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鹿児島市教育委員会研究協力校「教育の情報化（プログラミング教育）」の研究公開が、

多数の先生方の御参加をいただき、ここ福平小学校で開催できますことに、心から御礼を

申し上げます。 

さて、学習指導要領では、｢情報活用能力｣を学習の基盤となる資質・能力と位置付け、そ

の育成のために必要なＩＣＴ環境を適切に活用した学習活動の充実を図ることとしており

ます。 

 本市におきましては、教育振興基本計画に「『確かな学力』を持ち、個性あふれる子ども

を育成する」ことを教育施策の方向性の一つとして示し、ＩＣＴ環境の整備や教職員のＩ

ＣＴ活用指導力の向上を図ることで、教育の情報化の推進に取り組んでいるところです。 

 こうした中、福平小学校では、令和元年度から「プログラミングを活用して課題を解決

する児童の育成」という研究主題を掲げ、カリキュラム・マネジメントに基づいた教育課

程の作成やプログラミング教育の指導と実践に全校体制で取り組んでこられました。その

中で、指導マニュアルを作成し、プログラミング教材の積極的な活用を共通実践するとと

もに、各教科等において、いかにプログラミング教育を展開していくのか。だれでもでき

るプログラミング教育とはどのようなものか実証する取組を積み重ねてこられました。こ

のような研究の成果を公開されますことは、まさに時宜を得たものであり、これらの研究

の成果が、各学校の課題解決や指導の在り方に多くの示唆を与え、本市における学校教育

の発展や教育振興に寄与するものと考えます。 

 本日は、第２学年、第４学年、第６学年の授業が公開されます。御参加の先生方には、

研究協議に積極的に御参加いただき、授業改善や学力向上の取組について忌憚のない御意

見を賜りますようお願いいたします。 

 最後になりましたが、本日まで熱心に研究、実践に取り組んでこられた福平小学校の上

村校長をはじめ教職員の方々に対しまして、心から感謝申し上げ、挨拶といたします。 
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校長 上 村 実 行 

 

 

 

 今回の学習指導要領の改訂により、プログラミング教育が必修化されました。その背景

として、ＩｏＴ(モノのインターネット)やＡＩ(人工知能)、ビッグデータなどのテクノロ

ジーによって社会や産業の形態の急速な変化があります。今後、その動きはますます加速

し、数十年後には、「人間の職業がＡＩに奪われる」、「半数近い仕事が自動化される可

能性がある」という予測さえあります。プログラミング教育は、そのような変化の激しい

時代を生きることになる子どもたちに、時代を超えて普遍的に求められる力として「プロ

グラミング的思考」を育成することを目指しています。 

 本校では、令和元・２年度の２年間にわたって鹿児島市教育委員会研究協力校の指定を

受け、「プログラミングを活用して課題を解決する児童の育成」を主題として、研究・実

践に取り組んでまいりました。 

 １年目は、プログラミング教育を通して目指す児童像と育成すべき資質・能力を明らか

にすることから始めました。さらに、それを踏まえた授業実践を行い、年間指導計画の素

案を作成しました。その過程で、大きな課題となったのが、「教える自信がない。」とい

う私たち教師の不安でした。そこで、誰もが気軽に取り組めるように指導マニュアル作成

にも並行して取り組みました。そして、２年目は、前年度作成した年間指導計画を検証す

る形で授業実践を重ね、『福平版「プログラミング教育指導計画」』の完成に至りました。 

 この２年間の取組で、私たち教師が驚くようなスピードでスキルを高め、試行錯誤しな

がら友達と協力して主体的・対話的に課題を追究する子どもたちの姿がみられるようにな

ってきました。 

また、教師の側においても、指導マニュアルを基に、「『ｔｒｙ＆ｅｒｒｏｒ』で失敗

を恐れず、とにかく子どもたちと一緒にやってみよう」という姿勢が共有され、それが積

極的なＩＣＴ活用、授業改善の意識につながってきています。 

 本日、試行錯誤しながら取り組んできた研究の成果を公開いたしますが、まだ緒に就い

たばかりで、改善すべき内容やさらに追究すべき課題が多いのも事実です。御参加いただ

きました皆様に、忌憚のない御意見・御助言を賜り、Ｓｏｃｉｅｔｙ５．０の時代を生き

抜いていく資質・能力を培うプログラミング教育の推進に全職員一丸となってさらに取り

組んでまいりたいと考えております。 

 最後になりましたが、本校の研究推進に対しまして、懇切丁寧な御指導・御助言をいた

だきました鹿児島市教育委員会、鹿児島市学習情報センター及び関係各位に心から感謝申

し上げます。 
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本校の学校教育目標から 

〇 本校では，『「よさ」を生かし，
伸ばし合うキラリ輝く福平っ子の
育成』を学校教育目標に掲げ，教
育活動を推進している。 

〇 児童一人一人が必ず備えている
「よさ」を生かし，伸ばすこと
で，自信や自己肯定感・自己有用
感を育むことを目指している。 

１ 研究主題の設定 

Ⅰ 研究主題 

 

 

 プログラミングを活用して 課題を解決する児童の育成

これからの時代を生きていく児童は，情報技術を効果的に活用しながら，論理的・創造的に考

え，解決すべき課題や解決の方向性を自ら見出し，多様な他者と協働して新たな価値を創造し

ていくための力が求められる。プログラミング教育とは，時代を超えて普遍的に求められる力

としての「プログラミング的思考」などを育むことであり，「プログラミング的思考」には，各

教科等で育まれる論理的・創造的な思考力が大きく関係している。このことから，教育課程全体

に位置付け取り組んでいくことによって，主体的に課題を解決する児童を育成できるのではな

いかと考え，本主題を設定した。 

時代の要請から 
〇 これからの社会を生きていくた
めには，Ｓｏｃｉｅｔｙ５．０時
代に向けて，技術革新に対応して
ＡＩ等の様々なツールを使いこな
しながら，課題を見つけ，解決し，
新たな価値を創出できる人材が求
められている。 

 

学習指導要領から 

〇 小学校学習指導要領（平成２９

年３月公示）の第１章総則には，

情報活用能力の育成を図るため

に，「児童がプログラミングを体

験しながら，コンピュータに意図

した処理を行わせるために必要な

論理的思考力を身に付けるための

学習活動を各教科の特質に応じて

計画的に実施すること」と明記さ

れた。 

教師の願いから 

〇 学習や生活の中での課題に直面

したときに，諦めずに粘り強く，

課題の解決に向けて，主体的に取

り組む意欲と態度を身に付けてほ

しい。 

〇 自分の思いを豊かに表現しなが

ら情報化社会をたくましく生きる

力を身に付けてほしい。 

 

児童の実態から 
〇 コンピュータを使った学習に意
欲的に取り組むことができる。 

〇 うまくいかなかった時に原因を
考えて，課題解決に向けて，順序
立てて考えることが苦手である。 

〇 課題を分析して，根気強く，試
行錯誤して，解決しようとする態
度が身に付いていない。 

〇 コンピュータは人々の生活の様 

々な場面で活用され，人々の生活
を便利で豊かなものにしているこ
とに気付いていない。 

保護者の願いから 

〇 将来，必要とされる情報活用能

力を身に付けてほしい。 

〇 情報と正しく向き合う行動力・

判断力を身に付けてほしい。 

〇 これからの社会の変化に対応

し，自ら学び，考え，判断して行動

し，それぞれが思い描く幸せを実

現してほしい。 
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２ 研究主題の捉え方 

〇 ｢プログラミングを活用して，課題を解決する｣とは 

情報技術を効果的に活用しながら，論理的・創造的に思考し，課題を発見・解決していくため    

に，「プログラミング的思考」が必要であり，それは，将来どのような進路を選択し，どのような職

業に就くとしても，普遍的に求められる力である。 

この「プログラミング的思考」は，プログラミングの体験などによって育まれる。そこで，教科

等の学びや日々の生活の中に，「プログラミング的思考」の育成につながるプログラミングの体験

を計画的に位置付け，取り入れていくことが必要となる。既習の知識・技能等を活用して，試行錯

誤しながら，根気強く課題を解決する経験を繰り返すことによって，主体的に課題を解決する児童

を育成することができると考える。（図１） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     【図１ 主題構想図】 
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１ 研究のねらい 

   試行錯誤しながら，物事を論理的に考え，根気強く課題を解決しようとする児童を育成するため 

  に，プログラミングを活用し，研究を進めていく。そのために，どの教科等の，どの場面で活 

  用すれば，「プログラミング的思考」を育むことができるのか，授業実践を通して迫っていきたい。 

 ２ 目指す児童像 

  【表１ 目指す児童像】 

 

 

 

 

 

 

 

３ プログラミング体験を通して育成を目指す資質・能力 

【表２ プログラミング体験を通して育成を目指す資質・能力】 

 観  点 低 学 年 中 学 年 高 学 年 

知
識
及
び
技
能 

 

