
初等教育・特別活動(クラブ活動)における実践事例：
2011年度からの実践を振り返り今後の活動を考える
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概要：2020年度より，初等教育におけるプログラミング教育が始まった．著者らは，地域，

大学，学校とが連携して，2008年よりロボット教材を活用した講座を実施してきた．これ

に参加した当時小学 5年生であった著者らの提案により，2011年度に小学校での特別活動

(クラブ活動) として，プログラミングを体験できる教育環境を実現させた．この取り組み

は，2016年度まで大学と学校が連携して行ってきた．その後，一時中断したが，2020年度

より再開し，学校を中心とした運用に移行した．しかし，(1)特別活動 (クラブ活動)の特性

により継続が難しいこと (対象校においては，毎年児童の希望によりクラブ活動の内容が決

められる)，(2)設備が整っているだけで，担当者のスキルに寄るところが大きい，(3)教員

の移動により，ノウハウが引き継がれていない等の課題が明らかになった．

本稿では，開設当初のカリキュラムを紹介し，2020年度の取り組みの状況と今後の課題解

決に向けての提案を行う．
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1. はじめに

2013年 5月世界最先端 IT国家創造宣言 [1]によ

り，21世紀の素養として初等教育からのプログラ

ミング教育の必要性が宣言された．その後，2016

年 6月 16日の小学校段階における論理的思考力や

創造性，問題解決能力等の育成とプログラミング

教育に関する有識者会議「議論の取りまとめ」[2]，

同年 12月 21日の中央教育審議会「幼稚園．小学

校，中学校，高等学校及び特別支援学校の学習指

導要領等の改善及び必要な方策等について (答申)」

[3]を受け，2018年に小学校学習指導要領 (平成 29

年告示)[4]で告示された．このような経緯を経て，
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小学校におけるプログラミング教育は，本年 2020

年 4月より，実施されることとなった．

小学校におけるプログラミング教育は，小学校学

習指導要領 (平成 29年告示)の第１章総則 [4]で，

次のように述べられている．

第３ 教育課程の実施と学習評価

１ 主体的・対話的で深い学びの実現に向

けた授業改善

(3)イ 児童がプログラミングを体験しな

がら，コンピュータに意図した処理を行

わせるために必要な論理的思考力を身に

付けるための学習活動

プログラミング教育では，プログラミングに特

化した科目は設けず，各教科等の特性に応じて実施

することとなっている．そして，学校内外の様々

な場面で実施されるプログラミング教育について，



図 1 プログラミングに関する学習活動の分類

A～Fの６種類に学習活動の分類を示している (図

1)[5]．本論文では，教育課程内の D領域について

述べる．

著者らは，プログラミング教育の実施が決まる

以前の 2008年より地域，大学，小学校とが連携し，

ロボット製作による講座という形式で，プログラ

ミングを伴う教育活動を行なってきた．これに参

加した，当時小学 5年生であった著者 (第 2著者)

らの提案により，2011年度に小学校での特別活動

(クラブ活動)(以下，クラブ活動とする．)を立ち

上げ，プログラミングを体験できる場を作った．

この活動は，一時中止した時期もあるが，2020年

度再開し，継続的に活動を続けている．

しかし，以下の課題が明らかになった．

• クラブ活動の特性により継続が難しいこと (対

象校においては，毎年児童の希望によりクラ

ブ活動の内容が決められる)

