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＜概要＞  

 平成 29年 3月公示の小学校の学習指導要領にプログラミング教育について新たに記載された。しか
し、プログラミング教育を受けてきた教員は多くなく、プログラミング教育の実施に不安を抱えてい

る。そのため、教員がプログラミング教育を行う際の助けやきっかけになるように、リーフレットを作

成した。作成にあたり、堀田ら（2009）の「ICT活用頻度の低い教員の ICT活用を促すリーフレット
の開発」に示されている「リーフレット開発のためのルール」を作成の基準とした。リーフレットに

は、プログラミング教材の Scratchを採用し、小学校 5年生の算数を実践例として挙げている。 
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1.研究の動機 

  今後の社会の在り方について、文部科学省

（2016）では、「第 4 次産業革命」といわれる、
進化した人工知能が様々な判断を行ったり、身近

な物の働きがインターネット経由で最適化され

たりする時代の到来が、社会の在り方を大きく変

えていくとの予測がなされている。文部科学省

（2016）では、変化が激しく将来の予測が困難な
時代において、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「プロ

グラミング的思考」などが挙げられる。「プログ

ラミング的思考」を育む上で、プログラミング教

育が必要である。平成 29年 3月公示の学習指導
要領でも小学校におけるプログラミング教育の

必修化が決定した。 
しかし、私たち教育工学を現在学んでいる学生

ですらプログラミングを行ったことのない人が

多い。現に同ゼミ生 5名は今までプログラミング
教育を受けてこなかった。プログラミング教育を

受けてこなかった人が、2020 年にはプログラミ
ングを教えなければならない。 
そこで、プログラミングの教材と教科の実践例

を提案し、学校現場で勤務している教員や将来教

員を志している学生のプログラミング教育の助

けになりたいと考え、本研究に至った。 
 
2.研究の背景 
文部科学省（2016）は「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（議論の取り

まとめ）」で、「プログラミング教育とは、子供た

ちに、コンピュータに意図した処理を行うよう指

示することができるということを体験させなが

ら、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育むことが必要」と示した。 
また、プログラミング的思考とは、「自分が意

図する一連の活動を実現するために、どのような

動きの組合せが必要であり、一つ一つの動きに対

応した記号を、どのように組み合わせたらいいの

か、記号の組合せをどのように改善していけば、

より意図した活動に近づくのか、といったことを

論理的に考えていく力」としている。（図 1） 

 
図 1 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（文部科学省 2016） 



総務省（2015）は「プログラミング人材育成の
在り方に関する調査研究」において、「プログラ

ミングに関する高度な技術者を直接的に育成し

ようとするものではなく、青少年の発達段階に応

じたプログラミングに関する教育を通じて、将来

の高度ＩＣＴ人材としての素地の構築・資質の発

掘を図ろうとするものである。」としている。総

務省（2015）は調査で「教室・講座の対象年齢に
ついては、小学校 4年生～6年生から中学生を対
象とした事例が最も多く、小学校 1 年生～3 年
生、中学生が続いて多い。」としている。（図 2） 

図 2 教室・講座の対象年齢 

 

