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は じ め に

　平成３１年３月、和歌山県教育委員会は、全国に先んじて独自のプロ
グラミング教育の指針（きのくに ICT 教育）を策定し、小学校・中学校・
高等学校の３校種に渡るプログラミング授業の系統的なカリキュラムを
示しました。小学校５・６年生では、各８時間のプログラミング授業の
実施を提唱し、プログラミングキットの配付やプログラミング教育支援
員を配置するなど、全県下で５年間に渡り、プログラミング教育の推進
を図ってきました。

　その間には、GIGA スクール構想によって 1人 1 台端末環境が整い、
コンピュータルームでおこなわれていた授業は、普通教室でも実施でき
るようになりました。また、自宅でプログラムを作成してくる児童生徒
らの様子もみられ、授業の実施体制も大きく変化してきました。
　一方で、プログラミングソフトウェア（ウェブサイト）の更新が行われ
たり、小学校で学んだプログラミングの技能を、中学校においても継続・
発展できるような事例が求められるようになってきたことも確かです。

　そこで本書では、これまでの「きのくに ICT 教育」の実践事例に加えて、
タブレット１人１台端末環境の元で、学年や教科の壁を超え、児童生徒
らの創作能力を引き出すような取組、暮らしに役立つ情報技術への理解
を深める取組などを追加事例として提供していきたいと思います。

　　　　　　　　　　　　　　　　　令和６年 9 月

和歌山県教育委員会





事例 NO. 授業コード 主な内容 使用機器・サイト

「ETC ゲート」を
モデル化しよう！

中・技・１① ETC ゲートの動作・原理

PC（make code）
＋ micro:bit（2 台）中・技・１② ETC ゲートのプログラ

ミング

中・技・１③ プ ロ グ ラ ミ ン グ の 工
夫・アレンジ

「信号機」を
モデル化しよう！

中・技・２① 信号機の動作・原理

PC（Scratch） ＋
micro:bit中・技・２② 信号機のプログラミング

中・技・２③ micro:bit との連動

「コインパーキング」
をモデル化しよう！

中・技・３① コインパーキングの動
作・原理

PC（Scratch） ＋
micro:bit中・技・３② コインパーキングのプ

ログラミング

中・技・３③ プ ロ グ ラ ミ ン グ の 工
夫・アレンジ

校内でエコ（電気の
節約）を考えよう！

中・技・４① 節 電 箇 所・ 方 法 の リ
サーチ

PC（make code）＋
micro:bit（1 〜２台）中・技・４② micro:bit で の プ ロ グ

ラミング

中・技・４③ プログラムの試行

「防犯装置」を作っ
てみよう！ 

中・技・５① ビデオモーションセン
サーの使用

PC（Scratch +
 Web カメラ）中・技・５② 防犯装置のプログラミ

ング

中・技・５③ プ ロ グ ラ ミ ン グ の 工
夫・アレンジ

解説１ Scratch と micro:bit を接続する方法

解説２ Microbit More について

解説３ micro:bit のバージョンについて

中学校技術・家庭科（技術分野）「D　情報の技術」に関するプログラミング授業実践事例

※上記の解説については、各OSやアプリのバージョン、各自治体の導入している各タブ
レット端末のセキュリティ設定等の条件によっては動作しない場合があります。
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授業概要

【学習指導要領上の位置づけ】（学習指導要領より抜粋。一部省略。）
Ｄ　情報の技術
⑴　生活や社会を支える情報の技術について調べる活動などを通して、次

の事項を身に付けることができるよう指導する。
　ア　情報のデジタル化や処理の自動化、システム化、情報セキュリティ

等に関わる基礎的な技術の仕組みを理解すること。
　イ　技術に込められた問題解決の工夫について考えること。

⑶　生活や社会における問題を、計測・制御のプログラミングによって解決
する活動を通して、次の事項を身に付けることができるよう指導する。

　ア　計測・制御システムの仕組みを理解し、安全・適切なプログラムの
制作、動作の確認及びデバッグ等ができること。

　イ　問題を見いだして課題を設定し、入出力されるデータの流れを元に
計測・制御システムを構想して情報処理の手順を具体化するととも
に、制作の過程や結果の評価、改善及び修正について考えること。

⑷　これからの社会の発展と情報の技術の在り方を考える活動などを通し
て、次の事項を身に付けることができるよう指導する。

　ア　生活や社会、環境との関わりを踏まえて、技術の概念を理解すること。
　イ　技術を評価し、適切な選択と管理・運用の在り方や、新たな発想に

基づく改良と応用について考えること。

→上記に関して、「ETC ゲート」をモデル化することで、ETC ゲートの基本

　micro:bit の各種センサ（主に加速度センサ、照度センサ）とサーボ
モータを用いて、簡易的な「ETC ゲート」を自作してみましょう。２台の
micro:bit 間で通信を行うプログラムを作成します。ETC ゲートの基本的な
原理を学び、情報技術が暮らしを便利にしている事や、より安心・安全を
目指すために、プログラムをどのように改良すればい良いのかを考えます。

技術
家庭

中・技・１ 「ETC ゲート」をモデル化しよう！

題材目標（学習指導要領との関連項目）
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前提条件

準備

● micro:bit の基本機能・基本操作を理解している。
●「きのくに ICT 教育」の中学校プログラミング教育　学習指導案（平成

31 年作成版）の下記の事例を実施していることが望ましい。
　【１年生指導案（情報の技術）２／５時間目　センサでコンピュータを動

かそう】

●「micro:bit」の準備（各班２台）　
　micro:bit（１号機：センサー側）＋電池＋ USB ケーブル（PC 接続用） 
　micro:bit（２号機：ゲート側）＋電池＋ USB ケーブル（PC 接続用） ＋サーボモータ
　※２号機にはサーボモータを取り付け、その可動部分にゲートのパーツを取

り付ける（ストローや竹ひご等の軽量且つ丈夫な素材を選ぶ）。
　※スピーカーも準備しておくことが望ましい（警告ブザーを鳴らす機能

などを付加できるため）。

● PC で micro:bit プログラミングサイトへのアクセス：
　「makecode micro:bit」 https://makecode.microbit.org/

●自動車のおもちゃ
　なければ、段ボール等で簡易的に作成する。また、各社サイト（自動車メー

カーやプリンタメーカー）では、自動車のペーパークラフトが無償でダ
ウンロードできるようになっているため、ケント紙等へ印刷するなどし
て事前に作成しておくことが望ましい（「ペーパークラフト　自動車」の
キーワードで検索）。

●その他　ETC ゲートの模型用の材料
　廃材もしくは次のような材料（ストローなど）にて作成する。

的な構造を理解する。その上で、より安心・安全な装置として改良する
ために、どのような機能があれば良いかを考え、そのためのプログラム
を考えたり、既存のプログラムをアレンジしていくことができるように
なることが目的である。この活動を通して、プログラミング技術が生活
に役立つことを体験し、身の回りの問題の解決に向けて情報技術が役立
つことを実感させたい。

https://makecode.microbit.org/
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【ETC ゲートの完成イメージ】
　左側の１号機の上を自動車が通り過ぎると、照度センサが感知します。そ
の信号を、２号機に送り、サーボモータを 90 度回転させてゲートを開けます。

（動作イメージ映像へのリンク：https://youtu.be/y2t54v63mgk）

【準備物の写真】

https://youtu.be/y2t54v63mgk
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※各時間の学習目標は、最低限達成させていただきたい目標として設定し
ています。これを元に、指導者の意図に応じて、更に目標をアレンジ・
付加することで、より横断的・発展的な学習活動につなげて下さい。