• 設備が整っているだけで，担当者のスキルに
寄るところが大きい

• 教員の移動により，ノウハウが引き継がれて
いない

本稿では，クラブ活動の開設に至った背景，開

設当初のカリキュラムを紹介し，現状の課題解決

に向けての提案を行う．

2. クラブ活動に至った経緯

2.1 地域における活動

2005年頃，地域にある緑園都市コミュニティ協

会*1から第一著者の元に小中学生を対象にしたプ

ログラミング講座を実施したいと相談があった．

子どもたちの科学技術への興味関心の向上と創

造性や問題解決力の育成を目指し，これからの社

会でグローバルに活躍する人材育成に地域で取り

組みたいとのことであった．この背景には，加速

する社会の情報化の動きと，初等中等教育におけ

る学校への LAN整備と情報教育の推進に向けて

の流れによるものであった．加えて，この地域に

は，長年にわたる中学校の建設問題があり，これ

からの新しい教育に関しての関心が高まっていた

ことも背景にある．そのため，地域活動により新

しいものを先取りした，次世代を担う人材の育成

に目を向けたことから，プログラミングを学ばせ

たいという依頼につながっていた．

横浜市では，この頃，ようやく小中学校の教室に

もネットワーク環境が整い始めたが，学校での情

報教育の取り組みは緩やかであった．文部科学省

の政策として，教育の情報化についての動きが強

まる中，理科離れの問題が社会での話題になった

時期であった [6]．そのため，小学校からも，学校

では取り組むことが難しい部分を，地域活動で実

現して欲しいとの合意がえられた．この活動を通

じ，地域も小学校も，子どもたちの科学技術への興

味関心の向上と育成，情報教育の推進や理科離れ

の問題解決にも繋がって欲しいとの期待があった．

当時から，第１著者は，プログラミングの学習

は，教師の説明を聞き，その後，課題に取り組む

ため，一人で黙々と画面に向かってプログラムを

打ち込み実行させるを繰り返すものが多いイメー

ジを持っていた．そのため，第１著者は，一人で

黙々と行うようなプログラミングの取り組みが，

これからの社会を担っていく子どもたちにとって

ためになるのだろうかと疑問を抱いた．

人材や機器などの準備の都合もあり，すぐには

動き出すことは困難だったため，実施までにはし

*1 アメリカの住宅地にあるホーム・オーナーズ・アソシ
エーションを参考として地権者，物件購入者，開発業
者が一体となって旧来の自治会組織とは別に，日本で
は始めて住民主体のまちづくり組織として設立された．
http://www.ryokuen.gr.jp/external/rca/rca/wh

at rca.html



ばらく時間がかかった．

このような状況の中，2006年に，LEGO Mind-

storms NXT[7] が発売となった．LEGO Mind-

storms NXTは，マサチューセッツ工科大 (MIT)

