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要旨：新学習指導要領の実施に伴い、小学校で情報教育が令和 3(2021)年度から新たに始まった。 

ただし小学校では、中学校での技術・家庭科での取り組みや、高等学校普通科での科目「情報

I」、「情報 II」のような、独立した科目ではない。この分かりにくさを解消すべく、文部科学省は「小学校

プログラミング教育の手引」を刊行し、情報教育の普及・促進に努めている。 

本稿では、新学習指導要領及び「小学校プログラミング教育の手引」を手掛かりに、小学校での情報

教育について、その内実と課題に関して考察を行った。「小学校プログラミング教育の手引」では、小

学校児童の低学年、中学年、高学年の各段階での発達段階の差異については触れておらず、今後 

の改訂では各学年、教科等に対応したきめ細かい事例展開が必要であることが分かった。 

キーワード：小学校、情報教育、プログラミング教育の手引 

Keywords：Elementary School, Information Education, “Programming Education Guide” 

 

１． はじめに 

 新学習指導要領が平成 29(2017)～30(2018)年度

に改訂された。「生きる力」の育成を目指し、資質・

能力を三つの柱―知識及び技能、思考力・判断力・

表現力等、学びに向かう力・人間性等―で整理し、

社会に開かれた教育課程の実現を企図する。 

実施は小学校では、令和 2(2020)年度、中学校令

和 3(2021)年度、高等学校令和 4(2022)年度 (学年

進行)である1。 

 小学校学習指導要領は、教科等に対応して「小学

校学習指導要領 総則編」を筆頭に 14編で構成され

ており2、この中には教科「情報編」は独立して存在

しない。 

 ここで「小学校学習指導要領(平成 29年告示) 解

説 総則編」(以下、「総則編 解説」)を参照してみ

よう。「総則編 解説」では、「第 3章 教育課程の

編成及び実施」の「第 3節 教育課程の実施と学習評

価」の「1 主体的・対話的で深い学びの実現に向け 

向けた授業改善」の「(3) コンピュータ等や教材・ 
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教具の活用、コンピュータの基本的な操作やプログ

ラミングの体験」があり、5 ページにわたる記述が

ある。後に詳述する。 

 なお「総則編 解説」において、「小学校学習指導

要領では、算数科、理科、総合的な学習の時間おい

て、児童がプログラミングを体験しながら、論理的

思考力を身に付けるための学習活動を取り上げる

内容やその取扱いについて例示している」3が、「例

示以外の内容や教科等においても、プログラミング

を学習活動として実施することが可能」4としている。 

 また「総則編 解説」の別の箇所では、「情報活用

能力は『学習の基礎となる資質・能力』であり、確

実に身に付けさせる必要があるとともに、身に付け

た情報活用能力を発揮することにより、各教科等に

おける主体的・対話的で深い学びへとつながってい

く」5と述べ、情報教育がコンピュータ教育の狭い範

囲に限定されるものでなく、広く各教科に関わる能

力であることを強調している。 

 

2. コンピュータ等や教材・教具の活用、コンピュー

タの基本的な操作やプログラミングの体験 

 本章では、「総則編 解説」の記述を手掛かりに、

「コンピュータの基本的な操作やプログラミング

の体験」の教育課程上の位置づけを確認していく。 
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 「総則編 解説」では、前段で「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」6、また、「各種の統計資料

や新聞、視聴覚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」7を述べている。 

 これに続けて、「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」8としている。 

 

 ア 児童がコンピュータで文字を入力するなど

の学習の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つけるための活動 

 

  そして、この 2 項目について、「情報手段の基本的

な操作の習得に関する学習活動及びプログラミン

グの体験を通して論理的思考力を身に付けるため

の学習活動を、カリキュラム・マネジメントにより

各教科等の特質に応じて計画的に実施する」9、とま

とめている。 

  これは例えば、「児童がコンピュータで文字を入

力する」学習活動の前段には、国語科のローマ字指

導が必要である。 

 また、「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つけるための活動」は、例え

ば、総合的な学習の時間において、「情報や情報手段

を主体的に選択し活用できるように配慮する」など

の学習活動につながる。 

 ただし、「児童がプログラミングを体験しながら」

という表現は、誤解を招く内容である。小学校段階

の学習活動においては、特定のプログラミング言語

による「プログラミングを体験」することでなく、

「プログラミング的思考」を身に付けることが学習

活動の目標である。 

 「プログラミング的思考」とは、「順次」、「反復」、

「条件分岐」、「変数」、「関数」などの処理を身につ

け、「変数」、「関数」を理解して、コンピュータの処

理の手順を学習して、アルゴリズムの理解を習得す

ることである10。 

 以上、「総則編 解説」等を手掛かりに、小学校で

の「プログラミング教育」について、検討を行った。 

しかし、「プログラミング教育」について抽象的

レベルでの目的等は一定の理解が及ぶものの、実際

に各科目等での具体的な授業のイメージは浮かび

にくい。 

 次章では、「小学校プログラミング教育の手引」

を手掛かりに、検討を進めたい。 

 

