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〈情報教育〉 
 
         プログラミング的思考力を育成する授業の提案 

～ 他教科の学習と関連して ～ 

 

                            多治見市立昭和小学校  教諭   土屋 大樹 

 

 概 要  

  本論文は平成32年度から「プログラミング教育」が実施されることを受けて、「プログラミング 

 的思考」を高める学習を仕組むために、教科の指導内容とプログラミング教育のねらいを照らし合 

わせ授業実践を行ったものである。全国学力状況調査の結果から、目的や意図に応じて内容を明確 

にして詳しく書いたり、発表したりする力が弱いということがわかっている。こうした書いたり、 

発表したりする活動の中で、子どもたちに２つの基礎的な力が必要であると考えた。１つ目は「思 

考を可視化すること」、２つ目は「思考を整理して、課題解決に向けての筋道や手順を考えること」 

である。これらの基礎的な力を育むために、国語科や図画工作科と総合的な学習の時間を相互に関 

連付けながら授業実践を行った。その結果、思考を可視化するために活用した「イメージマップ」 

が有効だったこと、相手意識や目的意識を高める授業をし、プログラミング的思考を高めることが 

できれば、国語科において、学習の到達度が向上する可能性があることが示唆された。 

 

１ はじめに 

 情報社会がますます進展し、情報機器やイン

ターネットの利用は日常生活の基盤を支えるも

のの一つとなっている。例えばスマートフォン

やタブレットの登場によって、コンピュータや

インターネットなどに対する専門的な知識や、

文字を入力するなどの操作技術がなくとも、指

先一つで誰もが直感的に、手軽に情報にアクセ

スできるようになった。また、ニュースなどの報

道機関を頼らずとも様々な時事を知ることがで

き、また自分が情報の発信者として様々な情報

を扱うことができるようにもなった。 

 総務省による『2017年における個人の年齢階

層別インターネット利用率』の調査から、１３才

から５９才までの世代のインターネット利用率

が９割強利用したことがあると回答し、６才か

ら１２才の児童においても７割が利用している

ということが判明している。これは２０１６年

の同様の調査でも同じ事が示されており、各家

庭の何らかの端末を用いてインターネットに接

続していることがわかる。 

 こうした利用実態から児童生徒が今後、情報

機器に触れていく機会が増えていったり、ある

いは情報機器を用いた職業に就いたりすること

が考えられる。将来の予測が難しい社会を生き

抜くために情報技術を活用する力や、情報技術

をどのような手段として活用するかを考える思

考力が子どもたちには必要になってくるだろう。 

こうした背景を受け、平成２９年度から告示

されている新学習指導要領には、「プログラミン

グ学習」についても書かれている。 

これからの子どもたちは情報機器について慣

れ親しむだけでなく、情報機器に対して意図し

た処理をさせるために、論理的思考力も身につ

けなければならない。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・

解決していくためのいわゆる、「プログラミング

的思考」の育成が教育現場では急務とされてい

くだろう。 

現状の課題として、情報モラル指導でさえ年

間行事の中でわずか数回しか行われなかったり、

情報主任や情報モラル教室などの専門家にのみ

に任せ、子どもたちの実態に合っていない指導

になっていたりしている場合がある。それにも

関わらず、「プログラミング学習」までもが現在

のカリキュラムに入るとすると、ますます「専門
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家だけができる難しいもの」という認識を強め

るだけではないだろうか。 

そこで本論文では、今年度多治見市で実施さ

れた「プログラミング教育ワーキンググループ」

における協議や実践を受けて、誰もが実施でき

る「プログラミング学習」を意識し、また自らも

実践することを通して提案するものである。 

 

