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令和元年度滋賀県総合教育センター 

プログラミング教育プロジェクト研究 

教科等における学びとプログラミング教育を有機的につなぐ授業づくり 

－プログラミング教育サポートパックの開発を通して－ 

プログラミング教育サポートパック 
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小学校学習指導要領(平成29年告示)解説総則編では、2020年度からプログラミング教育が必修

化され、「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」を行うことと示されています。 

当センターの令和元年度「プログラミング教育プロジェクト研究」では、県内小学校６名の教員

（以下、研究委員という。）が、教科等の学びとプログラミング教育を有機的につなぐ授業づくり

に取り組みました。 

また、本研究では、国立大学法人滋賀大学大学院教育学研究科 松原伸一教授に講話や指導助言

等、お力添えをいただきながら研究を進めました。 

 研究成果物である、「プログラミング教育サポートパック」は、教科等における学びの中でプロ

グラミング教育を行う際に、授業を円滑に実施するための具体的なイメージをもつことができる教

材として開発したものです。 

 「プログラミング教育サポートパック」を、プログラミング教育についての授業を行う際に御活

用ください。 
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＜プログラミング教育サポートパック（リーフレット）＞ 

授業実践① 第５学年 社会科「自動車をつくる工業」 

授業実践② 第５学年 算数科「円と正多角形」 

授業実践③ 第５学年 家庭科「寒い季節を快適に」 

授業実践④ 第６学年 理 科「電気とわたしたちのくらし」 

授業実践⑤ 第６学年 図画工作科「ドリームプラン！６年〇組夢の町！」 

授業実践⑥ 第６学年 総合的な学習の時間「よりよい学校生活にしよう」 
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１．プログラミング教育サポートパックができるまで  

 

 

 

研修と実践の往還を通して、 

プログラミング教育サポートパックができた！ 

６ 

プログラミング教育についての授業づくりを

行う際に必要となることは…。 

５ 

実際に授業を実施したり、見たりすることで 

プログラミング教育のことが分かってきた！ 

教科の学びをより確実にするためのプログラミングは・・・。 

ビジュアルプログラミングツールで

できることは・・・。 

児童の姿から、プログラミング教育を行う際の

課題が見えてきた！ 

プログラミング教育って

難しそうだな・・・。 

授業づくりに必要となること

は何だろう？ 

 

第１回研究会 

第２回研究会 

第３回研究会 

第４回研究会 

第５回研究会 

４ 

２ 

３ 

１ 

授業プランシート ワークシートの 

記入例 

 

VPツールの 

活用例 
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２．なぜ小学校にプログラミング教育を導入するのか 

小学校プログラミング教育の手引（第二版）では、「コンピュータを理解し上手に活用し

ていく力を身に付けることは、あらゆる活動においてコンピュータ等を活用することが求め

られるこれからの社会を生きていく子供たちにとって、将来どのような職業に就くとしても、

極めて重要なこと」と示されています。 

 

 

               

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

文部科学省「小学校プログラミング教育に関する研修教材」より 

３．小学校プログラミング教育のねらい 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

文部科学省「小学校プログラミング教育に関する研修教材」より 
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４．プログラミング教育と情報活用能力の育成 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

文部科学省「小学校プログラミング教育に関する研修教材」より 

 

５．プログラミング的思考 
「プログラミング的思考」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」と説明されています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

文部科学省「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」より 
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６．プログラミングに関する学習活動の分類 

「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」において、様々な場面で実施される小学

校プログラミング教育は、次の A から Fの６つに分類されています。 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

７．みえるんツール 

 滋賀県総合教育センターでは、平成２９年度「小学校におけるプログラミング教育のあり

方」において、コンピュータを用いずに行う指導の際に活用する教材として「みえるんツー

ル」を開発しました。 

 みえるんツールは、「順次」「分岐」「反復」の考え方を可視化することができます。プロ

グラムの内容を可視化することでプログラムの手順の確認や修正が行いやすくなります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

文部科学省「小学校プログラミング教育に関する研修教材」より 

人を感知したら照明がつくプログラム（第6 学年 理科「電気とわたしたちのくらし」） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「順次」の考え方

を可視化 「分岐」の考え方

を可視化 
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８．ビジュアルプログラミングツール 

本研究では、教科等の学びに合わせてビジュアルプログラミング言語を用いたプログラミ

ングを行いました。ビジュアルプログラミング言語は、難しいコードを入力する必要がなく、

予め基本的な命令が割り当てられたブロックを動かし、組み合わせるだけで簡単にプログラ

ムを作成することができます。 

本研究で主に取り扱うビジュアルプログラミング言語は、Scratch(スクラッチ)と

MESH(メッシュ)とし、授業づくりにおいてプログラミング的思考を働かせるためのツール

と捉え、これらをビジュアルプログラミングツール(以下、VPツールという。)としました。 

 

（１）Scratch（スクラッチ） 

世界中で多く使われているビジュアルプログラ

ミング言語であり、ブラウザがあれば使用すること

ができます。また、アプリ版をインストールすれば

インターネット接続のない環境でも使用することが

できます。Scratch を用いてプログラムを作成する

ことで、簡単にコンピュータの画面上のキャラクタ

ーを動かして線をかかせたり、計算結果を表示させ

たりすることができます。プログラムを実行すれば、

すぐにキャラクターが動き出し、それを見ながらプログラムを修正することができるため、

試行錯誤が行いやすく、考えるための時間が確保できます。 

 

