


はじめに 
 

情報社会の中で、児童・生徒が社会の一員として正しく行動する

ことができるようにするためには、情報や情報手段を適切に活用す

るための基になる考え方や態度の育成が不可欠です。 

東京都教育委員会では、平成２７年１１月に「ＳＮＳ東京ルール」

を策定し、学校と家庭が一体となって取り組む実践的な情報モラル

教育を進めています。平成２９年度には、補助教材「ＳＮＳ東京ノ

ート」を改訂し、「怖がらせる」情報モラル教育から「考えさせる」

情報モラル教育への転換が図られるよう授業等での活用を図ってい

るところです。 

平成３２（２０２０）年度に全面実施される小学校学習指導要領

では、プログラミング教育の必修化が示されています。プログラム

の働きが社会や産業界の進展に大きく貢献していることや、情報社

会が情報技術によって支えられていることへの気付き等、社会と情

報との関わりについて理解を深める学習を進めていくことになりま

す。その際、大切にしなければならないのは、身近な問題の解決に

主体的に取り組む態度や、コンピュータ等を上手に活用して、より

良い社会を築いていく力をしっかりと育成していくことです。また、

プログラミング的思考の育成には、児童・生徒の発達段階に応じた

主体的・対話的で深い学びを実現させる学習活動の中に適切に位置

付け、効果的に実践を進めていく必要があります。 

このような背景の中で、東京都教育委員会では、平成２９年度情

報教育推進校として、主に情報モラル教育を推進する学校９校と、

主にプログラミング教育を推進する学校７校を指定し、情報モラル

に関する実践や小学校におけるプログラミング教育に関する実践を

行う研究を進めてきました。本事例集は、本年度の推進校における

具体的な授業実践を取りまとめたものです。 

各学校におかれましては、児童・生徒に望ましい情報社会の創造

に積極的に参画する態度の醸成を図れるよう、本事例集の活用につ

いてよろしくお願いいたします。 

 

 

平成３０年３月 

東京都教育委員会 
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平成２９年度 情報教育推進校 

 

主にプログラミング教育を推進 
大田区立矢口西小学校 
世田谷区立東玉川小学校 
渋 谷 区 立 西 原 小 学 校 
杉 並 区 立 天 沼 小 学 校 
荒川区立第二日暮里小学校 
八王子市立浅川小学校 
立川市立上砂川小学校 

 

主に情報モラル教育を推進 
八王子市立第五小学校 
小平市立小平第三小学校 
大 田 区 立 蒲 田 中 学 校 
都 立 墨 田 川 高 等 学 校 
都立町田工業高等学校 
都立田無工業高等学校 
都立城南特別支援学校 
都 立 鹿 本 学 園 
都立石神井特別支援学校 
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東京都における情報教育の推進 

 

情報モラル教育 

「ＳＮＳ東京ルール」の取組 

東京都教育委員会は、都内公立学校の児童・生

徒が、いじめ等のトラブルや犯罪に巻き込まれな

いようにするとともに、学習への悪影響を防ぐた

め、平成 27 年 11 月に「ＳＮＳ東京ルール」を策

定し取組を進めている。「ＳＮＳ東京ルール」とし

て、ルールの枠組みを示すとともに、教員の指導

の下、児童・生徒が話し合って作る「ＳＮＳ学校

ルール」の策定及び改善の取組を推進するととも

に、児童・生徒と保護者が話し合って「ＳＮＳ家庭ルール」を作る取組について、学校を通し

て啓発を行っている。 

 

「ＳＮＳ東京ノート」の活用 

 「ＳＮＳ東京ルール」の取組を進めるにあたり、授業等での活用を通して、

児童・生徒にモラル意識を醸成するための教材として「ＳＮＳ東京ノート」

を開発し、都内全公立学校に配布し活用を図っている。平成 29 年４月には、

「考える情報モラル教育」の推進をテーマとして、児童・生徒が情報社会に

主体的に参画する力を身に付けることができるよう、話合いを活性化するカ

ード教材を取り入れ、内容の充実を図った。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

アプリケーション・ウェブサイトの開発 

 悩みを抱える子供たちが相談しやすいよう環境を整え、寄り添う

ことができるよう、平成 29 年３月末に、いじめ等防止の情報サイト

「考えよう！いじめ・ＳＮＳ＠Ｔｏｋｙｏ」を開設するとともに、

いじめやＳＮＳについて考えるアプリケーションや、東京都教育相

談センターにすぐに電話ができるアプリケーションを開発し活用を促している。 

カードの並べ方が違うこ

とにより、どのようなこ

とが起こるかを考える。 

人による認識の違いに気付き、より適切

な関わり方や、相手に配慮した発信の仕

方について理解を深め、実際に活用する。 

自分が友達にされたら、「嫌だな」と感じるものを選び説明し合う。 

「嫌だな」と感じる順番に並べ友達と比べ合うことにより違いを認識する。 
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プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育 

 

ᖹᡂ �� ᖺᗘの取組 

東京都教育委員会は、平成 29 年ᗘ

より、プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育の推進校と

してᑠ学校㸵校を指定し、௻業等と㐃

ᦠしたプࣟࢢラ࣑ンࢢ教育の実㊶的

な取組を進めている。 

の際、እ㒊の人的・≀的㈨※と学ࡑ

校の教育活ືをつなぐのが都教育委

員会内にある「ᆅᇦ教育推進ࢵࢿト࣡

ーࢡ東京都༠㆟会」である。ᮏ༠㆟会

には⌧ᅾ、��� を㉸える௻業やＮ㹎㹍

等のᅋ体のຍ┕があり、この୰からプ

教育への༠力をເり、都ࢢラ࣑ンࢢࣟ

教育委員会がࢥーࢿ࢕ࢹートを行い

ながら⥅⥆的なᨭ᥼をᚓて◊✲を進

めた。 

 ྛ推進校には、学習指導せ㡿に౛示

されている༢ඖ等に㝈定することな

け࠾ከᵝな教⛉・学年・༢ඖ等に、ࡃ

る取組をᨭ᥼し、⣔⤫的な指導ィ画と

⤖びつけながら授業実㊶を進めた。୍

方で、௒ᚋ、学校がプࣟࢢラ࣑ンࢢ教

育の取組を進めるୖで参考となるよ

う、௒年ᗘは教育ㄢ⛬内で全ての児童

をᑐ㇟とするものに㝈定して実㊶を

行った。㸦ᩥ⛉┬で示された分㢮౛では、

主に $・%にあたる㸧 

 

ᖹᡂ ��・�� ᖺᗘにྥけࡓ取組 

 平成 ��・�1 年ᗘは、プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育推進校

をྛ༊ᕷ⏫ᮧに設⨨し、㸰年㛫をかけて、ྛ学校

の実ែや発達ẁ㝵に༶したከᵝな実㊶౛を⵳✚し

ていࡃண定である。また、ྛᆅ༊の推進校が授業

公開等を通して௚校へ成ᯝをᬑ及することによっ

て、平成 �2 年ᗘ௨㝆に全てのᑠ学校で主体的にプ

教育が実᪋できるようᇶ┙のᵓ⠏をࢢラ࣑ンࢢࣟ

進めていࡃ。 

ᑠᏛᰯẁ㝵のプࣟࢢラ࣑ンࢢに㛵ࡍるᏛ⩦活ືのศ㢮㸦౛㸧 

教育ㄢ⛬ෆのプࣟࢢラ࣑ンࢢ教育 

$㸸Ꮫ⩦ᣦᑟせ㡿࡛౛♧࠸࡚ࢀࡉる༢ඖ࡛ᐇ᪋ࡍるࡶの 

%㸸Ꮫ⩦ᣦᑟせ㡿に౛♧ࠊࡀ࠸࡞࠸ࡣ࡚ࢀࡉᏛ⩦ᣦᑟせ㡿に♧

 のࡶるࡍる୰࡛ᐇ᪋ࡍᣦᑟࢆるྛ教⛉➼のෆᐜࢀࡉ

&㸸Ꮫᰯの⿢㔞にࡾࡼᐇ᪋ࡍるࡶの 

㸦$ࠊ%ࠊ'௨እ࡛ࠊ教育ㄢ⛬ෆ࡛ᐇ᪋ࡍるࡶの㸧 

'㸸ࢡラブ活ືࠊ࡝࡞≉ᐃのඣ❺ࢆᑐ㇟࡚ࡋ࡜ᐇ᪋ࡍるࡶの 

教育ㄢ⛬እのプࣟࢢラ࣑ンࢢ教育 

(㸸Ꮫᰯࢆ఍ሙ࡚ࡋ࡜ᐇ᪋ࡍるࡶの 

)㸸Ꮫᰯእࢆ఍ሙ࡚ࡋ࡜ᐇ᪋ࡍるࡶの    ᩥ㒊⛉Ꮫ┬㈨ᩱࡾࡼ 



Ⅰ　プログラミング教育



 

 

 

 

単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 

●これまで学習したリズムを思い出して
手拍子でやってみる。クラス全体でリズ
ム遊びをしながら、４拍子のリズムパタ
ーンを集める。 

 

２ 
●リズムのカードの組合せ方を知り、クラ

ス全体でリズムを作り、リズム遊びをす
る。 

○音楽を楽しみながら記号を順序立てて

並べたり、それを組み替えたりする活動

を行う。 

３ 
（本時） 

●グループでリズムを作る。一人が１小節
を担当し、自分が作ったリズムを友達に
教え、リズムをつないで、グループで一
つにする。 

●代表のグループのリズムを全体でやっ
てみる。 

４ 

●作ったリズムを練習したり、組み換えた
りする。タブレットＰＣで動画を撮り、
自分たちのリズムを振り返りながら、練
習をする。 

５ 

●リズムに合わせてできる動作をクラス
で考える。 

●リズムに合わせて動作をつけながら、リ
ズム遊びをする。 

○自分たちで作ったリズムを、カードで表

し、それを入れ替えることで、何度も試

行錯誤する場を作る。 

６ 
●グループでリズムのカードの下に、動作

のカードを並べ、身体全体でリズムを表
現する。 

７ 
●グループで作った動作を運動会の表現

種目の中に取り入れる。 
 

 

本時について 
 

 

 

 

 

 

 

第１学年 音楽「はくを かんじて リズムをうとう」 
意図した活動を実現するため、順序や組合せを考える 

■目標 

〇拍の流れを感じ取って簡単なリズムをうったり、自分なりの思いをもってリズムを作った

りする。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇短冊一つ分を１小節とし、その中にたん、たた、うんの三つのカードを組み合わせて、４

枚で一つのリズムを作る活動を行う（４拍子）。記号を順序立てて並べたり、それを組み替

えたりすることで、音楽を楽しみながら組合せを考える活動を行い、プログラミング的思

考を育む。 

■目標 

〇拍の流れを感じ取って簡単なリズムをうったり、自分なりの思いをもってリズムを作った

りする。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇短冊一つ分を１小節とし、短冊を順序立てて並べたり、それを組み替えたりすることで、

一連のリズムを作る。 

１ 実践事例                    
Ⅰ

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
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本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●これまでの学習を振り返り、本時のめƋてを

ᄩᛐする。 

 

 

展
開 

●リズムを作るときのルールをᄩᛐする。

ƲんなリズムにするとǑいかを考える。 

 

 

●カードを組み合わせて、拍の流れに合う

リズムをつくる。１人が１小節を担当し

てリズムを考える。 

 

 

 

 

 

●できɥがったリズムを、グループでᄩᛐ

しながら、練習をしたり、組み替えたり

する。 

〇グループは４人Ӎは３人とし、３人のグループ

は１人Ʃけ２小節を担当する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ŭ自分なりの思いをもってリズムを作ǖうとし

ている。 

Ŭ自分の考えたリズムを並べたり組み替えたり

してリズムを作っている。 

ま
と
め 

●代表のグループのプログラムを、全Ճで

やってみる。 

〇記号に表すことで、並べ替えたり、人にˡえた

り、ϐ現しやすいことについて体᬴をᡫしてྸ

ᚐをขめる。 

 

੉ಅのಮ子 

  
グループでリズムをつくる できƋがったリズムをᄩᛐ 

 

 

 

 

 

 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷ自分の表現したいリズムを記号にፗき換えて、σஊする活動をᡫして、友達と楽しみながら

ʝいの考えを分かりやすくˡえ合うことができ、ң΁して作Լを作りɥƛるΪ実感をԛわう

ことができた。 

グループでリズムを作ǖう。 

たん たん たん 

うん 

Ⅰ
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単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 
（本時） 

●「こまったこと」をᙸて、ൢ˄いたこと

をᛅし合う。 

●「ഫみがき」の作ಅ手順をȕローȁȣー

トに表現する。 

○作ಅの手順（ǢルǴリズム）を˂ᎍにദ

ᄩにˡえるためには「順ഏϼྸ」の考え

方がٻЏでƋることを、体᬴的にྸᚐす

る。 

２ 

●「けんྚの作り方」をȕローȁȣートに

まとめる。 

●「Ɠもちǌ作り」の計画を立てる。 

○ȕローȁȣートを活ဇして作り方の手

順をӧ視҄することのǑƞにൢ˄くǑ

うにする。 

３ȷ４ 

●Ɠもちǌの作り方をᛟଢするために࣏

ᙲなऴإを集め、ૢྸする。 

 

５ 

●自分の୿いた「Ɠもちǌの作り方」をᛠ

み、間ᢌいや分かりにくい表現を୿きႺ

す。 

○Ǒり的ᄩに˂ᎍにˡえるためには、作঺

した手順をᙸႺす「ȇȐッグ」の考え方

がஊјでƋることを、体᬴をᡫしてྸᚐ

する。 

６ 

●「Ɠもちǌの作り方」を友達とʩ換し、

ᛠみ合う。 

 

 

本時について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第２学年 ׎ᛖ「わかりやすくせつめいしǑうƀƓもちǌの作り方Ɓ」 
事௡の順序にඝった手順を考える 

■目標 

〇ᛟଢの順ဪを考え、ᚕᓶのまとまりにൢを˄けながら૨ᇘを୿くことができる。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇ǳンȔȥータをဇいƣに、体᬴をᡫして「順ഏϼྸ」や「ȇȐッグ」の考え方のǑƞにൢ˄

く。また、ȕローȁȣートをဇいてǢルǴリズムをӧ視҄するщを育む。 

■目標 

〇「ルȓǣのǅうけん こんにちは� プログラミング」（፽පᅈ）の「こまったこと」を̅ဇし

て、作ಅの手順を分かりやすくˡえるための方ඥについて考える。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇「順ഏϼྸ」の考え方のǑƞを体᬴的にྸᚐƞせる。また、ȕローȁȣートをဇいてǢル

Ǵリズムをӧ視҄するщを育む。 
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本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●学習ᛢ᫆を৭੮し、ᙸᡫしをもつ。 

 

○「分かりやすいᛟଢ୿」を作るためのȒミ

Ȅを考えていくことをᅆす。 

 

○ルȓǣ、ロȜット、きつƶのǤラストを᱅

ெにਫ਼ᅆし、δᇜの意ഒをնឪする。 

 

 

展
開
Ძ 

●「こまったこと」をᚐൿする方ඥを考える。 

「Ʋうやったら、ロȜットをたすけてƋƛ

られますか。」 

「Ʋうやったら、きつƶをたすけてƋƛら

れますか。」 

 

●ルȓǣに「ഫみがきのしかた」を教える。 

 ȯークǷートに「ഫみがき」の手順を୿く。 

○ȯークǷートをᣐࠋし、ƲのǑうなことに

 。っているのか、全体でσᡫྸᚐを図る׉

○「ദしい順ဪか」と「やりࣔれはないか」

の、ʚつの視点をɨえる。 

Ŭഫみがきの手順を、順ഏϼྸの考え方をဇ

いて表現している。（ȯークǷート） 

Ŭȕローȁȣートをဇいて、作ಅの手順をӧ

視҄している。（ȯークǷート） 

展
開
Წ 

●ȚǢやグループでのݣᛅをᡫして考えを

ขめる。 

ȷȚǢで実ᨥに動いてみることで、プログラ

ムのȇȐッグ（プログラムに誤りがないか

のᙸႺしと̲ദ）を行う。 

ȷグループでプログラムのȇȐッグを行う。 

○ദᚐは一つではないことをҗ分にƓƞえ

る。そのɥで、「ǑりǑいプログラムにす

るには」という視点でȇȐッグを行うǑう

にする。 

ŬȇȐッグのˁ方を体᬴的にྸᚐしている。

（ႆᚕȷᚇݑ） 

ま
と
め 

●本時を振り返って自ࠁᚸ̖をし、ഏ時ǁの

ᙸᡫしをもつ。 

ŭ作ಅの手順を分かりやすくˡえるための

方ඥについて考え、ൢ ˄いたことをまとめ

ている。（ႆᚕȷȯークǷート） 

 

੉ಅのಮ子 

 
 

Ӳ自がȕローȁȣートを୿く グループで̲ദのˁ方を考える 

 

 

 

 

 

 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷ自分がƲのǑうにഫみがきをしているのか、ᚕᛖ҄してᛟଢできなかったδᇜも、本時の学

習をᡫして、ሂᢊを立ててᛟଢできるǑうになった。 

ȷ「ദしい順ဪをܣる。」「友達の意ᙸをᎥいてƀƋっ、これを୿くのをࣔれていた。Ɓとൢ˄け

てǑかった。」と、順ഏϼྸやȇȐッグに᧙する感ेもٶくᙸられた。 

「分かりやすいせつめい」のȒミȄをƞがそう。 

Ⅰ

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育

11



 

 

 

 

単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１᳸Ჳ 

●身ᡈなע؏についてᛅし合う。 

の中でኰʼしたい場৑、人、もので؏ע

知っていることをᛅし合う。 

 。のထを੕౨する؏ע●

੕౨したಮ子をまとめる。 

 

１Ც᳸１５ 

（１ᲪᲴ本時） 

●ˁ事の手順を考える。 

ᚧբしたいƓࡃで΁いている人たちの

ˁ事の手順を考える。 

●Ɠࡃで΁いている人ǁのឋբを考える。 

ʖेしたˁ事の手順をӋ考にして、ឋբ

を考える。 

●Ɠࡃにᚧբしឋբする。 

●Ꭵき取ったことをまとめる。 

〇Ɠࡃのˁ事の手順をʖेし、簡単なȕロ

ーȁȣートにまとめ、それを活ဇしてឋ

բを考えている。  

１６᳸１Ჳ 

●ႆ表のแͳをする。 

Ӳ自でまとめたものをؕにして、グルー

プでႆ表ϋܾをൿめ、ႆ表のแͳをす

る。 

●ႆ表をする。 

〇Ꭵく人が分かりやすいǑうႆ表順序を

ૢྸして考えている。 

 

本時について 
 

 

 

 

 

 

 

■目標 

〇身ᡈなע؏に出かけて、ಮŷな場৑をᛦべ、人との᧙わりを࠼ƛる活動をᡫして、ע؏にᚃ

しみをもち、人とᢘЏに੗したり、ܤ全にൢを˄けてဃ活したりする。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇ȕローȁȣートや図なƲに表して考えることで、ૢ ྸしてឋբするщやまとめてႆ表するщ

を育む。 

■目標 

〇身ᡈなע؏の場৑や人ŷに᧙࣎をもち、ᙸたり、ᛦべたり、ᎥいたりしǑうとしている。 

 

■プログラミング教育の視点 

○ȕローȁȣートや図なƲを̅って、ˁ事ϋܾをૢྸしてឋբを考えǑうとしている。 

第２学年 ဃ活「ထたんけん」 
ȕローȁȣートを̅い手順を考える 
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本時の流れ 
 

主な学習動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●本時のめƋてをᄩかめる。 

ᚧբする場৑についてᄩᛐする。 

ȷЭ時にみんなで考えた、Ɠࡰ当ދƞんで΁

いている人の１ଐをᄩᛐする。 

〇δᇜがʖेした１ଐのˁ事の流れをਫ਼ᅆ

し、学習のᙸᡫしをもつ。 

展
開
Ძ 

●բ᫆ᚐൿにӼけて̾人で考える。 

ȷƓࡃの人のˁ事を˄ሗに୿き出す。 

ȷ１ଐのڼめから順ဪに並べる。 

●グループで考える。 

ȷӲ自が並べたȕローȁȣートをؕにႆ表す

る。 

ȷグループでȕローȁȣートにૢྸする。 

〇ˁ事ϋܾを˄ሗに୿き出す。 

〇ӷじ考えはまとめ、全体をૢྸする。 

ŭƓࡃのˁ事の手順をʖेし、ᛅし合うこと

にǑり、ˁ 事ǁのᐻԛȷ᧙࣎をขめる。（ႆ

ᚕȷᚇݑ） 

展
開
Წ 

●ឋբを考える。 

ȕローȁȣートをؕにして、Ӳ自でឋբを

考える。 

Ŭ΁いている人に᧙࣎をもち、ˁ 事のಮ子を

ȕローȁȣートにまとめ、それを活ဇし

て、ឋբを考えている。（ႆᚕȷ˄ሗ） 

ま
と
め 

●本時の振り返り 

ȯークǷートに本時の振り返りを୿く。 

 

〇ˁ事についてૢྸすることにǑり、φ体的

なˁ事がǤȡーǸでき、ឋբを考えるᨥに

 。立つことをྸᚐするࢫ

 

੉ಅのಮ子 

  
̾人で˄ሗを̅ってˁ事の順ဪを考える グループでႻᛩをして並べ替える 

 

 

 

 

 

 

 

 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷȕローȁȣートを̅ってૢྸして並べることで、ˁ事ǁの᧙࣎や、もっと知りたいというᐻ

ԛが᭗まった。 

ȷƓࡃの方ǁのឋբϋܾにも、ՠԼに᧙するឋբƩけでなく、「᧏ࡃЭは何をするのですか。」

「ᩊしい̲ྸの時はƲうするのですか。」なƲ、ȕローȁȣートをӋ考にして「΁き方」に

᧙するឋբを考えることができた。 
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単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 

●学習のᡶめ方、単元の目標を知る。 

ȷまƶっこタǤム（身ᡈな᫆஬になりきっ

て表現する。） 

 

２᳸４ 

●１人でできるȀンスの動きを考える。 

ȷまƶっこタǤム 

ȷȎリȎリタǤム（୺のリズムに合わせて

៉る。） 

ȷǷȧータǤム（動きをႆ表する。） 

 

●２人でできるȀンスの動きを考える。 

 

●グループでできるȀンスの動きを考え

る。 

○Ȁンスの動きを試しながら、Ǒり楽しい

動きを考える。 

 

 

 

 

○２人で試しながら、Ǒり楽しいȀンスの

動きを考える。 

○グループで試しながら、Ǒり楽しいȀン

スの動きを考える。 

５ȷ６ 
（本時） 

●動きを組み合わせて、ૼしいȀンスをо

る。 

ȷトークタǤム（Ʋの動きを組み合わせる

とǑいのかᛅし合う。） 

ȷトラǤタǤム（組み合わせたȀンスを៉

って、ǑりǑい組み合わせを考える。） 

ȷ+VÞU ǷȧータǤム（グループƝとにо

ったȀンスをႆ表する。） 

○Ȁンスの組合せを試しながら、Ǒり楽し

いȀンスをоる。 

 

本時について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■目標 

〇៉り方をپ߻しながら、リズムにʈって楽しく៉る。 

〇場のܤ全にൢを˄けながら、友達とːᑣくᡶんで運動に取り組む。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇Ȁンスのஇᢘな順序や組合せを考える。 

〇自分が楽しめるૼしいȀンスをоり、˂ᎍにˡえる。 

■目標 

○ൿまりをܣり、友達とːᑣく៉る。 

 ○リズムのཎࣉを知るとともに、それに合った動きをᢠんƩり、友達のǑい動きをᙸ˄けたり

する。 

 

■プログラミング教育の視点 

○Ȁンスの動きを୿いたカード教஬をМဇして、Ȁンスのஇᢘな組合せを考える。 

○グループの友達とᛅし合いながら、自分が楽しめるૼしいȀンスをоǖうとする。 

第２学年 体育「自分たちの៉りをоǖうᲛ」 
動きの組合せを考える 
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本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●学習の流れをᄩᛐする。 

●まƶっこタǤム（ᑶ້を᫆஬に表現する。） 

●めƋてをᄩᛐする。 

 

○全身を̅って表現するǑうに٣をੑける。 

 

展
開
Ძ 

●トークタǤム 

ȷЭ時で行った៉りの組合せをᄩᛐして、ો

ծできる点をᛅし合う。 

●トラǤタǤム 

ȷトークタǤムで考えた៉りをጮり返し試し

て、ǑりǑい៉りになるǑうにپ߻する。 

 

○Э時の៉りをƲのǑうにોծするか考え

る。 

 

○៉らƣに考えている時間がᧈくなりすƗ

ないǑうにする。 

ŭリズムのཎࣉを知るとともに、それに合っ

た動きをᢠƿ。（ᚇݑ） 

Ŭ動きと動きのつながりを意ᜤして、Ȁンス

の組合せを考えている。（カード） 

ŬૼしいȀンスをоǖうとしている。（ᚇݑ） 

展
開
Წ 

●+VÞU ǷȧータǤム 

ȷトラǤタǤムでоった៉りを全体でႆ表す

る。 

ŭൿまりをܣり、ᛡとでもːᑣく៉ǖうとし

ている。（ᚇݑ） 

ま
と
め 

●振り返り 

ȷ学習カードに振り返りを୿く。 

ŭリズムのཎࣉを知るとともに、それに合っ

た動きをᢠƿ。（ᚇݑ） 

 

੉ಅのಮ子 

 
 

  

Ȁンスのカード 
δᇜが考えた 

動きのӸЭ 

カードを並べ替えて 

いるಮ子 

δᇜが考えたȀンスの

組み合わせ 

 

 

 

 

 

 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷ体育に᧙するǢンǱートから、੉ಅЭとࢸでは「動きを組み合わせる」ことに楽しƞをᙸ

い出しているδᇜが ��Ჟから ��Ჟにفьした。また、「友達と៉りを考えることが楽し

い」とሉえたδᇜも、��Ჟから ��Ჟにفьした。 

ȷいくつかのグループでは、当И、自分たちのڤきな動きをጮり返しているƩけƩったが、

しǌがんƩཞ७で៉るȀンスを連ዓƞせたり、แͳに時間のかかるȀンスをஇИに៉るǑう

にしたりといった全体のನ঺を考えたپ߻がᙸられるǑうになった。また、˂ のグループの

Ǒい動きを自分たちのȀンスに取り入れるグループもᙸられた。 

ʻまで考えた動きを組み合わせて、Ȁンスをоǖう。 

Ⅰ

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育

15



 

 

 

 

 

単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 
（本時） 

●ブロックの組合せでプログラミングで

きるロȜットを自分の思いƲƓりに動

かして遊ƿ。 

○ဃ活の中には、プログラムで動いている

ものがたくƞんƋることにൢ˄く。 

○ጮり返し試すことで、ᛢ᫆をᚐൿするた

めには、動きをኬかく分けることが࣏ᙲ

なことにൢ˄く。 

２ 

●友達とᛅし合い、ᡕែǷートとブロック

の組み方を考える。 

○ᛢ᫆（ᡕែ）からे΂して、ᢘЏなブロ

ックのƞし方を考える。 

○自分たちが楽しめるૼしい動きを考え、

自分の考えをᚕᓶや図で表す。 

３ 

●自分たちの考えたᡕែを体᬴する。 ○˂のグループのᡕែを体᬴することで、

自分たちとは、ီなる考え方がƋること

にൢ˄き、それをᛐめ合う७度を育む。 

 

本時について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■目標 

〇友達とңщしてもの作りを行い、遊ƿことをᡫして、ኖளやルールをܣり、Ⴛ手の考えをݭ

᣻することのٻЏƞにൢ˄く。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇身ᡈにƋるものがプログラムにǑって動くことについて᧙࣎をもつ。 

〇「ൔべる」「ጮり返す」「ためす」活動をᡫして、Ⴛᢌ点や᧙ࣱ̞にൢ˄く。 

■目標 

○身のׅりにはいǖいǖなプログラムで動くロȜットが活៫していることを知る。 

○ロȜットを̅ってᛢ᫆をᚐൿするために、友達とᛅし合い、ңщする。 

 

■プログラミング教育の視点 

○「ためす」体᬴をᡫして、試行錯誤しながらᛢ᫆をᚐൿすることの楽しƞを感じる。 

○友達とңщして、プログラムをܦ঺することの楽しƞを感じる。 

第２学年 ဃ活「作って、ためしてƀ思いƲƓりに動かそうƁ」 
ᛯྸ的に考えをᡶめる 
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本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●ဃ活の中で、ロȜットが活៫していること

にൢ˄く。 

○ੈᨊロȜットを੩ᅆし、身ᡈなဃ活がプロ

グラムƞれたཋにǑって̝Мになってい

ることにൢ˄く。 

ŭŬ身のׅりには、ロȜットが活៫している

ことにൢ˄く（ႆᚕ）。 

展
開
Ძ 

●ロȜットの動きや動かし方を知る。 ○ჵҮブロックの意ԛやブロックを指す順

ဪについて知る。 

ŭロȜットを動かすための手順をദしくྸ

ᚐしている。（活動） 

展
開
Წ 

●友達とңщして、ׄつのᛢ᫆（ᡕែ）をᚐ

ൿする。 

○友達の考えのǑƞにൢ˄くǑう、２Ღ３人

のグループでᛢ᫆に取り組む。 

ŭロȜットを̅ってᛢ᫆をᚐൿするために

友達とᛅし合い、ʩ流をしている。（ႆᚕ） 

Ŭ試したことがڂ૗でƋっても、やりႺして

取り組もうとしている。（活動） 

ま
と
め 

●感ेをまとめ、ഏ時に஖ࢳをもつ。 

ȷȯークǷートに、感ेを୿く。 

ȷ感ेをႆ表する。 

 

Ŭ身のׅりには、たくƞんのロȜットが活៫

していることにൢ˄く。（ȯークǷート） 

ŭ友達とңщすることのٻЏƞについて感

じとっている。（ȯークǷート） 

 

੉ಅのಮ子 

  
みんなでᛅし合いながら考える 実ᨥに動かして試す 

 

 

 

 

 

■δᇜの感ेሁ 

ȷブロックをǻットすると、その方Ӽにしか行かないことが分かりました。 

ȷみんなでңщしてᡕែをクリǢするのが楽しかったです。 

ȷプログラミングとは、ԡˋをしたらそのᡫりに動くことƩと分かりました。 

ȷロȜットを動かして、間ᢌったことをႺすのが、実᬴みたいでƓもしǖかったです。 

ȷロȜットはჵҮブロックで思いƲƓりに動かすことができるんƩと分かりました。 
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単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 

●場のแͳ、แͳ運動、感ᙾをつかむ運動

を行う。 

●᧏Ꮹៃびの২のǳȄをつかむ。 

●ӨɥЭ᠃運動の২のǳȄをつかむ。 

 

２᳸５ 
（本時） 

つかむ 

●手本の動画をᙸて、২の手順をᄩᛐす

る。 

●自分や友達の২をᄩᛐする。（タブレッ

トの活ဇ） 

●২の連ዓ図や᩺ഥ画と自身の動きをൔ

べながら、「২のȝǤント」をؕにᛢ᫆

をᙸ˄ける。 

●自身のᛢ᫆に合った場で練習する。 

●グループでʝいにᙸ˄けたǳȄをˡえ

合い、手ࡽ୿にьえる。 

〇২のȝǤント（៊みЏり、ბ手、ᆰ中ۋѬ、

ბע）を分ᚐしてᙸるという視点をもつ。 

〇ɨえられたऴإをؕに、グループƝとに

手順の組合せを考える。 

〇২のȝǤントをኬ分҄し、自分や友達の

ᛢ᫆をᙸ˄ける。 

○ᛢ᫆ᚐൿしながら試行錯誤をጮり返し、

২の練習に取り組む。 

たかめる 

●クラス全体で২のǳȄをσஊし、σஊし

た২のǳȄをؕに、練習をする。 

●自分や友達の২をᄩᛐする。（タブレッ

トの活ဇ） 

●グループでᙸ˄けたǳȄをᛅし合って

ᄩᛐし、手ࡽ୿をܦ঺ƞせる。 

６ 

●グループで作った᧏ᏩៃびとӨɥЭ᠃

の手ࡽ୿をኰʼする。 

●全体で᧏ᏩЭ᠃とӨɥЭ᠃をႆ表する。 

 

 

本時について 
 

 

 

 

 

第３学年 体育「ៃびረ運動」 
意図した活動を実現するため、順序を考え、˂ᎍにˡえる 

■目標 

〇自身のᏡщにᢘしたЏり返しኒ（᧏Ꮹៃび）やׅ᠃ኒ（ӨɥЭ᠃）のؕ本的な২ができる。 

〇ៃびረ運動にᡶんで取り組み、友達と教え合い、学び合って運動したり、場や֥఺ȷ֥φの

 。全な̅い方にൢを˄けたりして運動できるܤ

 

■プログラミング教育の視点 

〇২を分ᚐして、練習をᡫしてᙸ˄けた২のǳȄを手ࡽ୿にьえることで、ៃびረ運動の一連

の動きを意ᜤして活動し、プログラミング的思考を育む。 

■目標 

〇自身のᏡщにᢘしたᛢ᫆をᙸ˄け、そのᛢ᫆ᚐൿのための活動をᢠび、練習する。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇২のȝǤントをኬ分҄し、自身や˂ᎍのᛢ᫆をᙸ˄け̲ദしǑうとする。 
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本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●本時のめƋてをᄩᛐする。 

 

 

 

●場のแͳを行う。 

●แͳ運動と感ᙾƮくりの運動を行う。 

 

 

 

 

 。全にൢを˄けるǑうにするܤ○

○̅うᢿˮを中࣎に、˦ƹしているᢿˮを意ᜤ

ƞせながら行うǑうにする。 

展
開 

●ӨɥЭ᠃の手本の動画を׹ٻȆレȓでᙸ

る。 

●২の行い方を記した短冊を手順ᡫりに並

べる。 

 

 

 

 

●自身のᛢ᫆（៊みЏり、ბ手、ᆰ中ۋѬ、

ბע）をᙸ˄ける。 

●自身のᛢ᫆に合った場で練習する。 

○২のȝǤントを簡๹に記した短冊をဇ意

し、並び替えの作ಅがスムーズにできるǑ

うにする。 

Ŭ২のȝǤント（៊みЏり、ბ手、ᆰ中ۋѬ、

ბע）を分ᚐしてとらえている。（ᚇݑ） 

○ɨえられたऴإをؕに、グループƝとに手

順の組合わせを考えるǑうにする。 

 

○২のȝǤントをኬ分҄し、自分や友達のᛢ

᫆をᙸ˄ける。 

○ᛢ᫆ᚐൿしながら試行錯誤をጮり返し、২

の練習に取り組む。 

ŭ自ࠁのᏡщにᢘしたᛢ᫆をᙸ˄け、そのᛢ

᫆ᚐൿのための活動をᢠび、練習してい

る。（ᚇݑȷȯークǷート） 

ま
と
め 

●ૢྸ運動をする。 

●場の༾˄けをする。 

●振り返りをする。 

ʝいにᙸ˄けたǳȄを手ࡽ୿にᝳる。 

○̅ったᢿˮをǄƙすǑうにする。 

 。全にңщして༾˄けるǑうにするܤ○

○友達のᙸ˄けたǳȄもᛐめるǑうにする。 

Ŭグループでのң΁作ಅをᡫして、ᛢ᫆ᚐൿ

手順（ǢルǴリズム）のྸᚐをขめる。 

 

੉ಅのಮ子 

   
২の行い方を記した短冊を 

手順ᡫりに並べる 

ᙸ˄けたǳȄについての 

振り返り 
ᙸ˄けたǳȄをᝳった手ࡽ୿ 

 

 

 

 

 

 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷ২の動きを記した短冊を手順ᡫりに並べる活動をしたことで、২のȝǤントを分ᚐしてྸᚐ

し、ȝǤントにඝったᛢ᫆やǳȄをᙸ˄けたりˡえたりするۋがᙸられるǑうになった。振

り返りで、Ჳлˌɥのδᇜが自分のᚕᓶでǳȄを୿けるǑうになった。また、ᛢ᫆ᚐൿしな

がら試行錯誤し、২の練習に取り組んƩことで、全Ճのδᇜが᧏Ꮹៃびを３െˌɥ、Ჳлˌ

ɥのδᇜがӨɥЭ᠃を３െˌɥៃべるǑうになった。 

自身のщに合ったᛢ᫆をᙸ˄けて、ӨɥЭ᠃の練習をしǑう。 
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単元について 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 
（ዮ合） 

