
小学校での各教科等におけるプログラミング教育実践の報告
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概要：小学校段階におけるプログラミング教育は 2020年度から導入され，これまで多くの授業実践が報告
されているが，小学校全体でのプログラミング教育に関する取り組みについての報告は多くない。筆者ら
が所属する大阪市立茨田東小学校では 2017年度からプログラミング教育の実践教育を進めてきた。今年
度は各教科等の内容を指導する中で実施するプログラミング教育をテーマに取り組んでいる。本稿では，
これまで小学校全体で取り組んできたプログラミング教育の概要と今年度に実施した 3つの実践について
報告する。
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1. はじめに
2020年度から小学校段階にプログラミング教育が導入

された。小学校段階におけるプログラミング教育では，プ
ログラミングを学習する教科や教材，学年の指定は無く，
各学校においてカリキュラム・マネジメントを通じてプロ
グラミング教育に取り組むこととされている [1]。また，各
教科等にプログラミング教育を取り入れる場合は，教科の
学習内容を深めることを目的に導入する必要がある。
小学校におけるプログラミング教育に関する授業実践と

しては，これまでに各教科等の中で行った実践 [2][3][4]や
コンピュータを使わずに教具やフローチャートを用いた実
践 [5][6]，クラブ活動などで行った実践 [7][8]など，数多く
の実践が報告されている。その一方で，これらの多くは個
人で実践を行った報告であり，小学校全体でカリキュラム・
マネジメントを通した取り組みに関する報告は多くない。
小学校段階におけるプログラミング教育の必須化に先立

ち，筆者が所属する大阪市立茨田東小学校では，2017年
度よりプログラミング教育の実践に取り組んでいる。筆者
は，実践当初よりプログラミング教育担当として，教職員
を支援し，導入から定着，活用まで，適切なコーディネー
トを模索しながら実践を進めている。ソフトウェア型・ロ
ボット型・アンプラグド型等，様々なプログラミング学習
を経験する中で，児童は楽しく意欲的に活動するという実
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態が質問紙調査の結果より明らかになった。しかし，単に
プログラミングの教材に取り組むだけではなく，カリキュ
ラム・マネジメントの視点から，各教科等の学習とプログ
ラミングを組み合わせ，学びをより確実なものとするため
の方策を考え実践しなければならない。そのため，5年目
となる今年度はプログラミング教育の主たる目的の一つで
ある「プログラミング的思考」の育成を図りつつ，各教科
等におけるプログラミング教育の活用について実践を進め
ている。
本稿では，本校のこれまでの取り組みと今年度実施した

1年国語科，3年社会科，5年算数科の実践について報告す
る。実践したプログラミング教育の効果について，実践の
前後に児童に対して行った質問紙調査から考察する。

2. 本校におけるプログラミング教育実践
本校では，2016年度までの協働学習の研究をふまえ，子

どもたちがともに学び合う学習の場を工夫しながら，1年
目にはプログラミング教育を活用した授業づくり，主にア
ンプラグド型教材やソフトウェア型教材，2年目にはプロ
グラミング教育で先進的な取組をしているイングランドの，
チュートリアルを意識した教材導入と活用方法の研究，さ
らに，3年目，4年目には各教科等の学びをより確かなも
のにするためのプログラミング教育の研究に取り組み，ア
ンプラグド型・ソフトウェア型教材と共に，ロボット型教
材も取り入れて研究を進めてきた。5年目となる今年度は，
各教科等におけるプログラミング教育の活用について実践
を進めている。本校各学年のプログラミング教育の実践一
覧を図 1と図 2に示す。

情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report

1ⓒ 2022 Information Processing Society of Japan

Vol.2022-CE-163 No.12
2022/2/6



図 1 プログラミング学習実践事例１

図 2 プログラミング学習実践事例 2

第 1 学年では，算数科でフローチャートを取り扱った
り，順次処理や繰り返し等のプログラミングの概念を学ぶ
為に，教科の時間以外に生活科や学級活動の時間も使用し
てプログラミング学習を行う。
第 2学年では，フローチャートや「友だちの指示」で移

動する「人間プログラミング」等のアンプラグド型教材の
他に，ソフトウェア型の教材である Scratchによるプログ
ラミング学習を教科の学習と生活科や学級活動の時間に実
施する。
第 3学年では，ソフトウェア型教材である Scratchを用

いて総合的な学習の時間にプログラミング学習を実施した。
また，社会科の学習と総合的な学習の時間でMESHを用
いたロボット型プログラミング学習を実施した。

第 4学年では，社会科のクイズ作りをソフトウェア型教
材の Scratchを用いて行った。チュートリアルを意識した
教材について総合的な学習の時間に取り組むようにした。
第 5学年では，算数科と総合的な学習の時間にプログラ