（２）MESH（メッシュ） 

人感センサーや明るさセンサー、LED などの様々な機

能をもつ MESH ブロック(電子ブロック)が７種類あり、

専用アプリの画面上でアイコンをつなぐことによってプ

ログラムを作成することができます。 

一つひとつのブロックにはバッテリーが内蔵されてお

り、パソコンやタブレット端末と Bluetooth 接続できる

ため、教室のドアにセンサーを付けたり、天井に LEDを

付けたりするなど、自由に配置することができま

す。また、GPIO(汎用入出力)ブロックに、別に用

意したモーターやブザーを配線することで、それ

らを動作させることもできるため、身近なものと

のつながりを意識させることができます。 

 

 

Scratchによるプログラム 

MESHブロック 

MESHのプログラム作成例 

アイコンを組み合わせて、 

つなぐ 

アイコンを選ぶ 
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９．プログラミング教育サポートパック 
「プログラミング教育サポートパック」は、研究委員が行った授業実践を基に、授業の

実施に必要となる「授業プランシート」、授業でそのまま使える「ワークシート」、児童が

プログラミングの体験を行う際に使用できる「VPツールの活用例」を一つのパッケージ

としてまとめたものです。 

滋賀県総合教育センターHPにあります「プログラミング教育プロジェクト研究 研究

成果物」からダウンロードし、御活用ください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「授業プランシート」 
 

授業プランシートは、授業の展開に加え、教科等に

おける学びとプログラミング教育をつなぐために必要

となる手立てを記載しています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「ワークシートの記入例」 
 

指導者が、予想される児童の考えや作成したプログ

ラムを確認することができる記入例を記載していま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「VP ツールの活用例」 
 

使用する VP ツールに対応したひな形やプログラム

例など、どのようなプログラミング体験を行うのかを記

載しています。 
 

「プログラミング教育サポートパック（リーフレット）」 
 

本書には、「授業プランシート」「ワークシートの記入例」「VPツール

の活用例」の概要を示したリーフレットが添付されています。 

より詳しい内容については、滋賀県総合教育センターHP「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」を御覧ください。 
 

VP ツールの活用例 

授業プランシート 

ワークシートの記入例 
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１０．本研究で行った授業実践 

 本研究では、県内 6 名の研究委員と授業づくりに取り組みました。プログラミング教育

サポートパックとしてまとめた学年・教科・単元については以下のとおりです。（赤枠） 

 

 

 

 

 

 

 

文部科学省「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」を参考に 

滋賀県総合教育センターが作成 

 

 

 

 

 

教育課程内の学習 

学習指導要領に示す教科等の学習  

社 会 算 数 理 科 音 楽 家 庭 図画工作 
総合的な 

学習の時間 特別活動  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

授業実践① 第５学年 社会科「自動車をつくる工業」 

授業実践② 第５学年 算数科「円と正多角形」 

授業実践③ 第５学年 家庭科「寒い季節を快適に」 

授業実践④ 第６学年 理 科「電気とわたしたちのくらし」 

授業実践⑤ 第６学年 図画工作科「ドリームプラン！６年〇組夢の町！」 

授業実践⑥ 第６学年 総合的な学習の時間「よりよい学校生活にしよう」 

 

指導例 B－② 

都道府県の名

称と位置 

（４年） 

授業実践① 

自動車を 

つくる工業 

（5 年） 

指導例 A－① 

正多角形の 

作図 

（5 年） 

指導例 A－② 

電気の性質や 

働き 

（６年） 

指導例 Bー① 

音楽づくり 

（３～６年） 

授業実践③ 

寒い季節を 

快適に 

（5 年） 

指導例 B－③ 

炊飯 

（６年） 

授業実践② 

円と 

正多角形 

（5 年） 

授業実践④ 

電気と 

わたしたち

のくらし 

（6 年） 

授業実践⑤ 

ドリームプ

ラン！ 

６年〇組 

夢の町！ 

（6 年） 

授業実践⑥ 

よりよい 

学校生活に

しよう 

（6 年） 

指導例 A－③ 

情報に関する 

探究的な学習 

指導例 A－④ 

情報に関する 

探究的な学習 

指導例 A－⑤ 

情報に関する 

探究的な学習 

指導例 B－④ 

プレゼンテー

ション（発表） 

指導例 D 

クラブ活動 

指導例C－① 

楽しさ、面白さ、達

成感等 

指導例C－② 

プログラミングの

基礎 

指導例C－③－１ 

各教科等に関連し

た課題設定 

指導例C－③－２ 

各教科等に関連し

た課題設定 

 

