
小学校
プログラミングガイド

「やってみよう！！」

長野県教育委員会学びの改革支援課



ねらいと構成
長野県の小学校の先生方が，プログラミング教育に対し

て抱いている不安を解消し，安心して取り組んでいただけ
るようにすることが本ガイドのねらいです。
本ガイドを参照していただくことによって，プログラミ

ング教育のねらいやどんな授業が期待されているかを一緒
にイメージしてみませんか。
そして，やってみませんか。

□ はじめに知っておきたいこと
□ プログラミング教育導入の背景
□ 小学校プログラミング教育
導入のスケジュール

１st

□ 新学習指導要領におけるプログ
ラミング教育の位置付け

□ プログラミングに関する学習活動
の分類と考え方

2 nd

□ プログラミングの授業づくりの
イメージ

□ 実施に向け各校で取り組むこと
□ 連携・協力が大切

3 rd

□ A 算数 第５学年「多角形」を
やってみよう。

□ C プログラミングの楽しさ，達成感
を味わう体験をやってみよう。

4 th

【参考】小学校プログラミング教育に関するリンク集
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プログラミングを学ぶメリットは
何ですか？

メリットは，論理的思考力や創造力を養えることで
す。予測が難しい社会を生きていくこれからの子どもたちには大切
であると思います。

はじめに知っておきたいこと

プログラミングを始めるには，何
が必要ですか？

コンピュータが必要です。キーボードとその入力も
大切です。昔はコンピュータの仕組みの勉強から始めましたが，
最近は「やってみる」ことからスタートします。

プログラミングを習得するコツは
何ですか？

理屈や概念から入らず，自分でプログラムすること
です。補助輪なしで自転車に乗れるようになった時の感覚に似てい
ます。「つくったけど動かない」→「どこがおかしいのかな」と自分
で考えることで，自然に論理的に考え，プログラミング言語を「使い
こなす力」が養われます。

１

２

３
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プログラミング導入の背景

小学校プログミング教育 導入スケジュール
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出典：小学校プログラミング教育の趣旨（文部科学省）



新学習指導要領におけるプログラミング教育の位置付け

・「情報活用能力」を言語能力と同様に「学習の基盤となる資質・
能力」として新たに位置付け，育成

・情報活用能力の育成を図るため，学校のICT環境整備とICTを活用
した学習活動の充実を図ることに配慮

・小学校でプログラミング教育を必修化するなど，小・中・高等学
校を通じたプログラミング教育の充実」

新学習指導要領における情報教育の強化

プログラミング教育で育てる資質・能力
①「プログラミング的思考」を育む
②プログラムの仕組み等の理解と，問題解決へ活用する態度
を育む

③各教科等での学びをより確実なものとする
（参考）文部科学省「小学校プログラミングの手引（第二版）」

〇 プログラミング的思考
児童がプログラミングを体験しながら，コンピュータに意
図した処理を行わせるために必要な論理的思考力を身に付
けるための学習活動

注）プログラミングに取り組むことを通じて，児童がおのず
とプログラミング言語を覚えたり，プログラミングの技
能を習得したりするといったことは考えられるが，それ
自体をねらいとしているのではない。

プログラミング教育とプログラミング的思考
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出典：文部科学省「小学校プログラミングの手引」



プログラミングに関する学習活動の分類と考え方

Ａ 学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの
Ｂ 学習指導要領に例示されていないが，学習指導要領に示され

る各教科等の内容を指導する中で実施するもの
☞ ・Ａ及びＢは，学習指導要領に例示されているか，いないかの違

いはあるが，どちらも，各教科等での学びをより確実なものと
するための学習活動としてプログラミングに取り組むもの

Ｃ 教育課程内で各教科とは別に実施するもの
☞ ・プログラミングの楽しさや面白さ，達成感などを味わえる題材

などでプログラミングを体験する取組
・各教科等におけるプログラミングに関する学習活動の実施に先
立って，プログラミング言語やプログラミングの技能の基礎に
ついての学習を実施する取組

