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1. はじめに 
本研究は，リンダ・リウカス作，鳥井雪訳の絵本『ルビ

ィのぼうけん こんにちは！ プログラミング』(6)(以下，

『ルビィのぼうけん』)のパネルシアターを教材として開

発し，物語を活用したプログラミング的思考(8)の指導法を

提案するものである。 
『ルビィのぼうけん』は二部構成になっている。後半部

はアンプラグドプログラミングのアクティビティ(練習問

題)集になっている。読者はパズルやカードを使ったこれ

らのアクティビティに取り組むことで，コンピュータを

使わずに，プログラミング的思考を体験的に学習するこ

とができる。既に，後半部のアクティビティを参考にした

様々な指導法が開発されている。しかし，アクティビティ

の種類は多岐にわたり，指導者による独自の改良もなさ

れているため，指導計画が長期化，複雑化してしまったり，

ルールが難しくなってしまったりするという課題がある。 
前半部は，主人公ルビィが宝石探しの冒険に出るとい

うという物語の絵本になっている。ルビィが冒険の中で

駆使するプログラミング的思考に，読者は楽しみながら

触れることができる。前半部の良さは，様々なプログラミ

ング的思考を，物語の中で一体的に学べることにある。と

はいえ，単に物語を読み聞きするだけでは，プログラミン

グ的思考が表現されているポイントを見逃したり，聞き

逃したりしてしまい，プログラミング的思考の仕組みや

おもしろさを自覚的に理解することは困難だろう。 
そこで本研究では，プログラミング的思考の指導のた

めの教材として，『ルビィのぼうけん』のパネルシアター

の開発を行う。 
パネルシアターは，パネル上で自由に絵を動かしなが

ら，アイデアを具体的に表現したり，物語を進めたりする

ことができる。そのため，具体的操作による体験的学習と，

物語形式で短時間に一体的に学ぶことを両立した，アン

プラグドプログラミングの学習を実現できることが期待

される。なお，絵本を活用した教材であるという性質上，

指導の対象は小学校1年生から4年生を想定する。 
 
2. 先行研究 
2.1 『ルビィのぼうけん』後半部のアクティビティ 
『ルビィのぼうけん』の後半部には，アンプラグドプロ

グラミングのアクティビティ(練習問題)が 22 個紹介され

ている。それぞれのアクティビティは前半部の物語と直

接的または間接的に関連付けられている。扱う主なテー

マとして，「順序づけ」「パターン化」「分解と抽象化」「文

字列」「数」「真偽」「データの構造」「繰り返し」「場合分

け」「関数」「デバッグ」等がある。 
Brackmann et al.(2017)(1)は，『ルビィのぼうけん』の後半

部等を参考にした教材や独自に開発した教材を使ったア

ンプラグドプログラミングの指導を10単位時間(1単位時

間は 45 分)行うことで，プログラミング的思考に基づく，

コーディングに必要なスキルを向上させることができる

ことを明らかにした。ただし，プログラミング教育が教科

化されていない日本の小学校ではアンプラグドプログラ

ミングの指導に 10 単位時間をかけるのは困難であろう。 
学習指導要領解説では，プログラミング教育は「各教科

等における学習上の必要性」(8)に応じて実施されると述べ

られている。これを踏まえて，小林・兼宗(2017)(3)は，既

存の各教科の中で少しずつプログラミング的思考を学ぶ

ことを提案し，アクティビティと既存の教科の学習指導

とを融合させた授業をいくつか紹介している。この場合，

時間数の確保が可能だが，様々な教科の授業を横断する

ため，指導計画は複雑になると思われる。 
『ルビィのぼうけん』後半部のアクティビティに近い

指導を，60分から90分という比較的短い時間で完結して

いるものとしては，フローチャート作りとボードゲーム

を活用した萱津(2019)(2)や演劇的手法を用いて，動作をプ

ログラムする活動に主眼を置いた斎藤・野々垣(2019)(4)が

ある。ただし，子どもたちが自分たち自身でアンプラグド

プログラミングの教材を操作する活動を行う場合，たと

え正味 20 分から 30 分程度でも集中力の持続，ルールの

理解の徹底を成立させることは簡単ではないようである。 
 これらの課題を回避するために，本研究では，プログラ

ミング的思考の様々な要素を物語形式で一体的に学びつ

つ，特に重要なポイントを物語の合間の短いアクティビ

ティで体験的に学ぶ教材を提案する。 
 
2.2 パネルシアターの特長 
 パネルシアターとは「布地のパネル板に絵(または文字

等)を貼ったり外したりしてお話，歌遊び，ゲーム等を展