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。 

問題の解決には必要

な手順があることが分

かる。 

問題解決の手順は様々に工夫

できることが分かる。 

身近な生活でコンピュータが

活用されていることに気付く。 

問題解決の手順を論理的に組

み立てることのよさが分かる。 

体験を通して，プログラムの働

きやよさ，情報技術が社会を支え

ていることに気付く。 

思
考
力
、
判
断
力
、
表
現
力
等 

 
発達の段階に即し

て，「プログラミング

的思考」を育成する。 

はじめ，中，終わりの

構成を考えて伝えたい

ことをまとめる。 

 事柄や意図する一連

の活動の順序に沿って

構成や組み合わせを考

える。 

意図する一連の活動を実現す

るため，どのような動きの組み合

わせが必要かを考える。 

内容の中心を明確にし，まとま

りをつくったり，自分の考えと理

由の関係を明確にしたりしてま

とめる。 

問題の解決に必要な情報を，視

点を定めて分類したり多面的に

検討したりする。 

意図する一連の活動を実現す

るため，動きの組み合わせや意図

した活動に近付く改善策を考え

る。 

学
び
に
向
か
う
力
、
人
間
性
等 

 

発達の段階に即し

て，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。 

自分たちの身の回り

の情報機器に親しみ，進

んで利用しようとする。 

友達と協力して活動

に取り組む。 

身の回りには様々な情報機器

が利用されていることに気付く

とともに，目的に応じて利用しよ

うとする。 

課題の解決に向け，粘り強くや

り抜こうとする。 

身の回りの情報機器を，問題の

解決や意図，目的に応じて適切に

利用しようとする。 

情報技術のよさや価値を社会

や自らの将来に関連付けて考え

る。 

低 学 年 中 学 年 高 学 年 

 課題の解決には，必要な手順

があることを理解し，それを順

序立てて考えることができる

児童 

課題解決の手順は，様々に工

夫することができることを理

解し，試行錯誤しながら解決し

ようとする児童 

課題解決の手順を論理的に

考えると共に，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児童 

Ⅱ 研究の構想 

 

この便利な道具は，

どんな仕組みになって

いるのだろう。 

 これまで学習したこと

を生かして，解決するこ

とはできないかな。 

 失敗した原因を考えて，そこから

もう一度やり直してみよう。 

 プログラミング

は使えないかな。 

 解決するための方法を

順番に書き出してみよう。 
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４ 研究の視点 

 (１) カリキュラム・マネジメントに基づいた教育課程の作成 

 (２) 円滑にプログラミング教育を促す手立て 

  (３) 校内のＩＣＴ環境整備 

 (４) プログラミング教育の指導と実践 

 

 

 １ カリキュラム・マネジメントに基づいた教育課程の作成 

(１)  情報リテラシー系統表の作成 

「プログラミング的思考」の育成を考える際，「情報活用能力」との関係を確認しておくこと 

が重要である。新学習指導要領において，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，教科等横断的な視点から教育課程の編成を図り育成すること」となっている。 

そこで，「教育の情報化に関する手引き（令和元年１２月）」を参考に，本校の児童の実態を

踏まえ，教育の情報化全体計画を見直し，「情報リテラシー系統表」（表３）を作成した。 

【表３ 情報リテラシー系統表】 

 

(２) プログラミングに関する年間指導計画の策定 

 ア プロラミングに特化した学習 

教科等の中でプログラミング学習を実践していく上で，プログラミング教材に関する基礎知 

識や基本操作を身に付けておく必要がある。そこで，本校では，１・２年は創意，３年以上は

総合的な学習の時間に，プログラミングに特化した学習を実施することにした。これらの学習

は，予備時数や情報リテラシーとの関連性から，３年以上は，総合的な学習の時間のテーマに

おける課題解決方法について検討する場面に位置付けることにした。 

Ⅲ 研究の実際 
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【表４ 創意・総合的な学習の時間の指導計画の見直し一覧】 

 

イ 各教科等（Ｂ分類の学習活動） 

     Ｂ分類とは，「学習指導要領に例示されてはいないが，学習指導要領に示される各教科等の

内容を指導する中で実施するもの」で，学校独自に設定することができる。A 分類の実践だけ

では，プログラミング教育のねらいを達成することは難しく，様々な教科・領域等の指導の中

でプログラミングの要素を取り入れた授業を行うことで，「目指す児童像」（表１）に迫ること

ができ，「プログラミング体験を通して育成を目指す資質・能力」（表２）が培われる。 

したがって，その設定にあたっては，単元の目標，指導内容，児童の実態を捉えておくこと

はもちろん，本研究で設定した目指す児童像を基にして設定していくことが大切である。この

ような考え方を踏まえ，Ｂ分類の学習活動の設定要件を以下のように捉えた。 

   【Ｂ分類の学習活動の設定要件】 

① 「プログラミング的思考」を育む活動であるか。（試行錯誤する活動であるか） 

② プログラミングの働きやよさへの気付きを促される活動であるか。 

③ コンピュータ等を上手に活用して課題を解決しようとする態度を育む活動であるか。 

④ 各教科等の学びをより確実なものにする活動であるか。（教科のねらいを達成しているか） 

⑤ 発達段階に合った情報リテラシーであるか。 

     ここまで述べてきた考え方を基に，設定したＢ分類の学習活動について，第４学年の音楽と

第５学年の総合的な学習の時間を例に説明していく。 

(ア) 第４学年 音楽科 

第４学年音楽科「いろいろなリズムを感じ取ろう」の第６時で，プログラミング学習を

行う。基本的なリズムのブロックを組み，リズムパターンの組み合わせや楽器の組み合わ

せを試し，試行錯誤しながら音楽づくりに取り組むことができる。また，スクラッチを使

うことで，器楽の技能や読譜などの力に左右されずに活動できるため，無理なく音楽づく

りの学習を展開することができ，この過程においてつくった音楽の構造を視覚的に捉え，

つくった音楽を再生し，モニタリングしながら，リズムパターンの組み合わせの面白さに

気付ことができる。さらに，音楽の仕組みを用いて作る技能を身に付け，音楽表現を高め

ていくことができ，条件①③④⑤を満たしている（図２）。 
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【目標】 どのように打楽器を演奏するかについて思いや意図をもち，曲想と打楽器の音色やリズム，

音の重なりとの関わりについて考え，リズムの特徴や面白さ，打楽器の音色を生かした表現を工夫する。 

 

 

 

 

 

 

 

（イ）第５学年 総合的な学習の時間 

       第５学年の総合的な学習の時間で，プログラミング学習を行う。児童は，コンピュータ 

を用いて情報を活用したり発信したりする機会が増えているが，一方でその仕組みは「ブ 

ラックボックス化」していると言われる。身の回りにある便利なものは，プログラムで働 

いていること，プログラムは人が作成していること，コンピュータには得意なこととなか 

なかできないことがあることに意図的に気付かせることができるため，要件②を満たして

いる（図３）。 

   【目標】プログラミングされているもの，プログラミングされていないものを考え，身の回りにあるものはプログラミングされていることに気付けるように 

し，発達の段階に即して，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できるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

       このように，Ｂ分類の学習活動の設定条件に基づいて，学習内容を精選することで，プ 

 ログラミングを位置付ける上で親和性が高いと考える単元・題材等を指導計画に配置する 

 ことができるようにした。 

 (３) 特別活動におけるプログラミングクラブの設置 

     分類 D は，「クラブ活動など，特定の児童を対象として，教育課

程内で実施するもの」である。特別活動のクラブ活動において，コ

ンピュータやプログラミングに興味･関心がある児童が協力して

プログラムを作成する活動などを実施することで，プログラミン

グを体験する機会を多く設定できる。そこで，令和元年度は，

試験的に導入し，ＩＣＴ支援員の協力をもらいながら，児童の

興味･関心に基づいてプログラミングを作成する活動を展開

した。２年目となる今年度は，漫然とプログラムの作成をする

のではなく，次頁のように活動内容を明確にした計画を作成

し，より充実した活動が展開できるように工夫した（表５）。 

【図３ Ｂ分類の学習活動の設定の具体例（第５学年総合的な学習の時間）】 

【図２ Ｂ分類の学習活動の設定の具体例（第４学年音楽科）】 

旋律 A 

旋律 B 

 試行錯誤 

活動１ プログラムされ

ているものを考える 

プログラムされているものは， 

どんなプログラムだろう。 

活動２ プログラムされ

ていないものを考える 

プログラミングされていないものをプロ

グラミングしたら，どんなことができるか。 

プ
ロ
グ
ラ
ム
の
働
き
や

よ
さ
等
へ
の
気
付
き 

【写真１ ＩＣＴ支援員による支援】 
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【表５ 令和２年度 プログラミングクラブ活動計画】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ 円滑にプログラミング教育を促す手立て 

(１) 理論・実技研修の充実 

     令和元年度１０月に実施した教職員ア

ンケートによると，「自分でプログラミン

グの授業をすることに不安がある」と答え

た職員は，９割を超えている（図 4-1）。さ

らに，「プログラミングの授業や指導」につ

いても自分でできると答えた職員はおら

ず，実技に関する研修の充実が急務である

ことが明らかになった（図 4-2）。 

そこで，円滑なプログラミング教育の実

施を目指して，プログラミング教育につい

ての実技研修を計画し，実施した。内容の

充実を図るため，講師やＩＣＴ支援員の招

聘の他，放送大学の映像を視聴したり，鹿

児島県総合教育センターのかごプロパッ

クを活用したりするなど，工夫した。 

 

 

 

 

 

 

 

【図４-１ プログラミングの授業への不安感】 

スクラッチ 

アリロ 

アーテックロボ 

【図４-２ プログラミングの授業実践の可否】 

【写真２ 実技研修の様子】 
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【表６ 令和元・２年度 プログラミング教育理論･実技研修】 