・各教科等の学習と関連させた具体的な課題を設定する取組

Ｄ クラブ活動など，特定の児童を対象として，教育課程内で
実施するもの

Ｅ 学校を会場とするが，教育課程外のもの
Ｆ 学校外でのプログラミングの学習の機会

プログラミング教育は，学習指導要領に例示した単元等はもち
ろんのこと，多様な教科・学年・単元等において取り入れること
や，教育課程内において，各教科等とは別に取り入れることも可
能であり，児童がプログラミングを体験しながら，コンピュータ
に意図した処理を行わせるために必要な論理的思考力を身に付け
るための学習活動を行う必要があります。

①「プログラミング的思考」を育む

②プログラムの仕組み等の理解と，

問題解決に活用する態度を育む

③各教科等での学びをより確実なも

のとする

Ｃ

Ａ,Ｂ,Ｄ

（参考）文部科学省「小学校プログラミングの手引（第二版）」
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簡単に資質・能力の「三つの柱」に沿った整理
●知識及び技能
コンピュータの仕組みや，コンピュータにできることと苦手なことを知っている。

●思考力，判断力，表現力等
コンピュータに意図した処理を行わせるためにに必要な論理的な思考ができる。

●学びに向かう力，人間性等
コンピュータを，自分や他人の問題解決のために利用できる。

Ｃの授業

Ａ，Ｂ，Ｄの授業

育成するのは各教科等の資質・能力（学習評価も同様）

プログラミングの授業づくりのイメージ

①「プログラミン
グ的思考」を育む

②プログラムの仕組み等
の理解と，問題解決へ
活用する態度を育む

③各教科等での学びを
より確実なものとす
る

◎ プログラミングに取り組んだり，コンピュータを活用することを
楽しむこと

◎ プログラミングを体験すること

◎ 自ら意図する動きを実現するために試行錯誤すること

(1)論理的に考え
考えていく力を
育てる場合

課題の確認

プログラミングの
体験
※試行錯誤の訓練，
体験の時間

試行錯誤を振り返る

(2)体験的な学びで
資質・能力を育
てる場合

課題の確認

プログラミングの
体験
※教科等のねらい
の理解

教科内容を振り返る

(3)学習課題を解決
するツールとし
て活用する場合

プログラミングの
体験
※ツールの制作

つくったプログラ
ムを活用した学習

教科内容を振り返る

授業づくりの視点
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各教育事務所・飯田事務所 学びの改革支援課 総合教育センター

・各市町村（組合）教育委員
会，各学校の取組の把握と
助言

・各種団体，企業，大
学等との連携のリード
・情報の収集と発信
・コアティーチャーの育成

・教員に対する研修の実施
・プログラミング教育につい
ての研究（授業事例集の作
成及び発信）

各市町村教育委員会等，各学校

・域内や校内での研修等の実施
・授業実践の積み重ね
・情報の収集，発信，共有

各種団体，企業，大学等

・プログラミング教育に関するイベ
ント及び研究会等の実施
・研修，出前授業の講師派遣
・情報の発信

県教育委員会

連携・協力

2019
年度

●各学校での取組スタート
・学年会や職員研修などで実
際に教員がプログラミング
を体験する。
・教科書の例示や事例を参考
に，コンピュータや教材の
準備を行い，プログラミン
グの授業を行う。
●市町村教育委員会等のサ
ポート
・講師紹介，情報提供等によ
る校内研修会等への協力。
・コア教員の育成。
・教員に対する研修の実施。

