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1. はじめに
平成 30 年（2020 年）に学習指導要領が改

訂され情報教育も改定となる。
現在の学習指導要領では「各教科の中で ICT

の活用を促進させ , 総合的な学習の中で児童に
コンピュータの基本的な操作を授業展開し , 情
報教育推進を図る」「コンピュータに慣れ親し
み基本的な操作や情報モラルを身に付ける」と
している。国語 , 算数 , 社会などの授業でコン
ピュータを使用・活用し , 基本的な操作とスキ
ルを身に着けさせ情報倫理・モラルを習得させ ,
さらに「コンピュータ」と記載されたのは画期
的ともいえた。

では新学習指導要領では情報教育をどのよう
な捉え , 位置づけとなるのか。

新学習指導要領では ,『プログラミング教育』
を導入した日本で最初の学習指導要領となる。

現指導要領での総合的な学習として ,「教科
等で有効に教える」,「学ぶ道具として ICT の
活用」とある。しかし現段階の初等教育課程で
ICT 活用を通じた総合的な学習の中では限界が
あり , コンピュータの基本的なスキル以上に育
成すべき資質能力の向上が必要となってきた。
現在の情報教育には何が必要なのか。

場面での情報活用に「学び」の変更の必要が
生じてきた。そのため情報教育の扱いを根本的
に変えなくてはならなくなった。

現在 , 日本の初等教育課程の情報機器（ここ
ではパソコン ,ICT 機器）使用率は G7 に属する
国でありながら平均 6 人に１台の割り当てで

ある。ウルグアイは南米の 2 番目に小さい国
土面積の国でありながら小学生は 2009 年には
1 人 1 台ずつに情報機器が提供され , アジアで
は韓国がSNSを積極的に利用し学校自体をオー
プンにしている。世界を見ると日本の情報教育
の遅れが見て取れる。

新指導要領の改訂により情報機器の使用率を
増やすことができるのか。現在 ,ICT 機器 , デジ
タル教科書の使用を推進しながらなかなか前進
しない情報教育の現状と新学習指導要領の改定
の情報分野を考察し , 次世代を担う子ども達に
必要な情報教育とは何か考察する。

2. 現学習指導要領の情報教育
現指導要領は平成 20 年 3 月に改訂 , 平成 23

年 4 月より施行されている。そして今回 , 平
成 30 年に新学習指導要領改定となる。現指導
要領は , 平成 20 年 , の 10 年前に初めて「コン
ピュータ」「情報通信」といった言葉が入った
指導要領である。しかし10年前に現在のスマー
トホンの使用率は皆無であり , ここ数年で個人
のスマートホンの使用率が教育現場での使用率
に追いついていないのが現状である。平成 20
年当時は今までなかった情報教育に言及してい
た。だが現学習指導要領が情報教育に成功して
いるかといえば現在の情報社会には追い付いて
いない。新指導要領の前に現在の学習指導要領
が平成 29 年の現在 , どのぐらいの成果があっ
たのか。

IT 講習会を国全体で取り組んだ平成 12 年 ,
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改訂され現行の学習指導要領に「情報」に関す
る一文が初めて入った平成 20 年。Office2007
にバージョンアップし , 大幅に Office のイン
ターフェイスが変更となった年でもある。

当時小学生だった文系学生 150 名・平成 29
年現在・19~20 歳 , 当時小学生だった文系学生
150 名に小学校での “PC 使用状況について ” の
アンケート調査を行った。アンケートは問 1「コ
ンピュータを使用していたか」, 問 2「具体的
な学年と行った内容について」とした。

問 1 小学校での PC 使用状況のグラフ 1 では
現指導要領の実施された年でもあるため PC の
使用率は 9 割に近いものと予想していたがわ
ずかに「あり」(62%) が「なし」(38%) を上回っ
ている程度の結果となった。

Fig.1 平成 20 年小学校での PC 使用状況

Fig.2 平成 20 年小学生 PC 使用学年

問 2 の「小学校 PC 使用学年」の結果では ,
高学年での使用が半数以上になる。しかしこの
結果よりも「覚えていない」の 42% が気にな

るところである。学習学年を「記憶していない」
「覚えていない」「忘れた」という回答から使用
したがほとんど情報機器を利用して何を学習し
たのか多くが記憶に残っていないことが考えら
れる。他には「ローマ字」「ゲームのようなもの」