ミング学習に取り組んでいる。算数科では数の性質を理解
するためにプログラミングを使い，総合的な学習の時間は，
算数科の学習で使うプログラミングを児童が習熟するため
の時間とした。
第 6学年では，理科の学習でロボット型教材を用いてプ

ログラミングを行う。ロボット型教材の使用法について
は，総合的な学習の時間でに習熟する。
以上のように各学年で，教科等横断的に実践を進めてい

る。その他にもクラブ活動におけるプログラミングクラブ
や，校外活動におけるプログラミング，また，本年度は計
画のみであったが，PTAによる親子プログラミング体験
等，プログラミング教育に触れる機会を，既存の学校行事
等と組み合わせて設定している。
プログラミング教育に関する教育課程の実施に必要な外

部資源については，所属教育委員会や教育センター，大学
等と連携協働し，計画的に教育活動の質の向上を図ってい
る。教材等の物的な体制については，大阪市がんばる先生
支援事業等を活用して予算化し，ロボット型やアンプラグ
ド型教材等の充実に努めている。

3. 各教科等で実施したプログラミング教育
本章では，本校の 2021年度の研究から，1年国語科，3

年社会科，5年算数科の実践について報告する。

3.1 第 1学年国語科における実践
3.1.1 概要
この学習は 1年国語科「うんどうかいのおもいでをつた
えよう」における助詞について，フローチャートを用いて
指導を行うものである。第１学年の ICTに関するスキル
が十分でないという実態を考慮し，アンプラグド型教材で
あるフローチャートを取り入れ学習を進めた。
対象は 1学年 2クラスの 49名である。児童はこれまで
にタブレット端末を使って学習園の植物を撮影したり，絵
を描いたりしてきた。多くの児童がタブレット端末を使う
ことを楽しみにしているが，操作が難しく抵抗感を持って
いる児童も少数いる。プログラミング学習については，フ
ローチャートを含め，今回が初めての学習である。
3.1.2 本単元のねらい
本単元のねらいは，誰に（相手意識），何を書くのか（目

的意識）をはっきりさせて，読む人に伝わるように，主語
と述語や語と語，文と文のつながりに気をつけて丁寧に書
くという表現の基礎となる力を育てることである。
本教材「こんなことしたよ」では，「小学校初めての運

動会」を題材にして文章を書く。運動会は児童にとって，
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表 1 第 1 学年 国語科 本単元の指導計画（全 6 時間）
次 時 学習活動
I 1 学習課題を確かめ，単元の見通しを持つ。
II 2 助詞「は」のフローチャートを作る。

3 助詞「へ」のフローチャートを作る。
4 助詞「を」のフローチャートを作る。

III 5 作ったフローチャートを基に，運動会の感想文を書
く。

6 友だちと交流する。

身近で大きな出来事であり，がんばったこと・楽しかった
こと・緊張したことなど，その時の自分の気持ちを振り返
りやすい題材である。そのため，「自分が思ったことを文
に書きたい」という児童の思いや願いを引き出すことがで
きる。このような児童の思いや願いを形にする中で，助詞
「は」「へ」「を」の正しい表記を考えることに触れることが
できる。さらに，文章を書きあげた後には，友だちや家の
人に読んでもらい，感想をもらうことで，児童に書くこと
ができた実感や書いた文章が相手に伝わる喜びを感じさせ
ることができる。
3.1.3 実践の内容
本単元の指導計画を表 1に示す。1時間あたりの授業時

間は 45分である。教科書は，東京書籍の「あたらしい　
こくご」を使用する。フローチャートを用いたプログラミ
ング的思考を育む学習は，単元を通して実施した。
第 I次では，学習の見通しが持てるように，単元の最後
に運動会の感想を書き，友だちや家の人に読んでもらうこ
とを確認した。そして，運動会で楽しみなこと・がんばり
たいことなどを全体で共有し，自分が特にがんばりたいこ
とを簡単なメモに残した。人に読んでもらう文章は，正し
く丁寧に書くことが大切であるため，次の時間から，助詞
「は」「へ」「を」の使い方を習熟できるように「かいけつ
マップ」（フローチャート）を作っていくことを伝えた。
第 II次では，まず 2時間目に助詞「は」のフローチャー

トを作成した。3時間目に「へ」，4時間目に「を」のフロー
チャートを作成した。その際には，図 3の上部に書かれた
「たこやき（？）たべる」のように，それぞれの例文を掲示
した。
フローチャートの作成時には，児童が意欲を持って学習