2020
年度

小学校新教科書採択

小学校プログラミング教育

全面実施

教
育
課
程
内

Ａ 学習指導要領に例示されて
いる単元等で実施するもの

Ｂ 学習指導要領に例示されて
いないが，学習指導要領に
示される各教科等の内容を
指導する中で実施するもの

Ｃ 教育課程内で各教科とは別
に実施するもの（Ａ，Ｂ及
びＤ以外で，教育課程内で
実施するもの）

Ｄ クラブ活動など，特定の児
童を対象として，教育課程
過程内で実施するもの

教
育
課
程
外

Ｅ 学校を会場とするが，教育
課程外のもの

Ｆ 学校外でのプログラミング
の学習の機会

2020年度から小
学校教員がＡの
項目を中心に不
安なく実践でき
るように市町村
教育委員会等が
支援

実施に向けて各校で取り組むこと

連携・協力が大切
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実践事例 概要 

タイトル 対象学年・教科 形態 ポ イ ン ト 参考資料 

① 「コンピュ

ータが得意

なことって

何だろう」 

３年生以上 

（学校裁量の時間） 

プログラミング ni 

「ふれる」 

単 元 ① 身近にあるコンピュータに

ついてクラスで考えます。 

② 「Hour of Code」のアクティ

ビティで体験します。 

小学校プログラミング教

育の手引き P12 ， 

P38(C-①・②) 

② 「情報化の

進展と生活

や社会の変

化」 

３年生以上 

総合的な学習の時間 

プログラミング wo 

「学ぶ」 

単 元 ① 自動販売機の仕組みについ

て考えます。 

② 自動販売機の仕組みをプロ

グラムしてみます。 

小学校プログラミング教

育 の 手 引 き P12 ，

P26(A-③) 

③ 「およその

数 の 表 し

方」 

4 年生・算数 

プログラミング de 

「学ぶ」 

１時間 ① 四捨五入の計算プログラム

を制作します。 

② 道のりについて①のソフト

を用いて考えます。 

相模原教育センター「さ

がみはら教育」163 号 

④ 「様々な正

多角形の作

図」 

5 年生・算数 

プログラミング de 

「学ぶ」 

２時間 ① 正方形や正三角形のかき方

を考えます。 

② 話し合い後、正六角形を作図

します。 

小学校プログラミングの

手引 P24(A-①)、未来の

学びコンソーシアム事例 

⑤ 「偶数と奇

数」 

５年生・算数 

プログラミング de 

「学ぶ」 

１時間 ① 偶数と奇数についての類別

について考えます。 

② 「あたり」と「はずれ」のプ

ログラムを考えます。 

相模原教育センター「さ

がみはら教育」163 号 

⑥ 「電気の利

用」 

６年生・理科 

プログラミング de 

「学ぶ」 

２時間 ① 人感センサーを使ったプロ

グラムを作成します。 

② プログラムの時間やセンサ

ーの値を変更し利用方法を

考えます。 

小学校プログラミング教

育の手引 P25（A-②）、未

来の学びコンソーシアム

事例、公益財団法人中央

教育研究所 

⑦ 「まちの魅

力と情報技

術」 

３～６年生 

総合的な学習の時間 

プログラミング wo 

「学ぶ」 

単 元 ① まちの魅力を伝える方法を

考えます。 

② 案内看板の試作を考えます。 

小学校プログラミング教

育の手引 P12、P28（A-

④）、 

⑧ 「カンジー

はかせの大

発明」 

２年・国語 

プログラミング de 

「学ぶ」 

１時間 ① 合体漢字をつくります。 

② 漢字作成の意図を紹介しま

す。 

相模原教育センター「さ

がみはら教育」163 号 

⑨ 例「のはら

のうた」 

４年・国語・図

画工作 

プログラミング de 

「表現する」 

３時間 ① 「のはらのうた」からお気に

入りの詩を選びます。 

② 詩の情景やキャラクターの

動きをプログラムします。 

「未来の学びコンソーシ

アム」事例、相模原教育

センター「さがみはら教

育」163 号 



①⼩学校３年⽣〜 （学校裁量の時間）
「コンピュータが得意なことって何だろう」

☆参考資料
小学校プログラミング教育の手引
P12，P38（C-①・②）

□本単元の目標
コンピュータはプログラムで動いていること，コ

ンピュータにも得意・不得意があることに気付く。

１
時
間
目

□課題を確認する
「みんなの家には，何台のｺﾝﾋﾟｭｰﾀ
があるか数えてみよう」

「コンピュータはプログラムで動い
ています。プログラムは，どんな
仕組みなのかな」

※プログラミング体験のみ
の展開も考えられます。

※Web上のアプリが動作し
ない場合は，Webブラウ
ザの種類を変更して試し
てみましょう。
※操作方法は，アクティビ
ティ内のビデオで子供
は理解できます。
※それぞれのペースで追究
する体験の時間を十分確
保します。
※目的を定め，プログラミ
ングするのは人間の役割
であることに注目できる
ようにします。

