
●今日の内容

１ 相模原で行われている授業を紹介します

２ きっと授業づくりはここがポイント

３ 全校で実践するための学校、行政の工夫

４ 相模原市が考えるカリキュラムづくりのヒント(案)1

相模原市の
プログラミング教育の取組

相模原市教育センター



話の前に… 相模原市の現状

●相模原市のＩＣＴ整備状況は全国平均に比べ苦戦しています！

平成２８年度
教育用コンピュータ1台当たりの児童生徒数
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今日の内容
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１ 相模原で行われている授業を紹介します

２ きっと授業づくりはここがポイント

３ 全校で実施するための学校、行政の工夫

４ 相模原市が考えるカリキュラムづくりのヒント(案)



4

１ 授業の実際と授業づくり

小１
①学活
ロボットと友達
になろう

小２
②国語
スイミーのつづ
きを表そう

③国語
カンジーはかせ
の大はつめい

④生活
あったらいいなこ
んなおもちゃ

小３

小４
⑤算数
およその数の
表し方

⑥国語
研究レポートを
かこう

⑦理科
空気のあたたま
り方

小５
⑧社会
私たちの食生
活を考えよう

⑨算数
偶数と奇数

⑩家庭
明るくあたたか
く住まう工夫

⑪算数
比べ方を考えよ
う

⑫算数
正多角形の作
図

小６
⑬社会
災害に強いまち
をつくろう

⑭理科
わたしたちの生
活と電気

⑮算数
並び方と組み
合わせ方

⑯理科
自然と共に生き
る

中１

中２
⑰技術双方向
ソシャゲの問題
解決をしよう！

⑱技術計測・制御
タッチパネル式
自動販売機

技術計測・制御
惑星探査機でサ
ンプルリターン

技術計測・制御
月面探査ロー
バ

中３ 技術計測制御
自動改札機

⑲技術計測・制御

踏み切り

シューティングゲームをつくろう／卵をクリックしたらひよこが生
まれるアニメをつくろう／学校キャラクタをプログラミング、など

海の世界に魚を泳がせる、など

プログラミングの体験／Scratchをはじめよう
／壊れた魚を動かせ／自動販売機、など

自動扇風機をつくろう／ドラゴン
をたおせ／micro:bit／すずめ追

い払い機／イルミネーション／単
位当たりの量／工業生産、など

壊れた魚を動かせ／自動販売機／シューティング
ゲーム／マックス農場に雨を降らせろ／プログル平
均値コース・公倍数コース／自動稲刈機、など

（１）平成30年度12月までに実践された授業（教育委員会が見学等して把握）

自動運転車のプログラムを制作しよう

※点線の枠内は教育センターが
授業実施に関わっていないもの
（ICT支援員等からの報告）
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ロボットと友だちになろう
ロボットを使った迷路クイズの作成をする
中で、論理的思考を身に付けるとともに、
友だちと協力し、クラスみんなで仲良くな
ることを目指します。

使用言語
アリロ
(アーテック）

教室の床に
カードを並
べグループ
で制作

※作成したプログラム例

〇学習課題の確認
ロボットといっしょに みんながなかよくなれ
るようにしよう。
そのためにグループごとにクイズをつくるよ。

プログラ
ミングの
体験

〇他グループの考えたク
イズのコースを試行錯誤
しながらつくる

〇友だちに問題を出すた
めのコースを協力して考
える

〇まとめ
ワークシートに本時の振り返りを書く。
「今日の活動を通して、みんな仲良くな
れましたか？」

本時の目標
仲良く助け合い学級生活を楽しくするとともに、日常
の生活や学習に進んで取り組もうとする態度を育てる。

●実践授業の展開例●
① 小学校１年生 学級活動

（ まい） （ まい） （ まい）

①スタートとゴールを決めよう

②つかうパズルをえらぼう

このクイズのレベルは
（ １ ・ ２ ・ ３ ・ ４ ・ ５ ）だよ

●考えるクイズの概要
①4×3マスのステージのスタートとゴー
ルを決め、ワークシートに書き込む
②実物を使ってスタートからゴールまで
の迷路を考え、使ったパズルカードの
種類とその数だけワークシートに書き
込む
③クイズの難易度を決める

クイズをかんがえる
のはむずかしかった
けれど、みんなでな
かよくできました。



6② 小学校２年生 国語

スイミーのつづきを表そう
自分が想像した文章をアニメーションの
プログラムを表す活動を通して、たとえを
表すことばを使った文の工夫したかきか
たを体験的に学びます。

使用言語
Viscuit
(Web版）
PC教室の
ノートPCで
個々に制作

※作成したプログラム例

導
入

展
開

ま
と
め

〇学習課題の確認
スイミーの話の続きをアニメーションで
作って、感想を伝え合おう

〇自分の書いた物語の
文章をもとにしてアニメー
ションをつくる

プログラ
ミングの
体験

〇数人が物語の続きを朗読しなが
らアニメーションを見せる
たとえをあらわす言葉を表現するのに、ど
んな工夫をしたのか、についても発表しま
す。

〇ペア同士で物語の続きを発表し
てアニメーションを見せ合い、感想
を伝え合う
プログラミングのすごさではなく、たとえ
を表すことばをうまく表現できているか、
について感想を述べあいます。

〇まとめ
活動を通して、できるようになったこと
や分かったこと、楽しかったこと、次に
やってみたいことなどをふりかえる。

本時の目標
自分の作品に対する感想を持ち、さらに友だちと感想を伝
え合うことができる。

●実践授業の展開例●

「ゆらゆらとぎんいろ
にひかっている」をう
まくひょうげんできた
よ！



7③ 小学校２年生 国語

カンジーはかせの大はつめい

自分の書いた漢字やその部品を動かし、
漢字や熟語を作る活動を行うことで、楽し
みながら何度も漢字を書いたり、読んだり
できる場面を設定します。

使用言語
Viscuit
(Web版）
PC教室の
ノートPCで
個々に制作

※作成したプログラム例

導
入

展
開

ま
と
め

〇学習課題の確認
合体漢字をつくろう！
・教員のつくった見本を見て、どのような
動作をするプログラムをつくるのか、理解
する。

〇「Viscuit」を使い、合体
漢字作りに取り組む
作りたい合体漢字は、前時ま
でに考えてノートに書き残して
おくことで、活動にスムーズに
取りかかることができるように
する。

〇つくった合体漢字を見
合う
・「立」と「日」を合体して「音」
を作ったよ。
・「木」と「木」を合体して「林」
を作ったよ。

〇まとめ
いくつかの漢字を例示し、なんの漢字
の組み合わせでできているかを考える。

本時の目標
合体漢字作りを通して、漢字に興味をもち、漢字がいくつか
の部品から構成されていることに気付く。

●実践授業の展開例●

プログラ
ミングの
体験

わたしと同じぶひん
を使ったのに、ちが
うかんじをつくったと
もだちがいたよ。
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「電子玩具」づくりを通して、試行錯誤の
力を身に付けるとともに、何気なく使って
いる、スイッチを押すと光や音が出たり動
くもののしくみに気付きます。

