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令和２年度 第４次産業革命時代に活躍するためのプログラミング教育事業研究成果報告書

徳島の未来へつながり，誰もが挑戦できる，

プログラミング教育の実践
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Ⅰ はじめに

本校は平成２８年度より，「小中一貫教育推進事業」における研究指定校を受け，平

成３０年度より小中一貫教育校へ移行し，「郷土佐那河内に誇りをもち，自ら考え，表

現し，心豊かにたくましく生きる児童生徒の育成」の学校目標のもと，小学校と中学

校の教職員が一つの校舎・職員室で，コミュニケーションや理解を深め，協働し，９

年間の児童生徒の育ちを見つめた一貫教育を行っている。これまでに小中教職員の合

同研修会を通して，他校種の教育内容を把握することで，異校種間でのティームティ

ーチングや小中合同教育活動の実施，小中９年間を見通した教育課程の作成等に取り

組んできた。

特色ある教育として，本校では小学校１年生から中学校３年生までの小中一貫教育

校の強みを活かした系統的な英語教育を実施している。また，地域のよさや課題に気

付き・考え・実行する活動を通して，未来の人材を育成する「ふるさと学習」にも取

り組んでいる。さらに，ICT の効果的な活用法について研究を深め「主体的・対話的で
深い学び」を実現することにより，児童生徒の学びを豊かにすることを目指している。

Ⅱ 研究の概要

本校では，令和２年３月に新たに整備されたタブレット端末を活用し，デジタル教材

と電子黒板を効果的につないだ指導に取り組んでいる。児童生徒や教師による効果的な

ICT 活用は，教科の目標を達成するだけではなく，学習の基盤となる情報活用能力の育
成にも効果的であると実感している。学習指導要領では，情報活用能力を育成するため

に，ICT を活用した学習活動とプログラミングを体験しながら論理的思考力を身に付け
る学習活動が求められている。

本校(小学校)では今年度のプログラミング教育の本格実施に向けて，昨年度末にプロ

グラミング教育年間指導計画を作成し，さらに ICT 活用・情報モラルの要素を加えた情
報活用能力年間計画を作成した。ただし，教員の中には，教科等との連携や ICT 活用の
スキル等，少なからず不安を抱えている者もいた。また，今年度の学校現場は，コロナ

ウイルス感染症による臨時休校措置の影響により，教育課程を実施することさえ困難な

状況に直面していた。このような状況において，プログラミング活動をどのように取り

入れていくかは大きな課題となった。

そこで本校の各教科の学び活動等に無理なく取り入れられるプログラミング活動につ

いて研究を進めた。本校の実践が，本県のプログラミング教育の普及，推進の一助とな

ることを願っている。

＜具体的な研究テーマ＞

①小・中９年間を見通したプログラミング教育の実践・情報活用能力年間計画の作成

②各教科の学びにおける効果的なプログラミング活動

③「ふるさと学習」とプログラミング活用

④一人一台端末を見据えたプログラミング活動

⑤中学校技術家庭科（技術分野）でのプログラミング教育実践
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Ⅲ 研究の内容

１ 授業実践

次ページより，本校において今年度実施したプログラミング教育を取り入れた授業の

指導案および事例報告を掲載する。なお，Ⅱに記載した具体的な研究テーマの中でも特

に，小学校では①②④，中学校では①③⑤に重点を置いた取組を行った。

＜掲載する授業実践一覧＞ ※指導案および事例報告は，学年順に掲載する。

月日 学年・学級 教科 単元名・題材名 授 業 者

小学２年生 図工 さなごうちのしぜんをえがこう 森 裕二郎

8.20
中学３年生 技術 佐那河内村の農業問題を 田宮 亘司

情報の技術で解決しよう

9.17 小学４年生 体育 目指せ！ロングジャンパー！ 佐々木麻希

10.22 小学３年生 理科 かげと太陽 坂口仁規・新居 聡

10.29 小学１年生 国語 かずとかんじ 佐々木加奈

11.6 小学６年生 社会 全国統一への動き 清水 愛

小学３年生 国語 修飾語を使って書こう 新居 聡

11.11
中学３年生 技術 Iotなどの先端技術を活用した 田宮 亘司

スマート農業について考える①

11.18 小学５年生 英語 Where is your treasure? 杉原萌里・段本みのり

宝物への道案内をしよう ベサニー・ジョンソン

11.25 小学６年生 算数 図形の拡大と縮小 佐古晴輝・福井光恵

10～ 小学校 自立 おそうじゲームの道順通りに 福田 明美・和田久美子

12月 特別支援学級 活動 ロボットを動かすプログラム 髙尾みちよ

1.22 中学３年生 技術 Iotなどの先端技術を活用した 田宮 亘司

スマート農業について考える②
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第１学年 国語科（プログラミング教育）学習指導案 
令和２年１０月２９日（木）５校時 

１年（１３名） １年教室   

指導者  佐々木 加奈 

 

１ 単元名  かずとかんじ 

 

２ 単元の目標       

①  第 1 学年に配当されている漢字を読み，漸次書くことができる。 

②  語と語との続き方に注意しながら文を書き表すことができる。 

 

３ 学習計画 

第一次  漢数字があることを知り，正しく読んだり書いたりする。（４時間） 

第二次  ビスケットでクイズを作って遊び，身近なものの数え方に親しむ。（１時間 本時） 

 

４ 本時の学習 

(1) 本時の目標 

  身近なものの数え方に興味をもち，漢数字を使って正しく読んだり書いたりすることがで

きる。 

(2) プログラミングを取り入れる効果 

身近なものの個数と数え方が分かり，漢数字を使って正しく読んだり書いたりすることが

できる。 

(3) 展開 

 

 

５ 本時の評価 

学習者の活動 指導上の留意点 

１ 前時の活動を振り返り，本時の活動

内容を確認する。 

 

 

 

２ タッチすると漢数字で数え方の答

えが表示されるクイズを作る。 

 

３ 作ったクイズを発表し合い，クイズ

を楽しむ。 

 

 

 

４ 本時の活動についての振り返りを

する。 

・クイズの例を提示し，身近なものの数え方と漢

数字を振り返ることにより活動への意欲を高

める。 

 

 

・基本的な操作方法を確認する。 

 

 

・いろいろなクイズに出合い，楽しみながらもの

の数を数えたり漢数字に触れたりできるよう，

ペアでクイズを出し合ったり全体に発表した

りする時間を確保する。 

 

・これまでの学習や経験をいかし，積極的に数え

方に興味を持つことができるよう声かけする。 

「十分満足できる」と判断

できる状況 

身近なものの数え方を，漢数字を使って正しく読んだり書い

たりすることができる。 

「おおむね満足できる」状

況にするための手立て 

様々な表現方法を具体的に例示したり，友達の表現を参考に

するように助言したりする。 

「かずとかんじ」クイズをつくってあそぼう  
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実践事例報告【第１学年 国語科】 
１ 授業の様子 

 

 
２ 子どもの反応 

 ・みんなが作った作品で遊びたかった。 

 ・人が動いていってタッチするところがおもしろかった。 

 ・大きい数を棒で作っていたのがすごかった。 

 ・動きが速すぎて，うまくタッチできなかった。 

 ・まっすぐ動かすのが難しかった。 

 

３ 授業の成果と課題 

  本単元に入る前に，８月後半から２週間に１回程度タブレットパソコンを使用して写真を撮

ったり，スタディネットでかいた絵を共有したりした。また，Viscuit を使って，「みつばちハニ

ーのぼうけん」という曲をきいてイメージしたことを表現する活動を行い，絵の動かし方や絵と絵

がぶつかると変化するなどの操作方法を知った状態で本時を行った。 

  子ども一人一人が，自分が数えたいものを決め，絵をタッチすると漢数字を使った数え方が

表示されるように表現することができた。 

  課題としては，「一り」「一とり」（ひとり），「二り」「二たり」（ふたり）などの数え方をする

子がいたが，個別でも全体でも正しい読み方に訂正することができず，間違った表現を覚えて

しまう可能性があった。また，作業途中での全体指示を出したとき，どうしてもタブレットを

触ってしまい，集中して話を聞くことができない子がいた。本時の内容であれば，「動く」とい

うプログラムを使わずに「タッチすれば変化する」と限定することにより，ものの数え方に集

中して試行錯誤することができたのではないかという意見をいただいた。これらの課題をふま

え，授業内容に合う操作を限定して子どもたちが表現できるよう実践に生かしていきたい。 

Viscuit を活用し，国語科の時間

に学習した身近なものの数え方を漢

数字で表現する実践を行った。 

２学期に入り，２週間に１時間程

度，Viscuit を使って絵を動かした

り，ぶつかると絵が変化したりする

活動を行っていたため，基本的な操

作方法には慣れた状態で本時に臨む

ことができた。 

本時の最終場面では，挙手した子

の作品を電子黒板に表示し，全体で

共有した。おすしを数えたり，人を数

えたりと，いろいろなものの数え方

を表現できていた。 

ほとんどの児童が，動く絵をタッ

チすると数え方が表示されるように

していたので，ゲームのような感覚

で楽しみながら見ていた。 
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第２学年 図画工作科（プログラミング教育）学習指導案 
令和２年８月２０日（木）４校時 

２年（１２名） ２年教室   

指導者  森 裕二郎 

 

１ 単元名  さなごうちのしぜんをえがこう 

 

２ 単元の目標       

①  身近な生き物や植物の形や色，動きを工夫して表現する。 

②  実際に見たり感じたりしたことから描きたい場面を想像し，配置などを考え，友達の表現

のよさに気付く。 

③  身近な生き物や植物を描くことを楽しむ。 

 

３ 学習計画 

第一次  生活科で観察した生きものや植物を，パソコンの画面上にスケッチする。 

(１時間) 

第二次  スケッチした絵に動きを付けて，一つの画面上で共有し，互いの作品を鑑賞する。 

（１時間 本時） 

 

４ 本時の学習 

(1) 本時の目標 

  描いた生きものや植物に合わせた動かし方を工夫して表現すると共に，友達の表現のよ

さが分かる。 

(2) プログラミングを取り入れる効果 

自分の描いた絵の動かし方を試行錯誤しながら考えることで，想像力や表現力を高める

ことができたり，友達の工夫のよさに気付いたりすることができる。 

(3) 展開 

 

５ 本時の評価 

学習者の活動 指導上の留意点 

１ 前時の活動を振り返り，本時の活動

内容を確認する。 

 

 

 

２ 動き方を考え，より本物に近い動き

になるように試行錯誤する。 

 

３ 完成した作品を発表し合い，よいと

ころを伝え合う。 

 

４ 本時の活動についての振り返りを

し，次回の活動への意欲をもつ。 

・前時の作品のよさを確認するとともに本時のめ

あてを確認することで，活動への意欲を高める。 

 

 

 

・説明を加えながら作品例を提示し，具体的な表

現方法や操作方法が確認できるようにする。 

 

・友達の動かし方の工夫に着目して作品を見るよ

うに，鑑賞の視点を提示する。 

 

・形や色の表現の工夫の仕方や，試行錯誤するよ

さに気付いた児童の感想を引き出す。 

「十分満足できる」と判断で

きる状況 

よりよい表現をもとめて試行錯誤しながら表現している。 

「おおむね満足できる」状況

にするための手立て 

様々な表現方法を具体的に例示したり，友達の表現を参考にす

るように助言したりする。 

かいた絵を，本もののようにうごかしてみよう  
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実践事例報告【第２学年 図画工作科】 
１ 授業の様子 

 

 

 

 