２
・
３
時
間
目

□プログラミングを体験する
「バードの動きをプログラミン
グしてみよう。どのように指
示をすれば，バードが目的の
通りに動くかな」
□コンピュータの得意なことと
人間の役割とを考える

「プログラミングをしてみて，
コンピュータと人間はどんな
ところが異なっていたかな」

４
時
間
目

□コンピュータの活用を考える
「コンピュータがまだ組み込まれて
いないものに，コンピュータを組
み込みと便利なものを考えよう」

※想像（創造）することを
楽しむことにより，コン
ピュータをもっと使いた
い気持ちを醸成します。

気付いて，もっと使いたくなる

便利な生活を支えるコンピュータ
の存在について，プログラミングの
体験から意識し，様々な場面でさら
に活用していきたいという気持ちを
持ちます。「Hour of Code 」の
アクティビティにより，プログラミ
ングの活動と操作に慣れます。

□プログラミング体験の学習形態
児童が個別やペアでプログラミング

□使用するWebページ・環境
・「Hour of Code Japan」（Webﾍﾟｰｼﾞ）
・インターネットに接続された

コンピュータ室のコンピュータや
タブレット等の情報端末

□プログラム例，使用教材等

(左：「Hour of Code Japan」ｱｸﾃｨﾋﾞﾃｨの例
右：古典的な迷路「ANGRY BIRDS」)

プログラミング体験を取り入れた単元展開例

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
体
験

プログラミング ni「ふれる」 ～まず，ここから始めてみましょう～
単 元
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②⼩学校３年⽣〜 総合的な学習の時間
探究課題：「情報化の進展と生活や社会の変化」

☆参考資料
小学校プログラミング教育の手引
P12、P26 (A-③）

□本単元のねらい
情報技術が私たちの生活を便利にしていることをプログラミン
グを通して確認し、生活や社会の変化についての探究を進める。

課
題
の
設
定

・自動販売機は便利だからじゃない
かな。どんな点が便利だろう。
・いつでも買える点が便利だね。自
動販売機の仕組みはどうなってい
るのかな。
・お金を入れたら、機械がお金の種
類を判別しているのかも。
・コンピュータが入っているかも。

※見いだされた問いから、
カプセルトイ販売機と、
ジュースの自動販売機の
仕組みを比較する場面を
設け、自動販売機はコン
ピュータにより様々な判
断を自動で行っているこ
とに気付いていきます。

情
報
の
収
集

整
理
分
析

・お金を入れるとボタンが押せて、
そしてジュースが出てくるプロ
グラムができたよ。

※自動販売機はどのような
手順で動作しているのか、
それを再現するにはどの
ように命令を組み合わせ
ればよいかを考え、試行
錯誤しながら再現します。
（プログラミング的思考）

・プログラムを使うと、自動販売
のジュースがちゃんと出てきた。
・コンピュータって便利だね。

ま
と
め
表
現

・私たちの生活がコンピュータに
よって快適になっているね。
・自動販売機の仕組みがわかったよ。
身の回りに自動販売機がたくさん
あるのは、こうした情報技術が地
域にも生かされているからだね。

