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概要：平成 30 年３月末に文部科学省によって，「小学校プログラミング教育の手引（第一版）」が取り

まとめられ，発表されたことを受け，各自治体や学校で 2020 年度の全面実施に向けて具体的な準備を

行っていることと思われる。本研究では，新学習指導要領で例示されている「情報」を探究課題に設定

した学習場面（総合的な学習の時間）においてロボット教材を取り入れた実践に取り組んだ。この実践

を通して教材開発担当者や保護者，地域と連携すること，そして日常的な取り組みの中で子どもたち

にどのようにプログラミング的思考を伸ばすことができるかについて実践報告を行う。 
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1. はじめに 

 小学校新学習指導要領総則（文部科学省 2017）

には，「各教科等の特質に応じて，児童がプログ

ラミングを体験しながら，コンピュータに意図

した処理を行わせるために必要な論理的思考力

を身に付けるための学習活動を計画的に実施す

ること。」と書かれている。また，小学校プログ

ラミング教育の手引（第一版）（文部科学省 2018）

には，各教科等の目標・内容を踏まえたプログ

ラミングに関する学習活動の例（指導例）が６

つに分類されている。その中の「A 学習指導要

領に例示されている単元等で実施するもの」と

して算数と理科,そして総合的な学習の時間に

おける「情報」を探究課題に設定した学習場面

の３つが示されている。算数や理科の学習活動

においては，児童の具体的な学習活動やねらい

がはっきりと示され，各学校において教育課程

の中で取り入れていくために計画や準備をして

いること考えられる。また，プログラミング教

育の充実を図る上で，企業・団体や地域等と積

極的に連携し協力を得る（外部の人的・物的資

源を活用する）ことが有効であるとの記述があ

る。一方，総合的な学習については，小学校学

習指導要領解説 総合的な学習の時間編（文部

科学省 2017）において「プログラミングを体験

しながら論理的思考力を身に付けるための学習

活動を行う場合には，プログラミングを体験す

ることが，探究的な学習の過程に適切に位置付

くようにすること。」との記述がある。 

 本研究では，総合的な学習の時間において「情

報」を探究課題に設定した学習場面について取

り組んだ。地域や協力企業の教材開発担当と連

携を図りながら指導者が単元をデザインしたり，

地域や保護者に向けて児童が学んだことについ

てプレゼンテーションを行ったりしてきたこと

について実践報告を行う。 

 

2. 研究の方法 

2.1. 実践対象および実践時期 

川崎市立橘小学校の第４学年３組の 37 名を

対象に 2017 年 10 月から 2018 年３月の６か月

間の，総合的な学習の時間（35 時間）で行った。

また, 併せて朝自習の時間（15 分間）の週１回

程度を活用し，コンピュータで文字入力をする

などの情報活用能力の基盤となるスキルやソフ

トウェアの操作などのプログラミングの技能の

基礎を身に付けるための活動を設けることで，

授業が円滑に進められるようにした。 



2.2. 利用教材の選定と ICT 環境 

 実施に当たって，まずプログラミング教材の

選定を行った。４年生という児童の発達段階を

考慮し，①マウスやタッチ操作が主でブロック

の色で機能の分類を示すなど視覚的にわかりや

すいソフトウェアであること②児童の興味・関

心を喚起するために実際に物を動かすことがで

きること③個人の活動だけにならずに必然的に

協働的な学習活動になること を３つの基本条

件として考えロボット教材を選択した。 

 また①可能な限り低予算で抑えることができ

一定期間のレンタルも行っていること②短時間

で組み立てが可能なこと③開発メーカーとして

サポート体制が充実している ３つを理由に株

式会社アーテックのアーテックロボ（図１）を

選定した。 

 

図１ アーテックロボ パーツを組み合わせ

ることで様々なものを作ることができる 

 

アーテックロボを導入するに際し，必要なソ

フトウェアである Studino（株式会社アーテック

2014）を川崎市で整備されているタブレット型

端末（Windows 8/10 台）にインストールするこ

ととした。可動式のタブレット型端末を活用し

たことで，ロボットを操作する上で気軽に児童

が場所を選ぶことなくグループ活動ができるよ

うにした。 

 

3. 実践の結果 

3.1. 児童の実態と活動の動機付け 

 まず，学習活動の見通しを明らかにするため

に「どのようなことを学びたいか。」についてク

ラスで話し合いを行った。児童からは「一人で

はできないことも友達と一緒に解決できること

に挑戦したい」や「自分たちのクラスらしく,こ

れまで頑張って取り組んできたことを生かした

い」などという意見が出された。それまでの半

年間で,タブレット端末を活用した学習や日々

の様子を PC 係が動画に収めていたこともあり,

コンピュータを活用した探究活動ができないか

と考えた児童が多かった。またクラブ活動や家

庭学習，課外活動などを通してプログラミング

やロボットに興味をもっていた児童も多くいた

こともきっかけとなり,４年生の後期の総合的

な学習の時間でプログラミングに挑戦しようと

話し合いで決定した。 

 

3.2. 教材、外部人材との出会い 

 教材の選定理由については前述した通りだが，

指導者と教材開発担当者で教材の特長や留意点，

児童の反応などについて密に情報交換をするこ

とを大切にした。また，教材開発担当者と児童

が直接対話のできる機会も設定することとした

（写真１）。 

まず，アーテックロボの教材に触れて間もな

い段階で設定した。児童はソフトウェアの使い

方やロボットの部品の組み合わせ方など基本的

な事項の理解が不十分な時期である。児童は各

グループで理想とするロボットの製作に前向き

に取り組んではいたが，自分たちの意図した通

りにプログラムを組むことができないことに悩

んでいた。グループであらかじめ整理しておい

た疑問点について直接開発担当者から具体的で

的確な助言をもらったことで，改善点に気付き

プログラムの組み方を再検討することができた。

さらに理想のロボットの動きになるように主体

的に活動できるきっかけとなった。 

 

