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本日の流れ

１. プログラミング教育とプログラミング的思考について

２. 実践例の紹介と算数のプログラミングソフトの演習

３. 理科のプログラミングソフトの演習

～休憩～

４. その他のプログラミングソフトの紹介と演習

５. 中学校のプログラミング紹介とグループ演習

６. 参加者からの質疑応答



ネコがおどるようにプログラミングするには？

まずはやってみましょう！ふれてみましょう！

問題

「イベント」にあるブロックを使って、動かしてみましょう！

「おどる」様子を想像し、
動きをつけてみましょう！



「プログラミング」とは
プログラミング（programming）とは、
コンピュータに意図した動作を行わせ
るために、まとまった処理手順を作成
し、与えること。

IT用語辞典 e-words  （参照）

プログラミングを行う人や職種のこと
をプログラマー（programmer）という。

作成された手順のことをコンピュータ
プログラム（computer program）ある
いは単にプログラムという。



「プログラミング教育」とは
子どもに、コンピュータに意図した処理を行うよう指示することが
できるということを体験させながら、発達の段階に即して、次のよ
うな資質・能力を育成すること

【知識・技能】
（小）身近な生活でコンピュータが活用されていることや、問題の解決には必要な手順があることに気付くこと。
（中）社会におけるコンピュータの役割や影響を理解するとともに、簡単なプログラムを作成できるようにすること。
（高）コンピュータの働きを科学的に理解するとともに、実際の問題解決にコンピュータを活用できるようにすること。

【思考力・判断力・表現力等】
発達の段階に即して、「プログラミング的思考」（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、記号の組み合わせをどのように改善
していけば、より意図した活動に近づくのか、といったことを論理的に考えていく力）を育成すること。

【学びに向かう力・人間性等】
発達の段階に即して、コンピュータの働きを、よりよい人生や社会づくりに生かそうとする態度を涵養すること。

小学校プログラミング教育の手引き（第三版）



プログラミング教育の目標

小学校プログラミング教育の手引き（第三版）

➀プログラミング的思考を育むこと

②プログラムの働きやよさ、情報社会がコンピュータ
等の情報技術によって支えられていること等に気付
くことができるようにするとともに、コンピュータ
等を上手に活用して身近な問題を解決したり、より
よい社会を築いたりしようとする態度を育むこと

➂各教科等の内容を指導する中で実施する場合には、
各教科等での学びをより確実なものとすること



プログラミング的思考とは

小学校学習指導要領（平成２９年告示）解説 総則編

小学校でのプログラミング教育は、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自体をねらいとしている
訳ではなく、「プログラミング的思考」を育み、よりよい社会を築く
ことをねらいとしている。

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



プログラミング的思考とは

プログラミング教育 ベネッセ教育情報サイト.https://benesse.jp/programming/.

３つの考え方の組み合わせ



プログラミング的思考の例（栽培編）

トマト
の苗を
植える

土が乾い
ている

水をやる

赤い実が
ある

脇芽が
出ている

毎週肥料
をやる

まだ収穫
できる

苗を
ほかす

脇芽を摘む

順次

繰り返し

実を収穫する

条件分岐（条件分け）

条件分岐（条件分け）



ネコがおどるようにプログラミングするには？問題

自分のイメージと照らし
合わせてみましょう！

プログラミング的思考は始まりの演習にも



プログラミング的思考で身に付く力

抽象化
異なるもの同士の共通点を発見して一つの記号に
まとめる能力

一般化
他の人でも同じことができるように誰にでもわか
りやすく示す能力

分解
全体像を形づくる一つ一つの部品を正しく把握す
る能力

分析
前例を踏まえ、どうすれば次はよりよくできるか
を考える能力

組み合わせ
（順序立て）

完成形を想像し、必要な作業を適切な順番で
（さらに効率よく）行うために必要な能力



プログラミング的思考で身に付く力をわか
りやすく丼ものに例えると・・・

抽象化
天丼に牛丼、カツ丼等、色々な種類の料理がありますが、一括りにすることができま
す。キーワードはもちろん丼です。

異なるもの同士（今回は天丼、牛丼、カツ丼等）の共通点を発見して一つの記号（今
回は丼）にまとめるのが抽象化の能力

共通点は
「丼」



プログラミング的思考で身に付く力をわか
りやすく丼ものに例えると・・・

一般化
おいしい親子丼のつくり方を知っているのが自分だけではもったいないので、広めた
い！他の人にでも同じものができるように誰にでもわかりやすく示すのが「一般化」
の能力です。つまり料理のレシピ本等は個人の調理方法を読者にわかるよう一般化し
たものです。