     

 (２) ＩＣＴ支援員の活用 

     教職員アンケートより，プログラミングの授業を実践する際，「研修を受ければできそう」 

「支援してくれる人がいればできそう」という回答が，８割を超えている（図４－２）。円滑に

プログラミング教育を進めていくために，ＩＣＴ支援員に協力を依頼し，職員研修や研究授業

はもとより，プログラミングを取り入れた授業やクラブ活動についても，授業支援を受けなが

ら実践を行った。 

  (３) 指導マニュアルの作成 

プログラミングの授業をスムーズに実践することができるようにするために，指導マニュ

アルを作成した。パワーポイントを用いた説明用のスライドを作成し，「プログラミング教育

データ教材」として，学年ごとに共有フォルダに整理し，誰でも活用できるようにした。さら

に，ノート機能を使って，教師が説明する内容も，詳細に書くようにすることで，本校が目指

す，誰もが同じようにプログラミングの授業を実践できる体制を整え，スムーズな実践へとつ

ながるようにした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【図５ 説明用スライド】 



9 

 

３ 校内のＩＣＴ環境整備 

 (１) 校内設営 

    児童がプログラミングに興 

味・関心をもつことができる

ようにするために，プログラ

ミングコーナーを設置した。

新聞に掲載されたプログラミ

ングに関する記事や問題を掲

示し，問題をめくると答えを

見ることができるようになっ

ており，楽しみながらプログ

ラミングに触れることができるよう工夫した。 

  (２) 情報機器・フィジカルプログラミング教材の整備 

     本校には，児童用タブレット端末は全部で１８０台

整備されている。どの学年でもすぐに使用できるよう

に，校舎ごとに配置したタブレット保管庫で保管し，

積極的な活用を図っている。児童数に対し，フィジカ

ルプログラミング教材の「アリロ」と「アーテックロ

ボ」の数が少ないので，校務共有システム See-Smile

を活用した予約制にし，使用時間が重ならないよう工

夫した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ プログラミング教育の指導と実践 

   カリキュラム・マネジメントを基に位置付けた学習が，プログラミング教育のねらいに沿ったも

のであるのか，よりよい授業にしていくためには，どうすればよいのか，検証授業を行うことで，

指導方法などを研究することにした。検証授業は，アンプラグドプログラミング，ビジュアルプロ

グラミング，フィジカルプログラミングのプログラミング体験の種類ごとに行った。さらに，プロ

グラミングに特化した活動についても検証を行った。 

【写真３ プログラミングコーナー】 

【写真４ タブレット保管庫】 

【表７ 情報機器・プログラミング教材の整備状況】 

【図６ 校務共有システム See-Smile 設備予約】 
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（１）アンプラグドプログラミングの実践 

アンプラグドプログラミングは，日常生活における指

導や各教科の指導の中の至るところに位置付けることが

できる。例えば，算数を例に説明すると，角のかき方や図

形の作図，計算の手順など，順次処理や分岐処理，反復処

理でフローチャートに書き表すことができるものが数多

くある。これら全てを指導計画に書き出すことは難しい。 

 そこで，本校では，意図した動きや考え方をフローチ

ャートに表す活動が可能な授業においては，指導者が日

頃から，フローチャート化した板書やワークシート等を

意識して指導することにした。そして，コンピュータを

用いずに「プログラミング的思考」を育成する指導をつ

いては，各教科等での学びをより確実なものとする場面

に限り，低学年を中心に，児童の発達段階を考慮しなが

ら，カリキュラム・マネジメントを行うことで，児童が

コンピュータを活用しながら行う学習と適切に関連させて実施することにした。 

   ア 第１学年 生活科 「おもちゃをつくろう」（Ｒ１・Ｒ２実践）     実践編１８ページ 

    (ア) ねらい  

       おもちゃや楽器の製作手順を考えるという課題を解決するために，アンプラグドプログ 

 ラミングを取り入れながら，効率のよい製作手順をフローチャートで考えることをねらい 

 としている。 

    (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●） 

     〇 短冊に手順を書かせ，それを，順次処理のフローチャートを書いたワークシートに貼り 

付けるようにすることで，友達と比較検討した際に，手順への入替がスムーズにでき，効

率のよい製作手順を考えることができた。 

     〇 製作手順をフローチャートに整理することによって，その後の製作活動がスムーズに展 

開できた。 

     ● 手順を考えるのが難しい児童もいるので，ペアの組み方に配慮が必要である。 

   イ 第６学年 家庭科 「クリーン大作戦」（Ｒ１・Ｒ２実践）       実践編１９ページ 

    (ア) ねらい  

       清掃の仕方を考えるために，アンプラグドプログラミングを取り入れながら, 汚れの種 

 類や汚れ方に応じた清掃の仕方，環境を考えた掃除の仕方を考え，計画・実行することを 

 ねらいとしている。 

    (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●） 

〇 付箋を「条件」と「作業」に色分けし，フローチャートにまとめさせることで，頑固な 

 油汚れの場合のみ住居用洗剤を使用したり，汚れをふきとる道具をキッチンペーパーから 

 古いタオルへ変更したりするなど，汚れの種類や汚れ方に応じた掃除の仕方，環境を考え 

た掃除の仕方を考えることにつながった。 

     ● フローチャートの構造や書き方についての指導が必要であるため，２単位時間続きでの 

指導が効果的である。 

【図７ フローチャート（角のかき方）】 

【図８ フローチャート（跳び箱）】 
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   ウ 日常生活における指導 

２年生の国語の教科書に「じゅんじょ」とい

う単元がある。つながりを考えて，時間や仕

方，大切さの順序を考えるという内容である。

この単元と日常生活との関連を図りながら，

児童らが順序を意識した生活ができるよう

に，フローチャートを使った掲示物を作成し

た。優先順位を考えて，やることを組み立て

たり，時間を意識して生活したりすることがで

きるようになった。 

 (２) ビジュアルプログラミングの実践 

ビジュアルプログラミングは，パソコンの画面上で意図した動きを実現するプログラミング  

である。本校では，キャラクターを動かしながら，プログラミングの方法を体験的に学べる「ス

クラッチ」と，文字や数字を使わずに，「メガネ」というツールで絵に動きをつけたり，変化さ

せたり，単純な命令を組み合わせて複雑なプログラムが作れる「ビスケット」を活用している。 

ア 第２学年 創意 「スイミーの世界を表そう」（Ｒ２実践）      実践編２０ページ 

(ア) ねらい  

    ビスケットを活用して，場面の様子に着目したり，登場人物の行動を具体的に想像した  

りしながら，本文の表現に基づいて，スイミーの世界を表現することをねらいとしている。 

    (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●） 

      〇 ビスケットを活用することで，国語の学習を基に，「本文の表現に基づいて，スイミー  

の世界を表現する」という課題を達成することができた。 

〇 ビスケットは，単純な命令の組み合わせで動画を作成することができるので，児童が，

具体的に想像した登場人物の行動を豊かな映像で表現することができ，物語の深い読み

につなげると同時に，プログラミングの面白さや達成感を味わうことができた。 

● ビスケットの基本操作を習得する時間を要した。 

イ 第４学年 音楽科 「いろいろなリズムを感じ取ろう」（Ｒ１・Ｒ２実践）実践編２１ページ 

 (ア) ねらい  

    どのように打楽器を演奏するかについて思いや意図をもち，曲想と打楽器の音色やリズ 

ム，音の重なりとの関わりについて考えながら，スクラッチを活用して，リズムの特徴や 

面白さ，打楽器の音色を生かした表現を工夫することをねらいとしている。 

    (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●） 

      〇 スクラッチを使うことで，器楽の技能や読譜などの力に左右されずに活動できるため，  

無理なく基本的なリズムのブロックを組み，リズムパターンの組み合わせや楽器の組み  

合わせを試行錯誤しながら音楽づくりに取り組むことができた。 

〇 スクラッチは，音楽の構造を視覚的に捉え，つくった音楽を再生し，モニタリングす 

ることができるため，リズムパターンの組み合わせの面白さに気付いたり，音楽の仕組 

みを用いて作る技能を身に付けたりすることができた。 

● スクラッチの拡張機能にある「音楽」のブロックを使ったプログラミングの仕方に特 

化した時間を事前に設ける必要がある。 

【図９ フローチャート（日常生活における指導）】 
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ウ 第６学年 算数科 「拡大図と縮図」（Ｒ１・Ｒ２実践）        実践編２２ページ 