とレゴ社とで共同開発された教育用教材である．

パパートの著作『MINDSTORMS』[8]から由来し

ているもので，ものを作ることを重点に，ものを

構築する中で知識を理解・吸収する構築主義に基

づいたものである．

著者は，2002 年に所属する女子大の大学生に

行ったロボット制作プロジェクト [9]から，この構

築主義に基づく感触を得ており，このロボット教

材に関心を持っていた．LEGO Mindstorms NXT

は，サーボモーター，タッチセンサー，光センサー，

サウンドセンサー，超音波センサーとNXT「知能」

ブロックと呼ばれる本体と，500個以上のざまざ

まなパーツのレゴブロックから構成され，繰り返

し作ったり壊したりすることができる．

ロボット製作は，コードを書いて画面の中だけ

で表示したり仮想的に動かしたりするのではなく，

自分で作ったロボットに，プログラムを投入して

自律的に動かすことができ，リアルな体験が伴う．

そのため，このプロセスは，子どもたちに理解しや

すく楽しみながら取り組むことが可能となる．ロ

ボット教材は，子どもたちの思考を形にする，視

覚化ツールであると言える．

当時，第１著者は，ロボット教材を活用する意

義として，次のことを考えた．

• 自分の考えをロボットとして形作ることがで
きること

• プロブラムを投入することで自律的に動かす
ことができること

• ロボット製作とプログラミングにより，試行
錯誤の体験ができること

• ロボットの組み立てやプログラムを書くこと
など，グループで分担して取り組みやすいこと

この教材であれば，こどもたちの興味関心を引

き，著者の考えと，地域のプログラムを学ばせた

いという依頼の両方に答えることができる講座が

実施できると考えた．

当初の相談から少し時間がかかったが，2009年

2月に初めての講座を実施した．小学校からは，学

校では十分な環境 (時間，教える人材，教材など）

が作れないが，こどもたちへのお知らせはできる

とのことで，小学校を通じで案内をし，地域，小

学校，大学が連携しての実施となった．

講座は，小学校 3年生以上中学生までを対象に

し，週末を使って 1日 (10:00～16:00)で行う．単

発でも継続しても参加できるようにした．ロボッ

ト教材は，コストが高く，最初から全ての機材を

購入して運用することは困難であった．そのため，

当初は，NPO 法人ヨコハマ Robot Science の協

力を得た．その後，少しずつ調達を進め，自前で

運用できるようになった．これには，科学技術振

興機構のサイエンスパートナーシップ [10]の助成

金 [11]や緑園都市コミュニティ協会の活動費など

を用いた．

講座では，2～3人１チームで 1つのロボット教

材を使い，簡単なロボットの組み立てとプログラ

ミングを組み合わせ，目的の自律ロボットを作っ

た．毎回キットの片付けが発生することから，一

時間の昼休みを挟み４時間の講習時間を設けた．

プログラミングでは，基本的な制御構造を学び，ロ

ボット製作では，ギアの構造，センサーを使った

課題に取り組んだ．

講座を進めていくうちに，いくつかのロボットコ

ンテスト (WRO[12], FLL[13], 宇宙エレベーター

ロボット競技会 [14]など)に出会い，コンテスト

をゴールにした講座に発展させた．

2.2 ロボットコンテストへのチャレンジ

本節では，クラブ活動への契機となったロボッ

トコンテストについて紹介する．

2008年，World Robot Olympiad(WRO)[12](以

下，WROとする)の国際大会が横浜で開催された

ことから，WROを知ることになった．

WROは，世界規模で開催される，小中高校生

を対象とした LEGO Mindstormsを使った自律型

ロボットによるコンテンストである．ロボット競

技への挑戦を通じて，世界中の同世代の人々を結

びつけ，創造性，デザイン，問題解決のスキルを

磨くことを目的としている．



表 1 3 つのカテゴリー
カテゴリー 内容

レギュラー 事前に発表されたテーマに沿って作

成されたフィールド上の特定の課題

を解決するためのロボットを設計，製

作そしてプログラミングし，クリア

したポイントと完走までにかかった

時間での総合得点で競う．

オープン プロジェクトベースのコンテスト．

与えられたテーマに関連する独自の

ロボットソリューションをデモンス

トレーションとプレゼンテーション

で競う．事前に提出する 2 分のビデ

オとレポートの審査で選考．大会で

は，2m四方のブース内でのポスター

の掲示，5 分のプレゼンテーション

とロボットのデモンストレーション

にレポートの提出が求められ，事前

に公表されているルーブリックに基

づき採点される．

フットボール 2台の自律式ロボットによるサッカー

競技．

2009年頃の競技は，3つのカテゴリーからなり，

それぞれ異なる年齢層レベル（小学生，中学生，

高校生）に分かれていた．各チームは 2～3人のメ

ンバーと 1人のコーチで構成する．3つのカテゴ

リーを表 1に示す．

この地域の子どもたちは，小さな頃から塾に通

い，受験勉強に縛られており，友だちと深い議論

をしたり，考えたりする経験が少ない．子ども同

士の関わりが希薄であることから，この問題を改

善するためにも，チームで取り組むことは重要な

要素であると考えた．

コンテストに挑戦することにより，次のことが

期待できる．

• ロボット制作の過程では，互いに学び合い，教
え，学ぶことができる

• プログラミングを含むロボット制作は，思考
力を養い，表現力を伴うことからこれらの能

力を養うことができる

• 教科を単独的に学ぶのではなく，総合的に学
ぶ環境が作れる

