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学
年 

岡
崎
市 

羽
根
小 

国語 算数 社会 理科 生活 

１
年 

３ ２ 

【1】 
おはなしをつくろう 
〈スクラッチジュニア〉 

【２】 
３つのかずのけいさん 
〈スクラッチジュニア〉 

   

【羽根１】 P9 
ことばあそび どのじ
ゅんばんでかくのでし
ょう 
〈スクラッチジュニア〉 

２
年 

３ ２ 

【４】 
ビーバーの大工事 
〈ピクチャーキッズ〉 

【５】 
たし算とひき算のひっ算
（１） 
〈スクラッチ〉 

  【６】 
わたしの町はっけん 
〈キューブプレゼン〉 

【羽根３】 P21 
はっけんくふうおもち
ゃ作り 
〈スフィロ イーディーユ
ー〉 

 
３
年 
 

４ ２ 

【７】 
ローマ字はかせになろう 
〈スクラッチ〉 
 
 
 
 

【羽根５】 P31 
円と球 
〈スクラッチ 2.0〉 

【８】 
商店ではたらくひと 
〈キューブプレゼン〉 

【９】 
太陽のうごきと地面のよう
すをしらべよう 
〈スクラッチ〉 

 

４
年 

４ ２ 

【１１】 
「ことわざブック」を作ろう 
〈キューブプレゼン〉 

【１２】 
直方体と立方体 
〈スクラッチ〉 

 【1３】 
星や月（２） 
月と星の位置の変化 
〈スクラッチ〉 

 

【羽根７】 P39 
すがたを変える水 
〈マイクロビット、メイクコー
ド〉 

５
年 

５ ２ 

 【1５】 
円と正多角形 
〈スクラッチ〉 

【1６】 
情報化した社会とわたした
ちの生活 
〈クリップス〉 

【1７】 
電磁石の性質 
〈アーテックロボ 2.0〉 

 

【羽根９】 P45 
速さ～時間と速さの
関係を活用しよう～ 
〈スフィロ イーディーユ
ー〉 

６
年 

６ ２ 

【２０】 
町の未来をえがこう 
〈キューブプレゼン〉 

【２1】 
図形の拡大と縮小 
〈スクラッチ〉 

【２２】 
日本とつながりの深い
国々  
〈パワーポイント〉 

【２３】 
電気の性質とその利用 
〈アーテックロボ 2.0〉 
 

 

【羽根１１】 P55 
私たちの生活と電気 
<マイクロビット、メイクコー
ド〉 

特
別
支
援 

 １ 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

岡崎市・羽根小学校 プログラミング学習 学年別・教科別一覧 



 

音楽 図工 家庭 体育 英語 
総合・特活等に
関連した授業 

 【３】 
できたらいいなこんな
こと 
〈ビスケット〉 

    

【羽根２】 P13 
ゆめのゆうえんちをつ
くろう 
〈ビスケット〉 

 【羽根４】 P27 
ピコリン星ゆめのステ
ージ 
〈アイムービー〉 
 
 
 
 

    

 【１０】 
線と線が集まって 
〈スクラッチ〉 

    

【羽根６】 P35 
絵の具と水のハーモ
ニー 
〈スクラッチ 2.0〉 

【1４】 
「歌のにじ」せんりつ
づくり 
〈キューブ音楽〉 

     

【羽根８】 P41 
言葉でリズムアンサン
ブル 
〈ガレージバンド〉 

 【１８】 

「My キャラ」が動き出

す 

〈クリップス〉 

【1９】 
元気な毎日と食べ物 
〈スクラッチ〉 

 【羽根１０】 P49 
Ｂｅ ａ ＹｏｕＴｕｂｅｒ！ 
COOL JAPAN を紹介
しよう 
〈アイムービー、キーノー
ト、クリップス〉 
 
 
 

 

【２４】 
和音の音で旋律づく
り 
〈キューブ音楽〉 

    【羽根１３】 P63 
私たちのSDGsスマー
トシティ HANE 
〈マイクロビット、テロ
ー イーディーユー、
マックイーン〉 

【羽根１２】 P61 
いろいろな和音のひ
びきを感じよう 
〈ガレージバンド〉 

 

 

 

 

 

 

 

 

    【羽根１４】 P71 
生単＋音 
Ollie に「パプリカ」を
楽しくおどらせよう 
〈スフィロ イーディーユ
ー、ガレージバンド〉 
 

 



岡崎市・羽根小学校プログラミング学習　　学習時期一覧（目安）

4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 3

1 １年 推奨 国語 おはなしを つくろう

2 １年 推奨 算数 ３つのかずのけいさん

3 １年 必修 図工 できたらいいな こんなこと

羽根
1

１年
羽根

1
国語

ことばあそび　どのじゅんばんで
かくのでしょう

羽根
2

１年
羽根

2
図工 ゆめのゆうえんちをつくろう

4 ２年 必修 国語 ビーバーの大工事

5 ２年 推奨 算数 たし算とひき算のひっ算(1)

6 ２年 推奨 生活 わたしの 町はっけん

羽根
３

２年
羽根

３
生活 はっけんくふうおもちゃ作り

羽根
４

２年
羽根

４
図工 ピコリン星　ゆめのステージ

7 ３年 必修 国語 ローマ字はかせになろう

8 ３年 推奨 社会
商店ではたらく人
　※他の単元でも可

9 ３年 推奨 理科 太陽の動きと地面のようすをしらべよう

10 ３年 必修 図工 線と線が集まって

羽根
５

３年
羽根

５
算数 円と球

羽根
６

３年
羽根

６
図工 絵の具と水のハーモニー

11 ４年 必修 国語 ことわざブックを作ろう

12 ４年 必修 算数 直方体と立方体

13 ４年 推奨 理科
星や月(2)　月と星の位置の変
化

14 ４年 推奨 音楽 歌のにじ　せんりつづくり

羽根
７

４年
羽根

７
理科 すがたを変える水

羽根
８

４年
羽根

８
音楽 言葉でリズムアンサンブル

15 ５年 必修 算数 円と正多角形

16 ５年 必修 社会 情報化した社会とわたしたちの生活

17 ５年 必修 理科 電磁石の性質

２学期 ３学期
No.

学
年

区分 教科 単元・題材
１学期



18 ５年 推奨 図工 「Myキャラ」が動き出す

19 ５年 推奨 家庭 元気な毎日と食べ物

羽根
９

５年
羽根

９
算数

速さ～時間と速さの関係を活用
しよう～

羽根
１０

５年
羽根
１０

英語
Bｅ a YouTubeｒ!
COOL JAPANを紹介しよう

20 ６年 推奨 国語 町の未来をえがこう

21 ６年 必修 算数 図形の拡大と縮小

22 ６年 推奨 社会 日本とつながりの深い国々

23 ６年 必修 理科 電気の性質とその利用

24 ６年 必修 音楽 和音の音で旋律づくり

羽根
１１

６年
羽根
１１

理科 私たちの生活と電気

羽根
１２

６年
羽根
１２

音楽
いろいろな和音のひびきを感じ
よう

羽根
１３

６年
羽根
１３

総合
私たちのSDGsスマートシティ
HANE

羽根
１4

特
支

羽根
１4

生単
+音

Ollieに「パプリカ」を楽しくおどら
せよう

※実施時期は目安ですので、各校の実情に応じて調整してください。
※「№」の欄の見方　について・・・「羽根○（数宇）」は、羽根小作成の指導案を示し、羽
根小『実践指導案集』に掲載されています。それ以外は、「岡崎市プログラミング学習モ
デルカリキュラム」掲載の指導案を示し、羽根小『実践指導案集』には掲載されていませ
ん。



プログラミング的思考育成のための学年段階の達成目安 
岡崎市立羽根小学校 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 

※プログラミング学習を通じて、児童がおのずとプログラミング言語を覚えたり、プログラ

ミングの技能を取得したりすることが考えられるが、それ自体をねらいとしない。 
 

※児童が発達の目安を超えて追究することを認める。例えば、小学校１年生がプログラムを

組む上で「順序・反復」を利用できれば十分であるが、「分岐」を利用して「一連の意図

した動き」を利用したとしてもかまわない。 

プログラミング教育
を通じて目指す育成
すべき資質･能力 
（文部科学省指針）   

目指す発達段階に応じた達成目安 

中学年 
高学年 

低学年 

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
とに気付くこと。 

発達の段階に即し
て、「プログラミ
ング的思考」を育
成すること。 

発達の段階に即し
て、コンピュータ
の働きを、よりよ
い人生や社会づく
りに生かそうとす
る態度を涵養する
こと。 

【学びに向かう力・人間性等】 

コンピュータはプ
ログラムで動いてい
ることや、コンピュ
ータでできることと
できないことの特性
を、体験を通して知る。 

複数のプログラミ
ングツールを使い、
体験を通してその特
性から、目的に応じ
たツールやコマンド
を選択することがで
きる。また、目的に
合わせたパラメータ
（変数）の変更がで
きる。 

さまざまなプログラ
ミングツールの使い方
に慣れ、その特性から
目的に応じたツールや
コマンドを選択できる。
また、複数のパラメー
タ（変数）の関連や変
更を、体験を通して知
る。目的に応じて、順
次・分岐・反復処理が
できる。 

目的に合わせ、計
画を立てることがで
きる。コマンドを目
的に応じて組み合わ
せることができる。
その利用では、問題
解決のために順序を
考え、必要に応じて反
復処理を利用できる。 

目的に合わせて、
状況や条件を考え、
分岐や反復を組み入
れた計画を立てるこ
とができる。また、
コマンドの種類や順
序を修正し、自分の
意図に近い動きにす
る。そのためのパラ
メータの変更による
試行ができる。 

目的に合わせた動き
をさせるために、他者
と連携して計画し、適
切に順次・分岐・反復
処理や場面転換などを
組み入れることができ
る。コマンドの組合せ
やパラメータの変更に
より、効率的なプログ
ラムに再構築できる。 

プログラミング学
習のよさを知り、主
体的にプログラミン
グ活動に取り組もう
とする。友達と考え
を伝え合い、学びを
深めようとする。 

生活や社会の中での
情報やシステムには、
プログラムが生かされ
ていることを知り、よ
りよい人生や社会づく
りに役立てられている
ことに気付く。相手や
社会に与える影響や規
範遵守を考慮しながら
プログラムを作成・利
用しようとする。 

生活の中で得られ
た情報やシステムに
関心をもち、これら
の使い方や仕組みを
考えようとする。友
達と相談・対話・協
働しながら情報収集
やプログラミング活
動ができる。 

【思考力・判断力・表現力等】 

【知識・技能】 



羽根小学校プログラミング学習指導案について 
 

Ｎｏ.／実践年 番号 ／ Ｒ○＿○学期（実践時期） 

 

対
象 

学年／教科 学年 教科 

単元・題材 単元名/授業名/題材名 

時期／時数 学期名 単元時数（本時時数／単元時数） 

単
元
指
導 

単元・題材の目標 授業名称/単元の目標 

目指す子供の姿 単元を通して、子供に身につく資質・技能・態度 

単元計画 単元を通した計画の授業時数とそれぞれの学習課題 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動 

活動内容 単元を通したプログラミング的思考育成の内容 

使用ソフト 使用するアプリケーション 

機器／場所 
PCやタブレット端末等の 
機器名 

実施場所（複数の場合あり） 

指導のポイント・留意点 
プログラミング的思考育成やプログラミング活動の指導に
おけるポイントや留意点 

プログラミング操作上の留意点 プログラミングの操作や技能上での留意事項 

 

本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 

・操作手順が分かるような記述 

・操作画面などの図や写真を挿入

し、学習活動の進み具合が分か

るように記述 

・図やイラストには、注釈を入れ

て記述 

・授業の進め方を簡潔に記述 

・前時を０とし、１の導入段階から整理までの段階を時系列

に記述 

・具体的な学習内容と教師の支援や配慮等について記述 

・モデリングや設計図・ワークシートの利用について記述 

・対話的な場面やプログラミング的思考育成で特に留意する

点について記述 

・技能的な支援、児童の学び合いに関する内容、発展的な学

習内容の提案などについて記述 

・ホワイトボード等の利用による思考の可視化について記述 

児童の操作・成果物 

【児童の作成したプログラムの写真や図、成果物・制作物等】 

＜内容例＞ 

・プログラムの図や写真 

・プログラムによって生成される絵や軌跡などの図や写真 

・アプリケーションのプログラム部分を示す図や写真 

・児童のかいた設計図の内容やその変化 

・授業のはじめとおわりでのプログラムの変化を示す図や写真 

 



Ｎｏ／実践年 羽根１ ／ Ｒ３＿３学期 

 

対
象 

学年／教科 ５年生 算数 

単元・題材 円と正多角形 

時期／時数 ３学期 ５時間（本時４/５） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・正多角形について調べて分かった図形の性質を使って、いろい
ろな正多角形を作図することができる 

目 指 す 
子供の姿  

・円形の紙から正多角形をつくり、１つの角の大きさや、円の中
心の周りが何等分されているかを調べることができる 

・調べたことを活かして、正多角形を描くことができる 

単 元 計 画  

（第１・２時）「本単元学習のめあてを知り、見通しを立てよう」 
・分度器やコンパスを用いて正多角形を描く方法を理解する 
・NHK 番組「Why!?プログラミング」の「No11.奇跡のチョウを直
せ」を３分 50秒まで視聴する 

・Scratch2.0 を用いて、正六角形を描き、外角の大きさ（60 ﾟ）
だけ回しながら描くとよいことに気付く 

（第３時）「いろいろな多角形を知り、描いてみよう」 
・内角と外角の違いを考え、角数から外角を求める 
・辺の長さと図形の中心を調整し、描画する 
（第４・５時）「多角形を使い図形を描こう」 
・角が３～６までの正多角形をスクラッチで描く 
・正七角形をスクラッチで描く、多角形の組み合わせで描画する 
・回転の角度を変えて図形を描こう（円の特徴を知る） 

