
 

自ら学び，他者と伝え合いながら，考えを深め合う児童の育成 
～プログラミング教育の視点に立った授業づくり～ 

◇本校のこれまで

の研究から 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇社会の要請から 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇今年度の研究の

概要について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 
 

本校は，学校教育目標の「自ら学び，自ら考え，心豊かで夢と自信

に満ちた榕城っ子の育成」を実現するために，平成 29 年度から２年

間，鹿児島県の「情報モラル教育」の研究指定を受け，情報活用能力

を育成する観点の一つである情報社会に参画する態度を育成してい

くための基盤を築いていくために，研究・実践に取り組んできた。ま

た，第５学年算数科の題材「正多角形と円」や第５学年の総合的な学

習の時間を中心に教科等のねらいを達成させるためのプログラミン

グ教育の在り方を，令和２年度の全面実施を見据え，先行的に実践・

研究を進めてきた。 

しかし，一部の学年に偏ったプログラミング教育の研究では，本来

のプログラミング教育が目指す資質・能力を育成することはできない。 

そこで，昨年度から，全学年を通じてプログラミング教育の実践を

積み重ね，より効果的にプログラミング的思考を高めていくために,

プログラミング教育の年間指導計画を作成したり，全ての学年でプロ

グラミング学習の授業実践を実施したりすることで，プログラミング

教育の充実を図ってきた。 

そして，本年度，令和２年度から小学校プログラミング教育が全面

実施となった。その背景には，人工知能，ビッグデータ，IoT 等の先

端技術が発達した Society5.0の社会では，技術革新だけではなく様々

な変化が急速に進み，社会の在り方そのものが劇的に変わっていくも

のと予想されることがある。そこで，予測困難な時代をクリエイティ

ブに生きていく児童生徒にとって，先端技術の効果的な活用を可能と

する情報活用能力の育成が求められている。特に，小学校段階では，

身近な生活や社会の中でプログラミングが活用されているというこ

との理解や，プログラミング的思考，つまり，「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よいか，

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

近付くのか，といった論理的に考えていく力」を身に付けていくこと

が重要だとされている。 

そこで，２年次の研究では，全学年で系統的なプログラミング教育

を実現していくために「重点単元（題材）」を設定したり，タイピン

グ力の向上を図ったりして，情報活用能力の土台を作るための研究を

進めることにした。さらに，各教科等でプログラミング的（論理的）

思考を育成していくための対話活動の工夫を図ることにした。そして，

教科等のねらいを達成するためにプログラミング学習をどのように

関係付けるか，また，どのようにしてプログラミング的（論理的）思

考を育成していくか，児童の発達の段階を加味しながらプログラミン

グ教育が本校の学教教育にしっかりと位置付くように全学年で実

践・研究に取り組むことにした。 

 ２ 主題設定の背景 

 １ 研究主題 



 

 

 
 

⑴ 「自ら学び」とは 

    「自分が意図する一連の活動を実現するためにプログラミングツールを使いなが

ら，どのような動きが必要か考えたり，どのように組み合わせたらいいかなどを試

行錯誤したりしながら，粘り強く工夫・改善を重ねる主体的な学び」だと捉えた。 

 

   ※ プログラミングツールとは，プログラミング教材（スクラッチ等）やプログラ 

ミング的思考を高める手段（アクティビティ図等），知識・技能を身に付けるため 

に必要な道具（キーボード等）のことである。 

 

⑵ 「他者と伝え合いながら」とは 

    「プログラミングツール等を活用しながら考えを筋道立てて論理的に説明したり

自他の考えの相違点や共通点などを比べたりしながら，協働的に課題を解決してい

く対話的な学び」だと捉えた。 

 

⑶ 「考えを深め合う」とは 

「プログラミングツール等を活用しながら協働的，対話的な学びを通して，自他 

の考えのよさを認めたり，批判的に考えたりしながら考えを創造していく深い学び」 

だと捉えた。 

 
 
 
 

