
主体的・対話的な学びの過程で科学的な思考力・判断力・表現力を高める理科指導の工夫

ー科学的思考に必要な思考アイテムを自在に働かせる指導法の開発ー
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主題設定の理由｜なぜ思考力・判断力・表現力の育成なのか

・自然環境に関する問題、社会構造の
変容など、様々な問題に直面している。

・他者と協働して最適な問題を
探り出す力が求められている。

平成29年告示学習指導要領 資質・能力の3つの柱

「主体的・対話的で深い学び」を実現して育成

他者と協働する態度、思考力・判断力・
表現力を働かせ創造していく能力を
身につけていく必要がある

思考アイテムとは｜問題解決において、メタレベルで思考するための方略

・初心者と熟達者のちがい
→情報を構造化できるか（全米研究評議会2002）

・対話の価値
→知識や技能の構造化等（田村2018）

研究の背景｜メタ認知が鍵となる

・Hatano,Inagaki(1986)
熟達には定型的熟達と
適応的熟達がある。
適応的熟達の鍵となるものは
メタ認知

・Sternberg(2001)
学習において熟達するためにはメタ認知能力が必要

・Fravell(1979)
メタ認知

メタ認知的知識 人
メタ認知的経験 課題
認知的目標 方略
認知的行為

対話的な学習の中で知識などの情報を
構造化する手立てが有効である

使用する思考アイテム｜
小倉（2010）が細分化した「科学的思考に関する知識・理解から抽出

研究仮説｜
思考アイテムを知識として与え、思考アイテムを意識した授業実践を
行うことで活用の仕方が身につき、効果的に働かせることができるよ
うになるだろう。

手立て①～③を通して、思考アイテムを知識レベルからメタレベルに引き上げていく。

はじめに

研究内容

使用した思考アイテムの種類数の変容｜検証方法｜
・質問紙による意識調査

小倉（2016）が作成した質問紙5項目を使用

・思考アイテムに関する調査問題
問題を解答したときに使用した思考アイテム
を分類して数値化して使用

効果の検証結果・考察

ｔ検定の結果、検証授業後に
使用した思考アイテムの種類
数が全学年において統計的に
有意に増加した。
本指導法により、使用できる
思考アイテムが増加すること
が示唆される。

（２）黒い色水、白い色水をペットボトルに入れてひなたに置き、温度計を使って、

水の色による温まり方のちがいについて調べました。記録
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使用したアイテムの種類数
=アイテムの種類数×１
（A・Bどちらも１点でカウント）

思考アイテムスコア
=各アイテムを数値化した
値の合計値 調査問題例

思考アイテムスコアの変容｜

ｔ検定の結果、検証授業後は
思考アイテムスコアが全学年
において統計的に有意に増加
した。
本指導法により、様々な思考
アイテムを適切に活用できる
ようになることが示唆される。

意識調査の比較｜ 自己効力感に影響を与える要素｜
重回帰分析の結果

ｔ検定の結果、自己効力感4年・5年、キャリア意識6年において有意水準１％で統計的に有意に上昇した。
自己効力感6年は有意傾向な上昇がみられた。本指導法により、自己効力感を上昇させることが期待される。

思考アイテムスコアが高いことが、自己効力感
の高い値に最も影響していると考えられる。

まとめ

思考アイテムを意識した本指導法は、思考アイテムを適切に選択したり活用したりすることができる児童を育成でき
ること、児童の自己効力感を高めることができることが示唆される。



事前授業｜思考アイテムを知識として与える（手立て①）

検証授業｜知識レベルから活用レベルへ（手立て②③）

研究方法

・どんなときに考えるか、考える
とどんなよさがあるのかについ
て話し合う。

・先人が生み出してきた様々なも
のも思考によって生まれたこと
を紹介。

・エジソンとガリレオの思考に
まつわる言葉を紹介。

→思考することの
価値への気づき

・「思考アイテム」を「ピカッとア
イテム」という名称で紹介。

・問題解決場面を想定した紙芝居を
通して、それぞれの場面でどのア
イテムを働かせているかを児童に
尋ね、思考アイテムの使い方をイ
メージできるようにする。

→思考アイテムを
知識として与える。

思考アイテムを使う場面、思考アイテ
ムを言語化したものを紹介している。

ピカッとアイテムクイズコーナー

事前授業後、使用した資料を
掲示し、思考することの価値
を意識し続けることができる
ようにした。

思考アイテムカードは、必要に応じて黒
板に貼って使用することもできる。

思考アイテムタグも作っておき、児童が
使用したアイテムを黒板に貼っておき、
どんな思考アイテムを使ったのか、振り
返ることができるようにした。

終末では、使った思考アイテムを振り返
りながら、カードを記入。

→思考アイテムを使用して考えたことで
の変容にも気づくことができるように
した。

教室にピカッとアイテムを掲示しておく
ことで、思考する際に使用すると良いア
イテムを選べるようにした。

３年生以上の全教室に掲示し、理科以外
の授業でも活用できるようにした。

・

「比較」アイテムを働かせ、事象

を通してグループで対話することで
考えを深めている。

・問題解決過程で使用するとよい
思考アイテムを考え方のヒントと
して提示したり、児童が考える際
に使用したと思われるアイテムを
紹介したりして、思考アイテムが
どんな場面で使われているのか意
識させたり、どんな使い方をすれ
ばよいのか気づかせたりすること
で、活用につなげていく。

全体での対話場面

児童につけたい力に応じてペア、
グループ、全体などの場を意図的
に指導計画の中で設定していく。

例えば、仮説設定など、個々の知
識の量の差が大きく影響してしま
う場面では、全体での対話を通し
て既習の知識を共有する場を設け
るといったことが考えられる。

４年生、実験方法を考えている様
子。
実験道具を基に、「実験計画」ア
イテム」を参考にしながら全員で
の対話を通して、実験方法を練っ
ている。

理科以外の教科の中でも、思考ア
イテムを活用できる場面があるの
で、積極的に使用していく。


