
 

e・URK(浦賀歴史活性化)プロジェクト 

プログラミングを⽣かしてよりよい⽣活に（株式会社NTTドコモ） 実践報告 

 

学年 ⼩学校５年⽣ 

教科等 総合的な学習の時間 

情報提供者 横須賀市⽴浦賀⼩学校、株式会社NTTドコモ 

単元例 「浦賀Pプロジェクト」⇒「e・URKプロジェクト」 

（embot浦賀歴史活性化プロジェクト︓児童命名による） 

学習活動の分類 Ａ．学習指導要領に例⽰されている単元等で実施するもの 

教材タイプ ビジュアル⾔語 

使⽤教材 emBot 

環境 タブレット（iPadを利⽤） 
児童2〜4名でタブレット1台を利⽤ 

都道府県 神奈川県 

 

学習活動の概要 

単元の⽬標 

コンピュータの働きとして、「問題の解決に必要な⼿順があること」や「試⾏錯誤を通して作られていること」

があることへの気づきを通し て、⾃分たちの問題解決のためにコンピュータサイエンスを⽅法の⼀つとして、

豊かな⽣活や社会づくりに活かそうとする態度を養う。 

 

 



 

単元や題材などの学習内容 

本単元におけるプロジェクトは、「児童が学習に主体的に取り組むための⼿⽴て」として、新しい表現⽅

法の⼀つとして取り組みたい。 

児童はここまでプログラミング活動については、ほぼ触れていない状態であるが、情報機器の使⽤や関⼼

の⾼さは、学習の意欲付けに⼗分な存在である。本年度は、NTT docomoとのタイアップにより、ロボット

プログラミングに取り組む。基礎的な知識・技能を学んだうえで、⾃分たちの願いをもって「embot」というロ

ボティクス的教材を動かすゴールを準備する。その他の教材も準備するが、プログラミング学習が⾃分たちの

課題の解決⼿段の⼀つ として活⽤して、学びに活かせるような情報探究活動をしていく。  

同時並⾏して⾏う「稲作」の活動と合わせて地域とのかかわり・地域への還元を重視していく。ただの発

表でなく、地域課題に対して、実際に解決・提案への⾜掛かりとなるプレゼンテーションへ結びつけ、6年の

総合的な学習につなげていきたいと考える。  

 

プログラミング体験の関連 

本単元は,新学習指導要領第３の２（９）の「第１章総則の第３の１の（３）のイに掲げるプログ

ラミングを体験しながら論理的思考⼒を⾝に付けるための学習活動を⾏う場合には，プログラミングを体験

することが探究的な学習の過程に適切に位置付くようにすること。」に基づき指導するものである。 

 

本単元では、ブロックによるビジュアルによるプログラミング（hour of codeなど）の経験を経たうえで、

ロボティクス的なフィジカルによるプログラミング（micro:bitなど）のよさを感じたうえで、embotと出会う設

定をしている。機能性に加え、embotのもつキャラクター性を取り⼊れながら、⾃分たちがプログラミングした

動きが⾃分たちの街に貢献できるよう、現実の場との接点を考えながら、学習活動を進めていく。 

 

 

 

 

 

 

 



 

学習指導計画 
総時数50時間 

 

次 時 主な学習活動 

0 1〜6 【オリエンテーション】 

⇒ルビィのぼうけん、viscuit、hour of code、micro:bitなどの教材を体験する。コン

ピュータサイエンスに関する基礎的な技能・知識の習得と体験活動に慣れていくことで、

課題解決に向けた⼿段の⼀つとして、コンピュータサイエンスの解決があることを知る。 

1 7〜11 【私たちが⽣きる未来社会について考えよう】(1) embotと出会う 

⇒embotと出会い、そのキャラクターを⾝近な世界に活⽤したいという思いをもつ。試

運転を⾏ったうえで、⾃分たちの街に貢献できるロボティクスを実現したいという願いをも

ち、アイディア出しを⾏った。 

12〜21 【私たちが⽣きる未来社会について考えよう】(2) e・URKプロジェクト起動 

⇒街を活性化するためにと考えると、「浦賀の歴史を思っている以上に知らない⼤⼈

に、浦賀の歴史を教えたい。」という仮説が⽣まれ、歴史財をテーマに、embotと浦賀

のコラボレーションをスタートする。 

2 22〜34 【プログラミングを⽣かして地域をPRしよう】 (1) Go for it!  

