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あらまし：小学校におけるプログラミング教育の必須化が始まるが，多くの教員はプログラミングが未経

験である．そこで，実践事例の多い Scratch を用いてプログラミングの実習を体験した教員が，どのよう

な授業展開を想起できるかを明らかにするための予備調査を行った．その結果，算数数学の教員では，最

低 5 時間の講習により授業構想が発案できること，授業スタイルも講義型やアクティブラーニング型など

の指導案作成ができるなど，今後の調査項目の設計に有用な知見が得られた． 
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1. はじめに 
新学習指導要領[1]における小学校におけるプロ

グラミング教育が必修化となり，様々な実践が行わ

れている．新学習指導要領の本格実施である 2020
年まであと 2 年あることから，プログラミングのス

キルがある教員が実践しているものが多い． 
一方，教員へのプログラミングに関する研修は，

各自治体の教員研修や校内研修にゆだねられている．

新学習指導要領や，それを踏まえて文部科学省が発

表した「小学校プログラミング教育の手引き（第一

版）[2]」によれば，「プログラミング的思考などを

育むことが目的であり，コーディングを覚えること

ではない」とされている．しかし，教員自らがプロ

グラミング的思考および簡易なプログラミングのス

キルがない状態で，授業カリキュラムを設計するこ

とは難しい． 
したがって，各自治体の集中研修会ではプログラ

ミングの講座が多数開講されている．さらに民間企

業による教員のためのプログラミング講座は定員を

超える応募がある[3]． 
以上のような状況において，どのような研修内容

で，何時間研修の時間が必要かを定量的に調査する

必要がある．現在でも多忙を極める教員において，

教科の指導に加えて，プログラミングスキルを身に

つけるための時間を確保するのは非常に困難である．

従って，最低限の研修時間とその効果の測定を定量

的なデータとして得ることは，各自治体などの教員

研修で行う際の基礎データとして有用である． 

また，プログラミングのスキルを身につけた教員

は，教科指導の中でどのようにプログラミング教育

を展開していくか，どのように教育カリキュラムを

想起するかを調査した研究が必要とされている． 
本稿では，プログラミング研修の内容の検討およ

び研修時間の定量的な調査に実施するための，予備

調査の概要と結果について述べる． 
 
2. 目的と方法 

2.1 調査の目的 

本研究の目的は 2 つある．1 つ目は，教員に対す

るビジュアルプログラミング言語であるスクラッチ

（Scratch）によるプログラミング実習の実習内容の

順番性の確認および最低必要時間数を明らかにする

ことである．2 つ目は，プログラミング実習を受け

た教員が想起する小学校における算数科内でのプロ

グラミング教育の授業案の分類である． 

2.2 調査対象と期間 

対象教員の選定方法は，学習指導要領の解説で算

数の単元が例示されていたこと，プログラミング的

思考の一部にアルゴリズムが入っていることから，

算数数学の教員を調査対象としている． 
調査期間は 2017 年 4 月から 2 月までで，教育学研

究科の情報科学講義，同演習の講義内で 2 回行った．

受講者を 2 つのグループに分け，実習順序を変えて

比較検討を行った．受講者の構成は，1 回あたり現

職教員 2 名，大学院生 8 名であった． 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

E6-1 

― 439 ―



2.3 調査の方法 

データの収集方法は，上記の講義全 15 回において

各回の聞き取り調査および，提出のプログラミング

作品および指導案を対象として収集した．調査の初

期段階（8 回分）では，研究の趣旨の説明を行わな

い単盲検法で行い，後半では趣旨を説明し，指導案

検討を行っている．本研究が行う予定の本調査（予

定では現場の教員 200 名以上への質問紙調査）では，

二重盲検法により，バイアスの除去を行う予定であ

る． 

2.4 実習順序と時間の算出の方法 

実習の内容は，筆者らの Scratch に関する著書[4]
で扱っている内容をもとに行った．具体的には，プ

ログラミングの基礎からコンピュータサイエンスで

必須のアルゴリズムまでを扱った． 
実習順序とは①概論，②Scratch のブロックの説明

と例題の練習，③プログラムの制御構造，④自由課

題実習の順において，一つのグループでは①②③④

の順の実習中心型で行った．一方は①③②④の順の

プログラミングの理論中心型で行った． 
最低実習時間の算出方法は，上記の④までを行っ

た状態で指導案の作成を課題として出したが，受講

者間で授業実践に行えると判断できる内容までに指

導案を考え出せるために，必要な実習時間を追加し

ている．つまり基本 4 時間＋何時間必要かを検討し

た．また，授業スタイルの検討は単元構成や講義型

から学びあい，探求学習などを考慮しながら行った． 
 
3. 結果 
基本講習時間の 4 時間を終えて，学習指導案の完

成度をお互いに発表し評価を行った結果，最低 5 時

間必要であった．さらに，Scratch の実習を通して，

プログラミングの良さや限界，教科の中での活用方

法がイメージできるようになったことがうかがえた．

5 時間の実習において作成された作品の一例を図 1
に示す．これは第 3 学年で行うそろばんの指導にお

けるそろばんシミュレータである．当初は教員がそ

ろばんの指導において利用することを念頭において

作成していたが，その仕組みを児童に考えさせる場

面も想定して，プログラムの一部をあえて未完の状

態で提示することも考慮されている． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 1 Scratch 作品の例 

実際に作成された指導案の一部を図 2 に示す．単

元の内容とともに，想定されうる児童のプログラム

の様子が記載されている．具体的な場面を想定して

教育カリキュラムの設計がなされていることが分か

る． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 2 指導案の例 
 
4. 考察 
実習時間検討および授業案の分類を行った．実習

時間が最低 5 時間であることは，算数数学の教員に

おいてプログラミングは比較的取り組みやすい内容

であることが考えられる．また，学習スタイルも学

びあいが適しているとの合意が得られたのも，伝達

型の授業スタイルでは，プログラミングの良さであ

る「試行錯誤が容易である点」を活かせないことが

原因であると考えられた． 
 
5. おわりに 
本稿では，プログラミング研修の内容の検討およ

び研修時間の定量的な調査に実施するための，予備

調査の概要と結果について述べた．Scratch による実

習において，算数数学の教員では最低 5 時間の講習

により授業構想が発案できることが推察された． 
今後，本調査の結果を基に調査項目を設計し，研

修内容の検討および研修時間の定量的な調査を行う

予定である． 
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