
【１　事業概要】

年度～( 年目)

　

【２　事業費および実績】

【３　市の評価】

二次評価

今後の方向性 継続 見直し、廃止の理由 －

（こんなふうに見直していきます）

　－

－ 2,483 人 2,655人 －

一次評価
（担当課評

価）

今後の方向性 継続 見直し、廃止の理由 －

　ITビジネスプラザ武蔵を拠点としたプログラミング教育活動の裾野をさらに広げるた
め、令和元年度から、地域の公民館や児童館に活動を拡充することとしている。あわせ
て、小中学校で2020年度から、順次、プログラミング授業が必修化され、教育現場でも
活躍できる保護者や地域の方、大学生をサポーターとして育成する必要があることか
ら、継続して実施していく。

1,100.0

指
標

参加者数 － － 1,497 人 1,945人 －

申込者数 －

事業費
万円 万円 万円 万円 万円

－ － 330.0 600.0
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事業内容

■2020年度から始まる小学校でのプログラミング授業の必修化を見据え、就学前児童か
ら小・中学生、高校生の子供達が習熟度にあわせてプログラミングを学ぶ機会を広く提
供する。

○事業内容
　平成29年度に年５回で開始したキッズプログラミング教室は、毎回定員を超える申込
があることや、同年度末に実施したプログラミングフェスタでは、来場者総数が1,484名
となるなど、その機運の高まりを受けて、平成30年度には10回開催した。
　その内容は、自由に描いた絵を画像で動かす「お絵描き体験」や、色とりどりに書い
た線上を様々な色を発しながら動く「小型ロボット体験」で、子供の興味・関心を持た
せるともに、自らプログラムしたロボットを盤面上で競わせる「ロボットサッカー対
戦」や、プログラムに必要な専用言語を用いた「冒険ゲームの開発」を通して、子供の
意欲・技能を高めるものである。加えて、平成30年夏休みには、プログラミング授業を
モデル校２校で試行し、保護者や地域住民、情報担当教諭等が参加した。
　平成31年２月に「金沢版プログラミング教育」をとりまとめ、これに基づき、今年度
から、金沢市プログラミング教育ディレクターを配置し、キッズプログラミング教室を
公民館や児童館へ拡充するとともに、本市産業界の将来を担う独創的で豊かな創造力を
持つ人材を育成する「みらいクリエイター養成塾」を開催するなど、子供の興味・関
心・意欲・技能にあわせた様々な学びの機会を提供している。

〇事業費用の内訳
（平成30年度）総額  600万円
　・キッズプログラミング教室開催委託料 500万円
　・チラシ作成・広報費 100万円 ※チラシは、市内全小学生分を学校経由で毎回配付
（令和元年度）総額1,100万円
　・キッズプログラミング教室開催委託料　360万円
（その他）
　・プログラミング教育ディレクター業務委託料
　・プログラミングスクール地域展開費
　・大学等高等教育機関と連携したプログラミング教材開発費　など 740万円

項　　　目 平成27年度 平成28年度 平成29年度 平成30年度 令和元年度
（予算）

事業概要説明シート（１）

事務事業名 プログラミング教育活動拠点開設事業費 担当課 産業政策課

根拠法令等 － 事業期間 平成 29
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この教室では、LEGOロボットを使って、

「プログラムでLEGOロボットを動かす仕組み」、「プログラムの基本」を

楽しく学習します。また、継続してプログラミングに親しんでいただくために、

ご家庭でプログラミング環境がつくりやすい「スクラッチ」の説明を行い、

当日作成したプログラムをUSBメモリで持ち帰っていただきます。
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学習用コンピュータ「IchigoJam」で、

明るさセンサーを使ったプログラミング体験！

当日使用した「IchigoJam」は、お持ち帰りいただけます。

学習用コンピュータ「IchigoJam」で、

明るさセンサーを使ったプログラミング体験！

当日使用した「IchigoJam」は、お持ち帰りいただけます。
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���� �10:00-10:50 �11:10-12:00

 �13:00-13:50 �14:10-15:00

 �15:20-16:10

�　�� 小���～��生

�　�� �������人����人��������

イギリスで作られ、授業にも活用されているカードサイズの

マイコンボード♪遊び方は無限大！文字や絵を表示できるLEDと

ボタンスイッチの動きをiPadからプログラミングしてみよう！

�������
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����������小���生��

Viscuitで描いたイキモノを壁に浮かべて、ブロックのように

Strawbeesを組んで、一日だけの水族館をつくろう！
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そのほか、ゲームクリエイターになれる「Springin'」や小さなお子様でも楽しめるようなイモムシロボットやオタマトーンなど、プログラミングガジェットもご用意しております。
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�　�� 小���～��生
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初めてのプログラミングは楽しく学びたい！ハックフォープレイは