●ブロックを組み合わせて動くロȜット

を動かし、ؕ本的な「順ഏ」のプログラ

ミングについてྸᚐする。 

 

○「順ഏ」の考え方についてྸᚐしている。 

 

 

２ 
（ምૠȷዮ合） 
（本時） 

●教ࠖが੩ᅆしたૠになるǑうにࡸを考

え、それに࣏ᙲなૠ܌カードをᢠƿǑう

にロȜットを動かす。 

●ൿまったሉえがࢽられるࡸを作る。ブロ

ックをદ作し、ࡸを作るために࣏ᙲなૠ

 。を集める܌

○目的のૠを計ምࡸにǑって作り出すた

めに、࣏ᙲなૠ܌のನ঺を考えている。 

○ദしくプログラミングし、ロȜットを自

分が意図したルートで動かしている。 

３ 
（ምૠ） 

●グループƝとにբ᫆を考え、˂のグルー

プに出᫆する。 

●˂のグループが作ったբ᫆をᚐき合う。 

○Э時の学習をもとに自分たちでǪリǸ

Ȋルのբ᫆を考え、ႆ表している。（思

考） 

○˂のグループが考えたբ᫆を、˂ᎍとң

щしてᚐൿしǑうとしている。（᧙ȷ意ȷ

७） 

４ 
（ምૠ） 

●ׄЩ計ምにьえて「
 �」を̅ったࡸを

作ることができる。 

●ブロックをદ作し、順序にൢを˄けなが

らࡸを作るために࣏ᙲなૠ܌を集める。 

●教ࠖが੩ᅆしたૠとなるǑうにࡸを考

え、それに࣏ᙲなૠ܌カードをᢠ৸でき

るǑうにロȜットを動かす。 

●グループƝとにբ᫆を考え、˂のグルー

プに出᫆し、ʝいにᚐき合う。 

○目的のૠを計ምࡸにǑって作り出すた

めに、࣏ᙲなૠ܌のನ঺を考えている。

（ૠ学的な思考） 

 

○˂のグループが考えたբ᫆を、˂ᎍとң

щしてᚐൿしǑうとしている。（᧙ȷ意ȷ

७） 

 

本時について 

 

 

■目標 

〇学習ϋܾをプログラミング的思考と᧙連ƞせ、計ምࡸを考える。 

〇これまでの計ም᪸؏の学習で学んƩことをዮ合し、自נにৢえるǑうにする。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇̅うૠ܌をሂᢊ立てて考え、目的にࣖじてദしくプログラミングができる。 

■目標ȷプログラミング教育の視点 

〇ൿめられたவˑの中で目的のࡸを作り、ブロックをદ作してロȜットをദしいルートのɥで

動かす。 

第３学年 ምૠȷዮ合的な学習の時間「プログラミングでምૠ」 
ൿめられたவˑの中で目的のࡸを作り、ブロックをદ作してロȜットを動かす 
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本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●Э時の学習を振り返る。 〇一つのૠを作るには、いくつものࡸがנ܍

していることをྸᚐする。 

展
開 

●本時の学習ᛢ᫆をつかむ。 

ǷートにƋるૠ܌を̅って、１Ცを作る方

ඥを考える。 

ȷ５g２ ȷ３Ქ３Ქ４ ２g６Ყ２ 

 

●ルールをᄩᛐし、ဇφのแͳを行う。 

 

●グループƝとに、ᛢ᫆にਪ৆する。 

ȷሉえが１Ჲ（３まい）、３５（４まい）、 

１Ჳ（５まい）、Ც（５まい）、２ᲪᲪ（４

まい）になるࡸを考え、ロȜットをឥらせ

るルートをᙸ˄ける。 

 

●全体で、グループƝとにࡸをႆ表する。 

 

〇ルールをᄩᛐする。 

ȷカードはᢠんƩ順ဪに並べてࡸにする。 

 ȷスタートはԗりのȞスならƲこでもᑣ

い。 

 ȷ一度ᢠんƩカードは２ׅ目は取れない。 

 ȷᢠんƩカードは࣏ƣ̅わなけれƹならな

い。 

Ŭࡸができたら、˂ にもルートが໯いか考え

ている。（ᚇݑ） 

〇３種᫏ˌɥࡸができたグループは、ႆ 的ޒ

なᛢ᫆に取り組む。 

 

 

Ŭႆ表したグループのࡸとするためには、Ʋ

のルートでロȜットをឥらせるのかを考

えている。（ᚇݑ） 

 

〇感 （ेምૠとしての感ेとプログラミング

としての感े）をႆ表する。 

ま
と
め 

●本時のまとめを行う。 ŭ一つのૠを作るために、ૠ܌を組み合わせ

ることで、いくつものࡸができることにつ

いてྸᚐしている。（ȯークǷート） 

 

 

੉ಅのಮ子 

 
グループƝとにルートを考える 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷ「いつものምૠǑり、Ⴧгに考えられた」とのႆᚕがƋり、プログラミングの思考プロǻ

スが、教ᅹ学習ǁのᐻԛを᭗めྸᚐをขめることにつながることがᛐᜤできた。 

ȷምૠとዮ合的な学習の時間の合ᅹで単元を組み立てたが、ምૠの目標を達঺する中で、

プログラミングのƶらいをᢘЏに入れていくためにはپ߻が࣏ᙲでƋると感じた。 
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単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 

●単元のƶらいと学習のᡶめ方を知る。 

ȷ現נのཞඞをȁǧックする。 

 Ȑランスȇǣスク、Ჲの܌ドリブルを行

う。 

ȷဇφの̅い方を知る。 

 

２᳸４ 
（本時） 

●体を動かして、目標の達঺にӼけたپ߻

を考える。 

ȷ運動ȡȋȥーをțȯǤトȜードに表し、

組み立てる。 

ȷጮり返し練習したり、̲ദしたりして試

行錯誤しながら練習する。 

ȷ学習を振り返る。 

〇考えたȡȋȥーをؕに、目標に合ってい

る運動になっているかᄩかめる。 

○めƋての達঺にӼけて運動ȡȋȥーを

組み立てる。 

５ȷ６ 

 

●目標を達঺するためのஇᢘなȡȋȥー

を作る。 

ȷ動きと動きのつながりを考えて、ʚつˌ

ɥの動きを組み合わせたȡȋȥーを作

る。 

ȷ動きをᙸせ合い、ਪ৆してみたい動きを

ᙸ˄け取り組む。 

ȷ現נのཞඞをȁǧックし、学習を振り返

る。 

○運動ȡȋȥーをȁǧックし、˂ᎍと動き

をᄩᛐし合う活動をᡫして、目標と合っ

ているか振り返る。 

○組み合わせた動きをႆ表する。 

 

本時について 

 

 

 
 

 

 

 

■目標 

〇体を動かす楽しƞや࣎עǑƞをԛわうとともに、運動のؕ本的な動きができるǑうにする。

（運動） 

〇運動にᡶんで取り組み、ൿまりをܣって˂ᎍとːᑣくしたり、場やဇφのܤ全にൢを˄け

たりする。（運動ǁの᧙࣎ȷ意ഒȷ७度） 

〇体つくりのための運動の行い方をپ߻する。（運動についての思考ȷЙૺ） 

 

■プログラミング教育の視点 

 〇ᛢ᫆を達঺するために、試行錯誤をしてやり᡾ƛǑうとする。 

〇自身や˂ᎍの意ᙸやǢǤȇǢをݭ᣻し、ң΁して作ಅに取り組もうとする。 

 

■本時の目標 

○˂ᎍのᑣい動きをᙸ˄けたり、ǑりǑい動きの組み合わせ方をᢠんƩりしている。 

 

■プログラミング教育の視点 

 ○自分のめƋてに合った運動ȡȋȥーを組み立てる。 

 ○ǑりјௐのƋる組み方を考え、ᡙьȷ̲ദȷپ߻する。 

第４学年 体育「ȡȋȥーを組み立てて達঺しǑう」 
めƋてにӼかって動きのつながりを考え、組み立てる 
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単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 

●単元のƶらいと学習のᡶめ方を知る。 

ȷ現נのཞඞをȁǧックする。 

 Ȑランスȇǣスク、Ჲの܌ドリブルを行

う。 

ȷဇφの̅い方を知る。 

 

２᳸４ 
（本時） 

●体を動かして、目標の達঺にӼけたپ߻

を考える。 

ȷ運動ȡȋȥーをțȯǤトȜードに表し、

組み立てる。 

ȷጮり返し練習したり、̲ദしたりして試

行錯誤しながら練習する。 

ȷ学習を振り返る。 

〇考えたȡȋȥーをؕに、目標に合ってい

る運動になっているかᄩかめる。 

○めƋての達঺にӼけて運動ȡȋȥーを

組み立てる。 

５ȷ６ 

 

●目標を達঺するためのஇᢘなȡȋȥー

を作る。 

ȷ動きと動きのつながりを考えて、ʚつˌ

ɥの動きを組み合わせたȡȋȥーを作

る。 

ȷ動きをᙸせ合い、ਪ৆してみたい動きを

ᙸ˄け取り組む。 

ȷ現נのཞඞをȁǧックし、学習を振り返

る。 

○運動ȡȋȥーをȁǧックし、˂ᎍと動き

をᄩᛐし合う活動をᡫして、目標と合っ

ているか振り返る。 

○組み合わせた動きをႆ表する。 

 

本時について 

 

 

 
 

 

 

 

■目標 

〇体を動かす楽しƞや࣎עǑƞをԛわうとともに、運動のؕ本的な動きができるǑうにする。

（運動） 

〇運動にᡶんで取り組み、ൿまりをܣって˂ᎍとːᑣくしたり、場やဇφのܤ全にൢを˄け

たりする。（運動ǁの᧙࣎ȷ意ഒȷ७度） 

〇体つくりのための運動の行い方をپ߻する。（運動についての思考ȷЙૺ） 

 

■プログラミング教育の視点 

 〇ᛢ᫆を達঺するために、試行錯誤をしてやり᡾ƛǑうとする。 

〇自身や˂ᎍの意ᙸやǢǤȇǢをݭ᣻し、ң΁して作ಅに取り組もうとする。 

 

■本時の目標 

○˂ᎍのᑣい動きをᙸ˄けたり、ǑりǑい動きの組み合わせ方をᢠんƩりしている。 

 

■プログラミング教育の視点 

 ○自分のめƋてに合った運動ȡȋȥーを組み立てる。 

 ○ǑりјௐのƋる組み方を考え、ᡙьȷ̲ദȷپ߻する。 

第４学年 体育「ȡȋȥーを組み立てて達঺しǑう」 
めƋてにӼかって動きのつながりを考え、組み立てる 

本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●めƋてをᄩᛐする。 

●แͳ運動をする。 

●場のแͳをする。 

 

 

○ࣴ঻をしないǑう、ܤ全にද意する。 

 

展
開
Ძ 

●自身が˦ƹしたい本時のめƋてをൿめ

る。 

●本時の運動ȡȋȥーを組み立てて、țȯ

ǤトȜードに表す。 

 

ȷɥ手くいかなかった場合はጮり返し練習

したり、˂ᎍにᙸてもらったりする。 

ɥ手くいった場合はレșルǢップにȁ

ȣレンǸする。 

 

○Э時のめƋてを振り返る。 

○考えたȡȋȥーをもとに、目標に合っている

運動になっているのかᄩかめる。 

ŭൿまりをܣり、運動にᡶんで取り組んでいる。

（行動ᚇݑ） 

 

展
開
Წ 

●本時の運動ȡȋȥーを˂ᎍとᄩᛐする。 

●目標の達঺ཞඞをȁǧックする。 

ȷȐランスȇǣスクのɥで何ᅺ間立ってい

られるか。 

ȷᲲの܌ドリブルを何ᅺ間でできるか。 

Ŭ˂ᎍのᑣい動きをᙸ˄けたり、動きの組み合

わせ方をᢠんƩりしている。 


行動ᚇݑȷțȯǤトȜード� 

 

ま
と
め 

●振り返り 

ȷ学習カードにഏ時に取り組んでみたい動

きを୿く。 

 

○自身のʻのщを知り、щを˦ƹすためにはƲ

のǑうな動きをしたらǑいか考る。 

○țȯǤトȜードをဪ号順に並べ、カȡラで記

᥵し̬܍する。 

੉ಅのಮ子 

  
ȞグȍットǷートの活ဇ 「ǤȞǳǳ」を˦ƹす運動 

 
 

 

 

 

 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷ൑時間の学習のኳわりに行う自身の現נのᏡщȁǧックでは、第１時と第６時で、Ȑランス

ȇǣスクのɥに༾ឱ立ちをするがኖ �� ᅺ˦び、ドリブルしながらᲲの܌に動く運動はኖ

��� ᅺ጑んƩ。 

ȷ学習の振り返りでは、「Эׅのȡȋȥーをݲしᩊしくしてやってみたら「ǤȞǳǳ」（ʻ、で

きていること）が˦びた。ഏもӷじǑうにやってみたい。」と自分の立てためƋてにݣして、

ȡȋȥーや体の動かし方について振り返ることができた。 

ģȐランスщǢップǳーȊーĤ 

 ȷר࠯Ө   ȷǱンスȆップ  

ȷラȀー   ȷȞット 

ģǳントロールщǢップǳーȊーĤ 

 ȷȕラȕープ ȷȜール  

体を動かして、「ǤȞǳǳ」を˦ƹすپ߻をᙸつけǑう。 
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単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 
●全૨をᡫᛠし、学習ᛢ᫆をもつ。 

ᇿᎍのᛟଢのˁ方のپ߻をᙸ˄けǑう。 
○ᛟଢのˁ方のپ߻をᙸ˄けることが、ഏ単

元の୿く活動にኽび˄くことを知る。 

２ 
●三つのբいとሉえの᧙連にბ目する。 

բいと、ሉえやそのఌਗをᙸ˄けǑう。 

○「բい」「ሉえ」ሁを中࣎としたᛟଢのˁ

方が、ᇿᎍのپ߻でƋることにൢ˄く。 

３ 

●૨ᇘのϋܾをᛠみ取る。 

三つのբいとሉえやそのఌਗを中࣎に、૨

ᇘのϋܾをᛠみ取ǖう。 

○三つのբいにݣするሉえやఌਗがǄとん

Ʋ事実でᡓべられてƓり、それがᇿᎍの意

ᙸ（主ࢌ）をૅえていることにൢ˄く。 

４ 

●図表と૨ᇘをࣖݣƞせてᛠむ。 

図や表、ϙჇなƲとࣖݣする૨をᙸ˄Ǒ

う。 

○図表なƲのϋܾをᛠみ取り、૨ᇘとࣖݣƞ

せることで、これもᇿᎍのپ߻でƋること

にൢ˄くǑうにする。 

５ 

●図表やૠ͌を̅ってᛟଢすることのјௐ

を考える。 

図や表、ϙჇ、ૠ͌なƲを̅うјௐについ

て考えǑう。 

○図表なƲの᝻૰を૨ᇘにጢりʩƥること

で、ǑりᛟࢽщのƋる主ࢌになることにൢ

˄くǑうにする。 

６ 

●ᇿᎍの主ࢌやᛯのᡶめ方にݣする自分の

考えをまとめる。 

自分の考えをまとめǑう。 

○ᅹ学২ᘐがᡶഩしても、இࢸは一人一人の

ѐщを᣻視するᇿᎍの主ࢌをྸᚐしたɥ

で、自分の考えが୿けるǑうにする。 

７ 

●「ଐ本のٰ、Ȩーロッパのٰ」をᛠみ、ϋ

ܾや૨ᇘನ঺をᄩᛐする。 

բいとሉえにბ目してᛠみ取ǖう。 

で学んƩщをဃかして「をʖेするൢټ」○

ϋܾをᛠみ取っていくことをᄩᛐする。 

Ჲ 
（本時） 

●「ଐ本のٰ、Ȩーロッパのٰ」にƾƞわし

い図表なƲの᝻૰を考える。 

૨ᇘϋܾにƾƞわしい᝻૰を考えǑう。 

○ᆰႉになっているスȚースにƲのǑうな

᝻૰を入れるのがᢘЏなのか、ఌਗをもっ

てᛟଢするǑうにᄩᛐする。 

 

本時について 
 

 

 

 

 

 

 

 

■目標 

〇ᇿᎍの考え᳼ᛯのᡶめ方をਵえ、図表なƲの᝻૰活ဇのјௐについて考え、自分の考えを࠼

ƛたりขめたりする。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇ᇿᎍの考えをˡえるのにᢘЏな᝻૰のјௐをᄩᛐするとともに、自分が意ᙸ૨を୿くᨥ、主

 。のᘻ˄けにƾƞわしい᝻૰を自らᙸ˄けられる᝻ឋȷᏡщを᫱うࢌ

■目標 

〇ᇿᎍのᛟଢをᘻ˄けるఌਗとしての᝻૰について考え、ᇿᎍのᛟଢのˁ方のپ߻にൢ˄くと

ともに、自分の考えを࠼ƛたりขめたりする。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇ᛟଢ的な૨ᇘとᢘЏな᝻૰をኽび˄け、ሂᢊ立てて考えるщを᫱うとともに、ʻࢸ、自身が

意ᙸ૨を୿くᨥに、主ࢌのᘻ˄けにƾƞわしい᝻૰を自らᙸ˄けられる᝻ឋȷᏡщを᫱う。 

第５学年 ׎ᛖ「ൢټをʖेする」 
ᛟଢのˁ方のپ߻をᙸ˄ける 
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本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●本時のめƋてをᄩᛐする。 

「ଐ本のٰ、Ȩーロッパのٰ」にƾƞわしい

図表なƲの᝻૰を考える。 

 

〇Э時に、᝻૰のᢿ分がᆰႉになっている૨を

ᣐࠋしてƓく。 

展
開
Ძ 

●ᆰႉになっているスȚースに入れる᝻૰に

ついて考える。 

 

〇ȯークǷートをဇ意する。 

〇元の᝻૰は下記のとƓり。 

 #�৵れዴグラȕ $�表（グラȕのᙲእも） 

 図 &�ϙჇĬ '�ϙჇĭ (�ϙჇĮע�% 

〇全体でσஊする。 

展
開
Წ 

で考えたものを、ƞらにφ体҄し「᧏１ޒ」●

て考える。 

 

 

 

●Ʋんなϋܾのものなのか、ᛟଢする。 

 

 

 

●考えたϋܾをႆ表する。 

〇例えƹ # は「ׄつのᣃࠊのஉКൢר࠯ภが

分かる৵れዴグラȕ」、( は「ҽいُ、小ƞ

なᆸといったȨーロッパに˩たᡈ年のଐ本

のܼのϙჇ」なƲ。 

〇૨ᇘをఌਗとして考えることがٻЏでƋる

ことにൢ˄くǑうにする。 

Ŭ૨ᇘと᝻૰をኽび˄け、ሂᢊを立てて考えて

いる。（ႆᚕ、ȯークǷート） 

ŭ˂ᎍとᛅし合ったりႆ表をᎥいたりするこ

とで、自身の考えを࠼ƛたりขめたりしてい

る。（ႆᚕ、ȯークǷート、Ȏート） 

〇教஬૨にƋる元の᝻૰をᙸせ、それとӷじで

はなくても、ሂᢊがᡫっていてஊјでƋると

思われるものは、᭗くᚸ̖する。 

ま
と
め 

●「本時のȝǤント」「学習の感े」を୿く。 

 

 

ŭᇿᎍのᛟଢのˁ方のپ߻にൢ˄いている。  

（Ȏート） 

 

 

੉ಅのಮ子 

  
グループでのᛅし合い ੉ಅኳႴのெ୿ 

 
 

 

 

 

 

 

 

૨ᇘϋܾにƾƞわしい᝻૰を考えǑう。 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷ本学習をᡫして、δᇜはᛟଢ૨のᛠみ方がഏ第に的ᄩにできるǑうになってきた。ཎに、

教஬に̅ဇƞれたϙჇ、Ǥラスト、ע図、表、グラȕなƲについて૨ᇘとༀらし合わせて

じっくりとᛠみᡂみ、そのјௐについてขく考えたことは、ʻࢸ、自分がそれらを活ဇし

て૨ᇘを୿くᨥに、ஊјに΁くщとなると考えられる。 

ȷδᇜは一連の学習を振り返り、「〇〇Ʃからţţと、ྸဌを࣏ƣᚕう習ॹが˄いた。」「᝻૰

が主ࢌをૅえるఌਗとなることが分かった。」「一ဪǑい᝻૰をᢠǅうと思う。」なƲとᡓべ

ていた。 
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単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１᳸３ 

●ദٶᚌ࢟のܭ፯を知り、ನ঺ᙲእをまと

める。 

●ദٶᚌ࢟のࣱឋをᛦべる。 

●όの中࣎のԗりのᚌをሁ分лして、ദٶ

ᚌ࢟を੨く方ඥをྸᚐする。 

○ദٶᚌ࢟の作図では、ӷじ作ಅをጮり返

していることにൢ˄くǑうにする。 

４᳸Ჲ 

●ദٶᚌ࢟のԗのᧈƞとႺࢲの᧙̞から、

όԗのᧈƞのʖยを立てる。 

●όのႺࢲとόԗの᧙̞をᛦべる。 

●όのႺࢲとόԗの᧙̞から、όԗྙの意

ԛをྸᚐする。 

●いǖいǖなόでόԗྙをᄩᛐする。 

●όԗྙをဇいて、όԗやႺࢲの൭め方を

ྸᚐする。 

●όԗྙをኖ３として、身のׅりのものを

ಒยする方ඥをྸᚐする。 

 

Ჳ᳸１Ც 
●ଏ習事᪮のྸᚐをขめる。 

●ଏ習事᪮のᄩかめをする。 

 

１１ 

本時� 

●ദٶᚌ࢟を੨くプログラムを考えるこ

とをᡫして、ദٶᚌ࢟を੨くときのきま

りにൢ˄く。 

○「順ഏϼྸ」、「ጮり返し」ሁのプログラ

ミング的思考をᬝ̅することにǑり、ദ

 。ᚌ࢟についてのྸᚐをขめるٶ

 

本時について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■目標 

〇図࢟についてのᚇݑやನ঺なƲの活動をᡫして、᩿࠯図࢟についてのྸᚐをขめる。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇ǳンȔȥータに意図したƲƓりのദٶᚌ࢟を੨かせるためのプログラムを考えることにǑ

って、ദٶᚌ࢟についてのきまりをႆᙸƞせたり、考えた方ඥがƲんなദٶᚌ࢟でも活ဇで

きるのかᄩかめƞせたりする。 

■目標 

○ദٶᚌ࢟を੨くプログラムを考えることをᡫして、ദٶᚌ࢟を੨くときのきまりにൢ˄く。

プログラムƮくりをᡫして、ദٶᚌ࢟の୿き方についてのྸᚐをขめる。 

 

■プログラミング教育の視点 

○ȓǸȥǢルプログラミング教஬を活ဇし、「順ഏϼྸ」、「வˑ分ޟ」、「ጮり返し」ሁのプロ

グラミング的思考をᬝ̅することにǑり、ദٶᚌ࢟についてのྸᚐをขめる。 

第５学年 ምૠ「ദٶᚌ࢟とό」 
順ഏϼྸ、ጮり返し 
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本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●学習ᛢ᫆を৭੮し、ᙸᡫしをもつ。 

ȷロȜットにദٶᚌ࢟をかかせるには、Ʋう

したらǑいか。 

 

○ദʞᚌ࢟を手୿きで੨いた時のことをे

ឪする。 

展
開
Ძ 

●ȓǸȥǢルプログラミング教஬をဇいて、

学ኢ全体でᚐൿする方ඥを考える。 

●ロȜットがദ方࢟を୿くには、ƲのǑうに

プログラミングしたらǑいか考える。 

ȷദ方࢟は、ӫにᲳᲪc୺り、ЭにᡶめƹǑ

い。 

○ȓǸȥǢルプログラミング教஬のルール

をଢᅆする。 

 ȷȚǢの人と一ደに行い、ഏのスȆーǸに

ᡶむ。 

 ȷまちがえたら、やりなƓせƹいい。 

 ȷ׉ったらȚǢの人にႻᛩする。たƩし、

ሉえをᎥいてはならない。 

○体᬴をᡫして、「間ᢌえてもǑい」という

こと、ƞらに、「間ᢌえからૼたなႆᙸが

Ƌる」ということにൢ˄くǑうにする。 

展
開
Წ 

●ロȜットにദٶᚌ࢟をかかせるためのプ

ログラムを考えて実行する。 

ȷȓǸȥǢルプログラミング教஬のഏのスȆ

ーǸに取り組む。 

ȷスȆーǸを全てኳʕしたδᇜは、ٶಮなٶ

ᚌ࢟を自ဌに作図する。 

ŬǳンȔȥータにദٶᚌ࢟を੨かせるため

の手順を考え、プログラミングしている。

（ȯークǷートȷ画᩿） 

ま
と
め 

●本時を振り返って自ࠁᚸ̖をし、ഏ時ǁの

ᙸᡫしをもつ。 

ŭദٶᚌ࢟を੨くプログラムを考えること

をᡫして、ദٶᚌ࢟を੨くときのきまりに

ൢ˄く。（ႆᚕȷȯークǷートȷ画᩿） 

 

੉ಅのಮ子 

  
έဃがロȜットࢫになっているಮ子 ȚǢでңщしてスȆーǸクリǢを目指す 

 

 

 

 

 

 

 

 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷദٶᚌ࢟とόの᧙̞について、「ദٶᚌ࢟のᚌをفやしていくとόにᡈ˄いていく」という

ࣱឋをྸᚐできていなかったδᇜも、本時の活動をᡫして実感することができ、図࢟のࣱឋ

ǁのྸᚐをขめることができた。また、手୿きではできなかったことも、ǳンȔȥータを活

ဇすることで簡単にできることを体᬴でき、プログラミングの̝Мƞを実感することができ

た。 

プログラムƮくりをᡫして、ദٶᚌ࢟をかくときのきまりを考えǑう。 
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単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 

●̮号ೞのはたらきやˁ組みをྸᚐする。 ○ǳンȔȥータやᩓྶをМဇしているこ

とにൢ˄く。 

 

２ 

●̮号ೞのプログラムを作る。 

 

○ጮり返し、வˑ分ޟについてྸᚐする。 

３ 

●ᡈくの̮号ೞの点໊時間のᢌいをᛦべ

る。 

●自分たちのထに࣏ᙲな̮号ೞを考える。 

○ᅈ会がǳンȔȥータをはじめとするऴ

২ᘐにǑってૅえられていることにإ

ൢ˄く。 

４ 

●自分たちのထに࣏ᙲな̮号ೞを考え、プ

ログラミングする。 

○φ体的なཞඞを考え、プログラミングす

る。 

５ 
（本時） 

●自分たちのထに࣏ᙲな̮号ೞについて

ႆ表する。 

○自分たちのထに࣏ᙲな̮号ೞを考え、Ǒ

りǑいᅈ会をሰいていこうとする。 

 

本時について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■目標 

〇自分たちのထに࣏ᙲな̮号ೞを考え、ǑりǑいᅈ会をሰいていこうとする。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇身ᡈなբ᫆のᚐൿに主体的に取り組む७度やǳンȔȥータሁをɥ手に活ဇして、ǑりǑいᅈ

会をሰいていこうとする७度を育む。 

■目標 

〇自分たちのထに࣏ᙲな̮号ೞについてႆ表し、ǑりǑいᅈ会をሰいていこうとする。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇̮号ೞをᡫして、ᅈ会がプログラミングにǑってૅえられていることを知り、自分たちのထ

に࣏ᙲな̮号ೞのプログラムを考え、ႆ 表することをᡫして、ǑりǑいᅈ会をሰいていこう

とする७度を育঺する。 

第５学年 ዮ合的な学習の時間「̮号ೞをプログラミングしǑう」  
プログラミングで、ǑりǑいᅈ会をሰく 

本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●ႆ表のแͳをする。 

ȷᎥき手の立場に立って、l えたいȝǤント、

ᛟଢの順序をᄩᛐする。 

○Э時に作った自分たちのထに࣏ᙲな̮号

ೞについて、Ʋんな場৑ȷƲんな人のため

に作ったのか、پ߻したとこǖ、ᩊしかっ

たとこǖをまとめる。 

展
開 

●自分たちのထに࣏ᙲな̮号ೞについてႆ

表する。 

●˂のグループのႆ表をᎥいて、Ǒかったと

こǖやӋ考になったとこǖまとめる。 

ȷಮŷな意ᙸを自分たちのپ߻のોծにつな

ƛていくǑうにする。 

 

○Ʋんな̮号ೞを作ったのか、Ʋんな場᩿で

࣏ᙲになるのかሁにつてႆ表する。 

Ŭŭᅈ会がプログラミングにǑってૅえら

れていることについて考えている。（ȯー

クǷート） 

 

ま
と
め 

●これまでの学習を振り返る。 

ȷ̝Мなဃ活がプログラムにǑってૅえられ

ていることや、そのプログラムをつくるの

は人間のоᡯ的なщでƋることをᄩᛐす

る。 

ŬŭプログラミングにǑり、ǑりǑいᅈ会を

ሰいていこうとしている。（ȯークǷート） 

 

੉ಅのಮ子 

  
̮号ೞのೞᏡを考えプログラミング グループで動作をᄩᛐ 

 

 

 

 

 

 

 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷ̮号ೞのプログラムを作঺する活動をᡫして、δᇜは自分たちのထのᛢ᫆をφ体的に考え、

それをᚐൿするためのプログラムをپ߻して作঺し、ᛟଢすることができた。˂ ᎍにᛟଢす

ることで、ǑりǑいᅈ会をሰいていこうとする意ᜤが᭗まった。 

ȷྸᅹやምૠで学習したϋܾを活ဇしてբ᫆ᚐൿを図るƩけでなく、ᅈ会にƓけるಮŷな事௡

を活ဇしていくことがٻЏでƋるということにൢ˄いていた。 
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本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●ႆ表のแͳをする。 

ȷᎥき手の立場に立って、l えたいȝǤント、

ᛟଢの順序をᄩᛐする。 

○Э時に作った自分たちのထに࣏ᙲな̮号

ೞについて、Ʋんな場৑ȷƲんな人のため

に作ったのか、پ߻したとこǖ、ᩊしかっ

たとこǖをまとめる。 

展
開 

●自分たちのထに࣏ᙲな̮号ೞについてႆ

表する。 

●˂のグループのႆ表をᎥいて、Ǒかったと

こǖやӋ考になったとこǖまとめる。 

ȷಮŷな意ᙸを自分たちのپ߻のોծにつな

ƛていくǑうにする。 

 

○Ʋんな̮号ೞを作ったのか、Ʋんな場᩿で

࣏ᙲになるのかሁにつてႆ表する。 

Ŭŭᅈ会がプログラミングにǑってૅえら

れていることについて考えている。（ȯー

クǷート） 

 

ま
と
め 

●これまでの学習を振り返る。 

ȷ̝Мなဃ活がプログラムにǑってૅえられ

ていることや、そのプログラムをつくるの

は人間のоᡯ的なщでƋることをᄩᛐす

る。 

ŬŭプログラミングにǑり、ǑりǑいᅈ会を

ሰいていこうとしている。（ȯークǷート） 

 

੉ಅのಮ子 

  
̮号ೞのೞᏡを考えプログラミング グループで動作をᄩᛐ 

 

 

 

 

 

 

 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷ̮号ೞのプログラムを作঺する活動をᡫして、δᇜは自分たちのထのᛢ᫆をφ体的に考え、

それをᚐൿするためのプログラムをپ߻して作঺し、ᛟଢすることができた。˂ ᎍにᛟଢす

ることで、ǑりǑいᅈ会をሰいていこうとする意ᜤが᭗まった。 

ȷྸᅹやምૠで学習したϋܾを活ဇしてբ᫆ᚐൿを図るƩけでなく、ᅈ会にƓけるಮŷな事௡

を活ဇしていくことがٻЏでƋるということにൢ˄いていた。 
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単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ 

●ǳンȔȥータやプログラムが̅われて

いるものの中で、その動きやࢫл、なく

なったら׉ることを考え、ႆ表する。 

○学ఄ、ܼע、ࡊ؏に分けて、身ᡈにƋる

ǳンȔȥータについて考え、ٶಮƞにൢ

˄くǑうにする。 

○ǳンȔȥータがなかった時のことを考

えて、そのǑƞにൢ˄くǑうにする。 

２ 

●ǳンȔȥータをဇいたプログラミング

の方ඥを知る。 

ȷプログラミングǽȕトのદ作方ඥを知

る。 

ȷഩ行ᎍဇ̮号ೞのプログラムを作঺す

る。 

○実ᨥに .'& を点໊ƞせながら、プログ

ラミングǽȕトを̅ဇƞせ試行錯誤し

ながら取り組むǑうにする。 

○˂ᎍと教え合うことで、ƓʝいのǑƞに

ൢ˄くǑうにする。 

３ 
（本時） 

●ʩࠀ点の̮号ೞをプログラミングする 

ȷグループでᛅし合ってプログラムを考え

る。 

ȷǳンȔȥータでプログラミングを行い、

実ᨥに点໊ƞせて試してみる。 

○グループで活動をᡶめることでٶಮな

意ᙸをʩ換する場᩿をつくる。 

○グループの人とңщして、ʩࠀ点の̮号

ೞをプログラミングして作঺する。 

 

 

本時について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■目標 

 〇活動の計画や、めƋてを意ᜤし、ᙸᡫしをもって行動する。 

 〇˂ᎍとңщしてऴإを集め、σஊしながらᛢ᫆をᚐൿしǑうとする。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇身ᡈにƋるǳンȔȥータや、プログラムƞれたもののǑƞにൢ˄く。 

〇ദᄩな指ᅆをɨえる方ඥについて意ᜤし、ദしい順序でଢᄩに指ᅆをɨえたり、ཋ事をኬか

く分лすることの᣻ᙲࣱにൢ˄く。 

■目標 

〇グループの人とңщして、ʩࠀ点の̮号ೞをプログラミングして作঺する。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇ʩࠀ点の̮号ೞを作঺するために、̮号ೞの点໊のஇᢘな組合せを考え、ᛡもがኛࢽできる

手順をо作し、˂ᎍにˡえる。 

第５学年 ዮ合的な学習の時間「プログラミングで動かそう」 
բ᫆ᚐൿに࣏ᙲな手順を考える 

Ⅰ

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育

30



本時の流れ 
 

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●プログラミングǽȕトの̅い方や̮号ೞ

のプログラムについてᄩᛐする。 

○Э時で学んƩદ作をᄩᛐし、࣏ ᙲなׅૠの

ጮり返し方ඥや、点໊ƞせるための時間ᚨ

 。の方ඥを知るܭ

○実ᨥの̮号ೞの動画をᙸてᄩᛐする。 

Ŭプログラミングのϼྸについてྸᚐして

いる。（活動） 

展
開
Ძ 

●ʩࠀ点の̮号ೞのプログラムをȯークǷ

ートɥで考える。 

 

○点໊の時間にბ目し、ᛅ合いを行う。 

○ʩࠀ点にƋる実ᨥの̮号ೞとӷじǑうに

ೞᏡする̮号ೞのプログラムを考え、な

ƥ、そのǑうな点໊時間なのかをᛅし合

う。 

ŭ自分の意ᙸをᆢಊ的にˡえている。（ႆᚕ） 

展
開
Წ 

●ʩࠀ点の̮号ೞをプログラミングする。 

ȷܦ঺したプログラムを実ᨥに動かしてᄩᛐ

する。 

、঺したプログラムがദしくない場合はܦ○

̲ദするǑうにяᚕする。 

Ŭグループの人とңщして、ʩࠀ点の̮号ೞ

をプログラミングして作঺する。（活動） 

Ŭ試行ኽௐがദしくなかなかった場合、その

Ҿ׆を分ௌしている。（活動） 

ま
と
め 

●感ेや考えたことをまとめる。 

ȷȯークǷートに、感ेを୿く。 

ȷ感ेをႆ表する。 

○学習をᡫしてൢ˄いたことや学んƩこと

を表現できるȯークǷートをဇ意する。 

Ŭ自らのᛢ᫆をᚨܭし、̅ う人のことを考え

たプログラムをоり出そうしている。（ȯ

ークǷート） 

੉ಅのಮ子 

  
ңщしてʩࠀ点の̮号ೞの動きを考える 自໱に学び合いがڼまる 

 

