
 

[順序]フローチャートの１つ１つの命令とロボットの動きを対応させることで、「順序」の考え方が身につきます。 

 

[繰り返し]フローチャートを見て、繰り返す内容を理解することで、「繰り返し」の考え方が身につきます。 
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[分岐]フローチャートに従って、クッキーをどのふくろに入れるかを判断することで、「分岐」の考え方が身につき

ます。 

 
[複合問題]これまで学習したことを使って、正五角形をかく命令を考えます。PCなどを使ったプログラミングと同

様の内容を扱っています。 
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[変数] ロボットが最後に伝えられたことばが何かを判断することで、「変数」の考え方が身につきます。 

 

[配列] 並べられたデータから宣言された要素を取り出すことで、「配列」の考え方が身につきます。 
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[関数] ロボットがどれだけ進むかが指定された命令を理解することで、「関数」の考え方が身につきます。 

 

[コンピュータの考え方] 黒色にぬるところと色をぬらないところを重ねたときにどう見えるかを、ルールに従って

判断することで、「1つ以上の条件が成り立つ(論理和)」という考え方が身につきます。 
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[アルゴリズム] あめを別のビンにいれかえることをとおして、アルゴリズムの１つである「値の交換(スワップ)」の

考え方が身につきます。 

 

[データ活用] ２つの表から必要な情報を取り出し、問題解決することで「データ活用」の考え方が身につきます。 
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[移り変わり図] 「自動販売機で商品を買う」などの流れを表した図と、選択肢にかかれている文章とを読解する

ことで、「移り変わり図」について理解します。 
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