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第５学年 総合的な学習の時間指導案 

平成３０年６月５日（火）５校時 

第５学年２組 ２９名 

指導者 土屋 啓成    

 

 

 

 

 

 

１ 題材名「笑顔あふれる世界へ」  

 

２ ねらい  

○高齢者のことを理解し、自分の生き方や社会への参加の仕方を考え、すすんで実行しようとしている。 

○高齢者がよりよく生活するための方法について考え、プログラミング学習キットを使って表現すること 

ができる。 

○光センサーなどの器具を相手の立場にたち、自分の意図でプログラミングすることができる。 

 

３ 題材の評価規準 

 

知識・技能 思考力・判断力・表現力 学びに向かう力・人間性等 

○高齢者について知り、高齢者の

役に立とうとすることができ

る。 

○自分の意図したプログラミング

をすることができる。 

○課題を見付け、高齢者がよりよ

い生活を送るために、自分にでき

ることを考え、工夫し、友達と伝

え合っている。 

（プログラミング的思考） 

○わからないことや疑問に思った
ことを調べようとしている。 

○よりよい生活にするために、自分

たちができることを考え、実践し

ようとしている。 

 

４ 児童の実態 

（１） 実態調査（質問紙調査から） 

 ①電子黒板を

使った授業

は分かりや

すいか。 

 

②タブレット

を使うのは

楽しいか。 

 

③相手に分かるよう、

順序よく説明する

ことができるか。 

 

④相手に分かるよ

うに理由を説明

できますか。 

 

⑤プログラミングソフトの

「ずっと」や「○回くり

返す」などの繰り返す機

能を目的に合わせて使っ

ていますか。 

はい ２４人 ２４人 １９人 １６人 １６人 

いいえ ２人 ２人 ７人 １０人 １０人 

合計人数 ２６人 ２６人 ２６人 ２６人 ２６人 

はいの割合 ９６％ ９６％ ７６％ ６４％ ６４％ 

・①②のＩＣＴ機器の活用に関しては肯定的な意見が多かった。否定的な意見でもハード面の意見が多数で

あった。 

・③では、プレゼンテーションソフトなどを活用することで順序良く話すことができるという意見が多かっ

た。 

・④では③同様、プレゼンテーションソフトや図や表を用いることで説明できるという意見があった。しか

し、理由を具体的に話すことができない、何を話せばよいかわからないという意見も多数あった。 

・⑤では、「ずっと」などの機能を使った経験がない児童や、機能事態知らない児童が多かった。また、楽

しいことを目的にしている児童もいた。 

＜考察＞ 

  児童は、「プログラミングをすることが楽しい。」と感じているが、目的に応じて意図した操作をする

児童は少ない。そのため、プログラミングの順序や分岐の理解、相手意識をもってプログラミングするこ

＜研究主題＞ 

みんなを笑顔にするプログラミング的思考の育成 

～「湯島情報科」を軸としたカリキュラム・マネジメントの工夫～ 
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とまで児童の思考が至っていない。 

 

５ 題材について 

本単元は，学習指導要領第３章総合的な学習の時間第３の３の（５）に示された内容のうち、「例えば、

国際理解、情報、環境、福祉・健康などの現代的な諸課題に対応する横断的・総合的な課題」にあたる。

その中でも福祉に重点を置き、本校に隣接されている湯島在宅サービスセンターの高齢者との交流や直接

的、間接的に話を聞く活動などを通して子供たちの考え方や見方に広がりをもたせ、「誰もがよりよい生

活をするためにどうしたらいいか」を考えさせていく。 

また、株式会社ソニー・グローバルエデュケーション（以下「ＳＧＥＤ」）と連携し、ロボット・プロ

グラミング学習キット「ＫＯＯＶ」（以下「クーブ」、自由に組み立て可能な半透明のブロックに、プロ

グラミングでさまざまな動きや機能を与えて遊べるようにしたもの）を活用する。 

本単元では、クーブを活用し、プログラミングの基礎を体験的に養い、順序や分岐を理解させ、情報活

用能力の育成を目指す。カリキュラム・マネジメントしながら、本校の児童にとって身近な湯島在宅サー

ビスセンターの高齢者との交流から探求的な学習を展開することで、相手意識をもって学習を進めながら、

情報活用能力の育成を図ることができると考えた。 

 

