
 
 
 
 
 現在、私たちの生活の中には、スマートフォン、パソコン、家電をはじめとする多くのものにコンピ
ュータが内蔵され、生活を便利で豊かなものにしています。また、ビジネスシーンなどのあらゆる場面
において､｢EdTech｣（教育（Educatiln）と Technology）や「FinTech」（Finance（金融）と Technology）
など「○○Tech」のようにテクノロジーを掛け合わせた新たな価値や仕組みが創出されています。社会
において、コンピュータなどの情報機器やサービスが必要不可欠なものとなっています。 

教育の情報化に関する手引（追補版) (文部科学省令和２年６月)では､｢コンピュータを理解し上手に
活用していく力を身に付けることは，あらゆる活動においてコンピュータ等を活用することが求められ
るこれからの社会を生きていく子供たちにとって，将来どのような職業に就くとしても，極めて重要な
こと」とし、プログラミング教育の必要性を述べています。ここでは､｢コンピュータは人が命令を与え
ることによって動作するが，（中略），この命令が『プログラム』であり，命令を与えることが「プログ
ラミング」である。プログラミングによって，コンピュータに自分が求める動作をさせることができる
とともに，コンピュータの仕組みの一端をうかがい知ることができるので，コンピュータが「魔法の箱」
ではなくなり，より主体的に活用したり，社会における身近な様々なものの仕組みを理解したりするこ
とにつながる｡｣とも述べています。 
 プログラミング教育は、学習指導要領において「学習の基盤となる資質・能力」と位置付けられた「情
報活用能力」の育成や情報手段（ＩＣＴ）を「適切に活用した学習活動の充実」を進める中に適切に位
置付けられる必要があります。 
 

・教育の情報化に関する手引（追補版) 第 3 章 (文部科学省 令和２年６月) 
 
 

平成 29 年、30 年、31 年に改訂した小学校、中学校、高等学校及び特別支援学校の学習指導要領（以
下「学習指導要領」）の総則では、小・中・高等学校を通じてプログラミング教育を行うことが明記され、
プログラミング教育の充実が図られています。 

プログラミング教育で育む資質・能力 
【 知 識 及 び 技
能】 

(小)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 
順があることに気付くこと。 

(中)社会におけるコンピュータの役割や影響を理解するとともに、簡単なプログラ 
ムを作成できるようにすること。 

(高)コンピュータの働きを科学的に理解するとともに、実際の問題解決にコンピュ 
ータを活用できるようにすること。 

【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 ｣
(自分が意図する
一連の活動を実
現させるために、
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）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。 

学習指導要領により、次の（1）～（3）にあるように小学校・中学校・高等学校段階におけるプログ
ラミング教育の充実が図られました。小・中・高等学校のつながりを意識しながら、各校種のプログラ
ミング教育を発達段階に応じて位置付けをして推進していくことが求められます。 
(1) 小学校段階におけるプログラミング教育  

小学校段階のプログラミング教育については、小学校学習指導要領の総則において「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
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２ 小・中・高等学校段階を通じたプログラミング教育の充実 

 

 

  
１  プログラミング教育の必要性 

  
２  各学校段階におけるプログラミング教育 

プログラミング的思考を働かせるイメージ 

https://www.mext.go.jp/content/20200608-mxt_jogai01-000003284_004.pdf


ための学習活動」を計画的に実施することとしています。また、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しています。 

  ア 小学校プログラミング教育のねらい 
    小学校プログラミング教育の手引（第三版）では、小学校におけるプログラミング教育のねら

いを次の三つにまとめています。 

①「プログラミング的思考」を育むこと 
②プログラムの働きのよさ、情報社会がコンピュータ等の情報技術によって支えられていること

などに気付くことができるようにするとともに、コンピュータ等を上手に活用して身近な問題
を解決したり、よりよい社会を築いたりしようとする態度を育むこと 

③各教科等の内容を指導する中で実施する場合には、各教科等での学びをより確実なものとする
こと 

イ 小学校プログラミング教育における学習活動の分類 
小学校プログラミング教育の手引（第三

版）では、右図のように学習活動の分類がさ
れています。 

Ａ分類では「学習指導要領に例示された単元
等で実施するもの」として以下の三つが示され
ています。 
・算数〔第５学年〕「Ｂ図形」(1)正多角形の作図

を行う学習 
・理科〔第６学年〕「Ａ物質・エネルギー」(4)

