
三重県立明野高等学校 福祉科１年生 福祉情報指導案 

２０２４年２月１９日火曜日 ５・６時限 

授業者 沢 拓郎 

授業の目標 

‣より高度なフローチャートを作成して、プログラミングすることができる。 

‣プログラミング的思考を手に入れる 

※難しい問題でも、分解して考えることができる。より良い解法を得られるようにする。 

 

時間 学習活動・学習内容 指導上の留意点 評価・その他 

13:30 
 
13:35 
 
 
 
 
 
13:40 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
14:10 
 
 
 
 
 
14:20 
 
 
 
 
 
 
 
 
14:30 
 
 
 
 
 

本授業の目標を確認 
 
前回の授業内容を振り返り、ル
ールを確認する。 
 
 
 
 
前回行った簡易トランプでの４
枚大富豪を PC上でプログラミン
グ言語 Scratch（スクラッチ）で
操作する。 
 
戦略実戦用 Scratch のブロック
を組み換え戦術を実践する。 
実践・真似をするプログラム 
(1) 弱いカードから順番に出す

戦略 
(2) 強いカードから順番に出す

戦略 
(3) 教員の考えた戦略 
(4) 生徒自身が考えるオリジナ

ルで勝率の高いプログラム 
４枚大富豪をペアで行いなが
ら、戦略を言語化し、フローチャ
ートを紙に書く。 
作成したフローチャートをスク
ラッチに入力する。入力したプ
ログラムを実行する。 
 
試行錯誤を繰り返し、より簡潔
で、より勝率の高いプログラム
を模索する。 
 
 
 
勝率の高いプログラムを作成で
きた生徒は内容と狙いを説明す
る。 
教員のまとめを聞き、勝率をあ
げるという課題を解決する方法
が何通りもあることを確認す
る。 
 
 
大富豪のプログラミングで実践
する際に考えた言語化とフロー
チャート化を日常生活の場面に
置き換えてプログラミング的思
考で課題解決ができないかを探
る。 

 

 

簡易トランプで行った大富豪ゲー
ムの内容を想起させ、プログラミン
グにおいてポイントとなるフロー
チャートの作成の戦術を考えるよ
う促す。 

 

ペアやグループでの活動も促し、ゲ
ームを楽しみながら操作方法を把
握させる。 

 

 

独自のプログラムを構築するのは
難しいため、簡単なものから順を追
って真似をさせ、ブロック構築の理
解を促す。 

真似をしながら、操作の理解ができ
た生徒から、勝率の高いオリジナル
プログラムを考え、実践する。 

この実践の際もペアやグループで
の活動を促す。 

自分たちがどのような時に、どのよ
うな意味を持って出すカードを決
定しているのか、等を言語化できて
いるか机間巡視する。 

活動中に生徒が困っているときは、
他のペアを見に行くように促す。教
員が教えるだけでなく、クラスメイ
トとの協働的な活動や自ら気づく
機会を大切にする。 

普段の授業で伝えている「※山登り
の方法の例」を話し、過程が様々に
あることを承認させた上で取り組
ませる。 

 

プログラムが完成していなくても
面白い戦術を考えた生徒がいれば
紹介する。シンプルなゲームにも
様々な戦術や方法、ブロックの組み
方があることを伝える。最強と考え
られるプログラムを紹介し、一部が
再現できている、思考が一致してい
る点がなかったか発問し振り返る。 

 

ゲームの戦略を考えた際に、難しい
問題でも、分解して考えることがで
きていたことを伝え、その思考を日
常場面に置き換えるよう示唆する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

戦略研究用 URL 

https://scratch.mit.edu/pro
jects/876567516/ 
 

 

戦略実戦用 URL 

https://scratch.mit.edu/pro
jects/957360208/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

※山登りの方法…山頂がゴー
ルで各自それぞれのペース、ル
ートで登ってよい。ただし途中
で困っている友人がいたら助
けること、分からないことがあ
れば友人や教員に尋ねること、
と伝えている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

振り返り①②に関するルーブリック  ※内容に応じて＋－を加える 

A B C 

・①②ともに具体的な内容が記さ

れ分かりやすい。オリジナリティ

のある内容で本時の目標に触れて

書かれている。 

・①②ともに具体的な内容が記さ

れて概ね理解できる。本時で学ん

だ知識の記載ができている。 

・①②いずれかが具体的ではない

もしくは不足している。本時の学

びについての記載がない。 

 

以下、生徒に伝えている人助けの指標 

○ ○○ ○○○ 

友人・教員に聞くなどをして困っ

ている自分を助けることができ

る。 

困っている友人を見つけ声をか

け、課題を共有し解決を図ること

ができる。 

○○の内容について、普段あまり

話さない友人に対しても行える。 

 

 
14:35 
 
 
 
 
14:40 
 
 
 
 
 
 
 
14：55 
 
 
 
 
 
15：05 

 
問い「この世で一番ていねいに
伝えないと何もしない人？も
の？とは何でしょう？」に対し、
生徒同士で話しながら考える。 
 
演習 
「福祉や介護施設に関係あるこ
と もしくは、日常生活にあっ
た出来事をもとに、２つの条件
のあるフローチャートをつくっ
てみよう！」に取りかかる。 
 
 
作成したものを一人１つずつ発
表する。 
 
 

 

 

ふりかえり 

本日の授業を受けて「①あなた
が気づいたこと・考えたことを
具体的に書いてください。また
①の気づいたこと・考えたこと
を踏まえて②これからどうした
いか、何ができるか、それによっ
て何がどのように変わるかを具
体的に書いてください。」につい
て記載する 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

問いに対して、パソコンやコンピュ
ータ等の回答を待つ。出ない場合
は、時間をかけずにすぐに解答を提
示する。 

 

 

生徒の回答を踏まえ、先ほどの大富
豪のプログラミングと同様に物事
の手順を書き表したものであるこ
とを説明する。 

 

 

 

一人で考えるのが難しい場合は、ク
ラスメイトと話しながら作っても
良いことを伝える。 

早くできた生徒には２つめ・３つめ
を作成するように声をかける 

 

 

教員は、生徒が何を大切にして作成
したのか、生徒の文脈に思いを寄せ
ながらフィードバックする 

 

 

 

 

 

 

 

本時の目標を振り返り 

難しい問題でも、分解して考えるこ
とができる。より良い解法を得られ
るようにする。ことに近づけたかを
確認する。生徒にとって日常生活の
課題が部分的でも解決できること
がある可能性があることを伝える。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本授業全体を通して、 

知識・技能：フローチャートの
構造と活用方法 

思考力・判断力・表現力等：演
習で作成したフローチャート 

主体的に学習に取り組む態度：
生徒が自ら課題や問題意識を
持って演習に主体的に取り組
んでいるか 

等で評価することができるが、
上記の内容は受講生徒全員が
おおむねできると予想する。そ
こで本授業では最後のふりか
えりの記載内容を下記のルー
ブルリックで評価し、思考力・
判断力・表現力等の成績に加え
ることとする。 


