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要旨 小学校「プログラミング教育」の必修化に伴い，プログラミング的思考の育成を企図した様々

な教育実践が行われている．しかし，多くの教育実践の現場においては，先行事例やそこで得られた

知見が十分に共有できておらず，授業を行う上で必要となる先行事例の情報をそれぞれの教師が独自

に調査しなければならない状況であり，教師自身が行おうとしている教育実践に適した事例を発見す

ることは非常に困難である．そこで，筆者らはこの知見を様々な実践に適用できるようにするために，

「知見マップ」の構築を目指している．知見マップの構築の前段階として，プログラミング教育に関

する先行事例を調査した．本稿では，この調査結果を報告する． 

キーワード: プログラミング教育，知見マップ，事例の調査

1. はじめに 

プログラミング教育は，小学校では 2020 年度から

必修化され，中学校では 2021 年度からの新学習指導

要領の全面実施に伴い拡充された．そのため，プログ

ラミング的思考の育成を企図した様々な教育実践が行

われてきた．これらの実践は，情報教育やプログラミ

ング教育を専門とする研究者や企業などの協力，先駆

的な教員，IE-School・ICT-School といった推進校で

先行的に実施されており，例えば，未来の学びコンソ

ーシアム（1）やベネッセ（2）などのプログラミング教育

ポータルサイトや，書籍（3）でも紹介されている．その

他，例えば，小林ほか（4）は，プログラミング教育を既

存教科の中で実施する事例として，小学校 3 年生国語

科でのビジュアルプログラミングアプリを活用して表

現する学習活動や，同 3 年生理科での条件分岐の考え

方を取り入れた活動について報告している．また，事

例集の作成や，モデルカリキュラムを示している自治

体や教育センターもある（5-，7）． 

その一方，多くの教育実践の現場においては，先行

事例や，そこで得られた知見が十分に共有できておら

ず，授業を行う上で必要となる先行事例の情報をそれ
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ぞれの教師が独自に調査しなければならない状況であ