使用言語

アーテック
ブロック
(Studuino）
PC教室の
ノートPCで
個々に制作

※作成したおもちゃの例

〇学習課題の確認

プログラミングで、自分が考えたお
もちゃを動かしてみよう。

プログラ
ミングの
体験

〇自分がつくったおも
ちゃを発表する
何人かの児童に、できたおも
ちゃと、そのプログラムを説明
してもらう。

○説明書をもとに電子
ツールを組み立て、おも
ちゃの動きをプログラミン
グをする
・モーターで動かしたいな。
・ブザーで音を鳴らしたいな。
・明かりをつけたいな。
・ボタンを押したら、光ったり、
音楽が演奏されるようにした
いな。

〇まとめ
おもちゃづくりを通して「身の回りのおも
ちゃがどんなしくみなのだろう」という、
あなたたちの疑問はどうなりましたか。

本時の目標
自分の願いどおりに動くおもちゃのプログラミングを通して、
試行錯誤して課題解決に取り組み、電子玩具のしくみに気づく。

●実践授業の展開例●
④ 小学校２年生 生活

あったらいいな!こんなおもちゃ

つくっている人は、ど
うやって組み合わせ
たらいいかなど考え
ていると思いました。



9⑤ 小学校４年生 算数

およその数の表し方
制作した「入力した数を四捨五入する計
算プログラム」を活用し、概数の範囲を自
分で確認する活動を通して、もとの数の
範囲や、以上、以下、未満を理解します。

使用言語
Scratch2.0
(Web版）
PC教室の
ノートPCで
個々に制作

※作成したプログラム例

導
入

展
開

ま
と
め

〇学習課題の確認
およそ１２cmのえんぴつは、何cmから
何cmの間の長さでしょうか。

〇四捨五入するプログラ
ムを制作する
個々にＳｃｒａｔｃｈ２.０で制作す
る。

プログラ
ミングの
体験

〇確かめた数を皆で共有する
数直線上などに、調べた数を並べると、
数字を使ってうまく範囲を表せないことに
気付く。

〇自分が調べたい数が、およそ１２
ｃｍの長さかどうか、プログラムを
使い確認する
12.41はどうだろう？11.51はどうだろう？
12.4999999999はどうなんだろう？

〇まとめ
四捨五入の考え方で、もとの数のおお
よその範囲を求められます。この範囲
は「〇以上、〇未満」と表します。

本時の目標
「以上」｢未満」｢以下」の意味を理解する。

●実践授業の展開例●

遊園地のアトラクショ
ンの身長制限などで
「以上」が使われて
いました。
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調査の対象としてプログラミング教材を活
用し、その過程で世の中のプログラムを
見つける、さわる、つくってみる体験を行
います。

※プログラミング体験の様子

〇学習課題の確認
メーカーから児童へ依頼
「プログラミング教材を使って遊び、学ん
だことを報告文にしてほしい」

〇報告文の型の確認

プログラ
ミングの
体験

〇自由に使い、学んだことを各自書
き出し、皆で共有する。
・各自でレポートにまとめるために必要な
情報として、体験から学んだことを文字に
起こし、記録を残す。
・そのことを皆で共有する。

○グループで協力し、報
告文を書くための調査・
収集を進める
・グループごとにレゴWEDO2.0
を、自由に使う。基本は、アプ
リ内に用意されたいくつかの
プロジェクトから1つを選び、取
り組む。
・制作したいものを自由に考え、
実現に取り組んでもよい。

〇報告文の作成
〇報告文の発表会
〇報告文をメーカーに送付

単元の目標 相手や目的に応じ、調べたことが伝わるように、段落
相互の関係などに注目して文章を書く能力を身に付けさせるとともに、
工夫しながら書こうとする態度を育てる。

●実践授業の展開例●
⑥ 小学校４年生 国語

研究レポートをかこう！

使用言語

レゴ
WEDO2.0
タブレットPC

でグループ
で制作

災害は、急に起こる
ので、センサなどが
必要なことがわかっ
た。



11⑦ 小学校４年生 理科

空気のあたたまり方
温度センサをプログラムで制御し、一定
時間ごとに正確な計測データの取得と記
録を行うことで、実験の考察をより深いも
のにします。

使用言語
「Linking」のブロックを追加したScratch2.0（オフライン
版をインストール）及びSizuku THA
PC教室のノートPCで個々に制作後タブレットPCで使用

導
入

展
開

ま
と
め

〇学習課題の確認
空気は、どのようにあたたまっ
ていくのだろうか。
・仮説は事前に立て、各グループ
ごとに受け持つ計測場所を決める。

〇個々にノートPC
で、実験用プログ
ラムを制作する

〇実験に使うプロ
グラムを班で１つ
選美、タブレット
PCに転送する

〇制作プログラムで
実験用の別教室の温
度の変化を測る
・温度を下げた別教室で
部屋のストーブを点け、
プログラムを一斉に実行
し、10分間データを記録
する。

〇まとめ
今日の実験は、金属や水のあたたまり
かたの実験となにがちがってましたか

本時の目標
空気の温度を測定するプログラムを用いて、部屋の空気のあた
たまり方を調べ、その過程や結果、気づきを記録している。

●実践授業の展開例●

そういえば家のお風
呂も、コンピュータで
温度を測っているな
あ。

プログラ
ミングの
体験

※「Linking」は、株式会社ＮＴＴドコモの登録商標です
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「農作業等の自動化」モデルのプログラミ
ングという、体験的な活動を通して、技術
の視点から食糧生産の今後を自分なりに
を考える態度を養います。

使用言語
レゴWEDO2.0

Scratch2.0と
Shizuku THA
（docomo）
タブレットPCで
グループで制作
MESH（SONY）
の実践事例もあり※完成した機械モデル。発芽に適した温度

や湿度になると、自動的に種をばらまきする。
（実物はもっと巨大な想定）

〇単元のまとめの学習を行う（2H）
児童は「国内で安定生産できないこと」を問題として発見

〇安定生産するために機械化できることを考える(1H)
問題を解決する課題として、農業の機械化を課題として設定し、
個々に解決策を構想する。

プログラ
ミングの
体験

〇グループで制作したモ
デルを発表する
いくつかのグループの制作し
たモデルを見合い、各自のの
作業の参考にする。

○グループごとに解決策
を具体化する
似た構想をした児童でグ
ループを組み、アイデアを1
つに絞る

〇食料生産での問題解決を考える
プログラミングの体験をもとに、食料生
産が国民生活に果たす役割を考え、表
現する。

本単元の目標
技術の向上に着目し、プログラミングの体験を通して、食料生産に関
わる人々の工夫や努力を捉え、その働きを考え表現できる。

●実践授業の展開例●
⑧ 小学校５年生 社会

私たちの食生活を考えよう

〇構想した機械のモデル
をプログラミングで表す
グループごとに、構想に応じ
たセンサや教材を選択し、モ
デルを製作する。

今回、うまく問題解
決できなかったこと
は、工業の勉強をす
るとできるのかな？



13⑨ 小学校５年生 算数

偶数と奇数
ある不特定の数字が、あたり（偶数）か、
はずれ（奇数）か、を判定する計算プログ
ラムの制作を通して、整数の性質につい
て気付いたり、理解を深めたりします。

使用言語
Scratch2.0
(Web版）
PC教室の
ノートPCで
個々に制作

※作成したプログラム例

導
入

展
開

ま
と
め

〇学習課題の確認
１から４０のカードを、あたり、はずれに分
けています。あたり、はずれには、それぞ
れどんな数が集まっているか調べましょう。

〇あたりはずれを判定す
るプログラムを制作する
個々にＳｃｒａｔｃｈ２.０で制作す
る。

プログラ
ミングの
体験

〇確かめたおよそ１２ｃｍ
の数を皆で共有する
あたりは2で割り切れ、1の位
が０，２，４，６，８で、はずれ
は2で割ると１余り、1の位が
１，３，５，７，９であることに気
付く

