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令和３年度 浦添市立教育研究所「研究協力員」要項
令和３年４月６日

浦添市立教育研究所

１ 基本方針
沖縄県教育情報化推進計画（平成29年度～令和３年度）において、「多様化・高度化す

る社会へ対応できる人材の育成」を目標として、アクティブ・ラーニングの視点を踏まえ、
教科等におけるICT機器の効果的な活用による分かりやすく深まる授業を実現し、各教科
等で求められる資質・能力の育成を目指す方向性が示された。
本市においても、協働型・双方向型の授業革新の推進に向けたICT機器活用による新た

な学びを目指し、研究協力員に授業実践をして頂いている。小学校においては令和２年度
より必修化されたプログラミング教育について実践研究をして頂き、その成果をまとめ、
市立小学校へ実践資料を提供する。また、中学校においては大型提示装置やiPad等を効果
的に活用した学力向上に繋がる実践研究を更に深め、その成果をまとめ、市立中学校へ実
践資料を提供する。

２ 委託研究テーマ
小学校：プログラミング教育の実践研究
中学校：大型提示装置やiPad等を効果的に活用した実践研究

３ 研究内容
(1) プログラミング教育やICT機器を活用した授業実践、または職員が行った実践の情
報収集(~９月)
(2) (1)で得られた情報をもとに、プログラミング教育に関する授業や、大型提示装置、

iPad等を活用した授業実践を行う。
① 事前・事後に児童生徒の実態調査(研究所作成)を行い、児童生徒の変容を見取る。
② その他、レディネステストや、形成的評価、パフォーマンス評価などを組み込み、
児童生徒の変容をはかる。

※報告書等は、当研究所ホームページに掲載し、市立小中学校で実践の参考とする。

４ 提出物について
(1) 形 式
・指導案：A4用紙（那覇教育事務所様式でも板書型指導案でも可）にまとめる。
・報告書：A4用紙（様式有）に、成果と課題、研究の考察をまとめる。

【実践授業の写真や変容を見取ることができる表や図等を挿入する】
・プレゼン資料：15～20分で発表できるプレゼン（パワーポイント等）を作成する。

(2) 提 出・・・・・電子媒体（コラボノートへ添付するかe-mailで提出）

５ 研究協力員
(1) 令和３年度担当５校(別添資料参照)から、研究協力員１名を推薦していただく。

【浦添小、沢岻小、前田小、浦添中、神森中】
(2) 任期は、令和３年４月２６日から令和４年３月３１日までとする。

６ 研究日程(予定)・・・別添実施計画参照
○１回目 4月26日(月) 趣旨説明、研究協力員の委嘱、学校機器整備の紹介等
○２回目 10月15日(金) 進捗状況報告、情報交換会、指導案作成等
○３回目 11月11日(木) 進捗状況報告、情報交換会、指導案作成等
○４回目 1月13日(木) 実践発表①(授業終了者数名)､情報交換会､指導案作成等
○５回目 2月14日(月) 実践発表②、その他

※ 研究の時間は１回目を除き、原則として17:10～19:10（２時間程度）。(謝金有り)

７ 謝礼金について
○ 研究協力員の謝礼金は、１時間３,５００円とする。【２～５回目】

８ その他
(1) 研究に必要な書籍は、教育研究所･図書室で購入し、貸出し致します。
(2) 授業実践に伴う、雑費等はありません。日常の教育実践の範囲内でお願いします。
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学校名  浦添市立  浦添小学校  報告者氏名  伊良波長一郎  

Ⅰ  児童生徒の実態  

 
１．実施学年   ２年  
 
２．児童数  男子：  １３人   女子：  １７人   計：  ３０人  
 
３．教  科  特別活動  
 
４．プログラミング教育（プログラミング的思考）に関する事前学習と活用について  
 
①毎朝の身支度の順序をフローチャートで表し、【順次】処理の仕方を身に付けた。  
②各教科の中で、学習の進め方をフローチャートに表す等、プログラミング的思考の

シーケンス（順番に並んだ命令）についての定着を図った。  
③２学期の生活科の学習「わたしたちの野さいばたけ」において、1 学期の苗からの野

菜作りを振り返りながら、種から野菜を育てる工程をフローチャート（順次のみ）
で表して学習を進めた。  

 

Ⅱ  プログラミング教育に関する授業について  

 
１．  
（１）手だて  

①  児童に親しみやすいよう、シーケンスの  
【順次】および【分岐】を、【やること  
カード】、【えだわかれカード】とし、  
【やることカード】に書く行動が細かく  
なりすぎないよう声かけを行った。  

 
 
 
 
 

 
 

②  活動に取り組む前に、黒板にフローチャートの例を提示し、見通しの持てない
児童への手立てとした。  

 
③  1 学期に作成した生活リズム表と比較することで、フローチャートで表すと流

れが分かりやすい上に、色々な形に応用できることに気付かせ、実際にフロー
チャートを作成する活動につなげた。  

 
（２）工夫した点  

①  児童が日頃の生活を振り返って、  
本時のねらいに行き着くよう、1 
学期に作成した「生活リズム表」  
を提示し、生活リズム表では表せ  
ない、毎日の放課後の過ごし方に  
ついて考えるよう促した。  
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②  既習の【順次】と新しく学習する【分岐】のカードを作り、色や形から視覚的
にその意味を理解出来るようにした。  

 
③  【えだわかれカード】を用いる際は、「はい」「いいえ」で分岐するよう確認

し、部活動や習い事等の例を示すことで、カード使用の見通しを持たせた。  
 

 
２．変  容（事後の様子や振り返りより）  
  ・活動を行う際に、「まずフローチャートをつくろう」という声があがるように

なり、計画的に活動に取り組むようになった。  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ・フローチャート作成の際に【分岐】を活用することで選択肢が増え、より詳し

く、柔軟なフローチャートを作成できるようになった。  
 
  ・「フローチャートを作ることで、自分が今何をしているか分かる」「次に何を

したら良いのか分かるから便利」と振り返る児童がいた。  
 
３．全体考察  

プログラミング的思考のシーケンスを日常的に使用することで、事前に計画を立
てて活動を行うことや、自己の進捗を確認することに役立っていると考えられる。
また、アンプラグドプログラミング教育としてシーケンスの活用は、各教科の中で
も取り入れやすく、活動計画をフローチャートで表し可視化することで、分かりや
すく見通しを持った活動を行うことが出来るだろう。  

  例えばフローチャート以外にも、音楽の楽譜を読む際には、指定の箇所を繰り返
したり、一度演奏したら次に進む等、【順次】や【分岐】のみならず【反復】やそ
の他の読み方をする必要がある。このように、他教科に係るプログラミング的思考
の場を意識して授業に取り組むことで、アンプラグドで児童の論理的思考能力を育
むことが出来るのではないだろうか。  

 
 

3



第２学年２組 学級活動(２)指導案 

令和３年１２月１４日（火）第６校時 

浦添市立浦添学校 ２年 ２組 ３３名 

指導者  教 諭 伊良波 長一郎 

 

年間指導計画２学年○月題材 学級活動(２) 基本的な生活習慣の形成 

 

１ 題材 「毎日の ほうかごの すごし方を 考えよう」 

      学級活動（２） ア 基本的な生活習慣の形成 

 

２ 題材について 

 （１）児童の実態 

本学級の児童は、意欲的に学習に取り組み、自己の考えを表現することができる児童が多い。一方

で一部の児童は、教師の声かけや支援が必要である。また、プログラミング的思考のシーケンス（順

番に並んだ命令）については、生活科「わたしたちのやさいばたけ」において、じゃがいもの育て方

を順に並べる活動を行った。また、毎朝フローチャートを黒板に貼り、児童がどの順序でどの活動を

すべきかを掲示しているため、シーケンスの【順次】においては、児童は慣れていると考えられる。

そのため本時では、【分岐】や【反復】を用いたフローチャートの作成を行いたい。 

    

 （２）題材選定の理由 

  自己の放課後の過ごし方を考えることを通して、今までの生活を振り返るとともに、生活課題の解決

方法を意思決定し、生活をよりよくしようとする態度の育成のため、本題材を選定した。加えて、「毎日

の放課後の過ごし方」なので、日々の予定の変化にも柔軟に対応できるようなフローチャートの作成に

なる。そのため、【順次】だけでなく【分岐】が必要になると考え、本題材とした。 

 

    

３ 第１学年及び第２学年の評価規準 

よりよい生活を 

築くための知識・技能 

集団や社会の形成者としての 

思考・判断・表現 

主体的に生活や人間関係を 

よりよくしようとする態度 

自己の身の回りの諸課題の改善に

向けて取り組むことの意義を理解

し、基本的な生活を送るための知

識や行動の仕方を身に付けてい

る。 

自己の身の回りの諸課題を知り、

解決方法などについて話し合い、

自分に合ったよりよい解決方法を

意思決定して実践している。 

自己の生活をよりよくするため

に、見通しをもったり振り返った

りしながら、進んで課題解決に取

り組み、他者と仲よくしてよりよ

い人間関係を形成しようとしてい

る。 
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４ 事前の指導 

児童の活動 指導上の留意点 
◎目指す児童の姿 

【観点】〈評価方法〉 

・ルビィのぼうけんの読み

聞かせを聞く。 

 

