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 いじめの問題への対応を充実させるために、道徳の教科化が行われたが、いじめ問題へ対応するための効果的

な道徳の授業を実施することに関してまだまだ課題があると考えられる。また、いじめを抑止するためにはいじ

めの傍観者が行動することが大切だとする先行研究が多くあるが、いじめの状況や個人の心理などによって、い

じめを抑止するためにとることができる行動は異なってくるのと考えられる。傍観者はいじめを抑止するため

に、個人に合ったできる行動をとることが大切であり、行動を考えるためにはプログラミング的思考が活用でき

るのではないかと仮定した。そこで、小学生向けのプログラミング教育の要素を取り入れた道徳の授業を検討し、

大学生や委託研究生を対象に模擬実践を行った。模擬実践を経て、小学生向けに実施していくにあたり改良すべ

き点を検討した。 

 キーワード：いじめ、傍観者、特別の教科 道徳、プログラミング教育 

 

1. 問題の所在 

 

1.1. 道徳科の授業におけるいじめの取り扱いについて 

 平成 27年に学校教育法施行総則が改正され、「道徳」が

「特別の教科 道徳」として位置づけられた。平成 29 年

の学習指導要領の改正では、いじめ問題への対応の充実が

求められた。平成 28年 11月 18日付の文部科学大臣のメ

ッセージでは、道徳の特別の教科化の大きなきっかけはい

じめに関する痛ましい事案であることや、いじめ問題に対

応できる資質・能力を育むために、「考え、議論する道徳」

を積極的に行う必要性などが述べられている1。藤川（2018）

は初等中等教育分科会課程部会の道徳教育専門部会で

2014 年に行われた第５回会議での柳沼良太委員の、加害

者、被害者、傍観者、仲裁者の立場から具体的な行動目標

を考え、実践できるように指導することがいじめが起きた

らどうするかという問題を解決するための効果的な手立

てになるという考えをはじめとする、会議の中での議論の

内容について、「道徳教科化の文脈でいじめの問題が本格

的に取り上げられたのはこのときだけであり、しかもこの

ときの議論はこの後にほとんど顧みられた様子がない」2

と述べている。いじめ問題への対応を充実されるために教

科化された道徳であるが、この議論の後に道徳教科化の文

脈でいじめ問題が本格的に取り上げられたことがほとん

どないことから、実際、いじめ問題に対応するという意味

で道徳の授業が行われているとは言い難い。 
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また、いじめ問題への対応を充実させるため、どのよう

な道徳の授業があるかを見た。文部科学省の「道徳教育ア

ーカイブ」では、「特別の教科 道徳」として位置づけら

れたことに関して、「いじめ問題への対応の充実や発達の

段階をより一層踏まえた体系的な内容とするとともに、問

題解決的な学習や体験的な学習などを取り入れるなどの

指導方法の工夫を示し」たが、「考え、議論する道徳」へ

の質的な転換を図るため、各学校において、児童生徒の実

態に応じて、多様な創意工夫を生かした授業づくりが求め

られている」3と述べられている。いじめ問題への対応を充

実させるためには、授業をするうえで教師の工夫が必要に

なると考えられる。同じサイトに掲載されている、令和 3

年度道徳教育実施状況調査（結果概要）の教育委員会の調

査結果の、道徳の「特別の教科」化を受けた学校における

前向きな変化に関して、「いじめに対する児童生徒及び教

師の意識が高まった。」4というものがあった。この調査で

は「地域の特色を生かした補助教材の作成」や「優れた実

践事例の普及」などの項目で、「道徳教育の充実のために

行っている取組」5について実施状況を調査しているが、具

体的にどのような取組によりいじめに対する児童生徒や

教師の意識が高まったと言えるかまでは明らかになって

いない。教師が授業の工夫をできるようにするためには、

具体的にどのような工夫ができるのかを示す必要がある。 

さらに、課題につながる変化に関して、「教科書の発問

例に依存し、児童生徒や学級の実態を踏まえた授業展開が

行えていない場合がある。」6という調査結果があった。児

童生徒の実態を踏まえた授業を行うことは、児童生徒が日

常生活でどのように行動するかを考え、実践することにつ

ながると考えられるので、いじめを扱う授業で実施してい
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くべきであると考えられる。 

