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Ⅰ 研究の概要

１ 研究の背景

平成29年３月に告示された小学校学習指導要領において，情報活用能力は，言語能力及

び問題発見・解決能力とともに学習の基盤となる資質・能力として示されており，この情

報活用能力の育成を図るため，新たに小学校でのプログラミング教育が導入されることと

なりました。

平成29年７月に示された小学校学習指導要領解説総則編では，プログラミング教育で育

成する資質・能力の一つである『「プログラミング的思考」を育むため，小学校において

は，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処理を行わせるため

に必要な論理的思考力を身に付けるための学習活動を計画的に実施すること』としていま

す。また，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ます。

小学校段階におけるプログラミング教育の実施に当たり，学校では「特別な知識や技術

が必要なのではないか」「プログラミング言語を勉強しなければならないのか」等，不安

の声が聞かれます。これらの不安を解消し，安心してプログラミング教育に取り組むこと

ができることをねらいとして，平成30年３月に文部科学省から小学校プログラミング教育

の手引の第一版が，同年11月には第二版が示されました。これには各教科等の目標・内容

を踏まえた学習活動の例が示されていますが，教科・学年・単元等の多様なケースを想定

した学習活動例や教材の準備を更に進めていく必要があると考えます。

以上のことからプログラミング教育の学習活動例の作成は，2020年度の小学校学習指導

要領全面実施に向けて本県が直面する喫緊の教育課題であると考え，本研究主題を設定し

ました。

２ 研究のねらい

小学校プログラミング教育の手引に例示のある算数科，理科，総合的な学習の時間を中

心に小学校段階におけるプログラミング教育の実効性のある学習活動例を作成します。ま

た，児童の論理的思考力の変容について考察し，小学校プログラミング教育の一層の充実

に資することをねらいとしています。



３ 研究計画

本研究は２年計画で進めます。今年度はその１年次となり，小学校学習指導要領解説総

則編に示されている「プログラミング的思考」の分析と，秋田県総合教育センター(以下，

当センター）で行われた研修講座の受講者に対するアンケート調査の分析を行いました。

それらを基に，児童の「プログラミング的思考」を育むために有効な学習活動例を作成し

ました（図１）。

図１ 研究計画

資料２ プログラミングに取り組む児童の姿２資料１ プログラミングに取り組む児童の姿１



Ⅱ 研究の実際

１ ｢プログラミング的思考｣ の分析

小学校学習指導要領解説総則編では，「プログラミング的思考」を育むため，「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処理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」を計画的に実施することとしています。

さらに小学校プログラミング教育の手引には，プログラミング教育を通して育む資質・

能力が「三つの柱」で次のように示されています。

【知識・技能】

身近な生活でコンピュータが活用されていることや，問題の解決には必要な手順がある

ことに気付くこと。

【思考力・判断力・表現力等】

発達の段階に即して，「プログラミング的思考」を育成すること。

【学びに向かう力，人間性等】

発達の段階に即して，コンピュータの働きを，よりよい人生や社会づくりに生かそうと

する態度を涵養すること。

本研究では，【思考力・判断力・表現力等】に示されている「プログラミング的思考」

の育成を研究の柱として進めることとし，先行研究等を参考に「プログラミング的思考」

を，「抽象化」，「分解」，「一般化」，「組合せ」，「分析・評価」の五つの要素に整理しまし

た（図２）。

図２ プログラミング的思考の五つの要素



この五つの要素を基に，小学校学習指導要領解説総則編に示されている「プログラミン

グ的思考」（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）を分析しました（図３）。

「自分が意図する一連の活動を実現するために」の部分が「抽象化」，「どのような動き

の組合せが必要であり」の部分が「分解」，「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」の部分が「一般化」と「組合せ」，「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」の部分が「分析・評価」となります。