【研究内容１】発達の段階に応じた情報活用能力を高める工夫 
視点１：プログラミング教育を効果的に 

位置付ける手立て 

視点２：一人一人の情報活用の実践力を高め

るための手立て 

〇 「プログラミング学習」系統表の作成・

重点単元（題材）の位置付け 

※『九州教育情報化研究会』作成の「児童

生徒の情報活用能力の一覧表」を基に 

〇 プログラミング教育年間指導計画作成 

〇 児童アンケートの実施・集計・分析（年２回） 

○ ICT・デジタル教材等を活用した情報スキ

ルの向上 

〇 家庭でのタイピング力の向上の工夫 

〇 委員会活動での工夫  

※ 視点２では，主体的な学びの基盤を作ることができると考える。 

※ 委員会活動では，主にタイピングの力を身に付ける工夫に取り組んでいる。 
 

【研究内容２】教科等のねらいを達成するためのプログラミング学習の工夫 
視点３：プログラミング学習等における対 

話活動を充実させるための手立て 

視点４：プログラミング的思考を高めるため

の一単位時間での手立て 

〇 対話形態の工夫（ペア学習・３ 人組等） 

〇 対話活動におけるプロセスの工夫と司

会者の育成 

〇 論理的思考を高める発表話型の活用 

〇 学ぶ意欲を高める工夫【主体的な学び】 

〇 効果的にプログラミング的思考を高めるた

めの対話活動の工夫【対話的な学び】 

〇 教師による問い返し等の工夫【深い学び】 

※ 対話とは，「活動内容に合わせて言語を媒体とした２人以上の話合い活動」と捉えて

いる。 

※ 視点４は，視点１の重点単元（題材）を中心として視点１・視点２で培った情報活

用能力を生かし，プログラミング的思考を更に磨き上げることで，教科等のねらいの

達成につなげていくことができると考える。 

 ３ 研究テーマについて 

ーマについて 

 ４ 研究内容と視点 



 

 
【重点単元（題材）構想シート（一部）】 

 

 

 
 

本校では，児童の発達の段階を的確に把握した上で，プログラミング教育を系統的に指

導していくことが情報活用能力を高めるために必要な土台づくりになると考えている。 

ア プログラミング教育を効果的に位置付ける手立て 

（ア） 「プログラミング学習」系統表の作成・重点単元（題材）の位置付け【図①】 

本校では，「九州教育情報化研究会」が「平成 30年度次世代の教育情報化推進事 

業『情報教育の推進等に関する調査研究』成果報告書」を参考に作成した「児童生 

徒の情報活用能力の一覧表」を基に，発達の段階に応じて，「身に付けさせたい情報 

活用能力」を学年別に設定し，系統的に指導することができる「プログラミング学 

習」系統表を作成した。 

また，「身に付けさせたい情報活用能力」やプログラミ 

ングを活用することで，教科等のねらいを達成することが 

できると考えられる単元（題材）を月に一度，学年ごとに 

構想シートに書き出し，本校独自の重点（題材）として「プ 

ログラミング学習」系統表に位置付けた。 

さらに，プログラミングツールとそれらを活用する単元 

（題材）を上下に配置することで，系統的にプログラミン 

グツールの知識・技能を高めたり，活用を図ったりするこ 

とが視覚的に理解できるように工夫した。 

 ６ 研究の実際 

【研究内容１】発達の段階に応じた情報活用能力を高める工夫 

 ５ 研究構想図 



 

 
【図①：令和３年度「プログラミング学習」系統表】 

 (イ) プログラミング教育年間指導計画作成 

    「プログラミング学習」系統表を基に，プログラミングツール等をどのように活

用するのか，また，それによりどのような教科等のねらいを達成することができる

のかを具体的に記した「プログラミング教育」年間指導計画【図②】」を作成した。 

 
【図②：令和３年度 西之表市立榕城小学校 「プログラミング教育」年間指導計画】 



 

イ 一人一人の情報活用の実践力を高めるための手立て 

（ア） 児童アンケートの実施・集計・分析（年２回予定） 

本校では，プログラミング教育に関する児童アンケートを年２回実施している。 

低学年は，１～９での項目を，中・高学年は，１～12での項目を４段階評価で実施 

している。質問項目の内容は，以下のとおりである。（１年生は２学期のみ実施） 
 

 １・２の項目は，プログラミング教育に関する関心度を問う質問項目。 

 ３～９の項目は，主体的・対話的で深い学びに関する達成度を問う質問項目。 

 10～12の項目は，情報活用の実践力であるタイピング力に関する質問項目。 
   

児童アンケート実施後は，集計シートに入力後，学年ごとに分析を行い，成果や 

課題を全体で共有し，発達の段階に応じた実践を行う上での拠り所とした。 

（イ） ICT・デジタル教材等を活用した情報スキルの向上 

    情報活用能力を高めるためには，教科等のねらいの達成に必要な情報手段を適切

に選択・判断する力も合わせて高めていく必要があると考える。 

    そこで，本校では，全学級に書画カメラとデジタルテレビを設置したり，タブレ

ット端末 10台，ipad９台，PC室（デスクトップ型 PC40台）を使用したりするなど，

教科等のねらいの達成を目的に ICT・デジタル教材等の活用を図っている。 

    以下に具体的な実践例の一部を紹介する。 
 

 【実践例：第６学年社会科「ともに生きる暮らしと政治～わたしたちの暮らしを支える政治～」】 

使用する ICT機器：タブレット端末 デジタル新聞 

① デジタル新聞を活用した調べ学習   ② タブレット PC を活用した対話活動 

      

