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プログラミング的思考を育む小学校理科学習指導の工夫 
― 「順次」「分岐」「反復」の三つの思考の型を取り入れた学習活動を通して ― 

 

三原市立本郷小学校 柏原 永知 
 

 

 

Ⅰ 主題設定の理由 

小学校学習指導要領（平成29年）の総則には，情

報活用能力の育成を図ることが示されている。そし

て，各教科等の特質に応じて，計画的に実施する学

習活動の一つに「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」1)が挙げられている。プログラミング教育の手引

（平成30年，以下「手引」とする。）には，プログ

ラミング教育で育む資質・能力として，論理的思考

力の一部であるプログラミング的思考が示されてい

る(1)。プログラミング的思考について，黒上晴夫

（2017）は，プログラミングの基本的な型につなが

る思考の型を「順次」「分岐」「反復」の三つの型

に整理し，一連の学習活動等を小さな活動に分け，

それらを抽象化し活動や思考を可視化し，組み合わ

せることが，プログラミング的思考を育むことにつ

ながると述べている(2)。 

所属校では，平成29年度「基礎・基本」定着状況

調査の理科の通過率がタイプⅠ，タイプⅡともに県

と市の平均値を下回った。その中で，「並列つなぎ

の回路のつなぎ方」の通過率が50.8％（広島県

51.7％）であり，回路図の通過率の低い状況が５年

間続いている。また，問題文から必要な情報を読み

取り，予想の根拠を記述する問題「予想の根拠」の

通過率も32.3％（広島県45.1％）と低い状況にある。

普段の授業においても，根拠を書いたり，自分の考

えをまとめたりすることに課題がある児童が多い。

これらの課題を解決するには，児童に学習したこと

を整理させ，考えた手順を振り返らせる指導を充実

する必要があると考える。 

そこで，理科の学習が始まる第３学年の授業で，

プログラミングの基本的な三つの思考の型を取り入

れ，児童の思考の過程を可視化させ，実験結果から

分かったことをワークシートやカードを用いて表現

させるなどの学習活動を行う。このことを通して，

児童のプログラミング的思考を育むとともに，所属

校の課題の解決につなげることができると考え，本

主題を設定した。 

 

Ⅱ 研究の基本的な考え方 

 

１ プログラミング的思考を育む学習指導 

(1) プログラミング的思考とは 

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）（平成28年，以下

「まとめ」とする。）には，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

研究の要約 

本研究は，小学校第３学年においてプログラミング的思考を育む小学校理科学習指導の工夫について

考察したものである。文献研究から，「プログラミング的思考」を「社会や産業の在り方が急速に変化

する時代において，児童に身に付けさせるべき資質・能力の一つ」と捉えた。「プログラミング的思考」

を育むことに当たっては，黒上晴夫が述べているプログラミングにつながる「順次」「分岐」「反復」

を児童が学習活動を行う際の三つの思考の型として整理した。そして，「電気の通り道」の授業でこれ

らの三つの思考の型を取り入れた学習活動を実施した。その結果，児童のプログラミング的思考を育む

ことができ，所属校の課題の改善にもつなげることができた。 

これらの研究成果から，「順次」「分岐」「反復」の三つの思考の型を取り入れた学習活動は，児童

のプログラミング的思考を育むことに有効であることが分かった。 
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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」2)と定義されており，

「『プログラミング的思考』は，プログラミングに

携わる職業を目指す子供たちだけではなく，どのよ

うな進路を選択しどのような職業に就くとしても，

これからの時代において共通に求められる力」3)と

示されている。また，赤堀侃司（2018）は，プログ

ラミング的思考は，教科を横断する論理的な能力で

あり，世の中を生きる上で，必要な資質・能力と言っ

てもよいと述べている(3)。 

(2) プログラミング的思考を育む学習指導の留意

点 

小学校学習指導要領（平成29年告示）解説総則編

（平成30年）に，プログラミング的思考を育むため

には，「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」4)と示されている。「手引」には，

「児童がプログラミングを『体験』し，自らが意図

する動きを実現するために試行錯誤することが極め

て重要となります。」5)と示され，「プログラミン

グに取り組むことを通じて，児童がおのずとプログ

ラミング言語を覚えたり，プログラミングの技能を

習得したりするといったことは考えられますが，そ

れ自体をねらいとしているのではない。」6)と示さ

れている。 

これらのことから，プログラミング的思考は，社

会や産業の在り方が急速に変化する時代において，

児童に身に付けさせるべき資質・能力の一つである

ことが分かる。学習指導に当たっては，プログラミ

ング体験を計画的に学習活動に取り入れること，プ

ログラミングの技能の習得自体をねらいにしないこ

とに留意する必要がある。 

 

