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授業の流れ

つ
か
む

１．本時のめあてをつかむ。
・前時に確認した学習計画表を基に、本時の学習を確認する。

追
究
す
る

２. 課題を追究するために個で考える。
・ モデル文の話の順序について全体で考え、課題を追究する
ための見通しをもつ。

・ チャレンジ１の話の順序について、まずは個人で考え、自分の
考えをワークシートに書いて整理する。

３. 友達との交流で、課題を追究するための考えを確認し合い、新たな気付きをもつ。

・ チャレンジ１の話の順序について、ペアで互いの考えを伝え合う。

・ 代表者が、プログラムを活用して、「始め－中－終わり」のつなが
りを確認した後、考えの根拠を発表し、全体で共有する。

◆「始め－中－終わり」のつながりを考えるプログラムを活用
して、チャレンジ２の話の順序についてペアで考える。

・ ペアで考えた際の根拠を発表し、全体で共有する。

・ 教科書のモデルの構成メモを各自で作成する。

ま
と
め
る

４. 本時のまとめ・振り返りをする。
・ 物語を書くときに気を付けることについて共有する。

・本時の学習を振り返る。

授業モデル 第２学年 国語科 「まとまりに分けて、お話を書こう」（全10時間予定の２時間目）

※ ◆はプログラムを活用して話の順序を考える活動 （プログラミング環境：Scratch3.0）

「始め―中―終わり」の順序（つながり）のあるプログラム

ここがポイント！
・ワークシートの活用について

ワークシートを工夫することで、低学年の児童にも手順を
意識させることができます。ワークシートを活用し、根拠に
基づいた、話の順序についての自分の考えをもたせてから、
協働的な活動に入るようにしましょう。

・協働的な活動について
ペアで考えを伝え合いながら、話の順序について考えさせ

ることで、根拠をもって順序を考える必要性に気付かせたり、
物語の構成への理解を深めさせたりすることができます。

・プログラムを活用して考える活動について 話の順序を考えるプログラムの例

プログラムの活用は、手順を意識させる一つの手立てです。プログラムを活用して考えさせることで、書くこと
が苦手な児童も、表記を気にせず、思考に集中し、物語の構成について楽しく理解させることができます。

めあて お話を書くときに、何に気を付けたらよいのかを考えよう。

まとめ お話を書くときには、「始め」「中」「終わり」のつながりに気を付ける。

プログラムを活用して
考えている様子

全体で見通しを確認

思考を共有する中で、教科の学びにつなげる。

思考を可視化させることで、自分の考えをもたせる。

ワークシートの活用

協働的な活動
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国語科学習指導案
令和元年10月 第２学年 指導者 熊丸 朱美

１ 単元名 まとまりに分けて、お話を書こう 「お話のさくしゃになろう」

２ 考察

(1) 教材観

本単元は、小学校学習指導要領（平成29年告示）解説 国語編 第３章 第１節 第１学年及び第

２学年の内容 ２〔思考力，判断力，表現力等〕 Ｂ 書くこと（１）イ 自分の思いや考えが明確

になるように、事柄の順序に沿って簡単な構成を考えることに係る単元である。

児童は、第１学年の「くじらぐも」や「たぬきの糸車」で、想像を広げながら物語を読む経験をし

てきた。そして、第２学年１学期の「スイミー」で 「始め」に人物紹介や設定があり 「中」で出、 、

来事が起こり 「終わり」でまとめをする構成を学習した。また 「こんなもの、見つけたよ」では、、 、

自分が体験したことを「始め－中－終わり」の構成で話す学習をした。しかし、自分で簡単な構成を

考えて物語を書く活動を通して構成の検討を行うのは、本単元が初めてである。

本単元では、物語における「始め－中－終わり」の構成を意識し、つながりを考えながら物語を書

く学習をしていく。教科書には、物語の「始め」と「終わり」の２枚の絵が提示されており 「中」、

。 、「 」 、の１枚の絵は空白である 児童は 中 に当たる部分を自由に想像力を働かせて考えることができ

楽しみながら物語を書く活動に取り組むことができる。また、児童は、絵に合わせて物語を書いてい

くことで 「始め－中－終わり」の構成を意識し 「中」で出来事が起こることを理解することがで、 、

きる。

ここで学習したことは、今後 「おもちゃの作り方」で、手順に沿って説明する構成で文章を書い、

たり 「楽しかったよ、二年生」で、経験したことから書くことを決め、構成を考えながら体験を報、

。 、 「 」 、告する文章を書いたりする学習につながっていく そして 第３学年の たから島のぼうけん では

１枚の絵から「始め－中－終わり」の構成を考えて物語を書く活動や、段落や段落相互の関係にも注

意して文章の構成を考える活動につながっていく。

(2) 指導方針

○単元の「つかむ」過程では、単元の学習に興味や関心をもち 「自分でもお話を書きたい」とい、

う気持ちが高まるようにするために、今までに学習したものも含め、様々な物語と作者を結び付

けたり、学習計画表に基づいて単元全体の学習の見通しをもたせたりする学習活動を行う。

○単元の「追究する」過程では、事柄の順序に沿って簡単な構成（ 始め－中－終わり ）を考え、「 」

短い物語を書く。そこで、構成について理解し、簡単な構成を考えてメモを作成したり、内容の

まとまりが分かるようにしたりする学習活動を行う。

・ 本時のめあてをつかむ」場面では、本時の学習のめあてを明確にするために、学習計画表を「

活用して、現段階の学習状況と単元における本時の位置付けを確認する。

・ 課題を追究するために個で考える」場面では、児童一人一人が自分の考えをもてるようにす「

るために、モデル文を（授業によっては複数のモデル文を同時に）提示する。そして、児童が

気付いたことを発表し合う中で、見通しをもつことができるような学習活動を取り入れるとと

もに、個で考える時間を確保する。また、ワークシートを活用し、児童が考えたことをワーク

シートに書くことで、自分の考えを整理し、次の協働的な活動の基になる自分の考えをもてる

ようにする。

「 、 、 」 、・ 友達との交流で 課題を追究するための考えを確認し合い 新たな気付きをもつ 場面では

根拠をもって考え、ねらいに迫れるようにするために、自分の考えを友達に説明したり、二人

で話し合って考えたことをワークシートに記入したりするといった協働的な活動を取り入れ
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る。また、全体では、各ペアから出た考えの共通点や相違点を確認する。

・ 本時のまとめ・振り返りをする」場面では、児童が本時の学習内容を整理することができる「

ようにするために、板書やワークシートを基に本時の学習を振り返り、まとめていく。また、

児童が自分の考えを深めたり、新たな気付きを自覚したりできるようにするために、振り返り

の視点を提示し、それに基づいて本時を振り返る学習活動を行う。

○単元の「まとめる」過程では、これからも進んで書こうとする態度を育て、新たな学びへの意欲

につなげる。そのために 「構成」と「内容や表現のよいところ」という観点から、互いの作品、

のよさを伝え合う学習活動を行うことで、自分の作品のよい点や課題点を再認識できるようにす

る。また、本単元で学んだことが日常生活や教科でどのように活用できるのかを具体的にイメー

ジできるようにするために、学んだことを一般化して理解する学習活動を行う。

○学習内容を深めるために、プログラムを活用して考える活動を位置付けていく。

・友達と相談しながら協働的な活動ができるようにするために、プログラムを活用して、ペアで

話の順序を考える場面を設定する。

・書くことに対して苦手意識をもっている児童が、表記を気にせず、楽しく物語の構成について

考えられるようにするために、プログラムの活用を取り入れる。

・児童が、すぐに自分の考えを確かめたり、修正や改善を行ったりできるように、児童が文を選

択すると、その正誤に合わせて、次の思考を促すメッセージが流れるようなプログラムを活用

する。

(3) 教科の学習とプログラミング教育の関連

（ ） （ ） 、「 ，小学校学習指導要領 平成29年告示 第１章 総則 第２の２の １ では 各学校においては

児童の発達の段階を考慮し，言語能力，情報活用能力（情報モラルを含む ，問題発見・解決能力。）

等の学習の基盤となる資質・能力を育成していくことができるよう，各教科等の特質を生かし，教科

等横断的な視点から教育課程の編成を図るものとする」とあり、学習の基盤となる資質・能力として

情報活用能力が位置付けられている その情報活用能力の育成を図るために 小学校学習指導要領 平。 、 （

成29年告示）解説 総則編 第３章 教育課程の編成及び実施 第３節の１の（３）では 「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」の充実を図ることが求められており、各教科等の特質に応じて計画的

に実施することが示されている。

また、平成30年11月に出された「小学校プログラミング教育の手引（第二版 」の第２章（１）で）

は、小学校プログラミング教育で育む力として 「プログラミング教育のねらい」の三つを示してい、

る。特に下記の③により、各教科等の学習と関連させていく必要がある。

①「プログラミング的思考」を育むこと。

②プログラムの働きやよさ等への「気付き」を促し、コンピュータ等を上手に活用して問題を解決

しようとする態度を育むこと。

、 。③各教科等の内容を指導する中で実施する場合には 各教科等の学びをより確実なものとすること

上記の①で述べられているプログラミング的思考とは、自分が意図する一連の活動を実現するため

の手順を論理的に考えていく力である。

小学校学習指導要領（平成 ）解説 国語編 第２章 国語科の目標及び内容 第１節29年告示

国語科の目標 １ 教科の目標（２）には 「日常生活における人との関わりの中で伝え合う力を高、

め 」とある。さらに、思考力や想像力を養うことについては 「言語を手，思考力や想像力を養う 、

掛かりとしながら論理的に思考する力や豊かに想像する力を養うこと」と示されており、思考力（考

える力）については、第１学年及び第２学年では「順序立てて考える力 、第３学年以降では「筋道」

」 。「 」 「 」 、立てて考える力 の育成に重点を置いている 順序立てて考える力 や 筋道立てて考える力 は

学年の発達段階や目的に応じて言語活動を行う際に、内容の順序を考えたり、内容の中心を明確にし
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たり、因果関係を考えたりと、話や文章全体の構成を考える経験を積み重ねることで育まれる。

