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1. 使用した教材の紹介 

「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が不要 

教師用ダッシュボードで進捗状況の管理が可能 

詳細な指導案を教師用「カリキュラムガイド」に収録 
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教師用ダッシュボード 
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実証モデルのねらいと設計の背景 2．実証モデルの概要 

 実施主体 連携主体（豊橋市、豊橋市教育委員会、 ジャパン・トゥエンティワン株式会社） 

対象地域 東海ブロック（愛知県） 

実証校 豊橋市立 大清水小学校  および  豊橋市立 植田小学校  

実証概要 
 

グローバルで実績の高いプログラミング学習ゲーム教材 「コードモンキー」 で、市民の誰
もがメンターになれること、完成度の高いカリキュラムガイドで、コンピューター・サイエンスの
知識を有しない者でもアクティブラーニングによるクラス運営ができることを実証する。 

「未来に羽ばたく子ども・若者を応援する」 豊橋市長・教育委員会のリーダーシップと、 
「コードモンキー」の技術とノウハウと情熱で日本の若者の未来を拓くことを推進するジャパン
・トゥエンティワン㈱が連携し、官民学・地域人材を活用した市民総参加型で推進する。 

① 「コードモンキー」 を市民1,000人に広く提供し、多様な市民メンターを醸成 
② クラス運営メンターとなる人材の発掘と、カリキュラムガイドによる育成 
③ 放課後子ども教室「トヨッキースクール」で、実証校での講座を実施 
④ 海外の小学生と豊橋市選抜チームによるプログラミングコンテスト開催 
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2．実証モデルの概要 
 

実施体制 
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2．実証モデルの概要 
 

スケジュール 

5月 6月 7月 8月 9月 10月 11月 12月 1月 2月 3月 

発表会 

 
プロジェクト  
計画 

 

一般市民 
メンター 

募集〜育成 
(オープン講座) 

クラス運営 
メンター 

プログラミング 
講座実施 
（実証校） 

海外交流・ 
プログラミングコンテスト 

成果物作成 
納品 

計画 

募集～無償 

ライセンス交付 

自宅等で自由に学習 

募集～面談 

講習会 

オープン講座実施 (まなび交流館 ミナクル） 

総務省視察 

講座実施：放課後こども教室 

トヨッキースクール 

出場者選定、教材開発 実施 

成果発表会 
(名古屋) 

成果発表会 
(東京) 

実証～効果測定・分析・成果物作成 
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3．メンターの育成 
 

概要 

母集団 豊橋市民 37.8万人* 

募集方法 

市民1,000人に「コードモンキー」 ライセンスを先行配布後、 
以下の条件でメンター候補を募集 

 20歳以上 

 「コードモンキー」をチャレンジ100* を終了、または、終了する見込み 

 児童たちにプログラミングの楽しさを伝えたい、という強い熱意がある 

 実証校で放課後子ども教室「トヨッキースクール」のメンターとして参加できる方 
 
 
 

育成人数 27名（応募者全員） 

* 平成28年、豊橋市HPより 

* 課題解決型プログラミング教材「コードモンキー」は、「チャレンジ」という単位で課題が
構成されている。古典的なゲームの「面」とほぼ同義。チャレンジ100は配布ライセン
スの最終課題 
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3．メンターの育成 
 

育成メンター27名の属性 
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3．メンターの育成 
 

育成研修 

使用教材 

 応募前：教材 CodeMonkey を使った自習 
 応募後：送付した「カリキュラムガイド」による自習 
 プログラミング教育有識者による講演（自由参加） 
 メンター養成講座 資料 

研修方法 

プログラミング教育有識者による講演 
 全4回、各回60分、6/24(土)・7/29(土)・8/26(土)・9/30(土)、自由参加 

メンター養成講座 
 全2回、各回120分、7/29(土)・8/26(土)のうち1回参加必須、内容は各回同じ 

 プロジェクトの目的と意義 
 メンターへの期待 
 カリキュラムガイドの意図するところの解説 
 実証講座の進め方の基本方針 
 チームビルディング（自己紹介・応募動機と抱負） 
 メインメンター募集 

育成人数 27名 
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トヨッキースクール（放課後子ども教室）「コードモンキー」プログラミング教室（全5回）を2小学校で実施  