 (ア) ねらい  

    スクラッチを活用して，１つの点を中心としたいろいろな倍率の拡大図と縮図の作図を 

通して，辺の長さの変化に注目しつつ，角の大きさは変わらないことを確かめることをね 

らいとしている。 

    (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●） 

〇 拡大図と縮図の性質を利用することで容易に正多角形がかけた経験は，児童が作図の

楽しさを体感すると同時に，性質を理解することの大切さを確認することにつながる。 

● 辺の数値の入替だけにならないように，課題の提示の仕方を工夫する必要がある。 

エ 第６学年 総合的な学習の時間 「熊本歴史探検隊」（Ｒ１実践）   実践編２３ページ 

(ア) ねらい  

       「熊本歴史探検隊」の学習で学んだことを，プログラミングを活用してまとめる学習を 

通して，分かったことや考えたことを的確に発表する力を育むことをねらいとしている。 

    (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●） 

      〇 修学旅行で撮影した写真を活用したり熊本の歴史について学んだことをクイズにし

たりするなど，一人一人がどのような内容を紹介するかだけではなく，どのような方法

で紹介するとより伝わりやすいか試行錯誤しながら，発表資料を作成することができた。 

      〇 プログラミングスキルに個人差があるため，ＩＣＴ支援員の支援を受けることで，自 

分の意図する資料をスムーズに作成することができた。 

● 作成した資料を立ち上げたり，保存したりするなど，スクラッチの基本操作を習得す 

ることに時間を要した。 

(３) フィジカルプログラミングの実践 

フィジカルプログラミングは，ロボットやＬＥＤなどの実物を意図した通りに動作させるプ 

ログラミングで，データを入出力して実物を制御するものである。本校では，パネルを並べて 

プログラミングしたり，コントローラーで動かしたり，本格的なプログラミングもできる多機 

能ロボットである「アリロ」と，ブロック，センサー，モーターなどを組み立て，専用アプリ 

でプログラムを転送してロボットを動かせる「アーテックロボ」を活用している。 

ア 第５学年 社会科 「自動車をつくる工業」（Ｒ１・Ｒ２実践）     実践編２４ページ 

 (ア) ねらい  

プログラムで走行するロボットカー走行させる活動を通して，自動車づくりに携わる

人々が，より安全で便利な自動車を開発するために，どのような工夫や努力をしているの

かを体験的に捉えられるようにすることをねらいとしている。 

    (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●）  

      〇 ロボットカーのプログラムを試行錯誤しながら組み直す体験を通して，自動車づくり 

に携わる人々の工夫や努力について，より深く考えることができた。 

      〇 自動運転技術とセンサーを使った自動ブレーキシステムの２つのプログラミングを

体験することで，自動車には多くの機能や装置があり，正確にプログラミングされてい

ることが人々や社会の安全につながっていることに気付くことができた。 

      ● スクラッチの基本操作を習得する時間を要する。 

      ● ロボットカーの組み立てや配線，センサーの作動確認など，事前準備に手間がかかる。 
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   イ 第４学年 総合的な学習の時間 「ハートフルタウン福平」（Ｒ１・Ｒ２実践） 実践編２５ページ 

    (ア) ねらい 

          アーテックロボを活用し，実際にプログラミングをする活動を通して，障害者の視点に 

立った町づくりについて考えることができるようにすることをねらいとしている。 

    (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●）  

      〇 音響付き信号機を実際にプログラムする活動を取り入れることで，音が鳴る信号機の 

利点に気付きやすく，障害者の視点に立った町づくりを考えることができた。  

      〇 様々な人々が同じ社会の中で共に生きていくために，自分たちの生活や身の回りの社 

会環境について多面的に見つめ直し，福祉を身近なものとして考えたり，自分たちにで 

きることはないか，考えたりすることができた。 

      ● ロボットカーの組み立てや配線，センサーの作動確認など，事前準備に手間がかかる。 

(４) プログラミングに特化した学習の実践 

      実践を進めていくと，コンピュータやプログラミング教材の操作を学んだり，「順次処理」

「分岐処理」「反復処理」などのプログラミング的思考を学んだりする学習の必要性を感じるよ

うになった。そこで，本校では，「創意・総合的な学習の時間の指導計画の見直し」（表４）を

行い，プログラミングに特化した学習の実践を行った。 

   ア 第１学年 創意「アリロって何？」「アリロであそぼう」（Ｒ２実践）  実践編２６ページ 

    (ア) ねらい 

アリロをコントローラーで動かしたり，パネルを使ってプログラミングしたりする基本 

操作を習得する。 

        (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●） 

〇 アリロの基礎的な知識や技能を身に付けることができた。 

〇 プログラミングの楽しさや面白さを体験することができた。 

イ 第３学年 総合的な学習の時間 「やってみようプログラミング」（Ｒ２実践）実践編２７ページ 

    （ア）指導計画（全６時間） 

第１時 

「プログラミングって，何だろう？」 
〇 プログラミングとは何か？ 
〇 身近なもので「プログラミングされているもの」について考え，発表する。 

〇 プログラミングソフト「スクラッチ」について知る。 

第２時 
「ダンス・ダンス・ダンス！」 
○ 思い通りに踊るには，正確に命令することが大切であることに気付かせるた
めに，自分たちがダンスをするプログラミング体験をする。 

第３時 

「スクラッチキャットを自由に動かそう」（基本操作） 

① 動かし方  ② 折り返し方 ③ 回転方法 ④ くり返し⑤ コスチューム  

⑥ 音  ⑦ 背景  ⑧ スタートボタン 

第４時 「スクラッチキャットに“ムーンウォーク”をさせよう」（順次処理） 

第５時 「スクラッチキャットに“かっこいいダンス”をさせよう」（反復処理） 

第６時 「スクラッチキャットに“ドラムを演奏”をさせよう」（分岐処理） 

(イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●）  

〇 各教科等におけるプログラミングに関する学習活動に先立って，ビジュアルプログラ         

ミングソフト「スクラッチ」の基礎的な知識や技能を身に付けることができた。 

〇 「ダンス・ダンス・ダンス！」では，自分たちがロボットになったつもりで，ダンス 

を踊るプログラムを組む活動を体験することを通して，プログラムとは，命令を順番通   
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りに並べて，考えた通りの動きをさせるものであることや，コンピュータは正確に命令 

を処理できるという利点があることを楽しみながら体感することができた。 

● 情報機器の活用を当該学年でひと通り，体験させておく必要がある。 

● １学期に６時間程度まとめて基礎的な知識・技能に関する単元を位置付けたが，各教 

科等の学習に必要な技能を，その単元の前に位置付ける方が有効であることが分かった。 

   ウ 第４学年 総合的な学習の時間 「アーテックロボで遊ぼう」（Ｒ２実践） 実践編２８ページ 

(ア) ねらい 

フィジカルプログラミング教材である「アーテックロボ」の基本操作を知り，簡単なプ 

ログラムを組むことができるようにする。 

    (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●） 

〇 ロボットカーのプログラミングを体験することで，基本操作を習得すると同時に，５ 

年社会の「自動車をつくる工業」の事前学習になった。 

〇 自分たちが組んだプログラムで実際にロボットが動くというフィジカルプログラミ 

ングのよさや，試行錯誤しながら自動運転のプログラムを組む体験を通して，プログラ 

ミングの楽しさや面白さを実感したりすることができた。 

● プログラム以外の不具合が生じる場合があるので，指導者は,それに対応できるよう 

に，準備しておく必要がある。 

   エ 第５学年 総合的な学習の時間 「プログラミングって何？」（Ｒ２実践） 実践編２９ページ 

    (ア) ねらい 

身の回りにある便利なものはプログラミングされていることに気付き,プログラミング 

     されているものは，どんなプログラムが組まれているのかを考えたり,プログラミングされ 

         ていないものをプログラミングしたらどんなことができるかを考えたりする活動を通して， 

          コンピュータの働きやよさに気付くことをねらいとしている。 

(イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●） 

      〇 身の回りには,プログラムされた便利なものがたくさんあることに気付くことができた。 

〇 プログラミングされていないものをプログラミングしたらどんなことができるかを 

考える活動を通して，５年３学期の総合的な学習の時間「みんなが描く未来の道具」へ 

とつながる学習になった。 

      ● 今年度は，１学期に位置づけているが，実施時期を検討する必要がある。 

   オ 第６学年 総合的な学習の時間 「センサーのひみつを知ろう」（Ｒ２実践） 実践編３０ページ 

(ア) ねらい 

身近になる便利な道具のほとんどに使われているセンサーについて知り，センサーが使 

 われている道具を考えたりセンサーを使った道具を考えたりする活動を通して，センサー 

の働きやよさに気付くことをねらいとしている。 

    (イ) 成果と課題（成果：〇，課題：●） 

〇 いろいろなセンサーがあることを知り，身近にある便利な道具にさまざまなセンサー 

が使われていることに気付くことができた。 

      〇 センサーについての学習を通して，理科の「電気と私たちのくらし」へとつながる学 

習になった。 

      ● 今年度は，１学期に位置付けているが，実施時期を検討する必要がある。 
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１ 児童の意識調査から 

 〇 プログラミングに対する興味・関心に関する質

問については，「とても興味がある」「少し興味が

ある」と答えた児童が，８ポイント増えている。

（図１０） 

   教科等の中にプログラミングを取り入れた授

業をあまり経験していない時期の興味・関心が，

経験を積み重ねることで，さらに高まっているこ

とから，プログラミングを取り入れた学習が，児

童の学習意欲の向上に役立っていることが分か

る。 

  〇 本校が定める「プログラミング体験を通して育

成を目指す資質・能力」の「学びに向かう力，人

間性等」（図１１）に関する質問については，「よ

く取り組めるようになった」と答えた児童が１５

ポイント，「知識及び技能」（図１２）に関する

質問については，「よく試すようになった」と答

えた児童が２８ポイント増えている。 

    これは，プログラミングによって育てたい力を   

明らかにし，必要な指導内容を教科等の中に横断

的に配列して，計画的，組織的に取り組むことで， 

プログラミング体験を通して育成を目指す資質・

能力を身に付けることができるようになると考

えることができる。 

    「思考力，判断力，表現力等」については，授

業実践の中で，アンプラグドプログラミング体験

の際に，問題の解決に向けて，フローチャートに

まとめる活動を通して，徐々にではあるが，発達

段階に即したプログラミング的思考の育成が図

られてきている様子がうかがえる。 

２ 職員の意識調査から 

「プログラミングの授業をすることへの不安 

感」（図１３）に関する質問に対し，「とても不安」

と答えた職員が，３０ポイント程度減っている。令

和２年度は，職員の入れ替わりも多く，今年度，初めてプログラミングの授業を実践する職員も多

くいたが，理論・実技研修を積み重ねること，ＩＣＴ支援員によるサポート，さらに，誰もが同じ

ようにプログラミングの授業を実践できる体制づくりとして，マニュアル作りに取り組み，それを

用いた実践を積み重ねることで，職員の不安感の払拭へとつながったものと考える。 

Ⅳ 研究のまとめ 

 

