
第５学年 家庭科  
単元名 

「寒い季節を快適に」 

 寒い季節の衣服の着方や住まい方に関心をもち、快適に生活しようとする。 

 衣服の働きがわかり、着方を工夫することができる。 

 明るく、暖かく住まうための工夫をすることができる。   

時 主な学習活動 

１ 

寒い季節に困るのはどのようなことか、家族や自分の生活を振り

返って、意見を出し合う。 

絵や図、写真を見て寒い季節を快適に過ごすための、着方や住まい

方について意見を共有する。 

２ 

暖かい着方と涼しい着方を比べ、着方の違いを考える。 

衣服の形や布の違いで暖かさがどのように異なるか、グループで実

験して調べる。  

３ 
校舎の明るさや温度、湿度などを調べて、快適さについてまとめ

る。  

４ 
寒い季節に教室を快適にする方法を考える。 

考えた方法で教室を快適にする活動に取り組む。 

５・６ 

プログラミングツール(MESH)を使って、教室の温度や湿度、明るさ

が分かるプログラムをつくる。 

センサーを使って、寒い季節をより快適にするために仕組みを考え

る。 

考えた仕組みをどのような手順で組み合わせるとよいのかを「みえ

るんツール」で表す。  

７・８ 
前時に考えたことを基に寒い季節に教室を快適にするためのプログ

ラムをつくる。 

単元目標 

ワークシートの記入例 

赤字はプログラミングの体験を行う学習活動 単元計画（全８時間） 

     プログラミング教育サポートパック③ 

      令和元年度プログラミング教育プロジェクト研究 

「プログラミング教育サポートパック」の詳しい内容は下記のURLおよびQR

コードから閲覧できます。 

令和元年度 プログラミング教育プロジェクト研究 研究成果物 

http://www.shiga-ec.ed.jp/www/contents/1578382002934/index.html 

機器名：MESH 

＜使用するブロック＞ 

人感ブロック、明るさブロック、LEDブロック 

温度湿度ブロック、ボタンブロック 

使用するプログラミングツール 

学習指導要領との関連  

各学年の内容 B衣食住の生活（６）イ 

季節の変化に合わせた住まい方、整理・整頓や清掃の仕方を考え、

適切な住まい方を工夫すること。 



第７・８時（本時） 

 プ ロ グ ラ ミ ン グ を 行 う 際

に、「もし～であれば～」と

いった分岐の考え方を使うこ

とにより、教室を快適にする

ための仕組みをより具体的に

考えることができる。 

第５・６時 

 プ ロ グ ラ ミ ン グ ツ ー ル

(MESH)を使うことにより、

教室を快適にするための仕組

みを具体的に考えることがで

きるようにする。 

 MESHの使い方を知る。  

 教室を快適にするために考

え た こ と を「み える ん ツ ー

ル」を使って可視化する。 

 本単元のプログラミング教育の流れ 

第１時 

 寒い季節の暮らしについて

話し合う中で、家庭や教室を

快適にするためにセンサーが

活用されていることに触れて

おく。 

本時の展開（第７・８時） 

１．前時までの学習を振り返り、本時のめあてを確認する。 

 

 

 

 

 

２．前時に考えたことを基に、寒い季節に教室を快適にするためのプログラ

ムをつくる。 

 （１）前時までに考えたことをグループで交流し、考えたプログラムの修 

    正を行う。 

  

 （２）プログラミングツール(MESH)を活用してプログラムをつくる。 

・足もとの気温が低いと暖房がつく。 

・快適に過ごすことができる気温になったらお知らせをする。 

・部屋の明るさに合わせて、電気の明るさを調節する。 

 ・湿度が低くなり、乾燥してきたらブザーで教える。 

  

 （３）他のグループと考えたプログラムの交流を行う。 

  

 

 

３．考えたプログラムを全体で発表し、交流する。 

 

 

４．振り返り 

 ・プログラミングを使うことで教室を快適にすることができた。 

 ・寒い季節を快適に過ごすための工夫を考えることができた。 

 ・仕組みを考えることで、自分達で教室を快適にできると思った。  

教科等のねらい プログラミング教育のねらい 

 プログラムを活用し、寒い季節に教室を快適にするための方法を考

えることができる。  

寒い季節に教室を快適にするため、センサーを活用したプログラ

ミングの体験をする中で試行錯誤を繰り返し、プログラミング的思

考を育む。また、プログラムによって快適な空間をつくり出せるこ

とに気付く。  

本時に取り入れるプログラミングを支える基本的な要素 

 

   □順次    ☑分岐     □反復 
 

授業を振り返って 

 明るく、あたたかく住まうために「明るさ」「温度」「湿

度」といった条件に着目して、教室を快適にするプログラムを

つくることによって、より具体的なイメージをもち、快適に住

まうために必要となることは何かを考えることができた。 

 指導上の留意点 

 児童にとって、身近な教室環境

についての課題を考えることに

よって、学習課題を自分ごととし

て捉え、学習に臨めるようにす

る。 

プログラム例 

「教室の明るさを快適に保つためのプログラム」 

「教室の気温や明るさを快適に保つためのプログラム」 

児童の姿 

 前時までに学習した快適な環

境を保つための「明るさ」「温

度」「湿度」に着目をさせ、プ

ログラミングの体験を行うよう

にする。 

 作成したプログラムについ

て、目的や意図と、どのセン

サーを組み合わせたのかについ

て全体で交流することにより、

課題の解決方法には、様々な方

法があることを知ることができ

るようにする。 

寒い季節に教室を快適にするためには、どんなプログラムが必要

だろう 
なるほど、〇〇さんのアイ

ディアを取り入れよう！ 

教室の明るさや気温を快適

に保つために考えたこと

は・・・。 

 MESHについては、考えたプロ

グラムに合わせて、教室の壁面

に張り付けたり、ロッカーの上

に置いたりしてよいことを伝え

る。 

     プログラミング教育サポートパック③ 

明るさが１～
５だと点灯す
る。 

明るさが６～
１０だと消灯
する。 

暖房器具をイメー
ジしている。 

気温が低いと
きに、「暖房
をつけて」と
声をかけると

暖房がつく。 

 プログラミングの体験は３～

４人を１グループにして行う。 

 試行錯誤の時間を十分に確保

するためプログラミングの体験

を行う時間は30分以上とする。 
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