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はじめに
　文部科学省のGIGAスクール構想によって、全国一斉に一人一台のタブレット型端末と高速ネットワークが導入されること
になりました。熊本市においては、このような「教育の情報化」による学習環境は、児童生徒の資質・能力を育成するために
授業を改善するという目的のために整備されるものです。 

　ICT（情報通信技術）は、その目的を達成するための手段として用いられるものですが、ややもすればICT機器を使用する
ことそのものが目的化され、授業そのものは改善されないということはありはしないでしょうか。また、学年間や学級間で活
用に差が出てしまうことも生じています。これでは、児童生徒の資質・能力を十分に育成することはできないと言えるでしょ
う。 

　これまでも、学校には情報教育の全体計画・指導計画が作成されており、全国共通の実践事例や到達目標が研究されてきた
はずです。しかし、このような問題が生じる背景には、どの学年のどの単元でどのような学習活動を行うのが望ましいのかと
いった授業改善の視点や、児童生徒の資質・能力の向上を目指して指導計画を改善するといったカリキュラム・マネジメント
の視点が不足していたからだと考えられます。 

　そこで、 熊本大学大学院教育学研究科ICT教育チームでは、熊本市の学習環境に合わせた「ICT教育モデルカリキュラム」

を、学校と協働して作成することにしました。これは、あくまでも各学校でのICT教育を推進するための指針にしていただく
ためのものです。本カリキュラムは、「授業改善の視点」「情報活用能力の育成」「プログラミング教育」「校内研修の充実」
の四つの章で構成されており、一つのモデルを示したものです。特に効果的な学習過程と情報活用能力を中核とした学習到達
目標を共有することによって、主体的・対話的で深い学びを実現し、学力向上に資することを目的とします。 

　そのためには、教育行政だけではなく、熊本市の小中学校の全ての教職員の理解と協力が必要です。未来をたくましく生き
抜く子どもたちのために、新しい学習の在り方を皆で考え作り上げていきましょう。 

熊本大学大学院教育学研究科　ICT教育チーム　前田康裕



ICT教育モデルカリキュラム小学校版　2024年度 

 Ver.50で改訂されたポイント 

１、目的に応じたアプリケーションの活用 

　タブレット型端末が導入されて数年が経過し、日常的な活
用が進んでいる状況を見据えて、「情報活用能力育成の段階
表」の中に基礎的な知識・技能としてアプリケーションも入
れて整理しました。また、「学年別年間指導計画」にも教科
の学習の中で使用するアプリケーションも加えています。 

２、ICT活用のステップ 

　（チャプター１:セクション３） 

　より発展的な学習ができるよう「ICT活用のステップ」の
内容を増やしました。 

３、校内研修の充実 

　（チャプター４） 

　　授業改善をより一層推進できるよう「校内研修の充実」
の内容を増やし、具体的な事例を紹介しております。 

４、解説用動画のリンク 

　解説用の動画が視聴できるようリンクを付けました。
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チャプタ 1 

授業改善の視点
　ICTは教育の目標を意識しなければ、使
用することそのものが目的化されてしま
う危険性があります。この章では、主体
的・対話的で深い学びを実現するために
効果的にICTを活用するための授業改善の
視点について考えていきます。 



セクション 1 

協働的な学び
１　授業スタイルを見直す 

　黒板の前で教師が発問や指示を行い、挙手をした子どもが
答えながら授業を進めるという従来の一斉指導の授業スタイ
ルだけでは、主体的・対話的で深い学びを実現することはで
きません。そこで、教師は自らの授業を見直し、授業スタイ
ルを常に研究する必要があります。それは、一つの方法では
なく、学習の目的や子どもたちの実態や学習環境、教師自身
の授業観によって多様なものになるはずです。 

　なお、ICTによる授業改善の解説動画が以下のサイトから
視聴できます。（IDとパスワードが必要です。右下） 

ICTによる授業改善１ 

https://tsubaki2.educ.kumamoto-u.ac.jp:8443/ad-
maICT1.html 

ICTによる授業改善２ 

https://tsubaki2.educ.kumamoto-u.ac.jp:8443/ad-
maICT2.html 

ICTによる授業改善３ 

https://tsubaki2.educ.kumamoto-u.ac.jp:8443/ad-
maICT3.html 

ICTによる授業改善４ 

https://tsubaki2.educ.kumamoto-u.ac.jp:8443/ad-
maICT4.html 
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２　社会的構成主義と協働的な学習 
　認知心理学では「構成主義」という考え方があります。簡
単に説明すると、学習者を「白紙」の状態で知識や情報をイ
ンプットし受動的に蓄えていく存在として捉えるのではな
く、主体的にかかわりながら、体験や既存の知識と関連づけ
ながら知識や情報を構成していく存在であると捉える考え方
です。前者の考え方は「客観主義」と呼ばれ、教える側（教
師）が、効率的に知識や情報を伝達する方法を開発すること
が重要になりますので、いわゆる「教え方」が問われること
になります。一方、「構成主義」では、学習者が、主体的に
世界（人、もの、こと）にかかわっていくことが重視されま
すので、学習者の「学び方」が問われるわけです。 

　「構成主義」が、個の中で知識の構成を行うという立場を
とるのに対して、「社会的構成主義」は、人と人とのかかわ
りの中で知識は構成されていくと論じます。 つまり、協働活
動を行うことによって他者と相互作用を行い、その過程の中
で知識の再構成が可能となると考えるわけです。相互作用の
ためには、それぞれの学習者が自らの考えをもち、それらを
出し合いながら学習を進めることになります。その場合に必
要になるのが「対話」であり、その道具となる「言語」とい
うことになります。こうした考え方に基づいて、協働的な学
びが求められるようになってきているのです。 

３　タブレット型端末の特長 

　主体的・対話的な学びを実現するためには、学習者同士に
よる相互作用が不可欠となります。タブレット型端末は、こ
のような相互作用に向いている道具です。なぜならば、学習
者自らが様々な情報を収集したり、 自分自身の考えや収集し

た情報を見せ合ったりすることが容易にできるからです。　 

　そう考えると、従来の一斉指導の授業スタイルを変えずに
タブレット型端末だけを使おうとしても、その効果は十分に
発揮できるとは言い難いでしょう。まずは、教師自身が学習
に対する見方・考え方を広げ、授業スタイルの幅を広げてい
くことが重要になります。ロイロノートやMetaMoji Class-

Roomといったアプリは、このような協働的な学びを効果的
に行うために日常的に活用されることが望ましいのです。 
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４　振り返り 

　一斉指導ではなく、小集団で常に話し合っていればよいと
いうものでもありません。「対話」は、話し合いを指すもの
ではなく、自己の中に内面化していく活動（内化）を指すも
のだからです。だから、一斉指導の過程の中にも「対話」が
生まれることはありますし、小集団で話し合いをしても、そ
れが生まれないこともあります。 

　また、実際の学習の場面では、内化が生じたのかどうか
を、その場で検証することは難しいでしょう。小集団での話
し合いの中では曖昧になってしまいがちです。だから、話し
合いの後は、「何を学んだのか」ということを記述する必要
が生じてきます。つまり、「対話」においては、「話す」だ
けではなく、「聞く」「書く」ということが極めて重要な要
素になってくることが分かります。 

　そう考えると、学習の最後にしっかりと振り返りの時間を
設け、「自分が学んだ内容（内容知）」と「自分が行った学
習方法（方法知）」について記述することが、児童生徒のメ
タ認知能力の獲得を促していくことになります。メタ認知能
力とは、自分自身が行っている行動や思考そのものを認知の
対象として、自分自身を客観的に認識する能力を指します。 

５　これからの授業づくり 

　重要なことは、対話による相互作用によって、より自分の
考えが変化したり、深まったりするということです。漠然と
していた自分の意見を相手に話してみることによって、考え
がより明らかになるということがあります。また、相手の意
見を聞いてみて「なるほど、そうだな。相手の意見に賛成で
きる。」とか「たしかにそうだが、自分の意見とはここが違
うな。」と自分の考えが更新されていくこともあるでしょ
う。このような相互作用による学習のことを「協働的な学
び」と捉えています。 

　認知心理学者の佐伯胖氏は「人は、教えてもらえると思っ
た瞬間、考えないスイッチが入る。※」という名言を残してい
ます。教師が学習内容を伝えようとすればするほど、児童生
徒は考えなくなってしまうのです。これからの授業において
は、学習者同士の知識をつなぎ合わせて、より高度で深い知
識を構築することが求められているのです。 

　　※中原淳著『知がめぐり、人がつながる場のデザイン』（英治出版）』
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５　「教わる授業」から「学びとる授業」へ 

　前述したことを踏まえると、下の図のように、教師主導の「教わる授業」から、子どもが主役の「学びとる授業」への授業改
善が求められると言えましょう。これは「教師が教えてはいけない」ということではなく、「子どもたちが自ら課題を見つけ、
友達を対話をしながら解決を行い、振り返りながら次に生かせるような授業改善」の方向性を示すものであり、この授業改善を
実現する上で、タブレット型端末が有効に生かせるということです。
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セクション 2 

個別最適な学び
１　令和の日本型教育 

　令和３年１月、中央教育審議会は「『令和の日本型学校教
育』の構築を目指して～全ての子供たちの可能性を引き出
す、個別最適な学びと、協働的な学びの実現～（答申）」を
取りまとめました。 

https://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chukyo/
chukyo3/079/sonota/1412985_00002.htm 

　社会の変化が激しく多様性が求められる現代においては、
ICTも活用しながら自ら学習を調整できる「自律した学習
者」を育てるために、個に応じた指導の充実が必要であるこ
とが述べられています。個に応じた指導は「指導の個別化」
と「学習の個性化」に分けられます。 

２　指導の個別化 

　教師が支援の必要な子どもにより重点的な指導を行うこと
などで効果的な指導を実現することや、子ども一人一人の特
性や学習進度、学習到達度等に応じ、指導方法・教材や学習
時間等の柔軟な提供・設定を行うことなどを「指導の個別
化」とよんでいます。ICTを活用することによって、学習履歴
（スタディ・ログ）や学びに関する行動履歴などをデータと
して蓄積・分析し、学習の評価や予測に活かすことが可能と
なります。自分に合った練習問題を行えるドリル型のアプリ
ケーションなどは、その例となります。 
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３　学習の個性化 

