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私たちの取り組みについて

‣ 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
業の平成29年度「障害のある児童生徒を対象としたプログラ
ミング教育実証事業」に採択

‣ 八重山特支，石垣島内の特別支援学級，八重山商工，ファー
ストハンド（放課後等デイサービス）での実践

‣ メンター（指導者）育成と子供向けワークショップ



‣ 間違わないようにプログラミ
ング

‣ 全員が同じ答えに向かって学
習する

‣ プログラミングの知識とスキ
ルの育成

‣ トライ&エラーを重ねながら
プログラミング

‣ それぞれのやりたいことを実
現していく

‣ 論理的思考力・創造力の育成

ここでは...従来は...

「寄り添う」へ「教える」から



‣ 不登校の子供の居場所づくり
‣ メンター育成を通した地域における障害理解の促進
‣ 障害のある子供が主役・スターになる

‣ 学校教育での連続した取り組みを通して，ICT分野での
雇用（スキルや成果に応じた正当な対価）につなげる

ねらい



沖縄でもできること

沖縄だからできること

沖縄から日本へ！



プログラミング教育とは

子供たちに，コンピュータに意図した処理を行うように指示す
ることができるということを体験させながら，将来どのような
職業に就くとしても、時代を超えて普遍的に求められる力とし
ての「プログラミング的思考」などを育成するもの。

「小学校段階におけるプログラミング教育の在り方について」，平成28年



プログラミング的思考力とは

自分が意図する一連の活動を実現するために，どのような動き
の組合せが必要であり，一つ一つの動きに対応した記号を，ど
のように組み合わせたらいいのか，記号の組合せをどのように
改善していけば，より意図した活動に近づくのか，といったこ
とを論理的に考えていく力

『小学校学習指導要領解説』, 平成29年



現行版（2008〜）
‣ 小学校
なし

‣ 中学校
技術・家庭

‣ 高等学校
情報（選択科目）

学習指導要領

改訂版（2020〜）
‣ 小学校
各教科・領域において

‣ 中学校
技術・家庭（内容ほぼ倍増）

‣ 高等学校
情報Ⅰ（必修科目）
情報Ⅱ（選択科目）



？

第一次産業（農業・水産業・牧畜業）

第二次産業（加工業・鉱業）

第三次産業（サービス業）

第四次産業（情報産業）

生物

家庭・物理・化学

公民・政治経済

産業と学校教育



65% 47% 4倍

人工知能やIoTによる経済価値は

日本経済の4倍もの規模になる

経済産業省

2011年に小学校に入学した子供の65%は

大学卒業時に今は存在していない

仕事に就くだろう

キャシーデビットソン

今後10〜20年程度のうちに

総雇用の約47%の仕事が

（A.I.により）自動化されるだろう

マイケル A.オズボーン



世の中が自動化・A.I.化したとき
そういった世の中の仕組みを知り

「使われる側」ではなく「使う側」になる

金森克浩「kintaのブログ」



どうやってプログラミングを教えるの？









micro:bit

‣ BBCが開発した教育用マイコン
ボード
‣イギリスでは12-13歳のすべて
の子供に配布される
‣価格：2,160円





Aボタン BluetoothアンテナBボタン

LED（5×5） microUSBポート

GNDピン

電源ポート

コンパス 加速度計

リセットボタン

電源ピンアナログピン

CPU



熱静電気

安全面で気をつけること



‣ 学習への動機付けを喚起しやすい

‣ ブロックエディターで視覚的にイメージしながらプ
ログラミングができる

‣ シミュレーションですぐに結果を確認できる
‣ 各種センサーを使ってアナログな活動で活用できる
‣ 汎用性の高いコンピュータ言語（Java Script）と比
較しながら学習できる

micro:bitのメリット



プログラミングにおける
３つの制御

順次 反復 分岐



順次（シーケンス）

‣上から下へ順番に処理
をする
‣最もシンプルな処理
‣視覚的な操作の段階

最初だけ

はじめの挨拶

日付と天気

出席確認

スケジュール

おわりの挨拶



反復（ループ）

‣指定した回数や条件だ
け繰り返し処理をする
‣処理の効率化
‣論理的思考の段階

くりかえし 回

雑巾をかける

壁にあたる

向きを °かえる

10

ずっと

人に優しくする

180



分岐（選択）

‣指定した条件によって
処理をする／しない
‣判断の自動化
‣論理的思考の段階

もし が

なら

でなければ

クッキーを食べる

ブランコで遊ぶ

宿題をする

宿題 終わった



Aボタンを押したら，ピンから手を離したら

揺さぶったら，傾けたら

南の方角を向いたら，磁石を近づけたら

寒くなったら，息を吹きかけたら

部屋が暗くなったら，ライトが当たったら

データを受信したら，通信元に近づいたら

ボタン・ピン

加速度計

コンパス

温度センサー

照度センサー

Bluetooth

入力（インプット）



‣ LEDを光らせる

○×を表示する，文字や数字を表示する

模様を表示する，アニメーションを流す

‣ 音を鳴らす

効果音を鳴らす，メロディを流す

‣ ワイヤレスでデータを送る

別のmicro:bitを操作する

パソコンでクリックする

出力（アウトプット）



創る（Creative）

操作する
（Hands-on）

やりたい
つくりたい
できそう
（Minds-on）

トライ
&

エラー

基本操作

知的好奇心

達成感