Viscuit を活用し，生活科の時間

に観察した身近な生き物を表現す

る実践を行った。 

前時にViscuitの基本的な操作方

法を知り，実際に表現してみる時間

を取っていた。 

児童は操作方法や表現方法を比

較的スムーズに習得することがで

きており，本時でどのような表現を

行うかを予め考えたうえで授業に

臨んでいた。 

児童は以前観察した生き物を思

い出したり，参考資料を見たりしな

がら，スタイラスペンで表現を行っ

ていった。 

ディスプレイ上では，多彩な色や

様々な太さの線，色の濃度などを自

由かつ容易に選ぶことができ，やり

直すことも可能であるため，児童は

試行錯誤を繰り返しながら表現に

取り組んでいた。 

Viscuit の特徴として，容易かつ

感覚的に，動きの指示を出すことが

できることが挙げられる。児童はま

ず自分が描いた絵を，「こう動かし

たい」とイメージする。次に，その

ためにどのような順序で，命令を出

すかを考え，思い通りの動きになる

ように試行錯誤していく。 

初めは直線的な移動をするだけ

だったが，すぐに 2つの絵が交互に

表示されるような操作もできるよ

うになっていた。 
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２ 子どもの反応 

 児童の振り返りから 

（工夫したところ） 

 ・ちょうがあちらこちらに動くようにして，本物みたいにしました。 

 ・いろいろな色が使えてよかったです。 

 ・セミが幼虫からセミになるようにしてみました。 

 ・ダンゴムシが，スイッチを押すと，丸くなるようにしました。 

（感想） 

 ・自分のかいた絵を動かせるのがとても楽しかったです。 

・自分の思い通りにできて，うれしかったです。 

 ・動かしたいように動かなくて，ちょっと難しかったです。 

 ・初めは分からなかったけど，最後はできたのでうれしかったです。 

（友達の作品を鑑賞して） 

 ・ちょうがみつをすっているところができていて，すごいと思いました。 

 ・ヤゴがトンボに変わるところが，すごいと思いました。 

 ・本物が動いているように見えました。 

 

３ 授業の成果と課題 

  本単元に入る前にも，何度かタブレットパソコンを使用して画面上に絵を描く経験をしてい

たが，児童は十分に機能を使いこなしながら，生き物を表現することができていたと感じられ

た。また，アプリケーションソフトが優れていたからであると思われるが，ごく簡単な説明と，

短時間の練習で，児童が操作を体得して，自分の思うように絵を動かすことができるようにな

ったことに驚いた。少しずつ「こんなこともできるよ。」と表現可能なことを指導していったが，

児童は学習意欲が高い状態を維持したまま活動を行うことができていたと思う。多くの児童が，

「またぜひやってみたい。」と感想に書いていたことも，印象に残った。自分が思うように絵を

動かすためには，少しずつ絵をずらす向きや動かす長さを変える必要があるが，児童は常に主

体的に試行錯誤を繰り返しながら，表現を改良していくことができていた。これはプログラミ

ング的思考が顕著に働いていた姿であったと考えている。 

  課題としては，最終的にイメージした通りの動かし方ができなかった児童がおり，フォロー

が十分ではなかったところがあったと考えられることと，全員の表現を一度に表示することに

したため，各自の工夫が分かりづらくなってしまったと感じられたことである。今後は，より

各自が自分の活動を有意義に振り返ることができる工夫や，互いの考えをスムーズに交流して

いくことができる方法を考えていきたい。 

本時の最終場面では，それぞれが

作成した生き物を同一画面上に表示

し，友達の作品を鑑賞した。 

一人一人の作品が小さく表示され

るため，若干見づらかったが，児童

は友達の表現した生き物の形や色，

動きのよさを見つけ，発表すること

ができていた。 
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第３学年 理科（プログラミング教育）学習指導案

令和 年 月 日（木） 校時2 10 22 5
活動場所 年教室3
指導者 坂口 仁規 新居 聡

かげと太陽１ 単元名

２ 単元の目標
日なたと日かげの様子に着目して，それらを比較しながら，太陽の位置と地面の様子を調

べる活動を通して，それらについて理解をはかり，観察，実験等に関する技能を身につける
とともに，主に差異点や共通点に気付くとともに，問題を見いだす力や主体的に問題解決し
ようとする態度を育成する。

３ 本時の学習
（１）目標

日なたと日かげの地面の変化を調査するために必要な (プログラミング用教材)MESH
のレシピを友達と話し合いながら組み立てることができる。

（２）プログラミングを取り入れる効果
実験を行うために必要な条件を理解しやすくするとともに，主体的に学びに向かう態度を

育成する手助けとなる。

（３）展開

学習活動 指導上の留意点（◇評価 ））

前時までに確認した学習内容を振り返る１ 本時のめあてや学習課題を確認する。 ・
とともに，活動への意欲を高める。

本時のめあて 日なたと日かげの違いのしらべ方を考えよう

２ 実験に必要な条件を発問し，児童自身が考 ・温度や時間の変化に気付かせる。
える。

を用いて日なたと日かげの違いを調 ・実験時に必要な条件を児童が話し合い，３ MESH
べるためのレシピを友達と話し合いながら組 レシピ作成を行う中で机間巡視を行い，活
み立てる。 動の補助を行う。

，４ 完成したレシピを発表する。 ・友達のレシピの工夫したところに着目し
自分のレシピと比較するよう指導する。

本時の学び 決めた時刻に温度などしらべる。

本時の活動についての振り返りを行い，次 工夫や気付いた所の感想をワークシート５ ◇
回に行う実験への意欲を高める。 に記入させ，回収後に評価を行う。

４ 本時の評価

実験に必要な観点に気付き，観点を組み込むことができた「十分満足できる」
レシピを作成することができる。と判断される状況

レシピ作成に必要な観点を前時の学習内容を振り返り，取「おおむね満足できる」状況
り組むべき部分を明示して気付かせる。を実現するための手立て
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＜写真④についての説明＞
授業中に児童が班活動で作成し
たレシピの一例

実践事例報告 第３学年 理科】【

１ 授業の様子

。ボタンを押す
とタブレットから音が出るプロ
グラム。机間巡視中に確認した
際は異なるプログラムを作成し
ていたが，発表時に友達のプロ
グラムを見てから急遽変更した
ものと考えられる。

＜写真①についての説明＞
人 班でプログラミング教材3 1

である を活用し，日なたMESH
と日かげの温度や明るさ等が調べ
ることができるようレシピを組み

MESH立てている。前時までに
を用いたプログラミングの練習と
日なたと日かげの地面の様子を触
れることで体験的に違いを感じ取
る活動を行っている。

＜写真②についての説明＞
班活動で友達と協力しながら

組み立てたレシピを発表してい
る。レシピ作成までに 分時間20
を設け，発表時間は各班 分と設1
定した。班での発表が不慣れなこ
ともあり，発表するやり方に戸惑
っている生徒も見られた。

＜写真③についての説明＞
授業中に児童が班活動で作成

1したレシピの一例 ブロックの。
つであるボタンを押すことで明
るさや温度、湿度を決められた
時間に音を鳴らして知らせるこ
とができるプログラム。 種類3
の項目はタブレットに表示され
てい明るさや温度，湿度を確認
することになる。
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- 2 -

子どもの反応２
。 。・班で協力できてうれしかったです どこの班もすごくできていてすごいと思いました

・たくさんの人が来ていて緊張したけど発表できてうれしかったです。
・ を使いこなしたい。MESH
・レシピを組み立てるのが難しかったです。
・いろいろなレシピを使いたいです。
・少し間違えた所があったので修正したいです。
・発表の説明の時なんといえばいいのか分からなかったので恥ずかしかったです。

授業の成果と課題３
小学校 年生でこれまでに行った理科の授業において，観察や実験を行う際には，教3

員が事前に観察・実験方法を定めて授業を展開することが多く，児童自身が手法を考え
MESHて授業を展開していく経験がなかった そのため 今回プログラミング教材である。 ，

を用いて児童が友達と協力しながらレシピを組み立てたことで児童が主体的に実験を考
える機会になったと考えている。
その一方でめあてや主題設定に難しさを感じた。児童がレシピを組み立てる際に話し

合う活動の中で自由にレシピを組み立てられるよう計画したつもりが，具体的な実験方
法を示していなかったため，何をしてよいか分からず混乱しながら班活動を行っていた
班も見られた。そのため，写真③のように条件ごとに細かくレシピを組み立てることの
できる班もあれば，ほかの班の様子を見たことで組み立てたレシピを急遽変更してしま
い写真④のようにどの条件にも当てはまらないレシピを組み立てた班も見られた。発表
時には組み立てたレシピが動くかどうかを確認することは考慮していなかったが，児童
が作った物を見てもらいたいという欲求が強いこともあり，光や音が出るように固執す
る児童が多く見られたため今後改善が必要だと考えている。

は操作が簡単であり，初めて使う児童でも条件を定めればどの児童でも簡単にMESH
レシピを組み立てることができていた。また，記録できる範囲も広く本来小学校課程で
は計測しない光の強さも数値化することができるため，客観的な比較を行いやすい教材
だった。ただ，無線の有効範囲が狭くブロックとタブレットの間に遮蔽物があると通信
が遮断したり， がつながりにくい状態では十分な活用が困難であったりと授業で利wifi
用する際には注意が必要であった。
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第３学年 国語科（プログラミング教育）学習指導案

令和 年 月 日（水） 校時2 11 11 5
３年（１５名） 年教室3

指導者 新居 聡

１ 単元名 修飾語を使って書こう

２ 単元の目標
・主語と述語の関係，修飾と被修飾との関係について理解することができる。
・言葉には性質や役割による語句のまとまりがあることを理解することができる。

３ 本時の学習
（１）目標

主語と述語の文に言葉を付け加えて，よりくわしい文を作ることができる。

（２）プログラミングを取り入れる効果
主語と述語の文に動きを加える画像を作成することで，文をくわしくした効果を視覚的に

実感することができる。

（３）展開

学習活動 指導上の留意点（◇評価 ））

１ 画像の例を見ることで，本時の活動内容を ・ 修飾語を加えた文を画像で表したも
確認する。 のを例示し，本時の活動内容を把握さ

せる。

修飾語を使った文を動きのある絵で表し，友だちに伝えよう

２ 自分の考えた修飾語を加えた文を表す画像 ・ どのような動きを加えると，文の内
を，ビスケットを使って作成する。 容がわかりやすくなるか工夫させる。

，３ 友だちが作成した画像を見て，その画像か ・ 元になる主語と述語の文を発表させ
。ら考えられる修飾語を加えた文を考え発表す その文に修飾語を加えることを伝える

る。
・ 画像を作成した児童が伝えたかった
文を発表させ，どの程度友だちに伝え
ることができたか検証させる。

◇ 友だちの画像に合った修飾語を加え
た文を，ワークシートに書くことがで
きたか。

本時の学び（画像を元に，修飾語を使った文を作ることができたか ）。
・
，４ 本時の活動を振り返る。 今回の学習で学んだ修飾語の役割を

日記や作文を書く時に生かしていくよ
う声かけをする。

４ 本時の評価

「十分満足できる」 友だちの画像を見て，主語と述語の文に修飾語を加えた文
と判断される状況 を作ることができる。

「おおむね満足できる」状況 ワークシートに，加えたい修飾語を表すためのイメージ画
を実現するための手立て 像を予め考えさせておく。
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- 1 -

実践事例報告【第３学年 国語科】

１ 授業の様子

２ 子どもの反応
「動きを作るのはむずかしかったですが，自分の思ったような動きができた時は，う
れしかったです 」。

「友だちの作った絵を見て，うまく工夫しているなと思いました 」。
「しゅうしょく語はたくさんあって，どの言葉を使うかで，いろいろな文ができると
思いました 」。

３ 授業の成果と課題
国語とプログラミング学習が当初はあまり結びつかなかったが，今回のように表現の

多様性を工夫させる場合は，有効な手法の一つになるのではないかという可能性を感じ
た。先に文を想定して動画を作成するというプロセスは，実際に文を作る時とは逆の手
順ではあるが，修飾語の役割を視覚的に体感できるメリットも感じた。
今回の学習が，今後，身近な生活や事物をより詳しく観察し，修飾語を工夫して文章

