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スタートした小学校での
プログラミング教育

プログラミング教育スタート
　2020年度にスタートする小学校プログラミング

教育の必修化を見据えて，昨年度までに全国で多く

の実践が行われてきた．また，今までまったくプロ

グラミングにかかわったことのない小学校の教員も

プログラミング教育について学び，授業を行うよう

になってきた．さらに各自治体や学校で，プログラ

ミング教育の年間計画等を作成し，必修化に備えて

きた．

　筆者も小学校でどのようにプログラミング教育を

行うべきかを検討し，いろいろなプログラミングの

実践を行ってきた 1）．筆者はプログラミングによっ

て自分の考えを表現したり，身の回りの生活をより

よくしたりすることがプログラミングの本質であ

ると考える．これを児童に体験させられる授業の

1つが，「総合的な学習の時間」である．本稿では，

2019年 9月から 2020年 2月に小学校 5年生を対象

に同僚の教師と共同で実践した「総合的な学習の時

間」の授業を紹介する．

みらプロを活用した実践
　プログラミング教育の必修化に向けて，文部科学

省はいろいろな取り組みをしている．その 1つが，

「未来の学び　プログラミング教育推進月間」（通称

「みらプロ」）である．みらプロは，文部科学省をは

じめ総務省，経済産業省ならびに，小学校プログラ

ミング教育を推進する未来の学びコンソーシアムが，

小学校プログラミング教育の充実を図るために取り

組んでいる事業である．企業と連携し，「プログラ

ミングが社会でどう活用されているか」に焦点を当

てた総合的な学習の時間における指導案等の提供を

行う取り組みである．多くの企業が指導案の提供や，

教材提供，講師の派遣を行っている．小学校の教員
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本コーナー「情報の授業をしよう !」は，小学校

や中学校で情報活用能力を育む内容を授業で教え

ている先生，高校で情報科を教えている先生や，

大学初年次で情報科目を教えている先生が，「自

分はこの内容はこういう風に教えている」という

ノウハウを紹介するものです．情報のさまざまな

内容について，他人にどうやって分かってもらう

か，という工夫やアイディアは，読者の皆様にも

きっと役立つことと思います．そして「自分も教

え方の工夫を紹介したい」と思われた場合は，こ

ちらにご連絡ください．

（E-mail : editj@ipsj.or.jp）
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にとってこの事業は，プログラミング教育実施への

