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受け身の姿勢が強く、指示を受けるまで何もし
なかったり、問題が起こったときに対処できず
困惑したりするなど、主体的な行動に課題があ
る。これらのことを受け、児童に問題や課題を
解決するための方法や手順を筋道立てて考える
ための手立てを見直すために、本校の授業を担
当する教師16人に問題解決的な学習の手立てに
ついての実態調査（平成28年９月８日実施）を
行ったところ、問題解決能力を育成するための
具体的な手立てについて、明確に学習効果を感
じていないことが分かった。また、これらの手
立てとしてタブレットＰＣを活用していない教
師は13人おり、活用していない理由については、
タブレットＰＣを活用した具体的な手立てが分
からなかったり、タブレットＰＣ専用の教材が
必要と感じていたりするとのことであった。
　これらのことから、児童が問題や課題を解決
するための問題解決能力や筋道立てて考えるこ
とができる論理的思考力を育むために、プログ
ラミングを活用した学習を取り入れることを考
えた。普段の生活の中や、教科における学習指
導においてプログラミング的思考を取り入れた
り、実際にタブレットＰＣ上でプログラミング
のアプリケーションを操作したりすることによ
り、主体的・協働的な問題解決能力や論理的思
考力を育むことができると考え本主題を設定し
た。

２　研究のねらい

　第１学年における教科等の指導において、プ
ログラミング的思考を取り入れたり、簡単なプ
ログラミング言語を用いた教育用プログラミン
グアプリケーションを操作したりすることによ
り、主体的・協働的な問題解決能力や論理的思
考力の育成を図る。

３　研究の内容

⑴　基本的な考え方
ア�　小学校段階におけるプログラミング学習に
ついて
①　プログラミング教育とは
　文部科学省はプログラミング教育に関する有
識者会議（平成28年６月16日）の中で、「子供
たちが、情報技術を効果的に活用しながら、論
理的・創造的に思考し課題を発見・解決してい
くためには、コンピュータの働きを理解しなが
ら、それが自らの問題解決にどのように活用で
きるかをイメージし、意図する処理がどのよう
にすればコンピュータに伝えられるか」と示し
ている。このことから、小学校段階におけるプ
ログラミングでは、課題を解決する方法や手順
を思考することが大切であると考える。
　また、「そのためには、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合せたらいいのか、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
に考えていく力が必要になる」と示している。
このことは、プログラミングは論理的な思考と
つながるものであり、小学校段階においてもプ
ログラミングを通してその力を育むような学習
を行うことが大切であると考える。
　さらに、「こうしたプログラミング教育を実
施する前提として、言語能力の育成や各教科等
における思考力の育成など、全ての教育の基盤
として長年重視されてきている資質・能力の重
要性もますます高まるものであると考えられる。
こうした資質・能力の育成もしっかりと図って
いくこと」と示していることから、プログラミ
ング教育においては、プログラミング以前の思
考力・判断力・表現力といった能力の育成や、
言語活動の充実を図り、言語能力を育成するこ
とが重要であると考える。これらのことから、
小学校段階におけるプログラミング教育とは、
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プログラミングを通して、問題や課題を解決す
るための問題解決能力や筋道立てて考える論理
的思考力を児童に育んでいく学習であると捉え
る。
　そこで、本研究におけるプログラミング学習
では、児童が問題や課題を解決するために、解
決方法を筋道を立てて考えていくことを重視す
る。これらを、普段の生活の中で直面する問題
においても活用していくことが重要であると考
える。
②　プログラミング教育で育成する資質・能力
　文部科学省は、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の議論とりまとめ
の中で、プログラミング教育を通じて目指す育
成すべき資質・能力について、『知識・理解』『思
考力・判断力・表現力』『学びに向かう力・人
間性等』の三つを挙げている。『知識・理解』
については、「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」としており、『思
考力・判断力・表現力』については、「発達段
階に即してプログラミング的思考を育成するこ
と」としている。また、『学びに向かう力・人
間性等』については、「発達段階に即して、コ
ンピュータの働きを、よりよい人生や社会作り
に生かそうとする態度を涵養すること」として
いる。
　また、文部科学省が進める教育の方向性の一
つに情報活用能力の育成が示されている。情報
活用の実践力、情報の科学的な理解、情報社会
に参画する態度の３観点をバランスよく育成す
ることを重視している。この中の情報の科学的
理解においては、情報活用の基礎となる情報手
段の特性の理解と情報を適切に扱ったり、自ら
の情報活用を評価改善したりするための基礎的
な理論や方法の理解と示されている。このこと
は、コンピュータの基礎的基本的操作やそれら
のしくみについての科学的理解をすることが求
められていると考える。つまり、コンピュータ
や情報技術についての原理から理解することが

