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なっていることも分かった。そのため、特に小学
校段階では実施する授業と教育課程上で実施す
るタイミングを明確に提示することで、教員の心
理的な困難さを解消し、プログラミング教育の
実践を肯定的に推進することができるのではない
かと考えた。そこで、全ての相模原市立小中学
校等で実施できる、プログラミング教育のモデル
カリキュラムを開発することとした。

　プログラミング教育のカリキュラムを編成するこ
とについて、「どのような教科で」「どのような内
容の授業を」「どのように配列すればよいのか」
を明確にすることが課題である。そこで、次の手
順でカリキュラムの開発を行うことにした。

（1）「どのような教科で」「どのような内容の授業
を行えばよいのか」という課題を解決するため、
プログラミングの体験を行いやすい学習場面を
検討する。

（2）「どのように配列すればよいのか」という課
題を解決するために、その拠り所となる、プロ
グラミング教育の資質・能力の三つの柱の内
容を、発達の段階に応じて詳細に検討する。

（3）Ⅱ１とⅡ２を元に授業を計画して配列したモ
デルカリキュラムを開発する。

研究の方法2

　令和２年度から順次全面実施される新学習指
導要領では、小学校、中学校、高等学校を通し
てプログラミング教育が必修化されることから、
移行期間において、様々な学校や自治体がプロ
グラミング教育を実践し準備を行った。相模原
市でも、平成29年度から先行した取り組みを行っ
ているが、同年度に全市立小学校を対象とした
アンケート調査から、特に小学校において、次の
ような課題が浮かび上がった。

（1）プログラミング教育のねらいを教員が理解す
ることや、児童にコーディングの指導を行える
かなど、自身のプログラミング教育への知識不
足に課題を感じている。これは、プログラミン
グ教育について、自身が授業に参加した経験
をもつ教員がほとんどいないため、授業のイ
メージをもてないことも関係していると推察さ
れる。

（2）教育課程上のどこに編成すればよいのかに
課題を感じている。国の資料等１）には、ど
の教科の授業で行えばよいのか、どの単元で
行えばよいのか、どのくらいの時数を確保す
ればよいのか、について規定されておらず、そ
の検討に心理的な困難さを感じていると推察
される。

　その一方で、アンケート調査からは授業を行っ
た教員がプログラミング教育に対して肯定的に

はじめに1
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（1）先行研究の調査
　まず小学校段階について、「どのような教科で」
「どのような内容の授業を行えばよいのか」につ
いて、検討した。
　これは、中学校段階では具体の指導内容の例
として、技術・家庭科技術分野の内容「D　情
報の技術」が示されているが、小学校では特に
指導内容が示されていないことが課題と考えたた
めである。そこで、先行研究・参考資料２）３）４）
５）６）を調査し、小学校ではプログラミングの
体験をどのように授業に設定しているのか、その
傾向を考察した。その結果、次のような場面で
プログラミングの体験が行われている傾向がある
ことが分かった。

　この傾向は、学習指導要領の総則に「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（いわゆるプログラミング的思考）」
を身に付けるための学習活動の充実が示されて
いることに影響されていると推察される。しかし、
この場面を参考にし、プログラミングの体験や授
業づくりを小学校の教員に示すと、「自身のプロ
グラミング教育への知識不足に課題を感じてい
る」という本市の教員の心理的な負担の軽減に
はつながらないのではないか、と考えた。

（2）�プログラミングの体験を設定しやすい学習
場面の検討

　次に、プログラミング教育のねらい７）の一つ
である「プログラムの働きのよさ、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