　子どもの興味・関心・キャリア形成の方向性等に応じ、探
究において課題の設定、情報の収集、整理・分析、まとめ・
表現を行う等、教師が子ども一人一人に応じた学習活動や学
習課題に取り組む機会を提供し、子ども自身が学習が最適と
なるよう調整することを「学習の個性化」といいます。子ど
もたちがICTを日常的に活用することにより、自ら見通しを
立てたり、学習の状況を把握し、新たな学習方法を見いだし
たり、自ら学び直しや発展的な学習を行ったりすることが期
待されます。学習の個性化を促すためには、タブレット型端
末を、子どもたちが自分の判断でいつでも使えるようにして
おくことが重要です。家庭学習といった授業外の時間も学習
の道具として使えるようになるからです。 

４　自律的な学習者を育てるために 

　教師の指示どおりにタブレット型端末を使わせていては、
自律的な学習者を育てることはできません。心理学者の河村
茂雄先生は、子どもたちが自律的に学習できるようになるた
めには「動機づけ」「学習方略」「メタ認知」の３要素を身
に付けて統合的に活用できることの重要性を指摘します。※

「動機づけ」とは「やれそうだ」「できそうだ」という行動
を起こさせ目標に向かわせる心理的過程のことです。「学習
方略」とは学習を効果的に進めるための「学習方法や勉強の
仕方」のことです。「メタ認知」とは「自分自身を客観的に
認識する能力」のことです。この３要素を子どもたちが身に
付けられるよう、学習を設計することが必要です。 
　※河村茂雄著『アクティブラーナーを育てる自律教育カウンセリング』（図書文化）
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指導の個別化：一人一人の学習の習熟を図る（例：ドリルパーク） 学習の個性化：自分に合った学習課題に取り組む（例：動画の編集）



セクション ３ 

創造的な学び
１　人間に求められるスキル 

　近年、AI（人口知能）の進化が急激に進んでおり、ルー

ティンワークや単純作業はAIによって代替される可能性があ
ります。これからの人間に求められる力は、創造性や問題解
決能力、発想力などの人間固有のスキルになるでしょう。 

　このような力を養うためには、知識を暗記してテストの時
に再生するといった学習の仕方だけでは十分ではありませ
ん。子どもたちが自分で問題を設定して、何かを創造するこ
とでそれを解決するような「創造的な学び」が必要になりま
す。考えてみれば人類は、太古の昔から狩りや農作業の道具
や生活するための住居を作ってきました。それらを作るため
に試行錯誤しながら知恵を働かせ、発見を通して問題を解決
していったはずです。そして、作ったモノを他者に共有する
ことで社会を豊かにする一方、他者の知恵を加えながら知性
を発達させていきました。こうした知性の働きが、科学や芸
術、経済、政治の仕組みなどを発展させていったわけです。 
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２　豊かな人生とよりよい社会を創造する 

　GIGAスクール構想について、文部科学大臣からのメッセー
ジには次のように書かれています。※１ 

　忘れてはならないことは、ＩＣＴ環境の整備は手段であ
り目的ではないということです。子供たちが変化を前向き
に受け止め、豊かな創造性を備え、持続可能な社会の創り
手として、予測不可能な未来社会を自立的に生き、社会の
形成に参画するための資質・能力を一層確実に育成してい
くことが必要です。  

また、　熊本市の教育の基本理念は次のものです。※2  

　豊かな人生とよりよい社会を創造するために、 

　自ら考え主体的に行動できる人を育む 

　「創造」とは、モノを作るという意味だけではなく、新し
い価値観やアイディア、社会の仕組みなどを含むものです。自
分の人生を豊かにして、持続可能でよりよい社会を創造する
ためにも、子どもたちが「自分ならでは思考力・判断力・表
現力」を発揮できるような「創造的な学び」を充実させてい
くべきではないでしょうか。 

※ 1 文部科学省『子供たち一人ひとりに個別最適化され、創造性を育む教育ＩＣＴ環境の
実現に向けて〜文部科学大臣メッセージ〜』2019年	

※２熊本市教育振興基本計画(令和６〜令和９年度) [熊本市教育大綱] 	

３　STEAM教育 

　STEAMとは、STEM（Science, Technology, Engineering, 

Mathematics）に加え、芸術、文化、生活、経済、法律、政

治、倫理等を含めた広い範囲でArtを定義し加えたものです。　 

STEAM教育とは「各教科での学習を実社会での問題発見・解
決にいかしていくための教科横断的な教育」という意味であ
り、よりよい社会を創造するために必要な資質・能力を育成
する教育として推進されてきています。こうした教育を充実
させるためには。各教科等においても探究型の学習を充実さ
せていく必要があります。また、特に「総合的な学習の時
間」については、実社会の課題解決につながるような探究型
の学習になるようカリキュラムの改善が求められます。桜山
中学校では防災学習に取り組み、地域の避難訓練の際に、生
徒が様々な防災の方法を地域住民に伝えました。STEAM教育
の好事例と言えるでしょう。 
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ステップ4 

創造
児童生徒がICTを駆
使して新たな価値を
創造する

　児童生徒が自ら課題を立ててＩＣ
Ｔを活用することによって、解決策
の提案や新しい価値（作品やアイデ
ィア等）の創造を行う。

ステップ3 

自律
児童生徒が主体的に
学習の道具として使
用する

　児童生徒が主体的に、協働的な学
び・個別最適な学びや、プログラミ
ング・プレゼンテーション・メディ
ア制作等にICTを活用する。

ステップ2 

増強
教師がデジタルの特
性を生かして学習効
果を増強する

　教師が主導して、児童生徒間でデ
ジタルデータの共有や交換、WEB検
索やコンテンツの活用、協働作業や
相互評価等ができるようにする。

ステップ1 

代用
教師がアナログで行
っていたことをデジ
タルで代用する

　教師が授業支援ツール等を使用し
て、教材データを配布したり児童生
徒からの回答や作品をデジタルデー
タとして集めたりする。

４　ICT活用のステップ　（参考：Ruben R. Puentedura(2010)SAMRモデル） 

　テクノロジーが授業や学習者への影響度を測る尺度としてSAMRモデルというものがあります。それを参考にして熊本市のICT
の環境に合わせて４つのステップを作成しています。ステップが上がるに従って、児童生徒主導の学習ということになります。
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児童生徒主導

教師主導



セクション ４ 

学習評価
１　学習評価の充実 

　学習指導要領では、学習評価の充実について次のように示
されています。 

　実際の評価においては、各教科等の目標の実現に向けた学
習の状況を把握するために、指導内容や児童の特性に応じ
て、単元や題材など内容や時間のまとまりを見通しながら評
価の場面や方法を工夫し、学習の過程の適切な場面で評価を
行う必要がある。その際には、学習の成果だけでなく、学習
の過程を一層重視することが大切である。特に、他者との比
較ではなく児童一人一人のもつよい点や可能性などの多様な
側面、進歩の様子などを把握し、学年や学期にわたって児童
がどれだけ成長したかという視点を大切にすることも重要で
ある。 

　また、教師による評価とともに、児童による学習活動とし
ての相互評価や自己評価などを工夫することも大切である。
相互評価や自己評価は、児童自身の学習意欲の向上にもつな
がることから重視する必要がある。 

　　　　　　　　　　文部科学省『学習指導要領解説　総則編』 (2018) 

　情報活用能力のような従来の筆記テストでは測定できない
力を育成するためには、学習の過程の段階で形成的に評価を
していくことが効果的です。 
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学習評価 

1. 学習評価の充実 

2. パフォーマンス課題と評価 

3. ルーブリック 

4. 自己評価シート（振り返りシート）



２　パフォーマンス課題と評価 

　パフォーマンス（表現）課題とは、リアルな状況設定の中
で知識やスキルを使いこなすことを求める課題です。たとえ
ば、プレゼンテーションやディベート、リーフレットやレ
ポートの作成などがそれに当たります。思考力・判断力・表
現力等を育成するためには、このような課題が必要とされる
のです。特に国語科の学習においては、このような学習活動
が増えてきています。 

　しかし、課題設定にリアリティがないと活動が目的になっ
てしまいがちです。たとえば、「ユニセフについて調べて発
表しよう」という学習課題と「募金をたくさん集めて途上国
の子どもたちを救うために、保護者に向けてユニセフの活動
についてプレゼンテーションしよう」という学習課題では目
的意識や相手意識が大きく異なってきます。前者は、発表そ
のものが目的になってしまうこともあるでしょう。 

　そこで、そうならないようにするためには、子どものパ
フォーマンスを一定の基準に沿って評価する必要がありま
す。それが、パフォーマンス評価と言われるものです。ま
た、最終場面だけを評価しても、子どもたちの力を伸ばすこ
とはできません。そこで必要とされるのがルーブリックとよ
ばれる評価基準になるものです。 

３　ルーブリック 

　ルーブリックとは評価基準とよばれるもので、パフォーマ
ンスの採点の指針を示すものです。それは、達成のレベルと
評価項目からできています。 

　具体的な例として、美術科「町のポスターを作ろう」とい
う授業で説明しましょう。この授業においては、自分たちが
住んでいる町に多くの人たちが訪れるようなポスターを作成
することが学習のゴールとなります。そのために、単元の前
半は、実際に使われている様々なポスターをみんなで調べ
て、良いポスターのポイントを探ります。後半は、前半の知
見を生かして、実際にポスターを制作します。そこで、授業
の目標を以下のように設定しました。 

授業の目標 

【知識・技能】 

　　〇色、形、構成などの効果が分かる。　　〇タブレット端末を使って作品を作る。 

【思考・判断・表現力等】 

　　〇本物のポスターの良さを感じ取る。　　〇相手や目的を考えながら表現する。 

【学びに向かう力・人間性等】　 

　　〇人と積極的に対話し、見方を深める。　〇主体的に作品を作り、喜びを味わう。 

　　授業の目標を元にして、評価基準を定めて、次ページにあ
るようなルーブリックを作成します。このルーブリックは、
授業の目標や子どもたちの状態によって異なってきます。 

