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電子回路およびプログラミング教材 littleBits を用いた公開講座 

 

西尾 公裕* 

 

Open lecture using littleBits for electronic circuits and programming 
 

NISHIO Kimihiro  
 

The open lecture for the elementary and junior high school students was proposed by using littleBits for electronic circuits 
and programming.  By using littleBits, it is possible to realize STEAM education.  The author understand from the 
questionnaire results that students enjoyed the open lecture and the students can have an interest in the science and technology.  
The author can expect that the students who get interested in the science and technology are increased by continuing such 
open lectures using littleBits.   
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１．緒 言 

 
これまでに著者は，電子回路に関する公開講座や出前

授業を行ってきた 1-4)。これは，近年エンジニアの人材

不足が続いており，この要因として，小中学生が工学に

触れられる場が少ないと考えたためである。その中で，

2020 年度より小学校でのプログラミング教育および英

語が必修化された。そのため，電子回路だけではなく，

プログラミングや英語に触れる場を作ることも必要に

なる。 
アメリカの littleBits 社によって開発されている

littleBits といわれる学習教材キットがある 5)。マグネッ

ト式の部品を繋ぎ合わせていくことで，簡単に電子回路

を作製することができる。プログラミングを使用して，

作製した電子回路を動かすことができる。使用するとき

は，パソコンで専用ソフトを使う。ソフトではプログラ

ムが書かれたブロックを組み合わせることで，簡単にプ

ログラムを組むことができる。また，ソフト内の動画や

説明書などは，すべて英語のため，英語学習にもつなが

る。 
一方で，Society5.0 時代に向けて，AI で代替できない

創造性を身につけた人材を育成することが急務とされ

ている。このような人材育成のために，学びの STEAM
（S: Science 科学,  T: Technology 技術,  E: Engineering 
工学,  A: Art 芸術,  M: Mathematics 数学）化が必要と

されている 6-8)。STEAM 教育は，アメリカで提唱された

教育方法である。初等中等教育で実施することにより，

問題解決能力を高めることができ，数年前から実践され

ている。STEAM 教育の前進とも言える STEM 教育で

は，工学的な知識および技術を身につけることができた。

STEAM 教育では，芸術である Art の内容を取り入れる

ことで，楽しくワクワクとした中で，創造的で独創的な

ものを構築できるようになると考えられている。国内で

も数年前から STEAM 教育の重要性が言われてきてい

るが，実践できている例は少ない状況である。 
これまでに実施してきた公開講座 1-4)は，STEM 教育

と考えられ，芸術（Art）に関しては，ほぼ考慮していな

かった。littleBits は，美術や音楽などの要素を取り入れ

ることで，その工作をいろいろと特徴づけることができ

るため，STEAM 教材として注目することができる。こ

れまでに，音楽科教育でも littleBits が用いられた例 9)も

あるため，littleBits をうまく扱うことができれば，独創

的な教育プログラムを構築できる。 
以上より，littleBits を用いた小中学生向け公開講座を

提案し，実施することを目的とした。 
 

２．littleBits 

 
littleBits（Code Kit）5) の部品を図 1 に示す。各モジュ

ールは，働きごとに色分けされている。図 1(a)は，回路

に電力を送る働きをするモジュールであり，青色で示さ

れる。図 1(b)は，スイッチ系統のモジュールであり，ピ

ンク色で示される。図 1(c)は，出力系統のモジュールで

あり，緑色で示される。図 1(d)は，配線や信号の向きを

変える働きをするモジュールであり，オレンジ色で示さ

れる。 
littleBits（Code Kit）には，4 つのサンプルが用意され

ている。図 2 にサンプルを参考にして著者らが作製し

た作品を示す。図 2(a)は的あてゲーム, 図 2(b)は綱引き
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ゲーム, 図 2(c)は爆弾ゲーム, 図 2(d)はギターである。

