
２０２１年度 日本教育メディア学会
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１．研究の背景

・Tello EDU（ドローン）は プログラミング教育に

最適な教材（高橋2018）

・Tello EDU（ドローン）を用いると主体的対話的に

「プログラミング思考力」を育むことができると実証

（寺岡ら2019・2020）



１．研究の背景

・「小学校プログラミング教育の手引」改訂（文科省）
企業と連携した事例の追加・例示

➨ドローンを用いた実践例は少ない

・授業実践やカリキュラムの作成について
学校や自治体に委ねられ 模索段階

➨現場に負担が大きく混乱

・学習目標や成果が明確でない実践報告も



１．研究の背景

「何を学び どのような力を育むのか」

「どのような単元構成が必要なのか」

「他教科との関連はどうするのか」

を整理する必要性

ドローンプログラミング教育の単元計画と

教材を開発することは重要な研究課題



２．研究の目的

学校教員が手軽に安心してドローンを使った

プログラミング教育を実施できるように

単元計画と教材を作成すること



３．研究の方法

（１）小学校プログラミング教育の手引や教育庁通達

から育むべき力を整理

これまでの実践や教職員研修のアンケートを

踏まえ 単元計画を作成

（２）他教科との関連を踏まえ 教材を開発

（※今回の発表は開発するところまで）



３．単元計画の作成４．単元計画の作成

企業と連携するにしても 何を学ぶ（探究する）学習なのか
明確に（共通理解）しないと 活動あって学びなしに陥る



３．単元計画の作成

（１）プログラミング教育で育む資質・能力

４．単元計画の作成

系統的に何をするのか 具体化する単元計画の作成

令和２年１月 大阪府教育庁・大阪府教育センター より



ここがわかりにくく
具体的ではないので
現場は混乱する

４．単元計画の作成

令和２年１月 大阪府教育庁・大阪府教育センター より



・何をするのだろう？
・パソコンを使って何かを入力し、画像を動作…
そんな感覚しかない。

・パソコンを使って学習する。指示を出して、
指示通りに対象物を動かす。

・Society5.0に向けた学習。スクラッチ等のソフトを使った学習。
・難しいイメージ。環境整備が求められる。準備に時間がかかる。
・論理的な思考力（筋道を立てて考える力）の育成を目指すもの
と聞いている。

・物好き。ゴールがわからない。
・個人によって、とっつきやすさ（ベース）が大きくちがう。
・PC等がなくてもよいが、ある方が望ましい。
正直、PC等に詳しくないので、抵抗感がある。

・やらねばならぬもの。
・難しそう。専門的な知識が必要。

「プログラミング教育」と聞いて

令和２年７月 F市 教職員研修
情報教育担当 小中学校教職員1３名 記述アンケート結果 より



具体的なイメージを持てるように単元計画を作成

４．単元計画の作成

令和２年１月 大阪府教育庁・大阪府教育センター より



３．単元画の作成４．単元計画の作成

プログラミング教育のカリキュラムに
明確に位置づけて実践をする必要性

黒上・堀田（2017）プログラミング教育導入の前に知っておきたい思考のアイディア 参照



スクラッチアルゴリズム

ドローン

４．単元計画の作成



プログラミング教育 ①知識及び技能

プログラムを作成する上でのアルゴリズム（問題を解決する手順を表した
もの）の考え方やその表現の仕方、コンピュータやネットワークの仕組み、
コンピュータを用いた問題の発見・解決のための知識及び技能等については、
中学校や高等学校の各教科で、学習しますので、小学校段階では、こうした
ことへの「気付き」が重要です。

アルゴリズムを設定する背景

文部科学省（2020）「小学校プログラミング教育の手引」 (第三版) より

「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付ける
学習活動」であったとしても，小学校６年間での学習活動が
「気付き」を与えるだけのであっては，ただの体験活動になり
活動を通して身に付ける知識及び技能が曖昧になってしまう。



各学校や自治体で，制御する言語を選択する必要性

・ドローン（Tello EDU）は、API（アプリケーション・インター
フェイス）を備えているので、ビジュアル型プログラミング言語
でも、テキスト型プログラミング言語を活用でも操作することが
可能であり、Scratch / Basic / Python / Swift /IchigoJam
（プログラミング専用子どもパソコン）といった複数のプログラ
ミング言語で制御することができる。