〇導入で登場しなかった数や大き
な数のあたりはずれをプログラム
で確認する

〇まとめ
今日は、数の決まりを見つけられるよう
になりました。生活の中で、数の決まり
を見つけだす場面はありますか。

本時の目標
乗法及び除法に着目し、観点を決めて整数を類別する
方法を考えたり、数の構成について考察すること。

●実践授業の展開例●

この先学習する、公
約数や公倍数でもこ
の考え方を使うのか
な、と気付きました。
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健康で清潔で気持ちがいい「快適」な住
まいの工夫を自動化できないか、と考え
る過程で、どのような人でも家庭環境を
整えられるよう考える態度を養います。

使用言語
MESH
(SONY）
iPadを使い

グループで
制作

※作成したモデル（加湿システム）の例

〇学習課題の確認

班ごとに考えた、快適な住まいの
工夫の自動化モデルについて確
認する。

プログラ
ミングの
体験

〇あるグループのモデルを発表して
もらい、そのモデルが快適な住まい
を実現できそうか討議する
批判的思考をはたらかせながら、よりよい
モデルにしようとする方向に向かうよう、
討議の進行を整理する。

○班ごとにMESHを使い、
快適な住まいを自動で達
成するモデルづくりをする

〇まとめ
一人ひとりが気付いたことを表出できる
よう、ワークシートに振り返りを書く場を
設ける。

本時の目標
誰もが快適に過ごすための住まいの工夫について、自動化のモ
デルづくりを通して、利便性の高い方法を考えることができる。

●実践授業の展開例●
⑩ 小学校５年生 家庭

明るくあたたかく住まう工夫
〇課題解決につまづくグ
ループが増えてきたら、
作業を止め、解決のヒン
トを共有する

自動化すると、身体
が不自由な人や小さ
い子も簡単にできる
ので、便利です。



15⑪ 小学校５年生 算数

比べ方を考えよう(百分率)
プログラミングの体験を通して、どうすれ
ば落ちや重なりがなく、起こり得る全ての
場合を順序よく整理して列挙できるか、工
夫して考えます。

使用言語
Scratch2.0
(Web版）
PC教室の
ノートPCで
個々に制作

※作成したプログラム例

導
入

展
開

ま
と
め

〇学習課題の確認

コンピュータをつかって、円グラフをつくろう。

〇作ったプログラムを皆
で共有する

〇まとめ
今日の学習を振り返って感じたことは
なんですか？

本時の目標
プログラミングを通して百分率への理解を深める。

●実践授業の展開例●

プログラ
ミングの
体験

〇円グラフをつくるプロ
グラムに必要な動きと
順序を確認する

〇コンピュータを使って
円グラフをつくる
途中、共通してつまづいて
いるところについて、全体で
の、児童同士の意見交換で
解決を促す。

普段、自分で円グラフ
をかくのは大変だけれ
ど、コンピュータを使う
と、うまくかける。

都道府県 和歌山 愛媛 静岡 熊本 長崎 佐賀 その他 合計

収穫量 168900 137800 121800 91600 60900 53000 261900 895900

割合(%) 19 15 14 10 7 6 29 100

都道府県別のみかんの収かく量と割合(2013年)



16⑫ 小学校５年生 算数

正多角形の作図
正多角形の作図のプログラミングを通し
て、図形を構成する要素に着目し、発展
的なかき方や、見いだした図形の性質を
筋道立てて考えます。

使用言語
Scratch2.0(Web版）
PC教室のノートPCで
個々に制作
プログル
の実践事例もあり

※作成したプログラム例

導
入

展
開

ま
と
め

〇学習課題の確認

正六角形をかくプログラムを考えよ
う。

〇作ったプログラム
を使って他の正多角
形を作図する
数値を変化させることで
他の正多角形を作図で
きることに気づく。

〇まとめ
様々な正多角形をかくためには、どん
なことに注目して考えれば良いと思い
ますか。

本時の目標
図形の性質を活かし、プログラミングを用いて正六角
形やその他の正多角形を作図する方法を考える。

●実践授業の展開例●

プログラ
ミングの
体験

〇正六角形のかき
方を考える
サンプルプログラムの動
きを確認し、図形の性質
を基に、角度や繰り返し
の回数を考える。

考えた方法について発
表活動を通しながら、全
体で共有する。

図形の性質に注目
するといいよ。角が
とても多い図形はま
るで円みたい。



導
入

展
開

ま
と
め
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「災害時に自動化すること」モデルのプロ
グラミングという、体験的な活動を通して、
災害に強いまちづくりに自分ができる事を
考えようとする態度を養います。

使用言語

レゴ
WEDO2.0
タブレットPC

でグループ
で制作

※作成したモデル（自動土砂撤去車）の例

〇学習課題の確認

災害に強いまちをつくるために自
動化した方が良いことを表そう。

プログラ
ミングの
体験

〇グループで制作したモ
デルを発表する
何人かのグループにできたモ
デルとそのプログラムを説明
してもらう。

○グループで考えた、災
害時対策のための自動
化モデルをつくる
※前時に、災害対策の仕事を
している人と相談した「災害時
に自動化しているとよいこと」
をもとに、自動化モデルを考え
てある
・意図したことが実現できるよ
うにするため、困っているグ
ループがあるときはクラスでそ
の解決方法を共有する。

〇まとめ
今日の学習を通して「災害に強いまち
づくり」に必要なことは何だと考えます
か。

本時の目標
プログラミングの体験を通して、災害に強いまちづく
りを考えることができる。

●実践授業の展開例●
⑬ 小学校６年生 社会

災害につよいまちをつくろう

自分たちの避難準
備と、機械の自動化
を進め、少しでも被
害を減らすことです。



導
入

展
開

ま
と
め
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電気の効率的な利用について、目的に合
わせてセンサーを使い発光ダイオードの
点灯を制御するプログラミングの体験を
通して、その仕組みを学習する。

使用言語
レゴWEDO2.0
タブレットPCで
グループで制作

アーテックブ
ロック
MESH（SONY)

