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研究の要約 

 本研究は，「小学校プログラミング教育で育成を目指す資質・能力」を育むための学習指導

の工夫を考察したものである。プログラミング教育で育成を目指す資質・能力については，各

教科等と同様に，資質・能力の「三つの柱」（「知識及び技能」，「思考力，判断力，表現力等」，

「学びに向かう力，人間性等」）に沿って整理されており，文献研究から，思考力，判断力，

表現力等を育む中に，プログラミング的思考の育成につながるプログラミング体験を計画的に

位置付けていくことや，資質・能力の「三つの柱」について，一体的に育む必要があることが

分かった。 

そこで，各教科で育む思考力とプログラミング的思考のつながりに着目して教材作成を行

い，それを活用した授業実践を行った。 

その結果，教科での学びがより確かなものになるとともに，コンピュータの特徴に気付いた

り，自分が意図した作品になるよう試行錯誤したりする姿が見られた。また，「小学校プログ

ラミング教育で育成を目指す資質・能力」に係る評価規準について，低・中・高学年の発達段

階に応じて整理したことで，身に付けさせたい力が明確になった。 

これらのことから，各教科で育む思考力とプログラミング的思考のつながりに着目して教材

を作成し活用することは，「小学校プログラミング教育で育成を目指す資質・能力」を育むこ

とに有効であることが分かった。 

キーワード：プログラミング教育で育成を目指す資質・能力，教材作成 

 

 

 

 

 

 



- 1 - 

 

Ⅰ 主題設定の理由 

 

今日，コンピュータは社会の基盤であり，人々

の生活の様々な場面で活用されている。このよう

な人間とコンピュータの関係は，人工知能技術の

急速な進化等に伴い，今後ますます身近なものと

なってくると考えられる。 

平成 28年６月に文部科学省から出された，「小

学校段階におけるプログラミング教育の在り方

について（議論の取りまとめ）」（以下「まとめ」

とする。）では，情報科の進展により社会や人々

の生活が大きく変化し，将来の予測が難しい社会

においては，情報や情報技術を主体的に活用して

いく力や，情報技術を手段として活用していく力

が重要であると指摘されている。 

また，子供たちが，情報技術を効果的に活用し

ながら，論理的・創造的に思考し課題を発見・解

決していくためには，「プログラミング的思考」

が必要であり，「プログラミング的思考」は，将

来どのような進路を選択しどのような職業に就

くとしても，普遍的に求められる力とされ，小・

中・高等学校を通じて，プログラミング教育の実

施を，子供たちの発達の段階に応じて位置付けて

いくことが求められている。 

 平成 29年３月に公示された「小学校学習指導

要領 総則」には，「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」を各教科等の特質に応じて計画的

に実施することが示されている。平成 30年３月

には，プログラミング教育の円滑な実施に向けて

「小学校プログラミング教育の手引（第一版）」

が公表され，同年 11月にはその第二版（以下「手

引」とする。）が公表された。 

プログラミング教育について，各学校での取組

状況や今後取り入れたらよいと思われる研修内

容を，当教育センターの情報教育担当者研修にお

いて小学校教員にアンケート調査したところ，

「すでに始めている」2.3%，「これから計画，検

討する」31.5%，「未着手」63.1%，であった。ま

た，「プログラミング教育の具体例を紹介する内

容を研修に取り入れて欲しい」という要望や，「ど

のように各教科等の指導の中にプログラミング

教育を位置付けて指導していけばよいのか」「プ

ログラミング教育によってどのような力を育て

ていけばよいのか」という旨の記述が多く見られ

た。このことから，ねらいや教育課程への位置付

け，教材開発に課題があることが分かる。 

以上を踏まえ，本研究では，「小学校プログラ

ミング教育で育成を目指す資質・能力」を育む学

習指導の工夫を図り，その有用性を探ることを目

的とする。 

 

Ⅱ 研究の方法 

 

１ 研究主題に関する基礎的研究 

２ 研究仮説及び検証の視点と方法 

３ 検証授業（算数科）（音楽科） 

４ 検証授業の分析と考察 

 

Ⅲ 研究の内容 

 

１ 研究主題に関する基礎的研究 

 

⑴ プログラミング教育のねらい 

「手引」では，プログラミング教育のねらいに

ついて，「①『プログラミング的思考』を育むこ

と，②プログラムの働きやよさ，情報社会がコン

ピュータ等の情報技術によって支えられている

ことなどに気付くことができるようにするとと

もに，コンピュータ等を上手に活用して身近な問

題を解決したり，よりよい社会を築いたりしよう

とする態度を育むこと，③各教科等の内容を指導

する中で実施する場合には，各教科等での学びを

より確実なものとすること」と示されている。  

 

⑵ 「小学校プログラミング教育で育成を目

指す資質・能力」 

「議論の取りまとめ」では，プログラミング教

育で育む資質・能力について，各教科等で育む資

質・能力と同様に，資質・能力の「三つの柱」（「知

識及び技能」，「思考力，判断力，表現力等」，「学

びに向かう力，人間性等」）に沿って，次頁図１

に示すように整理している。 
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【知識及び技能】 
身近な生活でコンピュータが活用されていることや，問題の

解決には必要な手順があることに気付くこと。 
【思考力，判断力，表現力等】 
発達の段階に即して，「プログラミング的思考」を育成する

こと。 
【学びに向かう力，人間性等】 
発達の段階に即して，コンピュータの働きを，よりよい人生

や社会づくりに生かそうとする態度を涵養すること。 

図１ プログラミング教育で育む資質・能力 

 