本研究では，この五つの要素のいずれかを盛り込んだ学習活動を計画的に実施していく

ことが，「プログラミング的思考」の育成に有効であると考えました。

２ センター研修講座受講者へのアンケート調査

今年度当センターで行われた教職経験者研修において，「小学校段階におけるプログラ

ミング教育」についてのアンケート調査を実施しました。アンケートの対象者数は，小学

校初任者研修が54人，小学校教職５年経験者研修が19人，小学校中堅教諭等資質向上研修

が10人，特別支援学校の初任者研修が17人で，合計100名でした。

図３ プログラミング的思考の分析



「研修に参加したことがあります

か」の質問に対して「ある」と回答

した受講者は18人でした。その中で

ロボットを動かす体験をしたことが

ある受講者は11人であり，ビジュア

ル型プログラミングソフトを使った

研修を受けたことがある受講者はほ

とんどいませんでした（図４）。ロボ

ットを動かす体験だけでは「プログ

ラミング的思考」を育成する授業を

イメージすることは難しいと考えら

れます。

「勤務校ではプログラミング教育

を行っていますか」の質問に対して

「行っている」と回答した受講者は

６人でした。「総合的な学習の時間」

や「特別活動」の時間に実施してい

るという回答が多く，算数科や理科

の授業の中で実施しているという回

答は見られませんでした（図５）。

「プログラミング教育を行ってい

く上での課題は何ですか」の質問で

は，「自分のプログラミングに関する

スキル不足」，「授業展開」と回答し

た受講者が多く見られました（図６）。

「プログラミング教育について取

り組んでみたいことや不安に感じて

いることは何ですか」（自由記述）と

いう質問に対しては，「教師側にプロ

グラミングの経験がなく不安であ

る」，「具体的な授業のイメージがわ

かない」，「教科とのつながりが見え

ない」等の記述が見られました。

以上の結果から，プログラミング

教育の実施に向け，「スキルが足りな

い」，「授業展開が分からない」とい

う，二つの大きな不安を抱えている

ことが見えてきました。「スキルが足りない」という不安については，自由記述にもあっ

たようにプログラミングの経験不足が背景にあると考え，当センターの研修講座でプログ

ラミングを体験できる機会を設定しました（図７）。

図４ 研修に参加したことがありますか

図５ 勤務校ではプログラミング教育を行っていますか

図６ プログラミング教育を行っていく上での課題は何ですか



プログラミングを体験した受講者の感想を見ると，「体験してみると意外に簡単で，授

業で取り組んでみたいと思った」というような前向きな内容が多かったことから，「プロ

グラミングの経験が少なく指導が不安だ」という点に関しては，実際にプログラミングを

体験することで，それほど難しい

ものではないことを実感できるも

のと考えます。

そこで本研究では，「どの教科

で，どのような授業展開にするの

か」という不安に対して，学習活

動例を示していくことで，少しで

も解消できるのではないかと考え

ました（図８）。

図８ プログラミング教育実施に当たっての課題

図７ 研修講座の様子



３ 学習活動例の作成

小学校プログラミング教育の手引では，プログラミングに関する学習活動をＡ～Ｆの六

つに分類しています（図９）。

本研究では，Ａ分類「学

習指導要領に例示されてい

るもの」に当たる学習活動

例①と，Ｂ分類「学習指導

要領には例示されてはいな

いが，各教科等の内容を指

導する中で実施するもの」

に当たる学習活動例②を作

成しました（図10）。

学習活動例の作成に当た

っては，学習活動と前述の

「プログラミング的思考の

五つの要素」（図２）とのつ

ながりが明確になるよう留意しました。

(1) 学習活動例①

第５学年算数科，単元名「正多角形と円」における学習活動例となります。

図９ 小学校段階のプログラミングに関する学習活動の分類

図10 作成した学習活動例



この学習では，ビジュアル型プログラミングソフト「Scratch（スクラッチ）」を用い，

「プログラミングを通して，正多角形の意味を基に，正多角形のかき方を発展的に考える

こと」をねらいとしています（図11）。

授業の前半では，「プログラミング的思考」の五つの要素のうち，「抽象化」，「分解」，「組

合せ」の三つの要素と学習活動がつながっています（図12）。

図11 学習活動例①の本時のねらい，学習活動とプログラミング的思考とのつながり

図12 学習活動例①の前半



一連の動きにする

ために，正三角形の

性質の中で，「辺の長

さが等しい」「角の大

きさが等しい」とい

う目的に合った性質

を取り出し，単純化

することが「抽象化」

に当たります。図形

をかくという大きな

動きを，辺の長さや

角の大きさを示す数

値と，「線を引く」，「回

転する」などの小さ

な動きに分けること

が「分解」に当たり，分解した動きや数値をどのように組み合わせたらよいかを考えるこ

とが「組合せ」に当たります（図13）。

授業の後半は，正方形のかき方を参考にし，正三角形と正六角形をかく活動になります。

ここでは，「分析･評価」，「一般化」の要素と学習活動がつながっています（図14）。

図14 学習活動例①の後半

図13 学習活動例①の前半（学習活動とプログラミング的思考とのつながり）



60°と入力したの

に正三角形がかけな

いのはなぜなのかを

考えたり，60°を入

力すると正六角形が

できることを考えた

りして，組合せをど

のように改善すると

よいかを考えること