 

・毎朝のフローチャートを

黒板に並べさせる。 

・順序の大切さに気付かせ、正しい順

序で指示を与えることを意識させ

る。 

 

・工夫して順序を決め、１つ１つの順

序に意味を見いだせるようにする。 

◎順序の大切さに気付き、日々の自分

の行動の順序を見直し、選択するこ

とができる。 

【思・判・表】〈観察〉 

 

５ 本時のねらい 

  毎日の放課後の過ごし方を考え、規則正しい生活習慣を身に付けることができるようにする。 

 

６ 本時の展開 

 
児童の活動 指導上の留意点 資料 

◎目指す児童の姿 

【観点】〈評価方法〉 

導

入 

 

つ

か

む 

 

５

分 

１ 生活リズム表を見て、

自己の放課後の過ごし方

を振り返る。 

 

 

・１学期に決めた生活リズム表と現在

の生活を比べ、課題を確認する。 

 

 

 

 

 

 

生活 

リズム表 

◎普段の自己の生活を

振り返り、課題に気付

くことができている 

【思考・判断・表現】 

     〈観察〉 

展

開 

 

さ

ぐ

る 

 

５

分 

 

見

つ

け

る 

 

25

分 

 

２ 生活リズム表の通りに

いかないのはどんな時か

を考える。 

 

３ フローチャートの【順

次】と【分岐】について

知る。 

 

４ 毎日の放課後の過ごし

方を考え、意思決定す

る。 

 

 

①普段やることを考え、

カードに記入する（食

事・お風呂等） 

 

②やることを並べる。 

・部活動や習い事のある時には、生活

リズム表通りにはいかないことに気付

かせる。 

 

・選択肢が増える時にはシーケンスの

【分岐】を使うと良いことに気付か

せる。 

 

・部活動や習い事があるパターンとな

いパターンを【分岐】カードを使っ

て作ると良いことに気付かせ、フロ

ーチャートを作成させる。 

 

・やることが細かくなりすぎないよう

に、机間指導をしながら声かけを適

宜行う。 

 

 

 

 

【順次】と 

【分岐】の 

カード 

 

ワーク 

シート 

 

 

 

カード 

 

 

 

 

 

 

 

 

◎自己の生活をよりよく

するために、見通しを

持とうとしている 

【主体的】 

〈観察・ワークシート〉 
 

毎日の ほうかごの すごし方を考えよう 
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終

末 

 

決

め

る 

 

10

分 

５ できたフローチャート

を発表する。 

 

 

 

 

６ 学習を振り返る。 

・自分で作ったフローチャートを今後

の生活に活用するよう促す。 

 

・数名に発表してもらい、見通しの持

てない児童への手立てとする。 

  

 

７ 事後の指導 

児童の活動 指導上の留意点 
◎目指す児童の姿 

【観点】〈評価方法〉 

・自分の作ったフローチャ

ートへの取組について振

り返る。 

・事後に振り返る機会を設定し、実践化

に向けて継続した取組になるように助

言する。 

◎今後の生活における放課後の過

ごし方への見通しを持ち、自己

の課題を改善しようとしてい

る。 

【主体的態度】 

〈ワークシート〉 

 

８ 板書計画 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

《参考・引用文献》 

『小学校学習指導要領（平成29年告示）解説 特別活動編』（文部科学省 2017年） 

『「指導と評価の一体化」のための学習評価に関する参考資料』 

（文部科学省国立教育政策研究所教育課程研究センター 2020年） 
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学校名 浦添市立前田小学校 報告者氏名 豊里 友達 

Ⅰ 児童生徒の実態 

 
１．実施学年  ４年 
 
２．児童数 男子：  １８人  女子：  １５人  計：  ３３人 
 
３．教 科 総合的な学習「スクラッチを使ってゲーム大会をしよう」 
 
４．プログラミング教育に関する事前アンケートの結果と分析(例) 
 

質問事項 10 月実施 12 月実施 

① プログラミングの学習は楽しみですか。 ９３％ ８５％ 

② プログラミングの学習は将来役に立つと思いますか。 ８７％ ９６％ 

③ プログラミングの学習をもっとしたいですか。 ８７％ ９２％ 

④ プログラミングは、私たちのくらしに必要だと思いますか。 ８４％ ８８％ 

  
 考察 
・スクラッチを使ったプログラミングゲームで遊ぶ児童が多いため、プログラミング学習に対する興味関心が高い。 
・プログラミング的思考が、身の回りのものや生活に応用されていることに気づいていない児童がいる。 
・作られたゲームで遊ぶことが多かったが、授業後は、自分で作ってみようとする児童の姿も見られた。 
 

Ⅱ プログラミング教育に関する授業について 

 
１． 
（１）手だて 

① スクラッチ 
 
（２）工夫した点（例） 

①既習のプログラムを組み合わせるだけで、本時で作るゲームが完成する。 
 
②友達の考えを参考に自分で考える時間を確保することで、自分でプログラミングできたときの喜びを味わわせる。 

 
２．変 容（事後アンケートから） 
・「プログラミングの学習は将来役に立つと思いますか」という質問に「はい」と答えた理由として、以前多かった「色々な機械

が作れるから」以外にも、「失敗できない！時には、プログラミング的思考を使いたい」「何かをするときの手順で役立つか
ら」といった意見があった。 

・授業の前は「プログラミング＝スクラッチ＝ゲーム」という発想だったが、身の回りには多くのプログラミングされたものが存在し
ていることには気づかせることができた。 
しかし、プログラミング的思考の事例をあげて伝えることはできたが、自分事として考える手立てが足りず、深めることができ

なかった。 
 
３．全体考察 

〇３つの処理を生活と結び付けて理解させることができたのはよかった。 

〇自分でゲームをつくれるかも！と思えたことで、プログラミングに対する興味関心がより高まった。 

●日常にあるプログラミング、一人学び、ゲーム作成、動作確認、友達との交流、プログラミング的思考を知る活動の中で、
より個別最適な学習にするためにも、毎時間の振り返りから児童の思考の変容や困り感を見取る必要があった。 

●友達との交流の場で、出来ている友達の考えを参考にした学び合いをさせるためには、児童のプログラミングの実態に合
わせたグループ編成が必要だった。 

●プログラミング＝ゲームと考えている児童が数名おり、初めは自由にゲームができると勘違いしていた。本単元は基本的な

処理を理解して操作する学習であり、プログラミング＝ゲームという考えが定着しない早いうちに行ったほうが良いと考え、

３年生の段階で取り組んだほうが良いと思う。 

 

 

7



４．学習の様子 

 

 

一人学びの様子                   友達との交流 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３つの処理について 

 

 

 

 

 

 

 

プレゼンの様子 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

児童が作ったゲームの内容 
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第４学年  総合的な学習指導案     ※国語・英語科は別様式 

 

令和４年２月９日 (水) ２校時 

                                                浦添市立前田小学校 ４年２組３６名 

                                                        指導者 豊里 友達  印 

1 単元名 「スクラッチでゲームを作ってみよう」 

 

2 単元の目標 

・３つの処理（順次・反復・分岐）について知り、スクラッチを使ってブロックを動かすことができる。 

【知識・技能】 

・命令に必要なブロックを考え、試行錯誤しながら、正しい命令を見つけることができ、自分でプログラムを作ることができる。 

【思考力・判断力・表現力】 

・既習事項や友達の考えを参考に、諦めずに、正しい命令を見つけることができる。 

【学びに向かう力・人間性等】 

3 単元について 

(1) 教材観   

 本単元は、学習指導要領に以下のように位置づけられている。 

情報に関する学習を行う際には、探求的な学習に取り組むことを通して、情報を収集・整理・発信したり、情報が日常に与

える影響を考えたりするなどの学習活動が行われるようにすること。第１章総則の第３の１の（３）のイに掲げるプログラミング

を体験しながら論理的思考力を身につけるための学習活動を行う場合には、プログラミングを体験することが、探求的な学習の

過程に位置付くようにすること。 

 

【第１章総則の第３の１の（３）のイ】 

 児童がプログラミングを体験しながら、コンピュータに意図した処理を行わせるために必要な論理的思考力を身につけるための

学習活動。 

 プログラミング教育は２０２０年度から学習指導要領で必修化された。しかし、「プログラミング教育」の授業をする時は、

不安なまま授業をすることが多く、なかなか指導に一歩踏み出せないのが現状である。 

 そこで、本単元では、プログラミングソフトとして「Scratch（スクラッチ）」を使用して、児童自身が興味を持って楽しみながら

学習していくことを提案したい。 

 プログラミングソフトを使って行うことのメリットを以下に２つ挙げる。１つ目に、タイピングができなくてもプログラミングができるこ

と。アイコンを動かしたり、数字などを入力したりするだけで、簡単にプログラムを組むことができる。２つ目は、機能が豊富で自

由度が高いことである。音声や音楽を組み込んだり、ゲーム的な要素を備えていたりするため、児童次第で可能性をどんどん広

げることができる。 

 このことから、プログラミング学習の入り口として本単元は適していると考える。 

 

