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「つながり」を大切にしたプログラミング教育 

 

 

徳島市福島小学校 

 

Ⅰ はじめに 

  本校は、徳島市の中心に位置している、児童数 472 名、教職員 42 名の中規模校である。学級構成

は全学年 3 学級、特別支援教室 5 学級となっている。 

令和元年度・２年度に渡って、徳島県小学校放送・情報教育研究大会の指定を受け、「仲間との

学び合いを通して、学ぶ意欲をもち、確かな学力を身につけ、自ら課題を追求していこうとする子

どもの育成～ICT 等の効果的な活用を通し、つながりを大切にする学びを目指して～」という主題

を設定し、「つながり」をキーワードに情報教育・放送教育の研究を進めている。 

「つながり」とは、様々な人・もの・こと等、様々なつながりを指している。例えば、地域教材

を取り入れた学習活動には地域や人とのつながり、話し合いながら考えを深めていく学習には学習

課題や教材、さらに友達とのつながり、また、社会や自分たちの将来について考える際には未来と

のつながり、というように学習活動や教材ごとにつながりは変わってくる。指導者がどのようなつ

ながりを児童にもたせた授業を実践するのか、そして、その中で情報教育・放送教育がどのように

関連づけられるのかをテーマに研究を進めている。そこでプログラミング教育についても、カリキ

ュラム編成から「つながり」を意識し、つながりを大切にした授業実践を行うこととした。 

 

Ⅱ 研究仮説 

  各教科等とのつながりを大切にしたプログラミング教育を実践することで、各教科等の目標に迫

り、プログラミング的思考の育成を両立させた授業が行えると考える。また、つながりをもたせる

ことで、児童の意識の中にプログラミング学習を行う必然性が生まれると考える。 

 

Ⅲ 研究の内容 

① 本校の環境等 

ICT 環境 各普通教室に電子黒板または大型テレビ・コンピュータ教室にデスクト

ップ PC35 台・タブレット端末 76 台 ※OS はすべて windows 

プログラミング教

育に関する教材 

プロッチ（山崎教育システム） 

MESH（Sony）※講師より借用 

使用言語 Scratch・Viscuit 

 

② 校内研修・授業づくり 

プログラミング教育を実践するにあたって、徳島県総合教育セ

ンター教育情報課指導主事からプログラミング的思考の育成等

についての指導を受けた校内研修を行った。また、研究授業に

向けて、授業構造や使用教材等について指導助言を受けた。 
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③ 研究授業 

   【総合的な学習の時間（4 年生）】 

    学習指導案（別紙１） 

 

    授業の様子 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

概要 

 本校の第 4 学年は、総合的な学習の時間に「福祉」をテーマとした学習を行っている。高

齢者疑似体験や車椅子体験等の体験学習や、目の不自由な方との交流を通して、人にやさし

い町とは、自分たちが様々な人たちとどのようなかかわりをもつことなのか、どのような行

動をしていく必要があるのかを考えていく学習活動を行ってきた。このカリキュラムの中に、

プログラミング教育を取り入れることで、児童の意識の中に福祉の学習をしながら、社会の

仕組みをより実感をもって考えていくことができるのではないかと考えた。そこで、これま

で同様に様々な人にやさしい町や、自分たちとのかかわりを考える学習をしつつ、人にやさ

しい町とはどのような町なのかということを、車椅子の動きをプログラミングで表現すると

いう活動を通して考えていく学習活動を計画した。    

まず、車椅子が安全に通行するために大事なことを調査し、それを活かして自動車型教材

の通行ルートを考え、実際にプログラミングするという学習を計画した。プログラミングを

する際に、「車椅子が自動走行できるとしたらどのような通行ルートを考えると安全なのか。」

と児童に投げかけ、車椅子の安全な通行ルートを考えた。そして、自分たちが考えた通行ル

ートを自動車型教材にプログラミングする学習を行ったところ、児童は意欲的にプログラミ

ングに取り組むことができた。話し合う時間やプログラミングの時間を充実させることで、

より試行錯誤しながらプログラミングする学習ができると考えられる。 
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車椅子が将来自動走行するという一見夢物語のようなことでも、プログラミングを体験的

に学習することで、そのような未来が訪れるのではないかという考えをもつことができ、児

童は今の社会とのつながりだけでなく、未来とのつながりをより強く感じることができた学

習活動になったと考える。 

 

  【総合的な学習の時間（6 年生）】 

    単元構想 

 

授業の様子 

 

概要 

第 6 学年は、企業と連係し、MESH を使ったプログラミング体験を行った。まず、地域の歴

史や特色を調査し、自分たちの住んでいる地域を見直す活動を行い、その後 MESH を活用し

たプログラミング学習を行った。そして、自分たちの住む地域が、将来どのようになってほ

しいのかを考える活動を行う際に、プログラミング学習で学んだことを取り入れ、未来社会

をテクノロジーの側面からイメージさせるという学習活動を計画した。 

プログラミング学習では、センサーと様々なものを組み合わせることで、今までできなか

第一次 地域の歴史や特色の調査を通して、自分たちの地域を知る  

第二次 MESH を使ったプログラミング体験を行い、未来のテクノロジーに触れる。 

（外部講師）  

第三次 学んだことを生かして、未来社会がどのように変わっていってほしいのか考える。そ
れを実現させるために、自分たちがどのような力を身につけていきたいか考える。  
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ったことができるようになったり、より便利なものが作れたりすることを児童は体験的に学