展　

開
（
学
習
活
動
１
）

展　

開
（
学
習
活
動
２
）

●「ETC ゲート」の動作手順・基本的な構造を理解し、そのプログラムを
考案することができる。

●センサーで計測した結果（数値）によって、異なる処理を実行するプロ
グラムが作成できる。

学習目標

［１時間目］の授業展開例

学習活動 指導上の留意点 備考

■題材の学習課題（ETC ゲー

トがどのように動作して

いるかを考え、その装置

及びプログラムを作成す

ること）をつかむ

■ ETC ゲートの装置を思い

浮かべ、どのような原理で

動いているかを予想する。

■ ETC ゲートの基本動作を

考えて、書き出す。

■１号機をセンサとして使

用する準備をする。

※１・２号機ともに、準備段

階では、テスト用として

A ボタンや B ボタンを押

せば、テストを行えるよ

うにする。

■身の回りには暮らしを

支えるための「装置」

がたくさんある。ETC

は、2001 年から本格

運用が開始され、渋滞

緩和をはじめ様々な利

便性を向上させたこと

を伝える。

■ ETC ゲートの動作順序

を書き出すように指示

する。

■センサによって、ゲー

トへの自動車の侵入を

感知し、ゲートを開閉

し、通過後にゲートを

閉じるといった基本的

な原理をおさえる。

■ micro:bit のプログラム

コード例を示す。

参考サイト：

ETC 総合情報ポータ

ルサイト

https://www.go-etc.jp/
（ 一 般 財 団 法 人 ITS

サービス高度化機構）

※本来は、ETC ゲー

トへの侵入時に、

そのレーンに設置

されたアンテナと

車載器が双方向で

通信を行っている

が、本時では簡略

化している。

導　

入

https://www.go-etc.jp/
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【プログラム例】

（１号機）

 

▲「照度センサ」の場合

※明るさの「５」は状

況に応じて変更す

る。影になるとほぼ

０ と な る（0-255

の間）。A ボタンを

押すと明るさの数

値を確認できるよ

うにしておく。

学習活動 指導上の留意点 備考

例：１号機：明るさを確かめ

られるプログラム

■２号機にサーボモータを

取り付け、ゲート開閉装

置を作成する。

　【micro:bit の 照 度 セ ン

サを用いる場合】：路面

に１号機を設置し、自

動車のおもちゃがその

上を通過した際に、照

度センサの数値が下が

ることを検知した場合

に、ゲート開閉の命令

を２号機に送る。

　【micro:bit の 加 速 度 セ

ン サ を 用 い る 場 合 】：

micro:bit（１号機）を

自動車のおもちゃに乗

せ、加速度センサによ

る数値が、一定以上に

なった場合に、ゲート

開閉の命令を１号機に

送る。

※プログラム内には、動

作テスト用に A ボタン

を押せばサーボモータ

が開く（90 度動かす）、

と B ボタンを押すと戻

る（0 度へ）を作成す

るように指示する。

※プログラムが実行でき

れば、サーボモータの

可動部に、竹ひご等、

軽量で丈夫な素材（ゲー

トに見立てたパーツ）

を取り付ける。

展　

開
（
学
習
活
動
２
）
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学習活動 指導上の留意点 備考

■１、２号機の動作確認を行う。

■学習活動の振り返りを行

う。

■１号機、２号機、それ

ぞれの動作確認を行う。

※１号機は、照度センサ

の数値が常時表示され

ているか（加速センサ

を使用する場合は、そ

の数値）。

※２号機は、A ボタンを

押すと、サーボモータ

が動作し（90 度回転）、

◯秒経過すると、元に

戻る。

※１号機→２号機への通信

は、次時の時間に行う。

■ 改 め て ETC ゲ ー ト

の 基 本 原 理 と 現 在 の

micro:bit の準備状況を

確認し、次回の予告を

行う。

（２号機）

 

 

▲この場合は、２秒で

閉じるように設定。

※次回は、micro:bit

間 の 通 信 機 能 に

よって、信号を送

り合うことを予告

しておく。

展　

開
（
学
習
活
動
２
）

ま
と
め

● micro:bit 間の通信機能を用いたプログラムを適切に実行することがで
きる。

● ETC ゲートの動作が、確実に安定して実行できるように、プログラム及
びゲートの装置を工夫改善することができる。

学習目標

［２時間目］の授業展開例

学習活動 指導上の留意点 備考

■本時の学習課題（ETC ゲー

トのシミュレーション装置

が確実に動作するかを検証

すること）をつかむ。

■ ETC ゲートの装置を制

作・設置し、動作確認

を行うまでが本時の課

題であること伝える。

※自動車のおもちゃ

を手で持って、一

定 の 速 度 で 走 ら

せ、ゲートが開い

たあとに通過させ

導　

入
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学習活動 指導上の留意点 備考

※事前に見本となる ETC

ゲートを作っておき、

一連の動作を示す。

る。そして、ゲー

トが閉じるまでを

実演する。

導　

入

■ ETC ゲートを制作・設置

する。

■ micro:bit のプログラムの

動作確認を行う。

※正しく動作しない場合は、

プログラムの中身、センサ

によって読み取られている

数値等をまず確認する。

■自動車のおもちゃ（ペー

パークラフト等の制作）

や サ ー ボ モ ー タ で の

ゲートの開閉、高速道

路に見立てた道路等の

制作・設置を行うこと

を指示する。

■２号機に右のプログラム

を追加する（１号機か

らの信号を受け取った

際にサーボモータを動

作させるプログラム）。

■正しく動作しない場合は、

配線、センサの読み取り

数値による制御（条件分

岐）、ゲートの開閉のタ

イミング（サーボモータ）

等を試行錯誤させる。

■正しく動作した場合は、

センサの数値がどの範

囲にあるかなどをメモ

したり、最小値・限界

値等を把握する。

※確認できた場合は、もう

一方のセンサ方式を試

してみる（加速度セン

サを用いる場合と、照

度センサを用いる場合

の違いも確認させる）。

※技術室にある木材

の切れ端や廃材、

その他の材料等の

加工が可能な場合

は、「ETC ジオラ

マ」のような制作

物として別途制作

時間を設けること

が望ましい。

【２号機】

 

▲１号機からの開閉

信号（０）を受け

取った場合にサー

ボモータを動作さ

せる。

展　

開

■学習活動の振り返りを行う。 ■うまく動作しなかった

点はどこか、それはな

ぜか、どのようにして

改善していったかにつ

いて書き留めておくよ

う指示する。

ま
と
め
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学習活動 指導上の留意点 備考

■本時の学習課題（ETC ゲー

トのシミュレーション装

置をより安全に走行でき

る工夫をおこなうこと）

をつかむ。

■ ETC ゲートの装置をよ

り安心・安全・便利に

運用できるような工夫

を考えてみましょう。

導　

入

■ ETC ゲートの仕組みが、

どういうふうになれば、

安心・安全・便利になる

かをアイデアベースで考

える。

■ ETC ゲートの改善に取り

組む。

■改善後の動作について学

級内で共有する。

■最初は生徒らに自由に

検討させたいが、備考

のような例を示したり、

この中から選択させた

りしてもよい。

■実現可能なものについ

て、ETC ゲートの改善

に取り組ませる。また、

そのためのプログラミ

ングの支援を行う。

※工夫の例

⑴ゲートが開く際に、ブ

ザーやメロディが鳴

るようにして、セン

サやモータが反応し

ていることを伝える。

⑵速 度 が 速 す ぎ る

と、「×」と表示

してゲートを開か

ないようにする。

⑶連続して自動車が入っ

てきた場合は、ゲート

開放時間を長くする。

⑷何台通過したかをカウ

ン ト し て、micro:bit

のLED上で表示する。

展　

開

■学習活動の振り返りを行う。

■本題材の振り返りを行う。

■改善された点について、

各班の取組を共有する

（必ずしも発表させなく

ても、資料やプログラム

の共有でも構わない）。

■ ETC ゲートのモデル化

の活動を通して、私た

ちの暮らしを支える情

報技術についての認識

を深める。

ま
と
め

● micro:bit 間の通信機能を用いたプログラムを適切に実行することができる。
● ETC ゲートの動作をより安全に行うための工夫を考える事ができる。

学習目標

［３時間目］の授業展開例
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【学習指導要領上の位置づけ】
D　情報に関する技術
⑴　生活や社会を支える情報の技術について調べる活動などを通して、次

