
令和２年度 深川小学校 情報教育・プログラミング教育年間計画 

Ⅰ Ａ・・・基本的な操作等 B・・・問題解決、探究における情報活用 C・・・情報モラル、情報セキュリティ D・・・プログラミング（ｐ1・・・PCを使いプログラミングをする授業 ｐ2・・・アンプラグド－PCを使わない授業） 

Ⅱ ＩＣＴ教材・・・（ＰＣ）、（scratch2.0）、（mBot）、（プログラミン）    

Ⅲ 学習場所・・・【図書室】、【コンピュータ室】、【教室】、【体育館】【運動場】 

 

1学期 2学期 ３学期 目標 

4月 5月 6月 7月 ９月 １０月 １１月 １２月 1月 2月 3月 
情報活用能力目標 

（基本的な操作スキル） 
プログラミング教育目標 

低
学
年 

１
年 

 

 

 

 

 

C：生活科「わくわくど

きどきしょうがっこ

う」【図書室】 

  

B：国語科 

「ほんはともだち」 

【図書室】 

    

A・B・C・Dp1：生活科（4時間） 

「どこでもカーで、お客さんをつれていこう」（PC・

mBot使用）【コンピュータ室】 

   

  B：国語科 

「どうぶつの赤ちゃん」 

【図書室】 

Dp2：算数科 

「もののいち」 

【教室】 

 

①電源ＯＮ/ＯＦＦ－〇 

②マウス操作－〇 

（左クリック・ダブルクリック） 

 

【知識及び技能】 

・問題の解決には必要な手順があることが分かる。 

【思考力・判断力・表現力等】 

・はじめ、中、終わりの構成を考えて伝えたいことをまとめる。 

・事柄や意図する一連の活動の順序に沿って構成や組合せを考え

る。 

【学びに向かう力・人間性等】 

・自分たちの身の回りの情報機器に親しみ、進んで利用しようとす

る。 

・友達と協力して活動に取り組む。 

B：国語科「じどう車くらべ」

【図書室】 

B：国語科「むかし

ばなしがいっぱい」

【図書室】 

２
年 

B：国語科 

「図書館探検」  

【図書室】 

 

 

    

B：国語科 

「お題クイズをしよ

う」【図書室】 

  B：国語科 

「どうぶつ園のじゅう

い」【コンピュータ室】 

 

  

A・B・C・Dp1：生活科（4時間） 

「プログラミングって何だろう」 

（PC・mBot使用）【コンピュータ室】 

 

B：国語科「お話のさくしゃになろう」【図書室】 

     

①電源ＯＮ/ＯＦＦ－〇 

②マウス操作－〇 

（左クリック・ダブルクリック） 

③音量・照度調整－〇 

④文字入力（ひらがな） 

中
学
年 

３
年 

B:学級活動 

「上手な掃除の仕方」 

【教室】 

B：総合的な学習の時間 

「ふるさと長門のかま

ぼこのひみつをさぐろ

う」（PC）【コンピュ

ータ室】 

B:理科 

「風やゴムで動かそ

う」（PC）【コンピ

ュータ室】 

 

Dp1:音楽科 

「拍にのってリズム

をかんじとろう」 

（PC・mBot使用） 

【コンピュータ室】 

Dp1:算数科 

「長さ」 

（PC・mBot使用） 

【コンピュータ室】 

A・B・C・Dp1：総合的な学習の時間 

（８時間） 

「mBotを使って農業の未来を考えよう」

（PC・mBot使用）【コンピュータ室】 

※社会科「農家の仕事」 

 

B：総合的な学習の

時間「やきとりの魅

力を発見しよう」

（PC） 

【コンピュータ室】 

 

B:社会科 

「事故や事件からく

らしを守る」（PC） 

【コンピュータ室】 

 

A：国語科「コンピュータのロ

ーマ字」 

（PC）【コンピュータ室】 

B:社会科 

「市の様子と人々のくらしの

うつりかわり」 

（PC）【コンピュータ室】 

 

B:理科「つくっ

てあそぼう」

（PC） 

【コンピュータ

室】 

 

①電源ＯＮ/ＯＦＦ－◎ 

②マウス操作（左クリック・ダブルクリ

ック）－◎ 

（右クリック・ドラッグ）－○ 

③音量・照度調整－〇 

④文字入力（ひらがな・ローマ字）－◎ 

⑤文字の削除－○ 

⑥ソフトの起動と終了―〇 

⑦図形や文字のコピーや移動－〇 

【知識及び技能】 

・問題解決の手順はさまざまに工夫することができることが分か

る。 

・身近な生活でコンピュータが活用されていることに気付く。 

【思考力・判断力・表現力等】 

・意図する一連の活動を実現するため、どのような動きの組合せが

必要かを考える。 

・内容の中心を明確にし、まとまりをつくったり、自分の考えと理

由の関係を明確にしたりしてまとめる。 

【学びに向かう力・人間性等】 

・身の回りには様々な情報機器が利用されていることに気付くとと

もに、目的に応じて利用しようとする。 

・問題の解決に向け、粘り強くやり抜こうとする。 

４
年 

Ｂ:学級活動「上手な〇

〇の仕方を考えよう」 

【教室】 

Ａ:総合的な学習の時間

「パソコン操作を学ぼ

う」（PC） 

【コンピュータ室】 

 