２ プログラミング的思考を育む学習活動事例 

(1) コンピュータを活用した事例 

プログラミング的思考を育む学習活動の先行事例

には，主として総合的な学習の時間において，視覚

的に理解できるブロックやアイコンを使ってプログ

ラムを作成する「Ｓｃｒａｔｃｈ（スクラッチ）」

や「プログラミン」等のアプリケーションソフトが

活用されており，ゲームのキャラクター等を自分が

意図した動きになるよう，ブロックやアイコンを組

み合わせ，試行錯誤しながら考える学習活動が行わ

れている。また，プログラムを実行し，動作の確認

ができる「ＭＥＳＨ」や「レゴ®ＷeＤo2.0」等のロ

ボット教材が活用されており，ＩＣＴの活用例を実

感を伴いながら学べる学習活動も行われている。 

(2) コンピュータを活用しない事例 

「まとめ」では，「『アンプラグドコンピュータ

サイエンス』の考え方の下，コンピュータを使わず

に紙と鉛筆で行う教育も提案されているところであ

り，小学校段階における具体的な教材や指導方法，

その効果等について検討が求められる。」7)と示さ

れている。アンプラグドコンピュータサイエンスと

は，コンピュータを使わずに情報科学を教えるため

に，ニュージーランドで開発された学習法である。 

赤堀は，「ＰＣ環境が完備されていない学校では，

アンプラグドは歓迎される傾向にあり，コーディン

グしないで，プログラムそのものを理解させるねら

いがある。」8)と述べている。また，中川一史（2018）

は「アンプラグドにはＩＣＴ環境に関わらず利用で

きるというメリットがあり，プログラミング教育の

導入として非常に有益です。」9)とも述べている。

久永ら（平成29年）は，アンプラグドコンピュータ

サイエンスの考えに基づくプログラミング教育の実

施について，小学校第２学年の国語，算数及び体育

で学習指導例及び学習成果を報告している(4)。 

 本研究では，所属校のＩＣＴ環境や，児童のＩＣ

Ｔ操作技能等を踏まえ，アンプラグドコンピュータ

サイエンスによる学習活動を取り入れた研究を進め

ることとする。 

 

３ 「順次」「分岐」「反復」の三つの思考の型を

取り入れた学習活動について 

(1) 三つの思考の型 

黒上は「順次」「分岐」「反復」がプログラミン

グの基本となる思考であると述べている(5)。「順次」

「分岐」「反復」の詳細を表１に示す。 

 

表１ プログラミングの基本となる思考 

プログラミングの 

基本概念 
説明 

①順序（順次） 

ものごとを手順としてとらえて実

行すること（プログラムは，上か

ら下に順序よく処理を進める） 

②場合分け（分岐） 

状況によっては次の行動を変える

こと（プログラムは，条件が揃っ

たときに該当する処理を進める） 

③繰り返し（反復） 

目標が達成されるまで同じ動作を

続けること（プログラムは，条件

が揃うまで処理を繰り返す） 
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黒上は，「この３つの要素は，日常生活の中にい

くらでもある。」10)と述べている。例えば，ごみを

捨てる場合，人間の考えていることは見ただけでは

分からないが，「順次」「分岐」「反復」で表現す

ると図１のようなことが起きていると考えることが

できる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１ 日常生活における「順次」「分岐」「反復」の一例 

 

このように，「順次」「分岐」「反復」は意識を

していないだけで日常の生活にたくさんある。各教

科・領域等の学習場面にも，三つの思考の型は存在

している。堀田龍也（2017）は，各教科等の学習や

日常生活における様々な思考を，今よりもより論理

的な学習活動にし，プログラミングにつながりやす

くするには，三つの思考の型を取り入れた学習活動

を行う必要があると述べている(6)。 

このことから，「順次」「分岐」「反復」の三つ

の思考の型を学習活動に取り入れれば，プログラミ

ング教育の導入時期において効果的にプログラミン

グ的思考を育成することができると考える。 

本研究では，この三つの思考の型を取り入れた学

習活動を通して，プログラミング的思考を育むこと

とする。 

(2) 三つの思考の型を取り入れた学習活動 

各教科にプログラミング的思考を取り入れる効

果について，兼宗進（2017）は，「プログラミング

の考え方を取り入れることで，子供達が授業の中で

教科の学びを深めることができ，教科の内容を整理

したり筋道を立てて考えるための方法を体験するこ

とができる。」11)と述べている。また，「『プログ

ラミング的な考え方をすることで，ものごとを整理

して簡潔に考えられるようになること』につなげら

れるかもしれません。」12)とも述べている。 

これらのことから，三つの思考の型を学習活動に

取り入れることによって，児童の思考の過程が整理

され，自分の考えを振り返ることにつながると考え

る。黒上は，「プログラミング的思考を，教科や日

常生活の学習場面で培っておくことが，より有意義

なプログラミング体験につながるのだと思う。」13)

