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日本デジタル教科書学会第 8回年次大会（新潟大会）研究発表プログラム 

 

１．第 1日目(8月 17日(土)) 

 

（１）一般研究発表（口頭） 8月 17日（土） 10:40～12：00 

① A会場(1G-1A) 

10:40～11:00   1G-1A-1 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・１ 

 デジタル教科書における学習過程の記録と管理 

 青木 浩幸(国際基督教大学) 

 榊原 寛(ビヨンド・パースペクティブ・ソリューションズ株式会社) 

 原山 唱一(ビヨンド・パースペクティブ・ソリューションズ株式会社) 

 馬場 孝夫(ビヨンド・パースペクティブ・ソリューションズ株式会社)  

11:00～11:20   1G-1A-2 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・３ 

 デジタル教科書・教材表示端末の運用管理の現状 

 山口 大輔(桐蔭学園) 

11:20～11:40   1G-1A-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・５ 

 学校でのタブレット端末利用に伴う生徒の健康面に対する意識変化 

   柴田 隆史(東京福祉大学教育学部) 藤井 彌智(東京福祉大学教育学部) 

   山崎 寛山(三条市立大島中学校) 佐藤 和紀(常葉大学教育学部) 

   堀田 龍也(東北大学大学院情報科学研究科) 

11:40～12:00   1G-1A-4 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・７ 

 社会科教科書のデジタル化と授業デザイン 

-小学校 5年生のデジタル教科書の改善と開発を意図して- 

 岡崎 均(大阪体育大学) 

 

② B会場(1G-1B) 

10:40～11:00   1G-1B-1 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・９ 

 STEAM 教育の視点を取り入れた小学校図画工作科におけるプログラミング教育の

授業開発と実践 

 三井 一希(山梨県北杜市立泉小学校，熊本大学) 

 佐藤 和紀(常葉大学) 萩原 丈博(ソニー株式会社) 

 竹内 慎一(株式会社 NHKエデュケーショナル) 

 堀田 龍也(東北大学) 

11:00～11:20   1G-1B-2 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・11 

 NPO法人としてのプログラミング教育の実践報告 

 中島 征一郎(NPO法人 Grow Up,なかじまなび塾) 

11:20～11:40   1G-1B-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・13 

 小学校プログラミング教育における実践研究の動向に関する調査研究 

 礒川 祐地(上越教育大学大学院) 佐藤 和紀(常葉大学) 

 清水 雅之(上越教育大学大学院) 堀田 龍也(東北大学大学院)  

11:40～12:00   1G-1B-4 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・15 

 プログラミング教育を学校現場においてどの様に進めるか 

 谷本 康(亀山市立昼生小学校) 中村 武弘(奈良教育大学)  
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③ C会場(1G-1C) 

10:40～11:00   1G-1C-1 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・17 

 学習者用コンピュータ「１人１台環境」で指導者用デジタル教科書を効果的に活用

する数学科授業の実践 

 安藤 和弥(千葉大学教育学部附属中学校) 

11:20～11:40   1G-1C-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・19 

 タブレット型端末を活用した音楽鑑賞授業の実践(1) 

 渡辺 景子(北海道教育大学附属札幌中学校) 

11:40～12:00   1G-1C-4 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・21 

 アプリケーションソフトを使った小学校音楽科における音楽創作と表現の体験 

 塚本  伸一(東海大学付属静岡翔洋小学校) 

 

④ D会場(1G-1D) 

10:40～11:00   1G-1D-1 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・23 

 幼児用役割取得能力トレーニング用デジタル絵本（こころえほん）の開発と家庭に

おけるトレーニング実践－父親による実践のパイロットスタディ－ 

 本間 優子(新潟青陵大学) 

11:00～11:20   1G-1D-2 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・25 

 「地理的な見方・考え方」を育む新手法の展開 

―GIS をシンキング・ツールとして― 

 山本 靖(新潟県立長岡大手高校) 

11:20～11:40   1G-1D-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・27 

 LMSやデジタルデバイスを用いたドイツ語再履修クラスでの取り組み 

 田原 憲和(立命館大学) 

11:40～12:00   1G-1D-4 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・29 

 電子化された教材を読むために学生が使用するデバイスの調査 

 寺尾 敦(青山学院大学) 小林 伸二(青山学院大学) 

 杉谷 悠樹(青山学院大学) 瀬口 惟孝(青山学院大学) 

 Liu ZongHao(青山学院大学) 
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（２）課題研究発表  8月 17日（土） 15:50～17:20 

① A会場(1T-2A) 「Society5.0時代の教育」 

    1T-2A-1 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・31 

 Society5.0を想定した教員のキャリア教育のあり方 

-IoT教材を使用したデザインシンキングの育成- 

  小酒井 正和(玉川大学) 山田 義照(玉川大学) 

1T-2A-2 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・33 

 英語４技能のバランス良い向上を意識した授業デザイン 

〜Society 5.0に向けての英語授業における ICT活用事例〜 

 反田 任(同志社中学校・高等学校) 

    1T-2A-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・35 

    「効果的な教育」のエビデンスの責任と将来性 

-日本カリキュラム学会第 30回大会におけるハッティの研究に関する議論を基に 

            久富 望(京都大学教育学研究科) 

 

② B会場(1T-2B) 「授業実践を通して考えるプログラミング教育」 

   1T-2B-1 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・37 

 算数科におけるプログラミング学習の研究 

 －ビジュアルプログラミングの有効性－ 

 齋藤 亮(新潟市立東青山小学校) 

1T-2B-2 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・39 

 テキスト型言語によるプログラミング体験の可能性と発展 

－IchigoJam BASICが描くプログラミング体系－ 

 松田 孝(合同会社 MAZDA Incredible Lab) 

1T-2B-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・41 

 2022年度必修化に向けた高等学校プログラミング授業の実践報告 

 遠藤 優一(開志学園高等学校)  和久井 直樹(長岡工業高等専門学校) 

 鈴木 義之(長岡工業高等専門学校) 外山 茂浩(長岡工業高等専門学校) 

 髙野 樹(長岡工業高等専門学校)  結城 遼(長岡工業高等専門学校) 

稲川 拓真(長岡工業高等専門学校) 虎澤 利樹(長岡工業高等専門学校) 

髙野 陸(長岡工業高等専門学校)  大越 悠生(長岡工業高等専門学校) 

本間 啓介(にいがたデジタルコンテンツ推進協議会) 

小平 勝志(株式会社サーティファイ) 一戸 信哉(敬和学園大学) 

 

③ C会場(1T-2C) 「特別支援教育における ICT活用・情報活用能力の育成」 

    1T-2C-1 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・43 

 「デジタル教科書」の法定化と今後の課題 

 井上 芳郎(埼玉県立入間向陽高等学校) 

  1T-2C-2 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・45 

 特別支援学校における NHK for Schoolを用いた「児童生徒の ICT活用を指導する

能力」の向上を意図した教員研修の開発の試み 

 郡司 竜平(北海道札幌養護学校) 小林 祐紀(茨城大学) 

 村井 万寿夫(北陸学院大学)    中川 一史(放送大学) 

    1T-2C-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・47 

 Society5.0時代の障がい者就労について考える 

 稲田 健実(福島県立平支援学校) 
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２．第 2日目（8月 18日(日)） 

 

（１）一般研究発表（口頭） 8月 18日(日)  9:00～10:20 

① A会場(2G-1A) 

9:00～9:20   2G-1A-1  ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・49 

 デジタルアンケートで変わる！研究ニーズの把握と分析について 

   堀田 雄大(新潟大学教育学部附属新潟小学校) 

9:20～9:40   2G-1A-2  ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・51 

 アイトラッカーを活用した授業リフレクションの開発 

 永井 大円(新潟県立高田高等学校) 大森 理聡(長岡工業高等専門学校) 

9:40～10:00   2G-1A-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・53 

 ICT支援員による小学校におけるプログラミング授業計画作成支援の事例報告 

辻合 華子(富山大学大学院人間発達科学研究科) 

長谷川 春生(富山大学大学院教職実践開発研究科) 

10:00～10:20   2G-1A-4 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・55 

 Ｗｅｂを活用した遠隔教員研修プログラムの開発 

-離島小規模校の遠隔合同研修における一考察- 

 山口 小百合(阿久根市立尾崎小学校) 

 

② B会場(2G-1B) 

9:00～9:20   2G-1B-1  ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・57 

 教科の学びを深めるプログラミング教育 

 杉山 一郎(長岡市立希望が丘小学校) 

9:20～9:40   2G-1B-2  ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・59 

 第 4学年算数科「角度」の単元におけるプログラミング学習の提案 

 黒羽 諒(那珂市立芳野小学校) 伊藤 崇(那珂市立瓜連小学校) 

 川澄 陽子(那珂市立横堀小学校) 小林 祐紀(茨城大学)  

9:40～10:00   2G-1B-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・61 

ライントレースロボット「オゾボット」を活用した授業実践 

 髙橋 遼太郎(新潟市立新潟小学校) 

 

 

③ C会場(2G-1C) 

9:00～9:20   2G-1C-1  ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・63 

 小学校段階におけるプログラミング教育の教材およびツールの特性と機器の関連

性 

   鈴木 美森(常葉大学) 佐藤 和紀(常葉大学) 

 堀田 龍也(東北大学大学院) 

9:20～9:40   2G-1C-2  ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・65 

 小学校音楽科におけるプログラミング言語学習環境を活用した授業実践 

― 子どもの声をブロックにして ― 

安田 一平(新潟市立桜が丘小学校) 

9:40～10:00   2G-1C-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・67 

 実社会の問題と関係付けたプログラミング教育単元開発のあり方 

 -6年理科「電気のしくみとはたらき」と防災教育- 

 片山 敏郎(新潟市立鏡淵小学校) 
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④ D会場(2G-1D) 

9:00～9:20   2G-1D-1  ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・69 

 一人一台タブレット端末を活用した情報活用能力を育成する授業づくりの提案 

 林 一真(名古屋市立白水小学校,愛知教育大学) 

 梅田 恭子(愛知教育大学) 

9:20～9:40   2G-1D-2  ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・71 

 平成 27年度版小学校国語科教科書において高学年で育成が期待されるメディア・

リテラシーの検討 

 手塚 和佳奈(常葉大学教育学部) 

 遠藤 みなみ(東北大学大学院情報科学研究科) 

 佐藤 和紀(常葉大学教育学部) 

 堀田 龍也(東北大学大学院情報科学研究科)  

9:40～10:00   2G-1D-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・73 

 学校放送番組内の学習要素と児童の学習行動に関する一考察 

 新宅 直人(杉並区立天沼小学校) 村井 万寿夫(北陸学院大学) 

 中川 一史(放送大学) 

 

 

 

 

 

 

 

（２）一般研究発表（ポスター） 8月 18日（日） 10:30～11：20 E会場(2P-2E)  

    2P-2E-01 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・75 

小学校向け学習者用デジタル教科書における操作ログの取得・分析と今後の課題 

    中川 哲(東北大学大学院情報科学研究科人間社会情報科学専攻) 

  安里 基子(東北大学大学院情報科学研究科人間社会情報科学専攻) 

  遠藤 みなみ(東北大学大学院情報科学研究科人間社会情報科学専攻) 

  殿岡 貴子(東京書籍株式会社) 清遠 和弘(東京書籍株式会社) 

堀田 龍也(東北大学大学院情報科学研究科) 

2P-2E-02 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・77 

  小学校第 5学年社会科の学習者用デジタル教科書における操作ログの分析 

 遠藤 みなみ(東北大学大学院情報科学研究科人間社会情報科学専攻) 

 安里 基子(東北大学大学院情報科学研究科人間社会情報科学専攻) 

 中川 哲(東北大学大学院情報科学研究科人間社会情報科学専攻) 

 殿岡 貴子(東京書籍株式会社) 清遠 和弘（東京書籍株式会社） 

堀田 龍也（東北大学大学院） 

     2P-2E-03 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・79 

 小学校第 5学年算数科の学習者用デジタル教科書における操作ログの分析 

 安里 基子(東北大学大学院情報科学研究科人間社会情報科学専攻) 

 遠藤 みなみ(東北大学大学院情報科学研究科人間社会情報科学専攻) 

 中川 哲(東北大学大学院情報科学研究科人間社会情報科学専攻) 

 殿岡 貴子(東京書籍株式会社) 清遠 和弘(東京書籍株式会社) 

 堀田 龍也(東北大学大学院情報科学研究科) 

     2P-2E-04 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・81 

     授業内容の漫画化が学習者のモチベーションに及ぼす効果の研究 

      西島 花音(公立千歳科学技術大学) 川名 典人(札幌国際大学) 

 布施 泉(北海道大学) 曽我 聡起(公立千歳科学技術大学)  

     2P-2E-05 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・83 

 ビジュアル型言語からテキスト記述型言語への移行を意識したプログラミング教

育支援教材の提案 

 伊藤 優(公立千歳科学技術大学) 曽我 聡起(公立千歳科学技術大学) 
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     2P-2E-06 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・85 

 プログラミング教育の初期段階に必要な機能の企画・開発 

     石沢 朋(株式会社ジャストシステム) 

     有村 圭(株式会社ジャストシステム) 

     板井 さくら(株式会社ジャストシステム) 

2P-2E-07 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・87 

 可搬型端末を用いた大学のプログラミング教育 

－スマートフォン用プログラミングアプリの試用－ 

   岩崎 日出夫(東海大学) 

     2P-2E-08 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・89 

 大学授業における eラーニングビデオに対する視聴行動と信念 

 島田 英昭(信州大学) 

     2P-2E-09 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・91 

 脳の言語習得メカニズムに則った英語学習アプリの開発 

     山田 裕介(セイコーエプソン株式会社) 

2P-2E-10 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・93 

 勤務校の実態に即した小学校プログラミング教育に資する研修プログラムの提案 

      川澄 陽子(茨城県那珂市立横堀小学校) 

伊藤 崇(茨城県那珂市立瓜連小学校)黒羽 諒(茨城県那珂市立芳野小学校) 

小林 祐紀(茨城大学) 

     2P-2E-11 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・95 

 タブレット画面に提示される教材のページ数の違いが幼児の文章理解におよぼす

影響 

     兼子 明日華(愛知淑徳大学心理医療科学研究科) 

     北野 彩佳(愛知淑徳大学心理医療科学研究科) 

   坂田 陽子(愛知淑徳大学心理学部) 

     2P-2E-12 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・97 

    撮って動かすプログラミング教育教材の試作 

  関 亜紀子(日本大学 生産工学部) 佐藤 真(日本大学 生産工学部) 

 

 

 

 

 

 

 

（３）一般研究発表（口頭） 8月 18日（日） 13:10～14:10 

① A会場(2G-3A) 

13:10～13:30   2G-3A-1 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・99 

「電気の利用」における実生活とつなぐ micro:bitの活用 

堀田 雄大(新潟大学教育学部附属新潟小学校) 

加藤 聡(新潟大学教育学部附属新潟小学校) 

13:30～13:50   2G-3A-2 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・101 

 プログラミング的思考育成のための取組 

～コンピュータを用いたプログラミング体験を中心とした指導方法の試行～ 

   水越 泰宏(新潟市立根岸小学校) 

13:50～14:10   2G-3A-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・103 

 ロボットのプログラミングを取り入れた総合的な学習の時間の単元開発と実践 

         長谷川 春生(富山大学大学院教職実践開発研究科) 

         嶋田 賢太郎(高岡市立二塚小学校) 
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② B会場(2G-3B) 

13:10～13:30   2G-3B-1 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・105 

 次期学習指導要領における高等学校数学科授業のコンピュータ活用に関する整理

と展望－数学史を活用した「仮説の確認ツール」と「数学的コミュニケーションの

説明ツール」に焦点をあてて－ 

    風間 寛司(福井大学) 小倉 良介(福井大学大学院教育学研究科院生) 

13:30～13:50   2G-3B-2 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・107 

  地域の観光資源を SNSで発信する英語の授業の構築に向けて 

 岩本 昌明(富山県立上市高等学校) 

13:50～14:10   2G-3B-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・109 

 地域を題材とする映像制作の授業実践報告：大学での取り組み 

 一戸 信哉(敬和学園大学) 

 

③ C会場(2G-3C) 

13:10～13:30   2G-3C-1 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・111 

 ICT 機器の安全利用を促すための小学校高学年向けアナログゲーム教材の開発 

     花田 経子(岡崎女子大学) 

13:30～13:50   2G-3C-2 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・113 

 学習ツールとしてのタブレット PCの活用法  

－新潟市小学校教育研究協議会情報教育部の取組から－ 

 齋藤 裕一(新潟市立大形小学校) 

13:50～14:10   2G-3C-3 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・115 

 プログラミング未経験の小学校教員が即座に小学校でプログラミングの授業が行

える小学生向けデジタル教科書の開発提供 

     小野 功一郎(桃山学院教育大学) 
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※本予稿集は、総合電子ジャーナルプラットフォーム J-STAGE でも公開されています。 

https://www.jstage.jst.go.jp/browse/jsdtpr/-char/ja/ 

 

 

※次の 2件の発表は取り止めとなりました。 

1G-1C-3 

タブレット型端末を活用した音楽鑑賞授業の実践(1) 

  渡辺 景子(北海道教育大学附属札幌中学校) 

 

2G-1C-3 

小学校音楽科におけるプログラミング言語学習環境を活用した授業実践 

    ― 子どもの声をブロックにして ― 

  安田 一平(新潟市立桜が丘小学校) 

 

 

※当日の発表のうち，本発表予稿集への掲載を希望した方の原稿のみを公開し、J-STAGEへ

の登載も行っております。 



デジタル教科書における学習過程の記録と管理 

Record and Management of Learning Processes on the Digital Textbook 

 

青木 浩幸 1 

Hiroyuki AOKI 

榊原 寛 2 

Hiroshi SAKAKIBARA 

原山 唱一 2 

Shouichi HARAYAMA 

馬場 孝夫 2 

Takao BABA 

 
1国際基督教大学 

International Christian University 

2ビヨンド・パースペクティブ・ソリューションズ株式会社 

Beyond Perspective Solutions Co., Ltd. 

 

【要旨】 

デジタル教科書上で行われる学習活動の記録と管理方法の重要性に注目し，しおりメタファー

による「超しおり」を開発した。その仕様と期待される効果について議論する。 

 

【キーワード】 

しおり アノテーション 学習活動 振り返り 共有 

 

1. はじめに 

2020 年の小学校教科書の改訂に合わ

せて各社デジタル教科書のプラットフォ

ームが一新する。5 年前の改定時におけ

るプラットフォーム統合の動きとは異な

り，今回は複数のプラットフォームが競

い合う状況であり，機能や操作性につい

ての議論の活発化が予想される。議論を

経てデジタル教科書が発展するためには，

機能の仕様や設計意図を明らかにするこ

とが有効だと考える。  

我々は新興出版社啓林館，帝国書院と

の共同開発により，デジタル教科書プラ

ットフォーム「超教科書」の開発を行っ

ている。その新機能に，デジタル教科書

上の学習活動の活性化を意図した「超し

おり」がある。その学習過程の記録と管

理のための仕様を説明し，教育的意義に

ついて議論する。 

 

2. 学習活動と学習履歴 

デジタル教科書が単なる電子書籍と異

なるところは，用途が閲覧だけではなく，

その上で学習活動が展開されることであ

る。学習活動には，ペンやマーカー・付

箋による教科書紙面への書き込みや，付

属のインタラクティブ学習コンテンツの

利用がある。中橋ら（2016）はデジタル

教科書でマーカーを引く活動が学習者の

思考を可視化し，他人と自分の考えを比

較することに役立つとしている。何度も

マーカーを引き直しして試行錯誤できる

ことがデジタルの強みであった。その他

に本文の構造を整理するコンテンツやシ

ミュレーションコンテンツが学習者の思

考を支援する道具として活用されている。 

学習活動により生じるデジタル教科書

上の状態変化は学習者の取り組みの成果

物であり，学習の振り返りや継続性から

学習後も消えずに残ることが望まれる。

今後学習者用デジタル教科書の利用が進

めば，この「学習履歴1」をどう利用し管

理するかが重要になると考えられる。 

しかしながら，従来の学習履歴は活動

の最終状態しか保存されない，他人との

作業結果の比較に合理的な方法が無いと

1 利用状況を意味する学習履歴と学習成果物を合わ
せたものを文部科学省は「学習記録」と呼んでいる

が，本稿ではよく使われる用法として「学習履歴」

を，学習成果物を含んだものとして扱う。 
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いう問題があった。最後の状態しか保存

されなければ，誤りから学ぶことやどの

ように考えたかの道筋を振り返ることが

困難である。他人との作業結果の比較に

は，画像化されて再操作ができなかった

り，教科書の箇所との関連がなく管理が

難しかったりする方法が多かった。 

 

3. 超しおりの仕様 

「超しおり」はしおりのメタファーを

用いデジタル教科書上での学習過程の再

生や受け渡しを可能にするしくみであり，

これらの問題を解決することができる。 

このしおりが作成されると，見えてい

る紙面の視界や書き込み，コンテンツの

状態といったビューアの閲覧状態が保存

される。作成したしおりは図 1 の様に一

覧表示される。ページごとに折りたたま

れたしおり(A)は，通常のしおりのように

ページ移動ができる他，現在開いている

ページについて個々のしおりが展開され

(B)，これを選択することでしおり作成時

点の閲覧状態が復元される。 

 

 

図 1 超しおりの一覧画面 

 

同一紙面に複数のしおりを作成するこ

とで複数の作業結果を残して思考を比較

することや，閲覧や作業の進行毎にしお

りを作成することで，パラパラアニメの

ように閲覧や作業過程を再現することが

できる。このしおりはファイルの形でエ

クスポートでき，教師や他の学習者に受

け渡すことができる。このファイルをイ

ンポートすればしおりとして学習活動が

統合され，学習活動が共有される。 

 

4. 学習過程の記録と管理の意義 

超しおりの過去の学習過程に行き来で

きる働きは，紙面への書き込みやインタ

ラクティブコンテンツの試行錯誤を促進

し，主体的な学びを支援する。また複数

の考え方や他人の考え方との比較を通し

て対話的で深い学びを支援する。これま

でデジタル教科書には作業過程を学ぶ動

画コンテンツが含まれていたが，超しお

りで学習者自身が自らの作業過程を記録

し説明するコンテンツを作れるようにな

る。これは知識を創造する教育への転換

となる（青木 2014）。 

また，従来学習履歴は教師や教育サー

ビス提供者が学習分析のために用いられ

るものであった。超しおりのように学習

履歴を学習者自身が利用し管理すること

が進めば「学習履歴は学習者のもの」と

いう意識に繋がることが期待できる。 

 

参考文献 

中橋雄，中川一史，佐藤幸江，青山由紀

（2016）国語科学習者用デジタル教科

書のマーカー機能と授業支援システム

の  画像転送機能を活用して言葉を検

討させる授業における指導方略，日本

教育工学会論文誌 40(Suppl.)，105-108． 

青木浩幸，原久太郎（2014）「眺めて学

ぶ」から「動かして学ぶ」へ――SVG

アニメーションコンテンツの可能性，

日本デジタル教科書学会年次大会発表

原稿集 3，9-10． 

(A)ページ移動  

(通常のしおり) 

(B)時間の移動  

(状態の復元 ) 

学習履歴の

移動ボタン  
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デジタル教科書・教材表示端末の運用管理の現状 

The Status in Terminal Operations Management of The Digital Textbook  

 

山口 大輔 

Daisuke YAMAGUCHI 

 

桐蔭学園 

TOIN GAKUEN 

 

【要旨】 

本稿では、2022 年の文部科学省の指針に伴う中等教育機関における全生徒への機器導入を年

次進行で行った際の運用状況について現状を報告する。具体的には、３校規模の中等教育機関の

前期課程相当でタブレット端末を導入した際、日常稼働状況が全体の 7割であったことが端末管

理システムの応答から得られた。生徒アンケートに基づき、自由記述におてい、日々の利用で名

称が書けるほど意識に残るアプリケーションの回答結果も提示する。 

 

【キーワード】 

中等教育 一人 1 台学習者端末 端末管理 自由記述アンケート  

 

1. はじめに 

文部科学省は、学校における ICT 教育

の整備について、2022 年度までに、全国

の高校以下の学校で 3 クラスので 1 クラ

スの学習者が一人１台情報端末を持って

授業へ取り組めるようにという指針が出

された。[1] それよりも以前から多くの

教育機関で、一人１台情報端末を持って

授業に取り組む例が紹介されている。

[2][3][4]  

 そこで本稿では、文部科学省の指針に

伴う中等教育における機器導入を年次進

行で行った結果、端末自体の状況を報告

する。具体的には、３学校規模の中等教

育機関でタブレット端末を年次進行で導

入した際、日常の稼働率、未使用の推移、

導入 2 年目の生徒が貸与機器返却時に行

われた簡易アンケートの回答内容にも触

れて説明する。 

 

2.学内での機器利用環境 

 タブレット端末を一人１台持って授業

に参加については、桐蔭学園では、2015

年からタブレット端末を貸与形式で導入

した。それに伴い、生徒の利用教室に Wi-

Fi設備と電子黒板もしくはプロジェクタ

とスクリーンも年次進行で設置した。 

 現在、教員は全員 Apple 社の iPad を

貸与されている。容量や性能は、常勤と

非常勤で異なる。教室では、電子黒板も

しくはプロジェクターからスクリーンで

映し出す場合、Apple 社の Apple TV に

接続して投影している。そのため、配線

のない状況で利用可能なため、従来の教

科書と同じように端末を持ったまま、机

間巡視しながら授業に取り組める環境が

用意されている 

中学過程の生徒は、全員が iPad を貸与

されている。容量や性能は、入手時期の

都合上、入学年度で異なっている。  

 

3. 生徒の端末利用状況 

 生徒の利用状況について、端末準備期

間からの稼働率（MDM[モバイル端末管
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理]の定時報告がない端末数から貸与総

数を引いた割合）を図１に表す。 

 

図 1：生徒端末稼働状況 

 

 これまでの貸与日の時期が共通し、日

常利用が言って期間ある 5 月連休明け授

業 か ら 夏 休 み 前 74 日 間 の 稼 働 率

（MDM[モバイル端末管理 ]の定時報告

がない端末数から貸与総数を引いた割合）

を図 2 に表す。 

 

 

図 2：生徒端末 74 日間稼働率 

 

 初年度と 2 年目は、特定のタイミング

で 7 割を下回ることもあった。この 2 年

が 7 月に入ると下降傾向にあるのは、半

期制度から３学期制度への移行に伴い、

授業期間の時期の変更によるものが大き

い。突然利用率が上がるのは、学内での

試験の振り返りの記録が貸与端末で行う

ことの影響である。  

4. 2016 年度生徒のアンケート結果 

 2016 年度入学の生徒が貸与端末を返

却する際、返却手続き中に記述式のアン

ケートを実施した。今回、全 15 クラス中、

英語の授業で Z 会のデジタル教科書がイ

ンストールされている生徒が 20 名以上

いるクラス 6 クラスの結果(190 名中 188

名回答)について触れる。生徒が利用した

記憶に残っている App は LoiLo 社のロ

イロノートスクールで 66.5%、デジタル

アーツ社の i ブラウザが 20.2%、英語辞

書ウィズダム２と Keynote が 9.04%だっ

た。Z 会の StudyLinkZ は、7.98%であっ

た。Z会の教科書導入は 6クラス内で 81%

であり、その生徒だけで計算しても

9.74%と然程変わりがない。現在もデジ

タル教科書の入っている Appは英語のみ

であり、その他は教材として複数の App

から配信されている。ロイロノートスク

ールは、全教科で利用されているため、

生徒の中に定着したと考える。他の結果

については、執筆時点では、結果の精査

中である。 

 

参考文献 

[1]文部科学省、学校における ICT 環境

の整備について（教育の ICT 化に向けた

環境整備 5 か年計画（2018（平成 30）

～2022 年度））、2017 

[2]田崎丈晴、九段中等教育学校におけ

る情報環境と情報教育、情報処理学会

Vol.55,No.12(通巻 597 号), pp.1404-

1407, 2014 

[3] 山口大輔：単元別デジタル教科書教

材の予習効果，JSDT 年次大会発表原稿

集 pp.49-50(2017) 

[4] 山口大輔：EdTech 活用における連

絡伝達確認教育の重要性とその結果，

JSDT 年次大会発表原稿集 pp.43-

44(2018)  
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学校でのタブレット端末利用に伴う 

生徒の健康面に対する意識変化 

Change in Students’ Attitude Toward Their Health with the Use of Tablets at School 
 

柴田 隆史 1, 藤井 彌智 1, 山崎 寛山 2, 佐藤 和紀 3, 堀田 龍也 4 
Takashi SHIBATA1, Misato FUJII1, Noritaka YAMAZAKI2 

Kazunori SATO3, Tatsuya HORITA4 
 

1東京福祉大学教育学部，2三条市立大島中学校 
3常葉大学教育学部，4東北大学大学院情報科学研究科 

1 School of Education, Tokyo University of Social Welfare, 
2 Ojima Junior High School, 3 Faculty of Education, Tokoha University, 

4 Graduate School of Information Sciences, Tohoku University 
 

【要旨】 
タブレット端末を使った学習における健康面への懸念に関して、中学生を対象としてアンケー

ト調査を実施し、タブレット端末の導入前後で比較した。その結果、導入後において、視力低下

や視覚疲労に関する懸念が増加し、特に、長い時間使うことに対する懸念に有意な増加がみられ

た。タブレット端末の使用により実際に視覚疲労が生じていた可能性も考えられるが、生徒自身

に健康面に対して配慮する自覚が生じたことが考察された。 
 
【キーワード】 

ICT タブレット端末 中学生 疲労 健康面 
 

1. はじめに 

2019 年 4 月から、紙の教科書と併用し

て学習者用デジタル教科書が用いられる

ようになり、児童生徒が学校で ICT 機器

を用いる機会がより一層増えると予想さ

れる。しかし、学習効果の向上が期待さ

れる一方で、ディスプレイを備えるデジ

タル機器を用いることによる健康面への

影響が懸念されている。例えば、文部科

学省・学びのイノベーション事業による

調査では、教員の懸念として、特にドラ

イアイ（眼精疲労含む）や視力の低下、

姿勢の悪化が報告されている 1）。そのた

め、学校での ICT 活用においては、安全

性や快適性の検討といった人間工学的な

視点も必要とされる 2）。 

筆者らは、ICT 機器利用における健康

面への懸念に関して検討を進めており、

これまでに、生徒よりも保護者の方が眼

の疲れなどの健康面への影響を心配して

いることや、保護者自身が眼の疲れを感

じやすいほど、自分の子ども（生徒）に

対して眼の疲れの心配をしていることを

報告した 3）。本稿では、授業でタブレッ

ト端末を使うようになったことによる生

徒の意識の変化について、特に懸念され

た項目に着目して報告する。 

 

2. 方法 

タブレット端末の導入が決まっていた

公立中学校において、その導入前と導入

約 9 ヶ月後に、タブレット端末を使った

学習における健康面への懸念に関して、

アンケート調査を実施した。対象は中学
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1 年生から 3 年生までの 78 名であり、実

施時期は 2018 年 5 月と 2019 年 2 月であ

った。 

質問項目は、学びのイノベーション事

業実証研究報告書において挙げられた懸

念事項 1）を基に作成した 18 項目であっ

た。それぞれに対して、どのくらい心配

に思っているのかを 4 件法で回答させた。 

 

3. 結果 

最も懸念されていた項目は、導入の前

後ともに「目が悪くなること（視力が低

下すること）」であった。「かなり心配で

ある」「少し心配である」のいずれかへの

回答を、その項目に対して心配している

生徒の回答とすると、導入前は 34.6%で

あったのが、導入後は 45.6%に増加した

（図 1）。また、2 番目に懸念されていた

項目は、導入の前後ともに「目が疲れる

こと」であり、導入前の 32.1%に対して

導入後は 40.5%に増加した。さらに、導

入後において 3 番目に懸念されていた項

目は「長い時間使うこと」であり、導入

前の 21.8%から 35.4%に増加した。 

「全く心配ではない」を 1、「あまり心

配ではない」を 2、「少し心配である」を

3、「かなり心配である」を 4 として算出

した結果、「長い時間使うこと」は有意に

増加していた（t (77) = -2.76, p < .01）。

また、「目が悪くなること（視力が低下す

ること）」は有意傾向を示した。 

4. 考察とまとめ 

視力低下と視覚疲労、長時間利用に関

する懸念は、導入後に増加した。実際に

視覚疲労が生じていた可能性も考えられ

るが、「長い時間使うこと」に対する懸念

が有意に増加していたことから、タブレ

ット端末を使い始めたことにより、生徒

自身に健康面に対して配慮する自覚が生

じたことが考察された。これらをより詳

細に検討するために、疲労に関する実態

調査や生徒の健康管理に関する意識調査

が必要だと考えられた。今後ますます

ICT 機器が利用されていく状況を考える

と、子ども自らが健康面に配慮して ICT

を活用するリテラシーが必要であろう。 

本 研 究 の 一 部 は 、 JSPS 科 研 費

18H01045 の助成を受けたものである。 
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図 1 タブレット端末導入前後における生徒の健康面に対する意識 
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社会科教科書のデジタル化と授業デザイン 
-小学校 5年生のデジタル教科書の改善と開発を意図して- 

Digitization of The Social Studies Textbook and Class Design 

-Intended for The Improvement and Development of Digital Textbooks for The Fifth Grade- 

 

岡崎 均 

Hitoshi OKAZAKI 

 

大阪体育大学 

Osaka University of Health and Sport Sciences 

 

本研究では、教科書を活用した質の高い社会科授業への改善を図るため、デジタル化のための

紙媒体の教科書分析結果による課題を踏まえ、説明型と考察型の構造を組み込んだ授業デザイン

の方法を示し、デジタル教科書の開発事例と開発の方向性を明らかにした。 

 

【キーワード】 

小学校 社会科 学習者用デジタル教科書 授業デザイン 教材開発 

 

1. 問題の所在と研究目的 

情報化、グローバル化が進展し分析的、

批判的な思考や探究、問題解決、見方や

考え方の育成が一層求められているよう

になった。このことを考えれば、社会事

象や歴史事象を探究する教科として、社

会科の果たす役割は大きい。しかし、学

校現場では、社会科をどのように指導し

ていけばよいのか悩む教員が増え、教師

の若年化もあり、これまで蓄積された実

践や指導方法の継承が困難となっている。 

この状況に対し考えられる方策は、研

修の充実と指導力の向上を図ることだが、

新たな教科書の開発と活用の改善を図る

ことでも、この問題に対応できるのでは

ないか。つまり、学習指導の標準である

教科書をデジタル化することで、またデ

ジタル化しないまでも、教科書分析から

得られた設計理論を授業デザインに組み

込めば、資料を分析したり関連付けたり

問題解決のために思考したりして、社会

科の指導がより質の高い探究的な学習指

導へと改善が可能になるのではないか、

というのが本研究の目的である。 

 

2. 社会科教科書の課題とデジタル化 

紙媒体とは異なる長所があるからこそ、

教科書をデジタル化する意義が見出せる

のだが、事象の分析や関連付けた思考、

見方・考え方の育成に、電子媒体の特性

は活かせないのだろうか。そのためには、

まず、前提となる紙媒体の教科書はどの

ような構成で、どんな課題があるのか、

事象の関連付けや説明、思考の根拠とな

る資料と本文の関係に着目し、解明する

必要がある。 

そこで、小学校社会科教科書（平成 23

年版）の４社の産業学習の見開き 276 ペ

ージ 1393 の本文について、本文の質と関

連する資料の構成ユニットを抽出、分析

したところ、次の課題が明らかになった。 

第 1 は、紙で提供される社会科教科書

は、紙幅という媒体の限界により、多く

の本文において関連資料の不足の状態が

生じている。第２は、紙媒体の教科書は

本文と関連する資料が見開きページに巧
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みにレイアウトされているが、これはあ

くまで紙面という物理的制約の前提に基

づいており、必ずしも学習者の理解を前

提にしてはいない。 

現在市販されている教師用デジタル教

科書は、紙媒体の構成をそのまま電子化

しており、紙媒体の教科書の課題を抱え

たまま教科書のデジタル化が進んでいる。

具体的には、現行教師用デジタル教科書

は、動画の提示や本文の分割提示など、

電子媒体の特性を活かす試みが多く為さ

れているものの、本文に記述される知識

の段階毎に資料や本文を関連付けたり比

較したりして思考するなどの学習活動が

保障された構成ではない。 

 

3. 説明型と考察型の構成ユニットを活

用した授業デザイン 

しかし、内容の理解を基本にする教科

書構成の手がかりとなるのが、紙媒体の

教科書分析から抽出した説明型と考察型

の２つの構成ユニットである。説明型と

は、本文の内容の具体的説明として資料

を参照し理解を図る構成ユニットの構造

である。考察型とは、資料を複数考察し

関連付け思考し、本文の内容の理解を図

る構成ユニットの構造である（図１）。 

この説明型と考察型の構造に基づき、

教科書の内容理解が深まる授業をデザイ

ンするには、紙媒体の教科書の本文と関

連する資料から構成ユニットを特定し、

説明型か考察型かを考え不足する写真等

の資料を補い、説明したり考察したりす

る学習活動を展開すればよい。 

 

4. 社会科デジタル教科書の開発事例 

 説明型と考察型の構造は、本文と資料

の提示順序（指導過程）も含まれている

ので、電子媒体で構成すれば、より有効

に資料を比較、照合、分析し関連付けて

思考し本文を理解することが可能になる。 

 つまり、考察型では、複数の資料を先

に提示し関連付けて思考させた後、本文

を提示し理解を図ることができる。説明

型では、本文の説明として画像資料を提

示することで、内容が分かりやすくなる。 

説明型や考察型の資料提示により理解

と思考が可能な機能を組み込んだデジタ

ル教科書を開発すれば、または紙媒体の

教科書にＱＲコードを示し、電子媒体の

活用を組み込むなどすれば、紙の教科書

で不足する資料を補い音声や動画も活用

し、より質の高い学習指導が全単元にわ

たって可能になると考えられる。 

 

5. 研究の成果と今後の課題 

 以上のことから、社会科教科書のデジ

タル化にあたっては、資料の拡大提示や

書き込み、保存の機能に加え、①紙媒体

では掲載できない動画等の形態の資料を

組み込み、②リンクを埋め込み、関連付

けや比較・照合など資料の動的な提示機

能を実装し、③説明型と考察型の提示順

を保障する構造を付加することで、紙媒

体以上の深い思考と理解が可能になり、

指導を苦手とする教師も含め誰もが質の

高い学習指導への改善を図れるようにな

る。しかし、文部科学省は学習者用デジ

タル教科書を紙の教科書と同じと規定し、

動画等を扱うデジタル教材と分けている。

今後のデジタル教科書の開発研究の進展

が懸念される。 

図 1 説明型と考察型の構造 
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STEAM 教育の視点を取り入れた小学校図画工作科における 

プログラミング教育の授業開発と実践 
Development and Practice of Programming Education Based on STEAM Education in the Art and Handcraft 

 
三井 一希*1,*2      佐藤 和紀*3      萩原 丈博*4 

       Kazuki MITSUI              Kazunori SATO           Takehiro HAGIWARA 
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  Shin-ichi TAKEUCHI      Tatsuya HORITA 
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           Sony Corporation       NHK Educational Corporation        Tohoku University 

 
【要旨】 
本研究では，図画工作科においてSTEAM教育の視点を取り入れたプログラミング教育の授業を

開発し，実践した。プログラミングツールにはIoTブロックを採用した。評価の結果，プログラ

ミングツールを活用してSTEAM教育型の授業を実施することで，児童の興味や満足感をより高め

られることがわかった。また，児童に豊かな発想が生まれ，表現の幅が広がることが示された。 

【キーワード】 
プログラミング教育  STEAM教育  IoTブロック  図画工作科 

 
1. はじめに 

2017年告示の小学校学習指導要領では，

各教科等の特質に応じてプログラミング

教育を行うこととされており，現在，さ

まざまな授業の開発が進められている。 

本研究では，小学校図画工作科におい

て，STEAM 教育の視点を取り入れた授業

を開発し実践した結果について報告する。

STEAM 教育とは，STEM 教育に ART（芸術）

を加えたものを指す。新井[1]は，STEM 教

育は科学技術的なアプローチによって現

実の課題を想像的に解決する問題解決の

ためのプロジェクト型の学習であるとし

ている。そこで，本研究においても，科

学技術的なアプローチとしてプログラミ

ングを行う活動を取り入れ，そこに芸術

的要素を加え，さらにプロジェクト型の

学習となるような授業の開発を目指した。 

2. 方法と評価 

2.1 プログラミングツール 

本研究ではプログラミングツールとし

て，「MESH」（ソニー株式会社）を採用し

た。MESH は，センサーやボタンなどを搭

載した IoT ブロックを，専用のアプリ上

でつなぐことでさまざまな仕組みを簡単

に実現できるツールである。MESH はビジ

ュアルプログラミングのように画面上だ

けで動作するのではなく，実際に機器を

操作できることが特徴である。 

2.2 研究対象者 

 X 小学校の 4 年生 38 名を対象に 2018

年 10 月に授業が行われた。児童は，能力

が偏らないように教師が指定した 3〜4

人でグループを作り授業を受けた。児童

らは，MESH を継続的に利用しており，全

員が基本的な操作ができる状況であった。 
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表 1 授業の流れ（2018 年 10 月実施） 
時間(分) 主な学習内容  

