
第6学年 総合的な学習の時間指導案

指導者 近藤 大地

場所 6年3組教室

1 単元名 わたしたちで解決! SDGs 

2 単元について

(1)単元観

この単元では、 プログラミング学習を通じて、 「SDGsについての理解を深める。」「SDGsの目標達成に

近づくようなプログラムを考える。」ことをねらいとしている。 本校の6年生は、 4年時に総合的な学
習の時間でSDGsについて学習をしている。SDGsにどのような目標があるのかを学習し、 一人一人テ ー

マを決め、 課題を解決するためにどのようなことができるのかを考えた。 そのうえで、 呼びかけたい内

容を歌詞にしてSDGsの歌をつくり、 発表会を行うことで、 学習を深めることができた。 このような活

動を通して、SDGsにどのような目標があり、 どのように生活していくべきかを学習している。 しかし、

SDGsを達成するために、 実際にアクションを起こしてはいない。

本単元では、 複数のセンサーがある「MESH」を用いて、SDGsの課題を解決するために、 どのようなこ

とができるかを実際に考え、 プログラムを作っていく活動を行う。 そういった活動を通して、 プログラ

ミングのよさを理解することができ、 また、 自分たちでもSDGsの目標達成に向けてできることがある

という達成感と、 今後の生活をよ りよくしようと考えることができるようになると考え本単元を設定し
た。

(2)児童の実態（男子15名 女子15名 計30名）

質惜l 回答 人数 回答 人数

SDGsl7の目標で 貧困をなくそう 1.2 飢餓をゼロに Ll 

知っているもの 海の豊かさを守ろう 11 すべての人に健康と福祉を I 5 

を書きましょ 陸の豊かさも守ろう 4 ジェンダー 平等を実現しよう
う。（キ ー ワ ー ド

つくる責任つかう貰任 4 パートナ ー シップで目標を達成しよう
だけでも構いま

安全な水とトイレを世界中に 3 気候変動に具体的な対策を 2 
せん。）

I ＇働きがいも経済成長も 1 l

プログラミング 好き 16 プログラミングが楽しい(l l) 作って遊ぶのが楽しい (3)

の学習は好きで ゲームがつくれるから (l)無回答(1)

すか。 どちらかといえば好き 8 楽しいから (4) あまりやったことがないが楽しかった (1)

パソコンを使うのが好き (1) 自由だから (I) 無回答(1)

あま り好きではない 4 苦手だから (3) 難しいから (1)

きらい ］ 頭が痛くなる時があるから (1)

プログラミング Scratch 29 

学習で使ったこ Hour of Code ゥと r こ）

とがあるソフト
viseuit 7 

ー



や教材を書きま

しょう。

micro:blt 1

プログラ ミング

教材「MESH」 を知

っていますか。

知つている 1 聞いたことはあるが、よく分か らない。

知 らない 29

プログラミング

で実物を動かし

た経験はあ りま

すか。

あ る 4 マイクロビットで、北を指すものを作った。 (1)

遊園地のプログラミング体験 (1)

ブロックを組みモーターを動かす指示を送り、動かす (1)

クレーン重でボールを飛ばした。(1)

な い 26

本学級には、男子 15名 、女子 15名 の 30名 が在籍 している。学習に意欲的に取 り組む児童が多い。

プログラミングに意欲的な児童がとても多 く、雨の日には、休み時間に 「Scratch」 でゲームやアニメ

ーションを作る児童 も多くいる。 しかし、実物を動かす教村には触れた経験がない児童が多いことが分

かる。

SDGs17の 目程については、 1つも内容が思い出せないという児童が 9名 いたc lつだ |す (5名 )、 2
つ思い出せる (5名 )と い う児童 も多いため、 4年■i■ l:分が設定 した 目標以外も、しっかりと学習す

