
 

 

 

平成 32年度から小学校段階におけるプログラミング教育がスタートします。そこで，プログラミング

教育を円滑にスタートできるように開発したのが，「プログラミング教育スタートパック」です。各教科

等のねらいに即してプログラミング教育を行えるように，指導資料等をまとめました。 

 

 

 

 

 

○「小学校段階におけるプログラミング教育」について 

 小学校新学習指導要領（H29.3）には，「児童がプログラミングを体験しながら，コンピュータに意図し 

た処理を行わせるために必要な論理的思考力を身に付けるための学習活動」を「各教科等の特質に応じて」 

「計画的に実施すること」と明記されています。 

「プログラミング」という新たな教科が増えるのではなく，これまでの教科等の学習において，プロ

グラミングの体験や考え方を取り入れていくことになります。ただし，目的はプログラミング言語を覚

えたり，プログラミングの技能を習得したりすることではありません。  

 

○プログラミング教育を通じて目指す育成すべき資質・能力とは 

新学習指導要領では，各教科等で目指す資質・能力が三つの柱で再整理されました。また，「小学校段

階における論理的思考力や創造性，問題解決能力等の育成とプログラミング教育に関する有識者会議（以

下，有識者会議）」を基に，文部科学省では「プログラミング教育を通じて目指す育成すべき資質・能力」

について，三つの柱に沿って以下のように示しました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 はじめに 
～「プログラミング教育スタートパック」を利用する前に～  

スタートパックを活用

するために，ぜひお読

みください。 

「プログラミング教育スタートパック」 

イメージキャラクター 

ぷろみんご 

「プログラミング的思考」とは「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」のことを言います。 



はじめに ～「プログラミング教育スタートパック」を利用する前に～ 

 

「プログラミング教育スタートパック」では，各教科等のねらいに即して実践できるよう「プログラ

ミング教育を通じて目指す育成すべき資質・能力」を，三つの柱から更に要素に分けて捉えました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「順次」とは  

順次は，命令を並べた順に一つずつ処理することを表します。 

       

 

 

 

 

 

                

 

 

 

 

 

 

三つの柱 本研究で要素化した７項目 

Ａ 知識及び技能 Ａ１：身近な生活でコンピュータが活用されていることに気付くこと。 

Ａ２：プログラミングの体験等を通して，問題解決には必要な手順があること

に気付くこと。 

Ｂ 思考力，判断力， 

表現力等 

Ｂ１：課題解決の過程で，細かく分けて順序立てたり必要な情報を組み合わせ

たりすること(順次)。 

Ｂ２：課題解決の過程で，同じことを繰り返している部分に気付き，効率的に

表すこと（反復）。 

Ｂ３：課題解決の過程で，条件に応じて異なる手順を考えること（分岐）。 

Ｃ 学びに向かう力， 

人間性等 

Ｃ１：コンピュータの働きを，身近な生活がよりよくなるように生かそうとす

ること。 

Ｃ２：コンピュータの働きを，よりよい社会づくりに生かそうとすること。 

全自動洗濯機 

コンピュータでは 

近年，身の回りの器具の多くには，コンピュータが内蔵されています。

コンピュータは「順次」「反復」「分岐」という，３つの処理でおおむね

動作しています。正確に命令を伝えることができれば，コンピュータは

間違えずに働き続けることが出来ます。日常生活にもこの考え方に当て

はまる場面が多くあり，そこから教科のねらいに迫るためのイメージを

持てると思います。 

順次・反復・分岐とは 

 
 

 

日常の生活では 
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「反復」とは  

反復は，指定された条件や回数を満たすまで繰り返し処理することを表します。 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「分岐」とは  

分岐は，条件によって選択して処理することを表します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

自動ドア 

歩行者用

信号機 

コンピュータでは 

ごはんを炊く流れにも，「順次」 

「反復」「分岐」が入っていますね。 

コンピュータでは 日常の生活では 

日常の生活では 
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○「プログラミング教育スタートパック」の内容 

ア 学習活動例 

   各教科等のねらいに即してプログラミング教育を実践するために，本時のねらい，活動の流れ等

をＡ４版にまとめました。新学習指導要領で例示された，算数，理科，総合的な学習の時間だけで

なく，幅広い教科での活動例があります。プログラミングの体験を取り入れた活動はもちろん，プ

ログラミング体験の準備とするための，コンピュータを使わない学習活動例も作成しました。 

イ 実践に必要な資料 

実践に必要な資料として，プログラミングソフト用・ロボット教材用電子データや，ワークシート，

カード資料やプレゼンテーション資料等を準備しました。それぞれの資料は，先生方が使いやすいよ

うに改変できます。 

ウ 学習活動例一覧表 

    学習活動例を学年ごとに一覧にまとめました。プログラミング教育を実践する教科と題材名，指

導時期について示しています。また，「プログラミング教育を通じて目指す育成すべき資質・能力」

については，本時で育成するものと，関連のあるものの区別を記号で示しました。指導方法につい

ても，プログラミングソフト・ロボット教材を使用するものと使用しないものの区別を記号で示し

ています。２ページ目以降には，学習指導要領との関連についてまとめました。 

エ Ｑ＆Ａ集 

   プログラミング教育に関する先生方の疑問に対する回答，電子データのダウンロード方法やプロ

グラミングソフト・ロボット教材の基本的な操作手順について，Ｑ＆Ａ形式でまとめた資料です。 

 

 

 

 

学習活動例 

学習活動例一覧表 

Ｑ＆Ａ集 

 

 

