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本書は、令和２年度より小学校段階から全面実施が始まるプログラミング教育について、中学校段階までの 9 年間

の中で、どのようにカリキュラムマネジメントを行い、どのように資質・能力を育てたらよいか、ということについて

研究を行った、相模原市教育センター平成３０年度・令和元年度教育研究員研究の成果として作成したものです。 

本書を参考に、ぜひ子どもたちにプログラミングの体験を伴う授業を実施していただき、相模原市の子どもたちが

プログラミングを楽しみ、テクノロジーを活用した問題解決力を発揮することを願っております。 
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の次の場所に格納されています。 

文書/●教育委員会各課のキャビネット●/16 教育センター【学習情報班】/33．プログラミング教育の推進/05 相模原プログラミングプラン 

また、相模原市以外の方で、本書の事例に関わる資料をご覧になりたい方は、掲載が可能なものについては
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http://sgw.sagamihara-kng.ed.jp/modules/owl/browse.php?sess=1&parent=103021&expand=1&order=name&sortname=ASC
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あなたは、毎日の生活の中で、いくつのコンピュータと出会

っていますか？ 

いまや、私たちの身の回りには数えきれないほどのコンピュ

ータが存在しています。しかし、それらの働きや仕組みはブラ

ックボックス化しており、私たちはほとんど認識していません。 

 

学校では、社会そのものの仕組みについて、様々な教科等を

通して、体験的に学んでいます。 

例えば、私たちの生活を支える農業や畜産、水産、工業など

について、見学したり、実際に製作・制作・育成したりしなが

ら学んでいます。また暗闇を照らし、様々な機器を動かす電気

をはじめとしたエネルギーについて学びます。 

ところが、なくてはならないものであるコンピュータやネッ

トワークの仕組みについてはどこで、どのように学んでいるの

か、と考えたとき、ほとんど学習していないのが現状です。 

プログラミング教育はコンピュータを働かせる「プログラム」

をプログラミングする体験を通して、生活を支えるテクノロジ

ーの仕組みを学ぶことが目的の一つなのです。 

 

さらに、プログラミング教育は子どもの問題解決力の育成も

目的としています。例えば子どもたちは、家庭科で「カーテン

を開けて採光し、家を快適にする」という生活の工夫を習った

あと、自分のおばあさんが気持ちよく暮らせるよう、理科のプ

ログラミングの授業体験を参考にして、明るさで自動開閉する

カーテンを開発してみよう、と考えるかもしれません。 

このように、プログラミングの体験を通して、コンピュータ

に意図した処理を行わせるために必要な論理的思考を働かせ

て、問題を解決する経験を積み重ねることで、将来、社会にお

ける生活の問題、環境の問題などに直面した時に、その解決に

主体的に関わり、持続可能な発展を実現していく人の育成が期

待されるのです。 

 

プログラミング教育は、持続可能な発展をめざし、社会や環

境への影響を考慮した上で、問題発見・解決ができる児童生徒

の育成を目的とした教育なのです。  
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持続可能な発展をめざし、社会や環境への影響を考慮した上で、問題発見・解決ができる児童生徒に

身に付いた力とは、具体的にはどのようなものなのでしょう。 

相模原市では、この力について、資質・能力の 3 つの柱に沿って、学年ごとに次のように設定し、育

てることにしました。 

 

  

身近なコンピュー

タや、それが手順に

よって動きが違う

ことへの気付き 

試行錯誤できる力 

コンピュータのよ

さを主体的に見つ

けようとする気も

ち 

 

 

生活でのコンピュ

ータの活用や、それ

がプログラムによ

って動いているこ

とへの気付き 

思考の手順※を意識

して試行錯誤でき

る力 

コンピュータの働

きを、主体的に生活

の中で生かそうと

する気もち 

 

 

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

への気付き 

意図した一連の活

動の設定を行い、思

考の手順※を意識し

て試行錯誤できる

力 

コンピュータの働

きを、主体的に社会

の改善に生かそう

とする気もち 

 

 

社会におけるコン

ピュータの役割や

影響の理解と、問題

を解決するプログ

ラムを作成できる

技能 

問題を発見して、意

図した一連の活動

を設定し、思考の手

順※を意識して試行

錯誤できる力 

将来への影響も考

慮した上で、コンピ

ュータの働きを、主

体的に社会の発展

に生かそうとする

態度 

※この資質・能力の表中の「思考の手順」とは、「自分が意図する一連の活動を実現するために、どのような動き

の組合わせが必要であり、一つ一つの動きに対応した記号を、どのように組み合わせたらいいのか、記号の組合

わせをどのように改善していけば、より意図した活動に近づくのか」といった、論理的に考える手順を意味して

います。   

 
小 学 校 １ 年 生 ・ ２ 年 生 段 階 

 
小 学 校 ３ 年 生 ・ ４ 年 生 段 階 

 
小 学 校 ５ 年 生 ・ ６ 年 生 段 階 

 
中 学 校 １ 年 生 ～ ３ 年 生 段 階 
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平成 28 年に出された、小学校段階における論理的思考力や創造性、問題解決能力等の育成とプロ

グラミング教育に関する有識者会議「議論の取りまとめ」では、「プログラミング的思考」とは、次の

ように説明されています。 

自分が意図する一連の活動を実現するために、どのような動きの組合せが必要であり、一つ一つの

動きに対応した記号を、どのように組み合わせたらいいのか、記号の組合せをどのように改善して

いけば、より意図した活動に近づくのか、といったことを論理的に考えていく力 

これを受け、学習指導要領ではこの思考を「コンピュータに意図した処理を行わせるために必要な

論理的思考力」と示しました。 

ではこの、いわゆる「プログラミング的思考」が働いているとは、具体的にはどのような状態なの

でしょう。小学校プログラミング教育の手引に示された「プログラミング的思考を働かせるイメージ」

と比べながら考えてみましょう。 
 

 
図 プログラミング的思考を働かせるイメージ（小学校プログラミング教育の手引（第三版）より） 

 

例えば、夏休みの間、教室の鉢植えに水をあげることができない、という問題を見いだした子ども

がいるとします。その子どもは、土が乾いたら、自動で水をあげる装置をつくりたいと考え（意図し）

ました。次に、その自動で水をあげる働きの手順（必要な動き）について、「①土が乾いたら」「②そ

のことをセンサで感知し」「③水の入ったじょうろを傾ける」と分けて考えました。 

考えた手順は、その子どもが利用しようと思っているプログラミング言語（Scratch かもしれませ

んし、LEGO かもしれませんし、そのどれでもないかもしれません）の命令（記号）に置き換えます。

そして、それらをコンピュータ上で組み合わせて、完成したプログラムを試します。しかし、なかな

かうまく働いてくれないようです。そこで、試行錯誤しながらプログラムや装置を継続的に改善して、

完成を目指します。このとき、その子どもの頭の中では、水をどのくらいの頻度であげるのかを決め

るときなどに、理科や技術で習った植物に水をあげる方法やタイミングなどが活用されています。問

題を解決した後、子どもにはプログラミング的思考が育っていることでしょう。そしてその力が、次

の新たな問題解決において発揮され、さらに磨かれていきます。 

これが、プログラミング的思考を働かせているイメージです。このような思考は、学習や生活にお

ける様々な問題解決の中で働いているのですが、プログラミング教育では、これをねらって育成しよ

う、というのが目的になっているのです。 



 

4 

それでは、プログラミング教育がめざす資質・能力が育つと、どのようなことができるようになるの

でしょう。また、そのような力は、いつ、どのような教科で、どのような授業を行えば、育てることが

できるのでしょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

テーマ 持続可能な発展をめざし、社会や環境への影響 

学年 
学期 

小学１年生段階 小学 2 年生段階 小学 3 年生段階 小学 4 年生段階 
１学期 2 学期 3 学期 １学期 2 学期 3 学期 １学期 2 学期 3 学期 １学期 2 学期 3 学期 

知識 
及び 
技能 

・ 

身近なコンピュータや、それが手
順によって動きが違うことへの
気付き 

・ 

・ 

生活でのコンピュータの活用や、
それがプログラムによって動い
ていることへの気付き 

・ 

思考力、 
判断力、 
表現力等 

・ 

試行錯誤できる力 

・ 

・ 

思考の手順を意識して試行錯誤
できる力 

・ 

学びに 
向かう 
力、 

人間性 

・ 

コンピュータのよさを主体的に
見つけようとする気もち 

・ 

・ 

コンピュータの働きを、主体的に
生活の中で生かそうとする気も
ち 

・ 

できるよ
うになる
こと 

ア 「キッチンタイマー」「電子玩具」など、身近に触っ
ているものなどについて、一定の順序で動作している
ことに気付き、その順序を説明すること。 

イ 意図した動作を再現するために試行錯誤すること。 

ア 「信号機」「エレベータ」など、普段利用する機器に
ついて手順を説明し、生活で利用する有用性に気付く
こと。 

イ 意図した動作を再現するために、論理的に思考錯誤
すること。 

   
学年 
学期 

小学１年生段階 小学 2 年生段階 小学 3 年生段階 小学 4 年生段階 
１学期 2 学期 3 学期 １学期 2 学期 3 学期 １学期 2 学期 3 学期 １学期 2 学期 3 学期 

教科等 特別活動 図工 音楽 国語 生活 音楽 特別活動 特別活動 音楽 社会 算数 特別活動 

授業 
タイトル 

にんじゃを
プログラミ
ングでうご
かそう 

カ ラ フ ル
デ ジ タ ル
アート 

とんくるり
ん ぱんく
るりん 

お話を読ん
で、かんそ
うを書こう 

うごく 
おもちゃを 
つくろう 

楽きでドレ
ミとなかよ
くなろう 

猫から逃げ
るゲームを
つくろう 

自動販売機の
仕組みを考え
てプログラミ
ングしよう 

ラドレの音
でせんりつ
づくり 

ごみはど
こへ 

がい数の
表し方 

ドラゴン
を倒せ！ 

内容 

プログラミ
ング教材で
マウス操作
の練習をす
る。 

コンピュー

タを使い動

く模様を つ

くる。 

様々な音
をつなげ
て音楽を

楽しむ。 

スイミーの
物語の続き
のアニメー
ションをつ
くる。 

おもちゃ作
りの発展と
して電子玩
具 を つ く
る。 

自 分 な り
の せ ん り
つ を つ く
っ て 発 表
し合う。 

ゲーム作り

を通してプ

ログラミン

グを体験す

る。 

自動販売機
のプログラ
ム作りを通
してコンピ
ュータの便
利さを体験
する。 

リコーダー
の旋律に合
わせる打楽
器パートを
つくる。 

健 康 な 生

活 に 役 立

つ 自 動 ゴ

ミ ゴ ミ 箱

をつくる。 

四捨五入す
る計算機を
つくり、以
上、以下、未
満を学習す
る。 

ゲーム作り

を通してプ

ログラミン

グを体験す

る。 

使用言語 Viscuit Viscuit Scratch Viscuit 
レゴ 

Wedo2.0 
Scratch Scratch Scratch Scratch 

レゴ 

Wedo2.0 
Scratch Scratch 

             

(参考) 
育成する
ICT 活用
スキル 

・マウスの基本操作（ク
リック、ドラッグ）がで
きる。 

・マウスを使ってアイコ
ンを選択する。 

・ソフトウェアを起動、
終了する。 

・書画カメラを使用して
見せたいものを大きく
写す。 

・キーボードを使用して
文字を入力する。 

・検索エンジンにキーワ
ードを入力する。 

・デジタルカメラで撮影
する。 

・デジタルカメラで撮影
したデータを大型テレ
ビに入力する。 

・様々な文字や記号を入
力する。 

・自分の名前などをロー
マ字入力する。 

・文書処理ソフトや表計
算ソフトなどの、ソフ
トウェアを使用する。 

・作成したファイルを保
存、印刷する。 

・短い文章（５０字程度）
を入力する。 

・デジタルカメラで撮影
したデータをＰＣに保
存する。 

・フォルダにデータをコ
ピー、保存する。 

・表計算ソフトを利用
し、情報を表にまとめ
る。 

※「使用言語」中の「Scratch」は、令和 2 年 3 月 31 日現在、オンライン版の Scratch3.0 及びオフライン版の Scratch2.0 を表 

※「育成する ICT 活用スキル」は、相模原市の情報活用ハンドブック 2017 の内容を参考に、キーボード入力に関わるスキル 
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相模原市では、そのための授業や指導の計画を、相模原プログラミングプランと名付け、準備しまし

た。(各授業の設定の理由については P.57 を参照してください)このプランを小中学校段階の 9 年間実

践し、子どもたちの未来に必要な力を身につけさせましょう！ 

 

 

 

 

 

  

を考慮した上で、問題発見・解決ができる児童生徒の育成 

小学 5 年生段階 小学 6 年生段階 
中学 1 年生段階 中学 2 年生段階 中学 3 年生段階 

１学期 2 学期 3 学期 １学期 2 学期 3 学期 
・ 

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への
気付き 

・ 

・ 

社会におけるコンピュータの役
割や影響の理解と、問題を解決す
るプログラムを作成できる技能 

・ 
・ 

意図した一連の活動の設定を行
い、思考の手順を意識して試行錯
誤できる力 

・ 

・ 

問題を発見して、意図した一連の
活動を設定し、思考の手順を意識
して試行錯誤できる力 

・ 
・ 

コンピュータの働きを、主体的に
社会の改善に生かそうとする気
もち 

・ 

・ 

将来への影響も考慮した上で、コ
ンピュータの働きを、主体的に社
会の発展に生かそうとする態度 

・ 

ア 「施設の自動照明」など、生活で利用される機器につ
いて有用性に気付き、その仕組みを踏まえたプラスと
マイナスを説明すること。 

イ 問題を解決する動作を意図し、再現するために論理
的に思考錯誤すること。 

ア 「植物工場」など、社会で利用される自動システムについて仕組
みを踏まえたプラスとマイナスを説明し、その影響や未来のテクノ
ロジーの在り方を提案すること。 

イ 問題を発見して、解決する動作を意図し、再現するために論理的
に思考錯誤すること。 

  
小学 5 年生段階 小学 6 年生段階 

中学 1 年生段階 中学 2 年生段階 中学 3 年生段階 
１学期 2 学期 3 学期 １学期 2 学期 3 学期 

社会 算数 算数 社会 算数 理科 数学 技術 技術 技術 

これから
の食料生

産 

偶数と奇
数 

正多角形
の性質を

考えよう 

災害からわ
たしたちを
守る政治 

関係をみ
つけて 

電気の変
かんと利

用 

文字式の利用 
生活で役立つ技
術の工夫を見つ

けよう 

ソーシャルゲームの
問題をプログラムの
改良で解決しよう！ 

社会の問題解決を提
案しよう！ 

農業の機会
かを通して
日本の食料
生産の課題
を考える。 

あたりとは

ずれを判定

する計算機

をつくり、偶

数と奇数を

学習する。 

プログラミ
ングでの作
図を通して
正多角形の
特徴を考え
る。 

災害時に役
立つ自動○
○の制作を
通して災害
に強いまつ
づくりを考
える。 

ピラミッド
100 段を作
るマッチ棒
の数を帰納
的 に 考 え
る。 

電気を有効
利用する機
器の制作を
通しその仕
組みを学習
する。 

立方体でピラミ
ッドを 100 段作

るときに必要な
数を帰納的に考
える。 

自動改札機のプロ

グラミングの体験

を通して情報の技

術に込められた工

夫を見つける。 

ネットワークを利用
した双方向性のある

コンテンツのプログ
ラミングによる問題
解決を学習する。 

統合的な問題を計測・
制御の技術で解決す
ることについて学習

する。 

レゴ 

Wedo2.0 
Scratch Scratch 

レゴ 

Wedo2.0 
Scratch 

レゴ 

Wedo2.0 
Scratch レゴ EV3 Scratch1.4 レゴ EV3 

          

・１０分間に１５０字程
度の文章を入力する。 

・目的に応じたソフトウ
ェアを選択する。 

・プレゼンテーションソ
フトを使用して発表す
る。 

・作成したファイルを記
憶媒体に保存する。 

・１０分間に３００字程
度の文章を入力する。 

・ソフトウェアを利用
し、写真や図、表などを
複合した資料を作成す
る。 

・電子メールを送信す
る。 

・１０分間に４００字程度の文

章を入力する。 
・場面や状況などに合わせて機

器を選択する。 

・文字や音声、静止画、動画など
を、ディジタル化する。 

・ＩＤやパスワード、フィルタリ

ング、ウイルスチェック、情報
の暗号化などの、情報セキュリ
ティ確保のための設定をする。 

・フォルダを作成しファイルの
種類や内容に応じて整理、保存
する。 

・画像や映像を適切な
ファイル形式に変換
する。 

・写真やイラストの解
像度を用途に合わせ
て変更する。 

・文書や画像、映像など
を複合して表現、発
信する。 

・保存先の階層構造を
意識し、ファイルを
分類して保存する。 

・情報処理の手順を考
え、簡単なプログラ
ムを作成する。 

・１０分間に７００字

程度の文章を入力
する。 

・文書や画像、映像な

どを効果的に複合
し表現、発信する。 

・情報の管理効率やセ

キュリティを考え、
ファイルを圧縮し
て管理する。 

・情報処理の手順を考
え、プログラムを作
成する。 

します。また、「レゴ Wedo2.0」はレゴ®Wedo 2.0、「レゴ EV3」はレゴ®マインドストーム®EV3 の略称です。 

の内容を一部変更して掲載してあります。 
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相模原市では、小学校段階については１年間に３回程度（１学期に１回程度）、中学校段階については

技術・家庭技術分野を中心としつつ、その他の教科等も併せて毎年度プログラミング授業を計画し、実

践していきます。そこで、本書には、本市で目指す資質・能力の育成に合致するよう考案した、小学校

段階 18、中学校段階４の事例を掲載します。 

掲載事例をそのまま実践していただければよいのですが、各校の実態に応じて、本書に掲載した事例

と別の授業に入れ替えたり、授業回数を増やすことも考えられます。ぜひ、本書と同数程度の授業を計

画したカリキュラムマネジメントを行ってください。 

 

本書に掲載している授業事例 

学年 学期 教科 タイトル 使用言語 

小
学
校
段
階 

1 

1 特別活動 にんじゃをプログラミングでうごかそう Viscuit 

2 図工 カラフルデジタルアート Viscuit 

3 音楽 とんくるりん ぱんくるりん Scratch 

2 

1 国語 お話を読んで、かんそうを書こう Viscuit 

2 生活 うごく おもちゃを つくろう レゴ Wedo2.0 

3 音楽 楽きで ドレミと なかよく なろう Scratch 

3 

1 特別活動 猫から逃げるゲームをつくろう Scratch 

2 特別活動 自動販売機の仕組みを考えてプログラミングしよう Scratch 

3 音楽 ラドレの音でせんりつづくり Scratch 

4 

1 社会 ごみはどこへ レゴ Wedo2.0 

2 算数 がい数の表し方 Scratch 

3 特別活動 ドラゴンを倒せ！ Scratch 

5 

1 社会 これからの食料生産 レゴ Wedo2.0 

2 算数 偶数と奇数 Scratch 

3 算数 正多角形の性質を考えよう Scratch 

6 

1 社会 災害からわたしたちを守る政治 レゴ Wedo2.0 

2 算数 関係をみつけて Scratch 

3 理科 電気の変かんと利用 レゴ Wedo2.0 

中
学
校
段
階 

1 
数学 文字式の利用 Scratch 

技術 生活で役立つ技術の工夫を見つけよう レゴ EV3 

2 技術 ソーシャルゲームの問題をプログラムの改良で解決しよう！ Scratch1.4 

3 技術 社会の問題解決を提案しよう！ レゴ EV3 

※令和２年 4 月現在で、相模原市が小学校で採用している各教科書の教科書のうち、小学校１年生から６年生の算数、小

学校６年生の理科、家庭科にはプログラミング教育のページが用意されています。そちらも参考にしながらカリキュラム

マネジメントを行なっても良いでしょう。
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次のページから始まる授業事例は、基本的に次のようなページ構成になっています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本書では、相模原市に導入しているプログラミング用教材を踏まえ、授業の事例では次のプログラミン

グ言語を利用しています。 

Viscuit(ビスケット)【合同会社デジタルポケット】（https://www.viscuit.com） 

SCRATCH（スクラッチ）【MIT メディアラボ】（https://scratch.mit.edu） 

レゴ®Wedo 2.0【レゴエデュケーション】（https://education.lego.com/ja-jp/product/Wedo-2） 

レゴ® マインドストーム® EV3【レゴエデュケーション】 

（https://education.lego.com/ja-jp/product/mindstorms-ev3） 

また、同様の授業をおこなえるプログラミング言語や教材として、事例中で次のものも紹介しています。 

●プログル【特定非営利活動法人みんなのコード】（https://proguru.jp） 

●なでしこ【くじらはんど】（https://nadesi.com/top/） 

●Micro:bit【Micro:bit 教育財団】（https://microbit.org/ja/） 
・   

●授業の対象学年と推奨学期、タイトル、本時の

目標が示されています。 

●授業に当たっての事前準備を示

しています。事例によっては、

事例の前に抑えておきたい考え

方等にも触れています。 

●授業の流れを示しています。基本的に１－①－

アという順番に項立てされています。（例外有）

また、なるべくプログラムの例を示しています。 

●各教科はなるべ

く 学 習 評 価 を 示

しています。 

●授業後で育成されるプロ

グラミング教育の資質・

能力を示しています。 

●授業で取り上げているプ

ログラミングの体験がい

きている場面を紹介して

います。 

http://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=/url?sa%3Di%26rct%3Dj%26q%3D%26esrc%3Ds%26source%3Dimages%26cd%3D%26ved%3D%26url%3Dhttps://www.amazon.co.jp/%E5%90%88%E5%90%8C%E4%BC%9A%E7%A4%BE%E3%83%87%E3%82%B8%E3%82%BF%E3%83%AB%E3%83%9D%E3%82%B1%E3%83%83%E3%83%88-viscuit/dp/B01C1NMXJY%26psig%3DAOvVaw0hoz0nDD8mN-eP2FHUvE6V%26ust%3D1574999509598305&psig=AOvVaw0hoz0nDD8mN-eP2FHUvE6V&ust=1574999509598305
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にんじゃをプログラミングでうごかそう 
 