「発表に使用」「作文を作成した」があり , 多く
を習得した明確な回答がなかった。プログラミ
ングツールとして「レゴ ® マインドストーム」
導入した学校もあるはずだが記憶に残っている
20 歳の若者はいない。

アンケート調査では文系学生のみのデータに
なる。理系学生のデータをとるとまた異なった
アンケート結果になるだろう。さらに理系の中
でもコンピュータ工学 , 情報工学を専攻してい
る学生とはアンケート結果も異なるだろう。

また全国の現在 ( 平成 29 年 ), 日本全国教育
用コンピュータ 1 台当たりの使用平均台数を
見ると最高が佐賀県の 2.6 人 / 台 , 最低が首都
圏である埼玉 , 千葉 , 神奈川の 8.4 人 / 台の結
果が出ている。データを見る限り佐賀県のデー
タが突出しているが佐賀県の ICT 端末の導入に
ついての問題もあったため実際はこの数値は高
いが使用頻度は低いとも考えられる。

3. 新学習指導要領の情報教育
では平成 30 年 , 新学習指導要領での「情報

教育」はどのように改訂されるのか。新指導要
領の総則（以下総則）より「情報」というキー
ワードと共に見ていく。

まず総則第 1 の 4 に「カリキュラム・マネ
ジメント」がある。カリキュラム・マネジメン
トを「横断的な視点で組み立てていくこと」と
している。総則 第 2 2(1) で「教科を横断的な
視点に立った資質 , 能力の育成とし , 言語能力 ,
情報活用能力」とし ,「情報活用能力」という
言葉が明確に記され（ ）書きで「（情報モラル
を含む。）」と記している。

教科を通した授業 , 学校での生活を通して情
報活用を常に持つこと , つまり「横断的」視点
で情報活用能力を身に着けることと改訂されて
いる。第 3(3) ではさらに「情報活用能力の育
成を図るため」の手段として記されている。

具体的な情報教育については次の通りである。
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『情報活用能力の育成を図るため , 各学校に
おいて , コンピュータや情報通信ネットワーク
などの情報手段を活用するために必要な環境を
整え , これらを適切に活用した学習活動の充実
を図ること。また , 各種の統計資料教材や教育
機器などの教材・教具の適切な活用を図ること。

あわせて , 各教科等の特質に応じて , 次の学
習活動を計画的に実施すること。
ア 児童がコンピュータで文字を入力するなど
の学習基盤として必要となる情報手段の基本的
な操作を習得するための学習活動
イ 児童がプログラミングを体験しながら , コン
ピュータに意図した処理を行わせるために必要な
論理的思考力を身に付けるための学習活動』( 学
習指導要領 総則 第 3 教育課程の実施と学習評価 )

新学習指導要領は具体的に情報教育・コン
ピュータについて総則に記した。そして新しい
言葉として「プログラミング教育」がある。

4. プログラミング教育の導入
新指導要領での情報教育に関する大きな改定

はやはり「プログラミング」である。
しかしプログラミング言語と言っても言語だ

けでも種類が多く , 学ぶとなると初等教育課程
の中で習得するには困難である。10 年前に学
んだ言語があっという間に今では使われなく
なってしまうこともよくある。少ない授業時間
の中教えたプログラミング教育が将来何の役に
も立たなかったとなっては子供たちにも教員に
とっても良い結果とはいえない。初等教育課程
の中で教えるべきプログラミングとはなんであ
ろうか。どのようにしてプログラミング学習の
習得するのが良いのだろうか。

4.1. ツール・ソフトの利用
プログラミング学習といえばコンピュータを

用いた習得が一般的だ。プログラミング学習を
目的としたツールが ICT 端末にソフトをインス
トールすることで可能になる。各メーカーがプ
ログラミング学習をより向上させるためのソフ
ト・ツールが開発され市場で発売されている。
今回代表的なプログラミングツールをフリーソ

フトを含め紹介する。

①レゴ ® マインドストーム ®EV3
歴史もあり , プログラミング学習といえば「レ

ゴ ® マインドストーム ®EV3」がスタンダー
ドなプログラミングツールの代表格ともいえ
る。「レゴ ® マインドストーム ®EV3」ではレ
ゴを作成し , 作成したレゴがプログラミングに
より動作し , ロボットとして現実となる。

