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１．はじめに 

東京高専情報通信研究室（田中研）では，八王

子市小学校科学教育センター[1]が毎年開催して

いる小学生向け体験講座で，H24 年度からインタ

ーネット・プログラミングの講座を担当させて頂

いており[2]，出張授業，町田市小学校教員研修等

も行ってきた．今年は，昨年度のグループが設計

した高級言語入門教材「しりとり」[3]で行ってい

た，しりとり用の辞書の一部の入力や文字列の出

力などを変更する内容から，より幅を広げた学習

教材の設計に取り組んだ．また，プログラミング

が難しそうだという先入観を持たれないようにす

るため，コンピュータゲーム感覚の UI でカジュア

ルな印象を持ってもらえる教材を目指した．  

 

２．プログラミング教材の目的 

小学校のプログラミングの授業はプログラミン

グ的思考能力を養うためのもので実際に高級言語

に触れることがない．そこで，実際にプログラミ

ングで使われる高級言語に触れてもらいビジュア

ルプログラミングでは得にくいプログラム設計の

入門知識を得てもらうとともに，思考の仕方だけ

でなくプログラミング自体に興味を持ってもらう

ことを目標に講座を行う．小学生にわかりやすく

説明するためにエディタやコンパイラを使わず，

学びの中で興味を持ってもらえるようプログラム

で実現可能で体験で学べるものを作成する． 

 

３．教材の構成 

 教材は 2 つに分かれ．１つ目は従来から使用し

ていた JavaScript を学ぶ教材で（図 1），ゲーム

と関連させ学習する．ゲームは[4]を参考にした．

２つ目は C 言語の代表的な関数を学ぶ教材で（図

2），辞書は[5]，音声合成は[6]を参考にした． 

 

図１ 作成した教材 

 アルファベットが大量に並んだりコンパイラ画

面が表示されると小学生には取り組みにくいと思

われ，必要な処理のみ見せる UI を作成した．また，

簡単な関数の説明をつけ変数を変更してもらうプ

ロ グ ラ ミ ン グ 体 験 を 作 成 し た ． こ れ ら は

JavaScript と CSS で作成し，ブラウザ上で動作す

るようにした．この教材では自分の行った変更が



ゲーム内に反映されることで個性が出るため子供

たちの興味を持って取り組んでもらえる． 

 去年設計されたしりとり教材はネット環境を使

わず Raspberry Pi 単体で動作するが，音声認識の

精度と語彙数に課題が残っていた．そこでネット

環境を前提として解決を図った．  

 

図２ 改善したしりとりゲーム 

  

４．プログラミング講座 

 毎年来校して頂いていた八王子市小学校科学教

育センター講座は，本年は受講者限定のオンライ

ン配信となった．タブレットやスマートフォンで

も受講できる，双方向が困難，等の制約から本研

究の教材は直接用いず，教材設計の過程で得た受

講者の惹きつけ方や教材としてのプログラム設計

の扱い方をもとに，これまで田中研で実施してき

た講座をベースに新たに動画を作成し，10/1-8 に

配信され好評を得た．動画作成には本発表者以外

の田中研メンバ（中村悠哉，内田恭矢，栗原秀弥，

坂本蒼樹）も加わっている.フィードバックに基づ

いて本研究の教材をさらに改善する予定である．  

 

５．まとめ 

本教材作成にあたり苦労した点は，入力された

ものをゲームに反映するための処理を行うこと，

ページを切り替えても入力されたものを保持し続

けることである．リファレンス[7]も参考に，入力

されたものをゲームに反映するため，フォームの

テキストボックスの値を Document.forms を使用

して取得し，ゲーム内に組み込んでも問題がない

ことをいくつかの例外処理によって判定したのち

に仮変数を使用してゲーム内に組み込んでいる．

ページを切り替えても入力されたものを保持し続

けるため，値が入力されていないなどの問題がな

いことをいくつかの例外処理によって判定したの

ちに localStorage.setItem()を使用してローカ

ルストレージに追加し保持している． 

このような設計で，ゲーム作成教材は受講者が

自分で入力した内容が実際にゲームに反映され目

で見てわかりやすいものになり，興味を持つきっ

かけになる．校内で小学生講座経験者等から意見

をもらうなどはできたが，今後は，出前授業など

させて頂いてフィードバックを得たり，オンデマ

ンド配信でも容易に操作できるゲームに修正した

り，手入力でしりとりができる教材に修正したい． 
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