
日本教育工学協会
一般財団法人日本視聴覚教育協会

I
C
T
夢
コ
ン
テ
ス
ト
2
0
2
3

   

I
C
T
活
用
実
践
事
例
集



ICT 夢コンテストへ多数のご応募をいただき、ありがとうございました。GIGA スクール構想も３年が

経過し、１人１台端末の利活用もずいぶん進んできているように思います。ICT 夢コンテストは、最新

の情報技術の先駆的活用で、教師の教授活動や児童・生徒の学習活動をより質の高いものにして行こうと

する取り組みや、技術の先進性よりも、ICT 利活用の普及に主眼をおいた教授活動や学習活動、校務の

情報化などの実践事例を広く全国から募り、優れた取り組みを顕彰し、その成果を ICT 利活用の普及啓

発に活かしていこうとするものです。

今年は全国から 200 件を超える応募をいただきました。主催者としては嬉しい限りです。その中から、

文部科学大臣賞、総務大臣賞の他、NHK 賞、日本教育新聞社賞、日本教育情報化振興会賞等 10 編の特別

賞ほか、21 編の優良賞を選定し、ここに、ICT 活用実践事例集として掲載させて頂きました。今年の特

徴は生成 AI やメタバース、ドローンといった先端技術を授業に取り入れ、生徒の主体的・対話的で深い

学びにつながる学習の取り組みや、プログラミングを通して教科の学びを深める試み、STEAM 教育など

の取り組みが多く見られたことです。生成 AI やメタバースなどの先端技術の学校現場での利活用につい

ては、さまざまな意見のあるところですが、適切な使い方も含め新たな授業方法の開発へつながることが

期待されます。又、整備され充実したネットワークの利活用で、学校間や地域を巻き込んだ協働学習や他

国との異文化交流など、閉じられた教室と限られた教員スタッフでの教育を地域や世界へ開く新たな学び

も見て取れました。１人１台端末とネットワークの整備充実、AI 等の先端的教育技術の活用など、GIGA

スクール構想が着実に根付いてきたと感じる素晴らしい教育実践が多数見られました。多くの学校にとっ

て参考になる実践事例として期待できるものばかりです。

OECD が 2030 年の教育のあり方を展望する「Education2030」では、予測困難で不確実、複雑で曖昧

な未来社会を生きる力として、自律的な学びを育てる教育の必要性が謳われています。自らの学びの航海

を自らの手で舵取りしていく力です。そんな資質・能力を持った児童・生徒の学びの場を作り、成果を共

有する場として ICT 夢コンテストが活かされれば幸いです。

最後に、ICT 夢コンテストを実施するにあたり、ご協力いただいた文部科学省、総務省はじめ、関係団

体の皆様、膨大な審査をしていただいた審査員の皆様、そして何より全国から応募いただいた皆様に感謝

とお礼を申し上げます。今後とも皆様の素晴らしい教育活動が展開されることを期待しています。

ICT 夢コンテストについてのお礼

ICT 夢コンテスト実行委員長
一般社団法人 日本教育情報化振興会

会長　山西　潤一
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 常陸太田市立太田小学校 教諭 薄井　祐太

生成 AI で学び、人の良さを実感する！メタバース空間における「生きた対話」 14
 つくば市立島名小学校 教諭 宮本　豪

実感できる気象学習のための自動気象観測システムの構築と活用 16
 さつま町立盈進小学校 教諭 福村　健

デジタル田園都市に向け、プログラミングによる問題解決を位置づけた STEAM 学習 18
 朝来市立山口小学校 教諭 尾花　和哉

データ駆動型社会に対応！ビッグデータを活用した、校内イベントの改善を考える学習 20
 大阪教育大学附属平野小学校 教諭 山中　圭輔

ドローンによる「鳥の視点」を起点に、流域治水の面白さに迫る授業 22
 三重大学教育学部附属小学校 教諭 前田　昌志

特別支援学級の児童に対して、生成 AIを困り感の支援に利用した授業実践 24
 知立市立知立西小学校 教諭 細井　信克

「教頭 DX」、業務自動化への取り組み 26
 那覇市立仲井真小学校 教頭 呉屋　正樹

コンピュータ・サイエンスを学ぶ情報教育のカリキュラム開発 28
 印西市立原山小学校 校長 松本　博幸

《小中一貫校》

日ASEAN 友好協力 50 年、インドネシアで学び「日本と世界の架け橋」になろう 30
 ジャカルタ日本人学校 教諭 宮本　一輝

《中学校》

遊びと学びの境界線をとかす！教育版「桃鉄」を活用した明日に使える日本地理の授業 32
 ペナン日本人学校 主任教諭 髙田　裕行

遠隔地の企業とつながり、生徒の資質・能力を向上させる探究的な学習 34
 米子市立東山中学校 教諭（研究主任） 廣岩　青

 SOLIZE 株式会社 部長 増田　秀仙

  部長 武居　駿

デジタルワークシートと教育版 Minecraft で渋谷 City を表現しよう 36
 渋谷区立渋谷本町学園中学校 主幹教諭 福守　久子

見える化に留意した教科等横断的な家庭科「住生活」の実践による三方よしの成果 38
 町田市立南成瀬中学校 主任教諭 山崎　瑠利子

 大阪樟蔭女子大学 講師 二橋　拓哉

360°VR バーチャルツアーと VR ゴーグルを活用した地層観察の実践 40
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「持続可能」で、町内すべてがつながる「令和の日本型学校教育」（外国語科）の実践 44
 南種子町立南種子中学校 教諭 大堀　聖典

《中高一貫校》

ICT 技術で広がるダンス部の可能性 46　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 京都文教中学高等学校 ダンス部顧問 矢下　修平

プログラミングを通して、みんなで技術者倫理を考えた授業の実践 48
 東大寺学園中学校・高等学校 教諭 𠮷𠮷𠮷𠮷田　拓也

「黒板の無い教室」で実現する創造性と起業家精神を育む実学教育 50
 瀧野川女子学園中学高等学校 校長 山口　治子

  副校長 山口　龍介

植物ホルモンこびとずかんを作ろう！ AR 製作を通じた主体的で創造的な学び 52
 滋賀県立河瀬中学校・高等学校 教諭 久保川　剛宏

GIGA 端末と VR 映像を利用した中学校音楽科の鑑賞授業 54
 獨協埼玉中学高等学校 講師 相原　結
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アバターロボットで繋がる！！会えないけれど感じる連帯 64
 大阪府立刀根山支援学校 教諭 竹内　厚志
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 愛知教育大学附属幼稚園 園長 奥地　美喜
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2022 年 8 月に文部科学省から公開された「令和 3 年度学校における教育の情報化の実態等に関する調

査結果 ( 概要 ) ( 令和 4 年 3 月 1 日現在 ) 〔速報値〕」から、端末等の教育用コンピュータ台数が児童生徒数

を上回った。国の GIGA スクール構想などにより、児童生徒に端末等の教育用コンピュータがいつも１

人１台手元にあって、日常的に使えるようになったことが大きいわけだが、今や、「とりあえず使ってみ

よう」の段階から「日常的に、かつ、効果的に活用する」の段階になっている。今後、どれだけ「子ども

主体の学びのツール」の段階へ移行できるかがポイントであろう。

GIGA スクール構想とは何か。

額面通りにとると、１人１台端末環境の整備であろうが、私は「これまでの当たり前を立ち止まって考

えてみること」だと考える。「板書は何のために行っていたのか？」「ノートには何を書き込むのか？」「端

末を持ち帰るのは良いが、そもそも家庭学習のあり方は？」「協働的な学びとは何か？」など、１人１台

端末環境が整備されたことで、これらを改めて考えるきっかけになれば良いと思っている。

そして、ICT 活用効果を追究することは大事だが、誤解を恐れずに言えば、それだけでは 3 人に１台あ

れば十分である。1 人１台であり、今後、クラウド環境が充実していくことを考えると、児童生徒自ら適

切な活用法を選択・判断していくことが重要である。

今回で 13 回目を迎える ICT 夢コンテスト。今年度は 209 件の応募をいただいた。審査員、夢コンテス

ト事務局のご尽力により、14 名におよぶ審査員による厳選な審査により、31 件の入賞を決めた。やはり、

端末活用に関係する内容がとても増えた。一方で、「こう使いました」という報告だけではなかなか審査

は通らない。どういう取り組みなのか、ICT 活用の意図は何なのか、具体的にどんな効果・変容が見ら

れたのか、課題や展望が何なのかが明確に書かれていることが受賞のポイントとなる。受賞発表について、

本事例集で目を通していただくとともに、ぜひ会場でお聞きいただければ幸いである。

はじめに　〜 ICT 活用に夢を乗せて 〜

ICT 夢コンテスト審査委員長・副実行委員長
放送大学　オンライン教育センター長・教授

中川　一史

ICT 夢コンテスト 2023

実行委員・審査委員

《実行委員長》

山西　潤一	 一般社団法人	日本教育情報化振興会　会長

《審査委員長・副実行委員長 兼任》

中川　一史　　	放送大学　オンライン教育センター長・教授

《審査委員・実行委員 兼任》

今田　晃一	 大阪樟蔭女子大学	学芸学部	国文学科　教授

佐藤　幸江	 放送大学　客員教授

丹羽　登	 関西学院大学	教育学部　教授・子どもセンター長

渡部　昭	 墨田区教育委員会事務局	庶務課教育情報担当　教育情報化推進専門員

《審査委員》

大久保　昇	 株式会社	内田洋行　代表取締役社長

栗本　直人	 一般社団法人	人材育成と教育サービス協議会　代表理事

黒上　晴夫	 関西大学	総合情報学部　教授

斉藤　雅弥	 日本教育新聞社	編集局　実践グループ・グループ長

橋本　太朗	 日本放送協会	制作局	クリエイターセンター	

	 	 第 1 制作センター	教育・次世代ジャンル　チーフ・プロデューサー

堀田　博史	 園田学園女子大学	人間教育学部　教授

本田　裕紀	 熊本市教育センター　指導主事

毛利　靖	 茨城大学　教授

岩﨑　有朋	 札幌国際大学	全学共通教育部　情報教育部　教授
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ICT 夢コンテスト 2023

受賞タイトル・受賞者・審査員講評

賞名 受賞タイトル 受賞者（団体名・個人名）
文部科学大臣賞

（学校）
360° VR バーチャルツアーと VR ゴーグル
を活用した地層観察の実践

秋田大学教育文化学部附属中学校 藤原 正貴

【講評】VR が子どもたちの生活にも身近なものになってくる中、授業や教育活動でどのように活
かしていくかが問われています。本実践は VR の活用が子どもたちの新たな体験活動となり、意
欲的に学んでいく姿につながっているところはもちろん、単なる映像体験に終わるのではなく、
実物のモデルを使った実験や子どもが思考・表現する活動とも組み合わせバーチャルとリアリ
ティーを往還させ学びを深めているところが高く評価されます。（本田審査委員）

文部科学大臣賞
（地域）

「持続可能」で、町内すべてがつながる「令
和の日本型学校教育」（外国語科）の実践

南種子町立南種子中学校 大堀 聖典

【講評】南種子町立南種子中学校及びその地域の８つの小学校の実践は、よく見られる ICT 機器
ありきの実践ではなく、分散する小学校の複式学級を無理なく統合して、外国語の学習そのもの
の定着をはかるためにネットワークで無理なく結びつけた点で、注目すべきものです。特に、リ
アルタイムでのコミュニケーションにこだわることなく、非同期交流で、発表・学習・振り返り
等が行われており、学習成果が上がっているところは特筆すべき点です。（栗本審査委員）

総務大臣賞 ド ロ ー ン に よ る「 鳥 の 視 点 」 を 起 点 に、
流域治水の面白さに迫る授業

三重大学教育学部附属小学校 前田 昌志

【講評】社会科や理科でのフィールドワークでは、直接見て実感することが重要ですが、近づけ
ない場所の観察や広域な視点を必要とする観察は難しい。その課題に対しドローンを用いて解
決を図ったもので、俯瞰することを通して治水等の技術の理解を広げることに繋げています。
2022 年にドローンの国家資格が認定され、今まで以上にドローンの活用が農業や土木、運搬等
の分野で拡がりつつある中で、教育でも活用した優れた実践です。（丹羽審査委員）

NHK 賞 特別支援学級の児童に対して、生成 AI を
困り感の支援に利用した授業実践

知立市立知立西小学校 細井 信克

【講評】学校現場で生成 AI をどのように扱うかはまだ試行錯誤の段階だと思いますが、知立西小
学校の取り組みは、特別支援学級に限らず、多くの学校で参考になる素晴らしい先行事例だと思
います。苦手なことをサポートして取り組みやすくしたり、児童の持つ映像イメージを豊かに広
げたり、デジタル技術の強みが存分に生かされています。子どもたちが自分自身の新しい可能性
に気づき、意欲と自信を持てるこのような実践を今後も期待します。（橋本審査委員）

日本教育新聞社賞 昔と今をつなぐ、教育版マインクラフト
を使った舞鶴城再現プロジェクト

常陸太田市立太田小学校 薄井 祐太

【講評】城の跡地にある学校だからこそ、子どもたちの学校や地域への愛着が高まっていく様子
がダイレクトに伝わる素敵な実践でした。「城を再現したい」という６年生の切実な願い。その
思いが過去、現在、未来をつなぎ、協働しながら学びを深める姿も印象的でした。また、子ども
の気付きをべースにした学習展開の中では、ICT を効果的に活用し、マインクラフトで再現した
城を用いて他学年との交流を深めた点なども素晴らしかったです。（斉藤審査委員）

日本教育情報化
振興会賞

住南式反転学習で自ら学ぶ子どもに育て
よう

大東市立住道南小学校 田中 大樹

【講評】反転学習は GIGA スクール構想においてその有用性を期待される学習方法です。ただ予
習することをいかに学習者に理解を得て定着させるかが課題でした。本実践では、オリジナルな
予習動画の工夫や「宿題ノート」をクラスで共有できるなど、「住南式反転学習」という独自の
システムによってその課題に実践してきました。結果、ふりかえりと定着の時間に 20 分間を設
定することが可能となり、学び合い高め合いの成果が認められました。（今田審査委員）

宮島龍興
記念教育賞

実感できる気象学習のための自動気象観
測システムの構築と活用

さつま町立盈進小学校 福村　健

【講評】本実践の魅力は、「自分ごと」で取り組む身近な観測データ活用です。自校の気象観測結
果を収集・蓄積できる観測システムのおかげで、データに基づく科学的分析による理科の「見方・
考え方」を育む学習や委員会の天気予報の活動が実現しています。さらに、このデータ活用は、
児童の中からより一層気象に興味を持ち、気象学への道や気象予報士の資格取得など、将来のキャ
リアにつながるきっかけにもつながる夢のある実践です。（岩﨑審査委員）

地方再生・創生賞 遊びと学びの境界線をとかす！教育版「桃
鉄」を活用した明日に使える日本地理の
授業

ペナン日本人学校 髙田 裕行

【講評】ペナン日本人学校において、日本の地理の学習を実施する際に、ゲームを入り口として
主体的な学びを促し、探究的に学ぶ楽しさを実現したという、様々な学校での取り組み可能な実
践です。「教科書の内容を学び、点数で評価」という授業に慣れていた生徒たちが、ゲームで得
られた地理情報を他者と交流したり、学習課題を自分ごととして捉え意欲的に旅行プランを作成
したりして、教科書を超える知識と学ぶ楽しさを実現しています。（佐藤審査委員）

審査委員長特別賞 生成 AI で学び、人の良さを実感する！メ
タバース空間における「生きた対話」

つくば市立島名小学校 宮本　豪

【講評】ChatGPT と多種多様な人材「ソーシャル・ティーチャー」との対話活動を通して、人間
だからこそできる思考プロセスの良さや自己の生き方について考えを深めた実践です。
子どもたちは問いづくりを通して、生成 AI との適切な関わり方を学ぶことができた実践となり
ました。また、生成 AI にはない人間の経験を伴った多様な思考の良さにまで気づきを広げる素
晴らしい実践となりました。（中川審査委員長）

審査委員長特別賞 コンピュータ・サイエンスを学ぶ情報教
育のカリキュラム開発

印西市立原山小学校 松本 博幸

【講評】コンピュータ・サイエンスを学ぶ「探究学習」を全校で取り組んでいる実践です。「デー
タサイエンス」「情報デザイン」「メディア表現」「プログラミング」「コンピュータネットワーク」

「デジタルシティズンシップ」と今情報教育に求められている内容が全て網羅されています。自
主公開授業で、1 年生から 6 年生までの児童がコンピュータを活用し、自分の課題をお互いに協
力しながら解決しようとしている姿が印象的でした。（渡部審査委員）

ICT 夢コンテスト
優良賞

デジタル田園都市に向け、プログラミング
による問題解決を位置づけた STEAM 学習

朝来市立山口小学校 尾花 和哉

ICT 夢コンテスト
優良賞

データ駆動型社会に対応！ビッグデータ
を活用した、校内イベントの改善を考え
る学習

大阪教育大学附属平野小学校 山中 圭輔

ICT 夢コンテスト
優良賞

「教頭 DX」、業務自動化への取り組み 那覇市立仲井真小学校 呉屋 正樹

ICT 夢コンテスト
優良賞

日ASEAN 友 好 協 力 50 年、 イ ン ド ネ シ ア
で学び「日本と世界の架け橋」になろう

ジャカルタ日本人学校 宮本 一輝

ICT 夢コンテスト
優良賞

遠隔地の企業とつながり、生徒の資質・
能力を向上させる探究的な学習

米子市立東山中学校
SOLIZE 株式会社

廣岩　青
増田 秀仙
武居　駿

ICT 夢コンテスト
優良賞

デジタルワークシートと教育版 Minecraft
で渋谷を表現しよう

渋谷区立渋谷本町学園中学校 福守 久子

ICT 夢コンテスト
優良賞

見える化に留意した教科等横断的な家庭
科「住生活」の実践による三方よしの成果

町田市立南成瀬中学校
大阪樟蔭女子大学

山崎 瑠利子
二橋 拓哉
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文部科学大臣賞
（地域）

「持続可能」で、町内すべてがつながる「令
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ICT 夢コンテスト
優良賞

デジタル田園都市に向け、プログラミング
による問題解決を位置づけた STEAM 学習

朝来市立山口小学校 尾花 和哉

ICT 夢コンテスト
優良賞

データ駆動型社会に対応！ビッグデータ
を活用した、校内イベントの改善を考え
る学習

大阪教育大学附属平野小学校 山中 圭輔

ICT 夢コンテスト
優良賞

「教頭 DX」、業務自動化への取り組み 那覇市立仲井真小学校 呉屋 正樹

ICT 夢コンテスト
優良賞

日ASEAN 友 好 協 力 50 年、 イ ン ド ネ シ ア
で学び「日本と世界の架け橋」になろう

ジャカルタ日本人学校 宮本 一輝

ICT 夢コンテスト
優良賞

遠隔地の企業とつながり、生徒の資質・
能力を向上させる探究的な学習

米子市立東山中学校
SOLIZE 株式会社

廣岩　青
増田 秀仙
武居　駿

ICT 夢コンテスト
優良賞

デジタルワークシートと教育版 Minecraft
で渋谷を表現しよう

渋谷区立渋谷本町学園中学校 福守 久子

ICT 夢コンテスト
優良賞

見える化に留意した教科等横断的な家庭
科「住生活」の実践による三方よしの成果

町田市立南成瀬中学校
大阪樟蔭女子大学

山崎 瑠利子
二橋 拓哉
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ICT 夢コンテスト
優良賞

メタバースを活用して地形を体感しなが
ら学ぶ社会科・地理の授業実践

知立市立竜北中学校 神谷 耕一

ICT 夢コンテスト
優良賞

ICT 技術で広がるダンス部の可能性 京都文教中学高等学校 矢下 修平

ICT 夢コンテスト
優良賞

プログラミングを通して、みんなで技術
者倫理を考えた授業の実践

東大寺学園中学校・高等学校 𠮷𠮷𠮷𠮷田 拓也

ICT 夢コンテスト
優良賞

「黒板の無い教室」で実現する創造性と起
業家精神を育む実学教育

瀧野川女子学園中学高等学校 山口 治子
山口 龍介

ICT 夢コンテスト
優良賞

植物ホルモンこびとずかんを作ろう！ AR
製作を通じた主体的で創造的な学び

滋賀県立河瀬中学校・高等学校 久保川 剛宏

ICT 夢コンテスト
優良賞

GIGA 端末と VR 映像を利用した中学校音
楽科の鑑賞授業

獨協埼玉中学高等学校
豊中市立第七中学校

相原 結
内兼久 秀美

ICT 夢コンテスト
優良賞

ICT でつながりながら、つくりながら、カ
ンボジア教室で実践する国際「探究」学習

日本福祉大学付属高等学校 君塚　麿

ICT 夢コンテスト
優良賞

３D プリンターを用いた数学の授業にお
ける立体モデルの活用

富山県立志貴野高等学校 廣上 雄亮

ICT 夢コンテスト
優良賞

メタバースを活用した余白を楽しむ対話
型の授業実践

埼玉県立朝霞高等学校（定時制） 浅見 和寿

ICT 夢コンテスト
優良賞

多 様 性 と 平 等 性 に 配 慮 し た 色 の 学 習 と、
ポスターの配色デザインの実践

大阪府立たまがわ高等支援学校 釘貫 ひとみ

ICT 夢コンテスト
優良賞

アバターロボットで繋がる！！会えない
けれど感じる連帯

大阪府立刀根山支援学校 竹内 厚志

ICT 夢コンテスト
優良賞

幼稚園生活発表会の演技に組み入れた画
期的な実物投影機等の活用

愛知教育大学附属幼稚園 奥地 美喜
西垣 祥子
水谷 幸子

ICT 夢コンテスト
優良賞

満 足 度 94 ％！ 個 別 最 適 化 さ れ た 研 修 で
ICT 活用指導力大幅改善！！

中間市教育委員会

中間市立中間東中学校

元嶋 崇彰
森　秀輔
権藤 信慶
髙倉 健太郎　　

ICT 夢コンテスト
優良賞

GIGA スクール端末を活用した不登校支援
の実践とメタバース登校構想

長崎市教育研究所 岡田 政宏

ICT活用実践事例集
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実践の概要
住南式反転学習は宿題をオンラインで共有し、授業で

は児童がそれに基づいて自分の考えを発表し合い、最適
解を見つける活動を行う。特に予習を充実させることで、
自分で学習できる環境づくりに努めている。ふりかえり
の時間を今まで以上に取ることができるので学び方に対
して深く考える機会を持つことができる。

１．目的・目標
10 年後社会に出ていく子どもたちには、今の私たち

が想像もできないような問題に直面することが想像され
る。そんな想像できない問題に直面した時にも生きる力
を使って仲間と協力し、自らの力で問題を解決する力を
もった子どもに育てたいという思いから、本校では高学
年から算数で「住南式反転学習」を取り入れることにし
た。今まで友だちのノートを見るには同じ空間にいない
といけなかったが、ICT を活用することで場所に縛られ
ずにノートを共有できるので「住南式反転学習」の大き
なポイントである予習の充実が可能となった。

２．実践内容
2.1 1 時間の流れ

子どもたちは sky menu cloud の「発表ノート」に宿
題（明日の授業の課題）が送られてくるので、そこに自
分の考えを書き、クラウド上の提出 BOX に出すことで
宿題を提出したことになる。当日の授業は、教師から課
題を聞き、自分のやってきた宿題を班の友だちに説明す
ることから始まる（写真１）。それから課題に対する最
適解を班のみんなで見つける。ここまでが 15 分。次に
他の班の人との意見交流の時間が 7 分ある（写真 2）。

この時に自分が気になっていたノートを作った人に直

接話を聞きに行く。それから全体交流を 3 分行う。最後
に残りの 20 分間で今日のふりかえりと、練習問題を自
分で選び（教科書、ドリル、デジタルドリルから）学習
を進める。この時間に友だちに質問をしたり教師に質問
をしたりしても良いことにしている。
2.2 予習について

この「住南式反転学習」のポイントは予習にある。そ
のため子どもたちには考えをもつ手立てとして 3 つの予
習道具を与えている。1 つ目はその課題に対応する教科
書のページを知らせること。2 つ目はその課題のオリジ
ナル解説動画を知らせること。3 つ目は、クラス全員の
宿題ノートをいつでもだれでも閲覧できるようにするこ
と（写真 3）。子どもたちはこの 3 つの中の自分が一番
理解しやすい方法で宿題に取り組んでくる。解説動画を
作る際に気をつけていることは動画の再生時間を 3 分以
内にすること。算数が苦手な子どもにとって 3 分以上の
説明を一人で聞くことは算数への抵抗感が増してしまう
ので、もう一度見ようかと思える長さに抑えることがポ
イントである。

2.3 話し合い活動について
授業のはじまりと同時に話し合い活動がはじまる。自

分のノートには何かが書かれている状態なので、算数が
苦手な子どもも自分の言葉で説明することができる。話
し合い活動の際に気をつけていることは、課題に対する
話し合いができているかである。この取り組みを初めた
頃はそれぞれのノートを発表するだけで終わっていた。
しかしそれでは話し合いとは言えないので「その答えに
たどりつくための、だれのアプローチが一番分かりやす
いか話し合いなさい」と伝えている。そうしたことで、
それぞれが発表した後にすることが明らかとなり各ノー
トの良い所や、分かりにくい所について話し合うように
なった。班としてどのように説明するのが分かりやす
いかを考えることで、その後の意見交流の時間に責任を
もって班の考えを説明することが可能となっている。
2.4 ふりかえり・定着学習について

一斉指導型の授業をしていてよく聞かれるのが「ふり
かえりを書かせる時間がない」や、「練習問題を解く時
間がない」という声である。この「住南式反転学習」で
はふりかえりと定着学習の時間に 20 分間を費やすこと
ができる。ふりかえりの時間がたっぷりあり、友だちの
ノートを自由に見返すことができる環境なので子どもた
ちは友だちのノートを見直したり、交流の時間にメモし
たことを見返したりして 1 時間の自分の学びについてふ
りかえっている（写真 4）。また定着学習の時間もたっ
ぷりあるので、自分の学習進度に合わせた問題に挑戦す
ることができる。

３．成果
3.1 子どの変容

子どもたちの変容で一番大きいことは、意欲の向上
だった。子どものアンケートから「自分の考えがあるの
で話し合いがしやすかった」「授業の時は時間がないっ
てなるけど、家で一人でするからしっかり考えて自分
の言葉で説明することができるからすごくいいです！」

「ちゃんとペースについていけるから算数の授業が楽し
みになっていました」など、特に算数が苦手だと感じて
いる子どもには“時間に縛られない”“場所に縛られな
い”“分からなくてもクラスの人数分考えを見ることが
できる”という 3 点が大きな安心感につながっているこ

とが、アンケートから分かった。さらに子どもたちのノー
トの作り方は私たちが想像していたものをはるかに超え
ていた。１つの課題に対して 1 つの考えだけでなく、2
つ 3 つ、最も多い時には 7 つも考えてくる子どもがいた
り、文字での説明は難しいからという理由で動画を撮影
して説明したり、自分のオリジナルキャラクターに説明
させたりと実に多様な方法でノートを作ってきた。この
ことが他の授業にも波及し、子どもたち同士の中で ICT
スキルを伸ばし合ったということは、子どもの意欲が学
びを大きく進めた結果である。
3.2 教師の変容

教師の中には「筆算の習熟の単元で毎時間話し合いを
もつと、練習問題を解く時間が減り学力低下につながる
のではないか」という意見があった。実際に取り組んで
みると確かに解く問題の量は減ったがテストの結果に前
年度との大きな差はなかった。このことから一問にこだ
わって説明することの重要性が分かる。その頃から教師
の声掛けも変わり始めた。はじめは「全員が分かるよう
に説明しましょう」というものだったのが、「小グルー
プでより良い考えはどれなのかを話し合いましょう」と
いうものに変わってきた。“この問題が解ける”という
答えを見つける目標から、“答えまでの考えの中で一番
分かりやすい説明”という最適解を見つける目標へと意
識が変わったことが分かる。一問にこだわって最適解を
見つけることが学力向上に繋がると理解してもらえたか
らだと考えている。これからも「住南式反転学習」を続
け生きる力を発揮できる子どもたちを学校全体で育てて
いきたいと思う。

　
４．今後に向けて

高学年での反転学習を学校として定着させ「自ら学ん
でいくんだ」という意識をもてるように育てる。さらに
他教科においても反転学習を取り入れ、自ら課題を見つ
け、自分たちの力で課題を解決できる力をもった 6 年生
として卒業させていき中学校へとつないでいきたい。

住南式反転学習で自ら学ぶ子どもに育てよう

大東市立住道南小学校　教諭　田中　大樹
キーワード：児童主体、反転授業、予習学習、話し合い活動

写真１　班での交流

 写真 2　意見交流

写真３　友だちと自分のノートを比較している

写真４　1 時間の学びのふりかえり
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実践の概要
住南式反転学習は宿題をオンラインで共有し、授業で

は児童がそれに基づいて自分の考えを発表し合い、最適
解を見つける活動を行う。特に予習を充実させることで、
自分で学習できる環境づくりに努めている。ふりかえり
の時間を今まで以上に取ることができるので学び方に対
して深く考える機会を持つことができる。

１．目的・目標
10 年後社会に出ていく子どもたちには、今の私たち

が想像もできないような問題に直面することが想像され
る。そんな想像できない問題に直面した時にも生きる力
を使って仲間と協力し、自らの力で問題を解決する力を
もった子どもに育てたいという思いから、本校では高学
年から算数で「住南式反転学習」を取り入れることにし
た。今まで友だちのノートを見るには同じ空間にいない
といけなかったが、ICT を活用することで場所に縛られ
ずにノートを共有できるので「住南式反転学習」の大き
なポイントである予習の充実が可能となった。

２．実践内容
2.1 1 時間の流れ

子どもたちは sky menu cloud の「発表ノート」に宿
題（明日の授業の課題）が送られてくるので、そこに自
分の考えを書き、クラウド上の提出 BOX に出すことで
宿題を提出したことになる。当日の授業は、教師から課
題を聞き、自分のやってきた宿題を班の友だちに説明す
ることから始まる（写真１）。それから課題に対する最
適解を班のみんなで見つける。ここまでが 15 分。次に
他の班の人との意見交流の時間が 7 分ある（写真 2）。

この時に自分が気になっていたノートを作った人に直

接話を聞きに行く。それから全体交流を 3 分行う。最後
に残りの 20 分間で今日のふりかえりと、練習問題を自
分で選び（教科書、ドリル、デジタルドリルから）学習
を進める。この時間に友だちに質問をしたり教師に質問
をしたりしても良いことにしている。
2.2 予習について

この「住南式反転学習」のポイントは予習にある。そ
のため子どもたちには考えをもつ手立てとして 3 つの予
習道具を与えている。1 つ目はその課題に対応する教科
書のページを知らせること。2 つ目はその課題のオリジ
ナル解説動画を知らせること。3 つ目は、クラス全員の
宿題ノートをいつでもだれでも閲覧できるようにするこ
と（写真 3）。子どもたちはこの 3 つの中の自分が一番
理解しやすい方法で宿題に取り組んでくる。解説動画を
作る際に気をつけていることは動画の再生時間を 3 分以
内にすること。算数が苦手な子どもにとって 3 分以上の
説明を一人で聞くことは算数への抵抗感が増してしまう
ので、もう一度見ようかと思える長さに抑えることがポ
イントである。

2.3 話し合い活動について
授業のはじまりと同時に話し合い活動がはじまる。自

分のノートには何かが書かれている状態なので、算数が
苦手な子どもも自分の言葉で説明することができる。話
し合い活動の際に気をつけていることは、課題に対する
話し合いができているかである。この取り組みを初めた
頃はそれぞれのノートを発表するだけで終わっていた。
しかしそれでは話し合いとは言えないので「その答えに
たどりつくための、だれのアプローチが一番分かりやす
いか話し合いなさい」と伝えている。そうしたことで、
それぞれが発表した後にすることが明らかとなり各ノー
トの良い所や、分かりにくい所について話し合うように
なった。班としてどのように説明するのが分かりやす
いかを考えることで、その後の意見交流の時間に責任を
もって班の考えを説明することが可能となっている。
2.4 ふりかえり・定着学習について

一斉指導型の授業をしていてよく聞かれるのが「ふり
かえりを書かせる時間がない」や、「練習問題を解く時
間がない」という声である。この「住南式反転学習」で
はふりかえりと定着学習の時間に 20 分間を費やすこと
ができる。ふりかえりの時間がたっぷりあり、友だちの
ノートを自由に見返すことができる環境なので子どもた
ちは友だちのノートを見直したり、交流の時間にメモし
たことを見返したりして 1 時間の自分の学びについてふ
りかえっている（写真 4）。また定着学習の時間もたっ
ぷりあるので、自分の学習進度に合わせた問題に挑戦す
ることができる。

３．成果
3.1 子どの変容

子どもたちの変容で一番大きいことは、意欲の向上
だった。子どものアンケートから「自分の考えがあるの
で話し合いがしやすかった」「授業の時は時間がないっ
てなるけど、家で一人でするからしっかり考えて自分
の言葉で説明することができるからすごくいいです！」

「ちゃんとペースについていけるから算数の授業が楽し
みになっていました」など、特に算数が苦手だと感じて
いる子どもには“時間に縛られない”“場所に縛られな
い”“分からなくてもクラスの人数分考えを見ることが
できる”という 3 点が大きな安心感につながっているこ

とが、アンケートから分かった。さらに子どもたちのノー
トの作り方は私たちが想像していたものをはるかに超え
ていた。１つの課題に対して 1 つの考えだけでなく、2
つ 3 つ、最も多い時には 7 つも考えてくる子どもがいた
り、文字での説明は難しいからという理由で動画を撮影
して説明したり、自分のオリジナルキャラクターに説明
させたりと実に多様な方法でノートを作ってきた。この
ことが他の授業にも波及し、子どもたち同士の中で ICT
スキルを伸ばし合ったということは、子どもの意欲が学
びを大きく進めた結果である。
3.2 教師の変容

教師の中には「筆算の習熟の単元で毎時間話し合いを
もつと、練習問題を解く時間が減り学力低下につながる
のではないか」という意見があった。実際に取り組んで
みると確かに解く問題の量は減ったがテストの結果に前
年度との大きな差はなかった。このことから一問にこだ
わって説明することの重要性が分かる。その頃から教師
の声掛けも変わり始めた。はじめは「全員が分かるよう
に説明しましょう」というものだったのが、「小グルー
プでより良い考えはどれなのかを話し合いましょう」と
いうものに変わってきた。“この問題が解ける”という
答えを見つける目標から、“答えまでの考えの中で一番
分かりやすい説明”という最適解を見つける目標へと意
識が変わったことが分かる。一問にこだわって最適解を
見つけることが学力向上に繋がると理解してもらえたか
らだと考えている。これからも「住南式反転学習」を続
け生きる力を発揮できる子どもたちを学校全体で育てて
いきたいと思う。

　
４．今後に向けて

高学年での反転学習を学校として定着させ「自ら学ん
でいくんだ」という意識をもてるように育てる。さらに
他教科においても反転学習を取り入れ、自ら課題を見つ
け、自分たちの力で課題を解決できる力をもった 6 年生
として卒業させていき中学校へとつないでいきたい。
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実践の概要
本校では、令和 4 年度に第 6 学年の総合的な学習の時

間で、学校の歴史や伝統を振り返り、未来へつなぐプロ
ジェクトを計画、実施した。本実践は、その際に教育版
マインクラフトを使用して行った舞鶴城再現プロジェク
トの実践である。

１．目的・目標
令和 5 年度に創立 150 周年を迎える中、令和 4 年度に

第 6 学年の総合的な学習の時間で、学校の歴史を振り返
り、未来へつなぐプロジェクトに向けた取り組みを行っ
た。本校は、舞鶴城（太田城）の跡地に建っており、そ
の城を再現したいという児童の願いから、「舞鶴城再現
プロジェクト」に取り組み始めた。そこで、児童が主
体的に、協働して取り組む力を育むために「Minecraft 
For Education」を使用した。児童は、「Minecraft」に
普段から触れているため、意欲的に取り組むことができ
る。また、協働して行う必然性もあり、対話的な活動が
活発になると考えた。そして、漠然としていた「自分達
の学校は城跡に建っている」という認識を、どんな城が
あったのか、どんな広さだったのかなど、ICT を活用し
て再現する活動を通して実感することで、学校、地域へ
の愛情を深めることも意図した。

２．実践内容
2.1 想像図から大きさを決め、協働した取組

舞鶴城（太田城）は、正確な復元図などが無く、児童
だけでなく、本校に関わる大人達でも、いったいどんな
城だったのか、イメージできている人は少なかった。再
現プロジェクトの児童が、インターネット検索で想像図
を見つけ、それを実際の広さと照らし合わせ、大まかな
完成予想図とした。児童は始め、模型を作ろうかと考え
ていたが、「Minecraft」を使用することで、みんなで同
時に、楽しく作業ができること、完成したら下学年の児
童や地域の方にも、キャラクターを操作することで、舞
鶴城の中を歩いて、その様子や広さなどを実感してもら
えるなどの良さから、「Minecraft」を使うこととした。

活動時には、塀を建てるチーム、堀を掘るチーム、建
物を建てるチームなどに分かれ、協働して取り組んだ。

「Minecraft」のワールドでは、1 つのブロックが 1㎥の
大きさになっている。それを踏まえ、児童は必要なブ
ロックの数を考えたり、予想図と実際の地形を照らし合
わせ、堀の幅を決めたりした。そして、お互いに声を掛
け合いながら「ここの長さ測るから、そっち数えて！」

「想像図を見ると、こんな色なんだけど、この素材でい
いかな？」「これじゃ建物の高さ、高すぎるかな？」など、
目標に向かって、主体的、対話的に活動に取り組んだ（写
真 1、2）。

2.2 再現された舞鶴城からの気付き
活動を始めてしばらく経った頃、ある児童から、「と

ころで城って、なんで予想図に描いてないの？」と、疑
問を持つ児童が出てきた。児童達は、このプロジェクト
以外にも、学校の歴史を探究するいくつかのプロジェク
トを立ち上げ、各プロジェクトに別れてそれぞれの課題
解決のための方法を考え活動を行っていた。そのため、
舞鶴城再現プロジェクトのメンバーでない児童の中に
は、活動の全容を把握できていない状態の児童もいた。
そんな児童が、口にした疑問が、学びを深めるきっかけ
となった。舞鶴城（太田城）は、1109 年に築城された城で、
写真 3 にあるような、いわゆる「平城」である。児童が
イメージする天守閣があるような城ではないが、「太田
小学校のある場所は、昔はお城だった」という情報から、

昔と今をつなぐ、教育版マインクラフトを使った舞鶴城再現プロジェクト

常陸太田市立太田小学校　教諭　薄井　祐太
キーワード：総合的な学習の時間、Minecraft、地域とつながる学習

写真１　活動の様子

写真２　素材を考え建物を作る様子
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多くの児童の頭の中には、名古屋城や姫路城のような城
の形をイメージしていたことが分かった。このような気
付きや理解の深まりは、児童の学校や地域に対する愛着
を深めることにつながった。

また、「じゃあ、いつ舞鶴城は無くなったの ?」という
疑問を口にする児童も出てくる。調べてみると、その頃、
ちょうど社会科の歴史で学習していた「一国一城令」に
よって廃城になっていることが分かり、児童は歴史を身
近に感じることができたし、江戸時代の学習で、大名に
江戸城の改修工事などをさせていたことを知れば、「堀
を作るだけでも大変な作業だ」「かなりの時間がかかっ
たに違いない」と、実感を伴った上で考えを深めていっ
た。自分達の学校に対して持っている漠然としたイメー
ジが、「Minecraft」での活動を通じて明確になることで、
社会科の歴史の学習に対する児童の意識も、確実に高
まっていった。また、不登校児童に対しても、「Minecraft」
に取り組む時間とログインのパスワードを知らせ、参加
を呼びかけたことで、自宅から同じワールドに入り、一
緒に活動をすることができた。教室にいる児童たちも喜
び、不登校の児童のキャラクターの周りに集まる様子は
心温まるものであった。
2.3 学校行事でのお披露目とプレゼンテーション

