
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
１ 研究テーマ 

今年度，本学級は３年生１１名，４年生１名，

合計１２名の複式学級の担任になった。３年生

の児童は，これまでパソコン，タブレットなど

の機器にほとんど触れたことがなく，基礎から

教える必要があった。４月からそれらの機器を

使って自己紹介カードや自画像をかく活動を

通して，基本的な機能を習得させていった。４

年生の児童は，昨年度からICT機器をたくさん

使い，様々なものを創り上げている。今年度は

先行的にプログラミングを教えた。とても意欲

的で教えたことをすぐに理解し，習得するだけ

でなく，自分がやりたいことを調べてプログラ

ミングをする姿が見られ，担任が予想した以上

のスキルを習得している。本学級は複式学級な

ので，後に，４年生が３年生に教えるという「

学び合いの特徴」を活かしながら学習を進めて

いった。 
まずは，デジタル紙芝居制作をとおして，タ

ブレットの操作やアプリの有効的な使い方の 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

基礎を学ばせた。また，プログラミング的思考

と得たスキルを活かしながら，学びを広げ，ゲ

ームをクリアするためのプログラミングを行

い，さらに，自分でゲームを作るというところ

まで子供たちに力を付けさせたいという担任

の思いもある。 
子供たちと担任の思いを実現し，学びを広げ

るという観点から，今回の研究のテーマを「ICT
のスキル向上プログラミング的思考の育成」と

する。 
 
２ 研究の視点 
（１）教科横断的学習，カリキュラム・マネジメ

ント 
（２）効果的な ICT の活用 
 
３ 研究の方法と計画 
（１）視点１について 

デジタル紙芝居に関しては，国語，音楽，図

工との関連性が強いので，制作に必要な学びが 

「学び」を広げる効果的な ICT 活用 
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＜研究の概要＞ 
本年度初め，子供たちと一緒に「袖崎大好きプロジェクト」を計画した。これは，「①地域の良さを

