情報科学習指導案

指導者　横田　理樹
１．日　　　時　　　　10月5日（水）　第1限　9：05～9：45
２．場　　　所　　　　1年い組　学級教室
３．学　年・組　　　　第1学年い組　　38名（男子19名、女子19 名）

４．単　元　名　　　　じゅんばんどおりにめいれいしよう
５．単元の目標　　　　①　作業や命令にはきまった順番があることに気付く
　　　　　　　　　　　②　作業や命令の順番に注目し、自分が意図したことをコンピューターにおこなわせるために、命令の仕方を工夫することができる
　　　　　　　　　　　③　簡単なプログラミングされた動作について、これを観察し、どのような順番でどのような命令がされているかを説明することができる
６．指導に当たって
（１）追手門学院小学校の情報教育
本校では、2019年度より、3年生以上を対象に一人一台タブレットPC（Surface Go）を所有させ各教科でICT機器を有効的に活用した教育活動を行っている。
これに伴い、1年次よりカリキュラムの中に「情報」を取り入れ、各教科および学習活動で正しく円滑にICT機器を利用できる能力の育成を行っている。具体的には、1，2年次はPC教室等でマウス操作やファイルの保存、文字入力などのPCの基本操作を学ぶ。3，4年次にはWordやPowerPointなどのソフトウェアの使用方法を学び、自分たちが調べたことや学んだことを、PCを使ってまとめる経験を行う。これらの活動を繰り返し行うことで、高い情報活用能力を持った児童を養成することができる。
また、1人一台のタブレットを効果的に利用するために、全学年でプログラミング教育を行い、発達段階に応じて、質の高いプログラミング的思考を育成することができる。本時は、1年生のプログラミングの授業の第1時となっている。
（２）教材観

小学校プログラミング教育の手引き（第三版、文部科学省、2020）等によれば、「プログラミング的思考」とは、「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」であると説明されている。
また、小学校第1学年国語科の指導事項に注目すれば、話すこと・聞くこと、書くことについて、次の内容が述べられている。
これらの内容を踏まえ、本単元が児童たちのプログラミングとの初めての出会いと考え、物事の順序を考える活動と、プログラミングのアルゴリズムを考える際の順序を考える活動を接続し、簡易な逐次処理のプログラミングについて、実行結果を想像しそこに必要な手順を考える力を育成したい。
そこで、本単元では、第1次において、日常生活やこれまでの学習活動の中から、明確にアルゴリズム化できる行動を選択し、そのアルゴリズムを構成するために以下の2点を考える活動を行う。
第2次では、プログラミングソフトScratchを使い、見本を見ながら、スプライトが出発点から目的地まで移動するために必要なプログラムを作成する。第3次では、教員の作成した簡単なプログラムの実行結果をみて、おなじ動きをするためにはスプライトにどのようなアルゴリズムを構成すればいいかを児童自らが考え、主体的にプログラミングを作成する活動を行う。

　

（３）授業内におけるマイクロソフト製品、テクノロジーの活用
　　本単元、第1次では、日常生活やこれまでの学習活動の中から、明確にアルゴリズム化できる行動について、そのアルゴリズムを作成する活動を行う。一方で、最初から必要なアルゴリズムの要素を正しい順番で表すことはできないと予想し、以下の活動を繰り返しながら正確なアルゴリズムを児童らが作成できるようにした。
　例えば、朝の準備のアルゴリズムを考える場合、最初の児童の発言では、「下足を履き替えること」や「上着を脱ぐこと」など細かな要素が挙げられないことが予想されるが、PowerPoint内に設置したテキストボックスを使用することで、任意のタイミングで要素を追加したり順番を並び替えたりすることが容易になり、次第に細かな要素に注目し、発言するようになると考えられる。

　アルゴリズムの整理にPowerPointを活用することで、児童のリアルタイムの発言を瞬時に取り入れ反映することが可能になり、児童のプログラミング的思考の養成に役立つと考えられる。
７．指導計画（全6時間）

　　第１次　命令や処理の順番を考えよう
　　　第１時　日常生活やこれまでの学習活動のアルゴリズム化
　　　第２時　ハンバーガーゲーム
第２次　見本をみてプログラミングしよう
　　　第１時　Scratch内でのスプライトの前後方向への移動方法の習得
　　　第２時　Scratchを用いた方向転換を伴う移動プログラミングの作成①
　　　第３時　Scratchを用いた方向転換を伴う移動プログラミングの作成②
　　第３次　アルゴリズムを考えてプログラミングしよう
　　　第１時　自らアルゴリズムを考えてプログラミングを作成する
８．本時の目標

日常生活の動作の順番を考え、作業や命令には順番があり、順番通りに作業や命令を行わないと目的とする結果が得られないことに気付く。
９．本時の展開

	児　童　の　活　動
	指　導　上　の　留　意　点
	評　価

	1 導入

（予想される答え①）

先生に挨拶する
教室に入る

ランドセルを置く

連絡帳を書く　など


靴を脱ぐことや、帽子を脱ぐことなど、細かいことが足りていないことに気づく。
	
児童の発言をPowerPointに順次書き込み、教室用大型電子黒板で表示する。
細かな動作まで指示しなければ、目的の行動を果たせないことを指導する
	日常生活を振り返り、積極的に建設的な意見を出そうとしているか。
要素を並び替える際に、足りていない要素や正しくない順番に並んでいる要素に気付くことができるか

	2 ペイントソフトで絵を描く時の自分たちの行動アルゴリズム

配布されたプリントの課題①に取り組む。
	答え合わせ時に、自分の描いた線を指でなぞるように指示。

正しい順番で指示しなければ、目的の行動を果たせないことを指導する
	正しい順番で要素を並び替えることができるか

	3 お風呂に入るときのアルゴリズム

配布されたプリントの課題②に取り組む。


	児童の手が止まってきたら、前でジェスチャーゲームをする。

細かな指示を正しい順番で行わないと、目的の行動を果たせないことを指導する
	正しい順番で詳細に要素を考えることができるか


・A　話すこと・聞くこと


イ　相手に応じて，話す事柄を順序立て，丁寧な言葉と普通の言葉との違いに気を付けて話すこと。


・B　書くこと


イ　自分の考えが明確になるように，事柄の順序に沿って簡単な構成を考えること。





①どのような要素が必要であるか


②どのように要素をならべていけばいいか





①　テーマの行動について、それを成功するための活動の要素を発表させる


②　発表毎にPowerPoint上にテキストボックスを作成し、発表内容を書き込む


③　要素（テキストボックス）を並べ直す


④　③の結果を実行（再現）し、順番がおかしい点や足りていない要素を児童間で指摘しあう








（指示①）今出てきた意見を、朝にすることの順番に並び替えなさい





（発問①）朝、学校に来てすることはなんですか