プログラミングの体験を
行いやすい学習場面の検討3

① コンピューテーショナル・シンキングの育成に
合致する場面

② プログラミングの基本要素（順次、分岐、反復）
の学習に合致する場面

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」に注目した。小学校では、どのよ
うな職業に就くとも、社会の仕組みを様 な々教科
等で体験的に学んでおり、その視点からプログラ
ミング教育の必要性を捉えることで、本市の教員
にも理解されやすいと考える。そのため本研究で
は、「プログラミング的思考を特別に取り上げ、
その育成方法を示す」のではなく、「プログラミ
ング的思考は、コンピュータによるプログラミング
の体験を積み重ねることで自然に育成される」と
いうことを前提とし、プログラミング教育に関わ
る気付きや態度形成を促すことができる学習場
面を教員に示すことを目指すこととした。
　そこで教育研究員４名で、学習指導要領及び
平成30年度時点で相模原市が採択していた小学
校教科用図書から、そのことが可能そうな学習
場面を116抽出した（次頁表１）。さらに、自身の
授業経験や、市内小中学校での授業実践の観
察や学習場面の共通要素を検討し、プログラミ
ングの体験を行いやすい学習場面を表２のように
設定した。以下に、それぞれの場面について説
明する。
　「①コンピュータを活用した社会で行われてい
る問題解決を体験的に学習する場面」とは、各
教科等の学習内容に、コンピュータ自体またはコ
ンピュータを用いた問題解決が関係している場面
のことである。
　例えば、社会科の工業の内容では、「工場で
働く人たちの苦労や工夫」を体験的に学ばせる
場面がある。現代の工業では、コンピュータを活
用することで効率化、安全確保、環境配慮を行っ
ている。そこで、児童が実際にプログラミングの
教材を使ってモデルを作成したり、問題解決のた
めに試行錯誤したりする体験が、工場で働く人
たちの苦労や工夫について深く学ぶことにつなが
る。
　「②コンピュータをツールとして活用すると有用
な場面」とは、学習のツールとしてプログラミン
グ教材を用いると、より学習効果が高くなる場面
のことである。
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表１　�学習指導要領解説及び相模原市で採択した教科書より抽出したプログラミングの体験ができそうな学習場面
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　例えば、授業における子どもの認知の補助を
する場面が考えられる。理科では空気の温まり
方を学ぶ場面があるが、本市では線香の煙の流
れ方で仮説を検証する方法が一般的である。し
かし、複数のセンサを教室内に置き、どのような
順番で温まるかを測ったほうがより正確に温まる
順番やそのときの温度を知ることができ、検証を
行える。そこで子どもたちには、センサから一定
時間ごとに数値を取得し記録する実験用のプロ
グラムづくりを体験させる。
　その他にも、技能の補助の場面も考えられる。
音楽の授業で、子どもに自由な発想で旋律をつ
くらせたいとき、鍵盤ハーモニカをその道具とし
て使用すると、その操作技能に授業への主体的
な参加が左右される可能性がある。しかし、プ
ログラミングの教材で旋律をつくることで技能の
有無にかかわらず、音階やその入れ替えの試行
錯誤を自由に行うことができる。
　その他、国語の時間に子どもがつくった物語
の続きを表現する手段に活用したり、コンピュー
タのつくる、修正しやすい、という特徴を生かし
て算数のロジックを試行錯誤させたりする場面で
も、プログラミングの体験を取り入れた授業を設
定できると考える。

　次に「どのように配列すればよいのか」につい
て検討した。その結果、授業の配列にあたっては、

表2　プログラミングの体験を設定しやすい学習場面

発達の段階に応じた
プログラミング教育のねらいの検討4

プログラミングの体験をただ羅列するのではなく、
発達の段階に応じた難易度の学習課題を設定し
た、プログラミングの体験を配列するとよいと考
えた。
　しかし国の資料７）では、小・中・高等学校
各段階におけるプログラミング教育で育む資質・
能力については示されているが、例えば小学校
段階の資質・能力は、卒業時における最後の姿
を想定していると考えられ、各学年における、
資質・能力の姿は示されていない。そこで、本
研究では、プログラミング教育で育成を目指す
資質・能力の三つの柱それぞれの力を、「IE-
Schoolの取組に関する成果報告書」８）等を参
考に、発達の段階ごとに分けて設定した（表３）。
　そして、表３の妥当性について検証するため、
表２を拠り所に抽出したプログラミングの体験を
行う学習場面について、表３の段階に従って学習
課題の難易度を設定した、次のような検証授業
を計画し実践した。