3. 「小学校プログラミング教育の手引」 

 こうした問題を解消すべく、文部科学省は「小学

校プログラミング教育の手引」を編纂し、公開して

いる。 

「小学校プログラミング教育の手引」は、現在は第

三版であり、次のように急速な改訂、公開が行われ

ている11。 

 「小学校プログラミング教育の手引 第一版」 

   平成 30(2018)年 3 月 30 日 

 「小学校プログラミング教育の手引 第二版」 

   平成 30(2018)年 11 月 6 日 

 「小学校プログラミング教育の手引 第三版」 

      令和 2(2020)年 11 月 18 日 

 矢継ぎ早の改訂であり、「走りながらの改訂」とも

言える状態である。 

 本章では、現状の最新版である「小学校プログラ

ミング教育の手引 第三版」(以下、「手引 第三版」)

について検討を進める。 

 

3.1 「手引 第三版」の全体像(目次) 

 まず、「手引 第三版」の全体像を把握するために、

その目次を参照する。 

  

  はじめに～なぜ小学校にプログラミング教育 

を導入するのか～ 

第1章 小学校プログラミング教育導入の経 

緯 

第2章 小学校プログラミング教育で育む力 

第3章 プログラミングに関する学習活動の分

類と指導の考え方 

第4章 企業・団体や地域等との連携(外部の人

的・物的資源の活用)の考え方や進め方 

第5章 プログラミング教育の環境整備及び研

修 

 

 「はじめに」では、「教師一人一人が、本手引を参



 

17 

 

照してプログラミング教育のねらいを確認し、授業

のイメージをつかんでいただきたい」12、と手引の対

象が教師であることを明記している。 

そして、「教師が自ら実際に体験することによっ

て、プログラミングはそれほど難しいものではなく、

むしろ面白いものだということが実感でき、さらに、

授業でこんな使い方ができそうだというアイディ

アも湧いてくる」13、とソフト路線で呼びかけてい

る。 

  また文部科学省、総務省、経済産業省が構成する

「未来の学びコンソーシアム」が運営する「小学校

を中心としたプログラミング教育ポータル」を紹介

している14。 

 

3.2 第 1 章 小学校プログラミング教育導入の経 

緯 

小学校プログラミング教育導入の経緯では、導入

に至る流れを時間軸に沿って説明すると共に、その

核心の考え方に触れている。 

 

  平成 28(2016)年 6 月 16 日 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 

「議論の取りまとめ」(以下、「議論の取りまと 

め」)         ↓ 

  平成 28(2016)年 12 月 21 日 中央教育審議会 

「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 29(2017)年 3 月 31 日 小学校学習指導要 

領公示         ↓ 

  平成 29(2017)年 6 月 21 日  小学校学習指導 

要領解説 総則編 公表 

 

 「手引 第三版」15では、大筋の内容規定は「議論

の取りまとめ」で決定されていると述べている。 

  また「論理的・創造的に思考し課題を発見・解決

していくために『プログラミング的思考』が必要」、

と強調している。 

 さらに、「プログラミング的思考」について次のよ

うに解説を行っている。若干、長文になるが大切な

事項なので、引用で示す。 

 

  「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

きの組み合わせが必要であり、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」16 

 

  このように「プログラミング的思考」を解説した

のち、プログラミング教育で育む資質・能力を「三

つの柱」の枠組みで説明している。以下、引用で示

す17。 

 

[知識及び技能]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

あることに気づくこと。 

[思考力、判断力、表現力等]発達の段階に即して、

「プログラミング的思考」を育成すること。 

[学びに向かう力・人間性等] 発達の段階に即して、

コンピュータの働きを、よりよい人生や社会づく

りに生かそうとする態度を涵養すること。 

 

 そして、新学習指導要領で、言語能力と共に学習

の基盤となる能力とした情報活用能力には「プログ

ラミング的思考」を含むものとする18。 

  ここに自己循環論的な情報活用能力、「プログラ

ミング的思考」の解説が円環を閉じる。 

 次節で、具体的な事例を交えながら、プログラミ

ング教育で育む力について考察を進める。 

 

3.3 第 2 章 小学校プログラミング教育で育む力 

「手引 第三版」は、小学校プログラミング教育で

育む力をどのように示しているのであろうか。 

 