求められている。
　これらのことから、コンピュータの構造や仕
組みについて原理を理解するためには、身の回
りにあるプログラミングされたコンピュータに
ついて「どのようなしくみでどのようにできて
いるのか」「どんなことができてどんなことは
大変なのか」について理解することが必要と考
える。そのために、プログラミング教育を位置
付け、それらを通して、現代社会の中で不可欠
となっているコンピュータとプログラミングの
働きの原理を理解し、次世代社会へ還元できる
創造を生み出すための資質・能力を身に付けた
人材育成をしていくことができると考える。

イ　小学生で扱う教育用プログラミング
　小学校段階でプログラミング教育を検討する
にあたり、適切な時数の配置が必要となる。し
かしながら、現状ではプログラミング教育をす
るためのカリキュラムについては明確な位置付
けがなく、各校の裁量にゆだねる部分が多いと
考えられる。また、情報教育の一環と捉えた場
合においても、与えられた単元時数の中で、短
時間でプログラミング教育を行う必要がある。
これらを踏まえると、専門的なコンピュータ言
語を使ったプログラミングを小学校段階で行う
ことは時間的にも難しく、また、その教育的意
図とは違ってしまう。
　このことから、小学校段階で取り入れるため
には、小学生の発達段階に応じた教育用のプロ
グラミングを利用することが必要になると考え
る。そこで、利用できるのが、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アプリ
ケーションソフトである。これは、グラフィカ
ルな図形やアニメーションを用いてプログラム
を記述する言語であり、視覚的にプログラミン
グが可能なため、子ども向けに開発されたもの
が多い。
　ビジュアルプログラミング言語として、本研
究では、文部科学省が公開している「プログラ
ミン」（文部科学省2010）を使用する。「プログ
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ラミン」は、プログラムを通じて、小学生に作
る楽しさと方法を理解することを目的としてい
る。また、ほとんどの操作がマウスで行うこと
ができ、動作させたい対象物を選択し、それを
動作させるために用意されたブロックを組み合
わせてプログラムを作成できる。
　これらのことから、本研究におけるプログラ
ミング学習とは、ビジュアルプログラミング言
語を用いて、視覚的にプログラミングを行うこ
とで、作る楽しさを味わい、その方法を理解す
ることとする。

⑵　教育課程における位置付け
ア　意識調査及び分析
　表１は、本学級児童に、プログラミング学習
についての基礎知識や理解度を測るための意識
調査を行った結果である。問１の「プログラミ
ングという言葉を知っていますか」という質問
に対し、ほとんどの児童が知らないと回答し、
知っていると回答した児童は７人だった。知っ
ていると回答した児童について、「どこで知っ
たか」と質問したところ、習い事でやっている、
親から聞いた、イベントの広告等であった。
　表２は、プログラミングへの興味関心に関す
る実態調査の結果である。問１の「プログラミ
ングをやってみたいですか」について、やって
みたいと答えた児童は27人で、多くの児童が興
味をもっていることが分かった。しかし、やり
たくないと答えた児童も10人おり、その理由と
しては、難しそうだから、パソコンは苦手だか
ら、どんなものか分からないからというもの
だった。
　このことは、プログラミング学習に興味はあ
るが、未知であることやＰＣやＩＴに対するイ
メージによって抵抗を感じていると考える。こ
れらのことから、プログラミング学習を進める
上で、プログラミングとは何かについて発達段
階に応じて理解させることや、難しそうという
イメージを払拭させる必要があると考える。そ
のために、視覚的理解や身近な教科でのワーク