の事項を身に付けることができるよう指導する。
　ア　情報のデジタル化や処理の自動化、システム化、情報セキュリティ

等に関わる基礎的な技術の仕組みを理解すること。
　イ　技術に込められた問題解決の工夫について考えること。

⑶　生活や社会における問題を、計測・制御のプログラミングによって解決
する活動を通して、次の事項を身に付けることができるよう指導する。

　ア　計測・制御システムの仕組みを理解し、安全・適切なプログラムの
制作、動作の確認及びデバッグ等ができること。

　イ　問題を見いだして課題を設定し、入出力されるデータの流れを元に
計測・制御システムを構想して情報処理の手順を具体化するととも
に、制作の過程や結果の評価、改善及び修正について考えること。

⑷　これからの社会の発展と情報の技術の在り方を考える活動などを通し
て、次の事項を身に付けることができるよう指導する。

　ア　生活や社会、環境との関わりを踏まえて、技術の概念を理解すること。
　イ　技術を評価し、適切な選択と管理・運用の在り方や、新たな発想に

基づく改良と応用について考えること。

　micro:bit の各種センサ（主に照度センサ）やボタンを用いて、「信号機」
を自作し、その原理を理解した上で、信号機シミュレーターをプログラミ
ングします。また、発展課題として、身近な信号機をどのようにアレンジ
すれば、より安心・安全な役割を果たすのかを考えます。

※本事例は PC で Scratch のプログラムを作成し、micro:bit をセンサや入

力デバイスとして用いることを想定しています。

授業概要

題材目標（学習指導要領との関連項目）

技術
家庭

中・技・2 「信号機」をモデル化しよう！
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準備

前提条件
● micro:bit の基本機能・基本操作を理解している。
●「きのくに ICT 教育」の中学校プログラミング教育　学習指導案（平成

31 年作成版）の下記の事例を実施していることが望ましい。
　【１年生指導案（情報の技術）２／５時間目　センサでコンピュータを動

かそう】	

●「mico:bit」　＋　電池　＋ USB ケーブル（PC 接続用）
　　＋（必要に応じてキット内のスピーカー／サーボモーター）

● PC 側プログラミング：Scratch（スクラッチ）https://scratch.mit.edu/

● 信号機のプログラムの入手先（生徒自身が入力する場合はアクセス不要）
　https://scratch.mit.edu/projects/1058937618

● Scratch の拡張機能として「micro:bit」を組み込めることを確認しておく。

※各時間の学習目標は、最低限達成させていただきたい目標として設定し
ています。これを元に、指導者の意図に応じて、更に目標をアレンジ・
付加することで、より横断的・発展的な学習活動につなげて下さい。

→上記に関して、信号機を自作することで、どのような原理で信号機が動
いているのかを理解する。その上で、より安心・安全な信号機に改良す
るために、どのような機能があれば良いかを考え、そのためのプログラ
ムを考えたり、既存のプログラムをアレンジしていくことができるよう
になることが目的である。この活動を通して、プログラミング技術が生
活に役立つことを体験し、身の回りの問題の解決に向けて情報技術が役
立つことを実感させたい。

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/1058937618
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展　

開
（
学
習
活
動
１
）

●「信号機」の動作手順・基本的な構造を理解し、そのプログラムや画面
構成を考案することができる。

●考案したプログラムを実現するため、Scratch の描画機能を用いて画面
構成ができる。

学習目標

［１時間目］の授業展開例

学習活動 指導上の留意点 備考

■題材の学習課題（信号機

がどのように動作してい

るかを考え、信号機のプ

ログラムを作成すること）

をつかむ。

■身の回りの装置を思い浮か

べ、どのような原理で動

いているかを予想できる。

■信号機の基本動作を書き

出す。

■身の回りには暮らしを支

えるための「装置」がた

くさんある。昔からあり、

安全を支えてきた信号機

を例に、その装置がどの

ような仕組みで動いてい

るかを考えてみましょう。

※信号機は約 100 年前から

使われ始めたことなどに

触れる。

■信号機の動作順序を書き

出すように指示する。

■各種資料（実際に録画し

た信号機の映像やウェ

ブサイトの情報等）よ

り、「青（緑）→黄色→赤」

を繰り返すことを確認

する。

■自動車用信号と歩行者用

信号がどのように連動

しているか確認する。

参考サイト：

「コラム２：交通信

号機の歴史」

警察庁の警察白書より

h t t p s : / / www . n p a .
g o . j p / h a k u s y o /
h17 /hakusho /h17 /
h t m l / G 1 0 1 0 0 0 0 .
html

・左から青（緑）・黄・

赤（●●●）は統

一する。

※文章や図解等での

描画方法もあるが、

フローチャートを

用いて示すことが

望ましい。

導　

入

展　

開
（
学
習
活
動
２
）

■信号機のプログラム（画

面構成）を作成する。

※画面構成の考案

　（どのようなインターフェ

イ ス で あ れ ば 信 号 機 シ

ミュレーションとして適

しているか）

■備考欄の信号機の画面例

を示す。

※画面例では、信号機、歩

行者用信号、歩行者を登

場させているが、信号機

のみでも構わない。 信号機プログラムの

画面例

※横断歩道は背景（ステー

ジ）に描画している。

　

https://www.npa.go.jp/hakusyo/h17/hakusho/h17/html/G1010000.html
https://www.npa.go.jp/hakusyo/h17/hakusho/h17/html/G1010000.html
https://www.npa.go.jp/hakusyo/h17/hakusho/h17/html/G1010000.html
https://www.npa.go.jp/hakusyo/h17/hakusho/h17/html/G1010000.html
https://www.npa.go.jp/hakusyo/h17/hakusho/h17/html/G1010000.html
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学習活動 指導上の留意点 備考

※画面の描画については、

図１を参照

■ Scratch の「コスチュー

ム」の描画機能を用いて、

信号機等を描画する。

・複製機能等を使い、

効 率 的 に「 コ ス

チューム」を描画で

きるよう指導する。

展
開（
学
習
活
動
２
）

■学習活動の振り返りを行

う。

■次時の確認を行う。ま
と
め

図１　スプライト１（歩行者に見立てる）、信号機、歩行者用信号の描画例と
　　　プログラム例
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学習活動 指導上の留意点 備考

