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テキスト型プログラミング言語に着目し，小学校における 

外国語活動とプログラミング教育を接続させた授業の提案 
Suggestion of the class which made TEXT type programming language 

education connect with foreign language activity in an elementary school 

田村 俊之 
                                       古河市立総和北中学校 

小学校において，新学習指導要領により，2020年よりプログラミング教育が正式導入される。
ネット上等では，さまざまな取り組みが紹介されているが，いわゆるビジュアル型プログラミ

ング言語を活用したものがほとんどである。そこで，本研究は，キャリア教育が目指すポイン

トの１つである，将来の職業的自立の基盤となる能力を育てることを意識し，キーボードから

入力してプログラミングするいわゆる「テキスト型プログラミング言語」に着目し，同時期に

小学校に導入される外国語と接続させた授業を提案し，実践を通してその有用性を検証した。

外国語活動でデザインをテーマにした学習に取り組み，その際作成したデザインを，学習した

英単語と同じ命令が使える BASIC 言語を使用して，プログラミングし，コンピュータに描か
せる活動である。小学６年生で実践した結果，無理なく実践可能であることが明らかになった。 

キーワード：小学校，プログラミング教育，キャリア教育，外国語教育，ＢＡＳＩＣ言語

 はじめに 

現在，新学習指導要領（文部科学省,2017）全面実
施に向けて，移行措置期間に入っている。特に小学校

においては，平成30年度から道徳が特別な教科とし
て位置づけられ，2020年度には，外国語の教科化・
プログラミング教育が本格的に開始される。 
現場の実態であるが，道徳科・外国語科に関しては，

教育委員会や教育研究会など，組織的に研究が進め

られ，各学校にも下りてきている。しかしながら，プ

ログラミング教育に関しては，導入が迫っているに

もかかわらず，まだ見通しが立っていない学校が多

いのも事実である。 
プログラミング教育に関しては，そのカリキュラ

ムは各校に委ねられており，情報教育に関する知識

や経験のある教員が在籍し，リードできる環境であ

ればよいが，必ずしもそうでない（経験者が在籍しな

い）学校では，先が見えない状況であることも否めな

い。 
学びのコンソーシアムによる小学校を中心とした

プログラミング教育ポータル（未来の学びコンソー

シアム事務局,2019)を見ると，実践事例は，ほとんど

がマウスで命令を並べていく，いわゆるビジュアル

型プログラミング言語（今後’ビジュアル型言語’と略

す）であり，教育課程内の実践例には，テキスト型プ

ログラミング言語（今後’テキスト型言語’と略す）を

扱ったものはない。 
先行研究としては，佐藤(2017)による「小学校の教
科に位置付けたテキスト入力型プログラミング言語

の導入についての考察」等がある。この研究では，図

工・音楽を取り上げ，言語は，Processing, SonicPi を
用いている。 
本研究の目的は，テキスト型言語である BASIC 
に着目して，外国語科とプログラミング教育を接続

させた題材を開発し，授業実践を通してその有用性

を検証することである。 

 キャリア教育の視点からの 
｢テキスト型プログラミング言語｣への着目 

キャリア教育は「一人一人の社会的・職業的自立に

向け，必要な基盤となる能力や態度を育てることを

通して，キャリア発達を促す教育」と定義される。ま

た，平成23年に発行された小学校キャリア教育の手

引き（文部科学省,2011）には，キャリア教育が必要
となった背景の筆頭に「情報化」が，次に「グローバ

ル化」があげられている。そこで，キャリア教育の視
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点からプログラミング教育を考えてみたい。 
平成28年6月16日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答申で，第４次産業革

