
論理的思考力を育むためのプログラミング学習の在り方 

－第６学年 つくばスタイル科 「ストップ！地球温暖化」の学習を通して－ 

 

大坪聡子（つくば市立茎崎第三小学校） 

 

概要：第６学年つくばスタイル科「ストップ！地球温暖化」を通して，プログラミング教育に取り組ん

だ。プログラミング教材 micro:bit を使い，地球温暖化を防ぐための機能が付いた扇風機を開発する学

習である。「人が近づくとオン，遠ざかるとオフになる」「人の存在を確認し，かつ気温が 26 度以上に

なるとオンになる」「風速が 10 段階ある」「無線通信機能を使い遠隔地から動かせる」など，想像力あ

ふれる扇風機が開発された。この学習を通して，児童は電気を効率よく利用するためにプログラミン

グが有用であることを学び，フローチャート検討やプログラミング教材の活用による実験の試行錯誤

を通して，論理的な思考力を育むことができた。 
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１ はじめに 

情報化の進展により社会や人々の生活が大き

く変化することが予測される社会において，平

成28年４月の産業競争力会議では，IoTや人工

知能など，いわゆる第４次産業革命の時代を生

き抜くために，初等中等教育からプログラミン

グ教育の必修化が明言された。 

これを受け，文部科学省は，「小学校段階にお

けるプログラミング教育の在り方について（議

論の取りまとめ）」において，小学校段階におけ

る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』と示した。

また，「プログラミング的思考」とは，以下の

ように定義されている。 

自分が意図する一連の活動を実現するために

どのような動きの組合せが必要であり，一つ一

つの動きに対応した記号を，どのように組み合

わせたらいいのか，記号の組合せをどのように

改善していけば，より意図した活動に近づくの

か，といったことを論理的に考えていく力 

さらに，2017 年３月に公示された小学校新学

習指導要領においても，プログラミング的思考

の育成の視点に立った「プログラミング教育」

を各教科等で実践する授業展開を方向付けてい

る。しかし，その有効性については，今後，よ

り一層研究・実践を深め，検証や新たな可能性

を見い出す必要があると考える。 

プログラミング的思考の定義にある「自分が

意図する一連の活動」とは，めあて，すなわち

課題に対するゴールを意識することだと考える。

「一つ一つの動き」とは，例えば，信号機の動

きをイメージしてみると，光る色や光る方法，

光る時間，鳴らす音というように，どんな動き

があるか，意図する活動を細かく分解して考え

るということであると捉える。「動きに対応した

記号」とは，一つ一つの動きをコンピュータに

理解できるプログラミング言語に置き換えるこ

と，さらに「どのように組み合わせたらいいの

か」とは，課題解決に向けて見通しを立てるこ

と，「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」とは，意図し

た動きを実現するために分解したプログラミン

グ言語の組合せや順序を，試行錯誤しながら改

善していくことであると考える。すなわち，課



題解決に向けて，見通しをもち，試行錯誤しな

がら論理的に考えていく力が，プログラミング

的思考であり，プログラミング教育に求められ

ていると捉えている。 

そこで，本研究では，論理的思考力を育むた

めに，プログラミング学習を教科学習の課題解

決過程に位置付け，展開していくことを考えた。

児童が，情報技術を効果的に利用しながら，論

理的・創造的に思考し，課題を発見・解決して

いくことを目指し，その中で，コンピュータの

働きやよさを理解しながら，課題解決にどのよ

うに活用できるかをイメージし，さらに，意図

する処理がどうすればコンピュータに伝えられ

るかを考える過程を大切にしたい。そうするこ

とにより，論理的思考力を育むことができると

考え，本研究を設定した。 

つくば市では，平成 24 年度から市内全学校

で独自の教育課程「つくばスタイル科」を実施

している。つくばスタイル科とは「総合的な学

習の時間」の目標を踏まえつつ，つくば次世代

型スキルの育成を目標とする新教科である。つ

くば次世代型スキルとは，次の世代を担う子供

たちが，これからの社会において求められる能

力を獲得するために身に付けさせたい力として

表１に示すような４分類６種 12 の力として整

理している。 

   表１ つくば次世代型スキル 

 