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・プログラミングで正多角形を描く過程や法則を考え、いろいろ
な正多角形を描く 

使用ソフト Scratch2.0 

機器／場所 児童用ＰＣ ＰＣ室 

指導のポイン
ト・留意点 

・（360÷a）°回すと多種の正多角形が正確に描けることに気付く 
・aの値を 360にすると、円に近い図形が描けることに気付く 
・分度器では描きづらい正七角形などが描けることに気付く 
・多角形を描くためのスクリプトの、ｂ度回すとａ回繰り返すの
ａやｂの部分が抜けたワークシートを使い、正多角形が１つ描
けるごとにａやｂに数値を記録しｂ=（360÷ａ）になっている
ことに気付く 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・ワークシートに、利用するコマンドブロックの名称と機能を一
覧にして簡単に紹介して記載しておく 

・アナログで正多角形を描く段階で正七角形を正確に描くのは難
しいことを体験させておいて本時を迎えると、プログラミング
の便利さを実感させることができる 

・前時に「Why!?プログラミング」を視聴する際、すべて見てしま
うと児童が考える機会がなくなってしまうので、途中（外角の
大きさだけ回す内容が３分 50 秒頃出てくる）まででとめてお
き、本時の学習活動の後、最後まで見せるとよい 

○ 羽根小の学習指導案の見方 

「プログラミング的思考育成」に関することは、下段の「プログラミング活動指導概要」

に示す。 

 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
１ 前時の振り返り（正六角形を描く） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
２ いろいろな正多角形を描く 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

０ 前時に描いた正六角形を紹介すること
で、本時にいろいろな正多角形を扱うこ
とを意識付けることができる。 

１ 前時の既習内容を振り返り、角の数と
角度の算出の仕方を確認する。 

・前時の学習から本時の学習課題「図形の
重なりで、自分だけの美しい図形を作ろ
う」を確認する。自分の計画をワークシ
ートに記載して、学習の見通しをもつ。 

２ 六角形を描いたときに学習したこと
を活かして他の正多角形を描く。（算数） 

・正五角形 ・正方形 ・正七角形 
・正八角形 ・正二十角形 
・何度回せばよいか考えるきっかけとして
試行錯誤をし、描画パターンを考える。 

・キャラクター移動の「100歩」や「72度」
を変え、作りたい図形に合った動作を考
える。（総合） 

・ワークシートに、描いた多角形スクリプ
トを記録する。 

３ 描いた多角形を実行させたり、気付い
たことを発表し合ったりする。 

・保存したことを確認して Scratch2.0 を終
了してから電子黒板前に集合する。 

・児童には、このスクリプトにした意図を
話してから、電子黒板を操作し自分のプ
ログラムを実行して発表させる。 

・（360÷a）°回すと、正多角形が描ける。 
・ａの値を 360にすると、円に限りなく近
い多角形を描くことができる。 

・教師は机間指導し、繰り返す回数と角度
の計算ができていない児童の支援と、で
きた児童への課題提供をする。 

４ 話し合って分かったことを実際に確
かめたり試したりし、正多角形をワーク
シートに記録する。 

児童の操作・成果物 

【星形の描画】【三角形を使った図形】【五角形を使った図形】【角度を調整した円の描画】 
 
 
 

 

 

 

 

 

         

 

 

 

正六角形の 1つの角の
大きさは 120度だが、
ここは、120 ではなく外
角の大きさ 60を入れる
と正六角形が描ける。 

正多角形の角の数だけ
繰り返す。 

イベントの命令ブロックを様々に変えるこ
とにより、1 つのファイルにたくさんの正
多角形が描ける。 

5×72も 
8×45も 
360になる。 
すなわち、
360 ÷ 角 の
数＝外角の
大きさとな
る。 

児童が 360÷角の数＝
外角の大きさであるこ
とに気付いたら、この
ブロックを紹介すると
よい。正七角形は、こ
のスクリプトで描く体
験をさせ、プログラミ
ングで描くよさを実感
させたい。 

360÷角の数が
外角の大きさ
であることか
ら、円の描き
方に気付くこ
とができた。 

正三角形を描い
た後に、30度
回すブロックを
入れることで、
重なりの美しい
描画ができた。 

・学級全体での、本時の学習課題を

受けて、児童一人一人に具体的な学

習課題がある。 

・「児童の操作・成果物」は目指す子供の姿にあたる。 

【  】→成果物 

吹き出し→プログラミング的思考を働かせた命令や数値等の説明 

・「０」は前時に行うこと。 



Ｎｏ／実践年 羽根１ ／ Ｒ２＿１学期 

 

対
象 

学年／教科 １年生 国語 

単元・題材 ことばあそび どのじゅんばんで かくのでしょう 

時期／時数 １学期 ４時間（本時４/４） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・言葉遊びをする中で習得した平仮名の書き順についてクイズを
考えることができる 

目 指 す 
子供の姿  

・しりとりや言葉集めの活動を楽しく行い、活動を通して平仮名の
書き順に興味をもつ 

・平仮名の書き順を習得し、クイズを作ることができる 

単 元 計 画  

（第１時）「しりとりの仕組みを考えよう」 
・しりとりの仕組みを考え、教科書の問題を解いたり、グループ
や学級でしりとりを作ったりする 

（第２時）「しりとりや言葉見つけをして楽しもう」 
・グループで作ったしりとりの問題を出し合って楽しむ 
（第３時）「『どの順番で書くのでしょう』のクイズは、どのよう
に作ればいいのか考えよう」 

・ScratchJrを使って書き順クイズの作り方を考える 
・ワークシートに示された「け」の書き順クイズを実際に作る 
（第４時）「正しい書き順で問題を作ろう」 

・自分が選んだ平仮名の書き順当てクイズの設計図を書く 
・設計図を基に、一画一画に動きを付けながらクイズを作る 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・プログラミングで書き順クイズを作る方法を考え、自分が選んだ
平仮名の書き順クイズを作る 

使用ソフト ScratchJr 

機器／場所 タブレット端末（１人１台） 教室 

指導のポイン
ト・留意点 

・書き順当てクイズの「せっけいず」をワークシートに書いてから
操作活動に入ることで、児童一人一人が活動の見通しをもつこと
ができるようにする 

・的確な位置にキャラクターを配置しなければ平仮名として完成し
ないことから、一画一画を正しい位置に書くことの必要性に気付

くきっかけとする 

・授業の最後にクイズ大会を行うことで、平仮名の正しい書き順の
習熟を図ったり、プログラミング学習への意欲を高めたりする 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・ワークシートに、本時で使うブロックと機能を簡単に紹介して
記載しておく 

・タブレット端末や ScratchJrに慣れていない児童でも一人でクイ
ズを作ることができるようにするために、プログラミング例をワ
ークシートに載せたり、プログラミング例の通りにプログラミン
グを組む活動を取り入れたりする 

・タブレット端末の操作に慣れるまで、大型モニタに教師用のタ
ブレット端末を映し出し、同時に操作するようにする 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
１ 前時の振り返り（けの書き順クイズを作る） 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
２ 設計図を基に書き順当てクイズを作る 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

０ 前時に「け」の書き順クイズを作るこ
とで、不慣れな児童も本時に自分が考え
た書き順クイズを作ることができる。 

１ 前時の「け」の書き順当てクイズの作
り方を振り返り、学習課題「正しい書き
順で問題を作ろう」を確認する。 

・自分が選んだ平仮名の書き順クイズをど
のように作ればよいのかを考え、設計図
をワークシートに書いて、学習の見通し
をもつ。 

・画数でキャラクターの数が決まるので、
操作量を考慮して平仮名を決めるとよ
いことを伝える。 

２ 書き順当てクイズをワークシートの
設計図を基に作る。 

・タブレット端末の操作に自信のない児童
のために、大型モニタに教師用のタブレ
ット端末を映し出し、途中まで同時に操
作するようにする。 

・操作方法に戸惑っている児童には、ワー
クシートの「け」の手順をまねするとよ
いことを伝える。 

・作業の途中で🏴をタップし、動きを確認
しながら活動している児童を称賛する。 

３ 書き順当てクイズ大会を行い、クイズ
に答えたり、クイズの作り方について気
付いたことを話し合ったりする。 

・完成した作品を大型モニタに映し出し、
クイズを出す。 

・画数の多い平仮名を選んだ児童や、キャ
ラクターの動きに工夫ができた児童を
称賛する。 

４ 本時にできたこと、友達の書き順当て
クイズですごいと思ったことをワーク
シートに記録する。 

児童の操作・成果物 

   【うの例】             【はの例】 
 
 
 
 
 

 

  【えの例】              【きの例】 

 

 

 

         

 

 

ぺージ
数は、
１。 

画数分のキャラクターを追加する。 

キャラクターそれぞれにブ
ロックを組み合わせてスク
リプトを作る。 
 
 

クイズを出すとき
は、全画面表示に
するため、キャラ
クターは、書き順
通りに設定しても
よい。（せ） 
 

ステージの上のキャラクターは、書き順通
りでないほうが、クイズらしくなる。（せ） 
 

4画目のスクリプトのように、誤った位置で一
度止めて、その後正しい位置に動かすスクリ
プトを作ってもよい。一画一画を正しく書く
ことの意識付けにつながる。（な） 
 

２画目のスクリプト 
 

１画目のスクリプト（な） 
 

３画目のスクリプト 
 

ステージの上に２画
目を置くことで、書き
順を分かりにくくし
た。 

時間がかかったが、最
多４画のクイズを作
ることができた。 

２画目の形が難しか
ったが、ようやく形が
とれた。 

２画目がちょうどよ
いタイミングになる
ように、１５止まるプ
ログラムにした。 



「どの じゅんばんで かくのでしょう」のくいず せっけいず 

１ねん   くみ   ばん   なまえ（             ） 

「     は、どのじゅんばんで かくのでしょう。 

こたえは ①    ②    ③     です。」 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

プログラミング→    →    →      →   →       → 

 

 

  

 

 

 

きゃらくたあの 

ねこをけす
じぶんのぷろじぇくと

の ＋を たっぷ
＋を たっぷ 

🖌を たっぷ 

すたあと
みぎに７すすむ うえに３すすむ したに３すすむ ３０まつ

きゃらくらあを 

はじめのばしょに 

もどす

きょうのふりかえり（じゅぎょうで できたこと、ともだちのくいずで すごいとおもったこと）
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Ｎｏ／実践年 羽根２ ／ Ｒ３＿２学期 

 

対
象 

学年／教科 １年生 図画工作 

単元・題材 ゆめのゆうえんちをつくろう 

時期／時数 ２学期 ４時間（本時４/４） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・遊園地で楽しく遊んだ経験をもとに、「ゆめのゆうえんち」を描
き、形や色、動きを工夫して表現することができる 

目 指 す 
子供の姿  

・自分が思い描いた「ゆめのゆうえんち」の様子が効果的に伝わる
ように、ものの形や色、動きを考えることができる 

・楽しい遊園地の経験から、こんな遊園地があったらいいなと自由
に想像を広げながら、思いのままに絵に表そうとしている 

単 元 計 画  

（第１時）「夢の遊園地を描こう」 
・遊園地の遊具や、楽しかった経験などを思い出す 
・こんな遊園地があったらいいなと想像を広げ、そこで遊ぶ様子
を簡単な絵で描く 

（第２時）「夢の遊園地をもっと楽しくするためには、どうしたら
よいか考えよう」 

・夢の遊園地のイメージを膨らませるために、「どんな遊具」で
「何ができる」遊園地なのか簡潔な言葉でワークシートに書く 

・遊具や遊んでいる自分の動きを絵や文で表し、設計図を完成さ
せる 

（第３・４時）「夢の遊園地を作ろう」 
・ワークシートに描いた設計図をもとに、Viscuitを用いて夢の
遊園地で遊ぶ様子を表す 

・自分が思い描く夢の遊園地に近づけることができるように、抽
出児の作品を鑑賞し、視点をもって作品作りを行う 

・グループ内で鑑賞し、よさやアドバイスを伝え合う 
・アドバイスや友達の作品のよいところを参考に、さらに工夫し
て、作品を作る 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 ・自分があったらいいなと思う夢の遊園地に近づけるにはどうし
たらよいのか考え、表し方を工夫して遊園地で遊ぶ様子を描く 

使用ソフト Viscuit 

機器／場所 タブレット端末（１人１台） 教室 

指導のポイン
ト・留意点 

・簡単に色を変えたり動きを付けたり、自由な表現ができる
Viscuitを使用する 

・思い描く夢の遊園地に近づけることができるように、授業の導入
に抽出児の作品を鑑賞し、作品を見直す視点（色・形・動き）が
もてるようにする 

・常に夢の遊園地のイメージをもって作品作りを行えるように、ど
んな遊園地なのか、色や形、動きについて具体的に言葉や絵で表
現したワークシートを机上に置いて、作品作りを行う 

・意欲的に作品作りを行うことができるように、「夢の遊園地」を
授業の最後に大画面で鑑賞することを伝える 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・複数時間に渡って作品作りに取り組むことができるように、あ
らかじめ Viscuitのホームページの「おしえる」→「学校で使
用する方へ」→「学校向けの環境をインターネットで利用する 
学校でビスケット３」→「サイトはこちら」→「学校でビスケ
ット３」→「このリンク」で８桁のコードを発行しておく 

・色が変わったり動いたりしている様子を簡単に表すために、以
前描いた絵を長押しすると下絵が出てきて、同じ色や同じ太さ
で絵を描くことができることを知らせる 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
０ 始業前にコードを入力し、まえのさくひ
んをみるをタップする 

３ 作品作りを行う 
 
 
 
 
 
 
 
 
５ アドバイスや友達の作品のよいところ
を参考にして、作品作りを行う 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