の実践事例も
あり※作成した実験装置の例

〇学習課題の確認

ためた電気を使って明かりを必要
なだけつけ、長くもたせよう。

プログラ
ミングの
体験

〇制作したプログラムを
発表しよう
例）見えないところでも現在つ
いているのかわかるよう、人
感と消灯の際に音で知らせて
くれる。

○回路、人感センサで制
御するスイッチとプログラ
ムの制作
・グループごとに基本の実験
装置を制作する。

〇まとめ
効率よく電気を使うために、センサやコ
ンピュータが使われています。限りある
エネルギーを普段も大事に使いましょう。

本時の目標
電気を効率的に利用するために、科学的検証に基づい
たものづくりを考えることができる。

●実践授業の展開例●
⑭ 小学校６年生 理科

わたしたちの生活と電気

○プログラムを変えてよ
りエネルギーを効率よく
利用できないか考えよう
・グループで協力し、プログラ
ムの制作と検証を行う。

身の回りに、たくさん
のコンピュータで使
われたものがあると
気づきました。



19⑮ 小学校６年生 算数

並び方と組み合わせ方
プログラミングの体験を通して、どうすれ
ば落ちや重なりがなく、起こり得る全ての
場合を順序よく整理して列挙できるか、工
夫して考えます。

使用言語
Scratch2.0
(Web版）
PC教室の
ノートPCで
個々に制作

※作成したプログラム例

導
入

展
開

ま
と
め

〇学習課題の確認

コンピュータをつかって、ヒントからパス
ワードの数字を当てましょう。

〇作ったプログラムを皆
で共有する

〇まとめ
今日の学習を振り返って感じたことは
なんですか？

本時の目標
順列について、落ちや重なりのないように調べる方法をコンピ
ュータを用いて考え、コンピュータの良さを知り、関心を持つ。

●実践授業の展開例●

プログラ
ミングの
体験

〇コンピュータを用いて、
ヒントからパワードを明ら
かにする
・落ちや重なりがないようにプ
ログラムを組むためには、ど
のように計算を組めばよいか、
論理的に思考錯誤する。
・教室内に、いくつかパスワー
ド入力用のコンピュータを用
意しておき、解けた児童はそ
こに数字を入力して確認する。

ヒント１ パスワードは6ケタの整数で99と
999の公倍数です

ヒント２ パスワードの7倍を9999で割ると、
あまりは99です。

コンピュータは今日みた
いな複雑な計算が得意だ
から、人間のやることとコ
ンピュータのやることをう
まく分けられるとよい。



20⑯ 小学校６年生 理科

自然とともに生きる
プログラミングで制御できる教材を発表の
手段として試行錯誤しながらつくりあげる
体験を通して、コンピュータの便利さや試
行錯誤する力を育成します。

※作成したプログラム例

導
入

展
開

ま
と
め

〇学習課題の確認

環境問題について調べたことを発表する
準備を行います。
発表資料作成担当と、解決方法提示担
当に分かれて、計画通り活動しましょう。

〇解決方法提示担当
・プログラミングの教材を用い
て、環境問題の解決方法のモ
デルを作成する。
例）ヘリコプターの救助につい
て紹介したい。例）ゲリラ豪雨
対応として水門を紹介したい。
センサを活用してスムーズに
開閉させるためにはどうした
いいかな。

〇まとめ
自分自身と自然のつながりに気付くこ
とができましたか？

本時の目標
身近な環境問題やその解決方法について考えたり、調べたことを発表
にまとめる活動を通して、自分自身と自然のつながりに気付くことが
できる。

●実践授業の展開例●

プログラ
ミングの
体験

〇発表資料作成担当
・プレゼンテーションソフトや模造紙を使っ
て、発表資料を作成する。
例）見出しを大きく使ってテーマを捉えさせ
たいよ。
例）普段見えないところ写真を使って表現
するといいと思うよ。

環境問題の解決にも
コンピュータが役立っ
ているんだね。

使用言語

レゴ
WEDO2.0
タブレットPC

でグループ
で制作



導
入

展
開

ま
と
め
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ソーシャルゲームの遅延問題の解決を入
り口としたプログラミングによる問題解決
を通して、ネットワークの仕組みの理解や
技術的課題解決力を育成します。

使用言語
Scratch1.4
PC教室の
ノートPCで
個々に制作

※基本形のプログラムの例

〇学習課題の確認

ソーシャルゲームの問題を解決す
るプログラムを制作しよう！

プログラ
ミングの
体験

〇制作途中のプログラム
を発表する。
何人かに、できたプログラム
と、どのようなプログラムの工
夫を行ったか説明してもらう。

○プログラムの改良
・サーバとなるコンピュータを
準備し、改良したプログラムの
動作確認、デバック等を行い、
自ら解決できるようにする。
・共通の解決策が作成できた
生徒は、自分が考えた解決策
のプログラム制作に取り組む。
その際、どのような条件の下
で、どのようにプログラムを最
適化するかといった視点で検
討させる。

〇まとめ
今後のプログラムの制作に活かせるよ
う、制作で気づいたこと、考えたことを
書き残す。

本時の目標
技術の見方・考え方を働かせてネットワークの特徴を捉え、そ
のことを考慮して情報処理の手順を工夫することができる。

●実践授業の展開例●
⑰ 中学校２年生 技術

ソシャゲの問題解決をしよう！

サーバと通信すると
きは、変数の名前を
きちんと決めないと
うまく動かない。



導
入

展
開

ま
と
め
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タッチパネル式自動販売機のUIと制御プ

ログラムの制作における問題解決を通し
て、計測・制御システムの仕組みの理解
や技術的課題解決力を育成します。

使用言語
ScratchX
PC教室のノートPC
で個々に制作

レゴマインドス
トームEV3
タブレットPCと接

続しファイルを呼
び出す

※自動販売機モデルの基本形

〇学習課題の確認
タッチパネル式自動販売機を社会に実
装した際に起こるエラーを想定し、プロ
グラムの改良による解決策を考えよう。

プログラ
ミングの
体験

〇プログラムの制作
・まずは、全員共通の課題に
挑戦する。
・できたものから、個々に設定
した課題を解決するプログラ
ムを制作する。

○課題の設定
・ワークシートを用いて、社会
に実装した際の問題点を考え
る。
（全員共通の課題）
規定外のお金が投入された際
に対処するプログラム。
（個々の課題）
それ以外の想定外に対処す
るプログラム。

〇まとめ
今後のプログラムの制作に活かせるよ
う、制作で気づいたこと、考えたことを
書き残す。

本時の目標
使用目的や使用条件を考慮し、情報処理の手順を工夫して、
エラー処理のプログラムを設計することができる。

●実践授業の展開例●
⑱ 中学校２年生 技術

タッチパネル式自動販売機

実際の自動販売機
には、どんなプログ
ラムが入っているの
だろう。



導
入

展
開

ま
と
め
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踏切システムのプログラムの制作におけ
る問題解決を通して、計測・制御システム
の仕組みの理解や技術的課題解決力を
育成します。

使用言語
レゴマインド
ストームEV3
PC教室のノート
PCで個々に制作
11台のEV3にダ

ウンロードし、そ
れぞれで試行

※踏切モデルの基本形

〇学習課題の確認
基本プログラムを社会に実装した際に想
定される安全上の問題を考え、そのこと
を解決するプログラムを考えよう。

プログラ
ミングの
体験

〇プログラムの制作

○課題の設定
・ワークシートを用いて、社
会に実装した際の問題点
を考える。
（全員共通の課題）
緊急ボタンを押したら、踏
切が下がったまま上がら
ないようにしよう。
（個々の課題）
それ以外の安全を達成す
るプログラム。

