
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 

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 
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2 1. 実証モデルの概要（ねらいと設計背景） 

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 

ねらい 

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？） 
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3 1. 実証モデルの概要（実施体制） 

Fu-bar 
大阪府立大 

堺市立小学校 
（白鷺小学校、安井小学校） 

学校へ 
働きかけ 
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4 1. 実証モデルの概要（スケジュール） 
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5 2. メンターの育成（概要） 

大阪府立大学 

IT技術教育サークルFu-bar所属の学生 10名 
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6 2. メンターの育成（育成研修） 

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 
・ロボ団授業で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？） 
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7 3. 教材・カリキュラム 

教育版レゴ® マインドストーム® EV3 

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）	

カリキュラム 
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8 4. 実証講座（実施概要） 

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）	

8月 

8,9,10日 

白鷺小学校 

 
8月 

17,18,21日 

安井小学校 

4年生  12名 

5年生  9名 

6年生  15名 

合計 26名 

白鷺小学校 安井小学校 

3年生  10名 

4年生  13名 

5,6年生 7名 

合計 30名 
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9 4. 実証講座（実施概要） 
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10 4. 実証講座（実施の様子） 
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11 4. 実証講座（生徒の声） 

ロボットコンテストは難しかったけど、最後は出来るようになって嬉しいです。 
初めてやったときは思い通りに動かなかったけど、最後は思い通りに動いたから 
良かったです。３日間やってみて、一番楽しかったのはロボットコンテストです。 

（3年生男子） 

３日間とても楽しかったです。１日目は初めてのプログラミングで分からないことが 
いっぱいあったけど、３日目になるとロボコンをして楽しかったです。 
ロボコン本番はおしくも１００点が取れなかったけど楽しかったです。（6年生女子） 

練習ではうまくいったりかえったりすることが出来ていたけど、本番になったら 
いくところまではいけたけど、帰り、途中で引っかかってすごく悔しくて、、、 
またあるんだったらもう一回やりたいです。（6年生女子） 

今日はロボットコンテストがあって、最初は緊張したけどやってみるととても楽し 
かったです。ロボットを動かすのも難しかったです。１日目と２日目よりも難し 
かったけど、その分楽しめました。またやりたいです。３日間色々なことを教えて 
下さってありがとうございました。（4年生男子） 



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 

12 4. 実証講座（メンターの声） 

最初は「なんで？」と聞いてばかりいた生徒が段々と自分で考え積極的に動かして 
みるようになりました。 
チーム内でしっかりと話し合ってプログラムを組んでいるところが印象的だった。 
積極的に自分のアイデアを発案してくれるようになった。 

実際にプログラムを動かす段階に入ると、自ら考え、問題を解決しようとする 
生徒が増えた。 

非常におとなしそうな児童（女子）でこちらもついつい熱心に指導したが、 
彼女なりに黙々と取り組み、コンテストで上位に入って本当に嬉しそうな表情に 
なったときは、こちらも嬉しくなった。 
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13 4. 実証講座（校長先生の声） 

ボランティアの学生の方などスタッフがすぐに教えてくださったり、 
ついて下さっていたので良かったと思います。 
子どもたちがとても生き生きと取り組んでいて、長時間でも集中して 
取り組んでいたのが印象的でした。 
こういった経験を得ることを継続させれば、将来の可能性を 
広げると思いました。今後は教諭に対する研修が大事だと思います。 
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14 5. アンケート（生徒） 

全生徒がプログラミングも講座も楽しかったと回答 
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15 5. アンケート（生徒） 

9割の生徒が協働して活動できたと回答 

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 

ねらい 
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16 5. アンケート（生徒） 

7割の生徒が検証し、解決方法を試せたと回答 

ねらい 
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 
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17 5. アンケート（メンター） 

86%が研修内容への理解ができている 
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18 5. アンケート（メンター） 

生徒個々の合わせた指導に課題を感じている 
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19 6. Findings（成果） 

「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 
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20 6. Findings（課題） 

生徒に対して柔軟に指導・助言する力（メンター育成） 

現場未経験のメンターは、子どもに対する接し方、教え方、 
声のかけ方などに不安を感じており、講座に関連した研修だけでは 
不十分であることがわかった。 

教師経験者に生徒に対する接し方にかかる 
事前講習やコーチングの場が必要 



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 

21 7. モデルの普及・横展開のための活動 

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。 
一方、メンターの発掘・育成が最も重要。 

大阪府立大学のサークルFu-bar所属の大学生向け 

研修講座を3ヶ月に一度実施 
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22 8. 教育委員会・学校の先生の皆さまへ 

学校の先生 メンター 

協働 

生徒への接し方 

講座/技術内容 

教え合う 

提供する教育の質を向上させるために 

学校の先生との協働にご協力下さい 




