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1．研究主題 

各教科での学びをより確実なものにするプログラミング的思考の育成 

～プログラミング教育導入初期における段階的な学習過程を通して～ 

 

 

2．研究主題設定の理由 

今日、コンピュータは人々の生活の様々な場面で活用されている。家電や自動車をはじめ身近

なものの多くにもコンピュータが内蔵され、人々の生活を便利で豊かなものにしている。誰にと

っても、あらゆる活動において、コンピュータなどの情報機器やサービスとそれによってもたら

される情報を適切に選択・活用して問題を解決していくことが不可欠な社会が到来しつつある。 

2016年、文部科学省は「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）」において、情報技術を効果的に活用しながら、論理的・創造的に思考し課題を発見・

解決していくために「プログラミング的思考」が必要であり、将来どのような職業に就くとして

も、時代を超えて普遍的に求められる力であると示した。さらに、子供たちがコンピュータに意

図した処理を行うよう指示することができるということを体験しながら、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、コンピュー

タの働きを自分の生活に生かそうとする態度をプログラミング教育で育成する資質・能力として

位置付けた。 

このことを受け、小学校学習指導要領解説総則編（平成 29 年告示）において、情報活用能力

を言語能力、問題発見・解決能力等と同様に学習の基盤となる資質・能力と位置付け、教科等横

断的な視点から教育課程の編成を図り育成すると規定した。また、小学校においては、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

力を身に付けるための学習活動を計画的に実施することが明記された。 

大分市においても、昨年度より先行実践校の野津原小学校と神崎小中学校において、総合的な

学習の時間、理科、算数等で検証授業を行っている。今後、1年目の実績を生かしながらプログラ

ミング的思考を育む授業を研究し、市内小学校に取組の様子を公開するなど、情報の提供を中心

に取組を推進していくとしている。 

2019年 5月に実施した小学校（大分市立）の指導教諭及び教諭を対象としたプログラミング教

育に関する調査【図 1】によると、プログラミング教育のねらいや育成すべき資質・能力を「あま

り知らない」「全く知らない」

と回答した割合は 62％であっ

た。また、これまでにプログラ

ミング教育に関する授業を行

ったことがないと回答した割

合は 77％であった。プログラ

ミング教育全面実施に関して

の自由記述では、「プログラミ

ングの体験がないため不安で

ある」や「どんな授業をすれば
【図 1】プログラミング教育に関する調査 
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よいのか、どんな教材を使えばよいのか、具体的な実践例が知りたい」等の記述が見られた。こ

のことから、プログラミング教育のねらいや育成すべき資質・能力等についての理解が不十分で

あることや授業実践の不足等から、全面実施に向けて不安を感じている教師が多いのではないか

と考える。 

これまでに担任した子どもたちを見ると、タイピングなどＩＣＴを活用するための基礎的スキ

ルが身に付いている子どもは多く、調べたことを新聞や模造紙にまとめる活動等では、インター

ネット等で必要な情報を収集することができる子どもも多かった。しかし、その収集した情報を

羅列するだけの子どもが多く、目的に応じて情報を選択し、まとめることができた子どもはわず

かであった。また、課題を解決できても、なぜそうなるのかを深く考えようとしなかったり、解

決できないと考えることを途中でやめてしまったりする子どももいた。大分市の平成 30年度全国

学力・学習状況調査の結果でも、主として「活用」に関する問題において、小学校国語「書くこ

と」の「理由を明確に伝えるために、適切な内容を取り上げて詳しく書くこと」や小学校算数「数

量関係」の「日常生活の事象を、グラフの特徴を基に複数の視点で考察したり表現したりするこ

と」について課題が見られた。このことから、複数の情報から目的に応じて特定の情報を見付け

出し関連付けることや、情報を整理し解釈すること、受け手の状況に応じて情報発信することに

課題があると推察する。 

この課題を解決するために、目的に応じた情報を選択し試行錯誤しながらも課題を解決する力

を身に付けさせたい。そのために、プログラミングに関する学習活動を段階的に行うことで、プ

ログラミング的思考を育み、育まれたプログラミング的思考を活かして各教科での学びをより確

実なものにしていきたい。また、これまでの自分自身のプログラミングに関する学習活動の授業

実践を振り返ると、子どもの学習意欲の向上のみを意識して授業を行っていたこともあり、「楽し

い」「面白い」という子どもたちの感想に終始することがほとんどであった。学習意欲を喚起する

ことは大切なことであるが、楽しいだけで終わっては学習成果に結び付いたとは言えないと考え

る。そこで、指導上のねらいを明確にした上で、ＩＣＴ機器等を使用し、子どもたちに課題解決

への意欲を高めさせたり達成感を味わわせたりしていきたい。 

2019年 9月以降、大分市において学校におけるＩＣＴ機器等が整備され、2020年度からプログ

ラミング教育が全面実施となる。小学校学習指導要領（平成 29年告示）には、プログラミングに

関する学習活動の内容が例示されており、ほとんどの小学校においてプログラミング教育の積み

重ねがないまま実施することとなる。このことも踏まえ、プログラミング教育導入初期において、

プログラミングに関する学習活動を段階的に行うことで、プログラミング的思考を育むことがで

き、各教科での学びをより確実なものにできるのではないかと考え、この主題を設定することに

した。 

 

 

3．研究仮説 

プログラミング教育導入初期での段階的な学習過程において、プログラミングに関する学習活

動を積み重ねていけば、各教科での学びをより確実なものにするプログラミング的思考を育てる

ことができるであろう。 
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4．全体構想 

【研究主題・副題】 

 

 

 

【研究仮説】 

 

 

 

 

【研究の内容】 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5．研究の方法 

(1)文献調査・先行研究調査 

①プログラミング的思考について 

②プログラミングに関する学習活動について 

(2)「プログラミング教育導入初期における段階的な学習過程」について 

 ①プログラミング教育導入初期について 

②段階的な学習過程について 

(3)「各教科での学びをより確実なものにするプログラミング的思考の育成」について 

(4)検証の視点について 

(5)予備授業 

(6)検証授業 

 

 

 

 

 

 

各教科での学びをより確実なものにするプログラミング的思考の育成 

～プログラミング教育導入初期における段階的な学習過程を通して～ 

プログラミング教育導入初期での段階的な学習過程において、プログラミングに関する学

習活動を積み重ねていけば、各教科での学びをより確実なものにするプログラミング的思考

を育てることができるであろう 

1．プログラミング的思考を育成するための文献調査・先行研究調査 

2．プログラミング的思考を育成するプログラミングに関する学習活動 

 

研究の成果と課題 

検証授業 

分析 
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6．研究の内容 

(1)文献調査・先行研究調査 

①プログラミング的思考について 

 ⅰプログラミング的思考とは 

プログラミング的思考について、小学校学習指導要領解説総則編（平成 29 年告示）で

は、「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」と定義されている。 

黒上晴夫（2017）は、【図 2】に示す

ようにプログラミングと論理的思考

力の関係は、論理的思考力の一部にプ

ログラミングに必要な論理的思考力

が含まれるのだと述べている。   

また、プログラミングは、フローチ

ャート等を活用することで、論理を可

視化することができるとも述べてい

る。つまり、プログラミング的思考の

育成に当たっては、自分の考えの筋道

を客観的に捉えさせるために、考え方を可視化できるようにすることが重要であり、教科

等においてプログラミングの考え方や手法を取り入れた学習指導の工夫が求められている

と述べている。 

 

