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概要
中学生から高校生を想定した「プログラミングが好きな子どもを育てる」ための言語環境ドリトルと「情報
科学の楽しさを伝える」ための手法 CSアンプラグドを紹介する。どちらも中学校から大学までの授業等で
利用が進んでおり、専門教育を受けたことのない教員がプログラミングやコンピュータ科学の楽しさを伝え
られることが特徴である。

1 はじめに

中学生から高校生を想定した「プログラミングが好
きな子どもを育てる」ための言語環境ドリトルと「情
報科学の楽しさを伝える」ための手法 CSアンプラグ
ドを紹介する。
ドリトル [1–6] は筆者らが設計した言語環境であ
り、初心者が楽しさを感じて「プログラムを作ってい
きたい」と思える言語を目指している。以前冬のプロ
シンで紹介し、多くのコメントをもらうことができ
た。言語は Smalltalk 風のブロックと JavaScript 風
のオブジェクトのプロトタイプ階層を持ち、英語のほ
かに利用される現地の言葉での命令語や変数名を使用
できる。
処理系をWebで公開し、ダウンロードすることに
加えてWeb ブラウザ上で Java アプレットの形で動
くようにしたところ、端末教室でのインストールが不
要なことから、多くの高校や大学の授業で利用される
ようになった。
ドリトルの特徴のひとつに、「プログラミング経験
のない高校などの教員が、生徒にプログラミングの楽
しさを伝えることができる」ことを目指して取り組ん
でいる点がある。そのために用意した教材と、実際に
Web を見て授業をしてくれたいくつかの高校での報
告を紹介したい。
CSアンプラグドは、ニュージーランドの Tim Bell

博士が提唱している「子どもたちにコンピュータ科学

の楽しさを伝える」ための教育手法である。内容は、
「画像の符号化」、「二分探索やハッシュ探索」、「並列
ソーティング」、「オートマトン」のような大学の専門
教育で扱うような高度な概念が並んでおり、それらを
小学生から楽しく学ぶことができる。筆者は 2007年
9 月に翻訳書を日本で出版した [7–9]。それ以降は多
くの高校や大学で実践されている。国内では、翻訳と
並行して中学校、高校、大学で実験的な授業を実施し、
情報教育に効果があることを確認してきた。これらが
実際にどのように使えるのかを、小学生を対象にした
科学イベント、中学校と高校での授業、大学での講義
などの事例で紹介する。

2 CSアンプラグド

表 1にアンプラグドの内容を示す。ここでは、第 4

章「カード交換の手品」について、授業の進め方の例
を示す。登場人物は女性教員と男子生徒である。

1. 先生は「今から、ひっくり返されたカードを当て
る手品をします」と言い、生徒に白黒のカードを
ランダムに縦横 5枚ずつに並べるように伝える。

2. 生徒は黒板にカードをランダムに貼る。

65
第51回プログラミング
シンポジウム  2010.1



表 1 アンプラグドの章構成

章 タイトル サブタイトル 対象年齢 内容
1 点を数える 2進数 7歳以上 2進表現
2 色を数で表す 画像表現 7歳以上 画像のビット表現
3 きみの言うとおり！ テキスト圧縮 9歳以上 LZ法
4 カード交換の手品 エラー検出とエラー訂正 9歳以上 パリティ
5 20の扉 情報理論 9歳以上 情報量
6 戦艦 探索アルゴリズム 9歳以上 線形、二分、ハッシュ
7 いちばん軽いといちばん重い 整列アルゴリズム 8歳以上 選択、クイック
8 時間内に仕事を終えろ 並べ替えネットワーク 8歳以上 並列処理
9 マッディ市 最小全域木 9歳以上 最小全域木
10 みかんゲーム ルーティングとデッドロック 9歳以上 デッドロック
11 宝探し 有限状態オートマトン 9歳以上 オートマトン
12 出発進行 プログラミング言語 7歳以上 人工言語

3. 先生は「簡単すぎるので、もう少し難しくしま
しょうか」と言いながら、右端と下端に 1列ずつ
追加して縦横 6枚ずつにする。

4. 先生は後ろを向き「1枚だけ裏返して」と伝える。
5. 生徒は 1枚を裏返す。
6. 先生は黒板を見て、裏返されたカードを当てる。

これを授業で行うと、生徒はどうしてわかったのか
と不思議に思う。数回繰り返すうちに、少しずつ気付
く生徒が現れてくる。すると、残りの生徒は必死に手
品のタネを考え出す。そして、わかる生徒が増えてき
たところで、「先生が追加した縦横の 1列ずつがパリ
ティビットの役割をしていた」ことを解説する。ここ
では白（または黒）の枚数が縦横で偶数になるように、
パリティのカードを追加している。

