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1．プログラミング教育に関する動向
（ 1）政策的な動向
2018年度から移行が始まった小学校の学習指導要領

において，プログラミング教育が導入されたことは周
知の事実である。プログラミング教育がなぜ導入され
たのか，文部科学省（以下，文科省と略す）は「小学
校プログラミング教育の手引き（第二版）」（2018年11
月）において，プログラミング教育の意図を以下のよ
うに示している。

非常に大まかに言えば，①「プログラミング的
思考」を育むこと，②プログラムの働きやよさ，
情報社会がコンピュータ等の情報技術によって支
えられていることなどに気付くことができるよう
にするとともに，コンピュータ等を上手に活用し
て身近な問題を解決したり，よりよい社会を築い
たりしようとする態度を育むこと，③各教科等の

内容を指導する中で実施する場合には，各教科等
での学びをより確実なものとすることの三つと言
うことができます。プログラミングに取り組むこ
とを通じて，児童がおのずとプログラミング言語
を覚えたり，プログラミングの技能を習得したり
するといったことは考えられますが，それ自体を
ねらいとしているのではないということを，まず
は押さえておいてください。（11頁）

そして「プログラミング的思考」について，「小学
校段階における論理的思考力や創造性，問題解決能力
等の育成とプログラミング教育に関する有識者会議」
の「議論の取りまとめ」（2016年 6 月16日）を引用し
つつ，「コンピュータに意図した処理を行わせるため
に必要な論理的思考力」（12頁）であると定義し，こ
れを発達段階に応じて教育することが目的であるとし
ている。文部科学省からプログラミング教育に関する
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委託授業を受注した一般社団法人ラーン・フォー・ジャ
パンによれば，プログラミング教育の意義と内容を以
下のように説明する。

私たちの生活はコンピュータの出現で飛躍的に
便利になり，コンピュータなしでは成り立たなく
なってきましたが，そのシステムを使い続けるな
らば，自らシステムの保守や管理をしていくこと
や，新しいシステムを考えたり，意義について理
解したりすることも大切です。
（中略）本資料では，コンピュータを利用して
問題を解決するために，手順を論理的に示すアル
ゴリズムやプログラミングの基礎的な学習に関す
る実践事例を紹介します。実践事例の中で行われ
ている ICT機器・ネットワークを利用した問題
解決の過程において評価し改善する活動は，今後
の社会を生きる児童生徒の，論理的な思考力や問
題解決能力などを育むために不可欠であり，それ
らのための実践が積み重ねられていることがおわ
かりいただけると思います。（ 1頁。下線は筆者
追加）

下線部のように，そもそも「プログラミング」が何か，
何のために必要かを考えることを通じて，アルゴリズ
ムや論理的な思考力，問題解決能力を育むことがプロ
グラミング教育の目的であり，文科省もこの考え方を
採用している。文科省はプログラミング言語を学ばせ
ることは目的ではなく，結果的にプログラミング言語
を修得するのは副産物であると考えていることは先述
した引用にも記載されているが，一方で

コンピュータを用いずに行う「プログラミング
的思考」を育成する指導については，これまでに
実践されてきた学習活動の中にも，例えば低学年
の児童を対象にした活動などで見いだすことがで
きます。ただし，学習指導要領では児童がプログ
ラミングを体験することを求めており，プログラ
ミング教育全体において児童がコンピュータをほ
とんど用いないということは望ましくないことに
留意する必要があります。コンピュータを用いず
に「プログラミング的思考」を育成する指導を行
う場合には，児童の発達の段階を考慮しながらカ
リキュラム・マネジメントを行うことで児童がコ
ンピュータを活用しながら行う学習と適切に関連
させて実施するなどの工夫が望まれます。（19頁）

