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プログラミング教育の充実に関する研究 

～４年間の成果と課題から見えた授業づくり～ 

教育研究員 塚田裕一1、飯塚洋平2、生田由季3、菊池貴大4、 

村井啓人5、林由美子５、須藤雄紀５ 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ⅰ はじめに 

１ 相模原市の情報活用能力の育成における

プログラミング教育 

相模原市は、令和２年３月「第２次相模原市

教育振興計画（令和２～令和９年度）」を策定

し、社会情勢の変化や今日的な課題に対応する

ため、教育が目指す方向性を明確にしている。

特に、本計画の目標２「新しい時代に活躍でき

る力の育成」においては、「各教科等において

プログラミング教育を推進し、論理的思考や先

端技術を使いこなす力などの情報活用能力の

育成を図り」と示され、プログラミング教育の

推進が重要な施策の一つとして位置づけられ

ている。 

 

図 1 「第２次相模原市教育振興計画 目標２」 

具体的には、「プログラミングプラン」を策

定し、プログラミング教育の具体的な指導方法

 
1 相模原市立二本松小学校 
2 相模原市立鶴の台小学校 
3 相模原市立共和小学校 
4 相模原市立上溝中学校 
5 相模原市教育センター 

や教材の活用、教員研修の充実などを図ってい

る。また、各小中学校・義務教育学校（以下、

小中学校等）全校にプログラミング教材が配備

され、様々な授業で活用されている。 

  

図 2 相模原プログラミングプラン２０２０ 

  

図 3 LEGO SPIKEの活用事例(大沢小学校) 

「大豆の栽培における害虫駆除のシステム」 

さらに、相模原市教育センターでは、教員の

相模原市では、平成 30（2018）年度より小学校プログラミング教育を研究・実践し、令和元

(2019)年より、義務教育９年間において、全校でプログラミングの授業が行われている。また、

その研究・実践の成果をまとめたプログラミングの授業の事例集「相模原プログラミングプラ

ン２０２０（以下プログラミングプラン）」を発行している。令和２（2020）年度からは GIGA

スクール構想の下、プログラミングの楽しさや面白さ、達成感などを味わえる授業が進められ

ている。本研究は、その成果と課題について検証し、課題に対する手立てや、今後の社会を見

据えたプログラミング教育で育む資質・能力について研究・実践するものである。 
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プログラミングの指導力向上に関する研修を

行い、プログラミング教育の質の向上に努めて

いる。（令和４年度 計８回）これらの取り組み

により、児童生徒の論理的思考力や問題解決能

力の育成を目指している。 

【令和４年度 プログラミングに関する研修】 

プログラミングソフトを活用しよう 

①スクラッチ・ビスケット編 

②LEGO WeDo2.0 編 

③LEGO MS EV3 編 

④LEGO SPIKE 編 

相模原プログラミングプランの授業づくり 

⑤小学校低学年向け 

⑥小学校中学年向け 

⑦小学校高学年向け 

⑧中学校向け 

相模原市のプログラミング教育は、国の方針

を踏まえ、市における計画や施策を展開し、児

童生徒の情報活用能力の向上に努めている。 

 

２ プログラミング教育の成果と課題 

 相模原市では、令和２年度より小中学校等全

校において、プログラミングプランを活用し、

プログラミングの授業が行われている。また、

ICT 支援員と協力し、授業準備や授業中の児童

生徒の支援を行うなど、より一層の充実が図ら

れている。GIGAスクール構想下、クラウドサー

ビスを活用した資料の共有や、新たなプログラ

ミングのコンテンツを活用した授業の実践も

行われ、その成果は、相模原市で実施している

「学校の情報化推進計画」の各小学校等の評価

（表１）や、情報活用能力テスト「Ｐプラス」

の結果（表２）から明らかになっている。 

 １・２年 ３・４年 ５・６年 

３年度 3.12 3.06 3.18 

４年度 3.30 3.28 3.43 

（市内小学校等 71校、４段階評価平均） 

表 1 情報化推進計画の各学校の評価 

 

 

令和４年度 

小学校 

プログラミ

ング領域 

情報活用 

領域 

全国平均５年 58.4 60.9 

相模原 ５年 60.6 61.2 

全国平均６年 66.0 67.5 

相模原 ６年 67.6 68.4 

（希望校で実施 ５年６校・６年６校） 

表 2 令和４年度 情報活用検定「Ｐプラス」 

しかし、その反面、プログラミングプランの

授業内容を実施するのみになり他の授業での

活用に結びつかないことや、勤務時間内に ICT

支援員との連携が難しいと感じていることな

どは課題となっている。さらに、令和６年度は

小学校、令和７年度は中学校の改定教科書の使

用開始があることや、社会から生成 AI の活用

における情報（AI）リテラシーが求められるよ

うになったことなど、変化に応じたプログラミ

ング教育が求められるようになった。 

そこで、プログラミング教育のさらなる充実

を目指し、令和５年４月より、７名の教育研究

員(小学校教員３名、中学校教員１名、指導主

事３名)で、これまでのプログラミング教育に

ついて振り返り、成果（図４）と課題（図５）

を整理した。また、研究員がいる小学校におい

て、プログラミング教育に関するアンケート

（図６）を行い、学校のプログラミング教育に

関する実態を明らかにした。以下、研究員によ

る令和４年度までのプログラミング教育の振

り返りと、アンケートから明らかになった課題

の一部である。 

 

図 4 プログラミング教育の成果の一部 

令和 
学年 
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図 5 プログラミング教育の課題の一部 

 

 

 

図 6 プログラミング教育アンケートの一部 

 

【主な成果】 

・ICT支援員による授業支援活用 

・プログラミングプランの活用 

・LEGO教材の活用  

・小中連携したプログラミング教育の推進 

・校内研修や教育センター研修の実施 

・副次的な情報活用能力の育成（タイピング

スキル・情報モラル） 

 

【主な課題】  

・ICT支援員との授業準備に関する連携 

・タイピング等、情報活用能力に課題がある

児童生徒への支援 

・プログラミングに関する指導力（人材育成

の必要性） 

・各教科等におけるプログラミングを活用

した授業の学習評価 

・現行の教科書に沿った授業事例の作成 

（プログラミングプランは教科書改訂前） 

・LEGO SPIKE の効果的な活用 

・機器やネットワークのトラブルに対する

対応の難しさ 

・中学校技術科から高等学校「情報Ⅰ」への

接続 

他にも、研究を進める中で、中学校の各教科

等におけるプログラミングの活用の少なさや、

プログラミングに関する知識や経験の浅い教

員に対する支援についての課題が明らかにな

った。 

 

Ⅱ 目指す子どもの姿と主題設定の理由 

研究にあたり、研究員で協議し、それまでの

プログラミングの授業に関する成果と課題、今

後の社会で求められる情報活用能力における

プログラミング教育を通して育てる資質・能力

を考慮し、本研究で目指す子どもの姿を次のよ

うに定めた。 

【目指す子どもの姿】 

プログラミングを活用し、主体的に身の回り

や社会の問題を解決する子ども 

そして、目指す子どもの姿に対して、これま

で以上に各教科等においてプログラミングが

活用されるよう、研究テーマを次のようにした。 

【研究テーマ】 

プログラミングを活用した授業の充実に関

する研究 ～４年間の成果と課題から見え

た授業づくり～ 

 

Ⅲ 研究仮説 

１ プログラミングの授業事例の作成 

本研究では、小中学校等におけるプログラミ

ング教育の充実を図るため、先行研究１）を基に
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各教科等の授業でプログラミング的思考を活

用する場面を想定し、新たな授業事例を作成す

ることを目的とする。これまでの４年間の実践

を通じて、教員がプログラミングプランを活用

しながら授業を進めることで、プログラミング

未経験の教員でも実践可能な環境が整備され

つつある。本研究では、これまでの成果を活か

し、次のような課題に取り組むことで、プログ

ラミング教育の実践をさらに発展させること

を仮説とする。 

（１）現行の教科書に沿ったプログラミングの

授業事例を作成することで、より多くの教員

が活用できるようにする。 

（２）プログラミングの指導が未経験の教員で

も実践可能な指導案、提示資料、見本プログ

ラムを整備することで、授業の質を向上させ

る。 

（３）プログラミングを活用した各教科等の授

業における学習評価との関連を示す。 

（４）ICT支援員やプログラミングを活用した

授業を得意とする教員との連携を強化し、授

業の支援体制を整えることで、より質の高い

授業を実施する。 

２ プログラミング教育を通して育てる資質・

能力の成果指標 

プログラミング教育が児童生徒の資質・能力

の育成にどのように寄与するかを評価するた

め、以下の指標を活用し、その効果を検証する。 

（１）相模原市立小中学校の情報化推進計画の

作成と評価を通じた進捗の測定 

（２）情報活用能力テスト「Ｐプラス」の成果

を活用し、プログラミング学習の効果を検証。 

（３）相模原市におけるプログラミング的思考

を測定する指標を検討し、授業の改善に生か

す。 

これらの成果指標を用いることで、プログラ

ミング教育の効果を定量的・定性的に評価し、

今後のカリキュラム改善の方向性を示すこと

が可能であると仮定する。 

 

３ プログラミングの授業を通して養う情報

リテラシー（AIリテラシー） 

生成 AI（ChatGPT 等）の活用が進む社会にお

いて、AI を適切に活用するためのリテラシー

教育をプログラミング教育の一環として実施

する必要があると仮定する。 

（１）AIの仕組みを理解し、適切な指示を出せ

る能力（AI エンジニアリング）を育成するこ

とで、児童生徒の情報リテラシーが向上する。 

（２）児童生徒が機械学習ツールを活用したコ

ンテンツ作成を体験することで、AI 技術へ

の興味や関心が高まる。 

（３）AIリテラシーの育成を通じて、情報モラ

ルやセキュリティ意識の向上を図ることが

できる。 

４ プログラミングを指導する教員の育成と

ICT支援員との連携 

プログラミング教育を効果的に実施するた

めには、教員の指導力向上と支援体制の確立が

不可欠であり、このことについて、次の仮説を

立てる。 

（１）校内研修や教育センター研修を通じて、

教員のプログラミング指導力が向上する。 

（２）ICT支援員と連携し、授業計画の立案や

支援体制を強化することで、より多くの教員

がプログラミング教育を実践できるように

なる。 

（３）小中学校の各研究部会や視聴覚研部会と

連携し、情報共有を進めることで、プログラ

ミング教育の普及が加速する。 

５ プログラミングの授業の作成と活用方法

の例示 

プログラミング教育の実践をさら広げるた

めには、具体的な授業資料の整備やプログラミ

ングを活用する授業づくりの構造を広く捉え

ることが重要であると考え、次の仮設を立てる。 

（１）令和６年度以降の改訂教科書の使用に沿

った授業案を作成することで、プログラミン

グ教育の普及が促進される。 

（２）指導案や提示資料、見本のプログラム等、
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授業支援ツールを提供することで、教員の指

導負担が軽減される。 

（３）タイピングやマウス操作等、基礎的な情

報活用能力の差に応じた支援を行うことで、

プログラミングの学びやすさが向上する。 

（４）児童生徒の発達段階や認知の特性に応じ

たプログラミングの学習支援を行うことで、

学習効果が向上する。 

（５）高等学校「情報」を考慮し、中学校での

データ活用や機械学習等、AI に関するプロ

グラミングの体験を取り入れることで、情報

教育の連続性が強化される。 

（６）情報モラルやセキュリティを含むプログ

ラミング教育を実施することで、児童生徒の

情報リテラシーが向上する。 

本研究は、これらの仮説の検証を通じて、小

中学校におけるプログラミング教育の充実と

発展を目指すものである。 

 