ⅱプログラミング的思考を育成するとは  

「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」（以後、「手引」）では、 

プログラミング的思考を【図 3】のように表している。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【図 2】プログラミングと論理的思考力 

【図 3】 プログラミング的思考 小学校プログラミング教育の手引（第二版）より 

① ② ③ 

④ 
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分解 

分析 

抽象化 順序立て 



5 

 

【図 3】によると、①「必要な動きを分けて考える」②「動きに対応した命令（記号）に

する」③「組み合わせる」の 3 つの活動がある。この 3 つの活動を相互に行っていきなが

ら④「試行錯誤しながら継続的に改善する」ことが、プログラミング的思考を働かせるこ

とと捉える。そして、繰り返し学習することで高次に育つとしている。したがって、学習

活動を【図 3】の①から④の活動に当てはめ、その活動を繰り返し行うことで、プログラミ

ング的思考を育むことができると考える。なお、大分市版「プログラミング教育で身に付

けさせたい資質・能力系統表」では、①を「分解」、②を「抽象化」、③を「順序立て」、④

を「分析」としている。 

また、プログラミング教育の評価については、あくまでも、プログラミングを学習活動

として実施した教科等において、それぞれの教科等の評価規準により評価するのが基本と

なる。すなわち、プログラミングを実施したからといって、それだけを取り立てて評価し

たり、評定をしたりするものではないと示されている。その上で、特に意欲的に取り組ん

でいたり、プログラムを工夫していたりなど、目覚ましい成長のみられる児童には、機会

を捉えてその評価を適切に伝えること等により、児童の学びがより深まるようにしていく

ことが望ましいとある。 

黒上晴夫（2017）は、プログラ

ミングにつながる思考について

「順序」「場合分け」「繰り返し」

の 3 つの基本があると述べてい

る。「順序」は、ものごとを小さ

な手順で考えて実行すること

で、プログラミングの基本的な

型では、「順次」に当たる。「場合

分け」は、状況によって次の行動を変えることで、プログラミングの基本的な型では、「分

岐」に当たる。「繰り返し」は、目標が達成するまで同じ動作を続けることで、プログラミ

ングの基本的な型では、「反復」に当たる。【図 4】に示すように、この三つの思考の型は、

日常生活や学習活動の中で意識せずに使っている。例えば、横断歩道の渡り方で、❶右を

見て、車が接近していないか確認する、❷左を見て、車が接近していないか確認する、❸

もう一度、右を見て車が接近していないことを確認する、❹手を挙げて横断を始める。こ

れらは、横断歩道を渡るために「順次」行う行動であり、この中には、「分岐」が含まれて

おり、車の接近によって、横断を中止するか、次の手順を行うのか判断する必要がある。

また、車が通過した後、この順序を再度、始めから行うため、「反復」になる。このように、

日常生活の中には、3つの思考の型につながる事例は、たくさんある。学習内容についても

同じように考えることができる。そこで、3つの思考の型をプログラミングの基本の型であ

る「順次」「分岐」「反復」に当てはめ、この 3 つを積み重ねていくことがプログラミング

的思考を深めることにつながると考える。なお、「順次」「分岐」「反復」は、【図 3】の③「組

み合わせる」活動の中に含まれる。 

 

 

【図 4】 プログラミングの基本の型 
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②プログラミングに関する学習活動について 

ⅰプログラミング教材について 

本研究では、プログラミング的思考を育むために、プログラミングを体験する活動を段

階的に積み重ねていく。そこで、プログラミングを体験するための教材の種類について説

明する。 

ａアンプラグドプログラミング教材 

アンプラグドプログラミング教材（以後、アンプラグド）は、コンピュータを利用せ

ずに、カードや筆記用具等を用いた学習やゲーム、パズル等に取り組むことを通して、

コンピュータがどのように動くのかを学ぶ教材である。コンピュータ等のＩＣＴ機器を

必要とせず、プログラミングの専門的な知識・技能も必要としない方法である。例え

ば、日常生活の中の動きや算数の計算、問題解決の手順等をフローチャートで表す活動

が考えられる。 

ｂビジュアル型プログラミング言語教材 

コンピュータの画面上で、あたかもブロックを積み上げるかのように命令を組み合わ

せることなどにより簡単にプログラミングできる教材である。マウスやタッチ操作が主

でブロックの色で機能の分類を示すなど視覚的に把握しやすく、また、言語の細かな文

法を気にすることなくプログラムを作成することができるため、自分が考える動きを実

現することに専念することができる。多くの場合、児童は短時間で基本的な使い方を覚

え、簡単なプログラムであれば、作成できるようになる。「手引」の中の指導例におい

ても、ビジュアル型プログラミング言語を用いて学習が展開されることを想定してい

る。 

ｃフィジカル型プログラミング教材 

コンピュータでプログラミングをして実際のロボットや基盤等を動かす教材である。

コンピュータの画面だけでなく各種センサーのついた機器をプログラミングによって、

実際に動かしたり制御したりするものを指す。プログラミングによる命令と反応（動き・

音・光等）の関係を直感的に理解できるようになる。 

 

本研究では、この3種類の教材を使用してプログラミングに関する学習活動を計画的に

行う。安藤明伸（2018）は、アンプラグドでの学習のみの場合、コンピュータに対する処

理を考えていない部分もあり、コンピュータの処理が非常に高速であること、何度でも疲

れずに繰り返せること、善し悪しを判断せず指示通りに動くこと等人間とは異なる特性

は、実際にコンピュータに対してプログラミングを行わないと体験できないと述べてい

る。さらに、小学校学習指導要領（平成 29 年告示）では、児童がプログラミングを体験

することを求めており、プログラミング教育全体において児童がコンピュータをほとんど

用いないということは望ましくないことに留意する必要があるとしている。そこで、プロ

グラミング教育導入初期であることも踏まえ、アンプラグドでの学習とコンピュータを使

用した学習とを組み合わせ、どちらかに偏りのないように実施していく。 

 

 



7 

 

ⅱプログラミングに関する学習活動の分類について 

【表 1】は、「手引」より、

コンピュータを使用したプロ

グラミングに関する学習活動

の分類を示したものである。 

Ａ分類及びＢ分類は、学習

指導要領に例示されている

か、いないかの違いはある

が、どちらも、各教科等での

学びをより確実なものとする

ための学習活動としてプログ

ラミングに取り組むものであ

る。これに対し、Ｃ分類は、学習指導要領に示されている各教科等とは別にプログラミン

グに関する学習を行うものである。Ｃ分類では、「プログラミング的思考」の育成、プロ

グラムのよさ等への「気付き」やコンピュータ等を上手に活用しようとする態度の育成を

図ることなどをねらいとした上で、 

・プログラミングの楽しさや面白さ、達成感などを味わえる題材を設定する 

・各教科等におけるプログラミングに関する学習活動の実施に先立って、 

プログラミング言語やプログラミングの技能の基礎について学習する 

・各教科等の学習と関連させた具体的な課題を設定する 

こともでき、各学校の創意工夫を生かした取組が期待される。ただし、この場合には、児

童の負担過重とならない範囲で実施することが前提であることに留意する必要があるとし

ている。 

コンピュータを使用した検証授業については、まずＣ分類で実施し、最後にＡ分類で実

施する。コンピュータ（ビジュアル型プログラミング言語教材）を使用する教材の場合、

先行実践校において、操作等の習熟に時間がかかることが課題として挙げられており、あ

る程度の知識・技能が必要であると考えたためである。 

そこで、最初にプログラミングの基礎を

学べるビジュアル型プログラミング言語教

材「Hour of Code（アワー・オブ・コー

ド）」【図 5】を使用して予備授業を行う。コ

ースが 20前後のステージで構成されてお

り、課題を達成すると次のステージに進め

るため、ゲーム感覚でプログラミングの技

能が身に付く教材である。検証授業では、

コンピュータを使用した予備授業の応用と

してビジュアル型プログラミング言語教材

「Scratch（スクラッチ）」【図 6】を使用する。「Hour of Code（アワー・オブ・コー

ド）」と同様にブロック（命令）を組み合わせてプログラムするが、ブロックの種類が多

【図 5】「Hour of Code 

（アワー・オブ・コード）」 

【表 1】 プログラミングに関する学習活動の分類 
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く、自由に組み合わせることができる。そ

