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各教科等のねらいに即して実践する小学校プログラミング教育の推進
－　「プログラミング教育スタートパック」の開発と活用の提言を通して　－
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概　要


情報技術の進展に伴い大きく変化している社会を生きるための資質・能力として，情報活用能力が一層重視されており，平成29年３月に公示された小学校新学習指導要領総則には新たにプログラミング教育が位置付けられ，「各教科等の特質に応じて」「計画的に実施すること」と明記された。
本研究では，文部科学省で示された「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」を要素化し，その育成を図りつつ，各教科等の単元・題材における指導のねらいを効果的に達成するための学習活動例を作成した。また，その実践に必要な資料等をまとめた「プログラミング教育スタートパック」を開発し，その活用を提言することで，本県における小学校プログラミング教育の推進を目指すものである。
〈キーワード〉　小学校プログラミング教育  プログラミング教育を通じて目指す育成すべき資質・能力の要素化　各教科等のねらいに即して実践する学習活動例  プログラミング教育スタートパック


１　主題設定の理由

１．１　プログラミング教育の現状から
人工知能技術やインターネットの進展により，今後，社会の在り方が急激に変化することが予想されている。そのような中，学校教育においては，変化に適切に対応できる普遍的な資質・能力の一つとして情報活用能力を育むことが一層強く求められている。こうした背景から，文部科学省では各学校段階における情報活用能力の育成を目指し，情報セキュリティや情報モラル等に関する指導内容や学習活動の充実を図るとともに，小学校段階におけるプログラミング教育の導入が検討されるようになった。そして，小学校段階で育成すべき資質・能力と効果的なプログラミング教育の在り方や、効果的なプログラミング教育を実現するために必要な条件整備等について検討するため，文部科学省は「小学校段階における論理的思考力や創造性，問題解決能力等の育成とプログラミング教育に関する有識者会議（以下，有識者会議）」を設置した。平成28年６月には，有識者会議の議論が取りまとめられ，その中では，「プログラミング教育とは，子供たちに，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させながら，将来どのような職業に就くとしても，時代を超えて普遍的に求められる力としての『プログラミング的思考』などを育むことであり，コーディング１を覚えることが目的ではない。」と明記された。この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」であるとされている。また，育成すべき資質・能力については，中央審議会における新学習指導要領改訂に向けた議論で整理された「知識及び技能」「思考力，判断力，表現力等」「学びに向かう力，人間性等」の三つの柱に沿って示され，文部科学省によって，「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」としてまとめられた。
平成29年３月に公示された小学校新学習指導要領（以下，新学習指導要領）総則においては，情報活用能力が，言語能力等と並び，学習の基盤となる資質・能力として明記されるとともに，プログラミング教育が新たに位置付けられた。総則第３の１（３）イには「児童がプログラミング２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」を，「各教科等の特質に応じて」「計画的に実施すること」と明記された。さらに，同日公示された中学校新学習指導要領では，技術・家庭科において，基本となるプログラムを応用し課題を解決していく等，学習活動の充実を図ることが示されている。
これらのことを踏まえ，小学校段階において，プログラミング教育を実施する際には，中学校の学習内容とのつながりを踏まえながら，「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」の育成を図りつつ，各教科等のねらいを達成できるようにすることが重要だと考えた。
平成32年の新学習指導要領完全実施に向け，各教科等におけるプログラミング教育の実践事例が，文部科学省のプログラミング教育実践ガイドを初めとする文献資料や様々な書籍で紹介されている。しかし，学校現場における円滑なプログラミング教育の実施を支援するためには，これらの文献資料・書籍等だけではなく，授業者が実践ですぐに活用できる資料として，各教科等にプログラミング教育を取り入れた学習活動例等を準備することが必要だと考えた。
１．２  児童・教員の実態から
児童にとってスマートフォンやタブレット端末等の情報機器は大変身近な存在となってきており，日常生活における情報発信や情報収集等で，積極的にそれらを利用している。今後，情報技術が進展する中で，情報機器は児童の生活に一層深く関わるようになり，その利用率は，更に高まることが予想されている。小学校段階におけるプログラミング教育が目指すのは，このような環境に生きていく児童が，社会でコンピュータが果たす役割に気付き，論理的思考力を発揮し，情報技術を活用しながら，将来を主体的・創造的に生きるための資質・能力を育成することである。
また，教員についても，授業や校務処理等において情報機器を活用する機会が多くなっている。しかし，小学校段階におけるプログラミング教育の導入に当たっては，「プログラミング教育では何をすればいいのだろうか」という不安や「各教科等の授業の中に，どのようにプログラミング教育を取り入れるのか」という疑問を抱く教員が多いことが予想される。したがって，これらの不安や疑問を解消し，教員が小学校段階におけるプログラミング教育の意義を十分理解して実践できるようにするための資料を作成する必要があると考えた。
以上を踏まえ，本研究では，文部科学省が示した「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」を基に，各教科等のねらいに即して実践するプログラミング教育を取り入れた学習活動例と，その実践に必要な資料を作成する。また，各小学校で見通しを持ってプログラミング教育を実施するための学習活動例一覧表，教員の不安や疑問に対応するためのＱ＆Ａ集，プログラミング教育に関する用語を補助的に解説したガイド資料も作成する。そして，これらの資料を「プログラミング教育スタートパック」としてまとめ，Ｗｅｂ発信することで活用を提言し，本県の小学校プログラミング教育の推進を図りたいと考え，本主題を設定した。
１　コーディング：コンピュータに意図した処理を行わせるための指示を表す専門用語を用いた記述方法。
２　プログラミング：コンピュータに意図した処理を行わせるための指示を，専門用語で記述すること。


２　主題，副題について

２．１  各教科等のねらいに即して実践する小学校プログラミング教育について
新学習指導要領に示されているように，プログラミング教育は特別な教科として設定されるものではなく，各教科等の学習活動において計画的に実施することとなる。また，平成29年６月に公開された新学習指導要領解説総則編（以下，新学習指導要領解説）では，小学校プログラミング教育のねらいについて，プログラミング的思考等を育むことに加え，「教科等で学ぶ知識及び技能等をより確実に身に付けさせること」と明記された。
これらのことを踏まえ，本研究では，「各教科等のねらいに即して実践する小学校プログラミング教育」について，「『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』の育成を図りつつ，各教科等の単元・題材における指導のねらいを効果的に達成するために，児童がコンピュータを使いながらプログラミングを体験する学習活動や，コンピュータを使わずに取り組む学習活動を実践し，そのような学習活動を６年間にわたる教育課程に位置付けること」と捉えた。
各教科等の学習活動において「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」を育成するためには，どの資質・能力の育成を目指すのかを明確にして，実践を積み重ねることが必要だと考える。そこで，本研究では，「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」を更に要素化することとした。このことによって，各教科等の学習内容との関連性も明確にし，「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」を育成しつつ，各教科等のねらいを効果的に達成するために必要となる，プログラミング教育を取り入れた学習活動例を作成したいと考えた。
プログラミング教育を取り入れた学習活動は，コーディングを覚えることが目的ではないことを踏まえた上で，各教科等において児童にプログラミングを体験させながら実践する必要がある。しかし，ほとんどの児童がプログラミングに関して未経験であることが予想される。そこで，本研究では，コンピュータを使って実践する学習活動例だけではなく，コンピュータを使わずに実践する学習活動例も作成し，「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」を段階的に育成した上で，プログラミングを体験させることができるようにしたいと考えた。
また，本研究で作成する学習活動例の実践に必要な資料として，児童にプログラミングを体験させるためのプログラミングソフト３用・ロボット教材４用電子データと，授業のねらいに即して児童に考えをまとめさせたり，活動させたりすることができるようにするための，ワークシートや各種資料を作成することとした。
さらに，プログラミング教育を６年間の教育課程に位置付けることについては，本研究で作成する学習活動例を一覧表にし，「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」等を学年ごとにまとめて示すことで，各小学校が教育課程への位置付けを検討する際の支援となるようにしたいと考えた。
２．２　「プログラミング教育スタートパック」の開発と活用の提言について
本研究では，企業との連携や，先進的なＩＣＴ環境整備の有無を問わず，どの小学校でもプログラミング教育を無理なく実践できるようにするために，各小学校の教員一人一人，すぐに活用できる資料を整備することが必要だと考えた。 
そこで，各教科等のねらいに即して実践する小学校プログラミング教育の推進を図るための指導資料集として，「プログラミング教育スタートパック」を開発することとした。その内容は，各教科等のねらいに即して実践するプログラミング教育を取り入れた学習活動例，その実践に必要な資料としてのプログラミングソフト用・ロボット教材用電子データ，ワークシート，各種資料，各小学校で見通しを持ってプログラミング教育を実施するための学習活動例一覧表，プログラミング教育に対する教
３　プログラミングソフト：本研究では，児童がプログラミングを体験できるように開発されたプログラミング言語環境を指す。
４　ロボット教材：コンピュータで作成したプログラムで動かせるロボット。本研究では，部品を組み合わせて二輪駆動車型や信号機型を作成できるロボットを指す。