4.実証講座 
 

実施概要 

対象・会場・児童構成 日程 メンター数 講座の流れ（例） 

大清水小学校  

 参加児童数 40名 

 1年：4名  2年：7名 
 3年：9名  4年：6名 
 5年：6名  6年：6名 

 

全5回 

15:30-

17:00 

 

9/  7(木) 4 ● 開始のあいさつ 

● ログイン 

● 10分チャレンジ 

  チャレンジ0からできるところまでプレイ 

● 全員参加のプレイ 

  あるチャレンジをいろんな解き方で解く 
  画面を共有して児童に意見を言ってもらう 
  メンターが考えた「スーパーコード」を紹介 
  児童が考えてきた「かっこいいコード」発表 

● 休憩 

● 各自のペースでチャレンジ 

● ふりかえり 

9/14(木) 7 

9/21(木) 6 

10/  5(木) 8 

10/19(木) 9 

植田小学校 

 参加児童数 32名 

 1年：6名  2年：6名 
 3年：6名  4年：4名 
 5年：4名  6年：6名 

 

全5回 

15:30-

17:00 

10/26(木) 8 

11/  2(木) 8 

11/  9(木) 8 

11/16(木) 8 

11/30(木) 10 

トヨッキースクール 
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4.実証講座 
 

実施の様子 

2017-12-02 東愛知新聞 10面 



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 

14 

4.実証講座 
 

実施の様子 
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4.実証講座 
 

個人差が極めて大きい 小学１〜６年生の混在講座への挑戦 

《 進捗分析と児童/メンターの席配置が、講座を重ねるたびに進化 》 

進捗をダッシュボ
ードのデータから
分析。 

児童が落ち着い
てプレイでき、か
つメンターが効率
的にサポートでき
る席配置を毎回
作成。 

市民メンターの発
案。 

毎回試行を繰返
し、参加したメン
ターで意見交換
しながら実施。 



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 

16 

4.実証講座 
 

児童・生徒の声 

 チャレンジ30から40がむずかしかった。（1年） 

 とてもむずかしいのもあるけど、せいこうしたらとてもうれしいので、これからもつづけたい（3年） 

 10分チャレンジがたのしかったです。まえよりいっぱいすすんだりするとうれしいし、すすまなかった
らまたやろうというきになるからです。(3年） 

 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） 

 コードモンキーの100いこうもやってみたい。（5年） 

 難しくてなかなか思うように動かせられないのを動かせたとき達成感・やりがいを感じた (6年) 

 ゲームやアプリはプログラミングでできていることがわかり、苦労のもとに作られていることがわかり
ました。(6年) 
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4.実証講座 
 

参加児童・生徒の保護者から 

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。 

家でコードモンキーを使用して使い方を教えてくれました。 

 2年生なので難しいところもたくさんあったみたいだけど、何回もトライしたり、あきら
めず、自分で考えてチャレンジしている姿に感動した。 

 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。 

 とても楽しく学べた様で、やれた事を楽しく教えてくれました。「次はここまでやりた
い」など自分なりの目標を持って進めていた様です。 
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4.実証講座 
 

メンターの声 

 初め、つまらなそうにしていた子が講座後、「簡単で楽しかった」との感想を言っていました。私
は自分で考えて書いたコードでモンタがバナナを取ると、「やったー」という気持ちになるので、子
供たちも同じ気持ちなのかなと思います。コードモンキー、うまく作ってあると思います。 

 ＩＤを渡してプロジェク自宅でやれるようにしたのはいいことだと思った。下手なゲームをするよ
りためになる。親子でチャレンジすればそれも楽しいと思う。 

 やっていく中で徐々にやりたいことと命令が一致してきているのがわかり、成長を感じることがで
きた。 

 小学生の柔軟な思考力を目の当たりにすることができた。低学年には無理だろうと思われた
が相応に食らいついてきたことに感心した。 

 情熱のあるメンターがいれば未経験者でも問題なく現場運営できると思います。 

 今回の取組みは良かったと思います。自分も時間があればもっと参加したかったです。 
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4.実証講座 
 

実証校の校長先生/教育委員会から 

既習事項を生かして、新しい課題に取組むという訓練には良かった。様々な教
科に応用できる可能性を感じた。（実証学校校長） 

学校外の学びで終わらせるのではなく、2020年の必修化に向けて、育成したメ
ンターが学校現場に入ってくる体制づくりが急務。（実証学校校長） 

育成した市民メンターは、様々な経歴や人生経験を生かして、意欲的にメンタ
ー同士で子供たちへの指導方法について話し合い、個々のアイディアも採用しな
がら熱心に取り組むことができた。（教育委員会） 

