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滋賀県総合教育センター 

小 林 高 章  

小学校学習指導要領(平成29年告示)解説総則編では、2020年度からプログラ

ミング教育が必修化され、プログラミングを体験する学習活動を計画的に実施

することが示された。 

本研究では、研修と実践の往還の中で、プログラミング教育を行う際の授業

の進め方、ビジュアルプログラミングツールの活用方法、ワークシートを一つ

のパッケージとしたプログラミング教育サポートパックを開発した。この開発

を通して、教科等における学びとプログラミング教育を有機的につなぐ授業づ

くりを行うことができた。 
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プログラミング教育プロジェクト研究 

 

教科等における学びとプログラミング教育を有機的につなぐ授業づくり 
－プログラミング教育サポートパックの開発を通して－ 

 

Ⅰ 主 題 設 定 の 理 由 

 

小学校学習指導要領(平成29年告示)解説総則編(以下、学習指導要領解説という。)では、2020年度か

らプログラミング教育が必修化され、「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」1)を行うことと示された。 

当センターでは、平成28・29年度にプログラミング的思考を育む研究を行った。これらの研究では、

図画工作科や算数科、理科においてプログラミング的思考を育成する授業実践を行うことができた。し

かし、プログラミング的思考の育成を図った教科や単元が限られており、他の教科や単元でもプログラ

ミングの考え方を活用できる場面を探っていくことが課題として挙げられた。 

「教育委員会等における小学校プログラミング教育に関する取組状況等について」(平成31年３月)で

は、プログラミング教育についての研究会や研修を実施していると回答した割合は13.6％、授業を実施

していると回答した割合は52％に留まっている。小学校のプログラミング教育の実施に関わる課題につ

いては、「適切な教材の不足」が72.4％、「指導方法の情報不足」が75.4％であり、プログラミング教

育についての教材や授業実践例の充実が喫緊の課題といえる。このような現状を解決し、プログラミン

グ教育を円滑に実施するためには、指導者がプログラミング教育についての理解を深め、教科等におけ

る学習上の必要性や学習内容と関連付けた授業を行うための手立てについての具体的なイメージをもつ

ことが必要である。 

そこで、本研究では、学校や児童の実情等に応じて活用することができるプログラミング教育サポー

トパックの開発を通して、複数の教科や単元で教科等における学びとプログラミング教育を有機的につ

なぐ授業づくりを行うことを目指し、本主題を設定した。 

 

Ⅱ 研 究 の 目 標 

 

 研修と実践の往還の中で、プログラミング教育サポートパックの開発を通して、教科等における学び

とプログラミング教育を有機的につなぐ授業づくりを目指す。 

  

Ⅲ 研 究 の 仮 説 

 

 研修と実践の往還の中で、講義や演習、授業参観、研究協議等を行うことにより、プログラミング教

育についての理解を深め、プログラミング教育を行う際に必要となる手立てを明らかにする。そのこと

により、教科等における学びとプログラミング教育を有機的につなぐ授業づくりを行うことができるだ

ろう。 
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Ⅳ 研究についての基本的な考え方 

 

１ 教科等における学びとプログラミング教育を有機的につなぐとは 

  小学校プログラミング教育の手引(第二版)では、プログラミング教育のねらいを「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点としてい

る。 

  教科等における学びとは、児童に各教科等の目指す資

質・能力を育成することである。そのため、各教科等の

内容を指導する中で実施する場合には、教科等のねらい

に沿って、プログラミング教育の取り入れ方を考える必

要がある。そこで、学習上の必要性や内容の関連性を考

慮して、取り入れることが重要となる。その中で、プロ

グラミング教育のねらいに沿って、各教科との関連を考

えることを教科等における学びとプログラミング教育

を有機的につなぐと捉える(図１)。 

 

