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１．B分類（図工，国語，音楽）での事例

学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの
（算数「第5学年」B図形(1)正多角形，理科「第6学年」A物質・エネルギー(4)電気の利用，
総合的な学習の時間：情報に関する探究的な学習）

教育課程内のプログラミング教育

学習指導要領に例示されてはいないが，学習指導要領に示される各教科等の内
容を指導する中で実施するもの

教育課程内で各教科等とは別に実施する時間

クラブ活動など，特定の児童を対象として，教育課程内で実施するもの

教育課程外のプログラミング教育

学校を会場とするが，教育課程外のもの

学校外でのプログラミングの学習機会

文部科学省：プログラミング教育の手引



１．B分類（図工，国語，音楽等）での事例

6年生 図工 おどる光、遊ぶかげ（使用教材：Sphero）

授業者：佐藤裕子先生



１．B分類（図工，国語，音楽等）での事例

図工としての学習、製作

授業者：佐藤裕子先生



１．B分類（図工，国語，音楽等）での事例

4年生 音楽 リズムに音楽を合わせて和の旋律を作ろう

これまで
リコーダーで自由に音を出せる → 和の旋律を演奏する

プログラミングでは
和の旋律の面白さに気づく → リコーダーでも自分で演奏してみたい
授業者：上杉泰貴先生



１．B分類（図工，国語，音楽等）での事例

児童の振り返り プログラミングの良さ、と人間の
感性・表現とを対比

難しさ と 達成感

プログラミングの可能性

コンピュータ・サイエンスへの入り口

面白さ＋難しさ



１．B分類（図工，国語，音楽等）での事例

小学校2年生
国語：お話しづくり

＋
図工：ペープサート

↓
うごくお話し「じどうペープサート」

国語と図工の学習をプログラミングで横断的につなぐ

汎用性が高い教材は、目的に合わせ
て応用がきく

（モータ2個とLED1個だけを流用）

授業者：大久保達郎先生

embot



１．B分類（図工，国語，音楽等）での事例

児童作品例
1. うさぎと鳥がであって、こんにちは
2. いっしょにたのしくあそぶ
3. ゆうがたになってバイバイする
4. いえについたらくらくなった

授業者：大久保達郎先生



１．B分類（図工，国語，音楽等）での事例

児童にプログラミング的思
考を意識させるための教師

の働きかけ

細かく分けたよね

順番を考えないといけ
なかったね

児童にプログラムの働きやよ
さ等への「気付き」を促すた

めの教師の働きかけ

何度でも同じことを繰
り返せる

コンピュータのことを理解する
ための教師の働きかけ

すばやくついたり消えた
りしていたね

身の周りのLEDの点
灯もプログラムで？

何をやりたいか考えな
ければいけなかった

自動的に動く

情報活用能力の体系表より
• コンピュータ起動や終了等の基本操作
• ファイルの呼び出しや保存
• コンピュータの存在を知る
• 大きな事象の分解と組み合わせの体験

素早く動く

いちいち指示してあげ
なければいけない

急に止められない

教師が働きかけて、児童にどう気づかせるか

授業者：大久保達郎先生



１．B分類（図工，国語，音楽等）での事例

↑小学校3年生の感想

小学校6年生の感想→

授業者：大久保達郎先生



２．指導案への工夫

授業者：大久保達郎先生



２．指導案への工夫

（文科省情報活用能力の体系表例より）



２．指導案への工夫

授業者：大久保達郎先生



まとめ

• プログラミング的思考は，各教科の授業改善のため
の重要な能力
– 曖昧・抽象的な表現を具体化・数量化

• 教科のねらいだけを考えず，その授業で活用・育成
する情報活用能力も整理
– 情報活用能力育成のねらい
– プログラミング教育としてのねらい

• 時代とともにアップデートされることを常に意識する

情報活用能力を意識して授業を絶えずアップデート