のため、アニメーションやゲームを作るこ

と等で、より試行錯誤しながら継続的に改

善する活動が期待できる。最後の検証授業

では、プログラミング的思考の深まりを確

かめるため、教科の学習の中でプログラミ

ングに関する学習活動を実施する。理科

「電気の性質とその利用」の単元で、フィ

ジカル型プログラミング教材「アーテック

ロボ」【図 7】を使用し、センサーライト

の点灯を制御するプログラムを作成する。

ブロックでセンサーライトの形を組み立

て、プログラミングソフト「Studuino（ス

タディーノ）」で、「Hour of Code（アワ

ー・オブ・コード）」や「Scratch（スクラ

ッチ）」と同様に、画面上のブロック（命

令）を組み合わせてプログラムする。パソ

コンの画面上でのプログラミングによる命

令と組み立てたものの光等の反応との関係

を直感的に捉えることができ、学習内容の理解が深まると考える。また、ビジュアル型プ

ログラミング言語教材「Hour of Code（アワー・オブ・コード）」と「Scratch（スクラッ

チ）」で、コンピュータにおけるプログラミング経験を積み重ねることで、フィジカル型

プログラミング教材「アーテックロボ」でスムーズにプログラミングができるように、教

材において段階的に知識・技能を深めていく。 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

(2)「プログラミング教育導入初期における段階的な学習過程」について 

①プログラミング教育導入初期について 

2020年度より、プログラミング教育が全面実施となる。小学校学習指導要領解説算数

編・理科編（平成 29年告示）には、プログラミングに関する学習活動の内容が以下のよう

に例示されている。 

 

 

 

 

この他に総合的な学習の時間についても、3つ例示がある。 

本来、プログラミング教育は第 1学年から積み重ねていくことが望ましい。しかし、プロ

グラミング教育導入初期のため、ほとんどの第 5、6学年の子どもたちは、積み重ねがない

まま例示されたプログラミングに関する学習活動に取り組むこととなる。 

先行実践校においても、高学年を中心に検証授業を行っているが、プログラミング教材の

【図 6】「Scratch（スクラッチ）」 

算数 第 5学年 プログラミングを通して、正多角形の意味を基に正多角形をかく場面 

理科 第 6 学年 身の回りには電気の性質や働きを利用した道具があること等をプログラ

ミングを通して学習する場面 

 

【図 7】アーテックロボ（センサーライト）        

プログラミングソフト 

Studuino（スタディーノ） 
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操作等の習熟に時間がかかる等の課題がみられた。 

 

②段階的な学習過程について 

上記の課題を少しでも解消するた

め、１年間の中にプログラミングに

関する学習活動を盛り込み、小学校

学習指導要領解説（平成 29年告示）

に例示されている第 6学年理科の

「電気の性質とその利用」の学習を

組み込んだプログラミング教育年間

計画【表 2】を立案した。また、「手

引」では、思考力、判断力、表現力

等は、短時間の授業で身に付けさせ

たり急激に伸ばしたりできるもので

はないことに留意する必要があると

示されている。「プログラミング的

思考」は、プログラミングの取組

のみで育まれたり、働いたりする

ものではない。思考力、判断力、

表現力等を育む中に、「プログラミ

ング的思考」の育成につながるプ

ログラミングの体験を計画的に取

り入れ、位置付けていくことが必

要となる。さらに、プログラミン

グ教育のねらいを実現するために

は、各学校において、プログラミ

ングによってどのような力を育て

たいのかを明らかにし、必要な指

導内容を教科等横断的に配列して、計画的、組織的に取り組むこととしている。このことか

ら、予備授業におけるアンプラグドでの学習については、学習指導案・ワークシート等を提

案し、所属校の教師と連携しながら学習を進めていく。また、１学期は「手引」にあるプロ

グラミング的思考の活動の中で「組み合わせる」の活動に重点を置き、「順次」「分岐」「反

復」を意識付けていく。年間を通して、アンプラグドでの学習とコンピュータでの学習を組

み合わせることで、プログラミング的思考を段階的に深めていくことができると考える。年

間計画とプログラミング的思考の深まりの関係を【図 8】に示す。 

来年度より全面実施することを踏まえ、本研究では、第 6学年を対象に検証授業を実施し

た。第 1学年から段階的に実施していくことが望ましいが、プログラミング教育導入初期で

あり、これまでに蓄積されたコンピュータでのタイピング等の知識・技能面のことを考える

と、第 6学年が適当だと考えた。また、再来年度より全面実施となる中学校学習指導要領の

【図 8】年間計画と 

プログラミング的思考の深まりの関係 

4 5月 6月 7月 12月 1 2 3月

アンプラグド コンピュータ アンプラグド コンピュータ アンプラグド コンピュータ コンピュータ

B分類 C分類 B分類 C分類 B分類 C分類 A分類

　
家
庭
科
　
ク
リ
ー

ン
大
作
戦

　
・
場
所
や
汚
れ
に
合

っ
た
掃
除
の

　
　
手
順
を
考
え

、
組
み
合
わ
せ
る

 

「
ア
ワ
ー

・
オ
ブ
・
コ
ー

ド

」

　
・
キ

ャ
ラ
ク
タ
ー

が
目
的
地
に
た
ど

　
　
り
着
く
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
考
え
る

　
理
科
　
水
溶
液
の
性
質

 
・
水
溶
液
の
種
類
を
分
類
す
る

　
　
手
順
を
考
え

、
組
み
合
わ
せ
る

　

「
ス
ク
ラ

ッ
チ

」

　
　
ね
ず
み
が
ね
こ
か
ら
逃
げ
る

　
　
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
考
え
る

　
算
数
科
　
拡
大
図
と
縮
図

　
・
三
角
形
の
拡
大
図
の
作
図
の
手
順

　
　
を
考
え

、
組
み
合
わ
せ
る

　
ス
タ
ー

ト
ガ
イ
ド

　
「
ア
ー

テ

ッ
ク
ロ
ボ

」
「
ス
タ
デ

ィ
ー

ノ

」

 
・

イ
ル
ミ
ネ
ー

シ

ョ
ン
ラ
イ
ト
を

　
点
灯
さ
せ
る
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
考
え
る

 
検
証
授
業
②

　
理
科
　
電
気
の
性
質
と
そ
の
利
用

　
・
電
気
を
効
率
的
に
利
用
し
て
い
る

　
　
も
の
の
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
考
え
る

第6学年　プログラミング教育　年間計画　（案）

8  9  10  11月

【表 2】  プログラミング教育年間計画 
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解説技術・家庭編（平成 29 年告示）では、小学校における学習活動とともに、高等学校に