※赤枠の授業実践は、令和元年度プログラミング教育プロジェクト

研究において行われた授業実践を基に、プログラミング教育サポ

ートパックにまとめたもの。 

※黒枠の指導例は、小学校プログラミング教育の手引（第二版）にお

いて、示されたもの。A～Dについては、本書P.４の「６．プログ

ラミングに関する学習活動の分類」を示しています。 



 本研究で行った授業実践において

使用したVPツールを提示していま

す。 

 本研究ではScratchとMESHを中心

に使用しました。同じような機能を

もったビジュアルプログラミング

ツールでの実践も可能です。 

 教科等のねらいを記載しています。 

 本研究で行った授業実践を基に、

ワークシートを作成しました。ワー

クシート活用のポイントは以下の３

点です。 

①プログラムを作成する目的やプロ

グラムの内容を言葉で表します。

これにより、計画的に意図した動

きを実現するプログラムを作成す

ることができます。 

②プログラムの内容を図で表しま

す。その際は、当センター平成29

年度研究の成果物である「みえる

んツール」を活用します。プログ

ラムの内容を可視化することでプ

ログラムの手順の確認や修正が行

いやすくなります。 

③授業の振り返りを行う際に、教科

等での学習の中で、本時のめあて

やプログラムを作成する目的につ

ながる、気付きや考えを記述しま

す。 

１１．プログラミング教育サポートパック 

   （リーフレット）の見方 ＜表面＞ 

８ ９ 

「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 

 単元のどこにプログラミング教育を取り入れるの

かを記載しています。 

 プログラミング教育を取り入れるところは赤字で

示し、必要となる時数についても提示しています。 

学習指導要領との関連を記載しています。 



 教科等のねらいを達成するた

めに、プログラムやセンサーな

どを活用することを提示してい

ます。 

 VPツールを活用したプログラ

ミングの体験だけでなく、単元

の導入で児童に意識させること

や本時までに行うプログラミン

グ教育を示しています。 

 本時だけでなく、単元を見通

したプログラミング教育を行う

ための流れが確認できます。 

 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を記載しています。 

 プログラミングの体験を行うにあたっては、「順次」「分岐」「反復」の全

てを使うことも予想されますが、本パッケージでは、特に児童に触れさせたい

基本的な要素を選び、提示しています。 

 プログラミング教育を行うにあたって必

要となる手立てや留意点などを記載してい

ます。それぞれの場面で必要となることを

確認し、授業を進めることができます。 

 導入において各教科における学びとプログ

ラミング教育をつなぐ工夫や活動の流れを記

載しています。 

 また、本時に行われるプログラミングの体

験内容ついても記載しています。 

 本研究で行った授業実践を振り返っ

て、考えたことや感じたことを記載し

ています。 

 児童が作成するプログラムの

例を記載しています。  

 本時の導入や活動場面にお

ける児童の様子を提示してい

ます。 

 児童に発言させたい内容や

グループでの活動で予想され

る児童のやりとりを記載して

います。 

プログラミング教育サポートパック 

（リーフレット）の見方 ＜裏面＞ 
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 教科等における学びにおいて達成することができる

プログラミング教育のねらいについて示しています。 
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プログラミング教育サポートパック 

（リーフレット）一覧 

プログラミング教育サポートパック① 第５学年 社会科「自動車をつくる工業」 

プログラミング教育サポートパック② 第５学年 算数科「円と正多角形」 

プログラミング教育サポートパック③ 第５学年 家庭科「寒い季節を快適に」 

プログラミング教育サポートパック④ 第６学年 理 科「電気とわたしたちのくらし」 

プログラミング教育サポートパック⑤ 第６学年 図画工作科「ドリームプラン！６年〇組夢の町！」 

プログラミング教育サポートパック⑥ 第６学年 総合的な学習の時間「よりよい学校生活にしよう」 

 

※プログラミング教育サポートパック（リーフレット）は、滋賀県総合教育センターHP の「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」からダウンロードし、使用することができ

ます。プログラミング教育を行う学年や教科を選び、巻三つ折りにして使用することができます。 

 