 (2) 児童観 

 本学級の児童は、国語や総合的な学習のまとめなどで、iPad を使うことが多い。調べたりまとめたりするツールとして自主的

に iPad を選んで使うことができる。また、自由時間にはスクラッチを使ってプログラミングをしたりゲームをしたりして遊ぶ児童も見

られる。プログラミングについてのアンケート結果からは、８７％の児童が、「プログラミングの学習は将来役に立つと思う」「プログ

ラミングの学習をもっとしたい」と答え、ある程度肯定的な意見が多く見られた。しかし、１学期に行ったプログラミングの学習で、

ブロックを組み合わせてスプライトを動かすことは理解できているが、意図した命令をするためにどのブロックをどのような順序で組

み合わせるのかを考えることは難しかった。 

 本単元では、プログラミングの３つの処理を理解させ、実際に組み合わせて意図した命令を作ることで、プログラミングの楽し

さや有用さを味わわせ、プログラミングが使われているものが身の回りにあふれていることに気づかせたい。 
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(3) 指導観 

本単元の導入では、日ごろ使っているスクラッチでゲームを作ってゲーム大会をすることを伝え、学習に対する興味関心を高

める。そこからスクラッチに触れ、楽しみながら３つの処理について学習する。命令をブロックの上から順に実行していく「順次」、

決められた範囲の動きを繰り返し行う「反復」、もし△△なら、□□する。のような条件を当てはめる「分岐」の３つの処理を基

本にプログラミングが構成されていることを知る。また、上記の３つの処理は、日常生活や身の回りの機械などにも使われている

ことを知り、プログラミング的思考を身近に感じさせる。 

第２、３時では、前時に学習した３つの要素を実際にプログラムしてみる。例示された簡単な命令に必要なブロックを考え、

並べたり組み込んだりする操作活動を通して、意図した命令をプログラムできるようにする。その際、友達の考えを参考にするこ

とで、ある程度の道筋を知ることができ、すべての児童が主体的にゴールに向かえるようにする。また、第３時では、既習のプロ

グラムを組み合わせて簡単なゲームを作ることで、出来た喜びを味わわせる。 

 第４時では、本時までに作成したゲームの面白さや遊び方をグループや全体で共有する。そのために、相手に伝わりやすい

話し方やプレゼンの方法などを国語の学習などで合科的に学習する。 

第５時ではいよいよゲーム大会を行い、多くのゲームで遊びながら、そのプログラミングの仕方などを学習する。学習のまとめと

して、ゲームをつくる（プログラミング）際に感じたことを全体で共有し、思いつきで命令を組み合わせたり、何度も失敗しながら

成功したりして大変だった経験から、今後行動する際には、先のことを考えて行動の順序を考えることの良さ（プログラミング的

思考）について、日常生活の事例を挙げながら振り返らせる。 

 

4 学習の評価規準 

 知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

小学校プログラミング

教育のねらい 

 

 

・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づくこと。 

 

・「プログラミング的思考」を育成するこ

と。 

・コンピュータの働きを、よりよい人生や

社会づくりに生かそうとする態度を涵

養すること。 

本単元を通して目

指す、育成すべき資

質能力 

 

・３つの処理（順次・反復・分岐）

について知り、スクラッチを使ってブロッ

クを動かすことができる。 

 

 

・命令に必要なブロックを考え、試行

錯誤しながら、正しい命令を見つける

ことができ、自分でプログラムを作ること

ができる。 

・既習事項や友達の考えを参考に、

諦めずに、正しい命令を見つけること

ができる。 

 

5 単元の指導と評価の計画(５時間)  ★本時 

時 ねらい(◎) ・ 学習活動(■) 

評価規準 (評価方法) 

  ・指導に生かす評価   ○記録に残す評価 

知識・技能 思考・判断・表現 
主体的に学習に 

取り組む態度 

１ 

◎どんなゲームを作ってみたいか考える。 

◎プログラミングの３つの処理について知る。 

■３つの処理を、生活の中の動作に置き換

えて考える 

 ・プログラミングの処

理と日常生活の動

作を関連付けて考え

ることができる。 

 

２ 

◎プログラミングの３つの処理を使って実際に

スクラッチを   動かしてみる。① 

■順次・反復・分岐を使って、簡単な命令を

作ってみる。 

・３つの処理につい

て知り、スクラッチを

使ってブロックを動か

すことができる。 

・命令に必要なブロ

ックを考え、試行錯

誤しながら、正しい

命令を見つけること

ができる。 

 

３

★ 

◎プログラミングの３つの処理を使って実際に

スクラッチを動かしてみる。② 

■順次・反復・分岐を使って、簡単な命令を

作ってみる。 

・３つの処理につい

て知り、スクラッチを

使ってブロックを動か

すことができる。 

・命令に必要なブロ

ックを考え、試行錯

誤しながら、正しい

命令を見つけること

・既習事項や友達の

考えを参考に、諦め

ずに、正しい命令を

見つけることができ
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■今までの命令を組み合わせて、簡単なゲー

ムを作る。 

※休み時間などを使って、自由にゲームを作

るよう伝える。 

ができる。 る。 

４ 

◎ゲームの面白さを紹介しよう 

■スクラッチを使用して作ったゲームの面白さ

をプレゼンし合う。 

※本時までに休み時間等を使って完成させ

ておく。 

※プレゼン原稿作成は、国語と横断的に学

習するのも可 

  ・ゲームを作って、紹

介することができる。 

５ 

◎ゲーム大会をしよう 

■時間を設定し、友達のゲームで遊ぶ。 

■命令を考える際に試行錯誤した経験か

ら、プログラミング的思考の良さに気づく。 

■学習内容を振り返る。 

  ・プログラミング的思

考を使って日常生活

を工夫することができ

る。 

6 本時の学習 【３/５時間】 

 (1) 目標 

順次・反復・分岐の処理を使った組み合わせ方を知り、それらを使って意図した動きになるようなプログラミングを行う。  

 

 (2) 本時の授業の工夫 

 ①既習のプログラムを組み合わせるだけで、本時で作るゲームが完成する。 

 ②友達の考えを参考にし、自分で考える時間を確保することで、自分でプログラミングできたときの喜びを味わわせる。 

 

(3) 展開 

過程 学習活動 
○指導上の留意点 

★予想される児童生徒の反応 

評価規準 

(評価方法) 

導入 

(５) 

分 

1 問題把握 

前時に学習した、「順次・反

復」を振り返る。 

 

〇順次、反復の学習を振り返り、分岐についてのイメージ

を持たせる。 

☆順次・・命令をブロックの上から順に実行していくこと 

☆反復・・決められた範囲の動きを繰り返し行うこと 

☆分岐・・もし△△なら、□□する。のように条件がついてい

ること 

 

 

 

 

展開 

(３７) 

分 

2 めあて 

 

3 自立的な活動(自力解決) 

〇分岐処理を使って命令して

みよう 

 

 

〇３つの命令を組み合わせ

て、りんごキャッチゲームを作っ

てみよう 

 

 

 

 

 

 

〇思考の手助けになるよう、命令は黒板に掲示する 

★手がかりとなるブロックはスクリプトエリアに出し、試行錯

誤しながら考える。 

○適宜考えを共有することで、児童の考えを焦点化させ

る。 

〇動画を見て、同じ動きでプログラミングしてみる。 

 

【努力を要する状況と判断される児童生徒への支援】 

○必要なブロックを選んであげ、並び替えながら命令をプロ

グラムする。 

○新しいスプライト（apple）を追加する手順を、丁寧に

説明する。 

 

 

【思考・判断・表現】 

・命令に必要なブロッ

クを考え、試行錯誤

しながら、正しい命

令を見つけることがで

きる。 

 

 

 

【学びに向かう力・人

間性等】 

・既習事項や友達の

分岐の処理を知り、簡単なゲームを作ってみよう 
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4 協働的な活動(比較・検

討) 

 

○今までの活動や命令ブロックにヒントがないか考えさせ

る。 

○状況に応じてペアやグループ学習を取り入れる。 

 

★正しくできた児童のプログラムを見て、自分のものと比べ

ながら同じように作ってみる。 

考えを参考に、諦め

ずに、正しい命令を

見つけることができ

る。 

 

 

終末 

(３) 

分 

5 今日の学習を振り返る 

 

★難しかったところやできるようになったことを発表する。 

○次時では、本時で学んだことを応用させたゲームを作る

ことをつたえる。 

 

 

 

 

7 板書計画 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

めあて 分岐の処理を知り、 

    簡単なゲームを作ってみよう 

 

順次・１０歩進んで２秒「こんにちは」と言った後に大きくなる 

  ・「ニャー」と鳴いて２秒待ったあとに大きくなる。 

反復・端まで行ったら向きを変えずに戻ってくる動きをずっと繰り返す 

  ・ずっと右斜め上に進む → 端についたら止まる 

分岐・もし、端に触れたら「こんにちは」と言う 

 

今日のゴール・・・りんごキャッチゲームをつくってみよう！（動画を見て、プログラムを考える） 

前時の復習 
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学校名 浦添市立沢岻小学校 報告者氏名 仲田 篤史

Ⅰ  児童生徒の実態

１．実施学年  ３年

２．児童数  男子：  １５人   女子：  １４人   計：２９人

３．教  科  総合的な学習「スクラッチを使って、正三角形を描いてみよう」  

４．プログラミング教育に関する事前アンケートの結果と分析 (例 )