プログラミング体験を通して、身近なパソコンのソフトは、人が作っていることに

気づくことができる。 
・ 

●本事例では、本時の前に、小学生用学習支援ソフトに入っている「マウス操作練習」ソ

フトウェアの体験をしています。マウスの練習のソフトウェアは、インターネット上に

無料で利用できるものも公開されていますので、活用してみてください。 

●プログラミングでは「Viscuit」を使用します。動作確認を行いましょう。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

 

２ コンピュータで Viscuit をひらこう 

 

 

 

 

 

 

３ にんじゃを動かすプログラムをつくろう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
・ 

 

 

① にんじゃの絵を描こう。 

ア 

 

 

イ マウスをつかって自分なりのにんじゃを描きま

しょう！ 

 □ にんじゃは好きな色にしてみよう！ 

 □   ←このボタンで、一つ前に戻せるよ。 

 □   ←できたらこのボタンを押そう 

 

② にんじゃの動きをコンピュータに命令しよう。 

ア 

 

 

 

イ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ウ にんじゃの部品を、画面左上の実行画面（左図 B）

においてみましょう。忍者が左に動き続けます。 

本時の目標 

にんじゃを、あなたの命令で動かせるようにしてみ

ましょう！ 

事前の

準備 

使用する言語 

どうしてパソコンのにんじゃがうごく

のか、はっけんしよう。 

前ににんじゃのゲームでマウスの練習をしました。 

でも、どうしてにんじゃはうごかせるのかな？ 

AI がはいってるんじゃない？ 

自動で動くよう、人がつくったんじゃないかな？ 

←このマークをクリックして、 

絵を描く画面をだしましょう。 

←メガネのようなブロックの命

令を置いていく場所（左図 A）

に置きましょう。 

命令の基本はメガネの 

左が→右になる 

です。 

にんじゃを、左よりも右にずら

しておくと、前の位置が→左に

ずれる、を繰り返してくれます。 

B 

A 

 ア 

 ウ 

 イ 
左が → 右になる 

わあー！動いたよ！ 

右のずらし方を変えたら動きが変わったよ！ 

年生  学期  

http://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=/url?sa%3Di%26rct%3Dj%26q%3D%26esrc%3Ds%26source%3Dimages%26cd%3D%26ved%3D%26url%3Dhttps://www.amazon.co.jp/%E5%90%88%E5%90%8C%E4%BC%9A%E7%A4%BE%E3%83%87%E3%82%B8%E3%82%BF%E3%83%AB%E3%83%9D%E3%82%B1%E3%83%83%E3%83%88-viscuit/dp/B01C1NMXJY%26psig%3DAOvVaw0hoz0nDD8mN-eP2FHUvE6V%26ust%3D1574999509598305&psig=AOvVaw0hoz0nDD8mN-eP2FHUvE6V&ust=1574999509598305
https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/02/blog-post_4564.html&psig=AOvVaw2huGVJL8LDn0jdekc8-Rsf&ust=1575349237528056
https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/04/number.html&psig=AOvVaw0_4bHEMzCtNYGKJo2A8Tun&ust=1574995755588211
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４ にんじゃを動かすプログラムをつくろう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

① にんじゃをクリックしたら動くようにしよう。 

ア 

 

 

イ 

 

 

 

 

 

 

② にんじゃをクリックしたらさらに音がなるよう

にしてみよう。 

 

③ さらにいろいろなことを命令してみよう。 

ア 上下左右に動かせないかな？ 

イ ゲームみたいに障害物をつくれないかな？ 

ウ 他にどんなことができるかな？ 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認しよう。 

 

【みならい】 

せんせいや ともだちに おしえて もらって、 

にんじゃのゲームは、 ひとが つくっていることを 

はっけんするができた。 

【いちにんまえ】 

じぶんで にんじゃのゲームは、 ひとが 

つくっていることを はっけんすることができた。 

【めいじん】 

にんじゃのゲームは、 ひとが つくっていることを 

はっけんし、 ともだちに おしえることが できた。 

・ 

●今日のめあてを再確認し、子ど

もたちが発見したこと（気付い

たこと）を共有しましょう。 

 

 

授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 コンピュータも人がつくっている、ということに気付きます。 

○思 ○○したら、□□になる、という手順で考えます。 

○主 身の回りのスマホやゲームも人がつくっているのかなと興味を持ちます。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

わたしたちの周りには、ボタンやスイッチを押したり、触ったりすると、光ったり、動

いたり、音を出したり、映像を流したりするものがあります。これらは、人が「○○した

ら、□□になる」ための仕組みを考えて、作り出したものです。これは、スマートフォン

など画面の表示をタッチすると、様々なことができる機械も同様です。そして、最近は、

これらの多くにコンピュータが入っていて、今日皆さんが行ったように「○○したら、□

□になる」といったことがプログラミングされているのです。    

マウス練習やゲームはひとが
つくっているんだね！ 

できないことを解決するのはむず

かしかったけど、そのことがたの
しかったよ！ 

←指のマークのブロックを、さきほど

のにんじゃの上に重ねましょう。 

←全画面表示のマークを押して、実行

画面を表示し、にんじゃをクリック

してみましょう！クリックするた

びに左に動くかな？ 

そうかあ！私たちは、 
にんじゃを押したら→左に動く 

という命令をつくったんだね！ 

 ア 

 イ 

ヒント 

●    ←音を出すには、この命令を使うよ。 

      この命令は、右側に入れるよ。 

      （○○したら→音が鳴る） 

●障害物は、別の部品としてつくるよ。 

●障害物にふれたら→にんじゃを動かす 

      という命令をつくるといいかも！ 

 

みんな、今日の体験を通して、

どんなことを発見したかな？ 

プログラミングの体

験をコンピュータの

使い方を覚える指導

場面に設定しよう 

マウスやキーボード

の操作などは、専用の

アプリケーションを利

用することもできます

が、例えば本事例のよ

うに、プログラミング

言語を扱いながらその

操作を覚える場面設定

も考えられます。 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.navit-j.com%2Fservice%2Fjoseikin-now%2Fblog%2F%3Fp%3D20458&psig=AOvVaw0FHD8uj4_HiCwn0TZpCrNf&ust=1584408287092000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCKiK5oTrnegCFQAAAAAdAAAAABAK
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カラフルデジタルアート 
 

プログラミングでカラフルデジタルアートに取り組み、

自分の好きな模様を作ることができる。 
・ 

●本時の前に、カラフルティッシュアートというティッシュを使った表

現を行うと良いでしょう。それをコンピュータで行なったらどうな

るだろう、というのが本時の楽しいところです。 

●プログラミングでは「Viscuit」を使用します。

動作確認を行いましょう。 

●Viscuit の設定を写真の赤丸のように変えまし

ょう。 

 

● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

 

２ コンピュータで Viscuit をひらこう 

 

 

 

 

 

 

３ カラフルデジタルアートをつくろう 

① みんなできほんのもようをつくろう。 

(1) 絵を描く。（◀︎と：） 

(2) ステージに絵を置く。 

(3) 眼鏡に絵を入れて、実際に絵を動かしてみる。  

(4) 回すボタンを使ってみる。  

(5) 絵の変更の仕方を知る。 

 

② ひとりひとり、自分のすきなもようをつくろう。 

 

③ 自分の作品で工夫したところを伝え合おう。 

●自分の作品で工夫したところをペアで伝え合う。  

●グループ内でペアを変えて伝え合う 

 

４ 友だちの作品を鑑賞しよう 

〇グループ内で友だちの作品を鑑賞しあう。 

〇友だちの作品のいいところを伝えあう。 
・ 

 

 

 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認しよう。 

【みならい】 

もようをつくることができた。 

【いちにんまえ】 

まわすボタンをつかってもようをつくることができた。 

【めいじん】 

じぶんのすきなもようをつくることができた。 

・ 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

さいしょはみんなでおなじもようをつくりながら、 

カラフルデジタルアートの作り方をおぼえましょう！ 

事前の

準備 

使用する言語 

コンピュータをつかってじぶんのすき

なもようをつくろう。 

カラフルティッシュアートがうごいたら、どんなふう

にみえるかな？ 

どんなかんじになるのかな？ 

わくわくするよ！たのしそうだなあ！ 

カラフルティッシュアートの例 

設定ボタン 
を押します 

【学習評価】 

ティッシュペーパー

やカラーペンを使っ

た経験を生かし、試行

錯誤しながら、表し方

を工夫している。 

（学習の様子やプロ

グラミングの作品） 

うわあ！模様が動くよ！ 

僕はこんな模様だよ！    わたしはこういうふうに 

たのしいなあ！       してみたよ！ 
 

すごくきれいなもようができ
たよ！ 

こんどはべつのもようをつくって
みたいな！ 

みんな、もようをつくることは

できたかな？ 

もようのうごきがとてもいいね！ 

カラフルできれいだね！ 

http://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=/url?sa%3Di%26rct%3Dj%26q%3D%26esrc%3Ds%26source%3Dimages%26cd%3D%26ved%3D%26url%3Dhttps://www.amazon.co.jp/%E5%90%88%E5%90%8C%E4%BC%9A%E7%A4%BE%E3%83%87%E3%82%B8%E3%82%BF%E3%83%AB%E3%83%9D%E3%82%B1%E3%83%83%E3%83%88-viscuit/dp/B01C1NMXJY%26psig%3DAOvVaw0hoz0nDD8mN-eP2FHUvE6V%26ust%3D1574999509598305&psig=AOvVaw0hoz0nDD8mN-eP2FHUvE6V&ust=1574999509598305
https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/02/blog-post_4564.html&psig=AOvVaw2huGVJL8LDn0jdekc8-Rsf&ust=1575349237528056
https://2.bp.blogspot.com/-eLR6YnAV5SQ/UsZs11NV4qI/AAAAAAAAcsk/C9XnXtmc9iw/s800/school_text12_zugakousaku.png
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● Viscuit によるカラフルデジタルアートのつくり方 ● 

(1) 絵を描く。（◀︎と：） 

２つの部品【◀︎】と【：】をつくります。 

【：】は上下の●を違う色にしましょう。 

 

(2) ステージに絵を置く。 

ステージに【◀︎】の部品をおきます。 

 

(3) 眼鏡に絵を入れて、実際に絵を動かしてみる。  

メガネに図１のように命令を入れます。 

 

(4) 回すボタンを使ってみる。  

①【：】の動きを設定している２番目のメガネの右側

は、  マークを押して、図形を回転させましょう。

【◀︎】が図２のような動きをするはずです。 

 

②次に、【◀︎】をたくさんステージにおきます。 

 そして、１番目のメガネの右側の【◀︎】を、 

   ボタンで回転させます（図３） 

 すると、図４のようになります。 

 

 

 

 

 

 

 

(5) 絵の変更の仕方を知る。 

【◀︎】の数を変えたり、【：】の色や数、回転のさせかたを変えたりして、絵を工夫しましょう。 

 

授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 画面などで一定の動きをしている模様を見たときに、プログラミングされたものなのかな、と

気にとめます。 

○思 自分の実現したい動きをつくるためいろいろ試すなど、試行錯誤します。 

○主 コンピュータソフトウェアを使って表現をしてみたいと思います。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

コンピュータは「○○したら、□□になる」がとくいな機械です。そのため、今回のカラ

フルアートのように、きまった動きを表現するときによく使われています。あなたの周りに、

決まった動きをしていて、コンピュータを使うとうまく表現できそうなものはありません

か？水辺に水滴が落ちた時に広がる波紋はどうでしょう？風にゆらゆらと揺れる草花はどう

でしょう？空の星のうごきはどうでしょう？あなたの身の回りの規則をみつけて、コンピュ

ータで表現してみましょう。    

図１ (3)(4)の命令のつくりかたの例 

図２ (4)①の命令後のアニメーションの例 

図３ (4)①の命令後のアニメーションの例 

図４ (4)②の命令後のカラフルデジタルアートのアニメーション例 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fkentei-do.blogspot.com%2F2019%2F06%2Fblog-post_263.html&psig=AOvVaw21SbQU_LDNEzG8r3enE3Rj&ust=1584404953267000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCNi4qsbenegCFQAAAAAdAAAAABAJ
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とんくるりん ぱんくるりん 
 

「とんくるりん ぱんくるりん」のリズムに興味をもち、様々な音を選んだりつな

げたりして表現しようという思いをもつ。 
・ 

●プログラミングでは「Scratch」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●リズムや楽器の音色をプログラミングして楽しむ時間を確保するため、あらかじめリズ

ムのプログラムを作っておき、授業前に児童機に配布しておくとよいでしょう。（本時

はそのパターンの授業を紹介しています。） 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ 「とんくるりん ぱんくるりん」を、拍の 

流れを感じながら歌おう 

２ めあてを確認しよう 

 

 

 

 

 

 

３ 曲に合わせて、まずは自分の手でリズム打

ちをしよう 

 

４ Scratch を操作してリズムを演奏しよう 

① 🚩を押してリズムを演奏してみよう。 

 

 

 

 

② 音色（楽器）を変えてみよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 音の長さを変えよう。 

 

 

 

 

●操作に慣れてきたらいろいろ試してみよう。 

 

 

 

 
 

●手拍子やひざ打ちなどでリズムをつかませましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

？ 

 

 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

手拍子で打ったリズムを、コンピュータを使って演

奏してみましょう。どんな楽器にしたいですか？ 

事前の

準備 

使用する言語 

がっきのリズムを、プログラミングで

つくろう。 

この歌は、歌と楽器を合わせて演奏します。まずは、ど

んな曲か、聞いてみましょう！ 

踊りたくなるような、楽しい曲だね！ 

歌に合わせて、楽器も聞こえてくるね。 

演奏してみたいな。 

どんな楽器があるのかな。いろいろ試したい！ 

このブロックを押すと、 

リズムの演奏が始まるよ！ 

図 使用するプログラムの例 

わたしは楽器を「ウッ

ドブロック」に変えた

いな。 

ブロックの楽器名をクリック

して、他の楽器を選びます。 

ブロックの数字を変えると拍が変わります。 

１番はウッドブロックで、２番はクラッ

シュシンバルにするには、どこを変えれ

ばいいかな？ 

●児童がリズムの試行錯誤に集中でき

るよう、操作の仕方は先生がアドバ

イスしてあげてください。 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/02/blog-post_4564.html&psig=AOvVaw2huGVJL8LDn0jdekc8-Rsf&ust=1575349237528056
https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https://www.irasutoya.com/2013/04/number.html&psig=AOvVaw1c2OTRn4B77-jqqcPgdRPG&ust=1581647215060000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCLjZ05W9zecCFQAAAAAdAAAAABAD
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５ 選んだ楽器のリズムで歌ったり、友達に  

紹介したりしよう 

つくったリズムをみんなで楽しもう！ 

○となりと つくったリズムを つたえあおう。 

○きょうしつの みんなに じぶんのつくったリズムを 

きかせよう。 

※あいての リズムを きくときは みみを すまそう。 

※ききおわったら あいての リズムの よいところを

つたえよう。 

 

 

 

 

 

 

 

●それぞれが作ったプログラムの楽器の違いに触れ、いろい

ろな表現があることの楽しさを実感させましょう。 

 

 

 

 

６ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

【みならい】 

リズムを つくることが できた。 

【いちにんまえ】 

リズムを つくって みんなと たのしむことが できた。 

【めいじん】 

じぶんなりに リズムを くふうしてつくり みんなと 

たのしむことが できた。 
 

●コンピュータでも音楽づくりを行ったり、楽器の音を楽

しんだりすることができることを紹介すると、身近に感

じられるきっかけになります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 手順を変えると、動きや結果が変わることに気付きます。 

○思 思いを実現するために、自分で試したり、友達に聞いたりします。 

○主 コンピュータを使って、楽器の音色やリズムを楽しもうとします。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

私たちの身近にあふれる音楽ですが、ヒットチャートを賑わせているのはアーティスト

だけではありません。歌声を人工的に作り出すことができる音楽ソフトを使えば、自分は歌

わずとも作りたい歌を曲にすることができます。（ボーカロイドが有名ですね！）また、楽

器が演奏できなくても、コンピュータを使って音楽活動をすることもできます。小学校から

体験できるなんて、音楽好きの子どもがますます増えてきそうですね。    

【学習評価】 

思いに合った表現を

するために必要な、

音楽の仕組みを用い

て、音楽をつくる技

能を身につけて音楽

をつくっている。 

（発言、ワークシー

ト） 

曲に合わせて楽器を選ぶことが

できましたね。このように楽器

を組み合わせると、曲を作るこ

ともできるのですよ。 

完成した楽器のリズムを、友達と聞き合いましょう。友

達はどんな楽器を使ったのかな？「とんくるりん ぱん

くるりん」の歌に合わせてできると楽しそうですね。 

私は、２つの楽器を使ってみたよ。歌に合わせて

聞いてみよう！ 

楽しそうな曲だったから、僕は音の高い楽器を選

んだよ！ 

自分の好きな楽器で

リズムが作れて楽し

かったよ！ 

もっとリズムや歌を楽しみたいな！ 

 ●タブレット PC 活用のススメ 
可能ならば、一人一台のタブレット PC を活用した授業にも挑戦しましょ

う。みんなでリズムを聞かせあうときには、自分のタブレット PC を持たせ

て教室内を移動させたほうが授業に動きが出ます。また、「🚩が押されたとき」

の命令を「このスプライトが押されたとき」に変えるとネコをクリックする

リズムがなるようにできるのですが、画面にいくつかのキャラクターを配置

し、それぞれ違う楽器や違うリズムのプログラムをつくっておくと、簡易電

子楽器が出来上がります。みんなでタブレット PC をかまえ、好きなリズム

を好きなタイミングで鳴らしながら、楽しいセッションをする、なんて授業

も可能になります！ 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2016%2F08%2Fblog-post_720.html&psig=AOvVaw1_VbUR_-t7vIJ_TlnFIJgh&ust=1584405283293000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCODd0_vfnegCFQAAAAAdAAAAABAD
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お話を読んで、かんそうを書こう 
 

物語の続きを、登場人物の心情や情景などをもとにコンピュータで表し、 

感想をもつ。【教材「スイミー」】 
・ 

●本時までに、スイミーの物語の続きを考え、書かせておきましょう。 

●プログラミングでは「Viscuit」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●本事例では、魚などの部品をイチから作成する授業を例示していますが、用いる背景や

部品（海藻や魚など）をあらかじめ用意しておくと、授業がスムーズに進みます。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

 

２ コンピュータで Viscuit をひらこう 

 

 

 

 

 

●自分があらわしたい「たとえ」を確認させましょう。 

３ 命令を確かめながら、物語の続きをアニメ

ーションで表現しよう 

①場面の様子を表すために、必要な登場人物や背景を

作成する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

②①の人物や背景等を動かすために、どのような命令

に置き換え、組み合わせたらうまく表現できるか試

行錯誤しながらプログラミングする。 

 

 

 

 
・ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●背景や部品をあらかじめ用意しておいてもよいでしょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●どのようなアニメーションをつくればよいか、困っている

児童がいたら、物語の続きの中にある「たとえをあらわすこ

とば」を先生が一緒に確認し、イメージをふくらませてあげ

てください。 
 

スイミーの話の続きをアニメーション

で作って、感想を伝え合おう。 

年生  学期  

本時の目標 

物語にはだれがでてくるのかな？それに、舞台はど

んな感じのところかな？ 

わたしの物語には、黒と赤の魚がでてくるよ！ 

くらげは「ぷかぷか」

と表しているから、上

と下に動くようにしよ

う。速さをゆっくりに

するには、どうしたら

いいかな？ 

事前の

準備 

使用する言語 

みんなの考えた物語の中にある「たとえをあらわすこ

とば」を、うまく表現してみようね！ 

「ぎんいろにゆらゆらゆれる」を表現したいな。 

わたしは「きらきらひかるうみ」を表したいな。 

スイミーは、「泳ぐのが

だれよりもはやい」か

ら、赤い魚たちよりも

動きを速くしよう。海

藻も動かすと面白そ

う！ 

Viscuit での動作の命令のしかた 

○i 動かしたいもの（今回は

赤い魚）をめがねの左の

部屋に入れます。 

○ii 左に動かしたい場合は、

同じ部品を、めがねの右

の部屋の中で、前にずら

して置きます。 

○ⅲ 赤い魚の部品を、海の画

面に配置すると、それぞ

れの魚が左に動き続け

ます。 

Viscuit での背景のつくりかた 

① 設定のアイコンをクリ

ックします。 

② 左が上半分、左から２つ

目が下半分の色を変え

る設定なので、イメージ

に近い色を選びます。 

③ ○で決定します。 

「きらきらひかるうみ」は 

上の方が黄色で、海藻もあ 

るよ！ 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/02/blog-post_4564.html&psig=AOvVaw0_4bHEMzCtNYGKJo2A8Tun&ust=1574995755588211
https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/04/number.html&psig=AOvVaw0_4bHEMzCtNYGKJo2A8Tun&ust=1574995755588211
http://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=/url?sa%3Di%26rct%3Dj%26q%3D%26esrc%3Ds%26source%3Dimages%26cd%3D%26ved%3D%26url%3Dhttps://www.amazon.co.jp/%E5%90%88%E5%90%8C%E4%BC%9A%E7%A4%BE%E3%83%87%E3%82%B8%E3%82%BF%E3%83%AB%E3%83%9D%E3%82%B1%E3%83%83%E3%83%88-viscuit/dp/B01C1NMXJY%26psig%3DAOvVaw0hoz0nDD8mN-eP2FHUvE6V%26ust%3D1574999509598305&psig=AOvVaw0hoz0nDD8mN-eP2FHUvE6V&ust=1574999509598305
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４ 作ったアニメーションを、ペアで発表し、