②スクラッチ
コンピュータ室の環境が整っているのであれ

ば子供用プログラミングフリーソフト「スク
ラッチ」がプログラミングソフトで多く使用さ
ている。スクラッチは NHK の教育番組もあり
操作方法も理解しやすいアメリカ発の小学生用
プログラミグソフトである。作成したプログラ
ミングを公開することもできる。

③ Swift
ICT 端末が IPad であればアップルがフリー

で提供している「Swift」を始めるのも良い。
まずはゲームの感覚でソフトに慣れ親しみ , 子
どもの好奇心 , プログラミングに対する興味が
出てくるのではないだろうか。
「Swift」は小学生だけではなく中学生までプ

ログラミング教育として使用できるソフトであ
る。「Swift」は登場する「バイト」くんをゴー
ルに向かってプログラミングを用いて動かす。
バイトくんを動かすことでプログラミングとい
う概念にとらわれずゲーム感覚でバイトくんを
動かす＝プログラミング学習ができる。最初は
戸惑いつつも先に進むのが楽しくなり何時間で
も大人でも没頭する。

Fig.3 Swift playgrounds イメージ
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「Swift」はプログラミングを遊び感覚で学習
するだけではなくグループでどのようにしなが
ら目標物までたどり着くかを話し合い , 一番早
いプログラミング方法でゴールに辿り着ける
か , 競い合う , 発表するといった学習もできる。

「Swift」を理解しプログラミングを理解させ ,
楽しみながら遊び感覚で子どもの興味を持たせ
るように学習することが可能なソフトだ。また

「Swift」のプログラミングは英語での操作とな
る。日本語バージョンはあるがプログラミング
は英語になる。英語学習にもなるため英単語を
学習する , 発音する , 書かせる , 入力させるな
ど総合的な学習法としても活用できる。つまり
プログラミングソフトを通じて , 協同学習 , ア
クティブラーニングとしても活用できる。

②③で紹介したスクラッチ ,Swift はフリーソ
フトであるため導入しやすいプログラミングソ
フトともいえる。
4.2 プログラミング教育のサポート

プログラミング教育のソフトがあったとして
も授業のできる教員 , サポートできる講師がい
ることも必要になる。ツール・ソフトでプログ
ラミングを習得するには近道ではあるが教員が
ツールやソフトを使いこなせなくてはツールを
使用したプログラミング学習ができない。

プログラミング教育を開始している学校を例
にプログラミング教育導入について考察する。

① ICT 支援員の導入
指導教材 , カリキュラムの作成 , プログラミ

ングの講師を行う ICT 支援員の活用がある。後
ほど紹介する一宮町のプログラミング教育では
この ICT 支援員を活用しプログラミング教育
のサポート体制を整えている。課題として , コ
ストがかかる ,ICT 支援員はどこまで教育現場
でサポートすべきかなどがあげられるが , 日々
の教科業務で時間がプログラミング教育のカリ
キュラム作成 , 指導教材の習得に時間がとりに
くい教員にとって知識のある ICT 支援員がサ
ポートしてくれることにより , プログラミング
教育がより効率的で実践的な授業が予想され
る。今後 , 各学校がどのようにこの ICT 支援員
を活用していくかが注目される。

②保護者プログラマー・SE の支援
保護者の現職でプログラマー ,SE に講師を依

頼している学校もある。プログラマーに講習し
てもらうことでより実践的なプログラミング教
育のサポートができる。課題として地域にプロ
グラマーや SE の保護者が居住してなかった場
合はどうなるのか , 講師を主としてない職種が
講師として子どもにプログラミングを伝えるこ
とができるのかといった問題点もある。

③プログラミング教育のサポートの課題
プログラミング教育を行うための教員向け

研修が 2020 年以降増える可能性はある。外
部講師・ICT 支援員は初等教育課程現場にい
る教員同様に今後 ,「なぜプログラミング教育
のために研修があるのか」を理解する必要が
ある。プログラミングソフト・ツールの操作
方法を教えるだけの講習をこなすだけの講師・
ICT 支援員ではなく , 操作後に子どもがプログ
ラミング的思考を発展させることが出来なく
てはならない。

