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１ 研究の成果 

小学校プログラミング教育の指導資料の作成及び配布 

小学校におけるプログラミング教育の全体計画、年間指導計画の作成方法及び具体例 

２ 研究成果の活用 

   今年度開発した指導資料の周知及び活用 

都教委訪問モデルプランの実施及び改善 

＜研究の成果と活用＞
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第１ 研究の概要 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

研究の背景 

令和２年度 小学校学習指導要領（平成 29 年告示）の全面実施 

○情報活用能力（情報モラルを含む。） 

・学習の基盤となる資質・能力の一つ 

・「プログラミング的思考」を含む 

 ○プログラミング教育 

  ・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、各教科等の特質に応

じて計画的に実施 

 →「プログラミング的思考」を育むことに着目 

研究主題      児童の情報活用能力の育成（２年次） 
－小学校段階におけるプログラミング教育の推進を通して－ 

研究のねらい 

 

研究の内容と方法 

 

 

 

 

 

 

プログラミング的思考を育む授業の展開モデル及び系統的・計画的な推進のための指導

計画編成モデルの開発（２年間） 

１年次の成果 

(1) プログラミング的思考の定義を基に、ＩＣＴ等を用いずに指導する学習指導案の作成

 

(2) プログラミング的思考を育むための学習指導案の作成方法 

 

(3) プログラミング的思考を育む授業の展開モデルの開発 

小学校においてプログラミング的思考を育む授業の系統的・計画的な推進のための指導計

画編成モデルの開発【２年次】 

 

１ 基礎研究 

(1) プログラミング教育に関する実践事例及び先行研究の収集、分析等 

(2) プログラミング教育に係る他の自治体の視察及び実践内容の考察、分析等 

２ 調査研究 

 

３ 研究協力校での検証授業 

 

４ 研究開発物の作成 

小学校においてプログラミング的思考を育む授業の展開モデル及び系統的・計画的な推

進のための指導計画編成モデルの開発 

「児童の情報活用能力の育成」を図ること 

１ ＩＣＴ等を用いてプログラミング的思考を育む授業を、系統立て、計画的に実践して

いく手だてを考えること 

２ プログラミング教育に関する実態調査を行い、プログラミング教育に関する取組を広

めていくこと 
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第２ 研究の背景とねらい 

１ 研究の背景 

(1) 小学校学習指導要領の改訂 

文部科学省は、「世界に誇る日本の小学校教育の強みを生かしつつ、次世代に必要な資質・

能力を、学校と地域・社会の連携・協働の中で育むことができるよう、小学校段階で育成すべ

き資質・能力と効果的なプログラミング教育の在り方や、効果的なプログラミング教育を実現

するために必要な条件整備等について検討を行う」ために、「小学校段階における論理的思考

力や創造性、問題解決能力等の育成とプログラミング教育に関する有識者会議」を開催し、平

成28年６月16日に「議論の取りまとめ」を公表した。 

その後の中央教育審議会答申を受け、文部科学省は平成29年３月に、小学校学習指導要領（平

成29年告示）（以下、「学習指導要領」と表記。）を公示した。「学習指導要領」の総則には、

「各学校においては、児童の発達の段階を考慮し、言語能力、情報活用能力（情報モラルを含

む。）、問題発見・解決能力等の学習の基盤となる資質・能力を育成していくことができるよ

う、各教科等の特質を生かし、教科等横断的な視点から教育課程の編成を図るものとする。」

と示されている。また、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、各教科等の特質に応じ

て計画的に実施することが明記された。 

「小学校学習指導要領（平成29年告示）解説 総則編」（平成29年７月）には、「子供たち

が将来どのような職業に就くとしても時代を越えて普遍的に求められる『プログラミング的思

考』（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り、

一つ一つの動きに対応した記号を、どのように組み合わせたらいいのか、記号の組合せをどの

ように改善していけば、より意図した活動に近づくのか、といったことを論理的に考えていく

力）を育むため、小学校においては、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計画的に実

施することとしている。」と示されている。 

(2) 社会状況 

 狩猟社会（Society 1.0）、農耕社会（Society 2.0）、工業社会（Society 3.0）、情報社

会（Society 4.0）に続く、新たな社会を指すものとして、我が国が目指すべき未来社会の姿

として「Society 5.0」が、第５期科学技術基本計画において初めて提唱された。Society 5.0

では、IoT（Internet of Things）や人工知能（AI）により、様々な課題が克服され、また、

社会の変革を通じて、これまでの閉塞感を打破し、希望のもてる社会、世代を超えて互いに尊

重し合える社会、一人一人が快適で活躍できる社会となると言われている。そこでは、社会

の在り方そのものが「非連続的」と言えるほど劇的に変わると示唆されており、高度に情報化

した社会で活躍できる人材の育成が求められている。 

(3) 東京都教育ビジョン（第４次） 

東京都教育ビジョン（第４次）では、基本的な方針２ 社会の持続的な発展を牽引する力を

伸ばす教育の施策展開の方向性⑤、主な施策展開において、「小学校におけるプログラミング

教育の推進」を示しており、「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
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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推進できるよう、

指導計画や実践事例の開発・普及を図ります。」と記されている。 

２ 研究のねらい 

(1) １年次の研究の成果と課題 

１で述べたことを踏まえ、本研究の１年次では、「プログラミング的思考」に着目し、各教

科等の指導においてその育成を目指した。研究の成果として、研究協力校の授業を通してプロ

グラミング的思考を育む授業の展開モデルを開発したことが挙げられる。 

「意図する一連の活動を設定し、活動の手順を決めることを、筋道を立てて考え、表現する

活動」で、学びがより深まる時間を選定し、学習指導案の本時の展開にその活動を取り入れる

ことで、プログラミング的思考を育む展開にすることができることが分かった。手順としては、

各教科等における学習指導案を作成した後に、プログラミング的思考の定義を分割した①から

⑥までに対応させる形で、本時の活動内容を、プログラミング的思考を踏まえた活動内容に捉

え直す。活動内容の重点を決め、手だて（発問・教材・場などの工夫）を考え、モデルに従っ

て学習指導案を作成することで、プログラミング的思考を育む授業展開につながることが明ら

かになった。 

２年次の取組に向けての課題としては、各学校で育成を目指す児童像を踏まえた上で、どの

ような資質・能力を育てていくかを基に、各学校においてプログラミング教育を教育課程に位

置付けていくための方法を見いだすことである。また、指導資料の作成を検討することや、学

校におけるプログラミング教育の実態を把握するための調査研究を行い、プログラミング教育

に対する教員の意識等を調べていくこと、１年次に開発した学習指導案の作成方法を基にした

実践事例の収集及びプログラミング的思考を育む授業の展開モデルの更なる改善を積み重ねて

いくことが挙げられる。 

(2) ２年次としてのねらい 

 ２(1)で述べたことを踏まえ、２年次としてのねらいを次のように設定した。 

ア 小学校段階におけるプログラミング教育を系統的・計画的に推進する手だてを考えること 

プログラミング的思考の育成を、１年次の研究から視点を広げ、１単位時間の授業レベ

ルだけで捉えるのではなく、学年及び小学校６年間の系統性を基に、計画的に推進するこ

とで、各教科等の特質を生かしプログラミング的思考を更に育むことができるのではない

かと考え、その手だてを追究することを第１のねらいとした。 

イ プログラミング的思考を、主体的・対話的で深い学びにつなげる手だてを考えること 

情報活用能力は学習の基盤となる資質・能力の一つであり、プログラミング的思考は情

報活用能力に含まれるものである。その資質・能力を各教科等でどのように計画的に育成

し、発揮させ、主体的・対話的で深い学びにつなげるかを追究することを第２のねらいと

した。 

以上の２点を通して「児童の情報活用能力の育成」を図ることとする。 

 

第３ 研究の方法 

１  研究の体制 
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研究を推進するに当たり、昨年度に引き続き、研究部会を組織し、東京都教職員研修センター

所員18人（統括指導主事３人、指導主事７人、教員研究生８人）により研究を進めた。 

２ 研究の経過 

研究の経過については、表１のとおりである。 

表１ 研究経過 

期間 内容 

平成31年２月～平成31年３月 

平成31年４月～令和元年６月 

令和元年６月～令和元年９月 

令和元年９月～令和元年11月 

令和元年12月 

令和２年１月21日 

令和２年２月～令和２年３月 

研究基本構想 

基礎研究 

調査研究・開発研究 

研究協力校での検証授業の実施・分析・考察 

研究のまとめ 

教育課題研究発表会において、研究内容の発表 

指導資料及び都教委訪問モデルプランの作成 

※上記に加え、研究部会を月に２回程度実施 

また、都内公立小学校３校を研究協力校として指定し、計５回の検証授業を行った。研究協

力校及び検証授業の実施については表２のとおりである。 

表２ 検証授業 

研究協力校 検証授業の実施学年、教科名及び日程 

渋谷区立長谷戸小学校 

豊島区立富士見台小学校 

 

日野市立日野第六小学校 

第２・５学年算数、第４学年国語（令和元年11月８日） 

第５学年社会（令和元年９月11日） 

第３学年算数（令和元年10月９日） 

第２学年算数（令和元年９月６日） 

第１学年図画工作（令和元年10月30日） 

 

第４ 研究の内容 

研究のねらいを踏まえ、内容を「プログラミング的思考を育む授業の展開モデル及び系統的・

計画的な推進のための指導計画編成モデルの開発」とし、２年間の計画で行った。 

１年次は、基礎研究としてプログラミング教育について理解した上で、小学校においてプロ

グラミング的思考を育む授業の展開モデルを開発した。 

２年次は、カリキュラム・マネジメントの視点を踏まえ、小学校においてプログラミング的

思考を育む授業の系統的・計画的な推進のための指導計画編成モデルを開発した。 

１ 基礎研究 

東京都の平成30・31年度　プログラミング教育推進校の実践や、各道府県の実践事例を収集し、

分析した。学校の実態を生かして系統的・計画的にプログラミング教育を推進する視点に課題

があることが分かった。また、栃木県総合教育センターを訪問し、小学校プログラミング教育

に関する指導資料の重要性を確認した。さらに、１年次の成果を生かした学習指導案を作成し、

研究協力校での授業を実施することで、１年次の研究成果が、ＩＣＴ等を用いるプログラミン

グ教育でも活用できる理論であることを確認した。なお、それに伴い、「プログラミング的思
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考の定義（教育開発課による分割）」を「プログラミング的思考【開発課６分割】」と名称を

変えるとともに、対応する平易な言葉及び身に付くことが期待される汎用的な力の修正を行っ

た（表３）。

表３ プログラミング的思考【開発課６分割】と平易な言葉及び身に付くことが期待される汎用的な力 

 
プログラミング的思考 

【開発課６分割】 
平易な言葉 

身に付くことが期待される 

汎用的な力 

① 
自分が意図する一連の活動

を実現するために、 

もくひょうをもつ

ながれをみとおす

活動の目的をもつ力 

活動全体を見通す力 

② 
どのような動きの組合せが

必要であり、 

うごきにわける 

うごきをあつめる

活動を細分化する力 

活動を具体化する力 

③ 
一つ一つの動きに対応した

記号を、 
おきかえる 活動を言語化する力 

④ 
どのように組み合わせたら

いいのか、 
くみあわせる 言語化した活動を構成する力 

⑤ 

記号の組合せをどのように

改善していけば、より意図

した活動に近付くのか、 

かいぜんする 言語化した活動の構成を改善する力

⑥ 
といったことを論理的に考

えていく力 

かんがえる 

ひょうげんする 

論理的な思考力 

論理的な表現力 
※⑤に関しては、東京都教育庁指導部義務教育特別支援教育指導課の表記便覧に合わせ、「近づく」を「近付く」としている。 

２ 調査研究の内容、結果及び考察 

(1) 内容 

令和元年８月５日から29日まで質問紙による調査を行った。対象は、各区市町村から東京都

の平成30・31年度　プログラミング教育推進校を除く１校以上を無作為抽出した小学校 320校

におけるプログラミング教育担当の教員である。調査した項目は次の３点である。 

【設問１】 自校の教員がプログラミング教育について理解しているかどうか 

【設問２】 自校においてプログラミング教育を実施していく上で課題と感じていること 

【設問３】 【設問２】の選択肢以外に考えられる課題（自由記述） 

(2) 結果及び考察 

 295校から回答を得た。設問ごとの結果及び考察は次のとおりである。 

 

図１ 調査研究【設問１】の内容及び結果 

 【設問１】 令和２年度から全面実施される小学校学習指導要領において必修化される

「プログラミング教育」の内容をあなたの学校の教員は理解している。 

(1) そう思う 

(2) どちらかといえばそう思う 

(3) どちらともいえない 

(4) どちらかといえばそう思わない 

(5) そう思わない 

(6) 分からない 
3.1%

23.1% 36.9% 29.2% 7.1%

0.7%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

(1) 

(2) 

(3) 

(4) 

(5) 

(6) 
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 「【設問１】 自校の教員がプログラミング教育について理解しているかどうか」について

は、26.2％の教員が「そう思う」、「どちらかといえばそう思う」と肯定的に回答した。36.9％

の教員が「どちらともいえない」という回答であり、36.3％の教員が「どちらかといえばそう

思わない」、「そう思わない」と否定的に回答しており、否定的に回答した教員の割合が肯定

的に回答した教員の割合を上回っている。 

 

 

「【設問２】 自校においてプログラミング教育を実施していく上で課題と感じていること」 

については、最も多かった回答は「(1) プログラミング教育そのものに関する理解を深めるこ

と」で207件、次に多かった回答は「(2) プログラミング教育での学びを各教科等に生かすこ

と」及び「(5) プログラミング教育の指導計画を作成すること」の121件であった。さらにその

次に多かった回答は「(6) プログラミング教育を計画的に実施していくこと」の108件であり、

指導計画に関しての課題意識が高いことが分かる。 

なお、【設問３】の自由記述の回答は、【設問２】の選択肢に含まれるもの、又は意見・感

想であった。 

【設問１】の回答結果及び【設問２】において(1)が最も回答が多かったという結果より、各

校のプログラミング教育担当の教員としては、自校の教員はプログラミング教育に関して十分

に理解しているとはいえないと認識していることが分かる。このことから、小学校段階におけ

るプログラミング教育に関する理解を深めるための手だてが必要であると考えた。 

【設問２】において(2)及び(5)、次いで(6)の回答が多かったという結果より、各教科等を関

 

207

121

87

39

121

108

46

100

51

0 50 100 150 200 250

【設問２】 あなたの学校において、プログラミング教育を実施していく上で、課題であ

ると考えられることはどのようなことですか。（３点までの複数回答） 

(1) プログラミング教育そのものに関する理解を深めること 

(2) プログラミング教育での学びを各教科等に生かすこと 

(3) 児童にプログラミング的思考を身に付けさせること 

(4) 児童にプログラミングを体験させること 

(5) プログラミング教育の指導計画を作成すること 

(6) プログラミング教育を計画的に実施していくこと 

(7) 人的支援、外部との連携を行うこと 

(8) ＩＣＴ環境の整備を計画的に進めていくこと 

(9) 教材を開発したり選定したりすること 

(1)  

(2)  

(3)  

(4)  

(5)  

(6)  

(7)  

(8)  

(9)  

図２ 調査研究【設問２】の内容及び結果 

(件) 
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連付けたプログラミング教育を計画的に進めるための手だてが必要であると考えた。 

３ 開発研究 

２（2）で述べたことを踏まえ、小学校プログラミング教育についての理解を深める指導資料の

開発及びプログラミング教育に関する計画を各学校の実態に応じて作成する方法や、計画の具

体例を研究協力校の検証を踏まえ作成することとした。 

(1) 小学校プログラミング教育についての理解を深める指導資料 

 調査研究を踏まえ、「小学校プログラミング教育入門ガイド」（全12ページの冊子）を作成

した。 

ア 構成 

   小学校段階におけるプログラミング教育についての基本的な事項から実際の授業展開

まで理解できるように、次の表のような構成とした（表４）。内容に関しては、研究部会

において基本となるものを作成し、東京都教職員研修センター内各課で横断的に検討する

とともに、教育庁指導部指導企画課情報教育班とも連携して作成した。 

表４ 「小学校プログラミング教育入門ガイド」の構成 

ページ 内容 

１ 表紙 

２ 「小学校プログラミング教育」とは何か。 

３ プログラミング教育のねらいは何か。どのような力を育成すればよいのか。 

４ プログラミングが教科等になるのではない中、どのように指導するのか。 

５ プログラミング的「思考」を育むならば、コンピュータを使わなくてもよいのか。

６・７ 学校のプログラミング教育の全体計画はどのように作成するのか。 

８ 各学年のプログラミング教育の年間指導計画はどのように作成するのか。 

９ プログラミング教育に関する授業の学習指導案はどのように作成するのか。 

10 Viscuitとは何か。 

11 Scratch　 とは何か。※１  

12 裏表紙 

イ 特徴 

   Ｑ＆Ａ方式とし、１ページまたは見開きで一つの項目に対して解説するようにした（図

３）。読みやすくかつ分かりやすくするためにイラストを用い、要点を押さえた説明の文

を並べる。各ページにはより深く知りたいという声に対応するために、文部科学省等の資

料へのリンクを充実させた。 

 ウ 活用 

   作成した指導資料は、令和２年３月に東京都教職員研修センターのホームページに掲載

するとともに、都教委訪問モデルプラン等の研修で活用できるものとし、各教職員の活用

につなげることとした。 

 

 

 

※１ Scratchについては、そのホームページにおいて、以下の説明を推奨している。「Scratchはプログラミング言語とオ

ンラインのコミュニティです。対話的な物語やゲームやアニメを作成でき、世界中の人とあなたの作品を共有できる場

所です。子供たちは、Scratchプロジェクトをデザインし、プログラミングする過程で、創造的に考え、体系的に議論

し、皆と共同で取り組むことを学びます。ScratchはScratch財団がMITメディアラボのライフロング・キンダーガーテ

ン・グループの協力により開発しているプロジェクトです。 https://scratch.mit.edu で無料で利用することができ

ます。」 

- 10 - 

児童の情報活用能力の育成（２年次）　　　　　　　　　　　　

－ 小学校段階におけるプログラミング教育の推進を通して －



 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 
 
………… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
………… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
https:// ……※● 
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 ※●…  ※●… 
 

 

イラストページの内容となる疑問・質問に対する端的な回答等

リンク先の 
２次元コードを掲載 

研修「やってみましょう！」 

 

イラスト
１ 

脚注 

イラスト
１ 

イラスト
２

ページの内容となる疑問・質問 イラスト２の「答えま
す。」といったセリフ 

イラスト
２

説明する項目の⾒出し 

⼩⾒出し 

説明の文 

 

イラスト１
の 

セリフ 

イラスト２
の 

セリフ 

イラスト１と２の対話形式で解説 

内容の理解を深めるための研修例の提案 

イラスト
１ 

イラスト
２

文部科学省等の資料へのリンク（URL） 

図３　「小学校プログラミング教育入門ガイド」のページ構成例
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(2) プログラミング教育に関する計画を各学校の実態に応じて作成する方法 

