
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

論理的思考力を育むプログラミングの体験の在り方に関する研究 

－小学校における総合的な学習の時間の指導を通して－ 

 

【研究の概要】 

新小学校学習指導要領から導入される小学校プログラミング教育について，総合的な学習の時

間でプログラミングを体験しながら，論理的思考力を身に付けるための学習活動として，情報の

収集，整理・分析，まとめ・表現といった学習活動の中にプログラミングを位置付け，授業計画

や授業展開例を作成して実践し，その効果を分析・検証する。このことで児童に論理的思考を育

む探究的な学習課題の定め方と，総合的な学習の時間が目指している資質・能力を育む方法につ

いてまとめる。 

キーワード：小学校 プログラミングの体験 総合的な学習の時間 論理的思考力 探究的な学習課

題の解決 
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Ⅰ 研究主題 

 論理的思考力を育むプログラミングの体験の在り方に関する研究 

    －小学校における総合的な学習の時間の指導を通して－ 

Ⅱ 主題設定の理由 

平成29年３月に告示された小学校学習指導要領（以下，新学習指導要領）第１章総則では，情報活

用能力を言語能力や問題発見・解決能力と同様に「学習の基盤となる資質・能力」と位置付けた。こ

の情報活用能力の育成を図るため，各学校においてはICT活用とその環境整備，あわせて各教科などの

特質に応じて，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。さらに算

数科，理科，総合的な学習の時間では，児童がプログラミングを体験しながら，論理的思考力を身に

つけるための学習活動について，取り上げる内容やその取り扱いについて例示された。総合的な学習

の時間においては，プログラミングを体験しながら論理的思考力を身に付けるための学習活動を行う

場合には，プログラミングを体験することが探究的な学習の過程に適切に位置付くようにすることと

示された。 

新学習指導要領にプログラミングの体験が例示されたことを受け，及川（2017）は，４年生算数と

６年生理科において，プログラミング的思考を５つの能力に分け，それらがどのように働いているか

検証を行い，実践例を示した。このように全国的にプログラミングの実践事例が報告されはじめてい

るが，総合的な学習の時間における論理的思考力に注目した実践例は少ない。総合的な学習の時間に

おいて，プログラミングの体験を探究的な学習の過程にどのように組み入れ，論理的思考力をどう育

むかが課題である。さらに，各校は，探究的な学習課題の解決と論理的思考の位置付けや，年間指導

計画の立案や授業の取り組みについて，不安を抱えている状況である。 

この課題を解決するため，総合的な学習の時間において，プログラミングを体験しながら，論理的

思考力を身につけるための学習活動として，情報の収集，整理・分析，まとめ・表現といった学習活

動の中にプログラミングを位置付け，授業計画や授業展開例を作成して実践し，分析・検証すること

で児童に論理的思考を育む探究的な学習課題の解決と，総合的な学習の時間が目指している資質・能

力を育みたいと考える。 

本研究では，小学校の総合的な学習の時間において，探究的な学習課題の解決のための論理的思考

力を育むプログラミングの体験の在り方について実践を通して明らかにする。また，「プログラミン

グの体験」ガイドブックを作成し，小学校でのプログラミングの体験の指導に役立てたいと考える。 

Ⅲ 研究の目的 

小学校の総合的な学習の時間における，プログラミングの体験の在り方について検討し，児童の論

理的思考力を育成することに資する。 

Ⅳ 研究の目標 

小学校の総合的な学習の時間の学習指導において，児童が論理的思考力を育むためのプログラミン

グの体験を導入した学習展開例を作成し，実証的な授業実践を通してその在り方の一例を示す。 

Ⅴ 研究の見通し 

  小学校の総合的な学習の時間において，児童にプログラミングの体験を通して，論理的思考を育む

ための学習活動を行い，研究協力校２校で次の５点について取り組む。 

・ 研究協力校の教員に対して事前調査，児童に対して事前・事後に意識調査等アンケートを行う。

この結果より，総合的な学習の時間へプログラミングの体験を位置付ける際の根拠にする。 

・ 総合的な学習の時間の目標に基づいたプログラミングの体験を取り入れた学習展開例を作成する。 

・ 授業実践を行う。 
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・ 授業実践後，授業中の児童のプログラミングの操作画面，学習シートや振り返りの記述などを分

析し，児童が論理的思考力を育むことができたかを検証する。 

・ 授業に適したプログラミング教材やその使い方についてガイドブックを作成する。 

Ⅵ 研究構想 

１ 研究についての基本的な考え方 

(1) 新学習指導要領におけるプログラミングの体験と論理的思考力について 

平成29年３月に示された新学習指導要領第１章総則第３の１(3)イでは，プログラミング教育に

関して次のように示され，小学校の各教科等の指導の中でプログラミングの体験を行うことが明

示された。  

上記イのとおり，プログラミングの体験はコンピュータ

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ると示されている。この論理的思考

力について泰山（2017）は，論理的思考力は他の教科でも育

まれるものであり，プログラミング的思考はその一部であ

ると示している[1]。 

また，奈須ら（2017）によれば，「プログラミングは，

方法を具体化し，その順序を見つけ，場合分けをし，繰り

返しを行うことによって問題解決を行う方法である。問題

を具体化して，手順を考えることはまさに，論理的思考力

に関係する力であると言えるだろう」と示しているが，

「プログラミングの体験活動がそのまま論理的思考力の育

成につながるとは考えにくい。プログラミングの体験によって習得されるのはプログラミング言

語やプログラミングスキルであり，それを，プログラミング言語を使わない他の場面の問題解決

でも活用できるような論理的思考力につなげるには指導の工夫が必要である」とも示している[2]。 

さらに，小林，兼宗ら（2018）は，「論理的思考力という言葉はそれ自体幅広い意味を含みま

す」とした上で，プログラミングによって学べる論理的思考力についても，どんな能力がどんな

活動によって養われるのかを整理する必要があるとしている。そして，著書で取り上げた授業事

例の中で，例えば「シーケンス」（計算や作業を手順に分けて順序立てる），「ループ」（手順

のまとまりを繰り返して実行する），「分岐（条件によって作業を切り替える），「真偽値」（

ものごとをYes/Noの組み合わせで考える），「抽象化」（ものごとの性質や手順のまとまりに名

[1] 平成29年度岩手県生活科・総合的な学習教育研究会研修会（会場：盛岡市立緑が丘小学校）での助言・講義資料より。 
[2] 奈須正裕 編：平成29年度版小学校新学習指導要領ポイント総整理総則  東洋館出版社（2017） p.115  

【図１】 思考力と論理的思考力

の包含関係のイメージ 

思考力 

論理的思考力 

プログラミング的 
思考 

プログラミング 

(3) 第2の2の(1)に示す情報活用能力の育成を図るため，各学校において，コンピュータや情

報通信ネットワークなどの情報手段を活用するために必要な環境を整え，これらを適切に活

用した学習活動の充実を図ること。また，各種の統計資料や新聞，視聴覚教材や教育機器な

どの教材・教具の活用を図ること。 

  あわせて，各教科等の特質に応じて，次の学習活動を計画的に実施すること。 

ア 児童がコンピュータで文字を入力するなどの学習の基盤として必要となる情報手段の基

本的な操作を習得するための学習活動 

イ 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 

（小学校学習指導要領第１章総則 平成29年３月告示） 
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前を付ける）や「デバッグ」（プログラムを正しく修正する）などが養われた能力として示され

ている[3]。 

(2) プログラミング教育・プログラミング的思考・論理的思考力について 

「プログラミング教育」と「プログラミング的思考」，「論理的思考力」は本研究の中心を貫

く重要な語句であるため，平成28年６月に公表された「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）」（以下「議論の取りまとめ」）から２つの語句の意味

するところを取り上げて記述する。 

また，プログラミング的思考をより具体的にするために，考え方の基となった「コンピュテー

ショナル・シンキング」について考察する。 

「議論の取りまとめ」によると「プログラミング教育」と「プログラミング的思考」について

は次のようにまとめられている。 

ア プログラミング教育について 

小学校におけるプログラミング教育が目指すのは，子供たちが，コンピュータに意図した処

理を行うように指示する体験をしながら，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，各教科等で育まれる思考力を基盤としな

がら基本的な「プログラミング的思考」を身に付けること，コンピュータの働きを自分の生活

に活かそうとする態度を身に付けることであるとも示されている。 

イ プログラミング的思考について 

「プログラミング的思考」には，各教科等で育まれる論理的・創造的な思考力が大きく関係

している。各教科で育む思考力を基盤としながら「プログラミング的思考」が育まれ，「プロ

グラミング的思考」の育成により各教科等における思考の論理性も明確となっていくという関

係を考え，アナログ感覚を大事にしていくことの重要性も踏まえながら，教育課程全体での位

置付けを考えていく必要があるとも示されている。これを受けて，小学校学習指導要領解説総

則編において「プログラミング的思考」について同内容が示された。 

また，「議論の取りまとめ」には，プログラミング的思考は「コンピュテーショナル・シン

キング」の考え方を踏まえつつ，プログラミングと論理的思考との関係を整理しながら提言さ

れた定義であると記載されている。「コンピュテーショナル・シンキング」とはウィング(2006)

の「Computational Thinking」[4]で定義されたものである。これによると「ある問題について，

コンピュータによって効果的に実行されうる形式でその問題や解法を記述するときに関わって

[3] 小林祐紀・兼宗進 編：これで大丈夫！小学校プログラミングの授業３＋αの授業パターンを意識する［授業実践39］，翔泳社

(2018)p.15  

プログラミング教育とは 

 子供たちに，コンピュータに意図した処理を行うように指示することができるということ

を体験させながら，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

力としての「プログラミング的思考」などを育成するもの。 

 （議論の取りまとめ） 

プログラミング的思考とは 

 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み合わせが必要であ

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，記号の組み合

わ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。 

（議論の取りまとめ） 
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くる思考プロセス」であり，論理的思考やシステム思考と重なるものとされている。日本語訳

は中島(2015)により「計算論的思考」[5]として翻訳されているが定訳にはなっていない。 

「コンピュテーショナル・シンキング」を教育の分野で取り入れているのがイギリスで，教

科「コンピューティング」の目的や目標の中に示されている。 

さらに，「コンピューティング」で学ぶべき学習内容を段階的に示した「Computing 

Progression Pathways」の中では具体的な到達内容が記されており，それぞれ「抽象化」・

「分解」・「アルゴリズム的思考」・「評価」・「一般化」の５つの能力に分類，対応させて

いる。 

安藤（2017）はこの５つの能力とプログラミング的思考の関連性を次のように述べている[6]。 

ウ プログラミング的思考とコンピュテーショナル・シンキングの対応 

プログラミング的思考とコンピュテーショナル・シンキングは同義ではないが，プログラミ

ング的思考の定義はコンピュテーショナル・シンキングに包含されていると捉えることができ

る｡言い換えると，コンピュテーショナル・シンキングは問題解決能力やコミュニケーション能

プログラミング的思考とは 

 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み合わせが必要であり， 

        抽象化                  分解 

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，記号の組み合わせ 

       符号化          アルゴリズム的思考・一般化 

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 

  （修正）             評価 

えていく力。 

[4]  Barefoot Computing(2014) https://barefootcas.org.uk/barefoot-primary-computing-resources/concepts/computational-thinking/ 
[5] 中島秀之 翻訳:計算論的思考 情報処理Vol56 No6 (June2015) p.584 
[6] 平成29年度宮城教育大学公開講座「大人のためのプログラミング教室」資料より 

【表１】コンピュテーショナル・シンキングで育成する５つの能力 

能 力 概 要 

抽象化 

(Abstraction) 
問題を抽象化して理解する能力 

分解 

(Decomposition) 
物事を分解して理解する能力 

アルゴリズム的思考 

(Algorithmic Thinking) 
やるべきことを順序立てて考える能力 

評価 

(Evaluation) 
最良の方法かどうかを評価・分析する能力 

一般化 

(Generalization) 
方法を他に置き換えて一般化する能力 

 

【資料１】イギリスの教科「コンピューティング」の目的及び目標 

目的 プログラム，システム，コンテンツ制作というプログラミングの活動を通して，他教

科に活用できる思考力（コンピュテーショナル・シンキング），創造性，洞察力，情報

活用能力の育成を図る。 

目標 プログラム作成等の実践的経験を通して，「コンピュテーショナル・シンキング」を

理解し，活用できるようにする。 
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力なども含んだ範囲の広い考え方であるのに対し，プログラミング的思考はその中から限定的

な部分を抽出した考え方であるともいえる。 

エ 論理的思考力の定義 

以上から本研究では，論理的思考力を，『小学校学習指導要領解説総則編に示されたプログ

ラミング的思考に基づいて，コンピュテーショナル・シンキングに対応させた５つの能力』と

定義する。 

(3) 小学校の総合的な学習の時間におけるプログラミングの体験の位置付けについて 

ア 小学校の総合的な学習の時間の目標及び学習過程 

総合的な学習の時間は，平成10年の学習指導要領改訂で創設されたものである。現行の小学

校学習指導要領（平成20年３月）における総合的な学習の時間の目標は次のように示されてい

る。 

 この改訂では「横断的・総合的な学習」に加えて「探究的な学習」と「協同的」な態度を育

てることの２つが新たに加えられた。各学校においては，この目標の構成について十分に理解

論理的思考力の育成 

○５つの能力（抽象化・分解・アルゴリズム的思考・評価（修正）・一般化）を育んでいく

こと 

 

