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世界中すべての子供に
「プログラミング教育」
の機会の創出を！

～誰もが楽しく学べる本格的プログラミング学習～

◇ 事業理念



プログラぶっくが目指すもの、
それは…

世界中の子供たちの

プログラミング

教育・教材の

スタンダード

システム＆カリキュラム

◇ 事業目標



教育フィールドは

2020年9月までにPCT国際特許（PCT/JP2018/041435）の出願国の申請を終了

中国、USA、EU、インド、シンガポール、香港

ドバイ、インドネシア、カンボジア、ベトナム

などで申請します

“世界”
特許技術に守られた「プログラぶっく」から始まる「ゲーム開発プログラミング」

などの、学ぶ目的をもった、未就学児（初心者）から始まる、一気通貫型カリキュラム

プログラミング教育のスタンダード教材へ！

◇ 事業目標



◇ 事業目標

の SDGs の取り組み

■プログラぶっくStart-up package

地域（国や生活環境）や経済（子供の貧困）そして性別に影響を受けない、プログラミング教材であり、

パッケージされている基礎カリキュラムで、だれもが「プログラミング的思考」を備えることができる

■プログラぶっくfor Games／for Music

さらに高度なプログラミングを目的を持たせ、将来の礎を築く学習を能動的に学ばせる、

子供の未来を創造するプロダクト



事業理念と目標を達するために

必須3項目

① プログラミング未経験者でも始められる教材の提供

② 何のためにプログラミングを学ぶのかという目的を明確化したカリキュラム

③ 誰もがプログラミングを教えられるようになる環境作り



・プログラミング教育における「地域」「経済」「障害」を考慮した教材の提供

・PCなどの機器操作や教材の使い方など「覚えなくてはならないこと」の少ない教材の提供

・天才期といわれる幼少期から学べる、「習慣化」させることのできる教材の提供

・言語や文化などの地域対応（カスタマイズ）できる教材の提供

※特許技術・カリキュラムのライセンスを企業に提供し、多くの子供に教育を受ける機会を創出

Start-up package

① プログラミング未経験者でも始められる教材の提供

◇ 事業理念と目標を達するために！



② 何のためにプログラミングを学ぶのかという出口を明確化したカリキュラム

for Games／for Music

・パズル要素を入れた既存教科のプログラミング学習／既存教科を理解するためのロジカル

な脳を作るプログラミング学習／ゲームプログラミングの開発（ゲーミフィケーション）

デジタル音楽創作といった創作物の開発創作を出口にしたプログラミング教育カリキュラム

の提供

・子供たちが能動的にプログラミング教育を受けたくなるカリキュラムの提供

◇ 事業理念と目標を達するために！



『プログラぶっく for Education』
・パズル要素を入れた既存教科のプログラミング学習

・既存教科を理解するためのロジカルな脳を作るプログラミング学習

② 何のためにプログラミングを学ぶのかという出口を明確化したカリキュラム

◇ 事業理念と目標を達するために！



『プログラぶっく for Games』
・ゲームプログラミング開発（ゲーミフィケーション）

『プログラぶっく for Music』
・デジタル音楽の創作

② 何のためにプログラミングを学ぶのかという出口を明確化したカリキュラム

◇ 事業理念と目標を達するために！

プログラぶっくのカリキュラムはゲームで遊ぶ！ではなく
ゲームを作ってプログラミングの概念と基礎を身につかせる！



③ 誰もがプログラミングを教えられるようになる環境作り

・プログラミングの専門的な知識がなくても子供に教えられることができる教材

とカリキュラムの提供

・プログラミングを教えられるようになる講座と資格の提供

※プログラミングインストラクター協会への教材とカリキュラムの提供

◇ 事業理念と目標を達するために！



Start-up package

カード型プログラミング学習

パソコンを必要としない 未就学児から学べる 本格的なプログラミング学習

プログラミング未経験者でも始められる教材の提供



プログラミングを学ぶ上で大きな要素は

「覚える」「考える」「発想する」です

2020年から始まるプログラミング養育の義務教育への導入を受けて、

現在多くの小学生向けプログラミング教室や教材が市場に出てきましたが、

多くは「覚える」ことと「発想させる」ことが中心で、

一番重要な「考える」ことがないがしろにされています。

カード型プログラミング学習「プログラぶっくの」は、この最も重要な

