
皇學館大学 夏休み小学生向けの

ビスケット教室をふり返って
― 2020年度から2026年度までの7年間の実践 ―

○ 市川陽介 上野泰弘 小南佐友
（皇學館大学）

報告の目的と資料

目的 7年間の教室を、会場・対象・内容・支援体制の
変化から整理し、継続実践の成果と課題を検討
する。

資料 各年度の「ビスケット通信」、卒業論文、2026
年度実施計画。

位置づけ 学校外で行う教育課程外のプログラミング
学習機会（F分類）。

主な対象 小学校低学年。年度により幼児から小学5
年生まで対象を広げた。

7年間を通した教室の基本構成

初級 1 絵を描く 2 動かす 3 変化させる 4 タッチで反応

中級 メガネの連結 得点・残機 ゲーム制作 自由制作・共有

学生ファシリテーターによる個別支援

児童の考えを先取りせず、問い返し・ヒント・賞賛を通して
試行錯誤と作品の説明を支える

7年間の歩み ― 会場・対象・内容の変化

2020 ハートプラザみその

• 小1～3・28名／3回×2時間
• 基本操作から段階的に学習
• U-16「人の役に立つもの」
• 感染対策下で継続の基盤を構築

2021 ハートプラザみその

• 小1～3・29名／全3回
• 初級課題と発展的ゲーム制作
• SDGsをテーマに自由制作
• U-16三重大会と連携

2022 ハートプラザみその

• 小1～3・32名／2日間
• 初級20名・経験者12名
• 中級で「メガネの連結」
• オリジナルゲームを制作

2023 大学

• 小1～3・29名／2日間
• 初級18名・中級11名
• 大学会場へ戻り1対1支援
• 自由制作・作品発表を重視

2024 大学

• 小学生29名（初級14・中級15）
• 幼児9名の講座も試行
• 明るさ・気圧・傾きセンサー
• タコラッチで入力方法を拡張

2025 大学

• 初級・中級の実施を継続
• 説明と制作の場を分けるなど
• 学びの環境を工夫

2026 大学

• 初級・中級講座を実施予定
• 7年間の成果と課題を継承
• 内容・支援・運営を改善

7年間の実践から見えたこと

① 入口の低さと表現の豊かさ

文字入力を用いず、低学年でも短時間で操作を理解し、自分で描いた絵に動きや物語を与えられた。

② 基礎から自由制作への段階性

「動かす」「変化させる」「条件を組み合わせる」と学びを積み上げることで、ゲームや自由作品へ発展した。

③ 個別支援と作品共有の効果

1対1または1対2の支援と、友達の作品を見る・発表する活動が、試行錯誤と新しい発想を促した。

④ 継続実践による対象・教材の拡張

幼児講座、センサー入力、会場構成の工夫など、基本構成を保ちながら新たな実践へ広げることができた。

教室の広がり

学生による個別支援 作品の多様化

2024年度：
センサー入力を試行

明るさ・息・傾きと画面上の動きを結び付け、
「自分の操作で動く」実感と作品表現の幅を広げた。

成果・課題・今後

成果

• 児童が、動きや条件を分け、メガネを組み合わせ、結果を見て修正する
姿が見られた。

• 自由制作と作品共有が、発想・達成感・「もっと作りたい」という意欲を
高めた。

• 継続参加者には、より複雑な課題と自分なりの表現に挑戦する機会を
提供できた。

• 学生にとっても、個別支援・説明・観察を学ぶ実践的な場となった。

課題と今後

• 経験・理解速度の差に応じた分岐課題と、早く終えた児童への発展課題を
準備する。

• 主体性を損なわない声かけ、ヒント、切り替えの指示を磨く。

• ファシリテーターの操作技能、説明力、バグ・機器トラブルへの対応力を事前
に高める。

• 2026年度も初級・中級を継続し、学習系列と制作過程の記録方法を整理
する。

本実践にご協力いただいた参加児童・保護者の皆様、伊勢市教育委員会、合同会社デジタルポケット、皇學館大学大杉研究室の学生の皆様に
厚く御礼申し上げます。
本発表は、2020～2025年度の「ビスケット通信」・卒業論文および2026年度実施計画を基に構成しました。
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