
 

＊すぐに授業ができちゃうセット＊ 

 

 

 

 

 

プログラミング教育 

単元プランシート 
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第６学年 プログラミング授業シート 

【大単元名】 「プログラミングゼミ」でプログラミング―！ 

時 数 全８時間（総合的な学習の時間④理科④） 

 

【プログラミング教育のねらい】 

知識及び技能 思考力、判断力、表現力等 学びに向かう力、人間性 

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（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）」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。 

 

 

 

 

 

【単元間構想】 

 

 

働かせる見方・考え方：プログラミング的思考 

分解：小さく分けて考える 組合せ：手順の組み合わせを考える 一般化：パターンを見つける
抽象化：大事なものだけ抜き出して考える シミュレーション：頭の中で手順をたどる



教科等 

(時数) 

単元・教材名 ねらい プログラミ

ング的思考 

総合 

（４） 

「プログラミングゼミ」でプ

ログラミング―！ 

「テキシコー」の視聴と「プログラミングゼミ」のプ

ログラミング体験を通して、プログラミング的思考を

知ったり、活用したりする。 

分解・組合せ・一般

化・抽象化・シミュレ

ーション 

理科 

（４） 

電気と私たちのくらし 

（東京書籍） 

人が近づくと明かりがつき、しばらくすると消えるプ

ログラムを作り、プログラムによって、電気を効率的

に使うことができることを確かめることができる。 

組合せ 

抽象化 

※東京書籍では、１電気をつくる（２時間）、２電気の利用（２時間）、３電気の有効利用（１時間）、〔プログ

ラミング教育（４時間）〕、４電気を利用した物をつくろう（３時間）という単元構成（プログラミング教育

を含めると全１２時間）になっている。 

 

視聴体験で活用した「テキシコー」は以下の通りです。 

第１時 第２時 第４時 第６時 

＃５ Scene６ ＃４ Scene４ ＃２ Scene１・２ ＃７ Scene５・６ 

＃７ Scene４ ＃６ Scene３ ＃２ Scene４・５ ＃５ Scene５ 

 

 

【掲示物① 学習の流れ】            【掲示物② テキシコー（プログラミング的思考）】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



【活用コンテンツの紹介】 

NHK for School「テキシコー」は、単元プランシート（４年）をご参照ください。 

 

プログラミング学習アプリ「ジプロス」 

学校図書株式会社が提供している無料ソフトです。 

このサイト（https://gakuto.co.jp/programing/）から「LED を点滅させるプ

ログラミング」というとこ

ろの「リンク」をクリック

するとつながります。 

 

 

 

 

 

 簡単なプログラムで画面の中の LED を光らせる体験ができます。操作の仕方は、ヒントを読めば分かるよう

なっているので、待ち時間など、各自で体験を進める場合に活用できます。 

 

プログラミング学習アプリ「プログラミングゼミ」 

「プログラミングゼミ」は、無料でダウンロードすることができます。https://programmingzemi.com/ 

ブロックをつないでキャラクターを動かして遊ぶアプリです。基礎から応用まで

スキルレベルに応じて無理なく遊びながら学べます。レクチャー動画もあり、子

どもが自ら考えて「わからない」を解消することができます。 

「あたらしくつくる」（オリジナル作品の制作）、「あつめよう」「くみたてよ

う」「パズル」があります。本単元では「パズル」を使っています。 

初めて使うときには、ニックネームを登録する画面が出てきます。事前に授業者が登録しておくとスムーズ

です。（簡単なので、説明を加えると、授業中に子どもが登録作業を行うこともできると思います） 

ニックネーム登録すると、クリアしたプログラムや獲得した星の数などの成績が自動的に保存されます。 

 

 パズルの内容は以下の通りです。 

レベル１ ブロックをつなげて、パズルをとこう！ 

レベル２ ブロックのすうじをかえて、パズルをとこう！ 

レベル３ キャラをよびだして、パズルをとこう！ 

レベル４ 「くりかえし」をつかって、パズルをとこう！ 

レベル５ 「じょうけん」をつかって、パズルをとこう！ 

レベル６ 「じょうけんつきくりかえし」をつかって、パズルをとこう！ 

レベル７ さんすうをつかって、パズルをとこう！ 

レベル８ 「じょうけん」をつかって、パズルをとこう！ 

レベル９ 「メッセージ」をつかって、パズルをとこう！ 

レベル１０「へんすう」をつかって、パズルをとこう！ 

レベル１１「へんすう」をつくって、パズルをとこう！ 



プログラミング教材「MESH」https://meshprj.com/jp/feature/index.html 

「MESH」は、「Make、Experience、SHare」の略で、簡単にプログラミングが体験できる IoT ブロックで

す。センサーやスイッチなどの機能をもった MESH ブロックと、直感的にプログラミングができるアプリで

構成されています。 

◀ブロック 

 