と述べており，日常的にプログラミング的思考を育

む学習場面を設定すれば，プログラミング体験の充

実につながると考える。 

本研究では，コンピュータを活用しないアンプラ

グドコンピュータサイエンスの考えに基づく学習活

動に三つの思考の型を取り入れた研究授業を実施

し，その効果について検証する。 

 

４ 小学校理科学習指導の工夫 

(1) 所属校における理科教育の課題 

所属校では，平成29年度「基礎・基本」定着状況

調査タイプⅡの国語，算数，理科の中で，理科の通

過率が最も低かった。中でも，広島県の平均との得

点の差が見られたのは，「Ａ 物質・エネルギー」

の領域における電気に関する内容の「回路のつなぎ

方」，「光電池の特徴に関する問題」，「粒子に関

する内容のもののあたたまり方」であった。三つの

単元の共通点は，可視化できないものを取り扱って

いるという点である。熱や電気の働きは，現象とし

て捉えることはできるが，熱や電気そのものを見る

ことはできない。この課題を改善していくためには，

現象を整理し，どのような過程を経たのかを事実を

基に分析し，考えたことを可視化するなどの手立て

が必要である。 

そこで，本研究では第３学年の「電気の通り道」

の単元で思考の過程を可視化する学習活動を通し

て，プログラミング的思考を育むとともに，第４学

年における「Ａ 物質・エネルギー」の領域の課題

を解決する力の育成につなげていく。 

(2) プログラミング的思考を育む小学校理科学習

指導 

黒上は，「小学校で重要なのは，考え方を可視化

できるように自己の考えの筋道を客観的に捉える力

を育成しておくこと」14)と述べている。しかし，所

属校では，理科学習において，実験の結果から考察

を書いたり，考えたことをまとめたりすることに課

題がある児童が多い。 

大場ら（2015）の研究によると，プログラミング

教科で高得点を取った学生グループは論理的な文章

順次 分岐 反復 

ごみを 
捨てる時の

動き 

ごみを分別して

捨てる時の 

動き 

続けてごみを 

捨てる時の

動き 
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作成でも高得点を取る傾向にあり，プログラミング

教科で低得点だった学生グループは論理的な文章作

成でも低得点を取る傾向が見られることから，プロ

グラミングと論理的な文章作成は相関していること

を示唆している(7)。 

このことから，所属校ではプログラミング的思考

を育む学習指導が必要であると考える。プログラミ

ング的思考を育む学習指導を取り入れれば，根拠を

明らかにした論理的な文章が書けるようになると考

える。 

本研究では，プログラミング的思考を育むこと

が，児童の思考の過程を整理することにつながり，

根拠を書いたり，自分の考えをまとめたりすること

の課題解決につながるとも考え，小学校第３学年の

理科で研究授業を実施，検証する。 

 

Ⅲ 研究の仮説及び検証の視点と方法 

 

１ 研究の仮説 

「順次」「分岐」「反復」の三つの思考の型を取

り入れた学習活動を行えば，児童のプログラミング

的思考を育むことができるであろう。 

 

２ 検証の視点と方法 

(1) 検証の視点と方法の概要 

検証の視点と方法について，表２に示す。 

 

表２ 検証の視点と方法 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2) プログラミング的思考の評価規準 