る．合わせて，個々の教師がプログラミング的思考の

育成に必要となる具体的な方略などに関する知識を十

分に持っていない場合も多い．これらのことから，プ

ログラミング的思考の育成やプログラミング教育に関

する先行事例が多数存在していても，教師自身が行お

うとしている教育実践に適した事例を発見することは

非常に困難な状況である． 

そこで，筆者らはこれらの知見を様々な実践に適用

できるようにするための方法がないか，という点に着

目し，これを解決するために，1.プログラミング教育

を実践しようとする教授者が活用することを意識した

記述的分析による観点を明確化し，2. 1.の観点を教育

実践の先行事例に適用した「知見マップ」の構築を目

指している．知見マップ構築を実現するための先行事

例の分析には，3 つの観点「対象」「教材」「学習目標」

を定め，この 3 つの観点から得られる汎用的な項目を

統合する予定である．これらの項目を個々の先行事例

から得られた知見と結びつけ，「知見」を体系化した「知

見マップ」を構築することを最終的な目的としている． 

筆者らは，この知見マップを構築するために，教育

学・教育工学に関連する学会で報告されたプログラミ

ング教育に関する先行事例を調査した．本稿では，こ

の調査結果を報告する． 

なお，本稿では，プログラミング的思考を育成する

教育を含み「プログラミング教育」と表記する． 

2. 知見マップの概要 

本研究で提案する知見マップは，教育実践者が活用

することを意識して，授業実践の観点を記述的分析に

より明確化し，これを基に先行事例を体系化するもの

である．  

先行事例が多数存在しても，教師自身が行おうとし

ている教育実践に適した事例を発見することは困難で

あると考える．教育実践者が実際の教育現場と適合す

る先行事例を発見するためには，授業実践に関するさ

まざまな情報を考慮して検索する必要があるためであ

る．その際，検索のトリガーとなる観点が重要となる． 

本研究では，プログラミング教育の授業実践に関す

る観点として，「対象」，「教材」，「学習目標」の 3 点を

定めた．「対象」は学齢，人数，科目などの授業状況に

関すること，「教材」は授業内で使用する教具やメディ

アなど授業で利用するもの，「学習目標」は学習者に身

につけさせたい能力に関することである．ここから，

対象，教材，学習目標で使用する汎用的な「項目」を，

先行事例の論文・報告書等から記述的分析を用いて抽

出する．具体的には，各教育機関（小・中・高）で必

要とされる「対象」「教材」「学習目標」を整理した上

で，プログラミング教育に関する先行事例から，プロ

グラミング教育，および，教師特有の知見を抽出し，

各観点における項目を選定する．例えば「対象」では

「算数」や「小 3」，「教材」では「Scratch」や「タブ

レット」，「学習目標」では「手順の分解」や「誤りの

修正」などの項目がある．それぞれの項目を抽出した

後，これらを先行事例に付与し「知見マップ」を構築

する（図 1）．知見マップを活用することで，個別化さ

れた先行事例であっても体系的に提示できる． 

3. 調査方法 

知見マップ構築の前段階として，教育学・教育工学

に関連する学会で発表・報告されたプログラミング教

育に関する研究報告のうち，実際に授業や実験などで

 

図 1 知見マップ概要 
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プログラミングを利用した実践事例を調査した．具体