Ⅳ 研究・実践内容 

 はじめに、４年間の成果と課題を踏まえ、新

たなプログラミングの授業づくりに取り組む

中で、授業の工夫等、好事例を見つけ、さらな

る充実に向けた手立てを検討しようと考えた。

そして、授業づくりにおいては、先行研究１）を

もとに、各教科等の授業でプログラミング的思

考を働かせる場面を想定することとした。 

 

図 7 プログラミング的思考を働かせるイメージ（「小

学校プログラミング教育の手引（第 3版）９）」より） 

また、プログラミング教育を通して育てる資

質・能力においても同様に、各教科等における

資質・能力の３つの柱に沿って、学年ごとに設

定したものを参考にすることとした。 

 
図 8 プログラミング教育を通して育てる資質・能力

（プログラミングプランより） 

本市におけるプログラミングプランの実践

を通じて、教員が少しずつ１人でプログラミン

グの授業を行えるようになった。いわゆる「プ

ラン教育」により、それまでプログラミングの

授業経験がなかった教員も、授業に必要な知識

や技能を身につけ、子どもたちの実態を把握し

た上で、プログラミングを活用した授業を想定

して取り組めるようになった。また、プログラ

ミングプランが広く周知、活用されたことで、

本市における授業者の育成を支える基盤が整

備されつつある。 

そこで、成果を生かし、課題として挙げられ

た「現行の教科書に沿ったプログラミングの事

例の作成」や「プログラミングの授業を行った

ことがない教員が実践できるような、指導案や

提示資料、見本のプログラムを作成すること」

などを考慮し、新たな授業事例集「相模原プロ
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グラミングプラン２０２５」を作成することに

した。また、授業づくりの際は、各教科等のプ

ログラミングを活用した授業における学習評

価との関連を示すことや、プログラミングを用

いた授業を得意とする教員や ICT 支援員等と

の連携を図り、その手立てを集約し実践を広め

ることとした。 

１ プログラミング教育を支える事例集「プロ

グラミングプラン 2025」の作成と授業づく

りのポイントの整理 

（１）各教科等におけるプログラミング的思考

を育成する授業場面の選定 

始めに、令和６年度教科書（令和５年度改定

教科書）を参照し、各教科等におけるプログラ

ミングを活用した授業となり得る場面を選定

し、表にまとめた。 

 

表 3 各教科等におけるプログラミング的思考を育成

する授業場面の例 

選定にあたっては、先行研究１）「プログラミ

ング教育を通して育てる資質・能力」を参考に、

例示した課題は、プログラミングの発達段階に

応じた授業の課題となるようにした。また、各

教科等におけるプログラミングの活用におい

ては、各教科等のねらいを深められるような授

業場面を選んだ。 

授業場面の例として、小学校１年生国語「ど

んなおはなしができるかな」では、ビジュアル

言語の Viscuit（ビスケット）を用いて絵を描

き、プログラムで動きをつけて、国語の表現力

を育てている。また、５年生社会「くらしと産

業を変える情報通信技術」では、ビジュアル言

語の Smalruby（スモウルビー）を用いて、双方

向通信によるＰＯＳシステムのプログラムを

想定し、産業における情報通信ネットワークの

理解を深められるようにした。 

（２）現行の教科書を活用した授業事例の作成 

選定した授業場面を基に、先行研究１）をまと

めた「相模原プログラミングプラン２０２０２）」

を追補する事例の作成を行った。事例の作成に

あたっては、これまでの成果と課題を整理し、

より一層プログラミングを活用した授業の充

実が図られるようしている。次に、小学校の低・

中・高学年、中学校における具体的な事例を紹

介する。 

 

ア 小学校 低学年 

【２年 生活科：動くわたしのおもちゃ】 

ａ）本授業を考えた理由 

 低学年の児童の関心が高いものとして、おも

ちゃが挙げられる。生活科の本単元は、身近な

物や道具を使っておもちゃづくりを行うため、

とても親しみやすい。近年では、スマートフォ

ンなど ICT機器を使って遊ぶ子どもが増え、遊

びの範囲も広がっている。そこで本学習は、も

ぐらたたきのような絵をタッチするゲームを

作る活動を通して、生活科の目標を達成すると

ともに、プログラミング的思考力を高めていく

ことを目標とする。 

ｂ）本学習を通して育てる資質・能力 

 テレビゲーム等、身近なことにプログラムが

組まれていることに気が付き、プログラミング

への関心を向上させていきたい。また、プログ

ラミングの基礎となる「もしＡをしたらＢにな

る」という分岐の仕組みを身につけることをね

らいとしている。 

ⅽ）プログラミングツールの選択の理由 

 本授業では「Viscuit」を使用する。このツ

ールは簡単な操作で直感的にプログラムを組

むことができる。（図 9）複雑なルールがなく、

プログラミング学習の導入として、低学年の児

童に適している。さらに、自分で描いた絵が動

き出す姿にふれることで、児童が親しみをもっ

て学習に取り組めるものと期待している。 
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直観的にアニメーションの設定ができる 

 

ボタンをクリックすると再生される 

図 9 プログラミングツール「Viscuit」 

ｄ）授業準備について 

 Viscuit はデータを保存したり読み込んだ

りする機能がない。そのため、「プログラミン

グプラン」のスライド資料を提示したり、児童

と共に描きながら手順を説明したりするとよ

い。まずは、「〇」を「×」の図に変えるなど、

簡単な図形を児童と一緒に描き、練習してから

個々の活動に移ることを推奨する。 

ｅ）授業実践の様子 

 最初に「タッチすると絵が変わるプログラム」

と「複雑な動きになるプログラム」の２つを、

学級全体で一緒に確認しながら作ることで、仕

組みをすぐに理解することができた。その後、

自由作成の時間では、２つに分裂していくもの

や、花火のようにタッチすると画面の上部に移

動していくもの、絵が２段階で変わるものなど、

多様な発想力を生かし思い思いの作品を作っ

ていた。 

  

図 10 タッチすると絵が変わるプログラム 

 

ｆ）成果 

・児童の感想 

 完成後の子どもたちの振り返りから、「自分

でゲームが作れるとは思わなかった。」、「もっ

と難しくして、みんなが簡単にクリアできない

ゲームを作りたい。」といった前向きな感想が

見られた。授業後、休み時間にも取り組む児童

の姿が見られたことから、プログラミングに対

する意欲を高めることができたと言える。 

・先生の感想 

 目標の一つである、児童がプログラミング学

習に関心をもつ点については、ゲーム制作を通

して、自然にプログラムの基礎を学ぶことがで

きたことから達成したものと考えられる。 

児童の中には工夫を重ね、絵をタッチする度

に絵が変わる仕組みを作ったり、絵をタッチす

るとさらに動きが変化するといった仕組みを

考えたりしている姿が見られた。これらは、児

童同士が交流を通して、さらに良いものにしよ

うとする意欲を持つことができたことからで

ある。おもちゃづくりの単元の中で、プログラ

ミング学習を行うことは、有効であると感じた。 

 

【２年 国語：ロボット】 

ａ）本授業を考えた理由 

 令和６年度教科書（令和５年度改定教科書）

の使用に伴い、ロボットに関する単元が新たに

加わった。この単元では、複数のロボットにつ

いて、役割を紹介し、文の最後にどんなロボッ

トがあるとよいか、問いかけている。単元計画

の中でも、自分で考えたロボットを伝え合う学

習活動が設定されている。そこで、LEGO SPIKE 

プライムを組み立てたロボットを活用する活

動を取り入れ、学習への意欲を高める一助とす

るとともに、プログラミング学習を取り入れる

ことをねらいとする。 

ｂ）本学習を通して育てる資質・能力 

 生活の中では様々なロボットが活躍し、あら

ゆるロボットにはプログラムが組まれている



- 8 - 

 

ことを理解できるようにする。そして、ロボッ

トの便利な機能を作るためには、作る人の発想

力が大切だということに気付かせたいと考え

た。プログラミングでは、「もしＡだったらＢ

になる」という分岐の仕組みを、センサーを使

用することでできるようになることを体験的

に気付かせられるようにする。 

ⅽ）プログラミングツールの選択の理由 

 国語の単元計画では、自分で新たなロボット

の機能を考える活動を行う予定になっている

が、今回設定した学習では、予め機能が決めら

れたロボット（図 11）を用意し、その機能を使

って生活の中でどのように役立たせることが

できるかを考える活動とした。実際に児童が考

えたロボットを作るには、LEGO SPIKE の機能

に制限があることや、設定が難しいこと、授業

時数に限りがあるため難しさもあった。そこで、

予め組み立てておいたロボットを使用するこ

とにした。 

実際には、ロボットに取り付けたカラーセン

サーを使用し、赤や青など異なる色を判別し、

問題を解決できるようにした。複数の分岐は、

小学校中・高学年程度で使用されるプログラム

ではあるが、体験的に取り入れることで児童の

発想力をより広げることができると考えた。ま

た、センサーを使った「もし～したら～になる」

という分岐の考え方に体験的に触れておくこ

とで、高学年のプログラミング学習につながる

導入として位置づけた。 

ｄ）授業準備について 

 LEGO SPIKE のアプリケーションのメニュ

ーにある作品例にあるものを組み立てるため、

ロボット作成にかかる負担は少ない。予め、ICT

支援員に依頼し、授業で使用するグループ分の

ロボットを作成してもらうことを想定してい

る。また、プログラムに関しては、極力簡単な

ものに限定している。青に反応すると首を縦に

振り、赤に反応すると横に振るものである。プ

ログラムを配付しダウンロードさせ、基本とす

るプログラムを基に学習に取り組んだ。（図 12） 

 

図 11 授業で使用したロボット 

 

 

図 12 配布したプログラム 

ｅ）授業実践の様子 

 ロボットに触れる時間を十分に設け、その後、

どのように生活の中で役立てることができる

かを考えさせたことで、子どもたちは多様な考

えをワークシートに記入することができた。ロ

ボットの見た目が人型に近いものだったため、

子どもたちが考えた用途は、「あいさつ」や「ダ

ンス」、「赤ちゃんをあやす」といった、人の動

きを連想するものが多くなった。 

プログラムを作成する中で「◯◯になったと

きに、◯◯の動きをしたい」という子どもの思

いは高まり、難易度の高いプログラムを想像し、

支援が必要となった。教科の目標を達成するた

めには、時間を考慮し、予め配付したプログラ

ムで、どのような活用ができるかを考えさせる

と良いと感じた。 
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図 13 プログラミングを体験する授業の様子 

 

図 14 信号機や自動運転ロボットを想像する児童の

ワークシート 

ｆ）成果 

・児童の感想 

 児童の活動からは、LEGO SPIKE の多様なセ

ンサーを生かしプログラムを独自に変更させ、

カラーセンサーに反応すると、動きと一緒に効

果音が鳴るようにするなど、発展させたロボッ

トを作成する姿が見られた。感想では、信号機

や自動運転を想像する児童や、「人の顔色によ

って違う動きができる。」「目の不自由な人にも

役立たせられる。」と言った声が上がるなど、

子どもならではの発想力を生かし、様々なロボ

ットを考え出していた。また、「こんなロボッ

トを使えば、いろいろなことができそう。」と

いった、今後の物づくりの発展につながる前向

きな意見も見られた。 

・先生の感想 

 児童は、色ごとに違った動きをするようプロ

グラムを組んでいたことから、分岐の仕組みを、

体験を通して理解することができた。本プログ

ラミング学習は、国語科の単元計画の中に取り

入れることが容易であり、児童の学習がより深

まる手立てとなった。 

 課題としては、センサーの状態検知の機能を

使って、色の違いによって異なる動きになるこ

とに着目することを想定していたが、実際は

「◯◯するために赤色を近づける」といった、

センサーをスイッチとして活用する児童が多

く見られた。発達段階を考慮し、センサーをス

イッチ機能として活用したことには、今後の授

業研究に生かすことのできる成果と感じた。 

 