に取り組むことができるように，はてなマークを「おなや
みポイント」と呼び，おなやみポイントに入る文字につい
て「（は）と（わ）」「（へ）と（え）」「（を）と（お）」でど
ちらか一つを選ぶにはどうすればよいかを問いかけた。ど
の助詞も「声に出したときの音は？」「文の最初に来てい
ますか？」「言葉をつなぎますか？」の三つの条件を示し，
児童はどの条件を使えば，正しい助詞を選べるようになる
か考える。これを当てはめるとどうなるだろうと試行錯誤
しながらフローチャートを作成できるように，児童はペア
で１つのホワイトボードを使って考えた（図 4）。

図 3 児童が作成するフローチャートの例

図 4 児童がフローチャートを作成する様子

2，3時間目に扱った「は」「へ」については，「声に出し
た時の音は？」と「言葉をつなぎますか？」の二つの条件
を組み合わせてフローチャートを作成する。児童にはなぜ
その条件を使うのか理由を説明させ，根拠を持って選ぶこ
とができるようにした。
4時間目では，「を」のフローチャートを作成した（図 3）。

「（を）と（お）」の場合，「読み方」はどちらも同じであり，
「文の最初に来ていますか？（文字の場所）」と「言葉をつな
ぎますか？」の条件を組み合わせることになる。ペアでど
れを使うか考えていき，選んだ理由をグループや全体で発
表し，さらに，完成させたフローチャートを使って練習問
題に取り組むことで，知識の定着を図った。フローチャー
トについては，一度の使用に留まらず，学習中に適宜説明
に用いた。
第 III次では，運動会の感想を書いた。出来上がった文章

は，まず自分で読み直し，次にペアやグループで読み合っ
た。助詞が正しく使えているかこれまでに作ったフロー
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チャートを使って，互いに確かめるようにした。児童がお
互いに確かめ合うことで，正しい文章を書くことを意識さ
せた。完成した文章を読み合い，感想を交流する時間を十
分に設け，自分の書いた文章が相手に伝わる喜びを味わう
ことができた。
3.1.4 本実践のまとめ
フローチャートに助詞を当てはめる場面では，最初は戸

惑う児童が見られたが，指導者が机間巡視を行い，助言す
ることで理解できるようになった。また，本時の学習では，
児童が助詞について考える前にフローチャートによる考え
方を確認することで，児童はフローチャートを使えば適切
な助詞を見つけることができると意識するようになった。
児童は助詞を使い分ける時の条件について，教科書によ

る説明だけで理解するのではなく，フローチャートを用い
ることにより，助詞を用いる場合の条件についてより深く
知ることができた。
児童は適切な助詞を選ぶ思考ツールとしてフローチャー

トを使い，学習を進めることができた。第１学年の児童に
とって難易度は高くなく，国語科とプログラミング学習を
無理なく組み合わせられる内容であった。

3.2 第 3学年社会科における実践
3.2.1 概要
この学習は，3年社会科「事故や事件からくらしを守る」

の学習において，地域の安全を守るために，自分たちにで
きることについて，プログラミングを用いて実現しようと
するものである。プログラミングを取り入れない場合は，
学習の最後に安全や防犯についてのポスターや標語を作
り，地域に発信したり掲示したりすることとなっているが，
今回の取り組みでは，プログラミングでできることについ
て，児童が考える内容とした。
対象は 3学年 2クラスの 42名である。児童はこれまでに

プログラミング学習として，Switched On Computing[9]（以
下，SOC） Unit1.1に取り組んできた。この SOC Unit1.1

「トレジャーハンターになってみよう」では，プログラミン
グとアルゴリズムの関係性についてタブレットを活用して
学習した。その他にも，タブレットに慣れ親しむために，
タブレットで絵を描いてみたり，navima[10]（デジタルド
リル）の学習を進めてきた。多くの児童は，プログラミン
グ学習やタブレットを活用した学習に対して意欲的に取り
組んでいる。
3.2.2 本単元のねらい
本単元のねらいは，「火事からくらしを守る」で学習して

きたことと，本単元で学習する事件や事故から地域の人々
の安全を守る活動に関心を持ち，警察署などの関係機関が
地域の人々と協力して事件や事故の防止に努めていること
を知ることである。さらに，関係機関が相互に連携して緊
急に対処する体制をとっていること，また，その活動に従