シート等を活用して学習を進める必要があると
考える。

イ�　プログラミング学習の実施に伴うカリキュ
ラムマネジメント
①�　つくばスタイル科第１学年年間計画の見直
し
　文部科学省の「プログラム実践ガイド」（平
成23年３月）では、「情報システムの構築や開
発に関する教育は、現行の学習指導要領でも小
学校の総合的な学習に時間、中学校の技術・家
庭科や、高等学校の共通教科情報の授業におい
て実施することができます」と示されている。
本校において、プログラミング学習を実施する
ためには、つくばスタイル科において表３のよ
うにカリキュラムマネジメントを行い、適切に
位置付けることとする。そこで、第１学年の年
間指導計画を見直し、コアカリキュラムにおい
てはキャリア領域に位置付け、学校裁量におけ
るサテライトカリキュラムにおいては「情報教
育」の中で行うことができるようにする。
　つくばスタイル科の中におけるプログラミン
グ学習は、実際にアプリケーションを使ったプ
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ログラミング体験を通して、資質・能力の育成
を図ることを目的とする。
②�　教科等におけるプログラミン学習の位置付
け
　教科等においてプログラミング教育を実施す
る場合について、文科省は「各教科等の指導内
容を学びながら、コンピュータに意図した処理
を行うよう指示することができるということを
体験すること」や「各教科等の特質に応じた見
方・考え方を働かせた『主体的･対話的で深い
学び』の中で実現し、各教科等における教育の
強みとプログラミング教育のよさが相乗効果を
生むような指導内容を具体化していくこと」を
求めている。つまり、このことは、各教科等の
指導の中において、課題に対しプログラミング
思考が有効な場面で、意図的に取り入れていく
必要があると考える。
　そこで、本研究においては、つくばスタイル
科だけでなく生活科や国語、算数、道徳といっ
た各教科の中で指導可能な場面を分析し、意図
的にプログラミング思考を取り入れていくこと
とする。

⑶　研究の実践

①　授業展開
　授業実践は、本学級児童第１学年37名（男子
23名、女子14名）を対象に行った。プログラミ
ング学習の最初の１時間ということで、プログ
ラミングとは何かという概念理解の時間を設定
した。授業は45分で行い、導入ではみんなの身
近なコンピュータというキーワードで図１のよ
うに課題設定のためのウェビングを行った。こ
こでは児童に、思いつくままにコンピュータで
あると思う物を挙げさせ、ウェビングを行った。
意見の中には、お掃除ロボ、冷蔵庫、電子レン
ジ、カーナビ、テレビなど様々な電化製品が挙
げられた。さらに、これらのコンピュータと人
間の違いについて考えさせた。この際、グルー
プで協働的に解を求める場を設けさせると、児
童から、「人間は自分で動くけれど、コンピュー
タは命令されないと動かない」という意見が出
てきた。自動ドアを例に取り上げながら、コン

ア　�授業実践１
� つくばスタイル科（キャリア）

単元名：プログラミング学習
本時「プログラミングってなに？」

表３　つくばスタイル科年間計画
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ピュータに命令をすることを「プログラミング」
であることを理解させた。プログラミングとは、
コンピュータの分かる言葉で命令することであ
ると伝え、児童用タブレットで「プログラミン」
を動画で紹介し、自分たちでもこのようなアプ
リケーションソフトを使って命令の体験をする
ことができると伝えた。
②　児童の様子
　児童は、初めてのプログラミングという言葉
にとても興味をもっている様子が見られた。１
単位時間の内容であったが、とても集中し、積
極的に挙手する様子が見られた。身の回りにコ
ンピュータがあふれていることに驚きながらも、
それは人間が全て命令することで、便利に動か
すことができるという考え方に児童から、「ど
うやって命令するのですか」「コンピュータは
言葉が分からない」という意見が出たことで、
プログラミング言語があることを伝えた。授業
展開の中で、児童はスムーズにプログラミング
の概念を理解し、「プログラミングしてみたい」
という意欲喚起をすることができた。また、実
施後のプログラミングに関するアンケートでは、

授業前にプログラミングをやってみたいと答え
た児童が21人であったが、授業後は37人全員が
やってみたいと答えた。

①　授業展開
　つくばスタイル科キャリア単元の２時間目に、
前時の内容を踏まえ、実査にコンピュータに命
令をする「プログラミン」を体験した。本校の
ＰＣ環境は、ＰＣ室にタブレット型ノートパソ
コンが40台設置されている。今回の授業は、入
力にキーボードやマウスが必要なことからＰＣ
室で行った。プログラミンの起動は、サイトＵ
ＲＬを一斉配付し開かせた。何人か、コンピュー
タの操作に慣れている児童がいることから、伝
え合い、教え合いを促し、ほとんど教師が介入
することなく全員が起動させることができた。
プログラミンの使用方法は、サイト内の使い方