２ プログラミング的思考について 

  学習指導要領解説において、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」1）

と示されている。 

本研究では、まず、コンピュータにどのような動きをさせたいのかという自分の意図を明確にする。

その後、図２のように、自分の意図を実現するために「必要な動きを分けて考える」ことを行う。次

に「動きに対応した命令(記号)」にする。そして、平成29年度研究「小学校におけるプログラミング

教育のあり方」の中で活用された「順次」「分岐」「反復」の三つの考え方i）を用い、命令(記号)を

「組み合わせる」ことを行い、自分の意図の実現に向けて、試行錯誤をしながら継続的に改善する。

改善する際には、「必要な動きを分けて考える」「動きに対応した命令(記号)にする」「組み合わせ

る」のどこを修正すればよいのかを検討する。 

 

３ 本研究における授業づくりについて 

本研究における授業づくりでは、教科等における学びとプログラミング教育を有機的につなぐた

                             
i）
「小学校プログラミング教育の手引(第二版)」では、「コンピュータを動作させるために命令(記号)の組合せを考える際には、たとえ

ば、命令(記号)を順序立てたり、条件を設定して命令(記号)を分岐させたり、命令(記号)を繰り返させたりすることなどが考えられま

す。これらは一般的にプログラミングを支える基本的な要素とされています」と記されている。 

図２ プログラミング的思考 

(小学校プログラミング教育の手引(第二版)より) 

図１ 有機的につなぐイメージ 



プログラミング教育プロジェクト研究 

- 3 - 

め、次の３点を行うこととする。１点目は、学習上の必要性や内容の関連性を考慮して、適した単

元を見いだし、授業プランシートを作成すること。２点目は、教科等や単元のねらいに迫るために

適したプログラミングの体験を行うこと。その際には、児童がプログラミングのよさに気付くよう

にする。３点目は、児童がプログラムを考え、コンピュータやプログラムに対する気付きや態度を

振り返ることができるワークシートを作成することである。 

(１) 授業プランシートについて 

本研究では、授業プランシート(図

３)を用いて授業づくりを行う。 

まず、教科や単元を選定し、単元目標

を設定する。その後、教科等における学

びとプログラミング教育との関連を記

入する。これにより、教科や単元におい

てプログラミングの体験を行う目的や

意図を明確にすることができる。 

また、単元に取り入れる「順次」「分

岐」「反復」の欄に印をすることにより、

どの考え方を活用するのかを明確にす

ることができる。 

次に、プログラミング教育に関わる

活動の欄に、単元におけるプログラミ

ング教育の流れを示すために、単元で

実施するプログラミング教育の内容を

記入する。 

そして、本時のねらいと展開には、教

科等における学びのねらいに加え、プ

ログラミング教育のねらいを記入す

る。これにより、１単位時間の中で児童にどのような力を付けることが必要なのかを明確にするこ

とができる。また、指導上の留意点の欄に、プログラミングの体験の内容や使用する機器、グルー

プ編成等を記入する。これにより、本時で行うプログラミングの体験を具体的にイメージすること

ができる。 

 

(２) 本研究で使用するビジュアルプログラミングツールについて 

本研究では、教科等の学びに合わせてビジュアル

プログラミング言語を用いたプログラミングを行

う。ビジュアルプログラミング言語は、難しいコー

ドを入力する必要がなく、予め基本的な命令が割り

当てられたブロックを動かし、組み合わせるだけで

簡単にプログラムを作成することができる(図４)。 

本研究で主に取り扱うビジュアルプログラミング

言語は、Scratch(スクラッチ)とMESH(メッシュ)と

し、授業づくりにおいてプログラミング的思考を働

かせるためのツールと捉え、これらをビジュアルプ

図３ 授業プランシート(一部) 

教科等における学びと 

プログラミング教育の関連 
単元目標 

 
 

プログラミング 
教育に関わる活動 

単元に 

取り入れる 

「順次」 

「分岐」 

「反復」 

教科等における学びのねらい プログラミング教育のねらい 

 

 

指導上の留意点 
 

 