5. プログラミング教育への取り組み事例
ここで一宮町のプログラミング教育への取り

組みについて紹介する。
一宮町ではプログラミング教育 ,ICT 教育を

町全体で取り入れた。小学校にレゴ ® マイン
ドストーム 40 台 , タブレット端末 152 台を導
入し , プログラミング教育を実施している。一
宮町の目標では平成 27 年より「教育の強化に
よる住人の定着化」「地域で活躍できる ICT 人
材の育成」を掲げている。一宮町のように公立
学校にある予算すべてをレゴ®マインドストー
ムに費やし ,ICT 端末の購入 , さらにそれを支援
する ICT 支援員の確保は通常であれば厳しいは
ずだ。では一宮町ではどのようにしてプログラ
ミング教育事業で予算作ることができたのか。
地方創生推進交付金で町全体を 100%,「プロ
グラミング教育」にした。若い子どもを持つ世
代が , 居を一宮町に移し , 子どもを育てたい町
となるためにはどうしたらよいか。そこでプロ
グラミング教育に地方創生交付金を費やし地域
の活性化をと町全体で考えた。背景の根底には
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年々過疎化が進むことがあったという。プログ
ラミング教育の他にサーフィンにも力を入れて
いる町だが,結果,子どもの人口も増加している。

10 年後 , プログラミング教育を受けた小学
生がどのような職に就いているだろうか。プロ
グラミング的思考を持てるようになっているの
だろうか。いち早く取り組んだ一宮町のプログ
ラミング教育が今後子ども達にどんな影響をも
たらすのか。興味を持って見守りたい。

6. プログラミング教育以外での情報教育
新指導要領ではプログラミングに対して情報

教育における気になる一文を考察する。

①コンピュータに文字を入力する
気になるキーワードの１つに「コンピュー

タで文字を入力する」と総則にある。ICT 教
育を総合的に推進し , スマートホン全盛期の
現在低学年児童の文字入力スピードは 1 分間
に 3，4 文字とも言われている。2000 年の IT
革命頃 , まだ携帯電話のメールよりも PC 普及
し始めた時分 , 文字入力がシラバスより不用
となった。しかしスマートホンの普及で文字
入力を満足にできる学生は全体の 1 割程度と
なり講義に支障が出たため平成 29 年現在 , 文
字入力も情報科目に関して１年次に再導入す
ることにしている。

グラフは 10 分間の文字入力ができるか授業
開始後 1 か月後 ,66 名のデータである。

グラフのデータからも 10 分間で約 300 文

Fig.4　10 分間の入力文字数

字程度が一番多いためグラフ 3 からも文字
入力が 1 分間換算すると約 30 文字程度の平均
となる。

ICT 端末を使用したデジタル教科書になり
手軽であるが将来 , プログラミングをするにあ
たって文字入力ができないとなるとプログラミ
ング言語を入力することができないということ
になる。特に新指導要領では文字入力をどのよ
うに習得させるかまでは言及していない。ICT
端末を使用したデジタル教科書で覚えたフリッ
クの便利さとキーボードを入力できないストレ
スを考えるとどうしても文字入力のハードルが
高くなる。また文字入力が単にローマ字を打て
るだけではなく「を」や「づ」の入力 , 英数字
の入力の違いも日本人は学ばないとならない。
どのように文字入力が習得できるかが今後の課
題ともいえる。

②情報モラル
引き続き新指導要領でも「情報モラル」が

ある。SNS の広がりによりコミュニケーショ
ンツールとしての役割は大きい。将来の夢

「YouTuber」が小学生のなりたい人気 No1 で
もある。自由な発想で誰にも束縛されることな
く , 多くのフォロワーがつき視聴回数が高けれ
ばスポンサーもつき , 日本でも何億も稼いでい
る YouTuber がいる。