1 
日  
目  

105 ・段ボールの特徴を生かして，用意し  
た材料を使って各自が箱をつくる。 

30 ・完成した作品の発表会をする。  
・学習の振り返りをする。  

2 
日  
目  
 

15 

・MESH を使って改良する箱をグル  
ープ内で 1 つに決める。  

・カードを使って，どのようなプログ  
ラムを組むのかを検討する。  

30 
・カードを使って検討した結果をも  

とに，MESH と箱を組み合わせた  
作品をつくる。  

45 ・完成した作品の発表会をする。  
・学習の振り返りをする。  

(小学校の 1 単位時間は 45 分，5 単位時間を使用) 

2.3 授業デザイン 

 本研究では，図画工作科「おもしろア

イデアボックス」という単元において

STEAM 教育の視点を取り入れた授業を開

発する。この単元では，児童が使いやす

さや楽しく使える工夫等を考えながら，

自分の物を入れる箱をつくる学習を行う。

表 1 に学習内容と設定時間を示す。教科

書どおりの展開では 1 日目の内容で終わ

ることが多いが，STEAM 教育型の授業と

するために，2 日目の活動を取り入れた

ことが今回開発した授業の特徴である。 

授業を開発するにあたり，以下の点に

留意した。 

・表現しているものを，プログラミング 

を通じて動かすことにより，新たな発 

想や構想を生み出す学びとなること。 

・課題の設定，計画，実行，振り返りとい 

う問題解決の流れを意識したプロジェ 

クト型の学習となること。 

2.4 評価方法 

 プログラミング実施前（1 日目）と実施

後（2 日目）のアンケート結果の比較，2

日目終了後に書いた振り返りの自由記述

の内容，MESH を用いて実現したアイデア

の内容から本研究の結果を評価する。ア

ンケートは ARCS モデルをもとに作成し

た。振り返りの内容の分析にはテキスト

マイニングツール[2]を用いた。 

表 2 アンケート調査の結果（n=38） 
質問項目  

(今回の授業は) 1 日目  2 日目  有意差検定  
1  おもしろい  4.21 

(0.78) 
4.68 

(0.47) 0.00** 

2  やりがいがある  4.45 
(0.56) 

4.66 
(0.48) 0.09 

3 力を付けられる  4.47 
(0.51) 

4.53 
(0.51) 0.60 

4  またやりたい  4.68 
(0.47) 

4.90 
(0.31) 0.03* 

5 よくあてはまる，4 ややあてはまる，3 どちらともいえない 

2 あまりあてはまらない，1 全くあてはまらない **p<.01, *p<.05 

 
3. 結果 

 表 2 にアンケート調査の結果を示す。

「おもしろい」「またやりたい」の項目で

有意に数値が向上したことがわかった。 

続いて，38 件の自由記述から，「名詞-

形容詞」の係り受け出現頻度の内容を分

析したところ，「音-おもしろい」「コンピ

ュータ-すごい」「最初-難しい」等の組み

合わせが見られた。最初はプログラミン

グの難しさを感じつつも，音が出せるこ

とにおもしろさを感じたり，テクノロジ

のすごさに気付いたりしたことが窺えた。 
 また，児童は「引き出しに入っている

物を音声で教えてくれる箱」や「開ける

度におみくじが行われる箱」といったア

イデアを具現化した。指導主事経験のあ

る教師 S にこの結果を評価してもらった

ところ，「どの作品もプログラミングを通

じて豊かな発想が生まれ，表現の幅の広

がりを感じる」との評価を得た。 
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小学校プログラミング教育における実践研究の 

動向に関する調査研究 

Survey on Trends in Practical Research in Elementary School Programming Education 

 

礒川 祐地*     佐藤 和紀**     清水 雅之*     堀田 龍也*** 

Yuchi ISOKAWA   Kazunori SATO   Masayuki SHIMIZU  Tatsuya HORITA 

 

 上越教育大学大学院*       常葉大学**      東北大学大学院*** 

Joetsu University of Education    Tokoha University      Tohoku University 

 

【要旨】 

2020年度から小学校でプログラミング教育がスタートする。本研究では、文部科学省（2016）

「小学校段階におけるプログラミング教育の在り方について（議論の取りまとめ）」が公表され

た 2016年 6月から 2019年 6月の約 3年間を対象とし、小学校プログラミング教育の実践研究

の動向について調査を実施した。その結果、実践研究の件数は年々増加傾向にあるが、高学年に

偏っており、総合的な学習の時間、算数科、理科を中心に実践研究が行われていた。また、Scratch

など特定の教材・環境に偏って実践研究が行われていることが示唆された。 

 

【キーワード】 

プログラミング教育 プログラミング教材 初等教育  

 

1. はじめに 

2020 年度から小学校におけるプログ

ラミング教育が位置付けられた（文部科

学省 2017）。また、プログラミング教育

の導入に伴い、2018 年 11 月に小学校プ

ログラミング教育の手引（第二版）が発

行され、小学校プログラミング教育のね

らい、取組例などが解説されている（文

部科学省 2018）。 

これまで小学校プログラミング教育に

関する実践研究は様々に行われてきたが、

それらの動向について整理した研究は見

当たらない。そこで本研究では、小学校

プログラミング教育に関する実践研究を

収集・整理し、その動向を明らかにする

ことを目的とした。 

 

2. 研究の方法 

文部科学省（2016）「小学校段階におけ

るプログラミング教育の在り方について

（議論の取りまとめ）」が公表された

2016 年 6月から 2019 年 6月の約 3年間

を対象とし、日本教育工学会（JSET）、

デジタル教科書学会（JSDT）、日本教育

メディア学会（JAEMS）、教育システム

情報学会（JSiSE）、日本教育情報学会

（JSEI）、日本教育工学協会（JAET）、情

報処理学会（IPSJ）の計 7学会の論文誌、

全国大会・年次大会・研究会について調

査を実施した。なお、本調査では、原稿

等が確認できなかった JAEMS、JSiSE、

JSEI、IPSJ の研究会、JAEMS、JSEI の

全国大会は、対象外とした。そして、実

践研究の件数、対象者、教科、使用教材・

環境について整理を試みた。その際、1 つ

の実践研究で複数の学年、教科、教材・

環境に関わる場合は、それぞれを 1 件と

してカウントした。 
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3. 結果と考察 

実践研究の件数の結果を図１に示す。

全体で 142 件の実践研究が見られた。

2016 年は 15 件（10.6％）、2017 年は 36

件（25.4％）、2018 年は 75 件（52.8％）

と増加傾向にあり、2019 年は 6 月までに

16 件（11.3％）の実践研究が見られた。 

研究の対象者の結果を図２に示す。小

学生を対象とする実践では、5 年生は 39

件（21.2％）、6 年生は 45 件（24.5％）と

高学年での実践が多く見られた。なお、

対象学年が不明な実践研究については、

「小学生」として集計した。そのほか、

小学校教員を対象とした研究が 16 件

（8.7％）、教員養成課程の大学生を対象

とした研究が 13 件（7.1％）見られた。 

実施された教科等の結果を図３に示す。

総合的な学習の時間の 24 件（26.1％）が

最も多く、次いで算数科の 14 件（15.2％）、

理科の 9 件（9.8％）であった。また、ワ

ークショップ・イベントでの実践が 15 件

（16.3％）見られた。 

使用されたプログラミング教材・環境

では、Scratch が 38 件（27.9％）と最も

多かった。 

本調査の結果、実践研究の件数は年々

増加傾向にあるが、その対象は小学校高

学年に偏っていた。また、総合的な学習

の時間、算数科、理科を中心に実践研究

が行われていた。さらに、計 40 種類の教

材・環境を用いた実践が見られたが、

Scratch など特定の教材・環境に偏って

いることが示唆された。 

 

４. まとめと今後の課題 

 本研究では、小学校プログラミング教

育に関する実践研究の動向を明らかにす

ることを目的とし、実践研究の整理を試

みた。その結果、実践研究は年々増加傾

向にあるが、学年や教材・環境の偏りが

示唆された。 

今後は、実践された単元など、より詳

細な整理を行っていきたい。 

 

参考文献 

文部科学省（2016）小学校段階における

プログラミング教育の在り方につい

て（議論の取りまとめ）.（2019.07.07

確認） 

文部科学省（2017）平成 29 年告示小学

校学習指導要領.（2019.07.07 確認） 

文部科学省（2018）小学校プログラミン

グ教育の手引（第二版）.（2019.07.07

確認） 

図１ 研究の件数 

図２ 対象学年等 

図３ 実施された教科等 
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プログラミング教育を学校現場においてどの様に進めるか 

How to promote programming in elementary school 
 

谷本 康         中村 武弘 
Yasushi TANIMOTO    Takehiro NAKAMURA 

 
亀山市立昼生小学校             奈良教育大学 

Hiruo Elementary School     Nara University of Education 
 

【要旨】 
2020 年度からの学習指導要領に伴いプログラミング教育が実施される。学習指導要領解説はもと

より、手引書も出され実施に向けた対応が進められている。しかし、本市を始め情報が入ってくる学

校の様子からプログラミング教育の実施に十分な準備が整ってきているとは感じられない。 
そこで、今までの実践を元に、プログラミング教育をどの様に各教科・領域において進めることが

現場の教員において、負担が少なく必要性を感じ実践に移していけるか研修計画を作成し実践した。 
 
【キーワード】 
プログラミング教育 プログラミング的思考 新学習指導要領  

 
1. はじめに 

2020 年度からの学習指導要領に伴い

プログラミング教育が実施される。学習

指導要領解説はもとより、手引書も出さ

れ実施に向けた対応が進められている。 

先進的な自治体においては、カリキュ

ラムを作成し、実施に向けたハードやソ

フトの整備が進んでいる。 

本市においては、プログラミング教育

の取り組みも進められているが、教員に

その意識が浸透しているとは感じられな

い状況である。 

 

2. 目的 

プログラミング教育を校内で推進する

研修サイクルの計画と実践を行う。 

 

3. 対象 

亀山市内の 3 小学校 

K 小学校 12 名、N 小学校 11 名、H 小

学校 9 名  教員 32 名 

何れの学校も市の情報研修（プログラ

ミング）メンター育成校の指定を受けて

いる。K 小と N 小は、一昨年前から三重

県教育委員会のプログラミングメンター

育成事業に参加して研修を進めてきた。 

 

4. 研修内容 

 プログラミング研修は、以下のよう 1

から 6 を１サイクルとする。ただし、1 

導入研修については、最初の 1 回のみと

する。 

1 導入研修 

2 授業実践（アンプラグド）・反省会（ワ

ークショップ型式） 

3 実践研修Ⅰ 

4 授業実践・反省会（ワークショップ型

式） 

5 実践研修Ⅱ 

6 授業実践・反省会（ワークショップ型

式） 

を実施する。 

 ①導入研修について 

  学習指導要領に記載されているプロ
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グラミング教育についての説明（プログ

ラミング体験と思考）、教科等での学びを

より確実なものとする、教科横断的に取

り組む、カリキュラムマネージメントの

必要性についてふれる。 

②授業実践（アンプラグド）について 

 最初の授業は、プログラミング的思考

の「より意図した活動に近づける為の思

考」を意識させ、教科や生活場面におい

ても、この内容に迫れる題材を選択する。 

③実践研修Ⅰ・Ⅱについて 

プログラミング教育実践に向けた学び

と先行事例等の検討を行う。 

④反省会について 

プログラミング体験を含め、各教科・

領域での活用場面の妥当性、次回につな

げるため自分が実践でできる題材を 2 つ

程度考える。 

 

5. 結果 

＜K 小学校＞ 

 プログラミング教育に取組始めて 3 年

目となり、研修サイクルが機能している。

開始当初は、プログラミング的思考を意

識した授業を行い、昨年度より研修テー

マに「論理的思考」を位置づけている。

論理的思考育成カリキュラムを作成中で

ある。プログラム体験と関わっては各学

年学期 1 回程度である。プログラミング

や ICT 活用に苦手意識を持った教員が少

なく、具体的に例示し普段の授業との境

を取り除けば教科内での活用も進んだ。 

＜N 小学校＞ 

 プログラミング教育に取組始めて 2 年

目となり、概ね研修サイクルが機能して

いる。情報担当が中心となり芸術教科と

総合的な学習の時間においてプログラミ

ングを活用した授業を 6 回実践している。 

プログラミングや ICT 活用に苦手意識を

持った教員とそうでない教員のギャップ

が大きい。プログラミング的思考を意識

した授業づくりでは協調できるが、プロ

グラミング体験を授業に組み込むことに

は抵抗が大きい。 

＜H 小学校＞ 

 プログラミング教育に取組始めて 2 年

目となり、研修サイクルは今年度から開

始した。昨年度は、2 人がプログラミング

を活用した授業を実践した。 

 

6. 結論 

 何れの学校においても、プログラミン

グ研修サイクルの実施は可能であった。

しかし、実践研修の内容は各校の実態に

よって異なり、苦手意識を感じている教

員がいる場合はプログラミング的思考・

アンプラグドを教科学習の中に取り込ん

だ授業実践を紹介し、普段の授業とかけ

離れたものでないことを感じさせること

が大切である。プログラミング体験にお

いては、教師の自己満足に陥らないよう、

体験の難易度と教科・領域のねらい（例

えば、論理的思考など）との両立を意識

させた授業づくりとなるようにさせた。 

 

7. 課題 

 授業実践（アンプラグド）において、

教科学習との融合を一層進める必要があ

る。小学校プログラミング教育の手引 C 領

域での実践を増やすと共に児童のプログ

ラミングスキル育成の時間を確保するカ

リキュラムマネージメントが必要である。 

 

8. 参考文献 

小学校プログラミング教育の手引（第一

版・第二版） - 文部科学省 

日本教育工学会論文誌 39(3)，127-138，

2015 教員養成・現職研修への教育工学的

アプローチの成果と課題 
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タブレット型端末を活用した音楽鑑賞授業の実践(1) 

Analysis of the class of music appreciation with using tablet-type device (1) 

 

渡辺 景子 

Keiko WATANABE 

 

北海道教育大学附属札幌中学校 

Sapporo Junior High School Attached to Hokkaido University of Education 

 

【要旨】 

筆者はこれまでにタブレット型端末を教具とした創作の実践を行ってきたが、そのよさを鑑賞

の学習にも活かせないかと考え、「主題の変化を捉えて鑑賞しよう」という題材を構成した。実

践の結果、タブレット型端末を鑑賞に用いると、消す・変形して重ねるなど自由に音を操作しな

がら聞く姿が見られ、主体的に聴いている姿を引き出し、学習を深めることができたと考える。 

 

【キーワード】 

タブレット型端末 音楽創作 音楽鑑賞 

 

1. はじめに 

筆者はこれまでに、中学校各学年にお

けるタブレット型端末を活用した創作の

実践を通して、研究を行ってきた。その

成果として、タブレット型端末を用いた

音楽創作の授業では、①記譜力・読譜力・

演奏技能不足を補えること、②再生機能

を用いて、聞いて確かめながら創作する

ことで、アイディアを広げられるという

ことが見えてきた。また、その学習の中

で生徒が試行錯誤することで、旋律創作

に対する思いや意図が、音や旋律と関連

しながら練り上げられていく様子が見ら

れた。実際に演奏が不可能な「iPad らし

い旋律」についても簡単に受け入れ、親

しみをもって楽しんでおり、音楽の多様

性への気づきとともに、仲間の意見を取

り入れながらも、自分の聴き方・感じ方・

表現の仕方に自信をもって学習に取り組

む様子が見られた。 

このような創作の授業を通して見出し

たタブレット型端末のよさを鑑賞の授業

に取り入れ、生徒の音楽的な思考を深め

ることをねらい、「きらきら星の主題によ

る変奏曲」を教材曲に用いた鑑賞の題材

を構成した。また、タブレット型端末を

用いた創作「音の高さとリズムを変化さ

せて旋律をつくろう」と題材同士を関連

させ、創作で体験した思考や得たアイデ

ィアを活かして鑑賞することをねらった。 

 

2. 授業の実際 

・題材名：主題の変化を捉えて鑑賞しよ

う（第１学年） 

・実施時期：実践１1)／2018 年 1 月～2

月、実践２／2019 年 2 月～3 月 

時 学習内容・活動 

1 

2 

・変奏 A~F（変奏 1,3,5,6,8,12）か

ら気に入ったものを選び、その変

奏の方法やよさを伝え合う。 

実践１／個人で選んだものについ

て交流し合う 

実践２／変奏ごとにグループを編

成し、５分の発表にまとめ

る 

※タブレット型端末で演奏を聴く 

3 
・ピアニストの演奏を通して鑑賞

し、鑑賞文を作成する。  
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3. 授業で表われた分析の仕方 

 本項では、1～2 時間目に表われた、

タブレット型端末の特徴を活かした分析

の方法について説明する。 

●消す（変奏６） 

 変奏６では、旋律が和音で右手⇒左手

⇒右手と移り変わるが、16 分音符の役

割はどのようなものか考えようとした班

が、主旋律を消して聴いてみるという実

験を行った。その結果、「主旋律の逆の

手で演奏される 16 分音符の役割は伴奏

だけれど、これだけでも旋律として成立

する」ことを発見した。 

〔楽譜１〕変奏６：160～162 小節目 

 

 

 

 

 

●消す＋調べる（変奏８） 

 変奏８は「ミステリアス」「他の５つ

の変奏と違って何か悲しい」という第一

印象をもつ生徒が多く、楽譜を見比べる

と「この変奏だけ最初に♭がついてい

る」ことに気付く。♭を消して聞いてみ

ると、主題の旋律とほとんど変わらない

ことや、インターネットを用いて「この

♭はハ短調の調号」ということを見つけ

出し、曲想に調という要素が大きく関わ

っているという結論を導くことができ

た。 

〔楽譜２〕変奏８：194～196 小節目 

 

●変形して重ねる（変奏１） 

 変奏１と主題の違いを説明しようとし

たグループは、変奏１と主題の左手同

士・右手同士を重ねたファイルを作成し

た。その結果、「左手の音型がほとんど

変わらないが、所々和音にしたり、隣の

音を入れたりすることで、主題の雰囲気

を残したまま華やかにしている」ことを

発見した。また、２台のタブレット型端

末を並べ、同時に再生ボタンを押して重

ねて聞こうとするグループもあった。 

〔楽譜３〕上段／変奏１：25～30 小節

目、下段／主題：1～6 小節目 

 

 

4. 授業から見えてきたこと 

 タブレット型端末での鑑賞は、楽譜と

音を照らし合わせながら何度も聞くこと

で読譜力不足を補うことができたり、自

分の聞きたい音だけを取り出して聴いた

り仲間に説明したりすることができると

いう利点がある。紙の楽譜を見ながら音

を聞いて確かめる授業に比べ、主体的に

聴いている姿を引き出し、学習を深める

ことができたと考える。また、３時間目

にピアニストの演奏を聴かせることによ

り、「楽譜に強弱が書いていないのに、旋

律の部分を強調して弾いていた」「変奏の

終わりを少しためて、終った感じを出し

ていた」と、演奏者の工夫にも気付くこ

とができていた。今後は、タブレット型

端末と従来の鑑賞教材の組合せ方や、創

作の学習との関連を工夫しながら、授業

改善を行いたい。 

 

1)『北海道教育大学附属札幌中学校研究

紀要第 64 集』2018、pp.86-88 
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アプリケーションソフトを使った小学校音楽科における 

音楽創作と表現の体験 

A study of Music creation experiences in elementary school music classes  

using application software 

 

塚本 伸一 

Shinichi TSUKAMOTO 

 

東海大学付属静岡翔洋小学校 

Tokai University Shizuoka-Shoyo elementary school 

 

【要旨】 

本実践研究では、小学校 5 年生を対象に iPad アプリであるGarageBand（以下GB）を使っ

てリズム創作と表現について検証する。実践ながれは以下のとおりである。 ①教科書譜例を参

考に、教師がGBに音楽を入力する ②表現の手段として「ボディ・パーカッション」（以下BP）

を学習する ③GBのリズムセクションの中から、児童がCoffeeShopというパーカーション群か

ら適宜打楽器を選択する ④BPとしてリズム練習を反復する ⑤発表会を実施し、PMIシートで

批評会を行う。 

教師はすべての活動が終了した段階で、「記録として残すためには録音録画以外に何ができる

か」という発問を計画していた。しかし練習の段階で既に記譜して書き留める必要性を感じた児

童が多数出た。記譜するという普遍的な記録として必要であることを児童自身が主体的に感じ取

った結果、教具としての iPad は音楽表現のための補助的役割を果たすことができることが実証

された。想定した指導計画を変更して取り組んだ事例を報告したい。 

 

【キーワード】 

小学校音楽科 リズム創作 ボディ・パーカッション GarageBand 批判的鑑賞 

 

1. はじめに 

本研究では、iPad アプリケーションで

ある GarageBand（以下 GB）を使ったリ

ズム創作活動とボディ・パーカッション

（以下 BP）による表現活動について検証

を行う。従来の授業では、音楽を聴いて

（鑑賞領域）身体表現をする（表現領域）展

開で行っていた。今回は GB を効果的に

用いてリズム創作を実施するとより一層

自由な発想のもとに創作活動ができると

考えた。一人残らず表現活動に没頭でき

るようにしたいという考えのもとで、直

感的かつ可視化された GB 画面を使って

自由なリズム創作をしてほしいという思

いをもって授業計画を策定した。 

 

2. 当初の授業計画 

対象：小５ 楽曲：《威風堂々》（E.Elgar） 

展開① 

・教師が GB にリズムを除いて録音  

・オーケストラ演奏を鑑賞（BBC Proms） 

展開② 

・他曲の BP 演奏を鑑賞（YouTube より） 

展開③ 

・GB の打楽器リスト CoffeeShop を選択 

展開④ 

・GB で録音した音源で BP を反復練習 

展開⑤ 

・発表会を行い、他者の批評を行う（PMI） 

 小５児童にとって BP の体験はこれま

でない。今回は、楽譜が苦手な児童でも
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積極的な参加が可能である BP を使って

自由にリズムを表現することができる 1)

ことに着目した。 

 

3. GB を使ったリズム創作 

デジタルコンテンツとして有益性を認

めることができる GB を使った授業を数

多く実践している小５児童は、教師作成

の音源を各自で複数回再生しながら、自

分が表現したいリズムを創作していった。

イヤホンを使用したため、個人創作活動

は順調に行うことができた。 

今回採用した CoffeeShop という打楽

器リストは、BP で使用される「足踏み」

「手拍子」「胴、膝、腿」などを表現する

上で、音の高低が視覚的に理解しやすい

配置になっている点や、実際の BP によ

る表現では同時に 3 か所以上叩けないこ

とを考慮し、打ち込みの際は指 3 本以下

で行う点で有益であった。 

GBを使用することのメリットとして、

BP の練習においてテンポを自由に設定

して複雑な動きに対応することができ、

イヤホンを使用することで反復練習を徹

底して行うことができる点や、録音機能

を使用することで、納得のいくまでリズ

ム創作を行うことができる等の利点が挙

げられる。そして、記譜する必要性がな

いために、楽譜に対する知識が乏しくて

も積極的に音楽活動に参加することがで

きることが、最大のメリットである。 

 

4. 記録する手段としての楽譜作成 

 展開④において GB で録音した音源を

聴きながら、表現したいリズムを BP で

行えば全員参加型の授業が展開できると

考えていた。しかし、「楽譜に記した方が

正しく演奏できる」という意見が一部児

童からあり、急遽紙ベースの楽譜を配付

した。「楽譜作成は任意でよい」との促し

にも関わらず、全員が記譜することにな

った。実はここに教師による授業の仕掛

けがある。ただ、実践の中で発問を予定

していたが、その前に児童の主体的な思

いから実現した点は想定外であった。GB

での創作ではドット図で示されるが、児

童がどこで何を叩けばよいかを示すもの

ではない。つまり、恒久的に音楽再生を

行うために録音録画機能を使用すること

よりも、BP による表現を見据えて記譜す

ることを選択できた児童は、音楽創作を

主体的に取り組むことができたことが明

らかになった。発表会に向けて楽譜を見

ながら練習する姿が各所から見られた。 

発表会中は、全員のパフォーマンスに

対して PMI シートを使って、批評する活

動を実施した。特に minus（改善点）に

着目させたことで、他者の思いや表現に

ついて考察する機会を設けた。これらは

ロイロノート・スクールの回答共有機能

を使用して、随時コメントを配信して各

自の振り返り活動に生かすことができた。 

 

５. iPad を使った授業の方向性 

GB を使用した音楽創作を目指してい

たが、本授業では GB はあくまでも「表

現活動に向けたイメージづくり」の一助

だったことが示された。つまり GB は記

譜に主体的に取り組むきっかけとなった。

iPad 導入時には想定できなかった「当た

り前のように教具として」使用する児童

の姿から、ICT 利活用に対する落ち着き

を感じさせるものがある。本校ではます

ます表現活動の工夫のために、自らのア

イデアを iPad で構成して、実際の表現活

動ができるように変化しつつある児童の

姿がある。 

 

脚注 

1)山田俊之（2003）『子どもたちが楽しんで音楽

にかかわり、創造的に表現するボディ・パーカ

ッションを取り入れた音楽教育の歩み』「音楽

教育実践ジャーナル」創刊号、日本音楽教育学

会 
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幼児用役割取得能力トレーニング用デジタル絵本（こころえほん）

の開発と家庭におけるトレーニング実践 

－父親による実践のパイロットスタディ－ 

Development of digital picture book (Kokoro-Ehon) for role-taking ability training of child and 

training practices at home -Practical pilot study by father- 

本間 優子 

Yuko HONMA 

 

新潟青陵大学 

Niigata Seiryo University 

 

【要旨】 

本研究は，幼児用役割取得能力トレーニング用デジタル絵本（アプリ）の開発および開発した

アプリを用いた家庭におけるトレーニング実践について報告を行なう。対象者はトレーニング実

施者として父親 1名，子ども（女児，トレーニング参加時 4歳 3ヶ月）であった。トレーニング

の効果として，役割取得能力の発達段階の促進，S-M社会生活能力検査において，下位領域であ

る身辺自立に関する得点の上昇が示された。また，役割取得能力検査への回答からは，日本語表

現能力の向上を読み取ることもできた。 

 

【キーワード】 

役割取得能力 幼児 デジタル絵本 アプリ トレーニング  

 

1. はじめに 

役割取得能力とは自分の考えや気持ちと

同等に他者の立場に立って，その人の考え

や気持ちを推し量り，それを受け入れ，調

整して対人行動に生かす能力（荒木，1990）

である。児童期における役割取得能力と学

校適応には関連が示されている（本間・内

山，2005，2016，2017）。近年，初等教育で

問題となっている事象に小 1 プロブレム

があるが，小 1 プロブレムという言葉で総

称される児童の学校不適応の背景には，要

因の 1 つとして役割取得能力の発達の遅れ

が影響していると考えられる。  

本間・井上（2018）は PDF インタラクテ

ィブ機能を活用した，小学生用役割取得能

力トレーニング用デジタル絵本の開発を

行い，特別支援学級および通級指導教室に

在籍する発達障害児に対しトレーニング

を行い，役割取得能力の発達段階および適

応的行動の促進に効果があることを示し

た（本間，2018a,b,2019a）。得られた知見か

ら，幼児向け役割取得能力トレーニング用

デジタル絵本を開発し，それを用いて就学

前の幼児がトレーニングを受けることは

児童同様の効果が期待され，将来的には小

1 プロブレムの予防に役立つのではないか

と考えられる。そこで本研究では幼児用役

割取得能力促進トレーニング用デジタル

絵本（アプリ）を開発し，家庭におけるト

レーニング実践と効果について検証する

ことを目的とした。  

 

２. アプリ開発の概要 

「こころえほん」アプリは，HTML5 ハイ
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ブリッドアプリ開発プラットフォームを

用いて Windouws 版，iOS 版，Android 版注）

が開発された。本間・井上(2018)を参考にま

ずは予備開発がなされ，保育教諭 2 名に操作

してもらい意見聴取した上で，本開発に着手

した。工夫点として，物語理解を促進するため

物語音声が流れるだけではなく，登場人物を

タップするとセリフ音声が流れるのに加え，歯

車マークをタップするとセリフ字幕が「もじをだ

す/もじをださない」ボタンで選択でき，「もじを

だす」を選択し登場人物をタップするとセリフが

音声で流れ，字幕もひらがなで表示されるよう

にした（Fig.1）。また，物語内容自体の文章も

登場人物以外の背景画面をタップすると，物

語内容の字幕も全部ひらがなで表示されるよう

にした。 

さらに，どこまで朗読が進んでいるかが視覚

的に理解できるようにするため，プログレスバー

を「すすむ」ボタンに設置した。同様に，物語

課題を聴取した後に大人と行なう質問 1~6 に

ついても，該当する質問番号をタップした際に，

どの質問について現在行なっているのかにつ

いて視覚的理解を促進するため，イラスト（音

符）がポップアップで表示される仕様とした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.1 セリフの字幕  

３. 家庭におけるトレーニング実践 

こども園における保育教諭によるトレーニン 

実践による効果は確認されているが（本間，

2019b），家庭におけるトレーニング実践はなさ

れていない。以下，パイロットスタディとして行

なった 1 事例について報告を行なう。 

【方法】対象者：トレーニング実施者として父

親（40 歳代前半），対象児として 4 歳 3 ヶ月の

女児。教材とトレーニング手順（スケジュ

ール）：「こころえほん」アプリを用いて父親が

「その 1（4課題）」と「その 2（4課題）」の計 8課

題およびワークシートを用いて実践を行なった。

トレーニングのスケジュールは，まず「その 1」を

用いて週 2回，各 1課題，計 4課題行い（2W）

引き続き「その 2」を用いて同様のスケジュール

で行った(2W)。所要時間は 1 回につき 15 分

程度であった。効果評定について トレーニン

グ開始前，「その１」および「その２」終了後の

計 3回，役割取得能力検査である荒木（1988）

の「木のぼり課題」および，S-M 社会生活能力

検査による行動面への効果評定をそれぞれ父

親が実施した。 

【結果と考察】役割取得能力について 介入

前，「その１」では発達段階 0B だったのに対し，

「その２」終了時の評定では発達段階 1への促

進が示された。発達段階１かを判定する質問

である①「じゅんこさんが木にのぼったとしまし

ょう。もし，それをお父さんが見つけたら，どん

な気持ちになるかな？」②「なぜ，そう思うの？」

という問いかけに対し，介入前は①「悲しい気

持ちになる」②「わからない」，「その１」終了時

には①「かなしい」②「パパにおこられるから」，

「その 2」終了時には①「こまる」②「もし木に登

ったら落ちて死んでしまうかもしれないから」と

回答がなされ，「怒られるから」という罰回避で

はなく，じゅんこさんに対する「父の心配」まで

考え，その他の回答も全体的に言語表現が豊

かになっていることが読み取ることができた。S-

M 社会生活能力検査について 「身辺自立」

について，1 点→3 点→4 点と粗点に上昇が

認められた。その他の領域には変化はみられ

なかった。 以上より，こども園だけではなく，

家庭における父親によるトレーニング実践にお

いても可能性を見出すことができた。今後も引

き続き効果検証を行っていきたい。 注： 現在，

特許出願を行い出願審査請求中である（出願番号：  特

願 2019- 75947）。審査終了後，リリースを行う予定である。 
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「地理的な見方・考え方」を育む新手法の展開―GIS をシンキ

ング・ツールとして― 

Development of the new approach to cultivate the geographical viewpoint and way of 
thinking  

- GIS as a thinking tool- 
 

山本 靖 
Yasushi YAMAMOTO 

 
新潟県立長岡大手高等学校 
Nagaokaohte high school 

 
【要旨】 
高校の次期学習指導要領の新科目「地理総合」では GIS を援用した授業実践が強く求められてい

る.GIS を使用することにより、これまでの紙地図では不可能であったモデルを生徒自らが操作する

ことにより可視化できる.GIS は今後の地理教育において生徒の考察力を高める上での必須のツール

となるであろう.紙地図ベースでの「地理的な見方・考え方」の育成には限界があり、モデルを構築し、

解析する GIS はこれまでの手法に大きな変革を迫る.新科目「地理総合」のGIS を援用した授業のモ

デルとなれば幸いである. 

【キーワード】 
GIS・ESD・コンピテンシー・アクティブ－ラーニング・空間的相互依存作用 

 
1. はじめに 

高校の次期学習指導要領の新科目「地理

総合」では GIS を援用した授業実践が強

く求められている.そこで地理 B の授業に

おいて、地域の抱える課題をテーマとして

GIS を援用した授業を行った.GIS を使用

することによりこれまでの紙地図では不可

能であったモデルを生徒自らが操作するこ

とにより可視化できる.紙地図ベースでの

「地理的な見方・考え方」の育成には限界

があり、GIS はこれまでの手法に大きな変

革を求める.ESD（持続可能な開発のための

教育）の視点からも、GIS により地域の課

題を探究することにより、地域に貢献でき

る人材の育成を期待でき、公民的資質の育

成をも行うことができる.これは地歴・公民

科の目標とも合致し、新科目「地理総合」

の実践に大いに期待するものである.             

 

２. 授業実践の内容 

２年次の地理 B での実践であり、選択

者は７名.取り上げたテーマはフードデ

ザート問題、交通問題、空間的相互依存

作用、ハザードマップである. 

２.１ フードデザート問題 

 学校近隣を対象にフードデザート問題

を GIS を用いて解析させた.まず、学校近隣

の高齢者の状況を国勢調査の結果を用いて

エクセルでグラ

フ化させた.次

に国勢調査の結

果より、メッシ

ュを面積按分し

て単独世帯数等

図１ フードデザートマップ を算出して、最

寄りの店舗を検出させた.その結果、７割以
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上の面積でフードデザート問題が発生して

いることが読み取れた. 次に変数にウェイ

トを掛けてフードデザートマップを作成さ

せ、さらにウェイトを変更させ変化を読み

取らせた.ネット販売、移動販売等解決策も

提案されたが、フードデザート問題は単に

アクセスの問題ではなく、背後に無縁社会

があることを伝えた. 

２.２ 交通問題を考える 

新潟市西区のバスルートよりバス停をノ

ード、バス停間をエッジとしてシンベル指

数を計算させ

た.次に、アク

セスを向上さ

せるためにネ

ットワークを

改善させた.     

図２ ネットワークの改良 さらに西区のＱ

バスのメリット、デメリットについて考え

させ、乗り合いタクシーの運行という案も

出された.最後に交通が不便な新潟翠江高

校のスクールバスルートを検討させた.交

通問題はまちづくりや高齢化と密接な関わ

りがあることを学ぶことができた. 

２.３ 空間的相互依存作用 

新潟県と全国との転出入、新潟県内の人

口移動を概観し、空間的相互依存作用につ

いて考えさせた.まず、人が移動する要因を

単相関より探らせた.次に新潟市の事業所

の分布の集積

度について検

証させた.さ

らにハフモデ

ルにより自治

体の魅力を測

定図３ 地域間相互作用力 させた.結果は

新潟市の一人勝ちであった.最後に重力モ

デルをヒントに地域間相互作用力を計算さ

せた.地域が相互に依存しあっている様子

を学び、また自身の問題として、働く環境

と住環境とは必ずしも一致しないという視

点も窺えた点は意義がある. 

２.４ ハザードマップ 

導入として、リモートセンシングで衛星

画像の処理を行い、カラー合成画像や NDVI

（正規化植生指標）を計算させた.次に土地

条件図に災害リスク評価を重ねて、土地条

件との関係を探らせた. さらに災害評価か

ら人工地形と自然地形を判別する方法につ

いて紹介し、ハザードマップでは読み取れ

ない災害と土

地条件との関

連や人工地形

の判別に災害

評価が有効で

あることが理

図４ 浸水リスク     解できた. 

将来自身の家を建てる際には地盤に着目

することに気付いた点は意義が大きい. 

３. まとめとして  

以上 4 つの実践より言えることは、紙地

図では到底不可能な解析を GIS は可能にす

る.特に空間的相互作用などは GIS の得意

とする手法である.GIS はデジタル時代の

「地理的な見方・考え方」を育む有効なツ

ールと言える.テーマとしては身近なもの

を設定すると生徒の興味を引きやすい.ま

た、PC 上の空論で終始させないために可能

な限り、フィールドワークや聞き取り調査

を行う必要性がある.いずれにせよ肝要な

事は教員のスキルであるので、研修の充実

を強く感じる.さらに課題として、授業の評

価方法の手法の開発等が挙げられる.最後

に「地理総合」に大いに期待してまとめと

したい. 