イ 小学校 中学年 

【３年生 社会：事故や事件からまちを守る】 

ａ）本授業を考えた理由 

 警察署の働きによって、街が事件や事故から

守られていることを学習する。授業の導入とし

て、信号機のプログラムを Scratch3.0 で組む

ことで、その仕組みを理解し、次の調査活動へ

の興味を高めることができると考えた。また、

LEGO SPIKE プライムを使用して自動車模型を

作成し、実際に走らせることで、より具体的な

体験を通じて考えを深めることができると期

待している。 

ｂ）本学習を通して育てる資質・能力 

 信号機など身近なものにプログラミングが

利用されていることに気づき、プログラミング

を利用して、交差点で自動車がぶつからないよ

うに走行する仕組みを考える力を育てたい。 

 順次処理と反復処理、各パラメータを調整す

るプログラミングとしては単純なものである

が、交差点で自動車がぶつからないようにする

という問題解決を通して、試行錯誤が必要にな

り、仕組みを理解できると考えた。また身近な

信号機から学習に入ることで、自分たちが生活

する街全体へ視野を広げ、信号機以外にも、社

会の問題を解決するために、プログラミングが

役立てられていることに気づくようになると

考えた。  

ｃ）プログラミングツールの選択の理由 
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 Scratch3.0 を用いて、信号機が青→黄→赤

の順に変化するプログラミングを行うことで、

交差点の信号機が連動して動き、事故を防ぐ仕

組みになっていることに気づくことができる

と考えた。また、中学年で育てたい資質・能力

として、思考の手順を意識させることが重要で

ある。青→黄→赤の指定した順番で動かしたり、

上下と左右の道路の信号をどう組み合わせれ

ばぶつからずに動くかを考えたりする中で、信

号の色が変化する手順を意識したプログラミ

ングができるようになると期待している。 

ｄ）授業準備について 

 自動車同士がぶつかる事故を引き起こす誤

ったプログラムの Scratch3.0 のファイルを児

童に配付し、それを修正するプログラムを考え

るところから始める。（図 15）「ぶつからないよ

うにする」という課題に取り組ませることで、

信号機があることで社会の問題解決に役立っ

ているという視点の土台となると考えた。また

修正箇所を限定し、その他の部分は触れないよ

うにすることで、「上下と左右の信号が同時に

赤になっているからぶつかる。」→「上下の信

号が赤になってから左右の信号を青にすれば

いい。」といった思考の手順を意識させること

ができると考えた。発達段階としても、順次処

理の部分に限定することでプログラミングが

考えやすくなると考えた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ｅ）授業実践の様子 

 誤作動を起こす信号機のプログラムを最初

に見せると、「事故が起きている。」「おかしい

よ。」などと反応していた。そこで「どうすれ

ば交通事故が起きないようにできる？」と提示

すると、「信号の順番を正しくする。」「左(の自

動車)が止まったら、下（の自動車）が進むよ

うにする。」などと、順番を意識するつぶやき

が見られた。全体で信号機の色が変化する順番

を確認した後、Scratch3.0 のファイルを開き、

修正するプログラムの箇所を確認し、個人でプ

ログラミングを行った。課題を解決できた児童

には、さらに課題を改良したり、友だちに教え

たりしても良いことを伝えた。自然に教えあう

姿が多くあり、信号の色をひとつ変えては、プ

ログラムを実際に動かし、動作を確かめながら、

試行錯誤していた。左右の信号と、上下の信号

の２つのスプライトにプログラムが分かれて

いるため、片方だけでは正しく動作しない。２

つを組み合わせることに気づくことができる

と、正しく動作させることができるようになる

児童が多かった。児童の実態によっては、プロ

グラミングを始める前に、全体で、プログラム

の修正箇所を確認しても良いと感じた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
図 15 Scratch3.0で作成した信号機とプログラムの様子 
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ｆ）成果 

・児童の感想 

 「最初は秒数を変えていたけどよく考えてみ

たら信号機の順番が大事ということがわかり

ました。」とプログラムの順番を意識する児童

や、「信号は、色の順番が違うとぶつかってし

まったり、事故が起きてしまうことが分かりま

した。プログラミングは、様々な場面で使われ

ていて大事なものなんだと感じました。」、「い

つも当たり前のように使っている信号ですが、

プログラミングをするのにたくさん考えて、た

くさん時間がかかりました。当たり前で使って

いるけど、当たり前ではないということが分か

りました。」などと、身近なものにプログラミ

ングが使われていることやその難しさ、大切さ

に気づく児童が多くいた。 

・先生の感想 

 警察署の働きについての単元の導入として、

児童の関心を高めることができた。自動車がぶ

つかるプログラミングを修正しようと提示す

ることで、信号機を直したいという意欲が生ま

れていた。信号機にプログラミングが利用され

ていることに気づき、「他にも使われているの

か。」「まちをもっと調べてみたい。」と次時へ

の意欲が高まった。 

 

【４年生 図画工作：言葉から感じて】 

ａ）本授業を考えた理由 

 自分のお気に入りの詩や物語を選び、その情

景を表現する学習である。Chromebook 上で絵

を描くことで、消去や変更が容易で、短時間で

やり直しができるため、試行錯誤がしやすいと

考えた。また複数の絵を連続して切り替えるア

ニメーションを作成することで、情景や動作の

表現が分かりやすくなり、感じたことやイメー

ジを膨らませることができると考えた。  

ｂ）本学習を通して育てる資質・能力 

コンピュータを利用することで複製・拡大・縮

小・回転などが効率的に行えることに気づくこ

とや、中学年で育てたい資質・能力として「繰

り返し」の命令をプログラミングできる力を身

に付けさせたい。アニメーションには絵を何枚

も書く必要があるが、その絵を切り替える命令

をその都度プログラムすると大変である。しか

し「繰り返し」の命令を使うと、たった一つの

プログラムになることに気づき、速く簡便であ

ることの良さを実感できると考えた。そして自

分の表現したい動作に合わせて、時間のパラメ

ータを調整したり、複製・拡大などを使いより

簡便な方法で絵を描けるようになったりでき

ると考えた。 

ｃ）プログラミングツールの選択の理由  

 本時の図工のねらいは物語の雰囲気に合っ

た表現方法を考えることである。Scratch3.0

を使用することで、絵を瞬時に複製・消去でき、

描いた後に色や形を変更することで、雰囲気に

合った表現方法を見つけるための試行錯誤が

可能である。また、絵は何枚も描く必要がある

が、プログラム自体は「次の絵に切り替える」

という同じ命令を繰り返す単純なものである

ため、「繰り返し」の概念に気づくことができ

る。 

ｄ）授業準備について 

 タッチペンやペンがあると、コンピュータ上

で絵を描きやすくなる。アニメーションの仕組

みを理解し、本単元で使用する Scratch3.0 の

機能を知るために、練習する時間が 10〜15 分

程度必要である。  

ｅ）授業実践の様子 

 はじめにアニメーションの仕組みを全体で

確認し、Scratch3.0 での絵の書き方、複製・拡

大・縮小・色の変更などの操作方法を提示しな

がら一緒に練習した。自分で描いた絵が動くと、

次第に夢中になっていく様子があった。次に本

時の目標を確認し、自分が用意していた本を、

友達と紹介し合う活動を行った。その後アニメ

ーション制作に入った。プログラムの組み立て

自体は、単純なため、児童も理解がしやすいよ

うであった。絵の書き方の工夫については、友

達同士で教え合う姿が見られた。児童によって
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は、「おにぎりが転がる様子」を、プログラム

の座標指定で表したり、「雪が降る様子」を、

別オブジェクトで作り、ずっと繰り返させたり

といった工夫をしていた。多くの児童は、枚数

を重ねて、アニメーションを制作していた。 

 

 

図 16 児童に提示した scratch3.0 でのプログラミン

グ例 

ｆ）成果 

・児童の感想 

 「ディズニーやユニバーサルのアニメも今日

作った感じでできているのだと感心しました。」

「アニメーションをぬるぬる動かすには沢山

の枚数の絵が必要だということが分かった。」

などと絵が連続して切り替わることでアニメ

ーションになることが理解できていた。 

 「どのようにプログラミングすれば絵が思っ

たとおりに動くのか考えながら何度も数字を

変えて試した。」と振り返りに記入した児童も

いて、絵の枚数で表示される時間を調節する児

童の他に数値を調節して表示される時間を変

更する児童も見られた。  

 学習したことから発展し、絵に音を合成し、

アニメーション映像を作成した児童もいた。こ

れは音や映像など複数のメディアを合成する

ことでアニメーションが作られていることに

気づき、自分で作成することができたといえる。 

・先生の感想 

 多くの児童が「アニメは知っている。」「アニ

メをつくってみたい。」と意欲的に取り組むこ

とができた。スムーズにアニメーションの仕組

みを理解し、プログラムを組むことができたた

め、構想を練ったり絵を描いたりする時間を多

く配分することができた。簡単なプログラミン

グで自分が作った絵が動くことに驚き、プログ

ラミングの良さに気づく児童もいた。図工とし

て評価する場合、2時間では時間が足りない児

童もいるため、3〜4 時間ほどの余裕があると

より深めることできるであろうと考える。 

 

ウ 小学校 高学年 

【５年生 社会：わたしたちのくらしと災害】 

ａ）本授業を考えた理由 

 社会科「自然災害とともに生きる」では、災

害から身を守るために様々な防災への取り組

みが行われていることを知る。防災のためにコ

ンピュータが使われている場面もたくさんあ

る。LEGO SPIKE プライムを用いることで、そ

ういった防災のためのシステムや装置のモデ

ルを再現することができると考えた。また、作

るものやシステムを既存の防災システムに限

定しないことで、子どもたちの自由な発想から

装置を考えることができ、より防災を自分事と

して捉えられると考えた。 

ｂ）本学習を通して育てる資質・能力 

 条件分岐の機能を使い、【もし〜なら、〜（行

動）】の手順を考え、それを Scratch3.0 で表現

し、試行錯誤しながら目的に合った装置を作成

できる力を育てたいと考えた。 

 また、身近な生活の中や、社会的な問題解決

のために、プログラミングを使って計測制御さ

れている装置があることに気がつくことがで

きるようになると考えた。  

ｃ）プログラミングツールの選択の理由 

 LEGO SPIKE プライムは、レゴブロックを自

由に組み立てて、プログラミングして動かせる

ため、楽しみながら学ぶことができることや、

様々なパーツがあり、自分たちが考えた「災害
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から身を守るための装置のモデル」など、再現