〇まとめ
今後のプログラムの制作に活かせるよ
う、制作で気づいたこと、考えたことを
書き残す。

本時の目標
使用目的や使用条件を考慮し、情報処理の手順を工夫して、
安全を考慮したプログラムを設計することができる。

●実践授業の展開例●
⑲ 中学校３年生 技術

踏切のシステムを制作しよう

踏切のセンサは実
際にはどこについて
いるのだろう？

※踏切モデルの基本プログラム



①「プログラミン
グ的思考」を
育む

24

③各教科での学び
をより確実なも
のとする

②プログラムの仕組
み等の理解と、問
題解決へ活用する
態度を育む

(1) 試行錯誤す
る力を育てる場
合

各教科等及びその他の授業

プログラミングに取り組んだり、コンピュータを活用することを楽しむこと

プログラミングを体験すること

自ら意図する動きを実現するために試行錯誤すること

24

２ きっと授業づくりはここがポイント

(2)体験的な学び
で資質・能力を
育てる場合

(3)学習課題を解
決するツールとし
て活用する場合

(１) 目的はプログラミング教育の資質・能力の向上



①「プログラミン
グ的思考」を
育む

確認）プログラミング教育で育成する資質・能力

③各教科等での学
びをより確実な
ものとする

②プログラムの仕組
み等の理解と、問
題解決へ活用する
態度を育む

（すごく簡単な）資質・能力の「三つの柱」に沿った整理

●知識及び技能
コンピュータのしくみや、コンピュータにできることと
苦手なことを知っている。
●思考力、判断力、表現力等
コンピュータに意図した処理を行わせるために必要な論理的な
思考ができる。
●学びに向かう力、人間性等
コンピュータを、自分や他人の問題解決のために利用できる。 25

裏で
育成

Cの授業のねらい 発展的に深められる…かも

授業の裏で（わずかに）育成される（かも） A、B、Dの授業のねらい

育成するの
は各教科等
の資質・能力
（学習評価も
同様）



参考）手引における学習活動の分類

１ 手引に示された小学校段階の学習活動の分類

文部科学省、小学校プログラミング教育の手引(第二版)より抜粋



参考）手引における学習活動の分類

27

２ 学習活動の分類で示したい授業の位置付けのイメージ

A分類

B分類

C分類

A、B、Cの順に
重要度が下が
るように捉えら
れていた

Ａ
分
類

Ｂ
分
類

Ｃ
分
類

A、B、Cの重要
度は並列である
ことを示した

●第一版で受け取られたイメージ ●第二版で示したいイメージ

●小学校プログラミング教育の手引（第二版）P.22より

プログラミング教育は、学習指導要領に例示した単元等はもちろんのこと、多様な
教科・学年・単元等において取り入れることや、教育課程内において、各教科等と
は別に取り入れることも可能であり、児童がプログラミングを体験しながら、コン
ピ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
の学習活動を行う必要があります。

「教科の学びを「必ず」達成しなければならない」という授業づくりの基本姿勢が、
プログラミング教育推進にあたってのハードルになっていたのでは、
ということを受けた変更 → 実践例を追加することで、その意図をより明確化した



(1) 試行錯誤す
る力を育てる場
合

(2)体験的な学び
で資質・能力を
育てる場合

(3)学習課題を解
決するツールとし
て活用する場合

導入

課題の確認

プログラミングの
体験

※試行錯誤の訓練
の時間

試行錯誤を振り返り

導入

課題の確認

プログラミングの
体験

※体験を通して教科
等のねらいを理解等

教科内容を振り返り

導入

プログラミングの体験
※ツールの制作

つくったプログラムを
活用した学習活動

教科内容を振り返り

算数「正多角形」、音楽「音
楽づくり」など

理科「電気の利用」、社会
「工業生産」など

算数「およその数」、理科
「空気のあたたまり方」など28

２ きっと授業づくりはここがポイント
(２) 授業の目的に応じた授業展開はいかが？

●小学校の授業づくり



35

２ きっと授業づくりはここがポイント
(２) 授業の目的に応じた授業展開はいかが？

①プログラムの基本形を制作しながら、
仕組み等の基礎的な知識を学習する。

②基本形のプログラムを生活や社会で実
装すると、どのようなエラー等が起きる
か、機能追加の必要はないかを考える。
（問題の発見）

③発見した問題の解決策（意図した動
き）を考えて具体化し、基本プログラム
を改良する。

●中学校の授業づくり



30

●全市立小学校を対象に、平成２９年度は４年生、平成３０年度は４年生及び５年
生のプログラミングの授業実施後にアンケート調査を行い、テキストマイニング分析
の結果から成果と課題等を考察

1. 平成２９年度よりも平成３０年度の方が、プログラミング教育に好意的になった。
プログラミング教育の授業を実際にやることで、教員は授業実践に肯定的に
なると考えられる。

2. 算数の授業でのプログラミングであったが、教員は、プログラミング教育の目
指す資質・能力の育成が果たされると感じた。そのため、短時間であってもプ
ログラミングの体験を授業に取り入れた方が良い。

3. ５年生と４年生の頻出キーワードの差から、発達の段階に応じて、難易度を上
げたプログラミングの課題を提供することが好ましい。しかしその場合、教科
の学習に有用であった、ということは感じられにくい。

4. 成果に「子ども」「児童」というキーワードがたくさん出てくるが、課題には「教
員」というキーワードが多い。授業を行うことで、児童に有効であると実感する
が、教員は改めて課題を感じる現状がある。

5. その解決方法として「教科とどのように結び付ければよいのか」「その事例に
はどのようなものがあるか」「ソフトウェアの操作方法の習得を教員、児童とも
にどのようにすればよいのか」ということの情報を得たり、研修を受けたいと考
えている。

３ 全校で実践するための学校、行政の工夫



●全市立小学校を対象に、平成２９年度は４年生、平成３０年度は４年生
及び５年生のプログラミングの授業実施後にアンケート調査を行った。

●平成２９年度は７２校全校から、平成３０年度は本資料作成時まで提出
をした（締め切りは平成３０年末）４４校から回答を得た。

●４年生と５年生の質問項目には相違があるが、次の３つの質問項目に
ついてはすべて共通であったため、テキストマイニング分析の結果を
比較し、質問に対する傾向等を考察した。
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参考）相模原市のアンケートの詳細

１ 今回の取組を通して、プログラミング教育に小学校が取り組んでいく上で得られ
た成果は何ですか。

２ 今回の取組を通して、プログラミング教育に小学校が取り組んでいく上で課題だ
と感じたことは何ですか。

３ プログラミング教育は、今回行った算数だけではなく、その他の教科も含めて授
業を実施することが学習指導要領に記載されています。そのことについて、どのよ
うな情報を得たり、研修を受けたいと考えますか。
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１ 今回の取組を通して、プログラミング教育に小学校
が取り組んでいく上で得られた成果は何ですか。

●テキストマイニング分析の結果からの考察

Ｈ３０年度５年生とＨ３０年度４年生、Ｈ３０年度４年生とＨ３０年度４年生、Ｈ３０年
度５年生とＨ２９年度４年生のテキストマイニングの結果を比較分析

頻出したキーワードの例

全てに共通 「子供（児童）」「プログラム」「パソコン」「順序」「よい」「できる」など

Ｈ３０ ５年生 「論理的（思考）」「考える力」など

Ｈ３０ ４年生 「おもしろい」「意欲的」など

Ｈ２９ ４年生 「新しい」「教科」など

（１）プログラミング教育を行うが、児童に良い成果をもたらすと実感した。
（２）成果の内容について、本年度になり、よりプログラミング教育の資質・能力が
育った様子を教員が感じるようになった。

（３）プログラミング的思考を育成するためには、ある程度の難易度の（プログラミ
ング）課題に取り組ませた方が良い。

参考）相模原市のアンケートの詳細
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２ 今回の取組を通して、プログラミング教育に小学校
が取り組んでいく上で課題だと感じたことは何ですか。
●テキストマイニング分析の結果からの考察
Ｈ３０年度５年生とＨ３０年度４年生、Ｈ３０年度４年生とＨ３０年度４年生、Ｈ３０年
度５年生とＨ２９年度４年生のテキストマイニングの結果を比較分析

