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小学校におけるプログラミング教育の実践
－小学校第６学年理科「電気の利用」の実践－

東川町立東川小学校 脇 坂 康

［キーワード］ プログラミング教育 アルディーノ アンプラグド

１ はじめに

２０２０年度から，小学校ではプロ

グラミング教育が完全実施される。小

学校におけるプログラミング教育のね

らいの１つが，子どもにプログラミン

グ的思考を育むことである。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」１）

である。小学校理科においては，プロ

グラミング的思考を育むために，第６

学年「電気の利用」の学習において，

プログラミングの体験を位置付けてい

る２）。

小学校におけるプログラミング教育

の完全実施に向けて，北海道立教育研

究所附属理科教育センターで紹介して

いる「アルディーノ」を活用したプロ

グラミング教材を使用し，小学校第６

学年「電気の利用」の授業を行ったの

で，報告する。

２ 理科におけるプログラミング教育

について

小学校学習指導要領では，第６学年

「電気の利用」において，児童に育成

すべき資質・能力について，以下のと

おり示している２）。

発電や蓄電，電気の変換につい

て，電気の量や働きに着目して，

それらを多面的に調べる活動を通

して，次の事項を身に付けること

ができるよう指導する。

ア 次のことを理解するとともに，

観察，実験などに関する技能を

身に付けること。

(ｱ) 電気は，つくりだしたり蓄

えたりすることができること。

(ｲ) 電気は，光，音，熱，運動

などに変換することができる

こと。

(ｳ) 身の回りには，電気の性質

や働きを利用した道具がある

こと。

イ 電気の性質や働きについて追

究する中で，電気の量と働きと

の関係，発電や蓄電，電気の変

換について，より妥当な考えを

つくりだし，表現すること。

この資質・能力を子どもに育成する

ためには，電気の量や働きを多面的に

調べたり，日常生活と関連を図ったり

することが重要である。日常生活との

関連を図る際には，プログラミングを

体験することを通して，エネルギー資

源の有効利用という観点から，電気の

効率的な利用について捉えるようにす

ることが必要である。

３ 理科におけるプログラミング教育

の実践の概要

本実践は，身の回りにある電気の性

質や働きを利用した道具の仕組みを調

べ，目的に合わせて制御する工夫があ

ることに気付き，その仕組みを理解す

ることを目的として行った。

実践に当たり，プログラミングに初

めて触れる子どもが多くいることや教

具が十分そろっていないことなどの課

題があった。そこで，「アルディーノ」

のビジュアルプログラミング言語を簡

略化したラミネート用紙を用い，ホワ

イトボードに並べる活動を取り入れる

ことで，児童の負担に配慮しつつプロ

グラミングを行えると考えた（図１）。

図１ プログラミング言語の簡略化
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小学校におけるプログラミング教育の実践

本時は，次の流れで進行した。

(1) 信号機の点灯・消灯パターンはど

のような条件で決められているか

という本時の問題を捉える。

(2) 班の中でＡ，Ｂ班に分かれて，そ

れぞれ異なる点灯・消灯パターン

の条件を考える（Ａ：条件として，

点灯・消灯と順序がある Ｂ：条件

として，点灯・消灯と時間がある）。

(3) Ａ班とＢ班にいた各１，２名を配

置した班をつくり，それぞれ得た

知識を説明する。

(4) (3) を基に本時の問題（信号機の

点灯・消灯：条件として，点灯・

消灯と順序と時間がある）を考え

るという流れを２時間続きで行っ

た。問題に取り組む際，あらかじ

め撮影した発光の様子をテレビで

流し続けることで，子どもにプロ

グラムのイメージをもたせながら

活動できるようにした（図２）。

図２ ＬＥＤの点灯・消灯の様子を見

せる機材

４ プログラミング的思考を促す学習

活動

(1) アンプラグドによる学習活動

アンプラグドとは，パソコンを使わ

ずにプログラミングを学習することで

ある。

Ａ，Ｂ班に分かれて点灯・消灯パタ

ーンの条件を考える場面で，パソコン

を使わず，思考に必要な数のプログラ

ムを記載するカードを配付した。

子どもはカードに点灯・消灯の時間

を記入したり，カードを並べ替えて点

灯・消灯のパターンを考えたりする

際，子ども同士の自主的な話合いや試

行錯誤が見られた。点灯・消灯の順序

や切り替わる時間など，組んだプログ

ラムと映像を何度も確認したり，同じ

問題に取り組むチーム間に違いがある

と，他班とも自主的に説明し合ったり

する姿も見られた。以上のように子ど

もは，試行錯誤をしながら短時間でプログ

ラムを完成させることができた（図３）。

図３ 完成したプログラム

(2) パソコンを用いた学習活動

完成したプログラムをパソコンを用

いて入力し，意図したとおり動作する

か確かめさせた。今回は，アルディー

ノが１台であったため，子どもは授業

者とともにパソコンにプログラムを入

力した。子どもは，意図したとおりの

結果が出ると，ホワイトボードに整理

したプログラムを再確認し，信号機の

点灯・消灯には時間と順序の制御が必

要であることに気付くことができた。

授業後，子どもから「身近にある信

号機は，プログラムによって制御され

ていることが分かった。」，「信号機の

点灯・消灯の仕方を考えることが楽し

かった。」などの感想があった。

５ おわりに

今回の実践を行って，子どものプロ

グラミングに対する抵抗が少ないこと

が分かった。我々が想像している以上

に，児童は直感的に取り組むことがで

きた。その点を考えると，基礎的な知

識を得るために設定したＡ，Ｂグルー

プの活動を無くし，始めから信号機の

プログラミングに取り組み，応用問題

として人感センサーの作動など様々な

条件について理解する場面を設定した

方が，学習のねらいに沿った活動にな

ると考える。その際，身のまわりのプ

ログラムが組まれている電気を利用し

た道具を探し，電気を効率的に利用し

たり我々の生活をよりよいものにした

りするためにプログラムは使われてい

ることなどを考え表現する活動を取り

入れることも考えられるので，今後実

践したい。
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