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本研究では，プログラミングの体験活動をした上で，世の中の課題を解決したり，社会に役立つこと

を想定したりするような探究活動を行う授業をデザインした。小学校６年生の総合的な学習の時間にお

いて実践を行ったところ，考案した授業デザインで学習した場合，質問紙調査の「世の中の課題解決や

社会の問題解決に活かせる」点において，有意差が認められた。ここから，プログラミング教育に探究

学習を融合させることで，児童が「総合的な学習の時間の学びは，世の中の課題解決や社会の問題解決

に活かせる」と，より強く思うようになることが示唆された。 
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1. はじめに 

2020（令和２）年度より小学校でのプログ

ラミング教育が必修化された。方向性として

は，新しい教科として設置するのではなく，

総合的な学習の時間や教科内に取り入れ教科

横断的に実施することになっている。小学校

段階でのねらいは，①「プログラミング的思

考」を育むこと，②プログラムの働きやよさ，

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

むことである。 

近年ロボットやmicrobitなどを活用したプ

ログラミング教育が行われる中で，プログラ

ミングの体験活動に重きが置かれる実践が散

見される。この取り組みの多くは，「プログラ

ミング的思考」を育む側面を有している。し

かし，実社会の課題を解決したり，新しい価

値を創造したりするような探究活動を含む実

践は少ないように思う。 

三井ほか（2019）は総合的な学習の時間の

福祉分野において，探究のサイクルにプログ

ラミング教育を位置づけた実践を報告してい

る。また，大久保ほか（2022）は総合的な学

習の時間にプログラミング教育を位置づけて

行うことで，地域社会に参画する意欲や，地

域社会をより良くすることへの効力感が高ま

ることを報告している。この報告から，「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」のであれば，探究活動にプ

ログラミング教育をどのように位置づけるか

検討し，実践を重ねることで，社会の課題解

決を意識させる小学校プログラミング教育の

効果を検証することができるのではないかと

考える。 

以上のような背景を踏まえ，寺岡ほか（2022）

は，寺岡ほか（2021）を発展させ，ドローン

を使ったプログラミング教育に探究的な視点

を取り入れた単元計画と教材の開発を行って

いる。しかしながら，その実践の効果検証は

十分行われていない。そこで，本研究では，

その効果を明らかにすることを目的とする。 

 

2. 研究の方法 

2.1 対象 

調査協力者は，A小学校６年生82名（１組28

名，２組27名，３組27名）であった。2022年
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度の10月～12月における小学校６年生の総合

的な学習の時間（10単位）において検証した。 

 

2.2 実践の流れ 

実践の流れを表１に示す。 

 

表1 実践の流れ（単元計画） 

次 
学習

段階 
時 学習活動 

1 

情報

の 

収集 

1 

2 

3 

【テクノロジーについて調べる】 

・活用の具体例を調べる 

・ドローン・プログラミング

を体験する 

2 
整理

分析 

4 

5 

6 

【情報を整理し，課題を追究する】 

・児童個々によって，追究内

容が異なる 

3 
まとめ 

表現 

7 

8 

9 

10 

【テクノロジーを未来に活かす】 

（世の中の課題解決や社会

に役立つことを想定） 

・企画書を提案する 

 

2.2.1 第1次「情報の収集（ドローン・プログ

ラミング体験）」 

５年生までのScratchを活用したプログラ

ミング教育を活かし，６年生ではHDL合同会社

の協力を得て，ドローンを制御するプログラ

ミング教育を実施した。ここでは，ドローン

が実社会でどのように活用されているかを知

り，ドローンを制御する活動を行った。授業

ではScratchを用いて，ドローンの動きを制御

した。プログラムの制御の順番や，数値を変

えたり動きを追加したりしてドローンを飛ば

した。ただドローンを制御するだけに終わる

のでなく，「ドローンを用いて世の中の課題を

解決したり，新たな価値を創造したりできな

いか」について，一人ひとりが考えたり，グ

ループで意見交換したりする時間を設けた。 

 

2.2.2 第2次「整理・分析（ドローン会社）」 

ここでは，世の中の課題解決や新しい価値

を創造することを念頭に置いて，ドローンが

活用できそうなアイディアを具体化させた。

「ドローン会社」の社長なのか社員なのかと

いう立ち位置を決め，「企画書」を作成すると

いう形で動機づけを図った。児童の立ち位置

によってグルーピングをし，意見交換する中

で実現可能性や課題点を整理した。 

 