２ プログラミング教育の定義 

 平成３０年３月に文部科学省より提示された

「小学校プログラミング教育の手引き（第２版）」

によれば、「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」であるかについて

論理的に考えていく力だといわれている。 

つまり、プログラミング「技能」を育成するので

はなく、プログラミングを支える論理的思考力や、

得た知識や体験などを結び付けて活用しようする

態度や力の育成をすることが「プログラミング教

育」ということになるだろう。 

 小学校段階では、「身近な生活でコンピュータ

が活用されていることや、問題の解決には必要な

手順があることに気付くこと」がプログラミング

教育で育む知識および技能であるといわれている。 

こうした「思考力・判断力」が「プログラミング

的思考」と呼ばれ、プログラミング教育で育成す

る大きな柱となっている。 

 プログラミング教育のねらいは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よ

って支えられていることなどに気づくことができ

るようにするとともに、コンピュータ等を有効に

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

科等での学びをより確実なものにすることの３つ

であるといわれている。 

 各教科の学びを深めるために、どのように「プ

ログラミング的思考」を位置づけ、活用するかが

「プログラミング学習」の焦点となってくるだろ

う。 

 

３ 子どもの実態 

（１）本校の児童の実態 

① 学力状況調査から 

平成３０年度の学力状況調査の結果から、本校

の児童の特徴として、『問題の意味を理解し、適切

なものを選択することは得意であるが、目的や意

図に応じ、内容の中心を明確にして、詳しく表現

したり、必要な情報を見つけて読んだりすること

が苦手な児童が多い。』ということがわかってい

る。 

 

② 情報機器との関わりについて 

 情報機器にどの程度触れているかを調べるため

にアンケート調査を行った。調査対象は１年生か

ら６年生までの児童２０７名である。 

 各学年におけるインターネットに接続可能なコ

ンピュータ、通信型ゲーム機器（音楽機器）、携帯

電話およびスマートフォン所持率は図１に示す通

りである。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 図１  情報機器の所持 
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高学年になるほど携帯電話やコンピュータにさ

わる機会が増えたり、個人用の情報機器を与えら

れたりすることが多いことがわかった。 

また全学年に共通することとして、通信型ゲー

ムの所持率が高いことも分かっている。主な用途

としてはゲームが多いが、中には調べ学習に動画

配信サイトを閲覧したり、カメラ機能・音楽機能

等を使ったりしており、多目的に使っていること

がわかっている。また、プログラミング教育の目

標が示すように、子どもたちの周りはコンピュー

タなどの情報機器に囲まれていることがわかる。 

 

（２）国語科における児童の実態 

本実践を行うに当たって、担当する学年であ

る３年生を対象にさらに実態を分析した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 図２は、在籍する３１名の児童について、国語

科のテストの得点から得た総合評価をもとに到達

度別に分けたものである。ここから到達度が70％

未満の児童を低群、７０％以上９０％未満の児童

を中群、９０％以上を高群とした。また、それぞれ

の群から２名ずつ児童を抽出し、実態の分析を行

った。 

 

 

 

 

 

 

 

 