図 2(a)の的あてゲームは，段ボールで作製した的の下に

ボタンスイッチがある。的にボールなどを当てることで，

スイッチが押されることになり，LED パネルにスコア

が表示されるというゲームである。的あてゲームは，プ

ログラム，電子回路，工作すべて簡単にできるため，小

学校低学年にも理解しながら作製することができる。図

2(b)の綱引きゲームは，ボタンスイッチを 2 つ利用し，

それをそれぞれ 1 つずつ持ち，連打する。より多くボタ

ンスイッチを押した方に，LED パネルに描かれた綱が

引かれるゲームである。図 2(c)の爆弾ゲームは，このボ

ードを制限時間内に人に回していき，パネルの画像がド

クロになったときにボードを持っていた人が負けにな

るゲームである。図 2(d)のギターは，スライド式のイン

 
(a) 

 

(b) 

 

(c) 

 

(d) 

図1  littleBitsの部品.  (a) 電力系統.  (b) スイッチ系統.  (c) 出

力系統.  (d) 配線. 

 

 
(a) 

 
(b) 

 

 
(c) 

 

(d) 

図 2  littleBits のサンプル作品.  (a) 的あてゲーム.  (b) 綱引きゲ

ーム.  (c) 爆弾ゲーム.  (d) ギター. 
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プットモジュールを使用して音程を調節し，スピーカー

から音がでるようになっている。これらサンプルの回路

構成は誰が作製してもほぼ同じになるが，周りのデザイ

ンやプログラムなどによって，いろいろと特徴づけるこ

とが可能である。例えば，的あてゲームの回路を応用す

ることで，サッカーゴール，バスケットボールのゴール

などの作製も可能である。 
著者は以下の内容の公開講座を検討した。このような

公開講座は，教員 1 名では実施することが難しい。その

ため，高専学生に補助学生として参加してもらうことに

する。 
まず，体育館でのイベントや文化祭などの展示で実施

可能な講座を提案する。サンプルの内容を使い，小中学

生一人当たり 15 分程度の体験コーナーとした。この講

座を通して，小中学生に本校の公開講座の楽しさを知っ

てもらう狙いがある。 
次に，約 2 時間程度の公開講座を提案する。的あて

ゲームや綱引きゲームなどを作製することにする。サン

プルの内容を 1 時間程度実施し，残り時間で興味を持

つところを重点的に実施することにする。この講座を通

して，小中学生にプログラミングや電子工作の基礎を楽

しく学んでもらう狙いがある。 
以上の公開講座において，プログラミング，電子工作

などに興味を持ってもらうために，配布資料を作成した。

資料の一部を図 3 に示す。参加した小学生らが補助学生

と会話してほしいと考えており，この資料が会話のきっ

かけになればよいと思い，資料を作成し，配布すること

にした。 
 

３．公開授業の実施 

  
令和元年（2019 年）6 月, 令和 4 年（2022 年）7 月に

本校の体育館で公開講座を実施した。対象を小学校 4 年

生から中学校 3 年生とした。なお，令和 2 年および 3 年

はコロナ禍のため，中止となった。実施した公開講座の

様子を図 4 に示す。いずれも的あてゲームを作製するこ

とにした。体育館では各回 50 名程度の小中学生が入れ

替わり参加した。令和元年（2019 年）6 月のアンケート

結果を図 5 に示す。また，令和 4 年（2022 年）7 月のア

ンケート結果を図 6 に示す。各公開講座において，アン

ケートはほぼ同様の結果になった。アンケート結果から，

参加した小中学生らは本講座を楽しんでくれたことが

わかった。また，この公開講座を通して，理科・科学に

興味を持ってもらうことができた。多くの小中学生らが

感想を記述してくれた。本研究報告には一部しか記載で

きていないが，この公開講座により，小中学生らが楽し

んで学習できていることが確認できた。 
2 時間程度の公開講座を令和 4 年（2022 年）7 月およ

び 12 月に実施した。令和 2 年度（2020 年度）に企画し

ていた講座であり，コロナ禍ということで，ここまで中

止となっていたが，ようやく実施することができた。対

象を小学校 4 年生から 6 年生とし，定員を 10 名以下

と限定した。2 名の小学生に対して，補助学生を 1 名
つけるように，高専生を配置した。実施した公開講座の

様子を図 7 に示す。パソコンが設置されている実験室を

使って実施した。図 7(b) は小学生が作製した綱引きゲ

ームである。まわりのデザインなどは各自で製作したた

め，サンプルとは多少異なる作品となった。2022 年 7 
月のアンケート結果を図 8 に示す。2022 年 12 月のア

 

図 3  配布資料. 