イ　�授業実践２
� つくばスタイル科（キャリア）

単元名：プログラミング学習
本時「プログラミングをたいけんしよう」

図１　「プログラミングってなに？」板書計画
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説明動画を利用し説明した。イラストは、デフォ
ルトのものを使用し、プログラミング言語にあ
たるたくさんの命令言語がアイコンで示されて
いることを伝え、これらをブロックのように積
み上げていくことで自分の思ったように動かす
ことができることを伝えた。この１時間は、「プ
ログラミン」を通して、ビジュアルプログラミ
ング言語に親しみ、これらを積み上げることで
コンピュータを意図したように動かすことがで
きることを体験させることを重視した。そのた
め、課題を設定せず、児童の自由な発想でどん
なことができるのかを体験させながら、作品作
りを進めさせた。この時間内は自由に作品作り
に取り組み、最後に作成した作品をプレゼン
テーションして紹介し合った。
②　児童の様子
　児童は、前時に学習したプログラミングの概
念学習により、コンピュータに命令をして、思
うように動かすことができることを理解してい
ることから、プログラミングを実際にやってみ
ることにとても意欲的であり、不安な様子は見
られなかった。また、プログラミングを起動し
て、プログラムを開始するまで手順は一斉で伝
えたが、声をかけると自然に、伝え合い、教え
合いが始まった。図２は、児童同士が教え合っ
ている様子である。お互いの画面をのぞきなが
ら、「それどうやってやるの」とプログラミン
グの操作方法を交換し合い、教え合うことがで
きた。また、プレゼンテーションの場面では、
自分の作品を意欲的に紹介したり、友達からの
質問にも自信をもって伝えたりする姿が見られ
た。

①　授業展開
　つくばスタイル科キャリア単元の中に、お手
伝い名人になろうという単元が位置付けられて
おり、家のお手伝いを実践し家族の一員である
ことを自覚することを目的としている。この中
において、１時間をお掃除名人になろうという
課題を設定し、教室を掃除するにはどのような
手順で取り組むとよいかを考えさせた。その際、
最も早く、きれいにするためにはどうしたらよ
いかという条件を付けた。児童には、図３のフ
ローチャート型ワークシートを使って考えさせ
た。いくつかの教室掃除に不可欠な作業は別枠
にヒントとして記載しておき、個人で考える活
動を行った。次に、グループになり、より早く
きれいにするにはどのようにしたらよいかにつ
いて議論し、個々の考えをすり合わせながら、
グループとして最適解を検討させた。その後、
電子黒板等のＩＣＴを活用し、全体で共有し、
さらに条件に最も合う手順を検討し、クラスの

図２　学び合っている児童

ウ　�授業実践３
� つくばスタイル科（キャリア）

単元名：お手伝い名人になろう
本時「おそうじめいじんになろう」

図３　おそうじめいじんになろう
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掃除の仕方として一つのマニュアルを完成させ
ることができた。
②　児童の様子
　児童に課題を説明すると、「一生懸命そうじ
する」「だまってやる」といった漠然とした回
答が返ってきたが、ワークシートに示すことで、
作業を順序立てて考えることに気付いた。その
中で、最も早く、美しくするという条件に合う
ように、個人の考えをグループで話し合い、協
働的に問題解決する様子が見られた。また、実
際の掃除道具を持ってきてやってみるなど、主
体的に考える様子も見られた。ワークシートに
は手順の数が決まっているが、手順がもっとあ
ることから枠を増やして欲しいという児童もい
た。しかしこの手順を増やすことで、どうなる
かをきくと、「時間がかかる」と答えたことから、
条件に合わなくなってくることを説明し、この
手順数の中で考えるように促した。すると、何
をまとめたらよいかをグループで話し合う様子
が見られた。このように、作業を分解し、手順
一つ一つを組み合わせて、条件に合う流れを作
ることを身に付けることができ、プログラミン
グ的思考の仕方を学ぶことができた。

①　授業展開
　道徳の中にある、自分ことは自分でできるよ
うにしようという単元の中で、最近忘れ物が多
いことから、「わすれものをしないために」ど
のようにしたらよいだろうかを考えさせた。忘
れ物をしないための行動を、細かく分解し、一
つ一つの行動を見直す作業を行った。導入時は、
一斉に意見を伝え合い、それぞれの思いつくま
まに行動を挙げていった。それらをヒントに、
個人で帰宅からの行動を組み立てていった。視
点としては、忘れ物をしないための行動という
ことを押さえることを伝えた。その後、グルー

プでそれぞれの意見を発表し合い、互いに気付
きやアドバイスをしながら自分の意見の修正を
行った。
②　児童の様子
　本時は、あえてワークシートを用意せずに
行った。記入する用紙は白紙を渡し、自分なり
の忘れ物をしないための視点を記入させた。最
初は、「時間割を確認する」や「連絡帳を確認
する」といった内容だけが挙げられたが、教師
が「学校から帰ったらどうしますか」という発
問をすると、行動を順序立てて考え始めた。こ
れをきっかけに、どんどんと行動を細かく分解
し始め、それを図４のように順序立てて書き込
み始めた。中には、手順が多くて紙に収まらな
い児童もいた。行動を分解していく中で、いく
つかの重要な行動があることに気付いた。「ラ
ンドセルに教科書を入れる」という行動の後に、
もう一度「連絡帳で確認する」という行動が大
切だという結論に至った。