的には，2017〜2020 年度における教育システム情報

学会，日本教育工学会，日本教育工学協会，電子情報

通信学会，情報処理学会，情報科教育学会の全国大会・

研究会の計 180 件を対象とした．学会別の件数を表１

に示す． 

調査した報告書の中から，「学齢」，「教材（教具）」，

「学習目標」の 3 つの観点で，筆者らが手分けし目視

により情報を抽出した．なお，実施報告には，複数学

齢での実施，複数教材の利用が見られたため，下記の

ルールによって抽出することとした． 

＜学齢＞ 

• 小学生：小学 1 年生〜6 年生が実施 

• 小学低学年：小学 1,2 年生が実施 

• 小学中学年：小学 3,4 年生が実施 
• 小学高学年：小学 5,6 年生が実施 

• 中学生：中学 1〜3 年生が実施 

• 高校生：高校 1〜3 年生が実施 

• 大学生：大学 1〜4 年生が実施 

• 大学院生：大学院 1,2 年生が実施 

＜教材＞ 

• 具体的な教材名 

• 独自で開発したシステム 
• 企業などが開発しているシステム（Scratch，

micro:bit，Viscuit，mindostorm，その他の

教育用ソフト．ハード） 

• ロボット（ドローンを含む） 

• テキスト型 

• アンプラグド 

＜学習目標＞ 

研究目的ではなく，実践で児童，生徒，学生に身につ

けてほしい目標を抽出 
このうち，複数の単元の実践事例がまとめて報告され

ていたものについては，実践事例ごとに別の事例とし

て扱った．結果，実践事例はのべ 229 件となった． 

また，学齢については以下の通りとした．1 つの事例

に，複数学年にまたがるもの，または「小学生」「小学

高学年」といった記述があったものは， 1 つの実施事

例として扱い，単に複数の学齢での事例とした．加え

て， 1 つの実施事例に複数教材を利用している場合も，

1 つの実施事例で複数の教材を利用したものとして扱

った．  

ただし，学習目標に関しては本稿での報告からは除外

する．抽出された学習目標は非常に多岐にわたり，抽

象度が異なるものが多いため，それらの抽象度に応じ

て別に処理する必要があると判断したためである． 

4. 結果と考察 

4.1 プログラミング教育で利用された教材，実施した

学齢・科目 

4.1.1 教材 

まず，実践の中で利用されていた教材に着目する．

表 2 に各教材が利用されていた実践数を示す．最も多

かったのは「教育用アプリケーション」で 93 件であっ

た．「教育用アプリケ−ション」には Scratch や Viscuit

など，プログラミング教育用に企業が製品化している

アプリケーションを分類している．このうち Scratch

は 56 件と半数以上を占めている．Scratch は，「未来

の学びコンソーシアム」など Web サイトや書籍に実践

事例が多くあること，利用方法が簡易であること，無

料で利用できることから，利用数が多くなったと考え

られる．Scratch 以外の教育用アプリケーションも同

様に，それらのアプリケーションを利用した実施例や

事例の紹介があるものが多く，それらが利用件数を押

し上げていると推測できる．  

表 1 本研究で調査した研究報告数 

学会名 調査した報告集 件数 

教育システム 

情報学会 

全国大会論文集，研究

会報告集 
27 

（35） 

日本教育工学

会 

全国大会論文集，研究

会報告 
7 

（8） 

日本教育工学 

協会 

全国大会論文集 64 
（87） 

電子情報通信 

学会 

研究会(教育工学研究

会)報告 
25 

（32） 

情報処理学会 研究会(コンピュータ

と教育研究会)報告 
54 

（64） 

情報科教育学

会 

全国大会 3 
（3） 

（）内は実践事例として計上したのべ数 
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次に多かった教材は，独自開発システム（35 件）で

ある．ビジュアルプラグラミング，テキスト型を直接

記述するものなども含まれる．大学での初心者・初級

者用プログラミング教育に利用されているものや，小

学校などのプログラミング教育用に開発したシステム

の評価実験などが多く報告されていた．今回は学会で

の研究報告を対象としていたため，そうした研究報告

が多くなったのではないかと考えられる． 

その後にテキスト型（33 件），教育用ハード（26 件）

ロボット（18 件），教育用統合システム（16 件）など

となっている．「教育用ハード」とは micro:bit など，

プログラミング教育用にハードのみを製品化したもの，

「教育用統合システム」とは，MESH など，ロボット

やブロックなどとともに，それを動かすためのアプリ

ケーションが統合されている製品とした． 
4.1.2 学齢 

プログラミング教育の報告があった学齢を表 3 に

示す．複数学年にまたがる実践事例が多かったため，

のべ 491 件になった． 

校種別に確認すると，小学校は，特別支援学校を

含み 247 件あった．これは，2020 年度から始まった

プログラミング教育の必修に合わせて実施された授

業や実験の報告が多かったためだと考えられる．  
中学校，高校の報告数はそれぞれ 48 件，43 件と

小学校に比べて多くはない．中学校では，プログラ

ミング教育は教科「技術・家庭（技術）」で主に行わ

れている．しかし，調査対象の学会における発表では，

技術・家庭科の発表はそれほど多くなかった．例えば，

「日本産業技術教育学会（8）」のように技術教育に関す

る研究を主とした学会での報告を調査に加えると，違

った結果になる可能性が高い．高校では共通科目情報

科以外での事例件数が少なく，そのため件数が増えな

かったと考えられる．  
高等教育機関では，高専や大学の授業での実践内容

とともに，開発したシステムの評価実験などが多くあ

ったことから，件数も多くなっている． 

4.1.3 教科 

プログラミング教育が実施された科目ごとの事例件

数を表 4 に示す． 

もっとも事例が多かった教科は，大学での授業や実

表 3 プログラミング教育が実施された学齢 

学齢等 件数   学齢等 件数 

未就学 2   高 1 13 
    高 2 14 

小 1 24   高 3 13 

小 2 26   
特別支援・高等

部 
3 

小 3 32   高校計 43 

小 4 43     

小 5 51   高専 3 

小 6 62   B1 2 

特別支援・小

学部 
9   B2 34 

小学校計 247   B3 38 
    B4 32 

中 1 16   修士 30 

中 2 14   
教職科目（大

学） 
3 

中 3 18   
高専・短大・大

学計 
142 

特別支援・中

学部 
0       

中学校計 48   教員研修 1 

    
その他（保護者

など） 
8 

 

