
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－ 

 

Ⅲ 授業実践 
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」）の総合的な学習の時間に関連する部分を参考に，「Ａ学習指導要領に例示さ

れている単元等で実施するもの」と「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」について，探究課題を設定

し実践を行いました。

(1) 単元の設定 

この単元では，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こととし

ました。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

でいくことを目指しました。 

(2) 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，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 互換のマイコ

ンボードを使用しました。

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 を使用しました

【図２】。プログラミング

言語は「S4A（Scratch for 

Arduino）」【図３】を採

用しました。 

 

(1) 単元の設定 

この単元では，県内で取り上げられることの多い伝承芸能についてプログラミング

を取り入れた授業実践を行いました。研究協力校である北上市立いわさき小学校では，

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，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

ました。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

きることを目指しました。 

(2) プログラミング教材について 

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ました【図５】。 

 

Ⅳ 考 察 
(1) 画面キャプチャの分析 

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いました【図6】。 

この時間は児童全体で，平均19分で完成に至っています。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分は必要だと考えられます。完成までに時間

がかかっている児童でも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ま

す。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

る時間を確

保すること

が重要だと

考えられま

す。 

 

(2) 振り返りシートの分析 

各授業時間の振り返りシートの記述をテキストマイニングのワードクラウドによっ

て分析しました。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

です。【図７】は２時間目のワードクラウドの分析結果です。この時間は１時間目で

分解した歩行者用信号機の動きを，初めてプログラミングする時間でした。プログラ

ミングは「命令」することとしています。児童の記述では，「今日は、（歩行者用信

号機の）赤と青をつけてみて，コン

ピュータは命令をしなきゃ動かない

ことや命令したら必ず命令どおりに

動くことを知ることができました。

次は、点滅をやるのでしっかりと命

令したいです。」「コンピュータは

細かく命令しないと思うように動い

てくれないことが分かった。日々，

使っているコンピュータはものすご

く細かい量の命令がされているんだ

なと思いました。」という記述が見

られました。 
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「情報」を探究課題にした学習場面  

「私たちの生活とコンピュータの関わり」（情報）手引き A 

「情報」以外を探究課題にした学習場面  

「鬼剣舞を伝えよう」（伝承芸能）手引き B 

【図 2】歩行者用信号機の

模型 

【図３】S4A のプログ

ラミング画面 

【図５】スクラッチを使ったプログ

ラミング画面 

Ⅰ はじめに 
  新小学校学習指導要領において，新たにプログラミング教育の必修化が盛り込まれま

した。そこで本研究ではプログラミングの体験を通して論理的思考力の育成を目指し，

次のような目的，目標を掲げ，研究に取り組んできました。 

 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。 

 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。 

Ⅱ 研究構想 
 「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」には，キーワードとなる「プログラミング教

育」と「プログラミング的思考」について以下のように示されています。そこで

本研究では，プログラミング的思考の基となった「コンピュテーショナル・シン

キング」やイギリスの教科「コンピューティング」を参考にしながら，プログラ

ミング的思考との関係性を整理し，プログラミング的思考で育成する能力を下の

５つ【表１】とし，プログラミングの体験を通し，これらの能力を活用すること

で論理的思考力につながることを，授業実践を通し検証していくこととしまし

た。 

能 力 概 要 

抽 象 化 

(Abstraction)[AB] 
問題を抽象化して理解する能力 

分 解

(Decomposition)[DE] 
物事を分解して理解する能力 

アルゴリズム的思考

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

評  価 

(Evaluation)[EV] 
最良の方法かどうかを評価・分析する能力 

一 般 化

(Generalization)[GE] 
方法を他に置き換えて一般化する能力 

 【表１】プログラミング的思考で育成する５つの能力 

【図７】ワードクラウド(中野小２時間目) 

Ⅴ おわりに 
 

本研究をもとにしたガイドブック（総合的な学習の時間）を作成しました。プログラミングに対する疑問や，授業実践を行った際の指

導案，教材の活用方法などを分かりやすく示しています。 岩手県立総合教育センターの web ページから資料をダウンロードできますの

でご活用ください。 http://www1.iwate-ed.jp/kankou/kkenkyu/174cd/h30ken.html 

 

問い合わせ先  岩手県立総合教育センター 〒 025-0395 岩手県花巻市北湯口第２地割 82 番１ TEL＆FAX 0198-27-2254  E-Mail joho-r@center.iwate-ed.jp 

プログラミング的思考 

 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。 

プログラミング教育 

 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。 

【図１】授業の様子 

【図４】授業の様子 

●…この授業で予定してい

るプログラムが完成

した時間 

【図６】中野小２時間目画面キャプチャ分析シート（６年１組） 
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