図４ ビジュアルプログラミング(例) 

、 
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ログラミングツール(以下、VPツールという。)とする。 

Scratchは、世界中で多く使われているビジュアルプ

ログラミング言語であり、ブラウザがあれば使用する

ことができる。また、アプリ版をインストールすればイ

ンターネット接続のない環境でも使用することができ

る。Scratchを用いてプログラムを作成することで、簡単

にコンピュータの画面上のキャラクターを動かして線

をかかせたり、計算結果を表示させたりすることがで

きる(図５)。プログラムを実行すれば、すぐにキャラク

ターが動き出し、それを見ながらプログラムを修正す

ることができるため、試行錯誤が行いやすく、考えるた

めの時間が確保できる。 

MESHは、人感センサーや明るさセンサー、LEDなど

の様々な機能をもつMESHブロック(電子ブロック)が

７種類あり(図６)、専用アプリの画面上でアイコンを

つなぐことによってプログラムを作成することができ

る(図７)。一つひとつのブロックにはバッテリーが内

蔵されており、パソコンやタブレット端末とBluetooth

接続できるため、教室のドアにセンサーを付けたり、

天井にLEDを付けたりするなど、自由に配置すること

ができる。また、GPIO(汎用入出力)ブロックに、別に

用意したモーターやブザーを配線することで、それら

を動作させることもできるため、身近なものとのつな

がりを意識させることができる。 

 

(３) ワークシートの活用について   

   本研究において、VPツールを活用してプログラミング

を行う際には、ワークシートを用いる(図８)。ワークシー

ト活用のポイントは次の３点である。 

１点目は、プログラムを作成する目的やプログラムの内

容を言葉で表すことである。これにより、計画的に意図し

た動きを実現するプログラムを作成することができる。 

２点目は、プログラムの内容を図で表すことである。そ

の際は、当センター平成29年度研究の成果物である「みえ

るんツール」を活用する。「みえるんツール」は、「順次」

「分岐」「反復」の考え方を可視化することができる。プ

ログラムの内容を可視化することでプログラムの手順の

確認や修正が行いやすくなる。 

３点目は、本時の振り返りを行う際に、教科等での学習

の中で、本時のめあてやプログラムを作成する目的につな

がる、気付きや考えを記述する。 

図６ MESH ブロック 

アイコンを組み合わせて、

つなぐ 

図７ MESH のプログラム作成例 

アイコンを選ぶ 

図５ Scratch によるプログラム 

 

②プログラムの内容を図で表す 

図８ 授業で使用するワークシートの例 

 

①プログラムを作成する目的や 

プログラムの内容を言葉で表す 

③めあてや目的につながる、気付き 

や考えを記述する 
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４ プログラミング教育サポートパックとは 

プログラミング教育サポートパックは、教科等における学びの中でプログラミング教育を行う際

に、授業を円滑に実施するための具体的なイメージをもつことができる教材として開発する。また、

学校や児童の実情に応じて活用することができるよう、単元または１単位時間のどちらでもプログラ

ミング教育を行うことができる授業プランを作成する。 

プログラミング教育サポートパックは、研究委員が行う授業実践を基に、授業の実施に必要となる

「授業プランシート」、授業でそのまま使える「ワークシート」、児童がプログラミングの体験を行

う際に使用できる「VPツールの活用例」を一つのパッケージとしてまとめたものである(図９)。「授

業プランシート」については、授業の展開に加え、教科等における学びとプログラミング教育を有機

的につなぐために必要となる手立てを記載する。「ワークシート」については、予想される児童の考

えやプログラムを確認することができる記入例も加える。「VPツールの活用例」については、使用す

るVPツールに対応したひな形やプログラム例など、どのようなプログラミングの体験を行うのかを記

載する。 

Ⅴ 研 究 の 進 め 方 

 