命に関して，「子供たちの65％は将来，今は存在して

いない職業に就く」（キャシー・デビッドソン氏（ニ

ューヨーク市立大学大学院センター教授）といった

予測が紹介されている。ロボット等に置き換えられ

ることを意味するが，それに関する機器等を制御す

るオペレーターとともに，システムを構築するプロ

グラマーも需要が高まることが予想できる。職業と

してのプログラマーは，何らかの形でキーボードの

操作が必須であることは，容易に想像できる。 
他方，同答申に「コーディング（プログラミング言

語を用いた記述方法）を覚えることがプログラミン

グ教育の目的であるとの誤解が広がりつつある」「コ

ーディングを覚えることが目的ではない。」との記述

があるが，これは，コーディングだけに特化しないよ

う警鐘を鳴らしているものであり，コーディングを

扱うことを否定するものではない。（文部科学省，

2018） 
現在の小学校におけるプログラミング教育の動向

を見ると，ビジュアル型言語を使っている例が多く

報告されている。プログラミング的思考を習得させ，

高めるために有効であると考えるが，将来の職業観

を育成するキャリア教育的観点から見ると，ビジュ

アル型言語は，キーボードを操作することの多いプ

ログラマーという職業には，直接結びつけにくい。 
これらのことから，ビジュアル型言語を否定する

ものではなく，それと併せて，小学生にも可能な，命

令をキーボードから入力するテキスト型言語による

プログラミングを取り入れ，キャリア教育的視点か

ら「職業」としてのプログラミングを体験させること

が必要と考える。 
矛盾するようであるが，筆者自身も，答申にあるよ

うに，小学生にとっては難しいと思われるプログラ

ミング言語を覚えさせたり，技能を習得させること

は，本来の目的ではないと考えており，本意ではない。

そこで，限られた時間で無理なくテキスト型言語を

扱うために，他の教科と結びつけることを模索し，同

じ『言語』であることに着目し，こちらもキャリア教

育の視点である，グローバル化社会を意識してさら

に重視されるであろう外国語活動・外国語科と接続

させることを検討した。 

 題材の開発 

3.1. 小学校・外国語との接続 
小学校における外国語は，2020年度からの5，6年
生の教科化，3，4年生からの外国語活動導入に向け
て，移行期に入っている。時数の設定・教材などにつ

いての研究・検討が進んでいる。 
平成29年度の時点では，旧学習指導要領（文部科

学省,2008)に基づき「外国語を通じて，言語や文化に
ついて体験的に理解を深め，積極的にコミュニケー

ションを図ろうとする態度の育成を図り，外国語の

音声や基本的な表現に慣れ親しませながら，コミュ

ニケーション能力の素地を養うこと」を目標に， 5，
6年生で外国語活動として実施されている。コミュニ

ケーション能力の育成も重要な視点としているキャ

リア教育との関連性も高い。 
指導要領解説の指導計画の作成と内容の取扱いの 

(4)に「図画工作科では見たこと，感じたこと，想像

したこと，伝えたいことを絵や立体に表現したり，工

作に表したりする学習をしている。そこで，こうした

学習を通して（中略）児童の外国語活動への興味・関

心を一層高めることができると思われる」と記され

ている。児童は，図を描いたり，デザインをしたりす

る経験を有している。デザインに関して取り扱う単

語は，そのままテキスト型言語の命令語として使う

ことが可能なものもあり，この点に着目し，外国語活

動のテーマを作図・デザイン関係と設定し，プログラ

ミングの学習との接続を図ることとした。 

3.2. プログラミング言語の選定 
多種多様なテキスト型言語が存在するが，小学校

段階の外国語科（英語）との関連を踏まえた上で選定

することとした。その際，平成元年の学習指導要領改

定時に情報教育が本格的に導入された中学校技術・

家庭科「情報基礎」の中で取り扱われていたBASIC 
に着目することとした。 

BASIC は，現在では「過去」のものとなってしま

っている感は否めない。しかしながら，そもそも学習

用に開発された経緯や，その命令語は，英語に近いこ

となどから，プログラミングの導入に適していると

いえる(weblio 辞書,2019)。将来，そのまま「職業」
として活用することは難しいが，実際にシステム開

発等に用いられる言語（例えば，java やC）に通じ
る部分は少なくない。 
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また，最近では2014年に福野泰介氏によって開発

