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*1「プログラミング教育」は、小・中・高等学校を通じて実施されますが、本手引では、
「小学校段階におけるプログラミング教育」の意味であることが文脈上明白であれば、

単に「プログラミング教育」と表記している場合があります。
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はじめに ～ なぜ小学校にプログラミング教育を導入するのか ～

今日、コンピュータは人々の生活の様々な場面で活用されています。家電

や自動車をはじめ身近なものの多くにもコンピュータが内蔵され、人々の生

活を便利で豊かなものにしています。誰にとっても、職業生活をはじめ、学

校での学習や生涯学習、家庭生活や余暇生活など、あらゆる活動において、

コンピュータなどの情報機器やサービスとそれによってもたらされる情報と

を適切に選択・活用して問題を解決していくことが不可欠な社会が到来しつ

つあります。

コンピュータをより適切、効果的に活用していくためには、その仕組みを

知ることが重要です。コンピュータは人が命令を与えることによって動作し

ます。端的に言えば、この命令が「プログラム」であり、命令を与えること

が「プログラミング」です。プログラミングによって、コンピュータに自分

が求める動作をさせることができるとともに、コンピュータの仕組みの一端

をうかがい知ることができるので、コンピュータが「魔法の箱」ではなくな

り、より主体的に活用することにつながります。

プログラミング教育は子供たちの可能性を広げることにもつながります。

プログラミングの能力を開花させ、創造力を発揮して、起業する若者や特許

を取得する子供も現れています。子供が秘めている可能性を発掘し、将来の

社会で活躍できるきっかけとなることも期待できるのです。

このように、コンピュータを理解し上手に活用していく力を身に付けるこ

とは、あらゆる活動においてコンピュータ等を活用することが求められるこ

れからの社会を生きていく子供たちにとって、将来どのような職業に就くと

しても、極めて重要なこととなっています。諸外国においても、初等教育の

段階からプログラミング教育を導入する動きが見られます。

こうしたことから、このたびの学習指導要領改訂において、小・中・高等

学校を通じてプログラミング教育を充実することとし、2020 年度から小学
校においてもプログラミング教育を導入することとなりました

*1
。
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【本手引のねらい】

教師の皆さんがプログラミング教育に対して抱いている不安を解消し、安

心して取り組んでいただけるようにすることが本手引のねらいです。

このため、本手引では、学習指導要領や同解説で示している小学校段階に

おけるプログラミング教育についての基本的な考え方などを、より具体的に

かつ分かりやすく（できる限り専門用語を用いずに）解説しています。

本手引を参照していただくことによって、プログラミング教育のねらいや

どのような授業が期待されているのかをイメージしていただけるものと考え

ています。

（プログラミング教育の位置付け）

本手引はプログラミング教育を対象として解説していますが、プログラミ

ング教育は、学習指導要領において「学習の基盤となる資質・能力」と位置

付けられた「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」を進める中に適切に位置付けられる必要があります（図１

（p.５）及び第２章（３）（p.14）を参照）。このことを前提に指導例（第３
章）等を参照していただきたいと考えています。

（プログラミング教育に関するカリキュラム・マネジメントと本手引で示す

指導例の対象）

学校の教育活動は、各学校の教育目標の下で、児童や学校、地域の実情等

に応じて、各学校において創意工夫を生かした教育課程を編成して実施され

るものであり、プログラミング教育も例外ではありません。本手引を参考と

して、学習指導要領に例示された教科・学年・単元等に限定することなく、

適切なカリキュラム・マネジメントの下で、各学校の創意工夫を生かしたプ

ログラミング教育が展開されることが期待されます。

本手引においては、各学校における取組の参考となるよう、第３章におい

て、学校の教育課程内におけるプログラミング教育のうち、ICT を用いて行
う指導例（９例）を紹介しています（図２（p.６）を参照）。まずはこれら
を参考にプログラミング教育に取り組むことで、プログラミング教育のねら

いを実感いただくとともに、徐々に他の単元等での指導に取組を広げていた

だきたいと思います。

さらに、教育課程外の学習活動においても、プログラミングに関する多様

な学習機会が、児童の興味・関心等に応じて提供されることが望まれます。



*2 文部科学省、総務省、経済産業省が連携して、教育・IT 関連の企業・団体等とともに
設立（平成 29 年３月）したコンソーシアムであり、授業において活用可能なプログラ
ミング教材の開発・普及、企業・団体等による人的支援の充実などに向けた取組を進め

ています。詳細は https://miraino-manabi.jp/ を参照してください。
*3 文部科学省においては、新学習指導要領の実施を見据え、「平成 30 年度以降の学校に
おける ICT環境の整備方針」を取りまとめるとともに、当該整備方針を踏まえ「教育の
ICT化に向けた環境整備５か年計画（2018～ 2022年度）」を策定しました。このために
必要な経費については、2018 ～ 2022 年度まで単年度 1,805 億円の地方財政措置を講じ
ることとされています。また、地方公共団体が、設置する学校を対象とする情報セキュ

リティポリシーの策定や見直しを行う際の参考となるよう、「教育情報セキュリティポ

リシーに関するガイドライン」を取りまとめ、公表しています。

- 3 -

なお、本手引については、今後の教材の充実や各学校における実践の充実

を踏まえて、また、官民が連携した「未来の学びコンソーシアム
*2
」の取組

とも連携を図りながら、適時改訂を重ね、充実させていく予定です。

さらに、文部科学省では、本手引とは別に、事例集等の作成や「未来の学

びコンソーシアム」Web サイトを通じた実践事例の発信などの支援策も講
じていく予定としています。本手引のほか、これらを併せて参照・活用して

いただくことにより、各学校における指導の充実が図られるとともに、授業

で使いやすいプログラミング教材が充実し、更にそれらを活用した優れた実

践事例が蓄積され普及されることが期待されます。

【プログラミング教育の円滑な実施に向けて】

2020 年度からの小学校プログラミング教育の実施に向けて、各学校や教
育委員会等においては、前述の事例集や「未来の学びコンソーシアム」Web
サイトなどを活用して、研修や教材研究等の準備を計画的に進めるとともに、

学校の ICT 環境整備について、学校情報セキュリティの確保も含めて、し
っかりと進めていくことが望まれます*3。

特に、教育委員会においては、各学校における取組を促し支援する体制を

整え、2020 年度に向けた準備を、教育課程編成や学習指導等の側面と ICT
環境整備の側面との両面から計画的に進めることが必要であり、そのために

必要な企業・団体や地域、教員養成系大学・学部等との連携にも積極的に取

り組んでいただきたいと思います。

各学校においては、まずは、教師一人一人が、本手引を参照してプログラ

ミング教育のねらいを確認し、授業のイメージをつかんでいただきたいと思

います。



*4 プログラミング言語については、p.17 を参照してください。また、本手引において示
しているプログラム例は、特定の言語によるプログラムではなく、ビジュアル型プログ

ラミング言語を模した疑似的な言語によるものです。
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そして何より、教師が自らプログラミングを体験することが重要です。「プ

ログラミングは難しそうだ」という印象がもたれがちですが、今日、プログ

ラミングは、第２章の図３「正三角形をかくプログラムの例」（p.12）や第
３章の指導例に示すような、教育用に開発されたビジュアル型プログラミン

グ言語
*4
などの発展・普及により、児童も含めて多くの人々が容易に体験し

たり活用したりすることができるようになっています。

教師が自ら実際に体験することによって、プログラミングはそれほど難し

いものではなく、むしろ面白いものだということが実感でき、さらに、授業

でこんな使い方ができそうだというアイディアも湧いてくるものと思われま

す。
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第１章 小学校プログラミング教育導入の経緯

小学校プログラミング教育導入の経緯

小学校段階における論理的思考力や創造性、問題解決能力等の育成
とプログラミング教育に関する有識者会議「議論の取りまとめ」
（平成28年６月16日）

↓
中央教育審議会「幼稚園、小学校、中学校、高等学校及び特別支援
学校の学習指導要領等の改善及び必要な方策等について（答申）」
（平成28年12月21日）

↓
小学校学習指導要領 （平成29年３月31日公示）

↓
小学校学習指導要領解説 総則編 （平成29年６月21日公表）

小学校プログラミング教育の導入は、中央教育審議会における学習指導要

領の改訂に向けた議論の中で検討されました。中央教育審議会の議論では、

情報化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ます。さらに、子供

たちが将来どのような職業に就くとしても、「プログラミング的思考」など

を育んでいくことが必要であり、そのため、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

ことが求められると指摘しています（参考１（p.38）を参照）。

中央教育審議会の議論と並行して、小学校段階における論理的思考力や創

造性、問題解決能力等の育成とプログラミング教育に関する有識者会議（以

下、「有識者会議」とします。）において、学習指導要領の改訂の方向性を

見据えつつ、小学校段階において子供たちに論理的思考力等を育むためのプ

ログラミング教育の在り方について、より詳細な議論がなされました。有識

者会議の「議論の取りまとめ」は、中央教育審議会における議論の土台とな

っています。
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有識者会議「議論の取りまとめ」においては、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、「プロ

グラミング的思考」が必要であり、そうした「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

られる力であるとしています。そして、「プログラミング的思考」とは、「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」であると説明されています