員の不安や疑問に対応するためのＱ＆Ａ集，プログラミング教育に関する用語を補助的に解説したガ
イド資料である。これらの資料は，Ｗｅｂ発信することで，印刷またはダウンロード等ができるようにすることとした。

３　研究目標
各教科等のねらいに即して実践するプログラミング教育の学習活動例，その実践に必要なプログラミングソフト用・ロボット教材用電子データ，ワークシート，各種資料を作成する。それらに加え，学習活動例一覧表，Ｑ＆Ａ集，ガイド資料をまとめた「プログラミング教育スタートパック」を開発し，Ｗｅｂ発信することで活用を提言し，本県におけるプログラミング教育の推進を目指す。

４　研究の方法
(1) プログラミング教育に関する文献研究を行い，研究の方向性を探る。
(2) 県内の教員に対して，プログラミング教育に関する調査を行い，分析する。
(3) 「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」を要素に分け，各教科等のねらいに即した学習活動例，その実践に必要なプログラミングソフト用・ロボット教材用電子データ，ワークシート，各種資料を作成する。また，作成した学習活動例を，学習活動例一覧表にまとめる。併せてＱ＆Ａ集，ガイド資料も作成する。
(4) 学習活動例や，その実践に必要なプログラミングソフト用・ロボット教材用電子データ，ワークシート，各種資料を活用した実践検証を行い，内容の改善を図る。
(5) 「プログラミング教育スタートパック」を開発する。
(6) 研究のまとめを行い，今後の課題を探る。
(7) 宮城県総合教育センターＷｅｂサイトで，「プログラミング教育スタートパック」を発信し，活用を提言する。






















５　研究構想図
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６　研究の実際

６．１　小学校段階におけるプログラミング教育に関する調査
６．１．１　調査の概要
(1) 目的
小学校段階におけるプログラミング教育に関する本県教員の現状を把握し，実践に必要な資料の開発に向けた研究の参考データとする。
(2) 実施日
平成29年６月１日（木）・２日（金）　情報化推進リーダー研修会
(3) 調査対象
情報化推進リーダー研修会参加者
(4) 対象者数　500名（内訳は下表）
表１　アンケート調査対象者の内訳　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　      単位（名）
	校種
	小学校
	中学校
	高等学校
	特別支援学校
	合計

	回答者数
	256
	135
	88
	21
	500


 (5) 回答者数及び回収率　500名（100％）
６．１．２　小学校・特別支援学校小学部対象の調査結果と考察
(1) 調査結果
「プログラミング教育の必修化　に向けて個人として何か取り組んでいますか」の設問では，取り組んでいると回答した教員は，全体の12.1％にとどまった（図１）。取り組んでいる教員に対して，その内容を選択形式で質問したところ，書籍・インターネット等による情報収集が78.1％と最も多く，教材研究が43.8％，授業での実践が25.0％であった。同様に，取り組んでいない教員に対して今後取り組んでいきたい内容を質問したところ，書籍・インターネット等による情報収集が58.0％，研修会等への参加が56.3％，教材研究が52.4％となった。また，「プログラミング教育が必修化されることについて不安に思っていることがありますか」の設問では，不安があるとの回答が教員の85.6％であった（図２）。具体的に何をすれば
いいのかが分からない


準備に時間が掛かり
そうだ


実施に必要な時数が確保できない


必要な機材がそろって
いない
図３　不安に思っていることの内容
プログラミング教育が必修化されることについて不安に思っていることの内容　（複数回答：n=226）
プログラミング教育が必修化されることについて不安に思っていることがありますか。　(n=264)
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図２　プログラミング教育に対する不安
図１　プログラミング教育必修化に向けての取組
0.4
プログラミング教育の必修化に向けて個人として何か取り組んでいますか。　(n=264)
87.5
12.1


不安があると回答した教員にどん　なことを不安に思っているかを選択形式で質問したところ，「具体的に何をすればいいのか分からない」という回答が81.4％を占めた（図３）。プログラミング教育は新たな教育内容であることから，経験のない多くの教員が不安を感じ，具体的な実践方法を知りたいと思っているのだと考える。
図４は，「プログラミング教育を指導する際に，何があればその助けになると思いますか」という設問に対する回答を，プログラミング教育に向けて「個人として取り組んでいる教員・取り組んでいない教員」と，「不安がある教員・不安がない教員」をクロス集計した結果である。系列②の自由記述を見ると，「自分の専門である」「すでにクラブ活動で実践している」等の記載があった。教員が得意としていることが，不安がないと回答している理由だと考えられる。不安がある（系列①・③）の結果を見ると，不安がない（系列②・④）に比べ，学習活動例・指導の手引き・研修の機会・体系表の数値が高くなっている。また，コンピュータで動作する教材は，どの系列においても必要だと感じている教員が多かったが，系列①については，コンピュータを使わない教材が必要だと感じている教員も多かった。プログラミング教育に向けて何らかの準備に取り組んでいる教員は，書籍等から，プログラミング教育は各教科等で実践することを把握しており，コンピュータを使わない教材でも各教科等の授業でプログラミング教育を実践できると捉えているのではないかと考える。44.8
44.8
41.7
図４　プログラミング教育を指導する際に，助けになるもの（無回答１）
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プログラミング教育を指導する際に，何があればその助けになると思いますか。（複数回答）
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図５は，どの教科・領域でプログラミング教育を実践してみたいと考えているのかを，Ａ群（国語・社会・算数・理科・生活），Ｂ群（音楽・図画工作・体育・家庭），Ｃ群（道徳・特別活動・総合的な学習の時間・外国語活動）それぞれから，一つ以上選択した結果である。Ａ群では，算数と理科を選択する教員が多かった。プログラミングという言葉から理数系の指導内容をイメージしているのではないかと考える。Ｂ群では，図工と体育の項目が多かった。これは，図工・体育でのＩＣＴ活用が多くなり，プログラミング教育が取り入れやすいというイメージがあるからではないかと考える。Ｃ群では，課題解決学習にＩＣＴを多用する総合的な学習の時間を選択する教員が多かった。総合的な学習
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図５　どのような教科・領域でプログラミング教育を実践してみたいと考えているか

(2) 調査結果の考察
以上の調査結果から，プログラミング教育をどのように実践するのかということを，各小学校でイメージできるように，各教科等におけるプログラミング教育の学習活動例や，その学習活動で用いる資料の作成が必要だと考えた。「あれば助けになる」という回答が多かったコンピュータで動作する教材を用いた活動例だけではなく，コンピュータを使わない活動例も作成し，従来の教科指導をイメージできるようにするとともに，授業の準備に対する教員の負担軽減になるようにする。また，算数や理科のように教員がプログラミング教育を取り入れやすいと考えている教科等を把握できたが，小学校段階におけるプログラミング教育は，その他の教科等での実践も考えられる。そのことを踏まえ，本研究では，幅広い教科等でプログラミング教育を取り入れた学習活動例を作成し，プログラミング教育のイメージを広げ，各小学校におけるプログラミング教育の実践を支援できるようにしたいと考えた。
６．１．３　中学校・高等学校・特別支援学校（中学部・高等部）対象調査の結果と考察
(1) 調査結果　
中学校・高等学校・特別支援学校（中学部・高等部）の教員へのアンケートは，記述式で調査を実施した。調査した項目は担当教科と「仮に自分の学校・教科でプログラミング教育を実践するとしたら，どのような授業をやってみたいと思いますか」という２点である。
中学校教員の回答では，「ビジュアルプログラミング言語５の利用」「球技のルールや戦術等をプログラミング的思考に基づいて考える授業」等があった。その他にも，「フローチャート６で，プログラミングについて基本的なことを教えることが大切」や「フローチャートを利用し，思考活動を取り入れた課題解決」などがあった。高等学校教員の回答では，「英文の論理構成とプログラミングの類似点を思考させる」や「プログラミングの技術だけではなく，論理的に考えられる力を身に付ける授業を展開する」等，授業で思考させる必要があると考えている教員が多かった。また，自由記述には，小学校の教員だけではなく，中学校や高等学校の教員も小学校プログラミング教育に関する研修に参加するべきだという趣旨の回答や，各学校段階で系統的にプログラミング教育に取り組むことが重要だという趣旨の回答が多く見られた。
(2) 調査結果の考察
中学校の技術・家庭科，高等学校の情報科では既にプログラミングに関する学習に取り組んでおり，授業実践の考えとして，具体的で参考になる回答が多かった。これらの意見を参考に，児童の発達段階を踏まえて，小学校プログラミング教育としての学習活動例等を作成していくこととした。
６．２　「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
文部科学省によって示された「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」とは，「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（知識及び技能），発達の段階に即して，『プログラミング的思考』を育成すること（思考力，判断力，表現力等），発達の段階に即して，コンピュータの働きを，よりよい人生や社会づくりに生かそうとする態度を涵養すること（学びに向かう力，人間性等）」である。
本研究では，これらの資質・能力を更に７項目の要素に分け，「Ａ１～Ｃ２」の番号を付けた（表２）。これは，各教科等の学習活動において「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」のうち，どの資質・能力を育成するのかを明確にすることで，各教科等のねらいを達成するための学習活動との関連性も明確にし，様々な学年・教科等の学習活動にプログラミング教育を取り入れるようにするためである。そして，小学校６年間で，各教科等のねらいに即して実践するプログラミング教育の学習活動ができるだけ多く展開されることにより，要素化した「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」を育成しつつ，各教科等のねらいも効果的に達成できるのではないか
５　ビジュアルプログラミング言語：命令の内容が文字や記号で示された画面上にあるブロックを組み合わせることで，コンピュータに命令できるプログラミング言語。
６　フローチャート：四角や矢印等を用い，命令の流れを表した図（流れ図）。