「プログラミング的思考」については，「自分が

意図する一連の活動を実現するために，どのよう

な動きの組合せが必要であり，一つ一つの動きに

対応した記号を，どのように組み合わせたらいい

のか，記号の組合せをどのように改善していけば，

より意図した活動に近づくのか，といったことを

論理的に考えていく力」と定義されている。 

また，日本の小・中学校におけるプログラミン

グ教育に係る教材の開発及び指導方法等の研究

を行っている Programming at School 研究会

(2018)では，英国の教育実践で用いられている学

習教材「Switched on Computing」を参考に，日

本版教材の構成を行っており，その中で，プログ

ラミング学習にて育成したい資質・能力について，

段階に応じた５つの授業ユニットごとに評価規

準を設定している。 

本研究では，これらのことを基に，「小学校プ

ログラミング教育で育成を目指す資質・能力」に

係る評価規準を，表１のように,資質・能力の三

つの柱に沿って，低・中・高学年の発達の段階に

応じて整理した。

 

表１ 小学校プログラミング教育で育成を目指す資質・能力に係る評価規準 

三つの柱 資質・能力 低学年（１・２年生） 中学年（３・４年生） 高学年（５・６年生） 

知識及び技能 

身近な生活でコンピュータが活
用されていることに気付く 

・身の回りにはプログラミン
グされた便利なものがたく

さんあることを知る。 

・コンピュータは正確な指示
がないと動かないことに気

付く。 

・友達が書いたアルゴリズム
を尊重しなければならない

と知る。 

・他者のアイデアを尊重する
ことができる。 

・オリジナル作品には著作権
があり，尊重すべきであるこ

とを理解する。 

問題の解決には必要な手順があ
ることに気付く 

・順次処理や繰り返しで解決

できる単純な課題を解決で
きるアルゴリズムに気付く。 

・パラメータ設定（待つ時間，

歩く歩数など）を含む手順の
並べ方を理解する。 

・フローチャートを用いて整

理された条件分岐を含む処
理の流れを理解する。 

思考力，判断力，
表現力等 

プログラミ
ング的思考

を育むこと 

構
成
要
素 

動きに分け
る 

・順次処理で解決できる課題

を解決できるアルゴリズム
を書くことができる。 

・繰り返しの考えも加味した

上で，必要な動きを分解する
ことができる。 

・課題を解決するために必要

な工夫や伝えたいことを書
き出し，計画を作成できる。 

・必要な小さな処理を順番に

並べることができる。 

記号にする 

・問題の解決のために適切な
指示のブロックを選択しあ
てはめることができる。 

・計画に基づき，手順を動き，
音，テキスト表示等の多岐に
渡る表示を使って，構想する

ことができる。 

・既に作成したプログラムを
別の個所に適用できること
に気付き，複製により効率的

に作成するように工夫する
ことができる。 

組み合わせ
る 

・順次処理で解決できる課題

の解決に向けて，予測を立て
ながら指示を出す。 

・繰り返しのブロックを活用

して共有する動きをまとめ
るように工夫することがで
きる。 

・多岐に渡るスクリプトブロ

ックの中から適切と思われ
るものを選択し，あてはめる
ことで，計画したことを作成

できるように工夫している。 

・処理を実現するために「変

数」「条件分岐」の概念をス
クリプトブロックを適用し
て，プログラムを作成するこ

とができる。 

改善する 

・簡単な比較分析からより良
い解決の手順を考える。 

・構成とプログラムを比較す
ることで評価し，よりよいプ

ログラムが作れないか検討，
工夫することができる。 

・意図した通りの結果が得ら
れるかどうか，フローチャー

トを見て評価し，プログラム
が正確に作成できたかを確
認する。 

学びに向かう
力，人間性等 

コンピュータの働きを，よりよい

人生や社会づくりに生かそうと
する態度 

・課題の解決に向けて，自分
で考えたアルゴリズムを相
手に伝え，操作した結果を相

手から聞き出すことができ
る。 

・友達の意見を聞きながら自
分で作成した構成を評価し，
よりよい構成にするために

修正する。 

・他者のアイデアを聞き，良
いところ，直した方が良いと

ころなどの意見を言う。 

・デジタル作品の特徴につい
て意見をまとめる。 
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⑶ 各教科で育む思考力とプログラミング

的思考とのつながりに着目した教材作成 

「手引」では，「プログラミング的思考」を育

成することについて，「思考力，判断力，表現力

等を育む中に，『プログラミング的思考』の育成

につながるプログラミングの体験を計画的に取

り入れ，位置付けていくことが必要」と示されて

いる。 

また，児童がプログラミングに取り組む際に， 

まず楽しさや面白さ，達成感を味わわせることに

よって，プログラムのよさ等への「気付き」を促

し，コンピュータ等を「もっと活用したい」，「上

手に活用したい」といった意欲を喚起することが

できると示されており，資質・能力の「三つの柱」

について，一体的に育む必要があると考えられる。 

さらに，プログラミングの体験で用いるプログ

ラミング言語として， ビジュアル型プログラミ

ング言語について，あたかもブロックを組み上げ

るかのように命令を組み合わせることなどによ

り簡単にプログラムできる言語であることや，児

童は短時間で基本的な使い方を覚え，簡単なプロ

グラムであれば作成できるようになるなどその

有用性が示されている。 

本研究では，これらのことを基に，各教科で育

む思考力とプログラミング的思考とのつながり

に着目した教材分析を行い，プログラミング言語

については，ビジュアル型プログラミング言語の

一つであるＭＩＴメディアラボが開発した

「Scratch」を用いた。 

なお，学年及び教科ついては，低学年から発達

の段階に応じたプログラミング体験が必要であ

ると考えられることから対象を低学年と中学年

とし，「手引」や「未来の学びコンソーシアム」

の運営する Webサイト「小学校を中心としたプロ

グラミング教育ポータル」に掲載されている実施

事例に示されている算数科と音楽科において教

材を作成した。 

 