（参考２（p.39）を参照）。

さらに、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、次のよ

うに整理し、発達の段階に即して育成するとしています。

【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。

中央教育審議会答申を受けて、文部科学省は小学校学習指導要領を公示し

ました。新しい学習指導要領では、総則において、情報活用能力を言語能力

などと同様に「学習の基盤となる資質・能力」と位置付け、「各教科等の特

質を生かし、教科等横断的な視点から教育課程の編成を図」り育成すること

と規定しました。その上で、情報活用能力の育成を図るための学習活動の充

実を図ることとして、特に小学校においては、「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」と規定しています（参考３（p.40）を参照）。

さらに、文部科学省は「小学校学習指導要領解説 総則編」を公表し、情

報活用能力が「プログラミング的思考」を含むものであることを示すととも

に、小学校プログラミング教育のねらい等について解説しています（参考４

（p.40）を参照）。ここに示しているねらい等については、次章以降で述べ
ていきます。
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第２章 小学校プログラミング教育で育む力

（１）プログラミング教育のねらい

小学校におけるプログラミング教育のねらいは、「小学校学習指導要領解

説 総則編」においても述べていますが、非常に大まかに言えば、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

等での学びをより確実なものとすることの三つと言うことができます。プロ

グラミングに取り組むことを通じて、児童がおのずとプログラミング言語を

覚えたり、プログラミングの技能を習得したりするといったことは考えられ

ますが、それ自体をねらいとしているのではないということを、まずは押さ

えておいてください。

①の「プログラミング的思考」及び②の「気付き」や「態度」については、

この後の（２）で解説します。③の「各教科等での学びをより確実なものと

する」とは、例えば、算数科において正多角形について学習する際に、プロ

グラミングによって正多角形を作図する学習活動に取り組むことにより、正

多角形の性質をより確実に理解することなどを指しています。

また、これら①、②、③の三つのねらいの実現の前提として、児童がプロ

グラミングに取り組んだり、コンピュータを活用したりすることの楽しさや

面白さ、ものごとを成し遂げたという達成感を味わうことが重要です。「楽

しい」だけで終わっては十分とは言えませんが、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ます。さらに、学習活動に意欲的に取り組むことにより、

「プログラミング的思考」を育むとともに、各教科等の学びも充実していく

ことが期待されます。このことからも、学習指導要領に示すとおり、児童が

プログラミングを「体験」し、自らが意図する動きを実現するために試行錯

誤することが極めて重要となります。

プログラミング教育の実施に当たっては、①、②、③の三つをねらいとす

ることが望まれます。もちろん、学習場面ごとに①、②、③のいずれかに重

点を置くということは考えられますが、小学校６年間を通じて①、②、③の

いずれかのねらいが全く欠けていた、ということは望ましくありません。ど

のようにすれば「プログラミング的思考」を育み、「気付き」を促し「態度」

を育むとともに各教科等の学びをより深めていくことができるのかについて

は、この後に述べていきます。
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（２）小学校プログラミング教育で育む資質・能力

前章（p.８）で述べたように、有識者会議「議論の取りまとめ」では、プ
ログラミング教育で育む資質・能力を、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」）に沿って整理しています。これらについて、

小学校の児童の発達の段階を踏まえると、次のように考えることができます。

① 知識及び技能

子供たちがコンピュータを用いて情報を活用したり発信したりする機会が

一層増えてきている一方で、その仕組みがいわゆる「ブラックボックス化」

しています。有識者会議「議論の取りまとめ」（参考２（p.39））の「子供た
ちに、コンピュータに意図した処理を行うよう指示することができるという

ことを体験させながら」とは、そうした情報社会に生きる子供たちが、コン

ピュータに意図した処理を行うよう指示をする活動を通して、コンピュータ

はプログラムで動いていること、プログラムは人が作成していること、また、

コンピュータには得意なこととなかなかできないこととがあることを、体験

を通して気付かせることです。コンピュータが日常生活の様々な場面で使わ

れており、生活を便利にしていることや、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、今後の生活において

コンピュータ等を活用していく上で必要な基盤となっていきます。

プログラムを作成する上でのアルゴリズム（問題を解決する手順を表した

もの）の考え方やその表現の仕方、コンピュータやネットワークの仕組み、

コンピュータを用いた問題の発見・解決のための知識及び技能等について

は、中学校や高等学校の各教科等で学習しますので、小学校段階では、こう

したことへの「気付き」が重要と考えられます。なお、有識者会議「議論の

取りまとめ」では、プログラミング教育で育む知識及び技能について、小・

中・高の学校段階に応じて、次のように示されています。

参考 有識者会議「議論の取りまとめ」（抜粋）
（小）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。

（中）社会におけるコンピュータの役割や影響を理解するとともに、簡単な
プログラムを作成できるようにすること。

（高）コンピュータの働きを科学的に理解するとともに、実際の問題解決に
コンピュータを活用できるようにすること。
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② 思考力、判断力、表現力等

有識者会議「議論の取りまとめ」（参考２（p.39））では、プログラミング
教育で育む思考力、判断力、表現力等について、「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。」としています。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、すなわち「プログラミン

グ的思考」を育成することは、小学校におけるプログラミング教育の中核と

も言えますので、以下に詳しく解説します。

【「プログラミング的思考」とは】

有識者会議「議論の取りまとめ」において「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、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」と説明されています。

このことをコンピュータを動作させることに即して考えます。コンピュー

タに自分が考える動作をさせるためには、①コンピュータにどのような動き

をさせたいのかという自らの意図を明確にした上で、まず、②コンピュータ

にどのような動きをどのような順序でさせればよいのかを考える必要があり

ます。そして、③一つ一つの動きを対応する命令（記号）に置き換えた上で、

④これらの命令（記号）をどのように組み合わせれば自分が考える動作を実

現できるかを考えます。さらに、⑤その命令（記号）の組合せをどのように

改善すれば自分が考える動作により近づいていくのかということも試行錯誤

しながら考えていきます。

コンピュータを動作させるための手順（例）

① コンピュータにどのような動きをさせたいのかという自らの意図を明確にする
↓

② コンピュータにどのような動きをどのような順序でさせればよいのかを考える
↓

③ 一つ一つの動きを対応する命令（記号）に置き換える
↓

④ これらの命令（記号）をどのように組み合わせれば自分が考える動作を
実現できるかを考える

↓
⑤ その命令（記号）の組合せをどのように改善すれば自分が考える動作
により近づいていくのかを試行錯誤しながら考える
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（「正多角形をかく」場合について考える）

具体的には、例えば、コンピュータで正三角形をかこうとする場合を見て

みます。「正三角形をかく」という命令は通常は用意されていませんので、

そのままでは実行できません。そこで、コンピュータが理解できる（用意さ

れている）命令を組み合わせ、それをコンピュータに命令することを考えま

す。

紙の上に作図する場合、正多角形がもっている「辺の長さが全て等しい」、

「角の大きさが全て等しい」、「円に内接する」、「中心角の大きさが全て等

しい」のような正多角形の意味や性質などを使って作図します。

コンピュータで作図する場合にも同じことを考えます。算数科の授業では

円と組み合わせて作図しますが、ここでは、「辺の長さが全て等しく、角の

大きさが全て等しい」という正多角形の意味を使って作図する場合を考えて

みます。この場合、「長さ 100進む（線を引く）」、「右に 120度曲がる」とい
ったコンピュータが理解できる（用意されている）命令を組み合わせること

で「正三角形をかく」ことができます。さらに、もっと大きな正三角形をか

きたければ、「長さ 100進む（線を引く）」を、例えば「長さ 200進む（線を
引く）」というように修正します。曲がる角度を変えることで、正六角形や

正八角形もかくことができます。また、図３(a)のように「長さ 100進む（線
を引く）」、「右に 120度曲がる」を３回記述するという方法のほか、(b)のよ
うにこれらを「３回繰り返す」と記述する方法もあります。結果は同じです

が、正六角形や正八角形をかくときを考えると後者の方が効率的です。紙の

上に鉛筆と定規、分度器やコンパス等を用いて正三角形をかくときも、用い

る性質や手順そのものは異なるとしても、児童は同じように手順を考えた上

で作図しているはずです。
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「プログラミング的思考」は、これらのことを「論理的に考えていく力」

です（図４）。前述の例「正多角形をかく」の場合、数学的な見方・考え方

を働かせながら、「正三角形をかく」という意図した一連の活動（学習課題）

に対して、図形に関する既習事項を活用して、正三角形をかくのに「必要な

動きを分けて考える」、「動きに対応した命令にする」、「それらを組み合わ

せる」、「必要に応じて継続的に改善する」といった試行錯誤を行う中でプ

ログラミング的思考を働かせています。

このように、児童は試行錯誤を繰り返しながら自分が考える動作の実現を

目指しますが、思い付きや当てずっぽうで命令の組合せを変えるのではなく、

うまくいかなかった場合には、どこが間違っていたのかを考え、修正や改善

を行い、その結果を確かめるなど、論理的に考えさせることが大切です。

図４ プログラミング的思考

（各教科等の指導を通じて「プログラミング的思考」を育成する）

ここで、思考力、判断力、表現力等は、短時間の授業で身に付けさせたり

急激に伸ばしたりできるものではないことに留意する必要があります。「プ

ログラミング的思考」は、プログラミングの取組のみで育まれたり、働いた

りするものではありません。各教科等の指導を通じて思考力、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なります。