０ ワークシートに絵や設計図をかくこと
で、「夢の遊園地」について十分にイメー
ジを広げてから、作品作りを行う。 

１ 抽出児の作品を見て、感想を交流する。 
・作品を見直す視点となるように、遊園地の
遊具や人の色や形、動きを工夫できる抽
出児の作品を提示し、意見を板書する。 

２ 抽出児の作品への感想交流から、本時
の学習課題「夢の遊園地にするために、
色、形、動きをもっと工夫しよう」を確認
する。 

・自分の作品の工夫できるところを考え、ワ
ークシートに書き、学習の見通しをもつ。 

３ めあてと設計図に沿って、作品作りを
行う。 

・色を変えるには、描いた絵を長押しして、
下絵を出すとよいことを伝える。 

４ 作品をグループで見合い、自分の作品
の工夫を発表したり友達の作品にアドバ
イスをしたりする。 

・ワークシートに書かれた遊園地に近づけ
るためにアドバイスをする。 

・スムーズに話し合い活動を行うことがで
きるように、話型をワークシートに示す。 

５ アドバイスや友達の作品のよいところ
を参考にして、作品作りを行う。 

・元の絵に描き加えたり、絵を描き変えて変
化させたり、動きを変えたりする。 

６ 意図した通りに作品を作ることができ
た代表児童の作品を見て、よいところを
伝え合う。 

・本時で作品作りがうまくいったところを
意図とともに発表する。 

・大きなスクリーンに全員の作品を映し出
し、「夢の遊園地」が完成した達成感を味
わう。 

児童の操作・成果物 

【雲に乗っている様子】      【コーヒーカップに乗っている様子】 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

         

 

ペンの色を決める。 

ペンの透過性を決め
る。透明⇔不透明 

ペンの太さを 
決める。 

揺れるコーヒーカッ
プの中で、乗っている
子供が楽しそうに手
を上げたり下げたり
する様子を表すこと
ができた。 

メガネを大きくし、左
右のメガネ内の絵の
位置の違いを大きく
することで、速い動き
を表すことができた。 

【恐竜に乗ってヤシの木と火山の間を歩く様子】    【虹の滑り台を滑る様子】 

メガネ内の恐竜の位
置の差を上下に大き
くすることで、恐竜の
重量感を出すことが
できた。 

４つのメガネを使い、
繰り返し虹を滑り降
りる様子を表すこと
ができた。 

ステージ 

メガネ置き場 

メガネの中に描いた
絵を入れる。ステージ
の絵が左の絵から右
の絵に変わる。 

描いた絵を 
ステージに入れる。 

絵を長押しする。 

絵が出てきて、同じ色、太
さで簡単に続きが描ける。 

① 

① 

③ 

③ 

② 

② 

①②③の順番でメガネ
の中に絵を入れると、
ステージの絵が①②③
の順番で動き続ける。 



 

  ゆめのゆうえんちをつくろう（１） 

   月   日   １年  くみ  ばん なまえ           

★どんなゆうえんちにしようかな 

 

 

★ゆめのゆうえんちをえでかこう 

 

 



 

  ゆめのゆうえんちをつくろう（２） 

   月   日   １年  くみ  ばん なまえ             

★ゆうえんちの名まえをかんがえよう 

 

★どんなゆうえんちにするか、くわしくかんがえよう 

 

★ゆうえんちのうごきかたを①～③のじゅんばんにかこう 

えや→でかこう ぶんでかこう 

①   

②  

③  

★つくってみて、くふうしたこと、なおしたいことをかこう 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

さいごに 

えのつづきを

かきたいとき 

「したえ」を 

出したいとき 

上
の
□
に
先
生
か
ら

お
し
え
て
も
ら
っ
た

ば
ん
ご
う
を
入
れ

て
、
ま
え
の
さ
く
ひ

ん
を
み
る
を
タ
ッ
プ

す
る
。 

を
タ
ッ
プ
す
る
。 

き
み
ど
り
い
ろ
を 

タ
ッ
プ
す
る
。 

を
タ
ッ
プ
す
る
。 

じ
ぶ
ん
の
さ
く
ひ
ん

を
タ
ッ
プ
す
る
。 

↑
さ
ん
か
す
る
を 

タ
ッ
プ
す
る
。 

 
 

を 
 

タ
ッ
プ 

す
る
。 

え
を 

タ
ッ
プ
す
る
。 

し
た
え
が
出
て
く

る
。
す
こ
し
ち
が
う

え
が
、
か
ん
た
ん
に

か
け
る
。 

 タ
ッ
プ
す
る
。 

え
を 

な
が
お
し 

す
る
。 

出
て
き
た 

 

を 
 タ
ッ
プ
す
る
。 

え
が
出
て
く
る
。
か
ん

た
ん
に
お
な
じ
い
ろ
、

お
な
じ
ペ
ン
の
ふ
と

さ
で
か
け
る
。 

を

タ

ッ
プ
し
て
、 

ビ
ス
ケ
ッ
ト

ラ
ン
ド
に
お

く
る
。 

※令和３年度より、Viscuitが新しくなり、表示画面が変わっています。 



 

ゆめのゆうえんちをつくろう（３） 

   月   日   １年  くみ  ばん なまえ           

★きょうの たのしいゆうえんち にするためのくふう 

 

★ともだちからおしえてもらったこと（ふせんをはる） 

 

★きょうのじゅぎょうでできた ゆうえんちのうごきや えのくふう 

 

★もっとこうしたいとおもったり かんがえたりしたこと 

 

 



サンプルプログラム １年  

【雲に乗っている様子】                      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【コーヒーカップに乗っている様子】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

【恐竜に乗ってヤシの木と火山の間を歩く様子】           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【虹の滑り台を滑る様子】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Ｎｏ／実践年 羽根３ ／ Ｒ２＿３学期 

 

対
象 

学年／教科 ２年生 生活 

単元・題材 はっけんくふうおもちゃ作り 

時期／時数 ３学期 11時間（本時９/11） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・身の回りのものを使っておもちゃを作って遊ぶ活動を通して、試
行錯誤をしながら、よりよい遊びや遊び方を創り出そうとする 

目 指 す 
子供の姿  

・上級生として、１年生が楽しんだり、喜んだりするおもちゃ交流
会の企画を工夫することを通し、楽しく友達や１年生と関わるこ
とができる 

単 元 計 画  
 

（第１～３時）「１年生が喜ぶ BOLTを使ったおもちゃを作ろう」 
・作るおもちゃを決め、設計図を作成する 
（第４時）「１年生が喜ぶ BOLTを使ったおもちゃは、どんな遊び
方をすると楽しいだろうか」 

・友達とアドバイスをし合いながら、楽しいおもちゃになってい
るか見直して作る 

・ゲームを達成するプログラムを組み立てる 
（第５～７時）「１年生と一緒に楽しむには、どんなルールがあっ
たらよいだろうか」 

・得点や秒数を競い合うルールを考える 
・ヒントカードやプログラムのこつカードを作る 
（第８・９時）「１年生が喜ぶ交流会にするには、どのようなおも
てなしをしたらよいだろうか」 

・交流会のオープニング、エンディングを考える 
・自分たちの思いを伝えながら、１年生に楽しんでもらえるよう
な楽しい音楽や動きを考えて、取り入れる 

（第 10・11時）「１年生を２年〇組おもちゃランドに招待しよう」 
・ペアの１年生と一緒におもちゃ交流をする 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 ・BOLTを使って１年生を楽しませる交流会を計画し、準備する 

使用ソフト Sphero Edu 

機器／場所 
タブレット端末（２人１台） 
Sphero BOLT（２人１台） 

教室 

指導のポイン
ト・留意点 

・自分たちが楽しいことはもちろん、１年生の気持ちに寄り添っ 
 て考えられるよう、１年生が楽しめるオープニングプログラム 
になっているかという視点で、活動を振り返る時間を随時もつ 

・１年生がわくわくするような BOLTの動きに気付けるように、１ 
年生の好きなものを一覧表にし、１年生が好きなものをプログ 
ラムに取り入れられるようにする 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・ワークシートに、利用するコマンドブロックの名称と機能を一
覧表にして記載しておく 

・BOLTが思うように進まない時は、「AIM」を押して青い点を動か
し、ライトがタブレット端末の方に向くように調整するとよい 

・複数のアニメーションを分けて繋げたい場合は、ディレイを使
うことを教える 

・イベントのプログラム開始だけでなく、衝突時や着陸時等のプ
ログラムも工夫して組むとよい 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
１ 前時の振り返り 

 
 
 
 
 
 
 

２ マトリックスアニメーション、サウン
ド、動きのプログラムを組み立てる 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

０ 事前に Sphero Eduの基本的な使い方や
保存の仕方を確認しておき、設計図を作
成しておく。 

１ 前時で作成した友達の作品を視聴し、
気がついたことを交流することで、学習
課題「どんなおもてなしをしたら１年生
がよろこぶだろうか」を確認する。 

・自分の成果物がどのようになればよいの
かを考え、ワークシートに記載して学習
の見通しをもつ。 

２ 楽しいオープニングになるように、
LED ライトを使ったプログラムを工夫し
て組む。 

・設計図に基づいて、ペアの１年生の好き
な色や好きなキャラクターをプログラ
ムに取り入れる。 

・複数のマトリクスアニメーションを組み
立てるときは、ディレイを入れる。 

・友達と情報交換しながら活動する。 
・教師は机間指導し、マトリクスアニメー
ションや LEDライトの再生ができていな
い児童に支援し、できた児童には、発展
課題としてサウンドや動作について課
題提供をする。 

３ できたオープニングプログラムを実
行させ、気付いたことを発表し合う。 

・発表する児童はエアドロップを操作して
自分のプログラムを提示し、なぜこのよ
うなスクリプトにしたのか説明する。 

４ 意見交換を基にして、再度プログラム
を修正する。 

・できた児童には、サウンドや動作の工夫
などの課題提供をする。 

５ 話し合って分かったことを確かめ、今
日の学びをワークシートに記録する。 

児童の操作・成果物 

【１年生を招いた交流会のオープニング         
のプログラム】        

  
 
 

 

 

 

 

 

         

 

この点をタップして、円
に沿ってスライドさせる
と、BOLTのライトが動
き始め、自分の方に向く
ように調整する。 

BOLTの進む向きは、「AIM」で調整する。 

この「+」ボタンを押すと、新しく「マイアニ
メーション」が作成でき、右の画面になる。 

チェック
ボタンを
押して、
新しいコ
マンドが
できる。 

ここでフ
レームを
複製する
ことがで
きる。 

色々な動きや LEDを組み
合わせることで、初めて
BOLTに出会った１年生が
喜ぶスクリプトを組み立
てる。 

複数のアニメーションを
繋げる場合、「ディレイ
１ｓ」のスクリプトを入
れてプログラムを組む。 

マトリクスアニ
メーションを使
って、「ようこ
そ１年生」とい
う文字を入れ
た。１年生を歓
迎する気持ちを
伝える交流会の
オープニングと
なった。 

衝突時にサウ
ンドの「爆発
音」を再生す
ることで１年
生を楽しませ
るオープニン
グとなった。 

メイン LEDをペアの１年生の子が好きな色
にすることで、１年生の気持ちに沿うもの
ができた。 

【BOLT が衝突したときに爆発音がす

るプログラム】 



  

名前                ・                  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

※絵でうごきをあらわそう 

★作ってみて、くふうしたこと、なおしたいことをかこう 

① ② 

③ ④ 

⑤ ⑥ 



 

うごき方をことばでせつ明しよう 

① 

 

② 

 

③ 

 

④ 

 

⑤ 

 

⑥ 

 

 

 

 

 

★もっとこうしたいと思ったり、考えたりしたことを

かこう 



    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
年

 
 

 
組

 
 

 
名
前

 

                 
 

 

「
こ
ろ
が
り
な
が
ら
走
る
」

 

 

 

※
同
じ
き
ょ
り
を
走
ら
せ
る
た
め
に
は
、

ス
ピ
ー
ド
を
は
や
く
し
た
ら
、
び
ょ
う
数
を

み
じ
か
く
す
る
。
ス
ピ
ー
ド
を
お
そ
く
し
た

ら
、
び
ょ
う
数
を
長
く
す
る
。
 

前
 

右
 

９
０
度

 

後
ろ

 
１
８
０
度

 

左
 

２
７
０
度

 

円
の
中
に

B
O

L
T
を
入
れ
よ
う
！

 

 

 

【
ジ
グ
ザ
グ
】
 

 

【
く
ね
く
ね
】
 

 

【
丸
い
長
方
形
】
 

 

 

 

  

「
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
中
で
一
回
休
止
し
て
、
次
の

ブ
ロ
ッ
ク
に
す
す
ま
な
い
よ
う
に
す
る
」

 

「
ず
っ
と
く
り
か
え
す
」

 

 

 

「
０
か
い
く
り
か
え
す
」

 

＜
サ
ウ
ン
ド
＞

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
＜
L
E
D＞

 

 

 

 

タ
ッ

チ
し

て
、

サ
ウ

ン
ド

を
え

ら
ぶ

 

文
字
を
入
力
す
る
と
、

そ
の
言
葉
を
し
ゃ
べ
る

 

＜
続
け
る
＞
か
＜

w
a
it
＞
を
え
ら
ぶ

 

続
け
る
：
う
ご
き
な
が
ら
な
が
れ
る

 
w

a
it
:止

ま
っ
て
な
が
れ
る

 

 

 

【
長
方
形
】
 

色
々
な
形
に
ち
ょ
う
せ
ん
し
よ
う
！

 

１
年
生
を
お
も
ち
ゃ
ラ
ン
ド
に
し
ょ
う
た
い
し
た
い
！

 

１
年
生
は
ど
ん
な

BO
LT

の
お
も
ち
ゃ
だ
っ
た
ら

 

よ
ろ
こ
ぶ
か
な
。
 

サ
ン
プ
ル
プ
ロ
グ
ラ
ム

 