■本時の学習課題（信号機の

プログラムが正しく動作

しているかを検証するこ

と及び安全性や利便性を

高める工夫について考え

ること）をつかむ。

■プログラムコードを示す。

（図１のプログラム例を参照）

※信号機のプログラムの

みできていれば構わな

いが、歩行者用信号機

や歩行者を表示させて

もよい。

※サンプルプログラム

（公開資料サイト

からダウンロード

可能）を用いると

時間短縮となる。

導　

入

■プログラムの作成を行う。

■プログラムが正常に動作

したかを確認し合う。

■まずは、共通の課題（前

時で考案した信号機の

動作）に従ってプログ

ラムを作成することを

指示する。

■各生徒同士が動作を確

認し、うまく動作して

いない場合は、お互い

のプログラムを比較す

るなどして、改善を促

すように指示する。

※ Scratch に慣れて

いない場合は、今

回使用するブロッ

クコードについて

の解説を加えても

良い。

展　

開
（
学
習
活
動
１
）

■ micro:bit のボタンと PC

を連動する。

■より使いやすい信号機と

なるように、機能を追加

し、動作を改良する。

■ micro:bit の A・B ボタ

ンを歩行者用信号機の

「押しボタン」と見立て

てプログラムを改良す

ることを伝える。

※ PC と micro:bit との接

続、micro:bit の拡張機

能が読み込まれている

かの確認を行う。

■ A ボタンは通常の押し

ボタンとする。

※ Scratch に

　micro:bit の 拡 張

機能を追加して下

さ い（ 指 導 案 メ

ニューの「解説１」

参照）。

※例えば、B ボタン

を押すと、信号の

青の時間を長くす

るなど、「歩行者

展　

開
（
学
習
活
動
２
）

●「信号機」の動作手順・基本的な構造を理解し、そのプログラムを作成
することができる。

●センサで計測した結果（数値）によって、異なる処理を実行するプログ
ラムを作成することができる。

学習目標

［２・３時間目］の授業展開例
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学習活動 指導上の留意点 備考

■各自で取り組んだ工夫・改

良点を発表・共有し、信

号機の安全性や利便性を

より高めるアイデアを出

し合う。

■歴史クイズや◯×問題

を出して、正答すれば

信号が青に変わるなど、

毎日の通学路の信号機

として勉強にも役立つ

など、柔軟な発想で工

夫・改良点を考えさせ

たい。

■実際に工夫・改良され

たプログラム及びその

動作画面を共有する。

に優しい信号」へ

改良する。

※信号が変わるまで

の間に、待ち時間

を表示するなどの

工夫を行う。なお、

カウントダウンで

数 字 を 表 示 す る

（micro:bit 側に）、

音楽を流し、鳴り

終わると信号が変

わる等の工夫も考

えられる。

※もっと他に、こう

いう機能があれば

安心・安全・便利

だというアイデア

の共有もしておく。

展　

開
（
学
習
活
動
２
）

■本時の振り返りと本題材

のまとめを行う。

ま
と
め
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【学習指導要領上の位置付け】
Ｄ　情報の技術
⑴　生活や社会を支える情報の技術について調べる活動などを通して、次

の事項を身に付けることができるよう指導する。
　ア　情報のデジタル化や処理の自動化、システム化、情報セキュリティ

等に関わる基礎的な技術の仕組みを理解すること。
　イ　技術に込められた問題解決の工夫について考えること。

⑶ 生活や社会における問題を、計測・制御のプログラミングによって解決す
る活動を通して、次の事項を身に付けることができるよう指導する。

　ア　計測・制御システムの仕組みを理解し、安全・適切なプログラムの
制作、動作の確認及びデバッグ等ができること。

　イ　問題を見いだして課題を設定し、入出力されるデータの流れを元に
計測・制御システムを構想して情報処理の手順を具体化するととも
に、制作の過程や結果の評価、改善及び修正について考えること。

⑷ これからの社会の発展と情報の技術の在り方を考える活動などを通して、
次の事項を身に付けることができるよう指導する。

　ア　生活や社会、環境との関わりを踏まえて、技術の概念を理解すること。
　イ　技術を評価し、適切な選択と管理・運用の在り方や、新たな発想に

基づく改良と応用について考えること。

　micro:bit（傾きセンサを使用）と PC を連携して、簡易的な「コインパー
キング」のシミュレーション装置を自作してみましょう。コインパーキン
グの料金加算部分をプログラミングすることで、身の回りにある情報技術
がどのような原理で動作しているのかを理解します。

※本事例は PC で Scratch サイトを起動し、micro:bit と接続したまま利用

します。

授業概要

題材目標（学習指導要領との関連項目）

技術
家庭

中・技・3 「コインパーキング」をモデル化しよう！ 
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準備

前提条件
● micro:bit および Scratch の基本機能・基本操作を理解している。
●「きのくに ICT 教育」の中学校プログラミング教育　学習指導案（平成

31 年作成版）の下記の事例を実施していることが望ましい。
　【１年生指導案（情報の技術）２／５時間目　センサでコンピュータを動かそう】

●「mirco:bit」＋電池＋ USB ケーブル（PC 接続用）

● 自動車のおもちゃ
　なければ、段ボール等で簡易的に作成する。また、各社サイト（自動車メーカー

やプリンタメーカー）では、自動車のペーパークラフトが無償でダウンロー
ドできるようになっているため、ケント紙等へ印刷するなどして事前に作成
しておくことが望ましい（「ペーパークラフト　自動車」のキーワードで検索）。 

● Scratch から micro:bit を制御できる拡張機能を組み込んでお
く（解説１または２を参照）。

●コインパーキングのサンプルプログラムの入手先（生徒自身が入力する場
合は、アクセス不要）。https://scratch.mit.edu/projects/1066630576

● Scratch の拡張機能として「micro:bit」を組み込めることを確認しておく。

【コインパーキングの作成】
　駐車場スペースと見立てた段ボールや画用紙等の上に、PC と接続した
micro:bit を置いておく。そこに自動車のおもちゃ等を移動させて、「車輪止
め」の役目として、micro:bit を自動車に立てかける（傾きセンサの数値を
読み取って駐車したことを判定する）。

→上記に関して、「コインパーキング」をモデル化することで、どのような
原理でコインパーキングが動いているのかを理解させます。その上で、よ
り安心・安全な装置として改良するために、どのような機能があればいい
かを考え、そのためのプログラムを考えたり、既存のプログラムをアレン
ジしていくことができるようになることが目的です。この活動を通して、
プログラミング技術が生活に役立つことを体験し、身の回りの問題の解決
に向けて情報技術が役立つことを実感させていきたいと思います。

https://scratch.mit.edu/projects/1066630576
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展　

開
（
学
習
活
動
１
）

展
開（
学
習
活
動
２
）

●「コインパーキング」の動作手順・基本的な構造を理解し、そのプログ
ラムを考案することができる。

●実際のコインパーキングの料金加算方法を調べ、その算出方法のアルゴ
リズムを考える事ができる。また、そのプログラムを作成し、PC 画面
上で料金を表示することができる。

