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実証モデル概要一覧



平成28年度補正事業
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会場
児童の学年と人数 

3年 4年 5年 6年

聖ドミニコ
学院小学校 

4名 9名 5名 2名

将監小学校 7名 9名 3名 4名

西中田小学校 1名 3名 4名 2名

松川小学校 0名 5名 7名 5名 

会場 実証1回目 実証2回目 実証3回目

聖ドミニコ
学院小学校 

7月26日
（水） 90分 

8月8日は台風
で中止 

8月9日（水） 
90分

将監小学校 8月23日
（水）180分 

8月24日
（木）180分

西中田小学校 9月2日（土） 
180分 

9月9日（土） 
180分

松川小学校 8月29日
（火）90分 

9月13日
（水）90分 

9月27日
（水）90分

母集団 育成人数

保護者・地域住民 11名

教職員 8名

大学生・高校生 3名 

実証校 研修方法 研修時間 教材等

聖ドミニコ学院小学校 合計3時間 テキスト
ワークシート
模造紙、ペン 
Scratch

将監小学校 合計4時間

西中田小学校
集合+個別

合計4時間

松川小学校 合計4時間

地域主体による自走的・持続的な
プログラミング教育人材の育成推進

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

株式会社サックル

モデル概要

メンター育成

成果 モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制ねらい 実証校と日程

属性 研修

①プログラミング教育の普及
そもそもプログラミング教育についての知識がない人も対象にしていたの

で、プログラミング教育が提言された由来や、必要性についての講義を
行った。また、実際に研修を受けることで、メンター自身が「プログラミング
教育は必要だ」と実感する事も狙った。 

②地域主体で持続・自走可能な学習モデルの構築
持続・自走可能なコミュニティを作るには、メンターが取り組む上でのハー

ドルを下げ、かつ、「当事者意識を持って」取り組んでもらうことを狙った。
そのため、指導例を見せ、簡単なマニュアルは行いつつ、なるべくメンターか
ら意見が出やすくなるようなカリキュラムづくりを心がけた。 

③実証・運営
メンターの PCスキルに差があり、そのまま指導する上でのモチベーションや

自信に繋がっていた。そこで特に十分にリソースが確保できた実証において
は、PC操作と子どもたちの意見のファシリテートで大きく２つに担当を分け
た。また、教職員が参加した実証においては全体のタイムキーパーをお願
いした。

1．プログラム探し 2．Scratchの基礎 
3．テーマに沿った

アイディアまとめ
４．模造紙に設計図

をまとめる 
Scratchで制作 5．発表

ワークシート ワークシート 模造紙Scratch Scratch

個別ワーク グループワーク

今回実証で連携した小学校とメンターで来年度以降も継続した取り組みを行う予定のほか
・青森県の地方自治体と連携しプログラミング講座の開講
・東北エリアの小学校でプログラミング講座の開講

の予定があります。東北エリアを中心にプログラミング教育の継続と普及に取り組んで参ります。
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栄養士と学ぶプログラミング講座
（バーチャルクッキング）
食育とプログラミング教育の融合

タイムソフト合同会社
青森県学校給食コンピュータ研究会
公益社団法人 福島県栄養士会

モデル概要

ね ら い

栄養士をメンターとして、「キッチンで料理を作
る 」 と い う シ ー ン を 想 定 し 、 ロ ボ ッ ト
（Pepper）や Scratchを活用して調理の
手順を試行錯誤しながらプログラミングを学
習する。 

調理の基礎的な技術と論理的思考力や創
造性、問題解決能力等の「プログラマー的思
考」の育成を実証する。 

実 証 校

■青森会場■
五戸町立切谷内小学校
１～６年生 ３４名 

■福島会場■
白河市立表郷小学校
１～６年生 １５名 

実施体制

メンター育成

属 性
■栄養教諭・学校栄養職員

青森県学校給食コンピュータ研究会 １７人

公益社団法人福島県栄養士会（学校部会）１２人

・学校栄養士は日常業務でコンピュータを使用していて操作にも慣れている。

・調理作業は調理工程によって進められプログラムの開発と類似している。

・学校給食を通して学校との連携が深く児童の指導にも長けている。

・プログラミング授業にはメンターが必要であるが、栄養士グループによる協力体制
を得ることができる。 

研 修 
■実施形態

青森会場

講義、Choregraphe 実習、模擬授業

福島会場

講義、Scratch 実習、模擬授業 

■研修にかけた時間

全３回 １５時間 

●メンター用マニュアル ●模擬授業 メンター用プレゼン 

教材・カリキュラム

■青森会場

ロボット・レストラン 

Pepper ２機
（ソフトバンクロボティクス株式会社）

言語：コレグラフ
（Choregraphe） 

コマ エクササイズ 学習活動 指導のポイント 

1
お客さまにあいさ
つ

プログラムを開いてみる
あいさつをプログラムする

プログラムによって働きを変え
ることができる 

2 料理の注文 ロボットと対話してみる
リストの料理と比較することで
注文を特定することができる 

3 たまごやきの準備
冷蔵庫から卵をとる動作
を考える

自分がロボットになったつもり
で動きを確かめてみる 

4 たまごやきの調理 
“たまごやき ”を作る手順を
プログラムする

根気よく試行錯誤しながら
手順を修正していく 

5 たまごやきの完成 
“たまごやき ”完成の言葉
と動作を考えてプログラム
する 

“たまごやき ”の鉄人バトルで
各班の作品を発表する 

■福島会場

マンプク・レストラン

言語：スクラッチ
（Scratch）

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

成果

モデルの継続・普及に向けて

■青森会場 
■福島会場

児童の感想

実際にロボットなどを使って授業を行うなどふだんの授業では絶対にやる
ことはないと思う授業を受けることができて良かったです。

もしかしたら近い未来プログラミングをするというのが当たり前になるときが
あるかもしれません。そのときに生かしたいです。

児童の感想

「にわとりおさんぽゲーム」が歩く数を変えるだけであんなににわとり
の歩く速さが変わってびっくりしました。

３時間目は、たまごやきを作る時、マンプクさんはボウルの上でた
まごをわらないなどいろいろなまちがいがあってびっくりしたし、改めて
再確認できました。 

●メンター育成 

• 育成したメンター全員が、「栄養士と学ぶプログラミング講
座」の教材を使用することで、自分でメインを務めることが
できるレベルである。今後は会のメンバー全員に普及する
ことと、栄養士の組織を通して会員以外の栄養士にも
普及活動を行う。 

●講座の構成、教材 

• １月から学校給食コンピュータ研究会の研修（全６回、青森会場・盛岡会
場）が始まるが、「栄養士と学ぶプログラミング講座」の家庭科版（ごはんとみ
そ汁）の他に、算数、理科、音楽、英語等の教材を開発し、栄養士と連携
して小学校のプログラミング教育の普及に取り組む。 

• メンター用プレゼンと児童用学習教材のセットで、栄養士以外の教師もプログ
ラミング授業を気軽に導入できる教材開発を進める。 

• 実証講座が実施されたあと、メンター研修に参加したメン
バーによる授業が既に福島県二本松市と岩手県宮古
市で実施されている。 

• また、学校給食コンピュータ研究会の合同研修でも取り
上げられ、新たなメンターが育っている。11月に実施され
た岩手県盛岡市での「総務省プログラミング教育キャラバ
ン」では新しいメンターが授業を実践している。



トランシーバー系統図 
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IchigoJamでものづくり
地域人材を活かして行う、
ものづくりを通した科学技術体感型授業

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

（株）ナチュラルスタイル
連携団体名 福井新聞社、福井高専村田研究室、
（株）jig.jp、（株）ict4e

モデル概要

メンター育成

成果

■活動実績
メンター育成講座、実証講座 において利用した全教材をサイトで公開 
 http://pcn.club/spro/ 
 スライド：授業用スライド 、 掲示物：キーボードポスター A3x3 
 配布資料:児童用プリント（レジュメ・ワークシート）、カトラリーカード、 めがねフレーム用紙

モデルの継続・普及に向けて

こどもプログラミング
専用パソコン 
IchigoJam

教材・カリキュラム

高専生 x 学校教諭 鯖江東小学校 
5、6年生：37人

神明小学校 
5、6年生：28人

実施体制ねらい 実証校

高専生メンター： 
44人

社会人メンター： 
9人

属性 研修

わくわく
電子工作キット

●第一回高専生メンター育成講座 9:00～10:30（90分1コマ／日） 
IchigoJam T はんだ付けキットを用いて、自分の IchigoJamをはんだ付けにより作成。
電子回路の知識とコンピューターの関連を学ぶ。

●第二回高専生メンター育成講座 9:00～10:30（90分1コマ／日）
次の２講座を実際に受講しながら教えるポイントを学ぶ。
・講座１コマ目を想定した、はじめのいっぽ
・講座２コマ目を想定した、ゲーム作り

●第三回高専生メンター育成講座 9:00～10:30（90分1コマ／日）
次の講座を実際に受講しながら教えるポイントを学ぶ。

●第四回高専生メンター育成講座 9:00～10:30（90分1コマ／日）
これまでの学習の復習と共に、小学生への教授法の学習を学ぶ。

●第一回社会人メンター育成講座 9:00 ～ 13:00（90分2コマ／日）
はじめてプログラミングを行う小学校 5・6年生を想定し、
理科・図工の要素を取り入れながら楽しくプログラミングを体験する。
前半90分でプログラミングの基礎と IchigoJamを使ったプログラミングを
学習し、後半 90分で作品制作を体験する。

●第二回社会人メンター育成講座 9:00 ～ 13:00（90分2コマ／日） 
※7/24の内容と同じ

両者のメンターを育成し、
共同で講座を行う。
教員はプログラム、高専生は
子どもたちへの接し方を学ぶ

http://pcn.club/spro/
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モノづくりの実践から始める
「未来工作ゼミ式ICTラーニング」
の実証モデル