質問事項 はい いいえ

①あなたは「プログラミング」という言葉を知って
いますか。

８１％ １９％

②コンピューターでプログラミングをしたことが
ありますか。

１２％ ８８％

③コンピューターでプログラミングの学習をして
みたいですか。

９２％ ８％

④プログラミングは、将来役に立つと思いますか。 ６５％ ３５％

考察・分析 (アンケート結果より ) 
・「プログラミング」という言葉を聞いたことがある児童は多かったが、「プログラ

ミング」がどのようなものなのか、知っている児童は少ない。

・児童の日常生活の中で、プログラミング的思考が活用されていることに気づいてい

ない児童が多い。

・コンピューターを使う学習ということで、プログラミング学習に対する興味、関心

は高い。

Ⅱ  プログラミング教育に関する授業について

１．
（１）手だて

① 児童の身近で簡単な動作をフローチャート化する活動を通して、自分たちの
暮らしとプログラミングとの関係を考えられるようにする。 (前時までの学習 )

② 動作に必要な命令を考える活動を通して、プログラミングの基本的な考え方
（命令は一つずつ、順次処理や反復処理）を理解できるようにする。

③ 「スクラッチ」を活用した「正三角形を描く」活動を通して、コンピュータ
ーに意図した処理を行わせるよさや課題を見つけて考えることのよさを体験さ
せる。

（２）工夫した点
① 算数の既習事項を題材に考えせることで、プログラミング的思考が児童の身

の回りや生活の中で応用されていることに気づかせる。
② 「スクラッチ」を活用することで学習意欲を引き出すとともに、身近な動作も

コンピューターにプログラミングできることに気づかせる。
③ 「正三角形」を描くための条件や命令を一緒に考える時間や交流する時間を

設けることで、プログラミングが得意な児童を生かし、苦手意識のある子もプ
ログラミングができた喜びが味わえるようにした。

④ 「スクラッチ」で「正三角形を描く」ために必要な命令は黒板に板書して確
認し、プログラミングが苦手な児童も活動の見通しが持てるようにした。
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２．変  容（事後アンケートや振り返り等から）

質問事項 はい いいえ

①あなたは「プログラミング」という言葉を知って
いますか。

１００％ １００％

②コンピューターでプログラミングをしたことが
ありますか。

１００％ １００％

③コンピューターでプログラミングの学習をして
みたいですか。

９２％ ８％

④プログラミングは、将来役に立つと思いますか。 ９６％ ４％

授業後の振り返り
・「最初は、どうやったいいかわからなかったけど、教えてもらってわかった」
・「初めは、うまくいかなかったけど、繰り返していくうちにうまくいったので嬉し

かったです」
・「最初は難しかったけど、プログラミングができてよかった」

〇 アンケート調査の結果から、「プログラミンは、将来役に立つと思う」と答えた
児童が６５％から９６％と増えた。このことから、プログラミングが現在や将来の
自分の生活や生き方とつなげて考える児童が増えた。

〇 また、授業後の振り返りから、「正三角形」を「スクラッチ」でプログラミング
して描く活動は、最初、難しいと感じた児童が多かった。しかし、友達から教えて
もらったり、自分で試行錯誤を繰り返したりして、ほとんどの児童が正三角形を描
くことができ、「嬉しかった」、「楽しかった」、「別のプログラミングもやって
みたい」と達成感を伝える振り返りが多かった。

３．全体考察  
「正三角形をプログラムできた」という成功体験から、授業後、「スクラッチ」を
活用したプログラミングに自主的に試行錯誤しながら取り組む児童が増え、プログ
ラミングへの興味関心が高まったと言える。また、国語の説明文の段落構成や、体
育のポートボールの作戦にフローチャートを取り入れて考える児童も見られ、「ス
クラッチ」を活用したプログラミングの成功体験が効果的だったと考える。

プログラミング学習の最後の課題として「スクラッチ」を使って「日常生活の動
作をプログラミングしよう」という課題を設定した。すると自分で課題のテーマを
決めて、一つ一つの動きを分解し、分解した動きに対応した命令を見つけて、どの
ように組み合わせしたらよいのか、自分で試行錯誤したり、友達と相談したりして、
改善していく姿がみられ、ほぼ全員が課題を提出することができた。

しかし、ICT 機器の操作には個人差があり、学習の進み具合や指導に個人差があっ
た。児童のプログラミングの実態を考えたグループの編成が必要である。

単元最後の課題 「日常生活の動作をプログラミングしてみよう」  
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学校名  浦添市立  浦添中学校  報告者氏名  仲村 竜太  

Ⅰ  児童生徒の実態  

１．実施学年   １年  

２．生徒数  男子：１５人  女子：１５人   計：３０人  

３．教  科  社会科  歴史  

『歴史を現代にいかそうとする主体的・対話的で深い学びへの授業実践』  

～PowerPoint の共同編集を通して～  

４．電子黒板やｉＰａｄ等を活用した授業に関する事前アンケートの結果と分析  

以上の内容から本校生徒は iPad を活用した授業に積極的に参加している（項目１）
が、自らの考え（思考力・判断力・表現力）を深める事に課題がある（項目２）。iPad

を活用し、交流することで考えを深める事が出来てはいる（項目３・４）が実態は自
力思考が出来ず、友人の答えを待つ生徒も見られた。本時を通して、自らの解答に自
信を持たせ、全体交流やグループ交流の際にさらに課題の力（思考力・判断力・表現
力）を伸ばし高めていきたい。本校生徒は ICT 機器に対して肯定的に捉えているため
様々な手法を駆使し、現代社会に求められる能力「歴史に見られる課題を把握し複数
の立場や意見を踏まえて公正に選択・判断したりする力、思考・判断したことを説明
したり、それらを基に議論したりする力」の育成に努めたい。また、ねらいである自
分の考えを整理し「根拠を基に自信を持って自分の考えを書き・明確に伝える」こと
ができる生徒の育成が図れるであろう。  

学校名  浦添中学校 

実施学年 1 学年 1 年 7 組 32 名 10 月実施 

電子黒板や iPad 等を活用した授業に関するアンケートの結果と分析 

※「たいへん思う」「少し思う」をまとめて【肯定的】とし。

「あまり思わない」「全く思わない」を【否定的】としている。

項目 質問項目 【肯定的】 【否定的】 

項目 1 iPad を使う授業で楽しく学習できた  94％ 6％ 

項目 2 iPad でじっくりと自分の考えをまとめることができ

た 

42％ 58％ 

項目 3 iPad で友人と意見交換をすることができた  81％ 19％ 

項目 4 iPad で友人と協力して考えや作品をまとめることが

できた 

90％ 10％ 

項目 5 iPad を使わない時と比べると使うときの方が考えが

深まる 

65％ 35％ 

項目 6 iPad を使っての発表は使わないときよりスムーズに

できた 

70％ 30％ 

項目 7 iPad を使い上手に資料を集めることができた  55％ 45％ 

項目 8 iPad でいろいろなことに挑戦してみたい  80％ 20％ 

項目 9 iPad は学習に役立つと思う  90％ 10％ 

項目 10 Keynote は学習に役立つと思う  25％ 75％ 
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Ⅱ  児童生徒の実態を踏まえた、電子教科書・ ICT 機器を活用した「わかる授業」構
築のための授業の工夫について  

 
１．手だて  

（１）電子黒板やｉＰａｄ等を活用した「わかる授業」構築のための手だて  

   ➀導入  
     大型電子黒板を活用し、お年玉の身近な事象を用いて新紙幣の歴史的人物

はなぜこの人たちに決定したのかを投げかけ、現代と歴史の結びつきからな
ぜ歴史を学ぶのか意識付けさせる  

②展開  
１・・ iPad を活用したジグソー学習（エキスパート活動）を実践し、多くの意

見に触れさせ複数の立場や意見を踏まえて構想する力を育む。  
   ２・・多くの意見にふれることができるよう、 iPad を活用し協同でプレゼンテ

ーションを作成させる。  
   ３・・作業の効率化を図るために、良いまとめ方を電子黒板に表示する。  
   ４・・互いに添削（協働編集）させ、思考力・判断力・表現力を高める  
   ５・・ロイロノートのクラゲチャートを用いて「なぜ歴史を学ぶのか」考えさ

せる。  

③まとめ・振り返り  

     単元を通した問「現代にどのような影響を与えているのか」という問いを
立て、毎回の授業で振り返りの際に、その問いに対する意見を記入させ自ら
の変容を感じ取らせる。クラゲチャートを再度考えさせ授業後と授業前の変
容を実感させる。  

 
（２）工夫した点（例）  

 

①   導入  

なぜ歴史を学ぶのかという問を持つ事が出来るよう大型電子黒板で資料を
提示。クラゲチャートを用いながら、はじめの考えを記入させる。  

     （授業後の変容を生徒一人一人に感じてもらう）  

②   展開  

 エキスパート活動を活用したジグソー学習の実践（ iPad で PowerPoint の協
同編集）多くの意見や考えに触れる。  

 

③   まとめ。ふりかえり  

単元を貫く問「現代にどのような影響を与えているか」に迫ることができ
るよう導入時に考えた「なぜ歴史を学ぶのか」を再度クラゲチャートに記入
しロイロノートで提出させる。  