小学校からのプログラミング教育の必修化が

決定したが、藤沼ら（2017）によれば小学校での
プログラミングの授業は行った事例もあるが一

部に留まっているのが現状である。2020 年にプ
ログラミング教育が開始した場合、どんな教材で

どの教科でねらいが達成できるのか実践方法が

まだ少ない状況である。 
 

3.研究の目的 
  本研究では、プログラミング教育の実践の助け

になるように、プログラミングの教材と教科の実

践例を提案したリーフレットの作成することを

研究の目的とする。 
 
4.研究の方法 
4.1.教材の選定 
 プログラミング教材は多く存在するがその中

でも、代表的かつ多くの先行研究で使用されてい

る Scratchというプログラミング教材がある。 
 Scratch はマサチューセッツ工科大学（MIT）
メディアラボで開発され、フリーウェアとして公

開され、全世界でプログラミング教育に広く活用

されている。また Scratchは、森ら（2011）によ
り小学 4 年生に対してプログラミング可能であ

大分類 分類 観点
厚さ A-01 厚いと読まれないので、できるだけ薄くする
構成 A-02 観音開きにする

A-03 イメージを重要視する
A-04 「得」「定番」「おすすめ」「なるほど」などのコピーを取り入れ、フォントや色遣いで目立たせる
A-05 情報量は少なくする
A-06 写真はシンプルながらも印象的なもの1枚にする
A-07 メインのタイトルに「ICT」は入れない
A-08 授業に役立つことを感じさせる言葉を使う
A-09 読み手を引き付けるサブタイトルやキャッチコピーにする
A-10 クレジット等は表紙に入れない

写真中心 A-11 見ただけで分かり、やってみたくなるように、写真中心の構成とする
A-12 1ページ1項目とする
A-13 紹介する事例は、取り組みやすい順番に配置する

情報量 A-14 1ページあたりの情報量は、極力抑え、配置する写真の質を高める
分類 A-15 分かりやすさに配慮し、どんなものを映すかで分類する
統一感 A-16 読みやすさに配慮し、レイアウトに統一感を持たせる

色 背景色 A-17 背景色は、淡い色・暖色系で統一する
A-18 全体でキャラクターを統一する
A-19 解説を、キャラクターが吹き出しで紹介するという構成にする
A-20 ゴシックや教科書体は避け、丸ゴシックを基本とする
A-21 文字サイズは小さくならないようにする
B-01 タイトルは端的にし、解説もできるだけ短くする
B-02 紹介する事例の数は厳選する

ポイント B-03 タイトルそのものから活用のポイントが分かるようにする
開かせる工夫 B-04 1回開いたときの情報が重要で、さらに中を開かせる工夫が必要である

B-05 典型的な機器構成例と準備の概要は紹介する
B-06 機器によって違いが出る部分についての解説は避ける
B-07 準備・操作は簡単であることを強調する
B-08 データ・グラフ・表は掲載しない
B-09 Web一覧は掲載しない
B-10 チェックリストは掲載しない

授業改善 B-11 手軽なICT活用で授業が変わるということをイメージさせる
B-12 普通教室を中心に、音楽室・理科室等での活用を紹介する
B-13 コンピュータ室での活用の紹介は避ける

学年・教科 B-14 小学校低・中学年の活用を中心に、なるべく教科に偏りがないようにする
実演 B-15 書写・図工・音楽など、実技系の指導場面を多く取り上げる
書き込み B-16 マグネット式のスクリーンに書き込みができることも紹介する
コンピュータ B-17 初心者教員はコンピュータに苦手意識を持つことが多いので、コンピュータの活用事例は避ける
実物投影機 B-18 全て、授業への活用が手軽で、指導の効果が高い実物投影機の事例とする
デジタルカメラ B-19 実物投影機活用のイメージがつかめれば、デジタルカメラも有効活用できると考え、取り上げない
中堅男性 B-20 一部にお得意な人しかできないというイメージを避けるため、中堅男性の実践事例は掲載しない
女性 B-21 中堅からベテランにかえての女性の実践事例を掲載する
若手 B-22 若手の実践事例を掲載する
低学年 B-23 指導の効果が高い低学年の実践事例を多く取り上げる

B-24 説明したり、書き込みをしたりする子どもの活用事例も取り上げる
B-25 子どものノートを映している事例も取り上げる

子どもの活用

女性雑誌風

情報量

言葉

レイアウト

キャラクター

フォント

事例紹介重視

ルール
デザイン

掲載内容 各項の内容

活用場面

機器

教員

子ども

全体

表紙

表紙以外

イラスト

フォント

活用事例

機械等の準備

活用場所

図 3リーフレット開発のためのルール 



ることを示した。また、森ら（2011）の研究を基
に、三井（2016）が Scratchよりさらに小学校低
学年向けに開発された Scratch Jr を使い小学校
低学年にプログラミング教育を行いプログラミ