きっかけとなるものであり，企業の助けを得ながら

授業をできることは心強い．筆者もその中の Google

提供の「AIとプログラミングで身近な問題を解決し

よう」という単元☆ 1を第 5学年 3クラスで実施する

こととした．

単元全体を見通した計画と導入

単元の全体計画
　本単元は，図 -1に示す通り，3次で構成された

計 35時間の単元である．授業を始める前に，指導

者全員で教育活動全体を俯瞰してこの単元と各教科

等との関連等を洗い出した．

　その結果，3次で，国語科の学習活動のうち，

提案書や，スピーチ，活動報告書の作成と関連さ

せて行うことができると考えた．よって，総合的

な学習の時間の学習指導に合わせ，国語の単元の

学習順序を入れ替えて指導をする方針とした． そ

の上で，3次において開発の成果発表会を行った．

　また，社会科見学で，未来の技術を使った開発を

行っている企業等の見学をさせることが，開発活動

を行う際に参考になるのではないか，という提案が

あった．そこで，つくば市の福祉用ロボットを開発

している企業へ，本単元の学習活動の前半を実施し

ている最中の 10月に見学に行くこととした．

☆ 1 https://mirapro.miraino-manabi.jp/lp_google.html

　そのほかにも関連付けできる教育活動が多くあり，

総合的な学習の時間と各教育活動との関連性を指導

者全員で共有し，指導をスタートした．

Google のエンジニアによる授業
　本単元の学習に入る前の 6月， NPO法人みんな

のコードの仲介で，Googleのエンジニアが来校し，

特別授業を行うこととなった．

　Googleのエンジニア 15名が，AIの仕組みの説明，

Processingを使ったプログラミング体験の授業を

行った．また，エンジニア自身の小学生時代のエピ

ソードや，Googleでどんな仕事を行っているかを

紹介してくれた．児童のいろいろな質問にも答えて

くれた．

　児童にとって，身近に使っている Googleのエン

ジニアたちが語る言葉は大変魅力的であったようだ．

プログラミングをやってみたい，何か開発をしてみ

たいという思いを多くの児童が持つことができ，単

元に入る前の導入として貴重な体験となった．

AI について学ぶ

　1次の「AIってなんだろう」では，AIの特徴，

AIとプログラミングの違いを児童が理解すること，

どのようにAIを活用し，よりよく生きていくかを

考えることが目標である．提供されている説明動画

を視聴し，Google提供の「Vision AI」の体験から

AIの特徴，プログラミングの違いについて理解さ

せた．

　AIの得意なこと，苦手なことの整理，そしてAI

と人間が協力していくために必要なことを考えさせ

た．「誤認識することもあるから，人間が判断するこ

とも必要」，「重要な決定は人間がするべき」，「これ

からは人口減が予想されるので，AIをうまく活用し

ていく必要がある」，などの意見が児童から出された．

児童はAIの長所・短所を理解するとともに，人間に

しかできないことを考え，AIと人間が共存していく

必要性を理解することができた．図 -2に，1次のま

1 次：AI ってなんだろう（5時間）
 • AIとプログラミングのちがいを理解する．
 • AIと人間の共存について考える．
2 次：AI とプログラミングを自分のちからにす
る（9時間）
 • 画像認識アプリを活用してアプリ作成を行う．
3 次：AI とプログラミングで，身近な問題を解
決しよう（21 時間）
 • グループで，生活に役立つアプリの開発を行う．

■図 -1　本単元の構成
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とめの授業での板書の例を示す．

アプリ開発の基本を学ぶ

　2次の「AIとプログラミングを自分のちからに

する」では，アプリ作成の基本を身につけることが

目標である．なお，今回は Googleから提供された

画像認識トレーニングツールと専用 Scratchを使用

してアプリを作成した． 

画像認識を活用した簡単なアプリの作成
　まずは，Scratchの体験を行い，基本操作や，プ

ログラムの組み方を学んだ．初めて Scratchに触れ

る児童がほとんどであったので，NHK for school

を利用しながら，基本的な操作について学んだ．

　次に，「画像認識トレーニングアプリ」と「専用

Scratch」を活用し，人を認識したら，Scratch上

のスプライトが，「こんにちは」と言うアプリを作

成した．なお，このアプリ作成は，画像認識トレー

ニングアプリと専用 Scratchの基本を各自が身につ

けるという目標から，個人で行わせた（図 -3）．
　開発の手順であるが，まず画像認識トレーニング

アプリで，誰もいない画像と，人が映っている画像

の 2種類を認識させた．誰もいない画像の認識では，

精度を高めるため，白い画用紙を認識させた．人が

映っている画像では，自分の顔をいろいろな角度や

表情で認識させた．同じモデルでも，いろいろな画

像を認識させることで，認識の精度が高まるという

ことを確認した．

　画像認識トレーニングアプリで作成した画像デー

タは，専用 Scratchのプログラムの拡張機能を活用

して，連携させることができる．分岐の考えを活用

し，人が映ったら，「こんにちは」と言うプログラ

ムを作成して，正常に動くかをチェックした．

 　うまくアプリを動作させた児童もいれば，何も

していないのに「こんにちは」と言ってしまうアプ

リになった児童もいた．うまく動かない児童は，も

う一度画像認識トレーニングアプリにもどり，画像

認識をやり直していた．個人の作業であったが，児

童同士が教え合ったり，他の児童が作ったアプリを

試してみたりするなど，いわゆる，「学び合い」が

自然発生していた．

文房具認識のアプリ作成
　次に，文房具を認識するアプリを作成するという

課題を与えた．このアプリ作成は 2人組で行わせた．

多くのモデルを画像認識させる必要性，協働してア

プリを作成する大切さを体験的に学ぶということを

目標とした．

　画像認識させる文房具の種類は各ペアに任せた．

画像認識トレーニングアプリは 10種類まで画像を

認識させることができる．児童たちは，できるだけ

多くの文房具を覚えさせようと意欲的に活動に取り

組んでいた．

■図 -2　1 次のまとめの授業における板書 ■図 -3　「こんにちは」と言うアプリの作成風景
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　児童は「やっぱり何もない画像を認識させなくて