これらを踏まえ、児童生徒が日常生活でいじめと向き合

うことができるようにするための道徳の授業を実施する

ことが必要だと考える。 

 

1.2. いじめの傍観者教育の問題点 

 いじめを抑止するために、外からの歯止めが必要である

と考えた森田（2010）は、いじめの当事者を取り巻く周囲

の子どもたちをいじめをはやし立てて面白がって見てい

る「観衆」と見て見ぬふりをしている「傍観者」の二層に

分け、いじめは加害者、被害者、観衆、傍観者の四層の子

どもたちが絡まり合った構造の中で起こっていると述べ

ている7。この「傍観者」に注目していじめ問題を解決しよ

うとした先行研究がいくつかあった。先行研究から、現在

行われているいじめの傍観者教育の問題点について考察

した。 

脱・傍観者の視点を取り入れ、いじめ防止のための授業

プログラムの開発を行った阿部ら（2018）は「傍観者にあ

たる子どもたち自身が一歩踏み出し、いじめの抑止につな

がるような行動をとれるかどうかが問題解決のひとつの

鍵となる」8と述べている。ここでは傍観者が一歩踏み出し

て行動することが大切であると述べられているが、個人の

性格やクラスの状況などによって一歩踏み出せるかどう

かは変わってくることが考えられる。いじめの抑止のため

に傍観者が一歩踏み出すだけでなく、傍観者がとることが

できる多様な行動を考える教育が必要なのではないだろ

うか。児童生徒が実際にいじめを目撃した際に行動できる

ようになるためには、一概に勇気を出して行動しようとい

う漠然とした教育ではなく、個人にあった多様な行動を具

体的に考える教育が必要であると考察した。 

 いじめの傍観者がいじめの抑止のためにできる行動は

一つではないということに関して、傍観者を心理によって

3 つの種類に分類した餅川（2011）は、傍観者の心理は、

「他の傍観者と同調することで、責任や避難（原文ママ）

が分散される」と考える「無関心型傍観者」、「周囲の者が

積極的にいじめを止める行動をしないので、事態は緊急性

がない」と考える「関係拒否型傍観者」、「被害者を助ける

行動を起こせば、そのことで首謀者から攻撃を受ける」と

考える「自己防衛型傍観者」に分類される9と述べている。 

またいじめ傍観者への指導に関して餅川（2011）は、「こ

れまで、文部科学省や都道府県教育委員会は、傍観者への

具体的な指導方法は示していない。そのため、学校現場で

は傍観していたことの反省をさせるだけになっている」と

非難し、傍観者が集団でいじめを抑止しようとする行動を

とることの重要性について述べている10。しかしここでは

具体的な指導方法までは述べられていない。いじめの傍観

者の心理が分類されることから、それぞれに分類される傍

観者によってどんな行動ができるかを具体的に考えるこ

とができれば、児童生徒が実際にいじめを目撃した際に行

動できることにつながると考えられる。 

 