感想を伝え合おう 

発表のやくそく 

① アニメーションをみてもらうひとには、あなたがつ

くったものがたり文もわたしましょう。 
② アニメーションを見るひとは、ものがたり文にでて

くる、たとえをあらわすことば、とみくらべて、たの

しみましょう。 
③ おわったら、どのアニメーションの中のどこが、たと

えをあらわすことばをじょうずにあらわしていた

か、つたえあいましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●アニメーションへの感想をただ伝え合わせるのではなく、

アニメーションの表現とつくった物語の文章を往還しなが

ら感想を伝え合うよう、言葉がけをしましょう。 

 

 

 

 

５ まとめ 

自分が作ったアニメーションを発表し、続きの話を表

すために工夫したことを紹介する。 
 

□くらげがぷかぷか動いている感じを表すため

に、上と下にゆっくり動くようにしました。 

□お話の続きを「スイミーは赤い魚たちと幸せに

暮らした」という物語にしたので、たくさんの

赤い魚を作りました。 

・ 

●多様なプログラムの仕方に触

れるため、意図的に指名して発

表させましょう。 

 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 手順によって、動きが違うことに気付きます。 

○思 思いを実現するために考え、挑戦します。 

○主 絵で描くよりも簡単で便利であるという、コンピュータのよさを見つけようとします。 

 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

コンピュータを使って色をつくると、自分の好きな色をすぐにつくることができ

ます。そのため、絵を描くことをお仕事にしている人の中でも、最近はコンピュー

タで絵を描き、色塗りをする人が増えてきました。あなたがふだん読んでいる本に

登場する絵も、もしかしたらコンピュータで色を塗られたものかもしれません。 

今や子どもにとってのコンピュータは、ゲームなどの遊びの延長ではなく、自分

の表現する立派なツールです。YouTuber やゲームプログラマーなども、自分の思い

を表現している仕事、という見方をすると、今回の学習が、子どもたちの将来の夢

につながってくるのではないでしょうか。    

【学習評価】 

登場人物の心情や情

景などに着目して物

語文の続きを考え、表

現している。 

（続きの物語文とア

ニメーション） 

友達の発表で、面白いなと思う

ところを考えながら聞こう。発

表する人は、工夫したところを

伝えてね。 

スイミーの動きが速くて、び
っくりしたよ。 

海藻も動いているのがすごいね。 

自分が考えた物語のアニメーションを友達に紹介しよ

う！見る人は、どの「たとえをあらわすことば」がうま

く表現されているか、伝えてあげてね。 

くらげがゆっくり動

いていて、本当に

「ぷかぷか」してい

るのがいいね！ 

色がきれいで、本

当に「きらきらひ

かるうみ」になっ

ているね！ 

● 画面共有機能を使った発表会 ● 

作ったアニメーションを伝え合う場面では、例えば、授業支援ソフトウェアの画

面共有機能を活用する方法が考えられます。みんなの画面の様子を共有することは

もちろん、例えば、全員のコンピュータやタブレット PC に一人の児童のアニメー

ションを投影し、それを見ながらをそのアニメーションの朗読発表を聞く方法も考

えられるでしょう。ぜひ、いろいろな活用の仕方をしてください。 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2018%2F02%2Fblog-post_3.html&psig=AOvVaw0qiryi0ngl_nQcyBa-e2cw&ust=1584407033644000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCIDU_aXmnegCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.skyseaclientview.net%2Fnews%2F190513_02%2F&psig=AOvVaw0au2mUE5x4zy1L--t3w4UZ&ust=1584405696044000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCLCjrKnhnegCFQAAAAAdAAAAABAD
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うごく おもちゃを つくろう 
 

自分の思いや願いにそったおもちゃをつくろうとしている。 
・ 

●プログラミングでは「レゴ Wedo2.0」を使用します。タブレット PC ときちんとつながるか、命令を

受けて動作するか、などを授業前に確認しておきましょう。 

●本時までに「レゴ Wedo2.0」を使い、動かしたり音を鳴らしたりするなどの体験を行いましょう。 

●事前につくるものの設計図をかきます。このとき、「○○したら、□□になる」を意識して、おもち

ゃの構想に取り組ませましょう。本事例で使用するレゴ Wedo2.0 の場合は、次の関係を意識させる

とスムーズに構想が進みます。 
 

○センサに近づくと    □光る 

○センサが傾くと     □動く 

○スイッチを押すと    □音がなる 

・ 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

 

 

 

２ レゴ Wedo2.0 を準備しよう 

 

 

 

 

 

 

●グループで取り組む場合は、設計図をつくるときに考えた

おもちゃが似た人たちでグループづくりをすると、子ども

たちの気持ちが主体的になります。 

３ 設計図をもとに、おもちゃをつくろう 

○A コンピュータを使ってプログラムをつくろう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

●レゴ Wedo2.0 のホーム画面にある「教

室向けプロジェクト」には「プロジェク

トの入門」というコースがあります。 

 この中に、「光る」「動く」「音がなる」

のプログラムの基本が紹介されていま

す。事前の体験や、授業の際には、各お

もちゃで達成したい動きに応じたコー

スを見るよう促すとよいでしょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

設計図をもとに、おもちゃを作ろう。 

年生  学期  

本時の目標 

動いたことが分かるブロックはどれかな？どんなプロ

グラムを組み合わせたらいいかな？ 

 

事前の

準備 

使用する言語 

前回は、おもちゃの設計図を作ったね。今日は、設計

図をもとにおもちゃづくりをしましょう。 

わたしたちのグループは、魚が動く魚つりを作る

んだったね！ 

ゴールしたら旗が上がると、磁石迷路がもっと楽

しくなりそう！ 

わたしたちのおもちゃの

動きの場合は、このコー

スを使うんだね。 

●光らせる命令 ●動かす命令 ●音をならす命令 

●もっと複雑なことをしたい

おもちゃは、ここを参考に

させてみましょう。 

 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/02/blog-post_4564.html&psig=AOvVaw0_4bHEMzCtNYGKJo2A8Tun&ust=1574995755588211
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○B おもちゃの本体をつくろう。 

●設計図にあらわした、

おもちゃの本体をつく

ります。身近にあるも

のもいかして本体をつ

くりましょう。 

 

 

 

○Ｃ おもちゃの動きを確認して、改善、修正しよう。 

●おもちゃを動かしたとき、動きなどが設計通りか確

認し、プログラムや、おもちゃの部品の形や組み立

てを改善、修正しましょう。 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ つくったおもちゃを紹介しあおう 

 

 

 

 

●思いや願いをどのようにプログラムで表したか、動きなど

に焦点を当てて見合いましょう。 

 

 

 

 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

□せっけいした動きをするおもちゃをつくるこ

とはできましたか。 

□たのしいおもちゃにするために、みぢかなもの

をうまくつかうことはできましたか？ 

・ 

●おもちゃづくりで工夫したこ

と、という視点を明確にして振

り返りをさせましょう。 

●思いを実現するために試した

り修正したりすることが、コン

ピュータでは簡単に行うこと

ができることを話題にしてく

ださい。 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 身近にあるおもちゃが、順序によって動き方が変わるということに気付きます。 

○思 思いや願いを実現しようと、試行錯誤しながら考えます。 

○主 コンピュータを使った面白さを見つけようとします。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

子どもたちが幼児のころから触れているおもちゃなどには、コンピュータや IC な

どが入っています。そしてそれらを、押したら光る、動き、鳴る、など「○○したら

△△なる」という命令を実行するような仕組みにつくりあげることで、それらの働き

を実現しているのです。スイッチを押したら、寝室が明るくなり、ボタンを押したら、

蛇口からお湯が出てきて、テレビのリモコンを押したら、チャンネルが変わります。

それらは今日、皆さんが体験した、試行錯誤の積み重ねでつくられているのです。  
  

【学習評価】 

動 く お も ち ゃ に

ついて、予想した

り、確かめたり、

見 直 し た り し な

がら、工夫してつ

くっている。 

（学習の様子等） 

おもちゃをみんなに紹介するときは、どうしてこのおも

ちゃをつくりたいと思ったのか、きちんと伝えよう。 

ボールが通ったときに音が鳴るというのが、面白いね。 

僕たちは、センサを使って、ボールが通ったら

音が出るボウリングをつくったよ。通ったとき

の音も工夫したんだ。 

●授業のワンポイント 

授業の流れ○A 〜○Cは、この順番で作業をすると決まったものではあ

りません。児童たちは上の図のように、自分の得意な思考の順番

で、○A 〜○Cを行き来しながら試行錯誤に取り組みます。悩んでいる

ときには、どの部分でつまづいているのか子どもと一緒に確認して

あげると良いでしょう。 

図 児童のつくったおもちゃの例 

ゴールすると旗が起き上がる迷路 

●生活の経験、プログラミングの経

験を活用して試行錯誤 

課題 

○○したら、
□□になる、
おもちゃを

つくる 

○A コンピュータ

を使ってプログ

ラムをつくろう 

○Bおもちゃの本体

をつくろう 

○Ｃ
お
も
ち
ゃ
の
動
き
を

確
認
し
て
、
改
善
、
修
正

し
よ
う 

おもちゃの

完成！ 
、 

、 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2014%2F11%2Fblog-post_288.html&psig=AOvVaw2AE7cHcJVeEyZZ2LA7YHpU&ust=1584403007503000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCOiRosHXnegCFQAAAAAdAAAAABAE
https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2014%2F02%2Fblog-post_1908.html&psig=AOvVaw2IOLEg8172EWsu0uZxxV9D&ust=1584403135780000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCOigtOPXnegCFQAAAAAdAAAAABAD
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楽きで ドレミと なかよく なろう 
 

音遊びを通して、音楽づくりの発想を得る。 
・ 

●本時の前に鍵盤ハーモニカを使う経験をさせることを推奨します。 

●プログラミングでは「Scratch」を使用します。コンピュータ教室での動作確認を行いましょう。 

●Scratch3.0 の楽器ブロックは、最初、拍が「0.25」、テンポが「60」になっています。 

 このままでは、音楽的には精度の低い旋律になってしまうので、拍を「１」、テンポを「100」に変

えると、適切な授業を行うことができます。 

 

 

 

 

 

※ 上記の設定を変更した見本プログラムを e-ネット SAGAMI の共有キャビネットに格納しておきます。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

 

 

 

２ Scratch を準備しよう 

 

 

 

 

 

●先生の作った見本を聴かせる等して、関心を持たせます。 

３ ７音でメロディをつくろう 

①教科書などを参考に、Scratch の命令で７音を並べ

よう。 

 

 

 

 

※↑のブロックを７つ並べます 

 

 

 

 

 

 

 

※並べた後、(60)を押すと、鍵盤が表れて、

音階を選ぶことができます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●隣り合う音を選ぶことを基本にし

ていますが、Scratch を使うことで、

児童の技能に関わらず、跳躍進行に

挑戦させることもできるので、ぜひ

挑戦してみてください。 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

７つの音を選んで、Scratch に並べよう！教科書を見

ながら、考えてもいいよ。 

事前の

準備 

ドレミと なかよくなるために 

コンピュータで せんりつをつくり  

おとをつなげてみよう。 

先生の作った旋律を聴かせるよ！みんなも、好きな楽

器で好きな旋律を作ってみよう。 

きれいな旋律だったね！ 

わたしたちもつくってみたいな！ 

児童に変えさせるの

が難しときは見本プ

ログラムを配布しま

しょう。 

隣り合う音だけでなく、ドからファに跳ぶなど 

してもいいよ！ 

 

こんな７音をつくってみたよ。 

使用する言語 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/02/blog-post_4564.html&psig=AOvVaw0_4bHEMzCtNYGKJo2A8Tun&ust=1574995755588211


 

19 

②楽器を決めよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③自分なりの旋律をつくろう。 

 
 

 

●「このスプライトが押されたとき」の下に楽器のブロックを

入れます。 

●見本プログラムを使っていないときは、ここでテンポのブ

ロックも入れて「60」を「100」に変えましょう。 

●楽器名の左の▼を押すと、楽器を 21 種類から選べます。 

 

 

 

 

●何人かの児童の旋律を発表させ、旋律の工夫、楽器の工夫を

共有するとよいでしょう。 

 

４ つくったせんりつで、音をつなげよう 

①みんなで、つくった旋律を発表し合い、どのように

音をつなげればよいか相談しよう。 

②相談をもとに旋律を改良しよう。 

③改良した音をつなげてみよう。 

 

④つなげた旋律をききあおう。 

 

 

 

●２年生２学期と同じく、①～③の学習活動は、特に順番にこ

だわるのではなく、①と③を繰り返したりなど、児童が試行

錯誤する状況にあわせられるようにしましょう。 

 

 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

□せんりつづくりをたのしむことができまし

たか？ 

□あなたは、せんりつをつくるときになにを

大切にしましたか？ 

・ 

 

 

 

 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 普段聞いている音楽の中にもコンピュータでつくられたものがあることに気付きます。 

○思 思いを実現するために、何度も自分で試したり、修正したりします。 

○主 コンピュータを使って、楽器の音色や旋律を楽しもうとします。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

コンピュータを使ってコンテンツをつくる利点は、今回の音楽のように楽器を弾く技能

などがなくても、自分の発想を表現できることにあります。このように、コンピュータや、

コンピュータで制御されたものは、一定レベルの人の技能を、毎回同じように再現をして

くれます。自分では楽器を弾けないけど、家で楽器を使った音楽を聴きたい、という思い

が、機械式のオルゴールやレコードなどを生み出し、そしてそのことにコンピュータを利

用することで、わたしたちはいつでもどこでも好きな音楽を聴けるようになったのです。   

【学習評価】 

旋律のつなげ方や速

度の変化のよさ、面白

さに興味・関心をも

ち、音楽活動を楽しみ

ながら主体的・協働的

に音楽づくりの学習

活動に取り組もうと

している。 

（発言・様子） 

コンピュータは、試したり、修正したりするのが 

簡単だね！ 

旋律をつくるっておもしろいね！ 

旋律のつなげかたがおもしろいね。 

わたしはオルガンにしたいな！ 

クラリネットっていう楽器もあるよ！ 

みなさんは、旋律をつくると

き、何を大切にしましたか？ 

いろんな旋律をためす

ことができたので面白

かったよ。 

もっと旋律をつくってみたいな。 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
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猫から逃げるゲームをつくろう 
 

ゲームづくりの体験を通して、問題の解決に必要な手順や、身の回りの多くのもの

がコンピュータによって働いていることに気づく。 
・ 

●プログラミングでは「Scrach3.0」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●この授業は、文部科学省の小学校プログラミング教育に関する研修教材「Scratch 猫から逃げるプロ

グラムを作る。【C 分類（教育課程内で各教科とは別に実施するもの）】」について、ネズミのプログ

ラムだけを行うよう、取り出して構成しています。事前にこの資料を確認すると良いでしょう。 

https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/1416408.htm 

●授業の中では、上記のサイトにリンクが貼られている動画教材を使用しましょう。事前に準備された

見本プログラムは、e-ネット SAGAMI の共有キャビネットよりダウンロードしてください。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

２ 本時の課題を確認しよう 

コンピュータで、ねこから逃げるゲームを
つくろう。 

●例えば、ここまでのプログラミングの体験を振り返

って、コンピュータに自分たちがさせたい事（自分

が意図する一連の活動）を命令していたことを確認

すると良いでしょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ ねずみを自分の思い通りに動かせるよう

プログラミングしよう 

 

 

 

 

 

①ねずみがマウスのポインタを追いかけるように 

しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

事前の

準備 

使用する言語 

コンピュータのしくみのひみつをさぐってみよう。 

今日はコンピュータのしくみのひみつをさぐって

みるよ。例えば、ゲームのキャラクタは、どうし

て自分の思ったとおりに動くのかな？ 

コントローラのボタンを押すからじゃない 

かな？ 

でも、コントローラのボタンを押すと、 

どうして動くのかな？ 

●このスプライトに命令をかきます。 

🚩を押してみよう。ゲーム

が始まるんだけど、物足りな

いことはないかな？ 

🚩を押すとねこが動くよ。 

でも、ねずみは動かないね。 

ねずみを動かすには、どんな命令を使うとい

いのかな？ 
●動きの確認 

ア 🚩を押す。 

イ ねずみが（ずっと）マウスポインタ

のところへいどうする。 

●【どこかの場所に行く】

の命令は、▼をクリック

すると、行く場所を選択

できます。「マウスのポ

インター」を選んでみま

しょう。 図 プログラムの見本 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/04/number.html&psig=AOvVaw0_4bHEMzCtNYGKJo2A8Tun&ust=1574995755588211
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②家にたどり着いたら、背景を変えて、ゲーム

が終わるようにしよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ねこに触れたら、背景を変えて、ゲームが終

わるようにしよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

□コンピュータには、こうしたいという命令をじ

ゅんばんにあたえて、動かすしくみになってい

ることがわかりましたか？ 
・ 

 

 

授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 ゲームなど日常にあるものがプログラムよって動いていることに気付きます。 

○思 コンピュータに意図した処理を行わせるために論理的に思考します。 

○主 身の回りの手順やプログラムに関心を持ちます。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

エアコンや自動車などコンピュータは、身の回りで多く使われています。子どもたちが好

きなゲームはだれかによってプログラムされたものを使っているのです。ゲームはやるもの

だけではなく、作ることもできるという体験によって、プログラミングへの敷居は低くなる

のではないでしょうか。コンピュータによって人の暮らしは楽しくなったり、便利になった

りと豊かにしているのです。 
  

●動きの確認 

ア もし、家(Home Button)に着いたら 

イ はいけいをハート(Hearts)に変える 

ウ プログラムをおわりにする。 

図 プログラムの見本 

背景を戻す命令がないか

らだね。次の命令を「旗

が押されたらとき」のす

ぐ後ろに入れてみよう。 

●最終的な動きの確認 

ア 🚩を押す 

イ  はいけいをハート(BuleSky 2)に変える 

（ずっと） 

ウ ねずみがマウスポインタのところへいど

うする 

エ  もし、家(Home Button)に着いたら 

オ はいけいをハート(Hearts)に変える 

カ プログラムをおわりにする。 

キ もし、ねこ(スプライト 1)に触れたら 

ク はいけいをハート(背景 1)に変える 

ケ プログラムをおわりにする。 

図 プログラムの見本 

②の命令と同じ形の命令

をつくって、「何に触れ

たときに」「どの背景に

して」プログラムを止め

るのか、を変えればでき

るよ。 

図 プログラムの見本 

みんな、コンピュータのしくみのひみつに気づくこと

ができたんだね！ 

私たちが普段使っているコンピュータも順番

を考えたプログラムで動いているんだね。 

うわあ！ 

ゲームがうまくできた

よ！でも、もっと楽し

いゲームに改良してみ

たいな！ 

あれ？もう１回ゲ

ームをしようとし

たら、背景が戻ら

なくなったよ。 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2015%2F10%2Fblog-post_9.html&psig=AOvVaw0cwoy1xyCd4DZ8Ccb9WiTq&ust=1584432903215000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCIiyk-LGnugCFQAAAAAdAAAAABAE
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自動販売機の仕組みを考えてプログラミングしよう 
 

身の回りでプログラムが利用されているものに関心を持ち、その仕組みを考えてプ

ログラミングをすることができる。 
・ 

●プログラミングでは「Scratch」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●自動販売機のプログラムを１から子どもたちにつくらせることは、この時点では難しい

と考えられます。そこで本授業では、、あらかじめ用意した見本プログラムを使い、自動

販売機をプログラミングする体験を行う展開を想定しています。見本プログラムは、e-

ネット SAGAMI の共有キャビネットからダウンロードしてください。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

２ 本時の課題を確認しよう 

コンピュータで、自動販売機のプログラム
をつくろう。 

●例えば、カプセルトイと飲料の自動販売機を比較

し、飲料の自動販売機は、コンピュータにより制御

されていることで、硬貨の種類の判別や、残りの商

品の有無や温度管理などを自動で行っていること

に気付かせます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 自動販売機にお金を入れてから、飲み物が

出てくるまでの手順を整理しよう 

 

①自動販売機でジュースを買う時の手順を 

図であらわしてみよう。 
・ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

●カードを並べたり、ホ

ワイトボードに書き込

んだりして、手順を考

えるとよいでしょう。 

●このとき、手順を表す図の形やルールにはこだわら

なくても構いません。児童なりに、言葉や囲い、矢

印を使って表すことに挑戦させましょう。 

 

 

 

②①で考えた手順の中で、人ではなく、コンピュータが

やっていることをあらわしてみよう 

 

 

 
 