し実際に動かすことができるため、意欲をもっ

て取り組むことができる。また、低学年では難

しい造形の部分でも、高学年という発達段階で

は、グループで協力して、設計・制作に取り組

めるのではないかと考えた。 

ｄ）授業準備について 

 いきなりレゴを組み立てるのではなく、問題

解決のための手順を整理し、プログラムを組み

立てやすくなるように、児童は事前にアクティ

ビティ図を作成した。 

 また、LEGO SPIKE プライムにはどんなセン

サーがあるのかを知っておくことで、身を守る

ための装置のモデルにつける機能について見

方や考え方が広がると考えた。そこで、事前に

チュートリアルを行い、６つのセンサーをプロ

グラミングする体験をしておくとよい。また、

LEGO SPIKE プライムは充電式のため、事前に

ハブを充電しておく必要がある。大量のセット

は準備に時間がかかるので、ICT支援員を連携

して行うとよい。 

ｅ）授業実践の様子 

 課題とする製作品の作成では、プログラム

だけでなく、全体の構造や仕組みの工夫も必

要とするため、グループで話し合い、協力し

て組み立てることで、イメージに近づけるこ

とができていた。 

 
図 17 グループで取り組む様子 

 実際の児童の作品においては、川の水が増

水すると橋が通行止めになり、画面に✕印が

表示されるもの（図 18）を作成した。作成の

際、橋の前にあるゲートが 90度回転して止ま

るプログラム（図 19）に苦戦していたが、条

件と動きを意識して、アクティビティ図を用

いることで手順を整理して考えることができ

ていた。（図 20） 

 

図 18 増水すると通行止めになるシステム 

 

 
図 19 児童が考えたプログラム 

 

図 20 児童の作成したアクティビティ図 

ｆ）成果 

・児童の感想 

 授業後の児童の感想からは、「プログラミン

グは、最初タイヤの回し方が分からなかったけ

どみんなで協力してできました。うまく行かな
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かったときは色々試してみました。」「うまく行

かなかったときはやり直して、別の方法も考え

ました。Tさんがうまく行かなかったときにや

り直して、成功していました。」という、試行

錯誤を重ねながら思い通りに動くように活動

する姿が見られた。また、「命を守るには、災

害から守れるように知らせたりセンサーで助

けたりすることが大切だと思った。」「命を守る

ためには、何かが近づいてくると音で知らせる

ことが大事だと学びました。」という、コンピ

ュータの働きが社会の中で活用されている事

に気づいたり、自分事として災害から身を守る

ことを考えたりしようとする姿が見られた。 

・先生の感想 

 今回は水害から命を守るための装置に限定

して考える活動を行った。児童は、１つのセン

サーから感知した情報を、何かしらの動作につ

なげることができた。例えば、水の色が濁って

いると感知したら、サイレンを鳴らして危険を

知らせる、といったものを考えることができた。 

 また、レゴに搭載されているセンサーを別の

センサーとみなしている児童がいた。例えば、

位置センサーを水位センサーとして利用し、水

の量を計測して動作させる仕組みを作ったり、

カラーセンサーを利用して水の中に含まれる

土砂の有無を判別したりするなど、実際に使い

たいセンサーとみなして利用する児童の姿が

あった。 

 また、１つのセンサーで１つの出力、例えば、

位置センサーで水位の上昇を感知したら、音が

なって知らせる（出力）というものだけでなく、

２つの出力（例えば、音がなる・光で通知）で

目的を達成しようとする児童もいた。 

 装置を考えプログラムする活動を通して、大

雨の時には川から離れることや川に近づかな

いことが命を守ることにつながることに気づ

いている児童がいた。 

 このように、自ら考えた装置をプログラミン

グしていく中で、自分たちの命を守ることを自

分事として捉え表現している姿が見られた。プ

ログラミングの資質・能力を育むと同時に、社

会科のねらいも達成できたと考えられる。 

 

【６年生 理科：発電と電気の利用】 

ａ）本授業を考えた理由 

 生活や社会では、電気を作ったり蓄えて使っ

たりして生活を便利にしているが、発電した電

気を無駄なく効率よく使うための、プログラミ

ングで制御する工夫がたくさんある。そこで、

本時においては、LEGO SPIKE プライムの人感

センサーや明るさセンサーを利用し、電気を無

駄なく使う電球を再現することができるか、検

証する授業を考えた。 

ｂ）本学習を通して育てる資質・能力 

 始めに電気を無駄なく使うための工夫を考

える中で、コンピュータを用いる良さに気づく

ことができ、予想した条件や動作の組み合わせ

をもとに、試行錯誤しながらプログラミングを

することができる力を身につけさせたいと考

えた。 

また、本授業で例にしている部屋等の電気の

センサーに限らず、社会の様々なところに、問

題解決のためにプログラムされた装置がある

ことに気づかせたり、どのようなセンサーを用

いて、どのようにプログラムされているのかを

想像することができるのではないかと考えた。 

ｃ）プログラミングツールの選択の理由 

LEGO SPIKE プライムを選択した理由は、課

題に応じて距離センサーを人感センサーに見

立てるなど、モデルとなるシステムを疑似的に

構築できるためである。（図 21）このようなモ

デル製作を通して、実際の製品に近い動作や仕

組みを体験的に理解することができる。また、

同様のモデル製作は、micro:bit（以下、マイ

クロビット）を用いても行うことができる。各

種センサーからの入力と光、音による出力をプ

ログラムで制御することにより、身近な情報技

術の仕組みを学ぶことができる。 

このように、プログラムによって制御され

ている製品をモデル製作する教材を活用する
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ことで、生活や社会における問題解決の模倣

や、新たなアイデアの創出を通じた創造的な

学びが期待できる。これらのツールを用いる

ことにより、児童はプログラミングを通し

て、現実社会の課題に対する理解と、解決に

向けた思考力・判断力・表現力を高めること

ができると考える。 

 

図 21 人感センサーを用いた照明を距離センサーで

モデル製作したプログラム 

ｄ）授業準備について 

 LEGO SPIKE プライムを使い慣れていない場

合は、事前にチュートリアルなどでセンサーを

用いたプログラム制作を体験しておくとスム

ーズに学習ができる。または、授業でのプログ

ラミングの際、使用するブロックをあらかじめ

準備しておくとよい。 

 マイクロビットを使う場合は、Make Codeの

サイトからプログラミングを行う。Scratch3.0

とはブロック操作が異なる点があるので、事前

にブロックを準備して説明する必要がある。 

 また、電気を効率よく利用するために、身近

な生活の中でどのようなものが使われている

かを考えさせてから行うことで、今回作成した

部屋の照明以外のものはどのようにプログラ

ミングされているのかと考えたり、実際に作っ

てみたいという意欲に繋げられたりすると考

えた。 

ｅ）授業実践の様子  

 始め、身の回りにあるセンサーを用いた製品

を見つける学習では、エレベーターや自動ドア、

改札など様々なものが児童から挙げられた。今

回、取り組んだセンサーを用いた照明は、家庭

にある児童も多く、「うちにあるのと同じ照明

だ。」という反応が多く出た。 

 プログラミングが得意な児童が多い学級で

あったため、プログラムのブロックなどの準備

は行わず、手順を確認した後、自由に制作に取

り組ませた。距離センサーとカラーセンサーを

選択して使用するプログラムはすぐに組み立

てることができたが、両方のセンサーを使うプ

ログラムには苦戦していた。 

これまでの経験の中で【〜かつ〜】というブ

ロックを使ったことがなく、２つの条件を両方

満たすというプログラムは複雑なため、支援が

必要だと感じた。（図 22） 

 

図 22 人感センサーを用いた照明を距離センサーで

モデル製作したプログラム 

マイクロビットを使った授業では、

Chromebookにマイクロビットをつなげる際

に、マイクロビット側に設定が必要になるた

め、あらかじめ、ICT支援員が 40台分の設定

を行った。児童は一人一台のマイクロビット

を使用し、Chromebook に接続し機能を確認し

た。光センサーと LEDを利用し、LEDブロッ

クでできた表示を切り替えるプログラムを考

えた。（図 23）Chromebook でプログラミング

したものが、すぐにマイクロビットに反映さ

れるので、児童はひとつずつプログラムを組

んで試し、失敗したら修正して試すことを繰

り返していた。「暗くなったら、明かりをつけ

る」というプログラム（図 24）が完成した児

童には、さらに改良をするよう促した。揺れ

を感知する加速度センサーを利用し、「地震が
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起きたら消す」プログラムを作成した児童も

いた。 

 

図 23 LEDブロックでできた表示を切り替えるプログ

ラム制作に取り組む様子 

 

図 24 暗くなったら明かりをつけるプログラム制作

に取り組む様子 

ｆ）成果 

・児童の感想 

 授業後の児童の感想からは、「どうすれば何

が動くのかを考えながらプログラミングがで

きた。」と、条件と動作を意識しながら活動で

きた様子がみられた。また、「このようなセン

サーが街で活躍していることがわかった。便利

になるんだと思った。」、「身近にあるのものが

プログラミングされていることを知った。」、

「街にはどんなセンサーがあるのかもっと知

りたい。」と、身の回りにあるプログラミング

された製品について興味をもつ児童もいた。ま

た、「このプログラムを利用したら地震や火事

の時に警報などが鳴るサイレンのようなもの

が作れて安心、安全だなと思いました。」とい

った、社会における問題解決にプログラミング

が活かせるのではないかと考える児童もいた。 

 一方で、「レゴは明るさを色にしたけど、本

当のセンサーはどのように明るさを感じてい

るのだろう。」と、レゴでは見立てることしか

できなかったセンサーが、実際にはどのように

感知しているのかに興味をもった児童もいた。 

・先生の感想 

 LEGO SPIKE プライムで授業をした際は、実

際のセンサーとは異なるものを見立てて行っ

たため、センサーの機能の違いに戸惑う様子が

見られた。一方、マイクロビットでは、明るさ

センサーをプログラムするため、身の回りにあ

るセンサーと関連させながら考える様子が見

られた。 

 これまでのプログラミング学習で、【もし〜

なら、〜（実行）】という条件分岐のプログラ

ミングのブロックを使うことで、「明るい・暗

い」だけでなく、新しい条件を考えようとする

児童の姿も見られた。 

 条件分岐が１つの場合は比較的簡単にプロ

グラミングできた児童も、２つの場合、双方の

条件が満たされた時のみ動作するプログラム

とすることに難しさを感じていた。（図 26）し

かし、このようなプログラミングを経験するこ

とで、「身の回りにあるものってこんなふうに

プログラミングされているんだな。」と感じて

いる様子が見られた。 

 実際にあるセンサーをプログラムすること

で、電気を無駄なく使うために様々なセンサー

がプログラミングされていることや、身近にそ

のような製品があり、プログラミングによって

便利になっていることが、今回の学習でより感

じられていた。 
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図 25 明るさセンサーを使用しプログラム制作する

様子 

 

図 26 ２つの条件分岐を考える児童 

 

