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プログラミング体験を通して育成を目指す資質・能力 

観   点 低学年 中学年 高学年 

【知識及び技能】 
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。 

・問題の解決には必要な手順が

あることが分かる。 

・問題解決の手順はさまざまに工夫す

ることができることが分かる。 

・身近な生活でコンピュータが活用さ

れていることに気付く。 

・問題解決の手順を論理的に組み立

てることのよさが分かる。 

・体験を通して，プログラムの働きや

よさ，情報技術が社会を支えているこ

とに気付く。 

【思考力，判断力，表現力等】 
発達の段階に即して，「プログラ

ミング的思考」を育成する。 

・はじめ，中，終わりの構成を考

えて伝えたいことをまとめる。 

・事柄や意図する一連の活動順

序に沿って構成や組み合わせを

考える。 

・意図する一連の活動を実現するため，

どのような動きの組み合わせが必要か

を考える。 

・内容の中心を明確にし，まとまりをつ

くったり，自分の考えと理由の関係を

明確にしたりしてまとめる。 

・問題の解決に必要な情報を，視点を

定めて分類したり多面的に検討した

りする。 

・意図する一連の活動を実現するた

め，動きの組み合わせや意図した活動

に近付く改善策を考える。 

【学びに向かう力，人間性等】 
発達の段階に即して，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を涵養

する。 

・自分たちの身の回りの情報機

器に親しみ，すすんで利用しよう

とする。 

・友達と協力して活動に取り組

む。 

・身の回りにはさまざまな情報機器が

利用されていることに気付くととも

に，目的に応じて利用しようとする。 

・課題の解決に向け，粘り強くやり抜こ

うとする。 

・身の回りの情報機器を，問題の解決

や意図，目的に応じて適切に利用しよ

うとする。 

・情報技術のよさや価値を社会や自

らの将来に関連付けて考える。 

プログラミング的思考を育む各教科等における力 

国語科 社会科 算数科 理科 生活科 音楽科 

○筋道を立てて考える

力 
○情報活用に関する知

識や技能 
○情報を多面的・多角的

に精査し構造化する

力 
○文や文章を整える力 
○情報を編集・操作する

力   
○話や文章を構成する

力など 

○社会的事象に関する

情報を適切に集める・

読み取る・まとめる技

能 
○思考・判断したことを

適切に表現する力 
○社会に見られる課題

を把握して，社会への

関わり方を選択・判断

する力 など 

○日常の事象を数理的

に表現・処理する技能 
○日常の事象を数理的

に捉え，見通しをもち

筋道立てて考察する

力 
○数学的に考えること

や数理的な処理のよ

さに気付き，算数の学

習を進んで生活や学

習に生かそうとする

態度  など 

○自然事象に対する基

本的な概念や性質・規

則性の理解 
○事象を比較，関係付

け，条件制御，多面的

に考え捉える力 

○根拠に基づき判断し

表現する力 
○問題解決の過程に関

してその妥当性を検

討する態度  など 

○比較・分類・関連付け

たり，視点を変えたり

して対象を捉える力 
○試したり，見立てたり，

予測したり，見通しを

持ったりして創り出す

力 
○伝えたり，振り返った

りして表現する力 
など 

○自分で音楽表現をし

たり友達と一緒に音

楽表現をしたり，自分

の思いや意図を音楽

で表現したりする力 
○音楽に関する知識や

技能を活用して音楽

表現を工夫し，どのよ

うに表すかについて

思いや意図を見出す

力 など 

図画工作科 家庭科 体育科 特別活動 外国語活動 総合的な学習の時間 

○表したいことに合わ

せて材料や用具を使

い，表し方を工夫して

創造的につくったり

表したりする技能 
○造形的なよさや美し

さ，表したいことや表

し方などについて創

造的に発想や構想す

る力  
○つくりだす喜びを味

わい，楽しく豊かな生

活を創造しようとす

る態度  など 

○実習や観察・実験，調

査，交流活動の結果等

について，考察したこ

とを根拠や理由を明

確にして分かりやす

く表現する力 
○日常の生活課題につ

いて様々な解決方法

を構想し，実践を評

価・改善し表現する力 

など 

○特性に応じた各種の

運動の行い方及び身

近な生活における健

康・安全についての理

解 
○基本的な動きや動作

に関する技能 
○自己の課題を見付け，

その解決に向けて思

考し判断したことを

他者に伝える力 な

ど  

○所属する多様な集団

や自己の生活上の課

題を見いだし，解決の

ために話し合い，合意

形成を図ったり，意思

決定したり，人間関係

をよりよく構築した

りする力 
○集団で活動する上で

の困難を乗り越える

ためには何が必要か

という理解 

○コミュニケーションを

行う目的・場面・状況

等に応じて，情報や考

えなどを表現する力 
○身近で簡単な事柄につ

いて，音声で慣れ親し

んだ語彙や基本的な表

現を読んだり，語順を

意識しながら書いたり

して表現する基礎的な

力 
○言語の働き，役割に関

する理解  など 

○課題解決を目指して，

事象を比較したり，関

連付けたりして考え

る力 
○相手や目的，意図に応

じて分かりやすくま

とめ，表現する力 な

ど 

 