3.3.1 コンピュータを動作させるための手順 

第 2 章では、「コンピュータを動作させるための

手順(例)」を示している19。 

① コンピュータにどのような動きをさせたい

のかという自らの意図を明確にする 

      ↓ 

② コンピュータにどのような動きをどのよう

な順序でさせればいいのかを考える 

      ↓ 
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③ 一つ一つの動きを対応する命令(記号)に置

き換える 

      ↓ 

④ これらの命令(記号)をどのように組み合わ

せれば自分が考える動作を実現できるかを

考える 

      ↓ 

⑤ その命令（記号）の組合せをどのように改

善すれば自分が考える動作により近づいて

いくのかを試行錯誤しながら考える 

   

  例示では、正三角形を描くプログラムを例示して

いる。なお、「(ペンを上げる)」という終了文は、筆

者が補記した。 

 

 プログラム(a) 

    スタートボタンがクリックされたとき 

  ペンを下す 

  長さ 100 進む 

  左に 120 度曲がる 

  長さ 100 進む 

  左に 120 度曲がる 

  長さ 100 進む 

  左に 120 度曲がる 

  (ペンを上げる) 

 

 プログラム(b) 

    スタートボタンがクリックされたとき 

  ペンを下す 

    3 回繰り返す 

  長さ 100 進む 

  左に 120 度曲がる 

  (ペンを上げる) 

 

 ここでプログラム(a)は、「順次処理」である。 

「長さ 100 進む 左に 120 度曲がる」という指示を

3 度使用している。正三角形の一辺を 3 度繰り返し

て、順次に描いているのである。 

 一方プログラム(b)は、3 度の繰り返しを「反復処

理」として、「3 回繰り返す」という指示を使用して

いる。 

 なお、ここで「長さ 100 進む」を「長さ x 進む」、

「左に y 度曲がる」、と関数処理を導入すれば、「長

さ x」の値により任意の大きさの図形が描けるし、

「y 度」の値により任意の正 n 角形を描ける。 

 すなわち、任意の正n 角形を描ける汎用プログラ

ムとなる。こうした展開に気づく力が、「プログラミ

ング的思考」の獲得である。 

 

3.3.2 情報活用能力とプログラミング教育 

 「手引 第三版」は情報活用能力を育むためには、

単にプログラミング教育を充実し「プログラミング

的思考」を育めば良い、ということではないと強調

している20。 

 すなわち、「情報を収集・整理・比較・発信・伝達

する等の力をはじめ、情報モラルや情報手段の基本

的な操作技能なども含めたトータルな情報活用能

力を育成する」21ことが肝要と説く。 

  基本的には、知育、徳育、[体育]の教育思想である。 

   

3.3.3 プログラミング教育実施とカリキュラム・マ

ネジメント 

 「手引 第三版」では、プログラミング教育のねら

いを、①「プログラミング的思考」を育む、②コン

ピュータ等を上手に活用して問題を解決、③各教科

等の内容を指導する中で実施する場合は、各教科等

の学びをより確実なものにすることが目的と強調

している。 

 特に項番③で、「必要な指導内容を教科横断的に

配列する」ためには、「計画的、組織的に取り組む」、

「育てたい力や指導内容の配列などを見直す」と示

唆し、カリキュラム・マネジメントの必要性を指示

している22。 

 カリキュラム・マネジメントについては、第 4 章

で具体的に検討する． 

 

3.3.4 プログラミング教育の環境と考え方 

 「手引 第三版」では、①アンプラグド・コンピュ

ーティング、②ビジュアル型プログラミング、③テ

キスト型プログラミングの環境と考え方について

簡単に紹介し、留意点を示している。 

 特に、アンプラグド・コンピューティングについ

ては、低学年の児童対象などを一定の留保の中で紹

介しているが、「プログラミング教育全体において

児童がコンピュータをほとんど用いないというこ

とは望ましくない」、と主張している23。 
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 GIGA スクール構想との整合性や、オンライン授

業の実施などを考慮すれば、行政的立場として頷け

る主張ではある。 

  なお、当該箇所の全体的な文意からは、「ビジュア

ル型プログラミング」の推奨方向を感じさせる。 

 

4. 第 3 章プログラミングに関する学習活動の分類

と指導の考え方 

 「手引 第三版」第 3 章では、小学校段階のプログ

ラミングに関する学習活動を 6 区分で示し、最初の

4 区分の学習について、教育課程内で実施するもの

として、指導例を示している。 

 

  A 学習指導要領に例示されている単元等で実 

施するもの 

  B 学習指導要領に例示されてはいないが、学習 

指導要領に示される各教科等の内容を指導す 

る中で実施するもの 

  C 教育課程内で各教科等とは別に実施するも 

  の 

  D クラブ活動など、特定の児童を対象として、 

教育課程内で実施するもの 

  E 学校を会場とするが、教育課程外のもの 

  F 学校外でのプログラミングの学習機会 

 

