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概要

平成 年度の完全実施に向けて，平成 年 月より新しい学習指導要領の移行措置が開始された．国社
算理体の授業時数増加と外国語活動の新設，総合的な学習の時間の縮減など，現場に大きな変化が押し寄せ
ている．縮減された総合的な学習の時間において，年間 単位時間の情報教育を実践するには，どのような
内容で構成したらよいか，小学校 年生において実践したプログラミング， アンプラグド，ロボット制
御について報告する．

はじめに

平成 年 月，文部科学省は小学校学習指導要
領 を平成 年 月，中学校学習指導要領を平
成 年 月より完全実施することを告示した．今
回の改訂では，言語活動や理数教育の重視などを受
けて，総時数が 年ぶりに増加した．
新しい学習指導要領が実施されるにあたり，小学

校では平成 年 月より移行措置に入った．子ど
もたちが学ばずに通過することを避けるための措
置である．
小学校情報教育は，全ての教科・領域において

ネットワークを活用しつつ情報活用能力を高める
ために行われるものであるが，意図的・計画的かつ
探究的に情報教育を実践するとなると，特定の時間
に行う方が効果的であり，深まりも見られる．
このような学習を行うには，総合的な学習の時間

が最適である．しかし，総合的な学習の時間は，外
国語活動の導入にともない， 時間から， 時
間程度に縮減された．
従来行われてきた学習の中で，外国語活動だけが

独立したものであって，時数的には何ら増減はない
はずであるが，現場が受ける印象は 縮減によって
他の領域をを優先させた学習へと変更されていく

のではないかと，疑心暗鬼にも似た雰囲気が流れて
いる．
そこで本稿では， 時間のなかで半分程度の時
間を活用した場合，どのような学習が計画でき実践
できるのか，小学校高学年 年 の学習 単元 モ
デルを提案する．

新しい学習指導要領と移行措置

現行の学習指導要領との違い
新しい学習指導要領は，平成 年 月の中央教
育審議会答申を受けて， つの教育内容に関する主
な改善事項を具現化するよう改訂された．

言語活動の充実
理数教育の充実
伝統や文化に関する教育の充実
道徳教育の充実
体験活動の充実
小学校段階における外国語活動
社会の変化への対応の観点から教科等を横断
して改善すべき事項 情報教育 環境教育 もの
づくり キャリア教育 食育

授業時数
新しい学習指導要領では，現行の学習指導要領の

「生きる力」をはぐくむこと，その理念の共有を掲
げ，あわせて確かな学力を確立するために， 年
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ぶりに授業時数を増加させた．
国語・社会・算数・理科・体育の授業時数を増加

させるために，週あたり 時間 低学年は 時間
の増加によって対応した．
学校完全週 日制を導入するため，学習内容は

精選され，小学校 年間での総時数は， 時間
となる．教育の現代化をうたった昭和 年改訂の
学習指導要領では， 時間であることから，約
時間の減少があった．週あたりで見てみると，

昭和 年の場合，学校 日制で週 時間．土曜
日が 時間であるため，月～金までは毎日 時間
授業となる．一方現行の学習指導要領では，学校
日制で 時間である．週 日 時間で残り 日が
時間となる．
改訂年度と 年間の総時数，および週あたりの

時数を以下に示す．

表 授業時数の変遷

改訂年 年間の総時数 週あたり
年 時間 時間
年 時間 時間
年 時間 時間
年 時間 時間
年 時間 時間
年 時間 時間

移行措置
平成 年度より，新しい学習指導要領を完全実

施するために，平成 年 月から移行措置期間と
なった．これによって学習指導要領の総則，道徳，
総合的な学習の時間，特別活動など，教科書のない
ものについては，新しい学習指導要領の規定を先行
実施となる．
算数・理科については，系統的な学習が必要なこ

とから，新教育課程を前倒しして実施することと
なった．教科書等に記載のないものについては，配
布された補助教材を利用して指導していく．
学校によって実践されていた外国語活動や英語