写真１ 児童の疑問に応える教材開発担当者 

 



3.3. 自分たちの暮らしとプログラミングの

関係を考える 

 小学校学習指導要領解説 総合的な学習の時

間編（文部科学省 2017）において「情報に関す

る課題について探究的に学習する過程において，

自分たちの暮らしとプログラミングとの関係を

考え，プログラミングを体験しながらそのよさ

や課題に気付き，現在や将来の自分の生き方と

繋げることが必要である。」と書かれている。児

童は，ロボット教材を中心にプログラミングに

興味をもち始め，身近にプログラミングで動い

ているものに関心をもつようになってきた。そ

こで身近にプログラミングで動いているものを

再現するプログラムを作成する活動を行った。

ここでは「赤外線フォトリフレクター」のセン

サーを用いて黒い線の上を辿っていくロボット

（ライントレーサー 写真２）を製作すること

とした。この活動を通して身の回りの様々な製

品やシステムが，条件が整ったときに実行され

ることや，プログラムによって制御されている

ことに気付き，体験的に理解することができた。 

 

写真２ 児童が製作したライントレーサー 

 

3.4. 地域や家庭との連携 

 課題について探究してきて分かったことや考

えたことをまとめる方法を児童と話し合い，地

域や保護者に向けて発表（プレゼンテーション）

しようということになった。自分たちのプログ

ラミングの体験を通して学んできたことが，意

図した通りに伝わるように資料やロボットなど

の具体物を製作する準備を通して，発表のため

の手順を考えていくこととした。また，児童の

アイディアとして「プログラミング体験コーナ

ー」を設け，招待した地域住民や保護者にロボ

ットに触れてもらったり，プログラミングのソ

フトウェアを体験してもらったりしてプログラ

ミングを身近に捉えてもらうような工夫をした

（写真３・４）。 

 

写真３ 学習発表会でプログラミング報告会 

 
写真４ 報告会にて保護者・地域との交流 

 

4. 考察 

 今回の「情報」を探究課題に設定した学習場

面（総合的な学習の時間）においてロボット教

材を扱うことで，児童の発達段階や興味・関心

を捉えた活動になるように工夫した。また，ロ

ボット教材は，学校にとって費用がかかること

で積極的に導入することは簡単ではない。しか

し，児童にとっては自分たちの組んだプログラ

ムが実際に動くということは，身近な生活とプ

ログラミングとのかかわりについて具体物の操

作や体験を通して理解が深まることも期待でき

る。学校の中はもちろん，電化製品や交通機関

など様々なものが自動化され，ＡＩの活用がさ

れていることで，生活がより便利で快適になっ

ていることに気付き，保護者や地域向けに発表

した。 

 ロボット教材を扱うに際して必要なソフトウ

ェア（Studino）は，教育用として幅広く使われ

ている Scratch 2.0（MIT メディアラボ 2013）を



カスタマイズしたものであることもあり，Scratc 

h 2.0 だけでなく様々なソフトウェアにも児童

が関心をもつことで，朝自習の時間（15 分間）

で週１回程度を活用してプログラミングを楽し

みながら体験することにつながった。 

 

5. 結論 

 「情報」を探究課題に設定した学習では，児

童が情報技術によって身の回りの生活を便利に

しているプログラミングを通して課題を見いだ

し，確認しながら活動を進めることが大切であ

る。また，この実践を通して教材開発メーカー

担当者と教師が学習の進め方について積極的に

情報交換を行うことで，児童の興味関心に基づ

く探究課題を設定できる。開発担当者が直接授

業支援サポーターとなることで，児童が主体的

対話したり，知りたい情報を収集したりするこ

とも可能である。また，地域に向けて発信する

機会を設けることで，地域社会と自分たちの暮

らし，そしてプログラミングとの関係を自らが

考える機会となった。 

 

6. 今後の課題 

 「小学校プログラミング教育の手引（第一版）」

をはじめとして 2020 年のプログラミング教育

の円滑な実施に向けて，さらに実践例をもとに

教師一人一人がプログラミング教育のねらいを

確認し，具体的な授業のイメージをもつことが

できるようになっていくだろう。また，プログ

ラミング教育の実施については，研修や教材研

究等の準備を行うとともに，ＩＣＴ環境整備に

ついても進めていくことが望まれる。本研究で

もタブレット端末だけでなく，１人１台のノー

ト型コンピュータを活用した。児童がプレゼン

テーションの資料や動画を作る際にキーボード

入力ができるようにするためにも１人１台の環

境は必須であり，それらの端末が安定してネッ

トワークに接続でき，スムーズに使うことがで

きるようにすることは最低限の条件だと考えて

いる。 

 今回の実践では，地域や保護者に向けて児童

が学んだことを一方向的に発信する形であった。

保護者も含めプログラミングの経験のある人を，

プログラミング教育を支援する人材として活用

することで，児童への反応を得て次の活動に生

かす機会が設定できる。この双方向的な場面が

学習内容の質を高めていくためには必要になっ

てくるだろうと考えている。現場の教師だけで

はプログラミング教育全体の計画や準備，実施

を行うことは難しいと感じているので，保護者

や地域住民，大学生などにも働きかけて人材を

募ったり，校内で職員研修を行ったりすること

も望まれる。 
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