表 2 第 3 学年 社会科 本単元の指導計画（全 7 時間）
次 時 学習活動
I 1 大阪府で起きている交通事故やその原因について

考える。
II 2 110 番の通報の仕組みについて調べる。

関係機関が連携・協力して対処していることを読
み取る。

3 警察署の仕事の仕方について話し合う。
警察署が役割を決めて組織的に仕事をしているこ
とを理解する。

4 こども 110 番や学校周辺における安全を守る活
動について調べる。

5 安全を守る人の活動を表にまとめる。
関係機関が地域の人々と協力して事故などの防止
に努めていることを理解する。

III 6 これまでの学習を振り返り，自分たちがコンピュー
タ（MESH）を活用してできる防犯や防災につい
て考える。

7 コンピュータ（MESH）を活用して，自分たちが
できる防犯や防災を実現する。

事している人々や地域の人々の工夫や努力を理解し，自ら
も地域社会の一員として協力できることに取り組もうとす
る態度を育て，自分自身の安全を守るためにはどのような
防犯や防災をすればよいのかを考え，防犯や防災について
自分事として捉えることをねらいとしている。
3.2.3 本単元の学習活動
本単元の指導計画を表 2に示す。1時間あたりの授業時

間は 45分である。教科書は，日本文教出版の「わたしたち
の大阪 」を使用する。本単元においてプログラミングは，
第 III次に導入する。
第 I次では，大阪府で起きた交通事故の事例や資料から，

大阪府での交通事故が年々減少していること，その原因に
ついて読み取った。また，警察署の仕事について知ってい
ることや疑問に思っていることを話し合い，学習の見通し
をもつようにした。
第 II次では，警察署の仕事や 110番に連絡した後，関係

機関にどのように連絡されていくのかの仕組みの他，安全
を守るために地域の人々が「こども 110番」やパトロール
活動をしていることについて教科書の資料や動画資料をも
とに学習を進めた。
第 III次では，これまで学習したことをもとに，プログ
ラミング教材MESH[11]を活用してできる学校内の防犯や
防災を考えた。この活動により，児童が防犯や防災につい
て自分事として捉えることをねらいとした。　
3.2.4 プログラミングを扱った授業内容（第 III次）
ここでは，プログラミングを扱った第 III次の授業内容

について説明する。まず 6時間目に，MESHを活用してで
きる防犯や防災を 4人グループで考えた。MESHを用いて
実現できることを児童が考える際には，単元の目標である
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図 5 ホワイトボード上の各グループの考え

住んでいる地域や自分自身の安全を守るために，何ができ
るのかということを意識できるようにした。
児童は，MESHの温度・湿度タグとタブレットの SPと
組み合わせてある一定以上の温度になると音が鳴るように
した火災報知器や，MESHの人感タグとタブレットのカメ
ラを組み合わせて，近づいた動物を感知し自動で撮影する
防犯カメラ等を考えられていた。
7時間目には，各グループで考えた防犯や防災について，

学級全体で共有するために発表し，MESHでプログラミン
グが可能かどうか確認した。発表の際には，MESHの画面
を模した印刷物を黒板に掲示し，児童がどのMESHタグ
を用いるのか分かるように工夫した。　
確認した後は，ホワイトボードとMESHのタグを模し

たカードを用いて，MESHのどのブロックが必要になるの
か，どのようにブロックを結べばいいのかをグループで話
し合った（図 5）。その後，MESHとタブレットを使って
プログラミングし動作確認を行った（図 6）。このとき意
図した通りに動作しない場合は，デバッグするように伝え
た。例えば，火災報知器のプログラムでは，初めは温度を
24℃から 26度に設定していたが，室温で常に音が出力さ
れる状態になった。そのため，児童は温度を 45℃以上に
設定し直すことで意図した動作を実現していた。
それぞれのグループのプログラムが完成した後，実際に

動作する様子を見せ合う時間を設けた。児童は他のグルー
プが作成した防犯・防災の為の様々なプログラムに触れる
ことができた。
MESHを用いた活動が終わった後は，実生活において事

件や事故を防ぐために自分自身でどんなことに気を付ける
べきかを考え，ワークシートに記入した。このとき児童は
MESHのプログラムが動作する条件を考えながら記入して
いた。
3.2.5 本実践のまとめ
本学習においてプログラミングをする過程で，自分たち

が考える防犯や防災の内容を同じ班の児童と話し合って考

図 6 児童用端末の MESH の操作画面

えることで，互いに協力する態度を育むことができた。さ
らに，MESHでの防犯・防災を考えることによって，実際
に生活する上で危険な箇所に着目し，火事や事件・事故を
起こさないためには自分自身がどうすればよいかを考える
ことで，児童の創造的な思考を養うことができた。MESH