児童が話や文章全体の構成を考えるための学習活動の一つとして、プログラミングの体験などを取

り入れることができると考える。そして、プログラミングの体験など通して、児童が、順次や条件分

岐、反復の考え方を基に、根拠をもって論理的に話や文書全体の構成を考えたり、それを活用したり

する言語活動を意識的に行っていくことで、プログラミング的思考を育むことができると考える。

３ 単元の目標

絵を見て想像したことから書くことを決め、事柄の順序に沿って簡単な構成（ 始め－中－終わり ）「 」

を考え、短い物語を書くことができる。

４ 評価規準及び指導計画（全10時間予定）

評 関心・意欲・態度 ・絵から想像を広げ、どのようなお話にするかを楽しんで考えながら、

価 【関】 短い物語を書こうとしている。

規 書く力 ・絵を見て想像したことから書くことを決め 「始め－中－終わり」の、

準 【書】 構成を意識しながら、つながりを考えて短い物語を書いている。

伝統的な言語文化 ・書いた物語を読み返して、誤字や脱字を直したり、句読点、助詞、か

と国語の特質に関 ぎの使い方を正したりしている。

する事項【言】

過 時間 伸ばしたい資質・能力 主な学習活動

プログラミング教育に関すること程 活用させたい 思考力・表現力 教科に関すること

【必要なプログラミング的思考】知識等 等

つ 1 ・作者の存在 ・本の題名と作者を結び付第 時

か 関 け、物語には作者がいる【 】

む ことに気付く。

・ １年生に楽しんで聞い「

てもらえるよう、まとま

りに気を付けてお話を書

こう」という学習課題を

設定し、学習の見通しを

もつ。

追 ・ 始め－中 ・ 始め－中－終 ・ 始め－中－終わり」の ・プログラムを活用第２時 「 「 「

究 －終わり」 わり の構成で まとまりに分けて物語を して話の順序を考（本時） 」 、

す 書 の構成 モデルの構成メ 書くためには、何に気を える活動を通して【 】

る モを作成するこ 付けたらよいのかを考え 「始め－中－終わ

と。 る。 り」という構成に

・簡単なモデルの構成メモ ついての理解を深

を書く。 める。

【順次】

・登場人物の ・物語には登場人 ・これまでに読んだ物語を第３時

書 設定 物がいて、名前 振り返り、登場人物の名【 】

や性格などの人 前と人物像を決める。

物像が紹介され

ていることを理

解し、自分の物

語に出てくる人

物の名前や人物
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像を設定するこ

と。

・ 始め－中 ・事柄の順序に沿 ・ 中」で起こる出来事を ・事柄の順序に沿っ第４時 「 「

書 －終わり」 って簡単な構成 決める。 て、簡単な構成【 】

の構成 を考えることに ・第２時の学習を生かし、 （ 始め－中－終「

」） 。よって、自分の 「始め－中－終わり」と わり を考える

考えを明確にす いう構成に沿って、自分 【順次】

ること。 の構成メモを作成する。

・ 始め－中 ・自分の構成メモ ・前時に作成した自分の構 ・自分の構成メモが第５時 「

書 －終わり」 が事柄の順序に 成メモを基に、考えた物 事柄の順序に沿っ【 】

の構成 沿って書かれて 語について紹介し合い、 て書かれているか

いるかを確認す 友達の感想や助言を参考 を確認し、必要に

、 。ること。 にして、自分の構成メモ 応じて 修正する

を修正する。 【順次】

・書き出しの ・内容のまとまり ・教科書の文例を参考にし第6時

書 工夫 が分かるように て、書き出しを工夫しな【 】

書き表し方を工 がら「始め」の下書きを

夫すること。 する。

・会話文の工 ・会話文を工夫しながら、第７時

書 夫 「中」の下書きをする。【 】

言 ・かぎの使い ・ 中」の挿絵を描く。【 】 「

方

・題名の付け ・ 終わり」の下書きをす第8時 「

書 方 る。【 】

・題名を考える。

・推敲の仕方 ・文章を読み返し ・ 始め－中－終わり」の第9時 「

書 て間違いなどに つながりのある物語にな【 】

言 気付き、正すこ っているかについて、声【 】

と。 に出して読んだり、友達

に読んでもらったりしな

がら確認し、分かりにく

いところを修正する。

・かぎの使い方を正したり

誤字、脱字を直したりし

て清書する。

ま ・書いた物語を読 ・できあがった物語を１年第10時

と 関 み合い、よいと 生に読み聞かせ、感想を【 】

め ころを見付けて 聞く。

る 感想を伝え合う ・互いの作品も読み合い、

こと。 感想を交流する。
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５ 本時の展開（2／10）

物語の構成を考える学習において、時間や場所、登場人物に着目することで 「始め－(1) ねらい 、

中－終わり」の順序（つながり）に気を付けるとよいことを理解する。

教師：教科書、掲示用ブロック、ワークシート①（チャレンジ１・２ 、(2) 準 備 ）

ワークシート②（モデルの構成メモ 、実物投影機、）

タブレット端末（二人で１台）

児童：教科書、ノート

(3) 展 開

学習活動 時間 ●指導上の留意点及び支援・評価

・予想される児童の反応 （◎努力を要する児童生徒への支援 ◇評価）

３１ 本時のめあてをつかむ。

○前時に確認した学習計画表を基に、本時の学習を確認す 分 ●本時の学習のめあてを明確にするために、学習計画

る。 表を活用して、現段階の学習状況と単元における本

時の位置付けを確認する。

[めあて] お話を書くとき、何に気を付けたらよいのかを考えよう。

７２ 課題を追究するために個で考える。

○モデル文の話の順序について全体で考え、課題を追究す 分 ●見通しをもたせるために、モデル文の空欄に何番を

るための見通しをもつ。 入れると分かりやすい物語になるのかや、それ以外

・どれが入るかな。 の番号がなぜ分かりにくいのかを考えさせる。

・③が入ると分かりやすいな。 ●物語には 「始め－中－終わり」のつながりがあるこ、

・①は、海に行っているし、妹と出掛けたはずなのに、弟 とや、つながりを確認するには、時間や場所、登場

と貝拾いをしていてつながらない。 人物という根拠が必要であることに触れる。

・②を入れると、家に帰ったのに、また、ジェットコース

ターに乗るので、時間がつながらない。

○チャレンジ１の話の順序について まずは 個人で考え ●ワークシート①を配布する。、 、 、

自分の考えをワークシートに書いて整理する。 ●ワークシートのどこに何を、どう書けばよいのかが

・どれが入るかな。 児童に伝わるように、実物投影機でワークシートを

。・①は 「お母さん」のところがつながらない。 写しながら説明する、

・③を入れると、時間がつながらないな。 ●児童一人一人が自分の考えをもてるようにするため

・②が入ると分かりやすいな。 に、個別に考える時間を設ける。

●見通しを基にして根拠をもって考えさせるために、

ワークシートに、選んだ番号だけでなく、選ばなか

った番号についても、その根拠を記入させる。

15３ 友達との交流で、課題を追究するための考えを確認し

分合い、新たな気付きをもつ。

○チャレンジ１の話の順序について、ペアで互いの考えを ●ペアで話し合って、新しく気付いたことや、考えが

伝え合う。 変わったことについては、青で記入するように指示

する。

○チャレンジ１について 「始め－中－終わり」のつなが ●文を選択して入力すれば、話のつながりが正しいか、

りを考えてプログラムを作成するとともに、作成した際 どうかが分かるプログラムを準備しておく。

の根拠を発表し、全体で共有する。 ●チャレンジ１では、代表者がプログラムを活用する

・①は、ぽんたが出かけたのに、おかあさんが、のはらを ことにより、操作の確認を全体で行う。
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歩いていて、話がつながらない。 ●全体で考えを共有した際に、新たに気付いたことを

・③は 「始め」で野原に出掛けたはずなのに、朝起きて 青で記入するように指示する。、

朝ご飯を食べると入れると、時間がつながらない。

・②だと、お話がつながって、分かりやすい。

○「始め－中－終わり」のつながりを考えるプログラムを ●タブレット端末を配布する。

活用して、チャレンジ２の話の順序についてペアで考え ●隣の児童と相談しながら協働的な活動ができるよう

る。 に、チャレンジ２については、ペアでプログラムを

・私は、②が入ると思ったよ。 活用しながら話の順序について考えるよう指示する。

・僕も、②が入ると思う。 ●根拠をもって考え、ねらいに迫れるよう、自分の考

・やっぱり②だ。①だと場所がつながらないし、③だと人 えを説明したり、二人で話し合って考えたことを青

物がつながらないものね。 でワークシートに記入したりする活動も取り入れる。

・②を入れると、時間も場所も人物もつながるから、分か ●理解度に対応するために、チャレンジ３・４を与え

りやすいお話になるね。 る準備をしておく。

●タブレット端末を回収する。

○ペアで話の順序を考えた際の根拠を発表させ、全体で共 ●時間や場所、登場人物に着目して考えることの意義

有する。 を全体で共有する。

・①だと、場所がおかしいし、③だと人物がおかしくて話

がつながらないので、②を選びました。

・②を入れると、時間も場所も人物もつながっていて、分

かりやすいお話になるから、②を選びました。

○教科書のモデルの構成メモを各自で作成する。 12 ●ワークシート②を配布する。

・私は 「終わり」に家に帰ったとあるので 「中」で池に 分 ●話のアイデアではなく、構成に意識を向けさせるた、 、

、 、 「 」 、「 」落ちたままだと帰れないから 「助けて」と大声で叫ん めに ワークシートの 中 の部分を三つに分け 中

だら、近くで遊んでいたうさぎがやって来て、助けてく と「終わり」のつながりを考えさせる。

れたことにしよう。 ◎活動が停滞している児童には、机間支援をしながら

・僕は 「終わり」に家に帰ったとあるので 「中」で池に 話を聞き 「何をしているときに、池に落ちてしまっ、 、 、

落ちたままだと帰れないから、池の魚が助けてくれたこ たのかな 「どのようにして、池から出ることができ」

とにしよう。 たのかな」等のヒントを個別に与える。

・僕は 「終わり」に家に帰ったとあるので 「中」で池に、 、

落ちたままだと帰れないから、自分で泳いで池から脱出 ◇「始め－中－終わり」の順序（つながり）を

したことにしよう。 意識してモデルの構成メモを書いている。

【書く力】

○モデルの構成メモを発表する（２～３名 。 ●本時のねらいに迫るために、机間支援をし、発表さ）

せる児童を意図的に指名する。

●時間や場所、登場人物に気を付けて、つながりがあ

る物語が書けたかを全体で確認できるよう、実物投

影機でワークシートを写しながら発表させる。

８４ 本時のまとめ・振り返りをする。

○物語を書くときに気を付けることについて共有する。 分 ●児童が本時の学習内容を整理することができるよう、

板書やワークシートを基に、本時の学習を振り返り

ながらまとめていく。
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[まとめ] お話を書くときには 「始め 「中 「終わり」のつながりに気を付ける。、 」 」

○本時の学習を振り返る。 ●本時のまとめができたことや、プログラムを活用し

・つながりに気を付けて書くと、分かりやすいお話が書け て話の順序について考えられたことを賞賛し、次時

ることが分かった。 からは、実際に物語を書いていくことを再確認する。

・自分でお話を書くときも、時間や場所、人物を確認しな ●児童が自分の考えを深めたり、新たな気付きを自覚

がら、つながりのあるお話を書きたい。 したりできるよう、振り返りの視点を与え、それに

基づいて振り返る活動を行う。

６ 板書計画

チャレンジ２ チャレンジ１

※モデル文については、ホワイトボードに掲示する。

／
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７ 資料

(1) モデル文

(2) チャレンジ１ 【ワークシート①の表面に掲載したもの】

(3) チャレンジ２ 【ワークシート①の裏面に掲載したもの】

(4) チャレンジ３ 【理解度に応じて活用】
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(5) チャレンジ４ 【理解度に応じて活用】
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(6) ワークシート①の表面

(7) ワークシート①の裏面
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(8) ワークシート②



授業の流れ

つ
か
む

１．学習課題を把握し、めあてを設定する。

• 学習課題を把握し、本時のめあてを考える。
• 長方形をかくためには辺の長さをどのようにすればよいか、見通しをもつ。

追
究
す
る

2．めあてを追究する。
(1) 個別に追究し、解決方法や結果を全体で共有する。
○ワークシートを活用して、自分の考えをもたせる。
• 児童一人一人が長方形をかくための手順を考える。
• 付箋紙を用いて自分の考えた手順を整理しながら、自分の考えを
ワークシートに具体的に表す。

○ペアで問題を解決する協働的な活動を行う。
• ワークシートを見せながら、自分の考えを相手に伝える。
• 自分の手順が友達と違うと気付いたら、修正や改善する。

○考えを全体で共有する。
• 横の辺が長い長方形と縦の辺が長い長方形のかき方を共有する。
• 二つの長方形のかき方を比べ、気付いたことを説明させることで、
長方形の性質を見いだす。

(２)考えを深める。
• 長方形がかけないプログラムを用いて長方形の性質を確認する。

ま
と
め
る

３. 学習をまとめる。
・本時の学習で大切なことや分かったことをまとめる。

４．学習の振り返りとして、適用問題に取り組む。
• 本時の学習を通して、コンピュータで長方形をかくために、
大切だと思ったことをワークシートにまとめる。

• 適用問題に取り組む。

授業モデル 第２学年 算数科 「三角形と四角形」（全9時間予定の5時間目）
※♦はプログラミングの体験 （プログラミング環境：Scratch3.0）

学習課題 長方形をかいてみよう。

めあて 長方形をかいて、長方形のきまりを見付けよう。

ペアでプログラミングの体験を行うことを通して、児童が考えた
長方形をかく手順を確かめる。

長方形をかく手順を考える

ペアでプログラミングの
体験を行う

まとめ 長方形は向かい合った辺の長さが同じになる。

ここがポイント！
・ワークシートの活用について
ワークシートは、児童が考えた手順を表せるようにします。また、Scratch

のブロックと対応した付箋紙を貼付することで、長方形をかく手順を考えるこ
とに集中させることができます。

・協働的な活動とプログラミングの体験について
相手に自分の考えた手順を伝えさせることで、友達との違いに気付き、修正
や改善させることにつながります。また、プログラミングの体験を通して、手
順を確かめさせることで、更に手順を修正や改善させることができます。

長方形の性質を見いだせる。 長方形をかくプログラム例
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算数科学習指導案
令和元年10月１日（火）第５校時（13:55～14:40）第２学年 パソコン室 指導者 中嶋 香織

１ 単元名 三角形と四角形

２ 考察

(1) 教材観

本単元は、小学校学習指導要領（平成29年告示）解説 算数編 第３章 第２節 第２学年の目標

及び内容 Ｂ 図形 Ｂ（１）三角形や四角形などの図形に係る単元である。

児童は第１学年次に、身の回りにあるものの形を観察や構成の対象として形を見付けたり、形づく

りをしたりする学習活動をしてきた。これらの学習を基に第２学年では、三角形や四角形、正方形、

長方形、直角三角形について、図形を構成する辺や頂点の数に着目し、図形の違いを考えたり、図形

を区別したりしていく。

本単元では、点と点を直線で結んで動物を囲む活動を通して、３本の直線で囲まれている形を三角

形、４本の直線で囲まれている形を四角形といい、構成要素である辺の数に着目して、三角形と四角

形の意味を理解していく。また、紙を折って直角を作ったり、角の形が直角であるものを見付けたり

する学習活動を通して直角の意味を理解していく。さらに、辺の長さや直角といった図形を構成する

要素に着目して図形の理解を深めていく。これらの学習を基に、身の回りのものの形から三角形や四

角形、正方形、長方形、直角三角形を見いだし、定義に基づいて、その理由を説明する。そして、こ

の単元で学習したことは、第３学年の正三角形や二等辺三角形について、辺の長さの相等や角の大き

さの相等に着目して考察することの素地となる。

(2) 指導方針

○単元の「であう」過程では、既習事項である直線の学習との違いから本単元の課題を立てられる

ように、教科書の挿絵にある動物をできるだけ少ない直線で囲み、囲んでできた形を仲間分けす

る活動を行う。

○単元の「追究する」過程では、三角形や四角形などの特徴を実感を伴って理解できるように、紙

を折って直角を作ったり、身の回りから角の形が直角であるものを見付けたり、格子状に並んだ

点を直線で結んで、正方形、長方形、直角三角形をかくなどの活動を行う。

「 、 」 、 、・ 学習課題を把握し めあてを設定する 場面では 本時の学習のめあてを明確にするために

前時と本時の学習内容を比較し、前時との違いを問い掛ける。

・ めあてを追究する」場面では、ワークシートを活用することで、児童が問題を解決するため「

の手順を考え、次の活動につながる自分の考えをもてるようにする。また、ペアで問題を解決

する協働的な活動を行うことで、児童が相手に自分の考えた手順を伝え、友達の考えと同じか

確かめたり、手順を修正や改善したりできるようにする。

・ 学習内容をまとめる」場面では、思考を深め、ねらいに迫れるようにするために、自分の考「

えを説明する活動を取り入れる。

・ 学習の振り返りとして、適用問題に取り組む」場面では、児童に本時の学習内容を整理させ「

るために、適用問題に取り組ませる。

○単元の「つかう」過程では、折り紙を切って作った長方形、正方形、直角三角形を規則的に並べ

ると美しい模様になることや、並べ方によって様々な形ができることに気付かせるために、きれ

いな形になる並べ方を考えたり、作業したりする活動を行う。また、平面の広がりについて気付

かせるために、同じ模様をどこまでも広げていく活動を行う。

○児童が考えた問題を解決する手順が正しいかを確かめ、学習内容を理解させるために、プログラ

ミングの体験を位置付けていく。

・ペアでプログラミングの体験を行うことで、それぞれの手順を共有し、相談したり教え合った

りしながら手順を修正や改善できるようにする。
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・プログラミングの体験がスムーズにできるように、例示用のプログラムを用意して提示する。

(3) 教科の学習とプログラミング教育の関連

（ ） （ ） 、「 ，小学校学習指導要領 平成29年告示 第１章 総則 第２の２の １ では 各学校においては

児童の発達の段階を考慮し，言語能力，情報活用能力（情報モラルを含む ，問題発見・解決能力。）

等の学習の基盤となる資質・能力を育成していくことができるよう，各教科等の特質を生かし，教科

等横断的な視点から教育課程の編成を図るものとする」とあり、学習の基盤となる資質・能力として

情報活用能力が位置付けられている その情報活用能力の育成を図るために 小学校学習指導要領 平。 、 （

成29年告示）解説 総則編 第３章 教育課程の編成及び実施 第３節の１の（３）では 「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」の充実を図ることが求められており、各教科等の特質に応じて計画的

