	
	プログラミング体験＆マネー講座　 【スクリプト】



	1 
	　
[image: ]
	とにかく元気よく、緊張している子どもの緊張をほぐし、楽しませることを最優先。笑顔で。

おはようございます！（こんにちは！）

今日はみんな何の勉強しに来た～？？
▶プログラミングー！！

ありがとう～！
そうだよね、プログラミングの勉強しにきたよね～
そしたらみんなに質問です！

プログラミングって何ですか～？？
▶　…　
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	みんなはいつも日本語を話してるよね？
アメリカの人は～？・・・英語を話すよね？
中国の人は～？・・・中国語を話すよね？

みんなは伝えたいことを、自分の国の言葉で伝えるよね？

コンピュータにはプログラムというコンピュータの言葉があります。
そしてプログラムを作ることを「プログラミング」って言います。つまり、
プログラミングって、コンピュータの言葉だって事を今日は覚えて帰ってください。わかった人―？
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	そしたら、またみんなに質問です！
自分の周りにはどんなコンピュータがありますか？？
これなに？これなに？
▶ゲーム！パソコン！テレビ！冷蔵庫！ｅｔｃ・・・

色んなものにコンピュータが入ってるね～
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	例えば家にある冷蔵庫！
冷蔵庫の中にはプログラムっていうコンピュータの言葉で書かれた「指示書」が入っています。

「冷蔵庫の中を5℃まで冷やして！」とか
「30秒以上扉が開いていたら音を鳴らして！」とか
全部コンピュータの言葉でプログラミングしてあるからその通りに動いてくれるんだよね～。
今日はみんなにもコンピュータをプログラミングして、実際にロボットを動かしてもらおうと思います。
その前にちょっと練習！
どんな風に指示を送ったらいいか？を一緒にやっていこうと思います～。
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	みんな手元にあるテキストを開いて下さい。

まず最初にお約束を決めます。
右に一コマ移動は、右向き矢印
左に一コマ移動は、左向き矢印
色を塗る、は、ぐしゃぐしゃと
下に一コマ移動、は下向き矢印
上に一コマ移動、は上向き矢印、を書くよ

これを覚えておいてね

そしたら実際に色を塗ってみよう！
下のページを見てね
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	「右に一コマ移動」だから右向き矢印を書きます
次も「右に一コマ移動」だからもう一回右向き矢印を書いてね
矢印を書いたところに色を塗ります。
今色を塗ったところから次「下に一コマ移動」だから下向き矢印を書いて、そこにまた色を塗ってみて～
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	どう～？いけたかな？

そしたら正解を出します。
こんな感じになったかな？

失敗しても大丈夫だからね～
（矢印を１マスで使った場合は、それも正解にします！）
（ここからはルールを一つ作ります。）
（矢印は、マスの線をまたいだ所に書いてください。）

そしたら次のページいくよ～
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	さっきよりちょっと難しくなります。
ゆっくり考えてやってみてね～

右に一コマ移動、そこで色を塗る、下に一コマ移動、、そこから右に一コマ移動、そこで色を塗る、また下に一コマ移動、右に一コマ移動、そこで色を塗って、下に一コマ移動、右に一コマ移動、またそこで色を塗る、、、
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	どう～？いけたかな？

そしたら正解を出します。
こんな感じになったかな？

もし途中で違う答えになってたらどこで間違えたかを見直してみよう！
間違えることが大切です。
間違えたところまで戻ってもう一回やってみてね
これをトライアンドエラーって言います！すごくかっこいいから今日はみんな間違ったらトライアンドエラーやってみてね！


そしたら次のページいくよ～



	10 
	
[image: ]
	次は実際にロボットを動かす時に使う指示カードを説明するね
「前」は一つ進む、
「左」は左を向くだけ、進みません
「右」は右を向くだけ、これを進みません
「振り返る」は振り返るだけ、これも進まないよ～

これを覚えてね

そしたら下のページを見てみて～
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	実際にロボットを動かしてみよう！

指示カードは「前」「前」「左」になってるね。

スタート地点から「前」「前」「左」ってカードの通り動かした時、ロボットはどこにいてるかな？
そしてどこを向いてるかな～？

どう～？いけたかな？
そしたら正解を前に出すね。「前」「前」「左」だからここで左を向いています。向きに気を付けてね

次のページいってみよ～
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	また少し難しくなるよ。

今度は「前」「左」「前」「右」「前」だね
ロボットはどこを向いてどこにいてるかな～？
右や左のカードに注意してね

どう？いけたかな？？

そしたら、次のページいってみよ～
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	次はちょっと変わって、ロボットをスタート地点からこの数字の通りに動かしてみようと思ったら、どのカードを使えばいいか？を考えてみてね～