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

事業者名 株式会社アソビズム
他連携団体名 長野県教育委員会

モデル概要

メンター育成

成果

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制

ねらい

実証校

属性 研修

・長野県天龍村立天龍小学校
・長野県天龍村立天龍中学校
・長野県信濃町立信濃小中学校
・長野県飯田市立鼎中学校
・長野県飯田市立緑ヶ丘中学校

対象：小学校４年生～中学3年生
各学校ごとに 2~6人のチームを 3組ずつ
計49名

・全体スケジュールの調整について
クラウド上のスケジュール管理ツールを利用（Googleカレンダー）。

・連絡方法について
全体及び実証校毎に用意したメーリングリストを利用。

・データの受け渡しについて
クラウド上のデータ共有ツールを利用（Googleドライブ） 。

本モデルでは技術的なプログラミング講座よりも、

アプリケーションを発想から開発まですることに

重きを置いた。

開発工程を体験することにより児童からプログラミ

ングに対する抵抗を減らし、よりポジティブな

イメージを持ちつつ、達成感を得てもらう事を目標と

している。

さらに経験をしたことで興味関心が高まり、成長し

た際に、母校の小中学生を指導できるような、

人材の循環が起きることも期待している。

【国立長野工業高等専門学校】・・・長野県長野市

電子情報工学科の3名

【長野県飯田OIDE長姫高校】・・・長野県飯田市

パソコン技術部に所属する

商業科生徒10名、 工業科生徒10名 

①事前講習

（90～190分）
未来工作ゼミを講師とし、③に準じた内容のワークショップを行う。 

②事後演習

（2ヶ月間）
未来工作ゼミで利用しているテキストを配布。各自期間中自習を行う。 

③基礎ワークショッ

プ（90分）

実際に担当する学校に出向き、Scratchを用いて

ゲーム開発をするワークショップを行い、児童生徒との交流を深める。 

④ハッカソン（480

分）

メンター校生がScratchを利用し、

アプリケーション開発（発想→設計→開発）を 1日で行う。

開発講座の各回では、その日のうちに決めることや、取りまとめることを「設計シート」「中間シート

」「発表シート」として記載する様にうながすシートを作成した。これにより、どの程度まで作業を進

めるべきか、受講生徒も意識でき、また指導するメンターもシートに記入を促す、書き入れるべき事を

聞きだす、というやり方をすることで受講生徒と話しだすきっかけにもなった。

また、講座の区切りとなるタイミングでシートを利用してその日の進捗を発表することで、全体に進み

や内容を共有できた。

開発講座を経て、すべての実証校において各チームからアプリが制作された。学校の図書館が暑いと

いう問題に対し、ダジャレを言うアプリを作って寒くしよう、と解決を試みたチームや、風が強くて窓

を開ける際に危険だという問題に対し、センサーを自作し風の強さを教えてくれるアプリを制作チーム

などがあった。

児童生徒からは、身の回りのアプリがどうやって動いているのか想像できるようになった、自分でも

アプリを作ってみたいと意見があり、アプリ開発によって問題を解決できる意識付けができた。

また、開発講座終了後日、全実証校をテレビ会議で中継し、全体で発表会を行った。その際、各参加

者からの投票によって全作品中のグランプリも決定した。グランプリを獲得した、学校のコンピュータ

部に所属するチームのメンバからは、「コンピュータ部での活動を 3年行ってきた中で、今回の活動は一

番楽しかった。発表練習もがんばってきたので、受賞できて嬉しい。」とコメントを受けた。

メンターを対象としたアンケート結果では、メンターは活動の達成感は得られたが、未だひとりで指

導することに対し不安を覚えている所があった。今後講座運用の基本的なことはマニュアル化するなど

して、メンターの性格や経験に頼らなくとも一定の水準で運営できる工夫が必要である。

今回、問題解決のテーマが「学校の先生の困った事」として講座を扱ったが、地域の問題や家庭の問題、あるいは算数や理科など学校の教科に

おける問題をテーマとして扱うことでも、さらなる展開が期待できる。

今回実施したモデルは、弊社の事業未来工作ゼミで群馬県の私立中学校・高等学校に横展開を予定している。

中学1年～2年の間で基本的なツールの操作・アプリの開発を経験し、中学 3年生で本事業相当のプログラミング講座を実施。弊社スタッフおよび、

学校の教員をメンターとし、チームでの課題解決に挑みつつ、県内外のプログラミングコンテストへの応募を目指す。
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県内各市町等において中核的役割を
果たす指導者の育成

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

三重県教育委員会

成果

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制
ねらい

実証校

属性
メンター育成研修

三重県教育委員会が主体となり育成したプログラミ
ング指導者（メンター）が教育センターや実証校での
プログラミング講座等を実施し、指導法・指導用教材
について
実践的な検証を行う。その取組成果を県内小中学
校に広く公開し、プログラミング教育の普及推進を図る。
本事業の実施に当たっては、プログラミング教育推進

委員会を設置し、事業の進捗管理およびメンターへの
サポートを行うことを通して、指導人材育成を図る。
以上の取組を継続的に実施しプログラミング教育の

広域的な普及促進モデルについて実証する。

南伊勢町立南勢小学校
（４～６年生 28人）

亀山市立神辺小学校
（３～６年生 65人）

伊勢市立厚生小学校
（４～６年生 19人）

伊賀市教育研究センター
（市内13小学校の

４～６年生 23人）

名張市教育センター
（市内14小学校の

４～６年生 87人）

 プログラミングフェスティバルの開催・・・メンターや企業による県内小学生向けのプログラミング体験イベントも開催 
 指導案のデータベース化・・・新学習指導要領実施に向けて先生たちをサポート 
 講義・演習のｅラーニング教材化・・・県内教職員向けｅラーニングシステム「ネット DE研修」にて配信 
 プログラミング教材の貸し出し・・・メンターの実践をサポート 
 次年度以降も三重県教育委員会の研修講座としてメンター育成研修を実施・・・さらに多くの先生たちへ普及

学校の先生たち
にも伝えたい！

教員をメンターとして育成し、教材を整備すると・・・

マインドストーム 
EV3とiPad、
貸しますよ。

プログラミング講座
【参加児童の感想】 
 ロボットへ命令できたことが楽しい。 
 速く、複雑な動きができるようにさせてみたい。 
 失敗が成功につながり、工夫して考えることができた。 
 説明がわかりやすく、楽しく活動ができた。 
 考えることが楽しかった。 
 協力して取り組む大切さがわかった。 
 学校でもプログラミングを学びたい。

【保護者の感想】 
子どもが集中して取り組む姿がみられた。 
協力してお互いに知恵を出し合い、話し合うことで課題を解決する姿がみら

れた。 
達成感を得ながらの学びに、休憩時間を忘れて集中する姿がみられた。 
必要最低限の提示は、子どもが自ら考え学ぶことにつながった。 
「プログラミング」という学びを通じて、仲間と共に目的を達成する取り組みは

人として大切なことを学ぶきっかけとなった。 
失敗を通じて、次への工夫を考える姿勢を学ぶことができていた。

実証校（神辺小学校）の金曜スタディを使ったプログラミング講座のカリキュラム

メンター育成

背景として･･･ 2020年度の実施に向けて 
 新学習指導要領において、小学校でプログラミング教育が必修化 

→学校の先生がプログラミング教育を行わなければならない。
プログラミング教育について知識と経験がない先生がほとんど・・・不安。 

 各市町教育委員会がメンターを地域のプログラミング教育推進のキーパーソンとして
位置付け、各市町の先生たちにプログラミング教育を普及。

実証校でのプログラミング講座のほかに 
 メンターの教員が、自校の研修会や市町教育委員会主催による地域の研修会で、

講師としてプログラミング教育について講義や演習を実施。 
 三重県教育委員会では、メンター育成研修で得たノウハウを、教員向け情報教育研

修の内容に取り入れ、 192名の教員に対してプログラム教育についての研修を実施。

モデル概要
企業のサポート 
 レゴ エデュケーション 
 ハセガワ理化 
 島津理化 
 ラーニングシステム 
 Z会

大学教授による講義 
 奈良女子大学 駒谷教授 
 三重大学 下村名誉教授

学習目標 学習内容・活動

第1時 誰もが乗りやすい自動車を考えよう。
誰もが乗りやすい車を考える。 KJ法で班ごとに誰もが乗
りやすい車を考え、まとめることができる。

第2時
誰もが乗りやすい車の機能を考えよ
う。

自動運転でより安全で乗りやすい車の機能を考える。
子どもたちの考えと保護者の考えも取り入れ実現可能な
のはどれか求めることができる。センサーの便利さに気付く。

第3時
事故を減らすために、一時停止がで
きるようにしよう。

カラーセンサーを使って一時停止のプログラムを組むことが
できる。

第4時 車線からはみ出さないようにしよう。
カラーセンサーを使って白線を感知し、もとの道に戻ること
ができるプログラムを組むことができる。

第5時
衝突事故がないように、物を感知し、
自動で止まれるようにしよう。

超音波センサーを使って進行中にものがあった場合に止
まる・避けるができるプログラムを組むことができる。

第6時
降りた場所から自動で駐車し、迎え
に
来るようにしよう。

ジャイロセンサーを使って駐車し、降りた場所にもどるプロ
グラムを組むことができる。

第7時
第8時

目的地に事故をせずたどり着くように
プログラムを組もう。

目的地に着き、駐車することができるプログラムを組むこ
とができる。

コーチングによる
「教えないで教える」指導
●どうしたらよいのか訊かれ

ても答えは言わない

●答えを見つけられるための

ヒントを与える

●１対１で話さずチーム

全員に語り掛ける

●答えを見つけられたら

称賛、褒める

●目標を達成したら

拍手して喜ぶ

チームで問題を解決
する力を身につける
●人の意見を聴き、質問する

●自分のアイディアを説明する

●相手の気持ちを理解する

●自分の気持ちを相手に伝える

マインドストーム 
EV3を使った
プログラミング

体験

・・・子どもたちや先生たちに一気に普及！

メンター自身が教えやすい
プログラミング教材を選定

マインドストーム EV3
アーテックロボ コード ‘ A‘ピラー 
Scratch Hour of Code
独自教材

校内研修会・地域の研修会で先生たち
にプログラミング教育についてレクチャー

放課後・休日に、クラブ活動や文化祭
などの学校行事でプログラミング講座を実施 

 レゴ・マインドストーム EV3の購入＆三重県総合教育セン 
 メンターには長期貸し出し。（ 2～4名に1セット・ 5カ月 
 実証校には、実証授業（プログラミング講座）のときだけ 
 実証校以外のメンターの学校へも貸し出し。 
 メンターの意見を参考にプログラミング教材を追加