第５学年 社会科  
単元名 

「自動車をつくる工業」 

自動車づくりについて調べ、働く人々の工夫や努力、工業生産を支える

貿易や運輸などの働きを理解し、工業生産の発展について考えようとす

る。 

時 主な学習活動 

１ 

自動車について知っていることを発表する。 

世界における日本車の生産台数のグラフから気付いたことや疑問を

考える。 

疑問や調べたいと考えたことを基に、単元の学習課題を設定する。  

２･３ 

自動車の生産工程はどのようなものかを予想する。 

自動車の生産工程を調べる。 

自動車を生産する際に工夫や努力をしていることとその理由をまと

める。  

４ 

自動車の各部品がどのようにつくられているのか調べる。 

組立工場と関連工場との関係を地図や図を基に話し合う。 

ジャスト・イン・タイム方式により、余分な部品を置く場所や費用

を省くことができることを教科書や資料集で確認する。  

５ 

完成した自動車がどのように消費者のもとへ届けられるのか調べ、

まとめる。 

グラフから自動車の海外生産の変化を読み取り、その理由を予想す

る。 

資料から海外生産が増加している理由を読み取り、説明する。  

６ 

自動車会社がこれからどのような自動車を開発しようとしているか

を話し合う。 

人や環境にやさしい自動車づくりについて調べる。  

７･８ 

どうすれば、利用する人にやさしい自動車をつくることができるの

かを考える。 

人にやさしい自動車のプログラムを考え、ワークシートにまとめ

る。 

プログラミングツール(MESH)を活用し、人やものにぶつからないた

めに必要なプログラムをつくる。 

グループごとに考えたことを発表する際には、実際にプログラムに

よって安全に走る車の実演も行う。  

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） 

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、動きブロック 

温度湿度ブロック、LEDブロック 

ボタンブロック、GPIOブロック 

     プログラミング教育サポートパック① 

      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 

使用するプログラミングツール 

学習指導要領との関連  

内容（３）ア（イ） 

工業生産に関わる人々は、消費者の需要や社会の変化に対応し、優

れた製品を生産するよう様々な工夫や努力をして、工業生産を支えて

いることを理解すること。 



第７・８時（本時） 

 センサーを活用するために

はプログラムが必要であるこ

とを知る。 

 み え る ん ツ ー ル を 活 用

し、順次や反復など、どの考

え方でプログラムを組み合わ

せるのかを可視化する。 

 プ ロ グ ラ ミ ン グ ツ ー ル

(MESH)を活用しプログラミ

ングの体験を行う。  

 本単元のプログラミング教育の流れ 

第１時 

 自動車について知っている

ことを発表する際には、セン

サーを活用した自動車がある

ことに触れておく。  

教科等のねらい プログラミング教育のねらい 

人にやさしい自動車にするためのプログラムを考えることを通して、

工業生産に関わる人々の工夫や努力について考えることができる。 

 人にやさしい自動車のプログラムをつくる体験を通して、プログ

ラミング的思考を育む。 

 センサーやプログラムを使ったプログラミングの体験を通して、

今後の自動車の発展について考えることができる。  

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 

 「人にやさしい自動車」についてのプログラムを考える中

で、人にやさしいとは何かを、実体験を伴って考えることがで

き、その思いに応える生産者の工夫や努力に迫ることができ

た。 

 指導上の留意点 プログラム例 

「人感センサーと明る

さセンサーを活用した

プログラム」 

 

 

 

 

 

「様々なセンサーを

活 用 し た プ ロ グ ラ

ム」 

       児童の姿 

第２時 

  組立工場ではロボットを活

用して自動車づくりを行って

いることに触れ、プログラム

されたとおりに作業を行って

いることを知る。 

本時の展開（第７・８時） 

１．人にとってやさしい自動車とするために何が求められているのか考え

る。 

 

２．本時の学習課題を設定する。 

 

 

 

３．プログラミングツール(MESH)で使えるセンサーの働きを知る。 

 

     

 

 

４．人にやさしい自動車のプログラムを考える。 

 （１）一人でプログラムを考える。 

 （２）グループでつくるプログラムを決める。 

 

５．人にやさしい自動車をつくるためのプログラムをつくる。 

  （１）ＭＥＳＨを使い、グループで考えたプログラムをつくる。 

  （２）つくったプログラムを確認し、実際に車を動かし、意図したプ

ログラムになっているのかを確認する。 

 ※意図したプログラムが完成するまで（１）と（２）繰り返し行う。 

 

６．グループで考えたプログラムを実演を交えて発表する。 

 

７．振り返り 

・MESHを使って車の機能を考えることで、開発者の大変さが分かっ

た。一つの車を作るには技術がたくさんいることも分かった 。 

・車をつくる人は色々な工夫をしていることが分かった。こんなに難し

いことをしていることがすごいと思った 。 

・プログラムが人を安全に暮らせるようにしているのがすごいと思っ

た。 

人にやさしい自動車をつくるためには、どのようなプログラム

をつくればよいのだろう 

各ブロックに内蔵されているセンサーやＬＥＤブロック、ボタンブ

ロックなどの働きを知る。ＧＰＩＯブロックはモーターを動かすため

に使用することを伝える。最初に、人感ブロックを活用し、人を感知

したら自動車が停まるプログラムを作成し、実際に動きを確かめる。 

 本時で使用するプログラミン

グツールやタブレット端末など

については、一つにまとめてお

き、プログラミングの体験をス

ムーズに行うことができるよう

にする。 

 つくったプログラムを確認

し、実際に車を動かす際には、

広い空間を用意する。 

 何のためにプログラムを作成

したのかを、発表することに

よって、工業生産に関わる人々

の工夫や努力に迫ることができ

るようにする。 

     プログラミング教育サポートパック① 

どれくらいの暗さで

点灯させればいいか

な？ 

明るさセンサーが、うまく

反応しなかった。どうして

かな？ 

センサーの値を、

いろいろ試してみ

よう。 

明るい場所でもLED

が点灯してしまって

いた。 

自動車がひっくり返ったら、

音を出して助けを求める。 

人を感知したら、
自動でエンジンが
止まる。 

 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。 



第５学年 算数科  
単元名 

「円と正多角形」 

円を利用した正多角形の構成や作図などの操作活動を通して、正多角形

の意味や性質を理解することができる。また、円周率の意味を理解し、円

周を求めることができる。 

時 主な学習活動 

１ 
正六角形や正八角形の辺や角に着目し、特徴を調べる。 

多角形、正多角形の概念を知る。  

２ 

円を使って正六角形をかく方法を考える。 

円の中心の周りの角を使って正六角形をかく。その後、正五角形や

正八角形をかく。 

身の回りから正多角形を探す。  

３ 

円の半径に等しく開いたコンパスで正六角形をかく。 

円の半径に等しく開いたコンパスで、円のまわりを順に区切ること

で正六角形をかける理由を考え、説明する。 

正六角形の対角線を線で結び、出来上がった三角形の特徴を調べ

る。 

４・５ 

正多角形を正確にかくためのプログラムを考える。 

Scratchを使って、正方形、正三角形、正六角形をかく。 

Scratchを使って、これまでにかいたことのない正多角形をかく。 

コンピュータで正多角形をかくことや、課題を解決する際に「みえ

るんツール」を使って手順を考えたことのよさについて振り返る。  

６ 

円周の長さと正六角形の周りの長さを比べ、どちらが長いかを考え

る。 

正六角形の周りの長さは、直径の何倍になるのかを調べ、見当をつ

ける。 

円周が直径の約３倍になることを知る。  

７ 

円周を実際に測り、円周は直径の何倍になっているかを調べる。 

円周は直径の約3.14倍になっていることを見つける。 

円周率を求める式を基に、円周を求める式を考える。  

８ 

円の直径が１ｃｍずつ増えていくと、円周が何ｃｍずつ増えていく

かを調べ、表にまとめる。 

円の直径が２倍、３倍・・・となるとき、円周はどうなるのかを考

える。  

単元目標 

ワークシートの記入例 

使用するプログラミングツール 

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② 

      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 

 

