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（山西潤一・富山大名誉教授、日本教
じょうほう か しん こう
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　１９６０年代にアメリカのＭＩＴで、子どもの

ために開発された教育用プログラミング言

語。主人公の亀に教えるという形で、図形を描いたり、ロボ

ットを動かしたりした。亀に図形を描かせるタートルグラフ

ィックは、高度なプログラミング教育にも使われた。

☆毎週土曜日に掲載します

　いよいよプログラミング教室も

終わりに近づきました。これから

の３回は、プログラミング学習の
す ば

素晴らしさについて考えます。
れんさい けいさい

　連載�回目（６月５日掲載）の
えが

「図形を描く」では、小学５年の

図形の勉強で習うプログラミング
とく

のお話をしました。四角形の特
ちょう

徴 について勉強した後、主人公
ねこ

の猫に正方形や三角形を描かせた

ことを思い出してください。

　正方形を描かせるには、「４辺

の長さが同じ」「４つの角度はみ
りかい

な直角」といった特徴を理解し、

それを猫に伝える必要がありまし

た。「教えることは、最も良い学

びになる」という言葉を知ってい
ないよう

ますか？　教える内容を理解して

いないと、正しく伝えることがで

きませんよね。コンピューターに
かいけつ

問題解決の手順を教えるプログラ

ミング学習は、まさにこの言葉が

当てはまります。

　主人公の猫と同じ目線で考える
じっせん

ユニークな実践法もあります。富

山市内の小学校のプログラミング

学習で取り入れられた方法です。
ほうがん

　まず、体育館に大きな方眼用紙

を広げます。そこに、どんな形で
かま

も構わないので四角形を描き、そ

の上を猫になったつもりで歩きま

す。「何歩歩いたか」「どれだけ、

どの方向に曲がったか」という手

順を順番に記録します。それがプ

ログラムになるのです。

　自ら「四角形」を体感すること

で、「向かい合う辺の長さが同じ」

「曲がった角度が直角」である四

角形と、「４つの辺の長さが同じ」

四角形があることに気付きます。

長方形、正方形の特徴を自ら発見

する学習です。

　子ども向けのプログラミング言

語であるＳｃｒａｔｃｈ（スクラッチ）

を開発したアメリカのマサチュー

セッツ工科大学（ＭＩＴ）の研究室

では、Ｓｃｒａｔｃｈの前にＬＯＧＯ（ロ

ゴ）という言語を作っていました。

ＬＯＧＯもＳｃｒａｔｃｈと同じで、プロ

グラミングを初めて学ぶ子どもた

ちに分かりやすい言語として開発

されたのです。
かめ

　主人公は亀さんでした。図形を

描いたり、道順を考えたりすると

きに分からなくなったら、「亀に

なって考えよう」と教えています。

「亀の図形学（タートルグラフィ
しゅっぱん

ック）」という本まで 出 版され

ました。

　猫が主人公のＳｃｒａｔｃｈでも、同

じことが言えます。描きたい図形

や絵をプログラミングしたいとき

は、猫になって考え、猫の目線で

動きを追えばいいのです。たとえ、
ふくざつ

三角形、五角形と複雑になって
じょうず

も、この考え方で 上 手に図形を

描くことができます。思い通りに

描けたら、円を描くプログラムに

もチャレンジしてみましょう。


