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1.1プログラミング教育とコンピュータサイエンス教育
新学習指導要領

小学校 ： プログラミング必修化

• 総則において、各教科等の特質に応じて、「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」を計画的に実施することを明記

• 算数、理科、総合的な学習の時間において、プログラミングを行う学習場面を例示

プログラミング的思考を育む

<引用元> 小学校プログラミング教育に関する概要資料 (mext.go.jp) 3

https://www.mext.go.jp/component/a_menu/education/micro_detail/__icsFiles/afieldfile/2019/05/21/1416331_001.pdf


プログラミング的思考

日本の中で扱われている有識者会議が提示した造語

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

<引用元>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） (mext.go.jp)

1.1プログラミング教育とコンピュータサイエンス教育
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イギリスのカリキュラム

<引用元>イギリス：Computingの目的、目標 ｜ Note＆Board (programming-edu.com)

質の高いコンピュータ教育は，“Computational Thinking”や，世の中を理

解し，変えていくための創造性を，学習者に与える。

引用:National curriculum in England

Computational Thinkingはプログラミング的思考より
も広い考え方

1.1プログラミング教育とコンピュータサイエンス教育

5

https://www.programming-edu.com/2017/05/08/objectives-subject/


⚫ 抽象化のことであり，プログラミングではない

⚫ 基礎的な技能であり，機械的なものではない

⚫ 人間の思考法のことであり，コンピュータのそれではない

⚫数学的思考と工学的思考を組み合わせ，補完することである

⚫概念であり，モノではない

1.1プログラミング教育とコンピュータサイエンス教育

<引用元>https://www.cs.cmu.edu/afs/cs/usr/wing/www/ct-japanese.pdf

Computational Thinking（計算論的思考）
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1.2 国際情報科学コンテスト「ビーバーチャレンジ」

概要

目的

対象

<引用元>情報オリンピックより(https://www.ioi-jp.org/junior.php )

Computer Science(コンピュータ科学) と Computational 
Thinking(計算論的思考)を題材とする国際情報科学コンテスト

参加者がComputer Scienceに興味をいだくきっかけ作り
「考える力」「自分で考える意識」を向上させる

日本では小学校3年生から高校3年生
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コンテストとは別の取り組み

1.2 国際情報科学コンテスト「ビーバーチャレンジ」

過去にビーバーチャレンジで出題された問題やそれに類似した
問題をカード教材にして子どもたちが問題に取り組む

協調学習をしながらComputational Thinkingが養われる
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1.3 協調学習
定義

目的

子供同士の協働、教職員や地域の人との対話、先哲の考え方を手掛
かりに考えること等を通じ、自己の考えを広げ深める

<引用元> 平成29年度小・中学校新教育課程説明会（中央説明会）における文科省説明資料 (mext.go.jp)

⚫ 複数人で1つの問題に取り組むための対人能力を養う

⚫ 複数の視点から問題を見つめ、多角的に解決を目指す姿勢を養う
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https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/new-cs/__icsFiles/afieldfile/2017/09/28/1396716_1.pdf


1.4 ビーバーチャレンジの問題を活用した授業
ビーバーチャレンジのカード教材

10



1.5 GIGAスクール構想
概要

現状

(1)校内通信ネットワークの整備
(2)児童生徒1人１台端末の整備

<引用元>GIGAスクール構想の実現について：文部科学省 (mext.go.jp)
【2021年版】GIGAスクール構想とは？文部科学省が目指す新たな教育の姿 - ビジネスWebマガジン「Future Stride」｜ソフトバンク (softbank.jp)

新型コロナウイルスの流行と新たな生活様式への対応を受け
て、GIGAスクール構想は急加速し、タブレットなどの情報端末
を取り入れた授業が普及している
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https://www.mext.go.jp/a_menu/other/index_00001.htm
https://www.softbank.jp/biz/future_stride/entry/future_stride/entry/technology/202140423/


1.6 演習の目的
背景

⚫小学校で紙媒体のカード教材を使用して

コンピュータサイエンス,Computational Thinkingを学ぶ協調学習

⚫GIGAスクール構想などで情報端末を使った授業が普及

カードを用いた協調学習をタブレット端末を
用いて行えるアプリケーションの試作
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1.7 演習の内容
アプリケーションの試作

授業用：問題文と選択肢を表示

自習用：問題文と選択肢を表示＋答えの確認

13



目次
1. はじめに

1.1 プログラミング教育とコンピュータサイエンス教育

1.2 国際情報科学コンテスト「ビーバーチャレンジ」

1.3 協調学習

1.4 ビーバーチャレンジの問題を活用した授業

1.5 GIGAスクール構想

1.6 演習の目的

1.7 演習の内容

2. 準備

2.1 開発環境

2.2 JSON

2.3 SVG

3. 演習内容

3.1 演習の詳細

3.2 デモ

4. 終わりに

14



2.1 開発環境
開発環境 : Monaca

⚫クラウドベースの開発プラットフォーム

⚫HTML5とJavaScriptでの開発が可能

⚫iOSとAndroidの両方に対応したアプリ開発が可能
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2.2 JSON（Java Script Object Notation）

⚫データ交換フォーマットの1種

⚫テキスト形式で軽量かつ可読性が高い

⚫C、C++、Java、Perl、Ruby、Pythonなど多くの言語で利用可能

⚫文字列、数値、null、bool値、オブジェクト、配列のデータ型に対応
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2.3 SVG(Scalable Vector Graphix )

⚫画像フォーマットの一種

⚫色・サイズ・文字の変更が容易

⚫拡大縮小による画像の劣化もしない

<引用元> https://tech-blog.rakus.co.jp/entry/20201112/svg

PNG画像 SVG画像
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3.1 演習の詳細
アプリの仕様

対象OS：iOS, Android

学習履歴はとらない

サーバーとの連携はしない
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3.1 演習の詳細
アプリの仕様

1～4年生用の問題
４０問

５， ６年生用の問題
28問

全68問
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3.1 演習の詳細（1.7の再掲）
アプリの仕様

授業用：問題文と選択肢を表示

自習用：問題文と選択肢を表示＋答えの確認
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3.1 演習の詳細
アプリの流れ

1～４年生用か5,6年生用かを選択

授業用か自習用かを選択

問題番号を選択し解答
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3.1 演習の詳細
問題の答え方は計6種類存在
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3.1 演習の詳細
問題の情報を管理

問題点：1問ごとに多くの情報を持つ

選択画像

問題名 問題文

答え問題画像

例えば
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3.1 演習の詳細
問題の情報を管理

解決方法：JSONを使用することで情報を容易
に管理することができる
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3.1 演習の詳細
デバイスごとでの調整

問題点：使用デバイスによって画面の大きさが違う

考えられる弊害

• 画像が引き延ばされて画質が悪くなる

• 文字のサイズが小さく（大きく）見える

• ボタンなどのサイズが小さく（大きく）なる
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3.1 演習の詳細
デバイスごとでの調整

解決方法 ： SVG, CSSを使用

SVG, CSSを使用する理由

• 画像の大きさ変化での画質の劣化を防ぐ

• 画面に合わせて文字などの大きさを動的に変更できる
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3.2 デモ
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4. 終わりに

Webアプリ版について

⚫アプリのインストールが難しい自治体・学校向けに用意

今後の課題

⚫リリース

⚫デザイン面の調整

⚫必要に応じた機能の追加
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