⇒embotをキャラクター化し、歴史劇やスタンプ押しをさせることにする。４グループに分

かれて、動作の確認やアイディアを固める。 

35〜38 企業⾒学（WHARF）と中間構想発表 
⇒現代の情報通信の現場を⾒学することで⾒識を深めると同時に、⾃分たちが進めて
いるプロジェクトを報告しながら、困っていることを技術者に尋ね、解決に向けて主体的
に働きかける。 

39〜50 【プログラミングを⽣かして地域をPRしよう】 (2) Brush up! 
⇒地域の祭りに参加することで⾃分たちのアイディアを具現化させるため、祭りの主催
者に⾃分たちの構想を伝え、協⼒を依頼し、祭り当⽇に向けて準備を進める。 

3  奉⾏所祭り(2020.2.2)への参加、実践、反省 

 

  



 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

進めていこう︕ 

物品紹介 

どんなことをＰＲできるかな︖ 

⾃分たちの⼒を街に発信しよう 

どんなことに役⽴てるかな 

メニュー作り ⼈々の思い 

近隣店舗 

観光協会・ＰＴＡ 

歴代の５・６年⽣が取り組ん

できたことなどを参考に、⾃分

たちの⼒で、コンピュータサイエ

ンスを使った発信にチャレンジ

する。 

Hour of code Micro:bit VISCUIT 

学びをどのように進めていこうか︖ 

⾷についてもっと調べていきたい︕ プログラミングして、コンピュータを動かしてみよう︕ 

embotと出会う 

学校の伝統的な学習である「稲作」を起

点に考えている。 

実現のための活動を進めよう 実現するために⼯夫しよう 

タイアップを考えよう︕ 

企画をプレゼンテーションしよう︕ 
試⾏錯誤・改善 

地域情報 

店舗・祭りなど、浦賀⼩学校と今ま

でかかわってきた地域材や、学校Ｈ

Ｐなど考えていく。 

農家 

⾃分たちの企画を街の⼈に紹介しよう 

⾃分たちがつくったもので参加していることで、 

浦賀（横須賀）の街のよさを伝えている⼿ごたえ 

地域 

イベント 
次年度以降も継続したい︕

街をもっとＰＲできることや、

調べていくことに対する⼼を育

てる。 

地域の⼈の感想を聞いてみよう 

成果を話し合おう ⾃分たちの活動を振り返ろう 

地域のためにできることは︖ 

何で⼿伝ってくれたのかな︖ 

初めと⽐べてどう変わったか? 

浦賀ってどんなまちだろう 

６年でも活⽤できるかな 

6年でも 

街のことを 

考えて、 

⾃分たちで 

提案したいな。 



 

 

実践報告 

本時が位置する学習過程 

０次.オリエンテーション︓基礎的な技能・知識の獲得 

アンプラグド教材によるコンピュータの特性の理解、「Hour of code」「micro:bit」などの活⽤による体験

活動のデモンストレーションの時間を設定する。（４・５⽉） 

 

１次.私たちが⽣きる未来社会について考えよう︓操作活動からアイディアを固めていく 

embotと出会い、ロボットを⾃由に動かしてみる体験活動を⾏う。（６⽉︓ＴＶ番組参照） 

  
キャラクターの魅⼒も相まって、「embot×浦賀」のコラボレーションをしたいという思いをもつようになる。 

 

 

 

 



 

 

 