15



　　　　　　　　　　ルーブリックの例 
　子どもたちは、授業のはじめに、こうした評価の規準を確
認して学習を進めていくことになります。もっとも、ルーブ
リックは常に教師が作るというものではなく、総合的な学習
の時間のように、子どもたちが自分たちで課題を設定するよ
うな学習では、子どもたちがルーブリックを作成することも
可能です。教師が「この学習でどんなことができるようにな
りたい？」と問いかけて、子どもたちが答えた内容をまとめ
て評価基準とするわけです。「美しい写真を撮影できるよう
になりたい」「みんなで協力しながら良い作品が作れるよう
になりたい」といった子どもたちから意見は、学習をより自
主的なものにしていきます。 

４　自己評価シート（振り返りシート） 

　子どもたちは、授業終了前の数分で、ルーブリックを見な
がら、「学んだこと（気づいたこと）」（内容知）や、「何
ができるようになったのか。」「何ができなかったのか。ど
うすればいいのか。」（方法知）といったことを、自己評価
シートに文章で書いていきます。獲得した内容や方法は、言
語化してはじめて知識として習得されていくからです。 

　しかし、書かせっぱなしでは、子どもたちの意欲も続きま
せん。教師がチェックを入れたりして、簡単に評価していく
ことも重要です。書いた評価シートが他の子どもたちにも共
有できるようにすると、互いに学び合い振り返りの質が向上
します。また、紙のシートに記入せずに、タブレット端末で
カードに入力して提出するという方法もあります。 

　また、以下のような視点を定めるのも一つの方法です。 
 
① 　自らの気づきを明確にしている記述 

　例：「ニュース原稿を書いてみて、文章を短くすることの
大切さを学びました。」 

②　自らの伸びや課題を実感している記述 

　例：「昨日よりも、話し合う力がつきました。」 

　例：「時間を考えてなかったので、終わりませんでした。
次は時計を見ながらやりたいです。」 
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③　他の経験や学習とをむすびつけた記述 

　例：「今まで何も考えずにテレビを見ていたけれど、この
学習で見方が変わりました。」 

　例：「社会の時間に見学した新聞社の記者さんの工夫の意
味がよく分かりました。」 

④　友達からの学びを意識した記述　 

　例：「田中君が、いいねと言ってくれたので、話しやすく
なりました。」 

　いずれにしても、自己評価シートは、継続することに意味
があります。教師の負担を最小限に抑えて、子どもたちの自
己評価の力を高めていくことができれば、そのまま形成的な
評価につながっていきます。また、教師が自分自身の授業の
あり方を振り返る材料ともなります。 

　右に示すのは、４年生の国語科の自己評価シートの例で
す。教師は○と印をつけるだけですが、子どもの自己評価の
記述がしっかりと評価されていることが分かります。 

　高学年では、キーボードで振り返りを書くようにしていけ
ば、自然と文字入力の技能も高まるだけでなく、おたがいの
記述を読むことができるので、相互作用も促されることにな
ります。 
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チャプタ 2 

情報活用能力の育成
　2017年に公示された小学校、中学校、
及び高等学校の新学習指導要領では、
「情報活用能力」が言語能力や問題発
見・解決能力と同じように、「学習の基
盤となる資質・能力」として位置づけら
れました。本書では、情報活用能力その
ものについて考えていきましょう。



セクション 1 

情報活用能力を育む
１　情報活用能力とは 

　学習指導要領では、情報活用能力を学習の基盤となる能力
として位置づけています。では、情報活用能力とは何でしょ
う。学習指導要領には次のように示されています。 

　情報活用能力は、世の中の様々な事象を情報とその結び付
きとして捉え、情報及び情報技術を適切かつ効果的に活用し
て、問題を発見・解決したり自分の考えを形成したりしてい
くために必要な資質・能力である。 

文部科学省『学習指導要領解説　総則編』(2017) 

　ここで大切なことは、情報機器を使いこなすということで
はなく、情報及び情報技術を効果的に活用するということ
や、問題の発見・解決、自分の考えを形成したりすることも
含まれるということです。さらに、学習指導要領では、具体
的な内容が示されています。 

　情報活用能力をより具体的に捉えれば、学習活動において
必要に応じてコンピュータ等の情報手段を適切に用いて情報
を得たり、情報を整理・比較したり、得られた情報をわかり
やすく発信・伝達したり、必要に応じて保存・共有したりと
いったことができる力であり、さらに、このような学習活動
を遂行する上で必要となる情報手段の基本的な操作の習得
や、プログラミング的思考、情報モラル、情報セキュリ
ティ、統計等に関する資質・能力等も含むものである。こう
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情報活用能力を育む 

1. 情報活用能力とは 

2. 各教科等での学習活動 



した情報活用能力は、各教科等の学びを支える基盤であり、
これを確実に育んでいくためには、各教科等の特質に応じて
適切な学習場面で育成を図ることが重要であるとともに、そ
うして育まれた情報活用能力を発揮させることにより、各教
科等における主体的・対話的で深い学びへとつながっていく
ことが一層期待されるものである。 

　具体的には、以下のような学習活動ができるようになるこ
とを指していることになります。 

 
２　各教科等での学習活動 

　情報活用能力を育成するためには、各教科の学習におい
て、次の表に示すような学習活動を取り入れることが必要で
す。また、意識して教科横断的な学習を行うことも効果的で
す。たとえば、算数の時間に学習したグラフ作成の技能を理
科の発表で活用したり、国語の時間に学習した新聞製作の技
能を社会科新聞に活用するといったことです。また、６年間
で系統的な学習ができるよう、各学校でカリキュラム・マネ
ジメントを行うことが必要です。情報活用能力を育み、各教
科の特質に応じて発揮させていくことによって、主体的・対
話的で深い学びの視点による学習過程の改善が可能となりま
す。 

情報の保存・共有をする
必要に応じて、情報を保存したり、使い
やすいように共有したりする。

情報手段の基本的な操作
タイピングによる日本語入力。映像の撮
影。インターネットによる検索。

情報モラル
情報社会や情報手段の特性を理解し、安
全かつ適切に情報手段を使う。

情報セキュリティ
自他の個人情報の重要性を知り、IDやパ
スワードを適切に使う。

統計等
統計情報の読み方を知り、目的に応じて
適切に活用する。
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内容 学習活動

課題の設定
問題意識を持つ。予想や仮設を立てる。 

達成すべき目標を明確にする。

情報の収集
実験・観察・見学などで情報を集める。 

本や新聞、インターネットなどで情報を集める。

整理・分析
情報の意味を正確に理解する。異なる情報を比
較・分類したり関連づけたりする。対話によって
多面的・多角的に捉える。

まとめ・表現
相手と目的を考え、伝えたい内容を明確にし、適
切な表現を工夫する。判断の根拠や理由、思考の
過程を示す。

振り返り・改善
学習内容をまとめ、学習方法を評価・改善する。 

自分の変化や成長について確かめる。

プログラミング的思考
記号の組合せをより意図した活動に近づくのため
に論理的に考えていく。



 
　　　参考：文部科学省（2010）『教育の情報化に関する手引き』第４章情報教育検討案（2009） 

教科等 学習活動の例

音楽
１．歌唱や演奏等を映像等で確認し、課題を明確に把握する 
２．教材や作曲者、作詞者などの情報をインターネット等で調べる 
３．音楽ソフトなどを活用して簡単な音楽づくりを楽しむ

図工

１．身の回りのものを撮影したり、加工したりして作品を制作する 
２．作品などを拡大して提示し、感じたことや思ったことを話し合う 
３．インターネット上の画像を検索し、好きな美術作品などを紹介する 
４．自分の作品を撮影していってデジタルポートフォリオをつくる 
５．プログラミングによってアニメーションや映像などを制作する

家庭
１．衣食住に関する情報を収集する 
２．購入する物の情報を収集する

外国
語

１．ネットワークや教育機器などを活用し外国語に慣れ親しむ 
２．インターネットの情報を収集したり海外の人と交流したりする 
３．外国語を使った動画やリーフレットなどをつくり交流する

道徳

１．文字によるやりとりは誤解を生む危険があることに気づく 
２．匿名性を悪用して軽い気持ちで書き込むことの重大さに気づく 
３．相手の顔が見えないメールでのコミュニケーションの特性を知る 
４．個人情報を保護することの大切さに気づく 
５．知的財産権を尊重することの大切さに気づく

特別
活動

１．課題解決のために情報収集を行う 
２．それぞれの意見を共有し様々なな考え方を理解して話し合う 
３．広報・啓発活動のための便りやスライド・動画等を制作する 
４．学び合いの環境をつくるために相互評価や自己評価に活かす 
５．記録を蓄積して振り返りや翌年の資料にする
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教科等 学習活動の例

国語

１．文章などの情報の意味を正確に理解する 
２．観察やインタビューなどの一次情報を集めて話し合う 
３．本やインターネットなどの二次情報を集めて話し合う 
４．出典や引用の適切な方法を知る 
５．情報を整理・分析しながら話し合い、考えを深める 
６．相手と目的を考え、根拠を示しながら議論や説明をする 
７．言葉、図表、写真等などを用いて効果的に表現する 
８．キーボードによる日本語入力の技能を高める

社会

１．資料や専門家、インターネットなどから学習に関する情報を収集する 
２．Webページやメールによる情報発信の方法を学ぶ 
３．インターネットのWeb検索で情報を集める 
４．地域の人々に手紙で聞いたりインターネットで調べたりする 
５．県内の特色ある地域に関してインターネットで資料を収集する 
６．情報化が社会にもたらす大きな影響について理解する 
７．情報産業に従事している人や情報産業の役割を理解する 
８．身の回りや産業の分野にも情報化が進展していることを理解する

算数
１．収集したデータを表を用いて整理し、正確に分類する 
２．データを目的に応じてグラフ化し、どのグラフが適切か検討する 
３．身の回りの数に関わる映像をデジタルカメラで撮影し話し合う

理科
１．テレビや新聞、インターネットを活用して自然などの変化を調べる 
２．観察記録や実験データを表やグラフにまとめデータの整理をする 
３．インターネット上のコンテンツを活用して情報を得る

