
プログラミング教育
～まずは、第一歩から～

○○小校内研修



学年 分類 教科等 時数 単　　　元　　　等

1 B 図工 2 うごく絵をつくろう Viscuit 無料

2 B 図工 2 うごく絵をつくろう Viscuit 無料

B 国語 1 へんとつくり Viscuit 無料

A 総合 2 私たちの生活とコンピュータ（プログラミングの意味を知る） Hour of Code(古典的な迷路) 無料

C 総合 2 私たちの生活とコンピュータ（Scratchの使い方等を学ぶ） Scratch 無料

C 裁量 1 ArTeC Roboの使い方を学ぶ ArTeC Robo

B 社会 2 事故や事件からくらしを守る ArTeC Robo

B 算数 1 整数の性質 プログル（公倍数コース） 無料

B 算数 1 平均 プログル（平均コース） 無料

A 算数 2 円と正多角形 Scratch 無料

B 音楽 3
打楽器の音色や音楽のしくみを生かしてリズムアンサンブルを
つくろう

Scratch 無料

B 音楽 3 和音にふくまれる音を使って旋律をつくろう　　　　  
Chrome Music Lab
（Song Maker）

無料

C 裁量 1 micro:bitの使い方を学ぶ micro:bit

A 理科 1 電気の利用 micro:bit

C 裁量 1 MESHの使い方を学ぶ MESH

A 理科 1 電気の利用 MESH

B 総合 6 コンピュータと私たちの生活 MESH

3

4

5

6

有料

有料

有料

使用教材

プログラミング教育年間指導計画（案）

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」へのリンク
http://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/1416408.htm

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
では、はじめに　文科省の映像教材を見ていただき、「小学校プログラミング教育の概要」をまずつかんでいただきますが、
その前にこの年間指導計画をご覧ください。本校では、この案を目標に実践していきたいと考えていますが、表の左側 分類に
ついての説明が動画の中であります。A、B、Cなどの意味を確認しながら、ご覧ください。

http://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/1416408.htm
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プレゼンター
プレゼンテーションのノート
ではプログラミング体験に入りますが、いきなり全部やるのは無理ですので、
今日はこの中で、２つ体験していただきます。まずは　（クリック）
アワーオブコード　古典的な迷路です。



https://drive.google.com/file/d/1aLjVFM3UTzHEixzFCELlf72NkjA_E1cq/view?usp=sharing

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
クリック。ではガイドビデオを見ながら、進めていきます。PCを操作しながら、これを子どもたちも授業で見ながら進めるという意識で見てください。
URLをクリック。ガイドビデオ視聴



https://drive.google.com/file/d/1aLjVFM3UTzHEixzFCELlf72NkjA_E1cq/view?usp=sharing


ステージ １～ ５ 「順次」

ステージ ６～１３ ＋ 「反復」

ステージ１４～１９ ＋ 「分岐」

ステージ ２０ 「順次」「反復」「分岐」
の階層的な組み合わせ

「構造化プログラミング」

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
（体験後）
「古典的な迷路」では、このようなことを体験しています。
少しずつのステップを繰り返していく「順次」処理
同じ動作を繰り返す「反復」処理
条件によって、手順を選択する「分岐」処理




①順次（記された順に処理）
②反復（繰り返し）
③分岐（条件）

プログラムは、

目的に向けて段取り・手順を考える力

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
どんなに複雑なプログラムも基本はこの３つから成り立っているのですが、「古典的な迷路」は、これら３つとも網羅されています。
つまり、このようなことを、体験を通して自然に学んでいくことができます。



「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」

新指導要領 総則 解説編

①ブタを
捕まえる

②必要な
動きを分解

③順次
・反復
・分岐

④ より合理的に
（試行錯誤）

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
また、「プログラミング的思考」の定義にあてはめてみると①「ブタをつかまえる」という活動を実現するために、②どのような動きの組み合わせが必要か「動きを分解」し、③ブロックをどのように組み合わせて「順次・反復・分岐」処理をさせたらいいのか、④そして、「より合理的な解決方法」を、試行錯誤しながら改善していくといったような、論理的に考えていく力といえることがわかります。