（アーテックロボ、 FisherPrice コード ’A’ピラー）

自立したメンターによるプログラミング講座の企画・運営・実施

カリキュラム
の作成

三重県教育委員会のサポート

教員をメンターとして育成するメリット 

教育スキルは習得済み 
• 教えすぎないようにコーチングスキルは必要 

子どもたちとの関係構築の時間が不必要 
• 少数のメンターでも対応可能 

保護者への呼びかけがしやすい 
• メンターが担任であればすでに関係ができている 

自立したメンター 
• メンターがプログラミング講座を企画・運営・実施 
• 校内研修などで講師として他の教員へプログラミング教
育についてをレクチャー

メンター育成研修 
 プログラミング教育についての知識の習得 
 チームで試行錯誤しながら課題を解決するプ

ログラミング教育の体験 

※金曜スタディ・・・昼休みを短縮して、放課後に地域ボランティアや教員による神辺小学校独自の取組

プログラミング教育の普及 新学習指導要領の実施に向けて

三重県教育委員会
プログラミング教育推進委員会

メンター育成研修 教材整備・管理

実証校における
プログラミング講座

メンターによる
校内研修・自主研修

市町教委と連携した
プログラミング講座

市町単位での教材購入
・効率的活用のモデル

市町教育委員会
主催研修会

教科学習の中での
プログラミング教育

メンターの拡大
（子メンター・孫メンター･･･）

メンター メンターによる
メンター育成

子メンター

子どもたちにも
体験させたい！

三重県教育委員会

市町教育委員会

各市町立小中学校等

推薦依頼

応募

推薦

公募

総合的な学習の時間
放課後のクラブ活動

校内研修

所属市町
小学校
教員

中学校
教員

市町教育
委員会

桑名市 2

東員町

四日市市 5 1

伊賀市 1 1

名張市 2

亀山市 3 1

鈴鹿市 3 2

津市 1 1

伊勢市 2

玉城町 1 1

南伊勢町 2

多気町 1

松阪市 1

志摩市 1

紀北町 1

尾鷲市 1

紀宝町 1

小計 25 7 3

合計 35人 

第１回
（6月15日） 

5時間30分

講義１【奈良女子大学教授 駒谷昇一】
プログラミング教育の概要
プログラミング的思考の育成
コーチング「教えないで教える」
今後の社会で求められる人材
講義２【三重県総合教育センター職員】
パソコンを用いないプログラミング
講義３【三重大学名誉教授 下村勉】
ソフトウェアを活用したプログラミング
（Scratchの説明と演習）

第２回
演習１【三重大学名誉教授 下村勉】 
Scratch演習

（7月31日） 研修Ⅰの課題をもとにグループ演習

5時間30分
演習２【（株）ラーニングシステムインストラクター】
レゴ・マインドストーム EV3を使った
プログラミング演習

第３回
（8月8日）

第４回
（8月21日）

各3時間

演習３【奈良女子大学教授 駒谷昇一】
学習指導案作成演習
国語、算数、体育、総合的な学習の授業などで、
プログラミング教育（プログラミング的思考の育
成）を取り入れた学習指導案を作成
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“ IT先進都市 Toyohashi ! ” を目指した
豊橋市民総メンターによるプログラミング教育の推進

ジャパン・トゥエンティワン（株）
連携団体名 豊橋市・豊橋市教育委員会

モデル概要

[仮説] 小学生向けプログラミング講座のメンターは、児童と
学び合う姿勢のある市民で構成することが可能である。 

[実証方法 ] 

①講座で使用する教材（自宅の PC等で自習可能な課題解決型のプ
ログラミング教材）を全市民を対象に先行配布、今回の講座で必要
とする技術レベルの上限を理解いただく 

②実際に小学校に赴き指導する意欲を持つメンター候補者を募集 

③メンター候補者を「メンター育成講習」および「プログラミング教育」
有識者の講演を中心とした「オープン講座」で育成 

④メンターが中心となって「トヨッキースクール *」のプログラミング講座
を運営（2校で実施、各校 90分・全5回）

ねらい

*) 豊橋市実施の児童クラブと一体・連携した放課後子ども教室。全ての就学児童を対
象。活動場所は学校の教室等。

①豊橋市立 大清水小学
校 

1～６年生 
38名（4-7-9-6-6-6)*

②豊橋市立 植田小学校 
1～６年生 
32名 (6-6-6-4-4-6)*

実証校

*) 学年別人数 
1年-2年-3年-4年-5年-6年 

ジ
ャ
パ
ン
・
ト
ゥ
エ
ン
テ
ィ
ワ
ン
㈱
顧
問

豊
橋
技
術
科
学
大
学

教
授

統
括
Ｐ
Ｍ

実施体制
豊橋市・豊橋市教育委員会 

• 市民への広報、参加者・協力者の募集 
• 実証校の選定、実証講座の設定 
• 「育成講習」「オープン講座」会場と設備の提供 
• 「トヨッキースクール」の運営・管理

ジャパン・トゥエンティワン株式会社 

• 実証モデルの企画、事務局運営、管理 
• 教材提供、Web、SNSによる情報発信、
技術面のサポート 

• 市民メンター醸成オープン講座およびメンター育成講
座の実施、メンターによる実証校での講座実施 

豊橋市 放課後子供教室 「トヨッキースクール」

大清水小学校 植田小学校

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

メンター育成

＜実証校・教育委員会他との連携体制の構築＞ 
• 教育委員会主管の放課後子ども教室の一環として実施したため、豊橋市関連部署・施設、実証校と非常に良い連携がとれた。
＜メンター育成＞ 
• 特別ライセンスを広く無償配布し、まず体験する・自習するという環境を提供し、プログラミング教育を自らが体感し、自信を持ってメンターに応募してもらう、というモデルが有効であることが分かった。 
• 一ヶ月という短期間で十分な広報活動もできなかった環境であったにもかかわらず、 800名以上の市民が特別ライセンスに応募、 30名近くがメンターに志願いただけた。

＜自主的な教室運営＞ 
• 解答を教えるのではなく、たどり着くヒントを与えるようにしようという指導方針を打ち出し、皆が賛同して実践した。 
• 質問しやすいように色付きのカードを用意して、手を上げにくい児童に配慮した。 
• 制限された時間の中で達成チャレンジ数を競う「 10分チャレンジ」や、アンプラグド的な遊びを適宜取り入れることで、飽きてしまう児童がいないよう工夫した。 
• 低学年をサポートをする児童メンターを募ったところ、高学年が応じてくれて、実際に機能した。
＜児童コメント＞ 
• 小さい子がなやんでいるときに、教えてあげることができたので、学校でも続けてやってみたい。（ 5年生） 
• 難しくてなかなか思うように動かせられない物を動かせたときに達成感・やりがいを感じた。（ 6年生）

＜保護者コメント＞ 
• 家でもやってみました。姉妹たちにやり方を教え、うまくいかないときはこうしたらいいとアドバイスも自分からするようになった。 
• とっても楽しくできた様です。自分で目標を持って「次回までに○○番までやる！」と言って取り組んでいました。

成果 

• 豊橋市教育委員会としては、育成した市民メンターを今後も活用しながら、今回の実証校以外の小学校でも放課後の活動として展開していくことを
検討している 

• 本実証モデルに関心を持っていただいている他の自治体、学校、教員個人および企業から問い合わせを受けている 

• 本実証事業で育成されたメンターが豊橋市や周辺地域で同様の活動を展開していくことを期待している

モデルの継続・普及に向けて

「コードモンキー コードの冒険Ⅰ特別ライセンス」 

• テキストモダン言語CoffeeScriptを利用したプログラミング教材 
• 「コードを書いてサルを動かしてバナナを取る」という単純明快な課題解決型 
• プログラミング教育先進国イスラエルでは小学校のほとんどが採用 
• HTML5ブラウザゲーム型のため、PC等へのインストールは不要 
• 教師用ダッシュボードで進度状況の管理が可能 
• 詳細な指導案を教師用「カリキュラムガイド」に収録

教材・カリキュラム 

母集団：豊橋市民（ 37.8万人*）
育成人数：27名

属性 
① 応募前：教材を使った自習 
② 応募後：送付した「カリキュラムガイド」による自習 
③ プログラミング有識者による講演（自由参加） 
④ メンター育成講習 

1回2時間、2回開催（同じ内容）
「カリキュラムガイド」＋メンター指導者プレゼン資料

研修

*)平成28年 豊橋市HPより 

育成メンター属性
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総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

モデル概要

メンター育成

成果

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制ねらい 実証校

1. メンターを永続的に育成するための仕組みづくりの有効性の実証。

パソコンスクール全国展開の強み

地域に存在するパソコンスクールを拠点としたメンターの育成 

2. メンター育成および子どもたちの成長の可視化の有効性の実証。 

45年以上の教育サービス会社としての強み

ジュニア・プログラミング検定にチャレンジ
背景

概要

背景

概要

静岡大学教育学部附属静岡小学校

滋賀大学教育学部附属小学校

カリキュラム テキスト（プリント） 企画設計書 自己紹介カード（チーム掲示）

オリジナル作品（企画書／プログラム） ジュニア・プログラミング検定 受験結果 アンケート結果

プログラミング教育の普遍化を目指しスクール事業をスタートしています。今回の本事業にて得られた教
材・カリキュラム、メンター育成方法等をベースに、当該地域での学びの深化、他地域への展開、その他
企業・行政・学校等との連携によりプログラミング教育の普及推進を進める予定です。