４. 参考文献 

山本 靖：高校における空間情報科学の確

立に関する考察－これまでの実践を踏まえ

て－「地理情報システム学会講演論文集」，

Vol.21，2012 
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LMS やデジタルデバイスを用いたドイツ語再履修クラスでの取り組み 

The Activities with using LMS and Digital Devices in the Class from German Relearning 
 

田原 憲和 
Norikazu TAHARA 

 
立命館大学 

Ritsumeikan University 
 

【要旨】 
ドイツ語再履修クラスにおいて、学内 LMS の manaba+R、オンライン単語学習ツールの

Quizlet および動画投稿型クローズド SNS の Flipgrid などを取り入れ、デジタルデバイスを用

いる授業を設計し、実践した。再履修クラスは一般的にさまざまな要因により運営が困難である

ことが多いが、本クラスについてはそうした問題はなく、順調な運営ができた。ほとんどの受講

生が合格ラインをクリアすることができ、受講生にとっても満足度の高い授業であった。本発表

では、この授業設計について報告するとともに、再履修クラスの運営について検討する。 
 
【キーワード】 
再履修クラス ドイツ語 学内LMS  Quizlet Flipgrid 

 
1. はじめに 

一般的な傾向として、再履修クラスは

様々な要因により、通常クラスに比べて

運営が困難である。しかしながら、とり

わけ初修外国語の場合に顕著であるが、

受講生にとってはこの再履修クラスが当

該の外国語を学ぶ最後の機会であること

も多い。本実践は、こうした再履修クラ

スの運営を困難にする要因を克服しつつ、

同時に受講生にとっての最後の学習機会

を有意義なものとし、満足度の高い授業

の運営を目指したものである。 
 

2. 再履修クラスの難点 

報告者が勤務する立命館大学衣笠キャ

ンパスでは、初修外国語で再履修となっ

た学習者は原級復帰、すなわち単位取得

に失敗した授業を翌年度に１学年後輩の

クラスに混じって受講する形式ではなく、

１科目１単位の単位回復科目（基本○○

語）を必要単位数だけ受講する形式であ

る。この科目は学部横断型で開講されて

いるため、１つのクラスに様々な学部や

学年の受講生が混在することになる。そ

のため、受講生間の人間関係は極めて希

薄である。そのため騒がしくなることは

ないが、授業に対する反応は薄く、覇気

がないクラスになりがちである。加えて

受講生が過大になることもしばしばであ

り、報告者の担当クラスも 74 名の受講生

がいた。 
また、再履修クラスはその位置づけが

後ろ向きであることは否定できない。受

講生にとっては単位取得が最大かつ唯一

の目的であり、学習面での発展性がない。

ゆえに学習者のやる気を引き出すことは

非常に困難であるといえる。 
 

3. 授業設計とねらい 

報告者は上述の困難を克服するため、

学内 LMS の manaba+R や Flipgrid、
Quizlet を活用した授業を設計した。授業
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の流れとそれぞれの活用方法は以下の通

りである。 
① 受講生が所有するスマートフォンを

用い、Quizlet Live によるグループ対

抗単語テスト（優勝チームには 4 点

のボーナス） 
② 受講生が所有するスマートフォンを

用い、学内 LMS の manaba+R によ

る個人別単語テスト（最大で 5 点加

算） 
③ プリントと板書による文法学習 
④ 授業外課題として Quizlet による単

語学習（任意）と Flipgrid による朗

読動画提出（2 点加算） 
  
 それぞれの狙いは次のとおりである。

まず、①で Quizlet Live によるグループ

対抗戦により、クラスに活気をもたらそ

うとした。次に②を自動で採点されるよ

う設定することで、教員の大幅な負担軽

減につなげようとした。また、③ではか

なり焦点を絞った上で簡潔に説明を行う

ことで、集中力を切らさず、なおかつ一

定量の文法学習を行ったという達成感を

植え付けることを目指した。授業外課題

の④では、次回の単語テストの学習とし

て Quizlet を使用することを推奨し、一

部の学生は積極的に取り組んでいた。ま

た、Flipgrid についてはとにかく毎回課

題の朗読動画を提出させることで、確実

に得点を積み重ねられるようにした。 
 
4. 授業の実際 

Quizlet Live は 1 グループ 3〜4 人で

構成される対抗戦である。グループは自

動で振り分けられるため、毎回異なるメ

ンバーと協働することになる。最初の数

回はぎこちなさも残っていたものの、ゲ

ーム性が高いこともあって徐々に活発な

協働が見られるようになった。また、ク

ラスの規模が大きくなった分、グループ

数も増え、さらにゲーム性が高まること

でクラス内がより活発になった。 
個人別単語テストに manaba+R を利

用した最大の目的は教員の負担軽減であ

ったが、予期しないメリットもあった。

学内 LMS ということもあり、学習記録

が全てポートフォリオとして個別に管理

される。受講生も自分のテストの得点や、

欠席等によりどのテストを行なっていな

いかというような情報を確認することが

でき、自身の到達度（単位取得までの道

のり）をチェックできたことは、モチベ

ーション維持に一定の効果があったと見

られる。 
Flipgrid による課題提出は、当初はあ

まり活発ではなかった。しかしながら、

提出すれば確実に得点が加算され、合格

までの近道となることから、次第に提出

者が増加してきた。 
報告者はこうした全ての活動をポイン

ト制にして受講生に示したこともあり、

合格までの道のりが明確となり、学習計

画を立てやすかったと考えられる。 
 

5. まとめ 

この授業の事後アンケートでは、ほと

んどの受講生が高い満足度を示した。と

りわけグループ対抗戦を高く評価する傾

向があり、ねらいはある程度まで成功し

た。デジタルデバイスの使用など、少し

目先を変えることで、困難を抱えるクラ

スでもグループ活動を有効に機能させる

ことができるといえよう。 
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電子化された教材を読むために学生が使用するデバイスの調査 

A survey on devices used by students to read electronic learning materials 

 

寺尾 敦・小林 伸二・杉谷 悠樹・瀬口 惟孝・Liu ZongHao 

Atsushi TERAO, Shinji KOBAYASHI, Yuki SUGITANI, Tadataka SEGUCHI, Liu ZongHao 

 

青山学院大学 

Aoyama Gakuin University 

 

【要旨】 

授業より前に電子的に配布され、授業時にその理解がテストされる教材を、大学生がどのよう

な媒体で学習しているのかを調査した。ほとんどの学生は、予習時にもテスト時にも、論文を紙

に印刷して読んでいた。書き込みが容易であること、複数ページを同時に参照できること、どこ

に何が書いてあったかを把握しやすいことが、紙を好む理由として挙げられた。予習時に紙に書

き込みを行うため、テスト時にも紙を使うことになることがうかがわれた。 

 

【キーワード】 

学習管理システム（LMS） 電子化 教材 学習 

 

1. はじめに 

大学での学習管理システム（LMS）の

普及により、以前は紙で配布されていた

教材は、電子的に配布されることが一般

的になった。PowerPoint で作成された授

業スライドや PDF の参考資料はその代

表例だろう。 

本研究では、授業より前に電子的に配

布され、授業時にその理解がテストされ

る教材を、学生がどのような媒体で学習

しているのかを調査する。電子的なフォ

ーマットのまま PC やスマートフォンで

学習しているのだろうか？ あるいは、

紙に印刷しているのだろうか？ なぜそ

の媒体を使用することを選択しているの

だろうか？ 

同じ教材であっても、電子的に読むの

か、紙に印刷して読むのかでは、内容の

理解が異なる可能性がある（赤堀・和田, 

2012）。学生は媒体の特性と自分自身の

学習者特性を理解し、適切な媒体を選択

する必要がある。 

2. 方法 

参加者：青山学院大学社会情報学部で

２年生以上を対象として開講している

「人間科学研究法」の授業で、2019 年度

の受講者に調査への協力を依頼し、34 名

から同意を得た。受講登録だけで出席の

実績が（ほとんど）ない学生を除くと、

これは実質的な受講者全員である。 

手続き：本研究で用いるデータは、授業

時に行われる小テストで自然に集められ

たものと、調査票への回答として集めら

れたものがある。 

小テストでのデータは、15 回の授業の

うち、第１著者が担当した４回の授業で

集められた。授業の１週間前までに、そ

の授業で使用する論文が LMS で公開さ

れた。最初の２回は日本語、最後の２回

は英語論文であった。学生はあらかじめ

その論文を読んでくることを求められた。

授業の最初に予習を確認するための小テ

ストが行われた。このとき、任意の媒体

（PC、スマートフォン、タブレット、紙）
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で論文を参照することが許された。小テ

ストは紙で実施された。学生はどの媒体

を使用したかを書いて答案を提出した。

授業では論文についての解説がされた。

授業の最後に、解説された内容を主に問

う小テストが行われた。このときも任意

の媒体で論文を参照することが許された。

使用した媒体については、ここでは回答

されなかった。 

 

表１ 調査項目 

 

1. 課題論文の予習を行うとき，論文は

「主に」どの媒体で読みましたか？ 

・紙に印刷して読んだ 

・PC で読んだ 

・タブレットで読んだ 

・スマートフォンで読んだ 

・上記の媒体を併用した 

・その他 

2. 前の設問で，「上記の媒体を併用した」

あるいは「その他」と回答した人は，ど

のような媒体をどのように使用したのか

記述してください． 

3. 課題論文の予習を行うとき，あなたは

なぜその媒体で論文を読んだのでしょう

か？ 

4. 授業において，課題論文のテストに解

答するとき，論文は「主に」どの媒体で

参照しましたか？ 

5. 前の設問で，「上記の媒体を併用した」

あるいは「その他」と回答した人は，ど

のような媒体をどのように使用してテス

トに解答したのか記述してください． 

6. 授業で量的研究での課題論文を参照

するとき，あなたはなぜその媒体を選ん

だのでしょうか？ 

 

Note. 質問文の一部を省略している。設

問４の選択肢は設問１と同一である。 

表２ テストで使用した媒体（人数） 

媒体 

課題論文 

１ ２ ３ ４ 

紙  25  28  21  25 

スマホ   6   3   4   3 

タブレット   0   1   1   1 

PC   2   2   2   1 

紙・スマホ   0   0   2   3 

紙・PC   0   0   1   0 

 

第１著者が担当した４回目の授業で、

論文の予習とテストで使用した媒体と、

なぜその媒体を使用したのかをたずねる

調査を行った。調査項目を表１に示す。 

3. 結果と考察 

調査票での質問１への回答から、ほと

んどの学生は予習時に紙媒体で論文を読

んでいることが明らかになった。紙に印

刷して読んだと回答した学生は 27 名、ス

マートフォンは１名、タブレットは１名、

PC は２名、複数媒体の併用は３名だった。 

予習時に紙媒体で論文を読む理由とし

て、書き込みがしやすい、複数ページを

同時に参照できる、論文のどこにどのよ

うなことが書かれているか把握しやすい、

といったことが挙げられた。 

テスト時にもほとんどの学生は紙媒体

で論文を参照していた。４回のテストで

学生が使用した媒体を表２に示す。この

データはテストの答案と共に学生が提出

した回答を集計したものである。 

調査票への回答から、予習時に紙媒体

を利用して書き込みを行うと、書き込み

を参照するために、テスト時にも紙を使

うことになることがうかがわれた。 

引用文献 

赤堀侃司・和田泰宜 (2012). 学習教材の

デバイスとしての iPad・紙・PC の特性

比較  白鷗大学教育学部論集 , 6(1), 

15-34. 
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Society5.0 を想定した教員のキャリア教育のあり方 

- IoT 教材を使用したデザインシンキングの育成- 

The career education for teachers based on Society 5.0 
: Developing design thinking using IoT 

 
小酒井 正和, 山田 義照 

Masakazu KOZAKAI, Yoshiteru YAMADA 
 

玉川大学 
Tamagawa University 

 
【要旨】 
本報告の目的は、教職志望者の学生が、Society5.0 時代の産業社会、テクノロジーの活用法を

学ぶ効果について明らかにすることである。本研究では、教職志望者に対して不足しがちな AI-
Ready の産業社会を想定したキャリア教育のあり方を検討する。結論として、MESH を用いた

ケーススタディおよび食品工場の IoT プロトタイピングを行うことで、教職志望者の学生に産業

社会の理解、クラウドベースの IoT テクノロジーの理解を促進することができ、教職志望者の学

生へのキャリア教育を実現する一助となりうると考えられる。 
 
【キーワード】 

IoT キャリア教育 デザイン思考 プログラミング教育 教職志望者の育成 
 
1. 研究の目的と課題の背景 

1990 年代以降、グローバルな産業社会

において先進国を中心として成熟化が進

み、GDP の低成長、知識基盤社会への変

化、多様性や持続可能性の重視、人的資

本や組織資本などの無形の資産の必要性

などが指摘されるようになっている。産

業社会が成熟化するにともない、ビジネ

スにおける成功のポイントが効率性追求

から、有効性追求へとシフトしてきてい

る。それによって、あるべき教育もしく

は人材育成の姿も変化した。 
教育業界においても、産業社会の変化

にともない、リベラルアーツや STEAM
教育が注目されてきた。とりわけ、

STEAM 教育による人材育成を実現する

ための要件として、学校教育および課外

活動において、（1）Study Agent への成

長促進、（2）デザイン思考の育成、（3）
エンジニアリングスキルの開発などが求

められる。しかしながら、現在の大学に

おける教師教育において、STEAM 教育

への対応は遅れているのが現状である。 
本報告の目的は、教職志望者の学生が、

Society5.0 時代の産業社会、テクノロジ

ーの活用法を学ぶ効果について明らかに

することである。本研究では、教職志望

者に対して不足しがちな AI-Ready の産

業社会を想定したキャリア教育のあり方

を検討する。 
 

2. 「ビジネスコンテンツ」の変遷 

玉川大学では 1 セメスターの単位取得

上限を基本 16 単位までとする履修単位

制限を採用している。工学部教職志望者

は数学教員養成プログラムという課程に
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在籍し（その多くはマネジメントサイエ

ンス学科に所属）、卒業認定単位の多くを

教職課程の科目でカバーすることができ

る。この制度は、教員採用試験対策のた

めに効率的な学びを行えるという利点が

ある一方で、世の中を広く学ぶ機会を失

ってしまう危険性もある。 
玉川大学工学部マネジメントサイエン

ス学科では、3 年次の学科必修科目「ビジ

ネスコンテンツ」において、初等教育お

よび中等教育の数学教員を志望する学生

が、経営学・経営工学を学ぶ学生ととも

に、Society5.0 時代におけるビジネスプ

ランづくりを行ってもらう。本授業では、

ビジネスモデル構築のフレームワーク、

現在および将来のテクノロジー、プレゼ

ンテーション技術を学ぶと同時に、

MESH を用いて IoT 技術を学べる。 
 

3. 2019 年度の授業内容 

「ビジネスコンテンツ」を設置して 11
年目となるが、毎年度改訂を続けている。

2019 年度については、産業社会の変化へ

の適切な理解を学習の狙いとして、以下

の４点を取り入れた。 
（1）現在と将来のテクノロジーの理解 

テクノロジーを駆使した最先端のビジ

ネスを紹介するとともに、将来実用化さ

れるテクノロジーの動向に触れ、将来の

産業社会を自ら創り出す大事さを考えて

もらう。 
（2）IoT 時代のものづくり 

食品工場の IoT 改革を題材にして、

Sony 製の MESH を用いた工場の IoT 化

のプロトタイピングをトライ&エラーで

行うことで、業務の改善や工程の自動化

などの産業社会の理解を進めてもらうと

同時に、デザインシンキングを育成する。 
（3）ビジネスモデルの発想 
株式会社ホライズンワークスと合同会

社ツクルが開発・提供している Regional 
Gate というゲーミフィケーションワー

クショップを通じて、ビジネスモデルを

発想する基本的な方法を理解してもらう。

本ワークショップの受講に先立ち、あら

かじめ思考のフレームワークとしてゴー

ルデンサークルやビジネスモデルキャン

バスについての基本的なレクチャーを受

講してもらう。 
（4）経営課題に対する解決策提案 
2019 年度は、日産自動車株式会社より

「ビジョン 2030〜日産の新しいクルマ

のビジネスモデルを考える〜」という課

題を提起していただき、7 大学と 3 高校

の代表チームがプレゼンテーションを行

うイベントを開催した。玉川大学の代表

チームは「ビジネスコンテンツ」のなか

で予選と決勝選考会を実施して決定した。 

結果として、玉川大学の代表チームは総

合 2 位とイノベーション賞を受賞できた。 
 
4. まとめ 

結論として、第 1 に、MESH を用いた

ケーススタディおよび食品工場の IoT プ

ロトタイピングを行うことで、世間知ら

ずになりがちな教職志望者の学生に産業

社会の理解、クラウドベースの IoT テク

ノロジーの理解を促進することができた。

第 2 に、不足しがちな教職志望者の学生

へのキャリア教育を実現する一助となり

うると考えられる。第 3 に、教職志望者

は実際の企業には関心が薄いものの、ゲ

ーミフィケーションの技法を使った演習

を通じた問題解決の授業についてはある

程度の関心を持って学んでくれた。 
他方、残った課題として、デザインシ

ンキングの育成、エンジニアリングスキ

ルの開発について授業内容の改善が必要

である。この課題については、来年度以

降の授業にフィードバックしたい。 
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英語４技能のバランス良い向上を意識した授業デザイン 

〜Society 5.0 に向けての英語授業における ICT 活用事例〜 

Class design aiming at well-balanced improvement of English 4 skills for Society 5.0 
 

反田 任 
Takashi TANDA 

 
同志社中学校・高等学校 

Doshisha Junior & Senior High School 
 

【要旨】 
英語教育の現状を考える時、アジア諸国のTOEFL スコア(2016 年)の比較では日本は 26 位で

あるという英語力の問題, また 2020 年からの小学校５、6 年生での英語教科化、大学入試にお

ける英語 4 技能テストの試行, 次期学習指導要領（中学校・高等学校）では言語活動の「話すこ

と」が「やりとり」「発表」の２つの領域に分けられ, 4 技能５領域の言語活動となるなどさまざ

まな課題や変化があげられる。この実践事例では 2018 年度から本校で実施しているオンライン

英会話やAI を活用した英語授業の概要とその成果について報告する。 
【キーワード】 
英語教育 授業デザイン AI  オンライン英会話 デジタル教材 

 
1. はじめに 

本校では iPadを生徒全員が所持し, 全
ての教科の学習に活用している。中学１

年生の「英語 B」の授業では, 教材をす

べて iTunes U を通じて配信し, 授業コ

ースを提供している。iTunes U で動画, 
授業プリント(PDF), Web リンク, アプ

リなどを配信し, 生徒が予習・復習に活

用して授業にのぞむ。また iTunes U の

授業コースと遠隔授業でもあるオンライ

ン英会話のサービスを連携し, 授業に取

り入れている。他に発音チェックを AI
で行なったりするなど ICT を活用するこ

とにより英語４技能の習得を相互的にリ

ンクさせ , 生徒の英語発話量 , 英語表現

力の向上をめざしている。 
 

2. 授業コースとオンライン授業 

英語 B の授業の教材は図１に示すよう

にすべて iTunes U で生徒に配信されて

いる。デジタル教科書を兼ねた「授業コ

ース」である。 
iTunes U を活用するメリットとして

は , 動画 , 画像 , PDF などのファイル , 
Web やアプリへのリンクなど様々な教材

が提供できること, 課題提出やメッセー

ジ送信など学習者との相互的なやり取り

ができることなどがあげられる。 
 

 

EnglishCentral の動画を見て

生徒は授業までに「聞く」「読

む」「書く」「話す（発音チェッ

ク）」の４技能における事前学

習を各自で行う。 

 

授業で使うワークシートや参

考資料。（授業時に印刷したも

のを配布する場合もある。） 

 

生徒が授業や予習復習で活用

するアプリのリンクを示し , 
使い方についても解説する。 

【図 1】 
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「効果的な教育」のエビデンスの責任と将来性 

- 日本カリキュラム学会第 30回大会におけるハッティの研究に関する議論を基に 

Responsibility and Potential of Evidences of "Effective Education" 

- Based on the Discussion on Hattie's Researches at the 30th Annual Meeting of the Japan 

Society for Curriculum Studies 

 

久富 望 

Nozomu KUTOMI 

 

京都大学 

Kyoto University 

 

【要旨】 

ハッティの研究を取り上げた日本カリキュラム学会における議論を基に，Society5.0時代の教

育データ利活用における，エビデンスの透明性と，教育現場の批判的思考の重要性を指摘する． 

 

【キーワード】 

ハッティ エビデンス 教育データ利活用 Society5.0 批判的思考 

 

1. はじめに 

「どのような教育が効果的か？」とい

う問いは「効果的な教育方法は○○」と

いうシンプルな結論を一定数の人に期待

させる．ハッティはこの「どのような教

育が効果的か？」という問いに対し，様々

な教育的介入に対する複数の系統的レビ

ュー（メタ分析）から効果量 d を算出す

るメタ・メタ分析という手法を用い，「教

育効果の可視化」を試みている[1]．結果

として得られるランキングは 3 年ごとに

更新され，エビデンスとして複数の国で

影響力を持つ． 

 

2. 日本カリキュラム学会における議論 

日本ではまだあまり知られていないハ

ッティの研究を正面から議論する場が，

日本でもようやく，日本カリキュラム学

会第 30 回大会において持たれた[2]． 

[2]において，まず，ハッティの研究を

日本に紹介した第一人者である原田から，

教育現場はハッティの結果を無批判に受

け容れるのではなく自らの現場に合わせ

て解釈を深めるべきとする一方，参考に

できる唯一のエビデンスとして教育行政

は時限付きで用いるべきと主張した．[1]

を翻訳した山森は，教育評価に対する理

知的な理論のための仮説を導きうるハッ

ティ研究の意義を指摘すると共に，d 以

外の効果量の必要性と，データのゆらぎ

の大きさを前提に議論すべき事を指摘し

た．一方，石田は，ランキングの上位に

位置する「形成的評価」に分類された研

究群の 1 次論文を概観し，それらの大多

数は形成的評価に分類できない手法を用

いているうえ，対象が学習障害のある生

徒に偏っていることを明らかにした．企

画者の森本は，ランキングに固執しては

いけないと言っているハッティが，他方

ではすべての教育者を d=0.4 の手法に招

待するべきだと述べている点などを紹介

した．指定討論者である松下は，ハッテ
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ィの研究に見られる，教育を良くするた

めにエビデンスを利用する点は重要とし

たうえで，「エビデンスに基づく」という

言葉の使われ方の現状に警鐘を鳴らし，

教育分野の「エビデンス・タキソノミー」

について問題提起し，議論が行われた． 

 

3. エビデンスに基づく判断の責任 

何らかの統計的手法を用いて導かれた

「効果的な教育方法は○○」というエビ

デンスを用い，教育活動が行われたとき，

責任は誰が負うべきだろうか．たとえば，

ハッティ・ランキングで上位にあった形

成的評価を積極的に取り入れる方針をあ

る自治体が定め，各学校で実施されたも

のの大きな失敗が続出したとする．ここ

で責任を負うべきは，教育活動を行なっ

た教師などの教育現場だろうか，方針を

決定した自治体だろうか．ハッティの研

究を精査した結果，間違ったラベル付け

と偏ったデータによって形成的評価が上

位にあったと判明した場合はどうだろう

か．失敗した授業を受けた学習者はハッ

ティに責任を求められるだろうか．実際

には困難であろう．加えて，近年のハッ

ティ・ランキングは 1 次資料を辿ること

が非常に困難であり，ランキングの是非

を理知的に議論することも困難である．

エビデンスが算出される過程の透明性は

責任を果たすうえで必須であろう． 

 

4. 教育データ利活用の未来 

近未来の教育現場においては種々の調

査やテスト，学習者用デジタル教科書を

通して得られる学習履歴など，多くの教

育・学習活動に関するデータを参照でき

る．これらを全国から集めて AI などの技

術を用いて処理し，エビデンスに基づく

教育へ繋げる，教育データ利活用のあり

方は研究者の間でも議論されている[3]． 

21 世紀型スキルの「思考の方法」には

「批判的思考」と「学びの学習」が含ま

れている．ハッティの研究も教育データ

利活用の研究も「学びの学習」を支えよ

うとするものであり，各教員が到底収集

できない質と量の学習履歴を参照してい

る．しかし，学習履歴の範囲を最も広く

捉えると，現場教員しか持ちえない学習

履歴が存在し[4]，全てのエビデンスは学

習履歴の一部しか反映していない．また，

唯一の正しい解釈がない教育活動が存在

するように，エビデンスの解釈にも多義

性が含まれうる．現場教員は批判的思考

をもってエビデンスを解釈し，自らの担

当する学習者に関する情報と組み合わせ，

教育現場に適応することが必要となる． 

エビデンスは教育政策を議論するうえ

で今後も重要となっていくが，エビデン

スに基づく判断の責任を検証できる透明

性が確保され，それぞれの立場から批判

的思考をもって利用されるようになった

時，Society5.0 の教育版とも言えるシス

テムが日本の教育を支えていくであろう． 
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算数科におけるプログラミング学習の研究 –ビジュアルプログラミングの有効性- 

Study of Programing learning at mathematics  -Efficacy of visual Programing- 
 

齋藤 亮 
Ryou Saitou 

 
新潟市立東青山小学校 

Higashi Aoyama Elementary School, Niigata City 
 
【要旨】 

５年生算数科「小数のわり算」の授業において，ビジュアルプログラミングを用いた学習を取り入

れた．その結果，学習者にとって，プログラミング的思考の育成だけでなく，プログラミングを通し

て，商・わられる数・わる数の大小関係の理解という，教科の内容理解にも有効であることが示唆さ

れた． 
 

【キーワード】 

プログラミング的思考 算数科 小数のわり算 ビジュアルプログラミング 条件分岐 
 
Ⅰ．問題の所在 

近年，情報活用能力の育成を目指し，プログラ

ミング的思考が注目されている．プログラミング

的思考について，文部科学省(2016)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

とを論理的に考えていく力」と定義し，小学校段

階におけるプログラミング教育の実践例として，

総合的な学習の時間，理科，算数，音楽，図画工

作，特別活動を例示している． 

プログラミング的思考を育成するための実践も

多く行われている．しかし課題として，フィジカ

ルプログラミングと呼ばれるロボットを使っただ

けの実践や，スクラッチなどのビジュアルプログ

ラミングに触れただけの実践が多いということで

ある．文部科学省(2018)では，学習指導要領改訂

において，2020年から小学校に導入されるプログ

ラミング教育について述べている．学習指導要領

に例示される内容を指導する時には，各教科等で

の学びをより確実なものとするための学習活動と

してプログラミングに取り組ませる必要がある．

また，赤堀(2018)は，プログラミングと各教科の

学習の関係について研究している．その結果，赤

堀は，プログラミングを学ぶ際には，プログラミ

ングやコンピュータのことだけを学ぶのではなく，

教科横断型に学んでいくことに意味があると示唆

している．このことからも分かるように，各教科

でプログラミング思考を育成する活動を取り入れ，

教科の内容をより深く理解できるようにすること

が重要である． 

そこで，本研究では，算数科の学習において，

プログラミング的思考を育成する活動を取り入れ

ることで，学習者が教科の内容をより深く理解で

きるようにした． 

 

Ⅱ. 研究の方法 

１．調査時期 

令和元年６月～７月 

２．調査対象 

・新潟県立公立小学校 ５年生 30名 

・５年生「小数のわり算」で実践した．わり算の

商・わられる数・わる数の大小関係を学ぶ際に，

「もし～の数でわったら」というプログラミン

グの条件分岐の考え方を用いて学ぶことで，学

習内容をより深く理解できると考えた． 

・アンプラグドで「もしわる数が１より小さかっ

たら商はどうなるか」という学習課題で通常の

授業を行った．その後，ビジュアルプログラミ

ング「Scratch」を用いて条件分岐のクイズ作り

を行った．（図１） 

・授業のねらいは，「除数による商と被除数の大小

関係を理解することができる」である． 

３．分析方法 

・授業後の質問紙調査と振り返り記述を関連付け

て分析する． 
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・授業後に回答した評価問題の正答率もとに学習

者の理解状況を分析する． 

 

 

 

 

 

 

 

図１ 学習者が作成した条件分岐クイズ 

 

Ⅲ． 結果と考察 

１． 授業後の質問紙調査 

授業後，学習者に質問紙調査を配付した．質問

は全３問で構成し，４件法で作成した．（表１） 
  表１ 質問内容とカテゴリー 

   

   図２ 質問紙調査の結果 

 
 
 
 
 
 
 
質問紙調査で，肯定的な回答をした学習者が多

い．以上のことから，自分たちがプログラミング

を取り入れて算数の学習することは，プログラミ

ング的思考の育成だけでなく，内容理解にも有効

だと感じている学習者が多いと考察できる． 
 

２．授業後の振り返り記述 

 振り返り記述を，「算数科の内容理解についての

記述」と「それ以外の記述」に分類した．（表２）

Ericsson,K,Aら（1984）は，２名以上の分析によ

って，80％一致していれば正しい分析と認めるこ

とができるとしている．そこで，振り返り記述の

分類の妥当性を示すため，Ericsson,K,Aらの基準

に従い，振り返り記述を筆者が分類した後，本分

類を知らない教職経験10年以上の小学校教諭に

分類させた．その結果，筆者の分類との一致度は

80％であり，Ericsson,K,Aらの基準を満たしてい

ることを確認した． 

   表２ 振り返り記述の分類   ｎ=30 

算数科の内容理解に関する記述 それ以外の記述 

      ２５    ５ 
 以上のことから，多くの学習者がプログラミ

ングを通して学習内容を理解していると考察で

きる． 
 

３．評価問題の正答率 

 授業で扱った問題と同様の評価問題の正答率は

87％であった． 
 
Ⅳ．結論 

 本研究は，算数科の授業において，ビジュアル

プログラミングを用いた活動を取り入れることで，

プログラミング的思考の育成だけでなく，教科の

内容の理解にもつながることを明らかにする研究

である。結果から，学習者にとって，ビジュアル

プログラミングを取り入れた算数科の授業は，意

欲的に学習でき，学習内容の理解にもつながるこ

とが明らかになった。 
 
Ⅴ．課題 

本研究は，算数科の授業のみ実践した．今後，

他教科でビジュアルプログラミングを取り入れた

授業を行うことで，教科の特性をどのように理解

していくのかを検証していく必要がある． 
 

引用文献 
文部科学省：小学校段階におけるプログラミング教育

の在り方について，2016，

http://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chukyo/ch

ukyo3/074/siryo/__icsFiles/afieldfile/2016/07

/07/1373891_5_1_1.pdf(参照日2019.７.23) 

文部科学省：小学校プログラミング教育の手引き(第

二版)，2018，

http://www.mext.go.jp/component/a_menu/educat

ion/micro_detail/__icsFiles/afieldfile/2018/1

1/06/1403162_02_1.pdf(参照日2019.７.23) 

赤堀侃司：プログラミング教育における論理的な思考

とは何か，2017，学習情報研究論文誌第261巻第４

号 
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analysis:Verbal reports as data,MIT Press,1984. 

 質問内容 カテゴリー 
１ 楽しんでプログラミング

することができたか． 
興味・関心 

２ スクラッチを思い通りに

動かせたか． 
プログラミン

グ的思考 
３ スクラッチでプログラミ

ングすることで，商・わら

れる数の関係をより理解

することができたか． 

算数科の内容

理解 
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テキスト型言語によるプログラミング体験の可能性と発展 
ーIchigoJam BASICが描くプログラミング体系ー 

Possibilities and Development of Programming Experience in Text-based Language 
 ー Programming system drawn by IchigoJam BASICー 

 
松田　孝 

Takashi MATSUDA 
 

合同会社MAZDA Incredible Lab 
LLC.MAZDA Incredible Lab 

 
【要旨】 
　文部科学省は平成30年に「小学校プログラミング教育の手引き」の第一版（H30.3
）と第二版（H30.11）を公表した。そこでは第２章（４）のイ「プログラミング言語

や教材選定の観点」の項で、「テキスト型プログラミング言語」の活用に言及してい

る。また第二版ではC分類の取り組みを全面に示したことから、第３章のＣ「教育課

程内で各教科等とは別に実施するもの」においては、創意工夫により様々な取り組み

が考えられる例として「プログラミング言語やプログラミングの技能の基礎について

の学習を実施する取組」等を実施できるとしている。そして未来の学びコンソーシア

ムが運営する「プログラミング教育ポータル」サイトの教材情報では、

IchigoJamBASICをテキスト型プログラミング言語の具体として紹介している。 
　テキスト型プログラミング言語の活用は、キーボード操作が多く、言語の文法の理

解も必要となることから実施の難しさが指摘されている。しかしむしろこの難しさを

乗り越える体験こそが、産業競争力会議で述べられた「第４次産業革命の時代を勝ち

抜く人材を育成する」という小学校プログラミング教育必修化の目的達成に直接的に

繋がると考える。 
　IchigoJamBASICの文法構造はシンプルで分かり易い。コマンド等に使用される英単

語の意味理解とキーボード入力は、子どもたちのコンピュータ操作のスキルアップに

絶好の機会となる。本発表は、IchigoJamBASICを扱った小学校プログラミング授業の

体系を示すとともに、その習得が基となれば小学校高学年から中学校においては汎用

性が高く人気言語の一つであるJavaScriptによるプログラミング授業の可能性が拓ける

ことを前原小学校の事例で紹介する。 
 
【キーワード】 
プログラミング　テキスト型プログラミング言語　IchigoJamBASIC　JavaScript 

 
１　はじめに 

2020年度からのプログラミング教育必修
化を目前に、全国各地の小学校現場ではプ
ログラミング授業の先行実践が行われてい
る。そしてそれ等授業実践を基に各地教委
は教科等におけるプログラミング体験のカ
リキュラムを公表し始めている。小金井市
立前原小学校でも必修化が宣言されたその
年の４月より、総合的な学習の時間でプロ
グラミングの授業実践を始めていた。そし
て翌年度からは校内研究を中心に組織的な

取り組みをもって、その時々の実践事実と
成果を公開し、この６月には小金井市教委
の研究奨励校として「21世紀を拓く新しい
学び」の具体としてのプログラミングの授
業公開を行なった。しかしその内容は、全
国の地教委等が開発を進めるカリキュラム
とは一線を画す、極めてオリジナリティに
富んだプログラミング体系となっていた。 

本発表ではその体系の概要とともに、中
学年以降のテキスト入力による
IchigoJamBASICのプログラミング体験が
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汎用性の高いJavaScriptへの興味・関心を
沸き立たせ、子どもたちのキャリア形成に
とっても有意義であることを報告する。 
 
２　IchigoJamBASICによるプログラミン
グの授業の体系化の経緯 
　IchigoJamは、福野泰介氏（jig.jp取締役
会長）が開発したシングルボードコン
ピュータで、BASIC言語によるプログラミ
ングで様々な処理を行うことができる。
BASIC言語は教育用として開発された手続
き型プログラミング言語で、行単位に記述
された命令文によって逐次実行される。 
　この言語を小学校全学年でのプログラミ
ング授業に取り入れ、後にその体系化に
至ったのは、2018.7にPCN（プログラミン
グクラブネットワーク）を展開する松田
（まった）優一氏（NaturalStyle代表取締
役）が、IchigoJamBASICをCutleryAppsと
して開発し提供してくれたことによる。
CutleryAppsはIchigoJamBASICをビジュア
ルなカードAppsにしたもので、そのカー
ドをPC上でドラッグ＆ドロップして並べ
ることでプログラミングができる。低学年
にとっても操作しやすく、その授業実践に
ついては昨年度本学会で発表した。この
カードを裏返せば、そこには
IchigoJamBASICが記述されていて、中学
年からはそれを見ながらテキスト入力がで
きることから、前原小学校のプログラミン
ング授業の核となっていった。 

 
３　IchigoJamBASICによるプログラミン
グ授業の体系化の特色 
（１）低学年：CutleryAppsによるプログ
ラミング　カードを並べるプログラミング
でLEDライトやロボットを制御する。 
（２）中学年：テキスト入力によるプログ
ラミング　３年生はCutleryAppsを裏返し
てテキスト入力、４年生はセンサー制御の
プログラミングを体験する。 
（３）高学年：テキスト入力によるプログ
ラミング　５年生はドローンの飛行プログ
ラムを作成し、６年生ではモニター画面に
アニメーションや簡単なゲームを作成す
る。３学期には興味・関心のある子どもた
ちにJavaScriptを選択させ、プログラミン
グを行う。 
（４）低学年は学校裁量の時間、中・高学
年は「Society5.0を生きる」をメインテー
マに総合的な学習の時間に35時間の実施。 
 
４　JavaScriptの授業実践の試み 
　JavaScriptは極めて汎用性の高いプログ
ラミング言語であり、WEB作成をはじめ
様々な場面で使用されている。またBASIC
の文法構造に慣れた子どもたちにとって
は、比較的扱いやすい言語でもある。 
　昨年度JavaScriptを選択した子どもたち
は、PCN代表の松田（まった）優一氏が作
成した学習用テキストを活用して８時間、
JavaScriptでプログラミングを行った。 

 

（図ーIchigoJamBASICによるプログラミング体系） 
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２０２２年度必修化に向けた 

高等学校プログラミング授業の実践報告 

Practice Report on Programming Education in High school  

 Toward the introduction of Programming as a Required Subject in 2022 

 

 遠藤 優一 1 和久井 直樹 2 鈴木 義之 2 外山 茂浩 2 

 Yūichi ENDO Naoki WAKUI Yoshiyuki SUZUKI Shigehiro TOYAMA 

 

 髙野 樹 2 結城 遼 2 稲川 拓真 2 虎澤 利樹 2 髙野 陸 2 

Tatsuki TAKANO Ryo YUKI Takuma INAGAWA Riki TORASAWA Riku TAKANO 

 

 大越 悠生 2 本間 啓介 3 小平 勝志 4 一戸 信哉 5 

 Yuki OHKOSHI Keisuke HONMA Katsushi KODAIRA Shinya ICHINOHE 

 

 開志学園高等学校 1 長岡工業高等専門学校 2 

 Kaishi gakuen High School National Institute of Technology, Nagaoka College 

 

にいがたデジタルコンテンツ推進協議会 3 株式会社サーティファイ 4 敬和学園大学 5 

 Niigata Digicon Council Certify Inc. Keiwa College 

 

【要旨】 

2020 年度より学習指導要領の改訂に伴い小学校でプログラミング教育が全面的にスタートす

る。同様に高等学校では、2022 年度よりプログラミング教育が情報の授業で必修化される予定

である。開志学園高等学校では必修化に先駆けて今年度より学校設定科目の選択授業の一つであ

る IT講座内においてプログラミング教育の検証を始めている。今回、「プログラミングを通して

論理的思考が理解できる授業」を構築、実践した結果から得た知見を報告する。 

【キーワード】 

プログラミング教育 , 論理的思考 , バブルソート , Google Colaboratory , Python 

 

１．はじめに 

2022 年度より学習指導要領の改訂に

伴い、高等学校における共通必修科目の

情報Ⅰにおいて「コンピュータとプログ

ラミング」という内容が新たに加わる。

知識及び技能のみならず、思考力、判断

力、表現力を身に付けることが求められ

る。開志学園高等学校では、必修化に先

駆けて学校設定科目の選択授業の一つで

ある IT 講座内にて指導方法の検討を始

めており、今回「プログラミング」「論理

的思考」をキーワードに教材を開発し、

実践した授業から得た知見を報告する。 

２．実践報告 

(1)ねらい 

課題に対して論理的思考を適用した課

題解決が行えるようにするための指導方

法及び教材を検討する。 

(2)授業概要 

表 1 に示す通り、プログラミング及び

その思考法基盤の修得を目指し、50 分授

業×4 回の指導時間で演習形式授業を行

った。 
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表 1 授業概要 

時限 学習テーマとねらい 

1 プログラミング的思考を理解

し身に付ける 

・身近な題材（信号機の制御等）

を使い、フローチャートを用

いてプログラミング的思考を

醸成する。 

2 プログラミング入門 

・Python の基本文法を学ぶ。 

3 バブルソート体験 

・トランプを用いてバブルソー

トの概念を理解する。 

・バブルソートを実装する。 

4 まとめ 

・実装したコードの意味を考

え、論理的思考を学ぶ。 

1 時限目はプログラミングに必要な思

考方法とフローチャートによるプログラ

ミング的思考について学んだ。2 時限目

は様々な分野で使用されているプログラ

ミング言語の Python を生徒自身がコー

ドを入力して体験しながら学んだ。3 時

限目はトランプを使ってバブルソートの

概念を理解し、その後 Python を使って

バブルソートを実装した。今回は、あら

かじめ準備したコードを生徒が入力した。

4 時限目は実装したプログラムを読み解

き、論理的思考を学んだ。 

(3)授業に使用したプログラミング環境 

Python を対象とするプログラミング

環境として、Google Colaboratory を用い

た。Google アカウントを取得するだけで

Web ブラウザ上にて使用できるため、担

当教員の準備面での負担が軽減できる。  

３．結果と考察 

(1)授業面 

アンケートの結果、9 割以上の生徒が

初めて体験する内容であった。生徒が関

心を示した内容は「フローチャート、ト

ランプを使ったバブルソート」であり、

パソコンを使用せずに思考する内容であ

った。アクティブラーニング的構成と、

身近な題材を用いた課題解決（ゴール）

を目指すゲーム的要素が生徒の意欲関心

につながったと考える。また、課題をし

っかりと「思考」した後に「実装する」と

いう授業構成は、自らが思考した結果が

見えることから達成感が得られ、意欲関

心を高める効果的な構成であると考える。 

今回用いた題材および構成は、プログ

ラミング教育の導入として生徒が理解し

やすく、非常に有用なものであった。 

(2)プログラミング環境 

Google Colaboratory を使用するにあ

たり、アカウント１つを全生徒 52 名で共

用したところ動作速度が非常に遅かった。

アカウント数を 5 つに増設し、1 アカウ

ント約 10 名で利用したところ、動作速度

の改善が見られた。 

４．今後の取り組み 

今回の実践から「生徒はパソコンを操

作すると、操作することに意識がいって

しまい思考しなくなる傾向がある。また、

プログラムを実装した際、準備されたプ

ログラムを模写することはできるが、応

用することが難しい。」という認識を得た。

プログラミング教育に求められているこ

とは、機械的に模写することではなく、

思考力、判断力、表現力を身に付けるこ

とである。そのため今後は、プログラミ

ング教育へのアプローチの一つとしてパ

ソコンを使用せずに思考力、判断力、表

現力を身に付けられる指導案や教材を検

討し、効果的な教育体系の構築とその教

育効果の検証を進めていきたいと考える。 

５．参考文献 

高等学校学習指導要領(平成 30年告示) 

第 2 章 第 10 節 情報 
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「デジタル教科書」の法定化と今後の課題 

Legalization of digital textbooks and future issues. 

 

井上 芳郎 Yoshiro INOUE 

 

埼玉県立入間向陽高等学校 Iruma-Kouyou Highschool, Saitama Pref. Japan. 