検証授業１　小学校６年生　社会
・ 表２①コンピュータを活用した社会で行われ

ている問題解決を体験的に学習する場面か
ら、「災害に強いまちをつくろう」を授業場面
に設定した。

・ 表３段階３相当の難易度の学習課題として、
「自分たちの住むまちを災害に強くするため、
災害現場におけるコンピュータを活用した自
動化を考える」を設定した。

・ プログラミングの体験として、次の三つを設
定した。

　① 「意図した一連の活動の設定」として「災
害時に自動化したほうがよいこと」を個々
に構想する。

　② 「思考の手順を意識して」試行錯誤できる
よう、作成するモデルの動作の手順を計画
し、書き表す。

　③ 構想したモデルと情報処理の手順を、セ
ンサでモータを制御するブロック型のプロ
グラミング教材で制作する。
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　授業後、授業者と観察者計４名で、児童がま
とめのワークシートに記載した内容を整理し、表
４のようなルーブリックを作成した。このとき、
授業で目指す児童の姿は、表３段階３を参考に、
表４段階２のように具体化した。そして、授業観
察の様子を合わせ、検証の成果について考察し
た。
　本授業で、期待される姿に到達した人数は36
人中32人（89％）であった。また、想定以上の
姿に到達した人数は６人（18％）であった。授業
の様子からは、児童が社会科の授業で学習して
いた災害の様子や対応法と、自分たちが作成し
たモデルが社会に与えそうな影響を比較しながら
制作を行っていた（図１）など、既習知識を考慮
してプログラミング的思考を働かせていることが
窺えた。
　これらのことから、表２と表３を拠り所としたプ
ログラミングの体験の場面を設定した授業は有
効である、と考えた。

表３　発達の段階に応じたプログラミング教育の資質・能力と育成の結果できることの例

表４　授業後の児童の到達度のルーブリック

段階 現れた姿 典型例
人数(%)
n=36

１

災害に強いまちづく
りに必要なことを表
せない。

自分だって協力して色々
やってきたし、協力してここ
までやったから、協力が大
事だと思いました。

４
(11%)

２

災害に強いまちづく
りをするために、人
がすることを自動化
するとよいことに気
付いている。

人では難しいことや人手が
足りないことは自動化す
る。

26
(72%)

３

災害に強いまちづく
りをするために、人
がすることと、自動
化することを整理で
きている。

自分たちの避難準備と、機
械の自動化を進め、少しで
も被害を減らす。

２
(6%)

４
２
(6%)

５

何でもロボットに頼らず、本
当に必要かを考える。 ２

(6%)

災害に強いまちづく
りをするために、 自
動化することのよさ
に気付き、 どこで使
えばよいか考えるこ
とができる。

災害に強いまちをつくるに
は人ができないことを自動
化し、それを実際に災害が
起こったまちで使われること
が大切。センサや音で災害
に強いまちをつくって少し
でも人々が暮らしやすいま
ちをつくれるようにしたい。

自動化するよさと、
人が行うよさに気付
き、状況に応じ分け
て使う必要があると
考えている。
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　３と４を踏まえ、開発するモデルカリキュラムの
検討を行った。

（1）テーマの設定
　モデルカリキュラムで育成を目指す児童生徒像

（以下、テーマ）は「持続可能な発展を目指し、
社会や環境への影響を考慮した上で、問題発見・
解決ができる児童生徒の育成」とした。これは、
指導内容にプログラミングを設定している、中学
校技術・家庭科技術分野の目指す資質・能力の
姿９）を参考にした。そして、実際にこのような
姿が実現できるかどうか、次のような検証授業を
計画し実践した。

図1　�条件と比較しながらモデルのプロ
グラムをする様子

モデルカリキュラムの開発5

　教科の有識者や指導主事、教員、一般の計
30人が参観した授業では、自ら問題を見いだし
設定した課題を解決する意図した動作を実現さ
せるため、センサの位置などシステム全体の動作
を考えながら、プログラムを試行錯誤し、改善
に取り組む姿（図２）が見られた。
　制作の振り返りの学習では表５のように、社会
や環境への影響を考慮した問題発見・解決につ

検証授業２　中学校３年生　技術・家庭科技
術分野

「世の中の問題を解決するマイシステムを生み出
そう！」（題材17時間）
・ 表２①から、生活や社会の中から見いだした

問題を計測・制御のプログラミングによって
解決する問題を通して、情報の技術の見方・
考え方を働かせて、問題を見いだして課題を
設定し解決する力を育成するとともに、計測・
制御システムの仕組みを理解させ、安全・適
切なプログラムの制作、動作の確認及びデバッ
グ等ができるようにする場面を設定した。

・ 表３から、段階４相当の学習課題として、「生
徒が自ら見いだした問題を自動化することで
解決する技術的な課題を設定し、必要な機

能をもつ計測・制御システムのモデルの設計・
製作を行い、その評価・改善に取り組む」を
設定した。なお、この学習課題の解決の過
程全てで、プログラミングの体験を行っている。