活動を，学校の裁量により総合的な学習の時間のう
ちの 時間をあてて実践することが可能となった．
このことから， 時間の総合的な学習の時間のう
ち 時間をあてるため， 時間程度の時間が総合
的な学習の時間となる．
新しい学習指導要領が完全実施となると，総合的
な学習の時間は年間 時間となる．

総合的な学習の時間をめぐる状況

平成 年に改訂された現行学習指導要領 は
総合的な学習の時間の新設により，「自ら学び，自
ら考える力」を育むことを大きなねらいとした探
究型の学習を現場に求めた．イメージのみが先行
したため，小・中・高のそれぞれの現場から，歓迎
と戸惑いが多く報告されたことは，周知の通りで
ある．
本来どの教科にもなじまなく，教科を横断的に取
り組まないと実践できなかった情報教育や環境教
育など，総合的な学習の時間によって公に学習が認
められることとなり，先進的な実践をしている学校
にとっては，重要な時間となった．

総合的な学習の時間のイメージ
総合的な学習の時間は，地域や学校，子どもた
ちの実態に応じ，学校が創意工夫を生かして特
色ある教育活動が行える時間．
国際理解，情報，環境，福祉・健康など従来の
教科をまたがるような課題に関する学習を行
える時間．

教科書や国による内容の一律な指導がないこと
から，体制が整っていない学校においては，本来の
ねらいから外れた時間としての使われ方（卒業文集
づくり，修学旅行や校外学習の指導など）も存在す
る．現場での実践（評価）の積み重ねが不十分であ
ることも否めない．

学習設計

新しい学習指導要領では，習得型・活用型の学習
は教科で行い，探究型の学習は総合的な学習の時間
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において行うとうたっている．小学校での情報教
育は，情報モラル一辺倒の学習ではなく，課題解決
学習や探究活動が実践できるような学習に軸足を
移すことであると考える．
過去の実践 において，小学校中学年段階
でも教材を調整することによって，プログラミング
体験，ロボットの制御体験が可能であることを実感
し，その教育的効果も見てきた．
年生という子どもたちの特性は，多少抽象的

な考え方の入り口が見えてきた段階である．した
がって具体物を扱ったり，動きが確認できたりする
ような素材を学習に取り入れていくことが，理解に
つながる．
年間 時間の総合的な学習の時間のうち，半分

を情報教育にあてて実践した場合を想定して，学習
設計を行った．小学校の情報教育において，課題解
決学習や探究活動を行うために，必要な学習素材を
以下の つをあげた．

プログラミング体験
アンプラグド

ロボット制御体験

それぞれの素材を，どのような内容で扱うのか，
指導時数をどのようにするのか，以下でふれる．

年間活動計画
年間 時間の （ 時間）を情報領域で得ら

れた場合と， （ 時間）で実践する場合の年間
活動計画を以下に示す．
今年度は，年間 時間で実践を行った．

表 時間・ 時間で実践する計画例

時数 学習素材 時数 時間

プログラミング体験
アンプラグド

ロボット制御体験

プログラミング体験・ アンプラグド・ロボッ
ト制御体験の学習の順番は，子どもたちの発達段階

や興味・意欲などによって，入れ替わることも考え
られる．
プログラミング体験によって，コンピュータでも
のを作る感覚や自分の考えたことが実現できると
いう感覚を味わわせてから，子どもたちにとって半
抽象的な アンプラグドで，コンピュータ内で情
報がどのように処理されているのか，身のまわりで
はどんなことが起こっているのか，ついて考えさせ
た方が，スムーズに流れる．さらに，ロボット制御
体験によってプログラムとロボットによる具体物
にもどる流れが，わかりやすい．