に実施することが示されている。

また、平成30年11月に出された「小学校プログラミング教育の手引（第二版 」の第２章（１）で）

は、小学校プログラミング教育で育む力として 「プログラミング教育のねらい」の三つを示してい、

る。特に下記の③により、各教科等の学習と関連させていく必要がある。

①「プログラミング的思考」を育むこと。

②プログラムの働きやよさ等への「気付き」を促し、コンピュータ等を上手に活用して問題を解決

しようとする態度を育むこと。

、 。③各教科等の内容を指導する中で実施する場合には 各教科等の学びをより確実なものとすること

算数科においても、学習指導要領（平成29年告示）解説 算数編 第１章 総説 ２ 算数科改訂

の趣旨及び要点 （３）算数科の内容構成の改善 ②指導内容の充実（中央教育審議会答申）では、

「小学校の算数科においても，時代を超えて普遍的に求められる力であるプログラミング的思考を身

に付けることが重要であると考えられる。そのため，プログラミング的思考と，算数科で身に付ける

論理的な思考とを関連付けるなどの活動を取り入れることも有効である」としている。このように数

学的活動を通して、児童の主体的・対話的で深い学びの実現を図るために、教科等における学習上の

必要性や学習内容と関連付けながら、プログラミング教育を行う単元を位置付けていく必要がある。

また、小学校学習指導要領の算数科の目標（２）で「思考力，判断力，表現力等」として 「日常、

の事象を数理的に捉え見通しをもち筋道を立てて考察する力 「基礎的・基本的な数量や図形の性質」

などを見いだし統合的・発展的に考察する力」が挙げられている。これらの力は、学習活動にプログ

ラミングの体験を取り入れ、既習事項を統合的・発展的に考察することで、図形概念の形成にもつな

げていくことができる。

本単元では、プログラミングの体験として「長方形をかく」活動を取り入れる。この体験により、

順次処理などのプログラミング的思考を育成する。そして 「四つの角が全て直角になっている四角、

形を、長方形という」という長方形の定義を踏まえて、長方形のかき方を考えることを通して「向か

い合った辺の長さが全て同じ」という長方形の性質を見いださせる。

さらに、コンピュータを用いて図形をかく場合、児童が考えたことを表したり、失敗してもやり直

したりすることが容易にできる。そして、長方形を作成するプログラムから、長方形の特徴を考えさ

せることができる。このようにプログラミングの体験を取り入れることで、児童は試行錯誤を繰り返

しながらプログラミング的思考を働かせて長方形をかき、長方形の性質を考えることができる。

今後は、第３学年の「正三角形などの図形 、第４学年の「平行四辺形などの平面図形 、さらに」 」

第５学年の「平面図形の性質（正多角形 」で取り入れていくようにする。これらの学習でも、第２）

学年と同様に、プログラミングの体験を取り入れた授業を構想することができる。

３ 単元の目標

・三角形、四角形について知ること。

・正方形や長方形、直角三角形について知ること。

・図形を構成する要素に着目し、構成の仕方を考えるとともに、身の回りのものの形を図形として捉

えること。
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４ 評価規準及び指導計画（全９時間予定）

・身の回りから、三角形や四角形を見付けようとしている。算数への関心・意

評 ・身の回りから、直角、長方形、正方形、直角三角形を見付けようとしている。欲・態度

価 【関】

規

準 ・三角形や四角形、長方形や正方形について、図形の特徴を見いだすことができ数学的な考え方

【考】 る。

・紙を折って直角を作ることができる。数量や図形につい

・方眼紙などを用いて、長方形、正方形、直角三角形を作図したりすることがでての技能

【技】 きる。

・三角形や四角形の意味について理解している。数量や図形につい

・直角、長方形、正方形、直角三角形の意味について理解している。ての知識・理解

【知】

過 時間 伸ばしたい資質・能力 主な学習活動

程

プログラミング教育に関すること活用させた 思考力・表現力等 教科に関すること

【 】い知識等 必要なプログラミング的思考

で ・三角形と ・点と点を直線で結んで ・点と点を直線で結んで第１時

あ 考 四角形の できた形について、直 動物を囲み、直線の本【 】

う 意味 線の本数に着目して仲 数に着目して仲間分け

間分けをした方法を説 をする。

明すること。

追 ・辺、頂点 ・幾つかある図形の中か ・３本の直線で囲まれた第２時

究 知 の意味 ら、三角形や四角形を 形を三角形、４本の直【 】

す 選び、その理由を直線 線で囲まれた形を四角

る の数を用いて説明する 形ということを知る。。

・三角形と ・三角形の切り方（分け ・三角形の紙を二つに切第３時

関 四角形の 方）によって、できた っていろいろな三角形【 】

性質 形について辺や頂点の や四角形を作る。

数を用いて説明するこ

と。

・直角の意 ・はがきの角など身の回 ・はがきなどの角にぴっ ・直角をかくプログラミ第４時

関 味 りのものの中から直角 たり重なる形を紙を四 ングの体験を通して、【 】

を見付け、直角と考え つに折って作ることを 直角は辺と辺の間にで

た理由を説明すること 通して、直角について きることを知る。。

知る。 【順次】

・長方形の ・直角や辺の相等関係に ・長方形の定義を用いて ・長方形をかくプログラ第５時

【 】 、考 意味、性 着目して、長方形の特 長方形をかき、長方形 ミングの体験を通して

質 徴を考えること。 の性質について考える 長方形の性質について（本時） 。

考える 【順次】。

・正方形の ・直角や辺の相等関係に ・長方形の紙を折って、第６時

知 意味、性 着目して、正方形の特 短辺の長さにそろえて【 】

質 徴を考えること。 切った図形を調べるこ

とを通して、正方形に

ついて知る。

・直角三角 ・長方形や正方形の紙を ・長方形や正方形の紙を第７時

知 形の 半分に切った図形を用 半分に切った図形を調【 】

意味、性 いて、様々な三角形が べることを通して、直

。質 直角三角形であるかを 角三角形について知る
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説明すること。

・正方形、 ・既習事項を活用して、 ・方眼を使って長方形、第８時

技 長方形、 定規を用いて長方形、 正方形、直角三角形を【 】

直角三角 正方形、直角三角形の 作図する。

。形の意味 かき方を説明すること

、つ ・長方形、 ・長方形、直角三角形な ・折り紙で作った長方形第９時

か 関 正方形、 どで平面を敷き詰め、 正方形、直角三角形を【 】

。う 直角三角 敷き詰めた図形の中か 敷き詰めた模様を作る

形の性質 ら長方形や正方形を見

付け説明すること。

５ 本時の展開（５／９）

「長方形をかく」プログラミングの体験を通して、長方形の性質である「向かい合っ(1) ねらい

ている辺の長さが同じになること」を見いだせるようにする。

教師 教科書、掲示用ブロック、児童用ホワイトボード、(2) 準 備

ワークシート（付箋紙付き 、掲示用の画用紙、コンピュータ（二人に１台））

児童 教科書、ノート、三角定規

(3) 展 開

学習活動 時間 ●指導上の留意点及び支援・評価

・予想される児童の反応 （◎努力を要する児童生徒への支援 ◇評価）

７ ●教科書を用いて、三角形と四角形、直角について１ 学習課題を把握し、めあてを設定

分 確認する。する。

●本時の学習内容に興味をもたせるために、前時の

直角の学習で用いた紙を示し 「これから続きを、

折ります。どんな形ができるでしょう」と問い掛

け、実際に紙を折って示す。

①直角の数を確認して、長方形の定義 ●長方形の定義に結び付けるために、直角が幾つあ

を確認する。 るか問い掛ける。

●児童の身近に長方形があることに気付かせるため

に、Ａ４やＢ５の紙、画用紙等を示し、直角の数

②問題を読み、学習内容を確認する。 を確認する。

問題 長方形をかいてみよう。

●めあてを立てられるように 「どのような方法で、

かけるか教えてほしい」と促す。

めあて 長方形をかいて、長方形のきまりを見付けよう。

③見通しをもつ。 ●見通しをもたせるために、長方形を示しながら考

［方法］ えるように助言する。

・４本の直線で囲む。 ●学習内容を理解しやすくするために 「Scratch」、

・四つの角をみんな直角にする。 を使って直角をかいたときのプログラムを確認す

・長い辺と短い辺を２本ずつかく。 る。

●長方形をイメージできるようにするために、自分

でかきたいと考える長方形を決め、指で空にかく

ように指示する。
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２ めあてを追究する。

５(1) 個別に追究し、解決方法や結果を

分全体で共有する。

○ワークシートに自分の考えをもたせ ●児童に自分なりの考えをもたせるために、個別に

る。 考える時間を設ける。

・直角をかいたときのプログラムを基 ●児童が考える長方形をかく手順を考えることに集

に考える。 中できるように 「たてに○ます すすむ 「よこ、 」

・長方形の図形を基に考える。 に○ます すすむ 「直角にまがる」を書いた付」

箋紙をワークシートに貼付する。

●長方形の図形を基に、長方形のかき方を考える。

◎長方形の図形を基に考えられるように、プログラ

ムの順番（手順を考えること）と長方形とが対応

したワークシートを提示する。

●同じことが繰り返されていることや少ないプログ

ラムで長方形をかけることに気付いた児童がいた

場合は、全体に紹介する。

○ペアで問題を解決する協働的な活動 12 ●児童がスムーズに活動を行えるように、活動の手

を行う。 分 順を示したものを提示する。

①自分の考えを相手に説明する。 ●児童に発表する自信をもたせるために、隣の児童

。・直角が四つある。 に自分が考えた辺の長さとその理由を説明させる

・縦の辺同士、横の辺同士同じ長さに ●自分が考えた手順を隣の児童に伝えることで、手

なる。 順が友達と同じかどうかを確かめられるようにす

②ペアでプログラムを作成する。 る。また、友達と違うなど気付きがあった場合は

・直角と辺が交互になる。 手順を修正や改善できるようにする。

・縦の辺が長い形にしよう。 ●ペアでプログラミングの体験を行うことで、それ

・横の辺が長い形にしよう。 ぞれの手順を共有し、相談したり教え合ったりし

ながら手順を修正や改善できるようにする。

、◎プログラミングの体験がスムーズにできるように

直角をかくプログラムを用意して提示する。

、●プログラムが正しく動作するかを確認するために

できたら実行するよう伝える。

○考えを全体で共有する。 ５

・横の辺が長い長方形をかいたプログ 分 ●横の辺が長い長方形をかいた児童を取り上げ、ど

ラムを紹介する。 のように考えたかを説明させる。

・縦の辺が長い長方形をかいたプログ ●縦の辺が長い長方形をかいた児童を取り上げ、ど

ラムを説明する。 のように考えたかを説明させる。

●長方形とプログラムのブロックの対応が分かるよ

うに、どのブロックがどの辺を表しているか問い

掛ける。

●向かい合った辺の長さが同じになることに気付か

せるために、児童の説明に合わせてブロックの辺

の長さの部分の数字を色分けする。
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10 ●図形を構成する要素である辺と頂点を確認するた(2) 考えを深める。

分 めに、プログラミングの体験を通してできた図形

の、線や角の端を何というか問い掛ける。

・四つの角が全て直角になっている。 ●四つの角がすべて直角になっていることを確認す

・長い辺と短い辺が二本ずつある。 るために 「角はどのようになっているか」と問、

・縦の辺同士、横の辺同士長さが同じ い掛ける。

になる。 ●辺の長さが二本ずつ同じになることを確認するた

・横の辺が長い長方形、縦の辺が長い めに 「辺の長さはどのようになっているか」と、

長方形どちらも縦の辺同士、横の辺 問い掛ける。

同士長さが同じになっている。 ●どのような長方形でも向かい合った辺の長さが同

じになることを確認するために、縦の辺が長い長

方形を取り上げ、横の辺が長い長方形と比べるよ

う促す。

・長い辺と短い辺が二本ずつあるだけ ●向かい合った辺の長さが同じであることの理解を

では長方形にはならない。必ず縦の 深めるために、間違ったプログラムを用意し、正

辺同士、横の辺同士長さが同じにな しくかけるプログラムとの違いを考えさせる。

らないといけない。

・長方形は向かい合った辺の長さが同

じになる。

・長方形の紙を折っても重なるから辺 ●児童が見付けた性質が正しいか確かめるために、

の長さが同じになる。長方形は向か 長方形の紙を配り折るように促す。

い合った辺の長さが同じになる。

◇直角や辺の長さに着目し、長方形の向かい合っ

ている辺の長さが同じになることを見いだして

記述している。

【数学的な考え方 （観察、ワークシート）】

３３ 学習をまとめる。

・学習内容をまとめる。 分

まとめ 長方形は、四つの角がみんな直角になる。

長方形は、向かい合った辺の長さが同じになる。

３４ 学習の振り返りとして、適用問題

分に取り組む。

・学習を振り返る。 ●実感を伴った理解ができるように、適用問題を行

、 。い 直角と辺の長さという言葉を用いて説明する

●今日の思考過程を振り返るために、今日発見した

ことや、次の学習で行ってみたいことをワークシ

ートに記入させる。
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６ 板書計画

＊ 内は、プログラムのブロックを例示する。

［方法］

・４本の直線でかこむ。

・よこに10ます すすむ ・四つのかどをみんな直角にする。

・直角にまがる ・長い辺とみじかい辺を２本ずつかく。

・たてに７ます すすむ

・よこに８ます すすむ ・よこに５ます すすむ ・よこに８ます すすむ

・直角にまがる ・直角にまがる ・直角にまがる

・たてに３ます すすむ ・たてに７ます すすむ ・たてに８ます すすむ

・直角にまがる ・直角にまがる ・直角にまがる

・よこに８ます すすむ ・よこに５ます すすむ ・よこに４ます すすむ

・直角にまがる ・直角にまがる ・直角にまがる

・たてに３ます すすむ ・たてに７ます すすむ ・たてに４ます すすむ

・直角にまがる ・直角にまがる ・直角にまがる

長方形をかいて、長方形のきまりを見つけよう。めあて

問題 長方形をかいてみよう。

見とおし

まとめ 長方形の四つのかどがみんな直角。
長方形は、むかい合った辺の長さが同じ。

四つのかどがみんな直角
になっている四角形を、
長方形という。
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7 資料（ワークシート）

名まえ三角形と四角形
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名まえ三角形と四角形



授業モデル 第６学年 算数科 「並べ方と組み合わせ方」 （全６時間予定の１時間目）

※ ◆は、プログラムを活用して調べる体験（プログラミング環境：Scratch2.0）

ここがポイント！

・プログラムの活用とワークシートで自分の考えをもたせる
プログラムを活用することで、児童は、起こり得る場合を書き出す必要がなくな
り、調べる手順について考えることに力を注ぐことができます。プログラムを活用
しながら調べる体験を通して、考えたことや気付いたことなど、自分の考えをワー
クシートに書き表させ、次の協働的な活動につなげられるようにしましょう。

