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① はじめに
「プログラミング教育」とその中核を成す「プログラミング的思考」の内容が示され

た（※１ p.123 参照。以下同。）とき，「研究・開発などの新しいものを生み出す現場
で活用されている重要な思考の一つ」を子どもたちが学ぶ機会と，「日常生活や社会で
役立つものを子どもたちの手で作る」機会が生まれたことにワクワクしました。本稿で
は，これら 2 つの視点から「プログラミング教育」を，①様々な教科等の中で「プログ
ラミング的思考」（思考力，判断力，表現力等）を育むための学習と，②実際にプログラ
ミングを行う中で「知識及び技能」，「学びに向かう力，人間性等」を育むための学習の，
2 つに分けて述べることを通して，読者の皆さんとワクワク感を共有すること，さらに，
それを実現するための授業を考える際のヒントとなる情報を提供することを目指しま
す。

② プログラミング教育の位置づけ
2020 年に完全実施される新小学校学習指導要領は，育むべき資質・能力を明らかにし

て，教科はもちろんのこと，あらゆる教育活動を通してそれらを育むための様々な工夫
が盛り込まれています。その流れの中で，「情報活用能力」が，「言語能力」「問題発見，
解決能力」等と並ぶ「日々の学習や生涯にわたる学びの基盤となる資質・能力」として
示されました（※２）。小学校における「プログラミング教育」は「情報活用能力」を育
成する重要な教育の一つとして位置付けられています。
小学校における「プログラミング教育」のねらいは，

(１)身近な生活でコンピュータが活用されていることや問題の解決には必要な手順
があることに気付くこと（知識及び技能）

(２)「プログラミング的思考」（思考力，判断力，表現力等）
(３)コンピュータの働きを，よりよい人生や社会作りに生かそうとする態度（学びに

向かう力，人間性等）を涵(かん)養(よう)すること

という 3 つの資質・能力として示され（※３），実施に際しては， 

(４)学習上の必要性や学習内容との関連付けを考えて，プログラミング教育を行う
単元を位置づけること

つまり，各教科等の学びをより確実なものにするものでなければならないことが示さ
れています（※４）。 

このように，「情報活用能力」の育成を目的とした「プログラミング教育」はもちろん
のこと，その資質・能力の一つである「プログラミング的思考」も「日々の学習や生涯
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にわたる学びの基盤となる資質・能力」を構成する重要な要素として位置付けられてい
ます。 

③ 「プログラミング教育」を通して育成する資質・能力と主な育成の場
～アンプラグド（既存の授業）とプラグド（新たな取り組み）の役割～

プログラミング教育を行う際に留意すべき点として、

教科等における学習上の必要性や学習内容と関連付けながら計画的かつ無理なく確
実に実施されるものであることに留意する必要があることを踏まえ、小学校において
は、教育課程全体を見渡し、プログラミングを実施する単元を位置づけていく学年や
教科等を決定する必要がある。（小学校学習指導要領解説 総則編 P.86） 

と示されている通り、今回のプログラミング教育の導入に際しては、「情報科」等とい
った教科として位置づけられず、教育課程全体で取り組むべきものと位置づけられてい
ます。したがって、プログラミング教育を実施するための時数は特に配当されておらず、
既存の教育課程の時数の中で実施しなければなりません。 

本資料は、このことを前提に「プログラミング教育をできる限り現実的な形で小学校
の教育課程に導入し、そこで育まれる資質能力の育成を実現する」ための参考となるも
のとすることを目指して作成しております。このため、コンピュータを活用した授業実
践に割くことのできる時数は年
間 10 時間以下程度であることを
前提とし、図 1 に示したようにコ
ンピュータを使った授業（プラグ
ド）では、限られた時間数であっ
ても、実際に体験することを通し
て着実に育むことのできる「コン
ピュータを役立てようとする態
度」や「自分にも役立つモノを作
ることができるという自己効力感」の涵養に重点を置き、様々な場面で繰り返し活用す
ることで育まれる「プログラミング的思考」については、コンピュータを使わない（ア
ンプラグド）既存の教科・教育課程の授業で育むことを目指します。

このように各場面で育む力を明確にする（分ける）ことで、特にコンピュータを使う
授業で大切にすべきことが明確になり、子どもたちにとっても目的意識を持って取り組
むことのできる授業作りが可能になると考えています。 

コンピュータ
の使用

思考力・
判断力・
表現力等

知識・技能
学びに向かう力・
人間性等

プログラミング
的思考

物事には
手順がある

コンピュータが
活用されている
ものがある

コンピュータを

役立てようとする
態度

使う

時数を確保できない

△
実体験が可能

◎

使わない

十分な時数を確保できる

◎
実体験ができない

△
図 1 コンピュータ使用の有無と育成する資質・能力との関係 
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④ 「プログラミング的思考」とは
「プログラミング的思考」が「生涯にわたる学びの基盤となる資質・能力」の一要素

として位置付けられているのはなぜなのか？このことを理解するためには新学習指導
要領で示された「プログラミング的思考」がどのようなものなのかについて，しっかり
と理解する必要があります。図２に「プログラミング的思考」の定義（※５）として示
された文章をいくつかの要素に分けて，その構成をまとめてみました。

この図から，この定義文
が大きく分けて 2 つの部分
から構成されていることが
わかります。前半は，具体
的な活動や現象などを対象
として，目的を明確にした
上でその対象を分析し基本
的な構成要素に分解して理
解する過程であり，後半は，
分析・理解した結果をもと
にモデル化（記号＝機能・
役割に置き換える）した後，
モデル化したものを使って
論理的に考え，より意図したものに近い解を見いだす過程となっています。

この分析・理解する過程には以下の 3 つの重要な思考過程が含まれています。 
前提  ： 目的と対象を設定（明確に）する。 

思考過程 1： 具体的な活動や現象を分析して，構成要素に分解し， 
（対象の分析） つながりに基づいて精選する。 
思考過程 2： 各構成要素の機能・役割を明確にし， 
(モデル化)   モデル化する（記号・概念に置き換える）と共に

   それらのつながりを確認する。 
思考過程 3： モデル化した各構成要素の組み合わせを改善する。 

（改善・修正） 
具体的な活動や現象を対象とした思考を基に，より抽象的な概念等を獲得していくこ

とはこれまでの学習においても行われてきたと思います。しかしながら，それらの過程
で対象を構成要素に分解し，各要素のつながりについて考えたり，各要素の機能・役割
について考えたりするといった思考過程を意識しながら丁寧に扱うことは，少なかった
のではないでしょうか。 

これら 3 つの思考過程を意識して思考できる点が「プログラミング的思考」の大きな
特徴となります。 

「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
組み合わせ
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、
記号の組み合わせを
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」

「プログラミング的思考」を構成する４つの過程

目的を設定する

対象を明確にする

構成要素を洗い出す

つながりを調べ
構成要素を精選する

各要素を
その機能で表す

つながりを調べ
構成要素を確認する

改善・修正
試行錯誤

評価
フィードバック

具体的な思考

抽象的な思考

目的と対象
の設定

モデル化

改善・修正

対象の分析

図２「 プログラミング的思考」の定義 
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⑤ 「プログラミング的思考」を体験を通して理解する

前述の 3 つの思考過程を含む「プログラミング的思考」を育むためには，これらの思
考過程を繰り返し経験し，活用することが効果的です。 

この「プログラミング的思考」を具体的な活動と関連付けて理解することは，様々な
場面での活用を考える上で有効なことと考えられます。そこで，具体例を使って「プロ
グラミング的思考」を働かせてみることにします。皆さんも一緒に取り組んでみてくだ
さい。 

（１）「具体的な思考」から「抽象的な思考」へ 

●問題１
図３に示されたモーターカーについて，「走る」と
いう「目的」を実現するために
1）どのような「構成要素（基本的な機能）」が必要か

を調べ，書き出してください。
2)それらの「構成要素」の「役割（機能）」を示して

ください。

まず問題１の設問 1)で，「走る」という「目的」を達成するために必要な構成要素に
ついて「タイヤ」「電池」等の具体物を対象として考え，それらを書き出します。図４に
は既に絞り込まれた構成要素のみを例示しましたが，この段階では，あまり制限を設け
ずに考えることで，対象をより深く多面的に捉えることが期待できます。ある研修会で
は，図４のほかに，各要素をひとまとまりにするための「車体（ボディ）」や電気（エネ
ルギー）をモーター（動力）に届けるための「導線」，モーターの回転をタイヤに伝える
ための「ゴムベルト（輪ゴム）」，モーターカーを動かしたり止めたりするための「スイ
ッチ」などの構成要素も提案されました。子どもたちが取り組む場合も，発達の段階や
経験量等に応じて様々な深さや広がりを持った考えが出されると思います。

図３ モーターカーの図（問題１） 図４ モーターカーの構成要素 
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次に問題１の設問 2)で，
各構成要素が「どのような
役割（機能）を担っている
か」を考え，それらを適切
に表す名前（機能）あるい
は説明を付記していきま
す。その一例を図５に示し
ました。 

ここからが，前述の「思
考過程 2」に示した内容で
す。この過程を経ることで，例えば「何のためにタイヤが必要か」という必要性を伴っ
た理解へと深めていくことができます。さらに，その「役割（機能）」を基に「タイヤ」
という具体物を「地面を蹴って車を前に進めるもの」，さらには，「動力を駆動力に変え
るもの」と捉え直すことで，その役割がより明確になります。 

次に，モーターカーが「走る」を起点として、「走る」ということが実現されるために
はその前提として何が実現されている必要があるかという視点（「結果」と「前提条件
（原因）」）から構成要素を選び出し、つなげていきます。（「役割（機能）」で示された構
成要素のつながりを明確にする⇒モデル化）その一例を図６に示しました。 

図６に示したように，図５では考慮されていなかった「導線」や「輪ゴムとプーリー」

が新たに加わっています。これら 2 つの構成要素は，いずれも図 4 に示した構成要素を
つなぐ上で重要な役割を担っているものです。また，「車体」は「走る」という動作に直
接関わる構成要素ではないことが，この思考過程を経ることで明らかになりました。 

このように，「結果」と「前提条件（原因）」という視点から構成要素をつなげる過程
を経ることで，① 提案された様々な構成要素から必要なものだけを取捨選択する，② 
不足していた構成要素の存在に気付く，③ 物事を一連の活動として正しく把握すると

図５ 各構成要素の役割（機能） 

推進力

移動するもの

動力を推進力に変えるもの

動力を伝える

動力源
（エネルギーを動力に変える）

エネルギーを動力源に伝える

エネルギー源

移動する仕組みのモデル
目的・対象

構成要素

図６ 因果関係に基づく構成要素の精選 図７ 完成したモデル 
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いったことが可能になります。この「結果」と「前提条件（原因）」という視点から構成
要素をつなげるという過程があるので，構成要素を考える過程で多様な考えが出てきて
も，「目的」を達成するために必要な構成要素のみに絞り込むことが必ずできます。 

「結果」と「前提条件（原因）」という視点から構成要素をつなげる思考を支えている
のは、その逆向きの思考である「原因と結果の関係（因果関係）」であり、豊かな体験に
裏付けられた確かな「因果関係」の見方を育むことがプログラミング的思考を身に付け
るうえでとても重要です。 

このようにして作られた「走る（移動する）」もののモデルを図７に示しました。「役
割（機能）」で表されたモデルの形にまとめることで，学んだことを様々な場面に適用
することが可能になります。 

以上，「問題 1」で扱った内容は，主に思考過程 1 と思考過程 2 に関連したものでし
た。次に，思考過程 3 について「問題 2」に示した具体例を基に考えてみます。 

（２） 得られた「モデル」を活かして「改善案」を考える

●問題２
階段があっても，その先にある目的地まで到達できるようにするためには，モータ
ーカーの「どの構成要素」を「どのように」改善すれば良いかについて考えてくだ
さい。

問題 2 では，「目的」を「（単に）走る」から「階段があっても，その先まで行ける」
にかえました。この問題に取り組む上で STEP3 で得られた結果（モデル）が重要な役
割を果たします。図７に示したモデルの各構成要素を基に考えると，「階段があっても
目的地まで到達できるようにする」ことを実現するために変更すべき構成要素が「動力
を推進力に変えるもの」だけであることがわかります。このことによって，検討する対
象を「動力を推進力に変える方法」に絞ることが可能になります。研修会では，この構
成要素を「キャタピラーに替える」，「柔らかくて大きなタイヤに替える」，さらには，
「プロペラに替えてドローンのように飛ぶ（この場合は，モーターの数を増やすなどほ
かの変更も必要になります）」など様々な解決方法が提案されました。 

この問題２に取り組む場面は、どの研修会においても大変盛り上がります。そのポイ
ントは、「改善する方法に制限を設けない（何をやっても良い）」という条件の下で仲間
と共に改善方法を考えることにあると思っています。何の制限もない状況でのびのびと
自由に発想することは大人であっても子どもであっても本来楽しいことであることが
この研修会の様子からわかります。これからの時代を生きる子どもたちに必要な自由な
発想の力（想像力、創造力）はこのような経験を通して育まれる可能性があるのではな
いかと考えています。
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「プログラミング的
思考」の全過程を，実際
に思考することを通し
て説明してまいりまし
た。各思考過程で育まれ
る力等について，図８に
まとめました。体験され
たことを振り返りなが
らご覧いただくことで，
「プログラミング的思
考」を育むことの可能性
を感じていただければ
幸いです。 

⑥ 授業を通して「プログラミング的思考」を育成するために

（１） 活用場面と対象に応じた「思考過程」の分類

様々な教科・教育課程の授業において「プログラミング的思考」を活用するために、
検討する「対象」と「活用場面」で 4 つのタイプに分類し、図２に示した「プログラミ
ング的思考を構成する思考過程（図中の右
側の部分）」をできるだけ分かりやすい形に
書き直してみました。（図 9）

タイプ A1（図 10）は、学級会でクラス
内で起こった問題の原因を明らかにする場
合などに有効なものです。検討の対象が「〇
〇の原因は？」といった内容であるため、
図 11 に示したように、様々な視点からそ
の原因と思われる事実や考え（構成要素）
が提案されます。これらの構成要素を、役割（機能）、意味、影響などの視点から共通点
を見出して分類し、ひとまとめにすることで構成要素を整理した後、結果を起点として
因果関係を基につないでいくことで構成要素を精選しモデル化するという思考となっ
ています。 

タイプ A2（図 11）は活用場面が何かのプランを作る場合のように「〇〇を実現する
には？」といった場合であり、タイプ A1 と同様に、検討の対象が具体的な「もの」等

「プログラミング的思考」の活用を通して育まれる力
目的を設定する過程（対象を明確にしながら）

モデル化する過程

改善・修正する過程

対象を分析する過程

どのような未来を創っていくのか、どのように社会や人生をよりよい
ものにしていくのかという「目的」を自ら考え出す力は、AIの時代に
なっても、というより、なればこそ重要になる人間の重要な力

物事をいくつかの構成要素に分解し、主に因果関係でつなぐことを
通して構成要素を精選する力は、様々な物事の原因を見出したり、
新たな物事を創り出したり改善したりするときに有効な力

各要素の機能を考える過程で、対象の理解が深まるとともに、
モデルは一見関係のない物事同士を関連付けるときのタグとなり、創造性を
支えるものとなりうる

変数の変更等といった容易な変更・修正を繰り返し行う場合は、
粘り強さの育成に、また、構成要素の変更等の場合は
新たなものを創り出す力を支えるものとなる

図８ プログラミング的思考の各過程で育まれる力 

適用する対象と目的の違いによる分類

対象

抽象的なもの 具体的なもの

活
用
場
面

原因究明
（結果、現状起点）

学級会など

タイプA1 タイプB1

プラン作りなど
（目的、未来起点）

ものづくりなど

タイプA2 タイプB2

図９ 「プログラミング的思考」の分類
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ではない場合に有効な思考です。 
具体例としては、「1 年生のためにおもちゃ祭

りを開こう」といったことについて、子どもた
ちが話し合いを行う場合などが考えられます。 

この場合、目的は単に「おもちゃ祭りを開く」
ということではなく、例えば、「1 年生に楽しん
でもらえるおもちゃ祭りを開く」ということに
なります。この目的を実現するために「1 年生
に楽しんでもらうためには」という視点で「お
もちゃ祭り」の構成要素（どんなおもちゃを用
意するか、どんな会場設営をするかなどなど）
を考え、おもちゃ祭りの実現方法をまとめてい
きます。 

「楽しんでもらう」という目的を実現する
ための方法（手立て）は様々な視点から考える
ことが可能であるため、多様な視点から様々
なアイデアが出させることが予想されます。
この状況は、前述のタイプ A1 の場合と同様で
あり、図 11 に示した思考の過程を活用するこ
とで、見通し良くおもちゃ祭りの実現方法を
まとめていくことが可能です。 

なお、「おもちゃ祭りを開催する」という大
きな目的を実現するための活動（単元）には、
役割を決める、おもちゃを作るなどといった、
「ひとまとまりの小さな仕事（授業）」が複数
含まれています。これら一つ一つの「ひとまと
まりの小さな仕事（授業）」各々について、例
えば、「〇〇な動きをするおもちゃを作る」と
いったものには「タイプ B２」の思考過程が活
用するといったように、適した思考過程を選
んで活用します。 

このように、大きな目的を実現するための
活動（単元）にプログラミング的思考を活用す
る際には、それらを構成する「ひとまとまりの
小さな仕事（授業）」に分けることも視野に入
れて考えることで活用しやすくなります。 

結果（起こったこと）を設
定する

考える範囲（対象）を
決める

原因や関係しそうなこと
を洗い出す

結果と原因の関係を基に、構
成要素をつなげることで精選

し原因を見出す

役割、意味、影響などの視
点から原因等（構成要素）

を分類・整理する

設定した「結果」に対して妥
当な原因であるかを検討し

結果に応じて再検討

タイプA１
目的を設定する

考える範囲（対象）を
決める

有効と思われる手立てや関
係しそうなことを洗い出す

結果と原因の関係を基に、構
成要素をつなげることで精選

し手立てを見出す

役割、意味、影響などの視
点から有効な手立て等（構
成要素）を分類・整理する

設定した「目的」に対して適
切な手立てであるかを検討
し結果に応じて再検討

タイプA２

図 10 対象が抽象的な場合に有効なタイプ A 

結果（起きた事）
を設定する

考える範囲（対
象）を決める

構成要素（関係し
そうな事等）を洗

い出す

因果関係を基に各グ
ループをつなげること

で原因を見出す

役割・影響等の視
点から構成要素を
分類・整理する

設定した「結果」に
対して妥当な原因
であるか検討する

構成要素の洗い出し

要素
A1

要素
A2

要素
A3

要素
A4

要素
A5

要素
B1

要素
B2

要素
B3

要素
B4

要素
B5

要素
C1

要素
C2

要素
C3

要素
C4

要素
C5

結果（起きた事）
を設定する

考える範囲（対
象）を決める

構成要素（関係し
そうな事等）を洗

い出す

因果関係を基に各グ
ループをつなげること

で原因を見出す

役割・影響等の視
点から構成要素を
分類・整理する

設定した「結果」に
対して妥当な原因
であるか検討する

機能・役割に基づく分類による整理

要素
A1

要素
A2要素

A3

要素
A4

要素
A5

要素
B1

要素
B2

要素
B3

要素
B4

要素
B5

要素
C1 要素

C2

要素
C3

要素
C4

要素
C5

グループA グループB

グループC

結果（起きた事）
を設定する

考える範囲（対
象）を決める

構成要素（関係し
そうな事等）を洗

い出す

因果関係を基に各グ
ループをつなげること

で原因を見出す

役割・影響等の視
点から構成要素を
分類・整理する

設定した「結果」に
対して妥当な原因
であるか検討する

グループを用いたつながりの明確化

要素
A1

要素
A2要素

A3

要素
A4

要素
A5

要素
C1 要素

C2

要素
C3

要素
C4

要素
C5

グループA

グループC

要素
B1

要素
B2

要素
B3

要素
B4

要素
B5

グループB

図 11 タイプ A の活用例 
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一方、タイプ B（図 12）は思考過程の説明で
用いたモーターカーの例と同様な「具体物を対
象とする場合」に適した思考です。その特徴は、
構成要素が具体物であり、その役割などを概ね
一義的に決められるため、タイプ A の様なグル
ープ分けの過程を必要としない点にあります。
このため、具体物として構成要素を洗い出した
段階で因果関係に基づくつながりについて考
え、必要な構成要素を選び出すことができます。 

選び出された各構成要素の機能（役割）につい
て考え、明確にすることを通して、対象に対す
る理解が深まるという点が、教科の学習でこの
思考を活用する際の大きなメリットとなりま
す。ここで得られた「対象物を構成要素と機能
で表したモデル」は、ここで学んだことを他の場面に活か
す際の大きな助けとなることが期待できます。 

（２） プログラミング的思考の育成（活用）を通して育まれる力等

１）異なる場面で「モデル」を活用する力
様々な場面（授業）で、物事を構成

要素に分解し、その機能とつながり
を明確にしたモデルして表すことを
繰り返すことで、様々なモデルが蓄
積されるとともに、物事をモデルと
して捉える力が育まれます。その結
果、蓄積されたモデルを新たな場面
に適用したり、まったく異なる場面
で現れた二つのモデルの共通性に気
付いたりといったことが起こる可能
性が高まると考えています。（図 13） 

「モデル」を介して異なるものを関連付けたり、過去の経験を活用したりす
る力は、一つの論理に基づいて進めてきたことが壁にぶつかった時、その論理
から離れ、打開策を見出す上で重要な役割を演じるも
ので「創造性」の一つの要素と考えており、将来、必
ず子どもたちを救う力になると思っています。 

【関連実践】 
UP1 国 TO、UP1 国 NI、 
UP1 生 TU、UP2 生 TU、 
UP2 特 NI、UP6 特 TO 

【関連実践】 
UP2 算 NI、UP3 理 TU、 
UP4 算 NI、UP6 社 NI 

各要素の役割（機能）を明
確にすることで対象の理解

を深め、モデル化する

結果と原因の関係を基に、各
要素のつながりを明確にする
ことで適切な手立てを見出す

目的を設定する

考える範囲（対象）を
決める

有効と思われる手立てや関
係しそうなことを洗い出す

設定した「目的」に対して適
切な手立てであるかを検討
し結果に応じて再検討

タイプB２

各要素の役割（機能）を明
確にすることで対象の理解

を深め、モデル化する

結果と原因の関係を基に、各
要素のつながりを明確にする

ことで原因を見出す

結果（起こったこと）を設
定する

考える範囲（対象）を
決める

原因や関係しそうなこと
を洗い出す

設定した「結果」に対して妥
当な原因であるかを検討し

結果に応じて再検討

タイプB１

図 12 対象が具体物等の場合に有効なタイプ B 

ゴムの力の働き

ゴムを引き伸ば
す

元に戻ろうとする
力が大きくなる

手を放す

ゴムが車を押す

ゴムが元に戻ろうと
する

車が動く

モデル化による関連付け（転用、深い学び）
電気の利用

手回し発電機を
回す

コンデンサに電気
が溜まる

スイッチを入れる

タイヤが車を押し出
す

モーターの回転に
よってタイヤが回転

する

車が動く

モデル

エネルギを
蓄える

エネルギを
供給する

エネルギを
力に変換

車が動く

車を押す

図 13 モデル化に基づく関連付け
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２）自分の思考を視覚化し客観的に認識（メタ認知）する力
プログラミング的思考を活用する

場面、例えば、何かの手順を考える
場合、次のような手順で思考すると
考えられます（図 14）。まず初めに、
実現したい動作の全体像を考え、小
さなステップに分解し（対象の分
析）、それを短文で実行する順番に書
き記します（モデル化）。これは、自
分の頭の中にある思考を「短文」の
「羅列」として「見えるように（可
視化）した」ことに相当します。こ
の段階では、書き記した手順が正し
いか（思った通りの動作を表しているか）どうかは
不明な状態です。プログラミング的思考では、書き
記した手順を「（他者が）実行する」過程（改善・修正）が必ず含まれています。
自分の思考を（他者が）実行し、その様子を自分で確認する（メタ認知する）
過程が、思考過程の中に組み込まれている点が、プログラミング的思考の大き
な特徴となっています。 

この過程（可視化した思考を他者が実行する過程）を経ることで自分の思考
を客観的に見ることが可能となり、その誤りや他者との共通点・相違点に気付
くことが可能になります。 

（３） 学年に応じた「プログラミング的思考」の育成

プログラミング的思考はいくつかの思考過程で構成されていますが、これら
すべての思考過程を低学年から扱うことは難しいことが実践から明らかになっ
てきました。ここでは、実践に基づいて学年に応じてどのようにプログラミング
的思考を育むと良いかについてまとめます。 

１）全学年を通して大切にすること
問題２に取り組んでいただいた際に体験された通り、「目的」を変えるこ

とで、その構成要素が大きく変化することを実感されたことと思います。
「目的」を常に意識することは、とても重要なことであり、また、低学年

から取り組むことが可能です。さらに、「何のために」に加えて「誰のため
に」を意識することで、子どもたちが物事に取り組む姿勢に大きな違いが現

【関連実践】 
UP5 総 NI、UP5 音 TU、 
P（プラグド）すべて 

思考の視覚化

思考のメタ認知

具体物を対象とした思考
・対象の分析（具体物で表現）

具体物を抽象化する思考
・モデル化（具体物を役割で表現）
＝記号化（プログラミング）

記号化した思考を実行
・自分の思考を対象化

実行結果を観察・評価
・対象化した思考を観察・評価

構成要素を洗い出す

つながりを調べ
構成要素を精選する

対象の分析

各要素を

その機能で表す

つながりを調べ

構成要素を確認する

モデル化

構成要素を確認する

改善・修正

試行錯誤

評価
フィードバック

改善・修正

図 14 思考の視覚化とそのメタ認知 
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れることが実践から明らかになってきており、この点も大切にしながら取
り組むことで、子どもたちの「学びに向かう力」を育むことができる可能性
があると考えています。 

２）「プログラミング的思考」の要とそれを支える力
～構成要素を見出す力、つながりを基に精選する力～ 

前述の通り，「プログラミング的思考」は「目的」を設定する過程を含む
4 つの過程で構成されています。この中でも中心となるのが「対象の分析」
の過程であり，それを支える力が「構成要素を洗い出し，つながりを明確に
することを通して精選する」力です。 