学習目標

［１・２時間目］の授業展開例

学習活動 指導上の留意点 備考

■題材の学習課題（コイン

パーキングがどのように動

作しているかを考え、その

装置及びプログラムを作成

すること）をつかむ。

■コインパーキングの装置

を思い浮かべ、どのよう

な原理で動いているかを

予想する。

■コインパーキングの基本

動作を考えて、書き出す。

■ micro:bit で基本の料金算

出プログラムを作成する。

※準備段階では、テスト用

として A ボタンを押せば、

■身の回りには暮らしを支

えるための「装置」が

た く さ ん あ る。 特 に、

コインパーキングは、

ショッピング街などで

は 欠 か せ な い も の と

なっていることを示す。

■コインパーキングの動作

順序を書き出すように

指示する。

■センサによって、駐車を

確認した直後から料金

加算が開始され、出庫

のボタンを押すと、そ

の料金が表示されると

いった仕組みが示せる

ように説明する。

■ micro:bit のプログラム

例を示す。

※初回は下記のような共通

の課題を出すことが望

※参考サイト：

コインパーキングに

ついての資料 

https://www.mlit.go.
jp/toshi/content/
001494238.pdf

（国土交通省のサイ

ト内資料より）

※コインパーキング

は、ゲート開閉式

ではなく、各駐車

車両の前面にロッ

クするタイプ（も

しくはセンサで感

知するタイプ）を

想定している。

※micro:bit の「傾き

センサ」を用いる

場合のプログラム

の例：

　傾きセンサによる

導　

入

※各時間の学習目標は、最低限達成させていただきたい目標として設定し
ています。これを元に、指導者の意図に応じて、更に目標をアレンジ・
付加することで、より横断的・発展的な学習活動につなげて下さい。

https://www.mlit.go.jp/toshi/content/001494238.pdf
https://www.mlit.go.jp/toshi/content/001494238.pdf
https://www.mlit.go.jp/toshi/content/001494238.pdf
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展　

開
（
学
習
活
動
２
）

学習活動 指導上の留意点 備考

料金加算のプログラムが

実行されるようにしてお

く。

■実際のコインパーキング

の料金案内看板を参照し、

料金算出のプログラムを

考案する。

ましい。

例：60 分 200 円（ 上 限

800 円 ） の 場 合 の プ

ログラムを考えてみま

しょう（なお、１秒を

10 分換算として 6 秒

で 200 円 が 加 算 さ れ

る仕組みとしておくと、

動作時間を短縮して確

認できる）。

■身近なパーキングの料金

加算方法の写真などを

提示し、そのプログラ

ムを作成するよう指示

する（基本プログラム

を更新・変更させる）。

数値が、一定以上に

なった場合に、料

金加算を開始する

プログラムとする。

　

▲「傾きセンサ」の

場合

https://scratch.mit.
edu/projects/
1067646166/

●コインパーキングの新しい機能（便利・安心）を考案することができる。
また、そのプログラムを作成し、PC 画面上で料金を表示できる。

学習目標

［３時間目］の授業展開例

■本時の学習活動の振り返

りを行う。

■次時の学習課題を知る。

■本時の振り返りを行う

とともに、次時ではコ

インパーキングの利便

性や安心感を高めるた

めの改善をおこなうこ

とを伝える。

ま
と
め

https://scratch.mit.edu/projects/1067646166/
https://scratch.mit.edu/projects/1067646166/
https://scratch.mit.edu/projects/1067646166/
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※指導案「中・技・１」の「ETC ゲート」をモデル化しよう！と組み合わせ
ると、ゲート式のコインパーキングのモデルを作ることも可能であるため、
併せて検討いただきたい。

展　

開

学習活動 指導上の留意点 備考

■本時の学習課題（コイン

パーキングをさらに便利

に、安心して使える工夫

を考え、プログラムやそ

の装置を改善していくこ

と）をつかむ。

・コインパーキングの改良案

についてのアイデアを出

し合う。

■アイデアを具体化するため

の方針を立てる（micro:bit

および Scratch のプログ

ラムをどのように改良す

ればいいかを考える）。

■ micro:bit 及 び Scratch

のプログラムを更にアレ

ンジする。

■プログラムの動作確認を

おこなう。

■各自で取り組んだ工夫・改

良点を発表・共有し、コ

インパーキングの利便性

等をより高めるアイデア

を出し合う。

■コインパーキングがど

のように改良されれば、

より便利に、安心して

使えるかについてのア

イデアを出させる。

■プログラムのアレンジ

を行う（割引ボタン、

抽選ボタン、◯時間駐

車するといくらになる

かの事前表示等）。

■各自や各班等でアレン

ジされたプログラム、

工夫した点などを共有

させる。

※プログラムのアレ

ンジ例：

　micro :b i t の A

ボタンを押すと、

高齢者割引 (30％

オフ ) となったり、

B ボタンで、ラン

ダムで当たりが出

れば割引が実施さ

れるなど、独自の

サービス機能を設

けることも考えら

れる。

導　

入

■本題材の学習活動の振り

返りを行う。

■身近な技術にもプログ

ラムが組み込まれてい

ること、暮らしを支えて

いることなどを改めて

振り返る。

ま
と
め
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※【コインパーキングの仕組みの例及び Scratch によるプログラミングの例】 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

▲コインパーキング装置の例 
▲micro:bit の傾きセンサに反応があれば料⾦
計算を開始し、PC 画⾯上にて料⾦表⽰をおこ
なっている例。 

←注意：当プログラムでは料⾦が 100
円単位にならないため、数値の切り上
げもしくは 30 分ごとに 100 円を加算
する（p.23 備考欄参照）ようにプログ
ラムを変更する必要がある。どうした
ら本物のパーキングのように表⽰で
きるようになるかを⽣徒に考えさせ
てみたい。 

※サンプルプログラム URL
　https://scratch.mit.edu/
　projects/1067644987/

https://scratch.mit.edu/projects/1067644987/
https://scratch.mit.edu/projects/1067644987/
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【学習指導要領上の位置付け】
Ｄ　情報の技術
⑶　生活や社会における問題を、計測・制御のプログラミングによって解決

する活動を通して、次の事項を身に付けることができるよう指導する。
　ア　計測・制御システムの仕組みを理解し、安全・適切なプログラムの

制作、動作の確認及びデバッグ等ができること。
　イ　問題を見いだして課題を設定し、入出力されるデータの流れを元に

計測・制御システムを構想して情報処理の手順を具体化するととも
に、制作の過程や結果の評価、改善及び修正について考えること。

⑷　これからの社会の発展と情報の技術の在り方を考える活動などを通し
て、次の事項を身に付けることができるよう指導する。

　ア　生活や社会、環境との関わりを踏まえて、技術の概念を理解すること。
　イ　技術を評価し、適切な選択と管理・運用の在り方や、新たな発想に

基づく改良と応用について考えること。

　→上記に関して、「明るさ」を計測することで、節電につなげるための手
立てを講じることができる。また、そのためのプログラムを考えたり、
アレンジしていくことができる。活動を通して、プログラミング技術が
生活に役立つことを体験し、身の回りの問題の解決に向けて情報技術が

　micro:bit の各種センサ（主に照度センサ、温度センサ）を用いて、計測
した結果をもとにして、節電を促すメッセージ（文字・音楽等）を出力します。
例えば、明るさセンサ等で人物を感知したあと、トイレや廊下・教室の消
灯を促したり、温度センサの数値から、エアコンの推奨設定温度などを表
示するといった、電気の節約を意識した活動を行います。

※本事例は PC でプログラムを作成して、micro:bit へ転送し、micro:bit 単

体での動作を想定しています。

授業概要

題材目標（学習指導要領との関連項目）

技術
家庭

中・技・４ 校内でエコ（電気の節約）を考えよう！
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役立つことを理解する。

【統合的な内容】
Ｃ　エネルギー変換の技術
⑶　これからの社会の発展とエネルギー変換の技術の在り方を考える活動な

どを通して、次の事項を身に付けることができるよう指導する。
　ア　生活や社会、環境との関わりを踏まえて、技術の概念を理解すること。 
　イ　技術を評価し、適切な選択と管理・運用の在り方や、新たな発想に

