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各教科等の特性に応じたプログラミング教育の指導法に関する研究

千葉県総合教育センター

カリキュラム開発部メディア教育担当

研究指導主事 秋保 佳弘

１ 主題設定の理由

令和２年度から小学校でのプログラミング教育が必修化される。学習指導要領総則

に、「『児童がプログラミングを体験しながら、コンピュータに意図した活動を行わ

せるために必要な論理的思考力を身に付けるための学習活動』を各教科等の特性に応

じて計画的に実施すること」と示され、学校現場では具体的な取組について模索して

いる。

そして、小学校学習指導要領では、算数科・理科・総合的な学習の時間において、

児童がプログラミングを体験しながら、論理的思考力を身に付けるための学習活動を

取り上げる内容やその取扱いについて例示している（第２章第３節算数第３の２(２)

及び同第４節理科第３の２(２)、第５章総合的な学習の時間第３の２(２)）。例示以

外の内容や教科等においても、プログラミングを学習活動として実施することが可能

であり、プログラミングに取り組むねらいを踏まえつつ、学校の教育目標や児童の実

情等に応じて工夫して取り入れていくことが求められている。「何年生の」「どの教

科で」「どのくらい」「どのようなことを行うのか」、ということを各学校で考え実施

していかなければならない。しかし、学校現場の状況をみると、なかなか進んでいな

いというのが現状である。

そこで、平成29年度からプログラミング教育に関する研究を進め、平成30年度から

２年計画で本研究に取り組んでいる。各小学校において、教育課程の中にプログラミ

ングを位置付けていく学年・教科・単元等を決定し、実践することができるよう、教

科等の学習内容と関連付けながら無理なく実施できる指導法を研究し、新たな授業用

プランを開発し、ウェブサイトで公開する。

２ 研究の目的

小学校における各教科等の特性に応じたプログラミング教育の在り方を明らかにす

るとともに、プログラミング教育を推進するためのコンテンツを作成し公開する。

３ 研究計画

平成30年度 ２か年共通 令和元年度

４月 研究計画の立案 学校支援 研究計画の修正

５月 研究協力校実態調査 (校内研修) 研究協力校実態調査・ガイドビデオ作成

６月 第１回研究協力員会議 第１回研究協力員会議

・講話・研究内容・研究計画決定 ・講話・研究内容・研究計画決定

９月 第２回研究協力員会議 第２回研究協力員会議

・授業用プラン（案）の検討・作成 ・授業用プラン（案）の検討・作成

９～ 第３回研究協力員会議（検証授業５校） 第３回研究協力員会議（検証授業５校）

11月 ・事前事後調査の実施 ・事前事後調査の実施
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12～ 効果検証 効果検証・報告書作成

１月 ・研修用プランの修正 ・研修用プランの修正

・授業用プランの修正 ・授業用プランの修正

２月 第４回研究協力員会議 第４回研究協力員会議

・講師講評・研究のまとめ（中間） ・講師講評・研究のまとめ

３月 総セウェブサイトでモデルプランの公開 総セウェブサイトでモデルプランの公開

４ 研究概要

各小学校が教育課程の中にプログラミングを位置付けていく学年・教科・単元等を

決定することができるよう、教科等の学習内容と関連付けながら無理なく実施できる

指導法を研究し、プログラミング教育を推進するためのコンテンツを作成し提案する。

５ 研究組織

(1) 講師

東京学芸大学教育学部 准教授 高橋 純 (H30～R元)

(2) 指導助言者

柏市立手賀東小学校 校 長 佐和 伸明(H30～R元)

船橋市総合教育センター 副主査 大澤 幸展(H30～R元)

県立八千代東高等学校 主幹教諭 谷川 佳隆(H30～R元)

県立東金高等学校 主幹教諭 松戸 康 (H30～R元)

(3) 研究協力員

葛南教育事務所 習志野市立津田沼小学校 講師 小嶋 啓太(H30)

