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概要

2020年からプログラミング教育が初等教育で必修化された。プログラミングを学ぶことの実質的な効果を踏ま

えて，他教科でどのような導入方法が取れるかを考察する。また，実際にプログラミング＋教科の形としてプ

ログラミング的思考を用いて算数の学習ができる学習ツールを作成し提案する。

1 背景

プログラミング教育は現在，初等教育での必修化

や個人や企業が経営するプログラミングスクールな

ど様々な教育の場で行われており，数年前と比べて関

心が高まっている。また，Scratch（スクラッチ）1や

MOONBlock（ムーンブロック）2など子供向けに無料

でプログラミングを学ぶことができるビジュアルプロ

グラミング言語も存在しており，プログラミング自体

を学ぶ場が増加している。

初等教育でのプログラミング教育では，

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情報社会がコンピュータ等

の情報技術に支えれているということへの気付

きや身近な問題を解決しようという態度を育む

こと

3. 各教科等での学びをより確実なものとする

以上の点が教育のねらいとして定められている [1]。

今回はこの中の 3番のねらいを基にプログラミン

グ的思考を小学校算数の範囲の学びに活用する方法

を考える。

2 目的

実際に一つの教科に焦点を絞り，その教科でプログ

ラミング的思考を活用した学習方法を考え，それにあ

わせた学習ツールを作成，提案することを最終的な

目的とする。こういった形で教育の中でプログラミン

グを体験する機会が増えれば，苦手意識の改善に繋

がっていくはずである。加えて，プログラミングと他
1Scratch財団がMITメディアラボと共同開発を行なっている

無料の教育用ビジュアルプログラミング言語及びその開発環境 [2]
2Web ブラウザ上で利用することができる無料の教育用ビジュ

アルプログラミング言語，JavaScript の学習も可能 [3]

教科教育で相互の学習理解が深まってき，プログラミ

ング教育の効果がさらに向上していくことが見込め

る。最初の段階としてどの教科の学習ツールを作成

するか決定し，概形の設定を行う。その後，実際に問

題の作成等を行い，最終的にはユーザーインターフェ

イス（UI）を整えて学習ツールとして実用的なもの

を目指す。

3 関連研究と各教科との親和性

プログラミングと各教科を組み合わせるにあたり，

新ヶ江ら [4]はプログラミングに取り組むことが学習

指導要領に例示されている教科である算数，理科，総

合的な学習において問題解決力や思考力・判断力・表

現力を育む中でプログラミング的思考を養うことが

必要とした上で，特に算数の学習においてはプログ

ラミングを活用した指導の有効性があるとしている。

また，平田ら [5]の研究では国語，社会，生活，音楽，

家庭，体育，図画工作，外国語のそれぞれでプログラ

ミング教育との関連性を調査しており，各教科の学習

の中でプログラミングの構造，「順序」や「分岐」「反

復」などが行われることでプログラムを直接活用す

ることはなくとも，プログラミング的思考を養うこ

とは可能だとしている。これら研究を参照した上で，

プログラミングと相性の良い教科には以下の要素が

挙げられる。

• 構造的な事柄を学ぶもの

• 物事を順序立てて考えるもの

• 成果が実感しやすいもの

上記の要素から算数や理科といった仕組みを理解し問

題を順序立てて考える教科や，音楽のような結果を音

やリズムとしてすぐに体感できる教科との相性は良

いと考えられる。



4 先行事例

全国的にみてもプログラミング教育は学内外問わ

ず行われている。以下はその中でも各教科でプログラ

ミングを用いて行われている事例である。

• 杉並区立西田小学校「正多角形をプログラムを
使ってかこう」[6]

小学 5年生を対象とした算数の授業に取り入

れられた事例で学校所有のパソコンを 1人 1台

利用して行われている。使用ツールはScratchが

用いられている。どのようなプログラムを書い

たら正多角形がかけるかを考えることをねらい

としている。この事例では専用ツールを用いて

学習を行うためプログラミング的な側面が強い。

• 大阪市立茨田東小学校「くりかえしをつかって
リズムをつくろう」[6]

小学 2年生を対象とした音楽の授業に取り入

れられた事例で環境は学校所有のタブレット型

端末を 2人で 1台利用することで行われている。

使用ツールは Scratchが用いられておりプログ

ラミング的な側面が強い。しかし，タブレット

にプログラムの基本構造である繰り返しの動き

に音を当てはめて，直接リズム打ち込むため小

学校低学年でも直感的な操作が可能である。

5 学習ツールの構想

本研究で作成する学習ツールの教科は，特徴として

構造的な思考が必要となる算数に決定する。

• 算数のアルゴリズムを学ぶ
今回作成する学習ツールでは小学 2,3年生の

単元である掛け算のアルゴリズムを学習できる。

• 表示をわかりやすくする
学習ツールとして必要な問題，回答入力を見

やすくわかりやすい言葉で表示する。

• Webページで公開する

Webブラウザ上で利用してもらえるもの。

6 現状の進捗

プログラミング的思考を用いた算数学習ツールを

作成している。現時点でのプログラムとWebページ

の制作状況を以下に示す。
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図 1: プログラムの概要図

6.1 プログラム

今回，学習ツールを作成するにあたり問題処理を行

うプログラムを作成した。システムの実装にはJavaScript

を用いている。図１はプログラムの動作をまとめた概

要図である。

実際の問題処理として，入力された解答を受け取

る，正誤判定，次の問題に書き換えの 3つを行うプ

ログラムを作成した。当初，問題管理には CSVファ

イルからデータを読み込んで行うことを想定して作

成していたが，現状は JavaScript内の配列に直接問

題と解答を記述することで、問題を表示させている。

正誤判定に関しては，入力された値を配列内の解答と

それぞれ比較し，Webページ内の入力ボックス右側

に○か×を挿入するようにしている。

6.2 Webページ

作成する学習ツールはWebブラウザで利用しても

らうことを想定しているため，Webページの作成も

同時に行っている。Webページ作成には，HTML5[7]

と CSS3[8]を用いている。

問題の表示や解答の入力，送信を行うためのWeb

ページ。現時点ではテスト段階のページであるため最

低限の問題と解答フォーム，ボタンのみを配置してい

る。問題自体は掛け算の手順を追いながら解答できる

ような形を意識して作成した。回答ボタンと次の問題

へ移動するボタンが配置されており，回答ボタンを押

すと入力された値によって入力ボックス右側に○か×

が表示される。図 2は実際に作成中のページである。



図 2: 作成中のWebページ

7 今後の展望

Webページに関して，問題の出題方法は決定とし，

ページ内のデザインを利用者が見やすいように編集

していく。最終的には実際に利用されることを想定

してUIを整える等ユーザビリティの考え方に則した

Webページの作成を行っていく。プログラムに関し

て，現状のものだと次の問題に進む際に表示にリセッ

トをかけるが，その時に問題のみが書き換えられない

という課題があるため，問題管理をデータベースで行

えるようにする。
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