はいけないよね」「いろいろな角度から覚えさせな

くてはいけないよね」など話しながら，今までの学

びを活かし取り組んでいた．「私の持っている鉛筆

と，ペアの友だちが持っている鉛筆は長さが違うか

ら，どちらも画像認識させた方がいいのではない

か」という児童のつぶやきがあった．それに対し

て，「画像認識トレーニングアプリのカメラは 1回

止めた後，また覚えさせることができるから，長い

鉛筆を認識させた後，1回止めて，短い鉛筆を認識

させればいいのでは」と，教えている児童の姿も見

られた．あるペアは，「先生の筆箱を貸してください．

正しくアプリが筆箱と認識するかテストします」と

言って，アプリの動作確認を行った．アプリが見事

に，筆箱と判定すると，歓声をあげて喜んでいた．

　このように，児童たちは試行錯誤を繰り返しなが

ら文房具の判定アプリを作成していった．

生活に役に立つアプリを開発
　

　3次の「AIとプログラミングで，身近な問題を

解決しよう」では，この単元の中心である，身近

な問題を解決するためアプリ開発を行った．今ま

で学んできた画像認識トレーニングアプリと専用

Scratchを活かして開発を進めた．

提案書の作成
　2～ 3人のチームを作った後，どんなものを開発

するか話し合った．開発したいものが決まったあと，

提案書を書かせた．提案書の作成は，前述した通り

国語科と関連させて行った．まずは，国語の目標を

達成させるため，各自で作成させた． なお，ここ

では，自分の思う理想のアプリを提案させた．自分

たちの技術では無理だからこれはできないだろう，

というのではなく，理想のアプリを提案し，今の自

分たちの技術でどこまで開発ができるかを考えてい

けばよい，ということを話した．

　その後，各自が作成した提案書をチーム内で共有

し，グループとしての提案書を完成させた．提案書

は，コンピュータの文章作成アプリで作成したので，

チームへの集約も比較的容易に行えていた．提案書

を教師が承諾したら，開発に進めるという流れにし

た．以下のようなものが提案された．

 • 画像認識ＡＴＭ
 • 画像認識丸付けアプリ
 • 図書館の本の場所を教えてくれるアプリ
 • 病気判定アプリ
 • 不審者判定アプリ
 • 出席確認アプリ
 • 画像認識ロック解除アプリ
 • 洋服コーディネートアプリ
 • 画像認識レジアプリ
　今回の開発チームは，2次での児童の開発の様子

を見て，それぞれのグループがスムーズな開発活動

ができるように教師側がメンバーを指定した．個々

に提案書を書かせて，その開発内容によって近い考

えを持つ児童同士をグルーピングする方法も過去に

は行ったことがあったが，今回はアプリ作成をス

ムーズに進めることを重視した．

チームでの開発スタート
　提案書が承諾されたら，いよいよ開発に取りかかる．

　初めに，どのようにチームで開発を進めていくか

という指導をした．目標を共有しながら，各自がそ

れぞれ作業を進めること，必要に応じてミーティン

グをして，情報を共有していくこと，他チームとの

コミュニケーションも積極的に行い，情報交換をし

ていくことなど，具体的な指示を行い，開発を進め

させた．また，指導者は，プログラミングに困って

いるチームがあれば，その問題が解決できそうな

チームを紹介しチーム同士を繋いだり，方向性にず

れが生じたら軌道修正の助言をしたりするなどコー

ディネートの役割を意識した．

　開発の様子を観察していると，各チームがいろい

ろなやり方で，ゴールに向かって進めていた．開発

担当・発表時のプレゼンテーション作成担当・掲示
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担当と完全に分業して進めているチーム，リーダー