2.2.3 第3次「まとめ・表現（企画書提案）」 

企画書を作成し，提案を行った。HDL合同会

社に送付し，実用化の度合いや実現可能性な

どについてフィードバックをもらい児童と共

有した。 

 

2.3 調査方法 

2.3.1 ワークシートの記述分析 

本実践では，学習段階ごとにMicrosoft 

Formsを活用して，児童の自由記述（ふり返り）

を回収した。 

 

2.3.2 成果物の分析 

児童は「地球を救ったり，人の役に立った

りする会社をつくろう」のテーマのもと，SKY 

Menu Cloudを活用して，企画書を作成した。

企画書を成果物として回収し，第１次で当初

浮かんだアイディアが，第３次においてどの

ように変容したか分析した。 

 

2.3.3 質問紙調査 

本研究においては，事前と事後に同様の質

問紙調査を，５件法を用いて行っている（有

効回答数68）。質問項目ごとに，選択肢の「１」

に該当する最も肯定的な回答を５点，「２」を

４点，「３」を３点，「４」を２点，最も否定

的な回答である「５」を１点として計算した

（表２）。 

表2 質問紙項目 

項目 質問項目 

1 総合的な学習の時間は好きですか 

2 

総合的な学習の時間の学びは，世の中

の課題解決や社会の問題解決に活か

せる 



 

3 

選択肢 1．思う 2．少し思う 3．どちらとも言

えない 4．あまり思わない 5．思わない 

 

3. 研究の結果 

3.1 児童の記述内容 

第１次における児童の記述内容を，①プロ

グラミング教育として，②「プログラミング

的思考」力を育む様子，③探究的な側面とし

て，に整理した。 

 

3.1.1 第1次「情報の収集（ドローン・プログ

ラミング体験）」における児童の記述 

児童の記述内容については原文ママである。 

①プログラミング教育として 

・今まで学習してきたことでドローンが飛ば

せるなんて初耳でした。操作とかはスクラッ

チのようにできたので楽しかったです。 

・ドローンのそうさはスクラッチと同じやり

方だったから，そうじゅうしやすかったです。 

・自分たちで距離を測って，ドローンをとば

せたので，より楽しかったです。スクラッチ

のような画面上じゃなくて，実さいにドロー

ンを飛ばせたのでおもしろかったです。 

 

②プログラミング的思考力の育成について 

・思った通りにできなくて，調せいをくり返

ししてできた時がとてもうれしかったです。 

・順序を考えてプログラミングしないとドロ

ーンは思うように動かないんだなと思いまし

た。自分が通ってほしい道を通ってもらうに

は長さを正確にはかり，命令しないといけな

いのでなかなかうまくいかなかったけれど楽

しかったです。 

・上手くできたときはチームで喜んで，上手

くいかなかったときはどこがダメだったのか

を考えられて，とてもいい経験だと思った。 

 

③探究的な側面について 

・今回初めてドローンを見ました。ドローン

が配達をしているのは知っていたけど，速さ

はどれくらいか，どこの国で使われているの

かなどもっと知りたいと思いました。 

・ドローンは二酸化炭素とか有害な物質を出

して動力にしているのか，地球に優しいのを

使っているのか，気になりました。 

 

表3 第1次での児童のアイディア 

 

3.2 児童の成果物 

第３次における児童の成果物（企画書）の

一例を示す。第１次での児童のアイディアが，

探究活動を経て，第３次でどのように深まっ

たかを図１～図３で示す。 

 

図1 A児の第3次での企画書 

 

図2 C児の第3次での企画書 

 

 

 

児童 あなたならどのようにドローンを使いますか？ 

A 児 
指名手配されている犯人を空中か

ら顔認証機能で見つける 

C 児 人命救助 

E 児 
鬼が決められなかった時にドロー

ンが鬼役する 
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図3 E児の第3次での企画書 

 

3.3 授業実践前と後の質問紙調査の結果 

 事前と事後に実施した質問紙調査の分析結

果を表４示す。 

 

表4  t検定の結果(N=68) 

項

目 

pre

（S.D.） 

post

（S.D.） 
t p 

1 
4.074 

(1.019) 

4.000 

(1.000) 
0.684 0.496 

2 
4.074 

(0.880) 

4.294 

(0.749) 
-2.032 0.046* 

†p < .10  * p < .05  ** p < .01 

 