ここでは，この力を中心に学年に応じて「プログラミング的思考」を育む
ことについて考えます。 

＜低学年＞ 「対象を分析する力」の基礎を育む 
～つなげる力と構成要素を意識する体験～ 

低学年の子どもたちは生活科の授業等を通して，「～したら，〇〇になる
かな」と考えながら具体的な対象に関わっていますが，無自覚であること
が多く，取り組んでいる最中や事前に言語化することはなかなかできませ
ん。そこで，低学年ではある程度体験したところで，自分が試してみたこ
とを友達に伝える場面を設け「☆☆するために，～したら，〇〇になった
よ」という形で体験したことを表現することを通して，「つなげる力」の基
礎を育むことを目指します。 

さらに，「～したら，〇〇なったよ」という形で子どもたちから出された
様々な体験を，その役割（機能）に基づいて
教師が仲間分け（分類）することで，構成要
素を意識する基礎的な体験とすることを目
指します。 

＜中学年＞ 「対象を分析する力」を自ら使う基礎を育む 

低学年で育んだ「つなげる力」と「構成要素に分解する力」の基礎を基
に「対象を分析する力」の活用場面を設定し，体験を通して自ら活用する
力を育むことに取り組みます。 

【関連実践】 
UP1 生 TU、UP2 生 TU、 
P3 図 TU 
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ここでは，具体物を対象として「☆☆するために，～すると，〇〇にな
る」という思考を活用して対象を分析することに取り組みますが，可能な
範囲で「各構成要素（具体物）」を基に，その「役割（機能）」について考
えることに取り組むことで，プログラミング
的思考だけでなく，対象の理解を深める，す
なわち，教科の学びを深めることにもつなが
ります。 

＜高学年＞ 自ら見出した「目的（問題解決）」を「プログラミング的思考」 
を活用して実現する力を育む 

日常生活の中から自ら見出した問題の解決（目的）を実現するために，
実際にプログラムを作成したり，コンピュータを活用したものづくりを行
ったり，「プログラミング的思考」を活用したりすることを通して，「プロ
グラミング的思考」の育成はもちろんのこと，豊かな社会を実現するため
にコンピュータを活用しようとする態度を
育むことを目指します。目的を設定する際に
「誰のために」を明確に意識することで「他
者を思いやる心」の育成も期待できます。 

３）場合分け（条件分岐）を支える力 ～論理を集合で捉える力の基礎～

コンピュータを使ってプログラムを作成する
際 、 便 利 で 特 徴 的 な 命 令 文 に 「 条 件 分 岐
（if~then~else~）」があります。この命令文を
理解し正しく使いこなす上で、自分が設定した
「条件」が、考えている対象をどのように分割
するのかをイメージ（図）として把握する力が
重要になります。このように捉えることで、プ
ログラムが機能しない場合の有無を直感的に
理解することが可能となります。このように捉
えられれば、図 15 の下に示したように、二つの
場合に対応したプログラムとして表現する必要
性が直感的に理解できます。この力は国語の授業を通して低学年から育成
できることが授業実践から明らかになって決まました。 

【関連実践】 
UP3 理 TU、P4 理 HI 
P4 理 HI 

【関連実践】 
UP5 総 NI、P5 音 TU、 
UP6 社 NI、P6 特 TO、 
P（プラグド）すべて 

暗い 明るい

全体（明るさ）

開始

明るさを調
べる

設定値
より暗い

点灯する

開始

明るさを調
べる

設定値よ
り明るい

消灯する

開始

明るさを調
べる

設定値
より

点灯する 消灯する

明るい

暗いはい

いいえ

はい

いいえ

各条件（集合）に対応した２つのプログラムで表現 条件分岐を使ったプログラムで表現

全体をもれなく（空白部分が
ないように）分類することが
重要！

論理を集合として捉える力の
育成が重要！

図 1５ 「条件」による全体の分割とプログラム 

【関連実践】
UP1 国 TO、UP1 国 NI 
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⑦ 授業を通して「学びに向かう力・人間性等」の育成や教科の学びを深めるために
（１） 「学びに向かう力・人間性等」の育成にプログラミング教育を活かす

これまでの実践から「人の役に立つもの、豊かにするものを作る」という目的
をもって子どもたちがコンピュータを活用したモノづくり等の活動に取り組み、
完成させることを経験すると、たとえほんの数時間の体験であっても「自分にも
できる」という自己効力感や「こんなこともやってみたい」という前向きな気持
ちが着実に湧き出すことがわかってきました。 

このことを実現する際、教科単独（例：理科エネルギーの利用）で授業を行う
と、教科の目標（エネルギーの有効活用について科学的に探究する）を中心に設
定する必要があるため、「役に立つ、生活を豊かにする」といった視点でモノづ
くりを行うことが難しくなることが多くなります。このことに対応するため「総
合的な学習の時間」と組み合わせ、「身近な課題を見出
し、その解決のために教科（理科）の学びとコンピュ
ータを活用する」という形で授業を構成することがと
ても有効です。 

（２） 教科の学びを深めることにプログラミング教育を活かす際のヒント

既存の授業，特に教科の授業において，プログラム（コンピュータ）を活用し
た取り組みを行うことを考える際，プログラム作成を教科の学びにどう活かし
たらよいか，悩まれることが多いかと思います。 

今後，新たな授業づくりに取り組まれる際に役立てていただければと考え，こ
れまでに行われた実践から，プログラム作成やコンピュータを活用したものづ
くりなどがどのように取り入れられていたかを整理しました。 

１）自然の素晴らしさを再認識するきっかけとして
発芽の条件を基本的な機能の組み合わせとしてとらえると以下のように

なります。 
・温度や湿り気などの条件を調べる（センサー）
・適切な条件が成り立っているかどうかを判断する（コンピュータ）
・芽を出して，成長をスタートさせる（動作）

このようにセンサー，コンピュータ，モーターで構成される「温度によっ
て自動的に動作する扇風機」と同様な機能が，とても小さな種子の中にも組
み込まれているという，自然の巧みさが再認識できます。 

【関連実践】 
P3 図 TU、P4 理 HI、 
P6 総 TU、P6 図 TO 
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２）新しい「表現手段（道具）」として
・図画工作の授業において，絵筆や画用紙，段ボール，粘土などを用いた

絵画，造形に加えて，コンピュータを取り入れることで，環境の変化に応
じて光る，動く，音が出るといった表現手段として活用したり，描いた絵
画が動き出すといった表現手段として活用することが可能となり，教科
の学びを広めたり深めたりすることにつながります。

・総合的な学習の時間において，子どもたちが見出した身近な問題を解決
する手法を表現する手段（道具）として，これまでは図や文章に頼らざる
を得ませんでしたが，コンピュータとセンサーを使って実際に動くモデ
ルを作成することで，相手により良く伝わるだけでなく，「本物も作るこ
とができるかもしれない」という自己効力感
やコンピュータを役立てようとする姿勢を育
む経験となります。

３）「問題解決の手段（道具）」として
・総合的な学習の時間で子どもたちが見出した身近な問題を解決する際に， 

解決するための仕組みを実現する手段（道具）としてコンピュータを使っ
たり，ものづくりと組み合わせたりすることで実際に使うことのできる
ものを作ることができます。子どもたちがアイデ
アを形にできる手段（道具）を持ち，実際に困っ
ている人に使ってもらうことが可能になることで，使った方のご意見を
聞く機会が得られるとともに，モデルを作成するとき以上に自己効力感
を育む経験となることが期待できます。

４）人の作業を支援する（一部を肩代わりする）手段（道具）として
・コンピュータの活用を考えるとき，最初から最後まで全過程を通して

コンピュータを用いることを想定することが多いのではないでしょうか。
ここでは，一連の活動（作業）の一部をコンピュータが担い，残りの部分
は子どもたち自身が担うといった使い方についてご紹介します。

【関連実践】
P3 図 TU、P6 図 TO

【関連実践】P6 総 TU 
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算数で子どもたちが「正多角形」を作図する際に難しさを感じている点
は，「正多角形の頂点の位置」を正確に作図することだと思います。この部
分のみをコンピュータに担わせ，各頂点を結んで正多角形を完成させる部
分は子どもたちが担うようにするのが，ここで紹介する例です。これを実現
するためのプログラムは「1 点から
同じ長さの直線を描く」という動作
を正多角形の角数に応じた角度だ
け向きを変化させながら角の数分
だけ繰り返すというシンプルなも
ので，できあがる図形は傘の骨のよ
うな図となります。できあがった図
形を印刷し，子どもたちが各頂点を
定規を使って結ぶことで正多角形
を完成させます。この活動の良さは
a）正多角形の各頂点は一点から等距離にあることを理解しやすい，そのた
め，b）角の数を増やしていくと，円に近づくことに気付きやすい，さらに，
c)子どもたちが頂点を結ぶ際に辺の長さを測ることで，正多角形の周の長
さを無理なく測定することができる，これらの結果として，d）角の数を増
やしていくと，正多角形の周の長さは円周の長さに近づいていくことが実
測と視覚との双方から実感できるという点にあります。

このように，子どもたちが作業として難しさを感じていることを自らの
手でコンピュータを活用しながら解決することで，本来学ぶべき点に集中
できるようになり，教科の学びを深めることに役立てることができる可能
性があります。 

このタイプのコンピュータ（プログラム）の活用は，すべての作業をコン
ピュータで扱う場合よりも広い応用範囲を見出せ
る可能性があると感じています。 

５）教材を活用する際のポイント
これからプログラミング教育に取り組む皆さんの多くは，使用する教材

をご自身で選ぶことは難しく，例えば，教育委員会単位で導入が決まった教
材を活用して授業を行う方が多いと思います。ここでは，与えられた教材を
教科の学びに生かす際のポイントについて述べます。

例としてセンサーを搭載したロボット（自動車）が教材として採用された
場合について考えてみます。

１．コンピュータで角度を変えながら
中心から同じ長さの直線を描く

２．画像を印刷し、各頂点間の長さを
測りながら隣り合う頂点を結び、
正多角形を完成させる

図 1６ 正多角形の作図 

【関連実践】P5 算 TO 
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A） 決められたコースを決められた通りに動かすことが課題の場合
この場合，子どもたちにとっての目的は「ロボットを正しく動かす」

ことそのものとなってしまいます。途中に障害物を設けるなどの工夫を
したとしても，プログラム作成のスキル向上にはつながりますが，正し
く動かす以外の工夫をしようという発想も生まれにくい活動となる可
能性が高いと考えられます。 

B） 解決すべき課題を子どもたちが見出し，解決するための道具のモデルと
してロボットを制御する場合（例：電動車いす）

コースを設定し，そのコース上で思った通りに動作するかを確認しな
がらプログラムを完成させるという活動そのものは A)と同じですが，
a）身近な地域をイメージしながら子どもたち自身の手でコースを設定
できる，b)車いすに乗っている人，車いすの周辺にいる人をイメージし
ながら工夫できる，c)完成したものが実際に役立つもののモデルになっ
ているという点で，A)の場合とは質的に異なった活動となります。B)の
ような扱いであれば，総合的な学習の時間に位置付けることが可能にな
ります。

この例の様に，子どもたちが「課題を見出し，その解決のためにコン
ピュータ（プログラム）を活用する」という枠組みを設けることで，そ
の学習を通して「コンピュータを役立てようとする態度」を涵養するこ
とや「自分にもできる」という自己効力感を育むことにもつながります。 

使用できる教材が決まったらその教材をそのまま使うのではなく、何に見
立てることができるか，あるいは，どのような道具として使うことができる
かを見極め，教科の学びを深めることや身近な問題の解決に役立てるという
視点から教材研究に取り組むことで，小学校におけ
る「プログラミング教育」を通して身に付けるべき
資質・能力である，①知識及び技能，③学びに向かう力，人間性等の内，特
に③を育むことにつながります。 

その際のキーワードは「日常生活との関わり」です。理科で例示された「セ
ンサーを活用したプログラミング」（※６）は特にこの目的に適していると
考えています。「センサーの入力を基にしたプログラムによる制御」が可能
になったことで，自律的に機能するものの作成が可能になります。このこと
によって，日常の生活に役立つもの（プログラム）を作成したり，身の回り
からプログラムを活用したものを見いだしたりすることが容易になります。 

これらのことに適した教材は比較的高価なものが多く，予算的な制約はあ

【関連実践】P5 総 KA
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りますが，その可能性と応用範囲の広さは大変魅力的なものと考えています。 
このような教材の購入が困難な場合には，無料で提供されているビジュア

ルプログラミングソフトを使い，日常生活で使われているものを対象として，
算数で学んだことを活用したプログラム作成に取り組むことを通して，前述
のもの（プログラム）づくりと同様な効果を目指すことが考えられます。例
としては，架空の鉄道路線図（環状線）を作り，隣接駅間の所要時間と料金
をもとに，任意の 2 駅間の最短所要時間と最低料金を求めるプログラムを作
成することなどが考えられます。

ここまで述べてきたように，資質・能力の③である「豊かな社会を実現す
るためにコンピュータを役立てようとする態度を涵養する」には，子どもた
ち自身が見出した課題の解決や身の回りに実際にあるものやそのモデルを
作成することを大切にしたプログラミングとものづくりを行うことが効果
的です。 

⑧ おわりに
「プログラミング教育」は「学んだことやコンピュータを社会に役立てるための考え

方や手段」について子どもたちが学び実践する機会を提供するものと考えており，私が
感じたワクワク感はこのことによるものです。本稿がきっかけとなり，一人でも多くの
子どもたちがこのワクワク感を感じられることを願っています。

※１ 平成２８年１２月２１日中央教育審議会（答申）第５章４p.３７，３８

※２ 小学校学習指導要領 第１章 総則の第２教育課程の編成の２（１）

※３ 平成２８年６月１６日 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） 

※４ 小学校学習指導要領（平成２９年告示）解説 理科編 p.１００

※５ 平成２８年１２月２１日中央教育審議会（答申）第５章４p.３７，３８

※6 小学校学習指導要領（平成２９年告示）解説 理科編 p.83

【参考文献】

・平成 28 年 12 月 21 日 中央教育審議会（答申）

・小学校学習指導要領 総則編

・平成 28 年 6 月 16 日 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）

・小学校学習指導要領（平成２９年告示）解説 理科編

・小学校学習指導要領（平成２９年告示）解説 算数編

・小学校学習指導要領（平成２９年告示）解説 国語編

・小学校学習指導要領（平成２９年告示）解説 社会編

・理数啓林 No19 2018 年 9 月 p.1~5 （啓林館）
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授業実践対応表 

 No. コード
プラグド

アンプラグド
学年 教科 単元名 学校名

1 P3図TU P 3 図工 「コンピュータを使って_光と色のファンタジー」 つつじ小学校
2 P4理HI P 4 理科 「電気の働き」 東菅小学校
3 P5算TO P 5 算数 「正多角形と円周の長さ」 陶鎔小学校
4 P5総KA P 5 総合 「こちら烏山情報局」 烏山小学校
5 P6理TO P 6 理科 「電気の利用」 陶鎔小学校
6 P6理KA P 6 理科 「電気と私たちの生活」 烏山小学校
7 P6社TU P 6 社会 「私たちの生活と工業生産」 つつじ小学校
8 P6総TU P 6 総合 「自分たちの生活をもっとよくしよう」 つつじ小学校
9 P6図TO P 6 図工 「MESHを使って」 陶鎔小学校

10 P特生KA P
特別
支援

生活
単元

「お買い物ロボットを動かす」 烏山小学校

11 P特生KA P
特別
支援

生活
単元

「お買い物ロボットを動かす」 烏山小学校

12 UP1国TO UP 1 国語 「友達に聞いてみよう」 陶鎔小学校
13 UP1国NI UP 1 国語 「すきなものクイズをしよう」 西新井小学校
14 UP1生TU UP 1 生活 「みずであそぼう」 つつじ小学校
15 UP2算NI UP 2 算数 「掛け算②」 西新井小学校
16 UP2生TU UP 2 生活 「うごくおもちゃをつくろう」 つつじ小学校
17 UP2特NI UP 2 特活 「帰りの支度の順番を見直そう」 西新井小学校
18 UP3理TU UP 3 理科 「風やゴムで動かそう」 つつじ小学校
19 UP4算NI UP 4 算数 「面積のはかり方と表し方」 西新井小学校
20 UP5総NI UP 5 総合 「防災マップを作ろう」 西新井小学校
21 UP5音TU UP 5 音楽 「和音とリズムで音楽を作ろう」 つつじ小学校
22 UP6社NI UP 6 社会 「国力の充実を目指す日本と国際社会」 西新井小学校
23 UP6特TO UP 6 特活 「最高学年として学校をよりよくしよう」 陶鎔小学校
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プログラミング教育実践研究 指導案集

実践提供校

世田谷区立　烏山小学校
大島町立　　つつじ小学校
八王子市立　陶鎔小学校
足立区立　　西新井小学校
川崎市立　　東菅小学校
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コンピュータを使った実践
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日時 令和元年１０月３１日（木）５校時 

授業者 樋口 絵里子 

１ 単元について 

 

２ 指導計画（５～８時及び１１・１２時は図工室で実施） 
時

間 
主な学習活動 

★プログラミング教育の視点に

立った指導上の留意点 

１ 

・ 

２ 

『MESH™を使ってみよう』 

・７つのブロックの名称とはたらきを知る。

・最後に MESH アプリを起動し、ブロックと連携させ

てみる。

・身の回りで自動化されている場面について話し合う。 

★MESH™ブロックの名称とはたらきを知らせ

る。【知】

★「～したら、○○する」に分けさせる。【思】 

★身の回りの様々な場面で、コンピュータが活

用されていることに気づかせる。【知】

３ 

・ 

４ 

『MESH™を使ってライトをつけてみよう』 

・MESH™アプリでレシピを作り、MESH™の LED ブロ

ックを動作させる。

・コンピュータ(タブレット)と MESH™を使って「～し

たら光る」ランプシェードを作ることを目的とするこ

とを知る。

★「～したら、LED ブロックが光る」【思】

・「○○する」は LED ブロックのみに絞る。

★うまくいかないところは原因を考えながら

改良させる。【思】

「～だから、○○になるのではないか。」

５ 
『～したら光るランプシェードをつくってみよう①』 

・「誰が」「どこで使う」という視点で計画書を書く。 

・使う人が楽しいと思えるデザインを考える。

★どんなランプが、どんな時についたらよいか

を考え、使用目的を明確にした計画書を書か

せる。【学】

６ 

・ 

７ 

『～したら光るランプシェードをつくってみよう②』

・習字用紙やお花紙などの材料を使い、形や色、光と影

の美しさを生かしたデザインを考える。

・材料の形や色の組み合わせを試しながらデ

ザインを考え、映る光と影の効果を工夫させ

る。【学】

８ 

『～したら光るランプシェードをつくってみよう③』 

・計画書をもとにして自分がやってみたい動作を考えて

レシピを作る。

★計画書をもとにして自分がやってみたい動

作を考えてレシピを作らせる。【思】

９ 

・

10 

本

時 

『ランプシェードに明かりをつけてみよう』 

・MESH™をどこに設置したらよいかを考え、「レシピ」

（設計図）を自分たちのランプシェードでそれぞれ動

作する。

・中間発表会で各班で選んだレシピを全体に発表する。 

・お互いの班のよかったところ発表する。自分の班のレ

シピを再確認し、修正点があれば修正する。

★レシピとブロックを使い、実際にランプシェ

ードを光らせながら考えさせる。【思】

★MESH をどこに設置するかのレイアウトも

考えさせる。【思】

・「美しい」「すてきな」「楽しい」ランプシ

ェードにするためには、LEDランプをどのよ

うに光らせればよいかを考えさせる。

11 

・

12 

『自分たちのランプシェードを紹介しよう＜発表会＞』 

・今までの活動を振り返り、考えたレシピを最終確認及

び修正をし、完成させたランプシェードを、計画書と

「レシピ」（設計図）を基に全体に発表する。

・ワークシートに友達の作品のよかったところを記入

し、発表する。

・各班のテーブルにレイアウトした作品を鑑賞

しあう。MESH は各班に 1 つずつ。

・レシピの工夫と光と影の美しさをそれぞれ評

価させる。

★「～したら、○○する。」の仕組みを明確に

させる。可能であれば、うまくいかなかった

ことについても発表させる。【思】

第３学年「コンピュータを使って 光と色のファンタジー」 

■目標

〇「光と影の美しさを生かしたかざりのつくり方を工夫する」ことを通して、形や色、方法や材料を工夫する

力を培う。（図画工作科） 

〇美しいものや素敵なもので日常生活をより豊かにするために、コンピュータを使って実際に活用できるもの 

を考え、作ることを通して、プログラミング的思考力を育むとともに、コンピュータを生活に役立てようと 

する態度を涵養する。（プログラミング教育） 

■プログラミング教育の視点

〇身の回りの様々な場面で、コンピュータが活用されていることに気づく。【知識・技能】⇒【知】と表記

〇毎日の生活を豊かにするための様々な視点の中から「美しい」「すてき」を特に意識しながら、自動化のア

イデアを考えて計画書を書き、【学びに向かう力・人間性】（⇒【学】と表記）それを実現するための「方

法」（設計図）をワークシートにまとめる。【思考力・判断力・表現力】⇒【思】と表記

〇自動化の際にはあらかじめ分解した構成要素を「～したら○○する」という観点でまとめさせ、新たに組

み立てさせる。【思考力・判断力・表現力】 

大島町立つつじ小学校
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３ 本時について 

４ 本時の流れ(１０/１１・１２) 
時

間 
●主な学習活動

○支援・留意点 ☆教科等の評価(評価方法)
★プログラミング教育の視点に関わる評価(評価方法)

導
入

●本時のめあてを確認する

・自分が作ったランプシェードをコンピュ

ータ(タブレット)と MESH™の「LED ブ

ロック」を使って光らせ、「～したら、ラ

ンプが光る」ランプシェードにする。

★「誰が」「どこで使う」を明確にさせる。
【学】(ワークシート・観察)

★レシピとブロックを使い、実際にランプを

光らせながら考えさせる。【思】（観察）

展
開

●個人で考えた計画書と「レシピ」（設計図）

を自分のランプシェードでそれぞれ動作

させる。

・班の中で互いに説明しあい、評価する。

どこがよかったかを発表する。

・どんな光り方が作品に合っているか評価

しあいながら動作する。

●中間報告会

・それぞれの班のアイデアを全体に共有さ

せる。（テレビ・ホワイトボード）

●本時の活動を振り返る。

グループごとに考えたプログラミングのレ

シピを確認する。

○自分の考えを、ブロック付箋を活用してワ

ークシートに書かせる。

☆材料の形や色の組み合わせを試しながら

デザインを考え、映る光と影の効果を工夫

させる。【学】（観察）

★自分の思いと実際との違いのズレを検証さ

せる。【思】（ワークシート・観察）

★どのようにプログラミングしたかを発表さ

せる。「～したら、ランプがつく」【思】

★使っているブロックの設定について意見交

換させる。【思】（観察）

・よいひらめきやよい声掛けを大切にさせる。 

ま
と
め

●発表を聞いてまとめをする。（ワークシート） 

・工夫されたランプシェードについて、「ど

のようなことをしていたか」など、気づ

いたことをワークシートに書き、学習を

振り返る。 

○自分の班やほかの班の良かった点、自分の班で

真似してみたい点を書かせる。

・「～したらふわっとランプがつく」など、光

り方を明確にさせ、作り手の目的に気付か

せる。【学】(ワークシート・観察) 

コンピュータ(タブレット)と MESH™を

使ってランプシェードに明かりをつけて

みよう。

■目標

〇自分が作ったランプシェードをコンピュータを使って光らせ、「～したら、（どのように）光

る」ランプシェードにする。 

■プログラミング教育の視点

〇自分が作った「ランプシェード」を、「美しい」「すてき」「楽しい」を意識しながら、自動

化することを考え、計画書と「レシピ」（設計図）としてワークシートにまとめる。【学びに向

かう力・人間性】【思考力・判断力・表現力】 

〇自動化の際には分解した構成要素を「～したら○○する」という観点でまとめ、新たに組み

立てる。【思考力・判断力・表現力】 
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コンピュータを使って

光と色のファンタジー 

つつじ小学校 ３年 
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コンピュータを使って 光と色のファンタジー①②

MESH(メッシュ)を使ってみよう 

＜MESH ブロックの名前とはたらき＞ 

シンプルな

ボタン

人や動物を

感じたら 

タグが動い

たら

明るさが変

わったら 

温度や湿度

が変わった

ら 

色々な色に

光る 

モーターな

どを動かす

＜あいことば＞

＜今日のふりかえり＞ 

３年 月 日
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コンピュータを使って 光と色のファンタジー③④

MESH(メッシュ)を使って 

ライトをつけてみよう

＜あいことば＞

＜私のレシピ＞ 

＜今日のふりかえり＞ 

３年 月 日
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コンピュータを使って 光と色のファンタジー⑤～⑦

計画カ－ド 

☆あなたが作ったランプはだれがどこで使いますか。

＜デザイン＞ 

※デザインは作りながら変えていくことができます。自由に自分のイメージをかいてみてください。

コンピュータを使って 光と色のファンタジー⑧ 

「～したら光る」ランプシェード 

３年 月 日
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コンピュータを使って 光と色のファンタジー⑧⑨

プログラミング 

☆「～したら、〇〇する」

☆「～したら、明かりがつく」

※タグふせんを使って「～したら」と「〇〇する」を考えましょう。

考えたレシピを MESH で試してみましょう。

＜私のレシピ＞ 

＜今日のふりかえり＞ 

・ 

・ 

・ 

・ 

３年 月 日
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コンピュータを使って 光と色のファンタジー⑩

発表 

＜私の発表＞ 

これから発表を始めます。 

「わたしは、（   ）が、（  ）で使うラン

プを考えました。」 

「このランプは、○○すると光ります。」 

「このランプシェードのおすすめポイントは

（  ）です。」

これで発表をおわります。

＜ほかの班のプログラミングのすてきなところ＞ 
班 すてきなところ 

班 

班

班

＜ランプシェードのデザインがすてきな友達＞
班 すてきなところ 

さん 

さん 

３年 月 日
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MESH 教材を使ったプログラミング学習の実践