おける情報関係の科目との連携・接続にも配慮し、技術分野においては、生活や社会の中か

らプログラムに関わる問題を見いだして課題を設定する力、プログラミング的思考等を発揮

して解決策を構想する力、処理の流れを図等に表し、試行等を通じて解決策を具体化する力

などの育成や、順次、分岐、反復といったプログラムの構造を支える要素等の理解を目指す

ために、従前はソフトウェアを用いて学習することの多かった「ディジタル作品の設計と制

作」に関する内容について、プログラミングを通して学ぶこととしている。このことから

も、第 6学年で実施することにより、中学校において技術科のプログラミングに関する学習

が円滑に取り組めるのではないかと考える。 

   

(3)「各教科での学びをより確実なものにするプログラミング的思考の育成」について 

「手引」では、プログラミング教育のねらいを大まかに以下のように示している。 

 

 

 

 

 

 

この「各教科等の学びをより確実なものとすること」について、Ａ分類の第 6学年理科「身

の回りには電気の性質や働きを利用した道具があること等を、プログラミングを通して学習

する場面」を例として説明する。小学校学習指導要領解説理科編（平成 29年告示）では、「Ａ

物質・エネルギー」の「電気の利用」の内容である。 

初めに、手回し発電機や光電池を使って電気をつくりだしたり、コンデンサー等に蓄えた

りできることを学習し、その電気を使って、発光ダイオードを点灯させたり電子オルゴール

を鳴らしたりして、電気が、光、音、熱、運動等に変換することができることを捉える。この

ような学習を通して、電気を利用して生活していることは理解しやすい。しかし、日常生活

との関連としてエネルギー資源の有効利用という観点から、電気の効率的な利用について捉

えることまでは目が向きにくい。そこで、実際に目的に合わせてセンサーを使い、モーター

の動きや発光ダイオードの点灯等を制御するといったプログラミングを体験することを通し

て、その仕組みを体験的に学習し、学習内容の理解を深めることができると考える。 

したがって、これまで行っていた授業に、プログラミングに関する学習活動を取り入れ、

プログラミング的思考を働かせて、本時のねらいを達成させるようにすることで、各教科等

の学びをより確実に身に付けさせることができると考える。 

 

(4)検証の視点について 

上記のことを踏まえ、本研究では、以下の 3点を検証していく。 

    

 

 

1．プログラミング的思考が働いていたか 

2．本時のねらい達成に、プログラミング的思考が有効であったか 

3．プログラミングに関する学習活動が児童の実態に即したものであったか 

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支えられている

ことに気付き、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．各教科等の学びをより確実なものとすること 
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プログラミング的思考の評価については、授業ごとに【図 3】の①から④の活動に対応し

た学習活動を設定し、それぞれの活動の様子や思考の様子が分かるようなワークシートの記

述の内容等を活用して見取るようにする。 

 

7．研究の実際 

(1)予備授業 

①予備授業の分析 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

本時の学習活動を 

プログラミング的思考の 

図に当てはめると 

【図 9】のようになる。 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ⅰプログラミング的思考が働いていたか。 

子どもたちは、課題を引き受け、意欲的にフローチャートの作成を行っていた。フロー

チャートを作成する過程で、活動を書いた付箋紙を操作したり、「○○をしたあとは○○を

して」とつぶやいたりする姿が見られた。順番を意識して試行錯誤しながら考える姿が見

られたことから、プログラミング的思考が働いていたと考える。その後、実際に掃除を行

い、うまくできた点・改善点を確認し、フローチャートの修正を行うことで、さらにプロ

グラミング的思考が深められたと考える。 

対象     第 6学年 5クラス 

実施時期   2019年 6月 13日（木）14日（金） 

 教科・単元  家庭科 クリーン大作戦 

 題目     「そうじの仕方を工夫しよう」 

 主眼      汚れ方や場に応じた掃除の仕方を、汚れ調べやこれまでの掃除の経

験をもとにしてフローチャートにまとめたり班で話し合ったりするこ

とにより、工夫することができる。 

【図 9】家庭科「そうじの仕方を工夫しよう」における学習 

活動をプログラミング的思考の活動に対応させたもの 
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また、【図 10】のように班での話合いの中で、

最善の方法を考えている姿が見られた。個人で

考えたフローチャートを基に話合い活動を行う

ことも、プログラミング的思考をより働かせる

ための手立ての一つになると考える。ただ、掃除

場所の中で場所をさらに細かく分けて考えてい

る班もあった。教室でも床・黒板・窓等が考えら

れ、どの場所にどのくらい時間をかけるかが個

人によって違いがあった。45 分間の授業で考え

ると、個人で考える時間を短くし、できるだけ班

での話合いの時間を保障してもよかった。もしく

は、90分間にして、実際に掃除を行い、フローチ

ャートの修正・反省まで行うことも考えられる。

また、プログラミング教育のねらいの一つである

問題の解決には、必要な手順があることに気付く

ことができたかについては、掃除の手順を整理

し、分かりやすくするためにフローチャートを作

った。活動を書いた付箋紙を順序立てて並べてお

り、順番を意識して作成していた。授業のまとめ

で、子どもたちにフローチャートを作ってみてど

うであったか聞いたところ、手順が分かりやすか

ったという声が多かった。このことから、多くの

子どもが、効率よく場所や汚れに合ったそうじを

するためには、必要な手順があることに気付いて

いたと考える。また、「楽しかった」という意見

もあった。何が楽しかったのか、付箋紙に書くこ

となのか、手順を考え操作することなのか、楽しいことの中身を詳しく聞き、内容によっ

てはプログラミングの考え方に関連付けることもできたと考える。【図 11】のように、ワー

クシートに、そうじの仕方で工夫したところについて「場合によってどうするか選択をよ

く作った」と記述している子どもがいた。「分岐」という言葉そのものを教えていないが、

プログラミングの考え方を意識して作成していたと考えられる。まとめで、班で作成した

フローチャートを紹介するときに「分岐」、「反復」の考え方について、もう少し触れてお

くと次回のプログラミングに関する学習活動につなげやすかった。 

 

ⅱ本時のねらい達成に、プログラミング的思考が有効であったか 

本時の課題は「効率よく、場所やよごれに合ったそうじをするには、どうしたらよいか。」

であった。授業の始めに、全体でどんな場所でどんな汚れがあったか確認してから、課題

を提示した。フローチャートを作成する際、スポンジ・たわし・つまようじ等、掃除道具

の使い分けができている子どもが多く、汚れ方に応じた掃除の仕方については目が向いて

【図 11】プログラミングの考え方を 

意識したワークシート 

【図 10】  話合いの様子 
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いた。ただ、前時に行った汚れ調べの結果を確認する子どもは少なかった。フローチャー

トに、「汚れ」と書いている子どもが多く、汚れの種類にまで目が向いておらず、汚れをひ

とくくりで捉えていたと考える。汚れ調べの結果を確認している子どもをとりあげて、着

目させるべきであった。 

また、掃除の工夫については、「排

水口の取れないごみをつまようじで

取る」や「床に墨がついていたら水拭

きをする」等の汚れに合った掃除の

仕方に関する記述だけでなく、ロボ

ット拭きやすみずみまでしっかりす

るなど、これまで行っていた掃除を

再確認する記述もあった。個人で考

えさせたあと、班で話合いを行った

ことで、【図 12】のように、個人では

見付けられなかった工夫が班の中で

共有できているところもあった。 

本授業では、フローチャートを作

成しプログラミング教育のねらいの

一つである「問題の解決には必要な

手順があることに気付かせること」を意識し過ぎたため、子どもたちが付箋紙に書いた内

容の質（掃除道具・時間配分・分担の仕方等）まで、十分に検討していなかった。そのた

め、本時のまとめも手順を意識したものであった。課題とまとめの設定等も含めて、家庭

科の本時のねらいを十分に達成できたとは言えなかった。検証授業では、まず本時のねら

い達成を目指し、次にプログラミング教育のねらいを達成させるようにしていく。単元全

体の振り返りでは「場所や汚れに合ったそうじをし、すみずみまでていねいにそうじをす

ることをこころがける。」「スポンジ・たわしをうまく使い分ければ、きれいに落とせる。」

「フローチャートで手順を分かりやすく作ったら、そうじが手際よくできる。」等の教科の

単元のねらいに迫る感想が見られた。 

 

