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概要：小学校におけるプログラミング教育の導入に向けて，実践事例は多く報告されている。しかし，

その学習形態に焦点を当てた研究は少ない。そこで，プログラミング学習を実践する際の学習形態が，

学習進度にもたらす影響について検討するため，高校生を対象にプログラミングツール「MESH」を用

いたワークショップを試行的に実施した。その際，プログラミングツールをグループで 1 台使用する

A群と 1 人 1 台使用する B 群の 2 つを設定し，同様の課題を解決する時間について比較した。本研究

では，各課題における両群の解決に要した時間に着目し，学習形態が学習の進度に与える影響につい

て報告する。 
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１ はじめに 

 2020 年から小学校でのプログラミング教育が

位置付けられ，平成 29 年告示の学習指導要領で

は，第 5学年算数の正多角形の意味を基に正多角

形を書く場面，第 6学年理科の身の回りには電気

の性質や働きを利用した道具があること等を学

習する場面，総合的な学習の時間の探究活動にお

いてプログラミングを通して学習することが記

述されている。また，平成 30 年 3 月には文部科

学省から「小学校プログラミング教育の手引（第

一版）」が出され，プログラミング教育導入の経

緯やねらい，期待される授業などが記述されてい

る。また，本手引では「他者と協働しながらねば

り強くやり抜く態度の育成」という記述があり，

プログラミング学習を協働して行う機会が求め

られている。 

加藤ほか（2014）は協働学習について，学習者

は新しい知識や高度な付加価値を創造していく

存在とみなされており，そのための対話的な実践

活動が生起する学習であると述べている。また，

鈴木ほか（2011）はレポートライティングの学習

において，協調学習による相互作用が学習効果の

向上に寄与したことを示している。 

一方，プログラミングにおける協働学習につい

ては，鈴木ほか（2018）はペアプログラミングで

は，他者との協同によって学びを促進すると述べ

ている。また，岡崎ほか（2017）は，プログラミ

ングの体験形式が小学生のプログラミング学習

の動機づけに与える効果について検討し，個人型

に比べ講義型，協同型でプログラミング学習に対

する動機づけが有意に上昇することを述べてい

る。このように，プログラミングを行う場面での

協働学習の効果や動機付けについては研究され

ていることがわかる。しかし，プログラミング学

習を行う時の学習形態が学習進度に及ぼす影響

については言及されていない。学習進度の違いを

検討するためには，同様の課題を学習形態の違う

個人・グループに提示し，その解決に要した時間

を比較することが 1 つの方法として考えられる。 

そこで本研究では，プログラミング学習を行う

際の学習形態に着目し，プログラミングツールを

グループで 1 台使用する群と 1 人 1 台使用する

群の課題解決に要した時間を比較し，学習形態が

学習進度に及ぼす影響を検討する。 



２ 研究の方法 

（１）調査方法 

2018年 7月に高校生を対象に，ソニーの IoTブ

ロック型プログラミングツール「MESH」を用い

たワークショップを実施した。その際，MESHと

iPadをそれぞれ 5～6 人のグループで 1 台使用す

る群と，1人 1使用する群の 2つを設定した。グ

ループ編成は無作為に行った。ワークショップで

は，課題を用意し，制限時間 10 分で実施した。

また，グループで 1 台使用した群を A群，1人 1

台使用した群を B 群とし，各自 1 つの step をク

リアするごとに，解決に要した時間をスマートフ

ォンのストップウォッチ機能を用いて，配布した

ワークシートに記録させた（図１）。記入漏れが

なかった A群の 11グループ，B群の 9人を比較

対象とした。 

（２）課題について 

 黒上ほか（2017）は，プログラミング的思考の

基本的な要素として，順序（順次）・場合分け（分

岐）・繰り返し（反復）の 3 つを挙げている。MESH

の特性上，反復についてプログラムすることが困

難であるため，順序・場合分け（分岐）の 2 つを

含めた課題を作成した。さらに，課題の作成にあ

たり，次の 2点についても考慮した。①はじめて

MESHを扱う人を想定し，MESHの基本操作に慣

れるところから段階的に課題を設定。②順序，分

岐の思考を用いるプログラムについて，stepが進

むごとに使用するタグを増やすなど複雑化する

ように設定。以上の点を考慮し，課題 10 個を作

成した（図２）（表 1）。 

 

図１ A群の活動の様子 

step 課題 知識・技能，思考等

step1 ボタンタグを押したら，LEDタグが光るようにプログラミングしよう タグの取り出し，接続

step2 LEDタグが光る色を紫色にしてみよう タグ内の設定（色）

step3 LEDタグの光り方を，紫色の点滅にしよう タグ内の設定（光り方）

step4 LEDタグが紫いろに点滅している時間（秒）を，30秒にしてみよう タグ内の設定（点滅時間）

step5 センサータグを使って，ボタンタグを押しても，人が来てもLEDタグが点滅するようにしよう 順序

step6
ステップ５までのプログラムの下に，センサータグとLEDタグをもう1つずつ引き出して，人がい
なくなったら，LEDタグのライトが消えるプログラムを作ろう