以下に、A 分類～D 分類の解説に沿って内容の確

認を進める。 

 

4.1  A 学習指導要領に例示されている単元等で実

施するもの24 

  A① 「プログラミングを通して、正多角形の意味

を基に正多角形をかく場面(算数 第 5 学年)を始め、

A②(理科 第 6 学年)、A③、A④A⑤(総合的な学習の

時間)の事例が、「学習の位置付け」、「学習活動とね

らい」の解説と共に示されている。 

 なお、この解説の枠組みは以降も同様である。 

 

4.2  B 学習指導要領に例示されてはいないが、 

学習指導要領に示される各教科等の内容を

指導する中で実施するもの25 

 B①(音楽 第 3 学年～第 6 学年)、B②(社会 第 4

学年)、B③(家庭 第 6 学年)、B4(総合的な学習の時

間)まで、4 件の事例を紹介している。 

なお、「こうした学習活動は、教科 x のみならず、

他の教科でも取り入れることが考えられます」26と

いうコメントも付記しているが、説明力は弱い。 

 

4.3  C 教育課程内で各教科等とは別に実施するも

の27 

 C 区分は、「なんらかの教科等に位置付けることな

く、かつ教育課程の中で実施すること」、としている。 

C①「プログラミングの楽しさや面白さ、達成感な

どを味わえる題材などでプログラミングを体験す

る取り組み」である。「学校の裁量で時間を確保し、

簡単なプログラムを作成すること」を例示している。

ビジュアル型プログラム言語を使用して説明して

いる。 

C②「各教科等におけるプログラミングに関する

学習活動の実施に先だって、プログラミング言語や

技能の基礎についての学習を実施する例である。

「各教科等におけるプログラムに関する学習活動

の実施に先立って、学校の裁量で時間を確保し、プ

ログラミング言語やプログラミングに関する基礎

的な知識や技術の習得などを目的として、プログラ

ミングを体験すること」を紹介している。 

C③-1「各教科等の学習を基に課題を設定し、プロ

グラミングを通して課題の解決に取り組む学習を

展開する例」、C③-2「各教科等の学習を基にプログ

ラミングを通して表現したいものを表現する学習

を展開する例」の件の事例を紹介している。 

いわば、A、B の応用編である。ただ、この概念枠

の実施には、学校全体で各教科、各学年を通したカ

リキュラム・マネジメントが必要とされようし、実

施へのハードルは高い。 

まずは、先端的な取り組み等の事例紹介、使用可

能な授業プログラムの事例公開などから始めるこ

とが必要であろう。 

 

4.4  D クラブ活動など、特定の児童を対象として、

教育課程内で実施するもの 

 D 区分は、学校内のクラブ活動であり、「異年齢の

児童同士で協力し、共通の興味・関心を追求する活

動」28の位置付けである。 

 ただし、小学校段階では、低学年・中学年・高学

年において、発達段階に差異があり、一律的な指導

はなじまない。 
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 また、学内において指導人材の不足がある場合は、

地域の人材・環境の導入を企図、推進する必要があ

る。次章で詳述する。 

 

5. 第 4 章 企業・団体や地域等との連携(外部の人

的・物的資源の活用) 

地域にある学校として、地域の人材・物的資源の

活用である。①企業等との連携、②企業等の社会貢

献プログラム等の活用、③ICT 支援要員等の活用、

④市民ボランティア等の活用、⑤大学等との連携、

⑥NPO 等との連携、⑦学校放送番組の活用、の 7 項

目を立て、考え方について言及している29。 

こうした展開事例は、個々の学校を取り巻く地域

特性、事情や学校の体制など多くの変数があり、一

律に展開できない。 

地域の学校マネジメントの観点からの主張であ

るが、まずは具体事例の広報から出発であろう。な

お可能な限り、事例内容は多様な地域特性が網羅さ

れていることが望ましい。 

 

6. 第 5 章 プログラミング教育の環境整備及び研

修 

プログラミング教育の実施において「特に、教

育委員会においては、各学校における取組を促し

支援する体制を整え、教育課程編成や学習指導等

の側面と ICT 環境整備の側面との両面から計画的

に進めることが必要」30と教育委員会の積極的な関

与を求めている。 

  ただし地方自治体の現場は、コロナ対策と共に、

GIGA スクール構想への対応だけでなく、児童教育

の「無償化政策等の「朝令暮改」の混乱の中で、教

育委員会事務局、学校現場共に疲弊している。 

 

6.1  環境整備 

 学校における ICT 環境整備について、システム環

境面、体制整備面等の必要性を強調している。 

 また、「小学校教材整備指針」31や「理科教育設備

整備費等補助金」32の補助金制度の紹介も行ってい

る。 

 システム整備面についての具体的な留意点など

への言及はない。全体として、GIGA スクール構想

との関係整理は、必要であろう。 

 