をより豊かに表現することにつなげていきたい。動画を作成する楽しさにのみ関心が向
き，国語科の目標から逸脱してしまうと本末転倒となってしまう。あくまで教科の目標
達成の一手段として，より有効に機能していくよう，手法やプロセスをどう改善してい
けばよいのか検討していくことが必要であると感じた。

「主語＋述語」の基本の文に修飾語を加えた
文を動画で表現することを，教師の作例をもと
に確認する。子どもたちは，教師の作成した動
画から様々な修飾語を想起し，より様子が分か
る詳しい文を発表した。
ただ，この授業は動画を作ることが主な目的

ではなく，あくまで動画を通して修飾語の学習
を進めていくことが大切であることを強調し
た。そのことを踏まえたうえで，自分が想定し
た修飾語を加えた文が友だちに伝わるように，
動きを工夫するよう助言した。

，自分が想定した修飾語が伝わるように
動きの速さの他，事物の色，大きさや数
を変えるど，子どもたちは自分なりに工
夫していた。どのような動きを加えれば
よいか悩んでいる児童には，動きの例を
伝えるなどして個別に対応した。
その後，作成した動画を児童数名が発

表した。どの子も想定した文の内容を分
かりやすく表現できていたため，他の児
童は，様々な修飾語をつけて，より詳し
い文を作り出すことができた。また，友
だちの作例を参考にして自分の動画に生
かそうとしている児童も見られた。

最後に，動画を通して児童が作った文を改
めて見直した。
同じ動画を見ても，様々な修飾語を加える

ことができることや，修飾語を工夫すること
で，よりくわしく様子を伝えることができる
ことを確認した。
このことから，身近な生活の中で見られる

出来事や風景などをより細かく観察し，修飾
語を工夫して文を作ることで，より詳しく分
かりやすく様子を相手に伝えることができる
ことを確認し，今後の作文や日記などに生か
していくことを呼びかけた。
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第４学年 体育科（プログラミング教育）学習指導案 
令和２年９月１７日（木）５校時 

４年生 １５名 

指導者 佐々木 麻希 

１ 単元名 目指せ！ロングジャンパー！ 

 

２ 単元の目標 

○走り幅跳びの楽しさや喜びに触れ，その行い方を知るとともに，短い助走から強く踏み切って遠くへ跳ぶこと

ができる。                                    （知識及び技能） 

○自己の能力に適した課題を見付け，動きを身に付けるための活動や競争の仕方を工夫するとともに，考えたこ

とを友達に伝えることができる。                    （思考力・判断力・表現力等） 

○走り幅跳びに進んで取り組み，きまりを守り誰とでも仲よく運動をしたり，友達の考えを認めたり，場や用具

の安全に気を付けたりすることができる。                （学びに向かう力，人間性等） 

 

３ 本時の目標と展開 

（１） 目標 

それぞれの局面でのポイントを意識し，それらを組み合わせて自分の跳躍をつくることができる。 

（２） プログラミングを取り入れる効果 

幅跳びの動きを４つに分解することで，より遠くへ跳ぶために必要なことや自分の課題を見付けやすく

する。さらに，目的のために必要な条件を考え，それらを組み合わせて１本の跳躍にまとめることが，プ

ログラミング的思考の育成につながる。 

（３）展開 

時間 学習活動と子どもの姿 評価 教師の支援 

5 分 

 

 

 

15 分 

 

 

 

 

 

 

20 分 

 

 

 

 

5 分 

１ 前時までの学習を振り返り，本時のめ

あてを確認する。 

 

 

２ 自分の課題に合わせた場で，より遠く

へ跳ぶための動きを考え，練習する。 

○同じ場を選んだ児童同士で，お互いの動

きを見合い，アドバイスし合う。 

○カードに動きのポイントを記入する。 

 

 

３ これまで練習してきた動きを組み合わ

せ，自分の跳躍をつくる。 

○カードを動きの順に並べ，各局面での動

きのポイントを意識して跳躍する。 

 

４ 本時の振り返りをする。 

 

 

 

 

○自己の課題に応じ

た練習の場を選ん

でいるか。 

○自分や友達の動き

を見て考えたこと

を伝えているか。 

 

○それぞれの局面で

のポイントを意識

して跳躍しようと

しているか。 

 

○これまでの学習を振り返り，本

時のめあてを確認する場を設

けることにより，見通しをも

って活動できるようにする。 

○タブレット等を活用し，児童に

お互いの動きや手本の動きと

比較するよう指示することに

より，自分の理想の動きを探

究できるようにする。 

 

 

○動きのポイントを書いたカー

ドを一列に並べるよう指示する

ことにより，思考を整理すると

ともに，それぞれの動きをつな

ぎ合わせて一つの跳躍にするこ

とを意識しやすくする。 

 

４ 本時の評価 

「十分満足できる」と 

判断される状況 

各運動局面で遠くへ跳ぶための動きのポイントを考え，それらを組み合わ

せて自分の跳躍をつくることができた。 

「おおむね満足できる」状況を 

実現するための手立て 

タブレットで撮影した動画等を活用し，自分の動きを客観的に見て意識す

べきポイントを見付けられるようにする。 

 

それぞれの動きを組み合わせて，マイ・ジャンプをつくろう 
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実践事例報告【第４学年 体育科】 
１ 授業の様子 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 子どもたちは，「助走」「踏み切り」

「空中姿勢」「着地」の４つのカード

に，それぞれの局面で自分が意識した

いことを書き込んでいった。 

 本時では，完成した４つのカードを

順番に並べて「マイ・ジャンプ」をつ

くり，分解した４つの動きを一つにつ

なげる活動を行った。 

 個々の課題に応じた練習の場面で

は，同じ場を選んだ児童同士でタブ

レットを用いてお互いの動きを撮影

し合ったり，手本となる動画と見比

べたりして課題の解決に取り組ん

だ。 

それぞれの場に設置したホワイト

ボードには，子どもたちが自分なり

に考えたポイントを書き込んでいっ

た。その時間での共有だけでなく，次

の時間にその場を選んだ児童がそれ

を参考にして自分の跳躍に生かして

いる場面も見られた。 

本時のまとめとして，カードに書

き込んだそれぞれの場面での動きを

一つの跳躍につなげ，「マイ・ジャン

プ」を完成させた。跳躍の後には見

ていた子どもたちがアドバイスを送

る姿や，自分が書き込んだカードを

見返して上手くいったポイントとい

かなかったポイントを確認する姿が

見られた。 
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２ 子どもの反応（※子どもたちの感想） 

・「空中姿勢で腕を振り下ろしたり，強く踏み切ったりする 

とたくさん跳べて，嬉しかったです。」 

・「決まった歩数で踏み切りまで走るように意識しました。」 

・「助走の歩数やスピードを意識したら，最初が１５５ｃｍ

だったのに今日が２５０ｃｍで９５ｃｍも伸びました。」 

・「記録は伸びなかったけど，手を振り下ろすことができて

嬉しかったです。」 

 

３ 授業の成果と課題 

 運動局面を４つに分解することで，「より遠くへ跳ぶ」ためにはどのような動きをすればよいか

を考えやすくなっていたように感じた。また，それぞれの練習の場を回り，子どもたち同士で試

行錯誤しながら各局面で必要なことを考え，一本の跳躍をつくり上げていく姿から，プログラミ

ング的思考を働かせることができていると感じた。 

 １つの場に２台ずつタブレット端末を配布し，1 台は手本となる動画の再生に，もう１台は児

童の動きの撮影用に使用したことで，児童は自分の動きを客観的に見たり，手本と比較して改善

点を見付けたりすることができていた。また，児童同士で撮影し合うことで，自然と対話が生ま

れ，主体的に学習を進められていたように思う。 

 一方で，今回はプログラミングソフトを使用するのではなく，遠くへ跳ぶために考えた条件を

自分の体で体現する活動であったため，そこに個々の技能差が反映されてしまうところに課題を

感じた。また，一度に複数の動きを意識しながら跳躍を行うことは，４年生の段階では少し難し

かったように思う。教科の特性上，日常的に取り入れやすいアンプラグドでの実践を試みたが，

今後は発達段階に応じた実践の工夫や，子どもの思考と動きをつなぐ手立てを考えていきたい。 
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第５学年 外国語科（プログラミング教育）学習指導案 
 

日 時 令和２年１１月１８日（水）５校時 
指導者 HRT  杉 原 萌 里 

ALT Bethany Johnson 
場 所 ５年教室 

 
１ 単元名 Unit7 Where is your treasure? 宝物への道案内をしよう（Junior Sunshine5） 
 
２ 単元の目標 

宝物の場所を伝えるために，場所や位置を表す表現を使って，道案内をすることができる。
また自分のことをよく知ってもらうために，自分の宝物について伝え合うことができる。 

 
３ 本時の活動（第５時） 

（１） 目 標 
場所や位置を表す表現を用いて，道案内をすることができる。 

（２）プログラミングを取り入れた効果 
設定された条件のもとで，宝物までの道順を考え，道案内することによって，論理的思

考を育成するとともに，場所や位置について伝える表現を用いることができる。 
（３）展 開 

時間 児童の活動 
指導者の活動 指導上の留意点 

◎評価規準〈評価方法〉 HRT ALT 
1分 ・挨拶をする。 ・全体に挨拶をする。  
2分 ・Let’s Chant2をする。 ・児童と一緒に

歌い，楽しい雰

囲気を作る。 

・先導して歌

い，児童をリー

ドする。 

・ジェスチャーをしなが
ら歌うように促すこと
で，表現の示す方向が分
かるようする。 

4分 
 

・Small Talkをする。 
 

・既習の表現を
使って，ALTと
やりとりをす
る。 
 
 

・既習の表現を
使って，児童と
一緒にHRTとや
りとりをする。 
 

・道案内をする場面を見
せることで，本時のめあ
てをつかみやすくする。 
 

2分 
 

・コマンドゲームをす

る。 
 

・児童と一緒に
発音しながら動
き，児童をリー
ドする。 

・英語で道案内
の指示をする。 
 

・実際に体を動かすよう

促すことで，道案内をす

る表現を想起することが

できるようにする。 
20分 

 
・グループになって道

案内をして，宝箱の場

所を伝え合う。 

・個に応じた支援をする。 ◎場所や位置を伝える表
現を使って，道案内をし
ている。〈行動観察・振
り返りカード〉 

10分 ・宝箱の中にある先生

たちの宝物についての

話を聞く。 

・児童とやりと

りをしながら，

ALTの話を聞

く。 

・宝物について

の話をする。 
・自分の宝物についても
深く考えることができる
ようにする。 

5分 ・本時の活動をふり返

る。 
・振り返りの観

点を示し，感想

を聞く。 

・本時の活動に

ついてよかった

ことを話す。 

・児童の活動の良かった
点を伝えることで，今後
の活動への意欲が高まる
ようにする。 

1分 ・挨拶をする。 ・全体に挨拶をする。  
 
４ 本時の評価 
  「話すこと［やり取り］の知識・技能」 

「十分満足できる」と判断
される状況 

相手の反応を見て，場所や位置を伝える表現を用いて道案内

をしている。 
「おおむね満足できる」状
況を実現するための手立て 

ゲームやチャンツ，Small Talkで表現を想起させるとともに,
児童のつまずきに応じて助言や支援を行う。 

道案内をして，宝箱の場所を伝えよう 
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実践事例報告【第５学年 外国語科】 
１ 授業の様子 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ 子どもの反応（※子どもたちの感想） 