１ 研究の方法 

(１) 研究委員と、教科等における学びとプログラミング教育を有機的につなぐ授業づくりを行うとい

う目標を共有する。 

(２) 研修として研究会を５回行う。プログラミング教育の趣旨、目的、基本的な考え方を学び、先進

的な研究および実践事例を基に、研究委員が授業プランを作成し、授業実践を行う。 

(３) 研究委員が相互に授業を参観し協議することで、教科等における学びとプログラミング教育を有

機的につなぐ授業づくりに必要となることを見いだし、実践に生かす。 

(４) 研究委員は、研修での学びと研究協力校における実践の往還を進める。 

(５) 研究委員の学級の児童を対象に事前と事後の児童質問紙調査を行い、コンピュータやプログラミ

ングに対する意識の変容を追う。 

(６) 研修と実践の往還を通して、プログラミング教育サポートパックを開発し、発信する。 

 

２ 研究の経過 

４月 
５月 
 

６月～７月 
７月 
８月 

９月～10月 

研究構想、研究推進計画の立案 
第１回研究会 
児童質問紙調査(第１回) 
各研究協力校での授業実践 
第２回研究会 
第３回研究会 
各研究協力校での授業実践 

10月 
 

11月 
11月～12月 

１月 
２月 
３月 

第４回研究会 
児童質問紙調査(第２回) 
第５回研究会 
研究論文原稿執筆 
研究発表準備 
研究発表大会 
研究のまとめ 

図９ プログラミング教育サポートパック 

 授業プランシート ワークシートの記入例 VP ツールの活用例 
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Ⅵ 研 究 の 内 容 と そ の 成 果  

 

１ 研修と授業実践の往還 

研究委員が教科等における学びとプログラミング教育を有機的につなぐことを見据えた授業づく

りをするために、プログラミング教育についての研修と、研究協力校での授業実践との往還を計画・

実施した(図10)。 

  

図10 研修と授業実践の往還 



プログラミング教育プロジェクト研究 

- 7 - 

(１) プログラミング教育についての学び 

第１回研究会では、プログラミング教育の考え方や当セン

ターの成果物である「みえるんツール」や「スクリプトパック」

を体験し、プログラミングを支える基本的な要素である「順次」

「分岐」「反復」を学んだ。第３回研究会では、ScratchやMESH

についての体験を行い、授業を行う教科や単元についての検討を

行った。プログラミングの体験を行い(図11)、プログラミング教

育の様々な実践例を知ることによって、教科等での学びをより確

実なものとする授業づくりを行うことについての理解を深めた。 

 

(２) 授業実践から本研究における授業づくりに必要となることを見いだす研究協議 

公開授業や実践交流後に教科等における学びとプログラミン

グ教育を有機的につなぐ授業づくりに必要となることについて

協議した。 

授業を参観する際には、プログラミング教育の三つのねらいに

留意しながら、児童の学びの姿、教師の手立てを見取った。研究

協議では、授業の振り返りを行い、成果と課題、改善策について

交流し、授業づくりに必要となることについて考えを深めた(図

12)。その中で、研究委員は「児童にとって身近な課題を解決す

ることで、児童はプログラミングを使う必要性を感じていた」「み

えるんツールを使うことで、児童が授業のねらいからそれること

なくプログラミングの体験ができた」「プログラミングの体験を

よりよいものにするためには時間やグループの人数を考えるこ

とが大切になる」等と述べていた。協議により見いだしたことに

ついては、表１のように整理した。授業づくりを行う際に、整理

したことを取り入れることで授業改善を図り、教科等における学

びとプログラミング教育を有機的につなぐ授業づくりに生かした。 

 

授業づくりに必要となること 

・プログラミングを行う必要性がある教科・単元の選定 

・プログラミングの体験を取り入れる目的を明確にすること 

・教科等の学びとプログラミング教育のつながりを意識すること(学習指導要領との関連、本時のねらい) 