① 投入されたお金を計算し、ジュースの金額以上に

なると、買えるジュースのボタンを点灯させる。 
 

② 押したボタンのジュースを出す。 
 

③ 投入された金額からジュースの金額を引いて、お

釣りがあればお釣りを出す。 

 

 

 

 
 

年生  学期  

本時の目標 

自動販売機の仕組みを考えて、プログラムをつくってみよう。 

カプセルトイの自動販

売機とジュースの自動販

売機にはどんな違いがあ

るかな？ 

ジュースの方は色んなお金が使えるよ！ 

ジュースの方はボタンが光ったり、投入した

お金が表示されている！ 

こんな感じかな？ 

自動販売機でジ

ュースを買うと

きの手順を分け

てみると… 

では、この３つのコンピュータがしていることの

プログラムをつくってみましょう！ 

事前の

準備 

使用する言語 

ボタンが点灯する 

買いたいジュースの
ボタンを押す 

ジュースが出てくる 

おつりがあれば 
おつりを出す 

お金を入れる 

自動販売機のしくみをみつけるために、まず、自動販売

機がジュースを出すまでの手順に注目しましょう。 

自動販売機でコンピュータはどんなことをしているか

な？自動で行っていることはどんなことがあるかな？ 
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４ 自動販売機のプログラムをつくろう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

④完成したプログラムをみせあおう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

□自動販売機がジュースを出す手順や、その中に

あるコンピュータがどのような働きをしてい

るかわかりましたか？ 

□コンピュータで自動化することで便利になっ

ていることが、他にもあなたの身の回りにはあ

りませんか？ 

・ 

 

 

授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 「自動販売機」など、普段利用する機器について手順を説明できます。 

○思 コンピュータに意図した処理を行わせるために論理的に思考します。 

○主 コンピュータの便利な働きを、主体的に生活の中で探そうとします。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

自動販売機と聞いたらどんなものが思い浮かびますか？すぐに思い浮かぶのはジュースの自動

販売機でしょうか。最近はタッチパネルのものも多くなり、時間がたつと CM が流れたりするよ

うにプログラムされているものもあります。自動販売機には実は色々なものがあり、アイスやお菓

子のものはよく見かけますが、暖められた状態で出てくる冷凍食品や、傘などの日用品、バナナ、

海外には自動車の自動販売機などもあるそうです。仕組みやどんなプログラムをされているのか、

見えないところをぜひ考えてみましょう。   

今回のようにコンピュータが使われていて便利に

なっているものはありますか？教えてください。 

お金が足りなかったらボタンが押せないようにで

きないかな？ 

 

お金がマイナスになったよ。 

足りなくてもボタンが押せるよ。 

①ボタンの色を変えよう。 

（コスチュームが変わる） 

③おつりのボタンをつくって、

おつりを出そう。 

②ボタンを押したらジュース

が買えるようにしよう。 

●時間があるようだったら、これらの「意図したとおりに動

かない部分」の修正をさせてみましょう。プログラムをつ

くるときには、このような作業がとても大事になります。 

もっと、詳しくプログラミングをさせてみたい、という場合には

次のようなチャレンジ課題に取り組ませることも考えられます 

●お金が足りないときの表示を考えてみよう。 

●違う値段のジュースをつくってみよう。 

●お金の種類を増やしてみよう。      …など 
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ラドレの音でせんりつづくり 
 

おはやしの旋律をつくるための、自分の考えや願い、意図をもつ。 

・ 

●プログラミングでは「Scratch」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●使うブロックの種類や数、入れる数字などの掲示物（組み合わせればよいだけになって

いるもの）があると、プログラムをつくるヒントになります。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

 

２ 課題を確認しよう 

 

 

 

 

 

 

 

●おはやしの旋律になるよう、「ラ」「レ」の音で終わらせる

ことを条件としておさえましょう。 

 

３ 「Scratch」を使って、おはやしの旋律を

つくろう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●作業中、困っている児童に対しては回答を教えるの

ではなく、問題解決のヒントを伝えましょう。 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
・ 

 

 

●旋律をつくるときの児童の問題解決の手順は様々です。拍

の長さから決める児童もいれば、音から決める児童もいる

でしょう。それぞれの得意に応じて問題解決ができるよう、

支援しましょう。 

 

 

図 プログラムの例 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

事前の

準備 

ラドレの音を使って、おはやしの旋律を

つくろう。 

これまで地域に伝わる音楽を学習してきましたが、今日

は「ラドレ」の音で旋律づくりをしてみましょう。 

最後は「ラ」か「レ」の音で終わりましょう。 

４／４拍子で、２小節の旋律をつくろう。 

長さの組み合わせができたから、あとは音の高さを決め

よう。最初はドからにしようかな。 

お囃子の旋律を自由につくりましょう。ただし、

お囃子になるよう、条件は守りましょう！ 

【旋律づくりの条件】 

□「ラ」「ド」「レ」の音だけをつかおう。 

□最後の音は「ラ」か「レ」にする。 

□曲は「休符」のブロックで終わる。 

 

【操作の確認】 

１ プログラム開始の合図は 

 

２ 音の高さを変える    拍の長さを変える 

  ときは         ときは 

 

先生、音の長さはどうしたらいいのですか？ 

教科書を見てごらん。音の長さがいろいろ説明

されているね。あなたの思っている旋律にはど

れが合いそうかな？ 

わたしは、この長さを使ってみよう。コンピュ

ータはいろいろ試すのが簡単だね。 

使用する言語 

どの音から始めようかな。 

どんな音の動きにしようかな。 
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４ つくった旋律を聞きあおう 

つくった旋律をみんなで聞きあおう！ 

○教室のみんなと、つくった旋律を聞きあおう。 

○友達の旋律について、感想を伝えあおう。 

※あいての リズムを きくときは みみを すまそう。 

※ききおわったら あいての リズムの よいところを

つたえよう。 

●授業が時間に余裕を持って進んでいるようであれ

ば、友達の旋律を参考に、自分の旋律をさらに工夫

する時間を設けたいところです。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●こんな旋律にしたい、という思いも説明させ、それのことに

旋律の違いが生まれていることにも気づかせましょう。 

 

 

 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

□おはやしのせんりつづくりをたのしむこと

ができましたか？ 

□あなたは、おはやしのせんりつをつくると

きになにを大切にしましたか？ 

●身近な生活でもコンピュータが使われていること

に気づくよう、音楽づくりにコンピュータが使わ

れていることを紹介しましょう。 
 

 

 

授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 身の回りにある音楽の中には、コンピュータが活用されているものがあることに気付きます。 

○思 意図した動きを表すための手順や組み合わせを考えます。 

○主 コンピュータでできる学習や活動を見つけようとします。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

「お囃子」は、昔から地域に伝わる音楽です。今回のように、「ラ」「レ」で終わるという

特徴をつかめば、簡単なお囃子の音楽を作ることもできます。音楽の特徴をつかむのは難し

いように思えますが、旋律や楽器、リズムなどを組み合わせると、クラシックや POP、ロッ

クなどを作る可能性が広がります。そこから、日本や海外の音楽、いろいろなジャンルの音

楽に興味をもつ子どもが増えるかもしれませんね。     

【学習評価】 

思いや意図に合った

表現をするために必

要な音楽の仕組みを

用いて、音楽をつくる

技能を身に付けて、音

楽をつくっている。 

（発言、ワークシー

ト） 

今回つくった旋律を、次の時間

はリコーダーで演奏してみまし

ょう！友達の旋律を演奏してみ

るのも楽しそうですね。 

３つの音を組み合わせてつくった旋律を聞き合い、選んだ

音や拍の長さに注目して、友達のよさを見つけましょう。 

音が上がっていく感じが

面白かったから、次は班

のみんなで演奏してみよ

うよ！ 

図 制作したおはやしの例 

音が変わる方が楽しいと思ったから、全部違う音

のつながりにしたよ！（ラードーレドラなど） 

音が上がっていくようにしたかったから、一番低

い「ラ」の音から始めたよ！ 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
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ごみはどこへ 

 

ごみの量を減らすために自分にできることを意欲的に考えることができる。 

・ 

●プログラミングでは「レゴ Wedo2.0」を使用します。タブレット PC ときちんとつなが

るか、命令を受けて動作するか、などを授業前に確認しておきましょう。 

●ゴミ箱のモデルを制作するために必要な、箱やカップ、ボール紙、セロハンテープ等を

レゴ Wedo2.0 の台数分準備しておきましょう。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

 

２ 課題の確認しよう 

 

 

①自動開閉式のゴミ箱をつくろう 

●レゴ Wedo2.0 で、自動でフタを開閉するゴミ箱の

モデルをつくりましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

②自動開閉式ゴミ箱づくりの経験をもとに、ご

みの減少に貢献しそうなゴミ箱を考えてみ

よう！ 

●時間があれば、アイデアを考えるだけではなく、レ

ゴ Wedo2.0 でもモデルを実際につくらせましょう。 

 

 

 

 

 

３ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認しよう。 

□体験を通して、ごみの量を減らしている人々

は、どのような工夫や努力をしていると思いま

したか。教えてください。 

□ごみを減らすために、今日からあなたにできる

ことは何ですか？ 

・ 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

事前の

準備 

使用する言語 

ごみの量を減らすために工夫できるこ

とを考えよう。 

ゴミ減少に役立つゴミ箱を考えよう。 

ゴミ箱には、ゴミを捨てておくだけでなく、様々な工夫を

することで、ゴミ減少に貢献する役割があるんですよ。そ

こで今日は、コンピュータの力を利用した、ゴミ減少に役

立つゴミ箱の提案を考えてみましょう。 

図 作成するプログラム例 

ゴミを捨てるたびに、音楽がなったりしたら、み

んながゴミを捨ててくれるようにならないかな？ 

今回の自動開閉式ゴミ箱のモデルをヒントに、プログ

ラミングを利用して、ゴミを減少させるゴミ箱をみん

なで考えてみよう。 

今ゴミ箱に入っている数を知らせてく

れることもできそうだね！ 【学習評価】 

人々の健康や生活環

境を支える事業につ

いて、主体的に問題解

決をしようとしたり、

よりよい社会を考え

学習したことを社会

生活に生かそうとし

たりしている。 

（ワークシート） 

身近なところからいろいろ工
夫されているんだね。 

もっと調べてみたいね！ 

ごみを減らすためには、どんな

工夫がされているのかな？ 

どんなゴミ箱だったら、ゴミを減らすことにつな

がるかな？ 

プログラミングを利用するのか！楽しみだね！ 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/04/number.html&psig=AOvVaw0_4bHEMzCtNYGKJo2A8Tun&ust=1574995755588211
https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
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● 自動開閉式ゴミ箱のつくり方 ● 

(1) 材料を準備する 

ゴミ箱の本体をつくるのに必要な材料を準備しま

す。ここでは、次のものを準備してあります。 

●菓子容器（カップ麺の容器でも可） 

●菓子容器のフチと同じ大きさに切ったボール紙 

●セロハンテープ 

※四角い箱を用意した方が、開閉の安定したごみ箱をつく

れます。 

 

(2) ごみ箱のフタを取り付ける 

セロハンテープで、ごみ箱のフタを取り付けます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(4) ごみ箱の本体に、モータとドラムの糸、人感セ

ンサを取り付ける  

①ふたとごみ箱の接合部の真下の底部の横に、セロハ

ンテープでモータを取り付けます。 

②ドラムの糸を、ふたをとめているセロハンテープの

あたりからふたの上に伸ばし、フタにセロハンテー

プで止めます。 

③人感センサを、蓋の上部のセロハンテープで取り付

けます。 

 

 

授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 コンピュータを使うことで、生活をより便利にできることに気付きます。 

○思 コンピュータに意図した処理を行わせるために論理的に試行錯誤します。 

○主 コンピュータを使って問題解決をしようとします。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

日常生活の中にもコンピュータが多く取り入れられるようになりました。自動になる

ことで、今まで煩わしかったことも負担が減り、日常生活において環境問題などにも目を

向ける時間や意欲が高まっている可能性があります。今回の自動開閉式のごみ箱は、よく

調理場で行われることが多く、調理者の衛生状況を保つために役立っているそうです。こ

のようなごみ箱があれば、ゴミの分別にも目を向ける余裕ができるかもしれませんね。     

図１ 用意する材料の例 

図２ ふたをテープで止める位置 図３ 用意する部品とその取り付け 

図４ ①から③の取り付け例 

(3) 自動でふたを開くための機構を準備する  

レゴ Wedo2.0 のモータに、図のようなドラ

ムの部品を取り付けます。 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2014%2F01%2Fblog-post_3.html&psig=AOvVaw0M5OGN_hd1ZLhN_aJgXBz2&ust=1584425414931000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCPiK3u-qnugCFQAAAAAdAAAAABAF
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がい数の表し方 
 

四捨五入して概数にする前の、もとの数の範囲や、「以上」「未満」「以下」の意味

を理解する。 
・ 

●プログラミングでは「Scratch」を使用します。動作確認を行

いましょう。 

●この授業では、右図のような、プログラムを使う人にデータ

の入力を求める命令を使います。ここで入力されたデータ

は、同じ命令を使って次の値が入力されるまで、コンピュー

タに記憶され続けます。そのため、   のブロックはいろ

いろな使い方をすることができます。 

 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

   

 

 

２ 課題を確認しよう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●およその数を確認する方法として「四捨五入」を習ってい

ることを確認しましょう。 

３ どんな数字でも、小数点以下を四捨五入し

てくれるプログラムをつくり、およそ１２

cm のはんいをもとめよう 
 
①ワークシートを使って、四捨五入する計算

機の手順を確認しよう。 

 
 

 

 

 
 

②ヒントをもとに、Scratch を使って、入力

した数を１の位までのがい数にするプロ

グラムを作成しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

プログラミングには、手順がありましたね。数を入れれば

答えがわかるようにするには、どうしたらよいでしょう。 

事前の

準備 

もとの数のはんいを考えられるようにな

ろう。 

本当に12.4 までがおよそ 12cmですか？12.41cmは

およそ12cmじゃないのかな？ 

ええと、12.41 は、どうなんだろう？ 

12.4cmから 12.5cmの間のどこから、およそ

12cmじゃなくなるんだろう。 

ねえねえ、どうしたらいいのか

私にも教えて。 

やった！できた！やった！ 

すごくうれしい！ 

およそ 12cm のえんぴつは、何 cm

から何 cm の間の長さでしょうか。 

使用する言語 

入力したデータはこのブ
ロックで出力します。 

例えばこのプログ
ラムで「相模太
郎」と入力すると 

図 作成するプログラム例 
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③およそ 12ｃｍを確認するために、プログラ

ムにいろいろな数字を入れ、調べたた結果を

書きとめよう 

 

４ 調べた結果を共有しよう 

 

 

 

 

 

①12.5cm になっておよそ 13cm になること｡

それまでは､どんな小数点の桁を増やして

もおよそ 12cm になること､に気付きます｡ 

 

②数字で表せない範囲を表す言葉として「以

上」「以下」「未満」があることを知ります。 

 

③言葉をまとめます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

□四捨五入の考え方から、もとの数のおよそ

のはんいをもとめることができます。 

このはんいは「〇〇以上、〇〇未満」とい

う言葉であらわします。 

□わたしは生活の中で、（        ） 

というときに、以上、未満という言葉を使

っていることを聞いたことがあります。 

●学習内容と日常生活を結び付けて考えられ

るよう、生活の場面を想起させましょう。・ 

 

 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 自動で計算する電卓など、生活の中にプログラムで動いているものがあることに気付きます。 

○思 計算の順序（手順）を意識して考えます。 

○主 コンピュータを使って、いろいろな計算を試みようとします。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

数字を入力すると計算してくれるもの、それは電卓です。買い物や大きい数の計算など、日常生活でも様々な場面

で活用しますね。小さな電卓の中にもこのようなプログラムが使われていることは、児童にとって不思議に思うこと

でしょう。身近なものでプログラミングを感じられると、様々な場面での発見や新しい発明が増えそうですね。    

【学習評価】 

「以上」「未満」

「以下」の意味を

理解している。 

（ワークシート） 

四捨五入の考え方から、もとの数
のおよその範囲をもとめることが

できるね。「以上」や「未満」と
いう言葉で範囲を表すんだね。 

今回のおよそ12ｃｍでは、12.5ｃｍは入らないの

で、11.5ｃｍ以上 12.5ｃｍ未満と表すんだよ。 

まずは、12.41 を調べてみよう！ 

11.9 から、どんどん数字を小さくして試してみ

よう！ 

●11.5cm 以上…         ●12.5cm 未満…      ●12.5cm 以下… 

11.5cm と等しいかそれより長い  12.5cm より短い      12.5cm と等しいか、 

12.5cm は入らない     それより短い 

どうやっても、12.5cmになってはじめて、およそ

12cmではなくなるみたいだ。どうやって表現した

らいいのかな？ 

みんなが調べた数字をまと

めよう。およそ 12ｃｍの

範囲がみえてくるかな？ 

コンピュータは高速で計算するの

が得意なので、規則性をプログラ

ムで表すと、すぐに計算できて便

利ですね。 

パズルやおもちゃを買うときに、「１０歳以
上」という言葉を見たことがあるよ。遊園

地でも、「１２０㎝未満」の子どもは乗れな
いって書いてあったよ！ 

 11        11.5        12       12.5       13 

  

 

    

 
●児童が調べた数を、例えば図のような数直線にまとめると、もとの数のはんい

を考察しやすくなります。 
結局、およそ12ｃｍは、いくつからいくつなんだろう？ 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
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ドラゴンを倒せ！ 
 

コンピュータの画面上のものがプログラムで動いていることに気づき、目的の動作

の手順を考え、プログラミングすることができる。 
・ 

●プログラミングでは「Scratch」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●本授業では、あらかじめ用意した見本プログラムを使い、ゲームをプログラミングする

体験を行う展開を想定しています。見本プログラムは、e-ネット SAGAMI の共有キャビ

ネットからダウンロードしてください。 

※この事例は、NHK for School の番組「ＷＨＹ？プログラミング」の第３回を参考にしています。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認 

 

 

２ 本時の課題を確認 

ゲームプログラムを直して、ドラゴンを
たおせるようにしよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

●プログラムを実際に動かし、炎をよけられないということを

体験させ、関心を持たせます。 

３ ゲームの基本形を作成しよう！ 

（１）ドラゴンの炎をかわそう！ 

このままだと主人公は動けないため、炎にや

られてしまいます。炎をかわすために、矢印キ

ーを押したら左右に動けるようにしましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

コンピュータに意図した動きをさせよう。 

ドラゴンの炎に当たってすぐにやられちゃうよ！ 

🚩を押して、ゲーム

を遊んでみよう！ 

うまく遊べるかな？ 

どうしたら主人公を動かせるんだろう？ 

ｘ座標を増やすと右に、減らすと左に

動きますよ。また、早くできた人は、

主人公が炎に当たったら、音が鳴るよ

うにしてみましょう。 

事前の

準備 

使用する言語 

①主人公を右に動かす手順を確認

しよう 

ドラゴンの炎をかわす

手順を考えて、動きに

対応した命令を選んで

みよう。 

図 完成したプログラムの例 

③左向きにも動かせるようにしよう。 

②左の手順に当てはまる命令

を線で結んでみよう。 
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（２）雷の魔法で攻撃しよう！ 

まだ、ドラゴンの炎をかわすことしかできま

せん。そこで、スペースキーを押したら、雷の魔

法でドラゴンを攻撃できるようにしましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ ゲームをもっと改良しよう！ 

ゲームとして楽しむには、まだまだ様々な機

能を付け加えたいところです。そこで、プログ

ラムを改良し、おもしろいゲームをつくろう！ 

 

●ゲームの改良例 

１、得点が出せるようにしよう！（難易度★★☆） 

２、背景を変えてみよう！（難易度★☆☆） 

３、敵を増やしてみよう！（難易度★★☆） 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

 
 

 

□コンピュータに意図した処理を行わせることが

できましたか？ 

□プログラミングをもっとしてみたいですか？ 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 ゲームのプログラムも人が一つ一つつくっているということに気付きます。 

○思 コンピュータに意図した処理を行わせるために論理的に試行錯誤します。 

○主 コンピュータで解決できるところを見つけ、コンピュータを用いて解決しようとします。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