授業プラン１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
では、実際に授業では、どう展開していけばよいのか、を説明していきます。「３授業プラン1」の展開方法です。
先ほどの年間指導計画で全学年１ｈの「私たちの生活とコンピュータ」の流し方です。
詳しくは、「プラン１」の指導案をみてもらえればいいのですが、一つ一つ見ていくとかなり時間がかかるので、研修では実際に使うパワーポイントのスライドを使って説明することで、イメージしていただきます。では授業で使用する「プレゼンテーション資料（1時間目用）」のスライドをみていきます。まず、導入として動画「ロボットそうじき」を見ます。　クリック





【１】１－１

授業プラン１－１



おそうじロボットには、コビトさんが？

おそうじロボット

【２】

授業プラン１－１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
動画ー実際は約1分。発問：掃除ロボットの中身って・・・いったい・・・コビトさん？




コンピュータ

【３】

授業プラン１－１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
コビトさんではなくて、小さなコンピュータが入っていることを確認します　




家の中には・・・

家の外には・・・

み まわ

身の回り（家の中や家の外）で
つか

コンピュータが使われているものは？

【７】

授業プラン１－１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
次に、身の回りのどんなところにコンピュータが使われているか、個人で考え
グループでふくらませるという形で進めます。�ある程度、出させたら、１・２年生はここまでにして次の部分をとばして、
アワーオブコードの体験に入るようにします。



めいれい

どんな命令がコンピュータにはされているのかな？

おそうじロボット
はし

・スイッチを入れると走る
ま

・ぶつかると曲がる

・ごみをすいとる

【10】

授業プラン１－１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
中高学年は、次に「おそうじロボット」には、どんな命令が、コンピュータにされているか？
について、子供たちから自由に意見を引き出します。




めい れい

コンピュータへの命令

プログラム

めいれい

コンピュータへの命令をつくること

プログラミング

【11】

授業プラン１－１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
信号機は「赤色が何秒間→黄色が何秒間→青色が何秒間、そしてまた赤色」というきまりに従って動いていること等を例にしながら、この「きまり」を「プログラム」といい、プログラム通りに動くようにすることを「プログラミング」ということを確認し




【12】

授業プラン１－１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
アワーオブコードをやっていきます。ここからはスライドではなく、ガイドビデオで進めます。（先生自身で進められる人は、先生が進める）
ただローマ字入力できない１・２年生等は・・・（クリック）入力するときに、一文字ずつ、確認しながら、丁寧に説明する必要があります。１・２年生用の授業用スライドがありますので、入力までの操作はそれを使って展開するとよいと思います。１・２年生はステージ５までをその学年での目標として、1時間展開で終わりとします。（クリックして、ステージ５紹介）
１・２年生は、初めてのPC体験、簡単なプログラミング体験をさせることを第１目標とし、次年度以降にステップアップしていくようにします。





アワー オブ コード こ てん てき めい ろ

Hour of Code 「古典的な迷路」

ステージ２０クリアをめざそう！
【３】

授業プラン１－２

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
３・４年生は、２時間目にステージ２０クリアをめざします。




アワー オブ コード こ てん てき めい ろ

Hour of Code 「古典的な迷路」

【５】

授業プラン１－２

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
ステージをクリアすると、ステージの色が変わります。クリアの仕方で、緑色のクリアマークの色の濃さが異なります。
（緑色が薄かったら、もっと少ないブロックで効率的にクリアできるということ）




プラン１－２ 

（   ）年（   ）組  氏名（              ） 

 

 

 

 

 

１ クリアしたステージ番号
ば ん ご う

を◯で囲
か こ

みましょう。 

  濃い
こ い

緑色
み ど り い ろ

になっていたら◎で囲
か こ

みましょう。 

 

命令
め い れ い

 ステージ番号
ば ん ご う

 

① 順番
じ ゅ ん ば ん

に １ ２ ３ ４ ５ 

② くり返し ６ ７ ８ ９ １０ １１ １２ １３ 

③ もし○○なら～ １４ １５ １６ １７ １８ １９ ２０ 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

迷路
め い ろ

をクリアするためのプログラムをつくろう。 

【６】

授業プラン１－２

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
プラン１のワークシートで、このようにクリアしたときの緑色が薄かったら◯濃かったら◎で囲ませるなどして活用します。