③ 学びに向かう力、人間性等

有識者会議「議論の取りまとめ」（参考２（p.39））の「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。」とは、児童にとって身近な問題の発見・解決に、コン

ピュータの働きを生かそうとしたり、コンピュータ等を上手に活用してより



*5 文部科学省の「情報教育推進校事業」（IE-School）や日本 STEM 教育学会などにおいて、
プログラミング教育で育む資質・能力を含めた情報活用能力を、資質・能力の三つの柱

に沿って、児童生徒の発達の段階に応じて整理する試みが行われています。
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よい社会を築いていこうとしたりする、主体的に取り組む態度を涵養するこ

とを示しています。また、他者と協働しながらねばり強くやり抜く態度の育

成、著作権等の自他の権利を尊重したり、情報セキュリティの確保に留意し

たりするといった、情報モラルの育成なども重要です。

（３）プログラミング的思考と情報活用能力

「プログラミング的思考」の育成を考える際、「情報活用能力」との関係

を確認しておくことが重要です。新しい学習指導要領において、情報活用能

力は、「学習の基盤となる資質・能力」と位置付けられ、「教科等横断的な

視点から教育課程の編成を図」り育成することとしています。そして、学習

指導要領解説総則編においては、「情報活用能力」は、学習活動において必

要に応じてコンピュータ等の情報手段を適切に用いて、情報を得たり、整理

・比較したり、発信・伝達したり、保存・共有したりといったことができる

力であり、さらに、このような学習活動に必要な情報手段の基本的な操作技

能や、プログラミング的思考、情報モラル、情報セキュリティ等に関する資

質・能力も含むものとしています。

こうした情報活用能力を育むためには、単にプログラミング教育を充実し

「プログラミング的思考」を育めばよいということではなく、情報を収集・

整理・比較・発信・伝達する等の力をはじめ、情報モラルや情報手段の基本

的な操作技能なども含めたトータルな情報活用能力を育成する中に、「プロ

グラミング的思考」の育成を適切に組み入れていく必要があります。

さらに、小学校段階では、コンピュータに関する専門的な知識等は求めら

れませんが、プログラムの働きやよさへの気付きや、論理的に考えていく力

である「プログラミング的思考」、コンピュータ等をよりよく活用していこ

うとする態度等は、その後の中学校や高等学校での学びに、とりわけ情報に

ついての科学的な理解に基づいた情報活用能力の育成につながっていくもの

です。このように、「プログラミング的思考」を含む情報活用能力を、児童

生徒の発達の段階に応じて捉えていくことも重要です。

プログラミング教育により育む力をより詳細に整理する試みは、既に文部

科学省の調査研究事業や学会等においても始められています
*5
。今後、各学

校での実践を踏まえて研究が更に深められ、一層充実していくことが期待さ

れます。
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（４）プログラミング教育のねらいの実現に向けて

（１）で述べたように、プログラミング教育の実施に当たっては、プログ

ラミングの体験を通して、①「プログラミング的思考」を育むことと、②プ

ログラムの働きやよさ等への「気付き」を促し、コンピュータ等を上手に活

用して問題を解決しようとする態度を育むこと、③各教科等の学びをより確

実なものとすることをねらいとしていることを踏まえて取り組むことが重要

です。

（カリキュラム・マネジメントの重要性）

プログラミング教育のねらいを実現するためには、各学校において、プロ

グラミングによってどのような力を育てたいのかを明らかにし、必要な指導

内容を教科等横断的に配列して、計画的、組織的に取り組むこと、さらに、

その実施状況を評価し改善を図り、育てたい力や指導内容の配列などを見直

していくこと（カリキュラム・マネジメントを通じて取り組むこと）が重要

です。

プログラミング教育のねらいを実現するための手順（例）

プログラミングによって育てたい力を明らかにする
↓

必要な指導内容を教科等横断的に配列する
↓

計画的、組織的に取り組む
↓

育てたい力や指導内容の配列などを見直す

（カリキュラム・マネジメントの取組例）

既に複数の自治体において、「プログラミング的思考」を含めた情報活用

能力を育成するためのカリキュラム・マネジメントに取り組んでいる例が見

られます。

例えば、Ａ市教育委員会においては、情報の収集・判断・処理・編集・創

造・表現や情報モラルなど、情報活用能力の育成を意図したカリキュラムの

中にプログラミング教育を位置付けています。ここで情報活用能力を育成す

るいわば「核」となる時間として設定されている授業時数は各学年とも数単

位時間程度であり、各学校において、この時間のほかにも教科・学年・単元

等の特質に応じて情報活用能力を育むとともに、学習過程の中に ICT 活用
を適切に位置付けることとされています。プログラミングについて市教育委

員会として示されているのは、学習指導要領に例示されている単元のほか、



*6 よりよい学校教育を通じてよりよい社会を創るという目標を共有し、社会と連携・協
働しながら、子供たちに未来の創り手となるために必要な資質・能力を育んでいくとい

う考え方。
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それに先立ってプログラミングを体験する時間を設けること程度であり、各

学校においてそれぞれの実情を踏まえ、プログラミングに関する内容を追加

することとされています。

また、Ｂ市教育委員会においては、プログラミング教育によって育てたい

資質・能力を、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、明らかにしています。その際、学習活動の前提となるコンピュ

ータ等の操作技能の習得も考慮されています。なお、一部の学習活動につい

ては、学校の裁量に委ね、各学校・教師の創意工夫が促されています。各学

年とも年間で３つの単元等でプログラミング教育に取り組むこととされてお

り、無理なく取り組めるものとなっています。

いずれの例も、複数の教科・学年を見通して情報活用能力を育成すること

をねらいとし、既存の単元の学習活動を見直して整理されたものであり、教

育委員会において域内の学校での取組について一定の方向性を示したもので

す。

こうした先進事例も参考としつつ、各学校の実情等を踏まえながら、同様

のカリキュラム・マネジメントに組織的に取り組むこと、教育委員会がそう

した取組を支援しあるいはリードしていくことが求められます。

プログラミング教育によって児童にどのような力を育むのかを考え、その

ために単元等や授業を設計し、そして目指す力を児童に育むことができたの

かを見取る、といったことは教育の専門家である教師だからこそできること

です。その上で、企業・団体や地域等の専門家と連携し協力を得る（外部の

人的・物的資源を活用する）ことは極めて有効です。教師が学校外の専門家

と積極的に連携・協力してプログラミング教育を実施していくことは、「社

会に開かれた教育課程*6」の考え方にも沿ったものであり、積極的な取組が

期待されます。こうした企業・団体や地域等との連携の具体例等については

第４章（p.30）で紹介します。

企業・団体や地域等の専門家と連携し協力を得る（外部の人的・物的資源

を活用する）ことは、カリキュラム・マネジメントの一環としても重要なこ

とです。プログラミング教育を充実していくためには、学校外の人的・物的

資源の活用について、学校全体で組織的に取り組むのはもちろんのこと、教

育委員会が様々なかたちで各学校を支援し、リードしていくことも重要です。



*7 プログラミング言語を用いてプログラムを記述・修正したり実行したりするためのソ
フトウェア（ツール群）を「開発環境」と呼びますが、ここでは、プログラミング言語

と開発環境とを厳密に区別せずに、「プログラミング言語」としています。
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このほかにも、カリキュラム・マネジメントを通じてプログラミング教育

を進めていくに当たっては、以下に述べるように何点か留意すべき点があり

ます。

ア コンピュータを用いずに行う指導の考え方

コンピュータを用いずに行う「プログラミング的思考」を育成する指導に

ついては、これまでに実践されてきた学習活動の中にも見いだすことができ

ます。ただし、学習指導要領では児童がプログラミングを体験することを求

めており、プログラミング教育全体において児童がコンピュータをほとんど

用いないということは望ましくないことに留意する必要があります。コンピ

ュータを用いずに「プログラミング的思考」を育成する指導を行う場合には、

カリキュラム・マネジメントによって、児童がコンピュータを活用しながら

行う学習と適切に関連させて実施するなどの工夫が望まれます。

イ プログラミング言語や教材選定の観点

プログラミング言語
*7
については、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ミングできる言語

（ビジュアル型プログラミング言語）が普及しており、種類も豊富です。マ

ウスやタッチ操作が主で（表示させる言葉や数などはキーボードで入力しま

す。）、ブロックの色で機能の分類を示すなど視覚的に把握しやすく、また、

その言語の細かな文法を気にすることなくプログラムを作成することができ

ますので、自分が考える動きを実現することに専念することができます。多

くの場合、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ります。この後の指導例においても、ビジュアル型プ

ログラミング言語を用いて学習が展開されることを想定しています。

また、文字により記述する言語（テキスト型プログラミング言語）にも様

々なものがあります。キーボード操作が多く、それぞれの言語の文法の理解

も必要となりますが、英数字だけでなく日本語で記述できるものや、文法的

な誤りがあった場合には間違いを指摘してくれるものなど、児童でも比較的

取り組みやすい言語もあります。ある程度の授業時数を確保して取り組む場

合や、プログラミングに強い興味・関心を示す児童については、こうした言

語を活用することも考えられます。
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プログラミングに関する教材についても多様なものがあります。特定の単

