
 

 

 

 

 

 

 

１ 本単元で育成する資質・能力 

 「つながる知識」 

 ２ 単元観 

 ○学習指導要領のねらい 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○単元観 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 児童観                   ４ 指導観 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

総合的な学習の時間学習指導案 

単元名  動け！ぼくらのプログラム ～浦崎を世界に発信！～ その① 

第３学年 男子１０名 女子１１名 計２１名  指導者：國武 貴史 

探究的な見方・考え方を働かせ，横断的・総合的な学習を行うことを通して，よりよく課題を解決し，自

己の生き方を考えていくための資質・能力を次のとおり育成することを目指す。 

（１）探究的な学習の過程において，課題の解決に必要な知識及び技能を身に付け，課題に関わる概念を

形成し，探究的な学習のよさを理解するようにする。 

（２）実社会や実生活の中から問いを見いだし，自分で課題を立て，情報を集め，整理・分析して，まと

め・表現することができるようにする。 

（３）探究的な学習に主体的・協働的に取り組むとともに，互いのよさを生かしながら，積極的に社会に

参画しようとする態度を養う。 

 

児童はこれまでに，昨年度の 3年生にロボットを使ったおもちゃ教室に招待され，ロボットが動く様子や組まれ
たプログラムを見たことがある。 
本単元は，小学校学習指導要領第１章総則の第３の１の（３）イ「児童がプログラミングを体験しながら，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を身に付けるための学習活動」の一つとして企図し
たものである。 
本単元では，相手意識を持ってプログラムを作成することで，プログラミングが人の役に立つものであると同時

に，人を傷つけてしまうものになってしまう可能性があることに気付かせ，現在の様々な機械には，製作者の思い
がこめられていることを感じられるようにする。 
そのために，年間を通して，単元の課題を「相手にとって◯◯なプログラムを作ろう」と設定することで，相手

のことを考えようと思えるようにする。また，本単元では，ペアの友達と設定し，特定の相手について考えさせる
が徐々に，「クラスの友達」や，「学校のみんな」と対象を広げていくことで，様々な相手を意識できるようにして
いく。 
また，グループでプログラミングについて学ぶことは，本校中学年のキャリア教育の目標である友達の良さを認

め励まし合うということにもつながる。 

レディネステスト等に関する実態 

 

 

 

 

 

 

 

資質・能力に関する実態 

主体的に課題を解決させるための工夫 

 

 

 

 

 

 

 タブレットを家庭で使ったことがあると答えた児童は

57％，また，キーボードを使って文字を入力したことがあ

る児童は 10％であった。 

また，半数以上の児童は，プログラムはロボットを操作

するために必要なものだと理解している。しかし，全員が

プログラムとは人間からロボットへの命令であるとしか

思っておらず，プログラムには，作成した人の思いや願い

が込められていることは理解していない。 

 質問紙調査を実施した結果，「分からない問題も
最後まで諦めずに考えている。」「間違えた問題は何
が違っていたのかを考えて直している。」の肯定的
評価がどちらも 90％を越えている。この結果からプ
ログラムを粘り強く考えたり，修正箇所を見付けた
りすることはある程度できるのではないかと考え
られる。しかし，「説明の順番を考えて説明してい
る」という質問に関しては，「あてはまる」と答え
た児童が 19％であり，プログラムを，理由を説明し
ながら順序立てて考える際につまずく児童が増え
るのではないかと考えられる。 

本単元では，導入部分で，様々な scratch
の作品を見せ，年間のゴールを示すことで，
子供達に，scratch で出来ることの多様性を感
じさせ，作ってみたいと思わせることで主体
的に取り組めるようにする。 
また，プログラムの作成を円滑にするため，

コマンドをカード化し，並び替えが容易にで
きるようにする。このカードは，ホワイトボ
ードに貼っていくことで，グループで意見を
交流しやすくする効果も期待できる。 
段階的にコマンドに慣れていくために，物

語のイメージを言語化させ，コマンドを選ば
せていくようにする。 
また，文字入力もあるため，ローマ字表を

全員に配ったり，授業の始めにタイピング練
習を位置づけたりすることで抵抗感を少なく
していく。 
自分がプログラムを組むときに，「相手のた

めに」，「友達のために」という思いを持たせ，
プログラムには自分の思いが組み込まれてい
るということに気付かせるために，単元のゴ
ールに発信する相手を設定する。 



 

 

 

５ 学習指導計画（全１５時間） 

 

 

 

 

 

 

 

次 時 学習活動 学習内容 

学習活動の評価規準 

資質・能力の評価 

（評価方法） 

一 

１
～
２ 

 
 
 

◯情報モラルについて学ぶ。  
◯タブレットの使い方を学習する。 
 

・インターネットにつないでいる
状態でのメリットやデメリッ
ト，危険について考えさせる。 

・タブレットや，google classroom
等の使い方について知る。 

情報モラルについて
理解することができ
る。（行動観察） 
 
 
 
 

二 
 

１  
 
 

◯scratch を使った課題を提示する。 

・課題を見て，課題を達成するた
めに，どのような動作が必要か
を考えさせる。 

・児童にとって面白い場面を想像
させると共に，嫌だと思う場面
についても想像させる。 

 
 
 
 

課題を解決するため
にどのような動作が
必要か考えることが
できる。（行動観察・
ワークシート） 
 

２
～
７
（
本
時
そ
の
５
） 

 
 
 

◯scratch の基本操作について学習す
る。 

①動かす。（繰り返し） 
②色や音を付ける。大きさを変える。 
③言葉を発する。 
④複数のスプライトを使う。 
⑤場面転換をする。（背景を変える。） 
⑥条件分岐をする。 