と考えた。
「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」のうち，「思考力，判断力，表現力等」として育成を目指すプログラミング的思考について，有識者会議による議論の取りまとめでは，「『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」と明記されている。このことから，プログラミング的思考を育成するための活動は，各教科等で思考力を育むために実践されてきた学習活動の中で取り扱うことが効果的だと考えられる。また，中学校・高等学校においては，小学校プログラミング教育を基にして，更に発展的な内容でプログラミングに関する学習が実施されることになる。プログラミング的思考は，中学校の技術・家庭科，高等学校の情報科において学習するプログラミングの基礎となる資質・能力であることから，その学習内容とのつながりを踏まえて要素に分ける必要があると考えた。プログラミング的思考を表す具体的内容のうち「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」に関しては，「プログラミングの基本となる概念である『順次』『反復』『分岐』」７に基づいて３項目の要素に分け，各教科等の授業において展開される思考活動に取り入れられるようにした。「順次」は命令を順番に並べること（図６），「反復」は指定された条件や回数を満たすまで命令を繰り返すこと（図７），「分岐」は条件によって命令を選択して処理すること（図８）を意味する。プログラミング的思考を表す具体的な内容のうち「記号の組合せをどのように改善８していけば，より意図した活動に近づくのか」については，「順次」「反復」「分岐」という思考活動の各過程で同時に働く思考であると捉え，単独では要素に分けないこととした。
表２　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

	三つの柱
	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
	本研究で要素化した７項目

	Ａ　知識及び技能
	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。
	Ａ１：身近な生活でコンピュータが活用されていることに気付くこと。
Ａ２：プログラミングの体験等を通して，問題解決には必要な手順があることに気付くこと。

	Ｂ　思考力，
判断力，
表現力等
	発達の段階に即して，「プログラミング的思考」を育成すること。
	Ｂ１：課題解決の過程で，細かく分けて順序立てたり必要な情報を組み合わせたりすること(順次)。
Ｂ２：課題解決の過程で，同じことを繰り返している部分に気付き，効率的に表すこと（反復）。
Ｂ３：課題解決の過程で，条件に応じて異なる手順を考えること（分岐）。

	Ｃ　学びに向かう力，
人間性等
	発達の段階に即して，コンピュータの働きを，よりよい人生や社会づくりに生かそうとする態度を涵養すること。
	Ｃ１：コンピュータの働きを，身近な生活がよりよくなるように生かそうとすること。
Ｃ２：コンピュータの働きを，よりよい社会づくりに生かそうとすること。
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図７　反復の例
図８　分岐の例
図６　順次の例

７　プログラミングの基本となる概念である「順次」「反復」「分岐」：プログラミングの基本的な処理として，中学校技術・家庭科（技術分野）の教科書で示されている。
８　改善：プログラミングの基本となる概念である「デバッグ（プログラムを改善，改良したり，誤りを修正したりする作業）」に含まれる要素である。



６．３　「プログラミング教育スタートパック」の活用に向けて
６．３．１　学習活動例について
[image: ]学習活動例は，各教科等のねらいに即して実践するプログラミング教育の活動の一例を示した資料である（図９）。「各教科等にどのようにしてプログラミング教育を取り入れるのか」と感じている小学校教員にとっての支援となる資料にしたいと考え作成した。教科等については，新学習指導要領解説で示されている算数・理科・総合的な学習の時間に加え，国語・社会・生活・音楽・図画工作・家庭・体育・外国語活動・学級活動について作成した。題材については，学習指導要領を踏まえた本時のねらいを達成するための学習活動と，要素化した「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」を育成するための学習活動との関連性を検討して選出した。そして，「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」の育成を図りつつ，各教科等のねらいを達成するのに効果的だと考えられるものを各学年で３つから４つ程度に精選し，全学年で合わせて22例準備した。図９　学習活動例

１ページ目上部には，題材名，学習指導要領との関連，本時のねらい，本時の授業で育成を目指す「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」と，本時のねらいとプログラミング教育とのつながりを記載し，各教科等の学習活動とプログラミング教育の学習活動との関連性が分かりやすくなるように配慮した。１ページ目下部には，プログラミング教育の学習活動のみに焦点を当てた活動の流れや，教員の指示等を記載した。活動の流れは，活動が１単位時間にわたるのか，一部であるのかについて明確に分かるように記載した。また，本時と前後する単元内の学習活動についても例示し，本時の活動とのつながりを把握できるようにした。２ページ目には，プログラミングソフト用・ロボット教材用電子データの使い方や，ワークシートの解答例等について記載した。
６．３．２  プログラミングソフト用・ロボット教材用電子データについて
[image: ][image: ]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ソフト・ロボット教材が国内外で数多く開発されている。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ソフトは，コンピュータへの命令を文字で入力せず，命令する内容が示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ように開発されている。多くの種類のブロックを組み合わせて複雑な命令を表現できるソフトや（図10），命令の内容がイメージしやすいようにブロックを擬人化して表現したソフトがある（図11）。また，ロボット教材は，ビジュアルプログラミング言語を用いて作成したプログラムで動かせるように開発されているものが多い。ロボット教材の場合は，プログラムのとおりに「実物（ロボット）が動く」という結果が得られるため，自分の考えたプログラムの是非を，児童が実感を伴いながら確認でき，試行錯誤が促されると考える。これらのプログラミングソフト・ロボット教材は，児童が容易にプログラミングを体験できるように開発されているが，教材として活用する際には，それぞれの特徴を踏まえ，児童の発達段階に応じて使い分ける必要があると考える。図11　ビジュアルプログラミング言語の例②
図10　ビジュアルプログラミング言語の例①

本研究では，コンピュータを使う学習活動例に必要な資料として，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ソフト用・ロボット教材用電子データ９も作成した。その種類には，児童にコンピュータを操作させて学習活動で用いる電子データと，指導する教員がコンピュータを操作して児童に動きを示す等の学習活動で用いる電子データがある。また，そのねらいは，児童にプログラミングを直接的，間接的に体験させることを通して，コンピュータの働きに気付かせたり，プログラミング的思考を効果的に育成したりすることである。
これらの電子データについては，「プログラミング教育スタートパック」から指導する教員のコンピュータにダウンロードして利用できるようにした。ただし，作成した電子データをファイルとして保存できないプログラミングソフトもあるため，そのＷｅｂサイトのアドレスを示すことで利用できるようにした。
６．３．３　ワークシートについて
本研究で作成したワークシートは，プログラミング教育を取り入れた学習活動のねらいに即して，児童に考えをまとめさせるための資料である。課題提示の表現に留意し，本時で育成する「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」が明確になるようにした（図12）。プログラミング的思考の育成を目指した学習活動においては，プログラミングに結び付く「順次」「反復」「分岐」の考え方を図式化する学習活動となるように様式を工夫した。考え方を図式化することについては，フローチャートの書き方に準じるが，「順次」「反復」「分岐」のイメージが理解できる程度とした。１単
９　プログラミングソフト用・ロボット教材用電子データ：本研究で使用したプログラミングソフトは，ＭＩＴメディアラボが開発した「Ｓｃｒａｔｃｈ」，文部科学省が開発した「プログラミン」である。また，ロボット教材は「教育版レゴ・マインドストームＥＶ３」，「アーテック・ロボティスト」を使用した。