ゲームを作るというと、とても複雑で難しそうなイメージがあるかもしれませんが、実際には一つ一つの命令は単

純なもので、それが順番に実行されています。今回はドラゴンと魔法使いの二つのキャラクターにプログラミングを

していきましたが、同じようにゲームの世界でもキャラクターや物体、背景などに命令がプログラミングされていま

す。目的の動作を行うために、一つ一つは単純な命令でも、それを行う順番を考え、いくつも重ねていくことでゲーム

が作られています。   

①雷を打ち出す手順を確認しよう。 ②左の手順に当てはまる命令

を線で結んでみよう。 

図 完成したプログラムの例 

雷は最初、見えないように「隠されて」

いますよ。また、早くできた人は、🚩を

クリックしないと、雷が出ないようにプ

ログラムを修正しましょう。 

●この他、ドラゴンや炎のスプライトのプログラ

ムの数字を変えさせたりして、どのように処理

が変わるのかを体験させてもよいでしょう。 

スペースキーを押した

ら、雷の魔法が上に進

み、端にいったら消え

るようにしましょう。 
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これからの食料生産 

技術の向上に着目し、プログラミングの体験を通して、食料生産に関わる人々の工

夫や努力を捉え、その働きを考え表現できる。 
・ 

●プログラミングでは「レゴ Wedo2.0」を使用します。動作

確認を行いましょう。 

●本単元では「コンピュータで制御されているもの」＝「機

械」と定義して言葉を使用しています。 

●この授業は、食料生産に携わる人々の工夫や努力、悩みに

ついて理解する学習の後、その発展学習として数時間単位

の単元計画（右表）を設定しています。 

●⓪の単元では、「日本の食料生産は、自給率が少ない」という「問題」を皆

で見つけて終わっています。 

●①の時間では、問題を解決する方法として「技術」に着目し、児童が個々

に解決方法としての「課題」を設定します。このとき、次の NHK for school

などの映像資料等も適切に活用すると効果が高まります。 

「未来広告ジャパン」「［第 9 回］どうする？これからの食糧生産」 

「日本の食料自給率」、「輸入がささえる豊かな食生活」「外国産の安い食

料」、「工場で育てる野菜」「北海道の農業～新たな取り組み～」など 

●②の時間では、設定した課題の構想を具体化します。例えば、右図のよう

なワークシートを用いて設計させます。レゴなどの教材が一人一台ない場

合は、グループでアイデアのモデルを具体化します。このとき、似た人た

ちでグループづくりをすると、子どもたちの気持ちが主体的になります。

グループでの構想では、大きな画用紙などに、つくるものの設計図をかき

ます。このとき、プログラムの大まかな手順もかかせましょう。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

   

 

 

 

２ 課題を確認しよう 

 

 

 

●作業に入る前に、各グループのつくるものを簡単に

発表させて、共有してから始めると良いでしょう。 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

プログラミングを通して、食料生産に関

わる人々の工夫や努力を捉え、その働き

を考えて表現しよう。 

年生  学期  

本時の目標 

事前の

準備 

授業の最初に、プログラミングの体験をする目的につい

て、きちんと確認しましょう。 

使用する言語 

表 本単元の計画 

次 学習の内容 

⓪ 

※「食料生産」の単元学習を終える。 

●「日本の食料生産は、自給率が少な

い」という「問題」を見つける。 

① 

●「国内の食糧生産を増やすために機

械化できること」のアイデアを発想

する。 

② 
●発想したアイデアを１つ選び、その

しくみを具体的に決める。 

③ 
●アイデアのモデルをプログラミン

グしながらつくる。（本時） 

④ 
●プログラミングの経験をもとに、食

料生産をまとめよう。 

 

図 設計のワークシートの例 

アイデアのモデルをプログラミングしな

がらつくろう。 

日本の食糧自給率をあげる方法を考えたんだよね。 

食料生産に関わる人たちの気持ちになって授業に 

参加しないとね。 

湿度をはかる 

知らせる 

種をまく 

音を出す 

センサをつなげる 

●設計図には、アイデア名、
機能の説明の他、赤い枠

のような、必要な動きの
手順もかかせましょう。 

私たちは、発芽に適した温度と湿度

になったら、畑の真ん中で、種をま

く機械をつくります。 

図 児童のかいた設計図の例 

 

国内の食料生産を増やすために、機械化で解決できることを考えよう。 

 

１ こんなことが自動になったらいいな、こんな機械があったらいいんじゃないか、というアイデ

アをいくつか発想しよう。 

私のアイデア例  私のアイデア１ 私のアイデア２ 

 

 

ために 

 

 

というものを考えました 

  

 

ために 

 

 

というものを考えました 

 

 

ために 

 

 

というものを考えました 

（イメージイラスト） 

 

 （イメージイラスト） （イメージイラスト） 

 

２ 発想したアイデアを１つ選び、そのしくみを具体的に決めよう。 

私のアイデア例（自動耕運機）  私のアイデア（              ） 

①センサでなにをはかる

の？ 

□ かたむき 

☑︎ 何かがあること 

□ その他（      ） 

 ①なにをはかるの？ 

□ かたむき 

□ 何かがあること 

□ その他（             ） 

コンピュータで自動的に  コンピュータで自動的に 

②どうするの 

□ （   ）ということを 

画面に出して伝える 

□ （      ）という 

音を出す 

☑︎ モータで（   車輪  ） 

を動かす 

 ②どうするの 

□  （            ）ということを 

画面に出して伝える 

□ （             ）という 

音を出す 

□ モータで（               ） 

を動かす 

 

老人が広すぎる畑を耕せな 

い、ということを解決する 

 

自動運転の耕運機 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/04/number.html&psig=AOvVaw0_4bHEMzCtNYGKJo2A8Tun&ust=1574995755588211
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３ 設計図をもとに機械のモデルをつくろう 

○A コンピュータを使ってプログラムをつくろう。 

○B 機械のモデルの本体をつくろう。 

○Ｃ 機械のモデルの動きを確認して、改善、修正しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●完成した「発芽に適した温度と湿度になったら、畑

の真ん中で、種をまく機械」のモデルの例 

発芽に適した温度や湿度になると、自動的に種を

ばらまきします。（実物はもっと巨大な想定） 

レゴ Wedo2.0 には温度・湿度センサがないので、

傾きセンサを温度センサに見立ててモデルをつく

っています。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●その他のプログラムの工夫 

▶︎を押すと、コンピュータの画面上で温度 10（℃）から 1

（℃）ずつ上がり、発芽適温の 20（℃）になると、種のば

らまきを開始するプログラム例。これも「見なし」です。 

４ つくった機械を紹介しあおう 

●「①どのような課題を」「②どのような働きをする

機械で解決し」「③使う人にとって何が良いのか」

に焦点を当てて発表しあいましょう。 

 

 

 

 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付

いたことを確認する。 
  

 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 コンピュータを使うことで、社会の問題を解決できることに気付きます。 

○思 意図した一連の活動を設定し、コンピュータに意図した処理を行わせるために論理的に試行誤 

します。 

○主 コンピュータを使って社会の改善をしようとします。 
 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

コンピュータは、社会の問題を解決することに多く使われるようになってきました。今回学

習したようにコンピュータとは無縁と感じられる農業や漁業もコンピュータが導入され、効率

的に収穫量、漁獲量を向上させています。人が行うべき所、コンピュータに任せていい所をう

まく判断していくことが社会を豊かにしていくヒントなのかもしれません。不便だなと感じる

ところにコンピュータが使えるかもしれませんね。    

【学習評価】 

技術の向上に着目

し、食料生産に関

わる人々の工夫や

努力を捉え、その

働きを考え表現し

ている。 

●授業のワンポイント 

２年生２学期生活の授業と同じく、授業の流れ○A 〜○C は、この順番

で作業をすると決まったものではありません。各グループに自由な

順番で取り組ませましょう。このとき、困っているグループには、

設計図の必要な動きの手順と、現在のモデルの動きを比較させなが

ら、試行錯誤を促しましょう。 

これを使うことで、人手が少なくても、種

まきを行えます。 

僕たちは、種まきが大変、

という課題を解決する、発

芽適温がきたら自動で種を

まく機械をつくりました。 

□体験を通して、食料生産に関わる人々は、どのような工夫

や努力をしていると思いましたか。教えてください。 

プログラムヒントの６

と９を参考にしました 

●社会の学習経験、プログラミング

の経験を活用して試行錯誤 

課題 

食料自給率
を上げるた
めに考えた

機械 

○A コンピュータ

を使ってプログ

ラムをつくろう 

○B機械のモデルの

本体をつくろう 

○Ｃ
機
械
の
モ
デ
ル
の
動

き
を
確
認
し
て
、
改
善
、

修
正
し
よ
う 

機械のモデ

ルの完成！ 
、 

、 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2017%2F02%2Fblog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2016%2F11%2Fblog-post_816.html&psig=AOvVaw0i_Yp7vBKvY1L1C1HWUA2t&ust=1584426633107000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCOCsp6qvnugCFQAAAAAdAAAAABAD
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偶数と奇数 
 

偶数、奇数の意味や性質、整数は偶数と奇数に類別できることを理解する。 
 

・ 

●プログラミングでは「Scratch」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●本授業は、令和元年までの教科書に例示された課題をもとに作成しています。令和 2 年

度から使用する教科書の授業に合わせた展開に変えてもらっても構いません。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

２ 課題を確認しよう 

 

 

 

 

 

●中には、下一桁の数字で奇数と偶数に分かれる、というこ

とを最初に発言する児童もいるでしょう。そのような時の

ために、下一桁の数字が全て揃わないカード提示の仕方を

して、その仮説が本当に正しいのか、コンピュータを使っ

て検証する、という授業展開にしても良いでしょう。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

３ どんな数字でも、あたりかはずれか教えて

くれるプログラムをつくりましょう。 

①ワークシートを使って、あたりとはずれを判

定する計算機の手順を確認しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

②ヒントをもとに、Scratch を使ってあたりかはずれか

を判定するプログラムを作成しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

では、みんなで考えた決まりをもとに、どんな数字でもあ

たりかはずれを教えてくれるプログラムをつくって、みん

なの仮説を確かめてみましょう。 

数の法則を見つけ出そう。 

ある決まりにしたがって、先生はカードをあたりとは

ずれに分けました。みんな、どんな数字があたりになっ

ているか、わかるかな？ 

１から４０のカードを、あた

り、はずれに分けています。

あたり、はずれには、それぞ

れどんな数が集まっているか

調べましょう。 
なるほど『２で割って割り切れる数字』をあたり、『2

で割って１余る数字』をはずれにしたんだね。じゃあ、

どんな数字でもそのルール通りか、４年生の時のよう

に、コンピュータの力を使って確認してみよう。 

事前の

準備 

使用する言語 

あ！あたりは２で割り切れて、はずれは２で割

ると１余るよ。 

２、６、16、20があたりになっているよ。で

も、３、23、35ははずれなんだね。 

え？できたの？どうやったの

か、私にも教えて！ 

やった！やっとできたよ！そう

いうことかー！ 

図 作成するプログラム例 
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③プログラムにいろいろな数字を入れて 

「あたり」か「はずれ」かを調べよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

④調べた結果から、あたりとはずれにどのよ

うな法則があるのか、まとめましょう。 

 

 

 
・ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

□偶数と奇数という整数の性質を知りました。 

□わたしは生活の中で、（        ） 

というときに、数の法則を見つけ出そうと

したことがあります。 

●学習内容と日常生活を結び付けて考えられ

るよう、生活の場面を想起させましょう。・ 

 

 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 コンピュータを使うことで、効率的に演算できることに気付きます。 

○思 コンピュータに意図した処理を行わせるために論理的に試行錯誤します。 

○主 コンピュータを使って問題解決をしようとします。 

 
 
 
 

 
 
 

 

 
 
 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

プログラミングの体験を通して、数の法則を見つけることもできます。今回の偶数や奇数のように一の位を見るだけ

で判断できるものもありますが、大きな倍数になると簡単には判断したり、計算したりすることができなくなってきま

す。そんなときにはコンピュータを用いることで簡単にそして正確に演算することができます。たくさんの情報で溢れ

かえる現代では、コンピュータの力をうまく活用することでより豊かな生活を送ることができるのかもしれません。    

あたりは、２でわりきれる整数です。     はずれは、２でわりきれない整数です。 

これを 偶数 と言います。         これを 奇数 と言います。 

今日は、偶数と奇数という整数の性質

を知りましたね。それに、知っている

算数の知識を活用して、数字のきまり

を推測して確認し、法則を見つけるこ

ともできるようになったね。 

やっぱりあたりは２で割り切れる数なんだね。 

どんなに大きな数でも、１の位を確認すれば、 

あたりかはずれかがわかるんだね。 

 

あたり はずれ 

２、６、16、20 

 

 

 

 

 

３、23、35 

 

ある決まりにしたがって、先生はカードを辺りとハズ

レに分けました。みんな、どんな数字があたりになって

いるか、わかるかな？ 

●作成したプログラムを使って、１から４０の数や、冒頭わからな

かった数を入力して、あたりか、はずれか、を判定し、ワークシ

ートの表に分類していく。 

●数字を入れた結果について共有し、偶数と奇数の性質に気づいた

り、気づきを共有したりして、偶数と奇数の性質を知る。 

ガチャガチャで出る人形を、どの

くらい買うと、自分の欲しいもの

が出そうかなあ、とか考えたこと

があるよ。 

【学習評価】 

偶数、奇数の意味

や性質、整数は偶

数 と 奇 数 に 類 別

で き る こ と を 理

解している。 

（ワークシート） 

● 発 展 ● 「約数」「公倍数」「公約数」のプログラム 

この授業例で紹介したプログラムは、少しの変更で「約数」「公倍数」「公約数」を調べることのできるプログラム

に変更することができます。これらを参考に、さらに発展した授業にも挑戦してみてください。 

プログラム中の
この命令を変え
ます。 

【答え】と数字をひ
っくり返すと約数

を調べられます。 
(右図は 12 の約数) 

【かつ】の命令を使うと、公倍数、
公約数を調べられます。 
（下図上は 2 と 3 の公倍数） 

（下図下は 12 と 15 の公約数） 
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正多角形の性質を考えよう 

図形を構成する要素に着目し、プログラミングを通した正多角形のかき方を発展的に

考察したり、図形の性質を見いだしたりして、その性質を筋道を立てて考え説明する。 
・ 

●プログラミングでは「Scratch」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●Scratch を使用した正多角形のかきかたについては、文部科学省ビデオ教材に詳しく説明

されています。また「プログル」というサイトを利用して授業展開してもよいでしょう。 

文部科学省研修教材 https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/1416408.htm   プログル https://proguru.jp 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

２ 課題を確認しよう 

 

 

 

 

 

 

 

●最初に正方形や正三角形、正六角形などの図をもとに「辺

の長さが全て等しく、角の大きさが全て等しい」という性

質をみんなで確認すると良いでしょう。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

３ 正多角形を作図するプログラムをつくり

ましょう。 

①ワークシートを使って、正方形をかく手順を

確認しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

②Scratch を使って正方形をかく 

プログラムを作成しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

正多角形をかく方法を考えよう。 

正多角形の勉強や、その中で作図をしましたね。 

正三角形や正方形まではうまくかけたけど、正六角形

や八角形には苦戦していた人も多かったですね。 

正多角形の性質をもとに、正方形や正三

角形、正六角形をかきましょう。 

正多角形には「辺の長さが全て等しく、角の大きさが全

て等しい」という性質があります。この性質とコンピュ

ータを使って、どんな正多角形でも簡単に書くことがで

きないか、考えてみましょう。 

事前の

準備 

使用する言語 

私は、定規を使って線をかくのが苦手なんだよ

なあ。もっと簡単にかけないのかな？ 

コンパスや分度器、定規などでかくのは、頂点

の数が増えるほど難しかったよ。 

意外と簡単だったね。 

図 作成するプログラム例 

60° 

60° 60° 
120° 

120° 

120° 

120° 

120° 

120° 

正方形      正三角形     正六角形 

みんな、正方形がかけたみたいですね。で

は、正三角形や正六角形もかけるかな？ 

正方形がかけたよ！ 

みんな、正方形がかけ

たみたいですね。 

では、正三角形や正六

角形もかけるかな？ 

Scratch3.0 では、線

を描く【ペン】の命

令が拡張機能になっ

ています。次の手順

で命令ブロックを出

現させましょう。 

画面左下の
この絵をク
リック 

このタイル
をクリック 

画面左にこ
のコードが
でます 
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③正三角形、正六角形をコンピュータでかい

てみよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
・ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ どうしてコンピュータで正三角形を作図

する時は、内角の 60°ではなく 120°なの

でしょう。 

●皆で、正三角形や正六角形が、どのようなプログラ

ムでかけたのか、を確認したのちに、正三角形のプ

ログラムで命令した回る角度が、なぜ 120°であっ

たのかを考えさせましょう。 

 

 

 

 

 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

□正多角形をコンピュータで書く方法を考え

ることを通して、図形の様々な性質を考察

することができました。 

□今日、私にとって発見だったのは、 

 （         ）ということです。 

●発見したことの中に、コンピュータの便利さ

などがあると、なお良いでしょう。 

 

 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 人が手作業でするのは難しかったり手間がかかりすぎたりすることでも、コンピュータであれ

ば容易にできることもあるのだということに気付きます。 

○思 意図した一連の活動を設定し、コンピュータに意図した処理を行わせるために論理的に試行誤 

します。 

○主 コンピュータを使って問題解決をしようとします。 
 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

私たちは最近、いろいろな場面でＣＧ（コンピュータグラフィックス）を見ます。ゲームや映画などで、まるで本物

のように見える動きをしていますが、実はＣＧで表されたものは、各部分が細かな図形や立体として構成されています。

今回の勉強でつくったようなプログラムをもっと高度化したもので、動きや視点によって変わっていく見ための形を、

高速の計算で処理し、表現されているのです。   

今日は、正多角形をコンピュータで書

く方法を考える、ということを通し

て、図形の法則を見つけたり、考えた

りすることができるようになりました

ね。 

正三角形の内角は60°だから、60 度回して…

あれ？うまくいかないよ？ 

あっ!?回る角度を120°にしたらうま

くいったよ！どうしてかな？ 

本当になんとなく？算数では、ちゃんと理由があっ

てそうなる、ということを勉強しているけど？ 

20 角形とか30 角形も簡単にか

けたよ。算数の法則を見つけてう

まく活用すると、コンピュータは

とても便利だね。 

【学習評価】 

図形を構成する要

素に着目し、正多角

形のかき方を発展

的に考察したり、図

形の性質を見いだ

したりして、その性

質を筋道を立てて

考え説明する。 

（ワークシート） 

●正多角形のプログラ

ミングでは、児童に何

度のも試行錯誤しな

がら試すよう促しま

しょう。 

●正六角形がかけた児

童には、正八角形や正

十角形などの作図に

も挑戦させましょう。 

三角形は 120°で書けたよ。理由は、なんとなくそう

思ったんだよ。 

えーっと、ネコは内側ではなくて、外側を回って

いるから…。 

●授業のワンポイント 

この授業では、４の「なぜ 120°でかけるのか」ということを考える時間が、

算数として、とても大切な時間です。ですので、ここには 15 分前後のたっぷり

とした時間を使いたいところです。 

そして、お互いに説明し合うときには、なるべく算数で学習した用語や言葉を

用いながら、わかる児童だけがわかるのではない授業を展開しましょう。 

60° 

60° 60° 

中点の周りのそれぞれの角度と、

ネコの回る角度が一緒だよ。 

360°を３で割っていることに

なるね。もしかして、この考え

方を使うとどんな正多角形でも

コンピュータでかけるかも？ 
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災害からわたしたちを守る政治 

プログラミングの体験を通して、被災した人々の悩みや願いを捉え、災害に強いま

ちづくりのためにできることを考え表現できる。 
・ 

●プログラミングでは「レゴ Wedo2.0」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●本単元では「コンピュータで制御されているもの」＝「機械」と定義して言葉を使用しています。 

●この授業までに、被災者の人々の悩みや願いと、【自助】【共助】【公助】について学習をしておきま

す。また、市の災害対策課等の職員をゲストティーチャーに招き、災害時に自動化されていると助

かること、などの話を聞いておくと効果的です。 

●自動化する「課題」の設定のときは、次の NHK for 

school などの映像資料等も適切に活用すると効果

が高まります。 

自然災害⇒「自然災害（さいがい）が多い日本」「台風によるさま

ざまな被害（ひがい）」「地震（じしん）の多い国 日本」 

公 助 ⇒「公助の取り組み」「こう水にそなえる河川しき」 

「砂防（さぼう）ダムの役割（やくわり）」など 

●構想を具体化では、例えば、右図のようなワークシートを用いて設

計させます。レゴなどの教材を一人一台準備できない場合は、グル

ープでアイデアのモデルを具体化します。このとき、似たアイデア

をもつ児童でグループづくりをすると、気持ちが主体的になりま

す。グループでの構想では、大きな画用紙などに、つくるものの設

計図をかきます。このとき、プログラムの大まかな手順もかかせま

しょう。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

   

 

 

 

２ 課題を確認しよう 

 

 

 

●各グループのつくるものを簡単に

発表し、共有させてから始めると良

いでしょう。このとき、【自助】【共

助】【公助】どの視点から考えたアイ

デアなのかも説明させましょう。 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

プログラミングを通して、被災した人々の

悩みや願いを捉え、災害に強いまちづくり

のためにできることを考えて表現しよう。 

年生  学期  

本時の目標 

事前の

準備 

使用する言語 

図 設計のワークシートの例 

授業の最初に、プログラミングの体験をする目的につい

て、きちんと確認しましょう。 

アイデアのモデルをプログラ

ミングしながらつくろう。 

災害に強いまちにするために、できることを考え

るんだよね。 

自動化した方が良いことかどうか、考えながらつく

っていきたいね。 

私たちは、揺れを感知したら、街中の

電子掲示板などに、ハザードマップを

表示するものを考えました。 

図 児童のアイデアの例 

 

災害に強いまちづくりのために、自動化した方がよいことを考えよう。 

 

１ 【自助】【共助】【公助】の視点から、こんなことが自動になったらいいな、こんな機械があった

らいいんじゃないか、というアイデアをいくつか発想しよう。 

私のアイデア例  私のアイデア１ 私のアイデア２ 

 

 

ために 

 

 

というものを考えました 

  

 

ために 

 

 

というものを考えました 

 

 

ために 

 

 

というものを考えました 

（イメージイラスト） 

 

 （イメージイラスト） （イメージイラスト） 

 