 
・scratch の基本操作を確認させ
ながら，課題を解決するために
必要なポイントを考えさせる。 

・条件分岐や場面転換の学習は，
scratch だけでなく，アンプラ
グドで日常生活や国語の学習と
絡めながら学習させる。 

・各基本操作の中で，児童にとっ
て面白い要素を取り入れ，最後
のゴールの参考にさせる。 

scratch の基本操作
を習得し，自分なり
のプログラムを組む
ことができる。 
（行動観察・ 

プログラム） 
 

８
～ 

 
 
 

 
 
 

◯友達を笑わせるための物語のイメー
ジを考える。 

◯scratch を使って物語を作る。 

・相手を意識させるために，まず
は，ペアの友達について調査を
したり，好きな物について考え
させたりする。 

・今までに作成したプログラムを
生かしながら，考えさせる。 

既習事項を使って，
友達のためにプログ
ラムを組むことがで
きる。 
【つながる知識】 
 
 
 

  
 
 
 
 
 

◯作成した物語を友達に披露する。 
○友達から評価をしてもらう。 

・友達から評価をしてもらい，自
分が作成したプログラムが友達
にとって良いものであったかど
うかを自分で振り返らせる。 

 

他者に評価してもら
ったことから，次回
以降改善するべき
点を見つけること
ができる。 

（ノート） 

情報の収集 

まとめ・創造・表現 

整理・分析 

実行 

課題の設定 

情報の収集 

課題：ペアの友達を笑わせる物語を作ろう。 

振り返り 

１２ 

１３ 



 

 

６ 本時の展開 

 

 

 

学習過程（８時間目/全１５時） 

 

学 習 活 動    
・指導上の留意点 

【キャリア教育とのかかわり】 ○評価 

見
通
し 

１ 本時の課題を確認する。 
・掲示してある単元計画を確認し，本時の課
題を確認する。 

 
 

 
・単元の課題とゴールの例を確認する。 
・始めに立てた単元計画と，前時までに学習し
た内容を確認し，本時の課題を確認する。 

・挿絵等を用意して，変わったところが分かり
やすいように可視化する。 
 

活
用 

２ 作品を見て，行動を確認する。 
・出来事を起こった順に，アンプラグドで並
べ替え，課題達成の見通しを持つ。 

 
 
 
 
 
 
３ プログラムを組む。 
・scratch のコマンドを用いて順番に並べる。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
４ 全体で交流する。 
・完成したプログラムを全体で交流する。 
 
 

・全員で共通の課題に取り組んで，背景を変え
るプログラムの使い方を習得する。 

・プログラムを組みやすくするために，作品の
動きを文字にして出来事の順を確認する。 

 
 
 
 
 
・難しい児童には，全員で共有した，出来事を
さらに細かく分けてみるように声掛けをす
る。 

・コマンドを自分で選ぶのは難しいため，あら
かじめ必要なコマンドをプログラム上と手
元に用意しておいて，並べ替えることができ
るようにする。 

・順番の考えがまとまったら，入力するように
ノート→タブレットの順で実行させる。 

・背景を変えるのに必要なコマンドは，リンゴ
のプログラムに組み込まれているので，リン
ゴのプログラム以外は組んでおく。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
・全体で，順を追ってコマンドを確認していく
ことで，自分でプログラムを作成していく時
の考え方を身に付けることができるように
する。 

・本時で新しく出て来たコマンドとその使い方
を確認する。 

 
 
 
 
 
 

本時の目標：背景を変えるプログラムを組むことが出来る。 

背景を変えるプログラムを組もう。 

◇主体的に学習に取り組むための工夫◇ 

・一人一人にコマンドを渡し，それぞれが

操作できるようにする。 

○動作ごとにコマンドを並べ，課題のプログラ
ムを組み立てることができている。 

【ノート，行動観察】 

 

◇ツール◇「関係づけ」 

起こった出来事と，コマンドを関係付けな

がら考えることができる。 

背景を変えるためには，「見た目」にある「背景を○○にかえる」と

いうコマンドを使えばよい。 



 

 

深
化 

５ 背景を変えるコマンドを用いて，自分なり

のプログラムを組む。 

・新しく学んだコマンドを用いて，自分で作成

する。 

 

 

 

 

 

・物語作成のイメージを持たせるために，自由

な発想でプログラムを組ませることで，次時

以降へつなげられるようにする。 
・本時で学んだコマンドの使い方を習得できる

ように何度も挑戦させる。 
・単元の課題を達成させるために，参考になり

そうな児童の作品をいくつか取り上げ，全体

で共有する。 
 

 
 
・ 
 

ふ
り
返
り 

６ 次時への見通しを持つ。 

・単元計画を確認し，次時で学習することを確

認する。 

 

７ 学習をふり返る。 

・振り返りの４つの視点から，友達の発言の良

い所や，自分がこの時間にできるようになっ

たこと，難しいと感じているところについて

振り返る。 

 

・これから学習することの意識統一を図る。 

 

 

 

・本時の学習を振り返ると同時に，次時でやっ

てみたいこと，本時でやり残して，次時でや

らなければならないといけないことなど，次

時のめあてにつながるように書く。 

 

 

7/2 動けぼくらのプログラム 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

めあて はいけいをかえるプログラムを組もう。 

関係づけ 

◯自分なりのゴールイメージを持ち，見通しを

持って考えることが出来る。 

【キャリア教育とのかかわり】 

 

まとめ 

はいけいを変えるためには，「見

た目」にある「背景を○○にか

える」というコマンドを使えば

よい。 

 

リンゴが転がりながら動く リンゴが動く 

はいけいがかわる 

リンゴがはやく動く 

はいけいがかわる 

リンゴが真ん中で
止まる Piko が出てくる 

はいけいがかわる 