表５　振り返りにおける抽出生徒２名の記述

目指す姿
持続可能な発展を目指し、ア社会や環境への影響
を考慮した上で、イ問題発見・解決ができる児童
生徒の育成

ワークシ
ートの設
問文章

計測・制御の技術とは、どのような条件を考慮し
て開発・利用されるだろうか。これまでの振り返
りを踏まえて、あなたの考えをまとめましょう。

抽出生徒
の記述

（生徒 A）

イ利用したい場所に電気が通っているかなどの
環境に左右されないシステムであることが大
事。ア環境・経済・社会に対して、悪いことがあ
りつつも、それを上回る良い面がなくてはなら
ないとわかりました。イ人には個性があるので、
システムを使いたい場所によっては、様々な個
性に対応しなければならない。そのためには、想
像することが重要であると私は考えました。

（生徒 B）
イ選択されたことによって何をするか確実にパ
ターンを想定してプログラムを組まなければな
らない。それが繰り返しできるかどうかの対応
力も必要だとわかりました。そして、ア環境や経
済の面から、社会全体にあたえる影響について
も考慮して便利・人々の生活を豊かにするもの、
を考えなくてはいけないと思いました。イ身近に
センサが使われているものは、壊れたり動作も
誤ったりしないから、作り方次第で良いものに
も悪いものにもなるとわかりました。

※アとイが併記されていることで「持続可能な発展を目指し
ている」とみなしている。

図２　�動作を確認しながらプログラミングを
する生徒の様子
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いて記載した生徒が126人中77人（61.1％）であっ
た。これらのことから、本モデルカリキュラムで
設定を検討しているテーマは妥当であると考え
た。

（2）各学年における授業回数の例の設定
　モデルカリキュラムでは、各学年において、一
定数のプログラミングの体験を保障することを示
したいと考えた。そこで、各学年で何回程度の
体験を行うことを示せばよいかを検討した。
　検討にあたっては、ベネッセの提供している「P
プラスデジタル・情報活用検定」における、プロ
グラミングの能力を測る項目（以下、プログラミン
グ試験）の結果を参考にした。
　表６は、相模原市立A小学校、とB小学校、
及び全国の小学校５年生の令和元年度プログラ
ミング試験の結果を比較したものである。
　まず、相模原市立の両小学校の結果は、全国
平均を上回っている。両校ともに、表２、表３を
拠り所として市内の全ての小学校が実施するよう
計画した、コンピュータによるプログラミングの体
験を、４年生次、５年生次に実施している。こ
のことから、適切な課題設定を行ったプログラミ
ングの体験を行うことの効果が、プログラミング
試験の結果からも改めて明らかになった。
　次に、A校とB校の結果を比較したとき、A校
のほうが正答率が高いことが分かった。両校に
「昨年度全校実施したプログラミング授業から、
本年度全校実施の授業までの間に児童がプログ
ラミングの体験を行う授業等を実施しましたか」
というアンケートを行ったところ、A校は「はい」、
B校は「いいえ」と回答した。A校は、具体的に
は２回の授業を行ったと回答している。
　これらのことから、年間の中で、プログラミン
グの体験を定期的に一定以上の回数を行うこと
が、プログラミングの資質・能力の育成には有効
であることが窺える。また、その回数は、１学期
に１回程度の体験を継続的に行うことが妥当で
はないか、と推察した。

（3）モデルカリキュラムの開発
　これまでの研究成果を踏まえ、表７のようなモ
デルカリキュラム（以下、相模原プログラミングプ
ラン）を開発した。
このプランの開発にあたっては、次の点に留意し
た。
① 相模原プログラミングプランのテーマは、５（1）

で検討した「持続可能な発展を目指し、社会
や環境への影響を考慮した上で、問題発見・
解決ができる児童生徒の育成」とした。

② 発達の段階に応じて目指す資質・能力は表３
を拠り所とした。

③ プログラミングの体験の回数は、小学校では１
学期に１回程度、中学校では１学年で２回、２、
３年生で１回程度の計22回とした。

④ 例示する授業の教科や学習課題、プログラミ
ングの体験は、表２を拠り所とした。ただし、
総合的な学習の時間での授業例については、
各学校の教育課程の編成を尊重するため、相
模原プログラミングプランには示さないこととし
た。