どう～？いけたかな？
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	そしたら、答えを前に出してみるね～

（並んでるカードを順番に読む）

ちょっと難しかったかな？
でも間違えても大丈夫だよ～
お父さんお母さんも大丈夫ですよ
プログラミングは、間違えていいんです！
どこで間違えてどうすればよかったか？を考えることが大事です！
実際ロボットを動かしてみると意外とすんなり理解できるので次はロボットを動かしてみましょう
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	今日はお友達がたくさんいるので、自分だけのオリジナルロボットを使ってやってみようと思います。
今からみんなには隣の部屋に移動してもらいます。
いくつかキャラクターを用意しているので好きなのを選んで作ってみようね。作り終わったらいよいよロボットを動かしてみようね！がんばってね！！

お父さんお母さんへ
今から子供たちが移動してプログラミングの準備を始めますのでお渡ししている冊子と、はさみなど持ってきていただいた文房具や水筒を渡してあげてください。その間を使って第2部のマネー講座を始めます。

それでは準備ができたお友達からスタッフについて行って移動してください！



	16 
	
[image: ]
	ここからは、より保護者の方に先生という立場をつくることで信頼関係を築き、マネー講座をしやすくする。
そして、より自然にマネー講座に入る（なぜマネー講座を教えてるのか、それがひつようなのか）
という２点がポイントです。


改めまして、本日はご来場ありがとうございます。
FPの○○です。
マネー講座を始める前に、少しプログラミングについて少し補足させてください。

今年、２０２０年に１０年に一度と言われている抜本的な教育改革が行われました。
実はこのタイミングに合わせて、我々、全国のFP仲間で力を合わせ、小学校の時間割に「お金の授業」を入れてもらえるよう、いろいろな活動を行ってきました。が残念ながら入りませんでした。皆さんご存じのように、変わりに、プログラミングや英会話が入りました。
我々お金の授業側にとって、プログラミングは、いわばライバルだったんですが、共に戦うライバルのことを知れば知るほど、プログラミングの魅力と重要性に気づいていきました。そして、このプログラミングが根の深い問題を抱えていることも知ってしまい、気がつけばライバルだったプログラミングを教える活動をしています。そして今日に至ります。
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	２０２４年には大学受験にも入ってくる予定の、このプログラミングですが、小学校では、プログラミングという１つの科目というわけではありません。
例えば音楽の授業ではプログラミングを使って音を出したり、理科の実験はプログラミングを使って行ったり、いろいろな授業の場面でプログラミングが登場します。
つまり、プログラミングが苦手になったら、いろいろの科目でつまずいてしまうということです。今後は読み書き算数に近い、勉強の根幹の部分になっていくといっても言い過ぎではないのかなと思います。
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	これだけ重要なプログラミングですが、かなり突貫工事で教育現場に導入されました。基本的に授業方針は各学校に任すという投げっぱなしぶりです。ただ先生がたもプログラミングなんて習ってきてないのでどうやって教えたらいいのかなんてわかりませんよね。なぜこれだけ国が焦っているのかというと、ゆとり教育の歪みでしょうか、現在プログラミング教育の分野で、日本は先進国の中でかなり出遅れています。このままでは、２０年後には何十万人というプログラマーが日本で足りなくなると言われています。AIなどが導入され、既存の仕事がなくなっていき、AIを使う人たちが必要になっていくのですから当然と言えば当然ですよね。
だからでしょうか。国の方針を読んでるとこんな風に読み取れます。小学校のうちに適性を見極め、できる子だけをひっぱりあげていくと。つまりできない子はどんどん落ちこぼれていくような突貫工事なのです。
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	でも、そもそもプログラミングは読み書き算数のような根幹の部分だと先ほどお伝えしました。
例えばサッカーのルールブックを先に読んで「サッカーやりたい！」って思う子はいませんよね？なんとなく友達の球蹴りをしながら、遊びながら楽しみながらルールを覚えていきますよね？プログラミングも一緒です。本来は物心ついたころから、おもちゃなどで触れさせていき、「楽しい！」と思いながら色々と基礎を覚えていき、その土台をもって小学校で本格的に勉強していくべき教科です。これから生まれてくる子供たちにはそういった土台が徐々に整っていくでしょう。でも今すでに学校に通っている、これから通う子どもたちがどうですか？その土台のないまま、いきなり、スクラッチなどの専門的なことを勉強します。つまり、サッカーなんてみたこともやったこともない子供に。ルールブックから勉強させていき、適性を見極めていくのです。だいぶ無理があると思いませんか？なので我々が本日教えたいのは、プログラミングのもっと基礎になる、「動いた！」「楽しい！」という感覚です。その成功体験をもって学校授業に取り組むだけでも全然ちがうと思います。
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	本日使用するロボットは、カミボットという、世界で最も有名なロボットの一つです。このロボットの特徴は長く使っていけるということです。いわゆる学校で習うような、スクラッチや、組み立てなどもできますが、もっと前段階、幼児などでも楽しんで使えるようなソフトが搭載されています。本日使用するソフトも、幼児から小学生低学年向けのものを使います。
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	このいろいろと問題のあるプログラミングですが、小さいうちに学べば、さまざまな力がつくと言われています。