頻出したキーワードの例

全てに共通 「教員」「操作」「理解」「教科」「時数」「確保」など

Ｈ３０ ５年生
「大きい（「個人差」と強い関係）」「入れる（「時数」と強い関係）」など
両年度４年生に比べて動詞が頻出

Ｈ３０ ４年生
Ｈ２９ ４年生に比べて「論理的思考」など
Ｈ３０ ５年生に比べて「四捨五入」「小数点」「系統」などの名詞

Ｈ２９ ４年生 「Scratch」「パソコン」「ねらい」「プログラム」など

（１）児童にソフトウェア操作の理解をさせる時間も含め、どの教科にいれたらよい
か、プログラミングの時間をどのように確保すればよいか、課題に感じている。

（２）教科でプログラミングの体験を行うことをどうしたらよいか課題に感じている。
（３）４年生で行うプログラミングの内容では物足りなくなっている。

参考）相模原市のアンケートの詳細
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３ プログラミング教育は、今回行った算数だけではなく、その他の教科も含めて
授業を実施することが学習指導要領に記載されています。そのことについて、
どのような情報を得たり、研修を受けたいと考えますか。

●テキストマイニング分析の結果からの考察
Ｈ３０年度５年生とＨ３０年度４年生、Ｈ３０年度４年生とＨ３０年度４年生、Ｈ３０年
度５年生とＨ２９年度４年生のテキストマイニングの結果を比較分析

頻出したキーワードの例

全てに共通 「教科」「教育」「指導」など

Ｈ３０ ５年生 「体験」「情報」「場面」「ほしい」など

Ｈ３０ ４年生 「授業」「学習」「単元」「理科」など

Ｈ２９ ４年生 「パソコン」「操作」「教員」「理解」など

（１）どのような教科で、どのように指導したらよいのかを知りたい。
（２）平成意２９年度はプログラミング教育そのものや操作に関する研修や情報を
得たがっていた。

（３）平成３０年度は、４年生は別の教科や単元での授業を知りたがり、５年生でも
さらに多くの場面での実践を知りたがっている様子が見られる。

参考）相模原市のアンケートの詳細
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①先生がまずはプログラミングを体験してみる
②体験をもとにプログラミング教育の概念を理解する
③自分の楽しい体験を授業にする

みんなで協力しながら行うことが推進のポイントです

ステップ 取組内容
１ 全ての教員を対象とした体験形式の研修
２ 推進教員たち（なるべくチームで）の決定
３ プログラミング教育の概念の理解

４
推進教員たち（チーム）の授業実践

→みんなで見合おう！
５ 全ての教員でのプログラミングの授業実践
６ 各教科でのプログラミングの授業実践
７ カリキュラム・マネジメント

体験を軸にしたスモールステップを仕掛けよう

手引第二版が保証！

（１）学校に必要な準備の例

３ 全校で実践するための学校、行政の工夫
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３ 全校で実践するための学校、行政の工夫

●平成２９年度～３１年度の
相模原市立小・中学校 学校の情報
化推進計画に施策として位置付け

●各校も、これを受けて
学校教育計画に推進
計画を作成

目的：児童生徒が、技術や人工知能がいかに発
展しようと、その仕組みや影響を理解し、主体的
に意思決定を行い、人間らしく生きていくために
必要な情報活用能力を身に付けること。

（２）施策への位置付け



相模原市立小・中学校 学校の情報化推進計画（平成２９年度〜３１年度）

施策１
情報活用能力の育成

［目標］
・児童生徒が、情報化社会に求められる基礎的なスキルや、
プログラミング的思考、問題解決能力を身に付けている。
・児童生徒が、いつの時代にも役立つ、情報セキュリティや
情報モラルに関する価値判断力を身に付けている。

［具体的な取組］
①ＩＣＴスキル基準表を改訂し、
周知する。
②義務教育段階におけるプログ
ラミング教育について、市立小・
中学校での授業実践を推進し、
その事例集を作成する。
③改訂した情報モラルハンドブッ
クを用いた系統的な指導につい
て、市立小・中学校で検証する。

施策２
ICTを活用した授業改善

［目標］
・教員が「主体的・対話的で深い学び」の視点から授業改
善を行い、ＩＣＴを活用した新たな学びを実現している。
・教員がＩＣＴを活用し、個の学習ニーズや一人ひとりの
個性に応じた授業を展開している。

［具体的な取組］
①タブレットＰＣ等のＩＣＴを活用した
「主体的・対話的で深い学び」を実
現する授業づくりの基礎研究を行う。
②１人１台タブレットＰＣを利用する
等、ＩＣＴを活用した授業改善につ
いて研究校を設置し、次世代の学
校の実現に向けた準備を行う。
③情報教育マイスター制度（仮）の
導入と活用について検討する。

施策３
校務の情報化

［目標］
・情報漏洩や災害に強い情報セキュリティの環境シス
テムが構築されている。
・教員のワーク・ライフ・バランスが改善され、心的ゆとり
をもって子どもと向き合う時間が確保されている。

［具体的な取組］
①大規模災害に対するリス
ク管理のため、外部委託に
よる情報資産データのデー
タセンター化を推進する。
②小学校の校務支援システ
ム導入を検証する。
③ワーク・ライフ・バランスの
改善を目指した校務の情
報化システムの構築を検討する。

新・相模原市総合計画（平成２２年度～３１年度）
基本目標Ⅱ-政策の基本方向７-施策１６-２「教育内容の充実」５「教育環境の整備と充実」

第２期教育振興基本計画
（平成２５年度～２９年度）
平成２５年６月１４日閣議決定
【社会を生き抜く力の育成】
○ICT活用などによる
協働型・双方向型学習の推進
◆主な整備指針
・教育用ＰＣ整備数３．６人／１台
・電子黒板・実物投影機１学級１台

「2020年代に向けた教育の情報化に関する懇談会」とりまとめ
文部科学省 平成２８年７月

・これからの社会において必要となる、主体的・対話的かつ深い学びというアクティブ・ラーニング
の視点からの授業改善や、個に応じた学習の充実
・プログラミング・情報モラルを含む情報活用能力の育成
・エビデンスに基づいた学校・学級経営の推進
・教員一人一人が力を最大限発揮でき、子供と向き合う時間を確保できる環境の整備

相模原市教育振興計画
（平成２２年度～３１年度）
【人が財産（たから）】
○児童生徒の情報モラルの意識向上
をめざすとともに、情報活用能力の育
成を図ります。

さがみはら未来をひらく学びプラン（後期：平成２６年～３１年度）
１ 子どもが情報モラルを守るうえで大切な心情を養うとともに、必要な知
識を習得できる学校づくりを支援します

２ 各教科でICT活用が推進できるように機器整備を推進します
３ 校務の情報化を推進し、教師が子どもと向き合う時間を確保します
４ 分かる授業の展開を図るICTを活用した協働学習の取組を支援します

［相模原市の現状］
・情報活用能力を育成するための授業デザイン等について研究成果を発表
することができた。
・情報モラルハンドブックを活用した授業や、ＩＣＴスキルを身に付ける取り組
みについて充実させる必要がある。
・情報活用能力を育成するＩＣＴを活用した授業の検証が必要である。