生活

１．学校にはどのような場所があるのか探検する 
２．自分たちの通学路の安全について調べる 
３．自分たちの町にはどのような施設や人がいるのか探検する 
４．学習したことや成長したことを保護者や異学年の人と交流する



学年別到達目標 

1. 資質・能力の三つの柱 

2. 学習の基盤となる資質・能力 

3. 小学校と中学校のアプローチの違い 

4. 学年別到達目標 

5. 身につけておくべき基礎的な情報活用スキル 

6. 学年別年間指導計画

セクション 2 

学年別到達目標
１、資質・能力の三つの柱 

情報活用能力を資質・能力の三つの柱で整理すると以下のよ
うになります。 

〈知識・技能〉 

　情報と情報技術を活用した問題の発見・解決等の方法や、
情報化の進展が社会の中で果たす役割や影響、情報に関する
法・制度やマナー、個人が果たす役割や責任等について、情
報の科学的理解に裏打ちされた形で理解し、情報と情報技術
を適切に活用するために必要な技能を身に付けていること。 

〈思考力・判断力・表現力等〉 

　様々な事象を情報と結びつきの視点から捉え、複数の情報
を結びつけて新たな意味を見出す力や、問題の発見・解決等
に向けて情報技術を適切かつ効果的に活用する力を身に付け
ていること。 

〈学びに向かう力・人間性等〉 

　情報や情報技術を適切かつ効果的に活用して情報社会に主
体的に参画し、その発展に寄与しようとする態度等を身に付
けていること。 

　　　　　                   文部科学省『学習指導要領解説　総則編』(2017)  
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２、学習の基盤となる資質・能力 

　現行学習指導要領においては、言語能力、情報活用能力
（情報モラルを含む）、問題発見・解決能力等を学習の基盤
となる資質・能力として位置づけられています。下図の縦の
矢印だけではなく横の矢印も必要になるわけです。 

　したがって、それぞれの教科等の特質を生かしながら、教
科等横断的な視点からカリキュラムを考えていく必要があり
ます。情報活用能力の育成に関しては、情報端末等を適切に
用いて情報を得たり、情報を整理・分析して分かりやすく発
信したりといった活動を教科等の学習の中に適切に組み込む
ことが求められます。 
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３、小学校と中学校のアプローチの違い 

　小学校は基本的にほぼ全教科を学級担任が行いますので、
教科横断的な学習活動が比較的行いやすいのですが、６年間
という長いスパンで資質・能力を系統的に育成することは容
易ではありません。たとえば、３年生の時に情報活用能力を
高める学習活動を十分に行っていたとしても、４、５年生の
時にその活動が不十分であれば、６年生の段階での資質・能
力の高まりは期待できないでしょう。 

そこで、本モデルカリキュラム小学校版においては、国語科
と生活科を柱として系統的に資質・能力が積み上げられてい
くように配慮しています。一方、中学校版においては、小学
校時代に積み上げられてきた資質・能力をさらに伸ばしてい
けるよう、それぞれの教科の学習の中で学習の基盤となる資
質・能力が育成できるように配慮しています。小学校から中
学校へのつながりを持たせることが重要だと言えましょう。
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４、学年別到達目標 

　こうした資質・能力を学校教育で育成していくためには、
学年間や学級間で偏りがないよう、計画的・系統的に指導し
ていく必要があります。そこで学校の中で指導が行いやすい
ように、以下の４つの観点で大まかな到達目標を作成し、情
報活用能力が学年に応じて高まっていけるようにしたものが
次のページの表です。 

（１）基礎的な知識・技能 

　情報を収集したり、相手や目的に応じて分かりやすく伝え
たりするために必要な基礎的な知識・技能を指します。 キー
ボードを用いた文字入力、インターネットの情報検索、スラ
イドを使ったプレゼンテーションといった情報機器を使うた
めの知識・技能も含みます。 

（２）探究スキル 

　収集した情報を整理・分析して、分かりやすくまとめて発
信したり、自分たちの学習を振り返って省察したりするため
の思考力・判断力・表現力を指します。このような力は日常
的な教科の学習の中で育成されるものであり、授業者が意識
して取り組むことで、高めることが可能になります。 

（３）プログラミング 

　プログラミング的思考については後述します。ここでは、
具体的な学習活動について記載しています。 

（４）情報モラル 

　情報モラルは「情報社会で適正な活動を行うための基とな
る考え方と態度」と定められており、各教科の指導の中で身
につけさせることになっています。具体的には、情報発信に
よる他人や社会への影響、ネットワーク上のルールやマナー
を守ることの意味、情報には自他の権利があること、情報に
は誤ったものや危険なものがあること、健康を害するような
行動などを考えさせる学習活動が必要となります。 

　そして現在、世界的に注目されているのが「デジタル・シ
ティズンシップ教育」です。デジタルツールを用いて責任あ
る市民として社会に参加するための知識や能力がデジタル・
シティズンシップであり、それを学ぶのがデジタル・シティ
ズンシップ教育です。デクノロジーのもつメリットとリスク
を認めながら、より善きテクノロジーの使い手を目指しま
す。こうした教育の実現のためには、マナーやルールも学び
ながらも、課題解決のために積極的にテクノロジーを活用し
て、周囲に良い影響を与えると言った学習経験も必要になる
でしょう。 

 
　情報通信技術は日々進化しており、児童生徒を取り巻く環
境は著しく変化してきています。児童生徒の実態を把握しな
がら現在の課題を明らかにし、保護者と連携しながら推進し
ていく必要があります。 
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熊本市版　情報活用能力育成の段階表（案）

小学校低学年 小学校中学年 小学校高学年 中学校

基礎的な 
知識・技能

タイピング １分間40文字程度 1分間70文字程度 １分間100文字程度

情報検索
目的に応じて情報を検索でき
る。

集めた情報を整理・分析し、内容
を確かめたりすることができる。

集めた情報の真偽を確かめたり、内容を吟味
したりすることができる。

写真の撮影と加工
写真を撮影することがで
きる。

写真アプリを使ってトリミング
することができる。

写真アプリを使って、色の調整を
することができる。

写真アプリを使って、写真の明度や彩度、コ
ントラストなどの調整をすることができる。

動画の撮影と編集
Clipsを使って動画を撮影して学
習に活かすことができる。

iMovieを使って、短い動画を編集
することができる。

iMovieを使って、学習内容をまとめてた動画
に編集することができる。

プレゼンテーショ
ン

ロイロノートを使って、見
せながら説明ができる。

ロイロノートを使って、スライ
ドを提示しながら説明できる。

Keynoteを使って、プレゼンテー
ションができる。

Keynoteを使って、美しく印象的に伝えるプ
レゼンテーションを行うことができる。

新聞、リーフレッ
ト、レポート等

ロイロノートやPagesを使って、
新聞などを作ることができる。

Pagesを使って、新聞などの文章
を作ることができる。

Pagesを使って、新聞やレポートなどの筋道
を立てて文章を作ることができる。

デジタルノート、
思考ツールの活用

簡単な思考ツールを使うこ
とができる。

デジタルノート、思考ツールを
使った学習ができる。

目的に応じて、デジタルノート、
思考ツールを効果的に活用できる

自分でデジタルノートや思考ツールを選んだ
り組み合わせたりしながら活用できる。

録音、音楽づくり
ロイロノートで自分の朗読
などを録音できる。

GarageBandを使って簡単な音楽
を作ることができる。

GarageBandを使って作曲や朗読
劇を作ることができる。

GarageBandを使って作曲したり、朗読と組
み合わせたりすることができる。

探究スキル

　身近なところから情報
を収集して分類・整理し、
意見をまとめて、相手を意
識して、わかりやすく表現
する。

　調査や資料等から情報を収集
し、情報同士のつながりを見つ
けたり、表やグラフを用いて整
理する。相手に合わせて、適切
に表現する。

　問題を発見し、その解決のため
に 調査や資料等から情報を収集
し、情報同士のつながりを見つけ
たり、表やグラフを用いて整理す
る。 問題の解決策を明らかにし
て表現・発信・創造する。

　目的に応じた情報メディアを選択し、調査
や実験等を組合せながら情報を収集し、目的
や状況に合わせて統計的に整理したり、情報
の傾向や変化を捉えて、問題の解決策を明ら
かにして表現・発信・創造できる。

プログラミング
ビスケットを使って、画面
上の物体を動かすことがで
きる。

スクラッチJrを使って、動く絵
本やゲームを作ることができ
る。

スクラッチなどを使って図形を描
いたり、装置を制御したりでき
る。

　問題を発見して課題を設定する。プログラ
ミングによる計測・制御の仕組みを理解し、
それを活用して課題の解決ができる。

情報モラル

　自分や他の人達の情報
を大切にし、ルールを守っ
て安全に情報手段を使う
ことを理解する。コンピュ
ータやインターネットの基
本的なルールやマナーを理
解する。

　情報手段の利便性と危険性を
理解し、自分や他の人への影響
を考えて適切に使用する。生活
の中での必要となる情報セキュ
リティを理解する。 
　

　情報手段の利便性と危険性を理
解し、自分や他の人への影響を考
えて適切に使用する。生活の中で
必要となる情報セキュリティを理
解する。情報社会での情報技術の
働きや産業や国民生活の関わりを
理解する。

　情報手段の利便性と危険性を理解し、自分
や他の人への影響を考えて適切に使用する。
生活の中で必要となる情報セキュリティを理
解する。情報や情報技術を多様な観点から考
えることによって、よりよい生活や持続可能
な社会の構築に生かそうとする。
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４月 ５月 6月 ７月 ９月 １０月 １１月 １２月 １月 ２月 ３月

国語科

生活科

各教科等

プログラミ
ング

道徳での情
報モラル

「小学校のこ
とをしょうか
いしよう」

「はっけんし
たよ」

道徳「みんな
でつかうものや
ばしょ」

国語科・生活科：iPadを使用した情報の収集と伝え合い

「なにに見え
るかな」

「ビスケットで水
族館を作ろう」
2H

プログラミング

　多様な情報を記録して、そ
れを使った伝え合いが行える
ようにする。

「きれいに
さいてね」

「なつが
やってき
た」

「いいきもの
となかよし」

「たのしいあきいっぱ
い」

「ふゆをたの
しもう」

「たねをとろう」

　撮影した画像を活用し
て、見つけたり、比べた
り、振り返ったする。

５、学年別年間指導計画（案） 
本指導計画では、国語科と生活科（低学年）をベースにして、情報活用の基本的な学習過程と知識・技能を習得し、他教科において応用・発展していくように計画して