【図２】論理的思考力とプログラミング的思考の包含関係のイメージ 

 
抽象化 

分解 

アルゴリズ

ム的思考 
一般化 

評価 

（修正） 

第１ 目標 

 横断的・総合的な学習や探究的な学習を通して，自ら課題を見付け，自ら学び，自ら考

え，主体的に判断し，よりよく問題を解決する資質や能力を育成するとともに，学び方やも

のの考え方を身に付け，問題の解決や探究活動に主体的，創造的，協同的に取り組む態度を

育て，自己の生き方を考えることができるようにする。 

小学校学習指導要領（平成20年３月） 



 

６ 

 

し，各学校において定める目標及び内容に反映させ，創意工夫して実践していくことが求めら

れている。 

また，小学校学習指導要領解説総合的な学習の時間編（以下，現行解説総合編）（平成20年

６月）において，総合的な学習の時間における探究的な学習活動とは，問題解決的な活動が発

展的に繰り返されていく【図３】のような一連の学習活動であると示している。「学習過程を

探究的にすること」については，第８章第２節の１において，学習過程が①【課題の設定】，

②【情報の収集】，③【整理分析】，④【まとめ・表現】となることが重要であるとともに，

これらを順序よく繰り返されるわけではなく，順番が前後することもあり，一つの活動の中に

複数のプロセスが一体化して同時に行われる場合もあると示している。以下に①～④の学習過

程のイメージについて示す。 

イ プログラミングの体験と総合的な学習の時間について 

「議論の取りまとめ」では，プログラミングの体験と総合的な学習の時間について以下のよ

うに示されている。 

【図３】探究的な学習における児童の学習の姿 

①【課題の設定】体験活動などを通して，課題を設定し課題意識をもつ 

②【情報の収集】必要な情報を，取り出したり収集したりする 

③【整理・分析】収集した情報を，整理したり分析したりして思考する 

④【まとめ・表現】気付きや発見，自分の考えなどをまとめ，判断し，表現する 

 

小学校学習指導要領解説総合的な学習の時間編（平成20年６月）p.16 

【総合的な学習の時間】 

・例えば，情報に関する課題を探究する中で，自分の暮らしとプログラミングとの関係を

考え，プログラミングを体験しながらそのよさに気付く学びを取り入れていくことなど

が考えられる。 

・実施に当たっては，プログラミングを体験することが，総合的な学習の時間における学

びの本質である探究的な学習として適切に位置付けられるようにするとともに，子供一

人一人に探究的な学びが実現し，一層充実するものとなるように十分配慮することが必

要である。また，課題は各学校が学校教育目標等に照らして設定するものであることか

ら，情報に関する課題以外にも，地域の課題や環境に関する課題などにも対応できる教

材の開発が強く求められる。 

「議論の取りまとめ」 
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ここで，総合的な学習の時間においてプログラミングを体験する際のポイントが示された。 

また，情報に関する課題を探究する中でプログラミングを体験しながらその良さや課題に気

付く学びを取り入れることと，情報に関する課題以外にも対応できる教材の開発が強く求めら

れている。 

ウ 幼稚園，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等の改善及び必要な方

策等について（答申）（中教審第197号） 

平成28年12月に公表された中央教育審議会答申では上記イの議論の取りまとめを受けて，プ

ログラミングの体験について第２部第１章２(3)で次のようにまとめている。 

ここでは，総合的な学習の時間において，プログラミングを体験しながらその良さに気付く

学びを取り入れていくことが示されている。また，総合的な学習の時間に限らずいずれの教科

等においても，プログラミング教育を実施することが求められている。 

エ 小学校学習指導要領における総合的な学習の時間でのプログラミングの体験 

平成28年12月の中教審答申を受けて，平成29年３月に告示された小学校学習指導要領では，

プログラミングの体験に関して，算数，理科，総合的な学習の時間で具体例が示された。算数

においては〔第５学年〕の「Ｂ図形」の(1)における正多角形の作図を行う学習に関連した学習，

理科においては〔第６学年〕の「Ａ物質・エネルギー」の(4)における電気の性質や働きを利用

した道具があることを捉える学習内容の部分で，具体的な単元におけるプログラミング教育の

実施例が示された。及川（2017）は，それをもとに算数，理科での実践・分析を行った。算数，

理科に加えてそのほかの教科等においても実践が行われ始めている。 

また，第５章総合的な学習の時間では，目標が以下のように示された。 

第１ 目標 

探究的な見方・考え方を働かせ，横断的・総合的な学習を行うことを通して，よりよく

課題を解決し，自己の生き方を考えていくための資質・能力を次のとおり育成することを

目指す。 

(1) 探究的な学習の過程において，課題の解決に必要な知識及び技能を身に付け，課題

に関わる概念を形成し，探究的な学習のよさを理解するようにする。 

(2) 実社会や実生活の中から問いを見いだし，自分で課題を立て，情報を集め，整理・

分析して，まとめ・表現することができるようにする。 

(3) 探究的な学習に主体的・協働的に取り組むとともに，互いのよさを生かしながら，

積極的に社会に参画しようとする態度を養う。 

（小学校学習指導要領第５章総合的な学習の時間 平成29年３月告示） 

(3) 情報技術を手段として活用する力やプログラミング的思考の育成 

また，総合的な学習の時間において情報に関する課題を探究する中で，自分の暮らし

とプログラミングとの関係を考え，プログラミングを体験しながらその良さに気付く学

びを取り入れていくことなども考えられる。このほか，芸術系教科において，創作活動

とプログラミングを関連付けながら実施していくことも考えられるが，いずれの教科等

においても，プログラミング教育が各教科等における学習上の必要性に支えられなが

ら，無理なく確実に実施され，子供たちに必要な資質・能力が育成されるようにしてい

くことが求められる。 

（中教審第197号） 
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この中の(2)では，現行解説総合編において示されている「学習過程を探究的にすること」の

学習過程（①【課題の設定】，②【情報の収集】，③【整理分析】，④【まとめ・表現】）が明

確に記された。また，プログラミングの体験については第３指導計画の作成と内容の取り扱い

の２(9)において以下のように示された。 

これを受けて平成29年７月に公表された小学校学習指導要領解説総合的な学習の時間編（以

下，新解説総合編）では，各学校では(1)の目標の趣旨をしっかりと踏まえつつ，地域や学校，

児童の実態や特性を考慮した目標を，創意工夫を生かして独自に定めていくことが望まれてい

ると示されている。 

【図４】総合的な学習の時間の構造のイメージ 

（小学校学習指導要領解説総合的な学習の時間編 平成29年７月p.18） 

(9) 情報に関する学習を行う際には，探究的な学習に取り組むことを通して，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

活動が行われるようにすること。第１章総則の第３の１の(３)のイに掲げるプログラミ

ングを体験しながら論理的思考力を身に付けるための学習活動を行う場合には，プログ

ラミングを体験することが，探究的な学習の過程に適切に位置付くようにすること。 

（小学校学習指導要領第５章総合的な学習の時間編 平成29年３月告示） 
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さらに，第３章では 各学校において定める目標及び内容について【図４】のように示され

ている。これを見ると，プログラミングを体験する学習は「情報」を探究課題にした場合に結

び付けられている。しかし，議論のとりまとめにもあるように，情報以外の探究課題において，

例えば，地域の課題や環境に関する課題などにも対応できる教材の開発が強く求められており，

各校のこれまでの探究課題の中にも，プログラミングの体験を関連付けることができるものも

あると考えらえる。 

オ 総合的な学習の時間におけるプログラミングを体験しながら論理的思考力を身に付けるため

の学習活動 

プログラミングを体験しながら論理的思考力を身に付けるための学習活動について，小学校

学習指導要領解説総合的な学習の時間編（平成29年７月）では次のように示されている。 

例として，「プログラミングを体験しながら，生活を便利にしている様々なアプリケーショ

ンソフトはもとより，目に見えない部分で，様々な製品や社会のシステムなどがプログラムに

より働いていることを体験的に理解するようにすることが考えられる」と示されている。さら

に，「プログラミングを体験しながら論理的思考力を身につけさせるための学習活動とは『プ

ログラミング的思考』の育成を目指すもの」と示されている。 

本研究では，総合的な学習の時間において，先に示した論理的思考を育むために５つの能力

を各学校教育目標と各学校の総合的な学習の時間で育成すべき力と関連付けながら，どのよう

に育成していけばよいのかを明確にしていくものとする。 

カ 「小学校プログラミング教育の手引き」における総合的な学習の時間の実践について 

平成30年３月に公表された「小学校プログラミング教育の手引き（第一版）」（以下「手引

き」）では，【図５】のように，各教科のプログラミング教育の位置付けが例示された。第３

章の各教科等の目標内容を踏まえた指導の考え方において，総合的な学習の時間に関連する部

分を見ると，「指導例Ａ情報に関する探究的な学習」と「指導例Ｂ発表（プレゼンテーショ

ン）」の２例が示されている。 

特に総合的な学習の時間においては，プログラミングを体験しながら論理的思考力を身に

付けるための学習活動を行う場合には，プログラミングを体験することだけにとどまらず，

情報に関する課題について探究的に学習する過程において，自分たちの暮らしとプログラミ

ングとの関係を考え，プログラミングを体験しながらそのよさや課題に気付き，現在や将来

の自分の生活や生き方と繋げて考えることが必要である。 

（小学校学習指導要領解説総合的な学習の時間編 平成29年７月公表） 
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【図５】指導例の対象範囲について（小学校プログラミング教育の手引き(第一版)p.６） 
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【図６】のように各教科等の目標，内容を踏まえた学習指導の分類が「手引き」に示された。

今後，各学校においては，様々な取り組みが行われることが期待される。 

【図６】のＡ（【図５】指導例Ａ－③）の場合は，情報を探究課題に設定した例である。ロボ

ットのプログラミングや自動販売機，信号機のプログラムを考えさせること自体が探究課題とし

て設定され，探究的な学びにつながっている。児童が，それぞれ決めた探究課題に取り組むこと

で，課題解決に向かうことが想定され，さらにそこから，社会生活や自分の生き方との関わりに

ついて考えを発展させ深めていくことができると考えられる。 

【図６】のＢ（【図５】指導例Ｂ－②）の場合は，環境や伝統文化，自己の将来について探究

課題として設定されることが，Ａの情報の課題設定より多いと予想される。手引きの中では，そ

の学習の中で，発表の内容だけでなく，その方法や手段と発表の手順（組合せ）などを考える段

階でプログラミング的思考が生かされるとしており，総合的な学習の時間のみならず，他の教科

でも取り入れることが考えられるとしている。 

【図６】のＡについては，実践例が増え始めているところではあるが，これからプログラミン

グを始めようとしている教員には，実践することに抵抗を感じないような教材が求められている。

そのためにプログラミングを体験する導入としてパソコンを利用しない教材や，実際にプログラ

ミングの体験をパソコン上で行う場合の教材の選定，さらにパソコンに機器を接続する場合はで

きるだけ安価な教材を開発，または選定することが必要である。 

【図６】のＢについては，各学校で「情報」という探究課題を扱っている場合が少なく，それ

以外の探究課題を設定し学習に取り組んでいる場合が多い。その探究課題とプログラミング的思

考を関連させた実践例が求められている。 

【図６】のＣ，Ｄについては，特定の児童のクラブ活動や学校外のプログラミング教育に関わ

るNPOや企業が学校から依頼されてプログラミング教育の実践を行っている場合が考えられる。 

したがって，本研究では，総合的な学習の時間でプログラミングの体験を，情報を探究課題に

した単元と，情報以外を探究課題にした単元の２つの学習場面を想定した授業実践・分析するこ

ととする。 

【図６】小学校段階のプログラミングに関する学習活動の分類（例） 

（小学校プログラミング教育の手引き(第一版)p.19） 
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２ 研究の見通しで示した方法（手立て） 

(1) 教員の意識調査 

教員がプログラミングの体験についての理解度や実践を行うにあたり不安に思うことなど，喫

緊の課題を調査結果から明らかにするため，授業実践の前に研究協力校の教員に意識調査を実施

した。調査項目は「プログラミングの体験についての認知度」や「21世紀型能力［7］に照らし合わ

せた児童に身に付けさせたい資質・能力」，「教員が何に対して不安を感じているか」等とした。 

【資料２】は「小学校でプログラミング教育が行われることに対して不安を感じていますか。」

の調査結果である。「そう思う」と「どちらかといえばそう思う」を合わせると84％が不安に思

っている結果となった。自由記述から，不安に思っている具体的な内容が以下のように得られた。 

・教科のどのような場面と連動して効果的に行うことができるのか実践事例を知りたい。 

・教師側が子供たちに教えるためのスキルが，今現在十分にないこと（研修等，積極的に参加

していきたい）。 

・現場の状況は，何を優先して学習指導を進めていけばよいのか困惑していると思われる。 

・プログラミング教育は，現代のニーズに求められていることだとは思うが，充実させていく

ためには，ICTの専門知識や，支援員の確保などさまざまことが求められてくると思う。 

・時間確保，何を減らすか。 

・プログラミングのためのリテラシーを計画的に行わないと高学年になるほどデジタルデバイ

ド，スキルの差が出てくる。小学校のプログラミングは中学での技術のみに集約されてしま

うのが不安。 

・PCが苦手なのでプログラミング教育ができるのかどうか大変不安である。 

これによれば，PCを含むICT機器の使用やプログラミング教育について教員自身が指導するスキ

ルがないこと，プログラミング教育を進める上で，どのような準備や知識が必要か分からないこ

とが不安につながっていると言える。また，教科のどのような場面と連動してプログラミング教

育を行うことが効果的であるか実践事例から知りたいとも記述されている。新学習指導要領の算

数や理科，総合的な学習の時間で例示されたとはいえ，具体的な実践例を多く示すことが必要で

あると考える。 

そう思う

28%

どちらかといえ

ばそう思う

56%

どちらか

といえば

思わない

8%

思わない

8%

【資料２】「小学校でプログラミング教育が行われ

ることに対して不安を感じていますか。」

に関する調査結果 

[7］国立教育政策研究所が提案した「生きる力」としての知・徳・体を構成する資質・能力から，教科・領域横断的に学習することが

求められる能力を資質・能力として抽出し，これまで日本の学校教育が培ってきた資質・能力を踏まえつつ，それらを「基礎」

「思考」「実践」の観点で再構成した日本型資質・能力の枠組み。「基礎力」には「言語スキル」「数量スキル」「情報スキル」

が，「思考力」には「問題解決・発見・創造力」「論理的・批判的思考力」「メタ認知・適応的学習力」が，「実践力」には「自

律的活動力」「人間関係形成力」「社会参画力」「持続可能な未来への責任」がそれぞれ位置付けられている。 

N=36 
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【資料３】は「プログラミング人材育成のあり方に関する調査研究（総務省）」の調査を参考