び、プログラミングを活用することで人の役に立つものや、生活を豊かにするものをつくる

ことが可能であることを実感することができた。また、グループに一人ずつサポーターがい

ることで児童はスムーズに MESH を扱うことができた。 

プログラミング学習の後、自分たちの住む地域が将来、どのようになっているのかを考え

ることを通して、どのような未来社会にしていきたいのかを話し合う学習を行った。プログ

ラミング学習を行ったことで、自動運転やセンサーなどのテクノロジーに関する意見が多く

出た。さらに、そのような未来にするために、自分たちはどのような力を身につけていく必

要があるのかを考えることを通して、未来社会に必要な力としてインターネットの危険性や

パスワードの重要性など、情報モラルに関わる意見が多く出され、情報モラル教育ともつな

がる授業となった。 

本実践では、総合的な学習の時間にプログラミング学習を取り入れることで、児童の意識

と未来社会をつないだ学習を行うことができた。また、企業や大学等の外部機関とのつなが

りをもつことで、事前準備がスムーズになったり、学校にはない教材が使えたり、児童への

サポートがしっかりできたりする等、より充実したプログラミング教育が可能になると考え

られる。 

   

 【算数（4 年生）】 

学習指導案（別紙２） 

 

授業の様子 
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概要 

Viscuit を活用し、自分の考えを表現する算数の実践を行った。Viscuit は、メガネにプ

ログラミングすることでアニメーションのような動きが可能となる。これまで自分の考えを

表現する際に、図や絵を用いることはあったが、動きを加えながら考えを表現することで、

自分の考えをより明確に表すことができるのではないかと考えた。今回は多様なプログラミ

ングが可能な Viscuit のタッチ機能を使うという制限を出して実践した。それにより、児童

がプログラムを作成しやすくなり、分かりやすく思考を表現できると考えたからである。そ

して作成したプログラムを友達と見せ合い、考えを交流することで、友達とのつながりをも

つことができるのではないかと考え、実践を行った。 

授業の導入で、「均等に並んだ黒と白の石をどのように数えるのか。」という課題を投げ

かけ、自分の考えた数え方を Viscuit で表現し、それを元に式を作るという活動を行った。

機能に制限を加えたことで、自分が考えた石の数え方をプログラミングするという意識をも

って活動することができた。しかし、プログラムの作成に時間をかけすぎたため、意見交流

の時間が十分に確保することができなかった。 

児童が Viscuit の操作にさらに慣れていくことで、プログラムの作成が短時間でできるよ

うになる。そして、多様な考えを表現することが可能となり、友達との交流もより充実させ

ることができるのではないかと考える。そのためにも学年間の系統をもったプログラミング

教育を考えていく必要がある。さらに思考を表現できるような学習場面を他の学年や教科で

も考えていきたい。 

 

④ 年間指導計画の作成（別紙３） 

 本事業での授業実践を生かしながら、年間指導計画を作成した。作成の際に重視したことは

二点である。まず、一つ目は学年間の系統をもたせること、二つ目は教科等との関連をもたせ

ることである。 

学年間の系統に関して、低学年はコンピュータを用いずに教材を動かすプログラミング、中

学年はセンサーを用いないロボット教材のプログラミング、高学年はセンサーを用いたロボッ

ト教材等のプログラミングを行い、段階的にプログラミングの内容を高度にしていくようにし

た。また、Viscuit や Scratch はどの学年でも活用できると考えたため、低学年から Viscuit

を使用し、中学年から Scratch と Viscuit を併用していくような実践を盛り込んだ。 

つながりを大切にした学習については、単にプログラミングだけを行うことはせずに、各教

科等の単元計画の中に盛り込むようにし、つながりをもてるよう校内で話し合い作成していっ

た。 

 

Ⅳ 研究の成果と今後の課題 

 各教科・人・未来等とのつながりを大切にしたプログラミング教育の実践を行ったことで、単

にプログラミングを行うのではなく、教科と学習活動を関連させたプログラミング教育の展開が

「深い学び」に効果を生む大きなきっかけとなることがわかった。今後も学年に応じて、様々な

教科の中でのつながりを大切にしたプログラミング教育を計画・実践し、プログラミング教育の

充実を図りたい。また、本事業での取り組みを元にして、全教職員でプログラミング教育に取り
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組んでいけるような研修体制や教材整備を行い、つながりを大切にしたプログラミング教育を展

開していきたい。 

本年度をふり返り、児童・教職員ともに来年度から始まるプログラミング教育全面実施に向け、

まだまだコンピュータや教材操作のスキルが十分であるとは言い難い。系統をもたせた計画的な

カリキュラムの実践や、プログラミング教育に関する研修を充実させることで行うことで児童の

情報活用スキルや、教職員の教授スキルを向上させることも目指していきたい。 

 

Ⅴ おわりに 

 本事業によるプログラミング教育の実践によって、本校のプログラミング教育はスタートした。

今後、年間指導計画を元にして、全学年で授業実践を行っていく必要がある。その際にも、「つ

ながり」を常に意識した実践ができるよう今後も研修を重ね、実践を深め広げていきたいと考え

る。 
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