H30 IT教育班
第６学年　算数科学習指導案


                                           　　　　　　　　　      平成30年11月２日（金）５校時
                                                                  南城市立百名小学校
                                                                  ６年１組34名　男子13名女子21名
                                                                  指導者　菅野 朋和

１　単元名
　『拡大図と縮図』

２　単元の目標 
　　　　・拡大図や縮図の観察やかくことを通して、拡大図、縮図の意味や性質について理解し、図形の理解を深め、図形に対する感覚を豊かにする。

３　育てたいプログラミングの考え方
・第４時→１つの点を中心とした拡大図、縮図のかき方の過程を、手順によって細分化し、論理的に作図の手順を理解することができる。
・本　時→基本的な平面図形の拡大図、縮図の関係を生かして、Scratchを活用した「正三角形、正五角形、正六角形」と「拡大図、縮図の関係」についてプログラミングを通して理解を深めることができる。

４　単元について
（1） 教材観
本単元は、第５学年で学習した「合同な図形」から発展させ、拡大図、縮図の概念を明らかにするた
めに、２つの図形間の関係に着目し、考察していく。第１段階では、対応する角の大きさがそれぞれ等しく、対応する辺の長さの比が等しいなどの拡大図、縮図の定義の理解。第２段階では、既習の「合同な図形」の三角形の３つのかき方を生かした拡大図、縮図のかき方。第３段階では、１点を中心とした拡大図、縮図のかき方。第４段階では、これまで学習してきた基本図形の拡大図、縮図の関係に着目。第２小単元では、縮図から実際の距離を求めるなどの「縮図の利用」を学習する。

（2） 児童観表1 肯定的に答えた児童の割合　Ｎ=33

	番号
	質問事項
	対象クラス

	1
	問題解決の順番を考え、ノートに自分の考えを書いているか。
	79%

	2
	自分の考えを書く時、根拠や理由を考えながら書いているか。
	88%

	3
	既習事項から、必要な情報を選び、問題の解決に使っているか。
	82%

	4
	考えを説明する時わかりやすく説明することを心がけているか。
	76%

	5
	分かりやすいように発表の順番を考えて伝えることができるか。
	67%

	6
	ペアで相談しながらシートに表現できるか。
	94%

	7
	プログラミングする時、考えたことが思った通りに動くよう、何度もチャレンジすることができましたか。
	88%


本学級の児童は、第４学年・第６学年     
においてプログラミング学習を行ってい　　　
る。第４学年では、面積の単元において
「a」「ha」「k㎡」などの大きな単位　　
をGoogle mapの画像を使い、Scratchで
「1aと百名小学校の大きさ（1ha）」　　　
「1aと百名小学校周辺の大きさ（１k
㎡）」の比較を行った。第６学年では、　　　
算数・図工・外国語・家庭・体育・特別
活動においてプログラミングを取り入れ
Scratch、Studuino、ArtecRobo、Makeblock、CSアンプラグドを活用してプログラミングを行ってきた。
何度かプログラミングを経験してきた結果、失敗してもデバッグしたり、ペアや周囲の仲間と協力して課
題解決へと導いていったりすることができつつあることが表１の６・７からわかる。しかし、表１の１・
５から順番を考えながら問題解決に取り組んだり、発表を考えたりすることが未定着となっている。

（3） 指導観
本単元では、プログラミング的学習を２時間設定する。はじめに第４時では，プログラミング的思考を
取り入れた学習の展開を図る。１つの点を中心とした拡大図、縮図のかき方について付箋紙を活用しなが
ら，一つ一つの手順に細かく分け、手順を入れ替えたり、必要があれば手順を差し込んだりする（シーケ
ンス）活動を通して、理解を深めるようにする。
本時では、拡大図、縮図の関係となっている平面図形についてScratchを活用して理解を深める場面を
設定する。１つの点を中心とした拡大図、縮図のかき方を生かして、正三角形、正五角形、正六角形の拡
大図、縮図について考え、Scratchを活用したプログラミングで思考することで、ノートに記述する場合
やプログラミングにおいても、角度は変えずにもととなる直線や辺を２倍・３倍…、または１/２倍、１
/３倍…することで、拡大図や縮図をかくことができることを理解させ、深めていきたい。

５　単元の評価規準
	関心・意欲・態度
	数学的な考え方
	技能
	知識・理解

	拡大図や縮図を用いることのよさに気づき、拡大図や縮図をかいたり、測定などに用いたりしようとする。
	合同の意味や比の考えを基に、拡大図、縮図の意味や性質、作図の仕方について考え、表現することができる。
	対応する辺の長さや角の大きさを求めたり、拡大図、縮図をかいたりすることができる。
	拡大図、縮図の意味や性質を理解する。