２ 研究仮説及び検証の視点と方法 

 

⑴ 研究の仮説 

各教科で育む思考力とプログラミング的思考

とのつながりに着目した教材を開発して活用す

れば，「小学校プログラミング教育で育成を目指

す資質・能力」を育むことができるだろう。 

 

⑵ 検証の視点と方法 

 検証の視点と方法を表２に示す。 

 

表２ 検証の視点と方法 

検証の視点 方法 

教科での学びをより確実なものとすることがで
きたか。 

ワークシート， 
授業観察，授業 VTR 

「小学校プログラミング教育で育成を目指す資
質・能力」を育むことができたか。 

ワークシート， 
プログラム， 
授業観察，授業 VTR 

作成した教材は，教科での学びをより確実なもの
とすることや，「小学校プログラミング教育で育

成を目指す資質・能力」を育むことに有効であっ
たか。 

ワークシート， 
プログラム， 

授業観察，授業 VTR 

 

３－１ 検証授業（算数科におけるプログラ

ミング教育） 

 

⑴ 検証授業の内容 

ア 期 間 平成 30年 12月 12日～12月 19日 

イ 対 象 藤の木小学校第４学年 ４３人 

ウ 単元名 計算のやくそくを調べよう 

エ 目 標 

計算の順序に関わるきまりについて理解する

とともに，四則に関して成り立つ性質について理

解を深め，必要に応じて活用することができる。 

オ プログラミング教育で育む資質・能力 

 表１（２頁）に基づき，本単元におけるプログ

ラミング教育で育む資質・能力を次のように設定

した。ただし，児童は，今回初めてプログラミン

グを行うため，【思考力，判断力，表現力等】に

ついては，低学年の評価規準を設定する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

カ 単元の指導計画（全３時間） 

 指導計画の作成に当たっては，本単元において，

【知識及び技能】 

 コンピュータに意図した処理を行わせるため

には必要な手順があることに気付くことができ

る。 

【思考力，判断力，表現力等】 

(ｱ) 正確に四則計算ができる電卓をつくるため

のアルゴリズムを書くことができる。 

(ｲ) 適切なブロックを選択し，あてはめること

で，四則計算ができる電卓を作成できるよう

に工夫することができる。 
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（ ）や乗除優先のきまりを使って一つの式に表

したり，計算の順序に関わるきまりをまとめたり

した後に展開するようにした。 

 また，学習活動として，「乗法，除法を加法，

減法より先に計算すること，（ ）の中を先に計

算すること」という計算の順序に関わるきまりを

用いて電卓をつくるといった課題を設定し，手書

きによる計算とプログラミングによる計算の双

方を体験する活動を取り入れるようにした。 

このことにより，計算の順序に関わるきまりを，

プログラミングを通して確認するとともに，習熟

を図ることができるようにした。（表３） 

 

表３ 指導計画 

時 ねらい 主な学習活動 

１ 

 四則混合や（ ）のあ

る式（３段階構造）を自

由に考え，Scratchでつ 

くった式の計算ができ

る電卓をつくることを

通して，乗法，除法を加

法，減法より先に計算す

ることや（ ）の中を先

に計算することなどの

きまりがあることを理

解することができる。 

Scratchの基本操作を

知り，演算ブロックを使

って，簡単な式（１段階

構造）の計算ができるプ

ログラムをつくる。 

２ 

Scratch を使って，2

段階や 3 段階構造の式

の計算ができるプログ

ラムをつくる。 

３ 

計算の順序を考えな

がら，自由につくった式

（四則混合や（ ）のあ

る３段階構造の式）の計

算ができるプログラム

をつくる。 

 

⑵ 学習指導計画の作成に当たって 

ア Scratchを活用した教材開発 

「四則計算ができる電卓」をつくる際のプログ

ラミング環境としてScratchを利用する。（図２） 

Scratch には，加法，減法，乗法，除法ができ

る「演算ブロック」がある。この演算ブロックは，

つなぐ順序や重ねる順序によって，計算の順序が

決まるようになっている。つまり，演算ブロック

の順序次第で答えが変わる。この特徴を使って，

「四則計算ができる電卓」をつくっていきたい。

具体的には，8-9÷3×2 や 8-(9-3×2)のように，

項が四つで四則が混合していたり（ ）があった

りする式の計算ができる電卓をつくる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２ Scratch教材 

 

イ ワークシートの工夫 

項が四つで四則が混合していたり（ ）があっ

たりする式の計算を手書きで行う場合，答えを出

すまでに計算の順序を考えながら３段階の過程

を経なければならない。この過程は，Scratch で

電卓をつくる際も同じである。必要な演算ブロッ

クを選択し，つなげたり重ねたりするときに，計

算の順序を考えながらプログラミングを行わな

ければ，正しい答えが出せる電卓にはならない。 

そこで，手書きの計算をコンピュータにプログ

ラミングするまでに，「手書きの計算」→「計算

の順序」→「Scratch のブロック」の順に書き表

すことができるようにワークシートを工夫して

いる。（図３） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３ ワークシート 

 

ワークシートに，どのような順序で計算をする

のか，Scratch のブロックをどのような順序でつ

なげるのかを書き表すことによって，計算の順序

に関わるきまりについての理解が深まると考え

手書きの計算 計算の順序 
スクラッチ

のブロック 
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る。また，ワークシートをもとに，児童は自分の

プログラミングを見直したり，友達と話し合った

りしながら試行錯誤することができる。その試行

錯誤が，計算の順序に関わるきまりの定着につな

がるとともに，本単元でねらうプログラミング的

思考の育成にもつながると考える。 

 