B：総合的な学習の時間 

「深川川のひみつをさ

ぐろう」（PC） 

【コンピュータ室】 

Dp1：算数科 

「1けたでわるわり

算の筆算」 

（PC・mBot使用） 

【コンピュータ室】 

Ｄp2:「電気のはたら

き」（PC） 

【コンピュータ室】 

B:社会「ごみの処理と利

用」【教室】 

A・B・C・Dp1：総合的な学習の時間（8時間） 

「mBotを使って福祉の未来を考えよう」 

（PC・mBot使用）【コンピュータ室】 

  

Dp1:音楽科「日本の

音楽に親しもう」 

（PC・mBot使用） 

【コンピュータ室】 

Dp1：算数科 

「変わり方」 

（PC）【コンピュータ室】 

Ｃ:道徳「情報モ

ラルを学ぼう」 

【コンピュータ

室】 

②マウス操作（右クリック・ダブルクリ

ック）－◎ 

③音量・照度調整－◎ 

④文字入力（ローマ字）－◎ 

⑤文字の削除－◎ 

⑥ソフトの起動と終了―〇 

⑦図形や文字のコピーや移動－〇 

⑧文書の保存と呼び出し－◎ 

⑧インターネット接続―◎ 

高
学
年 

５
年 

Ｂ：学級活動「学級の

組織づくりをしよう」 

【教室】 

Ｂ：体育科「マット運

動」（ＰＣ） 

【体育館】 

Ｂ：総合的な学習の時

間「長門市の農業」

（PC） 

【コンピュータ室】 

Ｂ：算数科 

「合同な図形」 

（ＰＣ）【教室】 

C：情報モラル教室 

【体育館】 

Ｂ：社会科 

「米づくりのさかん

な地域」【教室】 

Ｂ：家庭科 

「食べて元気！ご飯とみ

そ汁」（ＰＣ）【教室】 

A・B・C・Dp1：総合的な学習の時間（１０時間） 

「mBotを使って未来の自動車を考えよう」 

（PC・mBot使用【コンピュータ室】 

※社会科「自動車をつくる工業」 

 

Ｂ：総合的な学習の

時間「バトンをつな

いでいこう」 

（ＰＣ）【教室】 

Dp1：算数科 

「円と正多角形 

（PC・scratch2.0） 

【コンピュータ室】 

Ｂ：外国語活動

「Ｗho is your  

hero」（ＰＣ） 

【コンピュータ

室・教室】 

⑥ソフトの起動と終了―◎ 

⑦図形や文字のコピーや移動－◎ 

⑧文書の保存と呼び出し－◎ 

 

【知識及び技能】 

・問題解決の手順を論理的に組み立てることのよさが分かる。 

・体験を通して、プログラムの働きやよさ、情報技術が社会を支え

ていることに気付く。 

【思考力・判断力・表現力等】 

・問題の解決に必要な情報を視点を定めて分類したり、多面的に検

討したりする。 

・意図する一連の活動を実現するため、動きの組合せや意図した活

動に近付く改善策を考える。 

【学びに向かう力・人間性等】 

・身の回りの情報機器を問題の解決や意図、目的に応じて適切に利

用しようとする。 

・情報技術のよさや価値を社会や自らの将来に関連付けて考える。 

６
年 

Ｂ：学級活動「学級目

標を」【教室】 

Ｂ：体育科「マット運

動」「鉄棒運動」 

（ＰＣ） 

【体育館・運動場】 

Ｂ：学級活動「学級目

標を」【教室】 

Ｂ：体育科「タグラグ

ビー」（ＰＣ）【体育

館】 

Ｂ：音楽科「い 

ろいろな音の響きを 

味わおう」（ＰＣ） 

【音楽室】 

C：情報モラル教室 

【体育館】 

Ｂ：体育科「病気の

予防」【教室】 

Ｂ：音楽科「和音の美 

しさを味わおう」（ＰＣ） 

【音楽室】 

Ｂ：算数科 

「図形の拡大と縮小」 

（ＰＣ・mBot）【教室】 

A・B・C・Dp1：総合的な学習の時間（１０時間） 

「よりよい未来の実現に向け society5.0社会に生きる～」 

（PC・mBot使用）【コンピュータ室】 

  

Ｂ：算数科 

「場合を順序よく整

理して」（ＰＣ）

【教室】 

B：国語科 

「メディアと人間社

会」【教室】 

Dp1：理科 

「発電と電気の利用」 

（PC・mBot） 

【コンピュータ室】 

Ｂ：社会科「世

界の中の日本」

（ＰＣ）【コン

ピュータ室・教

室】 

⑨プリンタの操作方法―◎ 


