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https://www.amazon.co.jp/-/e/B00DUV6S3E

http://www.squeakland.org/
about/people/bio.jsp?id=14









https://drive.google.com/file/d/0B-QQfEn6pNsXRkh0M3VhOFpqVkU/view?resourcekey=0-wZVI4BlSvaM4tjxta5eNtg
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https://web.archive.org/web/20040311232853/https://www.mamezou.com/tec/Tips/umlForum2002/docs/XP20020409.pdf
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LEGO Mindstorms  PicoCricket 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http://www.cm.is.ritsumei.ac.jp/akp/
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2002年
未踏ソフトウェア創造事業

NetMorph

https://swikis.ddo.jp/NetMorph



2003年
未踏ソフトウェア

創造事業

https://swikis.ddo.jp/WorldStethoscope/2



「世界聴診器とは、私たちの身の回りにあるさまざまな現
象を音として聞くための道具です」

「たとえば、明るいところでは高い音、暗いところでは低い音が鳴ります。
センサ を交換することで同じように温度や電圧の変化を聞くこともできま
す」



人の五感では感じられない現象を感じたい





公開版ではリンクを削除しています





コンピューターに外の世界を感じさせたい











公開版ではリンクを削除しています



石田晴久先生



アラン・ケイPMによるプロジェクト評価

これは子供のためのSqueak Etoyオーサリング・システムで働く安価なセンサーのセッ

トを作る冒険的で有用なプロジェクトでした。インターフェースのいくつかのプロトタイプ

が、ソフトウェアとうまく統合されるように作られました。研究者はいくつかのプロトタイプ

を作成しただけでなく、子供と教師のいくつかのグループで試験および評価を行う機会

を得ていました。この研究は、日本だけでなく世界的に学校、家庭および科学/活動セ

ンターで使用される商用製品になる強い可能性を持っています。このプロジェクトは、

IPAから資金提供されたプロジェクトが、日本で営利上価値のある製品へどのように変

わることができるかの例でありえます。私たちは、日本および世界の両方で、子供達に

対する自分の教育の仕事の中でこれらのセンサーを使用することを計画します。

平成15年度未踏ソフトウェア創造事業 採択案件評価書
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和田小学校



やっぱりモーターも動かしたい







「あの先生達は、本当に好きでやってるんやなーわざと

らしく子供を楽しませてるんやないわー先生の楽しさが

僕達に伝わって、僕達も楽しかった」



2009年
MYUロボ

公開版ではリンクを削除しています



二足歩行ロボットも動かしたい



https://swikis.ddo.jp/WorldStethoscope/37
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スクラッチ





ScratchBoard
aka PicoBoard





公開版ではリンクを削除しています



2009年
LEGO WeDo
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なのぼ～ど





公開版ではリンクを削除しています



Studuino



Eben Upton, Gareth Halfacree, Raspberry Pi ユーザーズガイド

2012年
Raspberry Pi



2012年





https://xtech.nikkei.com/it/article/Interview/20140304/541114/



2016年 
京陽小学校 



身体性について





Scratch 2.0ではKinect不要で
MRが可能に
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micro:bit
•非常に小さな教育用マイコンボード

• イギリスのBBCが開発し、micro:bit教育財団が普及活動中
• https://microbit.org/ja/

•非常に安価(2000円)
•パソコンからプログラムして使うことができる

•入力は、ボタン、加速度、明るさ、温度、方位磁石、導通など

•出力は、LED(5×5)、
外部のLED、音、
モーターなど

•通信も可能(BLE)





2017年 



2018年
小学校でヘボコン

https://dailyportalz.jp/kiji/hebocon-jyugyo-microbit







まず先生が
「創造的学習者」
にならなければならない









公開版ではリンクを削除しています



公開版ではリンクを削除しています





公開版ではリンクを削除しています



まとまっていないまとめ
• 子供たち(私たち)にとって、リアルとバーチャルの境目はなくなりつ

つある

• それをつなぐためのインタフェースは日々進化していると同時に当

たり前になっていく

• 「テクノロジーとはあなたが生まれた時には存在しなかったものだ」

• 特定の機能しか持たないものは変化に耐えられない

• 「多くの機能よりもより多くのメタを」

• ものが変わっても理念は変わらない

• 「〇〇がないからできない」ことはない

• 何の目的で誰のために行うのか



プログラミング学習のあり方を考えるうえ
では、その目的が大切です。目的の合
意ができて初めて、「具体的に何をする
か」についての議論が始まります。目的
の合意形成なしでは話が進まないので
す。

ミッチェル・レズニック
MITメディアラボ教授Scratch開発者

https://trendy.nikkeibp.co.jp/atcl/pickup/15/1003590/041201653/?P=4











90度ぴったりに曲がらないロボットに意味はあるか

• マス目のスタートからゴールを目指すような教材

• [↑] [→] [↑] [→] [→」みたいな命令を組み合わせる

• なぜかマスの中でピッタリ止まらない

• なぜか曲がる角度がずれていく

• 電池が減るとずれが大きくなる

• これでリアルはバーチャルと違うことを学べる

• というのは本当？

• それは別の話

• 目的を取り違えてはいけない





子供は画面の中より現実のロボットの方が好き?
• 具体から半具体を経て抽象に向かう?

• そんなことはないこともないこともない

• いろいろな子がいる

• だからどっちもやるべき

• 知らなければできない

• それでできることの幅が広がる

• 大人は子供が作る画面の中の抽象物を理解できない

• 目に見える具体物を見ると安心する

• 大人の都合を子供に押し付けない



子供の遊びを大人が奪うな

• 「おもちゃ売り場で歌って踊っている恐竜を作り出すために、お

もちゃ会社の設計者は多くのことを学んだに違いありません。

しかし、それで遊ぶ子供たちはなにを学んだと言えるでしょう

か」

• できすぎた教材、完璧なカリキュラムは、子供たちの遊びを仕

事に変えてしまう

• 「カリキュラムと結婚するな」

• 「変化を抱擁せよ」



(コンピューターの様々な特長を挙げた上で)

それ以上に重要なのは、こ
れは楽しいものであり、した
がって、本質的にやるだけ
の価値があるものだという
ことだ。 

アラン・ケイ 