※探究活動を通して、自動
販売機のよさから、今後
どのように暮らしていけ
ばよいか自分の生き方を
考えていくきっかけとな
ります。

情報に関する課題の探究

身の回りの様々な製品やシステム

がプログラムで制御されていて、そ

れらが、機械的な仕組みとは違った

利点があることを、ジュースの自動

販売機のプログラムの作成を通して

体験的に理解します。

□プログラミング体験の学習形態
児童が個別やペアでプログラミング

□使用するWebページ・環境
・「Scratch」（Webﾍﾟｰｼﾞ）
・インターネットに接続されたコン

ピュータ室のコンピュータやタブ
レット等の情報端末

プログラミング体験を取り入れた単元展開例

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
体
験

プログラミング wo「学ぶ」

問い：自分たちの地域に自動販売機がたくさんあるのは、なぜかな

単 元
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③⼩学校４年⽣ 算数
「およその数の表し方」（がい数の表す範囲）

☆参考資料
・相模原市総合教育センター

「さがみはら教育」163号

□本時の目標
「以上」「未満」「以下」の意味を理解できる。

導

入

□課題を確認する
「学校から博物館までの道のりは，
およそ12kmです。学校から博物館
までの道のりは，何kmから何kmの
間にあるでしょうか。」

※計算プログラムの制作時
間は10分程度とします。

※プログラミングすること，
プログラミングしたもの
を使う体験を重視します。

※児童のプログラミング経
験によっては，プログラ
ム例をカラーで拡大提示
する支援を行う。

□児童が思いついた数につ
いて，範囲を予想してか
ら，計算プログラムで試
して確かめたことを共有
し理解を深める。

展

開

□入力した数を自動的に
四捨五入する計算プロ
グラムを制作する

□自分が調べたい数が，およそ12km
の道のりなのかどうか，計算プログ
ラムを使い確認する
・12.5はどうかな，じゃ11.51は？
・12.499999999はどうなんだろう？
※ Scratchの特性上、小数点16桁までは正しく四捨五

入できます。プログラムにも限界がることを伝え
ましょう。

□それぞれが確かめた数を共有する
・数直線上に調べた数を並べると，
範囲が見えてきた。

ま
と
め

□本時を振り返る
「四捨五入の考え方から，もとの数
のおよその数の範囲を求められま
す。この範囲は〇〇以上〇〇未満
で表します。」

計算プログラムで繰り返し試す

制作した「入力した数を自動的に
四捨五入する計算プログラム」を活
用し，概数の範囲について，児童が
調べたい数で繰り返し試す活動を通
して，もとの数の範囲や以上，以下，
未満の意味を帰納的に理解します。

□プログラミング体験の学習形態
児童が個別（ペア）でプログラミング

□使用言語・環境
・Scratch 2.0（Web版）
・インターネットに接続されたコン

ピュータ室のコンピュータやタブ
レット等の情報端末

□プログラム例，使用教材等

プログラミング体験を取り入れた授業展開例

プログラ
ミングの
体験

11.51

プログラミング de「学ぶ」
１時間
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④⼩学校５年⽣ 算数
「様々な正多角形の作図」

☆参考資料
・小学校プログラミング教育の手引

P24 (A-①）
・「未来の学びコンソーシアム」事例

図形の性質を筋道立てて説明できる

図形を構成する要素に着目し，プ
ログラミングを通した，正多角形の
かき方を発展的に考察したり，図形
の性質を見いだしたりして，その性
質を筋道だてて考え説明したりする
力を育みます。

□プログラミング体験の学習形態
児童が個別でプログラミング
□使用言語・環境
・Scratch 2.0や「プログル」（Web）等
・インターネットに接続されたコン

ピュータ室のコンピュータやタブ
レット等の情報端末
□プログラム例，使用教材等

プログラミング体験を取り入れた授業展開例

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
体
験

プログラミング de「学ぶ」

□本時（２時間扱い）の目標
正多角形の意味から，様々な正多角形をプログラミ

ング（繰り返し）を用いて作図する方法を考える。

１
時
間
目

□課題を確認する

・定規と分度器で，正多角形を作図
するんだ。
□正方形のかき方を考える
・90°でプログラミングしたら，
きれいに正方形がかけた。
□正三角形のかき方を考える
・60°を命令すると正しくかけ
ない。どうしてだろう。