ゲームでプログラミングを学べる新しいスタイルの教材です。

改造しながらゲームをつくり、クリアする。

君だけの新しい冒険をはじめよう！
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手のひらサイズの小さなロボット。線を描いた上をついてくるよ！

色と線でロボットをコントロールしよう。
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ブロックのようなイラストパーツを組み合わせて命令をつくる、

「ビジュアルプログラミング」でロボットを踊らせてみよう！
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この教室では、LEGOロボットを使って、

「プログラムでLEGOロボットを動かす仕組み」、「プログラムの基本」を

楽しく学習します。また、継続してプログラミングに親しんでいただくために、

ご家庭でプログラミング環境がつくりやすい

「スクラッチ（Scratch）」にも挑戦していただき、

当日作成したプログラムはUSBメモリで持ち帰っていただきます。
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金沢版子供プログラミング教育 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

プログラミング活用人材育成検討委員会 

プログラミング教育検討会 

２０１９年２月１３日 



はじめに 

～Society5.0 時代を生きる人材育成に向けて～ 

 

Society5.0 時代を迎えた今、あらゆる情報が集積し、ＡＩ（人工知能）等により

解析・共有が図られ、新たな価値が生み出されていますが、この時代を生きる子供

達は、そのど真ん中を生きていくことになります。そのためにも、デジタル情報に

対するリテラシー（情報活用能力）とインテリジェンスを育み、コンピテンシー（汎

用的能力）を磨くことが重要であり、プログラミングは極めて有効なトリガーです。 

 

このことを踏まえ、本市では、「プログラミング活用人材育成検討委員会」及び教

育専門部会となる「プログラミング教育検討会」を立ち上げ、全７回にわたり議論

を重ねてまいりました。 

この委員会では、多くの子供達が高いレベルでプログラミングを活用できるよう

に、子供の興味・関心・意欲・技能に応じて、子供の能力を最大限に引き出す多様

な取り組みや、メンター（指導者）やサポーター（補助者）の役割等を定め、金沢

版子供プログラミング教育の実践としてまとめました。 

 

先ずは、プログラミング教育の活動拠点をＩＴビジネスプラザ武蔵とし、地域で

の活動も充実し、子供達が自発的に集まり、意欲を高め合いながら学ぶ場とします。

さらに高い技能を学びたい子供には、プログラミングだけでなく、金沢独自の食や

工芸の専門家や多様な専門講師によるハイレベルな学びの機会を提供します。 

また、2020 年度の小学校プログラミング授業の必修化に向けて、「金沢市立小学

校プログラミング教育ベーシックカリキュラム」（第１版）を作成しました。市内モ

デル２校での先行実施の効果を検証し、第２版、第３版とカリキュラムを充実し、

2020 年度の全小学校・全学年実施に向けた体制を整えていきます。 

 

これらの取り組みを通じて、金沢の学術・文化を理解した子供達が最先端のテク

ノロジーを活用し、課題解決の本質を見抜くクリエイティブな人材として、将来的

には、地元の企業で活躍し新しいものを生み出していくという人材育成モデルを実

現したいと考えています。 

 

2019 年 2 月 13 日 

プログラミング活用人材育成検討委員会    座 長  松田 孝 



金沢版子供プログラミング教育の実践について 

 

ＩＴビジネスプラザ武蔵をプログラミング教育の拠点とし、大学等高等教育機関や民

間企業等と協働し、市民一丸となり、子供の興味・関心・意欲・技能にあわせた様々

な学びの機会を提供します。 

 

◇方向性 

〇教育環境が充実している本市の強みを生かします。 
・本市周辺を含め、18 の大学等高等教育機関が集積することに加えて、 

  金沢美術工芸大学と金沢市立工業高等学校を有していること 

 ・玉川図書館、泉野図書館、金沢海みらい図書館、玉川こども図書館の４つの 

図書館を有していること 

 ・子ども科学スタジオやキゴ山ふれあい研修センターなど、就学前から子供が 

チャレンジできる環境があること 

・地域で子供達を育てる公民館・児童館の活動が活発であること 

〇本市の教育振興基本計画に基づき実践します。 

・「自ら学び、自ら考え、創造する子」の実現 

・「夢を抱き、何事にも粘り強く挑戦する子」の実現 

  