ことを中心に学習させていきます。

覚える

・デジタル機器の使い方

・教材の使い方

・プログラミングの作り方

・教材のルール

発想する

・お絵かきで発想力を鍛える

・ロボットを動かそう

・楽しませることでアクティブ

ラーニングの実現

考える

考える

・覚えることが少ない

・本格的なプログラミング

・アウトプット先の表現を考えさせ

てプログラミングを行うことで

発想力も身につかせる

for Games／ for Music

・オリジナルゲームを開発しよう

・オリジナルミュージックを創ろう

これが カード型プログラミング教育

◇ プログラぶっく “Start-up package” 開発コンセプト

Start-up package



プログラムは、「順次」「繰り返し」「分岐」

といった単純な考え方で構成されています

プログラぶっくではその３要素を体験・学習します

さらに「二重ループ」「マルチタスク」「フラグ制御」「サブルーチン」

などの様々なプログラミングの要素を体験できます

順次

「順次」は上から順番に処理を
並べて行く単純なものですが、
プログラムの中では最も多く使わ

れる基本的な考え方です

繰り返し

「繰り返し」はコンピュータの
一番得意とする同じ処理を繰り
返す（ループさせる）考え方です

分岐

「分岐」は様々な条件によりプロ
グラムを切り替える考え方です

プログラミングでは正解はいくつもあり、その中で最適なものを探していくことが大切になります

◇プログラぶっく “Start-up package” で学べること



② 教える側の負担が少ない

プログラミングの知識がなくても大丈夫
ティーチングではなくコーチング、お子様が何度もトライ
するお手伝いが重要

① 簡単

カード型プログラムを並べてスマートフォンなど
で読み込むだけの簡単な仕組みですから
すぐにプログラミング学習が始められます

④ 優れた拡張性

プログラぶっくは「問題の差し替え」、結果を表現する
「画像」や例えばロボットやドローンを動かして結果を表現す
るなどの「アウトプット方法の変更」はもちろん、カード型プ
ログラムの条件や形状を変更するなどの、高い拡張性を持って
おります

③ 経済的負担が少ない

本やプリント、そしてプログラミングするカード型プログラム
そして、いまや生活必需品となっているスマートフォンで構成
されていますので、既存の教材より、安価で本格的なプログラ
ミングが学べます

光文社 フォレスト出版

◇プログラぶっく “Start-up package” の特徴



プログラぶっくは、問題（テキスト）の差し替え、カード型プログラミングの形状変更、

キャラクター、背景、結果演出結果の変更も簡単にできます

また、プログラミングの結果を、動画で再現はもちろん、ロボットやドローンを動か

したり、音楽を鳴らすなども可能です

◇プログラぶっく “Start-up package” の特徴 ＜優れた拡張性＞



for Games

ゲーム開発プログラミング学習カリキュラム

何のためにプログラミングを学ぶのかという目的を明確化したカリキュラム



小・中・高校生を通じて「将来なりたい職業」の上位にランクインする

ゲームクリエーター・ITエンジニア・プログラマー

子供たちが能動的に学習するカリキュラムが「プログラぶっくfor Games」

◇ 目的を明確化したカリキュラム



Step1：プログラミング入門 Step2：基本プログラミング Step3：応用プログラミング Step4：本格プログラミング

for Games

GAME

Programming

プログラミングの
1stStep

プログラミングの
基本概念を学びます

発想力、創造力、応用
テクニックを身につける

Scratchを使いプログラ
ミングの基礎の応用

様々なテクニックを習し
企画した内容を開発

総合的なプログラミング
の能力が身につける
上位環境への適応力を養う

企画したゲームを制作
開発を体験

ゲームの開発で達成感と更
なる向上心を得る

プログラぶっくのカリキュラムはゲームで遊ぶ！ではなく
ゲームを作ってプログラミングの概念と基礎を身につかせる！

Step１ Step２ Step３ Step４

Start-up package

◇ 目的を明確化したカリキュラム

課題にゲーム制作を取り入れる効果

プログラミング学習の課題にゲームを採用することはプログラミング学習意欲の向上とプログラミング学習効果の向上につながります
ゲームにはプログラムの様々なテクニック・ノウハウが詰め込まれており、ゲーム制作を通じて「基礎概念と構造」「企画・発想・想像力」
そして「プログラミングテクニック」を学ぶことができます