さらに，身に付けさせたい力「つくば次世代

型スキル」において「知識・技能」「思考力・

判断力・表現力等」「学びに向かう力・人間性

等」の３つの柱を基にし，本市独自の評価規準

を設けている。本研究は，プログラミング教育

に係る実践力（プログラミング的思考を用いて

課題を論理的に解決できる力）および創造力

（過去の経験や知識を組み合わせて新しい考え

を作り出す力）の向上をねらいと定めて実践す

る。 

 

２ 研究の方法 

（１）調査対象および調査時期 

 調査対象：第６学年の児童 

調査時期：平成 30 年５月 

（２）分析方法 

 分析方法は，プログラミングについての興味・

関心およびプログラミング的思考（論理的思

考力）の高まりを分析するためのアンケート調

査を実施する。また，抽出したＡ・Ｂ児の様子

を観察・記録し，考察する。 

 

３ 結果 

単元名：ストップ！地球温暖化 

本時：人が自然や環境と共生するために 

大切なことは何だろう 

使用教材：タブレットパソコン，micro:bit 

ＵＳＢ変換型扇風機 

（１）授業展開 

授業実践の前時までに，児童は，地球温暖化

の原因や，そのために起こっている問題につい

て考えたり話し合ったりしている。本時は，人

が自然や環境と共生するためには，二酸化炭素

の排出量を減らすことが重要であることを確

認・共有した上で，未来志向の発想力豊かな創

造ができるよう，「あったらいいな。こんな機

能が付いている扇風機～地球温暖化を防ぐため

の扇風機を開発しよう～」という学習課題を設

定した。そして，二酸化炭素の排出量を減らす

ために，必要な時だけ扇風機を回すという制御

を児童自身がプログラムする活動を取り入れた。

論理的思考力を育むために，①扇風機のプログ

ラムの手順をフローチャートに記述する活動と，

②イギリスで開発されたマイコンボード

「micro:bit」を活用し，プログラムの試行錯誤が

繰り返しできるように工夫した。 



（２）児童の様子 

 児童は，課題である「扇風機の開発」という

言葉に魅了され，誰も考えたことのない扇風機

を開発しようと一気に興味・関心が高まった。

はじめに，ワークシートを使って，地球温暖化

を防ぐための扇風機をグループごとに考えた。 

次に，タブレットパソコン上で，開発した扇風

機のプログラムを作成し，そのプログラムを，

micro:bit に書き込むことで，実際に扇風機を制

御しながら，グループで考えた機能が付いてい

る扇風機を完成させた。児童が開発した扇風機

を以下に４点紹介する。 

【Ａ：明るさセンサーを使った扇風機】 

 グループＡでは，明るさセンサーを使い，人

が近づくとスイッチがオンになる扇風機を開発

した。実現のために児童が最初に考えたフロー

チャートは図２(左)である。人が近づくと扇風

機が動作し大喜びしたが，人がいなくなっても

止まらず，いつまでも回り続けていることに気

付く。ここで，停止させるプログラムが必要で

あることに気付き，

フローチャートお

よびプログラムを

修正し，思った通り

の扇風機を開発し

た。        図１ 扇風機を動かす様子 

           

 

 

 

 

 