６ 「湯島情報科」との関連 

思考力・判断力・表現力の（４）意図する一連の活動を実現するために、結果を予測し、順序を考えな

がら命令や条件を組み立てる。 

意図する一連の活動を実現するために、結果を予測し、順序を考えながら命令や条件を組み立てる。 

 

７ 研究主題に迫る手立て 

（１）クーブを活用して表現する【プログラミングの仕組みを知る】 

  ６年生が昨年度に作った作品を見たり、クーブの「学習コース」を体験させたりしながら、意図に応じ

た動きを実現させるための試行錯誤を通して、順序や条件分岐、繰り返しなどのプログラミング的思考の

素地を養う。 

総合的な学習の時間の探求的な学習と区別して、ICT機器やアプリケーションに慣れる時間を計画的に

確保していく。 

 

（２）高齢者との交流【目的と相手意識をもたせる】 

本校に隣接されている湯島在宅サービスセンターの高齢者との交流から学習を展開していく。当該施設

とは、運動会や学習発表会、６年生を送る会、写生会などで交流しており、児童にとっては身近な存在で

ある。しかし、湯島在宅サービスセンターの高齢者へプレゼントを贈ったり、もらったりすることはあっ

たが、センターに通う高齢者のニーズを調べ、問題を発見し、解決する学習は経験していない。高齢者の

役に立つことを考え、表現することを目標にすることで、児童の相手意識を明確にもてるようにした。 

 

（３）お助けタイムの設定【論理的に思考させる】 

手順（プログラム）がうまくいかず、意図した動作を行うことができない時に、得意なグループの児童

が困っている児童のグループに手順（プログラム）を伝え合う時間を設定する。 

プログラムする技能面だけでなく、自分の考えていることを他者に分かりやすく伝えるために思考錯誤

させることで、論理的な思考力を育むようにした。 

 

（４）ニュージーランドとの交流【意図した一連の活動】【新たな創造へ】 

本単元は二部構成となっている。１学期に取り組む第一部では高齢者、２学期の第二部では、ニュージ

ーランドの小学生と交流する。１学期で、高齢者のニーズから相手意識をもつことやプログラミングの基

礎を培い、２学期には、さらに想像を広げ、「夢のリハビリ」をクーブなどを活用し、プログラミングし

て表現できるようにした。 
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８ 単元構想図（全時間）  ピンク字…湯島情報科      

   