エ 中学校 技術・家庭 技術分野 

【２年生 技術・家庭 技術分野：Ｄ情報の技術 

（2）ネットワークを利用した双方向性のある

コンテンツのプログラミングによる問題の解

決「スマートスピーカーを作ってみよう」】 

ａ）本授業を考えた理由 

 昨今、生活や社会では AI が活用されている

製品の使用が増えており、各家庭に AI が搭載

されている製品等がある状況が当たり前にな

りつつある。例えば、ChatGPT のような文章生

成 AI やスマートスピーカーのような音声認識

AI などである。しかし、AI がどのような仕組

みになっているのかなど、理解できている生徒

は少ない。そこで、本授業ではスマートスピー

カーを題材とすることによって、その仕組みや

どのようにして AI が音声認識しているのかを

理解することができると考え、スマートスピー

カーを再現する授業を考えた。 

ｂ）本学習を通して育てる資質・能力 

 スマートスピーカーの仕組みや AI がどのよ

うにして音声認識しているのかを理解して、プ

ログラミングでスマートスピーカーを再現す

ることができるようにしたい。そして、身の回

りの AIを使用した製品に目を向けて、AIのメ

リットやデメリットなどを考慮し活用できる

生徒の育成を目指したい。 

ｃ）プログラミングツールの選択の理由 

 スマートスピーカーでは音声認識 AI を活用

している。様々な音声を AI に学習させること

によって、どのような言葉なのかを理解するこ

とができる。生徒にもそのような音声学習（機

械学習）を体験的に行わせたいと考えた。そこ

で、音声学習ができる機械学習ツールとして、

Teachable Machine（ティーチャブルマシン）

を選択した。 

 また、プログラミングツールとしては、ネッ

トワークの利用と機械学習モデルを活用した

コンテンツの再現が可能である Scratch3.0 の

拡張ツールである stretch3（ストレッチ 3）や

Smalruby（スモウルビー）を選択した。 

ｄ）授業準備について 

 生徒が音声学習（機械学習）を行ったり、ス

マートスピーカーを再現したりするために、事

前にプログラミングの方法を確認する授業を

行った。その中で、音声学習（機械学習）とは

何か、スマートスピーカーの情報の流れや仕組

みはどのようになっているのかなどについて

の授業も行った。これにより、生徒が音声学習

（機械学習）やスマートスピーカーの再現の授

業をスムーズに進めることが可能になった。 

ｅ）授業実践の様子 

 授業では、ネットワークを利用した双方向性

のあるコンテンツや機械学習ツール、音声モデ

ルの利用方法などを、次のような説明スライド

（図 27、28、29、30）を準備し、個別に作業の

確認をして進められるようにした。 
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図 27 ネットワークを利用したコンテンツを説明す

るスライド 

 

図 28 機械学習ツールの使い方を説明するスライド 

 

図 29 機械学習を説明するスライド 

 

図 30 音声モデルを利用したコンテンツのプログラ

ムの例 

ｆ）成果 

・生徒の感想 

 「スマートスピーカーを自分たちで作ること

が本当にできるかと思っていたが、自分たちの

力で再現することができた。」、「スマートスピ

ーカーで活用されている音声を認識する AI が

どのような仕組みになっているのかを理解す

ることができた。」、「スマートスピーカーのプ

ログラムを少し変えることによって、別のとこ

ろで使用できるプログラムになるのではない

かと思った。」などの振り返りの記入が見られ

た。スマートスピーカーに活用されている AI

がどのように音声認識しているのかについて

理解することができたと感じた。また、プログ

ラミングでスマートスピーカーを再現するだ

けでなく、そのプログラムを改良しようとする

生徒も見られた。身近な AI を活用したスマー

トスピーカーを題材に設定したことで、生徒の

意欲が高まり、自分たちで再現できたという達

成感を感じることができた。 

・先生の感想 

 この授業を通して、スマートスピーカーの仕

組みや AI を活用するためには、音声学習（機

械学習）のような意図した情報モデル（情報基

盤）などが必要になるということを学習できた

と考える。また、授業が始まった頃、スマート

スピーカーのプログラムを再現することは難

しいと感じていた生徒もいたが、授業が進んで

いく中で自分たちでもスマートスピーカーを

再現することができると感じる生徒が多く見

られた。自分の声を音声学習（機械学習）させ、

その音声を活用してスマートスピーカーを再

現することができたので、プログラミングツー

ルの選択も適切であったと考える。 

 

エ 中学校 技術・家庭 技術分野 

【３年生 技術・家庭 技術分野 Ｄ情報の技術 

（3）計測・制御のプログラミングによる問題

の解決「自動化で問題解決！】 

ａ）本授業を考えた理由 

 計測・制御のプログラミングによる問題解決

では、センサーやコンピュータ、アクチュエー

タを活用し、身の回りや社会の問題を解決する

授業が行われている。本題材においては、エレ

ベーターや全自動洗濯機など、身の回りの計

測・制御システムの問題解決の過程や仕組みに
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触れながら、身の回りの生活が豊かになってい

ることを確認する。 

本授業は、９年間のプログラミング学習の最

後の題材として、それまでの経験を生かし、生

活や社会における問題解決の例を参考に、自ら

問題発見、課題設定し、計測・制御システムを

設計・製作できるようにした。また、センサー

やプログラミングツールの機能等の制限によ

り、理想とする製作品の再現が難しい場合は、

その製作品のモデル製作を行う授業を考えた。 

ｂ）本学習を通して育てる資質・能力 

 生活や社会の中から問題を発見し、課題を見

出し、その課題をプログラミングや機構の工夫

によって解決しようとする力を育てる。 

ｃ）プログラミングツールの選択の理由 

 本題材は、技術分野の４つの内容「材料と加

工」「生物育成」「エネルギー変換」「情報」の

統合的な問題解決を課題にしている。生徒はプ

ログラミングだけでなく、「センサーや機構等

はどのようにすると良いか」等、主体的に考え

られるようにするものである。そこで、センサ

ーやアクチュエータについて、既存の部品を選

択することができることや、汎用的に扱うこと

のできる部品を含む教材として、LEGO SPIKE 

プライムとマイクロビットを利用しようと考

えた。 

ｄ）授業準備について 

 始めに、本題材におけるプログラミングや機

構の製作については、３年１学期を中心に５時

間で計画した。そのため、LEGO SPIKE プライ

ムとマイクロビットの利用について、１年次よ

り各内容の技術の学習で取り扱うようにした。

また、プログラミングの能力の育成のために、

１年次からプログラミングを取り入れた学習

を行うようにした。 

 

 

 

 

 

ｅ）授業実践の様子 

 

図 31 プログラムの制作や仕組みの製作に取り組む

様子 

 

図 32 生徒が考えた◯◯の問題を解決するシステム 

 

図 33 生徒が考えた◯◯の問題を解決するシステム 

ｆ）成果 

・生徒の感想 

 「計測・制御を用いた自動化の技術によって、

身の回りの問題を解決することができた。また、

アクティビティ図で情報処理の手順をまとめ

たことによって、順序立ててプログラムを制作

することができた。」、「プログラムを制作する

途中、試行錯誤しながらも、最終的には問題を

解決するプログラムができた。」、「当初の計画

からは変更があったが、問題を解決するために

どのセンサー、アクチュエータを使用すればよ

いかを考えて進めることができた。」などの振
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り返りの記入が見られた。計測・制御システム

に関する理解の深まりや、課題の解決に主体的

に取り組むことができた様子が見られた。 

・先生の感想 

 生徒の感想から、計測・制御システムについ

て理解するだけでなく、生活や社会の問題に対

して、自動化の技術を用いて解決しようとする

態度が養われていると感じた。また、授業では、

生徒が生活や社会の問題解決と向き合い、プロ

グラムや機構の制作・製作に試行錯誤して取り

組む姿が見られた。 

本授業においては、プログラミングツールと

して、汎用性の高い LEGO SPIKE プライムやマ

イクロビットを使用したことで、各生徒が自ら

考えた製作品により近づけることができたこ

とも、問題解決に対する意欲向上につながった

と考えている。 

さらに、マイクロビットの活用については、

今後、汎用性の高いセンサーを準備することで、

より高度な計測・制御システムの実現が可能に

なると期待している。これにより、生徒の考え

た課題解決の幅がさらに広がることも見込ま

れる。 
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（３）授業モデルの作成におけるプログラミン

グの授業づくりの工夫 

４年間を振り返り、各学校には、プログラミ

ングを含む ICT 活用を得意とする教員だけで

なく、ICT支援員と協力して授業を行う教員や

初めて授業を行う教員もいる。この状況は、今

後、少しずつ変化し ICTを日常的に活用する教

員が増えることが予想され、それはプログラミ

ングに関しても同様のことである。以下は、教

員の採用年度と、プログラミングの経験の変化

を予測しまとめたものである。（表 4） 

年度 プログラミング教育 

元年 

～R3 

ICT 支援員と協力した授業や、得意な教員

による「まずはやってみよう！」で実践した 

R4～6 
一人で授業を行う教員が増加 

各教科のねらいを深めるツール活用が進む 

R7～9 
大学等でタブレットＰＣの活用方法を学んだ

教員の採用が進む 

R10 

～12 

高等学校「情報Ⅰ」の授業を経験した教員

の採用（テキストコーディングの経験有） 

R13 

～ 

小学校でプログラミングを活用した授業を

受けた教員の採用が進む 

表 4 教員のプログラミング経験の変化予測 

このように、今後はプログラミングに関する

一定の知識や技能を持つ教員が増加すること

で、プログラミング教育はより高度で専門的な

実践へと発展していくことが考えられる。 

このような状況を踏まえ、各学校では教員の

実態を把握し、それに応じた研修の計画的な導

入や、ICT支援体制の充実が求められる。また、

相模原市の先行研究３）を参考に、プログラミン

グの授業や児童生徒が感じる分かりやすさに

注目し、授業づくりの工夫を考えた。 

ア 教員のプログラミングの授業に関する実

態調査（アンケート） 

前述のとおり、本研究では各学校のプログラ

ミング教育の実態を把握し、その取組を進めて

いくために、実態調査アンケートを行っている。

（図 34）この結果を受け、各学校における教員

のプログラミングに関する知識や経験に基づ

き、プログラミング教育の計画的な推進と ICT

支援員等による適切な支援を受けられるよう

にしている。調査は、アンケートフォームを活

用し、「これまで使用したプログラミングツー

ル」や「プログラミングの授業経験年数」等を

調査し、各学校で実施、活用できるようにして

いる。 

 

図 34 教員のプログラミングの授業に関する実態調

査アンケート 

 

図 35 アンケートの回答（一部） 

 次に、アンケート結果から明らかになった教

員の課題と、それに対する各種研修や ICT支援

員との連携による具体的な取組例を紹介する。 

イ 校内ミニ研修と教育センター研修の取組 

プログラミングを含む ICT 活用に関する教

員研修として、本研究では「校内ミニ研修」と

「教育センター研修」の２種類の研修を実施し

た。それぞれの研修では、教員の実態やニーズ

に応じた内容を取り上げ、効果的な授業実践に

つながるよう工夫を行った。 
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ａ）校内ミニ研修の実践 

校内ミニ研修は、アンケート調査の結果に基

づいて内容を決定し、放課後の会議等の後、20

分程度の時間を活用して実践した。プログラミ

ングに詳しい教員や先進的に取り組んでいる

教員、ICT支援員が講師となり、教材の準備や

使い方、プログラミングの授業の進め方、授業

での工夫や実践例の紹介など、短時間ながら集

中して学べるよう構成し、教員の授業準備につ

ながる内容とした。 

 特に研究員の実践では、事前のアンケートよ

り希望が多かったプログラミング教材「LEGO 

SPIKE」の操作研修を行った。全員参加ではな

く、希望者を対象に短時間で定期的に行うこと

で、授業直前の教員にとって実践的なスキル向

上につながった。 

 
図 36 校内ミニ研修の様子 

ｂ）教育センターによる授業づくり研修の実施 

教育センター研修では、例年、Scratch や

LEGO SPIKE を活用したプログラミングの授業

づくりに関する研修を実施している。令和６年

度は、ICT支援員による操作研修や研究員と指

導主事による授業事例の紹介と各教科等にお

けるプログラミングの授業づくりを内容とす

る９つの研修講座を開講した。そして、「プロ

グラミングの授業づくり」の研修を、次のよう

な構成で実施した。 

・小学校の低・中・高学年、中学校ごとのプロ

グラミングの授業づくりを対象（計４回） 

・研究員がプログラミングプラン掲載の事例

を基に模擬授業を実施 

・授業後、授業づくりの解説と質疑応答 

・教科書を参考にしながら、各教科での実践に

つなげる演習 

・実際にプログラミングツールを操作し、想定

するコンテンツの作成を試行錯誤 

研修の最後には、それぞれが作成した教材や

作品を発表し、参加者間で情報共有を行うこと

で、「自分にもできそうだ」という実感を持た

せるよう工夫した。 

  

