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実践の概要                     

大学生を中心に授業用アプリ「食育の授業」を企画・

設計し、無料公開している。本アプリを使い、小学校で

授業実践をすることで、大学生の ICT実践力の育成に繋
がった。小学生にとっては、自らの食に関する課題を発

見し、実生活での改善に繋げられる体験となった。 
 

１．目的・目標 

1.1 食育アプリ開発の目的とねらい 

2020年代の教育の情報化に向けて、タブレット端末の
普及が進んでいる。しかし、開発当初（2015年）は、食
育の授業を目的としたアプリが見あたらなかった。そこ

で、小学校の授業で使用できる授業用アプリ「食育の授

業」を開発した。本アプリは、「朝ごはん編」と「おやつ

編」の２種類あり、どちらも望ましい食習慣の形成に繋

がるような内容となっている。西南女学院大学では、学

校の食育推進の要となる栄養教諭の養成を行っている。

アプリの企画・設計は、学生を中心に進めることで ICT
を活用できる次世代の栄養教諭の養成も本取り組みの目

的としている。 
 

1.2 小学校での授業実践および大学教職課程での取り組

みの目的とねらい 

開発したアプリの授業における実行可能性を検討する

ために、食育イベント等においてアプリを使った活動を

行い、機器の検証や、アプリの操作性を確認し、小学校

での授業実践に繋げた。学生の ICT実践力を養うために、
いずれの活動も、学生を中心に行い、指導案作成、教材

作成、授業でのアプリの活用まで行った。また、これら

の活動を発信することで、学内だけにとどまらず、食育

に ICTを活用したい先生方への普及に繋がることもねら
いとしている。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
２．実践内容 

2.1 食育アプリ開発の特長・工夫 
本アプリは「普及性」を考慮し、教育現場への導入の

しやすさを重視して開発した。アプリの特長は、１）教

諭による事前の設定が不要であること、２）Wi-Fi 環境
のない教室でも使用可能であること、３）児童による操

作が容易であることの３点である。アプリのテーマは、

小学校の食育でよく取り上げられる身近な内容にした。 
アプリは Apple 社の App Store で無料公開しており、

合計で約 3,700件（2019年 11月 30日 現在）ダウンロ
ードされている。併せて、Web でのサポートページ
（http://shokuikuapp.jp/）を用意し、指導案、ワークシ
ートの配布や実践報告等を公開することで、教育現場で

取り入れるための参考になるように工夫している。実際

に、この公開している資料を使い、アプリを使った授業

を実践している小学校もあり、授業実践に向けての情報

交換やサポートを行った。 
 

2.2 食育アプリの概要 
朝ごはん編のアプリは、「望ましい朝食を選択すること」

「栄養バランスを学ぶこと」を目的としている。選択し

た朝食の栄養バランスを、料理の配置や３つの食品グル

ープによる色別の表示（黄：おもにエネルギーのもとに

なる食品、赤：おもに体をつくるもとになる食品、緑：

おもに体の調子を整えるもとになる食品）により視覚的

に確認することができる。おやつ編は、「望ましいおやつ

の摂り方を身につける力を養うこと」を目的としている。

アプリ内でおやつを選択し、エネルギー、砂糖、油の量

を視覚的に確認できるようになっている。どちらのアプ

リも、繰り返しの操作が可能であることから、試行錯誤

することができ、本アプリの体験を通して、望ましい食

習慣を身につけ、実生活の中で実践できることを期待し

ている（図１）。 

大学生考案「食育アプリ」で小学生に食育実践。Wの学びを実現！ 
 

            西南女学院大学 専任講師 手嶋 英津子，西日本工業大学 教授 領木 信雄 
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図１ 食育アプリ (おやつ編) の画面遷移 

おやつを選択する。 
おやつは３品まで選べる
（おやつは 32種類） 

選択したおやつの分量 
(３段階) を指定する。 

指定した分量のおやつの
エネルギー量を確認する。
★は摂取エネルギー量で、
★は過剰であることを示
す。 

おやつのエネルギー量の
合計を確認する。同様に、
砂糖、油の量も確認する。 

− 70 −

ＩＣＴ夢コンテスト2019　ＩＣＴ活用実践事例集

そ
の
他



-1- ＩＣＴ活用実践事例集 ＩＣＴ夢コンテスト 2019 

 
 
