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要旨･･･名古屋文理大学情報メディア学部情報メディア学科コード教育プロジェクトで開催した小

学生向けプログラミング教室で行った授業設計を報告する.教室で使用した2種の教材を比較し,小学

生を対象としたプログラミング教育における小型ロボットとゲームキャラクターを制御するブロッ

クプログラミング教材の利点を考察する.
キーワード プログラミング教育， ブロックプログラミング, キャラクター制御,  条件分岐

１．はじめに 
2020年度の学習指導要領改訂 1)により,小学校の

プログラミング教育が必修化された.また,文部科学

省が掲げる児童生徒一人一台端末を配備するとする

GIGAスクール構想により端末の全小学校への配布が

進んでいる.学校外でも小学生がプログラミングに触

れる機会が増え、プログラミング教育への需要が高

まっている.名古屋文理大学では,学生が学年を超え

て集まりアプリケーション開発やライブイベント開

催などに取り組む「学生プロジェクト」が複数行わ

れている.その一つであるコード教育プロジェクトで

は,公開講座として小学生を対象としたプログラミン

グ教室を開催している.教室内では,Ozobot（図1）や

Scratchを使用したブロックプログラミングを中心と

する授業を実施した.本稿では名古屋文理大学コード

教育プロジェクトが行った小学生向けプログラミン

グ教室におけるブロックプログラミング課題制作と

授業実施内容について報告する. 

２．Ozobotによるプログラミング教室 
(1) Ozobot とは

Ozobot は EVOLLVE 社が開発したプログラミング教

育用小型ロボットである.底面のセンサーによって,

線と色を識別することで動作するライントレーシン

グロボットである.3 色の組み合わせでコードを読み

込ませることができるカラーコードシール（図 2）を 

図１：Ozobot

図２:カラーコードシール 
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図 3:OzoBlockly の画面 

図 4:問題例 1 

用いて,Ozobot にアンプラグドプログラミングが行え

る. 

また,Google 社が提供するオープンソースプロジェ

クトであるブロックプログラミングエディタライブ

ラリ Blockly をベースとした OzoBlockly(図 3)を使

用することで Ozobot をブロックプログラミングで動

作させることもできる.

(2) Ozobot を使用したアンプラグドプログラミング

教室設計

 Ozobot は前述の通り,センサーを使って線をたどり

ながら進むロボットである.最初の問題(図 4)で
は,Ozobot の動作方法の確認を兼ねて,線の上を進むこ

とを確認させる. 
Ozobot は線と線が交差する点ではカラーコードシ

ールによる指示がない場合、ランダムな方向に進む.
その特性を解説するため,次に交差点を使った問題

（図 5）を掲示する.カラーコードシールを使用した

アンプラグドプログラミングによって Ozobot の進行

方向を命令することを学ぶ.
この問題で学んだ制御を踏まえて,Ozobot をゴール 

へ導くアルゴリズムを考えさせる問題（図 6）が数題

続く.受講生になじみ深い言葉やしりとりといった題

材を問題としている. 

図 5:問題例２ 

図 6:問題例 3 

(3) OzoBlockly を使用したブロックプログラミング教

室設計

 OzoBlockly を使用した教室では,アンプラグドプロ

グラミング教室で行ったカラーコードシールによる

制御をブロックプログラミングエディタである

OzoBlockly による制御に置き換えることでプログラ

ミングの考え方をより深く学んでいく.
最初の問題(図 7)では,ブロックプログラミングで交

差点を曲がる方法を学ぶ.カラーコードシールでは線

の上を自動的に進む Ozobot に「ひだりへ」のシール

で曲がらせることで制御するが,OzoBlockly を使った

ブロックプログラミングでは,「交差点まで線に沿っ

て進む」「向き：左」「交差点まで線に沿って進 

図７:問題例４ 
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図 8:問題例 5 

む」というようにステップを分けるので,プログラミ

ングする動作が増える.動作を一ステップずつ考える

ことによって制御を学ぶ.
以降の問題（図 8）においても,アンプラグドプロ

グラミングで行った線を辿ってゴールを目指すアル

ゴリズムを OzoBlockly に置き換えて考える.  
OzoBlockly における条件分岐では,交差点や線の終

わりの色を判別し、その色によって進む方向が変わ

る.交差点の色を条件として考えさせることによって,
カラーコードシールでは特定の色で決められていた

動作を自ら設定することで条件分岐について明確に

意識する.
こちらも,アルゴリズムを考える問題が数題続く.
最後に最終課題として,受講生の創造を引き出せる

ような課題(図 9)を設定した.ペンで色を塗った交差点

を通り,各交差点で Ozobot を回したり光らせながら踊

るようにゴールを目指す.上記の色を使った条件分岐

を利用し,交差点の色をペンで塗ることで,自由な条件

設定を促している.また,光や音など Ozobot の機能を

使用して,演出を考えることで表現力を引き出すこと

が狙いである. 

３．Scratch 
(1) Scratch とは

MIT メディアラボと Scratch 財団が開発したビジュ

アルプログラミング言語である.Web アプリケーショ

ンとして公開されており,ブラウザからアクセスでき

る.ブロックを組み合わせてプログラミングができる.
(2) Scratch を使用したブロックプログラミング教室

設計

Scratch を使用した教室では,ゲームキャラクターの

制御を中心にプログラミングを学ぶ. 
授業時間が限られているため,キャラクターをジャ 

ンプさせる処理やゲームの素材となるスプライトの

一部の配置など工数が多い作業を予め行ったプロジ

ェクトを受講生に配布した.
最初にキャラクターを左右に動かすプログラムの

作り方について学ばせる(図 10).矢印キーを押した時

にキャラクターの座標を変えること,見た目を変えて

アニメーションをさせることでキャラクターの向き

の見た目を変えられることを確認させる.

