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概要：国際化の進展に伴って，異なる文化を持つ人々と協調して生きる態度の育成などを目指す国際理解
教育は重要度を増している．高等学校で行われている国際理解教育には，海外修学旅行，識者による講演，
生徒同士の共同活動など多様な学習の形態がある．本研究ではプログラミングを用いた異なる国の生徒同
士の共同学習を試みた．人工言語であるプログラミング言語の構造は自然言語のような難しさはないため，
プログラミングに使う考え方は伝えやすい．そのため，言葉の壁を超えてコミュニケーションを図る活動
や，プログラミング的な思考を共有化する活動など，他の学習活動ではできない教育ができるようになる．
このことは，国際理解教育の学習目的であるコミュニケーション能力や，自分の考えや意思を表現できる
基礎的な力などの育成に資すると考えた．本稿では，複数の言語で記述できるドリトルを使い，台湾と日
本の高校生との間で試行したプログラミングによる共同活動の様子を報告し，取組みの有効性を議論する．
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International education between Taiwan and Japan by using Dolittle
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Abstract: With the progress of internationalization, international education aiming to foster attitudes that
live in cooperation with people with different cultures is becoming more important. We suggest International
education by using computer programming. The structure of programming language is not as difficult as
that of natural language and we hypothesized the programming is suitable for students’ communication.
Therefore, we planed the collaborated programming lesson between Taiwan students and Japanese students.
The programming language which we decided to use in the lessons was Dolittle, because it can be used in
multi languages. This report describes how we executed the lesson and how students collabolated in it.
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1. はじめに

現代国際理解教育辞典 [1]によれば，国際理解教育とは

「国際化・グローバル化した現代世界／社会の中で生きて

いくために必要な資質や能力を育成する教育」と書かれて

いる．1974年のユネスコ総会にて『国際理解，国際協力及

び国際平和のための教育並びに人権及び基本的自由につい

ての教育に関する勧告』が採択され，日本では 1996年の
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文部科学省中央教育審議会の答申 [2]の中で，以下の３点

に留意した教育を推進していくことの必要性が示された．

(a) 広い視野を持ち，異文化を理解するとともに，これを

尊重する態度や異なる文化を持った人々と共に生きて

いく資質や能力の育成を図ること．

(b) 国際理解のためにも，日本人として，また，個人とし

ての自己の確立を図ること．

(c) 国際社会において，相手の立場を尊重しつつ，自分の

考えや意思を表現できる基礎的な力を育成する観点か

ら，外国語能力の基礎や表現力等のコミュニケーショ

ン能力の育成を図ること．

国際理解は多義的な概念であるため，教育活動も多様で
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ある．実際の教育現場では，外国への修学旅行や姉妹校提

携，留学，生徒の外国への研修旅行，外国人留学生の受入

れ，識者による講演，生徒同士の共同活動などが行われて

いる．中央教育審議会の答申 [2]で，国際理解教育が教科

を問わずに推進されるべきものであることや，体験的な学

習や課題学習などをふんだんに取り入れて，実践的な態度

や資質，能力を育成していく必要があることなどを求めた．

これら社会的な要請を背景に，日本全国の学校で実践され

てきた国際理解教育に関する授業は，指導案や教材がデー

タベース化されて現在に至っている [3]．

高等学校における実践例の現状については，石坂ら [4]