研究協力校において、各教科等や学校の裁量で時間を確保して行うプログラミング教育のつ

ながりを重視した実践を行いながら、全体計画、年間指導計画を作成する方法を開発した。方

法の提案を行うことで、各地区や各学校の実態に応じた計画の作成に寄与することがねらいで

ある。各学校で情報教育やプログラミング教育を担当している教員が素案を作るという想定で

作成した。 

ア プログラミング教育に関する全体計画の作成方法 

各学校において、プログラミング教育によって「育てたい力」、「各学年の計画」、「指

導内容」を俯瞰できるプログラミング教育全体計画の様式例を作成した。各学校は、全体

計画を１度作成し、実践することで課題が見え、毎年改善していくことができる。 

図４に様式例を示した。１段目に、児童の実態、学校の教育目標、学校・地域の実態を

書く。 

２段目には、「小学校プログラミング教育の手引（第三版）」（文部科学省 令和２年

２月）に記載されている小学校プログラミング教育のねらいを記載してある。 

１段目・２段目を踏まえ、３段目の「プログラミング教育で目指す児童像」を設定する。 

４段目は、「プログラミング教育で目指す児童像」を基に、ＩＣＴ等の基本的な操作等

及びプログラミング的思考の指導計画を立てる。 

ＩＣＴ等の基本的な操作等については、文部科学省の【情報活用能力の体系表例（IE-School

における指導計画を基にステップ別に整理したもの）】などを基に作成したり、各学校の

情報教育に関する計画で作成していたものを記入したりする。なお、プログラミング的思

考に関しては、プログラミング的思考を６分割したもののうち、どこを重点とするかにつ

いて記載する。ここで注意すべきことは、プログラミング的思考の定義の一部だけを行う

のではなく、あくまでどこに時間をかけるか、どこを重点とするかを考えることである。 

５段目に、学校で使用できるプログラミング教育に関わる教材を書く。 

６段目に、プログラミング教育を進めるに当たり、参考にできる資料を記載する。他学

年等の教員が参考にしたいとき、参照できるようにしておく。 

７段目に、各学年の指導内容を配置する。ここでの注意事項としては、第１学年から第

６学年になるにつれて、習得・活用・探究の流れや、ＩＣＴ等を用いずに学ぶプログラミ

ング教育から、ＰＣ上で学ぶもの、外部センサーやロボット等を用いるものの割合が増え

ていくことなどを意識して配置していくことである。 

なお、８段目には、学校の教育課程に位置付くものではないが、地域や企業・団体等に

おいて学習機会が豊富に用意され、児童の興味・関心等に応じて提供される「学校を会場

とするが、教育課程外のもの（Ｅ分類）」や「学校外でのプログラミングの学習機会（Ｆ

分類）」を記載する。児童の興味・関心等を踏まえ、こうした学習機会について適切に紹

介するなどの相互の連携・協力を強化することが望まれているため、全体計画に記載して

おくことで、学校全体で共通理解を図ることができる。 
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図４ 「小学校プログラミング教育全体計画」の様式例 

          

 

              

 

                                                        

                                                                      

 

 

                            

 

 

      

 

                                                 

                                              

 

 

   

 

 

                            

 

  

 

 

 

 

 

 

                                                   

児童の実態 
・スマートフォンやＰＣの所持率 
  低                高                        
・情報機器に対する関心 
  低                高 
・発達の段階に即した論理的思考力 
  低                高 
・きまりやマナーを守ろうとする意識 
  低                高 

各学年の指導内容（薄い網掛けはＩＣＴ等を活用してプログラミング体験を行うもの。濃い網掛けはプログラミング的思考を発揮させるもの） 
 
 

ＩＣＴ等の基本的な操作等及びプログラミング的思考の指導計画 
  第１・２学年 第３・４学年 第５・６学年 
基
本
的
な
操
作
等 

〇 〇 〇 
〇 〇 〇 
〇 〇 〇 
〇 〇 〇 
〇 〇 〇 
〇 〇 〇 

思
考 

〇 〇 〇 

 

学校の教育目標 
○○ 

学校・地域の実態 
□児童が使用できるＰＣ又はタブレットＰ
Ｃがある／ない。(ＰＣ室外に持ち出し
可／不可、キーボード脱着可／不可、総
数○○〇台) 

□各教室に無線 LANが配備されている／
いない。 

□授業補助等が可能な保護者や地域住民が
いる／いない。 

□民間企業等と連携している／いない。 

小学校プログラミング教育のねらい 
  知識及び技能 思考力、判断力、表現力等 学びに向かう力、人間性等 

身近な生活でコンピュータが活
用されていることや問題の解決に
は必要な手順があることに気付く
こと 

プログラミング的思考（【開発課６分割】①自分が意図する一連の活動を実現するために、②どのよ
うな動きの組合せが必要であり、③一つ一つの動きに対応した記号を、④どのように組み合わせたらい
いのか、⑤記号の組合せをどのように改善していけば、より意図した活動に近付くのか、⑥といったこ
とを論理的に考えていく力） 

コンピュータの働きを、よりよい
人生や社会づくりに生かそうとす
る態度 

 

参考資料 
資料ア 〇 
資料イ 〇 
資料ウ 〇 
資料エ 〇 
資料オ 〇 

資料カ 〇 
資料キ 〇 
資料ク 〇 
資料ケ 〇 
資料コ 〇 

 

 第１学年 第２学年 第３学年 第４学年 第５学年 第６学年 

指
導
内
容 

      

 

クラブ活動など（Ｄ分類） 
〇（ねらい:【知・思・学】）（第〇学年） 

○○小学校プログラミング教育全体計画 

教育課程外（Ｅ分類）・学校外（Ｆ分類） 
〇（ねらい:【知・思・学】） 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

本校で使用できるプログラミング教育に関わる教材 
 ＩＣＴ等を用いない教材 ＰＣ上でのみ活用するプログラミング教材 外部センサー・ロボット等の教材 
教
材
等 

・〇 ・〇 ・〇 

 

プログラミング教育で目指す児童像 
  第１・２学年 第３・４学年 第５・６学年 
児
童
像 

〇 〇 〇 

 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 

教科等「単元等」 
 
教材: ○○ 
参考資料:○○  
ねらい:【知・思・学】 
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 イ プログラミング教育に関する各学年の年間指導計画の作成方法 

全体計画で示された各学年での指導内容を、学年の年間指導計画上に位置付け、系統性

を意識して計画する（図５）。

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図５ 「小学校プログラミング教育 学年の年間指導計画」の様式例（一部） 

 

また、図５の様に年間指導計画を作成後、プログラミング教育を行うところのみを取り

出し、全学年分を一覧にする方がよいという提案が研究協力校からなされた。それに従う

と次のような様式例が挙げられる（図６）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図６ 「小学校プログラミング教育 学年の年間指導計画（一覧）」の様式例 

学年 項目 ４月 ５月 ６月 ７月 ８・９月 10月 11月 12月 １月 ２月 ３月

基

本

的

な

操

作

等

プ

ロ

グ

ラ

ミ

ン

グ

基

本

的

な

操

作

等

第

１

学

年

第

２

学
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この形式で作成すると、各学年の指導内容を計画上に位置付けた後、その内容を指導す

るに当たり必要なＩＣＴ等の基本的な操作等を逆算して計画していくことができる（図７）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図７ 日野市立日野第六小学校の指導計画の例（一部）とその作成方法 

 

 ウ プログラミング教育のつながりを重視した実践について 

昨年度の研究の成果を生かし、プログラミング的思考を６分割し、重点を決めて学習指

導案を作り、つながりを重視した授業を行った。 

その際、学校の実態に応じた実践といった視点で考察すると、次のような課題が浮き彫

りになった。 

(ｱ) ＩＣＴ等の学校の実態に応じた指導計画はどのようなものか。 

(ｲ) ＩＣＴ等そのものの楽しさやプログラミングそのものの楽しさ、各教科等そのもの

の楽しさを、どのような指導計画の下で児童に味わわせていくのか（例えば、Ａ分類

の正多角形の学習において、初めてタブレットＰＣを扱う児童であればタブレットＰ

Ｃそのものの楽しさだけを感じてしまうことになってしまうかもしれない）。 

(ｳ) １年間の系統性として、プログラミング的思考をどの教科・領域、単元等でどのよ

うな順序で育むか。 

(ｴ) ６年間の系統性として、どの学年でどこまで育むか。 

これらの課題を解決するために、年間指導計画及び全体計画の作成方法を基に、実際の

年間指導計画及び全体計画の例を作成することにした。具体的な事例を16ページから記載

する。 

micro:bit

※教科等との関連
国語「漢字 典の使い方」

①②③

micro:bit)Scratch)
Scratch)

【日野市立日野第六小学校プログラミング教育年間指導計画の特徴】  

 
１ 教科の中で、プログラミング学習が可能な単元をピックアップしている。  

２ そこから逆算をし、その単元に必要な情報活用能力やプログラミングのスキルを無理なく身に付けられるよ

うに、計画を立てた。（①→②→③→…）  

３ プログラミング学習に扱えそうな単元のみを記載している。  

４ 学年の系統性が見られるように一覧表にまとめた。  

５ 各学年で、今年度実施したプログラミング教育の実践をそれぞれ例示している。  
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４ 実践事例 

(1) 事例１ 渋谷区立長谷戸小学校（全体計画案、年間指導計画案、学習指導案） 

 ア 全体計画案 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

   
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

   
 

 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

児
童
の
実
態

 
・
ス
マ
ー
ト
フ
ォ
ン
や
Ｐ
Ｃ
の
所
持
率

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

・
情
報
機
器
に
対
す
る
関
心

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 
・
発
達
の
段
階
に
即
し
た
論
理
的
思
考
力

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 
・
き
ま
り
や
マ
ナ
ー
を
守
ろ
う
と
す
る
意
識

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 

Ｉ
Ｃ
Ｔ
等
の
基
本
的
な
操
作
等
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
の
指
導
計
画

 
 

 
第
１
・
２
学
年

 
第
３
・
４
学
年

 
第
５
・
６
学
年

 

基 本 的 な 操 作 等 

a 
起
動
や
終
了
、
写
真
・
動
画
撮
影
な
ど
の
基
本
操
作
、
タ
ッ
チ
ペ
ン
入
力

 
a 
キ
ー
ボ
ー
ド
な
ど
に
よ
る
文
字
の
正
し
い
入
力
方
法
（
ロ
ー
マ
字
入
力
）

 
a 
キ
ー
ボ
ー
ド
な
ど
に
よ
る
文
字
の
正
確
な
入
力

 
b 
電
子
フ
ァ
イ
ル
の
呼
び
出
し
や
保
存
（
先
生
か
ら
も
ら
う
・
先
生
に
わ
た
す
）

 
b 
電
子
フ
ァ
イ
ル
の
検
索
、
フ
ォ
ル
ダ
管
理
（
マ
イ
ド
キ
ュ
メ
ン
ト
）

 
 

c 
画
像
編
集
・
ペ
イ
ン
ト
系
ア
プ
リ
ケ
ー
シ
ョ
ン
の
操
作

 
c 
目
的
に
応
じ
た
ア
プ
リ
ケ
ー
シ
ョ
ン
の
選
択
と
操
作

 
c 
映
像
編
集
ア
プ
リ
ケ
ー
シ
ョ
ン
の
操
作

 
d 
イ
ン
タ
ー
ネ
ッ
ト
上
の
情
報
の
閲
覧
・
検
索

 
d 
イ
ン
タ
ー
ネ
ッ
ト
上
の
情
報
の
閲
覧
・
検
索
・
お
気
に
入
り
の
登
録
と
削
除

 
 

e 
大
き
な
事
象
の
分
解
と
組
合
せ
の
体
験

 
e 

 
e 
意
図
し
た
処
理
を
行
う
た
め
の
最
適
な
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
作
成
、
評
価
、
改
善

 
f 
手
順
を
図
示
す
る
方
法

 
f 

 
 

g 
Vi

sc
ui

t、
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
ゼ
ミ
操
作

 
g 
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
ゼ
ミ
操
作
、
コ
ラ
ボ
ノ
ー
ト
操
作
・
新
聞
作
成
、

Sc
ra

tc
h
操

作
、

m
ic

ro
:b

it、
M

ak
e 

co
de
、

W
or

d
基
本
操
作
、

Po
w

er
Po

in
t操

作
 

g 
コ
ラ
ボ
ノ
ー
ト
付
箋
・
寄
せ
書
き
、

W
or

d
文
書
作
成
・
レ
イ
ア
ウ
ト
・
図
や
グ

ラ
フ
の
挿
入
、

Ex
ce

lグ
ラ
フ
作
成
・
基
本
的
な
関
数
、

Po
w

er
Po

in
tア

ニ
メ
ー

シ
ョ
ン
・
写
真
・
動
画

m
ic

ro
:b

it、
M

ak
e 

co
de
、

Sc
ra

tc
h
ゲ
ー
ム
作
成

 
思 考 

③
④
（
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
【
開
発
課
６
分
割
】
の
③
④
を
重
点
に
行
う
。

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
⑥
は
全
て
行
う
。）

 
①
②
（
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
【
開
発
課
６
分
割
】
の
①
②
を
重
点
に
行
う
。

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
⑥
は
全
て
行
う
。）

 
⑤
（
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
【
開
発
課
６
分
割
】
の
⑤
を
重
点
に
行
う
。
プ
ロ

グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
⑥
は
全
て
行
う
。）

 
 

学
校
の
教
育
目
標

 
◎
学
び
を
楽
し
む
子

 
(自
ら
知
識
や
技
能
を
身
に
付
け
、
そ
れ
を
活
用
し
、
主
体
的
・
協
働

的
に
課
題
を
解
決
す
る
児
童

) 
○
人
を
大
切
に
す
る
子

 
(思
い
や
り
の
心
を
も
ち
、
自
分
も
他
人
も
大
切
に
す
る
児
童

) 
○
挑
戦
す
る
子

 
(向
上
心
を
も
ち
、
目
標
に
向
か
っ
て
努
力
す
る
児
童

) 
 

学
校
・
地
域
の
実
態

 
■
児
童
一
人
に
つ
き
１
台
の
タ
ブ
レ
ッ
ト
Ｐ
Ｃ
が

貸
与
さ
れ
て
い
る
。

(キ
ー
ボ
ー
ド
脱
着
可
、

Ｌ
Ｔ
Ｅ
接
続

) 
■
各
教
室
に
無
線

LA
N
が
配
備
さ
れ
て
い
る
。

 
■
授
業
補
助
等
が
可
能
な
保
護
者
や
地
域
住
民
が

い
る
。

 
■
民
間
企
業
等
と
連
携
し
て
い
る
。

 

小
学
校
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
の
ね
ら
い

 
 

 
知
識
及
び
技
能

 
思
考
力
、
判
断
力
、
表
現
力
等

 
学
び
に
向
か
う
力
、
人
間
性
等

 
身
近
な
生
活
で
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
が
活

用
さ
れ
て
い
る
こ
と
や
問
題
の
解
決
に

は
必
要
な
手
順
が
あ
る
こ
と
に
気
付
く

こ
と

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
（【
開
発
課
６
分
割
】
①
自
分
が
意
図
す
る
一
連
の
活
動
を
実
現
す
る
た
め
に
、
②
ど
の
よ

う
な
動
き
の
組
合
せ
が
必
要
で
あ
り
、
③
一
つ
一
つ
の
動
き
に
対
応
し
た
記
号
を
、
④
ど
の
よ
う
に
組
み
合
わ
せ
た
ら
い

い
の
か
、
⑤
記
号
の
組
合
せ
を
ど
の
よ
う
に
改
善
し
て
い
け
ば
、
よ
り
意
図
し
た
活
動
に
近
付
く
の
か
、
⑥
と
い
っ
た
こ

と
を
論
理
的
に
考
え
て
い
く
力
）

 

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
働
き
を
、よ

り
よ
い

人
生
や
社
会
づ
く
り
に
生
か
そ
う
と
す

る
態
度

 

 

渋
谷
区
立
長
谷
戸
小
学
校
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
全
体
計
画

 

本
校
で
使
用
で
き
る
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
に
関
わ
る
教
材

 
 

Ｉ
Ｃ
Ｔ
等
を
用
い
な
い
教
材

 
Ｐ
Ｃ
上
で
の
み
活
用
す
る
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
材

 
外
部
セ
ン
サ
ー
・
ロ
ボ
ッ
ト
等
の
教
材

 
教 材 等 

・
カ
ー
ド

 
 
・
短
冊

 
 
・
付
箋
紙

 
 
・
フ
ロ
ー
チ
ャ
ー
ト

 
・
知
育
玩
具

 
 

・
電
脳
サ
ー
キ
ッ
ト

 

・
Vi

sc
ui

t 
 
・

Sc
ra

tc
h 

 
・

M
ak

e 
co

de
 

・
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
ゼ
ミ

 
・

m
ic

ro
:b

it（
30
台
）

 
 
・
電
子
回
路
組
立
教
材

 

 プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
で
目
指
す
児
童
像

 
 

 
第
１
・
２
学
年

 
第
３
・
４
学
年

 
第
５
・
６
学
年

 
児 童 像 

す
す
ん
で
考
え
、
他
者
と
協
力
し
て
取
り
組
も
う
と
す
る
子
（
問
題
を
解
決
す
る

た
め
に
は
、
必
要
な
手
順
が
あ
る
こ
と
に
気
付
く
子
）

 
自
分
で
考
え
、
協
力
し
て
粘
り
強
く
取
り
組
も
う
と
す
る
子
（
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
か
を
考

え
ら
れ
る
子
）

 

主
体
的
に
考
え
、
協
力
し
て
試
行
錯
誤
し
な
が
ら
最
後
ま
で
や
り
抜
こ
う
と
す
る

子
（
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
か
、
ど
の
よ
う
に
改
善
し
て
い
け
ば
よ
い
か
を
論
理
的
に
考
え
ら

れ
る
子
）
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 イ 年間指導計画案（第５学年） 

【プログラミング教育で目指す児童像】（第５・６学年） 
主体的に考え、協力して試行錯誤しながら最後までやり抜こうとする子（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か、どのように改善して
いけばよいかを論理的に考えられる子） 

【コンピュータの基本的な操作等及びプログラミング的思考の指導計画】 
 

 
各教科等における位置付け（太枠の丸数字は、全体計画と年間指導計画を対応させるために付した。）  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

月

教えて、あなたのこと 1 ４年生で習った漢字 1 日常を十七音で 3 同じ読み方の漢字 2 からたちの花 1 漢字の読み方と使い方 2

かんがえるのって　おもしろい／続けてみよう 1 見立てる／言葉の意味が分かること 古典の世界(一) 2 夏の夜 2 どちらを選びますか 2 秋の夕暮れ 2

なまえつけてよ 4 ／原因と結果 7 目的に応じて引用するとき 2 作家で広げるわたしたちの読書 新聞を読もう 3 よりよい学校生活のために

図書館を使いこなそう 1 和語・漢語・外来語 2 みんなが過ごしやすい町へ 10 ／カレーライス 5 敬語 2 ／意見が対立したときには 6

漢字の成り立ち 2 たずねびと 6 ４年生で習った漢字 1

春の空 2 ４年生で習った漢字 1 固有種が教えてくれること

きいて、きいて、きいてみよう 6 ／グラフや表を用いて書こう 11

1. 世界の中の国土 5 (選択単元)3. 低い土地のくらし 5 (選択単元)5. あたたかい土地のくらし 4 2. 米づくりのさかんな地域 8 3. 水産業のさかんな地域 7 1. くらしを支える工業生産 4

2. 国土の地形の特色 3 (選択単元)3. 高い土地のくらし 5 (選択単元)5. 寒い土地のくらし 4 4. これからの食料生産とわたしたち 5 2. 自動車をつくる工業 7

4. 国土の気候の特色 3 1. くらしを支える食料生産 5

2(うよげなつ うろえかりふ7角の形図 .91うよて育をりわまひ1)1(うよげなつ うろえかりふ7均平 .44数整と数小 .1 ) 1

2. 合同な図形 7 5. 単位量あたりの大きさ(1) 6 6. 小数のかけ算 8 8. 単位量あたりの大きさ(2) 7 10. 倍数と約数 11 11. 分数のたし算とひき算 10

6数整・数小と数分 .211)1(‼ブィテクア11算りわの数小 .74例比 .3

４マス関係表がわかりやすいね 1

● 計画しよう！ ためしてみよう！ 1 2. 植物の発芽と成長 15 3. 魚のたんじょう 9 ● わたしの研究 2 4. 花から実へ 8 5. 台風と天気の変化 5

1. 天気の変化 10 6. 流れる水のはたらき 12

歌声をひびかせて心をつなげよう 4 音の重なりを感じ取ろう 6 いろいろな音色を感じ取ろう 7 和音の移り変わりを感じ取ろう 6 曲想の変化を感じ取ろう 6

季節を感じて 4 みんなでたのしく、「はい、ポーズ」 2 糸のこの寄り道散歩 6 同じもの、たくさん 2 動きの不思議 2 (選択単元)見つけて！　ワイヤードリーム 6

2てめ集を形 わたしのおすすめ 4 (選択単元)コロがるくんの旅 6

● これまでの学習を家庭科につなげよう 1 3. ソーイングはじめの一歩 8 4. 整理・整とんで快適に 4 6. ミシンでソーイング 11

1. 家族の生活再発見 1 5. できるよ、家庭の仕事 2

2. クッキングはじめの一歩 8

● 体ほぐしの運動 ● ベースボール型(ティーボール) 7 ● 跳び箱運動 6 ● 表現／● フォークダンス 8 ● 体の動きを高める運動-2 4

／● 体の動きを高める運動-1 4 ● クロール／● 平泳ぎ ● ハードル走 6

● 短距離走・リレー 4 ● 安全確保につながる運動 12 ● 走り幅跳び 4

Unit1 Unit2 Unit3 外国の人に自己紹介をしよう 2 Unit4 Unit5 

Hello, friends. 8 When is your birthday? 8 What do you want to study? 8 He can bake bread well. 8 Where is the post office？ 8