ング可能であることを示した。佐藤ら（2017）は
第 5学年の「ふりこのきまり」で Scratchを使用
した研究を発表している。以上のことから、

Scratchをプログラミング教材に選定した。 
 
4.2.リーフレットの作成基準 
作成にあたり、堀田ら（2009）の「ICT活用頻
度の低い教員の ICT 活用を促すリーフレットの
開発」に示されている、「リーフレット開発のた

めのルール」を作成の基準とした。（図 3） 
 
5.結果と考察 
5.1.リーフレット 1に関する結果と考察 
 表紙は、一番上に A-07「メインのタイトルに
「ICT」は入れない」、A-08「授業に役立つことを
感じさせる言葉を使う」、A-09「読み手を引き付
けるサブタイトルやキャッチコピーにする」、A-
20「ゴシックや教科書体は避け、丸ゴシックを基
本とする」、A-21「文字サイズは小さくならない
ようにする」を反映させたメインタイトルとサブ

タイトルを大きな字体で書いた。 
 タイトルの下に A-03「イメージを重要視する」、
A-06「写真はシンプルながらも印象的なもの 1枚
にする」を反映させるために Scratchを行ってい
る写真を大きく中心に貼り付けインパクトを与

えるものにした。中心に写真を持ってくることで、

タイトルと説明文が分けられより見やすくなる

と考える。 
 写真の下には A-05「情報量は少なくする」を
反映させて、プログラミング教育が現在どのよう

な位置づけにあるか、文部科学省の考えを引用し

説明している。 
 
5.2.リーフレット 2に関する結果と考察 
 A-17「背景色は、淡い色・暖色系で統一する」
を反映し、配色を黄緑色と白色の 2色で分けてい
る。ページ全体が黄緑色だと目が疲れてくると考

えた。そのため、上部を黄緑色、下部を白色にし

て目への負担を軽減させた。 
 黄緑色の部分は、Scratchがどのようなプログ
ラミング教材なのか大まかに説明している。A-04
「「得」「定番」「おすすめ」「なるほど」などのコ

ピーを取り入れ、フォントや色遣いで目立たせる」

を反映させて、重要な文言には色を変えたりフォ

ントを大きくしたりしている。色やフォントを変

えることで、最も伝えたいことを注目して見ると

考える。 
 白色の部分は、Scratchで使われる用語などの
細かい説明が書かれている。上記同様 A-04を反

映させ、重要な用語は色を変える工夫をしている。 
 また、ページの一番下にスクリプトと言われる

命令を与えるブロックのカテゴリーの説明を紹

介している。A-16「読みやすさに配慮し、レイア
ウトに統一感を持たせる」を反映させ、次の 3枚
目の一番下にも配置している。 
 
5.3.リーフレット 3に関する結果と考察 
 A-16「読みやすさに配慮し、レイアウトに統一
感を持たせる」を反映させ、2枚目同様に上部を
黄緑色、下部を白色にして統一している。 
 B-05「典型的な機器構成例と準備の概要は紹介
する」を反映させ、Scratchのサイトの入り方と
Scratchのプログラミングを組むページまでへの
行き方を示した。間違えが起こらないように文章

での説明だけではなく、クリックする場所を赤で

囲んだ写真を貼った。 
 また、A-14「1ページあたりの情報量は、極力
抑え、配置する写真の質を高める」を反映させ、

Scratchのプログラミング画面の細かい名称につ
いて写真を用いて説明している。用語の説明を写

真と連携し行っているため、用語と用語の指す場

所のズレを確実になくすことができると考える。 
 
5.4.リーフレット 4に関する結果と考察 
 4枚目からは、実践例を示している。B-02「紹
介する事例の数は厳選する」を反映させ、実践例

は算数〔第 5学年〕の「B図形」の(1)における正
多角形の作図に絞った。 
 A-11「見ただけで分かり、やってみたくなるよ
うに、写真中心の構成とする」、A-14「1 ページ
あたりの情報量は、極力抑え、配置する写真の質