に研究協力校で行った調査結果である。調査項目は21世紀型能力に照らし合わせた資質・能力で

ある。 

 「３ 情報活用能力」の項目は約80％と大きな値を示し，本研究で育成したい「４ 論理的思

考力」の項目は約50％となった。新学習指導要領が示されて１年が経過した段階ではあるが，プ

ログラミング教育で何を育成するのか，何を目指すのかといった部分の認識はまだ低い現状であ

ることがうかがえる。このような実態を踏まえ，本研究ではプログラミング教育がねらうところ

の論理的思考力の育成を目指した授業実践例を提示することとする。 

(2) プログラミング的思考を働かせる探究のプロセス 

総合的な学習の時間において，プログラミングを体験しながら論理的思考力を育成するためには，

探究のプロセスの中にプログラミングの体験を位置付ける必要がある。ここでは，前述の情報を探

究課題にした学習と情報以外を探究課題にした学習について，定義した下記の論理的思考力を育成

するための５つの能力の具体的活動と比較して関連付けていく。 

11.1

25.0

80.6

50.0 52.8

22.2

63.9

41.7

13.9
8.3 11.1

0
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20

30

40
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90

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

横軸の項目  

１ 表現力・コミュニケーション力 

 ２ 数量的な判断力 

 ３ ICT・情報活用能力 

 ４ 論理的・批判的思考力 

 ５ 創造性・独創性 

 ６ 向上心・学習意欲 

 ７ ものづくりに対する好奇心 

 ８ 計画性・管理力 

 ９ 忍耐力・根気 

 10 協調性・連帯感 

 11 適応力・社会参画欲   N＝36 

【資料３】「プログラミングに関する教育がもたらす効果・期待される能力」に関する調査結果 

（％） 

【表２】プログラミング的思考で育成するべき５つの能力（例） 

能 力 概 要 具体的な活動 
抽象化 

(Abstraction) 
問題を抽象化して理解す

る能力。 
目的に合わせて対象から注目すべき要素を重点的に抜き出して問題

を単純化する。 

分解 

(Decomposition) 
物事を分解して理解する

能力。 問題を理解・解決できるようにいくつかの部分に分解する。 

アルゴリズム的思考 

(Algorithmic  

Thinking) 

やるべきことを順序立て

て考える能力。 分解した要素を，手順を考えながら構築する。 

評価 

(Evaluation) 
最良の方法かどうかを評

価・分析する能力。 
間違いを修正したり，他の方法やより簡単な方法がないかを考えた

りしながら，必要な修正を加え，確認する。 

一般化 

(Generalization) 
方法を他に置き換えて一

般化する能力。 類似性のある問題に置き換えて考える。 
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ア 「情報」を探究課題にした学習場面 

「情報」を探究課題に設定した場合，小学校プログラミング教育の手引きの「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」に当たる。新解説総合編を参考に，児童が登

下校時に目にする歩行者用信号機を題材とし，プログラミングを体験する学習活動を計画し

た。これを探究の過程とプログラミング的思考の５つの能力に対応させたものが【表３】で

ある。 

この場合，主に②，③においてプログラミングを体験しながら，プログラミング的思考を

働かせ，身近な生活の中でプログラムが動作することで，自分たちの生活をより快適にする

ために探究的に学んでいくことを目指すものである。「情報」を探究課題にした学習場面に

おいては，プログラミングを直接体験することから，探究課題の解決につなげていけると考

える。 

イ 「情報」以外を探究課題にした学習場面 

「情報」以外を探究課題に設定した場合は，小学校プログラミング教育の手引きの「Ｂ学

習指導要領に例示されてはいないが，学習指導要領に示される各教科等の内容を指導する中

で実施するもの」に当たる。県内の小学校において総合的な学習の時間に取り上げられてい

る体験活動で多い内容は，環境美化，ボランティア，農作物などの栽培活動，郷土（伝統）

芸能の活動，自然体験活動，地域との交流，宿泊体験である。これらを探究課題として取り

上げた場合において，論理的思考力を育むことを計画した。 

【表３】Ａ情報を探究活動に設定したときの探究の過程と５つの能力（例） 

探究の過程 例 ５つの能力 

①課題の設定 身の回りの様々な製品やシステムが，プログラムで制御され

ており，それらが一定の動きしかできない機械的な仕組みとは

違い，後から変更できるといった利点があることを，歩行者用

信号機のプログラムの作成を通して体験的に理解する。 

・抽象化 

②情報の収集 

 

 

 

 

 

自動車用信号機と歩行者用信号機の仕組みを比較して，コン

ピュータにより機械を制御することで，利用者を安全に誘導し

たり，事故が起こらないよう交通管理したりなど，様々な判断

を自動で行っていることに気付く。 

押しボタンを押すと赤に変わるようになり，ボタンを押すこ

とで点滅の後何分後に赤になる，といった歩行者用信号機の動

きの一部をプログラミングの体験で再現する。 

・分解 

・アルゴリズム

的思考 

③整理・分析 生活の中での経験を基に，歩行者用信号機はどのような順序

で動作しているのか，それを再現するには命令（記号）をどの

ように組み合わせればよいかを考え，試行錯誤する（プログラ

ミング的思考）。こうした体験を通して，プログラムの働きを

理解するとともに，手動では難しい仕組みでもコンピュータで

は容易であることを実感する。 

・抽象化 

・評価 

 

④まとめ・表現 身近にプログラムで動いているものに関心をもった児童は，

電気・水道・公共交通機関などのライフラインを維持管理する

ためにもプログラムが働いていることや，AI（人工知能）やビ

ッグデータの活用，ロボットの活用によって，私たちの生活が

より快適になり効率的になっていることにも気付く。 

・一般化 
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例えば，地域の伝統芸能の伝承活動において調査し，踊りなどを引き継ぐことを例にして，

探究の過程にあわせた学習内容の例を【表４】に示す。

この例においては，地域の方に調査した内容をもとに，プログラミング的思考を働かせなが

ら，コンピュータを利用してクイズを作成する。そして，学級内での発表会や下級生や地域の

方々へ発表することを通して，地域の問題を考えていく探究課題の解決に向けて取り組んでい

くことが期待される。また，クイズの作成は，郷土（伝統）芸能に限らずにほかの探究課題に

おいても活用できると考えられる。本研究では，探究課題について研究協力校と十分に協議

し，授業計画や授業展開例を検討し実践を行うこととした。 

(3) コンピュータサイエンスアンプラグド[8]の活動 

プログラミングの体験は，多くの児童にとっては初めての体験であることが予想される。そこ

で，まず始めに，コンピュータを使わずに，プログラミングの基礎を学ぶことができるよう，コ

ンピュータサイエンスアンプラグドの活動を導入の段階で取り入れる。今回の研究対象である６

年生ではプログラミングの体験部分をフローチャート図[9]に表し，「順次」・「分岐」・「反復」

というプログラミングの基本処理を学習する時間をそれぞれ配置した。このことにより，実際に

コンピュータを操作する際に，画面上だけで組み合わせを考えるだけでなく，思考を整理してか

らプログラミングを行うことができたり，途中で分からなくなったときに振り返って考えさせた

りすることにもつながると考える。さらに全ての児童がプログラミングに興味をもって取り組め

るように配慮する。 

  

[8]ニュージーランドで開発された学習コンテンツ。コンピュータを利用せずに，カードや筆記用具などを用いたゲームやパズ

ルに取り組むことを通してコンピュータの仕組みや概念を学ぶことができる。 
[9]プロセスの各ステップを箱（ブロック）で表し，流れをそれらの箱の間の矢印で表すことでアルゴリズムやプロセスを表現

する図のこと。 

【表４】Ｂ情報を以外の探究活動に設定したときの探究の過程と５つの能力（例） 

探究の過程 例 ５つの能力 

①課題の設定 地域の郷土（伝統）芸能を，自分たちの手で後輩たちに伝

えていくには，どのようにしたらよいか考える。 

・抽象化 

②情報の収集 地域の保存会の方や，地域の方に郷土（伝統芸能）につい

ての歴史的な背景，伝承活動についての調査を行う。 

・分解 

・アルゴリズム

的思考 

③整理・分析 歴史的な背景や踊り・楽器の演奏において，難しい点や引

き継ぎたい内容を整理する。 

・抽象化 

・分解 

④まとめ・表現 後輩に伝えたい内容を，クイズ形式にして，問題をプログ

ラミングする。命令ブロックの組み合わせや問題の順番，発

表の仕方などを試行錯誤する。 

こうした体験を通して，プログラムの働きを理解するとと

もに，地域の大人がいなくてはできなかった郷土（伝統）芸

能の引き継ぎが，コンピュータにプログラミングすることも

一つの手段になることを実感する。 

少子化などによる，身近な地域の郷土(伝統)芸能の伝承に

ついて，今後の課題に気付く。 

・一般化 
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(4) プログラミング教材の選定 

現在，教育に用いられているプログラミング教材は，コンピュータを使わないものからロボッ

トに至るまで多岐にわたり，小学校で扱えるものも増えてきている。 
今回の授業実践を行うにあたり，教材選定の際に検討した教材の一部を紹介する。直接教科に

活用できるものの他に，発達段階に応じたものや，プログラミングの導入に有効なものなども含

めて【表５】に一例を示す。 
 
カテゴリー 教材名 特徴 

ア
ン
プ
ラ
グ
ド 

ルビィのぼうけん 

http://www.shoeisha.co.jp/ 

book/rubynobouken/ 

リンダ・リウカス氏が創作した絵

本「ルビィのぼうけん こんにちは

！プログラミング」（翔泳社刊：鳥

井雪 訳）。主人公のルビィが宝石

集めを通してプログラムに必要な考

え方に触れていく物語である。コン

ピュータを使わずにプログラミング

的思考の基本的な考え方を紹介して

いる。 

ビ
ジ
ュ
ア
ル
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
言
語 

Viscuit（ビスケット） 

https://www.viscuit.com/ 

2003年にNTTの研究で開発され

た「誰でもプログラミングを体験

してコンピュータの本質が理解で

きる」をコンセプトとして開発さ

れたビジュアルプログラミング言

語。自分で描いた絵がプログラム

の部品となり，動かすことができ

る。 

Scratch（スクラッチ） 

https://scratch.mit.edu/ 

 マサチューセッツ工科大学メデ

ィアラボのミッチェル・レズニッ

ク氏により開発された，文字を書

かずにプログラミングができるビ

ジュアルブログラミング言語。 
 2017年１月現在，150ヵ国以上，

1,600万人以上のユーザーがいる。

関連書籍も多く，テレビでも取り上げられているためプログラミン

グ教室やワークショップなどで最も多く使用されている。 

S4A(Scratch for Arduino) 

http://s4a.cat/ 

「S4A」はArduinoを制御するこ

とができるスクラッチをベース

とした無料のビジュアルプログ

ラミング言語である。MITがリリ

ースしているスクラッチVer 1.4 

を，Arduino ボードに接続し，ス

クラッチからArduinoボードに接続されているセンサーを読み取った

りモーターを駆動できるように拡張されている。 

【表５】プログラミング教材一覧 
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プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験
ツ
ー
ル 

アルゴロジック 

http://home.jeita.or.jp/ is/ 

highschool/algo/ 

 JEITA（一般社団法人電子情報

技術産業協会）が提供するプロ

グラミングの基本となる論理的

思考(アルゴリズム)をゲーム感

覚で習得するためのウェブサイ

ト。ゲームを通して順次処理，

反復処理を体験できる。 

プログル 

https://proguru.jp/ 

 NPO法人みんなのコードが作

成した日本の教科単元と密接にリ

ンクさせたプログラミング教材。

教科の目的とプログラミング的思

考をドリル型で学ぶことができ

る。現在，小学校５・６年生算数

の「平均値コース」「多角形コー

ス」「公倍数コース」が提供され

ている。 

Code Studio（コードスタジオ） 

Hour of Code 

http://studio.code.org 

 

 2013年から米国の非営利

活動法人「Code.org」が始

めたプログラミングを普及

させるための活動で，学習

教材が無料で提供されてい

る。現在180ヵ国以上，数

千万人の子供たちが参加し

ており，米国では授業に取

り入れている学校もある。“Code with Anna and Elsa”はスモールス

テップ，パズル形式のプログラミング教材で図形の作図に特化して

いる。 

デ
バ
イ
ス(

パ
ソ
コ
ン
に
接
続
す
る
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
） 

Studuino（スタディーノ） 

http://www.artec-kk.co.jp/ 

studuino-2 

 株式会社アーテックが販売するプログ

ラミング教育用の制御基板。MITメディ

アラボが開発したScratchをカスタマイズ

したソフトウェアでプログラミングを

し，それをベースにロボットを操作する

ことができる。 

計測制御プログラマー 

https://www.vstone.co.jp/products 

/mcprogrammer/ 

 