2019.12.26 

川崎市立東菅小学校 滝上貴博 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

《MESH 、IPad を初めて使う子どもたちのために》 

授業時間 授業形態 内容 

１ 学級全体 
教師が５０インチ TV に IPad の画面を映しながら、児童と一

緒に MESH アプリ、人感センサの操作をする。（全体指導） 

２ グループ（２、３人組） 小グループにし、初めての機械操作を互いにカバーし合う。 

・体験【体感から思考へ】 

・思考【物事へ】 

① 置き換える 

② 手順（順序） 

③ 組み合わせ 

④ 転用 

・創造力を表現【学びの生かし方】 

人
間
性
を
育
む 

指導案

具体的に表しています 

２時間で

無理なく取り組める授業構成 

45 分×2 の時間でオーバーしない 休み時間も給食時間にも影響せず 不安を安心へ MESH があれば誰でもできる 子どもがやりたくなってしまう 

子どものポジティブな発言と意欲的な動き 自由な発言で自由な発想を 与える知識から体感をもとに思考する導入へ 思考する学級経営を基盤に 

は
じ
め
て
のM

E
S

H
 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

内
容
も
、
見
た
目
も
お
も
し
ろ
い
学
習
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第４学年 理科学習指導案 実践報告 

思考力の育成を目指して 

《本時の視点》 

○言語を論理的思考に置き換え、条件（順序や場合分け）と結果を関係付けていく。

○初めて出会う IPad、MESH を活用しながら、関係付ける力を高めていく。

１． 日時・場所 平成３０年３月６日（水）第２、３校時 ４年３組教室 ３Fトイレ 

２． 単元名「電気のはたらき」 

３． 単元目標 

 乾電池や光電池を使い、乾電池のつなぎ方や光電池に当てる光の強さと、回路を流れる電流の強

さやモーターの回り方などとを関係付けて、電気のはたらきについての考えをもつことができるよ

うにするとともに、乾電池や光電池を使ったものづくりを通して、電気のはたらきに興味。関心を

もって追究する態度を育てる。 

４． 評価規準 

自然事象への 

関心・意欲・態度 
科学的な思考・表現 観察・実験の技能 

自然事象についての 

知識・理解 

・日常生活の中から、

自動で反応するもの

を見つけようとして

いる。（関・意）

・ 自動で反応するしく

みを言葉に表し、条件

と結果を関係付けて

考えている。（思・表） 

・乾電池やモーターを含

んだカイロを作って、

プロペラが回るしくみ

を調べている。（技能） 

・自動で反応するもの

は、センサが関係し

ていることと理解す

る。（知・理）

５． 使用する主な器具 

・SONY 製品 MESH タグ（人感、明るさ、ボタン、GPIO）

・タブレット（IPad）

・HDMI

・Lifhtning Digital AV adapter

・５０インチ TV

・自作電気スタンド（LED）

・自作プロペラキッド（モーター）

・ミニ黒板

32



６． 本時（①／２時間） 

（１）目標  

・日常生活の中から、自動で反応するものを見つけようとしている。【関・意】

・自動で反応するものには、センサが関係していることを理解する。【知・理】

（２）展開 

学習活動と予想される児童の反応（C） ★教師の支援  手立て  ◆評価

見

通

し 

１． 生活の中で、自動で反応するものを考える。 

C 電車のドアが人に反応して開くのかな。 

C 車の窓は、ボタンを押すと上下に動くよ。 

C 煙感知器は、煙に反応して作動するよ。 

C 学校のトイレは、人が通るとあかりがつく

よね。 

２．トイレで明かりがついたり、消えたりするし

くみを体験し、調べる。 

C 通ったら明かりがついた。 

C 丸いレンズ怪しいね。 

C 赤いピコピコしているのなんだろう。 

C 静かにすると明かりが消えるかな。 

C 腹痛の時、ずっと個室にいると明かりが消

えたことがあるよ。 

C 明かりが消えるのには、時間が関係してい

るのかな。 

３．調べたことを伝え合い、整理する。 

C 人が入ると、明かりがつく。 

C 人が入らないと、明かりが消える。 

C 人が動かないと、明かりが消える。 

C 何かが見ていると思う。 

C 赤いピコピコが発見しているのかな。 

C 何かが感じたり、感じなかったりしている

のが、明かりやライトに関係していると

思う。 

視点 自動で反応するもの 

思考の基盤 生活経験 

★生活経験から考えることで、順序と場合分

けの意識を高める。

★学校のトイレのあかりのしくみを取り上

げ、児童が体験したい意欲と 感じたこと

を言語に表現する意識を高める。

◆日常生活の中から、自動で反応するものを見

つけようとしている。【関・意】

 

視点 トイレの明かりがつく、つかない

★実際のトイレに行き、センサを体験できる

ようにする。

★持ち運び可能なミニ黒板に、調べたことを

整理する。教室の黒板に掲示できるように

し、２時の学習の思考の基盤になるように

する。

★行動１つ１つを言葉に整理し、順序立てる

思考を促す。

話型 「~すると、~になる。」（条件→結果） 

関係付け 

基準人の動き 明かり 

【条件】 【結果】 

★「人を感じる」、「感知」などの言葉をセン

サの意識やイメージにつなげ、センサの役

割を伝える。 

★「人の動きを感じる」、「人の動きを感じな

い」場合を確認し、ON。OFF の考えにつ

なげる。

トイレの明かりがつくしくみを調べよう。
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４．トイレの明かりのしくみを再現するための

実験方法を考える。 

C センサとライトが必要だね。

C それをつなぐ導線が必要だね。 

C 動かすための乾電池も欲しいね。 

C 全部つないでも動かないよ。 

C この回路を動かすためのリモコンが必要

なのかな。 

５．トイレの明かりがつくしくみを再現する。 

C 明かりがついたよ。 

C 時間がたつと消えたね。 

C 消えないのは、なんでだろう。 

C まだ完治しないのかな。 

C 手や足でやっても同じ結果になるね。 

C 実際に歩いてやってみよう。 

C 学校のトイレと同じ順序で反応したよ。 

６．再現したことを言葉に置き換える。 

C センサに手を当てると、明かりがついて、

しばらくすると、明かりが消えたよ。 

C 私がセンサから見える場所にいると、明か

りがつく。見えない場所にいると、明かり

が消える。 

C センサは、人が通ると感知して、明かりが

つく。人がいなくなると感知しなくなり、

明かりが消える。 

 

思考の基盤 

乾電池とモーターをつなぐと車が動く 

★MESH タグをトイレのセンサに置き換え、

児童が体験したしくみと関係付けられる

ようにする。

★「回路がつながっても、動作しない」こと

から、タブレットの必要感を生む。

★MESH アプリのレシピ画面を事前に作成

し、児童が使うタグの設定をしておく。

★初めてタブレットを使うため、50 インチ

TV に教師用タブレットを映し出し、一緒

に操作できるようにする。

★タブレットの操作がしやすいように、タッチ

ペンを用意しておく。

★学校のトイレと同じ役割の人感センサを使

う。

関係付け 

児童が整理した言葉（ミニ黒板） 基準 

MESH アプリのタグ（タブレット） 

関係付け 

トイレのしくみ 基準 再現したしくみ 

★条件と結果の関係を言葉で表現することで、

思考を整理する。

話型 

「～すると、～になる。」（条件→結果） 

「まず～、次に～」（順序） 

◆自動で反応するものには、センサが関係して

いることを理解する。【知・理】

トイレの明かりがつくしくみは、

・人が入ると、明かりがつく。

・ 〃入らないと、明かりはつかない。

・ 〃動かないと、明かりが消える。
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ふ

り

返

り  

＜ふり返り＞ 

C 他のセンサを使ってみたいな。 

C 音や声に反応するセンサがあると思うか

ら、センサを変えて試したい。 

C たくさんのセンサをつなげて実験したい

な。 

C ライトを他のものに変えて実験したい。

★センサやプロペラの条件を転用する思考

を、次時の学習にしていく。

（３）目標（②／２時間） 

・自動で反応するしくみを言葉に表し、条件と結果を関係付けて考えている。【思・表】

・乾電池やモーターを含んだ回路を作って、プロペラが回るしくみを調べている。【技】

（４）展開 

学習活動と予想される児童の反応（C） ★教師の支援 手立て ◆評価

見

通

し 

１．プロペラ、センサ（ボタン、明るさ）が使え

ることを知る。 

C プロペラを回したいな。 

C 扇風機みたいに動かしたいね。 

C 他のセンサはどんな反応するのかな。 

C 早く再現させてよ。 

 

２．ライト（前時）とプロペラ（本時）の実験

装置の違いを確認する。 

C ライトをプロペラに変えると実験できそ

うだよね。 

C センサを違う種類に変えるだけで動くは

ずだよ。 

３．グループでプロペラを回すための条件を考

え、再現する。 

C 人感センサをボタンセンサに変えただけ

で、プロペラが回ったよ。 

C 人が通ってボタンを押すとプロペラが回

って、もう一度ボタンを押すとプロペラ

が止まるように作れたよ。 

C ボタンを緊急停止ボタンの代わりにして、

思考の基盤 

トイレの明かりがつく、つかないしくみ

既習 人感センサの反応のしかた 

★児童がすぐに使える MESH タグ（ボタン、

明るさで反応）を用意する。

 

 

比較 

ライトの実験装置（前時）基準 

プロペラの実験装置（本時） 

話型 

「前の実験装置との違いは～。」（比較） 

「人感センサとの反応の違いは～。」（比較） 

関係付け 

センサの反応 基準 プロペラの動き 

★前時と本時の MESH アプリのレシピ画面

を分ける。前時のレシピを基準にすること

で、転用する思考を促す。

★複数の条件を使った考えを取り上げ、思考

を広げられるようにする。

トイレの明かりがつくしくみをもとにして、
センサを変えてもプロペラは回るのかな。
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ふ

り

返

り 

プロペラを止められるね。 

C エスカレーターも再現できるね。人が来た

ら動いて、危ないと思ったらボタンで止

められるね。 

４．グループで考えた条件を全体に伝える。 

C 人を感知すると、電源が ON になって、プ

ロペラが回るよ。ボタンを連続で２回押

すと電源が OFF になって、プロペラが止

まるようにしたよ。 

C 人を感知するとプロペラが回って、明るさ

が変わると、プロペラが止まるようにし

てみたよ。 

C 人を感知しても、ボタンを押しても、プロ

ペラが回るようにしたよ。 

C 全部のセンサをつないでみたよ。 

C 全部のセンサで ON と OFF ができるのは

すごいね。だけど、ON や OFF の場合を

全部覚えないといけないから、わからな

くなっちゃうね。 

C もっと条件を整理できるはずだよ。 

C 重なっている条件を外してみようよ。 

＜ふり返り＞ 

C トイレの明かりをつけるしくみも、プロペ

ラを回すのも、自分なりの条件で動かせ

る楽しさを感じました。 

C 「条件」があることを初めて知りました。

トイレのしくみを自分で作ったから「条

件」について学べました。 

C 条件は１つ決まっていると思ったけど、～

さんの考えを聞いて、たくさんの条件を

考えて作れることを学びました。 

C ～さんと考えていると、条件を組み合わ

（条件→結果、条件①→条件②→結果） 

◆自動で反応するしくみを言葉に表し、条件

と結果を関係付けて考えている。

【思・表】 

◆乾電池やモーターを含んだ回路を作って、

プロペラが回るしくみを調べている。

【技】 

★重複している条件がある場合は、必要な条

件のみに精選できるか児童に問う。

★センサや、条件の異なる回路のグループ

がいるか問う。

比較・関係付け 

自分のグループが作った回路 基準 

他のグループが作った回路 

トイレのしくみをもとにすると、

センサを変えても、プロペラは回る。
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せられることに気付きました。 

C トイレの中には、まだまだ自動で動くしく

みがあるから、調べて再現してみたいで

す。 

C 生活の中には、センサが反応して自動で動

くものが多いから、いろいろなセンサを

見つけてみたいです。 

C 声を感知するセンサや、ハウスダストを感

知するセンサとかあったら、便利になる

と思うから探したいです。 

《第１時のミニ黒板を基準として、第２時に転用する》 
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７． 授業後のふり返りアンケート（願いと創造） 

「センサーを使って、どんな仕組みをつくりたいですか？」 

複数条件と順序の関係 具体的な場面イメージ 

社会全体の安全を視点に 
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日常の利便性を視点に 

医療を視点に 
防犯を視点に 
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想像したことを実現するために、考えたセンサ 

想像したことを実現するために、考えたセンサ 
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第５学年 算数科学習指導案 

令和２年２月５日 ５校時

第５学年じっくりコース 18 名 授業者 木住野 しのぶ 印 

１ 単元名 ≪正多角形と円周の長さ≫

  「正多角形」 （東京書籍５年下）

２ 単元の目標 

○正多角形の美しさに関心をもち、その意味や性質について、構成要素や円との関係に着目してと

らえようとする。

○円周率に関心をもち、その歴史や数の並びを調べたり、円周率を生活や学習に用いたりしようと

する。

  〇円と組み合わせることで、正多角形の性質や特徴を見出し、それを基にかき方を考えることがで

きる。

  〇円周の長さは直径の長さに比例していることや、円周の長さに対する直径の長さの割合が常に一

定であることをとらえ、円周、直径、円周率の関係についてまとめることができる。

  〇円を使って正多角形をかくことができる。

  〇円周率を用いて直径から円周の長さ、円周から直径の長さを求めることができる。

  〇正多角形の意味や性質を理解する。

  〇円周率の意味や直径、円周、円周率の関係及びその用い方を理解する。

３ 児童の実態 

５年生は、明るく元気な児童が多く、素直に話を聞ける学年である。 

じっくりコースでは、お互いの個性を認めて活動できる一方で、自己中心的な発言をする児童や、

自信がなく、発言ができない児童もいる。 

算数教室では、問題解決学習や導入時に「メイク１０」を行い、考えを伝えたり、相手の考えを

聞いたり、推測したりする活動を取り入れている。その中で、お互いの考えを認め合える姿が少し

ずつ見られ、自信がついてきた児童も出てきた。また、式の共通点や相違点を考えさせることで、

論理的に考える力も育ってきている。

プログラミング授業の指導にあたって、ここまでに、算数でのパソコンの操作等の積み上げがな

いので、今回は、指導計画に作図とパソコン操作を対応させる授業を追加するなどして、対応して

いきたい。

  この単元のレディネステストの結果では、回転についての角度は覚えている児童が多かったが、

円の構成要素等の名称を忘れている児童が多く、この単元で復習していく必要がある。 

＜研究主題＞

自分の考えを伝え合い、認め合える学級づくり 

～論理的な思考ができる児童を目指して～ 
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４ 研究主題に迫るための手立て 

 算数の学習では、間違ったり、途中だったりする考えであっても、そこからみんなで考えていく

ことで新しい考え方が見つかることもある。児童にも、みんなで考えていく良さが実感できたらと

考えている。タブレットを２・３人で操作し、考えを交流する場面、全体で考える場面を設け、自

分だけでなく、みんなで考えを出し合い、深め合っていこうという児童が育っていくよう、授業を

組み立て研究主題に迫りたい。 

この単元では、二等辺三角形が集まって正多角形が構成されること、正多角形の周りの長さから、

円周へとつながることを意識づけ、系統的に考える力をつけていきたい。 

この授業の中では、正多角形をかくための構成要素を把握・分析し、プログラムに使うブロック

をどのように組み合わせていくか、試行錯誤する中で論理的な思考力を育てたい。じっくりコース

は、知識・理解において確認を要する場面が多いと予想される。全体で確認しながらプログラムを

作り、グループでは、数字を変えることでの変化に注目させたい。 

講師の先生の指導を受け、本時におけるプログラミング的思考を以下のように位置付けた。 
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５ 単元指導計画 １０時間扱い(３時間追加) 

時 目標 

１ 「正多角形」の意味や性質を理解する。 

２ 円の半径を用いて正六角形をかくことができる。 

３ 円の中心の周りの角を等分して正多角形をかく方法を理解する。 

４ 
円の中心の周りの角を等分して正多角形をかく時の手描きの動きの組み合わせを考

える。(追加)アンプラグド 

５ 「円周」について知り、円周は直径の３倍以上４倍以下であることを理解する。 

６ 本時 
 どのような動きの組み合わせが必要か考え、きまりを使ってタブレット上に正多角

形をかく(中心を分割する)ことができる。(追加)プラグド 

７ 直径と正多角形の周りの長さの関係を調べることができる。(追加) 

８ 円の形をしたいろいろなものの直径と円周の長さの関係を調べることができる。 

９ 円周率の意味や求め方を理解し、円周の長さを求めることができる。 

１０ 円周の長さは直径の長さに比例していることを理解する。 

１１ 外的な活動を通して学習内容の理解を深め、興味を広げる。 

１２ 学習内容を適用して問題を解決する。 

１３ 学習内容の定着を確認し、理解を確実にする。 

６ 本時の学習（ ６／１３ 時間目） 

（１）本時の目標

中心を分割するために、どのような動きの組み合わせが必要か考えている。 

パソコンを使うことで、角数の多い正多角形を簡単にかける良さに気づき、色々な分割をしよ

うとしている。 

（２）論理的な思考ができる児童を育てる視点

プログラム作りを通して、正多角形の性質や特徴から類似性を見出し、規則として一般化する

ことで、論理的な思考を育てる。 
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（３）本時の流れ 

学習活動

（○主な発問 ・予想される児童の反応）

教師の手立て

（◆指導上の留意点 ☆評価

●論理的な思考ができる児童を育てる工

夫）

導
入

１．事前の学習を振り返る。

〇前の時間のことを思い出してみよう。

・円周についてやった。

・円の外や中に正多角形をかいた。

・直径 10 ㎝の正 12 角形の辺の長さを測

った。

・辺の長さを 12 倍すると周りの長さがわ

かった。

◆前時の学習から、正多角形の角数を増や

し、正多角形の周りの長さを測って計算す

れば、円周に近くなることを思い出させる。 
◆辺の長さがわかればよいことを確認す

る。

展
開

２．「プログル」を使って、円の中心を分割

する方法を考える。

〇手描きする時は、どんな手順だったでし

ょう。

・円を描いた。

・中心のまわりの角を分度器で測って、同

じ角度に分けて半径を描いた。

・360 度÷角(辺・頂点)の数に分けた。

・円と交わった点を頂点にした。

〇 円の中心を 12 分割するには、どんな

ブロックを組み合わせ、どんな数を入れ

ればよいでしょう。一緒にプログラムを

作っていきましょう。

・円をかく→いらない。

・半径をかく→中心から進む。

・進ませるのは、100 でよいと思う。

・角度を測る→(360÷12)°右を向く。

・うまく動かない。

・中心に戻さないといけない。

・180度回転させないと戻らない。

・100ジャンプさせる。

・12 回半径をかく→繰り返しのブロック

を使う。

・繰り返しは、12 回だと思う。

・360÷12 にする。

〇 みんなでまとめたブロックと同じよう

にタブレットで操作してみよう。

 

◆辺の長さがわかればよいので、分割する

線をかかせ、線の間を測るだけでよいこと

を確認する。

◆児童と一緒に、正多角形のかき方を第４

時を振り返りながら、確認していく。

◆正多角形を手描きする時、辺が多くなっ

た時の大変さを想起させ、パソコン上で作

図できるよさに気づかせる。

●全体で PC 画面を見ながら、手描きと違う

部分やプログルの基本的な使い方やブロッ

クの意味・順番を確認し、ホワイトボードに

ペア(トリオ)でプログラムを作っていく。

◆ホワイトボードで操作するブロックを使

用するものだけに制限することで、児童が

プログラムを組み立てやすいようにする。

◆回転等、どう動くか確認しながらブロッ

クを組んでいく。

◆黒板にブロックを掲示し、どんな数を入

力すればよいか全体で確認する。

◆分割する角度の計算式を考えさせる。

◆色を黒にした方が、見やすいことを知ら

せ、ブロックを付け足す。

◆ペア(トリオ)で話し合いながら、タブレッ

トを操作させる。

☆「プログル」を使って、円の中心を分割す

る方法を考えている。(思考力、判断力、

表現力・発言) 

「プログル」を使って円の中心を分割する方法を考えよう。
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３．タブレットで、計測する。

〇タブレットで測ってみよう。

・前の長さと違う。

・直径が 10ｃｍではない。

・計算しやすいよう、10 ㎝にしたい。

・10 ㎝にすると、タブレットでも、辺が

2.6 ㎝になる。

・2.6 ㎝×12＝31.2 ㎝

◆100を 215にすると 10㎝に近いことを知

らせる。

◆手描きで確かめた長さと一致することを

確かめる。

ま
と
め

４．プリントに、円の中心を分割する方法

と結果をまとめる。

〇タブレット上に中心を分割していく方法

を確認しよう。

・辺や角と同じ数、繰り返す。

・進むのは、半径の長さで、分割する回数

を辺や角と同じ数を入れる。

・ジャンプさせる。

・180 度回転させる。

５．前に手描きした正多角形と同じ分割を

できるか、試してみる。

〇他の分割もかけるか、試してみよう。

・数を多くすると、円に見える。

・数が多くなると、幅が小さくて測りにく

い。

・大きければ、測れる。

●12 分割のかき方を基に、プリントにかき

方をまとめていく。

◆ペア(トリオ)で話し合いながら、タブレッ

トを操作させる。

☆タブレット上の作図に関心を持ち、色々

な分割に取り組もうとしている。(学びに向

かう力、人間性・観察)
☆色々な分割ができる。(知識及び技能・観

察)

◆次回、直径を１ｍに拡大コピーした物で

正多角形の周りの長さを測り、計算する

ことを知らせる。

プログル画面の印刷→詳細で横に設定→直径約 10㎝に印刷される。→コピーで 245％に。→拡大コピ

ーで A4を A0 にすると直径約１ｍにできる。 

10に分ける→31㎝×10＝310㎝ 

12に分ける→26㎝×12＝312㎝ 

20に分ける→15.6㎝×20＝312㎝ 

36に分ける→8.7㎝×36＝313.2 ㎝ 

50に分ける→6.2～6.3㎝×50㎝＝310～315㎝ 

100 に分けるとかなり潰れてしまい、かえって円周率から遠ざかってしまう。36 分割位で測定したい。 
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７ 板書計画 

めあて

 まとめ

手描き

円をかく。

半径をかく。

角度を測る。360÷12 
12 回半径をかく。 
頂点を結ぶ。 

辺を測る。 

「プログル」を使って円の中心を分割

する方法を考えよう。 スクリーン

ＰＣ画面を投影する。 
ブ ロ ッ ク 図
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「プログル」を使って円の中心を分割する方法を考えよう。

名前

手がき 

正〇角形 正 12 角形 

頂点の数 12 

角度の式 360÷12 

直径の長さ 10 ㎝ 

辺の長さ 2．6 ㎝ 

周りの長さの式 2.6×12 

周りの長さ 31.2 ㎝ 
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第５学年 総合的な学習の時間 学習指導案 
５年２組３１名 授業者 新田 雅美 

１ 単元名  こちら烏山情報局 

２ 単元の目標 
生活の中で使われている情報機器に関心をもち、身近な情報機器の活用を観察、調査したり、機器の機

能をプログラミングしたモデルづくりをしたりすることを通して、情報機器の発達が私たちの生活を豊か

で便利なものにしていることや、それらの活用と発展をめざそうとする態度を養う。 

３ プログラミング教育を観点とした、各教科等との関連 

※   は単元名 はプログラミングを観点とした活動内容 

４ 学習指導計画（全１１時間） 

次 時 主な学習活動 プログラミング教育との関連 

１ １～２ 〇自動運転機能をもつバスの動画を見て話し合う。 
〇身近にある様々なものがプログラミングされているこ

とに気付き、話し合う。 
〇自分たちの追究したい課題について調べ、めあてを決

めるために話し合う。 

２ ３～９ 

９ 本時 

〇課題についてインターネットや図書資料を活用して、
グループで調べる。 

〇前や後ろに動かしたり走る速さを変えたりするために
話し合いながらプログラミングをする。 

〇決まったコースの上を動かすためにどんなプログラミ
ングをしたらよいか話し合う。

〇超音波センサーを活用したものをプログラミングする
ために話し合う。 

〇音を鳴らしたりＬＥＤをつけたりする技術が、社会生
活の中でどのようなことに活用できるか話し合う。 

〇自分たちのめあての達成のために話し合ってプログラ
ミングする。

・エムボットの仕組みを理解し、
タブレット型端末によるプログ
ラミングをする。

・数値やプログラムを順序立てて
調節する。

・１台のエムボットを複数人で協
働してプログラミングをする。

３ １０～１１ ○グループのめあてとプログラミングしてきたことにつ
いて交流する。

〇学習して分かったことや考えたことをまとめ、交流す
る。 

・学習したことをまとめ、交流を
することでプログラミングされ
た情報機器の活用について考え
を広げたり深めたりする。

第４学年 第５学年

１０月 １１月 １０月 １月

総合的

な学習

の時間

音楽科

  

算数科

社会科

ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ

こちら烏山情報局

旋律の重なり

を感じ取ろう

正多角形と円

信号機のモデルをプ

ログラミングして製

作する。

安心・安全な

町づくりへ

の地域の取

組と支援す

る人々

音符や休符、音楽記号の意味を理解し、それらを

組み合わせて作曲したり演奏したりする。

「スクラッチ」を用いて、正六角形の辺の長さ、角の大きさの

数値を活用した、プログラミングによる作図をする。

自動車づくり

にはげむ人々

情報を

伝える

人々

情報を活用して

発展する産業

世田谷区立烏山小学校
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５ 本時の学習（９／１１） 

（１）目標
プログラミングの基本的な知識・技能を生かして、自分たちがつくろうとしている機器が意図した

動きになるようにプログラミングをすることができる。 

（２）研究主題との関連
社会科「車づくりにはげむ人々」では、工業にとって消費者の要望に応える努力をすることや、地

球環境に配慮した製品開発に向けた努力が重要であることを学ぶ。その学習を実践に近い形で単元設

定したのが本単元である。 

ＳＴＥＡＭ教育では Technology、Engineering に関連する学習である。本単元では多くの人が求め

る、安全で誰でも使いやすく、社会生活に役立つことを目的とした機器のアイデアをもち、そのモデ

ルをつくる。

プログラミング教育では、資質・能力のうち「コンピュータの働きを、よりよい人生や社会づくり

に役立てようとする態度を涵養すること」を重点とする。試行錯誤しながらプログラミング体験をし

て機器のモデルをつくることを通して、プログラミングの技術や機器が社会に役立つことに気付かせ

たい。 

（３）展開

時間 ○学習活動 ・予想される児童の反応 ・研究主題との関連 ◎評価
０ 

５ 

７ 

２２ 

３０ 

４０ 

○既習事項を振り返る。

・音を鳴らしたり、明かりをつけたりした。

○本時のめあてを確認する。

○課題を解決するためのプログラミング言語や順序について

話し合い、プログラミング言語を入力する。

・音を鳴らすプログラミングを使ってみよう。

・どこに配置すればいいかな。

・センサーはどの距離から反応させればよいかな。

○改善点を明確にするために、話し合いながらプログラミン

グをする。

・順番を変えてプログラミングしてみよう。

・速さを変えてみよう。

・センサーの反応する距離を調節しよう。

○プログラミングしたものを基に交流をする。

・これはどうやってプログラミングしたのかな。

・これはまねができそうだな。

○学習の振り返りをする。

・社会生活に役立てるためのプログ

ラミングであることを確認する。

 