 

【要旨】学校教育法などの改正により「デジタル教科書」の法定化が実現したが、残された課題

は多い。アクセシブルな「デジタル教科書」の在り方について、昨年の富山大会に続き「合理的

配慮」提供に係る、「基礎的環境整備」の観点からの検討を試み具体的な提言を示したい。 

【キーワード】 デジタル教科書 合理的配慮 読書バリアフリー法 アクセシビリティ DAISY 

 

1. はじめに 

2019 年 4 月 1 日「学校教育法等の一部

を改正する法律」が施行され、「学習者用

デジタル教科書（以下デジタル教科書）」

と従来の「紙教科書」の併用が正式に認

められることとなった。さらに 6 月 28 日

には「学校教育の情報化の推進に関する

法律」が施行され、デジタル教科書その

他のデジタル教材を活用した学習の推進

や、国として障害のある児童生徒の教育

環境の整備を図るため必要な施策を講ず

ることなどが示された。 

また同日には、いわゆる「読書バリア

フリー法」も施行され、国としてアクセ

シブルな電子書籍の普及や利活用のため

の環境整備の推進に係る、財政措置を含

む必要な措置を講ずるべきものとされた。 

このように法整備については一定程度

の進展を見てはいるものの、はたして実

効性のある制度設計や具体的な施策、特

に財政措置などにつながっていくのか、

今後に残された課題は多い。 

 

2. デジタル教科書の発行状況 

文科省は各教科書発行者（出版社）に

対して、2019 年 1 月時点でのデジタル教

科書の発行予定状況について調査した。

この結果をもとにしてデジタル教科書を

発行予定の発行者数及び、発行予定タイ

トル数の概要を下表にまとめた。 

発行者のデジタル教科書発行に対する

取り組みは、必ずしも積極的であるとは

いえない。2020～2022 年度にかけ小中高

の順に新教育課程が実施され、教科書も

全面的な改定が行われる。これに合わせ

てデジタル化が進むことに期待したいと

ころだが、今後の文科省の施策により、

どれだけ教科書発行者のインセンティブ

が高められるかには疑問が残る。 

 

3. デジタル教科書使用の費用負担 

2018 年 12 月に策定の「学習者用デジ

タル教科書の効果的な活用の在り方等に

関するガイドライン」では、「義務教育諸

学校については、紙の教科書が無償給与

され、学習者用デジタル教科書は無償給

与されない」としている。 

特に問題なのは、障害等により通常の

紙教科書での学習に困難のある児童生徒

についても「無償給与」の対象としない

ことと、国会答弁での文科省見解で、デ

ジタル教科書や閲覧用端末の費用負担に

ついて、「各自治体において（学校）設置
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者として適切にご判断いただく。」として、

責任の所在を不明確にした点である。 

しかしその一方で同ガイドラインでは、

「教科用特定図書等である音声教材や

PDF 版拡大図書については、学習者用デ

ジタル教科書に該当しないが、特別な配

慮を必要とする児童生徒等の様々な学習

ニーズを満たすため無償提供されており、

年々その需要が高まっている。」としてい

る。「無償提供」と書かれてはいるけれど

も、少なくとも DAISY 教科書に関して

は、そのほとんどの製作を「ボランティ

ア団体」に依存しているのが現状である。

国会答弁での文科省見解では、あくまで

も「調査研究の成果として無償提供して

いる」ものであり、その製作のための直

接的な財政支援はされていない。このた

め「ボランティア団体」による自助努力

も限界に近づいている。 

 

4. DAISY 教科書の普及状況 

日本障害者リハビリテーション協会で

は 2008 年度よりボランティア団体等と

協力して、義務教育段階の児童生徒を対

象にして DAISY 教科書の製作と提供を

続けてきている。文科省の 2012 年調査

によると義務教育段階の通常の学級に在

籍する児童生徒のうち、2.4％程度が「読

み書き」に著しい困難をもつと推定され

る。これ以外にも様々な障害や日本語以

外を母語とするなどの理由により、通常

の紙教科書での学習に困難のある児童生

徒は、義務教育段階だけでも数十万人規

模で存在すると推定されている。 

このような児童生徒に対して DAISY

教科書による学習支援が効果的であるこ

とは、文科省自らも認識しているところ

であり、2016 年施行の「障害者差別解消

法」を根拠とした、公立学校での「合理

的配慮」提供の義務化により年々その利

用者数が増加している。グラフ（リハビ

リテーション協会作成）に示すように、

最近では各自治体の教育委員会や学校図

書館による一括使用申請数の増加が特徴

的であり、2018 年度の実績では利用者数

はついに 1 万名を超えている。 

 

5. まとめにかえた提言 

「障害者差別解消法」の施行により、

国として「合理的配慮」提供のための「基

礎的環境整備」に必要な施策を講ずる義

務が生じた。「検定教科書」はその使用が

義務づけられているのだから、まさに国

の責務としてアクセシビリティ確保に取

り組まねばならない。最後に喫緊の取り

組むべき課題として、以下三点につき具

体的な提言を示しまとめに代えたい。 

① DAISY 教科書等を「音声教材」とし

ての位置づけを変更し、「学習者用デジ

タル教科書」と「見なす」、あるいは「読

み替える」こととする。これは法改正せ

ずとも、文科省の判断で可能である。 

② DAISY 教科書などアクセシブルなデ

ジタル教科書閲覧用端末（ノートパソコ

ン・タブレット等）を公費で貸与する。 

③  製作ボランティア団体の負担する製

作経費については、公的支援をする。 

以上の施策に要する当面の財政措置と

しては、単年度で十数億円程度と見積も

ることができる。教科書無償給与のため

の予算措置が約 450億円なので、その 3％

程度を追加することで可能である。 
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特別支援学校における NHK for School を用いた 

「児童生徒の ICT 活用を指導する能力」の向上を意図した教員研修の開発の試み 

Proposal of a Training Program Conducive to improvement “Ability to Teach ICT Utilization 
of Pupils” Using NHK for School in Special-needs School 

 
郡司 竜平, 小林 祐紀, 村井 万寿夫, 中川 一史 

Ryuhei GUNJI, Yuki KOBAYASHI, Masuo MURAI, Hitoshi NAKAGAWA 
 

北海道札幌養護学校, 茨城大学, 北陸学院大学, 放送大学 
Hokkaido Sapporo Special-needs School, Ibaraki University, Hokurikugakuin University, 

The Open University of Japan 
 
 特別支援学校の授業において，「児童生徒のICT活用を指導する能力」の向上を意図した短時

間で実施できる教員研修の開発を試みた。研修教材としては無償で利用できるNHK for School
を採用した。5回の研修を実施した結果，受講した教員によるICT活用への理解や授業の実施と

いった研修の有用性が確認された。一方で，児童生徒が自ら活用する授業の実施については課

題が確認された。 
 

特別支援教育 教員研修 児童生徒の ICT活用を指導する能力  NHK for School 
 
1. はじめに 

 教育の情報化の実態等に関する調査結

果（文部科学省 2018）では，教員の ICT
活用指導力のうち,大項目 C「児童・生徒

の ICT 活用を指導する能力」について肯

定的に回答した教員の割合（67.1%）は全

ての項目の中で最も低い。学校種別で見

ると ,特別支援学校は他校種と比較して

低く ,その中でも第一筆者が勤務する北

海道は 57.6%で，さらに勤務校では

44.3%まで下がる（n=146，2019.3 時点）。 
特別支援学校では，児童生徒の障害等

により ICT を児童生徒自身が活用するこ

とは難しいと考えられがちであるが，必

要性を示す事例の報告を確認できる（佐

原 2013,金森 2017）。 

 

2. 研究の目的 

上述した研究背景を受け，本研究では 

特別支援学校における「児童生徒のICT活

用を指導する能力」の向上に資する研修

を開発することを試みる。 

3. 研究の方法 

3.1 研修開発の手順 

研修開発は以下の手順で行う。 
① 校内の教員向けヒアリングの実施 
② ①に基づき研修計画（5 回）の立案 
③ 立案した研修計画の精査 
④ 研修内容及び実施時期の確定 
⑤ 研修の実施と評価 
3.2 評価の方法 

5 回連続参加した教員に対して質問紙

調査（自由記述含む）を行い，その内容

及び研修後の授業実施につながったかを

基に評価する。なお，研究目的の「向上

に資する」とは，大項目 C 内の C-1 から

C-4 の各項目の内容が児童生徒の実態を

考慮しつつ，授業で実施される意である。 
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4. 開発の方針 

 近年，教員の多忙化が問題視されてい

る。また中尾ほか(2014)は，教室での ICT
活用における教員間コミュニケーション

の重要性を示している。これらから基本

方針を以下の３つに定めた。 
1) 研修時間は 15 分〜20 分程度とする。 
2) 研修の準備が容易にできる。 
3) 参加者同士の対話場面を設定する。 
 1)について ,特別支援学校は複数の学

部で構成されていて，共通の時間が取り

にくい現状を考慮している。2)について，

研修の企画・実施に負担感を軽減させる

ことを考慮し，特別支援学校で整備が進

んでいるタブレット端末を用いる。研修

教材は参照可能な事例集（中川ほか 
2019）があることや無償で使えることを

考慮して NHK for School を使用する。

3)について，ヒアリングを通じて教員の

多くが「具体的な授業事例や ICT の活用

方法を知らない」と判断でき，対話を通

じて ICT 活用場面の授業アイデアを得る

ことを意図している。 
5. 研修の内容 

 2019 年 1 月−3 月までの 2 週間に 1 回

の頻度で全 5 回実施した。研修時間は各

15 分間とし，連続参加を基本とした。ま

た実施から 1 週間後に校内 web 掲示板で

振り返り，次回の告知等を実施した。研

修内容を以下に示す（表 1）。なお，表中

研修内容の括弧内は通し番号である。 
第 1 回及び第 2 回では NHK for School

表 １  研 修 実 施 日 と 主 な 研 修 内 容     

の概要を紹介したり実際に視聴したりす

る。第 3 回以降は，NHK for School を基

に授業構想，実践交流を行う内容になっ

ている。例えば,第 4 回では「課題提示」

「タブレット端末で視聴」「話し合い活

動」のようにいくつかの活動の具体を示

した上で，参加者は対話しながら授業構

想を考える内容であった。 
6. 研修の評価 

 全 5 回の研修を企画し，延べ 24 人が参

加した。これは全教員数の 17%であった。

全ての研修に参加した 3 名から聞き取り

した結果，共に参加者が対話し授業構想

を立てる内容(3-2)を肯定的に評価してい

た。内 1 名は「アプリやサイトを知らな

い」状態から 4 回目後に，生徒が NHK 
for School を用いた「時計の学習」を実

施した。他の教員 2 名も授業を実施した

ことを確認できた。これら 3 つ授業は「C-
4」に該当する。このことから本研修によ

って「児童生徒の ICT 活用を指導する」

授業が実施される可能性が示された。一

方,C-1,C-2,C-3 の項目については確認で

きなかった。今後研修内容を精査し，各

項目に該当する内容を取り入れた研修内

容への改善の必要性が示唆された。 
参考文献 

文部科学省(2018),平成 29 年度学校における教育の

情報化の実態等に関する調査結果. 

佐原恒一郎(2013),重度知的障害児教育におけるタブ

レット端末利用の効果と課題 , 教育情報研究第 2

巻第 2 号,29-38. 

金森克浩ほか (2017)障害のある児童生徒のための

ICT 活用に関する総合的な研究 , 独立行政法人

国立特別支援教育総合研究所 ,C-94. 

中尾教子ほか(2014),ICT 活用に関する教員間コミュ

ニケーションの分析 ,日本教育工学会論文誌

38(1),49-60. 

中川一史ほか(2018),タブレット端末を授業に活かす

NHK for School 実践事例 62,NHK 出版 . 

日時 実施日 研修内容 

第１回 1/21 
研修の概要(1-1)・アプリの紹介と

操作ワークショップ(1-2) 

第２回 2/4 
NHK for School ウェブサイトのコ

ンテンツ説明(2-1),ペアで各番組

コンテンツの閲覧・情報共有(2-2) 

第３回 2/18 
番組構成の紹介(3-1)・授業構想ワ

ークショップ(3-2) 

第４回 3/4 
授業構想ワークショップ(4-1)・構

想案の共有(4-2) 

第５回 3/18 
授業実践交流(5-1) 
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Society5.0時代の障がい者就労について考える 

Revitalization of the Employment Services for the Disabled in the age of Society 5.0 
  

 
稲田 健実 

Takemi INADA 
 

福島県立平支援学校 
Fukushima Prefectural Taira School for Special Needs Education 

 
【要旨】 

Sciety5.0 時代において、障がい者就労はどうなっていくのであろうか。「始点は視点を変える

ことから」をキーワードにしながら、ICT 等の技術の利活用を積極的に行うことにより、より相

乗的な効果が得られ、さらに何が肝要になってくるのかを具体例を交えながら考えていきたい。 
 
【キーワード】 
障がい者就労 ICT 利活用 コミュニケーション 障がい理解 Society5.0 

 
1. はじめに 

IoT、ロボット、人工知能、ビッグデー

タ等の先進技術を活用することで、新た

な価値を創出し、地域、年齢、性別、言語

等による格差なく、多様なニーズ、潜在

的なニーズにきめ細かに対応したモノや

サービスを提供することのできる新たな

時代、Society 5.0 を迎えようとしている。 
 

2. 障がい者就労の実態について 

障がい者就労に関して述べれば、企

業等へ就労するいわゆる「一般就労」、

就労移行支援事業所や就労継続支援Ａ

型事業所、また就労継続支援Ｂ型事業

所等に就労する、いわゆる「福祉的就労」

という進路がある。 

一方、法定雇用率は民間企業で 2.2%、

国、地方公共団体等で 2.5%、都道府県

等の教育委員会で 2.4%となっていて、

令和３年４月までにはそれぞれ 0.1%引

き上げとなる。しかしながら、その法定

雇用率は充足していないことは少なく

ない。 

 

3. 障がい者就労の実際を考える 

障がい者就労の例を挙げて考えてみた

い。トマトを作っている企業の取り組

みである。ここは、世界最先端の生育

環境制御システムで温室内を可能な限

りコントロールしており、ハイテクグ

リーンハウスによる通年栽培を行って

いるところである。 

 床は、土ではなく、コンクリートに

なっている。このコンクリートの床を

清潔に保つため、清掃が必要なのであ

るが、当初自動清掃機を導入し、清掃

を実施していた。ところが、自動清掃

機が排気する塵を含んだ空気がトマト

に悪影響を及ぼしていたということが

就労移行支援 障がい者のための職業訓

就労継続支援Ａ型 障がい者のための企業

就労継続支援B型 作業所

生活介護 日常生活の介助支援

一般企業

訓練

企業就労
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あったのである。そこで、最終的に

は、清掃を行うのは人間である必要性

が出てきた。東京ドーム 2 個分の広大

なハウスの中の清掃を、人間がやるこ

とになる。そこで、特に清掃が得意な

障がい者の雇用をしているという例が

ある。今でもその広大な中をしっかり

手作業で清掃をしているのである。 

 
4. 今後の障がい者就労を考える 

今後 10〜20 年程度で、米国の総雇用

者の約四 47％の仕事が自動化されるリ

スクが高いと言われていたり。2011 年

度にアメリカの小学校に入学した子ど

もたちの 65％は、大学卒業時に今は存

在していない職業に就くだろうと言わ

れている。そんな活字が踊る昨今、これ

からの就労に関して、AI やロボットの

発展に伴ってどうなっていくのか。 

私は将来を悲観するものでは無く、

むしろ、追い風が吹いているのだと思

っている。例えばスーパー等のレジが

自動化されてレジを打つ人間がいらな

くなったとしても、センサーに間違い

なく検知できるように綺麗に商品を並

べなくているのは誰であろうか。しっ

かり綺麗に並べられる人間が必要なわ

けである。必要なスキルとは、勤務時間

中ずっと綺麗に並べ続けられることで

ある。間違えること無く綺麗に並べる

ということが完璧にでき、なおかつ得

意な児童生徒がいる。つまり、これから

はそういう「強み」を生かすということ

が大切になってくる。つまり、できない

ことをできるようになることはもちろ

んのこと、できることをよりできるよ

うになるということも、とても大切に

なってくるのである。 

では、その「強み」はどのようにすれ

ば強化されるのであろうか。それには

まず、児童生徒一人一人に対し、「強み」

とは何かを見出す目が教師に必要とな

る。さらに教師は、その「強み」を生か

す手段や引き出しをたくさんもってい

なくてはならないのである。 

 
5. おわりに 

キャリア教育の中心として、「自己理解」

「自己解決」「自己発信」の三つの柱と考

えている。 
「自己理解」では、自分を正しく理解

し、自分の武器はなにかを考える。さら

に、障がいがあるからこそ、スペシャリ

ストを目指すこと。「自己解決」では、改

善を試みる姿勢、つまりどうやったらで

きるかを身につけること。「自己発信」で

は、自分で伝える、広めること。 
さらに、児童生徒によっては、「自己理

解」では、これが好き、もっとしたい。逆

に、これは嫌いだなということがわかる

こと。「自己解決」では、ゆったりと楽し

める活動をもつこと。「自己発信」では、

意思を伝える自分なりの方法をもち、気

持ちを伝えたら、わかってもらえたとい

う経験を多くもつこと。 
これら三つの柱の力を大いに発揮する

た め に は 、 VOCA （ Voice Output 
Communication Aid）や視線入力などの

AT（Assistive Technology）を含む、ICT
の利活用をいかに取り組んでいくかを考

えながら実践していく中で、児童生徒が

より多く実際に経験するということが大

切になってくる。 
児童生徒一人一人が自分の「強み」を

十分に発揮し、自立と社会参加がより

促されるよう、支援していきたい。 
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デジタルアンケートで変わる！研究ニーズの把握と分析について 

Utilization of degital questionnaire. Grasp and analysis for study needs. 

 

堀田 雄大 

Yudai HOTTA 

 

新潟大学教育学部附属新潟小学校 

Niigata Elementary School Attached to Niigata University of Education 

 

【要旨】 

「授業を行う上で，授業者はどのような課題を感じているのか」このような問いを基に，新潟市で

働く小学校教諭約 1000人にデジタルアンケートを実施し，「授業における指導の課題」「学習評価にお

ける困難さ」「各教科における指導の課題」等について，どのような実態があるのかを調査した。本稿

では，実施するまでの準備，実施した内容，実施後の分析方法について報告する。 

※ なお集計結果については，当校研究会にて発表するデータであることから，本稿と発表においては部分的な公開に留める。 

 

【キーワード】 

データ集計，課題把握，研究ニーズ，デジタルアンケート 

 

1. はじめに 

 新学習指導要領の本格実施に向けて，

各学校では「主体的，対話的で深い学び」

を視点とした授業改善の取組が行われて

いる。校内研修，研究授業等，子どもに

確かな資質・能力を育成する授業づくり

がなされている。 

しかし実際は「どこを，どのように改

善すればよいのか」といった不安の声が

ある。附属校は，このような不安に応え，

具体的な改善案を提案することが，地域

のモデル校としての役割を果たすことと

なり，研究の成果に直結する。そこで，

附属新潟小周辺の市内約1000人の教諭に

アンケートを実施し，授業で感じている

課題等を把握し，附属校に求められる研

究ニーズとは何かを調査することとした。 

 

2. 調査項目の選定 

授業づくりにおける課題を細分化する

と，「子どものつまずき」「教師に必要な

指導技術」「学習評価」「教材開発」とい

った，様々な項目を立てられることが分

かった。しかし，これらを全て質問項目

とすると，何をニーズとしてとらえたら

よいのか，焦点を絞りづらくなる。そこ

で，新学習指導要領で求められる「資質・

能力の育成」を考え方の軸とし，「資質・

能力を育成するために大切な教師の指導

スキル」と「資質・能力の評価における

困難さ」という，大きく二つの調査項目

を選定した。 

 

3. 調査方法及び集約方法の検討 

これまでも，研究会開催時に，研究ニ

ーズを把握するアンケート調査は行われ

ていた。しかし，提出義務がなく，選択

式の質問項目に答えるだけのものであっ

たため，附属校に求められる研究ニーズ

として深掘りができなかった。 

これを解消するため，新潟市で定期的

に開催される「新潟市小学校教育研究会

（以下，市小研）」に協力を依頼し，定例

会の時間の一部を使った記述式のアンケ
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ートをお願いすることとした。 

研究会では全て紙でアンケートを実施

していたが，今回のように約 1000 人のデ

ータを紙で集めても，集約することが容

易でない。そこで，グーグルフォームを

用いたデジタルアンケートを作成し，ウ

ェブ上での集計を行うこととした。 

 

4. 実際の調査項目 

下に示したように，「指導スキル」「評

価」の二項目の調査を実施した。 

例えば「指導スキル」については，項

目１にア～クまで８つから選択できるよ

うにし，項目２では選択理由を自由記述

できるようにセクションを作成した（下

アンケート１）。セクション毎に分けて項

目を集めることで，類似する記述を集め

て分析できるようにした。 

なお，実施したアンケートは，共通項

目と教科別項目の２種類を作成した。教

科別の項目は，各教科の特質に応じた内

容とした（下アンケート２）。 

 

5. 実施後の分析方法 

971 人から回答を得た。選択項目につ

いて「指導スキル」では「思考を促す発

問」「ペア・グループの学習指導」につい

て課題だと感じている回答が多かった。

各教科においても，教科の特質に応じた

課題が見られ，研究ニーズを知る上で有

効な材料を集めることができた。 

今後は，この回答を一覧にし，自由記

述の傾向，頻出する言葉，研究と結び付

く言葉，資質・能力の育成方法と結び付

く言葉といった視点を決めて，回答の類

別化を行っていく。 

 

6. 成果と課題 

アンケートのデジタル化によって，集

計しやすく，様々な方法で分析を行うた

めの材料を集めることができた。 

デジタルアンケートは，市内の教諭に

とって，まだ馴染みのない形態であった。

回答のしやすさを重点に置き改善を加え，

継続してデータ収集を行っていく。 

アンケート１（共通） アンケート２（算数の例） 
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アイトラッカーを活用した授業リフレクションの開発 

Development of Teacher Reflection with an Eye Tracking Tool 
 

永井 大円                   大森 理聡 
Daien NAGAI           Michiaki OMORI 

新潟県立高田高等学校          長岡工業高等専門学校 
Takada Senior High School       National Institute of Technology, 

Nagaoka College 
 
【要旨】 
授業研究の方法としては、定点カメラや第三者によるビデオ撮影がある。しかし、実際に授業

者の視点から授業を分析し、授業者本人も意識していない指導意図や行動を分析した研究は少な

い。そこで、本研究では，アイトラッカーを使用し、授業中の教師の視線傾向、指導意図などを

継時的に振り返る授業リフレクション行った。その結果、意識した指導意図の存在や、授業者自

身が意図していない、無意識に行う指導や視線傾向が発見できた。この指導意図を分類し、授業

研究に活用することで、通常の第三者視点における授業研究にも応用できると考えられる。 
 
【キーワード】 
授業研究、暗黙知、アイトラッカー、リフレクション 

 
1. はじめに 

授業指導力の向上を目的として、授業風

景を撮影することはよくある。しかし、

常に第三者の視点による撮影となってい

る。定点カメラにおける撮影は、一方向

の撮影であるし、個別の授業撮影者によ

る撮影も撮影者個人の主観による撮影と

なっている。実際に授業者自身が何を授

業中に見て、思考し授業をしているかを

振り返ることは困難である。 

 授業者の視点から授業を観察する研究

はいくつか存在している。例えば、下地

ら(1990)は、ビデオ映像を授業者に観察

してもらい、授業中にどの生徒を見てい

たか，また、なぜその判断したのか等を

尋ねながら、教師の視線と生徒の学習の

関係を分析している。また、有馬(2014)   

や姫野(2016)のように CCD カメラを使

用し、視線を計測して教師の授業時の指

導内容を分析している研究も存在してい

る。しかし、カメラでは、実際にどこに

視線が向けられているかを正確に測定す

ることは困難である。そこで、Tobii 社の

「Tobii Pro グラス 2」を使用すること

で授業者が授業中に向けた視線を正確に

測定し、視線を対象に向けていた時に何

を思考していたかを記述した。そこで、

本研究では、高等学校の授業場面におい

て、アイトラッカーを使用し、授業研究、

授業振り返りを行ない、授業時のアイト

ラッカー撮影が、授業研究に活用できる

かを探った。 

 

2. 方法 

2-1)対象：高等学校英語教員 1 名。授業

対象は、商業高等学校 3 年生(29 名)の選

択英語（英語表現Ⅰ）(50 分)の授業であ

った。週 1 回、授業中に意識的に文法を

活用する言語活動をする機会を設けた。

授業は、2018 年 12 月に実施した。 

2-2)調査方法：授業の撮影記録には

「Tobii Pro グラス 2」を使用した。こ
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のカメラにより授業の記録を行なった。

このカメラは、メガネ型であり、通常 CCD

カメラよりも生徒に与える影響が少ない

と考えられる。授業の開始時にアイトラ

ッカーを装着し録画することに対して生

徒から了承を得た。 

授業内容は、関係代名詞の文法指導後に

設定した言語活動である。教師の視線か

ら授業を記録した。 

2-3)リフレクション方法：アイトラッカ

ーを活用した授業分析を，授業後に行っ

た。具体的には，「Tobii Pro グラス 2」

で記録した授業の映像を見ながら、視線

が集中している箇所ごとに停止し、授業

者が見ている対象（生徒や教材など）と

その際に考えていたことや指導の意図を、

授業者に尋ねた。リフレクション時間と

しては、約 2 時間であった。 

2-4)分析方法：リフレクション時のイン

タビューの文字起こしを行い、授業時の

視線を分析した際の発話により、視線の

意図を分析した。 

 

3. 結果 

 授業者とのインタビューにおいて以下

の点が発見できた。 

3-1)視線意図：視線を向ける際の意図は、

①意識した視線、②無意識の視線に分類

できた。 

① 意識した視線  

特定の生徒に対して視線を向けていた。

理由としては、授業時の良い雰囲気作り

を期待、学力が高くない生徒に指導が伝

わっているかの確認、ペア活動が機能し

ているかどうか、日々の様相との差異の

ため等であった。また、全体への視線の

投げかけることで生徒に授業者が見てい

るというメッセージを与えていた。 

② 無意識の視線 

授業者が気づいていないが、無意識に 

特定の学生（学力が低い、日々の様相が

異なる）に視線を向けやすかった。 

また、視線の傾向や意識してはいない

が授業者が見やすい傾向のある方向（右

側など）が存在することがわかった。 

加えて、実際に意識はしていないが、

自動化された指導意図が存在した。例え

ば、視線を向けた箇所から視線を向けて

いない箇所への視線移動、指示するとき

は相手の目を見て指示をするなども存在

していた。また、授業時に全ての生徒を

見るとは限らず、全体への視線を投げか

けることにより、授業者が個々の生徒を

見ているというメッセージを与えていた。 

3-2)視線対象：視線対象は、生徒である

ことが多かった。学力の低い生徒、日頃

と様相の異なる生徒、生徒の活動などに

視線を向けていた。また、視線の対象は、

常に一定であるわけではなく、授業内で

視線対象（気になる生徒）が変化してい

た。 

 

4. まとめ 

アイトラッカーを使用することで以下

の利点が存在した。無意識に行ったこと

の整理ができ、授業者が無意識時の行動

や意図を知ることで、授業者自身が授業

改善につなげられる。自動化した指導と、

本当に気づいていない無意識な行動・指

導が存在した。アイトラッカーを使用し、

視点対象を指導・発話を詳細に分析する

ことで、授業改善につなげられる。 

 

5. 今後の課題 

 今後期待されることは、教員が別の教員

の視線画像を見ることで研修の幅が広が

ることである。特に、経験が浅い若手教

員に有効かどうかを検証することである。 

謝辞：本研究の 一部は JSP 科研費

18K13187 の助成を受けたものです。 
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ICT支援員による小学校におけるプログラミング授業計画作成支援の事例報告 

A case study of programming lesson planning support in an elementary school by an ICT supporter 

 

辻󠄀合 華子 1）    長谷川 春生 2） 

TSUJIAI Hanako1）    HASEGAWA Haruo2） 

 

富山大学大学院人間発達科学研究科 1) 

Graduate School of Human Development, University of Toyama1） 

富山大学大学院教職実践開発研究科 2) 

Graduate School of Teacher Training Development, University of Toyama2） 

 

【要旨】 

文部科学省が 2018年に発表した「平成 29年度 ICT支援員の育成・確保のための調査研究成果

報告書」において ICT 支援員に求められるスキルの基準となる「スキル標準」が示された。本報告で

は、実際の学校現場において教員からの相談をきっかけに、ICT 支援員（第 1 筆者）が授業計画作

成支援をした事例をもとに、支援過程で検討した内容を、スキル標準に基づいて検証した。その結果、

この事例はスキルレベル 2 に相当することがわかった。このことから、現状ではレベル 2 は常時求め

られる状況ではないが、教員のニーズは導入期から普及期への過渡期ではないかと考えられ、今後

はスキル標準に基づき、普及期に入りつつある教育現場において、すべての ICT 支援員が必要なス

キルを取得し、知識を更新しつづけることが可能な仕組みを整えることが重要であると考える。 

 

【キーワード】 

ICT支援員 授業支援 小学校 プログラミング教育 

 

1. はじめに 

2018年発表の文部科学省「平成 29年度

ICT 支援員の育成・確保のための調査研究

成果報告書」（以下、成果報告書）では、ICT

支援員の各業務において求められるスキル

の基準となる「スキル標準」が定義された。そ

のうち授業支援の業務について「授業支援

の業務に要求されるスキル一覧」（以下、ス

キル一覧）から抜粋したものを表 1 に示す。

スキル一覧では、それぞれのレベルを「スキ

ルレベル 1(基本)」、「スキルレベル 2（応用）」

と分けており、その内容については、成果報
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告書に記載があり、前者については「ICT 機

器等の導入段階で、基本的な利用方法を多

くの先生に普及させるために、ICT 支援員に

求められるスキルレベル」、後者については

「ICT機器等の基本的な使い方が周知され、

学校内での利用が普及した段階で、さらな

る活用を求められる際に求められるスキルレ

ベル」とされている。さらに、業務の段階を

「導入」と「普及」の 2 段階に分けており、「導

入段階では、まずは導入機器の基本的な利

用に対する支援が必要とされるのに対し、す

でに基本的な利用方法が学校内で普及した

段階では、より利用者の業務に沿った活用

を支援していく業務が ICT 支援員に求めら

れる。」とされている。そこで、本稿では、実

際の授業計画作成においてどのような支援

がなされたのかを表 1 におけるスキルレベル

と照らし合わせ、検証する。 

 

2. 授業計画作成支援の具体的事例 

筆者は ICT 支援員として勤務していた小

学校で、1 学年担任から「タブレットを使う楽

しい教材はありませんか。」と相談を受けた。

その言葉の意図をより具体的に理解すべく、

さらに詳しく聞き取りをしたところ、当該教員

が「楽しい教材」と表現した内容を以下の 3

点にまとめることができた。 

1 点目は、子どもたちが興味を持って取り

組めるような仕掛けがあること。2 点目は、

指名した児童の操作画面を即座に電子黒板

に投影し、全員で共有できること。そして 3

点目は、今後もタブレットを使って学習した

いという意欲につなげられることである。 

以上を理解した上で、これらを実現できる

教材として、教員にプログラミング言語ビス

ケット(Viscuit)を提案した。ビスケットは、タ

ブレットでの利用が想定されており、低学年

児童でも理解できるような単純な操作画面

を指先で操作できる。また、複数の他自治体

の小学校において実践が行われており、開

発者によるワークショップも多数開催され、

ファシリテータ育成を行っている（筆者も

2017 年にファシリテータ講習を受講した）。

さらにビスケットのウェブサイト上に指導者

向け資料として「進行手順書・解説スライド・

解説台本」が公開されているので、教員と

ICT 支援員が打合せをする際にも活用する

ことができる。以上の内容を ICT 支援員が

説明したところ、教材の提案は受け入れられ

た。また、授業実施の際は機器トラブルを想

定し、予備機を複数台確保することにし、さ

らに ICT支援員が立会いをすることとなった。 

この事例における相談業務は表 1 にある

「授業計画の作成支援」の「導入」段階であ

り、それを受けて行った提案はスキル一覧に

ある「普及」段階の業務にあたると考えられ

る。また、この支援内容を表 1 と照らし合わ

せると、スキルレベル 1（基本）及び、スキルレ

ベル 2（応用）の各要件をすべて満たしてい

ると思われる。 

 

3. 考察 

ICT 支援員の業務におけるスキルについ

ては、今まで明確な基準が示されてこなかっ

た。今回、成果報告書にスキル標準が定義さ

れたことで、ICT 支援員に求められるスキル

がようやく可視化された。このスキル標準に

基づいてこの事例を検証すると、スキルレベ

ル 2 にあたることがわかった。 

このことから、現状ではレベル 2 は常時求

められる状況ではないが、教員のニーズは

導入期から普及期への過渡期であると思わ

れ、今後このようなニーズが増加することが

考えられる。それらを踏まえると、すべての

ICT 支援員が、このスキル標準に基づき、各

業務に必要なスキルを取得し、知識を更新し

つづけることが可能な仕組みを整えることが

重要であると考えられる。 

 

参考文献 

文部科学省(2018)：平成 29 年度 ICT 支援員の

育成・確保のための調査研究成果報告書 

http://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou

/detail/1398432.htm(2019.7.20最終アクセス) 
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Ｗｅｂを活用した遠隔教員研修プログラムの開発 

-離島小規模校の遠隔合同研修における一考察- 

A Development of an Online Video Conferencing Teacher Training Program: An Island 

Teacher’s Perspective of Virtually Combining Remote Schools for Teacher Training 

 

山口 小百合 

Sayuri YAMAGUCHI 

 

阿久根市立尾崎小学校 

Akune City Osaki Elementary School 

 

【要旨】 

教育機会の平等や教育内容の専門性，学び方の多様性など，離島小規模校が抱える教育課題を

解決する取組の一環として，教員研修の充実が求められている。時間や距離などの物理的制限を

軽減する Web を活用した遠隔教育に着目し，教員研修の活性化に活用できると考えた。本研究

では，導入に当たり，自校や相手校，外部人材，自治体等を巻き込むマネジメントの過程と研修

の内容や方法を構想し，実践を通して教員の変容を見取り，成果や課題を具体化していった。 

 

【キーワード】 

遠隔教育 ビジョン共有 研修プログラム 非対面型合同研修 双方向対話型 

 

1. はじめに 

鹿児島県の県土は南北 600 ㎞に渡り，

特に合併の難しい離島小規模校の研修の

ニーズは高く，複式学習指導や免許外教

科担当の難しさ，新しい教育実践にふれ

る機会の少なさなどが要因と考えられる。 

校内研修は少人数で刺激が少なく，馴

れ合いや形骸化が懸念され，活性化が重

要課題である。小規模校同士の対面型合

同研修や集合研修，島外研修が行われて

いる。移動距離・時間・費用，補教を組む

教員数等が問題で機会は少なく，各校一

人の参加で，全員同時には共有できない。    

現状を改善する糸口として，Web を活

用した遠隔教育に着目した。教員研修で

活用すれば，研修の活性化を体現し，離

島小規模校の教育の質の向上につながる

一つの手段になると考えた。しかし，種

子島では遠隔教育は浸透しておらず，先

行研究で示されたノウハウを自校の資源

やニーズに合わせ再文脈化する必要があ

る。また，教員研修に導入するマネジメ

ントや，限られた機材や簡単な知識で誰

でも日常的に活用可能にしていく研修デ

ザインについては，具体的な手順や内容，

方法などは，まだ十分明らかではない。 

これらの研究背景を踏まえて，本研究

では，研修のマネジメントの過程や研修

プログラムを構想し，実践を通して教員

の変容を見取ることで，成果や課題を具

体化することを目的とする。 

 

2. 研究の方法 

先行研究における遠隔教員研修のノウ

ハウを自校において再文脈化するべく，

次のように研究を進めた。 

(1) 課題把握と基本的な考え方を設定 

(2) 研修開発プロセスモデルを構想 

(3) ニーズから研修内容と年間計画立案

(4) 研修実施と教員の聞き取り調査 
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(5) フィードバックからプログラム修正

(6) 教員の変容から研修効果を評価 

 

3. 実践の概要 

3.1 研修開発のプロセスモデル 

 教員研修を開発するためのプロセスモ

デルを６段階で構想した（表１参照）。 

ステージ1 準備する 研修環境を整える段階  

ステージ2 見つめる 目的やねらいを共有する段階  

ステージ3 共に知る 情報共有や共通理解を図る段階  

ステージ4 語る・創る 共 に授業 を 創る 段 階 

ステージ5 広げる 研修内容・方法を広げる段階  

ステージ6 つなげる 各自の実践に生かす段階 

【表１ 研修開発のプロセスモデル】 

 

3.2 研修プログラムの開発 

相手校と打合せ，機材等の環境を整え

た後，第２段階で学校の実態分析と課題

把握から研修の目的やねらいを共有した。 

遠隔教育について知るために，外部講師

による講話を市教委と近隣校を集めて実

施し，他校の教員と直接意見交換した。 

第３段階で Web を活用して，近隣校と

屋久島との３地点で非対面型合同研修を

行った。新しい教育動向について大学教

員講話の後，活発な意見交換が実現した。 

次に，遠隔地にいる講師が校内研修に参

画する講義型から対話型の形態にした。 

第４段階で，遠隔合同授業の授業デザ

イン(算数と道徳)を全教員で行った。遠

隔で行う理由の検討，教材研究や日程調

整，実態分析，学習ルール，接続場面，板

書の同期，教材･教具の共有，教師の役割

分担，課題設定や提示方法，発問，要支

援児への手立て，指導案検討，グループ

編成，複式学習の間接指導等について，

Web会議により日常的に検討していった。 

他県の小規模校とも授業デザインを協

働的に行い，教師を介すことで話合いを

遮らない子供同士の自然な流れのコミュ

ニケーションを生み出すために，課題設

定や指導の工夫について協議を重ねた。 

 第５段階では，他県先進校の研究実践

者と，島内３校を結んだ４地点接続の遠

隔合同研修を実施した。講義型ではなく，

デジタル教材を画面共有しながら，講師

と参加者がアクティビティを通してコミ

ュニケーションする双方向対話型，参加

型である。講師との縦の交流だけでなく，

これまで交流のなかった島内の学校同士

の横の交流が実現した。さらに，種子島

の子供に新潟県の同講師が指導する遠隔

授業の参観により，講話の内容を具現化

して示した。その授業参観と並行して，

授業の同時解説をする研修を行った。 

 第６段階では，自校・他校の他教員の

授業実践や，市の遠隔教育推進委員会立

ち上げ，地域への説明会をサポートし，

普及と持続のための体制づくりを始めた。 

 

4. 結果と考察 

年度当初は，遠隔研修を全教員で取り

組む必要性への疑問や，遠隔合同授業に

対する難しさ，機器操作や準備の不安な

ど，導入に積極的でない声が多かった。

授業参観を重ねるごとに，課題意識が高

まり，授業デザインに関して具体的な子

供の姿で語り，指導方法等について全員

が発言し，機器操作や授業研究の進行役

を分担する等，全員参加の研修になって

いった。参観だけでなく授業づくりを通

した研修で当事者意識が生まれ，同僚性

や協働性が高まったと考える。また，教

員自身が専門家との接続や近隣校との協

働的な学びの体験により，遠隔教育の有

用性を実感したことが，変容をもたらす

要因となったと考える。今後，持続可能

で効果的な取組にするために，相手校も

含めた教育課程への位置付けや，地域で

意思形成する体制の検討が必要である。 

 

5. 参考文献 

文部科学省(2018)：遠隔学習導入ガイド

ブック第 3 版． 
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教科の学びを深めるプログラミング教育 

Programming education to deepen the learning of the subject 

 

杉山 一郎 

Ichiro Sugiyama 

 

長岡市立希望が小学校 

Kibougaoka Elementary School Nagaoka City 

 

【要旨】 

新学習指導要領では、各教科の中でプログラミングを行うことを求めている。各教科の時数を

使って、プログラミングを実施するからには、各教科の学びを深めるものでなければならない。

本実践を通して、各教科の学びを深めるプログラミング教育の姿について提案する。 

 

【キーワード】 

教科の学びを深める  プログラミング  フローチャート 

 

１．はじめに 

 私が、「三角形と四角形」の単元でプログ

ラミングを取り入れようと考えた理由は、

以下の二点から、より算数の学びを確かに

すると考えたからである。 

○図形の構成要素に着目するようになる  

 第２学年の図形学習で扱われる図形は、

正方形、長方形、直角三角形である。これ

までの指導の経験から、図形を見た目で捉

えている傾向が強い。図形を分ける分岐づ

くりで構成要素に着目させる。  

○図形を観る目を養う  

 形や大きさが異なっていても「同じ」と

形と見る、そして同じと見る条件を見抜く。

こうした図形を観る目を、児童は、「図形を

分ける分岐を作る」という活動の中でより

自然に養っていくことができる。  

２．研究内容（授業の実際） 

（１）課題提示 

 授業の冒頭で、ＩＣＴで自作した「図形

分けマシン」を提示した。（下図参照） 

 