本単元では、

ボタン、LED、

人感、明るさ

を使います。 

 

 

 

                      グループに１セット（MESH とタブレット PC１台）ある

と試行錯誤しながら様々なプログラムをつくることができ

学習が深められます。 

                      学級で１セットの場合は、グループでプログラムを考え

た後に、順番に MESH を使うという方法があります。 

▲                      順番を待っている間、「ジプロス」に挑戦させると、待ち 

アプリ ▶                 時間にもプログラミング体験ができます。 

 

【理科教材の紹介】（第７時 理科③で使用） 

 明るさが変わる部屋を再現するために、靴の梱包に使われる箱を使いました。 

 ふたの方を下に置き、開閉させると、明るさが変わる小さな部屋ができます。その中に MESH の「明る

さ」と「ＬＥＤ」のブロックを置きます。 

 

 

 

 

 

 

「MESH」アプリの「明るさ」のタグを開くと、左の赤丸のところ

に「明るさ」ブロックが感知している明るさが数値で表示されます。 

この写真の場所と時間では、箱を全開した時の明るさは６でした。 

 このような教材を使うと、 

明るさの変化により、LED 

を点灯・消灯させるプログ 

ラムをつくり、実際に確か 

めることができます。 

 

 

小さな窓から LED が点灯したこと

を確かめることができます。 



第１時 総合的な学習の時間① 

段階 学習活動と子どもの反応（◎） 学習を支える教師の働きかけ プログラミング的思考 

導

入 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

展

開 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ま

と

め 

１ 「テキシコー」を視聴する 

 

 

 

 

 

◎プログラミングって、命令をすることな

のかな。 

◎工夫して６工程が４工程になるのは、お

もしろいな。 

 

 

 

２ 学習計画を確認する 

 

 

 

３ 「プログラミングゼミ」をつかって、

プログラミングを体験する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ 本時の学習を振り返る 

◎「プログラム人間」に命令していたのと

パズルを解くときに「→にあるく」など

の命令をしたのが同じ。 

◎「ダンドリオン」が少ない工程でできる

ようにしたのと、「パズル」で星２つでは

なく３つもらえるようにしたのが同じ。 

・映像やアニメーションと結びつけながら用語

（プログラム＝命令、プログラミング＝プロ

グラムをつくること、プログラミング的思考

＝よいプログラムにするための考え方）を説

明することで、理解を促す。 

・「テキシコー」 

にでてきたプロ 

グラムをフロー 

チャートで提示 

することで、フ 

ローチャートで 

の表し方に慣れることができるようにする。 

 

 

 

 

・本時は初めて「プログラミングゼミ」に触れ

るので、共通のめあてを提示する。 

 

・【掲示物① 学習の流れ】を提示し、説明を

加えながらやってみることで、自分のめあて

をもって各自学習を進め、振り返るというサ

イクルをつかませ、次時から主体的に取り組

めるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

・「めあては達成できましたか？」（学びの振り

返り）と「『テキシコー』と『プログラミン

グゼミ』の共通点は何でしょう？」（プログ

ラミング的思考の振り返り）の２つの発問を

毎回繰り返すことで、「めあてを達成しよ

う」「共通点をみつけよう」という思考を促

す。 

 

分解 

組合せ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

分解 

組合せ 

 

「プログラミングゼミ」の「パズル」には 

ヒントがついています。映像や動画でクリア

のコツを教えてくれるので、授業者がやり方

を説明する必要がありません。 

ヒントを見たり読んだりして、 

自力解決を促すことができます。 

めあて プログラムでパズルをとこう。 

 

 



第２時 総合的な学習の時間② 

段階 学習活動と子どもの反応（◎） 学習を支える教師の働きかけ プログラミング的思考 

導

入 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

展

開 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ま

と

め 

１ 「テキシコー」を視聴する 

 

 

 

 

 

