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1. はじめに 

文部科学省は，新学習指導要領において，2020 年から

小学校の教育課程にプログラミング教育を組み込むこと

とした（文部科学省，2017）。今日，コンピュータは生活

の様々な場面で活用されており，あらゆる活動において，

コンピュータを適切に活用していくことが不可欠な社会

となっている。コンピュータの仕組みを知ること，プログ

ラミングによって，コンピュータに自分が求める動作を

させることができることを知ることが，コンピュータを

より適切，効果的に活用していくことにつながる。 

現場で教鞭をとる立場にある者としては，共通言語と

してのプログラミングの重要性についてある程度の理解

は示すことができるものの，現段階においては，手探りの

実践が多く，その捉えを慎重にしていかなければならな

い。そこで，プログラミング教育の教育効果を高めるため

に，プログラミング教育を一時的，限定的なものにせず，

教科横断的且つ計画的に実施していく指導の在り方につ

いて考察する。 

 

2. 学習指導要領における情報教育 

2.1 新学習指導要領における位置付け 

新学習指導要領総則（第2教育課程の編成）（文部科学

省，2017）に，「各学校においては，児童の発達の段階を

考慮し，言語能力，情報活用能力（情報モラルを含む），

問題発見・解決能力等の学習の基盤となる資質・能力を育

成していくことができるよう各教科等の特質を生かし，

教科等横断的な視点から教育課程の編成を図るものとす

る。」と記されている。つまり，情報活用能力が「学習の

基盤となる資質・能力」と位置付けられたと考えられる。 

また，同じく総則（第３教育課程の実施と学習評価）（文

部科学省，2017）によれば，小学校においては特に，情報

手段の基本的な操作の習得に関する学習活動及びプログ

ラミングの体験を通して論理的思考力を身に付けるため

の学習活動を，カリキュラムマネジメントにより各教科

等の特質に応じて計画的に実施することとしている。 

 

2.2 小学校におけるプログラミング教育の必修化 

小学校プログラミング教育の手引（第二版）(文部科学

省，2018)によると，小学校におけるプログラミング教育

のねらいは，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各教科等の内容を 

指導する中で実施する場合には，各教科等での学びをよ

り確実なものとすることの３つと言うことができる。 

ここでいう「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」とされている。

プログラミング言語を覚えたり，プログラミングの技能

を習得したりすること自体がねらいではない。 

 

2.3 プログラミング教育における学習活動の分類及

び指導に関する考え方 

プログラミングを体験しながら論理的思考力を身に付

けるための具体的な学習場面としては，小学校プログラ

ミング教育の手引（第二版）において以下のように例示さ

れている。 

 
表1 小学校段階のプログラミングに関する学習活動の分類 

A 学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの 

B 学習指導要領に例示されてはいないが，学習指導要領に示される 

各教科等の内容を指導する中で実施するもの 

C 教育課程内で各教科等とは別に実施するもの 

D クラブ活動など，特定の児童を対象として，教育課程内で実施す 

るもの 

E 学校を会場とするが，教育課程外のもの 

F 学校外でのプログラミングの学習機会 

「小学校段階におけるプログラミング教育の在り方に

ついて(議論の取りまとめ)」（文部科学省，2017）では，プ

ログラミング教育とは，いわゆるコーディングを学ぶも

のではなく，各教科等で育まれる思考力を基盤としなが

ら基礎的な「プログラミング的思考」を身に付けることを

目指すとされている。つまり，プログラミングのみを取り

立てて扱うのではなく，各教科等の内容と関連付けて指

導することが求められている。そこで，上記のA~Fの中

でも，特にA分類及びB分類における効果的な指導の在

り方に着目すべきと考える。A分類及びB分類はどちら

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ある。 

2019 PC Conference

-71-



2.4 カリキュラムマネジメントの必要性 

文部科学省は，新学習指導要領において重視すべき

教育の視点として，プログラミング教育，外国語教育，

道徳教育，言語能力の育成，理数教育，伝統や文化に

関する教育，主権者教育，消費者教育，特別支援教育

の 8点を挙げている。これだけ様々な教育改革を行っ

ていくとなると，教員が抱える負担が増える。特に小

学校では，一人の担任教員が全教科を教えているため，

必然的にプログラミング教育にまつわる知識も必要に

なる。また，必修化されるプログラミング教育だが，

プログラミングだけに特化した教科・科目の新設は行

わない。あくまで既存の教科・領域の中で実施してい

かなければならないため，時数の確保やカリキュラム

の内容等十分な検討が必要となる。 

 

