
 

 

 

☑１ 幼児のあそびの様子を 
観察する機会を設定 

 幼児のニーズの把握及び試作し
たおもちゃへの反応や感想の
収集のため、幼稚園訪問の機会
を設けた。 

 訪問時に，幼稚園教諭から専門
的なフィードバックをもらった。 

☑２ 筐体の開発の負担を軽減 

 筐体の製作に時間が割かれない
ように，材料は，画用紙，プラスチ
ックダンボール，木材，テープ，ペ
ンなど手軽に扱えるものを準備し
た。その他の材料も，教員に相談
しつつ準備，使用できることとし
た。 

☑３ 構想の学習の手法や手順を工夫 

 幼稚園訪問時の活動内容，用意できる
教材の数，授業時間数などを考慮し，グル
ープでの製作とした。 

 グループ内の全員が参加意欲を持ち，
かつ個々のアイデアを反映できるよう，
まず，個人で構想・試作し，評価し合った後
で，構想の類似性などを考慮してグループ
を作る，という授業展開にした。 

① 問題を見いだして課題を設定する場面(４時間) 

 幼児のニーズを調査するため，幼稚園を訪問。幼稚園教諭による幼児の
特徴などに関する講話の後，幼児があそぶ様子を観察した。そこで，幼児が
「数の違いはわかっていないが数字が書かれた絵日記を楽しそうに読んで
いた」「様々な色のブロックを組み合わせるあそびを楽しんでいた」等に気
づいた。 

 個人で，観察で気づいたことをもとに，幼児の発達の段階を考慮した課題

を設定した。 

 

 

 

第３学年の技術による問題の解決では，それまで
の学習を踏まえた統合的な問題を取り扱うことに
なっています。 

技術による問題解決において，ニーズ調査は重要
です。しかし，その対象が幼児の場合，そのニーズを
正確に把握することは容易ではありません。一方，
幼児向けのおもちゃは，比較的，技術的な工夫の
余地が多くあり，様々な幼児の遊びに関するニーズ
との関わりの中で，生徒がいろいろな解決策を構想
しやすい題材といえます。 

そこで，幼児のあそびに関するニーズを丁寧に
把握し，計測・制御技術を用いた AI デジタルおもち
ゃ開発を通して，幼児のあそびに関わる問題を解決
する実践を紹介します。 

 
 

◼ 次の統合的な問題の解決に挑戦しました 
取り組んだ問題 ： 幼児のあそびに関わる問題 
設定する課題 ： グループ毎に，これまで学習した内容ＡからＤの技術を踏まえて解決できる課題 
構想する解決策 ： 設定した課題に対応したＡＩデジタルおもちゃ 
生徒たちがつくった AIデジタルおもちゃ例 
 

 

 

 

 

 

 

 

◼ 生徒がいろいろなおもちゃを思いつくようこんな工夫をしました 

 

 

 

 

 

 

◼ 実際の授業の流れ 

 

 

 

 

 

 

実際の題材の流れ 

音楽を聞きながら，楽しく料理あそび

ができる「BGMつきフライパン」 

統合的な 

問題解決 
第３学年１７.５時間 

クイズに挑戦しながら，楽しく年中行事

の日付を学べる「デジタルカレンダー」 

10円分のおもちゃを選べるか，ゲーム

感覚でお金の計算を学べる「画像認識

レジ」 



 

 

 

ＡＩは，何度も学習することで，最適な方法を模索し，選択

することができる。しかし，学習させるものや学習のさせ

方を自分の都合の良いようにする人がでてくる可能性も

あるので，最終的には，私たちがどのようにＡＩを利用し

ていくのかが大切だと思いました。 

ＡＩを活用したアイデアがたくさん思いついたので，ＡＩは

あらゆることができるのだなと改めて実感した。しかし，

人間に悪い影響を与えるとも思うので，あくまでもツー

ルとしてうまく使いこなすことが重要だなと思った。 

生徒の意見 

使用した教材やサービス ※基本的に１人１台端末とクラウドサービスの活用を前提としています。 

 幼稚園との連携許諾，幼稚園での授業日程の調整  ● ｍicro:bit  ● Stretch3（各種拡張機能）  
 Teachable Machine  ● 筐体製作用の材料（画用紙，プラスチックダンボール，木材，テープ，ペンなど）  
 入力装置 ： ｍicro:bit搭載の光センサ、加速度センサ、音センサ等，Webカメラ（画像認識AI用）等 