しかし教員が想像を超える事件が日々発生し
子どもに情報機器を率先して使用させたくとも
事件へ巻き込まれたらと懸念してしまう。学
校内での ICT 活用において情報モラルに違反
した行為が行われたらどうなるか。小学校で
YouTube のアップを学校全体で禁止が多い。
なぜ YouTube に動画をアップしてはいけない
のか , なぜ禁止なのか。ルールを守らなかった
ことは悪いことであるが守らなくてはいけない
きちんとした理由をしっかりと子供に教育する
必要がある。自分がこんな被害に遭ったらどう
なるのか , 友達に迷惑はかからないのか , 父親
母親に迷惑はかからないのか , 肖像権はなぜあ
るのか。時間を割き１つ１つ「なぜ情報モラル
に反している行為」であるのかを学習させる必
要があるし。情報モラル教育・指導法を教員側
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が学習する必要もあるが保護者と学校側の温度
差も情報モラルにあることが毎年教育現場の問
題の１つでもある。
7. 新学習指導要領・プログラミング教育の目

指すところ
1980 年代に初等教育現場でコンピュータの

導入やデジタル教科書 ,YouTuber が小学生の将
来の夢になるなどと想像できただろうか。デジ
タル教科書 , プログラミング教育 , アクティブ
ラーニング , 協同学習 , 創造的学びが必要だと
言われる日が来ることを予想できただろうか。
現在 ,ICT 機器に頼らないプログラミング学習
もある。プログラミングという言葉についつい
ICT 機器を使用した学習をイメージしがちだが
機器を使わなくとも学習できる。単なる文字の
組み合わせを ICT 機器の中だけで体感する “ プ
ログラミングの習得 ” ではなく , 組み合わせる
ことで何かを生み出す “ プログラミング的思
考 ” を育むためには何も ICT 機器を使用しなく
ともできるということでもあり、論理的に体験
しながら学ぶことはできるのである。しかしプ
ログラミング的思考を教員が習得するにはやは
りまずはプログラミングとはそもそも何なのか
理解していなくてはならない。そして教員はプ
ログラミング教育を行うにあたりまずは ,
①機器に慣れること
②便利だと実感すること
③多少の失敗を恐れずにツールを使いこなすこと
④スマートホンの使用でどれだけ生活が便利に
なったか体感すること
⑤ダブレット端末を日常使用すること
①〜⑤ができたら
⑥手持ちのパソコンへフリーソフトをインス
トールし ,IPad に Swift をインストールする
⑦身近にはどのような組み合わせをしたら問題
の解決につながるか , 体感し , 想像すること

①〜⑦を実践していく上で , 例えばウィルス
に感染したり , 信頼していたソフト会社より不
正な請求がメールに送られてきたといった出来
事があるかもしれない。しかし踏み込むことで
なぜ情報モラルが必要なのかさらに理解し , 子
ども達が事件へ巻き込まれない指導・教育がで
きるのではないか。Swift を使用していく中で

気づかずして英単語の習得数が多くなり , プロ
グラミング的思考ができているかもしれない。
まずは一歩目を教員が踏み出すことが大切なの
ではないだろうか。

8.「読み・書き・そろばん」から「読み・書き・
プログラミング」へ
新教育指導要領の総則では「学び続け , 自ら

学んでいく姿勢をどのように学んでいくのか ,
子どものための将来に役立ち続けることはでき
るのか」としている。日本の子どもは「なぜ勉
強するのか」理解しないまま大人になる割合が
多い。筆者も子どもの頃はなぜ勉強するのかわ
からないままに大人になった。勉強が得意な子
どもは「なぜ勉強するのか」というよりも「単
に勉強が楽しいから」「好きだから」が多く ,
大人に言われて「将来の役に立つから」という。

プログラミング教育は ,「プログラミングが
できる , 習得する」が到達目標ではない。求め
られるのは “ プログラミング的思考 ” である。
文字や記号の組み合わせをどのようにしたら問
題が解決できるのか。プログラミングソフト

「Swift」のバイトくんがどうしたらゴールへ到
達できるのか。より多くの子どもがプログラミ
ングに興味を持ち選択肢として異なった発想を
持てることが “ プログラミング的思考 ” である。
問題の解決にはステップがありそれに気づく

「新しい思考」「新しい積み重ね」が１つの解へ
到達する。それこそが “ プログラミング的思考 ”
である。プログラミングで動き , 構造で表現し
きれなかったことが可能になる。

人工知能 ,AI の話も耳にする。AI 知能でト
レーニングし , 将棋で注目を集めている藤井聡
太さんはまさにプログラミング的思考で自己能
力を高めプログラミング的思考の積み重ねで現
在の位置を築きあげた未来を担う顕著な例とも
いえるだろう。
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