ヴィストン株式会社が販売する中学校

技術・家庭科の「計測と制御」を学習す

るためのプログラミング教材。本体と

PCをUSBで接続し，専用ソフトウェア

「ビュートビルダーP」でプログラムを

作成する。 

Arduino（アルディーノ） 

https://www.arduino.cc/ 

 

アメリカのArduinoLLC社とイタリアの

ArduinoS.R.L社が開発及び提供するワン

ボードマイコンである。手のひらにのる

ほどの小さな基板で，ICや端子などたく

さんの部品がむき出しで付けられてい

る。この小さなボード一つで，LEDやモ

ーターなどの電子部品を動作させることが可能である。 

©2013 JEITA 
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(5) 使用機器の選定 

どの学校でも多様に活用できる実践例を提示するため，本研究ではキーボードでの入力のしや

すさ，マウスの操作性を考慮し，キーボードとマウスを接続して利用できるパソコンでの授業を

提案するものとする。 
(6) 学習形態の工夫 

一斉指導が基本となるが，児童のコンピュータスキルの習熟度や発達段階など，必要に応じて

グループ活動やペア学習を取り入れることとする。総合的な学習の時間では，個人で課題解決に

ついて考えることを基本とするが，一人ではアイデアが浮かばなかったり，修正点について見つ

けられなかったりする場合には，子供同士で教え合う活動を取り入れることにより次のステップ

に進みやすくなるよう配慮する。また，グループで考えることにより，個々の課題の解決に近づ

いたり，他の意見を参考にさらによい解決方法に行きついたりすることも考えられる。また，ICT

支援員の補助が望ましいが，本研究では指導者１名での形態を想定している。 

 

３ 検証計画 

課題解決している児童の様子を把握するために，以下の方法を使って検証する。 

(1) 論理的思考力を測るための調査（事前・事後） 

  実践を行う児童に対して，実施した授業がプログラミング的思考の５つの能力について，能力を

伸ばすことができたか事前と事後に質問紙調査を行い，分析する。 

(2) 授業記録，ワークシートの活用 

プログラミングの体験により，論理的思考力を用いて課題解決に取り組んでいるかを把握する。

児童が操作しているコンピュータ画面の記録やワークシートの記述から読み取る。データの採取方

法については【表６】に記す。 

(3) 授業後の振り返り 

学習シートや振り返り用シートの記述，事後アンケートなどの自由記述から，プログラミングの

体験が論理的思考力の育成につながったかどうかを見取る。 

  

[10]スクリーンショット。コンピュータのモニタ上に表示された映像のこと。 
[11]コンピュータ画面を指定した間隔で画像として自動保存する。画像保存形式はjpg。岩手県立総合教育センターのWeb ペー

ジ(http://www1.iwate-ed.jp/tantou/joho/material/web interval screen capture/index.html)。 

【表６】データの採取方法 

採取方法 検証内容 

ワークシート 

児童それぞれの考えが筋道立てて記述されているか，授業を

受けた際のまとめで，どのような記述がされているか記録す

る。 

ビデオカメラ 

（３台） 

授業全体の様子や，教師の発問，児童の反応を記録する。ま

た，児童の活動を個別に撮影することでより詳細な変容を記録

する。 
ビデオカメラ３台の用途は以下の通り。 
①授業全体（前方から撮影） 
②授業全体（後方から撮影） 
③個別（任意の児童の活動を撮影） 

スクリーンキャプチャ[10] 

(Interval ScreenCapture)[11] 

児童のコンピュータ上の作業画面を一定間隔で画像として記

録しておき，それを連続再生することで児童の操作過程を読み

取る。さらにコードの並び方や時間の経過等からどのような操

作を行ったか判断する。 
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４ 研究構想図 

【図７】研究構想図 

学校が設定する目標の達成 

論理的思考力の育成 
 

④まとめ・表現 ①課題の設定 

②情報の収集 

※必ずしもこの順番で行われるものではなく，１単元の中で，複数の

スパイラルが繰り返されて資質・能力が高まっていく場合もある。 

③整理・分析 

プログラミング的思考 

抽象化 

分解 

アルゴリズ

ム的思考 
一般化 

評価 

（修正） 

総合的な学習の時間の探究のスパイラル 

総合的な学習の時間において， 

学校が設定する目標，および内容 

今日的課題から 

・プログラミング学習の実践例の少なさ 

・プログラミング教材の活用事例の少なさ 

・教員の不安 

総合的な学習の時間の１単元計画 

（思考力・判断力・表現力等） 



 

20 

Ⅶ 授業実践と授業の考察  

１ 授業実践計画 

(1) 授業実践① 

    実 践 校 盛岡市立中野小学校 

    対象学年 第６学年 １組（男子 15名 女子 17名 計 32名） 

              ２組（男子 15名 女子 17名 計 32名） 

              ３組（男子 16名 女子 16名 計 32名） 

    実践期間 平成 30年９月５日（水）～９月 25日（火） ５時間 

         ※プログラミングの体験は「２ 授業実践の実際と考察 (1)授業実践①」の項を参

照。 

    実践内容 総合的な学習の時間「コンピュータとわたしたちのくらし」（情報） 

         ※指導案は別添補助資料，ガイドブック参照。 

(2) 授業実践② 

    実 践 校 北上市立いわさき小学校 

    対象学年 第６学年 （男子 10 名 女子 13名 計 23名） 

    実践期間 平成 30年６月 22 日(金)～８月 28日（火） ７時間 

         ※プログラミングの体験は「２ 授業実践の実際と考察 (2)授業実践②」の項を参

照。 

    実践内容 総合的な学習の時間「鬼剣舞を伝えよう」（伝承芸能）  

         ※指導案は別添補助資料，ガイドブック参照。 
２ 授業実践の実際と考察 

(1) 授業実践①［盛岡市立中野小学校６年生］ 

    単元名 「私たちの生活とコンピュータの関わり」（情報） 

（歩行者用信号機のプログラムはどのように組まれ，生活に役立っているか考えよう） 

ア 本単元における目標とプログラミング教材との関わり 

   この教材は，情報に関する探究活動であり，自分たちの生活や社会の中で，コンピュータが

どのように関わっているのか役立っているのかについて，身近にある歩行者用信号機を例にコ

ンピュータ及びプログラミングが活用されていることを学習する。プログラムの意味およびプ

ログラミングの技能について習得が終わった段階で，さらに社会のため役立つような歩行者用

信号機にするにはどのような機能をつけることができるかを個々が課題として探究的に学んで

いくことを目指す。 

イ 盛岡市立中野小学校の総合的な学習の時間で育てたい力と５つの能力との関連 

      盛岡市立中野小学校の年間指導計画より総合的な学習の時間で育てたい力を【図８】に示す。 

 

【図８】盛岡市立中野小学校の総合的な学習の時間で付けたい力 

ア 見つける力 … 学習の目的を知り，内容に応じた追究課題を設定する力 
イ 関わる力  … 他者とのかかわりを通して，テーマを追究する活動や自分の味方・考

え方を広げたり深めたりする力 

ウ 知る力   … 活動の目的に応じて資料やインターネット等から必要な情報を得る力 

エ 創る力   … 追究したことや学んだこと新聞やパンフレットに分かりやすくまとめ

る力 

オ 振り返る力 … 他者の見方や考え方を知り，自分の生活を見直したり，これからの自

分の在り方を考えたりする力 
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これを学習計画の５つの能力と関連付け，【表７】に示す通り指導計画を立て授業実践を行

った。 

ウ プログラミング教材について 

本単元において，歩行者用信号機のプログラムを作成す

るにあたり，なるべく安価に利用できる教材を１人１台準

備した。まず，信号機を点灯させる部分は比較的安価なマ

イコンボードであるArduinoUNOを選定した。本研究では，

同等の性能でさらに安価な，ArduinoUNO互換のマイコンボ

ードを使用した。赤，青の点灯をさせる信号機部分は３Ｄ

プリンタで外側を作成し，赤と緑の抵抗入りLEDを使用し

た【図９】。これにより回路を簡素化することができた。

そして，プログラミングソフト「 S4A（ Scratch for 

Arduino）」を採用した。「S4A」はArduinoを制御するこ

とができるスクラッチをベースとしたビジュアルプログラ

ミング言語である。スクラッチをベースとしているため，

命令はブロックを組み合わせていくだけであり，プログラミングを初めて体験する児童でも操

作しやすいものであると考えた。  

エ プログラミング教材を用いた活動 

各授業において学習シートと別に，振り返りを蓄積していくため，ポートフォリオ的な活用

を目的としたOPPシート（One Paper Portfolio）【図10】を用い，各授業の振り返りを１枚の

シートにまとめるようにした。 

 

【図９】歩行者用信号機の模型 

【表７】盛岡市立中野小学校の総合的な学習の時間で育てたい力と５つの能力の対応 

探究の過程 内 容 学習活動 ５つの能力 育てたい力 
①課題の設定 １ 信号機の動

きを観察・

分解  

・社会や生活の中にコンピュータ

が利用されていることに気付

き，歩行者用信号機の点き方を

調べることを通して，単元全体

で学ぶことの見通しをもつ。 

・抽象化 

・分解 

 

ア 見つける力 

イ 関わる力 

②情報の収集 ２ プログラミ

ング的思考

の習得 

・前時に分解した信号機の動きを

基に，事象を細かく分解しなが

らプログラムを考え，プログラ

ミングすることができる。  

・アルゴリズム

的思考 

・評価 

・分解 

ウ 知る力 

エ 創る力 

３ 信号機のプ

ログラム作

成１ 

・青を複数回点滅させるためのプ

ログラムについて考え，プログ

ラミングすることができる。 

・アルゴリズム

的思考 

・評価 

ウ 知る力 

エ 創る力 

③整理・分析 ４ 信号機のプ

ログラム作

成２ 

 

・前時までに作った命令を組み合

わせ，信号機の一連の動きをプ

ログラミングすることができ

る。 

・アルゴリズム

的思考 

・評価 

ア 見つける力 

ウ 知る力 

エ 創る力 

④まとめ・表現  ５ 発表・交流 ・自分で設定した課題を解決する

ためのプログラムを発表・交流

することができる。 

・プログラミングの良さや課題，

人間との関わりについて気付く

ことができる。 

・アルゴリズム

的思考 

・評価 

・一般化 

・抽象化 

ウ 知る力 

エ 創る力 

オ 振り返る力 
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(ｱ) 【１時限目】 

単元全体で学ぶことの見通しを持つための導入の時間とし，社会の中でコンピュータやそ

れを動かすプログラムについて，身近にある歩行者用信号機を例に取り上げ，信号機の赤，

【図10】ＯＰＰシート 

【図11】中野小１時限目の指導略案と学習シート記入例 

目標 社会や生活の中にコンピュータが利用されていることに気付き，歩行者用信号機の

点き方を調べることを通して，単元全体で学ぶことの見通しをもつ。 
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青の点灯の仕方について注目させた。コンピュータは使わず，信号機の映像から信号機が決

まった動きをしていることを確認させ，その動きがいくつあるか分けていくことを「分解」

というキーワードとしてまとめた。振り返りでは「むずかしいことも，分けて考えていくと

単純なものにできる。これを『課題を分解する』という」を確認した。 

(ｲ) 【２時限目】 

前時で確認した信号機の点灯の仕方について，マイコンボードに取り付けた模型の歩行者

用信号機にプログラミングする導入の時間とした。S4Aの基本操作を学び，前時に調べた信号

機の赤を点灯，青を点灯させる方法について，コンピュータに命令するためにブロックの並

べ方を確認し，実際に各自が調べた時間でついたり消えたりするようにブロックを並べ数値

を入力させた。さらに，前時で分解した信号機の動き（LEDがつく，何秒待つ）だけでは，

LEDが点いたままとなるため，命令が足りないことを実際の操作を通して実感させ，さらに分

目標 前時に分解した信号機の動きを基に，事象を細かく分解しながらプログラムを考

え，プログラミングすることができる。  

【図13】中野小２時限目の授業の様子 

【図12】中野小２時限目の指導略案と学習シート記入例 
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解した命令（LEDを消す命令）も必要であることを確認した。キーワードは「細かく分解」

「順序に命令」とした。振り返りでは「コンピュータに命令するときには，①コンピュータ

にわかる言葉で，②細かく分解，③順序に命令」を確認した。 

(ｳ) 【３時限目】 

 

 

前時の授業時間に調べた信号機の赤を点灯，青を点灯させる方法について，コンピュータ

に命令するためにブロックの並べ方を確認し，実際に各自が調べた点灯時間でついたり消え

たりする部分について考えさせた。点滅のパターンのプログラムはまとまりとして捉えさせ，

点滅させたい回数と同じ個数のまとまりを並べて実行するプログラムと，「繰り返す」ブロ

ックを利用することで，プログラムを簡略化できることを伝え，どちらでも同じことを確認

目標 青を複数回点滅させるためのプログラムについて考え，プログラミングすることが

できる。 

【図14】中野小３時限目の指導略案と学習シート記入例 

【図15】中野小３時限目の授業の様子 
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した。キーワードは「繰り返し」，「まとまり」とした。振り返りでは「一度作ったプログ