元等や学習内容に対応した教材の中にも、教科の内容をより確実に学習する

ためのツールとして用いることを想定しプログラミング自体はできる限り平

易に行えるようにしたものから、プログラミング的思考の育成を強くねらっ

たものまであります。また、プログラミングの考え方や技能、特定のプログ

ラミング言語の習得を目的とした教材もあります。

これらの複数の言語や教材の中から、それぞれの単元等においてプログラ

ミングを取り入れるねらい、学習内容や学習活動、児童の発達の段階等に応

じて、適切なものを選択し活用することが望まれます。児童の発達の段階や

学習経験を踏まえて、児童の負担にならない範囲で、学習内容等に応じて使

用する言語を変更することも考えられます。

また、プログラミング言語は、情報技術の進展の中で変化し続けています

し、新たな教材も次々と生み出されてきています。より授業で使いやすい言

語や教材を追求していくことも重要です。

（５）プログラミング教育の評価

プログラミング教育については、各教科等の学習を通じて、「プログラミ

ング的思考」等を育むとともに、それぞれの教科等の学習をより深いものと

することが重要です。プログラミングを実施した際の評価については、あく

までも、プログラミングを学習活動として実施した教科等において、それぞ

れの教科等の評価規準により評価するのが基本となります。すなわち、プロ

グラミングを実施したからといって、それだけを取り立てて評価したり、評

定をしたりする（成績をつける）ものではありません。

その上で、（２）で述べたプログラミング教育で育む資質・能力なども参

考とし、各学校がプログラミング教育で育みたい力を明らかにし、各教科等

において「プログラミング的思考」等を育むための学習活動を計画し実施し

て、児童の資質・能力の伸びを捉えるとともに、特に意欲的に取り組んでい

たり、プログラムを工夫していたりなど、目覚ましい成長のみられる児童に

は、機会を捉えてその評価を適切に伝えること等により、児童の学びがより

深まるようにしていくことが望ましいと考えられます。
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第３章 各教科等の目標・内容を踏まえた指導の考え方

この章では、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（以下、「指導例」とします。）を解説します。

指導例を参考として、「プログラミング的思考」の育成、プログラミング

のよさ等への気付きやコンピュータ等を上手に活用しようとする態度の育

成、それぞれの教科等の目標の実現を目指した指導に取り組むことが望まれ

ます。

プログラミング教育は、学習指導要領に例示した単元等に限定することな

く、多様な教科・学年・単元等において取り入れることが可能です。この章

に示す指導例を参考として、各学校において工夫して多様な教科・学年・単

元等に適切に取り入れていくことが望まれます。

さらに、プログラミング教育は学校内外の様々な場面でも実施することが

考えられます。図５にプログラミングに関する学習活動の分類の一例を示し

ました。これは、現在までに取り組まれた例を基に分類を試みたものであり、

本手引では、教育課程内で実施されるＡ～Ｄの指導例を示します。

指導例を通じて、プログラミング教育の導入は、従来の指導方法を否定す

るものではなく、従来、教師が取り組んできた指導をよりやりやすくしたり、

より豊かにしたりすることにも貢献するものだということを理解いただきた

いと思います。
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Ａ及びＢは、学習指導要領に例示されているか、いないかの違いはありま

すが、どちらも、各教科等での学びをより確実なものとするための学習活動

としてプログラミングに取り組むものです。

これに対し、Ｃは、学校の裁量により、学習指導要領に示されている各教

科等とは別にプログラミングに関する学習を行うものです。この場合、児童

の負担過重とならない範囲で実施することが前提であることに留意する必要

があります。また、プログラミングに関する知識や技能を一定程度体系的に

学ぶことも考えられますが、児童がプログラミングに取り組みやすくなるよ

う、必要に応じて各教科等の内容と関連させるなど、各学校の創意工夫を生

かした取組が期待されます。

Ｄは、教育課程内で、クラブ活動など特定の児童を対象として実施される

ものです。

Ｅ及びＦは、学校の教育課程に位置付くものではありませんが、地域や企

業・団体等においてこれらの学習機会が豊富に用意され、児童の興味・関心

等に応じて提供されることが期待されるところであり、学校においても、児

童の興味・関心等を踏まえ、こうした学習機会について適切に紹介するなど、

相互の連携・協力を強化することが望まれます。

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

Ａ－① プログラミングを通して、正多角形の意味を基に正多角形をかく場面

（算数 第５学年）

図形を構成する要素に着目し、プログラミングを通した正多角形の

かき方を発展的に考察したり、図形の性質を見いだしたりして、その

性質を筋道を立てて考え説明したりする力を確実に育みます。

ここでは、正多角形について、「辺の長さが全て等しく、角の大きさが全

て等しい」という正多角形の意味を用いて作図できることを、プログラミン

グを通して確認するとともに、人にとっては難しくともコンピュータであれ

ば容易にできることがあることに気付かせます。

（学習の位置付け）

この学習は、正多角形の単元において、正多角形の基本的な性質や、円と

関連させて正多角形を作図することができることを学習した後に展開するこ

とが想定されます。
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（学習活動とねらい）

学習活動としては、例えば、「辺の長さが全て等しく、角の大きさが全て

等しい」という正多角形の意味を用いて正多角形を作図するといった課題を

設定し、定規と分度器を用いた作図とプログラミングによる作図の双方を試

みるといったことが考えられます。

はじめに、正六角形などを定規と分度器を用いて作図することを試みさせ、

手書きではわずかな長さや角度のずれが生じて、正確に作図することは難し

いことを実感させます。

次いで、プログラミングによる正方形の作図の仕方を学級全体で考え、個

別又は少人数で実際にプログラミングをして正方形が正確に作図できること

を確認した上で、プログラミングによる正三角形や正六角形などの作図に取

り組みます。

児童は、手書きで正方形を作図する際の「長さ□ cm の線を引く」、「（線
の端から）角度が 90 度の向きを見付ける」といった動きに、どの命令が対
応し、それらをどのような順序で組み合わせればよいのかを考え（プログラ

ミング的思考）、また、繰り返しの命令を用いるとプログラムが簡潔に書け

ることに気付いていきます。

そして、「正三角形をかこうとして 60度（正六角形をかこうとして 120度）
曲がると命令すると正しくかくことができないのはなぜか」、「なぜ正三角形

のときは 120 度で、正六角形のときは 60 度でかけるのか」といった疑問を
もち、他の児童と話し合い試行錯誤することによって、図形の構成要素に着

目して、正多角形の角の大きさと曲がる角度との関係を見いだしていきます。

また、正三角形や正六角形だけでなく、正八角形や正十二角形など、辺の数

が多い正多角形も繰り返しの回数や長さ、角度を通して考えてかいていきま

す。

さらに、「辺の長さが全て等しく、角の大きさが全て等しい」という正多

角形の意味を用いて考察することにより、今までかいたこともない正多角形

をかくことができることとともに、人が手作業でするのは難しかったり手間

がかかりすぎたりすることでも、コンピュータであれば容易にできることも

あるのだということに気付くことができます。
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Ａ－② 身の回りには電気の性質や働きを利用した道具があること等をプログ

ラミングを通して学習する場面（理科 第６学年）

プログラミングを通して、身の回りには電気の性質や働きを利用し

た道具があることに気付くとともに、電気の量と働きとの関係、発電

や蓄電、電気の変換について、より妥当な考えをつくりだし、表現す

ることができるようにします。

ここでは、身近にある、電気の性質や働きを利用した道具について、その

働きを目的に合わせて制御したり、電気を効率よく利用したりするする工夫

がなされていることを、プログラミングを通して確認します。

（学習の位置付け）

この学習は、電気の利用の単元において、電気はつくりだしたり蓄えたり

することができること、光、音、熱、運動などに変換できること等について

学習した後に、身の回りにはそうした電気の性質や働きを利用した道具があ

ることについての学習に位置付けて展開することが想定されます。

（学習活動とねらい）

学習活動としては、例えば、日中に光電池でコンデンサに蓄えた電気を夜

間の照明に活用する際に、どのような条件で点灯させれば電気を効率よく使

えるかといった問題について、児童の考えを検証するための装置と通電を制

御するプログラムとを作成し実験するといったことが考えられます。具体的

な実験装置としては、手回し発電機や光電池などでコンデンサに蓄えた電気

を電源とし、物体との距離を計測するセンサーにより通電を制御するスイッ

チをつないだ、発光ダイオードの点灯回路を作成し、その上で、このスイッ

チの通電を制御するプログラムの作成に取り組みます。なお、児童が取り組

みやすくなるよう、実際の道具よりも単純化したモデルとすることが大切で

す。

児童は、人が必要とする明るさは確保しつつ、照明が点灯したままにしな

いなど電気を無駄なく効率よく使うためには、センサーが人を感知する距離

や時間などの条件をどのように設定すればよいかなどの疑問をもち、センサ

ーを用いた通電の制御（自分が意図する動き）はどのような手順で動作する
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のか、それを再現するには命令（記号）