このように、学習の中にゲーム性を取り入れ、学習
意欲が低い生徒を含めて全員が必死に頭を使う学習を
行うことが、アンプラグドの本質である。おそらく生
徒は「パリティ」という言葉は忘れてしまうかもしれ
ないが、「データに検査用のビットを追加することで
誤りを検出できる」という手品そのものは、一生覚え
ているかもしれない。それくらい強烈な教育効果がア
ンプラグドには存在する。
コンピュータ科学の教育では、原理を教えた後で、
実際にどのような身近な場面で活用されているかに結
び付けることで理解を深めることができる。パリティ
の場合には、ネットワーク通信のエラー検出や CDの
エラー訂正を説明する。
説明だけでは結び付きが弱いため、書籍の ISBNや
商品の JANコード（商品コード）のチェックディジッ
トを計算させる演習を行うことが効果的である。生徒
の文房具など持ち物に貼られたバーコードの右の桁は
パリティに相当するチェックディジットであり、商店
のレジで正しく読み取れたことを確認するのに使われ
ていることを説明すると、生徒は自分の生活に関係す
る技術であることを理解し、強い興味を示す。
学習に対するモチベーションが高まったところで、

12 桁の数値から 1 桁のチェック桁を求める計算問題
をワークシートで実習したり、情報システムの信頼性
の学習などに発展させることが可能になる。アンプラ
グを利用することで、生徒の興味を引き出し、発展さ
せた学習に展開できるのは大きな利点と考えている。
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3 CSアンプラグドの利用

3.1 海外の動向
CSアンプラグドは海外ではすでに米国や欧州を中
心に一定の地位を築いており、各国語への資料や映像
の翻訳が進められている。現在、Advisory Boardに
は筆者を含め、26名が登録されている。
3.2 科学イベントでの利用
国内でも利用が進んでいる。小学生向けには、科学
イベントでの利用が行われている。もともと CSアン
プラグドは、アルゴリズムの研究者である原著者が、
小学校に入ったばかりの自分の子どもにコンピュータ
科学の楽しさを伝えるために作り始めたこともあり、
小学校の中学年以上であれば問題なく実施が可能であ
る。筆者らは高校生を対象とした情報オリンピックの
裾野を広げる活動として、小中学生を対象としたジュ
ニア部会を作り、昨年から毎年夏に富士通と共同で科
学イベントを行っている。
小学校 4年生から 6年生の子どもたちが、2進数や

パリティ手品、オートマトンを使った宝探しゲームな
どを体験し、見学の保護者を含めて好評である。
大学でも、高校生を対象にしたオープンキャンパス
や、大学祭での子ども向け科学イベントなどでも利用
が増えている。

図 1 科学イベント（2進数とパリティ手品）

図 2 科学イベント（オートマトンと状態遷移図）

3.3 授業での利用
学校でいちばん利用されているのは高校の「情報」
の授業であろう。全国のすべての普通高校で 1年間の
授業が行われるが、多くの生徒にとっては受験科目で
ないため学ぶ動機を持ちにくく、教員もコンピュータ
の専門教育を受けていない場合が多い。そこで、CS
アンプラグドは楽しい授業を行うための教材として注
目されている面がある。情報の教員の勉強会で取り上
げられることが多く、自治体が実施する教員研修でも
取り上げられることが増えて来た印象がある。
大学でも、共通教育や、専門課程の初年度教育で利
用され初めている。筆者の所属学科でも、医療工学を
専攻する学生の初年度教育で、CSアンプラグドを利
用しながらコンピュータ科学の基礎を学ぶ講義を計画
している。その際、表 1に示した内容だけではすべて
をカバーできないため、ネットワーク通信などの項目
を、必要に応じて新たに教材開発を行うことを考えて
いる。
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4 プログラミングへの発展