⑤ コンピュータを用いたプログラミングの体験を
行うために必要なICTスキルについて、相模原
ICT活用スキル表10）を参考に示すことにした。

（1）成果
　研究の結果、プログラミング教育の資質・能
力を児童生徒の発達の段階に応じて系統的に設
定し、「①コンピュータを活用した社会で行われ
ている問題解決を体験的に学習する場面」「②

表６　小学５年プログラミング試験の結果

手順の
組み立て

物事の
分析

プログラ
ミング

全体平均

Ａ小学校
n=87

51.9 63.8 59.7 58.7

Ｂ小学校
n=90

50.7 58.9 52.0 52.7

全国平均
n=1109

49.2 52.5 49.3 49.4

※表中の数値は、全正答を100%としたときの正答率（%）

まとめ6
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表７　相模原プログラミングプラン

テ
ー
マ

持
続
可
能
な
発
展
を
め
ざ
し
、
社
会
や
環
境
へ
の
影
響
を
考
慮
し
た
上
で
、
問
題
発
見
・
解
決
が
で
き
る
児
童
生
徒
の
育
成

学
年

学
期

小
学
１
年
生
段
階

小
学

年
生
段
階

小
学

年
生
段
階

小
学

年
生
段
階

小
学

年
生
段
階

小
学

年
生
段
階

中
学

年
生
段
階

中
学

年
生
段
階

中
学

年
生
段
階

１
学
期

学
期

学
期

１
学
期

学
期

学
期

１
学
期

学
期

学
期

１
学
期

学
期

学
期

１
学
期

学
期

学
期

１
学
期

学
期

学
期

知
識

及
び

技
能

身
近
な
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
や
，そ
れ
が
手
順
に
よ
っ
て
動
き

が
違
う
こ
と
へ
の
気
付
き
・

生
活
で
の
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
活
用
や
，
そ
れ
が
プ
ロ
グ
ラ

ム
に
よ
っ
て
動
い
て
い
る
こ
と
へ
の
気
付
き
・

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
へ
の

気
付
き
・

社
会
に
お
け
る
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
役
割
や
影
響
の
理
解
と
，問
題
を
解

決
す
る
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
成
で
き
る
技
能
・

思
考
力
、

判
断
力
、

表
現
力
等
試
行
錯
誤
で
き
る
力

思
考
の
手
順
を
意
識
し
て
試
行
錯
誤
で
き
る
力
・

意
図
し
た
一
連
の
活
動
の
設
定
を
行
い
，思
考
の
手
順
を

意
識
し
て
試
行
錯
誤
で
き
る
力
・

問
題
を
発
見
し
て
，
意
図
し
た
一
連
の
活
動
を
設
定
し
，
思
考
の
手
順

を
意
識
し
て
試
行
錯
誤
で
き
る
力
・

学
び
に

向
か
う

力
、

人
間
性

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
よ
さ
を
主
体
的
に
見
つ
け
よ
う
と
す

る
気
も
ち
・

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
働
き
を
，主
体
的
に
生
活
の
中
で
生
か

そ
う
と
す
る
気
も
ち
・

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
働
き
を
，主
体
的
に
社
会
の
改
善
に
生

か
そ
う
と
す
る
気
も
ち
・

将
来
へ
の
影
響
も
考
慮
し
た
上
で
，
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
働
き
を
，
主
体