 

 

 

 

 

 

 

■δᇜの感ेሁ 

ȷǳンȔȥータは、手順とƓりにしか動かないことが分かった。 

ȷプログラミングの᭽щを知りました。 

ȷプログラミングで学んƩことを何かにဃかせたらいいなと思います。 

ȷவˑにࣖじて作ることで、いǖいǖなǢǤȇǢがƋると思った。 
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単元について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導計画 
時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ȷ２ 
●手ׅしႆᩓೞのನᡯをᚇݑし、ಮŷなも

のにつなƛてଢかりをつけたり、ཋを動

かしたりする。 

○ᩓಊのӼきやつなƗ方ሁ、ׅ ែにはദしい組

み合わせ方がƋり、それƧれദしいかЙૺで

きるǑうૅੲする。 

３ȷ４ 

●ǳンȇンǵにたまるᩓൢの᣽について、

手ׅしႆᩓೞのまわし方を٭えながら

実᬴してᛦべる。 

○手ׅしႆᩓೞをׅすᡮƞを٭えたときのᔛ

ᩓ᣽のᢌいをܭ᣽的に実᬴できるǑうにவ

ˑをૢྸする。  

５ȷ６ 
●ᩓ༏ዴのႆ༏᣽について、ᩓ༏ዴのٽƞ

にბ目して実᬴してᛦべる。 

○ᩓ༏ዴのٽƞのᢌいでႆ༏᣽が٭わるǑう

に、ಮŷپ߻することで΁きが٭わることに

ൢ˄くǑうにする。 

７ȷᲲ 

●ᝃᩓྶと .'& ᩓྶのᩓൢの̅い方のᢌ

いについて、ႆ༏᣽にბ目して実᬴して

ᛦべる。 

○ӷじଢるƞでも、.'& はႆ༏᣽がݲなく、

ᩓൢをஊјМဇしていることから、ᩓൢをஊ

јにৢう২ᘐのᡶഩにൢ˄くǑうにする。 

Ჳ 

●プログラミングのˁ組みを知り、実ᨥに

プログラミングでСࣂしたᩓൢの΁き

をஊј活ဇする計画を立てる。 

○ǻンǵ教஬を̅ってȢータを動かすプログ

ラムをᄩᛐする。ᩓเのǪンȷǪȕのவˑや

作動のˁ組みをોᑣして、自分なりのプログ

ラムを作঺する。 

�� 
（本時） 

●ᩓൢをஊјМဇしたものを˂ᎍにႆ表

する。 

●ᩓเをǽーラーパȍルにした時のプロ

グラムを作り、作動するかᄩᛐする。 

○ଐࠝの場᩿を意ᜤして、ᩓൢをஊјМဇする

という視点に立ちјྙのᑣいプログラミン

グができるǑうにする。 

�� 
●ᩓൢをஊјМဇしたものƮくりのႆ表

会を行う。 

○自分たちのپ߻でᩓൢはஊјにМဇできる

ということにൢ˄くǑうにする。 

 

本時について 
 

 

 

 

 

 

 

 

■目標 
○ᩓൢのࣱឋや΁きについてྸᚐを図り、ᚇݑ、実᬴なƲに᧙するؕ本的な২Ꮱを身に˄け

る。 
○ᩓൢのࣱឋや΁きについてᡙᆮする中で、主にそれらのˁ組みやࣱឋ、ᙹЩࣱӏび΁きに

ついて、Ǒりڲ当な考えをつくりƩすщや、主体的にբ᫆ᚐൿしǑうとする७度を᫱う。 
 

■プログラミング教育の視点  
○身のׅりには、ภ度ǻンǵーなƲを̅って、ǨȍルǮーをјྙǑくМဇしているᢊφがƋ

ることにൢ˄く。 
○実ᨥにǻンǵーを̅いȢータの動きやႆήȀǤǪードの点໊をСࣂするプログラミングを

体᬴することをᡫして、そのˁ組みを体᬴的に学習する。 

■目標 

〇ᩓൢのࣱឋや΁きをМဇしてものƮくりをしたりᲦଐࠝဃ活に̅われているᩓൢをМဇした

ᢊφをᙸႺしたりして、МဇしǑうとしている。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇ଐࠝの場᩿を意ᜤして、ᩓൢをஊј活ဇするという視点に立ってјྙのǑいプログラミング

ができるǑうにする。 

第６学年 ྸᅹ「ᩓൢのМဇ」 
意図したСࣂをするためのプログラムを組み、実ᨥに動かす 
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本時の流れ 

 
主な学習活動 

○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ）

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●自分の目標（ଐࠝဃ活をƲのǑうに̝Мにす

るものを作ったのか）をᄩᛐする。 

○自身のプログラムはଐࠝဃ活にƲのǑうに

ဃかƞるのかを意ᜤするǑうにする。 

展
開
Ძ 

●ȚǢでƓʝいに作ったものをᙸ合いႻʝᚸ

̖する。 

○ȚǢの一人が動作ᄩᛐăプログラムの目的

とپ߻点をႆ表ăもう一人がᚸ̖をʝいに

行う。 

○ᚸ̖するᨥにはᩓൢのஊјМဇのᚇ点と、プ

ログラムのјྙ҄のᚇ点のɲ方から行うǑ

うにする。 

ŭᩓൢをஊјМဇするために、場合にǑってᩓ

ൢをǪンȷǪȕするプログラムを作り、Ɠʝ

いにそのᑣƞやોծ点をˡえ合っている。 

（主体的に学習に取り組む७度Ჴᚇݑȷ記ᡓ） 

展
開
Წ 

●ᩓเをǽーラーパȍルとᩓ൷の場合にࣖじ

てЏり替えるプログラムをグループでңщ

して作り、ᩓൢׅែを組み立て、実ᨥにプロ

グラムのとƓりに動かす。 

 

 

○事Эにׅែ図を੨かせることで、ǽーラーパ

ȍルとᩓ൷を並Зにつなƙׅែを作りやす

いǑうにする。 

○ᩓൢをஊјМဇするために、ᩓൢをできるᨂ

りஊјに̅うというᚇ点と、ᩓเを٭えると

いうᚇ点がƋることを知る。 

Ŭǽーラーパȍルを̅って、јྙ的にᩓൢを̅

うプログラムを作るという視点をもち、実行

したことが、意図した活動にᡈ˄いているか

考えながらプログラムを作っている。 

（思考щȷЙૺщȷ表現щᲴプログラムȷ記ᡓ） 

ま
と
め 

●本時の学習について自ࠁᚸ ȷ̖Ⴛʝᚸ̖を行

う。 

○振り返りカードをဇ意し、自ࠁᚸ̖ȷႻʝᚸ

̖がό๖に行えるǑうにする。 

 

੉ಅのಮ子 

 
グループでプログラムを作঺ 

 

 

■δᇜのܾ٭ሁ 

ȷδᇜが、意図したСࣂをするためには、一つの指ˋをɨえたࢸ、ഏのԡˋを実行するとき、

Иめの動作をኳʕƞせることが࣏ᙲでƋることにൢ˄き、プログラミング的思考の順ഏࣱの

Ꮱщを᭗めることができた。 
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単元について 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

指導計画 
時間 主な学習ϋܾ プログラミング教育の視点に立った留意点 

１ȷ２ 

●プログラミングって何Ʃǖう 
 みんなでロȜット（ȓǸȥǢルプログラミングに

Ǒりદ作するロȜット）を組み立てて動かそう 
ȷ身のׅりのロȜットሁについてेឪする。 
ȷロȜットを組み立てて、動かしてみる。 

〇「プログラミング」なƲのဇᛖの意ԛをƓƞえる。

３ȷ４ 

●ȢーǷȧンǻンǵーを̅ったプログラミングにਪ৆し
Ǒう 

ȷȢーǷȧンǻンǵーのࢫлを知る。 
ȷȢーǷȧンǻンǵー˄きȞǤロを組み立て、指ˋ

を達঺するためのプログラミングをྰで考える。 

〇ȢーǷȧンǻンǵーのࢫлや意ԛについてƓƞえ
る。 

〇ɨえられた指ˋᡫりにȞǤロが動くǑうにプログ
ラムをʖेしてから実ᨥに動かすǑうする。 

５ȷ６ 

●/CMG VJG UVQT[ Ꮹ本作り 
ȷྰƝとに４つの指ˋカードから「ストーリーのƋ

らすじȷ主人πのロȜットのӸЭ」を考える。 
ȷレースカーを組み立てる。 

〇４つの指ˋから、ストーリーを考えることをᡫし
て、自分たちでᛢ᫆ᚨܭを行うǑうにする。 

 

７ȷᲲ 

●自分たちが考えたストーリーに合うǑうにプログ
ラミングをしǑう（１） 

ȷ「ストーリーのƋらすじ」をൿめる。 
ȷストーリーに合った動きを考える。 
ȷ実ᨥに動かしてみる。 

〇࣏ƣȯークǷートにプログラムのʖेを୿かせて
から、ǷートのɥでロȜットを動かすǑうにする。

Ჳȷ１Ც 

●自分たちが考えたストーリーに合うǑうにプログ
ラミングをしǑう（２） 

ȷ指ˋᡫりにロȜットが動くǑうに、プログラムの
手順を考えʖेする。 

ȷ実ᨥに動かし、բ᫆点はそのҾ׆を考え、ોծす
る。 

〇プログラムを౨ᚰするᨥに、「ᛯྸ的に考える」こ
とを意ᜤするǑうにする。（順ဪやブロックのᢠ৸
はദしいかሁ） 

〇ദᚐは一つではないが、できるƩけ「Ƿンプルに」
「分かりやすく」プログラムを組むǑう全体でᄩ
ᛐする。 

１１ 
（本時） 

●ストーリーに合ったプログラムになっているかを
ྸᚐして、˂ᎍに分かりやすくˡえǑう。 

ȷӲྰで、ストーリーに合ったプログラムかƲうか
ᄩᛐし、全Ճがྸᚐし、˂のྰにᛟଢをする。 

〇プログラムの౨ᚰは「順ဪ」「ブロックのᢠ৸」「ጮ
り返しの方ඥ」「ƀ᳸したらäするƁのவˑ」がദ
しいかにბ目する。ƞらに「できるƩけǷンプル
に」プログラムを組むǑう意ᜤするǑうにする。 

１２ 

●友達のǢドȐǤスをဃかしてǑりǑいプログラム
を考え、پ߻をしてストーリーをܦ঺ƞせǑう 

ȷ「/CMG VJG UVQT[」のプログラムܦ঺ȷپ߻ 
ȷႆ表にӼけてのӲྰでのࢫл分担なƲを行う。 

〇˂のྰのプログラミングなƲから、˩ている点な
Ʋにൢ˄き、自分たちのプログラミングにဃかす
Ǒうにする。 

１３ȷ１４ 
●「/CMG VJG UVQT[」ႆ表会 
ȷႆ表会 振り返り まとめ 

〇ႆ表会ࢸは、Ӳ自の振り返りと、ʻࢸ、プログラ
ミングを活ဇできる場᩿を考え、思考を࠼ƛる。 

■目標 

〇身ᡈなဃ活でǳンȔȥータやǻンǵーが活ဇƞれてƓり、˂ᎍとの試行錯誤や学び合いを

ᡫして、բ᫆のᚐൿには࣏ᙲな手順がƋることをྸᚐする。 

〇ǳンȔȥータの΁きを、ǑりǑい人ဃやᅈ会Ʈくりにဃかそうとする७度を᫱う。 

 

■プログラミング教育の視点 

〇自身と˂ᎍのǢǤȇǢや意ᙸをݭ᣻し、教え合い学び合いながらң΁作ಅに取り組んでい

る。 

〇プログラムが、順ഏȷጮり返しȷவˑ分ޟの組み合わせでನ঺ƞれていることをྸᚐしている。 

〇ᛢ᫆を達঺するために、ǑりǑい組み合わせのプログラムをᆢಊ的に考えたり、˂ᎍにˡ

えたりしている。 

〇˂ᎍのǢǤȇǢや意ᙸから、ૼしいプログラムやپ߻をоり出そうとしている。 

第６学年 ዮ合的な学習の時間「/CMG VJG UVQT[（ȡǤク Ƕ ストーリー）」  
இᢘな手順や組合せを考え、୿き出したり˂ᎍにˡえたりする 
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本時について 

本時の流れ

主な学習活動 
○ૅੲȷ留意点 ŭ教ᅹሁのᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

Ŭプログラミング教育の視点に᧙わるᚸ̖（ᚸ̖方ඥ） 

導
入 

●本時のめƋてを知る。
ȷストーリーに合ったプログラムになっている

かをྸᚐして、˂ᎍに分かりやすくˡえǑ
う。 

〇動画を̅った教ࠖ੩ᅆを行う。 
〇「プログラムの౨ᚰȝǤント」を全体でƓƞ

える。 

展
開
Ძ 

●ྰƝとに、「指ˋȷストーリーȷプログラム」
のࣖݣがᢘЏなものになっているか、౨ᚰし
ていく。

ȷ一つƣつ೉ᡯኡに୿きᡂみながらᄩᛐする。 

〇タブレット 2% を̅わƣに指ˋȷストーリ
ーȷプログラムを順序立ててᛟଢできるǑう
にする。 

Ŭプログラムには、順ഏȷጮり返しȷவˑ分ޟ
の組み合わせでನ঺ƞれていることをྸᚐ
している（ᚇݑȷȯークǷート） 

展
開
Წ 

●˂のྰの人に、ストーリーと、それに合わせ
たプログラムについてᛟଢする。

ȷ「指ˋȷストーリーȷプログラム」をࣖݣƞ
せながら、� 人が順ဪにᛟଢする。 

〇全ՃがᢘЏなプログラムになっているかを

ᛟଢできるǑうに担当をൿめる。 

ま
と
め 

●学習の振り返り
ȷ振り返りカードを記入する。 

ŭᛢ᫆を達঺するために、主体的に考えたり˂
ᎍにˡえたりしている。（ႆ表ȷȯークǷー
ト） 

੉ಅのಮ子 

ストーリーとプログラムのࣖݣを౨ᚰ ˂のྰにᛟଢすることでྸᚐをขめる

■δᇜのܾ٭ሁ

ȷ自分たちが考えたストーリーとプログラムが合っているのかをǳンȔȥータをဇいƣに౨ᚰ

する活動を行ったことで、「ᛯྸ的に」考える場᩿がفえた。 

ȷプログラムがᧈくなったᨥには、分лして考えると分かりやすいというپ߻がδᇜから੩ᅆ

ƞれるなƲ、プログラミング的思考が᫱われてきている。 

■目標

〇プログラムは、順ഏȷጮり返しȷவˑ分ޟの組み合わせでನ঺ƞれていることをྸᚐして

いる。 

〇ᛢ᫆を達঺するために、இᢘな組合せのプログラムをᆢಊ的に考えたり、˂ᎍにˡえたり

している。 

■プログラミング教育の視点

〇ものƝとを分ௌȷᚐ᣷し、手順や組み合わせをྸᚐし、ሂᢊを立てて୿き出したり、˂ᎍ

にˡえたりしている。 
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が

で
き

る
。

 

࠙
᣺

り
㏉

る
ࠚ

 
ಀ

活
ື

や
ᤲ

㝖

を
よ

り
よ

ࡃ
行

う
た

め
に

、
活

ື

内
容

を
ࣇ

ࣟ
ー

ࢳ
ࣕ

ー
ト

に
起

こ
し

、
活

ື
の

᣺

り
㏉

り
、
改

善
策

を
実

㊶
す

る
。

 
第

６
学

年
 

 
 

 
 

࠙
グ

ྕ
に

す
る

ࠚ

┠
的

ᆅ
に

た
ど

り
╔

ࡃ
た

め
に

᭱
適

な
指

示
を

ฟ
す

。
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Ⅴ
⇽

∓
⇖

∏
∅

∙
⇖

૙
Ꮛ

↖
Ꮛ

↯
᝻

ឋ
∝

Ꮱ
щ

Ⅵ
ᛟ

ଢ
᝻

૰
≋

≤
ݱ

ܖ
ఄ

≌
 

                                  

Ⅸ
ѣ

ⅼ
↚

Ў
ↀ

↺
Ⅹ

 

Ⅸ
ኵ

↮
ӳ

↾
↊

↺
Ⅹ

 

Ⅸ
ᚡ

ӭ
↚

ↈ
↺

Ⅹ
 

Ⅸ
ɟ

ᡲ
↝

෇
ѣ

↚
 

ↈ
↺

Ⅹ
 

Ⅸ
ਰ

↹
ᡉ

↺
Ⅹ

 
ϕ

୸
学

য
ҧ

ҽ
Ҁ

ҹ
ү

Ӄ
Ҁ

 

હ
࿞
の
Щ
б
Ж
Х
к
Ѥ
 

ࠩ
৚

к
Щ

и
 

࿞
ݔ

Щ
˺

 
Я
の
ڒ
ж
ڒ
ж
Ѥ
 

л
И

ಬ
ё

合
ѡ

Э
˺

 
ݠ

ಕ
Ы

ў
т

 
ઇ
Ж
්
ќ
н
動
С
の
Н
˻
 

伝
え

た
い

内
容

に
応

じ
て

、
必

要
な

情
報

を
自

分
で

取
り

出
す

。
 

３
年

㸸
ᅜ

ㄒ
「

㣗
べ

≀
の

ࡦ
み

つ
を

教
え

ま
す

」
 

４
年

㸸
ᅜ

ㄒ
「

ࢡ
ラ

ブ
活

ື
リ

ー
ࣇ

ࣞ
ࢵ

ト
を

 
つ

ࡃ
ࢁ

う
」

 

目
的

地
に

た
ど

り
着

く
た

め
に

最
適

な
指

示

を
出

す
。

 

㸴
年
㸸
እ

ᅜ
ㄒ

活
ື
「

㐨
᱌

内
を

し
よ

う
」
 

学
習

内
容

を
、

い
く

つ
ま

の
ま

と
ま

り
に

分
解

し
、

順
次

や
分

岐
を

意
識

し
て

フ
ロ

ー
チ

ャ
ー

ト
を

用
い

て
ま

と
め

る
。

 

４
年

㸸
社

会
「

わ
た

し
た

ち
の

ࡃ
ら

し
と

ࡈ
み

」
 

㸳
年

」
㸸

社
会
「

ᕤ
業

生
⏘

を
ᨭ

え
る

人
ࠎ

」
 

「
ࡃ

ら
し

を
ᨭ

え
る

情
報

」
 

 

よ
り

よ
い

活
動

を
行

う
た

め
に

、
活

動
を

い
く

つ
か

の
手

順
に

分
け

、
目

的
に

合
わ

せ
て

必
要

な

要
素

だ
け

を
再

構
成

す
る

。
 

㸳
・

㸴
年

㸸
体

育
「

㊴
び

⟽
㐠

ື
」
「

マ
ࢵ

ト
㐠

ື
」
「
㕲

Წ
㐠

ື
」
「
ࣁ

ー
ド

ル
㉮

」
 

１
つ

ず
つ

の
手

順
に

分
け

て
考

え
、

計
算

の
仕

方
を

説
明

す
る

。
 

㸯
年

㸸
⟬

ᩘ
「

た
し

⟬
」
「
ࡦ

き
⟬

」
 

㸰
年

㸸
⟬

ᩘ
「

た
し

⟬
の

➹
⟬

」
「

ࡦ
き
⟬

の
➹

⟬
」

 

既
習

事
項

を
生

か
し

て
、

計
算

の
仕

方
を

１
つ

ず
つ

の
手

順
に

分
け

て

考
え

、
計

算
の

仕
方

を
説

明
す

る
。

 

３
年

㸸
⟬

ᩘ
「

た
し

⟬
と

ࡦ
き

⟬
の

➹
⟬

」
「

か
け

⟬
の

➹
⟬

」
 

実
験

の
手

順
を

、
順

次
処

理
、

繰
り

返
し

処
理

、
条

件
分

岐

処
理

な
ど

を
利

用
し

て
、

考
え

る
。

 

４
年

㸸
理

⛉
「

も
の

の
体

✚
や

 
ᗘ

」
 

㸳
年

㸸
理

⛉
「

電
ὶ

の
は

た
ら

き
」

 
㸴

年
㸸

理
⛉

「
電

気
と

わ
た

し
た

ち
の

生
活

」
 

よ
り

よ
く

活
動

す
る

た
め

に
、

複
数

の
手

順
の

最
適

な
組

合
せ

を
考

え
、

再
現

性
の

あ
る

手
順

を
創

作
す

る
。

 

㸳
年

㸸
家

庭
⛉

「
か

た
࡙

け
よ

う
身

の
ᅇ

り
の

≀
」

 
㸴

年
㸸

家
庭

⛉
「

ࡃ
ࡩ

う
し

よ
う

࠾
い

し
い

㣗
஦

」
 

い
ろ

い
ろ

な
リ

ズ
ム

を
繋

げ
た

り
、

組
み

合
わ

せ
た

り
し

て
、

音

楽
を

つ
く

る
。
 

㸯
年

㸸
㡢

ᴦ
「

ᢿ
を

感
じ

取
ࢁ

う
」

 
㸰

年
㸸

㡢
ᴦ

「
ᢿ

の
ま

と
ま

り
を

感
じ

取
ࢁ

う
」

 

相
手

に
伝

わ
り

や
す

く
す

る
た

め
に

、
文

章
の

順
番

を
考

え
、

並
べ

替
え

る
。

 

㸯
年
㸸
ᅜ

ㄒ
「

▱
ら

ࡏ
た

い
な

ぢ
ࡏ

た
い

な
」
 

㸰
年

㸸
ᅜ

ㄒ
「

こ
ࢇ

な
も

の
み

つ
け

た
よ

」
 

「
し

か
け

カ
ー

ド
の

作
り

方
」

 

意
図

し
た

活
動

を
実

現
す

る
た

め
、

複
数

の

手
順

の
最

適
な

組
合

せ
を

考
え

、
再

現
性

の

あ
る

手
順

を
創

作
す

る
。

 

㸳
年

㸸
ᅜ

ㄒ
「

₎
Ꮠ

の
成

り
立

ち
」

 
㸴

年
㸸
ᅜ

ㄒ
「

カ
ン

ࢪ
㸫

༤
ኈ

の
ᒣ

Ⓩ
り

」
 

既
習

事
項

を
生

か
し

て
、

共
通

す
る

規
則

や

原
則

を
一

般
化

し
て

、
公

式
や

計
算

の
仕

方

を
説

明
す

る
。

 

㸳
年

㸸
⟬

ᩘ
「

合
ྠ

な
図

ᙧ
」

 
「

ṇ
ከ

ゅ
ᙧ

と
෇

࿘
の

㛗
さ

 
「

ᅄ
ゅ

ᙧ
と

୕
ゅ

ᙧ
」

 
㸴

年
㸸

⟬
ᩘ

「
ᣑ

኱
図

と
⦰

図
」
「

㏿
さ
」

 

既
習

の
技

の
ポ

イ
ン

ト
を

生
か

し
て

、
新

た
な

技
に

挑
戦

す
る

。
 

３
・

４
年

㸸
体

育
「

㊴
び

⟽
㐠

ື
」

 
「

マ
ࢵ

ト
㐠

ື
」

 
「

㕲
Წ

㐠
ື

」
 

「
ࣁ

ー
ド

ル
㉮

」
 

活
動

や
掃

除
を

よ
り

よ
く

行
う

た
め

に
、

活
動

内
容

を
フ

ォ
ロ

ー
チ

ャ
ー

ト
に

起
こ

し
、

活
動

の

振
り

返
り

、
改

善
策

を
実

践
す

る
。

 

㸳
年

㸸
≉

ู
活

ື
「

࠾
ᤲ

㝖
኱

作
ᡓ

」
 

㸴
年

㸸
≉

ู
活

ື
「

࠾
ᤲ

㝖
኱

作
ᡓ

」
 

作
品

の
完

成
に

向
け

て
、

作
品

や
進

み
具

合

を
自

己
評

価
し

、
問

題
が

あ
る

場
合

は
修

正
し

な
が

ら
、

よ
り

よ
い

作
品

を
つ

く
る

。
 

㸳
年
㸸
図

ᕤ
「

ࣃ
ラ

ࣃ
ラ

ア
ࢽ

࣓
ー

シ
ョ

ン
」

㸴
年

㸸
図

ᕤ
「

㸯
ᯛ

の
ᯈ

か
ら

」
 

係
活

動
や

掃
除

を
よ

り
よ

く
行

う
た

め
に

、
活

動

内
容

を
フ

ォ
ロ

ー
チ

ャ
ー

ト
に

起
こ

し
、

活
動

の
振

り
返

り
、

改
善

方
法

を
考

え
る

。
 

３
年

㸸
≉

ู
活

ື
「

࠾
ᤲ

㝖
኱

作
ᡓ

」
 

４
年

㸸
≉

ู
活

ື
「

࠾
ᤲ

㝖
኱

作
ᡓ

」
 

係
活

動
や

掃
除

を
よ

り
よ

く
行

う
た

め
に

、
活

動
内

容
を

フ
ォ
ロ

ー
チ

ャ
ー

ト
に

起
こ

し
、

活
動

の
振

り
返

り
を

行
う

 

㸯
年

㸸
≉

ู
活

ື
「

࠾
ᤲ

㝖
኱

作
ᡓ

」
 

「
ಀ

の
仕

஦
を

考
え

よ
う

」
 

㸰
年

㸸
≉

ู
活

ື
「

࠾
ᤲ

㝖
኱

作
ᡓ

」
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国
語

社
会

算
数

理
科

生
活

音
楽

図
画
工
作

家
庭

体
育

道
徳

外
国
語
活
動

総
合
的
な
学
習
の

時
間

特
別
活
動

（
ク
ラ
ブ
活
動
）

教
育
課
程
外

第
１
学
年

UP
:相
手
に
伝
え
た
い
こ
と
を

順
序
を
考
え
て
伝
え
る
。

UP
:共
通
，
相
違
，
事
柄
の
順

序
な
ど
情
報
と
情
報
と
の
関

係

UP
:課
題
解
決
の
方
法
を

考
え
，
適
切
な
計
算
方
法

で
問
題
を
解
く
。

UP
:ア
サ
ガ
オ
や
生

き
物
の
世
話
を
し
て

生
じ
た
問
題
を
図
鑑

を
調
べ
た
り
，
人
に

尋
ね
た
り
し
て
解
決

す
る
。

P：
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

に
親
し
む
（
De
NA
プ

ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
ゼ
ミ
）

第
２
学
年

UP
:相
手
に
伝
え
た
い
こ
と
を

順
序
を
考
え
て
伝
え
る
。

UP
:共
通
，
相
違
，
事
柄
の
順

序
な
ど
情
報
と
情
報
と
の
関

係

UP
:課
題
解
決
の
方
法
を

考
え
，
適
切
な
計
算
方
法

で
問
題
を
解
く
。

UP
:野
菜
や
生
き
物

の
世
話
を
し
て
生
じ

た
問
題
を
図
鑑
で
調

べ
た
り
，
人
に
尋
ね

た
り
し
て
解
決
す

る
。

P:
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
に

親
し
む
（
De
NA
プ
ロ

グ
ラ
ミ
ン
グ
ゼ
ミ
）

第
３
学
年

UP
:話
の
中
心
が
明
確

に
な
る
よ
う
話
の
構
成
を

考
え
て
伝
え
る
。

UP
:全
体
と
中
心
な
ど

情
報
と
情
報
と
の
関
係

UP
:情
報
収
集
や
比
較
や
分
類

の
仕
方

UP
:問
題
解
決
の

方
法
を
考
え
，
適

切
な
資
料
を
集
め

て
問
題
を
解
決
す

る
。

UP
:課
題
解
決
の
方
法
を

考
え
，
適
切
な
計
算
方
法

で
問
題
を
解
く
。

UP
:風
や
ゴ
ム
の
は
た
ら
き

(制
御
)

ゴ
ム
や
風
，
磁
石
を
利
用
し

て
物
を
思
い
ど
お
り
に
動
か

す
。
＊
も
の
づ
く
り

P:
技
を
タ
ブ
レ
ッ
ト

で
撮
影
し
，
改
善
点

を
決
め
て
練
習
す

る
。

第
４
学
年

UP
：
話
の
中
心
が
明
確

に
な
る
よ
う
話
の
構
成
を

考
え
て
伝
え
る
。

UP
:全
体
と
中
心
な
ど

情
報
と
情
報
と
の
関
係

UP
:情
報
収
集
や
比
較
や
分
類

の
仕
方

UP
:問
題
解
決
の

方
法
を
考
え
，
適

切
な
資
料
を
集
め

て
問
題
を
解
決
す

る
。

UP
:課
題
解
決
の
方
法
を

考
え
，
適
切
な
計
算
方
法

で
問
題
を
解
く
。

UP
:電
気
の
働
き
(制
御
)

乾
電
池
の
つ
な
ぎ
方
を
変
え

て
思
い
通
り
の
速
さ
で
車
を

動
か
す
。
光
電
池
の
角
度
を

変
え
て
効
率
よ
く
車
を
動
か

す
。
＊
も
の
づ
く
り

P:
技
を
タ
ブ
レ
ッ
ト

で
撮
影
し
，
改
善
点

を
決
め
て
練
習
す

る
。

P:
ス
ク
ラ
ッ
チ
に
親

し
む

P:
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ

ゼ
ミ
で
ゲ
ー
ム
づ
く

り
 
自
分
の
作
り
た

い
ゲ
ー
ム
を
De
NA

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
ゼ

ミ
で
つ
く
る

第
５
学
年

UP
:事
実
と
感
想
，
意
見
と
を

区
別
す
る
な
ど
，
話
の
構
成

を
考
え
て
伝
え
る
。

UP
:原
因
と
結
果
な
ど
情
報
と

情
報
と
の
関
係

UP
:情
報
と
情
報
と
の
関
係
付

け
や
図
な
ど
に
よ
る
関
係
の

表
し
方

UP
:問
題
解
決
の

方
法
を
考
え
，
適

切
な
資
料
を
集
め

て
で
問
題
を
解
決

す
る
。

P:
多
角
形
の
作
図

ス
ク
ラ
ッ
チ
で
多
角
形
を

組
み
合
わ
せ
る
。

UP
:課
題
解
決
の
方
法
を

考
え
，
適
切
な
計
算
方
法

で
問
題
を
解
く
。

UP
:振
り
子
の
運
動
(制
御
)条

件
を
変
え
て
，
思
い
通
り
の

周
期
の
振
り
子
を
作
る
。
＊

も
の
づ
く
り

P:
技
を
タ
ブ
レ
ッ
ト

で
撮
影
し
，
改
善
点

を
決
め
て
練
習
す

る
。

P:
ス
ク
ラ
ッ
チ
で

ゲ
ー
ム
や
ア
ニ
メ
作

品
づ
く
り

P:
ロ
ボ
ッ
ト
の
制
御

ロ
ボ
ッ
ト
の
動
き
を

M
ES
Hで

プ
ロ
グ
ラ

ミ
ン
グ
す
る
。

第
６
学
年

UP
:事
実
と
感
想
，
意
見
と
を

区
別
す
る
な
ど
，
話
の
構
成

を
考
え
て
伝
え
る
。

UP
:原
因
と
結
果
な
ど
情
報
と

情
報
と
の
関
係

UP
:情
報
と
情
報
と
の
関
係
付

け
や
図
な
ど
に
よ
る
関
係
の

表
し
方

UP
:問
題
解
決
の

方
法
を
考
え
，
適

切
な
資
料
を
集
め

て
問
題
を
解
決
す

る
。

P:
比
例
・
反
比
例

図
や
グ
ラ
フ
を
ス
ク
ラ
ッ

チ
で
描
画
す
る
。

UP
:場
合
の
数

樹
形
図
で
場
合
の
数
を
考

え
る
。

UP
:課
題
解
決
の
方
法
を

考
え
，
適
切
な
計
算
方
法

で
問
題
を
解
く
。

P:
電
気
の
利
用

乾
電
池
と
光
電
池
を
効
率
よ

く
使
う
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
ソ

ニ
ー
M
ES
Hで

組
む
。

P:
技
を
タ
ブ
レ
ッ
ト

で
撮
影
し
，
改
善
点

を
決
め
て
練
習
す

る
。

P:
ス
ク
ラ
ッ
チ
で

ゲ
ー
ム
や
ア
ニ
メ
作

品
づ
く
り

P:
ロ
ボ
ッ
ト
の
制
御

ロ
ボ
ッ
ト
の
動
き
を

M
ES
Hで

プ
ロ
グ
ラ

ミ
ン
グ
す
る
。

P
：

プ
ラ

グ
ト

（
コ

ン
ピ

ュ
ー

タ
を

使
う

）
　

U
P
：

ア
ン

プ
ラ

グ
ド

（
コ

ン
ピ

ュ
ー

タ
を

使
わ

な
い

）

 各
教

科
等

に
お

け
る

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
教

育
で

育
む

資
質

・
能
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ー
ࢆ

㑅
ᢥ

ࡍ
る

ࠋ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

㸦
ุ

᩿
㸧

┠
ⓗ

に
ᛂ

ࡌ
࡚

ᚲ
せ

࡞
ࢭ

ン
サ

ー
ࡸ

ブ
ࣟ

ࢵ
ࢡ

ࢆ
㑅

ࡪ
ࠋ

 
 
ࠉ

ࠉ
㸦

ព
ḧ

㸧
⮬

ศ
ࡸ

௚
⪅

の
ព

ぢ
ࢆ

ᑛ
㔜

ࡋ
ࠊ

教
࠼

ྜ
࠸

Ꮫ
ࡧ

ྜ
お

࠺
࡜

ࡍ
る

ࠋ
 
 
 
 
ࠉ

㸦
ព

ḧ
㸧

ㄢ
㢟

㐩
ᡂ

の
ࡓ

ࡵ
に

ヨ
⾜

㘒
ㄗ

ࡋ
࡚

᭱
ᚋ

ࡲ
࡛

ࡸ
ࡾ

ᢤ
ࡇ

࠺
࡜

ࡍ
る

ࠋ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

㸦
ព

ḧ
㸧

┠
ⓗ

ࡸ
౑

࠺
ே

ࢆ
⪃

࠼
ࡓ

ࢆ
ព

㆑
ࡋ

ࡓ
プ

ࣟ
ࢢ

ラ
࣑

ン
ࢢ

ࢆ
స

ࡾ
ฟ

ࡑ
࠺

࡜
ࡍ

る
ࠋ

➨
㸲

㹼
㸴

Ꮫ
ᖺ

ࢡ
ラ

ブ
活

ື
㸸

㸦
▱

㆑
㸧

㌟
㏆

࡞
⏕

活
࡛

ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ

ー
ࢱ

ࡀ
活

用
ࡉ

ࢀ
࡚

࠸
る

ࡇ
࡜

に
Ẽ

௜
ࡃ

ࠋ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
㸦

ᢏ
⬟

㸧
ࣅ

ࢪ
ࣗ

ア
ル

プ
ࣟ

ࢢ
ラ

࣑
ン

ࢢ
ࢯ

ࣇ
ト

ࢆ
฼

用
ࡋ

࡚
ࠊ

プ
ࣟ

ࢢ
ラ

࣒
ࢆ

組
ࡴ

ࠋ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
㸦

ᛮ
⪃

㸧
ㄢ

㢟
ゎ

Ỵ
の

ࡓ
ࡵ

に
ᚲ

せ
࡞

プ
ࣟ

ࢢ
ラ

࣑
ン

ࢢ
ࢥ

ー
ࢻ

ࢆ
㑅

ᢥ
ࡍ

る
ࠋ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

㸦
ุ

᩿
㸧

ヨ
⾜

㘒
ㄗ

ࢆ
⧞

ࡾ
㏉

ࡋ
࡚

┠
ⓗ

に
ᛂ

ࡌ
ࡓ

プ
ࣟ

ࢢ
ラ

࣑
ン

ࢢ
ࢆ

㑅
ᢥ

ࡍ
る

ࠋ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
㸦

⾲
⌧

㸧
プ

ࣟ
ࢢ

ラ
࣑

ン
ࢢ

ࢆ
㏻

ࡋ
࡚

ࠊ
⮬

ࡽ
の

発
᝿

ࢆ
ࣟ

࣎
ࢵ

ト
に

⾲
⌧

ࡉ
ࡏ

ࡼ
࠺

࡜
ࡋ

࡚
࠸

る
ࠋ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

㸦
ព

ḧ
㸧

シ
࣑

ࣗ
ࣞ

ー
シ

ョ
ン

ࡸ
ヨ

⾜
㘒

ㄗ
ࢆ

⧞
ࡾ

㏉
ࡋ

࡚
᭱

ᚋ
ࡲ

࡛
ࡸ

ࡾ
ᢤ

ࡇ
࠺

࡜
ࡍ

る
ࠋ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
㸦

▱
㆑

㸧
㸦

ᢏ
⬟

㸧
 
 
 