 

 

 一般四角形のカードであるため、黄色の

投入口に入れると、一番右の「四角形」の

所にカードが降りていく、ことになる。児

童は、「このマシンの中は、どうなっている

のか。」という疑問をもった。今回の授業で

使った図形のカードは、次の８種類である。 

①正方形②長方形③一般三角形④直角三角

形⑤一般四角形（直角有）⑥一般四角形（等

脚台形）⑦閉じていない三角形⑧閉じてい

ない四角形 

（２）中心課題（四角形を三種類に分ける）  

四角形は、長方形、正方形、一般四角形

の３種類に分かれるため、２回の分岐で、

３種類に分けるという条件で行った。  

自力思考に入って、悩んでいたＡ児に尋

ねてみたところ、「長方形と正方形だけを右

の道に進めたいけど、いらない図形まで右

側に来てしまう。」ということだった。Ａ児

の意図は、下図の通りである。  

 

 

 

 

 四角形 

正方形 長方形 

直角がある  

（いいえ） 

（はい） 

辺の長さが同じ  

（４つ） （２つずつ） 
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三角形の時と同じように、直角の有無で、

「長方形・正方形」と「四角形」に、第１

の分岐で分けようとしていたのである。そ

して、二つ目の分岐で、長方形と正方形を

分けようとしていた。しかし、「直角がある」

という分岐だと、⑦の直角がある一般四角

形も右側に進んでしまうことになる。Ａ児

は、そこに悩んでいたのである。  

私が一般四角形として、「⑦直角のある一

般四角形」と「⑧等しい辺がある一般四角

形（等脚台形）」を選択して入れた理由は、

まさにそこである。  

等しい長さの辺や直角が無い一般四角形

で、四角形を弁別するフローチャートを作

ると、Ａ児の考えたやり方でも弁別が可能

である。 

しかし、そのようなフローチャートを作

ると、「一般四角形には、直角も、等しい長

さの辺も無い。直角や等しい長さの辺は、

正方形と長方形にしかない」という誤った

理解をさせてしまうことになる。算数の学

びをより確かにするためにプログラミング

を算数に取り入れるという点から考えれば、

算数的に誤った考え方をもたせてしまうフ

ローチャートでは意味がない。算数的にも

適切であり、学年が上がり算数の学習が進

んでいっても、矛盾の無いフローチャート

にしなくてはならないと考えた。  

 私は、Ａ児の悩んでいることを全体で取

り上げ、どうすれば良いかを考えた。児童

は、これまでのノートを見返したり、板書

を見たりしながら考えていた。その時、板

書を見ていたＢ児が、「『すべて』をつけれ

ばいいんじゃないの。」と呟いた。  

 Ｂ児の呟きを取り上げ、「今、Ｂさんの言

ったこと分かる。」と尋ねた。Ｂ児にもう一

回言ってもらうと、「それだったら、右の道

に長方形と正方形しか来ない。」と納得した。

その後、Ａ児の考えを基にして、Ｂ児や全

体の意見を加えて、図１のようなフローチ

ャートにまとめることができた。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 図１ Ａ児の考えを基に完成したフロー 

 

３．研究の成果 

 本実践の成果は、以下の通りである。  

○図形の構成要素により着目した児童  

 四角形の分岐を考えて、自分でフローチ

ャートを組み立てる活動では、それぞれの

構成要素を見比べた上で、どの構成要素を

用いて、どの順番で分岐を作れば、正しく

四角形を分類できるか考えて、フローチャ

ートを作ることができていた。より図形の

構成要素に着目して、図形を弁別すること

ができた。 

 

○図形を観る目を豊かにした児童  

 四角形を弁別する活動では、「全て直角」

という点に着目して、長方形と正方形を「同

じ仲間」と捉えたり長方形と正方形を弁別

する視点として「長さが同じ辺の数」とい

う点に着目して「４つと２つずつ」という

違いを見付けて分岐を作ったりする姿が見

られた。「同じを見抜く」目や「違いを見抜

く」目を養うことができた。  

 

４．最後に 

 新学習指導要領で、各教科の中でプログ

ラミングを取り入れていくことが求められ

ている。算数の学びをより確かにする、プ

ログラミングを取り入れた算数の授業につ

いて今後も研究を続けていく。  

正方形 

すべて直角  

（いいえ）  

（はい） 

長さが同じ辺の数  

（４つ） （２つずつ） 

四角形 

長方形 
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第 4学年算数科「角度」の単元におけるプログラミング学習の提案 

A Proposal of Programming Education in the Unit of " The Angle " in the 4th Grade of Elementary School 

 

黒羽 諒, 伊藤 崇, 川澄 陽子, 小林 祐紀 

Ryo KUROHA, Takasi ITO, Yoko KAWASUMI, Yuki KOBAYASHI 

 

那珂市立芳野小学校，那珂市立瓜連小学校，那珂市立横堀小学校，茨城大学 

Yosino ES, Urizura ES, Yokobori ES, Ibaraki University 

【要旨】 

本研究では，プログラミング教育実践事例B分類に分類される授業実践を開発するとともに，

実践の有用性について評価を行うことを目的とする。授業は，「角度」の単元を通じ，プログラ

ミング的思考に焦点を当てた指導計画を立てて行い，教材としてScratch とフローチャートを用

いた。授業の評価のために，単元の開始時と終了時に意識調査及び単元末の評価テストを実施し

た。意識調査の結果，プログラミングへの興味関心，プログラミング学習への意欲，生活の中に

使われるコンピュータに関する 3 項目において単元の前後で有意差が認められた。また，評価テ

ストの結果から，学習内容が同学年の他のクラスと同程度習得できていることが明らかになった。 

 

【キーワード】 

小学校 算数科 第 4 学年 角度 Scratch3.0  

 

1. はじめに 

2020 年度から全面実施される小学校

学習指導要領の総則において，プログラ

ミング教育を計画的に実施することが示

され，各学校・自治体でプログラミング

教育の実践が積み重ねられている。文部

科学省ほか（2018）においても「小学校

を中心としたプログラミング教育ポータ

ル」を開設し実践事例を提供している。

しかしながら，事例の内容が充実してい

るとは言いがたい。事実，実践事例 B 分

類の中には，国語科，社会科，音楽科，図

画工作科，家庭科についての実践事例が

載っているものの，算数科の事例は確認

できず，さらなる実践を通した知見の蓄

積が急務と考えられる。 

 

2. 研究の目的 

上述したような現状認識のもと，本研

究では，プログラミング教育実践事例 B

分類に該当する算数科の授業を提案し，

有用性を評価することを目的とする。 

 

3. 方法 

授業の開発について，主として第一筆

者が考案した学習内容，授業展開を他の

筆者らで検討し最終的な授業内容の決定

に至った。また，教育委員会指導主事に

も授業について意見を求めた。 

授業の評価について，1）プログラミン

グに関する児童の意識変容を把握するた

めに単元の開始時と終了時に質問紙調査

を実施する。質問項目は，山本ほか（2017）

を参考に作成する。2）学習内容の理解の

程度を把握するために学習後，評価テス

トを実施する。 

研究対象は，第一筆者の担当する第 4

学年の児童（男子 12 名，女子 12 名，計

24 名）である。 

実践は，学習内容（角度の測り方，角，

三角形の書き方等）が順序性を学ぶこと

に適していること，作図を行う学習活動
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があり，プログラムを扱うことに適して

いると考えられることから，第 4 学年算

数科「角度」の単元において実施するこ

とにした。また，実施に伴いプログラミ

ング的思考の育成に焦点を当てた指導計

画を立案した（表 1）。なお，教材開発が

広く行われているという理由から，教材

は Scratch3.0 を取り扱った。 

 

4. 結果と考察 

プログラミングに関する児童の意識調

査の結果について，対応のある t 検定を

実施した結果を（表２）に示す。 

分析の結果，設問 1，3，7 において有

意差が認められた。これらの項目で有意

差が認められた背景には，児童がプログ

ラミング的思考やプログラミングそのも

のに慣れ親しむことでプログラミング学

習への意欲が喚起されるようになったこ

とや，コンピュータ内部の処理について

考えるようになったことで，生活用品の

内部のコンピュータに意識が向くように

なったことなどが考えられる。 

学習内容の理解の程度を把握する評価

テストについて，おおむね満足できる B

評価以上は 19 名（79.2%）であった。ま

た平均点を同学校の他学級の結果と比較

したところ，値の差が小さく学習内容が

同学年の他のクラスと同程度習得できて

いることが明らかになった（表３）。これ

らの結果から，適切な学習効果が得られ

たと考えることができ，第 4 学年算数科

「角度」の単元におけるプログラミング

学習は，B 分類に該当する授業としての

実践可能性が示されたと判断できる。 

 

表２ 意識調査の結果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

n=24,  *p<.05, **p<.01 

 

参考文献 

文部科学省ほか（2018）小学校を中心としたプログ

ラミング教育ポータル, https://miraino-manabi.jp

（2019,07,20 取得）．  

山本利一，鈴木航平，岳野公人，鹿野利春（2017）初

等教育におけるタブレットを活用したプログラミン

グ学習の提案，教育情報研究, 33(1), 41-48． 

表１ 単元指導計画 

時 学習内容 

１ 角度の概念を知り，直角を単位として表す。 

２ 
分度器を使って，180 度より小さい角につい

て，測る手順をフローチャートに表す。 

３ 
180 度より大きい角について，測る手順をフロ

ーチャートに表す。 

４ 
三角定規の角の大きさを知り，組み合わせて角

の大きさを計算する。 

５ 
Scratch を使って，角の作図を行い，作図の仕

方を身に付ける。 

６ 
三角形の作図の仕方をフローチャートに表し，

作図の仕方を身に付ける。 

７ 学習したことを使って，問題を解く。 

表３ 評価テストの結果   

学級  

対象学級(n=24) 

MEAN(SD) 

他学級(n=25) 

MEAN(SD) 

ｔ値  

結果  2.875(2.423) 2.440(3.071) -0.920 
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ライントレースロボット「オゾボット」を活用した授業実践 

The Use of Line Trace Robot "Ozobot" in the Class 
 

髙橋	 遼太郎 
Ryotaro TAKAHASHI 

 
新潟市立新潟小学校 

Niigata Elementary School 
 

【要旨】 
本実践では，子どもたちがプログラミング的思考を発揮しながら，教科の目標を達成すること

ができる授業を目指した。第５学年社会科「広がる情報ネットワーク」でロボットを活用して販

売数を伸ばしている企業について調べ，情報と人やものの動きをロボットを使って疑似体験する

授業を行った。企業の商品倉庫の動きをライントレースロボット「オゾボット」を使って再現し

ようと働き掛け，オゾボットに「人がいる集荷場所まで移動させて，元のいる場所に戻る」とい

うプログラムを作らせた。オゾボットをプログラミングすることで，順次，条件分岐などのプロ

グラミング的思考を働かせながら，動きを再現しようとする姿が見られた。 
 
【キーワード】 
プログラミング的思考	 広がる情報ネットワーク	 オゾボット	  

 
1. はじめに 

今日，ＡＩやロボットが様々な場面で

活用され，生活を便利で豊かなものにし

ている。一方，あらゆる活動において，

コンピュータによってもたらされる情報

を適切に選択・活用することが求められ

ている。そのような時代を子どもたちが

生き抜くためには，プログラミング的思

考を身に付け活用できる必要がある。プ

ログラミング的思考とは，「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」を指す。本実践では，子

どもたちがプログラミング的思考を発揮

しながら，教科の目標を達成することが

できる授業を目指した。 
 

2. 実践の計画 

(1)単元名 
小学校 5 年生	 社会科 
「広がる情報ネットワーク」 

(2)単元の指導計画 
次 主な学習活動 

１ 
	 インターネットショッピングの利

用率について調べ，どうして利用率

が増えているのかを予想する。 

２ 

	 インターネットショッピングで注

文した商品が出荷されるまでの仕組

みを調べ，情報と人やものの動きを

ロボットを使って疑似体験する。 

３ 

	 ロボットを活用して販売数を伸ば

している企業について調べ，情報と

人やものの動きをロボットを使って

疑似体験する。（本時） 

４ 
	 情報活用によりインターネットシ

ョッピングが発展したことや課題に

ついてまとめる。 
(3)本単元とプログラミング教育とのつながり  
	 インターネットショッピングは，子ど

もたちにとって身近な存在である。しか

し，インターネットで注文してから実際
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に手に届くまでの動きは目に見ることが

できないため，大量の情報が世界中を飛

び交い人やものが動いているといった認

識をもつことは難しいと思われる。故に，

通常の指導では，教師の教え込みになり

やすく，子どもが主体的に学びに向かう

ことが難しい。 
	 そこで，子どもたちが見学したことの

あるネットスーパーと，巨大な商品倉庫

をもちロボットを活用して配送している

企業とを比較し，なぜロボットを活用し

ているのかを探っていく。子どもたちは，

実際にロボットを使ったものの動きを疑

似体験することで，集荷を人が行う場合

とロボットが行う場合とのメリットを捉

える。さらにそのことが，順次処理や条

件分岐などのプログラミング的思考を発

揮しながら課題を解決していくことにつ

ながり，目に見えない情報化社会の動き

を理解することができると考えた。 
(4)本時のねらい 
	 ロボットを活用したインターネットシ

ョッピングの商品の出荷の仕組みについ

て，商品倉庫のものの動きを疑似体験し，

人による作業とロボットを活用した作業

とを比較することを通して，ロボットを

活用したメリットについて考えることが

できる。 
 (5)本時の手立て 
	 単元を通して「インターネットショッ

ピングの利用率が増えているのはなぜだ

ろう」という課題を追求してきた。前時

には，身近なインターネットショッピン

グの例として，I 社新潟店のネットスー
パーの仕組みについて調べた。本時では，

インターネットショッピングの大手とし

て，Ｍ社を採り上げ，商品数や出荷数，

働く人数について，I 社と比較をした。
すると，一人当たりの出荷件数が大きく

違っていることに子どもは気付き，「Ｍ社

の出荷方法には何か秘密があるだろう」

と疑問を抱いた。 
	 その疑問を解決するために，Ｍ社の商

品倉庫でロボットが動いている動画を視

聴させ，人の代わりにロボットを使って

いるということを捉えさせた。さらに，

ロボットを導入するためには，多額のコ

ストがかかっているということを示し，

「多額のコストがかかるのに，なぜロボ

ットを使う会社が増えてきているのか」

という課題を設定した。 
	 課題を解決する上で，商品倉庫の動き

をライントレースロボット「オゾボット」

を使って再現しようと働き掛けた。子ど

もたちには，オゾボットに「人がいる集

荷場所まで移動させて，元のいる場所に

戻る」というプログラムを作らせた。プ

ロ グ ラ ム は ブ ラ ウ ザ 上 で 動 く

OzoBlockly（http://ozoblockly.com）で
入力させた。4，5 人のグループに 1 台の
オゾボットと 1 台のタブレットを用意し
た。オゾボットをプログラミングするこ

とで，順次，条件分岐などのプログラミ

ング的思考を働かせながら，動きを再現

しようとする姿が見られた。 
 

3. 成果と課題 

	 プログラミング的思考を促すためにロ

ボット教材を工夫したことで，実際に目

に見ることのできないインターネットシ

ョッピングの仕組みを考えさせ，主体的

に課題に取り組ませることができた。 
	 しかし，プログラミング的思考を活用

し目標を達成する授業を今後も行うため

には，適切なカリキュラム・マネジメン

トが必要であると感じた。継続してプロ

グラミング的思考を教科学習の中で発揮

させることができるように，どの単元で，

どのようにプログラミングさせるとよい

か検討していく必要がある。 
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小学校段階におけるプログラミング教育の 
教材およびツールの特性と機器の関連性 

Characteristics of Teaching Materials and Tools Used in Programming Education        
in Elementary School and Relation of Equipment 

鈴木	美森*								佐藤	和紀*										堀田	龍也**	

Mimori SUZUKI*   Kazunori SATO *   Tatsuya HORITA** 
 

   常葉大学*         東北大学大学院** 
Tokoha University*   Tohoku University** 

【要旨】 
	 本研究では，小学校段階におけるプログラミング教育の教材およびツールの特性を調査して，

プログラミングを行う際に使用する機器の関連性を検討した．その結果，接続方法は Bluetooth
が最も多く見られた．また，ソフトウェアに対応するOSは，PCはWindowsとmacOSのど
ちらも 2009年以降，タブレット，スマートフォンの Android及び iOSは，それぞれ 2013年，
2015 年以降のものが多かった．これにより，小学校が ICT 環境の整備を進める上で，プログ
ラミング教育を実施する際に使用する機器の接続方法や OS を考慮することで，教材やソフト
ウェアを円滑に使用できることが示唆された． 

 
【キーワード】 
	 小学校プログラミング教育	 プログラミング教材

１．はじめに 

	 文部科学省（2017）は，平成 29 年度告示
の小学校学習指導要領において，2020年から
プログラミング教育を行うことを示した．し

かし，文部科学省（2019）「教育委員会等にお
ける小学校プログラミング教育に関する取り

組み状況等について」（平成 30 年度）では，
教育委員会・管内小学校・教員は，小学校プ

ログラミング教育の実施に対し，機器のセッ

トアップ等の作業負担や，ソフトウェアが動

作しない機器への対応などを課題に感じてい

ることが報告されている． 
	 そこで本研究では使用する機器の課題を詳

細に把握することを目的に，小学校プログラ

ミング教材と機器の接続方法，使用する機器，

機器が対応するOSについて調査を行った． 
 
２．研究の方法 

	 プログラミング教育における教材およびツ

ールの販売特性や販売状況を調査する際に使

用する検索サイトとして「Amazon.co.jp」(以
下 Amazon)を選定した．これは，プログラミ
ング教材およびツールの特性を調査した鈴木

（2019）と同様である．	
	 2019年 4 月に Amazonで「プログラミン
グ	 おもちゃ」，「プログラミング	 ツール」，

「プログラミング教材」，「プログラミング」，

「プログラミング教育」の 5つの項目の検索
を行った．本調査では，小学校で扱う教材を

対象とするため，「対象年齢」の調査項目を追

加し，小学校段階の学齢である 6 歳から 13
歳の範囲を対象年齢として定めている計 50
種類のプログラミング教材およびツールを抽

出した．さらに抽出された教材と機器との関

連性を明らかにするため，「タイプ」，「接続方

法」，「プログラミングに使用する機器」，「OS」
の項目を定めた．さらにタイプについては，

「アンプラグド」，「ガジェット」，「アプリ」，

「ロボット」，「センサー・回路」，「マイコン

ボード」，「ロボットマイコンボード」の7種

を定め，各項目と対応させて分類を行った．

なお，「タイプ」，「接続方法」，「対象年齢」，

「プログラミングに使用する機器」は2019年
4月時点，「OS」については 2019年 6月時点
の検索結果である．	
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３．結果 

	 全体で 50 種類のプログラミング教材をタ
イプ別に分類した結果，ガジェット系は20種
類（40％），ロボット系は 15 種類（30％），
アプリ系，アンプラグド系は 4 種類（8％），
マイコンボード系は 3種類（6％），センサー・
回路系，ロボット・マイコンボード系は 2種
類（4％）であった． 
	 プログラミング教材と機器の接続方法をタ

イプ別に分類した結果を表１に示す．最も販

売種類数の多いガジェット系の接続方法は

Bluetooth が多く見られ，ガジェット系につ
いで販売種類数の多いロボット系は

Bluetooth と USB のどちらの接続方法も同
等の割合であった． 
	 プログラミングに使用する機器をタイプ別

に分類した結果を表２に示す．いずれのタイ

プの教材も PCやタブレット，スマートフォ
ン（以下スマホ）等の複数の機器に対応して

おり，互換性があることが示唆された．さら

に，教材を用いてプログラミングをするため

に使用するソフトウェアに対応する OSを調
査した結果，PCではWindowsとMacのど
ちらも 2009 年に発表された Windows7，
MacOS X10.6 以降のものが多く見られ，タ
ブレット，スマホでは，Android は 2013 年
に発表された 4.4 以降，iOS は 2015 年に発
表された 9.x以降のものが多く見られること
が確認された． 
	

４．まとめと今後の課題 

	 本研究では教材およびツールの特性と機器

との関連性を明らかにするため，鈴木（2019）
の調査方法に「接続方法」，「プログラミング

に使用する機器」，「OS」，「対象年齢」の項目
を加え，調査を行なった結果，接続方法は

BluetoothとUSBの2種類が多く見られた．
また，プログラミングに使用する機器は PC
やタブレット，スマホの 3 種類が主であり，
さらにOSに考慮して ICTの環境整備を進め
ることで，円滑に教材やソフトウェアを使用

できることが示唆された． 
	 今後は，プログラミング教材を選定する際，

学校現場の ICT 環境に準じて整備を行って
いるのかについて調査を行なっていきたい． 
 
参考文献 

文部科学省（2017）平成 29 年告示小学校学
習指導要領．（2019.7.5.確認） 

文部科学省（2019）教育委員会等における小
学校プログラミング教育に関する取り

組み状況等について（平成 30年度）．（2
019.7.5.確認） 

鈴木美森，礒川祐地，佐藤和紀，山本朋弘，

堀田龍也（2019）小学校プログラミング
教育の教材およびツールの販売状況と

販売特性に関する考察．日本教育メディ

ア学会研究会論集 46：41-48 

表１	 タイプ別プログラミング教材の接続方法の結果	

表２	 タイプ別に分けたプログラミングに使用する機器の結果 
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小学校音楽科におけるプログラミング言語学習環境を活用した授業実践 

― 子どもの声をブロックにして ― 

How to use Visual programming language in Elemenrtary School Music Department 
- make a block of student's voice - 

 
安田 一平 

Ippei YASUDA 
 

新潟市立桜が丘小学校 
Niigata city Sakuragaoka Elementary School 

 
【要旨】 
 各学校にある情報教育の環境は限られており，教員一人一人のスキルも様々である。そのため，「プ

ログラミング」というワードに不安を抱く教員も少なくない。2020 年の新学習指導要領全面実施に向

け，プログラミング教育を指導計画上にどのように位置づけ指導していくかは，喫緊の課題であり悩

みとも言える。しかし，学校現場における業務は山積しており，多忙を極めていることもまた周知の

事実である。そこで「時間短縮（準備時間，時数負担）」・「低コスト」・「簡単操作」という３つのコン

セプトを考慮しつつ，「各教科の学びを確実なものとするプログラミング授業」について考えた。小学

校プログラミング教育の手引き（第二版）（H30.11 文部科学省）には，「Ａ～Ｄ分類の指導例」が示

されている。本発表は，そのなかの「Ｂ－① 様々なリズム・パターンを組み合わせて音楽をつくるこ

とをプログラミングを通して学習する場面」についての授業実践報告である。第４学年音楽科のリズ

ムアンサンブルづくりの学習において，プログラミング言語学習環境「Scratch」を活用した授業を

実施した。Scratch 内の機能を用いて「児童の音声ブロック」，「休符ブロック」を即席で作成し，そ

れらを組み合わせることでリズムアンサンブルを表現した。プログラミング的思考の育成を図りつつ，

音楽科の目標や内容に示されたものを達成するための手立てとして，一定の成果を上げることができ

た。しかしながら音楽科としての課題，プログラミング教育としての課題も浮き彫りとなった。授業

の構想や準備，児童の様子について詳細に報告する。児童・教員，双方の視点から本実践の成果と課

題について考察し，今後の教育に生かしたい。 
 
【キーワード】 
 プログラミング 音楽 小学校 リズムアンサンブル Scratch 
 
1. はじめに 

 本実践は，小学校第４学年音楽科「リズ

ムアンサンブルづくり」において実施した

プログラミング言語学習環境を用いた提案

授業である。提案にあたって筆者は３つの

コンセプトを打ち立てた。①時間短縮（準

備に時間がかからない，無理に時数を増や

さない），②低コスト（授業を行うにあたり，

特別な予算を必要としない），③簡単操作

（ＩＣＴ機器の操作に慣れていない教職員

でもできる，専門的な技能を必要としない）

である。この提案が情報教育に苦手意識を

もつ現場の教職員にとって，参考の１つと

なることを願っている。 
 
2. Scratch の事前準備 

 筆者が赴任した当時，当校には音楽のデ

ジタル教科書や音楽作曲ソフトの配備がさ
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れておらず，音楽科でプログラミング教育

を行うためには，無料コンテンツかアンプ

ラグドで実践する必要があった。 
 Scratch ではタブレットを通じて録音し

た音声を編集し，即座にブロック化するこ

とができる。今回はこの機能を活用し，児

童が決めた４文字の言葉を３つの異なるリ

ズムで録音した（きほんのリズム，のばし

たリズム，ちぢめたリズム）。マウス操作の

みで百分の一秒単位まで編集できるため，

短い小節数のリズムアンサンブルであれば，

差し支えないレベルまで誤差を抑えること

ができる。 
 「児童の音声ブロック」とは別に「○秒

休む」の命令を「休符ブロック」として編

集し，必要なブロックは完成となる。プロ

ジェクトを必要分（班の数）コピーし，事

前準備は完了となる。 
 
3. 授業の様子 

 ４人グループにタブレット１台，ホワイ

トボード１枚を用意し，８小節２パートの

リズムアンサンブルを作成した。 
 最大の利点は，その場ですぐに再生し，

どのように改善すればよいか考え，試行錯

誤しながらつくることができる環境だとい

うことである。ブロックを操作し音楽づく

りを行うことは，譜面上のみでの音楽づく

りとは異なり，読譜が苦手な児童でも参加

しやすい。一見完成したように見えるプロ

ジェクトも再生してみるとイメージと異な

ることがある。前時まで学習した音楽表現

が生かされているか，自分たちの思い通り

にプログラムできたか，確認しながら学習

を進めていた。 
 完成したグループは，再生されるリズム

アンサンブルを手本として，実際に声に出

して演奏し，次時に行われる発表会の練習

を行った。パートごとに再生し，それぞれ

で練習した後に合奏する様子も見られた。 

4. 成果 

①音楽科に対して消極的だったり読譜が苦

手な児童も，楽しみながら問題解決に取り

組む姿が見られた。 
②実演へ向けての手本としての音源となっ

た。すべてのグループが声に出して演奏す

ることができた。 
 以上から，音楽科のねらいへ確実に迫る

ことができたと考えられる。 
 
5. 課題 

①ホワイトボード上では教科書に書かれた

楽譜に近い形（通常の楽譜のように，右へ

進んでいく）で操作したが，Scratch は縦

方向へブロックをつなげていくため，児童

の頭の中では「横から縦への変換」が行わ

れていることになる。このずれに困惑する

グループがあった。音楽科の学習をする上

では本来必要のない作業である。 
②録音した声は編集でそろえることはでき

るが，どうしてもわずかなずれが生じてし

まう。完成したプロジェクトを再生した際

には若干の違和感が残ってしまった。 
 
６. まとめ 

 『プログラミング』という教科が存在しな

い以上，「どこかの学習にプログラミングを

取り入れなくては」という不安が現場での

声である。多大な負担にならない範囲で，

どうやって取り入れていくか，今後も検討

していきたい。 
 
【参考】 
小学校プログラミング教育の手引（第二版） 

文部科学省 
Scratch2.0, 3.0 https://scratch.mit.edu/ 
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実社会の問題と関係付けたプログラミング教育単元開発のあり方 

-６年理科「電気のしくみとはたらき」と防災教育- 

Ideal way of development of programming education unit related to real society problem 

 

片山 敏郎 

Toshiro KATAYAMA 

 

新潟市立鏡淵小学校 

Kagamifuchi Elementary School 

 

【要旨】 

私は，実社会でのプログラミング活用と関連をはかることが，プログラミングの良さを実感す

ることにつながると考え，６年理科「電気のしくみとはたらき」で実社会の問題である防災と関

係付けてプログラミング的思考を育成する単元を開発した。 

「震災で停電の際も自動点灯する街灯の仕組み」を micro: bitを用いて再現する体験を設定し，

その後にプログラムの意味と意図を話し合うことで，自動点灯の仕組みと，節電の意図を理解す

ることができた。また，プログラミング体験の中で，順次処理，条件分岐，反復処理等の思考を

働かせることができた。更に，コンピュータならではのよさにも気付くことができた。本研究で

は，子どもの姿を基に，防災教育と関係付けてプログラミング教育を行う良さを報告する。 

 

【キーワード】 

プログラミング教育，防災教育，micro: bit，プログラミング的思考，理科 

 

1. はじめに 

「プログラミング的思考」の育成を目指

す様々な実践が開発されている。しかし，

プログラミングと実社会のつながりに着

目した実践は少ない。 

私は，実社会でのプログラミングの活

用と関連をはかることが，プログラミン

グの良さを実感することにつながると考

え，６年理科の単元「電気のしくみとは

たらき」で実社会の問題である防災と関

係付けてプログラミング的思考を育成す

る単元を開発した。 

 

 

2. 研究の実際 

(1)単元名とレディネス 

①単元名「震災で停電の際も自動点灯

する街灯の仕組みを探ろう（2／12） 

②プログラミング経験者 12 名/30 名中 

(2)授業の実際 

①課題設定の工夫 

まず，発電・蓄電と自動点灯の仕組み

に目を向けさせるために，実社会で起き

た震災時の停電を問題として取り上げ画

像（左）を提示した。停電のニュースを

想起し，電気がないと大変だという思い

をもった。 
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そこで，震災時にも点灯していた自動点

灯外灯の画像（右写真）を提示した。す

ると複数の子どもが，「えー？」「なんで」

「不思議だ」と驚きを感じた声でつぶや

いた。そこで，「この街灯が暗くなると自

動で点灯できたのはなぜか」と学習課題

を設定した。 

②予想を確かめる体験の場を設定 

 Ｓ児は，次のように予想を記述した。 

 

 

 

 

その後の交流で予想は，蓄電，センサ

ープログラミングの３つにまとまった。 

そこで，micro:bit の再現モデルとプ

ログラム図を提示し，プログラミング体

験を行う場を設定した。 

「先に」，「まず」，のように，プログラミ

ング的思考を働かせて，操作の手順を考

えプログラミング活動に取り組んだ。 

③プログラムの意味と意図の共有 

Ａ児は，プログラミングの意味を次の

ように説明した。 

更に，Ｓ児は，Ａ児の発言を受けて，

micro:bit の実物を提示しながらＡ児の

プログラムの説明と micro:bit の挙動を

つないで説明した。 

ここで，プログラムの目的に目を向ける

ため，明るさが２段階になるようにプロ

グラミングしてある理由を問うた。 

Ｓ児は，Ｎ児の発言から，電気の働き

に着目して多面的に調べる見方・考え方

を働かせて，明るさに応じて調節できる

ようにしているとプログラミングの意図

を説明したのである。 

④振り返りの場面の設定 

Ｓ児の振り返りである。 

Ｓ児は，   のように，グループで話

し合いながら発展的に取り組んだことで

考えが広がったことを自覚できた。 

また，   のように，学び方のよさを

自覚できた。 

（3）課題 

防災について，節電の意図の理解にと

どまった。ここから，防災意識とつなげ

るカリキュラム編成が必要である。 

Ａ児：明るさが少なくなったら多く光るように

なって，50 になったら，周りだけ光る。

それ以外だったら光らないようになって

いるので，明るさを micro:bit の中で感

知して,明るさがどのくらいかっていう

のによって，自動で切り替える 

教師 ： でも，なぜこのようにプログラミ

ングをしているのでしょうか。２段

階だとかっこいいからですか。 

Ｎ児①：  ずっと使っていると，電池がなく

なるから。 

Ｃ  ：  確かに。節電。 

Ｓ児 ： 付け足しで，６時ぐらいって少し

がんばれば見えるじゃないですか。

でも，12 時頃って，全然見えないじ

ゃないですか。だから，全然見えな

いときにより明るくなるように，少

し明るいときは少しに，その時の暗

さによって明るさを調節するため

に。 

Ｃ   ：  だから二段階なのか。 

 プログラミングは，指示されたこと

だけではなく，その先のことへも考え

が広がることです。光り方を変えたら

どうなるかとか，朝と夜で違うことを

自動的に指示することができます。  

 学び方は，苦手な人を優先的にし教

えあいながらできた。また，疑問につ

いても，相談したり話し合うことがで

きた。 

・日中に太陽光を集め発電して，センサー

で暗さを感知して放出する。電信柱など

から電力をもらわない。 
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一人一台タブレット端末を活用した情報活用能力を育成する授業づくりの提案 

Proposal of the making of class to bring up information use ability by utilizing one tablet terminal of one 

 

林 一真                                梅田 恭子 

Kazuma HAYASHI                        Kyoko UMEDA 

名古屋市立白水小学校，愛知教育大学                 愛知教育大学 

Nagoya Municipal Hakusui Elementary School       Aichi University of Education 

Aichi University of Education 

 

【要旨】 

本研究では，公立小学校第６学年を対象として，児童一人一人がタブレット端末を持ち，社会

科の学習の中で，学習の基盤となる「情報活用能力」を育成する授業の在り方を提案することを

目的とする。情報活用の場面を７つに区分し，児童が意識して取り組めるように意味付けした。

そして情報活用能力を育成する上で，どのような授業設計が効果的かを，実践を通して検証する。 

4 月に行った事前の意識・スキル調査と，７月に行った中間の調査の結果を比較したところ，

「情報の収集」「整理」「分析」の能力で有意な伸びを確認することができた。一方で，「表現・伝

達」と「共有」の能力の一部で伸びは見られなかった 。また，タブレット端末を用いた思考・判

断・表現力を求める評価テストは，この能力をはかる上で効果的であることも示唆された。 

 

【キーワード】 

情報活用能力 一人一台タブレット端末 ICT 活用 思考・判断・表現力 評価テスト  

 

1. はじめに 

2020 年度より，小学校で全面実施され

る新学習指導要領では，学習の基盤とな

る資質・能力として「情報活用能力」が

追加された。この育成には「主体的・対

話的で深い学び」の視点からの授業改善

を行うことが重要とされ，その手段の一

つとして ICT の活用が効果的であるとさ

れている。 

 

２. 研究の目的 

児童一人一人がタブレット端末を持ち，

社会科の学習の中で，これまでの知識・

技能の獲得に重きを置いた学習から，児

童が主体的に思考を働かせ，知識・技能

を活用する学習へ，学び方を変えた授業

実践に取り組む。そして，学習の基盤と

なる「情報活用能力」を育成する授業設

計の在り方を提案することを目的とする。 

３. 研究の方法 

(1) 対象  

名古屋市立白水小学校，第６学年 42 名 

(2) 期間 令和元年５月～７月 

(3) 教科 社会科「日本の歴史」（34 時間） 

(4) 方法 

ア 情報活用の場面を７つに区分し，児

童が意識して取り組めるよう意味付け 

① 課題をもつ（ゴールを明確にする） 

② 情報の収集（必要な情報を集める） 

③ 情報の整理（ある見方で並べる,仕分

ける, 順位付けする） 

④ 情報の分析 （自分なりに～といえる） 

⑤ 情報の表現･伝達(相手･目的に合うよ

うに分かりやすくまとめる, 伝える) 

⑥ 情報の共有（友達の考えを聞いて自分

の考えを深める，修正する） 

⑦ 学び方の振り返り（～を頑張った，もっ

と～すればよかった，次は～していこう） 
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イ 意識・スキル調査（15 問ずつ） 

ウ 評価テスト 

 事前にルーブリック（4 段階）を提示，

30 分間で教科書，資料集，学習履歴を参

考にタブレット端末で回答した。（図１） 

 

 

 

 

 

 

 

        図１ 評価テスト 

 

４. 結果と考察 

事前の意識・スキル調査（４月）と中間

の調査（７月）の結果を比較し，「情報の

収集」「整理」「分析」の能力で有意な伸

びを確認できた。一方で「表現・伝達」と

「共有」の能力の一部で伸びは見られな

かった。「収集」「整理」「分析」が伸びた

要因として，以下の３点が挙げられる。 

① 情報活用の場面を７つに区分し，児

童が常に意識して学習を進めたこと 

② 児童が主体的に考え，他者との関わ

りを重視した授業展開であったこと 

③ 教師から情報の見方・考え方（視点）

を与えて情報の整理，分析を行うこと

で，児童が情報の順位付けや分類，関

連付けなどの情報の整理・分析の能力

が重要であることを実感できたこと 

「表現・伝達」と「共有」の能力の一部

に伸びが見られなかったのは，単元の導

入，展開を中心に授業を行ったために，

集めた情報を整理，分析して自分の考え

を導く活動が多く，一方で学んだことを

活用し ,自分の考えを分かりやすく伝え

る活動が少なかったことが考えられる。 

これらから情報活用能力を育成する授

業の在り方を次の表にまとめる。（表１） 

表１ 情報活用能力を育成する授業 

区
分 

情報活用能力が

育ちやすい授業 

情報活用能力が

育ちにくい授業 
課
題
を
も
つ 

・課題が明確で，児童

が学習のゴールを理

解している。  

・課題があいまいで，

児童が学習のゴール

の見通しがもてない。 

情
報
の
収
集
・
整
理
・
分
析 

・情報の収集を一定時

間で終わらせ，分析の時

間を確保している。  

・集めた情報を仕分け

る視点を教師が与え

て整理させている。  

 

・整理した情報から，

自分なりの言葉を用

いて分析結果を導く

ようにし，多様な考え

を受け入れている。  

・収集，整理，分析を

必要に応じて同時に

取り組ませている。  

・これまでの学習内

容と今の学習内容を

関連付けるような幅

広い思考ができる。  

・情報の収集に時間の

多くを割いてしまい，

分析の時間が少ない。  

・集めた情報を仕分

ける視点を教師が与

えず，児童は何となく

情報を整理している。 

・整理した情報か

ら，分析した結果の

中で，教師の求める

結論に一致するもの

だけを取り上げる。  

・収集，整理，分析

と一つ一つ分けて取

り組ませている  

・本時の学習内容の

みの狭い思考に陥

る。  

 

情
報
の
共
有 

・情報の共有では，自

分の意見を深めるた

めに，友だちの意見を

聞く。もらう情報の価

値を見出している。  

・情報の共有では，

ただ情報をもらうだ

けで，情報の価値を

見出すことができな

い。  

情
報
の
表
現
・
伝
達 

・目的意識，相手意識

をもち，それに応じ

た発表内容や方法を

考える。  

・分かりやすく伝え

ようと，文章の言い

回しや発表の技能だ

けを追い求める。  

振
返

り ・学習内容だけでなく，学

び方も含めた振り返り  

・学習内容だけの振

り返り  

 

５. 参考文献 

文部科学省(2014)，ICT を活用した教

育効果の検証方法の開発，成果報告書・

ICT を活用した教育における効果検証

のための手順書 
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平成 27 年度版小学校国語科教科書において 
高学年で育成が期待されるメディア・リテラシーの検討 

 

Study on Media Literacy that is Expected to be Trained 
 in Elementary School Upper Grade Japanese Textbook 2015 Version 

 

手塚 和佳奈*         遠藤 みなみ**          佐藤 和紀*          堀田 龍也** 

 Wakana TEZUKA*     Minami ENDO**      Kazunori SATO *   Tatsuya HORITA** 
 

常葉大学教育学部* 東北大学大学院情報科学研究科** 
Faculty of Education, Tokoha University* 

Graduate School of Information Sciences, Tohoku University** 

【要旨】 
 本研究は，平成 27 年度版小学校国語科教科書（第 5 学年〜第 6 学年）のメディア・リテラ

シー教育に関連すると考えられる教材を対象とし，メディア・リテラシーの構成要素（中橋 
2003）を参考に，育成が期待されるメディア・リテラシーの能力を検討した．その結果，「メデ

ィアがどんな特性を持っているか」「オリジナリティのある情報発信ができる」「送り手の信条・

立場・考え方を創出することができる」に関する能力の育成が期待されることが示唆された．  
 

【キーワード】 
 メディア・リテラシー 国語科 教科書

1.はじめに 
近年，子供のメディア接触時間は増加傾向に

あり，学校現場におけるメディア・リテラシー

教育の必要性が高まっている．しかし，多くの

学校ではメディア・リテラシー教育が行われて

いない．このような状況において中橋（2006）
は，メディア・リテラシーの育成場面と教科単

元との関連を整理することで，現場の教師が実

践をしやすくなると指摘している． 
そこで本研究は，メディア・リテラシーを

育む学習活動が位置付きやすい国語科（中橋

2018）の教科書を対象に，小学校高学年で育

成が期待されるメディア・リテラシーの能力

を検討することを目的とする．  
 
2.研究の方法 
 本研究は，光村図書と東京書籍の平成27年

度版小学校国語科教科書（第 5 学年〜第 6 学

年）を対象とした．まず，中橋（2018）を参

考にメディア・リテラシー教育と関連がある

と考えられる教材を抽出した．次に，本文か

ら中橋（2003）のメディア・リテラシーの構

成要素（以下，「構成要素」とする．）に対応

すると考えられるものを一文単位で整理した． 

3.結果と考察 
 メディア・リテラシー教育に関連があると

考えられる教材と育成が期待されるメディ

ア・リテラシーの能力を表１に示す．教材名

は，MA〜MO（光村図書），TA〜TL（東京書

籍）で表す．構成要素は，a「メディアを使い

こなす」，b「メディアを理解する」，c「メデ

ィアの読解，解釈，鑑賞」，d「メディアを批

判的に捉える」，e「考えをメディアで表現」，

f「メディアでの対話とコミュニケーション」

であり，それぞれ 3 つの下位項目ごとに，対

応する記述数を示している．  
メディア・リテラシーに関連があると考え

られる教材は，「読むこと」領域に 9 種，「話

すこと・聞くこと」領域に 11 種，「書くこと」

領域に 11 種の計 31 種確認された．2 領域に

またがる教材は双方の領域でカウントした． 
最も多かった構成要素は「メディアを理解す

る」の下位項目にあたる「メディアがどんな

特性を持っているか（b-1）」で 87 件であっ

た．また，87 件のうち 55 件の構成要素が，

「読むこと」領域の教材8種に含まれていた．

8 種の教材は，メディアを主題に扱う教材（M
A，MC，TA，TC，TD）や，図表・グラフ・ 
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絵・写真には文章に説得力を持たせる効果が 
あることを理解し（MB，TB，TE），それら

を用いる筆者の意図について考えたり（MB），
それらを活用して発表したり（TB，TE）する

教材であった． 
 2 番目に多かった構成要素は「考えをメデ

ィアで表現」の下位項目にあたる「オリジナ

リティのある情報発信ができる（e-3）」で 39
件であった．「話すこと・聞くこと」「書くこ

と」領域の教材に多く確認された．資料やグ

ラフ・表などを用いて表現する教材（MH，T
B，MJ，TE，ML，TI，TK）や，提案書・意

見文・リーフレット・物語等を書く教材（M
G，MI，MM，TJ，TL）ではオリジナリティ

のある情報発信に関する能力の育成が期待で

きることが示唆された． 
3 番目に多かった構成要素は「メディアを

批判的に捉える」の下位項目にあたる「送り

手の信条・立場・考え方を創出することがで

きる（d-2）」で 38 件であった．また，38 件

のうち 32 件の構成要素が，「読むこと」領域

の教材 9 種に含まれていた．9 種の教材は，

前述の「読むこと」領域に位置づく 8 種の教

材に加え，筆者のものの見方を捉えて自分の

考えをまとめる教材（MD）であった． 
最も少なかった構成要素は「メディアを使

いこなす（a-1〜a-3）」で 5 件であった．高学

年の国語科教科書では，メディアの操作技能 

 
等に重点が置かれていないことが示唆された． 
 

4.まとめと今後の課題 
 本研究では，平成 27 年度版小学校国語科

教科書のうち，特に「読むこと」領域の教材

では「メディアがどんな特性を持っているか」

や「送り手の信条・立場・考え方を創出する

ことができる」に関する能力の育成が期待さ

れることが示唆された．また，「話すこと・聞

くこと」領域の教材では「オリジナリティの

ある情報発信ができる」に関する能力の育成

が期待されることが示唆された． 
 今後の課題として，平成 27 年度版小学校

国語科教科書の低・中学年や，平成 29 年告示

の学習指導要領に準拠した教科書についても

同様の調査を行うことが挙げられる． 
 
参考文献 
中橋雄，水越敏行（2003）メディア・リテラ

シーの構成要素と実践事例分析．日本教

育工学会論文集 27（Suppl.）：41-44 
中橋雄（2006）日本におけるメディア・リテ

ラシー研究の概観とこれからの研究課

題．教育メディア研究 12（1）：71-85 
中橋雄，中川一史（2018）国語科学習者用デ

ジタル教科書に含まれるメディア・リテ

ラシー教育用教材の内容．日本教育工学

会研究報告集 19（1）：73-76 

表１ メディア・リテラシー教育に関連があると考えられる教材と 
育成が期待されるメディア・リテラシーの能力 

5� 5 5� 8� 8 8� 5� 8� 8- 5- 5� 5� 50 8� 8 8� 51 52 8- 80 53 5� 54 55 81 82 56 51 57 83 84
9�� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
9�� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
9�� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
��� � � � �� �� � � � � � � � � � �� � � � � � � � � � � � � � � � � 
	
��� 
 � � �� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ��
��� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ��
��� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ��
��� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
��� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
��� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
��� � � � 	 � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �

��� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ��
 �� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �	
 �� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
 �� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ��
!�� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
!�� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
!�� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �

�	

�� 
���� ��

�� � �� � �� �

日本デジタル教科書学会 発表予稿集 Vol.8, 2019 
（第8回年次大会（新潟大会））

- 72 -



学校放送番組内の学習要素と児童の学習行動に関する一考察 

 Consideration of Relationship Between Learning Element of Educational TV Program and 

Student’s Learning Action. 

