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実証モデルのねらいと設計の背景 １．実証モデルの概要 

 従来のマインクラフトを利用した学び 

知識や技能の活用 知識や技能の活用 

知識や技能の習得 知識や技能の習得 

本事業のマインクラフトを利用した学び 
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１．実証モデルの概要 
 

実施体制 

• 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 

⇒日本マイクロソフト株式会社 
 

• 教育版マインクラフトワールドデータ、テキスト開発 

⇒スティング株式会社 
 

• 教育コンテンツ開発協力 

⇒ 土井国春教諭(東みよし町立足代小学校、マイクロソフト認定教育イノベーター) 
 

• 実証校 

⇒ 高知県土佐市立宇佐小学校、徳島県東みよし町立足代小学校、 

徳島県東みよし町立加茂小学校、東みよし町立三庄小学校、東みよし町立昼間
小学校 
 

• メンター選出 および 活動実施支援 

⇒ 高知県土佐市教育委員会、徳島県東みよし町教育委員会 
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１．実証モデルの概要 
 

スケジュール 

2017年 

4月 

 

5月 

 

6月 

 

7月 

 

8月 

 

9月 

 

10月 

 

11月 

 

12月 
2018年 

1月 

 

2月 

 

3月 

事前
準備 

開発 

実施 

事後 

展開 

採択事業者向け説明会 

事業参加者キックオフ 

カリキュラム開発ハッカソン 

ベータバージョン開発 

フィジビリティテスト（協力校） 

メンター育成研修会 

実証地域メンター決定 

実証実施（徳島県東みよし町） 

実証実施（高知県土佐市） 

他地域メンター向け研修（茨城県つくば市） 

他地域メンター向け研修（東京都立川市） 

研修用ビデオコース 

公開（予定） 
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2．メンターの育成 
 

概要 

保護者・地域住民・地域企業 教職員 その他 

34 

3 2 
知識や技能の習得を出発点とした 

教育版マインクラフトの活用 
 

教育に関わる地域住民の支援 
 

若き先進的人材の参加 

6時間/コースの集中研修 
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2．メンターの育成 
 

育成研修 

9:30～16:30 での実施 

マイクロソフト、スティングより講師を派遣 
 

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 

3. プログラミング環境 “MakeCode” の基礎 

4. 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 

5. 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 
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3.教材・カリキュラム 
 

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 
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4.実証講座 
 

実施概要 

2017年9月2日 

• 徳島県東みよし町役場 

• 参加メンター：12名 

（学校教員、支援員、中学生） 
• 参加児童：55名 

• メンターが進行を担当 

2017年10月27日 

• 高知県土佐市立宇佐小学校 

• メンター：4名（学校教員） 
• 参加児童：20名 

• 事業者が進行を担当 

 

講座の流れ ねらい 

Minecraft: HoC を
使ったプログラミング 

プログラミング概念
の理解 

はじめてのMinecraft: 

Education Edition 

マインクラフトの 

スキル差の改善 

エージェントプログラミ
ング ~100段階段~ 

3D空間でのプログ
ラミングの理解 

エージェントプログラミ
ング ~移動と行動~ 

算数「位置の表し
方」の活用 

自由なプログラミング 
プログラミングのも
つ可能性を体験 
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4.実証講座 
 

実施の様子 

2017年9月6日掲載 

徳島新聞提供 *複製を禁ず 
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4.実証講座 
 

児童・生徒の声 

95% 
続けたい 

5% 

分からない 

3.4 あなたは今後も「プログラミング」を
続けていきたいと思いますか。 
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4.実証講座 
 