   
【児童アンケート（中・高学年用）】         【集計後の１・２学期の学校平均のグラフ】 



 

（ウ） プログラミングスキルを高めるための指導の在り方 

  本校では，これまで「プログラミング学習」系統表にもあるようにプログラミン 

グスキルを系統的に高められるように指導してきた。第１段階（主に低学年）では， 

教科等の中でアクティビティ図を使い，順次処理や繰り返しを図示し，順序よく説 

明することができるように指導したり，体験的活動を通して順次処理や繰り返しな 

どのプログラミングスキルを理解することができるように指導したりしてきた。第 

２段階（主に中学年）では，プログラミングツールを使って，順次処理や繰り返し， 

条件分岐で図形やイラストなどを動かすことができるように指導してきた。第３段 

階（主に高学年）では，プログラミングツールを使って目的に応じた簡単なプログ 

ラムを作成することができるように指導してきた。 

（エ） 家庭でのタイピング力の向上の工夫 

今年度より，キーボー島アドベンチャーとい                   

うツールを活用して，３年生以上の児童を対象 

にタイピング力を高め，情報活用の実践力を育 

成していくことにした。 

    まず，学級担任がキーボー島アドベンチャー   

に登録し，児童名簿を作成し，児童一人一人の 

IDとパスワードを取得する。 

次に，家庭でもタイピングの練習ができるよ 

うに，一人一人に IDとパスワードを伝え，学 

級ＰＴＡや学級週報等で保護者にも活用方法等 

を知らせた。 

しかし，資料①の「家でもタイピングの練習 

に取り組んでいますか」という２学期の児童ア 

ンケートの結果からも家庭によってインター 

ネット環境に違いがあることから，総合的な学 

習の時間等にタイピングを練習する時間を位 

置付けたり，パソコン委員会の活動内容に盛り 

込んだりした。 

（オ） 委員会活動での工夫 

   本校では，タイピング力を高めていくために，

昼休み時間にパソコン室を開放している。さら

に，児童が自発的に練習に取り組むことができ

るように，パソコン委員会の児童が３年生以上

の児童を対象にタイピングのアドバイスをす

るようにしている。 

また，「児童生徒の情報活用能力の一覧表」 

を参考に，中学年は「１分間に 30文字以上」 

高学年は「１分間に 60文字以上」を目標に練 

習に取り組ませている。 

 本校では，プログラミング的思考を高めていくためには，児童が相互に考えを交流し合

う対話活動を充実させることが効果的だと考え，他教科等でも対話活動の充実を図ってき

た。 

また，児童が主体的にプログラミング学習に取り組み，対話活動や教師からの問い返し

を受けて，教科等の学びを深めることで，よりプログラミング学習が充実していくものと

考え，研究に取り組んできた。 

【研究内容２】教科等のねらいを達成するためのプログラミング学習の工夫 

 
【昼休み時間のパソコン室の様子】 

 

 
【資料①：児童アンケート質問 12の結果】 



 

ア プログラミング学習等における対話活動を充実させるための手立て 

（ア） 対話形態の工夫 

対話には，いくつもの活動形態があるが，本校 

では，ペア学習と３・４人組の形態を主とした対 

話活動を今年度から全学年で共通実践している。 

また，10月・11月・12月の３回，対話活動充実 

シートに各学年・各学級の実践を記入し，全体で共 

有することで，対話活動の習慣化が図られるように 

なった。 

以下にペア学習，３・４人組での対話形態の実践 

例について述べる。 

 
 

【ペア学習での実践例：第２学年国語科「馬のおもちゃの作り方」】 
 

 〇 本時のねらい 

   説明文の中に，順序を表す言葉が効果的に使われていることに気付くことができる 

ようにする。 

 ○ ペア学習での工夫 

・同じ目線で対話できるように横並びの座席配置にした。 

・児童が主体的に対話活動に取り組むことができるように，段落ごとに切り取ったシ 

ートをペアに１セットずつ配付した。 

   ・発表話型カードを机上に準備させ，「ならべる」 

「理由付ける」「比べる」の言葉を使って対話さ 

せた。 

 ○ ペア学習のよさ 

  ・低学年でもすぐに話し合うことができる。 

  ・話が苦手な児童も話しやすい。 

  ・どの教科においても取り入れやすい。 

  ・個の意見がより反映されやすい。 

 