・但し，ドローンの飛行制御を意識しすぎると，プログラミング
教育が数値操作に終始してしまう可能性があるので，その点は
単元実施前に教職員間で注意する必要がある。

スクラッチを設定する理由

ドローンを使う上で，アルゴリズムの理解と
スクラッチ（制御言語）の学習は必要である。



ドローンを用いた授業実践

126

3 0 0

当てはまる だいたい当てはまる あまり当てはまらない 当てはまらない

ドローンプログラミングは楽しかったですか

有効回答数 １２９
Ａ小学校 小学６年生54名
Ｂ小学校 小学６年生50名





３．単元計画の作成
次 時 学習活動

１

ア
ル
ゴ
リ
ズ
ム

１ 【オリエンテーション】Whyプログラミング？

２
【アクティビティ図作り】TKG（卵かけご飯）一人前を作ろう
・ゴールまでの道筋は１つではない（最適解を知る）
・バグをトライアル＆エラーで取り除く

２

ス
ク
ラ
ッ
チ

３ 【はじめましてスクラッチ】実際にソフトを動かす

４
【バグをなおそう（デバッグしよう）】
・正六角形を描くちょうのプログラムのバグをなおす

（順次・分岐・反復を知る）

５
６ 【海の世界をつくろう】海の世界をつくる

３

ド
ロ
ー
ン

７
８
９
10

【プログラミングをしてドローンを飛ばそう】
・ドローンについて知る
・プログラミングをしてドローンを飛ばす

（順次・分岐・反復を活かす）
・輸送や災害救助を想定してプログラムを組む
・ドローンに代わる媒体を考える

４．単元計画の作成



３．単元計画の作成
次 時 学習活動

１
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１ 【オリエンテーション】Whyプログラミング？

２
【アクティビティ図作り】TKG（卵かけご飯）一人前を作ろう
・ゴールまでの道筋は１つではない（最適解を知る）
・バグをトライアル＆エラーで取り除く

２

ス
ク
ラ
ッ
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３ 【はじめましてスクラッチ】実際にソフトを動かす

４
【バグをなおそう（デバッグしよう）】
・正六角形を描くちょうのプログラムのバグをなおす

（順次・分岐・反復を知る）

５
６ 【海の世界をつくろう】海の世界をつくる

３

ド
ロ
ー
ン
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【プログラミングをしてドローンを飛ばそう】
・ドローンについて知る
・プログラミングをしてドローンを飛ばす

（順次・分岐・反復を活かす）
・輸送や災害救助を想定してプログラムを組む
・ドローンに代わる媒体を考える

４．単元計画の作成

１.分解 ２.抽象化 ３.一般化 ４.組み合わせ
に関わる事例を入れること



３．単元計画の作成
次 時 学習活動

１
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１ 【オリエンテーション】Whyプログラミング？

２
【アクティビティ図作り】TKG（卵かけご飯）一人前を作ろう
・ゴールまでの道筋は１つではない（最適解を知る）
・バグをトライアル＆エラーで取り除く

２
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３ 【はじめましてスクラッチ】実際にソフトを動かす

４
【バグをなおそう（デバッグしよう）】
・正六角形を描くちょうのプログラムのバグをなおす

（順次・分岐・反復を知る）
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【プログラミングをしてドローンを飛ばそう】
・ドローンについて知る
・プログラミングをしてドローンを飛ばす