を用いた活動が中心となる授業であったが，最後は社会科
の目標に沿った活動を授業のまとめとした。
温度センサーや人感センサー等の各種センサーをトリ

ガーにして，デバイスを動作させるプログラムは作成が難
しいが，MESHを用いることで３年児童にとっても比較的
簡単にプログラミングを行うことができた。また，MESH

に慣れ親しむために，社会科だけでなく，総合的な学習の
時間を併用して，MESHタグのひとつひとつの性能を理解
し，自分たちが生活する地域においてMESHと同じ機能
がとても身近なところ（防犯ブザーや横断歩道のボタンな
ど）で使われていることを学習できた。

3.3 第 5学年算数科における実践
3.3.1 概要
この学習は，5年算数科「整数の性質を調べよう」にお
ける約数や倍数等の整数の性質について，線分図やベン図
とともに Scratchで作成したプログラムを併用して指導す
るものである。
対象は 5学年 2クラスの 41名である。児童はこれまでに

プログラミング学習として SOC Unit1.1と，SOC Unit2.1

に取り組んできた。まず，SOC Unit1.1「トレジャーハン
ターになってみよう」では，プログラミングとアルゴリズ
ムの関係性について学習した。次に SOC Unit2.1「うちゅ
うひこうしになってみよう」では，宇宙船をいくつかの道
順から最短距離で目的に到達できるように試行錯誤し，論
理的思考力を高めながら学習した。これらの学習以外にも
タブレットを使って，詩のタイピングや日記を記録してき
た。児童はプログラミング学習に対して意欲的に取り組ん
でいる。
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3.3.2 本単元のねらい
本単元は，学習指導要領　第 5学年　内容Ａ「数と計算」

(1)に示された指導事項のうち，偶数・奇数について，また
約数・倍数について指導し，整数の性質についての理解を
深めるようにするために設定されたものである。児童は，
4年生までに億，兆までの整数と十進位取り記数法につい
てまとめ，四則計算についても学習している。
約数・倍数の意味について指導するとともに，ある数の

倍数・約数の全体をそれぞれ 1つの集合としてとらえるこ
とができるようにする。整数を偶数・奇数，倍数・約数の
観点から分類整理し，整数の性質の理解を深めていく。特
に，公倍数や最小公倍数，公約数や最大公約数の求め方は，
異分母分数の加減で通分や約分の学習に繋がっていく。ま
た，具体的な場面に即して指導していくようにすることで，
色々な観点で整数をいくつかの集合としてとらえ，整数の
見方，数についての感覚をより豊かにすることをねらいと
している。
この単元で児童は整数を偶数・奇数，倍数・約数など，

多面的観点から分類整理し，整数の性質を論理的に思考す
る。様々な観点から整数をいくつかの集合としてとらえ，
整数の見方，数についての感覚をより豊かにすることをね
らいとしてるこの単元の学習には，児童が主体的に課題解
決に取り組み，論理的思考を働かせることができるプログ
ラミング学習が適していると考えた。
3.3.3 本単元の学習活動
本単元の指導計画を表 3に示す。1時間あたりの授業時

間は 45分である。教科書は，日本文教出版の「小学算数 5

年下」を使用する。本単元においてプログラミングは，5

時間目に導入する。
本単元の指導にあたり，留意した事項が 2点ある。1点

目は，課題文を確認しながら読んだり，具体物を用意して
操作活動を取り入れたりして，問題場面のイメージを明確
にとらえるようにし，言葉の微妙な違いからでてくるつま
づきを少しずつ減らした。
2点目は，最小公倍数や最大公約数を形式的に求めるだ

けでなく，考えを深めるために具体的な場面を通して学習
したり，どのように考えて解決したのかを説明し合ったり
する活動を取り入れ，主体的・対話的で深い学びを充実さ
せた。
3.3.4 プログラミングを扱った授業内容（5時間目）
ここでは，プログラミングの活動を導入した 5時間目の
内容について報告する。本時の学習のめあては，さまざま
な方法で公倍数を見つけることである。その方法の 1つと
してプログラミングを活用した。
まずは授業の始めに前時までの復習を行った。その後，

Scratchのブロックをどのように組み合わせれば公倍数を
求めるプログラムができるのかワークシートを使って予
想した（図 7）。なお，公倍数や最小公倍数を求めるため