こんなことはないかな 筆順と字形 3 書くときの速さ 1 平仮名や片仮名の筆使い 2 部分の組み立て方（にょう） 4 文字の大きさ（漢字と仮名） 1

学習の進め方／用具の準備／用具のかたづけ インタビューメモの書き方　＜国語＞ 1 こう筆のまとめ 0 めざせ！　新聞記者 1

／書くときのしせい／筆の持ち方 ［もっと知りたい］漢字のいろいろな書き方 0

点画のつながりと字形 3

1. 心の健康 3 2. けがの防止 5

1  夢を実現するためには 1 4  友のしょうぞう画 1 7  すれちがい 1 11  一ふみ十年 1 13  自分の身は自分で守る 1 17  だれもが幸せになれる社会を 1

2  流行おくれ 1 5  わたしは飼育委員 1 8  どうすればいいのだろう 1 12  宇宙から見えたもの 1 14  ケンタの役割 1 18  ブランコ乗りとピエロ 1

1橋潤通― 橋るたわが水  911決対ルーボジッド  511内案道  91うろ作をりまきの園公  61てっつさいあ  3

10  命の詩 ―電池が切れるまで 1 16  「同じでちがう」 1 20  いこいの広場 1

オリンピック応援団 20 エンジョイプログラミング 20 天然芝調査隊（環境） 8 渋谷・恵比寿シティプライド 14 飯山について調べよう 8

（国際理解・福祉） （情報） （情報）
総合

家庭

体育

外国語

書写

保健

道徳

図画
工作

10月４月 ５月 ６月 ７月 ９月

国語

社会

算数

理科

音楽

 第１・２学年 第３・４学年 第５・６学年
a 起動や終了、写真・動画撮影などの基
本操作、タッチペン入力  

a キーボードなどによる文字の正しい
入力方法（ローマ字入力）

a キーボードなどによる文字の正確な
入力

b 電子ファイルの呼び出しや保存（先
生からもらう・先生にわたす）  

b 電子ファイルの検索、フォルダ管理
（マイドキュメント）

c 画像編集・ペイント系アプリケーシ
ョンの操作  

c 目的に応じたアプリケーションの選
択と操作

c 映像編集アプリケーションの操作

d インターネット上の情報の閲覧・検索  d インターネット上の情報の閲覧・検
索・お気に入りの登録と削除

e 大きな事象の分解と組合せの体験  e 単純な繰り返し・条件分岐、データや
変数などを含んだプログラムの作成、
評価、改善

e 意図した処理を行うための最適なプ
ログラムの作成、評価、改善  

f 手順を図示する方法  f 図示（フローチャートなど）による単
純な手順（アルゴリズム）の表現方法

g Viscuit、プログラミングゼミ操作  g プログラミングゼミ操作、コラボノ
ート操作・新聞作成、 Scratch操作、
micro:bit、Make code、Word基本操作、
PowerPoint操作  

g コラボノート付箋・寄せ書き、Word文
書作成・レイアウト・図やグラフの挿
入、Excelグラフ作成・基本的な関数、
PowerPointアニメーション・写真・動画
micro:bit、Make code、Scratchゲーム
作成

③④（プログラミング的思考【開発課
６分割】の③④を重点に行う。プロ
グラミング体験及びプログラミング
的思考⑥は全て行う。）

①②（プログラミング的思考【開発課
６分割】の①②を重点に行う。プロ
グラミング体験及びプログラミング
的思考⑥は全て行う。）

⑤（プログラミング的思考【開発課６
分割】の⑤を重点に行う。プログラ
ミング体験及びプログラミング的思
考⑥は全て行う。）  

Ｃ分類       

 

 

 

 

ねらい：【思】  
操作等：e 
重  点：思考⑤

ねらい：【思】  操作等：e・g 
重  点：思考⑤

ねらい：【思・学】
操作等：e・g 
重  点：思考⑤

２

５  

６  
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【参考資料】 
資料ア  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/ 
資料イ  「情報教育の推進に向けて」平成31年３月  東京都教育委員会  
資料ウ  「情報教育推進校実践事例集」平成30年３月  東京都教育委員会  
資料エ  「東京都教職員研修センター紀要第18号」平成31年３月  東京都教育委員会
資料オ  「小学校プログラミング教育に関する指導案集」平成31年３月  文部科学省  
資料カ  令和元年度校内研究指導案集  
 

 

（学級活動はプログラミングに関する学習活動を設定しないため未掲載）  

 

 

 

  

古典芸能の世界ー語りで伝える 1 やなせたかしーアンパンマンの勇気 5 生活の中で詩を楽しもう 2 伝わる表現を選ぼう 3 日本語の表記 1

カンジー博士の暗号解読 2 あなたは、どう考える 6 方言と共通語 2 この本、おすすめします 7 ４年生で習った漢字 1

古典の世界(二) 1 冬の朝 2 ４年生で習った漢字 1 提案しよう、言葉とわたしたち 6 大造じいさんとガン 6

４年生で習った漢字 1 想像力のスイッチを入れよう 6

複合語 2

3. 工業生産を支える輸送と貿易 5 1. 情報産業とわたしたちのくらし 7 2. 情報を生かす産業 5 1. 自然災害を防ぐ 6 3. 環境を守るわたしたち 6

4. これからの工業生産とわたしたち 5 3. 情報を生かすわたしたち 4 2. わたしたちの生活と森林 6

13. 割合(1) 5 ふりかえろう つなげよう(3) 1 15. 正多角形と円 9 Ｂ　図形 1 20. データの活用 2

14. 図形の面積 12 アクティブ‼(2) 1 16. 体積 9 17. 割合(2) 6 21.５年のまとめ 3

18. いろいろなグラフ 5 プログラミングのミ 1

19. 立体 7 今の自分を知ろう！ 1

● 天気とわたしたちのくらしを考えよう 1 ● 水について考えよう 1 8. 人のたんじょう 5 ● 電流のはたらきについて考えよう 1 ● 学んだことをふり返ろう！ 1

8りまきのこりふ .011うよえ考をりがなつの命生 ●41方けとの物 .7

9. 電流がうみ出す力 11

7うそか生に現表をい思6うもし親に楽音の本日7うおわ味をりわ関の楽音と詩

6す出き動がラャキyM)元単択選(2うよみてべ比2だスバンャキなき大は球地6町なんど、町いいらたっあ

進め！　ローラー大ぼうけん 2 (選択単元)そっと見てね、ひみつの景色 6

(選択単元)色を重ねて広がる形 6

だんボールで、試して、つくって 6

3方着すご過に適快くか暖 .96物と金おるえ支を活生 .811に気元てべ食 .7 10. 暖かく快適に過ごす住まい方 3

11. いっしょにほっとタイム 2

33-動運るめ高をき動の体 ●4動運棒鉄 ● ● ネット型(ソフトバレーボール) 6

● ゴール型(バスケットボール) 10 ● マット運動 4

Unit6 地域のおすすめを紹介しよう 2 Unit7 Unit8 「日本のすてき」を紹介しよう 2

What would you like ? 8 Welcome to Japan. 8 Who is your hero? 8

手書きの力／［もっと知りたい］手書き文字と活字 1 言葉を楽しもう　＜国語＞ 1 書きぞめ 5

用紙に合った文字の大きさ 3 漢字図かん 0 五年生のまとめ 3

六年生を送る会に向けて 1

英語で書いてみよう　＜英語＞／［やってみよう］聞き手を夢中にさせよう

／「たいせつ」のまとめ／空に大きく書こう 0

21  クール・ボランティア 1 25  祖母のりんご 1 26  おおきに、ありがとう 1 31  千羽づる 1 34  世界最強の車いすテニスプレーヤー ―国枝慎吾 1

22  曲げわっぱから伝わるもの 1 27  小さな国際親善大使 1 28  お客さま 1 32  最後のコンサート ―チェロ奏者・徳永兼一朗 1 35  アンパンマンがくれたもの 1

23  真の看護を求めて ―ナイチンゲール 1 29　うばわれた自由 1 33  おばあちゃんからもらった命 1

24  「自分らしさ」を見つめよう 1 30  マークが伝えるもの 1

２月 ３月11月 12月 １月 第５学年  
 

 

 

     

 

     

 

図画工作「形や色を組
み合わせて、自分だけ
のもようをつくろう」   
教材：Viscuit 
参考資料：ア  
ねらい：【知・思】  

国語「敬語の使い方を
考えよう」  
 
教材：Scratch 
参考資料：ア  
ねらい：【思・学】  

理科「電磁石を使って
みよう」  
 
教材：micro:bit 
参考資料：新規  
ねらい：【知・思・学】

算数「正多角形と円周
の長さ」  
 
教材：Scratch 
参考資料：ア  
ねらい：【知・思】  

家庭「クッキングはじ
めの一歩」  
 
教材：付箋  
参考資料：カ  
ねらい：【思】  

 

参考資料：新規  
ねらい：【知・思・学】

１  

２  

３  

４  

５  

６  

 

 

※ 全体計画に記載している参考資料名に加え、学校の実態に応じて、当該学

年特有の参考資料や参考となるページ、Web サイトの URL を記載するなどして

おくとよい。 

４  

３  

１  

ねらい：【思】  操作等：e・g
重  点：思考⑤

ねらい：【思】  操作等：e・g
重  点：思考⑤

ねらい：【思】   操作等：e 
重  点：思考⑤
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２ 単元の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

①多角形や正多角形について

知り、平面図形についての

理解を深めている。 

②円と組み合わせることで、

正六角形などを作図するこ

とができる。 

③どの円についても（円周の

長さ）÷（直径の長さ）の

値が一定であることや、そ

の値を円周率ということ、

円周率は 3.14を用いること

などを理解している。 

④円周率を用いて、円の直径

の長さから円周の長さを求

めたり、円周の長さから直

径の長さを求めたりするこ 

とができる。

①円と組み合わせることで、

正多角形を作図する方法を

考えている。 

②円と組み合わせることで、

正多角形の性質を見いだし

ている。 

③内接する正六角形と外接す

る正方形との関係を用い

て、円周の長さは直径の長

さの３倍より大きく４倍よ

り小さいことを見いだして 

いる。

①円周率について考えたこと

を振り返り、そのよさに気

付き学習したことを生活や

学習に活用しようとしている。 

 

ウ 学習指導案（第５学年・算数） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

１ 単元の目標 

 ・観察や構成を通して、正多角形の意味や性質についての理解をするとともに、円周率の意

味や直径、円周、円周率の関係について理解し、それを用いることができるようにする。

算数「正多角形と円周の長さ」第５学年 

【学習指導案作成の意図・ポイント等】 

本単元は、「小学校プログラミング教育の手引（第三版）(文部科学省)」において小学校段階のプログ

ラミングに関する学習活動のＡ分類として示されている単元である。「辺の長さが全て等しく、角の大き

さが全て等しい」という正多角形の定義を用いた作図を、プログラミングを通して行う。手作業ではわず

かな長さや角度のずれが生じて正確な作図をすることは困難であるが、プログラミングを利用することに

よって容易に正確な作図をすることができる。図形の構成要素に着目して正多角形を捉え、プログラミン

グを通してその作図の仕方を発展的に考察できるよさがあることが、本学習指導案作成の意図であり、そ

の点に留意することがポイントとなる。 
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時 学習内容 

第１時 ○「正多角形」の意味や性質を理解する。 

第２時 ○円の中心の周りの角を等分して正多角形をかく方法を理解する。 

第３時 ○円の半径を用いて正六角形をかく。 

第４時 

＜本時＞ 
○正多角形の定義を利用して、Scratchで正多角形をかく。 

第５時 
○「円周」について知り、円周の長さは直径の長さの３倍以上４倍以下であ

ることを理解する。 

第６時 ○円の形をしたいろいろなものの直径と円周の長さの関係を調べる。 

第７時 ○円周率の意味や求め方を理解し、円周の長さを求める。 

第８時 ○円周の長さは直径の長さに比例していることを理解する。 

第９時 ○学習内容を適用して問題を解決する。 

第 10 時 ○学習内容の定着を確認し、理解を確実にする。 

３ 単元の指導計画＜全10時間＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ 本時の学習（第４時） 

(1) 本時に関わるプログラミング的思考 

 プログラミング的思考の定義 本時での捉え方（重点はゴシック） 

① 自分が意図する一連の活動を実現するために、 正確な正多角形の作図を実現するために、 

② どのような動きの組合せが必要であり、 どのような正多角形の特徴の組合せが必要であり、 

③ 一つ一つの動きに対応した記号を、 組合せに対応したブロックを、 

④ どのように組み合わせたらいいのか、 どのように組み合わせたらいいのか、 

⑤ 
記号の組合せをどのように改善していけば、

より意図した活動に近付くのか、 

ブロックの組合せをどのように改善していけば、より正
確な正多角形に近付くのか、 

⑥ といったことを論理的に考えていく力 といったことを筋道を立てて考え説明する力 

(2) 本時に関わるプログラム等 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(3) ねらい 

 ・図形の構成要素に着目し、プログラミングを通した正多角形のかき方を考えることができる。 

 ・プログラミングを通して、正多角形の定義を基に正多角形をかくことができる。 

 ・プログラミングを通して作図することで、人が手作業で行うことが困難なことでもコンピ

ュータであれば容易にできることに気付くことができる。 

60度120度

正三角形をかくプログラム         正六角形をかくプログラム 

「左に60度回す」 

では正しくかけない

「左に120度回す」

では正しくかけない
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(4) 本時の展開 

学習過程 

○学習内容 

★プログラミング的思考を育むための手だて 

（発問・教材・場などの工夫） 

１ 導入 

○全ての辺の長さと角の大きさが

等しいという正多角形の定義を

利用して、定規と分度器で正方

形を作図する。 

 

 

 

★今までに習っていない作図方法について考え、話し合

うことで、辺の長さと角の大きさの組合せが必要であ

ることに気付かせる。 

２ 展開（１） 

○プログラミングによる正方形の

作図を行い、ブロックの組合せ

の順序を考え繰り返しの命令を

用いるとプログラムが簡潔にで

きることに気付く。 

 

★正方形をプログラミングで作図する活動を通して、正

確な作図のためのブロックの組合せを考えられるよ

うにする。 

３ 展開（２） 

○プログラミングによる正三角形

と正六角形の作図を行い、図形

の構成要素に着目しながら入力

する角度や繰り返しの回数につ

いて考える。 

 

★なぜ「60度曲がる」と命令すると正三角形が正しくか

けないのか、なぜ「120度曲がる」と命令すると正六

角形が正しくかけないのか、といった疑問について対

話をすることで、ブロックの改善について考えられる

ようにする。 

４ まとめ 

○プログラミングを利用した作図

について振り返り、コンピュー

タを活用することのよさについ

て考える。 

 

 ※時間に余裕があれば、その他

の正多角形をプログラミング

で作図する。 

 

★本時の学習の振り返りを行い、プログラミングのよさ

に関する発言を板書することで、コンピュータの便利

さに気付けるようにする。 

 

  

プログラミングで正多角形を作図してみよう。 
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※参考 

令和２年度渋谷区立長谷戸小学校タブレット・アプリケーション操作習得に関わる指導計画案 

 

４
月

５
月

６
月

７
月

９
月

１
０
月

１
１
月

１
２
月

１
月

２
月

３
月

１ 年

電
源

オ
ン
オ
フ
、

ク
リ
ッ
ク
、

ﾀ
ﾞﾌ
ﾞﾙ
ｸ
ﾘ
ｯ
ｸ
、

ﾄ
ﾞﾗ
ｯ
ｸ
ﾞ＆

ﾄﾞ
ﾛ
ｯ
ﾌ
ﾟ

写
真

撮
影

、
閲

覧
、
拡

大

動
画

撮
影

「
先
生

か
ら
も
ら

う
」
か

ら
ダ
ウ
ン

ロ
ー

ド

お
絵

か
き

タ
ッ
チ
ペ
ン
文

字

入
力

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
：

V
is

c
u
it

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
：

V
is

c
u
it

イ
ン
タ
ー

ネ
ッ
ト

で
調

べ
よ
う

お
絵

か
き

タ
ッ
チ
ペ
ン
文

字

入
力

補
充

・
先

行
学
習

２ 年

「
先
生
に
わ
た

す
」
等

に
ア
ッ
プ

ロ
ー
ド

コ
ピ
ー
＆
ペ
ー
ス
ト

W
eb
ペ
ー

ジ
閲
覧

戻
る
・
進

む

写
真

撮
影

：
ア
ッ

プ
や

ル
ー

ズ

お
絵

か
き

タ
ッ
チ
ペ
ン
文

字

入
力

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
：

V
is

c
u
it

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
：

V
is

c
u
it

プ
ロ
グ
ミ
ン
グ
ゼ

ミ
：
操
作

プ
ロ
グ
ミ
ン
グ
ゼ

ミ
：
操
作

お
絵

か
き

タ
ッ
チ
ペ
ン
文

字

入
力

補
充

・
先

行
学
習

３ 年

マ
イ
ド
キ

ュ
メ
ン
ト

に
フ
ォ
ル

ダ
作

成
、
名

前
を
付

け

て
保
存

ロ
ー
マ
字

入
力

ロ
ー
マ
字

入
力

コ
ラ
ボ
ノ
ー
ト
：

操
作

イ
ン
タ
ー

ネ
ッ
ト

お
気

に
入

り
の

登
録

と
削

除

ロ
ー

マ
字

入
力

プ
ロ
グ
ミ
ン
グ
ゼ

ミ
：
操
作

プ
ロ
グ
ミ
ン
グ
ゼ

ミ
：
操
作

ロ
ー

マ
字

入
力

S
c
ra

tc
h
：
基

本
操

作
補

充
・
先

行
学
習

４ 年
ロ
ー
マ
字

入
力

コ
ラ
ボ
ノ
ー

ト
：

操
作

P
ow

er
P
oi

nt
：操

作
S
c
ra

tc
h
：
操

作
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

ゼ
ミ
：
操

作

コ
ラ
ボ
ノ
ー
ト
：

新
聞

作
成

コ
ラ
ボ
ノ
ー
ト
：

新
聞

作
成

S
c
ra

tc
h
：
操

作
W

o
rd
：
基
本
操
作

m
ic

ro
:b

it
：

M
a
k
e
c
o
de

補
充

・
先

行
学
習

５ 年

コ
ラ
ボ
ノ
ー

ト
：

ふ
せ

ん
で
意

見

交
換

、
寄

せ
書

き

で
意
見

交
換

E
xc

el
：グ

ラ
フ
作
成

P
o
w

e
rP

o
in

t：
ア

ニ
メ
ー
シ
ョ
ン
追
加

S
c
ra

tc
h
：
操

作
S
c
ra

tc
h
：
操

作
m

ic
ro

:b
it
：

M
a
k
e
co

de

m
ic

ro
:b

it
：

M
a
k
e
c
o
de

W
o
rd
：
文
書
作
成

m
ic

ro
:b

it
：

M
a
k
e
c
o
de

m
ic

ro
:b

it
：

M
a
k
e
c
o
de

補
充

・
先

行
学

習

６ 年

コ
ラ
ボ
ノ
ー

ト
：

ふ
せ

ん
で
意

見

交
換

m
ic

ro
:b

it
：

M
a
ke

c
o
d
e

W
o
rd
：フ

ァ
イ
ル

の
レ
イ
ア
ウ
ト
作
成

W
o
rd
：図

や
グ
ラ

フ
の
挿

入

E
xc

e
l：
基

本
的

な
関

数
（
合
計

、

平
均

、
個

数
）

E
xc

e
l：
表

の
グ

ラ
フ
化

P
o
w

e
rP

o
in

t：
写

真
や

動
画

P
o
w

e
rP

o
in

t：
写

真
や

動
画

S
c
ra

tc
h
：
ゲ

ー

ム
作

り

S
c
ra

tc
h
：
ゲ

ー

ム
作

り
補

充
・
先

行
学
習
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(2) 事例２ 豊島区立富士見台小学校（全体計画案、年間指導計画案、学習指導案） 

 ア 全体計画案 

 

  

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

   
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

   
 

 

 