◇手法 

参加する子供や保護者の視点 

・「触れる」「深める」「極める」の学びの段階に応じて、それぞれの場に参加する 

ことができます。 

メンターとサポーターの視点 

 ・メンターとサポーターそれぞれに役割分担し、拠点でのジュニアクリエイター塾 

    や地域でのキッズプログラミングスクール、学校現場への協力など、様々な機会 

を捉えて子供を育成します。 

 

◇効果 

 ・金沢の学術・文化を理解しながら、最先端のテクノロジーを活用し、課題解決の

本質を見抜くクリエイティブな人材が育ちます。 

・自己の強みを磨き、価値創造拠点や地場企業などで、ＡＩの専門家やクリエイ 

ター（芸術・文化、デザイン、映像、音楽等）、ＩＴエンジニア、プログラミン 

グ専門家として活躍する人材が育ちます。 



◇ 参加する子供や保護者の視点 

 

〇プログラミングを習い始める子供が、楽しさや面白さを感じ興味を持つ場をつくり、 

子供の主体性と対話力を育む。 ⇒ 【触れる】 

〇プログラミングに挑戦する子供が、独創的なアイデアを発揮できる場をつくり、 

子供の創造性を高める。    ⇒ 【深める】 

〇プログラミングで未来の創造を考える子供が、最先端技術を有する大学や民間企業等に 

参加できる場をつくり、トップクリエイターへの道を拓く。 

                 ⇒ 【極める】 

 

未
来
を
創
造
す
る
子
供

極める

挑
戦
す
る
子
供

深める

習
い
始
め
る
子
供

触れる

市 民間企業等大学等高等教育機関

キッズクリエイターの

奨励・表彰

トップクリエイター・ＩＴエンジニア等との交流

ジュニアクリエイター養成塾に参加

企業インターン

シップに参加
大学ラボで研修

全国・世界規模のロボット大会等に参加

プログラミング教育の専門家による助言・指導

幼稚園や保育園での出前講座に参加
子ども科学スタジオで

ものづくり等の体験会

図書館でアルゴリズム

絵本の読み聞かせ体験会

キッズプログラミングスクールに参加

（最新の教材・カリキュラムで実施）

小中学校でのプログラミング教育の実施

・多様な教科や単元で学習

・大学等と連携し開発した教材を使用

・ＡＩ等技術を導入した授業に参加 など

◇ メンターとサポーターの視点 

 

〇メンターは、地元で活動する人材を主に構成する。 

〇サポーターは、指導者となる助言・指導方法も学びながら、実践経験を積み重ね、 

自らプログラミング教室を企画・運営できる人材となる。 

 

 

“技術を教え、心の支えとなる”メンター 

・ＩＴビジネスプラザ武蔵で行うキッズプログラミングスクールの専門家 

・大学等高等教育機関の指導者 

・地元で活躍するプログラマー、ＩＴエンジニア、デザイナー、 

ＡＩの専門家、ＩＣＴの専門家、ロボット力学の専門家、 

食・工芸の専門家 など 

  

“一緒に学ぶ”サポーター 

・キッズプログラミングスクールに参加する保護者、大学生・高校生、 

公民館・児童館スタッフ、ＰＴＡや地域の方々  

・プログラミング教育に携わる教員 など 

（サポーターの活動の場） 

  ・ＩＴビジネスプラザ武蔵で開催されるキッズプログラミングスクール 

  ・公民館や児童館など地域で開催されるキッズプログラミングスクール 

  ・幼稚園、保育園等での出前講座 

  ・ジュニアクリエイター養成塾 

  ・学校教育現場（学校からの依頼に応じて） 

 

（参考）金沢版子供プログラミング教育による人材育成のイメージ 

 

　（ 参加する子供 ） （メンター・サポーター）

挑戦する子供

→ 就学前児童、小中高生 1,000人以上
※2018年度プログラミング教室等延べ参加者数より

触れる

未来を創造する子供

→ 数名

習い始める子供（60,000人）

→ 就学前児童 7,000人、小学生23,000人、

中学生 13,000人、高校生17,000人
※金沢市内の対象者数

指導者：１０人以上

補助者：７０人以上

※2018年度実働者数より

極める

深める



（１）子供の習熟度にあわせたプログラミング活用人材を育成します。 メンター サポーター

    ①デジタル情報時代を生きる金沢版ＩＣＴ人材育成プログラムの実践

●  子供の主体性と対話力
を育み、深い学びを習
得するプログラミング
教室の充実

　※プログラミング教室の拠点化

金沢版子供プログラミング教育の行動計画

１年目（２０１９年度） ２年目以降 価値創造拠点整備後

●  就学前児童がＡＩやＩ
ＣＴに触れる機会の提
供

●
 
 価値創造拠点等におけ
る指導者（メンター）
や補助者（サポー
ター）の育成

 

