	小学４～６年
	総合学習の時間

	スクラッチで作品を作ってみよう

	単元名
	「プログラミングを体験しよう」

	GIGA対応
	Step３
	・プログラミングを活用し、社会の課題解決に生かすことへつなげていく。


[image: 挿絵 が含まれている画像

自動的に生成された説明]
目標
· 身近な生活の多くの場面でコンピュータが活用されていることを知る。
· コンピュータがプログラムで動いていることを体験し、自分でプログラムを作ってコンピュータを動かすことにより、ＩＣＴ活用能力を育むことができる。
· コンピュータを使って社会に役立つ「もの作りができる」ということに気づく。

ICT活用のポイント
・スクラッチなどのソフトを通して、プログラミングを学び、理論的思考を身につけるとともに社会の課題に生かすことへつなげる。
本時のめあて


スクラッチをつかって自分で作りたいものを決めよう。



[image: ]
	学習活動
	ICT活用における教師の指導・支援

	導入
	1. 本時の学習課題を確認する。

· スクラッチを活用して、ものづくりをすることを伝える。

· 前時に使ったスクラッチの学習や作品を確認する。
	· 各々で所有するICTがきちんと作動するかを確認する。【パソコンの基本操作を指導する場合】
「きほんそうさ」を電子黒板に提示し、操作を確認する。（要インターネット接続）
▶　https://kodomo-office.jp/howto/


	展開
	2. デジタル教材に入力する。

· スクラッチで自分が作ってみたいものを考え、テンプレートに入力する。

· [image: ]前時までに学習したスクラッチを使って自分でできそうなものを個々で考える。
	· デジタル教材がきちんと画面に出ているか、児童が活用できているかなどの学習進歩状況を確認する。

· パワーポイントの操作がわからない児童には、操作ガイドの利用をすすめる。【児童向け操作ガイドの表示】
テンプレート内に設置された下のボタンを押すと児童向け操作ガイドが表示される。
（要インターネット接続）
※インターネット環境がないなど、ボタンが不要な場合は、教師が事前に削除することが可能です。

[文書の重要な部分を引用して読者の注意を引いたり、このスペースを使って注目ポイントを強調したりしましょう。このテキスト ボックスは、ドラッグしてページ上の好きな場所に配置できます。


	[image: ]
	3. 班（グループ）になり、自分の案を出し合う。

· 相手の案を参考に自分が作りたいものの追加や変更など修正を行う。


· お互いにスクラッチの使い方などを教え合い、より学習を深める。
	


· 相手の意見をお互いに聞くことが出来ているか、話したいことを入力できているかなどを確認する。

· スクラッチを使いながら、お互いに分からないところを教え合うよう促す。

	ま
とめ
	4. 自分がスクラッチで作りたいものを決める。

· 班（グループ）の話し合いにより気づいた点などを整理し、自分が作りたいものを決める。

· ICT機器などの保存と片付けをする。
	


· 児童にスクラッチで作りたいものを決めさせ、デジタル教材に入力するように促す。

· 本日の作業をデジタル教材にきちんと保存できているか、ICTの片づけなどを確認する。




[image: ][image: ][image: ]応用例


1 このテンプレートには、印刷したワークシートに児童が記入できる「えんぴつバージョン」とPCやタブレットで入力することができる「キーボードバージョン」があり、児童の実態に合わせて利用することが出来ます。
2 「キーボードバージョン」を活用することにより、PCから児童の入力ペースを教師が把握することが出来ます。
また児童がお互いにお友だちのアイデアを参考に見ることができ、学習がより深まります。
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小学 ４～６ 年  総合学習の時間  

スクラッチで 作品を作って みよう  

単元名  「 プログラミングを体験しよう 」  

GIGA 対応  Step ３  ・ プログラミングを活用し、社会の課題解決に生かすことへつな げていく 。  

  目標      身近な生活の多くの場面でコンピュータが活用されていることを知る。      コンピュータがプログラムで動いていることを体験し、自分でプログラムを作ってコンピュータを動かす ことにより、ＩＣＴ活用能力を育むことができる。      コンピュータを使って 社会に役立つ 「もの 作 りができる」ということ に気づく。     ICT 活用のポイント   ・ スクラッチなどのソフトを通して、プログラミングを学び、理論的思考を身につけるとともに社会の課 題に生かすことへつなげる。            

学習活動  ICT 活用における教師の指導・支援  

導 入  １ .   本時の学習課題を確認する。        スクラッチを活用して、もの づ くりをす ることを伝える。        前時に使ったスクラッチの学習や作 品を確認する。     各々で所有する ICT がきちんと作動する か を 確認 する 。  

展 開  ２ .   デジタル教材に 入力する。        スクラッチで自分が 作って みたいもの を考え、 テンプレートに 入力する。        前時までに学習したスクラッチを使っ て自分でできそうなものを個々で考 える。     デジタル教材がきちんと画面に出ている か、児童が活用できているか など の学習 進歩状況を確認 する 。        パワーポイントの操作がわからない児童 には、操作ガイドの利用をすすめる。  

スクラッチをつかって自分で 作 りたいものを決めよう 。    

本時のめあて 

【パソコンの基本操作を指導する場合】 

「きほんそうさ」を電子黒板に提示し、操作を

確認する。
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