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1．はじめに 

2017年3月、新学習指導要領が公示され、2020年度

から小学校段階での「プログラミング教育」の導入が

決定された。指導要領では、総則において「イ 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」の実施を求め、算数、理科、

総合的な学習の時間等での具体的な実施事例が示され

ている。 

しかし、全く新しい概念である「プログラミング的

思考」の提起、指導内容・教材の不明確さ、授業時間

の確保など、学校現場の困惑は大きい。 

本研究の目的は、こうした現状を踏まえ、授業実践

を通して、現場の教師が「プログラミング教育」に対

してどのような不安や課題を感じているのかを知ると

共に、2020 年の必修化に向けて小学校での準備につい

て検討を行うことである。 

 

2．研究の方法 

2.1 問題の所在 

松田(2016)(1)は、プログラミング教育の現状を踏まえ

た上で、小学校での「プログラミング教育」導入にあ

たっていくつかの課題を指摘している。それは、 

・どのような言語を選択すべきか 

・どの学年、教科で指導を行うか 

・どの程度の時間をかけるか 

・（上記を前提に）指導計画はどうするのか 

となるだろう。2020年の必修化を前に具体的・現実的

な課題であり、筆者らもこの指摘には同意する。 

しかし松田は「年間指導計画を作成するにあたって

は･･･Scratch を中心に考えるとよいのでは」と述べて

いるが、例えばScratchを用いた「どのような教科の」

「どのような授業（指導）」が「プログラミング的思考」

を育むことになるのかという点については具体的に述

べてはいない。 

我々は松田の指摘を踏まえた上で、さらに検討すべ

き事項として 

・教科の学習目標との関係性をどう捉えるのか 

・どのような授業が「プログラミング的思考」を育

むのか 

等の「授業内容」に関わる検討も必要であろうと考

える。さらに、多くの現職教員が抱えている不安に対

応する研修も重要な課題となるだろう。 

2.2 研究の方法 

本研究では、まず文科省が開発したビジュアル言語

「プログラミン」を用いた研修を実施し、その後、研

修に参加した教員のアンケートを実施、大まかな意識

を調査した。その結果に基づきインタビュー調査を行

い、詳細に「意識」や「課題」を把握した。 

次に、実際にプログラミング教材「ソビーゴ」を用

いた授業を複数の学校・複数の教員に様々な学年で実

施してもらい、参与観察を通して知見を得た。  

2.2.1 アンケート調査とインタビュー 

①実施時期 

2016年7月 

②対象 

都下 H 市に勤務する現役の小学校教員 29 名(男性 14 

名、女性15 名) 有効回答数26 

③方法 

「プログラミン」を用いた一斉研修実施後のアンケー

ト調査及びインタビュー調査 

2.2.2 研究授業と参与観察 

①実施時期 

2017年3月～5月 

②対象 

都下H市、M市の小学校5校。1～６までの全学年の9

学級 

③方法 

ビジュアル言語および実物ブロックを用いたプログラ

ミング教材「ソビーゴ」を用いた授業を 19 回実施し、

参与観察を行った 

 

3．アンケート及びインタビュー調査結果 

3.1 アンケート調査結果 

プログラミング教育が導入された際に、現職の先生

がどのような事に対して課題や不安を抱えているのか

を調査するため、14 項目の選択肢を作成し、その中か

ら当てはまる上位3項目を回答してもらった。 

回答数最上位は「12:自分自身のプログラミングに対

する知識・経験不足」であり、26 名中 10 名が第一位

に、全体の65%に当たる17名がこの項目を選択してい

る。 

次に、1位で回答した項目に3点、2位で回答した項

目に2点、3位で回答した項目に1点の得点を附し、総
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合計点で上位の項目を算出した（表1）。 

 

表 1 プログラミング教育実施での不安と課題 

 