プログラミングで育成する資質・能力の評価規準

（試行版）（2017年，以下「評価規準表」とする。）

では，「まとめ」を基にプログラミング的思考の評

価規準を表３のように整理している(8)。 

表３ プログラミングで育成する資質・能力の評価規準（一

部参照） 

発達の段階に即して，｢プログラミング的思考｣を育成すること。 

目
標 

動
き
に

分
け
る 

記
号
に

す
る 

一
連
の

活
動
に

す
る 

組
み
合
わ

せ
る 

振
り
返
る 

論
理
的
に

考
え
を 

進
め
る 

自
分
が
意
図
す
る
一
連
の
活
動
を
実
現

す
る
た
め
に
，
大
き
な
動
き
（
事
象
）
を

解
決
可
能
な
小
さ
な
動
き
（
事
象
）
に
分

割
す
る
こ
と
。
い
わ
ゆ
る
分
割
。 

分
解
し
た
動
き
（
事
象
）
の
適
切
な
側

面
・
性
質
だ
け
を
取
り
出
し
て
他
の
部
分

を
捨
て
る
こ
と
。
い
わ
ゆ
る
抽
象
化
。 

記
号
（
動
き
）
の
類
似
の
部
分
を
特
定
し

て
，
別
の
場
合
で
も
利
用
で
き
る
内
容
に

す
る
こ
と
。
い
わ
ゆ
る
一
般
化
。 

同
様
の
事
象
に
共
通
し
て
利
用
で
き
る

明
確
な
手
順
を
創
造
す
る
こ
と
。 

目
的
に
応
じ
て
，
必
要
十
分
な
評
価
の
観

点
を
考
え
，
実
行
し
た
こ
と
が
，
意
図
し

た
活
動
に
近
づ
い
て
い
る
か
ど
う
か
評

価
す
る
こ
と
。 

論
理
的
推
論
と
分
析
を
行
う
こ
と
。 

【
評
価
規
準
】
小
学
校
・
中
学
年
（
３
・
４
年
生
） 

日
常
生
活
で
経
験
し
た
こ
と
や
教
科
で
学
習
し
た

内
容
は
，
い
く
つ
か
の
ま
と
ま
り
に
分
解
で
き
る
こ

と
に
気
付
き
，
自
分
な
り
の
判
断
で
分
解
し
，
分
解

し
た
内
容
を
書
き
出
し
た
り
，
他
者
に
伝
え
た
り
す

る
こ
と
。 

目
的
に
合
わ
せ
て
，
必
要
な
要
素
を
自
ら
見
出
す
こ

と
が
で
き
る
こ
と
。 

目
の
前
の
問
題
を
解
決
済
み
の
問
題
と
比
較
し
，
類

似
性
や
関
係
性
を
適
用
し
て
問
題
解
決
に
利
用
す

る
こ
と
。 

意
図
し
た
活
動
を
実
行
す
る
た
め
，
複
数
の
手
順

を
，
順
次
処
理
，
繰
り
返
し
処
理
，
条
件
分
岐
処
理

な
ど
を
利
用
し
て
組
み
合
わ
せ
，
書
き
出
し
た
り
，

他
者
に
伝
え
た
り
す
る
こ
と
。 

記
述
し
た
手
順
が
目
的
に
沿
っ
た
も
の
か
を
判
断

で
き
，
手
順
に
問
題
が
あ
る
場
合
は
，
そ
の
原
因
と

理
由
を
伝
え
，
改
善
方
法
を
書
き
出
し
た
り
，
他
者

に
伝
え
る
こ
と
。 

も
の
ご
と
の
原
因
と
結
果
の
関
係
を
考
え
，
そ
の
関

係
性
に
気
付
き
，
そ
れ
を
筋
道
立
て
て
書
き
出
し
た

り
，
他
者
に
伝
え
た
り
す
る
こ
と
。 

 

本研究では，育成するプログラミング的思考を明

確にし，指導と評価を合わせるために，「評価規準

表」の評価規準を踏まえて，研究授業，アンケート，

プレテスト等を作成する。 

(3) アンケート 

アンケートは，研究授業前と終了後に行う。全て

の項目において，四段階評定尺度法を用いて，「順

次」「分岐」「反復」の三つの思考の型に関する意

識調査を行う。質問事項について表４に示す。 

 
表４ 事前・事後アンケート 

 質問事項 評価規準 

１ 友達に説明をするのが好きです。  

２ 
順序や順番を考えて，友達に分かりやすく説
明することができます。 

組み合わせる 

３ 文章を書くのが好きです。  

４ 
順序や順番を考えて，文章を書くことができ
ます。 

論理的に考え
を進める 

５ 
自分の考えたことがよかったか，もっと良く
する方法がないか，など考えながら，振り返
りを書くことができます。 

振り返る 

６ 
絵や図，短い言葉を使って説明されると，話
の内容がよく分かります。 

記号にする 

７ 
朝の支度や，家に帰って，寝るまでのことな
ど毎日が計画的に過ごせるように，１つ１つ
の順番を考えながら生活しています。 

動きに分ける 

８ 
勉強したことや体験したことが，他の場面で
使えるかどうかを考えて生活しています。 

一連の活動に
する 

検証の視点 検証の方法 

小学校理科で「順次」「分

岐」「反復」の三つの思

考の型を取り入れた学習

活動は，児童のプログラ

ミング的思考を育むこと

に有効であったか。 

○四段階評定尺度法による事

前・事後アンケート調査 

○ワークシートの分析 

「順次」「分岐」「反復」

の三つの思考の型を日常

生活にも当てはめて考え

ることができたか。 

○プレテスト・ポストテスト

の実施 
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(4) プレテスト・ポストテストとルーブリック 

本研究で作成したプレテスト・ポストテストを図

２に示す。児童の変容を明らかにするために，研究

授業前と終了後に解答例を示さず，同様の内容で実

施する。①では，三つの思考の型を取り入れた学習

をする上で，基本となる「動きに分ける」について

自由記述欄を設けて記述させる。②では，選択問題

と選択理由を記述させることにより，「組み合わせ

る」について検証する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２ 検証問題（プレテスト・ポストテスト） 

 

Ⅳ 研究授業について 

 

