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＜概要＞本研究の目的は，プログラミング教育の充実に向け，教員志望の学生を対象とし，プログラミング教育の意識に与えるサンドボックスゲーム「Minecraft Education Edition(Minecraft EE)」の影響を検証することである．小学校教員志望(Primary)の学生40名と中学校数学教員志望(Math)の学生39名，計79名を対象とし，Minecraft EEを用いた試行的なプログラミング教育のワークショップを実施した．分析の結果，Mathでは，Minecraft EEの体験が異なる影響を与える可能が示唆された．
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１．はじめに
本研究の目的は，プログラミング教育の充実に向け，教員志望の学生を対象とし，プログラミング教育の意識に与えるサンドボックスゲーム「Minecraft EE」の影響を検証することである．
ベルギーでは，2022年に，5歳から15歳の子どもを対象とした新しいデジタルカリキュラムが提案され，2025年から，ベルギーの小学校5年生からプログラミング教育が必修化されることになった．2025年に向けて，これからの学校教育を支える教員志望の学生の段階から，プログラミング教育の実践力を高めることが重要である．
ベルギーでのプログラミング教育の扱いは，日本と同様，プログラミングスキルの習得が主ではなく，プログラミングを通して，非認知能力の育成に取り組むことも目指されている．このような観点で捉えると，プログラミング教育で活用する教材として，ビデオゲームを用いることが効果的であると考えられる．これまでにも，ビデオゲームを用いた学習は，学習者の外発的な動機づけを促すとともに，協調性，自律性，批判的思考，(ゲーム内で取り上げる)知識の習得等，さまざまな利点が示されている[1]．本研究では，このようなビデオゲームのうち，プログラミングに関する内容を扱うことができるMinecraft EEを取り上げることとした． 
サンドボックスゲームを用いたプログラミング教育に対する意識を捉えるために，Technology Acceptance Model (TAM）[2]を援用することにした．TAMによれば，ツールの有用性や，使いやすさ等に対する意識が，ツールの利用意識につながることが示されている．TAMに基づけば，ベルギーでは技術に関する授業を数学教員が実施しているため，数学教員を志望する学生は，授業における技術活用の意識が異なることが推察される．
そこで，Minecraft EEを活用した試行的なプログラミング教育のワークショップを実施し，ワークショップの効果を検証することとした．

２．方法
（1） 調査対象者とワークショップの概要
ベルギーにあるフランス語圏の専門学校に通うPrimaryの学生40名とMathの学生39名，計79名を対象とした．ワークショップは1日(5時間分)で実施した．Minecraft EEでのワークショップは，①新しいカリキュラムの説明(1時間)，②プログラミングを使った迷路の探索(2時間)，③プログラミングを使った動物の家づくり(2時間)であった．

（2） 調査項目
先行研究[3],[4]を参考に，Utility(プログラミングの有用性)4項目，Facility(プログラミングの内容理解，スキルの習得等)3項目，Easy teaching(ツールを活用したプログラミングの教えやすさ)1項目，Attitude(学習者のツール活用レベルに関わらず，ツールを使って指導するか)1項目をそれぞれ6件法で準備した．そして，Intention(授業でプログラミングを扱うか)1項目を2件法で準備した．

（3） 分析方法
TAMの検証のために，ワークショップ前のデータに対して，一般化線形モデル(GLM)による分析を試みた．さらに，志望校種による違いを検証するために，ポスト得点-プレ得点を従属変数とするWelchのt検定を行った．

４．結果と考察
GLMの結果，UtilityのみがIntentionへの影響が有意であった（B=0.06，p<.01，deviance=89.83，ns）．この結果はTAMを一部一致しており，プログラミングの有用性に関する意識がプログラミング教育の実施を促進する可能性が示唆された．
次に，校種別ワークショップによる効果を検証するために，校種(2:PrimaryとMath)を独立変数とするWelchのt検定を実施した(Table1)．分析の結果，Easy Teachingでは有意差が認められ(t(70.02)=2.76**，Hedges'g=0.61)，Utilityで有意傾向が認められた(t(59.27)=1.89†，Hedges'g=0.42)．Minecraft EEを活用したプログラミングのEasy Teachingに関する意識について，これまでのプログラミング体験が影響している可能性が考えられる．Primaryの学生は，これまでにプログラミングに関する授業を受けた経験が少なく，Mathの学生はMinecraft EEの活動前に基礎的なプログラミングの授業を受けていた．本ワークショップでは，Minecraft EEでのプログラミングにはコードブロックによるビジュアルプログラミングに取り組んだため，過去にプログラミングの経験のないPrimaryの学生と比較して，Mathの学生はコードブロックによるプログラミングをより簡単に感じた可能性が考えられる．
特筆すべきこととして，本ワークショップを通じて，Utilityについて，Mathの学生の意識が高まったことである．ベルギーでは数学教員が技術を指導することもあり，Minecraft EEを活用した活動を通して，授業で扱うことの有用性が高く感じられたと推察される．一方，まだ小学校段階でのプログラミングが必修化されていないため，Primaryの学生はプログラミングや，Minecraft EEの有用性を実感を伴って感じられにくかったと考えられる．
ベルギーでの小学校プログラミング教育の充実に向けて，小学校教員を志望する学生のプログラミングに対する有用性の意識を高めることを今後の課題とする．

＜備考＞
本研究は，CALOT et al(2021)Analyse d’une formation des futurs enseignants relative à l’enseignement de la programmation, via l’outil Minecraft : Education Editionを再分析したものである.
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Table1 校種別によるWelchのt検定結果
　
Utility
Facility
Easy Teaching
Attitude

Mean
SD
Mean
SD
Mean
SD
Mean
SD
Math
N=39
8.92
12.77
1.07
1.25
1.03
1.18
0.15
1.42
Primary
N=40
0.65
24.35
0.56
1.69
0.13
1.68
-0.10
1.96
　
t(59.27)=1.89†
t(71.79)=1.52
t(70.02)=2.76**
t(71.26)=0.66

g = 0.42
g = 0.34
g = 0.61
g = 0.15
g = Hedges'g 	** p < .01  * p < .05  † p < .10