とも述べており，解釈の仕方によっては，小学校中学
年以降はコンピュータを必ず使用しなければならない
という圧力を学校にかけているともとらえることがで
きよう。このように，コンピュータのプログラムを制
御する人材を育成することを事実上の目的としている
と考えられるプログラミング教育実施の背景には，政
府と経団連が一体となって推進する「Society 5.0」が
ある。その趣旨は，サイバー空間とフィジカル（現実）
空間を高度に融合させたシステムにより，経済発展と
社会的課題の解決を両立する，人間中心の社会の構築
にある。IoTやロボット，人工知能，ビッグデータ等
の技術をあらゆる産業や社会生活に取り入れること
で，社会の格差を解消し，多様なニーズにきめ細かに
対応したモノやサービスを提供することを謳っている
（Society 5.0に向けた人材育成に係る大臣懇談会新た
な時代を豊かに生きる力の育成に関する省内タスク
フォース，2018）。この「人間中心の社会」の中核的
な担い手を育てることがプログラミング教育の目的と
いっても過言ではないだろう。
しかしながら，日本産業技術教育学会編（2019）に
よれば，小学校の学習指導要領でプログラミング的思
考が多数取り上げられているにもかかわらず，中学校
の技術・家庭科や高校の情報科においては，プログラ
ミング的思考を明示しているわけではない。小学校か
ら高校までを通じて一貫したプログラミング教育を目
指しているにもかかわらず，接続のあり方が不明確な
部分もあるとしている（日本産業技術教育学会編，
2019，22頁）。その理由は，プログラミング教育が諸
外国のコンピュータ科学教育でコンピュテーショナ
ル・シンキングを育成していることに影響を受けては
いるものの，日本のプログラミング的思考が小学校で
のプログラミング教育のために考え出された独自の概
念であるからではないかと推察している（日本産業技
術教育学会編，2019，25-26頁）。
このようなプログラミング教育の方法には懐疑的な
意見もある。現役のエンジニアからは「子どもたちの
興味や関心の向きはさまざま。一律できちんと授業内
容を理解させることは通常の授業でも難しいと思いま
す。小学校のプログラミング教育は情報活用の基本的
な能力や論理的思考力を育むことが狙いだから，どの
教科でも盛り込めるという考えが，そもそも論理的思
考じゃない。『プログラミング的思考』という，何を
教えるかが曖昧な授業を，プログラミングの経験のな
い先生が子ども全員に対して均質に行うことは無理な
話です」（まつい，2019）との意見があり，インタビュー
を行ったルポライターのまついきみこも「プログラミ
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ング教育に不慣れな先生をサポートする『ICT支援員』
制度が設けられてはいるものの，授業にはパッケージ
化された教材が用いられるのが現実的だろう。しかし
それでは，プログラミングに通じる論理的思考力が養
われるのかが懸念される」とコメントしている。すな
わち，政府と経団連の思惑としてはSociety 5.0に役立
つ人材を育成したい一方で，それを全面に出しすぎる
と学校が職業訓練校になると批判される可能性もある
と推察される結果，「プログラミング的思考」という
曖昧な名称の能力を出さざるをえなかったのではない
だろうか。
このように，プログラミング教育導入の意図やその

経緯については，疑問や懸念を拭いさることができな
いが，このような思考力が多くの人間にとって生活す
るうえで必要な能力になっている社会情勢であること
は疑いようがない。その課題としては，どのようにし
てプログラミング的思考のような思考力を子どもに獲
得させるかにあると考えられる。

（ 2）実践の動向
文科省は，プログラミング教育を小学校に導入する

にあたり，以下の 4つのパターンを示している（文部
科学省，2018，22頁）。
Ａ：学習指導要領に例示されている単元等で実施する

もの
Ｂ：学習指導要領に例示されてはいないが，学習指導

要領に示される各教科等の内容を指導する中で実
施するもの

Ｃ：教育課程内で各教科等とは別に実施するもの
Ｄ：クラブ活動など，特定の児童を対象として，教育

課程内で実施するもの

これらの分類の具体的な内容については，文部科学省，
総務省，経済産業省が連携して設立した「未来の学び
コンソーシアム」が運営するWebサイト「小学校を
中心としたプログラミング教育ポータル」（https://
miraino-manabi.jp/）に掲載されている。Aの事例で
は算数の第 5学年「B図形（ 1）正多角形」と理科の
第 6学年「A物質・エネルギー（ 4）電気の利用」，
総合的な学習の時間の「情報に関する探究的な学習」
についての実践が紹介されている。またBでは国語，
社会科，家庭科，図画工作，音楽の事例が紹介されて
いる。またDでは江東区の小学校でのパソコンクラブ
での実践が紹介されている。文科省は特にCの分類に
ついて力を注ぎたいようであり，文科省の研究指定を
受けたと考えられる学校の事例の他，賛同した学校か

ら自主的に事例が 4件投稿されている（なお，Aは 1
件，BとDは 0件）。文科省はこのC分類について，

Ｃ分類は，学習指導要領に示されている各教科
等とは別にプログラミングに関する学習を行うも
のです。C 分類では，「プログラミング的思考」
の育成，プログラムのよさ等への「気付き」やコ
ンピュータ等を上手に活用しようとする態度の育
成を図ることなどをねらいとした上で，

　・ プログラミングの楽しさや面白さ，達成感など
を味わえる題材を設定する

　・ 各教科等におけるプログラミングに関する学習
活動の実施に先立って，プログラミング言語や
プログラミングの技能の基礎について学習する

　・ 各教科等の学習と関連させた具体的な課題を設
定することもでき，各学校の創意工夫を生かし
た取組が期待されます。（文部科学省，2018，
23頁）

と，ただし書きを行っている。このことを意識してか，
先行してプログラミング教育を導入している学校で
は，主にコンピュータ上で動作をさせる教材（有名な
フリーソフトは「Scratch」などであり，ビジュアル
プログラミング言語とよばれる手法を用いた教材）や，
コンピュータ上で組んだプログラムをロボットに組み
込んで実際に動かす教材（レゴやembot，ダッシュく
ん，など，主に玩具メーカーが開発している教材）を
使用してプログラミング教育を行っている。また
「Viscuit（ビスケット）」（図 1）ではコンピュータ上
で描いた絵を，自由に動かすことができる。複数の絵
などを組み合わせることで，動く絵本やゲームなどを
作ることができるため，幼児から小学校低学年のレベ
ルでも操作がしやすい。