基づく改良と応用について考えること。

準備

前提条件
● micro:bit の基本機能・基本操作を理解している。
●「きのくに ICT 教育」の中学校プログラミング教育　学習指導案（平成

31 年作成版）の下記の事例を実施していることが望ましい。
【１年生指導案（情報の技術）２／５時間目　センサでコンピュータを動か

そう】

●「micro:bit」＋電池＋ USB ケーブル（PC 接続用）
　　　＋　（必要に応じてキット内のスピーカー／サーボモーター）

※各時間の学習目標は、最低限達成させていただきたい目標として設定し
ています。これを元に、指導者の意図に応じて、更に目標をアレンジ・
付加することで、より横断的・発展的な学習活動につなげて下さい。

PC で micro:bit プログラミングサイトへのアクセス：
「makecode micro:bit」 https://makecode.microbit.org/

https://makecode.microbit.org/
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学習活動 指導上の留意点 備考

■題材の学習課題（各種のセ

ンサーを用いて節電を促

す活動を行うこと）をつ

かむ。

■社会情勢とエネルギーの

状況について理解する。

■エネルギー問題を身近な

課題としとらえる。

■社会情勢とエネルギー

の関係をとらえられる

ようにする。

※例：SDG’s の目標の

うち「7. エネルギーを

みんなに。そしてクリー

ンに」や「9. 産業と技

術革新の基盤を作ろう」

の内容を確認する。

■電気代の値上がり・高

騰の事例を示す（校内

の電気料金等の具体的

な費用を提示するなど、

エネルギーや資源の問

題は身近で且つ日常的

であることを実感させ

る）。

※参考サイト

日本ユニセフ協会の

ウェブサイト：

https://www.unicef.
or.jp/kodomo/sdgs/
17goals/

（SDGs17 の目標）

導　

入

■身近なところで「電気を節

約する方法」はないかを

考える。

■グループでアイディア

を出すために下記のよ

うな指示を行う。

【実際に電気を節約する

装置が機能している例を

探す】

・トイレに入ったら電気が

点く。

・街灯は、自動的に暗く

なったら点灯し、明る

くなったら消灯する。

展　

開
（
学
習
活
動
１
）

⃝情報技術によってエネルギーの節約につながることを理解することがで
きる。

●センサで計測した結果を元にして、条件分岐したプログラムを作成する
ことができる。

学習目標

［１時間目］の授業展開例

　　　　　　　

https://www.unicef.or.jp/kodomo/sdgs/17goals/
https://www.unicef.or.jp/kodomo/sdgs/17goals/
https://www.unicef.or.jp/kodomo/sdgs/17goals/
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展
開
（
学
習
活
動
１
）

学習活動 指導上の留意点 備考

【電気の無駄遣いを感じた

時がないかを話し合う】

・教室の電気の消灯の徹底

ができているか（特別

教室への移動時等）。

・エアコンの温度設定は適

切か。

■本時の学習活動の振り返

りを行う。

■次時の学習課題を知る。

■本時の学習活動のまと

めを行う。

■次時には、各種センサ

を利用して、「校内エコ

活動」の検討を行うこ

とを提案する。

ま
と
め

■校内の電気を適切に無駄

なく使用するための方法

を考える。

■これまで学習してきたプ

ログラミングキットの使

い方を復習する。

■以前に学習したプログ

ラミングキット

　（micro:bit）を利用して、

「校内エコ活動」の推進

を提案する。

■ micro:bit のセンサにつ

いて確認する。

⑴明るさセンサ　照度を

示す数値を示すことが

できる。

⑵温度センサ　現在の温

度の数値を示すことが

できる。

⑶振動センサ　揺れの度

合いを数値で示すこと

ができる。

※復習するプログラ

ム例：

展　

開
（
学
習
活
動
２
）



30

学習活動 指導上の留意点 備考

■本時の学習課題（micro:bit

の各種センサを用いて、「エ

コ活動」につながる仕組み

をつくること）をつかむ。

■ micro:bit 及びそのセン

サを用いて、校内にお

ける「エコ活動」につ

ながる仕組みを作成す

ることを知らせる。

※基本的には、

　（micro:bitV1.5 に搭

載している）明るさ

センサ、温度センサ、

振動センサ、傾きセ

ンサなどを用いる。

導　

入

■「エコ活動を推進する仕組

み」を考案する。

■エコ活動を推進するため

の仕組みを考え、簡単な

構想図をかく。

■主に下記のような例示

をおこない、グループ

で選択するように指示

する。

・ 消灯を促す仕組み。（短

い間でも電気を消すこ

とを意識させる仕組み）

・ エアコンの温度設定は適

切かを計測する仕組み。

・ きちんとドアを閉めるこ

とを促す仕組み。（部屋の

温度が変化しないように）

■エコ活動を推進するた

めの仕組みを考えさせ、

その名称・目的・設置

場所・プログラム等を

記載させる。

※消灯を促す仕組み

の例：トイレが明

るくなったら、消

灯を促すメッセー

ジと音楽がなり続

け る。A ボ タ ン

を押すか暗くする

（電気を消す）と

音楽が止まる。

展　

開
（
学
習
活
動
１
）

⃝センサやプログラミングキット（micro:bit）の機能を理解し、節電のた
めの装置を設計・作成ができる。

⃝目的に応じたプログラム（センサによる数値の読み取り→メッセージや
サウンドの出力、モーターの制御等）が作成できる。

学習目標

［２・３時間目］の授業展開例

■装置を設計する。 ■プログラムの作成につ

いてはこれまでの学習

活動を振り返ることの

できる手立てを準備し

ておく（サンプルプロ

グラムの提示）。

展
開
（
学
習
活
動
２
）
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学習活動 指導上の留意点 備考

・ 目的に応じたプログラムを

作成する。

・ micro:bit を設置するため

の掲示物や収容するボッ

クスなどを作成する。

■動作テストをする。

・ 現地にてセンサ類の動作

確認を行う。（計測数値の

確認）

■掲示物の例：「トイレを出

るときは必ず消灯！（つ

けっぱなしだと音楽が鳴

ります）」というような趣

旨の張り紙を作成する。

■プログラムが適切に動

作するかを確認するよ

う、現地にて動作テス

トを行わせる。

※実際の場所で各種セン

サで示されたパラメー

ターを書き取り、どの程

度の明るさや振動レベ

ルであれば、どの程度の

数値が出力されるかを

しっかりと把握させる。

※プログラム例：

※画面例：

※ make code 上で

の明るさや温度の

センサをテストす

る画面の表示例。

事前に各種センサ

の動作テストを実

施しておく。

展　

開
（
学
習
活
動
２
）
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※【エコ活動の推進例】
・「トイレの電気が点灯する」⇒照度センサの数値が上がる⇒消灯を促すメッ

セージを出し、音楽を流す。
・「冷房（暖房）の設定温度が規定温度より低くなる（高くなる）」⇒エアコ

ンの温度の設定を変更するためのメッセージや音楽が鳴る。

学習活動 指導上の留意点 備考

■これまでの学習の成果を

個人レポート（もしくは

グループプレゼン）に記

載する。

■本題材の学習活動を振り

返る。

・ 情報技術がエネルギーの

節約につながることを理

解する。

■①問題意識、②仕組み

の設計、③プログラム

の工夫、④実際の動作

状況、⑤成果（節電意

識の向上に役立ったの

か）といった項目でレ

ポートを作成させる。

■個人レポートを全体で

共有したり、グループ

代表者が報告（プレゼ

ンテーション等）して、

上記の①〜⑤の活動を

振り返らせる。

ま
と
め
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【学習指導要領上の位置付け】
Ｄ　情報の技術
⑴　生活や社会を支える情報の技術について調べる活動などを通して、次の