図 学習計画

プログラミング体験
小学校高学年では，中学年での積み重ねによって
キーボードからの文字入力が，比較的スムーズに
なってくる．個人差を吸収するには，
のようなタイルスクリプト主体のプログラミング
言語の方が導入しやすい．
一方ドリトルのようなテキスト主体のプログラ
ミング言語は，一定のキーボード操作能力が身につ
いていないと，学習の効率が悪くなることがある．
しかし，言葉で説明しやすいので，一斉指導に適し
ていると言える．
ロボット制御体験との関連から，ここで取り上げ
るプログラミング言語は，子どもたちの学習の様子
から同一のもの，あるいは似たような操作体系のも
のがよいのか，判断に迷うところであるが，前年度
の実践とは違うドリトルを選択した．
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学習の流れ 時間
ドリトルの使い方・動かし方
基本的な使い方の説明
オブジェクトを作ろう
ブロック化・図形オブジェクト
オブジェクトを動かそう
タイマーオブジェクト
オブジェクトを動かそう　その２
複数のオブジェクトの操作
ボタンを作ろう
ボタンオブジェクト
音をならしてみよう
音楽オブジェクト
作品づくり（ 時間）
２人組で作品づくりを行う
発表会の準備をしよう
プレゼンテーション準備 原稿づくり他
発表会
作品を発表し，お互いに鑑賞する．

アンプラグド
国内外で多くの先行研究，先行実践 が繰り返

され，その有効性は証明されている．国内において
も，小学生を対象としたワークショップなどが開催
されている．
プログラミング体験によって，コンピュータやプ

ログラムについての興味・関心を高めた後，情報が
どのように処理されているのか，子どもたちにとっ
て抽象的な概念を，活動や作業を通して気づかせ
たり理解させたりすることを目的に，取り上げて
みた．
コンピュータを使わない情報教育 アンプラグド

コンピュータサイエンス（以下 アンプラグド）
を参考に，学習 ～ のうち，学習 点を数え

る 進数 ，学習 色を数で表す 画像表現 ，学習
カード交換の手品 エラー検出とエラー訂正 ，学
習 戦艦 探索アルゴリズム ，みかんゲーム ネッ
トワークにおけるルーティングとデッドロック に
ついて取り上げることにした．
学習全体で 時間で構成したため，全てのアク

ティビティは実施することはできない．子どもた
ちの発達段階と興味・関心を考慮して，前述の つ
を行うことにした．
学習の流れ 時間

点を数える　 時間
導入， 進数についての理解，何に応用されて
いるか．
色を数で表す　 時間
絵をピクセル単位で表現，自分の絵を友だちと
交換，カラーに挑戦．
カード交換の手品　 時間
パリティチェックの仕組み，友だちとチェック
し合おう．
戦艦　 時間
つの探索方法，どの方法が便利か？
みかんゲーム　 時間
ボールを交換しよう

ロボット制御体験
プログラミング体験によってコンピュータがプ
ログラムで動いていることを理解し， アンプラ
グドで と の 種類で文字や絵を表現したり，
効率よく目的のものを探し出す方法の仕組みを考
えたりすることによって，コンピュータの不思議さ
を十二分に体験させた後，再びコンピュータでもの
を操作する学習を行う．
ロボットの制御体験を通して，プログラムの重要
性，センサの働きと活用の仕方について学習 を
深める．
学習の流れ 時間

オリエンテーション　 時間
ロボットの扱い方，制御ソフトの操作，プログ
ラムの転送．
トレーニング　 時間
サウンドセンサ，赤外線センサを利用したプロ
グラムづくり．
チャレンジ　 時間
友だちのチームを競争をしよう．
ふりかえり　 時間
ロボットとセンサ・プログラムについて， 年
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間のふり返りを行う．