6.1.1 校内ネットワーク 

 GIGA スクール構想で求められている校内 LAN

環境は、CAT6 が基本である。すでに校内 LAN が

設置済みの場合は CAT5e であることが多いが、現

時点の回線レスポンスのボトルネックはここでは

ない。 

 「インターネットが遅い」という問題は、①無線

LAN の設計・設定、②校内LAN のネットワーク機

器、③校外ネットワークシステム、のいずれかの複

合原因である。 

①及び②の問題は、GIGA スクール構想の環境 

整備の一環として、無線LAN、校内LAN の整備で

解消すると考えれれる。 

 

6.1.2 現行の学校ネットワーク構成 

 現在の学校ネットワーク構成は、①センターに集

約して、まとめてインターネット網に接続、②各学

校から直接インターネットに接続、に大別される。

方式ごとに検討しておく。 

 ①センター集約方式 

 校内は L3 のスイッチで学習系と校務系のネット

ワークセグメントを分離する。校外では VPN を経

由して33、センターシステム34に接続する。 

 インターネット接続は、各校の回線をセンターシ

ステムで集約して接続する。主に、大規模・中規模

自治体で採用する方式である。 

 センター集約方式の利点は、センターに集約する

ことでセキュリティ対策を一元化できることであ

る。反面、センターへの集約によって、校外ネット

ワークの部分でボトルネックが発生する。 

 ボトルネックは、(a)VPN へ集約化される部分、

(b)VPN とセンターとの接続回線、(c)センターから

インターネットに接続する回線である35。 

②各学校から直接インターネットに接続する方

式 

 主に小規模自治体などで採用される。この方式で

は、校内にサーバが必須となりその運用・管理者の

確保(業務委託等)が必要となる。 

 また、URL フィルタリングや外部からの侵入対策

を、校内のサーバやネットワーク機器で実現しなけ

ればならない。 

 

6.2 ローカルブレイクアウト 
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 ネットワーク運用の方式として、SaaS(Service as 

a Software)利用はインターネット回線を利用しト

ラフィックの増大による帯域不足を回避する考え

方である。 

 学校ネットワークでは、校務系のネットワーク構

成は VPN を経由して、センターシステムに集約す

る。学習系は学校から直接インターネット接続を行

う。 

 ただし、各校でセキュリティ対策を個々に行うの

でなく、クラウドサービス(クラウド型UTM：統合

脅威管理)36を活用する。 

 

6.3 予算：イニシャル・コストとランニング・コス

ト 

 GIGA スクール構想の予算面を検討しておく37。 

 

6.3.1  令和元（2019）年補正予算 

同構想の令和元（2019）年 12 月の予算規模は、

同年の補正予算で措置され，総額 2,318 億円であっ

た。 

 先立つ「教育の ICT 化に向けた環境整備 5 か年計

画（2018（平成 30）～2022 年度）」（以下、「ICT 化

5 か年計画」からのもっとも大きな改善点は、「児童

生徒 1 人 1 台端末」の配備である。先の「ICT 化 5

か年計画」では、「学習者用コンピュータを、3 クラ

スに 1 クラス程度整備」であった。ただし、対象と

した児童生徒は、小学校 5・6 年生、中学校 1 年生

に限定されていた。 

 補正予算後の新しい事業概要を概観すると、次の

通りである。 

・児童生徒 1 人 1 台端末、高速大容量通信ネットワ

ークの整備費用 

（1）児童生徒 1 人 1 台端末の整備；小・中・特別

支援学校等の児童生徒用。補助対象、補助割合は以

下の通りである。 

公立：補助対象：都道府県、政令市、その他市区

町村等 補助割合：定額（上限 4.5 万円） 

私立：補助対象：学校法人 補助割合：1/2(上限 4.5

万円） 

国立：補助対象：国立大学法人 補助割合：定額 

（上限 4.5 万円） 

（2）校内情報ネットワークの整備；小・中・高等学

校・特別支援学校等 LAN の整備，充電キャビネッ

ト整備。なお、補助対象、補助割合は次である。 

公立：補助対象：都道府県、政令市、その他市区 

町村等 補助割合：1/2 

私立：補助対象：学校法人 補助割合：1/2 

国立：補助対象：国立大学法人、国立高等専門学 

校機構 補助割合：定額 

ここで強調しておきたいことは、公立学校に対す

る「補助割合：1/2」という点である。当該の公立学

校設置者である地方公共団体等が、残りの 1/2 を自

主財源で予算措置する必要がある。 

 コロナ禍もあり景気後退，租税等収入の減少、予

算執行の拡大の中、厳しい財政状況で地方公共団体

等では予算措置を先送り、部分中止する動きが存在

する。せっかくの GIGA スクール構想が骨抜きと

なることを強く懸念する。 

 