【図１３  

【図１０ プログラミングへの興味・関心】 

８ポイント増 

【図１１ 学びに向かう力，人間性等】 

15ポイント増 

30ポイント増 

【図１２ 知識及び技能】 

28ポイント増 
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３ 成果と課題 

  (１) 成果 

    〇 児童にとって身近な問題の解決に，主体的に取り組んだり，友達と協力しながら，粘り 

  強くやり抜こうとしたりする姿が見られるようになった。 

     〇 教科等横断的な視点から教育課程の編成を図り，プログラミング教育に取り組むことで，

情報を得たり，整理・比較したり，発信・伝達したり，保存・共有したりするといった「情

報活用能力」が高まった。 

〇 分類Ａの実践や分類Ｂの開発，実践と同時に，教育の情報化全体計画を見直し，「情報リテ 

ラシー系統表」（表２）を作成したり，創意・総合的な学習の時間の指導計画の見直しをした

りする取組を通して，その実施状況を評価し，改善を図り，育てたい力の指導内容の配列な

どを見直していくことで，プログラミング教育のねらいの実現に向けた指導計画を作成する

ことができた。 

〇 円滑なプログラミング教育の実施を目指し，研修の充実を図ったり，指導マニュアルを作  

成し，それを用いた授業実践を積み重ねたりすることで，職員のプログラミングを取り入れ

た授業への不安感を払拭し，指導力の向上，充実した授業の実践につながった。 

(２) 課題 

    ● プログラミング教育の指導計画に沿って，計画的・組織的にプログラミングを取り入れ

た学習に取り組むことで，児童の情報活用能力やプログラミングスキルは変化していく。

実施状況をその都度評価し，児童の実態に応じて，育てたい力や指導内容の配列などを見

直していく必要がある。 

     ● プログラミングの授業を行うことに「とても不安」「少し不安」と回答している職員は，

今年度も７割を超える。今後も，実技や相互授業参観等の研修を継続していく必要がある。 

 

 

 

今日,コンピュータは人々の生活の様々な場面で活用され,人々の生活を便利で豊かなものにして

いる。Ｓｏｃｉｅｔｙ５．０の時代を生きていく児童らにとって，「プログラミング教育」は必要な

学びであるということを，この２年間の研究を通して実感した。 

手探りで始めた研究であったが，全職員一丸となって，多くの授業実践を積み重ねることで，福平

版「プログラミング教育指導計画」を作成することができた。 

この２年間の研究を土台に，プログラミングを活用して，主体的に課題を解決する児童の育成を

目指して，更なる研究に励んでいきたい。 

 

 

【参考資料】 

〇 文部科学省 プログラミング教育の手引き 第３版 （令和２年２月） 

〇 文部科学省 教育の情報化に関する手引き（令和元年１２月） 

〇 鹿児島県総合教育センター 「プログラミング教育に関する研究」 

〇 鹿児島県総合教育センター 「かごしまプログラミング教育校内研修パック」 

 

Ⅴ 終わりに 
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プログラミング教育の授業実践編 
 

アンプラグドプログラミング 

第１学年 生活科「おもちゃをつくろう」（P18） 

第６学年 家庭科「クリーン大作戦」（P19） 

ビジュアルプログラミング 

第２学年 創意「スイミーの世界を表そう」（P20） 

第４学年 音楽科「いろいろなリズムを感じ取ろう」（P21） 

第６学年 算数科「拡大図と縮図」（P22） 

第６学年 総合的な学習の時間「熊本歴史探検隊」（P23） 

フィジカルプログラミング 

第５学年 社会科「自動車をつくる工業」（P24） 

第４学年 総合的な学習の時間「ハートフルタウン福平」（P25） 

プログラミングに特化した学習の実践 

第１学年 創意「アリロであそぼう(パネル)」（P26） 

第３学年 総合的な学習の時間「ダンス・ダンス・ダンス！」（P27） 

第４学年 総合的な学習の時間「アーテックロボで遊ぼう」（P28） 

第５学年 総合的な学習の時間「プログラミングって何？」（P29） 

第６学年 総合的な学習の時間「センサーのひみつを知ろう」（P30） 
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分類 種類 使用教材 

B アンプラグド 
ワークシート 

フローチャート用短冊 

主な学習活動 教師の具体的な働き掛け  

１ 学習課題を受け止める。 

２ 本時のめあてを立てる。 

３ 解決の見通しを話し合う。 

・ 材料の確認  

・ 組み合わせ例 

・ おもちゃ図鑑の活用 

４ おもちゃを制作する手順を考え

る。 

①ペアでおもちゃの製作手順を話

し合う。 

②考えた手順をワークシートに書

き出す。 

 ③ワークシートをタブレット端末で

撮影する。 

④写真を先生機に送信する。 

⑤全体で作り方を確認する。 

⑥作る順番をもう一度考える。 

５ 学習のまとめをする。 

 

 

 

６ 本日の学習について振り返り，実

践への意欲を高める。 

７ 次時の予告をする。 

○ 前単元「たのしいあきいっぱい」と

関連させることで，自分たちで集め

た木の葉や木の実などの自然物を

作ったり，遊んだりする活動への意

欲化を図るようにする。 

○ 学習の見通しを持たせることで，

観点を示すことにより，より詳しく手

順について考えさせる。 

○ 完成図を掲示し，どのように作っ

たらいいのか，製作の手順をイメー

ジしやすいようにする。 

○ 制作に必要な手順を１つ１つ短

冊に書き出させ，その順番を考える

ことで，効率の良い製作手順につ

いて考えやすいようにする。 

○ 個々に考えたおもちゃ作りの手順

から効率の良い製作手順について

考えさせる。（順次処理） 

○ おもちゃの作り方の手順を友達と

比較検討する場を設定することで.

互いのおもちゃの共通点や相違点

に着目し，自分のおもちゃ作りに生

かせるようにする。 

○ ロイロノートの比較機能を活用す

ることで，友達の考えと比較した

り，共有したりしやすいようにする。 

第１学年 生活科 「おもちゃをつくろう」  

本時の目標  

効率のよいおもちゃや楽器の製

作手順をフローチャートを使って，

考えることができる。 

写真  

写真 同じおもちゃを作る班ど

うしで比較・検討する様子 

おもちゃや楽器をつくるには，

どうすればよいだろうか。 

おもちゃや楽器をつくるには，つく

るじゅんばんをかんがえるとよい。 

写真 製作手順を話し合っている様子 

写真 児童がかいたフローチャート 
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分類 種類 使用教材 

B アンプラグド 

フローチャート 

付箋・ワークシート 

主な学習活動 教師の具体的な働き掛け  

１ これまでの掃除の体験や学習を

振り返る。 

 
２ 本時のめあてを立てる。 

３ 観点を確かめる。 

 

 

４ グループで話し合う。 

 

 

 

  

 

５ 発表する。 

 

 

 

 

 

６ 本日の学習について振り返り，実

践への意欲を高める。 

○ 実際に掃除をしてきれいになった経験や前時で手順をまとめた

図（フローチャート）を使用したよさを引き出し，本時の意欲を高め

る。 

○  汚れの種類や汚

れ方によって掃除の

仕方が変わることを

確認する。 

○ 観点を示すことに

より，より詳しく手順

について考えさせ

る。 

○ 個々に考えた掃除

の手順から必要な情報を選び，

環境の視点で掃除の仕方を再

度まとめる。（プログラミング的

思考） 

○ 手順を付箋に書かせ，並べ

替えながら手順を考えさせる。

（プログラミング的思考 

○ 発表で出なかった掃除の仕方

を紹介したり，環境面・家族への

思い等の大切さに触れたりす

る。 

第６学年 家庭科 「クリーン大作戦」  

本時の目標  

環境を考え，汚れの種類に合わ

せた掃除の計画を立てることがで

きる。 

写真 そうじの手順を付箋に書き出している様子 

・ 洗剤を使ってこげつきを取ったよ。 

・ あまりきれいにならなかった。 

・ 用具 ・ 汚れ具合 

・ エコ ・ 時間 

 

・ 汚れ具合で，掃除の仕方は変

わりそうだな。 

・ 環境を考えた掃除の仕方になっ

ているかな。 

・ 環境のことを考えて，用具など

工夫する必要があるね。 

・ 汚れは時間が経つと落ちにくくなる

から，早めに掃除した方がいいね。 

 