学校施設を活用し事業を進めるためには、学校と民間企業とが直接連携する
ことが難しい面があるが、教育委員会生涯学習課が連携することで、スムーズに
学校との調整を図ることができた。（教育委員会） 
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5.アンケートより 
 

参加児童・生徒 

3.1 講座を体験したことによって達成できたこと 
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5.アンケートより 
 

メンター 

3.7&5.3 実際にメンターを行うにあたっての不安と実際 



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 

22 

6.Findings 
 

成果 

実証校・教育委
員会他との連携
体制の構築 

 教育委員会の生涯学習課が主管となる、放課後子ども教室「トヨッキースクー
ル」の一環として実施したため、豊橋市の関連部署・施設、実証校と非常に良
い連携がとれた 

メンター育成 

 先行して自習可能な教材のライセンスを配布し、自信を持ってメンター養成講
座に参加してもらう、というモデルが有効であることがわかった 

 市民全員で児童に「プログラミング教育」を行う、という方針について共感を得て
いるという実感を持つことができた 

 プログラミング教育の識者による講演や、チームビルディングを中心とした養成講
座によって、自主的なメンターチームを構成することができた 

講座内容 

 参加した児童が楽しく満足できる講座を運営することができた 

 参加したメンターにおいても、児童と触れ合うことでその可能性に驚き、メンター・
児童共に学び合うという理想的な教室を運営できた、あるいは、今後の改善に
より運営できる、という実感を持つことができた 
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6.Findings 
 

課題 

実証校・教育委
員会他との連携
体制の構築 

 「放課後子ども教室」として、教育委員会・生涯学習課の責任下でプログラミング教室を
開催したが、参加児童の募集、抽選、学校側との調整、当日の児童引き受けから保護
者への引き渡しなど、同課の対応負担が極めて大きく教室数を増やすのは容易ではない 

 ボランティアの市民メンターの派遣先となる教室の「プログラミング教育」以前の責任を持っ
た児童の管理をどうするかが大きな課題 

メンター育成 

 ライセンス配布・メンター募集について、可能な限り広く周知するよう努めたが、時間的制
約等もあり、実際「知らなかった」という声もあった 

 前もって計画することで広報誌などの媒体への記載を実現すると共に、今回の取り組みを
紹介することで、市民メンターによる「プログラミング教室」自体を広めていきたい 

講座内容 

 「放課後こども教室」の目的にもよるが、プログラミング教室としては、通常の授業と同じよう
に、ある程度学年をまとめた方が運営しやすいと感じるメンターが多かった 

 今回のメンターは教室をうまくまとめてくれたが、今後の教室数拡大を考慮すると、ある程
度の学年別が望ましい 
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7.モデルの普及・横展開のための活動 

メンター育成 
 自習と短期間の研修で課題解決型のプログラミング教材を用いて、児童向けの
プログラミング教室を実施できることを実証できた 

講座の構成、 
教材 

 コードモンキーが今後展開を予定している「算数コース」であれば、算数の教科
学習でプログラミングを取り入れることができる 

 総務省のマッチング支援を活用して、日本の小学校現場のニーズに合わせた教
材開発を行っていく 

 課題達成型教材が不向きな点として、ゲームなどの作成を通した創造性の喚
起があげられるが、これにおいては、続編的教材「ゲームビルダー」を通して達成
できると考えている 

普及のための 
活動 

 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 
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8.教育委員会・学校の先生の皆様へ 

 課題解決型の教材である「コードモンキー コードの冒険」は、一つ一つ課題を解決
していくことで、プログラミングの基礎を学ぶことができる教材です。 

 インターネット接続環境とブラウザがあればＯＫです。タブレットも利用できます。 

 詳細な指導案も「カリキュラムガイド」として用意してあります。 

 実際にやってみると、次の人に教えることができる、教えてあげたくなる、という感想が
多くみられました。大人メンターが高学年に教えて、高学年が低学年に教えて、
低学年は自宅で小さい弟妹に教える、といった複数レベルの「市民総メンター」の
講座を一緒に実証してみませんか？ 

 「チャンピオンシップ」というプログラミング大会も開催できます。 
お持ちの「ゆるキャラ」を活用して盛り上がりましょう！ 
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