1.3. プログラミング的思考 

 児童生徒が実際にいじめを目撃した際に行動できるよ

うになるようになるためには、どういう場合にどのような

行動をとるのが効果的かを学ぶことが必要である。そこで

用いることができるのではないかと考えられるのがプロ

グラミング的思考である。 

 プログラミング的思考とは文部科学省（2020）『小学校

プログラミング教育手引（第三版）』で、「自分が意図する

一連の活動を実現するために、どのような動きの組合せが

必要であり、一つ一つの動きに対応した記号を、どのよう

に組み合わせたらいいのか、記号の組合せをどのように改

善していけば、より意図した活動に近づくのか、といった

ことを論理的に考えていく力」11であると定義されている。 

 いじめを抑止することを実現するためにどのような行

動ができるのかを考える上で、プログラミング的思考をど

のように生かすことができるかを次に述べる。例えば○○

という性格の人であれば□□という行動ができる、△△と

いうクラスの雰囲気であれば◎◎という行動ができると

いうように、性格やクラスの雰囲気などととるべき行動を

組み合わせて考える場面で生かされると考えられる。また、

A という行動ができなければ B という行動をするという

ように、場合分けをして考える場面で生かされると考えら

れる。プログラミング的思考を用いて傍観者がいじめを抑

止するための行動を考えることは、児童生徒が実際にいじ

めを目撃した際、似たような状況の時にとるべき具体的な

行動を学ぶことや、状況を順序だてて整理し、どのような

行動をとるべきか自ら考えることに生かされるのではな

いだろうか。 

 また、文部科学省（2020）では、「学習活動に意欲的に

取り組むことにより、「プログラミング的思考」を育むと

ともに、各教科等の内容を指導する中で実施する場合には、

プログラミングを学習活動に取り入れることで、各教科等

の学びを充実していくことが期待されます。」12とあり、プ

ログラミング教育は各教科の学習活動に取り入れられる

ことが期待されている。様々な教科での実施例が示されて

いるのにも関わらず、道徳科での実施例は示されていない。 

そこで道徳科でプログラミングの要素を取り入れた授

業を検討することで、プログラミング教育が道徳科の学び

を充実させることにも有用であるかを検証したい。 

 

2. 研究の目的と方法 

 

2.1. 研究の目的 

 本研究の目的は、小学生がいじめ抑止行動を考えること

ができるアプリを作成し、実際にいじめを目撃した児童が、
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このアプリを使うことで自分に合ったいじめを抑止する

ための行動をできるようにすることが目的の授業を開発

し、大学生や委託研究生を対象に模擬的に実践することで

その有効性を検証し、課題を明らかにしたうえで小学校中

学年向けの授業に改良することである。 

 特に以下 2 点を中心に有効性と課題を明らかにしたい。 

（1）個人に合ったいじめを抑止するための行動を考える 

ために、プログラミング的思考を用いることは妥当か否か 

（2）開発した授業の内容とレベルが、小学校中学年が学

ぶ授業として妥当か否か 

 

2.2. 研究の方法 

 本研究では、いじめの傍観者を題材として、プログラミ

ング的思考を用いて個人に合ったいじめを抑止するため

の行動を判断するためのアプリを小学生が作成する授業

を、大学生や委託研究生を対象に模擬的に実践する。模擬

実践中の大学生や委託研究生の様子や事後アンケートの

記述をもとに、授業の考察を行い、授業の有効性と課題に

ついて明らかにし、小学校中学年向けの授業に改良すべき

点を検討する。 

 

3. 授業の検討 

 

3.1. 授業の概要 

 本授業は、大きく 3つの活動に分け、3時間構成で考え

た。授業の計画について、表１に記す。 

 

表１ 授業の計画 

時数 学習内容 

1 教材を読み、いじめの傍観者にできる行動を

考える。 

2 いじめストップ診断アプリをグループで作成

する。 

3 他のグループが作成したいじめストップ診断

アプリを体験する。 

 

3.2. 1 時間目の授業の内容 

 1時間目の授業では、筆者が作成したいじめの傍観者が

題材の読み物教材を読み、いじめの傍観者がどのような行

動をとることができるかを考えるという活動を行う。以下

に筆者が作成した読み物教材の内容を掲載する。 

 

中学 2年生のしおりの教室では、休み時間にクラスのム

ードメーカーのだいきが一発芸をして友達を笑わせてい

たところ、学級委員長のともこに「うるさくて読書に集中

できない」と注意される。ともこに嫌悪感を抱いただいき

は、自身の SNS で悪口を投稿してしまう。それからとい

うもの、だいきと仲良くしているクラスメイトまでもが

SNS やグループトークで悪口を投稿したり、教室でとも

こを無視したりするようになってしまう。しおりは黙って

だいきたちの様子を見ていた。ともこへの悪口や無視はエ

スカレートし、ついにともこは不登校になってしまった。 

 

 授業では、教材の中で主人公のしおりは黙ってみている

ことしかできなかったが、このいじめを止めるためにはど

のようなことができたかということを考えさせる。ここで

はグループで意見を交換する時間も設け、できるだけたく

さんの行動を考えられるようにする。この活動により、傍

観者がいじめを抑止するためにできる行動はたくさんあ

るということに気づかせたい。また、この教材を用いて、

いじめをしているだいきが加害者、いじめられているとも

こが被害者、だいきと一緒にいじめをしている友達が観衆、

見て見ぬふりをしているしおりが傍観者という、四層構造

が生まれているということも理解させたい。 

 

