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算数におけるアルゴリズム的思考を育む授業実践 
Scratch を用いた多角形の作図課題を通して 

        遠藤 浩之*・谷川 夏菜子*・日下 智志* 
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本研究の目的は，算数科の学習においてScratchを用いた児童のアルゴリズム的思考を育む

授業を実践し，その効果を検証することである。小学校６年生を対象に，アルゴリズム的思考

の理解とScratchの基本操作習得，図形をかくプログラムの学習，レベル別作図課題という全３

回の授業を行った。その結果，児童がアルゴリズム的思考を働かせるためには，アルゴリズム

的思考の概念理解，各教科で習得した知識の活用，課題解決方法の自己決定という三つの要素

の必要性が示唆された。 
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1. はじめに 

1.1. 研究の背景 

2018年，小学校学習指導要領（平成29年度告示）

において，プログラミング教育が明記された。第１章

総則には，「児童がプログラミングを体験しながら，

コンピュータに意図した処理を行わせるために必要

な論理的思考力を身に付けるための学習活動」を各

教科等の特質に応じて，計画的に実施することと記

されている。教科としての扱いではないが，各教科，

単元に応じてプログラミング的思考を育むことが必

要とされている。そのため, 各教科において授業実践

の蓄積が望まれている。 
 

1.2. アルゴリズム的思考 

 Scratchを用いて示したアルゴリズム的思考の基

本３構造を図1に示す。 

順次処理 繰り返し 条件分岐 
 

 

 
図１：アルゴリズム的思考の基本３構造 
 

順次処理とは，順番通りに並べて実行するという

考え方である。繰り返しは，共通する動作を複数回実

行することである。条件分岐とは，ある特定の条件に

合うときに特定の行動を実行するという考え方であ

る。図１の順次処理と繰り返しは，正方形をかくプロ

グラムを示している。条件分岐は，「上向き矢印キー」

または「下向き矢印キー」が押されると，それぞれ異

なるサイズの正方形をかくことができるプログラム

である。 
 

2. 研究の目的及び方法 

2.1. 目的 

本研究の目的は，算数科の学習においてScratchを
用いた児童のアルゴリズム的思考を育む授業を実践

し，その効果を検証することである。 
 

2.2. 方法 
2.2.1 研究対象 

茨城県公立小学校第６学年の３クラス（計：85名）

を対象とする。 
 
2.2.2 授業の構成 
 表１に全３回の授業の学習目標と学習活動を示す。

本研究ではScratchを使用して授業実践を行った。

Scratchとは，マサチューセッツ工科大学（MIT）の

メディアラボにて開発されたプログラミング言語で

ある。ブロックを操作することでプログラムを組む
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ことができるため，小学生でも十分に活用できるよ

うに配慮されており，プログラミング学習用ソフト

ウェアとして，多くの学校で取り入れられている。本

研究では，「大日本図書たのしい算数5年せんよう

Scratch学習用ページ」にて紹介されているScratch
プログラム（プロジェクト）を活用した。 

表１：授業の概要 
次  学習目標 学習活動 

1 

Scratch の基本
的な操作を身に付
ける。 
順次処理と繰り

返しで，正方形を
かけるようにす
る。  

アンプラグドアクテ
ィビティを通して，順
次処理，繰り返し，条
件分岐の３つの概念を
理解する。 

Scratch で正方形をか
くプログラムを作成す
る。 

2 
様々な多角形を

かけるようにす
る。 

Scratch で三角形をか
く方法を考える。 
五角形や円，六角形

以上の多角形を Scratch
でかく。 

3 

星形をかけるよ
うにする。 
これまでに学習

した内容を踏まえ
て，提示された図
形をかく。 

星形をかくプログラ
ムを作成する。 
提示された作図課題

に取り組む。（レベル
1-8） 
これまでの学習内容

を踏まえ，自由な発想
でオリジナルの図形を
かくプログラムを作成
する。 

 
2.2.3 作図課題及び分析の方法 
 児童のアルゴリズム的思考を評価するため，レベ

ル１から８までの図形課題を作成した(図2)。学習し

た図形を参考に，図形を組み合わせたり，角度を変え

たりしながら様々なプログラムでこれらの図形をか

くことができる。 

 
図２：レベル別作図課題（筆者作成） 

 児童がアルゴリズム的思考をどのように働かせて

いるのかを調査するため，児童が作成したプログラ

ムを活用することにした。 

3. 授業の実際 

3.1. 第１次 

アイスブレイクとして，アルゴリズム的思考を活

用した体を動かすアクティビティから授業を開始し

た。これは，アンプラグドでのプログラミング的活動

である。指示された動作を順番に処理していくこと

で，順次処理，繰り返し，条件分岐の３つの概念を理

解することがねらいである。たとえば，教師が赤のカ

ードを示した場合，拍手をする。青のカードを示した

場合，足踏みをする。黄色のカード示した場合，「ジ

ャンプ→キック→ストップ」ですべての処理が完了

する。これは，カードの色によって動きを変えるとい

う条件分岐の概念を理解するための活動である。こ

の活動を行ったあとに，３つの概念について説明を

行い，アルゴリズム的思考についてワークシートを

使用して整理した。 

アンプラグド活動   図３：活動動作 
次に，Scratchを使用して正方形をかくプログラム

を教師と共に実行した。必要なブロックを探し出す

ことに時間がかかることを想定し，あらかじめ使用

するブロックを無作為に配置したプロジェクトを共

有した。児童は手本を見ながら，順次処理，繰り返し

のプログラムで正方形かくプログラムを作成した。

児童はScratchの操作及びそれを用いてどのような

ことができるかを体感することができた。 

3.2. 第２次 

三角形をかく活動では，算数の授業で学習したこ

とを活用して考える様子が見られた。掲示物として

用意したスプライトを黒板上で実際に動かし，三角

形をかく手順を全体で確認した。特に，直線をかいた

あとを何度回転させたらよいのかを検討する際に，

正答である「120度」だけでなく，「60度」と考える

児童も多数いた。そう考えた理由をたずねると，「三
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角形の内角の和」や「三角形の一つの角度」などとい