１ 研究授業の内容 

○ 期 間 平成30年６月26日～平成30年７月５日 

○ 対 象 所属校第３学年（１学級28人） 

○ 単元名 明かりをつけよう 

○ 目 標  

乾電池に豆電球などをつなぎ，電気を通すつな

ぎ方や電気を通す物を調べ，電気の回路について

の考えをもつことができるようにする。 

 

２ 研究授業の概要 

(1) 単元指導計画 

プログラミング的思考を育成するための理科の

「電気の通り道」単元指導計画を表５に示す。 

 

表５ 理科の単元指導計画（全７時間） 

時 ねらい 
三つの思考の型 評価規準 

プログラミング的思考を育む場面 

１ 

乾電池と豆電球を導線でつな

げば明かりが点灯する理由に

ついて話し合うことで，明か

りをつけることに対する意欲

を高めることができる。 

順次 動きに分ける 

懐中電灯を分解し，内部構造を細

かく見る場面 

２ 

明かりがつく回路とつかない

回路の差異点を比較すること

で，乾電池の＋極と－極につ

なげて，回路を作ることを理

解することができる。 

順次・反復 動きに分ける 

乾電池の見方を細分化し，＋極と

－極，回路の構成を整理する場面 

３ 

豆電球にソケットを取り付け

ずに，回路を作ることで，電

気の通り道について理解する

ことができる。 

順次・反復 
一連の活動に

する 

回路の順序を順次や反復によって

整理したり並び替えたりする場面 

４ 

電気の特徴を生かしたテス

ター作りすることで電気の利

活用に対する関心を高めるこ

とができる。 

順次 振り返る 

これまでの学習をもとに回路を生

かした作品を作る場面 

５ 

身の回りにある物が電気を通

すか通さないかを調べ，豆電

球の様子の違いを比較し表現

する活動を通して，電気を通

す物の性質を考察することが

できる。 

分岐 記号にする 

同じ特徴をもつ物で分類しそれら

を抽象化する場面 

６ 

塗料が塗られた金属の電気の

通り方を調べ，やすりを使っ

て被膜をはがす方法を話し合

う中で，電気を通す時の条件

を考察することができる。 

順次・分岐 
論理的に考え

を進める 

前時の学習を生かし，実験結果を

予想し，話し合う場面 

７ 

金属が電気を通す物を校外で

確認し，電気を通す時の共通

点を考えることができる。 

分岐 組み合わせる 

既習事項を整理し，学習してきた

思考過程をまとめる場面 

 

(2) 第２時 

次頁図３は，第２時に行った三つの思考の型を取

り入れた授業イメージについて示したものである。

児童が思考の過程を「順次」によって表現させた後，

        よりよいじゅん番にしよう！ 

３年（  ）組（  ）番 氏名（        ） 

○1  今日から小早川さんが，ほかの小学校から，てん校してきました。 

きゅう食の時間，小早川さんに『はいぜん係』をおねがいすると，「前の学校は，

お昼ごはんが弁当だったから，じゅんびのし方がわからないの。」と言いました。 

そこで，小早川さんに，はしやおぼん，食べ物などをはいぜんのし方を紙に書い

て教えることにしました。 

あなたなら，小早川さんが『はいぜん係』ができるように，どのような手じゅん

でつたえますか。次の□にせつ明を書きましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

○2  これは，朝の会がはじまる前のいつものタカカゲくんのす

ごし方です。あなたは，タカカゲくんのすごし方と同じすご

し方をしますか。それともちがうすごし方をしますか。あな

たの考えを書きましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

小早川さんのする手じゅん 

 

 

 

 

 

先
生
に
し
ゅ
く
だ
い
を
出
す 

ラ
ン
ド
セ
ル
か
ら
に
も
つ
を
出
す 

先
生
に
あ
い
さ
つ
を
す
る 

本
Ｇ
Ｏ
ノ
ー
ト
を
書
く 

どうしてそのじゅん番にしましたか？理由を書きましょう。 

 

 

 

 

朝
読
の
じ
ゅ
ん
び
を
す
る 

３ ２ 

友
だ
ち
と
話
を
す
る 

５ ７ ６ ８ 

ロ
ッ
カ
ー
に
ラ
ン
ド
セ
ル
を
し
ま
う 

１ ４ 

つ
く
え
の
上
を
せ
い
と
ん
す
る 

朝の会が始まる前のタカカゲくんのすごし方 

あなたの朝のすごし方を，上の番ごうをつかって書きましょう。 

 

。 

 

 

 

みんなはどんなじ

ゅん番で朝をすご

しているのかな。 

 