位時間にわたってプログラミング教育を展開する場合は，ワークシートに目当てや振り返りを記入で
きるようにした（図13）。１単位時間の一部で展開する場合は，プログラミング教育の活動に関する内容のみを記入する様式とした。文章に書かれている内容を細かく分け，項目ごとにまとめさせる
ロボットが動く仕組みを順番にまとめさせる。

これらは，「プログラミング教育スタートパック」から印刷したり，指導する教員のコンピュータにダウンロードしたりして利用できるように準備した。
６．３．４　各種資料について
本研究では，プログラミングソフト用・ロボット教材用電子データ，ワークシート以外に，プログラミング教育を実践する学習活動に応じて必要になる各種資料も作成した。児童が考えた予想される状況について書かれた付箋紙を貼る。グループで話し合い，正規の避難経路を通れるものと通れないものに分けて貼らせる。
通れないときに，どの経路で校庭まで避難するか，フローチャートで書かせる。
通れる場合に，身の安全を確保して通る方法を書かせる。
図12　ワークシートの例①

[image: ]一つ目はカード資料である（図14）。これは，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ソフトにおいて，命令する内容が示されたブロックを組み合わせてプログラムを作成することと同じように，児童がカードを組み合わせて課題解決の手順を考えるための資料である。児童が使用するためのカードと，教員が黒板等に掲示して説明するためのカードを作成した。二つ目はプレゼンテーション資料である。これは，学習活動の流れに沿って教員が説明したり，児童が取り組む課題を提示したりするための資料である。他にも，ダンスの授業で使用するための音楽データや，二輪駆動車型ロボット教材を動かすためのコース図等を作成した。図13　ワークシートの例②

これらは，「プログラミング教育スタートパック」から印刷したり，指導する教員のコンピュータにダウンロードしたりして利用できるように準備した。
６．３．５　学習活動例一覧表について
学習活動例一覧表は，６年間にわたる各教科等の学習で，学年ごとに，どの教科・題材において「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」を育成するのかを把握し，各小学校で教育課程におけるプログラミング教育の位置付けを検討する際の支援となるようにしたいと考え作成した。
１ページ目には，前述したプログラミング教育の学習活動例を学年ごとにまとめ，題材名と指導時期の例を示した（図15）。また，各題材の指導方法を「プログラミングソフト用・ロボット教材用電子データを使用する方法（操作は教員）」「プログラミングソフト用・ロボット教材用電子データを使用する方法（操作は児童）」「プログラミングソフト用・ロボット教材用電子データを使用しない方法」に分類し記号で区別した。さらに，「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」については，各題材の学習活動を通して育成を目指すものと，題材の内容に関連があるものに分類し記号で区別した。図14　カード資料の例

[image: ]２ページ目以降には，学習指導要領と「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」との関連を一覧表にまとめた（図16）。「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」のうち，学習活動例で育成する資質・能力と学習指導要領の内容について関連があると本研究で捉えた部分について，波線・太文字で示した。この資料によって，各小学校の教員が学習活動例に示した題材を一例として捉え，学習指導要領との関連を手掛かりにし，同様の視点で他の題材にもプログラミング教育を取り入れることを検討することも期待できるのではないかと考えた。
[image: ]図15　学習活動例一覧表（１ページ目）

図16　学習活動例一覧表（２ページ目）
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

６．３．６　Ｑ＆Ａ集について
[image: ]Ｑ＆Ａ集は，アンケート結果から把握した本県教員の実態を基に，プログラミング教育の実践に関する教員の不安や疑問をまとめ，その回答を一問一答形式で示した資料である（図17）。また，プログラミングソフト用・ロボット教材用電子データを授業で使用するための準備や基本的な操作手順についても記載した。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
図17　プログラミング教育に関するＱ＆Ａ集

６．３．７　ガイド資料について
[image: ]ガイド資料は，「プログラミング教育スタートパック」の概要や，研究に関する用語を補助的に解説した資料である（図18）。この資料を「はじめに」として，Ｗｅｂサイト上のトップページに配置し，各小学校の教員が学習活動例，プログラミングソフト用・ロボット教材用電子データ，ワークシート等を活用しやすくなるように作成した。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

６．４　研究の検証図18　ガイド資料

本研究で開発した「プログラミング教育スタートパック」の中心となる学習活動例について，学校現場における有効性を確かめるために実践検証を行った。また，授業後には，授業参観者と専門研究員による事後検討会を行い，併せて授業者と授業参観者，授業を受けた児童を対象にしたアンケート調査を実施した。
６．４．１　実践検証の概要
(1) 実施日　
①　平成29年10月４日（水）第４学年　体育「リズムダンス」
②　平成29年10月４日（水）第６学年　外国語活動「Turn right」
③　平成29年11月１日（水）第３学年　国語「ローマ字」
④　平成29年11月１日（水）第５学年　学級活動「場合に応じて安全に避難しよう」
(2) 対　象　塩竈市立月見ヶ丘小学校（専門研究員所属校）
(3) 授業者　①②：塩竈市立月見ヶ丘小学校所属の専門研究員　③④：学級担任
６．４．２　第４学年体育「リズムダンス」の授業実践
[bookmark: _GoBack](1) 授業の展開
本時のねらいは「曲調に合わせて動きを考え，リズムにのって踊ることができるようにする」である。「動きを表すカードを組み合わせ，繰り返しを表すカードを用いてダンスプログラムを考える」というプログラミング的思考の順次・反復を意識して展開することで，本時のねらいに迫った。ここで述べる「プログラム」とは，コンピュータのプログラムではなく，曲調とリズムに合うようにダンスの動きを組み合わせた構成のことを指す。
導入の段階では，カードに示されている動きの確認を行った後，カードを順番に並べて踊らせた。展開の段階では，グループ毎に曲調とリズムに合うように，カードを自由に並べ替えながらダンスプログラムを考えさせた。自分たちが考えたダンスプログラムが曲調とリズムに合っているかを確認させる場面を設定し，繰り返しを表すカードを用いて改善させた。まとめの段階では，ダンスの発表会をさせた。
(2) 児童の様子
[image: ]導入の段階で動きの確認のために行ったダンスは，　動きの種類が多いため「難しい」「踊りにくい」という声があった。展開の段階では，ダンスプログラムを曲調とリズムに合わせ改善していく中で，繰り返しを表すカードを使うことが多くなってきた（図19）。まとめの段階では，児童から「繰り返しを使ったことで，曲に合わせることができた」との感想があった。ワークシートの振り返りでも，繰り返しを使用する良さに気付いたことを表す記述があった（表３）。表３　児童の振り返り（一部抜粋）
図19　児童が改善したダンスプログラム

(3) 教員（８名）と児童（29名）　のアンケート結果・カードを並べることで，ダンスの内容が分かりやすくなった。
・並べたカードを見て，どこができていないのかが分かった。
・同じ動きを繰り返しのカードでまとめ，覚えやすくなった。


授業に関する教員対象アンケートの各設問において，肯定的な回答であった（表４）。その自由記述では，「児童が，カードを入れ替えながら主体的に考えていた」「実際に踊りながら改善していた」との回答があった。授業，カードに関する児童対象アンケートの各設問においては，おおむね肯定的な回答だったが，本時のねらいを達成できなかったと感じていた児童も少数見られた（表５，表６）。児童対象アンケートの自由記述では，「繰り返しを使うことで曲に合わせやすかった」「初めはうまく踊れなかったが，繰り返しを使ったら踊れるようになった」等の回答があった。事後検討会では，授業参観者から体育として運動の時間が不足していたのではないかという感想があった。表５　授業に関する児童対象アンケート結果
表６　カードに関する児童対象アンケート結果
設問内容
そう思った
どちらかといえば思った
どちらかといえば思わなかった
思わなかった
普段の授業に違和感なくプログラミング教育が取り込めていましたか。
７
１
０
０
学習活動は，体育のねらいを達成するために効果的でしたか。
５
３
０
０
自分でも同じような授業を実践できそうだと思いましたか。
６
２
０
０

設問内容
できた
だいたい
できた
あまりできなかった
できなかった
曲のイメージやリズムに合わせてダンスプログラムを考えることができましたか。
24
４
０
１
リズムにのって踊ることができましたか。
18
９
２
０
繰り返して表すことを使って分かりやすく表現できましたか。
26
２
１
０