アンプラグドはゲーム性を取り入れた優れた教育手
法だが、残念ながらプログラミングは扱われていな
い。しかし、コンピュータ科学やゲームプログラミン
グの楽しさを知るためには、プログラミングを避けて
通るわけにはいかないだろう。
ここで、高校までの教育で、どのようにプログラミ
ングが扱われているかを簡単に振り返る。
4.1 1時間で体験するプログラミングの提案
高校までのプログラミングの位置付けは、実に曖昧
である。従来から工業や商業などの専門高校では、職
業人を養成することを目的に、プログラミングを教え
てきた。そこではプログラミングは「技能」であり、プ
ログラムを作ることの楽しさは目的とされていない。
一方、中学校の技術家庭や普通高校の情報科目で
は、「専門教育をすることは目的でない」という理由
から、プログラミングはほとんど扱われていないのが
現状である。これは、2つの点で問題がある。
1 つは、「身の回りの電化製品や社会インフラが
ブラックボックスになっているため、それらにコン
ピュータが内蔵されており、ソフトウェアで動いてい
る」というモデルを理解することが難しく、特にソフ
トウェアを理解するためにはプログラムを書いてみる
体験が不可欠であるという点にある。
もう 1つは、現代では大学での学習や社会での職業

において、ソフトウェアと関係する比率が高まってい
ることにある。情報を冠する学科に進学する生徒や、
職業でソフトウェアやネットワークにかかわる社会
人は増えている。たとえ情報関係の進学や就職が 2、
3 割だと仮定しても、「全員が専門家になるわけでは
ない」という理由で、プログラムやソフトウェア開発
が何かをまったく知らせない理由にはならないと考
える。
特にプログラミングについては、好き嫌いや向き不
向きが強い傾向が存在する。そこで、就職または進学
を決める前に、プログラミングを体験する機会を与え
ることが重要になる。そこで、高校 1年生（遅くとも
2年生）までに、すべての生徒に 1時間のプログラミ
ング体験授業を行うことを提案したい。これはプログ
ラミングの教育が目的ではなく、身の回りで動いてい
るソフトウェアの仕組みを体験することが目的であ
る。そして副次的な作用として、プログラミングの楽

しさを伝え、プログラミングに対する好みや適性を体
験を通して確認することが可能である。
具体的には中学校の「技術」や高校の「情報」の授業
がターゲットになる。どちらも必修ではあるものの、
生徒だけでなく、教える先生のほぼ全員もプログラミ
ングの経験がない。
設計したカリキュラムは、通常のプログラミングの
授業と比べて、次の特徴がある。

• 1時間*1で学べる。
• 自分の手でプログラムを入力して実行する。
•「1行加えて実行する」を繰り返す。いちどに複数
行を書く必要はなく、前の行に戻る必要もない。

• 先生の入力をまねて入力する。エラーが出たら、
先生の 1行と比べればよい（デバッグ不要）。

• 構文の理解は不要。プログラムを書けない先生で
も教えられる。

• ソフトウェアがプログラムで書かれていることを
理解できる。

参考までに、ドリトルの 2種類の基本構文を紹介し
ておく。

変数＝オブジェクト！パラメータ... メッセージ。

基本形である。オブジェクトにメッセージを送り、
必要に応じて結果を変数に代入する。変数の宣言は不
要である。オブジェクトは「作る」で生成する。

オブジェクト：プロパティ＝「|パラメータ|...」。

オブジェクトにプロパティを定義する。右辺に「...」
という形のブロックを指定するとメソッドの定義に
なる。
実際の授業では、先生は 1行入力するたびに生徒へ
の問いかけを行い、プログラムの意味と動作を考えさ
せながら進める。詳細は付録および Blog [10]を参照
されたい。
2008 年秋に筆者の Blog で「1 時間で学ぶソフト
ウェアの仕組み」として公開した後、多くの高校の授
業で利用されたようである。その効果が驚きの声とと
もに、いくつかの高校教員の Blog [11–14] で報告さ
れている。
4.2 計測・制御を学ぶ
2008 年に改訂版が発表された中学校の指導要領で
は、技術・家庭科で「計測と制御」が必須の内容になっ