図 2 WRO2009 で作成したお茶会をするロボット

• 競技会の課題は，実世界の問題や課題が与え
られ，より能動的な学習へ導くことができる

• 年齢が近い仲間と同じフィールドに立ち切磋
琢磨することができる

• 学校と地域が連携して学ぶ環境が構築できる
2008年は，前述の講座に参加した参加者から希

望のあった３チームを構成し，レギュラーカテゴ

リーとオープンカテゴリーに挑戦した．講座で学

んだことを元に，与えられた課題に展開した．不

足する知識は，課題に取り組みながら，調べたり

アドバイスしながら進めた．時には，地域の方々

からのアドバイスもあった．

地区予選やビデオ審査を経て，レギュラーカテゴ

リーとオープンカテゴリーに各１チームが日本大

会に出場した．また，オープンカテゴリーのチー

ムは，日本代表として選抜され，国際大会への参

加も実現した．

2009年のオープンカテゴリーの課題は，「Artist

Robot」であった．チームで，調べたり話し合っ

たりして，生花をするロボット，お習字をするロ

ボット，演奏するロボットなど，複数の意見が出

たが，世界大会への出場を視野にいれ，日本を紹

介する意味を込めて「お茶会をするロボット」を

製作することに決めた．

茶道をロボットで表現するためにはどのように

ロボットを作ったら良いのかをチームで話し合い，

ロボット技術を学ぶのではなく，茶道を徹底的に

研究した．彼らはロボットのデザインやプログラ

ミングの仕方を学ぶだけでなく，お茶を出すこと，

ふるまうこと，そして次にお茶を立てることのメ

カニズムについて学んだ． 図 2 に，製作したロ

ボットを示す．

著者らは，得点を競うレギュラーカテゴリーより

も与えられた課題にそって考えを形にするオープ



図 3 WRO2010 で作成したロボット

ンカテゴリーの方が，目的にかなっていると考え，

2010 年もオープンカテゴリーに挑戦した．2010

年のテーマは「ロボットで旅行の楽しさを伝えよ

うーあなたの国や文化遺産をロボットで紹介」で

あった．

日本は歴史に富んだ国であり，たくさんの良い

景色があり，何を語るべきか，誰に語るべきかが

ロボット提案の基本的な鍵となる．第２著者を含

むこども達は，学校の先生や日本にいる海外から

の留学生へのアンケートを行い，自分たちのやり

たいことなども踏まえて，ゲームセンターにある

フォトブース (有名なものにプリント倶楽部があ

る)のようなものを製作することにした．

日本の新しいものも古いものも全部入れ込んだ

アイデアで，さまざまな観光名所などを訪れること

を可能にする「Let’s Purikura」と呼ばれるロボッ

トである (図 3を参照). 行きたい場所のカードを

選択し，機械にかざすと，その写真が背景にセッ

トされ，記念写真が撮れる仕組みになっている．

このロボットは，日本の小学生チームとして，初

めて国際大会で８位入賞を果たした．

この結果は，地域や小学校でも共有されたこと

から，多くの人々の興味関心を持つこととなった．

結果だけでなく，途中の活動の様子も小学校の先

生方が見学されたりしていたこともあり，子ども

たちの要望から，小学校の正課科目に取り入れら

れることとなった．

3. クラブ活動の発足と実践事例

3.1 クラブ活動の発足

2009年からの２年間に及ぶ地域活動は，参加し

た第２著者らを含む児童の希望により，2011 年

度，小学校でのクラブ活動の一環として「LEGO

ロボットクラブ」に発展した．

「LEGOロボットクラブ」は，学習指導要領で

規定されている正規科目のクラブ活動に該当する．

クラブ活動の実施時間は，学級活動，学校行事，

児童会活動を含めて年間 35時間の中で実施するこ

とになっている．この小学校では，この学習指導

要領に基づき，4年生から 6年生までを対象とし

て，年 13回（各年度の学校の事情により実施回数

が変動）で設定している．

学校により，クラブ活動の内容は様々であるが，

この小学校では，毎年，子どもたちの要望により

実施するクラブが決められる．「LEGOロボット

クラブ」は，子どもたちの自発的な意見によって

新設された．

設置にあたり，次の課題があった．

• 地域活動では，多くの時間を使うことができ
たが，小学校の正規科目では，1回の授業時間

が 45分であること

• ロボット教材の調達の問題
• 製作したロボットの保管場所
• 年間 13回という回数と途中に入る長期の休み

による，知識の継続性の問題

ロボット教材は，2011年度は，第１著者が所有

するものを地域の方々の協力のもと，毎回移動し

て利用した．その後，科学技術振興機構のサイエ

ンスパートナーシプの助成 [15]により資金を得て，

小学校で所有するキットの調達ができた．

3.2 年間カリキュラムとその実践

授業の進め方は，地域活動の経験と学習指導要

領に基づき，担当教員と著者とで，数回の検討を

行った．その上で，表 3に示す年間カリキュラム

を決めた．

クラブ活動は，立ち上げ当時の平成 20，21年改



表 2 年間カリキュラム

回 内容

1・2 回（事

前学習）

ロボット教材にふれあい，車型ロボット

を組み立てる

3 回 プログラミング初体験．前進・後退・曲

がる仕組みについて体感的に学ぶ

4 回 3 回の復習とループや分岐のプログラム

を学ぶ

5 回－ 7 回 センサーの仕組みを学ぶ．光センサーを

使った実験．ワークシートの活用

8回以降（事

後学習）

グループ活動で様々な競技 (ライントレー

ス，ロボット相撲など) にチャレンジ．

12 回 競技会およびチームごとの取り組み発表

13 回 まとめ

訂の学習指導要領 [16]では，次のように定められ

ていた．

( 1 ) 目標 (学習指導要領第６章第１)