◎ゲソタラズさんの足や胴体を取り払っ

て、動かすもとになっている磁石に注目

することが抽象化なんだ。 

◎工夫したら効率的にできるって面白い。 

 

２ 自分のめあてをもつ 

 

 

◎レベル５までクリアしよう。 

◎むだな動きをなくして、星３つでクリア

しよう。 

 

３ 「プログラミングゼミ」をつかって、

プログラミングを体験する 

 

 

 

 

 

 

◎星２つでもいいから、たくさんステージ

をクリアできるようにしよう。 

◎星３つもらえるまで、プログラムを工夫

しよう。 

 

４ 本時の学習を振り返る 

◎「パズル」をみて、どうやって動いたら

いいかを考えるときにも「抽象化」を使

っているような気がする。 

◎「ダンドリオン」みたいに、効率よく作

業できるよう工夫することと、「パズル」

で星３つを目指すのとが似ている。 

 

・【掲示物②テキシコー  

（プログラミング的  

思考）】の抽象化のマ  

ークと関連づけて説 

明することで、理解 

を促す。 

・アニメーションを一時停止することで、子ど

もが予想したり考えたりできる時間を確保す

る。 

 

 

 

 

 

・自分のめあてが思い浮かばない子どもには、

前時と同じめあてでもよいことを伝え、安心

して取り組めるようにする。 

 

・教室を歩き回って友だちのプログラムを見た

り、相談したりしてもよいことを伝え、学び

合いを促す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   星２つ       星３つ 

 

 

抽象化 

組合せ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

分解 

組合せ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

めあて（例） プログラムでパズルをとこう。 

 

 

星２つ「やったね！」でもクリアになります

が、最善のプログラムではない（さらに少な

いブロックでクリアできる）ということで

す。星２つと星３つ「すごい！！」 

のプログラムを両方提示し、違いや 

工夫をみつける活動を設定しても 

よいですね。 

 



第３時 理科① 

段階 学習活動と子どもの反応（◎） 学習を支える教師の働きかけ プログラミング的思考 

導

入 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

展

開 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ま

と

め 

１ これまでの学習を振り返る 

◎手回し発電機でモーターの軸を回したり

光電池に光を当てたりすると、発電する

ことができた。 

◎電気は、コンデーサーなどにためること

ができた。 

◎電気は、光、音、運動などに変えて、利

用することができた。 

◎電気は、熱に変えて利用することができ

た。 

 

２ 単元を貫く問いを共有する 

 

 

 

 

 

 

 

◎明かりをつけっぱなしだと電気の無駄遣

いになる。 

◎暗いのに明かりをつけないと不便。けが

をするかもしれないから、危険。 

 

３ 電気を効率的に使うためのアイディア

を出す 

◎昼間は明かりを消して、夜になったら明

かりをつければよい。 

◎人がいるときには明かりをつけて、いな

くなったら消えるようにする。 

◎晴れているときには明かりを消して、曇

りや雨の時には明かりをつける。 

◎寝る時間になったら明かりを消す。 

 

４ 次時の見通しをもち、本時の学習を振

り返る。 

◎自分でプログラムを作るのは楽しみ。 

◎MESH を使って、本当に命令したとおり

に動くのか、確かめてみたい。 

 

・既習を想起させることで、「電気は光に変え

て利用できること」、「ためた電気には限りが

ある（使えばなくなる）こと」を確認し、問

題意識へとつなげる。 

 

 

 

 

・２枚のスライド（必要ないのに明かりがつい

ている、必要なのに明かりがない）を提示

し、効率的に使うというイメージ（快適で長

もち）をつかみやすくする。 

 

 

 

 

 

 

 

・できるだけたくさんのアイディアを出させる

ことで、子どもの問題意識に沿ったプログラ

ミング体験ができるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・次時から活用する MESH の説明をすること

で、活動の見通しをもつことができるように

する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

めあて 電気を効率的に使うにはどうすればよいか、明かりのつけ方を考えよう。 

 

 

実際にはこんなアイディアがでてきました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

上段（黄）は「明るさ」、中段（青）は 

「ボタン」、下段（緑）は「人感」のブロック

でプログラミングできます。枠外にある時間

はタイマーを使えばできそうです。「ただい

ま」等の言葉も面白いアイディアですね。 

 

 

 