 
 
 
 
実践の概要                     

大学生を中心に授業用アプリ「食育の授業」を企画・

設計し、無料公開している。本アプリを使い、小学校で

授業実践をすることで、大学生の ICT実践力の育成に繋
がった。小学生にとっては、自らの食に関する課題を発

見し、実生活での改善に繋げられる体験となった。 
 

１．目的・目標 

1.1 食育アプリ開発の目的とねらい 

2020年代の教育の情報化に向けて、タブレット端末の
普及が進んでいる。しかし、開発当初（2015年）は、食
育の授業を目的としたアプリが見あたらなかった。そこ

で、小学校の授業で使用できる授業用アプリ「食育の授

業」を開発した。本アプリは、「朝ごはん編」と「おやつ

編」の２種類あり、どちらも望ましい食習慣の形成に繋

がるような内容となっている。西南女学院大学では、学

校の食育推進の要となる栄養教諭の養成を行っている。

アプリの企画・設計は、学生を中心に進めることで ICT
を活用できる次世代の栄養教諭の養成も本取り組みの目

的としている。 
 

1.2 小学校での授業実践および大学教職課程での取り組

みの目的とねらい 

開発したアプリの授業における実行可能性を検討する

ために、食育イベント等においてアプリを使った活動を

行い、機器の検証や、アプリの操作性を確認し、小学校

での授業実践に繋げた。学生の ICT実践力を養うために、
いずれの活動も、学生を中心に行い、指導案作成、教材

作成、授業でのアプリの活用まで行った。また、これら

の活動を発信することで、学内だけにとどまらず、食育

に ICTを活用したい先生方への普及に繋がることもねら
いとしている。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
２．実践内容 

2.1 食育アプリ開発の特長・工夫 
本アプリは「普及性」を考慮し、教育現場への導入の

しやすさを重視して開発した。アプリの特長は、１）教

諭による事前の設定が不要であること、２）Wi-Fi 環境
のない教室でも使用可能であること、３）児童による操

作が容易であることの３点である。アプリのテーマは、

小学校の食育でよく取り上げられる身近な内容にした。 
アプリは Apple 社の App Store で無料公開しており、
合計で約 3,700件（2019年 11月 30日 現在）ダウンロ
ードされている。併せて、Web でのサポートページ
（http://shokuikuapp.jp/）を用意し、指導案、ワークシ
ートの配布や実践報告等を公開することで、教育現場で

取り入れるための参考になるように工夫している。実際

に、この公開している資料を使い、アプリを使った授業

を実践している小学校もあり、授業実践に向けての情報

交換やサポートを行った。 
 

2.2 食育アプリの概要 
朝ごはん編のアプリは、「望ましい朝食を選択すること」

「栄養バランスを学ぶこと」を目的としている。選択し

た朝食の栄養バランスを、料理の配置や３つの食品グル

ープによる色別の表示（黄：おもにエネルギーのもとに

なる食品、赤：おもに体をつくるもとになる食品、緑：

おもに体の調子を整えるもとになる食品）により視覚的

に確認することができる。おやつ編は、「望ましいおやつ

の摂り方を身につける力を養うこと」を目的としている。

アプリ内でおやつを選択し、エネルギー、砂糖、油の量

を視覚的に確認できるようになっている。どちらのアプ

リも、繰り返しの操作が可能であることから、試行錯誤

することができ、本アプリの体験を通して、望ましい食

習慣を身につけ、実生活の中で実践できることを期待し

ている（図１）。 

大学生考案「食育アプリ」で小学生に食育実践。Wの学びを実現！ 
 

            西南女学院大学 専任講師 手嶋 英津子，西日本工業大学 教授 領木 信雄 

  キーワード：食育，アプリ開発, 教材アプリ 

 