 

●  公民館・児童館等の地
域で支えるプログラミ
ング教室の開催促進

　※プログラミング教室の地域展開

ＩＴビジネスプラザ武蔵にプログラミング教育の専門家を配置

図書館と連携しｱﾙｺﾞﾘｽﾞﾑ絵本読み聞かせを実施

価値創造拠点のコミュニティの中で

自由に楽しく創作活動できる教室を開催

最新の教材やカリキュラムを提供 クリエイター・ITエンジニア・若手起業家等との交流機会を提供

子ども科学スタジオでものづくり等体験会を実施

身近なところで日常的にＡＩやＩＣＴに触れる機会を提供

幼稚園、保育園等で出前講座を実施

モデル体験会を拡充・貸出用教材の充実
地域の公民館等でキッズプログラミングスクールを開催

メンター・サポーターをITビジネスプラザ武蔵の人材として認定し、活動をサポート

価値創造拠点や地域等での活動を拡充

プログラミング教育の専門家による育成指導を実施

認定した人材を指導者・補助者として派遣



メンター サポーター

②独創的で創造性豊かな子供を育てるプロジェクトの実施

（２）小中学校におけるプログラミング教育を導入します

●

 

 独創的なアイデアを持
つキッズクリエイター
の育成

金沢版子供プログラミング教育の行動計画

１年目（２０１９年度） ２年目以降 価値創造拠点整備後

●  イノベーションを創出
するジュニアハッカソ
ン等による創造的人材
の発掘

●  価値創造拠点の企業人
材による専門的な助
言・指導・活動支援

●  各教科における中核的
指導員の養成

●  多様な教科や単元への
導入による論理的思考
力と表現力の育成

●  学習意欲と効果を高め
る計画的なインフラ整
備

小学校の情報部会の活動を強化 情報教育担当者連絡会の充実 教員の情報教育研修を階層別に明確化

大学等と連携した教材を新規開発し普及

教育プラザ富樫等に、プログラミング教育の専門家を派遣

ジュニアクリエイター養成塾を開校（対象：小学生・中学生・高校生）

・プログラミング教育の専門家による助言指導

・美大や工芸作家と連携したデザイン・表現方法の学習

・工業大学と連携したＡＩ技術やロボット技術を学ぶワークショップ

・デジタルアートに触れ、複合現実を体験・学習

・プログラムやデザイン等の技能開発を図るジュニアハッカソンの開催

・アイデアコンテストの開催 など

・価値創造拠点の活動に移行し、継続実施

・大学ラボで研修

・企業インターンシップに参加

プログラムやデザイン等の技能開発を図る

ジュニアハッカソンの開催 ≪再掲≫

モデル２校でプログラミング授業を継続実施

環境が整い次第、その他の小学校で先行実施

全小学校にて、多様な教科・単元で授業実施 ※２０２０年度から全小学校・全学年で実施

・小学校３・４年生の総合的な学習時間の内容充実

・コンピューターの利用を学ぶ教育の充実 など

金沢市独自の教材を授業に活用

価値創造拠点で活動する子供達を表彰する制度を創設

全国トップクラスとなるジュニアクリエイターを奨励する制度を創設

全国・世界のクリエイター等との交流等を支援

ＡＩ等技術を活かしたプログラミング教育

サポートシステムの導入を検討

子供の活動に刺激を与える全国・世界規模の大会を誘致



小中学校のベーシックカリキュラム表

小学校におけるベーシックカリキュラム　（2020年度から全学校・全学年で実施）

教科 使用教材例 時数 教科 使用教材例 時数

１年生
余剰時数の活用（学校裁量）
「オゾボットとなかよし」

「オゾボット」

５時間

２年生
余剰時数の活用（学校裁量）
「カムロボットをプログラミングしよう」

「イチゴジャム」
「Cutlery apps」
「カムロボット」

５時間

３年生
総合的な学習の時間
「くらしの中の情報・プログラミング」

「イチゴジャム」
「スクラッチ」
「カムロボット」

１０時間

４年生
総合的な学習の時間
「社会に役立つ情報・プログラミング」

「マイクロビット」
「ＭＯＶＥミニバギーキット」 １０時間

５年生
算数科
「図形の角を調べよう」
総時間８時間

「プログル」
「スクラッチ」 １時間

６年生
総合的な学習の時間