（７⽉） 

話し合い活動から⾃分たちの親に取材をすると、「浦賀の歴史を”⼤⼈が思っている以上に知らない”と

いう現状に、『町全体に浦賀の歴史を教えたい。』」という歴史財のテーマを設定する。（９⽉） 

  

２次.プログラミングを⽣かして地域をＰＲしよう︓思考⼒・判断⼒・表現⼒の醸成 

 (1) Go for it! 歴史財に対する現地調査を⾏う。（10⽉） 

左︓浦賀奉⾏所跡発掘調査現場の⾒学 右︓中島三郎助に関する「浦賀街⾓博物館」の校外学習 

 ] 

イベントにて歴史劇やスタンプ押しをさせようと固まり、４グループに分かれて、動作の確認やアイディアを

固めている。（11⽉〜1⽉） 

左︓グループによる制作活動の様⼦ 右︓児童会祭りにおいて、他学年児童への紹介・実機体験 



 

  
企業⾒学（WHARF）と中間構想発表 

市内にあるドコモＲ＆Ｄセンタ内の展⽰施設「WHARF」の⾒学と、中間報告を実施し、⾃分たちの悩

みをドコモの技術者と情報交換を⾏い、今後の制作活動のヒントをもらう。（12⽉） 

上段︓「WHARF」⾒学の様⼦ 右︓PowerPointを⽤いた中間報告打ち合わせと実際の報告・相談 

  

  
 
(2) Brush up! embotを使ったスタンプラリーを開催する「奉⾏所祭り」に向けて活動。（1⽉・2⽉） 

左︓実⾏委員会との企画打ち合わせ 右︓企画出展 



 

  
 

 

 

本時の展開（7・8/50時間） 

本時のねらい 

●フィジカルプログラミングを通して、コンピュータが⾃分の意図する動きをつくることができることを知る。【知識及び技能】 

●⾃分たちの課題と結びつけて、コンピュータが解決⼿段になることを考える。【学びに向かう⼒、⼈間性等】 

展開 「私たちが⽣きる未来社会について考えよう」（１・２時間⽬） 

学習活動（●）  予測される児童の反応（・） 

教師の関わり（■） 

評価規準 

（評価⽅法） 



 

●本時のめあてを確認する。（5分） 

「embot（フィジカルプログラミン

グ）を体験しよう。」 

●⾃分が意図する動きをつくってみよ

う。 

（操作説明込みで60分） 

 

 

●地域課題を想起し、embotを紹介

した際に出てきたアイディアをもとに、ブ

レーンストーミングをしてみよう。（15

分） 

 

 

 

 

●次時のめあてを確認する。（10

分） 

「地域をＰＲするために、embotをど

う活⽤していくかを考えていこう。」 

■「⾃分がやりたいことをゴールにして、コンピュー

タを動かそう。」というめあてを意識づける。 

・かわいいね。 ・早く動かしてみたいね。 

■タブレットの操作に慣れない児童がいることも

想定される。（教育実習⽣・⽀援介助員あ

り。） 

・操作⽅法、難しいな。 

・いろんなことができそうだな。 

■以前embotを紹介した際にメモを残した児

童の振り返りをもとに考える。 

・embotを店員さんにしてみたらどうかな。(役

割) 

・embotがいくつもいるとおもしろいな。(数・⼤

きさ) 

・embotが野菜を切ったりしたらおもしろい。(動

作) 

・浦賀のキャラクターにできないかな。(キャラ活

⽤) 

■embotに想定をもたせることで、次時以降の

個⼈課題をつくっておく。 

 

 

 

【概念的知識】操作⽅法を学ぶこ

とによって、⾃分の意図する動きを

つくろうとしている。（操作・作品づ

くり） 

 

【学びに向かう⼒】⾃分たちの課題

と結び付けて、コンピュータを解決

⼿段として考えている。（発⾔、ノ

ート） 

 

 

 

 

 

 

 

 