 
 
 
 
 
 
㸻

 
▱

㆑
・

ᢏ
⬟

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
㸦

ᛮ
⪃

㸧
㸦

ุ
᩿

㸧
㸦

⾲
⌧

㸧
 
㸻

 
ᛮ

⪃
ຊ

ุ
᩿

ຊ
⾲

⌧
ຊ

➼
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
㸦

ព
ḧ

㸧
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
㸻

 
Ꮫ

ࡧ
に

ྥ
࠿

࠺
ຊ

・
ே

㛫
ᛶ

 Ӳ
教

ᅹ
ሁ

に
Ɠ

け
る

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
教

育
で

育
む

᝻
ឋ

ȷ
Ꮱ

щ

క

）
Ｃ

小
学

ఄ Ⅰ

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育
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プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
教

育
 

年
間

指
導

計
画

（
క

）
 

 
Ჾ

小
学

ఄ
 

 
 

 

 
׎

ᛖ
 

ም
ૠ

 
ဃ

活
 

音
楽

 
図

画
߻

作
 

ܼ
ࡊ

 
体

育
 

ᢊ
ࣈ

 
ᒍ

ᛖ
 

ዮ
合

的
な

学
習

の
 

時
間

 
ཎ

К
活

動
 

˂
 

ᇹ Ძ ܖ ࠰

 

○
５

０
音

表
の

仕
組

み
 

→
表

に
よ

る
母

音
と

子
音

の
組

合
せ

【
２

③
記

号
化

・
数

量
化

】 

 ●
順

序
立

て
て

考
え

て
読

む
・書

く
 

→
時

系
列

の
図

に
表

す
【１

③
技

能
】【

２

①
課

題
把

握
・手

順
の

整
理

】 

●
加

減
乗

除
の

計

算
・筆

算
 

→
計

算
方

法
を

考
え

る
【
２

②
ア

ル
ゴ

リ

ズ
ム

】 

→
考

え
方

を
式

（
記

号
）
で

表
す

【
２

③

記
号

化
・数

量
化

】 

 ○
大

き
な

数
 

→
十

進
位

取
り

記
数

法
で

の
繰

り
返

し

の
理

解
【２

②
ア

ル

ゴ
リ
ズ

ム
】 

 ○
九

九
表

の
構

成
 

→
表

に
よ

る
乗

数
、

被
乗

数
の

関
係

【
２

②
ア

ル
ゴ

リ
ズ

ム
】【

２
③

記
号

化
・

数
量

化
】 

 ○
図

や
表

、
グ

ラ
フ

 

→
表

し
方

、
関

係
の

理
解

【
２

③
記

号

化
・数

量
化

】 

 ○
長

さ
、

大
き

さ
、

広

さ
 

→
任

意
単

位
か

ら
普

遍
単

位
へ

【
２

③

記
号

化
・数

量
化

】 

 ○
単

位
量

当
た

り
、

割
合

、
比

例
、

場

合
の

数
等

 

→
考

え
方

、
関

係
の

理
解

【
２

①
課

題

把
握

・
手

順
の

整

理
】
【
２

②
ア

ル
ゴ

リ
ズ

ム
】 

○
学

校
探

検
、

町
探

検
 

→
コ

ン
ピ

ュ
ー

タ
や

プ
ロ

グ
ラ

ム
が

使
わ

れ
て

い
る

機
器

を
知

る
【１

①
知

識
・理

解
】 

→
社

会
生

活
の

ル
ー

ル
や

約
束

 

【３
④

情
報

モ
ラ

ル
】 

 ○
活

動
計

画
の

作
成

 

→
時

系
列

の
図

に
表

す
【１

②
解

決
の

手
順

】

【１
③

技
能

】 

 ●
町

探
検

 

→
調

べ
る

店
の

仕
事

を
時

系
列

に
考

え
る

 

【１
②

解
決

の
手

順
】 

○
音

符
、

休
符

、

拍
記

号
等

の
音

楽
記

号
 

→
【
２

③
記

号
化

・

数
量

化
】 

 ○
反

復
記

号
 

→
同

じ
こ

と
の

繰
り

返
し

を
記

号
化

す
る

こ
と

で
効

率
的

に
表

現
で

き
る

【
１

②
解

決

の
手

順
】
【
２

③

記
号

化
・
数

量

化
】 

  ○
楽

器
の

扱
い

、

演
奏

方
法

 

→
手

順
を

理
解

す

る
【１

②
解

決
の

手
順

】 

  

○
用

具
の

扱
い

方
、

使
い

方
 

→
手

順
を

理
解

す
る

【
１

②
解

決
の

手

順
】 

 ○
作

品
制

作
 

→
作

品
を

作
る

前

に
、

ど
の

よ
う
に

表
現

す
る

か
考

え

る
【２

①
課

題
把

握
・手

順
の

整

理
】 

  ●
他

人
の

作
品

の

扱
い

、
模

倣
と

著

作
権

 

→
友

達
の

作
品

を

大
切

に
扱

う
。

友

達
の

ア
イ

デ
ア

を

尊
重

す
る

【
３

④

情
報

モ
ラ

ル
】 

 
○

跳
箱

、
鉄

棒
、

マ
ッ

ト
、

縄
跳

び
等

 

→
各

技
の

手
順

の
理

解
【２

①
課

題
把

握
・手

順
の

整
理

】 

→
一

連
の

体
の

動
き

を
分

解
し

た
り

組
み

合
わ

せ
た

り
す

る

【２
②

ア
ル

ゴ
リ
ズ

ム
】 

 ○
各

運
動

や
技

が
う
ま

く
で

き
な

い
、

記
録

が
伸

び
な

い
と

き
 

→
そ

の
原

因
を

考
え

、

部
分

ご
と

に
練

習

す
る

【
２

①
課

題
把

握
・
手

順
の

整
理

】

【
２

②
ア

ル
ゴ

リ
ズ

ム
】
【
２

④
検

証
・
評

価
】 

 ○
ゲ

ー
ム

 

→
進

行
の

手
順

、
ル

ー
ル

の
理

解
【２

①

課
題

把
握

・手
順

の

整
理

】 

 ○
ダ

ン
ス

的
な

表
現

運
動

 

→
一

連
の

手
順

で
踊

る
、

【２
①

課
題

把

握
・手

順
の

整
理

】 

 

○
［

善
悪

の
判

断
，

自
律

，

自
由

と
責

任
］ 

［
規

則
の

尊

重
］ 

→
日

常
生

活
と

同
じ

く
ネ

ッ
ト

社
会

に
も

こ

れ
ら

の
こ

と
が

重
要

。
【
３

④

情
報

モ
ラ

ル
】 

    

○
ア

ク
テ

ィ
ビ

テ
ィ

の

理
解

 

→
時

系
列

の
図

で

説
明

【
１

②
解

決

の
手

順
】 

  ○
町

案
内

の
ア

ク
テ

ィ
ビ

テ
ィ

「G
o 

st
r

ai
gh

t,
tu

rn
 r

ig
h

t」
 

→
「指

示
を

明
確

に

し
な

い
と

た
ど

り

着
け

な
い

」と
い

う

こ
と

が
プ

ロ
グ

ラ

ム
と

同
じ

【１
①

知

識
・理

解
】 

 ○
文

構
造

の
理

解
 

→
文

構
造

の
関

係

図
で

説
明

【１
②

解
決

の
手

順
】 

             《関
連

》 

◇
プ

ロ
グ

ラ
ミ
ン

グ

学
習

時
に

は
、

「プ
ロ

グ
ラ

ム
も

英

語
も

、
課

題
を

解

決
す

る
た

め
の

言

語
で

あ
る

」と
い

う

共
通

点
を

示
し

た

い
。

 

            【評
価

の
観

点
は

す
べ

て
】 

《関
連

》 

◇
日

常
的

に
ロ

ボ
ッ

ト
を

展
示

し
、

児
童

が
自

由
に

触
れ

る
よ

う
な

環

境
を

作
る

 

 ◇
休

み
時

間
等

に
児

童

に
新

し
い

ロ
ボ

ッ
ト

を

組
み

立
て

さ
せ

る
 

ᇹ Წ ܖ ࠰

 

ᇹ Ჭ ܖ ࠰

 

○
主

語
と

述
語

，
修

飾
と

被
修

飾
、

助

詞
等

の
文

法
 

→
係

り
受

け
の

図
に

表
す

【１
③

技
能

】

【２
①

課
題

把
握

・

手
順

の
整

理
】 

 ○
筋

道
立

て
て

考
え

て
読

む
・書

く
 

→
時

系
列

の
図

に
表

す
【１

③
技

能
】【

２

①
課

題
把

握
・手

順
の

整
理

】 
 ○

話
、

文
章

の
構

造

と
内

容
の

把
握

 

→
時

系
列

・関
係

図

に
表

す
【１

③
技

能
】【

２
①

課
題

把

握
・手

順
の

整
理

】 
 ○

精
査

・解
釈

・推
敲

→
目

的
に

沿
っ

て

再
考

す
る

【２
④

検

証
・評

価
】 

 ○
考

え
の

形
成

→
考

え
を

関
係

図
に

表

す
【
１

③
技

能
】
【
２

①
課

題
把

握
・
手

順
の

整
理

】 
 ○

情
報

と
情

報
と

の

関
係

、
整

理
→

関

係
図

に
表

す
【

１

③
技

能
】
【
２

①
課

題
把

握
・
手

順
の

整
理

】 

社
会

 
理

科
 

●
プ

ロ
グ

ラ
ミ

ン
グ

学
習

 

「
ロ

ボ
ッ

ト
を

動
か

し
て

み

よ
う

！
」（

8
時

間
） 

ロ
ボ

ッ
ト

の
基

本
的

な
プ

ロ
グ

ラ
ミ

ン
グ

 

○
産

業
、

防
犯

・
防

災
、

社
会

生
活

、

政
治

、
国

際
社

会
 

→
情

報
社

会
で

は
コ

ン
ピ

ュ
ー

タ
や

プ

ロ
グ

ラ
ム

が
重

要

に
な

っ
て

い
る

こ

と
の

理
解

【１
①

知

識
・理

解
】 

→
情

報
社

会
に

お

け
る

危
険

性
【

３

④
情

報
モ

ラ
ル

】 

 ○
調

べ
学

習
、

見
学

等
 

→
計

画
を

時
系

列

や
手

順
で

表
す

【１
③

技
能

】【
２
①

課
題

把
握

・手
順

の
整

理
】 

 ○
社

会
問

題
の

解

決
に

つ
い

て
考

え

る
 

→
社

会
問

題
を

整

理
し

、
フ

ロ
ー

チ

ャ
ー

ト
、

関
係

図

等
で

表
し

、
解

決

方
法

を
考

え
る

【１

③
技

能
】【

２
①

課

題
把

握
・手

順
の

整
理

】【
２
②

ア
ル

ゴ
リ
ズ

ム
】 

 

○
実

験
、

観
察

機
器

の
扱

い
 

→
→

手
順

を
理

解

す
る

【
１

②
解

決

の
手

順
】 

 ●
実

験
の

手
順

 

→
手

順
書

や
フ

ロ
ー

チ
ャ

ー
ト
で

表

す
。

【１
③

技
能

】

【２
①

課
題

把
握

・

手
順

の
整

理
】 

 ○
実

験
の

結
果

 

→
表

や
グ

ラ
フ

に
ま

と
め

て
考

え
る

【２

③
記

号
化

・数
量

化
】 

 ○
実

験
が

う
ま

く
い

か
な

い
と

き
 

→
そ

の
原

因
を

考

え
、

部
分

ご
と

に

修
正

す
る

【
２

①

課
題

把
握

・
手

順

の
整

理
】
【
２

②
ア

ル
ゴ

リ
ズ

ム
】
【
２

④
検

証
・評

価
】 

 

ᇹ Ხ ܖ ࠰

 

●
プ

ロ
グ

ラ
ミ

ン
グ

学
習

 

「
ロ

ボ
ッ

ト
研

究
所

」
（
８

時

間
） 

セ
ン

サ
ー

を
使

っ
て

多
く

の
宝

を
集

め
る

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
を

行
う

 

○
児

童
会

活
動

 

○
ク

ラ
ブ

活
動

 

→
活

動
の

手
順

を
図

で
表

す
【
１

③
技

能
】

【
２

①
課

題
把

握
・
手

順
の

整
理

】 

 ○
学

級
会

で
お

楽
し

み

会
の

内
容

を
話

し
合

う
 →
決

め
ら

れ
た

時
間

内
に

ど
ん

な
こ

と
を

、

ど
の

よ
う

な
順

番
で

行
う

か
、

雨
だ

っ
た

ら

ど
う

す
る

か
な

ど
を

考

え
る

【
２

①
課

題
把

握
・

手
順

の
整

理
】

【２
②

ア
ル

ゴ
リ
ズ

ム
】 

 ●
科

学
工

作
ク

ラ
ブ

 

→
基

本
プ

ロ
グ

ラ
ム

を

活
用

し
て

オ
リ

ジ
ナ

ル
の

動
き

等
を

考
え

る
。

【
３

①
意

欲
・
工

夫
改

善
】
【
３

②
主

体

性
・協

力
性

】 

ᇹ Ჯ ܖ ࠰

 

○
家

庭
の

仕
事

、
生

活
の

問
題

解
決

 

→
計

画
を

時
系

列
や

手
順

で
表

す
【１

③

技
能

】【
２
①

課
題

把
握

・手
順

の
整

理
】 

 ●
調

理
実

習
、

裁
縫

実
習

等
 

→
手

順
を

フ
ォ

ロ
ー

チ

ャ
ー

ト
で

表
す

【１

③
技

能
】【

２
①

課

題
把

握
・手

順
の

整
理

】 

 ○
器

具
、

用
具

の
扱

い
、

使
用

方
法

 

→
手

順
を

理
解

す
る

【
１

②
解

決
の

手

順
】 

 

●
プ

ロ
グ

ラ
ミ

ン
グ

学
習

 

「
合

体
！

で
き

た
よ

 
オ

リ

ジ
ナ

ル
ロ

ボ
ッ

ト
」
（
１

４
時

間
） 

数
種

の
基

本
ロ

ボ
ッ

ト
を

組
み

合
わ

せ
て

人
に

役
立

つ
ロ

ボ
ッ

ト
を

考
え

る
 

ᇹ Ჰ ܖ ࠰

 

●
プ

ロ
グ

ラ
ミ

ン
グ

学
習

 

「M
ak

e 
ｔｈ

ｅ
 s

to
ry

」 

（１
４

時
間

） 

一
連

の
課

題
を

、
自

分
た

ち
が

考
え

た
ス

ト
リ

ー
に

沿
っ

て
ク

リ
ア

す
る

プ
ロ

グ

ラ
ム

を
考

え
る

 

主
に

Ǣ
ン

プ
ラ

グ
ド

な
実

践
。

ゴ
シ

ッ
ク

体
は

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
体

験
を

通
し

た
学

習
 
●

は
ʻ

年
度

や
っ

て
み

た
も

の
 Ⅰ

 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
教
育

42



プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
教

育
に

᧙
わ

る
ᚸ

̖
ᙹ

แ
（

క
）

 
 

Ჾ
小

学
ఄ

 
 

 

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
ᩍ

⫱
 

「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

ฎ
理

を
行

わ
せ

る
た

め
に

ᚲ
要

な
ㄽ

理
的

ᛮ
考

ຊ
を

㌟
に

௜
け

る
た

め
の

学
習

活
動

」 

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
的

ᛮ
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
ᚲ

要
で

あ
り

、
一

つ
一

つ
の

動
き

に
ᑐ

ᛂ
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

ᨵ
善

し
て

い
け

䜀
、

よ
り

意
図

し
た

活
動

に
㏆

䛵
く

の
か

、
と

い
っ

た
こ

と
を

ㄽ
理

的
に

考
え

て
い

く
ຊ

」 

䈜
௒

ᖺ
ᗘ

୰
に

文
部

科
学

┬
よ

り
䡞ᑠ

学
校

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
ᩍ

⫱
指

㔪
䡟（

௬
⛠

）が
こ

う
よ

さ
れ

る
ண

ᐃ
な

の
で

、
あ

く
ま

で
も

ᬻ
ᐃ

的
な

評
価

規
‽

案
で

あ
る

。
 

育
঺

を
目

指
す

᝻
ឋ

ȷ
Ꮱ

щ
 

ऴ
إ

活

ဇ
Ꮱ

щ

の
ᚇ

点
 

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
教

育
の

ᚸ
̖

ᙹ
แ

 

˯
学

年
 

中
学

年
 

᭗
学

年
 

ͳ
考

 
教

育
ᛢ

ᆉ
 

全
体

 

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ

教
育

 
ᚇ

 
点

 
主

 
な

 
ϋ

 
ܾ

 

知 識 ・ 技 能

 

何 を 理 解 し て い る か 、

 

     

何 が で き る か

 

㌟
㏆

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

ᚲ
要

な
手

順
が

あ
る

こ

と
に

Ẽ
௜

く
こ

と
。

 

Ｂ

 

情 報 の

 

 

科 学 的 な 理 解

 

Ძ

 

ჷ ᜤ ȷ ২ Ꮱ

 

①
【知

識
・理

解
】 

・コ
ン

ピ
ュ

ー
タ

や
機

器
制

ᚚ
等

に
プ

ロ
グ

ラ
ム

が
活

用
さ

れ
て

い
る

こ
と

の
理

解
 

・コ
ン

ピ
ュ

ー
タ

の
仕

組
み

や
プ

ロ
グ

ラ
ミ
ン

グ
の

ᇶ
ᮏ

的
な

知

識
・理

解
 

 
 

 
 

②
【解

決
の

手
順

】 

 

・課
題

解
決

に
は

、
ᗄ

つ
か

の
手

順
が

あ
る

こ
と

を
知

る
。

 

・順
ḟ

、
繰

り
返

し
、

᮲
௳

分
ᒱ

の
考

え
方

を
知

る
 

・
課

題
解

決
の

た
め

の
フ

ロ
ー

チ
ャ

ー
ト
や

仕
ᵝ

書
、

手
順

書

等
の

理
解

 

 
 

 
 

③
【技

能
】 

・
課

題
解

決
の

た
め

の
フ

ロ
ー

チ
ャ

ー
ト

や
仕

ᵝ
書

、
手

順

書
、

関
係

図
等

の
作

成
 

・
フ

ロ
ー

チ
ャ

ー
ト
等

に
沿

っ
て

プ
ロ

グ
ラ

ム
を

組
む

こ
と

が
で

き
る

 

 
 

 
 

思 考 力 ・ 判 断 力 ・ 表 現 力 等

 

理 解 し て い る こ と ・ で き る こ と を ど う 使 う か

 

Ⓨ
達

の
ẁ

㝵
に

༶
し

て
、

「プ
ロ

グ

ラ
ミ
ン

グ
的

ᛮ
考

」

を
⫱

成
す

る
こ

と
。

 

Ａ

 

情 報 活 用 の 実 践 力

 

Წ

 

࣬ ᎋ щ ȷ Й ૺ щ ȷ ᘙ ྵ щ

 

①
【課

題
把

握
 

・手
順

の
整

理
】 

 

・解
決

す
べ

き
課

題
の

把
握

 

・一
連

の
活

動
の

手
順

の
整

理
 

・
一

連
の

活
動

を
フ

ロ
ー

チ
ャ

ー
ト
や

仕
ᵝ

書
、

手
順

書
等

に

表
す

 

 
 

 
 

②
【ア

ル
ゴ

リ
ズ

ム
】 

 

課
題

解
決

の
た

め
に

 

・順
ḟ

、
繰

り
返

し
、

᮲
௳

分
ᒱ

の
ど

点
で

考
え

る
 

・目
的

の
活

動
、

プ
ロ

グ
ラ

ム
を

分
割

し
た

り
、

組
み

合
わ

せ
た

り
し

て
考

え
る

 

・大
き

な
ま

と
ま

り
で

考
え

た
り

、
⣽

分
化

し
た

り
し

て
考

え
る

 

・᰿
ᣐ

や
見

通
し

を
も

っ
て

考
え

る
 

 
 

 
 

③
【記

号
化

 

・数
量

化
】 

・目
的

の
活

動
、

手
順

を
記

号
化

し
て

考
え

た
り

、
記

号
化

さ
れ

た
プ

ロ
グ

ラ
ム

を
読

ん
だ

り
す

る
 

・プ
ロ

グ
ラ

ム
と

結
果

を
１
ᑐ

㻝
ᑐ

ᛂ
で

考
え

る
 

・㊥
㞳

、
量

、
ᅇ

数
、

見
㎸

、
結

果
な

ど
を

数
量

的
に

考
え

る
 

・表
や

グ
ラ

フ
に

し
て

考
え

る
 

・ኚ
数

の
考

え
方

を
理

解
す

る
 

 
 

 
 

④
【検

証
・評

価
】 

 

・ト
ラ

イ
ア

ン
䝗

䜶
ラ

ー
か

ら
検

証
す

る
 

・検
証

結
果

か
ら

、
さ

ら
に

よ
り

よ
い

も
の

を
考

え
る

 

・活
動

や
プ

ロ
グ

ラ
ム

と
結

果
の

整
合

性
に

つ
い

て
考

え
る

 

・活
動

や
プ

ロ
グ

ラ
ム

の
結

果
を

᣺
り

返
り

、
評

価
す

る
 

 
 

 
 

学 び に 向 か う 力 ・ 人 間 性 等

 

ど の よ う に 社 会 ・ 世 界 と 関 わ り 、

 

    

よ り よ い 人 生 を 送 る か

 

Ⓨ
達

の
ẁ

㝵
に

༶
し

て
、

コ
ン

ピ

ュ
ー

タ
の

ാ
き

を
、

よ
り

よ
い

人

生
や

社
会

䛵
く

り

に
生

か
そ

う
と

す

る
ែ

ᗘ
を

ᾰ
㣴

す
る

こ
と

 

Ｃ

 

情 報 社 会 に 参 画 す る 態 度

 

Ჭ ɼ ˳ ႎ ƴ ܖ ፼ ƴ ӕ Ǔ ኵ ǉ ७ ࡇ

 

①
【意

ḧ
 

・ᕤ
ኵ

ᨵ
善

】 

・課
題

解
決

に
ྥ

け
て

、
意

ḧ
を

も
っ

て
᭱

ᚋ
ま

で
⢓

り
ᙉ

く
考

え
る

ែ
ᗘ

 

・見
通

し
を

も
っ

て
考

え
た

り
、

ᕤ
ኵ

し
て

ᨵ
善

し
た

り
し

よ
う
と

す
る

ែ
ᗘ

 

 
 

 
 

②
【主

体
性

 

・༠
ຊ

性
】 

・主
体

的
に

課
題

解
決

を
し

よ
う
と

す
る

ែ
ᗘ

 

・課
題

解
決

の
た

め
に

、
他

⪅
と

༠
ຊ

し
て

取
り

組
む

ែ
ᗘ

 

・
┦

஫
理

解
の

た
め

に
、

ᑐ
話

や
図

、
テ

䜻
ス

ト
で

表
現

し
よ

う

と
す

る
ែ

ᗘ
 

 
 

 
 

③
【生

活
へ

の
 

活
用

】 

・
プ

ロ
グ

ラ
ミ

ン
グ

に
よ

っ
て

実
現

さ
れ

る
こ

と
や

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
的

ᛮ
考

の
よ

さ
に

Ẽ
௜

き
、

生
活

に
生

か
そ

う
と

す
る

ែ
ᗘ

 

 
 

 
 

④
【情

報
モ

ラ
ル

】 
・自

他
の

考
え

、
ア

イ
デ

ア
、

プ
ロ

グ
ラ

ム
を

尊
重

す
る

ែ
ᗘ

 

（情
報

モ
ラ

ル
指

ᑟ
モ

デ
ル

䜹
リ
䜻

ュ
ラ

ム
 

「１
 情

報
社

会
の

೔
理

 
㼎㻝

䡚
㻟」

） 

 
 

 
 

௒
ᚋ

、
評

価
規

‽
の

観
点

に
よ

っ
て

、
大

ま
か

に
ప

・

୰
・㧗

学
ᖺ

で
具

体
的

な
内

容
を

検
ウ

し
て

い
く

。
 

《ཧ
考

㈨
ᩱ

》 

・「
ᑠ

学
校

学
習

指
ᑟ

要
㡿

」（
ᖹ

成
２
䠕
ᖺ

３
᭶

 
文

部
科

学
┬

） 
ཬ

び
解

説
 

（ᖹ
成

２
䠕
ᖺ

䠒
᭶

 
文

部
科

学
┬

） 

・「
ᑠ

学
校

ẁ
㝵

に
お

け
る

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
ᩍ

⫱
の

ᅾ
り

方
に

つ
い

て
（㆟

ㄽ
の

取
り

ま
と

め
）」

 

（ᖹ
成

２
䠔
ᖺ

䠒
᭶

１
䠒
日

 
ᑠ

学
校

ẁ
㝵

に
お

け
る

ㄽ
理

的
ᛮ

考
ຊ

や
๰

造
性

、
問

題
解

決
能

ຊ
等

の
⫱

成
と

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
ᩍ

⫱
に

関
す

る
᭷

識
⪅

会
㆟

） 

・「
プ

ロ
グ

ラ
ミ
ン

グ
人

ᮦ
⫱

成
の

ᅾ
り

方
に

関
す

る
調

査
◊

✲
」（

ᖹ
成

２
䠓
ᖺ

䠒
᭶

 
⥲

ົ
┬

） 

・「
ᩍ

⫱
の

情
報

化
に

関
す

る
手

ᘬ
」（

ᖹ
成

２
２
ᖺ

１
０
᭶

 
文

部
科

学
┬

） 

・「
プ

ロ
グ

ラ
ミ
ン

グ
で

⫱
成

す
る

㈨
㉁

・能
ຊ

の
評

価
規

‽
（ヨ

行
∧

）」
（ᖹ

成
２
䠕
ᖺ

５
᭶

 
䝧

ネ
ッ

䝉
） 

・文
部

科
学

┬
ጤ

ク
事

業
「情

報
ᩍ

⫱
指

ᑟ
ຊ

ྥ
ୖ

ᨭ
᥼

事
業

 
プ

ロ
グ

ラ
ミ
ン

グ
ᩍ

⫱
実

㊶
䜺

イ
䝗

」 

（ᖹ
成

２
䠓
ᖺ

３
᭶

 
ラ

ー
ン

・フ
ォ

ー
・䝆

ャ
䝟

ン
） 

・文
部

科
学

┬
ጤ

ク
事

業
 

「情
報

モ
ラ

ル
 

指
ᑟ

実
㊶

䜻
ッ

ク
䜸

フ
䜺

イ
䝗

 
情

報
モ

ラ
ル

指
ᑟ

モ
デ

ル
䜹

リ
䜻

ュ
ラ

ム
表

」 

（ᖹ
成

１
䠕
ᖺ

３
᭶

 
日

ᮏ
ᩍ

⫱
ᕤ

学
᣺

⯆
会

䠖現
日

ᮏ
ᩍ

⫱
情

報
化

᣺
⯆

会
） 

・文
部

科
学

┬
ጤ

ク
事

業
「ㅖ

እ
国

に
お

け
る

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
ᩍ

⫱
に

関
す

る
調

査
◊

✲
」 

（ᖹ
成

２
䠒
ᖺ

ᗘ
 

大
日

ᮏ
༳

ๅ
） 

Ⅰ
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４
݆

５
݆

６
݆

̕
݆

̖
݆

̗
݆

１
̎
݆

１
１
݆

１
２
݆

１
݆

２
݆

３
݆

１
年

２
年

３
年

４
年

５
年

６
年

こ
ͫ
Ή

Ჿ
小

学
ఄ

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
教

育
年

間
指

導
計

画
（

క
）

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K
fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ

ミ
ン
グ
）
「
順
次
」
①

「
日
常
生
活
の
中
に
落
と
し
込
ん
で
の
順
次
①

PE
TS
を
動
か
そ
う

3時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
「
順
次
」
に
関
す
る
課
題

ビ
ス
ケ
ッ
ト
・

H
ou

r o
f C

od
e

2時
間

①
基
本
操
作
と
プ
ロ
グ
ラ
ム
方
法

W
eD
o2
.0

4時
間

①
②
指
定
さ
れ
た
動
き
（
目
的
）
に
応
じ
て
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械
を
動
か
す
。

③
④
自
分
た
ち
で
、
動
き
や
目
的
を
考
え
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械
を
動
か
す
。

PE
TS
を
動
か
そ
う
①
（
繰
り
返
し
な
し
）

単
純
な
動
き
の
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
使
っ
て
、
目
的
の
方
向
に

動
か
す
仕
組
み
を
作
る
。

ͤ
グ
ル
ー
プ
学
習
で
行
う
。

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K
fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
）

「
順
次
」
「
反
復
」
「
分
岐
」
「
同
期
」
「
ア
ル
ゴ
リ
ズ
ム
」
「
条
件
付
き
反
復
」
「
抽
象
化
」

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
を
行
う
際
に
必
要
と
な
る
５
つ
の
主
な
思
考
に
つ
い
て
、
カ
ー
ド
を
使
っ
て
学
習
す
る
。

低
学
年
か
ら
順
次
積
み
重
ね
て
指
導
す
る
。

PE
TS
を
動
か
そ
う
②
（
繰
り
返
し
あ
り
）

少
な
い
指
示
で
、
多
く
の
動
き
を
行
わ
せ
る
た
め
の
プ

ロ
グ
ラ
ム
を
考
え
る
。

ͤ
教
科
と
関
連
付
け
て
行
う
。

プ
ロ
グ
ル
（

PC
）

５
年
後
半
か
ら
取
り
組
む
。

W
eD

o2
.0

〇
指
定
さ
れ
た
動
き
（
目
的
）
に
応

じ
て
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械

を
動
か
す
。

〇
自
分
た
ち
で
、
動
き
や
目
的
を
考

え
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械
を

動
か
す
。

ビ
ス
ケ
ッ
ト
（

PC
）

入
門
編
で
、
動
き
を
楽
し
む
プ
ロ
グ
ラ
ム

体
験
を
行
う
。

ス
ク
ラ
ッ
チ
（

PC
）

基
本
の
命
令
を
組
み
合
わ
せ
な
が
ら
、
自
由

に
動
き
を
つ
く
る
。

ス
ク
ラ
ッ
チ

３
時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
③
自
ら
の
テ
ー
マ
に
沿
っ
た
プ
ロ
グ
ラ
ム

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K

fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
順
次
」
１
時
間

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K 

fo
r S

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
反
復
」

1時
間

PE
TS
を
動
か
そ
う
２
時
間

①
基
本
操
作
の
確
認
と
「
順
次
」
に
関
す
る
課
題

②
「
反
復
」
に
関
す
る
課
題

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K 

fo
r S

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
順
次
」
１
時
間

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K 

fo
r S

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
反
復
」

1時
間

ビ
ス
ケ
ッ
ト
・

H
ou

r o
f C

od
e

2時
間

①
基
本
操
作
と
プ
ロ
グ
ラ
ム
方
法

PE
TS
を
動
か
そ
う
２
時
間

①
基
本
操
作
の
確
認
と
「
順
次
」
に
関
す
る
課
題

②
「
反
復
」
に
関
す
る
課
題

ス
ク
ラ
ッ
チ

３
時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
③
自
ら
の
テ
ー
マ
に
沿
っ
た
プ
ロ
グ
ラ
ム

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K

fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
順
次
」
１
時
間

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K

fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
反
復
」

1時
間

PE
TS
を
動
か
そ
う
２
時
間

①
基
本
操
作
の
確
認
と
「
順
次
」
に
関
す
る

②
「
反
復
」
に
関
す
る
課
題

ル
ビ
イ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K
fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
）

2時
間

①
「
順
次
」
「
反
復
」
「
条
件
付
き
反
復
」

ル
ビ
イ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K
fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
）

2時
間

①
「
順
次
」
「
反
復
」
「
条
件
付
き
反
復
」

ス
ク
ラ
ッ
チ

3時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
③
自
ら
の
テ
ー
マ
に
沿
っ
た
プ
ロ
グ
ラ
ム

ス
ク
ラ
ッ
チ

3時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
③
自
ら
の
テ
ー
マ
に
沿
っ
た
プ
ロ
グ
ラ
ム

プ
ロ
グ
ル

（
教
科
の
中
で
の
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
活
用
）

W
eD
o2
.0

4時
間

①
②
指
定
さ
れ
た
動
き
（
目
的
）
に
応
じ
て
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械
を
動
か
す
。

③
④
自
分
た
ち
で
、
動
き
や
目
的
を
考
え
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械
を
動
か
す
。

PE
TS
を
動
か
そ
う

3時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
「
順
次
」
に
関
す
る
課
題

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K 
fo
r S

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ

ミ
ン
グ
）
「
順
次
」
①

「
日
常
生
活
の
中
に
落
と
し
込
ん
で
の
順
次
①

Ⅰ
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４
݆

５
݆

６
݆

̕
݆

̖
݆

̗
݆

１
̎
݆

１
１
݆

１
２
݆

１
݆

２
݆

３
݆

１
年

２
年

３
年

４
年

５
年

６
年

こ
ͫ
Ή

Ჿ
小

学
ఄ

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
教

育
年

間
指

導
計

画
（

క
）

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K
fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ

ミ
ン
グ
）
「
順
次
」
①

「
日
常
生
活
の
中
に
落
と
し
込
ん
で
の
順
次
①

PE
TS
を
動
か
そ
う

3時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
「
順
次
」
に
関
す
る
課
題

ビ
ス
ケ
ッ
ト
・

H
ou

r o
f C

od
e

2時
間

①
基
本
操
作
と
プ
ロ
グ
ラ
ム
方
法

W
eD
o2
.0

4時
間

①
②
指
定
さ
れ
た
動
き
（
目
的
）
に
応
じ
て
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械
を
動
か
す
。

③
④
自
分
た
ち
で
、
動
き
や
目
的
を
考
え
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械
を
動
か
す
。

PE
TS
を
動
か
そ
う
①
（
繰
り
返
し
な
し
）

単
純
な
動
き
の
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
使
っ
て
、
目
的
の
方
向
に

動
か
す
仕
組
み
を
作
る
。

ͤ
グ
ル
ー
プ
学
習
で
行
う
。

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K
fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
）

「
順
次
」
「
反
復
」
「
分
岐
」
「
同
期
」
「
ア
ル
ゴ
リ
ズ
ム
」
「
条
件
付
き
反
復
」
「
抽
象
化
」

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
を
行
う
際
に
必
要
と
な
る
５
つ
の
主
な
思
考
に
つ
い
て
、
カ
ー
ド
を
使
っ
て
学
習
す
る
。

低
学
年
か
ら
順
次
積
み
重
ね
て
指
導
す
る
。

PE
TS
を
動
か
そ
う
②
（
繰
り
返
し
あ
り
）

少
な
い
指
示
で
、
多
く
の
動
き
を
行
わ
せ
る
た
め
の
プ

ロ
グ
ラ
ム
を
考
え
る
。

ͤ
教
科
と
関
連
付
け
て
行
う
。

プ
ロ
グ
ル
（

PC
）

５
年
後
半
か
ら
取
り
組
む
。

W
eD

o2
.0

〇
指
定
さ
れ
た
動
き
（
目
的
）
に
応

じ
て
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械

を
動
か
す
。

〇
自
分
た
ち
で
、
動
き
や
目
的
を
考

え
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械
を

動
か
す
。

ビ
ス
ケ
ッ
ト
（

PC
）

入
門
編
で
、
動
き
を
楽
し
む
プ
ロ
グ
ラ
ム

体
験
を
行
う
。

ス
ク
ラ
ッ
チ
（

PC
）

基
本
の
命
令
を
組
み
合
わ
せ
な
が
ら
、
自
由

に
動
き
を
つ
く
る
。

ス
ク
ラ
ッ
チ

３
時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
③
自
ら
の
テ
ー
マ
に
沿
っ
た
プ
ロ
グ
ラ
ム