児童人数 6年生 5年生 4年生 

47名 10名 14名 23名

児童人数 6年生 5年生 

30名 17名 13名

｢永続的なプログラミング教育メンター人材バンク」の設立と
「ジュニア・プログラミング検定」を用いた
メンター育成及び子ども達の成長可視化プロジェクト

株式会社チアリー 
STAR Programming SCHOOL

「永続的なプログラミング教育メンター人材バンク」を実現するための仕組みの考え方

育成 登録 個別のニーズに対応した人材しかバンク化できない

登録 育成 興味・関心のある人材をバンク化し、ニーズに合わせて短期に
育成することが可能

静岡 

滋賀 

合計 

属性 
パソコン教室関係 保護者

0 13 

5 3 

5 16 

「パソコン市民講座」候補者

インストラクター

受講生

会員サイト会員

母集団

教員・実習生

1 

0 

1 

全国母数

約400名 
約8,200名

約13,000名

合計

14

8

22

該当地域

12名

約400名

約700名

メンターの永続的な育成に
必要な３つの要素

教育ポリシー
の共有

指導要綱・
教材の提供

教育評価
基準の提供

1日目 

-

-

-

2日目 

3日目 

概要

3h

3h

3h

3h

3h

3h

研修

形態 概要 内容 

集合
オリエンテーション 
Scratchの基本操作

・プログラミング教育の意義／本事業概要説明
・Scratch概要説明 

ｵﾝﾗｲﾝ 講座内容研修①
・Scratchの基本理解（動画教材）
・課題提出 

ｵﾝﾗｲﾝ 講座内容研修②
・Scratchの基本理解（動画教材）
・課題提出 

ｵﾝﾗｲﾝ 講座内容研修③
・Scratchの応用理解（動画教材）
・課題提出 

集合 講座内容研修④
・Scratchプログラミングスキル確認
・ジュニア・プログラミング検定対策 

集合 講座準備 ・学習指導要綱の確認

研修教材

概要 内容

第1回 2h
オリエンテーション 
Scratchの紹介

・プログラミングについて／本事業概要説明
・Scratchってなに？

第2回 2h Scratchの基礎① ・Scratchの基礎を学ぶ ①

第3回 2h Scratchの基礎②
・Scratchの基礎を学ぶ ②
・オリジナル作品開発

第4回 2h Scratchの基礎③
・Scratchの基礎を学ぶ ③
・企画書・設計書作成：オリジナル作品開発

第5回 2h 
Scratchの応用
検定試験練習

・オリジナル作品制作・完成
・ジュニア・プログラミング検定サンプル試験

第6回 2h
検定試験
オリジナル作品発表

・ジュニア・プログラミング検定受験
・オリジナル作品発表

項目 全体 静岡 滋賀

受験者人数 

74名
小6：26名
小5：27名
小4：21名 

45名
小6：10名
小5：14名
小4：21名 

29名
小6：16名
小5：13名
小4：0名

平均得点率 57.8％ 54.2％ 63.4％ 
60％以上の得点者 33名 18名 15名

合格レベル人数比率 44.6％ 40.0％ 51.7％
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自律型ロボット教材を活用した
プログラミング学習モデルの検証

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

夢見る株式会社

モデル概要

メンター育成

成果

モデルの継続・普及に向けて

実施体制実証校

教材・カリキュラム

非認知能力の向上

・自分一人だけで解決するだけでなく、チームで
協働して解決するチカラを育む

・論理的に考察、検証し、迅速かつ質の高い解決
方法を提案するチカラを育む

ロボコンを目指した
学習モデルを実施

堺市立白鷺小学校

堺市立安井小学校

ねらい 

4年生 12名 

5年生 9名 

6年生 15名

合計 26名 

4年生 13名 

5年生 4名 

6年生 3名

合計 30名 

3年生 10名 

Fu-bar
（府立大）

大阪府立大学 
IT技術教育サークル 
Fu-bar所属の学生 

10名

研修1-2日目
・プロジェクトの概要説明
・プログラミング教育の現状と今後
・夢見る（ロボ団）の紹介
・実証講座（１−３日目）の説明&体験

研修3日目
・ロボ団授業にサポーターとして参加し、OJT研修
・振り返りまとめ
・グループディスカッション
（良いファシリテーターになるにはどうしたらよいか？） 研修資料

夢見る×堺市教育委員会 ×Fu-bar

３者協力体制で実施

講座日程	 コマ	 内容	 詳細	 メイン
進行	

サポートメ
ンター	

白鷺小：8/8～8/10 
安井小：8/17,18,21 

１コマ目（４５分）	 ロボットの組み立て ・アイスブレイク、取り扱い説明など。 
・二人一組になり、ロボット１台を組み立てる 

夢見る　 
1名 

夢見る（1
名） 
育成メン
ター（5名）	２コマ目（４５分）	 プログラミング 

「基本動作を習得しよう」 
・全員に対し、タブレットの基本的な使い方を説明する。 
・基本動作を習得するミッションにチャレンジする。 

３コマ目（４５分）	 ミッションにチャレンジ ・ペアで作戦会議 
・プログラミング（トライ＆エラー）のあと成果発表 

４コマ目（４５分）	 「巨大迷路を脱出しよう」 ・２～３人を１チームとしたチーム分けを実施。 
・ミッション説明＆必要スキルを説明。 
・必要スキルをチームで分担して習得する。 

育成メ
ンター1
名	

夢見る（1
名） 
育成メン
ター（5名）	

５コマ目（４５分）	 「巨大迷路を脱出しよう」 ・チームでプログラミング（トライ＆エラー）のあと成果発表 

６，７コマ目 
（９０分）	

ロボットコンテスト ・｛プログラミング（調整）→競技｝　ｘ２セット 
・成果発表 

育成メ
ンター1
名	

育成メン
ター（4名）	

「プログラミング講座は楽しかった」の 100%回答

実施2校舎のアンケート結果より

「自分から積極的に取り組む」
「友達と協力して作業を進める」
「難しいところで諦めずに取り組めるようになった」

約80%
よくできた
だいたいできた

ロボットコンテストという成果が見えやすい題材により、
生徒が最後まで粘り強く講座に取り組めた。

継続・普及可能なポイント 継続・普及の課題
・教育委員会の協力
・学童クラブ関係者の理解
・地域人材の活用

・メンターの質の向上
・教育用レゴ教材の価格
・ロボット教材の管理コスト

全ての参加者から高い評価
参加した生徒をはじめ、実施クラブ内の職員、
教育委員会関係者、第三者全ての方からの
フィードバックが高い評価であった。



  総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会
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地域人材を活用してコストを抑えた

再現性の高い事業モデル

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

株式会社テックプログレス
ケニス株式会社

モデル概要

メンター育成

成果・課題

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制ねらい 実証校 

■広島市立鈴が峰小学校
小学3年生～6年生 

■新田青雲中等教育学校
中学1年生～3年生 

■東山中学校
中学1年生～3年生

参加人数：各校20人

属性 / メンター内訳

特定分野に精通した専門家でない地域人材の活用をテーマに掲げ、属

性は絞らず、当該地域に居住する人を広く募集対象とした。

大学生：7名、主婦： 1名、社会人： 1名、無職： 1名

大学生のうち 3名はプログラミング教育現場での経験がある。

研修

広島、愛媛については 3日間（各 3時間）対面による研修を実施。

京都のみ 1日間（4時間）の対面研修後、ビデオ通話による遠隔研修を実施した。

メンターの役割や基本姿勢等を説明し、指導における不安感を払拭。 
Scratch、mBotの技術的な指導講座の後、子どもが授業で実施する内容と同じ内

容にメンター自身が取り組み、メンター同士でフィードバックを行なった。 

■株式会社テックプログレス
・カリキュラム、テキスト制作

・メンターの募集、育成

・講座の進行 

■ケニス株式会社
・実証校の調整

・使用教材の手配

・メンターの募集 

ScratchやmBotなどいわゆるツールを使いこなす

ことを本事業では重きを置かず、プログラミングや

ロボット技術などが我々の生活にいかに役立ち、

密接に関わっているかを説き、親しみを持って

取り組み、興味関心を喚起することを目指した。 

■ビジュアルプログラミング言語： 
Scratch（スクラッチ） 

■STEAM教育用ロボット： 
mBot（エムボット）

ねらい使用教材 
■プログラミング講座 
Scratchプログラミング方法を学習し、地域の魅力を紹介する

動画アニメーションをプログラミングにより作成。 

■ロボット講座 
mBotによるロボット制御の方法を学習し、ライントレースセンサーや

超音波センサーを使用した、ライントレース制御に取り組む。

内容 

2020年小学校プログラミング教育導入における障壁を考慮し、

全国の学校現場で等しく導入がしやすいよう「地域によって偏りのある

人的・経済的リソースになるべく影響を受けず、子どもにとって魅力的な

コンテンツを提供できる再現性・実現性の高い事業モデル」を

目指した。

私たちはプログラミングを学ぶことは目的ではなく、子どもの主体性を伸ば

すための手段と考えており、そうした観点から本実証実験では、

「①授業形態や内容次第では、先生主導でなくとも、子ども同士で創

造的な活動ができるのではないか」

「②メンターはどの地域でも確保が容易な主婦や高齢者などでもなり得

るのではないか」という仮説を立てて、検証を行った。

特定の団体や専門知識を有する人でなくても、短期間の研修でサブメンターとして現場に立つことは可能である。 
mBotを使用した講座の場合、スモールステップ式に課題を提示することで子どもは自主的に学んでいくことができる。 
Scratch含め、基本的な操作方法等の様子をスクリーンに投影することで、プログラミングに対する抵抗感を取り除くことができる。

今後、人材育成の改善を継続的に行い、プログラミング教育教材の活用事例も広げていく。 

■実証校/連携体制について

・メンター確保、メディア取材、事業の普及にはいち民間事業者では限界がある 

■メンターについて

・サブメンターとしては主婦・高齢者などの地域人材でも十分なりうる

・社会人、大学生のメンター採用はあまり現実的ではない 

■講座内容について

・クリエイティブな作業にはペア学習が効果的

・学びの順番が重要である

・主体性を尊重した授業設計では目標設定が鍵を握る 

■児童・生徒の声
ゲームやアプリはすべてにプログラミングされており、時には人の
ために役立つこともあると知った。 

■実証校先生の声
プログラミングのイメージや、
取り組みに対するハードルが
下がり、広く親しみを持って
もらうための良いきっかけと
なった。
継続的な取り組みが必要。
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地域資源であるプログラミング言語「 Ruby」
を活用した教科学習(算数)支援モデル

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

松江市
連携団体名:株式会社ネットワーク応用通信研究

所、NPO法人Rubyプログラミング少年団

モデル概要

メンター育成 

□メンター育成
・実証校から参加した教員が、研修後に総合的な学習の時間において今回
の講座の一部を実践した

・IT企業のエンジニアも、11月に「スモウルビー基礎」の講座を指導者と
して実践した 

□講座
・「スモウルビー基礎」については、全ての児童が2時間程度で操作可能に
なるなど、児童にとっては利用しやすいツールであった

・「算数」については、学校における「めあて」との相性、学校で習わない
概念（x軸/y軸など）の取り扱いを考える必要があると認識した 

□児童の反応
・全員が講座/プログラミングともに「楽しかった」と回答 
□実証校の声
・予想以上にスモウルビーを使いこなしていて驚いた（教員）
・指導していないことも積極的に取り入れている児童がたくさんいた（教員）
・子どもたちは意欲的に楽しい時間を過ごしていた（校長）