本時の展開（7・8/50時間） 

本時のねらい 

●フィジカルプログラミングを通して、コンピュータが⾃分の意図する動きをつくることができるこ

とを知る。【知識及び技能】 

●⾃分たちの課題と結びつけて、コンピュータが解決⼿段になることを考える。【学びに向かう

⼒、⼈間性等】 



 

展開 「私たちが⽣きる未来社会について考えよう」（１・２時間⽬） 

１．本時のめあて「embot（フィジカルプログラミング）を体験しよう。」を確認する。 

■「⾃分がやりたいことをゴールにして、コンピュータを動かそう。」というめあてを意識づける。 

・かわいいね。 

・早く動かしてみたいね。 

 

２．⾃分が意図する動きをつくってみよう。 

・操作⽅法、難しいな。 

・いろんなことができそうだな。 

■タブレットは特別配当であっても、慣れない児童も仲間と操作し合いながら学んでいくので、教

員・⽀援員などはサポートとして待機しているが、⼤⼈側から声を掛けない。 

 

３．地域課題を想起し、embotを紹介した際に出てきたアイディアをもとに、ブレーンストーミ

ングをしてみよう。 

■以前embotを紹介した際にメモを残した児童の振り返りをもとに考える。 

・embotを店員さんにしてみたらどうかな。(役割) 

・embotがいくつもいるとおもしろいな。(数・⼤きさ) 

・embotが野菜を切ったりしたらおもしろい。(動作) 

・浦賀のキャラクターにできないかな。(キャラ活⽤) 

 

４．次時のめあてを確認する。 

「地域をＰＲするために、embotをどう活⽤していくかを考えていこう。」 



 

 
⾃分の意図する動きをつくっている様⼦ 



 

板書 

 
 

授業者の振り返り 

・⾃分たちから「このembotを、こう動かしたい︕」という気持ちが⽣まれてくる。また、機能的なも

のよりも、キャラクター的なものからの発想が多く、⼼があたたかくなる。 

・擬⼈化したキャラクターを⽣み出すことによって、表現を意欲的に考えるようになる。街において、

歴史に関係する⼈物に興味をもち、関⼼を⽣み出すきっかけになった。 

・ゴールは設定するが、児童に内容を任せることによって、⾃分たちで調べたいこと・発想することが

可能になる。 

・地域にとっても、⼦どもたちが能動的に地域イベントに出展・参加をしようとすることに対して、⼤

変好意的、協⼒的である。また⼤⼈の発想と異なる点も、⽬新しさを産む効果がある。 
 

参考資料 

次ページに、21時（第１次）終了時点での、計画書を添付しています。 
（これまでの板書をもとに、wordを投影しながら、授業内で教員が打ち込み、児童の意⾒をもとに修正

等を⾏い作成。） 

 



 

embot × 浦賀 ２０１９ 企画案 

浦賀⼩学校５年２組 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜Ｍｉｓｓｉｏｎ＞ 浦賀をembotで活性化する︕ 

浦賀の街は住みやすいけれど、 

店なども少ないし、きれいでなく、安全でないところも多い。 
embot、かわいいし、 

街にたくさんあったら 

おもしろいかも。 

街の歴史のことを、 

⼤⼈は意外に知らない。 

歴史がたくさんある街で、 

観光客などに教えられる︕ 

浦賀の歴史に 

誇りが持てるようになる︕ 

⾃分たちが勉強したことを 

教えたら、喜んでくれた︕ 

⼈物やキャラクターに着せ替えをしたembotが、 

劇をしたり、スタンプを押してくれたりするようなものをつくり、 

街の⼤⼈たちにも浦賀の歴史を勉強させてあげよう︕︕ 

浦賀にいっぱいの歴史があって、⾃慢で

きて、いろんな⼈に教えられる︕ 

歴史に詳しくなり、たくさん歴史のこと

が広まる︕ 

<future> 

プロジェクト① 

・embotのデザイン ・embotの動き 

・スタンプデザイン ・劇のストーリー 

プロジェクト② 

・いつ行うか？ ・許可は？ 

・どこに置けるか？置くか？ ・期間は？ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