［相模原市の現状］
・教員が授業でタブレット等ICT機器を活用すると、児童生徒の
学力向上に効果があることがわかった。
・ＩＣＴ活用指導力を向上させる取り組みを充実させる必要がある。
・「どのように学ぶか」についてICTの活用法の研究が必要である。

［相模原市の現状］
・全市立中学校で校務支援システムの運用を開始した。
・情報資産の安全性を確保するデータセンター化の検討が必要である。
・校務の効率化が図られていないため、子どもと向きあう時間
が確保されていない。

＊学校の情報化推進計画は、相模
原市総合計画にあわせて策定する。参考

小学校段階におけるプログラミング教育の在り方について（議論

のとりまとめ）：文部科学省 平成２８年６月
・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力としての「プログラミング
的思考」などをはぐくむ。

小学校学習指導要領（案）
文部科学省平成２９年２月
第１章 総則
第２ 教育課程の編成
２ 教科等横断的な視点に立った資質・能力の
育成

(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つつ，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。
（中学校にも同記載あり）

○環境整備
・プログラミング用教材等、今後の教育活動に必要なICT機器の選択、導入。
・１校４０台の生徒用タブレットPCやその使用環境を整備した研究校を設置。
・主体的・対話的で深い学びの実現を目指す教員支援の機器やコンテンツの
整備。
・児童生徒と教員のニーズに応じたコンテンツの提案、導入。
・小学校モニター校への校務支援システムの導入。

○教員支援
・ＩＣＴを活用した授業法やプログラミン
グの指導に関わる研修の拡充。

・コンピュータアドバイザーの学校支援体
制等の改善。

・ＩＣＴを活用した授業づくりの支援。

め ざ す 教 職 員 支 援 及 び 環 境 整 備

5
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参考）情報活用標準スキル表及びICT活用標準スキル表
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○センターでの研修による
周知と授業力向上

○訪問によるサポート
○事例等情報の発信
○研究の推進

学校の教員 実績のあるメーカー

行 政

協力

○授業実践
○学校内での研修の実施
○研究の推進

○アドバイザーの派遣
○機器の保守
○プログラミングに対する知見の提供

教育・研究機関
・大学
・工業専門学校
・附属小中学校
・その他

他の行政機関
・国
・他市町村
・相模原市の教
育局以外の局等

トップダウンとボトムアップの推進をバランスよくできる体制 39

３ 全校で実践するための学校、行政の工夫
（３）様々な機関と連携した体制作り
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項番 解決すべき課題 解決の手立て

１
具体的な指針の
提示

○手引に示された資質・能力を目標としたモデ
ルカリキュラムの作成

２ 授業力の向上

○各教員の授業実践
○次の要件を備えた研修の実施
・プログラミング教育全般についての理解
・プログラミング言語や、プログラミング教育用の
教材を活用するスキルの向上

・各教科等の時間におけるプログラミングの授業
づくりのしかた

○メンターの育成
○授業事例の周知

３ 環境の整備
○教育委員会による所管地域の学校への導入
○各学校の予算での教材の購入
○企業、大学、NPO等と連携し提供を受ける

問題 教員がプログラミング教育について心理的なハードルを
持っていること

（４）推進を進める上での問題と課題、及び解決策を明確化

３ 全校で実践するための学校、行政の工夫



(４)-１ 具体的な指針の提示

●先生たちが自学自習したり、授業づくりするための
拠り所について、行政、学校の教員、実績のある
メーカーで共通確認

小
・
中
系
統
的
な
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

教
育
に
関
す
る
資
質
・
能
力
の
育
成

平成２８年度
平成２９年度

○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

平成３０年度
平成３１年度

○小学校プログラミング教育の手引
（第二版）

平成３２年度
以降

○手引に示された資質・能力を目標
としたモデルカリキュラム

ゆくゆくは、各校独自のカリキュラム編成を行う
41

３ 全校で実践するための学校、行政の工夫



参考）相模原市の小・中系統的なカリキュラムイメージ

小
学
校

中
学
校

高等
学校

手順を自動化する仕組みを理解する

物事を抽象化して手順
を論理的に考える

世の中の様々な機器には
コンピュータが入っていてプ
ログラムで動いていること
に気付く

●中学校の授業づくりの視点
技術分野でのプログラミングの題材を、
現状よりも高度にする

ネットワークの
プログラミング

データベースの
プログラミング

●小学校の授業づくりの視点
中学校技術の内容を参考に探る

現行学習指導要領、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）を参考に作成

プログラムを設計する

計測・制御と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ムの制作する

周りの機械には
プログラム入っ
ているんだね

プログラムって
命令を順番につ
なげるんだね

どんなプログラ
ムにしたら効率
がよいかな？

目的に応じて手順を並
べ替える・修正する

11

シミュレーション
のプログラミング

社会の問題をプ
ログラムでの自
動化技術で解決
しているんだね
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(４)-２ 授業力の向上

①各教員の授業実践→全校での授業実施
学年を絞る、次期を絞る、教科の授業にする

②次の要件を備えた研修の実施

③メンターの育成
委員会だけでなく外部と連携して行う

④授業事例の周知
公開授業の実施と報道提供や、ICT支援員を活用する

ア プログラミング教育全般についての理解
イ プログラミング言語や、プログラミング教育用の教材を活用するスキルの向上
ウ 各教科等の時間におけるプログラミングの授業づくりのしかた

４年生 ２学期 算数科で算数の専門家に相談連
携

連
携

※平成３０年度は４、５年生で実施、３１年度には４、５、６年生で実施予定

３ 全校で実践するための学校、行政の工夫
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①各教員の授業実践→全校の授業実施
学年を絞る、次期を絞る、教科の授業にする

４年生 ２学期 算数科で算数の専門家に相談

• 授業計画を、算数担当と情報担当の指導主事で協力して
作成。中学校技術科での指導ノウハウも参考にする。
→初めてプログラミングをする子どもの指導ノウハウ

• 授業内容は、算数の資質・能力の育成を第一の目的とし、
ＰＣに苦手意識のある教員でも行うことができることを視
点として検討。→先生にとって簡単なプログラムを課題に

• 夏季休業中に全市立小学校の４年生担任１名以上が研
修に参加。→②との連携

• スライド資料、単元計画も含めた指導案、使用するワーク
シート、操作に関する資料、先行実践した小学校の授業
映像をイントラネット内に格納。→授業のパッケージ化

●実際の手立て

全校で行うことで、自然と全教員への授業イメージの周知が行われる

44

(４)-２ 授業力の向上

３ 全校で実践するための学校、行政の工夫
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②次の要件を備えた研修の実施
ア プログラミング教育全般についての理解
イ プログラミング言語や、プログラミング教育用の教材を活用するスキルの向上
ウ 各教科等の時間におけるプログラミングの授業づくりのしかた

項
番

教員研修名(対象)
/要素/時間(h)