４－１ 検証授業の分析と考察 

 

ア 教科での学びをより確実なものとすること

ができたか 

 指導計画の作成にあたり，本単元では，プログ 

ラミング教育を位置付けたことにより，四則の混 

合した式や（ ）を用いた式について理解するこ 

とができるようになることをねらいとした。そこ 

で，ねらいの達成状況を見取るために，事前，事 

後の評価テストを実施した。評価テストには，（ ） 

や＋，－，×，÷の混じった式の計算問題を８問 

出題している。 

事前，事後の評価テストの結果を表４に示す。 

 

表４ 評価テストの結果 

 事前 事後 

正答数 74.1% 85.5% 

 

表４が示すとおり，正答率について約 10％の上 

昇が見られた。そこで，事後の評価テスト８問の

うち，正答率が一番低かった問題の誤答について，

どのような間違いをしているのか，計算の途中式

を詳しく見取ることとした。（表５） 

 

表５ 誤答例と「計算のきまり」の理解 

 誤答例 人数 

① 

760÷(40＋55)＝760÷95 

         ＝7 

÷より（ ）の中を先に計算するこ

とは理解できているが，最後のわり算

の計算を間違えている。 

７ 

② 

760÷(40＋55)＝95÷760 

             ＝8 

÷より（ ）の中を先に計算するこ

とは理解できているが，途中式の書き

方が間違っている。 

１ 

 

表５に示すとおり，誤答は２つのパターンに分 

類できた。①については，四則の計算そのものの

間違い，②については，途中式の書き方の間違い

であり，どちらも「計算のきまり」については理

解できていると判断できる。このことから，計算

の順序に関わるきまりについては概ね理解でき

ていると言える。よって，本単元に Scratchを利

用して「四則計算ができる電卓」をつくる活動を位

置付けたことは，計算の順序に関わるきまりについ

ての理解の定着につながったと考えられる。 

  

イ 「小学校プログラミング教育で育成を目指す

資質・能力」を育むことができたか。 

(ｱ) 【知識及び技能】コンピュータに意図した

処理を行わせるためには必要な手順がある

ことに気付くことができたか 

 第１時では，Scratchの基本操作を学び，演算 

ブロックを使って簡単な式（１段階構造）の計算 

ができるプログラムをつくる活動を行った。その 

終末，学習の振り返りで「今日の学習で新しく分 

かったことや大事だと思ったことを書きましょ 

う」の設問に対して，図４に示すような記述が児 

童のワークシートに見られた。 

 

・コンピュータを自分の思い通りに動かすには，順序に気

を付けてやること。 

・順序をしっかりやらないとかみ合わない。 

・順序を変えたら動きがおかしくなる。 

・プログラミングは，順序が大切。 

・順序をよく考えてブロックを並べるのが大事。 

・順序は正しくないといけない。 

・ブロックを入れ替えると，台詞や動きがおかしくなる。 

図４ 児童のワークシートの記述 

 

 これらの記述から，児童は「コンピュータに意

図した処理を行わせるためには必要な手順があ

る」ということに気付いたことが分かる。このよ

うな記述は，33人の児童に見られ，全体の 76.7％

にあたることから，本単元で設定したプログラミ

ング教育で育成を目指す【知識及び技能】を概ね

育むことができたと考えられる。 
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(ｲ) 【思考力，判断力，表現力等】正確に四則

計算ができる電卓をつくるためのアルゴリ

ズムを書くことができたか 

 第２次では，計算の順序を考えながら，２段階 

や３段階構造の計算ができるプログラムをつく 

る活動を行った。 

 まず，100-(25+5)の計算（２段階構造）ができ 

るプログラムをつくるために，「手書きの計算」 

→「計算の順序」→「スクラッチのブロック」の 

順に書き表す活動を，全員で確認をしながら行っ 

た。（図５） 

 

 

 

 

 

 

 

 

図５ 板書（上）とワークシート（下） 

 

特に，「スクラッチのブロック」を書き表す際 

には，数字ではなく文字に置き換えて書き表すこ

とを丁寧に指導し，その後，コンピュータにプロ

グラミングしていった。「手書きの計算」以降の

活動は，当然，子ども達にとって初めての活動で

あり，一度行っただけでは十分に理解しがたいと

考え，同じような活動をもう一度行った。 

次に，8-9÷3×2（３段階構造）の計算ができ 

るプログラムをつくる活動を行い，ワークシート

の記述から本単元のプログラミング教育でねら

う【思考力，判断力，表現力等】が育成できたか

どうかを見取ることとした。 

図６に児童がワークシートに記述した実際の 

ものを示す。 

〈手書きの計算〉   〈計算の順序〉   〈スクラッチのブロック〉 

 

 

 

 

図６ 児童が記述したワークシート（例） 

 

 本単元のプログラミング教育でねらう【思考力， 

判断力，表現力等】のうち，「正確に四則計算が 

できる電卓をつくるためのアルゴリズムを書く 

ことができたか。」については，図６中の〈計算 

の順序〉と〈スクラッチのブロック〉が正しく書 

けているかどうかで見取ることとした。表６にそ 

れぞれの正しく書けた人数と割合を示す。 

 

表６ 〈計算の順序〉が正しく書けた人数 

N＝43 

 正しく書けた人数 割合 

〈計算の順序〉 38人 88.4% 

〈スクラッチのブロック〉 36人 83.7% 

表６から，〈計算の順序〉，〈スクラッチのブロ 

ック〉ともに 80％以上の児童が，正しく書けてい 

ることから，「正確に四則計算ができる電卓をつ 

くるためのアルゴリズムを書くことができた」と 

言える。 

 