 



Ｎｏ／実践年 羽根４ ／ Ｒ２＿３学期 

 

対
象 

学年／教科 ２年生 図画工作 

単元・題材 ピコリン星 ゆめのステージ 

時期／時数 ３学期 10時間（本時８/10） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・みんなの夢や願いをピコリン星で叶えるために、ピコリン星人を
制作して、友達と関わり合いながら楽しく動かす 

目 指 す 
子供の姿  

・自分の分身である人形が、夢や願いを叶える姿を身近な材料から
創造・制作し、仲間と関わり合いながら表現することができる 

・コマ撮りした画像からアニメーションを作成することができる 

単 元 計 画  
 
 
 
 

  
 
 

 
  

（第１～４時）「ピコリン星人になって、自分のゆめやねがいをか
なえよう」 

・教師があらかじめ作成したピコリン星人が楽しそうに動く様子
を動画で見せることで、学習意欲を高める 

・ピコリン星人が夢や願いを叶える様子をイラストで表現し、必
要な材料や道具集めを行い、ピコリン星人を作る 

・自分たちの夢や憧れを表現する方法をグループで相談しながら
身近な材料を組み合わせてステージを作る 

（第５～10時）「ゆめやねがいをかなえるピコリン星人のアニメ
ーションを作成しよう」 

・ステージでピコリン星人がしてみたいことを絵コンテにラフス
ケッチし、表現したい姿を思い描く 

・人形の動きのぎこちなさや不自然さを例示し、楽しそうな動き
を可能にするための方法を話し合う 

・作成したアニメーションをつなげ、20秒でまとめて発表する 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・撮影した静止画をつなげることで、ピコリン星人が夢のステージ
で夢や願いを叶えているアニメーションを作成する 

使用ソフト iMovie 

機器／場所 タブレット端末（１人１台） 図工室 

指導のポイン
ト・留意点 

・ピコリン星人を作る前に、手足を曲げ伸ばしたり道具を持たせ
たりする複数の人形作成例を提示し、豊かに表現できることに
気付かせる 

・滑らかな動きをした子供の作品を提示して、前後の静止画で動
きの幅を小さくしたりコマ撮り枚数を増やしたりすると、違和
感の少ないアニメーションになることを伝える。 

・思い描く情景やステージが近い児童でグループを組み、お互い
のピコリン星人で一緒に遊ぶ活動を取り入れることで、夢や憧
れへの想像をかき立てるきっかけをつくる 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・導入で教師が作成したアニメーションを見せる際に、プログラ
ムした操作画面を見せないことで、ピコリン星人が楽しそうに
動くためにどんな工夫が必要かを児童自身に考えさせる 

・空を飛ぶことやワープすることなどアナログではできない表現
方法について例示し、アニメーションの可能性や利便性に気付
くことができるようにする 

・iMovie では、自動的に画像に効果がついてしまうため、Ken 
Burnsをオフにすることで、シンプルな切り替えに変更する 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
２ アニメーションを作成する 
＜画像を挿入する＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

０ 前時までに絵コンテにしておくことで、
画像の撮影と編集に焦点を当てる。 

１ 本時の学習の見通しをもつ。 
・児童の作品例を大型モニタに映し、変化を
出す工夫について話し合い、本時の学習
課題「ピコリン星人が夢や願いを叶えて
いる様子を表現するにはどうしたらよい
のだろう」を確認する。 

・再生時間や被写体の大きさ、撮影枚数、動
かすパーツなどの工夫に気付くことがで
きるように、モデリングとなる児童の操
作画面を黒板に掲示する。 

・ワークシートを見ながら本時で作りたい
アニメーションについて振り返らせ、課
題を見つける。 

２ 画像を挿入して編集を行い、アニメー
ションを作成する。 

・本時の初めに示した例をもとに、改善点を
ワークシートに赤色で書き込んだ後、作
成に取り組む。 

３ 同じテーマの児童でグループを作り、
アニメーションを鑑賞する。 

・友達と相互鑑賞することで、話をつなげた
り、膨らませたりするなど、新たな想像を
かき立てるきっかけを作り、作品修正へ
の意欲を高める。 

４ 再度、作品修正の時間を取る。 
・友達から教えてもらったアドバイスをも
とに工夫や改善を行い、よりイメージに
近いアニメーションを作成する。 

５ 本時の振り返りを発表する。 

児童の操作・成果物 

【空飛ぶ車に乗って月まで行っちゃったピコリン星人】 

 

① 出会い・始まり 
 

② 気付き 
 

③ 変化 
 

④ 驚き 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

「よし！これに乗って

無人島に出発だ！」「楽

しみだね。」 

「エンジンをかけて

…。」「レッツゴー！」 

「はやーい！どこまで行

くのかな？」 

（ブルンブルン） 

「地球一周して、月まで

来ちゃったよ。」 

（チーン） 

＜リズム感を出すための動きの反復＞ 
２つの写真を交互に繰り返すことで表現する 

 
 
＜被写体を次第に大きくしていくことで接近
していく様子を表現＞ 
被写体に近付いて大きく画像に収める 

 

 

自動的に画像に効

果がついてしまう

ため、Ken Burns

をオフにすること

で、シンプルな切

り替えに変更する 

ことができる。 

表示時間を調整する際に

は、白いハンドルを画像の

右側にもっていき、タップ

したまま黄色い枠の右端を

左右にスライドさせる。 

空飛ぶ車が回転しながら地球との距離を変えていくこ

とで、地球から遠ざかっていく感じを表現できた。背景

を月に変えて、驚きのあるアニメーションにした。 

マイクにナレーションやせ

りふを吹き込むことができ

る。効果音と併せて、画像

に組み込んだり、トリミン

グして挿入したりする。 

地球と車を上から撮影し、地球の周

りをぐるぐると車が回っている様子

を表現できた。 

え―！おぉ！ ぴょーん！ドン！ 

ビューン！ 

おや？あれ？ ～したいな。 

サウンドエフェク

トで効果音を挿入

できる。 



 

 

 

 

①
 

       

②
 

       

③
 

       

④
 

      

【
ピ
コ
リ
ン
星
人
が
ゆ
め
を
か
な
え
て
い
る
よ
う
す
】

 

            

【
ピ
コ
リ
ン
星
で
か
な
え
た
い
ゆ
め
や
ね
が
い
、
あ
こ
が
れ
】 

     【
ひ
つ
よ
う
な
ざ
い
り
ょ
う
】
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・
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・

 

・
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
・

 

   

２
年

 
 
組
 
 
番

 

名
前
（
 
 
 
 
 
 
 
 
 
）

 



   
 

 

       
 

 

 

【 絵 コ ン テ 】   【 せ つ め い （ 文 ） 】 【 こ う か （ 音 ） 】  

２
年

 
 
組
 
 
番

 

名
前
（
 
 
 
 
 
 
 
 
 
）

 

【 つ い か 】  

】  



Ｎｏ／実践年 羽根５ ／ Ｒ２＿３学期 

 

対
象 

学年／教科 ３年生 算数 

単元・題材 円と球 

時期／時数 ２学期 ８時間（本時８/８） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・円について調べて分かった図形の性質を使って、いろいろな円を
作図する 

目 指 す 
子供の姿  

・１つの円では、半径をどこにとってもすべて長さが等しいこと、
半径の長さによって円の大きさが決まることを理解する 

・調べたことを活かして、円を描くことができる 

単 元 計 画  
 
 
 
 
 
 

（第１・２時）「まるい形のかき方を考えよう」 
・円の描き方とコンパスの使い方、および円の中心、半径につい
て理解する 

（第３・４時）「半径の長さをくらべ、分かったことを発表しよう」 
・１つの円では、半径をどこにとってもすべて長さが等しいこと、
半径の長さによって円の大きさが決まることを理解する 

（第５・６時）「コンパスを使って、もようをかく方法を考えよう」 
・模様から円の中心を見い出し、中心の位置や半径の長さを判断
し、作図することができる 

（第７・８時）「スクラッチでいろいろな大きさの円をかく方法を
考えよう」 

・半径の長さで円の大きさが決まることを使って、いろいろな大
きさの円をかくプログラムを作ることができる 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・プログラミングで円を描く過程や法則を考え、半径の長さを変え
ることでいろいろな大きさの円を描く 

使用ソフト Scratch2.0 

機器／場所 児童用ＰＣ ＰＣ室 

指導のポイン
ト・留意点 

・円を描く方法を考え、半径の長さを変えると大きさの違う円が

描けることに気付く 

・歩数の値を変えることで、大きさの違う円が描けることに気付く 

・スタートのしかたや続けて円を描く方法を考えることで「うごき」

や「せいぎょ」「ペン」のスプリクトの使い方に気付く 

・リセットボタンを考えたり、多様な円を表現させたりすることで、

スプリクトの使い方に気付く 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・ワークシートに、利用するコマンドブロックの名称と機能を一

覧にして簡単に紹介して記載しておく 

・アナログで円を描く段階で円を正確に描くのは難しいことを体

験させておいて本時を迎えると、プログラミングの便利さを実

感させることができる 
・「けす」というスプリクトを作ると、きれいな円が描きやすいこ
とを伝える 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
１ 前時の振り返り（円を描く） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
２ いろいろな大きさの円を描く 
 〈半径が２倍の大きさの円〉 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 〈半径が２分の１の大きさの円〉 

０ 前時に円を描けるようにしておくこと
で、本時にいろいろな大きさの円を描く
ためのきまりに焦点を当てて指導するこ
とができる。 

１ 前時の既習内容を振り返り、学習課題
「スクラッチでいろいろな大きさの円を
かく方法を考えよう」を導き出す。 

２ 前時に学習したことを活かして、大き
さの違う円を描く。 

・はじめより大きい円  

・二重円        

・三重円 

・色が変化する円 

・友達と情報交換しながら活動する。 

・どの値を変えれば円の大きさが変わるの
かについて考えられるように、いろいろ
な大きさの円のプログラムを提示し、比
較できるようにする。 

３ 描いた円のプログラムを実行して見
合い、気付いたことを発表する。 

・保存したことを確認して Scratch2.0を終
了してから電子黒板前に集合する。 

・発表する児童は電子黒板を操作して自分

のプログラムを実行し、なぜこのような
スクリプトにしたかを話す。 

・教師は机間指導し、「うごき」の値を変え
ることができていない児童の支援と、で
きた児童への課題提供をする。 

４ 話し合ったことについて、自分のプロ
グラムと照らし合わせて確認し、本時で
分かったことをワークシートに書く。 

児童の操作・成果物 

【二重円の図形】   【三重円の図形】      【色の変化をつけた円の図形】 
 
 
 

 

 

 

 

 

         

 

 

 

 

円の角度が 360度
であることをまだ
学習していないた
め、基本のプログ
ラムは作ってお
く。 

基本の円の２倍の
大きさの円を描く
ために、半径に値
する「うごき」の
値をいくつにする
か考えさせる。 

基本の円の２分の
１の大きさの円を
描くために、半径
に値する「うご
き」の値をいくつ
にするか考えさせ
る。 

うごきの命令ブロックの値の大きさを変える

ことにより、自分の予想通りの円が描ける。 



1
2

＜ほぞん＞「ファイル」「名前をつける」→みんな→3年  組→自分の番号

直けい＝半けい×

①きほんの円

☆やってみよう１「いろいろな大きさの円をかこう！」
　　　　　　　Scratch3.0→ファイル→ひらく→みんな→3年   組→★クラス→ここ！

☆やってみよう２　　二重円・三重円をかこう！

②２倍の大きさの円 ③ の大きさの円

④二重円

感想

⑤三重円 ⑥自分で考えた円

いろいろな大きさの円をかこう
　　　　　年　　　組　　　名前（　　　　　　　　　　　　　　　　　）　　　　　　　

めあて

円の真ん中の点

円の中心を通ってまわり
からまわりにひいた直線

中心から円のまわり
までひいた直線

コンパスでかいた丸い形

なんの

数字が

入るか

な？

なんの

数字が

入るか

な？



サ
ン
プ
ル
プ
ロ
グ
ラ
ム

 



Ｎｏ／実践年 羽根６ ／ Ｒ３＿１学期 

 

対
象 

学年／教科 ３年生 図画工作科 

単元・題材 絵の具と水のハーモニー 

時期／時数 １学期 ６時間（本時５/６） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・描くことを楽しむ過程で、筆の跡、点や線、水を加えることで生
まれる色やにじみの変化を捉えようとする 

目 指 す 
子供の姿  

・筆を使って様々な模様が絵の具で自由自在に表現できることを 
知り、思いのまま表すことの楽しさを味わうことができる 

・描いた作品から発想を広げて、アニメーション作りをすることが
できる 

 

単 元 計 画  

（第１～３時）「『絵の具と水のハーモニー』を想像して描こう」 
・いろいろな線や点などを組み合わせてお気に入りの模様を描く 
・友達の絵から、想像した絵に使われていそうな色や聞こえてき
そうな音について学級全体で話し合い、「絵の具と水のハーモニ
ー」のイメージを膨らませる 

（第４～６時）「描いた絵から想像を膨らませ、アニメーション作
りをしよう」 

・自分が描いたイメージを大切にして、自分の作品の「絵の具と
水のハーモニー」からアニメーションを考える 

・お気に入りの模様に合うキャラクターを選び、キャラクターに
どのような動きをさせたいか考え、ワークシートにアニメーシ
ョンの計画を立てる 

・キャラクターの動きを試行錯誤しながらプログラムする 
・思い描いた様子を表現するために、キャラクターの動き以外に
も音や他のキャラクター、吹き出しなどを加える 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・自分の描いた「絵の具と水のハーモニー」を舞台に、物語を想像
してアニメーションを作成する 