3. プログラミング教育の展開 

3.1 小学校第 5学年算数科におけるプログラミング

教育実践 

2.3 で示した具体的な学習場面に沿って見てみるこ

とにする。小久保・安達ら（2019）は，小学校で扱う

プログラミング教材は，子ども達が楽しめて飽きない

こと，小学校の教員が教えられること，発展性がある

こと，教材を用意することが安価で，簡単で手間がか

からないことが必要であると指摘している。A分類及

びB分類を効果的に実践するためには，Scratch等の既

存ソフトを用いることが考えられる。 

調査対象は，A県内の公立小学校第 5学年 70名で

あった。2019年 1月から 3月にかけて調査を行った。 

算数科「多角形と円」の単元において，5時間扱いの

5 時間目，多角形を作図する学習の発展学習の一環と

して行った。使用した教材は，Scratch（3.0版）である。

児童の学習意欲に関する測定には，標準化されている

心理尺度「Q-U」の中の学級満足度尺度（河村，1998）

を用いた。 

 

3.2 結果と考察 

しかし，ここで考慮すべきは，森，杉澤ら（2011）が報

告しているように，「ソフトを用いたゲーム感覚の学習だ

けでは，学習意欲は喚起できるものの，深い学びにつなが

らない」ということである。正多角形を作図する学習では，

通常内角を測った作図方法を学習するが，Scratch で作図

する場合，進行方向に対して左に何度回転するか，つまり

外角を考えなければいけないため，児童には理解しづら

い。プログラミング教育導入による学習内容の定着の効

果を見るために学習の事前事後のテストを実施し比較し

た。すると，学習意欲に関しては学力の高い児童群，低い

児童群共に向上した。しかし，学習内容の定着に関しては，

事前事後の平均正答率に有意差は見られなかった。学力

の高い児童群は事前事後共に正答率が高く，学力の低い

児童群はどちらの正答率も低かった。知識の定着につな

がらなかった要因としては，外角を基に思考するという

ことが教科の特性に合っていなかったこと，Scratch の操

作に関する指導に時間を要し正多角形の作図という主活

動を十分に行えなかったことが考えられる。 

表2 算数科に対する学習意欲の変化 

 
 

そこで，正多角形の単元においてプログラミング教育

を組み込む場合，ワークシートにフローチャートを書き

込み，あらかじめ思考したことをデジタル教材で確認す

るといった活動を行っていくという学習が想定できる。

そのことにより，目的を達成する手段の中で，最適な解を

考えるといったプログラミング的思考，目的を達成する

ために手段を考えたり，どうしたらできるかを考えたり

する論理的思考力の育成につながっていくものと考える。 

また，総合的な学習の時間等 C分類の中で基本的なパ

ソコン操作等の技能の習得を図った上で，各教科でのプ

ログラミング教育を実施していくのもよいだろう。

Scratch 等の教材だと，プログラミングしたことが合って

いるか間違っているかが瞬時に視覚的に明らかになる。

手描きよりも短時間で多くの作図をすることが可能であ

る。児童にパソコンの技能の基礎があれば，より多くの問

題に取り組むことができ，知識の習熟につながると考え

られる。 

 

4. おわりに 

これからの社会を生きていく子供たちにとって，将来

どのような職業に就くとしても，プログラミング的思考

力は重要である。今後必修化されるプログラミング教育

が将来的に大きな成果を生み出すことが期待されている。 

新学習指導要領の全面実施が目前に迫る中，プログラミ

ング教育の必要性を感じている教員は増えているものの，

著者の調査によれば，その指導に不安を抱えている教員

も多い。今必要なことは，プログラミング教育を小学校現

場にいかに広く一般化させて実践に繋げていくかという

ことだろう。そのためには，各自治体や教育委員会が主導

となって教員のスキルアップを図っていくことは勿論の

こと，企業が有している知見や経験を活用する態勢を整

えていくことも有効である。今後も，プログラミング教育

を一時的，限定的なものにせず，教科横断的且つ計画的に

実施していく指導の在り方について検討していきたい。 
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事前 事後

学習意欲H 10.24 10.53 2.26 * 事後>事前

(n =34) (1.26) (1.19)

学習意欲L 8.46 8.89 1.84 † 事後>事前

(n =35) (1.75) (1.97)

t値
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