は「異文化理解に重点が置かれすぎていること」や「著し

い欧米志向（アジア軽視）」など，内容に偏りがあること

や，本来は全教科で実践されることが望ましい国際理解教

育が，英語，社会，国語に集中していることなどの課題が

あることを指摘している．

2. プログラミングを用いた国際交流授業

本研究では上述した課題を踏まえて，情報科が主体で行

うプログラミングを用いた交流活動について提案し，検証

実験を通して妥当性を評価する．人工言語であるプログラ

ミング言語の構造は自然言語のような難しさはないため，

プログラミングに使う考え方は伝えやすい．そのため，言

葉の壁を超えてコミュニケーションを図る活動や，プログ

ラミング的な思考を共有化する活動など，他の学習活動で

はできない教育ができるようになる．このことは，国際理

解教育の学習目的であるコミュニケーション能力の育成に

関連すると考えた．

複数の言語で記述できるプログラミング言語があれば，

国際交流となる様々な活動が展開できる．例えば，「異な

る言語の命令語を対応させる活動」「ソースコードを翻訳

する」「共同でプログラムを作成する」などがその具体例で

ある．これらの活動は，単語レベルでのコミュニケーショ

ンが図れることから，母国語が異なる者同士でもコミュニ

ケーションが行い易い．また，プログラムの実行結果を見

て，思考の共有や共同作業による達成感が得られやすい．

ただし，対面で行う交流活動は時間に制限があることや，

パソコン操作能力の違いがあることなど，実施に際しては

工夫が配慮が必要である．そこで，次章に示す方法にて，

国際交流授業を計画した．

3. 研究方法

3.1 ドリトルを用いる意義

国際交流授業として用いるプログラミング言語はドリト

ル [5]を選択した．ドリトルは少ない記述で様々なプログ

ラムを作成でき，教育用言語としても多くの実績がある．

また，日本語，中国語，韓国語，英語など複数の言語で記述

できることから，国際交流授業での活用提案 [6]やネット

ワーク経由で翻訳するサーバーの開発も行われている [7]．

更に，留学生が日本語を学ぶ効果があるといった報告 [8]

もある．以上の理由から，ドリトルが国際交流授業に最も

適したプログラミング言語であると考えた．

3.2 短時間の対面授業で行う活動の例

ドリトルを用いた国際交流授業として，短時間で生徒同

士が共同作業できる活動を検討した．

3.2.1 命令語の対応付け

ドリトルは１つの命令語が複数の言語で表現できるた

め，どの語とどの語が同じ命令を示すものであるかを共同

して検討することができる．その際に，命令語を英語など

共通で理解できる言葉に置き換える共同活動ができる．例

えば，図 1は日本語版と中国語版の命令語の対応表であ

る．文ではなく単語レベルで検討できることから，英語が

苦手な生徒でもコミュニケーションを計る活動となる．ま

た，この活動を通してドリトルの命令語を覚えることで，

パソコンを用いて行う活動へと発展させられる．

図 1 ドリトル命令語の日本語と中国語の対応

3.2.2 ソースプログラムの翻訳

ある言語で書かれたソースプログラムを別の言語へと翻

訳する活動が考えられる．ドリトルは１つのプログラムに

複数の言語が混在しても正しく動作するため，１語ずつま

たは１行ずつ動作確認をしながら共同で翻訳作業を進めて

いくことができる．例えば，図 2は日本語版の画面である

が，これを翻訳すると図 3のような中国語版の画面になる．

図 2 日本語版の画面

翻訳の際に，プログラムを改変してより複雑な動作をす
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図 3 中国語版の画面