よごれの種類に合わせたそうじの

仕方を考えよう。 

写真 掃除の手順を話し合っている様子 

写真 完成したフローチャート 
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主な学習活動 教師の具体的な働き掛け  

１ 学習課題をつかむ。 

○ 前時の学習を振り返り，本時の学習課

題をつかむ。 

【めあて】 

○ 本時の学習の見通しをもつ。 

２ 解決方法を考える。 

〇 自分がどの生き物を表すかを決めて，

ワークシートに記入する。 

〇 全体で自分の決めた生き物について意

見交換をする。 

〇 「ビスケット」の基本的な操作方法を確

認する。 

〇 ワークシートを見ながら，作品をつくる。 

〇 ペアで作品を見合い，作品の手直しや

付け加えを行う。 

３ 本時の学習をまとめる。 

〇 本時の学習で学んだことをまとめる。 

【まとめ】 

 

 

〇 友達の作品をみて，感想を伝え合う。 

〇 がんばったことや工夫したことを振り返 

り、ワークシートに書く。 

〇 生き物がたくさん登場する三の場面を中心に振り返り，海

の中の様子を思い出す。 

○ 自分の考えをもてるようにするために，それぞれの生き物

の動きや色などとまとめ，掲示しておく。 

◆ 自分なりの考えをもち，表現する生き物を決められたか。

（思考・判断・表現等） 

〇 大型テレビで，「ビスケット」を提示し，操作方法を全体

で共有できるようにする。 

〇 思うような動きが表現できず，困っている子に対しては，

対話の中で動きを細分化し，メガネツールを活用する。 

◆ 自分のイメージした作品に近づけるように粘り強く取り組

み，試行錯誤を繰り返しながら，活動しているか。 

（主体的に学習に取り組む態度） 

〇 初めのイメー

ジと出来上がっ

た作品を比べ

て，うまく表すこ

とができた部

分とできなかっ

た部分を考え

る。うまく表すことができなくても，どのように工夫したか，何

度も挑戦できたかなど，前向きな振り返りに繋げることがで

きるように声かけをする。 

※ 自分の頑張りを認め，試行錯誤するよさを感じることがで

きているか。（ワークシートの記述） 

 

 第２学年 創意 「スイミーの世界を表そう」  

本時の目標 

叙述に即して海の中の生き物の

様子を表現することができる。 

文しょうにあることばを大じにして，そうぞう

しながら，生きものをうごかすとよい。 

スイミーのせかいをあらわすにはどんなく

ふうをすればよいかな。 

写真 児童の作品を解説している様子 

写真 作品を作っている様子 
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主な学習活動 教師の具体的な働き掛け  

１ 前時の「いろんな木の実」の学習を振り返り,

活動の見通しをもつ。 

２ 本時の学習について話し合う。 

３ リズム伴奏づくりをする際の工夫について

話し合う。 

 (1) スクラッチを使って,リズム伴奏づくりを

する手順を確認する。 

 (2) グループで試行錯誤しながら,リズム伴

奏づくりに取り組む。 

４ 相互発表・鑑賞する。   

いくつかのグループのリズム伴奏を発表し，

鑑賞する。 

５ 本時の学習を振り返り，次時の学習内容を

知る。 

〇 「いろんな木の実」を歌い，学習の雰囲気作りをするととも

に，打楽器の音色や

リズムの特徴を想起

できるようにする。 

〇 旋律 A と Bの違い

を生かしたリズム伴奏

を考えることができる

ように，役割分担をし,リズム伴奏づくりに取り組ませる。 

〇 制作したリズム伴

奏が旋律にあって

いるかを確かめるた

めに，歌を口ずさみ

ながら確認させるよ

うにする。 

◆ 曲想と打楽器の

音色やリズム，音の重なりとの関わりについて考え，リズム

の特徴や面白さ，打楽器の音色を生かした表現を工夫

し，どのように打楽器を演奏するかについて思いや意図を

もっている。 

〇 表現の工夫のよさを感じ取ることができるようにするため

に，相互発表・鑑賞の場を設定する。 

〇 表現の工夫のよさを感じられるように，本時の活動を称賛

しながら振り返り，次時につなげていく。 

 第４学年 音楽科 「いろいろなリズムを感じ取ろう」  

どのように打楽器を演奏するかについて思いや

意図をもち，曲想と打楽器の音色やリズム，音の

重なりとの関わりについて考え，リズムの特徴や面

白さ，打楽器の音色を生かした表現を工夫する。 

写真 リズム伴奏のつくり方を説明している様子 

リズムパターンや楽器の組合せを工夫して,リ

ズム伴奏をつくろう。 

 

写真 リズム伴奏を作っている様子 

写真 リズム伴奏のプログラム 

写真 プログラムを組んでいる様子 
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主な学習活動 教師の具体的な働き掛け  

１ 学習課題を受け止める。 

・ 指定する正三角形を作図する。 

 

２ 本時の学習について話し合う。 

・ 本時の課題を確認する。 

→ 三角形だけでなく，他の多角形でも拡

大図・縮図を描いていく。 

 

３ 解決の見通しを話し合う。 

 

４ 自力解決を行う。 

 

５ 自分の考えを説明する。  

・ ペアで話し合って解決策を見つける。 

６ 自分の考えを Scratch を使って確認す

る。（ペア学習） 

・ 正三角形 ・正方形 

（正○角形・発展…星形等） 

 

７ まとめをする。 

 

 

 

８ 本時の学習の振り返りを行う。 

○ 前時までの多角形の描き方を振り返り，拡大図・縮図を描

く際に利用できることはないかを考えさせる。 

〇 多角形の拡大図・縮図の描き方のプログラムを利用して，

多角形の拡大図・縮図は描けないか。                                      

○ 前時の多角形の描き方を利用して，多角形の拡大図・縮

図は描けないかを考えさせる。            

○ 既習事項「角

度はそのままで

辺の長さを２倍

にすれば，拡大

図は描ける」が

利用できるので

はないか。    

 

 

 

 

○ 正三角形・正方形を描くプログラムのどの数値をどのように

変更すれば（辺の長さを○倍にすればよい，角度は変わらな

い），拡大図・縮図になるかをペア等で考えさせる。 

○ 辺の長さが○倍になっても，角の大きさは変わらないことも

確認しておく。 

○ 辺の長さが２倍になることを押さえる。その上で，Ａ４とＡ３

の紙を見せ，面積が２倍でも辺の長さは２倍ではないことを

確認する。 

第６学年 算数科 「拡大図と縮図」  

本時の目標 

スクラッチを使って多角形の拡大図・

縮図をかくことができる。 

多角形の拡大図・縮図をかいてみよう 

 １つの点を中心とした拡大図・縮図を

かくには，辺の長さを２倍にすればよい。 

写真 拡大図の描き方を説明している様子 

写真 プログラムを組んでいる様子 
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主な学習活動 教師の具体的な働き掛け  

１ これまでの活動を振り返り，課題を出し

合う。 

 

 

 

２ 本時のめあてを立てる。 

３ 作品を製作する。 

４ 友達の作品を見合って，交流する。 

 

 

 

 

 

 

 

５ 本時の学習を振り返り，次時の学習内

容を知る。 

〇 これまでの活動を振り返り，制作上の課題を中心に出し合

うことで，本時の活動内容を明確化する。 

〇 「友達同士教え合う」 

「ＩＣＴ支援員に質問

する」など，課題を解決

する手立てを紹介し，制

作上の課題を解決でき

るようにする。 

 

〇 机間指導をしながら，

制作の進展を確認し，共有した方がよい課題は，全体で取

り上げる。 

〇 課題を解決するときは，児

童に問い掛け，児童の活躍

の場や児童同士の教え合い

を大切にする。 

◆ 困ったときは，そのままにせ

ず，友達やＩＣＴ支援員に

質問しているか。 

◆ 試行錯誤しながら，よい作

品に仕上げようとしているか。 

〇 友達の作品を見て，交流する場を設定し，友達の作品の

よさに気付いたり，次時のめあてを立てたりすることができる

ようにする。 

第６学年 総合的な学習の時間 「熊本歴史探検隊」  

・ 消しゴムの太さを変えるには。 

・ プログラムが消えてしまうのはなぜだろう。 

制作上の課題を解決しながら，製

作を進めよう。 

本時の目標 
「熊本歴史探検隊」の学習で学んだことを，ス

クラッチで分かりやすく効果的な資料にまとめるこ

とができる。 

 

写真 プログラムの組み方を説明している様子 

写真 プログラムを組んでいる様

写真 プログラムの組み方を

児童が説明している様子 

写真 児童が組んだプログラム 
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主な学習活動 教師の具体的な働き掛け 

１ 既習事項の確認をする。 
２ 学習課題を知る。 
 
 

 ・ 「人にやさしい自動車」って，具体的にど
んな自動車のことを言うのだろう？ 

 
 
 
３ 本時の学習問題を設定する。  
 

 
 
 
４ 解決の見通しを話し合う。 

・ 実際にプログラムを組んで，ロボットカー
を走行させてみれば，わかるかな。 

５ 問題解決を図る。 

（１） プログラムを活用して，ロボットカーに

「自動走行」をさせ，駐車させる。 

（２） ロボットカーに「自動ブレーキ」ができる

プログラムを設定し，実際に走行させる。 

６ 気付いたことや分かったことを考え，発表

する。  

７ 学習のまとめをする。 

 