・「zoom での道案内は大成功で，とてもうれしかったです。これからも使いたいです。」 

・「OK?と確認しながら案内することができたので良かったです。」 

・「どう表現したらよいか分からないときは，知っている英語から引き出して伝えました。」 

・「道案内を上手にすることができて良かったです。外国の人が道に困っていたら英語で道案内

をしてみたいです。」 

 

３ 授業の成果と課題 

子どもたちは，あらかじめ設定された条件の下で，試行錯誤しながら道順を考えていた。その

姿から，プログラミング的思考を働かせることができていると感じた。また，zoom を活用して道

案内をする場面では，相手の動きや反応を見て，その場でコマンドを修正したり互いに確認し合

ったりしながら，やり取りすることができていた。 

今回は，学校の中での道案内であったが，今後は，より実際のコミュニケーションに近い場面

設定で，プログラミング的思考を取り入れながら，外国語科の目標を達成することができるよう

にしていきたい。 

子どもたちは学校の様々な場所に宝箱を隠した。

そして，前時に宝箱への道順を示すコマンドメモを

作成した。「中学生の教室の前は通行できない」「職

員室には入ることはできない」などの条件を設定し

た。グループの友達と相談したり，地図を使ったり

実際に歩いたりしながら，設定された条件のもとで

道順を考えた。 

 本時では，作成したコマンドメモをもとにして宝

箱への道案内を行った。zoom を活用することで，離

れた場所にいる相手とも，やり取りをすることがで

きる。離れた場所にいるからこそ，自分の知ってい

る英語表現を使って，なんとか相手を案内しようと

する姿が見られた。また，相手の反応や動きを見な

がらやり取りすることができるため，作成したコマ

ンドメモの間違いに気付いたときには，その場でコ

マンドを修正し，相手を案内することができていた。 

相手の道案内を聞いて宝箱を見付ける際には，

“OK! Turn right.” ，“One more time, please.” など，相

手の言ったことを確認したり，もう１度尋ねたりし

ながら，英語でやり取りをする姿が見られた。ただ

表現を使うだけではなく，相手がいることを意識し

たコミュニケーションができていると感じた。 
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第６学年 社会科（プログラミング教育）学習指導案

令和 年１１月６日（金）３校時2
活動場所 ６年教室

指導者 清水 愛

１ 単元名 全国統一への動き

２ 単元の目標
○キリスト教の伝来，織田信長・豊臣秀吉の天下統一を手掛かりに，戦国の世が統一されたことを理解
するとともに，各種の基礎的資料を通して，情報を適切に調べまとめる技能を身に付ける。

， ，○織田信長・豊臣秀吉・徳川家康の政治の特色 出来事や人物の関連や意味を多面的に考えるとともに
その時代の社会に見られる課題を把握し，歴史を学ぶ意味を考え，考えたことを説明したり，話し合
ったりする。

○織田信長・豊臣秀吉・徳川家康の全国統一について，主体的に学習課題を解決しようとする態度や，
考えたことをこれからの自分の生き方に生かそうとする態度を身に付けるとともに，多角的な思考や
理解を通して，日本の歴史や伝統を大切にして国を愛する心情を養う。

３ 本時の学習
（１）目標

自分が織田信長だったらと考えて，全国統一をシミュレーションしたり，それをもとに話し合ったり
することを通して，織田信長が全国統一に向けて行った政治の特徴を捉える。

（２）プログラミングを取り入れる効果
その時代の主な情報（勢力・まち・外国との関係 等）をもとに，織田信長の全国統一までの手順を

シミュレーションすることにより，織田信長の功績や行ったことの意図やねらいをより理解することが
できるとともに，想像力や表現力を高めることができる。

（３）展開

学習活動 指導上の留意点

１ 前時までの学習を振り返り，本時のめあて ・これまでの進捗状況を確認することを通して，本時
を確認する ５分 のめあ てをつかむことができるようにする。。 （ ）

織田信長がどのように全国統一したのか考えよう

２ グループで，織田信長の天下統一までの手 ・前単元「武士の政治が始まる」で行った活動を想起
順をシミュレーションする ２０分 するよう促すことにより，本時の活動方法を確認し。 （ ）

たり，興味を高めたりする。
・意図的なグループでの活動を設定したり，その時代
の主な情報を手引きしたりすることにより，情報を
もとに進んで話し合うことができるようにする。

３ 発表したり，話し合ったりする。 ・他者の考えに対して，質問や感想を伝え合う時間を
１５分 設けることにより，自己の考えを広げ，深めたり，（ ）

織田信長の功績について理解していったりすること
ができるようにする。

・発表した内容を整理して板書することを通して，織
田信長が行ったことを多角的に捉えることができる
ようにする。

ロイロノートを用いて発表するよう指示すること□プ
により，工夫して他者によりよく伝えることができ
るようにする。

４ 本時のまとめをしたり 振り返ったりする ・キーワードを提示し，自分自身の言葉でまとめるよ， 。
５分 う指示することにより，織田信長の功績について理（ ）

解を深めることができるようにする。
・本時の学習を振り返る時間を設け，本時の学びの過
程について振り返るとともに，これからの学びへの
意欲を高めることができるようにする。

４ 本時の評価

「十分満足できる」 話し合いや資料等から織田信長が全国統一に向けて果たした役割につ
と判断される状況 いて多面的に捉えている。

「おおむね満足できる」状況 意図的グループを設定したり 「鉄砲 「キリスト教」などのキーワー， 」
を実現するための手立て ドを提示したりする。
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第６学年 社会科】実践事例報告【

１ 授業の様子

①まずは一人で

②次に友達と

③全体で共有

④指導者よる説明

⑤振り返り

「ロイロノート」を活用し、自分
の考えを整理・表現する社会科の実
践を行った。
「ロイロノート」は，考えをカー
ドに表出し，つなげたり，シンキン
グツールを用いてまとめたりするこ
とで思考を可視化し，整理すること
が可能となるアプリである。
本実践では，織田信長が，どのよ

うに全国を統一していこうとしたの
か自分が織田信長になったつもりで
シュミレーションする活動に取り組
んだ。

前時に，当時の勢力図や，一向宗
について，外国との関係など諸条件
を示した。それをもとに，全国を統

（ ）一していくために必要なこと もの
をカードに書き出していった。一つ
のカードに一事項書くことにし，ま
ずは，一人で取り組んだ。
本時は，前時の活動を確認をした
あと，どの順番で行っていくのか考
、 。え 作ったカードをつなげていった
この活動は，班で行った。友達の考
えを共有したり，話し合ったりする
ことを通して，自分になかったカー
ドを増やしたり，新たなカードを作
成したりしていた。
その後，できたものを，班ごとに
発表して全体で共有した。

全体で考えを共有する際には，作
成したものを指導者が作成した「提
出箱」に提出する。そして，指導者
から配信したり，共有を可能にした
りすることで，子どもが持つタブレ
ットの画面上に友達が作成したもの
が現れ，それを見ながら発表を聞く
ことができる。自分の手元で見るこ
とができるので，見にくさが軽減さ
れ，集中して発表をきくことができ
た。
「ロイロノート」は，どの操作も
簡単にでき，使い始めたときから操
作に関する困り感は少なかった。ま
た，簡単にカードを作成したり，つ
なげたり，まとめたりできるため，
子どもの思考が可視化され，整理し
たりすることができたと考える。
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２ 子どもの反応

【完成した図】 【本時の振り返り】

３ 授業の成果と課題

タブレット操作に関しては，社会科以外の教科等で使用したり，家庭で使用したりして
いる経験もあり，抵抗を感じずに使用していた 「ロイロノート」は，今回の単元で初め。
て利用するアプリであったが，子どもたちのタブレット使用経験に加えて，アプリの使い
やすさもあって，全員が難なく使いこなせていた。はじめは，カードがつながっていくこ
とに面白さを感じていたようであるが，使っていく内に，思考が整理されていくことにも
面白さを感じ始めていたように思う。
「ロイロノート」を用いてしたことは，ツールの手伝いを借りながら思考を可視化する

ことである。本実践では，自分が織田信長だったらと考え，設定されたスタートからゴー
ルまでにどのようなことを行うのか，することをカードにして並び替えていった。カード
を作成し並び替えることは実際に紙を用いてすることももちろんできるが 「ロイロノー，
ト」を用いることにより，友達と考えを共有したり，自分と友達の考えを比較したりする
ことが容易にできるというよさがあった。また，一つの画面上で比較しながら，修正する
ことも速く簡単にでき，思考を整理していく
ことに大変役立った。何よりも，友達の助け
も借りながら整理されていく思考を，可視化
できたことが 「ロイロノート」を用いたよ，
さだと考える。また，単に織田信長のしたこ
とや成果を調べまとめるよりも，思考を通し
て得た知識は，エピソード記憶としてより定
着する知識となったのではないかと考える。
本実践では，例えば 「貿易をする」→「鉄，

砲を買う」など，カードをつなげていくだけ
であったが，今後は，よりプログラミング的
思考力を高めていくことができるように，よ
く似た内容をグルーピングし名前を付け整理
するなどの活動も取り入れていきたい。
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第６学年 算数科（プログラミング教育）学習指導案

令和 年 月 日（水） 校時2 11 25 2
活動場所 年教室6
指導者 佐古 晴輝

福井 光恵

１ 単元名 図形の拡大と縮小

２ 単元の目標
図形の拡大・縮小について，図形を観察する活動を通して拡大・縮小の意味を理解し，拡大

図・縮図の性質や作図の仕方を考えたり，縮図を用いて距離を調べたりすることを通して，平
面図形についての理解を深めるとともに，生活や学習に活用しようとする態度を養う。

３ 本時の学習
（１）目標

拡大図や縮図を，プログラミングソフトを活用して作図することで，図形の性質について深
く迫り，対応する直線の長さや角の大きさの関係について理解を深める。

（２）プログラミングを取り入れる効果
プログラミングを使って作図するという目的を持って学ぶことで，形が同じ図形の性質につ

いて得た知識の定着を深める。また，自分の頭の中で思い浮かべた図形を描くための試行錯誤
を繰り返すことが，プログラミング的思考の育成につながる。さらに，図形をかく際には外角
を意識する必要があるため，図形の性質について深く迫ることができる。

（３）展開

学習活動 指導上の留意点（◇評価 ））

１ 本時のめあてや学習課題を確認する。

拡大図や縮図をプログラミングを使ってかこう

２ プログルを使い，正三角形を描く。 ・間違いを恐れず，自分なりのプログラ
， 。［プログル多角形コース⑤］ ムを作成し 動かせるように声をかける

３ 班で話し合い，プログラムを完成させ，そ ・三角形をかくために児童が実際に歩い
のポイントを発表する。 たり，ものを動かしたりして，外角を意

識できるようにする。

◇外角に着目して，プログラムを考え説
明することができたか ［思・判・表］。

，４ 指定された平行四辺形をプログルで描き， ・形が同じ２つの図形の性質に着目して
その平行四辺形の２倍の拡大図と３分の１の 拡大図・縮図をかくことを確認する。
縮図を描く ［プログル多角形コース⑧］ ・それぞれの三角形のプログラムが完成。

できるように支援する。
◇拡大図・縮図のプログラムを作成し，
説明することができたか ［思・判・表］。

５ 本時の振り返りをし，拡大図・縮図を見た ・拡大図・縮図をかくために，直線の長
り，かき方をふり返ったりすることにより， さや，角の大きさについて意識すること
対応する直線の長さや角の大きさについて理 により 「形が同じ２つの図形の性質」，