図 1　「ビスケット」の画面

しかしながら，これらで紹介された事例のうち，A
分類とB分類は，これまでも教科学習のなかでプログ
ラミングを導入せずに行ってきたものであり，プログ
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ラミングを導入することで，子どもの教科内容に対す
る理解が，導入しない場合と比べてどの程度進むのか
は，研究成果が少なく不明である。すなわち，プログ
ラミング教育を導入する必然性がどの程度あるのかわ
からないまま，学校現場では導入すること自体が命題
となっている。よって，政策推進者の影響を受けない
場での科学的な効果検証が必要とされる。
一方，海外ではプログラミング教材に物語性（ナラ

ティブ）や芸術性（アート）を組み合わせている事例
が見受けられる。一見，工学系であるプログラミング
と，これら芸術や文学的な要素は嚙み合わないように
も考えられる。しかしながら，例えば『ザ・ポエト
リー・オブ・サイエンス（The Poetry of Science）』
の子ども向けテキストは，化学・工学・数学など自然
科学系の分野を「宇宙」，「環境」，「計算」といった子
どもがイメージできる章に再構成している。各章では
78人の詩人がその章に関係する「詩」を作っている。
その「詩」を学びながら子どもたちが理工系興味を持
てるような設計になっている。またバーン（Burn, A.）
は物語性を組み込んだゲームを子どもたちにプログラ
ミングさせながら，なぜそのような要素をゲーム中に
取り入れることを子どもが選択したのかを分析する研
究を行っている（バーン，2017）。イギリスにおけるバー
ンの研究は，プログラミング教育そのものを目的とす
るというよりは，ある程度プログラミングができる中
等学校の生徒を対象に，「ゲーム・リテラシー」とよ
ばれる，ゲームの構造を成り立たせる文法について生
徒がどのように理解し，活用しているのかをゲームの
プログラミングを通して分析したものである。
また，アメリカのホッブス（2015）はフィラデルフィ
アにあるチャータースクールの高校生向けに行われた
プログラミング教育の事例を紹介している。これもま
た，プログラミング教育を通じて10代後半の生徒が世
の中のニュースを自分のこととして捉えることができ
るようにすることを目的とした実践である。まず生徒
は，フラッシュモブ１）が政治運動やデモ活動，暴力
などを含めたさまざまな目的のために利用されたこと
を学んだ。次に生徒はそれぞれのニュース記事におい
てインタビューされた人すべてのリストを作成するこ
とで，どのような異なる視点がそのニュースに含まれ
ているかを発見したことで，記事を読んで理解したの
である（ホッブス，2015，154頁）。また，ニュースが
どのような判断基準で選び取られているのか，どのよ
うな取材源に基づいてニュースがつくられているのか
などを調べて考えさせることで，ニュースが意図を
持って構成されていることを生徒に学ばせた。そのう

えで，このチャータースクールの技術科教師は実際に
自分たちでニュースと最近の出来事の関係について
扱ったテレビゲームをつくれないかと生徒に提案した
のである。実際に生徒が求められたのは「フィラデル
フィアのフラッシュモブのような問題をどのように扱
うか，どのようなテレビゲームにするか，その問題の
どのような側面をゲームで扱うことができるか，どの
ような選択が含まれるか，それぞれの選択に対してど
のような結果が予期されるか，といったこと」（ホッ
ブス，2015，154頁）であった。
生徒はScratchを用いて個人やペアになって簡単な

ゲーム制作を行った。この実践を通じて生徒は「それ
ぞれ作品づくりに取り掛かっている過程で，選択と結
果，暴力，危険を冒すこと，危険，10代のアフリカ系
アメリカ人についての固定観念に関する深い議論を行
いました。生徒は警官がそれぞれの状況下でどのよう
に振る舞い，反応するかといったお互いの考えや予想
を共有した」（ホッブス，2015，154頁）のである。例
えば，ある生徒の作品では，ある10代の子どもがフラッ
シュモブに参加しようかどうか迷っている場面が描か
れている。ゲームのプレイヤーは，主人公がフラッシュ
モブに参加するか否かを決める。もし参加せずに自宅
にいることを選べば，友人にからかわれたり，殴られ
たりする。もし参加することを選べば，今度は破壊行
為に参加するかどうかの判断を迫られる。もし車の窓
ガラスを割れば，逮捕される。もし車の窓ガラスを割
らないとしても逮捕される。このゲームでは，フラッ
シュモブに参加することを決めても，よい結果になら
ないことを表現したいのではないか，ということがう
かがえる（ホッブス，2015，154頁）。
授業を行った技術科教師は「私はどの生徒の考えも