船橋市立葛飾小学校 教諭 渡辺 拓也(R元)

東葛飾教育事務所 流山市立南流山小学校 教諭 柏﨑 雄大(H30～R元)

北総教育事務所 成田市立向台小学校 教諭 黒田 智哉(H30)

栄町立安食小学校 教諭 伊藤 仁 (R元)

東上総教育事務所 御宿町立御宿小学校 教諭 佐藤 俊之(H30)

一宮町立一宮小学校 教諭 石井 久貴(R元)

南房総教育事務所 市原市立水の江小学校 教諭 近藤 大地(H30～R元)

(4) 事務局

千葉県総合教育センターカリキュラム開発部メディア教育担当

６ 研究の背景

(1) 小学校におけるプログラミング教育のねらい

小学校におけるプログラミング教育のねらいは、プログラミングの言語を覚えた

り、プログラミングの技能を習得したりすることではない。ねらいは、「小学校学

習指導要領解説総則編」に述べられている以下の３点である。

①プログラミング的思考を育むこと。

②プログラムの働きやよさ、情報社会がコンピュータ等の情報技術によって支えら

れていることなどに気付くことができるようにするとともに、コンピュータ等を
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上手に活用して身近な問題を解決したりよりよい社会を築いたりしようとする態

度を育むこと。

③プログラミングを体験することを通して各教科等で学ぶ知識・技能等を確実に身

に付けさせること。

①の「プログラミング的思考」とは、「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」と定義さ

れている。言い換えれば、プログラミング的思考とは、「コンピュータに意図した

処理を行わせるために必要な論理的思考」である。

(2) 小学校段階のプログラミングに関する学習活動の分類

小学校学習指導要領解説総則編に、「小学校学習指導要領では、算数科・理科・

総合的な学習の時間において、児童がプログラミングを体験しながら、論理的思考

力を身に付けるための学習活動を取り上げる内容やその取扱いについて例示してい

る」と記述されている。(図1のＡにあたる部分)

さらに、「例示以外の内容や教科等に

おいても、プログラミングを学習活動と

して実施することが可能であり、プログ

ラミングに取り組むねらいを踏まえつ

つ、学校の教育目標や児童の実情等に応

じて工夫して取り入れていくことが求め

られる」と記述されている。(図1のＢ・

Ｃにあたる部分)

そして、小学校プログラミング教育の 図１ 小学校プログラミング教育の手引(第二版)より

手引（第二版）に、「Ａ分類及びＢ分類

は、学習指導要領に例示されているか、いないかの違いはありますが、どちらも、

各教科等での学びをより確実なものとするための学習活動としてプログラミングに

取り組むものです」とある。

これに対して「Ｃ分類は、学習指導要領に示されている各教科等とは別にプログ

ラミングに関する学習を行うものです。Ｃ分類では、『プログラミング的思考』の

育成、プログラミングのよさ等への『気付き』やコンピュータ等を上手に活用しよ

うとする態度の育成を図ることなどをねらいとした上で、（中略）各学校の創意工

夫を生かした取組が期待されています」とある。

７ 研究内容

(1) 授業用プラン

ア プラン１ 総合的な学習の時間（小３～小６）２時間扱い

「私たちの生活とコンピュータについて考えよう」
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※プログラミング教材【Hour of Code「古典
的な迷路」】（図２）