をどのように組み合わせればよいのか

を考え、試行錯誤しながら（プログラ

ミング的思考）プログラムを作成しま

す。さらに、こうした体験を通して、

人を感知するセンサーで制御された照

明などが住宅や公共施設などの身近な

ところで活用されていることや、電気

を効率的に利用したり快適に利用した

りできるようプログラムが工夫されて

いることに気付くことができます。

Ａ－③ 「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）

情報技術が私たちの生活を便利にしていることをプログラミングを

通して確認するとともに、この体験をよりどころとして、情報に関す

る探究を進めていきます。

ここでは、情報技術が私たちの生活や社会に果たしている役割と与えてい

る影響について調べ、また、どのように情報技術を活用していけばよいかを

考えるなど、情報に関する課題の探究を進める中で、情報技術が私たちの生

活を便利にしていることをプログラミングを通して確認します。

（学習の位置付け）

この学習は、プログラミングの体験をよりどころとして、児童が情報に関

する課題を見いだし、探究していくことができるよう、「情報」に関する探

究の早い段階に位置付けることが想定されます。

（学習活動とねらい）

学習活動としては、例えば、身の回りの様々な製品やシステムが、プログ

ラムで制御されており、それらが、機械的な仕組みとは違った利点があるこ

とを、ジュースの自動販売機のプログラムの作成を通して体験的に理解する、

といったことが考えられます。

具体的には、まずカプセルトイの自動販売機とジュースの自動販売機の仕

組みを比較して、コンピュータにより機械を制御することで、硬貨の種類を

判別したり、残りの商品の有無や温度を管理したりなど、様々な判断を自動
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で行っていることに気付かせます。次いで、硬貨が投入されるとボタンが押

せるようになり、ボタンを押すことでジュースの缶を排出する、といった自

動販売機の動きの一部（投入された硬貨の合計額を求める、投入された金額

で買える商品だけボタンを押せるようにする、ボタンが押された商品を排出

するなど）を再現するプログラムを作成します。

児童は、生活の中での経験を基に、自動販売機はどのような手順で動作し

ているのか、それを再現するには命令（記号）をどのように組み合わせれば

よいかを考え、試行錯誤します（プログラミング的思考）。こうした体験を

通して、プログラムの働きを理解するとともに、機械的な仕組みでは難しい

ことでもコンピュータでは容易であることを実感します。

さらに、この体験を基に自らの生活を振り返り、電気・水道・公共交通機

関などのライフラインを維持管理するためにもプログラムが働いていること

や、AI(人工知能)やビッグデータの活用、ロボットの活用によって、私た
ちの生活がより快適になり効率的になっていることにも気付きます。

また、コンピュータを利用したウイルスやネット詐欺などのプログラムの

悪用にも触れることで、こうした情報技術をどのように活用していけば、私

たちの生活がもっと便利になり、危険なく生活できるようになるのかなどを

探究する課題として設定することも考えられます。そうした探究活動を通し

て、「人間らしさとは何か」、「人間にしかできないこととは何か」、「人間と

してどのように暮らしていけばいいのだろうか」など、自分の生き方を考え

直すことも期待されます。

（その他考えられる学習活動の工夫）

なお、ジュースの自動販売機をコンピュータの画面上で疑似的に再現する

だけでなく、センサーを用いてスイッチが押されたことを検知したり、モー

ターを用いて商品を排出したりするなど、自動販売機のモデルを製作するこ

となども考えられます。
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Ｂ 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る各教科等

の内容を指導する中で実施するもの

Ｂ－① 様々なリズム・パターンを組み合わせて音楽をつくることをプログラ

ミングを通して学習する場面（音楽 第３学年～第６学年）

様々なリズム・パターンの組み合わせ方について、このようにつく

りたいという思いや意図をもち、様々なリズム・パターンの面白さに

気付きながら、プログラミングによって試行錯誤をすることを通して、

まとまりのある音楽をつくります。

ここでは、様々なリズム・パターンを組み合わせた、まとまりのある音楽

づくりを、プログラミングによって行います。

（学習の位置付け）

音楽づくりの題材において、プログラミングによってまとまりのある音楽

をつくった後、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

よさを認め合う学習が想定されます。

（学習活動とねらい）

様々なリズム・パターンを組み合わせて、まとまりのある音楽をつくると

いう課題を設定し、プログラミング言語又は創作用ソフト等を用いて音楽づ

くりをすることが考えられます。

児童は、教師があらかじめ用意しておいた、例えば、「ドンドン」、「ドン

ドコ」、「ドドンコ」といったリズム・パターンを実際に表現し、即興的に

選択したり組み合わせたりする活動を楽しんだ後に、まとまりを意識した音

楽をつくることに取り組みます。その際、このような音楽を、このようにし

てつくりたいという自分の考えをもち、音楽の仕組みを意識しながら、プロ

グラミング言語又は創作用ソフト等を用いて様々なリズム・パターンの組み

合わせ方を試し、更に工夫を重ねて試行錯誤し（プログラミング的思考）、

音楽をつくっていきます。

この過程において、つくった音楽の構造を視角的に捉え、つくった音楽を

再生しモニタリングしながら、リズム・パターンの組合せの面白さに気付く

とともに、音楽の仕組みを用いてつくる技能を身に付け、音楽表現を高めて

いきます。器楽の技能や読譜などの力に大きく左右されずに活動できるため、

無理なく音楽づくりの学習に取り組むことが期待されます。
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その後、つくった音楽を実際に演奏して互いに聴き合い、それぞれの表現

のよさを認め合う学習を展開することも大切です。

（その他考えられる学習活動の工夫）

これはリズム・パターンを組み合わせて音楽をつくる活動ですが、音の長

さや高さ、強弱、速度などをプログラミングしながら、表情豊かな旋律をつ

くる活動をすることも考えられます。

Ｂ－② 課題について探究して分かったことなどを発表（プレゼンテーション）

する学習場面（総合的な学習の時間）

プログラミングによって分かりやすく効果的な資料を作成すること

を通して、分かったことや考えたことなどを的確に発表する力を育み

ます。

ここでは、課題について探究して分かったことや考えたことなどを、プロ

グラミングによって、より分かりやすく効果的に発表（プレゼンテーション）

する資料を作成します。

（学習の位置付け）

この学習は、様々な課題を設定して行われる探究活動のまとめの段階に位

置付けて実施することが考えられます。

（学習活動とねらい）

学習活動としては、例えば、「街づくり」を課題に設定して探究活動を行

い、分かったことや考えたことなどを発表するための資料を作成する際、地

図上のある地点にマウスポインタを移動させると、その場所の魅力や、その

場所に寄せる地域の人々の思い、その場所に関わる街づくりの課題や取組な

どを、文字、音声、アニメーションなどで紹介するようプログラミングする

ことなどが想定されます。

児童は、どのような内容を紹介するかだけでなく、どのような方法で紹介

するか、更に「発表をスムーズに行うために、マウスではなくキーボードで

操作するにはどうすればよいか」といったことを考え、試行錯誤しながら発

表資料を作成します。その過程で、自分の意図する資料を作成したり発表し

たりするための手順（組合せ）などを考えていきます（プログラミング的思

考）。

なお、こうした学習活動は、総合的な学習時間のみならず、他の教科等で

も取り入れることが考えられます。
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Ｃ 各学校の裁量により実施するもの

（Ａ、Ｂ及びＤ以外で、教育課程内で実施するもの）

プログラミングの体験は、各教科等において学習指導要領に示される内容

と関連付けて実施するほか、学校の裁量で、何らかの教科等に位置付けるこ

となく、かつ教育課程内で、実施することも考えられます。これらの場合に

は、例えば、汎用性の高いプログラミング言語を用いて、児童が表現したい

ものを表現したり、見いだした課題を解決するためのプログラムを作成した

りすることなどを通して、プログラミング的思考を育むとともに、プログラ

ミングに関する一定の体系的な知識や技能を学ぶことも考えられます。

こうしたプログラミングの体験は、各教科等と特に関連をもたせることな

く実施することもできますが、各教科等の学習と関連させた具体的な課題を

設定して実施することで児童が取り組みやすくすることも考えられます。

Ｃ－① 各教科等の学習を基に課題を設定し、プログラミングを通して課題の

解決に取り組む学習を展開する例

例えば、学校の裁量で時間を確保し、社会科の我が国の工業生産（第５学

年）における優れた製品を生産するための様々な工夫や努力の学習と関連付

けて、自動追突防止装置のついた自動車のモデルの製作と追突を回避するた

めのプログラムの作成を行うことなどが考えられます。

具体的には、距離を計測するセンサーと車輪を駆動するモーターを組み込

んだ、自動車の簡単なモデルを製作し、それを制御するプログラムを作成し

ます。地域の産業の特色に応じて、自動車以外の工業生産を取り上げたり、

農業生産や運輸などの学習と関連付けて同様の活動を展開したりすることも

考えられます。

こうしたプログラミングの体験を通して児童が実感を伴って学ぶことで、

工業生産などに関わる技術の開発や研究などの理解につながることが期待さ

れます。
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Ｃ－② 各教科等の学習を基に、プログラミングを通して表現したいものを表

