
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本単元における「論理的思考力」を 

働かせている児童の姿 

 

 

研究主題に迫る手立て 

①プログラミングソフト「viscuit」の活用 

 本ソフトは、描いた絵や文字を「メガネ」の中に入れることで、

動かしたり変化させたりすることができる。「scratch」と比べて

操作が簡単なため、１～３年生に適した教材である。論理的思考

を身に付けるとともに、ゲーム感覚で漢字の構成について学ぶこ

とができるため、苦手意識をもつ児童も楽しく学ぶことができる

と考える。 

 

②ロイロノート シンキングツール「クラゲチャート」の活用 

「クラゲチャート」の下に、使用するへんがどのような意味を

もつのか分析するために、ロイロノートのシンキングツール「ク

ラゲチャート」を用いる。 

 

③学習形態の工夫（ペア学習） 

 それぞれの時間のねらいを達成させるために、必要に応じてペ

ア学習を行う。学習の理解度をそろえたり、プログラミングの技

能差をできるだけなくしたりすることで、どの児童も国語科とし

ての本単元のねらいを達成できるようにする。プログラミングを

教えるのではなく、児童同士の気付きの中から、より効率的な動

きにできるようにする。 

漢字を分解したり、部分を組み合わせたりして、漢字がどんな

へんやつくりなどから構成されているか考えている。 