使用ソフト Scratch2.0 

機器／場所 児童用ＰＣ ＰＣ室 

指導のポイン
ト・留意点 

 
・授業の途中で鑑賞する時間を設けることで、友達のよさを自分
の作品に生かしたり、自分の作品のよさに気付かせたりする 

・活動の途中で、点や線を組み合わせている児童を紹介すること
で、作品のイメージを膨らませる 

・操作画面をテレビ画面に映しながら、キャラクターの顔や背景
の変え方などの基本操作を一斉指導する 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・自分の作品を Scratch2.0に取り入れる際、図の中に入れるので
はなく、全画面に大きく表示されるように気をつけながら ipad
で撮影を行う 

・２つ以上の音のプログラムを組む時には、音が重ならないよう
に「制御」にある「１秒待つ」のプログラムを組む 

・作品を保存する際、タイトルに名前をつけて保存し、次の利用
者が誤ってプログラムを消去してしまうことを防ぐ 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
０ 前時の振り返り 
 
 
 
 
 
 
２ 前時の学習で作成したアニメーション
に音のプログラムを組む 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

４ できた児童は吹き出しのプログラムを

組む 

 

０ 前時までに自分の作品から想像したお
話や音についてワークシートに書いてお
くことで、本時ではキャラクターの音の
操作に焦点を当てて指導できる。 

１ 前時で作成した作品を鑑賞し、学習課
題「絵のイメージに合った音を想像し、
音のあるアニメーションをつくろう」
を、子供の意見から導き出す。 

・本時で自分の成果物をどのように改善し
ていくとよいのか、考えたことを振り返
り、学習の見通しをもつ。 

２ 前時の学習で作成したアニメーショ
ンに音をつける。 

・自分のイメージするお話に基づいて好き
な音を選択し、プログラムを組む。 

３ できたプログラムを紹介し、気付いた
ことを発表し合う。 

・一人の児童のアニメーションを基に、感
想を述べ合う。 

・音に着目して、意見を述べている児童を
称賛し、注目させる。 

４ ペアで、お互いのアニメーションにつ
いて意見交流をする。 

５ 意見交流を基にして、再度プログラム
を修正する。 

・できた児童には、キャラクターや吹き出
しを工夫するなど課題提供をする。 

６ 本時の学習で分かったことを実際に
確かめながら、今日の学びをワークシー
トに記録する。 

児童の操作・成果物 

【イメージに合う音が鳴る作品】       【キャラクターが話す作品】 

 

 

 

音が連続して聞こえな
いように、「制御」に
ある「１秒待つ」のプ
ログラムを組む。 

音は、スクリプトの音
の中から自分のイメー
ジに合った音を見つけ
て選択する。 

ここで既存のキャラ
クターを追加するこ
とができる。 

ここで自分でキャラ
クターを描き、追加
することができる。 
 

「見た目」にある「helloと
言う」プログラムを組む。 
 

児童の作品に合った言葉
を考え、挿入する。 

① 学校に着くと、
チャイムの音が
鳴る。 

② 太陽に着くと、
シンバルの音が
鳴る。 

③ 流れ星に着く
と、きれいな音
が鳴る。 

自分の描いた作品から想像を膨らませ、流れ星
に着くときれいな音が鳴るというイメージ通り
に、アニメーションを作成できた。 

① 赤い太陽に着く
と、じりじりする
音が鳴る。 

② 青い太陽に着く
と、さわやかな音
がする。 

③ 魚に会うと、冷た
い音が鳴る。 

④ キャラクターが
「やあ！」と言
う。 

吹き出しをつけてキャラク
ターが「やあ！」と言うこ
とで楽しいお話の始まりに
することができた。 



絵の具と水のハーモニーでお話を作ろう 
 

３年  組  番   名前（              ） 

★お気に入りの友達の作品 

名前 

 

さん 

 

 

 

 

せつめい アニメーション 

①  

 

 

 

②  

 

 

 

③  

 

 

 



もし～ならは、「制御
せいぎょ

」の中に、 

〇色に触れたは、「調べる
し ら べ る

」の

中にあるよ 

絵の具と水のハーモニー サンプルプログラム 

             名前（           ） 

１ 背景を取り込もう ここから自分の出せき番号をクリック！ 

 

２ 自分の絵に合う  キャラクターをかこう 

 

 

 

 

 

 

 

３ 音をつける時にぜったいひつようなブロックはこれだ！ 

 

「制御
せいぎょ

」の中にあるよ 



Ｎｏ／実践年 羽根７ ／ Ｒ３＿２学期 

 

対
象 

学年／教科 ４年生 理科 

単元・題材 すがたを変える水 

時期／時数 ２学期 ５時間（本時４/５） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・状態の変化と温度の変化とを関係付けながら、水の性質を調べ 
る活動を通して、観察、実験などに関する技能を身に付けるこ 
とができる 

・既習の内容や生活経験を基に、根拠のある予想や仮説を発想す
る力や主体的に問題解決しようとする態度を養う 

目 指 す 
子供の姿  

・水の温度の変化と関連付けて水の状態を観察・記録し、状態が変
化するとき温度が一定になる理由を考えることができる 

・グループで、計測方法を考えて実験することができる 

単 元 計 画  
 
 
 
 
 
 

（第１・２時）「水は温度によって様子が違うわけを調べよう」 
・水を熱したり、冷やしたりしたことで気付いたことを話し合う 
・湯気や氷について調べる実験方法を考える 
（第３時）「水の水温変化を計測できる装置を考え、プログラミ
ングして水温を測ってみよう」 

・水が沸騰しているときに出てくる泡は何か予想する 
・実験・観察を行い、結果を考察して、水の状態変化と温度の関
係について考える 

・水の状態変化と温度の関係を模型で表現し、他者と関わりなが
ら自分の考えや問題点を考える 

（第４・５時）「水の状態変化について実験・観察を行い、得ら
れた結果を基に、状態が変わるときに水温が一定になる理由を
考えよう」 

・micro:bitをプログラミングして、水の状態変化について実験
観察をする 

・結果を考察し、水の粒の模型をスプリンギンを使って表し、お
互いの考えを話し合い、まとめる 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・水の温度を micro:bit で計測し、水温変化を記録したグラフと
状態の観察を基に、なぜ 100℃より上がらないのかを、模型を使
って考え、話し合う 

使用ソフト ｍicro:bit  MakeCode  Springin   

機器／場所 
タブレット端末（１人１台）、ｍicro:bit 
温度センサー（グループに 1台） 

理科室 

指導のポイン
ト・留意点 

・micro:bitで水温を計測し、折れ線グラフに表す 
・沸騰しているときの温度が 100℃から変わらないことに気付く
ように、背面掲示板にグラフを並べて貼り、比べられるように
する 

・沸騰するとなぜ 100℃より温度が上がらないのか考えられるよ
うに、タブレット端末を使って水の粒のモデルを作る 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・micro:bitと PCを連動させ、温度計測できるように準備する 
・micro:bitを使って水の温度を計測することで、水の状態変化
に集中して、観察できるようにする 

・温度を計測した後、すぐにグラフをプリントアウトできるよう
に、理科室に PCとプリンターをつないでおく 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
４ 水の沸騰実験装置を組む  
  ＜水温測定拡張キット＞ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

＜水温を測る micro:bitのプログラム＞ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

１ 沸騰する水から出ているあわ
は、水蒸気であることを確認する。 

２ 本時の学習課題「水温変化と水
の状態変化の間にはどのような関
係があるだろうか」を知り、見通し
をもつ。 

３ 水の状態変化とその時の水温と
の関係を予想して発表させる。 

・大型モニタに沸騰までの写真を提
示する。 

４ 水の沸騰実験をし、水温をグラ
フ化し、水の様子を記録する。 

・MakeCode で水温を測るプログラム
を組んだ micro:bitで測定する。 

・micro:bitに水温測定拡張キット
を取り付け、左の写真のような装
置を組んで水温を自動測定する。 

・水の状態を観察し、ワークシート
に記録する。同時にタブレット端
末で写真を撮影する。 

５ 送信用 micro:bit から無線で
送信された水温測定データを受
信用 micro:bitで受け、ノート PC
でグラフ化し印刷する。 

６ 印刷したグラフを背面掲示板
に掲示して、気付いたことをグル
ープで話し合って掲示板に書く。 

・沸騰時の水温は 100℃付近からほ
ぼ変わらないことを見つける。 

・ビーカーのガラス面に水滴が着
くことに着目させ、ビーカーの底
から発生するあわは、水蒸気であ
ることに気付かせる。 

７ 話し合って分かったことを実
際に確かめながら、自分のタブレ
ット端末のスプリンギンでプロ
グラムして記録する。 

児童の操作・成果物 

 
【水の粒子のモデル】 

 

 

 

 

 

 

         

 
 

 

micro:bitの機能拡張用 
温度センサーを付ける。 

micro:bitプログラム 
「数を表示」の〇のところ
に機能拡張ブロック 
「温度（℃）（TP2）」 
を入れる。 

micro:bitの機能拡張用 
温度センサーで計測した
測定値を、５秒に１回ご
とに無線で送信する。 

測定値を受信する micro:bit
のプログラムを転送する。 

無線グループを同じ 
番号１に設定する。 

児童がプログラミング

した実験装置 

モデル１ モデル２ 

測定データをエクセルで 

グラフ化した。 

スプリンギンで沸騰の時の水の

粒の様子をプログラムした。 



Ｎｏ／実践年 羽根８ ／ Ｒ２＿２学期 

 

対
象 

学年／教科 ４年生 音楽 

単元・題材 言葉でリズムアンサンブル 

時期／時数 ２学期 ３時間（本時２/３） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・反復、呼びかけとこたえ、変化などの音楽の仕組みによる効果を

生かしたリズムアンサンブルをつくる  

目 指 す 
子供の姿  

・リズムのつなぎ方や重ね方を工夫して、反復、呼びかけとこたえ、

変化を表現し、GarageBandでリズムアンサンブルを作ることがで

きる 

単 元 計 画  
 
 
 
 
 
 

（第１時）「言葉のリズムを伸ばしたり短くしたりして、楽しいリ
ズムをつくろう」 

・「おかざき」という言葉を例に、４文字の言葉で㋐♫♫㋑♩♩♩♩ 
㋒  のリズムを唱える 

（第２時）「リズムアンサンブルをつくるには、どんな工夫をした
らよいだろう」 

・教科書の例から、音楽の仕組みの反復、呼びかけとこたえ、変
化の意味を知り、それらを使った８小節のリズムアンサンブル
を個人で考え、GarageBandで演奏する 

（第３時）「リズムのつなげ方や重ね方を工夫して、リズムアンサ
ンブルをつくろう」 

・ペアで、作りたいリズムアンサンブルの曲のテーマを決め、構
想図を考えたあと、GarageBandで演奏する 

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・音楽の仕組みによる効果を生かした８小節のリズムアンサンブ
ルを作る 

使用ソフト GarageBand 

機器／場所 
タブレット端末（１人１台）、ヘ 
ッドホン、Bluetoothスピーカー 

音楽室 

指導のポイン
ト・留意点 

・音楽の仕組みの「反復」「呼びかけとこたえ」「変化」のカード
を提示し、音楽づくりや鑑賞の視点となるようにする 

・GarageBandの画面では、思考を把握しやすくするため、スクリー
ンショットを用いて可視化できるようにする 

・思考を可視化するために、リズムのつなぎ方や重ね方を変えたら、
スクリーンショットで残すように指示する 

・Bluetoothスピーカーに接続するタブレット端末と、構想図をミラ
ーリングで投映するタブレット端末を用意する 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・GarageBandの画面が視覚的にわかりにくいため、リズムカード

を用いた構想図を作り、GarageBandで入力した音と対応するよ

うにすると、反復、呼びかけとこたえ、変化などの音楽の仕組

みが分かりやすくなる 

・グループごとに１小節のリズムカードと、リズムを自作できる白

紙のカードを使用することで、思考を可視化し、創造的な音楽づ

くりを図る 
 



‥‥‥‥ ¨¨ 

本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
３ 構想図をもとに、GarageBandに音を録
音する 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

０ 事前に、反復（同じリズムを繰り返し
使う）、呼びかけとこたえ（違う楽器を交
互にならす）、変化（前まで継続していた
リズムと違うリズムを使う）などの音楽
の仕組みを確認しておく。 

１ 前時で作成した友達の音楽を聴く。 
・前時の学習から本時の学習課題「音
楽の仕組みを生かしたリズムアンサン
ブルをつくるには、どんな工夫をした
らよいだろう」を確認する。 

・音楽の仕組みの重点項目である、「反復」
「呼びかけとこたえ」「変化」のカードを
黒板に提示する。 

２ ペアで曲のテーマを決め、リズムカー
ドを組み合わせて８小節のリズムアン
サンブルの構想を考える。 

・リズムカードとして、２分音符、４分音
符、８分音符、休符と、白紙のオリジナ
ルカードを使う。 

・構想図に使った音楽の仕組みや、テーマ
の詳しい場面を書き込むように伝える。 

・完成した構想図をカメラで記録する。 
３ 構想図をもとに、GarageBandに音を録
音する。 

・思考を可視化するために、リズムのつな
ぎ方や、重ね方を変えたらスクリーンシ
ョットで残すように指示する。 

４ 作った音楽を全体で聴き合う。 
・テーマや、使った音楽の仕組みを発表し
てから、音楽を流すようにする。 

５ 友達の工夫を参考にしながら、自分た
ちのリズムアンサンブルを再考する。 

・音楽が完成したグループには、強弱を変
化させてよりよい音楽となるよう促す。 

６ 本時の振り返りをカードに記入する。 
・タブレット端末で撮影した最初に考えた
構想図と、完成したリズムアンサンブル
を比べて、どのような工夫をしたのか振
り返らせる。 

児童の操作・成果物 

   
 
 

 

 

 

 

 

         

 

 

 

冒頭４小節は、呼びかけ
とこたえを使っている。
最後は、にぎやかになる
ように、♫♫♫♫のオリジ
ナルリズムを作成して２
つの楽器で演奏し、音楽
に変化をもたせた。 