6.3.2  新型コロナウイルス感染症緊急経済対策（令

和 2（2020）年 4 月 7 日閣議決定） 

 新型コロナウイルス感染症緊急経済対策が、令和

2 年（2020）年 4 月 7 日に閣議決定された。 

その中で，GIGA スクール構想の加速も盛り込ま

れ、令和 2 年度補正予算額 2，292 億円の予算措置

が行われた。主な内容は、次の通りである。 

・1 人 1 台端末の整備前倒し；1，951 億円。これ 

は、令和元年度に補正措置済み（小 5，6・中 

1 に加え、小 1～4、中 2，3）すべてを措置する予算

である。 

・障害のある児童生徒のための接続支援装置整 

備；11 億円。 

・学校ネットワーク環境の全校整備；71 億円。 

対象：公立の小・中・高校・特支等補助割合：1/2 

なお、文部科学省の補助率は 50％であるが、地方

交付税配布団体にあっては，別途に 30％の交付措置

がある。実質的な地方公共団体の負担は 20％、すな

わち 1/5 である。 

・GIGA スクールサポーターの配置 

対象：国・公・私立の；小・中・高校・特支等 

補助割合：国立；定額：公・私立 1/2 

・家庭学習のための通信機器整備支援；147 億円 

LTE 通信機器（モバイルルータ）の整備支援 

対象：国・公・私立の；小・中・特支等 

補助割合：国公立；定額（上限 1 万円）：私立 1/2（上

限 1 万円） 
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施策内容は質的に追加せず，単に予算措置額の増

加への即物的な対処である。なお，現時点ではイン

ターネット接続回線の維持費用については，学校設

置者の自己負担であり，WAN 整備による充分な帯

域確保やインターネット接続においてギャランテ

ィ回線の選択を躊躇させている。 

 これ以外に人的支援体制への予算措置もしてい

る。GIGA スクールサポーター等の配置等（105 億

円）で ある。 

事業内容は，（1）GIGA スクールサポーター等の

配置（補正予算 105 億円）、（2）ICT 活用教育アド

バイザーによる助言、支援、（3）ICT 支援員の地方

財政措置の 3 点である。 

各事業の要点を概観しておく。 

（1）GIGA スクールサポーター等の配置 

学校 ICT 化について自治体等を支援するため 

に 4 校に 2 人の GIGA スクールサポーターの配 

置経費を支援する。対象業務は、ICT 環境整備 

の設計，工事や納品対応，使用マニュアルの作成、 

使用方法周知などである。 

 また、人材については，ICT 関連企業 OB な 

ど ICT 環境整備等の知見を有するものを想定。 

対象校：国公私立の小・中・高校・特支等 

支援：国立；補助対象国立大学法人 

補助割合：定額 

公立，私立；補助対象都道府県、政令市、その他市

区町村等，学校法人 

補助割合：1/2 

（2）ICT 活用教育アドバイザー 

令和 2 年度文部科学省事業で，5 月 11 日より相 

談窓口を開設している。 

国がアドバイザーを手配し，各教育委員会に派 

遣やオンラインで教育の情報化に関する助言指導 

を行う。業務は，ICT 環境整備の計画，端末・ネ 

ットワーク等の調達方法，セキュリティ対策，ICT 

活用（遠隔教育を含む）に関する助言などである。 

また，人材については大学教員や先進自治体職員な

どを想定。 

（3）ICT 支援員 

4 校に 1 人の地方財政措置を行う。各地方教育 

委員会等が支援員を募集・配置し、日常的な教員 

の ICT 活用の支援を行う。 

  業務は、授業計画の作成支援、ICT 機器の準 

備，操作支援，校務システムの活用支援，メンテ 

ナンス支援，研修支援等である。 

 ただし、これらの施策は地域の特性、事情等に対

応して柔軟に執行、実施できる運用が強く望まれる。 

 

