
地域みらい大学Jr.

2016年度事業報告書

特定非営利活動法人イシュープラスデザイン



2016年度事業内容

初年度である本年は、『ロボット動物園』『まちなか○○発見MAP』という２つの

教育プログラムの開発および実践を行った。加えて、もう２つの教育プログラムの

開発も進行している。また『ロボット動物園』は事業化に向け、ワークショッププ

ログラムおよび製作キットの販売準備を進めている。

【１．開発・実践】

１－１ 地域資源×プログラミング教育プログラム『ロボット動物園』

１－２ フィールドワーク教育プログラム『まちなか○○発見MAP』

【２．開発】

２－１ プログラミング教育プログラム

２－２ 算数教育プログラム
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【１．開発・実践】
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プログラム概要

内容

色鮮やかな花、葉、枝、木の実を使った動物のデザイン。モーター、ギヤボックス、

スピーカーなどを組み立てる電子工作。動く、止まる、光る、鳴くを制御し、自在

に操るプログラミング。この３つのスキルを学び、世界で一つのオリジナルロボッ

トをつくる。

目的

森林や海など地域の自然資源について学び、デザイン・電子工作・プログラミング

などの楽しさを体感してもらう。

学べること デザイン、電子工作、プログラミング、地域の資源

対象 小学校５・６年生～中学生

プログラム例

【講 義】ロボットについて学ぶ

【ワーク】ロボットを組み立てる

【講 義】デザインについて学ぶ

【ワーク】オリジナルのロボット動物に装飾する

【講 義】プログラミングについて学ぶ

【ワーク】プログラミングする

【発 表】成果をみんなで共有する
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１－１ ロボット動物園



日程

① 2016年6月3日（金）13:55‐15:35

② 2016年6月17日(金) 13:55‐15:35

③ 2016年10月7日(金) 13:55‐15:35

④ 2016年11月11日(金) 13:55‐15:35

⑤ 2016年11月25日(金) 13:55‐15:35

場所 高知県佐川町

対象 尾川小学校 ６年生

人数 ７名

レポート

https://goo.gl/bueXis

https://goo.gl/47uABv

https://goo.gl/GTjT4A

https://goo.gl/J5RXCk

https://goo.gl/9d92H1

5

2016年度実績

１－１ ロボット動物園

https://goo.gl/bueXis
https://goo.gl/47uABv
https://goo.gl/GTjT4A
https://goo.gl/J5RXCk
https://goo.gl/9d92H1


① 2016年6月3日（金）13:55‐15:35

導入＆デザイン：

レクチャーやゲームなどを通して、ロボットとは何か、どんなロボットを作るか理

解する。

・生徒が作るロボットを紹介、全５回の流れを説明

・「ロボットとは何か」「世界にはどんな種類のロボットがあるのか」を説明（ク

イズ形式）

・「デザインとは何か」を身の回りの生活用品を例にして説明

・色や形を目的に応じて選ぶデザインワーク

・（宿題）どんな動物のロボットを作りたいか言葉でメモしてくる
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② 2016年6月17日(金) 13:55‐15:35

デザイン：

色、形、配置といったデザインの基本を学び、世界に１台のオリジナルのロボット

動物をつくります。

・宿題シートの共有

・デザイン作業

・発表会
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③ 2016年10月7日(金) 13:55‐15:35

電子工作：

モーター、LEDライト、スピーカー、センサーなどを動かして、回路の仕組みを学

びます。

・ロボットが動く仕組みを説明

・電池、モーター、回路の機能を体験する説明とワーク
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④ 2016年11月11日(金) 13:55‐15:35

プログラミング：

プログラミングソフトを使って、動き・音・光の３つの要素を組み合わせたコード

を書きます。

・プログラミングとは何かを説明

・歩く時間の長さ、光の色、鳴き声、音センサーをプログラミングする
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⑤ 2016年11月25日(金) 13:55‐15:35

プログラミング＆発表：

一人ずつ、ロボットの名前や特徴、動きを発表します。

・前回の復習

・自分のオリジナルの動きを計画してプログラミングする

・発表会
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作品（1/7）
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作品（2/7）

1
2
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作品（3/7）
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作品（4/7）
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作品（5/7）
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作品（6/7）
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作品（7/7）
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事業化に向けた取り組み

事業化に向けて、ワークショッププログラムおよび組み立てキットの販売準備を進

めている。

・組み立てキットの制作

・ロゴデザイン

・WEBサイトの制作

・動画の制作

・商標登録の申請手続き
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ワークショッププログラム

佐川町にとどまらず、学校や地

域の子どもたちを対象に、ワー

クショッププログラムの提供を

行う。その地域の資源を活用し

たり、対象の子どもの年齢やス

キルに合わせて難易度を変えた

りと、希望に合わせてプログラ

ムを設計する。

対象：教育関係者、自治体

組み立てキット

「ロボット動物園」のベースと

なるロボットに必要なパーツと、

最低限の装飾用素材が入った

キット。組み立てた後は、好き

な素材を使って装飾し、プログ

ラミングをして、世界に一つだ

けのロボット動物を生み出して

もらう。

対象：教育関係者、自治体、小

学生の子を持つ親

１－１ ロボット動物園



組み立てキット

19

１－１ ロボット動物園



ロゴデザイン
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WEBサイトの制作

http://issueplusdesign.jp/robot-zoo/ ※４月中旬公開予定
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動画の制作

https://youtu.be/43D3AsWqUrE

※現在は限定公開。WEBサイト上で４月中旬に公開予定
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商標登録の申請手続き