※正多角形の基本的な性質
や，円と関連させて正多
角形を作図する学習後，
様々な正多角形を作図す
る場面を設定します。

※サンプルプ
ログラムを
示し実際に
動かすこと
を通して，
図形の性質
と作図の仕
方をつな
げる。

※教材化されたアプリの使
用も考えられます。

２
時
間
目

□少人数で話し合い，発表する
・120°を命令すればいいんだ。
内側と外側をたすと180°だ。
□正六角形を作図する
□作ったプログラムを使って，
他の正多角形を作図する

□本時を振り返る
「どのようなことに注目すると，目
的の正多角形の作図ができますか」

「『辺の長さがすべて等しく，角の大きさがすべて等しい』
という正多角形の意味を用いて正多角形を作図しよう」

正多角形
の内角の
一覧表

２時間
11



⑤⼩学校５年⽣ 算数
「偶数と奇数」

☆参考資料
・相模原市総合教育センター

「さがみはら教育」163号

□本時の目標
乗法と除法に着目し，整数の集合を類別する方法を考

えることにより，新たな視点から整数を捉え直します。

導

入

□課題を確認する
「１から30のカードを，『あたり』
と『はずれ』に分けます。あたり
とはずれに分けた数は，どんな数
の集まりと言えるだろうか」

※プログラムの制作時間は
10分程度とします。プロ
グラムする体験，プログ
ラミングしたもので確か
める体験を重視します。

※モデルプログラムを提示
することも考えられます。

※次に学習する倍数と公倍
数においても，計算プロ
グラムを使った同様の学
習展開が可能です。

展

開

□『あたり』と『はず
れ』がすぐにわかる
プログラムを作る。

「『あたり』と『はずれ』の数の特
徴から，プログラムしてみよう」

□導入で示されなかった数やその他
の整数について，プログラムした
もので判定する。
「29はどっちかな。50はどうかな」
「もっと大きい整数はどうかな」
□見つけたきまりを共有する

ま
と
め

□本時を振り返る
「整数は，２で割ったときの余りの
数で偶数か奇数に分けることがで
きる。３で割ったときの余りでも，
整数を分けられるのかな」

プログラムしたもので確かめる

児童が思いつく不特定の数字が，
あたり（偶数）か，はずれ（奇数）
か判定する計算プログラムの制作を
通して，整数の性質について気付い
たり，数に関する感覚を豊かにした
りします。

□プログラミング体験の学習形態
児童が個別（ペア）でプログラミング

□使用言語・環境
・Scratch 2.0（Web版）
・インターネットに接続されたコン

ピュータ室のコンピュータやタブ
レット等の情報端末

□プログラム例，使用教材等

プログラミング体験を取り入れた授業展開例

プログラミ
ングの体験

プログラミング de「学ぶ」

29

１時間
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⑥⼩学校６年⽣ 理科
「電気の利用」

☆参考資料
・小学校プロｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ教育の手引 P25 (A-②）
・「未来の学びコンソーシアム」事例
・公益財団法人 中央教育研究所 HP

□本時の目標
人がいるときに電気がつくようなプログラミングを考

えることを通して，どのようにすると電気を効率的に利
用することができるのか説明することができる。

導

入

□学習課題を確認する
「電気を有効に使うためには，ライ
トのセンサーとプログラムには，
どんな工夫をしたらよいのかな」

※電源としてコンデンサや
充電池を使うことも考え
られます。

※その他の教材の紹介
Micro:bit（BBC)の本体
には，光や温度センサー，
ＬＥＤなどが内蔵されて
おり，左記
と異なる道
具の再現や
実験が可能
です。