保護者・地域の方を招いた学校行事「つなぐプロジェ
クト」では、復元した舞鶴城を実際に操作して体験して
もらうだけでなく、その作成過程を PowerPoint にまと
めて発表した。自分達が頑張ってきたことを知ってもら
いたいという思いから、こちらも主体的な活動になった。
来てくれる人達のことを考えて、操作方法をプレゼン
テーションに入れるなど、相手意識を持った活動となっ
た。

３．成果
12 月に行われた学校行事「つなぐプロジェクト」では、

第 6 学年児童が総合的な学習の時間で行った様々なプロ
ジェクトの 1 つとして、「Minecraft」で再現した舞鶴城
を実際にプレイして実感できるブースを設定した。下学
年の児童や、地域の方が訪れ、楽しんでもらえたことで、
児童は達成感を得ることができた。実際に体験した人達
に、「お城ってこんな形だったんだね」「すごく広くてま
わりきれない」と、第 6 学年の児童が活動時に感じたこ

と、知識の深まりを、学校全体、そして地域にも広げる
ことができた。バーチャルの世界に再現された城を歩い
てみることができるという、「Minecraft」の特徴を生か
した取り組みになった（写真 4）。

また、PowerPoint を使ったプレゼンテーションの活
動などもあり、児童へのアンケート結果では、「タブレッ
トを使って自分の考えを表現できますか」という質問に
対し、「できる」「どちらかといえばできる」と肯定的な
回答をした児童が 97% となり、活動が自信となったと
いえる。また、「友達と協力して取り組むことで、自分
だけで考えていたら得られないものが得られたり、絆が
深められたりするので、この経験を中学校の生活にも生
かしていきたいです」と、協働して創造する力が育まれ
た。この取り組みを通して、教員に必要な役割は、全体
の見通しを持つことと、児童が思い切り活動できる場を
整えることであると感じた。そうすれば、児童は生き生
きと活動し、想定を遙かに超える姿を見せてくれるのだ、
と感じた（図 1）。

４．今後に向けて
ICT の効果的な活用は、本校の課題研究で取り組んで

いる課題でもある。児童が、自分で使い方を考えて効果
的に活用できるような力を育成できるよう、学校全体で
研究を進めていきたい。また、児童が自ら学ぶ力を育成
するため、様々なアプリケーションの活用効果を今後も
継続して追求していきたい。

写真３　再現された舞鶴城の本丸

写真４　Minecraft の舞鶴城を体験する児童

図１　発表に使ったPowerPoint（児童の振り返り）

常陸太田市立太田小学校　薄井　祐太
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実践の概要
生成 AI と多様な人材「ソーシャル・ティーチャー」

との対話が、子供たちの問いを深める。ChatGPT やメ
タバース空間である MetaLife を活用することにより、
一般化された答えと経験を伴った考えに触れ、自らの問
いと向き合う質の高い「生きた対話」を実現する。

１．目的・目標 
文部科学省は、対話型生成 AI を使いこなすには最後

は自分で判断するという基本姿勢が必要となる、と述べ
ている。昨今、自己の考え方を表現することに苦手意識
をもつ児童が多いように感じる。SNS や動画サイト等
で得た情報をそのまま自分の意見として伝える場面も多
く、インターネットの情報に対して受け身な姿勢が見ら
れる。

そこで本実践では、
①生成 AI と人間との対話活動を通して、人間だから
こそできる思考のプロセスの良さに気付くこと。
②多種多様な大人との対話を ICT の活用によって実
現し、多様な人生・価値観に触れることで、自己の生
き方について考えを深め、表現することを目標とし、
活発な思考活動を伴う質の高い「生きた対話」の実現
を目指した。

２．実践内容
2.1 “問い”づくりとChatGPTとの対話（写真 1）

普段の道徳の授業では、ふりかえりの時間にもっと自
分で考えてみたい問いを立てている。こうした問いを友
達と共有し、3 人グループで 1 つに絞るようにした。こ
のメインとなる問いに対する自分なりの答えをもつこと
が本実践のゴールとなる。問いの例は以下の通りである。

・自分の気持ちに正直になるにはどうしたらいいか。
・国や人によって違いがある意味はなんだろう。
・幸せとはどういうことか。　等
これらの問いについて、まずはグループで話し合い、

自分の考えを交流した。しかし、こうした自己の生き方
の根本を問うような内容について自分の考えをもつこと
は、子供たちにとって容易なことではない。そこで、生
成 AI「ChatGPT」に、まず自分たちの問いを質問させ
ることにした。

ChatGPT は子供たちの質問に対し、即座に一般的で
合理的な回答を返した。例えば、「悩むことに意味はあ
るのか」という問いに対しては、「時に問題解決や成長
に役立つことがある」と答えた。こうした回答について、

子供たちは「□□で悩んだことがあるけど、それが成長
につながったとはあまり思えないな」や「△△の時は苦
しくて早く解決してほしかっただけだった」といったよ
うに、自身の経験と結び付けて考え、思考を深める切り
口とすることができた。なお、ChatGPT を活用する上
での留意事項は、文部科学省のガイドラインを参考にし、
実践前に子供たちと確認する時間を設けた。

2.2 「ソーシャル・ティーチャー」とのメタバース対話に向けた
　　Web カレンダーによるデジタル訪問計画

ChatGPT との対話では、その端的な回答に首をひねる
子供たちの姿が多く、自分たちの問いに対するモヤモヤ
がさらに高まったように見えた。この段階で、様々な分
野で活躍する社会人の人材を募集し、「ソーシャル・ティー
チャー」として子供たちと共に問いについて考える時間
を設定した。子供たちが多種多様な人生や価値観に触れ
られるように、メタバース空間でデジタル訪問する方法
を選択することで、時間的・場所的制約を大幅に解消し、
より多くのソーシャル・ティーチャーと対話する機会を
確保することができた。また、通常のオンライン通話と
は異なり、メタバース空間であれば、「その人に会いに行
く」という感覚を味わいつつ、その時に話をしたいソー
シャル・ティーチャーを選択することができる。

ソーシャル・ティーチャーとのスケジュール調整や訪
問計画については、Google カレンダーを用いることで
大きく手間を省くことに成功した。各ソーシャル・ティー
チャーがメタバース空間に滞在する時間を Google カレ
ンダーで共有し、話したい時間に合わせて子供たちがス
ケジュールを組めるようにした（図 1）。グループ毎に、

生成AIで学び、人の良さを実感する！メタバース空間における「生きた対話」
－対話の質を高めるAI 活用の可能性－

つくば市立島名小学校　教諭　宮本　豪
キーワード：生成 AI、メタバース、探究の対話

写真１　ChatGPTに質問する様子

図１　Googleカレンダーとソーシャル・ティーチャー

ICT 活用実践事例集　 ICT 夢コンテスト 2 02 3

－ 14 －－ 14 －

小
学
校

小
学
校



対話をしたいソーシャル・ティーチャーを全 11 名の中
から 3 名まで選択させ、対話時間はソーシャル・ティー
チャー 1 人につき約 15 分とした。授業時間や休み時間
で調整することで、合計 45 分の 1 単位授業時間に相当
する時間を設定することができた。

2.3 MetaLife で繰り広げられる「生きた対話」（写真 2）
メタバース空間は、URL を共有することで使用でき

るバーチャルオフィス「MetaLife」を活用した。ソーシャ
ル・ティーチャーには、既定の授業時間や子供たちが決
めた訪問時間に所定の部屋で待機してもらい、子供たち
のアバターが入室することで、ビデオ通話による対話が
始められるようにした。同時刻に複数のグループとソー
シャル・ティーチャーが、バーチャルオフィス上に滞在
する場面もあったが、異なる部屋で同時にそれぞれ対話
することが可能であった。以下、対話の一部を紹介する。
□□ソ□「どうして問いにあるように自分の気持ちに正直でいたい
と思うの。」
□□子□「僕は親に叱られそうになるとどうしても嘘をついたり、
言いたいことが言えなくなったりします。正直に言わなくちゃ
とは思うんですけど…。」「私は逆に友達が悩んだり困ったり
している時に、相談に乗りたいのになかなか話してもらえな
いことがあって。どうしたら話してもらえるかなって。」
□□ソ□「なるほど。自分が正直でいたい。相手にも素直になって
欲しい、そう思うんだね。実は私も社会人になった今でもそ
んなこともあるんだ。」
□□子□「え！今でもあるんですか。それはどんな時ですか。」

（省略）
□□子□「でもそれは…。場合によっては良かったのかも？」
□ソ  □ソ  □「うん、難しいよね。正直じゃない方がいい時もあるのかな。」
□□子□「うーん…。そういえば自分も…（以下、略）」

子供たちと対話をしながら、一緒に問いについて考え
て欲しい旨をお願いしていたので、お互いに質問し合い、
具体的な経験を述べながら対話を進める姿が見られた。
大人も子供も一生懸命考える姿が印象的であった。

３．成果
実践前後で子供たちにメインとなる問いについて、自

分の考えを記述させた。以下、一部を紹介する。
A さん＜問い＞悩むことに意味はあるのか。

【実践前】悩むと苦しいし、気持ちが落ち込む。すぐに解決し
た方がいいので、良い意味はないように思う。

【実践後】悩み方はネガティブな人とポジティブな人によって
違うし、大人か子供によっても違うと思います。悩むことで
腹が立ったり、とても落ち込んだりもする一方で、悩みによっ
てはうれしくなることもあります。私はソーシャル・ティー
チャーとの話や ChatGPT から教えてもらったことから、悩

むことは「普通なこと」であって、悩まないことが逆に変な
のかなと思うようになりました。悩むこと・困ることは、日
常で必要な、より良い解決方法を見つけるためのもので、自
分の成長につながると思いました。

B さん＜問い＞なぜ人は争いごとを起こすのか。
【実践前】自分の考えが一番であり、相手との考えが違うから
争いごとが起こる。

【実践途中】（本児童のグループは途中で問いが変化）
＜問い＞国や人によって違いがある意味はなんだろう。

【実践後】人の考えは、その国の文化や家の生活環境、性格に
よって違う。だから争いも起こるのだが、その違いがあるこ
とで、他の人の意見を聞いて考えが深まったりする。なぜなら、
他の人の意見を取り入れて、違う方向性に気付いたり、考え
の幅や視野が広がったりすると思ったからだ。また、人と話
していて、考えが全く同じだと面白くないと自分は考えた。
考えが違うことで、楽しくなったり面白くなったりするから
だ。国や人の考えが違うことには、こんな意味があると思った。

ほとんどの子供たちの言語量が飛躍的に増加し、対話
で考えたことを自己の生き方と結び付け、広い視点を
もった答えをまとめることができるようになった。また、
ChatGPT とソーシャル・ティーチャーとのやり取りに
ついて、以下のような感想が挙がった。
・ChatGPT は、色々な人の言葉を引用しているのだろうが、
どこから持ってきたか分からないのでモヤモヤした。ソーシャ
ル・ティーチャーはご自身の経験を話してくれるので説得力
があり、参考になった。
・大量の意見を ChatGPT は出してくれる。しかし、ソーシャ
ル・ティーチャーは同じ問いでも一人一人違う考えをもって
いて詳しく話せる。一つの話題が質問によってどんどん深まっ
ていくから、分かりやすいし楽しい。

大多数の子供たちが、ChatGPT とのやり取りを経て
ソーシャル・ティーチャーと対話することで、その経験
が伴った言葉や考えに気持ちを動かされたことが分か
る。一方で、ChatGPT についても「一般的な考えをす
ぐに知ることができる」「考えるきっかけになった」と
その長所を実感する声も挙がった。

本実践を通して、生成 AI にはない人間の経験を伴っ
た多様な思考の良さに、子供たちは気付くことができた。
また、生き生きとした対話を通して自己の生き方につい
て深く考え、それを他者に伝えようとする態度も育まれ
た。

４．今後に向けて
今後、生成 AI の普及によって、我々の生活はどんど

ん変わっていくだろう。しかし、人間にしかできないこ
とを実感できるのもまた、生成 AI を活用することで可
能となる。今後も「生きた対話」を充実させ、多様な人
生を歩む素晴らしさと、対話を通して思考を深める楽し
さを、子供たちに実感させていきたい。

写真２　MetaLifeでソーシャル・ティーチャーと対話

つくば市立島名小学校　宮本　豪
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実践の概要
本校では、校内に自動気象観測システムを構築し、24

時間気象データを蓄積している。これらのデータを用い
て理科の学習における発展的な取り組みや、プログラミ
ング体験の充実を図ることで、気象に対する理解の深ま
りや興味の広がりにつなげることを目指している。

１．目的・目標
小学校理科における気象領域の学習では、実際に気温

を測定したり、肉眼で天気の変化や雲の動きを観測した
りする活動を通して理解を図っている。さらに、インター
ネット上のデータや動画を用いて、時間的・空間的な面
からの理解を深めてきた。しかし、気象現象は複数の要
素や条件が関係するため、一度だけの観測や体験で「腑
に落ちる」ほどの理解は困難であると感じてきた。そこ
で、まずは気象をもっと身近に感じることを目標として、
学校内に自動気象観測システムを構築した。このシステ
ムでは、気温や気圧・全天カメラ画像等のデータを 10
分毎に測定、記録、クラウドフォルダへの書き出しを行っ
ている。さらにこのデータを理科の学習や委員会活動で
活用することで、五感による生活体験と、データによる
気象科学をリンクさせることを目標とした活動を実施し
た。これにより、気象に関する理解の深まりや興味の広
がりにつなげることを最終的な目的としている。

２．実践内容
2.1 自動気象観測システム【 E A M O S 】の構築

プログラミング教育で使用する「micro:bit」と PC を用
いて自動気象観測システム（写真 1）を校内に構築した（以
下 EAMOS と表記）。本システムでは「気温・湿度・気圧・
風速・風向・雨量」を 10 分毎に測定してファイルに書き

出す処理を自動化することで、日常的にオンタイムで気
象情報にアクセスできる環境を構築した。さらに、自作
した全天カメラで雲画像も自動保存するとともに、画像
解析技術を用いた雲量判定プログラム（Python 言語を使
用）を開発し、天気（雲量 0 ～ 8 ⇒晴れ：雲量 9 ～ 10 ⇒
くもり）の自動判定も実現させた。これらのデータは、
校内のサーバーに保存されるとともに、クラウドフォル
ダに 30 分おきに自動でアップロードしている。つまり、
インターネットに接続できる環境であれば、いつでもど
こでも気象データにアクセスすることができる。以上の
ようにして蓄積したデータを、理科学習や特別活動（委
員会活動）における活用を計画して実践した。
2.2 理科の学習におけるデータの活用

まず、4 年生では、天気の変化が気温に与える影響に
ついて学習する単元で、児童による実測データだけでな
く、EAMOS で蓄積したデータも活用して、数日分の
データをもとに考察する活動を実施した。児童らは自分
の仮説をもとに「曇りの日のデータを並べると、気温の
変化が小さい日が多い」「この日は、お昼に太陽が隠れた。
しばらくすると気温が下がり始めた」などと複数のデー
タを見比べて、その再現性や客観性を確かめることがで
きた。次に 5 年生では、EAMOS で蓄積された気温デー
タをもとに、グラフ化などのデータ分析を通して天気の
変化を推測する活動を実施した。この活動では、実際に
体感した気温の数値データを活用することで、気象現象
をより身近なものとしてとらえることができる。また、
4 年生で学習した知識を使って思考することで、学習内
容の定着と深まりが期待できる。実際の活動では、まず
グラフの種類を選択する所から考えさせることで、グラ
フの特徴を確認した。次に、表計算ソフトを使って作成
したグラフをもとに当日の天気の変化を推測させた（写
真 2）。児童らは、「グラフが、午前中は山の形で午後は
谷ができている。晴れのち曇りではないか」などと推測
しながら興味を持って取り組んでいた。最後に、当日の
空画像で、実際の天気の変化を確認した（写真 3）。ワー

実感できる気象学習のための自動気象観測システムの構築と活用

さつま町立盈進小学校　教諭　福村　健
キーワード：自動気象観測システム、データ分析、プログラミング、micro:bit、Scratch、Python

写真１　自動気象観測システム

写真２　気温の変化から天気を分析する

ICT 活用実践事例集　 ICT 夢コンテスト 2 02 3
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クシートの感想からは、「気温のグラフから晴れやくも
りの時間を知るのはとても難しかったけど、空写真と同
じだったときに、すごくうれしかった」「天気のなぞは
深いなと感じた」「グラフとカメラ画像を比べてみると

『あぁそうなんだ』と思った」など、データやグラフを
読み取る難しさを感じながらも充実した活動であったこ
とが読み取れた。

2.3 盈進気象台による気象情報の発信
科学委員会の活動では、「天気予報をしたい」という

児童の願いを出発点として、「雨が降ることを予報する
プログラム」の開発に取り組んだ。まずプログラミング
の習熟を図るため、観測データをビジュアル的に表現す
るプログラミング（Scratch 1.4 を使用）に取り組んだ。
メンバーそれぞれが表現方法を考えて、気温や風向きな
どの最新情報を 15 分おきに表示するプログラムを作成
した（写真 5 左）。次に、雨予報の実現に向けて活動した。
まず、昔から伝わる雨の前触れとされる現象について調
べた（例：雨が降る前はツバメが低く飛ぶ）。そしてそ
の現象の背景にある気象条件の変化について調べた（例：
湿度が急に高くなる・気温が急に下がり突風が吹く…）。

次に、こうした雨の予兆が EAMOS の実測データで確
認できるかどうかを分析しながら、雨予報のトリガーを
決めていった（例：風速が 1.5m/s 以上になり、風向き
が 90 度以上変化したら雨が近い）（写真 4）。このよう
にして決定したトリガーにより、直近のデータを判定し
て 2 時間以内に雨が降ると予測された場合は「雨が降り
そう」であることを知らせるプログラムを追加した。ク

ラウドフォルダからデータファイルをダウンロードし、
Scratch に送信する部分は、教師が Python 言語で作成
した。こうして最終的には、普段は気象データをビジュ
アル的に示し、雨が近いと判断された時は“雨予報”の
画面を表示するプログラムを 6 種類完成させることがで
きた（写真 5 右）。

これらのプログラムは、校内の廊下 6 カ所に設置した
PC 上で常時稼働させている。反応の様子を観察している
と、通りかかった児童が立ち止まって気温を確認したり、
実際の天気を確認するために窓の外を眺めたりする姿が
見られ、気象への関心が広がっていることが実感できた。

３．成果
蓄積してきた気温データと天気の変化の関係を結びつ

けるという困難な課題に、今持っている知識（晴れてい
る時は気温が上昇する：くもりや雨の時は変化が小さい）
を活用して考えたり、話し合ったりする姿からは、「で
きそうだ。やってみよう」という自主性とチャレンジす
る気持ちを感じ取ることができた。さらに、「自分の体感」
と「数値としての気温」をリンクさせて繰り返し確認す
ることで、太陽光のエネルギーが地表に与える影響を実
感できる活動となった。これは、直接体験と科学的手法
をつなぐものであり、気象学習の入り口として意義のあ
る活動であると考える。委員会活動では、気象情報や雨
予報を発信する活動により、気象への興味を全校に広げ
ることができた。また、何百年もの昔から先人達によっ
て受け継がれてきた言い伝えを科学的にたどる経験は、

「なぜだろう？」から「なるほど！」へとつながり、「腑
に落ちる」体験となった。以上の実践から、身近な気象
現象を教材化することや、複数のデータを取り扱った学
習活動により、ICT の利便性とさらなる可能性を実感す
ることができた。また、児童にとって少しだけハードル
の高い課題を設定することは、自主性の向上や思考の広
がり・深まりを実現することにつながると感じた。気象
は身近でありながら複雑な事象である。だからこそ、知
的好奇心を刺激する教材を開発していきたい。

４．今後に向けて
今後は、観測データから季節や年による変化を読み

取ったり、本校周辺の局所的な特徴を分析したりするな
ど、環境教育とのリンクも考えている。また、気象情報
を画面に表示するだけではなく、モーターや LED・音
を使ったハード面での表現の工夫も進めていきたい。

写真３　分析結果と実際の雲画像を比較

写真４　雨予報のトリガー分析

写真５　「風向き」画面 「雨予報」画面

さつま町立盈進小学校　福村　健
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実践の概要
デジタル田園都市国家構想をモチーフに、市役所と連

携して、地域の問題解決を行う STEAM 学習を行った。
前半は、「地域の魅力と課題を市役所の方と一緒に探究
する実践」、後半は、「プログラミングを用いた課題解決
策を市役所の方に提案する実践」とした。

１．目的・目標
近年、STEAM 教育への関心が急速に高まっている。

STEAM 教育の概念には多様性があるものの、我が国で
は文部科学省によって「各教科での学習を実社会での問
題発見・解決に生かしていくための教科横断的な教育」
と定義されている。この STEAM 教育の定義と、小学
校プログラミング教育で育む資質・能力の 1 つである「コ
ンピュータの働きを、よりよい人生や社会づくりに生か
そうとする態度」とは、方向性が合致している。特に、
プログラミングという活動がコンピュータに意図した動
きを実行させるための技術的な問題解決であることを踏
まえると、STEAM 教育において小学校プログラミング
教育は Technology と Engineering を担う学習として位
置づけられる。言い換えれば、我が国において STEAM
教育を推進するためには、小学校プログラミング教育の
充実が欠かせない。

また、現在、我が国では、「全国どこでもだれもが便
利で快適に暮らせる社会を目指す」ために、「デジタル
田園都市国家構想」が推し進められている。そのため、
児童が住む朝来市（以下、本市）においても、オンライ
ン行政サービスなどの自治体 DX や ICT を活用した地
方創生の取組が期待されている。そこで「総合的な学習
の時間」において、以下 2 点を目的として実践を展開し
た。

（1）自分達の暮らしとプログラミングとの関係を考え、
プログラミングを体験しながらその良さや課題に気付
き、自分の生活や生き方とつなげて考えることができ
るようにする。

（2）デジタル田園都市国家構想をモチーフに市役所と連
携して、ICT を活用したプログラミングによって地域
の問題解決を行うことができるようにする。

２．実践内容
本実践は 2 次で構成され、1 次では「地域の魅力と課

題をみつける探究プロセス」、2 次は、ICT を活用した
プログラミングにより地域の問題解決を行う「デジタル
田園都市をつくる創造プロセス」である。

2.1 地域の魅力と課題を探究するプロセス
実践前に児童の本市に対する意識調査を行い、8 つの

探究テーマを設定した。その後、探究プロセスにおいて、
テーマに関連した市役所の方に来てもらい、地域の魅力
と課題を探究した（写真 1）。

児童は市役所の方の話を、教科の学習や生活と関連付
けながら聞いていた。例えば、「ゴミの削減・リサイクル」
をテーマとした児童は「食べ物を残すことで、それを燃
やす必要が出て、二酸化炭素が増える。それによって台
風が来る原因になることに気付いたのでゴミを減らす必
要があると感じた」、「農産物」をテーマとした児童は「農
業をする人数の変化を表したグラフを読み、減ってきて
いることに気付いた。今後、農業をする人を増やす工夫
が必要だと思った」などと、理科や社会科、算数科など
の教科と関連付けて、課題を捉えていた。次に、他地域
の事例も調べた上で、グループで情報の共有や比較や分
類を行った（写真 2）。

具体的には、市の観光地の数や観光客や農産物の売上
高の変動など、算数科や社会科で習ったグラフの読み取
り方を参考に、数値を含めた分析を行った。そして、市
役所の方に教えてもらったことを基に、地域の魅力と課
題について自分達で調べ、まとめたり、簡単にアイデア
を考えたりした後に市役所の方に発表した。その結果、
児童からは「天然記念物に指定されているものは、そ
の村や町などの文化に密接に関係していることが分かっ

デジタル田園都市に向け、プログラミングによる問題解決を位置づけたSTEAM学習

朝来市立山口小学校　教諭　尾花　和哉
キーワード：STEAM 教育、小学校プログラミング教育、デザイン思考 5Steps

写真 2  個人で調べた情報を共有する様子

写真 1  市役所の方へのインタビューの様子
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た」「オンライン診断や医者を増やす方法を考えたい。
そして、困っている人にインタビューをしたい」という
ような探究プロセスを通して、新しい学びへとつなげよ
うとしている様子が見られた。
2.2 プログラミングによる課題解決を通して、デジタル田園　

都市をつくる創造プロセス
「デジタル田園都市をつくる創造プロセス」では、探

究プロセスで学んだことを基に、市役所の方とユーザ想
定を行い、デザイン思考のプロセスに従って、学習を進
めた。本次で活用したデザイン思考には様々な型がある
が、本実践では、デザイン思考の中で代表的なスタン
フォード大学 d.school の提唱する 5Steps「①共感」「②
問題定義」「③発想」「④プロトタイプ」「⑤テスト」を
活用した。まず「①共感」では、ユーザのニーズを把
握している市役所の方にインタビューを行った。「②問
題定義」では、ロジックツリーを用いて明確な問題定義
文を構成した。この段階でシーズであるプログラミン
グツールを確認し、制約条件を設定することで、アイ
デアの発想につながるようにした。「③発想」では、デ
ジタル田園都市国家構想についての話を聞き、ICT を
活用したアイデアを考えた。「④プロトタイプ」では、
Scratch3.0、Viscuit、mBlock の 3 つのビジュアルプロ
グラミングと LEGO WeDo、mBot、Tello、ロボホンの
4 つのロボットなど計 7 種類から、アイデアを表現する
ツールを選び、プロトタイプをつくった。具体的には、
ロボットがゴミの分別をするアイデアを出したグループ
では、LEGO を使って製作していたが、「ゴミを受け取っ
てから移動させると、もっと便利になるのではないか」
と考え、mBot と組み合わせる（図 1）など、プロトタ
イプと発想を行きつ戻りつしながら活動していた。また、
タブレット端末の文書作成アプリ（E-REPORT COMP）
を使い、提案文書（図 2）、提案スライドを準備し、事
前に市役所の方に提示した。
「⑤テスト」では、グルー

プ同士でプロトタイプの交
流・改善後に「デジ田甲子
園ジュニア」を開催し、市
役所の方に提案した（写真
3）。提案は、スライドでの
説明と問題解決場面を劇で
演じ、その劇中でプログラ
ミングを実際に行い、アナ
ログとデジタルの良さを融
合させ、相手に伝わりやす
いようにした。提案内容は、

「災害時に、地域の災害情報
や家の周りの被害情報を把
握し、避難方法を提示する
ロボット」「高速道路を走る
自動車に地域の観光魅力を

紹介する画像と音声を合わせた大型デジタル広告」「小
規模農家を対象にした配達型ドローン」など 6 種類の提
案があった。

３．成果
毎授業後並びに実践前中後、児童にアンケート調査を

実施し、意識の変容を分析した。すると、実践後には質
問項目「プログラミングの学習を生活や社会の問題解決
に活かそうとしている」「自分の行動が地域や社会を変
えることにつながる」の値が有意に向上した。これは、
ICT を活用し、他者と協働しながらプログラミングによ
る地域の問題解決を行ったことが影響していると考えら
れる。そのことを示す根拠として、児童の感想には「プ
ログラミングと生活が関係していることは知らなかった
けど、プログラミングで解決アイデアを考えたら、自分
達の生活を便利にすることと関係していることに気付い
た」「プログラミングを使うと、小学生の自分でも地域
の役に立てるということが分かった」などの記述があり、
プログラミングを生活や社会の問題解決に活かそうとす
る様子が見られた。さらに、「市の魅力を広めて、色々
な人に来たいと思ってほしい」「農業には興味がなかっ
たけど、課題を解決するアイデアを考える中で少しずつ
興味が持てた。この授業がなければ、一番身近なものな
のに知らなかったことが多かったと思う」「今の私達に
は大きなことはできないけれど、大人になった時の朝来
市のためにできることをやっていきたい」などの記述が
あり、住んでいる本市への誇りや想いを持ち、より良い
市にしたいと考えている様子が見られた。

４．今後に向けて
今回の実践を通して、児童だけでなく大人も学び、感

動で心が震えたことが多かった。例えば、STEAM 教育
の視点でもある教科間の既習事項のつなげ方や ICT で
行う地方創生の可能性、そして、市のより良い未来を願
う児童の姿、その児童に対して真剣に向き合う大人の姿
など、その他にも数多くある。最後に、実践を終え、何
よりも感じたこととして、予測困難な未来を生きる児童
のために、児童も指導者も外部講師のだれもが夢中にな
り取り組める ICT を活用したオーセンティックな実践
が必要ということである。

写真３  デジ田甲子園ジュニアでアイデアを提案する様子

図 1　児童考案アイデア

図 2　児童作成 提案文書

朝来市立山口小学校　尾花　和哉
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実践の概要
昨今、ビッグデータの価値と重要性は高まり続けてい

る。本実践は、ビッグデータを活用した教科横断的な学
習と統計的探究プロセスによって、児童のデータ活用に
関する理解を深めることをねらいとして授業実践を行
い、その検証を行ったものである。

１．目的・目標
（1） ICT 活用の目的とねらい

小学校算数科「データの活用」領域には、データ駆動
型社会を見据えて、データを活用した主体的な意思決定
や価値判断など大きな期待が寄せられている。「データ
の活用」領域における問題解決能力の育成には、算数科
のみならず、様々な教科と関連させながら、ICT を広範
に活用した問題解決の学習プロセスが有効であると考え
る。 

そこで、本実践においては ICT のねらいを次の 2 つ
に整理した。

① ICT 活 用 に よ っ て 即 時 化（Velocity）・ 大 量 化
（Volume）・多様化（Variety）したビッグデータを、算
数科の統計的探究プロセスに用いること。

②様々な ICT ツールを用いることによって、教科横
断的な単元を設定、及び指導の充実を図ること。

２．実践内容
大阪教育大学附属平野小学校では 2016 年度から 2019

年度にかけて文部科学省研究開発学校の指定を受け、ま
た、2020 年度からは教育課程特例校として「未来そう
ぞう科」を新教科として教育課程に組み込んでいる。

本実践は、この「未来そうぞう科」を核とした教科横
断的な学習を行ったものである。

2.1 授業の実際
（1）校内イベントにおけるデジタルスタンプラリーの実施

本実践の学習の中心となる、データを活用した統計的
探究プロセスにおいては「何のためにデータを活用する
のか」という、問いと目的が重要である。そこで、「未
来そうぞう科」の時間を核とした教科横断的な単元を設
定した。

具体的には、小学校第 4 学年（未来そうぞう科）で、
ICT ツールを様々に活用した校内イベントを計画・実施
した。イベントは、問題の見出し→課題設定→計画→実
施のサイクルに沿って改善し、計 4 回実施した（表 1）。

第 1 回目は、各児童が自分の「好き」を追究するブー

ス発表を行った。一方で、廃棄物が大量に出た、お客さ
んに偏りが見られた、という反省が出された。これを踏
まえて、第 2 回目では、ICT を活用して出来るだけ Eco
なイベントをすることを課題として共有した。そこで、
スタンプラリーをデジタル化するアイデアを子ども達
に提示し、リコージャパン（株）の協力で、「Clickable 
Paper」を用いることが可能となった。校内イベントの
際には、保護者のスマホ等でデジタルスタンプを押すこ
とによって、校内イベント
のどの時間にどのブースを
誰が訪問したのかが即時に
分かるログを取得すること
ができた（写真 1）。このロ
グをもとに、第 3 回目では
偏りをなくすブース配置を
検討した。

（2）ビッグデータの活用
第 3 回目の計画にあたっては、算数科として、ログの

分析と結論付けをプレゼンする単元を設定した。まず単
元の導入において、第 1 回目でお客さんの偏りが見られ
たという問題を想起した。次にスタンプラリーのログを
データとして、イベント参加者の傾向や特徴、具体的に
は、ブースを訪問した際の、時間・場所・移動の傾向、
の 3 つの視点からデータを分析した。そして単元の終末
では、自分達のブースをどの時間どの場所に設置したい
のか希望を出し合い、プレゼンによって決定することに
した。そして、第 3 回目を実施し、第 4 回目には、同じ
内容で場所を学外（大阪教育大学柏原キャンパス）に変
えてイベントを実施した。

2.2 実践の工夫・特長
本実践の工夫・特長は以下の 3 つに整理することができる。

（1）算数科の統計的探究プロセスにおけるビッグデータの活用
データを活用した主体的な学習には、統計的探究プロ

セスに基づく単元設計が必要不可欠である。本実践では、
そこで活用するデータをビッグデータとしたことに特長
がある。第 2 回目のイベントで、デジタルスタンプラリー
から収集したログはのべ 1187 である。これまでのアナ

データ駆動型社会に対応！ビッグデータを活用した、校内イベントの改善を考える学習

大阪教育大学附属平野小学校　教諭　山中　圭輔
キーワード：教科横断的な学習、統計的探究プロセス、デジタルスタンプラリー、ビッグデータの活用

表１　イベント各回のまとめ 　

写真１　デジタルスタンプを
押す保護者
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ログによるデータ収集では実現できない大量のデータを
収集することができた。また、データの様相についても

「ブースの訪問時間」「訪問ブースの追跡」「コンプリー
ト賞達成ログ」など、多様な視点から収集ができた。こ
のデータをもとに分析を行い、結論づけとして、第 3 回
目のイベントでのブース設置希望場所をそれぞれの児童
が考え、学級内プレゼンを行った。実際のプレゼンでは、
お客さんの人数データをもとにブースの設置場所を希望
するグループに対して、移動の傾向も加えて考える必要
があることや、お客さんの人数を分析して CM 画面の設
置場所を工夫する意見が付け足して出されるなど、多角
的な視点でデータを捉えなおし、結論を見直している子
どもの姿が見られた。

（2）教科横断的な単元の設定とその指導の充実
本実践では、校内イベント（未来そうぞう科）を学習

活動の核としながら、算数科の統計的探究プロセスに基
づく学習活動の他に、ICT 活用によって、他教科と関連
させた学習活動の充実を実現した。具体例として、デジ
タルスタンプラリーの各スタンプとして、図画工作科で
作画したものをスキャンし
て「Clickable Paper」に組み
込んだこと（写真 2）、音楽
科でイベント CM を動画作
成ソフト（iMovie）を活用し
て作成したこと、外国語活動
としてイベント開催に向け
てアメリカの小学校教員と
テレビ会議形式（Zoom）で
の交流を行い、英語版パンフ
レットの作成をしたことな
どが挙げられる。

（3） 児童参加型の産学連携デジタルスタンプラリー
リコージャパン（株）の「Clickable Paper」を使用す

るにあたっては、児童の主体的な学習のために、企業の
担当者と児童が直に打ち合わせを行う場（Zoom）を設
定した。教員はファシリテート及びサポートに徹して、
企業担当者から、スタンプラリーを実現するための提出
物・締切日・保護者への事前連絡・著作権及び肖像権の
承諾など、実務的な内容を児童に伝えて頂いた（写真 3）。
その後、児童は自主的に役割分担や様々な連絡・調整を
行い、自分達の力でデジタ
ルスタンプラリーを実現し
た。このスタンプラリーで
のデータがビッグデータと
して統計的探究プロセス（イ
ベントの改善）で活用され
ている。

３．成果
校内イベントで用いたデジタルスタンプラリーによっ

て、ゴミの削減、周遊性の向上に加えて、統計的探究プ
ロセスで活用するデータを収集することができた。児童
アンケート調査からは、この学習を通して、児童が自分
なりの目的を持って活動し、データ活用について理解を
得たことが分かる（表 2）。保護者アンケートからも「こ
のイベントで最初に感動を与えてくれたのがこのスタン
プラリーです。ブースを周るだけでも楽しいのに、ブー
スごとにスマホをかざすとなんとデジタルでスタンプが
もらえるなんて 2 倍楽しい！なんて素敵な企画でしょ
う。デジタルを駆使して画期的です。そういう抜きん
出たアイデア、これからもずっと発揮してください」と
ICT 活用に対して非常に好意的な意見が得られた。

また、様々な ICT ツールを用いることで、全児童が、
リコージャパン（株）をはじめ、社会福祉協議会、日本
財団、地域のスーパーや神社など、実社会と繋がりなが
ら教科横断的な学習を進めることができた。具体的な関
係機関・企業を次に示す（表 3）。

４．今後に向けて
ビッグデータを活用した統計的探究プロセスにおいて

は、データの大量化と多様化を実現できた一方で、その
分析にあたっては、児童の情報活用能力を高めていくこ
とが必要であると感じられた。小学校第 4 学年の児童に
とって、どこまで整理されたデータを提示することが必
要なのか、その線引きの判断が非常に困難であり、今後
検討の余地があると考える。

また、本実践のように、教科横断的な学習の中で多く
の外部機関と繋がることが教員のマネジメント面での負
担となることは否めない。今後はさらに多くの ICT ツー
ルの活用によって連絡・調整を簡易に行えるよう工夫し
ていくことが必要であろう。

表２　児童アンケート　

表３　児童が関わった学外の機関・企業等　 　写真２ 子どもが作成した
スタンプラリー

写真３　担当者と打ち
合わせを行う児童

大阪教育大学附属平野小学校　山中　圭輔
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実践の概要
　河川の流域全体のドローン映像を撮影し、児童が活用
できるデータベースを構築した。子どもたちにとって、
ドローン活用を通じた流域俯瞰の機会を得ることは出発
点に過ぎず、他者ひいては流域社会に関わる本質的課題
を客観思考し、さらに自ら実物を調べる展開となった。

１．目的・目標
近年、気候変動の影響による水害の激甚化・頻発化か

ら、「流域治水」が注目されている。流域治水とは、「集
水域から氾濫域にわたる流域に関わるあらゆる関係者が
協働して水災害対策を行う考え方」のことである。流域
概念は、現行の学習指導要領で第 4 学年理科「雨水の行
方と地面の様子」が新設されたことにより、第 5 学年「流
れる水の働きと土地の変化」第 6 学年「土地のつくりと
変化」と合わせて系統的に学ぶことが可能となった。こ
れらのことを踏まえ、河川を扱う学習内容について、自
然災害との関連を充実させることで、河川防災への最新
の考え方を踏まえた新たな学びが展開できると考えた。

流域治水に焦点を当てた学習を行う上で克服すべき課
題として、以下の 3 点が挙げられた。

①河川のような大きなスケールの自然は、子どもが地
上での観察や調査の全体像を把握しにくい。
②現地調査を行う際、ダムや河川敷、山岳地帯など、
人間では近づけないところがたくさんある。
③広大となりがちな流域のフィールドワークには、時
間的、距離的な限界がある。
そこで、流域全体のドローン映像を撮影し、子どもが

自らの端末でいつでも、だれでも、どこからでもアクセ
スできるデータベースを構築することで、これらの課題
を解決することとした。

２．実践内容
2.1 ドローン映像データベースを構築！
　～津市の 2 万 2 千人がアクセスできる地域教材～

　撮影したドローン映像は、YouTube チャンネル（図
1）にアップロードし、一般公開している。動画は 11 水
系で計 140 本以上、一部はドローンに 360 度カメラを搭
載し、VR 映像化している。市内では端末から YouTube
のアクセスが制限されている実態も踏まえ、地域の学習
ポータルサイト「津市 e-Learning ポータル」に映像デー
タベースを構築した（図 2）。上流から下流まで位置情
報とともに映像が整理されており、市内の 2 万 2 千人の
小中学生が端末を活用して簡単にアクセスできる環境を