*1 中学校と高校の 1時限は 50分である。
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た。全国のすべての中学校で、どのような教育が可能
かは見えていないが、教科書の執筆と教材の開発が進
められている。
現在は、現時点で入手できる 10種類前後の教材を
集めて評価を行っている。多くは CPUを搭載した車
型のロボット教材で、ライントレースなどを行うため
の光センサなどを搭載している。プログラムはフロー
チャートや画面にブロックを並べる形のビジュアルな
ものが多かった。
ドリトルでは、作成したプログラムを転送して実行
する仕組みをいくつかの教材に対応する形で対応を進
めている。
4.3 ネットワークでのソフトウェアを学ぶ
現代において、生徒にとって身近なコンピュータ
は、パーソナルコンピュータではなく、携帯電話であ
り、携帯ゲーム機である。「1 時間で学ぶソフトウェ
アの仕組み」は、パーソナルコンピュータまたはゲー
ム機におけるソフトウェアの裏側を体験的に理解する
ことができる教材だが、ネットワークで通信し合う、
携帯電話やWebの通信を説明できるものではない。
そこで、教室内の端末を使い、P2Pの通信や、サー
バー・クライアント通信を体験できるドリトルによる
教材の開発を進めている。ひとつは文字や数値をオブ
ジェクトとして転送し合う機能で、中学校から大学ま
での授業でチャットプログラムなどを題材にした授業
で利用されている。もうひとつは、Web サーバーと
して教室内にサーバー上で動くプログラムを公開でき
る機能であり、来年からの授業に向けて開発を進めて
いる。

5 まとめ

コンピュータはパソコンだけでなく携帯電話やゲー
ム機など多くの電子機器で活用されており、情報科学
で学ぶ内容は、実は生徒にとって身近な興味のある題
材である。
一方、探索やソートなど、個々の内容を取り出した
学習では、日常生活との結び付きを理解することが難
しいため、何のために学ぶのかを生徒が理解すること
は難しいという問題があった。
今回紹介したアンプラグドでは、洗練された教材を
使い、自分の手を動かしながら理解することで、情報
科学の代表的な内容を、小学生以上の生徒が興味を
持って意欲的に学習することが可能である。

情報科学は応用的な学問である。原理の楽しさを学
ぶと同時に、それがどのように役立てられているかを
知ることは大切である。アンプラグドを学習した子ど
もがドリトルなどの入門用言語を通してプログラミン
グの楽しさを体験できるように今後もカリキュラムな
どを整備して行きたいと考えている。
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（付録）1時間で学ぶソフトウェアの仕組み
兼宗 進（大阪電気通信大学）

1 はじめに

プログラミングは、うまく使うと生徒の集中力や考
える力を伸ばします。そして、身の回りの多くのソフ
トウェアがどのような仕組みで動いているのかを理解
できるようになります。
ソフトウェアの仕組みの体験的な学習は、ドリトル
を使うと以下に説明する 1時間の授業で可能です。オ
ンライン版のドリトルを使えば、インストールの手間
もありません。情報関係の授業をなさっている先生
は、1時間だけ実施してみてはいかがでしょう。生徒
の反応を見てから、改めて数時間の授業に発展させる
ことも可能です。

2 宝物拾いゲーム

題材は「宝物拾いゲーム」です。進め方は簡単で、
生徒に見えるように自分の画面で 1行ずつ入力しなが
ら、生徒に入力させて、1行ずつ実行させて行きます。
本は生徒には見せません。
2.1 前半
まず最初に、「ゲームを作るために、画面に主役を
作ろう」と言いながら 1行入力します。入力が簡単な
ように、主役の名前はひらがなにしました。また、必
要に応じて「＝」「！」「。」などの記号の入力方法を伝
えます。
生徒には先生の画面を見ながら同じように入力さ
せ、実行させます。全員が実行できたか見て回りま
しょう。感度のいい学級では、早くもこの時点で「何
か出た！」「カメだ！」と歓声が上がります。

かめた＝タートル！作る。

続いて、「次にかめたを操作するボタンを作ろう」と
言いながら 1行入力します。生徒が入力したら実行さ
せて、「ボタンを作ったけど、押すとどうなる？」と問
いかけます。

左ボタン＝ボタン！"左" 作る。

生徒全員がボタンを押しても何も起きないことに気
付いたところで、「押したときの動作を教えていない
から、コンピュータは何をしたらいいかわからないん

だね」と理由を説明します。そして、「押したときの
動作をボタンに定義しよう。押したときにかめたを左
に回すんだよね」と言いながら、1行入力します。
生徒が入力したら実行させます。キー入力の速い生
徒と遅い生徒がいますので、エラーになっている生徒
のフォローを含めて、ここで全体を見て回りながら足
並みを揃えましょう。

左ボタン：動作＝「かめた！ 30　左回り」。

高校生以上では、ここで「左回転のボタンができた
から、右回転のボタンを追加してごらん」と言って、
自分で作らせるのも効果的です。
続いて、(自分で作らせた場合は 2,3 分後に答え合
わせを兼ねて)右ボタンを定義します。先生はプログ
ラムをキーボードから入力していきますが、この 2行
と後から出てくる宝物の定義だけは、コピーして修正
するのが便利です。入力が遅い生徒が多い場合には、
コピーできることに気付かせるのもよいでしょう。
生徒が入力したら実行させます。ボタンでカメを左
右に回転できるようになったことを確認させます。