的
に
社
会
の
発
展
に
生
か
そ
う
と
す
る
態
度
・

で
き
る
よ

う
に
な
る

こ
と

ア
「
キ
ッ
チ
ン
タ
イ
マ
ー
」「
電
子
玩
具
」
な
ど
、
身
近
に

触
っ
て
い
る
も
の
な
ど
に
つ
い
て
、
一
定
の
順
序
で
動
作

し
て
い
る
こ
と
に
気
付
き
、
そ
の
順
序
を
説
明
す
る
こ

と
。

イ
意
図
し
た
動
作
を
再
現
す
る
た
め
に
試
行
錯
誤
す
る

こ
と
。

ア
「
信
号
機
」「
エ
レ
ベ
ー
タ
」
な
ど
、
普
段
利
用
す
る
機

器
に
つ
い
て
手
順
を
説
明
し
、
生
活
で
利
用
す
る
有
用
性

に
気
付
く
こ
と
。

イ
意
図
し
た
動
作
を
再
現
す
る
た
め
に
、
論
理
的
に
試
行

錯
誤
す
る
こ
と
。

ア
「
施
設
の
自
動
照
明
」
な
ど
、
生
活
で
利
用
さ
れ
る
機

器
に
つ
い
て
有
用
性
に
気
付
き
、
そ
の
仕
組
み
を
踏
ま
え

た
プ
ラ
ス
と
マ
イ
ナ
ス
を
説
明
す
る
こ
と
。

イ
問
題
を
解
決
す
る
動
作
を
意
図
し
、
再
現
す
る
た
め
に

論
理
的
に
試
行
錯
誤
す
る
こ
と
。

ア
「
植
物
工
場
」
な
ど
、
社
会
で
利
用
さ
れ
る
自
動
シ
ス
テ
ム
に
つ
い

て
仕
組
み
を
踏
ま
え
た
プ
ラ
ス
と
マ
イ
ナ
ス
を
説
明
し
、
そ
の
影
響
や

未
来
の
テ
ク
ノ
ロ
ジ
ー
の
在
り
方
を
提
案
す
る
こ
と
。

イ
問
題
を
発
見
し
て
、
解
決
す
る
動
作
を
意
図
し
、
再
現
す
る
た
め
に

論
理
的
に
試
行
錯
誤
す
る
こ
と
。

学
年

学
期

小
学
１
年
生

小
学

年
生

小
学

年
生

小
学

年
生

小
学

年
生

小
学

年
生

中
学

年
生

中
学

年
生

中
学

年
生

１
学
期

学
期

学
期

１
学
期

学
期

学
期

１
学
期

学
期

学
期

１
学
期

学
期

学
期

１
学
期

学
期

学
期

１
学
期

学
期

学
期

教
科
等

特
別
活
動

図
工

音
楽

国
語

生
活
科

音
楽

特
別
活
動
特
別
活
動

音
楽

社
会
科

算
数

特
別
活
動
社
会
科

算
数

算
数

社
会
科

算
数

理
科

数
学

技
術

技
術

技
術

授
業
タ
イ
ト
ル

に
ん
じ
ゃ
を

プ
ロ
グ
ラ
ミ

ン
グ
で
う
ご

か
そ
う

カ
ラ
フ
ル

デ
ジ
タ
ル

ア
ー
ト

と
ん
く
る
り

ん
ぱ
ん
く

る
り
ん

お
話
を
読
ん

で
、
か
ん
そ

う
を
書
こ
う

う
ご
く

お
も
ち
ゃ
を

つ
く
ろ
う

楽
き
で
ド
レ

ミ
と
な
か
よ

く
な
ろ
う

猫
か
ら
逃
げ

る
ゲ
ー
ム
を

つ
く
ろ
う

自
動
販
売
機
の

仕
組
み
を
考
え

て
プ
ロ
グ
ラ
ミ

ン
グ
し
よ
う

ラ
ド
レ
の
音

で
せ
ん
り
つ

づ
く
り

ご
み
は
ど

こ
へ

が
い
数
の

表
し
方

ド
ラ
ゴ
ン

を
倒
せ
！

こ
れ
か
ら

の
食
料
生

産
偶
数
と
奇

数
正
多
角
形

の
性
質
を

考
え
よ
う

災
害
か
ら
わ

た
し
た
ち
を

守
る
政
治

関
係
を
み

つ
け
て

電
気
の
変

か
ん
と
利

用
文
字
式
の
利
用
生
活
で
役
立
つ
技

術
の
工
夫
を
見
つ

け
よ
う

ソ
ー
シ
ャ
ル
ゲ
ー
ム
の

問
題
を
プ
ロ
グ
ラ
ム
の

改
良
で
解
決
し
よ
う
！

社
会
の
問
題
解
決
を
提

案
し
よ
う
！

内
容

プ
ロ
グ
ラ
ミ

ン
グ
教
材
で

マ
ウ
ス
操
作

の
練
習
を
す

る

コ
ン
