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概要：小学校では，2020年度から児童にプログラミング的思考を育むためプログラミング教育が必修
化された。しかし，2020年度全面実施の新学習指導要領では，プログラミング教育のための時間設定
はなく，どのように教科学習に取り入れていくか課題も多い。また，プログラミング教育は，それを教

える教員が，これまでほとんど経験したことがなく，現場教員の不安も大きい。そこで，本研究では，

教員のプログラミング教育実施のハードルを下げることをねらいとして，日常の教科学習に活用でき

るプログラミングソフトを用いた指導内容を提示するための教材開発をおこなった。	
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１ はじめに 
	 小学校では，2020年度から児童にプログラミ
ング的思考を育むことを目的として，プログラ

ミング教育が必修化された。 
しかし，2020年度全面実施の新学習指導要領

では，プログラミング教育のための時間設定は

されていない。学習指導要領に示された教科・

領域の例として，算数科（小学 5年生「多角形」）・
理科（小学 6年「電気の利用」）・総合的な学習
の時間（「探求する学習」）があるが，これらの

学習内容を深めるために実施することが謳われ

ているのみである。 
プログラミング教育の導入にあたっては，教

科の学習にどのように取り入れるかが大きな課

題である。また，それを教える教員の多くが，

これまでほとんど経験したことがなく,プログ
ラミング教育実施への教員の不安は大きい。 
筆者らは，これまで小学校の教科学習におい

て，プログラミングソフト Scratch（スクラッ
チ）を活用した授業実践に取り組んできた（勝

井・福島・下村，2017）。 
プログラミング教育は，児童に体験にさせる

ことが基本であるが，教科学習での実施の手掛

かりを得るため，また，プログラミング教育に

対する教員の不安を軽減するため，日常の教科

学習に活用できるプログラミングソフトを用い

て作成した提示教材の開発と活用が有用ではな

いかと考えた。 
 
２ 研究の目的 
本研究の目的は，小学校プログラミング教育

の実施にあたり，教科学習での実施の手掛かり

を得ることやプログラミング教育実施に対する

教員の不安の軽減を図るために，プログラミン

グソフトを用いた提示教材を開発し，活用方法

を提案することである。 
 
３ プログラミングソフトを活用した教材開発 
（１）教材開発の意図 
	 教材作成のためのプログラミングソフトとし

て Scratchを用いた。Scratchは，MITが開発
した子ども向けのビジュアルプログラミングソ

フトである。Scratch を用いた教材開発の意図
として，次の 4点が挙げられる。 
・Scratch で作成した提示教材を日常の授業で
活用することにより，教員のプログラミング

ソフトへの理解を促進し，プログラミング教

育へのハードルを下げることができる。 
・模型教材やフラッシュを用いた教材と異なり，

Scratchを活用することで，教員 1人 1人が
教材をカスタマイズすることができる。 

・使った教材は，児童に再配布可能であり，児



童の活用にもつながる。 
・Scratch を活用することで，教材が無償で活
用できる。 

（２）教科・領域の検討 
	 S市内の公立小学校教諭 5名に依頼し，実際
に Scratchを用いた提示教材を活用した授業を
構想してもらい，提示教材を活用しやすい教科・

領域の選定をおこなった。 
（３）開発した教材例 
	 選定した教科・領域に関して，Scratch を活
用した提示教材の開発をおこなった。 
開発した提示教材の一例として，小学 5年生

算数科の「直方体や立方体のかさの表し方を考

えよう」（東京書籍	 新しい算数 5上）を示す。 
この単元では，「体積」という言葉や 1辺が 1

㎝の立方体の体積が「1 ㎤」であるということ
を学習する。その際，立体を視覚的に捉えやす

いよう，1 ㎤の積み木を箱に敷き詰めて数えた
り，フラッシュ等でつくられた動きのある提示

教材を使用したりして学習を進めることが多い。 
 

 
図 1 立方体を積み上げる Scratch の画面 

 

 
図 2 立方体を積み上げるスクリプト 

開発した提示教材は，立方体を１つずつ順番

に積み上げていくアニメーションのプログラム

で，アニメーションのスピードや縦・横・高さ

の数字をスライドバーで変更することができる

（図 1，図 2）。 
（４）教材の公開 
	 本研究で開発した提示教材とスタジオビート

ニクスがこれまで開発したものを合わせると，

国語科や算数科を中心に 30 本を超えている。
これらの教材は，スタジオビートニクスのWeb
サイトで公開している。 
 
４ 今後の課題 
	 開発をおこなった提示教材を活用し，今後，

実際に授業をおこなう予定である。 
授業実践後，実践をおこなった教員から聞き

取り調査をおこない，プログラミングソフトを

用いて作成した提示教材の授業での活用が，教

科学習での実施の手掛かりを得ることに役立っ

たか，プログラミング教育実施に対する教員の

不安の軽減つながったか検討したい。 
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