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K

fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
順
次
」
１
時
間

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K 

fo
r S

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
反
復
」

1時
間

PE
TS
を
動
か
そ
う
２
時
間

①
基
本
操
作
の
確
認
と
「
順
次
」
に
関
す
る
課
題

②
「
反
復
」
に
関
す
る
課
題

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K 

fo
r S

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
順
次
」
１
時
間

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K 

fo
r S

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
反
復
」

1時
間

ビ
ス
ケ
ッ
ト
・

H
ou

r o
f C

od
e

2時
間

①
基
本
操
作
と
プ
ロ
グ
ラ
ム
方
法

PE
TS
を
動
か
そ
う
２
時
間

①
基
本
操
作
の
確
認
と
「
順
次
」
に
関
す
る
課
題

②
「
反
復
」
に
関
す
る
課
題

ス
ク
ラ
ッ
チ

３
時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
③
自
ら
の
テ
ー
マ
に
沿
っ
た
プ
ロ
グ
ラ
ム

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K

fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
順
次
」
１
時
間

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K

fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
）

「
反
復
」

1時
間

PE
TS
を
動
か
そ
う
２
時
間

①
基
本
操
作
の
確
認
と
「
順
次
」
に
関
す
る

②
「
反
復
」
に
関
す
る
課
題

ル
ビ
イ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K
fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
）

2時
間

①
「
順
次
」
「
反
復
」
「
条
件
付
き
反
復
」

ル
ビ
イ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K
fo
rS

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
）

2時
間

①
「
順
次
」
「
反
復
」
「
条
件
付
き
反
復
」

ス
ク
ラ
ッ
チ

3時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
③
自
ら
の
テ
ー
マ
に
沿
っ
た
プ
ロ
グ
ラ
ム

ス
ク
ラ
ッ
チ

3時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
③
自
ら
の
テ
ー
マ
に
沿
っ
た
プ
ロ
グ
ラ
ム

プ
ロ
グ
ル

（
教
科
の
中
で
の
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
活
用
）

W
eD
o2
.0

4時
間

①
②
指
定
さ
れ
た
動
き
（
目
的
）
に
応
じ
て
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械
を
動
か
す
。

③
④
自
分
た
ち
で
、
動
き
や
目
的
を
考
え
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
り
、
機
械
を
動
か
す
。

PE
TS
を
動
か
そ
う

3時
間

①
基
本
操
作
の
確
認

②
「
順
次
」
に
関
す
る
課
題

ル
ビ
ィ
の
ぼ
う
け
ん
＆

N
H
K 
fo
r S

ch
oo

l（
W
hy

!?
プ
ロ
グ
ラ

ミ
ン
グ
）
「
順
次
」
①

「
日
常
生
活
の
中
に
落
と
し
込
ん
で
の
順
次
①

(
小

学
ఄ

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
的

ᛮ
考

⾲
⌧

リ
䝈

ム
㐟

䜃
多

ᵝ
な

動
き

を
つ

く
る

㐠
動

㐟
䜃

䝬
ッ

ト
を

使
っ

た
㐠

動
㐟

䜃

活
ື

の
᭱

適
な

手
順

を
考

え
、

組
み

合
わ

ࡏ
た

り
、

௚
者

に
ఏ

え
た

り
す

る
。

自
分

が
ᴦ

し
め

る
᪂

し
い

プ
ࣟ

ࢢ
ラ

࣒
を

๰
ࢁ

う
と

す
る

。

活
ື

౛
「

㸰
年

㸸
自

分
た

ち
の

㋀
り

を
๰

ࢁ
う

！
」

ձ
学

習
の

進
め

方
、

༢
ඖ

の
┠

ᶆ
を

▱
る

。
ղ

㸯
人

で
で

き
る

ࢲ
ン

ࢫ
を

ぢ
つ

け
る

。
࠙

ヨ
ࠚ

ճ
㸰

人
で

で
き

る
ࢲ

ン
ࢫ

を
ぢ

つ
け

る
。

࠙
ヨ

ࠚ
࠙

༠
ࠚ

մ
ࢢ

ル
ー

プ
で

で
き

る
ࢲ

ン
ࢫ

を
ぢ

つ
け

る
。

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

࠙
ヨ

ࠚ
࠙

༠
ࠚ

յ
ն

௒
ま

で
ぢ

つ
け

た
ື

き
を

組
み

合
わ

ࡏ
て

ࢲ
ン

ࢫ
を

ࠉ
๰

り
、

発
⾲

す
る

。
࠙

⾲
ࠚ

࠙
組

ࠚ
࠙

༠
ࠚ

活
ື

౛
「

㸰
年

㸸
࣎

ー
ル

࢜
リ

ン
ࣆ

ࢵ
ࢡ

」

ձ
学

習
の

進
め

方
、

༢
ඖ

の
┠

ᶆ
を

▱
る

。
ࠉ

用
ල

の
‽

ഛ
・

∦
付

け
の

仕
方

を
▱

る
。

ղ
用

ල
を

౑
っ

た
㐠

ື
㐟

び
の

方
ἲ

を
▱

る
。

ճ
㸯

人
で

で
き

る
㐠

ື
㐟

び
を

す
る

。
࠙

ヨ
ࠚ

մ
㸰

人
で

で
き

る
㐠

ື
㐟

び
を

す
る

。
࠙

ヨ
ࠚ

࠙
༠

ࠚ
յ

ն
自

分
で

考
え

た
ື

き
や

友
達

と
考

え
た

ື
き

を
発

⾲
ࠉ

す
る

。
࠙

༠
ࠚ

࠙
⾲

ࠚ

活
ື

౛
「

㸯
年

㸸
࠾

話
マ

ࢵ
ト

」

ձ
学

習
の

進
め

方
、

༢
ඖ

の
┠

ᶆ
を

▱
る

。
ࠉ

用
ල

の
‽

ഛ
・

∦
付

け
の

仕
方

を
▱

る
。

ղ
ճ

ື
≀

Ṍ
き

、
⡆

༢
な

ᢏ
を

▱
る

。
㸦

๓
㌿

が
り

な
ど

の
ᅇ

㌿
⣔

、
ア

ン
テ

ࢼ
、

カ
࢚

ル
の

㊊
ࠉ

ᡴ
ち

な
ど

の
ᨭ

ᣢ
⣔

㸧
մ

Ⰽ
ࠎ

な
ື

≀
や

ᢏ
や

ື
き

を
ぢ

つ
け

る
。

࠙
ヨ

ࠚ
յ

ն
ື

≀
Ṍ

き
と

⡆
༢

な
ᢏ

や
ື

き
を

組
み

合
わ

ࡏ
た

࠾
ࠉ

話
マ

ࢵ
ト

�
教

ᖌ
が

考
え

た
も

の
�
を

行
う

。
࠙

組
ࠚ

շ
ࢢ

ル
ー

プ
で

ື
≀

Ṍ
き

と
⡆

༢
な

ᢏ
や

ື
き

を
組

み
合

ࠉ
わ

ࡏ
た

࠾
話

マ
ࢵ

ト
を

考
え

る
。

࠙
組

ࠚ
࠙

考
ࠚ

ո
ࢢ

ル
ー

プ
で

考
え

た
࠾

話
マ

ࢵ
ト

を
᏶

成
さ

ࡏ
、

発
⾲

ࠉ
す

る
。

࠙
༠

ࠚ
࠙

⾲
ࠚ

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
的

ᛮ
考

⾲
⌧

㐠
動

多
ᵝ

な
動

き
を

つ
く
る

㐠
動

䝬
ッ

ト
㐠

動

意
図

し
た

活
ື

を
実

行
す

る
た

め
に

、
活

ື
の

᭱
適

な
手

順
を

考
え

、
組

み
合

わ
ࡏ

た
り

、
௚

者
に

ఏ
え

た
り

す
る

。

┠
的

や
౑

う
人

を
意

識
し

た
プ

ࣟ
ࢢ

ラ
࣒

を
๰

り
ฟ

ࡑ
う

と
す

る
。

活
ື

౛
「

４
年

㸸
リ

ࢬ
࣒

に
合

わ
ࡏ

て
㋀

り
を

๰
ࢁ

う
」

ձ
学

習
の

進
め

方
、

༢
ඖ

の
┠

ᶆ
を

▱
る

。
ղ

㸯
人

で
で

き
る

ࢲ
ン

ࢫ
を

ぢ
つ

け
る

。
࠙

ヨ
ࠚ

ճ
㸰

人
で

で
き

る
ࢲ

ン
ࢫ

を
ぢ

つ
け

る
。

࠙
ヨ

ࠚ
࠙

༠
ࠚ

մ
ࢢ

ル
ー

プ
で

で
き

る
ࢲ

ン
ࢫ

を
ぢ

つ
け

る
。

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

࠙
ヨ

ࠚ
࠙

༠
ࠚ

յ
ն

௒
ま

で
ぢ

つ
け

た
ື

き
を

組
み

合
わ

ࡏ
て

ࢲ
ン

ࢫ
を

ࠉ
๰

り
、

発
⾲

す
る

。
࠙

⾲
ࠚ

࠙
組

ࠚ
࠙

༠
ࠚ

㸦
㸳

、
㸴

᫬
㛫

┠
で

は
、

ࡑ
れ

ࡒ
れ

᭤
ㄪ

を
ኚ

え
、

ࡑ
の

ࠉ
᭤

ㄪ
に

合
っ

た
ࢲ

ン
ࢫ

を
๰

る
。

㸧

活
ື

౛
「

４
年

㸸
࣓

ࢽ
ࣗ

ー
を

組
み

立
て

て
「

イ
マ

ࢥ
ࢥ

」
を

ఙ
ࡤ

ࡑ
う

」
ձ

学
習

の
進

め
方

、
༢

ඖ
の

┠
ᶆ

を
▱

る
。

用
ල

の
‽

ഛ
ࠉ

・
∦

付
け

の
仕

方
を

▱
る

。
ղ

ճ
մ

ࠉ
め

あ
て

の
達

成
に

ྥ
け

て
㐠

ື
࣓

ࢽ
ࣗ

ー
を

組
み

立
て

ࠉ
る

。
࠙

組
ࠚ

ࠉ
⦎

習
方

ἲ
を

᣺
り

㏉
り

、
ᚲ

せ
に

ᛂ
じ

て
㐠

ື
࣓

ࢽ
ࣗ

ࠉ
ー

を
ಟ

ṇ
す

る
。

࠙
᣺

ࠚ
յ

ն
ࠉ

友
達

と
ື

き
を

ぢ
合

っ
て

、
ぢ

つ
け

た
ື

き
を

組
み

ࠉ
合

わ
ࡏ

た
り

、
よ

り
よ

い
ື

き
を

⦎
習

࣓
ࢽ

ࣗ
ー

に
取

ࠉ
り

入
れ

た
り

す
る

。
࠙

組
ࠚ

࠙
ヨ

ࠚ
ࠉ

組
み

合
わ

ࡏ
た

ື
き

を
発

⾲
す

る
。

࠙
⾲

ࠚ

活
ື

౛
「

３
年

㸸
シ

ン
ࢡ

ࣟ
マ

ࢵ
ト

Ϩ
」

ձ
学

習
の

進
め

方
、

༢
ඖ

の
┠

ᶆ
を

▱
る

。
用

ල
の

‽
ഛ

ࠉ
・

∦
付

け
の

仕
方

を
▱

る
。

ղ
ᅇ

㌿
⣔

の
ᢏ

を
▱

る
。

ճ
ಽ

立
⣔

の
ᢏ

を
▱

る
。

մ
յ

ն
ࠉ

自
分

の
め

あ
て

や
力

に
あ

っ
た

ሙ
を

選
び

、
ᢏ

の
⦎

習
ࠉ

を
す

る
。

࠙
⧞

ࠚ
շ

࣌
ア

で
、

௒
ま

で
学

習
し

た
ᢏ

を
組

み
合

わ
ࡏ

て
、

シ
ࠉ

ン
ࢡ

ࣟ
を

す
る

。
࠙

組
ࠚ

࠙
༠

ࠚ
ո

࣌
ア

で
考

え
た

ᢏ
の

組
み

合
わ

ࡏ
㸦

シ
ン

ࢡ
ࣟ

㸧
を

発
ࠉ

⾲
す

る
。

࠙
⾲

ࠚ
࠙

༠
ࠚ

࠙
ఏ

ࠚ

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
的

ᛮ
考

⾲
⌧

体
力

を
㧗

め
る

㐠
動

䝬
ッ

ト
㐠

動

意
図

し
た

活
ື

を
実

⌧
す

る
た

め
、

」
ᩘ

の
手

順
の

᭱
適

な
組

み
合

わ
ࡏ

を
考

え
、

᭩
き

ฟ
し

た
り

௚
者

に
ఏ

え
た

り
す

る
。

ㄢ
㢟

を
自

ら
設

定
し

、
┠

的
や

౑
う

人
を

意
識

し
た

プ
ࣟ

ࢢ
ラ

࣒
を

๰
り

ฟ
ࡑ

う
と

す
る

。

活
ື

౛
「

㸴
年

㸸
࢜

リ
ࢪ

ࢼ
ル

ࣇ
࢛

ー
ࢡ

ࢲ
ン

ࢫ
」

ձ
学

習
の

進
め

方
、

༢
ඖ

の
┠

ᶆ
を

▱
る

。
ղ

ᵝ
ࠎ

な
✀

㢮
の

ࣇ
࢛

ー
ࢡ

ࢲ
ン

ࢫ
を

▱
り

、
㋀

る
。

ճ
ࣇ

࢛
ー

ࢡ
ࢲ

ン
ࢫ

の
ᇶ

ᮏ
的

な
ࢫ

テ
ࢵ

プ
や

ື
き

を
身

ࠉ
に

付
け

る
。

մ
յ

ࣇ
࢛

ー
ࢡ

ࢲ
ン

ࢫ
で

身
に

付
け

た
ࢫ

テ
ࢵ

プ
や

ື
き

ࠉ
を

組
み

合
わ

ࡏ
て

ࢲ
ン

ࢫ
を

๰
り

、
発

⾲
す

る
。

ࠉ
࠙

組
ࠚ

࠙
ᣮ

ࠚ
࠙

᣺
ࠚ

࠙
⾲

ࠚ
࠙

ఏ
ࠚ

活
ື

౛
「

㸴
年

㸸
࣓

ࢽ
ࣗ

ー
を

組
み

立
て

て
体

力
ア

ࢵ
プ

」

ձ
学

習
の

進
め

方
、

༢
ඖ

の
┠

ᶆ
を

▱
る

。
用

ල
の

‽
ഛ

ࠉ
・

∦
付

け
の

仕
方

を
▱

る
。

ղ
ճ

մ
ࠉ

め
あ

て
の

達
成

に
ྥ

け
て

、
身

に
付

け
た

ື
き

や
ື

き
ࠉ

を
組

み
合

わ
ࡏ

た
㐠

ື
࣓

ࢽ
ࣗ

ー
を

組
み

立
て

る
。

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

࠙
組

ࠚ
ࠉ

⦎
習

成
ᯝ

を
᣺

り
㏉

り
、

よ
り

Ⰻ
い

㐠
ື

࣓
ࢽ

ࣗ
ー

に
ࠉ

ಟ
ṇ

す
る

。
࠙

考
ࠚ

࠙
᣺

ࠚ
࠙

改
ࠚ

յ
ն

ࠉ
自

分
の

体
力

に
合

わ
ࡏ

て
組

み
立

て
た

㐠
ື

࣓
ࢽ

ࣗ
ー

ࠉ
や

感
じ

た
⦎

習
ຠ

ᯝ
を

発
⾲

す
る

。
࠙

⾲
ࠚ

࠙
ఏ

ࠚ

活
ື

౛
「

㸳
年

㸸
シ

ン
ࢡ

ࣟ
マ

ࢵ
ト

ϩ
」

ձ
学

習
の

進
め

方
、

༢
ඖ

の
┠

ᶆ
を

▱
る

。
ࠉ

用
ල

の
‽

ഛ
・

∦
付

け
の

仕
方

を
▱

る
。

ղ
ᅇ

㌿
⣔

の
ᢏ

を
▱

り
、

ヨ
し

て
み

る
。

࠙
ᣮ

ࠚ
࠙

ヨ
ࠚ

ճ
ಽ

立
⣔

の
ᢏ

を
▱

り
、

ヨ
し

て
み

る
。

࠙
ᣮ

ࠚ
࠙

ヨ
ࠚ

մ
յ

ն
շ

ࠉ
ಶ

人
で

、
ᢏ

の
⦎

習
を

⧞
り

㏉
し

行
う

。
࠙

⧞
ࠚ

ࠉ
ࢢ

ル
ー

プ
で

、
ᢏ

の
組

み
合

わ
ࡏ

を
᣺

り
㏉

り
、

改
善

し
ࠉ

な
が

ら
考

え
る

。
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
࠙

ఏ
ࠚ

࠙
考

ࠚ
࠙

༠
ࠚ

࠙
᣺

ࠚ
࠙

改
ࠚ

ո
ࢢ

ル
ー

プ
で

考
え

た
ᢏ

の
組

み
合

わ
ࡏ

を
発

⾲
す

る
。

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
ࠉ

ࠉ
࠙

⾲
ࠚ

࠙
༠

ࠚ
࠙

ఏ
ࠚ

【
ヨ

】
ヨ

し
て

み
る

䚷
【
⾲

】
⾲

⌧
す

る
䚷

【
組

】
組

み
合

わ
せ

る
䚷

【
協

】
協

ാ
す

る
䚷

【
考

】
➽

㐨
を

立
て

て
考

え
る

䚷
【
᣺

】
᣺

䜚
㏉

る
䚷

【
⧞

】
⧞

䜚
㏉

す
䚷

【
ᣮ

】
ᣮ

ᡓ
す

る
䚷

【
改

】
改

善
す

る
䚷

【
ఏ

】
ఏ

え
合

う

体
育

ᅹ
に

Ɠ
い

て
プ

ロ
グ

ラ
ミ

ン
グ

的
思

考
を

育
む

た
め

の
指

導
計

画

క

）
ų

ų
ų

ų
ų

ų
ų

ų
ų

ų
ų

ų
ų

ų
ų

ų
ų

ų
ų
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୰
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ᖺ

㧗
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ᖺ
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。教育を、情報教育㸦すなわち「情報活用⬟力」を育成する教育活ື㸧の୍環としてᤊえるࢢラ࣑ンࢢᮏ校では、プࣟࠉ

・ ᪂ᑠ学校学習指導せ㡿ࠉ❶３➨ࠉ๎⥲ࠉ➨㸰⠇ࠉ㸰㸫㸦㸯㸧㸫イࠉ㸦平成㸰㸷年３月㸧

・ 東京都「㧗ᗘ㹇Ｔ฼活用社会に࠾ける௒ᚋの学校教育のᅾり方に関する᭷識者会㆟ࠉᥦゝ」㸦平成㸰㸷年㸯㸮月㸧

ͤ情報教育による育成を┠指す児童ീのうち、プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育に関わる内容。

教⛉・㡿ᇦ等の学習に࠾けるプࣟࢢラ࣑ンࢢ体㦂を通して・・・・・

平成 ３ ０ 年度
Ძ　プログラミング教育　μ˳計画�(案) ～፯Ʒμ˳σஊとႸ指すδᇜ΂ܭ～ Ｇ 小 学 校

ձ プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育にࡾࡼ育ᡂࢆ┠ᣦࡍඣ❺・⏕ᚐീ

ᮏ校に࠾ける「情報活用⬟力」の定⩏㸸
情報の≉性を理解したୖで、自らのㄢ㢟の発ぢ・解Ỵ等の┠的にᛂじて、情報及び情報手ẁを適切かつຠᯝ的に活用するとともに、自らの情報活
用のᅾり方をホ౯・改善することができる㈨㉁・⬟力。㸦情報には、ࢪࢹタル情報とアࢢࣟࢼ情報をྵめる。㸧

㸺参考㸼

ᑗ᮶

よりよいᮍ᮶を᝿ീし、ㄽ理的に考えて、᪂しいものを๰㐀しようとする子。 全ての人 ᑓ㛛家

▱りたい！ ప 学 年 ୰ 学 年 㧗 学 年 ᑠ学校での学習体㦂を⣲ᆅと
して、情報をᢳ㇟的に分ᯒす
る力や、ࡑれらの⤒㦂を⛉学
的な▱として体⣔化する力を
主体的に育ࡴ子

㧗ᗘ㹇Ｔ฼活用社会۔
に主体的に参画する人
༠ാ的に᪂たな౯್۔
の๰㐀にᣮᡓする人

ᑵ学๓
ᑠ 学 校

୰学校・㧗等学校

㧗ᗘな㹇Ｔ
リテラシー
をもってୡ
⏺で活㌍す
る人

ఏえたい！
プࣟࢢラ࣑ンࢢ体㦂をᴦ
しみ、ࢥンࣗࣆータを身
㏆に感じられる子

身㏆なᬽらしと関㐃付け
て、プࣟࢢラ࣑ンࢢの౽
฼さを実感できる子

᪥ᖖ生活に࠾けるㄢ㢟を
解Ỵする手ẁとして、ࢥ
ンࣗࣆータやࣟ࣎ࢵトの
活用を᝿ീできる子ᴦしみたい！

「プࣟࢢラ࣑ンࢢって、ᴦしい！」 「プࣟࢢラ࣑ンࢢって、౽฼！」
という感ぬを育ࡴことで、ḟのẁ㝵に進ࡴための⣲ᆅを㣴う。

ղ ᮏᰯにおける「プࣟࢢラ࣑ンࢢⓗᛮ⪃」のゎ㔘 ᮏ校に࠾ける「プࣟࢢラ࣑ンࢢ的ᛮ考」の定⩏

ルの育成を࢟ࢫࢢン࢕ࢹーࢥ、教育はࢢラ࣑ンࢢけるプࣟ࠾ᑠ学校にࠉ
┠指すものではなࡃ、子供たちがᑗ᮶どのような⫋業にᑵࡃとしても᫬
௦を㉺えてᬑ㐢的にồめられる「プࣟࢢラ࣑ンࢢ的ᛮ考」の育成を┠指
すものである。

᪥ᖖ生活の୰で「௒より、もっとよࡃしたい」というㄢ㢟を発ぢし、ࡑのㄢ㢟を解Ỵする
手順㸦アルࢦリ࣒ࢬ㸧を、ࢥンࣗࣆータやࣟ࣎ࢵトを活用して実行するにはどうしたらよ
いか考えること。

なࢥ、ࡐンࣗࣆータやࣟ࣎ࢵトに仕஦をさࡏるのか㸽 。トの≉性を生かし、解Ỵ手ẁのຠ⋡性、ṇ☜性、Ᏻ全性を㧗めるためࢵータやࣟ࣎ࣗࣆンࢥ

どのように、ࢥンࣗࣆータやࣟ࣎ࢵトに仕஦をさࡏるのか㸽
自分が意図する୍㐃の活ືを実⌧するために、どのようなືきの組み合わࡏがᚲせで、グྕ㸦指示㸧をど
のように組み合わࡏたらよいのかを᳨ウする。࠙順ḟฎ理࠙ࠚ⧞り㏉し࠙ࠚ᮲௳分ᒱࠚ

もし㛫違いがあれࡤ、グྕの組み合わࡏをどのように改善していけࡤ、より意図したືきに㏆࡙ࡃのかを
ㄽ理的に考えていࠚࢢࢵࣂࢹ࠙。ࡃ

㸺参考㸼 ฼᰿ᕝ⿱ኴ・బ⸨ᬛࠗඛ生のためのᑠ学校プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育がよࡃわかるᮏ࠘⩧Ὃ社、平成29年�月。

䠳ｈ䡕䠛

䠤䡋䡓䠛

ᑠ学ᰯでは

「体験」を኱ษにする

े΂щ
+OCIKPCVKQP�

оᡯщ
%TGCVKQP�

ᛯྸ的思考щ

э

۔

ۑ

平成 ３㸮

˯学年　(案)-２　プログラミング教育年間指導計画

自
分
の
ᬽ
ら
し
の
୰
で
活
用
さ

れ
て
い
る
ࢥ
ン
ࣆ
䣻
䤀

タ
に
気

付
き
、

自
分
の
ᬽ
ら
し
と
ࢥ
ン

ࣆ
䣻
䤀

タ
と
の
関
わ
り
を
理
解

す
る
䣎

㸵

㸯㸮

ᮍ
᮶
社
会
で
は
ࢥ
ン
ࣆ
䣻
䤀

タ

や
ࣟ
࣎
䣹

ト
が
ど
の
よ
う
に
活

用
さ
れ
て
い
る
か
、

自
⏤
に
ᛮ

い
ᥥ
ࡃ
こ
と
が
で
き
る
䣎

ኻ
ᩋ
し
て
も
や
り
┤
ࡏ
ࡤ
よ
い

と
気
付
き
、

᪂
し
い
こ
と
に
も

✚
ᴟ
的
に
ᣮ
ᡓ
し
よ
う
と
す

る
䣎

自
分
が
ᛮ
い
ᥥ
い
た
こ
と
を
、

進
ࢇ
で
┠
に
ぢ
え
る
ᙧ
に
し
よ

う
と
す
る
䣎

ࢥ
ン
ࣆ
䣻
䤀

タ
や
ࣟ
࣎
䣹

ト
を

活
用
し
て
௰
㛫
と
ᴦ
し
ࡴ
活
ື

を
考
え
、

活
ື
の
ぢ
通
し
を
も

つ
こ
と
が
で
き
る
䣎

┠
的
に
合
わ
ࡏ
て
ᚲ
せ
な
ື
き

を
選
ᢥ
し
、

ࢥ
ン
ࣆ
䣻
䤀

タ
を

ື
か
す
こ
と
が
で
き
る
䣎

࠾
஫
い
の
考
え
の
よ
さ
を
認
め

合
い
、

௰
㛫
と
ᴦ
し
み
な
が

ら
、

ㄢ
㢟
の
解
Ỵ
に
取
り
組
ࡴ

こ
と
が
で
き
る
䣎

㸰３

㸰

ప 学 年
� ᱌ �

㸵

㸯

㸰

㸰

㸰

㸯

⾲⌧リ࣒ࢬ㐟び

ࠗル࢕ࣅのࡰうけࢲ࠘ࢇンࢫ㺃ࢲンࢫ㺃ࢲン࠙ࢫ⧞り㏉しࠚ

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育に関する学習内容

全᫬ᩘ

ヱᙜ
᫬ᩘ

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育の内容と
関㐃する教育ㄢ⛬

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育で
育ࡴ㈨㉁・⬟力

┠指す児童ീ

生活 㸴年生にありがとうのきもちをつたえよう 㸯㸮

㸰

㸴

ۑۑ

ۑ

ۼ

㸯㸯
の作り方ࡷもち࠾

ۼ

㸯㸮
えが࠾のࡦみつࠉたࢇけࢇたい

ᅜㄒ

アンプラࢢド ࠗル࢕ࣅのࡰうけ࠘ࢇこまったこと࠙ࠚࢢࢵࣂࢹ

۔ ۑ ۔ ۑ ۔ ۔

ۑ

ۻ

ۼ

ۻ

㸴

ートによる順ᗎのྍど化ࣕࢳーࣟࣇ

㸳
⟬ᩘ たし⟬のࡦっ⟬ࡦࠉࠉき⟬のࡦっ⟬

ࠗル࢕ࣅのࡰうけ࠾࠘ࢇしࡷれのルール࠙᮲௳分ᒱࠚ

生活

ᅜㄒ うを᭩こうࡑࢇで、かࢇ話をㄞ࠾

アルࣗࢪࣅ

アルࣗࢪࣅ

４
アンプラࢢド

じࢇࡹじࡻにࠉ気をࠉつけてࠉㄞもう

+RXU RI &RGH�$QJO\%LUG等�によるプࣟࢢラ࣑ンࢢ体㦂

ۼ

ۼ

ۻ

ۼ

ۻ

年ᗘ

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育年㛫指導ィ画

㸰

つかってみる

㸯年

㸯年

教ࠉ⛉

ᇶᮏ᧯作

㸸
プࣟࢢラ࣑ンࢢ体㦂をᴦしみ
ータを身㏆に感じられる子ࣗࣆンࢥ

アルࣗࢪࣅ 9LVFXLWを活用して自分の⤮をືかして㐟ࡪ
㸯

㸴
こࢇなࠉことをࠉしたよ

アンプラࢢド

ᅜㄒ

ۑ

3(76を活用したプࣟࢢラ࣑ンࢢ体㦂

アンプラࢢド

体育

ۑ

ۑ

㸰㸶

４

9LVFXLWを活用によるሙ㠃の෌⌧

プࢵショࢡー࣡・ࢢラ࣑ンࢢ㸴年生によるプࣟ۔

㸴

㸯

ۑ

ۑ ۔

ᅜㄒ
ۑ

㸯㸮

㸯

㸯㸰

㸰

ۑ

۔

アンプラࢢド

ۑ ۑ

ۑ

アンプラࢢド

生活 ４

㸰 ۔
できたらいいな、こࢇなこと

۔ ۑ
図ᕤ
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♏ータᇶࣗࣆンࢥ プࣟࢢラ࣑ンࢢᇶ♏ プࣟࢢラ࣒の๰㐀 ௚者との༠ാ ᝿ീ力㹇Ｔの活用

⏕きてാく

▱㆑・ᢏ⬟
䠞 ᮍ▱の≧ἣに䜒ᑐᛂできる

ᛮ考力・ุ᩿力・⾲⌧力等

平成 ３０ 年度

Ｇ 小 学 校

䠟 学䜃を人⏕䜔♫఍に⏕か䛭う䛸する

学䜃にྥかう力・人間性等
ۻ
䥾
ᚲ
ಟ
ࠉ
ۼ
࢜
ࢫ
ࢫ
࣓

㸯
生活 作ってためして 㸯㸶

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ :H'R2��を活用したࣟ࣎ࢵト㐟びの体㦂 㸴
㸰年

۔

۔ ۑ

ۑ ۑ

۔

ۑ

～資質・能力と関連する教育課程～

学年選ᢥ

㸰

ۑ

⌧௦社会と㹇Ｔ

≉活
㸳

月

༢ඖྡ等

生活ࢢループのྡ๓をỴめよう

タブࣞࢵトを用いて生活ࢢループの⤂௓カードを作る。 ۔

ࠗル࢕ࣅのࡰうけ1࠘ࢇ�シーケン࠙ࢫ順ḟฎ理ࠚ

䠝

ۑ

ۑ ۔ۑ

ۑ

۔

۔ ۑ

ۑ

ۑ

ۑ

㸰年

㸰年

㸰年

㸯年

㸯年

㸯年

㸯年

㸰年

㸰年

э

ۻ
䥾
ᚲ
ಟ
ࠉ
ۼ
࢜
ࢫ
ࢫ
࣓

平成 ３０ 年度

Ｇ 小 学 校～資質・能力と関連する教育課程～᭗学年　(案)-２　プログラミング教育年間指導計画

䠞 ᮍ▱の≧ἣに䜒ᑐᛂできる 䠟 学䜃を人⏕䜔♫఍に⏕か䛭う䛸する

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育年㛫指導ィ画
㧗 学 年
� ᱌ �

▱㆑・ᢏ⬟ ᛮ考力・ุ᩿力・⾲⌧力等 学䜃にྥかう力・人間性等

平成 ３㸮

᪥ᖖ生活に࠾けるၥ㢟を発ぢ・解Ỵする手ẁの୍つとして
プࣟࢢラ࣑ンࢢ的ᛮ考を活用できる子

┠
的
を
明
☜
に
し
、

ぢ
通
し
を

も
䣬

て
ᛮ
考
㘒
ㄗ
し
な
が
ら
、

⢓
り
ᙉ
ࡃ
ㄢ
㢟
を
達
成
し
よ
う

と
す
る
䣎

⌧௦社会と㹇Ｔ
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全᫬ᩘ

ヨ行㘒ㄗ ๰㐀意ḧ௚者との༠ാ ᝿ീ力
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⾡
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䣎

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育の内容と
関㐃する教育ㄢ⛬

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育で
育成する㈨㉁・⬟力

月
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が
で
き
る
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♏ータᇶࣗࣆンࢥ プࣟࢢラ࣑ンࢢᇶ♏ 㹇Ｔの活用 プࣟࢢラ࣒の๰㐀
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プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育に関する学習内容
ヱᙜ
᫬ᩘ

㸳
⟬ᩘ ༢఩㔞あたりの኱きさ 㸯３

ۼ ４

┠指す児童ീ 㸸

アルࣗࢪࣅ۔ 6FUDWFKを活用してㄽ理的ᛮ考力を㧗める 㸶 ۔ ۔
⥲合 㧗ᗘ情報化社会を生きるϨ 㸶

アルࣗࢪࣅ プࣟࢢルを活用して平ᆒを理解する 㸯 ۑ ۑ

㸯㸰
社会 わたしたちの生活とᕤ業生⏘ 㸰㸯

アルࣗࢪࣅ۔ プࣟࢢルを活用して公ಸᩘを理解する 㸯 ۑ ۼ۔ 㸷
⟬ᩘ ಸᩘと⣙ᩘ 㸯㸰

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ :H'R2��を活用して自ືブࣞー࢟を෌⌧する 㸰 ۔ ۔
㸯

社会 情報化した社会とわたしたちの生活 㸰㸯

アルࣗࢪࣅ۔ プࣟࢢルを活用してṇከゅᙧの理解を深める 㸰 ۑ ۻ۔

㸯㸮
⥲合 㧗ᗘ情報化社会を生きるϩ 㸶

ۼ

㸰
⟬ᩘ ṇከゅᙧと෇ 㸯㸯

アンプラࢢド 情報⏘業についての理解を深める 㸰 ۑ

ۑ ۑ アルࣗࢪࣅۑ 6FUDWFKを活用して⡆༢なࣇࢯトを開発する 㸶 ۑ ۑ ۑ ۑ

㸯㸮
⥲合 プࣟࢢラ࣒開発にᣮᡓ！ 㸶

۔

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ :H'R2��を活用して学校のᙺに立つࣟ࣎ࢵトを作る 㸴 ۔ ۼ۔ 㸵
⥲合 ୖ◁ᕝ改㠉プࣟࢡ࢙ࢪトϨ 㸴

ۑ ۑ アルࣗࢪࣅۑ 6FUDWFKを活用して⡆༢なࣇࢯトを開発する 㸶 ۑ ۑ ۑ ۑ

ۻ 㸰
⥲合 ୖ◁ᕝ改㠉プࣟࢡ࢙ࢪトϩ 㸯㸰

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ 0LFUR%LWの活用によるセンサーのാきの理解 㸰 ۔ ۼ۔ 㸯
理⛉ 電気の฼用 㸯㸮

ۑ ۑ 自主選ᢥ۔ 㸯年生ྥけのプࣟࢢラ࣑ンࢢ・࣡ーࢡショࢵプの開ദ 㸴 ۑ ۔ ۑ ۑ ۑ ۔

۔

ۑ

۔

学年選ᢥ
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平成 ３０ 年度

Ｇ 小 学 校～資質・能力と関連する教育課程～中学年　(案)-２　プログラミング教育年間指導計画

♏ータᇶࣗࣆンࢥ プࣟࢢラ࣑ンࢢᇶ♏ 㹇Ｔの活用 プࣟࢢラ࣒の๰㐀

䠞 ᮍ▱の≧ἣに䜒ᑐᛂできる 䠟 学䜃を人⏕䜔♫఍に⏕か䛭う䛸する

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育年㛫指導ィ画
୰ 学 年
� ᱌ �

▱㆑・ᢏ⬟ ᛮ考力・ุ᩿力・⾲⌧力等 学䜃にྥかう力・人間性等

⌧௦社会と㹇Ｔ

年ᗘ 䠝 ⏕きてാく

ヨ行㘒ㄗ ๰㐀意ḧ௚者との༠ാ ᝿ീ力

平成 ３㸮
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身㏆なᬽらしと関㐃付けて
プࣟࢢラ࣑ンࢢの౽฼さを実感できる子