され，「こどもパソコン」として，プログラミング教

育向けに展開しているシングルボードパソコン

「Ichigojam」(Ichigojam,2017)に BASIC が採用さ

れている。 
これらの点から，BASIC は，外国語科との関連，

および職業としてのプログラマーは，キーボードか

ら言語を入力してプログラミングしているという事

実を操作を通して理解させるキャリア教育的視点を

共に満たし，十分活用できると判断し，テキスト型言

語として BASIC を採用することとした。 

3.3. Tiny Basic 
現在でも数種類の BASIC 言語（開発環境）がフ

リーソフト等で存在する。その中から，本実践では，

Tiny Basic を活用することにした。Tiny Basic for 
Windows (tbasic) は新潟大学理学部の竹内照雄氏に

よって開発されたものである。Windows 10, 8, 7 で
の動作が確認されている。ダウンロードページに

は”Windows 上で手軽に，簡単に使える Basic を目
指しています。Tiny の名の通り余り大袈裟なことは

出来ませんが，言語やアルゴリズムの勉強等の教育

用や個人的に一寸した計算のためには 一応の機能

が揃っています。フリーソフトウエアとして公開し

ていますので自由にコピーして使用して下さ

い。”(TinyBasic,2013)と記されている。PC の性能に
はあまり左右されず実践できる。出典も明らかであ

り，無料であることも大きい。ネットワークでもスタ

ンドアロンでも使用でき，特別な機器の準備は不要

である。 

3.4. 教室の設備・校内環境 
外国語活動の部分は，外国語学習教室・普通教室等，

各校の実態に応じて実践する。外国語活動の部分は，

原則として ALT と担任の TT とする。事前に十分

な ALT との打ち合わせを要する。特に，趣旨を確実

に理解してもらうために，外国語（英語）に精通した

教員に協力を得ることが重要である。指導プランに

基づき，ALT と協力して，提示教材等を準備する。 
プログラミングは，コンピュータ室で実施。機種に

依存はしないが， TinyBasic が稼働する環境
（Windows）であることが必要である。また，教材

の一斉送信などができるネットワーク環境が構築さ

れていることが望ましい。 
 

3.5. 実際に使う命令語＝英単語 
題材で取り扱う図形は，旧学習指導要領上２年生

の算数で三角形・四角形が，４年生で円が扱われてい

ることを参考にし，小学生に親しみのある基本的な

△，□，○の３つに絞り，さらに１か所色を塗ること

を検討した。 
△，□は線を数本組み合わせて描くことになる。つ

まり，BASIC の命令は，line，circle，paint の３つ
を使用することとなる。３つとも，児童はどこかで耳

にしたことがある英単語であると考えられる。特に

“ライン”に関しては，同じ呼び名の SNS サービ
スがあるため，極めて身近であるといえよう。詳細は，

5.実践結果に，事前調査結果を記しているので，参照

されたい。 
この３語（命令）line，circle，paint は，児童に比

較的身近な英単語として習得できると同時に，プロ

グラミング言語としても習得できると考えた。 
さらに，line 命令に関しては，四角形は，４つを

組み合わせれば描けるが，簡単なオプション命令（パ

ラメータ）をつければ，命令１つで描くことができ，

発展的な扱いも可能となる。 

 Ａ小学校６年生での実践例 

4.1. 学校の実態 
Ａ小学校は，学級数25クラス（特別支援学級を含
む）の大規模校である。６年生は，４クラスあり， 
123名が在籍する。（平成29年度）尚，限られた時間

での実践であること，児童・担任に過剰な負担をかけ

ないことを考慮し，統計学的には不十分と思われる

が，実態把握の一部は学年主任が担任する１組（在籍

31名）のみで行った。筆者は現在異動しているが，文
中では「本校」と記する。 

4.2. 全体計画 
多くの学校に共通するかと思われるが，総合的な

学習の時間のカリキュラムは，行事をベースに，各学

年でほぼ確立しており，急に情報に関する内容を組

み入れることは容易ではない。筆者は赴任してすぐ

にその年度内での実践を打診したが，叶わなかった。

そこで，半年前（平成28年度）から，総合的な学習主
任，情報教育主任，学年主任等々に趣旨を説明し，す

り合わせを行ってきた。 
その結果，本校では平成29年度６年生の総合的な
学習の時間で「プログラミングの世界」と題し，情報
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に関する探究的な活動を扱うこととした。 
単元の目標は「プログラムやプログラミングにつ

