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1 はじめに
近年，インターネットやコンピュータの発達により
情報化社会の高度化が進むにつれて，子どもたちが創
造的思考者として成長していくことが期待されている．
このような中，社会で必要とされる汎用的な能力を育
成することを目的として，コンピュータ上でプログラ
ミングを行うワークショップが多く開催されており，筆
者らのグループも，NPO法人と協力して 10年以上に
渡り，そのようなワークショップを実施している．
コンピュータ上でプログラミングを行うには，最終目
標とするプログラムに対してどのような機能をどのよ
うな順番で作成すれば良いのかを明確にする「スモー
ルステップ化」が重要であり，これは社会の様々な場
面で必要とされる能力である．しかし，筆者らがワー
クショップを実施した経験では，このようなスモール
ステップ化を行いながらプログラミングを行うことの
できる児童は多くない．
そこで，本研究では，児童がグループ内でプロジェ
クトをローテーションしながらプログラミングを行い，
作品を完成させるようにすることにより，児童自身が
スモールステップ化を強く意識できるようにすること
を考える．本稿では，そのような形態で実施したプロ
グラミングワークショップの設計と，その実践内容に
ついて述べる．

2 研究背景
本研究では，「学習者はものを作りを通して新しい知
識を得ることができる」という構築主義 [1]に基づい
て開発されたプログラミング学習環境である Scratchを
利用する．

Scratchの開発者の一人であるM.Resnickは「スクラッ
チのオンラインコミュニティは，インスピレーション
とフィードバックの両方の源泉として役に立つ」と主
張している [2]．自分以外の人が作成したプログラムを
見ることは，新しいアイデアを得る機会に繋がる．ま
た，自分の作成したプログラムを他の人に見てもらう
ことで，フィードバックを得る機会にも繋がる．
本研究で実践するワークショップのように作品をロー
テーションすることで，スモールステップ化を意識さ
せることに加えて，協働にもつながると考えられる．

3 ワークショップ実践
3.1 ワークショップの設計

ワークショップでは児童 4人程度でグループを構成
する．まず，Scratchの基本操作としてスクリプトの作
成例や，スプライトや背景などの追加方法を 30分程度
説明する．その後，「ダンススタジオを作ろう」という
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テーマで作品をローテーションしながらプログラミン
グを行う．
作品のローテーションは，図 1のようにして行う．ま

ず最初に，児童は決められた時間内で自分の作品を作
る．その後，作った作品を隣の児童に渡し，今度は，受
け取った作品に対して改変を行う．これを，作品が一
周するまで繰り返し，最後は自分が最初に作った作品
に対して改変を行い，作品作りを終了する．

図 1: 作品のローテーション

3.2 作品ローテーション機能

ワークショップ中に児童が自席に留まったまま作品
ローテーションが行えるように，プロジェクトファイ
ルをサーバ上で交換する機能を実装している．
サーバ上で，Scratchのプロジェクトファイルはグルー
プ番号とユーザ番号に対応したフォルダに project.sb2
という名称で格納されている．管理者用 PCでこの機
能を実行すると，グループ番号ごとにユーザ番号に対
応するフォルダの名称を一つずつずらす処理が行われ
る（例えば，4人グループの場合，1を 2に，4を 1に
等）．これにより，児童が使用している PCで再度同じ
パス名のファイルを開くと，ローテーションされたプ
ロジェクトが開くようになっている．
なお，グループ番号とユーザ番号を入力した上で「ス
タート」ボタンを押すことにより，自分のプロジェク
トに対応するファイルを開いて Scratchを起動するよう
なWebページを実装し，児童が直接ファイルを操作す
る必要が無いようにしている．

4 実践と評価
4.1 ワークショップ詳細

本ワークショップは，NPO法人スーパーサイエンス
キッズが主催するワークショップの一環として，京都市
のこどもみらい館で 2回に渡って実施した．それぞれ
の実践は以下のとおりである．
実践 1
場所こどもみらい館 (京都府京都市)
日時 12月 9日 13:45～14:15
参加者小学 3年生から小学 6年生計 15名
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グループ構成 4人 1組× 3, 3人 1組× 1