時 ○学習内容 ・児童の活動 ○教師の支援 ☆評価 

道徳 ○「わたしのボランティア体験」（東京書

籍）を読み、感想を書く。 

○ボランティアについて考え、自分にできることを考

えさせる。 

☆公共のために役立とうとしている。 

１ ○医療の進歩に大きな役割を果たしてい

るプログラミングについて理解を深め

る。 

「医療におけるプログラミング」 

 講師：清水俊明先生 

○プログラミングによって、自分達の生活がよりよく

なっていることを考えさせる。 

☆医療の中のプログラミングについて知ろうとして

いる。 

２ ○６年生が作ったクーブを見て、単元の見

通しをもつ。 

○６年生が作ったクーブを見せたり、完成品を見せた

りして、見通しをもたせる。 

☆学習の見通しをもつことができる。 

３ ○湯島在宅サービスセンターに行き、イン

タビューをする。 

○介護士の方に、高齢者が普段どんな生活をしている

のかインタビューさせる。 

☆高齢者に興味をもち、インタビューすることができ

る。 

４ ○光センサーやＬＥＤがどんなものに使

われているか調べる。 

○光センサーやＬＥＤがどんなものに使われている

か、本やインターネットなど複数の資料から読み取

れるようにする。 

☆資料を効果的に活用して調べることができる。 

５ ○クーブのブザーに適切な手順（プログラ

ム）にする。 

○ブザーの仕組みを理解させる。 

☆ブザーの仕組みについて知り、適切な手順（プログ

ラム）で作動させることができる。 

６ 

本時 

○クーブのＬＥＤに適切な手順（プログラ

ム）にする。 

○ＬＥＤの光る仕組みを理解させる。 

☆ＬＥＤについて知り、適切な手順（プログラム）で

作動させることができる。 

７ ○ＬＥＤやモーターや赤外線を使って、高

齢者の交流に向けたプログラミングを

考えることができる。 

○相手意識をもちプログラミングをするようにする。 

☆高齢者の立場に立ち、プログラミングを考えてい

る。 

８ ○「学習コース」のランプを作成しプログ

ラミングする。 

○状態や立場を明確にしてプログラミングすること

を周知する。 

☆互いにプログラミングされたロボットを見て、工夫

点を話し合うことができる。 

９ ○「学習コース」のカメラを作成しプログ

ラミングする。 

○状態や立場を明確にしてプログラミングすること

を周知する。 

☆互いにプログラミングされたロボットを見て、工夫

点を話し合うことができる。 
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１０ 
○「学習コース」の車を作成しプログラミ

ングする。 

○状態や立場を明確にしてプログラミングすること

を周知する。 

☆互いにプログラミングされたロボットを見て、工夫

点を話し合うことができる。 

１１ 
○「学習コース」のペンギンを作成しプロ

グラミングする。 

○状態や立場を明確にしてプログラミングすること

を周知する。 

☆互いにプログラミングされたロボットを見て、工夫

点を話し合うことができる。 

１２ 

１３ 

１４ 

○高齢者がよりよく生活するためのプロ

グラミングを考え、クーブで表現する。 

○高齢者の状態や立場を明確にして、プログラミング

することを周知する。 

☆高齢者がよりよく生活できるロボットを考えプロ

グラミングしている。 

１５ 
○高齢者がよりよく生活できるためのプ

ログラミングを発表する。 

○プログラミングされたロボットを発表し合い、設定

した立場、よりよい生活になっているロボットが作

成できたかどうかを話し合わせる。 

☆立場を明確にして話し合っている。 

 

１６ 
○高齢者と交流する。 ○作ったクーブで高齢者と交流し、自分たちの学習が

高齢者の役に立っていることが実感できるように

させる。 

☆クーブを使って高齢者と交流している。 
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９ 本単元で育てたい資質・能力と指導内容 

※赤字が本単元で指導する内容。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

資質・能力
の

三つの柱

情報活用能力
（高学年までに育てたい力）

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
高学年

知
識
・
技
能

（

何
を
知
っ

て
い
る
か
、

何
が
で
き
る
か
）

～

で
き
る

(1)情報と情報技術を適切に活用す
るための知識と技能
(2)情報と情報技術を活用して問題
を発見・解決するための方法につ
いての理解
(3)情報社会の進展とそれが社会に
果たす役割と及ぼす影響について
の理解
(4)情報に関する法・制度やマナー
の意義と情報社会において個人が
果たす役割や責任についての理解

(5)身近な生活でコンピュー
ター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。

(1)必要な情報を複数の方法で調べ収集
することができる。
(2)必要な情報を複数の方法で調べ収集
することができる。
(2)アプリケーションを目的に応じて活
用することができる。
(2)既存の知識・技能で解決できる問題
か区別し、解決方法を考えることができ
る。
(4)個人情報や肖像権の内容を理解し、
自他の権利を尊重した表現ができる。
(5)身近な生活の中の様々なものに内蔵
されたコンピュータの仕組みや機能につ
いて知っている。
(5)順序・制御・演算・分岐の設定の意
図を明らかにする。

思
考
力
・
判
断
力
・
表
現
力

（

知
っ

て
い
る
こ
と
・
で
き
る
こ
と
を
ど
う
使

う
か
）

～

す
る

(1)様々な事象を情報とその結び付
きの視点から捉える力
(2)問題の発見・解決に向けて情報
や情報技術を適切かつ効果的に活
用する力（相手や状況に応じて情
報を適切に発信したり、発信者の
意図を理解したりすることも含
む）
(3)複数の情報を結び付けて新たな
意味を見出したり、自分の考えを
深めたりする力