教員研修の内容

１
プログラミングの基礎①(小
中学校/)ア/１

プログラミングの基本であるプログラミング的思考について，アンプラグドコン
ピューティング（コンピュータを用いないプログラミング）の活動を通して学ぶ。

２
プログラミングの基礎②(小
学校)/イ/２

NHK for Schoolの番組「Why?プログラミング」を活用し，Scratchを用いたプロ
グラミングについて学ぶ。

３
プログラミングの基礎③(中
学校)/イ/１

プログラミング用教材（レゴマインドストームEV3）を活用した計測・制御の教材
操作について詳しく学ぶ。

４
プログラミングの授業づくり
(小学校)/アイウ/２

全小学校の４年生の担任の教員の希望者が参加し，算数科の「およその数」
におけるプログラミングを活用した授業づくりについて学ぶ。

５
プログラミングの授業づくり
(小学校)/アイウ/２

全小学校の５年生の担任の教員が1名以上参加し，算数科の「偶数と奇数」に
おけるプログラミングを活用した授業づくりについて学ぶ。

６
プログラミングの授業づくり
(中学校)/イウ/２

「双方向性のあるコンテンツのプログラミング」など、中学校「技術・家庭科」技
術分野におけるプログラミングの授業づくりについて学ぶ。

７
訪問サポート研修(小中学
校)/ア/1.5

2020年度から必修化されるプログラミング教育の概要について体験的に学ぶ。
（希望校に指導主事が出向いて実施）

●平成３０年度実施の研修

(４)-２ 授業力の向上

３ 全校で実践するための学校、行政の工夫
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③メンターの育成（制度化はしていない）
委員会だけでなく外部と連携して取り組む
所属校だけでなく、市内外で活躍できる人材の育成

●メンターの候補者としてのポイント

• 地区の視聴覚・情報教育の研究会 ・各教科の研究校

• センターに関わっている教員 ・その他

☑プログラミングに興味を持っている教員
☑授業はうまいが、プログラミングなどに苦手意識のある教員
☑各教科のプロフェッショナル

●次のことを意識してメンター教員を支援
・授業機会の提供と支援、報道提供等により、責任感と経験値の獲得をねらう
・大学、企業等、外部とのつながりのコーディネート→④との連携

(２)-２ 授業力の向上

３ 相模原市の取組の概要
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④授業事例の周知
公開授業の実施と報道提供、ICT支援員の活用

昨年度の公開授業
① ４年生算数「およその数」（１０月２３日）
② ６年生理科「電気」（１０月３１日）
③ ５年生算数「多角形」（１１月２４日、 ２月６日）
④ ５年生算数「三角形の内角の和」（１１月３０日）
⑥ ４年生理科「空気のあたたまりかた」（２月９日、２月１５日）

●学校と連携して公開授業を設定し、参観を通して
授業づくりに必要な要素を周知する

＋報道提供により、市民や参観できない教員への周
知をねらう

＊中学校技術は、市内主任会と連携し、公開授業を設定
→ほぼ全員に授業づくりの意図が伝わる

●ICT支援員が各校で授業例を教員に紹介、支援する
＊低学年での授業例の伝搬を担っている

(２)-２ 授業力の向上

３ 相模原市の取組の概要
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参考）情報誌によるプログラミング教育の周知

相模原市教育センター
では、教育情報誌とし
ての｢さがみはら教育｣
の編集・発行を行い、
学校等への教育情報
の提供を行っています。
（年1回発行）

これまでは有償刊行物
として発行していまし
たが、第163号からは、
WEB上で無料公開に
なっています。

今号はプログラミング
教育の特集号になって
いますのでぜひご覧く
ださい。

http://www.sagamihara-kng.ed.jp/kensyu-han/sakyou/sky163/sky163.html
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●市が予算を使って市立小中学校に導入しているのは、次の２つ

LEGO WEDO2.0
レゴエデュケーションホームページより

LEGOマインドストームEV3
レゴエデュケーションホームページより

ＰＣ教室の「ソフトウェア」の
扱いで、更新と同時に導入
→導入にあたっては、ＰＣ教室
で使用されていないソフトウェ
アを調査し、教員との合意の上
で、プログラミングの教材に置
き換えている。

※選択に当たっては、プログラミング言語の系統性も考慮

●授業検証の立場から協力していただいている企業が複数

教材の導入検討の段階では、
授業づくりとその検証をきち
んと行う

＊「Project Linking」はアイフォーコム株式会社他と、株式会社
ＮＴＴドコモの共同開発です。

企業との協力は大事だが解決
すべき課題は多い
→企業の利益、どの教材が良いのか
の判断基準、教育文化と企業の折り
合いなど

(２)-３ 環境整備

３ 相模原市の取組の概要



４ 相模原市が考えるカリキュラムづくりのヒント(案)
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（１）まずはやりたい授業を並べるところから

第一優先！
先生がやってみたい
授業

１学期に１回程度、
やってみる

その時、例えば右の
ような図にその授業
をあてはめ、指導計
画をつくる

でも、もっと計画的に
資質・能力を育てた
いな…

手引第二版が保証！
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（２）事例と経験を資質・能力で整理して指導計画に反映
ねらって育てる！
プログラミング教育
のねらい①②

各教科等の授業
(1) 試行錯誤する力
を育てる場合
(2)体験的な学びで
資質・能力を育てる
場合
(3)学習課題を解決
するツールとして活
用する場合
プログラミング教育
の授業が計画できる
かも！

４ 相模原市が考えるカリキュラムづくりのヒント(案)



参考）発達の段階に応じたプログラミングでの試行錯誤の程度(案)
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目指す資
質・能力

意図する活動の実現を考える（試
行錯誤する）ことができる。

児童の姿
（生活科）おもちゃが目的の動作を
実現するよう、試行錯誤している。

目指す資
質・能力

意図する活動の実現に必要な動き
や命令、その組み合わせを考える
（試行錯誤する）ことができる。

児童の姿

（理科）空気のあたたまり方を調べ
るプログラムについて、どのような
手順で温度の計測や記録を行えば
よいか、どのようなプログラムを組
めば自動化できるかを、言語の機
能や、理科での学習をもとに試行
錯誤している。

目指す資
質・能力

意図する活動を設定し、その実現に必
要な動きや命令、その組み合わせを考
える（試行錯誤する）ことができる。

児童の姿

（家庭）自分が考えた快適な住まいを実
現する機器を実現するためには、どの
ような論理的に動作する装置を製作す
ればよいか、どのような手順で動かせ
ばよいか、課題や自分が設定した条件
や、家庭科での学習内容をもとに試行
錯誤している。

授業の手立ての目安になる！ 参考文献１）文部科学省、小学校プログラミング教育の手引（第二版）(2018)
２）星千枝、他、教科学習を横断するプログラミング的思考のパタン、STEM教育研究Vol.1(2018)
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参考）手引のカリキュラムマネジメントのイメージ

言語能力 情報活用能力 問題発見・解決能力

年間３５週

＊年間４２週程度

学期に１回程度？

プログラミングの体験

総則



プログラミングの体験は、新たな時代に必要な問題解決能力を育てる
学習です。相模原市は、これからも積極的な推進を目指します！

まとめ 相模原市の経験からの提案
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1. 全学級（校）でプログラミング教育をしよう

2. 自主的にどんどん授業をつくりましょう
（そんな雰囲気づくりをしましょう）

3. プログラミング教育を計画に位置付けましょう

4. カリキュラムマネジメントをしましょう

施策、学校教育計画など位置付けを明確にしましょう。
教科に位置付いていない（でもとても重要）からこそ大事です。

様々な手をうって、授業ができる状況をつくりだしましょう。やってみれば、
みんなはまります。

どんな教科の（教科外でも）どんな場面でも、まずはプログラミングの体験を行
わせることが大事であることを、手引が保証しています。

体験をすればするほど、子どもたちはどんどんプログラミング的思考を身に付
けます。系統性のあるカリキュラムマネジメントを目指したいと思います。