トライアンドエラーを繰り返すことで、問題解決力や、表現力が身に付きますし、
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	理系の脳を育ててくれるので、逆算思考などの、論理的思考力が身に付きます。ぜひこれをきっかけに家でも遊びながら教えていただけたらと思っています。

（自然にさらっと）
さて前置きが長くなりましたが、いよいよ第２部をはじめたいと思います。

子育て世代の方はこれから本当に多くのお金のリスクと戦っていきます。知っていれば徳した、財産になったのに、知らなかったから損をした、負債になった。なんてことはたくさんあります。
例えば子供のプログラミングの才能が開花し、理系に進み大学に行きたいと行ったらどうしますか？予備校はいかせてあげますか？大学だけじゃなく大学院まで行ったら応援してあげますか？でもそのすぐあとの老後も不安なのにそこで貯金を使い果たして大丈夫でしょうか？
この時間を使い少しでも皆様のお役に立てるよう、住宅ローンや、教育費、資産運用まで、子育て世代の方にこそ知ってほしい情報ばかりを今日はもってきましたので、何か一つでも持ってかえっていただけたら幸いです。最後までよろしくお願いします。

最初にわたくしのプロフィールから失礼します。
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	この資料は使わない

	㉔
	[image: ]
	この資料は使わない
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                                                          プログラミング って、 なに ？！ にほんご、えいご、ちゅうごくご … みんなはじぶんのくにのことばで つたえたいことをつたえるよね？    コンピューターには、 プログラム という コンピューターのことば があります。 プログラムをつくることを プログラミングといいます。     Ｐｒｏｇｒａ ｍ      つまり、コンピューターの  ことばってこと！  キッズプログラミング体験＆マネー講座 | 202 2  キッズプログラミング体験＆マネー講座 | 202 2   
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                                                              みのまわりには どんなコンピューターがあるかな？                          キッズプログラミング体験＆マネー講座 | 202 2
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                                      ３０秒以上トビラがひら いたら音をならして！  れいぞうこを ５どまで ひやして！   れいぞうこのなかにある、 コンピューター に プログラム という コンピューターのことば でかかれた 、 しじしょ が入ってます。 それをもとに、コンピューターはうごいています。        りょうかい！！！ れいぞうこのなかは どうなってるの？     キッズプログラミング体験＆マネー講座 | 202 2
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                                                 ひだりに １マスいどう みぎに １マスいどう したに １マスいどう いろをぬる うえに １マスいどう やくそく しよう                        
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                    かいてみよう    ① みぎ に１マスいどう ② みぎ に１マスいどう ③ いろ をぬる ④ した に１マスいどう ⑤ いろ をぬる
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                                                                              ① みぎ に １マスいどう ② みぎ に １マスいどう ③ いろ を ぬる ④ した に １マスいどう ⑤ いろ を ぬる かいてみよう                  
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                                                                                                              かいてみよう   
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                                                                                                                                                                                          かいてみよう    みんな、 どうだったかな？
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                     しじカード：うごかすカード  やくそくしよう    
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                                           うごかしてみよう                   
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image25.png




image26.svg
  
.MsftOfcThm_Text1_Stroke_v2 {
 stroke:#000000; 
}

                        ４  ３  ２  １  ８  ７  ６  ５                               １  ２  ３  ４  ５  ６  ７  ８      


image27.png
2 w@@© @@ =





image28.svg
  
.MsftOfcThm_Text1_Stroke_v2 {
 stroke:#000000; 
}

                                                                                                                        ４  ３  ２  １  ８  ７  ６  ５                                      １  ２  ３  ４  ５  ６  ７  ８                                       


image29.png
CLSRAEFOORY FZEDL5H5

N\ A& EFE-&] ;_-!-g R—N\— A / hHEXLIBSEZR-) (- M OBENSIFTHD.