電気の効率的な利用について捉える学習 
・総合的な学習の時間〔情報に関する学習〕の情

報を収集・整理・発信したり、情報が日常生活
や社会に与える影響を考えたりするなどの学
習活動 
例示された A 分類以外についても、プログラミング教育で育てたい力やそのための指導内容に

ついて、各学校でカリキュラム・マネジメントを通じて取り組むことが重要となってきます。小
学校の体験が中学校・高等学校の専門的な学びにつながります。 

(2) 中学校段階におけるプログラミング教育  
中学校段階のプログラミング教育については、中学校学習指導要領総則において、プログラミング

的思考を含む情報活用能力を育成していくことができるよう、各教科等の特質を生かし、教科等横断
的な視点から教育課程の編成を図るとともに、技術・家庭科技術分野の内容「D 情報の技術」におい
て指導することが示されています。 

「計測・制御のプログラミングによる問題の解決」に加え､｢ネットワークを利用した双方向性のあ
るコンテンツのプログラミングによる問題の解決」について学習することとなっています。 

中学校段階では、プログラミングによる問題解決の仕方を学びます。小学校における学習を発展さ
せるとともに、中学校の他教科等における情報教育及び高等学校における情報関係の科目との連携・
接続に配慮することが重要となります。 

(3) 高等学校段階におけるプログラミング教育 
高等学校段階のプログラミング教育については、高等学校学習指導要領総則でプログラミング的思

考を含む情報活用能力を育成していくことができるよう各教科等の特質を生かし、教科等横断的な視
点から教育課程の編成を図るとともに、高等学校学習指導要領の共通教科情報科の、必履修科目「情
報Ⅰ」と、選択科目「情報Ⅱ」において指導することが示されています。 

「情報Ⅰ」が新設され、全ての生徒が、プログラミングのほか、ネットワーク（情報セキュリティ
を含む）やデータベースの基礎等について学びます。 

また、「情報Ⅱ」（選択科目）では、プログラミング等について更に発展的に学ぶこととなっていま
す。生徒が義務教育段階において、どのような情報活用能力を身に付けてきたかについて、あらかじ
めその内容と程度を的確に把握して、共通教科情報科はもちろんのこと、他の教科等の指導でも生か
すことができるよう、カリキュラム・マネジメントに努めることが求められます。 

 
 ・小学校プログラミング教育の手引（第三版）(文部科学省 令和２年２月)  

・小学校を中心としたプログラミング教育ポータル（文部科学省）  
・みらプロ（文部科学省）                    
・テキシコー、Why!? プログラミング（ＮＨＫ for School） 
・プログラミング教育支援ハンドブック 2019（一般社団法人ＩＣＴ ＣＯＮＮＥＣＴ21） 
・中学校技術・家庭科（技術分野）内容「Ｄ 情報の技術」（文部科学省） 
・高等学校情報科に関する特設ページ（文部科学省） 
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小学校段階のプログラミングに関する学習 

活動の分類 

https://www.mext.go.jp/content/20200218-mxt_jogai02-100003171_002.pdf
https://www.mext.go.jp/miraino_manabi/
https://www.mext.go.jp/mirapro/
https://www.nhk.or.jp/school/sougou/texico/
https://www2.nhk.or.jp/school/watch/bangumi/?das_id=D0005180302_00000
https://ictconnect21.jp/ict/wp-content/uploads/2019/05/PHB2019_n.pdf
https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/mext_00617.html
https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/1416746.htm


 
 
(1) 小学校プログラミング推進事業 

茨城県では、県内の各小学校におけるプログラミング教育を推進するため、平成 30 年度から令和
２年度まで「小学校プログラミング教育推進事業｣を実施しました。推進事業では、モデル校での専門
家のサポートによる授業づくりと授業で活用できる映像教材の開発を行いました。作成した実践事例
集と映像教材は、教育情報ネットワークの教育用コンテンツで閲覧することができます。 

(2) 小中学校における遠隔教育実証研究事業 
茨城県では、令和２年度より、すべての児童生徒に対して質の高い教育を実現し、学力向上を図る

ために、高度な専門性や優れた指導力をもつ人材を活用した遠隔教育の在り方について研究し、その
成果の普及を図る「小中学校における遠隔教育実証研究事業」を実施しています｡｢エリア型」と「ピ
ンポイント型」があり､｢ピンポイント型」では、高度な専門性をもつ人材によるプログラミングの遠
隔授業を実施しています。実証研究校が作成した実践報告書は、教育情報ネットワークの教育用コン
テンツで閲覧することができます。 