 

 

 

 

 

 

＜情報教育の目標＞ 

○ コンピュータを活用す

る技能の習得 

○ 情報収集・活用能力，発

信・伝達能力の育成 

○ 情報モラル・ＮＥＴモラ

ルの醸成 

学校の教育目標 

自ら学び，自ら考え，心豊かで夢と自信に満ちた榕城の子の育成 

＜情報モラル教育の目標＞ 

○ 情報と正しく向き合う

行動力・判断力の育成 

○ 情報モラルを通して，集

団や社会に適切に関わろ

うとする態度の育成 

プログラミング教育の目標 

○ プログラミングを体験し，論理的思考力を育む。 

○ プログラムの働きやよさ，情報社会がコンピュータをはじめとする

情報技術によって支えられていることなどに気付き，身近な問題の解

決に主体的に取り組む態度やコンピュータ等を活用してよりよい社会

を築いていこうとする態度などを育む。 

○ 教科等で学ぶ知識及び技能等をより確実に身に付け，学びを深める

ことができるようにする。 

＜教師・保護者の願い＞ 

○ 情報を安全に賢く使っ

て欲しい。 

○ 危険な情報で，傷ついた

り傷つけたりしないで欲

しい。 

＜児童の実態＞ 

○ インターネットの利用

率の増加 

○ ネットトラブルの増加 

○ 生活リズムの乱れ・ネッ

ト依存等の健康被害 

道徳教育及び道徳科との関連 
・道徳的判断力 

・道徳的心情 

・道徳的実践意欲と態度 

・情報モラルについての学習 

クラブ活動 

活用する情報機器・教材等 
・児童用ＰＣ ・タブレット端末 

・ルビィのぼうけん ・プログル（算・理） 

・Scratch２，Scratch３ 

・IoT ブロック MESH（メッシュ） 

・Micro:bit（マイクロビット） 

・センサー付き教育用車型ロボット※未定 

・センサー付き教育用信号機※未定 

基本的学習スタイル 
○アンプラグドプログラミング学習 

コンピュータを使わずに，ワークシート

やカードなどを用いながらコンピュータが

動作する仕組みや，プログラミングの基本

的な考え方を理解する学習。 

○ビジュアルプログラミング学習 

  画面に表示されたブロックやアイコンを組

み合わせて実行するプログラミングで，キャ

ラクター等を操作する学習。 

○フィジカルプログラミング学習 

  コンピュータにセンサーや電子ブロック，

各団体等との連携 
・ICT 支援員 ・市民ボランティア 

・大学，企業等 ・NPO 法人 

・学校放送番組 

令和２年度 榕城小学校プログラミング教育 全体計画（案） 



令和元年度 プログラミング教育（学習）全体計画 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

自ら学び，自ら考え，心豊かで夢と自信に満ちた榕城の子の育成 

学校教育目標 

プログラミング教育の目標 
○ プログラミングを体験し，自らが意図する動きを実現するため

に試行錯誤することを通して，「プログラミング的思考」を育む 

○ プログラミングの働きやよさ，生活との関わりに気付き，上手

に活用して身近な問題を解決したり，生活や人生に生かそうとす

る態度を養う。 

○ 各教科での学びを深め，より確実なものにする。 

プログラミング教育の基本的学習スタイル 

○アンプラグドプログラミング学習 

コンピュータを使わずに，ワークシートやカードなどを用いな

がらコンピュータが動作する仕組みや，プログラミングの基本的

な考え方を理解する学習。 

○ビジュアルプログラミング学習 

  画面に表示されたブロックやアイコンを組み合わせて実行する

プログラミングで，キャラクター等を操作する学習。 

○フィジカルプログラミング学習 

  コンピュータにセンサーや電子ブロック，ロボット等を接続

し，制御したり組み立てたりすることで，物理的な現実世界とコ

ンピュータをつなぐ学習。 

低・中・高学年における目標 

目的を意識して，最後までやり遂げ

ようとする態度を養う。 

身近な問題の発見や解決にコンピュ

ータが役に立っていることを考えよう

とする態度を養う。 

課題を達成するために試行錯誤し，最

後までやり遂げようとする態度を養

う。 

身近な問題の発見や解決のためにコン

ピュータをどのように活用できるかを

考えようとする態度を養う。 

課題を達成するために，試行錯誤し

て，最後まで計画的にやり遂げようとす

る態度を養う。 

身近な問題の発見や解決のためにコン

ピュータをどのように活用できるかを考

え，表現しようとする態度を養う。 

【低学年】 【中学年】 【高学年】 

各学年・各教科等で論理的思考力・創造的思考力を育成する 

西之表市立榕城小学校 

※予想される学習活動 
 算数（４年）   角（正方形の作図）Scratch 

   （５年）   筆算の学習（プログラミング的思考の素地） 

          作図（正多角形の作図）Scratch 

          平均プログル 

   （６年）   拡大図と縮図 Scratch 

 理科（６年）   電気の性質・働きマイクロビット 

          （様々な電気製品にはプログラムが活用されている） 

 創意（１・２年） ルビィのぼうけん ルビィのぼうけん 

 総合的な学習の時間  

   （３・４年） Scratch（スクラッチ）Scratch 

   （５・６年） 国際情報科学コンテスト「ビーバーチャレンジ」 

 音楽（３～６年） 音楽づくり Scratch 

 