(4)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。

(1)自他の権利を尊重した表現方法を選
択する。
(1)言語と図や表、写真などの複数の情
報を統合させながら読み取る。
(2)自分の考えを効果的に表現する方法
を考える。
(3)学んだことを端的かつ効果的に表現
する。
(3)複数の情報から、意図に応じて情報
を構造化する。
(4)意図する一連の活動を実現するため
に、結果を予測し、順序を考えながら命
令や条件を組み立てる。

学
び
に
向
か
う
力
、

人
間
性

（

ど
の
よ
う
に
社
会
・
世
界
と
関
わ
り
よ
り
よ

い
人
生
を
送
る
か
）

～

し
よ
う
と
す
る

(1)情報を多角的・多面的に吟味し
その価値を見極めていこうとする
態度
(2)自らの情報活用を振り返り、評
価し改善しようとする態度
(3)情報モラルや情報に対する責任
について考え行動しようとする態
度
(4)情報社会に主体的に参画し、そ
の発展に寄与しようとする態度

(5)発達の段階に即して、コン
ピューターの働きを、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。

(1)複数の情報から、多面的に考えよう
とする。
(2)収集した情報を活用した後に、自ら
相互評価や振り返りをし、改善しようと
する。
(4)諸権利を侵害しないように、情報を
受発信しようとする。
(4)疑問に感じたことについて書籍やイ
ンターネット等を使って調べ、記録しよ
うとする。
(5)生活がより便利になるように自分で
意図した一連の活動をプログラミングで
実現しようとする。
(5)今ある情報機器の必要性を理解し、
他者を思いやるプログラミングをしよう
とする。

『湯島情報科』で育てたい資質・能力と指導内容一覧表 
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１０ 本時の学習活動 

（１）目標 

○タブレット端末を活用してＬＥＤライトを点灯させることができる。 

  

（２）展開（６／１６時間） 

 

 

 

 

 
学習活動 ○教師の支援  ☆評価 

導
入 

１．前時の学習を振り返る。 

 

 

 

２．本時のめあてを知る。 

 

 

 

 

 

○本校に隣接する湯島高齢者在宅サービスセンターと

の交流の様子を電子黒板に投影しながら、これまでの

学習を振り返る。 

 

○プレゼンテーションソフトで本時の学習予定を確か

める。 

 

 

 

 

展
開 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

終
末 

３. ペアになりＬＥＤライトを点灯させる手順を

考える。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

４．レベル４について手順（プログラム）を教え

合う。  

 

 

 

 

５．昨年度の「思いやり製作所」で６年生が作った

作品を見て次時の見通しをもつ。 

 

６．学習のまとめをする。 

 

 

○全員が LED を点灯させることができるよう、他のペ

アと教え合う時間や確かめる時間を以下のフローチ

ャートのように設定する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○教え合う時間で、電子黒板や実物投影機を児童が使え

るようにしておく。 

 

☆適切な手順（プログラム）で LED を点灯させること

ができる。 

 

○６年生の作品を見せることで、ＬＥＤを使って様々な

ことができることを知らせる。 

   

○手順（プログラム）のポイントをワークシートに書か

せる。 

ＬＥＤライトを光らせる手順を考えよう。 
 

レベル１ ＬＥＤライトを５秒間光らせよう。 

レベル２ ＬＥＤライトをずっと点滅させよ 

う。 

レベル３ 赤と青のＬＥＤライトを交互に点 

滅させよう。 

レベル４ 赤と青のＬＥＤライトを使って、

信号をつくろう。 

課題に取り組む 

 
できなかった 全員ができた 

お助けタイム 全員で確認 次の課題へ 
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（３）板書計画                       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

めあて 

ＬＥＤライトを５秒

間光らせる。 

ＬＥＤライトをずっと点滅

させる。 

赤と青のＬＥＤライトを交互

に点滅させる。 

赤と青のＬＥＤライトを使って、信号をつくる。 

ｏｒ 

同じことを何回かくり返すときには、「○

回くりかえす」を使う。 

ＬＥＤライトを光らせる手順を考えよう。 
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（４）電子黒板計画             （５）ホワイトボード 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（６）ワークシート 

 

○学習活動の流れ 

○学習課題のスライド 

○児童の考えたプログラミング 

 

 

 

○前時のブザーで学習したプログラミングを掲

示する。（プログラミング辞典の拡大） 