ラムを見直すことを，評価・修正という。」と確認した。 

(ｴ) 【４時限目】 

３，４時限目で学習したプログラムを一つにして信号機のプログラムを完成させた。学習

したプログラムを並べると１回分のサイクルができあがるが，１回で終わってしまうことを

確認し，「ずっと」という繰り返しを入れることで，毎日動作する信号機プログラムを完成

させた。さらに，幅の広い道路の歩行者用信号や町中にある音の出る信号機の映像を提示し，

いくつかの条件にあった機能を追加し，プログラムを改良するという課題を持たせ，次回改

良することを伝えた。キーワードは「順序」，「正しく」，「繰り返し」とし，振り返りで

は「順序を大事にして，まとまりを繰り返すことで信号機は動いている」と確認した。  

目標 前時までに作った命令を組み合わせ，信号機の一連の動きをプログラミングする

ことができる。 

【図16】中野小４時限目の指導略案と学習シート記入例 

【図17】中野小４時限目の授業の様子 
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(ｵ) 【５時限目】 

前時に児童に考えさせた条件に沿って，音を出す歩行者用信号機，幅の長い道路用の歩行

者用信号機，ボタンを押すと青が赤に変わる歩行者用信号機の３種類に絞り，ヒントカード

を見ながら児童自身が，自らその条件に合った歩行者用信号機のプログラム作成に取りかか

った。最後はできあがったプログラムを４人一組のグループで発表する予定だったが，プロ

グラムの作成で時間がかかり発表までできなかった。また，単元の最後の時間ということで，

この時間の振り返りは「人間が安全に移動したり生活したりするために，プログラムは役立

っていること」を確認し，単元のまとめは「プログラムとは『機械に人間が考えた動きをさ

せるための命令』『効率的に順序立てた命令文の積み重ね』」とした。 

目標 ・自分で設定した課題を解決するためのプログラムを発表・交流することができ

る。 

・プログラミングの良さや課題，人間との関わりについて気付くことができる。 

 

【図18】中野小５時限目の指導略案と学習シート記入例 

【図19】中野小５時限目の授業の様子 
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(2) 授業実践②［北上市立いわさき小学校６年生］ 

 単元名「鬼剣舞を伝えよう」 （伝承芸能） 

ア 本単元における目標とプログラミング教材との関わり 

この単元は「情報」以外を探究課題にした学習内容であり，少子化に伴い引き継ぐ対象が少

なくなってきた自分の生活する地域に伝わる伝統芸能「鬼剣舞」を取り上げた。指導者がいな

いと練習できない「鬼剣舞」を，どうすれば自分たちの手で後輩に伝承していくことができる

かについて，個々が課題として探究的に学んでいくことを目標とした。その探究課題の解決の

ために，「鬼剣舞引き継ぎクイズ」を作成することとした。クイズをプログラミングで作成す

ることで，児童の視点に立ち，児童が難しいと思ったポイントを画像として記録し，クイズ形

式で下級生に伝えることによって，各自が主体的に鬼剣舞の伝承に関わることができることを

目指した。 

イ 北上市立いわさき小学校の総合的な学習の時間で育てたい力と５つの能力との関連 

北上市立いわさき小学校の年間指導計画より総合的な学習の時間で付けたい力を【図20】に

示す。 

これを学習計画の５つの能力と関連付け，【表８】のように指導計画を立て授業実践を行っ

た。 

探究過程 内 容 目 標 ５つの能力 育てたい力 
①課題の設定 １ 鬼剣舞のクイ

ズを作ろう  

・これまでの鬼剣舞の取り組みを

振り返り，鬼剣舞を伝えていく

ことの意味を考える。 

・抽象化 

・分解 

 

ア 課題設定力 

 

②情報の収集 ２ プログラミン

グ的思考の習

得 

・引継ぎクイズ作成のためのプロ

グラミングの基本的な流れをフ

ローチャートで表すことができ

る。 

・アルゴリズム

的思考 

・分解 

イ 課題追究力 

３ クイズストー

リーの作成 

・例題がどのような命令になって

いるのか考え，自分でスクラッ

チのブロックを組み合わせてプ

ログラミングすることができ

る。 

・アルゴリズム

的思考 

イ 課題追究力 

③整理・分析 ４ 素材集め ・自分が考えた引き継ぎクイズを

スクラッチで作成するために必

要な写真を撮り，パソコンに取

り込むことができる。 

・アルゴリズム

的思考 

・抽象化 

・分解 

ア 課題設定力 

ウ  

④まとめ・表現 ５ クイズ作成１ ・集めた写真を使って，５年生に

鬼剣舞を伝えるための引き継ぎ

クイズをプログラミングして作

成することができる。 

・アルゴリズム

的思考 

・評価 

イ 課題追究力 

６ クイズ作成２ ・前回作成したクイズ用プログラ

ムを完成させる。 

・アルゴリズム

的思考 

・評価 

イ 課題追究力 

７ 発表・交流 ・自他の発表や他者からの評価か

ら，自分が作成した鬼剣舞クイ

ズが他者に伝わりやすいものに

なっていたか評価することがで

きる。  

・プログラミングの良さや課題，

人間との関わりについて気付く

ことができる。 

・評価 

・一般化 

ウ  

【表８】北上市立いわさき小学校の総合的な学習の時間で育てたい力と５つの能力の対応 

【図20】北上市立いわさき小学校の総合的な学習の時間で育てたい力 

ア 課題設定力・・・・問題状況の中から課題を発見し，設定する力 

イ 課題追究力・・・・見通しをもって計画を立て，課題解決に向けて協力(共同)して活動

する力 

ウ 表現・伝達力・・・目的や相手に応じてわかりやすく表現する力 
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ウ プログラミング教材について 

本単元においては，インターネットに接続できれば無料で利用できるビジュアルプログラミ

ング言語のスクラッチを使用することとした。研究協力校のPC環境は，OS「ウィンドウズ７」

とブラウザ「インターネットエクスプローラー」（以下IE）のバージョンは10であった。IEの

バージョンが低くスクラッチは使えなかったため，新たにブラウザ「グーグル・クローム」を

インストールし利用することとした。インストールの際は，学校の児童用PCの環境を変更する

必要があった。その理由は，児童用PCは起動時，初期状態に復元されるソフトウェアが導入さ

れているため，業者に依頼し，その復元ソフトウェアを解除した上で作業を行った。スクラッ

チの利用にあたっては他校においても同様の対応が必要となることが想定される。 

エ プログラミング教材を用いた活動 

各授業において学習シートと別に，振り返りを蓄積していくため，ポートフォリオ的にまと

める【図10】に示すOPPシートを用い，各回の振り返りを１枚のシートにまとめるようにした。 

(ｱ) 【１時限目】 

本時はこれからの総合の時間について見通しをもつ時間とした。自分たちがこれまで引き

継いできた鬼剣舞をこれからも伝承していくため，後輩の５年生に踊りなどの難しい部分に

ついて，クイズ形式でまとめることを確認し，これからの時間でそのクイズをプログラミン

グで進めていくことを確認した。振り返りでは「難しいことも，分けて考えていくと単純な

ものにできる。これを『課題を分解する』という」と確認した。 

  

目標 これまでの鬼剣舞の取り組みを振り返り，鬼剣舞を伝えていくことの意味を考え

る。 

【図21】いわさき小１時限目の指導略案と学習シート記入例 
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(ｲ) 【２時限目】 

前時を受け，５年生に出す引き継ぎクイズの流れについて確認する時間とした。例示した

クイズがどんな順番になっているかカードを使って流れを考えさせ，班ごとに配付したカー

ドを並べ，それをもとにフローチャートに置き換えさせた。プログラミング的思考（順次，

反復，分岐）にも触れ，どのような考え方でクイズを作成するのか考えさせる時間とした。振

り返りでは「コンピュータでクイズを作成する際には順序が大事」と確認した。 

 

 

【図22】いわさき小１時限目の授業の様子 

目標 引継ぎクイズ作成のためのプログラミングの基本的な流れをフローチャートで表す

ことができる。 

【図23】いわさき小２時限目の指導略案と学習シート記入例 
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(ｳ) 【３時限目】 

スクラッチの操作確認と例題を作成させる時間とした。例示したクイズを完成させるため

にブロックの種類の説明をし，並べ方を予想させて，それをもとに学習シートにブロックの

シールを貼らせた。それをもとにパソコンで実際に操作させながら例文どおりのプログラム

を作成，実行させて，完成させた。 

 また，正解や不正解の時に表示する写真やスプライト[12]についてと，工夫ができるポイン

トの一つとして音を出すブロックの使い方について説明をした。振り返りでは，「クイズを

含めコンピュータに何かさせるときには，順番が大事」ということを確認した。 

目標 例題がどのような命令になっているのか考え，自分でスクラッチのブロックを組み

合わせてプログラミングすることができる。 

【図24】いわさき小２時限目の授業の様子 

[12]スクラッチの画面に表示させるキャラクターの総称。各スプライトに目的の命令のブロックを組んでプログラミングす

る。 

【図25】いわさき小３時限目の指導略案作成したプログラム 
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(ｴ) 【４時限目】 

本時は，児童個々が鬼剣舞の難しい部分(伝えたい部分)について，引き継ぎクイズのスト

ーリーを「踊りのどの場面」，「どんな選択肢」，「あたりの場合の動作」などのポイント

を考え学習シートにまとめる時間とした。さらに，２～４人程度のグループで，クイズに必

要な写真をデジタルカメラで撮影し，個々のパソコンに取り込ませた。また，児童それぞれ

が考えた引き継ぎクイズのフローチャートを学習シートに書かせ，それをもとにブロックの

シールを学習シートに貼らせて，ブロックの並びを確認させた。 

【図26】いわさき小３時限目の授業の様子 

目標 自分が考えた引き継ぎクイズをスクラッチで作成するために必要な写真を撮り，パ

ソコンに取り込むことができる。 

【図27】いわさき小４時限目の指導略案と学習シート記入例 
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(ｵ) 【５時限目】 

 

 前時に保存した引き継ぎクイズ用の画像を使ってクイズ作成（プログラミング）させる時

間とした。静止画をスプライトに登録して，スクラッチでプログラミングをし，それぞれの

児童が１問ずつ作成した。 

 

目標 集めた写真を使って，５年生に鬼剣舞を伝えるための引き継ぎクイズをプログラミ

ングして作成することができる。 

【図28】いわさき小４時限目の授業の様子 

【図29】いわさき小５時限目の指導略案と作成したプログラム 
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(ｶ) 【６時限目】 

 

前時までに作成した引き継ぎクイズを確認し，完成していない場合は完成を目指してプロ

グラミングを行う時間とした。完成している場合は音やスプライトなどを追加し工夫を加え

る時間とした。 

目標 集めた写真を使って，５年生に鬼剣舞を伝えるための引き継ぎクイズのプログラ

ムを考えて作成することができる。  

【図30】いわさき小５時限目の学習シート 

【図31】いわさき小６時限目の指導略案と作成したブロック 
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(ｷ) 【７時限目】 

前時までに作成した引き継ぎクイズの発表会の時間とした。クラスを半分に分け，引き継

ぎクイズを体験する児童と，引き継ぎクイズを説明する児童に分け，15分程度で役割を交代

するようにして発表会を行った。発表の仕方は，体験する児童一人一人が，説明する役の児

童の席を訪問し，説明する役の児童が作成したクイズを，直接PCを操作して体験する。その

体験の感想や工夫されているところを体験した児童が説明役の児童の感想記入カードに記入

するようにした。一人の児童につき約３分で引き継ぎクイズを体験させた。説明する役の児

童には，自分が工夫したところを説明するようにうながした。 

 

目標 ・自他の発表や他者からの評価から，自分が作成した鬼剣舞クイズが他者に伝わり

やすいものになっていたか評価することができる。  

・プログラミングの良さや課題，人間との関わりについて気付くことができる。 

【図32】いわさき小７時限目の指導略案 

【図33】いわさき小７時限目の授業の様子 
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【図34】いわさき小７時限目のプログラム紹介カード 
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３ 授業の検証 