        よりよいじゅん番にしよう！ 

３年（  ）組（  ）番 氏名（        ） 

○1  今日から小早川さんが，ほかの小学校から，てん校してきました。 

きゅう食の時間，小早川さんに『はいぜん係』をおねがいすると，「前の学校は，

お昼ごはんが弁当だったから，じゅんびのし方がわからないの。」と言いました。 

そこで，小早川さんに，はしやおぼん，食べ物などをはいぜんのし方を紙に書い

て教えることにしました。 

あなたなら，小早川さんが『はいぜん係』ができるように，どのような手じゅん

でつたえますか。次の□にせつ明を書きましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

○2  これは，朝の会がはじまる前のいつものタカカゲくんのす

ごし方です。あなたは，タカカゲくんのすごし方と同じすご

し方をしますか。それともちがうすごし方をしますか。あな

たの考えを書きましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

小早川さんのする手じゅん 

 

 

 

 

 

先
生
に
し
ゅ
く
だ
い
を
出
す 

ラ
ン
ド
セ
ル
か
ら
に
も
つ
を
出
す 

先
生
に
あ
い
さ
つ
を
す
る 

本
Ｇ
Ｏ
ノ
ー
ト
を
書
く 

どうしてそのじゅん番にしましたか？理由を書きましょう。 

 

 

 

 

朝
読
の
じ
ゅ
ん
び
を
す
る 

３ ２ 

友
だ
ち
と
話
を
す
る 

５ ７ ６ ８ 

ロ
ッ
カ
ー
に
ラ
ン
ド
セ
ル
を
し
ま
う 

１ ４ 

つ
く
え
の
上
を
せ
い
と
ん
す
る 

朝の会が始まる前のタカカゲくんのすごし方 

あなたの朝のすごし方を，上の番ごうをつかって書きましょう。 

 

。 

 

 

 

みんなはどんなじ

ゅん番で朝をすご

しているのかな。 

 

ルーブリック（評価規準表「動きに分ける」を基に作成） 

※プログラミング的思考が育まれると判断されるものをＢ以上とする。 

Ａ：自分の主張に沿って，内容の精査ができている。（できるだけ細か

い情報を取捨選択している。）， 

Ｂ：条件に沿った順序が意識されている。（気持ちよく配膳するために

お盆から配る順次処理ができている。） 

Ｃ：条件に沿った順序が意識されたりしていないもの 

（はしから配る，おかずから配るなど，また不必要な情報がある） 

Ｄ：問いに対応していない回答 

（短すぎる，条件である□にかかわる内容がない） 

Ｅ：無解答 

ルーブリック（評価規準表「組み合わせる」を基に作成） 

※プログラミング的思考が育まれると判断されるものをＢ以上とする。 

Ａ：新しい意見も付加して説明できている。 

（木曜日だったら朝会がある，係の仕事をするなどが加わっている） 

Ｂ：意見と理由が，論理の飛躍がなく，根拠が明確に書かれている。 

（早くするためには必要なことからするなど） 

Ｃ：意見と理由は書けている。 

（番号がかけているが，選んだ理由とずれている，順番がおかしいなど） 

Ｄ：意見と理由が書けていない。 

（理由がかけていない，また番号に過不足があるなど） 

Ｅ：無解答 
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児童の気付きが変容したり，「反復」の考え方が表

れたりした時を想定している。また，大きく捉えて

いた事象を小さな事象に捉え直すことができる場面

を意図的に設定し，「動きに分ける」というプログ

ラミング的思考を育むこともねらいにしている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３ 第２時「動きに分ける」での「順次」「反復」授業イ

メージ 

 

(3) 第５時 

図４は，第５時に行った三つの思考の型を用いた

授業イメージについて示したものである。テスター

を用いた実験から，電気を通す物，通さない物で分

類させた後，物質の性質によって分類したものを「分

岐」で整理させる。そして，「分岐」させたものを

一つのまとまりとする「記号にする」というプログ

ラミング的思考を育むことをねらいとしている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図４ 第５時「記号にする」での「分岐」授業イメージ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

電気を通す物かどうか分類している様子 

Ⅴ 研究授業の分析と考察 

 

１ 小学校理科で「順次」「分岐」「反復」の三つ

の思考の型を取り入れた学習活動をしたことで，

プログラミング的思考を育むことができたか 

(1) アンケートの分析 

 研究授業前と終了後のアンケート結果を表６に示

す。 

 

表６ 事前・事後アンケート結果 

 質問事項 授業 Ａ Ｂ Ｃ Ｄ ｔ検定 

１ 
友達に説明をする

のが好きです。 

前 11 10 ３ ４ 
0.013 * 

後 17 ６ ５ ０ 

２ 

順序や順番を考え

て，友達に分かりや

すく説明すること

ができます。 

前 11 12 ２ ３ 
0.055 

 