(ｳ) 【思考力，判断力，表現力】適切なブロッ

クを選択し，あてはめることで，四則計算が

できる電卓を作成できるように工夫するこ

とができたか 

 第２時では，前述のように 8-9÷3×2（３段階 

構造）の計算ができるプログラムをつくるために， 

ワークシートに〈計算の順序〉や〈スクラッチの 

ブロック〉を書き，それからコンピュータにプロ 

グラミングするようにした。そこで，本単元のプ 

ログラミング教育でねらう【思考力，判断力，表 

現力等】のうち，「適切なブロックを選択し，あ 

てはめることで，四則計算ができる電卓を作成で 

きるように工夫することができたか。」について， 

児童が実際につくったプログラムから分析する 

こととした。図７に，計算のきまりを守って正し 

くプログラミングできたものを示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 図７ 児童が実際につくったプログラム 
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8-9÷3×2（３段階構造）の計算に対して，図

７のように正しくプログラミングできた児童は

23 人で，全体の 53.5％であった。前述（イ）で

述べたように，ワークシートでは「スクラッチの

ブロック」を書き表すことができているのに，半

数の児童しかできなかった。 

 そこで，間違ったプログラムについて，どのよ

うなブロックを選択し，あてはめているのかを詳

しく見取ることとした。（図８） 

 

 

 

 

 

 

 

                   

 

間違っている部分 

図８ 間違ったプログラム例 

 

 図８のプログラム例は，正しくプログラミング

することができなかった児童のうち，約半数の児

童に見られた間違いである。 

 図８のような間違いの原因として考えられる

のが，Scratch の操作技術の習得と試行錯誤不足

である。今回，「四則計算ができる電卓」をつく

るために，多岐に渡るブロックの中から「演算ブ

ロック」と「変数ブロック」を選択し，プログラ

ムをつくっていくようにした。どちらのブロック

も選択して，つなげるだけではなく，それぞれの

ブロックの中に，更に適切なブロックをあてはめ

てから，つなげていかなくてはならない。（図９） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図９ ブロックの操作 

  

図９に示す操作は，初めて Scratchを使う児童

にとっては大変難しく，ブロックを移動させたり，

あてはめたりするときに誤操作が生じてしまう

ようである。実際，児童が Scratchを操作してい

る様子を見て回ったときに，「どうしたらブロッ

クは移動できるの？」「ブロックが中々あてはま

らないよ。」と困っている児童が見られた。また，

Scratch の操作に慣れてきた児童でも，あてはめ

るブロックを間違え，見直しをせずにプログラム

を実行している様子が見られた。 

 このように，児童が Scratchの操作に十分慣れ

ていなかったり，見直しを十分に行っていなかっ

たりすることが，間違ったプログラムの原因であ

ると考える。児童が Scratchの操作に慣れ，試行

錯誤しながら自分の思うようにプログラムをつ

くることができるようになるには，授業の中で適

宜時間を確保する必要がある。 

 

ウ 作成した教材は，教科での学びをより確実な

ものとすることや，「小学校プログラミング教

育で育成を目指す資質・能力」を育むことに有

効であったか。 

(ｱ) 教科での学びについて 

 ６頁(３)アで述べたように，事後の評価テスト

から，Scratch を利用して作成した「四則計算が

できる電卓」を教材として位置付けたことは，計

算の順序に関わるきまりについての理解の定着

につながったと言える。  

 特に，コンピュータにプログラミングする際の

ブロックの順序と計算の順序が同じになるとい

う点が，理解の定着につながったと考える。児童

は，「四則計算ができる電卓」のプログラムをつ

くりながら，「計算のきまり」について振り返る

ことができた。つまり，既習事項を基に，思考過

程を振り返りながらプログラミングを行ったこ

とが，教科での学びをより確実なものにすること

ができたと言える。 

 また，第３時の終末に学習の振り返りで記述し

た児童Ａのワークシートを次に示す。（図 10） 

 

 

 

 

図 10 児童Ａの学習の振り返り 

適切なブロックを選択し， 

あてはめる。 
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 児童Ａは，事前の評価テストの正答率が 25％で

あった。しかし，事後の評価テストの正答率は 100 

％に伸びている。図10中の言葉にもあるように，

プログラミングを通して「たのしみながら」計算

を行ったことが，児童Ａにとって大変有効だった

と言える。正答率を伸ばすために，ドリルを使っ

て反復練習をする方法もあるが，プログラミング

教育を単元に位置付け，楽しみながら教科での学

びを定着させることも可能であると言える。 

(ｲ) 「小学校プログラミング教育で育成を目指

す資質・能力」について 

 本単元では，「小学校プログラミング教育で育

成を目指す資質・能力」のうち，プログラミング

的思考に関わる「動きに分ける」と「組み合わせ

る」（２頁表１参照）ができることをねらって教

材を作成した。 

 ６頁(３)イで述べたように，「動きに分ける」

の評価規準「正確に四則計算ができる電卓をつく

るためのアルゴリズムを書くことができたか。」

については，ある程度の成果が得られたことから，

Scratch を利用して作成した「四則計算ができる

電卓」を教材として位置付けたことは有効だった

と言える。しかし，「組み合わせる」の評価規準

である「適切なブロックを選択し，あてはめるこ

とで，四則計算ができる電卓を作成できるように

工夫することができたか。」については，Scratch

の操作に十分慣れていなかったり，見直しを十分

に行っていなかったりすることから，つまずく児

童が見られた。つまり，ワークシートの中で「動

きに分ける」ことはできていても，プログラミン

グの操作技術が習得できていなかったり，十分に

試行錯誤できていなかったりすると，実際にプロ

グラミングすることは難しいということである。 

 よって，本単元で作成した教材は，「組み合わ

せる」の視点において改善を試みれば有効な教材

になり得ると考えられる。改善策の一つとして，

プログラミング的思考に関わる「記号にする」と

「改善する」を活動の中に位置付けることである。   

「手引」には，「プログラミング的思考は，自

分が意図する一連の活動を実現するために，図 11

のような思考の流れを繰り返し学習することで

高次に育つ」と示されている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 11 「手引」に示されているプログラミング的思考の流れ 