・必要な言語は教師が提示し、１５分

間個人で組み合わせ方を考える。

・各自が考えたプログラミングから、

グループの中で最もめあて達成に効

果的と考えられるものを使って動作

させる。

・試行錯誤させてより簡潔なプログラ

ミングへと近付けさせる。

・プログラミングを適切に組むことが

できているグループの紹介をする。

・早くできたグループには感応する時

間や距離を変更させる等、試行錯誤

する時間をとる。

◎ロボットが意図した動きになるよう

にプログラミングして機器を動かす

ことができる。【ロボット、編集画面】 

・組み合わせたプログラミング言語を

ホワイトボードに明記して、プログ

ラミングの内容が他の児童からも分

かりやすくなるようにする。

プログラミング機能とセンサーを生かして、自分たちが考えた機器のモデルをつくろう。 

・一人ではできなかったと思う。みんなで意見を出し合えたから、うまくできたのだと思う。

・今までの学習を生かすことで、自分たちの考えた動きに近付けることできた。

・世の中で使われている機械は、意外と簡単なプログラミングでつくれることが分かった。
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第６学年 理科 学習指導案 
６年１組３０名 授業者 竹田 晶 

１ 単元名  電気と私たちの生活 

２ 単元の目標 
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、

電気の利用について理解を図り、観察、実験などに関する技能を身に付けるようにするとともに、妥当な

考えをもって表現する力を養い、主体的に問題解決しようとする態度を養う。 

３ ものづくり・プログラミング教育を観点とした、各教科等との関連 

※   は単元名 はものづくりを観点とした活動内容 

５年生 ６年生

２学期 ３学期 ２学期

理科

総合的

な学習

の時間

 

４ 学習指導計画（全１２時間） 
次 時 主な学習活動 ものづくり・プログラミング教育との

関連 

１ １ ○電気はどのようにつくられているか知る。

○身の回りの電気製品は、電気の働きがどのよう

な物に変えてつくられているか話し合う。

・電気製品が、電気の働きを目的に合

わせて変えていることを理解する。

《ものづくり》

２ ２～８ ○手回し発電機を使って電気をつくり、音や運

動、光に変わることを確認する。

○手回し発電機を使って、コンデンサーに電気を

ため、様々な物につないで、ためた電気を使う。 

○豆電球と発光ダイオードでは、コンデンサーに

ためた電気の使える時間が違うのか調べる。

３ ９～１２ 

１１ 本時 

○電気を使っていて、生活が便利になるものにつ

いて話し合う。

○プログラミングやセンサーを使うと、必要なと

きにだけ電気が流れることを確認する。

○電気を使って生活が便利になる物を再現する

ために、必要な物を選択してつくる。

○自分たちのつくった物の発表を行う。

○身の回りでのセンサーやプログラミングの利

用について話し合う。

・目的に合わせてプログラミングを行

い、モーションセンサーを作動させ

る。《プログラミング》

・手回し発電機やコンデンサーなどを

使って目的に応じた物をつくるこ

とで、電気の性質や働きについての

理解を深める。《ものづくり》

・プログラムを提示して、目的と工夫

したところを説明する。《プログラ

ミング》

こちら烏山情報局

電流のはたらき 電気と私たちの生活
 

守ろう私たちの地球

タブレット型端末を使用した、文字の

入力や画像・動画の作成をする。

プレゼンテーションソフトのアニメーション編集

をする。

電磁石を使ったスピーカー

をつくる。

プログラミングでセンサーを動

かし、電気を効率的に使うための

ものづくりをする。

ものづくり 

プログラミング 

世田谷区立烏山小学校
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５ 本時の学習（１１／１２） 

（１）目標
電気の性質や働きについて学習したことを基に、プログラミングを活用して電気を使って生活が便

利になるものづくりをしたり、その性質や働きを利用した物の工夫を見直したりすることできる。 

（２）研究主題との関連
Science（理科）の学習において、手回し発電機やコンデンサーなどを使って目的に応じた物をつく

ることで、電気の性質や働きについての理解を深めることができると考える。単元を通して「電気は、

生活の中でどのように利用されているのだろうか。」というめあてをもち、電気の働きについて学習を

進める過程で、電気は生活に欠かせない物であることに気付くようにする。

「電気を使って生活が便利になる物を再現」する活動では、目的意識をもってものづくりに取り組ま

せて、学習したことを表現できるようにする。また、このときに便利な technology（技術）であるプ

ログラミングを取り入れる。電気の性質や働きを使ったものづくりを通して、その性質や働きを利用

した物の工夫を見直し、社会では様々なところで電気の制御が、生活を便利にするために使われてい

ることに目を向けることができるようにしていきたい。

（３）展開

時間 ○学習活動 ・予想される児童の反応 ・研究主題との関連 ◎評価
０ 

５ 

７ 

１０ 

３０ 

３５ 

４０ 

○学習問題を確認する。

・電気は、生活の中でどのように利用されているのだろうか。 

○本時のめあてを確認する。

○センサー部分と、スイッチ部分の回路の確認をする。

○モーションセンサーで電源の制御ができるものと、手回し発

電機で電気をためたコンデンサーを使ってものづくりをす

る。

・モーションセンサーが反応するようにするには、どうした

らよいのだろうか。

・モーションセンサーが反応してスイッチが入ると、コンデ

ンサーにためた電気を使ってＬＥＤが点灯する。

○グループごとにつくった物を交流する。

・モーションセンサーを使っている。

・センサーの設定を変えたら制御しやすくなった。

○プログラミングの編集画面を見せながら全体に発表する。

・夜の階段で、人が近付くとセンサーが感知して点灯して階

段を照らすようにした。

○学習の振り返りをする。

 

・手回し発電機やコンデンサーなど

を使って目的に応じた物をつく

ることで、電気の性質や働きにつ

いての理解を深めることができ

る。《ものづくり》

・プログラミングの編集画面を提示

して、目的と工夫したところを説

明することができる。

《プログラミング》

 

 

 

◎電気の性質や働きを使ったもの

づくりを通して、その性質や働き

を利用した物の工夫を見直そう

としている。【ワークシート】

電気を使って生活が便利になる物を再現しよう。

・プログラミングをすることで、簡単に制御することができた。

・電気を目的に合わせて使うために、仕組みを考えてつくることも大事だと思った。 

・エネルギーを大切にするシステムをつくることができた。
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日時 平成３０年１０月３１日（水） ５校時 

授業者 川田 夏輝 

１ 単元について 

２ 指導計画 
時間 

主な学習活動 
社会科教育の指導上の留意点 プログラミング教育の視点に 

立った指導上の留意点 

１ 

○グラフや地図を見て、日

本の乗用車生産台数の

変化や主な生産地につ

いて気づいたことや分

かったことを話し合う。

・自動車がわたしたたちの生活を変え、豊かに

してきたことをとらえさせるようにする。

・たくさんの自動車が生産されていることに気

付かせ、どこで生産されているか考えさせる

ようにする。 

２ 

○日本の自動車が世界で

売れている理由を考え、

学習問題を見いだし、予

想を立て、学習計画を立

案する。

・日本の自動車が世界的に売れていることに気

付かせ、その理由を考えさせるところから学

習問題を見いだすことができるようにする。 

３ 

○自動車の生産工程につ

いて調べ、工夫や努力に

ついて話し合う。

・自動車の生産工程について調べる際は、それ

ぞれの工程でどのような工夫や努力をして

いるのかに着目させるようにする。

〇生産工程にどのような手順があるのか、構成要素

を見付け出す（思考①） 

〇その役割ごとにまとめる（思考②） 

４ 

○よりよい自動車を効率

よくつくるための工夫

について調べ、話し合

う。

・より良い自動車の一例として、お客様一人一

人の要望に合わせた自動車を効率よくつく

るためにも様々な工夫や努力をしているこ

とに気付かせるようにする。

①各工程を「流れ作業」で行っていること（思考①） 

②一台一台の車に「指示書（情報）」を付け、それに

合わせて「部品」供給する工夫がなされているこ

と

をとらえるようにする。 

５ 
○自動車の各部品がどの

ようにつくられている

のか調べ、話し合う。

・組み立て工場と関連工場との関係性について

とらえることができるようにする。 

〇生産工場で使われる部品がどのようにして作られ

ているのか、構成要素を見付け出す（思考①） 

６ 

○完成した自動車がどの

ように消費者のもとへ

届けられるのか調べ、話

し合う。

・輸送する際も様々な工夫や努力があることに

気付かせる。 

・現地生産のメリットについてとらえることが

できるようにする。 

〇自動車工場から近い販売店と遠い販売店、海外へ

輸出する車の輸送手段の違いをとらえ、共通性を

理解する。 

（思考①・②） 

７ 

○人と環境にやさしい自

動車づくりについて調

べ、話し合う。

・自動車生産には、実際の生産ラインで働いて

いる人以外にも、より人と環境に優しい自動車

作り等を実現するために、研究開発現場で働い

ている人がいることをとらえさせる。

○車に搭載されている機能にはどのようなものがあ

るかを考え、それらを実現するための構成要素

（「センサー」と「動作する物（モーター、LED な

ど）」）を明らかにし、「〇〇すると△△になる」と

いう視点でまとめ、設計図を作る。（思考①、②）

８ 
（本時） 

○前時に作成した設計図

を基に、MESH を用いて

人や環境に優しい自動

車のモデルを試行錯誤

しながら作成する。

・自動車のモデルを作る活動を通して、消費者

の需要や社会の変化に対応した製品を開発

するための工夫や努力をとらえさせる。

〇自分たちが意図する動きになるために組み合わせ

を改善させる。 

（思考③） 

■社会科の単元の目標
〇我が国の工業生産の様子から学習問題を見いだし、的確に調査したり、地図や地球儀、統計などの各種の基礎的な

資料を活用したりして調べたことをまとめるとともに、工業生産の様子と国民生活とを関連づけて、工業生産が国

民生活を支える重要な役割を果たしていることを考え、適切に表現する。 

■社会科の小単元の目標
〇自動車をつくる工業を通して、日本の工業生産について意欲的に調べ、自動車産業に従事している人々の工夫や努

力、工業生産を支える貿易や運輸などの働きを理解するとともに、国民生活を支える日本の工業生産の発展につい

て考えようとする。 

■プログラミング教育の視点
〇本単元では、自動車の製造工程など自動車産業について調べ、考える学習を通して、それぞれの行程がどのような

構成要素で構成されているのか（思考過程１）、それらはどのような役割を担っているのか（思考過程２）といっ

た視点から考えることで「プログラミング的思考」を育成する。 

また、実際にプログラミングを行う場面では、「プログラミング的思考」を育むとともに、 

〇身近な生活でコンピュータが活用されていることや、問題の解決には必要な手順があることに気付くこと【知識及

び技能】 

〇コンピュータの働きを、より良い人生や社会作りに生かそうとする態度を涵養する【学びに向かう力、人間性等】 

第 5 学年 社会「わたしたちの生活と工業生産」 
自動車をつくる工業

大島町立つつじ小学校
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３ 本時について

４ 本時の流れ 

●主な学習活動
○支援・留意点 ☆教科等の評価（評価方法） 

★プログラミング教育の視点に関わる評価（評価方法）

導
入

●前時に学習した人と環境にやさしい車の

機能を振り返り、調べたことを整理する。 

「○○すると△△になる」

エアバッグ・自動点灯のライト・

盗難防止・自動ブレーキ等

●MESH を用いて自動車のモデルを作る

ことを知る。

○前時で行った学習内容を可視化する。

○「○○すると△△になる」という視点を強

調する。（思考②）

 

○MESH の基本的な機能を確認する。

展
開

●ペアでどんな機能をもった自動車のモデ

ルを作るかを話し合ったことを確かめ

る。

「エアバッグ」「自動点灯のライト」

「盗難防止機能」「自動ブレーキ」

などから選択する。

●実際に MESH を用いて自動車のモデル

を作る。（時間があれば２つ目のモデル

を作る。）

●作成した自動車のモデルを発表し合う。

○LED はライト、画面、エアバッグ等に置き

換えられることを伝える。

★消費者の需要や社会の変化に対応した製品

を開発するための工夫や努力を理解してい

るか。（知識及び技能）

★組み合わせがうまくいかない場合にどのよ

うにプログラミングを改善すれば考えてい

る。（思考③）

★MESHを用いて人や社会の役に立つものを

作ろうとする（学びに向かう力、人間性等） 

ま
と
め

●学習を振り返り、自動車を作る人の工夫をワ

ークシートにまとめる。

○自動車会社の人になりきって記入できるワ

ークシートを用意する。

☆自動車の開発を進める人々が様々な工夫や

努力をしていることを理解しているか。

■目標

〇自動車が人や環境に与える影響を知り、自動車の開発を進める人々は、人や環境の変化に対

応し、すぐれた製品を生産するよう様々な工夫や努力をしていることを理解する。 

■社会科とプログラミング教育の関わり及びプログラミング教育の視点

〇MESH をもちいた自動車モデルを作る活動を通して、消費者の需要や社会の変化に

対応した製品を開発するための工夫や努力を理解する。 

〇身近な生活でコンピュータが活用されていることや、問題の解決には必要な手順が 

あることに気付くこと【知識及び技能】 

〇発達の段階に即して、コンピュータの働きを、より良い人生や社会作りに生かそうとする 

態度を涵養する【学びに向かう力、人間性等】 

〇「プログラミング的思考（思考①、②、③）を育む。【思考力、判断力、表現力等】 

MESH を使って自動車の安全装置をプログラミングしてみよう 
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自動車会社の  さんの話 
顔写真 

自動車会社の  さんの話 
顔写真 
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〇〇したら 

〇〇する 

ために 
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日時 令和元年 １０月３１日（木）５校時 

 授業者 川田 夏輝 

１ 単元について 

２ 指導計画 

時間 主な学習活動 
プログラミング教育の視点に 

立った指導上の留意点 

１ 

『町の中の課題を考えよう』 

〇地域（大島）に住む人たち、大島を訪れる人たち

や商業施設などが抱える課題、これがあると生活

が豊かになるものを予想する。 

○予想したことをグループで話し合い、整理したこ

とを発表する。

〇ペアごとに取材対象を決める。 

〇「誰にとって」（「高齢者」「障害がある方」「一人暮

らし」「子連れ」「観光客」など）や「どんな場所

で」とった具合に対象を明確に想定することで、困

ることなどが見えてくるようにさせる。 

２ 

『地域の中にある課題を探しに行こう』 

〇地域に住む人たちや商業施設などで「今、困って

いること」や「これがあると生活が豊かになる」

ものを調査（取材）する。 

３ 

『地域の中にある課題を解決する方法を考えよう』 

〇地域の中で見付かった課題を解決するために何を

すればいいのかを考える。「〇〇したら△△する」

という視点で考える。 

〇解決方法が見付かったものの中から、MESH を使

って実現できるものを考える。 

〇対象と目的を整理した上で課題を解決するためには

どのような機能があればよいかを考えさせ、それら

を実現するための構成要素を明らかにし、「○○し

たら△△する」という視点でまとめさせる。 

【思】【学】 

４ 

『MESH を使って課題を解決しよう』 

〇マグネット教材を使って、設計図（仮のレシピ）

を作る。 

〇１つだけでなく、いくつかの課題解決に取り組

む。 

〇構成要素を明らかにし、「○○したら△△する」と

いう視点で設計図を作成させる。【思】【知】 

５ 
（本時）

『プログラミングしてみよう』 

〇MESH を使ってプログラミングしたものを試し、

必要に応じて改善する。 

〇自分たちが意図する動きになるために組み合わせを

改善させる。【思】 

〇人や社会に役立つものを作ることを意識させる。 

【学】 

６ 
『現地に行って実践してみよう』 

〇前時に完成したプログラミングを現地に行って試

してくる。必要に応じて改善する。 

〇自分たちが意図する動きになるために組み合わせを

改善させる。【思】【学】 

７ 

『活動を報告しよう』 

〇自分たちがプログラミングした現地で試した活動

を紹介し合う。 

〇他のグループの活動を見て気付いたことを伝え合

う。 

８ 

『地域に中にある不便が解決できたか考えよう』 

〇これまでの活動を振り返り、自分たちが取り組ん

だことが、地域の役にたったものになったかを考

える。 

〇コンピュータを使うことで、より豊かな暮らしを実

現することができたか考えるさせる。【学】 

〇地域の人たちのためになったかを考えさせる。

【学】 

■目標
〇日常生活の中から学習問題を見いだし、地域の住宅や商業施設などを調査して分かったことをまとめ、大島に住む人

たちが抱える課題を解決するプログラミングを考えだし、適切に表現する。 

■プログラミング教育の視点
〇問題の解決には必要な手順があることに気付くこと。【知識及び技能】

〇本単元では、地域に住んでいる人、大島を訪れる人や商業施設が抱える課題に対してコンピュータ（MESH）を活用

して解決する方法を考える学習を通して、現実の問題について考える場面、コンピュータ（MESH）を活用した解決

手段を作成する場面の双方において「プログラミング的思考」を育む。【思考力・判断力】 

〇コンピュータの働きを、より良い人生や社会づくりに生かそうとする態度を涵養する。【学びに向かう力、人間性等】 

第６学年 「自分たちの生活をもっとよくしよう！」 
MESH を使ってより便利な生活を考えよう 

大島町立つつじ小学校
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３ 本時について

４ 本時の流れ（５／８） 

●主な学習活動
○支援・留意点 ☆教科等の評価（評価方法） 

★プログラミング教育の視点に関わる評価（評価方法）

導
入

●前時までの活動を振り返る。

地域の中で見付けた課題に対してコンピ

ュータ（MESH）を使って解決するこ

とを確認する。

●本時のめあてを確認する。

○地域の中にある課題を整理したものを掲示

する。

展
開

●課題を解決するために作った設計図を確

認し、MESH を使ってプログラミング

をする。

●「〇〇なる」というものが、いくつかで

きないかを考える。

例：音が出て、光る 

：声が出て、風が吹く など 

●完成したものを試し、正しく機能してい

るか確かめ、必要に応じて改善する。

●プログラミングしたことを発表したり、

アドバイスを送ったりする。

〇グループごとに考えた課題と設計図を確認

させる。 

〇一つの機能だけでなく、いくつかの機能を

組み合わせると、より良くなることを伝え

る。 

★「～～すると〇〇になる」という視点で考

え自分たちが意図する動きになるために組

み合わせを改善したり、いくつかの機能を

組み合わせて作ったりしようとしている。

  【思】（観察） 

〇途中経過でいいので、プログラミングした

ことを発表する。気付いたことや修正点な

どがあればアドバイスをさせる。 

★MESH を用いて人や社会に役立つものを

作ろうとしている。

【学】（観察・ワークシート） 

ま
と
め

●大島に住む人たちに役立つプログラミン

グを考えることができたかを振り返る。

☆大島に住む人たちに役立つものを考えてい

る。

■目標
〇大島に住む人たちが抱える課題を解決し、より豊かに生活するためには、コンピュータを活用することも大

切であることを理解する。 

■プログラミング教育の視点
〇課題を解決するために、MESH を活用して作った仕組み（道具や何かを表示したりするもの）を動作させ、

考えた通りの動作になるかを確認し修正を加え完成させる活動を通して、 

１）身近な課題に対してコンピュータを用いて解決できる【知識・技能】

２）解決する仕組みの構成要素を適切に選び、組み合わせる力【思考力・判断力】

３）コンピュータを活用して身近な課題を粘り強く解決しようとする姿勢【学びに向かう力・人間性】

さらに、自分でできたという確かな経験に裏付けられた自己効力感を育む。

自分たちが地域で見つけた課題をコン

ピュータ（MESH）を活用して解決し

よう！
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名前（ ） 

☆自分たちが住む町にはどんな課題があるのだろうか？
地域に住む人や、お店、大島を訪れた人たちが、「困っていること」や「こんなもの

があると便利だな」というものを調べてみよう。 

A：（予想）「困っていること」や「あると便利になるもの」はなんだろう 

B：調べる場所を決めよう 

話を聞く時の注意 

・自分の立場を明らかにする ⇒ 大島町立つつじ小学校６年〇〇〇〇です。

・何をしにきたのか、目的を伝える ⇒ 〇〇の学習で、インタビューをしにきました。

・相手の都合をうかがう ⇒ 今、お時間をいただいてもよろしいでしょうか？

※本来は、事前に連絡をとり、相手のよい時間をうかがっておくことが大切です。

・お礼を伝える ⇒ お話を聞かせていただき、ありがとうございました。これで失礼します。

など 
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名前（ ） 

☆町の中にある課題を探しに行こう！
地域に住む人や、お店などで話を聞いてみよう。

A：調べる場所 

B：調べてみて分かったこと（困っていることや、あると便利だなと思っているもの） 

大島に住んでいる人、遊びに来た人 

調べたことに対して、自分たちが「MESH」を使ってできそうなことは 

どんなことですか 
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名前（ ） 

☆プログラミングをしてみよう
MESH を使ってプログラミングをしてみて「うまくできたこと」や「難しかったこ

と」はなんですか 

本時の振り返り（感想でも OK） 
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名前（ ） 

☆実際に行ってプログラミングしたものをやってみよう
振り返り（感想でも OK）
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名前（ ） 

☆活動したことを報告しよう
振り返り（感想でも OK）

友達の報告を聞いて思ったこと・考えたこと・気付いたこと 
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日 時 令和元年７月３日（水） 

（１３時１５分～１４時００分） 

対 象 第６学年３組２７名 

指導者 教諭 中根 誠一 

場 所 ２階図工室 

題材について 

題材の指導計画 
主な学習内容 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１・２ 

●昨年度の３学期に学習した「MESH とダ

ンボール研究所」で学習した内容を振り

返る。

●MESH で表す様々な機能を振り返る。

●「人の役に立つ」をテーマに立体作品を

アイデアスケッチする。

・思い付いたことを、設計図や言葉で伝え

られるようにワークシートに記入する。

●テーマに沿って、班毎で話し合う。

◯MESH の機能を振り返る中で、作品を立

体に表し、MESH を組み合わせる見通し

を持たせる。

◯身のまわりのもので、プログラミングさ

れた「人の役に立つ」立体をいくつか紹

介して、テーマを確認する。

例）信号機、自動車、クーラー等

3〜8 

●テーマに沿って、班毎に、立体作品の形

や色を想像したり、MESH との組み合わ

せを考えたりする。

・表したいことに合わせて、ダンボールや

工作用紙、空き箱などを選ぶ。その他、

各自で必要な材料を家庭から持ち寄る。

●班で協力し、作品を立体に表す。

●立体に表した作品に MESH を組み合わ

せる。

・必要に応じて、ホビーモーターやプロペ

ラを活用する。

◯テーマに沿って班毎に、どのように立体

に表すことができるかを、見通しをもち

ながら表せられるようにする。

９・10 

●班毎に、立体に表した作品のテーマや工

夫を発表し合ったり、実際に作品を動か

して見せたりする。

◯自分たちの活動の手順や組み合わせなど

を、道筋を立てて書き出したり、友人に

伝えたりする。

第６学年 図画工作科「MESH を使って」 
班で協力して表した立体に、MESH の機能を工夫して組み合わせたりする 

 

■目標

○身のまわりのものから、人の役に立ちそうなものを想像し、班で協力して立体に表す。

○立体作品と MESH を組み合わせて、想像した機能を工夫して表す。

■プログラミング教育の視点

○自分たちの想像したアイデアから、見通しをもって表そうとしている。

○立体に作品を表す際に、材料やＭＥＳＨの組み合わせを考えようとしている。

八王子市立陶鎔小学校
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本時について 

本時の流れ 

主な学習内容 

○支援 ・留意点 ☆教科等の評価（評価方法） 

★プログラミング教育の視点に関わる評価(評価方

法)

導
入

●本時のめあてを知る。

・発表会で、班毎の作品を鑑賞し、鑑賞カード

でよさや工夫の面白さを伝え合う。

・他の班の友人に、自分たちが表した立体作品

の工夫や手順、組み合わせを分かりやすく伝

える。 

・鑑賞カードの記入方法や、渡し方を確認する。

展
開

●班毎に前後半に分かれて、立体作品について

発表したり、他の班の作品を鑑賞したりす

る。

「私たちの班は、人を笑顔にする作品をつくり

ました」 

「この辺りに人が通ると、センサーが反応した

り、音声が鳴ったりします」 

「へぇ～！すごいね！！」 

☆自分たちの立体作品について、意欲的に発表を

している。（活動）

★自分たちの活動の手順や組み合わせなどを、道

筋を立てて書き出したり、友人に伝えたりして

いる。（活動）

 

 