・単元を通したプログラミング教育の計画 

・プログラミングの体験を行う際に、時間や場所、グループ編成などの条件を整えること 

・教科等のねらいとプログラミング教育をつなぐ身近な課題の設定し、解決すること 

・VPツールを使う前に、ワークシートを活用し目的や意図を明確にすること 

・学習の振り返りを行う際には、コンピュータやプログラムを活用したことについても触れること 

・児童がコンピュータやプログラムのよさを実感できるプログラミングの体験 

・児童がコンピュータやプログラムの必要性を感じることができること 

・コンピュータやプログラムを今後も使いたいと感じることができるプログラミングの体験 

表１ 授業づくりに必要となること（下線は筆者） 

図11 プログラミングの体験を 

行う様子 

図12 公開授業と研究協議の

様子 
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２ 教科等における学びとプログラミング教育を有機的につなぐ授業づくりの実際 

  研究会での研究協議において見いだした授業づくりに必要となることを取り入れて、教科等におけ

る学びとプログラミング教育を有機的につなぐ授業づくりを行い、各研究協力校において授業実践を

行った。 

(１) ワークシートを活用し、プログラムの目的や意図を明確にさせる授業実践(第６学年 理科「電気

とわたしたちのくらし」) 

   本時のねらいは、「電気を効率よく活用するためにセ

ンサーを活用し、照明を使う人や場所などの目的に合わ

せて点灯(消灯)する条件を考えることができる」である。 

本時の導入で、照明がついたままになっている教室の

様子を動画で児童に見せることで、電気を無駄遣いして

いることに気付かせ、電気を無駄なく効率よく使う必要

があることを捉えさせた。その後ワークシートに、照明

を効率よく使う必要がある場所や、どのような条件で点

灯させれば電気を効率よく使えるか、といった目的や意

図を考えさせた。次に、「みえるんツール」を活用し、考

えを図に表した(図13)。本単元で使用したVPツールは

MESHである。児童は、人感センサーや明るさセンサーな

どを活用し、プログラムを作成していた。児童は、「こ

のプログラムだと、すぐに照明が消えてしまう」「何秒

にしたらいいのだろう」と本時のめあてを意識しながら、

自分たちの意図したプログラムを完成することができた

(図14・15)。 

授業後の振り返りで児童は、「工夫してセンサーを使

うと電気の無駄遣いをすることなく電気を使えるように

なった」「学校や家、身の回りでもセンサーを使って、

無駄なく電気を使うことができるなと思った」と述べて

おり、目的に合わせてセンサーやプログラムを活用する

ことで、電気を効率よく使うことができるということを

学ぶことができた。また、「もっと工夫すれば普段の生

活に活用することができると思った」「プログラミングを色々なところで活用してみたいと思った」

と述べており、本時の学びを他の課題にも活用しようとする態度が見られた(図16)。 

 

(２) 児童がコンピュータやプログラムの必要性を感じることができる授業実践(第５学年 算数科「円

と多角形」)  

本時のねらいは「正多角形の性質を基にプログラムを

使って正多角形をかく方法を考えることができる」である。 

本時の導入では、前時の学習で定規やコンパスを使って

多角形をかいた際に困ったことや難しかったことを想起さ

せることにより、コンピュータを活用する必要性を感じら

れるようにした。本単元で使用したVPツールはScratchであ

る。 図17 学級全体の話合いの様子 

図13 「みえるんツール」を活用して、
考えたプログラム 

図16 児童の振り返り 

図14 作成中のプログラム 

図15 児童が完成させたプログラム 
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児童は、まず、Scratchのブロックをカードにしたもの

