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１．実証概要 

1-1. モデル概要 
 

モデル：大学生が小学校および高等学校のプログラミング授業に対するメンター（指導
者）となる取り組み 

実施概要：小学校、高等学校ともにアーテックの「アーテックロボ」を用いた、車タイプのロ
ボットの組み立てとプログラミング 
目的： 
①実機を動作させるプログラミング体験を通した身の回りのロボット製品の仕組みの理解 

②メンター活動を単位認定することによる大学生の参加の動機付けとモチベーションの
向上 
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１．実証概要 

1-1. モデル概要 
 

株式会社アーテック 国立大学法人九州工業大学 

福岡県立戸畑高等学校 北九州市立祝町小学校 北九州市立児童文化科学館 

教材提供 

学習カリキュラム・メンター育成プログラム開発 メンター育成（「理数体験教育Ⅰ・Ⅱ」単位認定） 

メンター：工学部学生（学部生・大学院生）21名 

（26名） （12名） （24名） 
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２．モデル内容 

2-1. メンター募集対象（メンター種別） 
 

九州工業大学学部生（総合システム工学科1～4年）／九州工業大学大学院生 
 
 

2-2. メンター募集に関する工夫 
 

●メンター活動の単位認定制度 
 メンターに対して工業系総合科目の単位認定（※）を行うことで、予想を上回る希望者
（21名）を得た 

※「理数教育体験Ⅰ」「理数教育体験Ⅱ」 
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2-3. 児童生徒募集に関する工夫 
 

祝町小学校： 
九州工業大学による出前授業から発展した交流で繋がった、総合的な学習の時間で
活動しているロボットクラブの参加者に対する告知活動 
 

児童文化科学館： 
①科学館の定期広報誌「館だより」・市政だよりによる一般公募 
②「館だより」掲載の内容を北九州市内の全小学校・特別支援学校へメールで送信 
③来館者及び他講座参加者への応募チラシの配布 

 
戸畑高等学校： 
高大連携コンソーシアム福岡に参加している学校に告知 
→当初予定していた戸畑高等学校に加えて小倉高等学校、東筑高等学校、八幡高等

学校の合計４校が参加 
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２．モデル内容 

2-3. 児童生徒募集に関する工夫 
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２．モデル内容 

2-4. 他地域に再現可能なノウハウ 
 

①生徒用テキスト 
 
１回から５回までの授業のテキストを作成。 
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２．モデル内容 

2-4. 他地域に再現可能なノウハウ 
 

②指導者用テキスト 
 
つまずきやすいポイントや指導上の留意点を記載。 
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２．モデル内容 

2-4. 他地域に再現可能なノウハウ 
 

③メンター育成動画 
 
実際の授業の流れと全体像を把握できるように３本の動画を用意 
 
 １）教材（ロボット及びプログラミングソフトウェア）の概要説明動画  
 ２）授業の概要説明動画  
 ３）5回目の授業で行うロボットコンテストのルール説明動画 
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１）教材（ロボット及びプログラミングソフトウェア）の概要説明動画  



2016 総務省プログラミング教育実証 計画書 

 
２）授業の概要説明動画   
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 ３）5回目の授業で行うロボットコンテストのルール説明動画 
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３．モデルの訴求点 

3-1. モデルのねらい・意義 
 

●大学 
継続的なメンター人材の育成 

・一過性で終わらず長年続くモデル
作り 

・メンター活動を単位認定することに
よる大学生の参加の動機付けの促
進とモチベーション向上の確保 
 
●メンター 
メンター活動の単位認定制度 
・参加することによる単位取得 
・興味のある教育分野の経験を積む 

【単位認定科目シラバス】 
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●小学校・高校 
・小学校では算数科目、高校においては情報科目と関連 
→プログラミングには既習科目が関連していることを認識 
・大学生メンターとの問答を通して問題解決のための思考の整理 
→プログラミングに不可欠な論理的思考の育成 
・ロボットコンテストの他校との交流 
→他の地域を巻き込むことによる本モデルの波及効果を期待 

３．モデルの訴求点 

3-1. モデルのねらい・意義 
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３．モデルの訴求点 

3-2. モデル実施により得られた効果 
 3-2-1.受講した児童生徒の変化 
 
祝町小学校・児童文化科学館の生徒について 
＜メンター対象アンケートより＞ 

・80％以上の生徒が主体的に取り組み、コミュニケーションを積極的にとるようになった 

・間違いを自分で探す習慣がついた（トライ＆エラーの反復により） 

 