第４時 総合的な学習の時間③  

段階 学習活動と子どもの反応（◎） 学習を支える教師の働きかけ プログラミング的思考 

導

入 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

展

開 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ま

と

め 

１ 「テキシコー」を視聴する 

 

 

 

 

 

◎大事なものだけ見ているとマジックのた

ねが見えてきた。 

◎シミュレーションは、どうなるか頭の中

で動かして予想することなんだ。 

 

２ 自分のめあてをもつ 

 

 

◎友だちにコツを聞いて、レベル７をクリ

アしよう。 

◎レベル 11 まで全部クリアして「あつめよ

う」にチャレンジしよう。 

 

３ 「プログラミングゼミ」をつかって、

プログラミングを体験する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◎友だちに教えてもらったら、クリアでき

た。 

 

４ 本時の学習を振り返る 

◎「プログラミングゼミ」でも頭の中そら

もんを動かしているから、「シミュレーシ

ョン」をしていることに気づいた。 

◎クリアしたことは同じでも、コマンドの

組合せが違うことが面白いと思った。 

 

・視聴の前に、【掲示物② テキシコー】を提

示し「今日のテキシコーはどれかな？」と発

問することで、映像やアニメーションをプロ

グラミング的思考に着目して観ることができ

るようにする。 

・理科「電気と私たちのくらし」に関わる映像

を視聴させることで、センサーのイメージを

全員がもてるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・モデルになる子どもの振り返りを提示するこ

とで、関連づけの仕方や振り返りの書き方を 

 参考にできるようにする。 

 

 

抽象化 

シミュ

レーシ

ョン 

 

めあて （自分のめあてを書く） 

 

 

「パズル」のレベル８では、問題を読む必要

があります。画面下の「もんだい」をタップ

すると何度でも問題を読み直すことができ

ます。問題からプログラムに必要な 

要素を読み取る力も必要になります。 

 



第５時 理科② 

段階 学習活動と子どもの反応（◎） 学習を支える教師の働きかけ プログラミング的思考 

導

入 

 

 

 

 

 

 

 

展

開 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ま

と

め 

１ 前時のアイディアを共有する 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ めあてを確認する 

 

 

 

 

 

 

 

３ ボタンを押すと LED が点灯するプログ

ラムをつくり、体験する 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ LED を消灯するプログラムを考える 

 

 

 

 

 

 

 

５ 本時の学習を振り返る 

◎プログラム通りに LED が光ってうれしか

った。 

◎次のプログラムでは、「明るさ」のブロッ

クを使いたい。 

・子どものアイディアを分類し、提示すること

で共通点を見つけやすくする。 

 

・人が明かりをつけるか消すかを判断するプロ

グラム（ボタンを押して LED をつけるプロ

グラム）に挑戦することを確認する。 

・最初に、簡

単なプログ

ラムを体験

しながら、

MESH の使

い方に慣れ

るための活

動を行うことで、次時以降のプログラミング

の見通しをもてるようにする。 

 

 

 

・MESH を使って、ボタンを押すと LED が点

灯するプログラムを体験させることで、自分

がつくったプログラム通りに作動する喜びを

体感することができるようにするとともに、

MESH の使い方に慣れることができるように

する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・点灯させてから、「このままだと無駄遣いに

なりますね。どうすればいいですか？」と発

問することで、消灯させるプログラムが必要

であることに気づかせ、プログラムを考えさ

せる。 

 

抽象化 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

めあて ボタンをおすと明かりがつくプログラムをつくって試そう。 

 

 

「ＬＥＤ」タグをタップすると左のような

設定画面が表示され、色・明るさ・時間の設

定ができます。 

時間を 30 秒に設定しておくと、消灯させ

る必然性が生まれます。点灯の仕方は「ふわ

っと光る」「点滅する」があります。子どもに

選ばせてもいいですね。 



第６時 総合的な学習の時間④  

段階 学習活動と子どもの反応（◎） 学習を支える教師の働きかけ プログラミング的思考 

導

入 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

展

開 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ま

と

め 

１ 「テキシコー」を視聴する 

 

 

 

 

 

◎プログラミングって生活を便利にするも

のだ。 

◎「２」だけに注意してみることで、わか

ることがあるんだな。 

 

２ 自分のめあてをもつ 

 

 

◎友だちにコツを聞いて、ステージ⑤をク

リアしよう。 

◎ステージを全部クリアして「あつめよ

う」にチャレンジしよう。 

 

