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１． 研究目的 

文部科学省では，2020 年に小学校の新学習指導

要領にプログラミング教育や英語教育が新しく施

行された．2021 年は中学校，2022 年には高等学

校が順次，新学習指導要領が施行される[1]．その

一貫した意図は，急速な IT 化やグローバル化な

どから，従来の覚えることがメインの教育では，

変化の速い社会に対応できる人材の育成が難しく

なっており，この激動の時代を乗り切るためには，

自ら課題や興味を見つけ出し，意欲をもって取り

組み，問題を解決したり，新たなイノベーション

を生み出していくための実践的な新たな教育が必

要である．その切り札とされて注目されているの

が STEAM 教育である．ところが，日本では小・

中学校でプログラミング教育を教えることができ

る教員が極端に少ないのが現状である．勿論， 
大学の人材育成を担っている立場として，社会

に貢献できる人材の育成が必要であると痛感して

いる．小学校の STEAM 教育は，児童生徒を発達

段階に合わせた「SEAM 教育的な授業」が求めら

れている．中・高校の STEAM 教育は，科実験で

情報端末とプログラミング教材を測定器として使

用する ICT を積極的に活用し，数値化・グラフ化

して論理的に考えることが求められている． 
共同研究プロジェクトは，本校の将来像を見据

えてた STEAM 教育[2]に対応した実践教育を構築

することを目的とする． 
 

２．研究実施内容 
 文部科学省は，「思考の基盤となる STEAM 教

育をすべての生徒に学ばせる必要がある」と提言 
するなど，小学校からプログラミング教育の必修

化を筆頭に導入が 2020 年から始まったが，具体

的にどのようなコンピュータを使ってどのような

プログラミングを教えて習得するのか示していな

い状況である．ある面，現場任せの感がある． 
イギリス生まれの micro:bit（マイクロビット）

[3]，[4]は STEAM 教育用のマイコンボードとして注

目されている．英国放送協会（BBC）が主体とな

って開発したこのボードには， ボタンスイッチ，

LED，加速度センサ，地磁気センサ，温度センサ，

無線機能などが搭載されており，これ１つでさま

ざまな動きを表現できる．また，ブラウザ上でプ

ログラムを組み合わせるだけでプログラミングを

習得することができるようになっている． 
 本校の STEMA 教育の研究実施として，先ず小

学校のプログラミング教育の実情を調査した結果，

塾や民間の教育教材会社の研究が進んでいること

が分かった．そこで，以前，小学校の教師の経験

がある斎藤氏と一緒に研修会を開催した．斎藤氏

は，数年前にユーレカ工房[5]を立ち上げ作製した

プロットカー（プログラミングによって動かすこ

とができるロボット）は独自開発によるロボット

を使って行った．実際に研修会を行うと，学生達

は，パソコンやタブレットを持っていない学生や，

スマホでも Android や Iphonn などの機種によって，
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操作が多少異なったており，斎藤氏にパソコン・

タブレットやプロトカーなど研修会で必要なもの

をお借りて研修会を開催した．さらに大阪に本社

がある株式会社アーテック[6]の小松氏に STEMA
教育研修を開催する予定であったが，残念ながら

コロナ禍の影響で開催することが出来なかった．

今年度は，コロナ禍が治まり次第，研修会を再開

する予定である． 

 
 令和 3 年度に実施した研修のパワーポイントを

下記に記す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
以上が本校で行った STAME 教育の研修内容で

ある． 
 

【実習のねらい】 
１． プログラミング教育が小中学校で必修にな

った背景や良さを理解する．  
２．実際に micro:bit を使ったプログラミング 

をしながら，プログラミングの楽しさや学 
びの意味を知る．  

２． 酸素センサを使って呼気を計測し，リアル 
３． タイムで測定することの良さや応用を考え

る． 

≪研修ポイント①≫ 
次に共通するキーワードは? 

・YouTube 2005 年 
・twitter 2007 年 
・mercari 2013 年 
・Google 1998 年 
・ZOZOTOWN 1998 年 
・YAHOO Japan 1996 年 
・Amazon 1994 年 
・Facebook 2004 年 
・Rakuten 1997 年 

〇IT を駆使して発展を続けている企業 
〇様々な変化のスピードが加速する， 
予測困難な世界 

≪研修ポイント②≫ 
VUCA に象徴される世界動向! 