全᫬ᩘ

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育に関する学習内容
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プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育の内容と
関㐃する教育ㄢ⛬

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育で
育成する㈨㉁・⬟力

月

教ࠉ⛉ ༢ඖྡ等
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に
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な
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で
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に
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る
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ۻ 㸳
⥲合 わたしたちの身㏆にあるࢥンࣗࣆータϨ 㸯㸮

アルࣗࢪࣅ۔ +RXI RI &RGH�)ODSS\�によるࢥード体㦂 㸰 ۔ ۔

㸷
⟬ᩘ かけ⟬の➹⟬ 㸯㸯

アルࣗࢪࣅ۔ +RXI RI &RGH�6WDU:DUV�によるࢤー࣒作り ４ ۔ ۼ۔ 㸴
⥲合 わたしたちの身㏆にあるࢥンࣗࣆータϨ 㸯㸮

ドࢢアンプラۑ ートの活用による手順のྍど化ࣕࢳーࣟࣇ 㸯 ۑ ۑ

３
理⛉ 作って㐟ࡰう ３

ۑ

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ :H'R2��の活用によるセンサーのാきの理解 ４ ۑ ۔ ۼ۔ 㸯㸮
⥲合 わたしたちの身㏆にあるࢥンࣗࣆータϩ 㸯㸮

ۑ ࢫࢡ࢕テ࣎ࣟۑ :H'R2��の活用によるࣟ࣎ࢵト࡙ࡃり ３ ۑ ۑ ۑ ۑ

㸴
理⛉ 電気のはたらき 㸯㸯

ۑ ۔

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ :H'R2��の活用によるセンサーのാきの理解 ４ ۔ ۑ ۔ ۻۑ 㸳
⥲合 ᆅᇦでᙺ立つࢥンࣗࣆータϨ 㸶

ࢫࢡ࢕テ࣎ࣟۑ :H'R2��の活用によるセンサーのാきの理解 㸯 ۑ ۑ

㸯㸮
⥲合 ᆅᇦでᙺ立つࢥンࣗࣆータϩ 㸯㸰

ۑ

アルࣗࢪࣅ +RXU RI &RGH�アࢼと࢚ルサ�による作図 㸰 ۔ ۔ ۼۑ 㸵
⟬ᩘ いࢁいࢁなᅄゅᙧ 㸯㸵

ۑ アルࣗࢪࣅۑ 0,1(&5$)7を活用してࣂーࣕࢳルୖ◁⏫を作る 㸯㸰 ۑ ۑ

アルࣗࢪࣅ 6FUDWFKを活用してᗙᶆの理解を深める 㸰 ۔ ۑ ۔ ۼۑ 㸰
⟬ᩘ ┤方体と立方体 㸯㸴

۔

۔

۔

学年選ᢥ

３年

３年

４年

４年

４年

３年

３年

３年

４年

４年
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。教育を、情報教育㸦すなわち「情報活用⬟力」を育成する教育活ື㸧の୍環としてᤊえるࢢラ࣑ンࢢᮏ校では、プࣟࠉ

・ ᪂ᑠ学校学習指導せ㡿ࠉ❶３➨ࠉ๎⥲ࠉ➨㸰⠇ࠉ㸰㸫㸦㸯㸧㸫イࠉ㸦平成㸰㸷年３月㸧

・ 東京都「㧗ᗘ㹇Ｔ฼活用社会に࠾ける௒ᚋの学校教育のᅾり方に関する᭷識者会㆟ࠉᥦゝ」㸦平成㸰㸷年㸯㸮月㸧

ͤ情報教育による育成を┠指す児童ീのうち、プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育に関わる内容。

教⛉・㡿ᇦ等の学習に࠾けるプࣟࢢラ࣑ンࢢ体㦂を通して・・・・・

平成 ３ ０ 年度
Ძ　プログラミング教育　μ˳計画�(案) ～፯Ʒμ˳σஊとႸ指すδᇜ΂ܭ～ Ｇ 小 学 校

ձ プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育にࡾࡼ育ᡂࢆ┠ᣦࡍඣ❺・⏕ᚐീ

ᮏ校に࠾ける「情報活用⬟力」の定⩏㸸
情報の≉性を理解したୖで、自らのㄢ㢟の発ぢ・解Ỵ等の┠的にᛂじて、情報及び情報手ẁを適切かつຠᯝ的に活用するとともに、自らの情報活
用のᅾり方をホ౯・改善することができる㈨㉁・⬟力。㸦情報には、ࢪࢹタル情報とアࢢࣟࢼ情報をྵめる。㸧

㸺参考㸼

ᑗ᮶

よりよいᮍ᮶を᝿ീし、ㄽ理的に考えて、᪂しいものを๰㐀しようとする子。 全ての人 ᑓ㛛家

▱りたい！ ప 学 年 ୰ 学 年 㧗 学 年 ᑠ学校での学習体㦂を⣲ᆅと
して、情報をᢳ㇟的に分ᯒす
る力や、ࡑれらの⤒㦂を⛉学
的な▱として体⣔化する力を
主体的に育ࡴ子

㧗ᗘ㹇Ｔ฼活用社会۔
に主体的に参画する人
༠ാ的に᪂たな౯್۔
の๰㐀にᣮᡓする人

ᑵ学๓
ᑠ 学 校

୰学校・㧗等学校

㧗ᗘな㹇Ｔ
リテラシー
をもってୡ
⏺で活㌍す
る人

ఏえたい！
プࣟࢢラ࣑ンࢢ体㦂をᴦ
しみ、ࢥンࣗࣆータを身
㏆に感じられる子

身㏆なᬽらしと関㐃付け
て、プࣟࢢラ࣑ンࢢの౽
฼さを実感できる子

᪥ᖖ生活に࠾けるㄢ㢟を
解Ỵする手ẁとして、ࢥ
ンࣗࣆータやࣟ࣎ࢵトの
活用を᝿ീできる子ᴦしみたい！

「プࣟࢢラ࣑ンࢢって、ᴦしい！」 「プࣟࢢラ࣑ンࢢって、౽฼！」
という感ぬを育ࡴことで、ḟのẁ㝵に進ࡴための⣲ᆅを㣴う。

ղ ᮏᰯにおける「プࣟࢢラ࣑ンࢢⓗᛮ⪃」のゎ㔘 ᮏ校に࠾ける「プࣟࢢラ࣑ンࢢ的ᛮ考」の定⩏

ルの育成を࢟ࢫࢢン࢕ࢹーࢥ、教育はࢢラ࣑ンࢢけるプࣟ࠾ᑠ学校にࠉ
┠指すものではなࡃ、子供たちがᑗ᮶どのような⫋業にᑵࡃとしても᫬
௦を㉺えてᬑ㐢的にồめられる「プࣟࢢラ࣑ンࢢ的ᛮ考」の育成を┠指
すものである。

᪥ᖖ生活の୰で「௒より、もっとよࡃしたい」というㄢ㢟を発ぢし、ࡑのㄢ㢟を解Ỵする
手順㸦アルࢦリ࣒ࢬ㸧を、ࢥンࣗࣆータやࣟ࣎ࢵトを活用して実行するにはどうしたらよ
いか考えること。

なࢥ、ࡐンࣗࣆータやࣟ࣎ࢵトに仕஦をさࡏるのか㸽 。トの≉性を生かし、解Ỵ手ẁのຠ⋡性、ṇ☜性、Ᏻ全性を㧗めるためࢵータやࣟ࣎ࣗࣆンࢥ

どのように、ࢥンࣗࣆータやࣟ࣎ࢵトに仕஦をさࡏるのか㸽
自分が意図する୍㐃の活ືを実⌧するために、どのようなືきの組み合わࡏがᚲせで、グྕ㸦指示㸧をど
のように組み合わࡏたらよいのかを᳨ウする。࠙順ḟฎ理࠙ࠚ⧞り㏉し࠙ࠚ᮲௳分ᒱࠚ

もし㛫違いがあれࡤ、グྕの組み合わࡏをどのように改善していけࡤ、より意図したືきに㏆࡙ࡃのかを
ㄽ理的に考えていࠚࢢࢵࣂࢹ࠙。ࡃ

㸺参考㸼 ฼᰿ᕝ⿱ኴ・బ⸨ᬛࠗඛ生のためのᑠ学校プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育がよࡃわかるᮏ࠘⩧Ὃ社、平成29年�月。
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ᑠ学ᰯでは

「体験」を኱ษにする
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平成 ３０ 年度

Ｇ 小 学 校～資質・能力と関連する教育課程～᭗学年　(案)-２　プログラミング教育年間指導計画

䠞 ᮍ▱の≧ἣに䜒ᑐᛂできる 䠟 学䜃を人⏕䜔♫఍に⏕か䛭う䛸する

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育年㛫指導ィ画
㧗 学 年
� ᱌ �

▱㆑・ᢏ⬟ ᛮ考力・ุ᩿力・⾲⌧力等 学䜃にྥかう力・人間性等

平成 ３㸮

᪥ᖖ生活に࠾けるၥ㢟を発ぢ・解Ỵする手ẁの୍つとして
プࣟࢢラ࣑ンࢢ的ᛮ考を活用できる子

┠
的
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☜
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ぢ
通
し
を
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䣬

て
ᛮ
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㘒
ㄗ
し
な
が
ら
、

⢓
り
ᙉ
ࡃ
ㄢ
㢟
を
達
成
し
よ
う

と
す
る
䣎

⌧௦社会と㹇Ｔ

年ᗘ

全᫬ᩘ

ヨ行㘒ㄗ ๰㐀意ḧ௚者との༠ാ ᝿ീ力

自
ら
ㄢ
㢟
を
設
定
し
、

ࡑ
の
┠

的
や
౑
う
人
を
意
識
し
な
が

ら
、

情
報
ᢏ
⾡
を
活
用
し
て
ㄢ

㢟
を
解
Ỵ
し
よ
う
と
す
る
䣎

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育の内容と
関㐃する教育ㄢ⛬

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育で
育成する㈨㉁・⬟力

月

教ࠉ⛉ ༢ඖྡ等

意
図
し
た
ື
き
を
実
行
す
る
た

め
に
、

」
ᩘ
の
手
順
の
᭱
適
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࣒
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ㄢ
㢟
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᪥
ᖖ
生
活
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て
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プ
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ン
ࢢ
に
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、

プ
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ラ
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ン
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の
౽
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を
理
解
す
る
䣎
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ら
設
定
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た
ㄢ
㢟
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Ỵ
す

る
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ᚲ
せ
な
ࢥ
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䣻
䤀
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䣹

ト
の
ື
き
を
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え
、

解
Ỵ
方
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の
ぢ
通
し
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が
で
き
る
䣎

よ
り
よ
い
ᮍ
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を
実
⌧
す
る
た

め
の
情
報
ᢏ
⾡
の
活
用
方
ἲ
を

ᛮ
い
ᥥ
ࡃ
こ
と
が
で
き
る
䣎

♏ータᇶࣗࣆンࢥ プࣟࢢラ࣑ンࢢᇶ♏ 㹇Ｔの活用 プࣟࢢラ࣒の๰㐀

公
ඹ
᪋
設
や
௻
業
等
で
活
用
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れ
て
い
る
ࢥ
ン
ࣆ
䣻
䤀

タ
に
つ
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て
▱
り
、

情
報
ᢏ
⾡
が
社
会

の
ᙺ
に
立
䣬

て
い
る
こ
と
を
理

解
す
る
䣎

身
㏆
な
社
会
で
活
用
さ
れ
て
い

る
ࢥ
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䣻
䤀
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や
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䣹

ト

の
ᙺ
๭
や
౽
฼
さ
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つ
い
て
理

解
す
る
䣎

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育に関する学習内容
ヱᙜ
᫬ᩘ

㸳
⟬ᩘ ༢఩㔞あたりの኱きさ 㸯３

ۼ ４

┠指す児童ീ 㸸

アルࣗࢪࣅ۔ 6FUDWFKを活用してㄽ理的ᛮ考力を㧗める 㸶 ۔ ۔
⥲合 㧗ᗘ情報化社会を生きるϨ 㸶

アルࣗࢪࣅ プࣟࢢルを活用して平ᆒを理解する 㸯 ۑ ۑ

㸯㸰
社会 わたしたちの生活とᕤ業生⏘ 㸰㸯

アルࣗࢪࣅ۔ プࣟࢢルを活用して公ಸᩘを理解する 㸯 ۑ ۼ۔ 㸷
⟬ᩘ ಸᩘと⣙ᩘ 㸯㸰

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ :H'R2��を活用して自ືブࣞー࢟を෌⌧する 㸰 ۔ ۔
㸯

社会 情報化した社会とわたしたちの生活 㸰㸯

アルࣗࢪࣅ۔ プࣟࢢルを活用してṇከゅᙧの理解を深める 㸰 ۑ ۻ۔

㸯㸮
⥲合 㧗ᗘ情報化社会を生きるϩ 㸶

ۼ

㸰
⟬ᩘ ṇከゅᙧと෇ 㸯㸯

アンプラࢢド 情報⏘業についての理解を深める 㸰 ۑ

ۑ ۑ アルࣗࢪࣅۑ 6FUDWFKを活用して⡆༢なࣇࢯトを開発する 㸶 ۑ ۑ ۑ ۑ

㸯㸮
⥲合 プࣟࢢラ࣒開発にᣮᡓ！ 㸶

۔

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ :H'R2��を活用して学校のᙺに立つࣟ࣎ࢵトを作る 㸴 ۔ ۼ۔ 㸵
⥲合 ୖ◁ᕝ改㠉プࣟࢡ࢙ࢪトϨ 㸴

ۑ ۑ アルࣗࢪࣅۑ 6FUDWFKを活用して⡆༢なࣇࢯトを開発する 㸶 ۑ ۑ ۑ ۑ

ۻ 㸰
⥲合 ୖ◁ᕝ改㠉プࣟࢡ࢙ࢪトϩ 㸯㸰

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ 0LFUR%LWの活用によるセンサーのാきの理解 㸰 ۔ ۼ۔ 㸯
理⛉ 電気の฼用 㸯㸮

ۑ ۑ 自主選ᢥ۔ 㸯年生ྥけのプࣟࢢラ࣑ンࢢ・࣡ーࢡショࢵプの開ദ 㸴 ۑ ۔ ۑ ۑ ۑ ۔

۔

ۑ

۔

学年選ᢥ

㸳年

㸳年

㸴年

㸴年

㸳年

㸳年

㸳年

㸳年

㸳年

㸴年

㸴年
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平成 ３０ 年度

Ｇ 小 学 校～資質・能力と関連する教育課程～中学年　(案)-２　プログラミング教育年間指導計画

♏ータᇶࣗࣆンࢥ プࣟࢢラ࣑ンࢢᇶ♏ 㹇Ｔの活用 プࣟࢢラ࣒の๰㐀

䠞 ᮍ▱の≧ἣに䜒ᑐᛂできる 䠟 学䜃を人⏕䜔♫఍に⏕か䛭う䛸する

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育年㛫指導ィ画
୰ 学 年
� ᱌ �

▱㆑・ᢏ⬟ ᛮ考力・ุ᩿力・⾲⌧力等 学䜃にྥかう力・人間性等

⌧௦社会と㹇Ｔ

年ᗘ 䠝 ⏕きてാく

ヨ行㘒ㄗ ๰㐀意ḧ௚者との༠ാ ᝿ീ力

平成 ３㸮

᮲
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し
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⡆
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な
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ࣟ
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に
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り
ࢥ
ン
ࣆ
䣻
䤀

タ
を
ື
か

す
こ
と
が
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き
る
䣎

ㄢ
㢟
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す
る
た
め
に
ᚲ
せ

な
ࢥ
ン
ࣆ
䣻
䤀

タ
や
ࣟ
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䣹

ト

の
ື
き
を
考
え
、

解
Ỵ
方
ἲ
の

ぢ
通
し
を
も
つ
こ
と
が
で
き

る
䣎

順
ḟ
ฎ
理
、

⧞
り
㏉
し
ฎ
理
、

᮲
௳
分
ᒱ
ฎ
理
等
を
組
み
合
わ

ࡏ
て
、

ࢥ
ン
ࣆ
䣻
䤀

タ
を
意
図

し
た
通
り
に
ື
か
す
こ
と
が
で

き
る
䣎

自
分
と
௚
者
の
考
え
を
比
㍑

し
、

஫
い
の
ᙺ
๭
を
明
☜
に
し

て
ㄢ
㢟
の
解
Ỵ
に
取
り
組
ࡴ
こ

と
が
で
き
る
䣎

身㏆なᬽらしと関㐃付けて
プࣟࢢラ࣑ンࢢの౽฼さを実感できる子

全᫬ᩘ

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育に関する学習内容
ヱᙜ
᫬ᩘ

自
分
の
ᬽ
ら
し
を
௒
よ
り
も
㇏

か
に
す
る
た
め
の
情
報
ᢏ
⾡
の

活
用
方
ἲ
を
ᛮ
い
ᥥ
ࡃ
こ
と
が

で
き
る
䣎

ㄢ
㢟
を
解
Ỵ
す
る
た
め
に
、

ኻ

ᩋ
の
ཎ
ᅉ
を
明
☜
に
し
な
が
ら

᭱
ᚋ
ま
で
や
り
㐙
ࡆ
よ
う
と
す

る
䣎

自
分
が
ᛮ
い
ᥥ
い
た
こ
と
を
実

⌧
す
る
た
め
に
、

自
ら
進
ࢇ
で

ㄪ
べ
た
り
、

௚
者
と
༠
ാ
し
よ

う
と
し
た
り
す
る
䣎

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育の内容と
関㐃する教育ㄢ⛬

プࣟࢢラ࣑ンࢢ教育で
育成する㈨㉁・⬟力

月

教ࠉ⛉ ༢ඖྡ等

┠指す児童ീ 㸸
ᆅ
ᇦ
社
会
の
୰
で
活
用
さ
れ
て

い
る
ࢥ
ン
ࣆ
䣻
䤀

タ
に
気
付

き
、

ࢥ
ン
ࣆ
䣻
䤀

タ
が
ᆅ
ᇦ
社

会
の
ᙺ
に
立
䣬

て
い
る
こ
と
を

理
解
す
る
䣎

人
感
セ
ン
サ
䤀

や
↷
ᗘ
セ
ン

サ
䤀
、

 
ᗘ
セ
ン
サ
䤀

な
ど
、

身
㏆
な
社
会
で
活
用
さ
れ
て
い

る
セ
ン
サ
䤀

に
つ
い
て
理
解
す

る
䣎

ۻ 㸳
⥲合 わたしたちの身㏆にあるࢥンࣗࣆータϨ 㸯㸮

アルࣗࢪࣅ۔ +RXI RI &RGH�)ODSS\�によるࢥード体㦂 㸰 ۔ ۔

㸷
⟬ᩘ かけ⟬の➹⟬ 㸯㸯

アルࣗࢪࣅ۔ +RXI RI &RGH�6WDU:DUV�によるࢤー࣒作り ４ ۔ ۼ۔ 㸴
⥲合 わたしたちの身㏆にあるࢥンࣗࣆータϨ 㸯㸮

ドࢢアンプラۑ ートの活用による手順のྍど化ࣕࢳーࣟࣇ 㸯 ۑ ۑ

３
理⛉ 作って㐟ࡰう ３

ۑ

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ :H'R2��の活用によるセンサーのാきの理解 ４ ۑ ۔ ۼ۔ 㸯㸮
⥲合 わたしたちの身㏆にあるࢥンࣗࣆータϩ 㸯㸮

ۑ ࢫࢡ࢕テ࣎ࣟۑ :H'R2��の活用によるࣟ࣎ࢵト࡙ࡃり ３ ۑ ۑ ۑ ۑ

㸴
理⛉ 電気のはたらき 㸯㸯

ۑ ۔

ࣟ࣎テࢫࢡ࢕ :H'R2��の活用によるセンサーのാきの理解 ４ ۔ ۑ ۔ ۻۑ 㸳
⥲合 ᆅᇦでᙺ立つࢥンࣗࣆータϨ 㸶

ࢫࢡ࢕テ࣎ࣟۑ :H'R2��の活用によるセンサーのാきの理解 㸯 ۑ ۑ

㸯㸮
⥲合 ᆅᇦでᙺ立つࢥンࣗࣆータϩ 㸯㸰

ۑ

アルࣗࢪࣅ +RXU RI &RGH�アࢼと࢚ルサ�による作図 㸰 ۔ ۔ ۼۑ 㸵
⟬ᩘ いࢁいࢁなᅄゅᙧ 㸯㸵

ۑ アルࣗࢪࣅۑ 0,1(&5$)7を活用してࣂーࣕࢳルୖ◁⏫を作る 㸯㸰 ۑ ۑ

アルࣗࢪࣅ 6FUDWFKを活用してᗙᶆの理解を深める 㸰 ۔ ۑ ۔ ۼۑ 㸰
⟬ᩘ ┤方体と立方体 㸯㸴

۔

۔

۔

学年選ᢥ

３年

３年

４年

４年

４年

３年

３年

３年

４年

４年

Ⅰ
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自
ら
進
ࢇ
で

ㄪ
べ
た
り
、
௚
者
と

༠
ാ
し
よ
う
と
し
た

り
す
る
。

๰
㐀

意
ḧ

学
䜃

を
人

⏕
䜔

♫
఍

に
⏕

か
䛭

う
䛸

す
る

学
䜃

に
ྥ

か
う

力
・
人

間
性

等

平
成

３
０

年
度

Ｇ
小

学
校

児
童
ീ
㹚
ど
Ⅼ

䠞
ᮍ

▱
の

≧
ἣ

に
䜒

ᑐ
ᛂ

で
き

る
学
習
指
導
せ
㡿

に
よ
る
３
ほ
Ⅼ

䠝
⏕

き
て

ാ
く

▱
㆑

・
ᢏ

⬟
⌧
௦
社
会
と
㹇
Ｔ

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
ᇶ
♏

プ
ࣟ

ࢢ
ラ

࣑
ン

ࢢ
ᇶ

♏

～
Ⴘ

指
す

δ
ᇜ

΂
ƴ

ᡐ
る

ƨ
Ǌ

Ʒ
ᙻ

ໜ
～

᝿
ീ

力

ᛮ
考

力
・
ุ

᩿
力

・
⾲

⌧
力

等

㹇
Ｔ

の
活

用
プ
ࣟ
ࢢ
ラ
࣒
の
๰
㐀

௚
者

と
の

༠
ാ

䠟

ヨ
行

㘒
ㄗ

全
学

年
ࢥ

ン
ࣆ

ࣗ
ー

タ
や

ࣟ
࣎

ࢵ
ト

を
活

用
し

て
ၥ

㢟
の

発
ぢ

・
解

Ỵ
す

る
手

ẁ
を

⾲
⌧

で
き

る
。

」
ᩘ

の
プ

ࣟ
ࢢ

ラ
࣒

を
組

み
合

わ
ࡏ

て
、

᪂
た

な
ື

き
を

๰
㐀

で
き

る
。

௚
者

と
༠

ാ
し

て
、

᪂
た

な
ື

き
を

๰
㐀

で
き

る
。

自
分
の
ᬽ
ら
し
の
୰

で
活
用
さ
れ
て
い
る

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
に
気

付
き
、
自
分
の
ᬽ
ら

し
と
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ

と
の
関
わ
り
を
理
解

す
る
。

࠾
஫
い
の
考
え
の
よ

さ
を
認
め
合
い
、
௰

㛫
と
ᴦ
し
み
な
が

ら
、
ㄢ
㢟
の
解
Ỵ
に

取
り
組
ࡴ
こ
と
が
で

き
る
。

ప
学

年

自
分

の
ᬽ

ら
し

や
身

㏆
な

社
会

と
㹇

Ｔ
の

関
わ

り
に

つ
い

て
理

解
し

て
い

る
。

ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ

ー
タ

の
ᇶ

ᮏ
的

な
仕

組
み

を
理

解
す

る
こ

と
が

で
き

る
。

プ
ࣟ

ࢢ
ラ

࣑
ン

ࢢ
の

ᇶ
ᮏ

的
な

考
え

方
を

理
解

し
、

᧯
作

す
る

こ
と

が
で

き
る

。

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
の
ື

作
に
は
プ
ࣟ
ࢢ
ラ
࣒

が
ᚲ
せ
で
あ
る
こ
と

を
理
解
す
る
。

順
ḟ
ฎ
理
と
⧞
り
㏉

し
ฎ
理
に
つ
い
て
理

解
し
、
⡆
༢
な
プ
ࣟ

ࢢ
ラ
࣑
ン
ࢢ
に
よ
り

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
を
ື

か
す
こ
と
が
で
き

る
。

᪥
ᖖ
生
活
に
࠾
け
る

ၥ
㢟
を
発
ぢ
・
解
Ỵ

す
る
手
ẁ
の
୍
つ
と

し
て
、
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー

タ
や
ࣟ
࣎
ࢵ
ト
の
活

用
を
᝿
ീ
で
き
る

子
。

㧗
学

年
自
ら
設
定
し
た
ㄢ
㢟

を
解
Ỵ
す
る
た
め
に

ᚲ
せ
な
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー

タ
や
ࣟ
࣎
ࢵ
ト
の
ື

き
を
考
え
、
解
Ỵ
方

ἲ
の
ぢ
通
し
を
も
つ

こ
と
が
で
き
る
。

意
図
し
た
ື
き
を
実

行
す
る
た
め
に
、
」

ᩘ
の
手
順
の
᭱
適
な

組
み
合
わ
ࡏ
を
考
え

て
プ
ࣟ
ࢢ
ラ
࣒
を
つ

ࡃ
り
、
⾲
⌧
す
る
こ

と
が
で
き
る
。

自
分
や
௚
者
の
考
え

を
ᢈ
ุ
的
に
分
ᯒ
し

な
が
ら
、
༠
ാ
し
て

ㄢ
㢟
の
解
Ỵ
に
取
り

組
ࡴ
こ
と
が
で
き

る
。

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
や
ࣟ

࣎
ࢵ
ト
を
活
用
し
て

௰
㛫
と
ᴦ
し
ࡴ
活
ື

を
考
え
、
活
ື
の
ぢ

通
し
を
も
つ
こ
と
が

で
き
る
。

┠
的
に
合
わ
ࡏ
て
ᚲ

せ
な
ື
き
を
選
ᢥ

し
、
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ

を
ື
か
す
こ
と
が
で

き
る
。

よ
り

よ
い

人
生

や
社

会
࡙

ࡃ
り

の
た

め
に

㹇
Ｔ

を
活

用
し

よ
う

と
す

る
。

ኻ
ᩋ

を
ᜍ

れ
ࡎ

に
ᣮ

ᡓ
し

よ
う

と
す

る
。

᪂
し

い
౯

್
の

๰
㐀

を
┠

指
し

て
学

び
⥆

け
る

。
よ
り
よ
い
ᮍ
᮶
を
᝿

ീ
し
、
ㄽ
理
的
に
考

え
て
、
᪂
し
い
も
の

を
๰
㐀
し
よ
う
と
す

る
子
。

ᮍ
᮶
社
会
で
は
ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ
ー
タ
や
ࣟ
࣎
ࢵ

ト
が
ど
の
よ
う
に
活

用
さ
れ
て
い
る
か
、

自
⏤
に
ᛮ
い
ᥥ
ࡃ
こ

と
が
で
き
る
。

ኻ
ᩋ
し
て
も
や
り
┤

ࡏ
ࡤ
よ
い
と
気
付

き
、
᪂
し
い
こ
と
に

も
✚
ᴟ
的
に
ᣮ
ᡓ
し

よ
う
と
す
る
。

自
分
が
ᛮ
い
ᥥ
い
た

こ
と
を
、
進
ࢇ
で
┠

に
ぢ
え
る
ᙧ
に
し
よ

う
と
す
る
。

プ
ࣟ
ࢢ
ラ
࣑
ン
ࢢ
体

㦂
を
ᴦ
し
み
、
ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ
ー
タ
を
身
㏆
に

感
じ
ら
れ
る
子

身
㏆
な
ᬽ
ら
し
と
関

㐃
付
け
て
、
プ
ࣟ
ࢢ

ラ
࣑
ン
ࢢ
の
౽
฼
さ

を
実
感
で
き
る
子

୰
学

年
ㄢ
㢟
を
解
Ỵ
す
る
た

め
に
ᚲ
せ
な
ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ
ー
タ
や
ࣟ
࣎
ࢵ

ト
の
ື
き
を
考
え
、

解
Ỵ
方
ἲ
の
ぢ
通
し

を
も
つ
こ
と
が
で
き

る
。

順
ḟ
ฎ
理
、
⧞
り
㏉

し
ฎ
理
、
᮲
௳
分
ᒱ

ฎ
理
等
を
組
み
合
わ

ࡏ
て
、
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー

タ
を
意
図
し
た
通
り

に
ື
か
す
こ
と
が
で

き
る
。

自
分
と
௚
者
の
考
え

を
比
㍑
し
、
஫
い
の

ᙺ
๭
を
明
☜
に
し
て

ㄢ
㢟
の
解
Ỵ
に
取
り

組
ࡴ
こ
と
が
で
き

る
。

ᆅ
ᇦ
社
会
の
୰
で
活

用
さ
れ
て
い
る
ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ
ー
タ
に
気
付

き
、
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ

が
ᆅ
ᇦ
社
会
の
ᙺ
に

立
っ
て
い
る
こ
と
を

理
解
す
る
。

人
感
セ
ン
サ
ー
や
↷

ᗘ
セ
ン
サ
ー
、
 
ᗘ

セ
ン
サ
ー
な
ど
、
身

㏆
な
社
会
で
活
用
さ

れ
て
い
る
セ
ン
サ
ー

に
つ
い
て
理
解
す

る
。

᮲
௳
分
ᒱ
ฎ
理
に
つ

い
て
理
解
し
、
⡆
༢

な
プ
ࣟ
ࢢ
ラ
࣑
ン
ࢢ

に
よ
り
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー

タ
を
ື
か
す
こ
と
が

で
き
る
。

公
ඹ
᪋
設
や
௻
業
等

で
活
用
さ
れ
て
い
る

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
に
つ

い
て
▱
り
、
情
報
ᢏ

⾡
が
社
会
の
ᙺ
に

立
っ
て
い
る
こ
と
を

理
解
す
る
。

身
㏆
な
社
会
で
活
用

さ
れ
て
い
る
ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ
ー
タ
や
ࣟ
࣎
ࢵ

ト
の
ᙺ
๭
や
౽
฼
さ

に
つ
い
て
理
解
す

る
。

᪥
ᖖ
生
活
の
୰
で
活

用
さ
れ
て
い
る
プ
ࣟ

ࢢ
ラ
࣑
ン
ࢢ
に
気
付

き
、
プ
ࣟ
ࢢ
ラ
࣑
ン

ࢢ
の
౽
฼
さ
を
理
解

す
る
。

よ
り
よ
い
ᮍ
᮶
を
実

⌧
す
る
た
め
の
情
報

ᢏ
⾡
の
活
用
方
ἲ
を

ᛮ
い
ᥥ
ࡃ
こ
と
が
で

き
る
。

┠
的
を
明
☜
に
し
、

ぢ
通
し
を
も
っ
て
ᛮ

考
㘒
ㄗ
し
な
が
ら
、

⢓
り
ᙉ
ࡃ
ㄢ
㢟
を
達

成
し
よ
う
と
す
る
。

自
ら
ㄢ
㢟
を
設
定

し
、
ࡑ
の
┠
的
や
౑

う
人
を
意
識
し
な
が

ら
、
情
報
ᢏ
⾡
を
活

用
し
て
ㄢ
㢟
を
解
Ỵ

し
よ
う
と
す
る
。Ⅰ
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)

自
分
の
ᬽ
ら
し
を
௒

よ
り
も
㇏
か
に
す
る

た
め
の
情
報
ᢏ
⾡
の

活
用
方
ἲ
を
ᛮ
い
ᥥ

ࡃ
こ
と
が
で
き
る
。

ㄢ
㢟
を
解
Ỵ
す
る
た

め
に
、
ኻ
ᩋ
の
ཎ
ᅉ

を
明
☜
に
し
な
が
ら

᭱
ᚋ
ま
で
や
り
㐙
ࡆ

よ
う
と
す
る
。

自
分
が
ᛮ
い
ᥥ
い
た

こ
と
を
実
⌧
す
る
た

め
に
、
自
ら
進
ࢇ
で

ㄪ
べ
た
り
、
௚
者
と

༠
ാ
し
よ
う
と
し
た

り
す
る
。

๰
㐀

意
ḧ

学
䜃

を
人

⏕
䜔

♫
఍

に
⏕

か
䛭

う
䛸

す
る

学
䜃

に
ྥ

か
う

力
・
人

間
性

等

平
成

３
０

年
度

Ｇ
小

学
校

児
童
ീ
㹚
ど
Ⅼ

䠞
ᮍ

▱
の

≧
ἣ

に
䜒

ᑐ
ᛂ

で
き

る
学
習
指
導
せ
㡿

に
よ
る
３
ほ
Ⅼ

䠝
⏕

き
て

ാ
く

▱
㆑

・
ᢏ

⬟
⌧
௦
社
会
と
㹇
Ｔ

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
ᇶ
♏

プ
ࣟ

ࢢ
ラ

࣑
ン

ࢢ
ᇶ

♏

～
Ⴘ

指
す

δ
ᇜ

΂
ƴ

ᡐ
る

ƨ
Ǌ

Ʒ
ᙻ

ໜ
～

᝿
ീ

力

ᛮ
考

力
・
ุ

᩿
力

・
⾲

⌧
力

等

㹇
Ｔ

の
活

用
プ
ࣟ
ࢢ
ラ
࣒
の
๰
㐀

௚
者

と
の

༠
ാ

䠟

ヨ
行

㘒
ㄗ

全
学

年
ࢥ

ン
ࣆ

ࣗ
ー

タ
や

ࣟ
࣎

ࢵ
ト

を
活

用
し

て
ၥ

㢟
の

発
ぢ

・
解

Ỵ
す

る
手

ẁ
を

⾲
⌧

で
き

る
。

」
ᩘ

の
プ

ࣟ
ࢢ

ラ
࣒

を
組

み
合

わ
ࡏ

て
、

᪂
た

な
ື

き
を

๰
㐀

で
き

る
。

௚
者

と
༠

ാ
し

て
、

᪂
た

な
ື

き
を

๰
㐀

で
き

る
。

自
分
の
ᬽ
ら
し
の
୰

で
活
用
さ
れ
て
い
る

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
に
気

付
き
、
自
分
の
ᬽ
ら

し
と
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ

と
の
関
わ
り
を
理
解

す
る
。

࠾
஫
い
の
考
え
の
よ

さ
を
認
め
合
い
、
௰

㛫
と
ᴦ
し
み
な
が

ら
、
ㄢ
㢟
の
解
Ỵ
に

取
り
組
ࡴ
こ
と
が
で

き
る
。

ప
学

年

自
分

の
ᬽ

ら
し

や
身

㏆
な

社
会

と
㹇

Ｔ
の

関
わ

り
に

つ
い

て
理

解
し

て
い

る
。

ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ

ー
タ

の
ᇶ

ᮏ
的

な
仕

組
み

を
理

解
す

る
こ

と
が

で
き

る
。

プ
ࣟ

ࢢ
ラ

࣑
ン

ࢢ
の

ᇶ
ᮏ

的
な

考
え

方
を

理
解

し
、

᧯
作

す
る

こ
と

が
で

き
る

。

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
の
ື

作
に
は
プ
ࣟ
ࢢ
ラ
࣒

が
ᚲ
せ
で
あ
る
こ
と

を
理
解
す
る
。

順
ḟ
ฎ
理
と
⧞
り
㏉

し
ฎ
理
に
つ
い
て
理

解
し
、
⡆
༢
な
プ
ࣟ

ࢢ
ラ
࣑
ン
ࢢ
に
よ
り

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
を
ື

か
す
こ
と
が
で
き

る
。

᪥
ᖖ
生
活
に
࠾
け
る

ၥ
㢟
を
発
ぢ
・
解
Ỵ

す
る
手
ẁ
の
୍
つ
と

し
て
、
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー

タ
や
ࣟ
࣎
ࢵ
ト
の
活

用
を
᝿
ീ
で
き
る

子
。

㧗
学

年
自
ら
設
定
し
た
ㄢ
㢟

を
解
Ỵ
す
る
た
め
に

ᚲ
せ
な
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー

タ
や
ࣟ
࣎
ࢵ
ト
の
ື

き
を
考
え
、
解
Ỵ
方

ἲ
の
ぢ
通
し
を
も
つ

こ
と
が
で
き
る
。

意
図
し
た
ື
き
を
実

行
す
る
た
め
に
、
」

ᩘ
の
手
順
の
᭱
適
な

組
み
合
わ
ࡏ
を
考
え

て
プ
ࣟ
ࢢ
ラ
࣒
を
つ

ࡃ
り
、
⾲
⌧
す
る
こ

と
が
で
き
る
。

自
分
や
௚
者
の
考
え

を
ᢈ
ุ
的
に
分
ᯒ
し

な
が
ら
、
༠
ാ
し
て

ㄢ
㢟
の
解
Ỵ
に
取
り

組
ࡴ
こ
と
が
で
き

る
。

ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ
や
ࣟ

࣎
ࢵ
ト
を
活
用
し
て

௰
㛫
と
ᴦ
し
ࡴ
活
ື

を
考
え
、
活
ື
の
ぢ

通
し
を
も
つ
こ
と
が

で
き
る
。

┠
的
に
合
わ
ࡏ
て
ᚲ

せ
な
ື
き
を
選
ᢥ

し
、
ࢥ
ン
ࣆ
ࣗ
ー
タ

を
ື
か
す
こ
と
が
で

き
る
。

よ
り

よ
い

人
生

や
社

会
࡙

ࡃ
り

の
た

め
に

㹇
Ｔ

を
活

用
し

よ
う

と
す

る
。

ኻ
ᩋ

を
ᜍ

れ
ࡎ

に
ᣮ

ᡓ
し

よ
う

と
す

る
。

᪂
し

い
౯

್
の

๰
㐀

を
┠

指
し

て
学

び
⥆

け
る

。
よ
り
よ
い
ᮍ
᮶
を
᝿

ീ
し
、
ㄽ
理
的
に
考

え
て
、
᪂
し
い
も
の

を
๰
㐀
し
よ
う
と
す

る
子
。

ᮍ
᮶
社
会
で
は
ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ
ー
タ
や
ࣟ
࣎
ࢵ

ト
が
ど
の
よ
う
に
活

用
さ
れ
て
い
る
か
、

自
⏤
に
ᛮ
い
ᥥ
ࡃ
こ

と
が
で
き
る
。

ኻ
ᩋ
し
て
も
や
り
┤

ࡏ
ࡤ
よ
い
と
気
付

き
、
᪂
し
い
こ
と
に

も
✚
ᴟ
的
に
ᣮ
ᡓ
し

よ
う
と
す
る
。

自
分
が
ᛮ
い
ᥥ
い
た

こ
と
を
、
進
ࢇ
で
┠

に
ぢ
え
る
ᙧ
に
し
よ

う
と
す
る
。

プ
ࣟ
ࢢ
ラ
࣑
ン
ࢢ
体

㦂
を
ᴦ
し
み
、
ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ
ー
タ
を
身
㏆
に

感
じ
ら
れ
る
子

身
㏆
な
ᬽ
ら
し
と
関

㐃
付
け
て
、
プ
ࣟ
ࢢ

ラ
࣑
ン
ࢢ
の
౽
฼
さ

を
実
感
で
き
る
子

୰
学

年
ㄢ
㢟
を
解
Ỵ
す
る
た

め
に
ᚲ
せ
な
ࢥ
ン

ࣆ
ࣗ
ー
タ
や
ࣟ
࣎
ࢵ

ト
の
ື
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ᑠ学校学習指導せ㡿㸦ᢒ㸧 

➨㸯❶ ⥲๎ 

➨㸰 教育ㄢ⛬の⦅成 

㸰 教⛉等ᶓ᩿的などⅬに立った㈨㉁・⬟力の育成 

�1� ྛ学校に࠾いては、児童の発達のẁ㝵を考慮

し、ゝㄒ⬟力、情報活用⬟力㸦情報モラルをྵ

㸧、ၥ㢟発ぢ・解Ỵ⬟力等の学習のᇶ┙とな。ࡴ

る㈨㉁・⬟力を育成していࡃことができるよう、

ྛ教⛉等の≉㉁を生かし、教⛉等ᶓ᩿的などⅬ

から教育ㄢ⛬の⦅成を図るものとする。 

 

