
ICT活用の視点から実践した生活科指導法

渡辺　尚＊1

教科教育学域（理科教育学）＊ 1

　概要：生活科指導法において昨年度シラバス上に情報活用能力の育成に関する項目を明記した．

今まで行ってきた講義を振返り，児童の気づきを深めるために学生の ICT活用能力の育成を図っ

た以下の実践「デジタルブックやデジタル教科書を活用した授業実践・グーグルフォームの活用・

グーグルドキュメントによる共同編集，様々なプレゼンテーションソフトを活用して気づいたこ

とを表現する学習活動としてパラパラ漫画の制作」について紹介する．

　キーワード：情報活用能力育成，デジタル教科書，模擬授業，パラパラ漫画，グーグルフォーム

１．はじめに
　2020年度からのコロナウイルス蔓延防止に関する

宮城教育大学の取組において，ICT の活用による遠隔

講義あるいはハイブリッド講義が一気に進んだ．現行

講義である生活科教育法（初等）およびコロナ対策以

前から行ってきた旧・教育課程の講義であった生活科

教材法で，学生と一緒に活動あるいは議論してきた講

義の中から，情報活用能力を育成してきた実践記録に

ついて紹介する．

　児童の気付きを深めることに大きな主眼がある生活

科で文部科学省が昨今定められた STEP1として示さ

れた小学校１・２年生の ICT能力の育成に関わる「シ

ラバスおよびデジタル教科書を活用した授業実践」に

ついて報告する．学生には教師の立場として，ICT の

活用をしながら，生活科教材を教科書内外から自ら探

し出し考案できる能力を磨くための講義実践となるよ

うに心掛けた内容となるように努めた． 

２．シラバス上における情報活用能力の育成
　本学の情報活用能力育成機構では，2020年に文部

科学省が公開している「情報活用能力の育成」の３ペー

ジ目にある， 【情報活用能力の体系表例（IE-School に

おける指導計画を基にステップ別に整理したもの）】

（令和元年度版）全体版を活用して，シラバスに反映

できるようなプログラムを構築している．その中で生

活科の学習においては，具体的活用例として次のよう

な具体例を明示している．

　「ステップ1A－2①a 小学校 1 生活科 なかよし　

いっぱい　だいさくせん」

　上記下線部について説明する．ステップ１とは，分

類でステップ１（小学校低学年の段階）～５（高等学

校終了段階）をイメージして作られた体系表における

横軸の最初のステップである．その体系表の中で縦軸

に相当するものがその次の表記A－2①aである．「A」

は情報活用能力の要素の例示として「知識および技能」
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みであるが，幼少接続の STEAM教育が昨今着目され

ており（安藤ら : 2022），小学校１・２年生で教授す

る先生方のスキルとして具備してもらいたい項目を設

定した．

3．ICT活用の視点を踏まえた実践
3.1. デジタルブックを使用した模擬授業実践
　2022年度から東京書籍および開隆堂と本学がデジ

タル教科書研究に関するプロジェクトに関する覚書を

令和４年（2022年）3月に交わした．目的は「教科書

会社（東京書籍および開隆堂）とデジタル教科書に関

に関わる能力を示す．また，A の次の「２」は「問題

解決・探究における情報活用の方法の理解」を例示し，

その次の「①」は「情報収集，整理，分析，表現，発

信の理解」を示し，最後の「a」は「身近なところか

ら様々な情報を収集する方法」を示す．

　IE-School事業で整理した「情報活用能力の体系表

例」を参考に本学においても，シラバス上で一部講義

においてその対応例を作成している．私が担当する，

生活科教育法（初等）b においても同様にシラバス上

でその対応例を公表している（表１および表２）．残

念ながら，先に触れたように生活科での例示は１つの

表２  本学の生活科教育法（初等）ｂのシラバスにおける情報活用能力の育成②  

(B‑1) 収集した情報から課題を見つけ，解決に向けた活動を実現するために情報の活用の見通しを立て，実行

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，観点を決めた簡易な表やグラフ等や

習得した「考えるための技法」を用いて情報を整理する

 

・情報を抽象化するなどして全体的な特徴や要点を捉え，新たな考えや意味を見出す

 

・表現方法を相手に合わせて選択し，相手や目的に応じ，自他の情報を組み合わせて適切に表現する

 

・自らの情報の活用を振り返り，手順の組み合わせをどのように改善していけば良いのかを考える

 

(C‑1‑①) 情報同士のつながりを見つけようとする

 

(C‑1‑①) 新たな視点を受け入れて検討しようとする

 

(C‑1‑②) 目的に応じて情報の活用の見通しを立てようとする

 

(C‑1‑②) 情報の活用を振り返り，改善点を見出そうとする

 

(C‑2‑①) 自分の情報や他人の情報の大切さを踏まえ，尊重しようとする

 

(C‑2‑①) 情報メディアの利用による健康への影響を踏まえ，行動しようとする

 

 

