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学習指導要領の位置付け・必修化の背景を捉える

先行事例などから積極的に情報収集

各自が授業を計画・実行・改善

「手引※」から基本的な考え方を把握する
※小学校プログラミング教育の手引



計画を立てる

学習指導要領の位置付け・必修化の背景を捉える

「手引」から基本的な考えを把握する

先行事例などの情報収集

授業の計画・実行・改善

プログラミング的思考
が身に付いたか

ふりかえり

Ｎｏ

プログラミング教育PJ
活動の流れ

教師・児童



＜湯浅実践＞

１年 算数
「ひきざん」

チャート図の活用



＜関谷実践＞おもちゃのつくり方（２年・国語・書く）

• 作ってためして（おもちゃランド）

制作過程での気づき

• おもちゃのつくり方

文章の構成・手順・句読点など

• 段落ごとにチェック することと注意するところを分けている。

句読点は正しく使えているか。

どこで、どの道具を使うか分かりやすい。

など

⇒次の書く単元でも活用可能

多様

⇒現段階で
は、難しい

指導事項が

はっきりして
いる。



＜俊明実践＞

４年生社会科「ごみはどこへ」

分類 [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

単元のまとめにフローチャートを活用
場合分け・繰り返し(プログラミング的思考)



○ごみの種類ごとに処理の流れを
フローチャートでまとめる

・ごみ処理には複数の手順があり、
種類によって手順が決まっている。
・様々な人が関わっている。

教科のねらい

積み重ねが必要。プログラミング的思
考の仕方が様々な場面で使われてい
ることに気付けるようにしたい。



５年 国語
「グラフや表を用いて書こう」

学習計画をフローチャートにして
見通しをもつ

フローチャート・見通し・手順

＜鎌田実践＞



Micro：bit

コンパスを
プログラム

on



＜久保田実践＞

◎成果
・役割を明らかにしたことで、運動に苦手意識
を持っている子も積極的に動いていた。
・作戦の流れを図にすることで、子どもたちに
チームプレーの意識をもたせることができた。

体育科「バスケットボール」
作戦をプログラム化して実行する活動を通して、
チームに合ったより効果的な作戦を考える力を育てる。

△課題
・作戦通りにできた場面は多くなかった。
・フローチャートをもとに作戦を洗練させる
段階までたどり着かなかった。



＜久保田実践＞

実践前と現在では、ふり返り内容に変化が！

チームで役割を
決めて、作戦を
実行する。

上手な友だち
のアタックにき
まりがあること
に気付いた！



支援級 生活単元学習 「ビスケットであそぼう」

・３つの約束 「やさしく使う 順番を守る 友だちと仲良く」
・ビスケットの進行に合わせて、タブレットの操作方法を指導

・様々な特性の児童が、同じ活動を行えた。
・「できた！」と感じる機会が多かった。
・活動後は、タブレットの扱いが丁寧になった。

＜栃木実践＞

・情報機器の操作、プログラミング的思考、という点では、個々の
特性に応じて求めるレベルが異なるため、長期的・継続的な指導
が必要。

ビスケットは、学年や発達段階を問わずできる



＜湯浅実践＞

１年 共生共育
「たのしい水族館をつくろう」

ビスケットの活用



○４年生 共生共育「楽しい水族館をつくろう」

一つの画面を
みんなで見るよさ

一人一人の作った生き物
（＝友達）を認め合う



クラブ活動
「viscuitやScratchをやってみよう」

viscuitやScratchを使って、
どんなことができるのかやってみる

順序、場合、組み合わせ

＜黒田実践＞



クラブ活動
「viscuitやScratchをやってみよう」

＜黒田実践＞



クラブ活動
「viscuitやScratchをやってみよう」

＜黒田実践＞

ネコを捕まえるゲームを作りたい！

虫たたきゲームを作りたい！



成果と課題
・プロジェクトのメンバーの興味や関心

・コンピュータを活用する活動への接続

・新しい教材やツール、言語への対応

・各教科等の学びとの関連づけ

・情報活用能力の全体枠でのの位置付け



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み合わせが必要であり、
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、
記号の組み合わ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。

「プログラミング的思考」とは？

（文部科学省 小学校プログラミング教育の手引より）