プラン１－２

（　　　）年（　　　）組　　氏名（　　　　　　　　　　　　　　）

迷路 (めいろ)をクリアするためのプログラムをつくろう。











１　クリアしたステージ番号 (ばんごう)を◯で囲 (かこ)みましょう。

　　濃い (こい)緑色 (みどりいろ)になっていたら◎で囲 (かこ)みましょう。



		命令 (めいれい)

		ステージ番号 (ばんごう)



		①　順番 (じゅんばん)に

		１　２　３　４　５



		②　くり返し

		６　７　８　９　１０　１１　１２　１３



		③　もし○○なら～

		１４　１５　１６　１７　１８　１９　２０









２　今までのプログラミングの学習 (がくしゅう)の感想 (かんそう)を書きましょう。



























＜古典的 (こてんてき)な迷路 (めいろ)＞

https://studio.code.org/hoc/1





プログラムは・・・

じゅんばんどお

①「上から順番通り」
ぶぶん く かえ

②「ある部分を繰り返す」
わか みち

③「もし～なら～」という別れ道
めいれい

などいろいろな命令のし方がある

【８】

授業プラン１－２

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
終了10分前になったら、 「迷路をクリアするためには、どんなことが必要だったのか」 を考えさせ、ブロックで命令する仕方には大きく３つの種類があることに気付かせ




コンピュータは・・・

めいれい せいかく

・必ず命令どおりに動く（正確）

・つかれない（何度でもくりかえす）

・かんたんに直せる

【９】

授業プラン１－２

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
これらのようなコンピュータのよさを確認します。そして



【10】

授業プラン１－２

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
身の回りにあるプログラミングされたコンピュータによって、私たちのくらしは便利になっていることに気づかせ、まとめます。
これら１・２時間目の流し方は、「プラン１の説明書」を見るとよりイメージしやすくなります。（総セのガイドビデオを見るページからもとりだせます）





①スクラッチを起動
↓

②「作る」をクリック
↓

③この画面を
表示させる

【12】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
では次に「4プログラミング体験２」　年計の５.６年生の２時間目で扱うスクラッチの体験をします。
スクラッチを起動（「スクラッチ　ぷ」ー「Scratchではじめよう！･････」）
「作る」をクリックして、この画面を表示させてください。



大きさことば 保存
練習

Scratch体験

スクリプトエリア
（台本を書く所）

ステージ

スプライト(妖精)

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
（おおまかに画面について説明）



「拡張機能を
追加」を
クリック！

②「ペン」をクリック

①

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
「ペン」は初めの画面にないため、「拡張機能を追加」をクリックした後、「ペン」をクリックします。	



「初期設定
（正多角形).sｂ3」の

ファイルを開く。

方法
①「ファイル」を

クリック

①

【13】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
次に、「初期設定(正多角形).sb3」のファイルを開きます。
やり方は、
まず、「ファイル」をクリックします。




②
方法
②「コンピュータから

読み込む」を
クリック

③「初期設定
（正多角形).sｂ3」の
ファイルを選び、
開く

【14】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
次に、「コンピュータから読み込む」をクリックし、
「初期設定(正多角形).sb3」のファイルを選んで、開きます。



「初期設定（正多角形）.sb3」を開いた画面 【16】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
赤で囲ったブロックが見えている人と見えていない人がいると思いますが、
見えている人は、このブロックには触らないでください。（基本的には見えないが、時々、見える場合がある）
この初期設定を使うと、いつでも、最初の状態にもどってくれるよう設定されます。



正方形をかくプログラムをつくる 【18】

Scratch体験

一辺を100歩分とし、
正方形をかく
プログラムを
つくってみよう。

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
それでは、一辺を１００歩分として、正方形をかくプログラムをつくってみましょう。
緑色の「ペンを下ろす」の下に、ブロックをくっつけて、プログラムをつくっていきます。
使うブロックは青色の　「動き」　のブロックの中の　「１０歩動かす」と「左回りの１５度回す」　です。
また、オレンジ色の「制御」のブロックの中の　「１秒待つ」　のブロックも使いましょう。
ブロックの中の数字は半角で入れないとうまく動作しませんので、注意して100と90を入れてください
プログラムができた人は、緑の旗をクリックして、正方形をかくことができたかどうか、確認してください。