右ボタン＝ボタン！"右" 作る。
右ボタン：動作＝「かめた！ 30　右回り」。

1分くらい操作させたところで「カメを回せるよう
になったけど、動かないと面白くないのでカメにエン
ジン (モーター) を付けてみよう」と言いながら 2 行
入力します。
このとき、「いちどに 200歩歩くと一瞬で動いてし
まうので、0.1秒ごとに 10歩ずつ歩くようにしてみよ
う」という説明を黒板に書くと、アニメーションのよ
うに動いて行く原理が伝わります。
生徒が入力したら実行させます。「動いた！」と声
が出ることでしょう。すぐに画面から出て行ってしま
うので、実行ボタンで何度でも実行できることと、ボ
タンで操作できることを伝えます。
これで、簡単なドライブゲームになりました。実行
は 10秒間で終ります。

時計＝タイマー！作る。
時計！「かめた！ 10　歩く」実行。
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参考までに、ここまでのプログラムをまとめて書い
ておきます。

かめた＝タートル！作る。
左ボタン＝ボタン！"左" 作る。
左ボタン：動作＝「かめた！ 30　左回り」。
右ボタン＝ボタン！"右" 作る。
右ボタン：動作＝「かめた！ 30　右回り」。
時計＝タイマー！作る。
時計！「かめた！ 10　歩く」実行。

2.2 後半
生徒には、2,3分遊ばせましょう。その後、「ゲーム
だから、宝物を拾うようにしてみようか。かめたは花
を集めるのが趣味なんだって」と言いながら、1行入
力します。

タートル！作る "tulip.png" 変身する　ペンなし
　 100 100 位置。

生徒が入力したら実行させます。宝物は表示されま
したが、カメと重なっても何も起きないことを確認さ
せます。
次に、黒板に XY座標を描き、(100,100)の位置を

図示しながら説明します。そして、生徒にこの 1行を
コピーして修正することで、画面上の異なる位置に 3

個の宝物を置くプログラムを作らせます。
続いて、「最後に宝物を拾えるようにしてみよう。
たとえば、かめたと何かが重なったときに相手を消せ
ば、拾ったように見えるよね」と言いながら 1行入力
します。縦棒記号は普段使わないので、入力方法を説
明するとよいでしょう。

かめた：衝突＝「|相手|　相手！消える」。

これで宝物拾いゲームは完成です。参考までに、プ
ログラム全体を書いておきます。10行程度ですので、
中学校以上であれば、余裕を持って取り組めると思い
ます。

かめた＝タートル！作る。
左ボタン＝ボタン！"左" 作る。
左ボタン：動作＝「かめた！ 30　左回り」。
右ボタン＝ボタン！"右" 作る。
右ボタン：動作＝「かめた！ 30　右回り」。
時計＝タイマー！作る。
時計！「かめた！ 10　歩く」実行。

タートル！作る "tulip.png" 変身する　ペンなし
　 100 100 位置。
タートル！作る "tulip.png" 変身する　ペンなし
　 100 -100 位置。
タートル！作る "tulip.png" 変身する　ペンなし
　-100 100 位置。
かめた：衝突＝「|相手|　相手！消える」。

進度の速い生徒には、宝物を増やして 5個にさせた
り、次のように乱数のサンプルを示して、実行するた
びに宝物の位置が異なるように拡張させるのも効果的
です。

タートル！作る "tulip.png" 変身する　ペンなし
　 (乱数 (600)-300) (乱数 (400)-200) 位置。

また、テキストのように、ボタンの定義に ”LEFT”

や ”RIGHT” を加えて、キーボードからかめたを操
作できるようにすることもできます。
2.3 まとめ
授業の最後では、5分くらいで構いませんので、今
日体験したことの振り返りを行なってください。たっ
た 1時間の実習でしたが、生徒は実にいろいろなこと
を感じ取っているはずです。生徒から感想を引き出し
つつ、次のようなことを板書などを含めて確認してみ
てください。
最後の「OS」はオペレーティングシステムと呼ばれ
るソフトウェアで、「Windows」「Macintosh」「Linux」
などがあります。少し高度になりますので、最後の部
分だけは生徒の反応を見て解説するかどうかを判断し
てください。