否定しませんでしたが，そのニュースの核心にある潜
在的な考えにより迫った作品を取り上げました。私は
この問題の中心にある矛盾について生徒に考えてほし
いのであり，単に些細な要素をゲームとして言い換え
たものにしてほしくなかったのです。事態がどのよう
にして起こるのかを示したり，人びとがもし異なる選
択をすれば異なる結果が導かれるということを示した
りする，双方向のゲームが持つ力を生徒に使ってほし
かったのです」（ホッブス，2015，155頁）と述べてお
り，技術科の授業だからといって単なるプログラミン
グの技術を教えるのではなく，物語性を持って生徒が
行動の選択と結果を考えられるようになってほしいと
いう意図があったのである。このように，いくつかの
国ではプログラミングそのものを教えるのではなく，
プログラミングを手段として，その他の能力の育成を
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目的としている事例がある。『ザ・ポエトリー・オブ・
サイエンス』とバーンの研究は国語分野であり，日本
の「小学校を中心としたプログラミング教育ポータル」
でも国語分野の事例はある。しかしホッブスの事例は
「技術」の授業ではあるが，内容的には道徳的実践力
に関する実践であり，道徳でもプログラミング教育が
導入可能であることを示唆している。
さて，日本で実践されている（注目されている）プ

ログラミング教育の多くは先述したビジュアルプログ
ラミング教育のような方法であり，実行するためには
最低でも端末やアプリケーションが子どもの数に応じ
て２）配備されることが条件である。さらに，ロボッ
トをプログラムで制御し，実際に動かすレゴやembot
などの教材を利用するとなれば，その分の予算も必要
となる。しかしこのようなプログラミング教育用の教
材は量産体制が進んでいても比較的高額であり，すべ
ての学校で十分に配備できる状況ではない。清水・中
川は上述のようなプログラミング教育について「予算
が付くことは少なく，現状の環境・設備で実施する方
法を模索せざるを得ないことが多い」（清水・中川，
2019，22頁）と述べ，一般的な学校では未だ体制整備
が進んでいないことを示唆している。一方で，「その
ような中，アンプラグドという方法に注目が集まって
いる。コンピュータを使わず，カードなどを用いたゲー
ムやグループ活動を通して，コンピュータの基本的な
仕組みを学ぶものである。この方法であれば特別な教
材がいらず，プログラムの考え方そのものを扱うため，
教科学習との親和性も高い」（清水・中川，2019，22頁）
と述べ，高額な教材を必要としないアンプラグド・プ
ログラミング教育の可能性を示唆している。清水・中
川（2019）によれば，アンプラグド・プログラミング
教育の内容の多くがフローチャートを用いた実践であ
るという。清水・中川は，算数の図形の単元のうち，
第 6学年の拡大図・縮図・合同な図形の内容について，
フローチャートを用いて児童に理解を促す実践を行っ
ている（2019）ほか，プログラミング的思考のうち「条
件分岐」について児童に理解してもらうため，第 6学
年の学級活動において，「清掃活動の進め方を 5年生
にアドバイスする方法を考える活動を通して，よりよ
い集団生活の充実ために自分ができることを考え，具
体的な留意点をもって実践していこうとする態度を育
てる」（清水・中川，2018， 3 頁）ことを目的に，清
掃の方法をフローチャートで示させようとする実践を
行っている（清水・中川，2018）。