■使用言語：プログラぶっく

■時間・分量：50問（20時間）

■概要
プログラぶっくを用いたプログラミングの1stStep

■学習内容
プログラミングの基本の
・順次構造
・繰り返し構造
・分岐構造
・フラグのON・OFF
・カウンタ
などの概念を学びます

■得られる学び
・上記プログラミングの基本の他、順番を整理して
考える力や、同じ結果を得るのにいろいろな解法
を試し、最適な物を得ることを学びます

■評価基準
・いくつかのテスト問題的課題を提示します
条件を指定した課題の解答
穴埋め問題の回答
最適化・デバッグなどを行います

プログラミング教育カリキュラム

Step1：プログラミング入門

◇ 目的を明確化したカリキュラム



■使用言語：プログラぶっく for Games

■時間・分量：20時間程度

■概要
プログラぶっく for Gamesを使用して簡単なゲーム
を作成（ゲーム＆ウォッチ風タイミングゲームなど）

■学習内容
プログラぶっく for Gamesを使用して
代入、比較、分岐、計算、制御 とプログラムの
基本要素を使用して、与えられた問題だけではなく、
問題を作るフェーズを学習し自分で企画した単純な
ゲームを制作する、開発を体験させます

■得られる学び
・企画により、発想力、創造力
・制作により、命令を組み立てる論理的な考え方と
プログラミングの基本要素
上記のプログラミング開発を学習します

■評価基準
・自身で考えた企画をどの程度実現できているか
プログラミングの基本構成要素を活用して問題の
解決ができているか、上記が評価基準となります

プログラミング教育カリキュラム

Step2：基本プログラミング

◇ 目的を明確化したカリキュラム



■使用言語：Scratch

■時間・分量：24時間程度

■概要
ゲームの作成

■学習内容
Scratchを使い、プログラミングの基礎の応用として、
簡単なゲームの企画、制作を行います
※アクション、もしくはシューティング

■得られる学び
・簡易開発環境としてのScratchの基礎を習得するこ
とで、総合的なプログラミングの能力が身に付き、
更なる上位環境への適応力が養われるようになり
ます

■評価基準
・自身で制作した企画を適切に実現できているか、
各処理において問題が発生した際に適格に解決
方法を導き出せているか、一連の流れ等に工夫が
みられるか、などプログラミングの基本が評価基
準となります

プログラミング教育カリキュラム

Step3：応用プログラミング

◇ 目的を明確化したカリキュラム



■使用言語：Unity

■時間・分量：24時間程度

■概要
上位環境としてのUnity＋Ｃ＃により、本格的な
ゲーム開発を行います

■学習内容
各自 自由に企画した内容をUnity＋Ｃ＃により開発
します
まずはテーマ（基本ゲームを提示して）改造するこ
とにより、様々なテクニックを習得することから始
めます

■得られる学び
・本格的な環境に触れることにより、プログラミング
およびゲーム制作において一般的な能力を身に付け
ることができます

・更に、企画を実現することにより、達成感と更なる
向上心が期待できます

■評価基準
・企画の独自性及び工夫がみられるか、プログラミ
ングにおいて各処理が適切に行われているか、更に
各処理においての理解度、応用力などが評価基準と
なります

プログラミング教育カリキュラム

Step4：本格プログラミング

◇ 目的を明確化したカリキュラム



■システム開発者

飛坐賢一

ファミコンの時代からゲーム制作会社でプログラマー・

ディレクターとして数多くの有名タイトルのゲームを

リリース。独立後はゲーム開発のみならず、デジタルと

リアルをつないだ、アニメ関係のイベント運営やキャン

ペーン立ち上げなど行なう。

2016年末より、低年齢向けゲームを数多く制作した経験

をもとに「プログラぶっく」の開発をスタート。

また現在は、クラーク国際記念高校にてゲームプログラ

ミングの講師としてプログラミング教育の現場にも立っ

ている

【代表作】

「たまごっちごひーきに」（バンダイ）

「逆転検事」（カプコン）

「機動戦士ガンダムSEEDシネマタイピング」

（サンライズインタラクティブ）

「アルカノイドR2」(タイトー）

など

■カリキュラム開発
橋下友茂

1982年日本初のゲームプログラムコンテスト
※入賞を受けてゲーム制作会社を設立し、本格的な
ゲーム制作活動に入る。（※同コンテストの入賞者
には堀井雄二氏や中村光一氏などドラクエ製作者が
います）
ゲーム専門学校講師、桐蔭横浜大学非常勤講師など
も歴任し、現在でも高校でのゲームプログラミング
講師など後世の人材育成に尽力しつつも、スマホ用
アプリゲームの開発などを行うなど多方面で活躍中。