展

開

□人感センサーを使ったセン
サーライト（基本の実験装
置）を組立て，点滅プログラ
ムを制作する

□プログラムの時間やセンサー
の値を変更して，電気を無駄
なく利用する方法を考える

□制作したプログラムと理由を
発表する

ま
と
め

□本時を振り返る
「電気のむだをなくすためには，さ
らにどのような道具にセンサーや
プログラムを使ったらいいかな」

電気の有効利用について考える

電気を使った身近な道具のセン
サーとプログラミングの工夫を考え
ることで，省エネルギーと日常生活
を関連付けて考えられるようにする。

□プログラミング体験の学習形態
ペアやグループでプログラミング

□使用言語・環境
・レゴ®WeDo 2.0 とWeDo 2.0ｿﾌﾄｳｴｱ
・ipad等の情報端末
□プログラム例，使用教材等

※MESH（SONY)やアーテックロボ
（ｱｰﾃｯｸ）等の教材でも同様の活動

が可能です。

プログラミング体験を取り入れた授業展開例

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
体
験

プログラミング de「学ぶ」
２時間
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⑦⼩学校３〜６年⽣ 総合的な学習の時間
探究課題：「まちの魅力と情報技術」

☆参考資料
小学校プログラミング教育の手引
P12、P28 (A-④）

□本単元のねらい
身近な生活にプログラミングが活用されていることや、そのよ
さに気付きながら、まちの魅力について探究を進めていく。

課
題
の
設
定

・まちの魅力をわかりやすく伝える
にはどんな方法がいいかな。
・おすすめポイントをタッチパネル
式の看板で効果的に発信したい。
・タッチパネル式にするにはどうし
たらいいだろう。

※見いだされた問いから、
まちの魅力やまちの中で
魅力的に情報発信をして
いるものについて考え、
課題を設定します。

情
報
の
収
集

整
理
分
析

・実際のタッチパネルの看板を見に
行ってみよう。
・タッチパネル式の案内にするには
コンピュータが必要だよ。

※実際の案内看板はどのよ
うな順序で表示されるの
か確かめたり、プログラ
ミングの方法を専門の方
から聞いたりします。
※自分が意図した動きにな
るように、命令を組み立
てたりつなげたりします。
（プログラミング的思考）

・プログラミングで案内看板の
試作品ができたよ。
・おすすめポイントわかりやす
く伝えるためにもう一度整理
しよう。

ま
と
め
表
現

・〇〇グループの試作はとてもよく
できていてわかりやすいね。
・伝えたい情報をもっと効果的に出
るようにしたいな。
・見てくれる人にとって，よりわか
りやすい看板にしたい。

※魅力あるまちづくりに寄
与していることをまとめ、
まちの一員としての自覚
をもって自分とまちとの
関わりを深めていくこと
ができるようにします。

情報に関する課題の探究

まちの中で魅力的な情報発信をし

ているものについて考える活動の中

で、身近な生活にコンピュータやプ

ログラミングが活用されていること

に気付き、まちの魅力を自分の意図

する方法で発信するタッチパネル式

の案内表示を作成する際にプログラ

ミングを取り入れることが考えられ

ます。

□プログラミング体験の学習形態
児童が個別やペアでプログラミング
□使用するWebページ・環境
・「Scratch」（Webﾍﾟｰｼﾞ）
・インターネットに接続されたコン

ピュータ室のコンピュータやタブ
レット等の情
報端末

プログラミング体験を取り入れた単元展開例

プログラミング wo「使う」

問い：まちのおすすめポイントを発信するには、どうしたらいいかな

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

の
体
験

単 元
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⑧⼩学校２年⽣ 国語
「カンジーはかせの大はつめい」

☆参考資料
・相模原市総合教育センター

「さがみはら教育」163号

□本時の目標
「合体漢字づくり」の活動を通して、漢字のつくりに

注目し、漢字がいくつかの部品から構成されていること
を理解する。

導

入

□学習課題を確認する
「合体漢字を作ってみましょう」
※教師のつくった見本の合体漢字を
見て、どのような動作をするプロ
グラムをつくるのか理解します。

※Viscuitは直感的な操作
を意図しています。基本
の操作法を体験する場面
を短時間設定すれば，低
学年でもアプリを活用し
た活動が可能です。

※Viscuitは設定により一
画面に全員分の作品を表
示することも可能です。

展

開

□合体漢字づくりをする
※どの漢字を取り上げるの
かについては、前時まで
に考え、ノートに書き残
しておきます。

□つくった合体漢字の作品と
作品の意図を紹介する

・木と木がならんだら、林に
な なるようにしたよ。

ま
と
め

□本時を振り返る
「（複数の漢字を例示し）この漢字
は何の漢字の組み合わせからでき
ているのかな」

漢字や熟語を要素に分解する

児童が選んだ漢字について分解し、
その漢字を構成する部品を動かし、
漢字や熟語を再構成する活動をする
ことで、楽しみながら漢字を書いた
り、読んだりする場面を設定します。