（ 3）課題設定
以上のようなプログラミング教育に関する状況か
ら，次のようなことが考えられる。プログラミング教
育推進校ではある程度の予算が付いているため，一定
数の端末や教材を整備し，実際に端末を操作しながら
プログラミング的思考を学んでいる。ところが，
Scratchやビスケットを用いた授業では，教師が設定
した目標（「～を～させるためにはどのようなプログ
ラムを組めばよいだろう」など）を子どもたちが解決
するためのプログラムを考えながらプログラミング的
思考を身につけるという内容が多く見られ，ある意味
ストイックな思考訓練になっている可能性も考えられ
る。このような状況が生まれている場合，論理的に考
えること自体が苦手な子ども，正解が出ないとすぐに
あきらめる子どもなどにとっては，苦痛な時間になっ
ていることも考えられる。また，十分な予算が付かな
い多くの学校は，プログラミング教育自体が実行不可
能であると決めつけてしまっている可能性もある。そ
して，道徳教育にもプログラミング教育を導入するこ
とが可能であると考えられるが，実践に関して皆無に
等しい状況にある。
このような状況を踏まえ，本稿では論理的に考える
こと自体が苦手であったり，「正解」にたどり着けそ
うにないとあきらめてしまったりするような子どもで
あっても楽しみながら，道徳性と関連させてプログラ
ミング的思考を育むことができるように，海外の事例
のような物語性を持ったプログラミング教育の可能性
を探ることを目的とする。具体的には，低予算でも実
行可能なアンプラグド・プログラミング教育のうち，
フローチャートと条件分岐の考え方を理解しながら，
自分たちでオリジナルの昔話をつくるという授業を，
小学校第 5学年に児童向けに行った実践から児童が何
を学習したのかを質的に分析する。特に本実践は子ど
もの思考力・判断力・表現力を育成することが目的に
なっていることから，学習評価の方法として真正の評
価，とりわけパフォーマンス評価の方法を用いる。
真正の評価は構成主義的学習観という考え方に基づ
いて考案された。構成主義的学習観とは，子どもは教
師に教えられる以前から世界についてなんらかの知識
を持ち，自分なりの解釈や説明を行っている能動的な
建設者であるという考えを前提とし，子どもは新たに
接した事態がそれまでの自分の解釈や説明とは矛盾し
てしまった場合，その事実を無視しようとするのでは
なく，自分なりの解釈の問題点を自覚した上で，意図
的にそれを組み替えて問題を克服することができるよ
うになる必要があるという考え方である（西岡，
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2003；ギップス，2001）。従って，知識の有無を評価
するよりも，学習者が知識を文脈に即してどのように
活用し，場合によっては再構築しているかを評価する
ことが重要になる。真正の評価における具体的な評価
の材料の例としては，口頭の場合，スピーチや議論，
討論が挙げられる。また筆記の場合，エッセイや批評，
日記が挙げられる。そして展示や制作の場合，美術的
な絵画や造形，図表や広告，電子メディアを用いた制
作などが挙げられる（Wiggins, 1998）。
一方パフォーマンス評価とは，「ある特定の文脈の
もとで，様々な知識や技能などを用いて行われる人の
ふるまいや作品を，直接的に評価する方法」（松下，
2007， 6 頁）などと説明される。パフォーマンス評価
では，パフォーマンス課題と呼ばれる，「評価したい
と思っている学力ができるだけ直接的に表れる」（松
下，2007，16頁）様々な形式での課題を学習者に課し，
課題に取り組む過程や結果を包括的に評価するのであ
る。そのような評価方法により，「個々の子どもの個
性的な学力の質を把握することが可能になる」（松下，
2007，44頁）のである。そして，「テストの内容を，
基準となるパフォーマンスで示される批判的な思考や
知識の総合を求めるものにしていこうとする」（ギッ
プス，2001，16頁）ことを目的としている。つまり，
あらかじめ評価基準を評価者が固定的に定めるのでは
なく，学習者のパフォーマンスを分析することで，評
価基準を創出することが必要となる。本実践の場合は
試案的に評価基準を作成し，実践することで，評価基
準の妥当性も検討する。
以下の構成としては，まず実践の概要について述べ

る。次に児童が学んだ内容について授業中の話し合い
の様子と，児童がつくった作品，そして自己評価から
考察する。なお，実際には授業を行った学級の児童が
27名いたため，そのうち 1つのグループに焦点を当て，
そのグループについては上述の 3つの資料について検
討する。その他のグループと児童については，作品や
自己評価を参考的に取り上げ，補足資料として扱う。

2．実践の概要
（ 1）実践対象
青森県内にあるA小学校の 5年生27名を対象に
行った（ 3時間とも出席したのはこのうち25名）。班
は普段の編成では行ったことのない 6人× 2班， 5人
× 3班の合計 5つの班で班活動を行った。道徳の授業
を，プログラミング教育を手段として行った実践であ
るため，道徳的価値を「（11）自分の考えや意見を相
手に伝えるとともに，謙虚な心をもち，広い心で自分

と異なる意見や立場を尊重すること。」に据えた。プ
ログラミング的思考と上記の道徳的価値を考慮し，授
業目標として「選択とその結果（特にif節）を慎重に
考え，グループのメンバーと意見交換する。また他の
グループの作品に対して自分のグループの作品と比較
しつつ，自分なりの意見を述べることができる」こと
を重点とした。パフォーマンス課題は「各班でオリジ
ナルの桃太郎（「もしも桃太郎」と命名）を，条件分
岐を意識しながら作成しよう」であり，本質的な問い
は「選択とその結果について，どのようにすれば多面
的に思考できるか？」，永続的な理解は「桃太郎がオ
リジナルの物語とは異なった展開をした場合に，それ
ぞれの選択内容とその選択がもたらす可能性のある結
果について，自分の考えだけでなく複数の人間の考え
方を交えながら思考・判断・表現することができる」
と設定した。