順序

step7
ステップ５までに作ったプログラム（キャンバスの上の方にあるプログラム）に，「タブレット」のス
ピーカーもつなげて，LEDタグが点滅するときに，ベルの音がなるようにしよう

分岐×２

step8
センサータグがお客さんを見つけることと同時に，ボタンタグが押された時だけ，LEDタグのラ
イトが光って，ベルの音が鳴るようにしよう

Andタグの取り出し

step9
ボタンタグが押されたら，人がいるかどうか確認して，お客さんがいる時だけLEDタグが点滅し
ての音が鳴るようにしよう

順序，分岐×２

step10
ボタンタグが押されたら，人がいるかどうか確認して，お客さんがいなかったらLEDタグの光が
消えて，目覚ましの音が鳴るようにしよう

順序，分岐×３

表１ 作成した課題 

図２ 提示した課題の一部 



３ 結果と考察 

 10 分間での平均到達度は，step1～10 のうち，

A群で step8.5，B群で step9.1であった。B群の

方がやや進度が速かったが，それほど大きな差は

見られなかった。 

 stepごとに所要時間を比較した結果（表２）（図

３），step１，2，4，5 はいずれも A群の方が所要

時間は短かった。step1～5 までは MESH 内のタ

グの設定に関する課題であり，設定の変更を行う

場所を見つけられるかによって所要時間が変わ

ると考えられる。したがって個人で取り組むより

も，グループで取り組む方が設定の変更を行う場

所に気付きやすいことから B 群よりも A 群の方

が速かったと推察できる。 

 step7では，B群の方が約 23 秒所要時間は短か

った。この課題は，新たに分岐によるプログラム

が必要となる。平均の所要時間が step5と比べて

2 倍近くかかっていることから，課題解決にやや 

時間がかかっていることがわかる。A群の方が解

決する時間が長くなった要因として，グループの

メンバー一人ひとりがMESH・iPadを使いながら

取り組む機会が十分に得られなかったことや，面

識の少ない人との活動により，円滑に議論が進ま

なかったことが推察できる。 

 step9（図４）は A群の方が約 66秒速く，step10

は B 群の方が約 48 秒速かったことがわかる。

step9 はこれまでの課題とは違い，「ボタンを押す

→人感センサーが反応する→消灯／点滅・再生す

る」というように，分岐の考え方だけでなく，3

つの順序を考え，それに従ってプログラミングを

行うというやや難易度の高い課題である。そして

step10 は，step7 のプログラムと step9 のプログラ

ムを活用しながら，更に分岐の要素を入れてプロ

グラムする必要がある。したがって，step9 のよ

うな「順序」を用いる課題はグループの方が速く，

step10 のような「分岐」を用いる課題では，個人

の方が課題解決に時間がかからないことが分か

る。 

図３ 平均所要時間の比較 

step 1 step 2 step 3 step 4 step 5 step 6 step 7 step 8 step 9 step 10

グループ（A群） 11.1 9.8 28.4 21.0 33.9 83.5 79.9 105.8 61.3 172.5

個人（B群） 17.8 23.4 28.3 33.1 37.0 77.6 57.1 113.1 128.0 124.7

差（A群－B群） -6.7 -13.6 0.1 -12.1 -3.1 5.9 22.8 -7.3 -66.7 47.8

平均所要時間/秒

表２ 平均所要時間の比較 



 以上の結果から，グループでプログラミング学 

習を行う場合，step1～5 までの設定を変更するよ

うな単純な操作をする際に，課題解決の時間が短

くなることが考えられる。また，step9 のような

「順序」を考えて作成するプログラムにおいても

グループの方が速く課題解決できるのではない

かと考えられる。一方，個人で学習する場合，

step7 や step10 などの「分岐」の考えを使った課

題では，グループよりも短時間で課題解決できる

と考えられる。 

 

４ まとめと今後の課題 

本研究では，グループと個人の学習形態によ

る学習進度の違いについて検討した。その結果

「順序」「分岐」など課題の特性に応じて，学習

進度の違いがいくつか見られた。一方，調査対

象者が少ないため，今後は協力者を増やし再度

同様の実践を行う必要がある。また，学習集団

がグループでの学習活動にどの程度慣れている

かという点に留意することや，グループ内の活

動の様子を分析していく必要がある。さらに

step9，10 まで到達できた個人またはグループが

少ないことから，今後は学習の時間を十分に確

保した上で実践を行う必要がある。 

今後，各課題については「設定の操作」「順序」

「分岐」など，学習進度に影響したと考えられる

要因に着目し，再検討する。また，1つの課題を

解決する時間に着目し，学習形態による学習進度

の差を検討していきたい。さらに，今回は高校生

を対象として行ったが，今後小学校でのプログラ

ミング教育の導入を踏まえ，小学生を対象とした

同様の実践が必要だと考える。 
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図４ step9のプログラム 