「金沢の目指す都市像を調べ、金沢の魅力を発信しよう」

「スクラッチ」
「マインクラフト」 ８時間＋

課外

理科
「電気の利用」
総時間１６時間

「マイクロビット」

４時間

中学校におけるベーシックカリキュラム　【技術・家庭科（技術分野）】
使用教材 時数

６時間

Ｗｅｂページ、スラ
イド、パンフレット
等作成ソフトウェア

７時間

計測機器やロボット
等 ８時間

１時間

「デジタル作品の設計と制作」

「プログラムによる計測・制御」
・基本構成、プログラム作成

「情報に関する技術の評価・活用」

題材
「コンピューターとネットワーク」
・コンピューターの構成、ネット
ワーク、セキュリティ、情報モラル

中
学
校

１年

２年

３年

小
学
校

低
学
年

各
教
科
の
ね
ら
い
に
即
し
て
効
果
的
な
場
面
で
の

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験

中
学
年

高
学
年

区分 ＡＢＣＤ金沢市の特色ある学習内容

特
別
活
動
・
ク
ラ
ブ
活
動

学
校
裁
量
に
よ
り
実
施
す
る
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
体
験

（
マ
ウ
ス
操
作
、W

e
b

検
索
、
タ
イ
ピ
ン
グ
な
ど
）

マ
イ
ク
ロ
ビ
ッ
ト
、
ビ
ジ
ュ
ア

ル
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
な
ど



検討委員会の取りまとめ経緯 

 

（ 委員会 ） （ 専門部会 ）

2018年5月31日

2018年7月27日

2018年8月9日

2019年9月19日

2018年10月26日

2018年11月29日

2019年1月9日

2019年1月25日

プログラミング活用人材
育成検討委員会

プログラミング教育検討会

第１回

・講演：「プログラミングは新しい「学び」の象徴!!!!」松田 孝氏

・委員からの意見聴取

大徳小学校サマースクール（１年生～６年生）

（小学生：90名、保護者等：40名参加）

菊川町小学校サマースクール（１年生～６年生）

（小学生：56名、保護者等：30名参加）

第２回

・金沢市新産業創出ビジョンの

報告

・金沢市のプログラミング教育

取り組みの報告

・委員からの意見報告、意見交換

第３回

・金沢版子供プログラミング教育

の実践について（案）意見交換

・金沢版子供プログラミング教育

の計画（案）意見交換

第４回

・金沢版子供プログラミング教育

の実践について（案）とりまとめ

・金沢版子供プログラミング教育

の計画（案）とりまとめ

第２回

・ベーシックカリキュラム

（概要版）についての協議

・周知方法についての検討

第３回

・ベーシックカリキュラム

（詳細版）についての検討・確認

・周知方法と日程についての検討



プログラミング活用人材育成検討委員会 

（委員会） 

委 員（８名） 

氏  名 所 属 等 

松田 孝（座長） 東京都小金井市立前原小学校校長 

加藤 隆弘 金沢大学人間社会学域学校教育学類准教授 

河並 崇 金沢工業大学工学部情報工学科准教授 

越野 亮 石川工業高等専門学校電子情報工学科准教授 

讃井 康智 ライフイズテック株式会社取締役 

田口 優 金沢市立杜の里小学校教諭 

山口 真希 金沢市立大徳小学校教諭 

吉尾 仁司 石川県情報システム工業会理事 

（座長以降五十音順、敬称略） 

 

（専門部会） 

委 員（７名） 

氏  名 所 属 等 委員会兼務 

加藤 隆弘（座長） 金沢大学人間社会学域学校教育学類准教授 〇 

青山 昌美 金沢市立菊川町小学校教頭  

佐藤 幸江 金沢星稜大学教授  

寺本 大輝 ハックフォープレイ株式会社代表取締役社長  

的塲 茂樹 金沢市立押野小学校校長  

山口 真希 金沢市立大徳小学校教諭 〇 

吉尾 仁司 石川県情報システム工業会理事 〇 

（座長以降五十音順、敬称略） 