（ 2）授業計画
第一次　12月 4 日（水）
ねらい：プログラミング的思考のうち，フローチャー
トと条件分岐について，アンプラグド・プログラミン
グを用いて理解する。
導入： 5分程度で何をするのか見通しを説明した。
活動：清水・中川（2018）を参考に，掃除についての
条件分岐について実際に児童に行わせた。条件につい
てはあらかじめ授業者で準備しておき，予備として空
白の用紙（条件記入用）を 1班につき 2枚準備する。
例えば，掃除を始める ，ぞうきんを洗う ，机・椅子
をすべて前に運ぶ  ，といった掃除を行うために必要
な条件パネルを12枚準備しておいた。一方で，劇を
する  ，本を読む  ，といった，掃除とは関係のない条
件パネルもダミーとして準備した。また，同じことを
繰り返すための条件パネルも 1枚準備しておいた。先
述した本授業用の班を編成し，条件パネルを 1セット
ずつ配布した。各班に課題（「渡したパネルコマンド
をつかい，もっとも効率よく教室のそうじを終わらせ
るフローチャートを，各班で机の上にならべて完成さ
せなさい。なお，パネルは全部つかわなくてもよい。
白紙は班で自由に内容を決めてよい（つかわなくても
よい）。」）を与え，机のうえに順番をつけて並べ替え
させた。全班の作業がある程度終了したことを確認し，
作業が順当に進むか否かを，実際に行動で示させた。
なお，準備する条件はすべての班で同じものを使用す
るが，予備の空白には独自で設定を行ってよいものと
する（使用しなくてもよい）ものとした。
フローチャートと条件分岐について説明をし，次の
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時間で「桃太郎」を題材に，条件分岐を伴うオリジナ
ル物語を班ごとにつくることを予告した。

第二次　12月 9 日（月）
ねらい：各班でオリジナルの「桃太郎」（「もしも桃太
郎」と命名）を，条件分岐を意識しながら作成する。
活動：事例を，「浦島太郎」の物語を用いて簡単に示
した。例えば，「亀を助ける」か「亀を助けない」か
によって，さらにその後の展開が存在するようにした。
本来の物語と同じ条件の後は本来の物語に沿って展開
するが，そうでない場合をオリジナルに考えてよいこ
とを示した。本時すべてを使って班ごとに物語を完成
させることを目標として示した。なお，子ども全員に

本授業で目標とするルーブリック（図 2）を配布し，
第二次と第三次それぞれで設定した目標を意識させな
がら活動を行わせた。
　「もしも桃太郎」の基本となるあらすじは本来の物
語通りで全体を統一した。物語の節目を 4つ（「おば
あさんが桃を拾わない」，「犬・猿・キジをそれぞれ仲
間にするかどうか（他の動物を仲間にするのもあり）」，
「鬼ヶ島に乗り込んだ後の行動」，「鬼を退治した後の
行動」）つくり，その後の分岐を班で考えさせた。分
岐からさらに派生して分岐を作成してもよいこととし
た。ただし，分岐を多くしても時間内に完成できない
ことが予想されたため，指定された分岐を含めて分岐
節（矢印の数）は12以内とした。各班に矢印12枚・白

図 2　子どもに配布したルーブリック
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紙 9枚のB 5 用紙を配り，それに分岐内容と結果を書
いていくこととした（イラストもOK）。作成した条
件パネルは模造紙 2枚に糊付けさせた。物語の節目は
絵本の各場面をコピーして配布し，模造紙に貼らせた。

第三次　12月11日（水）
ねらい：分岐と結果の妥当性について考える。
活動：各班で作成した作品を机上に配置した。各班は
自分以外の班の作品を自由に見て回り，コメントを付
箋に書いて該当作品の模造紙の空いた部分に貼り付け
る（匿名）。必ず各個人は反省的振り返り（黄付箋）
と共感的振り返り（赤付箋）の両方を行うこととした。
各班で，自分たちの班の作品に貼りつけられたコメン
トを読み，各班で協議した。班ごとに協議内容を簡潔
に発表した。個人でワークシートに， 2時間目と 3時
間目でそれぞれ自分が到達したと思うレベルを自己評
価させ，記述での回答として「①『もしも桃太郎をつ
くるときに意識してほしいこと』であなたが達成した
と思うレベルはどこ？またその理由は何ですか？ほか
の班の人からよせられたコメントや，また班でそれら
コメントについて話しあったことから判断しましょ
う。」，「②この授業（フローチャートについての学習や，
「選択と結果」を意識した物語づくり）からあなたが
学んだことは何ですか？」を書かせた。

3．実践の経過
第一次では基本的なフローチャートの図を児童に示

し，授業計画通りの課題を与えた。計画では班のメン
バーのみで実際の行動を確認させる程度の予定だった
が，それでは客観的な評価ができない可能性を考え，
最初に 2つの班に行動させ，残る 3つの班はそれを観
察し，次に役割を入れ替えて行動と観察をさせた。時
間の関係でそうせざるをえなかったが，複数の班が同
時に動いたため，観察する班がどこを注目すればよい
のかわからず，また説明する声が他の班と重なること
があったため，わかりづらくなったという反省があっ
た。実際に児童の振り返りの記述でも「フローチャー
ト？なんだ？と思っていたさいしょのじゅぎょう。で
ももしもももたろうのおかげでよくわかりました。」
という意見があった。なお，制作の時間を少しでも確
保するため，浦島太郎の事例を第一次の最後に示し，
「もしも桃太郎」の予告をした。これについては第一
次授業後に児童から「少し変わった桃太郎にしてもい
いですか」といった質問があり，次回への興味を惹く
ために有効であったと考えられる。
第二次では開始と同時に各班に作品づくりの材料