・ペアで調べる手順について話し合わせ、プログラムを活用して確認させる
ワークシートに書き表した考えなどを基に、ペアで調べる手順について話し合わ
せましょう。そして、プログラムを活用して、考えた手順を確かめさせましょう。

・プログラムを活用して確かめた手順で、起こり得る場合を書き出させる
確かめた手順で他の起こり得る場合を書き出させることで、手順の修正や改善が
必要な状況を作るとともに、表す工夫についても考えさせましょう。

授業の流れ

つ
か
む

1．新たな学習内容に触れ、めあてを設定する。

•学習課題を把握し、本時のめあてを考える。

追
究
す
る

2．既習の知識及び技能、経験を基に解決する。

•体験を通して考えたことや気付いたことをワークシートに書く。

•ワークシートに書き表した考えや気付きを基に、ペアで、落ち
や重なりがないように調べる工夫（手順）について話し合う。

•三つ乗り物に１回ずつ乗る順序を調べる工夫（手順）を全体で共有する。

３．新たな学習内容と関連する既習内容との共通点や
相違点を見いだす。

•全体で共有した調べる工夫（手順）
を基にして、四つの乗り物に１回ず
つ乗る順序を書き出す。

ま
と
め
る

４．本時を振り返り、単元の課題を立てる。
•本時の学習を振り返り、新たな疑問や更に調べたいことなどを全体で共有し、単元の課題としてまとめる。

単元の課題 ・どのような工夫をすれば、同じものがなく、全て調べられるだろうか。
・全ての順序などを書き出すとき、もっと簡単な表し方はないだろうか。

学習課題 ジェットコースター、観覧車、ゴーカート、メリーゴーランドに１回ずつ乗る順序には、

どのようなものがあるか調べましょう。 （どのような順序？、全部で何通り？）

めあて 乗り物に１回ずつ乗る順序について、同じものがなく全て調べる方法を考えよう。

◆個別に、乗り物に乗る順序を列挙するプログラムを
活用し、三つの乗り物に１回ずつ乗る順序を調べる。

ペアで調べる手順を話し合う

ペアで考えを確認しながら書き
出し、手順の修正や改善を行う

思い付き× １番目を決める(固定) 順番に調べる

１番目に乗る乗り物を決め、残りの乗り物は逆にして考える

１番目だけでなく、２番目まで
乗り物を決めたほうがよさそう

考えた手順を基
に書き出す中で、
修正や改善が行
われている！

起こり得る場合を調べる際、書き出す必要が
なく、考えることに集中することができる。

乗り物に乗る順序を列挙するプログラム

◆ペアで考えた手順を基に、再びプログラムを活用し、乗り物に乗る順序を調べる。

プログラムを活
用することで、
考えることに集
中できる
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算数科学習指導案
令和元年11月 第６学年 指導者 長谷川 尚生

１ 単元名 並べ方と組み合わせ方「順序よく整理して調べよう」

２ 考察

(1) 教材観

本単元は、小学校学習指導要領（平成29年告示）解説 算数編 第３章 第６節 第６学年の目標

及び内容 Ｄ データの活用 Ｄ（２）起こり得る場合に係る単元である。

児童は、第５学年までに、表などを用いて分類整理して表したり、読み取ったりすることを学習し

てきている。本単元では、起こり得る全ての場合を適切な観点から分類整理して、順序よく列挙でき

るようにする。また、順序や組み合わせについて、起こり得る場合を思いつくままに列挙していたの

では落ちや重なりが生じる。そこで、規則に従って正しく並べたり、整理して見やすくしたりして、

誤りなく全ての場合を明らかにする活動を行う。このように落ちや重なりがないように考えていくこ

とは、思考や表現の方法を工夫することや、筋道立てて考えていくことにつながるものである。さら

、 、 。に 本単元で育成される資質・能力は 中学校第２学年で学習する確率などの考察につながっていく

(2) 指導方針

○単元の「であう」過程では、新たな学習内容に取り組む必要性を感じ、本単元の学習で追究して

いく課題を立てられるようにするために、身近である遊園地で乗り物に乗る順序にはどのような

ものがあるかを考える活動を取り入れる。

「新たな学習内容に触れ、めあてを設定する」場面

の多さ、落ちや重なりの存在に気付き、落ちや重なりがないように工夫して調べ・起こり得る場合

ていく必要性を感じられるようにするために、乗り物の乗る順序を児童全員に発表させる。

「既習の知識及び技能、経験を基に解決する」場面

・起こり得る場合を調べる方法についての見通しをもてるようにするために、乗り物に乗る順序

を列挙するプログラムを活用して、乗る順を列挙させ、落ちや重なりの有無を確認させる。

調べる際のポイントに気が付けるように、ペアで、プログラムの実行結果と・起こり得る場合を

その原因、調べる工夫について話し合わせる。

「新たな学習内容と関連する既習内容との共通点や相違点を見いだす」場面

・起こり得る場合を書き出すことの大変さ等に気付き、新たな疑問や新しい学習内容に取り組む

必要性を感じられるようにするために、コンピュータを用いずに起こり得る場合を書き出す活

動を取り入れる。

「本時を振り返り、単元の課題を立てる」場面

・新たな疑問や新しい学習内容に取り組む必要性から、単元の課題を立てられるようにするため

三つの乗り物に乗る順序を考えたり、四つの乗り物に乗る順序を書き出したりする活動をに、

通して気付いたことや感じたことを全体で共有する場を設定する。

○単元の「追究する」過程では、具体的な事象について、起こり得る場合を落ちや重なりなく調べ

図や表に表すなどの工夫を例示し、順序よく整理る方法を理解して活用できるようにするために、

活動を取り入れる。して調べる

○単元の「つかう」過程では、起こり得る場合を落ちや重なりなく調べることが日常生活や社会の

中で活用できるということを実感できるようにするために、修学旅行先の見学地の回り方など、

身の回りの事例から順列や組み合わせの場面を見付け、起こり得る場合を調べる活動を取り入れ

る。
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(3) 教科の学習とプログラミング教育の関連

（ ） （ ） 、「 ，小学校学習指導要領 平成29年告示 第１章 総則 第２の２の １ では 各学校においては

児童の発達の段階を考慮し，言語能力，情報活用能力（情報モラルを含む ，問題発見・解決能力。）

等の学習の基盤となる資質・能力を育成していくことができるよう，各教科等の特質を生かし，教科

等横断的な視点から教育課程の編成を図るものとする」とあり、学習の基盤となる資質・能力として

情報活用能力が位置付けられている その情報活用能力の育成を図るために 小学校学習指導要領 平。 、 （

成29年告示）解説 総則編 第３章 教育課程の編成及び実施 第３節の１の（３）では 「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」の充実を図ることが求められており、各教科等の特質に応じて計画的

に実施することが示されている。

また、平成30年11月に出された「小学校プログラミング教育の手引（第二版 」の第２章（１）で）

は、小学校プログラミング教育で育む力として 「プログラミング教育のねらい」の三つを示してい、

る。特に下記の③により、各教科等の学習と関連させていく必要がある。

①「プログラミング的思考」を育むこと。

②プログラムの働きやよさ等への「気付き」を促し、コンピュータ等を上手に活用して問題を解決

しようとする態度を育むこと。

③各教科等の内容を指導する中で実施する場合には、各教科等の学びをより確実なものとすること。

算数科においても、学習指導要領（平成29年告示）解説 算数編 第１章 総説 ２ 算数科改訂

の趣旨及び要点 （３）算数科の内容構成の改善 ②指導内容の充実（中央教育審議会答申）では、

「小学校の算数科においても，時代を超えて普遍的に求められる力であるプログラミング的思考を身

に付けることが重要であると考えられる。そのため，プログラミング的思考と，算数科で身に付ける

論理的な思考とを関連付けるなどの活動を取り入れることも有効である」としている。このように数

学的活動を通して、児童の主体的・対話的で深い学びの実現を図るために、教科等における学習上の

必要性や学習内容と関連付けながら、プログラミング教育を行う単元を位置付けていく必要がある。

本単元では 「であう」過程で、四つの乗り物に１回ずつ乗る順序について、起こり得る場合を落、

ちや重なりがないように順序よく整理して調べる活動を行う。以下の例のように、起こり得る場合を

落ちや重なりなく調べるために、事象の特徴に着目し、順序よく整理する観点を決めて考えるなどの

プログラミング的思考（順次、条件分岐、反復）を働かせる場面が多く含まれている。

(例) 四つの乗り物に１回ずつ乗る順序について、起こり得る場合を順序よく整理して調べる

ⅰ．四つの乗り物を、Ａ、Ｂ、Ｃ、Ｄなどの記号を使って簡潔に表す。

ⅱ．アルファベット順などの規則に従って、順序よく並べたり調べたりする。

ⅲ．１番目がＡならば、２番目はＢ、Ｃ、Ｄのいずれかというように、１番目に乗

る乗り物を固定するなど、調べる上での条件を定め、２番目以降の乗る順序を

考える （ ）。 条件分岐

ⅳ．１番目に固定したものを他のものに置き換えて考えるなど、条件を変えながら

ⅲと同様の方法を繰り返す （ ）。 反復

ⅴ．図や表などに整理して表す。

上記のⅱ～ⅳのように、起こり得る全ての場合を適切な観点から分類整理して、順序よく列挙する

活動を通して、プログラミング的思考を育むことができる。

さらに、乗り物に乗る順序を列挙するプログラムを活用することで、落としていた順序を挿入した

り、重なっていた順序を削除したり、適切な観点から順序を並べ替えたりするなど、児童が考えたこ

とや気付いたことを基に、列挙した順序を容易に修正や改善をすることができる。この活動は 「プ、

ログラミング教育のねらい」の②に関連する。

このように、プログラミング的思考を働かせながら、プログラムを活用して、起こり得る場合を調

べる活動を取り入れることで、児童は試行錯誤しながら、起こり得る全ての場合を適切な観点から分

（ ）順次
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類整理して、順序よく列挙する方法について考えることができる。

３ 単元の目標

具体的な事象について、起こり得る場合を順序よく整理して調べることができるようにし、筋道立

てて考えを進めていこうとする態度を身に付ける。

４ 評価規準及び指導計画（全６時間予定）

算数への関心・意欲・ ・順列や組み合わせについて、図や表などを用いて工夫をしながら、落ちや重なり評

態度【関】 がないように、順序よく調べようとしている。価

規

数学的な考え方【考】 ・順列や組み合わせについて、落ちや重なりのないように図や表を適切に用いたり、準

名称を記号化して端的に表したりして、順序よく筋道立てて考えることができる。

数量や図形についての ・順列や組み合わせについて、落ちや重なりのないように、起こり得る場合を順序よ

技能【技】 く整理して調べることができる。

数量や図形についての ・順列や組み合わせについて、落ちや重なりのないように調べるには、ある観点に

知識・理解【知】 着目したり、図や表などにかき表したりするとよいことを理解している。

過 時間 伸ばしたい資質・能力 主な学習活動
程

プログラミング教育に関すること活用させたい 思考力・表現力等 教科に関すること
【必要なプログラミング的思考】知識等

・順列について、 ・順列について、落ちや ・落ちや重なりがないように、乗 ・乗り物に乗る順序をで 第 時１

一つを固定して 重なりのないように調べ り物に乗る順序を考える。 列挙するプログラムをあ (本時)

順序よく調べる る方法を考えること。 ・単元の課題を立てる。 活用して、順序よく整う【 】関

方法 理して調べる方法を

考える。【順次、条件

分岐、反復】

・ 調べる対象の ・順列について、落ちや ・表や樹形図を用いた調べ方に ・順列について、順序追 第 時２

記号化 重なりがないように、図 ついて話し合う。 よく筋道立てて考え、究【 】思

・ 順列を表や樹 や表を用いて、順序よく ・三つの数字で３桁の整数が何 調べる。【順次、条件す

形図を用いて 筋道立てて考えること。 通りできるか調べる。 分岐、反復】る

表す方法 ・幾つかの数字を使って、４桁

のパスワードが何通りできるか

調べる。

・順列について、 ・順列について、落ちや ・四つの数字で２桁の整数が何 ・順列について、順序第 時３

一つを固定し、 重なりがないように、図 通りできるか調べる。 よく筋道立てて考え、【 】技

表や樹形図を や表を用いて、順序よく ・メダルを３回投げたときの表と 調べる。【順次、条件

用いて調べる方 筋道立てて考えること。 裏の出方が何通りあるか調べ 分岐、反復】

法 る。

・ 組み合わせを ・組み合わせについて、 ・ ４チームの総当たりの場合の ・組み合わせについ第 時４

図や表、多角形 落ちや重なりがないよう 試合数について、調べる考え て、順序よく筋道立【 】考



- 資料27 -

の辺や対角線 に、図や表を用いて、順 を取り上げ、それぞれの考えに てて考え、調べる。

を用いて表す 序よく筋道立てて考える ついて話し合う。 【順次、条件分岐、

方法 こと。 反復】

・組み合わせに ・順列や組み合わせにつ ・５種類のアイスクリームから二 ・順列や組み合わせ第 時５

ついて 、表や いて、落ちや重なりがな つを選ぶときの組み合わせを について、順序よく【 】知

図、図形を用い いように、図や表を用い 考える。 筋道立てて考え、調

て調べる方法 て、順序よく筋道立てて べる。【順次、条件分

考えること。 岐、反復】

・順列や組み合 ・順列や組み合わせにつ ・修学旅行先の見学地の回り方 ・順列や組み合わせつ ６第 時

わせについて、 いて、落ちや重なりがな 等、身の回りから順列や組み について、順序よくか 関【 】

図や表などを用 いように、図や表などを 合わせの場面を見付け、起こり 筋道立てて考え、調う

いて調べる方法 用いて、順序よく筋道立 得る場合を調べる。 べる。【順次、条件分

てて考えること。 ・演習問題に取り組む。 岐、反復】

５ 本時の展開（１／６）

乗り物に乗る順序を列挙するプログラムを活用して、順列について、落ちや重なりの(1) ねらい

調べ、本単元の学習で追究していく問いを見いだすことができるないように工夫しながら

ようにする。

教師 教科書、ワークシート、タブレット端末（一人１台 、操作手順書、(2) 準 備 ）

児童用ミニホワイトボード、掲示用ホワイトボード、大型提示装置

児童 教科書、ノート

(3) 展 開

時 ●指導上の留意点及び支援・評価○学習活動 ・予想される児童の反応
間 （◎努力を要する児童生徒への支援 ◇評価）

新たな学習内容に触れ、めあてを設定する。１

、 、 、 、問題 ジェットコースター 観覧車 ゴーカート メリーゴーランドに１回ずつ乗る順序には

。 （ 、 〔 〕 ）どのようなものがあるか調べましょう どのような順序？ 全部で幾つ 何通り ？

○四つの乗り物に１回ずつ乗るには、どのような ７ ●乗り物に乗る順序を児童全員に発表（順序を示

順序があるかを考え、発表する。 分 したものをホワイトボードに掲示）させること

・ で、乗る順序の多さ、落ちや重なりの存在、そ思った以上にたくさんある。

の存在を確認することの困難さに気付かせる。・同じものがある。

●ホワイトボードの掲示による気付きから、落ち・これで全てだろうか。

や重なりがないように工夫して調べていく必・他にもあるかもしれない。

要性を感じられるようにする。

めあて

乗り物に１回ずつ乗る順序について、同じものがなく全て調べる方法を考えよう。
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13２ 既習の知識及び技能 経験を基に解決する、 。