 

新宅 直人 ／村井 万寿夫／中川 一史 

Naoto SHINTAKU／Masuo MURAI／Hitoshi NAKAGAWA 

 

杉並区立天沼小学校／北陸学院大学／放送大学 

Amanuma Elementary School／Hokurikugakuin University ／The Open University of 

Japan 

 

 学校放送番組を活用した授業において，児童が学習行動を起こす要因として，番組に含まれる学習

要素がどのように関わっているのかを明らかにすることを研究目的とした。社会科のまとめの場面で

番組を視聴し，視聴シートの分析を行った。結果，児童が学習行動を多く起こしたのは，番組中に，

授業では充分に扱われることのなかった要素が登場した時であることがわかった。また，一斉視聴に

比べて，タブレット端末を用いた少人数での視聴で学習行動が活発化する可能性が示唆された。 

 

学習行動分析 小学校社会科 協働的な学び 学校放送番組 タブレット端末  

 

1. 問題の所在 

学校放送番組（以下「番組」）を視聴する

際の学習行動について，これまで多くの研

究がなされている。稲垣ら（2013）は番組

を一定期間継続視聴した際に，児童の視聴

シートへの記入行動がどのように変容する

のか，その際に教師にはどのような指導方

略が見られるかについて明らかにしている。  

児童の学習行動と番組の関係についての

知見が見出されている一方，学習行動を起

こす要因として，番組に含まれる学習要素

がどのように関わっているのかについて論

じられた研究は少ない。番組を視聴してい

る児童が学習行動を起こす際には，番組か

らの知識・資料提示・問いかけ等の学習要

素がきっかけとなっていると考えられる。 

このことから，番組内の学習要素を抽出

し，それが児童の学習行動にどう関わって

いるのか，また，大型テレビ，タブレット

端末など多様な番組の視聴形態が存在して

いるが，視聴形態の違いによっても児童の

学習行動に差異が生じるのかについて明ら

かにすることを本研究の目的とした。 

 

２．研究の方法 

（1）番組の選定と学習要素の分析 

小学校第５学年社会科「米作りの盛んな

地域」のまとめとして「米作りについての

CM（コマーシャル）を作るために番組を視

聴する」という課題を設定し，「未来広告ジ

ャパン！」を視聴させた。事前に番組がど

のような構成になっているのかを分析し，

番組中から「米作りの八十八」「給水栓」な

ど 16 個の学習要素を抽出した。 

（2）実際の指導 

CM づくりのために必要な材料を集める

ことを目的に番組視聴させた。視聴時には

番組の学習要素を一覧にした視聴シートを

もとに必要だと思った内容についてメモを

とるよう指示した。３～４人のグループを

編成するため，２３人の児童を６つのグル

ープに分けた。どのグループも資料を活用

する技能や，社会科における思考・判断・

表現力がなるべく均等になるように，前単
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元までのノート・評価テスト・制作物を参

考にして編成した。また，視聴形態による

学習行動の差異を考察するため，１人１台

のタブレット端末で個別視聴するグループ，

２人１台のタブレット端末で視聴するグル

ープ，３人１台のタブレット端末で視聴す

るグループ，８人一斉にプロジェクターで

視聴するグループに分けた。視聴する際に

は自由な発話を認め，動画を巻き戻すこと

はせずに１回のみとした。 

 

３．結果及び考察 

（1）番組視聴中の児童の学習行動 

 視聴シートへのメモを行った人数を分析

した結果，「八十八」「塩水選」「米作りの盛

んな所」「給水栓」に対して学習行動を起こ

した児童が多いことがわかった（第 1 表）。 

第１表 番組の学習要素と学習行動を起こした人数 

学習要素 人数 学習要素 人数 

①おにぎり 6 ⑨稲刈り 7 

②八十八 22 ⑩米作りの盛んな所 13 

③塩水選 14 ⑪庄内平野 2 

④田おこし 5 ⑫広い平野 10 

⑤水入れ 8 ⑬豊富な水 9 

⑥代かき 7 ⑭給水栓 14 

⑦田植え 5 ⑮ポンプ場 6 

⑧草取り 5 ⑯パイプ 7 

このことから，児童が学習行動を起こす条

件としてこれまでの学習で得た既有知識が

関わっていることについての可能性が見出

された。これを踏まえ，16 の学習要素につ

いて本時までの授業で使ってきた社会科資

料集内容との関連について調べた。結果，

多くの学習行動を起こしたのは，授業では

充分に扱わなかった要素が登場した時であ

ることがわかった。このことから CM づくり

の際，資料集で詳細に説明がなされている

学習要素については既習事項のためメモを

とる必要を感じず，既有知識だけでは情報

が不足していると感じた時にメモをしてい

た。また，メモ内容を分析すると，視聴シ

ート「八十八」の欄には「米のしごと」と

書いてあったり，「米作りの盛んな所」には

「北」と書いてあったりと，短い言葉で記

入が可能な場合に学習行動をしている児童

が多かった。メモをしている最中も番組は

進んでいくため，長い言葉でメモをするこ

とが難しいことが理由として考えられる。  

（2）視聴形態による差異について 

グループごとの学習行動の回数をまとめ

た結果，ペア視聴を行った２班，グループ

視聴を行った５班では平均して多くの学習

行動が見られた。２班の児童 A と B，６班

の児童 C，D，E のように，グループ内でメ

モしている部分に共通性が多く見られたこ

とから，タブレット端末を使用して複数人

で視聴させることで，学習行動が活発にな

る可能性が示唆された。ただ，児童の特性

やグループ内の児童の関係性に左右される

ことも考慮する必要があると考えられる。 

 

４．終わりに 

番組を構成する学習要素が学習活動とど

のように関連しているのかを分析した結果，

児童の学習行動が誘発される条件について

いくつかの可能性を示した。児童が番組を

視聴するまでに教師が番組内容を事前分析

し，視聴時までにどのような知識を獲得さ

せておくかについて計画していくことで，

番組が効果的な教材となると考えられる。  

また，本実践のみであるが一斉視聴に比

べ，タブレット端末を使った視聴によって

児童同士の関わりが生まれ，学習活動が活

発になる可能性も示された。 

 今後は，本実践で得られた知見をもとに

他の単元や教科で検証していきたい。 
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小学校向け学習者用デジタル教科書における 
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 中川 哲* 安里 基子* 遠藤 みなみ*  

Satoshi NAKAGAWA      Motoko ASATO Minami ENDO  

 

 殿岡 貴子** 清遠 和弘** 堀田 龍也*** 

 Takako TONOOKA Kazuhiro KIYOTO Tatsuya HORITA 

 

東北大学大学院情報科学研究科人間社会情報科学専攻* 

東京書籍株式会社** 東北大学大学院情報科学研究科*** 

Department of Human-Social Information Science, 

Graduate School of Information Sciences, Tohoku University* 

Tokyo Shoseki Co.,Ltd.** Graduate School of Information Sciences, Tohoku University*** 

 

【要旨】 

本研究では、公立のA小学校において、算数科と社会科の学習者用デジタル教科書を全学年の

各端末にインストールし、約 14 カ月間にわたり取得した操作ログから、学年・教科毎に操作ロ

グの多かったページを特定し、利用された機能とコンテンツ等を分析した。今回の分析では、操

作ログを人手で確認した。今後、学習者用デジタル教科書が広く使用され、操作ログ数や種類が

増え、より詳細な分析を行うためには、人手を介さずに情報の集約等の自動分析を可能とする操

作ログの生成形式が期待される。 

 

【キーワード】 

学習者用デジタル教科書 操作ログ 学習履歴 小学校 

 

1. はじめに 

中川ほか（2019）は、学習者用デジタ

ル教科書の操作ログを取得し、利用され

たページや機能の使用率を示した。この

操作ログを用いて、算数科と社会科の操

作ログを教科書紙面に対応させて分析し

た。本研究では、両教科の利用されたコ

ンテンツについて、さらに分析した。 

2. 方法 

2.1 操作ログの取得 

中川ほか（2019）は、市販のデジタル

教科書ビューワ（商品名：Lentrance 

Reader）に対して操作ログを取得できる

機能を追加開発し、公立の A 小学校

（2017 年度の児童数 139 名、2018 年度

の児童数 141 名）において、第 1～6 学

年の児童が利用できるよう、算数科と社

会科の学習者用デジタル教科書を端末へ

インストールした。これらの端末から 14

カ月間にわたり学習者用デジタル教科書

の操作ログが生成され、算数科 19,164 件、

社会科 25,876 件、全操作ログ 45,040 件

の操作ログを取得した。 

2.2 分析対象となる操作ログ 

中川ほか（2019）が示した学習者用デ

ジタル教科書の操作ログから、同一時刻
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に大量の操作ログが確認された PC の操

作ログとページ滞在時間が 10 秒以内の

操作ログを除外し、算数科 15,999 件、社

会科 23,841 件の操作ログを集計対象と

した。 

3. 結果と考察 

算数科で、最も多くの操作ログが確認

された第 5 学年下巻の見開きのページを

用いた授業におけるコンテンツに対する

操作ログ数は、331 件であった。機能が

利用された上位 3 コンテンツは、グラフ

（image_3）182 件（55.0%）、写真（im

age_2）48 件（14.5%）、問題（image_6）

40 件（12.1%）であった（表 1）。 

社会科でも、同様に絞り込んだ授業に

おけるコンテンツに対する操作ログ数は、

694 件であった。機能が利用された上位

3 コンテンツは、写真（image_2）140 件

（20.2%）、グラフ（image_6）133 件（1

6.2%）、写真（image_1）114 件（16.4%）

であった（表 2）。 

教科書制作者に、これらの利用された

コンテンツの制作意図を確認したところ、

両教科の写真両方とも、必ずしも拡大表

示されることを意図したコンテンツでは

ないことが分かった。 

4. まとめと今後の課題 

学習者デジタル教科書の操作ログを通

じて、教科書制作者の意図以外のどの箇

所がクリックされるのかが分かり、今後

のデジタル教科書制作の参考になると考

えられる。また、教科書制作者がとりわ

け重要と考えるコンテンツについて、デ

ジタル教科書制作段階で、あらかじめタ

グ付けを行っておくことで、学習者用デ

ジタル教科書の種類が増え、操作ログ数

が増加しても、分析が容易になると考え

られる。 
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【要旨】 
本研究では、公立のA 小学校の第 5 学年（単級、児童数 26 名）の児童が 2017 年度に利用し

た、社会科の学習者用デジタル教科書（下巻）の操作ログを集計した。操作ログの集計結果から、

最も利用された見開きのページや、利用された機能、機能が利用されたコンテンツ等を分析した。

最も利用された見開きのページは、単元「わたしたちの生活と工業生産」に関するページであっ

た。端末ごとの操作ログ数にはばらつきがあった。 
 
【キーワード】 
学習者用デジタル教科書 操作ログ 学習履歴 小学校 社会科 

 
1. はじめに 

高橋ほか（2018）は、指導者用デジタ

ル教科書において、ページ操作、拡大・

提示、ペン等の特定の機能がよく使われ

ていたこと等を示した。中川ほか（2019）
は、学習者用デジタル教科書の操作ログ

数や機能の使用率を示した。 
本研究では、小学校第 5 学年社会科の

学習者用デジタル教科書を利用した操作

ログを教科書紙面に対応させて分析する。 

2. 方法 

2.1 操作ログの取得 

 中川ほか（2019）が、操作ログを取得

できる機能を追加開発したデジタル教科

書ビューワ（商品名：Lentrance Reade
r）で操作ログを取得した。 
2.2 分析対象となる操作ログ 

中川ほか（2019）が示した 25,876 件の

社会科の学習者用デジタル教科書の操作

ログから、同一時刻に大量の操作ログが

確認された PC の操作ログとページ滞在

時間が 10 秒以内の操作ログを除外し、

23,841 件の操作ログを集計対象とした。 
集計結果から、最も多くの操作ログが

確認された第 5 学年下巻を分析対象とし、

最も多くの操作ログが確認された見開き 
のページの特徴や、利用された機能、機

能が利用されたコンテンツ等を分析した。 
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3. 結果と考察 
学習者用デジタル教科書が最も多く利

用されていたのは、「わたしたちの生活と

工業生産」の単元に関する 10-11 ページ

の見開き（881 件）であった。この見開き

で学習者用デジタル教科書が最も利用さ

れていたのは 2017 年 10 月 20 日の 2 校

時であり（804 件）、21 台の端末が利用さ

れていた。 
10 月 20 日の 2 校時に確認された操作

ログ数を図に示す。ページ全体に対する

操作ログが 110 件、コンテンツに対する 
操作ログが 694 件であった。 

コンテンツに対して最も利用された機

能はポップアップの 637 件（91.8%）で、

次いで利用された機能はズームの 57 件

（8.2％）であった。高橋ほか（2018）と

同様に、学習者用デジタル教科書におい

ても拡大提示を行う機能が多く利用され

ている可能性がある。 
端末ごとの操作ログ数は、最も多い端

末で 70 件、最も少ない端末で 15 件であ

り、端末によって操作ログ数にばらつき

があった。 

4. まとめと今後の課題 

本研究では、公立の A 小学校の第 5 学

年の児童が 2017 年度に利用した、社会

科の学習者用デジタル教科書（下巻）の

操作ログの分析を行った。今後は操作ロ

グの分析と合わせて授業分析も行う必要

がある。 
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図 10-11 ページ毎における操作ログ数（2017 年 10 月 20 日 2 校時） 
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【要旨】 

本研究では、公立のA小学校の第 5学年（単級、児童数 26名）の児童が 2017年度に利用し

た、算数科の学習者用デジタル教科書（下巻）の操作ログを集計した。操作ログの集計結果から、

最も利用された見開きのページや、利用された機能、機能が利用されたコンテンツ等を分析した。

最も利用された見開きのページは、単元「百分率とグラフ」に関するページであった。端末ごと

の操作ログ数にはばらつきがあった。 

 

【キーワード】 

学習者用デジタル教科書 操作ログ 学習履歴 小学校 算数科 

 

1. はじめに 

高橋ほか（2018）は、指導者用デジタ

ル教科書において、ページ操作、拡大・

提示、ペン等の特定の機能がよく使われ

ていたこと等を示した。中川ほか（2019）

は、学習者用デジタル教科書の操作ログ

数や機能の使用率を示した。 

本研究では、小学校第 5 学年算数科の

学習者用デジタル教科書を利用した操作

ログを教科書紙面に対応させて分析する。 

2. 方法 

2.1 操作ログの取得 

 中川ほか（2019）が、操作ログを取得

できる機能を追加開発したデジタル教科

書ビューワ（商品名：Lentrance Reade

r）で操作ログを取得した。 

2.2 分析対象となる操作ログ 

中川ほか（2019）が示した 19,164 件の

算数科の学習者用デジタル教科書の操作

ログから、同一時刻に大量の操作ログが

確認された PC の操作ログとページ滞在

時間が 10 秒以内の操作ログを除外し、

15,999 件の操作ログを集計対象とした。 

集計結果から、最も多くの操作ログが

確認された第 5 学年下巻を分析対象とし、

最も多くの操作ログが確認された見開き

のページの特徴や、利用された機能、機

能が利用されたコンテンツ等を分析した。 
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3. 結果と考察 

学習者用デジタル教科書が最も多く利

用されていたのは、「百分率とグラフ」の

単元に関する 70-71 ページの見開き（788

件）であった。この見開きで学習者用デ

ジタル教科書が最も利用されていたのは

2018 年 1 月 24 日の 3 校時であり（444

件）、17 台の端末が利用されていた。 

1 月 24 日の 3 校時に確認された操作

ログ数を図に示す。ページ全体に対する

操作ログが 113 件、コンテンツに対する

操作ログが 331 件であった。 

コンテンツに対して最も利用された機

能はポップアップの 276 件（83.4%）で、

次いで利用された機能はズームの 30 件

（9.1%）であった。高橋ほか（2018）と

同様に、学習者用デジタル教科書におい

ても拡大提示を行う機能が多く利用され

ている可能性がある。 

端末ごとの操作ログ数は、最も多い端

末で 61 件、最も少ない端末で 7 件であ

り、端末によって操作ログ数にばらつき

があった。 

4. まとめと今後の課題 

本研究では、公立の A 小学校の第 5 学

年の児童が 2017 年度に利用した、算数

科の学習者用デジタル教科書（下巻）の

操作ログの分析を行った。今後は操作ロ

グの分析と合わせて授業分析も行ってい

きたい。 
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図 70-71 ページにおける操作ログ数（2018 年 1 月 24 日 3 校時） 
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授業内容の漫画化が学習者のモチベーションに
及ぼす効果の研究

A Study of the Effect on Learners’ Motivation by Using Cartoon-based Textbooks. 

西島花音*1・川名典人*2・布施泉*3・曽我聡起*1 
Kanon Nishijima *1・Norihito Kawana *2・Izumi Fuse *3・Toshioki Soga *1 

公立千歳科学技術大学*1・札幌国際大学*2・北海道大学*3 
Chitose Institute of Science and Technology*1・Sapporo International University*2・Hokkaido 
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【要旨】 
　本研究では，講義内容に関するデジタル漫画教材を，授業中，タブレット端末を使って
リアルタイムで作成し，学習におけるモチベーションの向上について調査した。漫画教材
が学習者の授業のモチベーションに繋がるという結果が得られた。また，テキストのみの
教材がわかりやすいという学習者が自由に漫画表現と文字表現を選択可能な学習教材の提
供をiBooks Authorを使用して，デジタル教材によって実現することを検討する。 

【キーワード】 
デジタル漫画，デジタル教科書，iBooks Author 

1. はじめに
　授業における漫画教材の利用についてア
ナログ，デジタルに関する事例が報告され
ている(1)(2)。こうした研究から漫画教材の
教育的効果が高いことがわかっている(3)。
また，機械学習や微積分に関する漫画書籍
もある(4)(5)　。本研究では，授業内容をリア
ルタイムで漫画化し，それを学習者に呼ん
でもらうことで，学習者のモチベーション
の向上に繋がるかを大学で調査を行ったの
で報告する。 

2. 背景と教材作成の方法
学習者が授業の復習を行う際，教員が使

用した授業のスライドや資料を用いること
がある。しかし，こうした資料の多くは教
員の口頭による説明の補助教材と作られて
いるため，授業内容の理解には不十分な場
合が少なくない。また，スライドの枚数が
多く，テキストが中心だと読むのに時間が
かかるなどの課題がある(6)。本研究では授

業をリアルタイムでデジタル漫画化した(図
1)。学習者と教員の間で行われる授業を第
三者視点で描き，生徒の理解が不十分な箇
所を補足した(6)。また，授業終わりに学習
者が閲覧できるポータルサイトにアップ
ロードすることで，授業の復習を，漫画を
読むことによって行えるようにした。

�  
図 1 授業中に描いた漫画教材の例
3. 調査
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漫画教材を提供した授業の学習者に調査
を行った。ここではPCを用いた実習系の
科目である「ユーザーインターフェース」
における調査結果を示す。 
漫画資料をどのように活用したかという

問いに対して，授業でわからない箇所の確
認に使用した学習者は「47.8%」，授業の
復習に使用した学習者は「45.7%」が多数
であった。 
漫画教材に対する学習者が読みたい内容

としては「授業の要点をまとめてほし
い」，「授業内容を気軽に確認できる所」
などの意見が得られた。 
また，その意見が漫画教材に描かれてある
か， 5段階評価で調査したところ，
「63.0%」の学習者が漫画教材に対する意
見が漫画教材内に描かれてあるという結果
が得られた。(n=45)  
漫画教材が有効であるかという調査を

行ったところ，「有効である」と回答した
被験者は「91.7%」であり，「有効だと思
わない」と回答した被験者は「8.3%」だっ
た。(n=24) 
この結果から，学習者の多くが，漫画教

材が有効であると感じていることがわかっ
た。有効である理由として「文字だけで説
明されるより，絵と文字で説明されるほうが
わかりやすい」，「漫画になっていることに
よって，気軽に読むことができる」，「復習
の際に楽しさがあり，モチベーション向上に
なるため」，などの意見が多かった。 
また，調査で漫画教材が「有効だと思わ

ない」と回答した学習者からは「テキスト
のみの教材の方がわかりやすい」という意
見が得られた。 

 4. 終わりに
授業中，リアルタイムでデジタル漫画教

材を作成し，学習者に利用してもらった。
利用者に授業の復習やモチベーションの向
上に関する調査を行った。その結果，漫画
教材は，気軽に読める媒体として，イラス
トとテキストの両方を使用することにより

わかりやすく学習，モチベーションの向上
になるということがわかった。これは，会
議やワークショップにおける内容をグラ
フィックで表す「グラフィックファシリ
テーション」の有効性に近いと考えた。 
学習者が自由に漫画表現と文字表現を選

択可能であるインタラクティブな学習教材
の提供をiBooks Authorを使用して，デジタ
ル教材によって実現することを検討中であ
る。
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ビジュアル型言語からテキスト記述型言語への
移行を意識したプログラミング教育支援教材の提案 

A Study of Teaching Materials for Programming Education Taking into Consideration the Transition 
from Visual-based Language to Text-based Language

伊藤優*1，曽我聡起*1 
Yu Ito*1，Toshioki Soga*1 

公立千歳科学技術大学*1 
Chitose Institute of Science and Technology*1 

【要旨】 
　我が国では，2020年度から小学校で，その後中学校，高等学校でも，プログラミング教
育が必修化されるが，ビジュアル型言語からテキスト記述型言語への移行を意識する必要
がある。本研究ではスムーズな移行を意識したプログラミング教育支援教材を提案する。 

【キーワード】 
プログラミング教育，ビジュアル型言語，テキスト記述型言語，デジタル教科書 

1．はじめに
我が国では，2020年度から小学校でプ

ログラミング教育が導入される。その後
2021年度には中学校で，2022年度には高
等学校で，それぞれプログラミング教育が
必修化される。 
　我々は，ビジュアル型言語とテキスト記
述型言語の表現方法が異なるために，前者
の経験が後者には反映されにくい場合があ
ることに注目した。テキスト記述型言語の
プログラミング教育への導入のきっかけと
して，ロボットやカードを用いることで低
年齢の学習者が楽しくプログラミングを学
ぶことを実現した(1)。 
　文部科学省・総務省・経済産業省のプロ
グラミング教育の事例が投稿されるWeb
ページ「小学校を中心としたプログラミン
グ教育ポータル」(2)に掲載されている「学
習活動の分類A，B，C，D（表1）におけ
る小学校でのプログラミング教育実施事
例」では，21ある例のうち19例がビジュ
アル型言語，2例がロボットなどを用いた
事例であり，テキスト型言語の事例は掲載
されていない（2019年7月31日現在）。 

表1 プログラミングに関する学習活動の分
類（教育課程内） 

このことから，現段階においては，小学校
ではビジュアル型言語でのプログラミング
教育が定着しつつあると考えられる。我々
の調査によれば，中学校，高等学校でのプ
ログラミング教育において，ビジュアル型
言語を使い続けるということは考えにくい
という意見もあった。このように，いずれ
テキスト記述型言語への移行を意識する必
要がある。小学校，中学校，高等学校それ
ぞれがプログラミング教育をどのように行
うのか検討している中で，互いの教育内容
を意識することは難しいと考える。しか
し，中学校もしくは高等学校でテキスト記
述型言語を用いる場合，小学校で扱ったビ
ジュアル型言語からのスムーズな移行が重

A 学習指導要領に例示されている単元等で
実施するもの

B
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

C 教育課程内で各教科等とは別に実施する
もの

D
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
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要である。

2．研究の目的
松澤らは「BlockEditor」というビジュ

アル型言語とテキスト記述型言語を相互変
換できるシステムを提案し，テキスト記述
型言語への足場かけとなることを示してい
る(3)。変数を用いる理由やループ処理の必
要性などを学習者に伝えることが大変重要
であると考える。そこで，我々は，プログ
ラミング教育支援教材（デジタル教科書）
を用いることによって，ビジュアル型言語
からテキスト記述型言語へのスムーズな移
行が可能になると考えた。本研究の目的
は，小学校，中学校，高等学校のプログラ
ミング教育必修化に向け，我々が開発する
プログラミング教育支援教材のを用いるこ
とで小学校におけるプログラミングの学び
が中学校で活かせることを明らかにするこ
とである。プログラミング教育支援教材は
iBooks Authorを用いて開発している。 

3．プログラミング教育支援教材
3.1．iBooks Author
プログラミング教育支援教材をiBooks 

Authorを用いて開発している。Appleが無
料で提供するiBooks Authorとは，インタ
ラクティブな要素を取り入れた電子書籍を
作成できるアプリケーションである。ビ
ジュアル型言語からテキスト記述型言語へ
の移行をスムーズに行うため，言葉のみで
は理解し難い内容は，アニメーションなど
動きを加えることによって視覚的に理解を
深めることが可能になる。 
3.2．プログラミング教育支援教材の内容
はじめに，小学校でビジュアル型言語を

学習したことを前提とし，練習問題に取り
組むことでビジュアル型言語によるプログ
ラミングを思い出させ，同様の意味のビ
ジュアル型言語とテキスト記述型言語を並
べて表示することで両者の違いを気付かせ
る。次に，両者を並べて表示しただけでは
仕組みが理解できない部分を重点的に，文
章だけでなくインタラクティブなコンテン
ツも用いて説明する。また，理解した内容
の定着を目的として，両者の違いを対比

し，その違いを理解するような練習問題を
準備する（図1）。変数やループなど，制
御構造毎にこのような流れでプログラミン
グ教育支援教材を作成した。 

図1 インタラクティブな練習問題の例 
4. おわりに
今後はプログラミング教育支援教材を用

いた，実証実験を行う。実証実験では，プ
ログラミング教育支援教材を中学生に使用
し，比較調査を行い，我々が作成したプロ
グラミング教育支援教材を用いることが，
ビジュアル型言語からテキスト記述型言語
へのスムーズな移行に有効であるかどうか
を検討していく。 
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プログラミング教育の初期段階に必要な機能の企画・開発

Planning and development of functions required for
the early stages of programming education
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有村 圭
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板井 さくら

Sakura ITAI

株式会社ジャストシステム

JUSTSYSTEMS CORPORATION

「次期学習指導要領等に向けたこれまでの審議のまとめ」（文部科学省 2016年 8月）が公開
されて以降，当社製品のプログラミング教育への対応計画を教えてほしいという問い合わせが急

増した．そのニーズに応えプログラミング教育用の教材・ツールを開発した．教材・ツールの企

画・開発を通して得られた知見をもとに，プログラミング教育の初期段階で必要となる機能要件

を報告する．ICT環境整備時に教材・ツール選定の参考になれば幸いである．

小学校 プログラミング教育 教科の学びを深める 教材・ツール 機能要件

1. はじめに

「次期学習指導要領等に向けたこれま

での審議のまとめ」により，プログラミ

ング教育の内容が公になった．プログラ

ミングを取り入れて授業実践する学校が

増え，プログラミング教育の指導法・学

習法の試行が始まった．

先生をロボットに見立てて一連の手順

を指示して目的の作業をさせるアンプラ

グド式の活動や，ロボットを意図した通

りに動かす活動が一般的となった．一方，

文部科学省が示す教科教育の取り組みは

非常に少なかった．当時は「なにを教え

るのか，どの単元で実施するのかわから

ない」という先生の声が多く聞かれた．

そこで，プログラミング教育用の製品

を企画・開発した知見から，プログラミ

ング教育の初期段階で必要となる教材・

ツールの機能要件を報告する．

2. 教材・ツールの要件

製品の開発フェーズに合わせ，調査・

企画・開発・試験の視点から報告する．

2.1. 調査フェーズ

【課題】教育現場の現状把握のため，

2018 年 1 月に小中学校の先生を対象に
アンケートを行い，196 名から有効回答
を得た．結果は，プログラミングの指導

経験がない（83.7%），プログラミングを
体験したことがない・指導に自信がない

（89.1%）などの状況であった．
【対策】未経験で自信がない先生も授

業ができるよう，プログラミング教育の

教員研修と授業パッケージを企画した．

授業パッケージは略案や教材・ツール，

ワークシートなどをひとまとまりにした

もので，そのまま授業ができる．これを

年間平均 3回実施できるよう，21単元分
用意した．低学年は音楽や図工など楽し

く取り組め，高学年は算数や理科など教

科の学びを深める内容を充実させている．

2.2. 企画フェーズ

【課題】プログラムを使ってロボット

を意図した通りに動かす活動が広まり，

プログラミング教育の象徴的な授業とな

った．子どもたちには楽しい活動であっ
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たが，総合的な学習の時間でしか実施さ

れず，教科教育での実践が増えていかな

かった．また，ロボットは導入コストだ

けでなく，充電や修繕などの管理コスト

もかかり，先生は授業準備・後片付けが

大変である．このような状態ではプログ

ラミング教育が表面的な活動になり，

徐々に実施されなくなっていくことが予

想された．

【対策】導入・管理コストをかけず，教

科の学びに役立つ教材・ツールが必要で

ある．そこで学習ソフト「ジャストスマ

イル」に前述の授業パッケージを同梱し，

価格は据え置きとした．

2.3. 開発フェーズ

【課題】プログラミング教育の目的は

論理的思考力を身に付けることだが，こ

れにはコーディングとデバッグの活動が

適している．「小学校プログラミング教育

の手引き」（文部科学省 2018年 3月）に
は「思い付きや当てずっぽうで命令の組

み合わせを変えるのではなく，どこが間

違っていたのかを考え，修正や改善を行

い，結果を確かめるなど，論理的に考え

させることが大切」と記述されている．

しかし Scratchなど一般的なプログラミ
ング・ツールでは，プログラムのどこが

間違っているか見つけるのは困難である．

【対策】[１つずつ]ボタンで１命令ず
つ実行して間違いを見つけ出せる機能を

実装した．実行位置は黄色に縁取られる．

2.4. 試験フェーズ

【課題】一般向けに販売されている製

品を授業で使うと，機能や操作性が学習

用としては配慮不足となるケースがある．

特にプログラミングに関する製品は前例

がなく，十分に検討する必要があった．

【対策】製品の要件定義段階から先生

方の意見や要望を反映して設計・開発し

た．開発途中の製品を授業で使ってもら

い，児童や先生が迷うところや使いにく

いところを改善した．低学年は文字入力

が苦手なため選択式にしたり，ステージ

に応じて使えるブロックを限定したりな

ど，改善点を発見する機会として大変有

効であった．

3. プログラミング教育のあるべき姿

今回の取り組みから，プログラミング

教育のあるべき姿が見えてきた．これを

コンセプトとして製品に反映している．

・ブームで終わらず，普及し根付くこと

・全ての先生が取り組めること

・楽しいだけでなく，学びが深まること

・各教科等で実践できること

・時間や手間をかけずに活用できること

・グループで１つはなく，１人ひとりが

使えること

・しかも導入・管理は安価にできること

4. まとめ・謝辞

プログラミング教育の初期段階に求め

られる機能要件は，報告した内容を含め

把握できた．学習進度によって必要な機

能は変わるため，プログラミング教育が

浸透した後に再度整理してみたい．

教材・ツール開発にご協力頂いた富山

大学大学院の長谷川春生先生と平成 29
年度内地留学生（長谷川研究室所属）の

みなさん，教職実践開発研究科第２期生

のみなさんに心より感謝申し上げる．
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可搬型端末を用いた大学のプログラミング教育 

－スマートフォン用プログラミングアプリの試用－ 

Programming Education Using Mobile Devices in Higher Education 
- Trial Use of Programming Apps for Smartphones in Classes - 

 
岩﨑 日出夫 

Hideo IWASAKI 
東海大学 

Tokai University 
 
【要旨】 
可搬型端末は以前に比べて“プログラミングの作成・実行が可能な環境”となってきている。

そこで、可搬型端末によるプログラミングをどのように授業に導入するかを検討することとし、

２種類の授業を試行した。１つは一般教室の授業（PC の代わりにスマートフォンを用いる授業）、

もう１つはPC 教室の授業（宿題をスマートフォンで行う授業）である。授業終了後の学生アン

ケートの結果から、スマートフォンによるプログラミングはどちらの授業においても受け入れら

れたものと判断される。 

【キーワード】 
プログラミング教育、スマートフォン、プログラミングアプリ、授業実践、高等教育 

 
1. はじめに 

可搬型端末がプログラムの作成・実行

環境として利用可能となってきたことか

ら、可搬型端末によるプログラミングを

どのように授業に導入するかを検討する

こととし、2 種類の授業を試行した。1
つは一般教室の授業（PC の代わりにスマ

ートフォンを用いる授業）、もう 1 つは

PC 教室の授業（宿題をスマートフォンで

行う授業）である。言うまでもなく、前

者の授業に問題がないのであれば、コン

ピュータ教室から解放され、より多くの

科目にプログラミングを導入できる。後

者の授業は、プログラミングへの基本姿

勢への対応である。プログラミングとは、

要求仕様を満たすまでプログラムの修正

を繰り返す行為である。プログラミング

の授業においては、復習（授業中にでき

なかったプログラムを最後まで完成させ

ること）が重要である。スマートフォン

によるプログラミングが可能であれば、

隙間時間にプログラミングを行うことが

できるなど、望ましい復習実行環境を授

業に導入できる。 

2. 試行授業の概略 

2.1  試行 1：一般教室の授業 

4 年制総合大学 A 大学において、プロ

グラミングの基礎に関する全 7 回、1 回

100 分の講義・実習を一般教室を用いて

行った。受講者は理系学部 X 学科 1 年生

72 名と文系学部の 2 年生以上 10 名であ

る。開講は 2018 年度前期である。プロ

グラミング言語 Processing のプログラ

ムの例示による基礎的内容の講義であり、

学生のノートテイキングを重視した授業

である。スマートフォンによるプログラ

ミングの課題は講義内容の理解を深める

ためのものとして、授業中にのみ行わせ

た（宿題実施せず）。課題の提出について
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は、LMS の（長文記述タイプの）課題機

能を用いて、スマートフォン上で作成し

たソースコードを、記述欄にコピー＆ペ

ーストさせた。iOS、Android 以外のユ

ーザおよび提出までの一連の操作がうま

くできなかった学生には予め諸設定を行

ったタブレット端末を貸し出した。 
2.2  試行 2：PC 教室の授業 

試行 1終了後、前期後半 7回において、

PC 教室を使った同じ内容の授業を行っ

た。ただし、受講者は試行 1 と同一の理

系学部の Y 学科の 1 年生 73 名と 2 年生

以上 6 名である。学生の活動はワークシ

ート（キーワードを空欄にした講義資料）

への記入が中心である。スマートフォン

は、宿題においてのみ使用させ、授業中

は PC 版 Processing を使用して課題を行

わせた。課題の提出については、授業中

は LMS の課題機能を使ってファイルを

提出させ、宿題は施行１の方法を用いさ

せた。宿題には必ずスマートフォンを使

用するように指示した。 

3. アンケートの結果 

3.1  試行 1：一般教室の授業 

授業終了後、無記名アンケートとして

以下の質問を行い、肯定群、中立群、否

定群の割合（5 件法としての各群の割合）

を調査した。 
質問 1：スマホ・タブレットを使ったプ

ログラミングの授業は楽しかったですか。 
質問 2：スマホ・タブレットを使ったプ

ログラミングは授業内容の理解の助けと

なりましたか。 
質問 3：この授業を総合的に評価して、

満足しましたか。 
回答者は 74 人であり、そのうち 6 名

は 2 年生（文系学生）、残りは 1 年生（理

系学生）である。タブレット利用者は 26
人（35%）である。楽しさ（質問 1）に

ついては 62%が肯定群である。授業の理

解の助け（質問 2）については、57%が

肯定群、授業の満足度（質問 3）は 54%
が肯定群である。肯定群と中立群を合わ

せると、それぞれ、76%（質問 1）、84%
（質問 2）、72%（質問 3）である。 
3.2  試行 2：PC 教室の授業 

授業終了後、質問 1〜質問 3 と同様の

質問を無記名アンケート（5 件法）とし

て行った。回答者は 69 人で、そのうち 4
名は 2 年生以上、残りは 1 年生である。

楽しさ（質問 1）については、肯定群は

39%である。試行 1 の場合の肯定群 62%
よりも大きく後退している。これは、ス

マートフォンによるプログラミングへの

反応ではなく、宿題そのものへのアレル

ギー反応が顕在化したと考えている。授

業の理解の助け（質問 2）については、

試行 1 と同様の結果（57%）である。両

質問に関して、肯定群と中立群を合わせ

ると、それぞれ、71%（質問 1）、83%（質

問 2）である。授業の満足度（質問 3）に

ついては、試行１に比べ、否定群、中立

群が減少し、肯定群が増えている（68%）。

肯定群と中立群を合わせると 90%である。

これは授業そのものが改善されているこ

とに加え、授業中は PC、宿題はスマート

フォンというスタイルが評価されたもの

と考えている。 

4. まとめ 

スマートフォンの利用場面の違いによ

らず、学生の 6 割弱が「スマートフォン

によるプログラミング」は授業内容の理

解に役立つと認識した。役立っていない

と考える学生は 2 割弱であった。他の回

答を含め、総合的に判断すると，プログ

ラミングの授業にスマートフォンによる

プログラミングを導入することへの一定

の理解が得られたと言える。 
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大学授業における eラーニングビデオに対する視聴行動と信念 

Evaluating behavior and belief systems for using e-learning video materials in university class 

 

島田 英昭 

Hideaki SHIMADA 

 

信州大学 

Shinshu University 

 

【要旨】 

ビデオによる e ラーニングを導入している大学授業において行った受講者アンケートの結果

を分析した。飛ばし行動や巻き戻し行動が比較的多くみられること、高速化行動は個人差が大き

いこと等が明らかになった。 

 

【キーワード】 

学習 大学教育 ビデオ eラーニング アンケート 

 

1. 問題と目的 

ICT 環境の発展により、e ラーニング

が増加している。Shimada (2018)は、大

学の授業において e ラーニングビデオ

（以下、「ビデオ」とする）を用いた実践

を行い、受講者のアンケート結果に基づ

き、教授者映像の必要性の観点から分析

した。本研究は、Shimada (2018)と同時

に行ったアンケートの中から、Shimada 

(2018)が報告していないビデオに対する

視聴行動（使い方）と信念（考え方）に

ついて分析した。 

 

2. 方法 

主に教員養成課程に所属する 124 名の

大学生が履修する必修科目「発達・教育

心理学概論」において、「原因帰属と動機

づけ」等の 4 つのトピックのビデオ視聴

が、それぞれ 1 回分の授業として設定さ

れた。ビデオは授業用 CMS から PC やス

マートフォンにより視聴可能で、各回お

よそ 60 分であった（図 1）。なお、学習

効率化のための高速化視聴（早送り、倍

速視聴）が推奨され、操作方法をマニュ

アル化して公開した。 

最終回の授業においてビデオについて

116名を対象に 15項目のアンケート調査

を行った。アンケートへの回答は成績に

は一切関係ないことを教示した。アンケ

ート項目を表 1 に示す。各項目への回答

は、「1：全くそう思わない」から「5：と

てもそう思う」の 5 段階とした。アンケ

ート時点でビデオ視聴歴が一度もないと

回答した回答者を除き、87 名（男性 41

名、女性 42 名、性別不明 4 名；平均年

齢 20.2 歳）の回答を分析対象とした。 

 

3. 結果と考察 

はじめに、項目ごとの回答を分析し、

学習者の行動と信念について考察した。

表 1 に各項目の度数分布表を示す。 

高速化行動(1)については、半々に分か図 1 ビデオのキャプチャ画像 
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れた。一方、高速化行動否定信念(2,3)は

やや否定、すなわち高速化による理解の

阻害はないと考えられていた。逆に低速

化行動(4)はほとんど行われず、低速化行

動肯定信念(5)は否定されていた。一方、

飛ばし行動(6)、巻き戻し行動(7)について

は比較的行われていた。 

講義者肯定（否定）信念については、

約半数が肯定的であった (Shimada, 

2018)。通常の講義と比較したビデオ肯定

信念については、賛否が分かれたが、若

干否定側が多かった。 

次に、各信念から各行動への影響と、

それらのビデオ肯定信念への影響を図 2

に示す共分散構造分析によりモデル化し、

分析した。有意または有意傾向のパスを

実線で、非有意であったパスを破線で示

した。講義者肯定信念等、同様の意味の

観測変数には平均値を用いた。その結果、

低速化肯定信念が低速化行動を促してい

たが、高速化否定信念が高速化行動を促

すことはなかった。また、講義者肯定信

念が強いほど巻き戻し行動が起こるが、

低速化行動を抑制することが明らかにな

った。 

以上の分析を総合して、行動では飛ば

し、巻き戻しが比較的使われるが、低速

化はあまり使われず、高速化は個人差が

大きいことが明らかになった。また、信

念から行動への影響としては、低速化肯

定信念が低速化行動を促していたが、高

速化は信念と行動の関係はなかった。講

義者肯定信念は巻き戻し行動を促進し、

低速化行動を抑制したが、この理由につ

いては、今後の検討が必要になる。 

 

引用文献 

Shimada, H. (2018). Learners' need for 

including teachers’ moving images in 

online learning video materials. 