- a1 IR TTUDHEENHEERIET, FEEE
- RELHBHS, BAICRIENEBE TRLNTEET,
“ODLAVRBETREY” NTEDHS

ThE. BRETOEX YS9 42 —T
FTIVSFLD Th#HIE>&] ZER !

NN

e

Programming




image30.svg
                                                                                                                                   じぶんだけの ロボットをつくろう                              ＼    『    かみぼっと    』    と豊富なペーパートイ    ／    “クレヨンなどで色塗り”ができるタイ プなど、自分だけの紙キャラクターで、 オリジナルの「かみぼっと」を作成！
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                         写真：発言する安倍首相（首相官邸 HP 「総理の一日」より） 文：首相官邸「産業競争力会議」より 日本でも小学校におけるプログラミング教育が必修化が開始 2020 年に始まった教育革命！   “日本の若者には、 第四次産業革命 の時代を 生き抜き、主導していってほしい。このため、初等中 等 教育からプログラミング教育を必修化します”         
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                           プログラミングは「 これからの “ 読み書きそろばん ” 」 今後 、 教育改革はこう進む ！                      小学生 プログラミング教育必修化   すでに小学校・中学校では必修化！ 2024 年の大学入試には、 「プログラミング」が導入されます ２０２０ ２０２１ ２０２２ ２０２４ 理科や算数などの教科の中で、プ ログラミング的思考を養う授業が はじまります。 技術・家庭科において、 プログラミングに関する学習内容 が拡充・倍増 実践的な授業がはじまります。 中学生 高校生 大学生 「情報 Ⅰ 」が必須科目として新設。 プログラミングを問題解決に活用 することを学ぶ授業が開始 大学入試センター試験に代わって 導入される「大学入学共通テス ト」に情報科目の導入が検討され ています。 
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                    2019 年 5月29 日 日本経済新聞記事                  ICT 環境 （ パソコン ・ タブレットなど ） の整備は進むも 、   具体的な授業内容は 、  まだまだ準備不足  ！    2019 年 5月29 日 産経新聞記事  
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                               最新の教育指導要領         行政には頼れない  ！
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                                                                                                                                                                                               ｇ                                                                                                     Step BY Step の学習プログラム ➥ 習得レベルにあわせた フリーアプリ の選択が可能！ 小学生 未就学児 中学生 高校生    ①   ペーパートイ・キャラクター    ②  カミリモート    ③  カミカード  ④カミブロック     ⑤   COBL ブロック  Program ブロック・コーディング スクラッチ / アプリ・インベン ダー
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            プログラミングで身につく力 Ex ）なにがうまくいかなかったんだろう？ 手順かな？指示かな？ ちがったやり方でやってみようかな？ Ex ）お母さんそれとって！ ➜ ✘ お母さん、僕から見て一番右にあるコップを僕に わたして！ ➜ 〇      わかりやすく伝える力は、両親や友達と コミュニケーションをとるときにとても役に立ちます。 表現力    コンピューターがうまく動か負かったとき、それぞれの 指示に立ち戻れば解決策が見つけられます。   問題解決力  キッズプログラミング体験＆マネー講座 | 202 2
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             キッズプログラミング体験＆マネー講座 | 202 2  キッズプログラミング体験＆マネー講座 | 202 2 プログラミングで身につく力 Ex ）この道をまっすぐ行ったあとに、曲がってそのあたりに 横断歩道が … ➜ ✘ この道をまっすぐ行って、右手にスーパーがある角を右に 曲がって、一つ目の横断歩道を渡ってください ➜ 〇    伝える順序や内容を論理的に考えること は、学校生活や社会でも役に立ちます。   論理的思考力
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                                        キッズプログラミング体験＆マネー講座 | 202 2  キッズプログラミング体験＆マネー講座 | 202 2 プログラミングで身につく力   みんなにもやりたいこととか夢とか目的が見つかったら、 そこに辿り着くために今何をしなければいけないのか考 えて、今できることから一つずつやっていってください。 そしてうまくいかなかったときはまた戻って、何がうま くいかなかったのかを考えて、違う方法でまた一つずつ やっていってください。 そして、しっかり勉強して、なりたい職業や夢や目的を 叶えてください。      
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                                                                                                                                 遊びながら 楽しく学べる！ロボット操縦！                               主催：一般社団法人 ママと子どもの子育てラボ 講師：ファイナンシャルプランナー ○○ ○○
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