整えた。
なお、撮影にあたっては、筆者が ｢無人航空機操縦者

技能証明｣ を取得し、国土交通省への許可申請・飛行計
画の提出等を行い、法令を遵守して運用を行った。
2.2 やっぱり本物がいい？

～アナログの限界はデジタルで突破し、デジタルの限界
はアナログで突破～
本実践で扱う河川は、津市を流れる一級河川・雲出川

である。雲出川は過去 30 年で 4 回の浸水害に見舞われ
ている。そのため、治水工事が継続的に行われており、
ダムや堤防などの「近代治水」とよばれるコンクリート
構造物で水害を防ぐ計画が進められている。一方で「伝
統治水」とよばれる、昔からの遊水地を活用して水害を
防ぐしくみも残している。

第 5 学年理科「流れる水の働き」の単元では、「実際の
川でも、流れる水の働きの作用が見られるか」を確かめる
場面があった。子どもたちはドローン映像を活用し、上流・
中流・下流の違いや、川の外側が侵食され、内側に堆積
物があることは容易に確かめることができた（図3）。

しかし、子どもは「実際に現地で確かめたい」という。
その後野外観察に行ってみると、外側の堤防が内側より
高くなっていること、川の外側を流れる水の勢いの強さ、
その勢いに伴う水しぶきや音 ･･･ 人間の目線だからこそ
確かめられることがたくさんあるのである（写真 1）。

ドローン映像は、なぜ子どもたちを本物に誘うのか。
それは、ドローン映像の「不十分さ」が作用していると
考える。ドローン映像を使えば、何でもよく見え、よく
分かると錯覚してしまう。しかし、そうではない。ドロー
ン映像によってこれまでにない視点で事象を捉えられる

ドローンによる「鳥の視点」を起点に、流域治水の面白さに迫る授業

三重大学教育学部附属小学校　教諭　前田　昌志
キーワード：ドローン、流域治水、河川教育、防災教育

図１ YouTube チャンネル 図２　e-Learning ポータル

図３　映像を見た気付き 写真 1　現地調査

ICT 活用実践事例集　 ICT 夢コンテスト 2 02 3

－ 22 －－ 1 －－ 22 －－ 1 －－ 22 －

小
学
校

小
学
校



－ 2 －

一方で、本物でしか確かめられない事象もある。子ども
は問題解決の過程で、間接視の不十分さに気づくのだ。
間接視と直接視の往還。それはすなわち、主体的な問題
解決の過程における「アナログの限界はデジタルで突破
し、デジタルの限界はアナログで突破する」という子ど
もの自然な営みなのである。
2.3 なぜ子どもは河川防災学習に熱中するのか
　～あらゆる他者とともに学ぶ社会的実践の価値～
毎年日本のどこかで水害が発生する状況において、「水

害からどう人々の命を守るか」と治水の概念に目が向く
のは自然な流れである。しかし、流域治水についての問
題は学校の中だけでは解決することができない。住んで
いる流域が違えば、川と
の付き合い方や治水への
考え方も違うからである。

今回、流域が異なる津
市立豊津小学校と連携し
て探究学習を行った（写
真2）。子どもたちがドロー
ンで調査して分かってき
たことは、本校近くの雲出川の河口には砂が堆積（写真3）
していたが、豊津小近くの田中川の河口には砂が堆積し
ていない（写真 4）ということであった。田中川の河口
には船舶が出入りする港があり、砂が堆積しないような
工夫があった。それは、「導流堤で、少し沖まで川の流
れをつくる」というこの地域の実態に合わせた工夫であ
り、豊津小の子たちが調査してきたこの事実は、附属小
の子たちにとっては新たな学びとなった。

このように、他校の児童をはじめとした専門家や河川
管理者、自治体、地域の方々などあらゆる他者を必要と
しながら問題解決を行うことで、より実社会に即した、
教科等横断的でリアルな学びを展開することができた。

３．成果
3.1 ミクロの視点からマクロの視点へ
　～治水、人々の生活、そして流域社会に目を向けて～
単元終了後、子どもに振り返りを書かせた（表 1）。そ

こでは、ドローンによるマクロな視点が付加されたこと
により、川だけでなくその周辺の土地利用や人々の生活
にまで着目していることが分かった。

また、子どもたちにとって、ドローン活用を通じた流
域俯瞰の機会を得ることは出発点に過ぎず、そこから流
域の仕組み（自然＋治水）の理解、自分たちの暮らしと
の関わりへの気づきを経て、他者ひいては流域社会に関

わる本質的課題を客観思考し、さらに自ら実物を調べる
展開となった。

堤防が切られている意味が頭の中ではなんとなく分
かっていたけれど、ドローンで上から飛ばしたら、昔
の町や家を守るための最善の対策なんだと実際に見て
分かった。

堤防をわざと切らせて、家がない所へ水を流している
ことが肉眼ではあまり見えなかったけど、今回ドロー
ンを使って堤防を見たのでとても分かりやすかった。

単元の終末で子どもたちが着目したのは、雲出川の無
堤部により、大雨でたびたび浸水してきた地域であった。
子どもはその事実を知ると、「農家の方々は困るのでは
ないか」「住民は、どうして水害が起こる地域に住んで
いるのだろう」と次々に疑問が湧いてきた。その後、再
び現地調査に出かけ、自治会長さんにもインタビュー調
査を行った。すると、子どもが目にしたのは美しい自然
や農業に適した豊富な水、
水害と共生する住民の知恵
だった。「川は危険だ」とい
う一面的な印象を持ってい
た子どもが、「自然の豊かさ」

「川の恵み」にも気付かされ
た瞬間であった（写真 5）。
3.2 学びに没頭する教師集団で広がる連携・深まる絆
     ～教師自身が題材を面白がっているか～

本実践の連携校の教員の感想を以下に示す（表 2）。そ
こでは、教科等横断的に学ぶ子どもの姿の価値、教師自
身が学ぶことの意義が述べられている。このような手応
えは、本校の教員集団も同様に感じている。令和 5 年 10
月には理科、社会科、総合的な学習の時間で「流域治水」
をテーマにした公開授業を 4 本行った。ドローン映像を
出発点に、川の学びの価値、そして面白さに没頭してい
るのは教員自身なのである。

総合的な学習の時間と理科の授業で、社会的、科学的
に知識を得て、話し合っていくことが子どもたちのこ
れからに繋がると改めて学ばせてもらいました。教材
研究にかけた分が子どもの表情に出てくるのがとって
も面白いです。ありがとうございました。

４．今後に向けて
「流域治水」は探究しがいのある社会的実践であり、

学級全体がその学びの面白さに没頭していた。問題を解
決することに喜びを感じる「探究するコミュニティ」と
して学級が機能し、ICT と本物を往還しながら展開する
学びを、これからも子どもたちと創っていきたい。

表１　児童の振り返り（自由記述を抜粋）

表２　連携した学校の教員のコメント

写真２ Zoomでの連携授業

写真３　雲出川の砂州 写真４　田中川の導流堤

写真５ インタビュー調査

三重大学教育学部小学校　前田昌志
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実践の概要
ふるさとに親しみと愛着を持つために、特別支援学級

の児童に対して、昔話の紙芝居づくりを行った。最新の
生成 AI を活用し、生成 AI と教師の指導との棲み分け、
活用の範囲などを考慮しつつ、困り感のある児童への支
援として活用した実践である。

１．目的・目標
生成 AI について新聞等で話題にならない日はない。

良い側面も、負の側面もある。生成 AI は例えるなら電
子レンジに似ている。電子レンジに食材を入れると、食
材は温まって、時には調理されて出来上がる。電子レン
ジを使うと、温かく美味しいものができる。当然、設
定ミスにより、調理に失敗することもある。これは生成
AI にも当てはまる。事前にきちんと計画し生成 AI を活
用すればより高次の教育へと高められる。また、安易な
使用はミスになりかねない。生成 AI の性質を理解して、
教育の中での生成 AI との棲み分けをはっきりさせ、教
育の下支えとしての側面を強くすべく、今回は実践を行
なった。

本実践は特別支援の図画工作科の実践でもある。図画
工作では、描きたいものに対して、児童がどれだけイメー
ジを膨らませられるか、どれだけイメージを形にするか
が一つの焦点である。一人一人の創造を育み、そのうえ
で、特別支援学級の児童の困り感に対して補完的に生成
AI を利用し、学びを広げる。発達の特性上苦手な場面
について、生成 AI で下支えして制作活動を行うことで、
特別な支援を要する児童が喜んで授業へと参加し、いき

いきと活動に取り組んだのが本実践である。

２．実践の内容
2.1 ChatGPT 使用して、特別支援学級の児童へも分かりや

すく、そして言葉をやさしくして理解を促す
知的に遅れのある特別支援学級で 2 年生から 6 年生ま

での児童 4 人に対して授業を行った。
授業の前に、知的の遅れのある児童でも、昔話を理解

できる内容にしたいと考えた。児童の通う知立市の HP
には、知立の昔話が掲載されている。しかし、そのまま
では、読めない漢字や昔ながらの難しい言い回しが出て
くる。

そこで、生成 AI を活用した。ChatGPT に物語を入れ
た上で、「ひらがな表記にして」「分かち書で書き直して」

「文字数を少なく、段落組みにして」と続けてプロンプ
トを入力した。すると「長者の家は代々・・・」が「お
金持ちの家に・・・人が多かった」などと言い換えられ
ていた。知的な遅れのある児童の理解が高まるような簡
単な内容になった（写真 1）。

特別支援学級の児童に対して、生成 AI を困り感の支援に利用した授業実践
ChatGPTと Image Creater を活用して、ふるさとの昔話を紙芝居で再現する

知立市立知立西小学校　教諭　細井　信克
キーワード：生成 AI（ChatGPT、ImageCreater）、特別支援、郷土を愛する心

写真１　ChatGPT での準備する場面の一部

ICT 活用実践事例集　 ICT 夢コンテスト 2 02 3
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2.2 生成 AI を使ってイメージの手助けを行う
児童は神社を見学した時に撮った写真をベースに、紙

芝居の中の絵の制作に取り掛かった。しかし、なかなか
上手にイメージを絵に表せない。空想した物語と現実を
合わせて描くことの難しさやこだわりがあり、上手に描
けないでいた。そこで、Bing の ImageCreater を活用し、
イメージを単語で入力して生成 AI に出力をさせること
にした。教師が端末を操作し、児童Aと対話しながらキー
ワードを聞いていった。「着物を着ている、女の子、喜
んでいる、池の近く、水彩画」と入れると 4 つの絵が出
てくる。納得ができなければ、再度実行したり、「女の子」
を「女子」にしたりして何度も再生成した。その中にお
気に入りがあると「これがいい」と指定していた。

次に、その絵をダウンロードして、児童 A に渡すと、
自分のイメージと合わないところに変更を加えていっ
た。児童の中に定まったイメージがあり、そのサポート　
として最適な支援ができた（写真 2）。

文部科学省の AI の利用に関するガイドラインにも「…
アイデアを出す活動の途中段階で（中路）足りない視点
を見つけ議論を深める目的で活用させること」とある。
足りないところや思いと違うところはどこかを考えなが
ら、児童が形にすることができた。今までは、知的に遅
れやこだわりがあるために、どうしても思った通りのも
のができなかった経験のある児童が、今回はそのハー
ドルを乗り越えることができて、非常に満足していた。

「もっと描きたい」「次もやりたい」と次回作への意欲を
高めている様子も見られた。

2.3 作成物を発表する
授業の当初、教師の読み聞かせで聞いていた物語の文

章も、最後には自分の力で読んで、友達に読み聞かせが
できるようになった（写真 3）。自分たちの作ったもの
であるという誇りや喜びから成長を実感することができ
た。また、「別のお話でもやってみたい」と意欲をもっ
ていることも取り組みとして成功であったことがわかっ
た。特に「次はないの？」といつもなら静かにしている
児童たちが前向きに取り組み、次回作に意欲を高めてい
る点が印象的であり、今後も児童達に有意義な支援を行
うことで、深められる学習があることがわかった（写真 4）。

３．成果・課題
本実残では、分かりやすい教材づくりとしての Chat 

GPT の活用や、頭の中のイメージを具体化して表現す
る生成 AI など新技術の活用で深い学びが得られた。児
童のこだわりや知的な遅れからくる困り感に対して、生
成 AI を活用することで、児童が主体的になり、喜んで
活動できるようになった。「もっとやりたい」という児
童の意見は、今までできなかったことができるように
なったことへの喜びがある。また、教員側が何度もやり
直したり、何種類も作成したりすることも容易にできた。
これが個別具体的な支援として学習の手助けとなってい
た。今後の AI の活用の方向性がさらに定まり、さらに
身近になり、AI と教師の立ち位置をはっきりとさせて
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実践の概要
教頭の定型業務を自動化することで、保護者や児童に

丁寧に対応できる時間を生み出す取り組みである。

１．目的・目標
近年、社会では多くの場面で DX（デジタル・トラ

ンスフォーメイション）が進み、学校教育においても
GIGA スクール構想による教育 DX や校務支援の分野で
も DX が進んでいる。今後も、教育現場における業務改
善、学校 DX による「働き方改革」の推進が、なされて
いく事が予想される。

私は、教頭になって 2 年目である。教頭業務の多種多
様さに戸惑いながら、日々不登校児童への家庭訪問、業
者との連絡調整、保護者対応等に追われる中で、重要性
や優先度を考慮しながら教頭業務をこなしている。

本校職員も日々の学級経営に努めながら、各校務分掌
の業務もこなしている。

本市では、市教委や県教委からの通知や依頼等、学校
へのメールと教育委員会掲示板からダウンロードし紙媒
体で各担当宛てに届ける仕組みになっており、連絡の遅
延が生じたり、データをサイトからダウンロードしなけ
ればならなかったり、デジタルデータを紙媒体にして周
知しデジタルデータで回答したりするという手間が生じ
職員のストレスになっている。

そこで、本実践を行うに当たって、教頭業務を一部自
動化し「教頭 DX」を推進することで、職員が校務分掌
業務でのストレスが改善できる。また、時間的な余裕が
できることで、不登校児童へ寄り添った丁寧な対応や、
保護者の思いや願いに耳を傾け、安心安全な学校づくり
に努める事が出来ると考え本実践を行った。

２．実践内容
2.1 教頭の業務について

本校での教頭業務は、朝のメールの確認と市教委のイ
ントラ掲示板の確認をして、調査物など回答が必要な物
は、締め切りの期日にリマインド設定し担当者に通知し
たり、玄関前で登校渋り児童の対応をしたり、業者対応
や保護者からの問い合わせに対応する等、様々である。

本実践では、メールや掲示板の確認など定型業務を自
動化する取り組みを行った。

定型業務とは、仕事において作業手順やフローが決
まっている業務のことである。同じ流れで業務を行うこ
とから「ルーチンワーク」と呼ばれている。業務の流れ
が明確化されているため、いつも同じ流れで業務が行え、

マニュアル化しやすい点がポイントである。また、決まっ
たフローに則って業務遂行すれば誰でも対応できるとい
う特徴を持つことから、外部委託や RPA（作成したシ
ナリオに基づいて動作するロボットにより業務を自動化
する）による効率化を図ることができる。

2.2 Power Automate Desktop を活用した業務の自動化
本市では、市教委や県教委からの通知・依頼はメール

や掲示板を通して行われている。
教頭業務の1つは、webメールと掲示板の両方をチェッ

クして必要なデータをダウンロード、担当職員へ周知し
ている。忙しい時間帯や業務が立て込んでくると煩雑に
なり見落としが出てしまう。それを改善するために、パ
ワーオートメイトデスクトップを活用して、ワンクリッ
クまたは、設定された時刻に自動で、web メールと掲示
板からデータをダウンロードし「生徒指導」「初任者研修」
などキーワードで仕分け担当者にメールで周知する業務
を自動化した（図 1）。

また、クラウドストレージと連携することで、突然の
自宅待機も業務を止めることなく対応する事ができる。
私も家族が感染症に罹患した際に自宅待機になったが、
業務を続け職員に対して遅延無く連絡や依頼・調査など
の文書を割り振ることができた（図 2）。

パワーオートメイトデスクトップ（Power Automate Desktop）
は、定型業務を自動化するツールである。Microsoft Power 
Automate の一機能で、デスクトップ操作を自動化す
るための機能を持ち、Windows 10 および Windows 11 
ユーザーであれば、無償で利用することができる。

Microsoft Excel や Microsoft Word で利用できるマク
ロや VBA と似ているが、Microsoft Office アプリに依
存せず、マウス操作や画面上をクリックするという様な

操作や、スクレイピングの機能を使って、複数のサイト
から指定されたファイルを自動でダウンロードすること
ができることも含めて簡単にノーコードで自動化できる
ことが特長である。

スクレイピング機能や自動化の実現には、Python や
ChatGPT Plus（WebPilot）等もあるが、ブラウザドラ
イバの更新が頻繁である事や、ある程度のプログラミン
グの知識も必要である為、なかなか手が出しづらかった。
一方、パワーオートメイトデスクトップは、近年、小学
生のプログラミング学習用のビジュアルプログラミング
ソフト Scratch の様に、ブロックをパズルのように組み
合わせるだけで自動化したい操作をノーコードで組み
立てることができフローの作成も簡単で、作成されたフ
ローも共有や自分でカスタマイズすることもできる。

ノーコードとは、ソースコードの記述をせずにアプリ
ケーションや Web サービスの開発が可能なサービスの
ことである。通常の Web サービスやアプリケーション
の開発はソースコードを書いて開発を行うが、ノーコー
ドはソースコードの記述が不要なため、短期間での開発
が可能である（図 3）。

パワーオートメイトデスクトップ（Power Automate 
Desktop）の最大の利点は、ノーコードでフローの作成
ができる事と、どこかで作成されたフローを自分の業務
や環境に合わせて簡単にチューニングできることから、
汎用性も高く、今後は、作成されたフローの交流や共同

開発も見込まれる。

2.3 メールソフトのフィルタ機能を活用した業務自動化
メールソフトの機能の1つにフィルタ機能がある。フィ

ルタの設定で、キーワードを指定しておくことによって
担当者に添付データごと転送する事が出来る。メールを
受け取った担当者は添付されているデータをすぐに活用
できるため素早く対応することが出来る。

また、市教委や県教委のドメインをフィルタ設定し市
教委から割り当てられたアカウントへ転送することに
よって学校 PC 以外でもメールを確認し即時に対応する
ことが出来る（図 4）。

３．成果
定型業務を自動化することで、1 時間～ 2 時間の業務

が 15 分～ 30 分程度の確認作業になり時間的な余裕も生
まれ、保護者の困りに寄り添い丁寧に対応できた。

職員へも新鮮な情報を提供でき、見通しを持って業務
に努めることができたと好評を得た。

定型業務自動化について、県の事務職員研修会で研修
を依頼されるなど、業務改善の 1 つの方法として業務自
動化について関心を高める事ができた。

４．今後に向けて
本実践で活用した Power Automate Desktop は、難

しいと思われがちなので、ノーコードで、日本語で簡単
にフローを組み立てることができる事を周知していきた
い。また、組み立てたフローの共有や勉強会などを開き
共有を図っていきたい。

今回の取り組みでは、業務改善と汎用性の観点から、
パワーオートメイトデスクトップやメールアプリを活用した
定型業務の自動化について取り組んできたが、今後は、
ChatGPT や Microsoft Copilot などの生成 AI を活用して
定型業務だけでなく、高度な判断が求められる。クリエイ
ティブな業務の自動化にも挑戦していきたい。

今後も、どの業務が自動化出来るのか研究を重ね業務
改善に努める。そして、ルーチンワークに時間をかけるので
はなく、困りのある児童や保護者に寄り添った丁寧な対応
に力を入れて、安心安全な学校作りに貢献していきたい。

「教頭 DX」、業務自動化への取り組み
パワー オートメイト デスクトップ（Power Automate Desktop）の活用を通して

那覇市立仲井真小学校　教頭　呉屋　正樹
キーワード：教頭 DX、業務自動化、RPA、Power Automate Desktop

図１　自動化のイメージ

図２　クラウドの活用

図４　フィルタリングの活用

図３　ノーコード開発
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実践の概要
教頭の定型業務を自動化することで、保護者や児童に

丁寧に対応できる時間を生み出す取り組みである。

１．目的・目標
近年、社会では多くの場面で DX（デジタル・トラ

ンスフォーメイション）が進み、学校教育においても
GIGA スクール構想による教育 DX や校務支援の分野で
も DX が進んでいる。今後も、教育現場における業務改
善、学校 DX による「働き方改革」の推進が、なされて
いく事が予想される。

私は、教頭になって 2 年目である。教頭業務の多種多
様さに戸惑いながら、日々不登校児童への家庭訪問、業
者との連絡調整、保護者対応等に追われる中で、重要性
や優先度を考慮しながら教頭業務をこなしている。

本校職員も日々の学級経営に努めながら、各校務分掌
の業務もこなしている。

本市では、市教委や県教委からの通知や依頼等、学校
へのメールと教育委員会掲示板からダウンロードし紙媒
体で各担当宛てに届ける仕組みになっており、連絡の遅
延が生じたり、データをサイトからダウンロードしなけ
ればならなかったり、デジタルデータを紙媒体にして周
知しデジタルデータで回答したりするという手間が生じ
職員のストレスになっている。

そこで、本実践を行うに当たって、教頭業務を一部自
動化し「教頭 DX」を推進することで、職員が校務分掌
業務でのストレスが改善できる。また、時間的な余裕が
できることで、不登校児童へ寄り添った丁寧な対応や、
保護者の思いや願いに耳を傾け、安心安全な学校づくり
に努める事が出来ると考え本実践を行った。

２．実践内容
2.1 教頭の業務について

本校での教頭業務は、朝のメールの確認と市教委のイ
ントラ掲示板の確認をして、調査物など回答が必要な物
は、締め切りの期日にリマインド設定し担当者に通知し
たり、玄関前で登校渋り児童の対応をしたり、業者対応
や保護者からの問い合わせに対応する等、様々である。

本実践では、メールや掲示板の確認など定型業務を自
動化する取り組みを行った。

定型業務とは、仕事において作業手順やフローが決
まっている業務のことである。同じ流れで業務を行うこ
とから「ルーチンワーク」と呼ばれている。業務の流れ
が明確化されているため、いつも同じ流れで業務が行え、

マニュアル化しやすい点がポイントである。また、決まっ
たフローに則って業務遂行すれば誰でも対応できるとい
う特徴を持つことから、外部委託や RPA（作成したシ
ナリオに基づいて動作するロボットにより業務を自動化
する）による効率化を図ることができる。

2.2 Power Automate Desktop を活用した業務の自動化
本市では、市教委や県教委からの通知・依頼はメール

や掲示板を通して行われている。
教頭業務の1つは、webメールと掲示板の両方をチェッ

クして必要なデータをダウンロード、担当職員へ周知し
ている。忙しい時間帯や業務が立て込んでくると煩雑に
なり見落としが出てしまう。それを改善するために、パ
ワーオートメイトデスクトップを活用して、ワンクリッ
クまたは、設定された時刻に自動で、web メールと掲示
板からデータをダウンロードし「生徒指導」「初任者研修」
などキーワードで仕分け担当者にメールで周知する業務
を自動化した（図 1）。

また、クラウドストレージと連携することで、突然の
自宅待機も業務を止めることなく対応する事ができる。
私も家族が感染症に罹患した際に自宅待機になったが、
業務を続け職員に対して遅延無く連絡や依頼・調査など
の文書を割り振ることができた（図 2）。

パワーオートメイトデスクトップ（Power Automate Desktop）
は、定型業務を自動化するツールである。Microsoft Power 
Automate の一機能で、デスクトップ操作を自動化す
るための機能を持ち、Windows 10 および Windows 11 
ユーザーであれば、無償で利用することができる。

Microsoft Excel や Microsoft Word で利用できるマク
ロや VBA と似ているが、Microsoft Office アプリに依
存せず、マウス操作や画面上をクリックするという様な

操作や、スクレイピングの機能を使って、複数のサイト
から指定されたファイルを自動でダウンロードすること
ができることも含めて簡単にノーコードで自動化できる
ことが特長である。

スクレイピング機能や自動化の実現には、Python や
ChatGPT Plus（WebPilot）等もあるが、ブラウザドラ
イバの更新が頻繁である事や、ある程度のプログラミン
グの知識も必要である為、なかなか手が出しづらかった。
一方、パワーオートメイトデスクトップは、近年、小学
生のプログラミング学習用のビジュアルプログラミング
ソフト Scratch の様に、ブロックをパズルのように組み
合わせるだけで自動化したい操作をノーコードで組み
立てることができフローの作成も簡単で、作成されたフ
ローも共有や自分でカスタマイズすることもできる。

ノーコードとは、ソースコードの記述をせずにアプリ
ケーションや Web サービスの開発が可能なサービスの
ことである。通常の Web サービスやアプリケーション
の開発はソースコードを書いて開発を行うが、ノーコー
ドはソースコードの記述が不要なため、短期間での開発
が可能である（図 3）。

パワーオートメイトデスクトップ（Power Automate 
Desktop）の最大の利点は、ノーコードでフローの作成
ができる事と、どこかで作成されたフローを自分の業務
や環境に合わせて簡単にチューニングできることから、
汎用性も高く、今後は、作成されたフローの交流や共同

開発も見込まれる。

2.3 メールソフトのフィルタ機能を活用した業務自動化
メールソフトの機能の1つにフィルタ機能がある。フィ

ルタの設定で、キーワードを指定しておくことによって
担当者に添付データごと転送する事が出来る。メールを
受け取った担当者は添付されているデータをすぐに活用
できるため素早く対応することが出来る。

また、市教委や県教委のドメインをフィルタ設定し市
教委から割り当てられたアカウントへ転送することに
よって学校 PC 以外でもメールを確認し即時に対応する
ことが出来る（図 4）。

３．成果
定型業務を自動化することで、1 時間～ 2 時間の業務

が 15 分～ 30 分程度の確認作業になり時間的な余裕も生
まれ、保護者の困りに寄り添い丁寧に対応できた。

職員へも新鮮な情報を提供でき、見通しを持って業務
に努めることができたと好評を得た。

定型業務自動化について、県の事務職員研修会で研修
を依頼されるなど、業務改善の 1 つの方法として業務自
動化について関心を高める事ができた。

４．今後に向けて
本実践で活用した Power Automate Desktop は、難

しいと思われがちなので、ノーコードで、日本語で簡単
にフローを組み立てることができる事を周知していきた
い。また、組み立てたフローの共有や勉強会などを開き
共有を図っていきたい。

今回の取り組みでは、業務改善と汎用性の観点から、
パワーオートメイトデスクトップやメールアプリを活用した
定型業務の自動化について取り組んできたが、今後は、
ChatGPT や Microsoft Copilot などの生成 AI を活用して
定型業務だけでなく、高度な判断が求められる。クリエイ
ティブな業務の自動化にも挑戦していきたい。

今後も、どの業務が自動化出来るのか研究を重ね業務
改善に努める。そして、ルーチンワークに時間をかけるので
はなく、困りのある児童や保護者に寄り添った丁寧な対応
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実践の概要
これまで実施してきた情報活用能力の育成の取組をさらに

発展させるべく、「情報探究」の時間を設定。コンピュータ・
サイエンスを学ぶ新たな情報教育のカリキュラム開発を行った。

１．目的・目標
革新的なテクノロジーの進展は、子供たちの身近な生活

にも影響を与えている。そのため小学校段階においても、
コンピュータサイエンスに関するスキルを含んだ情報活用能
力を、小学校低学年より系統的に高めることが大切である
と考えた。そこで、コンピュータ・サイエンスを学ぶ新たな
情報教育である「情報探究」を設定。領域を「データサイ
エンス」「情報デザイン」「メディア表現」「プログラミング」「コ
ンピュータとネットワーク」「デジタルシティズンシップ」の 6
つとし、各教科等と連携させながら探究的な学びを実現し、
情報活用能力を高めることができるようにした。

２．実践内容
2.1 情報探究カリキュラムの開発

（1） データサイエンス
「データサイエンス」の領域の主なねらいは以下の通

りであり、統計的探究プロセスの様々なデータから有用
な情報や結論を導き出し、身近な課題や社会的な課題を
解決する内容とした。

・目的に応じてデータを収集したり適切な手法を選択したりするなど
の統計的な問題解決の方法や基本的な統計的概念を理解する。

・様々なデータから有用な情報や結論を導き出し、身近な課題
や社会的な課題を解決する。　

・データ分析と結論の妥当性を批判的に評価する。

低学年では、児童にとって身近な題材に着目し、関係
するデータを整理しながらデータの特徴を捉えることを
中心に行い、中学年以降から、統計的探究プロセスを少
しずつ意識できるようにした。例えば、第 4 学年では、
算数科において、社会科の内容と結び付くよう、教師が
事前に用意した市のごみに関するデータを使い、子供た
ちが、データを整理分析してその傾向を捉えるなどに重
点を置いた学習を実施。この学習での振り返り時の課題
を踏まえ、社会科においては、有価物回収についての共
通テーマでの問題解決型の学習で単元構成をし、「情報
探究」において、社会科などの学習を受けた形で、各自
のテーマでの探究的な学習ができるように設計した。

（2） コンピュータとネットワークとプログラミング
「コンピュータとネットワーク」や「プログラミング」

領域の主なねらいは以下の通りであり、コンピュータや
ネットワーク等の特性やその活用について学習できるよ
うな内容にした。

・手順（アルゴリズム）とコンピュータの動作の関係、意図した
処理を行うための最適なプログラムの作成方法を理解する。

・コンピュータの基本的な構成要素とネットワークの仕組みに
ついて理解する。

・問題解決において、一連の活動を実現するために、課題や必
要な動きを分解して考え、意図した活動を実現させるために
効率的な組み合わせを論理的に考える。

・コンピュータで扱われる情報の特徴について考える。
・プログラムを批判的に分析し、フィードバックを活用して改善する。

例えば、中学年で画像生成 AI を、高学年では画像認識 
AI で機械学習の体験をしたり、「NPO みんなのコード」に
開発していただいた対話型生成AIツールを活用したりして、
AI の仕組みや特性を理解し、生活を豊かにするための AI
の活用について考える学習をした。それを踏まえ、子供た
ちは様々な学びに生成 AI ツールを活用している（写真 1）。
なお、子供たちの生成 AI の利用にあたっては、保護者の
同意をいただくとともに、保護者と学校が、PTAを中心と
して検討を重ね、「生成 AI を中心とした高度技術への向き
合い方に関するガイドライン」を作成した。

また、第 1 学年から Scratch ベースで学習を行い、第 2
学年でオリジナルゲームを作り、第3学年からロボットでボッ
チャ競技をする「ロボッチャ」に取り組み、第 5 学年では
センサーを使ったロボットの自律制御、第 6 学年では FLL

（FIRST LEGO League）に取り組む。

（3） 情報デザイン
「情報デザイン」の領域の主なねらいは以下の通りで

あり、デザイン思考のプロセスで、対象とする相手の視
点で問題を見つけ、解決する方法を創造的に問題発見解
決する内容とした。

・相手が情報をどのように受け取り、処理するかを理解する。
・対象とする相手の視点で問題を見つけ、解決する方法を創造

的に設計する。

・視覚的な要素を用いて情報を効果的に伝える。
・情報を分析し、その有効性や信頼性を評価し、対象とする相

手のインサイトにさらに共感する。

例えば、第 5 学年では、エシカル消費を広めるため
に、デザイン思考のアプローチで地域の方々と協働でプ
ロジェクトを進めた。対象の相手の行動を観察・共感し、
相手のインサイトを丁寧に捉えて問題を定義し、解決の
ためにアイデア創出とプロトタイプ作成やテストを対象
相手への共感に立ち戻りながらアジャイルに繰り返すの
である。子供たちは、自分たちの発案による「広報活動」

「報道番組」「料理レシピ」「アプリ開発」「絵本制作」「イ
ベント開催（大型商業施設との連携）」といったプロジェ
クトごとに、自分たちにできる解決策を考え、善き市民
として行動した（写真 2）。

（4） メディア表現
「メディア表現」の領域の主なねらいは以下の通りで

あり、人と情報のつながりを学びながら、テーマ設定・
企画・制作を通して、多様なメディアを使い、自分のア
イデアや想像力を大きく広げ、様々な表現で形にする内
容とした。
・メディアの特性や役割・影響を理解する。
・課題解決に向けて、多様なメディアを活用し、テーマの設定

や企画、制作を通した効果的・適切な情報を発信する。
・メディアを検証し、その信頼性や偏りを評価する。

例えば、第 1 学年では、学校のことや、自分の好きなも
のを友達に伝えるためのムービー制作に取り組んだ。まず
は、メディアについての基本的な理解をする。そして、ブレ
インストーミングでテーマを決定。ストーリーボードの作成
をし、撮影や編集、音声の追加などをしながら初期バージョ
ンのムービーを制作。作品の共有をし、テーマに沿ったメッ
セージが伝えられたかなどのフィードバックを踏まえ、再編
集し作品として表現した。

（5） デジタルシティズンシップ
「デジタルシティズンシップ」の領域の主なねらいは

以下の通りであり、責任をもってテクノロジー活用し、
社会活動や市民活動へ積極的に参加できる内容とした。
・メディアコンテンツの信頼性を判断するための方法や、個人

情報保護やオンラインセキュリティについて基本的な事項、
オンラインの権利と責任、自己の行動が自分や他者に影響を
与えることを理解する。

・テクノロジーを適切かつ責任をもって活用して、社会活動や
市民活動へ積極的に参加する。

・情報を批判的に考察し、信頼性を評価する。

「メディアバランスとウェルビーイング」「ニュースと
メディアリテラシー」「プライバシーとセキュリティ」

「ネットいじめ、オンラインのもめ事」「デジタル足跡と
アイデンティティ」「対人関係とコミュニケーション」
の 6 項目のそれぞれに焦点を当てた普段の取り組みを統
合・深化させるような授業を実施しつつ、単発の授業だ
けでなく、「情報探究」の各領域での学習はもちろんの
こと、様々な教育活動においてデジタルシティズンシッ
プを意識した学びができるようにしている。

2. 2 「情報探究」領域の関連
本校の「情報探究」カリキュラムは、「デジタルシティズ

ンシップ」の領域をベースとし、単独の領域で構成する単
元や、2 つ以上の領域を組み合
わせて構成する単元で編成して
いる。

例えば、前述した第 3 学年
の単元である「ロボッチャ」は、
投球時の異なるパワーや角度で
のデータロギングと分析を行い、
それを基に戦略的な視点でプロ
グラムやロボット構造を修正する
学習内容もあり、「プログラミン
グ」と「データサイエンス」など
の領域を組み合わせたものであ
る（写真 3）。

また、「オープンデータ」に関する単元も、複数領域を組
み合わせている。危険箇所に関するフィールドワークで得
たデータから、メタデータを決定し、オープンデータのプロ
トタイプを作り、それを地図情報システム（GIS）に取り込
みマップを作成。このことを踏まえて、危険箇所のオープン
データ化を効果的に市に提案する活動を通して、オープン
データの意味や情報源の重要性、著作権、GIS などを理解
したり、オープンデータの活用普及のために行動したりした。

３．成果
○具体的・社会的な文脈で探究的な単元構成をすること

で、デザイン思考のプロセスや統計的探究プロセスな
どの問題発見・解決に沿った学び方を身につけること
ができた児童が増えた。　

○経験と関連づけてコンピュータやデータ・情報の特性
を捉える学習により、コンピュータサイエンス等の科
学的理解を高めることができた。

◯考える視点を明確にし、ICT や思考ツール等を活用し
て、多様な情報を整理・分析することで、課題に適し
た情報をファクトチェックしながら取捨選択し、多角
的・多面的に思考する力が向上した。また、話し合い
や表現・創作活動などにおいて、文章の記述量が増加
したり、図表・動画・音声等を融合的に活用したりす
る等、多様な表現ができるようになった。

コンピュータ・サイエンスを学ぶ情報教育のカリキュラム開発

印西市立原山小学校　校長　松本　博幸　
キーワード：生成 AI、デザイン思考、オープンデータ、デジタルシティズンシップ

写真１　学びに対話型生成 AI を活用

写真２　プロジェクトチームでの討議の様子

写真３ ロボッチャ
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実践の概要
これまで実施してきた情報活用能力の育成の取組をさらに

発展させるべく、「情報探究」の時間を設定。コンピュータ・
サイエンスを学ぶ新たな情報教育のカリキュラム開発を行った。

１．目的・目標
革新的なテクノロジーの進展は、子供たちの身近な生活

にも影響を与えている。そのため小学校段階においても、
コンピュータサイエンスに関するスキルを含んだ情報活用能
力を、小学校低学年より系統的に高めることが大切である
と考えた。そこで、コンピュータ・サイエンスを学ぶ新たな
情報教育である「情報探究」を設定。領域を「データサイ
エンス」「情報デザイン」「メディア表現」「プログラミング」「コ
ンピュータとネットワーク」「デジタルシティズンシップ」の 6
つとし、各教科等と連携させながら探究的な学びを実現し、
情報活用能力を高めることができるようにした。

２．実践内容
2.1 情報探究カリキュラムの開発

（1） データサイエンス
「データサイエンス」の領域の主なねらいは以下の通

りであり、統計的探究プロセスの様々なデータから有用
な情報や結論を導き出し、身近な課題や社会的な課題を
解決する内容とした。

・目的に応じてデータを収集したり適切な手法を選択したりするなど
の統計的な問題解決の方法や基本的な統計的概念を理解する。

・様々なデータから有用な情報や結論を導き出し、身近な課題
や社会的な課題を解決する。　

・データ分析と結論の妥当性を批判的に評価する。

低学年では、児童にとって身近な題材に着目し、関係
するデータを整理しながらデータの特徴を捉えることを
中心に行い、中学年以降から、統計的探究プロセスを少
しずつ意識できるようにした。例えば、第 4 学年では、
算数科において、社会科の内容と結び付くよう、教師が
事前に用意した市のごみに関するデータを使い、子供た
ちが、データを整理分析してその傾向を捉えるなどに重
点を置いた学習を実施。この学習での振り返り時の課題
を踏まえ、社会科においては、有価物回収についての共
通テーマでの問題解決型の学習で単元構成をし、「情報
探究」において、社会科などの学習を受けた形で、各自
のテーマでの探究的な学習ができるように設計した。

（2） コンピュータとネットワークとプログラミング
「コンピュータとネットワーク」や「プログラミング」

領域の主なねらいは以下の通りであり、コンピュータや
ネットワーク等の特性やその活用について学習できるよ
うな内容にした。

・手順（アルゴリズム）とコンピュータの動作の関係、意図した
処理を行うための最適なプログラムの作成方法を理解する。

・コンピュータの基本的な構成要素とネットワークの仕組みに
ついて理解する。

・問題解決において、一連の活動を実現するために、課題や必
要な動きを分解して考え、意図した活動を実現させるために
効率的な組み合わせを論理的に考える。

・コンピュータで扱われる情報の特徴について考える。
・プログラムを批判的に分析し、フィードバックを活用して改善する。

例えば、中学年で画像生成 AI を、高学年では画像認識 
AI で機械学習の体験をしたり、「NPO みんなのコード」に
開発していただいた対話型生成AIツールを活用したりして、
AI の仕組みや特性を理解し、生活を豊かにするための AI
の活用について考える学習をした。それを踏まえ、子供た
ちは様々な学びに生成 AI ツールを活用している（写真 1）。
なお、子供たちの生成 AI の利用にあたっては、保護者の
同意をいただくとともに、保護者と学校が、PTAを中心と
して検討を重ね、「生成 AI を中心とした高度技術への向き
合い方に関するガイドライン」を作成した。

また、第 1 学年から Scratch ベースで学習を行い、第 2
学年でオリジナルゲームを作り、第3学年からロボットでボッ
チャ競技をする「ロボッチャ」に取り組み、第 5 学年では
センサーを使ったロボットの自律制御、第 6 学年では FLL