図２ 試行錯誤前（左）と後（右）のﾌﾛｰﾁｬｰﾄ 

【Ｂ：温度センサーを使った扇風機】 

 グループＢでは，温度センサーを使い温度が

26 度以上になると動く扇風機を開発した。実

実践した日は暑い日だったので，初めは扇風機

が動いていたが，保冷剤の上に micro:bit を置

くと温度が下がり，扇風機が停止した。試行錯

誤の結果，明るさセンサーで人の存在を確認し

なおかつ温度の条件

を付けて扇風機を制

御し，自分たちが考

えたプログラム通り

に動作する扇風機を

完成させた。    図３ 温度で制御する扇風機 

【Ｃ：ボタンスイッチを使った扇風機】 

グループＣはスイッチを使用するアイディ

アを考えた。通常，扇風機は弱・中・強の３段

階が多いが，より電気を効果的に使用するため，

風速を 10 段階の扇風機を作る計画である。と

ても暑いときは風速 10 が使えるけど，やや暑

い，まあまあ暑い，少し暑いなど，児童の感覚

を細かく 10 に分類して，Ａボタンを押すと風

速が最大 10 まで

強くなり，Ｂボタ

ンを押すと風速

が０まで弱くな

って最後にスイ

ッチがオフにな

る扇風機を開発した。 図４ 活動の様子 

【Ｄ：無線通信機能を使った扇風機】 

 グループＤは，無線通信機能を活用した扇風

機を開発した。暑い日，家に帰る前に無線機能

を使って扇風機を回しておこうというアイディ

アである。持ち歩いている１台の micro:bit のボ

タンスイッチを押すと，家にある micro:bit に通

信でき，動作する扇風機を開発した。 

どのグループの扇風機も子供たちの夢が詰ま

っていて，地球温暖化を防ぐための想像力あふ

れる扇風機であった。 

 

４ 考察 

（１）アンケート調査による分析 

 表２は，プログラミングへの興味・関心に関

するアンケート調査の結果である。実践前は，

プログラミングをやりたくないと答えた児童が

７名いた。理由は，「難しそうだから。」「使い方

がよく分からないから。」「思った通りに動かす

ことができないから。」というものだった。しか



し，実践後には，やりたくないと答えた児童は

おらず，37 名がまたやりたいと答えている。理

由は「自分の考えた手順通りに動いて楽しかっ

たから。」「フローチャートに書いていた組合せ

や順番が，プログラミングをするとよりわかり

やすかったから。」「何回もやり直すことが簡単

で普段よりたくさん試行錯誤できたから。」「自

分の創造した動きを表現できたから。」と答えて

いる。このことから，プログラミング学習の実

施により，コンピュータの働きやよさを理解で

きたこと，フローチャート検討やプログラミン

グ教材の活用により試行錯誤したことで，論理

的に考えることができたことを見取ることがで

きる。 

表２ アンケート調査の結果 

 

（２）児童の学習の様子からの考察 

・実践前にプログラミングをやりたくないと答

えた児童を２名抽出し，考察した。抽出児Ａ

は，「プログラミングによって電気の無駄遣い

が減らせると思った。」，抽出児Ｂは，「フロー

チャートだけでは，自分たちのプログラムの

間違いに気付かなかったが，実際に扇風機を

動かしたことでプログラムの仕組みがよく分

かった。」と振り返った。電気を効率よく利用

するためにプログラミングが有用であること

を学び，プログラミング教材を活用した実験

の試行錯誤を通して，論理的な思考力の鍛錬

につながったと言える。 

・開発した扇風機について，グループごとにプ

レゼンテーションを行った。児童の生き生き

とした表情から，児童にとってプログラミン

グは，自己表現の手段となったことを見取る

ことができた。 

５ 結論 

・扇風機を開発するという課題解決に向けてプ

ログラムの見通しをもち，試行錯誤しながら

考える活動が，プログラムの組合せや順序を

論理的に思考することにつながり，児童の論

理的思考力を育むために効果的であった。 

・つくばスタイル科の本時の評価規準である

「過去の経験や知識を組み合わせて新しい考

えを作り出す力」や「プログラミング的思考

を用いて，課題を論理的に解決できる力」を

向上させることができた。このことは，プロ

グラミング学習が，単に楽しかった体験学習

のみで終わらず，本時での学びが，よりねら

いに迫る展開になったと考えられる。 

 

６ 今後の課題 

・つくばスタイル科におけるプログラミング学

習は，児童の論理的思考力を育むために効果

的であると考えることから，今後もより必然

性や効果のある教科や単元でのプログラミン

グ学習の在り方を研究し，その成果を検証し

たい。  

・プログラミング学習において，継続性や一貫

性のある評価手法が必要であると考える。そ

のために，授業の中で何を見取り，何を評価

するのかという評価規準をさらに確立させた

い。 
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