望ましい集団活動を通して，心身の調和のと

れた発達と個性の伸長を図り，集団の一員と

してよりよい生活や人間関係を築こうとする

自主的，実践的な態度を育てるとともに，自

己の生き方についての考えを深め，自己を生

かす能力を養う．

( 2 ) 内容

学年や学級の所属を離れ，主として第 4学年

以上の同好の児童をもって組織するクラブに

おいて，異年齢集団の交流を深め，共通の興

味・関心を追求する活動を行うこと．

( a ) クラブの計画や運営

( b )クラブを楽しむ活動

( c ) クラブの成果の発表

著者らは，担当の教員と相談し，教育目標を，学

習指導要領の内容を抑えつつ，ロボット教材の利

用により，思考力・判断力・表現力の育成を目的

に，特に「問題解決力」と「伝える力」を育むこ

ととした．当時は，プログラミングは，学習指導

要領に含まれてはいなかった．しかし，これから

の時代を先取りし，プログラミングの基本である

制御構造 (ループ，分岐)は，しっかりと教えるこ

とを考えた．ただし，専門的な用語は用いず，ロ

ボットがどのように動くのかを重視し，毎回，児

図 4 簡易的なロボット

童が楽しく取り組めるよう心がけた．

この活動は，毎回，グループで行った．班構成

は，4年生から 6年生を各１人ずつの 3人 1グルー

プとして構成し，学年を超えたコミュニケーショ

ンがはかれるよう工夫した．最初の数回は，著者

が準備したワークシートを用いてグループで取り

組み，後半は，ライントレースやロボット相撲な

ど，最後の回にゴール設定した課題 (毎年異なる)