現する学習を展開する例

例えば、国語科において物語を読む学習をした後、学校の裁量で時間を確

保し、物語の中から好きな場面を選び、その場面のアニメーションを作成す

ることなどが考えられます。

具体的には、登場人物と背景の絵をかきその絵をカメラやスキャナで取り

込むなどして、プログラミングにより登場人物が動いたり、話したりするよ

うにします。そして、互いの作品を見せ合い、その場面での登場人物の気持

ちや情景はどのようであると考えたのか、登場人物の気持ちや情景を表現す

るためにどのような工夫をしたのかなどについて話し合ったりすることなど

が考えられます。

Ｃ－③ プログラミング言語やプログラミングの技能の基礎についての学習を

実施する例

例えば、各教科等におけるプログラミングに関する学習活動の実施に先立

って、学校の裁量で時間を確保し、プログラミング言語やプログラミングに

関する基礎的な知識や技能の習得などを目的として、プログラミングを体験

することも考えられます。

後に実施する単元等で使用する予定であるプログラミング言語やソフトウ

ェアの操作を、１～数単位時間程度でもあらかじめ経験しておくことにより、

各教科等におけるプログラミングに関する学習活動に、児童は戸惑うことな

く取り組むことができ、授業が円滑に進められることが期待されます。

こうしたプログラミングの体験そのものは直ちに各教科等の学習として位

置付くものではありませんが、キーボードによる文字入力やファイル操作等

の情報機器の基本的な操作技能と同様に、後の学習活動を円滑に進めるため

の学習活動として、学校の判断により計画的に取り組むことが考えられます。
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Ｄ クラブ活動など、特定の児童を対象として、教育課程内で実施するもの

クラブ活動は、異年齢の児童同士で協力し、共通の興味・関心を追求する

集団活動であり、学校の創意工夫により、コンピュータクラブ、プログラミ

ングクラブなどを設けて、コンピュータやプログラミングに興味・関心を有

する児童が協力してプログラムを作成するなどの活動を実施することが考え

られます。

活動の内容としては、例えば、①「オリジナルアニメーションをつくろう」

といった動的なコンテンツの作成を行うものや、②「家で使える便利な機械

を考えよう」といったセンサーとアクチュエータ（モーターなどの駆動装置）

を活用した機械のモデルとそれを制御するプログラムの作成を行うものなど

が考えられます。

①については、キャラクタ等の動きを制御することなどが考えられますが、

慣れてくると、画像や音声についても自分で作成したいという意欲をもつ児

童も出てくることが想定されます。②についても、各教科等の学習の中でつ

くるものよりも更に自由な発想で、様々な機械のモデルとそれを制御するプ

ログラムを作成したいという意欲をもつことが想定されます。

使用する教材やプログラミング言語については、児童の発達の段階やプロ

グラミングの経験、作成しようとするものなどに応じて適切なものを選択す

ることとし、場合によっては、テキスト型の言語を用いることも考えられる

でしょう。その一方で、プログラミングに関する知識、技能や経験の少ない

児童には、スモールステップの課題から取り組ませ、徐々に大作に取り組め

るようにすることも考えられます。

活動の展開については、漫然とプログラムの作成を続けるのではなく、発

表会の時間を設けるなどして、それまでに完成させるといった、一定の目標

をもたせるとよいでしょう。その際、発表会には保護者や地域の方にも来て

いただくといったことを企画することも考えられます。さらに、様々な企業

・団体等が実施している小学生が参加できるプログラミング・コンテストな

どに挑戦させることも考えられます。

なお、こうしたクラブ活動や、教育課程外のプログラミングに関する学習

機会（図５（p.19）の分類におけるＥ及びＦ）においてプログラミングに関
する知識や技能を習得した児童に、教育課程内でプログラミングを実施する

場面で、コンピュータの操作やプログラミングを苦手とする児童のサポート

等の役割をもたせることなども有効と考えられます。
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第４章 企業・団体や地域等との連携（外部の人的・物的資源の活用）

の考え方や進め方

第２章でも述べたように、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）ことは有効です。

外部の人的・物的資源の活用は、カリキュラム・マネジメントの一側面で

あり、学校としての取組が求められるところです。さらに、教育委員会にお

ける支援も重要です。

企業・団体や地域等の人々との連携・協力の形態としては、講師(特別非

常勤講師やゲストティーチャー)として児童に直接指導を行う形態のほか、

教員研修の支援や授業支援を依頼するなど、多様な在り方が考えられます。

また、企業の技術者や団体の講師の経験者など、プログラミングの技能に長

けた方や、指導経験が豊富な方ばかりでなく、地域住民のボランティアや近

くの高等学校の生徒等がメンター（指導者、助言者）となる例もあるなど、

協力をいただく人についても様々に考えられます。さらには、教育委員会と

教員養成課程を有する大学との連携により、現職教員の研修を充実させたり、

教職を目指す学生がプログラミングを体験し、さらに、プログラミング教育

を実施する際の授業支援に当たったりすることなども望まれます。

以下に、教育委員会が主導して、企業・団体や地域等の人々と連携し、協

力を得ている例を紹介します。

① 企業等との連携

教育委員会において企業と包括協定を結び、研修から各学校でのプログラ

ミング教育の実施までのサポートを得る態勢を整えている例があります。

この場合、教育委員会では、企業が有している知見や経験を活用して、各

学校でプログラミング教育を実施していくための方針や計画づくりを進めて

います。教師が質の高い授業を行うことができるよう、企業の支援を得て、

研修の時期や内容、各学校で実施する内容等を具体化していきます。各学校

では、学校の教育目標などを踏まえて、プログラミング教育を実施する教科

・学年・単元等を決定し、企業の助言を得ながら指導案を固めていきます。

場合によっては、各教科等の学習にプログラミングを活用する前に、プログ

ラミング言語の使い方を企業の方にゲストティーチャーとして指導してもら

うことも考えられます。



*8 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えるように支援する役割
を果たしています。地方公共団体で配置されている ICT 支援員の人数は、平成 28 年度
末で約 2,500 人となっており、国は、ICT 支援員の配置について、所要の地方財政措置
を講じています。

- 31 -

② 企業等の社会貢献プログラムへの参加

企業等が実施している社会貢献プログラムを効果的に活用する例も見られ

ます。

（滋賀県草津市の事例）
プログラミング教育推進のため、企業が実施している社会貢献プログラムに参加

しています。合計100台の人型ロボット（周辺機器を含む。）が３年間無償貸
与されており、市内全小学校と１中学校に配置されています。児童・生徒がプログ
ラミングによりロボットを動かす学習を通して、プログラミング的思考を育成することを
ねらっています。
１年目は、各学校の代表者を対象とした講習会を実施したり、先行的に実施

した学校の授業を参観する機会を設けたりするといった教員研修を行いました。実
際の学習場面では、企業から提供されたプログラムに取り組みながらプログラミング
教育を進めました。また各学校の学習をより充実させるため、「草津市プログラミン
グコンテスト」を開催しました。コンテストの最優秀チームは、成果発表会（企業主
催の全国大会）に市の代表として参加しました。
２年目以降は、企業から提供される新たなプログラムに取り組んだり、「草津市

プログラミングコンテスト」へ配置全学校が参加するよう促したりしながら、プログラミ
ング教育の更なる推進を予定しています。

③ ＩＣＴ支援員等の活用

ほとんどの教師がプログラミングの指導経験が少ない状況においては、

ICT支援員*8
によるサポート体制を整備することも効果的です。

多くの教育委員会において現在配置されている ICT支援員は、ICTに関す
る基礎的スキルを有しているものの、プログラミング教育に関しては、必ず

しもその教育的な意義を理解し、必要なスキルを身に付けているとは限りま

せん。そのため、ICT 支援員を対象とした研修を、教育委員会が主体となっ
て計画し実施することが重要と思われます。研修の計画や実施に当たっては、
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プログラミング教育に関して専門的な知識や技能をもつ外部人材の協力を得

ることも有効です。ICT 支援員を企業等に委託している場合には、採用の条
件や研修等について、委託先企業との調整が必要となるでしょう。

なお、当然ながら、授業については、児童が考えたり、発表したりするな

ど、授業の重要なポイントは、教師がリードしていくことが重要であり、決

して ICT支援員に任せきりにするようなことがあってはなりません。

④ 市民ボランティア等の活用

プログラミング教育を実施する場面において教師を補助する人材について

は、時期や内容によって必要な人数に偏りがある場合や、ICT 支援員等の人
材を教育委員会で十分に確保しておくことが予算上難しい状況にある場合も

あります。そこで、学校の計画に応じて、必要なときに協力いただけるボラ

ンティアの力を借りることも有効です。プログラミング教育については、誰

でも簡単に引き受けるということは難しいので、教育委員会でボランティア

を募集し研修を実施して、ボランティアの方が自信をもって支援ができるよ

うにすることが望まれます。

（千葉県柏市の例）
ボランティアの活動としては、教育課程内（授業、クラブ活動等）や教育課程

外（長期休業中、放課後等）、教育委員会行事等において、児童のプログラミ
ング活動を支援する役割を想定しています。指導は担当教師が中心となりますの
で、教師を補助し、児童の個別支援を担ってもらいます。
ボランティアを募集する際には、プログラミング経験は必須とせず、コンピュータの

基本操作に慣れている方として、研修を通してプログラミングの技能を身に付けてい
ただきます。また、技能だけでなく、以下のように、プログラミング教育の意義や児童
との接し方等についても研修を実施しています。
（ア）「オリエンテーション」プログラミング教育を支援するに当たっての心構えや