伝えるためにデジタル紙芝居を作る」「②ダンスで家族や地域の方々に元気をあげる」「③地域を考

えながらゲームをプログラミングする」「④英語で地域の良さを表現する」という４つの柱がある。

地域を大切に思い，発信していきたいという子供たちの思いを第一に考え，企画，実行してきた。

特に本研究に関しては，①③をメインにテーマである「ICTのスキル向上とプログラミング的思考

の育成」を図ってきた。 
①に関しては，タブレットのアプリであるProcreateとiMovieを活用した。Procreateでは，登場

人物を描き，それらを活かしてiMoveでデジタル紙芝居を作り上げた。地域のよさを伝えるために

ICTでどう表現するか考え，実行する実践とした。また，③に関してはタブレット対応のプログラ

ミングアプリ「PYONKEE」，ホームページ「マインクラフト Hour of code」を主に活用した。プ

ログラミングに関しては，段階的な指導が必要である。まず，アンプラグドプログラミングを行い

プログラミング的思考を高める。その後，プログラミングの基礎を学び，徐々にレベルを上げてい

く。最後に自分でゲームをプログラミングする実践とした。学んだことを生かし，プログラミング

で自分の思いをどう表現するかという研究とした。 



できるように指導計画を立てた。プログラミング

に関しては，プログラミング的思考の育成が大切

になってくる。これも各教科と教育課程の関連性

を考えながら，プログラミングをどう位置付ける

かを考えた横断的な学習を仕組んだ。また，子供

に付けたい力と学びのゴールを明確にしたカリ

キュラム・マネジメントも考えていく。 
（２）視点２について 

今年の研究では，Procreate,iMovie,PYONKEE
のアプリを使用する。Procreateでデジタルの紙芝

居やゲームの登場人物やの制作で活用する。

iMovieは，デジタル紙芝居の制作で活用する。

PYONKEEは袖崎の題材にしたゲームをプログ

ラミングする活動で活用する。どれもICTのスキ

ル向上につながるとともに，創造的な活動が展開

できるではないかと考える。 
 
４ 研究の実践 
（１）実践１ 
 ①実践の概要 

３・４年生 総合的な学習の時間 
    ア 単元名  
    「デジタル紙芝居を作ろう」 
    目標 
    （１）デジタル紙芝居を制作するために

必要な知識及び技能を身に付ける。 
（２）デジタル紙芝居に必要な情報を集

め，整理し，効果的に表現すること

ができる。 
（３）郷土を愛する態度を養いながら，

デジタル紙芝居制作に主体的・協働

的に取り組むことができる。また，

互いのよさを生かしながら，積極的

に参画しようとする態度を養う。 
   イ ICT の活用について 

Ⅰ ストーリーの題材にとなる地域に

見学に行く。 
Ⅱ おおまかなストーリーを作る 
Ⅲ Procreate でデジタル画像を作る。 
Ⅳ 作ったパーツと音声，効果音を

iMovie に貼り付ける。また，効果的

なスライド移動を考え，編集する。 

 ②子供の学びの姿 
まずは実際にたねまき桜を見に行くこと

から始めた。その道中，いろいろな植物や昆

虫に出会えた。この経験が後に作る物語のイ

メージに膨らみにつながった。また，実際に

見るたねまき桜は子供たちにとって予想以

上に迫力のあるものであったようだ。その雄

大さも感じ取った子供たちであった。     
そのイメージを大切にしながら Procreate

で絵を描く活動に入った。これまで，似顔絵

を描く活動等を経験しているので，この時期

にはだいぶ使いこなせるようになっていた。 
iMovie で音声や効果音を入れる活動は，ク

ラス紹介ムービーで使い方を学んでいたの

でスムーズに行うことができた。A 児も操作

方法を覚えていたので友達と一緒に協力し

ながらできるようになった。 
仕上げであるスライドに効果的な動きを

入れる操作は B 児が担当になった。昨年度の

経験を生かし，ストーリーをより効果的に表

現することができた。B 児の作ったものを画

面を見ながら，みんなで練り合うことにより，

協働的な学びが成立した。 

（２）実践２ 
 ①実践の概要 
  ア 単元名 
   ３・４年生 総合的な学習の時間 
   「マインクラフト Hour of code」を使って

ゲームをクリアしよう。 
   目標 

プログラミングの順序性を考えながら，

簡単なスクリプトを使ってプログラミン

グをすることができる。 



  イ ICT の活用について 
    マインクラフト Hour of code を使う。 
 ②子供の学びの様子 
  これまでに，「先生をプログラミングして漢

字の一を書かせよう」という課題を設定し，順

序性とプログラミング的思考の重要性を学ば

せた。 

その学びを生かし，実際にタブレットでプロ

グラミングする活動に入った。この「マインク

ラフト Hour of code」は段階的なものになって

いる。 

レベルの低いものでも，初めてプログラミン

グできたという達成感があった。難しくなって

いくにつれ，複雑なスクリプトを組まなければ

ならないので，プログラミング的思考力も自然

と高まっていった。 
（３）実践３ 
 ①実践の概要 