☆友人の班の作品から、よさや工夫の面白さを感

じ取り、鑑賞カードで伝えようとしている。（活

動、鑑賞カード）

・机間指導をして、班毎の発表や鑑賞カードの記入

を適宜指導する。 

ま
と
め

●学習の振り返り

・ワークシートに本時の感想を記入する。

・今までの活動を振り返り感想を発表する。

「隣の班の作品の工夫が面白かったです」

「感想を言ってもらえて、嬉しかったです」

「班で協力して、一つの作品をつくることがで

きてよかったです」 

☆造形への関心や意欲をもって、自分たちの活動

を振り返り、ワークシートに記入をしたり、感想

を発表したりしている。（ワークシート、発表）

★自分たちの活動を振り返り、変容を感じ取って

いる。（ワークシート）

本時までの授業の様子（記録画像は、造形活動の様子を鑑賞できるＡＲマーカーです）

１班 ２班 ３班 ４班 ５班 ６班

■目標

○自分たちの表した立体や MESH の組み合わせ方について、友人と伝え合う。

○自分たちの作品から、よさや工夫の面白さを感じ取ったり、伝え合ったりする。

■プログラミング教育の視点

○自分たちの活動の手順や組み合わせを、道筋を立てて書き出したり、友人に伝えたりして

いる。

■児童の変容等

・第４学年から様々な題材を通して、ＰＣや MESH、タブレット端末等を活用して、児童

が思い付いたことを表すことができる児童が多く見られるようになった。

・つくった作品だけではなく、活動の中に自分たちの発想や構想に見通しを持ち、論理的に

考えながら表そうとする児童の姿が多く見られるようになった。

今日まで班で協力してつくった作品を、同じクラスの友達にガイドをしよう！ 

ガイドを聞く人は、質問をしたり、鑑賞カードに感想を書いて渡したりしよう！ 
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2019年 7 月 3日 

6 年「図画工作科 MESH を使って」の実践について 

公益財団法人ソニー教育財団 
武藤良弘 

１．本実践の特徴 
１）単元を通して子供たちが取り組むテーマとして「“人の役に立つ”ものを作る」を設

定した点は大きな特徴となっています。このことは、次のような視点から、とても
重要なものといえます。
① 今回の学習指導要領改訂の重要なポイントである「学びに向かう力、人間性等」

の一つである「学んだことを社会に役立てようとする態度の涵養」に直結する
ものであること

② 理科の中でも重視している「目的を明確にしてものづくりを行う」こと、これ
は、STEAM 教育の要である E(エンジニアリング)の力の育成につながるもの
であること

③ さらに、このような「身近な他者を意識した」ものづくりを成し遂げた子ども
たちは、この経験を基に「自分にももっと役に立つことができるかもしれない」
という確たる「自己肯定感」をもつ機会となること

これらの事から、他の教科、教育活動でコンピュータを使った（実際にプログラム
を作成する体験を伴った）プログラミング教育の実践を行う際には、本実践で掲げ
た目標である「人の役に立つ」という視点を取り入れることで、単なる思考を育む
ことにとどまらず、子供たちが成長する上で重要な資質・能力が育まれることが期
待できます。 

２．プログラミング的思考を育む上での工夫 
本実践の「プログラミング教育の視点から」の部分に「見通しをもって」「組み合わ

せを考え」「筋道を立てて」といったことが示されています。これらはいずれも「プロ
グラミング的思考」を育むうえで重要な要素となっています。そこで、これから「プロ
グラミング的思考」を身に付けていこうとしている子どもたちが、これらの思考過程を
表現しやすいようにワークシート的なものを工夫してはどうかと考え、例を考えてみ
ました。 

例えば、数名のグループに分かれて子供たちに様々な企業の商品企画・設計担当者に
なっていただき、「商品企画書」「設計書」のようなものをグループ内で手分けして作成
してみてはいかがでしょうか。 
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「商品企画書」はその商品の①「商品名（人の〇〇に役立つ◇◇）」、②「人の役に立
つようにするうえで大切にしたこと（お年寄りが使いやすいように、操作する部分を大
きくしたり、こどもが使っても壊れないように丈夫にしたり、ぶつかってもケガしない
ように角を丸くしたりといった形状等に関するもの、MESH を使うことで実現したこ
となど）、③「全体がわかる図」、④「使い方、または、使っている様子」などで構成す
るというのはいかがでしょうか。 
このようなものを作成することで「人の役に立つ」という抽象的なものをより具体的な
ものとしてイメージすることができます。さらに、その作成の過程で、「〇〇の役に立
つ」ために必要な「構成要素」を考え、各「構成要素」はどのような役割を担っている
かを無理なく考えることができます。（「構成要素の分析・把握」と「モデル化」） 
「設計図」は「商品企画書」に示された商品を実際に作るための部品や作成手順を示

したものです。具体的には、次のような要素が含まれているとよいのではないかと思い
ます。企画書の②に示されたことを具体化するために作ったものをいくつかの部分に
分ける（例えば、信号機だったら信号機を支えるための柱、信号機本体、信号機を動作
させるためのスイッチなどといったイメージです）ことができれば、それらの①構成要
素、②各構成要素が満たすべき条件（支柱は丈夫で、倒れないように安定していること、
信号機本体はよく見えることと、できるだけ軽いことなど）、③そのために選んだ材料
（支柱を丈夫にするために段ボールで四角い柱を作り、倒れにくくするために支柱を
支える台には粘土の重りをいれた等）、④組み立て図（各部品をくみ上げた完成図）、⑤
組み立て手順（各部品をどのような順番で組み立てるかを示したもの）。「設計図」を作
成する過程にも「構成要素の分析・把握、その機能の明確化（モデル化）」の思考が育
まれる要素が含まれています。 
「設計図」は最初に作ることができるとよいとは思いますが、実際には試行錯誤の連

続となることが予想されると思いますので、最初の段階で完璧なものを求めるのでは
なく、はじめはこれから取り組むことをイメージできる程度の完成度でよいと思いま
す。作り終わった後、振り返りの道具として自分たちが取り組んできたことをまとめる
という形で完成させるのはいかがでしょうか。 
この他、他の人にも使ってもらうことを想定するなら「取扱説明書」を作ると、作成

したものを使用する手順を考え示すことを通して「構成要素を把握し、そのつながりを
明確にする」というプログラミング的思考の育成につながることが期待できます。 

以上のことは、言葉による表現の部分も多数含まれますので、国語との合科などとし
て取り組むと、授業として位置づけやすくなるのではないかと思うのですが、いかがで
しょうか。 

以上 
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2019 年７月 17 日 

６年「図画工作科 MESH を使って」の校内公開授業を終えて 

八王子市立陶鎔小学校 

図工専科 中根 誠一 

先日は、校内公開授業指導案等に、ご指導賜りまして誠にありがとうございました。 

また、校務の関係で、ご報告が遅くなりましたことをお詫び申し上げます。 

授業に関する資料や、児童の様子もまとめました。ご確認いただけると幸いです。 

１ 当日の授業について 

第６学年 図画工作科「MESH を使って」 

令和元年７月３日（水）第５校時 授業者 中根 誠一 

T 運動会の終わりから取りんでいる MESH の発表会をします。面白いところやよい

ところを発表できるようにしましょう。２、３分準備の時間をとるので、レシピ、

モーターの確認をしましょう。

T 準備ができましたか。昨日は１組が発表会をしました。身振り手振りを入れて、ゆ

っくりはっきり伝えた、見てほしいところを教えて見てもらう、など工夫が見られ

ました。みんなも意識してできると良いですね。 

前半と後半に分かれて発表します。片方が作品について伝え、片方が他の作品を見

に行きます。小さい紙はファンレターです。発表を聞いて、いいね、すごいね、と

思ったことを詳しくかいて渡してあげましょう。発表を聞いたら、何か一つ質問を

しましょう。 

困ったことがあれば先生に聞いてください。４０分前まで前半をやります。それで

は、みなさんどうぞ。 

（前半の発表会） 

T 一度席に戻りましょう。こんなことをよく聞かれたよ、ということがあればメンバ

ーに引き継いでください。 

後半の発表です。５０分までどうぞ。 

（後半の発表会） 

T 他の班でここが面白かった、というものがあれば教えてください。 

C ６班の箱がリアルな紫でよかったです。 

C 僕も、６班がいいなと思いました。６班は、箱をあけるとサプライズのしかけがあ

って面白かったです。 

C 私は２班がいいと思います。２班はキッチンなど何もかもがリアルでよかったです。 

C ５班のボタンを押すとジュースが出てくるところがすごいな、と思いました。 

T ワークシートを見てください。上半分の四角は、他の班のおもしろいところやよい

ところを書いてください。下半分は、発表で気を付けたことを書きます。 

T 今日の感想や、今日までやってきた感想を教えてください。 

C なかなか練習通りにいかず、難しいこともあった。 

C 奥深くまで考えていなくて、質問に答えられなかった。もし壁だった場合止まるの

か、と聞かれた。 

T 動くものには反応するけれど、動かないものには反応しない、ということだね。 

C 僕は、子供ガイドの原稿をしっかり書いていなくて、その場で対応する、お客さん

によって変えました。質問はつまったことがあったので、どう質問されるかも考え

ておけばよかった。 

T 今日までどうやって人のためになる作品を作れるかな、と班で考えましたね。難し

いこともあったけれど、班だからこそ協力して作っていける作品ができたのかな、
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と思います。他の人のおもしろい作品もたくさん見つけられたのならうれしいです。 

２ 記録画像 

導入部分 １班 紹介と実演 

２班 準備と確認 ４班 準備場面 

５班 作品紹介 ６班 作品紹介
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３ 児童の感想 

・（他の班のガイドが）分かりやすく、それぞれの班で、それぞれちがくて、とてもおもし

ろかった。（５班児童） 

・MESH を使っていろいろなプログラミングができてたのしかったし、なかなかいい作品

ができました。

・私は、ダンボール系の図工が好きで、今回ははりきってつくりました。今回つくったスト

レス発散機は思ったよりたいへんでけっこう時間をかけてつくりました。けれど、班で協

力し今日まできました。先生や友達に説明するには、少しきんちょうしたけど、みぶり手

ぶりでアドリブもできてよかったです。（３班 児童）

４ 授業を振り返って 

ソニー教育財団本社に伺わせていただいた際に、武藤先生のお話を拝聴し、プログラミ

ング教育には、「人のために」という他者意識が大切であるという話から、本題材の導入

でも児童にそのことを共に考えました。

結果、昨年度よりも発想が広がった共同作品が多く見受けられるようになりました。こ

れは、児童が MESH を扱う経験の蓄積や、班での共同製作の要領がよくなったからだけ

ではなく、他者意識が強まった結果、児童の造形への関心や意欲が高まったからであると

確信しております。 

本時については、「他者意識」を念頭に置き、発表の際にどのような手順で伝えると作

品のことが相手に伝わるかを考えながら、プラグド題材で表した作品を、アンプラグドで

原稿をつくり、それらを友人と伝え合うことが、本題材のねらいとなっておりました。 

話は変わりますが、今まで、焼き物の題材を毎年６年生に指導していますが、学級で毎

年数名ずつ居残りをさせて作品を完成させておりました。 

しかし、今年度の６年生は１名も居残りをせずに作品を完成させることができました。

「自分が思い付いたことを、手順を考えながら作品に表していく力」が少しずつですが、

実っているように感じております。今後も、今後も教材研究を重ねて、多角的に児童の感

性を育めるよう精進して参ります。 

最後になりますが、７月８日（月）の毎日新聞に、本校の実践が掲載されました。 

武藤先生から、SSTA や MESH のお話を伺わなければなかった紙面だと感じておりま

す。 

今後は、理科分科会でもお世話になりますが、引き続きご指導いただけると幸いです。 

八王子市立陶鎔小学校 

図工専科 中根
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つくし学級 生活単元学習 学習指導案 
つくし学級 １２名 授業者 Ｔ１宮脇 げんき 

Ｔ２岡崎  千尋 

Ｔ３土屋 紗希子 

１ 単元名  「やってみよう！プログラミング」 

２ 単元の目標 
ロボットをプログラミングする方法を理解し、意図した動きになるようにプログラミングしてロボッ

トを動かすことができる。

３ プログラミング教育を観点とした、各教科等との関連 

※   は単元名 はプログラミング教育を観点とした活動内容 

４ 学習指導計画（全８時間） 
次 時 主な学習活動 プログラミング教育との関連 

１ １～３ ○ロボットの動かし方を知る。

○ロボットを決められた道のりで動かす。

・コンピュータには明確な手順

を命令する必要があることを

知る。

・物事には順序がある場面があ

ることを知る。

２ ４～８ 

７ 本時 

○グループごとに、ロボットを使ってどの店を通って買

い物をするのかを話し合う。

○前時の話合いを基にして、どの道順で買い物をしたら

よいかを考える。

○考えた道順でロボットを動かすプログラミングをす

る。

○考えたプログラミングを発表する。

・自分が考えた道順を通って行

けるようにするには、どんな

動きを組み合わせればよいか

の見通しをもつ。

・手順がよかったかどうかを考

える。

平成３０年度３学期 １学期 ２学期 
生活単元学習 

 

 
総合的な学習

の時間 

ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ

ロボットの

動かし方を

知ろう

や っ て み よ

う！プログラ

ミング

ロボットの動

かし方を知る

活動を通し

て、問題の解

決には必要な

手順があるこ

とに気付く。

ローマ字入力で用いるアルファ

ベットの組み合わせの仕組みが

分かり、入力する。

ローマ字入力

を覚えよう

ビスケットを使って絵を動か

したい方向に動かす。

やってみよう！プログラミング

世田谷区立烏山小学校
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５ 本時の学習（７／８） 

（１）目標
ロボットがゴールに向かう道順や動きを考えながら、プログラミングをすることができる。

（２）研究主題との関連
本授業は、「プログラミングロボット」という車両型のロボットを使用したプログラミング体験を伴

う学習である。この活動はＳＴＥＡＭ教育の Technology（技術）に関連しており、日常生活の中で活

用される機器の仕組みや動きの一例を理解し、自分が意図した通りになるように、動きをプログラミン

グするものである。

本学級の児童は、動きを客観的に捉えたり、それを言語化したりすることに課題がある。これまでの

実践では自分がロボットの動きをしながら、「前、右を向く、進む、右を向く…。」と言語化する活動に

重点的に取り組んできた。本単元では、自分の視点をロボットの視点に置き換えてプログラミングをす

る。 

また、ロボットを使った学習に本学級の児童はとても意欲的に取り組んでいる。それはロボットが自

分の考えた通りに動き、思考が可視化されることで、考える楽しみを味わうことができているからだと

考える。これからの時代、このような学習は特別支援学級の児童にとっても大きな力となる。

本単元は生活単元学習で行う。社会生活を行う中で必要となる様々な事柄を体験的に学び考えること

ができるよう、教科横断的にカリキュラムを設定した。

（３）展開

時間 ○学習活動 ・予想される児童の反応 ・研究主題との関連 ◎評価
０ 

３ 

５ 

１０ 

４０ 

○前時の振り返りをする。

○本時の課題をつかむ。

○どのようなプログラミングにすると、考えた道順でロ

ボットが進むのかを各自で考える。

○各自が考えたプログラミングを基に、ゴールにたどり

着くことができそうなプログラムをグループで考え、

ロボットを動作させ、道のりを線で記録する。

・どちらのプログラミングが合ってるのかな。

・私の考えたプログラミングと同じところがあるね。

・ここで【右】のタグを置かないと違う道に行くよ。

・どうしてここでまっすぐ進んでしまったのかな。

・ここで【前】のタグが必要かもしれないね。

○学習の振り返りをする。

 

・目的に合わせて、手順やプログラミング

に使う記号を各自が予想する。

・ロボットがゴールに向かうプログラミン

グを、試行錯誤しながら考える。 

◎ロボットがゴールに向かう道順や動き

を考えながら、プログラミングをするこ

とができる。【ワークシート、カード】

ロボットがゴールにむかうプログラミングをしよう。

・ゴールまでロボットを走らせるためのプログラミングをすることができた。

・はじめはゴールにたどり着くことができなかったけど、相談してゴールに着くこと

ができた。

・思い通りのプログラミングをすることができた。

・次は地図も自分たちで考えたい。
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コンピュータを使わない実践
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１学年 国語科学習指導案 

令和元年１１月２７日 ５校時

第１学年１組 ２８名 授業者 越智 晃 印

１ 単元名 ≪きいてしらせよう≫

 「ともだちに、きいて みよう」 （光村図書１年下）

２ 単元の目標 

○友達について自分が聞きたいことや、友達が発表していることを、興味をもって聞くことができ

る。

○話す順序を考えながら、丁寧な言葉で話したり、大事なことを落とさずに聞いたりすることがで

きる。

○友達に取材をして、紹介するために必要な事柄を集めることができる。

３ 児童の実態 

本学級は、男子１４人、女子１４人で構成されている。素直に物事を受けとめ、考えて行動する

ことができる児童が多い学級である。そのため、トラブルなどを建設的に解決しようとする児童が

多く、温かい雰囲気の学級である。一方で、考えて行動する児童の真似をするだけで、一人で考え

ることの必要性を感じていなかったり、問題解決に対して受け身だったりする児童もいる。

「たからものをおしえよう」や「なつやすみのことをはなそう」の学習では、友達の発表を聞いた

後に質問をする活動を通して、人の話を聞き、関心をもつことができる姿が多くの児童に見られた。

今回の学習を通して、児童一人一人が考える必要性を感じて、論理的思考力を高められる内容を展

開したい。

４ 研究主題に迫るための手立て 

本単元は、国語の内容 A「話すこと・聞くこと」（１）エ「大事なことを落とさないようにしなが

ら、興味をもって聞くこと」に位置付けられる学習である。

また、情報の扱い方に関する事項について、第１学年及び第２学年では、「共通、相違、事柄の順

序など情報と情報との関係について理解すること。」の指導が求められている。

論理的な思考ができる児童を目指すために、「大事なことを落とさないようにしながら、興味をも

って聞くこと」をしつつ、事柄同士から共通点や相違点を見出すことや、事柄の順序を考えることで、

主体的に論理的思考力が高められると考える。

研究主題を受けて、１年生では「人の話を聞いて、相手に関心をもつことのできる児童を育てる」

ことを目指す。その上で副主題に向けては、「大事なことを落とさないようにしながら、興味をもっ

て聞くこと」ができることを目指す。以下そのための手立てである。

＜研究主題＞

自分の考えを伝え合い、認め合える学級づくり 

～論理的な思考ができる児童を目指して～ 

八王子市立陶鎔小学校
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（１）聞き方あいうえおの活用

人の話を聞くためには、まず話の聞き方を定着させることが必要である。そこで本校では、

「あ…相手の目を見て い…いい姿勢で体も向けて う…うなずきながら え…笑顔で反応して 

お…終わりまで聞く」の聞き方あいうえおの合言葉をもとに、話の聞き方を身に付けられるよう指

導している。その中でも特に、学年では発表する人の方を向いて話を聞くことを意識して取り組ん

でいる。

（２）「考えたくなる」発問、会話の工夫

「大事なことを落とさないようにしながら、興味をもって聞くため」には、教師の発問や会話

の中に「考えたくなるような工夫」が必要である。低学年においては「発表したい」という意欲が

高い一方、集中力には課題がある。そのため、考えたくなるような発問や活動を入れることで、集

中力を高めつつ、一人一人が考えをもつことができる。具体的には、クイズ形式の活動や日常生活

に関連した話をすることが挙げられる。

（３）プログラミング的思考の位置付け

講師の先生の指導を受け、本時におけるプログラミング的思考を以下のように位置付けた。
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５ 単元指導計画 

時 学習内容 

１ 
教師によるインタビューや紹介スピーチのモデルを見て、学習活動の見通しをもつ。 

友達に、今一番楽しいと思うことについて質問し合う。 

２ 
友達に取材して聞いたことをメモする。 

メモをもとに、友達の紹介をする練習をする。

３ 
メモをもとに、友達の紹介をする。

発表し合って感想を交流する。 

４ 

本

時 

クイズのヒントを出す順序を考え、大事なことを落とさずに聞く。

５ ペアで、友達当てクイズをする。 

感想を交流する。 
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６ 本時の学習（４／５時間目） 

（１）本時の目標

  クイズのヒントを出す順序を考え、大事なことを落とさずに聞くことができる。

（２）論理的な思考ができる児童を育てる視点

クイズを楽しくするためには、ヒントを出す順序を考えることが重要であることに気付かせる。 

（３）本時の流れ

学習活動

（○主な発問 ・予想される児童の反応）

教師の手立て

（◆指導上の留意点 ☆評価

●論理的な思考ができる児童を育てる工夫）

導
入
（
８
分
）

○「この人は誰でしょうクイズ」のモデルを

見て、感想を発表する。

・最初の問題の方が楽しかった。

・２回目の問題は、すぐに答えが分かった。 
・ヒントを出す順番が違っていた。

◆最初は、ヒントが少しずつ答えに迫ってい

くものを提示する。次に、ヒントの順序が

バラバラなものを提示し、違和感を与え

る。

●黒板にヒントカードを提示し、視覚的に理

解できるようにする。

展
開
（
２
９
分
）

○ヒントの順序を考える。

・どちらでもいいかな。

・先に出したらつまらないかな。

・すぐに答えが分かるのはつまらないよ。

○ヒントの順序の決め方を話し合う。

・「誕生日」の方が、答えが分かるから、後

の方がいいよ。

・「服装の色」は、たくさんいるから、先の

方がいいよ。

◆「服装の色」と「誕生日」で、どちらのヒ

ントが先か後かを考える。

●ヒント用のワークシートを用意し、順序を

考える時、並べ替えられるようにする。

☆発言・机間巡視

◆隣同士のペアでヒントを考えさせる。

●色分けしたワークシートを掲示し、視覚的

に考えやすくする。

☆発言・机間巡視

ま
と
め
（
８
分
）

○本時の学習内容を振り返る。

○次時の学習内容を確認する。

◆ヒントを出す順序によって、クイズの楽し

さが変わってしまうことを振り返る。

◆ヒントをもとにクイズを出し合うことを

確認する。

めあて：クイズがたのしくなる じゅんばんを かんがえよう 
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・
ふ
く
そ
う
が
上
の
ほ
う
が
、

ク
イ
ズ
が
た
の
し
く
な
る
。

・
た
ん
じ
ょ
う
日
が
上
だ
と
、

す
ぐ
に
こ
た
え
が
わ
か
っ
て
、

つ
ま
ら
な
い
。

７ 板書計画 

ク
イ
ズ
が
た
の
し
く
な
る

じ
ゅ
ん
ば
ん
を
か
ん
が
え
よ
う

おとこの
せんせい

おち 
せんせい

めがねを
かけていない

１ねん１くみの
せんせい
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第１学年 国語科 ともだちに、きいて みよう 
令和元年１１月２７日（水）第５校時 授業者 越智 晃 

T：この先生は誰でしょうクイズをします。 
今から先生がヒントを出していきます。その時、周りの先生の動きを見てね。 

T：この先生は、男の先生です。 
C：女の先生は立ってない。 
T：この先生は、めがねをしていません。 
C：３人残った！ 
T：３つめのヒントを言うよ。この先生は、１年１組の先生です。 
C：越智先生！ 
T：最初のヒント、この人は１年１組の先生です。この先生は、男の先生です。この先生は、眼鏡をして

いません。 
T：今のヒント、どこで分かったかな？ 
C：最初のヒント 
T：最初のヒントの出し方と、２つめのヒントの出し方どちらが面白かったですか。 
T：最初の方が面白かったよという人。２つ目の方が面白いと思った人。（児童挙手する） 
T：なんで最初の方が面白かったのかな。 
C：最初はわからなくて、最後に分かったから。 
C：２番目に出したクイズは、最初のヒントで分かってしまうから。 
T：２つ目の方が面白いと思った人で、理由が言える人はいますか。 
C：簡単すぎて、面白い。 
C：簡単すぎる。 
T：今日の勉強は、ヒントを出す順番がどっちの方が面白くなるかを考えるお勉強です。 
T：今日のめあては、クイズがたのしくなるじゅんばんをかんがえようです。 
T：ワークシートを配ります。 
T：ヒント２は、先生の方で決めています。自分の給食の班を書きます。 
T：一番下、この人は〇〇さんです。のところは、お隣さんの名前を書きます。書けた人は、鉛筆を置き

ます。 
T：この人の誕生日は、〇月〇日です、と書いてあります。お隣さんの名前を書くんだから、誕生日は…？ 
C：お隣さん！ 
T：そうだね。 
T：次に、オレンジ色のカードを配ります。このカードには、この人の服装は……と書いてあります。 
  まことさん、来てください。まことさんの服の色は、何色ですか。 
C：紺色。少し黄緑も入ってる。 
T：１色の色を書いてね。 
C：ズボンも服装ですか。 
T：ズボンも入りますよ。 
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T：これから何をするかを言いますよ。 
T：みんなに頭を使ってもらいます。２つのヒントを書いたよね。どちらのヒントを先に出したら良いか

考えて、決めてください。 
T：どっちが上かな。どっちが下かな。 
T：理由が言えそうかな。お隣さんと、理由を言い合ってみよう。 
T：話し合いをして、変わったよという人はいますか。 
T：理由を発表してください。どうして水色を上にしましたか。 
C：文字が読みやすいから。 
C：文字が分かりやすいから。 
T：それは答えが分かりやすいということかな。 
C：うん。 
T：なんでオレンジを上にしたのですか。 
C：誕生日が上だと、誕生日列車を見てわかっちゃうけど、黒なら黒の人はいっぱいいる。最後に一番分

かりやすい誕生日を最後にする。 
T：誕生日が上だと、すぐにわかってしまうということだね。 
C：誕生日を先にしてしまうと、幼稚園が一緒の人がわかってしまう。 
C：誕生日を上にすると、見られたらすぐにわかってしまう。 
C：誕生日を上にすると、見られたらすぐヒントの１番下にいっちゃう。 
T：答えがすぐに分かってしまうということだね。 
C：水色が下の方が難しそうだから。先に誕生日列車を見てしまうと思うから… 
T：クイズが難しくなるということだね。その方が楽しいと思うんだね。 
C：うん 
T：実際にやってみようか。 
T：ヒント１、この人の服装には水色があります。この人は生活班は２班です。ヒント３この人の誕生日

は、９月９日です。正解は？ 
T：この人の誕生日は、２月２日です。 
C：ひろき！ 
T：この人の生活班は３班です。 
C：ひろき！ 
T：この人のふくそうは緑色です。 
C:ひろき！ 
T：どっちの方が楽しいクイズでしたか。 
C：見られたらすぐに分かってしまうからそれを最後にした方が楽しいと思った。 
T：早く分かっちゃうもんね。 
T：反対の方が面白いという人は？ 
T：今日の勉強は、クイズがたのしくなるじゅんばんを考えようという勉強になりましたね。 
T：クイズは少し難しい方が楽しいよ、という人と答えがすぐに分かった方が面白いということが分かっ

