
ＩＣＴ活用授業研究会の振り返り 

第６学年外国語科 

「Our favorite place is Wakayama ！！」 

～プログラミングでゲームを作って和歌山をＰＲしよう！～ 

  授業者：中岡 正年 

 

 

 

 

 

 

 

 

１．授業づくりの「しかけ」と子どもの自己調整 

 

 

 

 

 

※授業づくりの「しかけ」は子どもの調整場面を

生み出したかどうかについて記述する。 

※子どもの学びの事実（発言・ノートの記述な

ど）もできるだけ書く。 

※調整場面を生むことができなかった場合，それ

は「なぜ」かを考え，「どうすれば」よかった

かについて記述する。 

 

２． 他教科・他領域の連携 

  本実践では，「外国語」と「総合的な学習の

時間」とを連携させて授業を行った。（図１） 

図１：「外国語」と「総合的な学習の時間」連携 

それにより，外国語で伝えたいこととプログラ

ミングで表現したいことが相互に関係し，語句の

習得や既習事項を使って表現しようとする姿が多

くみられた。さらに，外国語のインプットとアウ

トプットがそのまま作品作りになることもあり，

それぞれの活動を無理なく行うことにつながった。 

 

３．子どもたちの取組から 

子どもたちにとって身近に感じている和歌山の

よさを海外の人にＰＲすることを目的にプログラ

ミングでゲームを作ろうと提案したことは，子ど

もたちの興味関心を高め，積極的に活動するきっ

かけになった。また，自身の声を録音し，ゲーム

内のキャラクターに英語で話しているように吹き

出しをつける活動は外国語における４技能５領域

の全てをとおして外国語を学ぶことになったと考

えている。（図２） 

 

図２：自身の声を録音する様子 

 

４. アンケート結果と今後の展望について 

 「プログラミングを使うことは外国語の授業の

役にたちましたか。」という子どもたちへのアン

ケート調査結果によると，「役立った」は 93.3％

であった。このことから，子どもたちは，外国語

とプログラミングの親和性を感じていることがわ

かる。 

 今後の展望として，コロナ禍により実際のコ

ミュニケーションが難しい状況が続くことが考え

られるので，子どもたちが外国語を学ぶ必然性を

感じられるような実践を考え続けたい。 

「既習内容の振り返り」と「プログラミング」

を「しかけ」として考えた。また，授業ごとに教

師が「small talk」を行い，既習の内容から和歌

山PRに活かすことができる表現はないかを考え

させた。さらに，プログラミングで和歌山PRゲー

ムを作り，自身の声を録音することでより良い発

音や文字の表記の正確さにもこだわることも考

えた。これらの「しかけ」によって，自身の伝え

たいことと既習内容が結びつき，今までの学びの

中から何が必要か，何ができるかの自己調整が行

われ，そのことがプログラミングの作品にも反映

されていた。 

本時（本実践）の主張点 

プログラミング活動で自分の気持ちや考えを

表現することで，語句や表現の理解が深まるとと

もに，外国語を活用したコミュニケーションへの

興味関心が高まる子どもの姿がみられるだろう。 