成果

小学校の教科においてプログラミングを活用するためには、教員にもっとプログラミングに興味・関心を持ってもらうとともに、講座の運営・教材の開発にあたって
は、松江市・教育委員会・学校・有識者・市内 IT企業が連携することが重要である。
そこで、次年度は関係者によるプログラミング教育の普及推進と教材開発に向けた検討会を設置し、プログラミング教育実施にあたっての課題の明確化と解決策の

模索、学校での実証、メンターの育成に取り組み、今回のモデルをより実践に向いた内容になるよう改良していきたい。
モデルの普及に向けては、松江市内で先行事例を紹介する研修会を開催するほか、本市が進めている「 Ruby City MATSUEプロジェクト」の一環として、国内外

に情報発信をしていきたい。特に、「スモウルビー」のオープンソースソフトウェアという特性を活かした普及推進を行いたい。

モデルの継続・普及に向けて 

□教材
・スモウルビー
・スモウルビー基礎「はじめのいっぽ）
・小学校6年生算数「対象な図形＋プログラミング」
・小学校5年生算数「体積＋プログラミング」 

□時間割 
1日目 9:00~11:00 6年生（基礎）13:00～15:00 5年生（基礎） 
2日目 9:00~11:00 6年生（算数）13:00～15:00 5年生（算数）

教材・カリキュラム

松江市は、H18年度より、「Ruby City MATSUEプロジェ
クト」と称した、プログラミング言語「 Ruby」を核とする産業
振興に取り組んでいる。このプロジェクトの一環として、 IT企
業の誘致や中学校から大学、社会人まで一貫した IT人材の育成
に取り組んできた。

しかし、現在市内のIT企業は人材不足という深刻な課題を抱
えており、小学校からプログラミング教育を開始することで、
プログラミング経験者の拡大と各教育段階における内容の底上
げを図り、中長期的なIT人材育成を実現する施策を検討してい
た。

このような中、次期学習指導要領において小学校でのプログ
ラミング教育が必修となったことから、既に実施している中学
校でのスモウルビーを活用した授業を参考に、小学校における
プログラミング講座の運営と教材の検討、実施にあたってのメ
ンター育成や課題の抽出等を目的に本事業を実施した。 

○松江市立城北小学校

＜学年・人数＞ 

5年生：23名 
6年生：20名 

○松江市立古志原小学校

＜学年・人数＞ 
5年生：19名 
6年生：20名

実施体制ねらい 実証校

１）学校の教員
実証校より12名が参加

２）ITエンジニア
市内IT企業より６名が参加

３）島根大学学生
教育学部より１名が参加

属性
（1日目）
午前中にメンター指導者による実証講座を見学したのち、講座の振り返りを行う形で研修を 1

時間実施。研修においては、メンター候補にロールプレイングを実施してもらう。午後から同じ
内容の講座を受講する児童を代えて実施し、その際に研修で学んだことを生かして、児童を支援
することで実践につなげる。

（2日目）
同様に午前・午後の講座後にそれぞれ振り返り（各 30分）を実施する。

研修

＜スモウルビー画面＞ ＜小6算数：メンター向け＞
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メンター育成

成果

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム 

• 日本マイクロソフト株式会社
（教育版マインクラフト、プログラミング

プラットフォーム “MakeCode” 開発） 

• スティング株式会社
（教育版マインクラフトワールドデータ、

テキスト開発） 

• マイクロソフト認定教育イノベー

ター
（教育コンテンツ開発協力） 

• 高知県土佐市教育委員会、

徳島県東みよし町教育委員会 
(メンター選出 および 活動実施支援 )

子どもたちの強い取り組む意欲を活用した
知識や技能の習得から活用への発展 

75名
（小学校 3年～ 6年）

・高知県土佐市立宇佐小学校
（ 6年生 20名）

・徳島県東みよし町立足代小学校
（ 3年～ 6年 10名）

・徳島県東みよし町立加茂小学校
（ 3年～ 6年 17名）

・徳島県東みよし町立三庄小学校
（ 3年～ 6年 17名）

・徳島県東みよし町立昼間小学校
（ 3年～ 6年 11名）

計 6 時間の研修コースを講師派遣により実施
環境： Windows 10 + MakeCode + Minecraft:Education Edition

①マインクラフトの学習活用例の紹介

②教育版マインクラフトの基礎操作プログラミング環境 “MakeCode” の基礎

③教育版マインクラフトでのエージェントプログラミング

④算数「位置の表し方」をテーマにしたエージェント制御のプログラミング

子どもの

興味と関心

プログラミングに必

要な知識や技能

算数

「位置の表し方」

気づきをアイデアに

想像と実現

・位置の表し方の理解 
①正答者 25%増加（前： 12名、後 15名） 
②正答者 5倍 （前 3名、後 16名）

・プログラミング的思考の理解
正答者 71% 増加（前 7名、後 12名）

・位置の表し方のプログラミング活用アイデア
記入者 4.25倍（前 4名、後 17名）

教員研修
（派遣型・来場型）

オンライン
研修コース 

http://education. 
microsoft.com

実施体制ねらい 実証校

属性 研修

教育版マインクラフトを活用した
プログラミング的思考学習の推進

日本マイクロソフト株式会社
高知県土佐市教育委員会、徳島県東みよし町教育委員会

モデル概要

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会
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学生ベンチャー企業が大学と連携して九州広域で
実施するブロックロボットプログラミング教室

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

株式会社ロジコモン
国立大学法人九州工業大学

モデル概要

メンター育成

成果

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制ねらい 実証校

属性

メインメンター ： 大学生 9名

サブメンター ： 教職員 6名 
ICT支援員 24名
保護者等 1名

研修
■使用教材：アーテックロボ

■研修の方法：実際のカリキュラムに沿って実施

■研修の時間：メインメンター 2時間 サブメンター 2時間・15分

メインメンター：講師役、生徒役に分かれて実際の流れで実施。時間配分などの確認を行った。
サブメンター（教職員）：実際のカリキュラムを使い内容の確認を行った。
保護者・地域ボランティア：実施前に講義内容の説明のみを行った。

■島原市立第五小学校
使用教材：アーテックロボ
【電子黒板にスライド投影】

１．アンプラグド型学習でプログラムにふれる
２．ロボカーで図形のトレース
３．迷路のゴールを目指す

４．迷路の考案、ゴールを目指す

ロジコモンがメンターの育成を行い、大学生を中心に実
証授業を行った。
また、大分ではサブメンターとして教職員等が
長崎では地域のボランティアの方に参加して頂いた。

◆長崎地区
島原市立第五小学校

参加者：4年生15名 
5年生15名

◆大分地区
大分市立明野北小学校

参加者：5年生104名 
6年生90名

今回の実証事業では
・「九州でのプログラミング教育の普及」
・「教職員・保護者等へのプログラミング教育の理解と認知度
の向上」
・「メインメンターとサブメンターのはっきりとした役割分担に
よる実施」
の3つを大きな目的とした。
これは九州地区でのプログラミング教育についての理解。認知度
が低いことがあり、そのためにも子供だけでなく教員や保護者など
にもしっかり“プログラミング“を知ってもらうために掲げた。加えて、
保護者等にメンターをしてもらう際に技術的面までのサポートは
研修なども厳しいと考え、精神的なサポートのみを担当してもら
うことで、参加へのハードルを下げる狙いもある。
また、用いるカリキュラムについても生徒が
“楽しむ ” “頭を使う ” “コミュニケーションをとる ”

ことができるようなカリキュラムの作成を目指した。

使用したアーテックロボ 使用したワークシート一例 使用したアーテックロボ 使用したワークシート一例

■メンター育成
役割分担型のメンター育成は十分に実用可能である
各学校と連携し、今後もメンター研修などを行う
メンターの確保とプログラミングの理解・普及を進めていく

■モデルの普及
九州工業大学側から、ロジコモンのような同様の活動を活性化するために、
各県に存在する国立大学とも連携を図り（毎年開催される国立大学 54
工学系学部長会議を通じて連携）、各大学を拠点とした広範囲での活動
を目指す

長崎での実証講座風景
大分での実証講座風景

■大分（大分市立明野北小学校）
メインメンターとサブメンターで役割を分担することで、１クラス
（約30人）に少数のメンター（計 7人）で円滑な講座実施が行えた。
生徒の観察による認知の差などを「考えを書かせる」ことで確認することが出
来た。

感想
・自分でよく考えて友達と話し合いをするのがとても楽しかった。
（生徒）

・実証内容をみて、実際にプログラミング教育が始まっても実施できる
ような可能性を感じた。しかし、どの科目のどの単元に組み込んでいくかは
しっかり検討した方が良いと考える。（教育委員会）

■長崎（島原市立第五小学校）
アンプラグド型学習によって、生徒たちに動作の細分化を体験させ
学習させることが出来た。
ロボカーの、進む距離と時間の関係を理解して取り組んでくれた。
保護者等による生徒への精神的面でのサポートの有効性が見られた。

感想
・プログラミング教育を通じて、普段使っている算数などが役に立つと
いうことを理解してくれて、プログラミングと他の教科を絡めて学ぶ
姿勢を持ってくれたこと。（メンター）

・うまく動かないときにそれがどうしたら解決できるか考えるのが
面白かった。（生徒）

■連絡先 
Mail：oomachi@logicommon.co.jp Tel：093-884-3251

■大分市明野北小学校
使用教材：アーテックロボ
【スクリーンにスライド投影】

歩行者信号機の再現
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地域ボランティア（シニア・主婦等）が指導する
地域サークル活動と自宅での自己学習の併用による
発展的プログラミング教育モデル

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 

NPO法人日本ソーシャルスクール協会

モデル概要

メンター育成

成果

このモデルは横展開が可能なことを前提に設計しました。

地域（学校区）ごとに地域にへの貢献意欲を持った学習ボランティアを募集し、一定の知識を有した指導者を各地域で育成するために

独自の認定制度（検定）の創設を準備しています。同時にフォローアップ体制を創り最新教材の提供や相談にも応じていく予定です。

また、教員への指導も重要になるため教員向けのカリキュラムを組み、育成した地域の学習ボランティアとの連携体制を構築する予定です。

モデルの継続・普及に向けて

ラズベリーパイ・スクラッチのみを使用

メンターが考えたテーマに沿った作品制作（アニメーションやゲームなど）を 
1人1人自由に行う。モニター以外の機器（ラズベリーパイ・キーボード・マウス 
HDMIケーブル・電源用マイクロ B）は貸し出し、自宅でもスクラッチを用いた