後 16 ７ ４ １ 

３ 
文章を書くのが好

きです。 

前 14 ６ ５ ３ 
0.006 ** 

後 19 ７ １ １ 

４ 

順序や順番を考え

て，文章を書くこと

ができます。 

前 14 ８ ３ ３ 
0.19 

 

後 18 ４ ３ ３ 

５ 

自分の考えたこと

がよかったか，もっ

と良くする方法が

ないか，など考えな

がら，振り返りを書

くことができます。 

前 11 ８ ６ ３ 

0.008 ** 

後 17 ７ ３ １ 

６ 

絵や図，短い言葉を

使って説明される

と，話の内容がよく

分かります。 

前 18 ４ ４ ２ 
0.045 * 

後 19 ８ ０ １ 

７ 

朝の支度や，家に

帰って，寝るまでの

ことなど毎日が計

画的に過ごせるよ

うに，１つ１つの順

番を考えながら生

活しています。 

前 ９ ７ ９ ３ 

0.000053 *** 

後 18 ９ ０ １ 

８ 

勉強したことや体

験したことが，他の

場面で使えるかど

うかを考えて生活

しています。 

前 12 12 ２ ２ 

0.009 ** 
後 18 ７ ２ １ 

Ａ：よくあてはまる Ｂ：ややあてはまる  

Ｃ：あまりあてはまらない Ｄ：あてはまらない 

ｔ検定の数値は，有意確率（片側）を示す。Ｐ＜0.05 

＊＊＊はＰ＜0.001 ＊＊はＰ＜0.01 ＊はＰ＜0.05  （ｎ＝28） 

 

事前・事後アンケートの結果から１，３，５，６，

７，８の項目においてｔ検定によって，有意な差が

見られた。 

 所属校の課題である「自分の考えをまとめる」に

つながる質問事項５では，肯定的な回答をした児童

が68％から86％に向上した。特に肯定的に変容した

児童のワークシートを，次頁表７に示す。 

鉄 
フォーク 

針金 

コップ 

アルミニウム 

アルミホイル 

電気を通す物 

金 属 

フォーク コップ 

針金 アルミホイル 

紙 

おり紙 

 

プラスチック 

ものさし 

下じき 

フォーク 

電気を通さない物 

おり紙 フォーク 

下じき ものさし 

スイッチ 

明かりがつく 

乾電池 

導線 

豆電球 

導線 

＋極 

豆電球 

導線 

－極 

導線 
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表７ 特に肯定的に変容した児童の記述 

 第１時 第６時 

Ａ

児  

明かりは乾電池と

電球とどう線が必

ずいるということ

が分かりました。 

①金ぞくなら電気を通せると思って

いたけど，できない物もあるんだなと

思いました。 

でも，②やすりでこすれば明かりがつ

かなかったものも，明かりがつくよう

になりました。 

③こういう電気の通し方があるんだ

なと思いました。また新しい発見があ

りました。 

 

Ａ児は，文章量が増えており，学習内容を予想や

根拠を基に整理し，具体的に表現できるようになっ

た。下線部①，②のように「分岐」につながる「～

なら」「～すれば」という表現で記述しており，「組

み合わせる」というプログラミング的思考が育まれ

てきたと考える。また，下線部③では，本時の学習

で分かったことを「電気の通し方」という概念でま

とめており，「記号にする」というプログラミング

的思考を活用して，学習内容を整理できたと考える。 

 しかし，２，４の質問事項には，有意な差が見ら

れなかった。２はプログラミング的思考の「組み合

わせる」，４は「論理的に考えを進める」の項目で

ある。 

「組み合わせる」の項目で，アンケートの結果が

変容した人数を分類すると，肯定的に変容した児童

が８名，変容しなかった児童が17名，否定的に変容

した児童が３名だった。変容しなかったＢ児のワー

クシートを表８に，否定的に変容したＣ児のワーク

シートを表９に示す。 

 

表８ 変容しなかった児童のワークシート 

 第１時 第６時 

Ｂ

児  

いろいろな道具

や電球，どう線を

つかうんだな。 

さびたくぎをやすりでこすればいいん

だと思います。 

理由はさびてないのもこすったら光が

ついたからです。 

 

表９ 否定的に変容した児童のワークシート 

 第１時 第６時 

Ｃ

児 
未記入 

今日，やすりでこする勉強をしました。 

さびているときは，やすりでこすって

銀色になるまでこすって，電気を通せ

ばいいことが分かりました。 

 

Ｂ児，Ｃ児ともに文章量が増えており，事実や根

拠を具体的に表現できるようになった。しかし，「順

次」や「分岐」を用いた表現ができていないことが

分かった。全体を通しても，「順次」「分岐」を組

み合わせて文章表現できた児童が３名であった。特

に「分岐」につながる表現ができた児童が28名中11

名しかいなかったことからも，指導に課題があった

と考える。 

「論理的に考えを進める」の項目で，アンケート

の結果が変容した人数を分類すると，肯定的に変容

した児童が７名，変容しなかった児童が16名，否定

的に変容した児童が５名だった。変容しなかったＤ

児のワークシートを表10に，否定的に変容したＥ児

のワークシートを表11に示す。 

 