を使用して、一人で正方形をかく手順を考えた。次にペ

アになり、意図した通りに正方形をかくことができるの

かを検討した。プログラムをつくり正方形の作図をした

後に、正三角形の作図を行ったが、多くの児童は正三角

形を作図することができなかった。そこで、なぜ正三角

形を作図することができなかったのかを学級全体で話し

合った(p.8の図17)。児童は話合いの中で、既習事項であ

る外角と内角の関係を想起しながら、進行方向に着目し、

60°ではなく120°回転させる命令が必要であることに

気付いた。その後、プログラムを変更することにより、

どの児童も正三角形を作図することができた(図18)。 

その他の正多角形についても図19のように内角とその

外角に着目しており、正多角形の性質を基に、プログラ

ムで正多角形をかく方法を考えることができた。授業後

の振り返りで、児童は「プログラミングで正多角形を正

確につくれてびっくりした」「鉛筆で正多角形をかくと

失敗が多いけど、プログラミングだと簡単にできた」と

述べており、正多角形を作図する際にコンピュータやプ

ログラムを活用することにより、人では難しいもので

あっても簡単に正確に作図することができるということに気付くことができた。 

 

(３) プログラミングの体験を行う際の、時間や場所、グループ編成などの条件を整えた授業実践(第５

学年 社会科「自動車をつくる工業」) 

本時のねらいは「人にやさしい自動車にするためのプロ

グラムを考えることを通して、工業生産に関わる人々の工

夫や努力について考えることができる」である。 

児童は、「もし人にやさしい自動車をつくるとしたら」

という問いに対して、「障害物を知らせる」「明るさに合

わせて照明の明るさが変わる」「事故をしたときに周りの

人に知らせる」など、人にやさしい自動車に必要な仕組み

を具体的に考えることができていた。 

本単元で使用したVPツールはMESHである(図20)。児童

は、アイコンをどのように組み合わせればよいのかを考え、

プログラムを作成した後、広い空間を使って自動車の動き

を確認した(図21)。意図した動きにならない場合は班で原

因を話し合い、アイコンの組合せを再度考えた。何度も繰

り返し試す時間が十分に確保されていたため、意図した動

きに近づけたり、新たな工夫を考えたりすることができた

(p.10の図22)。 

授業後の振り返りで児童は、「MESHを使って車の機能を

考えることで、開発者の大変さが分かった。一つの車を作るには技術がたくさんいることも分かっ

図18 正三角形をかくプログラムと 
作図した正三角形 

図19 正六角形をかくための考え方と 

プログラム 

図20 人感センサー等を付けた車の

モデル 

図21 自動車の動きを確認する様子 
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た」「車を作る人は色々な工夫をしていること

が分かった。こんなに難しいことをしているこ

とがすごいと思った」と述べており、工業生産

に関わる人々の工夫や努力について考えること

ができた。また、「プログラムが人を安全に暮

らせるようにしているのがすごいと思った」「プ

ログラムをつくることで色々な人の役に立つこ

とが分かった」と述べており、プログラミング

によって生活が支えられていることに気付くこ

ともできた。 

 

(４) 教科等のねらいとプログラミング教育をつなぐ身近な課題を設定し、解決する授業実践(第５学年 

家庭科「寒い季節を快適に」) 