。解を深める。 についての理解を深められるようにする

４ 本時の評価

「十分満足できる」 形が同じ２つの図形の性質を理解し，外角に着目して，拡
， 。と判断される状況 大図や縮図のプログラムを作成し 説明することができた

「おおむね満足できる」状況 外角について伝え，形が同じ２つの図形の性質を利用して
を実現するための手立て プログラムを作成できるように支援する。
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第６学年 算数科】実践事例報告【

１ 授業の様子

２ 子どもの反応（子どもたちの感想）
「多角形のプログラミングは外角の大きさを使うとできることがわかりました 」。
「拡大図は長さだけを２倍にし，角度をそのままにするとできました。縮図も同じよう
に考えてやりたいです 」。

「わからないところがあったけど，友達の意見を聞いて『なるほど』となりました 」。
「角度は変えずに辺の長さだけを変えれば拡大図や縮図をかけることがわかりました 」。

３ 授業の成果と課題
プログルを活用することで正確な図形を描くことができ，子どもたちはとても意欲的に

取り組むことができた。また，プログラムした数値とできあがった図形を照らし合わせて
確認することで，形の同じ図形の性質について理解を深めることができた。
プログラミングを取り入れることと各教科の目的を達成することとの相乗効果をどのよ

うに生み出していくかが，今後の課題であると感じた。

プログル多角形コース⑤を活用し，正三角形
。 ，のプログラミングに挑戦した プログルでは

「○○進む 「○○°右へ向く」などのプログ」
。ラムを組み合わせて図形を描くことができる

これまでの学習で，正方形を描くプログラム
については完成していたので，子どもたちは
抵抗なく課題に取り組めた。しかし，６０°
右へ向くというプログラムで実行すると正三
角形が描けず 「どうしてうまくいかないのだ，
ろう」という疑問が生まれた。
そこで，課題２として，班学習を行った。

決められた平行四辺形をプログルで描
き，さらに，その２倍の拡大図を描くプ
ログラムを作成した。
ここでは 『形が同じ図形の性質』や，

『拡大図・縮図』についてのこれまでの
学習内容を，デジタル教科書を使って振
り返った。
さらに，完成したプログラムの数値と

図形を見ながら，辺の比が１：２になっ
ていることや，対応する角がすべて等し
くなっていることを確認し，既習内容の
定着をはかった。

班学習では 「どうすれば正三角形のプロ，
グラミングがうまくいくのか。また，そのポ
イントは何なのか 」について話し合い，ホ。
ワイトボードを使ってまとめ，発表した。
１２０°右へ向くというプログラムで実行

するとうまくいくのだが，この１２０°が一
体何を表しているのかを実感するために実際
に歩いてみて，方向転換する場合にどれだけ
の角度回転しているのかを確認する児童もい
た。拡販の発表の後，多角形の外角について
説明した。
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ひまわり学級(１～３年生) 自立活動学習指導案

令和 年 月４日（金）１校時2 12
活動場所 ひまわり学級教室
指導者 福田 明美

和田 久美子
高尾 みちよ

アルゴリズム１ 単元名

２ 単元の目標
， 。・目的をかなえるための方法がアルゴリズムであり それは一つだけではないことが分かる

・簡単なアルゴリズムを図に表したフローチャートを作ることができる。
・与えられた条件にあうように，お掃除ロボットを動かす道順をプログラムに書き表すこと
ができる。

３ 本時の学習
（１）目標

自分が考えた道順をプログラムの形式に表すことができる。

（２）プログラミングを取り入れる効果
自分が考えた道順を「〇つ進む」と「〇を向く」を使ってプログラムを作ることにより、

， 。順番に命令を正しく書き表すことの大切さがわかり 論理的思考の基礎を学ぶことができる

（３）展開

学習活動 指導上の留意点（◇評価 ））

１ これまでの学習を想起させ、本時のめあて ・今までの学習を振り返り、自分の考え
を確認する。 た道順を，お掃除ロボットに教える設定

で取り組ませる。

自分が考えた道順をプログラムに書いてみよう

２ プログラムの基本の形に沿って、命令を順 ・ 右に向く 「左に向く」が理解しにく「 」
に並べていく。 いので，人形を動かしながら、命令を一

つ一つ並べさせる。
３ 各自が作ったプログラムをホワイトボード ・同じ道順を考えていてもプログラムの

。に貼って見比べる。 長さが異なることなどに目を向けさせる

自分が考えた道順をはじめからおわりまで順番に書くことができた

４ 本時のまとめをし、今日の学習の振り返り ◇ 難しかったところや面白かったところ
を発表する を発表させ，次回の学習への期待を持た

せる。

４ 本時の評価

「十分満足できる」 事前に描いていた道順通りに人形を動かしながら，一人
と判断される状況 で正しいプログラミングを仕上げることができる。

事前に描いていた道順に合わせて人形を前進させること
「おおむね満足できる」 ができ、向きを変えるときには 「右を向く 「左を向く」， 」
状況を実現するための手立て とはどのような動きであるかを人形に記入した向きをヒン

トに考え，プログラムを並べられるようにする。
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実践事例報告【ひまわり学級 自立活動】 

                                                           
１ 授業の様子 
 

 
 
 

 

 
  

 
 
 
 
 

 
２ 子どもの反応 
 ・プログラミングは初めてだったので，難しかった。 
 ・人形がないとどっちを向けばよいかわからない。 
 ・「左を向く」が難しい。人形があったので，できた。 
 ・この人形があれば，いすや机以外のところをたどっていける。 
 
３ 授業の成果と課題 
 ・本時に初めてプログラミングに挑戦した。全員がなんとかプログラムの形に仕上げることが

できた。これまで簡単なフローチャートの作り方を経験していたことなど，前時までの学習で
少しずつ学んできたことを生かせたといえるだろう。本時に作成したプログラムは，向きを変
えるところで左右の間違いがあったり，向きを変えるカードを飛ばして進んでしまっていたり
したので，次時では，それぞれの作成したプログラミングを確認して，各自のプログラミング
の手直しすべきところを見つけて修正した。 

 ・児童が一番苦労するのは，平面に書かれた図の上で，右または左へ向きを変える（90 度回転
する）ところである。自分の体の左右も分かりにくい児童もいるので，今回は人間型の箱を用
意して，動かしてみることで左右の向きを変える考えの補助とした。 

 ・今回の実践はアンプラグドであるため，自立活動の時間４５分のうちの２０分ほどを有効に
使って学習を積み重ねることができた。 

 ・本学級の児童は，タブレットなどを使用すると，その操作に気を取られてしまい，論理的思
考から離れてしまうことがある。考えるべきところでしっかり考えることができたのはアンプ
ラグドであったことが大きい。 

 ・『アルゴリズムえほん』は児童の興味を引き出すのに有効であった。また，毎回はじめにこ
れまでの学習をパワーポイントで簡単に振り返り，繰り返し「アルゴリズム」「フローチャー
ト」「プログラミング」などの用語などを示してきたのが効果的であったと考える。 

【参考図書】松田孝監修『アルゴリズムえほん１』（2017 年）・『アルゴリズムえほん３』（2018 年） フレーベル館  

 前時に自分が考えたお掃除ロボットの動く道順を，「□つ進
む」と「○を向く」のカードを使ってプログラムに表す活動を
行った。 
 平面上に表されているロボットを右または左に向かせること
の意味が分かりにくいため，箱形の人形を準備し，左右の区別
が容易にできるように工夫した。 

 箱形の人形に書かれた右・左を見て，どの向きに回るの
かを確かめながら人形を動かしている。 
 方向を変えることと直進することを交互に並べていくこ
とで，プログラミングの基本である「順番に行う」ことを
意識させることができた。 

  学級の全員が自分の力でプログラムを作る
ことができた。ホワイトボードに並べて貼って
みると，児童は「ぼくと同じのはあるかな」「ど
れとどれが同じかな」「プログラムの命令の数
が違うみたいだ」などと，他の児童がつくった
プログラムと比較するなどして，気づいたこと
をつぶやいていた。 
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技術・家庭科（技術分野）学習指導案

令和 年８月２０日（木） 校時2 3
学 級 ３年Ａ組
指導者 田宮 亘司

佐那河内村の農業問題を情報の技術で解決しよう１ 題材名

２ 題材の目標
， 。・地元農業に関する問題から課題を見いだし 情報の技術を活用して解決策を考えようとする

・順次処理，反復処理，分岐処理のプログラムを作成し、評価・修正できる。
・使用目的・使用条件を明確にし，社会的，環境的および経済的側面などから，情報処理の
手順を変更した場合の効果を比較・検討した上で，計測・制御に適した情報処理の手順を
決定できる。

・コンピュータを用いた計測・制御の基本的な仕組みについての知識を身に付ける。

３ 本時の学習
（１）目標

条件分岐型のフローチャートを使って，処理する手順を説明できる 【知識・理解】。
（２）展開

時間 学習活動 指導上の留意点 評価

１０ １ 本時のめあてを確認する。 ・ の世界観に触れ、情報のsociety5.0
技術によってヒトとモノがつながり、
身の回りの生活が大きく変わっていく
ことを気付かせる。
・計測・制御における情報の流れを振
り返らせる （休業期間中の宿題）。

１５ 身近な家電製品や日常生活の一場面の情報の流れを表現してみよう

２ 身近な家電製品の情報の流 ・学習支援ソフトを使って生徒の意見
れを考える。 を共有する。

（１）何を計測しているか。 ・ドローンを例として取りあげ，ジャ
（２）計測結果に応じて、どの イロセンサの計測結果でモータを制御

ような動作になるか。 し，水平の保持などの調整を行ってい
ることを紹介する。

１５ ３ 簡易的な分岐処理の流れ図 ・フローチャート形式で表現する。 条件分岐型のフ
を作る。 ・分岐の部分のみに焦点を当てて考え ローチャートを

（１）身近な家電製品 させる。 使って，処理す
（２）日常生活のある場面 ・学習支援ソフトを使って意見を共有 る手順を説明で

する。 きる。
・日常生活の様々な場面で分岐処理が 【知識・理解】
行われていることに気付かせる。 ・ワークシート
・センサの使用には省エネルギー化な
どの利点があることに気付かせる。

センサの計測結果に応じて、その後の処理が異なるようにプログラム
が作られている。

５ ４ 本時のまとめ ・気付きや感想をまとめさせる。

４ 本時の評価

「十分満足できる」 条件となる事柄と条件に応じたその後の動作が適切で，か
。と判断される状況 つフローチャートの図記号を正しく用いて表現できている

，「おおむね満足できる」 条件分岐型のパターン図を確認するように声かけをしたり
状況を実現するための手立て 具体的な場面を想起させたりする。
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中学校３年 技術・家庭科（技 】実践事例報告【 ）

１ 授業の様子

２ 生徒の反応
身近な家電製品の計測・制御システムを考える場面では，教師の予想に反して，意見の広がり

があまり見られなかった。家電製品の便利な機能がどのような仕組みになっているかを普段の生
活ではあまり意識していない様子がうかがわれた。授業後，生徒からは「普段何気無く使ってい
る家電はたくさんのプログラムでできていることがよくわかった 「自分では気にしていない。」
けど，日常生活で様々な分岐点に立っていることに気付きました 「センサを使うことによっ。」
て二酸化炭素の量を減らせて環境にいいことがわかった 」などの感想が寄せられた。。

３ 授業の成果と課題
生徒の感想から，家電製品における計測・制御システムの仕組みが概ね理解でき，普段の生活

の中で論理的思考が展開されていることにも気付けたと思われる。プログラミング的思考を身に
付けるためには，まずは意識して思考することが必要であり，学習の様々な場面でその機会を意
図的に設けることが重要と考える。

計測・制御システムの１時間
目にあたる授業を行った。身
近な家電製品は何を検知し，
結果をどう活かしているか，
その流れをフローチャートで
表現することに取り組んだ。
また，意見共有のために学習
支援ソフト「 」をSTUDYNET
使った。