 

本単元では，図 11 中の「必要な動きを分けて

考える」と「組み合わせる」については活動の中

に位置付けていたが，「動きに対応した命令（記

号）にする」については，教師が記号にしたもの

を準備した。また，「試行錯誤しながら継続的に

改善する」については，十分な時間を確保するこ

とができなかった。つまり，プログラミング的思

考を育てるには，「動きに分ける」→「記号にす

る」→「組み合わせる」→「改善する」といった

一連の流れを児童が十分に体験できるよう，単元

構成を工夫する必要がある。 

今後，プログラミング教育を小学校の教育課程

に位置付けていくためには，指導する学年やプロ

グラミング教育を位置付ける単元などの計画が

必要であり，低学年から段階的に体験できるよう

にしていくことが重要であると考えられる。 

 

３－２ 検証授業（音楽科におけるプログラ

ミング教育） 

 

⑴ 検証授業の内容 

ア 期 間 平成 30年 12月 12日～12月 19日 

イ 対 象 研究推進校第２学年 27人 

ウ 題材名 おまつりの音楽をつくろう 

エ 関連のある主な題材名 

 〇 はくのながれとリズム 

 〇 おまつりの音楽 

オ 目 標 

 リズムや掛け声を生かして，オリジナルの「お

まつりの音楽」をつくり，拍の流れにのって友達

と表現することができる。 

カ プログラミング教育で育む資質・能力 

表１（２頁）に基づき，本題材におけるプログ

ラミング教育で育む資質・能力を次のように設定

した。 
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【知識及び技能】 

プログラミングによる音楽づくりが便利である

ことに気付く。 

【思考力，判断力，表現力等】 組み合わせる 

 思いや意図をもち，音楽づくりのために様々な

リズム・パターンのブロックを選択し組み合わせ

ることができる。 

【学びに向かう力，人間性等】 

音楽づくりに向けて，自分で考えたリズム・パ

ターンの組み合わせやその思いや意図を相手に伝

えることができる。 

キ 指導計画（全３時間） 

指導計画の作成に当たっては，「ドンドン」「ド

ンドコ」などのリズム・パターンを即興的に選択

したり組み合わせたりする活動を行った後に，プ

ログラミングによって様々なリズム・パターンの

組み合わせ方を試し，試行錯誤を重ねながら「お

祭りの音楽」をつくることができるようにした。 

また，つくった音楽を実際に自分たちで表現し，

それぞれの表現のよさを認め合うことができる

ようにした（表７）。 

 

表７ 指導計画 

時 ねらい 主な学習活動 

１ 

太鼓のリズム・パターンを選択

し，組み合わせを楽しみなが
ら，自分なりの音楽を表現する
ことができる。 

太鼓のリズム・パターンを選択

し，自分なりの太鼓のリズムを
Scrachで表現する。 

２ 

思いや意図をもってリズム・パ
ターンの組み合わせ方や音色
や掛け声を工夫して，まとまり

のあるおまつりの音楽をつく
ることができる。 

組み合わせ方を工夫し，思いや
意図にあった音楽を Scrach で
つくる。 

リズム・パターンや掛け声を組
み合わせ，自分たちのおまつり
の音楽をつくって楽しむ。 

３ 
ペアごとに発表し，つくった音
楽のよさや面白さを聴き合う

ことができる。 

ペアで相談しながらつくった
おまつりの音楽を発表し，聴き

合う。 

 

⑵ 学習指導計画の作成に当たって 

ア ワークシートの工夫 

ワークシート１（図 12）では，予め「楽しい」

「明るい」「元気な」などの曲想のキーワードを

設け，選択させることで，思いや意図をもって音

楽づくりを行い，そのことが達成できたかどうか

を振り返ることができるようにした。 

また，コンピュータを使って自分が意図した音

楽をつくることができたかどうかを振り返って，

自己評価できるようにした。 

さらに，コンピュータによる音楽づくりの便利

なところについて記述させることで，プログラミ

ング体験を振り返らせ，プログラミングによって

音楽がつくれることやそのよさに気付くことが

できるようにした。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 12 ワークシート１ 
 
ワークシート２（図 13）では，プログラミング

によってつくった音楽を記述させ，それに合った

掛け声を考え記述させることで，オリジナルの

「おまつりの音楽」をつくることができるように

した。 
 
１ 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 13 ワークシート２ 
 
イ Scrach教材 

 本研究では，「未来の学びコンソーシアム」の

運営する Webサイト「小学校を中心としたプログ

ラミング教育ポータル」に掲載されている実施事

例「くりかえしをつかってリズムをつくろう」の

意図する曲想を選択する 

活動を振り返り 
自己評価する 

コンピュータの 
よさを記述する 

プログラミングでつくった 
音楽を記述する 

 

つくった音楽に合う 

掛け声を記述する 
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Scrach ファイルに次の三点の変更を加えて使用