ったキーワードが出てきたことから，算数で学習し

た知識を活用していたことが伺えた。実際に60度回

転させた場合をモニターで示すことにより，60度で

はないということを理解していた。直線をかくこと

と120度を回転する動作を繰り返す回数についての

理解は容易であった。その理由として，前時で正方形

を繰り返しのプログラムで作成したことが推察され

る。このように，算数で学習した多角形の知識と第一

次の学習内容を融合させ，Scratchでそれを実際にか

くことを通して三角形をかくプログラムを理解して

いた。 
五角形や円をかく活動では，角度の算出が難しか

ったようではあるが，試行錯誤しながら自力解決し

たり，友達と相談したりして取り組んでいた。しばら

くして，回転する角度を提示したところ，ほとんどの

児童がプログラムを完成させることができた。 
五角形と円のプログラムができた児童から，提示

された角度を参考に六角形以上の多角形をかく活動

に取り組んだ。本授業の振り返りの際に，「角の数を

増やしていくと，だんだん円に近づいていくという

ことに気付いた。」と述べている児童もいた。 
 

 3.3. 第３次 

まず，星形をかくことで順次処理と繰り返しのプ

ログラムを復習した。回転する角度を提示したため

児童は素早くプログラムを組むことができていた。 
レベル別課題では，児童それぞれが独自に課題に

取り組んだ。取り組み方として，主に３つの方法が見

られた。一つ目は，試行錯誤しながら作成する方法で

ある。およその角度や動きを予測し実際にプログラ

ムを試してみながら正しいプログラムを見つけてい

くため，地道な作業で時間はかかるが，偶然に他のレ

ベルの図形をかけてしまうことも見られた。二つ目

は，角度を予め計算してからプログラムを作成する

方法である。ワークシートなどにあらかじめ角度の

計算や動きをメモしておき，考えが整理できたとこ

ろで実際にプログラムを組んでいた。計算してから

プログラムを組むため間違いが起こりにくい。三つ

目は，分度器を使用して角度を求めながら作成する

方法である。この方法も，算数で学習した方法を活用

しているといえる。 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
試行錯誤しながら作成する方法 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
角度を予め計算してから作成する方法 
 
 
 
 
 
 
 
分度器を使用して角度を求めてから作成する方法 

 
20分間の活動時間で，各レベルの達成児童数は，

レベル１の課題が48名，レベル２の課題が42名，レ

ベル３の課題が16名であった（全85名）。 
最後の10分間でオリジナル図形をかく活動を行っ

た。表２に児童が作成したオリジナル図形とそのプ

ログラムの一例を示す。学習した図形をもとに独自

に応用していることが確認された。 
 

表２：児童が作成したオリジナル図形 
図形 プログラム 特徴 

  直線と回転の

ブロックのみを

使用し，すべて

順次処理でプロ

グ ラ ム し て い

る。 
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  学習した星形

をかくプログラ

ムをもとに，繰

り返しのブロッ

クを応用してい

る。 

  円をかくプロ

グ ラ ム を も と

に，順次処理と

繰り返しを活用

している。さら

に，途中に回転

のブロックをは

さむことで，少

しずつ円をずら

しながら作図し

ている。 

 

4. まとめと今後の課題 

本研究では，算数科の学習においてScratchを用い

た児童のアルゴリズム的思考を育む授業を実践し，

その効果を検証した。全３回の授業実践から，次の三

つの要素が児童のアルゴリズム的思考を働かせるこ

とに有効であったことが推察される。一つ目は，児童

がアルゴリズム的思考である，順次処理，繰り返し，

条件分岐という抽象的な概念を理解することである。

その方法として，アンプラグドアクティビティを通

した身体的理解，Scratchブロックを見比べることに

よる視覚的理解，Scratchでの実践演習での体験的理

解が有効であったと考えられる。二つ目は，教科で習

得した知識を活用した授業を行うことである。今回

の実践では，算数の多角形に関する知識を活用して

児童はプログラミングを行った。算数で学習したこ

とを異なる場面で捉え直すことで，その知識の理解

もより深めることができた。三つ目は，問題解決の方

法として多様な手段を用いることができる活動を取

り入れることである。今回の実践で使用した作図課

題は，順次処理もしくは繰り返しのプログラムで解

くことができる。また，児童によって問題解決の方法

が異なっていた。試行錯誤する，先に計算する，算数

の文具を使うなど，自身で選択した方法で問題解決

にあたる姿が見られた。授業者及びサポートとして

介入していた学級担任から，多くの児童が20分間夢

中になって活動に取り組んでいたことが所感として

挙げられた。その理由として，ICTの活用やScratch
というソフトウェアの効果だけでなく，個々が自分

に合った学び方や解決方法を選択できたことも影響

していると考えられる。自己決定がアルゴリズム的

思考を働かせる活動につながったのかもしれない。 
今後の課題として，海外を含めた他の教育現場で

今回の授業実践を実施，検証することが挙げられる。

アルゴリズム的思考は様々な問題解決に必要な能力

である。社会の著しい変化に対応できる児童生徒を

育成するためにも，このような実践研究を積み重ね

ていくことが重要である。 
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