【代表作】
「バクテリアエスケープ」（エニックス）
「バレーボール」（任天堂）
「新鬼が島」（任天堂）
「ペンギンくんWARS」
「ＶＳエキサイトバイク」（任天堂）
「スーパーリアルベースボール」
など

システム開発・カリキュラム開発スタッフの紹介

◇ 目的を明確化したカリキュラム



競合との差別化

の強み



【特許取得済みのシステム】

特許：プログラミング作成支援システム及びその方法＜特許第6253170号＞

特許：プログラミング作成支援システム及びその方法並びにそのプログラム＜特許第6633115号＞

特許：プログラミング作成支援システム及びその方法並びにそのプログラム＜特許第6651148号＞

【国際特許（PCT）出願済】（PCT/JP2018/041435）

・只今、中国に特許申請を準備中、さらに9月までに主要国に申請いたします

【プログラぶっく商標登録済】（商標第6020150号）

【カード型プログラミング商標登録申請済み】

【多くのワークショップを開催し開発に反映してきたノウハウ】

【プログラミング教育におけるカリキュラムの開発】

・『プログラぶっく for Education』

・『プログラぶっく for Games』

・『プログラぶっく for Music』

◇ プログラぶっくの優位性



プログラぶっくのビジネスモデル



教育事業出版・玩具事業
イベント・

プロモーション事業

特許技術およびカリキュラムの知財ライセンス事業
一般社団法人

ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ
ｲﾝｽﾄﾗｸﾀー協会

◇ プログラぶっくのビジネス



一般社団法人

ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ
ｲﾝｽﾄﾗｸﾀー協会

出版

知育絵本
保護者・教師向
け指導本

ドリル

教育

教材

小学校幼稚園 塾・教室

協力会社コラボ

教材

2020年度用3時間分10問問題集

小学校

塾・教室

プログラぶっく制作

小学校

イベント

プログラぶっく単体イベント

STEMCAMPパッケージイベント

① 教材提供（初級：プログラぶっく）

② ｶﾘｷｭﾗﾑ提供（初級／中級／上級）

③ 講師派遣（初級／中級／上級）

④ 講習会・資格試験サポート

④ イベントサポート（ゲームプログラミング）

① ライセンス

② システム設定費用

③ チップ＆シート

① ライセンス

② システム設定費用

③ チップ＆シート

① ライセンス

① ライセンス（印税）

② システム設定費用

① 教材販売（お土産）

② 参加費配当

③ イベントパッケージ販売

① ライセンス

② システム設定費用

③ 教材制作※ﾋﾞｼﾞﾈｽ向け

カリキュラムライセンス

商品・サービスコラボ

ビジネス講座教材

その他

◇ プログラぶっくのビジネス



出版・玩具事業

■システムカスタマイズ費用

＃課題・イラスト・演出の設定費用
＃オリジナル課題制作

■出版印税

知育絵本

親・教育者向け

■システムカスタマイズ費用

＃課題・イラスト・演出の設定費用
＃オリジナル課題制作

■出版印税

学習ドリル

・入門編

・基礎編

・応用編

プログラぶっく編

■システムカスタマイズ費用

■ロイヤリティ＃システム＃カリキュラムライセンス

玩具
カードゲーム

■システムカスタマイズ費用

＃課題・イラスト・演出の設定費用
＃オリジナル課題制作

プログラぶっく編

■ロイヤリティ
＃システムライセンス
＃カリキュラムライセンス

シニア・ビジネスマン向け

■システムカスタマイズ費用

＃オリジナル課題制作

■ロイヤリティ
＃システムライセンス＃カリキュラムライセンス

脳活
ドリル

ロジカル
シンキング
を鍛える

◇ プログラぶっくのビジネス



公立小学校

2020年度用3時間分10問問題集