• プログラムがどんなものかわかる
• ゲームなどのソフトはプログラムで作られている
• プログラムは人間が書いている
• プログラムは特別な「言語」で書く
• 文法が違うとエラーになる
• 間違って書くと間違って動く
• 書かれていないことは実行されない
• 上から順に実行される
• ある状態になったときに実行される命令もある
（ボタン、衝突）

• ソフトは自分たちで作れる
• キー入力やマウスカーソルもプログラムが表示し
ている（OS）
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（さらに付録）高校の授業の反響（許可を得てBlogから転載）
1 「１時間でやってみたソフトウェアのしくみ」佐
藤義弘先生（都立東大和高校）[11]

ドリトルを使った「1時間で学ぶソフトウェアの仕
組み」を２クラスやってみました。話の進行に合わせ
て、スライドを作りました。
入力自体はそんなに難しくないはずなのですが、ス
ペースが抜ける事が多く、最初の頃はよくエラーが出
ていました。「隣の人に聞いてみて」と促すと、うま
くデバッグできはじめました。同じ命令を打っている
わけですから、成功体験を伝達できるのです。
動き始めると、「おぉ～っ！」「わぁ！」などの声が
いろいろなところから聞こえてきます。
左ボタンを作ったあと、「右ボタンもつくってみて」
というと、自分で考えて作る生徒が大半です。チュー
リップも「数を増やしてみよう」というと、自分で考
えて作ろうとするなど、積極的に「自分で考える」生
徒が多いことがこの授業の特徴です。
授業の終わりに近づくと、どれを書くとどう反応す
るかが理解できてくるので、さまざまな改造が始まり
ます。
最後に感想や自己評価をしっかり取りたかったので
すが、熱中してなかなかやめてくれない生徒が数多く
いました。自分で動くものを作るのは、やっぱり、お
もしろいんですね。
生徒の意見を見ながらまとめをしようと思っていた
のですが、仕方ないですね。自己評価の集計結果は以
下のようになります。

1. プログラミングがどのようなものか少しわかった

そう思う (57)、やや思う (22)、やや思わない (3)、思わない (0)

2. コンピュータがどのようにして動くか少しわかった

そう思う (57)、やや思う (24)、やや思わない (1)、思わない (0)

3. ソフトウェアの役割が少しわかった

そう思う (52)、やや思う (22)、やや思わない (8)、思わない (0)

4. 宝探しゲームを楽しく作れた

そう思う (62)、やや思う (15)、やや思わない (3)、思わない (2)

5. プログラミングの授業をまたやってみたい

そう思う (64)、やや思う (12)、やや思わない (4)、思わない (0)

「4.宝探しゲームを楽しく作れた」や「5.プログラ
ミングの授業をまたやってみたい」で肯定的でない回
答をしている生徒は、キーボードの操作があまり得意

でないことがわかっています。
「”」や「！」の入力で苦戦する生徒も結構いました。
授業では説明しているんですけどね。中には「－」が
入力できない生徒もいました。今までレポートどうし
てたんだよ！なんて思ってしまいます。
まぁ、それ以外はいたって好評です。授業自体は楽
しく進みますし、生徒が自ら考えようとする場面がよ
く見られたことが収穫です。反応を見て他のクラスで
もやろうと考えていたのですが、これは全クラスでや
ることにしようと思いました。
準備はドリトルが動くブラウザがあれば OKです。
共有フォルダにドリトルを置いて配布しても良いで
しょう。スライドは使ってもらってかまいませんの
で、ぜひ一度やってみてください。

2 「ドリトル　恐るべし！」福原利信先生（都立久
留米西高校）[12]

今日のあるクラスは授業時間の関係で他のクラスよ
り進んでいたため、ドリトルの体験を５０分でやって
みました。
欠席者が何人かいたのですが、な、なんとクラス全
員が授業が、とても楽しかった、楽しかったと回答し
ています。（楽しくなかった生徒は一人もいなかった
のです）
プログラミングは楽しかったですか

とても (13)、楽しかった (21)、あまり (0)、楽しくなかった (0)

さらに、プログラミングの授業をやってみたいとい
う生徒が９０％を越えています。
プログラミングの授業はこれからもやってみたいですか

是非 (13)、やってみたい (18)、あまり (3)、やりたくない (0)

生徒が興味を持てるようなシナリオ（授業展開）、教
材（サンプルプログラム）があればもっともっと色々
な事が出来そうです。生徒から感想もとっていますの
でもう少し分析してみたいと思います。
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