にグループで取り組むこととした．

まず，パーツの確認，簡単なロボットの組み立

てを行い，その後，前述のスケジュールに沿って，

プログラミングの基本，センサーの使い方，ギア

の仕組みなど基本的なことを身につけ，後半のグ

ループ活動につなげた．前半は，ややレクチャー

型の授業になってしまうが，実験したり競争した

りする内容を入れることで子どもたちのモチベー

ションを高める工夫をした．

3.3 教材

プログラミング，ギアの仕組み，光センサーの

使い方の 3つは，ワークシートを準備した．

ロボットは，少ないパーツで短時間に作ること

ができるよう著者が考えたものを示した (図 4)．

ロボットが完成したところで，プログラムの書

き方，ロボット本体への送り方，実行の方法など

の手順を教え，自由に動かしてみるところから始

め，円を描くように走らせること，次に，教室の床

の四角形を活用して，直角に曲がるプログラムを

考えたり，四角形を描くように走らせたりするこ



図 5 ギアの実験のワークシート

とを考え，繰り返しの動きを体験するようなワー

クシートを準備した．

ロボット教材を用いて自律ロボットを製作する

際には，ロボットを作ることとプログラムを書く

ことをバランスよく取り組む必要がある．そのた

め，プログラムを学んだ後には，ギアの仕組みを

教えることを考えた．そして，その後，プログラ

ミングの制御構造の中でも難しいとされる分岐の

プログラムを光センサーの実験と組み合わせて行

うこととした．

これらの 2つの項目は，実験をし，その結果を

まとめるワークシートを作成して取り組ませた．

まず，ロボット技術の基礎となるギアの仕組み

は，大きいギアと小さいギアの組み合わせで力の

かかり方や速度がどのように異なるかの実験を体

験するものである．

この実験では，図 5に示す教材を作成した．ワー

クシートは，A4用紙で 1～2ページに収まるよう

に工夫し，1人ずつ配布した．

ワークシートには，短時間で組み立てられるよ

う使うパーツはなるべく少なくした実験教材を考

えた．子どもたちは，ワークシートの写真を見な

がらグループ内で分担し，パーツを組み立てる．

ワークシートの写真の下には，コメント欄を設け，

自分で組み立てたもので体感して学び，感じたこ

となどを各自が記述できるよう構成した．

実験の後，学んだことをロボットに取り入れ，速

く走るロボットや力の強いロボットなどの制作を

するよう誘導した．

光センサーの実験では，赤・緑・黄・黒・白など

図 6 活動記録のワークシート

の色の帯で構成されたワークシートを用い，セン

サーの位置を変えて実験した結果を記入させるよ

うにした．

ものづくりでは，初めて学ぶ際にたくさんのこ

とを学ぶ必要があるが，クラブ活動の内容に「ク

ラブを楽しむ」とあることから，基本は抑えるが

たくさんのことは教えず，こどもたちが楽しく取

り組めるよう心がけた．

日々の活動は，学校が準備した活動記録のワー

クシートに記録して，ポートフォリオ化し，次の活

動につなげるようにした (図 6を参照)．このポー

トフォリオは，他のクラブでも同様のものを用い

ている．良い写真が残っていないため，この写真

からは内容が読み取れないが，子どもたちは，１

年間を通じてのクラブ活動での目標とまとめ，各

回に行なったことや感想を書いている．

3.4 これまでの活動事例

2011 年度から始まったこのクラブ活動は，毎

年同じ内容で実施してきたわけではない．ワーク

シートを用いる最初の数回は，同じ内容で実施し

たが，後半は，年度ごとに違うゴールを設定した．

2011 年度は，機材が揃っていなかったことも

あり，LEGO Mindstorms NXT以外の LEGOの

キットも用いた．この年の課題は，チームで面白



い動きをするロボットの製作であった．

2012年度は，ライントレース，速く走るロボッ

ト，力の強いロボットから一つ選んで取り組んだ．

2013年度以降は，助成金が活用できたため，相撲

ロボット用のフィールドを製作し，相撲ロボット

に取り組んだ．

ものづくり系の取り組みの多くは，一度完成す

るとそこで終わってしまうことが多い．このプロ

ジェクトでは，トライアンドエラーを繰り返すこ

とにより，一度完成したものを見直し，修正・改

良をするよう工夫し，指導してきた．特に，2013

年度以降は，後半の課題をロボット相撲にしたこ

とにより，より修正・改良に取り組む環境が作り

やすくなった．

ロボット相撲においては，勝つための作戦を考

える際，ロボットの機構やプログラムの工夫など，

様々な検討要素がある．児童らは，グループで話

し合い，協力してより強いロボットを作る．ある

程度，ロボットが完成すると試し試合をする行動

が現れる．負けるとどこに問題があったのかをグ

ループで相談して改良する行動が観察できた．

そして，表現活動のひとつとして，映像により

自分たちの作品の良さやレゴロボットのおもしろ

さを自身の言葉で説明する機会があった．

この活動は，全校児童に各クラブの活動を伝え

る活動として，例年，学校でのカリキュラムに含

まれている．担当の教員が撮影・編集し，次年度