 児
童
の
実
態

 
・
ス
マ
ー
ト
フ
ォ
ン
や
Ｐ
Ｃ
の
所
持
率

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

・
情
報
機
器
に
対
す
る
関
心

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 
・
発
達
の
段
階
に
即
し
た
論
理
的
思
考
力

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 
・
き
ま
り
や
マ
ナ
ー
を
守
ろ
う
と
す
る
意
識

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 

Ｉ
Ｃ
Ｔ
等
の
基
本
的
な
操
作
等
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
の
指
導
計
画

 
 

 
第
１
・
２
学
年

 
第
３
・
４
学
年

 
第
５
・
６
学
年

 

基 本 的 な 操 作 等 

a1
 
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
起
動
や
終
了
、
デ
ジ
タ
ル
カ
メ
ラ
な
ど
の
基
本
操
作

 
a2

  
キ
ー
ボ
ー
ド
な
ど
に
よ
る
文
字
の
正
し
い
入
力
方
法

 
a3

 
キ
ー
ボ
ー
ド
な
ど
に
よ
る
文
字
の
正
確
な
入
力

 
 

b1
 
電
子
フ
ァ
イ
ル
の
呼
び
出
し
や
保
存

 
b2

 
電
子
フ
ァ
イ
ル
の
検
索

 
b3

 
電
子
フ
ァ
イ
ル
の
フ
ォ
ル
ダ
管
理

 
c1

 
画
像
編
集
・
ペ
イ
ン
ト
系
ア
プ
リ
ケ
ー
シ
ョ
ン
の
操
作

 
c2

 
映
像
編
集
ア
プ
リ
ケ
ー
シ
ョ
ン
の
操
作

 
c3

 
目
的
に
応
じ
た
ア
プ
リ
ケ
ー
シ
ョ
ン
の
選
択
と
操
作

 
 

d2
  
イ
ン
タ
ー
ネ
ッ
ト
上
の
情
報
の
閲
覧
・
検
索

 
d3

  
電
子
的
な
情
報
の
送
受
信
や

AN
D
、

O
R
な
ど
の
論
理
演
算
子
を
用
い
た

  
  

検
索

 

e1
 
大
き
な
事
象
の
分
解
と
組
合
せ
の
体
験

 
e2

  
単
純
な
繰
り
返
し
・
条
件
分
岐
、
デ
ー
タ
や
変
数
な
ど
を
含
ん
だ
プ
ロ
グ
ラ
ム

 
の
作
成
、
評
価
、
改
善

 
e3

 
意
図
し
た
処
理
を
行
う
た
め
の
最
適
な
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
作
成
、
評
価
、
改
善

 
f1

 
手
順
を
図
示
す
る
方
法

 
 

f2
 
図
示
（
フ
ロ
ー
チ
ャ
ー
ト
な
ど
）
に
よ
る
単
純
な
手
順
（
ア
ル
ゴ
リ
ズ
ム
）
の

表
現
方
法

 
 

思 考 

③
④
（
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
【
開
発
課
６
分
割
】
の
③
④
を
重
点
に
行
う
。

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
⑥
は
全
て
行
う
。）

 
①
②
（
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
【
開
発
課
６
分
割
】
の
①
②
を
重
点
に
行
う
。

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
⑥
は
全
て
行
う
。）

 
⑤
（
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
【
開
発
課
６
分
割
】
の
⑤
を
重
点
に
行
う
。
プ
ロ

グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
⑥
は
全
て
行
う
。）

 
 

学
校
の
教
育
目
標

 
元
気
い
っ
ぱ
い

 
 
（
健
康
で
た
く
ま
し
く
、
常
に
前
向
き
な
態
度
で
生
活
し
よ
う
と
す

る
子
供
）

 
さ
わ
や
か
笑
顔

 
 
（
人
の
心
が
分
か
り
、
互
い
に
協
力
し
、
認
め
、
励
ま
し
合
い
な
が

ら
生
活
を
向
上
さ
せ
よ
う
と
す
る
子
供
）

 
か
が
や
く
ひ
と
み
で
（
物
事
と
の
関
わ
り
合
い
を
通
し
て
問
題
意
識
を
も
ち
、
自
ら
考

え
、
判
断
し
よ
う
と
す
る
子
供
）

 
未
知
に
チ
ャ
レ
ン
ジ
（
強
い
心
で
困
難
に
立
ち
向
か
い
、
最
後
ま
で
や
り
通
せ
る
子
供
）

 

学
校
・
地
域
の
実
態

 
■
児
童
が
使
用
で
き
る
Ｐ
Ｃ
又
は
タ
ブ
レ
ッ
ト
Ｐ

Ｃ
が
あ
る
。

(Ｐ
Ｃ
室
外
に
持
ち
出
し
可
、
キ

ー
ボ
ー
ド
脱
着
可
、
総
数

11
5
台

) 
■
各
教
室
に
無
線

LA
N
が
配
備
さ
れ
て
い
る
。

 
■
授
業
補
助
等
が
可
能
な
保
護
者
や
地
域
住
民
が

い
る
。

 
■
民
間
企
業
等
と
連
携
し
て
い
る
。

 

小
学
校
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
の
ね
ら
い

 
 

 
知
識
及
び
技
能

 
思
考
力
、
判
断
力
、
表
現
力
等

 
学
び
に
向
か
う
力
、
人
間
性
等

 
身
近
な
生
活
で
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
が
活

用
さ
れ
て
い
る
こ
と
や
問
題
の
解
決
に

は
必
要
な
手
順
が
あ
る
こ
と
に
気
付
く

こ
と

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
（【
開
発
課
６
分
割
】
①
自
分
が
意
図
す
る
一
連
の
活
動
を
実
現
す
る
た
め
に
、
②
ど
の
よ

う
な
動
き
の
組
合
せ
が
必
要
で
あ
り
、
③
一
つ
一
つ
の
動
き
に
対
応
し
た
記
号
を
、
④
ど
の
よ
う
に
組
み
合
わ
せ
た
ら
い

い
の
か
、
⑤
記
号
の
組
合
せ
を
ど
の
よ
う
に
改
善
し
て
い
け
ば
、
よ
り
意
図
し
た
活
動
に
近
付
く
の
か
、
⑥
と
い
っ
た
こ

と
を
論
理
的
に
考
え
て
い
く
力
）

 

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
働
き
を
、よ

り
よ
い

人
生
や
社
会
づ
く
り
に
生
か
そ
う
と
す

る
態
度

 

 

豊
島
区
立
富
士
見
台
小
学
校
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
全
体
計
画

 

本
校
で
使
用
で
き
る
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
に
関
わ
る
教
材

 
 

Ｉ
Ｃ
Ｔ
等
を
用
い
な
い
教
材

 
Ｐ
Ｃ
上
で
の
み
活
用
す
る
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
材

 
外
部
セ
ン
サ
ー
・
ロ
ボ
ッ
ト
等
の
教
材

 
教 材 等 

・
種
々
の
カ
ー
ド

 
 
・
短
冊

 
 
・
付
箋
紙

 
 
・
フ
ロ
ー
チ
ャ
ー
ト

 
・

Vi
sc

ui
t 

 
・

Sc
ra

tc
h 

 
・
発
表
ノ
ー
ト

  
・
イ
ン
タ
ー
ネ
ッ
ト
教
材

 
・
キ
ュ
ー
ブ
き
っ
ず

 
 
・
キ
ュ
ー
ブ
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク

 
 
・
ス
カ
イ
メ
ニ
ュ
ー

 
・
学
し
ゅ
う
た
ん
け
ん
ナ
ビ

 
 

 
 

・
m

ic
ro

:b
it（

40
台
）

 

 プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
で
目
指
す
児
童
像

 
 

 
第
１
・
２
学
年

 
第
３
・
４
学
年

 
第
５
・
６
学
年

 
児 童 像 

・
す
す
ん
で
考
え
、
他
者
と
協
力
し
て
取
り
組
も
う
と
す
る
子

 
・
問
題
を
解
決
す
る
た
め
に
は
、
必
要
な
手
順
が
あ
る
こ
と
に
気
付
く
子

 
・
自
分
で
考
え
、
協
力
し
て
粘
り
強
く
取
り
組
も
う
と
す
る
子

 
・
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
か
を
考
え
ら
れ
る
子

 

・
主
体
的
に
考
え
、
協
力
し
て
試
行
錯
誤
し
な
が
ら
最
後
ま
で
や
り
抜
こ
う
と
す
る
子

 
・
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
か
、
ど
の
よ
う
に
改
善
し
て
い
け
ば
よ
い
か
を
論
理
的
に
考
え
ら
れ
る
子
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 イ 年間指導計画案（第３学年） 

【プログラミング教育で目指す児童像】（第3・4学年） 
・自分で考え、協力して粘り強く取り組もうとする子  
・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かを考えられる子

【コンピュータの基本的な操作等及びプログラミング的思考の指導計画】 
 

各教科等における位置付け（太枠の丸数字は、全体計画と年間指導計画を対応させるために付した。）  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

月  4 月  5 月  6 月  7 月  8・ 9 月  10 月  

国

語  

よく聞いて、じこしょう
かい①  
どきん／つづけてみよう
①  
きつつきの商売⑧  
図書館たんていだん①  
国語辞典を使おう②  
2 年生で習った漢字②  
春のくらし②  

漢字の音と訓②  
もっと知りたい、友だち
のこと⑥  
2 年生で習った漢字②  
言葉で遊ぼう／こまを楽
しむ⑧  

気持ちをこめて「来てく
ださい」⑥  
2 年生で習った漢字②  
まいごのかぎ⑥  
俳句を楽しもう①  
こそあど言葉を使いこな
そう②  
引用するとき③  

仕事のくふう、見つけた
よ⑫  
夏のくらし②  
はじめて知ったことを知
らせよう／鳥になったき
ょうりゅうの話⑤  

わたしと小鳥とすずと／
夕日がせなかをおしてく
る②  
山小屋で三日間すごすな
ら③  
ポスターを読もう②  
へんとつくり②  
ローマ字④  
ちいちゃんのかげおくり
⑩

修飾語を使って書こう②
秋のくらし②  
はんで意見をまとめよう
⑧  
2 年生で習った漢字②  

書

写  

三 年 生 か ら 、 毛 筆 を 使 っ た 学 習 が 始 ま る よ
／ シ ー ル の 使 い 方 ／ 学 習 の 進 め 方 ／ 用 具
の じ ゅ ん び ／ 用 具 の か た づ け ／ 書 く と き
の し せ い ／ 筆 の 持 ち 方 ／ う で の 使 い 方②  

点画のしゅるい①  
「横画」②  

「たて画」②  
「おれ」②  

手紙の書き方  ＜国語＞
②  

力の入れ方①  
「左はらい」「右はらい」
②  

「点」「はね」②  
「曲がり」②  
こう筆のまとめ  

社
会  

 ㉑とび人くらたはでちまとしらくのちたしたわ ２ ⑰ろことるいでん住のちたしたわ １

算

数  

学びのとびら①  
１  かけ算⑩  
２  時こくと時間のもと
め方⑤  

３  わり算⑩  
４  たし算と引き算の筆
算⑨  

考える力をのばそう①  
５　長いものの長さのは
かり方と表し方⑧  
６  暗算④  

７  あまりのあるわり算
⑧  

８  大きい数のしくみ⑪  
９  かけ算の筆算 (1)⑫  

10 大きい数のわり算、
分数とわり算⑤  
ど ん な 計 算 に な る の か
な？①  
11 円と球⑨

理

科  

１  しぜんのかんさつ④  
 

２  植物を育てよう  
●たねをまこう③  
３  かげと太陽⑧  

●ぐんぐんのびろ③  
４  チョウを育てよう⑨

●花がさいた②  
わたしの自由研究①  

５  こん虫を調べよう④  
●実ができるころ②  
６ 音をつたえよう⑤  

７  光を調べよう⑦  

音

楽  

音楽で心をつなげよう②  歌って音の高さをかんじ
とろう⑥  

茶つみ②  
リコーダーのひびきをか
んじとろう⑥

拍にのってリズムをかん
じとろう⑤  

うさぎ①  
せんりつのとくちょうを
かんじとろう⑦  

曲のかんじを生かそう⑥

図
画
工  
作

しぜんの色・オリエンテ
ーション①  
絵のぐ＋水＋ふで＝いい
かんじ！②  

ぬのをつないで②  
くるくるランド④  

切ってかき出しくっつけて②
わたしの６月の絵④  
ふき上がる風にのせて②

み近なしぜんの形・色③
（選択）お気に入りの葉
（選択）とっておきの石

ペタパタひらくと②  
「小さな自分」のお気に
入り②  

くぎうちトントン④  
空きようきのへんしん⑥

体

育  

集団行動①  
鉄棒運動②  
かけっこ・リレー④  
表現・リズムダンス④  

幅跳び⑤  
表現・リズムダンス⑤  

水泳運動④  
多様な動きをつくる運動②

水泳運動⑧  
多様な動きをつくる運動②  

体ほぐしの運動①  
多様な動きをつくる運動②  
マット運動⑤  

鉄棒運動①  跳び箱運動⑥
体ほぐしの運動②  
多様な動きをつくる運動②
毎日の生活と健康②

道

徳  

1  よろしくギフト  
2 あいさつ名人  
3  やめられない  

4  たった一言  
5  道夫とぼく  
6  よごれた絵  

7  友だち屋  
8  日曜日の公園で  
9  持ってあげる？  食
べてあげる？  
10  マリーゴールド  

11  生きている仲間  
12  ヤ ゴ き ゅ う し ゅ つ
大作戦  

13  係 の 仕 事 に 取 り 組
むときに  
14  きまりのない国  
15  黄金の魚  
16  大 切 な も の は 何 で
すか

17  水やり係  
18  目の前は青空  
19  百六さい、おめでと
う、ひいばあちゃん  
20  み ん な が く ら し や
すい町  

総

合  

早寝、早起き、朝ごはんプロジェクト  ⑱【健康・食育】     
 課題設定  保護者  3 年生       
 情報収集     
 情報の整理分析     
 まとめ・表現（１年生・保護者への発表）  

地域の安全について考えよう（自転車・歩行者・不審
者）㉓【安全】   
課題設定（交通安全教室・目白警察など）  
情報収集（目白警察・フィールドワーク）  
情報の整理分析  
まとめ・表現  

外
国
語
活
動  

あいさつをして友達にな
ろう②  
Hello！  

ごきげんいかが？②  
How are you? 

数えてあそぼう④  
How many? 

すきなものをつたえよう
④  
I l ike blue. 

何が好き？④  
What do you l ike? 

アルファベットとなかよ
し④  
ALPHABET 

 

 第１・２学年 第３・４学年 第５・６学年
a1 コンピュータ起動や終了、デジタル

カメラなどの基本操作  
a2  キーボードなどによる文字の正し

い入力方法
a3 キーボードなどによる文字の正確

な入力  
 b1 電子ファイルの呼び出しや保存 

b2 電子ファイルの検索
b3 電子ファイルのフォルダ管理

c1 画像編集・ペイント系アプリケーシ
ョンの操作  

c2 映像編集アプリケーションの操作 c3 目的に応じたアプリケーションの
選択と操作  

 d2  インターネット上の情報の閲覧・検索 d3  電子的な情報の送受信やAND、ORな
どの論理演算子を用いた検索

e1 大きな事象の分解と組合せの体験  e2  単純な繰り返し・条件分岐、データ
や変数などを含んだプログラムの作
成、評価、改善

e3 意図した処理を行うための最適な
プログラムの作成、評価、改善  

f1 手順を図示する方法 
 

f2 図示（フローチャートなど）による単純
な手順（アルゴリズム）の表現方法

③④（プログラミング的思考【開発課６
分割】の③④を重点に行う。プログラ
ミング体験及びプログラミング的思
考⑥は全て行う。）  

①②（プログラミング的思考【開発課６
分割】の①②を重点に行う。プログラ
ミング体験及びプログラミング的思
考⑥は全て行う。）

⑤（プログラミング的思考【開発課６分
割】の⑤を重点に行う。プログラミン
グ体験及びプログラミング的思考⑥
は全て行う。）  

    
 
 
 

  

 

世界友達プロジェクト⑩【オリパラ】 

１  

ねらい：【知・思】  
操作等： f1 
重  点：思考②④

４

ねらい：【思
操作等：c2 
重  点：思考②③

２

ねらい：【知
操作等： f2 
重  点：思考②③

思】

学】
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【参考資料】 
資料ア  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/ 
資料イ  「情報教育の推進に向けて」平成31年３月  東京都教育委員会  
資料ウ  「情報教育推進校実践事例集」平成30年３月  東京都教育委員会  
資料エ  「東京都教職員研修センター紀要第18号」平成31年３月  東京都教育委員会
資料オ  「小学校プログラミング教育に関する指導案集」平成31年３月  文部科学省   
資料カ  令和元年度校内研究指導案集  
 

（学級活動においてはプログラミングに関する学習活動を設定しないため未掲載） 

 

 

 

  

11 月  12 月  1 月  2 月  3 月  

す が た を か え る 大 豆 ／ 食
べ 物 の ひ み つ を 教 え ま す
⑮  
こ と わ ざ ・ 故 事 成 語 ④  
漢 字 の 意 味 ②  
短 歌 を 楽 し も う ①  

2 年 生 で 習 っ た 漢 字 ②  
三 年 と う げ ⑥  
た か ら 島 の ぼ う け ん ⑩  
冬 の く ら し ②  

詩 の く ふ う を 楽 し も う ④
カ ン ジ ー は か せ の 音 訓 か
る た ②  
2 年 生 で 習 っ た 漢 字 ②  
あ り の 行 列 ⑦  
つ た わ る 言 葉 で 表 そ う ⑤

こ れ が わ た し の お 気 に 入
り ⑫  
コ ン ピ ュ ー タ の ロ ー マ 字
入 力 ②  
わ た し た ち の 学 校 じ ま ん
⑧  
 
 
 

モ チ モ チ の 木 ⑫  

小 筆 の 使 い 方 ①  
部 分 の 組 み 立 て 方 ①  
行 の 中 心 ①  
横 書 き の 書 き 方 ＜ 社 会 ＞  

丸 み ①  
言 葉 を 楽 し も う ＜ 国 語 ＞
①  
漢 字 図 か ん  

書 き ぞ め ③  
［ や っ て み よ う ］ ノ ー ト
に 自 分 の 考 え を 書 こ う ／
筆 を あ ら お う

三 年 生 の ま と め ③  
「 た い せ つ 」 の ま と め ／ 空 に 大 き く 書 こ う  
［ も っ と 知 り た い ］ 筆 が で き る ま で ①  

３  安 全 な く ら し を 守 る ⑯  ４  く ら し の う つ り か わ り ⑯  

12 小 数 ⑬  
13  重 さ の た ん い と は
か り 方 ⑩  

14 分 数 ⑪  15 □ を 使 っ た 式 ⑤  
16 か け 算 の 筆 算 (2)⑪

倍 の 計 算 ④  
17 三 角 形 と 角 ⑨  

18 ぼ う グ ラ フ と 表 ⑪  
そ ろ ば ん ②  
考 え る 力 を の ば そ う ①  
３ 年 の ふ く し ゅ う ④  

８  風 の は た ら き ⑥  
９  ゴ ム の は た ら き ⑤  

10  明 か り を つ け よ う
⑧  

11  じ し ゃ く の ひ み つ
⑫  

12  も の の 重 さ を 調 べ よ
う ⑨  

科 学 者 の で ん 記 を 読 も う ①  
３ 年 生 で 学 ん だ こ と ①  

い ろ い ろ な 音 の ひ び き を か ん じ と ろ う ⑨  ち い き に つ た わ る 音 楽 で
つ な が ろ う ⑥  
 

音 の 重 な り を か ん じ て 合 わ せ よ う ⑩  

こ と ば か ら 形 ・ 色 ④  ゴ ム ゴ ム パ ワ ー ⑥  
（ 選 択 ） ゴ ム ゴ ム で ト コ ト コ  
（ 選 択 ） ゴ ム ゴ ム で ス ル ス ル  

ね ん 土 マ イ タ ウ ン ②  
土 で か く ②  

マ グ ネ ッ ト マ ジ ッ ク ⑥  
（ 選 択 ） く っ つ く 力 で  
（ 選 択 ） し り ぞ け 合 う 力 で

ひ も ひ も ワ ー ル ド ②  
い ろ い ろ う つ し て ④  
 

多 様 な 動 き を つ く る 運 動 ⑤  
跳 び 箱 運 動 ②  
陣 地 を 取 り 合 う ゲ ー ム ⑥  

小 型 ハ ー ド ル 走 ④  
ソ フ ト バ レ ー ボ ー ル ⑥  

体 ほ ぐ し の 運 動 ①  
多 様 な 動 き を つ く る 運 動 ④
ポ ー ト ボ ー ル ③  
毎 日 の 生 活 と 健 康 ②

ラ イ ン サ ッ カ ー ④  
ポ ー ト ボ ー ル ④  

ラ イ ン サ ッ カ ー ⑥  

21  と く ジ ー の お ま じ
な い  
22  か る た 遊 び  
23  な お と か ら の し つ
も ん  
24  三 年 元 気 組  

25  ま わ り を 見 つ め て  
26  ふ ろ し き  
27  マ サ ラ ッ プ  

28  「 わ た し ら し さ 」を
の ば す た め に  
29  長 な わ 大 会 の 新 記 録  
30  学 校 の ぶ ど う  

31  よ わ む し 太 郎  
32  漢 字 に 思 い を こ め て  
33  あ り が と う の 気 持
ち を こ め て  

34  ヌ チ ヌ グ ス ー ジ  ー
命 の 祭 り  
35  ス ー パ ー パ テ ィ シ
エ 物 語  

 
 

さ よ な ら ６ 年 生 ④  
・ ６ 年 生 を 気 持 ち よ く 送
る 準 備 を す る 。  
 
 
 

地 域 の 名 所 プ ロ ジ ェ ク ト  ⑮ 【 地 域 】   
課 題 設 定   
情 報 収 集 （ フ ィ ー ル ド ワ ー ク ）   
情 報 の 整 理 分 析   
ま と め ・ 表 現   

課 題 設 定 （ 生 活 安 全 講 師 ）   
情 報 収 集 （ 生 活 安 全 講 師 ・ フ ィ ー ル ド ワ ー ク ）  
情 報 の 整 理 分 析  
ま と め ・ 表 現 （ ２ 年 生 ・ 保 護 者 へ の 発 表 ）  
カ ー ド を 送 ろ う ⑤  
This is for you. 