『ロボット動物園』を下記の内容で申請中。

【指定商品又は指定役務並びに商品及び役務の区分】

【第２８類】

①ロボットおもちゃ， ロボットおもちゃの組み立て用キット並びにその部品及び附属品， 組み立て

セットおもちゃ，おもちゃ，人形

②さいころ，すごろく，ドミノ用具，トランプ

【第４１類】

①技芸・スポーツ又は知識の教授

②ワークショップの企画・運営又は開催，セミナーの企画・運営又は開催

③興行の企画・運営又は開催（映画・演芸・演劇・音楽の演奏の興行及び スポーツ・競馬・競輪・

競艇・小型自動車競走の興行に関するものを除く。）

④電子出版物の提供，インターネットを利用した文字情報の提供

⑤インターネットを利用した映像・画像（動画を含む。）の提供

⑥教育・文化・娯楽・スポーツ用ビデオの制作（映画・放送番組・広告用の ものを除く。）

⑦美術品の展示
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プログラム概要

内容

まちに出て、自分の足で歩き、目で見たり、人に聞いたり、触ったりにおいを嗅い

だりと、五感を活用したフィールドワークを行う。そこで見つけた気づきを、写

真・イラスト・言葉で表現し、人に伝える工夫を学ぶ。

目的

普段何気なく見過ごしてしまっている様々な物事を異なる視点で捉える力と、自分

の発見や考えを人に伝える力を身につける。

学べること フィールドワーク、アイデア発想、編集企画、デザイン

対象 中学生～高校生

プログラム

【講 義】デザイン思考を学ぶ

【講 義】フィールドワークを学ぶ

【ワーク】まちを歩きまちの魅力を見つける

【ワーク】どういう方法で人に伝えるか考える

【ワーク】アイデアの選択・統合

【ワーク】試作をつくり改良する

【発 表】発表する
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2016年度実績

日程

① 2016年6月18日（土）13：00-17：00

② 2016年7月14日（木）9：00-17：00

③ 2016年9月10日（土）9：00-12：00

④ 2016年9月24日-25日（土-日）※文化祭

場所 東京都中野区

対象 私立大妻中野中学・高等学校の中学１年～高校３年生

人数 47人

レポート

http://socialdesignschool.jp/category/otsumanakano
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http://socialdesignschool.jp/category/otsumanakano


① 2016年6月18日（土）13：00-17：00

13:30 アイスブレイク

13:50 ソーシャルデザインとは

14:30 オリエンテーション

14:40 フィールドワークとは

15:00 フィールドカードの説明

15:10 フィールドワーク：生徒達が日頃親しんでいるエリアをチームで歩き、発見

をフィールドカードに記すワーク

16:00 フィールドカードの記入

16:30 フィールドカードの共有・整理

17:00 発表：発見したもの発表し共有する

17:20 次回オリエンテーション

17:30 終了
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② 2016年7月14日（木）9：00-17：00

09:00 オリエンテーション

09:15 フィールドワーク：テーマに合わせて、チームごとにフィールドワークを行

う

10:05 フィールドカードの記入

10:35 フィールドカードの共有・整理

11:05 アウトプットの説明

11:25 アウトプット下書き

12:00 昼食

13:00 アウトプットの制作＋相談タイム

14:30 休憩

14:40 アウトプットの制作

16:00 発表

17:00 総括

17:10 終了

27

１－２ まちなか○○発見M A P



③ 2016年9月10日（土）9：00-12：00

09:00 マップ完成形の説明

09:30 グループごとに相談タイム

step1 コンテンツの文章制作、清書

step2 パネル貼り、カット

step3 グループで残っているコンテンツの1,2を分担して行う

step4 タイトル・マップ説明を考える

step5 タイトルの制作・マップ説明の清書

11:10 マッピング

11:25 ルートを書き込む

11:35 展示方法の説明

11:40 全3回の講義まとめ
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④ 2016年9月24日-25日（土-日）※文化祭

各グループがつくったMAPを、文化祭にて展示発表。
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作品（1-2/10）
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作品（3-4/10）
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作品（5-6/10）
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作品（7-8/10）

33

１－２ まちなか○○発見M A P



作品（9-10/10）
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事業化に向けた取り組み

事業化に向けて、協働先の募集を行う。

・WEBサイトの制作

・動画の制作（※進行中）
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WEBサイトの制作

http://issueplusdesign.jp/project/machinaka-map/
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【２．開発】
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２－１ プログラミング教育プログラム

内容

※開発中※

目的

電子工作やプログラミングについて、楽しみながら学ぶ。技術的なスキルを身に着

けるだけでなく、課題をアイデアで解決する発想力、そのアイデアをみんなで生み

出していくチームワークを磨く。

対象 中学生

学べること 電子工作、プログラミング、アイデア発想、チームワーク

38



２－２ 算数教育プログラム
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内容

※開発中※

目的

算数の基本となる四則演算や図形について親子で学ぶ。遊びの延長として、親が日

常的に問題を出せるようになり、子どもは算数の基本的な概念を、自分の体験に結

びつけ具体的にイメージできるようになることを目指す。

対象 未就学児～小学校低学年の親子

学べること フィールドワーク、数や図形の概念、四則演算