【ステップ3】

 

(A‑2‑① )調査や実験・観察等による情報の収集と検証の方法

 

(A‑2‑① )調査や実験・観察等による情報の収集と検証の方法

 

(A‑2‑① )聞き手とのやりとりを含む効果的なプレゼンテーション方法

 

(A‑3‑② )情報メディアの利用による健康への影響

 

(C‑2‑②) 情報通信ネットワークは共用のものであるという意識を持って行動しようとする

 

(C‑2‑②) 情報や情報技術をより良い生活や社会づくりに活かそうとする

 

 

【ステップ4】

 

(A‑1‑① )キーボードなどによる十分な速さで正確な文字の入力

 

(A‑3‑① )情報化による社会への影響と課題

 

(C‑2‑①) 社会は互いにルール・法律を守ることによって成り立っていることを踏まえ，行動しようとする

 

 

【ステップ5】

 

(A‑1‑① )クラウドを用いた協働作業＜ステップ4と同じ＞
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する研究を共同で行うことで，デジタル教科書の実践

的活用方法・効果検証研究，学生・院生教育，教員研

修を行いやすくなり，本学の教育の情報化への研究・

研修・教育実績を上げる」であり，この覚書により，

学生に実際にデジタル教科書等を模擬授業等で活用す

ることができるようになった．

　教科「生活」ではデジタル教科書ではなく「指導者

用デジタルブック」の使用ということになり小学校で

は，書写，生活，家庭，保健，道徳，英語が該当し，

中学校では，書写，保健体育，技術・家庭，英語，道

徳が該当する．

　模擬授業実践への取組を以下に示す．

１・授業および教材準備・計画案作成

２・模擬授業準備：4回　班編成16班の班分け

３・模擬授業実践：１回

　４会場で各会場それぞれ４班が授業者・生徒役・記

録と司会・オブザーバーの４役で参加実施を行った（図

１）．それぞれの班の模擬授業（15分実施，質疑５分

以内，トータル20分で交代）は，グーグルフォーム

で下記の項目を入力し相互評価を行った．

 

（図１　各会場における役割例）

　模擬授業の評価について（不満１：やや不満２：良

好３：非常に良好４）を四つの段階の選択肢の中から

一つ選んでもらう四件法でチェックを入れることとし

た．また，コメント（提言・良かったところ・等につ

いて、何か一言以上で寄せてください）を必修記入項

目として回収した．コメント内容は，個人情報が特定

されないように配慮した上で全体に共有し各班に対す

るフィードバックとした．前週に実施した模擬授業実

践のグーグルフォーム結果から，一番総合得点の高い

班を代表班として，受講者全員が集う一つの教室（多

目的実験室）で模擬授業を行った．当日の共通した課

題として，代表模擬授業における相互評価を模擬授業

同様に行いグーグルフォームで回収した．また，課題

レポートとして自己評価を「デジタル教科書を活用し

た模擬授業実践者　振返りレポート」として以下の２

点を課した．

●模擬授業をする上で工夫した点・反省点（200字～

1000字）（模擬授業の立案から実践までの間で班毎

また個人毎に工夫した点や反省点を記入）

●総括（改善案など）（200字～1000字）（自分達の班

はもちろん他の班の模擬授業を見て，デジタル教科

書を活用した授業について個人の感想や提言などを

総括して記述）

　尚，代表模擬授業における受講者から回収した相互

評価は下記のようなスコアとなった．

授業の展開（3.5-3.8）

デジタル教科書の使い方（3.2-3.9）

児童への伝わりやすさ（3.6-3.8）

　また４班への回収された提言についてテキストマイ

ニングを行うと下記のようなワードクラウド（頻度順）

が得られた（図２）．受講者は能動的な参画が伺える「思

う」「感じる」「考える」という表現を多く綴っており，

概ね能動的に参画できている様子が伺えた．

（図２　受講者の模擬授業参観のコメントから作成した
ワードクラウド例・出現単語頻度順）

3.2. グーグルフォームの活用
　グーグルフォームの活用は，ほぼ毎回の講義で活用

しており出欠確認とレポートの提出をグーグルフォー

ムで回収している．回収したレポートの意見や問題提

示による回答などは，グラフ化できるものは提示し，

必要に応じてテキストマイニングを行い可視化したも

のの提示等を行っている．

　また，教科書の「あたらしいせいかつ（上）」およ

び「新しい生活（下）」（以上東京書籍）をつぶさに眺

めて，飼育（動物）・栽培（植物）・遊び（もの）といっ

た「教材」をピックアップし一覧をつくるという，教

材を拾う活動を行った．2015-2016年度は啓林館の教

科書からピックアップしていた．当然ながら教科書毎
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に扱う教材がすべて一致するわけではなく教科書会社