➨３ 教育ㄢ⛬の実᪋と学習ホ౯ 

㸯 主体的・ᑐ話的で深い学びの実⌧にྥけた授業

改善 

ྛ教⛉等の指導にᙜたっては、ḟの஦㡯に配

慮するものとする。 

��� ➨㸰の㸰の�1�に示す情報活用⬟力の育成を

図るため、ྛ学校に࠾いて、ࢥンࣗࣆータや情

報通信ࢵࢿト࣡ーࢡなどの情報手ẁを活用する

ためにᚲせな環境を整え、これらを適切に活用

した学習活ືの充実を図ること。また、ྛ✀の

⤫ィ㈨ᩱや᪂⪺、ど⫈ぬ教材や教育ᶵჾなどの

教材・教ලの適切な活用を図ること。あわࡏて、

ྛ教⛉等の≉㉁にᛂじて、ḟの学習活ືをィ画

的に実᪋すること。 

ア 児童がࢥンࣗࣆータでᩥᏐを入力するなど

の学習のᇶ┙としてᚲせとなる情報手ẁのᇶ

ᮏ的な᧯作を習ᚓするための学習活ື 

イ 児童がプࣟࢢラ࣑ンࢢを体㦂しながら、ࢥ

ンࣗࣆータに意図したฎ理を行わࡏるために

ᚲせなㄽ理的ᛮ考力を身に付けるための学習

活ື 

 

➨㸰❶ྛ教⛉ 

➨３⠇⟬ᩘ 

➨３ 指導ィ画の作成と内容の取ᢅい 

㸰 ➨㸰の内容の取ᢅいについては、ḟの஦㡯に配

慮するものとする。 

�2� ᩘ㔞や図ᙧについての感ぬを㇏かにしたり、

⾲やࢢラࣇを用いて⾲⌧する力を㧗めたりする

などのため、ᚲせなሙ㠃に࠾いてࢥンࣗࣆータ

などを適切に活用すること。また、➨㸯❶⥲๎

の➨３の㸯の���のイにᥖࡆるプࣟࢢラ࣑ンࢢ

を体㦂しながらㄽ理的ᛮ考力を身に付けるため

の学習活ືを行うሙ合には、児童の㈇ᢸに配慮

しつつ、౛えࡤ➨㸰のྛ学年の内容のࠝ➨㸳学

年ࠞの「㹀図ᙧ」の�1�に࠾けるṇከゅᙧの作図

を行う学習に関㐃して、ṇ☜な⧞り㏉し作業を

行うᚲせがあり、᭦に୍㒊をኚえることでいࢁ

いࢁなṇከゅᙧをྠᵝに考えることができるሙ

㠃などで取りᢅうこと。 

 

➨４⠇理⛉ 

➨３ 指導ィ画の作成と内容の取ᢅい 

㸰 ➨㸰の内容の取ᢅいについては、ḟの஦㡯に配

慮するものとする。 

�2� ほᐹ、実㦂などの指導にᙜたっては、指導内

容にᛂじてࢥンࣗࣆータや情報通信ࢵࢿト࣡ー

などを適切に活用できるようにすること。まࢡ

た、➨㸯❶⥲๎の➨３の㸯の���のイにᥖࡆるプ

を体㦂しながらㄽ理的ᛮ考力を身ࢢラ࣑ンࢢࣟ

に付けるための学習活ືを行うሙ合には、児童

の㈇ᢸに配慮しつつ、౛えࡤ➨㸰のྛ学年の内

容のࠝ➨㸴学年ࠞの「㸿≀㉁・࢚ࢿルࢠー」の

���に࠾ける電気の性㉁やാきを฼用した㐨ල

があることをᤊえる学習など、୚えた᮲௳にᛂ

じてື作していることを考ᐹし、᭦に᮲௳をኚ

えることにより、ື作がኚ化することについて

考えるሙ㠃で取りᢅうものとする。 

 

 

 

３ ᝻૰                    
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➨㸳❶⥲合的な学習の᫬㛫 

➨３ 指導ィ画の作成と内容の取ᢅい 

㸰 ➨㸰の内容の取ᢅいについては、ḟの஦㡯に配

慮するものとする。 

�9� 情報に関する学習を行う際には、᥈✲的な学

習に取り組ࡴことを通して、情報を཰㞟・整理・

発信したり、情報が᪥ᖖ生活や社会に୚える影

響を考えたりするなどの学習活ືが行われるよ

うにすること。➨㸯❶⥲๎の➨３の㸯の���のイ

にᥖࡆるプࣟࢢラ࣑ンࢢを体㦂しながらㄽ理的

ᛮ考力を身に付けるための学習活ືを行うሙ合

には、プࣟࢢラ࣑ンࢢを体㦂することが、᥈✲

的な学習の㐣⛬に適切に఩⨨付ࡃようにするこ

と。 

 

 

ᑠ学校学習指導せ㡿解説 ⥲๎⦅㸦平成29年㸴月㸧               

➨３⠇ 教育ㄢ⛬の実᪋と学習ホ౯ 

㸯 主体的・ᑐ話的で深い学びの実⌧にྥけた授業

改善 

ࣆンࢥ、ータ等や教材・教ලの活用ࣗࣆンࢥ ���

ࣗータのᇶᮏ的な᧯作やプࣟࢢラ࣑ンࢢの体㦂 

 

子供たちがᑗ᮶どのような⫋業にᑵࡃとしても

᫬௦を㉺えてᬑ㐢的にồめられる「プࣟࢢラ࣑ン

的ᛮ考」㸦自分が意図する୍㐃の活ືを実⌧するࢢ

ために、どのようなືきの組合ࡏがᚲせであり、

୍つ୍つのືきにᑐᛂしたグྕを、どのように組

み合わࡏたらいいのか、グྕの組合ࡏをどのよう

に改善していけࡤ、より意図した活ືに㏆࡙ࡃの

か、といったことをㄽ理的に考えていࡃ力㸧を育

ラ࣑ンࢢいては、児童がプࣟ࠾ため、ᑠ学校にࡴ

ータに意図したฎ理ࣗࣆンࢥ、を体㦂しながらࢢ

を行わࡏるためにᚲせなㄽ理的ᛮ考力を身に付け

るための学習活ືをィ画的に実᪋することとして

いる。ࡑの際、ᑠ学校ẁ㝵に࠾いて学習活ືとし

てプࣟࢢラ࣑ンࢢに取り組ࡡࡴらいは、プࣟࢢラ

࣑ンࢢゝㄒをぬえたり、プࣟࢢラ࣑ンࢢのᢏ⬟を

習ᚓしたりといったことではなࡃ、ㄽ理的ᛮ考力

を育ࡴとともに、プࣟࢢラ࣒のാきやよさ、情報

社会がࢥンࣗࣆータをはじめとする情報ᢏ⾡によ

ってᨭえられていることなどに気付き、身㏆なၥ

㢟の解Ỵに主体的に取り組ࡴែᗘやࢥンࣗࣆータ

等をୖ手に活用してよりよい社会を⠏いていこう

とするែᗘなどを育ࡴこと、さらに、教⛉等で学

るこࡏ識及びᢏ⬟等をより☜実に身に付けさ▱ࡪ

とにある。したがって、教⛉等に࠾ける学習ୖの

ᚲせ性や学習内容と関㐃付けながらィ画的かつ↓

理なࡃ☜実に実᪋されるものであることに␃意す

るᚲせがあることを㋃まえ、ᑠ学校に࠾いては、

教育ㄢ⛬全体をぢΏし、プࣟࢢラ࣑ンࢢを実᪋す

る༢ඖを఩⨨付けていࡃ学年や教⛉等をỴ定する

ᚲせがある。な࠾、ᑠ学校学習指導せ㡿では、⟬

ᩘ⛉、理⛉、⥲合的な学習の᫬㛫に࠾いて、児童

がプࣟࢢラ࣑ンࢢを体㦂しながら、ㄽ理的ᛮ考力

を身に付けるための学習活ືを取りୖࡆる内容や

の取ᢅいについて౛示しているが㸦➨㸰❶➨３ࡑ

⠇⟬ᩘ➨３の㸰�2�及びྠ➨４⠇理⛉➨３の㸰�2�、

➨㸳❶⥲合的な学習の᫬㛫➨３の㸰�2�㸧、౛示௨

እの内容や教⛉等に࠾いても、プࣟࢢラ࣑ンࢢを

学習活ືとして実᪋することがྍ⬟であり、プࣟ

らいを㋃まえつつ、学校ࡡࡴに取り組ࢢラ࣑ンࢢ

の教育┠ᶆや児童の実情等にᛂじてᕤኵして取り

入れていࡃことがồめられる。 

また、こうした学習活ືを実᪋するにᙜたって

は、ᆅᇦやẸ㛫等と㐃ᦠし、ࡑれらの教育㈨※を

ຠᯝ的に活用していࡃことも㔜せである。 
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Ⅱ　情報モラル教育



 

 

 

 

 

 

 

 
 

本時の流れ 
 学習内容・学習活動 活動の様⼦ 

導
入 

○πטで遊ƿことはƋりますか。Ʋんな遊び

をしますか。 

 ȷ遊φで遊ƿ。 

 ȷ友達とƓにƝっこをする。 

 ȷǲームをする。 

Ŧδᇜからの意ᙸをࡽき出す。 

Ŧπטというπσの場でƋることを意ᜤす

るǑうにする。 

 
̾人でᛢ᫆を考える 

展
開
Ძ 

○ዋの中でൢになることにɺを˄けましǐ

う。 

 ȷഩきスȞț 

 ȷ᣼ྶのȐット 

 ȷȕリスȓー 

Ŧ̾人 ă ȚǢ ă グループという順

ဪで意ᙸʩ換を行う。 

Ŧこのέ、Ʋうなってしまうか、ྸ ဌを考え

ながらʖेする。 

○このέƲうなってしまうか、考えてみまし

ǐう。 

 ȷЭをᙸていないと、ƿつかってしまう。 

 ȷȐットがƩれかに当たるかもしれない。 

 ȷȕリスȓーがᛡかに当たってしまうかも

しれない。 

展
開
Წ 

○自身のことを振り返ってみましǐう。 

 ȷπטで、Ȑットをƾってしまった。 

 ȷ自᠃៻でүないʈり方をしてしまった。 

 ȷいつも、きまりをܣっている。 

Ŧこれまでの自分の行動について振り返る

Ǒうにする。 

ま
と
め 

○これからൢを˄けたいことを୿きましǐ

う。 

ȷ人にめいわくをかけないǑうにしたい。 

ȷルールをܣりたい。 

Ŧこれからの自分の行動について考える。 

Ŧܼにਤち࠙り、「ܼࡊから」のഇにƓうち

の人のᚕᓶをもらってくる。 

 

 

 

᳍᳈᳍ிʮȎートの活ဇ 

小学ఄ 第１学年 学ኢ活動「ဃ活をᙸႺそう」 
ဃ活の中でのүᨖにൢ˄き、πσの場でのルールやきまりについて考える活動 

■本時の目標 

○ဃ活の中でのүᨖにൢ˄き、πσの場でのルールやきまりについて知る。 

■δᇜの感ेሁ 

ȷこうえんで、人にめいわくがかからないǑうに、ൢをつけたいです。 
ȷみんなが̅う場৑なので、ルールをしっかりまもりたいです。 
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本時の流れ 
 学習ϋܾȷ学習活動 活動のಮ子 

導
入 

〇᳍᳈᳍ிʮルールをᄩᛐする。 

〇᳍᳈᳍学ఄルールをᄩᛐし、᳍᳈᳍ிʮȎ

ートに記入する。 

○᳍᳈᳍ிʮルールと᳍᳈᳍学ఄルールが

᧙連していることをᄩᛐする。 
 

 
カードをဇいて自分の考えをˡえる 

（᳍᳈᳍ிʮȎートĭ ＰᲨ４） 

 

 
ܼ、のഇを活ဇし「からࡊܼ」 との連ઃにࡊ

つなƛる 

 

展
開
Ძ 

〇Ǥラストをᙸてൢが˄いたことをႆ表す

る。 

ȷƲのǑうな行動がǑくないのか考える。 

○Ǥラストの「ٸでƋる。」「やらƶƹならな

いことがኳわっていない。」というൢ˄き

から、ǲームሁの̅ဇ時間について考え

る。 

展
開
Წ 

〇ǲームሁの̅ဇ時間について自分がやり

すƗではないと思う時間のカードをᢠ

ƿ。 

〇ӷじ考えのグループで集まり、自分の考え

をˡえる。また、ǲームሁのφ体的な̅

ဇ時間についてもႆ表する。 

〇ᢌう考えのグループを作り、Ʋのくらいの

̅ဇ時間がᢘЏなのかᛅし合う。 

ま
と
め 

〇振り返りに取り組む。 

᳍᳈᳍学ఄルールをોめてᄩᛐし、自身の

時間の̅い方をᙸႺす。 

○̅ဇ時間をみんなでܣることのٻЏƞに

ついて考えるǑうにする。 

〇᳍᳈᳍ܼࡊルールについて、̬ ᜱᎍとႻᛩ

してくる。 

 

 

 

 

 

 

■δᇜの感ेሁ 

ȷ友達の意ᙸをᎥいて、自分がǲームに時間を̅いすƗていると感じました。 

ȷƓうちの人とᛅし合い、ܼࡊでのルールをൿめてしっかりとܣりたいと思います。 

■本時の目標 

○ઃ࠘ᩓᛅやスȞートȕǩン、ǲームሁの̅ဇ時間について考え、� ଐの時間の̅い方をᙸႺ

す。 

᳍᳈᳍ிʮȎートの活ဇ 

小学ఄ 第３学年 ዮ合的な学習の時間「̅いすƗていないかな」  
スȞートȕǩンሁの̅ဇ時間について考え、� ଐの時間の̅い方をᙸႺす活動 
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本時の流れ 
 学習内容・学習活動 活動の様⼦ 

導
入 

○Ǆめᚕᓶなのに、ᚕわれてうれしくなか

ったᚕᓶはƋりましたか。 

 ȷƓもしǖいƶ。 

 ȷきちんとしているƶ。 

〇ྸဌを˄けながら、グループでႆ表し合

う。 

〇Ӗけ取るͨにǑってᚕᓶのਵえ方がᢌう

ことについてൢ˄くǑうにする。 

 
「学んƩこと」のഇを活ဇして、学びの振

り返りを行う 

 

 

 
全体でʻଐの学習を振り返る 

 

展
開
Ძ 

○クラスの友達にᚕわれてۯƩなと思うᚕ

ᓶはなんですか。ྸဌも考えましǐう。 

 ȷまじめƩƶ。 

  当たりЭのことをしているのに、そう

いうᚕわれ方をしたくない。 

ȷいっしǐうけんめいƩƶ。 

  ᑣいことでƋるはƣなのに、Ǆめられ

ているൢ分がしない。  

〇505 ிʮȎートのカードを̅って考える。

〇̾人 ă ȚǢ ă グループという順

ဪで意ᙸをʩ換する。 

 

展
開
Წ 

〇505 ிʮȎートのカードを̅って、ᚕわ

れてۯなᚕᓶを、ۯな順に並べ替える。 

〇自ဌに意ᙸをᚕわせ、ྸဌもˡえる。 

〇全体でႆ表し、人にǑって、ᚕわれたく

ないᚕᓶの順ဪがီなっていることにൢ

˄くǑうにする。 

ま
と
め 

〇学んƩことを振り返り、ႆ̮するときに

ൢを˄けることについて、Ȏートに記入

し、ႆ表する。 

〇自ܡで̬ᜱᎍと、学んƩことについてᛅ

し合うǑうˡえる。 

 

 

 

■本時の目標 

○ӷじᚕᓶでも人にǑってӖけഥめ方がᢌうことにൢ˄き、૨܌Ʃけでˡえるときには、Ⴛ手

のことをǑく考えて行うことのٻЏƞを知る。 

■δᇜの感ेሁ 

ȷᚕᓶのӖけഥめ方は、人それƧれᢌうことが分かりました。 

ȷǄめているつもりでも、そう思ってもらえないことがƋることが分かりました。 

ȷᚕᓶがもつ意ԛをしっかり考えたいです。 

᳍᳈᳍ிʮȎートの活ဇ 

小学ఄ 第５学年 学ኢ活動「自分とႻ手とのᢌい」 
カード教஬を̅ဇして、自分とႻ手とのᢌいについてൢ˄く活動 
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本時の流れ 
 学習内容・学習活動 活動の様⼦ 

導
入 

〇「᳍᳈᳍ிʮȎート」įの 2���「こんな

つもりじǌなかったのに」から、カード
グ

レー�を̅い、țーム画᩿のȡッǻーǸの

ЭࢸにƲのǑうな会ᛅがƋるかを考える。 

〇カード
グレー�をめくり、ᘻ᩿
ブルー�の

ȡッǻーǸ例をᛠむ。 

〇「ཞඞǷート」を̅ってׄつのൢਤちのഇ

にカードを振り分ける。 

〇振り分けたカードのཞඞをグループƝと

にᙸ合い、意ᙸʩ換をする。 

〇時間やグループ、その人ૠにもბ目し、「こ

んなつもりじǌなかったのに」を、「こう

すれƹǑかった」にするોծ例を考える。 

 
「᳍᳈᳍ிʮȎート」įの 2���「こんなつ

もりじǌなかったのに」を̅ဇして考える 

 

 

 
グループで意ᙸʩ換 

展
開
Ძ 

ȷ「᳍᳈᳍ிʮȎート」įの 2���「こんな

つもりじǌなかったのに」にඝってᲦ「こ

の時、Ʋうしますか。」のբいにݣする自

分のሉえをカードに記入する。 

ȷカードをʩ換し、自分にまわってきたカー

ドを「ཞඞǷート」に振り分け、「୑れ、

୯り、ᩋ、ᩑ」のƲのȞークになったかを

ᘻ᩿に○をし、ྸဌも記入する。 

ȷグループで意ᙸʩ換を行う。振り分けてか

らᘻ᩿の「ྸဌഇ」をᙸてᛅし合い、「Ǣ

ドȐǤスഇ」に記入する。 

ま
と
め 

ȷ੉ಅで学んƩことを振り返り、分かったこ

とや自分の考えをȯークǷートに記入す

る。 

 

 

 

 

■本時の目標 

自分の思いをႻ手にᢘЏにˡえることのᩊしƞや、人にǑっていǖいǖなものの考え方が

Ƌることをྸᚐし、᳍᳈᳍をᡫした᧙わり方を考える。 

᳍᳈᳍ிʮȎートの活ဇ 

中学ఄ 全学年 ᢊࣈ「みんなでܣǖう ऴإȢラル」 
カード教஬を̅ဇして、自分とႻ手とのᢌいについてൢ˄く活動 
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■「᳍᳈᳍ிʮȎート」を活ဇした੉ಅを実଀したࢸのဃࢻの感े 

 
● ᳍᳈᳍をஊ意፯に̅いዓけるために、自分にできることȷすべきこと 

Ƃ１年ဃƃ 

ȷ友達や自分の᫊ϙჇを᳍᳈᳍にはのせないǑうにしたいと思います。 

ȷ時間やルールをኬかくൿめる。人がͻつくᚕᓶをᡛらないǑう、૨をᡛるЭにもう一度ᄩᛐᲛ 

ȷƞƞいな一ᚕでトラブルにࠇきᡂまれるӧᏡࣱがƋるので、Ⴛ手のൢਤちを考えて、૨܌で

ˡわらないことはӝでᚕうなƲ、᳍᳈᳍に᫂りすƗないဃ活をᡛりたいです。 

Ƃ２年ဃƃ 

ȷリǢ友じǌなくて、ȍットで知り合った人とはൢ᠉に᳍᳈᳍のやりとりをしないǑうにする。 

ȷ自分がƞれていやなことは、Ⴛ手にዌݣにしない。ᚕい方やᡛり方をൢをつけǑうと思う。 

ȷもし、᳍᳈᳍なƲでᛡかをͻつけてしまったことが分かったら、᫊を合わせてႺ੗ᜓる。 

ȷϙჇをᡛる時は、ϙっている人全ՃにᡛってもいいかᎥいて、返事をもらってからᡛる。 

Ƃ３年ဃƃ 

ȷ᳍᳈᳍のཎࣉをǑくྸᚐし、ദしいऴإかԁかをЙૺするȡȇǣǢリȆラǷーをͳえること。 

ȷႻ手のことをǑく考え、᩿とӼかってᛅせないことは、᳍᳈᳍でもᛅƞないǑうにします。 

ȷたくƞん̅うとүᨖな目にƋうᄩྙが᭗くなるので、Мဇ時間にൢをつけたい。 

ȷȡールではႻ手にˡわりにくいこともƋるので、̔܍しないこともٻЏƩと思う。 

 

● この੉ಅをᡫして、感じたこと 

Ƃ１年ဃƃ 

ȷ᳍᳈᳍での会ᛅやスタンプをᡛる時に、Ⴛ手のൢਤちをǑく考え、友達をͻつけないǑうに

したいと思いました。 

ȷたくƞん঺ᧈするこの時஖に、ʏれたဃ活をᡛったり、ͤࡍにᘮܹがӏƹないǑうにしたい。 

ȷʻׅカードやǷートを̅ったので、友達のൢਤちなƲが分かり、とてもᑣい੉ಅƩと思った。 

Ƃ２年ဃƃ 

ȷ૨᩿ではˡわりにくいことや、̝МƩからこそのഎ点もƋるのƩと思った。̝МƩからこそ

ɧ̝なとこǖがᙸつけにくく、それにǑってトラブルがឪきるのかなと感じた。 

ȷトラブルにならないǑう、一つ一つの૨に᣻みを感じて॰᣻にᡛるべきƩなと思いました。 

ȷ自分の感じ方と˂の人の感じ方はᢌうことが分かった。Ʃから、ࠝにႻ手のことを思って行

動することがٻЏでƋるということがǑく分かった。 

Ƃ３年ဃƃ 

ȷྰでᛅし合うことでǑりྸᚐがขまり、᳍᳈᳍の̅い方もϐ度ᄩᛐすることができた。たƩ

ᛅをᎥくƩけでなく、楽しくできたと思う。一度自分たちで考えることがとてもいいなと思

った。 

ȷ᳍᳈᳍ிʮȎートを̅い、みんなとᛅし合って考えをᎥくことにǑり、「こういうݣሊもƋる

んƩ」や「こういうことにൢをつけǑう」なƲと思って、ྸᚐがขまりました。 

ȷ何か一つのȡッǻーǸにしても、ྰの人全Ճのとらえ方がᢌったのはᭃきました。Ʃから、

くの人に誤ᚐƞれないǑうなȡッǻーǸやスタンプをᡛるǑう࣎がけ、ᛅに入らなくてǑٶ

い場合をᢘЏにЙૺすることもٻЏƩと思いました。 

ȷカードやǷートを̅ってྰの人達としっかりとᛅし合うことができたのでᑣかったです。 

ȷ੉ಅをᡫして、自分の感ऴをしっかり૨ᇘで表現しきれるǑうにするためのᛖ࢛щを身に˄

けていきたいと思いました。そのためにも、本をᛠむೞ会をفやしたいです。 

ȷ᳍᳈᳍はǳミȥȋǱーǷȧンをとるための一つの手െƩということをࣔれないǑうにしたい。 
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本時の流れ 
 学習ϋܾȷ学習活動 活動のಮ子 

導
入 

〇໎ܹႆဃ時をेܭし、ᩉれᩉれになったܼ

ଈとの連ዂの取り方について、ᩓᛅˌٳ

の方ඥをܼଈとᛅし合っているかƲうか

をբいかける。 

 
໎ܹ時のಮ子を౨ኧする 

 

 

 
᭗ఄဃでもできることについて考える 

展
開
Ძ 

〇᳍᳈᳍ிʮȎートİＰᲨ１Ც「໎ܹ時 505

の活ဇ」についてのȯークĬを実଀する、 

〇思いつく連ዂ手െについて᳍᳈᳍を̅う

場合と、̅わない場合に分けて考えるǑ

うにする。 

展
開
Წ 

〇໎ܹ時のˡᚕȀǤȤル、໎ ܹဇਫ਼ᅆெ、໎

ܹဇወ一 55+&、πᘌ໯ዴ .#0 ሁのМဇ

方ඥなƲについてኰʼする。 

〇໎ܹ時にƓける505Мဇのȇȡリットと

してのफឋなȇȞや誤ったऴإのႆ̮ȷ

ӓ集とਘ૝についてኰʼし、ࣱ̮᫂の᭗

いऴإの入手方ඥについてᛦべる。 

〇໎ܹ時にऴإをദしくˡえる方ඥやˡえ

るऴإのૢྸ方ඥについて考え、໎ܹ時

にƓけるσяとして、᭗ఄဃでも行える

ことについて考える。 

ま
と
め 

〇学習を振り返り、ᢘЏな行動のנり方につ

いて、考えをႆ表する。 

 

 

 

 

 

 

■本時の目標 

○໎ܹႆဃ時にͳえ、自分にできることは何かを考える。 

○ऴإをൔ᠋ȷ౨᚛し、ᢘЏに活ဇするにはƲうしたらǑいか事例をؕに考える。 

■ဃࢻのܾ٭ሁ 

ȷ໎ܹ時をेܭして、ܼࡊϋでᙐૠの連ዂ方ඥについてᛅし合っているဃࢻはݲૠでƋった。 

ȷ໎ܹਫ਼ᅆெや᳍᳈᳍からܭ׍ᩓᛅǁのᡛ̮がӧᏡなೞᏡがƋることをИめて知るဃࢻがٶ

かった。 

ȷ505 をᡫじたऴإからȇȞや誤ったऴإをᙸಊめるのはᩊしいと感じているဃࢻがٶかっ

た。 

ȷဃࢻの学びのۋから、໎ܹ時をेܭし、᳍᳈᳍のјௐ的な活ဇを考える੉ಅはٻЏでƋる

と感じた。 

᳍᳈᳍ிʮȎートの活ဇ 

᭗ሁ学ఄ 第２学年 țームルーム活動「໎ܹ時の 505 の活ဇ」 
ǱータǤȷスȞțを主体的に活ဇする方ඥを考える活動 
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本時の流れ 
 学習ϋܾȷ学習活動 活動のಮ子 

導
入 

○本時の目標の৭੮する。 

本時の学習のᙸᡫしとǤȡーǸをもち、ᛢ

᫆のᚐൿにӼけた意ഒを᭗める。 
○ǤンターȍットのМဇについてのǢンǱー

トにׅሉする。 

 

 
ǢンǱートをؕに自分たちのᛢ᫆をσஊ 

 

 

 
実ᨥのཞඞをेܭしてᛅし合う 

 

 

 
学習を振り返る 

 

展
開
Ძ 

〇505 ிʮȎートのǤラストሁから、ᩓᛅの

ったことなƲ、これまでのኺ᬴を振׉でࣖݣ

り返る。 

ȷロールプレǤを行うなƲ、当事ᎍ意ᜤをもた

せるǑうにする。 

 

〇Ⴛ手の᫊がᙸえない場合は、自分のे΂して

いる人とはᢌう場合がƋることについてᛅ

し合う。 

〇ȍットɥで、自分の൞Ӹȷ˰৑ȷᩓᛅဪ号ሁ

をܤତにˡえることのүᨖࣱについてྸᚐ

する。 

ȷ教ࠖからφ体的な事例をኰʼし、ǤȡーǸ

をつかませる。 

ま
と
め 

〇ʻଐの学習を振り返り、「自身や˂ᎍのऴإ

をٻЏにする」ことについて考えをႆ表す

る。 

〇׉ったときには、身ᡈなٻ人にႻᛩすること

についてᄩᛐをする。 

 

 

 

■本時の目標 

○505 について知る。 

○「自身や˂人のऴإをٻЏにする」ことをྸᚐする。 

■ဃࢻのܾ٭ሁ 

ȷȍットで᫊のᙸえないႻ手にݣし、自身の൞Ӹȷ˰৑ȷᩓᛅဪ号ȷϙჇሁをˡえることのү

ᨖࣱをྸᚐし、ǤȡーǸしたり意ᜤしたりすることのできるဃࢻがفえた。 

᳍᳈᳍ிʮȎートの活ဇ 

ཎКૅੲ学ఄ 中学ᢿ Ꮀಅȷܼ505」ࡊ について知ǖう」 
自身や˂ᎍのऴإをٻЏにすることについて考える活動 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本時の流れ 
 学習ϋܾȷ学習活動 活動のಮ子 

導
入 

〇505 をᡫじて知り合ったことから᭗ఄဃ

が事ˑにࠇきᡂまれた事例ሁについてᛅ

し、ऴإȢラルǁの᧙࣎を᭗める。 

 

 
スȞートȕǩンやタブレットでストーリー

を視Ꭾ 

 

 

 
ストーリーをᄩᛐしながら、主人πǁの΁き

かけについてᛅし合う 

展
開
Ძ 

〇「考えǑう いじめȷ505Ჺ6QM[Q」の

9GD ǵǤトを੩ᅆし、いじめႻᛩ、505

それƧれ � つのストーリーがƋることを

ᄩᛐする。 

〇Ӳ自がスȞートȕǩンや学ኢタブレット

をဇいて、その中から自分がᐻԛをもった

ストーリーをᛠむ。 

〇ストーリーƝとに４᳸� Ӹᆉ度のグルー

プに分かれ、自分ならそのストーリーの主

人πにƲのǑうに΁きかけるかをᛅし合

い、グループとしての意ᙸをまとめる。 

展
開
Წ 

〇グループƝとにႆ表する。 

 இИにストーリーの画᩿をᙸせながら簡

単にϋܾをኰʼし、その中で主人πやԗり

の人たちのբ᫆点を指ઇする。 

〇グループの意ᙸとして主人πǁの΁きか

けをႆ表する。 

 

ま
と
め 

〇Ӳグループのႆ表にݣして、ွ բや意ᙸを

出し合い、考えをขめる。 

〇実ᨥに׉ったときなƲに活ဇできるǑう、

教育ႻᛩǻンターのᩓᛅႻᛩのᩓᛅဪ号

や、「ここǖᆰ೉ಮȁǧック」、「505 ルー

ルリȞǤンȀー」ǢプリなƲをኰʼする。 

〇学習をᡫして、自分が感じたことやこれか

らこうしていこうと考えることをまとめ、

ႆ表する。 

 

 

 

 

 

■本時の目標 

○「考えǑう いじめȷ505Ჺ6QM[Q」のοつのストーリーを᫆஬として、主人πǁの΁き

かけを考え、自分自身をᙸつめႺすことをᡫして、ऴإȢラルにݣする考えをขめる。 

■ဃࢻの感ेሁ 

 ȷ中学の時に、実ᨥにストーリーと˩たǑうな場᩿にᢙᢀしたこともƋるので、自身がしっか

り考えてトラブルにならないǑうද意していこうと思った。 

 ȷ教ՃがኰʼするЭからǢプリをᙸ˄けǤンストールしているဃࢻもƓり、このǑうなբ᫆に

 。するᐻԛȷ᧙࣎が᭗いことがうかがわれたݣ

「考えǑう いじめȷ505Ჺ6QM[Q」の活ဇ 

᭗ሁ学ఄ 第１学年 人間とᅈ会「ȍット時代」 
ストーリーをもとに、ǢドȐǤスを考える活動 
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本時の流れ 
 学習ϋܾȷ学習活動 活動のಮ子 

導
入 

〇505 をᡫじて知り合ったことから᭗ఄဃ

が事ˑにࠇきᡂまれた事例ሁについてᛅ

し、ऴإȢラルǁの᧙࣎を᭗める。 

 

 
スȞートȕǩンやタブレットでストーリー

を視Ꭾ 

 

 

 
ストーリーをᄩᛐしながら、主人πǁの΁き

かけについてᛅし合う 

展
開
Ძ 

〇「考えǑう いじめȷ505Ჺ6QM[Q」の

9GD ǵǤトを੩ᅆし、いじめႻᛩ、505

それƧれ � つのストーリーがƋることを

ᄩᛐする。 

〇Ӳ自がスȞートȕǩンや学ኢタブレット

をဇいて、その中から自分がᐻԛをもった

ストーリーをᛠむ。 

〇ストーリーƝとに４᳸� Ӹᆉ度のグルー

プに分かれ、自分ならそのストーリーの主

人πにƲのǑうに΁きかけるかをᛅし合

い、グループとしての意ᙸをまとめる。 

展
開
Წ 

〇グループƝとにႆ表する。 

 இИにストーリーの画᩿をᙸせながら簡

単にϋܾをኰʼし、その中で主人πやԗり

の人たちのբ᫆点を指ઇする。 

〇グループの意ᙸとして主人πǁの΁きか

けをႆ表する。 

 

