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１． はじめに 

 令和 2 年度から小学校で，令和 3 年度から中学

校で，令和 4 年度から高等学校でプログラミング

に関わる学習が導入されている[1]．小学校におい

ては文字入力などのコンピュータの基本操作を学

びつつ，プログラミング的思考を育むことを目的

としている[2]．また，東京工業高等専門学校情報

通信研究室（田中研）では，八王子市小学校科学教

育センターが毎年主催している小学生向け体験講

座で，平成 24 年度からインターネット・プログラ

ミング講座[3][4]を担当させていただいている．昨

年度から，当校の社会実装プロジェクトの授業（田

中研担当チーム）で設計した教材の使用を目指し

てきた．そこで今年度は，学習する言語を Python

にしたプログラミング学習の教材の設計に取り組

んだ．教材は，学習者がプログラムの関数や命令に

ついて楽しみながら学べるような教材を設計し，

実際に講座で使用した． 

 

２．プログラミング教材の目的・概要 

小学生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ことはできるが，実際に命令

を入力していくものではないため高級言語に触れ

ることができない．また，昨年度は C 言語を学習

できる教材の設計を行っていたが，近年は Python

のシェアが多い．そのため，C 言語ではなく Python

でのプログラミングに触れられるようにすること

が必要であると考えた．今年度設計した教材では，

Python の基本的な命令・関数である「print 関数」,

「for ループ」，「数値計算」，「条件分岐」を学習で

きる．これらの命令や関数は Python 以外の言語で

も基本的なものとなっているため，プログラムの

基礎を学ぶことにつなげられると考える．教材の

ゲーム部分の開発は[5]を参考に行い，レトロゲー

ムの開発を行える pyxel というモジュールを使用

している． 

 

３．プログラミング教材の内容  

 設計した教材は，横スクロール型のゲームの設

計を通して Python の基本的な命令や関数を学ぶも

のである．まず教材を起動すると，図 1 のような

エディタ画面が現れる．このエディタの空欄部分

に数値や文字列をキーボードで入力する． 

 エディタは「文字出力」，「for ループ」，「数値計

算」，「条件分岐」に加え，「一時停止するかどうか」

と「画面の色の選択」の 6 つがあり，一通り入力

をし終えるとゲームが起動する．起動したゲーム

は，「タイトル画面」，「アイテムの数」，「足場の速



さ」，「残機による分岐」が入力した文字や数値によ

って変化するようになっており，命令の動作を確

認し，考察することができる．それによって，プロ

グラミングの基礎を学ぶことができる．実際のゲ

ーム画面を図 2 に示す． 

  

図 1 教材のエディタ画面 

 

 

図 2 ゲーム画面  

 

４．プログラミング講座について 

 設計した教材を用いて，八王子市小学校科学教

育センターの小学生向け体験講座でプログラミン

グ講座を実施した．講座は当校の電算室で行い，対

象は小学 6 年生である．田中研で毎年行っている

インターネット講座の一部として組み込み，今回

のプロジェクトで設計した教材部分の実施時間は

15 分ほどである．講座の実施中は，4～5 人の小学

生に対して 1 人学生が見回り，受講生のフォロー

を行った．講座には，教材を設計した社会実装プロ

ジェクトのメンバーに加え，田中研のメンバーも

加わっている．今後はフィードバックに基づいて

教材の改善をする予定である． 

 

５．まとめ・今後の展望 

 小学生が Python やプログラミングの基礎を学べ

る教材の設計と，教材を用いた講座の実施につい

て述べた．今後の展望としては，エディタの改善が

あげられる．今回，エディタは穴埋め形式で空欄を

埋めていく形をとっているが，ただ値を入力する

だけになる小学生が講座内で見受けられた．そこ

で，命令をすべて入力できるようにすることで，よ

りプログラミングをしているという実感がわき，

プログラミングの基礎を学ぶことができると考え

る．  
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