3.3. 2 時間目の授業の内容 

 2時間目の授業では、冒頭で前時に考えた傍観者がいじ

めを抑止するためにできる行動を振り返り、実際に自分が

いじめを目撃した時、行動できる自信があるかを考えさせ

る。ここでは人の性格によってとることができると思う行

動が違うことや、いじめの状況によってとるべき行動が違

うことに気づかせたい。これを受け、いじめを目撃した人

が、自分に合ったいじめを止めるための行動をできること

を目的とした、「いじめストップ診断アプリ」を作ること

をめあてとする。いじめストップ診断アプリは 3人から 4

人くらいのグループで 1つ作ることを想定している。次に

いじめストップ診断アプリの詳しい説明と作成の仕方を

述べる。 

 

3.3.1. いじめストップ診断アプリ 

 いじめストップ診断アプリは、ブロック型のプログラミ

ング言語「Scratch」を用いて作成する、診断ゲームのよ

うなアプリである。アプリをスタートさせると、図 1のよ

うにキャラクターからの質問に、「はい」か「いいえ」の

答えを選択して進めていく。質問の答えによって次に来る

質問が変わっていき、最終的には図 2のようにどんな行動

をとるのがよいか教えてくれるようになっている。 
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図 1 キャラクターが質問している場面 

 

  

図 2 どんな行動をとるのか教えてくれる場面 

 

いじめを目撃した人がこのアプリを使うことで、自分が

いじめを止めるためにとるべき行動が分かるということ

を目指す。このアプリを作る過程で行う、Google

Jamboardを用いたチャートの作成と、Scratch を用いた

診断アプリを動作させるためのプログラミングにおいて

は、プログラミング的思考が活用されると期待される。ア

プリの作成の詳細については、3.3.3で詳しく説明する。 

 

3.3.2. Google Jamboard を用いたチャートの作成 

 授業でいじめストップ診断アプリを作る過程の一つ目

として、Google Jamboard を用いてチャートを作るとい

う活動を行う。まず図 3のように黄色の付箋に「傍観者が

とる行動」を書く。次にそれぞれの行動について水色の付

箋で「どんな力が必要か」、ピンクの付箋で「その行動を

行うために注意したいこと」を書いて貼っていく。この 3

つの項目は、この後チャートにするとき分岐を決めるヒン

トになると考え、設定した。ある程度付箋を貼ることがで

きたら、図 3に手書きで書き込んでいるように、付箋を並

び替えてグループ化する。このようにグループ化すること

も、この後チャートにするとき一番初めの分岐の質問を考

えるためのヒントになることが期待される。次に図 4のよ

うにチャートを作る。作るときに、図 3で作ったページを

コピーし、色々なパターンで並べてチャート化していく。

チャートを作るとき、分岐は○と×の二択で分かれるよう

に作らせる。チャートを作るにあたり、できそうな行動に

優先順位をつけて並べてみることをアドバイスとして伝

える。 

 

 

図 3 Google Jamboardで付箋を貼る活動 

 

 

図 4 Google Jamboardでチャートを作る活動 

 

今回チャートを作る過程で Google Jamboardを取り入

れたのは、何度も並べ替えたり書き込んだりできるように

するためである。紙上に付箋を貼って並べ替える方法も検

討したが、紙だと一度作ったものを残すのが大変で、何度

も書いたり消したりすることが不便であるというデメリ

ットがある。Google Jamboard では何度もコピーできる

ため、一度作ったものをコピーして取っておくことが容易

にできる。また、何度書いても消しても破れたり汚れたり

することがなく、見やすいチャートを作るうえでも効果的

であると考えた。 

Google Jamboard を使ったチャートの作成では、ゴー

ルに到達するためにどのような質問を組み合わせていけ

ばよいかということを考える必要がある。これを考える過

程でプログラミング的思考が活用されることが期待され

る。 

 

3.3.3. Scratch を用いたアプリの作成 

 いじめストップ診断アプリを作る過程の二つ目として、

Google Jamboard で作ったチャートをもとにして

Scratchでアプリとして操作できるようプログラミングを

する活動を行う。Scratch でアプリとして操作できるよう

になるには、キャラクターの動きを指示する「ブロック」

を組み合わせて並べる必要がある。アプリをプレイする人

24



多様性を尊重する授業デザインと生徒指導に関する研究（2023） 

  