実践

千葉市立千城台東小学校 年生
学級 名， 名， 名

はじめてのドリトル プログラミング体験
前年度の実践 年 では， を利用
した．プログラムの保存を「公開する！」，プログ
ラムの読み込みを「探す」など，名称や操作体系が
本校の子どもたちになじめなかったため，今年度は
ドリトルを利用することにした．
学習のねらい
基本となるプログラムの入力と実行を通して，
動作の様子がプログラムが結びつくように
させ，実行結果がある程度予想できるように
する．
プロジェクトメモ 構想メモ を活用させ，友
だちと協力しながら計画的に作品づくりに取
り組ませる．
発表会を通して，友だちの作品のよさに気づか
せる．

移動教室や運動会の時期と重なり，連続して学習
ができないこともあったため，モチベーションの持
続が困難であった．活動計画を以下に示す．

表 活動計画 時間実施

学習内容 時数
ドリトルの紹介 時間
正方形をかこう 時間
くりかえしを使おう ブロック化 時間
タイマーオブジェクトを使うと 時間
ボタンを作ろう 時間
音楽をならしてみよう 時間
作品づくり 時間
プレゼンテーションの準備 時間
発表会とふりかえり 時間

最初の 時間は，子どもたちの手元への資料葉
用意せず， の情報と 教室での板書で，様子
を見ながら学習を進めた．子どもたちは， を
閲覧したり参考にしたりしながらの学習の経験が
乏しく，学習の途中から各自に課題とポイントを示
したプリントを配布して学習を行った．

子どもの様子
今日の課題は「 歩くらいの六角形をかく」
でした．この間先生が教えてくれた， 回繰り
返すを最後に入れたら，とてもかんたんにで
きました．また回すことをめいれいしたら，
ちゃんと回ってくれました．スゴイなと思い
ました．　　　　　　　 時間目　女子

今日の 時間でずいぶん進みました．キャラク
ターを完成させました．顔がタコみたいになっ
てしまったけど，後メロディーを作るだけなの
で，そこは気にしないで完成させました．
　　　　　　　　　　　 時間目　女子

アンプラグド
学年の担任から，学習参観 総合的な学習の時間
での準備のため，学習を一時中断してほしいとの要
望で，学習内容をカットして実践した．
学習のねらい
コンピュータや日常の機器などが，どのように
情報を処理しているのか，興味をもって考えよ
うとする．
他の分野ではどのように処理しているのか，想
像しようとする．

表 活動計画 時間実施

学習内容 時数
点を数える 進数 時間
絵を数で表す 子どもファクシミリ 時間
戦艦 探索アルゴリズム 時間

子どもファクシミリは，絵など画像をドットに，
さらに数値に変換できることを知らせた． 時間目
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図 学習風景

には自分が描いた絵を友だちと交換するため，ファ
クシミリを最初から一人で行うことを説明した．
機械の中身は理解しにくいが，子どもに変身させ，
その気にさせることを重視した．高学年ではある
が，まだまだ空想の中にも自分の居場所はある，と
いうことを感じた．
しばらくすると，色は使えないか？という欲求が

出てきた． 時間目に共通で色の数値表があれば，
思いのまま再現出来ることを想起させ，各自に取り
組ませた．

子どもの様子
片手だけで２進数で数えると， も数えられ
て，すごいと思いました．でもやっている手
は，ものすごくつかれます．
少し，むずかしかったです． 時間目　女子

今日の学習は初めてで，よく最初はわからな
かったけど，説明をたくさん聞いているうち
によくわかってきました．コンピュータは と
しか理解できないなんて，とてもびっくりし
ました．　　　　　　　 時間目　男子 　　

数で文字や絵などができるなどということを
知ってびっくりしました．子どもファクシミリ
をやってむずかしかったけど，機械は速くでき
るからすごいと思いました． 時間目　女子

ロボットに命令しちゃえ！ 制御体験
本稿執筆時は，まだ学習が進行中であるため，途

中までの様子についてまとめる．
昨年度は，自律型ロボット を使用

したが，今年度はタンサーボーグを使用した．
はオーディオ用の信号でプログラムを転

図 学習で使用したロボット
　左： 　右：

送するため，ノイズを拾いやすく子どもたちが困惑
している場面が多く見られたので，今年度はシリア
ルで転送できるロボットを使用した．
学習のねらい
センサとプログラムの関係に気づき，活用しよ
うとする．
試行活動を通して，できるだけ簡潔なプログラ
ムづくりに取り組むことができる．

