
「トートバッグを作ろう」のプログラミング授業実践 栃木市立合戦場小学校

小学校第６学年 家庭科

「ソーイングで生活を豊かに」

（全11時間扱い）

学年、教科、単元・題材名

ねらい
・家族のためのトートバッグの製作計画を立てる。
・Scratchを活用して製作の手順を確認し、理解する。

評価規準
・トートバッグの製作計画について考え、工夫している。
・トートバッグ製作の手順を確認し、理解している。

展開

①Scratchを使って個人で
製作手順を確認する。

②グループで製作の手順を
確認し合う。

１時間の授業の流れ（10／11時間）

・布を用いた製作に必要な材料・手順や縫い方、安全な

用具の扱いを理解し、適切にできる。

・布を用いた製作で課題を見つけて解決し、生活をよりよく

するために主体的に工夫・実践しようとする。

単元・題材の目標

単元・題材の指導計画

時 主な学習活動

１～2
・袋を観察し、目的に合わせた工夫を調べる。
・袋の製作について気付いたことを話し合う。

３ ・製作に必要な材料や手順を確認し、製作計画を立てる。

４～8
・ミシンの安全な取扱い方を確認する。
・布にしるしを付け、ミシンで縫製し完成させる。

9 ・トートバッグの製作活動を評価する。

10
・家族のためのトートバッグの製作計画を立てる。
・製作の手順をプログラムで確認し、理解する。

１１ ・トートバッグの製作計画や製作活動を振り返る。

一覧表はこちら

 Scratchを活用して「トート

バック製作」の手順を振り

返る。

プログラミング教育の主な活動育成を目指す資質・能力

本時

１．前時までの学習を振り返る。

２．めあてを確認する。

３．家族のためのトートバッグの
製作計画を立て、発表する。

４．トートバッグ製作の手順を
プログラミングで確認する。

５．本時の学習を振り返る。

https://tm2.tcn.ed.jp/kassemba-el/
https://www.tochigi-edu.ed.jp/educenter/ICTPortal/programming
https://tochigi-educenter.box.com/s/puxdg9v0bwu4thotg3gpxkw8x926awir
https://tochigi-educenter.box.com/s/qw3qjfcvqqrbl2xx42ryk7snyqa1l05u
https://tochigi-educenter.box.com/s/zse5nkvko7qnqe6dr9tpxvxinsherkk2
https://tochigi-educenter.box.com/s/zckla2v18lwre5fekr2dqcb8cshizyd2
https://tochigi-educenter.box.com/s/ylfst25oaeaq9u2031fcy5a5dclvtqs6
https://tochigi-educenter.box.com/s/0v328wt6bo0uae116c3q0nqxlpeak7hz


先生の声 ～授業を振り返って～この授業で使ったプログラミング教材

栃木市立合戦場小学校 萩原 益実 先生

10時間目では、基本のトートバッグ

を完成させたあと、家族のためにトート
バッグを作ることを想定し、製作計画

を立てました。Scratchで製作手順を

確認することで、完成までの流れを
明確に理解することができました。また、

手順のどこで工夫を取り入れるのかを

児童がプログラミングの考え方を活かしながら、主体的に

学習に取り組んでいる姿が印象的でした。製作の手順を

振り返りながら、積極的に対話することで、互いに手順の

妥当性を確認し合う姿が見られました。

令和７（2025）年度 教育の情報化に対応した学校の在り方に関する調査研究

プログラミング教育の充実を目指して
本リーフレット及び関連する資料等は、栃木県総合教育センター
Webサイトで閲覧及びダウンロードできます。

【問合せ先】栃木県総合教育センター 研究調査部

授業を参観した先生方からの声

Scratch 「トートバッグを作ろう」

・学習指導案  指導計画（詳細）、本時の指導

・トートバッグを作ろう Scratchのプロジェクトファイル

・ワークシート  授業配付資料

ダウンロード一覧

このソフトは、トートバッグを製作する一連の手順（布の

サイズの調整、裁断、縫製するときの布の向き、縫製する
場所、仕上げなど）を、ブロックを並べ替えながら確認

できるのが特徴です。正しい手順に並べ替えると完成図が

表示され、間違った手順だと「もう一度手順を確かめよう」
とメッセージが表示されます。完成までの流れをプログラム

で確かめることで手順の構造を論理的に理解し、児童が

対話や試行錯誤を通して学びを深めつつ、製作手順を知識
として定着させることができます。

考える際にもプログラミング的思考を働かせ、効率的に

作業をする方法を導き出していました。授業にプログラムを
取り入れたことで、手順を論理的に確認しながら学ぶことが

でき、児童の対話や試行錯誤も促されたため、学びがより

深まったと感じています。

https://www.tochigi-edu.ed.jp/educenter/wysiwyg/file/download/26/2029
https://www.tochigi-edu.ed.jp/educenter/wysiwyg/file/download/26/2028
https://www.tochigi-edu.ed.jp/educenter/wysiwyg/file/download/26/2030
https://www.tochigi-edu.ed.jp/educenter/ICTPortal/programming2
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