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要約：本稿では，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

手順があることへの気付きに重点が置かれるプログラミング教育のカリキュラムの問題点を

明らかにした。そして，科学的な知識と実社会の課題・問題を結びつけ，新たな価値を創造す

るプログラミング教育へと価値転換を図るために，STEAM教育の枠組みを参照し，ドローン

を活用した新しい総合的な学習の時間の一単元を開発した。 
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１．研究の背景 

2022（令和 4）年現在，ドローンを用いたプロ

グラミング教育が日本でも見られるようになっ

た。その多くは，生活の至るところでコンピュー

タが使用されている理由と，コンピュータはプロ

グラムで動いており人間はプログラムによって

コンピュータを制御することができるというこ

とに気づくものである（寺岡ら 2021）。 

プログラミングとは，あくまでも「人間が考え

たことをコンピュータに実行してもらうための

言語入力」であり，プログラミングの行為自体に

価値を見出すものではないと考えている。「プロ

グラムが生活の様々な場面で利用されていて，人

間には困難なことが簡単にできるようになって

いることに気付くこと」そして「プログラムを活

用しながら，新たな価値を創造すること」にプロ

グラミングの教育的な意義がある。 

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へ

の気付きに重点が置かれるプログラミング教育

から，科学的な知識と実社会の課題・問題を結び

つけ，新たな価値を創造するプログラミング教育

へと価値転換を図るために，STEAM 教育の枠組

みを参照し，ドローンを活用した総合的な学習の

時間の一単元を開発した。 

２．研究の目的 

本研究の目的は，従来の総合的な学習の時間の

カリキュラムの問題点を明らかにすることであ

る。そして，科学的な知識と実社会の課題・問題

を結びつけ，新たな価値を創造できる（STEAM

化を図った）総合的な学習の時間の単元を開発す

ることである。 

３．研究の方法 

STEAM 教育の先行研究をもとに，ドローンを

活用した小学校プログラミング教育の在り方を

追究する。また，従来のカリキュラムの問題点を



分析する。 

４．STEAM教育の枠組み 

STEAM 教育について，文部科学省（2022）は

「STEAM 教育等の教科等横断的な学習の推進に

ついて」において，その目的を「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た

めの教科等横断的な学習」とし，「様々な情報を

活用しながら，それを統合し，課題の発見・解決

や社会的な価値の創造に結び付けていく資質・能

力の育成が求められている」としている。また，

森田（2021）は STEAM 教育がエンジニアリング

やデザインを含む創造活動を重視している点に

特徴があるとし，大谷（2021）は高等学校の「総

合的な探究の時間」と STEAM 教育について，目

的，対象・領域等から比較を行っている（表１）。  

表１ 総合的な探究の時間と STEAM 教育の比較（一部） 

さらに大谷（2021）は，STEAM 教育における

社会的課題の実装は，従来の認識科学に基づいた

探究活動に加え，実践的に課題を解決するための

設計科学に基づいた創造活動の往還によって，相

互補完により推進されることが望ましいと考え

ている。問題解決学習における設計科学と認識科

学の相互補完は，STEAM 教育における問題解決

に基づいた領域横断的な学習を推進する上でも

有効であるとしている。 

５．カリキュラムの開発 

 従来のカリキュラムの問題点は，総合的な学習

の時間において，アルゴリズムや制御言語を用い

たプログラミング教育に重点が置かれていたこ

とである。そもそも，総合的な学習の時間にプロ

グラミング教育を実施することが求められてい

るわけではない。しかし，プログラミング教育は

指導時間数の関係で，教科領域を越えて実践され

ているのも現状で，どうしてもプログラムそのも

のの仕組みに目を向ける時間となることがある。 

そうした問題に対応するため，便利なものはプ

ログラムされていることを実感する「探究活動」

と，世の中の課題解決や社会に役立つことを想定

する「創造活動」を往還できるよう STEAM 化を

図った新しい総合的な学習の時間の単元を開発

した（表２）。 

表２ 新しい総合的な学習の時間のカリキュラム 

（小学校６年生 10時間を想定） 

６．結果と今後の課題 

 本稿では，STEAM 教育の先行研究をもとに，

従来のカリキュラムの問題点を明らかにするこ

とができた。また，科学的な知識と実社会の課

題・問題を結びつけ，新たな価値を創造できる

（STEAM 化を図った）総合的な学習の時間の単

元を開発した。今年度の 10 月からこの単元を実

施する予定なので，次年度の年次大会で，この実

践研究の結果を報告したい。 
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