児童は、前時までの学習において、寒い季節を快

適に過ごすために衣服の着方や住まいを快適にする

ための条件(明るさ、温度、湿度)について学んだ。 

本時のねらいは、「センサーを活用し、寒い季節

に教室を快適にするための方法を考えることができ

る」である。本単元で使用したVPツールはMESHで

ある。導入において、児童は冬の教室環境について

話し合うことによって、教室を快適にしたい

という思いをもつことができた(図23)。その

後、児童一人ひとりが、寒い季節における問

題点を解決するためにはどのような仕組み

があればよいのかを考えた。その際、「みえ

るんツール」を活用して、どのようなプログ

ラムであれば問題点を解決できるのか検討

した。VPツールは、前時までに学習した部屋

を快適にする条件である「明るさ」「温度」

「湿度」等のセンサーをもつMESHを使用し

た。温度センサーや人感センサーなどを組み

合わせ、実際の動作を確認しながら、寒い季節に教

室を快適にするためのプログラム(図24)を考え、作

成することができた。作成したプログラムについて、

目的や意図と、どのセンサーをどのように組み合わ

せたのかについて全体で説明し(図25)、考えたアイ

ディアの交流を行った。 

授業後の振り返りで児童は、「教室で困っている

ことを考えられてよかった。これが世の中にも出て

きてくれたらいいなと思った」「みんなで冬が快適

になりそうな意見を出し合って、それに合わせて自

分でシステムを考えて組み立てられてよかった」と述べており、身近な課題がプログラミングを活

図22 児童が考えたプログラム 

図23 身近な課題の設定 

図24 児童が作成したプログラム 

暖房器具を 

イメージしている 

図25 作成したプログラムの説明を行う様子 

作成したプログラムを
大型 TV に表示 

教室に入ったときに寒い

ことがあるので、セン

サーを活用して、暖房が

自動でつくプログラムを

考えました。 
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用することで解決できることを実感することができた。 

 

(５) 児童がコンピュータやプログラムのよさを実感できる授業実践(第６学年 図画工作科「ドリー

ムプラン！６年〇組夢の町！」) 

単元の導入において、児童は生活する町のよい点や課題

点を考えた。その際に生活を便利にしているセンサーにつ

いても触れ、よりよい町を表現するときには、センサーの

働きを活用することができるのではないかという考えを

もたせた。 

本時のねらいは「よりよい町にするために、プログラム

を活用することで新たな発想や構想を生み出すことがで

きる」である。本単元で使用したVPツールはMESHである。

３人１組となり、グループごとに作品を制作した。プログ

ラミングを行う際には、プログラムが意図した動きになっ

ているのか、他に必要なプログラムがな

いかをグループで話し合い(図26)、作品

にMESHブロックを貼り付けて動きを

確認しながら作品づくりを進めること

によって、新たな発想を表現することが

できた(図27)。児童は振り返りにおい

て、「色々な音や光などが使えるため、

今までに作れなかった作品が作れると

思った」「人感センサーで反応して音を

鳴らしたり、電気をつけたりし、工夫し

て町の様子を表現できて面白かった」と

述べており、児童は作品づくりにプログラミングを活用することで、新たな発想や構想を生み出す

ことができると感じることができた。 

 

(６) コンピュータやプログラムを今後も使いたいと感じることができる授業実践(第６学年 総合的

な学習の時間「よりよい学校生活にしよう」) 

本実践は、事前に学んだ理科「電気とわたしたちのくらし」でプログラミングを行った際に使っ 

図26 話し合いの様子 

図28 理科での疑問を総合的な時間の学習課題とし、解決を図る流れ 

理科の学習での疑問 新たな課題を設定 課題解決 

電気の効率的な利

用以外にできるこ

とがあるかな？ 

プログラムを活用す

ることで学校生活を

よりよくしたい！ 

どんなプログ

ラムをつくれ

ばいいかな？ 

図27 児童が作成したプログラム 

もうちょっと、 

こうしたら？ 

考えたとおりになってる？ 
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たセンサーやプログラムについての興味・関心か

ら学習課題を設定して進めた(p.11の図28)。設定

した学習課題は「学校生活をよりよくするために

は、どのようにセンサーを活用してプログラムを

組めばよいのだろう」である。 

本時では、クラスだけでなく他学年の児童や教

員から、学校生活をもっとよくしたいと思うこと

についての情報を集め、整理・分析した中から課題

を選び、解決するためのプログラムを作成した。本

単元で使用したVPツールはMESHである。 

児童はグループに分かれ、「教室に誰もいなくな

る際に消灯を知らせてくれるプログラム」や「給食後、回収

のために牛乳パックの切り忘れを無くすためのプログラム」

などの作成を計画した。牛乳パックのグループでは、食べ終

わった頃から人を感知し、「牛乳パックを切りましたか。で

きていない人は切りましょう」と呼びかけるプログラムを完

成させることができた(図29)。完成したプログラムについて

は、全校集会で紹介し、一定期間教室や廊下で実際に設置す

ることで、多くの児童が学校生活に生かすことができた(図

30)。児童は振り返りにおいて、「もっと、よりよい生活を送

るために色々考えたい」「プログラミングで解決できること

が増えたらいいなと思った」と述べており、今後もVPツールを活用して、課題を解決したいという

思いをもつことができた。 

 