市民ボランティアに求める役割
（イ）「技術研修」授業でよく使われるプログラミング言語の知識・技能と児童

がつまずきやすい場面
（ウ）「指導研修」児童に一方的に「教える」のではなく、指導者と学習者の

相互のやり取りの中で理解を深めさせる指導方法
（エ）「コミュニケーション研修」児童との基本的な接し方（立ち方や態度等）、

距離感を排除する方法、励まし方、楽しさを引き出す方法等
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⑤ 大学等との連携

地域の大学と連携することにより、企業等との連携と同様に、教員研修を

充実することなどが期待されます。また、学生の協力を得て、プログラミン

グ教育を実施する際の授業支援を充実することも考えられます。

（滋賀県草津市の例）
市内にキャンパスがある大学と教育分野を含む包括協定を結んでいます。それ

を生かして、プログラミング教育に関しても積極的に連携を図り、理工学部の教授
を学校に招いてビジュアルプログラミングの研修を行ったり、授業の際に学生が授業
支援をしたりしています。
なお、プログラミング教育だけでなく、キャンパスツアーの実施や体育関係の行事

で学生のサポートを得るなど、日ごろから様々な連携事業を実施しています。

（宮城県の例）
宮城県の事業として行われている「KCみやぎ」という取組があります。もともとは

教育を目的とした事業ではなく、地域企業が抱える技術的な課題に対し、地域の
学術機関（大学や高専など）が協力して相談を受け、金融・支援機関とともに、
解決策を模索するというものです。
この中の産学共同研究会を活用して、教員養成課程に在籍する学生たちと、

地域企業、担当教師、大学に所属するICT支援員が連携して、小学校のクラブ
活動での出前授業や、土曜日のプログラミング教室の開催などを実施しています。
プログラミングの普及啓発活動に関心のある地域企業は、独自の取組を行ってお
り、そのノウハウもあるものの、学校とのパイプがなかったり、アシスタントが不足してい
ていたりするため、学生たちがワークショップの手伝いをしたり、教材やカリキュラムを
企業と学生とで開発したりしています。大学の教授から専門的なアドバイスを受け
ることもできます。学生たちも、大学の学修では得られない企業のワークショップのノ
ウハウを知ったり、教育実習以外での子供たちとの接点ができたりなど、将来教師
となったときに生きる経験を積み重ねることができます。企業にとっては、学生たちが
子供たちに近い目線から開発した教材などを新たな知見として生かすことができま
す。このように、学生・企業双方のメリットがうまく結び付いており、継続的に取り組
まれています。
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⑥ ＮＰＯ等との連携

プログラミング教育の推進に取り組んでいる NPO などに協力を依頼して
各教科等の授業やクラブ活動など、幅広く関わってもらう例もあります。事

前の授業設計に当たって教師と議論を重ね、基本となるプログラム例を作成

するなど、授業の流れを一緒につくっていきます。状況に応じて、専門家に

協力を依頼するなどのコーディネーターの役割も担ったり、授業の際にメン

ターとしてサポート役に入ったりすることもあります。

当初はクラブ活動のサポートから始め、徐々に各教科等におけるプログラ

ミング教育に取組を広げてきた例もあります。また、IT企業との連携を NPO
が担い、プログラミングを体験するだけでなく、社会におけるプログラミン

グ技術の意義や自らのキャリアについても子供たちに考えさせるといった、

特徴のある取組を実施した例もあります。さらに、学校における土曜学習の

ほか、学校や適応指導教室とも連携しながら、公民館等の社会教育施設を会

場として不登校の子供を含む幅広い層の子供たちにプログラミング体験の機

会を提供している例などもあります。

このほか、主に教師を対象として、プログラミング体験を含む研修等を開

催したり、授業で使いやすいプログラミング教材を開発・普及したりしてい

る団体もあります。

⑦ 学校放送番組の活用

学校放送番組の学習コンテンツは、各教科等の授業において活用されてお

り、プログラミング教育に活用できる番組もあります。算数や理科のほか、

音楽や総合的な学習の時間等の授業においてプログラミングを取り入れる際

に活用できる内容も用意されています。Web サイトでも公開されており、
また、教師向けの資料等も用意されているので併せて活用することができま

す。

こうした学校放送番組は、見ているだけでも楽しいですが、それだけでは

プログラミング教育のねらいを実現することは難しく、授業での効果的な活

用方法を検討する必要があります。例えば、まず、番組の導入で興味をもた

せて本時の課題を明確にし、次に、番組の解説を参考としてプログラミング

体験を通して本時の課題を解決し、最後に、個々の児童の発想を生かしてプ

ログラムを作成するというような展開を考える必要があります。児童が実際

にプログラミングをする体験を重視するとともに、授業の展開に応じて番組

を分割して視聴させたり、視聴する際の視点を明確にさせたりするなど、教

師の手立てが求められます。
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Ｑ＆Ａ

Ｑ１ 学習指導要領に例示された算数、理科、総合的な学習の時間だけでプログラミン
グ教育を実施すればよいのでしょうか？

Ａ１ プログラミング教育は、学習指導要領の算数、理科、総合的な学習の時間に例
示しているところですが、様々な教科・学年・単元等で取り入れることが可能です。
まずは、本手引で紹介している指導例や「未来の学びコンソーシアム」のWebサイ

トに掲載している実践事例なども参考として、取り組んでいただきたいと考えています。
その上で、各学校の創意工夫により、様々な単元等で積極的に取り組むなど、発

展させていくことが望まれます。

Ｑ２ 授業を効率的に実施するため、教師が実演を示し、児童にはワークシートを用いて
自分の考えをもたせるようにしたいのですが、よいでしょうか？

Ａ２ 児童が「コンピュータを活用して」自らが考える動作の実現を目指して試行錯誤を
繰り返す「体験」が重要であり、学習指導要領では児童がプログラミングを体験するこ
とを求めています。
児童の発達の段階等によっては、教師が実演する形式の授業を行うことも考えら

れますが、その場合は、適切なカリキュラム・マネジメントによって、児童がコンピュータを
活用しながら行う学習と適切に関連させて実施することが望まれます。
なお、児童がコンピュータを活用して学習する場面において、児童が見通しをもって

学習に取り組むことができるよう、教師が実演を示したり、ワークシートに考えをまとめ
させたりすることは、授業を効率的に進める上でも有効なものと考えられます。
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Ｑ３ タブレットPC等の整備が十分ではないので、当面はコンピュータを用いない取組とし
たいのですが、よいでしょうか？

Ａ３ コンピュータを用いずに「プログラミング的思考」を育成する指導は、これまでの実践
にも見いだすことができ、今後とも取り入れていくことは考えられます。ただし、児童が
「コンピュータを活用して」自らが考える動作の実現を目指して試行錯誤を繰り返す
「体験」が重要であり、学習指導要領では児童がプログラミングを体験することを求め
ていますので、プログラミング教育全体において児童がコンピュータをほとんど用いないと
いうことは望ましくないことに留意する必要があります。
学校におけるICT環境が十分ではない場合、必要な整備を早急に進めるととも

に、それまでの間も、ほとんどの小学校では既に整備されているコンピュータ教室などの
ICT環境を効率的に活用することも含め、適切なカリキュラム・マネジメントによって、
児童がプログラミングを体験する学習活動を計画的に実施することが望まれます。
なお、学習指導要領では、プログラミング的思考を含む情報活用能力の育成を図

るため、「各学校において、コンピュータや情報通信ネットワークなどの情報手段を活
用するために必要な環境を整え、これらを適切に活用した学習活動の充実を図るこ
と」と規定しており、文部科学省では、この実施を見据えて「教育のICT化に向けた環
境整備５か年計画」（2018～2022年度）を策定しました。
また、この計画に基づくICT環境の整備充実を図るため、教育用コンピュータ、ネッ

トワーク等の整備、ICT支援員の配置等に必要な経費について、2018年度からの
５年間、単年度1,805億円（2017年度は1,678億円）の地方財政措置が講
じられます。

Ｑ４ 学習指導要領に例示された算数や理科の単元で効率的にプログラミングに取り組
めるようにするためには、総合的な学習の時間などを活用してプログラミング言語にあ
る程度は習熟させる必要があるのではないでしょうか？

Ａ４ 小学校段階におけるプログラミング教育は、児童がプログラミング言語を覚えたり、
プログラミングの技能を習得したりすることをねらいとするものではありません。ただし、学
習指導要領に例示している単元その他において効率的にプログラミングに取り組める
ようにするため、必要に応じ、あらかじめプログラミングを体験させ、プログラミング言語
やコンピュータの操作等に慣れ親しませることは有効と考えられます。なお、そうした学
習活動を例えば総合的な学習の時間で行うに当たっては、それのみで学習が完結す
ることにならないよう、総合的な学習の時間の目標を実現するにふさわしい探究的な
学習のプロセスの中に適切に位置付けて実施することが求められます。
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Ｑ５ プログラミングなどICT活用が得意な教師と、そうではない教師がいますが、プログラ
ミング教育をしっかりと実施するには、どんな工夫が必要でしょうか？

Ａ５ 小学校プログラミング教育は、プログラミングやICTに関する高度な専門性が求めら
れるものではありません。まずは、本手引を参考に、学校全体で、小学校プログラミン
グ教育のねらいを確認いただくとともに、教師自らがプログラミングを体験し、プログラミ
ングはそれほど難しいものではないということを実感していただきたいと思います。その上
で、本手引の指導例や「未来の学びコンソーシアム」のWebサイトの実践事例等も参
照しながら、無理なく取り組める単元等から実施し、徐々にプログラミング教育を実施
する単元等を広げていくことが考えられます。
また、プログラミング的思考は、これまで各教科等の指導で育成を目指してきた論