セットを配布し，すぐに制作に取り掛かった。分析の
焦点を当てた班は，第一次で上記の質問を行った児童
の入っている班（A班）にした。A班の作成過程にお
いて，例えば第二次の中盤から終盤（33分-42分）に
かけて以下のようなやり取りがなされている。
児童Ｘ「 『仲間が増えないまま鬼のところに行く』っ

ていうのはどう？〇〇ちゃん」
児童Ｙ「一人で鬼ヶ島に行ってあっさり負けた」
児童Ｘ「 仲間が増えなかった桃太郎はそのまま鬼ヶ島

に行かなかった」
児童Ｙ「 こっちの仲間が増えなかった方は…どっちに

する？」
児童Ｘ「 2 種類書けばいいんじゃない？（鬼ヶ島に）

行くか，行かないか」
児童Ｙ「それでいいのか」
児童Ｘ「結局仲間増えなかった桃太郎は？」
児童Ｚ「道に迷ったって書けば？」
児童Ｙ「道に迷うのはないかも」
児童Ｚ「鬼ヶ島に行って，あっさり負けた」
児童Ｘ「ぼろ負け？」
児童Ｙ「ぼろ負けって書く？」
児童Ｘ「待って，それ結末？」
児童Ｚ「負けて牢屋に入れられる」
児童Ｙ「なんで牢屋に入れられるの？」
児童Ｚ「 逃げ出したらダメだから。そのあと奴隷にな

る？」
児童Ｙ「行って，負けて，奴隷になる。それいいね」
このように，班のメンバーで意見交流をしながら，「な
ぜそう考えるのか」という理由のやり取りや，複数の
考え方を活用しようという姿勢，理由が納得できれば
相手の意見を受け入れようとする態度など，互いの考
えを尊重しようとする過程がみられた。なお，A班は
「一人で鬼ヶ島に行く」という選択をした場合にも，
一人で鬼に勝つ場合と，負けてしまう場合の 2種類の
結果を想定しており，負けた場合はある意味現実的な
結果が待ち受けていることを示している。
余談になるが，A班では作品には反映されていない
ものの，以下のような会話もみられた。
児童Ｘ「桃太郎ってどうやってできたんだろうね」
児童Ｙ「 桃が変形した？桃太郎って本当は桃の形をし

たキノコみたいなもので…」
このように，「桃太郎はこうあるべき」という既成概
念に捕らわれない，自由な想像がA班ではなされて
いた。
多くの班は第二次で作品が完成しなかったため，そ
の 2日後の第三次までに完成させるよう伝えて終了し
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た。
第三次が始まるまでには，すべての班が作品を完成

させており，第三次開始時に振り返りに入ることがで
きた。本稿で分析対象としたA班の作品は図 3のよ
うになっている。
第三次の冒頭に表 1のような指示を児童に出した。

表 1　第三次の児童への指示

10：50
～
11：15

ほかの班の作品を見て回りながら、ふせんに
コメントを書いていきましょう。前の時間に
くばった「意識してほしいところ（※）」の 3
時間目の部分もみながらコメントをつくりま
しょう。なお、ふせんには名前を書く必要は
ありませんが、作品をけなすのはやめてくだ
さい。
赤色のふせん→「いいな」と思ったところ
黄色のふせん→「もっとこうしたらよくなる」
と思ったところ

11：12
～
11：16

自分たちの作品によせられたコメントをみな
がら、班で感想を話しあいましょう。

11：16
～
11：25

コメントに対する意見などを発表。残り時間
でふりかえりのワークシートに各自で学んだ
ことを書きましょう（名前を書くのを忘れな
いで！）。

（※）ルーブリックのこと

表 1の指示のように，「作品をけなすのはやめてく
ださい。」としていたが，実際には誹謗中傷に類する
コメントが複数あり，また黄色の付箋の方が赤色より
もかなり多かったため，コメントを書く時間に両方と
も書くように指示しなおした。最終的には赤色（共感
的振り返り）75程度に対し，黄色（反省的振り返り）
65程度になったが，コメントに対する班からの意見で
は「インパクトが小さいという意見があったが，けな
すくらいのインパクトはあるということではないか」

（A班），「何がわかりづらいのかを言ってほしい」など，
反省的振り返りに対する反論が目立つ結果となった。
共感的振り返りのコメントとしては「イラストが分
かりやすい」という見た目に関するものが目立った。
一方で「物語がちゃんとできていていいなと思いまし
た」，「話がリアル」などのように内容面に言及したも
のも少なからずあった。反省的振り返りのコメントと
しては「血がグロイ」というイラストに関するもの，「文
字をもっと大きめにしてほしい」，「間隔が狭すぎて見
づらい」という形式的な内容に関することが多く見ら
れた。一方で「いらない話もあると思う」，「死ぬこと
をもっと考えた方が良い」といった内容面に関するコ
メントも存在した。
以上のように，建設的な振り返りが困難なところが
見られたが，なかには選択と結果という内容面に関す
る振り返りがいくつか見られた。最後に児童に記述さ
せたワークシートについて，記述した26名のルーブ
リックに対する自己評価は表 2のようになっている。