４月当初に課した日記の宿題で、抽出児童がど

のように作文を書いているかを分析した。結果は

表１の通りとなった。 

低・中群は文の数と段落の数が一致している。

しかし高群になるほど文と段落数に違いが生じて

いる。これは、低群は文と段落の区別がついてお

らず、一文を書くごとに段落を分けているが、高

群になってくると文のまとまりを意識し、既習の

「はじめ・中・終わり」を考えて文を構成している

のではないかと推察できる。 

また、高群の児童でも構成についての理解が十

分でないと考えると、物事をまとまりで分類した

り、筋道を立てて論理的に話を展開したりする力

をつける必要があると考えられる。 

A児は、到達度が７０％以下の児童である。文字

を書くことを苦手としており、段落も文が終わる

毎に作っている。様子を伝えたり、話の繋がりを

意識してまとめて書いたり、話したりすることが

苦手である。何を書けばよいのかがわからなくな

るため、書くときには支援が必要である。 

B児は、実践前の到達度では６０％前半に位置し

ており、筋道を立てて文を書いたり、話を理解し

たりすることが苦手な児童である。Aと同じく、文

を書くときには支援が必要な児童である。 

C児は到達度７０％～９０％の児童である。書く

ことが苦手であり、内容を詳しく表現したり、ま

とめたり、整理することが苦手な児童である。Aや

Bのように支援は必要がないが、自分自身でも作文

に対して苦手意識を感じている。 

D児は、文を書いたり、考えを発表したりするこ

とを得意と感じている児童である。文で考えを書

き表したときの文字量も多く、書くことに抵抗感

はない様子である。しかし、内容がまとまってい

ないことも多く、話す内容を意識したり、聞き手

を意識したりして話すことが得意ではない。 

E児は、到達度が９０％以上の児童である。書く

ことや考えを表すことについては苦手意識を感じ

ておらず、支援なしに、学習を進めていける児童

である。 

 F児は、最初の調査の段階で最も国語科の総合評

価が高かった児童である。学習も自分の力で進め

ていくことができる。しかし、わかりやすく相手

に伝えるということが苦手であり、話のまとまり

を考えず書き表したり、話したりしてしまうこと

がある。 

児童 文字数 文の数 段落数

低群 A 223 10 10
B 223 7 7

中群 C 180 8 8
D 271 10 8

高群 E 288 8 6
F 332 9 1

表１  作文の調査 

図２ 実践前の総合評価における到達度分布 
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 実践を通して、こうした実態が変容すれば今回

のねらいが有効であったか検討できるだろうと考

えられる。 

 

４ 願う児童の姿 

子どもたちの実態とプログラミング教育の観点

を照らし合わせ、願う児童の姿を以下のように設

定した。 

 

 

 

 

 

 

 これを具現するために、学習の場の中にプログ

ラミング的思考を育む活動を取り入れたり、情報

機器に囲まれている子どもたちの実態を把握し、

技能や用途に応じて情報機器とふれあったりして、

プログラミング教育のねらいを達成する。 

 また、論理的に思考できるかについて、自分の

考えや気持ちを文章や発表を筋道立てて表すこと

ができるかどうかで調べていく。 

 

５ 研究仮説 

 実践を行うにあたって、課題解決に向かって何

が必要かを主体的に考える子どもたちを育てるた

めに、①思考したことを可視化すること、どのよ

うな手順や方法を踏めばよいかを意識させるため

に、②思考を整理して課題解決への筋道や手順に

ついて学ぶことが必要だと考えた。そこで、以下

のような研究仮説を設定した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

６ 研究内容 

（１）プログラミング学習を活用して、論理的な思考力

を育むための指導計画の在り方とその指導 

 本実践を行うために、総合的な学習の時間と他

教科を関連させ、授業計画していく。 

 これは各学習の特色に応じて、学習の足場づく

りをしていくためである。学習の足場として①思

考を可視化すること、②断片的な思考を整理し、

関連付けること、③発表内容や手順などについて、

よりよい発表にするために思考することが重要で

あると考えた。 

課題解決に向かって、どんなことが必要かを主

体的に考える子どもを育てるために、相手意識・

目的意識を明確にさせる。 

また、子どもたちの意識の中に「何を」「どのよ

うに」「どうやって」発表するのかを常に意識づけ

る。さらに「発表するためにはいろいろな教科で

身につけたことを生かす」ことを伝え、各教科と

総合的な学習の時間がつながっていることも意識

づけていく。 

（２）論理的思考力を育む手立てや教材の設定 

① 論理的思考を育む手立て 

 プログラミング的思考を育む素地として、思考

を可視化する「イメージマップ」が有効であると

考えた。イメージマップとは、ブレーンストーミ

ングの一種である。中央に配置するキーワードか

ら、繋がりのある言葉を連想や文などを構成要素

として書き、繋がりがあるものについては要素と

要素を線で結んでいく。 

イメージマップは、子どもたちのもっている知

識やアイディアが多ければ多いほどイメージマッ

プは広がりと繋がりを見せ、大きくなっていく。 

また、順序や手順を意識付けるものとして、国

語科において、「書くこと」の場面の構成を考える

「書く」領域との関連や、アンプラグドコンピュ

ーティング、ビジュアルプログラミングの活用を

考えた。 

② 「書くこと」を通したプログラミング的思考の育成 

プログラミング学習と国語科の「B書くこと」の

関わりをみたとき、プログラミング的思考に求め

られる手順や方法などの要素と重なる部分がある。 

国語科における「B書くこと」の目標や指導事項

は次に示す通りである。 

 