３ 「プログラミングゼミ」をつかって、

プログラミングを体験する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◎友だちに教えてもらったら、クリアでき

た。 

 

４ 本時の学習を振り返る 

◎○○さんが「キャラをタップするとでき

るよ」と教えてくれたので、ステージ⑤

のクリアの仕方が分かった。 

◎もう少しでクリアできそう。次の時間こ

そ、全部クリアを目指したい。 

・身の回りの生活のなかにプログラムやプログ

ラミング的思考が活用されている例を提示す

ることで、身近にあるプログラミングを探し

たい、これからもプログラミング的思考を使

いたいという気持ちをふくらませることがで

きるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（学習プリント写真） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・モデルになる子どもの振り返りを提示するこ

とで、関連づけの仕方や振り返りの書き方を 

 参考にできるようにする。 

 

 

 

組合せ 

抽象化 

 

めあて （自分のめあてを書く） 

 

 「あつめよう」は、繰り返し・条件・変数 

などプログラミングの基礎を学ぶことがで

き、自分でプログラムを組み立てる力をつけ

ることができます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

「にゅうしゅつりょく」では、かたむきセン

サーを使ったり、「メッセージ」では、金魚す

くいの簡単なゲームを作ったり、子どもの興   

味に合わせた学習ができます。 



第７時 理科③ 

段階 学習活動と子どもの反応（◎） 学習を支える教師の働きかけ プログラミング的思考 

導

入 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

展

開 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ま

と

め 

１ 前時の学習を想起し、本時の問題を共

有する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ めあてを確認する 

 

 

 

３ 暗くなると LED がつき、明るくなると

消えるプログラムをつくり、体験する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ 本時の学習を振り返る 

◎明るさというキーワードを考える時に

「抽象化」をつかっていた。 

◎次のプログラムでは、「人感」のブロック

を使いたい。 

 

 

 

 

 

 

 

 

・子どものアイディアを提示し、「赤枠で囲ま

れた項目に共通するキーワードは何でしょ

う」と発問することで、「明るさ」という要

素に着目できるようにする。 

・前時のプログラムをフローチャートで提示す

ることで、本時のプログラムをイメージでき

るようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

・コンピュータが明かりをつけるか消すかを判

断する（明るくなると LED を消灯し、暗く

なると LED を点灯する）プログラムに挑戦

することを確認する。 

 

・グループでプログラムを作ってから、MESH

で確かめる活動を行うことで、プログラミン

グ的思考の活用を促す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

抽象化 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

めあて 暗くなると LED がつき、明るくなると消えるプログラムをつくって試そう。 

 

 

次のようなプログラムもつくることができ

ます。早くできたグループに挑戦させるとよ

いでしょう。 

 

 

 

 

 

 

【理科教材の紹介】にある靴の梱包箱を使う

と明るさの調整ができますよ。 

 

 

 

 

 

 

 



第８時 理科④ 

段階 学習活動と子どもの反応（◎） 学習を支える教師の働きかけ プログラミング的思考 

導

入 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

展

開 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ま

と

め 

１ 前時の学習を想起し、本時の問題を共

有する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ めあてを確認する 

 

 

 

３ 人の動きを感知すると LED が点灯し、

感知しなくなると消灯するプログラムを

つくり、体験する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ 本時の学習を振り返る 

◎人感をというキーワードを考える時に

「抽象化」をつかっていた。 

◎プログラムをもっとつくってみたい。 

 

・子どものアイディアを提示し、「赤枠で囲ま

れた項目に共通する大事なキーワードは何で

しょう」と発問することで、「人感（センサ

ー）」という要素に着目できるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・コンピュータが明かりをつけるか消すかを判

断する（人の動きを感知すると LED を点灯

し、感知しなくなると消灯する）プログラム

に挑戦することを確認する。 

 

・プログラムが完成したグループには、人の動

きを感知しなくなってからしばらくして消灯

するプログラムにも挑戦を促す。 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

抽象化 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

めあて 人を感知すると LED がつき、感知しなくなると消えるプログラムをつくって試そう。 

 

 

以下の実践を参考にしました。 

実践例｜小 6 理科「電気を効率よく使うため

には？」〜基本編〜（6 年生理科「発電と電

気 の 利 用 」）  - MESH 公 式 ブ ロ グ 

(meshprj.com) 

 

 