表 3 第 5 学年 算数科 本単元の指導計画（全 10 時間）
時 学習活動
1・2 1 から 20 までの整数の分け方を考える。

赤と白の 2 つのチームのゼッケン番号を調べる。
偶数，奇数の意味を知り，整数を類別する。

3 色板を並べ，並べた色板の縦と横の長さを調べる。
倍数の意味を知り，求め方を考える。

4 色板を並べ，正方形ができる場合の 1 辺の長さを調
べる。
公倍数，最小公倍数の意味を知る。

5 2 つの数の公倍数の見つけ方を考える。
6 3 つの数の公倍数を求める。
7 あまりの出ない鉛筆の分け方を調べる。

約数の意味を知り，求め方を調べる。
8 どちらもあまりの出ない鉛筆とノートの分け方を調

べる。
公約数，最大公約数の意味を知る。

9 2 つの数の公約数の見つけ方を考える。
10 「たしかめポイント」に取り組み，学習の理解を確認

する。

のプログラムを児童が全て作ることは非常に難しいので，
Scratchの定義ブロックを用いて指導者側が事前にプログ
ラムを作成し，単純化したブロックを児童に提示した。
予想した後，児童は Scratchのブロックを操作して，自
分の考えたブロックの組み合わせでプログラムが動作する
か確かめた（図 8）。上手く動作しない場合はデバッグを
行った。動作を確かめた後，ブロックの意味や配置につい
て気づくようにした。各ブロックの詳細や組み合わせ方に
ついては，総合的な学習の時間に理解できるようにし，算
数科の学習では公倍数や最小公倍数を見つけるためのプロ
グラムについて知る機会とした。
ブロックの組み合わせが正しい事を確認した後，変数に

適当な数字を当てはめ，2と 3の公倍数をプログラムを実
行し，調べた。児童はこれまでに数直線やベン図などを使
用し公倍数や最小公倍数を調べる方法を学んできたが，プ
ログラミングでも公倍数や最小公倍数を調べられることに
気付くことができた。
3.3.5 本実践のまとめ
課題によって，線分図・ベン図・数表・プログラミング等

の中から，解決に適した方法を児童が選択することで，プ
ログラミングを使う問題（小さな数）と使わない問題（大
きな数）の判断を児童自身が行っていた。全員がプログラ
ングを用いて解決するのではなく，プログラミングを使う
児童とプログラミング以外の方法で解決する児童がいるハ
イブリッドな授業となった。
プログラミング学習を取り入れることで，数の構造につ

いての理解が確実なものとなった。また，課題解決の方策
を児童が選択することで，自分の考えが深まり学習の効果
が高まった。
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図 7 ワークシート

図 8 並べ替えた後の Scratch ブロック

4. 各教科でのプログラミング教育実践に対す
る児童への効果検証

4.1 児童に対する質問紙調査の概要
各教科等におけるプログラミング教育の効果を検証する

ために，1年生，3年生，5年生の児童を対象にプログラミ
ング教育の実践前と実践後に質問紙調査を実施した。質問
紙調査の内容を図 9に示す。質問は全部で 8つあり，「4.

そう思う」「3.どちらかといえばそう思う」「2.どちらかと
いえばそう思わない」「1.思わない」の 4件法で回答する。
これらの質問に加えて，各学年に合わせてプログラミン

グにおける基本構造の概念を問う問題を出題した。問題は，
Caceresらが提案するComputational Thinking Test[12]か
ら 3問を翻訳し，使用した。使用した問題を，図 10，図 11，
図 12に示す。問題内の赤い円は正解を示すために筆者が
追加したもので，出題時には書かれていない。
1年生には，順次処理の概念を問う問題を出題した（図 10）。
この問題では，ネコを避けてヒヨコをお母さんの所へ連れ
て行くための命令は Aから Dのどれかを問うことで，「命
令を手順よく実行する」順次処理の概念を問う。

問 1 何かをするときには，順番を決めてからする。
問 2 プログラミングをする授業は，いつもの授業よりも分か

りやすい。
問 3 プログラミングはおもしろい。
問 4 プログラミングがよくわかる。
問 5 いろいろなプログラミングをしてみたい。
問 6 先生に教えてもらったこと以外でもプログラミングがで

きる。
問 7 家の人や友達にプログラミングについて話すことがある。
問 8 身の回りの多くの電気製品（テレビやエアコンなど）が

プログラミングで動いていることを知っている。
図 9 質問紙調査の項目

図 10 1 年生に出題した順次処理に関する内容を問う問題

3年生には反復処理の概念を問う問題を出題した（図 11）。
この問題では，ネコを避けて，ヒヨコをお花のマスを通っ
てお母さんの所へ連れて行くための命令を問うことで，「命
令のひとまとまりを指定した回数くり返す」といった反復
処理の概念を問う。
5年生には分岐処理の概念を問う問題を出題した（図 12）。