6.4  研修 

 また「小学校プログラミング教育に関する研修教

材」38の紹介をしている。 

 研修教材は、2020 年度からの小学校プログラミン

グ教育の実施を受けて向けて、「プログラミング教

育に初めて取り組む教員を含め、プログラミング教

育を担当する教員がプログラミング教育のねらい

や育む資質・能力、指導例などやプログラミング教

育行う際に必要となる基本的な操作等を学んでい

ただくために作成したもの」(同HPの記述)である。 

 研修教材は、映像教材とテキスト教材から構成し

ている。テキスト教材には指導案や参考資料など、

映像教材より詳しい内容を収録している。 

 内容は大きく 2 種類の教材である。 

 1. プログラミング教育を行う際に必要となる基

本的な操作等に関する教材 

 ビジュアル型プログラミング言語の基本的な操

作を手順ごとに説明した教材である。ビジュアル型

プログラミング言語を操作しながら、視聴／閲覧す

ることを想定している。 

 具体的には、次の 3 種類のプログラムを示してい

る。 

・「Scratch 正多角形をプログラムを使ってかく」 

・「Scratch ねこから逃げるプログラムを作る」 

・「Viscuit たまごが割れたらひよこが出てくるプ

ログラムを作る」 

 2. 小学校を中心としたプログラミング教育ポー

タルに掲載されている実践事例に関する映像教材

「未来の学びコンソーシアム」が運営する「小学校

を中心としたプログラミング教育ポータル」の概要

や、同ポータルサイトに掲載されている小学校プロ

グラミング教育実践事例（Ａ・Ｂ分類）のイメージ

を紹介した教材。 

 なお、映像教材は YouTube の文部科学省公式動

画チャンネル、テキスト教材は PDF ファイルであ

る。 

 

6.5 教員養成課程における ICT 活用に関するコア
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カリキュラム案 

 2021 年 1 月 27 日、中央教育審議会初等中等教育

分科会教員養成部会(第 120 回)は、「情報通信技術を

活用した教育に関する理論及び方法(仮称)に係るコ

アカリキュラム(案)」を審議している39。 

 「教育の方法及び技術」(情報機器及び教材の活用

を含む)から、「情報機器及び教材の活用」を切り出

し、1 単位以上の習得を求める案である。 

 

7. 様々な課題や動向 

 2021 年度の小・中学校の授業が 4 月から始まっ

た。その中で、多くの課題や注目すべき動向などが

見えてきた。 

 いくつかを取り上げ、考察したい。 

 

7.1  O 市の「朝令暮改」施策の混迷 

 コロナ禍対策として、オンライン授業を試行錯誤

している政令指定都市O 市を見てみよう。 

 当初、O 市は首長のヘゲモニーの下で、全面的な

オンライン授業への移行を表明していた。しかし、

保護者等からいくつかの隘路指摘や反発が噴出し

た。 

(1) 社会的な隘路の指摘 

・両親ともに有職の場合は、小学校低学年生

などでは単独で自宅に置けない。 

 保護者が片方の場合は、より困難である。 

    ・特に低学年では、一人でオンライン・シ 

    ステム接続、学習ができるとは考えられ 

    ない。保護者が休職し対応を迫られる。 

      ・そもそも自宅にインターネット回線がな 

い。携帯電話での接続しかしていない。 

・給食がないから、昼食をどうするのか。 

・夕刻の学童保育もないから、保護者の個 

別対応が必要となる。 

等々の社会的な事情等から隘路の指摘が、保護者等

から噴出した。 

これに対して、午前中のオンライン授業の後、給

食のために登校、午後は再びオンライン授業案が示

されたが、「マスクなしの給食だけのための登校」と

批判が起こり、提案は一蹴された。 

改善案として、午前中はオンライン授業、登校、

給食、午後は対面授業案が示された。 

しかし、一方でオンライン接続時に通信回線の混

雑ネックが明らかとなり、一部地域では学校、学級

ごとに 40 分単位で、1 日の接続時間を割り振る、な

どという「悲惨な」運営実態が明らかになっている。 

さらに、オンライン授業を原則としながらも、各

家庭の事情に応じて、対面授業の選択も可能とする

案等の追加など、混乱の極みをきたしている。 

また、学童保育の継続実施なども打ち出し、上記

の「朝令暮改」的な混乱の中で、対応に教育委員会

及び学校現場は疲弊している。 

 

7.2  N 市の机上論施策 

  T 県 N 市では、「GIGA スクール構想の実現」を

踏まえ、令和 3(2021)年 4 月から市立小中学校に在

籍する全児童生徒にタブレット端末の貸与を始め

た。 

 配布に先立って、「N 市タブレット端末の利用に

ついての同意書」の提出を教育委員会で保護者に対

して要求している。 

 しかし、「タブレット端末への充電は家庭で行い

ます」という項目を巡り、一部保護者から「義務教

育であり、家庭に費用負担をもとめるのはおかしい」

という声が上がり、同意書の提出を拒否する保護者

もあらわれている。 

 管理優先施策が招いた「こじれ現象」であろう。 

 

