
これからを生きる子どもたちに求められる「プログラミング的思考」を育むため、小学

校でプログラミング教育が必修化されます。「Scratch
ス ク ラ ッ チ

」とは、簡単な操作によってコンピュ

ータに命令を入力し、キャラクターに様々な動きをさせることができるプログラミング 

言語です。専門的な知識を必要とせず、直感的に操作し、体験的しながら覚えることが 

できるので、学校現場でのプログラミング教育に活用されています。 

「Scratch
ス ク ラ ッ チ

」をマスターして、子どもたちと自作のゲームで遊んだり、学校でパソコン指導

ボランティアに挑戦したりしてみませんか。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

主催：さわやかちば県民プラザ 

協力：県民プラザパソコンボランティア 

■申し込み■ 

１． 往復はがき：「さわやかちば県民プラザ 事業振興課」あてに、往復はがきに 

所定の事項（講座名・氏名・ふりがな・電話番号）を記入の上、申し込む。 

２． 来所：返信用はがきを持参の上、総合受付にて申し込む。 

締め切り 平成３０年２月４日（日） 

■申し込み・問い合わせ■ 

  さわやかちば県民プラザ 事業振興課    

〒２７７－０８８２ 柏市柏の葉４－３－１ ＴＥＬ：０４－７１４０－８６１１ 

◆日 時：平成３０年２月１５日(木)・２２日(木) 
午後１時３０分から午後４時  ＊２回連続講座です。 

◆場 所：さわやかちば県民プラザ３階パソコン実習室 

◆費 用：各回３００円＊パソコン実習室利用料 

◆定 員：２０名（マウス操作ができる方） 

＊申し込み多数の場合は抽選 

◆講 師：上杉 光榮 氏 

◆サポート：さわやかちば県民プラザパソコンボランティアのみなさん 

◆講座内容： Scratch
ス ク ラ ッ チ

の概要を学ぼう。（１日目） 

  Scratch
ス ク ラ ッ チ

で簡単なプログラムを作ろう。（２日目） 

かんたん！ 
だれでもできる！ 

第３回パソコン講座
 



 

 

 

 
 

～ 交 通 案 内 ～ 
【電車・バスを利用の場合】 

最寄駅 
バス

会社 
乗り場・ゆき 

最寄バス停 

（乗車時間） 

プラザ

まで 

柏駅 

ＪＲ常磐線 

東武アーバンパークライン 

東武

バス 

西口バスターミナル（西柏０１） 

２番乗り場「県民プラザ」ゆき または 

「県民プラザ経由国立がん研究センター」ゆき 

県民プラザ 

（約２０分） 

徒歩 

１分 

江戸川台駅 

（東武アーバンパークライン） 

東武

バス 

東口バスターミナル（西柏０４） 

「国立がん研究センター経由柏の葉キャンパス駅西口」 

駒木台北 

（約１０分） 

徒歩 

５分 

東武

バス 

東口バスターミナル（西柏１０） 

「みどり台経由柏の葉キャンパス駅西口」ゆき 

東大西門前 

（約１５分） 

徒歩 

５分 

柏の葉キャンパス駅 

（つくばエクスプレス） 

東武

バス 

西口バスターミナル（西柏０３） 

「流山おおたかの森駅東口」ゆき 

県民プラザ 

（約１５分） 

徒歩 

１分 

東武

バス 

西口バスターミナル（西柏０４） 

「江戸川台駅東口」ゆき 

東大西 

（約１０分） 

徒歩 

５分 

流山おおたかの森駅 

東武アーバンパークライン 

つくばエクスプレス 

東武

バス 

東口バスターミナル（西柏０３） 

「柏の葉キャンパス駅西口」ゆき 

県民プラザ 

（約２０分） 

徒歩 

１分 

流山 

グリーンバス 

西口バスターミナル 美田・駒木台ルート 

（時計回り１１分、反時計回り１６分） 

県  民 
プラザ前 

徒歩 

２分 

【車を利用の場合】 

自動車 国道１６号「十余二工業団地入口交差点」から約５分（約２．５ｋｍ） 

国道１６号「呼塚」交差点から約２０分（約７ｋｍ） 

※駐車場 ２８３台（最初の１時間無料、以後１時間毎に１００円（中型車３００円） 

 

プログラミング教育とは・・・       

子供たちが将来どのような職業に就くとしても時代を越えて普遍的に求められる「プログ

ラミング的思考＊」を育むため，小学校においては，児童がプログラミングを体験しながら，

コンピュータに意図した処理を行わせるために必要な論理的思考力を身に付けるための学

習活動を計画的に実施することとしている。 （小学校学習指導要領解説総則編より） 

＊自分が意図する一連の活動を実現するために，どのような動きの組合せが必要であり，一つ一つの

動きに対応した記号を，どのように組み合わせたらいいのか，記号の組合せをどのように改善して

いけば，より意図した活動に近づくのか，といったことを論理的に考えていく力。 