  ア 単元名 
    ３・４年生 総合的な学習の時間 

Ⅰ「4 年生が考えたゲームをクリアする

ためのプログラミングを考えよう」 
Ⅱ「袖崎を題材にしたゲームをプログラ

ミングしよう」 
    目標 
（１） 問題解決に必要な手順があることに気付

き，意図した処理を行うように指示するこ

とができる。（知識及び技能） 
（２） 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合せが必要であ

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

合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

論理的に考えることができる。（思考力，

判断力，表現力等） 
（３） 郷土を愛する態度を養いながら，ゲームプ

ログラミングに主体的に取り組み，よりよ

いものを作ろうとすることができる。また，

他者と協働しながら粘り強くやり抜くこ

とができる。（学びに向かう力，人間性等） 
  イ ICT の活用について 
   タブレット専用アプリ PYONKEE を使っ 

てプログラミングをする。 
 ②Ⅰにおける子供の学びの姿 
   4 年生はこれまで自主的にプログラミング   

を学習しており，ゲームをプログラミングで

きるまでになっていた。そこで，地域を題材

にしたものを２つ作った。レベルも簡単なも

のと難しいものに分けた。3 年生の実態を考

え，相手意識をもってプログラミングをする

ことができた。 

 3年生は初めてPYONKEEを使ってプログ

ラミングだったので，まず，基本的なスクリ

プトである「何歩動かす」，「何度回す」，「x
座標，y座標をいくつずつ変える」，「動き」



など基本的なスクリプトの意味を理解させ

た。その後，たねまき桜を咲かせるにはどの

ような順序でプログラミングしたらよいか

考え，スクリプトを組ませた。 
 次に，「サルからさつまいもを守れ」とい

うゲームをクリアするプログラミングを考

えさせた。これは動くさるにぶつからないよ

うに登場人物を動かし，さつまいもを収穫す

るというゲームである。このゲームでは上記

したスクリプトに加え，「何秒待つ」という

スクリプトがとても重要になっていく。そう

した条件を加えることでより深いプログラ

ミング的思考を高めることができた。 
Ⅱにおける子供の学びの姿 

この単元で初めて自分でゲームをプログ

ラミングするので，まず，ゲームの内容を大

まかに設定し，難しくなるであろうスクリプ

トは精選して設計図を完成させた。その後，

今までのスキルや知識を生かし，スムーズに

プログラミングできた。この活動の中，３年

生はどうスクリプトを入れるか分からない

時，4 年生の A 児に聞きに行く姿があった。 

その際，A 児は組み方を教えるのではなく，

どうすれば思い描く動きにさせられるかを 3
年生に考えさせるような教え方をしていた。

B 児は自分ではプログラミングをすることは

難しいと考えていたが，これまで 4 年生や友

達と一緒にやってきたので，ほとんど自分で

できるようになっていた。この姿から，協働

的な学びがスキルと思考力の向上につなが

っていたと考えられる。 
５ 結果と考察 
（１） 視点１について 

  ・地域のよさを実感するという「袖崎大好き

プロジェクト」は教科横断的学習やカリキ

ュラム・マネジメントの観点からかなり効

果的であった。 
 ・「先生を動かして黒板に一を書かせよう」

というアンプラグドプログラミングの学

習で，プログラミングの順序性や合理性が

重要であることを認識させることができ

た。また，各教科でも実践ので，教科間相

互に学びのひろがりがあった。 
 （２）視点２について 

・マインクラフト Hour of Code は，スクリ

プトにはどのようなものがあるか，また，

どういう順序にするかという基本的なこ

とを学ぶにとても有効的である。 
  ・「PYONKEE」を使ってゲームをクリアし

よう。」では，難易度を２段階とした。1 回

目でこのアプリの機能を知り，基礎的なス

クリプトの組み方を学ばせることができ

た。2 回目はさらに「条件」を付けること

で，プログラミング的思考と臨機応変に対

応する力を高められた。 
  ・自分でゲームをプログラミングするには，

学びを積み重ねが必要である。ゴールを見

据えて系統的な学習計画を立て，実行した

ことでスキルとプログラミング的思考の

向上が図られた。 
  ・プログラミングを全体で交流する効果的な

場の在り方を検討していかなければなら

ない。 
（３）研究を終えての提言 
タブレットについては，数多くのアプリが存在

している。そのアプリの中から学習に有効的なも

のを見付け，積極的に使っていくことで，子供た

ちのスキルが高まっていくと実感できた。そのス

キルの高まりを生かして，次はどんなことができ

るかを考え，カリキュラム・マネジメントしてい

くことが重要であると感じた。 
また，プログラミングの実践例がとても少ない

実情がある。実施に向けて先生方が，「まずやっ

てみる。」という気持ちをもち，数多くの実践を

積み重ねる必要があると提案したい。 


