指導の計画（２コマ目）

準備
· １コマ目で生徒に渡したMonaca Educationのアカウント、パスワードを本時も使用する。生徒が忘れた場合・（配布した紙などを）無くした場合に備えて、控えを用意しておく。
· 本教材に同梱している画像ファイル（daikyou.png）を生徒がダウンロードできるようにする。各校の環境に合わせて、教員から生徒にファイルを共有する方法（例：共有フォルダ、eメールなど）で共有する。
· 方法が無い場合、生徒それぞれがMonaca Educationのアプリプログラミングシートのサポートページ（APSおみくじのインポートボタンがあるページ）https://edu.monaca.io/template/aps にアクセスして、ダウンロードさせることができる。Webブラウザで上記ページにアクセスした上で、右クリックして「名前を付けて画像を保存」操作をする。
· 生徒配布用プリント（２コマ目）を配布する
· ページ数が多いため、電子ファイルでGoogleクラスルームなどの機能を利用して配布することを推奨
· 紙で印刷する場合には、「二人で1部」にするなどの工夫をする
· 生徒提出用プリント（２コマ目）を生徒全員に配布する

指導の計画
	所要時間
	概要
	学習活動
	使用スライド

	5分
	前回の振り返り

スクリーン表示用スライド（２コマ目）
 p.3
	振り返りのポイント

· プログラムとは
· 言語の文法に則って書く、コンピュータへの命令のかたまり
· 人間にも分かりやすく、コンピュータで実行する形に変換しやすいように考えられた人工言語＝プログラム言語で書く
· プログラムを書くためのツール
· エディタ
· プログラムに文法上の誤りがあると
· 正常に実行されない
· 意図した通りに実行されない
· 先時の授業では、Webブラウザで使うツール「Monaca Education」を用いて、プログラムを書き、実行した
	p.2

p.3

	5分
	振り返りの実習
Monaca Educationにログインし、前回作成したおみくじプロジェクトを表示し、おみくじをひけるようにする

スクリーン表示用スライド
 p.5 - 7
	前回の実習で行った操作を振り返る

スクリーン表示用スライドを表示しながら、次の手順を実施する。
（※あわせて、生徒配布用プリントを参照させることもできる）

手順の途中で、Webブラウザの別タブが開く箇所がある。生徒が、タブの切り替えに不慣れであれば、該当の手順で補足・強調するとよい。

※Webブラウザの操作や、文字入力がスムーズなクラスであれば、生徒配布用プリントを参照させることで、細かく指示せずに進めることもできる。

1. Monaca Education Webサイトにアクセスする
Chrome, Edge, Safariなど最新のWebブラウザを使用すること。

2. Monaca Educationにログインする
文字入力時に、全角/半角の切り替えや、似ている文字について、誤らないように注意を促す。

3. 前回作成したおみくじプロジェクトを開く

前回行ったカスタマイズ（結果が平和な「おみくじ」にする）の箇所と、その結果を確認する。
	














p.5



p.6



p.7

	15分
	カスタマイズ実習①

スクリーン表示用スライド
 p.8,
 p.12,13
 p.14
	スクリーン表示用スライドおよび生徒配布用プリントを用いて、次の手順を実施する。

4. カスタマイズ実習①
ヒントを少しずつ出していく形で進めることができる。
生徒同士で検討させる方法もあり得る。

· p.8のヒントだけで、取り組める生徒もいる。ただし、その場合でも、画像ファイルの取得方法と、アップロードの手順（※スライドp.12 - 13。生徒配布用プリント（２コマ目）にも同様の記載がある）は生徒に提示する必要がある。
· 「乱数の範囲を変更する」カスタマイズを、１コマ目で実施していることを確認する。ただし、前回は範囲を減らした。今回は範囲を増やす。
· 乱数の範囲を広げるだけでは、思った動作にならない。条件分岐で分かれる枝を増やす。else ifの書き方に注意を促す。
· JavaScriptにおける、if - else if -elseの細かな文法について見るのは後でも良い（スライドp.16）。ただし、条件式を囲む小カッコ( )と、処理のかたまりを囲む中カッコ { }の対応は間違えやすいポイントなので、注意を促す。
· 条件分岐の条件式は、小カッコ ( ) で囲む。
· 処理のかたまりを、{ } で囲む。「if の処理のかたまり、else if の処理のかたまり、elseの処理のかたまり…のように、まとまりで捉えて、そのまとまりを中カッコ { }で囲む」と教えると、カッコの始まりと終わりの対応付けを意識するようになる

どうしてもうまくいかない場合、完成例をインポートさせ、動作だけ確認してさせることもできる。
	


p.8
p.9


p.12
p.13




１コマ目の
スライドp.17



p.16





p.10






p.15

	5分
	条件分岐

スクリーン表示用スライド
 p.15
	条件分岐の一般的な意味と、JavaScriptの文法に則ったプログラムの書き方を、フローチャートと対応つけて整理する。

if - else if - elseの順序
· 必ずifが先頭
· （あるなら）elseは必ず末尾
· （あるなら）else if はifの後
· elseがあるときは、else ifは必ずelseよりも前

else ifはいくつでも並べられること
· elseは必須ではないこと
	



p.16

	5分
	カスタマイズ実習②

スクリーン表示用スライド
 p.17 - 19
	スクリーン表示用スライドおよび生徒配布用プリントを用いて、次の手順を実施する。

5. カスタマイズ実習②
· おみくじに一言メッセージを追加してみよう
· ファイルindex.htmlを開く
· 行を特定して、正しく編集する
· 保存する
· おみくじをひき、結果に応じたメッセージが画面に表示されることを確かめる

どうしてもうまくいかない場合、完成例をインポートさせ、動作だけ確認してさせることもできる。
	

p.17


p.18





p.19

	5分
	振り返りとまとめ
	生徒提出用プリント（２コマ目）に記入させ、提出させる。
	p.22



オプション/進捗の速い生徒向け
	
	オプション

スクリーン表示用スライド
 p.18 - 19
	３コマ目の課題や、あるいは長期休暇中の課題などの形式で、生徒に作品を作らせることができる。

本時の残り時間が短く、アプリを制作することが難しい場合でも、アプリのアイデアを考えさせ、生徒提出用プリントに記入させて、記録と評価に利用することができる。

おみくじの仕組みをアレンジすると比較的容易である。
制作にあたっては、スクリーン表示用スライドのp.20に記載されているWebページ（あんこエデュケーション「素材集」）から、画像素材をダウンロードして利用することができる。

制作した作品は、課題提出（Web公開）機能を用いてURLを取得して、そのURLを提出させることができる。提出されたURLをWebブラウザで表示すると、制作された作品を表示できる。
	







p.20





p.21



記録
· 生徒提出用プリント（２コマ目）を集め、記録する。