いる。 

第１学年 
○基礎的な知識・技能：身近な事象から情報を集めて、相手や目的に応じて発信する。・写真の撮影・著書資料からの情報 
○思考・判断・表現力：身近なところから情報を収集して分類・整理し、意見をまとめて、相手を意識して、わかりやすく表現する。学習内容と方法を振り返り、できるようになったことをに気づく。 
○プログラミング：問題の解決や表現活動の際には手順があることを理解する。  
○情報モラル：自分や他の人達の情報を大切にし、ルールを守って安全に情報手段を使うことを理解する。コンピュータやインターネットの基本的なルールやマナーを理解する。

「すきなきょうか
をはなそう」

算数「わくわ
くぷろぐらみ
んぐ」
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４月 ５月 6月 ７月 ９月 １０月 １１月 １２月 １月 ２月 ３月

国語科

生活科

各教科等

プログラミ
ング

道徳での情
報モラル

「かんさつし
たことを書こ
う」

「たからもの
をしょうかい
しよう」

「くらべてつた
えよう」

道徳「角がつい
たかいじゅう」

「ビスケットで
うごくもようを
つくろう」2H

国語科・生活科：iPadを使用した情報の収集と伝え合い プログラミング

　多様な情報を記録して、そ
れを使った伝え合いが行える
ようにする。

　撮影した画像を活用し
て、見つけたり、比べた
り、振り返ったする。

「ぐんぐん　
そだて　わ
たしの　野
さい」

「どきどき
わくわくま
ちたんけ
ん」

「生きもの　
なかよし　
大作せん」

「みんな
でつかう
まちのし
せつ」

「もっと　
なかよし　
まちたん
けん」

野さいや生きもの様子の撮影と伝え合い

「つながる　広
がる　わたしの
生活」

「あしたへジャンプ」

自分のことを振り返り、まとめる

第２学年 
○基礎的な知識・技能：身近な事象から情報を集めて、相手や目的に応じて発信する。・写真の撮影・著書資料からの情報 
○思考・判断・表現力：身近なところから情報を収集して分類・整理し、意見をまとめて、相手を意識して、わかりやすく表現する。学習内容と方法を振り返り、できるようになったことをに気づく。 
○プログラミング：問題の解決や表現活動の際には手順があることを理解する。  
○情報モラル：自分や他の人達の情報を大切にし、ルールを守って安全に情報手段を使うことを理解する。コンピュータやインターネットの基本的なルールやマナーを理解する。

「国語の学しゅう 
　のすすめかた」

　コンピュータを学習
に生かす方法を学ぶ。 
（QRコード）

「『どうぶつ
カード』を作
ろう」

「あなのやく
わり」

算数「わくわ
くプログラミ
ング」
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４月 ５月 6月 ７月 ９月 １０月 １１月 １２月 １月 ２月 ３月

国語科

各教科等

プログラミ
ング

総合的な学
習の時間

道徳での情
報モラル

国語科：iPadを使用した写真の撮影、、インターネットによる検索、キーボードによる文字入力の練習 プログラミング

「『わたし』の説
明文を書こう」

「ローマ字①」 「道具のひみつ
をつたえよう」

「クラスの思い
出作りのため
に」

通年：見学や調査などの記録をとる、ネット上の情報を集める。学習したことをまとめたり発表したりす る。

理科通年：実験や観察などの記録をとる、ネット上の情報を集める（天気等）。学習したことをまとめたり発表したりする。

社会通年：見学や調査などの記録をとる、ネット上の情報を集める（産業等）。学習したことをまとめたり発表したりする。

道徳「やめら
れない」

「ローマ字②」

「スクラッチJr
で動く絵本を作
ろう」2H

写真を撮影して
文章を書く

キーボードで 
文字入力する ロイロノートやPagesで簡

単なレポートを書く
ロイロノートやPagesで
ベストブックを作る

第３学年 
○基礎的な知識・技能：学校外の事象や図書資料・インターネットなどから情報を集めて吟味し、相手や目的に応じて発信する。・キーボード文字入力（単語や短文の入力） 
○思考・判断・表現力：調査や資料等から情報を収集し、情報同士のつながりを見つけたり、表やグラフを用いて整理する。相手に合わせて、適切に表現する。 
　　　　　　　　　　　自らの情報活用を振り返り、どのように改善をしていけば良いのかを考える。 
○プログラミング：問題解決や表現活動の際に、コンピュータとプログラムの関係を体験的に理解し、順次、分岐、反復を含んだプログラムの作成ができる。 
○情報モラル：情報手段の利便性と危険性を理解し、自分や他の人への影響を考えて適切に使用する。生活の中での必要となる情報セキュリティを理解する。

デジタルノート
の作り方

「わたしのベス
トブック」

「道具のうつり
かわりを説明し
よう」

ロイロノートでス
ライドを作る

算数「わく
わくプログ
ラミング」



30

４月 ５月 6月 ７月 ９月 １０月 １１月 １２月 １月 ２月 ３月

国語科

各教科等 国語科

プログラミ
ング

総合的な学
習の時間

道徳での情
報モラル

「わたしの
クラスの
『生き物図
かん』」

「ローマ字
の書き方」

「広告を読み
くらべよう」

「『和と洋新聞』
をつくろう」

「自分なら、ど
ちらを選ぶか」

「調べたことをほ
うこくしよう」

理科通年：実験や観察などの記録をとる、ネット上の情報を集める（天気等）。学習したことをまとめたり発表したりする。

社会通年：見学や調査などの記録をとる、ネット上の情報を集める（産業等）。学習したことをまとめたり発表したりする。

通年：見学や調査などの記録をとる、ネット上の情報を集める。学習したことをまとめたり発表したりする。

道徳「つまらな
かった」

「スクラッチJr
でゲームを作ろ
う」2H

国語科：iPadを使用した写真の撮影、インターネットによる検索、キーボードによる文字入力の練習 プログラミング

キーボードで 
文字入力する ロイロノートまはた

Pagesで新聞を作る

身の回りやインターネット
から広告をさがして、表し方
の工夫を考える

Pagesで新聞を作る 
Pagesで文章を書く

ロイロノートでスライ
ドを作る

第４学年 
○基礎的な知識・技能：学校外の事象や図書資料・インターネットなどから情報を集めて吟味し、相手や目的に応じて発信する。・キーボード文字入力（到達目標：１分間40文字） 
○思考・判断・表現力：調査や資料等から情報を収集し、情報同士のつながりを見つけたり、表やグラフを用いて整理する。相手に合わせて、適切に表現する。 
　　　　　　　　　　　自らの情報活用を振り返り、どのように改善をしていけば良いのかを考える。 
○プログラミング：問題解決や表現活動の際に、コンピュータとプログラムの関係を体験的に理解し、順次、分岐、反復を含んだプログラムの作成ができる。 
○情報モラル：情報手段の利便性と危険性を理解し、自分や他の人への影響を考えて適切に使用する。生活の中での必要となる情報セキュリティを理解する。

デジタルノート
の作り方

算数「わく
わくプログ
ラミング」
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４月 ５月 6月 ７月 ９月 １０月 １１月 １２月 １月 ２月 ３月

国語科

各教科等

プログラミ
ング

総合的な学
習の時間

道徳での情
報モラル

「資料を見て考え
たことを話そう」

「和の文化を
発信しよう」

「どう考える？
もしもの技術」

「インター
ネットはぼ
うけんだ」

理科通年：実験や観察などの記録をとる、ネット上の情報を集める（天気等）。学習したことをまとめたり発表したりする。

社会通年：見学や調査などの記録をとる、ネット上の情報を集める（産業等）。学習したことをまとめたり発表したりする。

通年：見学や調査などの記録をとる、ネット上の情報を集める。学習したことをまとめたり発表したりする。

道徳「あいさ
つって」

「地域のみ
りょくを伝え
よう」

算数「円と正
多角形」

図工「動いて
クレイアニ
メーション」

「スクラッチ
の基本的な使
い方」2H

プログラミング

国語科：iPadを使用した文字入力と編集、インターネットによる検索

Pagesで記事を書く

図表やグラフを用
いて文章を書く

Keynoteでポスターを作る Pagesで意見文を書く Keynoteでスライドを作る

第５学年 
○基礎的な知識・技能：学校外の事象や図書資料・インターネットなどから情報を複数集めて吟味し、相手や目的に応じて効果的に発信する。・キーボード文字入力（１分間60文字） 
○思考・判断・表現力：問題を発見し、その解決のために 調査や資料等から情報を収集し、情報同士のつながりを見つけたり、表やグラフを用いて整理する。  
　　　　　　　　　　　問題の解決策を明らかにして表現・発信・創造する。自らの情報活用を振り返り、改善点を分析し考える。 
○プログラミング：　問題解決や表現活動の際に、コンピュータとプログラムの関係を体験的に理解し、順次、分岐、反復を含んだプログラムの作成を行い、評価・改善ができる。 
　　　　　　　　　　算数科において、スクラッチ3.0の基本的な使い方を習得して、正多角形の作図ができるようにする。（図工「Myキャラが動き出す」はプログラミングで行ってもよい。） 
○情報モラル　情報手段の利便性と危険性を理解し、自分や他の人への影響を考えて適切に使用する。生活の中で必要となる情報セキュリティを理解する。 
                             情報社会での情報技術の働きや産業や国民生活の関わりを理解する

デジタルノー
トの作り方

「新聞記事を読み
比べよう」

iMovieでアニ
メーション作る

算数「わく
わくプログ
ラミング」
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４月 ５月 6月 ７月 ９月 １０月 １１月 １２月 １月 ２月 ３月