○乗り物が二つや三つの場合、乗り物に１回ず ●導入の問題に取り組む前に、乗り物が三つの分

つ乗る順序は幾つあるかを考える。 場合について問い掛け、簡単に見当が付かな

・ 二つ（二通り 。 いことに気付けるようにする。(二つの場合) ）

・ すぐには分からない。(三つの場合)

○個別に、プログラムを活用して、三つの乗り ●タブレット端末を用いることで、起こり得る

物に１回ずつ乗る順序を考える。 場合を簡単なタッチ操作で列挙できるように

する。また、その操作手順書も配付し、児童【予想される主な結果】

・ が必要に応じて確認できるようにする。同じものがなく、全て出せた(順序性あり)。

・同じものがなく、全て出せた(順序性なし)。 ◎ 起こり得る場合を全プログラムを活用して、

・一部同じものはあるが、全て出せた。 て列挙できているか、落ちや重なりの有無等

・同じものがある について確認できるようにすることで、問題。

・全てではない。 解決の糸口となるようにする。

・同じものもあり ●確認や削除、移動等の機能を使うことで、状、

全てではない。 況確認や列挙した順列の整理や修正ができる

など、プログラムのよさを感じられるように

する。

○ペアで、三つの乗り物に１回ずつ乗る順序を ●プログラムを活用して列挙した乗る順序と落

考えた結果を共有し、その調べ方や基になっ ちや重なりの状況等をペアで確認させる。

た考えについて話し合う。 ●ペアで、プログラムの実行結果とその原因、

調べる工夫について話し合い、必要に応じて・思い付くままに調べていると、何があって、

何がないのかが分からなくなる。 単列挙した順列を整理や修正させることで、

・最初に乗る乗り物を決めると考えやすい。 元の学習のポイントとなる考え方に気付ける

・順序よく調べていくと 同じものがなくなり ようにする。、 、

全て出せる。

○ペアで話し合ったことを基に、乗り物を乗る ●落ちや重なりなく順列を列挙する工夫（ 固①

順序について、落ちや重なりのないように調 定、 順序よく）を全体で共有することで、②

べる工夫を全体で共有する。 四つの乗り物に１回ずつ乗る順序を考える際

最初に乗る乗り物を決めて、 の解決の糸口となるようにする。・ 順序よく調べ① ②

、 、 。ていくと 同じものがなくなり 全て出せる

15３ 新たな学習内容と関連する既習内容との共

分通点や相違点を見いだす。

○四つの乗り物に１回ずつ乗る順序を全て書き ●コンピュータを用いずに四つの乗り物に乗る

出す。 順序を書き出させることで、書き出す大変さ

・どうすれば間違いなく全て書き出せるか。 等に気付き、新たな疑問や新しい学習内容に

・最初に乗る乗り物を決めて書き出してみたら 取り組む必要性を感じられるようにする。

どうか。 ◎乗る順序を書き出せない児童は、プログラム

・最初に乗る乗り物を決めても、残りの三つの を活用してもよいこととし、四つの乗り物に

乗り物に乗る順序がいろいろある。 乗る順序を書き出すという課題に対して解決

・２番目に乗る乗り物も決めると、残りの乗り の見通しをもてるようにする。

物が二つになって考えやすい。
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・長い名前の乗り物を書くのが大変。

◇順列について、落ちや重なりがないように工・同じ名前を何度も書くのが大変。

。 、夫して順序よく調べようとしている (観察

ワークシート)【算数への関心･意欲･態度】○四つの乗り物に１回ずつ乗る順序を書き出す

際に気付いたことなどを全体で共有する。

10４ 本時を振り返り、単元の課題を立てる。

○本時の学習を振り返り、新たな疑問や更に知 三つの乗り物に乗る順序を考えたり、四つの分 ●

りたいことなどを全体で共有し、単元の課題 乗り物に乗る順序を書き出したりする活動を

としてまとめる。 通して感じたことを全体で共有することで、

単元を通して追究する課題を明確にできるよ・他の場合に、同じものがなく全て調べるには

うにする。どのような工夫をすればよいか。

●「同じものがない＝重なりがない 「全て・もっと簡単な書き出し方はないだろうか。 」、

出す＝落ちがない」を言葉として触れる。・ についても調べてみたい。

単元の課題

・どのような工夫をすれば、落ちや重なりなく調べられるだろうか。

・全ての順序などを書き出すとき、もっと簡単な表し方はないだろうか。

６ 板書計画

【黒板】

11/19(火) 並べ方と組み合わせ方

【掲示用ホワイトボード】

児童用ミニ

ホワイトボード

乗り物に１回ずつ乗る順序について、同じものがなくすべて調べる方法を考えよう。○め

単元の課題

どのような工夫をすれば、同じものがなく、すべて調べられるだろうか。・

の順序などを書き出すとき、もっと簡単な表し方はないだろうか。・すべて

６つ〔通り〕①乗り物が３つのとき →

思いつき× 最初に乗るものを 調べるていく･ ･ ･順番に
決めると考えやすい とまちがいがない（分からなくなる）

②気づいたこと、感じたこと、疑問、知りたいこと

･最初を決めると考えやすい

２番目も決めると考えやすい･最初だけでなく、

大変!! 簡単に表せないか？
･長い名前

何度も同じ名前･

･ の場合についてはどうだろう？

？ ？ ？ 〔通り〕○予 ３０ ５０ １００

導入で児童が考えた｢乗り物に乗る順序｣を掲示

どのような順序が？ 全部でいくつ？〔何通り〕
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７ 資料（コンピュータの操作手順、操作画面と各種ボタンの機能）

※「乗り物の順序」「ジェットコ」などは、「リレーの走順」や名前などの問題に応じて変更可。ただし、文字数は要配慮。

起こり得る全ての「順列」が列挙できているかを確認
し、落ちや重なりの有無も含め、その結果を表示する。

一覧の中から削除したい「順列」がある場合に、
その番号を指定し、削除する。

一覧の中で移動したい「順列」がある場合に、
その番号と移動先(何番の前か)を指定し、移動する。

、左下の横一列に並んだ三(四)つのボタンを一つずつ順に押すと
それに合わせて、｢①から③(④)までの順列」が表示される。

、三(四)つのボタンを一つずつ順に押していくことで
｢①から③(④)までの順列」を決める。

｢①から③(④)までの順列」を、一覧の
最後に追加する。

｢①から③(④)までの順列」をリセット
する。

｢①から③(④)までの順列」を、場所を
指定し、一覧の途中に挿入する。

一覧をリセットする。

選択肢の数を切り替える （３択←→４択）。

選択肢が四つの場合の画面

操

作

手

順

、 。 、 。１ 三(四)つのボタンを押し 順列を決める ※その順列は 画面上部①～③(④)に表示される

表示された順列を、一覧に「追加」または「挿入」する。必要に応じて、順列を「①から選び２
直し」たり、一覧に表示された順列を全て「空に」したりすることもできる。

上記の 、 を繰り返す。３ １ ２

起こり得る場合が全て列挙できているかどうか、落ちや重なりの有無も含め、｢確認」する。４
必要に応じて、一覧内の順列を「削除」または「移動」し、一覧内の順列を整理する。

１
２

４

※

※
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授業モデル 第６学年 理科 「水よう液の性質」（全12時間予定の12時間目）

※ ◆はプログラミングの体験 プログラミング環境：Scratch3.0

１．本時の課題を確認し、学習活動の見通しをもつ。

• 学習課題を把握し、本時のめあてを考える。
• 「水よう液学習記録カード」「水よう液判別シート」を使って解決の見通しをもつ。

授業の流れ

ふ
れ
る

・
つ
か
む

追
究
す
る

ま
と
め
る

２．課題を追究するために自分の考えをもつ。

３．ペアでの協働的な活動を通して課題を解決する。

４．発表を通して本時のねらいに迫る。

５．本時の学習を振り返る。

ペアやグループで、水溶液を見付け出す手順を表す
プログラムを作成する。

学習課題
ビーカーの中に、水、食塩水、炭酸水、塩酸、石灰水、水酸化ナトリウム水よう液

のどれかが入っています。各班ごとに決められた水よう液を見付け出す方法を考えて
ください。ただし、炭酸水は古くなってしまい、泡が出ません。

ペアでプログラムを作成する児童

プログラムの実行画面

めあて 水よう液を見付け出そう

• 「水よう液学習記録カード」「水よう液判別シート」等を活用して、
水よう液を見付け出すための手順を考え、ワークシートに書くこと
で考えを整理して協働的な活動の基となる自分の考えをもつ。

• ペアやグループで、自分の考えを伝え合い、水溶液を見付け
出す手順について話し合う。

• 発表された手順の妥当性を検討し、全体で考えを共有する
ことで水溶液についてより妥当な考えをつくりだす。

• 水溶液を見付け出す手順について振り返り、友達の考えを知ることで、妥当な手順とするための
様々な視点に気付く。

• 単元の学習を通して、水溶液についてこれから行ってみたいことをワークシートに記入する。

ここがポイント！
・ワークシートの活用について
「一つ目の方法」「そうすると（結果）」「二つ目
の方法」「そうすると（結果）」のように、水溶液を
見付け出す手順を意識させられるような記入欄を設定
しましょう。

・協働的な活動について
同じ水溶液を見付け出す児童同士でペアやグルー
プになって協働的な活動を行いましょう。

・プログラミングの体験について
手順どおりに確かめていけば、自分たちが担当した
水溶液を見付け出せることができるように、プログラ
ム（右図）の の中に考えを入力させます。

炭酸水を見付け出す手順を表すプログラム例

－資料33－
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理科学習指導案
令和元年11月 第６学年 指導者 茂木 将洋

１ 単元名 水よう液の性質

２ 考察

(1)教材観

本単元は、小学校学習指導要領（平成29年告示）解説 理科編 第３章 第４節 第６学年の目標

及び内容 ２ 第６学年の内容 Ａ 物質・エネルギー （２）水溶液の性質に係る単元である。

水溶液について、第５学年では、物が水に溶けても水と物とを合わせた重さは変わらないことを学

習する。また、物が水に溶ける量には限度があること、物が水に溶ける量は水の温度や量、溶ける物

、 。によって違うこと この性質を利用して溶けている物を取り出すことができることについて学習する

、 、 、 。さらに 水溶液の中では 溶けている物が均一に広がることを学習し 第６学年の本単元につながる

中学校第１学年では、物質の水への溶解を粒子のモデルを用いて微視的に捉えるとともに、水溶液中

に粒子のモデルが均一に広がる様子について学習する。また、水溶液の濃度の表し方に、質量パーセ

ント濃度があることを学習する内容の系統になっている。

本単元は、水に溶けている物に着目して、水溶液を区別する活動を行う。水溶液を区別するために

は、見た目やにおいだけでは正確に区別できないことに気付かせることで単元の課題をもたせる。そ

して、リトマス紙を用いることで、水溶液は酸性、中性、アルカリ性という性質があり、その性質に

よって水溶液を区別することができることを捉えられるようにする。さらに、気体が溶けている水溶

液の性質や働きの違いを調べる活動を行う。水溶液を加熱すると、固体が溶けている場合と違って、

何も残らないものがあることから、溶けていた気体が空気中に出て行ったことを捉えられるようにす

る。また、水溶液に溶かした金属や水溶液から取り出した物に着目して、水溶液の性質や働きの違い

を多面的に調べる活動を行う。水溶液には、金属を入れると金属が溶けて気体を発生させたり、金属

の表面の様子を変化させたりするものがあることや、金属が溶けた水溶液から溶けている物を取り出

して調べると、元の金属とは違う物ができていることを、実験を通して捉えられるようにする。これ

らの活動を通して、水溶液にはそれぞれ特有の性質や働きがあることを理解させるとともに、水溶液

の性質や働きの違いについて獲得した知識を活用させることで、水溶液についてより妥当な考えをつ

くりださせることができると考える。

(2) 指導方針

○水溶液の性質や働きの違いについて整理させるために、単元の学習を通して新たに分かったこと

を水よう液学習記録カードに記入させる。

○単元の「ふれる・つかむ」過程では、単元の課題をもたせるために、身近な水溶液を区別する方

法について、色や見た目の様子が同じで既習の知識や体験だけでは解決できない問題を提示して

考えさせる。

○単元の「追究する」過程では、水溶液の性質や働きの違いを理解させるために、リトマス紙の他

にムラサキキャベツ液を使って水溶液を性質ごとに区別する活動や、水に溶けている物を取り出

す活動や、水溶液に金属を入れて変化の様子を確かめる活動を行うなど、水溶液を多面的に調べ

る活動を行う。

○単元の「まとめる」過程では、水溶液の性質や働きの違いをより深く理解させるために、獲得し

た知識を活用して課題を解決する「活用課題」に取り組ませる。

・獲得した知識を整理して考えさせるために、身近な清涼飲料水の性質や水に溶けている物につ

いて推論させる。

・単元の課題を振り返り、水溶液の性質や働きの違いをまとめるために、水溶液を判別する学習
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課題を与える。