 

 

 

２．授業の実際  

  下記に指導案を掲載  
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        第１学年 社会科学習指導案         

 

                                               令和 4 年 1 月 6 日（木）3 校時  

                                                   1 年 7 組 30 名  

                                                   指導者 仲村  竜太   印  

【年間指導計画 １学年  １月 計画 P３８】  

 

１ 単元名  
 

第１章 古代国家の成立と東アジア 4 章 展開する天皇・貴族の政治  

 

２ 単元の目標   

   聖徳太子の政治，大化の改新から律令国家の確立に至るまでの過程を大きくとらえさ

せ，大陸の文物や制度を積極的に取り入れながら国家のしくみが整えられたことを理解

させる。大陸からもたらされた仏教が，わが国の文化のさまざまな面に影響を及ぼした

ことに気づかせ，国際的な要素をもった文化が栄えたことを理解させる。  

 

３ 単元について 
 

（１）教材観  

小学校社会科での学習内容である「大陸文化の摂取、大化の改新、大仏造営の様子

を手がかりに、天皇を中心とした政治が確立したことを理解させる。貴族の生活や文

化を手がかりに、日本風の文化が生まれたことを理解すること。」をふまえ、平安時

代までの日本の特徴について世界の歴史を背景に、諸資料から歴史に関する様々な情

報を効果的に調べまとめる技能を身に付けさせる。その際、 iPad（PowerPoint）を活用

し平安時代までの文化や歴史的事象が現代にどのように影響しているか発表させ歴史

を学ぶ意義について考えさせる。  

 

（２）生徒観  

    これまでの定期テストにおいて、思考・判断・表現の観点の問題では正答率が 40.2

％、記述式の問題では正答率が 24.8％、無解答率が 17.9％という結果から、思考・

判断・表現の観点の中でも社会的用語を用いて自らの考えを説明することに課題が見

られた。また、社会科が実生活にどのような繋がりがあるか実感できていない生徒も

いる。本時の授業を通して、社会的用語を用いて積極的に説明することや、歴史と現

代との繋がりを指導し、社会（歴史）を学ぶ事の大切さを考えさせたい。また、生徒

は日頃から ICT機器を活用しているため本時でも ICT機器を活用し課題である生徒の

思考力・判断力・表現力を高めていきたい。  

  

（３）指導観  

    すでに小学校で学習した平安時代までの社会的事象の基礎的・基本的な理解を深め

るとともに、論理的に考察し社会的用語を活用しながら自らの考えをまとめ、他者の

意見交換（多面的・多角的に考察）を通して自らの考えを深め表現する能力を養うよ

う指導していきたい。本時は、これまで学習した内容を活用し、ICT 機器でまとめ発

表する中で、歴史と現代を関連付け、社会科の必要性や社会科のよさを実感できる機

会としたい。  

４ 単元の評価規準     

①知識・技能  ②思考・判断・表現  ③学びに向かう力  

摂関政治をもとに，天

皇 や 貴 族 に よ る 政 治

が 展 開 し た こ と を 理

解している。  

東アジアとの接触や交流と政治や文化

の変化に着目して，東アジアの動きが

政治や文化に与えた影響を考察するな

ど，事象を相互に関連付けて，古代の

社会の変化の様子を多面的・多角的に

考察し， ICT 機器を活用し表現してい

る。  

古代の文化と東アジアと

の関わりについて，よりよ

い社会の実現を視野にそ

こで見られる課題を主体

的に追究しようとしてい

る。  
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５ 指導と評価の計画  

時  ねらい  学習活動   評価規準  

 

１  

縄文・弥生時代の日本列島
の人々の生活には，どのよ
うな特徴があったのか考
えさせる。  

縄文時代から弥生時代にか
けて，人々の生活はどのよ
うに変化し、現代にどのよ
うな影響を与えているか考
えさせる。  

①  稲作が始まり，米の保存・煮た
きに適した弥生土器，稲をたく
わえるための高床倉庫，豊作を
神に祈る道具として青銅器がつ
くられ利用されるようになった
ことなど，弥生時代に人々の生
活がどのように変わったか，具
体的な事例をもとにして理解し
現代への影響を考える。  

 

２  

日本列島のクニはどのよ
うにまとまっていったの
か考えさせる。  

日本列島の各地にあった国
々はどのようにしてまとま
っていったのか，中国の歴
史書が伝えていることなど
をもとに考え現代とのつな
がりを考える。  

②  弥生時代には土地や水の利用を
めぐる争いがあったことを大き
な集落のあとや，人骨などのよ
うな具体的な事例をもとに考察
し，根拠にもとづいて現代社会
との繋がりを表現している。  

 

３  

ヤマト王権はどのように
して勢力を拡大したのか
考え、古墳がなぜ現代に残
っているのか考えさせる。 

ヤマト王権はどのようにし
て勢力を拡大していったの
か，鉄や前方後円墳が各地
に広まった理由をもとに考
え、現代に残っている理由
を考えさせる。  

③  ヤマト王権の勢力拡大に鉄が
果たしていた役割を考察し，各
地の豪族が，鉄の豊富な朝鮮半
島とのつながりがあるヤマト
王権と結びつきを強めようと
した理由などを，根拠をもって
適切に表現している。  

 

４  

 

蘇我氏や聖徳太子は，国づ
くりのためにどのような
改革を行い、現代の政治に
どのように影響している
か考えさせる。  

蘇我氏や聖徳太子は，どの
ような国をつくろうとした
のか，蘇我氏と聖徳太子が
協力して行った政策などを
もとに考える。  

①  大化の改新の内容を踏まえ、現
代の政治と比較し、現代への影
響を考え表現している。  

 

５  

 

グループで役割分担をし、
これまで学習した内容を
PowerPoint でまとめる。  

ジグソー学習の流れを確認
し、PowerPoint をまとめる。 

①  ICT 機器の活用や歴史はなぜ学
ぶのかを考えまとめている。  

 

６  

奈良時代の土地と税の制
度にはどのような特徴が
あったのか考えさせる。  

奈良時代の土地制度，税制
度は人々の生活にどのよう
な影響を与えたのか，現代
との繋がりを考えさせる。  

②  班田収授法と墾田永年私財法が
定められた理由を，それぞれ具
体的な制度上の目的を中心に
考察して，適切に表現してい
る。  

 

７  

 

奈良時代にはどのような
特徴を持った文化が展開
したのかこれまでの文化
と比較し、考えさせる。  

奈良時代にはどのような特
色をもった文化が展開した
のか，現代と比較しまとめ
る。  

③ 聖武天皇が仏教を支持し，大仏
や国分寺と国分尼寺を造らせ
た理由，仏教文化が広まってい
った理由を追究しようとして
いる。  

 

８  

平安京では，どのような政
治が行われたのか、奈良時
代と比較し現代につなが
る歴史的事象について考
えさせる。  

平安京に都を移したのち，
朝廷の政治にどのような変
化が見られるようになり，
なぜ歴史を学ぶのか考えさ
せる。  

①  桓武天皇が平安京に都を移し
た理由，平安時代に幼い天皇が
即位しても問題がなかった理
由，地方の政治が乱れていった
背景について理解し、現代と比
較している。  

 

９  

 

平安時代にはどのような
特色をもった文化が生ま
れたのか考えさせる。  

平安時代にはどのような特
色をもった新しい文学や仏
教が展開したのか，現代と
の繋がりを考えさせる。  

②  国風文化や新しい仏教の特色
について，天平文化や奈良時代
の仏教との比較をもとに考察
し，代表的な文学作品などの例
をあげながら適切に表現して
いる。  
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これまでの学習は今の日
本にどのように影響して
いるのだろうか。  
 

これまでの学習をまとめ、
現代社会にどのように影響
しているか考えさせる。  
 

②③縄文時代から平安時代までの
歴史を現代社会にどのように影響
しているのか iPad を活用しまとめ
る。  

11 グループで、新たな発見は
みつかったか  

ICT 機器を活用したまとめ
の発表を行わせる。  

②  グループの考えを考察し自分
の考えを深める事ができた  

 

 
６ 本時の学習   【10／11 時間】  

（１）目標  

平安時代までの歴史的事象を PowerPoint にまとめさせ、「平安時代までの日本の
歴史が現代にどのような影響を与えているのか」という問について自分の考えを他者
の考えも踏まえて書くことが出来る。  
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（２）本時の授業の工夫  

  ① 多くの意見にふれることができるよう、iPad を活用し協同でプレゼンテーショ

ンを作成させる。  

  ② 作業の効率化を図るために、良いまとめ方を電子黒板に表示する。  

  ③ 互いに添削させ、思考力・判断力・表現力を高める  

（３）展 開    

 

 

 

 

学   習   活   動  

 

 

生徒の活動  

 

指導上の留意点  

 

導  

入  

５  

分  

 
１．パワーポイントで問

題提起  
 
２．歴史をなぜ学ぶの
か考え  
  る  
 
 
 
 
 

 

 

・動画や、これまでの復習を行う  

  

・歴史を学ぶ意味があるのか考える  

・クラゲチャートを活用  

・グループ学習のメインの問いを確認  

 

・ICT 活用  

 

