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学校まるごとわくわくプログラミング─品川区立京陽小学校の事例─小特集

児童の姿とプログラミング学習の
課題

　京陽小学校の特色であるプログラミング学習は，

2016 年度で3年目に入った．プログラミングが目新し

いものでなくなった高学年の児童は，プレゼン資料を

作ったり，アニメーションを作ったりと，さまざまな教

科で，プログラミングを表現方法の1つとして活用す

ることができるようになってきている．

　一方で，プログラミング学習に取り組む上での課題も

明らかになってきた．1つ目の課題は，プログラミング

学習の初期段階（特に1年生）においては，多数の質

問が出て授業の進行が滞ってしまったり，分からないま

ま手が止まってしまう児童がいたりして，担任1人では

十分な学習効果を上げることが難しいという点である．

2つ目の課題は，プログラミングが得意な児童と苦手な

児童の差が大きく，苦手な児童は活動に対して消極的

になってしまうという点である．それらの課題を解決さ

せるべく，以下の授業を考案した．

単元名「京陽小学校の伝統を引き
継ごう」

　本単元は，品川区独自の教科である市民科の，人間

関係形成領域に位置づけている．単元を通して，6年

生同士，または6年生と1年生のペア学習を行うことで，

他者を理解し，互いに認め合ったり高め合ったりできる

ようになることをねらいとしている．

　本単元は，京陽小学校の伝統であるプログラミング

を引き継ぐために，6年生がペアの1年生の興味関心

に合わせたプログラミング作品を考える．その作品を，

6年生が1年生に説明しながら一緒に完成させるとい

う活動を行う．

　6 年生と1年生がペアになることで，1年生から出

るであろう質問に6年生が即座に対応できるので，授

業の進行が滞らずに1年生も楽しめるのではないかと

考えた．また，1年生のためにプログラミング作品を

作るという目的意識を持たせたり，6 年生のグループ

で交流を行ったりするなど，6年生が主体的に活動で

きるような工夫をした．

　そして，最終的に完成したプログラミング作品

を見せながら，1年生同士が交流することで，1年

生全体のプログラミングの技能も向上すると考えた

（図 -1，図 -2）．

単元の流れ（表 -1）

＜1時間目＞京陽小学校の特色を考えよう．

　京陽小学校のさまざまな特色を考えた．その中でプ

ログラミングを1年生に引き継ぐことの重要性に気付いた．
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＜2時間目＞1年生と一緒にパソコンを使

おう．

　事前に 6 年生と1年生のペアを組み，

1対 1で各種機器の接続方法や，基本的

なプログラミングを教えた．1年生への

インタビューの時間を設け，作品作りの

ヒントを見つけた．

＜3，4 時間目＞1年生に教えるプログラミ

ング作品を作ろう．

　プログラミングの技能の高い 6 年生をプ

ログラミングアドバイザ（以下PA）に任命し，

PAを中心としたグループを作った．PAはグ

ループのメンバに，アイディアやアドバイスを

し，6年生同士の学び合いが展開された．

＜5，6時間目＞ティーチングプランを立てよう．

　完成したプログラムを1年生と一緒に組み立てる際，

どのように教えるのか，簡単な指導案を一人ひとりが

作成した．また，6年生同士のペアでリハーサルを行

った．

＜7時間目＞1年生と一緒にプログラミングをしよう．

　6年生と1年生のペアで，6年生が準備したプログ

ラム作品を1年生と一緒に作った．完成したプログラ

ム作品をより良くするためのアイディアを1年生と相談

し，プログラミングを改良した．

＜8 時間目＞友だちが作った作品を楽しもう．

　前時に作ったプログラミング作品を見たり，体験し

たりし，感想を交流した．

授業で子どもたちが作った作品

①飛んでくるブロックをよけるゲーム

　画面右からブロックが飛んでくるので，マウスでバイ

クを操作してブロックから逃げる（図 -3）．
②クイズゲーム

　計算問題が出題され，それにキーボードで答える．

合っていれば「せいかい」間違っていれば「ざんねん」

と表示される（図 -4）．

成果と課題

　本単元の授業を行った結果，次の成果が得られた．

・	 1年生にプログラミングを教えるという目的意識か

ら，6年生の意欲の高まりが見られた．

・	 6 年生同士のペア学習では，6 年生の技能の向上

がみられた．

・	 1年生と6年生のペア学習では，1年生の質問に即

座に6年生が対応することができた．

　一方で，次のような課題もあることが分かった．

・	 学級の人数差がある場合，ペア学習を行うことが難

しい．

・	 欠席者が出た場合の対応が難しい．

（2016 年 9月1日受付）

図 -4　クイズ

次 時数 学習のめあて
1 1 京陽小学校の特色を考えよう．

2
2 1 年生と一緒にパソコンを使おう．
3,	4 1 年生に教えるプログラミング作品を作ろう．
5,	6 ティーチングプランを立てよう．

3
7 1 年生と一緒にプログラミングをしよう．
8 友だちが作った作品を楽しもう．

※網かけは 1年生と６年生の合同授業
表 -1　単元の流れ

図 -3　バイクをよけるゲーム
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