 出力装置 ： 音声（1人1台端末から），DCモータ，サーボモータ，ｍicro:bitに搭載されたスピーカ，LEDライト等   

② ＡＩデジタルおもちゃの構想と製作（８時間）    写真をクリック！  

 個人で，設定した課題を解決するＡＩデジタルおもちゃを構想し，試作した。 

 それぞれが試作したおもちゃについて，幼児のニーズに合っているか，
安全か，安定して動作するか，ＡＩによる自動認識を利用しているか，など
複数の側面から，生徒同士で検討した。検討後，同様のアイデアの者，発想
を組み合わせられそうな者同士で，２～５人のグループをつくった。 

 グループごとに構想を改良して新たな試作をつくり，幼児に実際に遊んで
もらった。 

 幼児の反応や，幼稚園教諭の話を基に改善点を考え，再設計やＡＩの機械学
習を再度行い，ＡＩデジタルおもちゃを完成させた。 

③ 振り返り，まとめ（２時間）               写真をクリック！              

 幼稚園訪問を行い，改善したＡＩデジタルおもちゃで幼児に遊んでもらった。 

 幼児の反応や，幼稚園教諭からの感想を参考に，問題が解決できている
か，さらに改善するとしたらどこか，といったことを考え，個人でワークシ
ートに記載した。 

幼児に関わる 
問題を解決！ 

■ 次のような姿を発揮 

 様々な材料でおもちゃ
の筐体をつくる 

 電気で動作するもの
の制御にコンピュータ
を応用したシステムを

考える 
 ＡＩでの自動判別を生
かしたアイデアを出す

等 
 

 
 

 
▲授業の資料はコチラ 

クリックでもOK 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◼ （４）社会の発展と情報の技術ではこんなことを学びました 

ユーザと開発者，両方の立場から様々な情報の技術を俯瞰し，そのプラス面，マイナス面を評価した。そして，

それを踏まえた技術の開発や実装について考えた。これまでの，内容Ｄ（１）～（３）の学習において，ＡＩ技術を

中核的な技術に据えてきたことから，様々な技術とＡＩの組み合わせで実現する未来についてワークシートにま

とめさせた。 

◼ 授業の結果，どんな生徒が育ちましたか？ 

特に，AIの技術について，概念的な理解に基づいた開発や実装を考えられるようになりました。 

 

 

 

 

 

 

◼ 統合的な問題に取り組むまでの３年間を見通した指導計画 

第１，第２学年の学習を踏まえた統合的な問題になるよう，第３学年をゴールとして次の指導計画を立てた。 

第１学年 第２学年 第３学年 

内容Ａ（１）（２）（３）「①

安全・便利な家具をＤＩ

Ｙ！」（２２ｈ） 

内容Ｂ（１）（２）（３）「②

作物をより「はやく・大

きく」「安く・環境負荷を

軽く」育てよう！」（１３

ｈ） 

内容Ｃ（１）（２）（３）「③ミ

ニ植物工場で作物をよ

り「はやく・大きく」「安

く・環境負荷を軽く」育

てよう！」（１５ｈ） 

内容Ｄ（１）（２）（４）「④

誰もが楽しめるＡＩデジ

タルゆるスポーツをつ

くろう！」（２０ｈ） 

内容Ｄ（３）（４） 「⑤ＡＩデジタルおもち

ゃで幼児のあそびをサポートしよう！」 

幼児のあそびに関する問題を解決する

ＡＩデジタルおもちゃを 

製作しよう（１４ｈ） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

家庭生活での材料

加工に関わる身近

な不便さの解決 

材料の性質，丈夫な

構造等 

形状の構想，加工，

組み立て，修正等 

現在の栽培の改善

の余地を考え解決 

栽培でのエネルギー

の利用に関わる身

近な不便さの解決 

エネルギーの安全な

利用や保守・点検等 

回路の構想，配線，

筐体への実装等 

学校生活での情報の

表現や交流の向上に

よる不便さの解決 

情報通信ネットワー

クの仕組み等 

情報処理の手順の構

想，プログラミング等 

ＡＩの利用やその機

械学習の理解 

こ
れ
ま
で
の
学
習
を
踏
ま
え
た 

統
合
的
な
問
題
の
解
決
に
挑
戦 

社会の発展と 

技術(3.5h) 

コンピュータの仕組
みに繋がる電気回路
による計測・制御 

https://microbit.org/ja/
https://stretch3.github.io/
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://www.youtube.com/watch?v=ime4bYVI8zg
https://www.youtube.com/watch?v=-HyO8a-GioE
https://mext.box.com/s/y5nvxalcpphke1dfscwf5bnghelxe90b