図 37 教育センター主催のプログラミング研修の様

子 

ウ ICT支援員との連携体制の強化 

 研修や授業を実施するにあたっては、ICT

支援員に研修内容を相談し、準備等の協力を

得ることがある。しかし、事前相談や準備時

間等、連携方法が課題となっている学校もあ

ったため、研究員の学校においては、ICT支

援員と教員が計画的に協力し、ICTの活用が

より効果的、効率的に実践されるよう、ICT

支援員と予定表を共有（図 38）した。予定表

の共有には、Googleスプレッドシートを使用

し、教員と ICT 支援員が相互に予定を立てや

すく、共有しやすい環境にした。 

研究員の学校においては、新しい教材の使

い方や授業の課題、制作するプログラムにつ

いて、ICT支援員と相談し準備を行ってい

る。予定表を活用し、年間を通じて支援が計

画的に受けられる環境を整えることで、プロ

グラミングの授業の質と安定性の向上につな

がっている。 
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図 38 ICT支援員の予定表の共有 

エ 課題の設定と資料の工夫「どこから、どう

やって作るプログラム」 

 本研究で作成した授業モデルでは、教科書

から選んだ授業場面をもとに、各教科等のね

らいを深めるプログラミングの活用を目指し

ている。しかし、授業の構想段階で想定した

プログラムを実際に作成してみると、内容が

難しく、児童生徒では再現が困難であった

り、プログラミングに時間がかかり過ぎて教

科のねらいに十分に到達できなかったりする

ことがあった。そのため、各教科等の授業に

おけるプログラミングの役割を明確にし、教

科のねらい達成に適した方法で活用すること

が必要であると考えた。 

各教科等でプログラミングを活用する際

は、各教科等の思考力・判断力・表現力が発

揮される場面や、実験ツールのような課題解

決のツール活用の場面など、その場面に適し

た活用となるよう、プログラミングの難易度

や授業時間を調整し、プログラミング的思考

力を育てる場面を明確にするようにした。そ

して、これらを踏まえた上で、授業モデルで

は、プログラミングの活用方法を次の６つに

分類した。 

ａ）ゼロから作る 

 児童生徒が個別の問題や課題の解決に取り

組み、その表現方法や解決方法が異なるとき

など、全てのプログラムを始めから作ること

で、授業のねらいを達成することができると

き、有効な方法である。 

 

図 39 個別の課題解決の例 

この場合、児童生徒が取り扱う問題や課題

の解決に対して、プログラミングの能力が養

われていることや、事前に類似したプログラ

ミングの経験やそれに基づく資料があること

が大切である。児童生徒は、事前に取り組ん

だことのある類似したプログラムをコピーし

て、汎用的に利用することも考えられるが、

教員は児童生徒のプログラミング的思考が働

いた場面として認めることが考えられる。ま

た、発達段階に応じて、Scratch や LEGO 

SPIKE等、ツールのブロックリストのブロッ

クを限定して使用することや、プログラミン

グツールやツールの機能を限定して、ゼロか

ら作成させることも考えられる。 

  
図 40  Scratchや LEGO SPIKEのブロックリスト 

ｂ）途中から作る 

 前述のとおり、各教科等の授業のねらいを

達成させるために、限定的にプログラミング

の体験を取り入れる方法である。一部に限定

してプログラミングを行わせることで、プロ
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グラミング的思考を養うとともに、各教科等

における思考力・判断力・表現力を養うこと

をねらっている。また、プログラム全体とし

ては難しいプログラムであっても、課題とす

るプログラムを限定することで、理解を深め

ることができる。 

例えば、中学校において、テキスト言語の

プログラミングを行う際、ビジュアル言語で

学習したプログラムの知識や経験を生かし、

テキストコードの順次や分岐、反復の一部を

作ることがある。難しいプログラミングに対

して、基本とすることの理解を深め、児童生

徒が「私にもできそうだな」と感じさせるよ

うな授業にすることができる。 

 

 
図 41 部分的なビジュアルコーディングの例 

ｃ）修正する 

 修正が必要なプログラムをもとに、修正箇

所の発見と解決方法を検討し、実行と修正を

繰り返し、最適なプログラムを作成する方法

である。試行錯誤する過程の中で、より良い

問題の解決方法を見つけることができる。 

例として、「プログラミングプラン２０２５」

の３年生「事故や事件からまちを守る(社会)」

において、壊れた信号機の修正を課題にしてい

る。 

 

 

図 42  壊れた信号機のプログラム 

画像の上下左右の道に対する信号機の変わる

タイミングを修正する課題となっている。 

このような課題は、以前から NHK for 

School「Ｗｈｙ！？プログラミング」の「壊

れた魚を動かせ」

（https://www.nhk.or.jp/school/sougou/pro

gramming/）等にもあり、小学校低・中学年に

おける発達段階を考慮し、一部分を課題とし

て設定することが考えられる。 

また、この方法は、計測・制御システム等

のプログラムの作成においても、基本とする

プログラミングを提示し、センサーの計測感

度（位置等）やモーターの出力数値の調整を

繰り返すことがある。（パラメータの調整）プ

ログラムに関係する周囲の影響を考慮し、プ

ログラムに対する理解を深めることができ

る。 
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図 43 距離センサーのパラメータ調整の例 

ｄ）機能を追加する 

既に完成されたプログラムを基に、新たな

機能を追加して使いやすくしたり、発展的な

課題に取り組んだりする方法である。例とし

て、プログラミングプランに掲載されている

小学校３年生「自動販売機のプログラム制

作」では、以下のような課題が示されてい

る。 

・お金が足りないときの表示機能の追加 

・ジュースの値段を異なるように設定する 

・扱えるお金の種類を増やす 

このような発展的な課題は、児童生徒が自

ら課題を設定し、それを達成する過程で学び

が深まるとともに、すでにあるプログラムを

活用することで、教科のねらいを達成するた

めに限られた授業時間を有効に使うことがで

きる。なお、この方法では、基本とするプロ

グラムが既に完成している状態で活動が始ま

ることがあるため、児童生徒の既存の知識や

技能等を考慮し、課題として成立するよう工

夫することが重要である。児童生徒が自らの

力で考え、発展的な活動に主体的に取り組め

るような環境づくりが求められる。 

ｅ）ブロックを並びなおす 

 事前に準備されたビジュアル言語のブロッ

クの順序を、組み替えることでプログラムを

完成させる方法である。小学校低学年や中学

年の授業で用いられることが多く、プログラ

ミングツールの操作等に慣れるとともに、プ

ログラミング的思考を養うことができる。ま

た、前述の「ａ）ゼロから作る」に関連し

て、先生がブロックを限定して使用させるこ

とで、ゼロから作成できたような体験につな

げることもできる。 

 授業においては、全員でブロックを探すこ

とから始め、その後、個別にブロックを並び

直すことで、先生が事前に作成したファイル

を共有したり、ファイルを開いてから始めた

りする操作の手間がかからないようにするこ

とも考えられる。 

ｆ）モジュールで考える 

 既存のプログラムをモジュール化（ひとま

とまり）し、組み合わせて新しいプログラム

を構成する方法である。小学校高学年や中学

校の授業で用いられることがあり、事前に学

習したプログラムを活用してモジュール化

し、そのモジュールを基本とする組み合わせ

でプログラミングする方法である。 

 例えば、自動走行するロボットにおいて、

ライントレースするモジュールや、超音波セ

ンサーで周囲との距離を計測するモジュー
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ル、発見した障害物を移動させるモジュール

等、ひとまとまりの基本とするプログラムを

並べ直したり、パラメータを調整したりし

て、実行と修正を繰り返すことで、難しい課

題にも取り組むことができる。 

 プログラムを分割して制作したり、修正し

たりすることは、実際のプログラム作成にも

用いられる手法であり、開発や保守の効率

化、生産性の向上につながるため、その理解

を深めることにもつながる有効な方法であ

る。 

カラーセンサーのモジュール 

 

距離センサーのモジュール 

 

タッチセンサーと音声のモジュール 

 

図 44 モジュール化したプログラムの例 

 

プログラミングの授業においては、児童生

徒の発達段階を考慮して課題を設定する必要

があり、養われた能力は「児童生徒が問題解

決の場面に直面したときに発揮されるもの」

となることをねらいとしているため、単に難

易度の高いプログラミングを行わせることを

目標とするのではなく、問題解決の難易度と

照らし合わせて、設定することを意識するこ

とも重要である。今後は、総合的な学習の時

間等における問題発見・解決型の学習におい

てプログラミングを活用するとき、問題解決

の難易度と、プログラミングの難易度を、発

達段階に応じて整理することも求められる。 

 

オ 「児童の分かりやすさ」に寄り添うプロ

グラミングの授業支援 

研究員の授業づくりにおいては、プログラ

ミングの課題の設定の他に、先行研究３）を生

かした資料作成や子どもたちへの提示方法の

工夫がある。 

本市の先行研究３）では、子どもたちの分か

りやすさには「認知の特性」があることが述

べられている。そこで、プログラミングの学

習においても、認知の特性を考慮した授業づ

くりとなるよう授業計画や資料を整理した。 

 

図 45 認知の特性「GIGAスクールハンドブック追補

編 vol.１」P６参照 

 研究員の授業では、児童生徒にプログラム

を例示するときや考えさせるとき、フローチ

ャートやアクティビティ図（図 46）を用い

て、課題の解決方法を整理させたり、同じよ

うに実行されるプログラムを例示したりして

いた。（図 47）児童生徒が理解しやすい方を

選択したり、理解できたプログラムをもとに

別のプログラムが理解できるよう（認知の特

性）にしたりする等、児童の分かりやすさに

寄り添った工夫を行うことで、児童が主体的

に取り組めるような授業づくりを行ってい

た。 
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図 46 授業で活用したフローチャートやアクティビ

ティ図 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

左右の異なるプログラムは、実行すると同様に動作するが、児童により分かりやすさは異なることがある 

図 47 異なるプログラムで同じように実行されるプログラム 
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カ 指導案の作成と評価との関わり（教科の

学びを深める手段としてのプログラミング） 

各教科等におけるプログラミングの授業に

おいて、前述のとおり、プログラミングの能

力は「問題解決の場面に直面したときに発揮

されるもの」であることから、プログラミン

グをツール活用する授業の指導案を作成し

た。また、指導案の各教科の評価について、

前文はプログラミング的思考を働かせた児童

生徒の姿を示し、その後、結果として教科の

ねらいを達成する児童生徒の具体的な姿を設

定することとした。 

作成した指導案の具体的な例として、小学

校３年生の社会「事件や事故からまちを守

る」の授業で、信号機の色が切り替わること

に対する気づきや、そのタイミングの時間調

整を行ったとき、評価（知識・理解）は次の

ようにした。 

おおむ

ね満足

できる

状況 

プログラミングによって信号機が

切り替わることに気付き、道路を

走る自動車が信号機によって交互

に通行できるようにしている。 

十分満

足でき

る状況 

プログラムによって信号機が切り

替わることに気付き、切り替える

タイミング（時間）を調節し、道

路を走る自動車が安全に、効率よ

く通行できるようにしている。 

また、努力を要する状況としては、「プログ

ラミングによって信号を切り換えることがで

きたが、交差する道路との関係について理解

できていない。」とし、教科のねらいは達成で

きていないが、色を切り換えるプログラミン

グを体験したことを評価した。 

各教科等において、プログラミングをツー

ル活用した指導案の作成を通して、授業がよ

り問題解決・探究する内容に変わっていくこ

とも期待していきたい。 

 