ⅲプログラミングに関する学習活動が児童の実態に即したものであったか 

プログラミングの経験が少ないことや、初めてプログラミングに関する学習活動に取り

組むという実態があった。そこで、「フローチャート」については、丁寧に説明し「順次」

「分岐」「反復」等のプログラミングに関する言葉は簡単に触れる程度にした。プログラミ

ングに関する情報を減らすことで、子どもたちが戸惑うことなく課題を解決するためにフ

ローチャートを作成することができていたことから、実態に即したものであったと考える。 

 

 

 

 

個人 班 

【図 12】話合い活動で工夫に目が向いた 

ワークシート 
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②検証授業に向けて 

 家庭科における予備授業の分析を

踏まえ、まず本時のねらい達成を目指

し、次にプログラミング教育のねらい

を達成させるようにしていく。また、

プログラミング的思考の評価につい

ては、より精度を高めるため、それぞ

れの学習活動ごとに評価規準を設定

し、作成中と作成後のフローチャート

の変容を見ていく。【表 3】は、予備授

業 2 回目として行ったコンピュータ

での学習「プログラミングについて知

ろう 1」におけるプログラミング的思

考の評価規準である。 

最後の検証授業である教科（理科）

におけるコンピュータでの学習に向

けて、【図 13】【表 4】に示すように、教科におけるアンプラグドでの学習とＣ分類における

コンピュータでの学習を組み合わせて、実践を積み重ねた。予備授業・検証授業を行うに当

たって必要なプログラミング的思考や知識・技能を身に付けさせるために、必要に応じて補

足授業も行っている。なお、授業を通して身に付けたプログラミング的思考とプログラミン

グに必要な知識・技能を【表 5】【表 6】に示す。 

【図 13】本研究における段階的な学習過程 

【表 3】「プログラミングについて知ろう 1」 

におけるプログラミング的思考の評価規準 

①目的地にたどり着く

ための動きを考える 

  

 

○画面上を指でなぞったり、ワークシートに書き込んだり

しながら、目的地にたどり着く動きを明らかにしている。 

※「必要な動き」を「分けて」考えていく 

・キャラクターがどこを向いているのか？ 

・たどり着くには、何マス必要か？ 

・少ないブロックで目的地にたどり着くためには？ 

②動きに合わせたブロ

ックを 

選択する 

○動きに対応したブロック（前にすすむ・右に回転等）を選

んでいる。 

※「動き（1 マス進む）」に対応した「命令（前にすすむ）」

を選ぶ。 

③ブロックを組み合わ

せる 

 

○②をもとに、スタートからゴールまでの一連の流れをワ

ークシートに書いている。 

※画面上でブロックを順序良く「組み合わせる」 

④実行する 

 やり直す 

 もっと効率の良い方

法はないか考える 

○ワークシートに書いたプログラムをもとに実行させ、動

きを確認している。 

※うまくいくまで、何度も試行錯誤する。 

○「今のやり方よりも少ない回数で目的地にたどり着く方

法はないか」を考え、プログラムを改善しようとしてい

る。 

※より少ない回数・より少ない実行する回数になるように

プログラムを検討し、改善する。 
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日付 教科・単元・分類 ねらい 

6月 13日 

予備授業 1回目 

家庭科 Ｂ分類 

クリーン大作戦 

汚れ方や場に応じた掃除の仕方を、汚れ調べやこれまでの

掃除の経験をもとにしてフローチャートにまとめたり班で

話し合ったりすることにより、工夫することができる。 

6月 27日 

   28日 

補足授業 1回目 

Ｃ分類 

コンピュータの働

きを知ろう 1 

コンピュータはプログラムに書かれた命令を順番に行って

動いていることを、ワークシート上のロボットを目的地へ

動かすプログラムを考える体験を通して、気付くことがで

きる。 

7月 16日 

   17日 

予備授業 2回目 

Ｃ分類 

プログラミングに

ついて知ろう 1 

自分の意図する一連の動作を実行するため、「順次」「分

岐」「反復」の考え方を使って、よりよい組み合わせを考

えることができる。 

10月 31日 

11月 6日 

検証授業 1回目 

理科 Ｂ分類 

水よう液の性質 

5 種類の水溶液を分類するための実験方法を、既習の水溶

液の性質や働きをもとにフローチャートを作成したり班で

話し合ったりすることにより、表現することができる。 

11月 7日 

補足授業 2回目 

Ｃ分類 

「スクラッチ」で

プログラミングし

よう 

プログラミングの楽しさや面白さ、達成感を味わう。 

各教科等におけるプログラミングに関する学習活動の実施

に先立って、プログラミングの技能の基礎を知る。 

11月 12日 

   13日 

検証授業 2回目 

Ｃ分類 

プログラミングに

ついて知ろう 2 

自分の意図する一連の動作を実行するため、よりよい組み

合わせを考えることができる。 

11月 19日 

補足授業 3回目 

Ｃ分類 

コンピュータの働

きを知ろう 2 

コンピュータは、プログラムで決まったことを順番に行っ

て動いていることを、絵を描く体験を通して、気付くこと

ができる。 

11月 21日 

検証授業 3回目 

算数 Ｂ分類 

拡大図と縮図 

三角形の 2 倍の拡大図を、性質を基に対応する角の大きさ

や辺の長さに着目して合同な三角形の作図方法と同じであ

ることに気付くことにより、作図することができる。 

11月 28日 

   29日 

補足授業 4回目 

Ｃ分類 

プログラミングに

ついて知ろう 3 

プログラミングの楽しさや面白さ、達成感を味わう。 

各教科等におけるプログラミングに関する学習活動の実施

に先立って、プログラミングの技能の基礎を知る。 

アーテックロボ（イルミネーションライト）の組み立て方

を知る。 

12月 10日 

11日 

検証授業 4回目 

理科 Ａ分類 

電気の性質とその

利用 

身の回りには電気を効率的に利用している道具があること

を、自分が考えた場面設定における光センサーを用いた通

電を制御するプログラムを実行することにより、理解する

ことができる。 

 

【表 4】予備授業・ 検証授業の流れ 

  … コンピュータ使用 
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学習 

活動 

教科 

実施日 

これまでに身に付けた思考 検証授業 4回目で 

働かせたい思考 

① 

分解 

家庭科 

（6月 13日） 

 

○汚れ方や場所に応じた効

率の良い掃除の仕方で、ど

んな活動があるかを考え

る。 

○目的に合った動きを考え

る。 

「もし暗いとき →  

明かりをつける」 

「もし明るいとき → 

 明かりを消す」など 

Ｃ分類 

（11月 19日） 

○提示された絵を、ロボット

（ペア）がより正確に描く

ためのプログラムを考え

る。 

② 

抽象

化 

Ｃ分類 

（6月 27日） 

○目的地まで辿り着かせる

ロボットの動きを考え、矢

印で表す。 

○動きの条件に合った 

ブロックを選択する。 

 「光センサーの値＞○」 

 「光センサーの値＜○」 

 「もし＜ ＞なら（ ） 

でなければ（ ）」など 

理科  

（10月 31日） 

○水溶液の特徴を明らかに

する実験方法を選ぶ。 

算数  

（11月 21日） 

○2 倍の拡大図を、ロボット

（ペア）がより正確に作図

するための手順を考える。 

③ 

順序 

立て 

 