を高める」を反映させ、写真による情報を大切に

している。文での説明が多いと、読み手が嫌にな

ってしまうため写真で細かく変化を示していく

ことで、文を極力少なくしようと考えた。 
 A-18「全体でキャラクターを統一する」、A-19
「解説を、キャラクターが吹き出しで紹介すると

いう構成にする」を反映させ、キャラクターは猫

だけに統一した。このキャラクターは Scratchの
サイトやプログラミング画面など最も多く出現

することから Scratch を代表するキャラクター
だと考え選んだ。B-03「タイトルそのものから活
用のポイントが分かるようにする」を反映させ、

タイトルが写真を補うものにした。解説をあまり

入れない代わりに、タイトルを具体的なものにし

ようと考えた。 
 B-07「準備・操作は簡単であることを強調する」
を反映し、一枚の写真で行うことをできるだけ少

なくした。工程は多くなるが、1つの工程で行う
作業を少なくすることで簡単であると認識しや

すくなると考える。 
 



5.5.リーフレット 5に関する結果と考察 
 5枚目も 4枚目同様に、A-11「見ただけで分か
り、やってみたくなるように、写真中心の構成と

する」、A-14「1 ページあたりの情報量は、極力
抑え、配置する写真の質を高める」、A-18「全体
でキャラクターを統一する」、A-19「解説を、キ
ャラクターが吹き出しで紹介するという構成に

する」、B-07「準備・操作は簡単であることを強
調する」を反映させている。 
 しかし、5枚目はスクリプトを多く動かすため
スクリプトに注目した写真を多く使った。そうす

ることで、1枚の写真の大きさを小さくし 1ペー
ジに多くの工程を示すことができた。また、B-01
「タイトルは端的にし、解説もできるだけ短くす

る」を反映させ、より 1枚にかかるスペースを少
なくした。 
 
5.6.リーフレット 6に関する結果と考察 
 6枚目も 4枚目 5枚目同様に、A-11「見ただけ
で分かり、やってみたくなるように、写真中心の

構成とする」、A-14「1ページあたりの情報量は、
極力抑え、配置する写真の質を高める」、A-18「全
体でキャラクターを統一する」、A-19「解説を、
キャラクターが吹き出しで紹介するという構成

にする」、B-07「準備・操作は簡単であることを
強調する」を反映させている。 
 また、B-11「手軽な ICT 活用で授業が変わる
ということをイメージさせる」を反映させ、最後

にプログラムの数値を変えるだけで、様々な正多

角形が作れることをイメージさせた。数値を変え

ると図形も数値によって変化するというプログ

ラミングのよさを発揮できていると考える。 
 
6.提案 
〔提案 1〕 

  実際にリーフレット現場の教員に配り、

Scratchについて理解できたかと Scratchを使っ
たプログラミングの授業を実施することができ

そうかをインタビューする。 
  本研究では、リーフレットを作成のみだったた

め、現場の教員や学生にリーフレットの価値を判

断してもらうことが大切であると考える。 
 
〔提案 2〕 

  小学校で行うプログラミングの授業をScratch
で統一する。 

  世界で最もユーザーの多い Scratch は世界中
の人が作ったプログラムを見ることも可能であ

る。また、ユーザーアカウントを持っていれば家

のパソコンからも Scratch を行うことが出来る
ため、家庭学習にも役に立つと考える。 

 
 

7.今後の課題 
 リーフレットを現場の教員や学生に見てもら

い、要望や改善点を反映させたリーフレットにア

レンジさせていく。そうすることで、より質の高

いリーフレットになると考える。また、今回は算

数の事例のみのため、理科の実践例のリーフレッ

トも作りたいと考える。 
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