プログラミング的思考で身に付く力をわか
りやすく丼ものに例えると・・・

分解
次は親子丼を想像してみましょう。それにはどんな材料が使われていますか。

鶏肉、卵、玉ねぎ、三つ葉、だし、醤油、酒、みりん等様々なものが挙げられます。

親子丼という料理を、このように材料別に取り出せる能力が「分解」にあたります。

全体像（親子丼）を形づくる一つ一つの部品（鶏肉、卵、玉ねぎ等）を正しく把握す
る力



プログラミング的思考で身に付く力をわか
りやすく丼ものに例えると・・・

分析
できた親子丼を食べてみると、前につくった時よりもいい出来だった！それは卵の半
熟具合が絶妙だったから。一気に全部の卵を入れるのではなくまず半分だけ入れても
う半分を後から入れると、固まり過ぎずに仕上げられると考えた結果でした。

前例を踏まえ（前回の親子丼）、どうすれば次はよりよくできるかを考えるのが「分
析」する力



プログラミング的思考で身に付く力をわか
りやすく丼ものに例えると・・・

組み合わせ（順序立て）
料理で順序立てと言えばレシピのことです。いま頭の中で分解したばかりの親子丼の
材料を再び完成品に戻すにはどうすればいいのかを整理する作業です。

鶏肉と玉ねぎを切って卵をといておき、鍋に各種調味料、水を入れて水をひと煮立ち。

鶏肉と玉ねぎを加えて火が通ったら卵を投入して仕上げたら丼の上へ。三つ葉を足
らって完成。これが「順序立て」の能力です。

完成系（親子丼）を想像し、必要な作業を適切な順番（料理）で行うために必要な能
力（さらに効率よくすることも大切）



プログラミング的思考を学ぶよさ
子どものうちからプログラミング
的思考を身に付けることで、「目
的」と「過程」を明確にする力が
身に付き、様々な物事を合理的に
考えられるようになる！

ただ勉強するのではなく、筋道を
考え効率的に勉強することできる
ようになる！

現在、９０％の職業が、少なくとも
基礎的なITスキルを必要としている
といわれており、プログラミング的
思考は、これから生きていくうえで
欠かせない思考！

社会に出て､何かプロジェクトを行う際､その目的に必
要なタスクを分解し､どのような順序でスケジュールを
組み立てていけばより効率的でスムーズにプロジェク
トが完結されるのか､を考える等､様々な場面で活用す
ることができる！



「論理的思考」と
「プログラミング的思考」の違い

論理的思考
目的を達成するために物事の筋道を
考えて段階的に判断していく思考

プログラミング的思考
論理的思考を活用したうえで効率的

で最適な手順を考えていく思考

目標達成のために必要なことを「順序立て考える力」という点ではど
ちらも同じだが、論理的思考は考えられる道筋を全て挙げるのに対し、
プログラミング的思考は効率的な方法を編み出すことを重視している。