ピ
ュ
ー

タ
を
使
い
動

く
模
様
を
つ

く
る

様
々
な
音

を
つ
な
げ

て
音
楽
を

楽
し
む

ス
イ
ミ
ー
の

物
語
の
続
き

の
ア
ニ
メ
ー

シ
ョ
ン
を
つ

く
る

お
も
ち
ゃ
作

り
の
発
展
と

し
て
電
子
玩

具
を
つ
く
る

自
分
な
り

の
せ
ん
り

つ
を
つ
く

っ
て
発
表

し
合
う

ゲ
ー
ム
作
り

を
通
し
て
プ

ロ
グ
ラ
ミ
ン

グ
を
体
験
す

る

自
動
販
売
機

の
プ
ロ
グ
ラ

ム
作
り
を
通

し
て
コ
ン
ピ

ュ
ー
タ
の
便

利
さ
を
体
験

す
る

リ
コ
ー
ダ
ー

の
旋
律
に
合

わ
せ
る
打
楽

器
パ
ー
ト
を

つ
く
る

健
康
な
生

活
に
役
立

つ
自
動
ゴ

ミ
ゴ
ミ
箱

を
つ
く
る

四
捨
五
入
す

る
計
算
機
を

つ
く
り
、
以

上
、以
下
、未

満
を
学
習
す

る

ゲ
ー
ム
作
り

を
通
し
て
プ

ロ
グ
ラ
ミ
ン

グ
を
体
験
す

る

農
業
の
機
会

か
を
通
し
て

日
本
の
食
料

生
産
の
課
題

を
考
え
る
。

あ
た
り
と
は

ず
れ
を
判
定

す
る
計
算
機

を
つ
く
り
、偶

数
と
奇
数
を

学
習
す
る
。

プ
ロ
グ
ラ
ミ

ン
グ
で
の
作

図
を
通
し
て

正
多
角
形
の

特
徴
を
考
え

る
。

災
害
時
に
役

立
つ
自
動
○

○
の
制
作
を

通
し
て
災
害

に
強
い
ま
ち

づ
く
り
を
考

え
る
。

ピ
ラ
ミ
ッ
ド

段
を
作

る
マ
ッ
チ
棒

の
数
を
帰
納

的
に
考
え
る
。

電
気
を
有
効

利
用
す
る
機

器
の
制
作
を

通
し
そ
の
仕

組
み
を
学
習

す
る
。

立
方
体
で
ピ
ラ
ミ

ッ
ド
を

段
作

る
と
き
に
必
要
な

数
を
帰
納
的
に
考

え
る
。

自
動
改
札
機
の
プ
ロ

グ
ラ
ミ
ン
グ
の
体
験

を
通
し
て
情
報
の
技

術
に
込
め
ら
れ
た
工

夫
を
見
つ
け
る
。

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

解
決
を
学
習
す
る
。

統
合
的
な
問
題
を
計
測
・

制
御
の
技
術
で
解
決
す

る
こ
と
に
つ
い
て
学
習

す
る
。

使
用
言
語

レ
ゴ

レ
ゴ

レ
ゴ

レ
ゴ

レ
ゴ

参
考

育
成
す
る

活
用

ス
キ
ル

・
マ
ウ
ス
の
基
本
操
作
（
ク

リ
ッ
ク
、ド
ラ
ッ
グ
）が
で

き
る
。

・
マ
ウ
ス
を
使
っ
て
ア
イ
コ

ン
を
選
択
す
る
。

・
ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
を
起
動
、

終
了
す
る
。

・
書
画
カ
メ
ラ
を
使
用
し
て

見
せ
た
い
も
の
を
大
き
く

写
す
。

・
キ
ー
ボ
ー
ド
を
使
用
し
て

文
字
を
入
力
す
る
。

・
検
索
エ
ン
ジ
ン
に
キ
ー
ワ

ー
ド
を
入
力
す
る
。

・
デ
ジ
タ
ル
カ
メ
ラ
で
撮
影

す
る
。

・
デ
ジ
タ
ル
カ
メ
ラ
で
撮
影

し
た
デ
ー
タ
を
大
型
テ
レ

ビ
に
入
力
す
る
。

・
様
々
な
文
字
や
記
号
を
入

力
す
る

・
自
分
の
名
前
な
ど
を
ロ
ー

マ
字
入
力
す
る
。

・
文
書
処
理
ソ
フ
ト
や
表
計

算
ソ
フ
ト
な
ど
の
、
ソ
フ

ト
ウ
ェ
ア
を
使
用
す
る
。

・
作
成
し
た
フ
ァ
イ
ル
を
保

存
、
印
刷
す
る
。

・
短
い
文
章（
５
０
字
程
度
）

を
入
力
す
る
。

・
デ
ジ
タ
ル
カ
メ
ラ
で
撮
影

し
た
デ
ー