が「分析・評価」に

当たります。他の正

多角形にも挑戦して

みたり，正多角形の角の数が変わっても，正多角形のかき方は同じ考え方でできることに

気付いたりすることが「一般化」に当たります（図15）。

学習活動例①で使用したプ

ログラミングソフト「Scratch」

では，色分けされた中央の命

令ブロックを，右側で組み合

わせてプログラムを作成し，

左側のキャラクターを動かす

ことで図形をかくことができ

ます（図16）。

「Scratch」で三角形をかく

ときのプログラムの一例を紹

介します(図17）。右側に示す

ように命令ブロックを組み合

わせます。このプログラムを

実行させると，キャラクター

が「100歩動く」，「120度回転

する」という二つの動きを３

回繰り返します。キャラクタ

ーの動きが軌跡となって，三

角形が描かれることになりま

す。

図16 ビジュアル型プログラミングソフト「Ｓｃｒａｔｃｈ」

図15 学習活動例①の後半（学習活動とプログラミング的思考とのつながり）

図17 キャラクターの動きとプログラム



(2) 学習活動例②

第１学年算数科，単元名「なんばんめ（わくわくたんけん！いけるかな？）」における

学習活動例となります。

低学年であることからアンプラグドでの活動にしました。アンプラグドとは電源をつな

がないという意味であり，コンピュータを使わないプログラミング学習のことです。この

学習では「友達と協力し合いながら，問題の解決に向けて前後や左右などの言葉と，動く

範囲を示す数を用いて，順序や位置の表し方を考えることができること」をねらいとして

います（図18）。

児童に提示する問題は「Ａさんは，ス

タートからこうえんをとおってゴールま

でいきます。どこをとおっていくとよい

でしょう」とし，ゴールまでの行き方を

実際に自分たちが動くことで解決してい

く活動となります。

児童は３人のグループを作り，Ａさん

のようにマス目の上で実際に動く人，命

令を出す人，観察し記録する人，という

役割分担をして活動します（図19）。

図18 学習活動例②の本時のねらいと学習活動とプログラミング的思考とのつながり

図19 学習活動例②の活動イメージ



学習活動例②では，「プ

ログラミング的思考」の

五つの要素のうち，「分

解」，「組合せ」，「分析・

評価」の三つの要素が学

習活動とつながっている

と考えました。動きのキ

ーワード（まえ，うしろ，

みぎ，ひだり），進むマス

の数など，小さな動きに

分けることが「分解」に

当たります。分解した動

き（言葉）や数をどのよ

うに組み合わせたらよい

かを考えることが「組合せ」に当たります。指示を出す人，動く人，観察・記録する人と

分担して活動し，指示をどのように改善するとよいかを考えることが「分析・評価」に当

たります（図20）。一人で考えたり，協働で考えたりしながら試行錯誤し，手順を改善す

るなどの場面が，論理的思考力の高まりにつながると考えます。

なお，今年度の研修講座で学習活動例②を受講者が体験したところ，熱心に取り組む様

子が見られました（図21，22）。

受講者からは「考えた動きを実行するためには必要な手順，正しい指示が必要だと分か

った」，「試行錯誤を通してプログラミングすることで，論理的思考力が高まると感じた」，

「プログラミング的思考は，コンピュータだけで育まれるものではないことが分かった」

など，「プログラミング的思考」の気付きにつながる感想が多く見られました。これらの

ことから，児童を対象に同じような学習活動を行った場合でも，児童の「プログラミング

的思考」が育まれることが期待できます。

図20 学習活動例②の学習活動とプログラミング的思考とのつながり

図21 学習活動例②の体験の様子１ 図22 学習活動例②の体験の様子２



Ⅲ 研究のまとめ

これから子どもたちが生きていく社会は，グローバル化，情報化により変化が激しく予

測困難な未来が待ち受けていると言われています。「ＡＩ（人工知能）」や「ＩｏＴ」，「ロ

ボット」など，いわゆる第４次産業革命の時代を生き抜くためにプログラミング教育の必

修化がスタートします。プログラミング教育で育む「プログラミング的思考」は子どもた

ちが将来どのような職業に就くとしても時代を越えて普遍的に求められる力です。

本研究は２年計画で進めます。１年次の平成30年度は「プログラミング的思考」の分析

を行い五つの要素に整理するとともに，当センター研修受講者へのアンケート調査から小

学校プログラミング教育実施に向けた課題を把握しました。そして，そこから見えてきた

「授業展開が分からない」という課題を解消するために「学習活動例」の作成を進めてき

ました。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

動例を作成することで，小学校教員の不安を解消し，安心してプログラミング教育に取り

組むことができるように今後も研究を進めていきます。

２年次は，研究協力校で学習活動例の実践を行い，検証，整理し研究を深め，児童の論

理的思考力の変容について考察します。そして児童の「プログラミング的思考」を育むた

めにより有効な学習活動を提案していきます。作成した学習活動例は当センターのウェブ

サイトヘ掲載することで各学校での指導の参考にしていただき，小学校プログラミング教

育推進の一助になればと考えています。



＜資料１＞ 小学校段階におけるプログラミング教育についてのアンケート



＜資料２＞ 学習活動例①



＜資料３＞ 学習活動例②
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