
プログラムを通して順番を学ぼう 

 
学習活動の概要                                   

 
●単元の目標 
 特別支援学校小学部・中学部学習指導要領第２章第１節第２款に示されている，知的障害者である児

童のための各教科である算数の２段階 (2)内容 Ａ 数と計算の，「数の系列が分かり，順序や位置を表す

のに数を用いること」のうち，「数が順序を表すこと」について理解し，用いることができるようになる

ことを目指す。 
 
●単元の学習内容 
 知的障害の特別支援学校においては，同一学年の児童であっても，障害の状態等により，各教科等の

学習の進度が大きく異なることがある。 
 そこで，本校においても，それぞれの児童に作成した個別の指導計画に基づき，各教科等の学習内容

の習熟の程度に応じて，個に応じた指導の充実を図っているところである。 
 本実践では，これまでに数の系列を理解し，ものの集まりと対応した数詞が分かったり，個数を正し

く数えたりすることができるようになっている児童たちが行った学習を取り上げて記す。 
 ものの個数を数えるときには，数えるものの集合を明確に捉え，数えるもの一つ一つに数詞を順に対

応させて唱えていくことが大切であり，児童はこのことがすでに理解できている。 
 一方，集合数として捉えることができていても，例えば，その集合に対して，「左から何番目は」「右

から何番目は」というように，数を用いて集合の中でのものの順番を表すことについては，理解が半ば

である。本来，集合に対して「１，２，３…」と数えている過程では，集合の中でのものの順番を数え

ていることにもなるのだが，数え終えた最後の数がものの個数として残り，順番を数えているという意

識が残らないものと推察される。 
そのため，児童が生活の中で，集合の中からものの位置を特定して指し示す際に，「左から〇番目」と

いった言い回しを自在に扱えていない状況がある。 
 そこで，本単元では，集合の要素に順番を設定しないと解決できない課題を設定し，児童がものに順

番を付していく活動を通して，数を用いて順序や位置を表せることを学び，いずれ日常の生活の中で応

用して用いることができるようになるための基盤を育てることにしている。 
 児童が数により順序を表すことに慣れ，将来的には，どのような順番で物事に取り組めば，より効率

的に解決できるかを，主体的に考えられるようになることを目指していく。 
 
●プログラミング体験との関連 
 本時においては，児童が集合の要素に対して順番を設定することで，数が順序を表すことできること

についての理解を促す。 
 これまでに，児童は，絵本の読み聞かせなどを通じて，「１番目は誰」といったように，数が集合の中

での順番を表すもの通して使えることを知っている。しかし，教師の問いに答えることができても，生

活の中で数を用いて順序を表す姿は見られない。 
 そこで，ビジュアル型プログラミング言語である Scratch で作成されたソフトウェア（プログラム）



を利用して，数が順序を表すことできることについての理解を促す過程において，どのようにしたら課

題を解決できるのかを考えさせることで，プログラミング的思考を育成する。 
 本時では，線路に止まっている６両の電車を，それぞれの決められた車庫に動かすために，児童は電

車の司令として，どのような動きの組合せが必要なのかを考えることになる。 
 しかも，６両の電車を１両ずつ動かして車庫に戻していくのではなく，あらかじめ，６両の電車を動

かす順序を考え，まとめて命令を入力しなければならないように教材を設定してある。 
このことは，自分が意図する一連の活動を実現するために，どのような動きの組合せが必要であるか

を論理的に考えることと捉えることができ，プログラミング的思考の育成と密接な関連がある。 
 
学習指導計画                                  

総時数５時間 
次 時 主な学習活動 
１ １～３ 数で順序を表すことができることを理解する 

・ 文部科学省著作教科書「こくご☆☆☆」の「三匹のこぶた」を題材に，教師の

読み聞かせを聞く。 
・ 「三匹のこぶた」の話の内容について，教師からの問いに答えることを通し

て，「１番目はわらの家」，「２番目は木の家」，「３番目はれんがの家」，「１番目

はとんちゃん」，「２番目はぶうちゃん」，「３番目はころちゃん」のように，数で

順序を表すことができることを知る。 
・ 文部科学省著作教科書「さんすう☆☆(1)」の「なんばんめ」を題材に，「１番

目は誰」「カラスは何番目」のような教師の問いかけに答え，数で順序を表すこ

とができることの理解を深める。 
２ ４～５ 数を用いて順序を表す 

・ ビジュアル型プログラミング言語である Scratch により作成されたソフトウ

ェアをタブレット端末上で触れ，その操作方法や，設定されている課題を知る。 
・ 設定されている課題を解決するために，プログラミングを用いて，集合に対

して，動かすものの順番を設定する。（本時 ４／５） 
・ 自分が設定したプログラミングの内容を「１番目，赤い電車」のように，言葉

で表現する。 
・ どうしてそのようなプログラミングを設定したのかを，自分なりの言葉で表

現する。 
 
  