Poster presented at ICCE2018; 26th 

International Conference on 

Computers in Education. 
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表 1 質問項目と集計結果 

注：「1:全くそう思わない」～「5:とてもそう思う」 

項目 1 2 3 4 5 M SD

(1)高速化行動 ビデオを見るとき、早送り（1.4倍速など）を使うことが多かった。 22 11 5 27 22 3.2 1.6

(2)高速化否定信念 ビデオを早送り（1.4倍速など）すると、理解が阻害されると思う。 20 30 21 10 6 2.4 1.2

(3)高速化否定信念 ビデオを早送り（1.4倍速など）すると、理解度が落ちると思う。 17 33 20 12 5 2.5 1.1

(4)低速化行動 ビデオを見るとき、速度を落として見ること（0.8倍速など）が多くあった。 67 11 4 4 1 1.4 0.9

(5)低速化肯定信念 ビデオの速度を落として見ると（0.8倍速など）、理解が進むと思う。 26 28 22 9 2 2.2 1.1

(6)飛ばし行動
ビデオを見ていて、すでにわかっていたり、知っていたりする箇所があった
とき、その箇所を飛ばすことが多くあった。

12 10 10 38 17 3.4 1.3

(7)巻き戻し行動
ビデオを見ていてわかりにくい箇所があったとき、巻き戻して再確認をする
ことが多くあった。

4 8 11 44 20 3.8 1.0

(8)講義者肯定信念 講義者（島田）の映像がビデオにあった方が、理解が進むと思う。 0 7 26 35 19 3.8 0.9

(9)講義者肯定信念 講義者（島田）の映像がビデオにあった方が、やる気が高まると思う。 1 8 39 24 15 3.5 0.9

(10)講義者肯定信念 講義者（島田）の映像がビデオにある方がよいと思う。 0 9 33 25 20 3.6 0.9

(11)講義者否定信念 ビデオに講義者（島田）の映像は不要で、スライドだけで十分だと思う。 16 28 31 9 3 2.5 1.0

(12)ビデオ肯定信念 通常の講義よりもビデオの方が理解度が高いと思う。 9 20 39 15 4 2.8 1.0

(13)ビデオ肯定信念 通常の講義よりもビデオの方がやる気が高まると思う。 12 22 35 14 4 2.7 1.0

(14)ビデオ肯定信念 通常の講義よりもビデオの方が自分に合っていると思う。 12 17 24 26 8 3.0 1.2

(15)ビデオ肯定信念 通常の講義よりもビデオの方がよいと思う。 14 21 26 21 5 2.8 1.1

度数

図 2 共分散構造分析のモデルと結果 

講義者肯定 高速化否定 低速化肯定

信念レベル

行動レベル

高速化 低速化 飛ばし 巻き戻し

ビデオ肯定

.48*

.24*
-.17†

CFI=.94, RMSEA=.055; *p<.05, †p<.10

日本デジタル教科書学会 発表予稿集 Vol.8, 2019 
（第8回年次大会（新潟大会））

- 90 -



脳の言語習得メカニズムに則った英語学習アプリの開発 
A development of studying second language app which efficiently stimulates 

language center of the human brain 
 

山田　裕介 
Yusuke YAMADA 

 

【要旨】 
人間の脳の言語野は、発語などを司る運動性言語中枢のブローカ野と、音声言語の理解

などを司る感覚性言語中枢のウェルニッケ野が中心となって構成されており、脳の特性か
ら、言語習得には喉、唇、舌、耳を使っての“体得”が自然なアプローチと言える。しか
しながら、発声、聴覚を中心とした授業運営は1人～4人程度の小規模な単位での指導が必
要であり、公教育の場では教師の質・人数共に、英語にのみリソースを割り振ることは困
難である。本稿では、発音と聴覚をインターフェイスとする英語学習アプリを紹介する。
このアプリによって、講師が十分確保できない状況でも、学習者は体を使って言語を“練
習”することができる。ICT機器を用いた一斉授業での活用の他、家庭学習や、大人に
なってからの実用英語学習にも効果的である。 

 
【キーワード】 

脳の言語習得機構、タブレット端末、語学教育、英語4技能、アダプティブラーニング 
 
 

1. はじめに 
日本における英語教育は、小学校から大

学までの長期に渡って行われるにもかかわ
らず、大学卒業時に十分な英語力が身につ
いていないことが多い。これは、人類が進
化する過程で「声を出す」「耳で聴く」か
ら派生させた、言語という道具の特性を考
慮しないカリキュラムが組まれていること
が原因ではないかと思われる。 

一斉授業が基本スタイルである日本の教
育現場では、言語としては元来二次的な道
具であった文字を使った教科書ベースでの
学習が広く行われており、習熟度の確認の
場も読み書き中心のペーパーテストが一般
的である。 

本稿で紹介する英語学習アプリ“喋って
覚えるEnglish”は、発音と聴覚をイン
ターフェイスとしている。これにより、言
語にまつわる知識を、運動記憶や音韻解析
回路として脳に蓄えやすくなっている。読
み書き技能、すなわち音声と文字情報との
変換は、内言語機能(inner speech)を外 
界と入出力する際になってから“便利な道

具”として習得していくのが、母国語の習
得でも行われる自然な流れである。 

 
2. アプリの特徴・構成 

“喋って覚えるEnglish”は、問題登録
パート、問題選択パート、問題出題パー
ト、正答率確認パートから構成されてい
る。 

本アプリではプリセットの問題集を持た
ず、ユーザーが自ら問題を登録するスタイ
ルを採っている。デジタル教科書は、著作
権取り扱いの運用が落ち着いていない現状
にあり、単語熟語レベルであっても教科書
からの引用に関しては議論が起こることが
予想されるためである。ユーザーによる問
題集の編集を前面に押し出したことで、著
作権は私的使用のための複製（著作権法第
30条）の範囲内に収まり、中学生から大人
までそれぞれが使用するメインの教材に合
わせた問題を出題することが出来るように
なった。 

問題登録パートでは日本語モードと英語
モードの音声認識を用いて、発音を登録し
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ていく。発音が分からないときは、入力し
た文字の合成音声を聞いてから音声認識を
行うことも出来る。何問かの問題をまとめ
て、１つの問題集として保存する。 

 
図1 登録画面 

 
図2 発音を聞く 

問題選択パートでは、作成した問題集の 
名前が、以前挑戦したときの成績とともに
表示される。この中から１ないし複数の問
題集を選択する。選択した問題集のすべて
の問題を出題するようにも出来るし、以前
スムーズに解答出来たものを除外すること
も出来る。応用的な使い方としては、登録
した全ての問題からランダムに30問出題す
る、という全範囲の抜き打ち復習テストを
することも出来る。 

 
図3 問題画面 

 
図4 成績でフィルタ 

問題出題パートには日英モードと英日
モードがあり、日英モードでは、表示され
た日本語に対応する英語を、ネイティブス
ピーカー向けの音声認識で解答する。つま
り、“マーチ”ではなく“march”と発音
しないと、正解にならない。これを繰り返
すことが、“サッカーでリフティングを練

習する”と同じような効果を生む。発音の
問題ではなく、単に正解が思い出せない場
合、何回か間違えると、単語の頭文字と文
字数、正解のスペル、音声合成による発音
と、段階的にヒントが詳細になっていく。 

英日モードでは文字は表示されず、再生
された合成音声を聞き、日本語の音声認識
で解答する。こちらは正解しないと徐々に
合成音声の再生がゆっくりになっていく。 

 
　図5 頭文字 

 
図6 発音  図7 英日 

正答率確認パートでは、問題出題パート 
において“何回目で正解したか”の全体の
割合が色分けされて
バー表示され、続い
て問題ごとに前回と
の結果の差を確認す
ることが出来る。こ
こから正答率確認
パートで苦戦した問
題を“正解までに何
回失敗した”でふる
いをかけて再挑戦す
ることも出来る。  

図8 正答率確認パート　 

3. アプリ配布について 
本稿で紹介した“喋って覚える

English”は、Google Playにて入手可能 
となっている。課金・広告なし、授業等で
の利用の許可も不要としているので、広く
活用していただきたいと願う。今後、要望
が多ければiOSへの移植も検討したい。 
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勤務校の実態に即した小学校プログラミング教育に資する 

研修プログラムの提案 

Proposal of a Training Program Conducive to Programming Education at Elementary School 

in Line with the Actual Conditions of Working Schools 

 

川澄 陽子，伊藤 崇，黒羽 諒，小林 祐紀 

Yoko KAWASUMI，Takasi ITO, Ryo KUROHA, Yuki KOBAYASHI 

 

那珂市立横堀小学校，那珂市立瓜連小学校，那珂市立芳野小学校，茨城大学 

Yokobori ES，Urizura ES，Yosino ES，Ibaraki University 

 

2020 年度小学校段階でプログラミング教育が必修化となる。しかし，第一筆者の勤務する小

学校の教員からは，プログラミング教育を取り入れた授業の実施について不安視する声が確認で

きる。そこで昨年度開発した小学校プログラミング教育の年間指導計画を基に，勤務校内で小学

校プログラミング教育の推進を図るための教員研修プログラムを考案し実施した。研修は，勤務

校の実態を踏まえて短時間かつ複数回実施することや，参加者の要望を取り入れて内容を決定す

るといった特徴を有している。研修参加者による評価では，プログラミング教育に対する前向き

な意見や授業の実施につながる教員を確認できた。 

 

【キーワード】 

小学校プログラミング教育 教員研修 研修プログラム 年間指導計画  

 

1. はじめに 

2020 年度，小学校での新学習指導要領

が全面実施となり，プログラミング教育

が必修化される。しかし，第一筆者の勤

務校の教員からは，戸惑いや不安の声が

多数聞かれた。そこで，川澄・小林（2018）

は，第一筆者の勤務校での活用を念頭に

置き全職員が取り組めるようなプログラ

ミング教育の年間指導計画を開発した。 

しかしながら，年間指導計画だけでは，

これまでに経験の無いプログラミング教

育の実施にはつながりにくい。文部科学

省（2019）等が指摘するように，円滑な

実施に向けた教員研修が必要である。 

 

2.研究の目的 

本研究の目的は，勤務校の実態に即し

た小学校プログラミング教育の推進に資

する研修プログラムを提案することであ

る。 

 

3.研究の方法 

(1) 開発の手順 

 ①研修の方針を立てる。 

  勤務校の実態を踏まえ，研修の方針

を以下の 3 つとする。 

 ・研修の時間を短くし，一方で回数を

多く実施する。 

 ・研修時のミニアンケートや，ヒアリ

ングを基に，研修参加者の声を次回

以降の研修に反映させるようにする。 

 ・年間指導計画に関連付けた研修内容

とする。 

 ②大まかな年間の研修計画を立てる。 

 ③研修参加者の意見を反映させて研修

内容の詳細を決定する。 
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(2)研修の評価方法 

  研修参加者の教員を対象に，ミニア

ンケートまたはヒアリングを実施し，

研修で得た事柄や要望を把握する。 

 

4.研修プログラムの内容と実践結果 

 計画・実施した研修プログラムを以下

に示す（表 1）。 

表 1 研修プログラムの概要 

実施日 研修タイトル 

8 月 9 日 小学校プログラミング教育の背景  

9 月 7 日 スクラッチジュニアを使ってみよう  

10 月 11 日 「ルビィのぼうけん」から学ぼう  

11 月 28 日 年間指導計画，いかがですか？  

1 月 16 日 プログラミング的思考に触れてみよう  

2 月 13 日 これも?!プログラミング的思考  

3 月 1 日 レゴブロック，動くんです！  

 8 月 9 日の研修では，小学校プログラ

ミング教育の導入の背景や，位置づけ，

ねらい等の内容を解説した。これらをで

きるだけ簡単な言葉にまとめ，伝えるべ

きポイントを絞り，勤務校の実態に即し

た内容とした。研修後，参加者からのミ

ニアンケートには「導入される意図は理

解できたが，授業への不安は拭えない」

「『プログラミング』と聞くと，ひたすら

コンピュータに向かう授業を想像してし

まうため，どんなことをするのかイメー

ジが湧かない」等の感想があったことか

ら，次の研修では「ScratchJr」を扱うこ

ととした。 

 9 月 7 日の研修では，前回の研修参加

者の声を基に，「ScratchJr」を体験した。

参加者の教員自身が，楽しみながらその

操作性や特徴を実感することができるよ

うな内容とした。「提示した動きと同じ動

きを作る」場面では，キャラクターの動

きの手順を考え，教員同士教えあいなが

ら何度も試行錯誤する姿が見られた。簡

単な操作で直感的に動きを視覚化できる

ので，見本の動きにアレンジを加えたり，

複雑な指示を組み立てたりする参加者の

姿も見られた。 

 1 月 16 日の研修では，プログラミング

的思考として，アンプラグドの内容を行

った。授業のイメージが湧かない教員の

不安を軽減するために，第一筆者は勤務

校においてプログラミングの授業を公開

している。本研修では，これらの授業を

もとに，プログラミング的思考を活用し

た授業場面を具体的に考える機会とした。 

 

5. 考察 

研修時のミニアンケートやヒアリング

から，研修参加者は本研修を好意的に捉

え，プログラミング教育についての意識

変容が見られた。また，研修後にプログ

ラミングの授業を実施した研修参加者は

2 名であった。研修の課題として，参加の

声を優先するあまり，年間指導計画につ

いて網羅することができなかった。本研

究のような短時間研修と，ある程度の時

間を確保し確実な理解を目指す研修の組

み合わせを検討して行く必要がある。研

究の課題としては，今後本研究の知見を

整理し直し研修プログラムの精緻化を実

施することが必要である。 

 

参考文献 

川澄陽子，小林祐紀（2018）論理的思考力を具

体的に想定した小学校プログラミング教

育の年間指導計画の開発，日本デジタル教

科書学会第 7 回年次大会（富山大会）発表

予稿集，63-64． 

文部科学省（2019）小学校プログラミング教育

に関する研修教材．  
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タブレット画面に提示される教材のページ数の違いが 

幼児の文章理解におよぼす影響 

Effects of the difference in the number of the textbook pages presented on the tablet 

 screen on the understanding of sentences by young children. 

 

兼子 明日華 1 北野 彩佳 1 坂田 陽子 2 

Asuka KANEKO Ayaka KITANO Yoko SAKATA 

 
1愛知淑徳大学心理医療科学研究科 2愛知淑徳大学心理学部 

Aichi Shukutoku University 

 

【要旨】 

 本研究の目的は，タブレット画面に提示される教材（絵本）のページ数の違いが，幼児の文章

理解に影響を及ぼすかを検討することであった。紙の教科書のように見開きで 2ページ提示する

「2ページ条件」と 1ページだけ提示する「1ページ条件」を設けた。保育園の年少群（3-4歳），

年長群（5-6歳）を対象にタブレット PCを用いて絵本の読み聞かせを行い，その後絵本の内容

に関するエピソード記憶課題を行った。その結果，年少群においては提示ページ数の違いによる

記憶成績の差はなかったが，年長群において1ページ条件の方が2ページ条件よりも成績が有意

に高いことが分かった。年齢群間の差は，注意能力の発達から考察された。 

【キーワード】 

タブレット画面 ページ数 幼児 文章理解 

 

1. 問題・目的 
従来の紙の教科書は見開き型で 2 ペー

ジ同時に見ることが出来る。対してデジ

タル教科書は 1 画面に 1 ページのみ提示

することが出来る。これは 2020 年のデ

ジタル教科書導入に際して，大きな違い

の一つであろう。しかし，このような提

示ページ数における学習効果の違いは検

討されていない。そこで本研究では，紙

の教科書のように見開きで 2 ページ提示

する「2 ページ条件」と 1 ページだけ提

示する「1 ページ条件」を設け，3-6 歳の

幼児において条件間での絵本の内容理解

の成績差を検討した。 

ところで，選択的注意能力の発達は，

3-4 歳児では集中・配分の両方で能力が

未熟なため，必要・不必要な情報両方へ

注意が分散し，両情報間の取り込みに差

が生じない。一方，加齢と共に不必要情

報を無視し必要情報のみへ注意を集中で

きるようになるため，取り込みは必要情

報の方が不必要情報よりも多くなると言

われる（例えば，Enns & Cameron , 1997；

Hagen, 1967; 坂田, 2002;  Yang et al.,  

2017, など）。また，文脈に合わせた注意

切り替えの能力は 3 歳から 5 歳にかけて

発達すると言われる（Frye, Zelazo, & 

Palfai, 1995, など）。 

これら先行研究の知見から，次の仮説

を立てた。本研究の対象児は低年齢のた

め，注意能力が発達しつつある段階だと

考えられる。よって，提示ページ数によ

って差がみられ，1 ページ提示の方が注

意を集中しやすいため 2 ページ提示より

も課題成績はよくなるだろう。 
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2. 方法 

実験参加児 年長群 13 名（男児 4 名，

女児 9 名，平均年齢 5.2 歳，範囲 5-6 歳）

と年少群 14 名（男児 6 名，女児 8 名，

平均年齢 3.5 歳，範囲 3-4 歳）であった。 

使用機材 Microsoft 社製 Surface Pro（約

20cm×約 29cm）使用し，PowerPoint に

て刺激を提示した。読み聞かせには女子大

学生が録音した音声を使用した。 

刺激  絵本として「ライオンとねずみ

（NTT ドコモ d-キッズのコンテンツ）」

と，紙芝居「はしれきょうりゅうパラー

サ（童心社）」からそれぞれ 7 枚使用した。

ページ数条件両条件とも 1 枚当たりの絵

の大きさは同じであった（9cm×12cm）。 

条件 ページ数条件（参加者内条件）；タ

ブレット 1 画面に 1 ページ分だけ提示す

る 1 ページ条件と，左右に 2 ページ分提

示する 2 ページ条件を設けた。 

手続き 実験者と実験参加児が 1 人ずつ

ペアになって隣同士で座り，タブレット

PC を使用して絵本を提示した。絵本の種

類と提示ページ数の組み合わせはカウン

ターバランスをとった。 

課題 絵本提示後，文章理解を測定する

ための「エピソード記憶課題」を実施し

た。この課題には，絵の情報から回答す

る絵問題 6 問と，音読された文章の情報

から回答する文問題 6 問が混在し，計 12

問が全員同様の順番で質問された。正答

には 1 問 1 点を与えた。 

3. 結果 

エピソード記憶課題の得点について 2

（年齢群；年長群，年少群）×2（ページ

数条件；1 ページ条件，2 ページ条件）×

2（問の種類；絵問題，文問題）の 3 要因

混合計画の分散分析を実施したところ

（図 1），年齢群（年長群＞年少群）と問

の種類（絵問題＞文問題）の主効果が有

意であった（ps<.001）。また，年齢群と

ページ数条件の交互作用が有意であった

ため（p<.05），単純主効果検定を行った

ところ，年齢群条件ではページ数 1・2

枚共に年長群＞年少群（p <.001；p <.05），

ページ数条件では年少群は 1≒2，年長群

では 1＞2 であった（ns；p <.05）。 

 

図 1 エピソード課題の群ごとの得点。 

4. 考察 

結果より，仮説は年長群にのみ当ては

まった。年少群は注意能力が未発達であ

り，必要な情報へ注意を向けて入力しさ

らにそれを回答として出力する能力も未

熟なため，ページ数の多少による差が見

られなかったのだろう。また，聴覚的情

報をも入力しなくてはならず，情報過多

になり混乱が生じた可能性がある。一方，

年長群は注意能力が発達しつつあり，1

ページ提示の方が 2 ページ提示よりも注

意を集中しやすいため，成績差がみられ

たのだろう。しかし，2 ページ提示から

重要な情報を得る段階まではまだ至って

いないと考えられる。以上より，タブレ

ットに提示する教材のページ数や量を年

齢ごとに配慮する必要があろう。 

5. 引用文献 

Enns, J. T., & Cameron, S. (1997).  Journal  o f 

Experimental  Child  Psychology, 44 ,  38-63. 

Frye,  Zelazo, & Palfai (1995). Cognitive 

Development, 10, 483-527.  Hagen, J. W. 

(1967). Child  Development , 38 , 685-694.  坂

田 陽 子  (2002). 教 育 心 理 学 研 究  50 , 

163-174. Yang et al., (2017) Journal  o f 

Experimental Child Psychology, 161, 63-80.  
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撮って動かすプログラミング教育教材の試作 

Prototyping of Programming Learning Tools that Execution by Taking Pictures 

 

関 亜紀子           佐藤 真          

Akiko SEKI        Makoto SATO   

 

日本大学 生産工学部 

 College of Industrial Technology, Nihon University 

 

【要旨】 

小学校のプログラミング教育を対象に、カードを活用したアンプラグドなプログラミング学習と、

ブラウザ上でのプログラムの動作制御体験をシームレスに繋ぐためのプログラミング教育教材の開発

を検討している。今回の発表では、この試作版の概要とこれを活用した授業形態を提案する。 

 

【キーワード】 

プログラミング アンプラグド Webアプリケーション 小学校 

 

1. はじめに 

新学習指導要領における情報教育の強化

を受け、学校における ICT 機器の新規導入

や普通教室の構内 LAN 整備などが進んで

いる。また、小学校でのプログラミング教

育の必修化に向けて、ブロックやテキスト、

フローチャートなどを用いたプログラミ

ング教育用教材や教育手法が提案されて

いる[1,2]。しかし、児童向けの ICT 機器の

整備に関しては、新規導入のコストや日々

の維持管理コストの発生などの課題があ

り、一人一台の端末を貸与しての授業の実

施に関しては、十分に浸透していない。 

そこで、筆者らは、小学校のプログラミ

ング教育を対象にアンプラグドなプログ

ラミング教育を行いながらも、動的な動作

制御体験を手軽に実施できるプログラミ

ング教育教材の実現手法を検討している。

本稿では、プログラミング学習だけでなく、

プログラミングの楽しさや面白さ、達成感

などを手軽に味わえるよう、学習成果物を

Web ブラウザを介して撮影するだけで、瞬

時に動作確認できるようにした試作教材

の概要を報告する。 

2. 試作教材の特徴 

試作したプログラミング教育教材の特徴

を以下に示す。 

 学習時はコンピュータを使用せず、配布

プリントだけで教育できる。 

 教具となる命令カードは、汎用印刷機で

普通紙に印刷するだけであり、手軽かつ

低コストで準備できる。  

 命令カードを並べてプログラミングす

ることで児童同士の相互チェックなど

の共同学習ができる。 

 並べた命令の動作は、並べたカード全体

を写真撮影することで、Webブラウザ上

で瞬時に動的に検証できる。 

 インストール不要であり、カメラ機能付

きの通信端末さえあれば動作確認がで

き、教室だけでなく、自宅や外出先など

でも実行できる。  

 

３．授業の流れ 

授業に必要な教員側と児童側の作業手順

を図１に沿って説明する。 

Step１【準備】：使用する教具は、プログラ

ミング用のカードと問題マップだけであ 
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図 1 学習フロー 

る。教員は、問題マップと授業で使いた

い命令集を選択し、普通紙にプリントし

て配布する。児童は、配布されたプリン

トから命令語を鋏で切り取る。  

Step2【出題と思考】：教員は、配布プリン

ト上の問題マップで示しながら、どの地点

をゴールとするか口頭で出題する。児童は、

ゴール地点までボールを移動させるには

どのような動きの組合せが必要かを考え、

動きに合わせて必要な命令カードを順序

だてて並べる。 

Step3【試行】：児童は、並べた命令カード

に沿って紙面の問題マップ上でボールの

動きをワンステップずつトレースしなが

ら確認し改善する。教員は、学習の段階に

応じて段階的にゴール地点を移動させた

り、使用可能な命令カードを増減させなが

ら問題をアレンジすることもできる。 

 

図 2 動作確認の様子 

Step4【検証】：検証時は、配布プリントの

QRコードから動作確認用の Webアプリケ

ーションにアクセスし、並べた命令カード

全体を図 2 のように写真撮影することで、

スタートからゴールまでの一連の命令処

理の動作を確認することができる。 

 

4. まとめと今後の課題 

本稿では試作したプログラミング教育

教材の概要を報告した。数秒で実行確認が

可能なため、教室で代表者の回答例を順番

に撮影して紹介することができる。今後は、

問題マップや命令語を拡張し、分岐や繰

り返し処理などにも対応できるよう機能

を拡張するとともに、インタフェースの

改良を行う予定である。 

 

参考文献 

[1] 小島寛義 , 高井久美子 , 渡辺博芳 , 

“小学校におけるプログラミング教育で

育てる資質能力表の提案 ”, 情報処理学

会論文誌  教育とコンピュータ  Vol.5, 

No.2, pp.30-39 (June 2019) 

[2] 久保文乃 , 久野靖 , “小学校教育に適

した教育用プログラミング言語の提案”, 

情報処理学会 , 研究報告 2019-CE-150, 

pp.1-7 (June 2019) 
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「電気の利用」における 実生活とつなぐ micro:bitの活用 

Utilization of micro:bit to connect with real life in the use of electricity 

 

堀田 雄大           加藤 聡 

Yudai HOTTA           Satoshi KATO 

 

新潟大学教育学部附属新潟小学校 

Niigata Elementary School Attached to Niigata University of Education 

 

【要旨】 

小学校第６学年理科「電気の利用」において，micro;bit を用いて電流を制御し，使い方やそ

の場所に合った「学校の照明」の付き方を考えさせた。まず，micro:bit を照度計として用い，

学校内の明るさを調査する活動を行った。明るさを調査し，分析したことに基づいて，子どもは

校内の各箇所の照明の付き方について課題を設定し，解決方法を考えていった。そして，その場

所に合った照明の付き方をプログラムしていった。その後，具体的な使用場面を提示し，再度子

どもたちに分析させ，プログラムを修正・改善させた。このようにして「電気の利用」の学習内

容と実生活とを結び付け，電気の有効な利用方法について考えさせた。 

 

【キーワード】 

micro:bit，小学校理科，ものづくり，電気の利用，プログラミング教育 

 

1. はじめに 

本実践は，micro:bit を用いて，学校の

照明に見立てた LED 照明の使い方を考

える学習である。micro:bit とは，光セン

サー，温度センサーなどが付いたプログ

ラミング用基板であり，プログラムする

ことで，出力する電流や光，音などを制

御することができるものである。この

micro:bit を用いて，LED 照明の使い方

に合ったプログラムを考えることによっ

て，電気エネルギーを有効に利用すると

いう視点で考えさせ，日常生活の中で電

気の使い方を見直そうとする態度を育成

することができる。 

 

2. プログラミング教育の資質・能力の

位置付けについて 

本実践では，単元の目標を達成するた

めに必要なプログラミング教育で育成す

る資質・能力を次のように設定し（表１），

単元の指導計画（表２）に配置した。 

 

 

3. 授業の実際 

3.1 学校内の明るさを調べる場を設定

し，気になったところを考えさせる 

学校内の照明の利用状況と明るさにつ

いて調べさせた。子どもは，学校の様々

知識・技能 思考力・判断力・表現力 態度 

自 動 で 動

く も の に は

プ ロ グ ラ ム

さ れ て い る

も の が あ る

こと 

自分が意図し

た照明の付き方

を実現するため

に，命令の組み合

わせを考えるこ

と 

プログラム

した照明をよ

りよい学校づ

くりに生かそ

うとする態度 

表 1 プログラミング教育で育成する資質・能力 

表 2 単元の指導計画（一部掲載） 

日本デジタル教科書学会 発表予稿集 Vol.8, 2019 
（第8回年次大会（新潟大会））

- 99 -



な場所の明るさを調査し，以下のように

気になったところを挙げた（表３，部分

掲載）。そして，学校の照明の付き方に関

する学習課題を設定した。。 

場所 気になったところ 

理科室前 
窓がなくて暗い 

人がたくさん通る 

図工室 
カーテンをすると暗い 

あまり通らない 

トイレ 

個室は暗い，もう少し明るい方がいい 

2 つも電気がいらない，洗面所だけで十分 

授業のときは付けなくていい 

 

3.2 プログラミングの言葉で表す場を

設定する 

課題を感じた箇所の照明の付き方を考

え，それをプログラミングの言葉に表す

ことで，その後のプログラミングにつな

げていった。プログラミングの言葉とは，

加藤が作成した「基本」「動作」「組み立

て」「条件」の 4 つに分類された言葉であ

る。 

図工室が暗いがあまり人が通らないの

で付きっぱなしはもったいないと感じた

Ａ児は，人感センサーを用いて「人を感

知したら電気を付ける」とうい照明の使

い方を考え，下のようにプログラミング

の言葉を表現し，プログラムを作成した。 

 

 

3.3  具体的な使用場面を提示し，修

正・改善させる 

プログラミングの言葉からプログラム

を制作した子どもに，事前に撮影してお

いた各箇所の使用状況の動画を提示した。

そして，具体的な使用時間や明るさの程

度，使い方を想起させ，より妥当な照明

の付き方を考えさせた。Ａ児は，図工室

を通る人の時間に着目し，照明の点灯時

間を追加し，プログラムを完成させた（図

1）。 

 

その後，ずっと付きっぱなしの LED 照

明と自分たちでプログラムした LED 照明

の使用時間を調べさせた。そうすること

で，人感センサーを用いた方が，長持ち

することが確かめられ，プログラムを作

成し，そのように照明の付き方を工夫す

ることで電気エネルギーの節約につなが

ることを捉えさせることができた。 

 

4. 成果と課題 

照明の付き方のプログラムを考えさせ

ることで，子どもは，節電することがで

きたと実感した。また，使用場面を提示

することで，節電だけでなく，使いやす

さという視点でもプログラムを考えさせ

ることができた。 

今後は，プログラミング教育の学年毎

の指導計画を作成し，発達段階に応じて

段階的に資質・能力の育成を図りたい。 

 

5. 参考文献 

・小学校学習指導要領総則（平成 29 年 7 月） 

・小学校学習指導要領 理科解説（平成 29 年 7

月） 

表 3 明るさ調査で気になったところ（一部掲載） 

図 1 Ａ児の作成したプログラム 

ずっと， 

もし，デジタルで読み取る P2≧1 ならば，

アナログで出力 P0＝1023 

でなければ，アナログで出力 P0＝0 
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プログラミング的思考育成のための取組 
～コンピュータを用いたプログラミング体験を中心とした指導方法の試行～ 

 

水越 泰宏 

Yasuhiro MIZUKOSHI 

 

新潟市立根岸小学校 

Negishi elementary school 

 

【要旨】 

 本研究は２年間に渡り行った実践をもとにしている。２０１７年度は６年生，２０１８年度は

３年生を対象として行った。プログラミング的思考を育てるためにどのような指導法が有効かの

試行である。 

 プログラミング的思考の基本となる「順序」「反復」「分岐」という考え方を，プログラミング

教材を用いてのスモールステップの学習を行うことで体験させることで，プログラミング的思考

を児童に身に付けさせることができた。 

 また，デジタル教材のみでなく，紙で作ったアナログ教材との併用が，児童の集中力を増すと

いう効果を生むことが分かった。 

 

【キーワード】 

「主体的・対話的な学び」「スモールステップでの学び」「イメージの明確化」「アナログとの

併用」 

 

1. はじめに 

「情報活用能力」育成の端緒として，

小学校ではプログラミング体験を通した

学習活動（プログラミング教育）が必修

となっている。今回の取組ではコーディ

ングを学ばせることではなく，「プログラ

ミング的思考」を育成することをねらい

としている。 

 

2.研究仮説 

プログラミング教材を用い，基本的な

プログラミングの考え方である「順序」

「反復」「分岐」の意味をスモールステッ

プで学ばせながら，コンピュータ上のキ

ャラクターに意図した動きをさせるため

の指示の組み合わせを繰り返し検討させ

ることで，児童のプログラミング的思考

を育てることができる。 

 

3. 研究の方法 

担任したる６年生（２０１７年度）と３

年生（２０１８年度）を対象に，C 領域の

活動として自作した単元を実施した。そ

れぞれの児童が活動の中で作成したプロ

グラムと単元終了後に行った児童へのア

ンケートにより，取組の成果を評価した。 

 

４. 研究の実際 

～２０１７年度の取組～ 

①プログラムの存在と意味を知る場面  

身の回りにプログラムが数多く存在し

ていることを知り，目的に合わせて順序

立てて動きを計画することがプログラミ

ングであるということを知る時間として

設定した。 

②プログラミング教材の基本的な構成を

理解する場面 
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 学習支援サイトを利用しプログラミン

グ教材の基本的な構成の理解を目指した。 

  また，利用したサイトは，構成が「問

題の提示→手順の検討→修正」となって

いることや，出てくる問題が難易度順に

なっているなど，今回の取組の趣旨に合

致しているものを選んだ。 

③基本的な指示の効果を理解する場面  

 児童がタブレットを用いて、プログラ

ミング教材「スクラッチ」に触れ基本的

な指示の効果を理解することを目指した。 

授業ごとに，教師が選定した５つの指

示を取り上げて学習を行った。 

各授業では，取り上げた指示の効果を

知る前半と指示を用いて課題を解決する

後半に分けて学習を進めた。各授業とも

後半の活動は「ペアによる課題解決の方

法の検討→検証→修正→ペア間・全体で

の情報共有」という流れで統一した。課

題は取り上げた指示でできる簡素な内容

とし，児童にどんなプログラミングをす

ればよいか見通しをもつよう促した後，

教師が組んだプログラムを動かして見せ

た。 

④習得した指示を用いて，課題解決の手

順を考え検証し，修正・改善を図る場面  

  第三次で習得した指示を組み合わせ，

難易度の高い課題に，ペアで取り組む場

面である。 

問題は物語として提示した。理由は，

自ら内容を読み取り，ゴールとなる姿を

思い浮かべ，解決に向けた手順を考える

ことでプログラミング的思考をうながす

と考えたからである。 

⑤プログラミング的思考の評価場面 

 個別のプログラミング的思考の様子を

知るために，一人一台 PC を使える環境

とした。第四次までと違い，教師側から

データを配付することはせず，基本的な

形式を示すのみとして，アレンジは自由

とした。 

～２０１８年度の取組～ 

教科の教材を取り上げる  

東京書籍「新しい国語」３年生の物語

教材である「サーカスのライオン」を取

り上げた。児童は物語の一場面をアニメ

ーションとしてプログラミングする活動

を行った。 

アナログ教材の併用  

プログラミング教材に登場する，指示の

書かれたブロックと同じ形をした紙のブ

ロックを教材として使用した。紙のブロ

ックには付箋のりが塗ってあるため，児

童は何度もブロックの組み合わせを考え，

組み替えることができる。そのため，取

り上げられた物語の場面を正確に再現し

ようと何度も紙のブロックを何度も張り

替えながら検討し，再び画面に戻るとい

う往還を繰り返していた。 

 

