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【Ⅲ-１】約束や決まりを守る。
【Ⅲ-２】人の作ったものを大切にする心をもつ。

【Ⅲ-１】相手への影響を考えて行動する。
【Ⅲ-２】自分の情報や他人の情報を大切にする。

【Ⅲ-１】他人や社会への影響を考えて行動する。
【Ⅲ-２】情報にも、自他の権利があることを知り、尊重する。

よりよい未来を実現
するための情報技術
の活用方法を思い描
くことができる。

目的を明確にし、見
通しをもって思考錯
誤しながら、粘り強
く課題を達成しよう
とする。

Ⅲ　学びに向かう力・人間性等

  低学年
決まりを守り、人の作ったも
のを大切にする児童

  中学年
節度あるコミュニケーション
を図る児童

  高学年
法や著作権、ﾙｰﾙやﾏﾅｰを知
り、実生活に生かす児童

【Ⅰ-１】大人と一緒に使い、危険に近付かない。
【Ⅰ-２】知らない人に、連絡先を教えない。

【Ⅰ-１】危険に出合った時は、大人に意見を求め、適切に対応する。
【Ⅰ-２】個人の情報は、他人に漏らさない。
【Ⅰ-３】情報の発信や、やりとりする際のﾙｰﾙ・ﾏﾅｰを知り、守る。
【Ⅰ-４】情報には、誤ったものもあることに気付く。

【Ⅰ-１】予測される危険の内容が分かり、避ける。
【Ⅰ-２】自他の個人情報を第三者に漏らさない。
【Ⅰ-３】何がﾙｰﾙ・ﾏﾅｰに反する行為かを知り、絶対に行わない。
【Ⅰ-４】情報の正確さを判断する方法を知る。

【Ⅱ-１】決められた利用の時間や約束を守る。

【Ⅱ-１】健康のために利用時間を決めて守る。
【Ⅱ-２】認証の重要性を理解し、正しく利用する。
【Ⅱ-３】協力し合って、ネットワークを使う。

【Ⅱ-１】健康を害するような行動を自制する。
【Ⅱ-１-１】人の安全を脅かす行為を行わない。
【Ⅱ-２】不正使用や不正アクセスされないように利用する。
【Ⅱ-３】ネットワークは共用のものであるという意識を持って使う。

Ⅰ　知識・技能 Ⅱ　思考力・判断力・表現力等

自ら課題を設定し、
その目的や使う人を
意識しながら、情報
技術を活用して課題
を解決しようとす
る。

よりよい人生や社会
づくりのためにＩＴ
を活用しようとす
る。

失敗を恐れずに挑戦
しようとする。

順次処理、繰り返し
処理、条件分岐処理
等を組み合わせて、
コンピュータを意図
した通りに動かすこ
とができる。

自分と他者の考えを
比較し、互いの役割
を明確にして課題の
解決に取り組むこと
ができる。

自分が思い描いたこ
とを実現するため
に、自ら進んで調べ
たり、他者と協働し
ようとしたりする。

自分が思い描いたこ
とを、進んで目に見
える形にしようとす
る。

自分や他者の考えを
批判的に分析しなが
ら、協働して課題の
解決に取り組むこと
ができる。

高学年 自ら設定した課題を
解決するために必要
なコンピュータやロ
ボットの動きを考
え、解決方法の見通
しをもつことができ
る。

意図した動きを実行
するために、複数の
手順の最適な組み合
わせを考えてプログ
ラムをつくり、表現
することができる。

日常生活における
課題を解決する手
段として、コン
ピュータやロボッ
トの活用を想像で
きる子

公共施設や企業等で
活用されているコン
ピュータについて知
り、情報技術が社会
の役に立っているこ
とを理解する。

身近な社会で活用さ
れているコンピュー
タやロボットの役割
や便利さについて理
解する。

日常生活の中で活用
されているプログラ
ミングに気付き、プ
ログラミングの便利
さを理解する。

身近な暮らしと関
連付けて、プログ
ラミングの便利さ
を実感できる子

中学年

未来社会ではコン
ピュータやロボット
がどのように活用さ
れているか、自由に
思い描くことができ
る。

失敗してもやり直せ
ばよいと気付き、新
しいことにも積極的
に挑戦しようとす
る。

課題を解決するため
に必要なコンピュー
タやロボットの動き
を考え、解決方法の
見通しをもつことが
できる。

自分の暮らしの中で
活用されているコン
ピュータに気付き、
自分の暮らしとコン
ピュータとの関わり
を理解する。

プログラミング体
験を楽しみ、コン
ピュータを身近に
感じられる子

よりよい未来を想
像し、論理的に考
えて、新しいもの
を創造しようとす
る子。
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お互いの考えのよさ
を認め合い、仲間と
楽しみながら、課題
の解決に取り組むこ
とができる。

低学年

自分の暮らしや身近
な社会とＩＴの関わ
りについて理解して
いる。

コンピュータの基本
的な仕組みを理解す
ることができる。

プログラミングの基
本的な考え方を理解
し、操作することが
できる。

目的に合わせて必要
な動きを選択し、コ
ンピュータを動かす
ことができる。

ＩＴの活用 プログラムの創造 他者との協働

Ｃ

試行錯誤児童像＼視点

Ｂ 未知の状況にも対応できる学習指導要領
による３観点

Ａ 生きて働く

知識・技能
現代社会とＩＴ コンピュータ基礎 プログラミング基礎

プログラミング教育・情報モラル　資質・能力一覧表 ～目指す児童像に迫るための視点～

自分の暮らしを今よ
りも豊かにするため
の情報技術の活用方
法を思い描くことが
できる。

課題を解決するため
に、失敗の原因を明
確にしながら最後ま
でやり遂げようとす
る。

地域社会の中で活用
されているコン
ピュータに気付き、
コンピュータが地域
社会の役に立ってい
ることを理解する。

人感センサーや照度
センサー、温度セン
サーなど、身近な社
会で活用されている
センサーについて理
解する。

条件分岐処理につい
て理解し、簡単なプ
ログラミングにより
コンピュータを動か
すことができる。

コンピュータやロ
ボットを活用して仲
間と楽しむ活動を考
え、活動の見通しを
もつことができる。

コンピュータの動作
にはプログラムが必
要であることを理解
する。

順次処理と繰り返し
処理について理解
し、簡単なプログラ
ミングによりコン
ピュータを動かすこ
とができる。

全学年

創造意欲

学びを人生や社会に生かそうとする

学びに向かう力・人間性等

想像力

思考力・判断力・表現力等

新しい価値の創造を
目指して学び続け
る。

コンピュータやロ
ボットを活用して問
題の発見・解決する
手段を表現できる。

複数のプログラムを
組み合わせて、新た
な動きを創造でき
る。

他者と協働して、新
たな動きを創造でき
る。