設問内容
考えやすかった
まあまあ考えやすかった
少し考えにくかった
考えにくかった
動きが示されたカードを組み合わせてダンスプログラムを作る学習は，考えやすかったですか。
24
５
０
０

単位（名）
単位（名）
単位（名）
表４　授業に関する教員対象アンケート結果　

(4) 授業実践の考察
①　本時のねらいに関して
従来の指導における，児童が声や動きだけでダンスの内容を伝え合う活動に比べ，動きを表すカードでダンスプログラムを考える活動は，ダンスの内容を可視化し，児童がうまく踊れない動きを発見したり，同じ動きをまとめて覚えやすくしたりするなど，本時のねらいに迫る上で有効な手立てであったと考える。本時のねらいを達成できなかったと感じていた児童については，自由記述に「もともとダンスが苦手だが授業は分かりやすかった」と回答していた。このことから，本時のねらいに迫るための学習活動としては有効であったが，児童の実態に応じて課題を設定するといった支援によって，このような児童に対応できると考える。
②　「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」に関して
児童が動きを表すカードを使い，組合せを工夫しながらダンスプログラムを考える過程は，プログラミング的思考の順次の考え方を用いることにつながった。また，カードを並べることで，ダンスプログラムには同じ動作の組合せがあり，それらをまとめれば踊りやすくなると児童に気付かせる過程は，プログラミング的思考の反復の考え方を用いることにつながった。これらのことから，本時の学習活動は，「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」の育成に有効だったと考える。 
６．４．３　第６学年外国語活動「Turn right」の授業実践
[image: ](1) 授業の展開
本時のねらいは「相手意識を持って目的地への行き方を尋ねたり，分かりやすく道案内したりしようとする」である。プログラミングソフトを活用し「動きを表すブロックを組み合わせてキャラクターを動かし，目的地まで案内できたかどうかを確認する。また, 「『go straight』を複数回繰り返すことをまとめるための表現として『～blocks』を理解し，より分かりやすく道案内する」というプログラミング的思考の順次・反復を意識して展開することで，本時のねらいに迫った。図20　道案内用電子データの画面



　　導入の段階では，英語を使った道案内の表現と建物の表現をフラッシュカードで確認させた。展開の段階では，目的地を尋ねる児童（プログラミングソフトのブロックを操作）と道案内する児童に分け，キャラクターを前に１区画分進める働きをするブロックの「go straight」，キャラクターを右に向ける働きをするブロックの「turn right」，キャラクターを左に向ける働きをするブロックの「turn left」を組み合わせることで正しく道案内できているかを確かめさせた（図20）。次に，英語の「～blocks」という表現方法を理解させ，プログラミングソフトのブロックを使い，より分かりやすく案内させた。まとめの段階では，繰り返しを使った道案内の表現ができていたかを確認させた。図21　繰り返しのブロックを用いた改善

(2) 児童の様子
導入の段階でフラッシュカードを使用し，英語の道案内の表現や建物の表現を練習する際は，ほとんどの児童が自信を持って大きな声で練習していた。プログラミングソフトを使用して道案内を行うことを児童に伝えた際は，児童の不安そうな表情が見られた。しかし，実際に操作する場面では，活動に戸惑う様子はほとんど見られず，プログラムを実行してキャラクターの動きを確認する場面では，間違いに気付くとすぐに修正していた。展開の後半における繰り返しの表現を指導する場面では，「分かりやすく道案内するために，工夫できないか」という教員の発問に対して，「３つの『go straight』を１つにまとめればいい」という児童の発言があった。その後は，英語の「～blocks」を意味するプログラミングソフトのブロックを使い道案内の活動に取り組んでいた（図21）。
(3) 教員（７名）と児童（29名）のアンケート結果
授業に関する教員対象アンケートの「普段の授業に違和感なくプログラミング教育が取り込めていたか」「自分でも同じような授業を実践できそうだと思ったか」の設問については，肯定的な回答であった（表７）。「学習活動は教科のねらいを達成するために効果的だったか」の設問では，おおむね肯定的な回答であった。その自由記述では，「プログラミングソフトを使い，児童が話し合いながら取り組んでいた」「特別支援学級の児童も楽しく活動できていた」との回答があった。授業に関する児童対象アンケートでは，各設問において肯定的な回答であった（表８，表９）。その自由記述では，「プログラミングソフトは初めてだったが，楽しく学ぶことができた」「英語の表現を覚えることができた」「自分の命令でキャラクターが動くのが面白かった」「○回まっすぐ進んでくださいと，まとめて言うことで，案内が分かりやすくなった」との回答があった。事後検討会では，授業参観者から外国語活動として，コミュニケーションの時間が不足していたのではないかという感想があった。設問内容
そう思った
どちらかといえば思った
どちらかといえば思わなかった
思わなかった
普段の授業に違和感なくプログラミング教育が取り込めていましたか。
５
２
０
０
学習活動は，外国語活動のねらいを達成するために効果的でしたか。
２
５
０
０
自分でも同じような授業を実践できそうだと思いましたか。
４
３
０
０

表７　授業に関する教員対象アンケート結果
単位（名）
設問内容
できた
だいたい
できた
あまりできなかった
できなかった
道をたずねたり，案内したりする学習に積極的に取り組むことができましたか。
20
８
１
０
道をたずねたり，案内したりする表現をたくさん使うことができましたか。
25
３
１
０
繰り返し「blocks」を使って，分かりやすく表現できましたか。
23
４
２
０

設問内容
分かりやすかった
まあまあ分かりやすかった
少し分かりにくかった
分かりにくかった
プログラミングソフトを操作し，道案内の動きを組み立てる学習は，分かりやすかったですか。
27
1
1
０

表９　プログラミングソフトに関する児童対象アンケート結果
単位（名）
単位（名）
表８　授業に関する児童対象アンケート結果

(4) 授業実践の考察
①　本時のねらいに関して
従来の指導における，ジェスチャーを交えながら道案内をするような活動に比べ，プログラミングソフトを使って道案内をする活動では，コミュニケーションの時間は確保できていたものの，コンピュータの画面を注視してしまう児童の姿が見られ，外国語を使った実践的なコミュニケーションの場という点では，課題があった。しかし，キャラクターの動きを通して道案内の結果がすぐに分かり，児童が考えを修正しながら何度も活動できるという点では，「turn right」等の外国語表現を定着させる上で効果的だったと考える。また，画面上のブロックを見ることで，道案内の過程で同じ命令を何度も繰り返していることに気付くことができ，より分かりやすく道案内をしようとする本時のねらいに迫る上で有効な手立てであったと考える。
②　「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」に関して
プログラミングソフトで動きを表すブロックを組み合わせ，目的地までの正しい道案内を考える過程は，プログラミング的思考の順次の考え方を用いることにつながった。また，より分かりやすい道案内をするために「～blocks」の表現方法を理解させ，繰り返しの必要性を児童に気付かせたことは，プログラミング的思考の反復の考え方を用い，理解することにつながった。これらのことから，本時の学習活動は，「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」の育成に有効だったと考える。
６．４．４　第３学年国語「ローマ字」の授業実践
(1) 授業の展開
本時のねらいは「『あ』から『ん』までの，ローマ字の表し方について理解できるようにする」である。ワークシートを用い，「『①初めに行を確認する　②次に伸ばした音を確認する　③最後に行と伸ばした音を組み合わせる』のように，ローマ字の表し方を順序立ててまとめる」というプログラミングの順次を意識して展開することで，本時のねらいに迫った。
導入の段階では，単語を表す際に平仮名とローマ字では文字数が違うことを確認させた。展開の段階では，ア行はアルファベット１文字で表すこと，それ以外の行はアルファベット２文字で表すことに気付かせた。次に，ローマ字の表し方である①～③の手順をワークシート表側にまとめ，プログラミングソフトを利用しローマ字の表し方を確認させた。まとめの段階では，ローマ字の表し方の手順を定着させる活動をワークシート裏側で行わせた。
(2) 児童の様子
[image: P1000813]導入の段階では，プレゼンテーション資料における課題提示から，単語を表す際に平仮名とローマ字では文字数が違うことに気付く児童の発言があった。展開の段階では，ローマ字表記が「①行と②伸ばした音の組合せ」であることについて，ローマ字表に指を置いて確認する活動に，児童が熱心取り組んでいた（図22）。また，プログラミングソフトを使用しローマ字の表し方を確認させる場面では，画面上でローマ字表記の手順を確かめながら，児童が積極的に活動する様子が見られた。まとめの段階では，ワークシートの記入方法に戸惑う姿が見られたが，児童同士で解答を確かめ合いながら練習問題に取り組んでいた（図23）。
図22　指を使ってローマ字表記を確認する様子