・Volatility(変動性) 
・Uncertainty(不確実性) 
・Complexity(複雑性) 
・Ambiguity(曖昧性) 
 

≪研修ポイント③≫ 
教則な技術革新 
＊予測不可能な時代の職能とは？ 
＊現存しない職業のために，教育は何をすべき

か 
＊要求される知識スキルの増大 

≪実習④≫ 
＊5 年 算数「多角形の作図」 
正方形，正五角形，三角形，正六角形を作図

する． 

≪実習⑤≫ 
三角形を 3 つ組合わせして，円を繰返してオリ

ンピック！ 

≪実習⑥≫ 
発展いろいろな図形 

模様作りに挑戦 
多角形や円を組合わせて，模様作りに

挑戦しょう． 

≪実習⑦≫ 
酸素センサを使って自分の呼気の酸素濃度を測

ってみよう． 

プロットカーを使って描いた図形の結果 
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２． 結果 
学生たちにアンケートを研修会の結果とし，そ

の一部を紹介する． 
 

〔学生 A の感想〕  
プログラミング教育と聞くとどうしても「難し

そう」「しんどそう」などのマイナスなイメージ

を持っていた．どうしても自分が小学生の時にプ

ログラミング教育を受けていなかったため，その

ようなイメージを持ってしまっていたのだと思う．

実際，どのようなことを行うのかということを知

らなかったが今回知ることができて本当によかっ

たと感じた．何でプログラミングをしなくてはな

らないのだろうと私は思っていたが実際に自分自

身が体験することで知ることができた．車を動か

していく中で試行錯誤を行い，目標を達成できる

ようにするということは簡単そうで難しく，子ど

もたちにとってすごく重要になるものなの だと

おもった．また，うまくいかなければすぐに直し

てまた，再チャレンジできるということもプログ

ラミング教育の魅力なのだと思った．私自身，と

ても楽しんで学ぶことができ， 本当に良かった．

自分がマイナスのイメージを持ったまま子どもた

ちに教えてしまうので はなく，プログラミング

教育の楽しさを知ったうえで子どもたちに教える

ことができるようになったのではないかと思った． 
 

〔学生 B の感想〕 
今はプログラミングについての授業数は多くな

いかもしれませんが，私たちが教師になるころに

はプログラミングを活用した授業の数も増えると

思うし，いつかは「プログラミング」という 1 つ

の教科になっていてもおかしくないのかなと思う

ので今日の研修は必ず役に立つと思います．自分

は，中学生の技術でプログラミングを行ったので

すが，その時は理解できていなかったのですが，

今回の研修で理解することができたので，今後に

活かしていきたいです． 
 

〔学生 C の感想〕 
今回の研修を受けて，子どもたちがプログラミ

ングについてどんな風に学んでいるのか知ること

が出来て，貴重な体験だったと感じた．私が小学

生の頃は，マイクロビットやタブレット端末がな

かったので，主に子どもの視点からプログラミン

グについて考える良い機会となった．スマートフ

ォンが当たり前となってきている現代に，欠かせ

ない知識であると感じたと同時に，新たに科学的

な思考を身につけられる学びだと思った．プログ

ラミングを実際に体験してみると，様々な考え方

を使い，思考力・判断力・表現力を身に付けられ

ることがわかった．大きく分けて 3 つ取り上げた

いと思う． 
まず，1 つ目は，頭の中で想定する力である．「目

的地に着くには，車がどのように動けば良いの

か？」や，「〇cm 動くと車はどこに着くのか？」

など想像してから設定し，実際に試してみるとい

うように，必ず頭の中で考えることができるよう

になると考えられた． 
2 つ目は，試行錯誤をし，何度も繰り返し改善し

ていく力である．今回の研修をして下さった齋藤

先生も仰っていたが，諦めずに楽しんで試行錯誤

できることが，プログラミングの 1 つの魅力であ

ると思う．「止まらずに直進していったから，こ

こを設定し直そう」などと，無意識に試行錯誤し

ながらイメージ通りの動きに近づけていく作業を，

私を含めて多くの人が行っていた．原因を考えな

がら，自分のペースで改善していくことで，理解

がより一層深まると考えられた． 
最後に，3 つ目は，他者に言葉で伝えられる力で

ある．このことから，周りの友達との教えあいが

積極的に行われる．プログラミングの授業風景を

実際に見たことがないからわからないのだが，い

つもは私語をして怒られる授業でも，プログラミ

ングなら会話をすることで，相手や自分が分から

ないところを質問したり，答えたりすることがで