・水溶液を見付け出す手順を考えさせるために、水溶液の性質や働きの違いをまとめた水よう液

学習記録カードと水溶液の判別についてまとめた水よう液判別シートを活用させる。

・自分の考えをもたせるために、ワークシートを活用して考えを整理させる。

・自分の考えをよりよくするために、ペアやグループで協働的に水溶液を見付け出す手順を考え

させる。

・水溶液を見付け出す手順を更に考えさせるために、協働的な活動の中にプログラミングの体験

を取り入れ、手順について論理的に考えさせる。

・水溶液についてより妥当な考えをもたせるために、発表された手順の妥当性について全体で検

討し、考えを共有させる。

・振り返りの場面では、水溶液についての知識を豊かにするために、水溶液を見付け出す手順の

妥当性について振り返らせ、妥当な手順とするための様々な視点があることに気付かせる。

(3) 教科の学習とプログラミング教育の関連

（ ） （ ） 、「 ，小学校学習指導要領 平成29年告示 第１章 総則 第２の２の １ では 各学校においては

児童の発達の段階を考慮し，言語能力，情報活用能力（情報モラルを含む ，問題発見・解決能力。）

等の学習の基盤となる資質・能力を育成していくことができるよう，各教科等の特質を生かし，教科

等横断的な視点から教育課程の編成を図るものとする」とあり、学習の基盤となる資質・能力として

情報活用能力が位置付けられている その情報活用能力の育成を図るために 小学校学習指導要領 平。 、 （

成29年告示）解説 総則編 第３章 教育課程の編成及び実施 第３節の１の（３）では 「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」の充実を図ることが求められており、各教科等の特質に応じて計画的

に実施することが示されている。

また、平成30年11月に出された「小学校プログラミング教育の手引（第二版 」の第２章（１）で）

は、小学校プログラミング教育で育む力として 「プログラミング教育のねらい」の三つを示してい、

る。特に下記の③により、各教科等の学習と関連させていく必要がある。

①「プログラミング的思考」を育むこと。

②プログラムの働きやよさ等への「気付き」を促し、コンピュータ等を上手に活用して問題を解決

しようとする態度を育むこと。

、 。③各教科等の内容を指導する中で実施する場合には 各教科等の学びをより確実なものとすること

理科においても、学習指導要領（平成29年告示）解説 理科編 第１章 総説 ２ 理科改訂の趣

旨 （２）理科の具体的な改善事項 ② 教育内容の改善・充実 ｉ）教育内容の見直しでは 「子、

供たちが将来どのような進路を選択したとしても，これからの時代に共通に求められる力を育むため

に，小学校段階での理科で重視してきた問題解決の過程において，プログラミング的思考の育成との

関連が明確になるように適切に位置付けられるようにするとともに，実施に当たっては，児童一人一

人の学びが一層充実するものとなるように十分配慮することが必要である」としている。本時は、先

述した「小学校プログラミング教育の手引（第二版 」の第３章 プログラミングに関する学習活動）

の分類と指導の考え方に示された「Ｂ分類（学習指導要領には示されていないが、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 」として実践するものである。単元の「まとめ）

る」過程で、獲得した知識を活用して水溶液を見付け出す手順を考える「活用課題」に取り組む実践

である。水溶液を見付け出す手順を表す手立てとしてプログラミングの体験を行う。プログラムを作

成する活動自体が、獲得した知識を活用して問題を解決するための手順を考えることであり、理科の

問題解決の力を養いながらプログラミング的思考が育まれると考える。この他にも、理科におけるプ

ログラミング的思考を育む学習活動として、各学年で順次・条件分岐・反復という考え方で学習内容

を部分的に整理したり、まとめたりする活動ができると考えられる。また、理科の問題解決の学習過

程とプログラミングの体験を結び付けることで、プログラミング的思考が育まれる経験を積み上げて
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いくことができ、児童一人一人の学びが一層充実したものとなると考える。

３ 単元の目標

いろいろな水溶液の性質や金属を変化させる様子について、興味・関心をもって追究する活動を通し

て、水溶液の性質について推論する能力を育てるとともに、それらについての理解を図り、水溶液の性

質や働きについての見方や考え方をもつことができるようにする。

４ 評価規準及び指導計画（全12時間予定）

評 関心・意欲・態度 ・いろいろな水溶液の液性や溶けている物及び金属を変化させる様子に興味・

価 関心をもち、自ら水溶液の性質や働きを調べようとしている。【関】

、 。規 ・水溶液の性質や働きを適用し 身の回りにある水溶液を見直そうとしている

準

科学的な思考・表現 ・水溶液の性質や働きについて予想や仮説をもち、推論しながら追究し、表現

している。【思】

・水溶液の性質や働きについて、自ら行った実験の結果と予想や仮説を照らし

合わせて推論し、自分の考えを表現している。

、 、観察・実験の技能 ・水溶液の性質を調べる工夫をし リトマス紙や加熱器具などを適切に使って

安全に実験をしている。【技】

・水溶液の性質を調べ、その過程や結果を記録している。

自然事象についての知識・ ・水溶液には、酸性、アルカリ性及び中性のものがあることを理解している。

理解 ・水溶液には、気体が溶けているものがあることを理解している。

・水溶液には、金属を変化させるものがあることを理解している。【知】

過 時間 伸ばしたい資質・能力 主な学習活動

程

プログラミング教育に関すること活用させたい知識等 思考力・表現力等 教科に関すること

【 】必要なプログラミング的思考

。ふ ・水溶液についての ・水溶液は、色やにおい、 ・単元の課題をつかむ第１時

れ 関 既習の知識 気泡の有無などの見た目 ・色やにおい、気泡な【 】

る の様子で区別できるこ ど見た目の様子が同

・ と。 じ水溶液を区別する

つ ・見た目の様子では区別で 方法を話し合う。

か きない水溶液を区別する

む 方法を考えること。

追 ・リトマス紙の使い ・リトマス紙の色の変化の ・リトマス紙を使って ・リトマス紙を使って水第２時

究 技 方 有無を根拠として、水溶 水溶液を酸性 中性 溶液を酸性、中性、ア【 】 、 、

す 液を酸性、中性、アルカ アルカリ性に区別す ルカリ性に区別する手第３時

る 知 リ性に区別し結果を表現 る。 順を図でまとめる。【 】

すること。 【順次・条件分岐】

・ムラサキキャベツ ・ムラサキキャベツ液の色 ・ムラサキキャベツ液第４時
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関 液とリトマス紙の の変化を根拠として、水 を使って水溶液を酸【 】

類似点 溶液を酸性、中性、アル 性、中性、アルカリ

カリ性に区別し、リトマ 性に区別する。

ス紙を用いた場合と比較

しながら結果を表現する

こと。

・水溶液に溶けた固 ・炭酸水に溶けている物に ・炭酸水に溶けている第５時

【 】 、 。知 体を取り出す方法 ついて、性質から予想し 物を予想し 調べる

思 たことを根拠にして実験【 】

方法を考えること。

・二酸化炭素の性質 ・二酸化炭素が水に溶ける ・二酸化炭素の性質を ・気体が溶けた水溶液に第６時

関 についての既習の 様子を、図を用いて表現 利用して炭酸水を作 ついて調べる手順を図【 】

知識 すること。 る。 でまとめる。

【順次・条件分岐】

・塩酸の性質 ・塩酸に入れた金属がどう ・塩酸に鉄やアルミニ第７時

技 ・物の溶け方につい なったか、その過程や結 ウムを入れ、金属の【 】

ての既習の知識 果を記録すること。 変化を調べる。第８時

思 ・実験結果と予想を比較し【 】

ながら推論し、自分の考

えを表現すること。

・金属を変化させる ・金属を変化させた水溶液 ・塩酸にアルミニウム第９時

知 水溶液についての から取り出した固体は、 が溶けた液の中に、【 】

既習の知識 元の金属と同じものであ アルミニウムがある

るか、食塩水と食塩に関 か調べる。

連付けて考えること。

・安全で適切な薬品 ・塩酸に金属を入れたとき ・水酸化ナトリウム水第10時

技 の取り扱い方 と比較して推論し、自分 溶液にアルミニウム【 】

の考えを表現すること。 や鉄を入れて金属の

変化を調べる。

ま ・本単元で学習した ・科学的な根拠をもって水 ・単元の学習をまとめ ・複数の水溶液を判別す第11時 、

【 】 。と 思 水溶液の性質につ 溶液を判別する手順を考 水溶液を判別する手 る手順を図でまとめる

め いての既習の知識 えること。 順を考える。 【順次・条件分岐】

る

・水溶液の性質や働 ・水溶液の性質や働きの違 ・水溶液を見付け出す ・課題の解決手順を表現第12時

きの違いについて いを根拠にして、水溶液 手順を表現するプロ するプログラムを作成（ ）本時

思 の既習の知識 を見付け出す手順を考え グラムを作成し、発 する。【 】

・水溶液を判別する ること。 表する。 【順次・条件分岐】

手順
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５ 本時の展開（12／12）

既習の知識を活用して特定の水溶液を見付け出す手順を考える活動を通して、水溶液に(1) ねらい

ついてより妥当な考えをつくりだすことができるようにする。

教師：教師用タブレット端末、無線ＬＡＮ環境、ワークシート(2) 準 備

水よう液学習記録カード（掲示用 、児童用タブレット端末（二人に１台））

児童：教科書、水よう液学習記録カード、水よう液判別シート

(3) 展 開

学習活動 時間 ●指導上の留意点及び支援・評価

・予想される児童の反応 （◎努力を要する児童生徒への支援 ◇評価）

●見た目の様子では区別できない水溶液を見せ１ 本時の課題を確認し 学習活動の見通しをもつ、 。 ５

て、課題解決の必要性を伝え、本時のめあて分

を考えさせる。

○課題解決の見通しをもつ。 ●課題解決の見通しをもたせるために「水よう

・水よう液学習記録カードを見れば分かるかな。 液学習記録カード （掲示用）を黒板に掲示」

・水よう液判別シートを使えば分かるかな。 しておく。

20 ●水、食塩水、炭酸水、塩酸、石灰水、水酸化２ 課題を追究するために自分の考えをもつ。

、・食塩水なら、リトマス紙を使ってから加熱すれば 分 ナトリウム水溶液の六種類の水溶液について

見付けられるかな。 各班ごとに見付け出す水溶液を設定する。

・塩酸なら、鉄を入れれば泡が出て溶けるから分か ●水よう液学習記録カードと水よう液判別シー

るかな。 トを参考にして、水溶液を見付け出す手順を

ワークシートに書かせる。

●自分の考えをよりよくするために、ペアやグ３ ペアでの協働的な活動を通して課題を解決する。

・一つ目の方法は、リトマス紙を使う。そうすると ループで協働的に活動させる。

中性の水と食塩水の二つに分けられるかな。 ●自信をもって発表させるために、プログラム

・二つ目の方法は、一つ目で分けた水よう液を加熱 の作成状況を確認しながら机間支援を行う。

する。そうすると固体が残る方と何も残らない方 ◎活動が進まないペアには、机間支援をしなが

に分けられるかな。 ら解決に向けたアドバイスをする。

・固体が残った方が食塩水だと思う。

●水溶液を見付け出す手順の発表を聞いて、そ４ 発表を通して本時のねらいに迫る。 15

・最初にリトマス紙を使えばよいと思う。 の妥当性を考えさせる。分

・中性は水と食塩水だけなので、その二つに絞りこ ●意見が出ない場合には、教師が手順について

むことができる。 全体に問い掛け、児童から考えを出させる。

５５ 本時の学習を振り返る。

○自分の水溶液を見付け出す手順を考えるときに気 分 ●水溶液を見付け出す手順の妥当性を意識させ

を付けたことをワークシートに書く。 るために、水溶液を見付け出すときに気を付

・一番簡単な方法 安全で確実に見付けられる方法 けたことを振り返らせる。、 。

○水溶液について学習したことを使ってこれから行 ●身の回りの水溶液に目を向けさせるために、

ってみたいと思ったことをワークシートに書く。 水溶液について学んだことを使ってこれから

・他の水よう液についても調べたり見付け出したり 行ってみたいことを考えさせる。

してみたい。

めあて 水よう液を見付け出そう

◇それぞれの水溶液の性質や働きの違いを根

拠として水溶液を見付け出す手順を表現し
ている。
科学的な思考・表現 (ワークシート・発表)【 】
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６ 板書計画

７ 資料

(1) 水よう液学習記録カード

(2) 水よう液判別シート

○／○

水よう液を見付け出そう○め

自分の考えをワークシートに書く○自
友達とプログラムを作る○友
発表する

水よう液を見付け出す手順を考える○ふ
ときに気を付けたところは何ですか。

・一番簡単な方法

※水溶液の性質や働きの違いの確認用・安全で確実に見付け出せる方法

※プログラムのブロック図

鉄 ｱﾙﾐﾆｳﾑ

1 水

2 食塩水

3 炭酸水

4 酢

5 塩酸

6 石灰水

7
水酸化ﾅﾄﾘｳﾑ
水よう液

6年1組　　番　　　　　　　　　　　　　　　　

金属の変化
色 泡 におい リトマス紙の変化 加熱後の様子 とけているもの

6年1組　　番　　　　　　　　　　　　　　　　　　

水 食塩水 炭酸水 酢 塩酸 石灰水 水酸化ﾅﾄﾘｳﾑ水よう液



- 資料40 -

(3) ワークシート

◆自分の水よう液を見付け出す手順を考えるときに気を付けたことは何ですか。

◆水よう液について学習したことを使って、これから行ってみたいと思ったことは何ですか。

水   食塩水    炭酸水    塩酸    石灰水    水酸化ナトリウム水よう液

一つ目の方法

そうすると（結果）

二つ目の方法

そうすると（結果）

三つ目の方法

そうすると（結果）

水よう液の性質 第12時間目

6年    組  番 名前                

＜水よう液を見付け出す方法とその結果＞

※自分が調べる水よう液に○をつけてください。

＜問題＞
ビーカーの中に、水、食塩水、炭酸水、塩酸、石灰水、水酸化ナトリウム水よう液のどれかが

入っています。各班ごとに決められた水よう液を見付け出す方法を方法を考えてください。ただし、

炭酸水は古くなってしまい、泡が出ません。



授業の流れ

�
�
�

１．本時のめあてをつかみ、表現の見通しをもつ。

• Viscuitの表現方法について確認する。

追
求
�
�

２. 発想や構想したことを基に絵をかく。
• 前時に選択したテーマを沿ってかいたアイデアスケッチを基に、Viscuitを活用して一人一つ以上の絵をかく。

３. ◆かいた絵をViscuitの表現方法を活用して表現する。

• グループ内で一人一つ以上の絵がかけたら、グループ全員で
教師に見せる。

• Viscuitの表現方法を活用してプログラミングの体験をする。

4. 相互に鑑賞する。
• グループで作品を見せ合ったり、全体で一つの作品を見たりするなどの鑑賞する活動を行う。

5. ◆相互に鑑賞したことを基に、よりよく表現する。

�
�
�
�

６. 本時の表現の活動を振り返る。
• 振り返ったことを発表する。

授業モデル 第４学年 図画工作科 「デジタルアートに挑戦」（全４時間予定の３時間目）
※ ◆はプログラミングの体験 使用したプログラミング言語 Viscuit

「花畑」をテーマにした作品の例

ここがポイント！
・ワークシートの活用
児童の発想や構想を促し、アイデアスケッチには、かき
たいものの変化についてもかかせましょう。
アイデアスケッチをグループ内で見せ合い、どのよう