 

(a)  

 

(b) 

図 4  公開講座の様子.  (a) 体育館の様子.  (b) 小学生の様子.  
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ンケート結果を図 9 に示す。各回ともアンケート結果か

ら，参加した小学生らは，本講座に参加してよかったと

回答した。また，自由記載の感想から，小学生らが楽し

んでプログラミングや電子回路を学習できていること

が確認できた。 
 

４．ま と め 

 
littleBits を用いた公開講座を提案し，小中学生に対し

て実施した。体育館で実施した講座は，多くの小中学生

が参加可能であり，littleBits を楽しいと感じてもらうこ

とができた。約 2 時間程度の公開講座は，プログラミン

グおよび電子回路などの基礎を楽しく学んでもらうこ

とができた。また，扱う学生によっては，機能は同じで

あってもまったく違うものが作製できることがわかっ

てきた。学生のこれまでの経験や環境、特技などに関係

しているものと思われるが，この点が Art の部分である

と感じている。以上のことから，littleBitsを使うことで，

新しい STEAM 教育の実現が期待できると感じること

ができた。今後も小中学生に対して本公開講座を実施す

る予定であり，この取り組みが STEAM 教育の国内の一

 

図 5  2019 年のアンケート結果. 

 

 

図 6  2022 年のアンケート結果. 

質問1.  今日の活動は楽しかったですか?

質問2.  今日参加して、理科・科学への興味が高まりましたか?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

とても楽しかった(46名)

まあまあ楽しかった(6名)

あまり楽しくなかった(0名) 楽しくなかった(0名)

0% 20% 40% 60% 80% 100%

さらに興味を持った(33名)

少し興味を持った(19名)

少し興味がうすれた(0名) 興味がなくなった(0名)

感想やご意見をお聞かせください。(一部掲載)
・プログラミングがとても楽しかった。組んだりする
のが少しむずかしかった。またやりたいと思った。

・組立ててパソコンでプログラミングして点を入れる
のが楽しかった。

・こうゆうパソコンゲームは、いろいろなことにやくだ
つと思うから、またやりたいです。

質問1.  今日の活動は楽しかったですか?

質問2.  今日参加して、理科・科学への興味が高まりましたか?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

とても楽しかった(46名)

まあまあ楽しかった(6名)

あまり楽しくなかった(0名) 楽しくなかった(0名)

0% 20% 40% 60% 80% 100%

さらに興味を持った(34名)

少し興味を持った(19名)

少し興味がうすれた(0名) 興味がなくなった(0名)

感想やご意見をお聞かせください。(一部掲載)
・絵や音がかえれたのがすごかった、自分でくみた
てたのがたのしかった。

・ほぼ全てのパーツを活用することができ、ゲームと
して楽しいものができたので、とても良かったです。

・プログラムをくんで、それを信号として伝えるという
仕組みを知れたところが勉強になった。

 

(a) 

 

 

(b) 

図 7  実験室を用いた公開講座.  (a) 公開講座の様子.  (b) 綱引

きゲーム. 

 

 

図 8  2022 年 7 月のアンケート結果. 

この公開講座をうけてよかったと思いましたか?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

とてもよかった(8名)

だいたいよかった(0名) あまりよくなかった(0名) よくなかった(0名)

感想やご意見をお聞かせください。(一部掲載)
・リトルビッツをもういっかいしたい。
・時間をのばしてプログラミングを楽しみたい。
・とても楽しく勉強になった。
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例になれば，今後の教育に大きく貢献できると考えてい

る。 
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図 9  2022 年 12 月のアンケート結果. 

0% 20% 40% 60% 80% 100%

とてもよかった(6名)

だいたいよかった(1名)

あまりよくなかった(0名) よくなかった(0名)

感想やご意見をお聞かせください。(一部掲載)
・マグネットでつなげたりパソコンでプログラミングした
りすることがおもしろかったです。

・もう１回littleBitsでまたほかのことをしてみたいです。
・電子工作のプログラミングをこんごもしてほしいです。
・もっと時間がほしかった。

この公開講座をうけてよかったと思いましたか?