・現代に影響を

及ぼすことを考

えさせる  

・課題の提示  

 

 
 
 
 
 
展  

 
 
 

開  
 
 
 

35 
分  

 
３．自考  
 
 
 
 
 
 
４．グループ活動  
 
 
 
 
５．グループまとめ  
 
 
 
 
 
 
 
６．発表準備  

 

・これまでの学習から平安時代までの日
本の歴史が現代にどのような影響を与
えているのか自分で考える  

・縄文から平安までの時代を役割分担で
まとめる  

 ①縄文時代 ②弥生時代 ③古墳時代  

 ④飛鳥時代 ⑤奈良時代 ⑥平安時代  

・各自まとめた内容をグループでまとめ
最終調整させる  

 

 

 

 

 

 

・各グループで発表の準備をさせる  

  

・ iPad で資料を

検索しながら

考察  

 

 

・これまでの学

習や資料をふ

まえて課題解

決するように

声をかけ多面

的に考えるよ

うに促す。  

 

   

 

７．振り返り  

 

 

・ふりかえりシート記入  

 

 

 

・自分なりの言

葉で書かせる。  

ま  

と  

め  

10 
分  

 
７ 板書計画   

 

 

今日の学習内容  

  

 

 

 

 

 

めあて  なぜ歴史を学ぶのだろうか？  

めあて  なぜ歴史を学ぶのだろうか？  

PowerPoint を活用し 6 人グ

ループのそれぞれの内容を

組み合わせまとめさせる。

その後、めあての問に対す

る考えをまとめさせる。  

①なぜ歴史を学ぶ

のかクラゲチャー

ト提出  

②自考  

PowerPoint を資料

を活用しまとめる  

③グループ活動  

 PowerPoint をグルー

プで作成する。  

④ 発 表

準備  

 誰 が ど

こ を 発

表 す る

か  

Point 調べてまとめるだけではなく、なぜ歴史を学ぶのか根拠をもって話せると

Good！！  
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歴史まとめ   

  原始～平安まで  

めあて  

 

 

①  なぜ歴史を学ぶの？（はじめの自分の考え）  

                                       

                                       

                                       

  
 

 

  ②  グループの中で一つ協働で編集するパワーポイントを決めよう  

 私たちグループは名前        さんのパワーポイントを使い、まとめていきます。 

 

 

③ グループ活動  

A 縄文時代 名前          D 飛鳥時代 名前          

   B 弥生時代 名前          E 奈良時代 名前          

   C 古墳時代 名前          F 平安時代 名前          

 

 

  ④ 編集活動  

１，なぜ歴史を学ぶのか自分の時代をしっかりとまとめ、～時代は～だから現代に～～だか

ら学ぶなど、  

２，グループ全員で内容を確認全員で協力して一つの作品を仕上げよう  

 

 

  ⑤全体発表会  

グループでまとめた内容を全体に発表し、各グループの内容を聞いて、考えを深める！  

 

問い【なぜ歴史をまなぶのだろうか？】  

理由！！（まとめたこと・発表を聞いて学んだことを生かして、自分の言葉で書こう！！） 
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Ⅲ  授業後の児童生徒の変容  

１．授業の様子  
 ➀導入  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ②展開  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
③ふりかえり  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
２．変  容（事後アンケートから）  
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（１）共同編集を通して根拠を基に自信を持って自分の考えを書き・明確に伝えよう
とする生徒が増えた  

（２）協働的な学びを通して思考・判断・表現の力だけではなく、知識・技能の能力
も概ね向上した  

（３） ICT 機器を活用し、ひとり一人学習の成果を見取ることができた  

（４）ICT 機器を日常的に活用することで、思考・判断・表現、知識・技能の能力が向
上し ICT 機器の有効性を実感することができた  

  本研究を通して上記の（１）～（４）の成果を得ることができた。アンケート結
果（肯定的な考え）の数値が上昇し、 iPad を活用し思考判断能力を深める事がで
きた。また、個別最適な学習を通した知識・技能の獲得から協働的な学びへと結
びつけることで思考・判断・表現能力の向上に繋がった。以上のことからアンケ
ート結果等を踏まえ「覚えるだけの社会」から「考える社会」への転換が図れた
のではないかと考える  

 

（１）編集作業に没頭しグループ活動時の交流が弱くなってしまった  

（２）クラゲチャートの活用において、例題を示さず生徒が若干戸惑った  

（３）研究授業の際のめあてを「なぜ歴史を学ぶのか」という大きいめあてに設定し
たことで生徒の思考が広がりすぎていた  

本研究を通して（１）～（３）の課題を見つけることができた。導入時に生
徒を引き込むことはできていたが、「めあて」が「なぜ歴史を学ぶのか」とい
う大きなめあてになってしまい生徒の思考が広がり、逆に何を書いたら良いの
か分からない状態となった。具体的に、「平安時代までの日本の歴史が現代に
どのような影響を与えているのだろうか」というめあての方が施行が深まった。 

クラゲチャートの活用においてはこれまでの学びを整理させるために活用した
ものの、導入時に例を示さず、生徒は何を書いたら良いのか戸惑っていた。生
徒目線を持ち、例を示すことを心がける日常的に iPad を活用してはいるものの、
まだ生徒の中では iPad を使うことはまれなことだと感じている。そのため  

共同編集においても編集することが楽しく、他者との交流を行う際にスムーズ
に交流を行うことが出来ない状態であった。多くの教科で、教科横断的な視点
を持って iPad を普段使いすることが生徒の知識・技能、思考・判断・表現能力
の育成には効果的だと考える。  

 

３．全体考察  

本研究を通して上記の内容から「暗記の社会」→「考える社会」へ生徒の思考を

変化させることができた。ICT 機器の活用は浦添中学校社会科が目指す「学びを現代

へいかそうとする生徒」という生徒象へ生徒をかなり近づけてくれた。「なぜ歴史

を学ぶのか」、「小学校・中学校・高校・大学」と学び続ける歴史を苦痛ではなく

わくわくしながら学んで欲しい。教科のねらいを達成するためのツールとして ICT

機器の活用はかなり有効な手法である。多くの教科が連携して実践することが出来

れば、自らの考えを堂々と発表することができる生徒がかなり増えてくると思う。  
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学校名  浦添市立 神森中学校  報告者氏名  南 武志  

Ⅰ 児童生徒の実態  

１．実施学年    2 年 4 組  
２．生徒数 男子： 19 人  女子： 18 人  計： 37 人  
３．教 科  理科  
４．電子黒板やｉＰａｄ等を活用した授業に関する事前アンケートの結果と分析(令和
3 年 11 月実施) 

 
 
 
Ⅱ 児童生徒の実態を踏まえた、電子教科書・ICT 機器を活用した「わかる授業」構

築のための授業の工夫について  
 
１．手だて  
（１）電子黒板やｉＰａｄ等を活用した「わかる授業」構築のための手だて  
   (実践方法) 

①  データ処理を iPad のアプリケーションを用いて行うことで、正確なグラフを描
き、グラフから特徴を読み取ることができるようにする。  

②  生徒 -生徒間、生徒 -教師間での相互通信を用いて、意見の共有や集約をスムー
ズに行えるようにする。  

 
（２）工夫した点  

①  アプリケーションのシートを教師側で作成しておき、入力を補助する。  
②  ロイロノートのカードを教師側で作成しておき、意見の入力・集約をスムーズ

に行えるようにする。  
③  事前にアプリケーションを授業内で使用させ、習熟を図る。  
 

 
2．授業実践 

①実際の授業の様子 (実験・データ処理 ) 
右の写真のように、実験と並行して得られたデ  

―タを Numbers シートに入力する。  
 自動生成されるグラフを見て、電流を流した時  
間と温度上昇の関係を考察する。  

   
  ②実際の授業の様子(全体共有) 
   ロイロノートを用いて入力したデータ、作成し 
  たグラフ、考察を 1 つのカードにまとめて提出。 
   提出されたカードを全体で共有する。    ・授業の様子(実験・データ入力 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ・提出されたカード一覧        ・提出されたカード 
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3．変 容（事後アンケートから） 
 ・  
 
 
 
 
 
 
 
 
   
４．全体考察  
 ・上記アンケートより、83％の生徒が Numbers の使い方をもっと学んでみたいと感

じていることから、今回 Numbers を使用したことで、このアプリケーションへの関
心を持つことができたと考えられる。  

  また、Numbers を使ってみてよかった点を答える設問では、「結果を共有しやす
く、比例関係にあることをすぐに気づくことができた」「正しいグラフを正確にか
けた」など理科の指導における、話し合い活動の充実や、思考を補助するツールと
して有効であったと考えられる。  

 ・授業内の振り返りなどからグラフを書くのが簡単になったとの意見もあり、グラ
フ作成やデータ処理には一定の効果があると考えられる。  

 ・事前に他の実験と並行して使い方の指導を行なったため、生徒の理解が不十分な
点も見られた。理科の年間指導計画に Numbers の使用方法の授業を組み込み、デ
ータ処理を自ら試行錯誤できるようにすることが必要だと考えられる。  

  もしくは、他教科でも Numbers であったり、Keynote (プレゼンテーションソフト )、
Pages (ワープロソフト )などを使用すると効果的であると考えられるため、取りま
とめたマニュアルなどを作成するのも効果的かと考えられる。  