に表現していけばよいかについて、グループ内で考える
時間を設定しましょう。

・協働的な表現の活動
協働的な表現の活動の中で、生まれた新たな発想や構
想を生かして、テーマに沿ったよりよい表現ができるよ
うに、試行錯誤できる時間をとりましょう。また、作品
を見せ合うときは、どのようにプログラミングをして表
現したのかが分かるように、「メガネ」（プログラム）
の組合せ方についても児童に見せましょう。

[めあて] 表現方法の組合せを工夫して、
自分たちだけの世界をつくろう。

協働的な表現の活動の様子 使用したワークシート 児童のプログラミングの例

鑑賞の様子

Viscuitの表現方法の例

ワークシートの活用

協働的な表現の活動

思考の可視化

思考の共有

表現の修正や改善

テ
�
マ
に
沿
�
た
よ
り
よ
い
表
現
に
す
る
た
め
に

試
行
錯
誤
す
る
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図画工作科学習指導案
令和元年10月 第４学年 指導者 石田 淳一

１ 題材名 デジタルアートに挑戦

２ 考察

(1) 題材観

本題材は、小学校学習指導要領（平成29年告示）解説 図画工作編 第３章 第２節 第３学年及

び第４学年の目標と内容「Ａ表現」（１）イと（２）イ、「Ｂ鑑賞」（１）ア、[共通事項]（１）ア、

イに係る題材である。

本題材では、コンピュータを用いて制作した動きのある芸術作品をデジタルアートとして捉えてい

る。プロジェクションマッピング、光や音を使ったインスタレーション、コンピュータグラフィック

スによる映像作品などのデジタルアートが日常生活の中に数多く見られるようになった。そこで、児

童がデジタルアートに挑戦することにより、図画工作科の目標である「生活や社会の中の形や色など

と豊かに関わる資質・能力」の育成が図れると考え、本題材を設定した。

また、中学年では、形や色などの感じを基に、自分のイメージをもち、「 Viscuit（ビスケット）」

（ビジュアルプログラミング言語）の表現方法（移動させる、回転させる、増やす、消す、変化させ

るなど）を活用して、形や色などを表現するプログラミングの体験を取り入れることで、新たな造形

的な見方や感じ方が育成されることも期待される。

小学校学習指導要領（平成29年告示）解説 図画工作編 第３章 第２節 ２内容 「Ａ表現」（１）

において、「この時期の児童には，友人と共に活動することを好み，交流し合いながら活動を思い付

いたり，広い場所や狭い空間などを利用しながら活動を思い付いたりし，活動そのものに夢中になる

姿が見られる」とあることから、グループで創造的に発想や構想をすることが、自らの見方や感じ方

を広げることにつながると考え、本題材では、グループによる協働的な表現の活動を計画した。

(2) 指導方針

○「出会う」の過程

・コンピュータを用いた表現について関心をもたせるために、デジタルアートについて紹介する。

・作品のイメージを膨らませていくために、 Viscuitの表現方法（移動させる、回転させる、増

やす、消す、変化させるなど）を演示する。

○「試す・広げる」の過程

・児童が主体的に活動するために、 Viscuitの表現方法と操作方法についての解説のプリントを

配布し、教室に掲示する。

・形や色などで表すことが苦手な児童が、表したいことに合わせて形や色などで表現すること

を楽しめるようにするために、かき方を演示したり一緒にかいたりする。

・個人やグループの活動で、 Viscuitの表現方法を選択したり組み合わせたりするために、表

現の活動の中で操作方法を助言する。

○「表す」の過程

・児童の発想や興味・関心に基づいたグループ（３～５人）を編制するために、テーマを数個設

定し、児童に選択させる。

・児童がグループ内で協働的に活動するために、考えを集約することやかく順番を決定するなど

の役割を果たすアートディレクタ（班長）を設定する。

・グループで設定したテーマから、発想や構想をまとめるために、形や色などの感じについて、

言葉や文章、図やスケッチなどで表すためのワークシートを用意する。

・グループの全員が表現の活動に取り組むために、一人一つ以上の絵をかくようにする。

・発想や構想を広げるために、他の作品のよさや表現方法について気付けるように相互に観賞

する場面を設ける。

〇「振り返る」の過程

・鑑賞で各グループの作品を拡大して分かりやすく表示するために、大型提示装置やプロジェ
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クタなどを用いる。

・造形的な見方・考え方を育むために、他のグループの作品を見ながら、形や色などの感じ、

表現方法の工夫について考え、感想を伝え合う活動を設ける。

(3) 教科の学習とプログラミング教育の関連

小学校学習指導要領（平成29年告示）第１章 総則 第２の２の（１）では、「各学校においては，

児童の発達の段階を考慮し，言語能力，情報活用能力（情報モラルを含む。），問題発見・解決能力

等の学習の基盤となる資質・能力を育成していくことができるよう，各教科等の特質を生かし，教科

等横断的な視点から教育課程の編成を図るものとする」とあり、学習の基盤となる資質・能力として

情報活用能力が位置付けられている。その情報活用能力の育成を図るために、小学校学習指導要領（平

成29年告示）解説 総則編 第３章 教育課題の編成及び実施 第３節の１の（３）では、「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」の充実を図ることが求められており、各教科等の特質に応じて計画的

に実施することが示されている。

また、平成30年11月に示された「小学校プログラミング教育の手引き（第二版）」の第２章（１）

では、小学校プログラミング教育で育む力として、「プログラミング教育のねらい」の三つを示して

いる。特に下記の③により、各教科等の学習と関連させていく必要がある。

①「プログラミング的思考」を育むこと。

②プログラムの働きのよさ等への「気付き」を促し、コンピュータ等を上手に活用して問題を解決

しようとする態度を育むこと。

③各教科等の内容を指導する中で実施する場合には、各教科等の学びをより確実なものとすること。

①のプログラミング的思考とは、「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」（小学校学習指導要領（平成29年告示）解説 総則編 第３章 第３節の１の

（３））であるとしている。

本題材における表現の活動では、 Viscuitを活用して形や色などを表現するプログラミングの体験

を行う。児童が創造的な発想や構想をして、形や色などを Viscuitの表現方法と組み合わせ、試行錯

誤しながら表現していく活動を通して、プログラミング的思考の育成が図れると考えられる。 Viscu

itの活用により、思いがけない表現が生まれ、その表現を別の視点から捉え直すことによって、新し

い発想や構想につながることが期待される。

図画工作科において、プログラミングの体験を取り入れた表現の活動として「絵などで表現した、

そのものをプログラミングによって動かす活動」「立体や工作等の作品の中に、センサーや LED等の

制御を取り入れて、作品の意味や価値を新たにつくりだす活動」など、新たな発想や構想を生み出し

たり、別の視点からよさや美しさを感じ取ったりする学習活動が考えられる。このように、プログラ

ミングの体験を取り入れた表現の活動は、図画工作科において、新たな造形的な見方や感じ方が育成

されるなど、児童の資質・能力を伸ばすことにつながると考えられる。

３ 題材の目標

表したいことに合わせて、かいた形や色などを Viscuitの表現方法と組み合わせて表現したり、鑑

賞したりする活動を通して、表現のよさや面白さを感じ取る。

４ 評価規準及び指導計画（全４時間予定）

評 造形への関心・ ・デジタルアートの表現に関心をもち、 Viscuitの表現方法を活用して表現

価 意欲・態度【関】 する活動を楽しもうとしている。

規

準 発想や構想の能 ・テーマについて想像したことから表したいことを見付け、どのように表現

力【想】 するかについて考えている。
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創造的な技能 ・表したいことに合わせて、表現方法を組み合わせて、工夫して表現してい

【技】 る。

鑑賞の能力 ・自分や友人の作品のよさや面白さ、表現の工夫などを捉えている。

【鑑】

過 伸ばしたい資質・能力 主な学習活動

程 時間

活用させたい 思考力・判断力・ 教科に関すること プログラミング教育に関すること

知識・技能等 表現力等 【必要なプログラミング的思考】

出 第１時 ・作品のよさや面白 ・デジタルアートにつ ・プログラムの働きのよさ

会 第２時 さ、表現の工夫な いて知る。 などに気付く。

う 【関】 どを捉えること。

・ 【想】

試 【技】・表したいことに合 ・テーマについて想 ・ Viscuitの表現方法 ・表したいことに合わせて

す 【鑑】 わせて、 Viscuit 像したことから表 （移動させる、回転 形や色などを、 Viscuit

・ の表現方法と組み したいことを見付 させる、増やす、消 を使ったプログラミング

広 合わせて、工夫し け、どのように表 す、変化させるなど） の体験を通して表現する。

げ て表す技能。 現するかについて や操作方法について 【順次・条件分岐・反復】

る ・自分の感覚や行為 考えること。 知る。

・ を通して捉えた形 ・自分や友人の作品 ・四季から想像してテ

表 や色などの感じに のよさや面白さ、 ーマをもち、形や色

す ついての知識。 表現の工夫などを などを Viscuitの表

捉えること。 現方法を活用して表

現する。

・個人の作品を相互に

鑑賞する。

・

・テーマについて想 ・テーマを考え、テー

像したことから表 マごとに３～５人の

したいことを見付 グループを編制し、

け、どのように表 かくものについて話

現するかについて し合い、ワークシー

考えること。 トにアイデアスケッ

チをかく。

・グループで Viscuit

の表現方法を活用し

てグループで表現す

る。

表 第３時 ・表したいことに合 ・テーマについて想 ・グループで、テーマ ・表したいことに合わせて

す 【想】 わせて、 Viscuit 像したことから表 に沿って、どのよう 形や色などを、 Viscuit

【技】 の表現方法と組み したいことを見付 に表現するかについ を使ったプログラミング

合わせて、工夫し け、どのように表 て考え、 Viscuitの の体験を通して表現する。

本時 て表す技能。 現するかについて 表現方法を活用して 【順次・条件分岐・反復】

・自分の感覚や行為 考えること。 表現する。

を通して捉えた形

や色などの感じに

ついての知識。
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振 第４時 ・各グループの作品 ・大型掲示装置やプロ

り 【関】 のよさや面白さ、 ジェクタなどを用い

返 【鑑】 表現の工夫などを て作品を表示し、各

る 捉えること。 グループがテーマに

沿ってどのように表

現したかを考えなが

ら鑑賞する。

５ 本時の展開（３／４）

(1) ねらい 表したいことに合わせてどのように表すかについて考え、工夫して表現することがで

きる。

(2) 準 備 教師：ペン付きタブレット端末（各グループ３～５人に１台）、

大型提示装置、無線LAN環境、 振り返りワークシート－３

児童：アイデアスケッチ（ワークシート）

(3) 展 開

〇学習活動 時 ●指導上の留意点及び支援・評価

・予想される児童の反応 間 （◎努力を要する児童生徒への支援 ◇評価）

１ 本時のめあてをつかみ、表現の見通 ５ ●表現の活動にすぐに取り組めるようにするために、

しをもつ。 分 事前にペン付きタブレット端末を起動しておく。

○前時の活動を振り返り、本時で作品を ●テーマに沿って表現するために、 Viscuitの表現

つくり、次時に鑑賞会を行うことを知 方法（移動させる、回転させる、増やす、消す、

る。 変化するなど）や操作方法について確認する。

[めあて] 表現方法の組合せを工夫して、自分たちだけの世界をつくろう。

２ 発想や構想したことを基に絵をか 30

く。 分 ●協働的に活動するために、修正や改善のアイデア

○前時に選択したテーマを基にかいたア は、グループ内で共有してからかくことを助言す

イデアスケッチから Viscuitを活用し る。

て一人一つ以上の絵をかく。 ●楽しい雰囲気の中で表現の活動をするために、友

人がかいている間、グループの友人同士で称賛し

・テーマが○○だから、更に○○をかく 合えるように助言する。

とよいと思う。 ●テーマに沿ってかけているか確認するために、机

・背景の色は○○な方がイメージに合 間支援の中で表現の意図について聞く。

うと思う。 ◎机間支援の中で、絵がかけない児童や活動が消極

的なグループに助言をしたり、手本を演示したり

する。

３ かいた絵を Viscuitの表現方法を活

用して表現する。 ●作品の中にグループ全員の絵がかかれていること

〇一人一つ以上の絵がかけたら、グルー を確かめる。

プ全員で教師に見せる。 ●グループ全員の絵がよく見えるようにするために、

〇教師に見せた後に Viscuitの表現方法 かいた絵が隠れていたり、重なっていたりした場

を活用したプログラミングの体験をす 合は、絵の配置や表現方法を工夫するよう助言す

る。 る。

・更に○○を付け加えよう。

・○○の動きを工夫しよう。

・○○を増やそう。

・○○の動きを回転させよう。
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４ 相互に鑑賞する。

〇各グループごとに見せ合ったり、全体 ●グループの作品を修正や改善するために、活動の

で一つの作品を見たりする。 途中で他のグループの作品を見るように促す。

●表現方法を工夫しているグループの作品を全体に

・面白い。どうやって動かしたのだろう。 紹介する。

・色がよいな。どうやってかいたのだ ◎表現の活動に取り組めないグループには、意図や

ろう。 目的に合わせて形や色などのアイデアを提示する。

・この形で、こんなにも表現できるな ◎表現の活動に消極的な児童が見受けられるグルー

んてすごい。 プには、協力して活動するように促す。

◎表現の活動に消極的な児童には、具体的な表現方

法を助言する。

５ 相互に鑑賞したことを基に、かい

た絵を Viscuitの表現方法を活用し ●作品を工夫するために、児童に修正や改善すると

て、よりよく表現する。 ころはないかを問い掛ける。

●作品が完成したグループは、テーマに対する様々

・もっと○○をかこう。 な見方・考え方から、更に追加の表現の活動をす

・○○の変化を更に工夫しよう。 るように促す。

・○○を増やそう。

・○○の回転を変えてみよう。 ◇テーマについて想像したことから表したいこと

を見付け、どのように表現するかについて考え

ている。

【発想や構想の能力】（観察・アイデアスケッチ）

◇表したいことに合わせて、表現方法を組み合わ

せて、工夫して表現している。

【創造的な技能】（観察・作品）

６ 本時の表現の活動を振り返る。 10

〇振り返ったことを発表する。 分 ●児童が自己の変容を実感するために、協働的な表

・友達の発想が、自分にはないものだ 現の活動の過程から、気付いたことや感じたこと

ったので驚いた。 を振り返るように指示する。

・友達のアイデアを聞いて、自分のア ●作品の保存を確認する。

イデアが広がった。

６ 板書計画

10/〇 デジタルアートに挑戦

[めあて] 表現方法の組合せを工夫して、自分たちだけの世界をつくろう。

Viscuitの Viscuitの グループの 児童同士の

操作方法・ 表現方法 名簿や ほめ方・

表現手順 （移動させる、 テーマの一覧 アドバイス

回転させる、 の例など

増やす、

消す、

変化させる

など）の例



    年    組    番  名前：                           

図画工作科 「デジタルアートに挑 戦
ちょうせん

」 

 

