指導の計画（１コマ目）

準備
· Monaca Educationのアカウント、パスワードを生徒全員分用意し、何らかの方法で生徒に配布する/伝える
· 一人一人のアカウント、パスワードの資料を紙に印刷して、配布する
· Googleクラスルームなどの機能を利用して配布する
· 生徒提出用プリント（１コマ目）を生徒全員に配布する
· 【オプション】生徒配布用プリント（１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」「グループに2部」にするなどの工夫をする

指導の計画
	所要時間
	概要
	学習活動
	使用スライド

	5分
	「本時の目的」の説明

スクリーン表示用スライド（１コマ目）
 p.2 - 3
	· 実習を通じて、体験的に学ぶことを伝える。
· プログラミングとは何か
· プログラミングを学ぶ目的（コンピュータに複雑な手順を指示し、処理を実行させ、問題の解決に役立てる）
· どんなふうに作るものなのか
· 次の方法で、プログラミングを学習することを伝える。
· ツール「Monaca Education」を使う
· 完成している「旅行先チャート」のプログラムを少し変更して、動作を確認する実習を行う
· ゼロから動作するアプリを作るのは手間暇がかかる。動作するものをベースに変更することを通じて学ぶ
· プログラム言語の文法に従ってプログラムを書かないと、意図した通りに正しく動作しないことを学ぶことを伝える。
	
p.2




p.3

	5分
	学習活動の説明

スクリーン表示用スライド（１コマ目）
 p.4 - 6
	まず、スクリーン表示用スライドの、旅行先チャートのデモ動画（p.5）か、プロジェクタで表示した先生のMonaca Educationアカウントで、旅行先チャートアプリの動作を見せる。

続いて、本時（および次時）は、次の順に進むことを伝える。
1. ツールを使う。Monaca Educationにログインする
2. プログラム「旅行先チャート」をインポートして、その動作を見る
3. プログラムを変更し、保存して、動作が変わることを見る
4. 特に、条件分岐について学ぶ
	p.4
p.5





p.6

	10分
	実習(1)
Monaca Educationにログインし、旅行先チャートプロジェクトを読み込み（インポート）して、実行できるようにする

スクリーン表示用スライド（１コマ目）
 p.7 - 15
	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。

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. 旅行先チャートプロジェクトを読み込む
複数のWebページを移動するので、クリックなどの操作の前・後に今何をしたか、どのページなのか強調する。

4. プログラムの動作を試す
旅行先チャートアプリの操作をしながら、Monaca Education IDEの各画面要素を紹介していく。後のカスタマイズと、その確認の準備になる。
	


p.7







p.8



p.9



p.10
p.11
p.12
p.13

p.14
p.15

	5分
	実習(1)の完了確認

スクリーン表示用スライド（１コマ目）
 p.16
	旅行先チャートを繰り返し試し、１つ目の質問と２つ目の質問の答え方によって、結果がどのように変わるか、調べさせる。
入力される値によって、結果が変わることを確認する。

「何が入力されるか」の条件によって、後の処理の流れが分岐（枝分かれ）して、結果が変わるので、「条件分岐」と呼ばれる、プログラムの制御構造であることを確認する。

ここまで、生徒全員が以下を達成できているか確認する
· ログインして、プロジェクトを作成するまで完了している
· 旅行先チャートを実行して、入力の値によって結果が変わることを見ている
	p.16

	5分
	実習(2)

スクリーン表示用スライド（１コマ目）
 p.18 - 19
	スクリーン表示用スライド（または生徒配布用プリント）を用いて、次の手順を実施する。
編集内容と結果は、スクリーン表示用スライドで示すことができる。

5. カスタマイズするプログラミングを行い、結果を試す
· 質問するメッセージを変更してみよう
· フォルダjsにあるファイルmain.jsをエディタで開く
· 行を特定して、正しく編集する
· 保存する
· 表示されるメッセージが変わることを確認する

エディタ画面で、編集されたファイルのファイル名の右に「★」が表示されること、保存すると「★」が非表示になることを強調すると、保存忘れが防げる。
	

p.19





p.18


p.19


	5分
	変数の概念を確認する

スクリーン表示用スライド（１コマ目）
 p.20
	カスタマイズの実習で編集した、ファイルmain.jsの13行目のコードの意味を、スライドのp.20の図を用いて確認する。

この行では、変数に値を代入している。
· 変数とは、名前付きの入れ物
· 変数には、値を入れることができる
· 変数に値を入れることを、代入と呼ぶ
· 値を代入した変数を、プログラムの後の部分では、名前で値を（取り出して）利用する
· 代入する値を変えることで、プログラムの動作（表示）を変えることができる
	p.20

	5分
	カスタマイズ実習

スクリーン表示用スライド（１コマ目）
 p.21
	先生がスクリーンで手本を見せると良い。

6.プログラムをカスタマイズしよう


	

p.21





	
	オプション
	進捗の早い生徒には、生徒配布用プリントまたはスクリーン表示用スライドのオプションのページ【オプション】わざと間違えてみよう①、②に取り組ませる。

メッセージの文字列（文字の並び）は、引用符（""：二重引用符または''：一重引用符）で囲む必要がある。

「引用符の始め、終わりのいずれか、または両方を削除して、ファイルを保存するとどうなるか？」を問う。

デバッグアシスタントにより、次のヒントが示されていることを確認する
· 文法に間違いがあること
· どの行に間違いがあるらしいか
	p.22









p.23



	5分
	振り返りとまとめ
スクリーン表示用スライド（１コマ目）
 p.23
	１コマ目の内容を振り返る。
· プログラムとは何か
· プログラムを書くためには・実行するためには何が必要か
· 変数という仕組み
· 文法上の誤りがあるときに起きること

生徒提出用プリントに記入させ、提出させる。
	p.24


オプション/進捗の速い生徒向け
	
	【次回ヒント】

スクリーン表示用スライド（１コマ目）
 p.25 - 26
	進捗の早い生徒には、生徒配布用プリントまたはスクリーン表示用スライドのオプションのページ「フローチャート」を読ませる。

· 条件分岐のフローチャートを知る
· 条件分岐の中に、条件分岐を入れる構造（二重の条件分岐）を知る
	



p.25
p.26



記録
· 生徒提出用プリント（１コマ目）を集め、記録する。