が全体を俯瞰しながら，それぞれの担当が進めてい

くチーム，まず開発を全員で行い，その後，発表の

準備に取りかかるチームなど，いろいろな開発の進

め方が見られた．どのチームも，目標に向かって試

行錯誤をしながら進めている様子が見られた．

授業参観での開発の成果発表会
　開発の成果発表会は 2月の授業参観で実施した．

体育館においてブース形式で行い，保護者には聴講

者として参加してもらった（図 -4）．3クラス 28チー

ムを前半の部，後半の部に分けて発表を行わせた．

前後半それぞれの発表時間は 15分間とした．発表

を行っていないチームは他グループの発表を聴講さ

せた．

　発表するチームは聴講者がある程度集まったら，

成果発表を始め，聴講者は発表が終わったら他の

チームの聴講に行く，発表するチームは，また聴講

者が集まったら成果発表をするという流れを持ち時

間 15分の中で行った．1回の成果発表は 5分以内

とし，発表時間の中で 2，3回発表させた．

　開発の成果発表会には，保護者のほか，単元への

導入となった授業において Google へ仲介してくだ

さったみんなのコード利根川裕太代表が見学に来て

くださった．

　発表では，図 -5のように，プレゼンテーション
を見せる端末，開発したアプリを体験できる端末を

各チーム用意した．会場のあちらこちらから，アプ

リが動くたびに保護者から歓声があがったり，感嘆

の声が漏れていたりしており，児童たちの満足気な

表情がとても印象的であった．

　保護者には，チームの発表の評価を，Google

フォームを使って行ってもらった．評価の内容は，

「発表の分かりやすさ」，「アプリのアイディア」の

2つの項目で，4段階評価とした．また，自由記述

欄を設けた．児童には，聴講の際に紙の評価シート

で行わせ，後日 Googleフォームに入力させた．評

価は，発表後の活動報告書で活用することとした．

保護者の自由記述を以下に紹介する．

 • 小学生ながらよく考えて大人顔負けのアプリを
作っているので驚きました．

 • 子供たちの発想力がすごいことに，ビックリし
ました． また，犯罪も防げるという社会的なこ

とも考えており，素晴らしいと思いました．

 • 日常生活に感じる不便を拾い出して簡潔化し，
どのようにプログラミングするかまで，説明を

聞くことができました！　私も勉強になりまし

た！　素晴らしい発表だと思います．

活動報告書の作成
　単元のまとめとして，活動報告書を各自で作成す

る活動を行った．前述した通り，国語科と関連させ

て行った．授業参観時のアンケートを参考にしなが

ら作成させていったが，感染症拡大防止による休校

■図 -5　授業参観時のグループ発表の様子■図 -4　授業参観時全体の様子
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措置により，完成させることができなかった．

プログラミングで実社会に近づける
　この単元で行った一連の流れ，すなわち，身の回

りの問題点を洗い出し，解決していくことは，実社

会の仕組みそのものである．この単元を通して，児

童が，実社会の仕組みを体験的に学び，身の回りの

問題を解決するために，主体的に取り組み，協働し

ていった様子が観察できた．これこそまさしく新学

習指導要領が求める児童像そして，社会が求める人

材ではないだろうか． 

　このように，プログラミングは実社会を体験する

ことができる教材になり得る．よって，プログラミ

ングのみを切り出して教えるのではなく，さまざま

な活動と関連させ，体験させ，実社会を生き抜く力

を身につけさせていくことが，学校教育で行うべき

プログラミング教育と考える教科の目標を達成する

ためのプログラミングの活用と，総合的な学習の時

間を両輪で進めていくことができれば，小学校のプ

ログラミング教育はより充実したものとなるだろう．

感染症拡大防止による休校により，出鼻をくじかれ

てしまった感じがあるプログラミング教育であるが，

今回の実践で得た知見を小学校の指導者に広め，児

童がより良い学びができる環境作りをしていきたい

と思う．
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小島寛義 　hmhkoji57@gmail.com
　小山市立東城南小学校教諭．2017年 10月〜2018年 3月に帝京大学
大学院理工学研究科に内地留学し，小学校のプログラミング教育につ
いて研究を行う．
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   いただいた上で，承諾書等☆ 1☆ 2を提出していただく場合があります．
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連載「集まれ！ジュニア会員！！」では，みなさまからの積極的な応募をお待ちしています．