○ 情報技術を手段に論理

的・創造的に思考し，課

題を発見し，解決し，新

たな価値を創造する力を

身に付ける。 

〇 将来，どのような職業

についても生かせる資

質・能力を育む。 

基本的な考え方 
 

○ インターネットやタブレッ

トの普及で児童の生活環境が

激変した。 

〇 時代の変化に対応でき，20

年・30 年後に役立つ力を身

に付けてほしい。 

児童の実態・教師の願い 

 

○ 主体的・対話的で深い学び

のある学習 

〇 小集団で創造的に学ぶ学習 

〇 課題解決学習・調べ学習 

〇 体験学習 

関連する活動 
 

○ 言語活動 

〇 思考力 

〇 問題解決力 

〇 情報を読み解く力 

〇 主体性と関わる力 

支える力 

☆ 各教科等でのコンピュータでの文字入力や

調べ学習等 

☆ タブレット，マイクロビット等による体験

活動 

☆ 教科課程外の活動 

 特別活動，クラブ活動で（パソコンクラブ） 

応用・発展 
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級
討
論
会
を
し
よ
う
」
主
張
・

根
拠
等
を
明
確
に
し
，
論
理
的
な

主
張
を
行
う
。

ア
ン
プ
ラ
グ
ド
で
行
う
内
容

ビ
ジ
ュ
ア
ル
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
で
行
う
内
容

フ
ィ
ジ
カ
ル
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
で
行
う
内
容

※
算
数
科
の
四
則
計
算
に
お
け
る
ア
ル
ゴ
リ
ズ
ム
に
つ
い
て
は
，
各
学
年
に
応
じ
て
手
順
を
可
視
化
す
る
な
ど
し
て
，
意
識
付
け
を
図
る
。

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
的
思
考
を
育
む
活
動
を
伴
う
内
容
（ア
ン
プ
ラ
グ
ド
）

指
導
要
領
に
示
さ
れ
た
必
須
単
元

※
総
合
は
活
動
例

N
H

K 
(W

hy
!?

 プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

)
「順
次
」
「反
復
」
⑥

N
H

K 
(W

hy
!?

 プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

)
「順
次
」
「反
復
」
③

N
H

K 
(W

hy
!?

 プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

)
「
順
次
」
「
反
復
」
「
分
岐
」
③

※
Ｎ
Ｈ
Ｋ
（

W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
）
の
内
容
に
つ
い
て
検
討
し
，
学
年
に
応
じ
た
内
容
を
４
時
間
程
度
取
り
扱
う
。
３
・４
年
生
は
，
「動
か
す
」「
替
え
る
」，
５
・
６
年
生
は
，
意
図
す
る
動
き
に
「改
造
す
る
」。

理
「
水
溶
液
の
性
質
と
は
た
ら
き
」
リ
ト
マ
ス

紙
の
調
べ
方
（
フ
ロ
ー
チ
ャ
ー
ト
の
活
用
）

理
「
植
物
の
発
芽
と
成
長
」で
ん
ぷ
ん

の
調
べ
方
（
フ
ロ
ー
チ
ャ
ー
ト
の
活
用
）

音
「リ
ズ
ム
を
選
ん
で
ア
ン
サ
ン
ブ
ル
」②

Sc
ra

tc
h

リ
ズ
ム
・
パ
タ
ー
ン
を
組
み
合
わ
せ
て
音
楽
を
つ
く
る
。

家
「
わ
く
わ
く
ミ
シ
ン
」
ミ
シ
ン
の

使
い
方
や
エ
プ
ロ
ン
制
作
の
手

順
を
考
え
る
。

家
「
楽
し
く
ソ
ー
イ
ン
グ
」ミ
シ
ン
の
使
い
方

や
ナ
ッ
プ
サ
ッ
ク
制
作
の
手
順
を
考
え
る
。

ク ラ ブ 活 動 ⑩ （ ア ニ メ ー シ ョ ン ・ ゲ ー ム ・ ロ ボ ッ ト ・

国 際 情 報 科 学 コ ン テ ス ト 等 の 児 童 の 興 味 ・ 関 心 を 追 求

す る 活 動 ）

ベ
ネ
ッ
セ
お
試
し
ツ
ー
ル
（
通
学
路
）S

cr
at

ch
①

ベ
ネ
ッ
セ
お
試
し
ツ
ー
ル
（
通
学
路
） S

cr
at

ch
①