7.3 「SNS の使い方・情報モラル」に関する授業 

 N 県 I 市では、独自開発のコンテンツで「SNS の

使い方・情報モラル」に関する授業を 2020 年度か

ら、順次開催している40。 

 同市の「SNS の使い方・情報モラル」授業の特徴

は次の 3 点である。 

（1）与えられた 3 つのキーワードから個人情報を

検索・特定する。 

 顔を隠し、声を変えた講師がオンラインで自分に

関する 3 つのキーワード（名字、役職、地名）を提

示する。子どもたちはそれを頼りに 30 分間インタ

ーネットで講師の個人情報を検索し、10 問のクイズ

（講師の住所、名前、子どもの名前、生年月日など）

に解答。Google フォームから解答を入力し、送信す

ると瞬時に点数が出てくる仕組みになっている。 

 自分たちが 30 分検索するだけで他者の個人情報

を簡単に検索できることを体感すると同時に、悪意

のある大人に検索される危険性も実感できる。 
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（2）SNS の可能性と危険性の両面を紹介する 

 講師の家族は SNS のおかげで出版やテレビ出演

が叶ったり、フリマアプリの社長と会えたりするな

ど奇跡的な出来事を体験している。同時に、SNS で

言葉の暴力を受けたことも紹介し、SNS や情報と上

手に付き合う 5 つのポイントを伝える。 

（3）実際の SNS 投稿画面を教材に、「SNS の定義

や特徴、機能」を説明する。 

 Facebook、LINE、Instagram、TikTok、Twitter

などの実際の画面を映しながら、SNS の定義や各

SNS の特徴を解説。実際に知らない人から講師に来

たメッセージなどを用いながら、最低限知っておき

たい「自分を守るための機能」も説明する。 

 

7.4  全国小学生プログラミング大会「ゼログラ」 

 一般社団法人ジュニアプログラミング推進機構

(PPT)主催の全国小学生プログラミング大会「ゼロ

グラ(01 GRANDSLAM)が、2021 年度から開始され

ている。運営は、小学館、ShoPro、TV TOKYO、

DHConsotium である41。 

 2021 年度の概要は、次の通りである。 

 参加資格：全国小学生；2009 年 4 月 2 日~2015

年 04 月 01 日生れの者 

 1st STAGE 2021.05.07~05.23 

    オンライン WEB テスト、Scratch を用いた問

題 

 2nd STAGE ブロック大会(全国 2 ブロック) 

  各会場の上位 2 チームが決勝戦へ 

  西日本 2021.06.13 イオンモール堺鉄砲町 

  東日本 2021.06.20 イオンタウンKaze 

    3 人 1 組のチーム対抗戦 

  <個人種目> 選択制 

    Scrach/Minecraft(Makecode)、ロボット 

  <団体種目> チーム全員 

    ロボット操縦 

  Final STAGE(決勝戦) 2021.07.17 サンシャイン

シティ噴水広場 

  3 人 1 組のチーム対抗戦、4 チーム出場 

 

 本来、小学校課程の情報教育は、各自教科等で横

断的に行われるもので、学習指導要領総則にあるよ

うに、「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を身に付けるための学習

活動」である。 

 しかし、この「全国小学生プログラミング大会」

は、明確にプログラミング技能の競技であり、プロ

グラミング学習の過熱化を企図している。ある意味

では、「とんがった才能」の発掘、推奨が目的であろ

う。 

 同様のことは、学習産業や学習塾等の「コンピュ

ータ授業」、「オンライン教材提供」などの氾濫にも

言えよう。 

 

さいごに 

 新学習指導要領において、情報活用能力は、言語

能力と共に各教科等の学びを支える基礎能力と位

置付けた。 

 そして、情報活用能力を養成する資質・能力を「知

識及び技能」、「思考力、判断力、表現力等」、「学び

に向かう力、人間性等」の3つの柱で説明している。 

 「手引第 3 版」では、「児童に『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』を各教科等で体験させながら」、「適切なカ

リキュラム・マネジメントによるプログラミング教

育の実施」について、「各学校は、プログラミング教

育を実施する場面を、教育課程全体を見渡しながら

適切に位置づけ、必要に応じて外部の支援も得つつ、

実施することが必要」42と求めている。 

 このようなクロスカリキュラム方式では、教科の

学習内容と情報教育の能力育成の関係について、そ

の学習目標や学習プログラムレベルで明確に示さ

れ、年間学習計画として組み込まれていることが重

要である。 

  「手引第 3 版」では、小学校段階のプログラミン

グに関する学習活動において、例えば「A 学習指導

要領に例示されている単元等で実施するもの」の区

分枠では、「算数第 5 学年」、「理科第 6 学年」、「総

合的な学習の時間」の事例が示されている。 

 しかし、小学校児童の低学年、中学年、高学年の

各段階での発達段階の差異は大きい。 

 コンピュータ処理のアルゴリズムとして、順序、

反復、条件分岐、イベント処理、変数等を学習する

が、発達の各段階においてその学習方法、指導内容

等に相当の配慮が必要である。 

 「手引第 3 版」の改訂時には、各学年、教科等に

対応したきめ細かい事例展開を望んでおきたい。 
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