タ
を
Ｐ
Ｃ
に
保

存
す
る
。

・
フ
ォ
ル
ダ
に
デ
ー
タ
を
コ

ピ
ー
、
保
存
す
る
。

・
表
計
算
ソ
フ
ト
を
利
用

し
、
情
報
を
表
に
ま
と
め

る
。

・
１
０
分
間
に
１
５
０
字
程

度
の
文
章
を
入
力
す
る
。

・
目
的
に
応
じ
た
ソ
フ
ト
ウ

ェ
ア
を
選
択
す
る
。

・
プ
レ
ゼ
ン
テ
ー
シ
ョ
ン
ソ

フ
ト
を
使
用
し
て
発
表
す

る
。

・
作
成
し
た
フ
ァ
イ
ル
を
記

憶
媒
体
に
保
存
す
る
。

・
１
０
分
間
に
３
０
０
字
程

度
の
文
章
を
入
力
す
る
。

・
ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
を
利
用

し
、写
真
や
図
、表
な
ど
を

複
合
し
た
資
料
を
作
成
す

る
。

・
電
子
メ
ー
ル
を
送
信
す

る
。

・
１
０
分
間
に
４
０
０
字
程
度

の
文
章
を
入
力
す
る
。

・
場
面
や
状
況
な
ど
に
合
わ
せ

て
機
器
を
選
択
す
る
。

・
文
字
や
音
声
、
静
止
画
、
動

画
な
ど
を
、
デ
ジ
タ
ル
化
す

る
。

・
Ｉ
Ｄ
や
パ
ス
ワ
ー
ド
、
フ
ィ

ル
タ
リ
ン
グ
、
ウ
イ
ル
ス
チ

ェ
ッ
ク
、
情
報
の
暗
号
化
な

ど
の
、
情
報
セ
キ
ュ
リ
テ
ィ

確
保
の
た
め
の
設
定
を
す

る
。

・
フ
ォ
ル
ダ
を
作
成
し
フ
ァ
イ

ル
の
種
類
や
内
容
に
応
じ

て
整
理
、
保
存
す
る
。

・
画
像
や
映
像
を
適

切
な
フ
ァ
イ
ル
形

式
に
変
換
す
る
。

・
写
真
や
イ
ラ
ス
ト

の
解
像
度
を
用
途

に
合
わ
せ
て
変
更

す
る
。

・
文
書
や
画
像
、
映
像

な
ど
を
複
合
し
て

表
現
、
発
信
す
る
。

・
保
存
先
の
階
層
構

造
を
意
識
し
、フ
ァ

イ
ル
を
分
類
し
て

保
存
す
る
。

・
情
報
処
理
の
手
順

を
考
え
、簡
単
な
プ

ロ
グ
ラ
ム
を
作
成

す
る
。

・
１
０
分
間
に
７
０

０
字
程
度
の
文
章

を
入
力
す
る
。

・
文
書
や
画
像
、
映
像

な
ど
を
効
果
的
に

複
合
し
て
表
現
、発

信
す
る
。

・
情
報
の
管
理
効
率

や
セ
キ
ュ
リ
テ
ィ

を
考
え
、フ
ァ
イ
ル

を
圧
縮
し
て
管
理

す
る
。

・
情
報
処
理
の
手
順

を
考
え
、プ
ロ
グ
ラ

ム
を
作
成
す
る
。
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優
秀
賞

コンピュータをツールとして活用すると有用な場
面」を拠り所とした学習場面を抽出して学習課題
を設定した授業を、小学校段階では１学期に１
回程度、中学校では計４回配列した相模原プロ
グラミングプランを開発することができた。

（2）課題
　次のことが、相模原プログラミングプランの課
題として残った。
① 設定したプログラミング教育の資質・能力が適

切か検討する必要がある。
② 配列する授業事例が、教員の負担感を感じさ

せず、相模原市内の学習環境で可能か検証す
る必要がある。

　今後、全校の実践を基に課題の検討を行い、
よりよいモデルカリキュラムとなるよう改善をして
いきたい。

【参考資料】
１ ）文部科学省「小学校学習指導要領」、平成

29年３月
２ ）つくば市「つくば市プログラミング学習の手

引き」、平成30年１月
３ ）岩手県総合教育センター「論理的思考力を

育むプログラミングの体験の在り方に関する研
究 ―小学校算数科・理科の指導を通して―」、
平成30年３月

４ ）広島県立教育センター「プログラミング的思
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