Ｃ分類 

（11月 7日） 

 

○キャラクターの動きなど

を自分の意図した通りに、

プログラミングする。 

○ブロックを組み合わせる。 

 

 

 Ｃ分類 

（11月 28日） 

○イルミネーションライト

を点灯させるプログラム

を考える。 

④ 

分析 

Ｃ分類 

（7月 16日） 

 

○キャラクターを少ないブ

ロック数で目的地までた

どり着かせるプログラム

を考える。 

○より目的に近い動きをす

るプログラムはないか考

える。 

Ｃ分類 

（11月 12日） 

 

 

○主キャラクター（ねずみ）

が、他のキャラクター（ね

こ）から逃げるゲームのプ

ログラムを考える。 

 

【表 5】 プログラミング的思考の育成の過程 
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教科 

実施日 

これまでに身に付けた知識・技能 検証授業 4回目で 

必要な知識・技能 

理科  

（10月31日） 

 

○「実験方法」「実験結果」「水溶液の

名前」を紙に書いて組み合わせるフ

ローチャート作成の仕方を知る。 

○各ブロックの 

ある程度の理解 

 

「動き」「制御」「調べる」 

など 

Ｃ分類 

（11月12日） 

○「もし～なら」のブロックの使い方

を知る。 

Ｃ分類 

（11月19日） 

○ロボット（ペア）を意識したフロー

チャートの作成。 

算数  

（11月21日） 

○ロボット（ペア）を意識した付箋紙

によるフローチャートの作成。 

家庭科 

（6月 13日） 

○付箋紙による基本的なフローチャー

ト作成の仕方を知る。 

○ブロックを組み合わせる

操作 

 

 

 

Ｃ分類 

（7月 16日） 

○ブロックを組み合わせるためのマウ

スでの操作「ドラッグ＆ドロップ」

キーボードでの入力「数字」 

Ｃ分類 

（6月 27日） 

○コンピュータは、命令通りに動いて

いることを知る。 

○プログラミングの基本的な考え方を

知る。「順次」「分岐」「反復」 

○事前の設定 

「入出力設定【図 14】」 

Ｃ分類 

（7月 16日） 

 

 

○「アワー・オブ・コード」の基本的

な操作方法やブロックの名前と効果

を知る。「前に進む」「右を向く」「4

回繰り返す」「ずっと」「もし～なら」 

○センサーライトに 

プログラムを送る手順 

「パソコンからセンサー 

ライトへの通信【図 15】」 

Ｃ分類 

（11月 7日） 

 

○「スクラッチ」の基本的な操作方法

やブロックの効果を知る。（キャラク

ターの追加、背景の変更） 

Ｃ分類 

（11月28日） 

 

 

○「アーテックロボ」の基本的な操作

方法やブロックの効果を知る。 

「事前の設定、入出力設定」「センサー

ライトにプログラムを送る手順」 

理科 

（12月 5日） 

○光センサーの使い方や「光センサー

の値」「○＞○」「○＜○」のブロッ

クの使い方を知る 

 

【図 14】 

【図 15】 

【表 6】 プログラミングに必要な知識・技能の育成の過程 
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(2)検証授業 

  検証授業 4回目について詳細に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

  指導案一部抜粋 

学習活動 時 指導上の留意点 評価◎備考※ 

 

 

 

1．本時のめあて

をつかむ。 

 

2．電気を効率

よく利用する

光のつき方を

コンピュータ

にプログラム

する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 

 

 

25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○前時の学習を振り返り、めあてを確認させる。 

 

 

○点灯する条件について触れ、課題を提示する。 

 

 

 

○前時に作成したフローチャートを基に、コンピュ

ータの画面上でプログラムを組み合わせる。 

・「スタディーノ」の基本的な操作方法を確認する。 

・プログラムを実行する中で、条件や場面設定に合

わなければ、青色の付箋紙を使ってフローチャー

トを修正させる。 

○困りがある子どもに対して、必要なブロックが書

いてあるヒントカードを準備しておき、必要に応

じて配布する。 

○時間を見て、「光センサー」のブロックの使い方が

分からない子どもがいれば、全体で使い方を確認

する。 

○一つのプログラムが完成した子どもは、より目的

に近付けるように改善させるか、別の電気を効率

的に利用しているものを考えさせる。 

 

 

 

 

※スクリーン 

※プロジェクター 

 

 

 

 

※タブレットＰＣ 

◎電気の性質や働

きとその利用や

センサーによる

制御について予

想や仮説をも

ち、推論しなが

ら追求し、表現

している。 

 【思・表】 

◎身の回りには、

電気を効率的に

利用している道

具があることを

理解している。 

 【知・理】 

対象     第 6学年 5クラス 

実施時期   2019年 12月 10日（火）、12月 11日（水） 

 教科・単元  理科 「電気の性質とその利用」 

 題目     電気を効率的に利用しているものを表現しよう 

 主眼      身の回りには電気を効率的に利用している道具があることを、自分が

考えた場面設定における光センサーを用いた通電を制御するプログラ

ムを実行することにより、理解することができる。 

電気を効率よく利用するためには、 

どのような光のつき方をすればよいか。 

電気を効率的に利用しているものを表現しよう。 

前時までに、「暗いときだけ、光がつく」という条件に応じた物の

場面設定を考え、プログラムをフローチャートに表している。 
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3．作成したプロ

グラムを交流

する。 

 

 

4．まとめ、振り

返りをする。 

 

10 

 

 

 

 

5 

○実行したプログラムを場面設定と合わせて実演

させる。 

・条件に合ったプログラムになっているか確認させ

る。 

 

○本時のまとめをする。 

 

 

 

 

○振り返りの感想を書く。 

 

本時におけるプログラミング教育について 

1．本時におけるプログラミング的思考を働かせる場面 

初めに、「暗いときだけ、光がつく」という条件に応じた物の動きを考えるために、フロー

チャートを基にコンピュータでプログラミングを行う。パソコンの画面上でのプログラミン

グによる命令と組み立てたものの光等の反応との関係を直感的に捉えることができ、身の回

りには電気を効率的に利用している道具があることの理解を深められると考える。 

また、より目的に近い動きがないか検討する際、コンピュータの画面上でプログラミング

を行うため、並べ替えが簡単にでき、試行錯誤しながら改善しやすくなると考える。 

    

  2．本時における学習活動とプログラミング的思考との関係 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

電気を効率よく利用するためには、光センサー

を使って周りの明るさに合わせて点灯する時間

を制御する光のつき方をすればよい。 

ブロック

を組み合

わせる 

① 

④ 

② ③ 

分解 

分析 

抽象化 順序立て 

より目的に近い動きをする 

プログラムはないか考える 

目的に合っ

た動きを考

える 

動きや条件に合

ったブロックを

選択する 

話合い活動 

これまで育んできたプログラミング的思考、知識・技能 
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本時におけるプログラミング的思考の評価規準 