正
解
例

正方形をかくプログラム 【19】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
これが、正解例です。
「右回りの９０度回す」を使うと、画面からネコがはみ出してしまい、
うまくかけないので、「左回りの９０度回す」を使うようにします。
「１秒待つ」は、なくてもよいのですが、ネコの動きを見るために使っています。
ただこのプログラムだと使うブロックが多いので、もう少し少ないブロックで作る方法を考えてみましょう。



「繰り返し」の
ブロックを使って、
プログラムをつくり
かえよう。

正方形（繰り返しのブロックを使用） 【20】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
それでは、制御　オレンジ色の「繰り返しのブロック」を使って、プログラムをつくりかえてみましょう。



正
解
例

正方形（繰り返しのブロックを使用） 【21】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
これが、正解例です。
「繰り返しのブロック」を使うと、使うブロックの数が減ります。
同じ正方形をかくプログラムでも、使うブロックの数が少ない方が、効率のよいプログラムといえます。




「正三角形」を
かくプログラムに
つくりかえよう。

正三角形をかくプログラムをつくる 【23】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
それでは、プログラムの一部を変えて、「正三角形」をかくプログラムにつくりかえてみましょう。
（数分体験）





失
敗

何が原因？

【24】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
このようになって、うまくいかなかった方？
何が原因なのか、考え（話し合い）ましょう。
（次のスライドを示し、回す角の大きさについて考えさせる）



正三角形をつくるためには、
進行方向に対して、

６０°
１２０°

× ６０°
○１２０°

[回す角の大きさについて]
【26】

×
○

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
ネコが進んでいる方向（赤色点線）に対して、６０°回すと、この方向（赤矢印）に進んでしまうから、もっと大きく、１２０°回さないと、正三角形になりません。
それでは、回す角の大きさは、どうやったら求めることができるのでしょうか？



[回す角の大きさについて]
【28】

回す角の大きさ
＝１８０°－６０°（１つの角）
＝１２０° Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
回す角の大きさについて確認。
では、「120」を入れて実際にやってみましょう。



正
解
例

正三角形をかくプログラム 【29】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
正三角形をかくプログラムの正解例







きまりを使って
正五角形をかこう

きまりを使って
正六角形をかこう

【32】

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
それでは、正五角形や正六角形をかいてみましょう（数分体験）



正多角形 角の数 角の和 １つの角 回す角の大きさ

三 ３ １８０° ６０° １２０°
四 ４ ３６０° ９０° ９０°
五 ５ ５４０° １０８° ７２°
六 ６ ７２０° １２０° ６０°

正多角形をかくときの「きまり」について考える
【39】

回す角の大きさ＝１８０°－１つの角
Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
回す角の大きさを確認



正五角形をかく
プログラム

正六角形をかく
プログラム

正
解
例

【40】

７２° ６０°

正
解
例

Scratch体験

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
正五角形をかくときの「回す角の大きさ」は７２°
正六角形をかくときの「回す角の大きさ」は６０°
となり
正五角形と正六角形をかくときのプログラムの正解例は、このようになります。



全ての

【２】

・辺の長さが等しい
・角の大きさが等しい

正多角形とは、

図形

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
（ここから実際の授業展開例を説明していくが、時間的に厳しいようならスライド67へ）
では、ここからは、授業の展開方法について説明します。
５　授業プラン４「円と正多角形」の授業の展開例になります。
まず「正多角形」とは、どんな図形だったかについて復習します



三角形 １８０°

四角形 ３６０°
①

②
（△２つ分）

多角形の角の和
【４】

（△１つ分）
①

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
多角形の角の和の求め方・・・・・



五角形 ５４０° ①
（△３つ分）

六角形 ７２０°
（△４つ分）

多角形の角の和

①

②

② ③
④

【６】

③

多角形の角の和 = 180°× 三角形の数算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
・・・



正三角形１８０°

正方形 ３６０°

正多角形の１つの角の大きさ
【８】

1つの角の大きさ＝360°÷４
= 90°

角の和
60°

90°

1つの角の大きさ＝ 180°÷3
= 60°

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
正多角形の１つの角の大きさの求め方・・・




正五角形 ５４０°

正多角形の１つの角の大きさ
【９】

１つの角の大きさ = 角の和 ÷ 角の数

108°

1つの角の大きさ = 540°÷5
＝ 108°

角の和

算数授業１



正六角形 ７２０°

正多角形の１つの角の大きさ
【10】

１つの角の大きさ = 角の和 ÷ 角の数

120°

1つの角の大きさ = 720°÷6
＝ 120°

角の和

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
ここまで３分で復習します



スクラッチを使って
正方形をかいてみよ
う。

【11】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
ここから、スクラッチを使って、色々な正多角形をかく学習になります。