図１ 食育アプリ (おやつ編) の画面遷移 

おやつを選択する。 
おやつは３品まで選べる
（おやつは 32種類） 

選択したおやつの分量 
(３段階) を指定する。 

指定した分量のおやつの
エネルギー量を確認する。
★は摂取エネルギー量で、
★は過剰であることを示
す。 

おやつのエネルギー量の
合計を確認する。同様に、
砂糖、油の量も確認する。 

 -2- 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3 小学校での授業実践および大学教職課程での取り組

みの特長・工夫 

2018年 11月 12日に、大学近隣の小学校においてアプ
リを使った授業を実践した。対象は、小学校４年生（２

クラス）、学級活動「おやつの食べ方を考えよう。」にて

実施した。本学の栄養教諭を目指す４年生３人が先生と

なり、指導案と教材の作成、および、授業を進行した。

使用機材は、iPad（先生用２台、児童用１人１台）、プロ
ジェクタ、電子黒板である。授業の前に、市民センター

の子どもたちを対象にアプリを使ってイベントを実施し、

授業で使う機器の検証を行った。 
授業の流れは、以下の通りである。初めに事前のアン

ケートの結果より、クラスの実態を把握し、おやつを食

べすぎるとどうなるのか説明をした。次に、アプリを使

っておやつを選択し、おやつの「エネルギー」「砂糖の量」

「油の量」を確認し、結果をワークシートに記入した。

その後、おやつの基準や、おすすめのおやつをホワイト

ボードに示し、再度、アプリを使っておやつをどのよう

に選んだら良いか考えた。このように、アプリだけでな

く、他の教材も併用した授業を行った。 
学生は、これまでに教職課程で学修した従来の授業方

法に加え、この取り組みで ICTを活用した授業を実践す
ることができた（写真１）。 

 
３．成果 

アプリ開発から授業実践までの過程は、教員および学

生にとって、大きなチャレンジであった。アプリをゼロ

から創り、そのアプリを使って小学校で授業実践をする

までに、いくつもの困難を乗り越えてきた。 
学生は、全て初めての経験であり、新しいことにチャ

レンジをすることで、物事に対して前向きに取り組める

ようになった。授業に取り組む前に、Apple Teacher を
取得し、ICT 活用のスキル向上を図った。学生の最も大
きな変化は、小学生に授業を行うことから、教員として

の自覚が芽生え、子どもたちのためにどうしたらいいか

ということを常に真剣に考え、最後まで責任感を持って

やり遂げられるようになったことである。 
このアプリを使った子どもたちは、アプリの体験を通

して、おやつの摂り方を自ら振り返り、考えることがで 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
き、これからの実生活に繋げる体験になったと考える。

また、授業に協力していただいた小学校においても、こ

の取り組みは初めてであるにもかかわらず、ICT が普及
する未来を見据え、このチャレンジを共にしていただい

た。 
授業の感想を以下に示す。 
子どもたちのアンケートでは、「エネルギーや砂糖、

油の量が知れるので、とてもつかいやすくていいなと思

いました。自分の気を付けることとかも考えることがで

きました。」「楽しくエネルギー、砂糖、油の量を知れ

てよかったです。」のように、アプリが簡単でわかりや

すかったとの感想が多くあった。 
先生方からは、「タブレットを使うことに対する苦手

意識があるが、簡単にできて、このような機会が増える

といい。」「授業の中で、違和感なく自然にアプリが使

えていることが驚いた。」との評価をいただけた。 

 
４．今後に向けて 

現在、アプリは iPadのみの対応となっているため、一
部の学校でしか使用できないのが現状である。今後、広

くアプリを普及していくために、Windows版タブレット
への対応や、家庭でもアプリを使いたいという子どもた

ちの要望に応えるため iPhone への対応を進めている。
その際に、これまでの実践で得られた課題から、より使

いやすく学びにつながるアプリにするための改訂を同時

に行う予定である。 
 今後は、アプリ開発だけに留まらず、「食育×ICT」の
さらなる可能性を学生と共に探り、それを発信すること

で、食育の未来を創造していきたい。 
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写真１  食育アプリ開発および授業の様子 
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