メンターの声 

苦労したことに関連するコメント 

• 準備など含めて、指導者ひとりでは 

むずかしい。途中のトラブル対応など 

• 進度が個別に違ってくるので、習熟度
別に適切にグループ分けをし、各グル
ープにメンターが必要だと感じた 

メンターの変化に関連するコメント 

• マインクラフトは子供たちのモチベーショ
ンがそもそも高く、それを実感した。いや
がる子供がいない。 

• トライ＆エラーを楽しんでいた。エラーが
続いたときに適切な支援が必要 

子どもたちの変化に関連するコメント 

• 導入部では、あまり話を聞かず、遊ん
でいた児童も、プログラミングの実施時
には興味深くするようになった 

• エージェントを初めから後ろ向きに進ま
せる考え方をしていたのは面白かった。 

今後に向けた活動に関するコメント 

• アンプラグドから段階的にビジュアルプロ
グラミングに移行できる教材が欲しい。 

• 授業設計について。何のために何を教
えるか学ばせるか共通理解を図ること 

• 実施あるのみ 
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4.実証講座 
 

徳島県東みよし町立足代小学校 中川教頭 

 メンターの関わりによって子供がとても意欲的にな
っていたこと。 

 中心となるメンターの指導力が高いので子供達
の反応がよかった 

 今日中学生のメンターもいたので年の近いお兄
ちゃんからの指導が大変適切だったこと。そのおか
げで、やる気を起こした子供がおり、変化が面白か
った 

教育版マインクラフトの学校現場で利用しやすい
教材パッケージを作成していただけると、みんなが
取り組みやすい 
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5.アンケートより 
 

参加児童・生徒 

2.4  

「プログラミング」の講座で利用した教材は 

簡単でしたか。 

 

1. 簡単すぎた：6% 

2. 簡単だった：15% 

3. ちょうどよかった：42% 

4. 少し難しかった：30% 

5. とても難しかった：6% 
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5.アンケートより 
 

メンター 

① プログラミングを通してアプリ
やゲームがどうやって動くのか理
解できるようになった 

② 自分なりのアイデアを取り入
れたり工夫するようになった 

③ 自分なりの作品を作ることが
できるようになった 

④ うまくプログラムが動かないと
きは理由を考えて解決策を試
すようになった 

⑤ 自分から積極的に取り組
むようになった 

⑥友達と協力して作業を進
められるようになった 

⑦人前で作品や意見を発
表できるようになった 

⑧ 難しいところであきらめず
に取り組めるようになった 

⑨ 自分でものを作りたいと
思うようになった 

■見られた  ■見られなかった  ■わからなかった  ■ 本実証モデルでは把握できない 
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6.Findings 
 

成果 

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） 
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6.Findings 
 

成果 

1. きめられたことをする  

2. 決められたことをする  

3. ブロックをおいたりかのう  

4. 部屋のかたづけ 
  

事前 
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6.Findings 
 

成果 

事後 

1. 自動で、家を作ってくれる 

2. 自動で何かをつくってくれる 

3. あそぶ 

4. ものを置いたり、ものをこわしたりする 

5. 建物作り 

6. その動きをしたりできる。 

7. いやなことをロボットにプログラムする 

8. おいたり こわしたり とんだり 

9. １つのめいれいで何こかの行動をいっ
しょにさせた 

 

10.やきゅうで自動でボールの速さ２０００キ
ロのボールを投げられる 

11.部屋のかたずけ 

12.決められたことをする 

13.プログラムされていることをする 

14.信号をつくる 

15.しんごうをつくる 

16.必要な地所に行かせたりかんあつばん
をおさせたりする 

17.荷物のいどう 
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6.Findings 
 

課題 

知識や技能の活用 

知識や技能の習得 

メンターの継続的な 

活動を維持する仕組み 

 
• 環境の提供と保守 

• 教材の見つけやすさと改善 

• 助け合えるコミュニティ 
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7.モデルの普及・横展開のための活動 
教員研修（派遣型・来場型） オンライン研修コース 

http://education.microsoft.com にて無償提供中 
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7.モデルの普及・横展開のための活動 

2017年11月より、本事業のメンターを中心に
発足。 

毎月、三好地域でのプログラミング学習活動を
実施中。 

 

利用教材： 
教育版マインクラフト、Minecraft:HoC など 

 

学習者、メンター、応援コメント、 

いずれも随時参加を受け付けてます。 
 

https://www.facebook.com/coderdojomiyoshi/ 
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8.教育委員会・学校の先生の皆様へ 

いつでも お気軽に  

まずはご相談ください 

日本マイクロソフト株式会社 

ティーチャーエンゲージメントマネージャー 

原田 英典 

 

Mail: hidhar@microsoft.com 

Tel: 03-4535-2022 

Facebook: facebook.com/hidenori.harata 

mailto:hidhar@microsoft.com