この問題では，ヒヨコをお母さんの所へ連れていく際に，
雲のあるマスではどのような条件にするとよいかを問うこ
とで，「条件によって処理を変える」という分岐処理の概念
を問う。
分析は，事前と事後の両方に回答した児童（1年生 35名，

3年生 40名，5年生 39名）を対象に行う。

4.2 学年別の分析結果
本節では，1年生，3年生，5年生を対象に実施した質問

紙調査の結果とプログラミングの基本的な制御構造の概念
を問う問題の結果について述べる。
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図 11 3 年生に出題した反復処理に関する内容を問う問題

図 12 5 年生に出題した分岐処理に関する内容を問う問題

4.2.1 1年生に対する質問紙調査の結果
1年生 35名に対して実施したプログラミング教育実施前

の調査結果を図 13，実施後の調査結果を図 14に示す。2

つのグラフを比較すると，事前調査では問 1と問 5以外の
設問で「1.思わない」を選択する児童が半数以上であった
が，事後調査では問 6，7，8以外の設問で「4.そう思う」
を選択した児童が半数以上となり，増加していることがわ
かる。これらの結果は 1年生の児童がプログラミングの活
動に取り組むのが初めてであったことが要因の一つとして
考えられる。
プログラミング教育実施前と後で，質問紙調査の結果に

違いがみられるかを確認するために，Wilcoxonの符号付

図 13 プログラミング教育実施前の調査結果 (1 年, N=35)

図 14 プログラミング教育実施後の調査結果（1 年, N=35）

表 4 1 年生を対象とした質問紙調査の比較結果 (N=35)

平均
問 事前 事後 p 値
1 3.03 3.51 0.049 *

2 1.69 3.26 1.88410
−5

***

3 2.34 3.57 0.00410
−1

***

4 1.69 3.29 1.50410
−5

***

5 2.97 3.49 0.122

6 1.97 2.66 0.007 **

7 1.66 2.09 0.119

8 2.09 2.63 0.139

* 0.01 ≤ p < 0.05 ** 0.001 ≤ p < 0.01 *** p < 0.001

き順位検定を行った。表 4に結果を示す。問 1～4，問 6

において有意な差がみられたことから，1年生の児童はプ
ログラミング教育を通して，プログラミングについて好意
的に感じられるようになったことが示唆される。
1年生の児童を対象に実施した順次処理の概念を問う問

題の正答率は，事前が 77.1%（27名）で，事後が 85.7%（30

名）であった。対応のある t検定を行った結果，p = 0.183

であった。これらの結果から，今回の実践による順次処理
の概念理解への効果はほとんど見られず，約 8割の児童は
プログラミングの学習を取り入れる以前に順次処理の概念
を習得できていたことが示唆される。
4.2.2 3年生に対する質問紙調査の結果
3年生に対するプログラミング教育実施前の調査結果を

情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report

8ⓒ 2022 Information Processing Society of Japan

Vol.2022-CE-163 No.12
2022/2/6



図 15 プログラミング教育実施前の調査結果 (3 年, N=40)

図 16 プログラミング教育実施後の調査結果（3 年, N=40）

図 15，実施後の調査結果を図 16に示す。2つのグラフを
比較すると，全体的に事後で「4.そう思う」を選択した児
童の割合が増加している。特に，問 8では約 30%だったの
が，約 60%と 2倍になっている。
プログラミング教育実施前と後で，質問紙調査の結果に

違いがみられるかを確認するために，Wilcoxonの符号付
き順位検定を行った。表 5に結果を示す。問 8に有意な差
がみられた。
問 8は，身の回りの多くの電気製品（テレビやエアコン

など）がプログラミングで動いていることを知っているか
を問う質問である。今回，3年生に対する実践では，MESH

を使用してコンピュータで動作する身近なものの動きを学
習したため，「4.そう思う」を選択した児童が事後で増加
したと考えられる。
3年生の児童を対象に実施した反復処理の概念を問う問

題の正答率は，事前が 25.0%（10名）で，事後が 45.0%（18

名）であった。対応のある t検定を行った結果，p = 0.0439

であった。若干ではあるが，今回の実践による反復処理の
概念理解への効果がみられることから，児童はMESHを
用いて防犯・防災に役立つプログラムを作成する活動を通
して学習できたと考えられる。
4.2.3 5年生に対する質問紙調査の結果
5年生に対するプログラミング教育実施前の調査結果を
図 17，実施後の調査結果を図 18に示す。2つのグラフを