表 2　児童の自己評価（レベル 1はいないため割愛）

レベル 2 レベル 3 レベル 4 その他
2時間目 10 12 2 2
3 時間目 0 19 6 1

「その他」は「？」、「未記入」、「∞」

2 時間目にレベル 2が多いのは，理由の記述から「理
由を説明できない」というところが当てはまったため
であると考えられる。またレベル 4は複数のアイデア
を出し，それがすべて話の構造と合っているという，
高い水準のものであったため，自分では達成できてい
ないと評価した児童が多かったものと考えられる。レ
ベル 4であると評価した児童の 1人は「作品に自分の

図 3　A班の作品
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アイデアはなかったけれど，自分ではアイデアができ
ていたからです。」と記載していた。もう 1人は 2時
間目の理由がなく， 3時間目の理由しか記述していな
かったため，レベル 4と判断した理由は不明である。
3時間目は，先述したように授業者から両方のコメン
トを書くように指示したため，レベル 3が大多数で，
レベル 2がいなくなったと考えられる。しかし授業中
の振り返りの議論や付箋の内容をみる限り，必ずしも
納得のできる理由を伴ったコメントばかりではないこ
とに児童は自覚的であり，レベル 3を自分でつけたと
考えられる。レベル 4をつけた児童の理由としては
「『いいな』『もっと』といったことをきちんと説明で
きたから」，「 3時間目はみんなからもらったアドバイ
スをもとにいろいろできたと思う」，「改ぜんすればい
いと思うところをどうすれば，もっといい作品にする
ことが出来るかなど，考えることが出来た」といった
ものがあり，自己評価として的確である。一方で「ふ
せんを全部で 8枚だしたのでレベル 3です」，「たくさ
んの人からふせんをもらえたから」，「赤と黄色のふせ
んをぜんぶのはんにはった」というように，コメント
の内容ではなく枚数を貼ることという行動目標になっ
ていた児童もおり，ルーブリックの意識づけがうまく
いかなかった児童がいたことを示している。
本授業から学んだことについて，「フローチャート

の順番に気をつけて書かないとおかしくなる。次のこ
とを考えて書く」，「『フローチャート』を作るには，
想像力が必要だと思いました。他の班の『もしも桃太
郎』もおもしろかったです」，「考える力や，こうした
らこうなるなどのことを学びました」，「話というのは，
1つしかないわけじゃないということ。かてい（仮
定？）はたくさんある」，「選択を考えて作ることがお
もしろかったです」，「みんなで案を出しあってやらな
いと， 1人で考えて物語を作るのはむずかしいので，
協力してやるのが大切だなあと思いました。選択を書
いたら結果も出さないといけないので大変でした」，
「選択一つで結果がかわったり，どういう物語になる
のかが変わったりするところがおもしろかったです」
といったように，フローチャートの意味や，選択と結
果を考えることの意味，複数人で考えることの意味な
どを記述した児童がいた。26人中18人は本授業の目標
に即した記述をしており，道徳授業を，プログラミン
グ教育を通して行った意義はあったと考えられる。

4．考察
本稿では論理的に考えること自体が苦手であった

り，「正解」にたどり着けそうにないとあきらめてし

まったりするような子どもであっても楽しみながら，
道徳と関連させてプログラミング的思考を育むことが
できるように，物語性を持ったプログラミング教育の
可能性を探ることを目的とした。実践としてはフロー
チャートと条件分岐の考え方を理解しながら，自分た
ちでオリジナルの昔話をつくるという授業を行った。
パフォーマンス評価の考え方を用いて，小学校第 5学
年の児童向けに行った実践から児童が何を学習したの
かを質的に分析した。
本稿で参考に取り上げたホッブスの実践は中等教育
を対象にしたものであったが，小学校 5年生でもある
程度の子どもは選択と結果の意味について理解できる
ようになっており，また 1人で考えることには限界が
あり，複数人で意見を交流させながら行動について考
えることが重要であるということに気づいている。ま
た，実際の端末を使ってプログラミング教育を行うこ
とを文科省は必須にしたいようであるが，端末を使用
しなくとも楽しくプログラミング的思考を育むことが
できていることは，本実践の児童の振り返りの記述か
らわかることである。Scratchなどのビジュアルプロ
グラミング教材は，実際のアプリケーションの構造を
知るためには重要な教材であるが，なぜ論理的な思考
が重要なのか，なぜ論理的に考える必要があるのか，
といった思考や判断の「必然性」を子どもに理解させ
るには意味づけとして弱いようにも感じられる。本実
践はそのような必然性の理解を補完し，かつ低予算で
も，どの学校でも実践可能な知見を提供するものとし
て，意味のあるものではないかと考えられる。

註
1 ） ソーシャル・メディアによって呼びかけられ，即
興的に人びとが集まる現象。

2） ここでは一人一台という意味ではなく，端末を用
いて適切に授業が行える台数のことを意味してい
る。
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