 

 

キ １２年間を見通したプログラミング教育 

プログラミング教育は、学習指導要領にお

いて「情報活用能力」の一つとして位置付け

られ、「学習の基盤となる資質・能力」である

ことが明記されている。また、「小学校プログ

ラミング教育の手引き」では、情報活用能力

の育成や、情報手段（ICT）を適切に活用した

学習活動の充実を図る中で、プログラミング

教育を教育課程内に適切に位置付ける必要性

が示されている。 

このような背景から、プログラミング教育

は計画的に各教科等の中で実施されるべきで

あり、必要に応じて「教育課程内で各教科等

とは別に実施すること」（同手引き）も求めら

れている。昨今の急速なデジタル化が進む、

生成 AI等の活用が進む社会においては、これ

まで以上に高度な情報活用能力や情報リテラ

シーが求められており、それらの育成に資す

るプログラミング教育の重要性は一層高まっ

ている。 

そこで本研究では、本市の小中学校等にお

ける９年間のプログラミング教育を見通した

取組を充実させるとともに、高等学校段階へ

の円滑な接続を視野に入れた実践を行ってい

る。こうした実践を振り返り、高等学校「情

報Ⅰ」への接続の工夫や、デジタル社会にお

いて必要となる情報リテラシーの育成につい

て、次のようにまとめた。 

ａ）高等学校「情報Ⅰ」への接続の工夫 

中学校技術分野におけるプログラミング学

習は、小学校段階で育まれたプログラミング

的思考や情報活用能力を基盤に、より実践

的・応用的な問題解決へと発展させることが

求められている。特に、「情報の技術」の内容

では、「ネットワークを利用した双方向性のあ

るコンテンツのプログラミング」や「計測・

制御システムのプログラミング」を通じて、

生徒が生活や社会との関わりを意識しながら

学ぶことが、学習指導要領に示されている。 
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これらの学びは、高等学校「情報Ⅰ」への

接続において重要な基盤となるものであり、

生徒が情報技術を活用して課題解決に取り組

む力を育成するうえで、円滑な移行を促す役

割を果たしている。具体的には、中学校段階

で以下のような力を段階的に育成することが

求められている。 

・生活や社会の中からプログラムに関わる問

題を見いだし、課題を設定する力 

・プログラミング的思考を発揮して、解決策

を構想する力 

・処理の流れを図などに表し、試行を通じて

解決策を具体化する力 

・プログラムの構造を支える基本的な要素へ

の理解する 

こうした力を育むことによって、生徒は

「情報Ⅰ」で必要とされる情報活用能力の土

台を築くことができる。また、学習指導要領

では高等学校との接続や連携に配慮すること

が求められており、民間企業や地域との協

力、カリキュラム連携の可能性が広がってい

る。例えば、中学校段階で Pythonなどのテキ

ストプログラミングを導入することで、高等

学校での学びの理解が深まり、より実践的な

学習へとつなげることが可能となる。さら

に、生徒が自ら制作したプログラムを通じて

社会課題との関係性を考える活動は、情報技

術と生活や社会の結びつきを実感させる貴重

な機会となる。 

本実践では、このような中・高の接続を意

識し、「ネットワークを利用した双方向性のあ

るコンテンツのプログラミング」に関する学

習で、民間企業の協力を得ながらスマートス

ピーカーの制作に取り組んだ。具体的には、

Amazon Echoや Alexaを参考にしながら、AI

コンテンツの開発を課題とし、機械学習モデ

ルの作成、Python によるテキストコーディン

グ、クラウドサービスの活用などを取り入れ

た。これにより、生徒が実社会の技術に触れ

ながら、情報Ⅰへとつながる学びを体験的に

深めることを目指した。 

さらに、本実践では以下の点を重視して授

業を構成した。 

・テキストコーディングを体験的に取り入

れること 

・情報技術と生活・社会とのつながりを意

識させ、実社会での活用を実感させるこ

と 

・民間企業や地域と連携し、実社会の技術

に触れる学びの場を提供すること 

技術分野におけるこうした取り組みは、生

徒の主体的な探究活動を支えるとともに、高

等学校「情報Ⅰ」への円滑な接続を図る上で

重要なことである。 

 

ｂ）情報（AI）リテラシーを養うプログラミ

ング教育 

はじめに、本研究における情報リテラシー

とは、「デジタル社会における AI等を活用す

る人材の基礎的な素養」として、義務教育段

階における AI 等に関する基礎的な仕組みに関

わるものとする。（参考：「数理・データサイ

エンス・AI（リテラシーレベル）モデルカリ

キュラム データ思考の涵養」）具体的には、

身の回りや社会において、AIが活用されてい

ることに気付き、その仕組みに関心を持てる

ようになることを目指している。 

本研究では、発達段階に応じた情報リテラ

シー（いわゆる AIリテラシー）の育成を目的

に、小学校におけるプログラミング教育の実

践を行っている。次に、小学校２年生および

３年生を対象とした、機械学習モデルを活用

した授業実践の一例を紹介する。 

 

【小学校２年生 機械学習を体験する授業実

践】 

本授業では、小学校２年生の国語「ロボッ

ト」（令和６年度採用教科書）の導入として行

った。商業施設や家庭内でもロボットに触れ
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る機会が増えている中、児童が身近なロボッ

トに興味を持ち、その仕組みに触れることを

目的とした体験的な学習活動を計画した。 

教材文に登場するロボットは、人を助ける

存在として描かれており、２年上巻「あった

らいいなこんなもの」の学習内容と関連づけ

ながら、「これからどんなロボットがあるとよ

いか」を考える場面へとつなげている。関連

読書や意見の共有を通じて、児童の関心の幅

を広げる構成とした。 

導入では、児童に「知っているロボット」

を問い、配膳ロボットや掃除ロボット、動物

型のコミュニケーションロボット、ペッパ

ー、アレクサ、Android、Gemini など、実際

に見たり聞いたりしたことのあるロボット

（AI 等のプログラム）名を共有した。 

 
図 48 児童が述べた身近なロボット 

その仕組みや具体的な使用に関することは

わからないことも多くあるが、実際に見たこ

とがあるものや、テレビやインターネットで

聞いたことがある名前が挙げられた。メディ

アからの影響は強く、授業中「ダウンロー

ド」や「アップロード」「スキャン」などの専

門用語を使う児童も見られ、どこで知ったか

を尋ねたところ、多くが「アニメなどで知っ

た」との回答であった。 

このような背景を踏まえ、児童の関心をさ

らに高めるため、機械学習ツール「Teachable 

Machine」を活用し、AIの「顔認識」の仕組

みを体験できる授業を行った。今回は、児童

が述べた動物型（ペット型）ロボットを例

に、「先生か、先生ではないか」を判別する機

械学習モデルを作成する活動を設定した。授

業の検討時、児童自身が「自分か、自分では

ないか」を課題とすることを考えたが、１時

間あたりの教科のねらいの達成を考慮し、本

授業では「先生か、先生ではないか」を共通

の体験課題とした。 

体験手順は、次の通りである。 

①先生がカメラで自分の顔写真を撮影する。

（これから児童が行う例として説明） 

②児童が自分の顔を撮影し、共有ドライブに

保存する。 

③先生が Teachable Machineに画像をアップ

ロードする。 

④アップロードした画像から分類モデルを生

成する。 

 

図 49 機械学習モデルの制作の様子 

生成した機械学習モデルを用いて、「先生か、

先生ではないか」が判別できるか、複数の児童

が代表となり試した。 

 

図 50 機械学習モデルの試供の様子 

さらに、見学していた校長先生の画像を加え、

モデル生成し判別を行ったところ、先生と校長

先生が判別できず、曖昧な結果を示す場面があ

り、それに対して児童から「先生も校長先生も

スーツだから」といった発言があり、画像から

の特徴抽出の仕組みを感覚的に理解しようと

する様子が見られた。 
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 体験後、「ロボット」の範読を聞いた児童の

振り返りからは、「ロボットが人を認識し、コ

ミュニケーションが取れること」や「体調不良

者に気づき、知らせてくれること」、「迷子の案

内をしてくれること」など、様々な問題の解決

に役立つことを実感した感想や、「こんなロボ

ットがあったらいいな」という発想の広がりが

ある感想が見られた。 

 

図 51 児童の授業の振り返り 

 

【小学校３年生 機械学習モデルを活用した

プログラミングの授業実践】 

本授業は小学校３年生の社会科見学で体験

した「商品の自動陳列の仕組み」に着目し、

その一部を再現するモデル制作を行ったもの

である。総合的な学習の時間における「地

域」を題材とした内容の１時間で、児童が身

近な産業（商店）における技術の活用に気付

き、未来の相模原市に対する興味・関心を育

むことをねらいとした。 

機械学習モデルの制作には、２年生の事例

と同様に「Teachable Machine」を使用し、そ

のモデルを Scratch（拡張機能）に取り込ん

で動作させる形で授業を構成した。研究当初

は、３年生の発達段階から考えて、機械学習

モデルを活用したプログラミングによるコン

テンツ制作は難しいと考えられたが、児童は

日常生活の中で既に ICTやネットワークを自

然に活用しており、AIによる分類や記憶とい

った仕組みも感覚的、体験的に行うことがで

きると考えた。 

 

 

 

 

 

 

図 52 小学校３年生 機械学習モデルを活用した授業 

授業では、前時に作成した「陳列状況の異

なる牛乳パック画像」の機械学習モデルを活

用し、カメラで実際の画像を読み取った際

に、Scratch上のキャラクター（スプラウ

ト）が陳列状況を伝えるという仕組みを制作

した。表示するメッセージは、商品の在庫状

況に応じて、「だいたいあるよ」「へってきて

るいよ」「そろそろほじゅう（補充）して」

「今すぐほじゅうして」と、表示するように

した。 

 

図 53 機械学習モデルの判別 

 
図 54 陳列状況を判別するプログラムの一部 

授業後、児童に「この仕組みに使った機械

学習モデルについて、前の授業でどんなこと

をしたか」と質問したところ、自分の文房具

を例に挙げながら、異なる種類の文房具の写

真を複数撮影し、Teachable Machineに読み

込んで分類したことを説明した。これは、牛

乳の陳列とは異なる事例を自分の言葉で説明
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できている点から、児童が機械学習の基本的

な概念を理解し、応用しようとする姿勢が見

られたことを示している。 

 

このように、小学校２年生、３年生におけ

る機械学習モデルを活用した授業を通して、

児童は AIの仕組みを身近なものとして捉え、

社会の中でどのように活用されているのかを

感覚的に知ることができた。さらに、プログ

ラミングや AIの仕組みに対する興味や関心を

高め、自らの生活や将来とのつながりを見出

すきっかけにもなっている。 

こうした実践は、児童の発達段階に応じた

情報リテラシー（AIリテラシー）の育成にお

いて有効であり、今後のプログラミング教育

のあり方を考える上で、重要な示唆を与える

ものである。 

 