(1) 盛岡市立中野小学校の検証 

ア 論理的思考力を測るための意識調査（事前・事後） 

盛岡市立中野小学校（以下「中野小」）の児童に対して，論理的思考力と総合的な学習に関

わる意識調査を事前と事後に５件法で行い，χ2検定（一部Fisher正確確率検定）にて検定を行

った。その結果，中野小においては，５つの能力のうち，抽象化，分解，アルゴリズム的思考の

項目で有意差が認められた【表９】。 

この理由としては，授業の中で教師側から意識して５つの能力について，取り上げて説明し

たことが影響していると考えられる。例えば，「分解」を取り上げた授業では，振り返りの記

述から，「しくみを調べるには分解してじっくり考えるとわかりやすかったです」や「今日の

プログラミングの学習で分かったことは，何かのしくみを調べる時は分解して考えると良いと

言うことです。これからもなにかのしくみを調べる時は分解して調べていきたいです」という

記述が多く見られた。 

また，【表10】は総合的な学習の学習過程について事前と事後でアンケートを行い，χ2検定

にて検定を行った。その結果，「課題の設定」「整理・分析」について大きく有意差が認めら

れた。 
【表10】総合的な学習に関わるアンケート結果（中野小） 

番号 内 容 χ² 

１ 
総合的な学習の時間で，学習の目標を理解し，自分から進んでやるべきことを見つけ，

それを課題として決めて，取り組もうとしている。          （課題の設定） 
23.7* 

２ 
総合的な学習の時間で，見通しを持って計画を立て，課題を解決するため協力して活動

しようとしている。                       （学習の見通し） 
7.2 

３ 
総合的な学習の時間で，活動に応じて，資料やインターネットから必要な情報を探そう

としている。                           （情報の収集） 
9.4* 

４ 
総合的な学習の時間で，集めた情報を比べたり，種類ごとに分けたりして整理しようと

している。                            （整理・分析） 
11.8* 

５ 
総合的な学習の時間で，新聞づくりや発表など，目的や相手によって，わかりやすくま

とめ伝えようとしている。                    （まとめ・表現） 
9.4* 

６ 
総合的な学習の時間で，他の人の意見や見方を知り，自分の生活を振り返って見直した

り，これからの自分を考えたりしようとしている。        （学習の振り返り） 
9.3* 

 N=95  *p<0.05  

【表９】論理的思考力に関わるアンケート結果（中野小） 

N=95  *p<0.05  

番号 内 容 χ² 

１ 
 問題を解くときに，その問題を解決するために，目的に合わせて注意して見なくてはな

らないことを抜き出して，簡単，単純に考えようとしている。         （抽象化） 
13.8* 

２ 
 問題を解くときに，その問題を理解・解決できるようにいくつかに分けて考えようとし

ている。                                 （分解） 
25.5* 

３ 
 問題を解くときに，やるべきことを順序立てて，手順に気をつけて考えようとしている。 

（アルゴリズム的思考） 
14.2* 

４ 
 問題を解くときに，まちがいをなおしたり，ほかの方法やもっとかんたんな方法がない

かを考えたりしながら，なおしを加え，確認するようにしている。      （評価・修正） 
6.9 

５ 
 問題を考えるときに，同じような種類の問題におきかえて考えようとしている。 

（一般化） 
9.4* 
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【表９】【表10】の結果から，「課題の設定」については，プログラミングの体験の授業計

画を立てる際に，プログラミング的思考の「抽象化」，「分解」と関連付けた授業内容とした

ことで，児童に意識させることができたのではないかと考えられる。これらの項目は，中野小

の総合的な学習の時間で育みたい力の「ア 見つける力」と「イ 関わる力」に関連しており，

中野小の総合的な学習の時間で育みたい力についても意識が高まったと考えられる。 

イ 授業記録（スクリーンキャプチャ）による学習ログ分析から 

児童のPC画面上での操作の様子を可視化するために，コンピュータの画面を一定時間ごと

（キャプチャ間隔は２秒毎，図中では１マス30秒ごとに記載）に画像として保存し，その画像

から分析を行った。 
【図35】は２時限目の６年１組（15名）を分析した結果である。本時の完成プログラムが早

くできた順に児童を上から並べ替えている。この時間は，児童にとってS4Aを使う初めての時間

であり，前時に学校前の歩行者用信号機を撮影した動画映像から歩行者用信号機の赤の点灯時

間，青の点灯時間，青の点滅の時間について，個々で映像から時間を調べている。それをもと

に，本時では信号機模型のLEDを点灯させる命令について学習した。 

この結果を見るとプログラムを早く完成させた上位３人（Ａ群）の児童は，早い段階でブロ

ックを組んだ後，実行している回数が他より多い。 
Ａ群の児童は，学校のパソコンクラブでスクラッチを使ったプログラミングを経験しており，

初めて体験する児童たちより操作に慣れていることがうかがえる。 
Ｂ群は平均19分で完成に至っている。Ｂ群の児童は，全体の８割を占める人数であり，初め

て，マウス操作でブロックを操作しプログラミングを行うことと，キーボードから数値入力す

る状態であった。したがって，他の学校でも同程度の内容を作業させるには，約20分を確保す

る必要があると考える。 

Ｃ群の児童たちについては，時間はかかっているが，本時の目標とするブロックの命令は完

成させている。ほかの児童と比べてみると，黄色と青の繰り返し回数が１～２回ほど多いこと

が分かる。 

プログラミングの体験において完成が早いほうが良いというわけではなく，試行錯誤しなが

ら意図するプログラミングについて体験させる時間を十分に確保することが重要である。 

【図35】中野小２時限目画面キャプチャ分析シート（６年１組） 

青 灰 黄 紫 ○ブロックを並べている。ま
たはブロックにテキストや
数値を入力している。

画面が停止している。 プログラムを実行し操作し
ている。

その他（ファイル操作や教
えたこと以外のブロックを
探したり，並べている。）

この授業で設定しているプ
ログラムが作成できた時間

中野小　2018/９/1３　授業②　プログラミング１回目　信号機の赤と青をつける（順次）
11時25分

5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42

CL

3 2 2 2 2 4 4 2 4 2 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 3 ○ 3 3 1 3 1 3 3 1 4 3 1 1 1 3 3 1 1 3 1 3 1 1 3 1 3 3 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 7.5
1 2 2 2 2 2 4 4 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 1 2 2 2 ○ 1 1 3 3 3 1 3 3 3 3 1 1 1 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 4 2 1 1 2 1 3 2 2 2 1 2 2 3 3 3 3 3 3 4 2 4 2 2 8.5
5 2 2 2 2 4 2 2 2 2 4 2 2 1 2 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1 2 1 1 1 3 1 1 1 3 1 ○ 1 3 1 1 3 1 1 1 3 3 1 1 1 1 3 3 4 1 1 3 3 3 4 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 2 14.0
4 2 2 2 2 4 2 4 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 2 2 2 2 1 1 1 2 2 1 1 2 2 2 2 1 1 3 2 2 2 3 1 1 ○ 3 3 4 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 17.5
7 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 4 2 2 4 4 1 1 1 2 1 2 1 4 2 4 1 1 2 2 2 1 3 3 1 ○ 3 3 1 2 2 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 17.5

11 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 2 2 4 1 2 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 3 3 1 ○ 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 17.5
13 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 2 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 3 3 3 1 1 3 3 1 ○ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 17.5
8 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 1 2 2 2 4 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 4 1 1 1 2 2 2 2 3 3 1 1 1 ○ 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 18.5

12 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 1 1 2 2 1 1 1 2 2 2 1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 3 ○ 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18.5
17 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 2 1 2 1 1 2 2 2 2 1 1 1 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 3 3 3 1 1 ○ 1 3 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18.5
18 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 2 2 2 2 1 1 2 2 1 1 4 2 2 2 1 1 2 1 2 2 4 1 3 1 3 ○ 3 3 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18.5
2 2 2 2 2 4 2 2 4 2 2 2 2 1 4 1 1 1 1 2 1 2 2 4 1 1 2 2 2 1 2 2 4 4 2 2 2 1 4 1 1 4 1 1 4 3 3 2 1 1 ○ 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 19.0

14 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 1 1 4 2 2 1 1 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 4 2 2 2 4 1 2 2 2 2 1 2 4 2 2 4 1 3 ○ 1 2 1 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20.0
15 2 4 4 2 4 2 4 4 4 2 2 2 1 2 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 4 2 3 2 2 2 2 2 4 1 1 2 2 2 1 1 3 3 3 3 2 4 1 1 1 1 3 1 ○ 1 3 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 23.0
16 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 1 2 1 1 1 4 1 2 1 1 2 2 1 2 1 1 2 2 1 1 1 2 2 2 2 3 3 1 1 3 3 1 3 1 2 2 2 1 1 ○ 3 2 2 2 2 2 4 4 3 3 3 3 3 2 2 2 2 23.5
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また，【図36】はブロックの完成が早かった順

に，青（ブロックを並べているまたは数値入

力），灰（画面が停止），黄（プログラムの実

行）の出現回数をもとにグラフにしたものであ

る。Ａ群３人は実行の回数が他に比べて多く，画

面が停止している時間も少ないことがわかる。そ

して実際にプログラムを組み，すぐに実行させ

て，うまく動作するか確認作業をしている。この

ように児童は，試行錯誤しながらプログラミング

をすることにより正解にたどり着くことにつなが

り，間違っても何度でも修正を加えていくことが

プログラミングには重要であると考える。 

【図37】は５時限目の６年１組を分析した結果

である。この時間は自分で決めた探究課題に沿っ

てプログラムを工夫・改良する時間である。児童

には，前時に改良できる方法として①「幅の広い

横断歩道の信号(青時間延長)」，②「目の見えな

い人用の信号(音）」，③「押しボタンを押すこと

によって，赤から青に変わる命令（押しボタ

ン）」，④「押しボタン＋音」を提示し，探究的な課題解決について意識化を図った。 

【図35】と同様に，上位３人をＡ群，下位３人をＣ群，その間をＢ群とすると，Ａ群の児

童は，音を出せるプログラムを完成させてから，押しボタンを使ったプログラムに改良して

いる様子が見られた。平均作成時間は3.5分である。これは，前時までに作成したプログラム

に挿入しやすいプログラムだったためと考えられる。Ｂ群の児童の平均完成時間は12.8分で

あり，音を出すプログラムを選んでいた児童たちが早かった。その後押しボタンのプログラ

ムを作成して完成させている児童も４人ほど見受けられた。また，Ｃ群には完成できない児

【図36】中野小２時限目 

各操作の出現回数の割合（６年

１組）※CL…児童用パソコンの番号 
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【図37】中野小５時限目画面キャプチャ分析シート（６年１組） 

中野小　2018/９/25　授業⑤　プログラミング５回目　自分が考えた信号機プログラムを作成する（評価・修正）
開始10時22分
分 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

CL 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46

22 1 3 1 ○ 3 2 3 3 1 1 1 3 3 3 3 1 3 3 2 2 2 2 2 2 3 3 1 1 1 1 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2.5 音

12 ## 1 1 1 1 1 ○ 3 3 3 3 3 3 2 1 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 3 2 2 2 2 3 3 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 音

23 1 2 1 1 1 3 ○ 1 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 1 1 1 3 3 3 3 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 音

13 1 1 3 1 3 1 1 1 ○ 3 3 3 3 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 3 1 1 3 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 5 音

15 1 1 1 1 1 3 1 1 1 3 1 ○ 3 3 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 3 3 3 1 1 1 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 6.5 音

3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 3 3 1 3 ○ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 押音

2 1 3 1 3 1 3 3 1 3 3 3 1 1 1 3 1 1 1 1 ○ 1 1 3 3 3 3 3 3 1 1 1 1 1 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 10.5 押音

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ○ 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 11 音

11 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ○ 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 2 2 11 押

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ○ 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 11 音

21 1 1 1 1 1 3 2 3 3 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 1 1 4 1 1 ○ 3 1 ## ## ## ## ## ## ## ## ## ## ## ## ## ## ## 2 2 2 2 2 2 2 2 13 音

4 1 1 3 3 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 1 1 ○ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 15.5 押音

17 1 1 3 3 3 1 1 2 1 3 1 1 1 1 1 2 1 1 3 3 3 3 3 3 3 1 3 1 1 ○ 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 15.5 音

16 1 3 3 3 3 1 1 1 1 1 1 3 1 3 3 3 3 1 1 3 3 3 3 3 1 1 1 1 3 3 3 ○ 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 16.5 音

1 1 1 1 3 2 3 1 1 1 2 2 1 1 1 1 3 3 3 1 1 1 1 3 3 3 3 1 1 1 1 1 1 ○ 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 17 押音

18 1 1 3 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 1 1 3 3 1 3 1 ○ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 19 音

6 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 3 3 3 3 1 3 3 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 1 1 ○ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 19.5 音

5 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 3 3 1 1 1 ○ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 20 押音

14 1 1 3 3 1 1 3 1 3 1 3 3 3 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

24 ## 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 2 2 1 1 1 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

11.6
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画面が停止している。 プログラムを実行し操作し
ている。

その他（ファイル操作や教
えたこと以外のブロックを
探したり，並べている。）

この授業で設定しているプ
ログラムが作成できた時間
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童が見られた。これまでの授業では，全員が同じ

ゴールをたどり着くまでステップを踏んだ学習で

あったが，この時間は，これまで学習したプログ

ラミングを利用して，自分で工夫・改良する時間

が大半であったために，戸惑ってしまった様子が

うかがえる。 

また，【図38】を見ると今回は，完成までの時

間とプログラム作成，実行の回数については，関

連があるとは言えない。つまり，ゴールが複数あ

る場合には作成の時間を多く確保することが第１

優先事項である。 

ウ 児童の振り返りの記述から 

 中野小６年生３クラスの児童の振り返りの記述

に，どの言葉が多く使われていたかをテキストマ

イニングツールにて分析を行い，ワードクラウド

で可視化した[13]。ワードクラウドは，出現回数の多

い語が大きく表示される表現方法である。 

【図39】は，単元の導入であり，初めてのプロ

グラミングの時間である。この時間は歩行者用信

号機の映像を見て赤，青それぞれの点灯の仕方を

「分解」して調べる時間だった。ワードクラウド

を見ても５つの能力の一つである「分

解」についての記述が多かったことがう

かがえる。 

児童の書き込みを見ると，「なにかの

しくみを調べるには，分解して考えれば

いいとわかりました。思ったより，分解

するのがむずかしくたいへんでした。次

の時間で今日よりもむずかしいと思うの

でがんばりたいです」や「プログラミン

グを分けて考えることを「分解」という

ことが分かった。私は物をパーツごとに

分けることだけではなく，分けて考える

ことも分解ということを初めて知ってび

っくりしました」など，実物を分解する

だけではなく，物事を分けて考えること

について初めて知ったという記述が見ら

れた。 

【図40】は，前時を受け，自分で分解

して調べた信号機の点灯の仕方について,

赤，青を点けたり消したりする時間であ

った。つまり，コンピュータに初めて命

令する時間であり，児童の振り返りには

「コンピュータ」，「命令」，「細か

い」という言葉が多く出現している。児

[13] https://textmining.userlocal.jp/ 

【図38】中野小５時限目 

各操作の出現回数の割合（６年
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【図39】ワードクラウド(中野小①) 