 【３・４人組での実践例：第５学年国語科「よりよい学校生活のために」】 
 

 〇 本時のねらい 

   話題を決めて，互いの立場や意図を明確にしな 

がら，計画的に話し合うことができるようにする。 

 ○ ３・４人組での工夫 

・対話しやすい座席配置を工夫した。 

・自分の考えやグループでの考えを明確にさせる  

ために，「現状と問題点」「解決方法」「理由」の 

３点を付箋に書かせ，Y チャートや座標軸の二 

つの思考ツールに貼らせた。 

  ・司会役と記録役とフォロワーの三つに役割を分 

担して対話させた。 

 〇 ３・４人組のよさ 

・司会役や記録役，時計役など役割分担が容易で， 

役割の定着が早い。 

・少人数なので，発言しやすい。 

・話合いのプロセスの習慣化が図りやすい。 

 
【ペア学習の様子】 

 
【３・４人組での対話活動の様子】 

 

 
【付箋の活用】 

 
【対話活動充実シート（枠）】 



 

（イ） 対話活動におけるプロセスの工夫と司会者の育成 

  本校が取り組んでいる主な対話活動の一連のプロセスは，以下のとおりである。 
 

 １ 自力解決の時間 
 

 ２ ぴかぴかタイム（対話）の時間 

  ⑴ 『出し合う』…主に，自分の考えを順序よく説明する。 

⑵ 『比べ合う』…主に，批判的思考で友達の考えを聞き， 

質問したり，アドバイスしたり，称賛 

したりする。 

⑶ 『まとめる』…主に，互いの意見の共 

通点や相違点に着目し 

て分類したり，一般的 

な汎用性があるか確か 

めたり，教師から与え 

られた視点に沿ってま 

とめたりする。 

 

   ３ 他のグループや全体でのシェアリング 

 

（ウ） 論理的思考を高める発表話型の活用 

    本校では，論理的思考を，「目的を達成するために物事の筋道を考えたり，どうし 

たらできるかを考えたりすること」と捉えている。また，文部科学省は，プログラ 

ミング的思考を「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」と述べている。言い換え 

ると，「目的を達成する手段の中で，最適な答えを考えること」だともいえる。 

ゆえに，プログラミング的思考は，論理的思考の中に，内包されているというこ 

とになる。そこで，榕城小学校オリジナルの発表話型を作成し，対話活動等で積極 

的に活用を図ることで，論理的思考ひいてはプログラミング的思考を高めることに 

つながると考えている。 

低学年は，発達の段階を考慮して，手 

持ちカードを児童一人一人に準備し机の 

横に掛けられるようにした。また，全学 

級に拡大掲示資料を作成し，教室に常設 

している。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

《司会者の主な役割》 

・進行役 

（ファシリテーター） 

・時間把握 

（タイムキーパー） 

 

 
【発表話型（低学年用）】 

《主体的に対話活動を進める工夫》 

  
※ボードやデジタルテレビで視覚的な指示を！ 

 
【低学年用の手持ちカード】 



 

イ プログラミング的思考を高めるための一単位時間の手立て 

（ア） 学ぶ意欲を高める工夫【主体的な学び】 

   自分が意図する一連の活動を実現するためにプログラミングツールを使いながら 

どのような動きが必要か考えたり，どのように組み合わせたらいいのかなどを試行 

錯誤したりしながら，粘り強く工夫・改善していくためには，児童一人一人が学習 

課題等を自分事として捉え，学ぶ意欲を高めさせることが何より必要不可欠だと考 

える。 

 そこで，これまでの本校での学ぶ意欲を高めさせるための工夫を以下に紹介する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（イ） 効果的にプログラミング的思考を高めるための対話活動の工夫 