プログラミング的思考（料理編）

必要となる材料を準備して調理するだけでは美味しいものは完成しない。

おいしい料理をつくるためには、最適な手順があり、その手順に従って
つくらなければならない。



親子丼をつくるときの例（ご飯を炊くタイミング）

ご飯を
炊く

論理的思考 プログラミング的思考

材料を
切る前

具材を火
にかける

前

親子丼の
具が完成
した後

材料を
切る前

ご飯を
炊く

抜けなく道筋を立てる 効率的な方法を選択する

炊き上がるのに時間
がかかるから、先に
ご飯を炊いて、具が
完成したらすぐ
のせられるように

しよう！



論理的思考

プログラミング的思考



プログラミング教育が求められた背景

少子化による国内労働人口自体の減少

➜「人口を増やす」という方向でも問題解決が事実上困難

社会活動のITへの依存度の高まり

➜人が行う作業を減らすことでの恩恵

ITの技術革新

➜今までITでできなったことができるようになってきた

➜ITが国家の存続を左右する時代へ

ボーダレスな社会

➜国、言語、習慣、宗教等が異なっても、一緒に活動できる社会へ

➜人とモノの社会から、ITの存在を前提とした社会へ



※IoT【Internet of Things】＝モノをインターネットにつなぐこと

新しい時代へと変わりつつある現代社会において、
学校も変革を求められているということ



小学校段階におけるプログラミング教育の在り方について（議論の取りまとめ）：文部科学省



「小学校プログラミング教育の手引」の改訂（第三版）について：文部科学省



プログラミング教育が求められた背景（まとめ）

プログラミング的思考は、将来プログラミングに携わる仕事に就きた
い子どもに限らず、これからの時代を生きていくにあたって普遍的に
必要な力となっていく

子どもたちが生きていく「未来」は、まさにAI（人工知能）が発達した新しい社会

社会全体の仕組みが大きく変わると多くの研究者が予測している

コンピュータが高度に発展した社会で、人工知能に仕事を奪われることなく「人工
知能とうまく付き合える、使いこなせる」ために必要な能力がプログラミング的思
考。それを育成するのが「プログラミング教育」ということ



本日の流れ

１. プログラミング教育とプログラミング的思考について

２. 実践例の紹介と算数のプログラミングソフトの演習

３. 理科のプログラミングソフトの演習

～休憩～

４. その他のプログラミングソフトの紹介と演習

５. 中学校のプログラミング紹介とグループ演習

６. 参加者からの質疑応答



カリキュラムが存在する

どの学校も取り組んでいる
石狩市立南線小学校 南線の教育（参照）



カリキュラムが存在する

どの学校も取り組んでいる



２０２０年より、段階的に必修化！

小学校学習指導要領（平成２９年告示）解説 総則編



教科書プログラミング教材
（石狩管内で採択されている教科書）

新しい技術・家庭　技術分野（東京書籍）　※巻末のプログラミング手帳より

教科書ページ コンテンツタイトル 種別 備考

282ページ Scratchでプログラミング プログラミング（Scratch）

284ページ ドリトルでプログラミング プログラミング（ドリトル）

286ページ JavaScript＋HTMLでプログラミング！ プログラミング（JavaScript）

288ページ Pythonでプログラミング！ プログラミング（Python）

289ページ マイコンボードで計測・制御しよう！ プログラミング（MakeCode）

令和７年度
中学校採用教科書



基本的には
「コンピュータ」を手段としている



プログラミング教育の実践例
（文部科学省のＨＰより）







プログラミング教育の実践例
（各教科書会社より）



プログラミング教育の実践例
（教育出版より）



学校教育での実践例（東京書籍より）



プログラミングソフトや教材のよさ

自分の思うように動かすために何度も試行錯誤することで、考察をも
とにした論理的思考力や問題解決能力も自ずと育まれていく。

子どもが興味をもちやすく、直感的に理解しやすいので、苦手意識を
もたずに始めることができる。



プログラミング教育の実践例
（コンピュータを使わない）



コンピュータを使うことは
「手段」であり「目的」ではない

ビジュアル・フィジカル コンピュータを活用するもの

アンプラグド コンピュータを活用しないもの

プログラミング教育の手段

※詳しくは後段で紹介



ゴールに向かって・・・



算数のプログラミングソフト
について操作方法を学んでい
きましょう。



題材一覧表に注意



石狩管内では、東京書籍の教科書を採
用し、授業を進めている。デジタルコン
テンツが豊富なのが特徴である。
さらに、デジタル教科書を使用してい

る市町村では、デジタル教科書のみでプ
ログルを使った学習が可能である。しか
も、作図は教科書の登場キャラクターで
ある「ますりん」が作図する。児童の意
欲喚起にもつながると考える。



東京書籍作成ソフト（プログル）

５年生 多角形コース
・正多角形をかく
６年生 並べかえコース
・数を小さい順に
並べかえる



実際に，東京書籍のプログル
（多角形コース・並べかえ
コース）に取り組んでみま
しょう。
東京書籍プログルで
検索！

https://tosho.proguru.jp/


１年生でも・・・
学校図書株式会社【学図プラス】

https://gakuto.co.jp/programing/



本日の流れ

１. プログラミング教育とプログラミング的思考について

２. 実践例の紹介と算数のプログラミングソフトの演習

３. 理科のプログラミングソフトの演習

～休憩～

４. その他のプログラミングソフトの紹介と演習

５. 中学校のプログラミング紹介とグループ演習

６. 参加者からの質疑応答



実際にやってみましょう！

https://www.kyoiku-shuppan.co.jp/textbook/shou/rika/document/ducu2/docu211/index.html


実際にやってみましょう！
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５. 中学校のプログラミング紹介とグループ演習