締め太鼓の高い音
と、ウッドブロック
（ロー）の低い音を
用いて、呼びかけと
答えを表現した。 

創造的な学習となるように、白紙のカード
を配布し、オリジナルのリズムカードを作
成できるようにする。 

同じリズムを反復する場合は、ループ機能
を使う。 
 

２小節目から
の入力の場合、
○の印を２の
ところに動か
してから、音を
録音する。 

…‥‥ ‥

‥ ‥ ・ …

……… ‥‥ ‥‥ ‥‥ 

‥‥ ‥‥ ・ ……… 

リズムカードを用いて構想図を作ると、そ
の後の GarageBandでの操作画面と対応して
児童の思考が分かりやすくなる。 
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Ｎｏ／実践年 羽根９ ／ Ｒ２＿３学期 

 

対
象 

学年／教科 ５年生 算数 

単元・題材 速さ～時間と速さの関係を活用しよう～ 

時期／時数 ３学期 ７時間（本時３/７） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・速さについて理解し、速さを求める問題を解決することを通し
て、速さ・時間・道のりの関係の理解を深めるとともに生活や学
習に活かそうとする 

目 指 す 
子供の姿  

・10ｍ進むプログラムを作る活動を通して、決められた距離を走ら
せるためには、速さと時間をどのように設定すればよいか考え、
速さと時間の関係性に気付く 

単 元 計 画  

（第１時）「本単元のめあてを知り、学習の見通しを立てよう」 
・NHK番組「さんすう刑事ゼロ」の「時速 35㎞の犯人をさがせ」
を視聴し、道のり・速さ・時間の関係に興味をもつ 

（第２時）「道のり・速さ・時間には、どのような関係があるか考
えよう」 

・自由に Ollieをプログラムする過程で、道のり・速さ・時間の関
係性に気付く 

（第３時）「時間と速さの関係を活用して、走るくん（Ollie）をプ
ログラムしよう」 

・10ｍの距離に正確に Ollieを停止させるプログラムを考える 
・10ｍの距離に停止するプログラムを組むために、速さと時間をど
のように組み合わせればよいか考える 

（第４・５時）「速さを求める公式を導き出し、時間や速さを求め
よう」 

（第６・７時）「速さを求める公式を使って問題を解決しよう」 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・プログラムを組んで決められた距離を走らせるための速さと時間
の値を考え、Ollieを 10ｍ走らせる 

使用ソフト Sphero Edu 

機器／場所 
タブレット端末（２人１台）、
Ollie 

音楽室 

指導のポイン
ト・留意点 

・10ｍ走らせる過程において、速さを速くするなら時間を短く、速
さを遅くするなら時間を長くするなど、速さと時間の関係に気付
くことができるよう、プログラムの結果をグラフ化する 

・学級を３つのグループに分け、グループごとにグラフ化すること
で、複数のグラフから速さと時間の関係を探せるようにする 

・ペアで協力して取り組んだり、ペア同士で話し合ったりしながら
活動することで、全員が授業に参加できるようにする 

・全体交流の時間を設定し、グラフから気付いたことを共有するこ
とで、時間と速さの関係に気付けるように支援する 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・10ｍ走らせるプログラムを作る手掛かりになるよう、ワークシー
トに測定結果を記入するように伝える 

・ワークシートに使用するコマンドブロックの名称と機能を一覧
にして簡潔に記載しておく 

・音楽室で走らせると摩擦や慣性の法則が影響するため、計算で求
めたときのように正確に比例しないことを伝える 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
２ 決められた距離を走らせる 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

０ 前時で決められた距離を走らせるプログラ
ムを組むことができるようにしておくことで、
本時に１ｍ、３ｍ、５ｍなどの距離を走らせる
プログラムを組む際に、速さと時間の関係に
焦点を当てて指導ができる。 
１ 前時の既習内容を振り返り、決められた距
離を走らせるための速さと時間の算出の仕
方を確認する。 
・前時までの学習内容から、学習課題「時間と
速さの関係を活用して、走るくん（Ollie）をプ
ログラムしよう」を考える。 
２ １ｍ、３ｍ、５ｍ、10ｍなどの距離を教師の
Ollie で走らせ、正確に停止しないプログラ
ムを修正したり、異なる速さや時間でプログ
ラムを作ったりする。 
・３ｍや５ｍ走るプログラムは何通りあるか、組
み合わせを考える。 
・友達と情報交換しながら活動する。 
・変化のきまりに気付くように、速さと時間の数
値をワークシートに記述したり、衝立の模造
紙にグラフ化したりして可視化する。 
・決められた距離を走らせるためには、速さと
時間をどのように組み合わせればよいか思
考するきっかけとして、必要に応じて Ollieを
動かしてみる。 
・机間指導で、素早くプログラムを作れたペア
には「ミッションカード」を配付し、追加の課
題を与える。 
３ 決められた距離を走らせるプログラムを学
級全員の前で発表し、Ollie を動かして確認
する。 
・発表するペアは、プログラムをプロジェクタ
ーで投影しながら説明する。 
４ ワークシートにプログラムを正確に記録し
たり、次時にやってみたいことなどを記述し
たりする。 

児童の操作・成果物 

【比例を生かしたプログラム】 【速さと時間の関係を生かしたプログラム】 
 
 
 

 

 

 

 

 

         

 

 

 

 

距離(ｍ)：速さ：時間(秒) 
１ ：５１：１．３ 
２ ：５１：２．３ 
３ ：５１：３．１ 
４ ：５１：３．９ 
・ ： ・ ： ・ 
・ ： ・ ： ・ 
・ ： ・ ： ・ 

法則をもとに、決めら
れた距離を動かす。 

５ｍ→７ｍ→４ｍ 
の順で進む。 

＜１ｍ走らせる＞ 

＜３ｍ走らせる＞ 

＜５ｍ走らせる＞ 

☆追加の課題を解く 

速さ×時間≒240 に
なるように組み合わ
せる。 

速さ×時間≒115になる
ように組み合わせる。 

速さ×時間≒66 になる
ように組み合わせる。 

Ollie が円
滑 に 曲 が
れ る よ う
に す る た
めの工夫 

スピードを 50 に固
定し、比例の考えを
活用して秒数を組み
合わせている。 

ディレイの秒数を短くし
て、素早く Ollieを走らせ
るように工夫している。 

速さを 50
に固定せ
ず、速さの
公式を活
用して他
の数値を
組み合わ
せている。 

円滑に
曲がれ
るよう
に工夫
してい
る。 



～時間と速さの関係を活用しよう～ 
（  ）年（  ）組 名前（                 ） 

◎「走るくんを Just stopさせよう」 

問題 
速さ 

（スピード） 
時間（秒） 距離

き ょ り

（ｍ） 

１ ５０  １ 

２ ５０  ３ 

３  ４ ３ 

４ ５０  ５ 

５  ４ ５ 

６   ５ 

７ ５０  １０ 

８  ４ １０ 

９   １０ 

◎表ができたら、グラフ化しよう。 

◎上の表を見て、気付いたことを書こう。 

 

 

 

 

 

                          

                           

                           

                           



～時間と速さの関係を活用しよう～ 
（  ）年（  ）組 名前（                 ） 

◎スペシャルミッション 

走るくんは、友達に会うために家を出た。 

友達は、まっすぐに５ｍ進んで、右に曲がって７ｍ進み、左に曲がって４ｍ進んだところで待

っている。 

走るくんをプログラミングして、友達と会わせてあげよう。 

☆走るくんと友達を出会わせるための、速さ、時間のパターンはたくさんあるぞ。 

＜図＞ ※円の中に停められたらクリア 

 

                               ４ｍ                  

                   ７ｍ 

            ５ｍ 

 

スタートライン 

◎記録しながら活動しよう。 

方向（°） 
速さ 

（スピード） 
時間（秒） 距離（ｍ） 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

◎授業の振り返り 

 今日の授業で分かったこと、考えたこと、次回やってみたいことなどを書こう。 

 

 

 

                           

                           

                           



Ｎｏ／実践年 羽根 10 ／ Ｒ２＿３学期 

 

対
象 

学年／教科 ５年生 外国語 

単元・題材 Be a YouTuber! COOL JAPANを紹介しよう 

時期／時数 ３学期 ８時間（本時５/８） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・自分が考える“COOL JAPAN”について、相手に伝わるように動画
内容を工夫し、世界や日本についての理解を深める 

目 指 す 
子供の姿  

・伝えたい日本文化ついて、学習した語彙や表現を選択したり付け
加えたりして紹介できる 

・英語の音に慣れ親しみ、文化紹介を主体的に行うことができる 

単 元 計 画  

 
 
 
 
 
 

（第１・２時）「日本にはどんな文化があるか知ろう」 
・NHK番組「基礎英語 O～世界エイゴミッション～」の「第 34回
日本のことを説明せよ」を視聴し、日本文化に触れる 

・どんな年中行事や遊びがあるか考え、その行事に行うことや、
遊びについて尋ね合ったり、語句に慣れ親しんだりする 

（第３・４時）「世界に英語で COOL JAPANを発信する方法を考え
よう」 

・世界の人に伝えたいと思う日本文化や行事について考える 
・自分が伝えたい日本文化について、動画を用いて分かりやすく
伝える方法を考え、設計図に記入する 

（第５～８時）「発音やイントネーションを意識して、COOL JAPAN
の動画をつくろう」 

・設計図をもとにして、ペアで動画制作をする 
・英語の音に慣れ親しみ、発音やイントネーションに気をつけな
がら、動画を撮影したり、ナレーションを録音したりする 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・自分が考える“COOL JAPAN”についてまとめ、分かりやすい動画
の制作を協働して行う 

使用ソフト iMovie、Keynote、Clips 

機器／場所 タブレット端末（１人１台） 教室 

指導のポイン
ト・留意点 

・見る相手に内容が伝わるようにするために、動画の構成を工夫
するという目的を明確に伝える 

・動画の構成を考える際には、自分の言いたいことを整理し、順
序を考える必要があることに気付くように、設計図をステップ
ごとに分けて考えるようにする 

・既習の英語表現の一部を変えることで、言いたいことが言える
ということに気付くように、ワークシートを穴埋め形式にする  

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・Clips で字幕機能を用いて台詞を録画することで、自分の発話
した英語が認識されるかどうかが分かるため、適宜用いるよう
に促す 

・児童の利用が予想される iMovie の編集機能と、手順を一覧に
し、ワークシートに記載しておく  

・Keynoteでスライド動画を制作して、iMovieに動画素材として
追加する方法もあると伝え、提示したい写真素材を効果的に用
いるようにする 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
１ 前時の振り返り（オープニング制作） 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
２ ペアで協働して動画制作に取り組む。 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 

 

０ 前時にオープニングを制作すること
で、本時への意欲を高める。 

１ 前時までに児童が作成した動画を学
級全体で視聴し成果と課題を確認する。 

・相手に内容が伝わるようにするために、
どんな工夫をしているか（できている
か）考え、発表する時間を設ける。 

・学習課題「見る人に内容が伝わるように
するためにはどうしたらよいか考えよ
う」を板書する。 

２ ペアで協働して動画制作に取り組む。 
・録画する前に、Clips を用いて自分の話
す英語が正しく認識されるか確認する。 

・発音やイントネーションに付け加え、ジ
ェスチャーなどの工夫をするよう促す。 

・Clips で字幕機能を用いて録音したビデ
オを用いてもよいことを伝える。 

・グリーン/ブルースクリーンを用いたい児
童には、廊下などの場所を設定し、効率よ
く撮影が進められるようにする。 

・ピクチャ・イン・ピクチャを用いる児童に
は、何を画面のどこに置けばよいかを考
え、効果的に用いられるようにする。 

・画面に文字を入れる際には、文字の色や大
きさに気を付けるようにする。 

・制作が早い児童には、聞き取りやすい英
語にするにはどうすればよいか投げか
けたり、意図に合った動画制作のための
コンテの修正を提案したりする。 

３ 制作した動画を全体で共有する。 
・全体を一度集め、一部の班の制作の意図
を聞いたのち、動画視聴を行う。自分た
ちの班の制作を振り返り、修正を行う。 

４ 制作した動画を全体で共有する。 
・自分たちの動画を振り返り、成果と課題
をワークシートに記入する。 

児童の操作・成果物 

【実際に物を見せながらナレーションを入れた作品】 

【画像の提示の仕方を工夫した作品】 

 

     

Our COOL 

JAPAN is 

“origami”. 