図 9:問題例 6 

図 10:Scratch のエディタ画面 1 

次に,ゲームのステージを制作する.床や段差とゴー

ルの設置を行う.こちらも作業工程の短縮のために,予
め設置したスプライトのサイズと色を改変させる.

スプライトの外見を変えた後,ゴール時のゲームク

リア処理を実装する.
続いて,音を追加し,ステージに流れる音楽とゴール

時に流れる効果音の 2 種類を実装する. 
最後に今まで作ってきたステージを自由に改変す

る自由制作の時間を 20 分ほど設定した. 
ここまでの学びを活用して自由に制作することで

受講生が自分だけのゲームを作って楽しみ,自ら考え

たゲームデザインをプログラミングで実現させるこ

とが狙いである. 
受講生が制作したゲームの一部を以下に示す.(図

10) 

4. 教室開催
本年,コード教育プロジェクトが行った２つのプロ

グラミング教室(図 11)を報告する.どちらもプログラ

ミング初学者の 4~6 年生の小学生を対象に 180 分間,
前半と後半を 90 分ずつ行った.

プロジェクトのメンバーは教壇に立って授業を行

う講師と各受講生の隣でプログラミングのサポート

を行うメンターに分かれて教室を運営した. 
3 月 29 日に開催したプログラミング教室では,前半

に Ozobot を使用したアンプラグドプログラミング,後
半に OzoBlockly を使用したブロックプログラミング 
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図 10: 受講生が制作したゲーム 

図 11: プログラミング教室の様子 

を行った. 
また、8 月 5 日と 6 日の両日にも再度開催した.1 日

目に Ozobot を使用したアンプラグドプログラミン

グ,2 日目に Scratch を使用したブロックプログラミン

グを行った. 

5．考察 
教室で使用した 2 種のブロックプログラミング環

境を比較する. 
Ozobot は実際にロボットを動かすことでプログラ

ミングした結果を直感的に受講生が理解できる.
OzoBlockly を使用することで,ブロックプログラミ

ングを用いた制御が可能になることや Ozobot の発光

や音声も制御ができることも利点である.
Ozobot がライントレーシングロボットであるため,

「線をたどる」という制限を受けるが,プログラミン

グを教えることに慣れていない大学生でも課題設定

が容易である. 
一方,Scratch はスプライトにコードをブロックプロ

グラミングすることで制限に捕らわれずに自由に動

かすことができる. 
反面,機能が多いため 90 分の限られた授業時間内で

は、導入の説明のみで終わってしまう. 
どちらの教室においても導入として Ozobot を使用

したアンプラグドプログラミングを行っていること

によって条件分岐を始めとしたプログラミングの基

本的な考え方を容易に学ぶことができた. 

6．まとめ 
(1) 結論

Scratch は自分だけの作品の制作を通して楽しみな

がらプログラミングを学ぶことができるが、Scratch

を授業教材として使用する際は、授業時間が長くな

るため、学習内容が限られる. 

 Ozoblockly は Ozobot の機能による「線をたどる」

制限があるため問題の自由度が限られるが、それに

よって講師側は課題の設定をすることが容易にでき

るため,プログラミングを教えることに慣れていない

大学生でも扱いやすい教材である. 

ブロックプログラミングを学ぶ際に導入としてア

ンプラグドプログラミングを行うことによってブロ

ックプログラミングにおける基本的な考え方につい

ての理解が容易になるため,アンプラグドプログラミ

ングを教材として使用する意義がある.

(2) 展望

コード教育プロジェクトとして今後もプログラミ

ング教室の開催に取り組む.また,現在使用している

教材だけでなく新たな教材を取り入れていくなど現

状に捕らわれずブロックプログラミングを通した制

御を学ばせる方法を模索していきたい.

授業時間の制限によって,学習する内容が限られ

るため,今後は授業時間を延長し 120 分間の授業も行

っていく予定である.  

今後も,受講生がプログラミングの面白さに気が付

いて内発的にプログラミングに取り組めるような授

業設計を目指してプログラミング教育に取り組んで

いきたい. 
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	バインダー1.pdf
	論文_完成版_野原裕太
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	１．はじめに
	２．先行研究
	現代のクライシス・コミュニケーションへの対応ではメディア利用は不可欠である．2010年以降，FacebookやTwitterに代表されるソーシャルメディアの利用が普及し，緊急時にそれを利用するようになってきた （Dambanemuya, Lin, & Horvát, 2021; Lu, Pan, & Xu, 2021; Shugars et al., 2021）．ただ，ソーシャルメディアの利用は災害時において有用である一方で，情報源や事実の確認，発信源への信頼形成・維持の点で光と影の面もある（e....
	動画コンテンツ自体が，いくつかに分類される．テキスト以外に，マイクロブログ上で随時公開されるコンテンツの中には社会的に話題にのぼる映像，音声もある．Tik Tokのような短編動画ブログでも，ビジネスが成立するため，世界の主要放送局，新聞社，通信社がこの分野へ参入している．そうしたメディア・コンテンツにはモバイル端末で視聴可能のようにデザインされていることに加え，速報性のある情報共有と拡散性という特徴がある．そのため，それらの動画は比較的に強い感情を喚起し，視聴者の行動を誘導する機能もある（e.g....
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