たね。 
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令和元年１1月 27日 
第 5回 校内研究 研究授業  研究協議会 

国語分科会 
司会 木住野 

  記録  渡邊 

１．開会 

２．挨拶・講師紹介（副校長） 

３．研究の過程 

・1・2年生で授業を組み立ててみようと思ったが、指導要領から論理的な思考を育てる
ために、話す順序を取り上げてみた。

・「楽しいクイズ」の『楽しい』は、人それぞれ感覚が違うので、１年生でも理解できるよ 
うにするために考えたが、事前授業で難しさを感じた。 

・聞き方あいうえおを意識させたり、クイズ形式を取り入れて会話を工夫したりしてきた。 

４．自評 

・夏休みに授業を作ったときには、とても面白い題材だと思ったが、話し合いを重ねるたび
に難しさを感じるようになった。

・事前授業では、導入では盛り上がったが、展開に入った段階で分からなくなってしまった
様子が見られたので、短冊を色分けするなど、分かりやすく工夫してみた。

・児童の発言で、意図にずれが生じてしまったが、
・プログラミング的思考の「構成要素の洗い出し」のところで、１・２年は、楽しく考える
ことができればよいと考えた。

５．良かったところ 

【特活】・「服装が先」のよさを多くの児童が理解していた。 
・短冊の色を変えたり、見本を掲示したりして、わかりやすくしていた。
・不要なものをしまわせることで、集中させることができた。

【理科】・学級の雰囲気が、温かかった。 
・順番の重要性に気づけていた。
・クイズの楽しさを体験できていた。
・「水色が上」でもいいと捉えていたのか？
・楽しい・おもしろい・考えるの捉え方の違いをどう理解すればよいのか？
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【算数】・順番に焦点を当てるために、論理的思考をしっかりさせていた。 
・ほかの学年の他教科でも応用できそう。
・自分の考えを周りの影響に惑わされることなく大切にしていたのがよかった。

６．質問 

・聞くことの位置づけ
→クイズ大会をすることで、聞くを意識させる。本時では、意見をよく聞いてという意
味では必要だが、あまり重要視していなかった。

・話す順序について
→指導案１ページの情報の扱い方に関する事項について、第 1学年及び第２学年では、
「共通、相違、事柄の順序など情報と情報との関係について理解すること」の指導を
大切にしていたので、答えよりもそれを考えることを重要視した。

７．課題 

・「楽しい」という言葉を使うことで、いろいろなルートがあるためにぼやけてしまってい 
た気がするのだが、それでいいのか？ 

→考えるためには、「楽しい」があることで様々な意見が出てきてしまっても、国語
なので様々なルートがあってもよいのではないかと考えた。

  ＜武藤先生＞・・・論理的思考では、答えは違っても、そこに向かう考えが違っていて 
も、その理由がきちんとしていれば、それは問題ない。 

・クイズを出す対象によって、答えが違ってもよい。発達段階によっても、捉え方が違う。
・答えはどちらにしても、プログラミングとしては焦点がしっかりとしていた。

８．指導講評 

・分科会が練りに練った授業だった。
・導入がとてもよかった。対象が減っていくことが見てわかることで、説明はなくても児童
が理解できていた。児童のクイズ大会でも、非対象者は座ることができればすぐにつなが
るのではないか。

・展開に入ったときにある児童が「えっ、これってお勉強なの？」と発言。遊びながら学ぶ
ことで、児童に身近な題材になった。

・事前授業で難しすぎたので、条件を絞り込むことにした。しかし、パッと目につく服の色
だけではなく、細かいところに目をつけることを許可したことで、思考が広がった。

・目をつぶってクイズの出題者を決める活動が、児童の気持ちを高めていた。
・違うことを否定するのではなく、それもありだというまとめになったことで、児童が臆す
ることなく学習に取り組むことができた。
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・プログラミング的思考がはぐくまれている良い指導だった。
・低学年のうちに、「こうしたらどうなる？」と考えさせるのは難しい。特に書かせるのは、
とても難しい。

・教科の中でプログラミング教育を取り入れている以上、教科の目標や流れを邪魔してはい
けない。一番にプログラミングが来るのではなく、教科が一番であるように。 

・プログラミング的思考で大切なこと
→「目的」の大切さ
  例えば、図工で『誰のために』作るのかを考えさせることで、思考が豊かになる。 

・低学年では、「基礎をはぐくむ」ことができればよい。「～したら、○○になったよ」
先生が整理してあげればよい。
中学年では、予想できるようになるので、「～したら、○○できると思う」このころから、
自分で見つけられれば良い。
高学年で、組み立てができればよい。

・振り返りながら、意見を出させていけばよい。
・今日の授業のような流れは、他教科でも活かすことができると思うので、ぜひ進めていっ
てほしい。

９．講師の先生へ質問・回答 

・６年生だと、最初に結論から言う技法を使い、説得力がある子がいる。低学年から少しず
つ意識させていくことで、次第に育っていくのではないか。

→１・２年生では話すことがメイン。書かせない。途中で止めることもしない。
中学年で書くことができるようになれば良い。考えることが楽しいと感じること
ができるのが大切。

・算数で取り組む際に、正多角形の作図でプログラミングを採用するが、算数の授業の進め
方とは違いがある。（手書きとパソコンのプログラムとの違い）

→プログラミングすることが重要なのではなくて、パソコンを使って手助けになる
ことを児童が理解することが大切。学習としてのねらいから外れてしまっていて
は意味がない。算数の学びが深まればよい。学習の学びが深まるために、プログラ
ミングが活用できればそれでよい。

・「ずれを使う」→ずれを修正していくことで、論理的思考が深まるのではないか。 
・社会で、「日中戦争はどんな戦争だったのか」という学習課題で、太平洋戦争に向かうま
での経緯を論理的思考で考えていくことで深まった。

→社会では、同じ思考の流れを活用していく力がつくと、理解が深まる。

10．謝辞（副校長） 
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ワークシート① （  ）くみ なまえ（ ）

たのしいと おもっていること 

なまえ 

ともだち しょうかいを しよう 
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ワークシート② （  ）くみ なまえ（ ）

ともだち しょうかいを しよう

さんが、いま、         

たのしいとおもうことは、            
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ワークシート③ （  ）くみ なまえ（ ）

ヒント２

せいかつはん はん 

ヒント３

あとに だす ヒント

ヒント１

さきに だす ヒント 

この人は、だれでしょうクイズ

この人は、 さんです。
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ワークシート （  ）くみ なまえ（ ）

このひとの ふくそう には、 

いろが あります。 

この人は、だれでしょうクイズ

このひとの ふくそう には、 

いろが あります。 

このひとの ふくそう には、 

いろが あります。 
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ワークシート （  ）くみ なまえ（ ）

このひとの たんじょう日 は、 

がつ にち です。 

この人は、だれでしょうクイズ

このひとの たんじょう日 は、 

がつ にち です。 

このひとの たんじょう日 は、 

がつ にち です。 
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第１学年 国語科学習指導案 

令和元年１２月１８日（水）第５校時 

足立区立西新井小学校 第１学年１組 

指導者 須田 麻美 

１ 単元目標 

２ 単元の評価規準 

知識及び技能 思考力・判断力・表現力 学びに向かう力・人間性等 

・言葉には物事の内容を表す働

きがあることに気付いてい

る。 

・相手が知らせたいことや自分が聞

きたいことを落とさないように聞

き、質問したり答えたりしてい

る。

・好きなものについてクイズを

出し合うことについて関心を

持ち、進んで取り組もうとして

いる。

３ 単元について 

（１）教材観

 本単元は、学習指導要領の A 話す・聞く（１）オ「互いの話に関心をもち、相手の発言を受けて話をつ

なぐこと。」である。本単元では、話し合いの基礎として、互いの話に関心をもって聞き、互いの発言に関

連した発言をすることで話をつなぐことを狙いとしている。互いの話に関心を持ち相手の発言を受けて話

をつなぐとは、互いの話に関心をもって聞き、質問する、復唱して確かめる、共感する、感想を言うなど

のことが考えられる。本単元では、互いの話し合いに関心をもって話し合うために、好きなものを当てる

クイズを出し合い、ヒントを得るために質問したり、質問に対応したりする活動を設定している。クイズ

の正解に近づくために解答者は、出題者の問題とヒントを受けて次の質問を考える。このような活動を通

して、話がつながることの楽しさをより実感し、話し手と聞き手が固定されず、両者が交互に話したり、

聞いたりする対話の基本を楽しく身に着けることが期待できる。

（２）児童の実態

 全体的に学習意欲が高く、新しいことを学ぶ喜びを感じながらどの教科も意欲的に取り組む児童

が多い。入学当初は、友達に進んで話し掛けられなかったり、一人で過ごしたりする児童の姿も見

られたが、学習活動や学級活動を通して積極的に声を掛け、多くの友達と関わることができるよう

になってきた。学習では、ペアや班活動を通して、自分の意見を伝える活動を行っている。意見を

伝え合うことを楽しみながら交流する姿が見られる反面、うまく伝えられなかったり、自分の考え

■目標

〇互いの話に関心をもって聞き、相手の発言に関連して質問したり答えたりして話し合うことが

できる。

「すきなものクイズ」をしよう 
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をもつまでに時間がかかったりする児童がいる。 

  入学してから２カ月が経った６月には、タブレット端末に触れる活動を行った。電源の入れ方や

写真の撮り方は慣れている様子が見られ、スムーズに活動を進めることができた。しかし、文字の

入力となると、操作がうまくできない児童が目立ち、１つずつていねいに時間を掛けながら経験を

積ませてきた。 

（３）ＩＣＴ活用について

児童たちは、入学してから２カ月がたった６月タブレット端末の電源の入れ方、切り方から学習し始め

た。そこから写真の撮影方法を学習したり、撮影した写真をペイントアプリを活用して加工を行ったりし

てきた。また、イラストアプリを用いて、花を描く学習も行った。本時で扱う「ジャストスマイル」は、

１０月から使用し始め、自分の名刺を作る活動で、手書きで文字を入力する方法を学び、自分の自己紹介

カードも作成した。それを生かして国語科「いろいろなふね」では、自分の好きな乗り物の役目・つくり・

できることを調べ、カードアプリを活用して文字を手書きで入力し、カードにまとめる活動を行った。加

えて乗り物の写真を撮影し、その写真を張り付ける方法も学んだ。本時では、このカードアプリを使って、

クイズの問題文やヒントを手書きで入力したり、スタンプを張り付けたりして自分の好きなものクイズを

作成することにした。 

４ 指導計画（全９時間） 

時 主な学習活動 評価規準 

１ ●学習の見通しを立てる。

・教師が出題するクイズに対して、質問したり、解答したりす

る。

・好きなものを当てるクイズを友達と出し合い、質問したり質

問に答えたりするという学習課題をつかむ。 

・クイズにしたい題材を出し合い、学習計画を立て、単元のゴ

ールを設定する。

・クイズにしたいものをノートに書き出す。

・好きなものについてクイ

ズを出し合うことに関心

をもち、進んで取り組もう

としている。

２ 

・ 

３ 

●クイズにする好きなものを決めて、ヒントを考える。

・好きなものに合わせて、特徴が伝わるヒントの観点を知る。 

・クイズのヒントを考える。

〇ICT 

・タブレットを用いてクイズを作成する。

・クイズを出すために、もの

の特徴が伝わるヒントを

考えている。 

・語と語との続き方に注意

しながら、つながりのある

文を書いている。

４ 

・ 

５ 

・ 

６ 

●「すきなものクイズ」を出し合う練習をする。

・クイズのルールを確かめる。

・良い例と悪い例を比較させ、話すとき・聞くときのポイント

を知る。

・「どんな～」「どのように～」「〇〇すると～ですか。」など質

問するときに使う言葉を確かめる。 

・３人グループで、用意したクイズを出し合い、質問したり、

質問に答えたりする練習をする。

〇ICT 

・タブレットを用いて、クイズを出題する。

・質問の仕方や応答の仕方

に気を付けて練習してい

る。

・言葉には、事物の内容を表

す働きがあることに気付

いている。 
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   7 ●クイズ大会のクイズを考える。

・クイズにしたい題材を考え、クイズを作る。

〇ICT 

・タブレットを用いてクイズを作成する。

・クイズを出すために、もの

の特徴が伝わるヒントを

考えている。 

・語と語との続き方に注意

しながら、つながりのある

文を書いている。

８ 

本 

時 

●「すきなものクイズ」大会を行う。

・クイズの題材が異なる３人組を作り、順番にクイズを出し合

う。 

〇ICT 

・タブレットを用いて、クイズを出題する。

・相手の話を集中して聞

き、質問されたことには

っきりと答えたり、話に

沿って質問したりしてい

る。

９ ●単元の学習を振り返る。

・相手の話を聞いて、質問したり質問に答えたりして互いの好

きなものについて話し合うことができたか振り返る。 

・話し方、聞き方名人になれたか、表をもとに振り返る。

・相手の話をよく聞いて話

すことが大切であること

を理解している。
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５ 本時について 

●主な学習活動
○支援・留意点 ☆教科等の評価（評価方法） 

導
入
（
５
）

●ひばりを音読する。

●前時までの学習を振り返る。

・前時の「すきなものクイズ」のやり方を振り返

させる。 

○姿勢、声を出し方に気を付けるよう助言す

る。

〇単元のゴールとして、話し方、聞き方名人を

目指していることを確認する。 

〇名人の基準を掲示物ですぐ確認できるよう

にしておく。 

展
開

（
３
３
）

●本時のめあてを確認する。

●意識することを発表し合う。

・話し方、聞き方名人の中から頑張ることを決

め、グループ内で宣言する。

●先生クイズにチャレンジする。

・クイズのやり方を確認する。

・グループごとに質問を考える。

●「すきなものクイズ」大会を開く。

・作ったクイズをグループで出し合う。

① ３人グループになる。

② 指定された順番でクイズを出す。

③ 出題者はヒントを１つ出す。

④ 回答者は 2人でヒントを基に相談して 3回

質問する。

⑤ ３回の質問が終わったら答えを言う。

⑥ 出題者は答えを発表する。

●名人表をもとに振り返りを行う。

・自分が始めに宣言した項目についてグループ

内で互いに振り返る。

〇前時の学習を振り返り、本時のめあてを確

かめる。 

 

〇話し方・聞き方名人の表をもとに、前時まで

に取り組んでいない項目を目標にさせる。 

〇中学校の先生がクイズを出し、出し方や質

問の仕方を確認させる。 

〇ジグソー法でクイズのお題が違うメンバー

構成でクイズを出し合わせる。 

〇タブレットに「ジャストスマイル」のカード

機能を使用し、クイズを出し合う。 

〇時間で区切り、全員が出題者、回答者を行

う。 

〇質問することのキーワードを提示してお

き、迷ったときには確認するように助言す

る。 

〇名人の項目を意識させる声を掛ける。 

☆相手の話をよく聞き、はっきりと答えた

り、話に沿って質問したりすることができ

る。（行動観察・発言）
〇宣言した項目の振り返りを行わせる。 

ま
と
め
（
７
）

●振り返りをノートに書く。

・自分が立てためあてに沿った振り返りをする。 

・うまくいったこと、難しかったこと。

●振り返りを発表する。

〇ノートになってある名人表にできたら丸を

付けるように助言する。 

〇次時の予告をする。 

■目標

〇相手の話を集中して聞き、質問されたことははっきりと答えたり、話に沿って質問したりする

ことができる。

「すきなものクイズ」で名人を目指そう。
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板書計画 

「
す
き
な
も
の
ク
イ
ズ
」

め
あ
て

た
ん
げ
ん
の
ゴ
ー
ル

ク
イ
ズ
の
や
り
か
た

①

三
人
グ
ル
ー
プ
に
な
る
。

②

じ
ゅ
ん
ば
ん
に
ク
イ
ズ
を
出
す
。

③

し
ゅ
つ
だ
い
し
ゃ
は
ヒ
ン
ト
を
一
つ
出
す
。

④

か
い
と
う
し
ゃ
は
二
人
で
ヒ
ン
ト
を
そ
う
だ
ん
し
て

三
か
い
し
つ
も
ん
す
る
。

⑤

三
か
い
の
し
つ
も
ん
が
お
わ
っ
た
ら
こ
た
え
を
い
う
。

⑥

し
ゅ
つ
だ
い
し
ゃ
は
こ
た
え
を
は
っ
ぴ
ょ
う
す
る
。

ふ
り
か
え
り

「
す
き
な
も
の
ク
イ
ズ
」
大
会
を
し
よ
う
。

は
な
し
か
た
・
き
き
か
た
め
い
人
に
な
ろ
う
。

し
つ
も
ん
を
す
る
と
き
の
こ
と
ば

・
ど
ん
な

～

で
す
か
。

・
ど
う
や
っ
て

～

し
ま
す
か
。

し
つ
も
ん
す
る
こ
と

・
か
た
ち

・
い
ろ

・
お
お
き
さ

・
ど
こ

・
だ
れ

・
ど
う
や
っ
て
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日時 令和元年 ７月 ３日（水） 第５校時 

授業者 豊田 かすみ 

１ 単元について 

２ 指導計画 

時間 主な学習活動 
プログラミング教育の視点に 

立った指導上の留意点 

１ 
●身の回りにあるものを使って水遊びをする。

２ 

●シャボン玉で遊ぶ時の注意点について学習す

る。

●教師が用意したもの（ストロー、泡だて器、フ

ライ返し、ふるい、ペットボトル等）を使って自

由にシャボン玉遊びを楽しむ。

※吹き方や道具によってできるシャボン玉が異な

ることに気付く。

○吹き方、振り方の違いでシャボン玉

のでき方が違うことに気付けるように

する。

３ 

本時 

●道具を工夫したり、吹き方を工夫したりしなが

らシャボン玉遊びを楽しむ。

※自分で集めた身の回りにある材料を使って自分

の作りたいシャボン玉を作るための工夫をしてい

る。

○「大きいシャボン玉をつくりたい！

そのために〇〇してみよう。」「あわあ

わのシャボン玉（小さいシャボン玉が

くっついているもの）をつくりたい！

そのためには〇〇。」「双子のシャボン

玉（中くらい～大きいシャボン玉がい

くつかくっついたもの）を作りたい。」

を考え、自分なりの工夫ができるよう

にする。

○吹き方（強さ）の工夫、道具の工夫

を考えて実際にやってみる。

４ 

●道具の工夫や吹き方の工夫などを友達と伝え合

い、共有してみんなでシャボン玉遊びを楽しむ。

■目標

〇身近な自然とかかわり、それらを利用して遊ぶことを通して、遊びの面白さや自然の不思議さに

気づけるようにする。みんなで遊びを楽しんだり工夫して自分たちの生活を楽しくしたりすることが

できるとともに、安全に気を付けて正しく利用することができるようにする。 

〇体全体を使って水と戯れたり、水を利用して遊ぶおもちゃを工夫して作ったりしながら、水の性

質の不思議さや面白さに気付き友達と遊びを楽しむことができるようにする。 

■プログラミング教育の視点

〇シャボン玉をより大きくしたい、たくさん作りたいという願い・思い（目的）を実現するため

に、吹き方や道具（思考過程１，２）を工夫して（思考過程３）遊ぶことができるようにする。 

第１学年 「 みずで あそぼう 」 

大島町立つつじ小学校
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３ 本時について

４ 本時の流れ 

●主な学習活動

○支援・留意点 ☆教科等の評価（評価方

法） 

★プログラミング教育の視点に関わる評価（評価方法）

導
入

●前時を振り返り、自分がどのようなシ

ャボン玉を飛ばしたいか確認する。

どうぐやふきかたくふうしてみんなでし

ゃぼんだまあそびをたのしもう 

○前時の学習をもとに、自分の目指すシャボ

ン玉を確認する。
（前時では、次回は大きいシャボン玉、双子のシ

ャボン玉、あわあわのシャボン玉を作りたいと

いう意見が出た。） 

展
開

●自分の作りたいシャボン玉を作るには

どんな工夫をしたら良いか考え、身の回

りにあるものを使って道具を作る。

●自分の考えをもとに、工夫してシャボ

ン玉遊びを行う。

〇どんな工夫をするか思いつかない児童に

は、前時の学習でのシャボン玉遊びを思い出

させて一緒に考える。（どんな道具を使う

か、その道具をどう工夫するか、吹き方を工

夫する、切れ目をいれる、布を巻く等）（思

考過程１） 

★☆シャボン玉をより大きく・たくさん作

る・あわのシャボン玉を作るための工夫を考

えて（思考過程１，２）、試行錯誤しながら

遊んでいる（思考過程 3）。【つぶやき、学習

カード】

☆友達と工夫を共有してシャボン玉遊びを楽

しんでいる。

ま
と
め

●自分がした工夫と、その結果どうなっ

たかを発表する。

〇どんな道具を使ったのか、どうしてうまく

できたのか・できなかったのかを振り返

る。 

■目標
〇前時に考えた「どんなシャボン玉を作りたいか」を基に、様々な道具を使って自分の作り

たいシャボン玉を作るために工夫し、シャボン玉遊びを楽しむ。 

■プログラミング教育の視点
〇シャボン玉をより大きくしたい、たくさん作りたいという願い・思い（目的）を実現する

ために、吹き方や道具（思考過程１，２）を工夫して（思考過程３）遊ぶことができるように

する。 
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しゃぼんだまあそび 
を 

しよう① 

きょう つかったものに ○をしよう！ 

すとろー（  ）   ふらいがえし（  ） 

あわだてき（  ）  ふるい（  ） 

どんな しゃぼんだまを つくりたいかな？ 

しゃぼんだまをつくりたい！！ 

なまえ 

こんどは

どうやったら 

もっと 

うまく 

できるかなぁ。 

そのためには 

どんなくふうをしようかな
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しゃぼんだまあそび 
を 

しよう② 

つくりたいしゃぼんだまに するためには どんな ざいりょうを つかうか 

かいてみよう！ 

  なぜ そのざいりょうを えらんだのかな？ 

じぶんの くふうした どうぐで どんな しゃぼんだまが できたかな？ 

なまえ 
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本時の流れ 
学習内容・学習活動 指導上の留意点・評価 

導
入

○九九（７の段・８の段・９の段）を唱える。

・フラッシュカードで定着を図る。

〇児童が苦手とするものを抽出しておく。 

〇フラッシュカードを準備する。 

展
開
１

○本時の問題をとらえる。

 

 

 

○見通しを立てる。

・計算（かけ算・たし算・ひき算）で求められ

る。

・チョコレートを動かしたら簡単に数えられ

る。

・１つ分の数×いくつ分＝全部の数

○本時のめあてを確認する。

○自力解決

・自分の考えを、図や式を使ってかく。

・図に書き込み、分かりやすく説明する。

・いろいろな解き方を考える。

・問題解決の手順を整理してかく。

○図を提示して、問題を把握しやすくする。

〇問題解決に必要なことは何か考えるようにさせ

る。 

・前時までの既習内容から結び付けて、見通しを

もたせるようにする。

〇「かけ算じゅんばんカード」を使って、全体で問

題解決の手順を確認する。 

〇ワークシートに図を載せ、活用するように指導す

る。 

〇悩んでいる児童には、「かけ算じゅんばんカード」

で、計算の手順を確認するように声をかける。 

〇１枚に１つの解き方をかく形式のワークシートを

用意する。 

〇ヒントカードを渡し、前時までの学習を想起さ

せ、自力解決につなげる。 

★問題解決までの手順を考え、分かりやすく表現す

ることができる。      （ワークシート）

★ものの求め方を、乗法を用いて解決できるように

工夫して考え、図などを使って説明している。

（発表・ワークシート） 

展
開
２

●意見交流（２人組）

・自分の考えを伝え合う。

・必ず、立式の根拠を伝える。

●意見交流（全体）

・かけ算の式を２つ作って、最後に足す。

・ない所をあると考えて計算してから、無いと

ころを引く。

・分かりやすくなるように飛び出ている所を切

って移動させるといい。

〇児童の考え（ワークシート）をタブレットで映

し、全体で共有する。 

・児童の考えを分類して板書し、問題解決の過程に

「手順」があることに気付かせる。

ま
と
め

●学習のまとめをする。

  

 

 

●適用問題に取り組む。

●本時の振り返りをする。

〇乗法を使って求めることのよさをおさえる。 

〇図の分解を工夫することで、答えを簡単に求めら

れることに気付かせる。 

〇本時で学習したことを生かすように声をかける。 

〇視点を提示する。 

・わかったこと ・次に生かしたいこと

２年 算数科「かけ算②」 

≪もんだい≫ 

はこの中のチョコレートは、ぜんぶで何こあり

ますか。いろいろなもとめ方を考えましょう。 

■本時の目標

〇乗法九九を総合的に活用して、問題解決することを通して、九九の理解を深める。

〇問題解決に必要な方法を選んだり、手順を組み立てたりすることができる。

≪めあて≫ 

チョコレートの数を計算でもとめましょう。

≪まとめ≫ 

工夫して同じ数のまとまりをつくると、かけ算

でもとめることができる。 

つながりの明確化 

足立区立西新井小学校 

小渕 亮太 

構成要素の洗い出し 構成要素の精選 
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日時 令和元年１０月３１日（木）５校時 