のクラブ選択に向けた発表する場や昼の放送によ

る発表などで活用している．「LEGOロボットク

ラブ」では，使用しているキットの説明や，どんな

ロボットを作っているのかを上級生を中心に，分

担して話す内容を決め準備を進めた．

この映像を見た下級生は，4年生になったらこ

のクラブに入りたいと思い，「LEGOロボットクラ

ブ」を選択した子どもたちもたくさんいた．

12，13回目の最後の回にも，チームごとに取り

組んだロボットの説明や相撲大会などを行い，伝

える活動を行う機会を設けた．

3.5 これまでの実践の課題

2011年度から 2016年度を振り返り，課題を整

理する．

クラブ活動発足当初は，ロボット教材の数が少

なく，また，毎回荷物の移動が伴った．しかし，著

者らが運用管理をしていたため，パーツの整理やバ

テリーの充電など，細かな作業に問題はなかった．

しかし，小学校でキットを購入してからはバッテ

リーの充電が行われていないことやパーツの紛失，

年度ごとの片付けの問題など，ロボット教材の管

理が行き届かなくなった．

たくさんの細かなパーツがあるため，ボックス

ごとにナンバーリングし，本体やケーブル，セン

サーなどにはすべて番号のシールを貼り，管理し

やすいようにしたのだが，年を経るにつれ，バラ

バラになっていった．

45分 13回/年という回数のものと，片付けまで

手が回らないため，一時は，保護者の手を借りた

りもしたが，この問題は，非常に難しい課題であ

る．また，経年劣化による本体やパソコンの故障

などもいつ発生するかわからない問題もある．

こういった，機材に関する問題は，忙しい現場

の教員だけでは対応が難しい．

これまでは，第１著者がサポートを行ってきた

が，新学習指導要領にプログラミング教育が含ま

れるようになった今，現場の先生にバトンタッチ

し，運用できるような仕組みを考える必要性を感

じている．

ここまでに述べたカリキュラムは，プログラミ

ング教育の導入が決定される以前に設計したもの

であり，新しい学習指導要領に合わせての見直し

も必要であると考える．

4. 2020年度の活動再開と今後の実践
提案

4.1 活動再開の経緯

前述のように始まった特別活動の枠を活用した

取り組みは，2016年度まで続いた．しかし，前述

の通り，この小学校ではクラブ活動の内容が年度

ごとに児童の希望によって決められていることか

ら，2017年度からはクラブが設立されず，活動も

行われなくなった．

2020年度になり，授業の内外で児童が ICTに触



れる機会が増える中，児童の中にロボットを使っ

た活動を希望するものが現れた．教員が学校に教

材があることを認識していたこともあり，再度ロ

ボットクラブが設立されることとなった．新型コ

ロナウイルス感染症の影響により，年 13回程度行

われてきた活動は，2020年度は 7回程度での実施

となる予定である．

しかし，一旦の休止期間を経て活動を再開する

ことは容易ではない．外部から関わる中で，次の

4つの課題が見えてきた．

• 教材キットの保管・メンテナンス
• 教材の引き継ぎ
• 活動の内容
• 指導教員の確保

4.2 2020年度の活動

学習指導要領 (平成 29 年告示) 第 6 章特別活

動 [16]においては，「望ましい人間関係を形成し，

個性の伸長を図り，集団の一員として協力してよ

りよいクラブづくりに参画しようとする自主的，

実践的な態度を育てる」ことがクラブ活動の目標

とされている．

著者らは，11月に再開後のロボットクラブに立

ち会った．そこでは，教員が最低限の見守りを行

い，生徒の自主性に任せる形で活動が行われてい

た．具体的には，3人程度のチームを構成し，それ

ぞれに与えられた 1台のロボットキットを用いて

ロボットを作成することが目標とされていた．

ほとんどのチームが，ロボットキットに同梱さ

れている冊子を参考に，モデルとして掲載されて

いるロボットを組み立てることに取り組んでいた．

2回の活動を経て，経験者がいる一部のグループは

モデルロボットの完成に近づいていた．一方，モ

デルロボットはキットの全ての機能を活用できる

ように設計されていることから組み立てるのが難

しい部分もあり，そうした部分をうまく組み立て

られていないグループもあった．

ロボットを組み立てた次のステップとして，PC

を用いてプログラムを記述しロボットを動作させ

ることが考えられる．しかし，モデルロボットが

完成したグループは，そこで方向性を見失ってし

表 3 今後の活動予定

回 内容

12/15 プログラミングの基本

ロボットの前後進・回転を使った順次処

理の考え方

1/19 ループを用いたプログラム

2/9，2/16 センサー・分岐を用いたプログラム

3 月 (未定) 発表会

まっている様子であった．

ロボットクラブの活動が再開された機会を活用

し，より有意義な活動が行えるようにするため，著

者らはクラブ活動の日に学校に出向き，活動の支

援を行っている．

支援の 1回目（クラブの活動としては 3回目）に

は，チームごとの進捗を確認した．モデルロボッ

トの組み立てが進んでいないグループに関しては，

2016年までの活動で用いていたシンプルな構造の