ポイントとなるキーワード 

・分解 ・信号機 ・調べる 

【図40】ワードクラウド（中野小②） 

ポイントとなるキーワード 

・コンピュータ ・命令 ・細かい 
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童の記述では，「今日は，信号機を動かしてみた。コンピュータには，分かる言葉とわからな

い言葉があることが分かった。プログラミングしたことが自動でやられているので便利だなと

思った」と，コンピュータに分かる言葉にしないとコンピュータは動かないと感じている記述

が見られた。 

【図41】は歩行者用信号機の青の部分

を点滅させるプログラミングの時間（３

時限目）であった。児童はLEDの点灯消灯

の繰り返しの命令について学んだ。児童

の記述では「13ON（青LED点灯）→待つ

→13OFF（青LED消灯）をくり返すと点め

つするけど，数字を打ちこんだり，めん

どうだけど『くり返す』を使えば，すぐ

できて，楽だし，短くまとめられていい

と思いました」や「今日は，青を点めつ

させるにはどうしたらいいか考えて実際

にやってみました。まとまりをしっかり

見つけてくり返しのブロックを使うと便

利だということがわかった」など「繰り返し」，「まとまり」というキーワードが多く見られ

た。 

【図42】はそれまで，学習してきた

LEDの点灯と点滅の命令を組み合わせ

て，はじめに調べた信号機と同じ動きが

できるようプログラミングする時間（４

時限目）であった。児童は，休まず動い

ている信号機のプログラムを完成させた

ことが，「信号機」というキーワードが

多く出現した原因ではないかと推測され

る。児童の記述は「プログラムをしっか

りと完成することができた。『ずっと』

をいれてなかったけど『ずっと』をいれ

たらうまくプログラムを完成させられ

た。」という，命令の種類についても理解できるようになったと考えられる。 

【図43】は，プログラミング最後の時

間（５時限目）であった。キーワードと

しては「むずかしい」が多く出現した。

この時間は，これまでと違い，ヒントを

基にこれまで習ってきたことを生かし，

自分が立てた課題を解決するためのプロ

グラムを作成する時間だった。児童の記

述では，「プログラムは，条件に合わせ

て工夫できることが分かった。ボタンを

つけてやるのが意外に難しかった」のよ

うに，自分で工夫して完成させるには，

時間が少なかったと思われる。また，

「世の中はコンピュータによって支えられていると思った。むずかしいことをやるときは，分

【図41】ワードクラウド（中野小③） 

ポイントとなるキーワード 

・くりかえす ・信号機 ・命令 ・まとまり 

【図42】ワードクラウド（中野小④） 

ポイントとなるキーワード 

・信号機 ・プログラム  

【図43】ワードクラウド（中野小⑤） 

ポイントとなるキーワード 

・むずかしい ・信号機 ・工夫 
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解して考えてみたいと思った」のように，制作時の「難しい」と，難しいことへの対処が「分

解」という書き方も見られ，単にプログラムが難しいだけではなかったと見受けられる。 

(2) 北上市立いわさき小学校の検証 

ア 論理的思考力を測るための意識調査（事前・事後） 

北上市立いわさき小学校（以下「いわさき小」）に対して，論理的思考力と総合的な学習に

ついて事前と事後で意識調査を行い，χ2検定にて検定を行った。その結果，いわさき小におい

ては，５つの能力に有意差が認められなかった【表11】。 

この理由としては，授業の期間が影響しているのではないかと考えられる。いわさき小での

授業実践は長期にわたり，１ヶ月に１回程度だった。授業を行うはじめには必ず，前時の想起

に多くの時間を費やす必要があった。また，取り上げた内容も「情報」を探究的な学習課題に

したものではなかったことも理由として考えられる。いわさき小では，地域の伝承芸能につい

て単元のテーマとしてプログラミングの体験を取り入れた実践を行った。しかし，検証の結果

から，各時間でまとめたプログラミング的思考の５つの力について児童達に伝えきれず，論理

的思考力を育むことまでは至らなかったと考えられる。よりプログラミング的思考を明確にし

た授業展開を検討することが必要であったと考えられる。 

また，【表12】は総合的な学習の学習過程について事前と事後でアンケートを行った結果で

ある。この結果をからは，「学習の振り返り」について有意差が認められ意識が高まったとみ

【表11】論理的思考力に関わるアンケート結果（いわさき小） 

番号 内 容 χ² 

１ 
 問題を解くときに，その問題を解決するために，目的に合わせて注意して見なくてはな

らないことをぬき出して，簡単，単純に考えようとしている。             （抽象化） 
2.2 

２ 
 問題を解くときに，その問題を理解・解決できるようにいくつかに分けて考えようとし

ている。                                                                （分解） 
3.7 

３ 
問題を解くときに，やるべきことを順序立てて，手順に気をつけて考えようとしている。                                                   

（アルゴリズム的思考） 
2.1 

４ 
 問題を解くときに，まちがいをなおしたり，ほかの方法やもっとかんたんな方法がない

かを考えたりしながら，なおしを加え，確認するようにしている。   （評価・修正） 
0.9 

５ 
 問題を考えるときに，同じような種類の問題におきかえて考えようとしている。  

（一般化） 
5.1 

  N=23  ＊p<0.05  

番号 内 容 χ² 

１ 
総合的な学習の時間で，学習の目標を理解し，自分から進んでやるべきことを見つけ，

それを課題として決めて，取り組もうとしている。          （課題の設定） 
0.8 

２ 
総合的な学習の時間で，見通しを持って計画を立て，課題を解決するため協力して活動

しようとしている。                       （学習の見通し） 
0.7 

３ 
総合的な学習の時間で，活動に応じて，資料やインターネットから必要な情報を探そう

としている。                           （情報の収集） 
2.6 

４ 
総合的な学習の時間で，集めた情報を比べたり，種類ごとに分けたりして整理しようと

している。                            （整理・分析） 
1.1 

５ 
総合的な学習の時間で，新聞づくりや発表など，目的や相手によって，わかりやすくま

とめ伝えようとしている。                    （まとめ・表現） 
 5.1 

６ 
総合的な学習の時間で，他の人の意見や見方を知り，自分の生活を振り返って見直した

り，これからの自分を考えたりしようとしている。        （学習の振り返り） 
9.0* 

 

【表12】総合的な学習に関わるアンケート結果（いわさき小） 

 N=23  ＊p<0.05  
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ることができる。今回６年生は，指導者がいないと練習できない「鬼剣舞」を，どうすれば自

分たちの手で後輩に伝承していくことができるかについて，個々が課題として探究的に学んで

いくことを目標とした。検証の結果から，自分たちで作成したクイズを振り返って見直し５年

生に伝えるという総合的な学習の単元の目標について迫ることはできたのではないかと考えら

れる。 

イ 授業記録（スクリーンキャプチャ）による学習ログ分析から 

児童がコンピュータの画面上での操作の様子を可視化するために，コンピュータの画面を一

定時間ごとに画像として保存し，その画像から分析を行った。 

【図44】は３時限目を分析した結果である。本時の完成プログラムを早くできた順に上か

ら並べ替えている。この時間は，児童にとってスクラッチを使う初めての時間であり，例示

したクイズを完成させるためにブロックの種類の説明をし，並べ方を予想させて，それをも

とに学習シートにはブロックのシールを貼らせた。さらにパソコンで実際に操作させながら

練習用のプログラムを作成，実行させて完成させた。 

この結果を見るとプログラムを早く完成させた上位３人（Ａ群）の児童は，早い段階でブ

ロックを完成させている。Ａ群の児童は，シールを貼る前の段階で完成させており，初めて

体験する児童より操作に慣れていることがうかがえる。また，中段の児童（Ｂ群）は平均

22.6分で完成に至っている。Ｂ群の児童は，全体の８割を占める人数であり，初めて，マウ

ス操作でブロックを操作しプログラミングを行うことと，キーボードから数値入力する状態

であった。他の学校でも同程度の内容を作業させるには，約20分を確保する必要がある。 

Ｂ群の後半とＣ群の児童については，時間はかかっているが，本時の目標とするブロック

の命令については完成させている。実行（黄）の回数はＡ，Ｂと大差はないが，完成の前に

【図44】いわさき小３時限目画面キャプチャ分析シート（６年） 

青 灰 黄 紫 ○ブロックを並べている。ま
たはブロックにテキストや
数値を入力している。

画面が停止している。 プログラムを実行し操作し
ている。

その他（ファイル操作や教
えたこと以外のブロックを
探したり，並べている。）

この授業で設定しているプ
ログラムが作成できた時間

経過
時間
(分）

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 # # # # # # # # # # # # # # # # # # # # # # # # # #

完成ま

での時

間(分）

no CL 氏名

19 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 4 4 1 1 ○ 2 2 2 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 3 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 ○ 8

22 5 5 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ○ 2 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 2 2 2 2 2 3 3 2 2 1 1 1 1 1 1 1 3 3 1 1 3 3 3 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 1 〇 9

23 5 5 5 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 ○ 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 〇 10.5

27 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 ○ 2 2 2 2 2 3 3 3 3 1 1 1 1 1 1 3 3 3 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 〇 19

9 1 1 1 1 1 4 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 ○ 3 3 3 3 3 3 3 1 1 1 2 2 2 1 1 3 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 ○ 20.5

10 2 2 2 1 1 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 ○ 1 3 3 3 3 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 ○ 20.5

11 2 2 1 4 2 1 1 1 1 1 1 1 4 2 2 2 2 4 4 2 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 ○ 3 3 3 3 1 1 4 4 2 2 1 3 3 3 3 4 4 1 1 3 3 1 1 1 2 2 2 1 1 1 ○ 20..5

28 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 1 2 2 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 ○ 3 3 3 3 3 3 3 4 1 1 1 1 1 1 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 〇 21

24 5 5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 4 1 1 ○ 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 〇 22

20 2 2 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 4 4 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 4 1 4 1 1 ○ 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 1 1 3 4 1 1 2 2 2 2 2 2 2 ○ 23

21 5 5 5 5 5 5 5 5 4 1 1 1 1 4 2 2 1 1 1 4 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 4 1 1 1 3 3 ○ 2 2 2 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 ○ 23.5

25 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 # # # # # # # # # # # # # # # 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 ○ 3 3 3 3 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 〇 23.5

26 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 3 3 3 1 ○ 3 3 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 〇 25

13 2 2 2 2 2 1 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 2 2 2 2 2 2 2 3 3 1 ○ 3 3 1 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 ○ 25.5

16 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 3 2 1 1 4 1 ○ 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 ○ 25.5

14 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 2 3 3 3 1 1 3 3 1 ○ 3 3 3 1 1 3 3 3 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 ○ 26

18 2 2 1 2 2 2 1 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 2 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 3 ○ 1 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 ○ 26

15 2 2 1 1 1 1 3 1 1 2 1 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 2 3 3 3 3 3 1 1 ○ 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 ○ 27.5

平均 20.94

いわさき小　2018/7/11　授業③　スクラッチの使い方とサンプルプログラムの作成　

Ａ群

Ｂ群

Ｃ群

フ
ァ
イ
ル
を
開
く

（
練
習
用
の
フ
ァ
イ
ル
）

同
じ
色
の
ブ
ロ
ッ
ク
を
，

そ
れ
ぞ
れ
で
ま
と
め
て
い

る
。

（
ブ
ロ
ッ
ク
を
並
べ
る
練

学
習
シ
ー
ト
に
ブ
ロ
ッ
ク

のシ
ー
ル
を
順
番
通
り
に
，

P
C

で
ブ
ロ
ッ
ク
を
順
番
通

り
を
，
並
べ
替
え
て
い

教
師
に
よ
る
P
C
強
制
停
止



 

43 

黄色が出現していることから，何度か実行し

て不具合を修正し，完成させている。プログ

ラミングの体験においては，完成が早いほう

が良いというわけではなく，試行錯誤しなが

ら意図するプログラミングについて体験させ

る時間を十分に確保することが重要であると

考えられる。 

【図45】はブロックの完成が早かった順

に，青，灰，黄の出現回数の割合を示したも

のである。この授業ではブロックの並びを予

想し学習シートにブロックのシールを貼る作

業を行っているため，灰色の割合が多くなっ

ている。いわさき小は，完成までの時間にお

いてどの児童も差は見られなかった。 

【図46】【図47】は６時限目を分析した結

果である。この授業は前時までに作成したク

イズプログラムの完成と改良・工夫の時間と

した。そのため，各自のプログラムの完成形

がすべて異なり，画像から完成は読み取れな

かったため，実行回数の多い順（黄色が多い

順）に並べ替えた。はじめに，この時間の見

通しと工夫の一つとして音の出し方について

一斉指導した後に，残りの30分間をプログラ

ム作成時間とした。 

この結果において，実行回数の多い上位４人をＡ群とした。この児童のスクリーンキャプ

チャを見ると，何度もブロックを繰り返し修正し，そのたびに実行させていた。画面が止ま

っている時間（灰）が少ないことから，時間いっぱい修正を繰り返している回数が多いこと

【図45】いわさき小３時限目 

各操作の出現回数の割合（６年） 

※CL…児童用パソコンの番号 
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【図46】いわさき小６時限目画面キャプチャ分析シート（６年） 