作品作りを進められるようにした。

教材・カリキュラム

どの地域においても均一に一定水準のプログラミ

ング教育を持続的に可能にするために、地域の

シニア・主婦等を学習ボランティアとして育成し、

地域クラブ活動として展開することを目的にモデル

を設計しました。

児童が自ら考え創造する力を身につけるために

教えることを極力なくし、自主的に作品を完成

させる講座運営を目指しました。

教材にはラズベリーパイとスクラッチを利用し、

発展的なプログラミング学習ができるように留意

しています。

柳川市立柳河小学校 計14名 

3年生・・・5名 
4年生・・・2名 
5年生・・・2名 
6年生・・・5名

武雄市生涯学習課 計24名 

3年生・・・1名 
4年生・・10名 
5年生・・・6名 
6年生・・・7名

実施体制ねらい 実証校

属性
拘束時間を考慮し９０分２回の研修を行いました。メンターの役割を児童の考える力を引き出すこととし、実際の講座の短縮し

たものを行いました。

１回目、人の考えとプログラミングの違いを理解してもらうため、アンプラグドでプログラミングを体験してもらい、使用教材のラズベリー

パイの接続・使用方法、スクラッチの基本操作を習得しました。講座終了後メンターで講座のテーマを決め講座への自主的な取り

組みを促しました。

２回目、前回の復習をした後、グループごとにスクラッチを使いテーマに沿った制作を行いました。自ら制作することでプログラミングへ

の理解やつまずきを体験しました。

自宅でも学習できるよう、ラズベリーパイの扱い方、スクラッチの基本操作の動画を準備しました。講座終了後プロジェクトシートを

使い講座の全体構成をメンター同士きめてもらいました。

《使用教材》ラズベリーパイ・テキスト・プロジェクトシート・児童との対話集・用語集・動画教材

研修

運営サポート
ボランティア募集サポート

生徒・児童

教材の提供
ツール・機材の貸与

メンター育成
ツール・機材の貸与

ボランティア募集

地域ボランティア

生徒募集
実証場所の提供

児童自らが考え、学び、創り出す事を

重要課題とし、「正解」や「教え」がなく

とも子どもの自由な発想力さえ

あればいい、プログラミング教育を

目指した。

メンターも子どもも同じスタートでも

問題がない、どれだけ意欲があるかが問

題なだけである。

自宅学習出来る様に、機材を貸出。

まずは接続方法などを習得させる。キー

ボード操作、マウス操作など、

初めてでもすぐに慣れて使いこなす。自

宅学習で躓いた所を講座でクリアにして

いく。テーマと作りたいものが決まれば、

黙々と集中して作品制作を進めていっ

ていた。

たくさんの見学者に囲まれても、

集中が切れない子が多かった。

友人の作品を参考に、自分の作品を

改良していく様子も見られた。同じ動

きを全く違うプログラミングで表現して

いる児童もいた。

頭を使って考え、個性を出す、素晴ら

しい発想力だった。

「できた」、「これで終わり」と言う子に

は、担当メンターより課題を出し、

ステップアップするよう指示。

発表前に仕上がらなくても、何を

作りたかったか、どう改良したかったか、

相手に伝える事を重視した。皆、

堂々とした発表だった。

第1回
機器の取扱、プログラミングの考え方 (アンプラグド )、テーマ発表
～自宅学習に向けて、接続方法などの習得の徹底～

第2回
作品制作（テーマに沿った作品内容を考えよう）
～自由な発想で、作りたいものを紙に書き出す～

第3回
作品制作（上手くいかない所を伝えて考えよう）
～思い通りにいかない所をメンターと一緒に考える～

第4回
作品制作（発表に向けてステップアップしよう）
～作品ごとにメンターから改良のための課題を出す～

第5回
作品仕上げ、発表
～作ったもの、作りたかったものを皆に伝えよう～

柳川市教育委員会
（柳川市立柳河小学校）

武雄市教育委員会
（武雄市中央公民館） 

NPO法人
日本ソーシャル
スクール協会

実証母体 実証校

シニア…4名 自営業…2名

主婦…4名 会社員…2名

大学生…2名 高校生…9名

武雄市発明クラブ担当 …2名

～参加者の声～

「うまくいかなかった時、どこが悪いのか、どこをどうすれば良いか

考える所がおもしろかった」

「ゲームやアプリを使用している時、仕組みを考える様になったし、

自分で作ってみたいと思う」

～メンターの声～

「教えるのは簡単だが、教えずに引き出すのは難しく、これから

教育に携わっていく上で、たいへん勉強になった」

「プログラミングの知識が少なくても、子ども達の考えや思いを

聞き出し、一緒に形にしていく事ができて楽しかった」

～教育委員会の声～

「地域と学校との連携、学習ボランティアの活用、今後の教育

現場に生かしていきたい」

「プログラミング教育において重要なのは、言語やアルゴリズムの習

得以前に、発想力、アイデアを引き出す事という気付きがあった」
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全ての地域で実施可能な、現実的且つ効果的な
プログラミング教育の実証モデル

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

事業者名：株式会社 CA Tech Kids
連携団体名：徳之島町、遠野みらい創りカレッジ

モデル概要

メンター育成

成果

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制ねらい 実証校

属性 研修

みらい創りラボいのかわ
児童数26名

遠野みらい創りカレッジ
児童数：8名

座学研修 16時間＋実践研修 12時間
【座学研修】
１）技術研修 講座の実施に必要な技術的な知識の習得
２）指導研修 指導者と受講者の相互のやり取りで

理解を深めさせる指導方法を習得
３）コミュニケーション研修 子どもとの接し方、距離感を

排除する方法、楽しさの引き出し方など習得
【実践研修】
メンター研修生が講師をつとめ、研修講師がサポート

地域住民・主婦 会社員/団体職員 公務員 教職員 合計

徳之島 3 1 3 1 8

遠野 1 3 0 0 4

合計 4 4 3 1 12

募集方法について
徳之島 案内チラシを町の教育委員会経由で学校から生徒・保護者に配布
遠野 関連団体に交渉して直接採用する形をとった

前半パート

回次 内容

1回目 オリエンテーション、繰り返し、条件分岐、座標の学習

2回目 前回復習、乱数の学習

3回目 前回復習、変数の学習

4回目 前回復習、比較演算子の学習

5回目 1～4コマ目までの総復習

後半パート

回次 内容

6回目 オリジナル開発（設計・計画・開発）

7回目 オリジナル開発

8回目 相互フィードバック、ブラッシュアップ開発

9回目 ブラッシュアップ開発、プレゼンテーション準備

10回目 発表会

ゲーム開発を通じて、繰り返し、条件分岐、座標、乱数、変数、
比較演算子を学習した。
最初はごく簡単なゲームからスタートし、回ごとに復習を重ね
知識を定着させながら、徐々に難易度の高い内容に移行

受講生徒自らの企画によりオリジナルクイズを開発してもらう。
開発するクイズのテーマは「地元の魅力を紹介するクイズを創ろう
制作過程においては、まず制作するオリジナルクイズの内容や機
どのようなプログラムが必要かを企画設計するほか、他の受講生
に遊んでもらい、相互にフィードバックを行う回も設ける 

Scratch個人アカウントを開設し、開発した作品をクラウド上にアップロード
自宅でも継続的にプログラミング学習に取り組むことができるほか、
他者に向けて作品を公開、発信し評価を得たり交流を深めること狙いとする

本実証の全過程（メンターの募集～育成～授業実施まで）を、特設ページにて
公開。プログラミング教育に関する社会的な関心を喚起するほか、今後本実証を
基にした取組を各地に拡げることを期待。

＜徳之島＞
本実証で育成したメンターが、民間企業としてプログラミングが学べる教室をオープン。今後は、町の事業としてプログラミング教育に
取り組んでいく予定だが、メンターの確保と、育成が課題
＜遠野＞
今年度中に、近隣小学校 1校の「パソコンクラブ」の時間に本実証を基にしたプログラミング講座を実施。次年度以降で 3校ほどに拡大予定
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メンター育成

成果

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制ねらい 実証校

属性 研修

研修教材： iPhoneアプリプログラミング教材「 Count アプリ」 (ライフイズテック社製作 )
開発環境： Xcode 使用言語： Swift 講座環境：参加者 36名分の Macbook、 Wifiでネットワークを構築
カリキュラム： ITプログラミングの未来について（ビデオ視聴）、チームビルディングアクティビティ（マシュマロチャレンジ）、

プログラミング体験（アプリ制作）、プログラミングを学んだ先について（ビデオ視聴）

実施方法：ワークショップ形式 研修時間：７時間
教材：（基本的に教材は利用していない）
・プログラミング体験会用モチベーショングラフの作成
・モチベーショングラフに基づいたプログラミング体験会のケーススタディ
・ケーススタディに基づき、グループごとに解決策、対応策を議論

プログラミング教育を通じて、離島で
のメンターを継続的に育成できる仕
組みの構築とサテライトオフィス企業
職員の活用方法や ICT利活用によ
る離島・へき地教育の格差解消の
方法、児童生徒へは 21世紀型グ
ローバルスキルの向上を目指す

宮古島市立
下地中学校

（ 1~3年生 18
名）

下地小学校
（ 6年生 11名）

久松小学校
（ 5,6年生 11名）

＜実証フィールド調整＞
宮古島市教育委員会

＜メンター提供＞
県立宮古工業高等学

校

＜代表団体＞
株式会社リチャージ

＜構成団体＞ 
NTTラーニングシステムズ株式会社

ライフイズテック株式会社

所属：沖縄県立 宮古工業高等学校
情報科 1～ 3年生 9名

選考方法：担当教諭から実証内容について
説明を受け参加の意思を確認
経験：勉強中から経験ありまで様々なレベル

＜小中学生＞
・ iPhoneのカウントアプリを swiftで制作し参加者全員が完成させることができた。
・募集定員の 40名を大きく超える応募（ 51名）があり、子どもや保護者の期待を感じた。
・校長先生や担任の先生方からは事前に不安の声があったが、実証講座にて生徒が臆
することなくプログラミングに取り組む姿を見て不安は払しょくされた。