 

 

 

○課題解決に向かって、どんなことが必要かを

主体的に考えるができる子。 

○意図した処理（活動）を行うため、どのよう

な手順や方法を踏めばよいか考えられる子 

○情報機器に慣れ親しみ、情報機器を用途に合

わせて積極的に活用しようとする子 

課題解決に向かうために、考えていることを

可視化したり、順次や方法等について考えたり

することで、筋道立てて考えようとする態度が

育つだろう。 

情報機器を活用しなくてもよいアンプラグ

ドコンピューティングやビジュアルプログラ

ミングを学習に取り入れることで、順次や手段

が重要だと考える子どもが育つだろう。 

  

 

（２）相手や目的に応じ，調べたことなどが伝

わるように、段落相互の関係などに注意して文

章を書く能力を身に付けさせるとともに，工夫

をしながら書こうとする態度を育てる。 
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 そこで、指導事項「ア・イ・ウ」を重点に、国語

の指導計画の中に「①自分の考えを明確にするこ

と」と「②段落の役割」ということを盛り込んだ。 

 ①はイメージマップの活用であり、②は「はじ

め・中・終わり」を意識した文の構成を学習してい

く。 

 

７ 研究実践（第３学年総合的な学習と国語科） 

（１）プログラミング学習を活用して、論理的な思考力

を育むための指導計画の在り方とその指導 

① 指導計画の工夫 

 相手意識・目的意識が明確にするために、総合

的な学習の時間では、「土岐川はかせになろう」の

学習で「２年生に土岐川のことを発表する」とい

うことを目標とした。また、国語科においては同

じ学級の仲間や他学級、家族などに伝えることを

目標とした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

互いの教科が学習を進めるための素地になるた

め、国語科の年間指導計画を基盤として図に示す

ように指導計画を作成した。 

 

（２）論理的思考力を育む手立てや教材の設定 

① 教科の中での学習の足場づくり 

 「今なにを考えているか」について、子どもたち

自身が自分の思考過程を認知していくために、国

語科の小単元である「春の楽しみ」や「夏の楽し

み」の中でイメージマップの作り方を子どもたち

に示した。図は子どもたちが実際にマッピングし

ているものである。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

イメージマップは、国語科の「書くこと」を指導

する単元や、「春を楽しみ」などの小単元で実施し

たり、図画工作科の作品づくりや総合的な学習の

時間の導入でアイディアを整理する活動をしたり

して用いた。 

②「プログラミング的思考」の体験と活用 

 イメージマップで思考を可視化したあとには、

必ず思考を整理する必要がある。また、一見繋が

りの無さそうな情報も、見方や他の情報と並び方

を変えると意味が変わってきたり、他の知識との

繋がりを見せたりすることがある。それを体験す

るために、アンプラグドコンピューティングやビ

ジュアルプログラミングを活用した。 

 アンプラグドコンピューティングとは、特別な

情報機器を使わなくても、カードなどのゲームや

図４ イメージマップの例（D児） 

図３ 「書くこと」を基盤とした指導計画 

ア 関心のあることなどから書くことを決め、相

手や目的に応じて格上で必要な事柄を調べる

こと。 

イ 文章全体における段落相互の役割を理解し、

自分の考えが明確になるように、段落相互の関

係などに注意して文章を構成すること。 

ウ 書こうとすることの中心を明確にし、目的や

必要に応じて理由や事例を挙げて書くこと。 
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グループでの活動を通して「プログラミング的思

考」を体験できるものである。 

ビジュアルプログラミングとは、テキストベー

スでプログラミングするものもではなく、ブロッ

クや線、弧などの視覚的なオブジェクトを用いて

プログラミングを体験するものである。 

 今回アンプラグドコンピューティングの題材と

したのは「迷路」である。この「迷路」の目標やル

ールは以下に示す通りである。 

 

 

 

 

 

 

 

 

この「迷路」の活動の中で、児童は次のように会

話をしている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 これら活動の中で、子どもたちは命令にどんな

