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1. はじめに 

学習指導要領の改訂により2020年度から小学校での

プログラミング教育が必修になる。これまでにプログ

ラミング教育を受けていない中高生や大学生等におい

ても，今後，プログラミング教育を受けてきた若者と

共に仕事をしたり，自分の子どもの勉強を見たりする

場面は容易に予想することができる。 

昨年は，短期大学等において独立したプログラミン

グ系の科目がない場合でも，3～4 時間程度の時間を確

保できる場合を想定し，プログラミング教育の概要か

らポイントの整理，ビジュアル型ブログラミング言語

を使用したプログラムの作成体験までを内容とするカ

リキュラムを作成し実践した(1)。本年は，さらに小型の

コンピュータボードも利用して実践を行い，IoT機器等

にもコンピュータが組み込まれてプログラムが動作し

ていることを，より学生が実感でき，プログラミング

の基礎の理解を深めるものにしていきたい。 

 

2. カリキュラム 

2.1 準備 

 分度器 

 正多角形作図用のプリント作成 

 ロボット・プログラミング学習キットの演示用

プログラムの作成 

 Hour of Code のアクティビティの下調べ 

 Hour of Code のCertificate（認定証）の印刷 

 micro:bitの本体，USBコード，スピーカー 

 micro:bitで動作するプログラムの作成 

 

2.2 導入 

 プログラミング教育 

 学習指導要領の改訂 

 プログラミング教育の導入(2) 

 作図（プログラミング）1（正三角形） 

 長さx cmの直線を描く 

 描いた直線の端から 120 度，向きを変え，

同じ長さx cmの直線を描く 

 上記と同様に直線を描く 

 作図（プログラミング）2（正多角形への応用） 

 角度と繰り返しの回数の調整 

 ロボット・プログラミング学習キットによる演

示 

 プログラムの確認・実行 

 

2.3 展開 

 Hour of Code(3) 

 Hour of Code の紹介 

 「アナとエルサとコードを書く」 

 「Minecraftアドベンチャー」 

 micro:bit 

 micro:bitおよび使用方法の説明 

 LEDの表示 

 音の出力 

 センサからの入力（温度，地磁気，加速度，

光） 

 簡単な曲の演奏 

2.4 まとめ 

 プログラミング教育のまとめ 

 レポートの作成 

 発表 

 Hour of CodeのCertificate（認定証）の配布 
 

3. アクティビティ 

3.1 「アナとエルサとコードを書く」 

20 ステップ中の5ステップ目の例を図1および図2

に示す。繰り返し処理を使用して，簡潔に記述するこ

とができる。 

 

 
図1 実行画面の例 

 

 
図2 プログラムの例 
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3.2 「Minecraftアドベンチャー」 

14ステップ中の11ステップ目の例を図3および図4

に示す。もし○○だったら，という条件分岐を含む。 
 

 
図3 実行画面の例 

 

 
図4 プログラムの例 

 

3.3 micro:bit 

micro:bitはイギリスの公共放送局BBCが中心となっ

て，子どもたちがプログラミングを学ぶためにつくら

れた小型（縦横約 5cm 程度）のコンピュータボードで

ある。MakeCodeのウェブサイト(4)で，ビジュアル型プ

ログラミング言語を使用してプログラムを作成・保存

し，シミュレーションすることができる。またパソコ

ンと USB ケーブルで接続することでプログラムを

micro:bit に保存し，実行することが可能である。LED

にハートの形を表示した例を図 5 に，そのプログラム

の例を図6に，micro:bitにスピーカーを取り付けた例を

図7に，「チューリップ」の曲の一部を演奏させるプロ

グラムの例を図8に示す。 

  

 
図5 LEDにハートの形を表示した例 

 

 
図6 LEDにハートの形を表示するプログラムの例 

 
図7 micro:bitにスピーカーを取り付けた例 

 

 
図8 「チューリップ」の曲の一部 

 

4. おわりに 

プログラミング教育は「プログラムの作成を体験さ

せながら論理的思考力などを育む教育」と解釈できる(5)。

短い時間ではあるが，ビジュアル型プログラミング言

語を使用したプログラミング，および小型のコンピュ

ータボードを利用したセンサからの入力やスピーカー

への出力等の体験を通して，プログラミングの基礎を

学ぶカリキュラムを作成した。プログラムの働きやよ

さに気付き，コンピュータ等を上手に活用していこう

とする態度につながっていくことが期待される。 
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