理的思考力とつながっているものであり、経験豊富な教師がもつその指導のノウハウも
生かせるものと思われます。

Ｑ６ 学校と教育委員会との連携や役割分担は、どのようにすればよいでしょうか？

Ａ６ 各学校においては、本手引等を参考としながら、校内研修等により、小学校プログ
ラミング教育のねらいを全教師で確認するとともに、教師自身のプログラミング体験、
教材研究などを進めていただきたいと思います。教育委員会においては、先進事例な
どを参考としつつ、プログラミング教育で育みたい力を明らかにし、モデルカリキュラムを
作成・提示するほか、計画的な研修の実施や企業・団体等との連携、学校のICT
環境整備を積極的に進めるなど、各学校の取組を支援しリードしていくことが望まれ
ます。
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参考資料

（参考１）中央教育審議会「幼稚園、小学校、中学校、高等学校及び特別支援学校の学習

指導要領等の改善及び必要な方策等について（答申）」（平成28年12月21日） （抜粋）

○ とりわけ最近では、第４次産業革命ともいわれる、進化した人工知能が様々な判断

を行ったり、身近な物の働きがインターネット経由で最適化されたりする時代の到来

が、社会や生活を大きく変えていくとの予測がなされている。“人工知能の急速な進

化が、人間の職業を奪うのではないか”“今学校で教えていることは時代が変化した

ら通用しなくなるのではないか”といった不安の声もあり、それを裏付けるような未

来予測も多く発表されている。

○ 将来の予測が難しい社会においては、情報や情報技術を受け身で捉えるのではなく、

手段として活用していく力が求められる。未来を拓いていく子供たちには、情報を主
ひら

体的に捉えながら、何が重要かを主体的に考え、見いだした情報を活用しながら他者

と協働し、新たな価値の創造に挑んでいくことがますます重要になってくる。

○ また、情報化が急速に進展し、身の回りのものに情報技術が活用されていたり、日

々の情報収集や身近な人との情報のやりとり、生活上必要な手続など、日常生活にお

ける営みを、情報技術を通じて行ったりすることが当たり前の世の中となってきてい

る。情報技術は今後、私たちの生活にますます身近なものとなっていくと考えられ、

情報技術を手段として活用していくことができるようにしていくことも重要である。

○ また、身近なものにコンピュータが内蔵され、プログラミングの働きにより生活の

便利さや豊かさがもたらされていることについて理解し、そうしたプログラミングを、

自分の意図した活動に活用していけるようにすることもますます重要になっている。

将来どのような職業に就くとしても、時代を超えて普遍的に求められる「プログラミ

ング的思考」などを育むプログラミング教育の実施を、子供たちの生活や教科等の学

習と関連付けつつ、発達の段階に応じて位置付けていくことが求められる。その際、

小・中・高等学校を見通した学びの過程の中で、「主体的･対話的で深い学び」の実

現に資するプログラミング教育とすることが重要である。
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（参考２）小学校段階における論理的思考力や創造性、問題解決能力等の育成とプログラ

ミング教育に関する有識者会議「議論の取りまとめ」（平成28年６月16日） （抜粋）

○ 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、コンピュータの働きを理解しながら、それが自らの問題

解決にどのように活用できるかをイメージし、意図する処理がどのようにすればコン

ピュータに伝えられるか、さらに、コンピュータを介してどのように現実世界に働き

かけることができるのかを考えることが重要になる。

○ そのためには、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が必要になる。

○ こうした「プログラミング的思考」は、急速な技術革新の中でプログラミングや情

報技術の在り方がどのように変化していっても、普遍的に求められる力であると考え

られる。また、特定のコーディングを学ぶことではなく、「プログラミング的思考」

を身に付けることは、情報技術が人間の生活にますます身近なものとなる中で、それ

らのサービスを使いこなし、よりよい人生や社会づくりに生かしていくために必要で

ある。言い換えれば、「プログラミング的思考」は、プログラミングに携わる職業を

目指す子供たちだけではなく、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、これからの時代において共通に求められる力であると言える。

○ プログラミング教育とは、子供たちに、コンピュータに意図した処理を行うよう指

示することができるということを体験させながら、発達の段階に即して、次のような

資質・能力を育成するものであると考えられる。

【知識・技能】

（小）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。

（中）社会におけるコンピュータの役割や影響を理解するとともに、簡単なプログラ

ムを作成できるようにすること。

（高）コンピュータの働きを科学的に理解するとともに、実際の問題解決にコンピュ

ータを活用できるようにすること。

【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」（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）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。
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（参考３）小学校学習指導要領（平成29年３月31日公示） （抜粋）

（第１章 総則 第２の２の(1)）
各学校においては、児童の発達の段階を考慮し、言語能力、情報活用能力（情報モラ

ルを含む。）、問題発見・解決能力等の学習の基盤となる資質・能力を育成していくこ

とができるよう、各教科等の特質を生かし、教科等横断的な視点から教育課程の編成を

図るものとする。

（第１章 総則 第３の１の(3)）
情報活用能力の育成を図るため、各学校において、コンピュータや情報通信ネットワ

ークなどの情報手段を活用するために必要な環境を整え、これらを適切に活用した学習

活動の充実を図ること。（略）

あわせて、各教科等の特質に応じて、次の学習活動を計画的に実施すること。

ア 児童がコンピュータで文字を入力するなどの学習の基盤として必要となる情報手

段の基本的な操作を習得するための学習活動

イ 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

（参考４）小学校学習指導要領解説 総則編 （平成29年６月21日公表） （抜粋）

情報活用能力は、世の中の様々な事象を情報とその結び付きとして捉え、情報及び情

報技術を適切かつ効果的に活用して、問題を発見・解決したり自分の考えを形成したり

していくために必要な資質・能力である。（略）

情報活用能力をより具体的に捉えれば、学習活動において必要に応じてコンピュータ

等の情報手段を適切に用いて情報を得たり、情報を整理・比較したり、得られた情報を

わかりやすく発信・伝達したり、必要に応じて保存・共有したりといったことができる

力であり、さらに、このような学習活動を遂行する上で必要となる情報手段の基本的な

操作の習得や、プログラミング的思考、情報モラル、情報セキュリティ、統計等に関す

る資質・能力等も含むものである。こうした情報活用能力は、各教科等の学びを支える

基盤であり、これを確実に育んでいくためには、各教科等の特質に応じて適切な学習場

面で育成を図ることが重要であるとともに、そうした育まれた情報活用能力を発揮させ

ることにより、各教科等における主体的・対話的で深い学びへとつながっていくことが

一層期待されるものである。

また、小学校においては特に、情報手段の基本的な操作の習得に関する学習活動及び

プログラミングの体験を通して論理的思考力を身に付けるための学習活動を、カリキュ

ラム・マネジメントにより各教科等の特質に応じて計画的に実施することとしている。

（略）

また、子供たちが将来どのような職業に就くとしても時代を越えて普遍的に求められ

る「プログラミング的思考」（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
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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）を育むため、小学校においては、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計画的に実施することとしている。その

際、小学校段階において学習活動としてプログラミングに取り組むねらいは、プログラ

ミング言語を覚えたり、プログラミングの技能を習得したりといったことではなく、論

理的思考力を育むとともに、プログラムの働きやよさ、情報社会がコンピュータをはじ

めとする情報技術によって支えられていることなどに気付き、身近な問題の解決に主体

的に取り組む態度やコンピュータ等を上手に活用してよりよい社会を築いていこうとす

る態度などを育むこと、さらに、教科等で学ぶ知識及び技能等をより確実に身に付けさ

せることにある。したがって、教科等における学習上の必要性や学習内容と関連付けな

がら計画的かつ無理なく確実に実施されるものであることに留意する必要があることを

踏まえ、小学校においては、教育課程全体を見渡し、プログラミングを実施する単元を

位置付けていく学年や教科等を決定する必要がある。なお、小学校学習指導要領では、

算数科、理科、総合的な学習の時間において、児童が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取り上げる内容やその取扱いについて例示

しているが（第２章第３節算数第３の２(2)及び同第４節理科第３の２(2)、第５章総合
的な学習の時間第３の２(2)）、例示以外の内容や教科等においても、プログラミング
を学習活動として実施することが可能であり、プログラミングに取り組むねらいを踏ま

えつつ、学校の教育目標や児童の実情等に応じて工夫して取り入れていくことが求めら

れる。

また、こうした学習活動を実施するに当たっては、地域や民間等と連携し、それらの

教育資源を効果的に活用していくことも重要である。
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安藤 明伸 国立大学法人宮城教育大学技術教育講座准教授

石戸奈々子 NPO法人 CANVAS理事長

小田 理代 NPO法人教育テスト研究センター（CRET）研究員

佐和 伸明 千葉県柏市教育委員会学校教育課副参事

西村 陽介 滋賀県草津市教育委員会事務局学校政策推進課専門員

（主査） 堀田 龍也 国立大学法人東北大学大学院情報科学研究科教授

渡邊 茂一 神奈川県相模原市立総合学習センター指導主事

（50音順 敬称略 平成30年３月現在）
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