意味があるのかを考え、命令の繋がり方や順番を

意識しながら発言するようになった。また、子ど

もたち同士のつぶやきの中で、これから起こるこ

とについて予想したり、予想を修正したりするよ

うな発言につながっている。 

 この活動を経て、ビジュアルプログラミングを

取り入れた活動を行った。 

図７は、ビジュアルプログラミングを通して

次々と与えられる課題を解決していく活動のもの

である。命令やルールについては、「迷路」のとき

と同様である。 

共に初めてとなる活動ではあったが、子どもた

ちに掛かる抵抗は少なく、どの子も試行錯誤しな

がら活動に取り組むことができた。 

アンプラグドな体験とビジュアルプログラミン

グの経験から、順番や内容が重要であるという認

識を強めた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

また、この活動の後、「魚のこと」や「植物のこ

目標：ロボットをゴールまで案内すること 

ルール：子どもたちは命令カードを使ってロボッ

トに4つの命令をすることができる。 

①前に進む    ③右に向く 

②後ろに進む、  ④左に向く 

・できるだけ少ない命令で、ゴールに案内しなけ

ればならない。 

・案内に失敗しても何度も再挑戦できる。 

 

ゴール 

ロボット 

命令カード 

写真１ TrueTrue（株式会社ケニス）を用い

たアンプラグドコンピューティング 

T 命令するよ

C 進行

C あれ、とまった。

C もう一回。

T 何をもう一回。

C もう一回指示をする

C 今の指示をする。

T じゃあ、スタートからやり直し。

C なんで。

T じゃあ２回命令するよ。

C ３回読み込ませればもっと進む。

C たぶんその辺で止まるよ。

C あと５回いるよ。

図５ 初めて命令を与えるときの様子 

T もしここに木があったら、どうすればいい？

C 手前で左に曲がればいいと思います。

T
じゃあ、どんな命令を与えればいい

と思いますか。

C 前、前、前、左、左、左

T でも、「左に向け」としか言えないから……

C あー

T 前、前、前といったら今度どうするの。

C 左、前、前、右、で前、前、右

図６ 何回か試行を繰り返したときの様子 

図７ 「Hour of Code」を用いたプログラミング 
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と」などの抽象的なテーマを中心としてイメージ

マップを作り、どんなことを発表するのかを考え

させた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（３）国語科における「プログラミング学習」の活用 

（ア）「伝えよう楽しい学校生活」の実践 

国語科におけるこの単元での学習活動は、「土

岐川はかせになろう」の学習で調べたことを発表

することと関連させている。テーマごとのグルー

プで調べたり、まとめたりすることになっている。 

「何を」「どのように」「どのような順番で」発

表するのかを、発表メモを使って考えさせた。 

発表メモは、発表することを明確にするものと、

どの順番でどんなことについて発表するかを考え

るものの２種類で構成されている。（写真３） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

この発表メモを作る学習において、子どもたち

は「はじめ・中・終わり」のどの部分で「誰が」「何

を」「どのような順番で」発表するのかということ

について話し合った。そのため、相手にとって分

かりやすく、自分たちも発表しやすくするための

場面や段落の役割を意識付ける学習にも繋がって

いる。 

また、この発表メモは、後述の「たから島のぼう

けん」に活用する「組み立てメモ」の作製にも役立

っている。 

発表する際にも発表を聞く２年生がわかりやす

いように調べたことを１枚の紙にまとめた。この

まとめる活動においても、その紙１枚での情報量

を考え、提示する順番や「示す」「話す」といった

役割分担を子どもたち自身で考えながら発表を行

った。（写真４） 

このことからそれぞれ自分が調べたことをわか

りやすく発表するために、話す順番や内容の相互

の関係を意識して発表を組み立てるという必然性

が生まれたことがわかる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

（イ）「たから島のぼうけん」の実践 

 この単元では、物語を書くという言語活動を通

して、物語の「初め（状況設定）」・「中（事件と

展開）」・「終わり（事件の解決と結末）」の組み

立てを活用し、一から創作する楽しさを味わわせ

ることを目標とした。 

 そのため、場面の構成や段落相互の関係が重要

となってくる。 

 児童が自信をもってこの活動に取り組むために、

「イメージマップ」と「組み立てメモ」を活用し

た。 

 この学習でのイメージマップの役割は、物語の

登場人物や舞台となる宝島のイメージを膨らませ、

それらの要素の関係などを文字として可視化する

ことをねらっている。 

写真２ テーマを決めるときのワークシート 

写真３ 発表メモの変容 

写真４ 発表会の様子 
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 また、組み立てメモは、イメージマップから物