（FIRST LEGO League）に取り組む。

（3） 情報デザイン
「情報デザイン」の領域の主なねらいは以下の通りで

あり、デザイン思考のプロセスで、対象とする相手の視
点で問題を見つけ、解決する方法を創造的に問題発見解
決する内容とした。

・相手が情報をどのように受け取り、処理するかを理解する。
・対象とする相手の視点で問題を見つけ、解決する方法を創造

的に設計する。

・視覚的な要素を用いて情報を効果的に伝える。
・情報を分析し、その有効性や信頼性を評価し、対象とする相

手のインサイトにさらに共感する。

例えば、第 5 学年では、エシカル消費を広めるため
に、デザイン思考のアプローチで地域の方々と協働でプ
ロジェクトを進めた。対象の相手の行動を観察・共感し、
相手のインサイトを丁寧に捉えて問題を定義し、解決の
ためにアイデア創出とプロトタイプ作成やテストを対象
相手への共感に立ち戻りながらアジャイルに繰り返すの
である。子供たちは、自分たちの発案による「広報活動」

「報道番組」「料理レシピ」「アプリ開発」「絵本制作」「イ
ベント開催（大型商業施設との連携）」といったプロジェ
クトごとに、自分たちにできる解決策を考え、善き市民
として行動した（写真 2）。

（4） メディア表現
「メディア表現」の領域の主なねらいは以下の通りで

あり、人と情報のつながりを学びながら、テーマ設定・
企画・制作を通して、多様なメディアを使い、自分のア
イデアや想像力を大きく広げ、様々な表現で形にする内
容とした。
・メディアの特性や役割・影響を理解する。
・課題解決に向けて、多様なメディアを活用し、テーマの設定

や企画、制作を通した効果的・適切な情報を発信する。
・メディアを検証し、その信頼性や偏りを評価する。

例えば、第 1 学年では、学校のことや、自分の好きなも
のを友達に伝えるためのムービー制作に取り組んだ。まず
は、メディアについての基本的な理解をする。そして、ブレ
インストーミングでテーマを決定。ストーリーボードの作成
をし、撮影や編集、音声の追加などをしながら初期バージョ
ンのムービーを制作。作品の共有をし、テーマに沿ったメッ
セージが伝えられたかなどのフィードバックを踏まえ、再編
集し作品として表現した。

（5） デジタルシティズンシップ
「デジタルシティズンシップ」の領域の主なねらいは

以下の通りであり、責任をもってテクノロジー活用し、
社会活動や市民活動へ積極的に参加できる内容とした。
・メディアコンテンツの信頼性を判断するための方法や、個人

情報保護やオンラインセキュリティについて基本的な事項、
オンラインの権利と責任、自己の行動が自分や他者に影響を
与えることを理解する。

・テクノロジーを適切かつ責任をもって活用して、社会活動や
市民活動へ積極的に参加する。

・情報を批判的に考察し、信頼性を評価する。

「メディアバランスとウェルビーイング」「ニュースと
メディアリテラシー」「プライバシーとセキュリティ」

「ネットいじめ、オンラインのもめ事」「デジタル足跡と
アイデンティティ」「対人関係とコミュニケーション」
の 6 項目のそれぞれに焦点を当てた普段の取り組みを統
合・深化させるような授業を実施しつつ、単発の授業だ
けでなく、「情報探究」の各領域での学習はもちろんの
こと、様々な教育活動においてデジタルシティズンシッ
プを意識した学びができるようにしている。

2. 2 「情報探究」領域の関連
本校の「情報探究」カリキュラムは、「デジタルシティズ

ンシップ」の領域をベースとし、単独の領域で構成する単
元や、2 つ以上の領域を組み合
わせて構成する単元で編成して
いる。

例えば、前述した第 3 学年
の単元である「ロボッチャ」は、
投球時の異なるパワーや角度で
のデータロギングと分析を行い、
それを基に戦略的な視点でプロ
グラムやロボット構造を修正する
学習内容もあり、「プログラミン
グ」と「データサイエンス」など
の領域を組み合わせたものであ
る（写真 3）。

また、「オープンデータ」に関する単元も、複数領域を組
み合わせている。危険箇所に関するフィールドワークで得
たデータから、メタデータを決定し、オープンデータのプロ
トタイプを作り、それを地図情報システム（GIS）に取り込
みマップを作成。このことを踏まえて、危険箇所のオープン
データ化を効果的に市に提案する活動を通して、オープン
データの意味や情報源の重要性、著作権、GIS などを理解
したり、オープンデータの活用普及のために行動したりした。

３．成果
○具体的・社会的な文脈で探究的な単元構成をすること

で、デザイン思考のプロセスや統計的探究プロセスな
どの問題発見・解決に沿った学び方を身につけること
ができた児童が増えた。　

○経験と関連づけてコンピュータやデータ・情報の特性
を捉える学習により、コンピュータサイエンス等の科
学的理解を高めることができた。

◯考える視点を明確にし、ICT や思考ツール等を活用し
て、多様な情報を整理・分析することで、課題に適し
た情報をファクトチェックしながら取捨選択し、多角
的・多面的に思考する力が向上した。また、話し合い
や表現・創作活動などにおいて、文章の記述量が増加
したり、図表・動画・音声等を融合的に活用したりす
る等、多様な表現ができるようになった。

コンピュータ・サイエンスを学ぶ情報教育のカリキュラム開発

印西市立原山小学校　校長　松本　博幸　
キーワード：生成 AI、デザイン思考、オープンデータ、デジタルシティズンシップ

写真１　学びに対話型生成 AI を活用

写真２　プロジェクトチームでの討議の様子

写真３ ロボッチャ
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実践の概要
日ASEAN が友好協力 50 周年を迎える年度に、中学 3

年を対象に行った総合的な学習の時間の実践である。在
インドネシアならではの出会いを通した学びで将来に生
きる汎用的能力をつけさせたいと考え、ICT を活用した
インプット・アウトプットの学びを系統的に構成した。

１．目的・目標
令和 2 年度より私が勤務したジャカルタ日本人学校で

は、新型コロナウィルスの感染拡大により、在宅でのオ
ンライン学習や、州・市当局の感染予防プロトコルに従っ
た制約の多い学校生活が長く続き、生徒は異国の地で「非
日常」の学校生活を過ごした。先の見通しがもちにくい
状況が続く中、学校生活で生徒たちが経験できなかった
ことも少なからずあるが、教室の一人一人が「文具」の
ごとく日常的に ICT を学習利用できるようになったこ
となど、コロナ禍の中で得られたことも多くある。そこ
で、インドネシアで生活・学習したという経験を確かな
自信に変えさせ、予測困難なこれからの時代を生きるた
めの汎用的能力を育成できる取り組みを展開したいとい
う思いから、ICT を効果的に活用して生徒のキャリア形
成を促す教育実践を行うことにした。

２．実践内容
2.1 学校・地域ならではの“旬”なトピックを教材化し、「出

会い」の場面を創出する
ジャカルタには、ASEAN 日本政府代表部が設置され

ている。日ASEAN が友好協力 50 周年を迎える 2023 年
にジャカルタ日本人学校を卒業していく生徒たちに、イ
ンドネシアならではの学びの機会を創出し、一人一人の
豊かな情操と汎用的能力を養いたいと考え、学習計画を
策定した（図 1）。ICT を活用することで、いつでもど

こからでも“旬”な情報にアクセスすることができ、ま
た、ビデオ会議ツールを使用すれば、離れた所にいる人
と出会うことも可能になる。そこで、「出会い」を通し
たインプットの学び、アウトプットの学びを系統的に組
み立て、2 部構成で学習を展開した。学習の過程で『じゃ
かるた新聞』のインタビュー取材を受け、記事にしてい
ただいたこともまた、生徒たちにとって忘れられない貴
重な「出会い」の経験となったことであろう。

2.2 ICT を活用して学びの手段・対象を広げ、ハイブリッド
型で系統的な総合学習を展開する

以下、本実践の学習過程におけるハイライトを示すこ
とで、ICT 活用による学習の発展可能性を提示したい。
① ASEAN 探究学習・ASEAN 学習講演会（ASEAN日本

政府代表部の方からの聞き取り学習）〈6 ～ 7月〉（写真 1）
事前にアンケート調査を行った後、ASEAN と日本・

インドネシアについて生徒自らが問いを立て、グループ
別で探究学習を進めた。オンライン共同編集ができる
Google スライドを活用して在宅の生徒も協同学習に参加
できるようにし、また、Google サイトで各班の発表内
容を自作ホームページにまとめさせ、時間・場所を問わ
ずにこの学びに再アクセスすることを可能にした。発表
会は ASEAN 日本政府代表部と Google Meet でオンラ
イン接続しながら行い、リアルタイムで講評をいただい
た。後日に実施した学習講演会では、政府代表部の外交
官の方と直接に対面し、聞き取り学習を行った。ゲスト
講師の鈴木孝宏氏自身も海外日本人学校の出身者であっ
たことなどから、生徒たちが自身の生き方を考える良い
契機となった。

②選択型プロジェクト学習〈9 ～ 10 月〉
2 学期は「発信」をキーコンセプトとし、学年を 2 チー

ム（「FROM INDONESIA」/「TO INDONESIA」） に
分けて取り組みを進めた。生徒たちは選択したプロジェ
クトに参加し、それぞれのプロジェクトチームで課題解
決に向けて協働的に取り組みを進めた。
A バンコク日本人学校との交流会（写真 2）

FROM INDONESIA チームは、インドネシアから日
本・世界に発信することをテーマとし、同じ ASEAN 地

日ASEAN友好協力50年、インドネシアで学び「日本と世界の架け橋」になろう

ジャカルタ日本人学校　教諭　宮本　一輝
キーワード：総合的な学習の時間、キャリア教育、プロジェクト型学習

写真１　ASEAN 学習発表会の様子と生徒が作成したホームページ

図１　本実践の学習全体計画
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域に所在するタイのバンコク日本人学校と Google Meet
でつないで行うオンライン交流会を企画した。ゲーム等
を交えて両国の文化や社会を紹介し合った上で、学年全
員を小グループに分けて意見交換を行い、国際理解を深
めた。

B「ジャカルタジャパン祭り（JAK-JAPAN MATSURI）
2022」への参画（写真 3）
TO INDONESIA チームは、日本からインドネシアの

人たちに向けた発信を企画し、現地日本人会及び協賛企
業によってハイブリッド開催された大規模イベントの
YouTube ライブストリーミング部門に、自作の動画コ
ンテンツを出展した。脚本から、翻訳、演出、撮影、編
集のすべてを生徒主体で行い、『日本の中学生が本気で
折り紙を作ってみた』と題した映像作品を完成させ、そ
の作品が YouTube で全世界にライブ配信された。

③「JJSフェスティバル」（小中合同学習発表会）におけるブー
ス発表〈10 月〉（写真 4）
小中合同の学習発表会では、さらに多様な相手を想

定したアウトプットの場を創出したいと考え、「TO/
FROM INDONESIA」それぞれの発表ブースを設け、ワー
クショップ形式の成果発表を行った。小中一貫校の特色
を生かし、下級生や保護者の方に、チームに分かれて進
めた探究学習の成果を楽しく・わかりやすく発信する経
験を通して、汎用性の高いコミュニケーションスキルを
培うことを意図した。生徒たちは、折り紙文化を体験す
るコーナーや、タイとインドネシアを知る巨大すごろく
遊びなどを企画・運営し、当日の発表ブースは大盛況で
あった。

３．成果
生徒アンケートの集計結果から、多くの生徒が「イン

ドネシアでの経験や学びを自分の将来に生かせそうだ」

と捉えられるようになっていることがわかり、本実践に
一定の成果があったと考察する（図 2）。多様な他者と

の「出会い」を軸とし、多様な情報の取り入れ方、多様
なアウトプットの方法を系統的に組み立て、生徒一人一
人の学習ニーズに呼応する形で実践できたことがその成
果につながったのではないかとみる。アンケート中の自
由記述回答には、一連の学習を肯定的に捉えたものが非
常に多かった。一部を抜粋し、併せて示す。

４．今後に向けて
最後に、本実践が示した ICT 活用の意義と発展可能

性として、次の 3 点を挙げる。
①学びの時間・空間的広がりを可能にする
（教室にいながら、世界中の人や知とつながることが可
能になる。話を聞きたい人に出会える、他国とつなが
るなど、物理的な距離を超えた交流の可能性を広げる。）

②社会生活で必要な「学び続けるための力」を育成する
（ICT を活用した課題解決のプロセスを通して、情報
収集・選択力、発信力、発想力、協調性など、汎用性
の高い資質・能力の育成が可能になる。）

④一人一人の学習者の個別最適な学びを促進する
（ICT の活用によって学び方の幅を広げ、学習者がい
つでもどこでも、それぞれのペースで、目的・目標に
応じた学びを選択して実践できるようになる。）
これらは、義務教育諸学校におけるあらゆる教育実践

において汎用性をもつものではないだろうか。海外校に
おける実践であったが、そのエッセンスは普遍的である
と考えている。教育 DX が進む中、本実践が今後の教育
実践の一参考となれば大変光栄である。私自身も日本の
教育現場で、さらなる研鑽を積んでまいりたい。

写真２　バンコク日本人学校とのオンライン交流会の様子

写真４　小中合同学習発表会「JJSフェスティバル」当日の様子

図２　生徒アンケート結果より

写真３　動画コンテンツ制作の様子
（巨大折り鶴制作、インドネシア語の先生との翻訳作業等）と当日の配信動画

ジャカルタ日本人学校（原籍校：大阪府泉南郡熊取町立熊取南中学校）　宮本　一輝
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実践の概要
本実践は中学校社会科の日本地理「九州地方」の単元

で「もし、あなたが旅行会社の新入社員だとしたら、九
州地方の旅をどのようにプランニングしますか？」とい
う課題のもと、桃太郎電鉄教育版アプリを初めとした
ICT アプリを活用して実践した課題解決型の授業であ
る。

１．目的・目標
（1） 本単元におけるICT 活用の目的

新しい学校に赴任して早々、生徒から「どうやったら
評定が 5 になりますか？」「これは評価に入りますか？」
という質問を受けた。学校での授業が、「学ぶこと」へ
の興味・関心よりも、試験や評価のためになってしまっ
ていることに強い危機感を覚えた。「何のために学ぶの
か？」学ぶことの意味を生徒と共に問い直したいと考え
た。そのためには、まず生徒の「好奇心や探究心」に火
をつけることが重要だと考えた。ここでは主に、「桃太
郎電鉄教育版アプリ」を活用して、遊びと学びの境界線
を溶かし、好奇心をブーストさせながら、学習課題を「自
分ごと」として捉え、生徒が「もっと知りたい」「こん
なことを解決したい」と内発的動機づけに基づく、探究
的な学びを実現するために様々な ICT を活用した。具
体的には、教育版「桃太郎電鉄」アプリをはじめ、「Padlet」

「Canva」「Google earth」「Chat GPT」の 5 つの ICT ア
プリを活用した。これらの使用場面については実践内容
で報告したい。

２．実践内容
2.1 教育版「桃鉄」で「九州地方」を旅し学んだこと・気

づいたことを Padlet に共有する（1 時間目）
最初に九州地方の自然環境について学習後、より具体

的なイメージを掴むために、教育版「桃太郎電鉄」アプ
リをプレイする。その際、地形、物産品、観光スポット、
交通の要所、県同士の距離、地名など社会科で求められ
る地理的な見方考え方を働かせながら、気がついたこと
や発見したこと、また教育版「桃太郎電鉄」アプリでは、
画面脇にその土地の詳細な地理情報が表示されるので、
それらの気になった情報を Padlet に記入し、学級全体
で共有する。その後、単元を貫く学習課題を設定し、パ
フォーマンス課題として「もし、あなたが旅行会社の新
入社員だとしたら、九州地方の旅をどのようにプランニ
ングしますか？」という課題を提示した。その後、生徒
が Padlet に記入した感想や疑問をベースとして、問い

を作り、授業内容に組み込む工夫をした（写真 1、2、3、4）。
2.2 教科書を中心に「九州地方」の地理の授業を実施する
　 （2 時間目〜 5 時間目）

2 時間目から 5 時間目は、Padlet で生徒が記入した疑
問や感想などの情報をピックアップして、問いを作り、
教科書の内容と関連させて授業を実施した。ここでは授
業の中で、ICT を活用している場面のみに焦点を絞り、
授業内容を紹介したい。

題名 授業内容と ICT 活用の関連

２
時
間
目

なぜ、鹿児島県では
黒豚やサツマイモが
有名なのか？

（写真 5）

鹿児島県といえば黒豚やサツマイモが
よく知られ、畜産業が盛んである。九
州地方南部では火山灰の影響で形成さ
れるシラス台地など自然環境を活かし
た農業の工夫が見られることを学習す
る。その際、Google earth を用い桜島
やシラス台地のある場所をバーチャル
見学した。

３
時
間
目

なぜ、大分県では温
泉が有名なのか？

（写真 6）

大分県といえば火山がもたらした温泉
や地熱発電所が有名である。火山が人々
の生活にどのように影響を及ぼしてい
るのかを学習する。また新たな観光資
源の開発を Chat GPT に相談し、アイ
ディアを提案してもらう。その提案を
学級で検討した。

４
時
間
目

なぜ、沖縄県は観光
地として人気がある
のか？

（写真 7）

沖縄県といえば、美しい自然を活かし
た観光業というイメージが強い。それ
に加えて温暖な気候を利用した農業や
独自の文化が現在でも受け継がれてい
ることを学習する。首里城を Google 
earth でバーチャル見学したり、発展的
な課題として基地問題について嘉手納
基地も Google earth で見学しながら議
論を深めた。

５
時
間
目

福岡県はアジアの
国々からどのような
影響を受けているの
か？

（写真 8）

福岡県といえば、大陸に近い都市とし
て古くからアジア諸国の影響を受けて
きた九州の中心都市である。ここでは
訪日外国人の数などに着目しながら韓
国の釜山との距離を Google earth で直
線距離を確認後、釜山の港や空港をバー
チャル見学した。

遊びと学びの境界線をとかす！教育版「桃鉄」を活用した明日に使える日本地理の授業
―好奇心に火をつけ、教科書を超える知識を手に入れろ！―

ペナン日本人学校　主任教諭　髙田　裕行
キーワード：教育版「桃太郎電鉄」、探究的な学び、学習課題の自分ごと化、CANVA、アウトプット

写真３　桃鉄をしている様子

写真１　パフォーマンス課題

写真４　Padlet で意見共有

写真２　桃鉄の説明
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2.3 Canva で九州地方の旅行プランを作成する（6 時間目
〜 8 時間目）

次に教育版「桃太郎電鉄」アプリで学んだことや授業
を通して学習したことを活用して、1 泊 2 日の「旅行プ
ラン」を Canva で作成した。ここでは、二人の生徒の
旅行プランを紹介したい。一人目の A さんは、「宮崎・
大分プラン」を提示した（写真 9）。このプランの特徴は、
① SDGs が意識されている旅館で一泊できること（LED
電球や蛍光灯が活用されている）、②大分県の特産品を
使ったゆずジュースを飲むことができること（桃鉄で得
た特産情報）、③温泉・ゆずジュースにより美容効果が
期待できること（女子大生をターゲットにしているため
美容について自分で調査）の三つを旅行プランの強みと
して提示した。

次に B さんは、「福岡・大分プラン」を提示した（写
真 10）。このプランの特徴は、①福岡大分間の交通の利
便性が良いので一回で二県に訪問できること（桃鉄で
得た交通情報を活用）、②福岡では太宰天満宮、大分で
は別府温泉で歴史や温泉を楽しめること（授業内容を活
用）、③大分県に「うみたまご」という水族館があり人
気があること（自分で路線を見ながら途中で訪問できる
調査）の三つのプランを強みとして提示した。二つのプ
ランとも、桃鉄で得た情報、授業で学んだ内容、自分で
調査したことが表現されており、それらを自分で組み合
わせてアウトプットしたことで深い学びにつながったと
考えている。
2.4 九州地方の旅行プランを大人にプレゼンし、投票によっ

て最優秀賞プランを決定する（9 時間目）
最後に、クラス全体で九州地方の旅行プランをプレゼ

ンテーションした。一人一人が発表後に、一番良いと思っ
たプランを google form で投票した。また他教科、他学
年の先生にも協力をいただき、投票に参加してもらい、
最優秀プランを決定した。評価の基準は、①現実的なプ
ランか②学習内容が生かされているか③オリジナリティ
があるかの三つに設定した。

３．成果
今回、初めて教育版「桃太郎電鉄」アプリを授業に取

り入れた。授業後のアンケート記述からは「楽しかった」

「桃鉄で学んだことが授業と繋がっていて理解しやす
かった」「同じ地理条件でも特産が違うのはなぜなのか
疑問に思った」「最後に発表があるので、常にその内容
を意識して授業に参加できた」「友達の発表を聞いて、「私
も同じこと考えた！」と共感する場面が多かった」など、
肯定的な意見が多く見られた。また小学校の先生からは

「問いを工夫すれば、小学生の授業でも活用できるかも」
と前向きな意見もいただいた。そして最大の成果は、生
徒自身が教科書を超える知識と学ぶことの楽しさを実感
したことだ。ICT を活用したことで、好奇心や探究心に
火をつけることができた。生徒が自分で「もっと学ぼう」
とする状態になった時、もはやそこに教師は必要ないと
さえ感じた。今後は、こういった遊びと学びの境界線を
溶かし、生徒自身が学習の「自走」ができるように、教
師はどういったサポートが必要なのか理論的な部分を学
んでいきたいと思う。

４．今後に向けて
筆者は子供の時に「桃鉄で地理を覚えた」と言っても

過言ではない。特産や地名など「いつの間にか学んでい
た」という印象が強く残っている。一見、「ゲーム」と「勉
強」は相反するものであり、対立関係に見える人も多い
かもしれない。しかし、誰しもが学習は「知的に楽しく
学びたい」と考えているはずである。一方的な講義型の
授業、暗記中心の授業ではいずれ限界がくる。好奇心に
火をつけ、「なぜ」の疑問を探究し、主体的に学習に取
り組む生徒を育成するために、今後も「桃鉄」を授業に
どう取り入れるか考えていきたい。

写真７　Google earth（嘉手納基地）

写真５　授業スライド①

写真９　宮崎・大分プラン写真８　授業スライド②

写真６　ChatGPT の活用

写真１０　福岡・大分プラン

ペナン日本人学校　髙田　裕行
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実践の概要
本実践は、「キャリア教育の充実」と「情報活用能

力の育成」の一体的な推進および本校設定の資質・能
力の向上を目指した PBL 型の学習である。特に、探
究の各プロセスや学校外の専門家との協議に 1 人 1 台
Chromebook を効果的に活用し、ねらいの達成に迫った。

１．目的・目標
学習指導要領に、「生徒が学ぶことと自己の将来との

つながりを見通しながら、社会的・職業的自立に向けて
必要な基盤となる資質・能力を身に付けていくことがで
きるようキャリア教育の充実を図ること」と「情報活用
能力について、言語能力、問題発見・解決能力と並ぶ学
習の基盤となる資質・能力の一つと位置付け、教科等横
断的な視点から教育課程の編成を図り、各学校のカリ
キュラム・マネジメントの実現を通じて育成すること」
とある。本校でも、学校教育目標の達成に向けて設定
した資質・能力（「自分も相手も大切にする力」「論理的
に考える力」「解決に向けて行動する力」「テクノロジー
を使いこなす力」）の獲得を目指して、キャリア教育の
充実と情報活用能力の育成を一体的に図っていくことに
した。具体的には、コロナ禍で実施困難であった従来型
の職場体験学習を探究的な学習に変更し、6 企業からの
Mission「Camverse の製品価値を向上させよ（メタバー
ス）」「米子市の魅力を伝え、地域を活性化させる番組を
制作せよ（放送）」「みんなに愛される米子のお土産を開
発せよ（販売）」「SDGs を意識した住宅を創造せよ（建築）」

「中学生ならではの取組で地域を活性化せよ（地域）」「年
長組が楽しくルールを学べるゲームを創造せよ（保育）」
の解決に向けて、1 人 1 台 Chromebook を探究の各プロ
セスで効果的に活用するPBL型の実践を行った。今回は、
下記の 3 点を主なねらいとして、東京の SOLIZE 株式会
社と連携して取り組んだ実践について報告する。①個別
最適な学び・協働的な学びを意識した PBL 型の実践で
あること②自己の学びと将来とのつながりを考えること

（キャリア教育）③本校設定の資質・能力を育成・向上
させること（特に、情報活用能力）

２．実践内容
2.1 課題の設定

単元の導入時に、動画「20XX in Society 5.0 ～デジ
タルで創る、私たちの未来～（経団連）」の視聴を通し
て、これから生きていく社会は、目まぐるしい速さでデ
ジタル技術や AI が進歩し、生活や働き方など多方面に

わたりイノベーションが進むSociety5.0であると同時に、
SDGs などの現代的諸課題の解決に協働していく共生社
会であることを意識させた。その上で、「採用の観点から、
大卒者に特に期待する資質・能力・知識のアンケート結
果 2022（経団連）」を提示し、本校設定の資質・能力と
関連させながら、本単元で身に付けたい力を生徒に自己
設定させた。さらに、生徒の興味・関心・キャリア形成
の方向性等に応じた Mission を「1. 目的・ねらい」で示
した 6 つの中から選択させ、グループを設定した。
2.2 情報の収集

SOLIZE 株式会社からのメタバース体験や企業説明を
通して、Mission のイメージを具体化し、Chromebook
を使用して情報検索・収集を行った。具体的には、アン
ケートの実施や学習支援アプリ「ロイロノート」の共同
編集機能を活用して、役割分担・記録・情報共有をした

（図 1）。

また、課題解決のアイデアをより良くするために、生
徒自ら学校外の専門家を見つけて連絡し、アイデアに指
導助言がもらえるようにオンラインミーティングを計画
した（図 2）。

2.3 整理・分析
収集したアンケートを分析して、各グループのアイデ

アを練り直した。また、自分たちのプロジェクトが論理
的・現実的かについて分析し、提案を練り上げた。

遠隔地の企業とつながり、生徒の資質・能力を向上させる探究的な学習
米子市立東山中学校　教諭（研究主任）廣岩　青

SOLIZE 株式会社　部長　増田　秀仙、部長　武居　駿
キーワード：キャリア教育、情報活用能力、メタバース、PBL

図１　共有ノートで分担して情報収集

図２　専門家にアポとりスケジュール
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2.4 まとめ・表現
提案用の資料を Google スライドで共同編集し、自分

たちのプロジェクトを他学年にプレゼンすることで改善
点を得た。また、生徒自らが渉外した機関（鳥取県庁東
京本部メタバース課、VR 法人 HIKKY、東京コミュニケー
ションアート専門学校、ZEPETO）と Meet を活用した
オンラインミーティングを行い、Mission 解決のアイデ
アをブラッシュアップした。学校外の大人とのコミュニ
ケーションを通して、学校内の学びを学校外で活用・発
揮することで、より確かなスキル形成につながるととも
に、学校内では得られない体験をすることができた。最

終的に、SOLIZE 株式会社に中間成果報告を行い、各グ
ループにフィードバックをもらった（図 3、4、5、6）。
2.5 振り返り・改善

毎時間の取組やふり返りをロイロノートに蓄積し、デ
ジタルポートフォリオとして整理させた。探究の過程を
俯瞰させて、自己の資質・能力の向上についてふり返ら
せた。中間成果報告で指摘されたことを改善し、10 月
の最終報告会に向けて探究を進めていく。

３．成果
3.1 ②自己の学びと将来とのつながり（キャリア教育）

校内の学びを学校外で発揮（大人にプレゼン等）する
ことで、将来に必要なスキルを実感したり自分の将来像
を考えたりする記述が多く見られた。以下、生徒記述〔「働
くこと」についてのふり返り〕
・自分の興味のある Mission に取り組めて、将来に必要

なスキルや能力が分かった。普段の授業では知ること
のできないリアルな社会を感じることができた。改善
点を修正して後半も頑張りたい。

・課題解決のためには、たくさんの声を聞くことが大
切だと思った。自分たちでは思いつかないアイデアも
出てくるので、仕事をする上で様々な人と関わること
も必要なのだと考えた。今後の生活でもコミュニケー
ション能力を高められるように意識して取り組みた
い。

3.2 ③資質・能力の育成・向上（特に、情報活用能力）
本校設定の資質・能力について、7 月の自己評価から

平均 2.4 ポイント（7 段階評価）の向上が見られた（7 月
109 名）。特に「テクノロジーを使いこなす力」につい
ては、クラウドを活用した情報共有や共同編集、学校外
とも Meet でつながる技能や経験など、情報活用能力を
活用・発揮させる場面を多く設定できた（図 7）。

４．今後に向けて
本プロジェクト（メタバース商品の価値向上）を、文

化祭で他学年や地域の方が体験できるブースを企画・運
営する。次年度以降も、実社会とつながって学校内の学
びを学校外で発揮できる場をコーディネートしたい。ま
た、同様の実践を市内の他校を巻き込んで推進していき
たい。

図３　鳥取県メタバース課との協議

図４　HIKKYとの協議

図７　資質・能力の向上

図５　TCA、ZEPETOとの協議

図６　SOLIZE へ中間報告

米子市立東山中学校　廣岩　青
SOLIZE 株式会社　増田　秀仙、武居　駿
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実践の概要
小中一貫校である本校の、第 8 学年（現 9 学年）美

術科のデザイン題材授業で、地域である渋谷 City を表
現・創造する創作活動を行った。授業内容は、① Class 
Notebook による、渋谷 City を PR するデザイン企画案の
作成。②教育版 Minecraft で、自分達が表現したい渋谷
City をチームで創造。そして、Minecraft で表現された渋
谷 City 作品は、walk-through 形式での発表会も行った。

１．目的・目標
（1） Class Notebook で個人のアイデアを深める 

渋 谷 City を PR す る デ ザ イ ン 企 画 案 を、Class 
Notebook Collaboration Space の個々人のページで、共
有しながら生徒一人一人が探究することにより、生徒自
身が表したいアイデアを深められることを目指した。

（2） Minecraft で他者と協働しながら学びを広げる
自分達が表現したい渋谷 City を、4 名程のチームにな

り、教育版 Minecraft で協働制作する事により、得手不
得手をカバーし合いながら、チームで一つの作品を創造
し、学び合いにより知識・技能を広げることを目指した。

（3） デジタルツールを普段使いに
アナログを一切用いない Class Notebook でのアイデア

スケッチや、Minecraft での渋谷 City の協働制作により、
デジタルツール活用を当たり前にすることを目指した。

２．実践内容
2.1 渋谷CityをPRするデザイン企画案を、Class Notebook

で個別最適に発想し深める
9 学年は、令和 4 年 5 月の 8 学年次に職場体験学習を

行い、渋谷区や地元本町地区の仕事や地域の良さを体験
していた。そして、令和 8 年 2・3 月に美術科の授業で、「渋
谷CityをPRする」という題材に取り組んだ。具体的には、
渋谷区を PR する商品パッケージや商品そのもの、キャ
ラクター等を発想し、アイデアスケッチを描いたり、コ
ンセプトを考えたりする学習活動である。

このアイデア企画シートは、Microsoft Class notebook
の Collaboration Space で、生徒一人一人のページを学
年 A・B 組で共有できるようにして制作した。それによ
り、生徒一人一人がアイデアを深める個別最適な学びと、
アイデアが思い浮かばない生徒も、他の生徒のページを
参考にしたり、生徒同士の対話を行ったりすることで、
発想が浮かびやすくなる協働的な学びにより、発想の広
がりや深まりを実現することができた。
　また、商品パッケージや商品のアイデアスケッチは、

タッチペンによるデジタル描写や Paint 3D を活用した
立体感のあるオブジェクトにする様に指示した。All デ
ジタル作品を指示した理由は、描き直しが容易であった
り、彩色も簡単に行えたり、3D 描写を用いたりするこ
とができて、生徒のアイデアがより具現化しやすくなる
為である。また、デジタルツールの活用が、より日常的
になることを目指し、タブレット画面に直接描く練習の
意味でも、デジタル描写に取り組ませた。

作品には、「ちがいを ちからに 変える街。」である
Diversity 渋谷を表現したものや、ハチ公のキャラクター
からグッズを発想し 3D 描写で表現するものまで、様々
なアイデアが表現された。また、Class notebook の共有
により、互いの作品に感想を述べ合う等、授業者が設定
しなくとも、生徒同士の学び合いや交流活動が自然と繰
り広げられていた（図 1、2）。

2.2 教育版 Minecraft で渋谷 City を協働して創ろう
渋谷区や本町地区を PR する商品等のアイデア企画

シートを制作した後は、4 人チームでの協働活動で教育
版 Minecraft を用いて「自分達が表現したい渋谷 City」
の制作活動を行った。この授業を行った時点での生徒達
の Minecraft のスキルは、①日常的に取り組んでいて、
コマンドを使いこなす等のスキルが十分身に付いている

デジタルワークシートと教育版Minecraftで渋谷Cityを表現しよう
Allデジタル題材による個別最適な学びと協働的な学びの実現

渋谷区立渋谷本町学園中学校　主幹教諭　福守　久子
キーワード：Minecraft、プログラミング、Class Notebook、個別最適な学び、協働的な学び　美術科

図１　Diversity 渋谷を表現した鉛筆

図２　地元を表現したオリジナルキャラクター
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生徒。② Minecraft に取り組んだことがない生徒、が混
在している状態であった。その為、導入で Minecraft の
使い方を生徒からクラス全体に説明してもらった。この
様に教員が技術的な指導を行うのではなく、生徒が教え
ることで生徒同士が学び合えることを目指した。　　

制作段階では、1 つのワールドをチームで協働制作す
る為、最初にどの様な街にするかを相談し、見通しをも
つことが重要であった。生徒達は、各々のイメージが合
致する様に、制作前に十分な話し合いをもった。そして、
Minecraft スキルが十分な生徒は難しい建築物等に挑戦
し、スキルが初歩段階の生徒は、道路や植木等の簡単な
造形物を制作する等していき、チームでの話し合いや制
作活動は活発に行われた。

また、コマンドを用いてブロックを沢山積む命令を出
し、効率良く建物等を造り上げる生徒もいた。その生徒
からは、クラス全体にコマンドの説明をしてもらい、他
の生徒もコマンドが使える様に取り組ませた。

Minecraft での制作活動は、各々の生徒が集中して自
分の担当部分を制作したり、チームで活発に相談し協力
しながら制作したりする姿が見られ、日頃の授業以上に
真剣な学び合いの時間をもつことができた（図 3、写真 1）。

2.3 チームでの発表会でコンセプトを共有
教育版 Minecraft を用いてチームの協働制作を行った

最後に、「渋谷 City」をチームで発表し、学級での共有
を行った。生徒達は、モニターを活用してどの様なコン
セプトで City を創ったのか、どの様にチームで協力し
て制作したのか等を発表した。また、完成した渋谷 City
内を walk-through 形式で歩いてまわったり、建築物の
中に入って 1 階、2 階の部屋等、観光ガイドの様にポイ

ントを紹介しながら説明する様にした。そして、発表を
視聴する側の生徒には、必ず質問を出すように指示をし
た。

発表した生徒からは、「渋谷 City の象徴であるスクラ
ンブル交差点を近未来的に表現した」「若者の街のイメー
ジが強い渋谷 City に五重塔を建てて、日本の伝統文化
を盛り込んだ」等が紹介された。視聴した生徒達からは、

「最初に登場した建築物は、どの様に造ったのですか」「渋
谷 City 駅前の風景に見えるが、どのあたりに未来的要
素をいれましたか」「この
建物は、渋谷 City の何を
表現したのですか」等の
質問が出された。

この発表会により、生
徒達は自分達個々人の制
作や協働制作を振り返り、
成果と課題をまとめると
ともに、発表という形で、
聞く側が理解できる様に
説明する表現力を身に付
けることができた（写真
2）。

３．成果
All デジタルで取り組んだ、渋谷 City を表現する学習

の成果は、①生徒が、これまでの美術科の題材にとらわ
れない、より自由な学びや表現活動を行うことができた。
②教育版 Minecraft での協働制作で、生徒達は互いに協
力して一つの作品を創り上げる力を身に付けられた。③
生徒達は、ICT スキルを更に身に付けることができた。
④絵を描く等の制作活動に苦手意識があった生徒も含
め、全生徒が集中して意欲的に取り組むことができた、
等が挙げられる。この題材で、指導者である教員側も、
画用紙に絵を描く、粘土で造形を行うという型にはまっ
た美術教育から一歩視野を広げることができた。また改
めて、タブレット端末を活用した学びは、生徒一人一人
の個別最適な学びと、協働的な学びに取り組みやすいこ
とが分かった。

４．今後に向けて
以前から、美術科のアクティブラーニング的な学びと

ICT 活用は相性が良いと実感していたが、Minecraft 等
の活用により、更に学びの幅が広がったことを実感して
いる。今後は教員側が、今までの美術科の枠にとらわれ
ない大きな捉え方で、ICT を活用した題材を構想したり
授業を行ったりする必要がある。そして、生徒に学びを
今まで以上にゆだねていき、生徒が主体的に自己を調整
しながら思考力や表現力を高め、自分達の資質能力を自
立的に伸ばしていける様に取り組んでいく所存である。

図３　Minecraft で渋谷 City を表現

写真１　コマンドで命令を出す

写真２　制作したワールドを
walk-through 形式で発表

渋谷区立渋谷本町学園中学校　福守　久子
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実践の概要
本実践では ICT を活用することで教科等横断的な視点
を導入し、生徒が必然性をもって自身の設定した課題に
取り組むことができる状況の設定を工夫した。具体的な
ICT 活用の内容は「マンダラート」「デジタル・ポートフォ
リオ（DPF）」「オンライン先生」の 3 点である。その際、
生徒・家庭科・他教科の三方よしになるよう留意した。
１．目的・目標

（1） 学習の個別最適化の促進
ICT 活用の目的の 1 つ目は学習の個別最適化の促進であ
る。昨年度、実践者は個別最適な学びを視点に中学校家
庭科「住生活」の授業実践をした。その中で、生徒が追
求しようとする課題が多岐に渡り、他教科との学びと融
合させて深める視点が不可欠であることに気づいた。そ
こで、学習の個性化を十分に保障するために ICT 活用
を着想した。

（2） 三方よしの授業の成立
ICT活用の目的の2つ目は三方よしの授業の成立である。
実践者の前任校はコミュニティ・スクールに指定されて
いた。そこでは地域の高齢者など多様な人材が授業等の
教育活動に参画していた。これは、彼らは生徒と関わる
ことを楽しみにしていたためである。実践者は、現任校
でも授業に関わる者みんなが「よし」となる形を追求し
たいと考えており、ICT 活用に可能性を見出した。
２．実践内容
2.1 授業概要とICT 活用（ICT 活用に下線）
●第 1 時

・住まいの基本的な機能を理解する
・自分の住生活を振り返り「今日よりちょっといい住

生活」にできるポイントがないか探索する
・住生活の問題を見いだしてマンダラートを記入する
  （図 1）

●第 2 時
・マンダラートの情報が足りない箇所について、自分

に適した方法で情報を加筆する
・生徒自身の「今日よりちょっといい住生活」に向けて、

仮課題を設定する
　（学習の個性化➡自己調整的・探求的な学び）

●第 3 時
・仮課題を班内で検討し、ブラッシュアップする
・仮課題➡課題を設定する

●第 4・5 時（写真 1、2）
・課題に対する、解決策を構想する

個別最適な学びの方略例：タブレット PC で調べる、
教科書や本を使う、司書教諭のレファレンスサービス
を活用する、職員室にいるオンライン先生に質問する

（サブティーチャー：社会科・保健体育科の教員によ
る教科等横断的な視点➡生徒が課題を多角的に検討）

・学習の記録を DPF に入力する
・DPF を基に Google スライドGoogle スライドでシンプルプレゼンを

作成する（DPF による見える化➡協働的な学び） 

見える化に留意した教科等横断的な家庭科「住生活」の実践による三方よしの成果
町田市立南成瀬中学校　主任教諭　山崎　瑠利子

大阪樟蔭女子大学　講師　二橋　拓哉
キーワード：三方よし、デジタル・ポートフォリオ、オンライン先生、マンダラート

図１　生徒が興味・関心を広げて、自ら枠を増やした
マンダラート( 自らの生活を題材とする工夫 )