表 活動計画 時間予定

学習内容 時数
オリエンテーション 時間
トレーニング サウンドセンサ 時間
トレーニング 赤外線センサ　前・左右 時間
トレーニング 赤外線センサ　床 時間
チャレンジ 空き缶集め大会 時間
ふり返り 時間

図 学習風景

トレーニングの時間に簡単な課題を用意し，チャ
レンジでのプログラムに必要な要素をスモールス
テップ化，または部品化させた．思考力や試行活動
が身についているチームは，組み合わせればよいこ
とに気づく．

情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report

6 ⓒ 2010 Information Processing Society of Japan

Vol.2010-CE-103 No.18
2010/3/7



子どもの様子
ロボットにプログラムを与えるだけで動かす
ことができるなんて，びっくりした．今度は
もっといろんな命令をしてみたい．
時間目　女子

今日はタンサーボーグになったつもりで，い
ろいろと考えてやってみましたが，どうも
上手にいかなかったので，次の時には成功さ
せたいです．　　　　　　 時間目　女子

今日は赤外線センサを使って命令しました．
正面赤外線で前に手を出すとくるっと回って
前進しました．何度もやると楽しくなるなぁ
と思いました．　　　　　 時間目　女子

評価

今回の実践は，年間で 時間近くを 学級の子
どもたちに行った．学校行事や学級担任の希望に
より，時数の修正を行っているため，純粋に 時
間の実践ではない．
また，総合的な学習の時間全体の で展開す

る， 時間の活動計画については，実践を行って
いない．

プログラミング体験

音楽を扱うプログラムは，子どもたちに好評で
ある．
音楽を演奏させながら，～という作品に仕上
がってくる．
ブロック化という考え方が子どもになじみに
くい．長いコードを入力するのは大変だから
という指導には限界がある． 子どもたちは，
長いプログラムの入力を，それ程苦にしてい
ない．

ドリトルの別なく，ロボット制御は可
能である． タイルかキャラクタかは，子ども
には大差がないと考える．

アンプラグド

子どもファクシミリは，圧倒的な人気がある．
パズルを解くような感覚で，学習に取り組む．
二分探索はソートされているという，前提条件
に気づきにくい．全てのものが，前もってソー
トされているとの錯覚を与えてしまうので，扱
いには気を付ける必要がある．

ロボット制御体験

条件判断とループについて， 年生の子どもた
ち全てに理解させることが困難であった．こ
の理解がなければ，一筆書きのプログラムやロ
ボットの動きとなってしまう．
ロボットの制御体験を行う場合，センサとプロ
グラムの条件判断の関係を，わかりやすい言葉
で理解させることが重要である．
自律型のロボットは， 年生段階が妥当かもし
れない．

おわりに

学習指導要領移行期における小学校での情報教
育の取り組みについて，実践をもとに報告した．小
学校において，情報教育に年間 時間をあてるこ
とができる環境は，どの位あるか調査をしていない
が，現場の感覚ではあまりあるとは思えない．
週 時間のコンピュータ教室の割り当ての時間

に，子どもたちを連れて行って，インターネットの
閲覧やお絵かきソフトの使用，計算ドリルやタイピ
ングドリルのようなソフトを利用させる，という小
学校はひょっとしたら，意外に多いかもしれない．
できればそのような小学校で，年間 時間でも

よいので，プログラミング体験や アンプラグド
など，特別な機材を導入できなくても子どもたちに
問題解決・探求・試行活動に取り組ませてほしいと
願う．
中学校に進んだとき，より高度な制御・処理の学
習ができるのではないかと思う．
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