こ れ な あ に ？ ⑤  
What ʼs this? 

き み は だ れ ？ ⑤  
Who are you? 
 
 

 

第３学年  
 

 

 
備考 

思】

   
 
 
 

  

算数「かけ算のひっ算」
 
教材：フローチャート
ねらい：【知・思】  

総合「早寝、早起き、
朝ごはんプロジェクト」
 
教材：手順カード  
ねらい：【知・思】  

算数「三角形と角」
 
教材：フローチャート
ねらい：【知・思】  
 

算数「円と球」
 
教材：Scratch 
ねらい：【思・学】  

 

 

５  

６  

１  

２  

３  

４  

並 行 読 書 等
読 書 活 動 ⑧

３

ねらい：【知
操作等： f2 
重  点：思考②③
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ウ 学習指導案（第３学年・算数） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 単元の指導計画＜全８時間＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 単元の目標 

 ・円や球についての観察や構成などの活動を通して、円や球を構成する要素に着目し、円や

球について理解できるようにする。 

算数「まるい形を調べよう」（円と球）         第３学年 

時 学習内容 

第１時 

＜本時＞ 

○椅子取りゲームにおける並び方についての話合いを通して、円の性質につ

いて理解する。 

第２時 ○中心、半径の用語を知り、円の意味や性質について理解する。 

第３時 ○直径の意味や直径と半径の関係を理解する。 

第４時 ○コンパスを使って、円をかくことができる。 

第５時 ○コンパスには等しい長さを測り取る機能があることを理解する。 

第６時 ○球について理解する。 

第７時 ○学習内容を適用して問題を解決する。 

第８時 ○学習内容の定着を確認し、理解を確実にする。 

２ 単元の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

①円や球について、中心、半

径、直径の意味やそれぞれ

のもつ性質を知っている。 

②コンパスを用いて、円を作

図することなどができる。 

①円の半径や直径を観察した

り作図したりすることを通

して、円の半径や直径は無

数にあるなどの性質を見い

だしている。 

②球の観察などを通して、球

を平面で切ると切り口は円

になり、球をちょうど半分

に切った場合の切り口が最

大になるなどの性質を見い

だしている。 

①円と球に関心をもち、特徴

を調べようとしている。 

②身の回りの円や球が、日常

生活でどのように活用され

ているのか調べようとして

いる。 

 

【学習指導案作成の意図・ポイント等】 

本時では、椅子取りゲームを行う際の公平なスタート地点を考えることを通して、ある１点から等距離

にある点の集まりについて考えさせ、円の性質について理解できるようにする。Scratchを使うことで、

考えた並び方を簡単に変えることができ、また違う考えを試すことも容易に行うことができるので、試行

錯誤をしながらプログラミング的思考を育むことにつなげることができる。 
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４ 本時の学習（第１時） 

(1) 本時に関わるプログラミング的思考 

 プログラミング的思考の定義 本時での捉え方（重点はゴシック） 

① 自分が意図する一連の活動を実現するために、 椅子取りゲームで公平な並び方をするために、 

② どのような動きの組合せが必要であり、 どのような並び方が必要であり、 

③ 一つ一つの動きに対応した記号を、 一人一人の並ぶ位置を、 

④ どのように組み合わせたらいいのか、 どのように配置したらいいのか、 

⑤ 
記号の組合せをどのように改善していけば、

より意図した活動に近付くのか、 

並び方の配置をどのように改善していけば、公平な並び方に
近付くのか、 

⑥ といったことを論理的に考えていく力 といったことを論理的に考えていく力 

(2) 本時に関わるプログラム等 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(3) ねらい 

 ・椅子取りゲームでの並び方を考えることを通して、円の性質について理解する。 

(4) 本時の展開  

学習過程 

○学習内容 

★プログラミング的思考を育むための手だて 

（発問・教材・場などの工夫） 

１ 導入 

○椅子取りゲームの絵を見て、並

び方が適切かどうか考える。 

 

 

★適切な並び方を考えさせることで、公平な並び方の組

合せを考える必要性をもたせる。 

 

 

２ 展開（１） 

○画面上のキャラクターの配置を

動かし、公平な並び方を考える。 

 

 

★Scratchを使用し、旗を押すとキャラクターが同じス

ピードで椅子に向かっていくプログラムを作成して

おく。 

★児童の実態に応じて、キャラクターの数を４、６、８

などと、徐々に増やしていくとよい。 

３ 展開（２） 

○椅子から等距離になる並び方の

場合の特徴を考える。 

 

★キャラクターの数を増やしていくと、公平な並び方が

円に近付くことに気付かせる。 

４ まとめ 

○円の性質について理解する。 

  

 

★Scratchを使用し、中心から同じ距離の点を百個打つ

ところを見せ、形が円になることを視覚的に捉えさせる。  

いす取りゲームでの公平な並び方を考えよう。 

- 29 - 

	 児童の情報活用能力の育成（２年次）

－	小学校段階におけるプログラミング教育の推進を通して	－



児童の情報活用能力の育成（２年次）               

 － 小学校段階におけるプログラミング教育の推進を通して － 

- 30 - 

 エ 年間指導計画案（第５学年） 

【プログラミング教育で目指す児童像】（第５・６学年） 
・主体的に考え、協力して試行錯誤しながら最後までやり抜こうとする子  ・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か、どのように改善していけばよいかを論理的に考えられる子

【コンピュータの基本的な操作等及びプログラミング的思考の指導計画】 
 

各教科等における位置付け（太枠の丸数字は、全体計画と年間指導計画を対応させるために付した。）  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

月  4 月  5 月  6 月  7 月  8・ 9 月  10 月  

国

語  

教えて、あなたのこと①  
かんがえるのって  おも
しろい／続けてみよう①  
なまえつけてよ④  
図書館を使いこなそう①  
漢字の成り立ち②  
春の空②  きいて、きいて、
きいてみよう⑥  

４年生で習った漢字①  
見立てる／言葉の意味が
分かること／原因と結果
⑦  
和語・漢語・外来語②  

日常を十七音で③  
古典の世界（一）②  
目的に応じて引用すると
き②  
みんなが過ごしやすい町
へ⑩  

同じ読み方の漢字②  
夏の夜②  
作家で広げるわたしたち
の読書／カレーライス⑤

からたちの花①  
どちらを選びますか②  
新聞を読もう③  
敬語②  
たずねびと⑥  
４年生で習った漢字①  

漢字の読み方と使い方②
秋の夕暮れ②  
よりよい学校生活のために
／意見が対立したときには⑥
４年生で習った漢字①  
固有種が教えてくれるこ
と／グラフや表を用いて
書こう⑪  

書

写  

こんなことはないかな／学
習の進め方／用具の準備／
用具のかたづけ／書くとき
のしせい／筆の持ち方／点
画のつながりと字形③  

筆順と字形③  書くときの速さ①  
インタビューメモの書き
方＜国語＞①  
［もっと知りたい］漢字
のいろいろな書き方

平仮名や片仮名の筆使い② 部分の組み立て方（にょ
う）④  
こう筆のまとめ  

文字の大きさ（漢字と仮
名）①  
めざせ！  新聞記者①  

社
会  

「１  日本の国土と人々のくらし」  
１  世界から見た日本⑥  
２  日本の地形や気候⑤  
３  さまざまな土地のくらし⑩  

「２  わたしたちの食生活を支える食料生産」  
１  食生活を支える食料の産地④       ２  米作りのさかんな地域⑦  
３  水産業のさかんな地域⑦         ４  これからの食料生産⑧  

「３  工業生産とわたし
たちのくらし」  
１  くらしや産業を支え
る工業生産④

算

数  

学びのとびら①  
１  整数と小数⑥  
２  直方体や立方体の体
積⑨  

３  比例⑤  
４  小数のかけ算⑩  

５  小数のわり算⑩  
小数の倍⑤  
ど ん な 計 算 に な る の か
な？②  

６  合同な図形⑨  ７  図形の角⑦  
８  偶数と奇数、倍数と
約数⑬  
９  分数と小数、整数の
関係⑦

考える力をのばそう②  
算数で読みとこう②  
10  分 数 の た し 算 と ひ
き算⑫  

理

科  

５年生で学ぶこと①  
１  ふりこの運動⑩  

２  種子の発芽と成長⑭ ３  魚 の た ん
じょう⑨  

台風の接近③  
わたしの自由研究①  

４  実や種子のでき方⑧  ５  雲と天気の変化⑧  
６  流れる水のはたらき⑩

音

楽  

歌声をひびかせて心をつ
なげよう④  

音の重なりを感じ取ろう⑧  い ろ い ろ な 音 色 を 感 じ 取
ろう④  

和音の移り変わりを感じ
取ろう⑥  

曲想の変化を感じ取ろう
⑥  

身近なものを見つめて・オリエンテーション①  
のぞいてみると⑤  
心のもよう②  

カードを使って②  
（選択）カードをつくって／アート・カードで  
形が動く 絵が動く⑥

糸のこスイスイ④  
使って楽しい焼き物⑥  

家

庭  

●  これまでの学習を家庭科につなげよう①  
１  家族の生活再発見①  
２  クッキングはじめの一歩⑧  
 

３  ソーイングはじめの
一歩⑧  

４  整理・整とんで快適に④
５  できるよ、家庭の仕事②

６  ミシンでソーイング⑪  

体

育  

集団行動①  
短距離走・リレー④  
体ほぐしの運動②  

体の動きを高める運動②  
鉄棒運動②  
マット運動②   
表現④

ティーボール④  
水泳運動④  
心の健康②  

水泳運動⑥  
フォークダンス①  
心の健康②  

体の動きを高める運動②  
体ほぐしの運動①  
ソフトバレーボール⑥  

走り幅跳び④  
跳び箱運動④  

外
国
語  

Unit1 Hel lo, friends.⑧  Unit2 When is your 
birthday?⑧  

Unit3 What do you 
want to study?⑧  

外国の人に自己紹介をし
よう②  

Unit4 He can bake 
bread wel l.⑧  

Unit5 Where is the 
post office？⑧  

道

徳  

１  夢を実現するためには  
２  流行おくれ  
３  あいさつって  

４  友のしょうぞう画  
５  わたしは飼育委員  
６  公園のきまりを作ろう  

７  すれちがい  
８  どうすればいいのだろう
９  道案内  
10  命 の 詩  ― 電 池 が 切
れるまで

11  一ふみ十年  
12  宇宙から見えたもの

13  自 分 の 身 は 自 分 で
守る  
14  ケンタの役割  
15  ドッジボール対決  
16  「同じでちがう」  

17  だ れ も が 幸 せ に な
れる社会を  
18  ブランコ乗りとピエロ
19  水がわたる橋  ―通潤橋
20  いこいの広場

総

合  

環境（自然ビオトープ）プロジェクト⑳（立科林間学校と並行）【環境・オリパラ】
 課題設定（ホタル観察会）                          
情報収集（豊島の森見学）  
情報の整理分析  
まとめ・表現（ビオトープの活用など）  

環境（エコライフ）プロジェクト⑩【環境・オリパラ】               
課題設定（環境週間・立科林間学校・豊島の森見学など）   
情報収集  
情報の整理分析  
まとめ・表現（５年生・保護者への発表・区民ひろばでの発表）  

立科プロジェクト⑳ (自然ビオトープと並行）【情報】  
 課題設定  
 情報収集（立科林間学校･本）  
 情報の整理分析  
 まとめ・表現（４年生への発表）

ISS プロジェクト⑤【安全】  
 課題設定（保健体育科けがの予防との関連、児童の経験）  
 情報の収集  
 情報の整理分析  
まとめ（区民ひろば発表）

 第１・２学年 第３・４学年 第５・６学年
a1 コンピュータ起動や終了、デジタル

カメラなどの基本操作  
a2  キーボードなどによる文字の正し

い入力方法
a3 キーボードなどによる文字の正確

な入力  
 b1 電子ファイルの呼び出しや保存 

b2 電子ファイルの検索
b3 電子ファイルのフォルダ管理

c1 画像編集・ペイント系アプリケーシ
ョンの操作  

c2 映像編集アプリケーションの操作 c3 目的に応じたアプリケーションの
選択と操作  

 d2  インターネット上の情報の閲覧・検索 d3  電子的な情報の送受信やAND、ORな
どの論理演算子を用いた検索

 
e2  単純な繰り返し・条件分岐、データ

や変数などを含んだプログラムの作
成、評価、改善

e3 意図した処理を行うための最適な
プログラムの作成、評価、改善  

f1 手順を図示する方法 
 

f2 図示（フローチャートなど）による単純
な手順（アルゴリズム）の表現方法

③④（プログラミング的思考【開発課６
分割】の③④を重点に行う。プログラ
ミング体験及びプログラミング的思
考⑥は全て行う。）  

①②（プログラミング的思考【開発課６
分割】の①②を重点に行う。プログラ
ミング体験及びプログラミング的思
考⑥は全て行う。）

⑤（プログラミング的思考【開発課６分
割】の⑤を重点に行う。プログラミン
グ体験及びプログラミング的思考⑥
は全て行う。）  

      

 

図
画
工  
作

e1 大きな事象の分解と組合せの体験

ねらい：【知・思】  
操作等：d2   重  点：思考②

３  
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【参考資料】 
資料ア  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/ 
資料イ  「情報教育の推進に向けて」平成31年３月  東京都教育委員会  
資料ウ  「情報教育推進校実践事例集」平成30年３月  東京都教育委員会  
資料エ  「東京都教職員研修センター紀要第18号」平成31年３月  東京都教育委員会
資料オ  「小学校プログラミング教育に関する指導案集」平成31年３月  文部科学省   
資料カ  令和元年度校内研究指導案集  
 

（学級活動はプログラミングに関する学習活動を設定しないため未掲載）  

 

 

 

  

11 月  12 月  1 月  2 月  3 月  

古典芸能の世界ー語りで
伝える①  
カンジー博士の暗号解読②  
古典の世界（二）①  
４年生で習った漢字①  
 
 
 

やなせたかしーアンパン
マンの勇気⑤  
あなたは、どう考える⑥  
冬の朝②  

生活の中で詩を楽しもう②
方言と共通語②  
４年生で習った漢字①  
想像力のスイッチを入れ
よう⑥  
複合語②  

伝わる表現を選ぼう③  
この本、おすすめします⑦
提案しよう、言葉とわた
したち⑥  

日本語の表記①  
４年生で習った漢字①  
大造じいさんとガン⑥  

手書きの力／［もっと知
りたい］手書き文字と活
字①  
用紙に合った文字の大き
さ③  

言葉を楽しもう＜国語＞
①  
漢字図かん  

書きぞめ⑤  五年生のまとめ③  六年生を送る会に向けて①  
英 語 で 書 い て み よ う ＜ 英 語 ＞
／［やってみよう］聞き手を夢
中にさせよう／「たいせつ」の
まとめ／空に大きく書こう  

２  自動車工業のさかん
な地域⑧  
３  日本の貿易とこれか
らの工業生産⑧  

「４  情報社会に生きるわたしたち」  
１  情報をつくり、伝える⑧  
２  情報を生かして発展する産業⑦  

「５  国土の環境を守る」  
１  環境とわたしたちのくらし⑥          
２  森林とわたしたちのくらし⑥  
３ 自然災害から人々を守る⑥

11 平均⑥  
12  単 位 量 あ た り の 大
きさ⑪  

13  四 角 形 と 三 角 形 の
面積⑫  

14 割合⑩  
15  帯 グ ラ フ と 円 グ ラ
フ⑧  

16 変わり方調べ①  
17  正 多 角 形 と 円 周 の
長さ⑩  

18 角柱と円柱⑧  
考える力をのばそう②  
算数で読みとこう②  
５年のふくしゅう⑤  

川と災害③  
７  電流のはたらき⑪  

冬 か ら 春
へ②  

８  もののとけ方⑭  
科学者のでん記を読もう①

９  人のたんじょう⑧ ５ 年 生 で 学
んだこと②  

詩と音楽の関わりを味わおう⑧  日本の音楽に親しもう⑥ 思いを表現に生かそう⑧  
 

立ち上がれ！  ワイヤーアート②   消してかく②  
光と場所のハーモニー②（選択）暗い場所で／明るい場所で  
言葉から思いを広げて④  

わたしのいい形②（選択）ほり出した形／ねった形  
ほり進めて刷り重ねて④  
伝え合いたい思い⑧

７  食べて元気に⑪  ８  生活を支えるお金と
物⑥  

９  暖かく快適に過ごす
着方③  

10  暖 か く 快 適 に 過 ご
す住まい方③  
11  い っ し ょ に ほ っ と
タイム②

ハードル走④  
跳び箱運動①  
バスケットボール②  
けがの防止②  

体の動きを高める運動②  
バスケットボール⑤  
けがの防止②  

体の動きを高める運動①
タグラグビー④  
けがの防止②  

サッカー④  
体の動きを高める運動②

サッカー④  
体の動きを高める運動②  

Unit6 What would you 
l ike ?⑧  

地域のおすすめを紹介し
よう②  

Unit7 Welcome to 
Japan.⑧  

Unit8 Who is your 
hero?⑧

「日本のすてき」を紹介
しよう②

21  クール・ボランティア  
22  曲 げ わ っ ぱ か ら 伝 わ
るもの  
23  真の看護を求めて  ―
ナイチンゲール  

24  「自分らしさ」を見
つめよう  
25  祖母のりんご  
27  小さな国際親善大使  

26  おおきに、ありがとう
28  お客さま  
29 うばわれた自由  
30  マークが伝えるもの  

31  千羽づる  
32  最後のコンサート  ―
チェロ奏者・徳永兼一朗  
33  お ば あ ち ゃ ん か ら
もらった命

34  世 界 最 強 の 車 い す
テニスプレーヤー  ―国
枝慎吾  
35  ア ン パ ン マ ン が く
れたもの

 オリパラプロジェクト⑤  
課題設定（世界ともだちプロジェクト、２０２０参加国、競技種目）  
情報の収集  
情報の整理分析  
まとめ（しゃべり場 in 富士見台）

 ISS プロジェクト⑮【安全】  
 課題設定（けがデータ、事故データ、児童の経験）  
 情報の収集（話し合い）  
 情報の整理分析（資料づくり）  
 まとめ（安全集会、発表）

第５学年  
 

 

 
備考 

 

 

 

     

算数「正多角形」
 
教材：Scratch 
ねらい：【知・思】  
 
 