るプログラムへと発展させることも可能である．このよう

なプログラムの改変作業には，プログラミングの基本的な

考え方を習得することや，プログラミングの楽しさを感じ

ることができるなどの効果もある．

3.3 課題と対応策

プログラミングを用いた国際交流授業を行う際の心配と

して，パソコンの入力方法の違いや生徒のパソコン操作ス

キルが異なることがある．そのため，事前に相手国の言語

で文字入力をできるように設定しておくことや，文字入力

が苦手な生徒がいることも考えて、代りの方法を考えてお

くことが必要である．例えば，活動に利用する文字をあら

かじめテキストファイルなどで用意し，コピーと貼り付け

の操作で行うことができるのではないかと考えた．

4. 検証実験

検証実験は，学校間で姉妹提携を結んでいる日本の高校

と台湾の高校（以下，それぞれを日本高校，台湾高校と記

す）との間で行う活動として計画した．台湾高校は研修旅

行として日本を訪れた際に，1日を日本高校で過ごす．そ

こで，日本高校の情報科教員がプログラミングによる交流

授業を企画し，事前に他の企画と共に台湾高校へ提案して

いた．台湾高校からは 5名の生徒が参加を申し出ていたた

め，日本高校も 5名の生徒を募り，マンツーマンのグルー

プ活動を行うこととした．日本高校の生徒は情報科の授業

でプログラミングの経験があった．また，授業などを通し

て日本の高校生としての平均レベルの英語力は持っていた

が，それを得意と認識する生徒はいなかった．台湾高校の

生徒はプログラミング経験の有無，英語力などの事前情報

はなかった．パソコンの操作能力もわからなかったため，

実際の交流授業の場で台湾高校の生徒の状況に合わせて授

業を進める必要があった．

交流授業に使うパソコンは，事前に台湾の母語である中

国語の入力方法として一般的なピンイン入力の設定を施し

ておいた．ただし，文字入力に不慣れな生徒がいると考え

て，活動に必要となる文字を書いたテキストファイルを用

意し，コピーや貼付け作業で入力できる方法も考えておい

た．活動時間は 45分と決められていたため，その中で実

施可能な２つの活動を検討した．表 1に活動内容と時間配

分を示す．

表 1 国際交流授業の計画
活動内容 予定時間

導入 自己紹介 5 分

活動１ 命令語の対応表作り 10 分

活動２ ソースプログラムの翻訳と改変 25 分

まとめ アンケート 5 分

4.1 活動１・命令語の対応表作り

「命令語の対応表作り」とは，図 1の命令語をランダム

に並べたプリント教材（図 4）を各グループ毎に渡し，同

一の動作をする命令語同士を線で繋ぎ合わせる活動であ

る．何をすればいいか分かるように，あらかじめ 2通りの

対応（右回りと左回り）を例として示し，他の語の対応を

促した．

図 4 命令語の対応付けを行うためのプリント教材

4.2 活動２・ソースプログラムの翻訳と改変

「ソースプログラムの翻訳と改変」とは，日本語で書か

れたソースプログラムを対応表（図 1）を見ながら，中国語

のプログラムへと翻訳させる活動である．本来であれば，

生徒が自分でプログラムを作る活動が望ましいが，時間に

限りがあったため，最初は以下の 3行のプログラムを配布

し，その翻訳や改変を共同で行うこととした．

1行目：かめた＝タートル！作る。

2行目：左ボタン＝ボタン！”左”作る。

3行目：左ボタン：動作＝「かめた！ 30 左回り」。

このプログラムを実行すると，1行目から順に以下の動

作をする．
