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概要：小学校の総合的な学習（探求）の時間の一環として，GIGAスクール端末を活用することで新たな
学びの機会を創出することを目的に掲げ，地域の魅力発信アプリを共創することを題材に，児童・小学校
教諭・自治体・地域ボランティア・地域団体・大学から構成されるチームで取り組むプロジェクト型のた
めの活動教材「にしょロボくん」を開発した．本稿では，生駒市立生駒南第二小学校における 2021年度の
全校縦割り活動に開発した教材を導入し，全児童 186名を対象に 1年間にわたって実践した結果を報告す
る．実践を通して，児童の高い自己評価が得られたこと，観察にを通じて児童の自発的な行動が確認され
たことから，開発した教材が一定の教育効果を有することが示された．
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Abstract: This paper proposes the project-based learning material “Nishorobo-Kun” in order to create new
learning opportunities for integrated studies (inquiry) at elementary schools by utilizing GIGA-School de-
vices. This learning material is based on the theme of the co-creation of the web application for spreading
the charms of residential areas among elementary school students, elementary school teachers, municipality
staff, community volunteers, members of the civic community, and university faculty. In this paper, we
report on the results of introducing the developed learning material into top-to-bottom sectioning activity at
Ikoma Municipal Ikoma Minami Daini Elementary School and practicing it in a real environment for one year
in FY2021. Through the practice, high self-evaluations were obtained from the students, and spontaneous
actions of the students were confirmed through observation, indicating that the developed teaching materials
have certain educational effects.
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1. はじめに
2019年に文部科学省によって打ち出された「GIGAス

クール構想」に基づき，全国の児童生徒への 1人 1台の情
報端末の整備，および，校内の高速大容量のネットワーク
環境の構築が進められている [1]．それと時期を同じくし
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世界的流行が始まった新型コロナウイルス感染症の影響も
あり，GIGAスクール端末を始めとする ICTの活用による
新しい教育体系への変革がより一層求められている．
従前より，教育現場での ICTの活用については GIGA

スクール構想以前から数多の事例が存在し，様々な実践経
験が共有されているところである [2]．しかしながら，大多
数の学校はGIGAスクール端末の導入を終えたところであ
り，これから ICTをどのように教育に活用していくのがよ
いのか，という思案を巡らし試行錯誤を行っていく段階に
あるといえる．本稿は，まさにこのような背景をもつ実在
の小学校において，GIGAスクール端末を活用した新たな
学びを提供する教材の開発に取り組むものである．
教材の開発にあたって，著者らは，小学児童（以降，児

童）が地域や校内を調査し発見を得ることを目的とする，
総合的な学習（探求）の時間 [3]の一環として，GIGAス
クール端末を活用することで新たな学びの機会を創出でき
る可能性に着目した．そこで本稿では，GIGAスクール端
末を用いた「地域の魅力を発信するWebアプリの共創」を
題材とした教材システム “にしょロボくん”を開発し，生
駒市立生駒南第二小学校（児童数 186名）の全校縦割り活
動へと導入した 1年間にわたる実践に基づいて得られた経
験を報告するとともに，今後の課題について整理する．
本稿の構成は次のとおりである．まず，前提知識・関連

する取組みについて 2章にて紹介し，本稿での取組の位置
づけについて述べる．次に 3章にて，本稿で作成した教材
について述べるとともに，4章にて，実際の小学校全校児
童を対象とした縦割り型活動での実践および成果について
述べる．さらに，その結果に基づく議論および今後の展望
を 5章で示し，6章にて本稿をまとめる．

2. 前提知識・関連する取組み
2.1 GIGAスクール構想と端末の活用事例
これまでの教育実践に最先端の ICT教育を取り入れる

ことにより，これからの学校教育を劇的に変革していくた
めの「GIGAスクール構想」が，文部科学省が 2019年に
よって打ち出された．この構想では，子供たちが変化を前
向きに受け止め，豊かな創造性を備え，持続可能な社会の
創り手として，予測不可能な未来社会を自立的に生き，社
会の形成に参画するための資質・能力を一層確実に育成し
ていくためのツール・基盤として，ICTが位置づけられて
いる [1]．GIGAスクール構想に基づき，児童生徒への 1人
1台の情報端末を利用と可能とするための整備，および，
校内の高速大容量のネットワーク環境の構築が各地方公共
団体によって進められてきた．例えば，奈良県下において
は奈良県教育委員会が主導し県域で共同調達を実施してお
り，2020年内にほぼすべての県下自治体に情報端末の配備
が完了している [4]．
GIGAスクール端末の活用事例としては，大分県臼杵市

立福良ヶ丘小学校では，Minecraft*1を用いた地域の商店街
作りを題材に情報活用能力の育成に取り組んでいる [5]．授
業前半では児童がペアとなって「情報収集」と「Minecraft