計測・制御システムで欠かせな
い部品にセンサがある。その種
類や役割を知る場面では，トイ
ドローンを飛行させた。生徒の興

，味・関心が引き出せたとともに
スマート農業などへのわくわく
感や農業への期待感なども持た
せられたのではと感じた。

身近な生活のワンシーンを，プ
ログラミング的思考で改めて捉
え直す課題に取り組んだ。無意
識的に行動していることも，実
はプログラミング的思考が展開
されていることに生徒は気付く
ことができた。
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技術・家庭科（技術分野）学習指導案

令和 年 月 日（水）６校時2 11 11
学 級 ３年Ａ組
指導者 田宮 亘司

佐那河内村の農業問題を情報の技術で解決しよう１ 題材名
－ などの先端技術を活用したスマート農業について考える①－Iot

２ 題材の目標
， 。・地元農業に関する問題から課題を見いだし 情報の技術を活用して解決策を考えようとする

・順次処理，反復処理，分岐処理のプログラムを作成し，評価・修正できる。
・使用目的・使用条件を明確にし，社会的，環境的および経済的側面などから，情報処理の
手順を変更した場合の効果を比較・検討した上で，計測・制御に適した情報処理の手順を
決定できる。

・コンピュータを用いた計測・制御の基本的な仕組みについての知識を身に付ける。

３ 本時の学習
（１）目標

使用目的に対して，情報処理の手順を評価・修正し，適した手順を決定できる 【技能】。
（２）展開

時間 学習活動 指導上の留意点 評価

５ １ 本時のめあてを確認する。 ・地元農業が抱える問題を再度確認
し，徳島県ではスマート農業に活路を
見出そうとする動向があることを知ら
せる。

無人トラクターを操って田畑を耕そう

１５ ２ プログラムの全体像を検討 ・走行ルートを決める際，エネルギー 使用目的に対し
する。 ロスなどの視点も考慮に入れることが て，情報処理の

（１）走行ルートを考える。 持続可能な社会の実現につながること 手順を評価・修
（２）プログラムの流れを考え に気付かせる。 正し，適した手

る。 ・プログラムの効率化も省エネルギー 順を決定でき
（３）工夫できることを考え， 化につながること，プログラムの汎用 る。

流れを修正する。 性が高い方がより多くの人が利用でき 【技能】
ることを伝える。 ・ワークシート
・工夫点がわかりにくいときは，前時 ・動画
までに学習した内容を振り返るように ・ファイル
助言する。

２０ ３ プログラムを作って，ロボ ・ブロックタイプのビジュアルプログ
ットカーを走行させる。 ラミング言語を用いる。

・処理の流れがわからないときは，ヘ
ルプシートを参照するように伝える。
・記録は動画撮影で行う。

プログラミングによって目的に応じた自律走行が可能となる

１０ ４ 本時のまとめ ・フローチャート形式で処理の流れを
表現する。

４ 本時の評価

「十分満足できる」 分岐や繰り返しを効果的に活用し，ビジュアルプログラミ
と判断される状況 ング言語およびフローチャートで表現できる。

「おおむね満足できる」状況 前時までの学習プリントや本時のヘルプシートを参照する
を実現するための手立て ように声かけをする。
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中学校３年生 技術・家庭科（技 】実践事例報告【 ）

１ 授業の様子

２ 生徒の反応
難易度的には前時２時間分の学習を組み合わせればできる内容であったが，生徒にはやや難し

かったようであった。生徒の感想からは「試行錯誤しながらロボットカーを動かし，プログラム
を作っていくのは楽しかった。機会があればまたしてみたいと思った 「思い通りに行かず悔。」
しい思いもしたけど，できた時はとても嬉しかったです 「自由にプログラミングしてみたい。」
と思った 」など，トライ＆エラーを繰り返しながら粘り強く取り組んだ様子がうかがえた。。

３ 授業の成果と課題
題材を通して，プログラミングに興味・関心を持つ生徒が出てきた。スマート農業についても

考えるきっかけになったと思われる。一方で，ロボットカーの動きの正確さにこだわる生徒もお
り，モータ調整に難しさを感じた。また，論理的思考の可視化にフローチャートを用いたが、実
際のプログラム作成ではブロック型プログラム言語を用いたため，生徒はわかりにくかったと考
えられる。次年度はアクティビティ図の活用を検討している。

最初に，無人トラクターの走
行ルートについて考えた。個
人で紙面に軌跡を描いたあと，
グループで意見を共有した。
その際，効率的なルートを考
えることが持続可能な社会の
実現に向けた取組につながる
ことを示唆した。

ビジュアルプログラミング言語
（ ベース）を用いてプログscratch
ラミングを行った。条件分岐や
繰り返しは「もし～なら 「～ま」
で繰り返す」との表記がブロ
ックにあり，感覚的にわかりや
すかった。一方で，直進や右回
転などの秒数による動きの維持
は 「〇秒まつ」というブロック，
をモータの回転制御のあとに使

， 。用するため わかりにくかった

プログラムは「黒線に反応する
まで直進，右回転，直進，右回
転，黒線に反応するまで直進，
左回転，直進，左回転」のルー
プだが，右回転までの動きを無
限ループにしてしまう生徒が多
くいた。ロボットカーの動きと
プログラムを照らし合わせるよ
うに伝えても，プログラムのど
の部分に問題があるのかがよく
分からない生徒もいる様子だっ
た。
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技術・家庭科（技術分野）学習指導案

令和３年 月 日（金）５校時1 22
学 級 ３年Ａ組
指導者 田宮 亘司

佐那河内村の農業問題を情報の技術で解決しよう１ 題材名
－ などの先端技術を活用したスマート農業について考える－IoT

２ 題材の目標
， 。・地元農業に関する問題から課題を見いだし 情報の技術を活用して解決策を考えようとする

・順次処理，反復処理，分岐処理のプログラムを作成し，評価・修正できる。
・使用目的・使用条件を明確にし，社会的，環境的および経済的側面などから，情報処理の
手順を変更した場合の効果を比較・検討した上で，計測・制御に適した情報処理の手順を
決定できる。

・コンピュータを用いた計測・制御の基本的な仕組みについての知識を身に付ける。

３ 本時の学習
（１）目標

使用目的に対して，情報処理の手順を評価・修正し，適した手順を決定できる 【技能】。
（２）展開

時間 学習活動 指導上の留意点 評価

５ １ 本時のめあてを確認する。 ・少子高齢化による人手不足の問題解
決のために，ドローンを活用して省力
・軽労化を図ることを確認する。

ドローンを操って傾斜地の田畑に農薬を散布しよう

１５ ２ プログラムの全体像を検討 ・傾斜地の田畑をイメージした簡易模 使用目的に対し
する。 型の場所に移動し，実際の飛行距離を て，情報処理の

（１）走行ルートをペアで相談 計測するように伝える。 手順を評価・修
して決める。 ・ドローンの動きを手動で再現しなが 正し，適した手

（２）動きに対応した飛行コマ ら考えるように助言する。 順を決定でき
ンドを確認する。 ・飛行コマンド一覧のプリントを用意 る。

（３）最初のプログラムを入力 しておく。また，ドローンの向きによ 【技能】
する。 ってコマンドが変わることを伝える。 ・ワークシート

・動画
２０ ３ ドローンを飛行させ，プロ ・プログラムの飛行コマンドが一部実 ・ファイル

グラムを修正する。 行されないときは 「待つ」時間を長，
めに設定するように助言する。
・記録方法として動画を撮影する。
・第１案が完成した班には，さらに工
夫できるところを探して修正するよう
に助言する。

プログラミングによって目的に応じた自律飛行が可能となる

４ 本時のまとめをする。 ・１～２班ほど抽出して実際に飛行さ
１０ （１）班の飛行を発表する。 せる。

（ ） 。２ ワークシートに記入する

４ 本時の評価

「十分満足できる」 ドローンの飛行特性を生かしてエネルギーロスなどの視点
情報処理の手順を決定している。と判断される状況 に基づいて

「おおむね満足できる」状況 座標の見方やコマンドの入力規則を確認したり，移動距離
を実現するための手立て を再計測したりするように声かけをする。
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中学校３年生 技術・家庭科（技 】実践事例報告【 ）

１ 授業の様子

２ 生徒の反応
これまでブロック型のビジュアルプログラミングを利用したが，今回はコマンドをタイピング

する方法を利用し，プログラムを自分で入力する経験をした。生徒からは「これから課題も残っ
ているが，ドローンが社会でもっと役立てるようになってほしいと思った 「なかなかドロー。」
ンを授業で使う学校が少ないと思うので，自分たちが少し先の未来にいる気がして楽しかった。
この授業を生かして村が発展する可能性が広がった 「ドローンを使うことによって農家の人。」
たちは楽ができると思うので使うべきと思った 」などの感想が寄せられた。。

３ 授業の成果と課題
IoTドローンを教材として活用したが 生徒は興味・関心を強く持ったように感じた 感想でも， 。

の活用について言及する意見が多く見られた。また，機器を制御する考え方にも慣れてきた印象
を受けた。ドローンを使用する場合，飛行時間の問題などもあるが，今回は傾斜地の田畑をイメ
ージした具体物上で，ポジショニングセンサーがうまく作動しないという問題が発生した。

佐那河内村の農業分野における
課題を の活用で解決する授IoT
業を行った。前回はロボットカ
ーを無人トラクターに見立てて
耕すプログラムを作成したが，
今回はプログラムドローンを使
って，傾斜地の田畑（棚田や段
々畑）へ農薬を散布するプログ
ラムを作成した。

ペア学習の形態で行った。まず，
飛行ルートを相談して決め，その
ルートに合う動き（命令）を順に
ことばで書き出した。次に，タブ
レットからプログラムを入力し
た。今回は を引数とcommand.txt
して読み込む方式（実行ファイル
は 言語で作成）を採択しPython
ており，生徒は に飛command.txt
行コマンド（ コマンド）をSDK
タイピングする。

ドローンとタブレットは でwifi
接続する。接続後，タブレット上
の実行用バッチファイルをクリッ
クすると，コマンドプロンプトの
画面が表示され， にcommand.txt
入力した命令が順々にドローンに
転送される。このドローンは，カ
メラと機体下側にある 赤外線3D
モジュールでポジショニングを行
っている。１回の充電による連続
飛行時間は約１３分。
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別紙５

教科等 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 教科等 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 教科等 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 教科等 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 教科等 単元（題材，Ｕｎｉｔ）

教科，分類 国語 どうぞよろしく 教科，分類 C 国語 おもいだしてはなそう 教科，分類 B 国語 うみのかくれんぼ 教科，分類 B 国語 じどう車くらべ 教科，分類 B 国語 てがみで，しらせよう

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 生活 がっこうだいすき 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 特別活動
ともだちがつくったものをだ

いじにしよう
単元（題材，Ｕｎｉｔ） 国語 しらせたいな，見せたいな 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 生活 つくろうあそぼう 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 国語 いいころいっぱい一年生

利用環境 利用環境 道徳 みんなでまもろう 利用環境 道徳 ぼくはいかない 利用環境 利用環境 図画工作 こころのはなをさかせよう

教科，分類 教科，分類 教科，分類 B 　 教科，分類 　 教科，分類 　

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ）

利用環境 利用環境 利用環境 利用環境 利用環境

教科，分類 B 国語 春がいっぱい 教科，分類 C 図画工作 友だちといっしょに 教科，分類 B 生活 町たんけんに行こう 教科，分類 B 国語 あったらいいな，こんなもの 教科，分類 B 国語 みんなできめよう

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 生活 一年生につたえよう 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 国語 スイミー 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 道徳 ネットマナーをみにつけよう 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 国語 しかけカードの作り方 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 　