(3) 教員（５名）と児童（25名）のアンケート結果
授業に関する教員対象アンケートにおける各設問では，すべて「どちらかといえば思った」の肯定的な回答であった（表10）。その自由記述では，「行と伸ばした音の組合せが分かりやすかった」との回答があったが，「ワークシートの裏面が分かりにくかった」との指摘もあった。授業に関する児童対象アンケートの各設問では，ほとんどの児童が肯定的な回答だったが，本時のねらいを達成できなかったと感じていた児童も少数見られた。（表11，表12）。その自由記述では，「説明が分かりやすかった」「行と伸ばす音が分かった」との回答があった。また，授業者へのアンケートでは，「『母音』と『子音』の組合せを教える良さを実感できた」「論理から活用へと展開し，ローマ字表記への理解が深まった」「実践することでプログラミング教育のイメージを持つことができた」との回答があった。設問内容
そう
思った
どちらかといえば
思った
どちらかといえば思わなかった
思わな
かった
普段の授業に違和感なくプログラミング教育が取り込めていましたか。
０
４
０
０
学習活動は，国語のねらいを達成するために効果的でしたか。
１
３
０
０
自分でも同じような授業を実践できそうだと思いましたか。
０
４
０
０
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
設問内容
できた
だいたい
できた
あまりできなかった
できなかった
ローマ字をよんだり，書いたりする学習に進んで取り組むことができましたか。
18
５
２
０
ローマ字のプリントを使って，正しくローマ字が書けましたか。
19
４
２
０
ローマ字の表し方の順番をおぼえると，ローマ字が正しく表せることが分かりましたか。
17
６
２
０

表10　授業に関する教員対象アンケート結果
表11　授業に関する児童対象アンケート結果
設問内容
分かりやすかった
まあまあ分かりやすかった
少し分かりにくかった
分かりにくかった
今日の授業で先生がコンピュータを使っていました。ローマ字を勉強するのに，分かりやすかったですか。
21
３
１
０

表12　プログラミングソフトに関する児童対象アンケート結果
単位（名）
単位（名）
単位（名）
図23　ローマ字のワークシート

 (4) 授業実践の考察
①　本時のねらいに関して
従来の指導における，ローマ字表からその書き表し方を覚えるという活動に比べ，母音と子音の組合せからローマ字表記の方法を細かく分け，順序立てて確認していく活動は，ローマ字表記の法則性を児童が理解することにつながり，本時のねらいに迫る上で有効な手立てであったと考える。本時のねらいを達成できなかったと感じていた児童については，自由記述に「難しかったが楽しかった」と回答していた。３年生では，アルファベットの読み方や，母音・子音について授業で学習する機会がなく，本時の展開では，それらの内容について説明する時間が長くなった。児童の活動時間を確保し，一人一人の学習の様子を見取りながら適切な支援をすることで，このような児童も，本時のねらいに迫ることができるのではないかと考える。
②　「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」に関して
ローマ字表記の手順を細かく分け，順序立てて確かめることで，表を暗記しなくてもローマ字の読み書きができることを児童に気付かせる過程は，プログラミング的思考の順次の考え方を用いることにつながり，その育成に有効だったと考える。
６．４．５　第５学年学級活動「場合に応じて安全に避難しよう」の授業実践
(1) 授業の展開
本時のねらいは「危険を回避し，安全に行動できる判断力を養う」である。ワークシートを用い，「災害時における様々な状況を想定し，そのときの自分の避難行動を『もし○○ならば～～する』という考えに基づいて考える」というプログラミングの分岐を意識して展開することで，本時のねらいに迫った。
導入の段階では，地震が発生した際の一次避難の約束を確認し，その後，避難場所までのルートを全体で確認した。展開の段階では，給食室前の写真を提示し，その場で予想される状況を考えさせた。通れないと判断した場合は，別のルートを考えさせ，通れると判断した場合は，どのような点に注意して通るか等を考えさせた。次に，異なる場所の写真を提示し，同様にグループで考えさせた。まとめの段階では，話合いの結果を発表させた。
(2) 児童の様子
導入の段階では，「地震が起きたら，どうするか」という発問に対し，「机の下に隠れる」「校庭まで避難する」といった回答が見られた。次に，校庭までの避難ルートについて，校舎平面図を見ながら順序立てて確認できていた。展開の段階では，給食室前の写真から予想される状況を質問すると「火事」「窓ガラスが割れる」等の発言があった。「もし給食室前が通れないときは，どう避難するか」という発問に対して，最初は，児童が判断に迷い沈黙する場面が見られたが「非常口へ行けばいい」という児童の発言から，別のルートを考えるようになった。異なる場所について，同様のことを考える活動では，通れないと判断した場合の別ルートを，付箋紙を用いて順序立てて考えていた（図24）。話合い活動中，付箋紙に書かれた場所が通れないと指摘する児童も見られ，活発にグループで活動していた。まとめの段階では，通れないと判断した場合の別ルートを１つ発表するだけではなく，複数のルートを発表するグループがあった。（図25）図24　ルートを考える児童の様子
図25　分岐の考え方を使った複数の避難ルート

(3) 教員（５名）と児童（24名）のアンケート結果
授業に関する教員対象アンケートでは，各設問において，おおむね肯定的な回答であった（表13）。その自由記述では，「危機回避能力を育てるために効果的だった」「『もし○○ならば』という視点は必要だ」との回答があったが「付箋紙を貼るスペースが小さかった」との指摘もあった。授業に関する児童対象アンケートでは，各設問においてほとんどが肯定的な回答であったが，本時のねらいを達成できなかったと感じていた児童も少数見られた（表14，表15）。その自由記述では，「災害時に気を付けることを学んだ」「この考え方は大事だと思った」「災害を想定しながら，道を探すのは難しかった」「状況を考えながら，素早く安全に行動する大切さを学んだ」との回答があった。単位（名）
表13　授業に関する教員対象アンケート結果
設問内容
そう思った
どちらかといえば
思った
どちらかといえば思わなかった
思わなかった
普段の授業に違和感なくプログラミング教育が取り込めていましたか。
１
４
０
０
学習活動は，学級活動のねらいを達成するために効果的でしたか。
２
３
０
０
自分でも同じような授業を実践できそうだと思いましたか。
０
５
０
０
　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業者へのアンケートでは，「違和感なく授業を行うことができた」「分岐の考え方を取り入れることで，話合い活動が活発になり，児童がどうするべきか考えていた」との回答があった。事後検討会では，学級活動とプログラミング教育がどのようにつながるのかという点で興味があったという感想があった。表14　授業に関する児童対象アンケート結果
設問内容
できた
だいたい
できた
あまりできなかった
できなかった
どのような災害が起きているか理解し，危険をさけて安全にひなんする方法を考えることができましたか。
19
５
０
０
写真の場所が「もし通れるとき」，何に注意して行動すべきか考えることができましたか。
17
７
０
０
写真の場所が「もし通れないとき」，どのようなルートでひなんするべきか考えることができましたか。
17
６
１
０
「もし○ならば～する」といった考えを持って，安全にひなんしければならないことが分かりましたか。
16
６
２
０

単位（名）
単位（名）
表15 ワークシートに関する児童対象アンケート結果
設問内容
分かりやすかった
まあまあ分かりやすかった
少し分かりにくかった
分かりにくかった
災害時の行動をワークシートで図に表す学習は，考えやすかったですか。
16
５
２
１


(4) 授業実践の考察
①　本時のねらいに関して
従来の指導における，定められた避難経路に基づいた安全な避難行動を考える活動に比べ，「もし○○ならば～～する」と複数の避難方法を考える活動は，災害時における想定外の状況を踏まえ，それに応じた行動を考えることにつながり，本時のねらいに迫る上で有効な手立てであったと考える。本時のねらいを達成できなかったと感じていた児童については，自由記述に「災害があった場合にどう行動するべきか分かった」と，本時のねらいを達成できたと読み取れる回答をしていた。このことから，本時のねらいに迫るための学習活動としては有効であったと考える。
②　「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」に関して
災害時に校舎内の避難経路上にある場所が「通れるか，通れないか」を考え，その状況によって異なる行動をワークシートに図式化させる過程は，プログラミング的思考の分岐の考え方を用いて理解することにつながり，その育成に有効だったと考える。本時の学習活動例について「自分でも同じような実践ができそうだと思いましたか」「違和感なくプログラミング教育が取り込めていたか」の設問に対して「そう思った」の回答が少なかったのは，情報化推進リーダー対象のアンケート結果で把握された「学級活動がプログラミング教育とのつながりをイメージしにくい」という印象が働いているのではないかと考えた。授業者も，当初は学級活動とプログラミング教育のつながりに疑問を抱いていたが，実践後には，分岐の考え方を使った本時の学習活動が，児童の思考を活性化させ，主体的な活動を促進していたと感じていた。このことから，プログラミング教育を取り入れた授業については，実践してみることで，その印象が変わるのだと考える。