きると思った．コミュニケーション能力も高めら

れると考えられた． 
以上のことから，プログラミング教育がこれから

の時代の必要な力だと感じた．今回の研修を，将

来教師となったときに役立てたいと思った． 
 
〔学生 D の感想〕 
プログラミングをしていく中で，条件の処理の

仕方を学んだ．そして条件処理して，物事をこな

していく，つくりあげていくことは，きっと今後

の社会において，とても必要とされている能力な

のだと感じた．このことからも，プログラミング

が必修になった理由について理解することができ

たし，学習することで，社会の一員として，役に

立つことができる未来へと繋がっていくという良

さがあるということも理解することができた． 
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〔学生 E の感想〕 
本当に楽しかった．自らもっとこうしたら，こう

なればいいプログラムになるという条件を処理し

ていくことが，とても楽しいと感じた．そしてで

きた時にとても満足感があるだけでなく，自分の

考えや条件を他の人に共有して，また共有しても

らってよりいいプログラムの学習ができるという

ことに気づき，プログラミングの魅力に気づくこ

とができた． 
酸素センサを使う場面はどこにあるのかと思っ

ていたが，今回のように，自分の息を使って酸素

濃度を測るなどリアルタイムで，実際の数値を目

に見て知ることができたことで，今までより酸素

という気体の性質についての理解を示すことがで

きた．酸素センサを使うことで，今回のように，

子どもたちにより目に見えない気体であるが，そ

の性質についての理解を深めることができるので

はないかと感じた． 
 

〔学生 Fの感想〕 
正直，プログラミング学習と聞いたとき，必修

の学習になったということは知っていましたが，

私自身プログラミングをしたことがなかったし，

できたとしても，IT 企業などの一部の会社でしか

扱われないものだと思っていました．しかし，プ

ログラミング学習を行うことの意味や良さという

ものを知った今は，自分もプログラミング学習の

良さを教えることのできる教師になりたいと思っ

たし，子どもたちにと一緒に楽しみながら，この

学習を通じて一緒に学習することができれば，よ

り，プログラミング学習の意味へと繋がっていく

のではないかと思います．今後もプログラミング

学習の大切さを忘れずに，たくさんのことに活か

していきたいと思います． 
 

〔学生 G の感想〕 
実践して感じたことは，失敗したらなぜ失敗し

たか疑問を持ちその場で考え，すぐに次に実践で

きるところが他の授業とは違う学びができると感

じました．この能力は大人になってから社会に適

応する力だと思います．プログラミングは主体的

に考えるということが一番身に感じる実践だと思

いました．これを自分が教師になって子供たちに

教えるとなると，タブレットの操作方法やマイク

ロビットの操作方法など同時に 30 人分見なくて

は行けないとなるとかなり難しいと思いました．

この授業のように専門の方や企業の方を招いて研

究を開いてもらったりすることも，地域との連携

で学校の授業ができるという考えもできると思い

ました．私が生徒だった頃とはだいぶ変わって混

乱はありますが，現代に必要な能力を考えていく

のも大切だと思いました． 
以上，学生たちのアンケート結果の一部をその

まま掲載した．今回の研修会は好評との印象を得

ることができた． 
 
３． まとめと今後の課題 
 学生たちは，何故プログラミングが必要なのか

理解を深めるようになり，考える力の楽しさを体

験することができたようである．ユーレカ工房に

よるプログラミング実践教育は，女子大学でも初

心者に対してその有効性を得ることができた． 
今後の課題としては、プロットカーを使った，

図形の勉強や美術との連携など，各既存の各教科

との連携に広がりを持たせることである．一方，

予定をしていた株式会社アーテックによる

STEAM 教材は，多様なセンサによるデータが数

値化・グラフ化することができるため，より深く

考察することができるようになる．残念ながら，

令和３年度は，研修を行う行うことが出来なかっ

た．また，コロナ禍の状況で思うように大学内で

の共同研究が出来なかったのが今後の課題である． 
 
 
付記 
 本研究は，令和 3 年度 大妻女子大学 共同研究

プロジェクト （課題番号 62030）の助成を受け

たものである． 
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