
 
 

 
 

 

 

・事前に考えた設計図やフローチャートを基に、どのような動き 

や記号の組合せが必要か、どのように改善していけば、意図し 

た活動に近付くかを考えている。 

 
 

★思考を視覚化するためのワークシートやホワイトボードの活用 

パソコン上で感覚的にプログラミングを試していくだけでな 

く、事前に作成したワークシートやホワイトボードを確認しな 

がら、見通しをもった上で「トライ＆エラー」を試すようにする。 

 

★動き（条件）や組合せを改善するための授業展開の工夫 

プログラミングの途中で、いくつかのグループに途中経過を発 

表させ、相互によい点やさらに工夫した方がよい点などを指摘し 

合う場を設定する。 

 

★試行錯誤するための学習形態の工夫 

基本的に２人組で課題に取り組むようにする。友達と議論しな 

がら、課題解決を図るようにすることで、プログラミングの途中 

でエラーが起きた際、自分達の作成したプログラミングのどの部 

分に原因があるのか、友達とやり取りする中で試行錯誤できるよ 

うにする。 

研究主題に迫る手立て 

本単元における「論理的思考力」を 

働かせている児童の姿 

 

 