２ 発想したアイデアを１つ選び、そのしくみを具体的に決めよう。 

私のアイデア例（自動開閉水門）  私のアイデア（              ） 

①センサでなにをはかるの？ 

□ かたむき 

☑︎ 何かがあること 

□ その他（        ） 

 ①なにをはかるの？ 

□ かたむき 

□ 何かがあること 

□ その他（             ） 

コンピュータで自動的に  コンピュータで自動的に 

②どうするの 

□ （      ）ということ

を 

画面に出して伝える 

□ （        ）という 

音を出す 

☑︎ モータで（   水門   ） 

を動かす 

 ②どうするの 

□  （            ）ということを 

画面に出して伝える 

□ （             ）という 

音を出す 

□ モータで（               ） 

を動かす 

 

まとめ 今日の学習を通して、「災害に強いまちづくり」に必要なことは何だと考えますか。 

 
 
 
 

 

 

大雨のときに川が氾濫し

て災害が起きる、という

ことを解決する 
 

自動で開閉する水門 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/04/number.html&psig=AOvVaw0_4bHEMzCtNYGKJo2A8Tun&ust=1574995755588211
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３ 設計図をもとに災害に関わって自動化す

るとよいもののモデルをつくろう 

○A コンピュータを使ってプログラムをつくろう。 

○B 機械のモデルの本体をつくろう。 

○Ｃ 機械のモデルの動きを確認して、改善、修正しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●完成した「土砂災害から人々を守る機械」のモデル

の例地震の揺れを傾きセンサが検知すると、土砂撤

去に出動します。（実物はもっと巨大な想定） 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ つくったモデルを紹介しあおう 

●「①どのような課題を」「②どのような働きをする

もので解決し」「③使う人にとって何が良いのか」

に焦点を当てて発表しあいましょう。 

 

 

 

 

 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付

いたことを確認する。 

 
 

 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 コンピュータを使うことで、防災や減災などの問題の解決を、より良い

方法で実現できることに気付きます。 

○思 意図した一連の活動を設定し、コンピュータに意図した処理を行わせるために論理的に試行誤

します。 

○主 コンピュータを使って社会の問題解決をしたいと思います。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

コンピュータは、社会の問題を解決することに多く使われるようになってきました。

今回学習したようにコンピュータは、緊急地震速報や無人探索機（ドローンなど）、な

ど防災や減災、復興支援それぞれの場面で必要不可欠なものとなっています。自然災害

や被災された方の気持ちをより深く知ることが何よりも大切です。そのうえで、人が行

うべき所、コンピュータに任せていい所をうまく判断していくことが未来の多くの命を

救っていくヒントなのかもしれません。   

●授業のワンポイント 

これまでの同様の授業と同じく、授業の流れ○A 〜○Cは、この順番で

作業をすると決まったものではありません。各グループに自由な順

番で取り組ませましょう。このとき、困っているグループには、設

計図の必要な動きの手順と、現在のモデルの動きを比較させなが

ら、試行錯誤を促しましょう。 

レゴ Wedo2.0 は

Scratch3.0 とつなぐ

ことができます。次

の手順でつなぎ、命

令ブロックを出現さ

せましょう。 

画面左下の
この絵をク
リック 

このタイル
をクリック 

画面左にこ
のコードが
でます 

●例えば、レゴ Wedo2.0 の傾きセンサで揺れを感知し、ハザー

ドマップを画面上に出す、というモデルもつくれます。 

□今日の学習を通して、「災害

に強いまちづくり」に必要な

ことは何だと考えますか。 

【学習評価】 

技術の向上に着目

し、食料生産に関

わる人々の工夫や

努力を捉え、その

働きを考え表現し

ている。 

（ワークシート） 

自分たちの避難準備と、

機械の自動化を進め、少

しでも被害を減らす。 

●社会の学習経験、プログラミング

の経験を活用して試行錯誤 

課題 

災害につよい

まちづくりの

ために自動化

するもの 

○A コンピュータ

を使ってプログ

ラムをつくろう 

○Bモデルの本体を

つくろう 

○Ｃ
モ
デ
ル
の
動
き
を
確

認
し
て
、
改
善
、
修
正
し

よ
う 

自動化の 
モデルの 

完成！ 

、 

、 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2017%2F02%2Fblog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2012%2F10%2Fblog-post_27.html&psig=AOvVaw0cIjWcw-O5qHbbkPh9q_ZB&ust=1584666843988000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCKDy6J2upegCFQAAAAAdAAAAABAD
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関係を見つけて 
 

伴って変わる二つの数量を見いだして、それらの関係に着目し、表や式を用いて変

化や対応の特徴を考察すること。 
・ 

●プログラミングでは「Scratch」を使用します。コンピュータ教室で動作確認を行いましょう。 

●この授業のプログラムでは「変数」を利用しています。変数とは、デ

ータを一定期間保存できる箱のようなもので、今回の授業では「段の

数」と「マッチ棒の本数」を変数として宣言し、計算結果の代入や参

照を行います。（詳しく知りたい方はコンピュータの本を調べてみて

ください）そのため、変数をあらかじめ用意したファイルを用意し、

授業に活用すると授業がスムーズに進みます。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

２ 本時の課題を確認しよう 

左 の 図 の よ う に マ
ッチ棒を並べて、ピラ
ミッドをつくります。
100 段のピラミッド
をつくるには、マッチ
棒が 全部で何 本必要
ですか？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●必要な数を予想させたりして、関心を持たせます。 

 

３ ピラミッドの段数とマッチ棒の数の関係

を探ろう 

①段の数をｘ段、マッチ棒の数をｙ本として、１段、

２段、…と５段まで順に、マッチ棒の数の合計を 

求めてみましょう。 

 

②①でつくった表を見て、段の数とマッチ棒の数の関

係を調べましょう。 
 

●３段になると、２段目までのマッチ棒の合計に加えて

３×２本増える。 

●５段になると、４段目までのマッチ棒の合計に加えて

３×５本増える。 

●つまり、段の数が１増えるごとに、前の段までのマッ

チ棒の合計に加えて、３×その段の数増えている。 

【式】 

マッチ棒の数＝前の段までのマッチ棒の数＋３×段数 

・ 

 

 

 

 

 

●赤字は空欄にして児童に示します。 

 

 

 

 

 

 

 

●段の数が１増えるごとに、前の段の本数に、３×段の数増え

ること、その規則性は文字式で表せるが、そのままでは計算

できないこと、を児童と一緒に確認します。 

４ 100 段のピラミッドをつくるマッチ棒の

数をコンピュータに計算させよう 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

事前の

準備 

２つの数が変わる法則を見つけだし、その特徴を考えよう。 

マッチ棒で、100 段の正三角形のピラミッドを 

つくるよ。マッチ棒は何本必要だろう？ 

1000 本ぐらいかな？ 

数えきれないよ！ 

５段目までのマッチ棒の本数を数えながら、 

表の空欄をうめてみよう！ 

段の数の増え方とマッチ棒の数の増え方に、法則はあり

そうかな？協力しながら調べてごらん。 

えー、どうなっているのかなあ？ 

あ！段が増えると、3本×三角形の数ずつ 

増えているよ！ 

増える三角形の数と段の数は一緒だね。 

この文字式をコンピュータのプログラムで表すと、 

計算ができるんだよ！ 

使用する言語 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2013/02/blog-post_4564.html&psig=AOvVaw0gG8lSedkHEQKxGUdUDBcQ&ust=1574910780516973
http://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=&url=/url?sa%3Di%26rct%3Dj%26q%3D%26esrc%3Ds%26source%3Dimages%26cd%3D%26ved%3D%26url%3Dhttps://www.irasutoya.com/2013/04/number.html%26psig%3DAOvVaw0gG8lSedkHEQKxGUdUDBcQ%26ust%3D1574910780516973&psig=AOvVaw0gG8lSedkHEQKxGUdUDBcQ&ust=1574910780516973
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④完成したプログラムと、計算の結果を全員で共有し

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●３段や５段の数が正しく出てくるかなど、帰納的な確認の

手順を取らせると良いでしょう。 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日できるようになったことを確認

する。 

 

□段の数とマッチ棒の数の関係を見つけだそう

としました。 

□段の数とマッチ棒の数の関係がどうなってい

るか考えることができました。 

□見つけた関係が 100 段目でも正しいか、確認で

きました。 

・ 

●まとめの項目は帰納的な考え

方のポイントです。今回の学習

で、これらのことができている

か、一緒に確認しましょう。 

 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 シミュレーションなどをするコンピュータのプログラムも人がつくっているということに気付

きます。 

○思 伴って変わる２つの数量の計算やその手順について、論理的に考えます。 

○主 人が行うには大変な計算をする場面で、コンピュータを用いて解決しようとします。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

コンピュータは、今回のマッチ棒の本数を求めるような、決まった「問題を解決する手

順やきまり」を高速で計算することが得意です。このことを「アルゴリズム」といい、皆

さんが使っている様々なものに応用されています。 

例えば、Google 検索や、ニュースサイト、SNS などの調べ物をすると、知らず知らず

に、あなたの好みのものや、よく調べるものが出てきませんか？このようなプログラムの

工夫の出発点が、今日のマッチ棒の本数を求める学習に隠されているのです。    

①文字式の計算の手順を必要な

動きにわけ、皆で確認します。 

③Scratch を使って命令を組合わせ、ピラミッド

100 段のときのマッチ棒の本数を求めます。 

②ワークシート上で動きに対

応した命令に置き換えます。 

みんながつくったプログラムが、正しい数字を 

計算してくれているかどうか、どうしたら確認 

できるかな？ 

 
３段や５段のときのマッチ棒の本数を確認したら、

表と一緒になったよ！ 

このプログラムは正しくできているみたい！ 

図 作成するプログラム例 

【学習評価】 

段の数とマッチ棒の

数の変化に気づき、表

やプログラムを用い

て変化や対応の特徴

を考察している。 

（ワークシート） 

（後日テスト） 

今回のような考え方で２つの数

字の関係を見つけたことがあり

ますか？算数の時間以外のこと

を教えてください。 

水溶液の実験で見つけたよ！ 

塩と料理の味の関係もそうかな？ 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2018%2F04%2Fblog-post_401.html&psig=AOvVaw39F8b0OuDzUvTZalK-vEwG&ust=1584432380590000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCPDcw-LEnugCFQAAAAAdAAAAABAI
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電気の変かんと利用 

プログラミングの体験を通して、電気の量と働きとの関係、発電や蓄電、電気の変

換について、より妥当な考えをつくりだし、表現できる。 
・ 

●プログラミングでは「レゴ Wedo2.0」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●本時までに、電気の利用の単元において、電気はつくりだしたり蓄えたりすることができること、

光、音、熱、運動などに変換できること等について学習しておきます。 

●本事例で扱う「人がいると点く照明」は、玄関の軒先や公共施設のトイレなど様々なところで使われ

ています。しかし、「コンピュータ」を内蔵せず、センサと集積回路だけで動作するものがほとんど

です。だからといって、この学習が現実と乖離しているということではありません。コンピュータ

を「人間の思考や判断を自動化する技術の発展」という視点から見た時、その歴史は 17 世紀頃の機

械式計算機の開発から始まっており、以降、様々な条件を考慮して、より効率的により最適化され

てきた姿が今の状態なのです。つまり、判断するという意図した動作を、どのような仕組みにして

達成するか、ということを論理的に考えた結果が、それぞれ時代の最新技術であり、そのような意

味で、今回の「人がいると点く照明」を実現するという学習課題はプログラミング的思考を育成し

ており、コンピュータを用いた、もっと複雑な電気を利用する機器の理解につながるのです。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

２ 学習課題を確認しよう 

 

 

 

●溜めた電気を夜間の照明に活用する際に、どのよう

な条件で点灯させれば電気を効率よく使えるか、を

仮説立てさせましょう。このことは前時に行なって

いても構いません。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

３ センサで人がいるときだけ通電すると、コ

ンデンサに溜めた電気が長持ちするか実験

で確かめよう 

①人感センサで通電を制御するスイッチと、それをつ

なげた実験用の回路をつくろう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

年生  学期  

本時の目標 

使用する言語 

電気はどんなものに変わって

使われているかな？ 

照明とか明かりに使われて

いるよ。 

ためた電気を使って明かりを必要なだ

けつけ、長くもたせよう。 

まだ使っている時間に切れちゃうかも。 

人がいるときだけ使えるようにできないかな？ 

事前の

準備 

エネルギー資源の有効利用という観点から、電気の効率的な利用について捉えよう。 

扇風機とかのモーターにも

使われているね。 

●スイッチ部分は、レゴ Wedo2.0 の機構

のヒントの中から、例えば「⑥曲げる」

などのスイッチの接点を開閉するよう

な機構を利用します。本事例では、内

田洋行の「プログラミングスイッチ」

の部品を活用していますが、例えば、

下の写真のように、アルミホイルをス

ライド式の機構に取り付けて、スイッ

チを作成することもできます。 

 

図 本時の実験装置の構成例 

アルミホイル

を使って作っ

たスイッチの

接点 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.irasutoya.com%2F2016%2F08%2Fblog-post_69.html&psig=AOvVaw2Igdz0h4b6qcIol7htp3zH&ust=1584496905757000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCMilkY-1oOgCFQAAAAAdAAAAABAD
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②人がいる時だけスイッチを入れるプログラムを作

成しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

③人がいる時だけ入るスイッチを使うことで、コンデ

ンサに溜めた電気が長持ちするか実験しよう。 

●ア 手回し発電機でコンデンサに充電を行う。 

イ コンデンサを電源にして LED を点灯する。 

ウ そのまま使った場合とプログラミングのスイ 

ッチを使った場合を比較する。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ 考察をしよう 

●実験結果をまとめた全グループの表などを比較し

て、実験方法が妥当だったか、操作は問題なかった

か、結果のまとめ方に問題はないか、などを検証し

て結果のズレの原因を考察し、自らの問題解決を振

り返ります。時間があれば、その考察をもとにした

プログラムや実験の修正をしたいところです。 

 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日気付いたことを確認する。 

 

 

 

 

 
 

 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！ 

○知 コンピュータ活用することで、社会や環境の問題を解決していることや、電気を有効利用して

いるものの仕組みに気付きます。 

○思 意図した一連の活動を設定し、コンピュータに意図した処理を行わせるために論理的に試行誤 

します。 

○主 コンピュータの働きを、主体的に、社会や環境における問題の改善にいかそうとします。 
 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

学校のトイレでも見られるようになるほど、人を感知し、自動で点灯する仕組みは多くの場所で見かけるようにな

りました。産業革命からのエネルギーを生み出し大量に消費する時代から、有限であるエネルギーを有効的に活用し、

環境に守っていくことで持続可能な社会を目指す時代へと変化しています。今回の学習で体験した人感センサのほか

にも、照度センサや温度・湿度センサ、ジャイロセンサなど様々なセンサがあります。これらのセンサが世の中にあふ

れており、人々の暮らしを豊かにしています。限りある資源（電気）を有効的に活用していくためには、センサが活躍

する場面は多いかもしれません。  

今日の学習で、電気を有効活

用するために大切だと考えた

ことをまとめてみよう。 

周りには思っている以上に電気がたく

さん使われているのかもしれない。 

 
電気を使う量が減れ

ば、発電も少なくなっ

て、二酸化炭素も減る

かもね。 

 

【学習評価】 

プログラミングの体

験を通して、省エネル

ギーの観点から効率

的な電気の利用につ

いて考え表現してい

る。 

（ワークシート） 

はい 

 

スタート 

スイッチを切る 

人を感知 

スイッチを入れる 

いいえ 

●左の図はセンサをもとに

スイッチを入れる情報処

理の手順の例です。 

 この手順はできるならば

児童に自分たちで考えさ

せたいところですが、児

童の様子によっては、左

の図の一部を空欄にした

ワークシートなどを活用

しても良いでしょう。 

 

図 プログラムの例 

● 授業の工夫 ● 
本授業例では手回し発電機で

コンデンサに溜めた電気を使っ

て L E D を点灯する手順で実験

を行なっていますが、実験をも

っと簡易にするために、写真の

ように、電源を電池にし、電気

を溜めた状態とみなして授業を

進めることも考えられます。 

また、もっと時間が取れるならば、

③の実験の後に【センサやプログラム

を改良することで、この照明をもっと

便利にすることができないか考えてみ

よう】という発展課題を設定し、自由

に発想してプログラミングさせること

に取り組んでも良いでしょう。 

この時、６年生１学期で紹介したよ

うに Scratch3.0 を利用しても良いでし

ょう。 

 

□電気を有効活用するためにはどうしたら

良いと考えますか？ 

□あなたの身の回りで、センサを使って電気

を有効活用しているものはありますか？ 
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文字式の利用 
 

伴って変わる二つの数量を見いだして、それらの関係に着目し、表や式を用いて変

化や対応の特徴を考察すること。 
・ 

●プログラミングでは「Scratch」を使用します。動作確認を行いましょう。 

●この授業の展開やプログラムの構造は、小学６年生２学期「関係を見つけて」と同じにな

っています。そのため授業の難易度は、プログラミングの難しさではなく、数学の難しさ

であげていることになります。この授業例を足がかりに、さらに様々な場面でプログラミ

ングの体験を取り入れた授業に取り組んでほしいと願っています。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

２ 本時の課題を確認しよう 

左 の 図 の よ う
に立方体並べて、
ピ ラ ミ ッ ド を つ
くります。 

100 段のピラミ
ッ ド を つ く る に
は、立方体が何個
必要ですか？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●必要な数を予想させたりして、関心を持たせます。 
 

３ ピラミッドの段数とマッチ棒の数の関係

を探ろう 

①段の数をｘ段、マッチ棒の数をｙ本として、１段、

２段、…と５段まで順に、立方体の数の合計を 

求めてみましょう。 

 

②①でつくった表を見て、段の数と立体の数の関係を

調べましょう。 
 

●２段目の立方体の個数は、１段目の立方体の個数に 

２２個加えた数になる。 

●３段目の立方体の個数は、２段目の立方体の個数に 

３２個加えた数になる。 

●つまり、段の数が１増えるごとに、（段の数）２個増え

ることになる。 

【式】 

立方体の数＝前の段までの立方体の数＋(段数 2) 

・ 

 

 

 

 

 

●赤字は空欄にして生徒に示します。 

 

 

 

 

 

●気づかせたい関係性 

各段の立方体の数ｙ（個）が、２乗の数ずつ増えていること

を帰納的に見出させるとともに、各段が２×２、３×３、…

個の立方体で構成されていることを演繹的に説明できるよ

うにしましょう。 

４ 100 段のピラミッドをつくる立方体の数

をコンピュータに計算させよう 

 

 

本時の目標 

事前の

準備 

２つの数が変わる法則を見つけだし、その特徴を考えよう。 

前回は立方体を構成するマッチ棒の本数を考えました

が、今回はピラミッドを構成する立方体の個数を考え

ます。１００段つくるには、立方体が何個必要でしょ

うか。 

立方体の個数を数えながら、ワークシートの表の数

字を埋めてみよう！ 

段の数の増え方とマッチ棒の数の増え方に、法則はあり

そうかな？協力しながら調べてごらん。 

段が増えると、段の数の二乗個ずつ 

増えているよ！ 

この文字式をコンピュータのプログラムで表すと、 

計算ができるんだよ！ 

使用する言語 

年生  

100000 ぐらいかな？ 

想像がつかないよ。 
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④完成したプログラムと、計算の結果を全員で共有し

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●３段や５段の数が正しく出てくるかなど、帰納的な確認の

手順を取らせると良いでしょう。 

５ まとめ 

学習を振り返り、今日できるようになったことを確認

する。 

□段の数と立方体の数の関係を見つけだそうと

しました。 

□段の数と立方体の数の関係がどうなっている

か考えることができました。 

□見つけた関係が 100 段目でも正しいか、確認で

きました。 

・ 

●まとめの項目は、帰納的な考え

方のポイントです。今回の学習

で、これらのことができている

か、一緒に確認しましょう。 

 

 
授業の結果、児童にこんな力が身に付きます！  

○知 コンピュータを使うことで、自分では計算が困難な処理ができることに気付きます 

○思 伴って変わる２つの数量の計算やその手順について、論理的に考えます。 

○主 人が行うには大変な計算をする場面で、コンピュータを用いて解決しようとします。 

 

■見つけてみよう！今日の体験が生活でいきている場面！ 

小学校のときと違い、今回は立体についてコンピュータを用いた問題解決をしてみま

したが、現代のコンピュータを使った設計では、このような、関係性の計算がコンピュー

タで高速処理されることで、実現されています。 

例えば、建築物の設計では、C A D と呼ばれる設計用のソフトウェアが使われています

が、画面の中では、人のマウス操作や数値入力に応じて、瞬時に、その構造や形状が妥当

かどうか、などを示してくれています。数学を私たちの生活に役立てる場面にも、コンピ

ュータが活躍しているのです。    

①文字式の計算の手順を必要な

動きにわけ、皆で確認します。 

③Scratch を使って命令を組合わせ、ピラミッド

100 段のときの立方体の本数を求めます。 

②ワークシート上で動きに対

応した命令に置き換えます。 

【学習評価】 

段の数と立方体の数

の変化に気づき、表や

プログラムを用いて

変化や対応の特徴を

考察している。 

（ワークシート） 

（後日テスト） 

100 段目の立方体の数を調べる

には、どのようなことを考えれ

ばよかったでしょうか？ 

図 作成するプログラム例 

みんながつくったプログラムが、正しい数字を 

計算してくれているかどうか、どうしたら確認 

できるかな？ 

 

一段目から表を整理し
ていって、そこから関
係性を見つけだせばい

いんだね。 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fcoconala.com%2Fservices%2F607770&psig=AOvVaw0keA_QxEiHh0cTaCYKAWaw&ust=1584417289027000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCKjI9MqMnugCFQAAAAAdAAAAABAD
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生活で役立つ技術の工夫をみつけよう 
 