写真１　DPF を書く生徒
（自らの考えを自己調整的に整理させる工夫）

写真２ オンライン先生に質問する生徒
( 教科等横断的な視点から、多様な外的リソースを巻き込む工夫 )
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●第 6 時
・「今日よりちょっといい住生活」を実現するためにこ

れまでに追求した課題や解決策を班で共有する
    （シンプルプレゼンを使用する）

・もう一度自分の住生活を見つめ直して、今の自分が
実践できることを考える

2.2 学習過程とICT 活用の関連（実践の特長）
授業を成立させた要はオンライン先生である。これに
より関連教科の教員が一体となり、生徒の「みんな違
う」を許容し、彼らの課題追求を支えた。生徒の様子は
DPF を活用して見える化することで、生徒・教員間で
リアルタイムに共有しながら学習を進めた。 生徒 はマ
ンダラートで興味関心を広げ、「みんな違う」仮課題を
設定できた。 家庭科教員 にとって、教科等横断的な視
点を取り入れたことで単元目標と照らして以前より深い
学びを実現できた。 他教科の教員 にとって、自分が担
当する授業や学級以外での生徒の姿を観察することがで
きた。オンライン先生は、三方よしの立役者だ（図 2）。

３．成果
授業実践前の 2022 年 9 月に事前調査、11 月に事後調査
を実施した（表1）。5％水準で有意差が見られた項目は「指
導の個別化」「学習の個性化」の 2 つである。

「マンダラート」「DPF」「オンライン先生」を三位一体
に実践することにより個別最適な学びが顕著に充実した
と考える。資質・能力にあたる項目①～③は、授業期間
で有意差が出るほどの変容は見られなかった。しかし、
生徒の DPF からは仮課題を何度もブラッシュアップし
ながら、「本当に自分が知りたいことは何か」「自分が今
から出来ることは何か」を粘り強く追求し、その中で知
識を獲得していく様子（自己調整学習）が申請者の想定
以上に見て取れた。

４．今後に向けて
授業後に教員らで協議をすると、「普段は 1 人で全ての
生徒を指導しなければいけないが、授業に複数の教員が
参加することで、三方よしとなった」と評価をいただけ
た。以前、本校に SDGs の講師として来ていただいた先
生より、「三方よしとは近江商人の精神で『売り手よし、
買い手よし、社会よし』の心構えこそ SDGs である」と
教えてもらった。本実践ではこれを「自分よし、他人よ
し、皆よし」と捉え直して連携の指針とした。「三方よし」
や「SDGs」は家庭科と相性が良く、本実践においても
このメッセージが成果につながった。
また、オンライン先生の導入により、他教科の教員は公
務と調整しながら生徒と関わることができ、最低限の労
力で教科等横断的な学びが実現した。これは、家庭科以
外の教科でも活きる ICT 活用の【普及性】に寄与する
知見である。今回は家庭科の授業内での実践のため、家
庭科教員をメインティーチャー、社会科・保健体育科を
サブティーチャーとした。本実践の知見を活かして、今
後、総合的な学習の時間などで SDGs や教員間の協力・
協働に留意した実践を展開していきたい。

図２　生徒の探求と ICT 教材との関連

表 1　アンケートの結果

町田市立南成瀬中学校　山崎　瑠利子
大阪樟蔭女子大学　二橋　拓哉
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実践の概要
VR を活用することにより、物体の外面だけではなく

内面も観察でき、学習意欲を高め多様な思考を引き出す
ことができる。本実践では 360°カメラと VR ゴーグルを
活用した。バーチャルツアーで移動し、アノテーション
によって観察することで、数万年に及ぶ地層堆積の様子
を感じ取り、VR 映像を用いてスケール感を重視した観
察を行うことができた。地層モデルを作成し、ボーリン
グを行いバーチャルとリアリティーを往還することで、
地質学者の調査方法を再現することができた。VR で地
層とその構造を再現し考察することで、空間的な表現力
が高まった。層の高低や方角などの位置関係を把握でき
なかった生徒が、VR の中で実際に層を操作することで、
具体的にイメージできるようになった。

１．目的・目標
感染症の感染拡大により、授業における野外観察の機

会が激減し、代わりに、モニターで教材映像を見るだけ
となっていた。そこで、教室にいながら物体を観察でき
る VR に着目した。授業の観察場面に VR を活用するこ
とにより、物体の外面の観察だけではなく、物体の内面
も観察でき、生徒の学習意欲を高め、多様な思考を引き
出すことができるのではないかと考え、授業を実践した。

２．実践内容
2.1 1 人 1 台端末を活用した、理科室でのバーチャルツアー

による地層観察
本校では、360°全天球カメラ 1 台と VR ゴーグル 10

台を購入し、授業で活用している。地層観察では、各
班で 1 台ずつ VR ゴーグルを使用した。VR ゴーグルや
VR バーチャルツアーを用いて、理科室にいながら、層
の重なり方、化石、色、粒の大きさなどをダイナミック
に観察することができた（写真 1）。

遠方での地層
観察を行うため
には 1 日日程で
計画を組む必要
が あ る。 ま た、
モニターだけで
は、現地のリア
ルな様子を生徒
に伝えることは非常に困難であった。しかし、図 1 のよ
うに 360°全天球カメラで撮影した映像でバーチャルツ
アーを作成することで、自分が見たい地層まで移動し、

更にアノテーションによって詳しく観察することも可能
となる。

本実践では、THETA360biz を利用してバーチャルツ
アーを作成した。秋田県男鹿半島にある日本ジオパーク
に認定されている安田海岸の地層を題材とし、長さ 1km
に及ぶ地層を、バーチャルツアーの中で端から端まで自
由に移動でき、数十万年に及ぶ堆積の様子を感じ取るこ
とができた。バーチャルツアーの映像をキャプチャーし、
デジタルノートに貼り付けて説明する生徒もみられ、思
考力や表現力の高まりが見られた。

2.2 VR ゴーグルを用いた臨場感のある地層観察
距離が離れた地層の様子を、VR ゴーグルを用いるこ

とで、まるで目の前にあるような臨場感あふれる観察に
することができた。バーチャルツアーで観察したい場所
を見付け、写真 2 のように VR ゴーグルで観察すること
で実際に現地に
立って眺めてい
る感覚になる。

また、VR ゴー
グルを用いるこ
とで、バーチャ
ルツアーでは体
感できなかった
スケールを伴った観察ができる。同じ場所を観察したい
生徒が集まって、VR 映像を同時に観察し、各層の厚み
や傾き、広がりについて意見交換したり、疑問を話し合っ
たりする対話的な学習をすることもできた。どこに焦点
を絞って観察するのかを相談し、協働的に学習を進めて
いる場面が格段に増加した。VR 映像を用いてスケール
感を重視し、観察、実験の結果を根拠とした考察を行っ
たことで、時間的・空間的な見方・考え方を働かせ、大
地の成り立ちを説明する力の高まりが見られた。

360°VRバーチャルツアーとVRゴーグルを活用した地層観察の実践

秋田大学教育文化学部附属中学校　教諭　藤原　正貴
キーワード：探究、ジオパーク、モデル化

図１ バーチャルツアーの映像

写真１ VR ゴーグルで観察

写真２ VR での観察映像
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2.3 バーチャルとリアリティーの往還
理科において、現実の観察に近い体験ができる VR 映

像は非常に学習効果が高いと考える。しかし、実験・観
察を画面の学習だけで終わらせるのではなく、実物に触
れさせながら学びを深めさせたい。そこで、地層学習に
おいては、写真 3 のように寒天で再現した地層モデルを
作成し、実際にボーリングを行うことで、地質学者が行
う調査方法を再現して学習した。

さらに、図 2 のように学習班ごとに Gravity Sketch を
用いて、VR で地層とその構造を再現し考察することで、
空間的な思考と表現力が高まっている様子が見られた。
Gravity Sketch の中で地層に見立てた板状のブロックを
動かすことで、直感的に地層の傾きを捉えることができ
る。学習が進むと、バーチャルツアーで観察した実際の
地層の様子に問題意識をもつ生徒が出てくるようになっ
た。そこで、再び安田海岸の様子を VR 映像で観察し、
堆積年代や地質構造について学習を深めた。

現地に行くことができなくても、観察したいときに何
度でも見ることができることは、生徒の学びを深めるこ
とに非常に効果があった。バーチャルとリアリティーを
往還する学習は、見えない地層の内部について仮説を立
てて探究していく過程で、生徒の興味・関心を引きだし
た。また、面の傾きを VR で捉え実際の地層に当てはめ
ていく作業は、実感を伴った学習となり深い学びにつな
がった。

2.4 理科の探究学習
「時間的・空間的な関係などの科学的な視点で捉え、

比較したり、関係付けたりする」という見方・考え方を

働かせ、大地の成り立ちと変化についての観察、実験な
どを行い、地層について学習した。それらの観察、実験
などに関する基本的な技能と、「結果や資料を分析して
解釈し、特徴や規則性を見いだして表現すること」や「探
究の過程を振り返ること」という資質・能力を身に付け
ることができる学びになったと考えている。

仮説→検証→考察のプロセスの中で多様な意見に触れ
ながら、Jam board を用いて仮説や検証方法の妥当性を
検討したり、考察を深めたりできるよう、生徒主体の学
びにすることができた。

３．成果
生徒アンケート（N ＝ 121）では、90.9％の生徒が VR

映像を用いた学習が理解しやすかったと感じていること
が分かった。生徒の振り返りには、「実際に安田海岸で
観察している気分になった」「本物の地層を見に行きた
くなった」「パソコンの画面では分かりづらかった地層
の内部が、VR の中だととても理解しやすかった」「地層
の傾きの問題がイメージしやすくなった」という肯定的
な意見が多く見られた。

地層のバーチャルツアーでの観察結果やモデル実験な
どの体験を基に、科学的に思考・表現する場を多く設け
たことで、地層の広がりに関して内なる視点（実際の露
頭でのながめ）と外なる視点（写真や模式図を見るとき
のながめ）との視点移動がスムーズに行えるようになり
思考が深まった。図 2 のように、秋田県の実際の地形を
モデル化して地層の様子を考察するなど、生徒自身が更
なる追究を行った。層の高低や傾き、方角などの位置関
係が把握できなかった生徒が、VR の中で実際に層を操
作することで、具体的にイメージできるようになった。

４．今後に向けて
職員研修会において、ICT の活用について話合いをし

たところ、理科で使用している VR ゴーグルを数学や他
教科でも活用できるのではないかという意見が出た。数
学の図形や道徳の宇宙の題材で使えるのではないかとい
うアイデアを生かし、授業や特別活動のどの分野や教材
で活用できるのかを探っていきたい。

実 際 に 道 徳
で は、 宇 宙
の 題 材 の 導 入
と し て 活 用 す
る こ と で、 国
際 宇 宙 ス テ ー
シ ョ ン で 船 外
作 業 を 行 っ て
いる疑似体験を得ることができた（写真 4）。授業の中で
活用の機会を見付け、バーチャルとリアリティーが往還
する中で、再現性を生かした思考力を高める VR の活用
環境を整えたい。

図２ Gravity Sketch の中で操作している様子

写真３ 地層の実験の様子

写真４ 道徳での VR の利用

秋田大学教育文化学部附属中学校　藤原　正貴
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実践の概要
中学校社会科の地理分野で、メタバースを活用するこ

とにより、生徒たちに日本の「自然や地形」を体感しな
がら学べるようにした。これにより、生徒の関心を高め
るとともに地形と人々の生活との関連性を理解できるこ
とを目指した。授業では、まずメタバースで九州の地形
上をみんなで旅行することで関心を高めた上で、九州の
自然環境と人々との生活の関連性について調べ、学習を
行い、調べた内容をメタバースの地形上にアウトプット
した。アンケート結果を見ると、この学習活動により、
生徒の地理への関心が高まり、地形と生活との関係につ
いて考えることができたことがわかる。

１．目的・目標
社会科の地理分野の授業では、「自然や地形」と人々

の生活や産業が密接に関わっていることを理解すること
が目標のひとつとして掲げられている。しかし、これま
での紙の資料を使った学習では、「自然や地形」を実感
することがどうしても難しいという面があった。
「自然や地形」との関連性を理解するための最も良い

方法は、全国を旅行して本物の地形を目の前にして学ぶ
ことである。しかし、現実にはそれは不可能であるため、
こうしたオーセンティックな学習に近づけるため、本実
践ではメタバース上でその地方の 3D 地形の上を歩き、
地形を体感しながら学びを深める授業を構想した。メタ
バースは一般的には離れた場所にいる人同士の交流に使
われるという場合が多いが、今回は同じ教室にいる生徒
同士で、バーチャルの 3D 地形上に同時に入って学ぶと
いう目的のために活用した。

２．実践内容
2.1 教材の作成

本実践では、NTT コノキューが提供する DOOR とい
う無償のメタバースを活用した。DOOR を選択した理
由は、本校で使用している iPad で、アプリケーション
のインストールなしにブラウザ上で動作すること、参加
者自身がメタ
バース上に手
軽に資料を載
せることがで
きること、不
特定多数の人
が入ってこな
い授業専用の

メタバース空間を作成できることなどである。
国土地理院の Web サイト上から九州地方の地形の 3D

データをダウンロードし、形式を変換した上で DOOR
のエディタ上に読み込み、地形上に地域の主な農産物な
どの 3D モデルを加えて教材化した（写真 1）。農産物な
どの 3D モデルは著作権フリーのものを使用したが、足
りないものやポリゴン数が多すぎるものについては 3D
モデリングソフトの Blender で新しく自作した。
2.2 メタバースの地形上を旅行して九州の地形を概観

本単元の九州地方の学習では、特に「自然環境」が学
習テーマとされており、その特色を理解したり、人々の
生活や産業と自然環境との関わりについて理解したりす
ることが目標とされている。

まず単元の最初
に、iPad を 使 い、
メタバース上の九州
地方の 3D 地形の上
をアバターで一緒に
歩きまわりながら、
その地方の地形の特
色や産業などを概観
し、関心を高められるようにした（写真2）。生徒たちは「な
んか修学旅行で行ってるみたいで楽しい」「この山、煙
が出てる」「この平野広いなあ」などと高い関心を示し、
グループの生徒どうしでたくさんの会話をしながら地形
上を歩きまわっていた。
2.3 「人々の生活と自然との関係」の調べ学習

こうして関心を高めた後、単元を通して「九州の人々
の生活と自然との関係」をテーマに、生徒自身による調
べ学習を行い、ロイロノートに各自でまとめていった。
調べ学習をしているときには 4 人グループをつくり、情
報を共有してお互いに協力し合いながらまとめを行える
ようにした（写真 3）。生徒は教科書・資料集・インター
ネットを活用しなが
ら、写真や資料など
を交えて「自然環境
と作られている農産
物との関係」や「火
山が多くあることと
その利用」などさま
ざまなテーマで各自
でのまとめを進めていった。
2.4 メタバースの地形上に調べた内容をアウトプット

単元の最後に、これまでロイロノートでまとめてきた

内容を、メタバース上にある九州地方の 3D 地形の上に
アウトプットしていく活動を行った。ここではグループ
で 1 つずつのメタ
バースに入り、こ
れまでロイロノー
ト で ま と め た こ
とを 3D 地形上に
カード形式で貼り
付けられるように
した（写真 4）。生
徒たちはグループで、「ここがカルデラになってるから
阿蘇山だよね」などと地形を確認しながら、まとめたカー
ドを貼り付ける作業を行っていた。ある生徒は桜島のと
ころに「南部に広がるシラスでは、畜産などがさかん」
などという説明を写真入りでまとめたカードを貼ってい
た（写真 5）。また、筑紫平野のところには「広い平野
があり九州を代表とする稲作地帯になっている。冬には
小麦を栽培する二毛作も行われている」と書いたカード
を貼っていた。こ
の よ う に、 メ タ
バースの活用によ
り、単元を通して
生徒自身が調べな
がら学んできた内
容を、「自然や地
形」と関連付けな
がら振り返り、理
解し直す学習ができた。

３．成果
単元終了後の生徒へのアンケートを見ると（図 1）、

DOOR を使ったメタバースでの地理学習について、生徒
が非常に肯定的にとらえていることがわかる。
「日本の地理への関心が高まる」の問いに肯定的に答

えた生徒は 97％。実際の授業の様子を見ていても、ど
の生徒も非常に関心をもって活動しており、「地形のデ
コボコがわかって、その上を歩けるのが楽しい」などの
声を聴くことができた。実際の地形を体感でき、その上

を歩くという非現実的ではあるが実は本質的な学習が生
徒の関心を高めたと考える。
「日本の地形を理解しやすくなる」は、肯定的な回答

が 86％、さらに応用的な内容である「地形と人々の生
活について考えられる」についても肯定的な回答が 80％
と非常に高い結果であった。生徒の感想の中の「地形の
中を歩くことで、今までより、どうしてその場所でその
農産物がつくられているか実感できるようになった」と
いう言葉からは、メタバース上で自然や地形を体感しな
がら学ぶことで、個々の事象と自然環境の関係をイメー
ジしやすくなり、生徒の学習が深まったことを読み取る
ことができる。

この九州地方
の 単 元 の あ と
も、各地方ごと
に メ タ バ ー ス
の 3D 地形上で
の学習を進めて
いった。中部地
方の学習で中央高地の山の高さや多さに驚いて「ここは
山ばっかで向こうが見えない」と言っていたり（写真 6）、
関東地方の学習で山をこえて関東平野が目の前に広がっ
たときに「うわぁ、広い！」と思わず感嘆の声が出たり
するなど、特徴ある地形について実感をもって理解でき
ていることが感じられた。その後の学習で、高い標高の
ところで高原野菜がつくられていることや、関東地方に
多くの人口が集まっていることをまとめていく際に、「あ
の山がたくさんあったところだ」「関東平野広かったか
らなあ」など、地形を想起して実感をもって学びを深め
ていく姿が見られた。
４．今後に向けて

今回は、教員が作成したメタバース空間の中で、生徒
がまとめた成果をアウトプットしていく学習を行った。
今後、生徒のアカウント取得などの課題をクリアするこ
とができれば、生徒自身によって、学んだ成果をもとに
メタバース空間自体を作成していく活動を行っていくこ
とも可能になる。新たな分野であるので、今後もさまざ
まな試行錯誤をしながら可能性を模索していきたい。

メタバースを活用して地形を体感しながら学ぶ社会科・地理の授業実践
～　NTT コノキュー　DOOR を活用して　～
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写真１　DOOR での 3D 教材作成

写真４　まとめをアウトプット
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写真６　山々が続く中央高地の学習

図１　生徒へのアンケート結果

写真２　メタバース上での九州旅行

写真３　調べ学習をすすめる生徒
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実践の概要
中学校社会科の地理分野で、メタバースを活用するこ

とにより、生徒たちに日本の「自然や地形」を体感しな
がら学べるようにした。これにより、生徒の関心を高め
るとともに地形と人々の生活との関連性を理解できるこ
とを目指した。授業では、まずメタバースで九州の地形
上をみんなで旅行することで関心を高めた上で、九州の
自然環境と人々との生活の関連性について調べ、学習を
行い、調べた内容をメタバースの地形上にアウトプット
した。アンケート結果を見ると、この学習活動により、
生徒の地理への関心が高まり、地形と生活との関係につ
いて考えることができたことがわかる。

１．目的・目標
社会科の地理分野の授業では、「自然や地形」と人々

の生活や産業が密接に関わっていることを理解すること
が目標のひとつとして掲げられている。しかし、これま
での紙の資料を使った学習では、「自然や地形」を実感
することがどうしても難しいという面があった。
「自然や地形」との関連性を理解するための最も良い

方法は、全国を旅行して本物の地形を目の前にして学ぶ
ことである。しかし、現実にはそれは不可能であるため、
こうしたオーセンティックな学習に近づけるため、本実
践ではメタバース上でその地方の 3D 地形の上を歩き、
地形を体感しながら学びを深める授業を構想した。メタ
バースは一般的には離れた場所にいる人同士の交流に使
われるという場合が多いが、今回は同じ教室にいる生徒
同士で、バーチャルの 3D 地形上に同時に入って学ぶと
いう目的のために活用した。

２．実践内容
2.1 教材の作成

本実践では、NTT コノキューが提供する DOOR とい
う無償のメタバースを活用した。DOOR を選択した理
由は、本校で使用している iPad で、アプリケーション
のインストールなしにブラウザ上で動作すること、参加
者自身がメタ
バース上に手
軽に資料を載
せることがで
きること、不
特定多数の人
が入ってこな
い授業専用の

メタバース空間を作成できることなどである。
国土地理院の Web サイト上から九州地方の地形の 3D

データをダウンロードし、形式を変換した上で DOOR
のエディタ上に読み込み、地形上に地域の主な農産物な
どの 3D モデルを加えて教材化した（写真 1）。農産物な
どの 3D モデルは著作権フリーのものを使用したが、足
りないものやポリゴン数が多すぎるものについては 3D
モデリングソフトの Blender で新しく自作した。
2.2 メタバースの地形上を旅行して九州の地形を概観

本単元の九州地方の学習では、特に「自然環境」が学
習テーマとされており、その特色を理解したり、人々の
生活や産業と自然環境との関わりについて理解したりす
ることが目標とされている。

まず単元の最初
に、iPad を 使 い、
メタバース上の九州
地方の 3D 地形の上
をアバターで一緒に
歩きまわりながら、
その地方の地形の特
色や産業などを概観
し、関心を高められるようにした（写真2）。生徒たちは「な
んか修学旅行で行ってるみたいで楽しい」「この山、煙
が出てる」「この平野広いなあ」などと高い関心を示し、
グループの生徒どうしでたくさんの会話をしながら地形
上を歩きまわっていた。
2.3 「人々の生活と自然との関係」の調べ学習

こうして関心を高めた後、単元を通して「九州の人々
の生活と自然との関係」をテーマに、生徒自身による調
べ学習を行い、ロイロノートに各自でまとめていった。
調べ学習をしているときには 4 人グループをつくり、情
報を共有してお互いに協力し合いながらまとめを行える
ようにした（写真 3）。生徒は教科書・資料集・インター
ネットを活用しなが
ら、写真や資料など
を交えて「自然環境
と作られている農産
物との関係」や「火
山が多くあることと
その利用」などさま
ざまなテーマで各自
でのまとめを進めていった。
2.4 メタバースの地形上に調べた内容をアウトプット

単元の最後に、これまでロイロノートでまとめてきた

内容を、メタバース上にある九州地方の 3D 地形の上に
アウトプットしていく活動を行った。ここではグループ
で 1 つずつのメタ
バースに入り、こ
れまでロイロノー
ト で ま と め た こ
とを 3D 地形上に
カード形式で貼り
付けられるように
した（写真 4）。生
徒たちはグループで、「ここがカルデラになってるから
阿蘇山だよね」などと地形を確認しながら、まとめたカー
ドを貼り付ける作業を行っていた。ある生徒は桜島のと
ころに「南部に広がるシラスでは、畜産などがさかん」
などという説明を写真入りでまとめたカードを貼ってい
た（写真 5）。また、筑紫平野のところには「広い平野
があり九州を代表とする稲作地帯になっている。冬には
小麦を栽培する二毛作も行われている」と書いたカード
を貼っていた。こ
の よ う に、 メ タ
バースの活用によ
り、単元を通して
生徒自身が調べな
がら学んできた内
容を、「自然や地
形」と関連付けな
がら振り返り、理
解し直す学習ができた。

３．成果
単元終了後の生徒へのアンケートを見ると（図 1）、

DOOR を使ったメタバースでの地理学習について、生徒
が非常に肯定的にとらえていることがわかる。
「日本の地理への関心が高まる」の問いに肯定的に答

えた生徒は 97％。実際の授業の様子を見ていても、ど
の生徒も非常に関心をもって活動しており、「地形のデ
コボコがわかって、その上を歩けるのが楽しい」などの
声を聴くことができた。実際の地形を体感でき、その上

を歩くという非現実的ではあるが実は本質的な学習が生
徒の関心を高めたと考える。
「日本の地形を理解しやすくなる」は、肯定的な回答

が 86％、さらに応用的な内容である「地形と人々の生
活について考えられる」についても肯定的な回答が 80％
と非常に高い結果であった。生徒の感想の中の「地形の
中を歩くことで、今までより、どうしてその場所でその
農産物がつくられているか実感できるようになった」と
いう言葉からは、メタバース上で自然や地形を体感しな
がら学ぶことで、個々の事象と自然環境の関係をイメー
ジしやすくなり、生徒の学習が深まったことを読み取る
ことができる。

この九州地方
の 単 元 の あ と
も、各地方ごと
に メ タ バ ー ス
の 3D 地形上で
の学習を進めて
いった。中部地
方の学習で中央高地の山の高さや多さに驚いて「ここは
山ばっかで向こうが見えない」と言っていたり（写真 6）、
関東地方の学習で山をこえて関東平野が目の前に広がっ
たときに「うわぁ、広い！」と思わず感嘆の声が出たり
するなど、特徴ある地形について実感をもって理解でき
ていることが感じられた。その後の学習で、高い標高の
ところで高原野菜がつくられていることや、関東地方に
多くの人口が集まっていることをまとめていく際に、「あ
の山がたくさんあったところだ」「関東平野広かったか
らなあ」など、地形を想起して実感をもって学びを深め
ていく姿が見られた。
４．今後に向けて

今回は、教員が作成したメタバース空間の中で、生徒
がまとめた成果をアウトプットしていく学習を行った。
今後、生徒のアカウント取得などの課題をクリアするこ
とができれば、生徒自身によって、学んだ成果をもとに
メタバース空間自体を作成していく活動を行っていくこ
とも可能になる。新たな分野であるので、今後もさまざ
まな試行錯誤をしながら可能性を模索していきたい。
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実践の概要
「持続可能」な視点から、自由進度学習による指導の

個別化、学習の個性化を図り、終末時の活動は、他校と
時間や空間の制約がない活動の場をアプリケーションソ
フト「Flip」を使っての発表だけでなく、それに対して
の返信も動画を用いて、英語で行わせた。 

１．目的・目標
（1） ICT 活用の目的

外国語を通してコミュニケーション能力を図る素地や
基礎となる資質・能力の育成は極めて大切である。その
中でも、対話を通したコミュニケーション活動は必須で
ある。南種子町内には小学校が 8 校あり、そのうちの 7
校が複式学級である。私は、その 8 校すべての小学校で
外国語科を指導している。複式学級は児童数が少なく、
コミュニケーション活動の活性化が課題である。そこで、
同じ学校の学級内だけでなく、他校の小学校と交流が図
れる授業やシステムづくりが「持続可能」な視点から必
要である。町内すべての小学生が南種子中学校に入学す
ることから、小学校段階での人間関係の構築を含めた中
1 ギャップ解消に努めることができると考えた。

また、文部科学省から「令和の日本型学校教育」につ
いて答申が出され、「個別最適な学び」、「協働的な学び」
をふまえた指導法の改善が求められており、教育のター
ニングポイントになっていると言っても過言ではない。
そこで、単元を通して学習させる中で、「個別最適な学び」
に焦点を当て、指導の個別化、学習の個性化が図られる
よう ICT を活用した自由進度学習に取り組んだ。

（2） ICT 活用の目標（「持続可能」な視点）
町内の小学校は極小規模校、小規模校、単式学級を抱

える学校など、学級の実態が幅広い。そこで、本実践で
は、外国語の指導を通して、「個別最適な学び」「協働的
な学び」に迫るとともに、ICT を使った活動をさせる際
に「持続可能」な視点で指導ができると考え実践してい
る。以下が本実践で考える持続可能な視点である。

・新しく複雑な機材を使用しない
⇒児童のタブレット端末や学校にあるものを再利用
・現在使用できる範囲での最大限の資源活用
　⇒アプリケーション等の利用と工夫
・様々な規模に対応可能な手厚い個別の指導
　⇒ QR コードを利用した活動の明確化による時間活用
・オンラインによる交流（非同期型交流）
　⇒相手の学校の時間や空間を束縛しないものの使用

２．実践内容
2.1 「令和の日本型学校教育」の実践・「個別最適な学び」

～自由進度学習での指導の個別化・学習の個性化～
児童が学びの主役となるよう、単元を通して自分たち

で進む内容やスピードを決める自由進度学習を行わせた。
この活動では、児童一人一人の取り組むべき内容を精査
し、明確にすることで、児童が取り組みやすいように配
慮した。学習内容は QR コードを読み取ることで、活動
の概要から詳細まで把握できるよう工夫した（図 1）。活
動中は、教師が学びの伴走者として手厚い支援ができる
ようにし、指導の個別化を図った。各項目にはチェック
ポイントとして教師が見届けを行うようにし、学習の成
果を確認できるようにした。毎時間の振り返りは簡易的
な感想を記入させ、児童一人一人にフィードバックでき
るよう工夫を行っている。また、学習内容がすべて終わっ
た児童は、教科書の単元に関連した内容を選ばせ、深く
理解させるための教材を準備し、自分の興味関心のある
分野について調べ、まとめさせ、学習の個別化を図った。
【持続可能な視点】
○学びの伴走者として手厚く個別に指導できるよう、

単元内の学習内容を明確化し、学習者は QR コードで内
容や作成例を把握できる。
2.2 町内すべての小学校をつないだ「協働的な学び」

本単元の終末では、自分たちの訪れたい国について、
インターネットを活用し、場所、観光地、食べ物、お土
産などを調べ、分かりやすくまとめたプレゼンテーショ
ンソフトを作成し、英語で発表をさせた。発表に向けて
の練習段階から、タブレット端末を活用させ、一人一人
録画し、その内容を聴くことで、自分の発表が円滑にで
きているか、発音はうまくできているか考えさせ、教師
が指導を行い、納得のいくまで練習させ、発表を練り上
げさせた。また、一人一人録画したものを教師が管理す
るアプリケーションソフト「Flip」に投稿させた（写真 1）。
そのアプリケーションソフトでは、児童が投稿した発表
を個別にQRコードに作成することができ、それらをワー
クシートに貼り付けることで、町内すべての学校の児童
が発表を閲覧できるようにした（図 2）。

また、非同期交流によるコミュニケーション活動を取
り入れることにより、時間的・空間的に縛られず、町内
すべての小学校で交流を図ることができると考えた。具
体的には、前述したアプリケーションソフト「Flip」を
使い、児童がいつでも発表を閲覧できるようにし、発表
内容を理解させたうえで、英語を使って動画で返信（リ
アクション）するという活動を取り入れた。相手が話し
た内容について共感を示したり、発音や発表の工夫を賞
賛したりするなどの活動を練習させ取り入れた（写真 2）。

あわせて、南種子町内は各学期に南種子町教育委員会
を中心とし、町内の 8 つの小学校が一堂に会し、活動を
行う「交流学習」という活動がある。この活動を通して、
中学校入学前に他校の生徒と慣れ親しむことで、入学時
の級友関係変化に伴う不安（中 1 ギャップの一つ）の解
消が図れる活動であると考えている。
【持続可能な視点】

○テレビ会議システムを活用した双方向のコミュニケー
ション活動のメリットは大きいが、通信相手の時間や
他校であれば、校時表等を調整する必要があり、持続
可能とは言い難いため、非同期交流にすることで、時
間・空間の制約を受けず、活用しやすい。

○アプリケーションソフト「Flip」は教師側の登録のみ
で児童のタブレットに専用のアプリをインストールす
る必要はない。また、ヘッドセットは全国学力・学習
状況調査のものを再利用した。

３．成果
年度当初のアンケートで「外国語を使って発表するこ

とが好き」と答えた児童は約 4 割程度であったが、学期
末のアンケートでは約 7 割の児童が「好き」と答え、改
善の傾向が見られた。「外国語の授業が好きである」と答
えた児童は 9 割を超えるようになった。児童からの意見
として「他校の児童と交流できてよかった」「次は、自
分の学校について紹介したい」という前向きなものが多
くあり、積極的にコミュニケーションを図ろうとする児
童の育成へとつながった。新しい単元に入るたびに、「他
校の発表を見ることができますか？」という学習に意欲
的な発言がなされることが多くなった。

また、自由進度学習での取り組みで児童はその時間で
何をすべきか目標を立てさせ、教師が支援し、単元末の
課題解決に向けて何が足りないかを把握させ、次に何を
すべきかが明確になり、自己調整力の育成やメタ認知形
成につながった。

そして、町内すべての小学校が「つながる」実践を行
い、コミュニケーション活動の活性化をさらに図るとと
もに、次年度に中学校へ入学する児童の人間関係の形成
につながった。交流学習前後、入学前等のアンケート結
果から、友人関係に不安を覚えている児童の割合が減少
しており、中 1 ギャップ解消を図ることができたと考え
られる。

今回の授業づくりを通して、今までの授業スタイルを
もう一度見直し、児童が学びの主体となる授業を展開す
ることができた。

４．今後に向けて
今回の授業では、小学校外国語専科として、町内すべ

ての小学校の高学年を指導しており、指導内容や進み具
合をそろえることが可能だったため、今回の実践を行う
ことができた。今後は、町内すべての小学校の先生が、
指導が行いやすくするために教科の年間指導計画をそろ
え、Teams 等を活用し、お互いの授業実践を共有するこ
とが、「持続可能な」活動になると考えられる。そのため、
使用した教材や実践事例を、各小学校のサーバーに保管
及び共有することで、さらなる指導力向上へつながると
考える。

「持続可能」で、町内すべてがつながる「令和の日本型学校教育」（外国語科）の実践
　

南種子町立南種子中学校　教諭　大堀　聖典
キーワード：持続可能、令和の日本型教育、個別最適な学び、協働的な学び、自由進度学習、小小連携、小中連携

図１ バーチャルツアーの映像

写真２　発表動画と他校の児童による返信

写真１　投稿する様子 図２ QR コードがあるシート

図１ 単元内の自由進度学習 学習内容＆チェック表
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実践の概要
「持続可能」な視点から、自由進度学習による指導の

個別化、学習の個性化を図り、終末時の活動は、他校と
時間や空間の制約がない活動の場をアプリケーションソ
フト「Flip」を使っての発表だけでなく、それに対して
の返信も動画を用いて、英語で行わせた。 

１．目的・目標
（1） ICT 活用の目的

外国語を通してコミュニケーション能力を図る素地や
基礎となる資質・能力の育成は極めて大切である。その
中でも、対話を通したコミュニケーション活動は必須で
ある。南種子町内には小学校が 8 校あり、そのうちの 7
校が複式学級である。私は、その 8 校すべての小学校で
外国語科を指導している。複式学級は児童数が少なく、
コミュニケーション活動の活性化が課題である。そこで、
同じ学校の学級内だけでなく、他校の小学校と交流が図
れる授業やシステムづくりが「持続可能」な視点から必
要である。町内すべての小学生が南種子中学校に入学す
ることから、小学校段階での人間関係の構築を含めた中
1 ギャップ解消に努めることができると考えた。

また、文部科学省から「令和の日本型学校教育」につ
いて答申が出され、「個別最適な学び」、「協働的な学び」
をふまえた指導法の改善が求められており、教育のター
ニングポイントになっていると言っても過言ではない。
そこで、単元を通して学習させる中で、「個別最適な学び」
に焦点を当て、指導の個別化、学習の個性化が図られる
よう ICT を活用した自由進度学習に取り組んだ。

（2） ICT 活用の目標（「持続可能」な視点）
町内の小学校は極小規模校、小規模校、単式学級を抱

える学校など、学級の実態が幅広い。そこで、本実践で
は、外国語の指導を通して、「個別最適な学び」「協働的
な学び」に迫るとともに、ICT を使った活動をさせる際
に「持続可能」な視点で指導ができると考え実践してい
る。以下が本実践で考える持続可能な視点である。

・新しく複雑な機材を使用しない
⇒児童のタブレット端末や学校にあるものを再利用
・現在使用できる範囲での最大限の資源活用
　⇒アプリケーション等の利用と工夫
・様々な規模に対応可能な手厚い個別の指導
　⇒ QR コードを利用した活動の明確化による時間活用
・オンラインによる交流（非同期型交流）
　⇒相手の学校の時間や空間を束縛しないものの使用

２．実践内容
2.1 「令和の日本型学校教育」の実践・「個別最適な学び」

～自由進度学習での指導の個別化・学習の個性化～
児童が学びの主役となるよう、単元を通して自分たち

で進む内容やスピードを決める自由進度学習を行わせた。
この活動では、児童一人一人の取り組むべき内容を精査
し、明確にすることで、児童が取り組みやすいように配
慮した。学習内容は QR コードを読み取ることで、活動
の概要から詳細まで把握できるよう工夫した（図 1）。活
動中は、教師が学びの伴走者として手厚い支援ができる
ようにし、指導の個別化を図った。各項目にはチェック
ポイントとして教師が見届けを行うようにし、学習の成
果を確認できるようにした。毎時間の振り返りは簡易的
な感想を記入させ、児童一人一人にフィードバックでき
るよう工夫を行っている。また、学習内容がすべて終わっ
た児童は、教科書の単元に関連した内容を選ばせ、深く
理解させるための教材を準備し、自分の興味関心のある
分野について調べ、まとめさせ、学習の個別化を図った。
【持続可能な視点】
○学びの伴走者として手厚く個別に指導できるよう、

単元内の学習内容を明確化し、学習者は QR コードで内
容や作成例を把握できる。
2.2 町内すべての小学校をつないだ「協働的な学び」

本単元の終末では、自分たちの訪れたい国について、
インターネットを活用し、場所、観光地、食べ物、お土
産などを調べ、分かりやすくまとめたプレゼンテーショ
ンソフトを作成し、英語で発表をさせた。発表に向けて
の練習段階から、タブレット端末を活用させ、一人一人
録画し、その内容を聴くことで、自分の発表が円滑にで
きているか、発音はうまくできているか考えさせ、教師
が指導を行い、納得のいくまで練習させ、発表を練り上
げさせた。また、一人一人録画したものを教師が管理す
るアプリケーションソフト「Flip」に投稿させた（写真 1）。
そのアプリケーションソフトでは、児童が投稿した発表
を個別にQRコードに作成することができ、それらをワー
クシートに貼り付けることで、町内すべての学校の児童
が発表を閲覧できるようにした（図 2）。

また、非同期交流によるコミュニケーション活動を取
り入れることにより、時間的・空間的に縛られず、町内
すべての小学校で交流を図ることができると考えた。具
体的には、前述したアプリケーションソフト「Flip」を
使い、児童がいつでも発表を閲覧できるようにし、発表
内容を理解させたうえで、英語を使って動画で返信（リ
アクション）するという活動を取り入れた。相手が話し
た内容について共感を示したり、発音や発表の工夫を賞
賛したりするなどの活動を練習させ取り入れた（写真 2）。

あわせて、南種子町内は各学期に南種子町教育委員会
を中心とし、町内の 8 つの小学校が一堂に会し、活動を
行う「交流学習」という活動がある。この活動を通して、
中学校入学前に他校の生徒と慣れ親しむことで、入学時
の級友関係変化に伴う不安（中 1 ギャップの一つ）の解
消が図れる活動であると考えている。
【持続可能な視点】

○テレビ会議システムを活用した双方向のコミュニケー
ション活動のメリットは大きいが、通信相手の時間や
他校であれば、校時表等を調整する必要があり、持続
可能とは言い難いため、非同期交流にすることで、時
間・空間の制約を受けず、活用しやすい。

○アプリケーションソフト「Flip」は教師側の登録のみ
で児童のタブレットに専用のアプリをインストールす
る必要はない。また、ヘッドセットは全国学力・学習
状況調査のものを再利用した。

３．成果
年度当初のアンケートで「外国語を使って発表するこ

とが好き」と答えた児童は約 4 割程度であったが、学期
末のアンケートでは約 7 割の児童が「好き」と答え、改
善の傾向が見られた。「外国語の授業が好きである」と答
えた児童は 9 割を超えるようになった。児童からの意見
として「他校の児童と交流できてよかった」「次は、自
分の学校について紹介したい」という前向きなものが多
くあり、積極的にコミュニケーションを図ろうとする児
童の育成へとつながった。新しい単元に入るたびに、「他
校の発表を見ることができますか？」という学習に意欲
的な発言がなされることが多くなった。

