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1. はじめに 
日本政府は第 5 期科学技術基本計画で，目指す

べき未来社会の姿として Society 5.0 を提唱した。 
2017 年 3 月に告示された小学校学習指導要領

では，新たな取り組みとしてプログラミング教育

が規定された。プログラミング教育では，情報機

器やプログラミングの体験を通じて行うプログ

ラミング的思考に関する学習活動が必要となっ

ている。本研究では，小学校プログラミング教育

における制作環境を比較し，教育実践に適するプ

ログラミング環境を提案することを目的とする。 
 
2. 小学校教育における情報教育の捉え方 
学習指導要領では，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ことができるよ

うな学習活動を計画的に実施することが謳われ

ている。また，プログラミングを体験する場合に

は，体験することが探求的な学習の過程に適切に

位置付くように配慮することや ICT 環境の整備

や教員の知識・指導力の向上，民間との連携の確

保などの課題があることが示されている。 
 
3. プログラミング教育の実践例 
インターネットなどで調べたプログラミング

教育の実践例の一部を表 1 にまとめた。プログラ

ミング環境は直感的に操作しやすいインター

フェースをもつビジュアル型が用いられている。 
 
4. プログラミング環境の比較と課題 
今回は Scratch と Viscuit の両者で正多角形の

学習活動で使えるようなものをつくって，実際に

試し比較することで，両者にはどのようなメリッ

ト・デメリットがあるのかを検証した。 
Scratch は角度などの数値を入力することがで

き，多角形の決まりについて気付くことができる

ので，プログラムを組む際にはプログラミング的

思考を働かせることができる。しかし，既習事項

を越えた内容が入ってくる可能性があるため，事

前の準備が必要不可欠である。Viscuit は絵をかい

て配置するだけでプログラムを組むことができ，

直感的に操作できるので，小学生にとっては扱い

やすいものになっている。多角形の学習では，感

覚で多角形をつくることができるが，数値が入力

できないので多角形の性質の理解には繋がりに

くい。 
 
5. まとめ 

小学校でプログラミング教育を行う場合は，発

達段階に応じたプログラミング環境を用いる必

要があるが，複数種類のプログラミング環境を使

用するのは疑問が残る。しかし，小学校でのプロ

グラミング教育では，主に低学年では Viscuit を，

高学年になるにつれて Scratch に移行することを

提案する。 
 

表 1 プログラミング教育の実践例 
 

プログラミン

グ環境 
学

年 教科等 学習活動 

embot 6
年 

図画工

作 

オリジナルロボットに動

きを付けて効果的な表現

を考えよう 

HourOfCode 4
年 

総合的

な学習

の時間 

コンピュータで暮らしを

便利にすることを学ぶ・

体験する 

micro:bit 6
年 理科 

小さなコンピュータを

使って，電気の動きの理

解を深めよう 

プログル 5
年 算数 公倍数の理解を深める 

Scratch 5
年 国語 季節感を楽しもう 

Viscuit 2
年 国語 

漢字の組合せ×プログラ

ミングで，ゲームをつく

りながら漢字を覚えよう 

 