①目的に合った動きを考える 

 （前時に動きを考えている） 

○電気を効率よく利用している物の動きについて、

条件をもとに明らかにしている。 

※「必要な動き」を「分けて」考えていく。 

 （もし暗いとき  → 明かりをつける 

  もし明るいとき → 明かりを消す など） 

②動きや条件に合ったブロック

を選択する 

○動きや条件に対応したブロックを選んでいる。 

※「センサーによる明るさの数値」に対応した「セ

ンサーの値＞○」「センサーの値＜○」のブロッ

クを選ぶ。 

※「暗いときだけ光がつく」という条件に対応した

「もし＜ ＞なら（  ）でなければ（  ）」の

ブロックを選ぶ など。 

③ブロックを組み合わせる ○②を基に、始めから終わりまでの一連の活動の流

れを組み合わせている。 

※画面上でブロックを順序良く組み合わせる。 

④実行する やり直す 

  

より目的に近い動きをするプ

ログラムはないか考える 

○フローチャートに表したプログラムをもとに実行

させ、動きを確認している。 

※うまくいくまで、試行錯誤する。 

○「今のやり方よりも、より目的に近い動きになる

方法はないか」を考え、プログラムを改善しよう

としている。 

※より意図した動き（暗いときだけ明かりがつくな

ど）になるようにプログラムを検討し、改善する。 

 

ⅰプログラミング的思考が働いていたか 

本時は、「暗いときだけ、光がつく」とい

う条件に応じたものの場面設定を表したフ

ローチャートを基に、実際にプログラミン

グする活動であった。プログラミング的思

考を働かせる手立てとして、「暗いときだ

け、光がつく」という条件に合った場面設定

とそのプログラムをフローチャートに表し

た。その際、黄色の付箋紙を使うことで、並

べ替えが簡単にでき試行錯誤しながら改善

をしやすくできると考えた。また、【図 16】のように、プログラムの修正は青色の付箋紙、

改善は赤色の付箋紙を使用し色を使い分けることで、より思考を働かせるようにした。 

【図 16】思考を促す掲示 



21 

 

【図 17】は、灯台をイメージした子どものフローチャートである。「明るいときは、目

印が見えるのでつかず、暗いときは、目印が見えないのでつく」という場面設定である。

始め、前時に作成したフローチャートを基にプログラミングを行ったが、うまくいかな

かった。そこで、「センサーの値の不等号」や「もし～なら、でなければ」のブロックに

ついて修正し、再度プログラミングを行った結果、自分の考えた場面設定を実現するこ

とができた。授業実施後の感想【図 18】には、「最初うまくできなかったが、修正した後

はできるようになった。」と書いており、思考の図における「②動きや条件に合ったブロ

ックを選択する」「③ブロックを組み合わせる」「④実行する、やり直す」の点で、思考

が働いていたと考えられる。 

 

【図 19】は、自転車のライトをイメージした子どものフローチャートとプログラムで

ある。場面設定は「明るいときは、前が見えるのでライトは必要なく、暗いときは、前

が見えにくくなるのでライトが必要である」である。前時に作成したプログラムが、「暗

いときだけ、光がつく」という条件を満たしており、そのままプログラミングを行って

いた。その後、よりよく改善するために、周りの明るさに応じてライトを 1 個から 2 個

へと増やし、より明るくなるように変化するプログラムを考えていた。実際のプログラ

ムではセンサーの値を調節しているが、これは、思考の図における「④より目的に近い

動きをするプログラムはないか考える」の点で、思考が働いていたと考えられる。 

【図 17】本時のフローチャート 

修正 

 

【図 18】授業実施後の感想 

 

 

始め＜光センサーの値＞が 

50 よりも大きいとき（明るいと

き）、2 色のライトが点灯するよ

うになっていた。50 よりも小さ

いとき（暗いとき）に修正してい

る。また、「もし～なら」のブロ

ックを 2回使っていたが、「もし

～なら、でなければ」を 1 回使

うようにしている。 
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一方で、早い段階でプログラムが成功し、思考が停滞している子どももいた。そこで、

「班の先生になろう」と声をかけ、分からない子どもにヒントを与えるなど協働するこ

とや、「暗くなっているセンサーの値 0 のときは、緑のＬＥＤを点灯させる」「薄暗いと

きは、赤のＬＥＤを点灯させる」等の条件を複数決めたプログラムを考えるような発問

を準備しておき、さらに思考を深めさせることも考えられる。 

 

ⅱ本時のねらい達成に、プログラミング的思考が有効であったか 

本時のねらいは、「身の回りには電気を効率的に利用している道具があることを、自分

が考えた場面設定における光センサーを用いた通電を制御するプログラムを実行するこ

とにより、理解することができる。」であった。実際に、目的に合わせて光センサーを

使い、発光ダイオードの点灯を制御するプログラミングを行うことにより学習内容の理

解を深められ、本時のねらいが達成しやすくなると考えた。本時では、始めに、「暗いと

きだけ、光がつく」という条件を確認してから、前時に作成したフローチャートを基に

プログラミングを行った。 

【図 20】は、街のイルミネーションをイメージした子どものフローチャートである。

場面設定は、「明るいとき、きれいな光が見えないのでつきません。暗いとき、光がよく

見えて街をきれいにてらしてくれます。」である。前時に作成したプログラムで、「暗い

ときだけ、光がつく」という条件を満たしている。実際、実行すると 1 色のＬＥＤが明

るさに応じて点灯したり消灯したりすることになり、自分のイメージしたイルミネーシ

ョンとは違うものになっていた。そこで、ただ点灯するだけでなく、点滅するようにプ

【図 19】前時と本時のフローチャートと実際のプログラム 

 

改善 

前時 本時 実際 

＜光センサーの値＞が 

４０よりも小さいとき、 

2個のライトが点滅し、 

さらに、１０よりも小さいとき、 

2個のライトが点灯するように 

改善している。 
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ログラムの改善を行っていた。【図 21】に示す授業実施後の感想から、プログラミングを

通して電気の節約や電気の効率的な利用について目が向いていることが分かる。 

 

 

また、本時のねらいに目が向いていた子どもの感想を【図 22】に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【図 22】授業実施後の子どもの感想 

【図 20】前時と本時のフローチャート 

前時 本時 

改善 

 

ＬＥＤ Ａ0（緑色） 

のみの点灯だった

が、 

ＬＥＤ Ａ1（赤色）

を加えて、交互に点

灯するように改善

している。 

【図 21】授業実施後の感想 
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このように、プログラミング的思考を働かせるための手立てであるフローチャートを

基にプログラミングすることを通して、身の回りには電気を効率的に利用している道具

があることを理解できていたことから、本時のねらい達成に、プログラミング的思考が

有効であったと考える。一方で、「プログラムがうまくいった」「うまくいかなかった」

等のプログラミングの成否についての感想も多かった。そこで、本時ではプログラミン

グの時間を確保し、次時に「光センサー以外に電気を効率的に利用している物はないか」

などと扱うことにより、教科の学習に引き戻すことが考えられる。 

 

ⅲプログラミングに関する学習活動が児童の実態に即したものであったか 

本時のプログラミングに関する学習

活動は、フローチャートを基にコンピュ

ータへプログラミングする活動であっ

た。ロボット型プログラミング言語教材

を用いての授業は、今回が 2回目である。

前時に、「アーテックロボ」「スタディー

ノ」に慣れさせるため、部品からイルミ

ネーションライトを組み立て、光を点灯

させるプログラムを作成する活動を行

った。また、ロボットとパソコンを通信

するための「入出力設定」「テストモー

ド」についても、事前にやり方を教えた。

その結果、【図 23】のように、戸惑うこ

となく「アーテックロボ」「スタディー

ノ」の設定や接続ができ、自分の考えた

プログラムを確かめる姿が見られた。 

また、「スクラッチ」での授業の反省 

から、前時で光センサーを使用するため

の複雑なブロックの組み方について事前

に説明を行った。本時でも、どのように

ブロックを組めばよいのか分かるヒント

カード【図 24】を準備した。その結果、

プログラミングの技能については、ほと

んどの子どもが必要なブロックを選び、

組み合わせてスムーズにプログラミングできていた。以上のことから、児童の実態に即

したものであったと考える。 

 