授業者 中村 優子  

１ 単元について 

２ 指導計画 

次 時間 主な学習活動 
プログラミング教育の視点に 

立った指導上の留意点 

一 

１ ○ゴム、風、磁石や持ち寄った材料をつかって自由に遊

ぶ。それぞれの特性を掴む。

○材料にたくさん触れたり、材料同士を簡単に組み合わせて

遊んだりさせることで、児童が第５時以降のおもちゃ改善

に生かせるようにする。

○第１時または２時の途中で、児童が試したことを共有する

場を設け、「～するために」「～したら、～になったよ。」

を出し合い、教師が分類することで、構成要素を見い出す

基礎を育む。

２ 

○作りたいおもちゃを決める。

・「速く走る車を作りたい」などの願いをもつ。

・どんな素材を使ってどんなおもちゃを作るのかを考

える。（ゴム、風、磁石など）

・全体像、使用する素材を選び、設計図を描く。

○おもちゃ作りで試作→改善→試行ができるようなおもちゃ

に厳選して児童に紹介する。

○おもちゃの作り方については参考程度に紹介する。紹介す

るおもちゃの絵は、材料が分からないよう四角や丸などを

用いて示すことで、児童の自由な発想を促す。

○ゴムや磁石などの素材を使った、飾りがなく動きや仕組み

が分かるものを提示する。その際、どのような原理で動い

ているのかについて簡単に確認する。

○設計図には、完成予想図と初めに使用する素材を書き込ま

せる。

３ 

４ 

○設計図を基に、おもちゃを作成する。 ○設計図を基に作成させる。

５ 

○楽しく遊ぶために「もっと○○動かしたい」という各

自の目標を決める。

・もっと高く。もっと遠くに。もっと速く。もっとま

っすぐ。もっと頑丈に。など。

○おもちゃを改善する。

・「素材」大きさ」「重さ」などを変える。

○児童には、「もっと○○したい。」「そのためにどうする。」

と考えさせる。予め考えることが難しい場合には、「もっ

とどうしたいか。」についてだけ考えさせる。「そのために

どうする。」については、次時以降、自由試行の後に全体

で振り返り共有することで、児童のヒントになるようにす

る。

○どこをどう変えるとよいかについては、「数」や「大き

さ」などのキーワードを出させて全体で共有する。

6 

７ 

(本時) 

８ 

９ 

○おもちゃを改善→試行する。（繰り返す）

・途中で、改善のために行ったことを全体で共有す

る。

○動くおもちゃが完成したら、1 年生に遊んでもらうこ

とを確認する。

○第６時で、同じおもちゃを作る仲間同士でグループ分けを

し、グループ内で比較・相談ができるようにする。

○途中で、「～するために」「～したら、～になったよ。」を

出し合い、教師が分類することにより児童の思考を整理す

る。

○おもちゃランドを開くことや１年生を招待して遊ぶことは

児童から提案するようにさせる。一次では、「楽しく遊べ

る動くおもちゃ作り」を意識して作らせ、二次で再度 1

年生を対象として場作りを進めることを明確にする。

■目標
〇身近な自然や身近にあるものを使って、遊びや遊びに使う物を工夫してつくり、その面白さや不思議さに気付い

たり、みんなで遊びを楽しんだりすることができる。 

■プログラミング教育の視点
○身近にあるもので遊んでみることで、それらがもつ力やの動き方などの特性を知ったり、それらを組み合わせて

どんなことができるのかを試したりすることができる。

【本単元におけるプログラミング的思考を支える知識及び技能】 

○「楽しく遊べるおもちゃをつくる」という大きな目的に向かって、「もっと○○にしたい」というおもちゃを改善す

るための小さな目的実現のため、「何を、どのようにしたら、どのようになったか」を意識しながら、試行錯誤 

（思考→作成→試行→改善）を繰り返すことを通して、プログラミング的思考を育む。【思考力・判断力・表現など】 

第２学年 「うごくおもちゃをつくろう」 

楽しくあそべる 「うごく おもちゃ」を つくろう。 

大島町立つつじ小学校
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二 

１０ ○作ったおもちゃで遊べる「おもちゃランド」を考え

る。

○遊び方を工夫する。（試作→改善→試行）

○おもちゃの特徴（「もっと○○にしたい」）を生かした

遊びの場を考える。

○「おもちゃランド」に１年生を招待することを確認する。

１１ 

１２ 

○グループで場作りをする。（試作→試行）

○ルールを考える。

・１年生を招待することを考慮して考える。

○楽しく遊ぶことができるか、実際に遊ばせ、改善できるよ

うにさせる。グループ、他のグループの友達にも遊ばせ、

感想を聞いて改善のヒントにさせる。

グループは同じ特徴のおもちゃ同士で作らせる。

１３ 

○１年生を迎える準備をする。

・おもちゃの色付け、案内表示などの作成をする。

○準備は、どの手順で進めたらよいかを考えさせる。この

際、「～してから、～する」という形で考え、なせその順

番が良いのかを意識させることにより、プログラミング的

思考を育む。

１４ 

１５ 

○1 年生を招待しておもちゃランドを開催する。 ○他者評価により、児童に達成感をもたせる。

３ 本時について

４ 本時の流れ（7／１６） 

●主な学習活動
○支援・留意点 ☆教科等の評価（評価方法）

★プログラミング教育の視点に関わる評価（評価方法）

導
入

●楽しく遊ぶために、自分の作ったおもちゃを「もっ

と」どうしたいのか、そのためにどこをどう変えるの

かをワークシートで確認する。

〇改善する目的を確認することで、改善・修正してい

く点を児童に明確にさせる。 

展
開

●①前回考えたことをもとに、工夫・改善を行う。

・「何を」「何に」または「どのように」変える。

●②改善したものを試行してみる。

●途中で、改善のために行ったことを全体で共有する。

●①②を繰り返す。

○「何のために」工夫するのかという目的意識をもた

せ、試作→試行→改善のねらいをはっきりさせる。

毎時間活動前に振り返りカードに記入させ、自分の

ねらいを意識させてから活動に入らせる。

○材料などの単なる作り替えにならないよう、児童に

は変更・工夫する理由をしっかりもたせる。

○改善→試行を繰り返させる中で、ねらいを失わせな

いようにする。「○○したい」→「そのためにはど

こを変える、どうする」で考えさる。

○「～するために」「～したら、～になったよ。」を出

し合い、教師が分類することにより、児童の思考を

整理し、改善のヒントにさせる。

☆身近にある物を使っておもちゃをつくる面白さや身

近にあるものの不思議さに気付くことができたか。

（観察） 

■目標

〇どうしたらもっとよく動くか、もっと楽しく遊べるかを考え、おもちゃの工夫をする。

○身近にある物を使っておもちゃをつくる面白さや身近にあるものの不思議さに気付くことができる。

■プログラミング教育の視点

〇楽しく遊ぶために「もっと○○（速く、遠くになど）」という目的をもち、どの材料をどのように使用した

ら、どう動くかを考えながらおもちゃ作りをする。【思考力・判断力】 

作ったおもちゃで あそぼう 
～おもちゃランドをひらこう～ 
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★楽しく遊ぶために「もっと○○（速く、遠くになど）」

という目的をもち、どの材料をどのように使用した

ら、どう動くかを考えながらおもちゃ作りができた

か。              ［思］（観察・ワークシート）

☆目的達成のために、材料の特性を生かしたおも

ちゃ作りをしたり、粘り強く改善したり、試しに

動かしたりすることができたか。

（観察・ワークシート） 

ま
と
め

●片付けをする。

●１時間を振り返り、次回の計画を立てる。

（ワークシート） 

○「もっと○○」のために「何を」「何に変えたら」「どうし

たら」、「うまくいった」「いかなかった」、だから次は「○

○のためにどうする」と考えさせる。 

☆身近にある物を使って、遊びや遊びに使う物を工夫

してつくることができたか。

（観察・ワークシート） 
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第２学年 学級活動（２）指導案 
令和元年１０月 ９日（水）第５校時 

足立区立西新井小学校 第２学年２組 

指導者  保木元 めぐみ 

１ 題材の目標 

２ 評価規準 

知識及び技能 思考力・判断力・表現力 学びに向かう力・人間性等 

基本的な生活について理解し、要素

の並び替えをしようとしている。 

帰りの支度を早く終える方法につ

いて考えたり、友達の方法を聞いた

りして、より良い順番を考えようと

している。 

自己の生活態度の改善に、進んで取

り組もうとしている。 

３ 題材について 

（１） 題材観

本題材では、プログラミングを通して、素早く帰りの支度ができるようにすることを目標としている。

各学級の取り組みとしては、帰りの支度をしている様子を動画に撮り、素早く終えることができる児童

もいれば、時間がかかってしまう児童がいることに気付かせる。課題を見つけ、無駄のない行動で帰りの支

度を終える方法を考えてフローチャートを作り、ペアの友達と意見交流をさせて、より早く終えることが

できる順番を考えさせたい。次に、グループでさらに良い順番があればフローチャートを並べ替えたり付

け足したりして試行錯誤させる。最後に、命令を出す児童と行動する児童に分かれ、考えた通りの順番を実

践させる。 

第２学年 「帰りのしたくのじゅんばんを見なおそう」 

学級活動（２）ア 基本的な生活習慣の形成 

■目標

○帰りの支度を行うことや、その手順の改善について話し合うことで、自分たちで考えた順序で行動

し、時間の有効活用につなげ、これからの生活で生かそうとする。

■プログラミング教育の視点

○日常生活の中の、ある一連の行動について分解したり再構成したりする。
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学年が上がり、できるようになったことが増えていることを認めつつ、より良い学校生活を送ることが

できるようにするため、本題材を設定した。 

（２）児童の実態 

２年生としての学校生活にも慣れ、自分のことは自分でする児童がほとんどである。朝や帰りの支度、体

育着への着替えなど、手伝いがなくてもできる。日々の生活のルーティンができてきている。しかし、かか

る時間には児童同士で差があり、特に帰りの支度には多くの時間を要し、担任の声掛けが不可欠である。日

常生活を振り返り、現在の状況を客観的に捉えて見直すことが、よりよく生活するために必要だと考える。 

学習形態としては、個人での学びに加え、ペアやグループ学習に取り組んできた。友達の助言を聞き入れ

て自分の考えを深めている場面も見られる。また、個別に支援を要する児童もいるため、ペアやグループで

の学習は大きな助けとなっている。タブレットには定期的に触れてきており、興味をもって学習に取り組ん

でいる。本時では、タブレットをペアで活用することにより、安心して学べる環境を設定した。 

（３）ICT 活用・プログラミング教育について 

○絵本「ルビィのぼうけん」の活用

本学習活動では絵本「ルビィのぼうけん」の読み聞かせと練習問題を解く活動を行う。本書はプログラミン

グを、児童が身近に感じ、楽しく学んでいけるようにと作られた絵本である。 

  また、本書は前半と後半に分かれて構成されている。前半は好奇心いっぱいの女の子、ルビィが宝石集めの

冒険をする絵本パートである。プログラミング的思考を使って宝石集めをするルビィを物語で知ることがで

きる。後半は前半に対応した練習問題が設定されている。本時では「デバッグ（バグつぶし）」問題を行い、

不要な要素を削除する、活動の順番を入れ替えるといったプログラミングを行う。そうして、効率的な活動を

考え、本学習内容の展開につなげていく。 

○身支度の順序を考える過程とプログラミング的思考のつながり

本学習活動では、帰りの支度を振り返り、順序を考え、実践することが目標である。プログラミング的思考

の内容にある「分解」「組み合わせ」を活用し、最もよい帰りの支度の方法を考えさせていく。 

  分解…大きな動きを小さな動きに分けること。本時では帰りの支度という大きな動きを、「ランドセルを持

ってくる」「名札を名札ケースに入れる」など小さな動きに分けていく。 

  組み合わせ…目的に合わせて試行錯誤しながら、明確でよりよい手順を創造する。方法の中に「順次」「繰り

返し」「条件分岐」などが含まれる。本時では「順次」を重点的に考えさせ、活動の順番や不必要な活動を消

去するといった試行錯誤をし、素早くできる帰りの支度のやり方を考えさせていく。 

４ 本時について 

■目標

○帰りの支度の手順を見直すことを通して、よりよい手順を考え、実践しようとしている。

■プログラミング教育の視点

○帰りの支度という一連の行動を分解し、よりよい順番に再構成することができる。
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●主な学習活動
○支援・留意点 ☆教科等の評価（評価方法）

★プログラミング教育の視点に関わる評価（評価方法）

導

入 

●絵本「ルビィのぼうけん」の読み聞かせを聞く。 

●アクティビティに取り組む。

れんしゅう２０：デバッグ（バグつぶし）

  「こまったこと」 

●朝の支度と帰りの支度にかかる時間を比較し、帰

りの支度に時間がかかっていることを知る。

●本時のめあてを確認する。

〇「ルビィのぼうけん」を示すことにより、プログ

ラミングに関係する学習だと意識付けする。

★デバッグについて理解している。（観察、発言）

〇定点カメラで撮影した支度の様子を映したり、支

度にかかった時間を提示したりして、帰りの支度

に課題があることを理解させる。 

・よりよく生活するための学習であることを伝え、

目的意識をもたせる。

展

開 

●帰りの支度でしていることを話し合う。

・教科書をランドセルにしまう。

・名札を外す。

・帽子をかぶる。

・トイレに行く。

・友達と話す。

●ペアで、やっていることを必要なことと不必要な

ことに分けたり、効率のよい順番に並び替えたり

する。

・「友達と話す」はいらない。 

・帽子とランドセルは一緒に持ってきたほうが早

い。

●グループで内容を見直し、やり忘れていることは

ないか、もっといい順番がないか話し合う。

・立ってやることを先に全部してしまったほうが早

く支度が終わるかな。 

・トイレにはいついくといいのかな。

●実際に並べた順番で、帰りの支度をしてみる。

〇普段の帰りの支度の映像を見せ、自分はしていな

いことでも気付いたことを要素として出させる。 

〇タブレットでカードを配布し、並び替えできるよ

うにする。 

・順番を意識させる。

〇グループの助言を聞き、矢印で順番を入れ替えた

り、カードを付け加えたりさせる 

☆帰りの支度の手順を見直し、よりよい手順を考え

ている。（観察、タブレット）

★一連の行動を分解し、よりよい順番に再構成して

いる。（タブレット）

〇ペアが考えた順番でできるか、動く役と説明する

役に分かれてシミュレーションさせる。 

ま

と

め 

●本時の学習を振り返る。 〇本時の学習で学んだことをワークシートに書か

せ、よりよい順番で行動することのよさに気付か

せる。 

帰りのしたくのじゅんばんを見なおそう。 
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日時 令和元年５月２２日（水）５校時 

授業者 藤田 千郁之

１ 単元について 

２ 指導計画 

時間 
主な学習活動 

理科教育の視点に 

立った指導上の留意点 

プログラミング教育の視点に 

立った指導上の留意点 

１ 
●ビニル袋で風の力を感じるな

どして、風の力を体感する。

●風に押されているといった経験を通し

て「風」の「力」を体感すること、そ

れを意識づける。

２ 

●車を作り、これを動かす活動を

行う

●手で押すことで車が動く体験を通し

て、手の「力」で車が動くことを体感

を通して意識づける。

〇車を動かす手立てを、因果関係をはっきり

ともたせながら、たくさん導き出せるよう

にする。 

「□□したら、車が動く。」 ●手で直接車に触れずに、車を動

かす方法について考える。

●風で動きやすくする工夫をし

た車を作り、うちわであおいだ

り、送風機の風を当てたりして

車を動かす。

●うちわであおいだり、送風機の羽を回

転させたりすると「風」が作り出され

ることを感じる体験をする。

●前時の風の体験と関連付け、車が風に

押されて動いたことに気付く。

●手で押した体験と比較資することを通

して、様々な「力」で車を押すことで

「車が動く」ことに気付く。

３ 
（本時） 

●車に当てる風の強さを変えて、

車の動き方の違いを調べる。

●風の強さを変えることで、手で押した

ときと同様に「車を押す力」が変化す

ることで「車の動き」が変化すること

に気付く。

〇「風で車が動く」という現象は、細かく分

解すると、起こる順序があることを理解さ

せる。 

〇車をより遠くへ動かすための手立てを、現

象の構成要素ごとに見直して、実験できる

ようにする。 

※このことを通して「力」の変化と車の動き

の変化をより明確に意識できるようにな

る。

４ 
●風の強さの違いによる、物の動

き方の違いをまとめる。

●風の強さの違い、風の力の違い、車の

動きの違いを意識しながらまとめられ

るようにする。

〇まとめの際に、前時に記述したものを参照

することで、風の強さ、力の強さ、車の動

きの変化の関係が明確になる。 

５ 
●ゴムを伸ばしたり、ねじったり

して、ゴムの力を体感する。

●ゴムで動く車を作る。

６ 
●ゴムを伸ばす長さの違いによ

る車の動き方の違いを調べる。 

〇「ゴムで車が動く」という現象は、細かく

分解すると、起こる順序があることを理解さ

せる。 

７ 

８ 

●ゴムを伸ばす長さの違いによ

る、物の動き方の違いについて

まとめる。

●ゴールインゲームを行い、ゴム

を伸ばす長さを調節して、車を

狙ったところに止める。

●風のはたらきやゴムのはたら

きについて学習したことをま

とめる。

〇車を適度な距離だけ動かすための手立て

を、現象の構成要素ごとに見直して、実験

できるようにする。 

■目標
〇生活科などでの体験を基に、風やゴムの力について、力の強さと物の動き方との関係に興味をもち、実験を通して、

風の強さやゴムを伸ばす長さを変えたときの物が動く様子を比較し、風やゴムの物を動かすはたらきについての考

えをもつことができるようにする。 

■プログラミング教育の視点
〇「風やゴムで車が動く」という現象を、起こる順に分解して理解する。

〇車をより遠くへ、あるいは適度な距離を動かすための手立てを、現象の構成要素を変えて考える。

第３学年 理科「風やゴムで動かそう」 

風のはたらき

大島町立つつじ小学校
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３ 本時について

４ 本時の流れ 

●主な学習活動
○支援・留意点 ☆教科等の評価（評価方法） 

★プログラミング教育の視点に関わる評価（評価方法）

導
入

●「風で車が動く」現象の要素を確認する。 

●本時のめあてを確認する。

○前時に作成したワークシートを基に、現象

を起こる順に確認する。

展
開

●車をより遠くへ動かすにはどうすればよ

いか考える。

●考えを基に実験を行い、記録をとる。

○前時に作成したワークシートに付け加える

形で、構成要素を変更できるようにする。

★車をより遠くへ動かすための手立てを考え

られているか。（ワークシート）

〇記録カードに記録するようにする。 

ま
と
め

●記録をクラスでまとめる。

●学習をまとめる。

○各自の結果をクラスの一覧票に、シールを

貼ってまとめる。

☆当てる風の強さによる、車の動き方の違い

を調べ、結果を記録している。

車をより遠くへ動かそう。 

■目標

〇風のはたらきで動く車を使って、風の強さを変えたときの車の動き方を調べ、結果を分かり

やすく整理することができる。 

■プログラミング教育の視点

〇車をより遠くへ動かすための手立てを、現象の構成要素を変えて考える。
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風のはたらきワークシート① 

名前（   ） 

○も止まっている車を動かすには、どうしたらよいでしょうか。 

言葉で書きましょう。 

（   ） たら、車が動く。 

風のはたらきワークシート① 

名前（   ） 

○も止まっている車を動かすには、どうしたらよいでしょうか。 

言葉で書きましょう。 

（   ） たら、車が動く。 

風のはたらきワークシート① 

名前（   ） 

○も止まっている車を動かすには、どうしたらよいでしょうか。 

言葉で書きましょう。 

（   ） たら、車が動く。 
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風のはたらきワークシート②

名前（   ）

○も 止まっている車に、風うけをつけると、どうして車はうごくのでしょうか。 

こまかく分けてみましょう。 
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風のはたらきワークシート③

名前（   ）

○も より遠くまで車をうごかすために、ワークシート②の何を、どうかえたらよいでしょうか。 
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本時の流れ 

学習内容・学習活動 指導上の留意点・評価 

導
入

１ 問題を読み、題意をとらえ、課題をと

らえる。 

・問題の図形を示す。

 

・どのような形の組み合わせでできている

か考えさせる。

展
開
１

２ 問題解決のための見通しを立てる。 

・マスの数を数える。

・長方形の面積の公式

・正方形の面積の公式

・分ける（たし算）

・つけたす（ひき算）

・既習の内容を生かして考えるように伝え

る。

・図形を分けて考えたり、付け足して考え

たりすると、よいことに気付かせる。

展
開
２

３ 自力解決 

・見通しをもとに問題解決に取り組む。

４ 少人数での比較検討 

①友達の考えを知る。

②全体で考えの共有。

・つまずいている児童にヒントカードを与

える。

・図のカードを配り、いくつも考えをもて

るようにする。

・児童の考えをモニターに写す。

・「分割」「等積変形」「倍積変形」「全体―

部分」の考えを取り上げる。 

◎どのように組み合わせてできた図形かと

らえて問題解決に生かすことができる。

ま
と
め

５ まとめ 

・学習のまとめをする。

６ 適用問題 

・教科書の練習問題に取り組む。

◎長方形を組み合わせた図形の面積の求め

方を、求積方法が既習である長方形や正

方形に分割するなどして考え、図や式な

どを用いて説明している。

４年 算数科「面積のはかり方と表し方」 

■本時の目標

既習の長方形の面積や正方形の面積を求める学習を活用して、長方形を組み合わせた図形の面積

の求め方を考え、面積を求めることができる。

足立区立西新井小学校 

教諭・黒崎亘由 

図のような形の面積を求めましょう。

図のような形の面積も、長方形や正方形の形をもとにして考えれば、求めることができる。
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本時の流れ 

学習内容・学習活動 指導上の留意点・評価 

導
入

１、フィールドワークで得た情報を振り返

り、本時の学習課題をつかむ。 

○災害から自分の命を守るために、防災巻を

書くと共に、高学年では災害時地域の中で自

分は何ができるか考えられるようになるこ

とを意識付ける。（対象の明確化） 

展
開
１

調べた結果から、災害から命を守るために地

域で取り組まれていること、準備されている

ものなどを取り出す。（記録用タブレット使

用）

○グループで・物について・施設について・ 
取り組みについて・人についてなどに分類

する。 

構成要素の洗い出し
デジタル模造紙に地域ごとのグループで書

き込んでいく。前回の学習に付け加える。

構成要素の精選
書き込んだ要素を移動させたり、囲んだりし

ながら分類する。分類の仕方は提示するが、

児童に名前をつけさせてもよい。 

展
開
２

○前時までの防災巻、過去の防災マップの情

報ももとに、命を守るためにさらにどのよう

な準備、対策が必要か考えをまとめる。

○グループごとに発表し、質疑応答を行う

機能の明確化
調べた結果をもとに理由をつけて、提案をさ

せる。その際、その提案は自分で行うか、誰

に頼むのかも明確にする。

ま
と
め

○考えた提案を防災マップに載せることで、

自分たちの考えを広めていく活動をしてい

くことを理解する。

★今まで学習したことや、フィールドワーク

をもとに、さらに災害から命を守るために準

備や対策が必要か自分なりの考えをもつこ

とができた。

5 年 総合的な学習の時間 「防災マップを作ろう ～地域力でみんなの命を守ろう～」 

■本時の目標

大地震が起きる前から避難所で過ごすまでに、命を守るために地域の中で準備されているこ

と、自分が地域のためにできそうなことをまとめ、さらに命を守るために、どのようなことを準

備しておけばよいか、提案することができる。

足立区立西新井小学校
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日時 令和元年 ６月１９日（水） ５校時 

授業者 渡口 未来

１ 単元について 

２ 指導計画 
時間 

主な学習活動 
プログラミング教育の視点に 

立った指導上の留意点 

１ 

・風景のショートムービー（無音）を見せ、児童が感じたイ

メージをもとに、授業者が即興で音楽をつけていく

・先ほどつくった音楽の「和音」と「リズム」に着目させ、

この２つの要素が変化することによって、音楽のイメージが

変わることを説明する

・児童を２～３人のグループに分け、３つの和音パターンと

３つのリズムパターンを示し、それらを組み合わせてショー

トムービーに合った音楽をつくる

・提示された具体的な、「和音」と「リズム」

を組み合わせる活動（思考過程１）を通し

て、曲のイメージが「和音」と「リズム」

の２つの要素の組み合わせによって変化

することを理解する（思考過程２）

・２つの構成要素の組み合わせを修正しなが

ら、イメージにあった曲を完成させる（思

考過程３）

２ 

・出来上がった音楽と動画を合わせて発表する。

・それぞれのグループの音楽の「和音」と「リズム」に着目

させ、どんなイメージの曲だったか感想を発表し合う。

・映像作品において、そのイメージの伝える

上で、音楽（曲）が重要な構成要素である

ことを理解するとともに（思考過程１，

２）、「和音」と「リズム」の組み合わせを

変えることでイメージに合った曲を作成

できることを実感する。

■目標
〇色々な和音とリズムの組み合わせを試し、楽しく音楽づくりをする。

〇音を音楽へと構成することを通して、どのように全体のまとまりを意識した音楽をつくるかについて、思いや意図

をもつ 

■プログラミング教育の視点
〇ショートムービーから感じ取ったイメージにあった音楽（曲）を作成することを目的として「和音」と「リズム」

の２つの要素と、それらの組み合わせによってもたらされる音楽的効果に着目し（思考過程１、２）、それらの組み

合わせを修正しながら、自分の意図するイメージの音楽（曲）に近づける。（思考過程３） 

第５学年 「和音とリズムで音楽をつくろう」 
ショートムービーにＢＧＭをつけよう 

大島町立つつじ小学校
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３ 本時について

 

４ 本時の流れ 

●主な学習活動
○支援・留意点 ☆教科等の評価（評価方法） 

★プログラミング教育の視点に関わる評価（評価方法）

導
入

●前時に創作した音楽を振り返り、「和音」

と「リズム」、またはその組み合わせで曲

のイメージが変化することを理解する。

○前時に創作した音源を準備しておく

展
開

●前時とは違うショートムービーを見せ、

「和音」と「リズム」をそれぞれ 5 つず

つ増やして、音楽をつくることを伝え

る。（授業者が「和音」と「リズム」）を

実際に弾いてみる

●ワークシートを配り、それに基づいてグ

ループごとに音楽づくりを進める。（グ

ループは前時と同じ）

〇ショートムービーのイメージ（＝つくりた

い音楽のイメージ）を、できるだけ具体的

にする。 

〇楽器を弾ける児童と弾けない児童を意的に

ペアにする。または、鍵盤にシールを貼る。 

☆「和音」と「リズム」について関心をもち、

音楽づくりに主体的に取り組もうとしてい

る（関心、意欲、態度）

☆★「和音」と「リズム」の組み合わせ方で

音楽のイメージが変化することに気づき、

どのように音楽をつくるかについて発想を

もっている（創意工夫）（思考過程１，２） 

☆３つの「和音」と３つの「リズム」の音楽

的効果を理解して、まとまりのある音楽を

つくっている（技能）（思考過程３）

〇３つの「和音」と「リズム」を聴き返せる

よう、ＣＤプレーヤーを準備しておく 

〇つくった音楽を弾くことが技術的に難しい

グループは、授業者が弾いてみせ音楽のイ

メージを確認する

ま
と
め

●できたところまでグループごとに発表する。 ☆★他のグループ発表を聴いて、「和音」と「リ

ズム」の組み合わせ方を聴き取ったり、そ

れによってどんなイメージの曲になったの

か理解したりできる（鑑賞）（モデルの活用） 

■目標

〇様々な和音とリズムの組み合わせ試し、より自分のイメージする音楽に近づくよう見通しを

持って音楽づくりをする。 

■プログラミング教育の視点

〇「和音」と「リズム」の２つの要素がどのような音楽的効果をもたらすのか理解し、様々に

組み合わせて自分の意図する音楽に近づける。 
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●3小節目 ●4小節目