実践 2
場所こどもみらい館 (京都府京都市)
日時 12月 16日 13:45～14:15
参加者小学 3年生から中学 1年生計 13名
グループ構成 4人 1組× 1, 3人 1組× 3

ワークショップの時間は約 30分である．また，作品
をローテーションするまでの時間は 5分とした．ワーク
ショップの様子は動画および音声により記録し，ワーク
ショップ終了後，アンケートを実施した。ワークショッ
プの様子を図 2に示す．

図 2: ワークショップの様子

4.2 評価

アンケート結果や成果物，ワークショップの様子か
らどのような効果が得られたかの評価を行う．

4.2.1 アンケート結果

ワークショップ終了後に実施したアンケート項目を
表 1に示す．

表 1: アンケート項目

アンケート内容 設問形式
Q1 スクラッチをよく使いますか 4段階
Q2 次の友達に作品を渡すまでの時間は十分でしたか 5段階

Q3-1 順調に進めることができましたか 5段階
Q3-2 その理由は 選択
Q4-1 友達と交換して作品を作るのは面白かったですか 5段階
Q4-2 どんなときにおもしろいと感じましたか 選択
Q5 友達の作った作品の続きを考えるのは難しかったですか 5段階
Q6 次の友達に作品を渡すときに気をつけたことはありますか 選択

Q2に対する結果を表 2に示す．無回答が 1名いたた
め，27名の回答結果となっている．約 8割の児童が短
すぎる，少し短いと回答した．丁度良いと答えた児童
に Scratchの習熟度や学年による偏りはなかった．

表 2: ローテーション時間についてのアンケート結果
次の友達に作品を渡すまでの時間は十分でしたか 人数
短すぎる 8
少し短い 14
丁度良い 5
少し長い 0
長すぎる 0

Q4-1に対するアンケート結果を表 3に示す．約 9割
がとてもおもしろい，おもしろいと回答した．Q4-2の
結果では，「友達が作ったものを見たとき」が一番多く

18人，「作りたいものができたとき」に 15人が回答し
ていた．また，その他に「想定外の動きをしたとき」に
面白いと感じたという回答もあった．

表 3: 協調作業についてのアンケート結果
友達と交換して作品を作るのは面白かったですか 人数
とてもおもしろい 18
おもしろい 7
ふつう 3
おもしろくない 0
全然おもしろくない 0

4.2.2 ワークショップの様子

他の児童の作成した作品を見ている時に特に興味を
示し，ローテーションを行う前後に会話数が増加して
いた．特に「時間がない」という発言や，回ってきた
作品に対して「どうなってるの」という発言が多くあっ
た．また，残り時間を確認し「音は次の人に任せよう」
という発言があった．ワークショップに参加した児童の
全員が最後まで集中力が途切れることなく取り組んで
いる様子が見受けられた．

4.2.3 成果物による評価

スクリプトが未完成のままのプロジェクトを交換し
ていることは少なく，ほとんどのプロジェクトがうま
く動作していた．他の児童が作成したスプライトやス
クリプトを複製している様子が多く見られた．

4.3 考察

ほとんどの作品がうまく動作するように作られてい
ることや，「音は次の人に任せよう」といった発言があっ
たことから，一つ一つのステップでどのように作成す
るのかを思考することができていると考える．しかし，
「時間がない」という発言が多くあったことやローテー
ション時間に対する結果から，時間内にアイデアを全
て実現することが難しかったことがわかる．1人でプ
ログラミングを行う場合とは異なり，各ステップで他
の児童が作成したプロジェクトを理解する必要がある
ため，時間が短いように感じたのではないかと考える．

5 おわりに
本稿では，スモールステップ化を促すための協調プ
ログラミングワークショップついて提案し，実際のワー
クショップにおいて実践した. プロジェクトをローテー
ションしながらプログラミングを行うことで，児童が
どのような作品にしたいか，時間内にどのような機能
が追加できるのかを思考している様子が見受けられた．
ローテーションを行うまでの時間によって成果物の
質に影響を与えると考えられるため，今後はローテー
ションを行うまでの時間の妥当性について検討を行う．
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