開して行う表現方法」(5)である。絵を提示したり動かした

りするタイミングの工夫や，絵の裏返しや重ね合わせと

いったしかけの工夫をすることで，表現の幅を広げるこ

とができる。また，渡辺(2017)(7)が指摘するように，子ど

もの意見や反応に合わせて動かし方を変えること，子ど

もに絵を動かしてもらうこと，動かした結果を俯瞰して

話し合いの手がかりにすることができるという特長があ

る。そのため，パネルシアターは，物語の展開と具体的操

作を伴うアクティビティを組み合わせたアンプラグドプ

ログラミングの教材開発に親和性があると考えられる。 
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3. 教材の開発 
3.1 『ルビィのぼうけん』前半部の物語の概要 
『ルビィのぼうけん』の前半部は，主人公ルビィが地図

を手に宝石探しの冒険に出かけるという物語の絵本であ

る。冒険の途中，ルビィは動物や人物に出会い，様々なプ

ログラミング的思考を使って課題を解決し，宝石を見つ

けていく。読者は，喜怒哀楽のあるルビィに感情移入しな

がら，プログラミング的思考に触れることができる。 
 
3.2 指導案 
 『ルビィのぼうけん』前半部の物語をパネルシアター化

けした際の，各場面でのプログラミング的思考のキーワ

ードや演出，時間を整理すると，下表のようになった。 

 

表１ パネルシアターの指導案 

経過 

時間 

物語の場面 
キーワード 

演出 

1分 

１．ルビィってど

んなこ（1） 

ルビィの絵を生き生き

と動かし，子どもに興味

をもたせる。 

5分 

1.ルビィってどん

な子(2) 
順序づけ 

ルビィに正しく着替え

をさせるにはどのよう

な指示をすればよいか

を考えさせる。子どもの

考えに応じて，ルビィの

衣服を貼ったり剥がし

たりする。 

6分 

2．なぞのヒント ルビィの表情の変化を，

絵の裏返しで表現する。 

10分 

3．ルビィの計画 
順序づけ 

真偽 

数 

パネル全体に絵地図を

提示し，ヒントに沿って

宝石のありかを推測さ

せる。 

11分 

4．ペンギンたち 
データの構造 

  

ルビィの問いかけに的

外れな答えをするペン

ギンにつっこみを入れ

る。 

14分 

5．ゆきひょうの家 
繰り返し 

パターン 

同じ作業を繰り返して

はしごを完成させる様

子を，木の枝の絵を動か

しながら表現する。 

29分 

6．やさい畑 

場合分け 

順序づけ 

繰り返し 

デバッグ 

命令カードを子どもた

ちに配る。正しく種まき

と草むしりをするには，

どのようにカードを並

べればよいか考えさせ

る。子どもにパネル上の

絵を動かしてもらい，考

えを全体に発表させる。 

30分 

7．ロボットたち 
関数 

カップケーキができる

様子を，絵の裏返しを使

って表現する。 

31分 

8．ジャンゴ ルビィがいかだをつく

る様子を，絵を動かしな

がら表現する。 

34分 

9．こまったこと 
デバッグ 

どうすれば川を渡れる

かを子どもたちに考え

させる。その考えをパネ

ル上で表現する。ルビィ

やジャンゴの表情の変

化を絵の裏返しで表現

する。 

35分 

10．ルビィのおう

ち 

ルビィが宝石探しのぼ

うけんをふりかえる様

子を，登場した人物の絵

を貼りながら表現する。 

  

ビジュアルプログラミングのように，命令カードを並

べる作業をする場面6では15分程度の時間をとった。そ

の他の，児童が考えを発表する場面では3～4分程度の時

間を設けた。キーワードは，『ルビィのぼうけん』後半部

の記載を参考にした。演出では，絵の動きで，プログラミ

ング的思考に基づく試行錯誤を表現できるようにした。 

 
4. 考察・結論・今後の課題 
 開発したパネルシアターに要する時間は35分程度であ

り，１単位時間(45 分)で完了できる。また，主にお話を聞

く場面と，子どもの活動を含む場面が交互にくる展開の

ため，子どもは集中力を維持して楽しめるだろう。 
 取り上げているプログラミング的思考のキーワードは

9種類に及び，それぞれを絵の動きで視覚的に理解できる。

そして，「順序づけ」「繰り返し」「場合分け」といったプ

ログラミング的思考の主要部分では，子どもによる具体

的操作が確保されている 
よって，短時間で実施可能で，質の高い学習が可能なア

ンプラグドプログラミングの教材を開発できたといえる。   
PCC2020 発表では，開発した『ルビィのぼうけん』の

パネルシアターを実演し，批評を受けたい。 
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