青 灰 黄 紫 ○ブロックを並べている。ま
たはブロックにテキストや
数値を入力している。

画面が停止している。 プログラムを実行し操作し
ている。

その他（ファイル操作や教
えたこと以外のブロックを
探したり，並べている。）

この授業で設定しているプ
ログラムが作成できた時間

いわさき小　2018/８/29　授業⑥　クイプログラムの作成・修正

授業経
過時間
（分）

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46

CL 氏名

24 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 3 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3

18 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 3 3 3 3 2 2 1 1 1 1 3 3 2 2 3 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2

22 1 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 3 3 1 1 3 3 3 3 3 1 1 3 3 3 3 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 1 3 1 3 3 1 3 2 3 1 1 3 3 3 3 3 3 4 1 1 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2

12 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 3 3 3 3 1 1 1 1 1 3 3 3 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 3 3 3 1 3 1 3 3 3 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 2 2

26 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 1 3 3 3 3 1 1 2 2 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1

21 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 3 3 3 1 1 1 1 3 3 3 3 3 1 3 1 1 3 3 1 1 3 3 1 1 3 3 1 1 3 3 1 1 3 3 1 1 3 3 3 1 1 1 3 1 1 3 3 3 1 1 1

32 1 1 2 2 2 2 2 2 1 3 3 3 1 1 1 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 3 1 3 3 3 3 3 1 3 1 1 3 3 3 1 3 2 2 1 3 3 1 1 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2

9 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 1 1 3 1 3 1 1 2 2 1 3 1 3 1 3 3 1 1 1 3 3 1 1 2 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 3 1 1 3 3 1 3 1 3 1 3 1 1 1 3 3 1 1 2

10 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 3 3 3 1 3 3 3 3 3 1 1 1 2 2 2 1 3 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 3 3 1 3 3 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 1 3 1 1 1 1 2

23 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 4 4 1 1 1 3 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 1 1 3 3 4 4 3 3 3 3 3 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2

11 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 3 3 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 3 3 1 1 3 1 3 3 3 1 1 1 3 3 1 1 1 3 1 3 3 3 3 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 1 1 2 2 2

27 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 1 1 3 3 1 1 1 1 1 3 3 1 3 1 3 1 3 3 3 2 2 2 2

19 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 3 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 1 3 1 3 1 3 1 1 1 1 1 3 3 3 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2

33 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 3 1 3 3 3 3 1 3 3 2 2 2 4 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1

14 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 3 1 1 1 1 3 3 1 1 3 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 3 1 1 3 1 1 1 3 1 1 3 3 3 3 3 1 1 3 3 2 1 3 3 1 1 1 1 1 2 2

28 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 3 1 3 1 3 1 3 1 1 1 1 3 1 3 1 1 3 1 1 2 2 2 2 2 2 3 3 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2

17 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 2 4 4 1 1 1 1 1 1 1 1 4 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 1 3 3 3 1 3 1 1 3 1 1 3 1 3 3 1 3 3 1 3 3 2 2 2

20 1 1 3 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 3 1 3 3 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 3 3 1 1 3 3 1 1 3 3 2

16 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 1 1 1 1 3 3 3 3 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 3 3 1 3 1 1 2 2 2

13 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 2 2 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 3 3 3 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2
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が分かる。具体的には，Ａ群の一人は，クイズ

の正解画像を表示するときに，同時に曲を演奏

させるために音を鳴らすブロックを多く組んで

いる様子がうかがえた。音を鳴らすために繰り

返し，修正と実行を行っていた。 

Ｃ群の３人は，実行の回数（黄）は少ない

が，ブロックを組んだり文字を入力したりする

時間（青）はＢ群とさほど変わらず，むしろ多

い様子が見える。これはスクリーンキャプチャ

をみると，実際にブロックでプログラムを考え

ながら組んでいる時間が長い児童か，文字入力

に時間がかかっているかのどちらかであった。

具体的には，Ｃ群の一人はクイズを２問目まで

作成できていた【図48】。これはクラスで一人

だけである。また，Ｃ群の他の児童は，文字入

力に時間がかかっている様子も見られた。 

Ｂ群については，それぞれサンプルのプログ

ラムを基に自分の考えたクイズを作成し，作

成・実行を繰り返し，それぞれの課題解決に向

けて取り組んでいる様子がうかがえた。 

この時間は，児童それぞれが決めた探究課題の解決のため

の時間をとり，自分でプログラムを評価・修正し工夫するこ

とができた。これは５つの能力の「評価・修正」に当てはま

る部分であると考える。一人は曲を演奏するというプログラ

ム自体について「評価・修正」することができた。もう一人

は，クイズの問題を５年生に２問出題することで，伝える内

容について「まとめ・表現」を試行錯誤したと考えることが

できる。 

これらのことから，プログラミング的思考の「評価・修

正」について，扱うことができたのではないかと考える。 

さらに，総合的な学習の時間の探究の学習過程に当てはめ

て考えると，鬼剣舞を５年生に引き継ぐ内容について「整

理・分析」し，伝えたい内容についてクイズにすることで

「まとめ・表現」について迫ることができたと考える。この

ことは，鬼剣舞を後輩に伝えるという，単元のねらいについ

ても迫ることができたのではないかと考える。 

ウ 児童の振り返りの記述から 

いわさき小の児童の振り返りの記述に，どのような言葉が

多く使われていたかをテキストマイニングツールにて分析を

行い，ワードクラウドで可視化した。 

【図49】は，１，２時限目の授業の振り返りをワードクラ

ウドで表したものである。１時限目のまとめは「難しいこと

も，わけて考えていくと単純なものにできる。これを『課題

を分解する』という。」とし，２時限目のまとめは『コンピ
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【図47】いわさき小６時限目 

各操作の出現割合（６年） 

CL 

【図48】２問出題するプログ

ラム 
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ュータに何かさせるときには順序が大事』とした。どちらの言葉も意識して振り返りができて

いる様子が分かる。 

【図50】は，３時限目であり，スクラ

ッチの練習もかねて，クイズのサンプル

プログラムを全員で作成した。まとめは

「やりたいことにあわせて順序よくブロ

ックをならべることが大事」とした。順

序よく「並べる」や「あわせて」の部分

が多く表出された振り返りになってい

る。 

【図51】は４，５時限目のテキストマ

イニングの結果である。この時間までに

クイズに出す部分について宿題にし，学

習シートを配付し記入させるようにし

た。 

４時限目はこの時間は，それぞれの児

童がクイズにしようと考えた鬼剣舞の踊

りの部分について，２～４人のグループ

になってデジタルカメラで写真を撮影し

た。５時限目では，撮影した写真データ

をPCに取り組みプログラムにスプライト

として登録させた。そのときに新しく取

り込んだ写真にも，プログラムの命令ブ

ロックを追加しておかないと，正常に動

作しない部分については，全員で確認

し，授業を進めた。まとめは「すべての

スプライトに命令が必要」とした。「命

令」や「スプライト」の部分が大きく表

出されている。 

  

ポイントとなるキーワード 

・順序 ・分解 ・プログラミング 

ポイントとなるキーワード 

・あわせる ・ならべる ・順序 

【図49】ワードクラウド（いわさき小①②） 

【図50】ワードクラウド（いわさき小③） 

 

【図51】ワードクラウド（いわさき小④⑤） 

ポイントとなるキーワード 

・スプライト ・命令  
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【図52】はプログラミングの最後の時

間である。自分で考えたプログラムを完

成させ，他の人にも見てもらうという時

間であった。児童それぞれで，個々のプ

ログラムを見て回り，それぞれの工夫を

感じられた時間であった。この時間の振

り返りでは，「工夫」の記述が多く見ら

れた。 

以上の結果から，５つの能力のキーワ

ードを教師側で意識して示すことで，児

童にも意識させることができた。 

また，具体的に記述内容では，次のよ

うな内容が確認された。 

この単元の目標である「５年生に鬼剣舞を伝える」ことについて振り返りに記述が見られた

ことや，他の児童のクイズを体験した感想の中には「５年生に出すとすればもっと難しくても

よいのではないか」という記述も見られたことから，この単元の目標に探究的に迫ることがで

きた児童もいたことが確認された。 

また，プログラミングを体験して，プログラミングをするときに注意することに気付き，他

のクイズや他の行事に役立てたりしたいなど，プログラミング的思考を他の活動に活用したい

という意識が見られた。 

 

 

  

・プログラミングのやり方がわかった。全部とおしてやってみてとてもおもしろかったと思

う。５年生などにも，クイズでたくさんのことをおしえたいなと思います。難しい言葉も

あったけど知ることができました。 

・プログラミングをするにはいろいろ注意しなければいけないことがあるとわかった。他の

クイズや自分たちで行事に役立てたりなどいろいろなことに使ってみたい。 

・「分解」「命令」「順序」などがしっかりされていないとコンピュータは自分の思い通り

になってくれないというのがわかった。この学習を今後の生活に生かしたい。 

【図52】ワードクラウド（いわさき小⑥⑦） 

ポイントとなるキーワード 

・工夫 ・プログラミング  
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Ⅷ 研究のまとめ 

１ 全体考察 

 小学校の総合的な学習の時間における，プログラミングの体験の在り方について検討し，児童の

論理的思考力を育成することに資することを目的に研究に取り組んだ。そして，論理的思考力を育

むために，５つの能力をキーワードとして取り上げ授業実践に臨んだ。特に問題や課題を「分解」

して考えること，「順序」，「命令」については，どの児童も，振り返りや問題解決の際に必要だ

ということが多く見られた。また，事前事後アンケートの分析からもこれらの部分について有意差

が現れていることから，論理的思考力に対する意識が高まったと考えられる。また，５つの能力に

ついて，教師が授業で意識して取り上げることで総合的な学習の時間における探究的な学習活動の

学習過程と関連させた内容に近付くことができたと考える。 

盛岡市立中野小学校では「情報」に関する探究課題を設定し，５時間という計画の中で授業実践

を行った。プログラミングに関する基本的な部分を全員で練習・確認し，探究的な学びとなる部分

は最終の５時間目に行った。段階を追って，プログラミングの基礎を全員に習得させた後に探究的

な学習課題を設定し解決する時間を設定したことで，それぞれの児童が探究課題に取り組む学習過

程に沿った授業展開を行うことができた。論理的思考力に関する意識調査においては，４つの項目

で有意差が認められた。 

北上市立いわさき小では，鬼剣舞という「伝承芸能」を５年生に伝えるという単元の目標にプロ

グラミングの体験を取り入れ，５年生に鬼剣舞を伝えるには踊りのどの部分をどのように伝えるか

を探究課題として７時間の実践を行った。振り返りの記述から，５年生などにもクイズでたくさん

のことを伝えたいなど，プログラミングの体験を通して６年生の総合的な時間の単元のテーマの一

つである伝承芸能を，５年生に伝えるという目標に迫ることができたと考えることができる。また，

総合的な学習の時間の中でプログラミングの体験を取り入れ，５年生に伝えるために試行錯誤しな

がらクイズを作成する学習活動は，５つの能力と総合的な学習の探究の過程を往還しながら，探究

課題の解決に向け学習したことと考えられる。このことは，総合的な学習の時間において論理的思

考力を育むことにつながったと考えられる。 

しかし，論理的思考力に関する意識調査において，どの項目も有意差が認められなかった。授業

実践は１ケ月に１回程度であったこと，そして，探究課題が「情報」ではなく「伝承芸能」であり，

プログラミングの体験より５年生に「鬼剣舞」を引き継ぐことに児童の意識が集中したことが原因

として考えられる。 

また，授業の中で，プログラミングについてパソコンクラブ等で体験してきた児童と，初めての

児童では考え方や操作について大きな差が確認された。プログラミングを経験している児童は，進

め方も早く，ブロックの種類についても知っているため，発展課題が必要である。 

また，プログラミングの体験をさせる際は，キーボード，マウス操作の習熟が必要である。これ

は情報活用能力の一つとして，教科横断的な視点からカリキュラムマネジメントをし，各校で計画

的に取り組む必要がある。 

今後は，教師が各教科の授業においても５つの能力について意識して示していくことで，児童そ

れぞれが，さらに論理的思考力を育むことになるのではないかと考える。 

 

２ 研究の成果 

(1) 新学習指導要領に記載されたプログラミングの体験を取り入れた総合的な学習の時間の授業の

一例を示すことができた。 

(2) 文部科学省から公表された小学校プログラミング教育の手引きに示されている指導例Ａ，Ｂの

内容について，それぞれ研究協力校にて実践を行うことができた。 

(3) 研究協力校２校において探究的な学習課題を設定し，プログラミングの体験をしながら解決で

きる課題を設定し，実践を行うことができた。 
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(4) 論理的思考力を「プログラミング的思考」と「コンピュテーショナル・シンキング」と関連付

けた。５つの能力について，教師が授業で意識してキーワードとして用いることで，児童の意識

を高めることができた。 

  

３ 今後の課題 

(1) 「プログラミングの体験」に使用する教材の選定については，総合的な学習の時間で探究的な

学習課題に取り組めるものとするために実践例等の情報を共有することが必要である。 

(2) 総合的な学習の時間にプログラミングの体験を取り入れる際には，課題設定や指導計画が，探

究的な活動になるよう，各校で十分に検討する必要がある。 

(3) 総合的な学習の時間でプログラミングの体験をしておくことで，他教科でのプログラミング教

育をより一層充実したものにできると考えられる。情報教育の一部として年間指導計画に位置付

け，教科と関連付けながら計画的に実践する必要がある。 

 

＜おわりに＞ 

 この研究を進めるにあたり，ご協力いただきました研究協力校の先生方，児童の皆さんに心からお礼

を申し上げます。また，研究協力員，研究アドバイザーとしてご協力いただきました先生方に感謝申し

上げます。 
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