Scratch 

第２の各学年の内容〔第５学年〕の「B図形」の（１）における正

多角形の作図を行う学習に関連して、正確な繰り返し作業を行う必要

があり、更に一部を変えることでいろいろな正多角形を同様に考える

ことのできる場面などで取り扱うこと。 

学習指導要領との関連  

指導計画の作成と内容の取り扱い２（２） 



第４・５時（本時） 

  プ ロ グ ラ ミ ン グ ツ ー ル

(Scratch)を使って正多角形

のかき方を考察することを通

して、問題解決には必要な手

順があることと、コンピュー

タを用いると簡単かつ正確に

正多角形をかけることに気付

く。  

 本単元のプログラミング教育 本時の展開（第４時・５時） 

１.前時までの学習を振り返り、本時の学習課題を設定する。 

 

 

 

 

２．正多角形の性質を振り返る。 

 ・全ての辺の長さが等しい。 

 ・全ての角の大きさが等しい。 

  →正多角形の内角の和や一つの角について学習している場合は確認

する。 

 

３．正多角形を正確に作図するためのプログラムを考える。 

（１）Scratchを使って、正方形をかく。 

 

（２）Scratchを使って、正三角形をかく。 

 

 （３）Scratchを使って、これまでにかいたことのない正多角形をか

く。（正八角形や正十二角形など） 

     

４．これまでにかいたことのない正多角形を紹介し合う。 

 

５．振り返り 

 ・プログラムで正多角形を正確にかけてびっくりした 。 

 ・鉛筆でかくと失敗が多いけど、プログラムだと簡単にできた 。 

 ・正多角形の内角と外角の大きさを考えれば、プログラムで正多角形

がかけることが分かった。 

教科等のねらい プログラミング教育のねらい 

 正多角形の性質を基に、プログラムを使って正多角形をかく方法を

考えることができる。  

正多角形をかくために必要なプログラムを考えることを通して、試行

錯誤を繰り返すことにより、プログラミング的思考を育む。また、コン

ピュータを活用することで正確な繰り返しが必要な作業をすることがで

き、正多角形を簡単に正確にかけることに気付く。  

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 

 Scratchを活用することによって、簡単に速く正多角形をかくこ

とができるため、児童は「辺の長さが等しい」「角の大きさが全て

等しい」という正多角形の性質を繰り返し意識することができ、教

科の学びがより確実なものとなった。 

 指導上の留意点 

 前時までの学習で、正多角形を

かくことが難しかったことを想起

させ、他の方法がないかを考えさ

せ、プログラムを活用する必要性

を児童が感じられるようにする。 

プログラム例 

「正三角形をかくためのプログラム」 

 

 

 