表 2 プログラミング教育で利用されている教材 

教材名 件数 

教育用アプリケーション 

（Scratch） 
（Viscuit） 

93 
（56） 
（11） 

独自開発システム 35 

テキスト型 33 

教育用ハード 

（micro:bit） 
26 

（20） 

ロボット 18 

教育用統合システム 16 

アンプラグド 7 

その他 2 

不明 31 
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験などである．次に「課外活動」，ついで「総合的な学

習（探究）の時間」となる．主要科目では「算数・数

学」が一番多く，ついで「理科」となっている．「総合

的な学習の時間」「算数」「理科」は，文部科学省（以

下 文科省）の「小学校でのプログラミング教育の手

引き（9）」に記載されている科目であることから，これ

らの科目の先行事例が多い結果になったと考えられる．  

4.2 教材と学齢との関係 

プログラミング教育で利用された教材と実施した学

齢との関係を確認した．図 2 に結果を示す．なお，「教

育アプリケーション」の中で Scratch の占める割合が

高いことから，教育アプリケーションとは別に示す． 

校種別で確認すると，小学校では，企業などが製品

化したプログラミング教材が，すべての学年で 50％を

超える．中でも Scratch は殆どの学年で 20%ほどにな

る．小学校では，これまでに利用実績が多く，事例や

知見がある教材が好まれる傾向があると考える． 

中学校，高校でも，企業などが開発したシステムの

利用が約 30％になる．その一方で，中学ではロボット

やテキスト型の利用率が，高校では，テキスト型の利

用率が上がる．中高でのプログラミング教育の内容の

変化とともに，利用教材も変化していると考えられる． 

大学・大学院では，再び Scratch の利用率が高くなる．

これは，大学内でのプログラミング初心者に対する教

育で利用したものや，小学校で利用することを想定し

た実験があったためである．また，大学では独自で開

発したシステムの割合も高い．これは，大学の研究室

でプログラミング教育用のシステムを開発し，その評

価実験を学内で実施している場合が多いことが影響し

ている．  

4.3 学齢と教科の関係 

プログラミング教育を実施した学齢と教科の関係を

確認した（図 3）．大学での授業等は多岐にわたり分類

が困難なため，大学の事例を除外する．  
どの学齢も「課外活動」の割合が高い．課外活動の

多くが，教育センターや大学主体の事例のため，学会

での報告数が多かったと考える． 

小学校では，「道徳」を除く全ての教科で事例がある

一方，「算数」と「社会」は，1，2 年生での事例がなか

った．1，2 年生の「算数」では，足し算，引き算，数

の読み方となど，プログラミング教育が実施しにくい

教育内容であることがその理由であると考えられる．

「総合的な学習の時間」，「理科」，「算数」の割合も高

い．これらの科目は，新学習指導要領において，プロ

グラミング学習活動を取り入れる場面の例示があり（10）

合わせて，理科・算数の教科書には，プログラミング

に関する内容があることから，事例が多くなったと考

えられる． 

中学校では，3 学年すべてで「技術・家庭（技術分

野）」の割合が 40%を超える．技術分野も新学習指導要

領に関する記述の中で，指導計画などの例示があり，

また，教科書にプログラミングに関する内容が多くあ

ることから，事例が多くなっていると考える． 

高校では，「情報」の割合が高い．新学習指導要領の

「情報 I」の内容を先行して実施した事例もあった．今

後，先進的な高校から「情報Ⅰ」「情報Ⅱ」での事例が

増えることで，それらの知見を基にした実践が他の高

表 4 プログラミング教育が実施された教科 

教科 件数 

国語 13 

算数・数学 18 

理科 16 

社会 6 

英語 4 

生活 3 

音楽 4 

体育 1 

図工 1 

道徳 0 

総合 23 

クラブ 8 

課外 36 

技術（中学校・高校） 12 

情報（高校のみ） 16 

特別活動（特別支援学校） 6 