自動改札機に込められた工夫を読み取り、情報の技術の見方・考え方に気付くこと

ができる。 
・ 

●プログラミングでは「レゴ EV3」を使用します。コンピュータ教室で動作確認を行いましょう。 

●この授業は 1 時間程度を想定していますが、学習指導要領では技術・家庭技術分野の内容 D「情報の

技術」の項目(1)「生活や社会を支える情報の技術」の指導に相当します。本来であれば、技術の題材

は内容項目に連続性を持たせて指導することが望ましいのですが、相模原市の状況を踏まえるととも

に、事例の紹介の意味合いを強くして、ここに掲載しました。この事例を流用、もしくは別の授業内

容でもかまいませんので、中学校 1 年生段階でのプログラミングの体験の時間を設定してください。 

 
● 授 業 の 流 れ ● 

１ めあてを確認しよう 

 

 

２ 本時の課題を確認しよう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 課題１赤色のカードをタッチしたら扉が

開く自動ドアのプログラムを作成しよう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

本時の目標 

事前の

準備 

生活で役立つ技術の工夫をみつけよう。 

使用する言語 

年生 

課題１ 赤い色のカードをタッチ

したら扉が開く自動ドアの

プログラムを作成しよう。 

課題２ 自動改札機がもっと便利に

なるようプログラムを改良し

てみよう。 

①カードを読み取る 
確認しよう 

□色は赤色になっ 

 ていますか？ 

②音を鳴らして扉を開け 

 スマイルを表示する 
確認しよう 

□モータの動作の種類は角度で

すか？ 

□角度は−９０ですか？ 

③少し待ってから表示を 

 消して扉を閉める 
確認しよう 

□何秒待っていますか？ 

□モータの動作の種類は角度で 

９０ですか？ 

④カード読み取 

 りを繰り返す 
確認しよう 

□繰り返しは無限

回ですか？ 

②みんなで情報処理の手順を確認しよう。 

実際の自動改札機の動きを思い出しながら、このプ

ログラムをつくってみよう！ 

世の中にはプログラムによって自動で動いている様々な技術が

あります。今日は、その中でも「自動改札機」に注目し、プロ

グラミングの体験を通して、どのような工夫が込められている

のか、あなたなりに見つけられるようになりましょう。 

■ 

①下の図の通りのプログラムを制作しよう。 
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４ 課題２ 自動改札機がもっと便利になる

ようプログラムを改良してみよう 

（自分がつくってみたプログラムに☑しよう！） 

□ カードをタッチした時に鳴る音を変えてみよう！ 

□ カードをタッチした時に表示する画像を変えてみ

よう！ 

□ 違う色のカードをタッチされた時に扉を開けず音

や画像で知らせるようにしてみよう！ 

□ 人がカードをタッチする場所の近くにいたら扉を

閉めずに待つようにしてみよう！ 

□ その他（                 ） 

●この自動改札機は非接触 IC カード技術に当たる部分は、

カラーセンサによる未無しで再現しています。ここをこの

後詳しく調査させてもよいでしょう。 

 

ア 改札機のモデルに USB ケーブルを挿し込もう！ 

☑︎困ったら確認しよう！ 

   □USB ケーブルの大きさや形は間違っていませんか？ 

 

 

 

 

イ  プログラムを実行しよう！ 

PC の画面の右下に、写真のようなウィンドゥがあるので、

USB ケーブルが挿入されているか確認し、プログラムを実行

しよう！ 

☑︎困ったら確認しよう！ 

   □センサの種類やポートはあっていますか？ 

   □ＵＳＢはきちんと挿入されていますか？ 

   □うまく動作しない時に停止ボタンを押して止めま 

    したか？ 
 

●USB による通信ではなく、Bluetooth による通信で行うこと

もできます。 

５ まとめ 

 

 

 

 

 

 
授業の結果、生徒にこんな力が身に付きます！ 

○知 社会の問題解決のにはコンピュータやその開発者による工夫があることを知っています。 

○思 コンピュータによる問題解決の裏にプログラムの工夫があることに気付いています。 

○主 利便性や安全にかかわる問題を解決するために、コンピュータを用いて解決しようとします。 
 

■挑戦してみよう！そのほかのプログラミング！ 

ここでは内容 D「情報の技術」での指導を想定した事例を掲載しましたが、例えば 1 年生段階では内容 B「生物育

成の技術」と関連させた体験も考えられます。例えば、Scratch などを使って、授業の際に立ち上げると、その日の適

切な作業を教えてくれるコンテンツの作成なども考えられるでしょう。他の言語を使い、このプログラムに、天気情

報を引っ張ってくることも考えられます。ぜひ、その他のプログラミングの授業にも挑戦してみてください。    

●本事例の自動改札機のモ

デルは左の写真を参考に

作成してください。仕組

みとしては、カラーセン

サ に カ ー ド を 近 づ け る

と、色を計測して、アクチ

ュエータであるドアを開

きます。また、別の課題に

対応できるよう、機器の

横に距離を測る超音波セ

ンサも備えています。 

【学習評価】 

自動改札機に込めら

れた工夫を読み取り、

情報の技術の見方・考

え方に気付くことが

できる。 

（ワークシート） 

③自動改札機のモデルに、つくったプログラムを転送し、正常に動くか確認しよう。 

□ 自動改札機のプログラムがどのような手順のプログラムだかわかりましたか？ 

□ 身の回りにある機器に入っているプログラムの手順を想像できそうですか自動改札機は

何に気を付けるために、どんな工夫をしていますか？ 

□ その他自動で動いている技術をどのように使っていきたいですか？ 

うまく動かないよ。 

それはね、こうすればいいんだよ。 

USB ケーブルを挿す

とここが点きます 

ここをクリックするとプログラムを実行します 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=&url=https://www.irasutoya.com/2017/02/blog-post.html&psig=AOvVaw08NSO6ApUIIorKiWGg657q&ust=1574920488855380
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ソーシャルゲームの問題をプログラムの改良で解決しよう！ 
 

生活や社会における問題を、ネットワークを利用した双方向性のあるコンテンツのプログラミン

グによって解決する活動を通して、情報通信ネットワークの構成と、情報を利用するための基本

的な仕組みを理解し、安全・適切なプログラムの制作、動作の確認及びデバック等の技能を身に

付けるとともに、生活や社会の中から情報の技術に関わる問題を見いだして課題を設定し解決す

ること、主体的に取り組み、振り返って改善しようすることができる。 
・ 

 

 

 
 

●本事例の内容では、「Scratch1.4」の Mesh 機能を利用

したプログラミングを行います。コンピュータ教室、

タブレット PC での動作確認を行いましょう。 

●本事例は、技術分野の内容 D「情報の技術」の項目

(1)(2)(3)(4)を連続して指導する題材のうち、内容項目

(2)「ネットワークを利用した双方向性のあるコンテ

ンツのプログラミング」での実習を紹介しています。

技術分野では、各内容の目標を達成するために、内容

項目を順番に並べて題材を構成することが基本とな

っており、本題材においても、右図のような構想で資

質・能力の育成をねらいます。本実習の指導前には、

内容項目 D(1)の学習を確実に行なうとともに、各内

容項目の資質・能力のつながりを意識してください。 

内容項目 D(1)の学習展開例 

●気象情報システムの仕組みと工夫を調べる。 

●神奈川がロボット特区であることを生かして、

開発、実証されている実物のロボットを体感し、

その工夫を聞いたり調べたりしてまとめる。 
・ 

 
● 授 業 の 計 画 ● 

 本実習は、次の 10 時間程度の授業時間を想定しています。 

学習活動 目的 

１ 実習①（３時間程度） 

ソーシャルゲームの基本形プログラムの制作

する。 

●ネットワークを利用して動作するゲームプログラムの制作を通し

て、プログラムを制作する技能や、情報通信ネットワークの仕組

みを学ぶ。 

２ 体験・設計（２時間程度） 

ア 基本形のプログラムでゲームを体験し、今

のプログラムではサーバで処理遅延が起き

る、という問題を体験する。 

イ 体験を踏まえ、一般で遊べるゲームにする

にはどのようなプログラムの改良が必要か

考え、情報処理の手順を構想する。 

 

 

 

 

●基本形のプログラムを使用して体感した問題点をもとに、生活や

社会で情報の技術を使う際に考えられる問題を見いだして課題を

設定し、解決策を構想して情報処理の手順に表す力を身に付ける。 

３ 実習②（5 時間程度） 

ア 設計したプログラムを制作する。 

イ 実習をふり返る。 

●安全・適切なプログラムの制作、動作の確認及びデバッグ等がで

きる力を身に付ける。 

●振り返りを通して、社会からの要求などを踏まえて、プログラム

の改善や修正を考える力を身に付ける。 

年生  

本実習 

の目標 

④社会の発展と情報の技術 D(4)  

●情報の技術の概念 

●技術による問題解決能力 

●技術の在り方について統合的に考える 

①生活や社会を支える情報の技術 D(1) 

●情報の技術の見方・考え方 

●自動化やシステム化などコンピュータ

の基本的な仕組みなどの知識 

●情報の技術の問題解決の工夫 

②ネットワークを利用した双方向性のあ

るコンテンツのプログラミングによる

問題の解決 D(2) 本実習 

●情報通信ネットワークの基本的な仕組

みなどの知識 

●プログラミングの知識・技能 

●プログラミングによる問題解決能力 

小学校、中１の

プログラミング

の経験 

ここまでの技術

（内容 A、B、

C）の既習内容 

③計測・制御のプログラミングによる問題

の解決 D(3)統合的な問題の解決 

●計測・制御システムの基本的な仕組みな

どの知識 

●プログラミングの知識・技能 

●プログラミングによる問題解決能力 

活用する 

 

活用する 

 

活用する 

 

活用する 

 

活用する 

 

事前の

準備 

使用する言語 

図 本書で紹介する事例を含む題材の構想 

 

技術分野ならではの資質・能力として、問題を見いだして課題を

設定し、解決策を構想して具体化する「設計する力」があります。

そのため、この学習活動がとても重要になります。 

※Scratch1.4 での MESH 機能

の利用の仕方は、WEB 上な
どに掲載されていますので
調べてみましょう。 
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●１ 実習①（３時間程度） ソーシャルゲームの基本形プログラムを制作しよう● 

 

 

 

 

 
 

①ゲームの基本形プログラムを制作しよう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

②ドラゴンのプログラムをネットワークで 

つながった別のコンピュータに移そう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

余裕がある

人は、背景

も左のもの

に変えてみ

よう！ 

授業のポイント 

●基本形のプログラム制作は、一斉に同じステップを踏んでつくるといった指導でも良

いでしょう。 

●ここでは、制作体験を通して、情報通信ネットワークの基本的な仕組みなどの知識を学

ぶことも目的になっています。作業の過程で、教科書などを使い、今、どの情報処理の

流れのプログラミングを行っているのか、などを確認しましょう。 

ア 「スペースキーを押したら」「ドラゴンの HP を 

減らす」ゲームプログラムの手順を確認しよう。 

イ 確認した手順をもとに、Scratch1.4 でプログラムを

つくろう。 

アクティビティ図を順に

追ってみよう！どの命令

間の行き来がネットワー

クにあたるかな？ 

ア ネットワークの先にあるコンピュータとつな 

げて遊ぶゲームの手順を確認しよう。 

イ 確認した手順をもとに、Scratch1.4 でユーザ側のプログ

ラムを改良し、さらにサーバ側のプログラムをつくろう。 

ユーザ側 サーバ側 

サーバ側のプログラムは、先生が

あらかじめ用意しておいても構い

ません。 

攻撃したらドラゴンの

色を変えられるかな？ 
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●２ 体験・設計（２時間程度） ソーシャルゲームの問題解決を構想しよう● 

 

 

 

 

 

 

①つくったゲームであそんでみよう 

● 生徒全員で、１つのサーバにアクセスしてドラゴ

ンを攻撃する体験をします。すると、サーバにアク

セスが集中するため、ユーザ、サーバ側ともに、処

理速度が落ちてゲームが成り立たなります。 

 このことが起きた理由について、教科書の該当ペ

ージを見ながら、情報通信の仕組みを再確認するこ

とで、技術の見方・考え方を働かせて問題を見いだ

すことがスムーズになります。 

 

 

 

 

②ソーシャルゲームの問題解決を構想しよう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 多くの人に遊んでもらうために、ネットワークの特徴から考えて、なにか問題はないかな？ 

次の手順で解決策まで構想しよう！ 

① 作成したソーシャルゲームの基本形を遊び、見つけた問題点を書き出してみよう。 

② その問題がなぜ起きたのか、これまでの学習をもとに原因を予想しよう。 

③ 予想した原因を「プログラムで解決」する方法（解決策）を考えよう。 

①問題 ②原因 ③解決策 

問題１ 

サーバ側でドラゴ

ンが倒されても、ユ

ーザ側でその処理

をされるのが遅い 

 

クラスの全員で、攻撃

のキーを連打するの

で、沢山の命令がサー

バに送られてしまい、

サーバが命令を処理す

ることに時間がかかっ

ているため 

Ａ（みんな解決しよう） 

連続で攻撃できないように、１

回攻撃のボタンを押したら、一

定時間たたないと攻撃できな

いようなプログラムにする 

ユ
ー
ザ
側
の
プ
ロ
グ
ラ
ム
だ
け
を 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

改
良
し
よ
う 

Ｂ（自分で考えよう） 

問題２（学級で見いだそう） 

 

（自分で予想しよう） Ｃ（自分で考えよう） 
サ
ー
バ
も
改
良
し
て
い
い
よ 

（
ユ
ー
ザ
側
だ
け
で
も
い
い
よ
） 

問題３（自分で見いだそう） （自分で予想しよう） Ｄ（自分で考えよう） 

 

２ 見いだした問題や、予想した原因、考えた解決策は条件を踏まえているかな？☑︎で確かめよう。 

 

□  見つけた問題

は、多くの人が困

ることかな？ 

□ ネットワークの

特徴を踏まえて問

題を見いだしてい

るかな？ 

□  これまでの学習

をもとに予想して

いるかな？ 

□  ゲームで遊んで

いて、体験したことか

ら考えてみたかな？ 

□ プログラムを改良する解決策になって

いるかな？ 

□ 授業時間 4 時間内に解決できそうか

な？ 

□ まずは、ユーザのプログラムの改良で

解決しようとしているかな？ 

 

授業のポイント 

●「ゲームをみんなで遊ぶと処理遅延が起きる」は意図的に設定した体験です。この体験をもとに、通信回線や端末

に依存しないで、目的を達成するためにはどうしたらよかいか、という条件に応じた問題解決の必要性に意識を向

けさせましょう。 

●問題発見と課題設定は、「ゲームを遊んだ結果、処理遅延が起きた経験」をもとに行い、解決策の構想は「通信量と

通信頻度を減らすプログラムの工夫」の視点から行います。それらの力を身に付けられるよう、スモールステップ

を踏んだ学習課題の設定をするとよいでしょう。 

●授業環境の準備 

本事例では、右図のよう

に、生徒の使うユーザ側に

はＰＣ教室のコンピュータ

を、サーバ側にはタブレッ

トＰＣを利用しています。

こうすることで、実習②の

ときに、生徒がユーザ側と

サーバ側の動きを同時に確

認しながらプログラミング

を行うことができます。 

だめだ、全然動かなくなった。 

これじゃあ楽しめないよ。 実際のゲームでは「通信量」

と「通信頻度」を減らすこと

で解決してるんだよ。 

●下図のワークシート例のように、「１ 問題発見、課題の設定及び解決策の構想」「２ 構想した解決策が、今回の

課題の制約条件と合致しているかを確認」「３ 構想の具体化（アクティビティ図などでの表現）」を行います。 

Ａまずは、この

命令を入れ

てみよう 

プログラムを工夫することで、「通信

量」と「通信頻度」を減らすことで

きているかな？ 

●授業の難易度は、ワークシートの１や３などについて、最

初から書いておく量を減らすことなどで調整できます。 

実際のゲームも端末に依存できない

よね。どんな工夫をしてるのかな？ 

３ 考えた解決策の情報処理の手順を、アクティビティ図で具体化しよう！ 
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●３ 実習②（5 時間程度） 問題を解決するプログラムをつくろう● 

 

 

 

 

 

①解決策のプログラムをつくろう 

○A コンピュータを使ってプログラムをつくろう。 

○B プログラムの動きを確認して、改善、修正しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

②まとめ 

実習を振り返り、自分の考

えや思いをまとめる。 
  

 

 
授業の結果、生徒にこんな力が身に付きます！ 

○知 社会におけるコンピュータやネットワークの果たす役割や影響を理解し、問題を解決するプロ

グラムを作成できます。 

○思 問題を発見して、意図した一連の活動を設定し、処理の手順を意識して試行錯誤できます。 

○主 社会への影響も考慮した上で、コンピュータの働きを主体的に生かそうとします。 

 

■挑戦してみよう！そのほかのプログラミング！ 

ここまで、Scratch1.4 での授業を説明してきまし

が、その機能には限りがあるので、処理遅延を回

避するプログラムの工夫の実現には限りがありま

す。そこで、例えば「なでしこ」などの他のプログ

ラミング言語を活用しても良いでしょう。図は、

なでしこで本事例を展開しているイメージです。

記述式の言語で学習することで、高等学校のプロ

グラミングの授業にスムーズにつながることも考

えられます。ぜひ、いろいろチャレンジしてみて

ください。 

※展開例のワークシートは共有キャビネットから 

 ダウンロードしてください。    

 

「join」というスプライトをつくったよ 「 」の命令を変えたよ サーバにも命令を足したよ 

授業のポイント 

●問題の解決につまづいている生徒は、「①生徒の問題解決に必要な一般的な知識や技能を教科書などで一緒に確認

する」「②確認した一般的な知識や技能を、生徒の問題の場合に一緒に置き換えてみる」「③自力での問題解決を促

す」という手順で支援しましょう。 

●毎回の授業では、その日の自己の問題解決について振り返らせましょう。 

処理遅延を解決

するために、参

加人数を制限し

たよ。「join」

のボタンを押す

と、先着の 4人

までは騎士が出

てきて、騎士を

クリックすると

攻撃できるよ。 

図 生徒の作品の例 

１回攻撃した後に、一定時間経たないと次の攻撃が

できないようにすることができたら、その他のプロ

グラムの工夫を実現しよう！ 

□これまでの学習や、ソーシャルゲームのプログラミングの体験を通して学んだこ

とを生かし、ネットワークの技術を利用したもの（こと）を評価しよう。 

□あなたはこれから、ネットワークの技術とどの様に向き合っていきたいですか？ 

●なでしこでつくった基本プログラム。 

例えば今回紹介した右上の命令は右下の

ように記述されています。 
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社会の問題解決を提案しよう！ 
 

生活や社会における問題を、計測・制御のプログラミングによって解決する活動を通して、計測・

制御システムの仕組みを理解し、安全・適切なプログラムの制作、動作の確認及びデバック等の

技能を身に付けるとともに、社会の中から情報の技術に関わる問題を見いだして課題を設定し解

決すること、主体的に取り組み、振り返って改善しようすることができる。 
・ 

●本事例で示している内容では、「レゴ EV3」や「Scratch3.0」を利用したプログラミングを行います。

コンピュータ教室、タブレット PC での動作確認を行いましょう。 

●本事例は、技術分野の内容 D「情報の技術」の項目(1)(2)(3)(4)を連続して指導する題材のうち、内容

項目(3)「計測・制御のプログラミング」での統合的な問題を解決する実習を紹介しています。本実習

の指導後には、内容項目 D(4)の学習を確実に行なうようにしてください。・ 

 
● 授 業 の 計 画 ● 

 本実習は、次の 14 時間程度の授業時間を想定しています。 

学習活動 目的 

１ 実習①（３時間程度） 

タッチパネル式の自動販売機のプログラムの

制作する。 

●タッチパネル式自動販売機の制作を通して、プログラムを制作す

る技能や、計測・制御システムの仕組みを学ぶ。 

２ 計測・制御システムの設計（3 時間程度） 

技術のみならず、様々な教科での学習を振り返

って社会の問題を見出し、解決のためには、ど

のような計測・制御システムがあれば良いか考

え、システムのモデルを構想する。 

 

 

 
 

●社会の問題を見いだして課題を設定し、解決策を構想してシステ

ムとその情報処理の手順を表す力を身に付ける。 

３ 実習②（8 時間程度） 

ア 設計したプログラムを制作する。 

イ 実習をふり返る。 

●安全・適切なプログラムの制作、動作の確認及びデバッグ等がで

きる力を身に付ける。 

●振り返りを通して、社会からの要求などを踏まえて、システムや

プログラムの改善や修正を考える力を身に付ける。 

 

●１ 実習①（３時間程度） タッチパネル式自動販売機のプログラムを制作しよう● 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

年生  

本実習 

の目標 

事前の
準備 

使用する言語 

授業のポイント 

●基本形のプログラム制作は、一斉に同じステップを踏んでつくるといった指導でも良いでしょう。 

●ここでは、制作体験を通して、計測・制御システムの基本的な仕組みなどの知識を学ぶことも目的になっています。

作業の過程で、教科書などを使い、今、どの情報処理の流れのプログラミングを行っているのか、などを確認しま

しょう。 

技術分野ならではの資質・能力として、問題を見いだして課題を

設定し、解決策を構想して具体化する「設計する力」があります。

そのため、この学習活動がとても重要になります。 

①タッチパネル式自動販売機のシステムの働きを確認しよう 

 