した（図 14）。 

① 既存のリズムブロックの数を，12個から既習

内容「リズムあそび」で扱った７個に変更した。 

② 第１時では，Ａ※のファイルを使用し，第２

時では，Ｂ※のファイルを使用することで，段

階的に使用できるブロックの種類を増やし，

Scrach の操作に慣れることができるようにし

た。 

※Ａ：リズム・ブロックのみ使用できる Scrach

ファイル 

 Ｂ：Ａに加えて音を変更するブロックと繰り返

しブロックを使用できる Scrachファイル 

③ ステージの背景をお祭りのイメージに合わ

せた背景に変更した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 14 Scrach教材 
 
４－２ 検証授業の分析と考察 
 
ア オリジナルの「おまつりの音楽」をつくり，

拍の流れにのって友達と表現することができ

たか 

 第３時に，オリジナルの「おまつりの音楽」を

友達と太鼓で表現する活動（図 15）を行い，評価

したところ，表８に示すとおり，21 人の児童は，

拍の流れにのって表現することができていた。 

 
図 15 友達と太鼓で表現する活動 

 

表８ 友達と太鼓で表現する活動の評価 

オリジナルの「おまつりの音楽」をつくり，拍の流れにのって

友達と表現することができている。 
21 

オリジナルの「おまつりの音楽」をつくり，友達と表現するこ
とができている。 

４ 

友達と表現することができていない。 ０ 

オリジナルの「おまつりの音楽」をつくることができていない。 ０ 

計（人） 25 

 

 また，指導者は，これまでに実施した「はくの

ながれとリズム」の学習と比べて，正確にリズム

を打つことができた児童が増加したと感じてい

る。 

 これらのことから，教科の学びをより確かなも

のにすることができたと考える。 
 

イ 「小学校プログラミング教育で育成を目指す

資質・能力」を育むことができたか。 
(ｱ) 【知識及び技能】プログラミングによる音

楽づくりが便利であることに気付くことが

できたか 

児童のワークシートの記述では，「コンピュー

タでリズムをつくってべんりだと思ったのはど

んなところですか」の設問に対して，図 16 に示

すように，第１時，第２時のプログラミング体験

を通して全員の児童が，プログラミングによる音

楽づくりが便利であることに気付いていること

から，本題材で設定したプログラミング教育で育

成を目指す知識及び技能を育むことができたと

考えられる。 

 

第１時 

・音がきれいだったからべんり 
・かってに音楽がながれるのがすごい 

・自分が作ったリズムがたたかずに音がでたのでべんり 
・音をききながられんしゅうができてべんり 
・自分のすきなリズムを作ったりきけるところがべんり 

・じぶんのかんがえたおんがくがつくれることがべんり 

第２時 

・ひみつのどうぐ(繰り返しブロック)をつかえるのがべんり 
・色んなリズムのくりかえしができた 

・くりかえしのブロックがすごいな 
・いろんな音がでるから楽しい 
・コンピュータでリズムがつくれるのがすごい 

図 16 児童のワークシートの記述例 

 

(ｲ) 【思考力，判断力，表現力等】組み合わせ

る思いや意図をもち，音楽づくりのために

様々なリズム・パターンのブロックを選択し

組み合わせることができたか 

第１時，第２時における授業観察及び授業 VTR

から，児童全員が図 17 に示すように，音楽づく

りのために様々なリズム・パターンのブロックを

ステージ リズムブロック 

繰り返しブロック 

音を変更するブロック 
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選択し組み合わせている様子が見られることか

ら，本題材で設定したプログラミング教育で育成

を目指す思考力，判断力，表現力等を育むことが

できたと考えられる。 

 

 

図 17 リズム・パターンのブロックを選択し組み合わせる 

 

(ｳ) 【学びに向かう力，人間性等】音楽づくり

に向けて，自分で考えたリズム・パターンの

組み合わせやその思いや意図を相手に伝え

ることができたか 

第３時で，どのような工夫をしてリズム・パタ

ーンを使ったのかをワークシートに記述させた

ところ，図 18に示すように，10人（五つのペア）

は，リズム・パターンの組み合わせ方やその思い

や意図について記述していた。 

 

・つづくかんじとおわるかんじをかんがえてじゅんばんをきめる。ド

コドコのあとに２回つづけて，ドンドコをいれて元気にする。ドン
ドコをいれて元気にする。ドドンコで楽しくする。 

・楽しくしました。ドコドコをくりかえしました。 

・（ドンウンの）はんぷくをくふうしました。 
・さいごのドコドコをくふうした（繰り返している）。さいしょのドン
ドンをくふうした（繰り返している）。 

・ウンをいれるとあんしんする。 

図 18 ワークシートの記述 

  

一方，17人の児童は，「あかるいかんじの音に

した」「にぎやか たのしい」などつくったおま

つりの音楽の曲想について記述していた。 

これらのことから，自分で考えたリズム・パタ

ーンの組み合わせやその思いや意図を相手に伝

えることには難しさがあり，今後，どのような意

図をもって順序を決めたのかを振り返る活動を

継続的に行うことが考えられる。 

 

ウ 作成した教材は，教科での学びをより確実

なものとすることや，「小学校プログラミング

教育で育成を目指す資質・能力」を育むことに

有効であったか 
(ｱ)  抽出児童の分析と考察 

第１時において，児童Ａは図19に示すように，

試行錯誤しながら音楽づくりをすることができ

ていた。また，実際にプログラミングでつくった

音楽を聴くことで，正確なリズムに気付くことが

できた。 

 

（リズムブロックを並べて，実行する） 
（つくった音楽に合わせて手拍子をする） 

（リズムブロックを二つ入れ替えて，実行する） 
（つくった音楽に合わせて手拍子をする） 

Ａ：（リズムが思っていたより）速くない？ちょっと速い。 

図 19 抽出児童Ａの行動・発話記録 

 

児童Ｂについても図 20に示すように，同様に，

音楽づくりをすることができていた。しかし，プ

ログラムを実行するための操作方法や，音楽を初

めからつくり直すための操作方法等に戸惑う様

子が見られた。 

 