「正十二角形をかくためのプログラム」 

 角の数が多くなると「順次」だ

けでなく「反復」の考え方を生か

せるよう「繰り返すブロック」を

使うようにする。正方形や正三角

形をかくプログラムを作成する際

に触れてもよい。 

 プログラミングの体験はペア

で行い、話し合いながら活動を

進めることができるようにす

る。 一つずつブロッ

クを組み合わせ

る こ と で「順

次」の考え方が

活 用 で き る。

「繰 り 返 す ブ

ロック」も活用

できる。 

「繰り返すブロッ

ク」を使うことで

「反復」の考え方が

活用できる。 

プログラムによって正多角形を

かく際の考え方 

「小学校プログラミング教育

の手引（第二版）」より 

正確に正多角形をかくためには、どのようなプログラムをつくれば

よいのだろう 

       児童の姿 

 正三角形の内角の和が180°、

一つの角の大きさは60°であるこ

とを確認してから、プログラムを

つくる。正しく作図できないこと

が予想されるが、なぜ、作図でき

なかったのかを考えさせる。 

 正方形をかくプログラムをつ

くる際に、Scratchの使い方を説

明する。「動かすブロック」や

「●度回すブロック」を順番に

組み合わせ、「順次」の考え方

で正方形をかく。 

正三角形の内角は60°
なのにかけない！ 

180÷3＝60 

180－60＝120でかける
かもしれない！ 

もしかして、何度
回るかを考える必
要があるのかな？ 

内角だけでなく、
外 角か ら考 える
と・・・。 

     プログラミング教育サポートパック② 



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。 



第６学年 理科  
単元名 

「電気とわたしたちのくらし」 

 身の回りに見られる電気の利用について興味をもち、電気は、手回し発電機

などを使ってつくり出したり、蓄電器などに蓄えたりすることができることや

音・熱などに変換されること、また、発熱については電熱線の太さによって発

熱の仕方が変わることを捉えることができるようにする。さらに、電気の性質

や働きについて推論する能力を育てるとともに、それらについての理解を図る

ことができるようにする。  

時 主な学習活動 

１・２ 
自分たちの力で発電することができるかについて、モーターを使っ

た実験を行う。  

３・４ 手回し発電機で電気をつくり、どのように利用できるかを調べる。 

５ 
手回し発電機やコンデンサーなどを使って電気を蓄え、蓄えた電気

を利用することができるかを調べる。  

６・７ 

電気はコンデンサーなどにためて使うことができることや、光、

音、運動などに変換することができることをまとめる。 

プログラミングツール(MESH)を使って、蓄えた電気を活用し、ス

イッチを押すことで電気がつくプログラムをつくる。  

８・９ 
身の回りで電気を熱に変えて利用している物を探す。 

電熱線に電流を流すと、発熱するかを調べる。  

10・11 

電熱線の太さを変えると、発熱の仕方がどのように変わるかを調べ

る。 

電熱線の太さと発熱の関係についてまとめる。  

12・13 

学校の中で電気を効率よく使える場所がないか話し合う。 

プログラミング教材(MESH)を使って電気を効率よく使うためのプログ

ラムを考え、実際に試す。  

14 電気の働きや利用について、学習したことをまとめる。  

単元目標 

「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 

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14時間） 

     プログラミング教育サポートパック④ 

      令和元年度プログラミング教育プロジェクト研究 

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 

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  

内容（４）ア（ウ） 

日常生活との関連としては、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られるようにする。 



第１２・１３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、電

気の働きを目的に合わせ

て制御し、電気を効率よ

く利用するための方法を

より具体的に考えること

ができる。  

 本単元のプログラミング教育の流れ 

第１・２時 

 発電の仕組みや電気の利用

について知っていることを話

し合う中で、プログラムを活

用したものについても触れて

おく。 

第６・７時  

 これまでの学習を生かし、

実際に発光ダイオードの点灯

を制御するプログラミング体

験を行う。 

本時の展開（第１２・１３時） 

１．学校内の電気の消し忘れや無駄遣いをしている場面等を児童に提 

  示し、電気を効率よく使うにはどうすればよいのかを話し合い、 

  本時の学習課題を設定する。 

 

 

   

 

２．電気を効率よく使うためのプログラムを考える。 

 

（１）ワークシートを活用し、電気を効率よく使うための目的や意図、 

   プログラムの図をかく。 

 （プログラムの例） 

  ・暗くなったときに照明が点灯し、しばらく経ってから消灯する 

   プログラム。 

・人がいるときだけ点灯し、いなくなると消灯するプログラム。 

・トイレに人がいる間だけ電気がつくプログラム。 

・廊下が明るい間は電気をつけないプログラム。 

  

 

（２）プログラミングツール(MESH)を使用し、電気を効率よく使う   

   ためのプログラムをつくる。 

  ・グループで考えたことを交流する。 

  ・電気を効率よく使うことができるプログラムをつくる。 

  ・つくったプログラムを試し、よりよくなるよう工夫する。 

 

 

（３）考えたプログラムをグループごとに全体で発表し、交流する。 

  

３．振り返り 

・センサーを活用することで、電気の無駄遣いが減る。 

・正しいプログラムを考えないと、センサーが反応せず電気がつ    

 かない。 

・使う場所によってプログラムを変えることも大切だと思った。 

・学校だけでなく、家庭でもセンサーを活用して電気の無駄遣いを 

 減らしたい。 

教科等のねらい プログラミング教育のねらい 

電気を効率よく活用するために、センサーを活用し、照明を使う人

や場所、目的に合わせて点灯（消灯）する条件を考えることができ

る。 

 目的に合わせてセンサーを活用しプログラミングの体験を行うこ

とを通して、電気を効率的に利用するためにプログラムが重要な働

きをしていることに気付く。また、本時の活動の中で試行錯誤する

ことによりプログラミング的思考を育む 。 

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 

 実際にセンサーを活用し、照明の点灯・消灯を制御するプログラ

ムをつくる活動を通して、電気を効率よく使うためにはプログラム

が重要な働きをしていることを実感できた。また、実生活でもエネ

ルギー資源を大切に使おうとする態度が見られるようになった。 

電気を効率よく使うためには、どのようなプログラムを

つくればよいのだろう 

 指導上の留意点 

 学校生活で起こっている電気の

無駄遣いを想起させる。その後、

電気の無駄遣いを減らす必要があ

ることを児童に気付かせる。 

プログラム例 

「人感センサーを活用して照明の点灯、消灯を行うプロ

グラム」 

 