本時の学習（４／５時間）                             

 
１）本時のねらい 
  課題を解決するためには順番を指定する必要があることを理解し，プログラムを使って，集合に対

して動かすものの順番を考え，命令することができる。 
２）新特別支援学校学習指導要領上の位置付け 
 算数 〇２段階 Ａ 数と計算 
 ア 10までの数の数え方や表し方，構成に関わる数学的活動を通して，次の事項を身に付けることが

できるよう指導する。 
  (ｱ) 次のような知識及び技能を身に付けること。 
  （略） 
   ㋕ 数の系列が分かり，順序や位置を表すのに数を用いること。 
  （略） 
  (ｲ) 次のような思考力，判断力，表現力等を身に付けること 
   ㋐ 数詞と数字，ものとの関係に着目し，数の数え方や数の大きさの比べ方，表し方について考

え，それらを学習や生活で興味をもって生かすこと。 
 
３）本時の展開 
１ ビジュアル型プログラミング言語の Scratchを用いて作られたソフトウェアの操作方法を理解する 

 知的障害のある児童には，話し言葉や文章による説明を理解することを苦手とする者が多い。 

 そこで，ソフトウェアの使い方を，視覚的に，かつ，段階的に理解できるよう配慮する必要がある。 

 授業開始前に，タブレット端末をインターネットにつなぎ，「電車車庫入れ on Scratch」をあらかじ

め表示させておく。（URL: https://scratch.mit.edu/projects/353087397/fullscreen/） 

 

 

 
 第１面を開いて教師が示範し，児童が，ここでの課

題は，電車を車庫に入れることであることを理解で

きるようにする。 
  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

面を表す番号  



上下どちらの電車にタッチしても，「１ばんめ」の欄

にタッチして選んだ電車が入るようになっている。 
全ての電車を選ぶとスタートボタンが点灯し，押せ

るようになる。 
 
 
 
 
 
 

  
 第１面から第４面を通して，ソフトウェアの操作方

法を理解できるようにする。 
 
 
 
 
 
 

２ 数を用いて順序を表せることを理解する。 
 教師の「１番目は」という問いかけに応えるようにして，タブレット端末に動かす電車の順番を命じ

ていく。 
 児童は次のような試行錯誤をしながら，それぞれの決められた車庫に動かすために，どのような動き

の組合せが必要なのかを考え，順序を指定できるようになった。 
 

 下枠に示された電車が，「１ばんめ」「２ばんめ」と対

応していると考えたと思われる児童は，黄緑の電車，水

色の電車の順番で選んだ。 
 しかし，スタートボタンを押しても，水色の電車が同

一線路上の進行方向に止まっているため，黄緑の電車が

動けなくなっていることに気付いた。 
 この課題を解決するためには，適切な順番を考えなけ

ればならないことを児童が理解することができた。 
 
 

 
 
 
 
 

スタートボタン  



 車庫が同一線路上に連なっている場合，奥にある車

庫に入れる電車から順に動かさなければならないこと

にもやがて気付いた。 
 
 
 
 
 
 
 
 車庫や電車が同一線路上に連なっている場合，「中央

寄りの電車から順に動かす」，「奥にある車庫に入れる

電車から順に動かす」の二つのルールを同時に守るこ

とができるような組合せを考えなければならないこと

にもやがて気付いた。 
 
 
 
 
 解決の仕方が一つではない課題に対して，自分の好

みで順番を設定して楽しむ児童も現れた。（第１５面の

場合，１番目は必ず水色の電車になるが，２番目は黄緑

の電車でも黄色の電車でもよく，児童が自分の意図し

た動きを実現させるための順番を考えることができ

る。） 
 
 
 

 児童の中には，「中央寄りの電車から順に動かす」，「奥にある車庫に入れる電車から順に動かす」の二

つのルールを同時に守るための命令の組合せを，自分一人で考えることが難しい者もいた。 
 しかし，本授業は，タブレット端末を児童一人一人に配布して実施したため，隣で取組む友達の様子

を見て，解決の仕方を学ぶ姿が見られた。また，困っている友達に自らアドバイスを送る児童も現れた。 
 学習が進むにつれ，「１番目，水色」と命令の組合せを言葉で表現する児童も見られるようになった。 
 次時には，設定した順番やその理由を，言葉で表現する学習を意図的に取り入れ，「数が順序を表すこ

と」について理解をより確かなものにするとともに，いずれ日常の生活の中で応用して用いることがで

きるようになるための基盤を育てていきたい。 