大学（授業・実験） 61 

その他・小中高 9 

その他 22 

不明 9 

 
－145－



校でも増加することが期待される．なお，「課外活動」

では小中高で連携したプログラミング教育の実施例が

あった． 

4.4 教科と教材との関係 

プログラミング教育を実施した教科と利用した教材

の関係を確認した（図 4）．4.3 同様，大学での事例は

除外する．  

社会以外の教科で教育用アプリケーションや

Scratch を利用している割合が高い．その中でも，

Scratch の利用率が高い科目（クラブ活動も含む）が

複数存在している．この点から，Scratch が多様な科

目に対応する教材できる教材であることがわかる． 

一方で，「総合的な学習（探究）の時間」では，教育

用ハードや教育用統合システム，ロボットを用いた割

合も高い．これらの教材の利用には，複数の授業時間

を費やす必要があるが，総合的な学習（探究）の時間

は，1 単元で利用できる授業時間の制限がなく，授業

設計の自由度が比較的高いため，こうした教材が利用

しやすいと考えられる． 

また，「課外活動」でも，様々な教材を利用している．

課外活動には，プログラミング教室のような長期間に

渡り実施した事例，イベントのように 1日で終了する

事例がある．長期に渡る事例には，テキスト型や，マ

イコンといったものが，短期の事例には，ロボットや

ドローンなどを利用した体験型が多かった．このよう

に多様な事例が存在することから，多様な教材が利用

されていると考えられる． 

5. まとめと今後の課題 

本稿では，「知見マップの構築」の前段階として，プ

ログラミング教育に関する先行事例を調査し，教材・

教科・学齢の観点から整理した．教材として最も利用

されていたのは Scratch であった．Scratch 以外の教

育用アプリケーションも利用数・割合とも高い．これ

らは，具体的な実践方法を教育実践者に提供している

ことが多い．特に Scratch は，先行事例も多く実践者

が情報を入手しやすい．これらが利用数を増加させた

と考えられる．独自開発システムの件数も多かったが，

1 つのシステムに対しての事例数が 1 つないし 2 つの

場合が多く，開発されたシステムが広く周知されてい

ない現状が反映されている．アンプラグドの事例件数

が少なかったのは，今回調査対象とした学会による影

響も大きいと考えられるため，各自治体や教育センタ

ーでの事例集なども含めて調査する必要がある． 

教科（大学を除く）では「課外活動」や「総合的な

学習（探究）の時間」での実施数が多い．課外活動は

その多くが，教育センターや大学主体の事例であった．

小学校では，「理科」「算数」の事例も多く見られた．

中学校になると「技術」，高校になると「情報」での事

例が多く，また，教材がロボットやテキスト型に変わ

るといった特徴も見られた． 

学齢は，小学校 5,6 年生での実施が多い．なお，1 つ

の事例が複数学年にまたがる場合も多く，工夫すれば

多くの学年で同様の実践が可能であることを示してい

る．これらの事実は，知見を共有する際の重要な要素

となるだろう． 

今後は，より多くの実践事例の調査を実施するとと

もに，「学習目標」について整理する必要があると考え

ている．これまでに抽出した「学習目標」にある要素

と，例えば，ベネッセのプログラミングで育成する 資

質・能力の評価規準（11）や，各教育センターで公表さ

れている情報活用能力に関するリスト（5-7）などとの関

係を整理し，本稿で報告した結果を含めて分析を進め，

事例を体系化させた「知見マップ」の構築を目指した

い． 
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図 2 プログラミング教育の実施学齢と利用教材との関係（割合） 
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図 3 プログラミング教育の実施学齢と実施教科の関係 

 

図 4 プログラミング教育の実施科目と利用教材との関係 
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