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子供向けプログラミング言語って？

子供の「プログラミング的思考」を育む目的で
開発されたプログラミング言語

対象者：小学生、中学生

直感的な操作でプログラミングが可能

子供向けプログラミング言語の一例を紹介します。
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背景

2020年に36.9万人、2030年には78.9万人の
IT人財が不足する

今後IT関連のビジネスは拡大する一方、
対応するIT人財の数が追い付かない
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背景 ~日本の方針~

2020年から小学校での
「プログラミング言語教育の必修化」

を検討する

2025年までにIT人材を
新たに100万人育成する

IT人材の育成に力を入れていく方針
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背景 ~海外の事例~

コーディングキャンプが増えている
（2015年：約211億円の市場規模）

小学校1年生からプログラミング
教育が始まっている

2014年に教師を対象にする
プログラミングの教育訓練を開始

6



体験活動

～やってみた～
 O-Labo

～きいてみた～

 言語体験

～つくってみた～

 プログラミング体験教室

 教育情報化カンファレンス
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体験 ～やってみた～

 O-Labo
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プログラミング体験教室
in O-Labo

 対象者 … 小学校４～６年生

 講 師 … 大分大学 工学部
知能情報システム工学科 学生

 教 材 … LEGO Mindstorms EV3

指導者側と受講者側の
両視点で体験
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受講中の様子

 親子4組が参加

親子1組：指導者1人
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子供たちのアンケートより

受講者側の感想

楽しかった！ 難しかった…

思ったように
動かせたときは
嬉しかった！

もっと難しい
コースに挑戦

したい！

 論理的思考力
 アイデアを実践する力

促進できる
可能性！！

11



指導者側の感想

 1人で多人数に教えるのは難しい
 予想外のエラーが大変

 複数人体制による実施
 ある程度の経験者が必要

対策

 未経験のことを学べて良かった
 次回以降も参加したい

保護者

 ニーズの高さを実感
 開催してよかった！

指導者
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体験 ～きいてみた～

 プログラミング体験教室

 教育情報化カンファレンスinおおいた
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プログラミング体験教室

 内 容：初心者向け

 対象者：小学校５・６年生、中学生

 教 材：SCRATCH

公益財団法人

ハイパーネットワーク社会研究所

主 催
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プログラミング体験教室

子供２ 対 補助員１
PCPC

講師の操作画面を前に投影

教育体制

あくまで“体験すること”がメイン
子供たちの興味・関心を高める事が目的！
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プログラミング体験教室

タイピングで詰まる子供が多い

気づいた点

 授業で練習することが減った？

 一番初めに扱う機器がスマートフォン

大学生になった時点で苦手な学生も多い

↓

タイピング力の低下
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【基調講演】
これからの情報社会に育つ子供たちのために
教員ができる情報教育

放送大学 教養学部 教授 辰己 丈夫

コンピュータを理解することと
プログラミング教育

教育情報化カンファレンス
inおおいた
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海外でのプログラミング教育の活発化により、

日本でも取り入れる動きがある。

→別の科目として時間を設けた方がよい

教育情報化カンファレンス
inおおいた

各教科の中でプログラミングを利用
 学習指導要領

「思考力をつける」のではなく、
「思考する楽しさを経験する」
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教える側にも技術は必要となるのか？

Ａ．必須

 各教科の中でプログラミングを利用
→現在の教師が指導することになる。

 指導者がプログラミングを知らないままで
興味を持たせることができるのか？

教育情報化カンファレンス
inおおいた

先生方（現場）の質問

Ｑ１．
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 発達段階に合わせた言語を選択するのが
良いのでは？

教育情報化カンファレンス
inおおいた

Ａ．最大の目的は、興味をもたせること。

プログラミング言語の選択は
どのようにすべきか？

Ｑ２．

先生方（現場）の質問
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今後のプログラミング教育は・・・。

～きいてみた～
体験を通して

プログラミングを
嫌いになるのは
避けたい・・・。

子供たちに「プログラミングの楽しさ」
を知ってもらうこと！
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学校の教員だけで行わず、

企業や学生などが協力する

～きいてみた～
体験を通して

“プログラミング教育”を
より良い方向へ！
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体験 ～つくってみた～

 それぞれの言語の特徴を調べる
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子供向けプログラミング言語の種類

ブロック

を積み上

げる

絵を描く

ロボット

を動かす

LEGOMindStorms

Scratch

MOONBLOCK

プログラミン
VISCUIT
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言語紹介
~ブロックを積み上げる(Scratch)~

https://scratch.mit.edu/projects/14315098/#editor
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言語紹介
~ロボットを動かす(LEGOMindStorms)~
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言語紹介
~ロボットを動かす(LEGOMindStorms)~
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言語紹介 ~絵を描く(VISCUIT)~
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VISCUITで作ってみた

敵

味方

インベーダーゲーム
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VISCUITで作ってみた

 http://develop.viscuit.com/3.1/Land.html?path=9464226&name=13284&smoothMotion=tr
ue&dynamicFile=false&singleview=on

←

←
1

左右に移動

玉を発射

 操作

 ルール

赤いバーが味方と接触⇒GameOrver

敵を全部撃退 ⇒クリア
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VISCUITで作ってみた

 作成者の感想

制御の数が少なく

複雑な動きを実現できない！！

２,３時間

 作成時間
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言語比較 それぞれの特徴

自由度 得意分野 対象年齢

Scratch 高 絵本 小～中学生

プログラミン 中 絵本 小学生

MOONBlock 中 ゲーム 中学生

LEGOMindStorms 低 ロボット操作 中学生

VISCUIT 低 アニメーション 小学生

GoogleBlockly 低 問題集 高校生～
大人
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言語比較 それぞれの特徴

自由度 得意分野 対象年齢

Scratch 高 絵本 小～中学生

プログラミン 中 絵本 小学生

MOONBlock 中 ゲーム 中学生

LEGOMindStorms 低 ロボット操作 中学生

VISCUIT 低 アニメーション 小学生

GoogleBlockly 低 問題集 高校生～
大人

特徴を意識して、
目的にあわせた言語を選択！
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まとめ
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プログラミング言語教育の
現状と課題

 ＩＣＴ(Information and Communication Technology)環境
の格差の改善

 指導者(教員) のスキル不足の懸念

⇒ 一定水準の環境整備が必要

 「論理的思考力」や「アイデアを実践する力」
の向上
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プログラミング言語教育の
展望

 IT企業が事業として
参画できる

 学生の
教育実習としての場が
増える

教育現場

学生IT企業
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最後に

 2020年から小学校での
「プログラミング言語教育の必修化」
を検討 【文部科学省】

⇒ 子どもの才能を積極的に認め、
伸ばしてやることができる
教育者の考え方と制度の柔軟性
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ご清聴、ありがとうございました。
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