 

35% 

58% 

68% 

39% 

58% 

48% 

6% 

3% 

0% 10%20%30%40%50%60%70%80%90%100%

①アプリやゲームがどうやってうごくのか分かった 

②自分なりのアイデアや工夫して、よくすることができ

た 

③うまくうごかないとき、りゆうを考えて工夫し、うごか

すことができた 

④自分からすすんで取り組んだ 

⑤ともだちといっしょに取り組んだ 

⑥自分でゲームなどをつくってみたいと思った 

⑦あてはまるものは一つもない 

⑧無回答 

割合(％) 

小学生：プログラミングをやって、できたと思うことは

何か(複数回答) 

84% 

16% 

0% 0% 

メンター：全体を通して受講者は主体的に 

取り組めていたか 

①大部分の生徒が主体

に取り組めていた 

②一部の生徒は主体的

に取り組めていたが、あ

まり主体的でない生徒も

いた 

③大部分の生徒が主体

的に取り組めていなかっ

た 

④生徒が主体的に取り

組めていたかどうか、よく

わからなかった 
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３．モデルの訴求点 

3-2. モデル実施により得られた効果 
 3-2-1.受講した児童生徒の変化 
 
高校生について 

・授業の中でアプリやゲームの作成はしていないにも関わらず、半数以上の生徒がその仕組みの一部を理解した 

100% 

高校生：プログラミングは楽しかったか 

①プログラミングすること

も、講座も楽しかった 

②プログラミングすること

はあまり楽しくなかった

が、講座は楽しかった 

③プログラミングすること

は楽しかったが、講座は

楽しくなかった 

④プログラミングすること

はあまり楽しくなかった

し、講座もあまり楽しくな

かった 

36% 

27% 

32% 

5% 

高校生：プログラミングを経験してスマートフォン

のアプリやゲームについてどうおもうようになっ

たか 

①アプリやゲームを自分で作

れるかもしれないと思う 

②アプリやゲームを作れるか

はわからないが、仕組みが

分かった部分がある 

アプリやゲームについてはよ

く分からなかった 

⑥無記名 
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３．モデルの訴求点 

3-2. モデル実施により得られた効果 
3.2.2 担当したメンターの変化 
 
＜メンター対象アンケートより＞ 

•子どもと達成感を共有し、授業を重ねる毎に意欲的に取り組むようになった 

例）メンター自身が担当して気付いた問題点をメンター間で共有し、対応のヒントにしていた 
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３．モデルの訴求点 

3-2. モデル実施により得られた効果 
3.2.3 保護者の反応 
 
＜保護者対象アンケートより＞ 
100％の保護者が、プログラミングを続けさせたいと回答 
・受講する前よりＰＣなどに興味が出てきたようで、自分で自宅のＰＣを操作するようになった 
・大学生メンターが子どもの目線で指導してくれるおかげで、普段の勉強のイメージがなく楽しく学べている 
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４．モデルの改善点 

4-1. 実施にあたって直面した困難 
 

①クラウドの活用 
→ロボットを自宅へ持ち帰らなかったため、自宅での復習等クラウドの活用が行われな
かった 

②小学生－メンター間の関係の構築 
→最初の授業の前に、子どもとメンターとの間でアイスブレイクするための時間が必要 

③学校のセキュリティによるソフトウェアのインストールへの支障 
※九州工業大学からあらかじめソフトウェアをインストールしたタブレットPCやノートPCを
貸し出して対処した。 
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4-2. 実施を通して把握した反省点 
①メンター研修講座のみでは子供に指導することへの不安を払拭できなかった。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

②メンター向けアンケートより、「時間の関係で、生徒役と補助役のどちらかしかロールプ
レイングできなかった」との声があがった。 
⇒ロールプレイングを生徒役とメンター役のどちらも経験する時間を設ける必要があった。 

③PCのエラーやアプリのエラーへの対処が指導できていなかった。 
⇒アーテックホームページにトラブルシューティングを開設した。 
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５．モデルの将来計画 
5-1. 将来計画 

九州工
業大学 

祝町小
学校 

児童文
化科学
館 

戸畑高
等学校 

後続校 

大学
A 

A 

小学校 

B 

中学校 

C 

高校 

株式会社 

アーテック 

教材の貸出 

教材の貸出 

教材の貸出 

実施校A 

実施校B 
大学

B 

A 

小学校 

B 

中学校 

C 

高校 