６　単元の指導と評価計画（プログラミング導入→Pと表示）
	時
	目標
	学習活動
	おもな評価規準

	1
	○拡大図、縮図の意味や性質について理解する。
	・方眼を用いてつくったいろいろな図形の中から、形が同じとみることができるのはどれかを考える活動に取り組む。
・もとの図形と形が同じ図形について、対応する辺の長さの比や角の大きさを調べる。
・「拡大図」「縮図」の意味を知る。
	関合同の意味をもとに、構成要素に着目して、拡大図や縮図の意味や性質を考えようとしている。
知拡大図、縮図の意味を理解している。

	2
	○拡大図や縮図の性質の理解を深める。
	・拡大図、縮図の弁別をする。
・方眼を手がかりに、拡大図、縮図をかく。
・拡大図、縮図の性質を確かめ、対応する辺の長さや角の大きさを求める。
	技拡大図、縮図の性質をもとに、拡大図や縮図を弁別したり、対応する辺の長さや角の大きさを求めたりすることができる。

	3
	○辺の長さや角の大きさを用いて、拡大図、縮図をかくことがで　きる。
	・１辺をもとにした拡大図のかき方を考える。
	考拡大図、縮図のかき方を、合同な図形のかき方を基にして考え、説明している。

	4
P
	○１つの点を中心とした拡大図、縮図をかくことができる。
	・１つの点を中心とした拡大図のかき方を考える。
・四角形に適用して拡大図や縮図をかく。
	考構成要素に着目し、１つの点を中心にした拡大図、縮図のかき方を考え、説明している。
技１つの点を中心として、拡大図、縮図をかくことができる。

	5

	○おもな基本的な平面　図形が拡大図、縮図の関係になっているかを調べることを通して、既習の図形に対する見方を深める。
	・二等辺三角形、正三角形、長方形、正方形、平行四辺形、円が、拡大図、縮図の関係になっているかを調べる。
	考拡大図、縮図という観点から、図形を分類整理したり性質を説明したりすることができる。

	6
P
	○拡大図、縮図の関係になっている平面図形についての理解を深める。
	・既習の１つの点を中心とした平面図形の拡大図、縮図のかき方を生かしてプログラミングし、理解を深める。
	考Scratchの性質を生かして、１つの点を中心として、拡大図、縮図のかき方を考えることができる。

	7
	○縮尺の意味について理解している。
	・縮図の縮めた割合を求める。
・「縮尺」の意味を知る。
・縮尺の表し方をまとめる。
	考縮図から実際の長さを求めることができる。
知縮尺の意味を理解している。

	8
	○縮図をかいて、実際の長さを求めることができる。
	・直接には長さをはかれない校舎の高さを求める方法を考える。
・縮図をかいて実際の校舎の高さを求める。
	関直接はかれない長さを求めるには縮図を用いればよいことに気づき用いようとしている。
技直接はかることのできない長さを、縮図をかいて求めることができる。



７　プログラミング的思考【本単元　４／８時間】　※10/29に指導済
（1） 第４時の目標　
・１つの点を中心とした拡大図、縮図をかくことができる。
（2） 本時の授業仮説
・１つの点を中心とした拡大図、縮図のかき方を考える場面で、シーケンスの考え方を活用し、表現することで、論理的に作図の手順を理解することができるであろう。
（3） 展　開　
	　　
	学  習  活  動
	指 導 上 の 留 意 点
◇プログラミング的思考にかかわる働きかけ
	評価項目(方法)

	導入（５分）
	１．前時の学習のまとめを読み、ふり返りをペアに伝える。
[image: ]２．問題を確認する。
T：△ABCの２倍の拡大図△　　 GBHをかくためにはどうす　 ればよいか。
３．めあてをたてる。

	○前時のまとめを音読し、ふり返りをペアに伝えるよう声かけする。





C1：それぞれ辺をもとの２倍にする。
C2：角度はもとの大きさと同じ。
○頂点Bを中心にして拡大図を書くことに気づかせる。

	

	展開　（28分）
	

４．シーケンスの考え方を確か　　める。
T：たし算の筆算をするために　 は、どういう手順があった　 かな。
５．シーケンスの考え方を活用　　し、△ABCの拡大図の書　　き方を考える。







６．自分の考えのシーケンスを　　もとに、ペアに拡大図を書　　かせる。
	めあて
△ABCを２倍にした拡大図△GBHのかき方を考えることができる。


たし算シーケンス
(1)位をそろえる　　
(2)一の位をたす
(3)くり上げる　　　
(4)十の位とくり上げた数をたす。






C1：
(1)辺BA、辺BCをのばす。
(2)辺BCの２倍の長さの位置に点Hをとる。
(3)辺BAの２倍の長さの位置に点Gをとる。
(4)辺GHを直線で結ぶ。
C2：コンパスを使って、もとの長さの２つ分を
　記していけばよい。
◇１つ１つの手順を付箋紙に書き、必要があれば順序を入れ替えたり、差し込んだりするよう声かけをする。（順次・改善）
○シーケンスの考えが同じであれば、違ったシーケンスがないかを考え、深める。
○代表児童には実物投影機を使って、全体の場で発表させ、共通理解を図る。