「人感センサーと明るさセンサーを活用して、照明の点

灯、消灯を行うプログラム」 

児童の姿 

 学校生活や日常生活で、電気

を効率よく使っているものがな

いかを考えさせる。もし、児童

から考えが出ない場合は、セン

サーを活用した機器があること

を伝える。 

 本時の教科のねらいからずれ

ないよう、単元で学習をしてき

た「電気の働き」という観点で

考えさせるようにする。  

 「みえるんツール」を活用

し、児童の思考を可視化する。 

 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。 

 センサーを活用することに

よって、電気を効率よく使うこ

とができたかという観点から振

り返りを行う。 

 これからの電気の利用につい

ても考えさせる。 

家にセンサーを使った

照明があったよ！ 
プログラムを使うと、電気

を効率よく使えるかも。 

教室の電気がつけっぱな

しだったことがある。 

どうすれば電気の無駄遣

いを減らせるかな？ 

     プログラミング教育サポートパック④ 

100秒間感知しな

いと消灯する。 

暗くて人を感知し

た時に点灯する。 



 様々な願いがこもった町をつくるために、色や形、表現方法を考え、模型

などに表し、友だちや学校を訪れた人に伝える。  

時 主な学習活動 

１ 

身近な社会や環境の話題から、町のよさや課題について話し合う。 

夢の町をつくるということから、夢の中にも「みんなが楽しく幸せ

にくらせる町」というテーマでプランを考え、付箋に書き表す。 

付箋に書かれたことを交流し、どのような思いや願いを町づくりに生

かすのかを話し合う。 

２・３ 

前時での話合いで出てきた付箋を基に、よりよい町づくりのために

必要なもの(町にあったらいいなと思うもの)を設計図に表す。 

プログラミングの体験を行い、作品づくりにプログラミングツール

(MESH)を活用できるようにする。  

４～９ 

設計図に表したものを身近な材料や今までに経験した方法、プログ

ラミングツール(MESH)を活用して、模型などに表す。 

プログラミングツール(MESH)を使って、グループの思いや願いに合う

町にするためのプログラムを考え、作品と組み合わせる。  

10 
作品を用いた交流会を行い、作品に込めた思いや願い、表現の工夫

などをプレゼンテーションし、考えや表し方のよさを交流する。  

単元目標 

「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 

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10時間） 

     プログラミング教育サポートパック⑤ 

      令和元年度プログラミング教育プロジェクト研究 

第６学年 図画工作科  
単元名 

「ドリームプラン！ 

     ６年〇組夢の町！」 
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、動きブロック 

温度湿度ブロック、LEDブロック 

ボタンブロック、GPIOブロック 

使用するプログラミングツール 

絵や立体、工作に表す活動を通して、表現方法に応じて材料や用具

を活用するとともに、前学年までの材料や用具などについての経験や

技能を総合的に生かしたり、表現に適した方法などを組み合わせたり

するなどして、表したいことに合わせて表し方を工夫して表すこと。 

学習指導要領との関連  

内容「A表現」（２）イ 



第４～９時（本時） 

 「みえるんツール」を使

い、実現したい作品の動きを

順次、分岐などの児童の思

考の流れを可視化できるよ

うにする。 

 表現したいイメージに合わ

せて、身近な材料や今までに

経験した方法、プログラミン

グツール(MESH)を用いて夢

の町をつくることができる。  

 

本単元のプログラミング教育の流れ 

第１時 

 身の回りで生活を便利にし

たり、豊かにしたりするもの

がプログラムで動いているこ

とに触れる。  

教科等のねらい プログラミング教育のねらい 

 よりよい町にするために、これまでの材料や表現方法に加え、プロ

グラムを活用することで新たな発想や構想を生み出すことができる。 

夢の町を作成するために、プログラミングの体験をすることを通

して新たな発想や構想を生み出す中で、創造力やプログラミング的

思考を育む。  

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 

 作品にセンサーを活用することによって、センサーが反応して音

を出したり、光らせたりするなど、これまでにない作品を生み出す

ことができた。児童は新たな表現方法を得るだけでなく、作品をつ

くるために必要となる発想力を育むことができた。 

 指導上の留意点 

プログラム例と作品 

「人や明るさを感知してビルの照明をつけたり、消した

りするプログラム」 

 

 

 

 

 

 

「人を感知すると映画が上映されるプログラム」 

児童の姿 

第２時 

 プ ロ グ ラ ミ ン グ ツ ー ル

(MESH)に つ い て も、材 料 の

一つとなることを知り、設計

図を考える際に生かすことが

できるようにする。   

わ た し は、こ

こ にMESHを 貼

り付けようと

思 う け ど、ど

う？ 

もう少し場所を変えた

ほうがいいと思う。 

本時の展開（第４～９時） 

１.本時の学習課題を確認する。 

 

 

 

２.グループの中で誰が何をつくるのかを相談する。 

 ・ビルをつくりたい。 

 ・道路をつくろうと思う。                               

 ・映画館の中をつくる。 

 ・MESHを使って、町に音楽を流すプログラムをつくりたい。 

 

３．いろいろな表現方法を試しながら、イメージに合う作品をつくる。 

 （１）グループで相談をしながら作品づくりを進める。 

 

 （２）机間指導の際に、児童の作品を紹介し、よりよい作品をつくる  

    ことができるようにする。 

   

 （３）MESHをどのように活用したのかを発表する。 

 ・人や明るさを感知し、街灯をつけたり、消したりするプログラム 

 ・人を感知すると映画が上映されるプログラム 

 ・人がいると音楽を鳴らし、楽しい気持ちにしてくれるプログラム 

 