５. 研究の成果 

・スモールステップでプログラミングの

体験をすることで「順序」「反復」「分

岐」の意味を理解し，意図した動きを

させるために活用できた。  

 ・学習を進めていく中で，児童は各次の

解決イメージを明確に持ち，高い意欲

をもって解決に向けた手順を検討・修

正できた。 

 ・デジタルとアナログの併用で活動と検

証を行うと，画面上だけの作業よりも

集中して取り組むことが分かった。  
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ロボットのプログラミングを取り入れた 

総合的な学習の時間の単元開発と実践 

 
Development and Practice of a Teaching Unit of Integrated Study Incorporating Robot Programming 

 
長谷川 春生１）      嶋田 賢太郎２） 

Haruo HASEGAWA１）    Kentaro SHIMADA２） 
富山大学大学院教職実践開発研究科１） 

Graduate School of Teacher Training Development, University of Toyama１） 
高岡市立二塚小学校２） 

Takaoka City Futatsuka Elementary School２） 
 
【要旨】 
小学校６学年の総合的な学習の時間において，ロボットのプログラミングを取り入れた単元を開発

し，授業実践を行った。児童は，ロボットを動作させるためのプログラミングの体験を通して，コン

ピュータはプログラムにより動作していることを理解した。次に，自分たちの身の回りの家電製品に

ついて調べる活動を行い，コンピュータによって家電製品が便利になっていることを理解した。その

後，コンピュータによって生活がどのように変化したのかを考えた上で，Society5.0 に関するビデオ

の視聴を行い，今後の自分たちとコンピュータ等との関わりを考えた。学習プリントの記述や質問紙

調査の結果からは，児童はプログラミングの体験にも，その後の学習にも意欲的に取り組み，コンピ

ュータの果たす役割等について理解が深まったことが示唆された。 

 
【キーワード】 
小学校 総合的な学習の時間 プログラミング教育 ロボット タブレットPC  

 
1．はじめに 

小学校学習指導要領（平成 29 年告示）で

は，各教科等の特質に応じて，「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」を計画的に実施することが示された。

総合的な学習の時間については，「プログ

ラミングを体験することが，探究的な学習

の過程に適切に位置付くようにすること」

が示されている（文部科学省 2017）。 
伊東・長谷川（2018）は，総合的な学習

の時間において，児童がロボット掃除機を

動かすためのプログラミングを体験し，そ

の後，身の回りにあるコンピュータが内蔵

された家電製品を調べる活動を行い，それ

らの体験等を基に自分たちとコンピュー

タとの関わりを考える授業実践を行った。

児童はプログラミングの体験を通して，コ

ンピュータへの興味・関心を高め，それぞ

れにコンピュータとの関わり方を考える

ことができた。 
本研究ではロボットを動作させるプログ

ラミングの体験を取り入れるが，モーター

により動かすだけではなく，LED の点灯，

LED マトリクスの表示，音の出力等も取り

入れることとした。さらには，このような

学習を生かして，自動車の自動ブレーキや

ロボット掃除機を動作させるプログラム

の一部を作成する活動も取り入れた。そし

て，そのことによるプログラミングへの興

味・関心や，プログラミング的思考の育成

について授業実践を通して明らかにした

いと考えた。 
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2．単元開発 

（1）対象学年と単元名 

対象は小学校 6 学年，単元名は「わたし

たちのくらしとコンピュータ」である。 
（2）指導計画 

指導計画は表 1 のとおりである。 
（3）使用する機器とプログラミング言語 

ロボットは Makeblock が開発した

mBot であり，LED マトリクスを取り付

けて使用する。プログラミング言語は，

ビジュアル型プログラミング言語である

mBlock Blockly を iPad にインストール

して使用する。iPad は児童 1 人に 1 台

を，mBot は児童 2 人に 1 台を配当する。 
3．対象児童と実施期間 

授業実践の対象児童は，公立小学校 6 学

年１学級 32 名であった。実施期間は，2019
年 6 月から 7 月であった。 
4．結果と考察 

児童は，教師がプログラミングしたロ

ボットの動作に興味・関心を持ち，児童

それぞれがロボットの動作を考え，プロ

グラムを作成することができた。また，

その学習を生かして，自動ブレーキやロ

ボット掃除機の動作の一部を実行するプ

ログラムについても，多くの児童が自ら

考えることができた。 
身近な家電製品について調べる活動で

は，掃除機，冷蔵庫，炊飯器等について

今と昔を比較して，コンピュータにより

便利になっていることを理解することが

できた。また，Society5.0 に関わるビデ

オ視聴を通して，自分たちの未来とコン

ピュータの関係についても考えることが

できた。 
今後，学習プリントや質問紙調査の結

果を基に詳細な分析を進めたい。 
謝   辞 
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文部科学省（2017），小学校学習指導要領

（平成 29 年告示），東洋館出版社 
伊東史子，長谷川春生（2018），プログラ

ミングを取り入れた総合的な学習の

時間に関する研究－小学校第 6 学年

「わたしたちのくらしとコンピュー

タ」の授業実践を通して－，日本デジ

タル教科書学会発表予稿集第 7 号

2018 年度年次大会（富山），pp.87-89 

表 1 指導計画 

時 主な学習活動 

1 

2 

・プログラミングによりロボットを動作さ

せたいと考え，ロボットを動かす方法，LED

の点灯方法，LED マトリクスの表示方法，

音の出力方法，動作を繰り返す方法につい

て学習する。 

3 

4 

・超音波センサーの反応により動作をスタ

ートさせるための条件分岐の方法につい

て学習する。 

・学習した内容を基に，何かが近づくと様々

な動作をするロボットのプログラミング

を行う。 

・完成したプログラムで動作するロボット

を互いに見合う。 

5 

6 

・自動車の自動ブレーキ，ロボット掃除機を

動作させるプログラムの一部を，今までに

学習した内容を基に考え，完成させる。 

7 

8 

・プログラミングを体験して分かったこと

や思ったことを話し合う。 

・身近な家電製品の昔と今の比較を通して，

コンピュータによって家電製品がどのよ

うに便利になったのかを調べる活動を行

うことを決め，活動のグループを作り，計

画を立てる。 

9 

10 

・グループごとに，対象とした家電製品につ

いて調べ，その結果をまとめる。その際，

家庭学習として，対象とした家電製品が今

と昔でどのように違うかを家の人にイン

タビューした結果も取り入れる。 

11 

12 

・調べてまとめた結果について発表し合う。 

・発表内容を基に，自分たちの暮らしがコン

ピュータによってどのように変化したの

かを考える。 

13 

14 

・Society5.0 に関するビデオを視聴する。 

・これからの自分たちの未来とコンピュー

タとの関わりについて考える。 
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次期学習指導要領における高等学校数学科授業の 

コンピュータ活用に関する整理と展望 
—数学史を活用した「仮説の確認ツール」と「数学的コミュニケーションの説明ツール」に焦点をあてて— 

Arrangement and Prospects Concerning Computer Utilization of Math. Lesson of High 

School in the New Ministry’s Curriculum Guidelines 

: Focusing on “Hypothesis Confirmation Tool” and “”Explanatory Tool of Mathematical 

Communication” Utilized History of Math. 

 

風間 寬司                    小倉 良介 

Hiroshi KAZAMA               Ryosuke OGURA 

        福井大学             福井大学大学院教育学研究科院生 

    University of Fukui         University of Fukui Graduate School of  

                      Education Master’s Program 

 

【要旨】 

本稿は，平成 30 年告示の文部科学省高等学校学習指導要領数学におけるコンピュータの活用

の在り方の整理とその具体例を検討した。特に「教具としての活用」において仮説を確認する数

学的活動と幾何学的意味から代数的意味を説明する数学的活動の道具として動的数学ソフトウ

ェア（以下幾何ソフト）を位置づけて，コンピュータに支援された協調学習を構想した。高等学

校数学A「図形の性質」において数学史を活用した√𝑎の作図と√𝑎𝑏の作図の価値と，図示された

相加平均・相乗平均の解釈により，高等学校数学Ⅱ「いろいろな式」における相加平均と相乗平

均の不等式の学習において，幾何ソフトの支援力を生かした相互補完的な教材構成が可能である。 

 

【キーワード】 

コンピュータ 動的数学ソフトウェア 学習指導要領 高等学校数学科 教具としての活用 

 

1. 高等学校学習指導要領数学編に

おけるコンピュータの位置付け 

平成 30 年公示高等学校学習指導要領

1)において，「問題設定‐問題解決‐新た

な問題の発見」の学習過程が一層重視さ

れている。また，情報機器の活用等に関

する配慮事項として，「各科目の指導に当

たっては，必要に応じて，コンピュータ

や情報通信ネットワークなどを適切に活

用し，学習の効果を高めるようにするこ

と」とあり，「など」には，電卓（グラフ

電卓を含む）が含まれる。 

そこで，本稿においては，CSCL2)(コ

ンピュータに支援された協調学習 )の視

座から，主体的に図に働きかけ，対話的

で深い学びの実現を目指す。コンピュー

タの活用がもたらす学習形態の多様な可

能性に焦点を当てる。高等学校数学 A と

高等学校数学Ⅱの科目間で内容の関連付

けを行うために，数学史を活用 3)する。 

 

2. 実践案について 

2.1 数学史とコンピュータの活用意図 

パッポスの「数学集成」第Ⅲ巻で示さ

れた平均の理論 4)を，発見した数学的性

質を再解釈する学習活動にコンピュータ

を「学習者が設定した仮説を確認するツ

ール」として，また，また，「数学的コミ

ュニケーションにおける説明ツール」と

しても活用する。 
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2.2 授業実践案 

高等学校数学Ⅱにおいて，初めて相乗

平均の考え方を学習する。生徒の平方根

の捉えは次の 2 通りが考えられる。「2 乗

して𝑎になる数が𝑎の平方根である」とい

う 2 乗の逆演算とする代数的な捉え方の

他，「面積が𝑎である正方形の一辺の長さ

が√𝑎である」という幾何的な捉えである。 

これらの代数的，幾何的な平方根数を

統合的に捉え直す場面として，高等学校

数学 A「図形の性質」の「方べきの定理」

を取り上げる。その際，数学Ⅱ「いろい

ろな式」における相加平均と相乗平均の

大小関係を可視化できる構成を検討する。 

本時の目標は「√𝑎𝑏の意味を幾何学的

かつ代数学的に捉え，相加平均と相乗平

均の大小関係の成立を理解する」である。 

直径が𝑎 + 𝑏である円について，方べき

の定理を利用すると HC = √𝑎𝑏 となる長

さが作図できる。√𝑎𝑏という長さは面積

𝑎𝑏の長方形と等積の正方形の一辺である

と解釈できる。数学史を参照すると√𝑎𝑏

が長方形の正方形化の結果として図示さ

れるユークリッド「原論」第Ⅱ巻の命題

14「与えられた直線図形に等しい正方形

をつくる」がある。等積変形を用い，√𝑎𝑏

が作図されている。 

同じ√𝑎𝑏という数を導き出しても，そ

れが計算の結果であるか，面積を表した

ものであるかによって見え方が異なる。

方べきの定理を用いて導かれる等式

 HC2 = 𝑎𝑏は正方形の面積と長方形の面積

の相等関係と解釈することが，この後に

幾何ソフトでの操作を理解するために必

要である。√𝑎𝑏の取り得る値の範囲が𝑎: 𝑏

の比によってどのように変化するか，幾

何ソフトの GeoGebra を用いて，動的に

検討することが可能である。√𝑎𝑏が最大

となるのは𝑎: 𝑏が 1:1 になるときで，その

長さは半径と等しくなる。そして半径は

 (𝑎 + 𝑏) 2⁄  と表せ，𝑎: 𝑏の比が偏るほど

HC = √𝑎𝑏は小さくなっていくことから

 

(𝑎 + 𝑏) 2⁄ ≧ √𝑎𝑏 （等号成立は𝑎 = 𝑏） 

が導かれ，数学Ⅱで扱う相加平均と相乗

平均の大小関係の初等幾何的な証明とな

る。方べきの定理により√𝑎𝑏が作図可能

になることの定着を図るため「与えられ

た長方形と同じ面積の正方形を作図せよ」

という作図題に取り組ませる。 

 

3. 結論 

相加平均と相乗平均の大小関係を考察

するために，幾何ソフトの連続変形機能

を活用して，作図した√𝑎𝑏の意味の再解

釈を行うこと。また，他者に説明する際，

「数学的コミュニケーションにおける説

明ツール」として，必要に応じて幾何ソ

フトを使用すること。の２点が有効であ

ると考えられる。 

 

4. 参考・引用文献 

1)文部科学省（2019），高等学校学習指導

要領（平成 30 年告示）解説 数学編 

2)R.K.ソーヤー編(2014)，学習科学ハン

ドブック〔第二版〕，北大路書房 

3)金子忠雄監修，風間寛司他（2002），学

びの数学と数学の学び，明治図書，

pp.124-129 

4)ボイヤー（1984），数学の歴史 2 ギリ

シヤ後期から中世ヨーロッパまで ,朝

倉書店,pp.96-98 

幾何ソフト：https://www.geogebra.org/ 
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地域の観光資源を SNS で発信する英語の授業の構築に向けて 

Designing English classes about broadcasting community resources via SNS 

 

岩本 昌明 

Masaaki IWAMOTO 

 

上市高等学校 

Kamiichi Senior High School 

 

【要旨】 

地域の観光資源を英語で SNS などを使って発信する授業の設定を検討したいと発表者は考え

ている。この授業開設するために想定される課題や問題点を明らかにし、改善や克服すべき点に

ついて発表を行う。まず授業開設に関する前提条件および開設を検討するに至った経緯を紹介し、

次にSNS などの使った授業又は取組の先行事例を紹介する。そしてSNS などを活用して発信型

の授業を設定するために、生徒や英語科教員の意識調査を実施し、その集計と分析を紹介する。

地域の観光資源を英語で SNS などを使って発信する授業の構築とその素材を活用してデジタル

教材の運用や開発に向けた取組の可能性について考えたい。 

 

【キーワード】 

デジタル教材  SNS 地域の観光資源 発信型英語授業 学校設定科目(教科)  

 

1. はじめに 

平成３０年度まで高校３年次で「英語

研究」という選択科目を学校設定科目と

していた。この授業の一環として、新規

来県の ALT に対して「Let's challenge！

日本語教師」という講座を夏季休業中に

実施していた(注１)。生徒が先生役とな

り、生徒役の新規 ALT に簡単な日常会話

をはじめ日本語や衣食に関連する日本文

化を紹介してきた。生徒と新規 ALT との

コミュニケーション活動や異文化理解の

場として国際理解教育の１つとして位置

付けていた。 

 

2. 地域の観光資源を SNS で発信する

先行事例 

２０２０年の東京オリンピック開催に

合わせ海外旅行者の増加が見込まれてい

る。旅行者の訪日前の情報収集源は、ア

ジアは Facebook、アメリカは YouTube

が多い傾向がある(注 2)。 

主体的で対話的な深い学びのアクティ

ブ・ラーニングの流れで、高校生が地域

の観光資源を SNS で国内外に発信する

先行事例が数多くあることも分かった。 

三ツ橋明子(JTB 主任研究員)は商業科

の教科「観光ビジネス」に関連して学習

指導要領の改訂を踏まえ、現行の「観光

教育」の現状と課題を丁寧に整理してい

る(注 3)。 

奈良県では、高校生が地域の魅力をフ

ェイスブックやツィッターなどの SNS

で投稿する「高田（TAKADA）元気発信

プロジェクト」を行った(注 4)。 

大分県では、高校生が爽やかフルーツ

パフェを開発し SNS 映えを意識した「発

信を」を行った(注 5)。  

神奈川県では、高校生 外国人「おもて

なしアイデア」コンテストを実施し、高

校生ならではの感覚で地域を発見し、自
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由な発想で外国人の観光客や友人を「お

もてなし」するアイデアを募集した(注 6)。 

岐阜県ではバス旅考案に会員制交流サ

イト（SNS）を使い情報発信で若い世代

への PR を狙う企画が行われた(注 7)。 

静岡県立掛川西高等学校のパソコン部

が TechAcademy と協力し、3 か月かけて

地元の魅力を発信する「掛川観光ナビ」

という Web サイトをオープンした(注 8)。 

加西市の観光大使による SNS の発信

など自治体の取組に広げると枚挙にいと

まがない(注 9)。 

 

3. SNS で発信する英語の授業の構築

に向けて 

先行事例は大きく２つに分類すること

ができる。 

①高校生のアイデアを採用し、新聞社や

外部の団体が SNS 等による情報発信を

行った事例。 

②高校生自らがプログラミング等を学び、

技術的なサポートを得ながら高校生によ

る SNS 等の情報発信を行った事例。 

 

4. SNS で発信する英語の授業の構築

に向けてのアンケート集計と分析等 

高校生（①～④）と英語科教員（⑤～

⑧）にアンケートを実施した。アンケー

ト方法は、無記名による複数選択肢と５

段階評価と自由記述の併用とした。 

①SNS で地域の観光資源を英語で発信

したいか。 

②SNS で発信する地域の観光資源とし

て何（どこ）があるか。 

③どのような手段や方法の SNS で発信

したらよいか。 

④SNS で地域の観光資源を発信すると

きの問題点や課題は何があるか。 

➄SNS で地域の観光資源を発信する英

語の授業を構築したいか。 

➅スマートフォンやタブレットなど携帯

デバイスを SNS 発信型の授業に活用で

きるか。 

⑦地域の観光資源はデジタル教材化とし

ての可能性はあるか。 

⑧SNS で発信する英語の授業を構築す

る上での問題点や課題は何があるか。 

 

5. 参考サイト、参考文献等 

(注 1)「国際教育 2018 54 号」p16 富山

県高等学校国際理解教育研究会 

(注 2) アウンコンサルティング調べ  

https://www.auncon.co.jp/corporate/201

9/0528.html 

(注 3)サイト名：JTB 総合研究所 

https://www.tourism.jp/tourism-databa

se/column/2018/11/tourism-education-h

igh-school/ 

(注 4) サイト名：観光 Re デザイン 

https://kankou-redesign.jp/pov/6832/ 

(注 5)サイト名：大分合同新聞 

https://www.oita-press.co.jp/101000000

0/2018/08/23/JD0057237292 

(注 6) サイト名：神奈川県観光企画課 

http://www.pref.kanagawa.jp/ 

docs/ya3/cnt/f80022/p994855.html 

(注 7) サイト名：岐阜新聞 Web 

https://headlines.yahoo.co.jp/ hl?a=20 

190724-00158806-gifuweb-l21 

(注 8) サイト名：TechAcademy マガジン 

https://techacademy.jp/magazine/22366 

(注 9)サイト名：新聞神戸 NEXT 

ttps://www.kobe-np.co.jp/news/hokuba

n/201903/0012162293.shtml 

(注 1~9)の URL は 2010.07.31 アクセス 

なお URL は削除変更等がありえます。 
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地域を題材とする映像制作の授業実践報告：
大学での取り組み

Practice Report on Video Production Course concerning Local Issues in College

一戸　信哉
Shinya ICHINOHE

敬和学園大学
Keiwa College

【要旨】
撮影・編集に関する機材の普及により、学校での学びの中に映像制作が取り入れられる
ようになって久しい。映像制作は、映像の中に混じり込む作為を自覚させ、メディアリテ
ラシーの向上にも役立つものと期待できる。しかしながら、小学校から大学まで、映像制
作が教育活動に幅広く利用されているとはいいがたい。その一方で、パーソナルな機器が
高度化し、個人的に撮影し編集された映像が社会には広く流通し、それらが大量に消費さ
れている。いいかえれば、「発信する個人」のメディアリテラシーが、教育上の大きな課
題となっているといえよう。
本報告では、地域を題材としてドキュメンタリー映像の制作を大学で指導してきた報告
者の立場から、その実践内容を報告する。

【キーワード】
メディアリテラシー、映像制作、地域映像

1. はじめに
撮影・編集に関する機材の普及により、

学校での学びの中に映像制作が取り入れら
れるようになって久しい。映像制作は、映
像の中に混じり込む作為を自覚させ、メ
ディアリテラシーの向上にも役立つものと
期待できる。しかしながら、学校への機材
の配備には予算上の制約が大きく、小学校
から大学まで、映像制作が教育活動に幅広
く利用されているとはいいがたい。その一
方で、スマートフォンなどのパーソナルな
機器が高度化し、個人的に撮影し編集され
た映像が社会には広く流通し、それらが大
量に消費されている。いいかえれば、「発
信する個人」のメディアリテラシーが、教
育上の大きな課題となっているといえよ
う。
本報告では、地域を題材としてドキュメ

ンタリー映像の制作を大学で指導してきた
報告者の立場から、その実践内容を報告す
る。

2. 大学教育におけるドキュメンタ
リー制作の現状
ドキュメンタリー映像の制作は、全国の

大学で取り組みの事例が見られ、記者出身
の教員などの指導により、「社会派」の作
品も多く制作されている。学生たちは制作
活動を通じて、戦争、歴史、人権などの
ハードなテーマについて理解を深めている
が、当初から学生の関心が高いとは限らな
い。むしろ撮影を始めてから、テーマに関
する文献等の調査と撮影活動が「車の両
輪」となって進行することもある。特に地
方の大学においては、地域を題材としたド
キュメンタリー制作は、地域への理解と関
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心を高める有効な手法となりうるが、一部
の意欲的な大学を除けば、地方大学での実
践例は少ない。

3. 集中講義での取り組み
敬和学園大学では、2012年から夏と冬の

集中講義（当初「現代メディア論」として
開講したが、2020年度より「映像制作」と
なる）の授業での映像制作をスタートさせ
た。4日間で、企画、撮影、編集、上映会
までをパッケージとして実施している。
初日の企画段階で、取材先にアポイント

メントを取るとともに、基本的な撮影技法
を学ぶ。テーマは担当講師により若干異な
るが、おおむね「新発田を知る」をテーマ
とし、地元新潟県新発田市からテーマを見
つけるように指導している。短時間で仕上
げる必要もあるため、大掛かりなリサーチ
の必要のあるテーマはできるだけ避け、地
域の食べ物や文化について、関係者にイン
タビューするとともに、それらに関する学
生たちの「体験」自体を映像化した作品を
多く制作している。

2日目に撮影に行って、その後3日目から
4日目にかけて編集作業を行う。編集は現
在、Adobe  Premiere  Elementsを利用してい
る。4日目の午後に完成させたものを上映
する。たいていの場合には、「雑観」と呼
ばれる、対象物それ自体とは異なる周辺の
風景などを撮った映像が足りず、編集を始
めてからの追加撮影が必要になることが多
い。レポーター役の学生が登場する映像を
追加撮影する場合、最初の撮影時と同じ服
装をしてもらう必要もある。こうした撮影
過程を経て編集を進めていくと、映像は撮
影された時系列で並んでいるとは限らない
ことが理解されるとともに、こうした作為
が倫理的に許される限界点についても、考
えることになる。

４.歴史や地域課題に関する映像制作
集中講義で学んだスキルをもとに、ゼミ

などに参加する学生は、より本格的なド
キュメンタリー課題の制作に取り組んでい
る。スタディツアーなどの成果として、中
山間地域のさまざまな課題を映像化する場
合もあれば、ゼミの中で県内で取材可能な
テーマを発掘して、本格的なドキュメンタ
リー制作にチャレンジする場合もある。
2017年度には、新潟県見附市在住の満州開
拓経験者に取材した「見附と満蒙開拓団」
を制作した。この作品は平和祈念資料館
（東京都新宿区）で、数度に渡って上映さ
れている。
こうした制作活動では、３に挙げた集中

講義で習得したスキルが生かされるととも
に、地域課題や歴史に関するこれまでの学
びを活かし、さらに学び直すことにもつな
がっている。

５.おわりに 
大学での地域を題材とする映像制作は、

学生の地域理解とメディア・リテラシーを
高める手法と期待できる。撮影機材の確保
や取材時の交通費は、継続的課題である。
今後は高校の「探求」などを通じて、高

大連携その他の協力を進め、さらに上映会
を実施して、生徒・学生が地域理解とメ
ディア・リテラシーを向上させる取り組み
に発展させることが必要になるだろう。

６.参考文献
徳永博充「学生のドキュメンタリー制作に
よる学び2015年・2016年の実践から」『広
島経済大学創立五十周年記念論文集』
（2017年)

一戸信哉「教育　『発信者』としての大学
生はどうあるべきか」藤代裕之編著『ソー
シャルメディア論  改訂版』（2019年、青弓
社） 

本研究はJ S P S科学研究費補助金（科研費） 

18K12000の助成を受けたものである。
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ICT機器の安全利用を促すための小学校高学年向け 

アナログゲーム教材の開発 

Development of analog game materials for upper grade elementary school students to 

promote safe use of ICT equipment. 

 

花田 経子 

Kyoko HANADA 

 

岡崎女子大学 

Okazaki Women’s University 

 

【要旨】 

教育活動における ICT の利活用を促進し、子どもたちの情報活用能力を高めることが学習指

導要領で求められている一方で、低年齢の子どもたちのスマートフォン所有率があがり、SNS

をはじめとしたインターネットの利用が急増している。小学校や中学校の教育現場では、SNS

利用の問題については、いじめ問題への対応が急務であるとして道徳教科の枠組みの中で実施さ

れている。一方で、ICT機器の安全利用についての教育は総合的な学習の時間の中で、警察署や

外部ベンダー企業に委託した安全講話の一環で実施していることが多い。本稿では、この安全講

話を委託される側の警察（愛知県警察：サイバー犯罪対策課啓発係）からの依頼をもとに、小学

校高学年向けの情報モラル用のすごろく型ゲームを共同開発した。この教材では、ゲーミフィケ

ーションの要素を活かして教材導入のハードルを下げるとともに、子どもたちの話し合いを促す

工夫を含め、教諭自身が指導案を作成しやすい工夫をいれている。 

 

【キーワード】 

情報モラル教育、アナログゲーム、情報セキュリティ、愛知県警察、サイバーポリスゲーム 

 

1. はじめに 

教育活動に ICT機器を利活用していく

ことが、小学校以降の学習指導要領の中

に組み込まれて久しい。現行学習指導要

領にてインターネットによる調べ学習な

どを一度以上体験してきた子どもたちは、

すでに大学へ入学している状況である。

児童生徒の情報活用能力はともかく、学

校教育において ICT機器を学習活動に用

いることについては、以前に比べれば定

着してきていると考えられる。 

一方で、子どもたちをとりまく環境は

ここ数年で激変している。内閣府の H30

年度の調査によれば、インターネットへ

の接触自体は 0 歳から始まっており、5

歳の利用率が 67.8％となっている。小学

生のインターネット利用率も高く、加え

て自身の専用のスマートフォンを持って

いる比率は 35.9％となっており、この傾

向は強まる一方である。中学校・高等学

校だけではなく、小学校においてもスマ

ートフォンの利用に関するトラブルは指

導者側の強い関心をもたらす事項であり、

筆者はその影響で教職員向けの情報モラ

ル研修の依頼がこの一年で増加している。 

現行の学習指導要領ならびに新学習指

導要領においては、情報機器の安全利用

と情報社会へ参画する態度の醸成として

“情報モラル”が位置付けられている。

情報モラルの枠組みの中には、ICT 機器
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の安全な利用方法が含まれており、学問

的には情報セキュリティに該当する要素

も含んでいる。情報セキュリティは、利

用者側がリスクを自身でとらえてそれに

対して管理を行っていくことを前提とし

ている。管理をどのように実施していく

かは、リスクが変化していくため常に考

えていかねばならない。そこで、ICT 機

器の安全な利用について、児童生徒が自

ら考えていくような教材を開発した。 

 

2. 愛知県警察『サイバーポリスゲーム』

開発 

平成 30 年 10 月上旬に、愛知県警察サ

イバー犯罪対策課対策係の課員から、小

学校高学年向けのボードゲームを作ろう

と考えているという相談を受けた。小学

校高学年や保護者に向けて、各署が実施

している“サイバー安全講話”の代わり

になるものを考えているということであ

った。ここ数年体育館などにおいて、講

話形式での授業形態がとても難しいと感

じているとのことであり、そのためにゲ

ーム形式で学ぶ教材を作りたいとのこと

で、課員が制作したすごろく型ゲームを

紹介された。 

すごろく型のボードゲームは、児童の

授業へのモチベーションを高めるため、

なるべく教室で教諭自身が授業において

用いることのできる教材にすることに決

めた。 

主な構成は、下記のとおりである。 

(ア) すごろくの盤面 

(イ) さいころ・コマ・取扱説明書 

(ウ) 問題発生カード 

(エ) クイズカード 

(オ) インターネット 5 つの約束 

(カ) ワークシート 

(キ) 盤面・クイズ・問題発生カードの

解説 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 サイバーポリスゲームの一覧 

このサイバーポリスゲームで最も重要

なところは、『インターネット 5 つの約束

（人を傷つけない、自分の情報を教えな

い、インターネットで知り合った人と会

わない、人のパスワードなどを勝手に使

わない、困ったことが起きたらすぐに大

人に相談する）』という基本的な考え方を

作り、問題発生カードで扱われるケース

(実際の相談事例をもとに作成)にむすび

つけたことである。児童が問題発生カー

ドから、インターネットを利用する際に

どのようなリスクがあるのかを自ら考え、

約束という根本的なルールをもとにどの

ような行動をすればよいのかを学ぶこと

ができるように配慮した。加えて、ワー

クシートを用意することで、授業での利

用をしやすくしている。 

このサイバーポリスゲームは、愛知県

警察から平成 31 年 2 月に公表され、す

でに多くの小学校や PTA などで利用さ

れている。 

今後は、問題発生カードの改訂版など

を検討していく予定である。 

 

3. 謝辞 

愛知県警察サイバー犯罪対策課対策係

の警察職員ならびに、トライアル実施に

協力いただいた愛知県清須市西枇杷島小

学校の皆様に感謝申し上げる。 
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学習ツールとしてのタブレット PCの活用法  

－新潟市小学校教育研究協議会情報教育部の取組から－ 
How to use a tablet PC as a learning tool 

－From the action of the Niigata City Elementary School Education Research Council Information Education Department－ 

 

齋藤 裕一 

Yuichi SAITO 

 

新潟市立大形小学校 

 Niigata City Municipal Ogata Elementary School 

 

【要旨】 

新潟市には，研究組織として，70 年の歴史を誇る「新潟市小学校教育研究協議会」が組織さ

れている。市内の小学校の全教職員が，20 ある教科・領域の研究部のいずれかに所属し，年 9

回の「市小研の日」において，主体的に研究に取り組んでいる。また，その成果を発表する場と

して，「研究発表会」を開催し，各研究部の取組を共有している。 

齋藤が部長を務める情報教育部において，昨年度の研究発表会で，「子どもの学びを支える授

業づくり～タブレット PC の活用を通して～」の研究主題のもと，4 実践を発表した。どの実践

も，教科のねらいに迫るべくタブレット PC が学習ツールとして効果的に活用することができ，

「一つ進歩した道具として」「自然な存在として」「コミュニケーションツールとして」の役目が

あることが明らかになった。 

今回，学習ツールとしてのタブレット PC の活用法を紹介すると共に，新潟市には，主体的に

学ぶことができる研究組織の市小研があること，さらに，情報教育部が新潟市の情報教育をリー

ドしていることも伝える。 

 

【キーワード】 

タブレット PC  学習ツール  活用レシピ  新潟市  研究組織 

 

1. はじめに 

文部科学省では，「次期学習指導要領実施に

向けた普通教室のICT環境整備(Stage1～4)（図

1）」を基に，次期学習指導要領の実施には，

“Stage3”(1)電子黒板(大型提示装置でも可），

(2)1人 1台可動式PC(タブレット PC），(3)無線

LAN（Wi-Fi），(4)個人フォルダ(eポートフォリ

オ）の環境整備が早急に必要だとしている。 

新潟市内の小学校は，ようやく「Stage2」の

段階となり，小学校1校につき，タブレットＰ

Ｃ16台が整備され，2～3人のグループで 1台

のタブレット PC が使用できる環境となった。

だが，導入されたタブレット PC を積極的に用

いる教師とそうでない教師の二極化が新潟市

の現状として見られる。 

 

２. 市小研情報教育部としての取組 

情報教育部として，多くの教師にタブレット

PC を学習ツールとして効果的に活用してもら

いたい，そのためには，学習指導に効果的に働図1 
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く活用法を発信していく必要があると考えた。 

まず，情報教育部員一人一人が，タブレット

PC を活用した授業実践をして，「何のために」

「何を用いて」「どう使うか」の 3 つの視点で

「タブレットPC活用レシピ」にまとめた。 

その後，数

多くの実践

の中から，4

実践を基に，

明らかにな

ったことを，

およそ3,000人の新潟市の教職員，研究発表会

の参加を希望した保護者に発表した。 

(1) 4実践の概要について 

発表した実践は，国語，社会，生活，体育と，

すべて違う教科であった。3つの視点で授業を

構成し（図 3），タブレット PCを活用したこと

で，学習ツールとしての役目が明らかになった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

一つ目は，デジカメや検索ツール，動画を映

し出せるデジタル教科書，ホワイトボードとし

て，オールインワン的に活用できる「一つ進歩

した道具として」の役目が明らかになった。二

つ目は，学習活動の中で見たいとき，知りたい

とき，調べたいときなど，デジタル機器である

タブレット PC が，教科書や資料集などのアナ

ログ教材と同様に，「自然な存在として」活用

し，学習に役立てていた様子が見られた。三つ

目は，タブレット PC を介して，子どもたちが

積極的につながることができ，「コミュニケー

ションツールとして」の役目があることが明ら

かになり，活発な対話が生むことができた。 

これら３つの役目をもったタブレット PC を

用いて学習したことで，ICTの特性・強みを「主

体的・対話的で深い学び」の実現につなげるこ

とができ，個々の学びの質を高めることができ

た。 

(2) タブレットPC活用レシピを WEBで公開 

研究発表会での提案に留まらず，より多くの

先生方にタブ

レット PCを用

いた授業に取

り組んでほし

いと願い，WEB

において，「タ

ブレット PC活用レシピ（約 90実践）」を公開

した（図4）。右のQRコード

（図5）から，新潟市立総合

教育センターのサイトにリ

ンクし，ダウンロードでき

るようにした。 

(3) 参加者の反応 

発表の中で，人型ロボットによる3つの質問

（○or×）で参加者の実態と反応を見取った。

研究発表会の最後に上記の QR コードを読み込

む場面を設け，即時にレシピを見ることができ

るようにした。多くの先生方のタブレット PC

に対してのイメージが変わり，活用してみよう

という意識へと変わった。 

＜発表の冒頭＞ 

 

 

＜発表の最後＞ 

 

 

３. おわりに 

タブレット PCを含めた ICTを活用すること

を得意とする教員とそう感じない教員の垣根

を少しでもなくす意味でも，今回の研究発表会

の効果はあった。多くの先生方が授業のねらい

に迫るために，タブレット PC を学びのツール

として活用しながら，授業に

取り組むようになってきた。 

今後も新潟市の情報教育を

リードする市小研情報教育部の取組に力を注

いでいく。 

図2 

図3 

図4 

図5 

① タブレット PCを知っている→全員が○ 

② タブレット PCを活用している→やや×が増 

③ タブレットPCを活用するヒントがあった→○が増 
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プログラミング未経験の小学校教員が即座に小学校でプログラミ

ングの授業が行える小学生向けデジタル教科書の開発提供 

Title of this paper 

 

小野 功一郎 

Koichiro ONO 

 

桃山学院教育大学 

St.Andrew's University of Education 

 

【要旨】 

プログラミングを通じて本当に教えるべきことは何なのか？どのように教えればよいのかを

当研究のデジタル教科書でその指導方法を示す。プログラミング未経験の小学校教員が即座に小

学校でプログラミング教育が行える、小学校教員であれば誰もが欲しいと思うデジタル教科書を

開発提供する。 

 

【キーワード】 

小学校プログラミング教育 初等教育 e-Learning  Scratch ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ デジタル教科書 

 

1. はじめに 

プログラマー・ＳＥ育成教育を長年に

わたり携わった筆者がそのノウハウを活

かし初等教育でのプログラミング教育の

デジタル教科書に凝縮した。 

その体系は「総合的な学習の時間にお

いてプログラミングの基礎を学び、それ

を軸としながら、各教科等における多様

なプログラミング教育につなげ、さらに

各教科の特質に応じた見方・考え方を主

体的･対話的で深い学びの中で実現し、各

教科における教育の強みとプログラミン

グ教育とで相乗効果を上げる」である。 

 

2. デジタル教科書を使用してのプログ

ラミング教育の流れ 

デジタル教科書でのプログラミング教

育の流れを示す。 

① プログラミング的思考 

日常の事象を題材にしてデジタル教科

書でプログラミング的思考を学びドリル

で実力養成する。 

② フローチャート  

日常の事象を題材にしてデジタル教科

書でフローチャートにてプログラムの組

み立て方といったプログラミング能力を

学びドリルで実力養成する。 

③ プログラミング基礎  

ＭＩＴが開発したビジュアルプログラ

ミングＳｃｒａｔｃｈの基本的な使い方

からプログラミングまでを総合の時間で

デジタル教科書を使用し学び演習を行う。 

④ 教科と連携したプログラミング  

児童がいきなり各教科で教科内容と同

時にプログラミングを学ぶのではなく、

各教科で学んだ内容を既に修得したプロ

グラミング技術を基にデジタル教科書を

使用しプログラミングして理解を深める。 

⑤ 関連教育  

Society5.0 社会では、ＩＣＴがどのよ

うに使われて私たちの生活をよりよくし

ていくのか？④を通じ Society5.0 社会を
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生きる力を身につける未来教育を行う。 

 

3. 認知的発達とプログラミング教育 

どの段階でプログラミング教育を始め

られるのか？何年生でどのようなプログ

ラミング教育を行えばよいかをピアジェ

(Piaget, Jean)の認知発達段階説にプロ

グラミング教育の流れを組み込んで示す。 

 

歳 

ピアジェの 

認知発達段階 

プログラミング

教育の流れ 

小学 

学年 

0～2 感覚運動的段階   

2～4 

表

象

的

思

考

段

階 

前

操

作

的

思

考

段

階 

象徴的思

考段階 

 
 

４～

7,8 

直感的思

考段階 

1.プログラミン

グ的思考イント

ロ ダ ク シ ョ ン

（生活科） 

2.フローチャー

トイントロダク

ション（生活科） 

1,2 

7,8~ 

11,12 

操

作

的

思

考

段

階 

具体的操

作期 

1.プログラミン

グ的思考（総合

の時間） 

2.フローチャー

ト（総合の時間） 

3.プログラミン

グ基礎（総合の

時間） 

3,4 

4.教科と連携し

たプログラミン

グ（各教科内ま

た は 総 合 の 時

間）  

5.関連教育（各

教 科 内 ま た は

総合の時間） 

5,6 

12～  
形式的操

作期 

配列や予測を含

むプログラミン

グが可能 

 

小学校 1.2 年生は直感的思考段階（外

界を概念化して理解できるようになる時

期）であり、小学校 3～6 年生で具体的操

作期（具体的な物事に対する論理的思考

が可能になる時期）となる。 

小学校 1.2 年生はプログラミング的思

考養成ドリルを用いる。直感的思考段階

の外界を概念化して理解を養うことへの

相乗効果が期待できる。 

小学校 3 年生頃から発達する論理的思

考を養うにあたり、プログラミング教育

は非常に効果的であると言える。物を実

際に動かして考える、数える、量・重さ・

長さを把握する、比喩、論理、比較の理

解をするといった事柄を、プログラミン

グを学ぶことで相乗効果が期待できる。 

形式的操作期にあたる非現実的な前提

に立った推論や抽象的な推論といった配

列や予測等を伴うプログラミングは中学

校以降に行う。 

児童はデジタルネイティブ世代であり、

小学校 1.2 年次から積極的にＩＣＴに触

れる授業を行い、プログラミングの前段

階のＩＣＴスキルの向上をはかる。 

 

4. デジタル教科書 e-Learning 

プログラミング未経験の小学校教員が、

小学校の授業で即座に小学校でプログラ

ミング教育が行える、デジタル教科書

e-Learning を下記アドレスに開設した。 

小野研究室プログラミング講座 

http://ono.from.tv/pgm-edu 

 

5. 生きていくための教養 

内閣府は国の最重要政策の一つとして、

Society 5.0 を掲げている。Society 5.0 社

会を実現するためには２１世紀型スキル

といわれる「生きていくための教養」が

必要であり、そのためにプログラミング

教育は優位性がある。 
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