(3) プログラミング・エキスパート育成事業 
茨城県では、平成 30 年度から、インターネットを活用して、全国トップレベルのプログラミング

能力やＡＩ活用能力をもつ中学生・高校生を育成するため､｢プログラミング・エキスパート育成事業」
を実施しています。プログラミングに興味がある中学生を対象に学習 Web アプリを利用し、プログ
ラミングの初歩から、本格的なゲームプログラミング、ＡＩまでの学習支援を行うアソシエイト支援
や県立高等学校等で令和４年度から必履修科目となった「情報Ⅰ」の学習を充実させるため､｢情報科
社会人講師活用プログラム｣等の取組が行われています。 

(4) Ｔry！プログラミング 
茨城県教育研修センターのＷeb サイトで紹介している「Try!プログラミング」には、令和２年度

から 6 年度当センターにおけるプログラミングに関する希望研修の受講者が勤務校でプログラミン
グ教育に取り組んだ実践が掲載されています。受講後に研修での学びを実践につなげること、そし
てその実践を全県で共有しプログラミング教育の充実を図ることをねらいとしています。 

 
・小学校プログラミング推進事業に関する実践事例集（茨城県教育委員会） 

※教育情報ポータルへのログインが必要 
（ポータルシステム→教育用コンテンツ→プログラミング教育に掲載） 

・令和５年度小中学校における遠隔教育実証研究事業報告書（茨城県教育委員会） 
※教育情報ポータルへのログインが必要 
（ポータルシステム→教育用コンテンツ→遠隔教育に掲載） 

・プログラミング・エキスパート育成事業（茨城県教育委員会） 
・Try！プログラミング（茨城県教育研修センター） 

 
 

ＳＴＥＡＭ教育とは、科学・技術・工学・デザイン・数学といった学問領域を横断して指導・学習す
る枠組みで、Science・Technology・Engineering・Art・Mathematics の頭文字をそれぞれ取ってＳ
ＴＥＡＭと名付けられています。 

「令和の日本型教育（答申）」においては、「STEAM 教育は､『社会に開かれた教育課程』の理念の下、
産業界等と連携し、各教科等での学習を実社会での問題発見・解決に生かしていく高度な内容となるも
のであることから、高等学校における教科等横断的な学習の中で重点的に取り組むべきものであるが、
その土台として、幼児期からのものづくり体験や科学的な体験の充実、小学校、中学校での各教科等や
総合的な学習の時間における教科等横断的な学習や探究的な学習、プログラミング教育などの充実に努
めることも重要である。さらに、小学校、中学校においても、児童生徒の学習の状況によっては教科等
横断的な学習の中でＳＴＥＡＭ教育に取り組むことも考えられる。その際、発達の段階に応じて、児童
生徒の興味・関心等を生かし、教師が一人一人に応じた学習活動を課すことで、児童生徒自身が主体的
に学習テーマや探究方法等を設定することが重要である。」とされています。 

プログラミングを通して、身近な問題の解決を図る過程で様々な教科の学びを活用していくことが考
えられます。各教科で学んだことを総合的につなぎ合わせて、実際の生活との関わりを考える学習をさ
らに広げていけるように、各学校で取り組んでいきましょう。 

 
・ＳＴＥＡＭ教育等の教科等横断的な学習の推進について（文部科学省） 
・新学習指導料の趣旨の実現とＳＴＥＡＭ教育について 

―「総合的な探究の時間」と「理数探究」を中心にー（高校 WG 令和元年 10 月 15 日） 
 ・ＳＴＥＡＭ教育等の各教科等横断的な学習の推進（文部科学省） 
 ・ＳＴＥＡＭＬｉｂｒａｒｙ（経済産業省） 

  
３  茨城県におけるプログラミング教育に関する事業等 
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４  ＳＴＥＡＭ教育とプログラミング 
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https://www.ibk.ed.jp/
https://www.ibk.ed.jp/
https://kyoiku.pref.ibaraki.jp/gakko/highschool/gakuryoku/programming/
https://padlet.com/johokouza/try-zixqmipwytipdvtj
https://www.mext.go.jp/studxstyle/index3.html
https://www.mext.go.jp/content/1421972_2.pdf
https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/new-cs/mext_01592.html
https://www.steam-library.go.jp/