４．振り返り   

 ・色々な材料を組み合わせることで、考えた町を表現できた。 

 ・MESHを使うと色々な表現ができ、考えたことを伝えやすかった。 

 ・MESHを使うと作品に音や光を加えることでき、すごいと思った。 

 ・MESHを使うとこれまでできなかった作品がつくれて楽しかった。       

 ・今回は図画工作科でMESHを使ったけれど、実際の町で使うと社会

グループで考えた「よりよい町」を実現するために様々な材料を

生かして作品をつくろう 

 MESHは、その他の材料と同じ

く夢の町を表現するための一つ

のツールとして活用することを

児童に伝え、プログラミングの

体験が目的とならないように留

意する。 

 作品にMESHを活用する場合に

は、一人だけで決めるのではな

く、グループで相談し、全ての児

童がプログラミングに関わること

ができるようにする。 

 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。 

     プログラミング教育サポートパック⑤ 

100人感知し
たら映画が始

まる。 

箱の裏側に貼り

付けると目立た

なくていいと思

うよ。 



第６学年 総合的な学習の時間  
単元名 

「よりよい学校生活にしよう」 

理科の学習において興味・関心をもったことを基に学習課題を立てるこ

とができる。 

学校生活をよりよくするために必要なプログラムを計画したり、プログラ

ミングの体験をしたりすることで学習課題を解決する方法を考えることがで

きる。 

 コンピュータやプログラムのよさを知り、今後どのようなものにプログ

ラミングを活用すれば、学校や家庭、社会がよりよくなるのかについて自

分の考えをもつことができる。  

時 主な学習活動 

１ 

理科の学習において興味・関心をもったことを基に学習課題を立て

る。 

学校生活の中で課題となっていることを考える。 

より多くの思いや意見を集める方法を考える。 

２～６ 

アンケートやインタビューなどを行い、思いや意見を集める。 

集まった思いや意見を分類・整理し、プログラミングを行うことに

よって解決することができる課題は何かを考える。 

課題を解決するために、必要なプログラムを考え、実際に試す。  

７～10 

プログラミングを行うことによって、解決しようとしたことについ

てまとめ、発表する。 

発表をしたり、聞いたりすることを通して、コンピュータやプログ

ラミングのよさについて考える。 

今後どのようなものにプログラミングを活用すれば、学校や家庭、

社会がよりよくなるのかについて自分の考えをまとめる。 

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10時間） 

     プログラミング教育サポートパック⑥ 

      令和元年度プログラミング教育プロジェクト研究 

他教科でプログラミングの体験を行った際に使ったセンサーやプログラム
についての興味・関心を学習課題とし、学習を進める流れの例 

理科で活用したセンサーを他

のことにも生かせないかな？ 

学校をよりよくするために

プログラムを活用しよう。 

センサーを活用して、ど

んなプログラムをつくれ

ばいいかな？ 

「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 

理科の学習での疑問 新たな課題を設定 課題解決 

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、動きブロック 

温度湿度ブロック、LEDブロック 

ボタンブロック、GPIO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  

指導計画の作成と内容の取り扱い２（９） 

自分たちの暮らしとプログラミングとの関係を考え、プログラミン

グを体験しながらそのよさや課題に気付き、現在や将来の自分の生活

や生き方と繋げて考えることが必要である。 



第２～６時（本時） 

 集まった思いや意見を分

類・整理し、プログラミング

の体験を行うことによって解

決することができる課題は何

かを考えることができる。 

 課題を解決するために、必

要なプログラムを考え、試す

ことができる。  

 作成したプログラムを実際

に活用し、修正が必要な場合

は行う。 

 本単元のプログラミング教育の流れ 

第１時 

 理科においてプログラミン

グの体験を行った際に疑問に

感じたり、もっと調べたいと

感じたりしたことを基にして

単元の学習課題を設定する。 

例「よりよい学校生活にする

ためにはどのようなプログラ

ムが必要だろう」  

教科等のねらい プログラミング教育のねらい 

 課題を解決するために必要なプログラムを考え、よりよいプログラム

になるよう試行錯誤することができる。  

プログラミングツールを活用し、課題を解決するために必要なプ

ログラムを考え、よりよいプログラムになるよう試行錯誤すること

を通して、問題を解決するために必要なプログラミング的思考を育

む。  

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 

 つくったプログラムを、実際に使用することで改善点が明らか

になり、更によりよいプログラムに変更するという活動を通し

て、総合的な学習の時間において大切な探究的な学びのよさを

感じることができた。 

 指導上の留意点 プログラム例 

「教室に誰もいなくなる際に消灯を知らせてくれるプロ

グラム」 

 

 

 

 

 

「給食後、回収のために牛乳パックの切り忘れを無くす

ためのプログラム」 

 児童の姿 

第７～10時 

 プログラミングの体験を行

うことによって、解決しよう

としたことについてまとめ、

発表する。 

本時の展開（第２～６時） 

１．グループで集まった思いや意見を分類・整理し、解決するべき課

題は何かを考える。 

 

 

２．学校生活をよりよくするためのプログラムを考える。 

 （１）どうすれば課題を解決することができるかを考える。 

 

 （２）課題を解決するためのプログラムを図で表す。 

 

 （３）グループで考えたプログラムを交流し、よりよいプログラムに 

    なるように話し合う。 

 

 （４）MESHを使ってプログラムをつくる。 

  

 （５）つくったプログラムを実際に試し、修正点を探る。 

 

 ※必要に応じて（２）～（５）を繰り返し、プログラムを修正する。 

 

３．考えたプログラムをグループごとに発表し、交流する 

 

４．振り返り 

 ・もっと、よりよい生活を送るために色々考えたい 。 

 ・プログラムで解決できることが増えたらいいなと思った 。 

 ・プログラミングを行うことで自分たちでも学校生活をよりよくする 

  ことができると分かった。 

 ・プログラムを使って、自分の生活や社会をよりよくしていきたいと 

  思った。 

学校生活をよりよくするためには、どのようなプログラムを

つくればよいのだろう 

 クラスでのアンケートや他学年

の児童、教員等にも、よりよくし

たい点を調査することによって、

解決すべき課題をより具体的なも

のにする。 

 振り返りでは、単元だけの感

想や思いだけでなく、プログラ

ムをどのように活用したいの

か、どのような場所で使えばよ

いのかについても考えさせるな

ど、児童の今後の生き方に繋げ

られるようにする。 

     プログラミング教育サポートパック⑥ 

牛乳パックを切

らないといけな

い。 

知らせてくれたか

ら、忘 れ ず に 牛 乳

パックを切れた！ 牛乳パックを切りましたか？ 

人を感知し、給食
の時間帯だけ呼び

かけをする。 

決められた条件のときだけ

音声で知らせる。 

 他の教科等でMESHを活用して

いない場合は、プログラムをつ

くる前に使い方を説明し、課題

解決にMESHを使うことができる

ようにする。 

 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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