
今日的なプログラミング教育の在り方
学習の基盤となる資質・能力として位置付けられた情報活用能力を育むために、小学校プログラミング教育の

手引(第三版)では、「情報を収集・整理・比較・発信・伝達する等の力をはじめ、情報モラルや情報手段の基本的
な操作技能なども含めたトータルな情報活用能力を育成する中に『プログラミング的思考』の育成を適切に組み
入れていく必要がある」と示されている。「プログラミング的思考」には、各教科等で育まれる論理的・創造的な思
考力が大きく関係している。プログラミング教育は、特定の教科を新設する形ではないため、教育課程の中に組み
込み、教科の中で思考力を育んでいくことが求められている。

勤務校の実態
５年の算数科、６年の理科で実践をする前の学

年の段階から、児童はプログラミングの基礎に触
れる必要がある。いつ、どの教科で、プログラミング
教育を実施するか明確な位置付けをしていなかっ
たりプログラミングの体験に適した教材の選定が
されていなかったりするなど、プログラムの体験を
取り入れた授業実践につながりにくい現状がある。

情報主任として、授業実践に向けた校内サポートを行うことで
本校におけるプログラミング教育の推進を目指していこう。
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プログラミング教育の推進を目指した情報主任の取組
―プログラミング教育の実践に向けた校内サポートを通して―

概要版 【教育の情報化】

研究の背景

研究の目的

どの教科で、どのような指導を行えば
よいか分からない。

プログラミングの体験と各教科指導の
ねらいの達成が難しい。

実践内容

ソフトやタブレットＰＣ等の操作が
しっかりできるか不安。

【 校内研修の活用】

実習があると
プログラミング教育
が実感しやすい
（教員の感想より）

アンプラグドで掃除の手順を細分化し、順序を考え、必要に応じて「条件分岐」を
使って掃除の仕方の見直しを行った。掃除の仕方を見直すことで、どのように掃除
を進めていけばいいのか考えたり手順を整理したりする姿が見られた。

育みたいプログラミング的思考と教科のねらい

そうじの手順を細分化し、順序を考えたり、条件分岐の考え方を使ったりして、
そうじの仕方を見直すことができる。

何を先にして、次に何を
するか、順番を考えるこ
とが大事だと思った。

（児童の感想より）

【 提案授業の提供】

アンプラグドプログラミング（PCを使わない）は、プログラミング的な問題解
決の手順を学ぶなど、プログラミングそのものを理解するために行いました。

プログラミングの体験実習プログラミング教育に関する情報提供

《実践①》 特別活動 第４学年「そうじの仕方を考えよう」《B分類》

マイクロビットでLEDを光らせるプログラムを
作成する体験実習を行った。

プログラミング教育
のねらい

プログラミング教育
必修化の背景

学習活動例の紹介



≪成果≫
◎校内サポートを充実させたことで、プログラミング教
育に対する教員の理解が深まり、プログラミング教
育の授業イメージをつかんでもらうことができた。

◎プログラミングの体験を取り入れた授業を実践する
学年が増えてきた。

≪課題≫
◇実践例をさらに収集・分類し、学校の教育目標や児童の
実情等に応じた年間指導計画の作成が必要である。

◇教員が抱えている不安を解消し、安心して取り組めるよ
うにするために、校内研修で、繰り返し、体験実習を取り
入れていきたい。

操作スキルによる個人差に対応
するため、また、操作説明の時間
を短縮し、活動の時間を保障す
るため、ソフトの基本操作のヒン
トカードを作成した。

成果と課題

プログラミング便りの発行

ヒントカードはとても有効だ
と思いました。ヒントカードと教材
があれば、私も自分で指導できると
思いました。（教員の感想より）

南を向いたとき、矢印や文字でLEDを光らせたり、音を鳴らしたりするプログラ
ムを作成した。児童は、自分が作った方位磁針を使うことで、意欲的に天体観測
を行うことができた。

育みたいプログラミング的思考と教科のねらい

マイクロビットの磁気センサーを利用したプログラミングを体験する活動を通し
て、夜間でも正確に天体観測をしようとする気持ちを高めている。

授業では、南を知らせるプログラムを作ったけれど、他の方位も
分かるプログラムを作ってみたい。 (児童の感想より)

使うことが想定されるブロック
をカードにした。プログラムブ
ロックカードは、班の数用意し、
いつでも誰でも使える教材とし
てパソコン室に保管した。ホワ
イトボード上で試したり組んだ
プログラムとタブレットPCを見
比べたりして、友達と考えを伝
え合う姿が見られた。

Hour of Codeの「ダンスパーティー」を使用し、リズムダンス作りを行った。プログラムされ
ているダンスをリズムに合うように順番を組み立てていく。プログラムしたキャラクターをまね
て練習したりそこから発展させてオリジナルのダンスを考えたりした。
リズムに合わないときはプログラムの修正を
行う姿が見られた。

育みたいプログラミング的思考と教科のねらい

リズムに合ったダンスの順序を考え、軽快なリズムに乗って全身で弾んで踊ることができる。

曲に合うように、ダンスの順番を
考えられた。 (児童の感想より)

ビジュアルプログラミング（PCを用いて、思い通りの命令をし、画面上のキャラクターなど
を操作していく）は、プログラミングの体験を積むために行いました。

フィジカルプログラミング（PCを用いて、思い通りに命令をし、実際の物
を操作していく）は、第6学年理科の前段階として行いました。

《実践②》 体育科 第４学年 「リズムダンス」 《B分類》

《実践③》 理科 第４学年 「月や星」 《B分類》

授業のねらいや活動中の写真、使用
した教材を載せることで、授業を参観
できなかった教職員にも活動の様子
が分かるようにした。

写真や図、児童の反応など
が載っていて、参考になり
ました。（教員の感想より）

授業で活用できる
ソフト紹介編

プログラミング的思考を
育てる授業の実践紹介編

授業で使える教材の作成
プログラムブロックカードヒントカード

対象学年や教科、プログ
ラミングに関する学習活
動の分類を載せるととも
に、ソフトの特徴や簡単
な操作方法などを紹介し
た。

考えが整理できる！

考えが可視化できる！