国語科

各教科等

プログラミ
ング

総合的な学
習の時間

道徳での情
報モラル

「いざというと
きのために」

「インターネットの投
稿を読み比べよう」

「発信しよう、
私達のSDGs」

「プレゼンテー
ションしよう」

「伝えよう、感謝
の気持ち」

理科通年：実験や観察などの記録をとる、ネット上の情報を集める（体のつくり等）。学習したことをまとめたり発表したりする。

社会通年：見学や調査などの記録をとる、ネット上の情報を集める（歴史等）。学習したことをまとめたり発表したりする。

通年：見学や調査などの記録をとる、ネット上の情報を集める。学習したことをまとめたり発表したりする。

道徳「気に入らな
かった写真」

理科「私たちの生
活と電気」

プログラミング

国語科：iPadを使用した文字入力と編集、インターネットによる検索

ボルトの学校への配当時期によって 
都合の良い期間に位置づける

Pagesで意見文を書く PagesまたはKeynoteで
パンフレットを作る

Keynoteでスライドを作成する iMovieでビデオメッ
セージを作る

Pagesで意見文を書く

「ボルトの基本的
な操作」2H

算数「円と正
多角形」

「スクラッチの基本
的な使い方」2H

第６学年 
○基礎的な知識・技能：学校外の事象や図書資料・インターネットなどから情報を複数集めて吟味し、相手や目的に応じて効果的に発信する。・キーボード文字入力（１分間70文字程度） 
○思考・判断・表現力：問題を発見し、その解決のために 調査や資料等から情報を収集し、情報同士のつながりを見つけたり、表やグラフを用いて整理する。  
　　　　　　　　　　　問題の解決策を明らかにして表現・発信・創造する。自らの情報活用を振り返り、改善点を分析し考える。 
○プログラミング：　問題解決や表現活動の際に、コンピュータとプログラムの関係を体験的に理解し、順次、分岐、反復を含んだプログラムの作成を行い、評価・改善ができる。 
　　　　　　　　　　図画工作科において、ボルトを操作し色や動きの変化を制御できる。理科において、ボルトなどのハードを操作して色や動きの変化を制御することができる。 
○情報モラル　情報手段の利便性と危険性を理解し、自分や他の人への影響を考えて適切に使用する。生活の中で必要となる情報セキュリティを理解する。 
                             情報社会での情報技術の働きや産業や国民生活の関わりを理解する。

デジタルノー
トの作り方

「どう立ち向かう？　
もしもの世界」

算数「わくわくプ
ログラミング」



チャプタ 3 

プログラミング教育
プログラミング教育は、2020年度から必
修となった教育です。その目的は、プロ
グラミング的思考の育成とされていま
す。この章では、小学校におけるプログ
ラミング教育の目的と内容について考え
ていきます。



プログラミング教育の目的 

1.  プログラミング的思考 

2. プログラミング教育で育む・資質・能力 

3. プログラミング教育のねらい

セクション 1 

プログラミング教育の目的
１、プログラミング的思考 

　中央教育審議会の議論では、情報化の進展により社会や
人々の生活が大きく変化し、将来の予測が難しい社会におい
ては、情報や情報技術を主体的に活用していく力や、情報技
術を手段として活用していく力が重要であると指摘されてい
ます。さらに、子供たちが将来どのような職業に就くとして
も、「プログラミング的思考」などを育んでいくことが必要
であり、そのため、小・中・高等学校を通じて、プログラミ
ング教育の実施を、子供たちの発達の段階に応じて位置付け
ていくことが求められると指摘しています。 

　この「プログラミング的思考」とは、「自分が意図する一
連の活動を実現するために、どのような動きの組合せが必要
であり、一つ一つの動きに対応した記号を、どのように組み
合わせたらいいのか、記号の組合せをどのように改善してい
けば、より意図した活動に近づくのか、といったことを論理
的に考えていく力」とされています。 

　具体的には、以下の三つが基本的な要素となります。 

（１）順次（順序） 

　ものごとは手順としてとらえて実行すること 

（２）分岐（場合分け） 

　状況によって次の行動を変えること 
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（３）反復（繰り返し） 

　目標が達成されるまで同じ動作を繰り返すこと 

　この要素を組み合わせることで様々なプログラミングが可
能になるわけです。 

２、プログラミング教育で育む資質・能力 

　さらに、プログラミング教育で育む資質・能力を、次のよ
うに整理し、発達の段階に即して育成するとしています。 

 
【知識及び技能】 

　身近な生活でコンピュータが活用されていることや､問題の
解決には必要な手順があることに気付くこと。 

【思考力、判断力、表現力等】 

　発達の段階に即して､｢プログラミング的思考｣を育成するこ
と。 

【学びに向かう力、人間性等】 

　発達の段階に即して､コンピュータの働きを､よりよい人生
や社会づくりに生かそうとする態度を涵養すること。 

　よりよい人生や社会づくりに生かそうとする態度を涵養す
ること。 

３、プログラミング教育のねらい 

　また、プログラミング教育のねらいとして以下のことが掲
げられています。 

①「プログラミング的思考」を育むこと 

②プログラムの働きやよさ、情報社会がコンピュータ等の情
報技術によって支えられていることなどに気付くことができ
るようにするとともに、コンピュータ等を上手に活用して身
近な問題を解決したり、よりよい社会を築いたりしようとす
る態度を育むこと 

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

　プログラミングに取り組むことを通じて、児童がおのずと
プログラミング言語を覚えたり、プログラミングの技能を習
得したりするといったことは考えられますが、それ自体をね
らいとしているのではないということです。 

　なお、プログラミングの学習内容のレベルや方法等につい
ては定められたものはなく、各学校の創意工夫に委ねられて
いるのが現状です。 
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プログラミング的思考 

1. プログラミング的思考 

2.  具体例～正三角形を描く～

セクション 2 

プログラミング的思考
１、プログラミング的思考とは 

　「プログラミング的思考」は、「小学校プログラミング教
育の手引き」では 以下のように説明されています。 

「自分が意図する一連の活動を実現するために、どのような
動きの組合せが 必要であり、一つ一つの動きに対応した記号

を、どのように組み合わせたら いいのか、記号の組合せをど

のように改善していけば、より意図した活動に 近づくのか、
といったことを論理的に考えていく力」 

　このことを、コンピュータを動作させることに即して考え
ると以下のような手順となります。 
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２、具体例～正三角形を描く～ 

　正三角形を描く場面を考えてみます。「辺の長さが全て等
しく、角の大きさが全て等しい」という正三角形の意味を
使って作図すると、「長さ100進む」「左に120度曲がる」と
いう命令を組み合わせると、正三角形ができます。 

　プログラムで表すと左図のようになります。また、同じ操
作を３回繰り返せばよいと考えると右図のようになります。 

　　　　　　　文部科学省「小学校プログラミング教育の手引き（第二版）より 

　プログラミング的思考とは、こうしたことを「論理的に考
える力」です。「小学校プログラミング教育の手引き」で
は、以下のように説明されています。 

　前述の例「正多角形をかく」の場合、数学的な見方・考え
方 を働かせながら、「正三角形をかく」という意図した一連

の活動(学習課題) に対して、図形に関する既習事項を活用し

て、正三角形をかくのに「必要な 動きを分けて考える」、「動

きに対応した命令にする」、「それらを組み合わ せる」、「必
要に応じて継続的に改善する」といった試行錯誤を行う中で
プ ログラミング的思考を働かせています。 

文
部科学省「小学校プログラミング教育の手引き（第二版）より 

　プログラミング的思考は短時間で育成されるものではない
ので、各学校においてプログラミングの体験を計画的に取り
入れながら、カリキュラム・マネジメントを通じて教育課程
上に位置づけていくことが求められています。
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①長さ100進む

②左に120度曲がる

③長さ100進む
⑤長さ100進む

④左に120度曲が

②左に120度 

　曲がる



年間カリキュラムの例 

1.  プログラミングに関する学習の分類 

2. タブレット型端末を活用した指導計画例

セクション 3 

年間カリキュラムの例
１、プログラミングに関する学習の分類 

　プログラミングに関する学習は、下表のようにＡからFま
での分類が可能です。Ａ及びＢ分類は、各教科等での学びを
より確実なものにするための学習活動としてプログラミング
に取り組むものです。Ｃ分類は、学習指導要領に示されてい
る各教科等とは別にプログラミングに関する学習を行うもの
です。

 
　本カリキュラムでは、どの学校でも無理のない形でプログ
ラミング教育が実施できるよう、C分類で年間１～２時間で
プログラミングの技能の基礎を学び、その後、その技能を
使って教科等の単元の中で１～２時間の学習ができるような
基本的なカリキュラムを例示しています。固定的なものあり
ませんので、各学校の実情に合わせると良いでしょう。 
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２、タブレット型端末を活用した指導計画例 

　令和６年度版の算数科の教科書では、プログラミングの単

元が各学年に位置づけられています。教科書のQRコードを読

み取って、WEBサイトで操作ができるようになっています。 

　 
　また、このモデルカリキュラムでは、低学年ではビスケッ
ト、中高学年からはスクラッチを中心にしたブロックコー
ディングを基本に据えています。 

　 

 
　もっとも、高学年でビスケットから始めたりすることも可
能です。子どもたちの実態や先生方の創意工夫に合わせてカ
リキュラムを柔軟に対応させてください。 

　６年生では、ハードウェアの制御を行えるようにしてあり
ます。理科の「電気の働き」や図画工作科の「色と動きを変
化させよう」といった学習にも使えます。スフィロ・ボルト
は本体で光の点滅を制御できます。また、球体なので、自由
に動かして制御を行うことができます。暗い部屋で転がして
光の奇跡を楽しむといった学習活動が可能となります。 