Ⅴ プログラミングを活用した学習の推進 

これまでの研究を振り返り、令和４年度まで

のプログラミング教育の成果と課題、新たな授

業モデル作成における工夫、プログラミング的

思考を働かせるイメージ（図７）を踏まえ、研

究員４名と指導主事２名による協議を行った。

その結果、プログラミングの授業づくりにおい

て、次の４点が重要であると整理された。 

１ 問題を発見し課題を設定する 

・身近な問題（自分自身の問題・自分事として

捉えられる問題）を発見し、課題を設定する。 

・将来（未来）に「あったらいいな」と思うこ

とを課題として設定する。 

・課題は先生が与えるのではなく、児童生徒が

自ら発見し設定する。 

・興味のある課題に対して、意欲的に問題解決

に取り組めるようにする。 

２ プログラミング的思考を働かせ、解決策を

構想する 

・プログラミングやフローチャート、アクティ

ビティ図（統一モデリング言語）を用いて、

解決方法を整理する。 

・試行を通じて解決策を具体化する。 

・トライ＆エラーを繰り返しながら改善を図

る。 

・答えを教え合うのではなく、課題解決に向け

て協働的に学べる環境をつくる。 

３ 表現方法を検討する 

・チャットアプリやその他アプリ、計測・制御

システム等、課題に応じた解決方法を検討す

る。 

・ビジュアル型プログラミング言語やテキス

ト言語等、課題に応じて適切なツールを選択

する。 

４ 情報活用能力を基盤とする 

・タイピングや情報モラル、セキュリティに関

する経験を生かす。（知識・技能） 

・これまでのプログラミングの経験を活用す

る。 

・コンピュータの働きを理解し、将来（未来）

を見据えて主体的に社会の発展に生かそう

とする。（思考・判断） 

・社会におけるコンピュータの役割や影響に

ついて理解を深める。（知識） 

・ICT支援員と連携し、必要な知識や操作スキ

ルを身につける。（技能） 

 

協議の結果、あらためてプログラミング的思

考は「問題発見・解決」に取り組む学習の中で

育まれることが確認できた。しかし、先述のと

おり、各教科等の授業においては、教員の授業

経験やプログラミングの指導経験が不足して

いること、各教科等の学習内容の中で、プログ

ラミングを適切に活用できないことが課題と

してあげられている。そのため、これまで蓄積

されてきたプログラミングの授業モデルの活

用が引き続き有効であり、いわゆる「プラン教

育」の充実も求められる。日常的な授業研究や

プラン教育の実践を通じて、教科理解や授業経

験、プログラミングツールの選択・活用に関す

る知識や技能を高める必要がある。そのために、

プログラミング教育の充実のための具体的な
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方法を、次のように整理した。 

方
法
１ 

【プログラミングプランの実践】 

各教科等で作成されたプログラミン

グプランに基づき授業を実践し、授業

経験や各種ツールに関する知識や技

能を身につける。 

方
法
２ 

【新たな授業づくり】 

校内研修や教育センターの研修を活

用し、各教科等においてプログラミン

グを活用した授業づくりに取り組み、

実践する。 

方
法
３ 

【問題発見・解決型の授業で児童生徒

が主体的に取り組める環境の整備】 

総合的な学習の時間等を活用し、児童

生徒が自ら課題を設定し、プログラミ

ングによって解決を図る時間と環境

を整える。 

方
法
４ 

【各教科等における個別の活用】 

教員の意図的な授業場面に限らず、日

常的な授業の中でもプログラミング

を活用できるようにする。（例．数学の

授業で電卓ツールを作成する、等） 

表 5 プログラミング教育充実のための具体的な方法 

 

Ⅵ 研究の成果と今後の課題 

１ プログラミング教育の成果指標 

 本研究におけるプログラミング教育の成果

は、先述のⅢ章２節（１）～（３）において述

べた通り効果検証を行ったものである。各指標

については、「相模原市立小・中学校等 学校の

情報化推進ガイドライン（令和６年度～９年

度）」の「施策１ 情報活用能力の育成」のプ

ログラミング教育に関する取組に基づき、以下

の指標を用いて定量的に評価した。 

・各学校の情報化推進計画におけるプログラ

ミング教育の実施率（自校評価） 

・民間の情報活用能力検定「Ｐプラス」のプロ

グラミング領域の市内学校の平均値 

また、この成果をもとに授業内容等の振り返

りを通じて定性的な評価を行い、今後のカリキ

ュラム改善の方向性を提示する。 

２ 成果 

（１）プログラミング教育の実施率 

 学校の情報化推進計画に基づく各学校のプ

ログラミング教育の実施率（「４」を優れた実

践ができているとした自校評価）について、令

和３年度から本研究期間である令和６年度ま

での結果を以下に示す。 

 １・２年 ３・４年 ５・６年 

３年度 3.12 3.06 3.18 

４年度 3.30 3.28 3.43 

５年度 3.39 3.41 3.43 

６年度 3.26 3.39 3.41 

（市内小学校等 71校、４段階評価平均） 

表 6 情報化推進計画の各学校の評価 

（２）情報活用能力検定「Ｐプラス」における

成果 

情報活用能力検定「Ｐプラス」については、

令和５年度は、小学校(希望校 ５年 13 校・６

年 12校で実施)と中学校・義務教育学校後期課

程(２年 11 校・３年 15 校で実施〔義務教育学

校８年、９年を含む〕)で、令和６年度は、小

学校(希望校 ５年７校、６年８校で実施)と全

中学校・義務教育学校後期課程で実施した。（一

部、文部科学省の情報活用能力に関する調査校

を除く）検定におけるプログラミング領域の結

果は以下の通りである。 

令和５年度 

小学校 

プログラミ

ング領域 

情報活用 

領域 

全国平均５年 52.4 58.0 

相模原 ５年 53.3 58.2 

全国平均６年 60.5 64.8 

相模原 ６年 63.2 65.9 

（希望校 ５年 13校、６年 12校） 

表 7 令和５年度情報活用能力検定の結果 

 

 

 

 

令和 
学年 
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令和６年度 

小学校 

プログラミ

ング領域 

情報活用 

領域 

全国平均５年 53.0 60.0 

相模原 ５年 53.1 58.5 

全国平均６年 61.1 67.6 

相模原 ６年 66.5 69.2 

（希望校 ５年７校、６年８校） 

表 8 令和６年度情報活用能力検定の結果  

 本計画および検定結果から、相模原市小・中

学校等全校でプログラミング教育が実施され

ていることが確認できる。また、本研究校を含

む先進的な取組を行う学校においては、ICT支

援員等と連携し、計画的な授業および校内研修

の実践を通じて、プログラミング能力を含む高

度な情報活用能力が育成されている。 

特に、研究員が所属する小学校においては、

情報活用能力検定において全国平均（61.3％）

より 10％以上を上回る成果（73.1％）が得られ

た。さらに、小学校８校中７校が全国平均を上

回り、１校が平均程度の結果を示したことから

も、本研究の成果として一定の効果があったと

評価できる。（表 9） 

なお、こうした情報活用能力の向上に加え、

検定の問題解決領域（社会問題に対する解決能

力）においても結果の向上が見られており(表

10)、身の回りや社会の問題に対して、プログ

ラミングを活用して解決しようとする力が着

実に育まれていることが示唆される。 

 

表 9 令和６年度 情報活用能力検定における問題解

決領域（社会問題に対する解決能力）の結果 

 

Ｒ３ Ｒ４ Ｒ５ Ｒ６ 

% % 76.1 % 78.0 % 

表 10 プログラミング的思考等の問題解決能力 

（目標値は第２次相模原市教育振興計画に記載） 

 

３ 課題 

 プログラミング教育における一定の成果が

確認された一方で、今後の更なる質的向上と持

続可能な実践を目指す上で、いくつかの課題も

明らかになった。 

（１）教員の指導力と専門性のばらつき 

 プログラミング教育は全教員が担当する学

習の基盤とする学習として実施されているが、

教員の指導力や情報リテラシーにはばらつき

が見られている。特に、専門的な知識や実践経

験が十分でない教員にとっては、プログラミン

グの授業づくりや評価が困難であるとの声も

聞かれる。令和７年度以降は、本研究の成果を

広く周知するとともに、継続的な研修の実施に

加え、教材や指導案の共有などを通じた支援体

制の整備が求められる。 

（２）授業時間の確保と教科との関連の難しさ 

 プログラミング教育は、総合的な学習の時間

や算数（数学）、理科等の教科内での実施が多

く見られているが、既存のカリキュラムに新た

な内容を組み込むための時間的余裕は限られ

ている。教科の学習内容とプログラミング的思

考との関連を明確にし、無理のない形で統合で

きる単元構成等の工夫が求められる。また、中

学校では、技術以外の教科における実施が進み

にくいことも、今後の課題として挙げられる。 

（３）学習内容と実社会との接続 

 情報活用能力やプログラミング的思考を育

成する上では、身近な問題解決や社会との接点

を意識した学習設計が重要であり、児童生徒が

学習を主体的に捉えられるようにする必要が

ある。しかし、現状では「教科の一部」として

の学びとなり、実社会への応用や創造的な活用

へと発展する機会が限られている。今後は、社

会的な問題を自らの課題として捉え、探究的な
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学びとの接続を図ることで、学習の意義を実感

できる授業となっていくと考えている。 

 

Ⅶ おわりに 

令和７年度以降も、本市では新たな「学校の

情報化推進計画(令和６年度～令和９年度)」に

沿って、「相模原プログラミングプラン２０２

５」を含む、プログラミングの授業の実施を各

学校の計画に位置付け、その取組を評価し、次

年度の計画に反映していくこととしている。計

画の作成にあたっては、同一の小・中学校区の

担当者が連携し、区内の課題を共有した上での

計画立案を進めるとともに、市教職員による研

究会との協働により、「相模原プログラミング

プラン２０２５」に基づく授業プランとその発

展的な展開が図られることが期待される。 

今後、プログラミングや生成 AI 等、ICT を

高度に活用する人材の育成が一層求められる

中で、各自治体および学校内において、基礎的

な知識や技能の習得を支える研修体制の整備

と、学習環境の充実が不可欠である。プログラ

ミングを含む、情報活用能力の育成に向けて、

今後も新たな授業事例の作成と共有、さらには

生成 AI 等の最新技術の活用に関する研究・実

践を継続的に推進していく必要がある。 
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Ⅸ 用語解説 

ａ）ICT支援員 

 学校における教員の ICT 活用（例えば、授

業、校務、教員研修等の場面）をサポートす

ることにより、ICT を活用した授業等を教員

がスムーズに行うための支援を行う者。 

ｂ）情報リテラシー（AIリテラシー） 

情報を主体的に利用する能力のことで、情

報の探索や評価、利用、発信等、問題解決に

おいて発揮されるもの。また、AIに関する基

礎知識や AIを適切に活用できる能力を含み、

その仕組みや可能性を理解し、社会における

役割や影響について考えられるもの。 

ｃ）アクチュエータ 

モーターなど、電気などのエネルギーを利

用し、回転運動や直線運動などの機械的な動

きに変換する装置のこと。 

ｄ）micro:bit（マイクロビット） 

イギリスの BBC（英国放送協会）が開発し、

日本ではプログラミング教育に用いられる

ことが多い、小型のコンピューターボード。 

ｅ）アクティビティ図 

システムの処理の流れを視覚的に表現す

るための図で、並行処理や条件分岐を表現し

やすいなどの特徴がある。 

ｆ）テキストプログラミング（Python） 

文字や記号でプログラムを記述する方法

（プログラミング言語）である。「Python」は、

このテキストプログラミング言語の一つで、

シンプルで読みやすい文法が特徴で、Web ア

プリケーション開発、データ分析など、幅広

い分野で利用されている。 

 