＜メンター＞
・アプリ制作について学び、教えるという観点でプログラミングの指導をする中で出てくる課
題を自分たちで発見し、課題に対する解決策を見出し、小中学生の指導に生かすことが
できた。
・技術面の指導のみならず、チームを導いていくファシリテーターの役割も担うことができた。

＜小中学生の声＞自分がほしいものをプログラミングしてみた
いと思った。
＜メンターの声＞自分は将来こんな仕事に就きたいという発
言が出てきた。
＜実証校の声＞
・子どもが生き生きと取り組んでいたのが印象的だった。
・マニュアルを見ながら自分たちで取り組み、自ら考える時間
をたくさん持っていたのがよいと思った。
＜教育委員会の声＞地域で継続するにあたっては、学校の
先生たち自身のプログラミングについての知識も足りていない
ので、メンター制度は必要だと思う。

●メンターの育成

●プログラミング講座

・メンターのコミュニティ形成・維持が育成の要であり、地元自治体・事業者が協力して推進する仕組みづくりが重要
・実際に教える現場経験も重要であり、定期的に 1日体験会を開催できる環境づくりも必要
・メンターを育成する指導者の宮古島市内での確保もエコシステムづくりには不可欠

１） 1日体験会
・可能な限り体験会実施回数を増やすために予算の確保も自治体、事業者、参加者負担等の工夫が必要
・場所や機材については、宮古島市内ですでに PCが導入された教室や、将来的には建設中の公共施設などを活用
２）オンライン講座

大学の無い地域における「工業高校生メンターの
育成」を通じた持続可能なプログラミング教育の
エコシステムづくり

事業者名 株式会社リチャージ
他連携団体名 NTTﾗｰﾆﾝｸﾞｼｽﾃﾑｽﾞ /ﾗｲﾌｲｽﾞﾃｯ
ｸ

モデル概要

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

・より多くの小中高生にプログラミングに触れてもらえるよう、メンターが不要なオンライン教材の導入検討が必要



平成29年度事業
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（講座実施の様子の画像はここに入れてください。 
児童・生徒や実証校、保護者や教育委員会等からの声も適宜紹介） 

 
 

 
 

 

 

 

 
     

 
 

 
 

 
 

 
 

  

 

 
 

 
 

  
 

 

 
 

 

 

 

     

    

    

 

 

 

 

 

 

     

 
 

 

 

 

 

 

 

多様な障害に対応したプログラミング教育

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

富山県教育工学研究会

知的障害、自閉症・情緒障害、肢体不自由、病弱、難聴

モデル概要

メンター育成

論理的思考力の獲得のみならず
認知や運動、学習、コミュニケー
ション能力など、発達の諸側面な
らびに自己効力感の向上を目指し、
ピラー型ロボットやマイクロロ
ボット、アニメ表現などを用いた
プログラミング学習教材を開発す
る。
これらを活用した授業実践を通

して障害の特質や能力に応じたプ
ログラミング教育による学習効果
を明らかにする。

富山市立芝園小学校
特別支援学級児童 13名
・肢体不自由４(5,4,4,2)
・自閉症・情緒障害３名(2,2,1)
・知的障害３名(6,2,1)
・病弱２名(3,3)
・難聴１名(2)

カッコ内は学年。
障害と学年を考慮し、６班の
グループで活動を行った。

富山県教育工学研究会を中心に、富
山大学人間発達科学部、富山イン
ターネット市民塾、富山市教育委員
会の協力で事業を実施した。

実施体制ねらい 実証校

メンター：学生と社会人
学 生：富山大学人間発達科学部で

教員を目指す学生、９名
社会人：富山インターネット市民塾

に参画している社会人他地
域人材、10名

属性

教材： Code A Pillar、Ozobot、 Viscuit、他
研修の方法・時間：観察参加を含めて約 15時間
以下の講義及び教材開発、体験実習、観察参加を実施
１．学校教育の新しい流れ
２．プログラミング教育について
３．本事業の概要
４．特別支援を必要とする児童の理解
５．具体的な教材について
６．授業の組み立てと準備
７．メンターとその役割

研修

カリキュラム構成：自立活動の時間 45分を活用し、
全７回のプログラミング学習を行った。
第１回・第２回：いもむしロボット「ピラーちゃん」を動かしてみよう
第３回・第４回：たこ焼きロボット（オゾボット）を動かしてみよう
第５回・第６回：コンピュータ「ビスケット」を動かしてみよう
第７回：プログラミングランドを楽しもう（通常級との交流学習）

応答が分かりやすい単純なツール
論理的思考力・協働作業能力育成のための補助教材の作成と活用

教材・カリキュラム

学習を助ける補助教材

成果

メンターが支援 一緒に考える やったー

動きを観察 二人で相談 考えたとおりに動くかな

ロケットの動かす 自分で絵を描く 海の作品をコラボ

ビスケット

オゾボット

ピラー

博士とその弟子というストーリの
中で、プログラミングランドの紹
介をする児童

交流学習

振り返りシート

通常級の友達に指導するミニ博士たち 感想を述べ合う

児童の感想：振り返りシートから、楽しかった、
友だちと上手く話せた、思うように動いて嬉し
かった、手を上げて発表できたなど、興味関心や
自己効力感の高まりが見て取れた。

実証校の教員の意見：学習環境や教材、メン
ターの支援などによって、持続的学習やコミュニ
ケーションが難しい児童が、集中して学習したり、
自発的にコミュニケーションを取るなど可能性を
感じた。

教育委員会等参観者の意見：プログラミング
教育のモデルとして素晴らしい。分かりやすい教
材、学習のための様々な支援ツールが重要。

富山市教育委員会の協力を得て、今回の事業の中間及び最終公開授業を県内の特別支援学校や小学校に案内した。
参観した教員からは、プログラミング教育の具体がよく分かったが、教材や支援ツールの準備が大変という意見も
聞かれた。
富山県教育工学研究会としては、今回の事業で行った授業案、活動報告、教材、補助支援ツールなど全てをウェブ
サイトで公開し、活用に供するとともに、教育委員会と連携し、教員研修などで紹介していく計画である。

モデルの継続・普及に向けて
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知的障害のある児童生徒のクリエイティビティ
を拡大するプログラミング教育実証

～地域に根ざし持続可能なコミュニティ・居場所づくり～

日本福祉大学 スポーツ科学部金森研究室
沖縄県立八重山特別支援学校 

TECH！for ISHIGAKI・AT Okinawa
㈱フジテレビキッズ・㈱電脳商会
サイオンコミュニケーションズ㈱

沖縄県全体で持続可能なプログラミング教育の
コミュニティを構築するため、既存の研究グ
ループや地域の福祉事業者、民間事業者、高校
生が連携。教材は絵描き歌やマイコンを用いた
体験的なものを使用。
八重山（石垣島）においては、高校生を中心と
したメンターが特別支援学校、特別支援学級の
生徒を対象にプログラミング教育を行う。学校
の教育課程内だけでなく、放課後等デイサービ
スや高校を会場とした休日のプログラミング講
座を行い、離島僻地における持続可能なコミュ
ニティ・居場所づくりを目指した。

メンター募集

地域の高校生
----------------------
八重山商工高

社会福祉事業者
----------------------
ファーストハンド

ゆにばいしき

特別支援

学校教諭

沖縄本島
----------------------
AT-Okinawa

チ
ラ

シ

地
方

紙

ホ
ー
ム
ペ
ー
ジ

フ
ェ
イ
ス
ブ
ッ
ク

メンター育成

プログラミング
----------------------
八重山商工高

特支認知特性
----------------------
社会福祉事業者

特支認知特性
----------------------
特支教員

教え合い 学び合い

プログラミング
----------------------

TECH!forISHIGAKI

プログラミング
----------------------
サイオンコム

プログラミング
----------------------
パワナ

プログラミング講習

特支幼児部
----------------------
ビスケット

特支高等部
----------------------

micro:bit

特支学級
----------------------

micro:bit

ア

ン
ケ

ー

ト

講師

特支教諭

講師

特支教諭

講師

高校生

社福者

自走・普及の構想

総務省クラウド
教材：資料

TECH!forISHIGAKI
ホームページ

育成教材・映像資料等

フジテレビキッズ
ホームページ

AT-Okinawa
ホームページ

映
像
広
報
資
料

【八重山商工高校のメンター育成】
授業でmicro:bitのプログラミングを学び、メン
ターを希望した生徒への講座。

八重山（石垣島）では、障害のある児童生
徒が、いろいろな場所でプログラミングを
学ぶ環境が生まれるようメンターの育成を
行った。
＜対象＞八重山商工生徒、放課後デイサー
ビス職員、特別支援学校職員（教員・寄宿
舎職員）、支援学級担任、保護者
＜内容＞「メンターとは」「障害とは」
「プログラミングとは」について講義、 
micro:bitやスクラッチの使い方についての
基本操作を体験して学んだ。

モデル概要

メンター育成・実証

教材・カリキュラム成果

【メンター育成】
メンター育成講座では、商工の生徒がサポートに
入り、教えることで学びを深める

【実証授業 特別支援学級】
八重山商工の生徒が小中学校の特別支援学級で出
前授業としてmicro:bitを教える。

【実証授業 特別支援学校】
高等部美術の授業で micro:bitへのプログラミング。
幼稚部ではViscuitを用いた。メンターは特別支援
学校教諭。

【実証授業 特別支援学校・特別支援学級】
特別支援学級と特別支援学校において micro:bitの
基本操作を学んだ児童生徒を対象に八重山商工高
校にてmicro:bitカートにプログラミング。
（写真右）12月30日付琉球新報

メンターの育成

・公開講座後のアンケートでは２２名中２１名
の児童生徒が「とても楽しかった」と回答、１
名も「少し楽しかった」と回答。
・特別支援学校高等部の生徒は、もっとプログ
ラミングがやりたいという気持ちが芽生え、放
課後等デイサービスや寄宿舎など授業後にもプ
ログラミングを行った。
・メンターの高校生は特別支援教育を受けてい
る児童生徒に対して、それぞれのペースに合わ
せた寄り添う姿勢を持つことができていった。