	
















◎１つの点を中心にした拡大図、縮図のかき方を考え、　説明している。（観察・ノート）考

	まとめ(２分)
	７．学習した内容をまとめる。



	まとめ
△ABCの２倍にした拡大図△GBHを書くには、もととなる△ABCの辺BC、辺BAの２倍の長さをとり、記していけばよい。

	○児童の発言やつぶやきをもとに、まとめるようにする。

	適用（９分）
	８．適用問題に取り組む。
[image: ]

	C5：点Dの取り方も三角形の拡大図と同じ方法　　で書けばいい。
C6：点Dの取り方がわからない。
○点Dの取り方に戸惑っている児童がいる際は、シーケンスをもとに、四角形の拡大図の作図の順序を考えさせる。
	◎１つの点を中心として、拡大図、縮図をかくことがで　きる。（観察・ノート）技

	振返（１分）
	９．視点をもとに学習したこと　　を振り返る。



	○掲示している視点からふり返りを行うように
させる。
	



（4） [image: C:\Users\hyakusho009\Desktop\１.png]板書計画（例）

８　Scratchを活用した授業【６／８時間】　※本時
（1） 第６時の目標　
・拡大図、縮図の関係になっている平面図形についての理解を深める。
（2） 本時の授業仮説
・１つの点を中心とした拡大図、縮図のかき方を生かして、正三角形、正五角形、正六角形の拡大図、縮図について考える場面で、Scratchを活用しプログラミングで思考することで、理解を深めることができるであろう。
（3） 展　開　
	　　
	学  習  活  動
	指 導 上 の 留 意 点
◇プログラミング的思考にかかわる働きかけ
	評価項目(方法)

	導　入（５分）
	１．前時の学習を振り返り、本時の学習の流れを確認する。

	○授業前にPCを起動し、Scratchサイトを開かせる。
	

	展　開　（36分）
	



２． Scratchを使ってプログラミングする。（正三角形・正五角形）
　　










３． Scratchを使ってプログラミングする。（正六角形）

	めあて
・正三角形・正五角形・正六角形が拡大図、縮図のかき方についてプログラミングを通して、理解を深めることができる。




○正三角形→正五角形→正六角形の順でプログラミングに取り組ませる。
【正三角形・正五角形】
[image: ]
○　の部分を考えさせるようにする。
○何回繰り返せば正三角形になるのか、何度回せば
　正三角形になるのか等を考えさせる。その際、スプライトの回転角度が外角になることに気付かせる。
　（正三角形作図の場面で全体確認）
[image: ]【正六角形】
[image: ]






○１つの点を中心とした六角形のかき方を考え、歩数をそろえることやスクリプトの回転角度がどうなるかをペアで思考させる。
○もととなる図形のかき方を考えることができたら，拡大図、縮図へと移行させる。
◇１つの点を中心とした拡大図、縮図のかき方の手順をふまえ、スクリプトの「構成」「動きの歩数」「回転角度」等を入力していくよう声かけする。（順次・改善・一連活動）
	







○目的や意図したことに対しての手順を考察し、問題がある場合は理由を考えたり改善方法を考えたりすることができる
（観察・Scratchスクリプト）考



















◎拡大図、縮図のかき方との類似性や関係性を適用し、問題解決に利用することができる。（観察・Scratchスクリプト）考

	まとめ(３分)
	４．今日の学習をまとめる。

	まとめ
・プログラミングでも、実際に作図する時と同じように、辺の長さや角度（歩数や回転角度）を調整することで拡大図、縮図をかくことができる。

	

	振返（１分）
	
５．学習したことを振り返る。



	
〇今日の学習の感想を記入する。
○正多角形をかく際には、コンピュータが有効であることを伝える。
	



（4） 板書計画まとめ
　プログラミングでも、実際に作図する時と同じように角度を一定にしたり、辺の長さの比を調整することで、拡大図、縮図をかくことができる。

	

スクリーン
（教師用PC画面）







	形が同じで大きさがちがう図形を調べよう
[image: ][image: ]めあて
　正三角形・正五角形・正六角形の
　拡大図、縮図のかき方について、プ
ログラミングを通して、理解を深め
ることができる。





　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　歩数や角度をどうすればいいかな？
今日の学習の流れ
　正三角形→正五角形→正六角形
　    （kasyu35）    （kasyu6）





image3.png
= —AEB - [EERHEER jtd]