ロボットを組み立てることを提案し，45分の活動

時間の中で動くロボットを組み立て，簡単なプロ

グラムを書いて動作させることに成功した．

全てのグループが動作可能なロボットを組み立

て終わっていることから，次回以降は活動時間の

前半に講義のような形で基本的なロボットの構造

やプログラミングにおける考え方を示し，後半に

各グループで応用したロボットを制作することを

考えている．

2020年度は新型コロナウイルス感染症により，

年度内にあと 5回程度の活動を予定している．そ

れぞれの回では，以下に示すような内容でインプッ

トを行う予定である．

多くない活動回数ではあるが，3月に行われる今

年度のクラブ活動の最終回にて何らかの形でチー

ムごとの発表が行えるよう，目標設定をすべく教

員と相談をしているところである．

また，2021年度以降，クラブが存続するようで

あれば，2016年度以前に行われていた 13回のカ

リキュラムを再考しながら活動していくことが望

ましいと考える．



4.3 見えてきた課題

教材の引き継ぎの問題

活動休止以前に購入した教材については，基本

的に全て保管されていた．経年劣化により動作し

なかったり，性能が衰えた部品などもあったが，多

くは動作可能な状態であった．

一部，活動休止前にロボット競技のフィールド

として利用していた板材などが見つからず，他の

目的に転用されてしまったのではないかと考えら

れる．

一方で，データとして保管していた教材（ロボッ

トの作り方・プログラムの組み方などに関する資

料など）は，一切保管がされていなかった．クラ

ブ活動に関するファイルを保管しているファイル

サーバの保存期間が 3年程度と短く，後述する教

員の異動の際に知識が伝達されない問題が明らか

になった．

教材キットのメンテナンスにおける課題

前述の通り，限られたクラブ活動の時間内に有

意義に活動を行うためには，事前の準備が必要不

可欠である．具体的には，ロボットや PCのバッ

テリーを充電しておくこと，パーツを整理整頓し

ておくことなどが挙げられるが，現場で行われて

いる準備は少なかった．　

指導教員の確保

クラブ活動の指導教員の確保も課題となる．2016

年度までクラブを担当していた教員は既に異動と

なっており，どのように活動が行われていたか知

る者はいない状況になっていた．

現在教員として勤務している先生方のうち，大

学等でプログラミングを学んでいる者はごく一部

である．ロボットクラブの担当になった教員も，

そうした教育を受けていないか，大学で多少触れ

たことがあるといった程度であった．その経験は，

十分手を動かして体験したわけではなく，講義を

受けた程度であった．

他の授業の準備などもある中，クラブ活動に割

くことのできる時間は限られており，ゼロベース

で活動内容を考えるのは現実的ではない．

5. まとめ

思考力・判断力・表現力の育成を目的に，特に

「問題解決力」と「伝える力」を育むことに重点を

おいた取り組みをしてきた．1コマ 45～60分とい

う時間の制約はあったが，ゴール設定した課題に

向かい，プログラムにより自律して動くロボット

ができた．

第１著者が関わってきた，2016年度までの活動

を通じては，以下のような効果が見られた．

• テーマに沿って，自身の考えをイメージし，ロ
ボットの形にしていく活動により，主体的に

考え，問題解決に努める行動が見られた

• グループでの活動は，互いのよい点・課題点
を指摘し合い，一人ひとりのロボットづくり

への思いをグループとしての思いにまとめあ

げていくことができた

• 全校に向けた発表の場は，児童は，相手意識
をもち，ロボットの仕組みや自身の作品につ

いて理解を深め，自分の言葉でまとめ発表で

きるよう考えることができ，目標である「伝

える力」の育成につながった

• 自分の意見を発表することにより，他の児童
にとっても問題意識の認識につながり，話し

合い活動が活発になった．

• ロボットを製作する過程で起こる課題につい
てチームで解決方法を探っていくことにより，

深く考えることができた．

• チームによるプロジェクトは，学年を超えた
コミュニケーションがはかれた

2020年度の活動は，これからであるが，実施回

数は少ないが同様な効果が得られることを期待し

たい．

課題としては，以下の点を挙げる．

• 日々の準備や片付けは上級生を中心に，協力
してできたが，学期終了後，ロボットを分解

しての片付けの時間の確保と進め方

• 経年劣化するロボットキットの維持にかかる
経費の問題 (助成金の打ち切り)

• 外部の協力と教員の確保の問題
活動を始めて 10年が経過し，現場の教員にバト



ンタッチができたと思っていたが，まだまだ支援

の余地がありそうである．当時小学生であった，

著者が成長し，先輩として教室に戻れる意義も大

きいと思う．

初等教育におけるプログラミング教育は，まだ

まだ始まったばかりである．子どもたちが楽しく

学び，これからの活動の可能性を広げる一助にな

ることを願う．
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