事項を身に付けることができるよう指導する。
　ア　情報のデジタル化や処理の自動化、システム化、等に関わる基礎的

な技術の仕組みについて理解すること。
　イ　技術に込められた問題解決の工夫について考えること。

⑶　生活や社会における問題を、計測・制御のプログラミングによって解決
する活動を通して、次の事項を身に付けることができるよう指導する。

　ア　計測・制御システムの仕組みを理解し、安全・適切なプログラムの
制作、動作の確認及びデバッグ等ができること。

　イ　問題を見いだして課題を設定し、入出力されるデータの流れを元に
計測・制御システムを構想して情報処理の手順を具体化するととも
に、制作の過程や結果の評価、改善及び修正について考えること。

⑷　これからの社会の発展と情報の技術の在り方を考える活動などを通して、
次の事項を身に付けることができるよう指導する。

　ア　生活や社会、環境との関わりを踏まえて、技術の概念を理解すること。
　イ　技術を評価し、適切な選択と管理・運用の在り方や、新たな発想に

　PC のカメラと Scratch のビデオモーションセンサ機能を利用して、「防
犯装置（侵入者を感知し、警告を発するプログラム）」を作成します。これは、
PC のカメラでなんらかの動きを捉えると、警告画面を表示したり、サウン
ド・音声等を発するプログラムです。なお、警告音を工夫することで、防
犯だけではなく、鳥獣被害を防ぐことなども想定できます。ビデオモーショ
ンセンサ機能を用いて暮らしに役立つツールを考えてみましょう。

※本事例は PC で Scratch サイトを起動し、PC のカメラ機能を用います。

授業概要

題材目標（学習指導要領との関連項目）

技術
家庭

中・技・５ 「防犯装置」を作ってみよう！
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基づく改良と応用について考えること。

　→カメラでの動きを計測することが、対人センサの感知とみなして実施
する。防犯や安全に役立てるためには、どのような機能があれば良いか
を考え、そのためのプログラムを考えたり、既存のプログラムをアレン
ジしていくことができるようになることが目的である。この活動を通し
て、情報技術やプログラミングが、身の回りの問題解決に役立つことを
実感させていきたい。

準備

前提条件
● micro:bit の基本機能・基本操作を理解している。
●きのくに ICT 教育の中学校プログラミング教育　学習指導案（平成 31 年

作成版）の下記の事例を実施していることが望ましい。
　【１年生指導案（情報の技術）２／５時間目　センサでコンピュータを動

かそう】

●カメラ機能付き PC もしくはタブレット
● Scratch の拡張機能としてビデオモーションセンサ

が組み込めることを確認しておく。（解説２）
●「防犯装置」のプログラムの入手先（生徒自身が入

力する場合はアクセス不要）
　https://scratch.mit.edu/projects/1060001924

【上記の準備物の写真】
モーションセンサの動作中の画面（透過画面）

※各時間の学習目標は、最低限達成させていただきたい目標として設定し
ています。これを元に、指導者の意図に応じて、更に目標をアレンジ・
付加することで、より横断的・発展的な学習活動につなげて下さい。

※本事例は、１時間から３時間まで、学習活動に幅を持たせています。

https://scratch.mit.edu/projects/1060001924
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学習活動 指導上の留意点 備考

■題材の学習課題（タブレッ

ト型端末とそのカメラ機

能を組み合わせ、「防犯装

置」を作成すること）を

つかむ。

■防犯カメラがどのように

社会の安心・安全に役立っ

ているかをとらえる。

■身の回りには暮らしを

支えるための装置がた

くさんあリ、特に、街

頭カメラは犯罪の予防

や事故・災害などの記

録等に役立っているこ

とを確かめる。

※特に防犯カメラは

一般家庭にも普及

しつつあり、その

抑止効果も高いと

されていることを

おさえる。

導　

入

■モーションセンサとプロ

グラムを組み合わせるこ

とで、どのような防犯装

置を作ることができるか

を考える。

■ Scratch で ビ デ オ モ ー

ションセンサを体験した

上で、映像の動きが感知

できることを理解する。

■防犯カメラが動きを感

知した際に、警告メッ

セージや警告音を発す

る装置を作る課題を提

示する。

■実際に Scratch にビデ

オモーションセンサの

拡張機能を導入し、そ

の反応を体験させる。

※自宅の門の前に設置

する。家の中の玄関、

勝手口に設置する。

畑に設置するなど、

どこで何のために使

用するかを考える。

※しきい値を調整し

て、どの程度の数

値であればどの程

度の動きを感知す

るかを試行する。

展　

開
（
学
習
活
動
１
）

⃝ビデオセンサを用いた「防犯装置」の動作手順・基本的な構造が理解でき、
防犯装置のプログラムを作成することができる。

⃝「防犯装置」の機能を理解した上で、このツールが、社会や暮らしにど
のように役立てられるのかを考えることができる。

学習目標

授業展開例（３時間分での実施を想定）

■防犯装置のプログラムを

作成する。

・プログラム以外に、警告画

面やメッセージなども作

成する。

 

■共通課題として、下記

の よ う な プ ロ グ ラ ム

コード例を示す。

 

※ビデオモーションの

数値は、それぞれ

のカメラ精度や撮

影場所等で異なる

ので、様々な状況

を試して下さい。

※モーションの数値

1-25-50-75-100

←　反応精度　→

高　　　　　　低

展　

開
（
学
習
活
動
２
）
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学習活動 指導上の留意点 備考

▲背景１

 

▲背景２

※サンプルプログラムでは

上記の２画面を切り替え

ながらアラートサウンド

を流すようにしている。

・警告音を使用する場合は、

ギャラリーから選ぶか、

自らの音声を録音する。

▲標準のスプライトに記

述した例。映像中の動

きがスプライトに触れ

ると反応する。

 

▲ステージに記述した場

合は、パラメーターの

数値に注意する。

 

▲警告音として ALERT

を挿入した場合の画面

※標準のスプライト

（Scratch CAT）

に 設 置 し た 場 合

は、そのスプライ

トに触れた場合に

反応します。

※ステージに設置し

た場合は、画面全

体のどこかが動い

たら反応します。

※プログラムサンプ

ルサイトの URL：

https://scratch.mit.
edu/projects/
1060001924

展　

開
（
学
習
活
動
２
）

■防犯装置の実際の設置と

動作確認を行う。

　（PC 自体を防犯装置とし

て、常時その場に設置す

るという前提で実施する）

■その場の状況に応じて、プ

ログラムを再調整する。

■実際に防犯装置を校内

各所に設置し、プログ

ラムを実行する。侵入

者を感知し、警告を発

せられるかを確認する

ことを伝える。

■実際に空き教室などに

設置して、正常に動作

するかを試行する　（う

まく行かない場合は、

モーションのパラメー

ターを変更）。

※プログラムがスプラ

イトかステージの

いずれかに設置す

るかで反応が異な

るため、両方を試

すことが望ましい。

展　

開
（
学
習
活
動
３
）

　　　　　　　

https://scratch.mit.edu/projects/1060001924
https://scratch.mit.edu/projects/1060001924
https://scratch.mit.edu/projects/1060001924
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学習活動 指導上の留意点 備考