 

 

８ 本時の学習を振り返り，次時の学習内容を

知る。 

○ 学習の見通しをもたせるために，「人にやさしい自動車」＝

「安全で便利な自動車」として捉えさせる。  

○ 解決の見通しをもたせやすくするために，日常生活とつな

げて「人にやさしい自動車」の必要性を確かめさせる。 

◆ 「人にやさしい自動車」をつくるために，どのようなプログラ

ムを使えばよいか，考えようとしている。 

◎ プログラミングソフト「スタディーノ」の基本操作と基本的

なプログラムを確認する。 

◎ 自ら考えたプログラムで

ロボットカーを実際に動か

し，思った動きと違うところを

修正させる活動を繰り返す

ことで，より理解を深めさせる。 

◆ より安全で便利な自動車を開発するために，どのような工

夫や努力をしているのかを体験的に味わい，理解することが

できる。                      

◆ 開発者の工夫や努力について，自分の考えをまとめること

ができる。      

◯ 疑似体験を通して

感じたことや気付いた

ことから，成功した喜

びや体験の楽しさだけ

でなく，大変だった点

や，うまくいかなかった

点についても着目させ，開発者の努力や工夫につなげられ

るようにする。 

第５学年 社会科 「自動車をつくる工業」 

プログラムでロボットカーを走行させる活動を通し

て，自動車づくりに携わる人々が，より安全で便利な自

動車を開発するために，どのような工夫や努力をして

いるのかを体験的に捉えられるようにする。 

写真 児童が組んだプログラムで走行するロボ

ットカーの動きを動画で確認している様子 

・自動走行 ・自動ブレーキ ・カーナビ   

・ナイトビュー ・エアバッグ       など 

「人にやさしい自動車」について調べよう。 

自動車工場で働く人々は，「人にやさし

い自動車」をつくるために，どのような工夫

や努力をしているのだろうか。 

だれもが安全で，便利な自動車をつくる

ために，何度も実験や修正を繰り返してい

る。 

写真 プログラムを組んでいる様子 

写真 児童が組んだプログラム 
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主な学習活動 教師の具体的な働き掛け 

１ これまでの学習を振り返り，活動の

見通しをもつ。 

２ 本時の学習について話し合う。 

 

 

３ ロボットプログラミングで疑似体験

し，改善点について話し合う。 

(1)  ロボットを使って，音響付き信

号機のプログラムを作成する。 

 

 

 

 

 

 

 

(2)  グループで話し合い，安心・安

全に歩行できる信号機にするた

めのプログラムの工夫や改善点

等をワークシートに，まとめる。 

４ 相互発表する。 

５ プログラミングを通して，気付いた

ことをワークシートにまとめる。 

６ 本時の学習を振り返る。 

○ 掲示物やワークシートを活用し，こ

れまでの学習を想起できるようにす

る。 

○ ロボットプログラミングを取り入れる

経緯を説明し，本時では，施設・設備

などのハード面の改善点について話し合うことを明確にするとと

もに，学習の見通しをもたせる。 

○ 学級全体で音の作り方を考え

ながらプログラムを作成し，前時

のセンサー付き信号機のプログラ

ムに組み入れるようにする。 

○ 作成したプログラムは，誰もが

安心・安全に歩行できる信号機

かを考えさせ，プログラムを試行

錯誤しながら組み直させる。 

○ お互いに作成したプログラムの

工夫やよさ，改善点について共

有できるようにするために，相互

発表の場を設定する。 

○ 様々な人々の視点に立って，

町づくりを考えることの大切さに気

付くことができるような動画を視

聴する。 

〇 本時の活動を称賛しながら振り

返り，次時につなげていく。 

本時の目標 

アーテックロボで，音響付き信号機を作成し，障

害者の視点に立った町づくりを考えることができる。 

 

音響付き信号機は,どのようなプ

ログラムになっているのだろう。 

音響付き信号機をプログラムする。 

① 音を鳴らすプログラムの組み方

を考える。（カッコウの音をつくる） 

② 誰もが安心・安全に歩行でき

るプログラムに組み直す。 

動画を撮影して，送信する。 

写真 児童が組んだプログラム 

写真 動画を見ている様子 

写真 プログラムを実行している様子 

写真 プログラムを組んでいる様子 
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主な学習活動 教師の具体的な働き掛け 

第
一
時 

１ アリロについて説明する。 

２ グループごとに，アリロを実際に動かして

みる。 

 ①ボタンで遊ぶ ②歌って遊ぶ 

３ パネルについて説明する。 

４ グループごとに，パネルを使ってアリロを

動かしてみる。 

５ 本時の学習を振

り返る。 

○ 視覚的に理解できるようにするために，

パワーポイントを活用する。 

○ アリロの基本的な操作を正しく身に付けら

れるようにするために，各ボタンの意味を教

えた上で実際に動かす活動に入る。 

○ パネルには様々な並べ方があることを理

解できるようにするために，パネルの並べ

方の例を示す。 

○ 次時への意欲付けを図るために，次回は

自分たちで考えてパネルを並べ，アリロを

動かすことを伝える。 

第
二
時 

１ 前時の学習を振り返り，本時の学習課題

「GO と FINISH を隣に並べて途中のコース

を作ろう」をつかむ。 

２ グループごとに解決方法を考える。 

３ 本時の学習で分かったことをまとめる。 

４ 本時の学習を振り返る。 

○ 前時を振り返るために，前時の様子を画

面で掲示する。 

○ 本時の課題をつかめるようにするために，

GO と FINISH のパネルのみでアリロを動か

してみる。 

○ 友達の考えを共有するために，パネルを

並べることができたら，タブレットで撮影す

る。 

○ タブレットの動画を見ながら発表させ，友

達の並べ方を確認する。 

○ 次時への意欲付けを図るために，次回は

コントローラーを使ってアリロを動かすこと

を伝える。 

写真 プログラムを組んでいる様子 

第１学年 創意 「アリロであそぼう（パネル）」 全２時間 

使用する教材・教具 

◆ パワーポイント説明資料 ◆ アリロ ◆ iPad 

本時の目標  

どんな進み方をするのか予測し

ながらパネルを組む活動を通して，

プログラミング的思考の「仮説思考

力」を養いながら，プログラミングの

楽しさを味わわせる。 

写真 学習のまとめをしている様子 

写真 児童がパネル

を広げている様子 

写真 児童がパネル

を組んでいる様子 
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第１時 プログラミングって，何だろう？ 

第２時 ダンス・ダンス・ダンス！ 

第３時 スクラッチキャットを自由に動かそう（基本操作） 

第４時 スクラッチキャットに“ムーンウォーク”をさせよう（順次処理） 

第５時 スクラッチキャットに“かっこいいダンス”をさせよう（反復処理） 

第６時 スクラッチキャットに“ドラムを演奏”をさせよう（分岐処理） 

主な学習活動 教師の具体的な働き掛け 

１ これまでの学習を振り返り，活動の見通

しをもつ。 

２ 本時のめあてを立てる。 

 

 

３ 「福平ダンスプログラム」の方法を知

る。 

・ ジャンプ・・・１回ジャンプする(１拍) 

・ 手をたたく・・・１回手をたたく(１拍) 

・ 足ぶみ・・・かた足ずつ足ぶみする(２拍) 

・ 回る・・・４歩で一回転する(４拍)  

・ キック・・・一歩前に出てキックして，        

元にもどる(４拍) 

・ 〇回くり返す・・・はさんでいるプログラ

ムを○回くり返す 

４ ダンスプログラムの組み方を練習する。 

・ 練習① 

・ 練習② 

５ グループごとにダ

ンスプログラムを

考える。 

６  ダンスを発表す

る。 

７ 本時の学習を振

り返る。 

〇 前時の学習を振り返り，本時の活動を明確化する。 

〇 プログラムとは，「命令を順番通りに並べて，考えた通り

の動きをさせるものである。」ということをおさえる。 

〇 「福平ダンスプログラム」の６つの動作を実際に動きなが

ら確認する。 

〇 ダンスプログラムを作

るとき，何拍で作るかを

決めてからプログラミン

グしていくように指示す

る。 

〇 各グループには，プロ

グラムカードを机上に

並べてプログラミングを

させるようにする。 

〇 ダンス体験で命令通りに動くことの難しさを実感する活

動を通して，コンピュータは正確に命令を処理できるという

利点があることに気付けるようにする。 

〇  ４拍ダンス・８拍

ダンス・１６拍ダン

ス・３２拍ダンスな

ど，拍の長さを決め

て，プログラム作りに

取り組ませるようにす

る。 

 

〇 友達とダンスプログラムを考える体験をした感想を交流

し，できたことを称賛する。 

第３学年 総合的な学習の時間 「ダンス・ダンス・ダンス！」

本時の目標  

自分たちがダンスをするプログ

ラミング体験を通して ,思い通りに

踊るには，正確に命令することが

大切であることに気付かせる。 

使用する教材・教具 

◆ パワーポイント説明資料 ◆ 自作教材 

ロボットにダンスをさせるにはどうし

たらいいのか。 

写真 プログラムの組み

方を説明している様子 

写真 プログラムを組んでいる様子 

写真 児童が組んだプログラム 
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主な学習活動 教師の具体的な働き掛け  

