令和○○年度　○○小学校プログラミング教育　指導計画（例）
	
	１年
	２年
	３年
	４年
	５年
	６年

	A分類
　学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの
	
	※学校裁量で時間を確保し、教育課程内で各教科等とは別に実施するもの

	
	
	算数手引2版A-①
[bookmark: _GoBack]正多角形。案⑩
（Scratch）

	総合手引2版A-⑤
「車線はみ出し防止機能」
(Beauto Racer)

	B分類
　学習指導要領に例示されてはいないが、学習指導要領に示される各教科等の内容を指導する中で実施するもの
	算数（Scratch）
10までの数の構成。案①
	算数（アンプラグド）
形をしらべよう。案③
算数（Scratch）
かけ算シュウティング。案④
算数（アンプラグド）
ひきざん。案⑤
	国語（Scratch）
ローマ字タイピング案⑥
学活（アンプラグド）
新学期のめあてをたてよう。案⑦
	算数（Scratch）
計算ゲームを作ろう！案⑧
算数（Scratch）
角の大きさ。案⑨
	算数（Hour of Code）
アナとエルサとコードをかく。
	理科（アンプラグド）
水溶液の性質。案⑫

	
	
	
	
	総合（Scratch）
Scratchでシューティングゲームを作ろう。

	
	生活（アンプラグド）
季節の違いって何だろう。案②
	総合（アンプラグド）
フローチャートをかこう。案⑪

	C分類
　学校裁量で時間を確保し、教育課程内で各教科等とは別に実施するもの
	
	
	
	
	
	

	D分類
　クラブ活動など、特定の児童を対象として、教育課程内で実施するもの
	
	
	
	クラブ活動
Scratch体験　Beauto Racer体験　等

	E分類
　学校を会場とするが、教育課程外のもの
	地域の人々や民間企業等との連携し協力を得る。(総則編p87)



	F分類
　学校外でのプログラミングの学習機会
	