●2小節目●1小節目

素敵な BGMをつくるコツ

★ 同じリズムパターンの組み合わせを何回でも使おう！

→ まとまり感のある音楽になるよ！

BGMをつくろう♬

★ 同じ和音でも音のならび方を変えてみよう！

（例：ドミソ→ミソド→ソドミ）雰囲気が変わるよ！

★ ｢和音｣も｢リズム｣もイメージとちがう・・・

→先生に相談しよう

ド レ ミ フ
ァ ソ

ラ シ ド

ド レ ミ ファ ソ ラ シ ド

和

音
と
リズ
ムで
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ド ミ ソ

和音①

ドミソ

ド ファ ラ

和音①

ドファラ

ド ミ ラ

和音②

ドミラ

ミ

ソ

シ

和音②

ミソシ
♯

♯

ド ミ ソ シ

和音③

ドミソシ

レ ファ ラ ド

和音③

レファラド

ド ミ ソ

和音①

ドミソ

ド ファ ラ

和音①

ドファラ

ド ミ ラ

和音②

ドミラ

ミ

ソ

シ

和音②

ミソシ
♯

♯

ド ミ ソ シ

和音③

ドミソシ

レ ファ ラ ド

和音③

レファラド
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ラ

ラ シ ド

ド

ド ミ ソ ラ

和音④

ドミソラ

ド レ ミ ファ ソ ラ シ ド

和音④

レソシ

ド ミ ソ

和音⑤

ドミソシ

レ

ファ

ラ

ド

和音⑤

レファラド
♭

♭ ♭

♭

シ

ド ミ ソ

和音④

ドミソラ

ド レ ミ ファ ソ

和音④

レソシ

ド ミ ソ

和音⑤

ドミソシ

レ

ファ

ラ
和音⑤

レファラド
♭

♭ ♭

♭

シ
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授業で使用したリズムカード

＜第 1時＞

＜第 2時＞

伸ばす音。落ち着いたイメージ

落ち着いたイメージと

前に進むイメージの中間

次のリズムに進む、強い推進力

勇ましい、前のめりなイメージ

行進風。前進するイメージ ジャズ、あるいはラテン風

はねるイメージ

授業で使用したリズムカード

＜第 1時＞

＜第 2時＞

129



授業で使用した和音カード

＜第 1時＞

＜第 2時＞

＜第 1時＞

＜第 2時＞

ド ミ ソ

和音①

ドミソ
ド ファ ラ

和音①

ドファラ

ド ミ ラ

和音②

ドミラ
ミ

ソ

シ

和音②

ミソシ
♯

♯

ド ミ ソ シ

和音③

ドミソシ
レ ファ ラ ド

和音③

レファラド

ド ミ ソ ラ

和音④

ドミソラ
ド レ ミ ファ ソ ラ シ ド

和音④

レソシ

レ

ファ

ラ

ド

和音⑤

レファラド
♭

♭ ♭

♭

ド ミ ソ

和音⑤

ドミソシ
シ

楽しげ、前向き、平和なイメージ。

悲しげ、落ち込んだ、絶望的なイメージ。

和音①と②の中間。楽しげだけど、かげりがある。せつないけれど、なつかしい。

明るすぎない、リラックス感。おしゃれなイメージ。

トリッキーで不思議系。幻想的なイメージ。
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本時の流れ 

学習内容・学習活動 指導上の留意点・評価 

導
入

１ 歴史年表を提示し、不平等条約の締結か

ら改正までの主な出来事を振り返り、本時

の学習課題をつかむ。 

・日本が欧米諸国に近代的な国家として認め

られたことが理由の一つではないか？ 

〇不平等条約の内容や、条約が欧米諸国から

の強い圧力に押される形で締結されたこ

とを確認する。 

〇不平等条約改正は既習事項であるので、そ

の内容を想起して児童に予想させる。 

展
開
１

２ 年表に表された時代から、近代的な国家

として認められたことや、不平等条約改

正に関係していると考えられる事象を

取り出す。 

・大日本帝国憲法 ・選挙制度 ・八幡製鉄

・日清戦争 ・野口英世 ・重工業 など

３ 小グループで話し合いながら、それぞれ

の事象を分類、整理し、その仲間ごとに

見出しをつける。 

・戦争で強い国 ・近代的な政治の仕組み

・産業の発展と日本人の活躍 など

〇初めは、思いつくものを多く挙げさせる。 

          〇その上で、本時の

課題に関係して

いるものを精選

させる。 

〇これら構成要素はタブレットで記入する。 

〇タブレットで記入した構成要素を移動さ

せたり、大きく囲ったりして見やすく整理

し、見出しを付けるようにさせる。 

展
開
２

４ それぞれのグループの整理した図を比

較し、共通点を捉える。そして、本時の

課題に対する答えを文章で書き表す。 

・日本が戦争で勝利したことや、近代的な政

治の仕組みが整ったこと、産業が発達した

ことや世界での日本人の活躍があり、日本

が近代的な国として認められたから条約

が改正できた。

〇構成図で書いた見出しの文言に着目し、学

習課題に正対する答えを書くことができる

ように指導、助言をする。 

〇多くの児童が書けた段階で、互いに読み合

ったり、全体で発表し合ったりする場面を

もつ。 

ま
と
め

５ 単元の学習全体を振り返り、この時代

（１８７７年ごろ～１９２５年ごろ）が日

本にとってどのような時代であったのか

を、文章に書き表す。 

・国力の充実 ・欧米諸国と対等

・近代的な政治制度の確立 などにふれる。 

★不平等条約を改正できた理由について、構

造図をもとに説明し、明治・大正期の日本の

国力が充実していった様子を適切に捉えて

いる。

６年 社会科「国力の充実をめざす日本と国際社会」 

構成要素の洗い出し

■本時の目標

 日本が江戸時代に結んだ欧米諸国との不平等条約を改正することができた理由を考えることを

通して、明治・大正期に日本の国力が充実していったことについて自分の考えをまとめ、学習問

題に対する答えを表すことができる。 

 不平等条約改正を実現できた理由について、既習の歴史的事象から構成要素を洗い出し、それ

らを分類、整理し、まとめることで、構造的に理解することができる。 

構成要素の精選

機能の明確化

対象の明確化

足立区立西新井小学校 

今野 拓洋 

日本は、なぜ不平等条約を改正することができたのだろうか。 
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第６学年 学級活動（１）学習指導案 

令和元年１０月２３日 ５校時

第６学年３組 ２７名 授業者 浅野 尭男 印

１ 議題名   「思いやり集会を開こう」

２ 児童の実態について

６年生になって行った学級会は４回であるが、５年生からの持ち上がりの学級であるため、全員が

司会グループを経験している。そのため、学級会の基本的な「出し合う」「比べ合う」「まとめる」の

おおまかな流れは、全員が理解したうえで話合いを進めることができている。計画委員会は、司会グ

ループと提案者と担任で構成し、予想される学級会の流れを想定しながら活動計画を作成するなど、

見通しをもちながら行っている。 

進級して４月に改めて学級活動オリエンテーションを行い、学級活動の意義や最高学年としての学

級会の在り方も伝えた。そのため、学級会では、司会を助けたり、友達の言いたいことを分かりやす

く言い換えて説明してあげたり、振り返りで友達のよさを伝えたりするなど、よりよい人間関係を築

こうとする姿も増えている。また、個人ではなく学級という集団として、学校や下級生のために何が

できるかという視点をもって話合いに参加できる児童が増えてきた。一方で、「自信がない」や「否定

されるのが怖い」という理由から、自発的に意見を言うことができない児童も一定数いる。学級会を

通して、合意の形成を図りつつ、２７人全員にとって安心感のある居場所としての学級作りを目指し

ていく。 

３ 議題選定の理由について

 本学級では、前月のレーダーチャートを分析し、翌月の学級としての目標を決めている。今年度は、

目標を決める際にただ単にレーダーチャートの８項目から選ぶのではなく、分析した結果を見て自分た

ちの言葉を使って目標を決めるようにしている。その後、目標に向かって何ができるかという視点で議

題を募集し、その中から司会グループと担任で相談して最も適した議題を選定している。

夏休み中の日光林間学校を経て、２学期が始まってからは、普段の学校生活の中でも教室では笑顔が

絶えず、クラスという集団のよさを改めて認識している様子である。しかしその一方で、個別の人間関

係に焦点を当てて見ると、お互いの振る舞いや言動に不満をもちながら、接触を避けて生活している組

み合わせも少なくない。「相手を受け入れる」項目の絶対的なポイントが低い理由はそこにあると分析

する。卒業を半年後に控えた今だからこそ、お互いを思いやり、進んでよりよい行動をしながら関わる

ことの意義を理解し、お互いに「相手の気持ちを考えて進んで行動すること」を目標に掲げて目指すこ

とが必要であると考え、本議題に決定した。

＜研究主題＞

自分の考えを伝え合い、認め合える学級づくり 

～論理的な思考ができる児童を目指して～ 

八王子市立陶鎔小学校
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４ 研究主題に迫るための手立て

 ５年生から継続的に指導を続けている学級会であるが、話合いの流れや合意形成の方法など、話合う

際の知識や技術は経験と共に児童の中に蓄積されている。しかし、議題や話合いの柱に対する自分の意

見の関係性、自分の意見と友達の意見などの関係性を考えながら話合うことが苦手な児童が多く、学級

としての課題である。それは、学級会のみならず、社会科や国語科等の授業で話し合い活動を通して行う

学習の際にも影響してくる。よって、学級会をはじめとする各教科等の学習において、「２つ以上の事柄

の関係性を考えながら問題解決に取り組む」という論理的な思考ができる児童が育つために、本学級で

は以下のような手立てをとっている。

（１）上位語・下位語のフローチャート作り

「移動手段」という上位語をテーマとして与え、グループで協力

し、左図のような階層化されたフローチャートを作る活動を行った。

例えば「動物」という上位語をテーマとしたとき、下位語の一つと

して「鳥」が挙げられ、その下に「からす」や「にわとり」が同列で

並ぶ。上の例では３層であるが、実際の活動では４層という条件付

きで行った。移動手段の具体例を考えなしに列挙していくだけでは、

４層のフローチャートを完成させることは難しい。完成図をイメー

ジし、４層のフローチャートを俯瞰し、言葉同士の関係性に注意しながら、新たな言葉を付け足していく

必要がある。この活動を通して、自分が思いついた意見は、友達の意見とどのような関係にあるのか、考

えながら話し合う練習ができた。このフローチャート作りは自主学習で行うことも推奨し、別のテーマ

でフローチャート作りに取り組む児童もいる。

（２）学級会におけるラミネート短冊の活用

学級会で黒板書記は、発言された意見をラミネートされた短冊に書くことになっている。書かれた意見

は、黒板書記が気付いた際や「比べ合う」の時間に分類整理し、数ある意見を構造的な板書に置き換える

ことができる。２つ以上の意見を「具体と抽象」、「原因と結果」、「類似と包含」などの関係性を明らかに

した後、短冊を置き換えることで、論点が明確になり、論理的に話合いを進めることができる。

（３）プログラミング的思考の位置付け

講師の先生の指導を受け、本時におけるプログラミング的思考を以下のように位置付けた。

移動手段

あ

あ あ

あ

あ
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５ 活動の実際

（１）活動計画

活 動 内 容 

【 】内は前ページ記載のプログラミング的な思考の段階

評価の観点

◆：学級全体 ◇：司会グループ

議
題
の
選
定
・

計
画
委
員
会

○レーダーチャートを分析し、今月の目標を決める。【A-1】 
○分析結果から議題を考え、提案する。【A-2】
○集まった議題を整理する。【A-2】
○計画委員会で議題を決める。【A-2】
○議題と提案理由について、目標とする姿を具体的に想像

し、共有する。【A-2】
○皆に議題と柱を知らせる。【A-2】

◇よりよい学級生活づくりのため

に、すすんで議題を選ぼうとし

ている。【関心・意欲・態度】

○話合いの計画を立てる。

（司会グループの役割・話合いの内容）

○話合いの準備をする。

（話合いの流れを想定して、進め方を確認する。）

〇話合いの柱に対し事前に各自で意見を考えておく。【B-1】 

◇自分の役割に応じためあてを決

めている。【関心・意欲・態度】

◇提案理由に沿った話合いの柱を

決めている。【知識・理解】

話
合
い
活
動
（
本
時
）

○話合いをする。

①はじめのことば

②司会グループの紹介

③議題のたしかめ

④提案理由の説明

⑤話合いのめあての確かめ

⑥話合い

⑦決まったことの発表

⑧振り返り

⑨先生から

⑩おわりのことば

話し合うこと①

比べ合う【B-2】 

まとめる【C】 

話し合うこと②

出し合う【B-1】 

比べ合う【B-2】 

まとめる【C】 

◆提案理由に沿って話し合いを進

めることができている。【知識・

理解】

◆友達の意見を進んで聞こうとし

ている。【関心・意欲・態度】

◆立てためあてに正対して振り返

っている。【思考・判断・表現】

準
備

○学校をよりよくする取組のための活動準備

・役割毎に分かれて作業をする。

◆自分の役割を理解し、決められた

日程までの見通しをもち、計画的

に準備をしている。【関心・意欲・

態度】

実
践

○学校をよりよくする取組を実行する。【D-1】
◆友達と協力することのよさを理

解している。【知識・理解】

振
り
返
り

○活動の振り返りをする。【D-2】
＜振り返りの視点＞

自分、友達、学級全体、次への課題について

◆活動を振り返り、課題を見付けて

次の活動にいかそうとしている。

【思考・判断・表現】
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（２）９月のレーダーチャートと、１０月のクラス目標

（３）本時の目標

 積極的に提案理由に沿って意見を出したり、よりよい意見になるように改善案を出したりすることが

できる。

（４）論理的な思考ができる児童を育てる視点

 「出し合う」から「比べ合う」に移る際に、出された意見同士の関係性を整理することで、論理的な思

考を育てる。
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（５）本時の展開

◎ 授業を見ていただく際の視点

・特別活動（学級会）で論理的な思考を培うことができているか。

・板書で使っている短冊は論理的な思考を促すための手法として有効であったか。

児童の活動（話合いの順序）

教師の手だて

◆指導上の留意点 ☆評価

●論理的な思考ができる児童を育てる工夫

１ はじめの言葉 

２ 司会グループの紹介 

３ 議題・提案理由の確認 

議題「思いやり集会を開こう」 

提案理由「相手の気持ちを考えて、進んで行動できる

クラスになりたいから」

４ 話合いのめあての確認 

「2 つ以上の意見の繋がりを見つけながら話合おう」 

５ 話し合うことの確認 

◆レーダーチャートを分析した結果、本時

の提案理由が考えられたことを確認し、

提案理由に沿って話し合うように指導す

る。

６ 話合い 

話し合うこと１ 

「相手を思いやれるようになるための工夫」 

比べ合う【B-2】
  ↓

まとめる【C】

話し合うこと２ 

「役割分担」 

出し合う【B-1】
  ↓

比べ合う【B-2】
  ↓

まとめる【C】

◆「比べ合う」の話合いの時間を確保する

ため、各自事前に意見を考え、司会グル

ープがみんなの意見を掲示してから話合

いを始める。

◆提案理由に沿って話し合えるように必要

に応じて助言する。（比べ合う）

●出された意見同士の関係性を整理して、

短冊の配置を考えさせる。（比べ合う）

☆提案理由に沿って考えたことを伝えてい

るか。（出し合う・比べ合う・まとめる）

◆学級会グッズを使用し、話合いの見通し

をもたせる。（出し合う・比べ合う・まと

める）

◆自治的範囲を超えた時や支援が必要な時

は助言する。（出し合う・比べ合う）

☆出された意見の関係性を理解して、提案

理由に沿った改善案を出せているか。

（比べ合う・まとめる）

●最終的に採用する意見は、より具体的で

ある方が、実行、振り返りやすいことを

伝える。（まとめる）

７ 決まったことの発表 

８ 振り返り 

９ 先生の話 

１０終わりの言葉 

◆個人名を挙げながら、良かった点、課題、

司会グループへの労い、実践への意欲付け

について端的に話す。
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第６学年 学級活動（１） 思いやり集会を開こう 

令和元年１０月２３日（水）第５校時 授業者 浅野 尭男 

C これから学級会を始めます。よろしくお願いします。司会グループの紹介です。 
C 今日の議題は、思いやり集会を開こうです。提案理由を南雲さんお願いします。 
C レーダーチャートから、相手の思いやりが少なかったので、この議題を選びました。
  相手を思いやる行動や言葉かけを通して、思いやりのあるクラスにしたいと思い提案しました。 
C 次に、決まっていることの確認です。１１月１日金曜日、６時間目に体育館でやります。話し合うことは、

相手を思いやれるための工夫と役割分担です。 
T さきさんが言ってくれた通り、レーダーチャートから続いているのが分かるよね。１か月を振り返ってこの

提案理由があると思うので、一生懸命話し合ってください。話し合いのめあてですが、くらべあうから始めま
す。意見と意見、関係があったりなかったりだよね。整理するのも上手になっていると思うので、いっぱい良
い意見を言ってください。全員でいい学級会を作りましょう。 

C つぎに柱１の相手を思いやれるための工夫です。考える時間をとります。 
C 話し合って出た意見をいってください。いづきくん。 
C 似ている意見で、グループではなくて全員でやる、全員でチャレンジできるものは似ていると思います。 
C 全員って、グループの全員なのかクラスの全員なのかどちらですか。 
C 僕は、クラスの全員でやるイメージです。 
C 合体するなら、どちらをさげたい。 
C 一つに絞るでいいですか。 
C グループじゃなくて全員でやるがいい人。…全員でチャレンジするでいいですか。 
C さっきの見せてもらってもいいですか。そうなると、グループじゃなくて全員でやることになる。グループ

でやるのか全員でやるのかをまず決めたほうがいいと思う。 
C どちらがいいと思いますか。 
C 全員でやるがいいです。 
T 比べあう時間だから、今は整理する時間だよ。あとで採用するか決めよう。 
C 協力しないとクリアできないものは、必ずないとできないものだから、黒板を整理するためにもおろしてい

いと思う。 
C 今までは、当たり前としておいていたけど、司会グループで話し合って今回はおきました。 
T りょうたの２つのやつは保留でおいてあるけどどうするの。 
C 同じ人の意見なんだから、黒板を整理するためにもどちらかにまとめたら。 
C 全員でチャレンジできるものと協力しないとできないものは合体したほうがいいと思う。なぜかというと、

全員でチャレンジする、協力しないとできないは同じ意見だと思う。 
C という意見が出ていますがどうですか。 
C いいと思います。 
C 合体意見で、みんなも楽しむとずっと笑顔は合体してもいいと思う。ETC をやっているなかで、楽しければ

笑顔になるから。似ているから合体してもいいと思う。 
C という意見が出ていますがどうですか。 
C いいと思います。 
C 合体ではなくて近くにおくがいいと思う。 
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C 勇気を出して声をかけるとはどういう意味ですか。 
C 勇気を出して声をかけるとは、声をかけずらいという人もいると思う。声をかけずらい人にも勇気を出して

この集会で声をかけられるといいと思う。 
C 相手の気持ちを考えて行動すると、ずっと笑顔、みんなも楽しむは似ている。相手の気持ちを考えて行動す

ることによって、みんなも楽しめるし、笑顔になれると思う。 
C 言ってなかったのですが、矢印などを書くために上を空けているのでどんどん意見を出してください。 
C 思いやり券とは、具体的に何をするのですか。終わった後に、反省会でよかったことを言う時間を作って、

このグループでは一番この人が思いやれていたなど発表して言ってもらった人に思いやり券を渡す。 
C さきさんの意見には納得しました。思いやり券を作ると、最後に良かったことを言いあうを隣にした方がい

い。 
C 全体をよく見ると最後によかったことを言い合う、これって近くにおくというのは成立すると思う。理由は、

今回やる ETC がグループだとしたら、グループの人だけではなく全体を見て最後に良かったことを言い合う
という点で近くにおいてもいいと思う。 

C 最後によかったことを言い合うを出したのは僕なんですが、よかったところを言い合うためには全体のこと
をよく見て、相手のことをわかるという理由で出したので、最後に良かったことをいうから矢印を出して全
体をよく見た方がいいと思う。 

C みんなも楽しむと能力であまり差がでない遊びを考えるを合体したほうがいいと思う。 
C 最後によかったことを言い合うを今回はやめたほうがいいと思う。よかったことはすぐに伝えたほうがいい

と思う。 
C 良かったことをすぐに言うのもいいと思う。どんなところがよかったか全体で、みんながいる前で言ったほ

うがいいと思う。周りの人が笑顔になるなら、自分も意識したいなと思える。全体で、みんながいる中で言っ
たほうがいい。 

C その場でも言って、みんなにも伝えるために最後にも言うといいと思う。 
C みんなも楽しむために、能力で差がつかない遊びにすると矢印を出したほうがいいと思う。 
C 相手の気持ちを考えて行動するからみんなも楽しむに矢印がないからつけたほうがいいと思う。 
C ちさきさんの意見につけたしで、ETC で簡単なのと難しいのをつけたしてもいい。能力で差がつかない遊び

にする上で、ETC で簡単なのと難しいのをくっつける。 
C 能力で差がつかない遊びと ETCで簡単なのと難しいのをつくるは矛盾している。 
C 能力でちょっと変える。あまり差がでない遊びをする。 
C だったら、能力の差がでない範囲内で、ETCで簡単なのと難しいのを作るのはどうですか。 
C よく考えたら、能力で差がつくとは何ですか。 
C 得意、不得意、足が速い、など… 
C みんなも楽しむ→能力であまり差がでない遊びをするは反対で、運動神経が良かったり、一人ひとり違うか

ら差がでない遊びを作るのは難しいと思う。 
C 能力であまり差がでない遊びをするに反対です。理由は、能力であまり差がでない遊びは差があった方が楽

しいと思う。５０ｍ走があったとして、あの子足が速いな、すごいな、と思ったり、教えてあげたり思いやり
のある行動もできると思う。 

C 反対意見がありますが、下げてもいいですか。 
C 走る自信がない人は、みんなの前で走るのはいやだと思う。だから、能力であまり差がでない遊びをするの

に賛成です。 
C 僕も、今回の議題に思いやりが入っている。さきさんの言うように差があった方が面白いという意見もある

けど、このクラスだと運動神経いい人と嫌だなと思う人が分かれると思う。 
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C 確かに、面白いとも言ったけど、もう一つあって、能力で差があっても、頑張ってと言ってもらえて入れら
れたことがあった。 

T 一部の人で話を進めないで。タッチしていないものがあるよ。 
C 勇気を出して声をかけると相手の気持ちを考えて行動する、は似ている。 
C 相手の気持ちを考えて行動するの下に矢印をつける。 
C 全員でチャレンジできるものと能力であまり差ができない遊びをするで矢印をつける。 
C ETCと能力であまり差ができない遊びをするは合体ではなく矢印をつける。 
T 能力であまり差がでない遊びをする、ETC で簡単なのと難しいのをつくるを決めたほうがいいと思うよ。 
C 能力であまり差がでない遊びをするに反対です。提案理由に相手の気持ちを考えてとあるし、失敗した人に

も声をかけられる。 
C 差があると、自分が苦手なことはいろんな人に教えてもらうことができる。差がないものは、簡単すぎてす

ぐに終わってしまう。差がありすぎるのはいけないけど、差があった方が思いやりにつながる。 
C 能力であまり差がでないに反対意見が多いので、ETC で簡単なのと難しいのを作るに決めてもいいですか。 
C 全員でチャレンジするは、能力で差がつくものから矢印がでていたから、変えた方がいいと思う。 
T 何のために全員でチャレンジするの。何のためにやるのか。 
C 全員でチャレンジできるものは、当たり前のことなので工夫ではないと思う。 
C 時間なので次にいきます。決まったことの確認です。決まったことをノート記録の星野さんお願いします。 
T ETC で簡単なのと難しいのをつくるは決まったよね。 
C 決まっています。 
T １分時間があるので振り返りを書こう。 
C 振り返りは書けましたか。書けた人で発表できる人はいますか。 
C ６年３組の研究授業で、今回は最後まではいけなかったけどいつも以上に進められた。まだ時間はあるから、

じわじわ決めていって頑張っていこうと思います。 
C あともう一人ぐらい。 
C 友達の良かったところで、司会がよかった。れんげさんの意見を忘れずに取り上げることができていた。 
C 僕は、ともきさんが良かったと思います。だんさんの意見にともきさんが反対して、友達の意見を大切にで

きていると思った。 
T 顔をあげてください。ちょっと悔しかったですか。黒板書記が動かしてくれました。大きく分けて二つの塊

ができていたのに気づきましたか。柱１が終わるあと１歩手前だったと思います。司会の良かったところは、
みんなの意見を大事にしているところが良かったと思います。反対意見も相手の意見を大切にできたね。あ
る程度見通しを事前にもっていくと整理することができた。どうすればいいんだろうと時間をかけて考える
と見えてくるものもある。ひなたさんよかった。ETC で簡単なのと難しいの、能力差がないものでもめたの
分かったかな。提案理由に繋がっていたから、説得力があったよね。そこが今日の決め手だったと思う。 
かなととともきの意見もよかったね。最初は矛盾しているのかと思ったけど、二人の意見が採用されたよね。
じゃあなんで今日時間内に終わらなかったのかな。一部の人で話し合いが進んでしまっていた。みんなで決
めると早く決まるよ。自信をもって、次は意見を出せるといいね。 
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