語の目的に応じて必要な情報を選び、実際に文章

を書く際にどの場面がどのような役割をもってい

るかを意識させるためのものである。（写真５） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 しかし、自分だけの物語の設定を考える上でな

かなかイメージがわかない子も当然存在する。 

そこで、イメージを明確にするために具体物が

必要であると考え、図画工作科「きってかきだし

くっつけて」の学習で「自分だけの宝島」を製作し

た。 

 この学習では、イメージマップを書く活動を取

り入れて作品製作を行った。（写真６） 

また、「組み立てメモに短文で内容をまとめる」

という負荷を子どもたちに与えないように、「読

むこと」単元である「すがたをかえる大豆」「三年

とうげ」、「食べ物のひみつを教えます」の学習

で、物語の「はじめ（状況設定）」・「中（内容や

事件とその展開）」・「終わり（まとめや事件の解

決と結末）」について、それぞれの場面を２文程度

の短文で書く言語活動を行った。 

さらに「食べ物のひみつを教えます」の学習で

は、「まず」「次に」「このように」などの段落や

場面を接続する言葉を子どもたちに使わせた。 

 その中で、各場面の中に複数段落がある中にも、

内容を詳しくする段落があったり、場面相互の繋

がりがあったりすることに気付かせることができ

た。（写真７） 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

写真５ マップから組み立てメモへ（Ｆ児） 写真６ 作品製作からのイメージマップの変容 

写真７ 組み立てメモから実際の文へ 
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この単元における学習では、どの子も原稿用紙

２枚以上の物語をイメージマップから組み立てメ

モの活動から作ることができた。 

 

８ 子どもたちの変容から見た検証と考察 

 実践の結果から、実践事後での日記の様子を比

較し、表２にまとめた。 

到達度低群では、実践前では書いている文の数

に対して段落の数に差がなかった。しかし、実践

後には、文の数に対して、段落の数が少なくなっ

ていることがわかる。 

到達度低群の児童Aは、文の数に対し、３つの段

落で作文を行っていることから、「はじめ・中・終

わり」の３つの構成で組み立てようとしているこ

とがわかる。（写真８） 

また児童Bについては、作文をするときに、場面

の構成を意識したメモを残すようになった。 

 

 

 

 

 

 

 到達度中群では、日記に書いている文字数に対

して事後の方が文の数・段落の数ともに少なくな

ってることがわかる。 

また児童Dに着いては書いている文字数に対し

て文の数や段落の数が少ないことから、一文を長

く書いていることがわかる。また、それらの文を

まとめて３つの構成に分けていると考えられる。 

 到達度高群では、文字量の増加に伴い、文の数

は増加しているが、段落の数が少ないことがわか

る。特に、最も到達度が高かった児童Fが１段落構

成から３段落の構成に変化していることから、３

つの構成を意識していることが考えられるだろう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 これらの結果から、文を書くことにおいてイメ

ージマップを活用して必要な情報を結び付けたり、

そこから組み立てメモを作ったりする活動は有効

であったと考えられるだろう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図７は、到達度の分布を実践前後で比較したも

のである。到達度が70％以下の児童は減少し、90％

以上の児童は増加していることがわかる。 

また、抽出児童の中で到達度に変化があった児

童をみていくと、到達度低群だった児童A・Bが6

0％後半に位置していることがわかった。 

 さらに、到達度中群だった児童Cは、到達度高群

に位置していることもわかった。 

 このことから、アンプラグドコンピューティン

グやビジュアルコンピューティングなど、プログ

ラミング的思考を育成する活動を取り入れた学習

は、有効であるという可能性が示唆された。特に、

文を書くという言語活動の様子や、到達度低群や

中群ののびが見られたことからもその有効性はい

えるだろう。 

 