がキャラクターの質問に答えるという操作は、「〇〇と聞

いて待つ」というブロックによって行われる。質問の答え

によって次の質問が変わっていくためには、「もし〇〇な

ら」という分岐を作るブロックと、答えによってプログラ

ミング上で信号を送る、「〇〇送る」というブロックと、

その信号を受け取る「〇〇を受け取ったとき」というブロ

ックを使う必要がある。この分岐の説明を、次の図 5を使

って詳しく説明する。 

 

 

図 5 Scratchでのプログラミング 

 

ブロックごとのまとまりは、チャート上の一つの質問か

ら分かれる二つの分岐の部分に対応している。一番上のブ

ロックのまとまりを見てみると、「もし答え＝はいなら」

のブロックのすぐ下に「○を送る」というブロックが続い

ている。これは質問の答えが「はい」であれば、「○を受

け取ったとき」というブロックから下の指示が実行される。 

 児童生徒に実際に Scratch でアプリを作らせる際には、

ブロックの組み合わせ方から考えさせるのではなく、図 5

のようにブロックの並べ方のお手本だけ示した状態でプ

ログラミングさせたいと考える。何もヒントを与えない状

態でチャートをアプリにするにはどうしたらよいかを考

えさせることもできるが、時間がかかりすぎてしまうこと

と、Scratch を操作することがメインになってしまうこと

を避けたいと考えた。ブロックの並べ方のお手本だけを示

すことで、どこにブロックがあるのか探したり、並べてい

ったりすることで、ブロックの並べ方の意味に気づくこと

ができると考える。さらに文部科学省（2020）にある、「自

分が意図する一連の活動を実現するために、どのような動

きの組合せが必要であり、一つ一つの動きに対応した記号

を、どのように組み合わせたらいいのか」を「論理的に考

えていく力」13をつけることにもつながることが期待でき

る。 

 

3.4. 3 時間目の授業の内容 

 3時間目の授業では、ほかのグループが作ったいじめス

トップ診断アプリを体験するという活動を行う。ほかのグ

ループのいじめストップ診断アプリを体験することを通

して、いじめの傍観者ができる行動を見つけるためのアプ

ローチは様々あるということに気づくことができ、体験し

て学んだことは実際にいじめを目撃した際に自分にでき

る行動を考える上で役立つことが期待される。また、

Google Jamboard でのチャートの作成や Scratch でのプ

ログラミングを通して、自分に合ったいじめを抑止するた

めの行動を見つけることができたかを振り返り、プログラ

ミング的思考が問題を解決する際に役に立つということ

にも気づかせたい。 

 

4. 模擬実践とその考察 

 

4.1. 模擬実践の概要 

 模擬実践は千葉大学藤川研究室に所属する学部生や委

託研究生を対象に、2022年 12月 20日に行った。当日は

学部生と委託研究生だけでなく、学校現場を経験されたア

ドバイザーの方にも参加してもらい、計 16 名を対象に模

擬実践を行った。模擬実践では授業の概要を説明し、４人

グループで２時間目に行う予定のいじめストップ診断ア

プリを作成する活動を行った。説明も含め、約 40 分間で

実施した。模擬実践後、アンケートに答えてもらった。 

 

4.2.模擬実践の様子 

 まず、傍観者がとる行動、どんな力が必要か、その行動

を行うために注意したいことを考えて Google Jamboard

に付箋を貼る活動を行ってもらった。傍観者がとる行動に

関しては、スムーズに意見を出しているグループが多かっ

た。しかし、行動に必要な力と行動の注意点に関しては、

悩んでいる様子が見られるグループが多かった。最終的に

全グループの中で一番活動が進んでいたある 1 グループ

（以下、グループ 1とする）が付箋を貼ったものを図 6に

掲載する。 
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図 6 グループ 1が作成した Google Jamboard① 

 

 ある程度付箋が貼れたグループから、チャートを作成す

る活動に移ってもらった。チャート作成に移る時間を具体

的に伝えていなかったため、グループによって開始時間に

差があった。チャートを作成しているときは、難しいとい

う声も聞こえてきた。はじめの分岐をどうするか悩んでい

るグループが多い印象を受けた。また、いくつかのグルー

プから前のページのコピーのやり方を教えてほしいとい

う要望があった。図 7 にはグループ 1 が作成したチャー

トを掲載する。 

 

 

図 7 グループ 1が作成した Google Jamboard② 

 