家庭「食べて元気！
ご飯とみそ汁」  
 
教材：手順カード  
ねらい：【思】  
 

総合「環境プロジェク
ト」  
 
教材：キューブきっず
ねらい：【思】  
 

社会「自動車工業のさ
かんな地域」  
 
教材：Scratch 
ねらい：【知・思】  
 

 

 

５  

６  

１  

２  

３  

４  

ねらい：【思】  
操作等：e3 
重  点：思考⑤

ねらい：【知・思】
操作等：c3 
重  点：思考④

ねらい：【思】  
操作等： f1 
重  点：思考④

４  

２

１  
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 オ 学習指導案（第５学年・社会） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 単元の目標 

・我が国の自動車工業について、製造の工程、工場の相互関係、優れた技術、交通網の広がり

などに着目して、地図帳や地球儀、各種の資料で調べ、まとめることで、工業生産に関わる

人々の工夫や努力を捉え、その働きを考え、表現することを通して、自動車工業に関わる人々

は、消費者の需要や社会の変化に対応し、優れた製品を生産するよう様々な工夫や努力をし

て、工業生産を支えていることを理解できるようにする。 

・自動車工業について、学習問題を主体的に調べ解決しようとする態度とともに、自動車工業

の発展について願うなど我が国の将来を担う国民としての自覚を養う。 

社会「自動車工業のさかんな地域」           第５学年

２ 単元の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

①製造の工程、工場の相互関

係、優れた技術、交通網の

広がりなどについて地図帳

や地球儀、各種の資料で調

べて読み取り、工業生産に

関わる人々の工夫や努力を

理解している。 

②調べたことを図や文章など

にまとめ、工業生産に関わ

る人々は、消費者の需要や

社会の変化に対応し、優れ

た製品を生産するよう様々

な工夫や努力をして、工業

生産を支えていることを理

解している。 

①製造の工程、工場の相互関

係、優れた技術、交通網の

広がりなどについて着目し

て、問いを見いだし、工業

生産に関わる人々の工夫や

努力について考え、表現し

ている。 

②比較・関連付けたり、総合

したりして、働きを考え、

これからの工業の発展につ

いて自分の考えをまとめ、

適切に表現している。 

①我が国の工業生産につい

て、予想や学習計画を立て

たり、見直したりして主体

的に学習問題を追究し、解

決しようとしている。 

②学習してきたことを基に、

多角的にこれからの工業の

発展を考えようとしている。 

 

【学習指導案作成の意図・ポイント等】 

消費者にとって安全・安心な自動車が求められる中、自動車の様々な機能にプログラミングが使われて

いることを知る。そして、Scratch上で自動車の自動運転のプログラミングを体験することを通して、安

全・安心に自動車を動かすための人々の工夫や努力について知るとともに、プログラミング的思考を育む

ことができる。 
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３ 単元の指導計画＜全11時間＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

４ 本時の学習（第８時） 

(1) 本時に関わるプログラミング的思考 

 プログラミング的思考の定義 本時での捉え方（重点はゴシック） 

① 自分が意図する一連の活動を実現するために、 自分が意図する自動車の自動運転を実現するために、 

② どのような動きの組合せが必要であり、 どのような動きの組合せが必要であり、 

③ 一つ一つの動きに対応した記号を、 一つ一つの動きに対応したブロックを、 

④ どのように組み合わせたらいいのか、 どのように組み合わせたらいいのか、 

⑤ 
記号の組合せをどのように改善していけば、

より意図した活動に近付くのか、 

ブロックの組合せをどのように改善していけば、より意
図した自動運転に近付くのか、 

⑥ といったことを論理的に考えていく力 といったことを論理的に考えていく力 

(2) 本時における、プログラミング的思考を育むための手だて 

手だての視点 具体的な手だて 

児童に意欲と手順を考えさせる 

必然性をもたせるための手だて 

安全・安心な自動車づくりにはプログラミングが使われていることを知る
ために、実際にScratchで自動車の自動運転のプログラミングを体験させ
る。 

手順の妥当性を検討・検証する

ための手だて 

条件分岐の考えを取り入れ、センサーが触れた場所の色によって進み方や
進む方法を変え、正しい道に戻れるようなプログラミングを考えさせる。

児童に手順を考えることのよさ

を実感させるための手だて 

自動車の自動運転のプログラミングを体験することを通して、自動車会社
の自動車づくりの大変さや難しさに気付かせる。 

 

  

時 学習内容 

第１時 ○身の回りの生活を振り返り、自動車工業に関心をもつ。 

第２時 
○日本の自動車が世界で売れている事実から、学習問題を見いだし、予想を

話し合い、学習計画を立てる。 

第３時 ○組み立て工場について調べる。 

第４時 ○効率よく自動車をつくるための工夫や努力を調べる。 

第５時 
○自動車工場を働きやすい場所にするための工夫や働く人の努力について

調べる。 

第６時 ○自動車の各部品が関連工場によって製造されていることについて調べる。

第７時 ○完成した自動車がどのように消費者のもとへ届けられるのかを調べる。 

第８時 

＜本時＞ 

○安全・安心な自動車づくりには、どのようにプログラミングが活用されて

　いるのかを考える。

第９時 ○安全・安心な自動車にするための自動車会社の工夫や努力について調べる。 

第 10 時 
○自動車会社は環境に配慮した自動車づくりを行っていることを、資料等を

活用しながら調べる。 

第 11 時 ○これまでの学習を振り返り、日本の自動車づくりのよさをまとめる。 
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(3) 本時に関わるプログラム等 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜直線コースでの自動停止＞        ＜四角形コースの自動運転＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜楕円コースでの自動運転＞      ＜プログラム実行のイメージ＞ 

＜本時に関わるプログラムにおける基本的な考え＞ 

右図のようなスプライト（キャラクター）を作成する。センサーの

反応エリアに当たる楕円部分（水色）が障害物（橙色）または道路外

（緑色または黄色）に触れた場合、スプライトの動きを止めたり、進

行方向を変えたりするプログラムを作成する。 
スプライトの例 

自動車 

本体部分 

センサーの 
反応エリア
（水色） 

 

直線コース 

（自動停止） 

四角形コース 

（自動運転） 

楕円コース 

（自動運転） 
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(4) ねらい 

 ・プログラミングなどの最先端の技術を生かして、安全・安心な自動車づくりが行われてい

ることを知り、自動車づくりに携わる人々の大変さを理解できるようにする。 

(5) 本時の展開 

学習過程 

○学習内容 

★プログラミング的思考を育むための手だて 

（発問・教材・場などの工夫） 

１ 導入 

○前時の学習を振り返る。 

 

○学習課題を確認する。 

 

 

 

★自動車会社が自動停止や自動運転についてプログラミ

ングを活用して安全・安心な自動車をつくっているこ

とを押さえる。 

２ 展開（１） 

○Scratchを使って、直線コースで

の衝突回避（自動停止）のプロ

グラムについて全体で考える。 

○Scratchを使って、四角形コース

での自動運転のプログラミング

を体験する。 

 

★直線コースでは、スプライトのセンサーの反応部分の

色が障害物の色に触れると動きを止めることを押さ

えてから全体で衝突回避のプログラムを確認する。 

★一人１台タブレットＰＣを使って、直線コースのプロ

グラムを生かした四角形コースの自動運転のプログ

ラミングを各自行うようにする。 

★よりよいプログラムについて考えることができるよ

う、ペアの児童で見合ったり話し合ったりする時間を

設ける。 

３ 展開（２） 

○Scratchを使って、楕円コースで

の自動運転のプログラミングを

体験する。 

 

○プログラムを発表する。 

 

★スプライトが動く歩数や、スプライトのセンサーの色

が道路外の色に触れたときに回す角度を調節して、乗

り心地や燃費のよい自動車にするための工夫につい

て考えさせる。 

★よりよいプログラムについて考えることができるよ

う、ペアの児童で見合ったり話し合ったりする時間を

設ける。 

４ まとめ 

○学習の振り返りをする。 

 

★安全・安心な自動車をつくるためには、たくさんのプ

ログラミングを行うことが必要であることを知り、自

動車づくりに携わる人々が様々な工夫や努力をして

いることを押さえる。 

★次時で、安全・安心な自動車にするための自動車会社

の工夫や努力について、本時で知ったこと以外にどん

なことがあるのかを更に調べていくことを伝える。 

  

安全・安心な自動車には、どのようにプログラミングが活用されているのか調べよう。
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(3) 事例３ 日野市立日野第六小学校（全体計画案、年間指導計画案、学習指導案） 

 ア 全体計画案 

 

  

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

   
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

   
 

 

 

児
童
の
実
態

 
・
ス
マ
ー
ト
フ
ォ
ン
や
Ｐ
Ｃ
の
所
持
率

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

・
情
報
機
器
に
対
す
る
関
心

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 
・
発
達
の
段
階
に
即
し
た
論
理
的
思
考
力

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 
・
き
ま
り
や
マ
ナ
ー
を
守
ろ
う
と
す
る
意
識

 
 

 
低

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
高

 

Ｉ
Ｃ
Ｔ
等
の
基
本
的
な
操
作
等
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
の
指
導
計
画

 
 

 
第
１
・
２
学
年

 
第
３
・
４
学
年

 
第
５
・
６
学
年

 
基 本 的 な 操 作 等 

a 
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
起
動
や
終
了
、
写
真
撮
影
な
ど
の
基
本
操
作

 
a 
キ
ー
ボ
ー
ド
な
ど
に
よ
る
文
字
の
正
し
い
入
力
方
法

 
a 
キ
ー
ボ
ー
ド
な
ど
に
よ
る
文
字
の
正
確
な
入
力

 
b 
電
子
フ
ァ
イ
ル
の
呼
び
出
し
や
保
存

 
b 
電
子
フ
ァ
イ
ル
の
検
索

 
b 
電
子
フ
ァ
イ
ル
の
フ
ォ
ル
ダ
管
理

 
c 
画
像
編
集
・
ペ
イ
ン
ト
系
ア
プ
リ
ケ
ー
シ
ョ
ン
の
操
作

 
c 
映
像
編
集
ア
プ
リ
ケ
ー
シ
ョ
ン
の
操
作

 
c 
目
的
に
応
じ
た
ア
プ
リ
ケ
ー
シ
ョ
ン
の
選
択
と
操
作

 
 

d 
イ
ン
タ
ー
ネ
ッ
ト
上
の
情
報
の
閲
覧
・
検
索

 
d 
電
子
的
な
情
報
の
送
受
信
や

AN
D
、

O
R
な
ど
の
論
理
演
算
子
を
用
い
た
検
索

 
e 
大
き
な
事
象
の
分
解
と
組
合
せ
の
体
験

 
e 
単
純
な
繰
り
返
し
・
条
件
分
岐
、デ

ー
タ
や
変
数
な
ど
を
含
ん
だ
プ
ロ
グ
ラ
ム
の

作
成
、
評
価
、
改
善

 
e 
意
図
し
た
処
理
を
行
う
た
め
の
最
適
な
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
作
成
、
評
価
、
改
善

 

f 
手
順
を
図
示
す
る
方
法

 
f 
図
示
（
フ
ロ
ー
チ
ャ
ー
ト
な
ど
）
に
よ
る
単
純
な
手
順
（
ア
ル
ゴ
リ
ズ
ム
）
の
表

 
現
方
法

 
 

思 考  

③
④
（
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
【
開
発
課
６
分
割
】
の
③
④
を
重
点
に
行
う
。

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
⑥
は
全
て
行
う
。）

 
①
②
（
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
【
開
発
課
６
分
割
】
の
①
②
を
重
点
に
行
う
。

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
⑥
は
全
て
行
う
。）

 
⑤
（
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
【
開
発
課
６
分
割
】
の
⑤
を
重
点
に
行
う
。
プ
ロ

グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験
及
び
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
⑥
は
全
て
行
う
。）

 
 

学
校
の
教
育
目
標

 
 ○
学
び
考
え
を
深
め
る
子

 
○
思
い
や
り
の
心
を
も
ち
行
動
で
き
る
子

 
○
が
ん
ば
り
ぬ
く
子

 
○
身
体
を
き
た
え
る
子

 

学
校
・
地
域
の
実
態

 
■
児
童
が
使
用
で
き
る
Ｐ
Ｃ
又
は
タ
ブ
レ
ッ
ト
Ｐ

Ｃ
が
あ
る
。

(Ｐ
Ｃ
室
外
に
持
ち
出
し
可
、
キ

ー
ボ
ー
ド
脱
着
可
、
総
数

40
台

) 
■
各
教
室
に
無
線

LA
N
が
配
備
さ
れ
て
い
る
。

 
■
授
業
補
助
等
が
可
能
な
保
護
者
や
地
域
住
民
が

い
る

 
■
民
間
企
業
等
と
連
携
し
て
い
る
。

 

小
学
校
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
の
ね
ら
い

 
 

 
知
識
及
び
技
能

 
思
考
力
、
判
断
力
、
表
現
力
等

 
学
び
に
向
か
う
力
、
人
間
性
等

 
身
近
な
生
活
で
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
が
活

用
さ
れ
て
い
る
こ
と
や
問
題
の
解
決
に

は
必
要
な
手
順
が
あ
る
こ
と
に
気
付
く

こ
と

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
（【
開
発
課
６
分
割
】
①
自
分
が
意
図
す
る
一
連
の
活
動
を
実
現
す
る
た
め
に
、
②
ど
の
よ

う
な
動
き
の
組
合
せ
が
必
要
で
あ
り
、
③
一
つ
一
つ
の
動
き
に
対
応
し
た
記
号
を
、
④
ど
の
よ
う
に
組
み
合
わ
せ
た
ら
い

い
の
か
、
⑤
記
号
の
組
合
せ
を
ど
の
よ
う
に
改
善
し
て
い
け
ば
、
よ
り
意
図
し
た
活
動
に
近
付
く
の
か
、
⑥
と
い
っ
た
こ

と
を
論
理
的
に
考
え
て
い
く
力
）

 

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
働
き
を
、よ

り
よ
い

人
生
や
社
会
づ
く
り
に
生
か
そ
う
と
す

る
態
度

 

 

日
野
市
立
日
野
第
六
小
学
校
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
全
体
計
画

 

本
校
で
使
用
で
き
る
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
に
関
わ
る
教
材

 
 

Ｉ
Ｃ
Ｔ
等
を
用
い
な
い
教
材

 
Ｐ
Ｃ
上
で
の
み
活
用
す
る
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
材

 
外
部
セ
ン
サ
ー
・
ロ
ボ
ッ
ト
等
の
教
材

 
教 材 等 

・
種
々
の
カ
ー
ド

 
 
・
短
冊

 
 
・
付
箋
紙

 
・
フ
ロ
ー
チ
ャ
ー
ト

 
・

Vi
sc

ui
t 

 
・

Sc
ra

tc
h 

・
m

ic
ro

:b
it（

40
台
）

 

 プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
で
目
指
す
児
童
像

 
 

 
第
１
・
２
学
年

 
第
３
・
４
学
年

 
第
５
・
６
学
年

 
児 童 像 

問
題
を
解
決
す
る
た
め
に
は
、
必
要
な
手
順
が
あ
る
こ
と
に
気
付
く
子

 
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
か
を
考
え
ら
れ
る
子

 
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
か
、
ど
の
よ
う
に
改
善
し
て
い
け
ば
よ
い
か
を
論
理
的
に
考
え
ら
れ
る
子
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 イ 年間指導計画案（第１学年） 

【プログラミング教育で目指す児童像】（第１・２学年） 
問題を解決するためには、必要な手順があることに気付く子 

【コンピュータの基本的な操作等及びプログラミング的思考の指導計画】 
 

各教科等における位置付け（太枠の丸数字は、全体計画と年間指導計画を対応させるために付した。） 
月 国語 算数 生活 音楽 図画工作 

４ 

いい  てんき  
おはなし  たのしいな  
あつまって  はなそう  
えんぴつと  なかよし  
どうぞ  よろしく  
なんて  いおうかな  
こんな  もの  みつけたよ  
うたに  あわせて  あいうえお  
書写「はじめに」  

2 
2 
1 
1 
4 
2 
2 
3 
3 

くらべた ことが
あるかな、おおい
のは  どちらかな  
なかまづくりと
かず  
  
  
  

1

14

がっこうの ことが
しりたいな  
みんなと  なかよく  
なりたいな  
ともだちと  がっこう
を  たんけんしよう  
  
 

5

3

3

うたって  お
どって  なか
よく  なろう  
 
はくを  かん
じとろう  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

5 
 
 
 
 
7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

すきな かたち
や  いろ  なあ
に /オリエンテ
ーション  
かきたい  もの
なあに  
  
  
 

2

2

５ 

あさの  おひさま  
ききたいな、ともだちの  はなし  
たのしいな、ことばあそび  
はなの  みち  
としょかんへ  いこう  
かきと  かぎ  
ぶんを  つくろう  
ねこと  ねっこ  
書写「とめ」「はらい」「はね」  

1 
2 
2 
6 
3 
3 
4 
3 
4 

なんばんめ
どのように  かわ
るかな  
しあげよう  
あわせて  いくつ  
ふえると  いくつ
  

3

1
1

9

がっこうに いる ひと
と  なかよく  なろう  
がっこうで  みつけた  
ことを  つたえよう  
みんなで  つうがくろ
を  あるこう  
  

4

3

2

ちょきちょき
かざり  
すなや  つちと
なかよし  
  
  
  
  

4

2

６ 

わけを  はなそう  
おばさんと  おばあさん  
くちばし  
おもちやと  おもちゃ  
あいうえおで  あそぼう  
おおきく  なった  
おおきな  かぶ  
書写「まがり」「おれ」「むすび」  

4 
2 
8 
3 
3 
4 
6 
3 

のこりは いくつ
ちがいは  いくつ
  
  
  
  

10
きれいに さいてね
せわを  しよう  
はなの  ようすを  つ
たえよう  
こうていで  くさばな
や  むしを  さがそう  
みんなの  こうえんで  
あそぼう  

2
1

2

2

3

はくに  のっ
て  リズムを  
うとう   

 
 
8 
 

ひもひも ねんど
みて  みて  あ
のね  
  
  
  

2

4

７ 

８

９

はをへを  つかおう  
すきな  もの、なあに  
おむすび  ころりん  
としょかんと  なかよし  
こんな  ことが  あったよ  
書写「すきなもの、なあに」  

4 
7 
5 
3 
6 
2 

どちらが ながい
  
  
  
  

5 みずで あそぼう
たのしかった  ことを  
つたえよう  
  
  

2

1

うみ
みの  まわり
の  おとに  
みみを  すま
そう  

1 
 
 
 
3 

おって たてたら
ぺったん  コロ
コロ  

4

2

いちねんせいの  うた  
ききたいな、ともだちの  はなし  
たのしいな、ことばあそび  
やくそく  
かたかなを  みつけよう  
うみの  かくれんぼ  
かずと  かんじ  
書写「にているひらがな」「じのか
たち」  

3 
3 
3 
8 
2 
8 
4 
 
5 

わかりやすく せ
いりしよう  
10より  おおきい  
かず  
なんじ  なんじはん
３つの  かずの  
けいさん  
どちらが  おおい

2

9
3

4
4

むしを さがそう
むしと  なかよく  な
ろう  
こうていで  あきを  
さがそう  
こうえんで  あきを  
さがそう  

3

3

3

3

どれみと  なか
よく  なろう  
  
  
  
  
  

 
8 
 
 
 
 

ごちそう パー
ティー  はじめ
よう  
カラフル  いろ
みず  
  
  
  

2

4

10 

くじらぐも  
しらせたいな、見せたいな  
まちがいを  なおそう  
ことばを  たのしもう  
かん字の  はなし  
書写「かたかなのかきかた」「とめ」
「はね」「はらい」  

8 
10 
3 
2 
6 
 
5 

たしざん
かたちあそび  
  
  
  
  

10
4

はっぱや みで あそ
ぼう  
あきの  ことを  つた
えよう  
たねを  とろう  
あきの  おもちゃを  
つくろう  

3

1
3

7

せんりつで  よ
びかけよう  
がっきと  なか
よく  なろう  

 
6 
 
6 
 

いろいろな かた
ちの  かみから  
ひらひら  ゆれて
おはなしから  
うまれたよ  
かざって  なに
いれよう  

2
4

4

4

11 

じどう車くらべ  
じどう車ずかんを  つくろう  
かたかなを  かこう  
ともだちの  こと、しらせよう  
むかしばなしを  よもう／おかゆの  
おなべ  
書写「おれ」「まがり」「そり」  