利用環境 利用環境 特別活動
しらない人に話しかけられたら

どうする？
利用環境 生活 秋のフェスティバルをしよう 利用環境 生活

何をつたえようかな，だれにつ
たえようかな

利用環境

教科，分類 教科，分類 教科，分類 教科，分類 　 教科，分類 　

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ）

利用環境 利用環境 利用環境 利用環境 利用環境

教科，分類 B 国語
もっと知りたい，友だちのこ

と
教科，分類 B 国語 気になる記号 教科，分類 B 国語 ローマ字 教科，分類 B 国語 すがたをかえる大豆 教科，分類 B 国語

コンピューターのローマ字
入力

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 社会 わたしたちの町と市 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 理科 風とゴムの力のはたらき 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 社会
本やインターネットで調べよ

う
単元（題材，Ｕｎｉｔ） 理科 電気で明かりをつけよう 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 道徳 うわさ話・つらい気持ち

利用環境 利用環境 算数 表やグラフを使って 利用環境 体育 毎日の生活とけんこう 利用環境

教科，分類 　 教科，分類
総合的な
学習の時

間

ルールやマナーに気をつけ
て取材しよう

教科，分類 B 　 教科，分類 　 教科，分類 　

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ）

利用環境 利用環境 利用環境 利用環境 利用環境

教科，分類 社会
徳島県の交通調べ
佐那河内新聞づくり

教科，分類 B
総合的な
学習の時

間
障害者と共に生きる 教科，分類 B 国語 新聞をつくろう 教科，分類 B 国語 百科事典での調べ方 教科，分類 B 国語 調べて話そう，生活調査隊

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 理科 記録と整理のしかた 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 国語 アップとルーズでつたえる 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 道徳 インターネットの落としあな 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ）

総合的な
学習の時

間
調べたことをまとめよう

利用環境 利用環境 利用環境 体育 走り幅跳び 利用環境 利用環境 音楽 音のスケッチ

教科，分類 　 教科，分類 　 教科，分類 　 教科，分類 　 教科，分類 　

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ）

利用環境 利用環境 利用環境 利用環境 利用環境

教科，分類 B 国語
きいて，きいて，きいてみよ

う
教科，分類 道徳 守ろうインターネットモラル 教科，分類 A 社会 自動車づくりにはげむ人々 教科，分類 B 国語 グラフや表を用いて書こう 教科，分類 A 国語

想像力のスイッチを入れよ
う

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 家庭 わたしの生活，大発見！ 単元（題材，Ｕｎｉｔ）

総合的な
学習の時

間

ルールやマナーに気を付
けて取材しよう

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 国語 新聞を読もう 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 社会
情報を伝える人々とわたし

たち
単元（題材，Ｕｎｉｔ） 社会

くらしと産業を支える情報
通信技術

利用環境 体育 心の健康 利用環境 利用環境 利用環境 利用環境 音楽 音のスケッチ

教科，分類 教科，分類 　 教科，分類 　 教科，分類 　 教科，分類 　

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ）

利用環境 利用環境 利用環境 利用環境 利用環境

教科，分類 C 国語 聞いて，考えを深めよう 教科，分類 B 国語
情報と情報をつなげて伝え

るとき
教科，分類 B 国語

利用案内を読もう
日本文化を発信しよう

教科，分類 C 算数 表を使って考えよう（２） 教科，分類 A 国語
メディアと人間社会

大切な人と深くつながるた
めに

単元（題材，Ｕｎｉｔ）

総合的な
学習の時

間
その情報，本当に正しい？ 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 家庭 見つめてみよう　生活時間 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 図画工作 クローズアップで見える新世界 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ）

総合的な
学習の時

間

情報発信のルールとマ
ナー

利用環境 利用環境
総合的な
学習の時

間
個人情報って何だろう 利用環境 利用環境 利用環境 特別活動

卒業に向けての今の自分を表
現しよう

教科，分類 　 教科，分類 教科，分類 B 　 教科，分類 　 教科，分類

単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ） 単元（題材，Ｕｎｉｔ）

利用環境 利用環境 利用環境 利用環境 利用環境

（　　　佐那河内　　　　）市・町・村

令和3年度（　佐那河内　）小学校情報活用能力教育年間指導計画
記載責任者　職・名（　　教諭　　　森　裕二郎　　　）

４・５月 ６・７月 ９・１０月 １１・１２月 １・２・３月

情報モラル教育・情報セキュリティ 情報モラル教育・情報セキュリティ 情報モラル教育・情報セキュリティ 情報モラル教育・情報セキュリティ 情報モラル教育・情報セキュリティ

学校裁量 国語 音楽 特別活動

プログラミングをしよう ひらがなあつまれ がっきとなかよくなろう お別れ会をしよう（ホットケーキ）

Viscuit Viscuit Viscuit アンプラグド・ホワイトボード

国語

かずとかんじ

Viscuit

特別活動 図画工作 生活 算数 国語

そうじのしかたを考えよう さなごうちのしぜんをえがこう めざせ生きものはかせ かけ算 思い出はっぴょう会をしよう

アンプラグド Viscuit Viscuit Viscuit プレゼンソフト

三角形

Viscuit Viscuit Viscuit Viscuit Ｓｃｒａｔｃｈ

図画工作 算数 国語
外国語（外国語

活動）
算数

算数 算数 国語 社会

理科

かげと太陽

2けたでわるわり算の筆算 面積
漢字を使って読みやすい文を書こ

う
都道府県を覚えよう

アンプラグド Viscuit Viscuit Just　System

円と正多角形

アンプラグド アンプラグド アンプラグド Ｓｃｒａｔｃｈ，ジャストスマイル

理科
外国語（外国語

活動）
家庭 算数

特別活動 算数 社会
外国語（外国語

活動）
理科

図形の拡大と縮小

給食当番の手順を１年生に伝えよ
う

資料の調べ方 全国統一への動き 思い出を絵本にしよう
発電と電気の利用

（Let's Programming!）

アンプラグド Ｓｃｒａｔｃｈ ロイロノート Scratch Scratch

学
年

ICTの基本操作等 プログラミング教育 ICTの基本操作等 プログラミング教育 ICTの基本操作等 プログラミング教育 ICTの基本操作等 プログラミング教育 ICTの基本操作等 プログラミング教育

第
一
学
年

タブレットパソコンの
起動・終了

入力ペンの使い方
ビジュアルプログラミ
ング言語の基本操作

タブレットパソコンによ
る写真撮影

算数

第
二
学
年

タブレットパソコンの
起動・終了

入力ペンの使い方

タブレットパソコンによ
る写真撮影

ビジュアルプログラミ
ング言語の基本操作

アプリケーションの起
動・終了

第
三
学
年

タブレットパソコンの
起動・終了

入力ペンの使い方
タイピング（ローマ字

の入力）
タイピング（ローマ字

の入力）
プレゼンテーションソ

フトの操作

タブレットパソコンによ
る写真撮影

ビジュアルプログラミ
ング言語の基本操作

インターネットへのア
クセス

インターネットへのア
クセス

タイピング（ローマ字
の入力）

アプリケーションの起
動・終了

ビジュアルプログラミ
ング言語の基本操作

ビジュアルプログラミ
ング言語の基本操作

mesh

絵の具と水のハーモニー 一万をこえる数 しゅうしょく語を使って書こう Unit-7 This is for you

第
四
学
年

入力ペンの使い方 ローマ字の入力
インターネットによる

情報収集

タブレットパソコンによ
る写真・動画撮影

ビジュアルプログラミ
ング言語の基本操作

プレゼンテーションソ
フトの操作

アプリケーションの起
動・終了

インターネットへのア
クセス

動画の撮影・比較

第
五
学
年

タブレットパソコンの
起動・終了

入力ペンの使い方
インターネットへのア

クセス
インターネットによる

情報収集

タブレットパソコンによ
る写真撮影

ビジュアルプログラミ
ング言語の基本操作

タイピング
プレゼンテーションソ

フトの操作

アプリケーションの起
動・終了

ローマ字の入力

植物の発芽と成長 L5  Where is your treasure? 食べて元気！

第
六
学
年

タブレットパソコンの
起動・終了

入力ペンの使い方 ローマ字の入力
プレゼンテーションソ

フトの操作

アプリケーションを使
用しての機械制御の

基礎

タブレットパソコンによ
る写真撮影

ビジュアルプログラミ
ング言語の基本操作

タイピング
インターネットによる

情報収集
収集した情報の活用

や加工

アプリケーションの起
動・終了

インターネットへのア
クセス

ビジュアルプログラミ
ング言語の応用操作

ジャストスマイル

Ⅲ－２　情報活用能力年間指導計画
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令和3年度情報活用能力年間指導計画
　

　

教科等 分類 分類 単元・題材・Unit 教科等 分類 分類 単元・題材・Unit 教科等 分類 分類 単元・題材・Unit 教科等 分類 分類 単元・題材・Unit 教科等 分類 分類 単元・題材・Unit

技術 A-1 A-2
地域の農業が抱える問題
を解決しよう 技術 B C-1

地域の農業が抱える問題
を解決しよう 音楽 B

My Melody（創作）
数学 A-2

移動と作図
国語 B

単語の性質を見つけよう

国語 B
情報を整理して書こう

家庭
献立の工夫

国語 A-2
思考のレッスン２原因と結果

国語 B
言葉の関係を考えよう

数学 A-2
データにもとづく確率

理科 B
動物・植物の特徴と分類

国語 A-1 A-3
情報社会を生きる

社会 A-2 B
ヨーロッパ州（EUの成り立
ちとその影響） 保健体育 A-3 C-2

性への関心と行動
社会 A-2 B

南アメリカ州（大規模化す
る農業と成長する工業）

社会 A-2
世界の姿（緯度と経度）

保健体育 A-2 C-1
水泳

外国語 B
Skype（ブラジル中学生）

社会 A-2 B
アフリカ州（特定の輸出に
頼るアフリカの経済）

外国語 B
Skype（アメリカ元ALT）

社会 A-2
日本の姿（時差でとらえる
日本の位置） 保健体育 A-1 A-3

休養･睡眠と健康
外国語 A-2

アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 外国語 B

Skype（ブラジル中学生）
外国語 A-2

アプリで学習（単語・熟語・
文整列等）

美術 A-3
作品制作にあたって

社会 A-2 B
人々の生活と環境

理科 A-1
いろいろな気体とその性質

外国語 A-2
アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 外国語

Our Project3 私が選んだ１
枚

外国語 A-2
アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 外国語 B

Skype（アメリカ元ALT)
総合 A-2

防災学習
外国語

Our Project2 この人を知っ
ていますか

理科 A-2
大地を伝わる地震のゆれ

数学 A-2
正負の計算の利用（図表・
グラフ化） 外国語 A-2

アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 理科 A-2

状態変化と温度変化

理科 A-2
身のまわりの生物観察

外国語
Our Project1 あなたの知ら
ない私 理科 A-2

音・光・力による現象

理科 A-2
謎の物体Ｘの正体

国語 A-2 A-3
情報整理のレッスン　思考
の視覚化，具体と抽象 国語 A-1 C-2

情報社会を生きる
音楽 B

My Melody（創作）
技術 A-2 A-3

地域の農作物ＰＲ問題を
ICTの活用で解決しよう

技術 B C-2
地域の農作物ＰＲ問題を
ICTの活用で解決しよう

技術 A-2
災害時や停電時の不便さ
を解決しよう 総合 A-1 C-1

平和学習
技術 B

災害時や停電時の不便さ
を解決しよう

道徳 C-2
インターネットと人権-あな
たならどうしますか- 数学 A-2

箱ひげ図とデータの活用

学級活動 A-3 C-2
心身の健康と安全
（事件・事故から自分を守
る）

総合 A-1 C-1
修学旅行事前学習

学級活動 C-2
自分を高めるための工夫
（インターネットの活用とモ
ラル）

社会 A-2
近畿地方（古都奈良・京都
と歴史的景観の保全） 国語 B

一字違いで大違い

美術 A-3
作品制作にあたって

技術 A-2
災害時や停電時の不便さ
を解決しよう 社会 A-2

自然災害に対する備え
社会 A-2

中部地方（雪とのかかわり
が深い北陸の産業）

総合 A-2 B
ふるさと学習

外国語 B
Skype(アメリカ中学生）

道徳 C-2
ゴール（情報モラルと友情）

社会 A-2
ハザードマップを使ってみよう

社会 A-2
関東地方（多くの人々が集
まる首都，東京）

社会 A-2
東北地方（発展する工業と
生活の変化）

外国語 A-2
アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 社会 A-2

世界と比べた日本の地域
的特色（地形図の使い方） 社会 A-2

日本の工業とその変化
保健体育 A-3 C-2

生活習慣病の予防
社会 A-2

北海道地方（歴史や北国
の自然を生かした観光業）

理科 A-2
化学式を表す式

保健体育 A-3 C-2
交通事故の実態と原因

保健体育 C-1
器械運動

保健体育 A-3 C-2
喫煙･飲酒･薬物乱用の
きっかけと対処 道徳 A-3

正しい判断とは

理科 A-2
化学変化と物質の質量

外国語 B
Skype（ブラジル中学生)