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1行目：キャラクタのカメを画面に表示する

2行目：「左」とラベル表示したボタンを画面に表示する

3行目：「左ボタン」をクリックしたらカメの向きが左側

に 30度回転する

プログラムは単純であり，初学者でも命令と実行結果との

対応付けは行いやすく，「左ができれば右も作るかも知れ

ない」という考えも生じると期待した．また，途中でタイ

マーの説明を付け加えることで，図 5のようなカメをボタ

ンでコントロールして遊ぶことのできるプログラムへと発

展させられるのではないかと考えた．

図 5 3 行を改変して作ることのできるプログラムの実行結果

5. 結果

生徒同士の共同作業の様子について，情報科教師の観察

結果と，活動後のアンケート結果から示す．

5.1 教師の観察結果

5.1.1 導入

はじめにグループ単位で自己紹介した後，教師はテキス

トエディタで文字入力とショートカットキーを用いたコ

ピー＆ペーストの方法を説明した．教師は台湾の生徒のパ

ソコンの操作能力等の情報は持っていなかったため，操作

の様子を観察した．その結果，あまりパソコン操作には慣

れていないことがわかった．また，5名中 4名はピンイン

入力ができるが，1名はできなかった．教師はさらにプロ

グラミング経験の有無を聞いたところ，プログラミング経

験がある台湾の生徒は 1 人もいなかった．そのため教師

は，日本の生徒に対して台湾の生徒の操作を補助するよう

に指示した．

5.1.2 活動 1

活動１については，教師が観察した男子２名のグループ

２の様子を主に示す．指示を受けた直後から 2名は図 6の

ようにプリントを挟んで，共同で作業をした．

それぞれの母語の命令語を英単語や英語表現にして読み

上げ，一致するかどうかで同一命令かどうかを判断して

いた．プリントに線を引く際には，アイコンタクトと指の

図 6 命令語の対応を考える日本の生徒と台湾の生徒

OKサインを用いていた．また，それぞれの生徒が母国語

の命令語を読み上げた後に，相手国の命令語を声に出して

確認し合っていた．グループ２が作ったプリントの対応の

一部を図 7に示す．

図 7 日本の生徒と台湾の生徒が共同で作った対応表

他のグループもグループ 2のように日本語，中国語，英

語，ジェスチャーを交えて作業を進めていた．10分が経過

した後，教師は正しい答が書かれたプリントを配布した．

採点作業も共同で行い，正誤の結果を見て場が和んだ．

5.1.3 活動 2

活動２についての様子を示す．生徒は 1人 1台のノート

パソコンを使って活動した．教師が 2種類のテキストファ

イルをパソコンのデスクトップ上に配布した．ファイルの

1つは，日本語と中国語の命令を正しく対応させたもので

あり，コピーと貼り付けの操作で利用するために用意した．

もう 1つは，活動に使う 3行のサンプルプログラムを書い

たものである．その 3行をドリトルの編集画面に貼り付け

させて活動することを指示した．以後，女子２名で構成さ

れたグループ４の様子を主に示す．

プログラムのコピーの際に，台湾の生徒は操作に戸惑って

いた．そのため，日本の生徒が操作の補助を行った（図 8）．

具体的には，コピーと貼り付けの操作を，ショートカッ

トキーの Ctrl+Cと Ctrl+Vを行ってできることを英語と

ジェスチャーを使って説明していた．台湾の生徒の入力は
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遅かったが，ピンイン入力と活動１で配布した命令語の対

