
小学校第２学年図画工作科におけるデザイン思考を取り入れたプログラミング授業実践と評価 

○中村亮健 1，村松浩幸 2 

1 名古屋市立守山小 2 信州大学  

 

1. はじめに 

 近年， STEAM 教育の中にデザイン思考の考え

方を取り入れることの重要性が指摘されている 1）。

しかし，小学校におけるデザイン思考を取り入れ

たプログラミング学習の実践は少なく，未だその

実践方法及び評価方法も確立されていない。そこ

で本研究は，小学校 2 学年を対象に，デザイン思

考を取り入れたプログラミング授業実践を行い，

児童の傾向と今後の課題を明らかにすることを

目的とした。 

2. 研究方法 

尾花らの作成したデザイン思考 5Steps に基づ

くデザイン思考尺度 1）を参考に，小学校 2 学年に

おけるルーブリックを筆者らで作成し，実践設計

及び，学習活動を評価した（表１）。授業記録及び

質問紙による事後調査を行った。 

3. 実践 

プログラミングを初めて経験する公立小学校 2

学年 24 名を対象とした。実践では，図画工作科

「わくわくお話ゲーム」の学習展開に沿い，デザ

イン思考を取り入れてユーザーの願いに即した

ゲームを 4 名のグループで制作させた。教材は，

小学校 2学年でも直感的にプログラミングができ

る Viscuit を使用し，ルーブリックを基に 6 時間

で構成・実践した。 

「共感」では，対象のユーザーがどのようなゲ

ームで遊びたいと考えているかについて質問す

ることで，ユーザーの願いを調査させた。「問題定 

 

 

 

 

 

 

 

義」「発想」では，調査したユーザーの願いを基に，

ゲームの登場人物や話の流れを決定させた。「プ

ロトタイプ」「テスト」では，制作したゲームをユ

ーザーから評価してもらい，その評価を基にユー

ザーが満足いくまでプログラムの修正を繰り返

した。 

4. 結果と考察 

ユーザーによる事後の制作物評価より，全ての

ユーザーから，作ったもらったゲームは「楽しか

った」「満足した」と回答が得られた。また，ルー

ブリックを基に児童の取り組みを分析した結果，

全てのグループでデザイン思考を働かせてユー

ザーを満足させるゲームを制作ができたと評価

した。あるグループでは，「洞窟で猫が宝を見つけ

るゲーム」を制作してほしいという願いを叶える

ために，そこから 20 個以上の質問を通し，ユー

ザーの願いを深掘りした。プログラム試作後も，

何度もユーザーとの確認を繰り返し，当初は宝を

見つけるだけの想定が，「洞窟で猫がモンスター

を倒した後，宝箱の鍵を見つけて宝箱を開ける」

ゲームへと発展的に改良された。ユーザーは，当

初想像していたゲームより楽しいゲームを制作

してもらったことに満足している様子が確認さ

れた。デザイン思考を取り入れたことで，より良

いゲーム制作ができたと推察する。 

 一方，低学年で同様の実践をする上では，「共感」

及び「発想」における実践方法に工夫が必要であ

ることが確認された。詳細は，当日報告する。 
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表 1 小学 2年におけるデザイン思考のルーブリック 