外国語 B
Skype（アメリカ元ALT)

外国語 B
Skype(アメリカ中学生）

保健体育 B C-1
運動やスポーツの学び方

外国語 A-2
アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 外国語 A-2

アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 外国語 A-2

アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 外国語 B

Skype（ブラジル中学生)

数学 A-2
一次関数（図表・グラフ化

理科 A-2
明日の天気を予想しよう

外国語 A-2
アプリで学習（単語・熟語・
文整列等）

アプリで英検演習

技術 A-1 A-2
地域の農業問題をスマート
農業で解決しよう 技術 A-1 B

地域の農業問題をスマート
農業で解決しよう 技術 B C-1

地域の農業問題をスマート
農業で解決しよう 技術 B C-1

地域の農業問題をスマート
農業で解決しよう 技術 B C-2

地域の農業問題をスマート
農業で解決しよう

国語 A-2 A-3
情報整理のレッスン　情報
の信頼性，具体化･抽象化 国語 B C-1

情報社会を生きる
音楽 B C-2

My Melody（創作）ルールを
守って音楽を楽しもう（著作
権,局のネット配信）

理科
スマートグリッドのしくみを体験

数学 A-2
標本調査

美術 A-3
作品制作にあたって

社会 A-3 C-2
急速に進展する情報社会

社会 A-3 C-2
憲法が保障する基本的人
権（発展する人権） 社会 A-3 C-2

私たちの暮らしと民主政治
（メディアリテラシーを学ぼ
う）

社会 A-3 C-2
安心して豊かに暮らせる社会

総合 A-1 A-2
高校調べ

社会 A-3 C-2
私たちがつくるこれからの
社会 道徳 A-3 C-2

スマホに夢中！
社会 A-3 C-2

私たちの暮らしと経済（消
費生活と経済活動）

社会 A-3 C-2
国際社会に生きる私たち

道徳 A-3 C-2
ある日の午後から

保健体育 A-1 C-1
保健機関とその利用

外国語 B
Skype（アメリカ元ALT）

保健体育 A-1 C-1
気象情報の適切な利用

外国語 B
E-mail(フィンランド中学生）

外国語 B
Skype（ブラジル中学生)

総合 A-1 A-2
職場体験学習

外国語 B
E-mail(フィンランド中学生）

保健体育 A-1 A-3
快適で能率のよい環境

外国語 A-2
アプリで学習（単語・熟語・
文整列等）

外国語 B
E-mail(フィンランド中学生）

学級活動 A-3 C-2
情報化社会への対応

外国語 A-2
アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 保健体育 A-1

災害と環境
数学 A-2

三平方の定理（条件）

外国語 A-2
アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 外国語 B

ビデオレター(フランス中学生）
数学 A-2

関数（図表・グラフ化）
道徳 A-3 C-2

合格通知
理科 A-1

人間と環境

理科 A-2
遺伝の規則性と遺伝子

外国語 B
村と学校のPRビデオ作成

理科 A-1
物体の運動

外国語 B
Skype（アメリカ元ALT・ブラ
ジル中学生) 理科 A-2

月・金星の動きと見え方

外国語 B
E-mail(フィンランド中学生）

外国語 B
E-mail(フィンランド中学生）

外国語 A-2
アプリで学習（単語・熟語・
文整列等） 外国語 A-2

アプリで学習（単語・熟語・
文整列等）

理科 A-2
酸・アルカリと塩

数学 A-2
図形と相似（条件）

理科 A-2
電池のしくみ

数学 A-2
円の性質（条件）

理科 A-2 太陽の動きの観測

記載責任者

学年・分掌

１年

２年

３年

指導事項及び学習内容

４・５月 ６・７・８月 ９・１０月 １１・１２月 １・２・３月

学校名 　　　　　　　中学校

校務分掌等 情報

職　氏名 教諭　田宮亘司

32



- 1 -

Ⅳ 研究の成果と課題

【小学校】

１ 成果

（１）テーマ①と②について

昨年度作成した情報活用能力年間計画を基にプログラミング教育に取り組み，今年度

新たに挑戦した授業内容や方法を年間計画の中に取り入れることができた。また，各学

年，様々な教科においてプログラミング教育を取り入れた授業実践を行い，教職員間で

の情報交換や情報共有をし，あらゆる場面でプログラミング的思考力を育むための取組

を実践できた。

さらに，中学校技術家庭科（技術分野）におけるプログラミング教育の学習内容を共

有することで，小学校６年間で培うべき力について考えることができ，９年間を見通し

た情報活用能力年間計画の作成ができた。

（２）テーマ④について

授業を実践する上で，できる限りタブレットＰＣを活用することを意識した。そうす

ることで，これまで使ったことのないアプリを使った授業実践につながり，児童の学び

に向かう意欲も向上した。

２ 課題

（１）テーマ①と②について

今年度は「誰もが挑戦できる」をテーマに，幅広く授業実践を行った。しかし，すべ

ての授業がプログラミング的思考力を育むために効果的であったとは言い切れない。小

学校では各教科の中にプログラミング教育を取り入れた授業展開が求められているが，

プログラミングを取り入れることで，その教科の本来の目標を十分に達成できていない

感じることがあったからである。プログラミング的思考力を身に付けることに特化した

学習と，教科の目標を達成するためのツールに用いる学習とに整理して実施できれば，

教師・児童両方にとってより効果的で目的の明確な取組になると感じた。しかし，現実

的にはそのような時間を確保することは困難であり，さらなる研究を進めて，より効果

的で目的の明確な，「誰もが挑戦できる」プログラミング教育を目指したい。

（２）テーマ④について

プログラミングアプリを使った学習では，「修正が容易である」ことから「何度でも

挑戦できる」というメリットがある。その反面，失敗した跡，つまり「学びの跡」が残

らないために，学びの振り返りをどのように行うかが課題であると感じた。データとし

て保存し，いつでも振り返ることができるようにするためには，学校のみならず家庭に

もタブレットＰＣを持ち帰り，ノートや文房具と同じように常に身につけておける環境

を整えなければならないと感じた。
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【中学校】

１ 成果

（１）テーマ①について

小・中９年間を見通す切り口として，小・中間の教材の共有に着目した。共有するメ

リットとして，基本操作習得の時間等が削減でき時間を効率的に活用できる，小・中の

教員が児童生徒の発達段階を互いに意識して段階的に学習内容を設定できるなどが挙げ

られ，スムーズかつ系統性を保持した接続が実現可能と考える。今回，小中一貫校の利

点を生かした一つの方法を示すことができた。また，来年度から全面実施となる新学習

指導要領に対応した情報活用能力年間計画の中学校版を完成させることができた。

（２）テーマ③と⑤について

本校では特色と魅力ある小中一貫教育としてふるさと学習を行っており，その一環と

して地域農業との関わりがある。中学校のプログラミング教育ではプログラミングによ

る問題の解決を図っているが，この問題解決の題材を地域農業と関連付けた。また，近

隣地域に在住するプログラマーの方をお招きし，ドローンについて講義をしていただい

た。これらのことによって，ふるさと学習やキャリア教育など教科横断的なつながりを

持たせることができ，地域との関わりについてより深く考える機会となった。地域の問

題に目を向け，ICT を活用してプログラミングによる解決を図ることで，地域の未来を
切り開こうとする意欲や態度を育成する教育活動の一つのモデルを提示できたと考えて

いる。

２ 課題

（１）テーマ①について

購入した共同教材の使用状況については，購入時期の問題や使用に関する準備や操作

の問題等もあり，今年度は小学校のみ，もしくは中学校のみでの使用にとどまった。ス

ムーズかつ系統性を保持した接続の効果を検証するためにも，次年度は活用場面をもっ

と増やしていきたい。一方，情報活用能力年間計画の作成を通して，教員の意識や知識

を更新する研修の必要性も感じた。これは GIGA スクール構想を推進していく上でも不
可欠なことと思われる。情報活用能力とプログラミングはイコールではなく，情報活用

能力の一部にプログラミングがある。情報活用能力は学習の基盤となる資質・能力と位

置付けられており，様々な学習場面で育まれていくべきものである。

（２）テーマ③と⑤について

本村の人口は 2010 年で約 2800 人，2020 年で約 2300 人と減少してている。このまま
少子高齢化や人口流出が進めば，様々な分野で人材不足による問題が深刻化すると予想

される。地方創生において ICT の活用は非常に重要な要素になる。地域を担う人材を育
成するためにも，今回のような取組を定着させ，継続していくことが必要と考える。数

年先，近隣の山間地域にＩＣＴ部門を主とする私立高等専門学校が設立される予定であ

る。様々な機関との連携を視野に入れながら，第４次産業革命時代に活躍できる人材の

育成に努めていきたい。
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Ⅴ おわりに

本年度は，５月中旬までの臨時休校に始まり，新型コロナウィルス感染症への対応に

追われ続けた一年であった。児童・生徒の心や体のケア，授業時数の確保など課題は山

積であったが，無事に一年を終えようとしている。

本年度，「第４次産業革命時代に活躍するためのプログラミング教育事業研究」の指

定を受け，校内での研究の進め方やタイムテーブルを考え，実際に研究を開始できたの

は７月中旬であった。

小学校では今年度よりプログラミング教育が必修化されており，当然取り組んでいか

なければならない内容である。しかし，夏休みを大幅に短縮しなければならないほど授

業時数の確保が困難であった今年度においては，「第４次産業革命時代に活躍するため

のプログラミング教育事業研究」に対して負担感を感じることもあった。だが，実際に

研究を進め，プログラミング教育に取り組んでいくことで，その面白さに教師も子ども

も気づき，どんどんとチャレンジしようという意識に変わっていった。

新しい何かにチャレンジし，充実した学びを感じることができた時，教師も児童・生

徒も心底からの達成感を味わう。充実した授業を積み重ねていくことを通して，教師と

児童・生徒の絆が深まり，次の豊かな学びにつながっていく。このような教育の本質と

なることも，本研究を通してあらためて実感することができた。このことを心に深く刻

みながら，さらなる授業改善に向けて，今後も歩み続けていきたい。

本研究を推進するにあたり，常に適切な御指導・御助言を賜りました徳島県教育委員

会の先生方をはじめ，関係各位の皆様方に心より感謝申し上げます。

35