９ 成果と課題 

①研究内容１ 

本研究での成果を○、課題を●で示す。 

○国語科の他領域で学んだことを「書くこと」領

域で生かすよさがあった。 

○国語科で学んだマッピングを図画工作科や総合

的な学習の時間で生かすことにより、学習内容

への根拠や思考の広がり・繋がりを子どもたち

に意識付けることができた。 

○相手意識や目的意識を高めることで、子どもた

ちが課題解決に向けて主体的に学ぼうとする姿

が見られた。 

児童 文字数 文の数 段落数 文字数 文の数 段落数

低群 A 223 10 10 572 18 3

B 223 7 7 351 7 6

中群 C 180 8 8 184 5 5

D 271 10 8 372 9 3

高群 E 288 8 6 530 10 6

F 332 9 1 345 10 3

到達度 事前 事後

図７ 実践前後の総合評価における到達度分布 

写真８ 児童 Bの日記のようす 

表２ 日記の文の数、段落数の変化 

Ａ 

Ａ’ 

Ｂ 

Ｂ’ 

Ｃ 

Ｄ’ 

Ｄ 

Ｅ’ 

Ｅ 

Ｆ’ 

Ｆ’ 

Ｃ’ 
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○「総合でやったこと」「国語でやったこと」など

と、子どもたちが想起し関連付けながら学習を

進めることができた。 

●単位時間において、ねらいを明らかにし、学習

活動を精選する。今回の指導計画では、一単位

時間で行わなければならないことが多い。今後

は、子どもたちの発達段階や実態に応じて単元

指導計画や一単位時間でのねらい・学習活動を

明確にして設定していく。 

 

② 研究内容（２） 

○「書く」という学習活動において、イメージマッ

プやイメージマップから必要な情報を書き取っ

たり、順序を入れ替えたりできる組み立てメモ

の活用は有効だった。 

○順序や構成を意識させるためのアンプラグドコ

ンピューティングは、子どもたちが主体的に課

題解決に向けて思考する手立てとなった。 

●ビジュアルプログラミングは、子どもたちの発

達段階から考えると、３年生には有効ではなか

った。また、学習課題とは別の情報機器の難し

さを感じる児童もいた。低学年から中学年で充

分に機器への操作を身につけた上で高学年での

実施が望ましいと考えられる。 

 

１０ 今後に向けて 

 本論文の中でプログラミング学習は、総合的な

学習の時間といった特定の学習の中で行われるも

のではなく、各教科で「プログラミング的思考」の

素地を養いつつ、他分野で生かしていくものと考

えて実践をしてきた。そのため、各学年の発達段

階に応じて、そうした素地を養う学習を計画的に

取り入れていかなければならない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

今回、同校の若宮寛文教諭の協力を経て、イメ

ージマップや組み立てメモを活用する学習を平成

３０年度２年生でも行っている。 

その成果の一部が前述した通りである。 

学習の進め方は、イメージマップによる思考の

可視化を経て、その情報を取捨選択して組み立て

メモを作っていく。その後、組み立てメモから実

際に物語を作っていく言語活動であり、本実践の

中の「たから島のぼうけん」と関連づけて授業計

画をしている。 

 これらの結果から、子どもたちの実態や教科の

特性に合わせ、系統的に学習計画を立てていけば、

プログラミング的思考を高める学習が可能だとい

うことを示すことができるだろう。 

 平成32年度から実施される「プログラミング教

育」は、その見方を変えればどの教科でもプログ

ラミング的思考を高めるための要素が存在してい

る。また、プログラミング的思考を活用した学習

も存在する。 

プログラミング学習は、今までの情報モラルやI

CTを活用した授業のように、技術や知識が長けた

特定の誰かが指導するのではない。子どもたちの

実態やその変容をよく見つめている担任の先生こ

そが実践していかなければならないと考えている。 
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