
<小学算数 プログラミング教材 ４年> 使い方

目的地までの行き方 点アを通って、点イまでの行き方を考えるコンテンツです。

１
ます目１（四角形）、ます目２（三角形）のどちらかを選びます。

（下図では、例としてます目１を選んでいます。）

２
ブロックを動かして、プログラムを組んでいきます。
ブロックの中の数をクリックすることで、数を変えることもできます。
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３
ブロックを組み立てて、「実行」ボタンをおすと、組み立てたとおりに
車が動きはじめます。

４
点線をなぞって点ア→点イと行けたら正かいです。うまくいかなかったら、
どこをまちがえてしまったのか考えながら、ブロックを組み直します。
「リセット」ボタンをおすと、車がもとの場所にもどります。

空いているエリアを
ドラッグすることで
ブロックを組み立てる
エリアを広げることが
できます。