さあ，ここからプログラミング

教育を始めましょう！ 

学習活動例 算数 第５学年  【学習指導要領との関連 新 B(1)ア(ウ)，Ｂ(1)イ(ア)，第 3 ２(2) 現行Ｃ(1)アウ】 

 

題材名 多角形と円をくわしく調べよう（東京書籍）          本時１／10 時間 

本時のねらい 
本時の授業で育成を目指す 

プログラミング教育の資質・能力 

正多角形は，辺の長さが全て等しく，角の大きさが

全て等しい図形であることを理解する。 

Ｂ２：課題解決の過程で，同じことを繰り返している部分に

気付き，効率的に表すこと。 

【関連する資質・能力】 

Ａ２：プログラミングの体験を通して，問題解決には必要な手順があ

ることに気付くこと。 

Ｂ１：課題解決の過程で，細かく分けて順序立てたり必要な情報を組

み合わせたりすること。 

本時のねらいとプログラミング教育とのつながり 

本時の学習では，繰り返している部分を効率的に表すというプログラミングの反復の考え方を取り入れ，プ

ログラミングソフトを活用し，正多角形をつくる活動に取り組む。正確な繰り返しの作業を通して，正多角形

の性質を理解するという本時のねらいを効果的に達成できると考える。 

準備物 
プログラミングソフト用電子データ（Ｄ５－２多角形と円） 

ワークシート（Ｗ５－４多角形と円） 

プログラミング教育に関する活動の流れ 
（15分） 

●教師の指示 
※教師の支援 
◇指導上の留意点 

導
入 

１ 正三角形について確認する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ プログラミングソフトを使用して，「角の大

きさ」と「繰り返す回数」から，正多角形をつ

くる。 

 

 

３ 学習の振り返りをする。 

 

 

 

 

 

 

 

●「正三角形はどんな図形でしたか。プログラミン

グソフトを使って確認していきます。」 

※三角形の作図を演示する。 

 ①「○回繰り返す」(黄)のブロックの○に「３」

を数字(半角)で入力する。 

②①のブロック囲み内に「100の長さの線をかく」 

と「角を 60°にする」(紫)のブロックを順につ

なげる。 

※線が重複すると，線の色が赤に変わることを説明

する。 

●「どうすれば正多角形になるのか，角の大きさと

繰り返す回数を変えながら調べていきます。」 

◇正多角形にならない場合は，ワークシートの「で

きる多角形」に×印を記入させる。 

 

●「100の長さの線をかくブロックと，角の大きさの

ブロックを何回か繰り返すことで多角形をかきま

した。この多角形は，辺の長さは全て等しく，角

の大きさも全て等しい図形だということができま

す。このような図形を正多角形といいます。」 

 

◇円とのつながりを図形で示す場合，スペースキー

を押すことで外接円と半径が追加されます。 

展
開 

ま
と
め 

【本時と前後する学習活動】 

第１時（本時） 

第２時 円の中心の周りの角を等分して正多角形をかく方法を理解する。 

第３時 円の半径を用いて正六角形をかく。 

プログラミングソフト・ロボット教材に関するＱ＆Ａ集 

 

Ｑ１ Ｓｃｒａｔｃｈとは何ですか？ 

Ａ  マサチューセッツ工科大学のＭＩＴメディアラボが開発したプログラミング実行環

境です。マウス操作でブロックを組み合わせ，プログラムを作成できます。Ｗｅｂサ

イトにアクセスすることで使用できます。 

Ｑ２ ソフトウェアのインストールは必要ですか？ 

Ａ  Ｓｃｒａｔｃｈは Internet Explorer 等のＷｅｂブラウザ上で動作しますので，イ

ンストールする必要はありません。 

●ただし，Adobe Flash Player が有効になっている必要があります。詳細は，ネッ

トワーク管理者にお問い合わせください。 

Ｑ３ タブレット端末で使えますか？ 

Ａ  Ｗｉｎｄｏｗｓタブレットでは使うことができます。それ以外のタブレットでは， 

現在（H30.2）のところ使うことができません。 

Ｑ４ 電子データはどのようにして使用すればよいですか？ 

Ａ  以下の①～③の手順で使用できます。 

① 「プログラミング教育スタートパック」の学習活動例・実践に必要な資料のページ

からダウンロードした電子データ（拡張子は .sb2）をコンピュータに保存します。 

② ＳｃｒａｔｃｈのＷｅｂサイトにアクセスし，左上の「作る」をクリックします。

クリックすると，Ｓｃｒａｔｃｈの編集画面に切り替わります。 

③ 画面左上の「ファイル」→「手元のコンピュータからアップロード」→「①で保存

したファイル」を選択します。 

以上で，データが読み込まれます。 

Ｑ５ インターネットに接続されていなくても，使えますか？ 

Ａ  使うことができます。ただし，「オフラインエディター」のインストールが必要です。

インストール方法については，下記のサイトをご覧下さい。併せて，「Adobe AIR」

のインストールも必要です。 

    オフラインエディターのダウンロード方法（掲載元：日本語版 Scratch Wiki） 

（https://ja.scratch-wiki.info/wiki/） 

●ソフトウェアのインストールについては，ネットワークの管理者にご確認下さい。 

Ｑ６ オフラインエディターでは，電子データをどのようにして使用すればよいですか？ 

Ａ   以下の①～②の手順で使用できます。 

① 学習活動例・実践に必要な資料のページからダウンロードした電子データ（拡張子

は .sb2）を，コンピュータに保存します。 

② 画面左上の「ファイル」→「手元のコンピュータからアップロード」→「①で保存

したファイル」を選択します。 

以上で，データが読み込まれます。 

Ｓｃｒａｔｃｈ編 


