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国語科学習指導略案 
単元名：「カンジ―博士の大発明」 
（１）目標 
　・プログラミングを通して漢字の構成について理解することができる。 
 
（２）展開 
学習活動  指導上の留意点 

１．前時の活動を振り返る。 
 
２．漢字と漢字を組み合わせて違う漢字ができるこ
とを知る。 
 
３．めあてを確認する。 

 

・シューティングゲームのプログラムを確認す
る。 
 
・シューティングゲームのプログラムを漢字に置
き換えてもできることに気付かせる。 

４．プログラムの変え方を知る。 
 
 
 
５．プログラミングする。 
　 
６．作品を発表する。 
 
 
７．発展的なプログラムを知る。 
 
 
 
 
 
８．作品を発表する。 

・ビーム→漢字①（例：山） 
・敵キャラ→漢字②（例：石） 
・合体後→漢字③（例：岩） 
 
・教科書やドリルを見て漢字を探すようにする。 
 
・タブレットの画面をテレビに映す。 
・作品やプログラムについて発表させる。 
 
・「触ったら」のプログラムを複数入れることで
同時に違う漢字を発射したり、絵を動かしたりで
きることを知らせる。 
・自分なりに工夫してプログラミングできるよう
にする。 
 
・タブレットの画面をテレビに映す。 
・作品やプログラムについて発表させる。 

９．学習を振り返る。 
 

・できるようになったこと、わかったことを発表
させる。 
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