学年 基礎技能（C分類） 
(1~2時間程度）

教科等の学習への応用例 
(A・B分類）

ソフト 
ハード

1 　ビスケットで 
　水族館を作ろう

　図画工作科：うごくさかな　など ビスケット

2 　ビスケットで 
　動くもようを作ろう

　図画工作科：うごくもよう　など ビスケット

3 　スクラッチJrで  
　動く絵本を作ろう

　図画工作科：動く絵本　など スクラッチJr

4 　スクラッチJrで  
　ゲームを作ろう

　特別活動等：ゲーム大会　など スクラッチJr

5 　スクラッチの基本的な 
　使い方を学ぼう

　算数科：多角形　など スクラッチ3.0

6 　ロボットの基本的な 
　操作を学ぼう 　理科：電気の働き　など

スフィロ 
ボルト
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ビスケット スクラッチJr

スクラッチ スフィロ・ボルト

学年 算数の単元名 プログラミングの内容

1 わくわく ぷろぐらみんぐ ・ものの位置，前後左右の移動

2 わくわく プログラミング ・向きの変更を伴う移動

3 わくわくプログラミング ・反復を含む移動

4 わくわくプログラミング ・累加や累乗の計算

5 わくわくプログラミング ・正多角形の作図

6 わくわくプログラミング ・倍数に関



　自分がプログラムしたものが現実空間にある物体を動かし
て制御できるということは子どもたちとっても感動的な体験
となります。 

　また、総合的な学習の時間
に、スフィロ･ボルトを使った
防災アプリのアイディアを考え
て発表するという活動に取り組
んだ授業実践もありました。社
会的な課題をテクノロジーを使 

って解決するという意味でも大変意義のある学習であり、今
後はこのような実社会とむすびついたプログラミングの授業
も増えてくるでしょう。 

　他にも、組み合わせて様々な制御ができるMESH（メッ

シュ）、自動車型のロボットmBot（エムボット）などがあり
ます。発展的な教材として扱ったり、クラブ活動などで使っ
たりすることも考えられます。 

　なお、高学年でのプログラミングに慣れた場合、テキスト
コーディング（文字を並べてプログラミングを行うこと）に
移行するための発展的な教材として、Swift Play Grounds（ス

イフト・プレイグラウンド）が挙げられます。  

　 

　チュートリアル型のソフト（操作を覚えるためのソフト）
なので、自分で学習することが可能です。 

　いずれにしても、プログラミングの基本要素である「順
次」「分岐」「反復」の概念が体験を通して、楽しく学べる
ようにすることが求められます。
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防災アプリのアイディアを発表 
（楡木小 西尾環先生の授業より）

MESH mBot

Swift Play Grounds



チャプタ 4 

校内研修の充実
　授業改善を推進するためには、学校で
の校内研修の体制が極めて重要なものに
なります。本章では、教員による探究型
の学びの必要性と、その具体例として
「授業改善プロジェクト」「探究型の学
習の充実」について説明します。



セクション 1 

探究型の校内研修
１、一般的な校内研修の問題点 

　一般的な校内研修は、年度当初に研究主任が立案した研究
テーマに従って数名の教員が研究授業を行い、年度終わりに
研究論文などの形でまとめるということが多いのではないで
しょうか。こうしたやり方が１人１人の教員の授業改善に有
効に機能しているかといえば、必ずしもそうではありませ
ん。なぜならば、以下の問題点があると考えられるからで
す。 

•学校の研究テーマが、１人１人の教員にとっての「自分
事」として捉えられにくい。 

•研究授業及び授業研究会が、１人１人の教員の授業改善に
つながりにくい。 

•１人１人の教員の一年間の研究成果が、学校全体の教員に
共有されない。 

　今まさに、こうした校内研修のやり方を見直す時期が来て
いるのではないでしょうか。
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探究型の校内研修 

1. 一般的な校内研修の問題点 

2. 教員による探究的な学びの必要性 

3. 先行研究から



２、教員による探究的な学びの必要性 

 　中央教育審議会（2022）は「『令和の日本型学校教育』
を担う教師の養成・採用・研修等の在り方について（答申）」
において、以下のように教師による探究的な学びの必要性を
提言しています。 

『主体的・対話的で深い学び』を実現することは、児童生徒
の学びのみならず、教師の学びにも求められる命題である。
つまり、教師の学びの姿も、子供たちの学びの相似形である
といえる。 

（中略） 

これからの時代には、日本社会に根差したウェルビーイング
について考察しつつ、教師自らが問いを立て実践を積み重
ね、振り返り、次につなげていく探究的な学びを、研修実施
者及び教師自らがデザインしていくことが必要になる。あわ
せて、教育委員会で実際に研修に携わる指導主事等に対し、
研修デザインに関する学び直しの機会が提供されるべきであ
る。 

　確かに、教師による探究的な学びによる校内研修が実現で
きれば、そのこと自体が「主体的・対話的で深い学び」とな
り、体感的にその良さや方法が理解できると考えられるわけ
です。つまり、「教えてもらう研修」から「自分で学びとる
研修」にしていくわけです。 

３、先行研究から 

 　松尾睦(2021)は、クリスティーン・ロビチェック(2019)が
提唱する「変革や改善のためのスキル」を引用し、①変革の
準備、②計画性、③資源の活用、④意図的行動の４つの「自
己変革スキル」を説明しています。これを教員研修にあては
めると、教員が自分の中で変える必要がある事柄を理解し、
そのための実現可能な計画を立て、同僚や研究授業等から得
られる情報を自己変革の資源として活用しながら成長してい
くモデルが考えられます。 

　ディヴィッド・コルブ（2018）は、「具体的経験」「内省
的観察」「抽象的概念化」「能動的実験」の４つのプロセス
で構成される経験学習モデルを提唱しています。教員研修の
文脈にあてはめると、研究授業や授業研究会で得た具体的な
経験を抽象的に考察して応用可能な言葉に概念化すること
で、自己成長に必要な知見を得られることになります。 
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授業改善プロジェクト 

1. 授業改善プロジェクトの概要 

2. 授業改善プロジェクトの流 

① 自分の授業の問題を明らかにする 

② １人１人が課題を立てる 

③ 見通しを共有する 

④ 日常的に課題解決を行う 

⑤ 対話と振り返りを促す授業研究会 

⑥ 協働して問題を解決する 

⑦ 実践報告会と振り返り

セクション ２ 

授業改善プロジェクト
　授業改善プロジェクトとは、学校の研究テーマに合わせ
て、１人１人の教師が個別最適な課題を立てて、１年間をか
けて協働して解決していく探究型の校内研修です。 

「主体的・対話的で深い学び」の視点による授業改善を、ICT

も活用しながら、対話と省察（リフレクション）を通して実
現していきます。 

　つまり、「主体的・対話的で深い学び」を教師自らが体験
的に理解できるようにするものです。 

　なお、授業改善プロジェクトの解説動画が以下のサイトか
ら視聴できます。（IDとパスワードが必要です。右下） 

校内研修改革：授業改善プロジェクト１ 

https://tsubaki2.educ.kumamoto-u.ac.jp:8443/ad-
maproj1.html 

校内研修改革：授業改善プロジェクト２ 

https://tsubaki2.educ.kumamoto-u.ac.jp:8443/ad-
maproj2.html 

校内研修改革：授業改善プロジェクト３ 

https://tsubaki2.educ.kumamoto-u.ac.jp:8443/ad-
maproj3.html 

ID: kenshu    PW: Kenshu2024
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　授業改善プロジェクトは、大きく三つのステージに分かれます。 
　①　課題の設定と見通しの共有：１人１人が自分の授業の問題点を発見して課題を立て、見通しを共有します。 
　②　授業改善：１人１人が日常の授業改善を行います。研究授業は自分の授業を改善する機会と捉えます。 
　③　実践の共有：１人１人の課題への取組を短くまとめて報告会を行って共有します。

１、授業改善プロジェクトの概要



２、授業改善プロジェクトの流れ 

①  自分の授業の問題を明らかにする 

　授業改善プロジェクトにおける個人課題は、個人研究とは
異なります。学校の研究テーマに沿って理想と現実の隔たり
を自覚し、自分の授業の問題を発見することがスタートとな
ります。そのためには、理想の状態を共有しておく必要があ
ります。たとえば学校の研究テーマが「主体的に学ぶ子ども
の育成」であれば、その理想の姿を教師同士の対話によって
明らかにします。「振り返りに『次はこうしたい』と書ける
子ども」「インターネットから学習に役立つ情報を集めるこ
とができる子ども」「宿題がなくても自分で家庭学習ができ
る子ども」といった具体的な言葉にしていくわけです。 

　また、場合によっては、理想とする授業がイメージできる
動画などを視聴したりすることも必要になるでしょう。特に
ＩＣＴを活用した授業は、これまでの実践の蓄積が乏しいの
でイメージするのが難しく感じる教師もいると思います。　
そして、その「ありたい姿」と自分の授業の隔たりを自覚す
ることが必要になります。できれば自分の授業を撮影した動
画を見せ合いながら対話することが理想的です。「タブレッ
トが学習の道具になっていない」「一部の子どもの発言だけ
で進められている」といった「自分の授業の問題」を発見す
ることで改善すべき点を明らかにしていくわけです。 

②  １人１人が課題を立てる 

 　自分の授業の問題点を発見したら個々の課題を立てます。
たとえば、「タブレットの活用をどう充実させるか」「対話
的な学びをどう取り入れるか」といったものです。 

　授業の改善ポイントは本当は複数あるはずなのですが、１
人が１つの課題にしぼることが望ましいのです。なぜなら
ば、手を広げすぎると成果が見えにくくなるからです。「今
年度の自分自身の授業改善の課題は○○だ」というふうに焦
点化することで、時間とエネルギーを集中させることができ
るわけです。 

③  見通しを共有する 

　教員１人が１つの課題を設定したら、その課題解決のため
の具体的な取り組み（見通し）をチームで考えてプレゼン
テーションを行い、教員全体で共有します。研究授業の準備
や、その後の協議会での対話もこのチームで行います。 

　チームの分け方は、校種や学校の規模によって異なりま
す。教科ごとに編成したり、課題ごとに編成したりします。
ある中学校では、「ＩＣＴ活用を課題とするチーム」「振り
返りを課題とするチーム」「教師の教授行為を課題とする
チーム」の３チームに分かれて取り組んでいます。教科を超
えて対話を行えることが大きなメリットと言えましょう。
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④ 日常的に課題解決を行う～AARモデル～ 

　１人１人が立てた課題については、年間を通して取り組ん
でいきます。たとえば、「対話的な学びの充実」を課題にし
た教師は、それを解決するために日常の授業改善に取り組ん
でいくわけです。その方法をＯＥＣＤが提唱するＡＡＲモデ
ルを用いて説明します。 