□プログラミング体験の学習形態
児童が個別でプログラミング

□使用言語・環境
・Viscuit（Web版，各種OSに対応）
・インターネットに接続されたコン

ピュータ室のコンピュータやタブ
レット等の情報端末

□プログラム例，使用教材等

プログラミング体験を取り入れた授業展開例

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
体
験

プログラミング de「学ぶ」
１時間
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⑨⼩学校１年⽣〜 国語・図画工作
(例) ４年⽣「のはらうた」

☆参考資料
・「未来の学びコンソーシアム」事例
・相模原市総合教育センター

「さがみはら教育」163号

□国語・図画工作としての目標
[国語] 具体的にイメージした登場人物の動きや情景

を基に、詩全体の構成や内容の大体を意識しな
がら音読する。

[図工] 詩から発想した登場人物の動きや情景などの
イメージについて、色や形，動き方を考えて表
現する。

国
語

□「のはらうた」から、お気に入り
の詩を選ぶ。

「この詩の、どんなところ（表現）
が気に入ったのかな」

※操作方法に慣れる時間を
設定することやモデルプ
ログラムを提示すること
も考えられます。

※登場人物の動きをなぜそ
のようなの動きにしたの
か，理由も問いましょう。

図
工

□お気に入りの詩の情景や
ｷｬﾗｸﾀｰの動きをプログラミン
グ（ｱﾆﾒｰｼｮﾝ）にする

・でんきち君のおどろいた様子
が分かるように，目を大きく
して，パッチリしてみたんだ。

□作品を紹介し合う

国
語

□お気に入りの詩を音読をする
「作品を見せながら、お気に入りの
詩の気に入った理由が伝わるよう
に読み方を工夫して音読しよう」

対象を動かしてイメージを具体化

児童が文章を読むことから想像し
たイメージを動きや変化のあるアニ
メーションとして表現するとともに、
具体化されたイメージを基に、文章
全体の構成や内容の大体を意識した
音読につなげる。

□プログラミング体験の学習形態
児童が個別でプログラミング

□使用言語・環境
・Viscuit（Web版，各種OSに対応）
・インターネットに接続されたコン

ピュータ室のコンピュータやタブレ
ット等の情報端末

□プログラム例，使用教材等

プログラミング体験を取り入れた授業展開例

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
体
験

プログラミング de「表現する」
３時間
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【参考】小学校プログラミング教育に関するリンク集

小学校プログラミングの経緯や育む力，プログラミン
グに関する学習活動の分類と指導の考え方について，
更に詳しい情報が知りたいなぁ。

●小学校プログラミング教育の手引（第三版）
http://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/14031
62.htm

多くの実践事例の中から，自分の学校や児童に合った
ものを見つけ，授業づくりや授業改善を進めていきた
いなぁ。

●未来の学びコンソーシアム
「小学校を中心としたプログラミング教育ポータル」

https://miraino-manabi.jp/

小学校プログラミング教育担当者などが受けている最
新のセミナー資料を参考にして，市町村教育委員会と
協力しながら進めたいなぁ。

●小学校プログラミング教育に関する資料
https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/1416
328.htm

既に積極的に取り入れている他県の市町村教育委員会
の情報が知りたいなぁ。

●神奈川県相模原市教育センター「さがみはら教育」
http://www.sagamihara-kng.ed.jp
●岡山県総合教育センター「教育の情報化」
http://www.edu-ctr.pref.okayama.jp/gakkoushien/jyoho_kyoui
ku/index.htm

総
論

事
例

最
新

資
料
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