 

(3)モータを回しジ
ュースのブロックを
排出 
 

(1)明るさを
測るセンサ
でコイン代
わりのブロ
ックを計測 

●この授業例では、Scratch 

3.0 とレゴ EV3 を繋いだタ

ッチパネル式自動販売機

を例示します。機構は教員

が組み立てたものを使い

ます。 

(2)タブレット画面に
コインの金額が加算
される。買える商品
はタッチできる。 
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●２ 体験・設計（３時間程度） 世の中の問題を自動化で解決するものを構想しよう● 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

アクティビティ図

を参考に、プログ

ラムの制作をして

みよう！ 

授業のポイント 

●問題発見と課題設定は、中学 3 年生段階では、全ての生徒が自

分で行うことのできる力を身に付けさせておきたいところで

す。このとき、問題を見いだす範囲や、その改善の視点などに

ついて、生徒の自由に任せるのか、それとも、あるテーマを限

定したうえで行うのか、については生徒や学校の状況によるで

しょう。本事例では、前者を扱っています。 

 

③計測・制御システムの仕組

みをまとめよう 

 
□あなたが今回の制作で気を

つけたところと、社会で使わ

れている計測・制御システム

を開発した人たちが気をつ

けたところで、共通なことは

なんだろう。 

□計測・制御システムの開発で

大事なことはなんだろう？ 

使う人にとって便利な計測・制御

システムにしたいね。 

エラーの処理の仕方とか、センサ

の位置とか考えなければならない

ことがいろいろあるね。 

②タッチパネル式自動販売機のプログラムを制作しよう 

 

コーヒーの方のスプ
ライトでは、モータ
ーの種類を【Ｂ】に
します。 

黒いブロック
をコインに使
うときの設定
です。 

 

問 題 を

見 い だ

す範囲 

社会、環境、将来などに影響を及ぼ

す問題を見いだす。 

(例)農業、工業、福祉、医療、防災、

宇宙探査、高齢者、エネルギーなど 

改 善 の

視点 

利便性、経済性、環境負荷、安全、

効率、連続使用など 

表 問題を見いだす範囲と改善の視点 

基本形ができた人

はプログラムを改

良してみよう。 

例えば、当たりが

出たらもう１本飲

料を出すプログラ

ムを作れるかな？ 
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マイシステムの設計の設計をしよう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

社会の授業で、経済や環境、人権などに関わる問題を取

り扱ったよ。解決策がまだないものもあったなあ。 

この間ニュースで、自動車の急発進

の自己が話題になっていたよ。それ

を解決したりできないかな？ 

あなたが実現してみたいこと、解決して

みたい問題はないかな？これまでの技術

の授業以外の教科で勉強したことや、ニ

ュースで見て気になったこと、普段気が

付いたことをふり返ってみよう。 

●解決の結果、「私」だけでなく、「私たち」「人々」

が良い影響を受けるような問題を見いださせ

たいところです。小学校時に疑問に残ったまま

のことや、他教科で提示された問題なども確認

させるとよいでしょう。 

わたしは、農業の問題を解決するための、自動

収穫システムを実現したいな。 

２②で書いたあなたの考えの中で、どの

システムのモデルをつくるかきめます。

どれを実現したいか、授業時間内にでき

そうか、なども考えましょう。 

●３の解決策の構想後、４、５、と授業で利用す

るプログラミング言語や機器を検討する中で、

３に戻り、解決策を修正したり変更したりする

ことも考えられます。これらの試行錯誤をしや

すい環境を整えてあげましょう。 

●様々なセンサやプログラミング言語の活用 

本事例では、基本的にレゴ EV3 と Scratch3.0 を

活用したシステムのモデル開発を例示しています

が、その他のセンサやプログラミング言語を利用し

て、この学習をおこなったり、もしくは学習をより

深いものにすることが可能です。 

例えば、microbit は、Scratch3.0 を介してレゴ

EV3 とつなげることができるので、Scratch3.0 に用

意されている命令の範囲であれば、microbit の傾き

センサを利用し、レゴ EV3 の動作を制御する、なん

てこともできます。 

ぼくは、福祉施設の洗濯物を自動で

取り込む装置をつくりたいな。時間

内にできるかな。 

１ 今まで見聞きした「困った！」を、生活や社会の中からたくさん見つけよう。 

※今までの技術の授業や社会科の授業での経験も参考にするといいよ！ 

見つけた問題の例 

・日本の食料自給率を上げるために、農業など

を効率化させたい。 

・身体の不自由な方でも、様々な仕事ができる

よう、サポートしたい。 

・高齢の方が、坂道で歩行器を使う際に、うま

く操作できずにあう事故を減らしたい。 

あなたの見つけた問題は？ 

 

 

２ 見つけた問題の中から「計測・制御の技術」で「自動化」することで解決できそうな問題を下の

欄に書き写し、右側に何を自動化したら解決できそうか、あなたの考えを書きましょう。 

① １ で見つけた問題  ②どんな「自動＊＊」で解決するか 

（例）日本の食料自給率を上げるために、

農業などを効率化させたい。 
→ 

（例）気温や天候をもとに、生物育成の環

境調整を自動化する。 

 

 
→ 

 

 

 
→ 

 

 

 
→ 

 

 

 

３ ２②の中から１つを決めて、あなたのつくる＊＊自動化モデルの技術を説明しよう 

①自動化モデルの名前 

 

②これは次のことを自動化します 

 

③そして 

 

ということを解決します 

④どうしてこの技術を作るかというと（どんなことを考えてこの技術に決めたか教えてね） 

 

 

 

 

４ どんなセンサを使ったら良いか決めよう（使うもの全てを☑︎しよう） 

□ 明るさ  □ 傾き  □ 色  □ 接触  □ 距離  □ その他（         ） 

 

 

５ システムの働きの順番をかこう  どんな情報処理の手順なのか設計しよう 

（動きの順番のイメージをかこう）  （アクティビティ図でかこう） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

あなたの考えた情報処理の手順の工夫を教え

てね 

 

 

＊あなたのかいた働きの順番を☑︎しよう！ 

□ センサ、コンピュータ、アクチュエータ

などは全てそろっているかな？ 

□ センサで測った情報がどうだったら、ア

クチュエータなどが働くか説明してい

るかな？ 

□ 計測して制御する働きの順番に、①番号

をつけて、②矢印や線で繋いで、③それ

ぞれの働き説明してあるかな？ 

 ※足りなかったら裏にかこう 

どんなことをするの？（使うものを全て☑︎） 

□ モータ  □ 画面表示  □ LED 

□ その他（              ） 

を使って、 

 

ということをします。 

 

６ 設計がうまくできたか点検☑︎してみよう 

□ 最初にイメージしたシステ

ムにできたかな？ 

□ ６回の授業（作業時間）で

完成しそうかな？ 

□  安定して毎回同じ働きを

できそうかな？ 

□ 学校で用意されたもので完成できそうかな？ 

↓（☑︎できないときは他に用意するものを書こう） 

（                    ） 
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●３ 実習②（８時間程度） マイシステムをつくろう●  

 

 

 

 

 

①解決策のプログラムをつくろう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

②まとめ 

実習を振り返り、 

自分の考えや思いを

まとめる。 

 
 

 

 
授業の結果、生徒にこんな力が身に付きます！ 

○知 社会におけるコンピュータやネットワークの果たす役割や影響を理解し、問題を解決するプロ

グラムを作成できます。 

○思 問題を発見して、意図した一連の活動を設定し、処理の手順を意識して試行錯誤できます。 

○主 社会への影響も考慮した上で、コンピュータの働きを主体的に生かそうとします。 

 

■本事例後には、技術分野内容項目 D(4)「社会の発展と情報の技術」の学習を充実させましょう！ 

本事例後に学習を予定している、技術分野の内容項

目 D(4)「社会の発展と情報の技術」では、よりよい生

活の実現や持続可能な社会の構築に向けて、情報の技

術を工夫し創造していこうとする生徒の育成を目的

としています。 

社会の問題をプログラミングで解決する資質・能力

育成の総仕上げとして、２年生、３年生と体験してき

たプログラミングによる問題の解決を振り返り、コン

ピュータをはじめとしたテクノロジーとの向き合い

方を、ぜひ、生徒にじっくり考えさせてください。 
  

授業のポイント 

●問題の解決につまづいている生徒は、「①生徒の問題解決に必要な一般的な知識や技能を教科書などで一緒に確認

する」「②確認した一般的な知識や技能を、生徒の問題の場合に一緒に置き換えてみる」「③自力での問題解決を促

す」という手順で支援しましょう。 

●毎回の授業では、その日の自己の問題解決について振り返らせましょう。 

福祉施設に総合的な学習の時間で伺った時に、高齢者の方が、棚の高い場所にあるものを危ない思いをしながらとっ

ている様子を見ました。そこで、ボタンを押すと、自動で棚が上下するシステムを考えました。棚を上下させる機構

の付近は、うっかり手などが入ると危ないので、機構の近くに超音波センサを置き、ボタンを押しても、センサが何

かを感知しているときは、棚が上下動せず、アラームを鳴らすようにしています。 

図 生徒の作品の例 

□あなたの作成のときの工夫や苦労を振り返りましょう。 

□あなたのつくったシステムのモデルと、社会で利用されている計測・制御の技術で共通

することはありますか？ 

□計測・制御の技術とは、どのようなことを考慮して開発・利用されているのだろう？考

えをまとめましょう。 

○A コンピュータを使ってプログラムをつくろう。 

○B システムのモデルをつくろう。 

○Ｃ システムのモデルの動きを確認して、改善、修正しよう。 

情報の技術は、効率のよいものづくりや、農業の発展、社

会を支えるエネルギー供給のシステムなどのほか、高齢化

を解決したり、医療を進めるなど、その開発は今後の社会

になくてはならないものです。けれど、かつてオゾン層を

破壊したり、今も二酸化炭素排出が増加しつづけるなど、

技術開発が環境破壊につながることもあります。だからわ

たしたちは技術のことをよく知り、ただ進歩を見つめて 

いるのではなく、コンピュータなどの技術の使い方を 

よく考えて、良いところと悪いところを見極め、その 

改善を通して新しい技術が生みだしていきたいです。 

プログラムではうまくいっているように見えても、

実際に動作させると違う場合があるよ。安定して、

何度も動作を繰り返せるシステムになるよう、工夫

してみましょう！ 
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これまで紹介した授業事例は、令和元年度時点で相模原市に導入しているプログラミング教材で実施

できるものになっています。しかし、それ以外の教材等を活用することで、さらに様々な授業を展開す

ることができます。ここでは、３つの事例について紹介します。 

 

 

  

事例１ 

小学１年生 特別活動 

使用教材 
株式会社アーテック 

alilo 

事例２ 

小学４年生 理科 

空気のあたたまり方 

使用教材 
株式会社 docomo 登録商標 

Sizuku THA 

事例３ 

小学５年生 家庭 

使用教材 

MESH 
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本書を読んで「本書の授業内容がどのように考えられたのかを知りたい」「コンピュータを使った

事例しかないのはなぜか」など、さらに詳しいことを知りたい方はぜひお読みください。 

 

 

相模原プログラミングプランでは、授業例の教

科や授業場面、展開について、表１の考え方をも

とに、設定しました。以下に、それぞれを詳しく

説明します。 

 

①コンピュータを活用した社会で行われてい

る問題解決を体験的に学習する場面 

その授業で学ぶ各教科等の内容に、コンピュー

タ及びコンピュータを用いた問題解決が関係し

ている場面のことです。 

例えば、小学５年生社会の工業の内容は「工場

で働く人たちの苦労や工夫」を体験的に学ばせる

場面です。現代における工業では、コンピュータ

を活用することで効率化、安全確保、環境配慮を

行なっていることから、自然に、児童はコンピュ

ータによる問題解決を学ぶことになります。その

ため、プログラミングの教材を使い、試行錯誤し

ながらモデルを作成する体験を通して、「工場で

働く人たちの苦労や工夫」について深く学ぶこと

ができると考えられます。本書の中では、小学 2

年生生活の「うごく おもちゃを つくろう」や小

学 5 年生「これからの食料生産」、小学 6 年生理

科の「電気の変かんと利用」などが、その考え方

で設定した授業です。 

 

②コンピュータをツールとして活用すると有

用な場面 

学習のツールとしてプログラミング用教材を

用いることで、より有用となる場面のことです。

この時、さらに(1)認知の補助、(2)技能の補助、

(3)表現の補助、(4)試行錯誤の補助にわけて、学

習場面を設定できると考えています。 

例えば、認知の補助についてです。理科では空

気のあたたまり方を学ぶ場面がありますが、線香

の煙の流れ方で仮説を検証する方法が一般的で

す。しかしながら、複数のセンサを教室内に置き、

どの様な順番で温まるかを測った方が、各場所の

温まる順番やその時の温度をより正確に「認知」

することができ、検証を行えます。（P.56 事例２）

そこで児童には、センサから一定時間ごとに数値

を取得し記録する実験用のプログラムづくりを

体験させる、ということが考えられます。また、

表１ プログラミングの体験を設定しやすい学習場面 

プログラミングの体験を設定しや

すい学習場面 

抽出可能と判断した場

面が多かった教科の例 

相模原プログラミングプラン内の

該当事例(○数字は学期) 

①コンピュータを活用した社会で

行われている問題解決を体験的に

学習する場面 

社会、理科、音楽、家庭、

技術など 

１年①、３年①、３年②、４年①、

４年③、５年①、６年①、６年②、

６年③、中１技、中２技、中３技 

②コンピュー

タをツールと

して活用する

と有用な場面 

認知の補助 理科、音楽、体育など  

技能の補助 算数、音楽など 
１年③、２年③、３年③、４年②、

５年②、中１数 

表現の手段 国語、図工、美術など １年②、2 年①、２年② 

試行錯誤の補助 算数、数学など ５年③ 

 

プログラミングプランの授業はど

のような考え方でつくられたの？ 
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技能の補助としては、本書でも取り上げている、

小学１、２、３年生の音楽の授業があります。例

えば、小学 2 年生の旋律づくりでは、鍵盤ハーモ

ニカをその道具として使用することが多いよう

ですが、プログラミング言語を使うことで、「技能」

の有無にかかわらず誰でも旋律づくりに取り組

むことができます。 

 その他、国語の時間に児童がつくった物語の続

きを表現する手段に活用したり、コンピュータの

つくる、修正しやすい、という特徴を生かして算

数のロジックを試行錯誤させたりするなど、授業

のツールとしてプログラミング言語を用いるこ

とで、プログラミングの体験を取り入れた授業を

考えることができます。 

ぜひ、本書で紹介した以外の場面でも、児童生

徒にプログラミングの体験を行わせてあげてく

ださい。 

 

 

相模原プログラミングプランには「コンピュー

タを用いたプログラミングの体験」のみを掲載し

ています。これは、本プランが「プログラミング

教育で育成する資質・能力は、コンピュータを用

いたプログラミングの体験を通して、自然に醸成

される」という前提に立ってつくられているため

です。 

本市では「アンプラグド」を、「コンピュータの

基本原理や仕組みをコンピュータを用いずに学

ぶ（コンピュータサイエンスアンプラグド）」と解

釈しています。この場合の学習の出口は、コンピ

ュータの原理原則や仕組みでなければならない

ため、小学校の各教科等の授業にうまく当てはま

らない恐れがある、と考えています。 

一方、プログラミング的思考については、「コン

ピュータという技術は人間の判断を自動化した

機械である」と捉えるならば、その仕組みは、人

が普段働かせている思考を模しており、各教科等

で、同様の思考を働かせる場面は存在し、そこを

少し意識して取り上げることが、いわゆる「アン

プラグド」の授業場面とも考えられます。 

ですから、アンプラグドの授業については、ま

ずはコンピュータを用いたプログラミングを児

童生徒に体験させ、各教科の学習の中で「これっ

て、プログラミングで体験したことに通じるな」

という場面が出てきたり、それを少し意識して取

り上げてみたりする、というものであってほしい

とを願っていますし、慣れてきた先生は、ぜひそ

のようなことに取り組んでほしいと思います。 

 

 

コンピュータに対して悪さをする「コンピュー

タウィルス」もプログラムでできています。プロ

グラミングを学ぶということは、一歩間違うと、

他の人や社会を困らせるような悪意のあるプロ

グラムをつくることのできる力を身に付けると

いうことでもあります。 

どんな道具も使い方次第で、便利にも凶器にも

なり得ます。プログラミング教育には、コンピュ

ータの仕組みを知り、正しく使うことのできる力

を育成する、という役割もあります。 

ですから、私たちが普段利用しているコンピュ

ータがどのような脅威にさらされていて、それは

なぜ起きるのか、といったことを正しく知ること

としての「情報セキュリティ」、そして、悪意のあ

るプログラムをつくったり、コンピュータの仕組

みを悪用せずに、正しくコンピュータを使う「情

報モラル」についての指導も、プログラミング教

育を通じて行ってほしいと考えています。 

特に小学校の先生にとっては専門的なことで

ハードルが高く感じてしまうかもしれませんが、

プログラミングの授業に慣れてきたら、ぜひチャ

レンジしてみてください。 

いわゆる「アンプラグド」の授業

事例がないのは、どうしてなの？ 

授業をする上で、さらに気にし

た方が良いことはありますか？ 
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本書の「小学校３年生 2 学期 自動販売機の仕組みを考えてプログラミングしよう」「小学校４年生

3 学期 ドラゴンを倒せ！」の授業では Scratch を利用していますが、途中まで組み上がった見本プロ

グラムを使用しています。 

事例の展開では、その中の一部のプログラムを修正したり、作成したりすることのみしか紹介できて

いませんので、残りのプログラムについて、ここに掲載いたします。参考にしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

●Scratch のスプライトは、左図

の 13、そしてステージを設定

しています。事例に登場しな

いスプライトの命令は次の通

りです。なお、変数として 

  をつくります。 図 ステージの命令 

●ボタンの残りの命令です。3 つとも基

本的に同じで、位置は、中央が 

x=-1、y=-35、右が x=119、y=-35 です。 

●ジュース表示の命令です。3 つとも

基本的に同じで、位置は、中央が 

x=8、y=69、右が x=126、y=69 です。 

●coin を入れる手のアニメーションを

行う命令です。ここで重要なのは

coin の変数を 100 増やすことなの

で、これは、「100 円ボタン」の命令

に入れてしまってもよいでしょう。 

●排出されたジュース

を 表 示 す る 命 令 で

す。3 つとも基本的

に同じで、位置は、中

央が x=8、y=-136、

右が x=108、y=-136

です。 

●メッセージは「オレンジ」

「コーヒー」「コーラ」を準

備しています。 

●おつりの残りの命令です。 

●このボタンを押すと coin

を投入します。 
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●Scratch のスプライトは、左図の 5 つを設定

しています。事例に登場しないスプライトの

命令は次の通りです。 

なお、変数として     をつくります。 

●ドラゴンの命令です。現状では、魔法使いの雷に

当たっても「GYAOOOO!」と言って 2 秒止まるだ

けです。ゲームらしくするには、ここの変更が必

要になります。 

●ドラゴンが吐く炎の命令です。雷の命

令とほぼ同じになっています。Y 座標

の値を変えると炎のスピードが変わ

ります。 

●ゲームオーバー

を表示する命令

です。現在、ゲー

ムが終わるよう

になっていませ

んので、これは、

今後使うために

準備してある命

令や変数です。使

わなくても構い

ません。 

●ドラゴンに HP を設定してゲームに近づけよう 

ドラゴンに HP を設定するには、変数「ドラゴンの

HP」を設けて、ドラゴンの命令の一部を次のように変え

てみます。他にもいろいろできるので試してみましょう。 
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本書の授業事例の作成と検証にあたっては、多くの相模原市立小中学校や先生方にご協力いただきました。 

安藤 久子   相模原市立淵野辺小学校 教諭 

荒木 和人   相模原市立大沢小学校 教諭 

小野寺明彦   相模原市立清新小学校 教諭 

加藤 愛里   相模原市立東林小学校 教諭 

北川  夕   相模原市立上溝中学校 教諭 

清田 英孝   相模原市立新磯小学校 指導教諭 

坂本 知明   相模原市立共和中学校 教諭 

冨永 覚柔   相模原市立上溝小学校 教諭 

内藤 友子   相模原市立青葉小学校 教諭 

西岡 裕太   相模原市立南大野小学校 教諭 

吉冨 翔太   相模原市立双葉小学校 教諭  他 

（50 音順 敬称略） 

 

また、小学 1 年生段階の振り返りには相模原市立南大野小学校の校内研究を参考にさせていただきました。 

 

本書では次の資料、素材を使用させていただきました。 

●かわいいフリー素材集 いらすとや（https://www.irasutoya.com/） 

●ジャストスマイル／ジャストジャンプ内素材【株式会社ジャストシステム】 

●フォント「さいとうしんぐ店」（http://fontlab.web.fc2.com/）【フォント作成工房】 

 

本書の参考文献 

●文部科学省 小学校段階における論理的思考や創造性、問題解決能力等の育成とプログラミン

グ教育に関する有識者会議「議論のとりまとめ」、平成 28 年６月 

●文部科学省 小学校プログラミング教育の手引（第三版）、令和２年２月 

●文部科学省 「教育の情報化に関する手引」、令和元年 12 月 

●文部科学省 学習指導要領解説 技術・家庭編、平成 29 年 7 月 

※なお、事例の参考にした文献等は、その都度示させていただきました。 
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