
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本単元における「論理的思考力」を 

働かせている児童の姿 

 

 

研究主題に迫る手立て 

①プログラミングソフト「scratch」の活用 

 児童がコンピュータへのプログラミングを使った命令の仕方

を学ぶことを通して、自らの思考を論理的に整理して考えたり話

したりすることができるようにするためのツールとして、

scratch を活用する。 

 

②課題設定の工夫 

児童が楽しく興味をもつことができる題材が良いと考え「４コ

マ漫画」とした。また、「４コマ漫画」は、１コマずつ分担作業

にすることで、協力する必然性が生じさせた。 

 

③思考や学習の流れを視覚化するためのワークシートの活用 

 イラスト（４コマ漫画）、箇条書き、フローチャートと段階を

経ることで、全員が無理なく学習課題を達成できるようにした。 

 

④必然性の生じる話し合い活動 

 ４人組のグループで活動する。プログラミングをする際に、自

分が作成しているものの作り方がわからなかったり、不安を感じ

たりする時に、いつでも相談したり尋ねたりできるようなグルー

ピングにした。 

事前に考えた設計図やフローチャートを基に、意図した動きとなる

ように試行錯誤し、できた作品を友達と話し合い、確認し合っている。 