 ・発展的な活用法として、Pages、Numbers を用いた自由研究の作成、提出、Keynote
を用いた自由研究の発表などに用いることもできる。今後、生徒たちがこのよう
なソフトウェアを用いて社会において活動していくことも考えると今後の研究の
課題として継続していきたい。  

 
５．成果  
 ・浦添市が GIGA スクール端末として配備している iPad において、初期から搭載さ

れているアプリケーションを使用することで、浦添市内の学校においてはどこで
も活用が図れる可能性を示すことができた。  

 ・今後、生徒が使用していくであろう表計算ソフトに触れる機会を設けることがで
き、興味関心を持って生徒が取り組むことができた。  

 ・作成したグラフをもとに、生徒たちの思考を補助し、数値の関係性に気づくこと
ができた。  

 
６．課題  
 ・今回、Numbers のシートはあらかじめ教師側で作成を行なった。そのため、入力

した数値からグラフが作成される過程がブラックボックス化し、グラフを作成す
る手順や、グラフができる仕組みを生徒が認識できなかった。  

・生徒のみならず、教師側の習熟度にも左右される実践となってしまった。  
 
７．今後に向けて  
 ・表計算ソフトは Microsoft Excel が現在使用率約 98.5％を占めている状況である (注

1)。令和になり、表計算ソフト以外にも同様な操作を行え、同時に共有のできる
web サービスや、ソフトウェアも開発が進み、使用する企業も増加しているが、
未だ根強く Excel は使用されている。  

  また、小学校からのプログラミング教育が必修化されたことで、今後も生徒がこ
のようなソフトウェアに接する機会が増加していくと考えられる。  

  そのなかで、今回の研究では市が設置している iPad に搭載されている Numbers を
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用いて研究を行なった。使用感としては、Excel とほぼ変わりなく使用できるが、
Excel で使用される名称と異なっていたりと多少の違いがある。  

  このギャップをどう解消するかも重要であるが、表計算ソフトに触れる機会とし
ては十分であるとも感じた。  

  しかしながら、今回の研究を通じて強く感じたことは、このようなソフトウェア
(Numbers だけではなく、Pages や Keynote など )に触れる機会を小学校から系統的
段階的に行うことの重要性である。  

  プログラミング教育の必修化で、プログラミンやスクラッチなどのプログラミン
グ教育ソフトを活用してプログラムを組む授業が行われているが、実際のプログ
ラムにそれを結びつけるツールが現在明確になっていない。  

  このプログラミング教育ソフトと実生活を結びつけるツールとして Excel や
Numbers を使用することができないかと考える。  

  Excel や Numbers は関数を使用して演算処理を行うことができる。スクラッチでも
演算ブロックとして「 ()*()」()内に入力した数値をかけるものがある。これは Excel
や Numbers では()をセルに置き換えて同様の処理を行うことができる。このよう
に表計算ソフトとプログラミング教育ソフトにおいて互換性のある要素を教育過
程にとりいれることで、スムーズにプログラミング教育を次の段階へ移行するこ
とができるのではないかと考える。 	

  しかしながら、そのためには教師側のスキル習熟が大きな課題となる。今後、そ
のような研修の設定などを行い、生徒の ICT スキル向上に資するため、教師側の
スキルアップも視野に ICT 教育を考える必要があるのではないかと考える。  

 
８．作成した Numbers シートについて  
 
 
                         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
注 1）キーマンズネットの調査より https:/ /kn.itmedia.co.jp/kn/articles/2002/06/news020.html 
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R3 那覇教育事務所様式 

「主体的・対話的で深い学び」の実現に向けての視点から指導案を作成してください。 
 
各 教 科 

第 2 学年  理科学習指導案       
 

令和 3 年 12 ⽉ 8 ⽇(⽔) 2 校時                                                  
浦添市⽴神森中学校 2 年 4 組 37 名 

                                                     指導者 南 武志 
【年間指導計画 （2）学年（2）⽉計画 P（37）※単元順⼊替】 
1 単元名 「電気の世界」 
 
2 単元の⽬標 

○電流回路についての観察・実験を通して、電流と電圧との関係および電流のはたらきについて理解するようにする。 
【知識及び技能】 

○静電気に関わる観察、実験を⾏い、静電気の基本的な性質を理解するようにする。【知識及び技能】 
○⽇常⽣活と関連付けて電流と磁界についての初歩的な⾒⽅や考え⽅を養う。【思考⼒・判断⼒・表現⼒等】 
○電流とその利⽤に対する興味・関⼼を⾼めるようにする。【学びに向かう⼒・⼈間性等】 

 
3 単元について 
(1) 教材観   

 本単元では、電流回路などの実験を通して、電流や電圧の概念を理解させること、また、電流の磁気作⽤、静電気や陰極
線に関する実験を通して、電流と次回の相互作⽤、静電気の基本的な性質、電流の正体についての初歩的な理解をするこ
とができる教材である。 
 そこで、まず電気が⽣活を便利にしていることなど、電気についての興味・関⼼を喚起し、いろいろな電流回路の実験を⾏う
ことによって、⼩学校での定性的な電流概念を定量的な電流概念に移⾏させ、電圧、電気抵抗、電流の発熱作⽤について
も理解させるようにする。さらに、磁気作⽤、電流と磁界の相互作⽤、静電気、陰極線を調べることにより、⽇常⽣活に利⽤
されている電流のはたらきや電流が電⼦の流れであることについての基礎を学ぶことができるようにする。 
 
 (2) ⽣徒観 
 これまでに、⽣徒は本単元に関わるものとして⼩学校で、電気を通すものと通さないものがあること、電気を通す繋ぎ⽅と通さ
ない繋ぎ⽅があること、乾電池の数やつなぎ⽅をかえると⾖電球の明るさやモーターの回り⽅が変わること、電磁⽯に電流を流
したときの鉄⼼の磁化や極の変化、電磁⽯の強さ、電流によって光や⾳、熱が発⽣すること、電気は作り出したり、蓄えたりす
ることができることについて学習している。 
 本学級の⽣徒は、これまでに直列回路、並列回路を組み⽅、電流計、電圧計を⽤いて各抵抗の電流の⼤きさ、電圧を測
定する⽅法や、抵抗との関係を学んでいる。 
 この学年の⽣徒は思考・表現に課題が⾒られる。今年度実施の標準学⼒調査において、10 問ある思考・表現を問う問題
のうち、7 問が全国平均の正答率を下回っている。学んだ知識をもとに推論する問題では、全国平均が 69.4%なのに対し、
校内の平均 45.6%と 20％以上下回っている。また、グラフを作成する問題に対しても、正答率が 19.8%と、グラフの作図
にも課題が⾒られる。 
 また、今年度から開始された GIGA スクール構想の取り組みによりタブレット端末を⽤いた基本的操作はできる⼀⽅、今後
社会において多く使⽤されるワープロソフトや表計算ソフト、プレゼンテーションソフトに触れる機会は少ない。本単元はデータを
グラフ化し、そこから各数値の関係性を考察することが求められる。本来は紙⾯上にグラフを作成し、考察する。しかし、今回
表計算ソフトを導⼊することで、グラフ作成の時間を短縮し、考える時間を増やすことで、主体的で深い学びへとつなげることが
できるだろう。 
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R3 那覇教育事務所様式 
(3) 指導観 

 電流・電圧・抵抗の概念は、電流計や電圧などを介した電流回路の実験を通して形成されていく。電流の発熱量も直接
観察できないので、⽔の温度上昇を介して測定する。また、磁界も直接観察できないので、磁針や鉄粉を介して観察する。こ
のように電流は、直接観察することができず、いろいろな物を介して学ぶため、⽣徒が理解するにはかなり難しい事象である。 
まず本単元を展開するにあたっては、それぞれの機器の操作⽅法を確実に習得させる。次に実験において、⽣徒の興味関⼼
を喚起できるようなアプローチをあらかじめ準備して授業に集中させる。その次に、実験の⽬的を明確にとらえさせ、実験によっ
て得られた事実から、論理的に推論させるポイントを⽣徒へ投げかけることによって、⽣徒⾃⾝に納得のいく結論を導かせること
が重要になる。その際、今年度から開始された GIGA スクール構想によって⼀⼈⼀台貸与されているタブレット(本市では
iPad)を活⽤し、データ処理やグラフ作成を⾏い、思考の補助をする。また、提出物などもロイロノートを活⽤することで共有、
フィードバックをスムーズに⾏うことで、⾃分の考えを深める補助を⾏う。 
 
4 章の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 
電流に関する事物・現象を⽇常⽣活や
社会と関連づけながら，回路 と電流・
電圧，電流・電圧と抵抗， 電気とその
エネルギーについての基本的な概念や 
原理・法則などを理解しているとともに，
科学的に探究するために必要な実験な
どに関する基本操作や記録などの基本
的な技能を⾝につけている。 

電流に関する現象について，⾒通し
をもって解決する⽅法を⽴案して実験な
どを⾏い，その 結果を分析して解釈
し，電流のはたらきを理解して，電流と
電圧の規則性や関係性を⾒いだして表
現しているなど，科学的に探究してい
る。 