７　研究のまとめ

７．１　成果
(1)「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」を本研究で更に要素に分けることで，様々な教科・題材のねらいとの関連が明確になることを示すことができた。そして，各学年３つから４つ程度，各教科等（道徳を除く）の学習活動例を作成することができた。
(2) 実践検証における児童の活動状況やアンケート調査から，プログラミング教育を取り入れた学習活動が「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」を育成しつつ，本時のねらいを達成するための学習活動例として効果的であることの確証を得ることができた。また，学習活動例の課題を把握し，改善に生かすことができた。
(3) 実践検証を通して，学校現場の教員のプログラミング教育に対する実践意欲を向上させることができた。
(4) 全ての学習活動例について，実践に必要なプログラミングソフト用・ロボット教材用電子データ，または，ワークシート等を作成した。実践検証で活用したプログラミングソフト用電子データやワークシート等に関しては，児童の活動状況やアンケート調査から，プログラミング教育を取り入れた学習活動において，有効に活用できることの確証を得ることができた。プログラミングソフト用電子データを使った学習活動は，児童の関心や集中力を高め，カードや付箋紙を使って思考を図式化する学習活動は，児童が考えを改善することを容易にし，思考を促すことが把握された。
(5) 各小学校で，プログラミング教育を教育課程に位置付けることを検討する際の支援となる資料として，全学年においてプログラミング教育を取り入れた教科・題材，「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」との関連を記載した学習活動例一覧表を作成することができた。
(6) 新学習指導要領の完全実施に向けて，各小学校教員の実践を支援するための指導資料集として，「プログラミング教育スタートパック」を開発することができた。
７．２　今後の課題
(1) 今年度の実践検証は専門研究員の所属校のみであったため，来年度は，各専門研究員が所属校や協力校において，より多くの実践検証を行い，各教科等のねらいに即したプログラミング教育の学習活動としての有効性や課題を把握する必要がある。
(2) ロボット教材用電子データを活用した学習活動例は，長期研修員対象の模擬授業における実践のみであった。来年度は児童を対象とした実践検証が必要である。
(3) 「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」に関して，各教科等の学習活動の中で，どのようにして評価していくのかということを，来年度の実践を通して検討する必要がある。
(4) 「プログラミング教育スタートパック」の活用について，できるだけ多くの小学校に周知するための手立てを考えることが必要である。
(5) 「プログラミング教育スタートパック」は，プログラミング教育の実践に向けた個人向けの指導資料集である。新学習指導要領の完全実施に向け，各小学校が組織的にプログラミング教育を実施できるようにするため，校内研修を支援する手立て等が必要である。
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12.5

50.0

12.5

12.5

12.5

50.0

50.0

50.0

50.0

54.2

79.2

17.2

25.2

12.5

50

44.8

50.5

50

50

6.9

31.2

12.5

41.7

37.9

56.4

12.5

50

44.8

57.4

12.5

54.2

62.1

78.2

50

79.2



Sheet1

				④準備無し
　不安無し
(n=29) ジュンビナフアンナ		③準備無し
　不安有り
(n=202) ジュンビナア		②準備有り
　不安無し
(n=8) ジュンビアナ		①準備有り
　不安有り
(n=24) ジュンビアア

		ＰＣやタブレットを
　　使わない学習材 ツカガクシュウザイ		17.2		25.2		12.5		50

		ＰＣやタブレットで
　　動作する学習材 ドウサガクシュウザイ		44.8		50.5		50		50

		体系表 タイケイヒョウ		6.9		31.2		12.5		41.7

		研修の機会 ケンシュウキカイ		37.9		56.4		12.5		50

		指導の手引き シドウテビ		44.8		57.4		12.5		54.2

		学習活動例 ガクシュウカツドウレイ		62.1		78.2		50		79.2

				グラフのデータ範囲の大きさを変更するには、範囲の右下隅をドラッグしてください。






image6.png
.
(L AT | P | I —

I FOILIKEAND J||[ st@nyoTiszans || HOLDSAKERT |

[E{R)

I KEH < ] L EAEARE I ECREBT ]





image7.emf
学習活動例   外国語活動   第６学年               【学習指導要領との関連   現行 2(1) 】    

題材名  Turn right （ Hi,friends2 ）                    本時３／４時間  

本時のねらい     本時の授業で育成を目指す   プログラミング教育の資質・能力  

相手意識を持って目的地への行き方を尋ねたり，分 かりやすく道案内したりしようとする。   Ｂ２：課題解決の過程で，同じことを繰り返している部分に 気付き，効率的に表すこと。  

【関連する資質・能力】   Ａ２：プログラミングの体験等を通して，問題解決には必要な手順が あることに気付くこと。   Ｂ１：課題解決の過程で，細かく分けて順序立てたり必要な情報を組 み合わせたりすること。  

本時のねらいとプログラミング教育とのつながり  

本時の学習では，繰り返している部分を効率的に表すというプログラミングの反復の考え方を取り入れ，プ ログラミングソフトを使い，実際に英語でキャラクターを道案内する活動に取り組む。繰り返している部分を 効率よく表現することで，分かりやすく道案内するという本時のねらいを効果的に達成できると考える。  

準備物  プログラミングソフト用電子データ（ D6 - 2 ）  

プログラミング教育に関する 活動の流れ   （ 25 分）  ●教師の指示   ※教師の支援   ◇指導上の留意点  

導入   １   プログラミングソフトを使ってペアで活動す る。   A ：尋ねる側    B ：道案内する側       (1)   A がスタート地点を決め，目的地までの行   き方を B に尋ねる。     (2)   B は，スタート地点から，目的地までの行 き方を「 go straight 」「 turn right 」「 turn  left 」を使い，声に出して案内する。     (3)   A は，案内を聞きながらプログラミングソ フトでブロック操作し，目的地にたどり着く か確認する。     (4)   役割を交代する。     ２   「 go straight  ○○   blocks 」を使って表現 できることを知る。     ３   「   go straight  ○○   blocks  」や繰り返し のブロックを使って，ペア活動を行う。  ●「プログラミングソフトを使って，道案内の練習 をしましょう。」   ※操作方法を説明する。       ※道の中央にある印（     ）が目的地であることを確 認する。     ※地図の上方向を向いた状態でスタート地点にいる ことを確認する。   ◇相手に伝わるよう，しっかり声を出して活動する よう促す。               ●「『 go straight 』を何回か繰り返す場合に『   go  straight  ○○   blocks 』と言うことができます。」     ●「『 go  straight  ○○   blocks 』で話すと，相手に 分かりやすい道案内になりますね。」  

展開  

まとめ  

【本時と前後する学習活動】  

第１～２時   道を尋ねたり案内したりするときの表現を知り，慣れ親しむ。   第３時（本時）   第４時   学習した表現を使って，コミュニケーション活動を行う。  


image8.png
/b 7o | 285 X ) 0 Untiled-3 on Scratch X

& & C (1 |a RESNTEE | hups://scratch.mit.edu/projects/ 167599757/ #editor

@ Jriny &Ev E>b £ b K

g (Untitled-3 ] 2HV7 | aZFa-L | B
) (Unitecs N
U7 feeni GIRLTLALY ~e

>

@ EcEb3
RIZDRA>E— | NETD

xEEE @ . yEEE Q 95

RTS1 bk

FLoEs

a
= YEEE @ (<33

ST

HoUyTENzEE





image9.png
‘i ” ? BABLKRES

S

|

™ i

BUBL

%
|

»

2w

>l

avay

@

Pl eoco-E 37 & DB

PN oARTeE0 o

O

2017/06/29 | |

B A=)




image10.png
B Dot (FEEENTKNL] wihe)

TeGenk L) Wit ® wi





image11.png
B Dot (FEEENTKNL] wihe)

TeGenk L) Wit ® wi





image12.png
BENEEDIL—

Enans

B

E305TESN?

F0DZO





image13.png
BENEEDIL—

Enans

B

E305TESN?