B I7OUF) REE) TBRV) BAD) SH0) FEK) FEN) Y—IUT) D4YEI(W) ANLT(H) [-]&]x
|||1§§£ ] | [Times New Roman(1? v][105(Z%¥) ~] [ [y | Al B 7 U+ Lo A+ ER Az |EE =

llﬂxm x¥A7 | DEBOOBRINHLI o0 ncR REB® ?gT(Q

,g ;
Y

@REE

PEREIC CAZ IR BN SEFHTARES EARIA GBH OB JEFR 2

AABC¥ 2 fEICUEIEARIAGBHO M X HEEX 3 [izBa #RcFoutiflarrexci@BC ¥ LY,

ILHNTE B, ABCH 250 KEZD ||[|d CétEZIL. GHO

J‘....a...:,,......c.,-m [FEICSH 3 Hak

: . ABAO2EDRID AV TUBAEL Y,
fEICEGEL S, §AWKHEIL, 46O

rEERT.

LBOZEROIER & womtesacce
1EEEBX B, ey
2 —ofEkT, HETEIR ==
3.V EFD KEMIRI
4oL Y EFERERET,

[ —cuvaacdow | Firmd | SHAE | Nech

(2) BeBMEE (FuFs5IvFiv—-r0OER) B
OHE=

New By | 4B 37T 18F [Q 125%|- |+ «] ||
=GN

F1 Fa S EXVE. “1 FsS F& ‘1 F9 F1o F1 » Fi2 - *
AIE-NFR-RE . EREFE e | BER? ingl T 7N | EEARRR ZHMFE WMEE  SCiZa-  CTRL

o ] 6 = : CE T





image4.png
<15)

6 https://scratch.mit.edu/projects/editor/7tip b © - @ &

‘ 9 Scratch Project Editor

& >OLv @%v EF

i [tk
B [
Lt

2954+
2= catt Fying
Tan

LR

@/an

YR
2K

<

@l 27t | F7a-n

o 5
T v

Join Scratch H-A 42

Uy TR

el oo JRVET - 130 NS

o

x: 90
¥: -130

11:13
2018/10/05




image5.png
@ B https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home ~ 80| BE.

@ Scratch Project Editor - I... * |E]My VAIO | VAIO/{—YF)LT> ...
x Y7 ¢-Doicez v B o, -~
By v = @y R=I(P)v €-IF7(S)v Y-IL(O0)v @~ T W E &

hE BFHSEED... v ) PIvr—s L T xS

Join Scratch HA/A

Tl |demo 25T aAFa—L4 =
| ~e - | =
V | RR z
155 T R Fop O
& Do 3 "
| I V0
| B =0t
e PAERLCIN
G BHECSTE L b ?
Vza

®
xEEREE @ . yEEEE @ (7
X240 v 51 4
2551k LT O/ -
ATV . Ball1 Ball2 Ball3 Ball4
158
LS e
TN
=/dae Rekedl Q

BaHE BaHG





image6.png
6 )| B https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar= home
B Scratch Project Editor - L. % @ul/ VAIO | VAIO/{—YF)LTI>. |
x Y7 ¢-Dotex v mm | Fd . v e B RS EED..
RvyEvE &Y RA—3P)v -I7(S) v v-I(O) @~ B E |

@ Qv LA O xE

Join Scratch Y11 v

w' 25T ORFa—4 =3
L [demo ‘- . - =
T
e
(0.5
<
FUEFAIECT LT ?
1RIIOOOE Lhae
Z
e BT A D
X240 Yy: 27 <
2554k %ﬁbb\}ii/ﬁ' & / aSE
Ziep=/ EaH Ea\H EaHZ EaH3 EaHA
158
a/da , a=a
Balle





image7.png
) [

| S

L%

X200 ¥ 105 4

[ 29541
B catt Fyng
Ton

LR
a/as

HzIs & @

| azFa-u

[=aial x|
Ny e

Join Scratch | $A A2

oy

xEEs @) . yEE: G IT5

%

x:-90
¥: -130





image8.png
6 )| B https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home

B scratch Project Editor - I...

x Y7 ¢-Doex B | Fd iy ... v @ hE BT RBEED..
v & dh v R=J(P)v -TF(S)v Y-I(0)v @~ T8 8 [ &

Q) Qi M B xE

Join Scratch Y1212

X:240 y:27 4

]

1ES
FEE:
a/daa

2954 %ﬁu\wﬂr hd / -

. . |
Ball Ballt Ball2 EaH3 BaHA ‘

Ballé

o RED b

o e

@D o
€@ =i T

v

FARIGIEC TN L
1AIO0OE: Lae





image1.emf

image2.emf