この結果から、不安・課題の内容は大きく 3 つに分

かれることが分かった。第一は、指導する側である自

身の知識・経験不足に関わる内容である。第二点とし

ては、時間数の確保、取り扱う言語の種類、指導学年

など実施を前提としつつ、不十分な現状、情報量に対

する不安である。そして三点目は、小学校におけるプ

ログラミング教育そのものに対する疑問である。この

ことを確認するためにインタビュー調査を実施した。 

3.2 インタビュー調査結果 

 アンケートに見られた通り、回答の内容は大きく 3

つに分かれた。 

まず、自身の知識・経験不足については「知識の少

ない世代の研修が保証されているのか。もし、そうで

ないならば専科教員が欲しい。」「担任だけではなくサ

ポート教員を必要とする。」外国語活動のように専科の

教員と担任とのチームティ-チングの形がとれるとよ

い。」、等、何らかの人的サポートが必要、とする意見

が多数を占めた。 

次にプログラミング教育実施にあたっての疑問とし

て「プログラミング教育をどの教科で取り扱っていけ

ばよいのか分からない。」「どのような評価が必要とさ

れるのか不安がある。」「時間数の確保が難しく、そも

そも消化しきれないのではないか。」など、学校での取

り扱いについての疑問が示された。 

三点目に、「なんのためにやるのか、将来なんのため

に役に立つのか、全ての子どもͦにどこかで役に立つ場

があるのかよく分からないのに、必修化といわれてい

ることに、疑問符がわく。」といった、導入そのものへ

の疑問も多くの教員が持っていることが分かった。 

回答を見ると、PC が得意な教員では二番目の課題を

指摘する傾向が多く、そうでない教員では一番目と三

番目を挙げる教員が多かった。 

どれだけ優れた教材が示され、人的サポートがされ

たとしても、こうした根本的な疑問が解消されない限

り、小学校において十分な指導はされないことが予想

される。 

 

4．授業参与観察 

4.1 授業の概要 

各学校の先生に、自由に教科と学年を選んでもらっ

た上で、ソビーゴを用いた授業を実施してもらった。

一般的に小学校のプログラミング教育では①アンプラ

グド、②バーチャルプログラミング、③ロボティクス

の 3 種類が実施されているが、ソビーゴはロボティク

スには対応していないため、①と②が実施された。詳

細を表2に示す。 

表 2 実施した授業の詳細 

学年 実施教科等 ① ② 合計 

1 特別活動 2 2 4 

2 生活 1 1 2 

3 総合 1 1 2 

算数 1  1 

国語  1 1 

4 

 

総合  1 1 

国語  1 1 

5 特別活動  1 1 

総合  2 2 

6 総合  3 3 

特別活動  1 1 

 

自由に授業を構成したもらった結果として以下の傾

向があることが分かった。 

第一に、低学年ではアンプラグドで授業を作る先生

が見られるが、高学年ではそれが無い。第二に、特活・

生活・総合での実施が多く、教科で実施した事例は 19

回の授業で3例しか見られなかった。 

特別活動で実施した教員は、「日常生活、係・当番活

動の効率化」と結びつけて授業のねらいとした。また、

国語で実施した教員は、「〔知識及び技能〕カ 主語と

述語との関係，修飾と被修飾との関係，指示する語句

と接続する語句の役割，段落の役割について理解する

こと。」をプログラミングで学ぶことをねらいとして実

施した。 

 現行の指導要領では、総合・生活・特活での実施が

「試行しやすい」という側面はあるが、教科での授業

構成は、目標との関係で難しいという感想が出され、

この点での事例の集積が教科での実施を進めるために

は必要となる。 

4.2 授業観察から得られた知見 
１）低学年におけるアンプラグドの重要性 

手を動かす、体を

動かす活動の重要

性が、特に低学年で

は顕著であった。 

2，3名のグループ

活動の様子を観察

すると、実物ブロッ

クを操作している

時には活発に行わ

れる話し合いが、PC

やタブレットでの

操作になるとほと

んど会話が無くな

り、全員が画面を注

視する傾向が見られた。 

項目 得点 

自分自身のプログラミングに対する知識・経験

不足 

43 

機器トラブルがあると、授業を中断したり変更

したりしなければならない 

19 

授業での教育効果が分かりにくい、疑問を感じ

る 

19 

授業での活用方法が分からない 

 

14 

授業での指導方法が分からない 

 

11 

図1 ブロックを使った操作 
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協働的・共同的な話し合いや作業をするためには実

物の介在は非常に有効である。この「良さ」を今後の

授業の中に取り入れていくことが求められる。 

２）導入段階での指導要領等で示されている教科の目

標と結びつけることの困難性 

 そもそも教科書等の教材は、当該教科のねらい・目

標を達成しやすくするための構成がされている。そこ

にプログラミング教育を導入するのであれば、プログ

ラミング教育そのものが、学習者にどのような「学び」

を提供可能なのか、という点についての精密な検討が

必要である。 

３）論理性や手順の習得だけではなく、創造性・創作

性などを育成するツールとなる可能性  

児童のプログラミング言語の使い方を観察すると、

教員の想定を超えた使い方、自分の思いや想像を「表

現」する使い方が見られた。特に低学年のアンプラグ

ドでは実物を操作しながら、物語を作る様子があり、

この活動が創造性や創作性を刺激するツールとなる可

能性があることが分かった。 

一方、授業全般の弱点として 

４）児童へのフィードバック作業が曖昧となる傾向 

 時間的な制約もあり概して「できた」「楽しかった」

で終わる傾向が見られた。グループ作業を個人の自己

評価に返していく、継続性・一貫性のある評価手法が

必要であり、併せて授業の中で児童の「何を」看取る

のか、評価するのかという評価規準の確立も求められ

る。 

 