る時間を作 りたい。また、項日別では、「貧困をなくそう_1、
「飢餓をゼロに」「海の豊かさを守ろう」の

3つは回答が多かったが、それ以外は|=答者が 4人以 ]」 なっている。「自分の力で SDGsの 目標達成に

lt,け てできることはなんだろうか。」 とい う目線で、 1標の一つ一つを見ながら学習を進めることで、

SDGsの 内容をさらに意識 して生活することができるようになると考えるc

(3)指導観

本実践では、MESHを 使用する。MESHと は消 しゴムサイズの無線でつながるブロックで、それぞれ動

きセンナー、ライ ト、ボタン、明るさセンサーなどのさまざまな機能をもち、無線でMESHア プリとつ

ながることができるプログラミン
｀
'■ :|で ある。様々な機能をもつ )嘔SHブ ロックを使い、どのように

SDGsの ロオ
=二

:::t成 に近づけるか考える活動を通 して、SDCs目 標達成に向けた児童のアノデアがより広が

ると感じた。

MESHの紹介時に専11:i家 が指導することにより、児童の甑SHに対する知識が深まり、プログラムの質

も向上すると考え、企業の担当者をグス トティーチャーとして活用 していく。

さらにプログラムの質を上げていくための手立てとして、作りたいプログラムが近い 3人組のグ
'レー

プで活動させる。 このことにより孝tえ合いが生まれ、 |1分の考えを他人に説明した り、プログラムの組

み方を教わった りする中で、理解が深まり、プログラムの質が向上すると考えa,「全員が自分たちの

作つたプログラムや工夫 した点を説明できるようにしよう〔」を今回の学習の目標にするc他人任せに

している児童がいないか巡卜|し声掛けをしなが ら、指導を行ってい く。

以上の手立てを取ることで、SDGs目 標達成に同けた「こんな機能があったらいいな」とい う児童のア

イデアが実現 しやすくな り、その結果、単元の目標が達成できると考えた。

3 単元の目標

OSDGsの 目標達成に近づくようなプログラムを作る活動を通して、SDGsに ついての理解を深め、

SDGs17の 目標に向けてできることがあるという達成感を味わい、今後の生活をよりよくしようと考
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知識 。技能 思考 。判断 。上雌 主体的に学習に取 り組む態度

OSDGsに ついて調べる活動や、

プログラミング学習を通 し

て、 SDC s 17の [|よナ::に ついて

理里角峯り
~る

ことが
~Cき

る。

○課題の解決に必要なプログラ

ミングの知識・技能を身に付

け、探究的な学習のよさを理

解す ることができる。

○プログラミング的思考のよさ

について気付 くことができ

′■)c

○現代社会で解決できそ うな

課題について考え、解決す

るために必要な情報を集め

た り、手立てを考えた りし

ている。

○課題についてグループで話

し合ったり、プログラミン

グでよりよい方法や考えを

出 し合った りしながら、自

分の考えや意見を表現する

ことができる。

○探究的な学習に し体的 。
|'傷

働的に取 り組み、自分たち

の生活をよりよくしようと

する意識をもつことができ

るc

えることができるようにする。

4  114-ノLσ )評イllli夫見41:

5 全体計画 (12時間扱い)

時 数 学習内容 と活動

1～ 2時 ○ 「テキシコー」を視聴 し、プログラミング的思考について考える。

○「SDGs17の 目標」について学習する。

3日寺 OMESHブ ロックについて知る。

○個人で課題を決定 し、目指すゴールについて考える。

4時 ○「謳SHオンラインセ ミナー」

MESHの基本的な使い方、活用法を知る。

(ゲ ストティーチャーの活用b

5:時 ll自 分の作った課題 について見つめ直す。

6ヽ 7時 ○グループで考えた課題について探り、目指すゴールを決める。

8´ヽ10'I寺 ○グループで課題を解決するプログラムを考える。 (グス トテイーチャーの活用)

○発表会の準備を行 う。

111時 (本時) ○プログラム発表会を行 う。 〈グストティーチャーの活用)

12時 〇本単元を通 した振 り返 りを行 う。

6 本時の指導

(1)本時の 国標

○自分たちが考えた改善策 とそれを実現できるプログラムについて、分かりやす く説明するこ

とができる。I思考・判断 。表現 ]

○友達の発表を聞いて、そのグループの目的にあった感想、助言をす ることができる。

る主体的に学習に取り組む態度】

|



(2)展開

過程

学習活動

。予想 される児童の反応
形態

指導上の留意点 (〇 )と

評価 (◎ )

備 考

見

中
国

す
/oヽ
0ヽノ

l SDGsに ついて振 り返る。 一斉 ○掲示物を使って振 り返る。

2 学習問題を把握する

Slグ ランプ リ発表会を開催 しよう。

3 発表の
「

:方 を確認する。 一斉 ○役割を決めておき、 3人剤ヨの全員が

発表に参加できるようにする。
改善策

なぜこのプログラムを考えたか。

プログラムの内容

工夫したところ

改善点    など

広

げ

深

め

る

(30)

4 発表会をする。

。他の班でも、自分たちの考えた

プログラムが使えるなと思った。

。自分では考えられないアイデア

ですごいと思った。

。人感センサーを使えばもっと

よくなると思った。

発表会の流れ

1班  2班 3班の発表

―感想 。助言一

4班  5班  6班の発表

一感想・助言一

7班  8班 9班  10班の発表

―感想 。助言―

一斉 ○発表する際は、児童が作ったプログラム

を電子黒板に映しながら、発表をする。

○発表 していない児童は、SDGsの 目標達成

にどれだけ近づいているか考えなが ら聞

き、採点と採点の根拠を記入 させ る。

○グループの発表後には、感想や助言を交

流する時間を設ける。

◎自分たちの考えたプログラムの内容や工

夫 したところを発表している。 (発表 )

◎友達の内容を聞いて、そのグループの目

的にあった感想、助言をすることができ

る。 (ワ ‐―クシー ト。発表 )

よ

と

め

(7)

5 グス トティーチャーによる講評

を行う。

6 学習の振 り返 りをする。

―一斉

個人 ○振り返りをワークシー トに記入 し、発表

する。
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