毎に差異が認められるところなど，教師側の発見があ

る．同じ教科書を眺めていても，その絵や写真の中に

映りこんだものの中から教材として拾い上げられるか

どうかは，経験や訓練が関係し個人毎あるいや教員毎

に異なる．講義では教科書から，ピックアップした素

材（教材）のリスト作成を個人毎に行い，班で照合お

よび共有，そして班毎の発表を行った．発表ではホワ

イトボードを使用し班ごとに解説を行い，班ごとの比

較と全体共有を行った．教科書の挿絵の背景にあるイ

ラスト等からそれを教材として活用できるかどうかの

個人差に皆が驚く展開となる．

3.3.　グーグルドキュメントによる共同編集
と発表

①　本日の気づきについて

　受講者の１班～９班まで全員が９週かけて，朝起き

てから通学途中の景色や何気ない風景から気づいたこ

とについて写真を添えて発表する機会を設けた．その

気づきの記録は，グーグルドキュメントで共有し，最

終的にＰＤＦファイルとして全員が共有したファイル

を持つことにした（図３）．

②　学校（校地）探検

　自分が教科書からリストアップした植物等を校地

（宮城教育大学内敷地）から探して５個以上確認しそ

の場所を地図に記す活動を行った．地図には色鉛筆で

着色し児童に戻った気持ちで描いた．各班で個人毎に

植物を紹介し合い，班で３つの植物等校地内探険で見

つけたものを紹介する．視点は，「班で出た代表的な

もの」「児童が喜んでくれそうなもの」「意外性があっ

て，気づきとしては大事だ！と思ったもの」などであ

る．尚，コロナ下で全く本学に通学できず遠隔講義が

すべてとなった2020年度には，「近所の安全マップ

を作ろう！（自分の近所の安全対策はどうなっている

かな？）」を実施したり，自宅外にも出られないとい

う状況の学生もいたので，「自宅の文房具マップを作

ろう！（自宅の文房具はどこどこに仕舞ってあるか

な？そして自分と家族を見つめよう！）」を実践し発

表を行ったこともあった．

 

（図３  みんなの気づき 編集巻頭言から） 
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3.4.　 様々なプレゼンテーションソフトの活用
　生活科の目標の趣旨には，具体的な活動や体験を通

すことと触れられている．気付いたことなどを「言葉，

絵，動作，劇化などの多様な方法により表現する学習

活動」が例として説明が加えられている．私はこの学

習活動として，パラパラ漫画の導入を試みている．幼

児教育でパラパラ漫画は知育玩具や学習玩具として販

売されているが，教科書の隅にパラパラ漫画を描いた

記憶のある大人や友達が描いていたという記憶を持つ

方も多いと思われる．現在は小学校理科の教科書にも

パラパラ漫画的な教材記載例を認められる（例：東京

書籍　新しい理科３～６）．教員の卵である学生の反

応も様々であるが，①パラパラ漫画をつくるために

使ったソフトウェア，②パラパラ漫画をつくるために

使った機材，③パラパラ漫画を作るために要した時間，

④パラパラ漫画作品のコンセプトの解説，の記入を

グーグルフォームで回収した．①～③について下記に

グーグルフォームで回収した学生の回答と傾向を記す．

①パワーポイント，ペイントソフト（３D），ムービー

メーカー，ワード，Surface　Pro　Sketchbook，

など多くは PC に具備されているソフトの活用を

試みているようであった．中には，Frip　Book　

Maker というパラパラ漫画作成ツールを使用した

り，Folioscope という iPad のアニメーション作成

アプリを活用したり，MediBang Paint という無料

のイラスト制作ツールを使用した学生もいた．ユー

ザー側の工夫が様々見られ情報活用能力が個人毎に

発揮された様子が伺えた．

②制作機材としてはタッチペン（PC もしくはスマホ

用）の活用が一番多かった．他には，スマホのみ，

色鉛筆筆記具の活用が目立った．児童を対象として

多くはアナログ的に色鉛筆等の筆記具の活用やデジ

タルカメラ機能の活用を考えていたところ，やはり

時代に合わせた使用機器の変遷を感じる結果となっ

た．

③凝りだしたらキリがないと思いながらも受講者の

記述からは15分～９時間という記述が認められた．

一番多い記述は１時間ということになった．尚，回

収したパラパラ漫画をクラスルームのクラスのドラ

イブフォルダで回収したリストは図４のようなイ

メージである．

　

４． まとめ
　発達段階に応じた指導法が求められるのは議論の余

地がないことと考えられる．人の成長には節目節目の

イベントがあるが，昨今では学びに関してはシームレ

スな学びが意識される機会が増えているように感じら

れる．幼少接続が叫ばれる中，安藤ら（2022）は幼稚

園段階で STEAM教育やプログラミング的思考へとつ

ながる原体験をしていることを看破し報告を始めた．

 
（図４  学生が制作したパラパラ漫画一覧）  

－39－



本報告では，指導者として涵養すべき情報活用能力は

シラバスにどのように明記し，その実践としての活用

事例を積み上げることに寄与できたのではないかと考

えている．
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