4. 研究の考察 

4.1.1 第1次「情報の収集（ドローン・プログ

ラミング体験）」における児童の記述の考察 

 

①プログラミング教育として 

「今まで学習してきたことでドローンが飛

ばせるなんて初耳でした。操作とかはスクラ

ッチのようにできたので楽しかったです。」と

いう児童の記述から，プログラミング教育の

発展学習として，既習事項であるScratchの操

作を活かしてプログラムを組んでいることが

わかった。 

 

②プログラミング的思考力の育成について 

「思った通りにできなくて，調せいをくり

返ししてできた時がとてもうれしかったで

す。」といった記述から，試行錯誤をくり返し

ながら目標の達成を目指していたことを読み

取ることができた。また，「上手くできたとき

はチームで喜んで，上手くいかなかったとき

はどこがダメだったのかを（チームで）考え

られて」という記述から，対話を通してプロ

グラミング的思考力を育んでいることもわか

った。ドローン・プログラミング体験では，

実際にプログラムを組んでドローンを飛ばす

ため，エラーが出た際にグループで話し合う

必然性が生まれる。ここでは，主体的に対話

的に学ぶ様子が見られた。 

 

③探究的な側面について 

「ドローンは二酸化炭素とか有害な物質を

出して動力にしているのか，地球に優しいの

を使っているのか，気になりました。」という

記述から，児童はプログラミング体験活動を

通して，新たな問いを見出したことがわかる。

（疑問については，その場で事業者に質問し

て解決したものもある。）当該児童においては，

ここから単元計画を立て，主体的に問題を解

決しようと取り組んでいる姿があった。 

 

4.2 児童の成果物の考察 

単元を通して，「地球を救ったり，人の役に

立ったりする会社をつくろう」というミッシ

ョンを達成するために，児童は単元計画を立

て，第１次でのドローンの体験活動を活かし，

第２次では個々に探究する様子が見られた。

その結果，第３次では図１～３のような成果

物が仕上がった。 

A児は第３次の企画書提案までに，顔認証ド

ローンが本当に実現するか調べ，カメラの性

能に着目して「それは人だけでなく，ペット

の顔も認証できるのではないか。」と考え,探

究する様子が見られた。 

C児は実現可能性に着目し，具体的な企画を

作成すべく取り組む様子が見られた。 

E児は５年生の総合で学習した「SDGsのこと

を入れた方がいい」と判断し，企画書を作成

する様子が見られた。ここから，この実践を

通して，各教科等の学びを基盤として，課題

の発見・解決や社会的な価値の創造に結び付
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けている様子が見られた。 

 

4.3 質問紙調査の結果の考察 

項目１の「総合的な学習の時間は好きか」

については，有意差は認められなかった。一

方で，項目２の「総合的な学習の時間の学び

は，世の中の課題解決や社会の問題解決に活

かせる」かの回答については，有意差が認め

られた（表４）。ここから，プログラミング教

育に探究学習を融合させることで，児童が「総

合的な学習の時間の学びは，世の中の課題解

決や社会の問題解決に活かせる」と，より強

く思うようになることが示唆された。ドロー

ンを用いたプログラミング教育においても，

世の中の課題解決や社会の問題解決に活かす

ような授業をデザインすることで，さらに総

合的な学習の時間の学びの質を高めることが

できるのかもしれない。 

 

5. まとめ 

小学校のプログラミング教育において「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」ため，探究活動にプログ

ラミング教育を明確に位置づけ実践し，その

成果を分析した。その結果，児童が「総合的

な学習の時間の学びは，世の中の課題解決や

社会の問題解決に活かせる」と，より強く思

うようになることが確認できた。 

また，プログラミング教育は，児童がプロ

グラミングを通して問題を解決する方法を学

ぶものである。構成要素の一つとして，プロ

グラミング言語を学んだり，「プログラミング

的思考」を育んだりすることも含まれるが，

プログラミング教育を探究学習の一部に組み

込むことで，児童は主体的に問いを持ち，計

画を立て，自分で問題を解決するためにアプ

ローチする様子も見ることができた。 

本研究においては、「総合的な学習の時間の

学びは，世の中の課題解決や社会の問題解決

に活かせる」と より強く思うようになること

は確認できたが、プログラミングに関する意

義の実感や学習意欲の高まりについては、十

分検証できていない。発展的な調査研究の実

施が望まれる。 
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