ま
と
め 

〇Ӳグループのႆ表にݣして、ွ բや意ᙸを

出し合い、考えをขめる。 

〇実ᨥに׉ったときなƲに活ဇできるǑう、

教育ႻᛩǻンターのᩓᛅႻᛩのᩓᛅဪ号

や、「ここǖᆰ೉ಮȁǧック」、「505 ルー

ルリȞǤンȀー」ǢプリなƲをኰʼする。 

〇学習をᡫして、自分が感じたことやこれか

らこうしていこうと考えることをまとめ、

ႆ表する。 

 

 

 

 

 

■本時の目標 

○「考えǑう いじめȷ505Ჺ6QM[Q」のοつのストーリーを᫆஬として、主人πǁの΁き

かけを考え、自分自身をᙸつめႺすことをᡫして、ऴإȢラルにݣする考えをขめる。 

■ဃࢻの感ेሁ 

 ȷ中学の時に、実ᨥにストーリーと˩たǑうな場᩿にᢙᢀしたこともƋるので、自身がしっか

り考えてトラブルにならないǑうද意していこうと思った。 

 ȷ教ՃがኰʼするЭからǢプリをᙸ˄けǤンストールしているဃࢻもƓり、このǑうなբ᫆に

 。するᐻԛȷ᧙࣎が᭗いことがうかがわれたݣ

「考えǑう いじめȷ505Ჺ6QM[Q」の活ဇ 

᭗ሁ学ఄ 第１学年 人間とᅈ会「ȍット時代」 
ストーリーをもとに、ǢドȐǤスを考える活動 
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本時の流れ 
 学習ϋܾȷ学習活動 活動のಮ子 

導
入 

○୍െ、ǱータǤやスȞțなƲのऴإᇢ஛を

Ʋんなことに̅っているかᄩᛐする。 

 

 
ストーリーをもとに考える 

 

 
੉ಅプリント 

展
開
Ძ 

○「考えǑう いじめȷ᳍᳈᳍Ჺ6QM[Q」の

ǵǤトから、「ǲームや動画って楽しいけ

れƲȷȷȷ」をᙸて、「ƲのǑうな点がǑ

くなかったのか」「ʻࢸƲうしていったら

Ǒいか」を考え、ႆ表する。 

展
開
Წ 

○「考えǑう いじめȷ᳍᳈᳍Ჺ6QM[Q」の

ǵǤトから、「ϙჇをᡛったら、思わƵ࢟

で」をᙸて、「ƲのǑうな点がǑくなかっ

たのか」「ʻࢸƲうしていったらǑいか」

を考え、ႆ表する。 

ま
と
め 

○ʚつのǱースからǱータǤやスȞțなƲ

のऴإᇢ஛をƲのǑうに活ဇしていった

らǑいかᛅし合い、ȯークǷートにまとめ

ႆ表する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ࠋࡍࡲࡋ࡜௨ෆࢪ㸯࣌ーࠊࡣのෆᐜ࡛ࡲࡇࡇ ͤ

ͤ 活ືの෗┿ࠊ౑用࣡ࡓࡋーࢡシート➼の⏬ീࠊඣ❺・⏕ᚐのኚᐜのࢢラࣇにࠊ࡚࠸ࡘḟ࣌ーࢪ 

■本時の目標 

○᳍᳈᳍のトラブルの事例について考え、505 とのദしい˄き合い方について考える。 

■ဃࢻのܾ٭ሁ 

ȷ事例を考えるにƋたって、Ǥラストでストーリーˁ立てになっているため、ϋܾをྸᚐし

やすいǑうで、意ഒ的に取り組む事ができていた。 

ȷ̬ᜱᎍが 505 をڼめたことでဃࢻ自身もᐻԛが出ڼめてƓり、ԗ׊のࢨ᪪щのٻきƞを

感じた。 

ȷ分からないことがƋったら、すƙに̬ᜱᎍにႻᛩすることのٻЏƞを事例Ǒりϐ度学んƩ

Ǒうで、トラブルにまきこまれないためにも、ルールをܣることの᣻ᙲࣱをϐᄩᛐするこ

とができた。 

ȷ中学１年ဃという年ᱫからǱータǤやスȞțなƲをਤちڼめるこǖƩが、実ᨥはਤつЭか

ら᳍᳈᳍のऴإを取り入れていて、ᐻԛがƋるǑうでƋった。実ᨥに̅いƩすと、દ作な

ƲがǑく分からないままのめりこんでしまうүᨖࣱもƋり、ଔいെ᨞からऴإȢラルを指

導する࣏ᙲがƋるとોめて感じた。 

「考えǑう いじめȷ505Ჺ6QM[Q」の活ဇ 

ཎКૅੲ学ఄ 中学ᢿ第１学年 ዮ合的な学習の時間「505 トラブルのなƥ」  
ストーリーをもとに、自身の行動を振り返る活動 
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本時の流れ 
 学習ϋܾȷ学習活動 活動のಮ子 

導
入 

○本時のƶらいをྸᚐする。 

○Э時に行った、ǢンǱートᛦ௹のኽௐと

ȯークǷートをᄩᛐする。 

〇グラȕを分ௌするための視点について、

「᳍᳈᳍ிʮȎートİ」ＰᲨ１２のグラ

ȕを̅ဇしてᛟଢする。 

 

 
ǢンǱートをؕに、自分たちの᳍᳈᳍に᧙わ

る実७を৭੮する 
 

 

 

 
 

 
学ఄルールをܣるためのᚕᓶを考える 

展
開
Ძ 

〇３人ᆉ度のグループƝとに、作঺したグ

ラȕをᙸながら、᳍᳈᳍МဇにƓけるද

意点と、学ఄ全体でのᛢ᫆は何かについ

て、グループでңᜭする。 

〇まとめたグラȕや意ᙸをスクリーンに৲

の᳍᳈᳍学ఄルールとグラȕנし、現ࢨ

のኽௐをൔ᠋ƞせ、実७と合っているか

Ʋうか考える。 

展
開
Წ 

〇᳍᳈᳍学ఄルールのᛢ᫆をᛅし合い、ル

ールをᙸႺす࣏ᙲがƋるかƲうか౨᚛す

る。 

〇ᛢ᫆がない場合でも、᳍᳈᳍学ఄルール

の表現を練りႺす࣏ᙲがƋるかƲうか、

考えるǑうにする。 

○グループңᜭのϋܾを、１枚のスラǤド

でまとめ、ႆ表する。 

ま
と
め 

○本時をᡫして分かったこと、ൢ˄いたこ

とについて、Ӳ自スラǤドに入щする。 

○自身の意ᙸと˂ᎍの意ᙸとのᢌいを意ᜤ

し、ʻࢸの自身のǑりᑣい行動につなƛ

られるǑうにする。 

 

 

 

 

 

 

■本時の目標 

○᳍᳈᳍に᧙するǢンǱートኽௐをまとめたグラȕと、本ఄの᳍᳈᳍学ఄルールをൔ᠋し、᳍

᳈᳍МဇにƓける自分たちの実७を৭੮し、ᛢ᫆についてңᜭする。 

○᳍᳈᳍学ఄルールોܭにӼけた取組みに、主体的にӋьする७度を育てる。 

■ဃࢻのܾ٭ሁ 

ȷ学ఄのᛢ᫆をྸᚐし、᳍᳈᳍学ఄルールのᙸႺしについて、主体的に੩కできるǑうになっ

た。 

ȷ᳍᳈᳍でǳミȥȋǱーǷȧンをするᨥ、「誤ᚐをਔかないǑうなᚕᓶの̅い方」や「̾人が

ཎܭƞれるǑうなऴإを᠍せていないか」なƲ、ႆ ̮Эに意ᜤ的にᄩᛐしているというဃࢻ

がفえた。 

᳍᳈᳍ிʮルールに᧙わる活動 

᭗ሁ学ఄ 第１学年 ߻ಅȷऴإ২ᘐؕᄽ「ऴإのȢラルとሥྸ」  
ǢンǱートをؕに学ఄルールについてᙸႺす活動 
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本時の流れ 
 学習ϋܾȷ学習活動 活動のಮ子 

導
入 

〇自分の行動を振り返り、᳍᳈᳍ܼࡊルール

とܣり方について考える。 

〇᳍᳈᳍ܼࡊルールがܣれた時のྸဌを考

える。 

〇᳍᳈᳍ܼࡊルールがܣれなった時のྸဌ

を考える。 

 
᝻૰をؕに自身のᛢ᫆を考える 

 

 

 
᳍᳈᳍ܼࡊルールを考えܳᚕする 

展
開
Ძ 

〇スȞートȕǩンや᳍᳈᳍Мဇのᛢ᫆につ

いて、ᛦ௹にǑるȇータにؕƮいてᛟଢす

る。 

 

〇̬ᜱᎍとともに、ܼ でのスȞートȕǩンࡊ

やȍットのМဇのˁ方について振り返る。 

展
開
Წ 

〇自分のᩓ子ೞ֥の̅い方をؕに、̅ ဇ時間

や̅ဇ方ඥについての᳍᳈᳍ܼࡊルール

を考える。 

 

〇̬ᜱᎍの方と一ደに、᳍᳈᳍ܼࡊルールを

 。るための方ඥを考えるܣ

 

〇考えた᳍᳈᳍ܼࡊルールのܣり方をܳᚕ

୿としてまとめ、ႆ表する。 

ま
と
め 

〇自分が考えたルールとܣり方をܼࡊで実

行し、� ᡵ間ࢸにȯークǷートを̅ってȁ

ǧックすることをˡえる。 

 

 

 

 

■本時の目標 

○自身のဃ活を振り返り、ဃ活に合ったᩓ子ೞ֥のᢘЏな̅ဇ目的や̅ဇ時間を考える。 

○自身で考えた̅ဇ目的や̅ဇ時間をܣるための方ඥを考える。 

■δᇜの感ेሁ 

ȷ˂ᎍのスȞートȕǩンの̅い方をᎥいて、いǖいǖな̅い方を知ることができました。 

ȷ自分のためになる̅い方について考えて̅うǑうにしǑうと思いました。 

ȷͤࡍのために、Ѡࢍ時間ˌٳはタブレットＰＣを̅わないǑうにしǑうと思いました。 

᳍᳈᳍ிʮルールに᧙わる活動 

小学ఄ 第５学年 ዮ合的な学習の時間「ルールをܣるためにできること」 
̬ᜱᎍとともに考える᳍᳈᳍ܼࡊルール 
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本時の流れ 
 学習ϋܾȷ学習活動 活動のಮ子 

導
入 

〇これまでの取組を振り返る。 

〇小ȷ中学ဃに分かりやすくऴإȢラルをˡ

えるというƶらいをᄩᛐする。 

 
˂ᎍのС作ཋǁの意ᙸを˄ሗに୿く 

 

 

 
ȯークǷート 

展
開
Ძ 

〇自分のС作ཋについてǳンǻプトをଢᄩ

にしてႆ表し合う。 

〇ƶらいにұしたС作ཋになっているかと

いう視点で意ᙸをᡓべる。 

展
開
Წ 

〇˂ᎍのС作ཋにݣして、ᑣい点、ોծకそ

れƧれを˄ሗに୿き、ȯークǷートで意ᙸ

ʩ換を行う。 

〇˂ᎍの意ᙸをӋ考にしながら̲ദをьえ

る。 

ま
と
め 

〇С作ཋ全体をᡫしてᙸて、自身の作Լがᢘ

Џにˮፗ˄けられているかをᄩᛐする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■本時の目標 

○小ȷ中学ဃがྸᚐしやすいǑうにऴإȢラルに᧙わるᛢ᫆をૢྸする。 

○С作ཋのǳンǻプトをႆ表し、意ᙸʩ換をᡫしてᛢ᫆をᙸ˄け̲ദする。 

■ဃࢻのܾ٭ሁ 

ȷИめて会うクラǤǢント（̔᫂ᎍ）に、Ӳ自のС作ཋについてǳンǻプトやپ߻点をႺ੗ˡ

えるというेܭの੉ಅでƋったため、ዬࢌ感がƋった。 

ȷ小ȷ中学ဃに分かりやすいというᚇ点から、友達のС作ཋにݣして意ᙸを୿くことができた。 

ȷȯークǷートにಮŷな人からφ体的な意ᙸをもらったので、それをӋ考にして自分がኛࢽで

きるǑうに担当ȚーǸを̲ദしたい。 

ီఄ種との連ઃ 

᭗ሁ学ఄ 第３学年 ߻ಅȷȇǶǤン๫習（学ఄᚨܭᅹ目）「ऴإȢラルの冊子С作」 
小ȷ中学ဃӼけのऴإȢラル᝻૰を作঺する活動 
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Ӑ⏕ᚐのไస≀ӑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ӑ࣡ーࢡシートӑ                Ӑ情報モラル㈨ᩱ⾲⣬㸼 
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 小

学
ఄ

 
᳍

᳈
᳍

学
ఄ

ル
ー

ル
 

年
間

取
組

計
画

（
例

）
 

４
月

 
５

月
 

６
月

 
７

月
 

８
月

 
９

月
 

１
０

月
 

１
１

月
 

１
２

月
 

１
月

 
２

月
 

３
月

 
４

月
 

主
に

5
0

5
ி

ʮ
Ȏ

ー

ト
を

活
ဇ

し
、

Ʋ
の

Ǒ

う
な

ル
ー

ル
が

࣏
ᙲ

か
、

ク
ラ

ス
ሁ

で
ᛅ

合

い
。

 

Ӳ
学

年
の

「
ܼ

ࡊ

ル
ー

ル
」

の
ϋ

ܾ

を
ƾ

ま
え

、
ཎ

活

ۀ
Ճ

会
で

、
ᛅ

合

い
 

ഏ
年

度
ǁ

の
ࡽ

ዒ
Ɨ

の
た

め
の

取
組

 

家
庭

ル
ー

ル
の

掲
示

 

ᵭ ᳍ ᳈ ᳍ ܳ ᚕ ᵮ Ʒ ሊ ܭ ま ư Ʒ ɼ Ƴ ෇ ѣ

 

δ
ᇜ

一
人

一
人

が

「
᳍

᳈
᳍

学
ఄ

ル
ー

ル
」

を
、

自
分

Ɲ
と

と
し

て
ਵ

え
ら

れ
る

活
動

 

１
 

δ
ᇜ

一
人

一
人

の
ܼ

ࡊ
ル

ー
ル

の
ϋ

ܾ
を

ᄩ
ᛐ

 

２
 

学
ఄ

全
体

の
ᛢ

᫆
や

᣻
点

目
標

を
ൿ

ܭ
 

３
 

ᛅ
し

合
い

を
も

と
に

、
ル

ー
ル

を
φ

体
҄

 

 
 

̅
ဇ

時
間

や
̅

ဇ
ɥ

の
ද

意
事

᪮
ሁ

に
つ

い
て

ᄩ
ᛐ

 

 
 

ཎ
活

ۀ
Ճ

会
の

δ
ᇜ

を
中

࣎
に

、
δ

ᇜ
の

自

ႆ
的

な
ᛅ

し
合

い
を

ݭ
᣻

 

δ
ᇜ

一
人

一
人

が
、

ܼ
ࡊ

で
̬

ᜱ
ᎍ

と
ᛅ

し
合

い
、

そ
れ

Ƨ
れ

࣏
ᙲ

な
ル

ー
ル

を
୿

い
て

、
σ

ஊ
 

ル
ー

ル
の

ሊ
ܭ

 
ݱ ȷ ɶ ᡲ ઃ Ʒ ᨥ ƴ ᵧ ऴ إ Ȣ ȩ ȫ ƴ

ƭ ƍ Ư ǋ ң ᜭ ϋ ܾ ƴ Ⴎ Ǔ ᡂ ǉ ᵨ

 

ᵭ ܼ ࡊ ȫ ᶌ ȫ ሊ ܭ ᵮ Ʒ ƨ め Ʒ ᵧ ̬ ᜱ ᎍ ǁ Ʒ ᡫ ჷ

 

Ǣ
ン

Ǳ
ー

ト
ᛦ

௹
 

○
δ

ᇜ
 

○
̬

ᜱ
ᎍ

 

 ȷ
᳍

᳈
᳍

の
М

ဇ
実

७
 

ȷ
ȍ

ッ
ト

ɥ
の

ト
ラ

ブ
ル

に
つ

い
て

 

ȷ
ル

ー
ル

の
ᢝ

ܣ
ཞ

ඞ
 

 
 

 
Ў

 

̬
ᜱ

ᎍ
会

、
ǻ

ー
ȕ

Ȇ
ǣ

教
ܴ

ሁ
、

࣏
ᙲ

な

ऴ
إ

や
ᛢ

᫆
意

ᜤ
に

つ
い

て
、

̬
ᜱ

ᎍ
、

ע

؏
の

方
ŷ

と
σ

ஊ
す

る
。

 

ル
ー

ル
を

ܣ
る

こ
と

に
つ

い
て

集
会

ሁ
で

ԗ
知

 

（
ཎ

活
ۀ

Ճ
会

）
 

「
5

0
5

ܳ
ᚕ

」
を

ܣ
る

こ
と

を
ԗ

知
す

る
活

動
 ă

ǳ
ミ

ȥ
ȋ

Ȇ
ǣ

ス
ク

ー
ル

で
Ƌ

る
こ

と

を
ဃ

か
し

、
学

ఄ
ኺ

փ
ң

ᜭ
会

ሁ
で

の
ԗ

知
、

ң
щ

の
ᙲ

ᛪ
を

実
଀

 

ȷ
１

学
஖

の
学

習
を

も
と

に
、

5
0

5
の

活
ဇ

に
つ

い
て

、ܼ
ࡊ

で
ル

ー
ル

を

ൿ
ܭ

 

ȷ
ൿ

ܭ
し

た
「

ܼ
ࡊ

ル
ー

ル
」

を
、

5
0

5
ி

ʮ
Ȏ

ー
ト

と
、ఄ

ϋ
で

཯
自

に
แ

ͳ

し
た

カ
ー

ド
に

୿
き

ᡂ

み
、

Ჳ
உ

に
੩

出
 

 

「
5

0
5

ܳ
ᚕ

」の

ሊ
ܭ

ȷ
ႆ

表
（

ཎ

活
ۀ

Ճ
会

）
 

ȷ
δ

ᇜ
集

会
で

ཎ
活

ۀ
Ճ

会
か

ら
全

ఄ

δ
ᇜ

に
ႆ

表
 

ȷ
学

ఄ
π

᧏
中

の
集

会
の

た
め

、
̬

ᜱ

ᎍ
ȷ

ע
؏

の
方

に
も

ԗ
知

 

ȷ
「

5
0

5
ܳ

ᚕ
」

を
カ

ラ
ー

Ү
Т

し
、

Ӳ
教

ܴ
に

ਫ਼
ᅆ

 

ȷ
ఄ

ϋ
の

ऴ
إ

Ȣ
ラ

ル
教

育
で

活
ဇ

 

ᵭ ᳍ ᳈ ᳍ ܳ ᚕ ᵮ Ǜ ܣ ᵻ Ư ƍ Ƙ ƨ め Ʒ ᵧ ̬ ᜱ ᎍ ǁ Ʒ

ᡫ ჷ ᶝ ܖ ఄ Ʃ Ǒ Ǔ ȷ ဃ ෇ ਦ 導 Ʃ Ǒ Ǔ ᶞ

 

ȷ
Ӳ

学
ኢ

の
ϋ

ܾ
が

分
か

る

Ǒ
う

、
ࡔ

下
ሁ

に
ਫ਼

ᅆ
。

ȷ「
ऴ

إ
Ȣ

ラ
ル

会
ᜭ

」
に

て
「

᳍
᳈

᳍
学

ఄ
ル

ー
ル

」
の

ϋ
ܾ

ȷ
意

፯
に

つ
い

て
ԗ

知
、

意
ᙸ

ʩ
換

 

ȷ
ऴ

إ
教

育
ᄂ

ᆮ
ႆ

表
会

で
、「

᳍
᳈

᳍
学

ఄ
ル

ー
ル

」
ሊ

ܭ
ǁ

の
取

組
を

ኰ
ʼ

 

ऴ
إ

Ȣ
ラ

ル
教

育
で

、「
5

0
5

ி
ʮ

Ȏ
ー

ト
」

を

活
ဇ

し
た

学
習

を
行

い
、「

5
0

5
ܳ

ᚕ
」

を
意

ᜤ

す
る

活
動

の
取

組
 

児
童

集
会

の
様

子
 

特
活

委
員

会
が

家
庭

ル
ー

ル
を

基
に

作
成

し
た

Ｓ
Ｎ

Ｓ
宣

言
 

教
ࠖ

の
指

導
 

δ
ᇜ

の
取

組
 

２
 

᳍
᳈

᳍
学

ఄ
ル

ー
ル

年
間

取
組

計
画

例
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中学ఄ ᳍᳈᳍学ఄルール 年間取組計画（例） 

 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 ࠚの㸯ࡑ࠙

ＳＮＳの฼用による友人

関ಀのトラブルや犯罪に巻

き込まれないよう、自らよ

考え、自ᕫ⟶理することࡃ

ができるែᗘを㣴う。 

 ࠚの㸰ࡑ࠙

ＳＮＳの౑いすࡂによる

ᇶᮏ的な生活習័の஘れや

学習への悪影響などを防止

し、೺全な学校生活を㏦る 

ための意識を㧗める。 

 ࠚの３ࡑ࠙

ＳＮＳを౑うሙ合も相手

の気ᣢちやཷけ取り方をよ

考え、生活┠ᶆ「ᛮいやࡃ

り」の気ᣢちをᣢつことが

できるようにする。 

࠙ＳＮＳᏛᰯルールࠚ 
【４～５月】 

 生徒会役員会が

年間取組計画を立

案する。また、「Ｓ

ＮＳ学校ルール」

の案を策定し、中

央委員会に提案

し、承認を得る。 

 

 

 

Ｓ
Ｎ
Ｓ
利
用
の
三
ヶ
条 

① 

相
手
を
傷
つ
け
た
り
、
悲
し
ま
せ
た
り
す
る
言
葉
は
発
信
し
な
い
。

 

～
画
面
の
向
こ
う
の
相
手
の
顔
が
見
え
て
い
ま
す
か
？
～ 

② 

他
人
の
情
報
を
勝
手
にSN

S

上
に
載
せ
な
い
。 

～
自
分
が
さ
れ
た
気
持
ち
に
な
っ
て
み
よ
う
～ 

③ 

チ
ェ
ー
ン
メ
ー
ル
や
深
夜
の
使
用
な
ど
、
他
人
の
迷
惑
に
な
る 

こ
と
は
し
な
い
。 

～
他
人
を
不
安
・
不
快
に
さ
せ
て
い
ま
せ
ん
か
？
～ 

★
こ
れ
ら
を
し
っ
か
り
守
る
た
め
、
家
族
で
一
度 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

利
用
に
つ
い
て
話
し
合
い
ま
し
ょ
う
。 

Ꮫ ᰯ 

 
ルール 

【策定目的】 

【６～７月】 

 生徒会役員が全

校朝礼で「ＳＮＳ

学校ルール」を発

表し、生徒手帳サ

イズの「ＳＮＳ利

用の三ヶ条｣カー

ドを配る。 

【９～10 月】 

 ９月２日の全ク

ラス一斉「情報モ

ラル授業」の中で、

「ＳＮＳ学校ルー

ル」を全生徒が再

確認し、情報モラ

ルの大切さを再認

識する。 

【11～12 月】 

 生徒会長が全校

朝礼で「ＳＮＳの

正しい使い方」に

ついて話し、ケー

タイ・スマホ中心

の生活にならない

よう注意を促す。 

【１～２月】 

 生徒会役員会に

よる「ＳＮＳ学校

ルールについての

アンケート」を全

校実施し、集計結

果を元に生徒の現

状分析を行う。 

【３ 月】 

 今年度の活動の

総括（生徒会役員

が全校朝礼で、「Ｓ

ＮＳ学校ルール」

がどんな効果があ

ったのかを生徒に

アピールする） 

年㛫ィ画の立᱌ 全校生徒に࿘▱ 

生徒㺃保護者への啓発活ື 

ＳＮＳ学校ルールの策定 

生徒アンケート実᪋・分ᯒ、ルールのぢ┤し 

【ＳＮＳ学校ルール普及活動の流れ】 
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ル
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ー
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表
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Ǳ
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ؕ
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を
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ൿ
す
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た

め
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合

い
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ル
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ル

の
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ȷ
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点
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ȷ
φ

体
҄

 

ૼ
入

ဃ
ǁ

ル
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ˡ
え
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ఄ

集
会

で
、

ဃ
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会
が

᳍
᳈

᳍
学

ఄ
ル

ー
ル

を
ႆ

表
 

ဃ
ࢻ

会
で

、
᳍

᳈
᳍

学
ఄ

ル
ー

ル
を

౨
᚛

（
全

ဃ
ࢻ

ݣ
ᝋ

Ǣ
ン

Ǳ
ー

ト
ᛦ

௹
に

Ǒ
る

）
 

᳍
᳈

᳍
学

ఄ
ル

ー
ル

ȝ
ス

タ
ー

を
ఄ

ϋ
に

ਫ਼
ᅆ

 
ȇ

Ƕ
Ǥ

ン
ኒ

ဃ
ࢻ

に
Ǒ

る
᳍

᳈
᳍

学
ఄ

ル
ー

ル
に

つ
い

て
、

գ
ႆ

活
動

ဇ
ȝ

ス
タ

ー
、

パ
ン

ȕ
レ

ッ
ト

を
作

঺
 

ȫ ᶌ ȫ ᙸ Ⴚ Ơ

 

「
᳍

᳈
᳍

学
ఄ

ル
ー

ル
」

の
取

組
を

一
ᢅ

ࣱ
の

活
動

に
ኳ

わ
ら

せ
な

い
 

１
 

ル
ー

ル
そ

の
も

の
の

ᙸ
Ⴚ

し
 

２
 

ル
ー

ル
の

᣻
点

᪮
目

҄
 

 
 

「
ʻ

年
度

は
、

ཎ
に

こ
の

᪮
目

を
ܣ

る
」

な
Ʋ

 

３
 

ル
ー

ル
の

φ
体

҄
 

 
 

Ƌ
い

ま
い

な
ル

ー
ル

を
φ

体
҄

し
た

り
、

学
年

Ɲ
と

に
ᛇ

ኬ
な

ϋ
ܾ

に
ᓳ

と
し

ᡂ
む

 

Э
年

度
と

ӷ
じ

Ǒ
う

に
取

り
組

む
の

で
は

な
く

、
߻

پ
し

て
ዒ

ዓ
 

「
ʻ

、
Ʋ

の
Ǒ

う
な

ト
ラ

ブ
ル

を
感

じ
て

い
る

か
」
、
「

ル
ー

ル
を

ܣ
る

こ
と

が
で

き
て

い
る

か
」

ሁ
に

つ
い

て
Ǣ

ン
Ǳ

ー
ト

ᛦ
௹

し
、

そ
の

ኽ
ௐ

を

ؕ
に

ᛅ
合

い
 

Ǣ
ン

Ǳ
ー

ト

ᛦ
௹

実
଀

 

○
ဃ

ࢻ
Ӽ

け
 

 ȷ
ȍ

ッ
ト

ɥ
の

ト
ラ

ブ
ル

に
つ

い
て

 

ȷ
ル

ー
ル

の
ᢝ

ܣ
ཞ

ඞ
 

ル
ー

ル
を

ܣ
る

こ
と

を
 

ԗ
知

す
る

活
動

 

（
ဃ

ࢻ
ȷ

̬
ᜱ

ᎍ
）

 

ル
ー

ル
を

ܣ
る

こ
と

を
ԗ

知
す

る
活

動
 

（
ע

؏
ȷ

ီ
ఄ

種
）

 

ル
ー

ル
を

ܣ
る

こ
と

を
ԗ

知
す

る
活

動
 

（
ဃ

ࢻ
ȷ

̬
ᜱ

ᎍ
）

 

ル
ー

ル
を

ܣ
る

こ
と

を
ԗ

知
す

る
活

動
 

ဃ
ࢻ

Ӽ
け

の
パ

ン
ȕ

レ
ッ

ト
や

ȝ
ス

タ
ー

ᙌ
作

 

ᶘ
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 ཎ
К

ૅ
ੲ

学
ఄ

 
᳍

᳈
᳍

学
ఄ

ル
ー

ル
 

年
間

取
組

計
画

（
例

）
 

４
月

 
５

月
 

６
月

 
７

月
 

８
月

 
９

月
 

１
０

月
 

１
１

月
 

１
２

月
 

１
月

 
２

月
 

３
月

 
４

月
 

「
ᅈ

会
と

ऴ
إ

」
 

「
ऴ

إ
の

ᅹ
学

」
 

の
੉

ಅ
で

᳍
᳈

᳍

を
中

࣎
と

し
た

ऴ

إ
Ȣ

ラ
ル

に
つ

い

て
学

ƿ
 

᳃
Ｃ

᳎
ೞ

֥
活

ဇ
ཞ

ඞ
ᛦ

௹
の

 

ᛦ
௹

᪮
目

を
౨

᚛
 

ૼ
入

ဃ
ǁ

ル

ー
ル

ႆ
表

 

੉
ಅ

ϋ
で

᳍
᳈

᳍
学

ఄ
ル

ー
ル

の
ԗ

知
方

ඥ
を

౨
᚛

 

（
Ꮓ

体
ɧ

自
ဌ

教
育

ᢿ
ᧉ

᭗
ሁ

ᢿ
）

 

ဃ ࢻ Ʒ ɼ ˳ ႎ Ƴ ᛅ ӳ ƍ Ǜ ဃ Ɣ Ơ ƨ

 

ȫ ᶌ ȫ Ʒ ሊ ܭ

 

᳃ Ჽ ᳎ ೞ ֥ Ʒ ෇ ဇ ཞ ඞ ᛦ ௹

 

「
᳍

᳈
᳍

学
ఄ

ル
ー

ル
」

を
作

঺
す

る
と

と

も
に

、
᳃

Ｃ
᳎

ೞ
֥

の

М
ဇ

ཞ
ඞ

を
ᛦ

௹
 

１
 

ル
ー

ル
そ

の
も

の
の

ᙸ
Ⴚ

し
 

２
 

ル
ー

ル
を

ఄ
ϋ

に
࠼

め
る

組
ጢ

的
な

ݣ
ࣖ

 
 

 
ル

ー
ル

を
考

え
た

᭗
ሁ

ᢿ
の

ဃ
ࢻ

が
ఄ

ϋ
に

ԗ
知

活
動

を
行

う
 

３
 

̬
ᜱ

ᎍ
に

も
考

え
て

も
ら

う
き

っ
か

け
Ʈ

く
り

 
 

 
全

ఄ
̬

ᜱ
ᎍ

会
で

ԗ
知

し
、

᳍
᳈

᳍
や

᳃
Ｃ

᳎
ೞ

֥
の

М
ဇ

に
つ

い
て

考
え

る
き

っ
か

け
Ʈ

く
り

 

᳃
Ｃ

᳎
ೞ

֥
М

ဇ
ཞ

ඞ
ᛦ

௹

の
ኽ

ௐ
を

̬
ᜱ

ᎍ
に

ȕ
ǣ

ー

ド
Ȑ

ッ
ク

す
る

こ
と

で
、̬

ᜱ

ᎍ
に

も
М

ဇ
に

つ
い

て
考

え

て
も

ら
う

き
っ

か
け

Ʈ
く

り
 

᭗
ሁ

ᢿ
ဃ

ࢻ
に

Ǒ
る

᳍
᳈

᳍
学

ఄ
ル

ー

ル
の

ᙸ
Ⴚ

し
 

̬
ᜱ

ᎍ
を

ݣ
ᝋ

に
᳃

Ｃ
᳎

ೞ
֥

М
ဇ

ཞ

ඞ
ᛦ

௹
の

Ǣ
ン

Ǳ
ー

ト
を

実
଀

 

プ
ロ

Ǹ
ǧ

ク
ト

ȁ
ー

ム
ϋ

で
᳍

᳈
᳍

学
ఄ

ル

ー
ル

ሊ
ܭ

に
つ

い
て

ԗ
知

 

᳍
᳈

᳍
学

ఄ
ル

ー
ル

ሊ
ܭ

の
方

Ӽ
ࣱ

ൿ
ܭ

 

 ᳃
Ｃ

᳎
ೞ

֥
活

ဇ
ཞ

ඞ
ᛦ

௹
を

行
い

、
ܼ

ࡊ
で

の
М

ဇ
ཞ

ඞ
を

৭
੮

 

 è
プ

ロ
Ǹ

ǧ
ク

ト
ȁ

ー
ム

ä
᳃

Ｃ
᳎

担
当

主

࠴
教

᛼
を

中
࣎

に
、

ఄ
Ѧ

分
ੋ

᳃
Ｃ

᳎
担

当
教

Ճ
で

ನ
঺

 

੉
ಅ

ϋ
で

᳍
᳈

᳍
学

ఄ

ル
ー

ル
の

ᙸ
Ⴚ

し
 

学
ఄ

ル
ー

ル
ሊ

ܭ
 

 学
ఄ

ル
ー

ル
を

ఄ
ϋ

に

࠼
め

る
活

動
の

แ
ͳ

 

学
ఄ

ル
ー

ル
の

ႆ
表

 

᭗
ሁ

ᢿ
で

ऴ
إ

ႆ
̮

の
ル

ー
ル

を
ܣ

る
こ

と
を

ԗ
知

す
る

活
動

 

（
ဃ

ࢻ
ȷ

̬
ᜱ

ᎍ
ǁ

）
 

 学
ఄ

ț
ー

ム
Ț

ー
Ǹ

で
ႆ

̮
 

ᛦ
௹

の
ま

と

め
、

ႆ
表

᝻
૰

の
作

঺
 

ૼ
入

ဃ
ӏ

び

そ
の

̬
ᜱ

ᎍ

ǁ
の

ԗ
知

 

「
ᅈ

会
と

ऴ
إ

」
 

「
ऴ

إ
の

ᅹ
学

」
 

の
੉

ಅ
で

᳍
᳈

᳍
を

中
࣎

と
し

た
ऴ

إ
Ȣ

ラ
ル

に
つ

い
て

学
ƿ

 

᳃
Ｃ

᳎
ೞ

֥
活

ဇ
ཞ

ඞ
ᛦ

௹
を

 

実
଀

 

ᛦ
௹

の
ま

と
め

を
ႆ

表
 

ܼ
ࡊ

で
ル

ー
ル

を
つ

く
る

こ
と

に
つ

い
て

ԗ
知

す
る

活
動

 

（
̬

ᜱ
ᎍ

ǁ
）

 

 学
ఄ

ț
ー

ム
Ț

ー
Ǹ

で
ႆ

̮
 

᳍
᳈

᳍
学

ఄ
ル

ー
ル

 

ȷ
᫊

が
ᙸ

え
な

い
か

ら
こ

そ
ᚕ

ᓶ
を

॰
᣻

に
ᢠ

ƿ
 

ȷ
׉

っ
た

と
き

は
ԗ

り
の

ٻ
人

に
Ⴛ

ᛩ
し

Ǒ
う

 

ȷ
˂

ᎍ
の

̾
人

ऴ
إ

の
取

り
ৢ

い
に

ද
意

す
る

 

ȷ
１

ଐ
の

̅
ဇ

時
間

と
ኳ

ʕ
時

間
を

ൿ
め

る
 

᳍
᳈

᳍
学

ఄ
ル

ー
ル

の
ԗ

知
に

Ӽ
け

て
 

ȷ
т

࢟
ࡸ

で
動

画
を

作
঺

す
る

。
ɥ

ପ
す

る
ᨥ

に
は

᭗
ሁ

ᢿ
の

ဃ
ࢻ

が
έ

ဃ
ࢫ

と
し

て
小

学
ᢿ

δ
ᇜ

ӏ
び

中
学

ᢿ
ဃ

ࢻ
、

̬
ᜱ

ᎍ
に

ˡ
え

て
い

く
。
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