
第１学年 図画工作科学習指導案（Ｂ分類） 

 
      第1学年３組 28名 

授業者    教諭 山田 周吾 

会場 マルチメディアセンター 

 

１ 題材名 １ねん３くみすいぞくかんをつくろう（本時３／３） 

 

２ 本時の目標 

【教科等】 

・自分が好きなものを思いついたままに描いたり、描いたものを意図的に動かしたりすることを楽し

む。 

・自分や友達の作品を鑑賞してその面白さに気付く。 

 【プログラミング】 

  ・viscuitを使って、自分の描いたものを試行錯誤しながら意図的に動かす。 

 

３ 本時の展開 

分 ■学習活動 
◯指導上の留意点 □教科評価 

▲プログラミング評価 

０ 
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■前時で描いた海の生き物を思い出して発表する。 

■本時の課題をつかむ。 

 

 

 

・前時に描いた海の生き物をタブレット端末で表現し、 

動かすことを知る。 

■タブレット端末を準備する。 

・viscuitを起動する。 

 

 

■好きな海の生きものをタブレット端末で描き、動す。 

・viscuitを使って、絵を描く。 

 

 

 

 

 

〇自分の描こうと思っていた生き

物を思い出させる。 

〇viscuitを操作して、自分の好

きな海の生き物を描き、思った 

ような動きをさせ、「１ねん３

くみのすいぞくかん」を作るこ

とを知らせる。 

〇タブレット端末の操作方法も併

せて思い出すことができるよう

に、一斉にアプリケーションソ

フトviscuitを起動する。 

〇必要に応じて操作マニュアルを

活用する。 

〇班ごとに教え合いながら学習す

ることを確認する。 

〇タブレット端末に不慣れな児童

には、個別に対応する。 

 

すきなうみのいきものをえがいて、お

もったようにうごかそう。 
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・描いた海の生き物が思ったような動き方になるように 

プログラミングする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■描いた絵を教師用のタブレット端末に送信して、「１

ねん３くみのすいぞくかん」を完成させ、感想を交流

する。 

・描いた絵をタブレット端末に送信する。 

・自分の作品と友達の作品が一緒に泳いでいる様子を見 

て、感想・振り返りを書いたり発表したりする。 

 

■自分のタブレット端末を片付ける。 

〇方向や速さが思った通りになっ

ているかどうか動作確認しなが

ら試行錯誤させる。 

□自分が好きなものを思いついた

ままに描いたり、描いたものを

意図的に動かしたりすることを

楽しむ。  （観察、成果物） 

▲viscuitを使って、自分の描い 

たものを試行錯誤しながら意図

的に動かせるようにする。 

（観察、成果物） 

○水族館に泳いでいる海の生き物

を見ながら感想・振り返りを交

流したり、ワークシートに書い

たりすることで、プログラミン

グすることによる表現のよさ、

楽しさを味わうことができるよ

うにする。 

□自分や友達の作品の面白さに気

付いている。  

（発表、ワークシート） 

 