 グループ 1 はほとんどチャートの形が完成しているが、

他の 3 グループは作成途中で活動時間が終了してしまっ

た。この後 Scratch でアプリを作成する活動に移りたかっ

たが、チャートの作成に思いのほか時間がかかってしまい、

チャートを作成するところまでで模擬実践は終了した。 

 

4.3. アンケート結果 

 アンケートでは次の表 2の項目について質問した。 

 

表 2 アンケートの質問項目 

設

問 

質問項目 

1 小学校中学年（4年生を想定）に向けて実施する

内容として、簡単だったと思ったところはあり

ましたか。（自由記述） 

2 小学校中学年（4年生を想定）に向けて実施する

内容として、難しいと思ったところはありまし

たか。（自由記述） 

3 小学校中学年が実施する場合、どれくらいの人

数で 1 つのアプリを作るのが適切だと思います

か。 

4 3 の質問で答えた人数がよいと思った理由を書

いてください。（自由記述） 

5 模擬実践を通して、プログラミング的思考が、個

人に合ったいじめを防止する行動を考えるため

に役に立ったと思いますか。 

6 この授業を小学校中学年に向けて実施した場

合、児童が実際にいじめを目撃した際に、自分が

できる行動をとり、いじめを抑止しようという

意欲をもたせることができると思いますか。 

7 その他、この授業を小学校中学年に向けて実施

するにあたり、改良したほうがよい点や気を付

けたほうがよい点がございましたら書いてくだ

さい。（自由記述） 

 

 アンケートは 12名に回答していただいた。次の表 3に

回答を示す。 

 

表 3 アンケートの回答 

設

問 

回答 

1 ・ジャムボードの操作に慣れているクラスだと

いいと思います。 

・特になし 

・何をするかがわかりやすくて簡単でした。 

・傍観者として何ができるか考えること。 

・簡単すぎるってところはないと思います。 

・簡単だと思ったことはないです。 

・傍観者の行動を書き出していく内容。身近な内

容なので意見を出しやすいと感じた。いい意

味で簡単だと思った。 

・意見を書き込むことや、共有できるところは、

簡単だと思いました。 

・目的の理解、診断アプリの紹介 

2 ・どんな力が必要かを考えるときに、大学生でも

だいぶ考えたので少し難しいなと感じまし

た。 

・例に出たものの他に行動を上げることが難し

そう。 

・全て PC 操作で行うのは難しいかもしれませ

ん。 

・いろんなタイプのいじめに対する行動が出て
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くると、分類が難しくなるのかなぁと思いま

した。 

・ジャムボードは慣れていない子だと操作に時

間がかかってしまい勿体無いかなと思いまし

た。 

・案を考える・たくさん出すのが小学生には少し

難しいかなと思った。 

・チャート化していく活動が難しいと思った。い

ろいろな意見を順を追って種類分けすること

が難しかった。 

・4 人で話して 1 つのチャートにしようとする

と、意見をまとめるのが難しかった。チャート

の初めをどこからにするのか 4 年生だと決め

づらい気がする。「いじめを目撃」みたいなス

タート地点を決めてしまっても良いのでは。 

・どのようないじめなのか、わからないので難し

い。 

・作業手順の理解→①行動②必要な力③注意点

などを明確に示す 考えの分類→分け方の例

を示す 

3 ・1人             0名（0%） 

・2人             2名（16.7%） 

・3人グループ         3名（25%） 

・4人グループ         6名（50%） 

・5人以上のグループ      1名（8.3%） 

4 ・今日 4 人でやってみてちょうど良さそうだと

感じたからです。 

・少なすぎても意見が出なくて、多すぎても実際

に作業をできる人が限られてくるため。 

・多すぎると参加できない人が出る 

・2 人だと少なく、話し合いのときに 4 人だと

2・2になることがあるから。 

・多くの意見があった方が多くのいじめに対応

できるフローチャートが作れるのではないか

と思ったから。 

・あんまり多すぎるとやらない人が出てきてし

まったり、少なすぎると選択肢があんまり出

てこなかった時に完成するのが難しかったり

すると思ったからです。 

・4 人だと考えがまとまりにくいかなと思いま

した。2 人の方が意見が出しやすいと思いま

す。 

5 ・そう思う           8名（66.7%） 

・どちらかといえばそう思う   4名（33.3%） 

・どちらかといえばそう思わない 0名（0%） 

・そう思わない         0名（0%） 

6 ・そう思う           7名（58.3%） 

・どちらかといえばそう思う   4名（33.3%） 

・どちらかといえばそう思わない 1名（8.3%） 

・そう思わない         0名（0%) 