19回の授業を総括的に考察したとき、プログラミング

教育には、以下のような「学び」が実現できる可能性

があることが分かってきた。 

 

 

5．課題と提言 

アンケート及びインタビュー調査と授業観察を通し

ていくつかの考察を述べ、併せて今後2020年のプログ

ラミング教育必修に向けた提言したい。 

5.1 課題 

第一に、どのような「学び」がプログラミング教育

を通して達成されるのか、という点を小学校教育に落

とし込み、具体化する作業が必要である。 

論理的思考力の育成そのものを否定する教育関係者

はいない。しかしながら、ではなぜその手段がプログ

ラミング教育なのか、そうした能力はプログラミング

教育でしか育成できないのか、等の疑問に説得力のあ

る回答が無ければ必修化の意味は無い。 

そもそも「○○教育」によって育成される最大の能

力（知識・技能）は当該の○○であって、メタな能力

（例えば論理的思考力）そのものでは無い。 

第二に、それを授業という営みに落とし込むための

様々な条件整備が必要である。具体的には 

・施設、設備 

・教員の知識や技能 

・サポート体制の整備 

は当然のことだが、これらは学校現場の課題では無く、

教員が考えるには限界がある。学校現場における最大

の課題は学校の運営に関わる条件整備が生じることで

あろう。具体的には 

・どの学年でどの程度の時間数を確保するのか、それ

が可能なのか 

・指導計画はどうするのか 

・教材（言語、テキスト）はどうするのか－選定規準 

・教科の目標との整合性は確保できるのか 

等が挙げられる。 

授業として実施するために、個々の学校で上記の条

件整備が必要であることは学校関係者にとっては常識

である。しかも、この一連の作業は行政や企業にはで

きない。 

授業内容に関わることだけに、ICT機器の利活用以上

の困難さが予想される。 

5.2 提言 

しかしながら、必修化が迫っている以上、少しでも

解決方法を見出さないわけにはいかない。そのために

筆者らは以下のように提言する。 

１）教員研修のあり方について 

 授業という文脈の中にプログラミング教育を落とし

込む作業をしないと、テクニック研修に陥る。それは

授業を大切にする多くの教員の共感を得ることはでき

ない。すなわち、教育を知らない人に研修を任せるべ

きではないと考える。 

プログラミング言語を教具（狭義の教材）として捉

え、それが一つ増えたと考える方が健全であり、これ

が教育を変える等の過大な期待を持つ必要は無いと考

える。したがって、「まなび」という側面からのみ考察

すれば、いわゆる「言語」は必ずしも自治体単位で統

一する必要は無いのではないか。 

この際のポイントは授業案と授業公開、研究授業で

あろう。 

 数多くの実践から、知見を見出す作業は日本の学校

教育の伝統（授業研究）である。その際、最初は教科

との整合性に配慮するよりも、例えば総合や特活など

で時間を確保し、プログラミング教育そのものから「ど

のような学び」が可能なのかを抽出する作業をすべき

である。 

 図 2 に示した５項目の「まなび」試案は筆者らが授

業者と共同して作り上げたものである。 

 

 

図２ プログラミング教育によって可能なまなび（試案） 
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２）教科でプログラミング教育を取り扱うために 

 既に述べたように、各教科の単元・1時間の授業には

その教科固有の目標がある。したがって、教科の中（例

えば文科省が例示している理科・算数・音楽・総合な

ど）でプログラミング教育を取り上げるためには、そ

の教科の目標との整合性がなければならない。そのた

めに、筆者らは以下の方法を用いて整理を試みた。 

 図 3 は、縦軸に図 2 で示した「プログラミング教育

によって可能なまなび」の各項目を置き、横軸に学年

を置いたマトリックスである。 

これを教科別に作成し、学習指導要領に示された教

科の目標で該当すると考えられる項目を記入する。 

例えば、中学年国語の〔知識及び技能〕には、「カ 主

語と述語との関係，修飾と被修飾との関係，指示する

語句と接続する語句の役割，段落の役割について理解

すること。」の記述があるが、この学習目標とプログラ

ミング学習の「ものごとの組み立てを分解して理解す

る力」という内容は親和性が高い。 

そこで、中学年国語のこの学習場面で教材としてプ

ログラミング学習を用いることができないか、と考え

る。 

このようなマトリックスを教科別に作成することに

よって、教員は、自クラスの任意の単元でプログラミ

ング教育に取り組むことが可能となる。 

この場合、学校としての統一した指導計画を作成す

る必要も無くなり、時間数確保もかなり容易となろう。

さらに、年間指導計画も作成しやすくなり、またどの

教科のどのような学習場面でプログラミング教育を実

施すればよいか、学校としての合意も可能となるだろ

う。 

 