This is the 

traditional 

Japanese 

culture. 
動画だけでなく、Keynoteを

用いて画像を挿入できる。 

ピクチャ・イン・ピ

クチャを２か所以上

用いる際には、まず

画像を１か所入れて

保存し、さらにもう

１か所の画像を入れ

て上書き保存する。 
緑色の背景に文字

を打ち込み、「グ

リーン/ブルースク

リーン」で動画に

字幕として挿入す

ることもできる。 

Clips を用いて、自分

の話す英語を録音する

と、動画を再生する際

に字幕が出る。正しく

認識されるように、発

音やイントネーション

に留意する。 

おり方を見

せ、実際に遊ぶ

場面を提示す

る。 

 種類があ

るものは、

順番に提示

する。 

グリーン/ブ

ルースクリー

ンを使い、背景

を変えている。 









動画制作お助けプリント 
  年  組（  ）名前         

オープニング 

日本の文化について伝えます。

１つめのテーマは（      ）です。

２つめのテーマは（      ）です。

内容 

(                    )について紹介します。

これは／これらは（        ）です。

これは伝統的な（新しい）日本文化です。

※行事の場合 （         ）は（春・夏・秋・冬）にあります。

たくさんの色があります。

たくさんの種類の（          ）があります。

 
(         )が好き。 （           ）が得意です。 

（このように）←実際に見せる場合 

エンディング 

楽しんでいただけましたか。 

どうでしたか。

あなたも（      ）を楽しんでください。 

 さようなら。



Ｎｏ／実践年 羽根 11 ／ Ｒ２＿２学期 

 

対
象 

学年／教科 ６年生 理科 

単元・題材 私たちの生活と電気 

時期／時数 ２学期 10時間（本時８/10） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・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
について考えることができる 

目 指 す 
子供の姿  

・試行錯誤しながら、電気を効率的に使うという目的を達成できる
プログラムを考えることができる 

・意図した活動に近づけるためにどのような動きが必要か、論理的
に考えることができる 

単 元 計 画  

（第１時）「身の回りで電気はどこに使われているだろうか」 
・身の回りで使われている電気について気付いたことを話し合う 
（第２・３時）「つくったりためたりした電気は、乾電池の電気と
同じような働きをするのだろうか」 

・手回し発電機などの使い方を知る 
・つくった電気やためた電気が、乾電池の電気と同じような働きを
するか、いろいろな方法で調べる 

（第４時）「電気はどのようなものに変わる性質があるのだろうか」 
・発光ダイオードの光らせ方を知り、電気の性質について調べる 
（第５時）「豆電球と発光ダイオードで使う電気の量に違いがある
のだろうか」 

・豆電球と発光ダイオードの点灯時間について条件を整えて調べる 
（第６～９時）「プログラミングを体験してみよう」 
・プログラミング機材を使って、プログラミングを体験する 
・より効率的な電気の利用をするためのプログラムを組む 
（第 10時）「確かめよう、学んだことを生かそう」 
・本単元のまとめをする 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 ・Maqueenを使って電気を効率よく使って走るプログラムを考える 

使用ソフト Microsoft MakeCode for micro:bit、Maqueen 

機器／場所 タブレット端末（１人１台） 理科室 

指導のポイン
ト・留意点 

・Maqueen について、事前にテストを行い、接続方法や命令の転
送方法などを確認しておく 

・「電気を効率よく使うこと」をおさえて取り組むようにする 
・意図した動きができていないペアを全体の場で取り上げ、全員
で解決の方法を考えることで、効率よく問題の解決ができるよ
うにする 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・PC室の児童用 PCを利用する場合は USB接続となる 
・タブレット端末を利用する場合は Bluetooth接続となる 
・ワークシートに、利用するコマンドブロックの名称と機能を一
覧にして簡単に紹介して記載しておく 

・Maqueenのどこが光るのか確認しておく 



Micro:bitの端子 P15に接続し

ているので、「P15」を選択す

る。 

LEDの個数「４」を入力す

る。これで、最小限の初期設

定ができる。 

本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
３ プログラムを組む 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ Maqueen の LED が常に点灯しているモデル走
行を見て、本時はどの視点の課題解決ができる
か考える。 

・前方に児童を集め、昼間でも Maqueen の LED が
常に点灯して走っているモデルを示す。 

・どうしたら電気を効率よく使うことができるの
か問う。 

・前時の学習から本時の学習課題「Maqueenを使っ
て電気を効率よく使って走るプログラムを考え
よう」を確認する。 

２ 電気を効率よく使うため、Maqueenにどのよう
な工夫ができるか考え、発表する。 

・どのようなプログラムを組めば効率よく電気を
使うことができるのだろうかと問う。 

３ スクールタクトを用いてトンネルを通ると
LEDが点灯（明るいと消灯）するプログラムの設
計図を考え、考えた設計図をもとにプログラム
を組む。 

・「micro:bit」を立ち上げ「create code」を選び、
プログラムを組む。 

・「choose micro:bit」でペアリングし転送する。 
・困っている児童には、板書を見て、どのブロッ
クが使えるか問いかける。 

・うまくいかないときは、近くのペアに声をかけ、
どうしたらうまくいくか尋ねてもよいことを伝
える。 

４ 困っているペアのプログラムについて、どう
したら効率よく電気を使って走ることができる
か学級全体で考える。 

・意図した通りに制御できないペアには困ってい
ることを黒板に書き出させておく。 

５ 意見交換を基に、再度プログラムを組み直す。 
・友達の意見を参考にして修正点を洗い出し、プ
ログラムの改良を行う。 

６ 組み立てたプログラムについて、全体で発表
し合う。 

児童の操作・成果物 

 
 
 

 

 

 

 

 

         

 

 

 

【基本のプログラム】 【Maqueen の下も光るプログラム】 

Maqueenの下を
光らせたいと
き、ここをクリ
ックすれば
Neopixel のブロ
ックがはいる。 

 

【音が鳴り、下も光るプログラム】 

】 

Maqueenの前を光らせるためにはこのブロックを使う。 

値が「０」は消える  値が「１」はつく 

 

Maqueenの前だけでなく、下も
明るく光るようにした。 

暗いときの走行
は危険なので、
音が鳴るように
した。 

【このブロックにかかれている言葉】 

変数 strip を 端子 P１５に接続している 

LED４個の NeoPixel(モード RGB(GRB順)にする 



KK603416
テキストボックス



KK603416
テキストボックス



KK603416
テキストボックス



KK603416
テキストボックス



Ｎｏ／実践年 羽根 12 ／ Ｒ２＿２学期 

 

対
象 

学年／教科 ６年生 音楽 

単元・題材 いろいろな和音のひびきを感じよう 

時期／時数 ２学期 ７時間（本時４/７） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・いろいろな和音の響きを感じ取り、和音に合わせたまとまりのあ
る曲を創作している 

目 指 す 
子供の姿  

・和音の移り変わりが生み出す響きのよさを感じ取りながら、思い
や意図をもってまとまりのある旋律をつくることができる 

・二拍分のリズムパターンを組み合わせて、旋律づくりやリズム伴
奏づくりに生かすことができる 

 

単 元 計 画  
 
 
 
 
 
 

（第１時）「和音をきいて、ひびきの移り変わりを感じ取ろう」 
・和音に含まれる音を１音ずつ分担してリコーダーや鍵盤楽器で
鳴らし、和音と重ねて響きを確かめる 

（第２時）「和音にふさわしい旋律を考えよう」 
・リコーダーで音を確かめながら、エアドロップで受け取った和音
に合う旋律をワークシートに書く 

（第３～６時）「まとまりのあるオリジナル曲を作ろう」 
・ワークシートに書いた旋律を GarageBandで打ち込む 
・リズムを工夫して、まとまりのある旋律に仕上げる 
・曲想に合う打楽器などを選び、リズム伴奏を考える 
（第７時）「友達が作った作品を鑑賞しよう」 
・友達同士で作った曲を聴き、感想を伝え合う 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・iPad標準アプリ GarageBandで和音に合う旋律を考え、リズムア
レンジをしたり、まとまりのある旋律について考えたりしながら
曲を作る 

使用ソフト GarageBand 

機器／場所 
タブレット端末 
イヤホン（１人１台ずつ） 

教室 

指導のポイン
ト・留意点 

・和音に含まれる音を旋律に用いると、美しい響きになることに
気付かせるために、和音に含まれていない音で構成した旋律を
聴かせる 

・旋律の動きに注目させるために、全て同じ音で構成された旋律を
聴かせる 

・多様なリズムアレンジを生み出すために、二拍分のリズムパター
ンをワークシートに示しておき、組み合わせるようにする 

・まとまりのある旋律のイメージをもたせるために、構成にまとま
りがない旋律のプログラムを改善する機会を設ける 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・和音を正しく演奏できない児童のために、和音を演奏したプロ
グラムをあらかじめ用意し、エアドロップで配付する 

・１小節分（四分の四拍子）のリズムを作ったら、反復（リピー
ト）機能を用いると、複数小節分一定のリズムを刻めることを
伝える 

・リズム伴奏を入れる際、Smart Drumsやビートシーケンサーを使う
と、コンピューターが曲想に合わせて自動でリズムを刻んでしま
うので、その機能は使わないことを伝える 



本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
１ 前時の振り返り（和音と旋律の組み合わせ） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
２ まとまりのあるリズムを使って、リズ
ムアレンジをする 

 

 
 
 
 
３ GarageBandでリズムアレンジをする 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

０ 数名の児童を取り上げ、ミラーリングで
児童のタブレット端末の画面を映し、前時
までに作成した旋律と和音を重ねて流す。 

１ 前時の学習の振り返りから、本時の学
習課題「まとまりのある旋律にするには
どうしたらよいか考えよう。」を導く。 

２ 教師が作成しておいた３種類（①リズ
ムにまとまりのない旋律でできた４小
節、②１小節目と２小節目が同じリズム
でできた旋律、③１小節目と３小節目が
同じリズムの４小節）の旋律を聴かせ、ま
とまりのある音楽の特徴に気付かせる。 

３ まとまりのない旋律をどのように改善
するとよいか問いかけ、ミラーリングで
その方法を共有する。 

４ ４小節分のまとまりのある旋律を考
え、ワークシートに書き込む。 

・リズムアレンジができない児童には、黒板
に掲示してある二拍分のリズムパターン
を選択し、組み合わせることを助言する。 

５ ワークシートに記したリズムアレンジ
をもとに、GarageBand に既に打ち込んで
ある旋律のリズムを考え直す。 

・旋律を編集モード（キーボード入力を簡単
に行える操作）でアレンジする。 

・ワークシートにかいた旋律をもとに、意図
した旋律を完成させることができた児童に
は、打楽器などで曲想に合うリズム伴奏を
つけてもよいことを伝える。 

６ 独創的なリズムづくりや、音の上がり下
がりにこだわりをもっている児童、続きが
あるように聴き手に印象づける手法を取り
入れている児童を指名し、ミラーリングで
楽譜を見せ、全体で共有する。 

・４小節目の最後の音をミやソなどにする
と、続きがあることを感じられる曲想に
なることをおさえる。 

児童の操作・成果物 

【まとまりのある旋律（１小節目と３小節目が同じリズム）で構成された４小節】 
 
 
 

 

 
 
【リズムアレンジに加え、リズムに合った打楽器の音色も加えて音楽づくりに取り組んでいる例】 
 
         

 
 

 

目盛りに着目させることで、対応する音
の長さを適切に入れることができる 

和音に合った
階名を選び、
4小節分
GarageBandに
打ち込む 

リズムアレンジ 

5線譜に書き込む 

つながりを意識して４小節目の最
後の音をミの全音符にしている。 

アレンジによるリズムの変化 

 

シンセサイザーを使って、軽快な曲想に
なるようにアレンジすることができた。 



Ｎｏ／実践年 羽根 13 ／ Ｒ３＿２学期 

 

対
象 

学年／教科 ６年生 総合 

単元・題材 
私たちの SDGsスマートシティ HANE 
  ～だれもが安全・安心に暮らせるスマートシティを目指そう～ 

時期／時数 ２学期 30時間（本時 18/30） 

単
元
指
導 

単元・題材 
の 目 標 

・未来の社会を予想し、主体的・協働的に取り組むとともに、誰もが安
全・安心で快適な生活が送れる交通システムを考える 

目 指 す 
子供の姿  

・誰もが安全・安心で快適な生活が送れる交通システムを考えることが
できる 

・意図した活動に近付けるためにどのような動きが必要か、論理的に考
えることができる 

単 元 計 画  

（第１・２時）「未来の社会をのぞいてみよう」 
・未来の社会はどうなっていくのか、Society5.0の動画を見る 
・オリンピックでのおもてなしやドローンを活用している企業、スマー
トシティに取り組む方々の話を聞き、情報を収集する 

（第３時）「羽根学区のよいところやよくしたいところを見つけよう」 
・岡崎市のスマートシティ先行モデルプロジェクトの話題やスマートシ
ティの実現を目指している街の様子などから、未来の羽根学区につい
て考える 

（第４～７時）「だれもが安全・安心に暮らせる羽根学区スマートシティ
を考えよう」 

・どのような機能があり、どのような状態だと暮らしやすくなるのかを
考える 

・街の課題が解決されたとき SDGsのどの目標が達成されるのか、関連付
けて考える 

（第８～15 時）「理想の羽根学区スマートシティにするために何ができ
るか考えよう」 

・理想の羽根学区を、段ボールや紙箱などを使って模擬的に作る 
（第 16～25 時）「だれもが安全・安心で快適に暮らせる未来の交通シス
テムを考えよう」 

・緊急時の交通システムや災害時の交通システムなど様々なシチュエー
ションを考え、Maqueenや Ollie、micro:bit、Tello等を用いて、誰も
が快適に過ごせる、模擬的な未来の交通システムをプログラムする 

（第 26・27 時）「だれもが安全・安心で快適に暮らせる街に、何が必要
であるかをもう一度考えてみよう」 

・システムに頼るだけではなく、まちづくりや共に学区で生活している
人の役割について考えをまとめる 

（第 28～30 時）「SDGｓスマートシティ HANE サミットで思いや工夫を伝
えよう」 

・各学級で考えてきたことをもとに、学年全体で意見交流をする 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・緊急時に人の命を救うために、気を付けたらよいことは何かを考えて、
Maqueenやドローンを動かし、目的地に到着できるようにする 

使用ソフト micro:bit、Tello EDU Maqueen 

機器／場所 タブレット端末（１人１台） 理科室 

指導のポイン
ト・留意点 

・だれもが安全・安心で快適に暮らすためには、どういう街にしていっ
たらよいかを考える 

・だれのためにどんな機能が必要なのかを考える 
・信号を安全に通過できる例として、信号機側に通行可の表示や音が出
る等、児童にたくさんのアイデアを出させる。その際、そのアイデア
の理由を大切にする 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・Maqueen、信号機本体の取り扱い（接続方法や命令の転送方法など）
について、事前にテストを行い、確認しておく 

・無線のグループ設定の番号が重複しないようにする 
・数値を送信しているので、無線を受信したときのブロックが
「receivedNumber」であることを確認する 

https://www.google.co.jp/url?sa=i&url=https://hajipro.com/gadget/drone/tello-edu-app&psig=AOvVaw3fQLSLj4JmKov5cCD5EMpj&ust=1610267953798000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCNDfyt25ju4CFQAAAAAdAAAAABAJ


