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ねらい：プログラミング教育とプログラミング的思考 
 

プログラミング的思考を育成します 
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３章 プログラミング教育の推進 

１ プログラミング教育とは   ２   プログラミング教育のポイント   ３  プログラミング教育の実際 

プログラミング教育の手引き 

富士見丘小学校 

https://www.mext.go.jp/content/20200218-mxt_jogai02-100003171_002.pdf
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ねらい：小学校におけるプログラミング教育の留意点 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

プログラミング言語や技能の習得がねらいではない 
 

 

 

 

 

 

 
 

３章 プログラミング教育の推進 

１ プログラミング教育とは   ２   プログラミング教育のポイント   ３  プログラミング教育の実際 

相模原プログラミング2020 相模原市のプログラミング 

富士見丘小学校 

子供たちが、情報技術を効果的に活用しながら、論理的・創造的に思考し課題を

発見・ 解決していくためには、コンピュータの働きを理解しながら、それが自らの問題解

決に どのように活用できるかをイメージし、意図する処理がどのようにすればコンピュータ 

に伝えられるか、さらに、コンピュータを介してどのように現実世界に働きかけること がで

きるのかを考えることが重要になる。 

これからの時代に求められる資質･能力 

１ 情報を読み解く力 

２ 情報技術を手段として使いこなしながら、論理

的・創造的に思考して課題を発見・解決し、

新たな価値を創造する力 

３ 感性を働かせながら、よりよい社会や人生の在り方について考え、学んだことを生かそうとする力 

http://www.sagamihara-kng.ed.jp/jouhou-han/programming/sagamiharaprogrammingplan2020.pdf
http://www.sagamihara-kng.ed.jp/kensyu-han/sakyou/sky163/sky163.pdf


プログラミ
ング
的思考

情報の
科学的な
理解

情報活用
の実践力

情報社会
に参画
する態度

知識・技能
思考力
判断力
表現力

学びに
向かう力
人間性

４月 ５月 ６月 ７月 ９月 １０月 １１月 １２月 １月 ２月 ３月

【国語】C3
じどうしゃずか

ん…

【国語】C3
これはなんで
しょう

【学活】C3
テキシコー段取

り

【算数】C3
おおきいかず

【生活】C3
おもちゃをプロ
グラミング

【音楽】C3
ドレミとなかよ

く…

【算数】C3
ひっ算の仕方を

考え…

【算数】C3
おおきいかず

【国語】C２
　プログラムを
説明しよう

【音楽】C3
音をあわせて楽

しもう

【算数】C3
大きい数のかけ

…

【国語】C1・
3

ローマ字

【学活】C3
LEGOプログラ

ミング

【音楽】C3
拍の流れにそっ

て…

【理科】C3
風やゴムで動か

そう

【図工】C3
うごくさかな

【学活】C3
そうじの仕方

【音楽】C3
いろいろなリズ

ム…

【体育】C3
跳び箱運動

【理科】C3
電流のはたらき

【算数】C3
わり算の筆算を

考…

【体育】C3
跳び箱運動

【算数】C1・
3

広さの表し方を
… 【国語】C1・

3・4
調べて話そう生

活調…
【音楽】

いろいろな音色
を感…

【国語】
大造じいさんと

ガ…

【算数】
多角形のしくみ

【算数】
多角形と円をく

…

【社会】
日本の工業生…

【社会】
くらしと産業を

変…

【算数】
対称な図形

【家庭】
工夫しておいし

い…

【算数】
並べ方と組合せ

【図工】
星の模様

【理科】
電気の利用

【図工】
クリーン大作戦

【算数】
プログラミング

体験

令和４年度　富士見丘小学校　プログラミング教育（プログラミング的思考）　年間指導計画〔素案〕

　自分が意図する一連の活動を実現するために、どのような動きの組合せが必要であり、一つ一つ
の動きに対応した記号を、どのように組み合 わせたらいいのか、記号の組合せをどのように改善して
いけば、より意図した活動に近づくのか、といったことを論理的に考えていく力

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

プログラミング
教育

情
報
活
用
能

力
の
観
点

２　学　期 ３　学　期

目
　
指
　
す
　
資
　
質
　
・
　
能
　
力

順序や制
御･演算･分
岐を意図し
て設定でき
る。

結果を予測
し、順序を
考えながら
命令や条件
を組み立て
る。

コンピュー
ターの働き
を、よりよ
い生き方や
社会づくり
に生かそう
とする。

１
年
生

２
年
生

３
年
生

４
年
生

５
年
生

６
年
生

物事には順
序があるこ
と。

順序に従っ
て行動す
る。

プログラミ
ングされた
道具等を活
用しようと
する。

順序・分岐
の理由や必
要性を明ら
かにする。

一連の活動
の順序や分
岐を整理す
る。

【図工】
あじさい畑でプログラミング

プログラミ
ングされた
道具等を目
的に応じて
活用しよう
とする

１　学　期

【総合】C3
みんながすごしやすい富士見小

【図工】C3
MESHでくるくるランド

【総合】C3
みんなにやさしい街づくり