１ アーテックロボとは何かを知り，本時の

学習の見通しをもつ。 

２ 本時のめあてを立てる。 

 

 

３ ロボットカーを１秒走らせるプログラムの

組み方を知る。 

・スピード→ＤＣモーターＭ１の速さを１００にする 

・前進→ＤＣモーターＭ１を正転 

・停止→ＤＣモーターＭ１を停止 

・直進→サーボモーターＤ９を９０度にする 

・動く時間→１秒待つ 
４ バス停からバス停へ自動運転するプロ

グラムを組む。 

・コース① 

 

 

・コース② 

 
５ 本時の学習を振り返る。 

〇 これまで体験し

たビジュアルプロ

グラミングと比較し

て，実際に自分で

組んだプログラム

でロボットが動くよ

さを実感させるよう

にする。 

〇 ロボットカーが１秒動くプログラムを組む際に，どのブロッ

クを使ったらよいのかを考えさせる。 

 

〇 実際に，1 秒動

くプログラムをロ

ボットカーに転送

して,動かし，操作

方法を確認する。

しっかりコース内

を走行できるよう

にプログラムを組

ませるようにし，うまくいかなかったときは，試行錯誤させな

がら，プログラムを組み直させるようにする。 

〇 ２つのコースを使って，ロボットカーが動くプログラムを組

ませることで，アーテックロボの基本操作を習得できるよう

にする。 

〇 フィジカルプログラミングを体験した感想を交流し，でき

たことを称賛する。 

本時の目標  

フィジカルプログラミング教材であ

る「アーテックロボ」を使って，簡単な

プログラムを組むことができるように

する。 

使用する教材・教具 

◆ アーテックロボ ３～４人に１台 

◆ タブレット    ◆ コース①・② 

◆ パワーポイント説明資料 写真 プログラムを組んでいる様子 

ロボットカーを動かすには，どんなプ

ログラムを組めばよいだろう。 

写真 ロボットカーを走行させている様子 

写真 児童が組んだプログラム 



29 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

主な学習活動 教師の具体的な働き掛け  

１ プログラミングとは何かを知り，本時の

学習の見通しをもつ。 

２ 本時の学習について話し合う。 

 

 

３ プログラミングについて，考える。 

（１） 身近なもので「プログラミングされて

いるもの」を考える。 

（２） 身の回りにあるもので「プログラミング

されていないもの」を考える。 

４ 動画を視聴し，プログラミングされたも

のには，どんなプログラムが組まれている

かを考える。 

 

 

 

 

 

 

５ プログラミングされていないものをプログ

ラミングしたらどんなことができるかを考

える。 

６ 学習のまとめをする。 

〇 プログラミングについて知っていることを発表させる。 

〇 ロボットや電化製品などを動かすための様々な動きの命

令を書き出したものプログラムといい，その「プログラム」を

作る作業のことをプログラミングということを説明する。  

〇 ブレインストーミング法で，多くの考えを出し合うようにす

る。 

〇 ロイロノートを活用し，グループの意見を先生機に送信さ

せるようにし，出された意見を交流する。 

〇 NHK for school の動画

を視聴させ，電気ポットは

勝手に温度を保ってくれる

便利な道具ではなく，人

間が温度を保つように命

令（プログラム）したもので

あることに気付かせる。 

〇 「こんな道具があったらいいな」という視点で，自由に考え

させる。                     

 

 

 

 

 

 

〇 生活を便利で豊かにする道具は，ただの便利な箱では

なく，人間がプログラミングしていることを確認し，学習のま

とめをする。 

本時の目標  
プログラミングでできることやできない

ことを考えたり，プログラミングされてい

ないものをプログラミングしたらどんなこ

とができるのかを考えたりする活動を通

して，プログラムの働きやよさに気付くこ

とができるようにする。 

使用する教材・教具 

◆ パワーポイント説明資料 ◆ ワークシート 

写真 身近なもので「プログラミングされているもの」

を考えている様子 

身近にある便利なものは，どんなプ

ログラムなのだろう。 

身近にある便利なものは，プログラミ

ングされている。 

写真 動画を見ている様子 

 

写真 児童が書いたワークシート 

 

写真 ＮＨＫ for school ジェイソン

はここにいる「電気ポット」の画面 
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主な学習活動 教師の具体的な働き掛け  

１ センサーとは何かを知り，本時の学習の

見通しをもつ。 

２ 本時の学習について話し合う。 

 

 

 

３ センサーについて，グループで考える。 

（１） 身近なものに使われているセンサーに

ついて知る。 

・人感センサー   ・タッチセンサー 

・加速度センサー  ・温度センサー 

（２） 身の回りにあるモノでセンサーを使った

ものには，どんなものがあるのかを考える。 

４ センサーを使った道具を考える。 

 

５ 学習のまとめをする。 

〇 センサーについて知って

いることを発表させる。 

〇 音・光・温度・圧力などを

検知し，処理しやすい信号

に変換する装置であること

を説明する。              

〇  ブレインストーミング法

で，多くの考えを出し合うよ

うにする。 

〇 たくさんあるセンサーの中から，人感センサー，タッチセ

ンサー，加速度センサー，温度センサーについて説明す

る。 

〇 センサーを便利な道具に結び付けて考えるのが難しい

場合，ヒントとしてセンサーごとに機械を紹介する。 

〇 ロイロノートを活用し， 

グループの意見を先生機

に送信させるようにし，出

された意見を交流する。 

〇 温度センサーを使った

例を紹介する。 

 

〇 「こんなセンサーを使った道具があったらいいな」という

視点で，自由に考えさせる。  

〇 わたしたちの身の回りには，いろいろなセンサーがあり，

生活を便利で豊かにする道具に使われていることを確認

し，学習のまとめをする。 

本時の目標  
プログラミングでできることやできない

ことを考えたり，プログラミングされてい

ないものをプログラミングしたらどんなこ

とができるのかを考えたりする活動を通

して，プログラムの働きやよさに気付くこ

とができるようにする。 

使用する教材・教具 

◆ パワーポイント説明資料 ◆ ワークシート 写真 センサーについて説明している様子 

センサーには，どんな種類があるの

だろう。 

 

わたしたちの身の回りには，いろいろな

センサーがある。 

写真 センサーについて

話し合っている様子 

写真 グループの意見を送信している様子 

 

図 お宝を守るセンサーの説明図 

 

図 温度センサーを使った道具の説明図 
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【 研 究 同 人 】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

校 長  上村 実行 
教 頭  奥 博志 

〃   海江田 聡 
1 学年   嘉村 徳紀 

〃   井上 智子 
〃   恒吉 恵里 
〃   亀澤 美穂 
〃   上久保 芳彦 
〃   杉木 静香 
〃   四本 三津子 

2 学年    所﨑 直子 
〃   岡元 美春 

〃   塩盛 浩一 
〃   松谷 啓子 
〃   寺園 里佳子 

〃   川﨑 勲 
3 学年   山口 芳野 

〃   山口 知子 
〃   小田 千尋 
〃   松永 千賀 
〃   中釜 慎太朗 

4 学年  井上 広也 
〃   中拾石 智 
〃   松野 優花 

〃   嶧田 美沙 

5 学年   荻 理代子 
〃   中水 光 
〃   安藤 裕明 
〃   川﨑 あすみ 

6 学年   曽山 真理子 
〃   白坂 大智 
〃   下野 桂一 
〃     上村 夏樹 

 〃    豊福 真由美 
たんぽぽ  橘木 佳代子 
 〃    立本 修一 
 〃    胸元 遥 

こすもす  重山 一美 
〃    前原 浩子 
〃    久野 智子 

〃    下向 輝光 
〃    南 みずよ 
〃    大久保 隆志 

なでしこ  春口 裕子 
理科専科  東中川 美和 

〃   中馬 史貴 
音楽専科  久木山 武尊 
英語専科  川田 祐一郎 
少人数指導  良井 秀明 

〃   萩原 礼香 
 
 

養護教諭    岩元 はるみ 
〃      坂口 美佐江 

栄養教諭    東 留美 
拠点校指導教員  岩切 崇 
事務主幹    村 敬行 
事務職員    吉松 光弘 
給食技師    小川 一代 

〃    古川 一美 
〃      島津 朝子 
〃      上村 郁子 
〃      森 真知子 

司  書    出口 さおり 

学校主事  有村 孝盛 
〃    小倉 祐二 

特別支援教育支援員  上山 清子 

      村岡 恵理子 
事 務 補    加藤 礼奈 
購 買 部    赤﨑 有美 
学校支援ﾎﾞﾗﾝﾃｨｱ    池田 政治 
学習指導員  松山 祐子 
スクールサポートスタッフ  吉野 敬子 
産  休  吉田 慶 

鹿児島市立福平小学校 

郵便番号  891-0133  

所 在 地  鹿児島市平川町８１９番地３号  

電   話  099-261-6624  

F  A  X  099-261-6671 

 

校訓 希望 

児童一人一人が，明日へ
の夢と希望（抱負）をもち，
心身ともにたくましい活
力をもち，生きる喜びを学
ぶようにしたい。 

（旧研究同人） 
 

本車田 麻衣  古市 佑貴   上床 直美  迫 聖子   林 友美 
髙橋 隼平   中島 和貴   中原 茂   田下 秀樹  髙田 直美 
樋渡 由美子  野間 瑞帆   福島 健康  橋口 ゆかり 