 

 

 

【図 23】「アーテックロボ」をタブレッ

ト型ＰＣに接続し、プログラム

を確かめている様子 

【図 24】ヒントカード 



25 

 

 (3)事前事後アンケート 

所属校において、第 6 学年の児童を対象としたプログラミングに関する学習活動について

の事前事後アンケートを実施した。（回答総数 6月 163名、12月 149名）なお、問 1から問 3

は、プログラミング的思考が育成されたかについての設問、問 4 から問 6 は、関心・意欲に

ついての設問である。 

問 1．問題を解くとき、自分で予想してから解き方の手順を考えていますか。 

 

 

 

 

 

 

 

「あてはまる」と回答した子どもは、72％で 6 月と比べて 12 ポイントの向上が見られた。

これは、思い付きや当てずっぽうではなく思考を働かせるために、アンプラグドでの学習だ

けでなくコンピュータを使用した学習においても、付箋紙やホワイトボード等を使って自分

の考えをフローチャートに表したことが考えられる。結果の上昇は、プログラミング的思考

の育成につながった一定の成果と考える。 

 

問 2．問題を解くとき、解き方や答えを間違ってしまったら、どこで間違ったのか 

考えていますか。 

 

 

 

 

 

 

 

「あてはまる」と回答した子どもは、74％で 6 月と比べて 5 ポイントの向上が見られた。

これは、付箋紙等を使ったフローチャートを作成することで思考を可視化することで、思考

の流れをたどり、どこで間違いがあったのかが分かりやすくなったことが考えられる。 

 

問 3．問題を解くとき、もっと簡単に解く方法がないか考えていますか 
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「あてはまる」と回答をした子どもは、6月よりも 5ポイント下がっている。これは、コン              

ピュータを使用したプログラミングに関する学習活動の場合、初めの問題を解決したときの

達成感や満足感が大きく、授業後の感想からも、さらに改善することまで目が向きにくかっ

たことが考えられる。問題を解決したあとに、さらに、改善させるための追加の発問等の手

立てを準備しておく必要がある。 

 

  問 4．プログラミング学習は楽しかったですか。 

「あてはまる」「どちらかというとあてはまる」

という肯定的な回答した子どもは、95％であっ

た。理由として、「難しいところもあったけれど、

できたときはうれしい」「自分の思う通りにでき

るとうれしい」等の達成感の点、「あまりやった

ことがなかったけれど、今までの学習にない楽し

さや面白さがあった」「コンピュータのことを知

れた」等のコンピュータやロボットを操作する楽

しさや面白さの点が多く見られた。これは、教科

の学習だけでなく、Ｃ分類の学習においてコンピ

ュータでプログラミングを行う時間を十分に保

証したことによる結果と考えられる。 

 

問 5．コンピュータを使ったプログラミングのやり方が分かりましたか。 

「あてはまる」「どちらかというとあてはまる」

という肯定的な回答した子どもは、91％であっ

た。理由として、「先生や友達から教えてもらった

から」「何回もやっているうちに、どういう仕組み

かだんだん分かってきたから」「少しずつやり方

が分かってきた」等が挙げられた。6月では、75％

の子どもがプログラミング未経験だったことか

らすると、段階的にプログラミングに関する学習

活動を行ってきた点が、このような結果につなが

ったと考えられる。一方、「どちらかというとあて

はまらない」「あてはまらない」という否定的な回

答した子どもの理由として、「あまり意味がわからなかった」「ブロックがわからなかった」

等が挙げられた。より段階的に教えるべきところは教える必要があると考える。 

 

 

 

 

 

あてはまる

65%

どちらかと

いうとあて
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26%

どちらか

というと

あてはま

らない

6%
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3%

コンピュータを使ったプログラミングの

やり方が分かりましたか。

91％ 
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どちらかと
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2%
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らない

3%

プログラミング学習は楽しかった

ですか

95％ 
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問 6．これからも、プログラミング学習をしてみたいですか。 

「あてはまる」「どちらかというとあてはま

る」という肯定的な回答した子どもは、91％で

あった。理由として、「今までやったことがなく

楽しかったから」「もっとプログラミングしたく

なったから」等の興味・関心の点、「自分で 1か

ら考えてするのが楽しかった」「順番を考えなが

ら、さらによりよいプログラムにするため、工

夫を重ねることが楽しかったから」等の思考の

点等が挙げられた。 

 

 

8．研究の成果と課題 

(1)成果 

○段階的な学習過程によるプログラミングに関する学習活動の積み重ねが、プログラミング

的思考の育成に有効であることが分かった。アンプラグドでの学習とコンピュータでの学

習を組み合わせ、児童の実態に即して段階的に実践することにより、プログラミング的思

考が育成され、問題を解決しようとする姿がみられた。 

  ○プログラミング的思考を働かせることが、本研究において実践した教科の学びをより確実

なものにすることに有効であることが分かった。フローチャート等を用いて考えの手順を

可視化させ、プログラミング的思考を働かせるような体験的な学びを仕組むことにより、

実践した教科の学びがより確実なものとなった。 

 

(2)課題 

○本研究において、第 6学年でのプログラミング的思考の育成について検証できた。今後は、

小学校学習指導要領解説（平成 29年告示）に示されている「必要な指導内容を教科等横断

的に配列して、計画的に取り組むこと。」等を踏まえ、他学年や他教科においても実践を重

ね、研究成果の妥当性について継続した検証が必要である。 

○プログラミング的思考の育成は、1回の授業や特定の学年だけのプログラミング教育では、

十分に育成することは難しい。本研究においては、プログラミング教育導入初期を見据え、

第 6 学年の 1 年間での取組に焦点化した形で実施した。本来は、下学年から段階的に行う

ことが望ましいと考える。今後、大分市が示している「プログラミング教育年間指導計画

（例）」を基に、学校全体で計画的に取り組んでいく必要がある。 
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9．まとめ 

小学校学習指導要領の改訂により、情報活用能力が学習の基盤と明記された。情報活用能力の

1つであるプログラミング的思考の育成を目指し、本研究を始めた。実践と検証により、段階的な

学習過程を通して、プログラミングに関する学習活動を積み重ねていけば、プログラミング的思

考が育成され、実践した教科の学びをより確実なものにすることに有効であることが分かった。 

本研究を通して、子どもたちがプログラミング的思考を働かせ、プログラミング体験で自分の

意図するものを実現しようとしている姿に成長を感じるとともに、本研究のやりがいを感じた。

大分市教育センター長期派遣研修という貴重な 1 年間で、指導主事をはじめ多くの方々のご指導

やご助言をいただいた。また、大分市立松岡小学校の協力の下、検証授業を行うことができた。

心からお礼申し上げたい。 

2020年度より、小学校においてプログラミング教育が全面実施となる。今後も、本研究を通し

て学んだことを生かし、大分市のプログラミング教育の充実へとつながるよう努力を重ねていき

たい。 

 

10．研究成果の還元方法 

 ・大分市教育センターにおける研究報告 

 ・Ｔ－ＬＡＢＯへの動画公開 

 ・所属校における研究報告 
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