■実際の設置場所に応じ

て、画面表示や警告音、

警告の動作時間等を調

整して、その場の状況

に応じたものに改良す

る。

展
開（
学
習
活
動
３
）

■防犯装置をさらに工夫・改

善したり、他用途への転

換のアイディアを出す。

■防犯装置のアレンジ（プ

ログラムのさらなる工夫・

改善）を行う。

■各自で取り組んだ工夫や

試行錯誤の過程等を発表・

共有する。

■暮らしの安全・安心・利便

性の向上等につながるよ

うな、さらなるアイデア

を出し合う。

■更に具体的な活用場面

のアイディアを出し合

い、どのように改善し

ていくかの方法を考え

させる。また、防犯以

外の活用に幅を広げて

も構わない。

■本時でのプログラムの

工夫・改善点なども具

体的に提示させる。

■身近な暮らしにどのよ

うに役立つかについて、

自由な発想での構想を

出させる。

※アイディア例：

・ 学校玄関に設置し

て、訪問者への案

内を行う。

・ 学校図書館に設置

してお勧めの新刊

などの案内を行う。

展　

開
（
学
習
活
動
４
）

■本題材の学習活動の振り

返りを行う。

・ これまでの活動を振返る

とともに、これらの情報

技術が身近な社会でどの

ように役立てることがで

きるかについて、考えた

ことを記述する。

ま
と
め

※ Scratch のプログラミングに慣れている場合は、２時間目の実際の校内各
所での動作確認は、１時間目に前倒しして、その場でプログラムを作成さ
せても構わない。

※統合的な課題としての設定：栽培の分野を終えたあとに、学校菜園にこの装
置を設置するといった想定で、盗難や鳥獣被害から栽培作物を守るためにど
のような仕掛けをするかを考える取り組みに発展させることができる。
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参照日：令和 6 年 8 月 1 日

１．WindowsPC から Scratch Link のサイトへアクセスして Scratch Link を
ダウンロードしてください。

　　https://scratch.mit.edu/microbit

 
２．ダウンロードしたプログラムを実行して、Scratch Link をインストール

してください。
　　【注意】タブレット端末のセキュリティの設定上、インストールできない

ことがあります。その場合は、設定の変更が必要となります。

３．WindowsPC と micro:bit を USB ケーブルで接続します。

解説１：Scratch と micro:bit を接続する方法

Windows を選択

どちらかの方法で Scratch Link をダウンロードしてください。

Windows の場合

https://scratch.mit.edu/microbit
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４．WindowsPC 側で「micro:bit を Scratch から制御するためのプログラム」
（scratch-microbit-1.2.0.hex.zip）を上記サイトからダウンロードして、
それをクリックして下さい。展開された .hex ファイルを micro:bit へ送
り込んで下さい（＝ Windows によって認識された micro:bit のドライブ
へこのファイルをドラッグして下さい）。

　　※原則、この作業は使用前に行って下さい。
　　micro:bit 単体で使用した場合に、この .hex ファイルは上書きされてし

まうためです（Scratch との接続のみに micro:bit を使用する場合は、こ
の手順は初回だけで構いません）。

５．WindowsPC 側で Scratch Link を起動して下さい。通常は
Windows 画面の右下の通知領域に「S」のマークが表示さ
れます。

６．WindowsPC 側の Scratch にて、micro:bit を制御するための拡張プログ
ラムを選択して下さい。
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７．右記の画面が表示されたら接続する
micro:bit を選んでください。

　　・ここからは Bluetooth によるワイ
ヤレス通信となります。USB ケー
ブルは抜いても構いません。

　　・デバイスが複数検出される場合は、
接続する micro:bit を選択する際
に個体番号を確認して下さい。個
体番号は micro:bit の LED にてスクロールしながら表示されます。

　　※ここでデバイスが認識されない場合は、再度３．もしくは４．の手順
からやり直して下さい。

８．右記の micro:bit の制御ブロックが追加されます。

　　※上記 5. で、micro:bit との接続をせず「×」
マークを押してもこの拡張機能は追加さ
れます。
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１．Chromebook から Scratch Link のサイトへアクセスして Scratch をダウ
ンロードしてください。

　　https://scratch.mit.edu/microbit

【注意】Chromebook のセキュリティの設定上、インストールできないことが
あります。その場合は、設定の変更が必要となります。

２．「Google Play」から Scratch のアプリ版をインストールします。

３．Chromebook と micro:bit を USB ケーブルで接続します。

４．Chromebook 側で「micro:bit を Scratch から制御するためのプログラム」
（scratch-microbit-1.2.0.hex.zip）を上記サイトからダウンロードして、
それをクリックして下さい。展開された .hex ファイルを micro:bit へ送
り込んで下さい（＝ Chromebook によって認識された micro:bit のドラ
イブへこのファイルをドラッグして下さい）。

Chromebook の場合

ChromeOS を選択

Google Play から Scratch のアプリ版をインストールします。

https://scratch.mit.edu/microbit
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５．Chromebook 側の Scratch にて、micro:bit を制御するための拡張プログ
ラムを選択して下さい。

 　　 

６．右記の画面が表示されたら接
続する micro:bit を選んでくだ
さい。

　　・ここからは Bluetooth によ
るワイヤレス通信となりま
す。USB ケーブルは抜いて
も構いません。

　　・デバイスが複数検出される
場合は、接続する micro:bit
を選択する際に個体番号を確認して下さい。個体番号は micro:bit の
LED にてスクロールしながら表示されます。

　　※ここでデバイスが認識されない場合は、再度３．もしくは４．の手順
からやり直して下さい。



43

７．右記の micro:bit の制御ブロックが追加さ
れます。

　　※上記６．で、micro:bitとの接続をせず「×」
マークを押してもこの拡張機能は追加さ
れます。

　iPad の場合は、上記の公式サイト（Scratch）に micro:bit との連携方法が
掲載されておりません。参考情報として、下記のサイト（株式会社ティーファ
ブワークス）より、「iPad 環境で Scratch+micro:bit を実現する手順」を参照
して下さい。
https://tfabworks.com/microbit-info/

iPad の場合　（※参考情報）

https://tfabworks.com/microbit-info/
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https://microbit-more.github.io/index-ja.html

 

　「Microbit More」は、micro:bit のすべての機能を使える Scratch 拡張機能
です。
　Scratch の公式サイト・プログラムでは使用できなかった「明るさ」や「温
度」を計測できるようになるなど、各種の機能が追加されています。

　上記の「エディターを開く」を押すと、下記のような画面が表示されます。
左下に「Microbit More」のコードタイトルが表示されていますので、それを
クリックして下さい。

これは事前に必ず実行して下さい。

Scratch Link をインストールしていれば
不要です（解説１）を参照して下さい。

解説２：「Microbit More」について（ ※参考情報）

https://microbit-more.github.io/index-ja.html
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　このマーク（！）が表示
されている場合は、Scratch 
Link による micro:bit との接
続ができておりません。この
マークを押して、デバイスを
選択して下さい。

　「きのくに ICT 教育」にて、平成３１年３月に導入された micro:bit は V1.5
です。下記の箇所で確認できます。micro:bit に関する現在のウェブサイト上
の各種情報や書籍などは、V2.0 で記述されている場合が多いために注意が必
要です。
　V2.0 では、マイク・スピーカーなどが追加されており、メモリー容量も
V1.5 の８倍に増強されています。よって、データログ（例えば温度データを
計測して本体に保存する）のような使い方も可能となっています。

 

解説３：micro:bit のバージョンについて