6．おわりに 

既に筆者らは図 4 の通り、マトリックスを国語と算

数について作成済みである。今後、さらに理科と社会

についても作成し、2018 年度にかけて教科の授業を通

して、検証と修正作業を行っていきたいと考えている。 

無論、この取り組みでプログラミング教育実施に向

けた全ての課題が解消するとは考えないが、学校現場

の負担感が軽減されることを期待したい。 
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図3 プログラミング教育と教科のマトリックス（国語） 

第1学年 第2学年 第3学年 第4学年 第5学年 第6学年

順序や手順を考えて取り

組む力

A　数と計算　(１)

ア(ウ)数の大小や順序を考えるこ

とによって，数の系列を作った

り，数直線の上に表したりするこ

と。

A　数と計算　(２)

ア(ア)２位数の加法及びその逆の減法の

計算が，１位数などについての基本的な

計算を基にしてできることを理解し，そ

れらの計算が確実にできること。また，

それらの筆算の仕方について理解するこ

と。

A　数と計算（１）

イ　10倍，100倍，1/10の大きさ

の数及びその表し方について知る

こと。

D　数量関係 （２）

ア　四則の混合した式や（　）を用

いた式について理解し，正しく計算

すること。

A　数と計算（３）

イ　小数の乗法及び除法の計算の仕

方を考え，それらの計算ができるこ

と。また，余りの大きさについて理

解すること。

D　数量関係（5）

具体的な事柄について，起こり

得る場合を順序よく整理して調べ

ることができるようにする。

より良い方法を考え、試

行錯誤できる力

〔算数的活動〕　(１)

ウ　算数の問題を具体物などを用

いて解決したり結果を確かめたり

する活動。

〔算数的活動〕　（１）

ウ　算数の学習場面から見いだした算数

の問題を，具体物，図，数，式などを用

いて解決し，結果を確かめる活動

〔算数的活動〕　（１）

オ　日時や場所などの観点から資

料を分類整理し，表を用いて表す

活動

〔算数的活動〕（１）

ア　目的に応じて計算の結果の見積

りをし，計算の仕方や結果について

適切に判断する活動

〔算数的活動〕（１）

ア　小数についての計算の意味や計

算の仕方を，言葉，数，式，図，数

直線を用いて考え，説明する活動

〔算数的活動〕（１）

ア　分数についての計算の意味

や計算の仕方を，言葉，数，

式，図，数直線を用いて考え，

説明する活動

ものごとの組み立てを分

解して理解する力

A　数と計算　(１)

ア(キ)数を，十を単位としてみる

こと。

A　数と計算　(２)

ア(ア)２位数の加法及びその逆の減法の

計算が，１位数などについての基本的な

計算を基にしてできることを理解し，そ

れらの計算が確実にできること。また，

それらの筆算の仕方について理解するこ

と。

A　数と計算　（３）

ア　2位数や3位数に1位数や2位数

をかける乗法の計算の仕方を考

え，それらの計算が乗法九九など

の基本的な計算を基にしてできる

ことを理解すること。また，その

筆算の仕方について理解するこ

と。

A　数と計算（３）

ア　除数が1位数や2位数で被除数が

2位数や3位数の場合の計算の仕方を

考え，それらの計算が基本的な計算

を基にしてできることを理解するこ

と。また，その筆算の仕方について

理解すること。

A　数と計算（３）

ア　乗数や除数が整数である場合の

計算の考え方を基にして，乗数や除

数が小数である場合の乗法及び除法

の意味について理解すること。

A　数と計算（１）

ア　乗数や除数が整数や小数で

ある場合の計算の考え方を基に

して，乗数や除数が分数である場

合の乗法及び除法の意味につい

て理解すること。

方法を抽象化、一般化、

最適化し、他の場合に適

用できる力

A　数と計算　(２)

イ(ア)数量の関係に着目し，計算

の意味や計算の仕方を考えたり，

日常生活に生かしたりすること。

A　数と計算　(２)