また、自由進度学習での取り組みで児童はその時間で
何をすべきか目標を立てさせ、教師が支援し、単元末の
課題解決に向けて何が足りないかを把握させ、次に何を
すべきかが明確になり、自己調整力の育成やメタ認知形
成につながった。

そして、町内すべての小学校が「つながる」実践を行
い、コミュニケーション活動の活性化をさらに図るとと
もに、次年度に中学校へ入学する児童の人間関係の形成
につながった。交流学習前後、入学前等のアンケート結
果から、友人関係に不安を覚えている児童の割合が減少
しており、中 1 ギャップ解消を図ることができたと考え
られる。

今回の授業づくりを通して、今までの授業スタイルを
もう一度見直し、児童が学びの主体となる授業を展開す
ることができた。

４．今後に向けて
今回の授業では、小学校外国語専科として、町内すべ

ての小学校の高学年を指導しており、指導内容や進み具
合をそろえることが可能だったため、今回の実践を行う
ことができた。今後は、町内すべての小学校の先生が、
指導が行いやすくするために教科の年間指導計画をそろ
え、Teams 等を活用し、お互いの授業実践を共有するこ
とが、「持続可能な」活動になると考えられる。そのため、
使用した教材や実践事例を、各小学校のサーバーに保管
及び共有することで、さらなる指導力向上へつながると
考える。

「持続可能」で、町内すべてがつながる「令和の日本型学校教育」（外国語科）の実践
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実践の概要
本校のダンス部は先般のコロナ禍における全国大会の

中止などの経験を経て、目標を見失った。その中でも今
できることを考え、YouTube チャンネルを開設し活動す
ることをきっかけに企業や地域との協働企画が充実し、
新たな活動の幅が広がった。活動の幅を広げる中で主体
的に考える能力が身につき、コロナ禍があけた後でも自
主公演や全国大会などでも成果を残すことができた。

１．目的・目標
コロナ禍以前の部活動の在り方として、最も一般的に

とらえられていることが「全国大会への挑戦」であった。
これは体育系・文化系ともに共通しており、インターハ
イやコンクールなど多くの場面において生徒の共通の目
標とされてきた。しかしながら、コロナ禍で多くの部活
動において目標としてきた「全国大会」が中止され、ダ
ンス部の生徒も同様に目標を見失っていた。そこで、新
たな活動の場として YouTube チャンネルを立ち上げ、
映像作品を通じて「挑戦する場」を作ることとした（写
真 1）。

２．実践内容
2.1 YouTube 動画作品の作成

ダンス部の YouTube チャンネルではあるが、単にダ
ンスの作品をアップロードするだけではなく、それぞれ
の作品に工夫を凝らしている。一人ひとりが個別に撮影
した映像をつないだ作品や、遅い音源で撮影して早回し
で作った作品など映像作品ならではの工夫を行い、特徴
的な動画作成を行っている。現在ではチャンネル登録者
数 1100 人を超えるチャンネルとなった。また、動画の
編集には Adobe Premiere と Capcut を使用し、生徒も
動画編集を行うスキルを身に付けることができた。
2.2 企業や地域、アーティストとコラボレーション活動

コロナ禍も落ち着いてきて様々な制限が緩和され、多

くの企画やイベントに参加する機会が増えてきた。一例
を挙げると、企業とのコラボレーションとして株式会社
For-S の「ノビエース」や株式会社花王の「冷タオル」
といった商品の PR 動画の作成依頼をいただき、企画・
撮影を行った（写真 2）。

撮影の際のアイデアや意見は Google アプリケーショ
ンである Jamboard を使用して部内会議を重ね、「成長
する物語」や「さわやかさの演出」などの具体的なテー
マ性をもった撮影を行うことに成功した。また地域との
コラボレーションとしては、京都への文化庁移転を記念
して行われた「きょう、ハレの日」というイベントで、
平安神宮をバックにダンスを披露する経験をした（写真
3）。

上記のような形で企業や他団体と関わる機会をもつこ
とができたのは、YouTube や SNS で外部との窓口がで
きていたからに他ならない。
2.3 自主公演の企画と運営

ダンス部では毎年 3 月に有志の発表会という形で自主
公演を行っている。しかしながら、第1回を2019年に行っ
た後、世の中はコロナ禍に突入し、2020 ～ 2022 年の間

は一度も行えていなかった。3 年を超える空白期間があ
る中で 2023 年 3 月 12 日、併設校である京都文教大学・
短期大学の施設である「同唱館」において実施すること
ができた。この発表会はコロナ禍以前に行っていたもの
とは違い、オープニングムービーやエンディングムー
ビー、動画とのコラボレーション作品など、多くの工夫
を凝らした発表会となった（写真 4）。

加えて、台本は Google ドキュメント、収支決算は
Google スプレッドシート、100 名を超える部員の T シャ
ツサイズの調査やアンケートには GoogleForms を使用
した。この背景には YouTube チャンネルを開設するこ
とで得た動画の編集スキルや Google アプリケーション
の利用を通じて得た能力の向上が関与しており、2019 年
に行った第 1 回自主公演と比較すると格段にレベルアッ
プした公演内容となった。当日には事前予約席はすべて
満席、YouTube を用いて Live 配信を行い、多くの観客
の方々に見ていただける内容となった。

３．成果
2.1 ～ 3 の活動を踏まえた上で、「生徒たち自らが主体

的に考える力」が伸びたように感じる。2023 年 12 月 8
日現在、公式 YouTube のチャンネル登録者数は 1115 名
となり、アップロードした動画はコンスタントに 2000
～ 3000 回再生を越えるようになってきた。生徒たちの
間では、次の企画が動き始めている。一方的に教師や学
校から与えられるものではなく、自ら「挑戦する場所」
を作り出せる現状になってきていると強く感じる。当初
は中止となった全国大会の代替としてスタートした企画
であったが、「誰かに与えられる挑戦」の機会ではなく、

「自分たちで開拓する挑戦」の機会であることは言うま
でもない。この活動の特長は、決して優劣を競うことで
はなく、多様なアプローチができる点にある。技術がな
ければアイデアで、アイデアがなければ編集で、自分の
長所や短所を見極めてアプローチすることで、生徒たち
の自己発揮を促しているのではないだろうか。他者より
優れること以上に、他者より異なることに価値を見出し
ている。企業や地域とのコラボレーション企画において
は、先方がどのようなことを自分たちに期待しており、
それに対してどのように自分たちが応えていくのかの思
考と実践を繰り返した。部内でのミーティングを重ねる

ことでコミュニケー
ション能力が向上した
ことも特徴的であった
ように感じる（写真5）。

答えのない問いに対
して向き合い自分なり
に考えるという探究的
な学びは昨今の教育現場で強く求められている。ダンス
における彼らの活動は、このような学びを得る絶好の機
会であることに間違いはない。そして、その学びで身に
付けた能力を発揮し、本校ダンス部は多くの全国大会で
優勝を果たすことができた（写真 6）。

この結果の背景には「審査員に自分たちがどのように
見えているか」という考え方の醸成がある。探究的な課
題解決の経験が、生徒の知見を広げたものと考えている。
2.3 自主公演の充実も同様であるが、ICT 技術の活用を
通じて、対面のイベントや大会でも能力の向上が顕著で
あった。審査員が求めているものを想定し、自分たちの
長所をアピールし、短所を補うような練習内容を構築す
るという能力は、種々の活動で身に付けたものにほかな
らない。

４．今後に向けて
生徒たちは人に見られることによって成長する。その

きっかけとして YouTube をはじめとする ICT 技術は「全
国大会へ挑戦する」という単一的な価値観から脱却し、
新しい部活動の在り方を可能としている。そして、その
新たな在り方の中で身に付けた能力が巡り巡って彼らを
全国大会優勝へ導いてくれたことに、喜びを感じている。

今後に向けて、何か提案や展望を述べたいところでは
あるが、それについても今後、彼らと発想を交し合い、
形にしていければいいなと思う。

ICT 技術で広がるダンス部の可能性

京都文教中学高等学校　ダンス部顧問　矢下　修平
キーワード：ダンス部、YouTube、考え方の醸成

写真３　文化庁移転記念イベント

写真２　企業とのコラボレーション撮影

写真４　自主公演における動画コラボレーション作品

写真６　全国大会優勝の様子

写真５　ミーティングの様子

写真１　YouTubeチャンネルのTOPページとQRコード
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実践の概要
本校のダンス部は先般のコロナ禍における全国大会の

中止などの経験を経て、目標を見失った。その中でも今
できることを考え、YouTube チャンネルを開設し活動す
ることをきっかけに企業や地域との協働企画が充実し、
新たな活動の幅が広がった。活動の幅を広げる中で主体
的に考える能力が身につき、コロナ禍があけた後でも自
主公演や全国大会などでも成果を残すことができた。

１．目的・目標
コロナ禍以前の部活動の在り方として、最も一般的に

とらえられていることが「全国大会への挑戦」であった。
これは体育系・文化系ともに共通しており、インターハ
イやコンクールなど多くの場面において生徒の共通の目
標とされてきた。しかしながら、コロナ禍で多くの部活
動において目標としてきた「全国大会」が中止され、ダ
ンス部の生徒も同様に目標を見失っていた。そこで、新
たな活動の場として YouTube チャンネルを立ち上げ、
映像作品を通じて「挑戦する場」を作ることとした（写
真 1）。

２．実践内容
2.1 YouTube 動画作品の作成

ダンス部の YouTube チャンネルではあるが、単にダ
ンスの作品をアップロードするだけではなく、それぞれ
の作品に工夫を凝らしている。一人ひとりが個別に撮影
した映像をつないだ作品や、遅い音源で撮影して早回し
で作った作品など映像作品ならではの工夫を行い、特徴
的な動画作成を行っている。現在ではチャンネル登録者
数 1100 人を超えるチャンネルとなった。また、動画の
編集には Adobe Premiere と Capcut を使用し、生徒も
動画編集を行うスキルを身に付けることができた。
2.2 企業や地域、アーティストとコラボレーション活動

コロナ禍も落ち着いてきて様々な制限が緩和され、多

くの企画やイベントに参加する機会が増えてきた。一例
を挙げると、企業とのコラボレーションとして株式会社
For-S の「ノビエース」や株式会社花王の「冷タオル」
といった商品の PR 動画の作成依頼をいただき、企画・
撮影を行った（写真 2）。

撮影の際のアイデアや意見は Google アプリケーショ
ンである Jamboard を使用して部内会議を重ね、「成長
する物語」や「さわやかさの演出」などの具体的なテー
マ性をもった撮影を行うことに成功した。また地域との
コラボレーションとしては、京都への文化庁移転を記念
して行われた「きょう、ハレの日」というイベントで、
平安神宮をバックにダンスを披露する経験をした（写真
3）。

上記のような形で企業や他団体と関わる機会をもつこ
とができたのは、YouTube や SNS で外部との窓口がで
きていたからに他ならない。
2.3 自主公演の企画と運営

ダンス部では毎年 3 月に有志の発表会という形で自主
公演を行っている。しかしながら、第1回を2019年に行っ
た後、世の中はコロナ禍に突入し、2020 ～ 2022 年の間

は一度も行えていなかった。3 年を超える空白期間があ
る中で 2023 年 3 月 12 日、併設校である京都文教大学・
短期大学の施設である「同唱館」において実施すること
ができた。この発表会はコロナ禍以前に行っていたもの
とは違い、オープニングムービーやエンディングムー
ビー、動画とのコラボレーション作品など、多くの工夫
を凝らした発表会となった（写真 4）。

加えて、台本は Google ドキュメント、収支決算は
Google スプレッドシート、100 名を超える部員の T シャ
ツサイズの調査やアンケートには GoogleForms を使用
した。この背景には YouTube チャンネルを開設するこ
とで得た動画の編集スキルや Google アプリケーション
の利用を通じて得た能力の向上が関与しており、2019 年
に行った第 1 回自主公演と比較すると格段にレベルアッ
プした公演内容となった。当日には事前予約席はすべて
満席、YouTube を用いて Live 配信を行い、多くの観客
の方々に見ていただける内容となった。

３．成果
2.1 ～ 3 の活動を踏まえた上で、「生徒たち自らが主体

的に考える力」が伸びたように感じる。2023 年 12 月 8
日現在、公式 YouTube のチャンネル登録者数は 1115 名
となり、アップロードした動画はコンスタントに 2000
～ 3000 回再生を越えるようになってきた。生徒たちの
間では、次の企画が動き始めている。一方的に教師や学
校から与えられるものではなく、自ら「挑戦する場所」
を作り出せる現状になってきていると強く感じる。当初
は中止となった全国大会の代替としてスタートした企画
であったが、「誰かに与えられる挑戦」の機会ではなく、

「自分たちで開拓する挑戦」の機会であることは言うま
でもない。この活動の特長は、決して優劣を競うことで
はなく、多様なアプローチができる点にある。技術がな
ければアイデアで、アイデアがなければ編集で、自分の
長所や短所を見極めてアプローチすることで、生徒たち
の自己発揮を促しているのではないだろうか。他者より
優れること以上に、他者より異なることに価値を見出し
ている。企業や地域とのコラボレーション企画において
は、先方がどのようなことを自分たちに期待しており、
それに対してどのように自分たちが応えていくのかの思
考と実践を繰り返した。部内でのミーティングを重ねる

ことでコミュニケー
ション能力が向上した
ことも特徴的であった
ように感じる（写真5）。

答えのない問いに対
して向き合い自分なり
に考えるという探究的
な学びは昨今の教育現場で強く求められている。ダンス
における彼らの活動は、このような学びを得る絶好の機
会であることに間違いはない。そして、その学びで身に
付けた能力を発揮し、本校ダンス部は多くの全国大会で
優勝を果たすことができた（写真 6）。

この結果の背景には「審査員に自分たちがどのように
見えているか」という考え方の醸成がある。探究的な課
題解決の経験が、生徒の知見を広げたものと考えている。
2.3 自主公演の充実も同様であるが、ICT 技術の活用を
通じて、対面のイベントや大会でも能力の向上が顕著で
あった。審査員が求めているものを想定し、自分たちの
長所をアピールし、短所を補うような練習内容を構築す
るという能力は、種々の活動で身に付けたものにほかな
らない。

４．今後に向けて
生徒たちは人に見られることによって成長する。その

きっかけとして YouTube をはじめとする ICT 技術は「全
国大会へ挑戦する」という単一的な価値観から脱却し、
新しい部活動の在り方を可能としている。そして、その
新たな在り方の中で身に付けた能力が巡り巡って彼らを
全国大会優勝へ導いてくれたことに、喜びを感じている。

今後に向けて、何か提案や展望を述べたいところでは
あるが、それについても今後、彼らと発想を交し合い、
形にしていければいいなと思う。

ICT 技術で広がるダンス部の可能性
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実践の概要
実践では、中学校のプログラミング授業でブルート

フォースアタックにかかる時間や計算量に関する実習を
行った上で、技術者倫理について考える機会を設けた。
実習後は生徒の様子が一変し、新たな視点を持って、高
度な技術や世の中の在り方について考えるようになった。

１．目的・目標
情報通信ネットワーク社会の進展により、私たちは恩恵

を受ける一方、不正ログインや情報漏洩などのリスクも
高まっている。これらに関しては、強い倫理観を持って
いれば防げたのではないかと感じる事件も報じられ、そ
の度に、倫理教育の必要性を痛感する。

本実践では、中学校の技術・家庭科技術分野（以下、技
術科）における、プログラミング授業「計測・制御による
課題解決」という実習を行った上で、一定の技術力を持つ
技術者および研究者には、社会の高度化や安全に寄与する
とともに、社会に対する責任を負うことになる、つまり
専門職の倫理、技術者倫理について考える機会を設けた。

２．実践内容
2.1 実践までの授業と課題の設定
「D 情報の技術」分野の「情報セキュリティと情報モ

ラル」の単元において、情報社会の脅威や情報セキュリ
ティの重要性について、具体的にブルートフォースア
タックやディクショナリアタックなどを取り上げて、使
用できる文字数と入力桁数によるパスワード最大解読時
間について、オープンデータ（独立行政法人情報処理推
進機構）を用いて学習し、知識の定着を図った。

本実践となる単元では、「計測・制御による課題解決」
として、ひとり一台のコンピュータでプログラミング授
業を行う。なお、対象となる中学 1 年では、教室内で各
ロッカーを使用させているが、自らが用意した鍵番号を
忘失する生徒が複数出たこともあり、ここでは、「友達
が忘れたロッカーの鍵番号を探してあげる」という課題

を設定して、授業をスタートさせた。
2.2 プログラミング授業について

本実践は、2023年2月に中学1年204名（5クラス、男子）
に対して実施した。プログラミング言語については、小
学校での経験を聞き、大多数が Scratch の経験ありと回
答しため、系統性を考慮して Scratch で行った。
2.2.1 生徒が設定したパスワードを教師が当てる演示

まず、スクリーンに接続されたコンピュータを使って、
指名した生徒に、図 1 のプログラム（A）を挙動させて、
4 桁数字のパスワードを設定させた（教師は目隠し）。そ
の後、教師は図 2 のプログラム（B）によるブルートフォー
スアタックを行い、瞬時に解読する。生徒は、プログラ
ムの内容を知らないため、驚きの表情で、情意面が刺激
された様子が見受けられた。

2.2.2 生徒が実際に作成する
実際に作成するもの（パスワードチェックツール）は、

図 2 を基に発展させたプログラムを用いた。図 3 はその
挙動画面を示す。プログラミングには、あらかじめ用意
したプリント（ブロック記載）を配布して、それを見な
がらコンピュータを操作させた。小学校での経験があっ
たため、機器操作に困る生徒は少なく、学習の成果を感
じた。
2.2.3 出来上がったものを改変してみる

出来上がった生徒に対して、アルゴリズムの効率性に
ついて解説し、探索アルゴリズムの紹介として、線形探

プログラミングを通して、みんなで技術者倫理を考えた授業の実践

東大寺学園中学校・高等学校　教諭　吉田　拓也
キーワード：プログラミング、技術者倫理、情報セキュリティ

図１　プログラム（A）

図２　プログラム（B）
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索や二分探索などを伝え、自らのプログラムを改変する
時間を設けた。
2.2.4 技術者倫理について考える

Scratch を使って、課題解決の手立てとして、プログ
ラムを作った生徒に対して、使い方を間違えると、他人
を攻撃するものになることを説明し、技術者倫理を考え
させる時間を設けた。世の中では、高い技術力を持った
ものの、それらを不正情報入手や情報漏洩のためにサイ
バー攻撃として事件になるものもある。

また、映画「幸せのきずな（FLASH OF GENIUS 米
2008 年）」を紹介し、「人工大動脈弁をつくったのは、技
術者であり、アウシュビッツのガス室をつくったのも技
術者である。一方は、何万もの命を救い、もう一方は何
百人もの命を奪った。将来、こんな分かりやすい話では
ないが、必ず決断しないといけない時が来るだろう」と
いう一節を紹介した。加えて、高度な専門知識と技術を
持つものは、社会の高度化や安全に寄与するとともに必
然的に社会に対して責任を負うことになると説明した。
2.3 技術者倫理について意見を出し合う

実習中は、ブルートフォースアタックにかかる時間や
計算量（ここでは計算の回数とした）について深く考え
る姿が見受けられたものの、前述の技術者倫理の話をす
ると、生徒の様子は一変し、新たな視点が生まれたよう
で、高度な技術や世の中の在り方について考えるように
なった。そのため、写真 1 で示すようなグループで、技
術者倫理に対してどのように感じたのかをコメントさせ
た。

３．成果
本実践は、技術科の「計測・制御による課題解決」と

いう単元内容を実習しつつ、新たに技術者倫理を考えさ
せるものであった。生徒のコメントをみると、技術者倫
理について、高度な技術に向き合う姿勢や倫理観につい
て言及しているものがみられた。さらに不正な競争、環
境問題、法律による規制などにコメントするものがおり、
生徒にとって、技術に対する見方や考え方が変容した様
子が伺えた。今後は、技術者倫理について、生徒が主体
的に世の中との接点を調査し、あるべき姿を討議するよ
うな授業を検討してみたい。最後に、授業中のコメント
について、特徴的なものを次に挙げる。

（生徒のコメント例） ※原文抜粋
・核兵器は技術である。輸血も技術である。しかし互い

は全然違うものだと思う。
・物を作るときに何のために作ったのかを明らかにし、

使う側もそれを認識しあうこと。
・利便性を伴うものには、必ず危険が追随するので、技

術を保護することが大事になってくると思う。
・大切なのは、自分の持つ技術だけでなく、どうその技

術を使うかだと思う。
・技術は使い方によっては生活が便利になったりもする

が危険なものになってしまうこともあるため倫理観
が必要だと思う。

・技術はあくまで人を補助するためにあるものであり、
決して悪用してはいけない。また他の技術を拝借し
て利用するときもその開発者に対して一定のリスペ
クトを向けるべき。

・その技術を生み出すことでどのような影響を与えるか
考えなければならない。

・新たな技術を作るときは倫理に基づいたはっきりとし
た目的を持たなければならないと思った。

・有利不利がない、公正な立場でいること。

４．今後に向けて
本実践では、中学校技術科の授業内でプログラミング

と技術者倫理をあわせた学習内容を実施することができ
た。これまでは、別々の学習機会を設けて実施していた
ものだが、本実践での生徒の反応をみると、今後の授業
でも同様に進めていくことができそうだ。また、発展的
に「今、起こっている問題（技術者倫理）」をテーマに
して調査してまとめるという活動についても実施できる
かどうか検討していきたい。

図３　生徒プログラムの挙動画面

写真１　生徒の様子

東大寺学園中学校・高等学校　吉田　拓也
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実践の概要
クラウドとタブレットを使用したリアルタイム手書き

共有による実時間双方向授業に、マルチメディアを駆使
することで、教室から「解らない」をなくしながら 2 〜
3 倍の高効率学習を実現し、大学や実社会へ繋がる深い
学びを実現している。

１．目的・目標
本校は 2010 年より、創造性と起業家精神を持ち、実

社会で、チームで新しい価値を作り出し、国際社会に貢
献する、大人の日本女性を育てることを目的として教育
改革を進めている。その為に必要不可欠な技術として、
クラウドテクノロジーを中心に先端 ICT を取り入れて
きた。先端技術は無駄を省き、効率よく行うことと、元々
人間が持っている力を 2 〜 3 倍に引き出す力がある。特
に現代社会で求められる、学問分野を超えた、実践的な
課題を統合的に考えて、独創的な価値を創れる若者を育
てることが重要である。その実現のために、2016 年 4 月
より、生徒、教職員が 1 人 1 台 iPadPro と Applepencil
を使用し、毎日、毎時間、全教科の授業内で教育 ICT
を全面的に活用してきた。また、授業の枠組の外でも、
呼吸をするように当たり前に、先端 ICT を活かし、柔
軟に頭を共有、協業でき、チームで創造性と起業家精神
を発揮できるように、あえて、教育や授業に特化してい
ない、クラウドベースの汎用オフィスソフトを使う取り
組みを開始し、目覚ましい成果を挙げてきた。

２．実践内容
2.1 2 〜 3 倍効率的に学び、教室から「解らない」と黒板

を取り去った
クラウドベースの先端 ICT を用いて授業を効率化し、

より本質的な学びへと転換を行なった。これまでの授業
では、教員が机間巡視しながら生徒の進み具合や理解度
の把握に努めてきたが、本当のところは分からずに授業
を進めていた。授業中に教員と生徒たちの理解にギャッ
プが生じることで、抜けやムラの原因になっていた。こ
れらが授業への関心や集中力を阻害する要因となり、不
得意教科を生み出す原因となっている。これらを解決す
るために、リアルタイムで授業担当教員が全生徒の理解
度を把握し、教室から「解らない」をなくすために、以
下の取り組みを行なった。2016 年 4 月から全校で活用
を始めた iPadPro12 インチとペンシルに、クラウドで
手書き文章をリアルタイムに共同編集できる MetaMoji 
share for business を組み合わせて用いた。これらを使

用し、まず教員と生徒はクラウド上でプリントを共有す
る、これによって板書とそれを書き写す手間や、プリン
トやノートの配付、回収といった作業もなくなる。この
結果、50 分の授業のうち、半分以上の時間が効率化され
る。授業の進行に合わせて生徒は自分のページに必要な
ノートや自分の解答案を書き込んでいく。教員は生徒一
人ひとりのページをその場で確認し、書き込む様子をリ
アルタイムに見ることができる。つまり、授業の進行に
対して生徒のノートが進まない、充実しない場合は、生
徒たちの理解が教員の狙い通りに進んでいないことを意
味する。このようにリアルタイムで生徒の理解度を把握
することによって、教員は目の前の生徒たちにとって理
解しやすい授業にリアルタイムで組み立て直すことがで
きる。また、双方向にページへの書き込みが可能になっ
ているため、教員は手が止まっている生徒にはヒントを
書き込み、生徒も質問があればその場に書き込んで教員
に問うこともできる。また、課題が早く進んでいる生徒
には次の課題を配信することもできる。40 人の授業で
も一人ひとりのコーチングが可能となり、置いてけぼり
になる生徒はなく、生徒も教員も自信を持って授業を進
めることができる。また、生徒同士でも互いのノートを
見ることを推奨しており、他の生徒がどのような答案を
書いているのか参考にすることもできる。また、見るだ
けでなく、共有したノートから協働で学びを進めること
も容易なため、先端的ではあるが、準備に時間がかかる
とされていた協働学習を日常的な授業で行うことが可能
となった。

さらに 2019 年 4 月より、全普通教室から使うことが
なくなった黒板を取り除き、2 台の 4K 大型ディスプレ
イを設置し、没入感、臨場感溢れるマルチメディアコン
テンツを利用することで、知的好奇心をさらに刺激し、
理解の質と速度を増す効果を加えている（写真 1）。

教員、クラスメイトとの対話、タブレットとクラウド
によるリアルタイムの協働学習、大型ディスプレイによ
る臨場的で没入的な視覚情報、自分の頭の中を、同時並
行で刺激し、関連付け、統合する考え方を全教科、全授
業で毎時間鍛えている。全てクラウドベースで効率的に
完結するため、授業時間の 3 分の 1 の時間で従来の授業
で行なっていた内容を終え、残りの時間はさらに発展し
た、演習や先端的な教育に費やすことができている。

2.2 空いた 1/2 〜 2/3 の時間を使い、実社会を念頭に置い
た統合的な先端教育を行なう

授業時間の大半を、実社会で有用な、答えのない問題
に対してチームで提案を創り出し、チームで未知の領域
に挑む能力と心構えを育んでいる（写真 2）。

特にこの力を強化するために、総合的な探求に先駆け
て、2015 年から学校独自に「創造性教育」を導入し、実
践的に創造性と起業家精神を育む教育を行なってきた。

「創造性教育」を通し、「会社」を立ち上げ、オリジナル
商品を企画し、自分たちの手でつくり、販売し、ハワイ
大学でチャリティバザーを主催し（写真 3）、売り上げ
を国際教育基金に寄付して、決算をまとめる。各教科の
授業で習ったことを道具に、統合的に用いることで、社
会に貢献する力を実践的に養う。また、効率化によって
空いた時間を活かして、2020 年度より、高校 2・3 年生
の時間割内に、学習指導要領の枠を超えた、大学や実社
会を念頭に置いた学びを少人数で行う「ゼミ」の時間を
導入した。

３．成果
コロナ禍の緊急事態宣言が発出された 2020 年 4 月に

は、これらに Google Meet を併用して、オンラインで
全教科を時間割通りに双方向授業で実施できた。また、
2021 年度大学入試改革より、実社会で通用する実力を
問う、口頭試問など面接中心の総合的評価をする入試が
導入された。すでに難関大学を含む私立大学では定員の
半数以上を、国公立大学でも 2 割以上がこのような入試
が占めている。ICT の活用によって可能になった先進的
な授業、「創造性教育」、「ゼミ」で培った力は、この新
しい大学入試や実社会で求められる力と合致し、大学入
試改革初年度には総合型選抜で当校前年比 4 倍の合格実
績を記録し、現在に続いている。社会人になった卒業生
も、企業より高い評価を受け活躍している声が届いてい
る。このように、教員と生徒が共にクラウドベースの先
端 ICT を道具として使い能力を倍加させた上で、現実
空間の「黒板の無い教室」に集い、実践的な事柄を皆と
試行錯誤しながら学ぶことで、学校という場所を次世代
の若者と新しい教育を生み出す、創造性と起業家精神が
溢れた場所へと変えることができた（写真 4）。

４．今後に向けて
技術の進化は速く、社会は人類が経験したことのない

速さで変化し、日々加速している。大学院は実社会と共
に、新しい物事を創り出す中核となり、学部教育も主に
大学院で行なってきた実践的な学びへと質的転換が行わ
れている。このように学びの質が変わっていく中で、大
学以上に多様な資質を持った生徒が集う中学・高校の教
育も、ほとんどの時間を占めていた知識の吸収を、ICT
を用いて効率化し、大学・大学院と同じく、変化し続け
る世の中に対して、新しい知識や物事をチームで創り出
す能力を育む新世代の実学教育を発展させるべきだと、
本校は考える。そのためにはより高次元なアイディアの
共有を可能とする、クラウド技術を中心とした先端 ICT
の、一層の発展と導入が必須であると本校は考える。

「黒板の無い教室」で実現する創造性と企業家精神を育む実学教育

瀧野川女子学園中学高等学校　校長　山口　治子、副校長　山口　龍介
キーワード：ICT、タブレット、クラウド、汎用オフィスソフト

写真１　全普通教室が「黒板の無い教室」に

写真２　仲間と議論しながら進む授業

写真３　ハワイ大学でチャリティバザーを主催

写真４　ICTを駆使するからこそリアルが重要

ICT 活用実践事例集　 ICT 夢コンテスト 2 02 3 瀧野川女子学園中学高等学校　山口　治子、　山口　龍介
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実践の概要
クラウドとタブレットを使用したリアルタイム手書き

共有による実時間双方向授業に、マルチメディアを駆使
することで、教室から「解らない」をなくしながら 2 〜
3 倍の高効率学習を実現し、大学や実社会へ繋がる深い
学びを実現している。

１．目的・目標
本校は 2010 年より、創造性と起業家精神を持ち、実

社会で、チームで新しい価値を作り出し、国際社会に貢
献する、大人の日本女性を育てることを目的として教育
改革を進めている。その為に必要不可欠な技術として、
クラウドテクノロジーを中心に先端 ICT を取り入れて
きた。先端技術は無駄を省き、効率よく行うことと、元々
人間が持っている力を 2 〜 3 倍に引き出す力がある。特
に現代社会で求められる、学問分野を超えた、実践的な
課題を統合的に考えて、独創的な価値を創れる若者を育
てることが重要である。その実現のために、2016 年 4 月
より、生徒、教職員が 1 人 1 台 iPadPro と Applepencil
を使用し、毎日、毎時間、全教科の授業内で教育 ICT
を全面的に活用してきた。また、授業の枠組の外でも、
呼吸をするように当たり前に、先端 ICT を活かし、柔
軟に頭を共有、協業でき、チームで創造性と起業家精神
を発揮できるように、あえて、教育や授業に特化してい
ない、クラウドベースの汎用オフィスソフトを使う取り
組みを開始し、目覚ましい成果を挙げてきた。

２．実践内容
2.1 2 〜 3 倍効率的に学び、教室から「解らない」と黒板

を取り去った
クラウドベースの先端 ICT を用いて授業を効率化し、

より本質的な学びへと転換を行なった。これまでの授業
では、教員が机間巡視しながら生徒の進み具合や理解度
の把握に努めてきたが、本当のところは分からずに授業
を進めていた。授業中に教員と生徒たちの理解にギャッ
プが生じることで、抜けやムラの原因になっていた。こ
れらが授業への関心や集中力を阻害する要因となり、不
得意教科を生み出す原因となっている。これらを解決す
るために、リアルタイムで授業担当教員が全生徒の理解
度を把握し、教室から「解らない」をなくすために、以
下の取り組みを行なった。2016 年 4 月から全校で活用
を始めた iPadPro12 インチとペンシルに、クラウドで
手書き文章をリアルタイムに共同編集できる MetaMoji 
share for business を組み合わせて用いた。これらを使

用し、まず教員と生徒はクラウド上でプリントを共有す
る、これによって板書とそれを書き写す手間や、プリン
トやノートの配付、回収といった作業もなくなる。この
結果、50 分の授業のうち、半分以上の時間が効率化され
る。授業の進行に合わせて生徒は自分のページに必要な
ノートや自分の解答案を書き込んでいく。教員は生徒一
人ひとりのページをその場で確認し、書き込む様子をリ
アルタイムに見ることができる。つまり、授業の進行に
対して生徒のノートが進まない、充実しない場合は、生
徒たちの理解が教員の狙い通りに進んでいないことを意
味する。このようにリアルタイムで生徒の理解度を把握
することによって、教員は目の前の生徒たちにとって理
解しやすい授業にリアルタイムで組み立て直すことがで
きる。また、双方向にページへの書き込みが可能になっ
ているため、教員は手が止まっている生徒にはヒントを
書き込み、生徒も質問があればその場に書き込んで教員
に問うこともできる。また、課題が早く進んでいる生徒
には次の課題を配信することもできる。40 人の授業で
も一人ひとりのコーチングが可能となり、置いてけぼり
になる生徒はなく、生徒も教員も自信を持って授業を進
めることができる。また、生徒同士でも互いのノートを
見ることを推奨しており、他の生徒がどのような答案を
書いているのか参考にすることもできる。また、見るだ
けでなく、共有したノートから協働で学びを進めること
も容易なため、先端的ではあるが、準備に時間がかかる
とされていた協働学習を日常的な授業で行うことが可能
となった。

さらに 2019 年 4 月より、全普通教室から使うことが
なくなった黒板を取り除き、2 台の 4K 大型ディスプレ
イを設置し、没入感、臨場感溢れるマルチメディアコン
テンツを利用することで、知的好奇心をさらに刺激し、
理解の質と速度を増す効果を加えている（写真 1）。

教員、クラスメイトとの対話、タブレットとクラウド
によるリアルタイムの協働学習、大型ディスプレイによ
る臨場的で没入的な視覚情報、自分の頭の中を、同時並
行で刺激し、関連付け、統合する考え方を全教科、全授
業で毎時間鍛えている。全てクラウドベースで効率的に
完結するため、授業時間の 3 分の 1 の時間で従来の授業
で行なっていた内容を終え、残りの時間はさらに発展し
た、演習や先端的な教育に費やすことができている。

2.2 空いた 1/2 〜 2/3 の時間を使い、実社会を念頭に置い
た統合的な先端教育を行なう

授業時間の大半を、実社会で有用な、答えのない問題
に対してチームで提案を創り出し、チームで未知の領域
に挑む能力と心構えを育んでいる（写真 2）。

特にこの力を強化するために、総合的な探求に先駆け
て、2015 年から学校独自に「創造性教育」を導入し、実
践的に創造性と起業家精神を育む教育を行なってきた。

「創造性教育」を通し、「会社」を立ち上げ、オリジナル
商品を企画し、自分たちの手でつくり、販売し、ハワイ
大学でチャリティバザーを主催し（写真 3）、売り上げ
を国際教育基金に寄付して、決算をまとめる。各教科の
授業で習ったことを道具に、統合的に用いることで、社
会に貢献する力を実践的に養う。また、効率化によって
空いた時間を活かして、2020 年度より、高校 2・3 年生
の時間割内に、学習指導要領の枠を超えた、大学や実社
会を念頭に置いた学びを少人数で行う「ゼミ」の時間を
導入した。

３．成果
コロナ禍の緊急事態宣言が発出された 2020 年 4 月に

は、これらに Google Meet を併用して、オンラインで
全教科を時間割通りに双方向授業で実施できた。また、
2021 年度大学入試改革より、実社会で通用する実力を
問う、口頭試問など面接中心の総合的評価をする入試が
導入された。すでに難関大学を含む私立大学では定員の
半数以上を、国公立大学でも 2 割以上がこのような入試
が占めている。ICT の活用によって可能になった先進的
な授業、「創造性教育」、「ゼミ」で培った力は、この新
しい大学入試や実社会で求められる力と合致し、大学入
試改革初年度には総合型選抜で当校前年比 4 倍の合格実
績を記録し、現在に続いている。社会人になった卒業生
も、企業より高い評価を受け活躍している声が届いてい
る。このように、教員と生徒が共にクラウドベースの先
端 ICT を道具として使い能力を倍加させた上で、現実
空間の「黒板の無い教室」に集い、実践的な事柄を皆と
試行錯誤しながら学ぶことで、学校という場所を次世代
の若者と新しい教育を生み出す、創造性と起業家精神が
溢れた場所へと変えることができた（写真 4）。

４．今後に向けて
技術の進化は速く、社会は人類が経験したことのない

速さで変化し、日々加速している。大学院は実社会と共
に、新しい物事を創り出す中核となり、学部教育も主に
大学院で行なってきた実践的な学びへと質的転換が行わ
れている。このように学びの質が変わっていく中で、大
学以上に多様な資質を持った生徒が集う中学・高校の教
育も、ほとんどの時間を占めていた知識の吸収を、ICT
を用いて効率化し、大学・大学院と同じく、変化し続け
る世の中に対して、新しい知識や物事をチームで創り出
す能力を育む新世代の実学教育を発展させるべきだと、
本校は考える。そのためにはより高次元なアイディアの
共有を可能とする、クラウド技術を中心とした先端 ICT
の、一層の発展と導入が必須であると本校は考える。

「黒板の無い教室」で実現する創造性と企業家精神を育む実学教育

瀧野川女子学園中学高等学校　校長　山口　治子、副校長　山口　龍介
キーワード：ICT、タブレット、クラウド、汎用オフィスソフト

写真１　全普通教室が「黒板の無い教室」に

写真２　仲間と議論しながら進む授業

写真３　ハワイ大学でチャリティバザーを主催

写真４　ICTを駆使するからこそリアルが重要
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実践の概要
高校生物の単元「植物の環境応答」では、植物が様々

な環境変化に対し、植物ホルモンと呼ばれる生理活性物
質を分泌することで応答することを学ぶ。この植物ホル
モンのキャラクターを AR で作成し、図鑑を作成する活
動の中で深い学びがもたらされると考え、実践した。

１．目的・目標
（1） AR 制作活動の意義

「学習指導要領総則」には「情報活用能力を育成し、
情報化社会で主体的に生きる児童生徒を育成する」と示
されており、「学校における先端技術活用 ガイドブック

（第 2 版）」においては、AR の活用により、児童生徒が
「より実践的な学びを体験することができる」「新たな視
点や発想を得ることができる」などの効果が期待される
とされている。既存の AR コンテンツや教員が作成した
AR を活用する実践はしばしばみられるようになってき
たが、生徒が自ら AR の制作を通して学ぶ実践はとりわ
け高等学校においては少ないと感じていた。

そこで本研究では、生徒による AR 製作活動が、主体
的な学習活動をもたらし、そこで学んだことや複数の概
念を連結して表現するような創造的な学びが生じること
を明らかにすることを主目的とした。

（2） 植物の環境応答について
「学習指導要領理科解説」には植物の環境応答につい

て、「ここでは、植物が植物ホルモンや光受容体の働き
で環境変化に反応する仕組みを理解させることがねらい
である。そのため、植物ホルモンとして、例えばオーキ
シン、ジベレリンなどを取り上げることが考えられる。
また、光受容体として、例えばフィトクロムなどを取り
上げることが考えられる」と記載されている。