応表を用いて日本語から中国語へとプログラムを翻訳して

いた．文末の「。」を消してしまい，実行時にエラーが出た

こともあったが，日本の生徒がルール通りに作らないと正

しく動作しないことを英語で伝えていた．左右のボタンが

できて正しく動いた時や，タイマーを用いてカメが自動で

動いた時などには目を合わせて微笑み合っていた．

図 8 プログラムの翻訳を行う日本の生徒と台湾の生徒

他のグループも日本の生徒が台湾の生徒の操作を補助す

る立場となっていた．ピンイン入力ができない台湾の生徒

1人は「大丈夫」と教師に合図を送っていた．どのグルー

プの生徒も楽しそうな表情を見せていたが，グループ５は

うまくコミュニケーションを図ることができず，２名とも

固い表情をしていた．

5.2 アンケート結果

最後の 5分を用いて，活動について以下の 4項目に回答

するアンケートを実施した．

質問 1活動は楽しかったですか？

質問 2ペアの相手と共同で作業ができましたか？

質問 3意思疎通はできたと思いますか？

質問 4活動を通して感じたことを書いてください．

質問 1～質問 3については，「強く思う (Strong agree)」「思

う (Agree)」「あまり思わない (Disagree)」「全く思わない

(Strong disgree)」の 4段階から選択した後，その理由を書

いてもらった．質問 4は活動の感想などを自由に書いても

らった．

回答の例を図 9に示す．これは，台湾の生徒が書いた質

問 1の回答であり，活動の楽しさについて「強く思う」を

選んだ後，その理由を「自分達が受けている授業とは違っ

ていたことと，将来のために必要な授業であったこと」を

あげている．

各質問の選択肢に対しての全生徒の回答結果を図 10に

示す．どの質問に対しても「強く思う」「少し思う」という

図 9 台湾の生徒の回答例

肯定的な回答が，否定的な回答より多かった．特に日本の

生徒より台湾の生徒の方が肯定的な回答が多かった．

図 10 全生徒の回答

それぞれの質問に対するコメントを抜粋する．

質問 1「活動は楽しかったですか？」に対して

1.強く思う：Because it’s seldom seen in Taiwan.（台湾）

1.強く思う：Yes, this class is very fun.（台湾）

2.思う：とても楽しかった．（日本）

質問 2「ペアの相手と共同で作業できましたか？」に対

して

1.強く思う：Because she is friendly.（台湾）

1.強く思う：She is a very kind girl.（台湾）

2.思う：自分の意思がちゃんと伝わっていたことを実感し

ました．（日本）

質問 3「意思疎通はできたと思いますか？」に対して

2.思う：Some can’t. But It’s fun.（台湾）

3.思わない：あまりしゃべれなかった．（日本）

1.強く思う：会話が成立していた.英語って凄い．（日本）

質問 4 感想

• I really agree about this activity. And I really enjoy

in it.（台湾）

• I like this lesson.（台湾）

• 単語レベルで交流できたので，気が楽だった（日本）
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• 台湾の生徒は文法の間違いなど気にせずに，どんどん
英語で話しかけてきた（日本）

6. 考察

本研究で行った検証実験は使える時間が 45分間と少な

く，実施できた活動は限られていた．また，参加人数が日

本と台湾でそれぞれに 5名と少なかった．そのため，得ら

れた結果は客観性に乏しいが，知見を得ることができたと

考えている．本章では検証実験で行った活動が，本研究で

意図したコミュニケーション能力の育成にどのように寄与

したかを考察する．

まず，教師の観察やアンケート結果から，一部の生徒を

除き，活動は生徒に楽しさを感じさせながら，共同作業と

意思疎通ができたと実感させるものであった．その理由は，

交流授業の中で行った２つの活動が，以下の３要素を持ち

合わせていたことであると考える．第 1 に活動の目的が

明確であった．活動１では同じ命令語を見つけるという作

業と，活動２のプログラムを日本語から中国語の命令語へ

と置き換える翻訳作業は，それぞれに何をすればよいかが

はっきりとしていて，思考の共有がしやすかった．第 2に

単語レベルでのコミュニケーションが可能であった．「単

語レベルで交流できたので，気が楽だった」という感想が

あるように，正しい英文を作らなくても思いが伝わること

が，活動への積極性を向上させた．第 3にプログラミング

による楽しさと達成感が得られる活動であった．少しずつ

翻訳していくことでプログラムを作ることの喜びや楽しさ

を感じることができた．

以上より，活動から生徒自身でコミュニケーションの方

法を工夫することで，意思疎通ができたと感じさせた点に

学習効果があった．本研究で実施した学習の形態や内容な

ど基本的な授業スタイルには大きな問題がなく，国際交流

活動として適切である．更に活動時間などの制約条件が緩

和されれば，より充実した活動へと発展させられると考え

られる．

ただし，台湾の生徒に比べて日本の生徒の方が，共同作

業ができたという実感に乏しかった．これは，台湾の生徒

はやってもらったという意識が強いことと，語学に対する

意識や能力の違いがあった．感想にあったように，台湾の

生徒は文法の間違いなど気にせずに，どんどん英語で話し

かけてきた．一方で日本の生徒は，間違えることは恥ずか

しいと考えてしまうことや，日頃から英語を口にする機会

が少ないことなどが複数の要因があったと推測される．こ

のような語学に対する認識の違いなどを踏まえた学習形態

を考えていくことが，今後プログラミングによる国際交流

授業の充実と発展に必要である．

また，本検証授業では対面するまで台湾の生徒のパソコ

ンスキルやプログラミング経験の有無はわからなかった．

そこで，文字入力が苦手な生徒がいるこも考えて，複数の

入力方法を用意した．それによってピンイン入力に不慣れ

な生徒でも全体の進行から遅れることなく活動することが

できた．プログラミングによる国際交流授業において，そ

のような配慮が不可欠であることがわかった．

7. まとめ

プログラミングを用いた対面による国際交流授業を試行

した．単語レベルで思考を共有できることや，共同で作業

できたと感じさせられることなど，活動を通して国際理解

に関わるコミュニケーション手段を考えさせる授業になる

ことが示唆されたと考えている．今後も機会があれば状況

に応じて，プログラミングをはじめ情報技術を用いた国際

交流授業を考案し，実施していきたい．
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