いて知り，外国語活動を通してデザインした図を， 
BASIC 言語を用いプログラムし，表現する活動を通
して，問題の解決や探究活動に主体的，創造的，協同

的に取り組む態度を育てる。」とした。 
今回紹介する主題材には，全７時間中４時間（うち

１時間は外国語活動）を充てた。全体を通しての指導

計画を表１に示す。 
 
表1 「プログラミングの世界」指導計画 

時  学 習 内 容 （場所） 
① 「情報」ってなんだろう。 

 ～１と０の世界～ （教 室） 
② コンピュータミュージックを作ろう１ 

（言語：アイルオブチューン）（ＰＣ室） 
③ コンピュータミュージックを作ろう２ 

 （言語：スクラッチ） （ＰＣ室） 
④ 「Let's Draw!」（外国語活動） 

 図の書き方を学ぼう （教 室） 
⑤ コンピュータが動く仕組み 

 ～BASICの世界～ （ＰＣ室） 
⑥ コンピュータに図を描かせよう 
⑦ （ＰＣ室） 
 
本校では，これまでに，「情報」に特化した内容を

実践していなかったため，突然 BASIC 言語によるプ
ログラミングを実践することは，児童に混乱を招く

と考え，第１時（①）から第３時（③）は導入的な扱

いとし，アンプラグドやビジュアル型言語（スクラッ

チ）を扱った。 

4.3. 外国語活動とプログラミング教育の 
コラボレーション 

本論文の中心となるのが，前出の指導計画の④～ 

⑦の４時間となる。題材の指導計画・目標は次のよう

になる。 
【指導計画（４時間扱い）】 

1. 外国語活動：「Let's Draw!」（１時間） 
2. 総合的な学習の時間：「コンピュータに絵を描

かせよう」 （３時間） 
【授業の目標】 
（外国語活動）図の種類や，図を描く際に使う道具・

方法について，英語の表現方法を知り，学習し

た内容をもとに，実際に図を描くことができる。 
（総合（情報））アメリカ人と会話するときには主に

英語を使うのと同じように，コンピュータと会

話する場合には，専用の言葉「プログラミング

言語」があることを知り，実際にそれを使って

コンピュータに図を描かせることができる。 

4.3.1. 外国語活動 
第１時（④）は，まずＡＬＴの協力を得て，外国語

活動で，「Let's Draw!」というテーマで学習を行う。
自然な形で英語とプログラミング言語が結びつく気

づきを期待し，今後行うプログラミングとの関連は

特に知らせない。図１に指導略案（日本語）を示す。 
 

図1 指導略案（1時間目） 
 
図を描くための要素（線，円，四角，三角等）を発

音したり，作図に使う道具（鉛筆，コンパス，定規等）

を実物やピクチャーカードを用いながら発音する。

その後，作図用紙を配布し，三角形１つ，四角１つ，

円１つを組み合わせ，デザインをしてみることを伝

える。そして，その図の１か所を塗り，デザインを完

成させた。 
外国語担当の教員の協力を得て，英語に翻訳した

指導案も用意し，ALT との打ち合わせも綿密に行っ

た。ALT がコンピュータ（プログラミング）に関す
る知識を有することも幸いした。打合せが不十分で
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あると，今回の実践は難しい。授業のほとんどが英語