具体的には、植物の様々な環境応答には植物ホルモン
と呼ばれる植物自身が作り出す化学物質が関与し、植物
の成長や発達を調節する役割を担っていることが扱われ
ており、オーキシンやジベレリンといった様々な植物ホ
ルモンが登場する。これら植物ホルモンの働きについて
まとめる課題であれば、成果物は似通ったものになって
しまうが、これら植物ホルモンを所謂擬人化したキャラ
クター（植物ホルモンこびと）を AR で作成し図鑑に仕
上げるというプロジェクトにすることで、植物ホルモン
の働きやメカニズムなどをキャラクターデザインに落と
し込むだけでなく、その働き等に応じたロケーションを
探した上で、撮影する必要がでてくるため、表現が多様
性に富むことになる。さらに、図鑑であるため説明文を

加える必要があるが、教科書通りの記述ではそぐわない
部分が出てくるため、概要を理解し、作成した成果物に
沿った形で再構築する必要がある。

このように表現方法を推敲する中で教科書と自身のア
イデアの間を行き来することになり、教科内容的にも深
い学びがもたらされると考えた。

２．実践内容
2.1 授業・プロジェクトの流れ

単元全体は表 1 のように進めた。余白を多く取り、生
徒に委ねている点が特徴的である。

次 内容次 内容 時間 備考

1 次
植物の環境応答概
要と光屈性の研究 １時間

問いづくりと植物ホルモン
の概念の伝達

2 次 植物ホルモンこびと
ずかんを作ろう！ ５時間 Reality Composer を利用し、

各自で作成

3 次 共有と相互評価 １時間 Padlet を利用共有と相互評価 １時間 Padlet を利用共有と相互評価 １時間 Padlet を利用

2 次では方法が記載されたプリントを配布し、目的と
評価の基準と概要を説明するのみで詳細な操作方法等は
伝えず、残りは生徒が学んでいく形とした。AR の制作
には Reality Composer を用いた（写真 1）。

任意のロケーションにて完成したキャラクターを登場
させ、スクリーンショット機能を用いて撮影した写真を
Padlet にアップロードし、説明文や工夫点を加えて図鑑
の 1 ページとした。

2.2 生徒の学びを修繕し、主体性が発揮できる工夫
最初に製作すべき成果物、ゴール地点を提示すること

でやるべき作業を明確化している。また、評価の基準を
提示することで求める”質”と“量”を教員と生徒間で
共有し、さらに完成したものは個人情報を伏せてデジタ
ルブックとして公開すると伝えることで、audience がい
るかもしれないという意識を植え付けている（図 1、2）。

植物ホルモンこびとずかんを作ろう！AR製作を通じた主体的で創造的な学び

滋賀県立河瀬中学校・高等学校　教論　久保川　剛宏
キーワード：AR、PBL、Reality Composer

表１　単元計画

写真１　Reality Composer

ICT 活用実践事例集　 ICT 夢コンテスト 2 02 3

－ 52 －－ 1 －－ 52 －－ 1 －－ 52 －

中
高
一
貫
校

中
高
一
貫
校



－ 2 －

また、使用アプリとして Reality Composer と Padlet
という直感的に操作できるものを使うことでアプリの操
作リテラリー習得に要する時間を抑え、プロジェクト遂
行に割ける時間を捻出している。

何より、ただ単に教科書内容をまとめるだけでなく、
得た知見を基に AR を用いて図鑑を作成するという成果
物自体が生徒のモチベーションを上げるのに大いに貢献
していると考えられる。

以下に生徒の活動の様子を示す（写真 2、3）。

３．成果
想定した通り、生徒達はプロジェクトに強く惹きつけ

られ意欲を持って主体的に行動していた。まず教科書を
読む生徒や、Reality Composer をさわってみる生徒、問
題集の問題を確認する生徒等アプローチの手法は様々で
あったが、評価の基準を意識し、大きなタスクを小さな
タスクに分けようとしている姿が確認できた。また操作
法を教え合う姿や作成する植物ホルモンを分担しようと
する姿など緩やかな協働関係が自然と見られ、何をして
いいかわからず動けない生徒は一人もいなかった。

提出された成果物はどれも評価の基準を意識して作成
されたことが読み取れる完成度が高いものが多かった

（図 3）。今回の範囲は教科書 23 ページ分に相当し、難
解な部分もあるが、自分たちで理解しようとし、互いに
問題を出し合うような姿も確認できた。このことから授
業デザインを工夫すれば、主体性が育まれ、教員の手か
ら離れても学び続けていくことが示唆された。

４．今後に向けて
本実践により生徒が AR を作成する活動の教育におけ

る可能性が垣間見れた。Reality Composer にはアニメー
ションをつけて動かす機能もある。動きをつけた AR 作
成のアウトプット活動に挑戦していきたい。

本実践にあたり、和歌山大学附属中学校の矢野充博先
生には Reality Composer の活用研修等で非常にお世話
になりました。この場を借りてお礼申し上げます。

図１　目標と評価の基準

図２　方法

写真２　AR 作成中

写真３　撮影中

図３　成果物の一部

滋賀県立河瀬中学校・高等学校　久保川　剛宏
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実践の概要
中学校音楽科の鑑賞授業で活用するオーケストラの

VR 映像を制作し、全国の教育機関が視聴できるよう無
料公開した。GIGA 端末やスマートフォンなどを用いて
実践し、学習指導要領の示す鑑賞領域の目標を達成した。
VR が探究的な学びや協働学習に効果があることも検証
した。

１．目的・目標
1.1「個別最適な学び」と「協働的な学び」の実現

1 人 1 台の学習用端末（GIGA 端末）の整備が進み、個々
の生徒が自分のペースで音楽科の鑑賞映像を視聴できる
ようになった。しかし、既存の映像では編集者の判断で

「重要」とされる部分を収録している。一方、VR（仮想
現実）映像なら、カメラ位置の全方位の映像を生徒が能
動的に確認できる。今回の実践では、独自に制作したオー
ケストラの VR 映像によって、学習指導要領が示す鑑賞
領域の目標である「音楽のよさや美しさを味わうこと」
を達成することを目指した。
1.2 全国の教育機関に VR 映像を無料で公開

全国の教育機関で GIGA 端末による VR 映像の鑑賞が
できるように、制作した VR 映像を参考資料とともに無
料で公開することを目指した。

２．実践内容
2.1 オーケストラの VR 映像の制作

（1） VR 教材の特長（写真 1）
既存の鑑賞用映像は、編集者の意図に沿って視聴でき

る方向が決められている。一方で、VR 映像は 360 度見
回すことができ、生徒が自由に見たいものを見たい視点
から鑑賞できる。複数のカメラで撮影すると視点切り替
えが可能になり、視聴する映像を切り替えるとその位置
の音が聞こえる。このためオーケストラの団員と同じス
テージにいるような体験ができ、生徒の気付きも増える。

（2）VR 映像の収録（写真 2）
株式会社アルファコードの協力で、大阪教育大学シン

フォニーオーケストラが演奏する『ラデツキー行進曲』
『行進曲「威風堂々」第 1 番』『ブルタバ（モルダウ）』

を収録した。いずれも教科書に載っている代表的な曲で
ある。撮影では授業での利用を考慮して、CD では気付
くことができない指揮者の動きや各楽器の奏法や音色な
どを満遍なく鑑賞できる位置を探しカメラを置いた。

（3）VR 映像を大阪教育大学の Web サイトで公開
制 作 し た VR 映 像、

実践の詳細などを大阪
教育大学の Web サイト
で公開した。VR 映像は
Web ブラウザーで視聴
できるため、全国の教
員がすぐに無料で活用
できる（写真 3）。

2.2 VR 映像を活用した授業実践
VR 映像を活用した授業実践を、獨協埼玉中学高等学

校（埼玉県越谷市）と大阪教育大学附属池田中学校（大
阪府池田市）で行った（表 1）。

（1）獨協埼玉中学高等学校（2022 年 5 月）
最初に音声のみの鑑賞で、気になったことや疑問点を

ワークシートに書き出す。次に、VR 映像を使って書き
出したことについて調べる。最後に、他の人にプレゼン
テーションするつもりで、曲の最も重要と思う部分を
ワークシートにまとめる（図 1）。

簡易ゴーグルに装着した生徒のスマートフォンも使
用。見る向きを変えるとその方向の映像を視聴できる（写
真 4）。

（2）大阪教育大学附属池田中学校（2022 年 11 月、12 月）
『ブルタバ（モルダウ）』が川の流れに沿って描かれた

作品であることを知り、どのような川の様子が想像でき

GIGA端末とVR映像を利用した中学校音楽科の鑑賞授業
演奏者の視点でオーケストラの良さを味わおう

獨協埼玉中学高等学校　講師　相原　結
豊中市立第七中学校（前大阪教育大学附属池田中学校）　教諭　内兼久　秀美

キーワード：VR 映像、中学校音楽、GIGA 端末

写真１　GIGA 端末で VR 映像を視聴する様子

写真２　VR 映像の収録の様子

表1　授業で使用したVR 映像と端末

写真３　VR 映像は大阪教育大学の写真３　VR 映像は大阪教育大学の
Webサイトで公開
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るか考えながら CD で鑑賞した。想像した川の様子を手
がかりに、どの楽器がどのように演奏しているのか VR
教材で探した。VR 教材から得た気付きを基に、作品が
社会に与えた影響などについて考えを深めた（図 2）。

３．成果と今後の取り組み
生徒は VR 映像を繰り返し鑑賞し自ら多くの気付きを

得た。表 2 は獨協埼玉中学高等学校のアンケート結果。

オーケストラの曲のよさや面白さについて，他の人に伝
えられるか」という問いは、実感を伴って良さを理解し
たため、大きな向上があった。これは実践を通して音楽
文化についての理解を深められたことを示している。

VR 教材を活用することで、今まで「この曲はこうい
う曲でこういう良さがある」と説明する場面が多かった
鑑賞授業が、「この曲はどんな曲で、どこが良いところ
だろう？」と問いかけ、生徒自身が曲の良さを見出す探
究的な授業に変化した。また、見出した良さを他者と共
有し、協働的に学ぶ姿が見られた。

現在、中学校だけでなく、小学校や高等学校での利用
を意識した VR 教材の制作・公開を進めている。「浜辺
の歌」の作詞の題材になっている辻堂海岸など、楽曲の
題材になっている場所や情景を VR で体験できる教材の
制作や公開などにも取り組む予定だ。

写真４　簡易ゴーグル付きスマーフォンでの視聴

表２　独協埼玉中学高等学校のアンケート

図1　獨協埼玉中学高等学校の生徒のワークシートより

図 2　大阪教育大学附属池田中学校の生徒のワークシートより

獨協埼玉中学高等学校　相原　結
豊中市立第七中学校　内兼久　秀美
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実践の概要
カンボジア現地小学校と日常的につながりながら、生

徒主体による「ICT 学習コンテンツの作成」をテーマに、
SDGs 国際連携探究学習をデザインする。活動を通じて

「生徒の意識がどのようにかわるのか」、成長のプロセス
を質的に評価する。

１．目的・目標
コロナ後、学校での ICT 活用は促進され、探究学習で

行う SDGs の学習では、従来の単発の遠隔会議システム
を用いた講義、調べてスライドを作成・発表するなどの
活動を大きく変えようとしている。SDGs 国際連携探究
学習では、途上国のネットワークの環境改善から「継続
性」の実現が可能となりつつある。こうした環境改善を
活用して、「継続性を備えた国際連携」をベースに、生
徒主体の「ふつうのくらしのしあわせ」が世界に広がる
学習・交流モデルを作り上げ質的に評価を行う。具体的
には、3 年生探究学習の授業において、SDGs4（質の高
い教育をみんなに）を改善すべく、生徒主体による「ICT
学習コンテンツの作成」をテーマに、カンボジア小学校
と日常的につながりながら、現地教員たちと対話を深め、
相互の生徒・児童たちが参加する授業展開の中に、「相
手を知り」「相手を想う」オーセンティックな活動を展
開する。活動を通じて「生徒の意識がどのようにかわる
のか」成長のプロセスを質的に評価する。

２．実践内容
2.1 ICT だけに頼らない多様な交流【深める】

途上国のネットワークの環境改善から、ICT を活用す
ることで「距離」と「時間」の制約を越え、様々な現地
小学校を「継続的」に授業参加・参観することが可能と
なった。しかし、ICT だけに頼らない交流も大切にして
いきたい。本実践では、Zoom 等による ICT を中心とし
た交流だけでなく、現地に渡航する人に（ファシリテー
タとして）協力を得ながら、英文による手書きの手紙
による交流も取り入れた。現地児童の様子から、「内容
を分かりたい」「英語を活用・発話してみたい」と、児
童が英語に対して関心を高め、学習意欲の喚起へとつな
がった。また、日本側の生徒は手紙（写真 1）から「同
じ学年でも年齢にバラツキがある」等の生きた情報を獲
得して、ICT交流だけでは見えにくい教育格差の現状に
ついて、認識を深めた。「手作りの物による交流」を取
り入れることで、充実した学びや活動に結びついた。
2.2 現地児童に向けた動画通信の作成【当事者意識】

現地小学校との継続的な交流から、カンボジアには「自
宅学習でも使用できる教材が少ない点」また、途上国に
おいても「スマートフォンの普及率が高い点」に着目し
て、どこでも繰り返し使用できる動画による学習コンテ
ンツ「動画通信」を作成した。生徒達は、動画通信を通
じて、現地児童に「未来の学びの姿を想像してほしい」
と願い、撮影場所や使用する英単語には工夫を凝らした。
現地教員からの振り返り（写真 2）によれば「日本の教
室には大変驚いていました。自動販売機は、児童を最も
驚かせていました。このようなビデオは、児童たちが勉
強に対して、もっと熱中するきっかけになると実感しま
した」等、児童の学習意欲につながっていることが記載
されていた。これを受けて、生徒達は「自分たちの動画
がもっと使いやすくなるように工夫した方がいい」「単
語だけじゃなくて会話文とかも勉強できるようにした
い」「口頭だけでの発音練習だったから動画で字幕をつ

けたりするのもいいかなと思った」等の感想を記載して
おり、動画通信の作成や現地からの振り返りを通じて、
当事者意識が高まったことを確認することができた。
2.3 生成 AI を活用した動画通信の改善【責任感】

現地教員からの振り返りをもとに、生徒達は「教材と
してより使いやすい」また「児童にとってもわかりやす
い」動画にしようと、動画通信に改善を施した。現在、
生成 AI（ChatGPT）については高い注目を集め、教育
現場での使用については、懸念の声があることは事実で
ある。しかし、生徒達に、生成AI（ChatGPT）をどの
ようにして活用すべきかを、オーセンティックな活動の
中で体験的に学ばせていくことで、より豊かな学びや活
動につながっていくと考える。本実践では、動画で使用
する英語を「より簡単な表現で書き換える」また現地母
語である「クメール語によるスクリプトの作成」におい
て活用した。このように生成 AI（ChatGPT）を活用す
ることで、動画通信自体の完成度も高まったことが確認
できた（写真 3）。

３．成果
生徒の活動の振り返り「まとめ（記述式）」について、

KH Coder（樋口 2020）を用いて計量テキスト分析を行っ
た。図 1 は、生徒の「まとめ」に記述された語彙の「本
活動に対して達成感を持つことができた」との関連を整
理した対応分布である（達成感は 5 段階：5 最も肯定的
→ 1 最も否定的）。図 1 の右上、「達成度 5」の方向にキー
ワード「自分」「手紙」「分かる」が原点から離れて布置
されている。これは、「達成度 5」の記述に特徴的であっ
たことを示している。「自分」「手紙」「分かる」をキーワー
ドとした生徒記述を通じて、次のことが読み取れる。
①「自分」に関連する記述「これからは他人事ではな

く、自分自身のこととして認識して、できることをし
たいです」「これからは自分で何ができるか考え、調べ、
実際に行動していきたい」等から、当事者意識を獲得
することが達成感につながる。

②「分かる」「手紙」に関連する記述「手紙の内容で生
徒の年齢の差があることが分かりました」「日本と比
べて教育活動が発達していないことが分かりました」

「リモートだけでなく、手紙でのやり取りをしてより
絆を深めることができた」等から、多様なコミュニケー
ション・交流手段を活用することが、相手を案じ「共
感する力」を育くむ上で有効的であり達成感に好影響
をもたらす。

４．今後に向けて
今回は、活動を通じて「生徒の意識がどのようにかわ

るのか」質的に評価を行った。生徒アンケートによれば、
学習効果（ICT、英語活用能力等）についても、好影響
を与えることが読み取れた。今後は、学習効果にも焦点
をあてて、生徒の成長のプロセスについて考察を行いた
い。
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・樋口耕一（2020）『社会調査のための計量テキスト分析：内容
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なぜ、鹿児島県では
黒豚やサツマイモが
有名なのか？

（写真 5）

鹿児島県といえば黒豚やサツマイモが
よく知られ、畜産業が盛んである。九
州地方南部では火山灰の影響で形成さ
れるシラス台地など自然環境を活かし
た農業の工夫が見られることを学習す
る。その際、Google earth を用い桜島
やシラス台地のある場所をバーチャル
見学した。

３
時
間
目

なぜ、大分県では温
泉が有名なのか？

（写真 6）

大分県といえば火山がもたらした温泉
や地熱発電所が有名である。火山が人々
の生活にどのように影響を及ぼしてい
るのかを学習する。また新たな観光資
源の開発を Chat GPT に相談し、アイ
ディアを提案してもらう。その提案を
学級で検討した。

４
時
間
目

なぜ、沖縄県は観光
地として人気がある
のか？

（写真 7）

沖縄県といえば、美しい自然を活かし
た観光業というイメージが強い。それ
に加えて温暖な気候を利用した農業や
独自の文化が現在でも受け継がれてい
ることを学習する。首里城を Google 
earth でバーチャル見学したり、発展的
な課題として基地問題について嘉手納
基地も Google earth で見学しながら議
論を深めた。

５
時
間
目

福岡県はアジアの
国々からどのような
影響を受けているの
か？

（写真 8）

福岡県といえば、大陸に近い都市とし
て古くからアジア諸国の影響を受けて
きた九州の中心都市である。ここでは
訪日外国人の数などに着目しながら韓
国の釜山との距離を Google earth で直
線距離を確認後、釜山の港や空港をバー
チャル見学した。

写真１　現地児童からの手紙（返事）

写真２　現地教員からの振り返り

写真３　生徒作成の動画通信

図１　活動の振り返り「まとめ」に記述された
語彙の対応分析の図（最小出現数 3）
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実践の概要
カンボジア現地小学校と日常的につながりながら、生

徒主体による「ICT 学習コンテンツの作成」をテーマに、
SDGs 国際連携探究学習をデザインする。活動を通じて

「生徒の意識がどのようにかわるのか」、成長のプロセス
を質的に評価する。

１．目的・目標
コロナ後、学校での ICT 活用は促進され、探究学習で

行う SDGs の学習では、従来の単発の遠隔会議システム
を用いた講義、調べてスライドを作成・発表するなどの
活動を大きく変えようとしている。SDGs 国際連携探究
学習では、途上国のネットワークの環境改善から「継続
性」の実現が可能となりつつある。こうした環境改善を
活用して、「継続性を備えた国際連携」をベースに、生
徒主体の「ふつうのくらしのしあわせ」が世界に広がる
学習・交流モデルを作り上げ質的に評価を行う。具体的
には、3 年生探究学習の授業において、SDGs4（質の高
い教育をみんなに）を改善すべく、生徒主体による「ICT
学習コンテンツの作成」をテーマに、カンボジア小学校
と日常的につながりながら、現地教員たちと対話を深め、
相互の生徒・児童たちが参加する授業展開の中に、「相
手を知り」「相手を想う」オーセンティックな活動を展
開する。活動を通じて「生徒の意識がどのようにかわる
のか」成長のプロセスを質的に評価する。

２．実践内容
2.1 ICT だけに頼らない多様な交流【深める】

途上国のネットワークの環境改善から、ICT を活用す
ることで「距離」と「時間」の制約を越え、様々な現地
小学校を「継続的」に授業参加・参観することが可能と
なった。しかし、ICT だけに頼らない交流も大切にして
いきたい。本実践では、Zoom 等による ICT を中心とし
た交流だけでなく、現地に渡航する人に（ファシリテー
タとして）協力を得ながら、英文による手書きの手紙
による交流も取り入れた。現地児童の様子から、「内容
を分かりたい」「英語を活用・発話してみたい」と、児
童が英語に対して関心を高め、学習意欲の喚起へとつな
がった。また、日本側の生徒は手紙（写真 1）から「同
じ学年でも年齢にバラツキがある」等の生きた情報を獲
得して、ICT交流だけでは見えにくい教育格差の現状に
ついて、認識を深めた。「手作りの物による交流」を取
り入れることで、充実した学びや活動に結びついた。
2.2 現地児童に向けた動画通信の作成【当事者意識】

現地小学校との継続的な交流から、カンボジアには「自
宅学習でも使用できる教材が少ない点」また、途上国に
おいても「スマートフォンの普及率が高い点」に着目し
て、どこでも繰り返し使用できる動画による学習コンテ
ンツ「動画通信」を作成した。生徒達は、動画通信を通
じて、現地児童に「未来の学びの姿を想像してほしい」
と願い、撮影場所や使用する英単語には工夫を凝らした。
現地教員からの振り返り（写真 2）によれば「日本の教
室には大変驚いていました。自動販売機は、児童を最も
驚かせていました。このようなビデオは、児童たちが勉
強に対して、もっと熱中するきっかけになると実感しま
した」等、児童の学習意欲につながっていることが記載
されていた。これを受けて、生徒達は「自分たちの動画
がもっと使いやすくなるように工夫した方がいい」「単
語だけじゃなくて会話文とかも勉強できるようにした
い」「口頭だけでの発音練習だったから動画で字幕をつ

けたりするのもいいかなと思った」等の感想を記載して
おり、動画通信の作成や現地からの振り返りを通じて、
当事者意識が高まったことを確認することができた。
2.3 生成 AI を活用した動画通信の改善【責任感】

現地教員からの振り返りをもとに、生徒達は「教材と
してより使いやすい」また「児童にとってもわかりやす
い」動画にしようと、動画通信に改善を施した。現在、
生成 AI（ChatGPT）については高い注目を集め、教育
現場での使用については、懸念の声があることは事実で
ある。しかし、生徒達に、生成AI（ChatGPT）をどの
ようにして活用すべきかを、オーセンティックな活動の
中で体験的に学ばせていくことで、より豊かな学びや活
動につながっていくと考える。本実践では、動画で使用
する英語を「より簡単な表現で書き換える」また現地母
語である「クメール語によるスクリプトの作成」におい
て活用した。このように生成 AI（ChatGPT）を活用す
ることで、動画通信自体の完成度も高まったことが確認
できた（写真 3）。

３．成果
生徒の活動の振り返り「まとめ（記述式）」について、

KH Coder（樋口 2020）を用いて計量テキスト分析を行っ
た。図 1 は、生徒の「まとめ」に記述された語彙の「本
活動に対して達成感を持つことができた」との関連を整
理した対応分布である（達成感は 5 段階：5 最も肯定的
→ 1 最も否定的）。図 1 の右上、「達成度 5」の方向にキー
ワード「自分」「手紙」「分かる」が原点から離れて布置
されている。これは、「達成度 5」の記述に特徴的であっ
たことを示している。「自分」「手紙」「分かる」をキーワー
ドとした生徒記述を通じて、次のことが読み取れる。
①「自分」に関連する記述「これからは他人事ではな

く、自分自身のこととして認識して、できることをし
たいです」「これからは自分で何ができるか考え、調べ、
実際に行動していきたい」等から、当事者意識を獲得
することが達成感につながる。

②「分かる」「手紙」に関連する記述「手紙の内容で生
徒の年齢の差があることが分かりました」「日本と比
べて教育活動が発達していないことが分かりました」

「リモートだけでなく、手紙でのやり取りをしてより
絆を深めることができた」等から、多様なコミュニケー
ション・交流手段を活用することが、相手を案じ「共
感する力」を育くむ上で有効的であり達成感に好影響
をもたらす。

４．今後に向けて
今回は、活動を通じて「生徒の意識がどのようにかわ

るのか」質的に評価を行った。生徒アンケートによれば、
学習効果（ICT、英語活用能力等）についても、好影響
を与えることが読み取れた。今後は、学習効果にも焦点
をあてて、生徒の成長のプロセスについて考察を行いた
い。

＜参考文献＞

・樋口耕一（2020）『社会調査のための計量テキスト分析：内容
分析の継承と発展を目指して【第 2 版】KH Coder オフィシャ
ルブック』ナカニシヤ出版 .
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鹿児島県といえば黒豚やサツマイモが
よく知られ、畜産業が盛んである。九
州地方南部では火山灰の影響で形成さ
れるシラス台地など自然環境を活かし
た農業の工夫が見られることを学習す
る。その際、Google earth を用い桜島
やシラス台地のある場所をバーチャル
見学した。
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大分県といえば火山がもたらした温泉
や地熱発電所が有名である。火山が人々
の生活にどのように影響を及ぼしてい
るのかを学習する。また新たな観光資
源の開発を Chat GPT に相談し、アイ
ディアを提案してもらう。その提案を
学級で検討した。
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のか？
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沖縄県といえば、美しい自然を活かし
た観光業というイメージが強い。それ
に加えて温暖な気候を利用した農業や
独自の文化が現在でも受け継がれてい
ることを学習する。首里城を Google 
earth でバーチャル見学したり、発展的
な課題として基地問題について嘉手納
基地も Google earth で見学しながら議
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福岡県といえば、大陸に近い都市とし
て古くからアジア諸国の影響を受けて
きた九州の中心都市である。ここでは
訪日外国人の数などに着目しながら韓
国の釜山との距離を Google earth で直
線距離を確認後、釜山の港や空港をバー
チャル見学した。

写真１　現地児童からの手紙（返事）

写真２　現地教員からの振り返り

写真３　生徒作成の動画通信

図１　活動の振り返り「まとめ」に記述された
語彙の対応分析の図（最小出現数 3）
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実践の概要
ICT を活用してさまざまなグラフ等のデータを作成

し、実際に 3D プリンターで立体モデルを制作した。手
にとって触れることで、視覚と触覚で、生徒たちに立体
を認識させることができた。また、課題学習として砂時
計を設計、制作し、「ものづくり」への関心、意欲を高めた。

１．目的・目標
・正八面体を回転させた立体の体積を求めなさい。
・立方体を回転させた立体の体積を求めなさい。
・交わる円柱の共通部分の体積を求めなさい。
理系の高校生は数学Ⅲの授業で積分法を用いた立体の

体積計算を学習する。大学入試においては上記のような
形状をイメージすることが難しい立体も出題されてい
る。

今回の取り組みでは ICT を活用し、実際に手に取っ
て触れることができる立体モデルを制作することで、生
徒たちの空間認識能力などの伸長、また「ものづくり」
への関心を高めることをねらいとしている。

２．実践内容
2.1 グラフ作成ソフトの活用

授業などでグラフや図形、立体を考える際に、グラフ
作成ソフト（GeoGebra や GRAPES など）を活用している。

中でも、楕円体や円錐面と呼ばれる「2 次曲面（空間
図形）」は、平面によって切断すると、その断面に放物
線や双曲線、楕円などの「2 次曲線（平面図形）」が現
れる立体である。生徒たちに
は、様々な 2 次曲面や平面を
グラフ作成ソフトで描画させ、
その断面がどのようになるか
を考えさせた（図 1）。
2.2 3D データを用いた立体モデ

ルの制作
紙や針金などを用いて多面体などを制作し、授業の教

材として活用するといった指導は昔から行われてきた。
一方、3D プリンターを活用して立体モデルを制作す

る大きなメリットは、造形する立体が「平面」だけでは

なく、様々な「曲面」であっても表現することが可能で
あるという点である（写真 1、2、図 2）。

グラフ作成ソフト等で作成したデータ（stl 形式）を
3D プリンター用データ（gcode 形式）に加工し、立体
モデルの制作を行った。

制作に使用した 3D プリンター（写真 3）は、実売価
格 3 万円程度、材料のフィラメント（写真 4）は数千円
程度で購入ができ、導入にかかる初期費用は、数万円程
度である。

データを編集、加工
するソフトなどは、無
償で利用できるもの
も 多 く、GeoGebra や
Tinkercad などで作成
した 3D データを専用
のスライサーソフト
で、3D プリンター用
データに変換すること
ができる。
2.3 課題学習としての「ものづくり」
「なんのために数学を勉強するのか」という質問を生

徒から受けることがある。高校を卒業した生徒全員が数
学の研究者や先生を目指す訳ではない。数学を活用して
世の中に役立てていこう、そのための一つの解が「もの
づくり」であると私は考える。

授業で学習した内容を「ものづくり」につなげたいと
考え、卒業作品として 2 次曲面（楕円体、円錐面など）
のグラフデータを組み合わせて、生徒たちと「砂時計」
の制作を行った（写真 5）。

３．成果
＜空間認識能力の育成＞

3Dプリンターを用いた数学の授業における立体モデルの活用

富山県立志貴野高等学校　教諭　廣上　雄亮
キーワード：数学、3D プリンター、立体モデル、GeoGebra、GRAPES、Tinkercad

写真５　砂時計データの設計

写真１（左）　正 20 面体　図２（中央）写真２（右） 正 20 面体の回転体

写真３（左）　3D プリンター
写真４（右）　フィラメント

図１　2 次曲面と平面
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グラフ作成ソフトの利用により、タブレット画面上で
空間図形を表示、回転させたりすることができる。さら
に、3D プリンターで立体モデルを制作することで、曲
面の滑らかさや曲がり具合を手触りで感じることができ
る。実際に見て、触った生徒たちは、「変なかたち。平べっ
たい」「ラグビーボールみたい」など、意見、感想をお
互いに述べ合っていた。
「困難は分割せよ」というデカルトの言葉がある。立

体モデルの設計、制作を続ける中で、ものごとを分解し
て考える見方の大切さに気付くことができた。立体を分
割することでパズルを制作し、組み立てながら空間認識
能力を磨いた（写真 6・7）。

また、複数の 2 次曲面を組み合わせてできるようなも
のは、立体を分割し、その断面を考えやすくなるよう工
夫した。

現在、大学入試問題などの立体モデルを数十個ほど制
作しているが、Google Workspace for Education 等を活
用し、受験勉強に励む生徒の助けとして活用したいと考
えている。
＜実験によるデータの分析＞

2 次方程式で表される平面図形は、数式によって楕円
や双曲線、放物線など概形の異なる「2 次曲線」を表す。
座標空間においては、楕円体、一葉双曲面などの「2 次
曲面」で表される立体が何種類も存在する。方程式の係
数（パラメータ）の値を変化させることにより、どのよ
うな図形ができるか、生徒に考察させた後、グラフ作成
ソフト上で実際にパラメータを変化させて実験、検証を
行った（写真 8）。生徒たちは試行錯誤しながらも、数
式のパラメータを変更することで、概形の変わる様々な
曲線、曲面について考察した。

＜創造的な「ものづくり」
への架け橋＞

課題学習として制作した
「砂時計」の設計では、パラ
メータを変化させつつ、穴
の大きさや、曲面の曲がり
具合、厚みなどを調整し、
実際に砂を落としたりして、
何度も試作を繰り返しなが
ら製作を行った。

今回は、全員で「砂時計」（写真 9）の制作を行ったが、
3D プリンターを活用すれば、様々な立体モデルを制作
することが可能である。今後も、数学の学びと「ものづ
くり」を結び付けつつ、創造的な作品の制作に挑戦させ
ていきたい。今回の取り組みが、数学と「ものづくり」
の架け橋となれば幸いであると考える。

４．今後に向けて
今回は、高校 3 年生理系の授業で積分法を用いて、立

体の体積計算を行った。難易度としては、単元の中でも
やや難しい分野である。その最初のハードルが、求めた
い立体のイメージをつかむことにある。

多面体の回転体は、円柱、円錐、一葉双曲面の組合せ
に分解することができる。実は、一葉双曲面以外はすで
に中学生の段階で学習している立体である。そのため、
立体のイメージ力を鍛えることは、早期から取り組むこ
とのできる課題ではないかと考える。さまざまな立体の
モデルを制作し、その概形を手に取って考えさせる。パ
ズルのような形にすれば、休み時間に遊んでくれること
もある。ちょっとしたすき間時間にもできるアプローチ
とならないか、今後の取り組みとして考えていきたい。

また、積分計算を用いると、「体積」以外にも、「曲線
の長さ」や「面積」を数値で求めることができる。ICT
を活用して生徒たちに説明すると、理屈は理解してく
れる。そこで、「本当にこれで計算できると思う？」と
質問すると、「うそっ」と、正直に回答をしてくれる。
ICT を使って表示したグラフや図形を、紙に印刷して実
際に長さを計ったり、3D プリンターを用いて制作した
立体モデルの重さを計ることで、アナログで「量的」に
確認することもできるのではないか。ICT とアナログの
ハイブリッドなアプローチを今後も考えていきたい。

５．使用ツール
・3D プリンター：Tina2s
・3DCAD ソフト：Tinkercad
　https://www.tinkercad.com/
・グラフ作成ソフト：GeoGebra　空間図形
　https://www.geogebra.org/
・グラフ作成ソフト：GRAPES
　https://tomodak.com/grapes/
・Google Workspace for Education写真８　グラフ作成ソフトの活用

写真６( 左 )・７( 右 )　交差する 2 本の円柱から角柱をくり抜いた立体の体
積を考える問題（東京工業大学）分解して組み立てられるパズルを制作した。

写真９　砂時計

富山県立志貴野高等学校　廣上　雄亮
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実践の概要
本稿では、様々な事情により毎日学校に通うことがで

きない生徒が、授業についていけなくなり、学校に関わ
るのが嫌になるというような負のループからの脱却を目
指し、メタバースを活用することでネット上でも余白が
楽しめる学校を目指したものである。

１．目的・目標
定時制高校では、正社員として働く生徒が減少する一

方で、不登校・中途退学経験者、経済的な困難を抱える
生徒、特別な支援を要する生徒など、様々な課題を抱え
ている生徒が増加している（表 1）。

本校定時制の場合も同様の状況であり、特に不登校・
中途退学経験者に向けての手立てが課題である。小学校、
中学校の時には不登校だったが、高校では頑張りたいと
いう生徒の想いに対して、ICT を活用することで、学習
を継続させることができるのではないかと考えた。

２．実践内容
2.1 どこからでも主体的に対話型の授業が受けられる

私が担当する「国語の授業」に欠席者がいる場合には、
ICT 機器を設置しメタバースも同時に立ち上げ、対面授
業とメタバースでのリアルタイムで行うハイフレックス
型授業を実践している。国語という教科の特性上、物語
のストーリーの途中で欠席してしまうと、つながりがわ
からなくなり、授業を受けたくなくなってしまう。やは
り、授業がわからなくなると学校から気持ちが離れてし
まうので、在宅であっても、勤務先からの移動中であっ
ても授業に参加できる状況を作り出した。

メタバースの教室は、既に生徒に伝えてあるので、特
に毎回作成するものではない。当日準備するものは、授
業をうつすカメラ付きの端末と、当日使用する資料だけ
である（写真 1）。

メタバースにいる生徒と、教室内にいる生徒は、一斉
授業も受けることができるが、メタバースのグループ
ワークの部屋を使用すれば、対面の生徒とグループワー
クすることも可能であり、授業中も生徒同士で自由に対
話をすることができる（写真 2）。

また、「総合的な探究の時間」において生徒から様々
な職種・年代の方にお話を聞いて、進路について考えた
いという意見を基に、アンケートを実施した所、下記の
ような分類になった。

①進路先の方からのアドバイス
②少し先の人生を歩んでいる先輩からのアドバイス
③学校の先生方からのアドバイス
④退職した方々からのアドバイス　
⑤本校卒業生からのアドバイス
⑥起業家（社長）からのアドバイス
生徒全てのニーズを反映させるためには、ある程度の

まとまった期間や時間が必要となったことから、夏季休
業中に「朝定探究フェス」と題したフェスをメタバース
で開催した（図 1、2）。

フェスの登壇者については、私自身と直接関係がある
方だったり、同僚の先生の知り合いだったりと、できる
だけ生徒のニーズに合致する方に連絡を取り、講義や
ワークショップを依頼した。
「朝定探究フェス」は夏季休業中の 10 日間開催した。

夏季休業明けは、生徒が学校に登校しなくなるタイミン

メタバースを活用した余白を楽しむ対話型の授業実践

埼玉県立朝霞高等学校（定時制）　教諭　浅見和寿
キーワード：メタバース、国語科、総合的な探究の時間

写真１　ICT 機器の設置

写真２　対面授業（教室）

表１　文部科学省資料
（【資料 3-2】定時制課程・通信制課程の現状について）
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グの一つでもあるので、少しでも学校に意識を向けても
らえるように、音楽フェスのような広告を「Canva」で
作成し、学校全体で盛り上げ、生徒が楽しくなるよう
な工夫をしていった。フェスの登壇者としては、JICA、
一般社団法人ディレクトフォース、各株式会社 CEO、
埼玉大学の大学院生などに協力してもらい、「人生につ
いて」「高校時代を振り返って」「夢の叶え方」等講演や
ワークショップをしていただいた。生徒は普段話を聞く
ことができない相手に積極的に話しかけていた。
2.2 なぜ「MetaLife」（メタバース）なのか

Zoom や Meet といった Web 会議システムではなく、
「MetaLife」（メタバース）を選んだ理由が 2 つある。

1 つ目は、余白の時間の活用である。例えば Zoom を
例に挙げると、URL を生徒に示してオンライン授業を
した場合、生徒同士が対話できるのは、ブレイクアウト
ルームを使用した時か、チャット（テキスト）になる。
つまり自分の好きなタイミングで生徒同士が授業につい
て話すことができない（余白の時間がない）。しかしな
がら、「MetaLife」では、アバターを動かし、話したい
相手の傍に近寄ることで、教員や登壇者、周りの生徒に
その声は響かず、授業や講演内容についての対話が可能
になり、主体的に対話することが可能になった（写真 3）。

2 つ目は、既存の Google アカウントでログインするこ
とが可能であり、ゲームのような空間で、生徒が楽しく
授業を受けたくなるようなものだったからである。さら
に、本校の実情を考えると、ゴーグル等の付属品を購入
する必要性もなく、ある一定の人数内であれば無料で使

用できる点も決め手であった。
2.3 他校の生徒や先生方とも気軽に交流できる

アバターは自身で作成でき、自分の好みのキャラク
ターで授業を受けることが可能になる。もちろん自身の
顔を出すことも可能であるが、難しければそのままアバ
ターのままで会話もできる。より交流を深めるために、
フェスの前後 10 分間は、あえて余白を作り、交流の時
間として、自由に話をする時間を設定した。学年や世代
を超えての対話に、生徒はとても楽しそうであった（写
真 4）。

３．成果
普段の対面授業では、発言が少なかった生徒が、メタ

バースになったとたん積極的に発言をすることができる
ようになったり、登壇者に質問をする生徒が出たりする
など、アバターだからこそ発言する力が伸びたと感じて
いる。また、フェスの満足度も高く「自由に対話するこ
とが楽しかった」という生徒が多くいた。事後のアンケー
トには「社長目線でみた考え方、生い立ちがとても勉強
になった」「世界を通して発展途上国での現状や別の視
点を得ることができた」など、刺激も受けたようである。
さらに、夏季休業明けも例年に比べて出席率が良い事か
ら、一定の効果があったと考えている（図 3）。

４．今後に向けて
文部科学省が、不登校の高校生への支援策として、自

宅において遠隔授業を受けて単位取得するのを認める方
針を決めたことから、このようなメタバースを活用した
授業が普及し、需要も増していくと考える。本校でも引
き続き効果的な授業を模索しながら、単位認定の制度を
確立させることが今後の課題となる。誰一人取り残さな
い教育の推進を今後も引き続き継続していきたいと考え
ている。

図２ フェスポスター 2

写真３　アバターで参加

写真４　フェスの様子

図３　生徒アンケート結果

図１　フェスポスター1

埼玉県立朝霞高等学校（定時制）　浅見和寿
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実践の概要
色の見え方に対する平等性を保ちながら配色およびデ