■問題集購入／＠500円

＃目黒区：WEB版9月導入

保育園・幼稚園

■出版社コラボ知育絵本購入

＃光文社・フレーベル館・くもん出版
→マネタイズは出版部門参照

■プログラミングインストラクター資格
＃初級

→マネタイズはプログラミングインストラクター協会参照

私立小学校・塾・教室・専門学校

■出版社コラボ プログラミングドリル購入（プログラぶっくドリル・各カリキュラム教材）

＃増進堂受験研究社・フォレスト出版・小学館集英社プロダクション
→マネタイズは出版部門参照

■完全オリジナル教材開発（プログラぶっくドリル・各カリキュラム教材）

→マネタイズは出版部門参照

■プログラミングインストラクター資格
＃初級 ＃中級 ＃上級
→マネタイズはプログラミングインストラクター協会参照

◇ プログラぶっくのビジネス

教育事業



2023年には、

226億4,000万円

子ども向けプログラミング教育市場規模

ロボットプログラミング教室が狙いめ！
教材のリプレースターゲット

教育事業

◇ プログラぶっくのビジネス



2023年には、

226億4,000万円

子ども向けプログラミング教育市場規模

今後増加が予想されるプログラミング教室へ
効果的なプログラミングカリキュラム提供

教育事業

◇ プログラぶっくのビジネス



教育向けゲーミフィケーション

国際特許（PCT/JP2018/041435）の各国申請の展開と同時に

『プログラぶっく for Games』『プログラぶっく for Music』の

オンライン授業の開校を予定しています

◇ プログラぶっくのビジネス

教育事業



教育市場における新たなターゲットは「世界のゲーミフィケーション市場」

未就学児から大人までをターゲットにした

教育向けゲーミフィケーションを展開

教育部門向けゲーミフィケーション市場は、2018年の4億5000万米ドル（約481億円）
から、2023年までに18億米ドル（約1,925億円）まで拡大すると見られています。
市場は、2018年～2023年のCAGR (複合年間成長率) で、32.0％の成長が予測されています。

世界のゲーミフィケーション市場

◇ プログラぶっくのビジネス
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◇ プログラぶっくのビジネス

2022年 10億円の売上を必達目標とする



企業概要



【会社概要】
・会 社 名・・・・・・・・・・株式会社プログラぶっく
・所 在 地・・・・・・・・・・〒105-6004 東京都港区虎ノ門４丁目３−１ 城山トラストタワー4階
・資 本 金・・・・・・・・・・8,900,400円
・設 立 日・・・・・・・・・・2018年12月19日
・役 員 名・・・・・・・・・・代表取締役：飛坐 賢一／COO：大木章

【事業内容】
・プログラミング教育システム「プログラぶっく」の運営及び管理／開発
・アクティブ動画システム「SwitchMove」の運営及び管理／開発

【あゆみ】

2017年
9月 ＜開発＞ イベント対応版プログラぶっくアプリ開発

10月8日 ＜ワークショップ＞ テレしずカップ（ランニングバイクレース）会場にてワークショップ開催（静岡県静岡市）
12月3日 ＜ワークショップ＞ 川越市園児向けワークショップ開催（埼玉県川越市）

2018年
1月19日 ＜加盟＞ 未来の学びコンソーシアム賛同者登録
2月21～23日 ＜EXPO＞ 第１回地方創生EXPO（幕張メッセ）
5月16～18日 ＜EXPO＞ 第9回教育ITソリューションEXPO（東京ビッグサイト）
6月23日 ＜ワークショップ＞ プログラミング・ラーニングスタジオ（千葉県柏市）
8月19日 ＜ワークショップ＞ プログラミング・ラーニングスタジオ（千葉県柏市）
9月22日 ＜ワークショップ＞ プログラミング・ラーニングスタジオ（埼玉県三郷市）
9月 ＜開発＞ ストアアプリプログラぶっくβ版（Android対応）開発