表 5 3 年生を対象とした質問紙調査の比較結果 (N=40)

平均
問 事前 事後 p 値
1 3.53 3.58 1.000

2 2.80 3.18 0.096

3 3.33 3.63 0.093

4 3.00 3.23 0.277

5 3.33 3.73 0.101

6 2.55 2.80 0.541

7 2.05 2.55 0.068

8 2.30 3.13 0.001 **

* 0.01 ≤ p < 0.05 ** 0.001 ≤ p < 0.01 *** p < 0.001

図 17 プログラミング教育実施前の調査結果 (5 年, N=39)

図 18 プログラミング教育実施後の調査結果（5 年, N=39）

比較すると，全体的に事後で「4.そう思う」を選択した児
童の割合が増加している。特に，問 8では約 30%だったの
が，約 60%と 2倍になっている。
プログラミング教育実施前と後で，質問紙調査の結果に

違いがみられるかを確認するために，Wilcoxonの符号付
き順位検定を行った。表 6に結果を示す。問 5で有意な差
がみられた。
問 5は「いろいろなプログラミングをしてみたい」かを

問う設問であり，平均値が低くなっていることから実践前
より実践後に児童の意欲が減ってしまったことが示唆され
る。これは，扱ったプログラムの難易度が高かったことや
教科の中で実施するにあたって，自らが好きなようにプロ
グラムを考えることが薄れてしまったこと等が要因として
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表 6 5 年生を対象とした質問紙調査の比較結果 (N=39)

平均
問 事前 事後 p 値
1 3.08 3.00 0.432

2 3.18 2.90 0.156

3 3.56 3.33 0.117

4 3.21 3.10 0.543

5 3.49 3.21 0.021 *

6 2.41 2.41 0.958

7 2.10 2.41 0.131

8 3.54 3.74 0.180

* 0.01 ≤ p < 0.05 ** 0.001 ≤ p < 0.01 *** p < 0.001

考えられる。
5年生の児童を対象に実施した分岐処理の概念を問う問

題の正答率は，事前が 33.3%（13名）で，事後が 38.4%（15

名）であった。対応のある t検定を行った結果，p = 0.570

であった。今回の実践による分岐処理への概念理解への効
果は，みられなかった。

5. 成果と考察
今回の実践により得られた成果と考察は，以下の通りで

ある。
• 教科とプログラミングを組み合わせた学習により，プ
ログラミング教育に対する児童の認知度の向上が認め
られた。

• 教科とプログラミングを組み合わせた学習により，プ
ログラミングについての気付きを促すことができた。

• 1年と 3年ではプログラミングを組み合わせた学習に
より，いろいろなプログラミングをしてみたいという
児童の意欲は有意に向上したが，5年算数科とプログ
ラミングを組み合わせた学習では意欲の低下が見られ
た。授業で使用した Scratchのブロックの働きや，数
の構造を理解するためにプログラミングを利用する意
味が分かりにくかったことが要因として挙げられる。
児童が意欲的に学習に取り組む為には，Scratchブロッ
クについて理解し，順次処理や条件分岐等を容易に考
えられる内容にする必要がある。プログラミングにつ
いての説明の時間を確保するためにカリキュラム・マ
ネジメントについて改善する必要があると言える。

• カリキュラム・マネジメントにより各教科等における
プログラミング教育の教材を開発できた。

取り組みを重ねた結果，教科・領域とプログラミング教
育を組み合わせる場合，プログラミング教材を最適化する
だけではなく，教科・領域の内容や指導法を工夫するとい
うプログラミング以外のアプローチも有効であることが分
かった。そのことにより，児童はプログラミングを用いな
い通常の学習と比較して，プログラミングを用いた学習の
方が分かりやすいと考えるようになった。また，意欲的に

プログラミングを繰り返すことで，プログラミング的思考
も向上することが明らかとなった。

6. おわりに
本稿では，本校におけるプログラミング教育の取り組み

と今年度実施した 1年国語科，3年社会科，5年算数科の
実践について報告した。実践の前後に児童に対して行った
質問紙調査から，教科とプログラミングを組み合わせた学
習によりプログラミングに対する児童の認知度の向上が認
められ，かつ気付きを促すことができることがわかった。
今回の実践を基に，今後は主体的・対話的で深い学びの

視点から，教科・領域の目標を達成するために，どのよう
にしてプログラミングを用いるのか，また，プログラミン
グ学習との融合により，教科・領域の学びがより確実なも
のとなるのか，カリキュラム・マネジメントを駆使して具
体的な方策を追究していきたい。
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