（順次・分岐・反復を活かす）
・輸送や災害救助を想定してプログラムを組む
・ドローンに代わる媒体を考える

４．単元計画の作成

プログラミング学習をする意義

・世の中の課題解決や社会に役立つことを想定

・便利なものはプログラムされていることを実感



５．プログラミング教材の開発

教職員研修での感想

・すっごく楽しかった！
・論理的思考を体験でき、論理的に考えるとはこういうことなんだと実感
できました。

・話し合い活動が盛んに行われる為、様々な場面にすぐに生きてくると思う
（技能的なことだけではなく）。

現場の先生方が求めていること

・子どもたちに夢を与える学習だと思いました。
でも、やっぱりプログラミング担当の先生がいてほしい。

・この学習を行った後、児童に「何を学んだか」を実感させることが
大切だと感じるので、やはり教材開発が必要。でも、知識も時間もない。

・教科指導や生活指導もあり、プログラミング教育の準備をする時間がない。
・教材がないと不安…

令和３年７月 A小学校 教職員研修11名 記述アンケート結果 より



５．プログラミング教材の開発

・プログラミング教育を実施するにあたって

学校教員が手軽に安心して

単元を実施することができるよう

教材を開発することが必要



開発した教材の概要



回数 大項目 小項目 備考

1回目

ドローンとは

ドローンて何？ 世の中で活躍するドローン

2回目 飛ぶ仕組み 揚力について

3回目 アクティブィ図、バグ プログラミングの仕組みについて

4回目 飛ぶ原理 構造やプロペラ回転など

5回目 Tell EDUについて Tello EDU スペック

6回目

モーション

前〜右、角度 ぴったり着地をしてみよう

7回目 xyz、斜め 三次元xyzの概念、空間把握能力つく

8回目 カーブ 三次元xyzの概念、空間把握能力つく

9回目 マット、xyz 三次元xyzの概念、空間把握能力つく

10回目 マットジャンプ 三次元xyzの概念、空間把握能力つく

11回目 マットカーブ 三次元xyzの概念、空間把握能力つく

12回目

制御・変数
演算・検知

待機、ずっと、繰り返し、もし、でなければ
変数作成、演算子、状態確認

繰り返しの簡略化、もしの概念
関数ファンクションの概念、演習

13回目

14回目

15回目

16回目

17回目

算数

Ａ学習指導要領に
例示されている
単元等で実施する

ものと関連

正多角形①
平面の理解、正多角形を描く

18回目 正多角形②

19回目 速さ①
時速について（距離、時速、時間）

20回目 速さ②

21回目 体積①
実感（量感）を学び、XYZ座標感覚を養う

22回目 体積②

23回目 ならべ方と組み合わせ方①
条件を付けて、コースを作成

24回目 ならべ方と組み合わせ方②

５．プログラミング教材の開発

作成協力：HDL合同会社



３．単元計画の作成
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３ 【はじめましてスクラッチ】実際にソフトを動かす

４
【バグをなおそう（デバッグしよう）】
・正六角形を描くちょうのプログラムのバグをなおす

（順次・分岐・反復を知る）
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・ドローンについて知る
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・輸送や災害救助を想定してプログラムを組む
・ドローンに代わる媒体を考える

５．プログラミング教材の開発



単元第三次 第７時

【プログラミングをしてドローンを飛ばそう】

ドローンについて知ろう



座学
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単元第三次 第８時

【プログラミングをしてドローンを飛ばそう】

プログラミングをしてドローンを飛ばす











モーション

しよう

使用するコマンド

離陸

前

左

前

左

着陸

100

50

150

50

cm

cm

cm

cm

しゅくしゃく けいさん

※縮尺 1 マス＝1 メートル もしくは 50 センチで計算



順次



反復



条件
分岐



回数 大項目 小項目 備考

1回目

ドローンとは

ドローンて何？ 世の中で活躍するドローン

2回目 飛ぶ仕組み 揚力について

3回目 アクティブィ図、バグ プログラミングの仕組みについて

4回目 飛ぶ原理 構造やプロペラ回転など

5回目 Tell EDUについて Tello EDU スペック

6回目

モーション

前〜右、角度 ぴったり着地をしてみよう

7回目 xyz、斜め 三次元xyzの概念、空間把握能力つく

8回目 カーブ 三次元xyzの概念、空間把握能力つく

9回目 マット、xyz 三次元xyzの概念、空間把握能力つく

10回目 マットジャンプ 三次元xyzの概念、空間把握能力つく

11回目 マットカーブ 三次元xyzの概念、空間把握能力つく

12回目

制御・変数
演算・検知

待機、ずっと、繰り返し、もし、でなければ
変数作成、演算子、状態確認

繰り返しの簡略化、もしの概念
関数ファンクションの概念、演習

13回目

14回目

15回目

16回目

17回目

算数

Ａ学習指導要領に
例示されている
単元等で実施する

ものと関連

正多角形①
平面の理解、正多角形を描く

18回目 正多角形②

19回目 速さ①
時速について（距離、時速、時間）

20回目 速さ②

21回目 体積①
実感（量感）を学び、XYZ座標感覚を養う

22回目 体積②

23回目 ならべ方と組み合わせ方①
条件を付けて、コースを作成

24回目 ならべ方と組み合わせ方②

５．プログラミング教材の開発

作成協力：HDL合同会社



（１）ドローンプログラミングで育める力を
整理し，単元計画を作成できた。

（２）ドローンプログラミング用の教材を
作成することができた。

◆ 実践を重ねる中で，修正し改善する。

本研究の一部は，STEAM教育研究会（日本教育文化研究財団）の研究助成（2020年度から2022年度、研究代表者浅井和行）による。

５．まとめと今後の課題６．まとめと今後の課題