で進められた。 
この時間に完成させたデザイン例を図２に示す。 
 
（作図後，「座標」を記入した後のものである） 

図2 デザイン例 
 
授業の最後に，「次の時間は，コンピュータ室に行

き，今日書いたデザインをコンピュータに描かせて

みよう！」と（英語で）伝える。 

4.3.2. BASIC言語によるプログラミング 
外国語活動を受けて，プログラミングの学習に入

る。図3（次頁）に第２時（⑤）～第４時（⑦）部分

の指導案を示す。 
第２時から３時間を，BASIC 言語を利用したプロ
グラミングに充てる。 
第２時（⑤）では，実際の仕事としてのプログラマ

ーの存在を知らせる。さらに，コンピュータに命令を

与えるためには，例えば，アメリカ人と話をするため

には「英語」を使うように，コンピュータと会話する

ためには，「プログラミング言語」が必要であり，さ

まざまなものがあることを知らせる。今までに使っ

たアイルオブチューンやスクラッチも，実際には「プ

ログラミング言語」を使ってプログラミングされて

いるソフトウエアであることにも簡単に触れる。 
次に，外国語活動に学習した作図に関する単語 

line，circle，paint を復習し，それがそのままプログラ
ミング言語となる「BASIC 言語」が存在することを

知らせる。その後，キーボード操作に不慣れな児童が

多いため，３つの命令語に特化させ，独自に開発した

キーボードトレーニングソフトを用い，入力練習を

行わせた。（図4） 

図4 キーボードトレーニングソフト例 
 
また，小学校段階では，「座標」に関して未履修の

ため，「座標」という言葉は前面に出さず，実例を示

しながら，「点の位置（よこ，たて）」として指導する。

外国語活動でデザインした図に座標を書き入れ，確

認する作業を行った。 
第３時（⑥）・第４時（⑦）は２時間連続で行った。

今回は，短時間で扱うため，三角形，四角形，円を１

つずつ組み合わせてデザインし，最後にその図の内

の線で囲まれた部分１カ所を塗るという条件にした。

この条件でも，後で紹介する作品例からもわかるよ

うに，単純すぎることはなく，実に多種多様な創意あ

ふれるデザインがなされていた。自分のデザインに

は思いを込めた「題名」をつけさせた。 
第３時（⑥）は，プログラミングに先立ち，それぞ

れの図形にどのような命令を充てていくかを確認す

る時間を設けた。三角形は，「三角形を描く」という

命令は無いため，「３本の線を使って描く」ことを児

童に気づかせた。四角形については，「４本の線を使

って・・・」という答えが出てきたが，オプション命

令(,,B)をつけることにより，line 命令１つで描けるこ
とを知らせ，プログラム言語は，簡略化や応用ができ

ることを知らせた。 
また，アルゴリズムの考え方を理解させるため，三

角形，四角形，円を描く順番は，各自に自由に選択さ

せ，同じゴールに向かうのにもいくつかの道筋が存

在すること，友人同士で比較し合いながら確認させ

た。塗る paint 命令は最後に統一した。 
尚，線で囲まれた中であれば，自由に塗れる。そこ

で，時間的に余裕があれば，例題を用意し，その再現

のためにアルゴリズム，三角形・四角形・円・塗る，

それぞれの命令を与える順番を考えさせる，さらに，  
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図 3 指導略案(2~4時間目)  
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paint 命令を使う位置を自由に設定させるなど，発展