8 
5 
4 
6 
8 
 
3 

13. ひきざん
  
  
  
  
  

15 いっしょに あそぼう
じぶんの  いちにちを
みつめよう  
  
  

4

3

ようすを  お
もいうかべ
よう  
  
  
  
  
  
  

 
 
9 
 

でこぼこ はっ
けん！  
  
  
  

4

12 

ものの  名まえ  
わらしべちょうじゃ  
日づけと  よう日  
てがみで  しらせよう  
書写「にているかん字とかたかな」  

6 
1 
3 
7 
4 
 

どんな けいさん
に  なるのかな ? 
けいさんぴらみ
っど  

4

2

じぶんで できる こ
とを  しよう  
これからも  つづけよう

6
3

はこで つくっ
たよ  
のって  みたい
な  いきたいな

2

4

１ 

かたつむりの  ゆめ／はちみつの ゆめ  
ききたいな、ともだちの  はなし  
たのしいな、ことばあそび  
たぬきの  糸車  
かたかなの  かたち  
ことばを  見つけよう  
書写「かきぞめ」  

2 
4 
2 
8 
3 
6 
3 

おおきい かず
どちらが  ひろい
  

14
1

こうていで ふゆを
さがそう  
ふゆの  こうえんに  
いこう  
そとで  あそぼう  
ふゆの  ことを  つた
えよう   

2

3

3
1

にほんの  う
たを  たのし
もう  
  
  

 
 
4 
 

かみざら コロ
コロ  
  
  

4

どうぶつの  赤ちゃん  
これは、なんでしょう  
ずうっと、ずっと、大すきだよ  
書写「まとめ」  
  

10 
6 
8 
3 
 

なんじなんぷん
ビルを  つくろう
たしざんと  ひき
ざん  
  
  

4
1

5

あたらしい １ねんせい
を  しょうたいしよう  
しょうたいした  こと
を  はなしあおう  
いちねんかんを  ふり
かえろう  

7

2

3

みんなで  あ
わせて  たの
しもう  
  
  

 
 

11 
 

すきまちゃんの
すきな  すきま
いっしょに  お
さんぽ  
にょき  にょき
とびだせ  

2

2

4

３ 

にて  いる  かん字  
いい  こと  いっぱい、一年生  
書写「まとめ」  

3 
12 
3 
 
 
 
 
 
 

かたちづくり
１ねんの  ふくし
ゅう  

5

5

ありがとう わたした
ちの  きょうしつ  
  

6
 
 

うつした かた
ちから  
  

4

 第１・２学年 第３・４学年 第５・６学年
a コンピュータの起動や終了、写真撮影などの基本
操作  

a キーボードなどによる文字の正しい入力方法  a キーボードなどによる文字の正確な入力  

b 電子ファイルの呼び出しや保存 b 電子ファイルの検索 b 電子ファイルのフォルダ管理  
c 画像編集・ペイント系アプリケーションの操作  c 映像編集アプリケーションの操作 c 目的に応じたアプリケーションの選択と操作
 d インターネット上の情報の閲覧・検索  d 電子的な情報の送受信やAND、ORなどの論理演算

子を用いた検索  
e 大きな事象の分解と組合せの体験  e 単純な繰り返し・条件分岐、データや変数などを

含んだプログラムの作成、評価、改善
e 意図した処理を行うための最適なプログラムの作
成、評価、改善  

f 手順を図示する方法  f 図示（フローチャートなど）による単純な手順（ア
ルゴリズム）の表現方法

 

③④（プログラミング的思考【開発課６分割】の③
④を重点に行う。プログラミング体験及びプログ
ラミング的思考⑥は全て行う。）

①②（プログラミング的思考【開発課６分割】の①
②を重点に行う。プログラミング体験及びプログ
ラミング的思考⑥は全て行う。）

⑤（プログラミング的思考【開発課６分割】の⑤を
重点に行う。プログラミング体験及びプログラミ
ング的思考⑥は全て行う。）  

 

 

 

 

２ 

２  

ねらい：【思】  
スキル：ｆ  
重  点：思考③④

５  

ねらい：【思】  
スキル：ｃ  
重  点：思考⑤

４

ねらい：【知・学】
スキル：ｃ  
重  点：思考③④

１

ねらい：【思】  
スキル：e 
重  点：思考②③
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【参考資料】  
資料ア  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/ 
資料イ  「情報教育の推進に向けて」平成31年３月  東京都教育委員会  
資料ウ  「情報教育推進校実践事例集」平成30年３月  東京都教育委員会  
資料エ  「東京都教職員研修センター紀要第18号」平成31年３月  東京都教育委員会
資料オ  「小学校プログラミング教育に関する指導案集」平成31年３月  文部科学省  
資料カ  令和元年度校内研究指導案集  
 
 
 

 
体育 道徳 学級活動 

体ほぐしの運動遊び  
  
  
  
  
  
  
  
  

4 
  
  
  
  
  
  
  
  

1  ようこそ、一ねんせい C
よりよい学校生活、集団生活
の充実  
2 じゅぎょうが  はじまりま
すよ  A節度、節制  

1

1

今日から１年生
学校の約束  
楽しい給食  
登下校指導  
元気よく挨拶しよう  
健康診断の受け方  
防災ずきんの使い方  
    【防災教育】  
学級をよりよくする取組  

4
 
 
 
 
 
 
 
 

走の運動遊び -1 
鬼遊び  
固定施設を使った運動遊び -1
／鉄棒を使った運動遊び  

5 
4 
 
5 

3 あいさつ  B礼儀  
4 がっこうにはね  B感謝  
5 きを  つけて  A節度、節制

1
1
1

好き嫌いなく食べよう
仕事をしっかりしよう  
保健室の使い方  
学級をよりよくする取組  
 
 
 
 
 

3

マットを使った運動遊び -1 
多様な動きをつくる運動遊び -1 
水の中を移動する運動遊び／
もぐる・浮く運動遊び  
 

3 
5 
 
12 
  

6 はしの  うえの  おおかみ
B親切、思いやり  
7 ハムスターの  あかちゃん
D生命の尊さ  
8 みんな  いっしょ  C公正、
公平、社会正義  
9 うかんだ  うかんだ  A希望
と勇気、努力と強い意志  

1

1

1

1

廊下を静かに歩こう
歯を大切にしよう  
ひなんリュックをつくろう  
【防災安全教育】  
学級をよりよくする取組  

3
 
 
 
 
 
 
 

    10 ぼくの  あさがお D自然
愛護  
11 にじが  でた  D感動、畏
敬の念  

1

1
 

ｵﾘﾝﾋﾟｯｸ､ﾊﾟﾗﾘﾝﾋﾟｯｸについ
て学ぼう①★ (１ ) 
 １学期をふりかえろう  
 学級をよりよくする取組  
 
 

3

表現遊び  
多様な動きをつくる運動遊び -2 
 

8 
5 
  
  

12 みんな  だれかに B感謝
13 ぼくの  しごと  C勤労、
公共の精神  
14 どきどき  どっきんぐ  D
生命の尊さ  
15 ぼくと  シャオミン  C国
際理解、国際親善  

1

1

1

1

あいさつ週間
規則正しい生活（うんちの
話）  
運動会にむけて  
学級をよりよくする取組  
キャリアパスポート（１／
３）  
 
 

3

跳の運動遊び  
ボールゲーム -1 
 

5 
5 
  
  
  
  

16 ダメ  A善悪の判断、自律、
自由と責任  
17 こころはっぱ  B友情、信頼
18 かぼちゃの  つる  A節度、
節制  
19 こぐまの  らっぱ  A希望
と勇気、努力と強い意志  

1
1

1

1

本をたくさん読もう、目の
健康  
ｵﾘﾝﾋﾟｯｸ､ﾊﾟﾗﾘﾝﾋﾟｯｸについ
て学ぼう②★ (１ ) 
学級をよりよくする取組  

3
 
 
 
 
 

固定施設を使った運動遊び -2 
走の運動遊び -2 
 

6 
5 
  
  
  
  

20 よりみち  C規則の尊重
21 かやねずみの  おかあさん  
C家族愛、家庭生活の充実  
22 どんぐり  A正直、誠実  
23 みつけて  みよう  C伝統
と文化の尊重、国や郷土を愛
する態度  

1
1
1
1
 
 

廊下を静かに歩こう
正しいはしの持ち方  
冬の健康  
学級をよりよくする取組  

3
 
 
 
 
 

多様な動きをつくる運動遊び -3 
リズム遊び  
 

4 
4 
  
  
  

24 はなばあちゃんが わらっ
た  B親切、思いやり  
25 おうだんほどうで  B礼儀

1
1
 
 

身の回りの整理をしっかり
しよう  
風邪予防  
学級をよりよくする取組  
キャリアパスポート（２／
３）  

3
 
 
 
 

ボールゲーム -2 
マットを使った運動遊び -2／
跳び箱を使った運動遊び  
 

6 
 
6 
  
  

26 みんなの  ボール C規則
の尊重  
27 ええところ  A個性の伸長
28 それって、おかしいよ   
A善悪の判断、自律、自由と責任

1
1

1
 

きれいなからだ、１年間の
成長  
ｵﾘﾝﾋﾟｯｸ､ﾊﾟﾗﾘﾝﾋﾟｯｸについ
て学ぼう③★ (１ ) 
学級をよりよくする取組  
 
 

3

走の運動遊び -3 
 

4 
  
  
  
  

29 二わの  ことり  B友情、信頼
30 ぼくの  はな  さいたけど
 B親切、思いやり  
31 いのちが  あって  よかっ
た  D生命の尊さ  
32 あのね  A正直、誠実  

1

1

1
1

正しい姿勢
さそいにのらない  
新１年生のために歌や  
合奏をしよう  
学級をよりよくする取組  

3

ボールゲーム -3 
 

6 
  
  
  
  
  

33 ぼくの  しろくま D自然
愛護  
34 もう  すぐ  二ねんせい  
Cよりよい学校生活、集団生活
の充実  
じょうほうモラル  いたずら
がき  A正直、誠実  
ふろく  つながる  ひろがる  
B礼儀  

1

1

0

0

もうすぐ２年生
歯の健康  
キャリアパスポート（１）

3
 
 
 
 
 

 

第１学年  

 

 
備考  

Ｃ分類 
 
 

 

 

 

ビ ス ケ ッ ト

で遊ぼう  

 

 

  

 

 

 

 

国語「これは、なんで
しょう」  
 
教材：特徴カード  
参考資料：イ p.18 
ねらい：【思】  

音楽「はくを かんじ
て  リズムをうとう」
 
教材：手順カード  
参考資料：ウ p.８  
ねらい：【思】  

学級活動「くつばこそ
うじ名人になろう」  
 
教材：手順カード  
参考資料：イ p.20 
ねらい：【思】  

生活
 
教材：Viscuit 
参考資料：カ  
ねらい：【知・思】  

図画工作「そらをえがこ
う」  
 
教材：Viscuit 
参考資料：カ  
ねらい【知・思・学】

Ｃ分類「ビスケットで
遊ぼう」  
 
教材：Viscuit 
参考資料：カ  
ねらい【思】  

 

 

１  

２  

３  

５  

６  

３

ねらい：【思】  
スキル：ｆ  
重  点：思考③④

６  

ねらい：【思】  
スキル：ｃ  
重  点：思考③④

思考③④

４  
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 ウ 学習指導案（第１学年・図画工作） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 単元の指導計画＜全４時間＞ 

 

 

 

 

 

 

 

４ 本時の学習（第３時） 

(1) 本時に関わるプログラミング的思考 

 プログラミング的思考の定義 本時での捉え方（重点はゴシック） 

① 自分が意図する一連の活動を実現するために、 空のアニメーションづくりを実現するために、 

② どのような動きの組合せが必要であり、 どのようなものの動きの組合せが必要であり、 

③ 一つ一つの動きに対応した記号を、 メガネに入れるものの絵を 

④ どのように組み合わせたらいいのか、 どのように組み合わせたらいいのか、 

⑤ 
記号の組合せをどのように改善していけば、よ
り意図した活動に近付くのか、 

メガネに入れるものをどのように改善していけば、自分

の考えるアニメーションづくりに近付くのか、 

⑥ といったことを論理的に考えていく力 といったことを論理的に考え、表現する力 

 

 

１ 単元の目標 

 ・想像したものの動かし方を工夫して、空の絵を描くことで、表現することの楽しさを知る。

図画工作「そらをえがこう」              第１学年

時 学習内容 

第１時 
○パスで空の絵を描く。 

〇Viscuit で作ったアニメーションを見せる。 

第２時 
○Viscuit のプログラムを知る。 

○アイデアスケッチを描き、どのように動かすか計画を立てる。 

第３時 

＜本時＞ 

○Viscuit を使って、動きや色を工夫して空を描き、アニメーション作品に

する。 

第４時 ○互いのアニメーション作品を鑑賞し、題名を付ける。 

２ 単元の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

①絵に表す活動を通して、身

近で扱いやすい材料や用

具に十分に慣れている。 

②手の感覚などを働かせ、表

したいことを基に工夫し

て表している。 

①絵に表す活動を通して、感

じたこと、想像したことか

ら、表したいことを見付け

ている。 

②好きな形や色を選んだり、

いろいろな形や色を考えた

りしながら、どのように表

すかについて考えている。

①つくりだす喜びを味わい

主体的に表現及び鑑賞の

学習活動に取り組もうと

している。 

【学習指導案作成の意図・ポイント等】 

 空の絵に表す活動を通して、想像したことから表したいことを見付け、好きな色を選んだり、いろいろ

な形や色を考えたりしながら、どのように表すかについて考えられるようにする。絵や言葉をアイデアス

ケッチにして、計画した動きで表現ができるようにする。 

- 40 - 

児童の情報活用能力の育成（２年次）　　　　　　　　　　　　

－ 小学校段階におけるプログラミング教育の推進を通して －



 児童の情報活用能力の育成（２年次）              

 － 小学校段階におけるプログラミング教育の推進を通して － 

- 41 - 

(2) 本時における、プログラミング的思考を育むための手だて 

手だての視点 具体的な手だて 

児童に意欲と手順を考えさせる 

必然性をもたせるための手だて 

アイデアスケッチを描かせることで、Viscuitでプログラムを作成する目
的意識をもたせる。 

手順の妥当性を検討・検証する

ための手だて 
ペアで交流させることによって、プログラムを確認させる。 

児童に手順を考えることのよさ

を実感させるための手だて 

作品を発表する際に、プログラムを説明させることで、アイデアスケッチ
での考えを実現できたことを実感させる。 

(3) 本時に関わるプログラム等 

 

 

 

 

 

 

(4) ねらい 

・想像したものを工夫して動かし空の絵を描くプログラミング体験を通して、様々な絵を描

くことを楽しみ、Viscuitの特徴を生かしたアニメーションをつくることができる。 

(5) 本時の展開 

学習過程 

○学習内容 

★プログラミング的思考を育むための手だて 

（発問・教材・場などの工夫） 

１ 導入 

○本時のめあてをつかむ。 

 

 

 

★前時の学習を振り返る。 

２ 展開（１） 

○教師の手本を基に、プログラム

作成手順を確認する。 

 

★Viscuitの基本的な動作を確認する。 

①色の変え方 

②絵の変化のさせ方 

③触ることによる絵の変え方 

★アイデアスケッチに沿ってアニメーションを作成する。

３ 展開（２） 

○プログラムを作成する。 

 

★Viscuitを使って、空にあるものを描き、動かさせる。 

★交流する時間をとり、互いの技法を学ばせる。 

★アイデアスケッチどおりにつくることができている

か、ペアで確認させる。 

★基本的な動作や互いの技法を生かし、作品に工夫を重

ねる。 

４ まとめ 

○学習を振り返る。 

 

 

★アイデアスケッチの一連の動きが実現ができたかど

うかを確認する。 

★次時は、互いの作品を交流することを伝える。 

  

 

いろいろなものの動かし方を工夫して、空の絵を描こう。 

止まっていた鳥が飛び立つ。 

鳥が右上に飛んでいく。 

雲が右側にフワフワと（右上や右下へ）動く。 

タッチするとＵＦＯが出る。 

＜アイデアスケッチ例＞ 

①鳥が飛び立っていく。

③タッチすると

ＵＦＯが出て

くる。  

②雲がフワフワ

と動く。  
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エ 年間指導計画案（第２学年） 

【プログラミング教育で目指す児童像】（第１・２学年） 
問題を解決するためには、必要な手順があることに気付く子 

【コンピュータの基本的な操作等及びプログラミング的思考の指導計画】 
 

各教科等における位置付け（太枠の丸数字は、全体計画と年間指導計画を対応させるために付した。）  
月 国語 算数 生活 音楽 図画工作 

４  

じゅんばんに  ならぼう／つづけ
て  みよう  
ふきのとう  
図書館たんけん  
春が  いっぱい  
きょうの  できごと  
ともだちを  さがそう  
書写「いつも気をつけよう」  

 
1 
11 
1 
2 
5 
5 
3 

学びの  とびら  
グラフと  ひょう
たし算の  ひっ算

1
4
10

生きものと友だち（春さがし）
１年生と遊ぼう★  
  
  
  
  
  

4
4

音楽で  み
んなと  つ
ながろう  
はくのまと
まりを  か
んじとろう  

 
 
4 
 
 
7 

たのしいな  
おもしろいな
ひみつの  た
まご  
  
  

 
2
 
4
 

５  

８

９  

いなばの  白うさぎ  
たんぽぽの  ちえ／じゅんじょ  
かんさつ名人に  なろう  
同じ  ぶぶんを  もつ  かん字  
書写「書きじゅん、点と画の名前」  

2 
11 
11 
2 
5 

ひき算の  ひっ算
どんな  計算に  
なるのかな？  
長さの  たんい  
  
  

9

3
9

わたしたちの野さいばたけ  
なえうえ (ミニトマト、サツマ
イモ ) 
昭和記念公園（生活科見学）
ふしぎたんけん  ふれあいたん
けん（１年生と学校たんけん）

13 ドレミで  
あそぼう  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 
10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ひかりの  プ
レゼント  
にぎにぎ  ね
ん土  
ざいりょうか
ら  ひらめき  

 
2
 
2
 
4

６  

うれしい  ことば  
漢字の広場  
スイミー  
かたかなの  ひろば  
メモを  とる  とき  
こんな  もの、見つけたよ／丸、
点、かぎ  
書写「はらいやおれのほうこう」  

2 
2 
11 
2 
3 
11 
4 

３けたの  数  
水の  かさの  たんい
 

12
10

野さいの  せわ  
生きもの  さがし  
ザリガニの  せわ  
町たんけん  １  
わたしの  町   

しんぶんし11
と  なかよし
たのしかっ
たよ  ドキド
キしたよ  
くしゃくしゃ  
ぎゅっ  

 
2
 
 
4
 
4

７  

あったらいいな、こんなもの  
夏が  いっぱい  
お気に入りの本をしょうかいしよ
う／ミリーのすてきなぼうし  
書写「げんこう用紙に書く時」  

11 
2 
7 
2 

時こくと  時間  
  

4 ザリガニ  はかせ  
野さいの  しゅうかく  
(梅の収穫、梅ジュースづ
くり )  

8 せいかつ
の中にあ
る音を楽
しもう  

 
 
 
4 

雨のうた  
ことばでみちあんない  
漢字の広場  
どうぶつ園のじゅうい  
ことばあそびをしよう  
なかまのことばとかん字  
書写「そりや点のほうこう」  

2 
4 
2 
14 
2 
3 
3 

計算の  くふう  
たし算と  ひき算
の  ひっ算  
長方形と  正方形

5

11
11

町たんけん  ２  
ダンゴムシの  せわ  
ダンゴムシ  はかせ  
生きものと友だち（秋の果
物、秋の虫）   

8
5

虫のこえ  
リズムを  
かさねて  
楽しもう  

4 
 
 
8 
 

わっかで  へ
んしん  
とろとろえ
のぐで  かく
おもいでを  
かたちに  

 
2
 
4
 
2

10 漢字の広場  

10

お手紙  
主語と述語に  気をつけよう  
かん字の読み方  
秋がいっぱい  
そうだんにのってください  
書写「画の長さや点や画の間」  

2 
14 
2 
2 
2 
10 
5 

 かけ算 (1) 
 

23 町の  しょうかい  
わたしと  野さい  
多摩動物公園（生活科見学 )

6
5

くりかえ
しを見つ
けよう  
  
  

 
 
6 
 

(選択単元 )
まどを  ひら
いて  
見て  見て  
おはなし  

 
 
6
 
4

馬のおもちゃの作り方／おもちゃ
の作り方をせつめいしよう  
かたかなで書くことば  
せかい一の話  
漢字の広場  
書写「点や画の書き方のまとめ」  

16 
2 
1 
2 
5 

九九ビンゴ  
かけ算 (2) 
  
  
  

1
19

おもちゃ  作りの  じゅんび
作って  あそぼう  
わたしたちの野さいばたけ
（サツマイモの収穫、蒸し
ケーキ作り）  

4
7

2

いろいろ
ながっき
の音をさ
がそう  
  

 
 
 
6 
 

すてきな  も
の  いっぱい
はさみの  あ
ーと  

 
2
 
2

12 

わたしはおねえさん  
お話のさくしゃになろう  
冬がいっぱい  
書写「字の中心」  
 

11 
12 
2 
1 

みんなで  あそぼう  
（子どもまつりの準備）  
（図工との関連、しかけカード
作り、年賀状づくり）  

5

5

ようすを  
おもいう
かべよう  
  

 
 
7 
 

だんだん  だ
んボール  
わくわく  す
ごろく   

 
2
 
4

１  

ねこのこ／おとのはなびら／はん
たいことば  
にたいみのことば、はんたいのい
みのことば  
漢字の広場  
おにごっこ／本でのしらべ方  
ようすをあらわすことば  
書写「かきぞめ」  

2 
2 
2 
13 
4 
3 

４けたの  数  
長い  ものの  長さ
の  たんい  

12

6

昔遊びを楽しもう（けん
玉・こま・お手玉など）  
できる  ように  なった  こと
小さい  ころの  こと  

3

5

日本のう
たでつな
がろう  

 
 
4 
 
 

ときめき  コン
サート  
(選択単元 )
つないで  つ
るして  
ストローで  
こんにちは  

 
2
 
 
2
 
4

２  

見たこと、かんじたこと  
楽しかったよ、二年生  
カンジーはかせの大はつめい  
ことばを楽しもう  
スーホの白い馬  
書写「二年生のまとめ」  

7 
9 
2 
1 
15 
3 

たし算と  ひき算
分数  
はこの  形  
  

6
6
5

小さい  ころの  こと  
自分ものがたり  
 

3
4

みんなで  
あわせて  
楽しもう  

 
 

10 
 

ともだち  ハ
ウス  
 

 
4
 
 
 
 

３  

すてきなところをつたえよう  
書写「二年生のまとめ」  

14 
3 

計算ピラミッド  
２年の  ふくしゅう

3
5

)元単択選(3 生年３ ぐすうも
たのしく  う
つして  
(選択単元 )
ともだち  見
つけた ! 

