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I. コンセプト –CONCEPT-

●時代背景

平成30年3月、文部科学省により

「小学校プログラミング教育の手引」がまとめられる。

第2章(1)「プログラミング教育のねらい」では、3項目にわたって大ま

かな狙いが述べられているが…

その１つ、『「プログラミング的思考」を育むこと』



I. コンセプト –CONCEPT-

●「プログラミング的思考」とは

「プログラミング的思考」は、 「自分が意図する一連
の活動を実現するために、ど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、ど ゙のよう
に組み合わせたらいいのか、記号の組合せをどのように
改善していけば、より意図した活動に 近づくのか、とい
ったことを論理的に考えていく力」
(原文より)



I. コンセプト –CONCEPT-

●「プログラミング的思考」とは



I. コンセプト –CONCEPT-

●プログラミングを学ぶ時のプロセス

PCを起動
エディター

を起動
教材を見ながら
コードを書く

コードを
実行

PC・マウス・キーボードを使えること前提 ファイル操作などを要する場合も

小学校1～3年生にとって難しい・大変



煩雑な作業を取り除きつつ、
プログラミングを身に着けたい



I. コンセプト –CONCEPT-

●勉強に対するイメージ

面倒 難しい 苦手

やっていて楽しくない



勉強の形ではなく、ゲーム感覚で
自然にプログラミングを身に着けてほしい



I. コンセプト –CONCEPT-

●コーディングプロセスを音声で行いたい
○→ 会話形式で自然にプログラミングを学ぶことができる

●さらに、楽しさを提供したい
○→ よりプログラミングに親しみやすくする



I. コンセプト –CONCEPT-

●「楽しく学習する」には？

音声入力

会話

表情

インターフェイス

双方向性

親和性



I. コンセプト –CONCEPT-

●実機 <ディスプレイ>

分割し、「表情」と「ブロックツリー」を表示

この写真の作成者不明な作成者は CC BYのライセンスを許諾されて

http://01.gatag.net/tag/%C3%A3%C2%83%C2%95%C3%A3%C2%83%C2%AA%C3%A3%C2%83%C2%BC%C3%A3%C2%82%C2%A4%C3%A3%C2%83%C2%A9%C3%A3%C2%82%C2%B9%C3%A3%C2%83%C2%88/page/9
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/


II. 仕組み –MECHANISM-

●ハード面

Raspberry Pi 3 model B+ … 各ソフトのコントロール

Arduino … 車体動作の制御

機体部 … 

3Dプリンター「FLASHFORGE ADVENTURER3」にて作成

ディスプレイ … GUIを表示する

その他モーターやマイクなどのセンサ



II. 仕組み –MECHANISM-組み
–MECHANISM-

・ハード面



II. 仕組み –MECHANISM-

●システム面

Julius … マイクから入力された音声に対して音声認識を行う。

Qt5 … 「Edu」のGUIはすべてこれを用いている。

これらのシステム連携はC++で記述されており、Raspberry Piに常駐しな

がら、センサの監視、ディスプレイへの出力、Aruduinoへの信号等を行

っている。



II. 仕組み –MECHANISM-

説明書
手順に従う

音声入力 実践

マイク

起動 作成 解説 実行

簡単！

実機

入力音声によって振
る舞いが変わる

プログラミング導入を簡単に
映像・音声を用

いる

ディスプレイで行う
映像と音声で分かりやすく



II. 仕組み –MECHANISM-

●入力された音声に対して、特定の処理をセットしておく

Ex) 「右に曲がる」系→ 「機体をその場で右に90°回転させる」etc...

●複雑な命令は実装しない

→ 条件分岐は実装

→しかしながら、基本、「前進」「回転」「後退」の基本命令で楽しめるように

デザインする



II. 仕組み –MECHANISM-

●インタラクティブ要素の実装

○作成したコードのできに応じて表情が変わる。

○質問などの問いかけに対して、返事が返ってくる。

○動作に効果音をつけて動いていることを実感できる。



Ⅲ. サービス -SERVICE-

●体験の流れ

1. マシンを起動

2. チュートリアルを使って声でプログラムを作成

3. 対戦!!

1. マップ上で1対1のゲームをする

(モノを発射して相手にぶつけたら勝ちというようなものを考えてい

る。)



Ⅲ. サービス -SERVICE-

■チュートリアルを用意

●音声とディスプレイで、誘導しスムーズに導入できるように導

く。

■シンプルさを意識

●複雑になって子どもが難しさを感じないように



チュートリアルについて

あいさつ
前に動かし
てもらう

色々な動作を
覚えてもらう

提示した画像
のように動い

てもらう
自己紹介
画面の説明
これからやること
の説明

動かすために
何をするのか
説明する

他にどのような動作が
あるのか

動作をつなげるにはど
うするのか

最後に何も教えずに
画像のように動かし
てもらう



Ⅲ. サービス -SERVICE-

■基本対象年齢は 6,7,8歳 (小学校低学年)

■発展として

少し複雑な動きもできるようにし、小学生以上の子どもも、大

人も楽しめてしまう機能も実装したい。



デモ