イ(ア) 数量の関係に着目し，計算の仕

方を考えたり計算に関して成り立つ性質

を見いだしたりするとともに，その性質

を活用して，計算を工夫したり計算の確

かめをしたりすること。

A　数と計算　（３）

ウ　乗法に関して成り立つ性質を

調べ，それを計算の仕方を考えた

り計算の確かめをしたりすること

に生かすこと。

A　数と計算（３）

エ　除法に関して成り立つ性質を調

べ，それを計算の仕方を考えたり計

算の確かめをしたりすることに生か

すこと。

A　数と計算（３）

ウ　小数の乗法及び除法について

も，整数の場合と同じ関係や法則が

成り立つことを理解すること。

A　数と計算（１）

ウ　分数の乗法及び除法につい

ても，整数の場合と同じ関係や

法則が成り立つことを理解する

こと。

自分の考えや感性を適切

に表現する手段としてプ

ログラミングを用いる力

B　図形　(１)

ア(ウ)前後、左右、上下など方向

や位置についての言葉を用いて、

ものの位置を表すこと。

〔算数的活動〕　（１）

エ問題解決の過程や結果を，具体物，

図，数，式などを用いて表現し伝え合う

活動

〔算数的活動〕　（１）

ア　整数，小数及び分数について

の計算の意味や計算の仕方を，具

体物を用いたり，言葉，数，式，

図を用いたりして考え，説明する

活動

〔算数的活動〕（１）

イ　長方形を組み合わせた図形の面

積の求め方を，具体物を用いたり，

言葉，数，式，図を用いたりして考

え，説明する活動

〔算数的活動〕（１）

イ　三角形，平行四辺形，ひし形及

び台形の面積の求め方を，具体物を

用いたり，言葉，数，式，図を用い

たりして考え，説明する活動

〔算数的活動〕（１）

イ　身の回りで使われている量

の単位を見付けたり，それがこ

れまでに学習した単位とどのよ

うな関係にあるかを調べたりす

る活動
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低 中 高

順序や手順を考えて取り

組む力

Ｂ 書くこと

イ 自分の思いや考えが明確になるよう

に，事柄の順序に沿って簡単な構成を考

えること。

A 話すこと・聞くこと

イ　相手に伝わるように，理由や事例な

どを挙げながら，話の中心が明確になる

よう話の構成を考えること。

A 話すこと・聞くこと

イ 相手に伝わるように、行動したこと

や経験したことに基づいて、話す事柄の

順序を考えること。

より良い方法を考え、試

行錯誤できる力

Ｂ 書くこと

エ 文章を読み返す習慣を付けるととも

に，間違いを正したり，語と語や文と文

との続き方を確かめたりすること。

Ｂ 書くこと

オ 書こうとしたことが明確になってい

るかなど，文章に対する感想や意見を伝

え合い，自分の文章のよいところを見付

けること。

B 書くこと

カ 文章全体の構成や展開が明確になっ

ているかなど、文章に対する感想や意見

を伝え合い、自分の文章のよいところを

見付けること。

ものごとの組み立てを分

解して理解する力

Ｃ 読むこと（２）言語活動

ア 事物の仕組みを説明した文章などを

読み，分かったことや考えたことを述べ

る活動。

〔知識及び技能〕

カ　主語と述語との関係，修飾と被修飾

との関係，指示する語句と接続する語句

の役割，段落の役割について理解するこ

と。

〔知識及び技能〕

カ 文の中での語句の係り方や語順，文

と文との接続の関係，話や文章の

構成や展開，話や文章の種類とその特徴

について理解すること。

方法を抽象化、一般化、

最適化し、他の場合に適

用できる力

｛知識及び技能｝

ア　言葉には，事物の内容を表す働き

や，経験したことを伝える働きがあるこ

とに気付くこと。

〔知識及び技能〕

ア 言葉には，考えたことや思ったこと

を表す働きがあることに気付くこと。

〔知識及び技能〕

ア言葉には，相手とのつながりをつくる

働きがあることに気付くこと。

自分の考えや感性を適切

に表現する手段としてプ

ログラミングを用いる力

Ｂ 書くこと　 (２)言語活動

ウ　簡単な物語をつくるなど，感じたこ

とや想像したことを書く活動。

Ｂ 書くこと

ア 相手や目的を意識して，経験したこ

とや想像したことなどから書くことを選

び，集めた材料を比較したり分類したり

して，伝えたいことを明確にすること。

A 話すこと・聞くこと

ウ 資料を活用するなどして、自分の考

えが伝わるように表現を工夫すること。
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図4 プログラミング教育と教科のマトリックス（国語、算数） 
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