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1. はじめに 

文部科学省の有識者会議では，小学生に対す

るプログラミング教育の目的は，コンピュータ

に意図した処理を行うよう指示することができ

るということを子供たちに体験させることによ

り，プログラミング思考を育むことであると述

べている[1]．また，久野は小学校段階のプログ

ラミング教育では上記に加え，表現手段，創造

力を養う手段になること，楽しい体験を持たせ

ることを挙げている[2]．そのような目標を達成

するために，ビスケット，Scratch，プログラミ

ンなどが開発され，授業において実践されてい

る[3-6]． 

 本稿では，人の身体の動き（ダンス）をプロ

グラムで制御し，一連の動作を３次元グラフィ

ックスで表示するシステムを開発したので報告

する．本システムは小学生を対象としたプログ

ラミング教育において用いられることを前提と

したものである． 

 ２．で，本システムで用いる動作モデルにつ

いて述べる．一連の動作はサブアクション，ア

クション，ワード，センテンスから構成される．

３．でシステムの構成を述べ，４．で身体の動

作のプログラミングについて述べる．一連の動

作は動きの順次，場合分け，繰返し，組み合わ

せ構造を用いてプログラミングされる． 

 

2. 動作モデル 

2.1 人体モデル 

 人体は頭，胸，腹，腰，腕，手，指，足など

51 個のパーツとそれらをつなぐ 50 ヶ所の関節か

らなる． 

2.2サブアクション 

 サブアクションは複数のパーツの形を定める

ものである．たとえば「右指：グー」は右５本

の指を握りしめている形であって，サブアクシ

ョンで定める． 

 

 

 

 

 
 

図 1 システム構成 

 

2.3アクション 

 アクションはサブアクションの集合からなり，

体全体の形を定めるものである．たとえばヒッ

プホップダンスのダウンという動作の最初の形

を「中央ダウンＡ」とすると，そのアクション

は「両指：グー」，「両手：手を胸の位置で肘

を上げる」，「両足：踵を開かず膝を曲げる」

というサブアクションの集合からなり，ダウン

動作の最初の一瞬の動きの形を定める． 

2.4ワード 
 ワードはアクションと時間の対の列からなり，

１つの動作を定める．時間はアクション間の動

作時間を定めたものである．２つのアクション

間の途中の状態は線形補間される．たとえば

「中央ダウン」というワードは「中央ダウン A 
10」，「中央ダウンＢ 10」というアクションの

列からなり，ダウンという動作を定める． 
2.5センテンス 
 センテンスはワードの列であり，一連の動作

を定める．たとえば「ダウン」というセンテン

スは「中央ダウン」，「右ダウン」，「中央ダ

ウン」，「左ダウン」というワードの列からな

る． 

 

3. システム構成 

 本システムの構成を図１に示す．基本動作フ

ァイルはサブアクション，アクション，ワード

を用いて，プログラミングで用いられる基本動

作を記述したものである．ユーザ作成ファイル

はユーザがダンスをプログラミングしたとき，

そのプログラムを保存したファイルである． 
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4. 動作のプログラミング 

 ダンスの一連の動作は最大 20 行のプログラム

で記述する． 

プログラム全体に対し，全体繰り返し項と向

き項がある。全体繰り返し項はプログラム全体

を何回繰り返すかを指定する。 

各行は場合分け項，繰り返し項，全身動作項，

指動作項，手動作項，足動作項からなる． 

場合分け項 場合分け項は「・」，「1 回目」～

「4 回目」等からなる。「・」はすべての全体

繰り返しで実行される。「2 回目」は 2 回目の

全体繰り返しで実行される。 

繰り返し項 繰り返し項は「・」，「〇〇」

～「〇〇〇〇」，「△△」～「△△△△」か

らなる．「・」は１回の実行を，「〇〇」，

「△△」は２回の実行を意味する． 

全身，指，手，足動作項 これらの項目は全

身，指，手，足の動作を記述する．手は腕と

手のひらの動作を表す．足は腹から下の動作

を表す．指，手，足の複数の項目が記述され

た場合，それらを組み合わせた動作を表す． 

 

5. おわりに 

小学生を対象としたプログラミングツールに

述べた．このツールを用い，現在，小学校の現

場で模擬授業を実施中である．模擬授業を通じ，

（１）コンピュータとプログラムの関係につい

て，生徒が理解を深めたか否か，（２）実際の

ダンスとツール上の仮想ダンスを関連付けて，

生徒の表現力が向上したか否か，（３）様々な

ダンス動作をプログラミングの方法で設計し，

生徒の創造力の向上に寄与したか否か，（４）

生徒が楽しんで授業を受けたか否かの４項目を

確認する予定である． 
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図 2 プログラム画面 

 

 
 

図 3 模擬画面 
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