３ 児童質問紙調査結果の考察 

  研究協力校６校の児童を対象に６月(事前)

と10月(事後)に質問紙調査を実施した。質問紙

調査では、プログラミング教育に関する児童の

意識を確認した。 

「プログラミングを行う学習は、問題を解決

するための順番や方法を考えやすい」「学習中

にプログラミングを行うと、学習の内容を理解

しやすい」については、どちらも８割以上の児

童が肯定的に回答している(図31）。これは、指

導者が教科等の学びとプログラミング教育の

関連を意識し、必要性のある教科・単元でプロ

グラミングの体験を行うことで、児童が教科の

学びを深めることにつなぐことができたため

であると考える。 

また、「コンピュータがプログラムで働くこ

とによって生活が便利になっている」「問題を

解決するとき、コンピュータやプログラミング

図30 作成したプログラムの活用

場面 

図29 牛乳パックの切り忘れを無くすための

プログラム 

図31 質問紙調査（事後）の結果 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

（数字は％ 回答総数 128） 

図32 質問紙調査結果の比較 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

（数字は％ 回答総数 事前 132 事後 128） 

 

牛乳パックを切りましたか？ 
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を活用したいと思う」については、肯定的な

回答の割合が上昇した(p.12の図32)。さら

に、授業実践の振り返りでは、教科の学びだ

けでなく、今後の自分自身の生活についても

考えている記述がある(図33)。これは、児童

にとって身近な課題が設定されたことから、

自身の生活とプログラミングの体験を結び付けることやプログラミングの体験を通して、コンピュー

タやプログラミングのよさを実感することができたためであると考える。 

 

４ 研究委員の学びと意識の変容 

第５回研究会で、研究委員が研修と実践の往還について振り返る時間を設けた。第１回研究会では、

プログラミング教育の必修化に向けて、何をどのようにすればよいのか分からず、必要性が見いだせ

ないまま不安を感じている研究委員が多かった。しかし、第５回研究会では、「教科の学びを深める

ことができると分かった」「プログラミング的思考を育む重要性を感じた」と述べており、実際に授

業を行ったときの児童の姿から、教科等における学びの中でプログラミング教育を行うことについて

のよさや必要性を実感できていることがうかがえた(表２)。 

また、多くの研究委員が授業実践を行った教科や単元以外でも研究協力校において、プログラミン

グ教育を実施しており、プログラミング教育についての授業づくりに対する意欲が高まったと考えら

れる。 

 

Ⅶ 研究のまとめと今後の課題 

 

１ 研究のまとめ 

(１) 研修と実践の往還を行うことで、プログラミング教育を教科の単元に位置付けるとともに、教科

等における学びとプログラミング教育を有機的につなぐ授業づくりを行うことができた。 

(２) 授業づくりを行う中で、プログラミング教育についての授業を行う際に必要となる手立てや学習

の進め方等を示したプログラミング教育サポートパックを作成することができた。 

 

２ 今後の課題 

(１) 今回の研究では、高学年の授業実践となったため、今後は低学年と中学年についても授業実践を

行い、発達段階に合わせたプログラミング教育の授業づくりを行う必要がある。 

(２) 低学年から高学年までの間に、実施すべきプログラミング教育を探り、プログラミングの活動に

おける系統的なつながりを明らかにする必要がある。 

図33 授業後の児童の振り返り 

表２ 研究委員の学びと意識の変容 
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(３) プログラミング教育を円滑に実施することができるよう、プログラミング教育サポートパックを

研修や研究を通して広める必要がある。 
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