①スクラッチを起動
↓

②「作る」をクリック
↓

③この画面を
表示させる

【12】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
先ほど体験の中で私が説明したように説明して



「初期設定
（正多角形).sｂ3」の

ファイルを開く。

方法
①「ファイル」を

クリック

①

【13】

算数授業１



②
方法
②「コンピュータから

読み込む」を
クリック

③「初期設定
（正多角形).sｂ3」の
ファイルを選び、
開く

【14】

算数授業１



「初期設定（正多角形）.sb3」を開いた画面 【15】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
初期設定まで開かせます



「初期設定（正多角形）.sb3」を開いた画面 【16】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
初期設定の説明を簡単にして



一辺を100歩分とし、
正方形をかく
プログラムを
つくってみよう。

正方形をかくプログラムをつくる 【17】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
児童と確認しながらいっしょに正方形をかくプログラムをつくります。



正
解
例

正方形をかくプログラム 【19】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
正解例を示し、
ただこのプログラムだと使うブロックが多いので、もう少し少ないブロックで作る方法を考えさせ、




「繰り返し」の
ブロックを使って、
プログラムをつくり
かえよう。

正方形（繰り返しのブロックを使用） 【20】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
オレンジ色の「繰り返しのブロック」を使って、プログラムをつくりかえさせます。
（児童がそれぞれ、プログラムをつくりかえて、確かめる）



正
解
例

正方形（繰り返しのブロックを使用） 【21】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
「繰り返しのブロック」を使うと、使うブロックの数が減る。
同じプログラムでも、使うブロックの数が少ない方が、効率のよいプログラムといえる、ということを確認します。
この正方形をかく時間を８分とり、　ここまで１１分で行います。



「正三角形」をかく
プログラムにつくり
かえよう。

正三角形をかくプログラムをつくる 【23】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
それでは、プログラムの一部を変えて、「正三角形」をかくプログラムにつくりかえてみましょう。
という発問で児童に考えさせ、取りくませます






失
敗

何が原因？

【24】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
正三角形をかく時間を１２分　ここまで計２３分で行います。
そして、ここで失敗する子どもが出ると思うので、何が原因なのか、考えさせ、状況をみながら次のスライドを示します。





正三角形をつくるためには、
進行方向に対して、

６０°
１２０°

× ６０°
○１２０°

[回す角の大きさについて]
【26】

×
○

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
ここでは児童に説明させるようにし、できれば「動作化」を取り入れ、進行方向に対して回すことのイメージをしっかりともたせます。
「それでは、回す角の大きさは、どうやったら求めることができるでしょうか？」



回す角の大きさ
＝ °－ °
＝ ？ °

[回す角の大きさについて]
【27】

？°

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
このスライドをもとに、回す角の大きさの求め方を児童に考えさせます




[回す角の大きさについて]
【28】

回す角の大きさ
＝１８０°－６０°（１つの角）
＝１２０° 算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
求め方（式）を発表させます



正
解
例

正三角形をかくプログラム

１２０

【29】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
正三角形をかくプログラムの正解例。






回す角の大きさ
＝１８０°－１つの角

６０°
１２０°

［回す角の大きさについて：正三角形］

（１つの角＝角の和 ÷ 角の数）

〔正三角形180°〕〔3〕

【30】

１８０°

〔60°〕
算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
回す角の大きさは、「１８０°－１つの角」で、求められることを確認。（他の正多角形も同様に求められるので、ここでおさえる）
回す角の大きさについて・・・６分　　計２９分



きまりを使って
正五角形をかこう

きまりを使って
正六角形をかこう

【32】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
そして最後に正五角形や正六角形をかかせますが・・・



正多角形 角の数 角の和 １つの角 回す角の大きさ

三 ３
四 ４
五 ５
六 ６

正多角形をかくときの「きまり」について考える

※表を完成させて、考えよう！

【33】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
ワークシートで、表をうめてからかかせるようにします。