7 ・コピーの仕方を教える、例を示しすぎない。 

・具体例をいくつか提示するといいと思います。 

・全体で挙がっていた通り、いじめのイメージが

あるといいと思います。 

・具体性が少ないかなと思ったので、具体的な事

例をあげればよいと思います。 

・アプリ作成を一時間でするのは時間的に大丈

夫なのか。 

・チャートの作り方 

・学習班の話し合いスキルが必須なので、低いよ

うなら支援する手立てが必要だと感じまし

た。 

 

4.4. アンケートの考察 

 設問 1に関して、簡単すぎるという部分はなかったとい

う回答や学習内容の理解が簡単にできるという回答が多

くあり、特段難易度を上げる必要がある部分はないと考え

られる。設問 2に関して、チャート化するのが難しいとい

う回答や、いじめの抑止のための傍観者の行動やそのため

に必要な力をたくさん出すのが難しいという回答が多く

あった。実践の様子を見ていても、Google Jamboardでの

操作に時間がかかっていた印象を受け、チャート化する活

動はかなり難易度が高いと言える。また、すべてコンピュ

ータを使った活動であることが難しいという回答もあっ

た。小学生に実施するとなると、コンピュータの操作が得

意な子どもと苦手な子どもで大きく差があると考えられ

るので、苦手な子どもに対する配慮も考える必要がある。

設問 3、4 に関して、小学校中学年に向けて実施する場合

4人のグループがよいという回答が 50%と最も多く、次い

で 3 人グループがよいという回答が 25%という結果だっ

た。その理由について意見を出し、アプリを完成させる上

で適切な人数であるという回答が多かった。4人というグ

ループの設定は適切であったと考えられるが、中には多す

ぎると参加できない人がでるという回答もあり、小学生に

実施する際には全員が活動に関われるような工夫や支援

をすることが必要である。設問 5 に関して、「そう思う」

「どちらかといえばそう思う」の回答を合わせて 100%で

あったことから、回答者全員が、プログラミング的思考が

個人に合ったいじめを抑止する行動を考えるために役に

立ったと感じたことがわかった。設問 6 に関して、「そう

思う」「どちらかといえばそう思う」の回答を合わせて

91.6%と、ほとんどの人がこの授業を小学生に実施した時、

児童が実際にいじめを目撃した際に、いじめを抑止しよう

という意欲をもたせることができると考えていることが

分かった。実際のところ、小学生に向けて実施しないと本
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当にそうであるかわからないため、小学生に向けて実践し

た際にも、アンケートの項目にはこの内容の質問を入れた

い。設問 7に関して、最も回答が多かった具体性が少ない

という点を改良していくべきであると考えられる。模擬実

践を見ていても、抽象的な傍観者の行動を考えることは難

しいと感じている人が多く、どのグループも似たようなチ

ャートになってしまい多様性がないと感じられた。これを

受けて、特にチャートをつくる活動を改良していく必要が

ある。また、時間が足りるのかという回答もあった。模擬

実践の様子から、大人でもチャートを作成するのに想定以

上の時間が必要であった。よって、小学生の実施には、よ

り長い時間を要することができることから、1時間でのチ

ャートの完成はかなり厳しいと考えられる。 

 

5. 研究のまとめ 

 

5.1. 研究の成果と課題 

 ここでは、研究の目的で述べた 2つの観点に対応する形

で成果と課題を述べる。 

 (1)については、アンケートの結果から個人に合ったい

じめを抑止する行動を考える上で、プログラミング的思考

を用いることは有効であったと考えられる。Scratch でプ

ログラミングをすることや、Google Jamboard でチャー

トをつくることは、プログラミング的思考を生かしてでき

ることであるので、このまま継続して使用していきたい。

しかしアンケートではプログラミング的思考が役に立っ

たと考える理由を収集しなかった。小学生へ実施するとき

は、事後アンケートを通してプログラミング的思考が生か

されたと感じているか、生かされたと考える理由と生かさ

れた具体的場面も合わせて明らかにしていきたい。 
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