実証を通じて

・やりたいことをイメージしてプログラミングを行うことがで
きた児童生徒がいた。
・活動を進めることで、特別支援学校や特別支援学級単体では
できないような、他機関の連携を図ることができた。それによ
り、お互いの理解を深めて、地域での特別支援教育に関する連
携を基盤として機能した。
・特別支援学級の児童では、日頃の学習活動では見られないよ
うな、集中力や意欲を見せることになり、児童の自己肯定感を
高める活動として機能する可能性を示すことになった。
・関係者とのコミュニケーションにはグループウェアなどを活
用することでコミュニケーションを図ることができ、遠隔地で
はあったが情報をリアルタイムで共有・やりとりをして進める
ことができた。

Viscuit

幼稚部での実践。対象児が興味のある伝統芸能の獅子
舞（写真:左上）をモチーフに絵描き歌を作成（写真:
右）。
絵描き歌で描いた獅子舞をViscuitを使って動かした。
文字を使わないため、幼稚部の子でも感覚的にプログ
ラミングを操作できた。 

micro:bitはマイコンへプログラムを行い、音を鳴らし
たりLEDを光らせることができる。ブロックを積んで
いくことで、自分の試行を外在化することができ、試
行錯誤が生まれることを期待した。
教材としては、「LEDを光らせる」「音を鳴らす」
「センサーやボタンを使う」という基本的な操作を行
い、それらを活用してダンボールに入れておもちゃを
作成した。
発展的な内容として、micro:bitカートを動かすプログ
ラムを作り、ゴールを目指して動かしたり、ペンを付
けて絵を描いた。 

micro:bit

モデルの継続／普及に向けて

・作成した教材や映像は Webで公開する。
・沖縄県内ではTECH！for ISHIGAKIやAT-Okinawaなどの団
体で継続しての活動を続けていく。

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会
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プログラミングコンテスト
を目指す実証事業

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

株式会社エヌ・ケイ・アセント
協力：いわみプログラミング少年団

障害種別：知的障害、情緒障害

モデル概要

メンター育成

成果

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制ねらい 実証校

属性 研修

一般科目で、学習したことのアウトプッ
トとして、プログラミングを利用する。
プログラミングコンテストに応募するため

の作品作りを通して、閃き、発想、想
像力で問題を解決し、諦めないチャ
レンジ力を身に付ける。

津和野町立

津和野中学校

中学２年生１名

津和野町立

津和野小学校

小学４年生２名
小学５年生２名
小学６年生２名

津和野町役場職員 １名

一般津和野町民 １名

継続してメンターとして活動してもらうため、
津和野町内で暮らしている人たちを対象としている

講座で使う教科書を基に集合研修で行う

①スモウルビーの使い方・注意事項（２時間）

②教科書のポイント（２時間）

③プログラミング講座のワークショップ（２時間）

ローマ字や１００以上の数字がわからない生徒児童がローマ字表や数字表を持ち出し、確認しながら、
自分で入力できるようになった。

カリキュラムを構成するのは教員には難しい（担任教員）
物語を作る才能が導き出せた（担任教員）
自分が描いたキャラクターが動いた！！（中学生）
参観日に見学したが、わが子が本当に作ったのか？
こんなに夢中になることがあるとは知らなかった（保護者） 
※実証中のヒアリングより

近隣の３市、１町の学校で定期的にコンテストを目指したプログラミングの授業を検討中
１市は市内全体に広める方向。冬休み中に１市１町の２校で入門編を実施済。
地方の過疎地では、大学・専門学校がなく（あっても卒業後県外に出てしまう）、ＩＴ企業もない。一般市民も
自治会役員や地域活動で、メンターの確保が難しい。

コンテスト予選結果
１６１作品中 １０６位にランクイン

プログラミング言語：スモウルビー 0.4.2

教科書：今日から君もエンジニア
スモウルビー版

スモウルビープログラミング甲子園２０１７

①スモウルビーに慣れる（４５分）

②一般科目の復習（ 180分）

③自分で物語を作る（創造・発想）
（135分）

④コンテストの作品作り（ 90分）

集合で学習できない生徒は、
クラスを分けて個別指導を
おこなう。
担任の先生に生徒・児童
のサポートを頂いた。
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「社会とのつながりとプログラミング」
肢体不自由特別支援学校に通う中・高校生を対象とした
教科科目内でのプログラミング教育実証

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

特定非営利活動法人CANVAS
肢体不自由部門

モデル概要

メンター育成

実証の様子

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制ねらい 実証校

属性 研修

１）プログラミング教育を通して、
論理的思考力・表現力・創造力を養う

・センサー教材を活用した、ものづくり型プログラミング教育

２）肢体不自由のある生徒への教育アプローチ
の実証

・入力支援機器などの活用を考慮した授業設計

３）社会とのつながりのあるプログラミング教育

・IT企業と連携し、多様な外部人材とのコミュニケーションを
重視した授業内容

・人とテクノロジーの関わり方を考慮したテーマ設定

東京都立光明学園 

[中等部]

・準ずる課程2，3年生 生徒2名 

[高等部]

・知的障害を併せ有する課程 
1～3年生 生徒8名

・準ずる課程１～２年生 生徒3名

・準ずる課程3年生 生徒2名

●日本マイクロソフト株式会社社員ボランティア

●その他 IT企業従事者、地域人材ボランティア

●介護職員・情報科教員以外の学校教員 合計8名 

*日本マイクロソフト株式会社と CANVASによる指導者育成事業

「Kidsプログラミングサポーター」をベースとした育成・派遣を行なっています。

（１） 教材体験：教材の基本特性を理解するため、生徒が体験する同等の内容を体験

（２） ファシリテーション研修会：生徒の自主性を尊重するための言葉かけや関わり方について説明

（３） 障害の特性を理解するための研修会：授業で接する生徒の障害特性を説明し

どのようなコミュニケーション方法が可能か、どのような支援が可能か、期待する役割などを説明

以上の内容を合計3時間程度で実施。

主な使用教材）

プログラミングの基本的な考え方を学ぶ： Hour of Code 身の回りの技術や製品の仕組みを知り、センサーの基礎を学ぶ： micro:bit／Kinect

授業カリキュラム例） 

① 「人にやさしい情報システムをつくろう」 ： Kinectを用いて、アクセシビリティに配慮したインタラクティブなゲーム制作を行う。 

② 「きらきらイルミネーションをつくろう」 ： micro:bitのLEDを活用して、教室に飾りみんなを楽しませるクリスマスイルミネーションを制作する。 

③ 「お知らせ装置をつくろう」 ： micro:bitを使って、自分の気持ちや考えを文字や絵で通知・伝達することができるツールを制作する。

●ウェブサイトでのノウハウ公開 ： 教材の基本的な使い方＋指導案＋指導上配慮したポイント等

●カリキュラムの冊子化・教育関係者への配布 ： 教員向け研修会などを通して、カリキュラムのポイントをまとめた資料を制作・

配布

【メンター育成研修会の様子】 【実証授業の様子高等部 1，2年生「お知らせ装置をつくろう！」 】
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視覚障害者も科学へジャンプ

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会

科学へジャンプ・全国ネットワーク 
[視覚障害]

モデル概要

メンター育成

成果

モデルの継続・普及に向けて

教材・カリキュラム

実施体制ねらい 実証校（参加生徒出身校）

属性 講習会 

中学２年生 14名 
中学３年生 １名 
高校１年生 ４名 
高校２年生 １名

（延べ人数）

長野県松本盲学校

長野県長野盲学校

栃木県立盲学校

群馬県立盲学校

筑波大学附属視覚特別支援学校

東京都立久我山青光学園

千葉県立千葉盲学校

大阪府立大阪南視覚支援学校

兵庫県立視覚特別支援学校

科学へジャンプ・イン関東実行委員会

筑波大学附属視覚特別支援学校

筑波技術大学 情報システム学科

視覚障害があっても、適切な工夫と配慮があればプログラ

ミング教育の講座が実施できることを、生徒本人や指導者

が理解して楽しめるように努めた。

講座の企画者だけでなく、より多くの教育関係者が実施

できるようにワークショップの内容を教材化して公開している。

コミュニティ育成の観点から講師やメンターにも視覚障害者

を含めるとともに、大学生にもメンターとして参画してもらっ

た。 

第1回平成29年11月19日(日)13:00～16:00 

第2回平成29年12月10日(日)13:30～17:00

会場：筑波技術大学春日キャンパス校舎棟

授業の流れを確認しつつ、視覚障害の生徒に

対する配慮等についての講習を実施。 

大学生 4名（うち視覚障害者 2名） 
社会人 7名（うち視覚障害者 2名）

メーリングリストを活用して募集。

教員・会社員・視覚障害者サポート経験者等

様々な属性のメンターが応募。 

ブロックでロボットを走らせるプログラムを作ってみよう 

音楽をプログラミングしよう 

コンピュータシステムを作っちゃおう 

プログラミングで図形を動かしてみよう 

Windowsソフトを作ってみよう

触知ブロックを用いてプログラムを作成してロボットを動かすツールや容易にフィジカル

コンピューティングを体験する教材、ブラウザのみで作曲が可能なソフトウェアなどを開発。 

平成29年12月17日(日)

筑波大学附属視覚特別支援学校に於いて中学生 10名に対し
「ブロックでロボットを走らせるプログラムを作ってみよう」「音楽をプログラミングしよう」を実施。

視覚障害者2名を含む 4名の大学生がメンターとして参加。 

平成30年1月7日(日)

筑波技術大学情報システム学科に於いて中学生 5名と高校生 5名に対し
「コンピュータシステムを作っちゃおう」「プログラミングで図形を動かしてみよう」

「Windowsソフトを作ってみよう」を実施。

視覚障害者2名を含む社会人 7名がメンターとして参加。 

今後の「科学へジャンプ・サマーキャンプ全国版」や「科学へジャンプ・地域版」のイベント

において、開発教材を用いたワークショップを展開し、視覚障害の生徒たちにプログラミング

の楽しさや重要性について伝えていく。

運営委員会

色々な所を直していく

と、段々自分の思う

ように動くようになって

くる、そんな所が面白

い。

将来就職した

い仕事に、プロ

グラミングが役

に立つと思う。

自分で考えて作っ

て出来た時がとて

もうれしかった。

・筑波大学附属視覚特別支援学校

・筑波技術大学情報システム学科
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