正五角形をかく
プログラム

正六角形をかく
プログラム

正
解
例

【40】

７２° ６０°

正
解
例

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
正五角形　正六角形のかきかたを確認し





正多角形 角の数 角の和 １つの角 回す角の大きさ

三 ３ １８０° ６０° １２０°
四 ４ ３６０° ９０° ９０°
五 ５ ５４０° １０８° ７２°
六 ６ ７２０° １２０° ６０°

正多角形をかくときの「きまり」について考える

１つの角＝角の和÷角の数

回す角の大きさ＝１８０°－１つの角

【41】

算数授業１

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
回す角の大きさの求め方についてまとめ、振り返りをして終了、という流れです。



プレゼンター
プレゼンテーションのノート
千葉県総合教育センターのWebページの（クリック）
ここから、今日紹介した「授業プラン」をとりだせます。　　









学年 分類 教科等 時数 単　　　元　　　等 使用教材
総セ

プラン

1 B 図工 2 うごく絵をつくろう Viscuit プラン３

2 B 図工 2 うごく絵をつくろう Viscuit プラン３

B 国語 1 へんとつくり Viscuit プラン６

A 総合 2 私たちの生活とコンピュータ（プログラミングの意味を知る） Hour of Code(古典的な迷路) プラン１

C 総合 2 私たちの生活とコンピュータ（Scratchの使い方等を学ぶ） Scratch プラン２

C 裁量 1 ArTeC Roboの使い方を学ぶ ArTeC Robo

B 社会 2 事故や事件からくらしを守る ArTeC Robo

B 算数 1 整数の性質 プログル（公倍数コース）

B 算数 1 平均 プログル（平均コース）

A 算数 2 円と正多角形 Scratch プラン４

B 音楽 3
打楽器の音色や音楽のしくみを生かしてリズムアンサンブルを
つくろう

Scratch プラン８

B 音楽 3 和音にふくまれる音を使って旋律をつくろう　　　　  
Chrome Music Lab
（Song Maker）

プラン９

C 裁量 1 micro:bitの使い方を学ぶ micro:bit

A 理科 1 電気の利用 micro:bit

C 裁量 1 MESHの使い方を学ぶ MESH

A 理科 1 電気の利用 MESH

B 総合 6 コンピュータと私たちの生活 MESH

3

4

5

6

プラン７

プラン５

プラン
10

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
なお、さきほどの、年間指導計画の内容で、この表の右端に記載されているものは総セが作成したプランが使えます。
プラン１については、低学年用のスライド資料も用意されていますので、Webサイトからご覧ください。



学年 分類 教科等 時数 単　　　元　　　等

1 B 図工 2 うごく絵をつくろう Viscuit 無料

2 B 図工 2 うごく絵をつくろう Viscuit 無料

B 国語 1 へんとつくり Viscuit 無料

A 総合 2 私たちの生活とコンピュータ（プログラミングの意味を知る） Hour of Code(古典的な迷路) 無料

C 総合 2 私たちの生活とコンピュータ（Scratchの使い方等を学ぶ） Scratch 無料

C 裁量 1 ArTeC Roboの使い方を学ぶ ArTeC Robo

B 社会 2 事故や事件からくらしを守る ArTeC Robo

B 算数 1 整数の性質 プログル（公倍数コース） 無料

B 算数 1 平均 プログル（平均コース） 無料

A 算数 2 円と正多角形 Scratch 無料

B 音楽 3
打楽器の音色や音楽のしくみを生かしてリズムアンサンブルを
つくろう

Scratch 無料

B 音楽 3 和音にふくまれる音を使って旋律をつくろう　　　　  
Chrome Music Lab
（Song Maker）

無料

C 裁量 1 micro:bitの使い方を学ぶ micro:bit

A 理科 1 電気の利用 micro:bit

C 裁量 1 MESHの使い方を学ぶ MESH

A 理科 1 電気の利用 MESH

B 総合 6 コンピュータと私たちの生活 MESH

3

4

5

6

有料

有料

有料

使用教材

プログラミング教育年間指導計画（案）

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
と、いうわけで、まずはやってみなければはじまりません。実践する時には（私もお手伝いしますので）
声を掛け合って、T2などでお互い手伝い合いながら輪を広げていきましょう。
以上で校内研修を終了させていただきます。
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