エ　授業実践４　道徳
単元名：�自分のことは自分でできるように
本時「わすれものをしないために」

図４　わすれものをしないために
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①　授業展開
　前時にプログラミングについての操作を学習
したことから、この時間においてはあらかじめ
『プログラミン』を利用して作成した学習教材
を使用して、プログラミングの仕組みや、基本
的な操作を学ぶことを目的とした。課題プログ
ラムは、対象物の動きから見通しを立てて変数
を調整したり、課題解決に向けてプログラムの
順番を意識したりできるようにした。課題プロ
グラムと同様の動きになるために、グループで
協働しながら問題解決を行った。手順を考える
ためにワークシートを活用し、児童がそれに書
き込みながら自分の考えを整理し、プログラミ
ングの仕組みを論理的に思考できるようにする。
　図５はプログラムの順番を示すフローチャー
トであり、プログラムの変数を調整し、課題プ
ログラムの変数を推測させるワークシートであ
る。課題プログラムの仕組みを推測する際に、
試行錯誤するのではなく、根拠に基づいて推測
させるために、ワークシートで考える活動を
行った。これらの活動後、実際にプログラミン
グを行い、課題プログラムと同じ動きになるか

を検証した。グループごとにプレゼンテーショ
ンし、全体で共有した。
②　児童の様子
　児童はワークシートに示された図によって、
見通しをもってプログラミングをすることがで
きた。また、協働的に課題解決に取り組ませる
ことで様々な意見があり、一つの動作をプログ
ラムするに当たっても、何通りかの方法がある
ことに気付いた。さらに、ワークシート上でプ
ログラミングしたものが実際には思ったように
動かないことから、もう一度ワークシートを確
認する様子も見られた。まだ、発達段階的に確
実な根拠に基づいた論理的な思考をすることは
難しかったが、今までのように根拠のない数字
を当てはめるのではなく、ある程度の理由の基
に数字を当てはめている様子も見られた。２時
間続きの授業であったが、集中が切れることな
く活動することができた。

⑷　結果と考察
　プログラミング学習をした後に、児童の変容
の意識調査を行った。「プログラミングをして
みたいですか」という質問に対し、全員が「ま
たやりたい」と答えた。その理由については、「自
分でイラストを動かせるから」「みんなで考え
られるから」といったものであった。これらの
ことから、プログラミングについての概念理解
をする学習により、理解が深まり、興味関心に
つながったと考える。また、プログラミングを
実際行うことの楽しさも小学校１学年段階でも
味わうことが十分にできたと考える。
　また、その他の教科における変容については、
今まで発表をする際には、話の順序立てができ
ていなかったが、自然にまず、次に、それから
といった順序を表す言葉を用いて説明ができる
ようになっている。ワークシート等の書き込み
についても、一つのことについて、事象を分析
しながら考えることができるようになった。
　さらに、論理的思考やプログラミングへの興
味だけでなく、プログラミング学習を通して、

オ　授業実践５
� つくばスタイル科（キャリア）

単元名：プログラミング学習
本時「プログラミングをしてみよう②」

図５　プログラミングを考えるワークシート
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●優秀賞

協働しながら問題解決することを体験し、他者
との関わりが深くなってきた。自分たちで解決
しようとすることや、その方法を協働して求め
るなど主体性も身に付いてきている。これは、
プログラミング学習を通したアクティブラーニ
ングであると考える。

４　研究のまとめ

　第１学年における教科等の指導やつくばスタ
イル科におけるプログラミング学習において、
プログラミング的思考を取り入れたり、簡単な
プログラミング言語を用いた教育用プログラミ
ングアプリケーションを操作したりすることで、
児童の主体的・協働的な問題解決能力や論理的
思考力の育成を図ることができた。

５　今後の課題

・�第１学年の発達段階に応じたプログラミング
アプリケーション教材の開発をすることによ
り、スキルの向上とコンピューティショナル
シンキングを身に付ける必要があると考える。
・�つくばスタイル科における系統的なプログラ
ミング学習の位置付けを構築し、各学年の発
達段階に応じたプログラミング教育が必要だ
と考える。
・�各教科指導において、特別にプログラミング
教育を行うのではなく、アクティブラーニン
グの一つの手立てとして、論理的思考や協働
的問題解決学習を進めることで、プログラミ
ング教育への抵抗感を軽減していく必要があ
ると考える。
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