的に取り扱うこともできる。 
続いて，プログラムシートを作成させた。シートは，

描く順番に対応する６パターンを用意し，自分で選

択した描く順番に対応したシートを使わせた。命令

語を覚えさせることは目的でないため，命令語はあ

らかじめ印字し，座標だけを書き入れれば良いよう

にした。（図5） 

図5 プログラムシート例 
 
第４時（⑦）はいよいよ入力である。BASIC の

入力環境は，コンピュータ室内ネットワーク(SKY 
MENU)を用い，一斉送信した。また，作図に必要な

基本命令がすでに入力されたファイルを読み込ませ，

自分のプログラムだけを打ち込めばよいようにした。 
さらに，チャレンジコース（プログラムシートを見

ながら，全てを打ち込む）とシンプルコース（パター

ンファイルを読み込み，座標のみを打ち込む）を設け

た。過度なキーボード操作を要求せず，全員が達成で

きるように配慮した。 
完成後は，友人同士作品を評価し合うと共に，困

っている友人の相談に積極的に乗るよう指示した。 
学びあう様子を図6に示す。 

図6 学びあう児童たち 

最後に，完成したプログラムを，クラス別のフォル

ダに保存させた。また，コンピュータ室内ネットワー

クを利用し，作品紹介を行った。授業後，教師がファ

イルを確認し，印刷を行う。 

 実践結果 

4章で紹介した実践例に対し，4.3.に掲げた「授業

の目標」に準拠した実践結果等を以下に記す。 

5.1 作品例 
外国語活動にも，総合（情報）にも「図を描くこと」

が目標に掲げられている。そこで，外国語活動で描い

た図をプログラムにより図にする過程，作品例，作品

完成率等を示す。 
図7の写真は，外国語活動で描いたデザインシート，

実際にプログラムを入力した画面，それを実行した

表示結果（図）の一連が１枚に映し出されている画面

である。 

図7 作業例 
 
この児童は「シンプルコース」を選択し，パターン

ファイルを読み込み，座標のみを打ち込んだ。数字の

前後に空白があっても認識するため，パターンファ

イルの（ ）内には多めにスペースを設けた。児童た

ちは，概ね第４時（⑦）の中盤でゆとりを持って完成

させることができていた。図8の作品例は図2のデザ
インシート例で紹介した児童のものである。自らデ

ザインした作品をしっかりとプログラムに変換し，

自らの手でコンピュータに命令し，描かせることが

できた。作品のタイトルもしっかり設定できている。 
図9には出席番号順の８例を示す。最上段左側の作

（入力画面は，判読が難しいため，注釈を加える） 
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品は，paint 命令の座標指定を間違えたが，そのまま

にすることを選択した。（作品名は「宇宙」） 
わずか３つの図形と，１箇所を塗るという単純な

ものではあるが，紹介したように，さまざまなテーマ

を設け，自分の考えを実現できていた。 
作品の完成率であるが，４クラスで６名ほど，ア

シストを必要とする児童がいた。筆者と担任とのTT 
で実施したため，個別に支援することができた。途中

で意欲を失わせないためにも，TT での実践が望まし
いといえる。 

図8 作品レポート 

図9 出席番号順（無作為）作品例 

5.2. 英語の知識に関して 
本題材は，外国語活動とプログラミング教育を接

続させて開発した。外国語活動の目標の１つに，「英

語の表現方法を知ること」を掲げている。 
そこで，本題材で取り扱う英単語（＝命令語）に関

して，事前・事後に以下の調査を行った。 
学習前の１組の児童31名に，「線」「円」「塗る」を
英語でなんと言う（発音する）か，カタカナで書いて

もらった。それぞれ「ライン」「サークル」「ペイント」

とカタカナで書けた生徒，「line」「circle」「paint」と
英単語まで書けた児童は表2の通りであった。 

 
表2 図形に関する英単語の理解（事前） 

｀ 

カタカナ 英単語 
line（ライン） 77.4％ 6.5% 
circle（サークル） 29.0% 6.5% 
paint（ペイント） 29.0% 0% 

 
”ライン”に関しては，同じ呼び名の SNS サービス
があるため，７割以上の児童が答えることができた。

line，circle が書けたのは同一児童（２名）であった。

塾等で既習であったと思慮される。 
英単語の認知にどの程度の効果がみられるか，学

習後に，１組の児童31名に学習前と同様の質問を行

った。その結果を表3に示す。 

表3 図形に関する英単語の理解（事後） 
 

カタカナ 英単語 
line（ライン） 100％ 38.7% 
circle（サークル） 83.9% 9.7% 
paint（ペイント） 93.5% 16.1% 
 
この結果から，日常的によく使われる英語に対す

る「読むこと」には非常に高い効果が見られた。特に 
line に関しては，全員が”ライン”と答えられた。 
一方「書くこと」に関しては，SNS に同名のシス

テムがあることなどから line は４割近くが書ける

ようになったが，綴りの複雑な circle に関しては１
割弱（３名）であった。 

5.3. プログラミング言語の存在理解 
総合（情報）の目標にある「プログラミング言語を

知ること」が達成できたかを確認するため，４時間の
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学習終了直後，６年生全員（123名）に「コンピュー
タに命令を与えるためにプログラミング言語がある

ことが分かりましたか」というアンケート調査を行

った。結果は表４のとおりである。 

表4 プログラミング言語の存在理解調査結果(n=123) 
よく分かった 35.0% 
分かった 56.1% 
あまりよく分からない 8.1% 
分からない 0.8% 