　まずその教師は、同僚の先生から教えてもらった「３人グ
ループで話し合う活動を取り入れる」という「見通し」を立
てます。これが「Anticipation」と呼ばれるもので、ワクワク
することを考えることが重要です。そしてすぐに「行動」に
移します。これが「Action」です。 

しかし、やってみると、「タブレットが効果的だった」といっ
た良かった点も発見できる一方で、「学習課題がやさしすぎ
た」といった新たな問題にも気付くはずです。これが「Re-

flection」とよばれる「振り返り」です。そして、その新たな
問題に対しては、「対話を活性化させる学習課題とはどのよ
うなものか」といった、新たな課題と見通しを立てて行動し
ていくわけです。 

　つまりＡＡＲモデルとは、課題解決をしていく学習サイク
ルであり、主体的に行動して変化を起こす力を身に付けるこ
とができるというものです。優れた教師は、無意識にこのサ
イクルを繰り返しているはずです。
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⑤  対話と振り返りを促す授業研究会 

　一学期から二学期にかけては、研究授業を重ねていきま
す。授業研究会では、公開された授業を評価するだけではな
く、そこから得られた知見を対話によって〝概念化〟して、
自分の授業改善に生かすようにしていきます。これが極めて
重要な活動になります。授業改善プロジェクトでは「対話と
振り返りを促す授業研究会」と呼んでいます。 

　授業研究会の前半では情報端末を使って、良かった点や改
善点・疑問点を一気に集約します。10分もあれば、かなりの
意見を一度に見ることができます。良かった点は読めば分か
りますので、内容的な議論は割愛します。そして、改善点や
疑問点を中心にして対話を行い、代案を練り上げていきま
す。このプロセスの中で、それぞれの授業観や授業方法が共
有されることになります。考えられた代案は口頭で発表した
り情報端末で共有したりしていきます。 

　後半は、授業の事実や研究会での意見を基にして、対話を
しながら授業のポイントを抽象化して言葉にしていきます。
たとえば、「子ども同士の相互評価が重要だ」「アイディア
の可視化が効果的だ」いった具合です。このことを「概念
化」と呼んでいます。そして、概念化された言葉を基にし
て、参加者は「自分の授業は、それができているだろうか」
と振り返るわけです。つまり、他者の授業から自分の授業改
善の知見が得られることになるわけです。 

　具体から具体にしか考えられない人は、良い実践に触れて
も、「これは研究校だからできる」「自分の学級では無理だ」
などと考えてしまい、自分の事として応用することができま
せん。このように具体と抽象を往復することで、様々な授業
実践を自分の実践へと応用可能なものにしていくことができ
るわけです。 

　初期の段階では、スムーズに概念化ができるとは限りませ
ん。どのレベルまで抽象化すればよいのかが分かりにくいか
らです。たとえば、「学び合いが大切だ」といった言葉では
抽象度が高すぎて応用可能にはなりにくいでしょう。抽象度
のレベルは、会のメンバーや目的によって異なります。教科
の研究会では具体的なレベルが必要ですし、教科を超える場
合は、ある程度の抽象度が求められます。 
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⑥  協働して課題を解決する  

　様々な課題をチームが協働して解決していくことになりま
す。取り組む内容や取り組み方は学校によって様々ですが、
研究授業のための教材研究を、授業改善プロジェクトのチー
ムで取り組んでいる学校もあります。夏休みに総合的な学習
の時間のカリキュラムを練り直す学校もあります。 

　また、桜山中学校では、小学校中学校合同のアプリケー
ションの研修会を夏休みに行っています。講師となる教師た
ちは、アプリケーションの使い方を深く学んで「教える立
場」となり、学校に貢献できる存在になるわけです。 

　経営学者のドラッカーは次のように言います。 

　われわれは貢献に焦点を合わせることによって、コミュニ
ケーション、チームワーク、自己開発、人材育成という成果
をあげるうえで必要な四つの基本的な能力を身につけること
ができる。※ 

　それぞれが自分の強みを生かして貢献ができたときに、自
己肯定感を高め、お互いの成長を実感できるようになるので
はないでしょうか。 

※ドラッカー著『経営者の条件』（ダイヤモンド社） 

⑦  実践報告会と振り返り 

　３学期には、実践報告会を開催して、研究の成果を共有し
ます。自分の授業改善について１人１人が発表するところに
ポイントがあります。 

　報告会の方法は様々ですが、一人が３分程度で、スライド
や動画を使って発表することが多いようです。ただし、発表
に対するフィードバックが重要です。グループ内では、１人
の報告の後に意見を交換する時間を設けます。  

　人数が多いところは、グループ内で発表を行い、グループ
代表が全体で発表するという方法もよいでしょう。いくつか
の発表の後にグループ内で対話を行い、学びを共有するのも
効果的です。 

　重要なことは、成功事例の発表会ではないということで
す。失敗や試行錯誤なども共有することで、課題への取り組
み方を学ぶことができるわけです。 

　実践報告会の後は、対話によって「自分の成長」を明らか
にして一年を通した振り返りを行います。振り返りの目的
は、経験から学ぶことであり、それを未来に生かすことだか
らです。また、一緒に学んだ仲間への感謝を言葉にしましょ
う。仲間への敬意と感謝は、おたがいの自己効力感を高め、
教師１人１人が持つ可能性を伸ばしていくことにつながって
いくのです。 
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探究的な学習の充実 

1. カリキュラム・マネジメントの推進 

2.  総合的な学習の時間の改善 

3. アプリケーションを学ぶ機会の充実

セクション ２ 

探究的な学習の充実
１、カリキュラム・マネジメントの推進 

　各学校においては，教科等の目標や内容を見通し、特に学
習の基盤となる資質・能力（言語能力、情報活用能力、問題
発見・解決能力等）や現代的な諸課題に対応して求められる
資質・能力の育成のためには、教科等横断的な学習を充実す
ることや、「主体的・対話的で深い学 び」の実現に向けた授
業改善を，単元や題材など内容や時間のまとまりを見通して
行うことが求められています。 

　そのためには、教育課程に基づき組織的かつ計画的に各学
校の教育活動の質の向上を図っていくこと、つまりカリキュ
ラム・マネジメントが必要になるわけです。 

　大阪教育大学教授の田村知子氏は講演の中で、カリキュラ
ム・マネジメントについて次のように述べています。 

　　各学校が、学校の教育目標をよりよく達成するために
組織としてカリキュラムを創り、動かし、変えていく、
組織的かつ発展的な、課題解決の営みである。 

　　　　　　　　　　　　　田村知子先生2018年12月27日の講演資料より 

　カリキュラム・マネジメントは特別なことではなく、「ど
うすれば、教育活動の質が向上するか？」という課題に対し
てを教職員全員で取り組む探究型の学習とも言えましょう。
ここでは探究型の学習の実例を紹介します。
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２、総合的な学習の時間を見直し 

　総合的な学習の時間は、学校が地域や学校、児童生徒の実
態等に応じて、教科等の枠を超えた横断的・総合的な学習と
することと同時に，探究的な学習や協働的な学習とすること
が重要であるとしてきました。特に、探究的な学習を実現す
るため，「１課題の設定→２情報の収集→３整理・分析→４
まとめ・表現」の探究のプ ロセスを明示し，学習活動を発展
的に繰り返していくことを重視してきました。高等学校にお
いては「総合的な探究の時間」という名称になり、より一層
の探究型の学習が求められるようになっています。 
　一方、その指導計画が見直される機会が乏しければ、形骸
化する恐れもあります。毎年、同じ学習内容を繰り返してい
くと活動だけが残ってしまい、肝心な資質・能力が育たない
ということにもなりかねません。 
　毎年、総合的な学習の時間を見直し、学習内容、学習指導
の改善・充実が求められていると言えましょう。特に、児童
生徒が自ら課題を設定して協働して解決していく学習活動
や、言語による分析を行い、まとめたり表現したりする学習
活動、コンピュータ等を活用して、情報を収集・整理・発信
する学習活動などを充実させる必要があります。 
　そのためには、夏期休業中の研修の時間などを利用して、
教職員全体でカリキュラムを見直していくような校内研修を
企画することも良いでしょう。そのこと自体が、教職員によ
る探究型の学習になるからです。 

　桜山中学校では、全学年全教科の教科書を広げて、教職員
が協力して、教科横断的な学習の計画を立てるという研修を
実施しています。 

　北部中学校では、一学期の総合的な学習の課題と成果をタ
ブレット端末を用いて共有し、対話によって改善を図る研修
を実施しています。桜山中も北部中も、まさに教員が協働し
て課題解決をしていく探究型の校内研修になっています。
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桜山中学校のカリキュラム・マネジメント研修の様子

北部中学校のカリキュラム・マネジメント研修の様子



３、アプリケーションを学ぶ機会の充実（メンター研修） 

　桜山中学校では、子どもたちの創造性を育むために、夏季
休業中、クリエイティブ系のアプリケーションを黒髪小学校
と合同で学ぶ研修会を実施しています。桜山中学校の数人の
教職員が講師となって以下のようなアプリケーションの講座
（６０分）を開設し、希望する教職員が、それぞれの教室に
別れて参加するというスタイルです。 

　それぞれの講座で学
んだ参加者は、一つの
教室に集まり、アプリ
の使い方と授業のアイ
ディアについて情報交
換します。（３０分） 
　こうした対話による情
報交換によって、アプリの使い方だけではなく、授業での活
用アイディアやイメージがより広がっていくわけです。 
　校内の教職員が講師となるためには、事前準備が必要にな
りますが、教職員がより主体的に学ぶ機会にもなります。ア
プリの使い方が分かると、授業でも使いたくなるものです。
こうしたアプリケーションの活用は、学びをより創造的なも
のにしていきます。実際、桜山中学校の生徒が制作した動画
やデジタルブックは極めて質が高いものになっており、この
ような研修が、生徒の探究的な学びをより主体的なものにし
ていくと言えるでしょう。 
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①Keynote講座（プレゼンテーション）

②Clips講座（簡易動画編集） ③GarageBand講座（作曲・音声）

⑤カメラと写真講座④iMovie講座（動画編集）

オリエンテーション

参加者の対話による情報交換会

生徒による数学のデジタルブック生徒による防災学習動画