【デジタルアートって何？】 

 テーマにそって、かいた絵や模様
も よ う

をコンピュータ（プログラミン

グ）によって動かし、見る人に自分や自分たちの思いを伝える作品

のことだよ。 

 

 

 

【絵が上手じゃなくても大丈夫
だいじょうぶ

？】 

 まずは、絵の上手下手ではなく、自分のアイデアを形にしていこうとすることが大

切です。友達に協力してもらうのもよいですね。運動は練習を重ねるたびに上手にな

るように、絵も何度もかいていくうちに上手になります。まず、かいてみることです。 

今回の「デジタルアート」は、友達といっしょにかくので、協力すれば大丈夫！ 

 

【コンピュータってむずかしそう…】 

 そんなに、むずかしいわけではありません。正しく使えば、自分のアイデアを形に

できる便利な道具です。えんぴつや絵の具と同じで、絵をかく道具、文房具
ぶ ん ぼ う ぐ

と考えて

みましょう。使うことで上手になっていきます。 

 

【何を使ってかくの？】 

ビジュアルプログラミング言語の Viscuit（ビスケット）を使います。小さい子

から大人まで使っています。無料です。おうちでも使ってみてください。 

 Viscuit      検索
けんさく

 

【お約束】 

・友達にどんどん聞こう。聞いた人も、聞かれた人も、ステップアップしてアイデアもふくらみます。 

・聞かれたら、やさしく教えてあげよう。聞かれても分からなかったら、分かりそうな人をいっしょにさ

がそう。 

・人に教えられる「うさぎさん」や、あきらめない「かめさん」を目指そう。 

・機械は大切に使おう。こわれてしまうと、自分のアイデアを形にできなくなります。 

・毎時間、ふりかえりワークシートを書きます。書くことで、あなたはステップアップします。 

・友達や他の人の作品を参考にしてみよう。 

ど
の
よ
う
な
プ
ロ
グ
ラ
ム
か
な
？

 

考
え
て
み
よ
う
！
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    年    組    番  名前：                           

【学習の流れ】 合計４時間の学習予定です 

時 間 学習すること 

1 時間目 STEP -1 

2 時間目 STEP -２ 

・デジタルアートについて知る。 

・Viscuit（ビスケット）の使い方を覚え、テーマ

にそって、一人で作品をつくる。 

・みんなで作品を見る。感想を伝え合う。 

・テーマを考えてグループ分けをする。（三～五人） 

・テーマにそって、グループでアイデアスケッチ

をする。 

３時間目 STEP -３ ・テーマにそってグループで作品をつくる。 

４時間目 STEP -４ 
・グループの作品をみんなで見る、感想を伝え合

う。 
 

【学習について】 

学習の中で、テーマを考えて、テーマごとにグループ（三～五人）を作ります。テーマから連想する 色

や形をもとにして表現
ひょうげん

の活動をしましょう。どんなテーマがよいか考えておこう。 

 

【テーマ例】 

「ようこそ私たちの動物園へ」 「のぞいてみたよ海の世界」 

「大冒険
だいぼうけん

！大宇宙
だいうちゅう

！」 「たのしい！わんにゃんランド」 

「目指せ金メダル！オリンピック（運動会）」 「夜空に舞
ま

う！大花火大会」 

「すごいぞ！むしむしランド」 「すてき！きれいな花畑」 

 

※最大で七つのグループを作ります。 

※テーマを選んだ人数が一人、二人の場合は、他のテーマに変わってもらう場合があります。 

※一つのテーマに人数がかたよった場合は、二つのグループに分かれたり、別のテーマに変わってもらっ

たりする場合があります。 
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【
ど
う
や
っ
て
、

V
is

c
u

it
（
ビ
ス
ケ
ッ
ト
）
で
か
く
の
？
】

 

  

 

  【
手
順
】

 

①
 【
考
え
る
】
テ
ー
マ
に
そ
っ
て
、
何
を
か
く
か
決
め
よ
う
！
←
こ
こ
が
大
事
！
！

 

②
 【
か
く
】

V
is

c
u

it
で
絵
を
か
い
て
、
画
面
に
お
こ
う
！

 

③
 【
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
】
絵
を
メ
ガ
ネ
に
あ
て
は
め
て
、
ど
の
よ
う
に
変
化
す
る
の
か
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
し
よ
う
。

 

④
 【
チ
ャ
レ
ン
ジ
】
他
に
か
き
足
す
も
の
が
な
い
か
を
考
え
て
、
作
品
を
よ
り
よ
く
し
よ
う
！

 

作
品

 

メ
ガ
ネ
を
置
く
場
所

 

（
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
）

 

絵
を
か
く

 

画
面
を

 

大
き
く
す
る

 

絵
を
回
転
さ
せ
る

 

追
加
の

 

メ
ガ
ネ

 

保
存

ほ
ぞ
ん

す
る

 

背
景

は
い
け
い

を
変
え
る

 

な
ど
の
設
定

せ
っ
て
い

 

保
存
し
な
い
で

 

終
わ
る
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図画工作科『デジタルアートに挑戦』ワークシート 

グループ名 

 

【グループのメンバー】 

アートディレクタ（班長
はんちょう

）   

   

 

グループのテーマ 

 

図画工作科のほめほめ言葉「あ・い・う・え・お」の例 

あ 
あー！なるほどね！   アンビリバボー！（信じられないほど、すごい！） 

ありがとう！ 

い 
いいね！ いい絵だね！ いっしょにやろうよ！ いっしょにかこうよ！ 

いい色だね！ いい形だね！ 

う 
うまい！    うわー！すごーい！  

ウルトラすごい！  うれしい！ 

え 
えーー！！すごい！  えらい！ 

えがいいね！ エクセレント！ 

お 
おーー！！ おめでとう！  思い切っていこう！ おっしゃれ！  

大人でもむずかしいのにすごい！ 

ほめ合うと、絵が上手になります。よいアイデアがうかびます。よい作品になります！（本当です！） 

テーマから、どんな絵をかこうかな？どんな感じにしようかな？ 

みんなを「アッ！」と言わせる作品にしよう！ 

【アイデアスケッチ手順】 

① テーマにそって、だれが何をかくかを決めよう！←ここが大事！！ 

② ワークシートに絵と変化についてのメモと名前をかこう！ 色も付けよう！ 

③ 班の全員のワークシートを先生にみせよう！ 

④ Viscuit でかき始めよう。他にかき足すものがないか、グループで話し合おう！ 
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年
 

 
 

 
組

 
 

 
 

番
 

 
名

前
：

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 図
画

工
作

科
 

「
デ

ジ
タ

ル
ア

ー
ト

に
挑

戦
ち

ょ
う

せ
ん

」
 

【
ア

イ
デ

ア
ス

ケ
ッ

チ
手

順
】

 

①
 グ

ル
ー

プ
で

話
し

合
っ

た
こ

と
を

も
と

に
、

 

ワ
ー

ク
シ

ー
ト

に
絵

と
動

き
の

ア
イ

デ
ア

を
、

絵
や

言
葉

で
か

こ
う

！
色

も
付

け
よ

う
！

 

②
 他

に
か

き
足

す
も

の
が

な
い

か
、

グ
ル

ー
プ

で
話

し
合

お
う

！
 

※
こ

れ
は

、
ア

イ
デ

ア
ス

ケ
ッ

チ
で

す
。

作
品

を
さ

ら
に

よ
く

す
る

た
め

に
、

本
番

で
変

わ
っ

て
も

よ
い

で
す

。
 

   

 
 

 
 

年
 

 
 

 
組

 
 

 
 

番
 

 
名

前
：

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 

  

こ
の

ア
イ

デ
ア

の
 

「
お

す
す

め
ポ

イ
ン

ト
！

」「
こ

こ
を

工
夫

し
た

よ
！

」「
こ

こ
が

す
ご

い
ぞ

！
」

 

   

 
  

【
か

き
方

の
例

】
 

 
・

絵
を

か
く

。
 

 
・

ど
の

よ
う

に
表

現
ひ

ょ
う

げ
ん

す
る

の
か

に
つ

い
て

 
 

 

言
葉

を
付

け
足

す
。

 

V
is

c
u

it
は

･･
･「

移
動

い
ど

う

さ
せ

る
」

 

「
回

転
さ

せ
る

」
 

「
ふ

や
す

」
「

消
す

」
 

「
変

化
す

る
」

な
ど

の
 

表
現

方
法

が
あ

っ
た

ね
♪
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V
is

c
u

it
の
表
現

ひ
ょ
う
げ
ん

方
法
の
例

 
「
左
の
メ
ガ
ネ
」
に
対
し
て
「
右
の
メ
ガ
ネ
」
に
命
令
（
プ
ロ
グ
ラ
ム
）
を
し
め
す
。
 

メ
ガ
ネ
一
つ
に

 
一
つ
の
命
令
（
プ
ロ
グ
ラ
ム
）

 

  

組
み
合
わ
せ
る
こ
と
も
で
き
る
よ
！

 

ど
の
よ
う
に
組
み
合
わ
せ
た
ら
、
ど
の
よ
う
な
表
現

ひ
ょ
う
げ
ん

に
な
る
か
な
？
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ど
の
よ
う
な
プ
ロ
グ
ラ
ム
か
な
？

 

考
え
て
み
よ
う
！

 
  

 
 ※
「
ふ
や
す
」
を
使
い
す
ぎ
る
と
、
画
面
全
体
に
絵
が
ふ
え
す
ぎ
て
し
ま
う
時
が
あ
る
よ
…

 

        

ど
の
よ
う
な
プ
ロ
グ
ラ
ム
か
な
？

 

考
え
て
み
よ
う
！
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図画工作科「デジタルアートに挑 戦
ちょうせん

」 ふりかえりワークシート－１ 

 

    年    組    番  名前：                           

1 時間目 STEP-1   月    日 

めあて：『Viscuit の使い方を覚えて、自分だけの世界をつくろう。』 

今日の学習をふりかえり 

今日の図工は楽

しかったかな？ 

テーマについて

考 え ら れ た か

な？ 

自分なりにかけ

たかな？表現
ひょうげん

で

きたかな？ 

友達の作品は参考

になったかな？ 

Viscuit でのプログラミング

は楽しかったかな？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

今日の感想や次回に向けた目標などを書きましょう。 

質問
しつもん

１「Viscuit を使ってみて、どのようなことが分かりましたか。工夫したことは何ですか。」 

 

 

 

 

質問
しつもん

２「選んだテーマを表すために、工夫したことは何ですか。」 
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図画工作科「デジタルアートに挑 戦
ちょうせん

」 ふりかえりワークシート－２ 

 

    年    組    番  名前：                           

２時間目 STEP-２ 月      日 

めあて：『表 現
ひょうげん

方法の組合せを工夫して、自分たちだけの世界をつくる

ために準備
じゅんび

しよう。』 

今日の学習をふりかえり 

今日の図工は楽

しかったかな？ 

テーマについて

考 え ら れ た か

な？ 

自分なりにかけ

たかな？表現
ひょうげん

で

きたかな？ 

友達の作品は参考

になったかな？ 

Viscuit でのプログラミング

は楽しかったかな？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

今日の感想や次回に向けた目標などを書きましょう。 

質問
しつもん

１「友達とテーマについて考えてみて、自分の考えやアイデアはどのように変わりましたか。」 

 

 

 

 

質問
しつもん

２「選んだテーマを表すために、工夫したことは何ですか。」 
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図画工作科「デジタルアートに挑 戦
ちょうせん

」 ふりかえりワークシート－３ 

 

    年    組    番  名前：                           

３時間目 STEP-３ 月      日 

めあて：『表 現
ひょうげん

方法の組合せを工夫して、自分たちだけの世界をつくろう。』 

今日の学習をふりかえり 

今日の図工は楽

しかったかな？ 

テーマについて

考 え ら れ た か

な？ 

自分なりにかけ

たかな？表現
ひょうげん

で

きたかな？ 

友達の作品は参考

になったかな？ 

Viscuit でのプログラミング

は楽しかったかな？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

今日の感想や次回に向けた目標などを書きましょう。 

質問
しつもん

１「友達と協力してつくってみて、自分の考えやアイデアはどのように変わりましたか。」 

 

 

 

 

質問
しつもん

２「Viscuit の表 現
ひょうげん

で、直したり、よりよくしたりしたことは何ですか。」 
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図画工作科「デジタルアートに挑 戦
ちょうせん

」 ふりかえりワークシート－４ 

 

    年    組    番  名前：                           

４時間目 STEP-４ 月      日 

めあて：『作品を見て感想を伝え合おう。』 

今日の学習をふりかえり 

今日の図工は楽し

かったかな？ 

テーマについて考

えられたかな？ 

自分なりにかけた

かな？ 表現
ひょうげん

でき

たかな？ 

友達の作品は参考

になったかな？ 

Viscuit でのプログラミ

ン グ は 楽 し か っ た か

な？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

質問
しつもん

１-1「他のグループの作品で、どの部分が工夫されていると思いましたか。」  

一つ目のグループ『                    』 

 

 

 

 

質問
しつもん

１-2「他のグループの作品で、どの部分が工夫されていると思いましたか。」  

二つ目のグループ『                    』 
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４時間目 STEP-４ 

質問
しつもん

２「これからも、Viscuit で図工の学習をするとしたら、何を表してみたい

ですか。また、それは、なぜですか？」 

 

 

 

 

 

質問
しつもん

３「Viscuitの表現
ひょうげん

方法（移動
いどう

させる、回転させる、ふやす、消す、変化す

るなど）を使うときは、どのようなことを考えながら、メガネを使ったり、

メガネを組み合わせたりしましたか。」 

 

 

 

 

 

質問
しつもん

４「今回の図工の感想を自由に書いてください。」 
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