 
この結果から，今回の学習を通して，自ら描いた図

をもとに，コンピュータに意図した作図を行うよう

指示する活動を通し，プログラミング言語の存在を

知ることに効果があったといえる。 

5.4. 授業に関する調査 
授業の有用性を判断する際，児童が「わかった」「で

きた」という達成感とともに，「学ぶ内容」「学ぶ活動」

を好意的に受け止めていたか，「学んだことが生かせ

る喜び」を味わえたかも重要な要件になると考える

（島根県教育センター,2010)。そこで，導入部分も含

めた単元全体（７時間）を通しての授業に関する調査

を，授業終了後，全員（123名）に行った。発問と回

答は表５の通りである。 
 

表5 授業に関する調査結果 (n=123) 
① プログラミングに関する授業が好きか。 
すごく好き 42.9% 
好き 49.5% 
あまり好きではない 7.7% 
好きではない 0.0% 
② 今回の授業はどうだったか。 
難しいけど楽しかった 86.8% 
易しくて楽しい 11.0% 
難しいので楽しくない 2.2% 
易しすぎて楽しくない 0.0% 
③ 今回の授業がこれからの生活に生きると思うか。 
すごく思う 38.5% 
思う 58.2% 
あまり思わない 3.3% 
思わない 0.0% 

今回の授業に対し，①から，児童は非常にポジティ

ブにとらえていることが明らかになった。また， ②

から，難しいけど楽しかったと答えた生徒が９割近

いなど，多少小学生には難しいかと思われる題材で

あっても，児童は意欲を失わずに取り組んだことが

分かった。さらに，③から，ほぼ全員が今回の授業が

これからの生活に生きると考えていることが分かっ

た。 

逆に，わずかではあるが，否定的な児童，自ら取り

組むことが難しい児童も存在することも事実である。

無理なペースで進めないことや，TT を積極的に導入

し，個に応じた指導を徹底するなどが求められる。 

5.5. 将来へのかかわりについて 
２章で述べたように，本題材は，キャリア教育にも

着目した上で開発にあたった。そこで，将来の職業観

を育成するキャリア教育的観点に迫れたかを確認す

るために，１組の児童（30名）に，「将来あなたはコ
ンピュータに関係する職業につく可能性があります

か」という調査及びその判断に至る今回の授業の影

響を聞いた。結果は表５の通りである。 

表5 将来へのかかわり調査結果 (n=30) 
つく ２名 （２名） 
つくかもしれない 17名 （12名） 
つかないかもしれない ４名 （１名） 
つかない ４名 （２名） 
分からない ３名 
（ ）内は，今回の授業が影響したと回答した児童の内数 

 
この結果だけでは断言できないが，この授業が将

来情報関係の仕事に就く可能性を考えるきっかけに

なり得たと考えられる。 

 まとめ 

これまでに記した調査結果や作品例からもわかる

ように，児童たちは，授業に対する関心も高く，創意

ある作品を完成させていた。困ったときには，お互い

に助け合うシーンも数多くみられた。この実践を通

して，総合的な学習の時間の目標である「問題の解決

や探究活動に主体的，創造的，協同的に取り組む態度

を育てる。」に十分迫れたと考える。 
本題材は，『言語』に着目し，外国語活動の「英語」

と，テキスト型プログラミング言語であるBASIC を
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関連付けて扱った。本題材を使うことにより，小学生

に対して，実社会で職業として行われているに近い

（キーボードから直接命令を入力する）プログラミ

ングを無理なく体験させることができ，その存在を

理解させることができた。 
新学習指導要領がプログラミング教育に求めてい

る「児童がプログラミングを体験しながら，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

思考力を身に付けるための学習活動」も満たしてい

るといえる。コーディングを覚えることを目的とし

ていないことは言うまでもない。 
また，９割近くの児童が，難しいとは感じながらも，

最後まであきらめずに取り組めた点は特筆できる。

小学校高学年におけるキャリア教育のポイント「挑

戦する やりぬく 夢・希望を広げる」も満たしている

と考える。 
本実践は，外国語活動と接続させて実施した。高学

年は，今後，外国語科となるが，外国語活動（高学年）

に対し，「聞く」「話す」に加え，「読む」「書く」の育

成も含めたコミュニケーション能力の基礎を養うこ

とを求めている。この観点からみると，本実践におい

て「読む」能力は，確実に高まったといえるが，「書

く」能力を高める効果は，見られなかった。今後，外

国語科につなげていく場合は，英単語を繰り返し書

くなどの反復練習を取り入れることが必要となろう。 
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