F0DZO





image14.emf
★動きのカード「リズムダンス」                     ※切り取って使います。    

ジャンプ  手をたたく  しゃがむ  

ジャンプ  手をたたく  しゃがむ  

ジャンプ  手をたたく  しゃがむ  

ジャンプ  手をたたく  しゃがむ  

足を開く（ 前後 ）  足を開く（ 左右 ）  ターン（ 右 ）  

足を開く（ 前後 ）  足を開く（ 左右 ）  ターン（ 右 ）  

足を開く（ 前後 ）  足を開く（ 左右 ）  ターン（ 右 ）  

足を開く（ 前後 ）  足を開く（ 左右 ）  ターン（ 右 ）  

ターン（ 左 ）  キック   

ターン（ 左 ）  キック   

ターン（ 左 ）  キック   

ターン（ 左 ）  キック   

回くり返す  回くり返す  

回くり返す  回くり返す  
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学習活動例一覧表                               

 指導時期 の例  教科 等  題材名  指導 方法  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   ◎は育成する資質・能力   ○は関連する資質・能力  

A1  A2  B1  B2  B3  C1  C2  

1   学   年  ６月  生活  みんなで   つうがくろを   あるこう  ☆  ◎  ○       

７月  国語  おおきなかぶ  ☆   ◎  ○      

10 月  算数  たしざん  ■    ◎      

２   学   年  ５月  国語  ことばで絵をつたえよう  ■    ◎      

10 月  生活  図書かんの   ことを   聞いて   みよう  ■  ◎      ○   

11 月  生活  まちたんけんの   計画を   立てよう  ■    ◎      

３   学   年            ９月  国語  ローマ字  ☆  ○   ◎      

10 月  理科  実ができたよ  ■    ◎      

１月  体育  跳び箱運動  ■    ◎      

2 月  社会  くらしのうつりかわり  ■  ◎      ○  ○  

４   学   年  ７月  算数  四角形を調べよう  ■    ○   ◎    

11 月  体育  リズムダンス  ■    ○  ◎     

１月  国語  「ゆめのロボット」を作る  ■  ○      ◎  ○  

５   学   年  ９月  学活  場合に応じて安全に避難しよう  ■    ○   ◎    

11 月  社会  夢の工業製品を考えよう  ■  ○   ○    ○  ◎  

12 月  図画工作  見える見える！遠くに、近くに  ★   ◎  ○      

２月  算数  多角形と円をくわしく調べよう  ★   ○  ○  ◎     

６   学   年  7 月  音楽  リズムをつくってアンサンブル  ★   ○  ◎  ○     

10 月  外国語活動  Turn   right  ★   ○  ○  ◎     

12 月  家庭  身近な食品でおかずをつくろう  ■    ◎  ○     

１月  理科  電気と私たちのくらし  ★  ○     ◎   ○  

２月  総合  事 故を起こさない車を考えよう①②  ★   ◎   ○  ○   ○  

Ａ１：身近な生活でコンピュータが活用されていることに気 付くこと。  

Ａ２：プログラミングの体験等を通して，問題解決には必要 な手順があることに気付くこと。  

Ｂ１：課題解決の過程で，細かく分けて順序立てたり必要な 情報を組み合わせたりすること（順次）。  

Ｂ２：課題解決の過程で，同じことを繰り返している部分に 気付き，効率的に表すこと（反復）。  

Ｂ３：課題解決の過程で，条件に応じて異なる手順を考える こと（分岐）。  

Ｃ１：コンピュータの働きを，身近な生活がよりよくなるよ うに生かそうとすること。  

Ｃ２：コンピュータの働きを，よりよい社会づくりに生かそ うとすること。  

※指導方法の欄で， 

☆はプログラミングソフト用・ロボット教材用電子データを使

用する方法（操作は教員） 

★はプログラミングソフト用・ロボット教材用電子データを使

用する方法（操作は児童） 

■はプログラミングソフト用・ロボット教材用電子データを使

用しない方法 

本研究で要素化した７項目
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「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」と学習指導要領との関連表  

資質・能力  教科  新学習指導要領  現行学習指導要領  本研究  

学習活動例  要素  

知識及び   技能     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。  国語    〔第１学年及び第２学年〕   Ｃ (1) エ   場面の様子 に着目して，登場人物の行動を具体的に想像するこ と。    〔第１学年及び第２学年〕   Ｃ (1) ウ   場面の様子 について，登場人物の行動を中心に想像を広げなが ら読むこと。    第２学年   「おおきなかぶ」      Ａ２    

社会    〔第３学年〕   (4) ア ( ア )  市や人々の生活の様子は， 時間の経過に伴い，移り変わって きたことを理解すること。    〔第３学年及び第４学年〕   (5) ア   古くから残る暮らしにかかわる道具 ，それらを使っていたころの 暮らしの様子。    第３学年   「くらしのうつ りかわり」      Ａ１  

生活    〔第１学年及び第２学年〕   (1)  学校生活に関わる活動を通して，学校の施設の様子や学校生活を支 えている人々や友達， 通学路の様子やその安全を守っている人々などに ついて考えることができ，学校での生活は様々な人や施設と関わってい る ことが分かり，楽しく安心して遊びや生活をしたり，安全な登下校を したりしようとする。     (4)  公共物や公共施設を利用する活動を通して， それらのよさを感じた り働きを捉えたり することができ， 身の回りにはみんなで使うものがあ ること やそれらを支えている人々がいることなどが分かるとともに，そ れらを大切にし，安全に気を付けて正しく利用しようとする。    〔第１学年及び第２学年〕   (1)  学校の施設の様子及び先生など学校生活を支えている人々や友達の ことが分かり，楽しく安心して遊びや生活ができるようにするとともに， 通学路の様子やその安全を守っている人々などに関心をもち ，安全な登 下校ができるようにする。       (4)  公共物や公共施設を利用し， 身の回りにはみん なで使うものがある こと やそれを支えている人々がいることなどが分かり，それらを大切に し，安全に気を付けて正しく利用することができるようにする。    第１学年   「みんなで   つう がくろを   あるこ う」         第２学年   「図書かんの   こ とを   聞いてみよ う」      Ａ１             Ａ１  
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プログラミング教育に関するＱ＆Ａ集  

Ｑ１   小学校でプログラミング教育を行う目的は何ですか？  

Ａ    平成 29 年 3 月に公示された小学校新学習指導要領では，「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」を，「各教科等の特質に応じて」「計画的に実施するこ と」と明記されました。プログラミング教育を行うことで，論理的に考える力を伸ば し，コンピュータの良さに気付いて上手に使えるようにすること，また，教科の学習 内容をより確かに身に付けさせることが目的です。プログラミングのための言語を用 いて記述する方法（コーディング）を覚えることが，プログラ ミング教育の目的では ありません。  

Ｑ２   プログラミング的思考とは何ですか？  

Ａ    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のことです。この力を育てるのがプログラミング教育のねら いの１つです。  

 


image18.emf
「反復」とは     反復は，指定された条件や回数を満たすまで繰り返し処理することを表します。                                   

歩行者用

信号機 

コンピュータでは 

日常の生活では 
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研究の背景

小学校プログラミング教育の導入

将来を主体的・創造的に生きる児童

各教科等のねらいに即して実践する

小学校プログラミング教育の推進

各教科等のねらいに即して実践するプログラミング教育の学習活動例，その実践に必要なプログラミ

ングソフト用・ロボット教材用電子データ，ワークシート，各種資料を作成する。それらに加え，学習活動

例一覧表，Ｑ＆Ａ集，ガイド資料をまとめた「プログラミング教育スタートパック」を開発し，Ｗｅｂ発信する

ことで活用を提言し，本県におけるプログラミング教育の推進を目指す。

研究目標

予 想 さ れ る 急 激 な 社 会 変 化

学 習 指 導 要 領 改 訂

何をすれば

いいのか？

支 援

言語能力 問題解決能力 情報活用能力

アンケート調査 実践検証

プログラミング教育を通じて目指す

育成すべき資質・能力の要素化

不安

疑問

各小学校における学習活動の実践

Ｑ＆Ａ集

学習活動例・

実践に必要な資料

学習活動例

一覧表

ガイド

資料

プログラミング教育スタートパック

資質・能力

学年

学習指導要領

との関連

教科

♪

各種資料

カード資料

音楽データ等

プログラミングソフト用・

ロボット教材用

電子データ

ワークシート

プログラミング

教育との関連

活動の流れ

本時のねらい

学 習 活 動 例

研究主題

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

学びに向かう力，人間性等

発達の段階に即して，コンピュータの働きをよりよい人

生や社会づくりに生かそうとする態度を涵養すること

知識及び技能

身近な生活でコンピュータが活用されていることや，問題解

決には必要な手順があることに気付くこと

思考力，判断力，表現力等

発達の段階に即して，「プログラミング的思考」を育成すること

分析

・参考

検証

・改善

はじめに

概要

解説

疑問

回答

操作手順

設定手順

どのように

実践するのか？