電流に関する事物・現象に進んでか
かわり，⾒通しをもったりふり返ったりする
など，科学的に 探究しようとしている。 

 
5 章の指導と評価の計画(14 時間)[2 章︓電流の性質] 

時 ねらい(◎) ・ 学習活動(■) 

評価規準 (評価⽅法) 
  ・指導に⽣かす評価   ○記録に残す評価 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に 
取り組む態度 

1 
第 1節 電気の利⽤ 
◎電気器具は⼤きく分けると，3 つの部分から
なり⽴つ共通の特徴があることを確認する。 

・電流の流れる条件
などについて説明で
きる。 

  

2 
◎電気⽤図記号や回路図について確認する。 
■⾃分の考えをまとめ，確認する。 

・直列回路や並列
回路について説明で
きる。 

 ○乾電池や導線を
使って回路について
調べている。 

3 

第 2節 回路に流れる電流 
◎電流計の使い⽅を確認する。 
■直列回路，並列回路の各点の電流値の予
想とその理由を考える。 

・電流計を正しく接
続し、回路の各点の
電流を測定すること
ができる。 

電流の⼤きさや、電
流の単位について説
明できる。 

 

4 

【実験 2】直列回路と並列回路を流れる電流 
◎実験 2 を⾏い，抵抗器 2 個を⽤いた直列

回路，並列回路の各点の電流値を測定
し，各点の電流値の関係性を調べる。 

・実験の⽬的を意識
して実験を正確に⾏
い結果を記録するこ
とができる。 

○実験の結果から
直列回路、並列回
路の各点を流れる
電流の⼤きさについ
て推論できる。 

 

5 
第3節 回路に加わる電圧 
◎電圧計の使い⽅について確認する。 
■⾖電球 1 個と乾電池 1 個を使って，回路

・電圧計を正しく接
続し、回路の各部
分の電圧を測定でき

  

27



R3 那覇教育事務所様式 
の中で電圧がどのように変化するか調べる。 る。 

 

6 

【実験 3】直列回路と並列回路に加わる電圧 
・実験 3を⾏い，抵抗器 2個を⽤いた直列回
路，並列回路の各区間の電圧値を測定し，
各区間の電圧値の関係性を調べる。 

・実験の⽬的を意識
して実験を正確に⾏
い、結果を記録する
ことができる。 

  

7 

◎抵抗の直列回路と並列回路における電圧の
関係を理解する。 

■⾃分の考えをまとめ，確認する。 
■回路図に加わる電圧の⼤きさを求める。 

 ○実験の結果から
直列回路、並列回
路の各点を流れる
電圧の⼤きさについ
て論理的に推論でき
る。 

 

8 

4節 電圧と電流と抵抗 
◎抵抗器や電熱線に流れる電流と電圧を調べ

る。 
【実験 4】電圧と電流の関係 
■実験4を⾏い，抵抗器に加える電圧を変化
させたときの電流の⼤きさを調べ，結果をグラフ
にかく。 

・実験の⽬的を意識
して実験を正確に⾏
い、結果を元にグラフ
に表すことができる。 

  

9 

◎実験の結果から，電圧と電流の規則性を⾒
いだし，電流は電圧に⽐例するという結論を
得る。 

 

 ○実験の結果から
電圧と電流が⽐例
関係にあることを⾒
出すことができる。 

 

10 

◎オームの法則の関係式を理解し，具体的な
計算を⾏う。 

○オームの法則につ
いて理解し、補⾜を
数式を使って説明で
きる。 

  

11 

◎直列回路と並列回路の場合の抵抗値の
違いがわかる 
■モデルを⽤いた説明を聞く 

・直列回路や並列
回路では、電流、電
圧、抵抗の直を求め
ることができる。 

 ○直列回路、並列
回路の電圧、電流、
抵抗に関⼼を持って
確認をしている。 

12 

第5節 電気エネルギー 
・◎電圧，電流が⼤きくなると，電気のはたら

きが⼤きくなることを理解する。 

・並列繋ぎにした時
の全体の消費電⼒
に つ い て説明 で き
る。 

  

13 
本
時 

【実験 5】電熱線の発熱と電⼒の関係 
◎電熱線に電流を流したときの，⽔の上昇温

度を測定する。班ごとに条件を変え，電⼒と
発熱量の関係，電流を流す時間と発熱量
の関係などを調べる。 

■電⼒が電圧×電流になっていることを確認す
る。結果が予想と異なった場合は，その理由を
考察して，解決⽅法を考える。 

・回路を正しく組み、
実験を⾏うことができ
る。 
 

・結果からグラフを作
成することができる。 
・グラフから熱が多く
発⽣するときの条件
を考えることができ
る。 
・理論値と実測値の
差の理由を考えるこ
とができる。 

 

14 

◎電⼒と電⼒量についての説明を聞き，電⼒
量を求める式を確認する。 

 

○熱量や電⼒量の
単位について理解
し、計算式を活⽤で
きる。 

 ・家庭で消費してい
る電⼒量について調
べている。 

28



R3 那覇教育事務所様式 
 
6 本時の学習 【13/14 時間】 
 (1) ⽬標 
   ・正しく回路を組み、正しく実験を⾏うことができる。(実験における技能) 
   ・得られた結果から、グラフを作成し、どのようなときに多くの熱が発⽣するかを考えることができる。(科学的な思考・表現) 
   ・電⼒の計算式で得られる結果と、実験結果を対⽐させ、その理由を考える。(科学的な思考・表現) 
 
 (2) 本時の授業の⼯夫 
 ①iPad のアプリケーション(Numbers)を⽤いて、数値を処理し、グラフを作成することで、データ処理の時間を短縮する。 
 ②アプリケーション(Numbers)を⽤いたことで創出した時間を実験結果の考察に当て、学びを深められるようにする。 
 (3) 展開 

過程 学習活動 
○指導上の留意点 

★予想される児童⽣徒の反応 
評価規準 

(評価⽅法) 

導⼊ 
(5) 
分 

1 問題把握 
前回学んだ電⼒の計算式をお
さらいする。 
 
前時で予想したどんな時に発⽣
する熱が⼤きくなるかを振り返ら
せる。 

★電⼒＝電圧×電流 
○前時までに学習したことを確認するとともに、本時の
課題を把握できるよう⽀援する。 
 
★電流の⼤きさが⼤きい 
★電圧が⾼い 
★抵抗値が低いとき 

 
 
 

展開 
(30) 
分 

2 めあて 
 
 
 
3 電熱線に電流を流し、⽔の
温度変化を記録する。 
  ・回路をつくる 
  ・各グループごとに担当する

電熱線を使⽤し、指定さ
れた電圧を加え 5 分間測
定を⾏う。 

  ・電圧計、電流計両⽅の値
を記録する。 

4 アプリケーションを⽤いてグラフ
を作成する。 

  ・数値を⼊⼒ 
  ・近似直線を作成する。 
  ・電⼒の実測値を計算させ

る。 

 
 
 
○実験の⼿順と注意点を説明する。 
 ・回路を作る際に電源装置の＋端⼦から電流の流れ

を追うようにして回路を接続していく。 
 ・電流計、電圧計の針は０点調整を⾏なっておく。 
 ・カップや温度計に電熱線がつかないようにする。 
 ・電熱線が⽔に⼊っていない状態でスイッチを⼊れな

い。 
 ・やけどに注意する。 
 
★回路が作れない⇨机間指導で補助 
★数値⼊⼒ができない⇨机間指導で補助 
★グラフが作成できない⇨机間指導で補助 
 
【努⼒を要する状況と判断される児童⽣徒への⽀援】 
・シートは初めから教師側で作成し、Airdrop で送付
することで⼊⼒を⽀援する。 

 
 
 
⾏動観察 
【主体的に学習に取
り組む態度】 
概ね満⾜できる状
況 
(協⼒して実験を⾏なっ

ている) 

 
 

終末 
(15) 
分 

5 まとめ 
・各班ロイロノートで提出したも
のを電⼦⿊板に表⽰し、共有し
どんなときに、発⽣する熱が多く
なったか考えさせる。 
 

 
○どんなときに発⽣する熱が⼤きくなるかを電圧、電流
の⼤きさだけで⾒⽐べるのではなく、その結果として電⼒
が⼤きくなり、それが発熱量に関係していることに気づか
せる。 
 

 
 
 
 
 
 

電熱線に電流を流したときに発⽣する熱はどのようなときに⼤きくなるか調べよう 
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R3 那覇教育事務所様式 
 
 
・各班電⼒の実測値を計算し、
理論値との差があれば、その理
由を考える。 
 
６ 振り返り 
⾃⼰評価シートに記⼊。 

  
 
 

 
7 板書計画 

 
準備物 
・⽣徒⽤ iPad 
・実験器具(電源装置・導線・電熱線 3種・電圧計・電流計・温度計・スタンド・スイッチ) 
・Numbers (表計算ソフト)のシート 2(グラフ作成機能なし) 
・Numbers (表計算ソフト)のシート 2(⼊⼒するだけでグラフが作成できる) 
・ロイロノートのカード(グラフ、数値データをスクリーンショットして添付し提出する) 

電熱線に流れる電流の⼤きさが⼤きいとき、熱の発⽣量が⼤きくなる 
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