ザインができるよう、言葉で選んだ写真から抽出した色
を使うことで、色覚の多様性に配慮した。また、明度、
反対色、類似色を作るのにも簡単なルールを示し発達の
多様性にも配慮した。色の学習方法として提案したい。

１．目的・目標
1.1 ICT 活用の背景 ― 色の見え方が違っても

本校では 1 人 1 台端末として iPad が導入されている。
ICT は、発達に特性を持つ人に合う学習や教材開発の可
能性を広げる技術のひとつであるのと同時に、デジタル
はそれまで不可能だったことも可能にする技術である。

日本人の男性で 20 人に 1 人、女性で 500 人に 1 人が、
色覚に障がいがあるといわれている。色の学習で、教材
として色の見え方や補色の説明などでよく使われるの
は、色の違う色相を光の波長の長さ順で円形に並べた色
相環だが、色の見え方には多様性がある。本実践ではど
の生徒も色の見え方にとらわれず主体的に色の学習がで
きるよう、写真から色を抽出するというデジタル技術を
活用し、まずは言葉のイメージから写真を選び、ポスター
に配色する色チップを作った。
1.2  ICT 活用の目的 ― 指先 1 本で色の操作と配色を行な

うことで、色について直観的に学ぶ
本実践を ICT で行なう目的は、色の学習活動を、色

の見え方にかかわらずにみんなでいっしょにできること
と、色の特性と配色の効果を瞬時に実感することである。 
ibisPaint シリーズのアプリ「ibisPaintX」は、画面上の
色を指 1 本で抽出し着色することができるので、指の置
き場所にルールを決めることで直観的に色相や明度など
色の調整を行なったり配色の効果を瞬時に実感できる。
1.3 学校行事を通じ、地域とつながる

本校は高等支援学校であり、発達に特性のある生徒が
働き続ける力を身につけ自立した社会生活を送ることを
目標としている。生徒たちは授業を通じて、学習したこ
とや作ったものが、人に喜ばれ社会の役に立つんだとい
う実感と体験を積み重ねている。

制作したポスターは、紙に印刷したものを学校周辺や
校内に貼るとともに、設置したモニターでデジタルポス
ターとしてスライドショー上映を行なった。本対象生徒
である 1 年生は、4 月から ibisPaintX を使ってデジタル
メディアアートを制作し、本アプリの基本操作を学び終
えているので今回は応用制作でもある。スライドショー
上映もすでに 1 作目で経験しており、モニターを生徒や

教職員がよく通る廊下に置いて上映した。制作した本人
からは「上映してくれてうれしい」、そして他学年の生
徒や教職員からは「面白い」「楽しい」「私もやってみた
い」との感想が寄せられ、おおむね好評であった。今回
ポスターを学校周辺に貼り出すことは、近隣住民への宣
伝だけでなく文化祭当日には保護者にも見ていただく
ので「多くの方々に見ていただき、文化祭に来ていただ
く！」という他を意識した作品制作は、生徒にとってや
る気を引き出す要素であった（写真 1）。

２．実践内容
2.1 色の学習　デジタルプリントを完成させる

（1）秋色チップの元になる写真を選ぶ
文化祭は 11 月の秋に開催なので、配色に使う色はイ

ンターネットで「きれいだなと思う秋」をイメージして
選んだ写真の中にある色を使うことにした。

色の学習において、色の見え方を中心にした色相の説
明だけでは、色覚に多様性があることを考えると全員に
とって納得できる説明とはならないので、自分で選んだ
写真の中にある色を使うことで、どの生徒も主体的に色
の学習をすすめられる。この平等性への配慮がこの学習
の特長である。写真は、フリー素材などを活用すること
で、ネットリテラシーにも配慮した。
a）秋色チップをつくる　①写真から色を抽出

1. 教員が Microsoft Word で作成したデジタルプリン
トを AirDrop で生徒に送る。2. 生徒は、ibisPaintX の
新規キャンバスにデジタルプリントと写真を取り込む。
3. ツール選択ウィンドウから「スポイトツール」を選び、
写真の好きな場所を指先で押さえると、キャンバス画面
下の「カラーボタン」に、写真の上で押さえた色が入る。

多様性と平等性に配慮した色の学習と、ポスターの配色デザインの実践
ibisPaintで言葉から色を作り、誰もが主体的に色の学習を行なう

大阪府立たまがわ高等支援学校　教諭　釘貫　ひとみ
キーワード：色彩教育、特別支援教育、色覚、ibisPaint、配色、デザイン

写真１　生徒のポスターを学校のフェンスに貼ったときのようす
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これが、「塗りつぶしツール」や「ブラシツール」を使っ
て着色する色になる（写真 2）。
b）秋色チップをつくる ②カラーウィンドウで色を調整

1. 写真から抽出した 6 色のうち 1 色を右に移しカラー
ウィンドウを使い明度、反対色、類似色を作り着色する。
特長は、明度、反対色、類似色それぞれ、指を置く場所
のルール決めをしたことである。2. 完成したデジタルプ
リントは画像（PNG）形式で iPad の「写真アプリ」内
に保存する。
2.2 ポスターを制作する

1. 教 員 は Adobe Illustrator（ も し く は Microsoft 
Word）で文字を配置したものを AirDrop で生徒に送る。
2. 設定で「参照ウィンドウ」を ON にし、PNG 画像と
して保存したデジタルプリントを画面上に表示する。3．
秋色チップから色を選び、明度や反対色、類似色に変え
た色を使いながら、背景の色を塗ったりブラシで描画し
ながらポスターを制作する（表 1）。

３．成果
色覚に多様性を持つ生徒も、今回の方法で他の生徒と

同じように色の学習が進められた。この学習方法は、色
の見え方にかかわらず積極的に授業に参加できる活動で
あった。「きれいだなと思う秋」と聞いて 62 名の生徒の
うち約 97％は「紅葉」の写真を選んだが、赤色や緑色が
きれいな色だとは思えない生徒は、秋の花であるコスモ
スの花や黄色のイチョウなどを選んで積極的に制作を進
め、他の生徒よりも早くデジタルプリントを仕上げてい
た。効果として、今回の学習で生徒のうち 60％が、一
斉に説明を聞くとすぐに次々と秋色チップを作っていっ
たので操作スキルが身に付いていることを確認できた。
4.8% は教員といっしょに制作したが、指を置くルールを
何度も繰り返し行ない理解したことで「次の美術も楽し
みです」と好感触
で あ っ た。6 ク ラ
ス 62 名 1 授 業 45
分で色の学習に 1
授業、ポスター制
作は、1 授業から 2
授業で完成するこ
とができた。

４．今後に向けて
色の学習では、生徒自身が美しいと思った写真から「き

れいだな」と感じた色を使うことを大切にした。
そしてポスターの配色デザインでは、簡単なルールで

色調整などを行うことで、色の特性と配色の効果を瞬時
に実感できることを主体にした。今回はこれらを、デジ
タルの利点を生かした学習活動として考案・実施し、そ
の効果と検証を行ったものである。結果、短時間で集中
して制作でき、色覚だけでなく発達に多様性のある人に

とってもわかりやすい授業が実施できた。この方法を、
今後も広く普及していきたい。

〈参考文献〉
市川一夫（2015）知られざる色覚異常の真実、幻冬舎

表１　ibisPaintXの操作方法

写真２　写真から色を
抽出するツールの説明
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実践の概要
病気等様々な要因により直接交流することができない

病弱特別支援学校の各分教室間の児童生徒が「植物の栽
培・観察」と「アバターロボット」を組み合わせた取り
組みを通して、同じ学校の仲間として一体感や連帯感を
感じることを目的とした分教室間で取り組んだ実践であ
る。
１．目的・目標

（1） 分教室によってそれぞれ違った課題
「本校訪問教育部（以下「訪問部」）」では加療により

入院している児童生徒のベッドサイドなどに教員が赴き
学習を進めている。在籍児童生徒は外出や面会に厳しい
制限がかけられており、植物の栽培や観察などを直に行
うことはできず、実際に植物が生長してく過程に能動的
に携わったり、時系列で観察したりすることが難しいの
で画像や動画などでそれらを補完しているのが現状であ
る。また、ベッドサイドでの授業であることから児童生
徒の横の繋がりも乏しく、年齢に応じたグループ討議や
協同活動の機会を如何に創出していくかが課題である。

一方「大阪精神医療センター分教室（以下「精神分教
室」）」ではハートケアを必要とした児童生徒が在籍して
おり、分教室での学習活動も集団での適切な振る舞いや、
相手を思いやる活動、能動的に企画に携わるなどの経験
を大切にしている。ただ、それぞれの児童生徒には複雑
な成育背景があるケースも多く、他の分教室と例えモニ
ター越しであったとしても顔や声を出しての交流ができ
ず、他分教室との協同や連携をどのように担保してくか
が課題である。

今回の実践は野外での活動に制限があり、他分教室の
児童生徒と連帯したい「訪問部」の児童生徒と野外での
活動は制限がないが、他分教室の児童生徒との連帯には
制限がある「精神分教室」の児童生徒、それぞれ違った
課題を「植物の栽培・観察」と「アバターロボット」を
組み合わせることで同じ学校の児童生徒としての一体感
や連帯感を感じることができる活動にできないかと考え
た取り組みである。

２．実践内容
2.1 アバターロボットの活用
　本校では近年、地元を離れて入院、在籍している児童
生徒の地域校との連携や協同にアバターロボットを活用
する取り組みを行ってきた。アバターロボットは児童生
徒がネットワークを利用して、タブレット端末などで遠
隔地のロボットを操作し、活動に参加することで会議シ

ステム等での集団参加以上に一体感や存在感を感じるこ
とができるツールである。

具体的には地域校での行事や退院前にクラスの授業へ
の参加にアバターロボットを利用することで、地域校と
の交流の機会の創出や、地域校への復帰をスムーズにす
るなどの効果がある。それらの取り組みを本校の各分教
室間での連帯の向上に利用できないかと考え、「訪問部」
の児童の理科の学習
の一環として、選定
した植物をの園芸ス
ペースに植え付け、

「精神分教室」に在籍
する児童生徒がそれ
らのお世話をし、「訪
問部」の児童生徒が
病室からアバターロ
ボットで生長を観察
するといった取り組
みを行った（写真 1）。
2.2 「見えない」けれど「感じる」連帯
「訪問部」の児童生徒は直接に植物を栽培することが

できないので、学年の教材に応じた植物や、育ててみた
い植物の選定のみ行い、それらを「精神分教室」のプラ
ンターなどに植え付け、アバターロボットを通して生長
の経過観察を行う。
「精神分教室」の児童生徒は自立活動や特別活動の一

環として、それぞれの植物のお世話の分担や係などを決
めて水やりや剪定などを行った。それぞれの植物には

「訪問部」の児童生徒が描いた絵や名前が書かれており、
「〇〇ちゃんのトマト」や「□□くんの朝顔」など顔を
会わすことはできないが相手を慮ったり、身近に感じた
りすることができる工夫で日々のお世話をする励みとも
なった。

当初は例年行っている植物を育てるといった活動と大
きな差異は生まれないかもしれないとの教員側の不安も
あったが、それぞれの担当する植物を児童生徒がいつも
以上に大切にお世話している姿や植物が生長するために
何をしてあげたら良いのかなどを主体的に考え、工夫し
ている姿を見てそれらの不安は払拭された。また、直接
会って直に交流できなくても、他部署の児童が選定した
植物を通して、「精神分教室」の児童生徒はその先に「訪
問部」の児童との連帯感を感じる事ができるという事に
確信を深める事にもなった。
「訪問部」の児童生徒は訪問教育の際にアバターロボッ

アバターロボットで繋がる！！会えないけれど感じる連帯

大阪府立刀根山支援学校　教諭　竹内　厚志
キーワード：病弱児支援、アバターロボット、遠隔操作、交流学習

写真１　アバターロボット「kubi」
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トを操作して生長の過程を観察する（写真 2）。能動的に
ロボットを操作できるので細かい植物の様子や周囲の様
子を観察したり、「精神分教室」の児童生徒が芽かきや
剪定をしてくれた痕跡を見ることができたりする。日々
の水やりなどのお世話はもちろん、自分たちの植物を大
切に扱ってもらえていることを「訪問部」の児童もより
体感的に感じることができた。

アバターロボットが稼働している際には「精神分教室」
の児童生徒がその画面に映り込むことはできないが、ア
バターロボットが上下左右に画面を動かしながら細かい
ところまで観察している様子を「精神分教室」の児童生
徒が見ることで、自分たちが日々お世話している成果を
しっかりと見てもらっている事で、達成感や自己肯定感
を味わえる機会ともなった（写真 3、4、5）。

３．成果
実践の計画当初は「訪問部」の児童の学習の幅を広げ

るといった意図がメインで、部署間の交流や連帯といっ
た活動はそこまで意図したものではなかった。ただ、学
校とは一定の範囲の異年齢集団が教育活動を通して連帯
感をもって所属する社会形態の一つであり、児童生徒は
そこに所属することで、多くの学びや成長を得る事がで
きる。本校においては様々な制限や課題がある児童生徒
が所属している病弱の特別支援学校であり、地域の学校
では本来、当たり前にできる連帯感を感じる活動にも制
限や課題が生じる。今回の実践では、双方の児童生徒が
アバターロボットといった ICT ツールと植物の栽培・
観察を通して当初の想定以上に「協同する仲間」との
連帯感を感じる事ができたと考える。それは単に新しい
ツールの導入を行った結果だけではなく、学校としての
自然的な役割や児童生徒の本来、連帯を求める気持ちの
発露にもあったと考える。それらを後押しする手段とし
て ICT ツールの活用や既存の活動との組み合わせは大
きな効果があったと考える。

４．今後に向けて
新型コロナウイルス流行下において様々な ICT ツー

ルが開発されて、教育現場での活用が進んできているが、
それは間違いなく教育界のエポックメイキング的な動き
である。今回利用したアバターロボットも有用なツール
の一つであるが、本来は遠隔地における操縦者のリアル
な体験提供が主な目的であり、操縦者各個においてそれ
らの体験は完結するものであった。ただ、今回のように
アバターロボットと植物栽培・観察を組み合わせること
で、直接の交流をせずとも双方の連帯を図るツールとし
ての有用性が確認された。今後も様々な ICT ツールの
開発、導入は継続していくものと考えるが、それら ICT
ツールと既存の学習活動を組み合わせることで想定外の
効果を発揮するものが創出できる可能性がある。今後も
そのような活動が弛まず醸成されるような環境づくりと
教員一人一人のアイデアが実現できるような体制づくり
を提案していきたいと考える。

写真２　アバターロボット操作の様子

写真３アバターロボットでの観察風景①

写真４アバターロボットでの観察風景②

写真５アバターロボットでの観察風景③
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実践の概要
『生活発表会』における劇の中での表現の工夫を通して、

実物投影機やプロジェクターの特性を生かした利用の仕
方を探った。子どもたちはこれらの機器の使い方や面白
さなどを知ることができ、教員側も ICT 機器を用いた幼
児教育の実現方法を考えるきっかけにつながった。

１．目的・目標
幼児教育は実体験の中での学びを大切にしているた

め、ICT 活用は、電子黒板による拡大提示や保護者との
連絡にデジタル連絡帳を使うことが主となっている。本
園では、従前からオーバーヘッドプロジェクター（以下
OHP）を使った拡大提示や表現活動を行ってきていたが、
令和 4 年 10 月から企業の委託を受け「実物投影機等の
実践的な活用」に関する研究を開始した。「実物投影機
やプロジェクターを保育のどのような場面で活用するこ
とが効果的か」という課題について教職員間で検討を重
ね、使用方法のアイデアを出し合ったり、教師自身が実
際に操作してみることで実物投影機の楽しさや保育にお
ける可能性を探ったりしてきた。

ここでは、『生活発表会』における劇の中での表現の工
夫を通して、実物投影機やプロジェクターの特性を生か
した保育にとって有効な利用の仕方を探っていきたい。

２．実践内容
使用する実物投影機は、インタラクティブ書画カメラ

L-12F、ベーシックプロジェクター PD-350XP で、これ
らの映像機器をフル活用した劇を作るのではなく、幼児
の思いをいかに効果的に表現できるか、幼児と共に試行
錯誤しながら実践していくことに重点を置いた。
2.1 劇の構成と基本的な考え

毎年 2 月に保護者を招いて開催する『生活発表会』は、
その年度における保育の成果を披露する場として位置づ
けており、幼児がストーリーや役、セリフ、表現方法等
を仲間や教師と一緒に考え劇を作り上げていく（写真 1）。

5 歳児しろ組の
劇『スイミー』で
は幼児がそれぞれ
好きな役になり、
普段の遊びも取り
入れたオリジナル
のストーリーを考
え、劇を進めた。
その中で小さい魚

をマグロが追いかける場面を『鬼ごっこ』で表現するこ
とにした。しかし実際に舞台上で演じてみると「（舞台
は狭いので）かくれんぼはできるけど、鬼ごっこはでき
ないよね。どうしよう」という幼児の気付きがあった。
そこでその思いを受け、教師が、実際に演じるのではな
く、紙に描いた魚を使い、実物投影機やプロジェクター
を使用して演じてみることを提案した。
2.2 海中演技の工夫と練習

幼児は教師のアイデアを喜び早速取り入れて演じ始め
る。実物投影機で映す劇の主役である魚のスイミーやそ
の仲間たちは、役を演じる幼児が絵を描き、その絵を切
り取って棒の先につけて完成させた。この点は、本園が
従来から使ってきたペープサートや OHP を用いた遊び
の経験が役に立っている。また、海の背景や生き物は、
幼児が何枚ものセロハンシートに油性マジックで自由に
描いた。これを教師の提案で、長く繋げて巻取り式にし、
シートを巻き取ると背景が動き、背景が動くことで魚が
泳いでいるように見えるようにと考えた（写真 2）。

幼児は最初、壁
面のスクリーンに
映 し た 海 の 前 で、
自分たちの作った
魚を使い、鬼ごっ
こをしていた。し
かしこの方法では、
自身の姿が観客か
ら見えるため、魚

だけが観客から見えるようにしたいと考え教師と一緒に試
行錯誤する。試していく中で、壁面に映した海の前ではな
く、実物投影機の画面上の海の上でそれぞれの魚を動かす
ことにより、観客から見た『鬼ごっこ』が表現できること
に気付いていった。そしてそれぞれが画面上での魚の動き
とセリフを考え、鬼ごっこをしているように見える進め方
を考え合っていった。また、映像を重ねて写すことができ
る実物投影機の特性を生かした、“背景の上に魚を重ねて
写し、背景の海の絵を動かすことで、魚が本当に海で泳い
でいるように見える”という表現方法についても、背景を
動かす役割の幼児と魚を動かす役割の幼児とが気持ちを合
わせ、互いの動きを見ながら自分の役割をしていくように
もなった。これがうまく行くようになると、本当に海の中
で魚が泳いでいるような表現ができるようになり、互いに
見合っては「本当に泳いでるみたいに見えるよ！」「きれ
いだね」「いい感じ」などと、映像の見え方を確認し、喜
び合いながら進めるようになった。　

幼稚園生活発表会の演技に組み入れた画期的な実物投影機等の活用

愛知教育大学附属幼稚園　　園長　奥地　美喜、教諭（研究主任）　西垣　祥子、主幹教諭　水谷　幸子
キーワード：実物投影機、プロジェクタ－、幼児

写真１ 舞台全体の様子

写真２　海中演技の練習
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その後は自分たちのイメージする臨場感のある「逃げ
回る」演技になるよう、幼児は舞台上の演技と共に、セ
ロハンシート上の狭い舞台でも一生懸命練習を重ねた。
2.3 実物投影機の映写の工夫

海中演技の映像は、始めは壁面の既設スクリーンに映
していたが、もっと観客に近いところで大きく映したい
という思いから、急遽教職員間でアイデアを出し合い、
話し合いが行われた。その結果、スクリーンを観客席の
近くに吊るし、プロジェクターからの映像をスクリーン
の後ろ側から映すというアイデアが出された。これは以
前に行ったことのある「影絵」の手法をアレンジしたも
のである。早速、2 枚の白いシーツの端を縫い合わせて
大きなスクリーンを作り、影絵のように観客席に近いと
ころに用意した（写真 3）。影絵との大きな違いは、実

物 投 影 機 の 場
合、カラー色で
映し出すことが
可能となったこ
とである。この
ような画期的な
アイデアによっ

て、海中の演技が立体的かつ臨場感ある場面として映し
出されることとなった。また、結果的にではあるが、壁
面にぴんと張られたスクリーンではなく空中に吊ったス
クリーンに映したことで、ゆらゆらと揺れる海の雰囲気
や、奥行きが感じられる映像となった（写真 4）。

実物投影機のこのような使い方は、製品開発を行って
いる企業にとっても想定外だったということであり、幼
児教育における ICT 活用の新たな可能性を生み出した。

３．成果・課題
今回の実践では、幼児が実物投影機に普段の生活の中

で触れる機会がそれまでになかったため、教師が幼児の
思いをくみ取って機器の使用を提案し使い方を知らせる
必要があった。幼児は、実演が難しい「舞台上で『鬼ごっ
こ』をしたい」という願いを、機器を活用することで実
現できる面白さを知ることができた。幼児は、実物投影
機やプロジェクターを取り入れて実際に試しながら自分
たちで使用することで、これらの機器があることやその
使い方、特性などを、幼児なりに知っていったと感じて

いる。また、幼児が実物投影機を自分たちの思いを実現
する表現方法の一つの手段として仲間と使いこなしてい
く姿から、今回の経験で知り得た知識は、様々な場面で
自分の考えやイメージを実現したいと思ったときに、実
物投影機に限らず ICT 機器を用いた実現方法を考える
きっかけにつながると考える。

ICT 機器は、教師にとっては、基本的な使い方を知っ
ており、幼児の思いを実現したり表現を生かしたりする
ために取り入れていく物という捉えであった。しかし今
回、教師間でアイデアを出し合い、幼児と試行錯誤して
今までにはない表現を生み出した経験を通して、ICT 機
器も数ある教材や道具の一つであり、試行錯誤し、工夫
しながら使用していくことができる楽しい道具であると
いうことを実感した。

４．今後に向けて
今回の実践を通して、幼児、教師共に新たな表現方法

としての ICT 機器の使用を知ることができ、繰り返し
使用をすることでその機器の活用の様々な可能性や面白
さに気付き実感することができた。また、発表会という
多くの人に見てもらうことのできる場面で使用したこと
で、その面白さを多くの人と共有することができた。

実物投影機を使って映し出そうと思うと、その範囲が
ある程度限られる。そのため、多くの幼児が一か所に集
まることとなり、体が触れ合うほど近づくことで思うよ
うに映し出せないことがあった。繰り返し練習を重ねる
ことで、それぞれの立ち位置や動かし方は決まっていっ
たものの、より多くの幼児が関わり、今回とは違う表現
をしたいときにはその都度調整が必要となるだろう。繰
り返し実物投影機を使用することで、幼児がより良い方
法を見つけていけるように教師がさりげなく援助をする
ことが大切となる。普段から実物投影機に触れたり試し
ながら実践したりする機会を多くもつことができるよう
にもしていきたい。

また、幼児が気軽に実物投影機や
プロジェクターを活用していけるよ
うにするためには、映像を映すスク
リーン（壁面）や、実物投影機やプ
ロジェクターがすぐに使えるよう準
備・保管してあることなど、ハード
面での整備も必要となる。本園では
今回実物投影機とプロジェクター、
それを使って遊ぶことの出来る机面
を搭載した操作台を開発した（写真
5）。このように、より身近に実物投
影機を使用できるような環境作りを行ったり、現状に
合った実物投影機の使用方法についてさらなる実践を重
ねて知識を獲得したりすることが必要となるだろう。今
回の実践で得た知識や技能を今後の保育における ICT
機器の活用に生かしていきたい。

写真３ 手作りのスクリーン

写真４ 海中の演技

写真５ オリジナル
操作台

愛知教育大学附属幼稚園　奥地　美喜、西垣　祥子、水谷　幸子
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実践の概要
ICT 活用指導力の向上を目指し、市内の全教職員を対

象にオンライン研修を実施した。研修の企画・運営には、
指導主事と ICT 地域推進リーダー、各学校の代表者が協
働的に取り組んだ。個別に最適化された研修をデザイン
したことで、ICT 活用指導力が 40 ポイント以上向上した。

１．目的・目標
（1） 教職員の ICT 活用指導力の向上

本市では、これまでに小中学校全 10 校の児童生徒と教
職員に 1 人 1 台の iPad と Google Workspace のアカウント
を整備した。さらに、授業改善の中核を担う人材を育成
するために、ADE による断続研修「授業デザイナー研修」
や、各校の ICT 管理者が情報交換するためのオンライン
ミーティングを実施した。結果、授業改善等の事例が報
告されるようになった一方で、学校間や教職員間で ICT
の活用度合いに格差が生じていることもわかってきた。

実態を把握するために「学校における教育の情報化の
実態等に関する調査（文部科学省）」をもとに、市内教
職員の ICT 活用指導力について事前調査を行なったとこ
ろ、令和 3 年度の全国平均との間に大きな差があること
がわかった（図 1）。そこで、本実践では、授業改善と業
務改善の両方に関わる情報活用能力である、話合いや協
働に関する項目（【B4】及び【C4】）の改善を目標にした。

（2） ICT 活用に関する研修意欲の向上
ICT 活用に関する研修に対しては、苦手意識からか研

修意欲にも個人差が見られる。従来の講義・演習形式の
悉皆研修では、参加に消極的な受講者や、研修内容につ
いて行けない受講者が出てくることが予想された。研修
意欲の差は、ICT 活用指導力の差につながる。そこで、
受講者が主体的、協働的、探究的に参加できるような工
夫を取り入れて「誰 1 人取り残さない ICT 研修」をデ

ザインすることで、受講者の研修意欲を高めたい。

２．実践内容
2.1 企画・運営を協働的に進める組織体制の構築

受講者の研修意欲を高めるためには、企画・運営段階
から、教職員に参画してもらうことが重要だと考えた。

そこで、担当指導主事（以下、「指導主事」）と、ICT
活用推進を任務とし、知見をもつ教諭（以下、「ICT 地
域推進リーダー」）がコーディネーターとなり、役割分担、
企画・運営のための体制、研修の内容と方法を検討した。

指導主事は、各学校、外部との連絡調整、研修の企画・
運営に係る事務局及び講師の選定と委嘱、連絡協議会の
企画・運営などを主な役割とした。地域推進リーダーは、
指導主事や各学校に対して、研修内容と方法に関する技
術的な助言と支援などを主な役割とした。

あわせて、研修の企画・運営には、各学校の ICT 中核
教員及び ICT 管理者の教諭等（以下、「中核教員」）に
事務局として参画するように依頼した。

このように、指導主事と ICT 地域推進リーダー、各
学校の中核教員がコア・グループとなり、協働しながら、
研修を企画・運営していく組織体制を構築したことで、
多くの教員の参画意識を高めることができた。
2.2 準備段階からICT 研修

定期的な連絡協議会をはじめとして、研修に係る打合
せをオンラインで行った。また、8 つのセッションを担
当する講師は、あえて他校の教職員同士でチームを組む
ようにして、学校間の情報交換を促進するとともに、メー
ルやクラウドなどを活用して協働する必要性を作った。

受講者への連絡や申込み手続きは、すべて Google 
Workspace を活用して行った。不自由さを感じた教職員
もいたと思うが、それによって操作を教え合う機会が生
まれ、結果として全体の底上げや日常業務での ICT 活
用のきっかけになったと考える。
2.3 研修の個別最適化

研修は市内 10 校と教
育委員会をオンライン
でつないで開催した。
参加者の多様なニーズ
に対応できるように、
8 つのセッションを準
備し、2 つのセッショ
ンに参加できるように
した。研修の内容は、
セッション担当者が概

満足度94％！個別最適化された研修で ICT活用指導力大幅改善！！
中間市教育委員会　指導主事　元嶋　崇彰、教育部参事　森　秀輔、主任指導主事　権藤　信慶、
中間市立中間東中学校　教諭　髙倉　健太郎                                           
キーワード：教職員研修、協働、探究型、個別最適化、情報活用能力育成、業務改善、授業改善

図１　ICT 活用指導力の全国平均との差

写真１　専用サイトの具体
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要とポスターを作成し、専用サイトで案内した（写真 1）。
サイトには、研修の難易度や参加形態をイラストで示

すことで、受講者が自分に合ったセッションを選択でき
るように工夫した。なお、ポスターやサイトは地元の祭
りをモチーフにするなどして、研修のワクワク感を演出
するように心がけた（写真 2）。

ICT に苦手意識のある教職
員に向けては、初心者でも参
加しやすいセッションを用意
した。前半には聞くだけで参
加できる「実践発表」のセッ
ションを、後半には文部科学
省のポータルサイト “StuDX 
style” から、活用できそうな
事例を検索し他者と交流する
探究型のセッションを設け
た。また、管理職や養護教諭など、授業で活用する機
会の少ない教職員に向けては、業務改善をテーマにした
セッションを設けた。このセッションは、ペーパーレス
化などの業務改善をこれまで推進してきた管理職が担当
し、事例の成果と課題を報告したり、参加者の質問に答
えたりした。

より実践的な内容を期待する教職員に向けては、共同
編集、Keynote、iMovie などの演習がメインになるセッ
ションを設けて、自分が希望するものに参加できるよう
にした。ここでは、実践例をもとに教科を問わずに活用
できる汎用的な内容を取り扱うようにした（写真 3、4）。

また、研修のはじめには、Canva と iMovie で制作した
オープニング映像を上映して、参加者にも ICT のある主
体的な学びを体験してもらうよう呼び掛けた（写真 5）。
３．成果

研修後に実施された、
令和 4 年度の「学校に
おける教育の情報化の
実態等に関する調査（文
部科学省）」の結果と事

前調査を比較すると【B4】【C4】の項目はいずれも 40
ポイント以上向上していることが分かった（図 2）。こ
のことから、本実践を契機として、以後も教職員の主体
的な学びの営みが継続され、その能力を大幅に改善させ
たと考える。

また、参加者の本研修に対する評価も非常に高かった
（図 3）。このことから、企画・運営の準備段階からコア・
グループで協働し、個別に最適化された研修を実施した
ことは、受講者である教職員の研修への参加意欲を高め
るとともに、ICT 活用指導に向けた実践意欲も高めるこ
とにつながったと考える。

４．今後に向けて
今後の課題は大きく 2 つである。1 つ目は、研修の準

備に多くの時間を費やしたことである。要因は、前例の
ない初めての研修のかたちであったことと、オンライン
ワークショップやその環境設定の経験が少なかったこと
が考えられるが、今回の研修を通して、必要な技能を実
践的・体験的に習得することができたのではないかと考
えている。

2 つ目は、今回の研修を具体的な業務改善や授業改善
にどのようにつなげていくかである。ICT 活用指導力は
大幅に改善したが、ICT を活用した学びが生徒の学力向
上や生きる力の育成に効果を発揮しているか否かを検証
していくことが大切である。

今後も教職員の実態に応じた研修の在り方について模
索し、市全体の教育水準の向上を目指したい。

写真３　オンラインセッションの様子

図２　ICT 活用指導力の向上

図３　研修の事後アンケート

写真２　案内ポスター

写真５　研修の心構え

写真４　参加する受講者の様子

中間市教育委員会　元嶋　崇彰、森　秀輔、権藤　信慶
中間市立中間東中学校　髙倉　健太郎
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実践の概要
国の GIGA スクール構想により、学習者用 PC を活用

した不登校支援の体制は整った。しかし、自らの意思で
学びに参加できる不登校児童生徒は多くない。効果的な
学びのきっかけづくりや、一人一人のニーズに応じた、
多様な学びの場の提供について研究を進めた。
１．目的・目標

（1） 誰ひとり取り残さない長崎市の不登校支援
令和 4 年度、長崎市の公立小中学校における不登校児

童生徒は 1000 人に迫る勢いである。また、登校はできる
が所属学級に入れない児童生徒は 200 人を超える。一人
一人の状況はそれぞれ異なり、これまでの支援方策だけ
では対応が難しい。そこで令和 5 年度を不登校支援元年
と位置付け、5 つのアクションプランを打ち出した（図 1）。

①【居場所】学びの支援センターによる支援
②【家庭訪問】アウトリーチ型支援
③【ICT 活用】オンラインによる支援
④【先進的技術】メタバース登校による支援
⑤【特別な学校】学びの多様化学校開設による支援

（2） 社会的自立に向けた確かな一歩
アクションプランの 1 丁目 1 番地は、学びの支援セン

ター「ひかり教室」である。昨年から、学習者用 PC を
活用して、生徒が所属する学校とのオンライン授業の取
組や教職員との面談等を進めてきた。今年は、「ひかり
教室」全体の取組として、端末をコミュニケーションツー
ルとして意図的・計画的に有効活用し、学びの継続やきっ
かけづくり、新たなつながりや心のサポートを充実させ、
社会的自立に向けた確かな一歩につなげていきたいと考
えている。

２．実践内容
2.1 教育支援センターにおけるプログラミング講座

不登校児童生徒
の中には、思考力
に優れ知識は豊富
だが集団行動が苦
手な子、センスは
抜群だがコミュニ
ケーションが苦手
な子も多くいる。
そ こ で、「 ひ か り
教室」と GIGA スクールを推進している部署がコラボ
レーションして、全 5 回のプログラミング講座を実施し
た（写真 1）。子どもたちが使用したのは、学習者用 PC

（Chromebook）と Web アプリ「スクラッチ」である。
講座終了後、関心が高い子どもたちには、夏休み期間な
どにオリジナル作品づくりを勧め、適宜支援する場面を
設定した。長崎市では、生活や社会の中から問題を見出
し、課題を設定し、プログラミング的思考を発揮して解
決できる力を高めるため、秋に中学生を対象に「プログ
ラミングコンテスト」を実施している。完成した作品は
このコンテストに出品させ、自己有用感や達成感を味わ
わせたいというのが、本取組の真の目的である。

応募で集まった約 70 作品の中から 2 次選考に進んだ 9
作品の中に「ひかり教室」からの参加生徒の作品も残っ
た。本選では、プログラミングに込めた思いや工夫した
ことなどを大勢の前でプレゼンテーションするミッショ
ンがある。人前で話をするのが苦手な当該生徒は、構想
メモを作ったり、「ひかり教室」の仲間の前でリハーサ
ルしたりするなど、準備と覚悟をもって本番に臨んだ（写
真 2）。（緊張で眠れない日もあったとか）結果、素晴ら
しいプレゼンテーションを行い、審査員の評価も上々に
特別賞に輝いた（写真 3）。

2.2 校内学びの支援センターとの連携
長崎市内の中心部で開設している学びの支援センター

「ひかり教室」までは通えない児童生徒、学校には登校
できるが教室に入ることができない児童生徒の居場所と
して、多くの市立中学校では、特別な部屋（別室）を設

GIGAスクール端末を活用した不登校支援の実践とメタバース登校構想

長崎市教育研究所　所長　岡田　政宏
キーワード：不登校支援、教育支援センター、プログラミング、メタバース

図１　誰ひとり取り残さない長崎市の不登校支援

写真１　プログラミング講座の様子

写真２　皆の前でリハーサル 写真３　コンテストで表彰
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けている。令和 5 年度は、その中の数校に不登校支援サ
ポーターを配置し、心と学びの支援を行っている。その
ような校内学びの支援センターとも呼べる別室と「ひか
り教室」をオンラインでつなぎ、コミュニケーション
を図る取組を始めている（写真 4）。（2.1）で述べたプロ

グラミング講座
もその中の一つ
である。不登校
支援サポーター
や連携している
NPO 法人スタッ
フらのサポート
のもと、関心の
ある子どもたち

が入室するのだ。スタッフ同士はグループ LINE により
つながり、イベントを告知したり、入室予告などを行っ
たりしている。
2.3 オンラインだからできる コミュニケーション

令和 4 年度から、すべての市立小中学校で学習者用
PC の家庭への持ち帰りを始めている。コロナ禍での学
びの保障であったオンライン学習は、アフターコロナの
現在では、多様な学びを支える必須ツールとなっている。

「ひかり教室」に登録している子どもたちの中には、ほ
ぼ毎日通ってくる子、学校と併用している子、たまに通っ
てくる子、登録はしたもののほとんど家から出られない
子など様々な状況の子どもたちがいる。そこで、定期的
に朝のミーティングの時間を設定し、「この時間につな
がればいつでも待っているよ」というメッセージを発し
たいと考えている。また、自宅に引きこもっている不登
校の子どもたちとその家族に対しては、SSW（スクール
ソーシャルワーカー）等と連携し、アウトリーチ的な訪
問支援を行い、オンラインでの体験入級などを紹介する
など、リアルとつながるための「はじめの一歩」となる
よう働きかけを行っている。

市立小中学校においては、学ぶ意欲はあるが登校でき
ない子どもたちのために、希望があればすべての授業を
オンライン配信する構えができている。ある学校では、
キャスター付きのアームにタブレット PC を取り付けて
教室に常備し、不登校の子どもたちを対象に授業を配信
している。タブレット PC を自由に移動させることがで
きるため、近くに座っている子どもたちが自主的に、そ
してとても自然に適宜アングルを変えている。説明をし
ている先生を映し、黒板
を映し、話し合いをして
いる級友を映すのであ
る。コミュニケーション
に課題がない場合は、カ
メラをオンにして、会話
まで始める自宅からの参
加者もいる（写真 5）。

３．成果
「ひかり教室」に通級している子どもたちは、コミュ

ニケーションに課題を抱え、学校生活に生きづらさを感
じている。しかし、プログラミング講座などの取組を通
じて、自然と関りを持ち、互いに教えあい学びあう姿が
随所に見られた。プログラミングコンテストで作品を披
露し、達成感・充実感を味わった生徒は、社会への参加
のハードルを一つ跳び越えた。

４．今後に向けて
今後は、「ひかり教室」の活動を充実させるとともに、

別室支援のニーズがあるすべての学校に不登校サポー
ターを配置する。これにより、「ひかり教室」を起点に
して、オンラインによる連携支援を加速させていきたい
と考えている。さらに、「ひかり」や「別室」にも参加
できない子どもたちへの新たな一手として「メタバース
登校」、学ぶ意欲は強いが通常の教育課程には馴染めな
い子どもたちを対象にした「学びの多様化学校」を検討
している。そこでは、定期的な教科学習やその補充だけ
ではなく、カウンセラーとの定期的な相談、ユニークな
講座、空間を飛び越えての楽しいイベントなどを展開し
ていく。

教職員だけでなく、NPO や企業の方々など、多方面と
連携協力しながら、「誰ひとり取り残さない学びのプラッ
トフォーム」をヒトとICTの力で実現していきたい（図2）。

写真４　各学校内の別室と接続

写真５　可動式スタンド上
のタブレットから配信

図２　多重層のメタバースプラットフォーム案
※画像使用は「（株）エクステンシブル」に許諾済
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～　ICT を活用した次世代を担う子どもを育む　～

情報技術が日々進化する中で、子どもたちの学習環境も変化しています。私た
ちの未来を担う子どもたちには、ICT 技術を活用した教育が不可欠となってきて
います。このコンテストは、教育の情報化を推進するために、教育現場での先進
性や普及性に優れ、工夫やアイデアに満ちた実践事例を広く募集します。学校教
職員、保護者、地域のボランティア、企業、NPO 法人など、幅広い方々からの新
鮮な実践事例をお待ちしています。未来を創るあなたのアイデアが、子どもたち
の豊かな学びの場を実現します。応募をお待ちしています！

《応募対象およびテーマ例（実践領域）》
・学校の教職員等（ICT 支援員など外部職員を含む）
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学校での　ICT 活用推進活動などの実践事例、など
・保護者、地域のボランティア、大学、企業、NPO 法人等

⇒学校の授業や行事に対する ICT を活用した支援活動、地域未来塾など ICT を
活用して地域で子どもたちの教育を行う活動、など 
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