表10 変容しなかった児童のワークシート 

 第１時 第６時 

Ｄ

児  

か ん 電 池 だ け

じゃなくていろ

いろなもので電

気ができる。 

金の紙をやすりですったら銀になって

あかりがついた。 

だから，やすりでさびたところをこす

ると明かりがつく。 

 

表11 否定的に変容した児童のワークシート 

 第１時 第６時 

Ｅ

児  
未記入 

さびていたら紙やすりで銀色になるま

でこすればいい。 

そうすると，電気が通らなかった金ぞ

くでも電気がとおるようになる。 

 

Ｄ児，Ｅ児ともに文章量が増えており，根拠をもっ

て文章を書くことができている。また，「順次」を

用いた表現になっていることから，論理的に考える

ことができるようになっていると考える。全体でも，

「論理的に考えを進める」というプログラミング的

思考を活用している児童が24名だったことから，三

つの思考の型を取り入れた学習指導を行うことによ

り，論理的に考える力が育まれることが分かった。

課題は，児童が論理的に書けるようになったと実感

できる学習指導をすることが挙げられる。 

(2) 考察 

アンケート結果やワークシートの分析から，「順

次」「分岐」「反復」の三つの思考の型を取り入れ

た学習活動をすることにより，理科の学習において

根拠をもちながら学習したことを論理的にまとめる

ことができたと考える。また，思考の過程を可視化

し，整理することは，所属校の課題の改善につながっ

たと考える。 

 しかし，「組み合わせる」の項目では，「順次」

や「分岐」を意識させる学習活動が十分でなかった

ため，アンケートの回答が大きく変容をしなかった

と考える。児童が考えた手順を全体で共有し，共通

点を話し合う活動や，よりよい手順になるよう意見

を出し合い改善するような学習の機会を設定してい
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く必要がある。今後，三つの思考の型を用いてプロ

グラミング的思考が育むことができるように，論理

的な思考場面を見出し，三つの思考の型で表現する

機会を多く設定したり，「分岐」で考えている児童

の表現を学級全体に伝えたりすることで，身に付け

られると考える。このような指導の工夫をさらに進

めていく必要がある。 

 

２ 「順次」「分岐」「反復」の三つの思考の型を

日常生活にも当てはめて考えることができたか 

研究授業では，適宜「順次」「分岐」「反復」の

三つの思考の型は，日常生活にも当てはめて考える

ことができることを伝えてきた。ここでは，三つの

思考の型を使って日常生活の自らの行動を整理して

考えることができるようになったかについても，図

２の検証問題を研究授業前と終了後で実施し検証す

ることにした。結果を表12に示す。 

 

表12 プレテスト・ポストテストの結果の変容 

 プログラミング

的思考 
授業 Ａ Ｂ Ｃ Ｄ Ｅ ｔ検定 

① 動きに分ける 

前 ３ ５ 14 ４ ２ 
0.000022 *** 

後 ９ 13 ３ ２ １ 

② 組み合わせる 

前 ０ ８ 17 ３ ０ 
0.011 * 

後 ０ 15 13 ０ ０ 

ｔ検定の数値は，有意確率（片側）を示す。Ｐ＜0.05 

＊＊＊はＰ＜0.001 ＊＊はＰ＜0.01 ＊はＰ＜0.05 （ｎ＝28） 

 

この結果から，研究授業前と終了後において，有

意な差が見られた。児童は，日常生活における自ら

の行動を順序立てて考えることもできたと考える。 

 

Ⅵ 研究のまとめ 

 

１ 研究の成果 

○ 「順次」「分岐」「反復」の三つの思考の型を

取り入れた学習活動を行えば，思考の過程を可視

化することができ，授業の目標を効果的に達成す

る手段として活用できるとともに，プログラミン

グ的思考を育むことに有効であることが分かっ

た。 

○ 「順次」「分岐」「反復」の三つの思考の型を

小学校理科の学習活動に取り入れれば，児童が思

考の過程を整理することができ，根拠を書いた

り，自分の考えをまとめたりすることに有効であ

ることが分かった。 

２ 研究の課題 

○ 各教科，領域等において，論理的な思考場面を

見出し，三つの思考の型を取り入れた学習活動を

行い，児童のプログラミング的思考を育む必要が

ある。 

○ プログラミング的思考を育むにあたって，効果

的な教材やワークシート等の開発を行うととも

に，プログラミング体験にどのようにつながるか

検証する必要がある。 

 

【注】 
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