10月 ＜採択＞ コンテンツ産業新展開強化事業（コンテンツ関連ビジネスマッチング事業）
（デジタルコンテンツ協会※経済産業省）

11月14～16日 ＜EXPO＞ デジタルコンテンツEXPO（幕張メッセ）
11月23日 ＜ワークショップ＞ プログラミング・ラーニングスタジオ（千葉県柏市）
11月24日 ＜ワークショップ＞ 幼稚園未就学児向けワークショップ（千葉県流山市）
11月25日 ＜ワークショップ＞ 酒田青年会議所主催「低学年対象プログラミング教室」（山形県酒田市）
12月13日 ＜ワークショップ＞ 大手キッズ英会話スクールプログラミング教室（東京都八王子市）
12月19日 株式会社プログラぶっく設立

2019年
1月2・3日 ＜ワークショップ＞ 某科学館プログラミング教育イベントにてワークショップ開催（神奈川県横浜市）
2月 ＜開発＞ ストアアプリプログラぶっくβ版（iPhone対応）開発
2月9・10日 ＜ワークショップ＞ 大手進学塾小学生向けプログラミング教室（神奈川県横浜市）

◇ 会社概要



2019年
3月21日 ＜ワークショップ＞ 未就学児向けワークショップ（主催：ｻﾝｵｰｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝｽﾞ／茨城県古河市）
6月19～21日 ＜EXPO＞ 第10回教育ITソリューションEXPO出展（青海展示棟）

6月22日 ＜ワークショップ＞ プログラミング・ラーニングスタジオにてワークショップ開催（主催：千葉テレビ／千葉県柏市）
6月22日 ＜ワークショップ＞ 栄光ゼミナール小学生向けプログラミング教室（主催：栄光／東京都千代田区飯田橋）
7月31日 ＜出版＞ ピングーがスマホで動く! 楽しく学べるプログラミング 発売（光文社）
8月3日 ＜ワークショップ＞ 出版記念ワークショップ（東京都目黒区）
8月7日・8日 ＜ワークショップ＞ 経産省こども学びデー出展（東京都千代田区 霞が関 経済産業省）
8月12日 ＜ワークショップ＞ イオンショッピングモール四条畷出版イベント（大阪四条畷市）
8月19日～ ＜ワークショップ＞ ワイモバイル主催プログラミング体験会（茨城県つくば市・埼玉県さいたま市与野・浦和）
9月25～27日 ＜EXPO＞ 第４回教育ITソリューションEXPO関西出展第回教育IT（インテックス大阪）

10月7～8日 ＜EXPO＞ よい仕事おこしフェア出展（東京国際フォーラム）

11月24日 ＜ワークショップ＞ プログラミング・ラーニングスタジオにてワークショップ開催（主催：千葉テレビ／東京都江東区）
12月 ＜特許＞ 特願2018-059677 ／ 特願2017-224577 2件特許審査通過
12月17日 ＜出版＞ プログラミングをわが子に教えられるようになる本 発売（フォレスト出版）

2020年
１月２１日 ＜ワークショップ＞ プログラミング・ラーニングスタジオにてワークショップ開催（主催：千葉テレビ／埼玉県川口市）

【代表取締役】 飛坐 賢一

【最高執行責任者】 大木 章

大手OAメーカーにて営業職をしながら、30歳までプロの格闘家（ボクシング・キックボクシング）としてリングに立つ。
引退を機に、テレビ番組制作会社転職、企画制作プロデューサーとしてスポーツドキュメンタリーを中心に制作。
その後、広告プランナーとして携わった人工知能の研究を開始。2016年より代表取締役の飛坐と共に、
「プログ ラぶっく」の開発を開始、マスコミ戦略や特許取得などの知財戦略を得意とする。

ファミコンの時代からゲーム制作会社でプログラマー・ディレクターとして数多くの有名タイトルのゲームをリリース。
独立後はゲーム開発のみならず、デジタルとリアルをつないだ、アニメ関係のイベント運営やキャン
ペーン立ち上げなど行う。2016年末より、低年齢向けゲームを数多く制作した経験をもとにCOOの大木と共に

「プログラぶっく」の開発をスタート。また、現在はクラーク国際記念高校にてゲームプログラミングの講師としてプロ
グラミング教育の現場にも立っている。

【役員紹介】

◇ 会社概要



×

2020年5月自宅での時間が増えているお子様、ご家庭向け
「プログラぶっく体験版」の無料ダウンロード開始

ー協賛ー

◇ プロモーション