本時の活動内容・教師の支援等 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
１  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

０ 前時までに羽根学区のスマートシティを目指し
て、緊急時に必要なことは何かを考え、設計図に
書いておく。 

１ 前時を振り返り、課題を確認する。 
・教室前方に児童を集め、緊急時になかなか目的地
に向かうことのできない緊急車両のモデルを示
す。 

・例示したモデルをどうしたいか問い、学習課題「緊
急時に人の命を救うには、どんなことに気を付け
たらよいのか考えよう」を児童の言葉から導く。 

２ どんなことに気を付け、どのようなプログラム
を組めば、命を救うことができるのか考える。 

・担当する機器の設計図を作成する。 
・数名を指名し、発表させて、他児に例を示す。 
３ 考えた設計図を基にして、それぞれプログラム
を組む。 

・グループでの担当機器を書いた表を黒板に提示し
ておき、児童が互いに相談しやすい環境をつくる。 

４ できたプログラムを実行したり、気付いたこと
を発表し合ったりする。 

・micro:bit、Maqueen、Tello のプログラムを実行
し、なぜこのようなスクリプトにしたのかを説明
する。 

・プログラム等を組むことに困っているグループが
あれば取り上げ、緊急時に命を救うための改善方
法を問いかける。 

５ 全体での意見交換を基にして、それぞれのグル
ープで再度プログラムを修正する。 

・修正点を洗い出し、プログラムを改良する。 

６ 命を救うために作ったシステムについて全体で
発表し合い、次時の課題へとつなげる。 

・工夫した意図を伝えてから、発表するようにする。 

・システムを作ったことで気付いたことを、ワーク
シートに記録する。 

児童の操作・成果物 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Tello の飛行可能時間は
約 13 分程度である。バ
ッテリーをさして、電
源を入れたままにして
おくとバッテリーがな
くなる。まずプログラ
ムを組み、モデル飛行
で動きを確認する。 

【コントローラ】 

どのボタンを押したか分かるよ
うに、「Ａボタン」を押すと１
（通常時）、「Ｂボタン」を押す
と２（緊急時）が表示され、 
「Ａ＋Ｂボタン」を押すと３が
表示されて、全ての動きが止ま
る機能を付け加えた。 
 

Maqueen 

緊急車両 

 

「Ａボタン」通常時は、普通に走行
する。 
「Ｂボタン」緊急時は、音を鳴らし
て走行する。 

【  】 
Maqueen 

通常車両 

「Ａボタン」通常時は、普通に走
行する。 
「Ｂボタン」緊急時は、停止する
が、その場で止まると危険なの
で、左側に寄って止まるようにし
た。また止まることを伝えるため
に「止」を表示した。 

【  】 

コントローラ 信号機と Maqueenの
グループ設定の番号
は同じにする。同じ
番号のグループで無
線を送受信できる。 

10 

緊急時はＢボタンを押して「２」という数値
を送信する。（コントローラ側） 

通常時は、Ａボタンを押して「１」という数
値を送信する。（コントローラ側） 

1 

２ 

無線で受信したとき
は、
「receivedNumber」
を使う。 
「１」という数値を
受け取ったときは、
通常時なので普通に
走行する。 
「２」という数値を

無線で受信したとき
「receivedNumber」
を使う。「１」という
数値を受け取ったと
きは、通常時なので
普通に走行する。
「２」という数値を
受け取ったときは、
緊急時なのでサイレ
ンを鳴らして走行す
る。 

1 ２ 
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Ｎｏ／実践年 羽根 14 ／ Ｒ２＿３学期 

 

対
象 

学年／教科 特別支援学級 生活単元・音楽 

単元・題材 Ollieに「パプリカ」を楽しくおどらせよう 

時期／時数 ３学期 15時間（本時４/15） 

 

単元・題材 
の 目 標 

・「パプリカ」の曲に合わせて、Ollie を動かして光らせるブロッ
クプログラムを組んだり、太鼓のリズムを考えたりすることがで
きる 

目 指 す 
子供の姿  

・友達に質問したり、助言したりしながら、曲調に合わせた Olliの
光り方や太鼓のリズムを考えることができる 

・分からないことを尋ねたり、友達と協力したり、自分で試行錯誤
したりしながら、プログラムを組む活動を楽しむことができる 

（※個別の目標は別途） 

単 元 計 画  

（第１時）「『パプリカ』の曲調に合った Ollieの動きを選ぼう」 
・２学期までに児童一人一人で作った「パプリカ」に合わせた
Ollieの動き（前奏・Ａメロディ・Ｂメロディ・サビ）の中か
ら班で利用する動きを相談して決める 

（第２～13時）「各パートに合った Ollieの光り方や太鼓のリズ
ムを考えよう」 

・各班で「Ollieの光り方」と「太鼓のリズム」の担当に分かれ
てプログラムを組む 

・ワークシートで構想を書く時間（１時間）とプログラムを組む
時間（２時間）を繰り返す（前奏からサビまでの４回） 

（第 14・15時）「各パートをつなげて曲を完成させよう」 
・すべてのプログラムをひとつにつなぎ、曲に合っているか、つ
ないだときに設計図通りに動いたかどうか、確認して調整する 

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
活
動
指
導
概
要 

活動内容 
・自分たちの設計図で考えた Ollie の光り方や太鼓のリズムが表
現できるように、プログラムを組んだりアプリを使ったりする 

使用ソフト Sphero Edu   GarageBand 

機器／場所 タブレット端末（１人１台） 音楽室 

指導のポイン
ト・留意点 

・事前学習として、Garage Bandではどのようなことができるの
か分かるように、機能を自由に試してみる 

・Ollie を光らせるときに利用する LED ライトのブロックを知る
ために、光り方の例を紹介する 

・曲の速さに合った光り方や太鼓のリズムになっているか、いつ
でも確認できるように、曲を聴けるように準備しておく 

・分からないことや困ったことがある時には、周りにいる友達や
教師に提示して質問できるように、「お助けカード」を用意する 

プログラミン
グ操作上の 
留意点 

・Ollie を光らせる LED ライトのブロック数は少ないが、自分の
考える光り方にするには工夫が必要なので、プログラムを組む
前に様々な光り方を試しておく 

・実際の音楽の授業で練習している和太鼓と GarageBand の和太
鼓では微妙に打ち方が異なるので、GarageBandで様々な打ち方
を試しておく 



本時の活動内容・教師の支援等（※個別の支援は別途） 

操作画面 活動内容・教師の支援等 
０ プログラムを組む前にやっておくこと 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
１ Ollieを光らせるプログラム、太鼓のリ 
ズムを作る 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

０ 本単元・本時の前に、LEDライトのブロ
ックの使い方や GarageBandの使い方に慣
れておく。 

１ 前時までに作ったＡメロディのプロ
グラムについて班長が発表する。 

・困っていることがあれば、この場で発表
して、活動の時間に他の班の友達に助言
してもらえるようにする。 

２学習課題「Ａメロに合う Ollie の光り方
や太鼓のリズムを考えよう」を提示する。 

・Ollieの動き、光、太鼓を合わせてみて計
画通りになるようにプログラムを組む。 

３ 児童を集めて途中経過を確認する。 
・「完成した」「うまく進んでいる」「どうし
たらいい？」のカードを班長に提示させ、
現在の状況が周りに分かるようにする。 

・完成した班の児童は、まだ作成している班
の友達の様子を見て気付いたことがあれ
ば助言や協力をするように指示する。 

４ 再びプログラムを組む。 
・うまくいかない児童には、手本になるよ
うな児童の様子を見るように助言する。 

・早くできた班は、次の「前奏」について
の設計図を考えるワークシートに取り
組むよう伝える。 

５ 本時の活動の振り返りをワークシー
トに記入する。 

・完成した班のプログラムを発表して鑑賞
し、よいところを認め合う。 

・自分の頑張ったところだけでなく、同じ
班の友達や他の班の友達のよかったと
ころなど、気付いたことを書くように指
示する。 

・プログラムを完成させた班の児童だけで
なく、自分の気付いたことを助言できた
児童を称賛する。 

児童の操作・成果物 

   
 
 
 

 

 

 

 

 

         

 

 

 

 

【Ollieの軌跡（動き）のプログラム】 【Ollie の光らせ方と太鼓のリズムについての
プログラム】 

同じ色を継続するに
は、フェードを利用
する。また、点滅の
秒数は実際の倍にな
るので注意する。 

 

太鼓は、打ち方で音
色が変わるので、練
習して同じ打ち方が
できるようにする。 

 

上の部分に「パプリカ」の音源がある
ので、音源を鳴らしながら Garage 
Bandの太鼓を打っていく。「パプリ
カ」と太鼓を合わせて聴けるので、確
かめながら何度もやり直しができる。 
 

秒×回数で秒を小
さくし、回数を大き
くすれば、速い点滅
になる。数字を調整
すれば好みの点滅
になる。数字を入れ
替えて自分のイメ
ージに合わせる。 

それまでとは違う激
しい点滅と太鼓の連
続打ちで「あそびまわ
り 」 と い う 歌 詞 や
Ollie のぐるぐる回
る動きに合わせよう
としている。 
 

それまでとは違う激し
い点滅と太鼓の連続打
ちで、「あそびまわり」
という歌詞や Ollieの
ぐるぐる回る動きに合
わせようとしている。 
 

Aメロディ後半の
「あそびまわり」
という歌詞から
Ollieをぐるぐる
回らせている。 
 

Ａメロディ後半の
「あそびまわり」
という歌詞から
Ollieをぐるぐる
回らせている。 
 



オリーで「パプリカ」を楽
たの

しくおどらせよう 

（   ）月（  ）日     名前（              ） 

今日
き ょ う

の課題
か だ い

 

Ａメロのオリーのおどりにあった 

たいこのリズムをプログラミングしよう 
 

＜Ａメロ＞（２１秒
びょう

） 

  まがりくねり はしゃいだみち  あおばのもりで かけまわる 

  あそびまわり ひざしのまち   だれかが よんでいる 

◎ 「Ａメロ」のたいこのリズムの設計図
せっけいず

を考
かんが

えましょう 

(セリフのしたに、たいこの記号
き ご う

を入
い

れましょう) 

ま が り く ね り  は しゃ い だ み ち   
 

  

あ お ば の も り で か け ま わ る 
   

 

あ そ び ま わ り ひ ざ し の ま ち    
 

 

だ れ か が よ ん で い る 
 

 

 
 

 

☆ 「ド」は△、「ドン」は〇、「ドーン」は     、お休
やす

み（うん）は× 

たいこのふちをたたくときは、「カン」または「カ」 

バチをたたくときは「バチ」 

それいがいのうちかたは、自分
じ ぶ ん

のことばでかきましょう 



 

◎ガレッジバンドのたいこを設計図
せっけいず

のリズムに合
あ

わせて

左
ひだり

の指
ゆび

、右
みぎ

の指
ゆび

でたたいてみましょう。音楽
おんがく

に合
あ

わない

と思
おも

ったら、うちかたをかえてみましょう。 

◎ やってみていちばんよかったうちかたをかきましょう。 

ま が り く ね り  は しゃ い だ み ち   
 

  

あ お ば の も り で か け ま わ る 
   

 

あ そ び ま わ り ひ ざ し の ま ち    
 

 

だ れ か が よ ん で い る 
 

 

〇今日
き ょ う

のふりかえり 

〇今日
き ょ う

はどんなところをがんばりましたか。（気
き

を付
つ

けた点
てん

など） 

 

 

〇友達
ともだち

のよかったところをふりかえりましょう。 

            ☞（            ）さん 

どんなところがよかったのか書
か

きましょう。 

 

 



オリーで「パプリカ」を楽
たの

しくおどらせよう 

（   ）月（  ）日     名前（              ） 

今日
き ょ う

の課題
か だ い

 

Ａメロのオリーのおどりにあった光
ひか

り方
かた

を 

プログラミングしよう 
 

＜Ａメロ＞（２１秒
びょう

） 

  まがりくねり はしゃいだみち  あおばのもりで かけまわる 

  あそびまわり ひざしのまち   だれかが よんでいる 

◎ 「Ａメロ」のオリーの光
ひか

らせ方
かた

の設計図
せっけいず

を考
かんが

えましょう 

（下
した

の見本
み ほ ん

のように光
ひか

らせたい色
いろ

をぬっていきましょう） 

ま が り く ね り  は しゃ い だ み ち   
 

  

あ お ば の も り で か け ま わ る 
   

 

あ そ び ま わ り ひ ざ し の ま ち    
 

 

だ れ か が よ ん で い る 
 

 

 

（見本
み ほ ん

）ま が り く ね り  は しゃ い だ み ち 

 

 

 ずっと光
ひか

らせるときは、 

きれめなくぬる 

チカチカてんめつするとき

は、すきまをあけてぬる 



◎オリーを光
ひか

らせるためのブロックは、おもに２つです。 

 

 

◎ やってみて、いちばんよかった光
ひか

らせ方
かた

の色
いろ

をぬってみよう。 

ま が り く ね り  は しゃ い だ み ち   
 

  

あ お ば の も り で か け ま わ る 
   

 

あ そ び ま わ り ひ ざ し の ま ち    
 

 

だ れ か が よ ん で い る 
 

〇今日
き ょ う

のふりかえり 

〇今日
き ょ う

はどんなところをがんばりましたか。（気
き

を付
つ

けた点
てん

など） 

 

 

〇友達
ともだち

のよかったところをふりかえりましょう。 

            ☞（            ）さん 

どんなところがよかったのか書
か

きましょう。 

 

 

 

「ずっと光らせる」「ピカピカさせる」の２つの

タイプです。気
き

をつけてやってみましょう！ 



岡崎市・羽根小学校プログラミング学習　　学習時期一覧（目安）