自分の暮らしとプログラムとの関係を考え、

コンピュータでプログラミングを体験しなが

ら、コンピュータやプログラムの特性や良さ

に気付く。 図２ Hour of Code「古典的な迷路」

URL https://studio.code.org

イ プラン２ 総合的な学習の時間（小３～小６）４時間扱い

「私たちの生活とコンピュータについて考えよう」

※プログラミング教材【Hour of Code 「古典
的な迷路」】・【Scratch】（図３）

自分の暮らしとプログラムとの関係を考え、

コンピュータでプログラミングを体験しなが

ら、コンピュータやプログラムの特性や良さ

に気付く。（プラン１に２時間分を追加した

プラン) 図３ Scratch

URL https://scratch.mit.edu

ウ プラン３ 図工（小１～小３）１時間扱い

「うごく絵をつくろう」

※プログラミング教材【Viscuit】（図４）
コンピュータ（プログラム）の特徴を生かし、

自分なりの発想でイメージした動く絵をつく

る。

図４ Viscuitの使い方

URL http://www.viscuit.com

エ プラン４ 算数（小５）２時間扱い

「円と正多角形」

※プログラミング教材【Scratch】（図５）
Scratchを用いて、正方形・正三角形・正五

角形・正六角形などを作図する活動を通して、

正多角形をかく方法を考えてかく。

図５ Scratchを使った授業プランより

オ プラン５ 理科（小６）２時間扱い

「電気の利用」

※プログラミング教材【micro:bit】（図６）
LEDの点灯（消灯）を制御するプログラム

などを考える活動を通して、エネルギーを効

率よく利用する方法について考える。

図６ micro:bit

URL https://microbit.org



Ⅶ－5

カ プラン６ 国語（小３）１時間扱い

「へんとつくり」

※プログラミング教材【Viscuit】（図７）
「へん」と「つくり」が正しく組み合わさる

と漢字ができるアニメーションづくりを体験し

ながら、漢字への興味関心を高め、漢字の構造 図７Viscuitを使った授業プランより

についての理解を深める。

キ プラン７ 社会（小４）２時間扱い

「事故や事件からくらしを守る」

※プログラミング教材【ArTeC Robo】（図８）
歩行者用信号機のプログラムを作り、実際に

LED を光らせる体験を通して、人々の安全を守

る工夫について考える。 図８ArTeC Roboを使った授業プラン

より

ク プラン８ 音楽（小５）３時間扱い

「打楽器の音色や音楽のしくみを生かしてリズ

ムアンサンブルをつくろう」

※プログラミング教材【Scratch】（図９）
楽器の特徴をつかみ、音色の組み合わせやリ

ズムの重ね方を工夫しながらプログラミングし、

リズムアンサンブルをつくる。 図９Scratchを使った授業プランより

ケ プラン９ 音楽（小６）３時間扱い

「和音にふくまれる音を使って、旋律をつくろ

う」

※プログラミング教材【Chrome Music Lab
「Song Maker」】（図10）
和音に含まれる音を基に、音の高低やリズム

を考えながら自分なりのまとまりのある旋律を 図10 Song Maker

つくる。 URL https://musiclab.chrome
experiments.com/Song-Maker/song

コ プラン10 総合的な学習の時間（小６）６時間扱い

「コンピュータと私たちの生活」

※プログラミング教材【MESH】（図11）
これからの社会に向けて、どんな道具をコン

ピュータ化すればよいか、どんなプログラムを

組めばよいかを考えながら、便利な道具づくり 図11 MESHを使った授業プランより

を行う。
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(2) ガイドビデオの制作

初めてプログラミング教育を行う指導者でも、教室ですぐに使えるようにするた

めに「プログラミング授業ガイドビデオ」として、「Hour of Code【古典的な迷路】
編（図12・13）」を作成した。

図12 プログラミング授業ガイドビデオ 図13 ガイドビデオの時間と内容

(3) プログラミング年間指導計画

(4) 研修用プラン

千葉市を除く県内全ての小学校か

ら１名が参加する推薦研修として、

８月に「プログラミングデー in ち
ば2019」を開催した。受講者や担当

者が各学校で、授業ガイドビデオを

活用して校内研修を行うことができ

るよう、校内研修用プラン（図14）

を作成した。 図14 校内研修用プラン（スライド資料）より
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８ 効果検証