６. 参加者からの質疑応答



本日の流れ
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３. 理科のプログラミングソフトの演習
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４. その他のプログラミングソフトの紹介と演習

５. 中学校のプログラミング紹介とグループ演習

６. 参加者からの質疑応答



小学校で使われる
プログラミング教材の紹介



フィジカル

プログラミング

ビジュアル

プログラミング

アンプラグド

プログラミング

プログラミング活動の３つの分類



フィジカル

プログラミング

ビジュアル

プログラミング

アンプラグド

プログラミング

プログラミング活動の３つの分類



フィジカル
プログラミング

物理的なデバイス（ロボット等）と

連携してプログラムを

作成するプログラミング



フィジカル

プログラミング

ビジュアル

プログラミング

アンプラグド

プログラミング

プログラミング活動の３つの分類



ビジュアル
プログラミング

パソコンやタブレット上の

ソフトウェア内で

プログラムを作成するプログラミング



フィジカル

プログラミング

ビジュアル

プログラミング

アンプラグド

プログラミング

プログラミング活動の３つの分類



アンプラグド
プログラミング

電気を使った機器を一切使わずに

カードやプリント等を使って

プログラミング的思考を培うこと

を目的としたプログラミング



教材選定
の３つの
観点

操作性・UI

→対象年齢に合った設計

学習内容との整合性

→単元と連携できる

サポート体制

→教員ガイドや研修あり



代表的な教材３種の特徴と活用例

教材名 特徴 学年 活用例

Scratch 自由度高／ブロック型 3年生〜 図形描画、アニメ制作

micro:bit 実機制御／センサー活用 5年生〜 LED制御、温度計作成

Viscuit 絵で学べる／低学年向け 1年生〜 ゲーム制作、お絵かき作品



プログラミング教材は他にも多数

mBot Cubroid Root

コードモンキーJr. Springin’ アルゴロジック



Viscuitの紹介



Viscuit（ビスケット）とは？

✓Viscuitは、絵でプログラムを作成できるビジュアルプログラ

ミングツール

✓未就学児〜低学年向けに特化した直感的な操作が特徴

✓プログラムを「絵」として表現し、想像力と創造力を育む

✓学びながら楽しく、プログラミングの基本概念を理解できる



Viscuitを
使ってみましょう



Viscuitの特徴と利点

✓絵でプログラミングできるため、文字が読めなくても操作可能

✓視覚的なフィードバックにより、プログラムの動作がすぐにわかる

✓簡単にプログラムがつくれる

→「繰り返し」や「条件分岐」などの概念を楽しく学べる

✓直感的でプログラムの考え方が理解しやすい

✓無料で利用でき、特別な機器も不要（パソコンやタブレットでOK）

低学年でも使いやすい



Viscuitでできるプログラミングの実践例

例1：アニメーション制作
絵を描き、動きを設定することで、簡単なアニメーションを作成

例2：インタラクティブゲーム
ボタンを押すとキャラクターが動く、簡単なゲーム制作

例3：音楽と動きのコーディネート
音楽に合わせてキャラクターが動くプログラム作成

例4：物語作成
絵とテキストを組み合わせて、自分だけの物語をつくる



Viscuitを使った学びの未来

• Viscuitは、プログラミング教育の入口として非常に有効なツール

• 低学年でも楽しみながらプログラミングの基礎を学び、次のステップへ

• 今後は、より多くのツールやプラットフォームと連携し、より深い学びへ

進化する可能性あり



ご質問・ご意見をお
聞かせください

授業での実践方法やその他のツールに関するご質問もお受けします



本日の流れ

１. プログラミング教育とプログラミング的思考について

２. 実践例の紹介と算数のプログラミングソフトの演習

３. 理科のプログラミングソフトの演習

～休憩～

４. その他のプログラミングソフトの紹介と演習

５. 中学校のプログラミング紹介とグループ演習

６. 参加者からの質疑応答



中学校のプログラミング！

巻末の「プログラミ
ング手帳」に掲載



実際にやってみましょう！

グループをつくり、対話しなが
ら取り組んでみましょう！



自ら学ぼうとする力が付いてくる

試行錯誤

創造
工夫

自信
継続性
発展

どうすれば？
こうかな？

できた！
これはできるかな？

もっと
工夫したい！



「何のために」行うのか

「ゴールはどこ」なのか



まずはやってみること！

ふれてみることが大事！

たくさんの体験をして、楽しむこと！