  他教科等で積み上げられた対話活動の経験や，鍛えられた論理的思考は，プログ 

ラミング学習における対話活動においてもその成果を発揮し，効果的にプログラミ 

ング的思考を高めることができると考える。 

プログラミング学習での対話活動を効果的に取り入れたことで，プログラング的 

思考が高まった二つの実践を次に紹介する。 
 

【ペア学習での実践例：第５学年音楽科「音階の音で旋律づくり」】 

   〇 本時のねらい 

日本の旋律のもつ特徴や美しさを感じ取り， 

音楽の仕組みを生かしながら見通しをもって 

日本の音階の音で旋律をプログラムすること 

ができるようにする。 

   〇 ペア学習での役割分担 

     一人は，コーディング役（入力役），もう一

人は，ナビゲート役（説明・確認役）に分か

れることで，相互に考えを伝え合いながら主

体的に学習を進めていくことができる。 

   〇 本時でペア学習を取り入れた授業展開 

     まず，ワークシートを基にペアで曲の構想

を練る。次に，コーディング役とナビゲート

役に分かれ，プログラム（図③）を組んでい

く。どちらの役割も経験できるように，教師

の指示で交代する。そして，リコーダーで音

の高さやリズムを確かめながらプログラムを

修正したり改善したりして旋律をつくる。 
 

 
【図③：授業で使用したプログラム】 

 
【ペア学習の様子】 

（工夫１）既習の学習との関連をもたせる。 

（工夫２）学習活動の見通しをもたせる。 

（工夫３）付箋やワークシートを活用する。 

（工夫４）ＩＣＴ機器やプログラミングツールを活用する。 

（工夫５）身近な生活との関連をもたせる。 

 
【工夫２：モデルの提示】 

  
【工夫５：コンビニエンスストアの入店音の提示】 

 



 

 

【３・４人組での実践例：第３学年総合的な学習の時間「ぼく・私の“ふるさと応えんたい”」】 
〇 本時のねらい 

     今後の課題の解決に必要なプログラミングの構

成要素である「順次処理」「繰り返し」「条件分岐」

について体験的に理解できるようにする。 

   〇 ３・４人組での主な役割 

     一人が司会進行役，他は記録役・時間を知らせる

役（授業内容によって役割は異なる）とした。 

   〇 本時で３・４人組を取り入れた授業展開 

     まず，一人一人がワークシートにプログラムを組

む。次に，３・４人組になり，司会役を中心に一人

一人意見を発表する【出し合う】。そして，「すごい

ロボット」の動きを考えるという目的意識と，隣のグループに紹介するという相

手意識を明確にし互いに考えたプログラムを実際に体を動かしながら確かめ合う

【比べ合う】。最後に，隣のグループに紹介するプログラムを決める【まとめる】。 

 

 

（ウ） 教師による問い返し等の工夫 

   児童は，プログラミングツール等を活用しながら協働的，対話的な学びを通して， 

自他の考えを深めることができると考えている。そこで，本校では，更に教科等の 

ねらいを深めていくために本校では，「教師による問い返しの工夫表」を作成し，各 

教室の教卓に貼り，意識的に活用を図っている。 

 
【３人組で話し合う様子】 

 
【教師による問い返しの工夫表】 



 

 

 

  ○ 身に付けさせたい情報活用能力を基にプログラミング教育の重点単元（題材）に 

ついて全職員で考えを共有することで，「プログラミング学習」系統表や「プログラ 

ミング教育」年間指導計画を作成することができた。 

○ キーボー島アドベンチャーに取り組ませることで，タイピングに対する関心・意 

欲が高まり，練習を積み重ねることでタイピング力も確実に向上している。 

  ○ 対話形態や対話活動のプロセスを全学級で実践し，対話活動シートで実践を共有 

してきたことで，教師側も対話活動を意識的に学習活動の中に位置付け，児童も対 

話活動の習慣化が図られている。 

  ○ 児童アンケートの結果から，全ての項目に高まりが見られ，特に対話活動に関す 

る質問項目では，全校で 0.6ポイントも向上した。【図表①】 
 

 

 
【図表①：１・２学期の児童アンケートの結果（学校全体）】 

 

  ● 対話活動の習慣化は図られるようになってきたが，対話活動前の自力解決の際に 

自己の考えをもてない児童がいる。対話活動をより効果的に進めていくためにも， 

自力解決時の手立てを講じていく必要がある。 

  ● 児童がより主体的に対話活動を進めていくためにも，司会者のファシリテーター 

としての能力を高めていく手立てを講じていく必要がある。 

 

 

  ◇ ＧＩＧＡスクール構想による１人１台端末・大容量通信環境に対応した効果的な 

対話活動形態や対話活動のプロセスを構築していく。 

  ◇ 重点単元（題材）を中心に教科等の目標や特質についての研究を深め，よりプロ 

グラミング的思考を高めることのできる手立てを模索していく。 

 ７ 成果と課題 

 ８ 今後の取組 
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