(1) 授業用プラン

プログラミングの学習に関する児童の情意面の調

査（図15）では、単元の学習の前後で統計的に有意

な差が確認できた。 図15 情意面の調査（N=145）

ア プラン６

事後調査（図16）では、これから

もコンピュータを使った漢字学習を

「とてもしたい」「少ししたい」と

回答した児童は96％と高かった。さ 図16 事後調査（N=26)

らに、普段漢字練習にあまり興味を示さない特別支援学級に在籍している児童も漢

字づくりにとても意欲的に取り組む姿が見られた。プラン６のようなコンピュータ

を使った漢字学習は、児童の興味関心を高めることに有効であったと考えられる。

イ プラン７

事後調査では、今回のプログラミ

ングの学習は「とても難しかった」

「少し難しかった」と答えた児童（図

17）は56％いた。しかし、信号機の 図17 事後調査（N=27)

プログラムをつくることが「よくで

きた」「少しできた」と答えた児童

（図18）は93％と、とても高かった。

また、プログラミングは人々の安全

を守るための信号機に利用されてい 図18 事後調査（N=27)

ることが「わかった」と答えた児童が96％であった。プラン７の課題の難易度はや

や高いが、課題を解決していく中で、信号機が自動で変わる仕組みや人々の安全を

守る工夫についての理解が深まったと考えられる。

ウ プラン８

事後調査では、スクラッチの使い

方が「とても簡単だった」「少し簡

単だった」と79％の児童が回答し、

リズムアンサンブルをつくることが 図19 事後調査（N=24)

「よくできた」「少しできた」と回答した児童（図19）が83％いた。しかし、17％

の児童があまりできなかったと答えたことを受け、プラン内容を見直し、修正した。

エ プラン９

事後調査において、Song Maker の使い方は「とても簡単だった」「少し簡単だっ
た」と回答した児童は97％であった。Song Makerを使って曲をつくることが「よく
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できた」「少しできた」と回答した

児童（図20）は86％と比較的高かっ

た。また、授業者から「楽譜等が読

めず、音楽に苦手意識を持っている

子供でも気軽に取り組めるものであ

った」という意見もあった。Song 図20 事後調査（N=29)

Maker を活用した授業用プランは、教科の目標を達成するのに有効であったと考え
られる。

オ プラン10

事後調査では、今回のプログラミ

ングの学習は「とても難しかった」

「少し難しかった」と回答した児童

（図21）は34％であった。しかし、 図21 事後調査（N=35)

生活に役立つ道具や便利な道具をつ

くることが「よくできた」「少しで

きた」と回答した児童は97％と高か

った。そして、生活を便利にするた

めにプログラミングされた道具があ 図22 事後調査（N=35）

るということが「よくわかった」「少しわかった」と97％の児童（図22）が回答し

た。学習を通して、生活を便利にするためにプログラミングされた道具があるとい

うことへの理解の深まりが推察される。

(2) 研修用プラン

プログラミング教育に関する研修を行う際、研修

用プランを活用した。研修の前後で、プログラミン

グの指導ができそうかを調査（図23）した結果、統

計的に有意な差が確認できた。 図23 ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ指導の比較（N=184)

指導が「できそうにない」「あまりできそうにない」と回答した教員の理由は、

「１回だけの研修では自信が持てない」「もっと自分自身が理解しないと指導でき

ない」などが多かった。開発した研修用プランを活用した研修は有効であるが、全

ての教員が自信をもって指導できるようにするためには、研修の機会や教材体験を

する機会を増やしていく必要がある。

９ まとめ

２年間の研究の中で、Ａ分類とＢ分類を中心に授業用プランの開発を進めてきた。

検証授業で明らかになった課題を見直し、修正したコンテンツを千葉県総合教育セン

ターのウェブサイトに公開するとともに、研修やリーフレットを活用して現場に普及

させていく。今後は、Ｂ分類やＣ分類の授業用プランの開発をさらに進めていくとと

もに、中学校技術分野にも広げていく。