（リズムブロックを並べる） 

（リズムブロックを見ながら手拍子をする） 
Ｂ：難しいな。ちょっと簡単なのにしよう。 

（リズムブロックを二つ入れ替えて，実行しようとする） 

Ｂ：えっ，これどうするの？ 
（実行するための方法を探る） 

Ｂ：一回ちょっと戻そう。 

（初めから音楽をつくり直そうとする） 
Ｂ：音楽を消すときどうすればいいんだ？ 

（教師からの支援を受けた後，新たにリズムブロックを並べて， 

実行する。） 

図 20 抽出児童Ｂの行動・発話記録 

 

第２時において，児童Ｃは図21に示すように，

音を変更するブロックを使って太鼓の縁をたた

く音を出すことで，より自分の思いや意図に合う

音楽づくりをすることができていた。 

 

教師：ドラム番号を変えるとどうなった？ 
Ｃ：ドラム番号を変えるとお祭りの音っぽくなった。 

  （リズムブロックを並べて，実行する） 
   「ドドンコ」「ドンドコ」「ウドドン」「ドコドン」 
Ｃ：並べるのを間違えた。 

  （リズムブロックを並べ替えたり入れ替えたりして，実行する） 
→「ドンドコ」「ドコドン」「ドドンコ」「ウドドン」 
→「ドンドコ」「ドコドン」「ドドンコ」「ドコドコ」 

→「ドンドコ」「ドコドン」「ドドンコ」「ウドドン」 
Ｃ：これの方がいい。 

図 21 抽出児童Ｃの行動・発話記録 
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第３時において，ペアである児童Ｄ，Ｅは図 22

に示すように，自分たちの思いや意図に合うリズ

ムや掛け声を組み合わせて，オリジナルの「おま

つりの音楽」をつくり，協力して発表することが

できていた。 

 
つくりたい音楽の曲想 
楽しい，明るい，元気な，はずんだ，はげしい 

つくった「おまつりの音楽」 

ソーレ 
「ドコドコ」「ドンドコ」「ドンドコ」「ドドンコ」 
セヤセヤ 

「ドンドン」「ドドンコ」「ドドンコ」「ドコドン」 
ワッショイ 

つくった「おまつりの音楽」の発表 
D,E：まん中でのかけ声で元気なかんじにしました。 

〔その他ワークシートの記述〕 

・つづくかんじとおわるかんじをかんがえてじゅんばんをきめる。 
・ドコドコのあとに２回つづけて，ドンドコをいれて元気にする。 
・ドドンコで楽しくする。 

（D,Eが演奏する） 
教師：リズムの組み合わせ，反復，音色，掛け声について，どんな工夫

をしていましたか。 
Ｆ：「ドドンコ」が続く感じがした。 
Ｇ：「ドコドン」で終わっていて，終わりそうな感じがした。 

Ｈ：掛け声の息がぴったりと合っていた。 

図 22 抽出児童Ｄ，Ｅがつくった「おまつりの音楽」とその

発表の記録 

 

これらのことから，作成した教材は，音楽科で

の学びをより確実なものとすることや，「小学校

プログラミング教育で育成を目指す資質・能力」

を育むことに有効であったと考えられる。 

また，時間をかけてリズムブロックを入れ替え

たり並べ替えたりしながら音楽づくりを行って

いる様子が見られたことから，リズムブロックの

数を減らしたことや使用できるブロックを段階

的に増やしたことが，初めて行ったプログラミン

グによる音楽づくりにおいて，試行錯誤できたこ

とにつながったと考えられる。 

 一方，児童Ｂは Scrachの操作方法に戸惑って

おり，Scrachなどプログラミング体験で扱う言語

に慣れるためには，継続的な体験活動が必要であ

ると考えられる。  

 

Ⅳ 研究のまとめ 

 

１ 研究の成果 

⑴ 作成教材の有効性について 

検証授業における児童の活動の様子やワーク

シートの記述などを分析した結果，本研究で作成

した小学校プログラミング教育で育成を目指す

資質・能力に係る評価規準に示す児童の姿が見ら

れたことから，本研究で作成した教材を活用した

指導は，一定の成果があったと考える。 

特に，Scrach教材とワークシートを併用して活

用したことで，児童が思考したことを記録したり，

それを基に思考過程を振り返って継続的に改

善・修正したり，コンピュータの特徴に気付いた

りすることができたと考える。 

⑵ 評価規準を基にした段階的な指導について 

 「小学校プログラミング教育で育成を目指す資

質・能力」及びプログラミング的思考の構成要素

について，低・中・高学年の発達の段階に応じて

整理したことで，身に付けさせたい力が明確にな

り，教材の分析と作成や学習支援，学習評価を行

う際に有効であった。 

  

２ 今後の課題 

⑴ プログラミング教育の教育課程上の位置づ

けについて 

 本研究では，Ｂ分類（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ている各教

科等の内容を指導する中で実施するもの）の学習

活動として活用するための教材の作成を行った。 

 しかしながら，検証授業では，Scrachの操作方

法に戸惑う児童の様子が見られた。 

その一方で，プログラミングに高い関心をもつ

児童は，よりよいプログラムをつくることを目的

として，試行錯誤を繰り返すことも考えられる。 

プログラミング教育を行うに当たり，各教科の

ねらいを達成することに支障がある場合は，

Scrachの操作方法を身につける学習活動や，プロ

グラミング的思考など「プログラミング教育で育

成を目指す資質・能力」を育むことをねらいとし

た学習活動については，Ｃ分類（教育課程内で各

教科等とは別に実施するもの）の学習活動として

位置付けることも考えられる。 
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