 
 
4
 
 
2

 第１・２学年 第３・４学年 第５・６学年
a コンピュータの起動や終了、写真撮影などの基本
操作  

a キーボードなどによる文字の正しい入力方法  a キーボードなどによる文字の正確な入力  

b 電子ファイルの呼び出しや保存 b 電子ファイルの検索 b 電子ファイルのフォルダ管理  
c 画像編集・ペイント系アプリケーションの操作  c 映像編集アプリケーションの操作 c 目的に応じたアプリケーションの選択と操作
 d インターネット上の情報の閲覧・検索  d 電子的な情報の送受信やAND、ORなどの論理演算

子を用いた検索  
e 大きな事象の分解と組合せの体験  e 単純な繰り返し・条件分岐、データや変数などを

含んだプログラムの作成、評価、改善
e 意図した処理を行うための最適なプログラムの作
成、評価、改善  

f 手順を図示する方法  f 図示（フローチャートなど）による単純な手順（ア
ルゴリズム）の表現方法

 

③④（プログラミング的思考【開発課６分割】の③
④を重点に行う。プログラミング体験及びプログ
ラミング的思考⑥は全て行う。）

①②（プログラミング的思考【開発課６分割】の①
②を重点に行う。プログラミング体験及びプログ
ラミング的思考⑥は全て行う。）

⑤（プログラミング的思考【開発課６分割】の⑤を
重点に行う。プログラミング体験及びプログラミ
ング的思考⑥は全て行う。）  

スキル：ｆ  
 

 

 

 

11 

３  

ねらい：【思】  

重  点：思考③④

４  

ねらい：【思】  
スキル：ｆ  
重  点：思考③④

１

ねらい：【思】  
スキル：ｆ  
重  点：思考③④

５

ねらい：【知 思 学】
スキル：ｅ  
重  点：思考③④
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【参考資料】  
資料ア  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/ 
資料イ  「情報教育の推進に向けて」平成31年３月  東京都教育委員会  
資料ウ  「情報教育推進校実践事例集」平成30年３月  東京都教育委員会  
資料エ  「東京都教職員研修センター紀要第18号」平成31年３月  東京都教育委員会
資料オ  「小学校プログラミング教育に関する指導案集」平成31年３月  文部科学省  
資料カ  令和元年度校内研究指導案集  
 
 
 

 
体育 道徳 学級活動 

体ほぐしの運動遊び  
走の運動遊び -1 

5 
5 

1  じぶんで  オッケー  A節度、節制  
2 くまくんの  たからもの  B親切、思いやり  
3 ひかり小学校の  じまんはね  Cよりよい
学校生活、集団生活の充実  
 
 
 
 

1
1
 
1

自分の体を知ろう  
清潔な環境  
学級をよりよくする取組
キャリアパスポート
(1/3) 
 
 

2/3
1
1
 

1/3

鬼遊び  
固定施設を使った運
動遊び -1／鉄棒を使
った運動遊び  

6 
 
 
4 

4 大すきな  フルーツポンチ  C公正、公
平、社会正義  
5 いそいで  いても  B礼儀  
6 ありがとう、りょうたさん  A個性の伸長
 
 

 
1
1
1

病気の治療  
給食の準備と片付け  
学級をよりよくする取組
 
 

1
1
1

マットを使った運動
遊び -1 
多様な動きをつくる
運動遊び -1 
水の中を移動する運
動遊び／もぐる・浮
く運動遊び  

 
3 
 
5 
 
 

12 

7 わすれられない  えがお  A善悪の判断、自
律、自由と責任  
8 げんきに  そだて、ミニトマト  D自然愛護
9 だって  おにいちゃんだもん  C家族愛、家
庭生活の充実  
10 ともだちやもんな、ぼくら  B友情、信頼
 
 

 
1
1
 
1
1

歯を大切に  
正しい手洗い  
学級をよりよくする取組
暑さに負けない体  
給食時間のすごし方  
 
 

1
1
1
1

2/3
 

11 たんじょう日  D生命の尊さ  
12 さかあがり  できたよ  A希望と勇気、努
力と強い意志  

1
 
1

オリンピック・パラリン
ピックの学習★（１）
学級をよりよくする取組
キャリアパスポート
(1/3) 

 
1
1
 

1/3

表現遊び  
多様な動きをつくる
運動遊び -2 

8 
 
4 

13 まいごに  なった  赤ちゃんくじら  D自
然愛護  
14 「かむかむメニュー」  A節度、節制  
15 ひろい  せかいの  たくさんの  人たちと

C国際理解、国際親善  
16 森の  ともだち  B友情、信頼  
 

 
1
1
 
1
1

みんなで協力  
自分の身は自分で守
る【防災安全教育】  
学級をよりよくする取組
 
 

1
 
1
1

跳の運動遊び  
ボールゲーム -1 
 

5 
6 

17 きいろい  ベンチ  C規則の尊重  
18 おれた  ものさし  A善悪の判断、自律、
自由と責任  
19 かっぱ  わくわく  B親切、思いやり  
20 「あいさつ」って  いいな  B礼儀  
 
 

1
 
1
1
1

目を大切に  
給食の後片付け  
学級をよりよくする取組
 

1
1
1

固定施設を使った運
動遊び -2 
走の運動遊び -2 
ボールゲーム -2 

 
6 
5 
5 

21 ながい  ながい  つうがくろ  C伝統と
文化の尊重、国や郷土を愛する態度  
22 ぼく  D生命の尊さ  
23 さるへいと  立てふだ  A正直、誠実  
24 じぶんが  しんごうきに  B感謝  
 

 
1
1
1
1

寒さに負けない体  
感謝して食べよう  
学級をよりよくする取組
 

1
1
1

多様な動きをつくる
運動遊び -3 
 

4 
 
 
 

25 七つの  ほし  D感動、畏敬の念  
26 「三くみ  大すき」  Cよりよい学校生
活、集団生活の充実  

1
 
1

かぜの予防  
よい食事のしかた  
学級をよりよくする取組
キャリアパスポート
(1/3) 

2/3
1
1
 

1/3

リズム遊び  
マットを使った運動
遊び -2／跳び箱を使
った運動遊び  

4 
 
 
6 

27 ゆきひょうの  ライナ  D生命の尊さ  
28 学きゅうえんの  さつまいも  B親切、
思いやり  
29 ぼくは  「のび太」でした  A希望と勇
気、努力と強い意志  
 
 
 

1
 
1
 
1

正しい姿勢  
食後の休養  
学級をよりよくする取組
 

1
1
1

走の運動遊び -3 
ボールゲーム -3 

4 
8 
 

30 金の  おの  A正直、誠実  
31 いま、ぼくに  できる  こと  C勤労、
公共の精神  
32 かくした  ボール  C規則の尊重  
33 ガラスの  中の  お月さま  D感動、畏
敬の念  

1
 
1
1
 
1

みんなと仲よく  
好き嫌いをしない  
学級をよりよくする取組
 

1
1
1

34 わがままな  大男  A節度、節制  
35 まる子の  かぞくへの  しつもん  C家
族愛、家庭生活の充実  
じょうほうモラル  たんじょう日カード  B
礼儀  
ふろく  つながる  ひろがる  A節度、節制  

1
 
1
 
0
0

１年間の生活の反省  
楽しい給食  
避難のしかたを確かめ
よう【防災安全教育】
キャリアパスポート
(1) 

1
1
 
1
 
1

第２学年  

 

備考  

Ｃ分類  

 

 

 

 

スクラ
ッチで
遊ぼう 
 

 

 

 

 

 

 

体育
 
教材：ダンスカード  
参考資料：ウ p.14 
ねらい【思】  

生活「町のすてき大は
っ見」  
 
教材：フローチャート
参考資料：ウ p.12 
ねらい：【思】  

国語「わかりやすく説
明しよう『おもちゃの
作り方』」  
 
教材：手順カード  
参考資料：イｐ .22 
ねらい【思】 

算数「形をしらべよう」
 
教材：Scratch 
参考資料：カ  
ねらい：【知・思・学】

音楽「おまつりの音楽」
 
教材：Scratch 
参考資料：ア  
ねらい：【知・思・学】

Ｃ分類「スクラッチで
遊ぼう」  
 
教材：Scratch 
参考資料：カ  
ねらい：【思】  

１  

２  

３  

５  

６  

 

 

ねらい：【思】  
スキル：ｆ  
重  点：思考③④

２  

ねらい：【思】
スキル：e 
重  点：思考
③④

６  

４  
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 オ 学習指導案（第２学年・算数） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 単元の目標 

 ・平面図形に親しみ、図形についての感覚を豊かにするとともに、三角形、四角形などの構

成要素を捉え、それらの意味や性質を理解する。 

算数「形を しらべよう〔長方形と正方形〕」           第２学年

２ 単元の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

①三角形が３本の直線で囲ま

れた図形であることなど三

角形について知っている。

また、四角形について知っ

ている。 

②直角や正方形、長方形、直

角三角形について知っている。

③紙を折って、直角や正方形、

長方形や直角三角形を作る

ことができる。 

④方眼や Scratch などを用い

て、正方形、長方形、直角

三角形を作図することがで

きる。 

①直線で囲まれた図形につい

て、他の図形との比較によ

って分類し、三角形や四角

形などの特徴を見いだして

いる。 

②四角形について、角や辺に

着目し分類し、正方形や長

方形などの特徴を見いだし

ている。 

①身の回りの正方形、長方形、

直角三角形が、日常生活で

どのように活用されている

のか調べようとしている。

②正方形、長方形、直角三角

形で平面を敷き詰める活動

を楽しみ、できる模様の美

しさや平面の広がりに気付

いている。 

 

 

【学習指導案作成の意図・ポイント等】 

本時では、Scratchを扱い、正方形及び長方形を作図する活動に取り組む。意図した図形をかくために、

図形の定義と照らし合わせ、「○○ｃｍ動かす」「直角に回す」といったブロックの正しい組合せを考え

る活動を通して、プログラミング的思考を育む。  
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３ 単元の指導計画＜全10時間＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ 本時の学習（第８時） 

(1) 本時に関わるプログラミング的思考 

 プログラミング的思考の定義 本時での捉え方（重点はゴシック） 

① 自分が意図する一連の活動を実現するために、
正方形及び長方形をかくという一連の活動を実現するた
めに、 

② どのような動きの組合せが必要であり、 どのような動きの組合せが必要であり、 

③ 一つ一つの動きに対応した記号を、 一つ一つの動きに対応したブロックを、 

④ どのように組み合わせたらいいのか、 どのように組み合わせたらいいのか、 

⑤ 
記号の組合せをどのように改善していけば、

より意図した活動に近付くのか、 

ブロックの組合せをどのように改善していけば、より意
図した活動に近付くのか、 

⑥ といったことを論理的に考えていく力 といったことを論理的に考えていく力 

(2) 本時における、プログラミング的思考を育むための手だて 

手だての視点 具体的な手だて 

児童に意欲と手順を考えさせる 

必然性をもたせるための手だて 

コンピュータに正方形や長方形を作図させるという目標をもたせ、Scratch
を用いることで、ブロックを組み合わせて手順を考える必然性をもたせる。

手順の妥当性を検討・検証する

ための手だて 

まずは個人でホワイトボードにブロックのカードを並べさせ、ペアで一方
が説明し、もう一方が説明どおりにキャラクターを動かすことで、コンピ
ュータに入力する前に妥当性を検討するようにさせる。 

児童に手順を考えることのよさ

を実感させるための手だて 

「１秒待つ」というブロックを、移動や向きを変えるブロックの間に入れ
させることで、意図する一連の活動を実現するために手順を考えることの
よさを実感させる。 

 

  

時 学習内容 

第１時 
○いろいろな形を作ることを通して平面図形に親しむとともに、興味・関心を

高める。 

第２時 
○辺や頂点の数に着目して図形を分類する活動を通して、三角形及び四角形の

意味や性質を理解する。 

第３時 
○図形を弁別する活動などを通して、三角形及び四角形についての理解を確実

にする。 

第４時 ○直角の意味を知り、身の回りの中から直角を見付ける。 

第５時 
○長方形を構成要素に着目して見ることを通して、長方形の意味や性質を理

解する。 

第６時 
○正方形を構成要素に着目して見ることを通して、正方形の意味や性質を理

解する。 

第７時 ○方眼を利用して、長方形、正方形を作図する。 

第８時 

＜本時＞ 

○Scratchを活用して正方形及び長方形を作図する活動を通して、それらの図

形の意味や性質の理解を深める。 

第９時 
○長方形及び正方形を対角線で分割してできた三角形を、構成要素に着目し

て見ることを通して、直角三角形の意味や性質を理解する。 

第 10 時 

○Scratchを活用して直角三角形を作図する活動を通して、それらの図形の意

味や性質の理解を深める。 

○学習内容の定着を確認し、理解を確実にする。 
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(3) 本時に関わるプログラム等 
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(4) ねらい 

 ・Scratchを活用して正方形、長方形を作図する活動を通して、それらの図形の意味や性質の

理解を深めることができる。 

(5) 本時の展開 

学習過程 

○学習内容 

★プログラミング的思考を育むための手だて 

（発問・教材・場などの工夫） 

１ 導入 

○前時の学習について振り返る。 

・正方形及び長方形の意味や特

徴について確認する。（辺の数

は幾つか、直角があるか、同じ

長さの辺は幾つあるかなど。） 

○本時の活動について理解する。 

 

 

 

★コンピュータに正方形や長方形を作図させるという

目標をもたせ、Scratchを用いることで、ブロックを

組み合わせて手順を考える必然性をもたせる。 

 

 

 

 

２ 展開（１） 

○ Scratchの使い方を確認しなが

ら、正方形を作図する。（全体） 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 展開（２） 

○Scratchを使って、長方形を作図

する。（ペア） 

 

★具体的な操作方法を説明し、プログラミングの見通

しをもたせる。 

★どのような条件が必要かを考えながら、辺の長さや

直角が示されたブロックを正しい順序で組み合わせ

るように、全体で考える。 

★前時で考えた順序と比較することで、正方形、長方

形の構成要素の理解を深める。 

※Scratchの数値はあらかじめ入力しておき、児童はブ

ロックの組合せを考えることを中心に活動に取り組

む。 

 

★まずは個人でホワイトボードにブロックのカードを

並べさせ、ペアで一方が説明し、もう一方が説明ど

おりにキャラクターを動かすことで、コンピュータ

に入力する前に妥当性を検討するようにさせる。 

※分からないところを補い合わせるために、ペアで一

つ作図するようにさせる。 

４ まとめ 

○児童が作図した図形を紹介し、

本時について振り返る。 

○次回の学習内容を知る。 

 

★ブロックの組合せでどのような図形が作図できるの

か考え、考えの理由を交流し合う。 

★「１秒待つ」というブロックを、移動や向きを変え

るブロックの間に入れさせることで、意図する一連

の活動を実現するために手順を考えることのよさを

実感させる。 

★ブロックの組合せでどのような図形が作図できる

か、考えの交流後にアニメーションで確認すること

で、ブロックの組合せと実際の図形との結び付きの

イメージを豊かにする。 
 

スクラッチを使って、正方形や長方形を作図しよう。  
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第５ 研究の成果と今後の取組 

１ 研究の成果 

 基礎研究では、実践事例や先行研究の収集及び分析を通して、プログラミング教育の系統性

や計画性についての課題を見いだすことができた。１年次の研究成果であるプログラミング的

思考を６分割し、学習指導案を作成する方法を基に、ＩＣＴ等を用いて行うプログラミング的

思考を育む授業の学習指導案を作成し、研究協力校を通して実践することで、プログラミング

的思考に関する１年次の研究成果を確認できた。 

調査研究では、東京都の平成30・31年度　プログラミング教育推進校を除いた小学校に対象

をしぼって調査を行ったことで、都内各地区の現状を把握することができ、指導資料の必要性

を確認することができた。また、調査研究の結果を教育庁指導部指導企画課情報教育班と共有

することで、企業と連携したプログラミング教育の推進事業との更なる連携を図ることができ

たことも成果である。 

検証授業及び開発研究では、ＩＣＴ等を用いる授業を行うに当たり、どのような事前の指導

がどの程度の時間必要かという実態を知ることができた。それを基に、「プログラミング教育

全体計画」や「年間指導計画」を研究協力校と作成し、「学習指導要領」において小学校プロ

グラミング教育で求められていることを踏まえた上で、より学校の実態に合った全体計画及び

年間指導計画の作成方法を開発できたことが成果である。 

また、令和２年１月に開催した教育課題研究発表会における発表をもって、本開発研究を周

知することができた。各学校の全体計画や年間指導計画作成の一助となることが期待され、児

童の情報活用能力の育成につなげることができるものと考える。 

２ 今後の取組 

 作成した指導資料について、その周知や研修会等での活用を進めていくことが今後の課題と

して挙げられる。 

 ２年間の研究成果を基に作成した都教委訪問モデルプランは、各学校の実態に応じた小学校

プログラミング教育に関する基本的な理解や年間指導計画の作成方法等について研修を行うこ

とができるプランとなっている。今後、訪問を通して、各学校のニーズを把握し、実態に即し

たモデルプランを提示できるように改善を図ることや、研究成果である全体計画や年間指導計

画の作成方法そのものも改善していく必要がある。 

 「学習指導要領」において、必修化されるプログラミング教育に関しては、新たな教科や領

域が設定されてはいない。本研究を通じて、プログラミング教育の素晴らしさやこれからを生

きる子供たちにとって必要な力の一つを明らかにしてきた。今後も、日本の将来、東京都の将

来、子供たちの未来を大事にしていこうとする方々とともに、児童の情報活用能力の育成及び

プログラミング教育の推進を目指す。本研究の成果がそのための一助として少しでも役に立て

れば幸いである。 
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