上での商店街の店舗制作」を交互に担当する形式，授業後
半では 2つの担当を 1人で行う形式で実施し，情報活用能
力の変化を観察した．この情報収集にGIGAスクール端末
の iPadが利用されている．
また，東京都港区青山小学校では，熟語学習にGIGAス

クール端末を活用している [6]．最初に教諭が熟語のパター
ン（例：「〇〇的」のような 2文字＋ 1文字の熟語，「松竹
梅」のような 1文字× 3の熟語）について説明し，児童が
各自のGIGAスクール端末（iPad）のアプリに表示された
熟語を指で動かしパターンを分類する．さらに iPadの画
面は大型ディスプレイに集約表示されており，児童同士が
考え方を共有する．この過程を経て熟語の構成について学
ぶことができる．

2.2 ICTを活用した教育事例
先進的な教育機関を中心に，GIGAスクール構想が打ち

出される以前から ICTを活用した教育事例は多数存在す
る [2]．
福島県相馬郡新地町の小中学校では，2010年度からタブ

レットの整備，ICT支援員の配置を行うなど長年 ICT教育
に取り組んできた．schoolTakt*2やロイロノート・スクー
ル*3を活用し，発見学習・問題解決学習・体験学習・調査
学習などの能動的な学習を促進している．これらのサービ
スでは，家庭における個人でのワークシート入力やグルー
プでのワークシート共有が可能であり，意見交換が活性化
することに寄与しているとされている [2]（pp.10–13）．
佐賀県武雄市の小中学校では，スマイル学習と名付けた

反転授業をタブレット端末を用いることで実践している．
具体的には，タブレットを自宅に持ち帰り，翌日の予習動
画を視聴するとともに，授業時間ではアンケートや確認テ
ストを行うというものである．この学習法の実施率が高い
小学校の方が「自分の考えや意見を発表することが得意に
なった」と回答する児童の割合が高まるなどの効果が得ら
れている [2]（pp.18–21）．

2.3 その他の教育事例
学校教育とは少し異なるが，ゲームを活用した興味深い

事例がある．任天堂は，ゲーム内でプログラミングに必要
な役割（スティック操作，タイマー，定数，AND回路な
ど）を与えられた “ノードン”というキャラクタを接続し
ていくことでゲームプログラミングを学ぶことが出来る
Nintendo Switch ソフト「ナビ付き！つくってわかるはじ

*1 https://www.minecraft.net/
*2 https://schooltakt.com/
*3 https://n.loilo.tv/
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① 最初は何も知らない状態の
キャラクタが...

③ キャラクタが児童の取組みで
どんどん成長していく！

④ 地域の魅力発信アプリ
としてリリース！

② 地域・校内での発見をキャラクタに教える、機能を追加・改良することで...

探検・調査で
発見したこと

児童

GIGAスクール
端末で入力

チームを編成

小学校教諭・自治体
・地域ボランティア・地域団体・大学

実感・学び

繰り返すことで
学びを深める

図 1: 地域の魅力発信アプリの共創を題材とする教材（にしょロボくん）のコンセプト

めてゲームプログラミング [7]」を開発している．ゲーム内
では，ナビゲーションやノードンと対話しながらノードン
同士を接続していくことにより，自然とゲームプログラミ
ングを学ぶことができるような設計となっている．このよ
うに，キャラクタと対話しながら自ら行動を起こすことで
成功体験を積み重ねることができる仕組みは，ICTを活用
した教育にも応用可能と考えられる．

2.4 本稿の取組みの位置づけ
前述の通り，教育現場での ICTの活用についてはGIGA

スクール構想以前から数多の事例が存在し，様々な実践
経験が共有されている．しかしながら，大多数の学校は
GIGAスクール端末の導入を終えたところであり，これか
ら ICTをどのように教育に活用していくのがよいのか，と
いう思案を巡らし試行錯誤を行っていく段階にあるとい
え，まだ再現可能な事例が十分に共有されていない状態で
ある．本稿は，まさにこのような背景をもつ実在の小学校
において，GIGAスクール端末を活用した新たな教材の開
発に取り組み，その実践経験を共有することを目的として
いる．

3. にしょロボくん： 地域の魅力発信アプリの
共創を題材とする教材

3.1 コンセプト
本稿では，小学児童（以降，児童）が地域や校内を調査

し発見を得ることを目的とする，総合的な学習（探求）の
時間 [3]の一環として，GIGAスクール端末を活用するこ

とで新たな学びの機会を創出できるのではないかと考え
た．そこで，地域の魅力発信アプリを共創（＝共同開発）
することを題材に，児童・小学校教諭・自治体・地域ボラ
ンティア・地域団体・大学から構成されるチームで取り組
むプロジェクト型活動のための教材を新たに開発した．
本教材のコンセプトを図 1に示し，その利用シナリオに

ついて述べる．まず，本教材では，GIGAスクール端末か
ら児童がアクセス可能な “アプリ”として「とあるキャラ
クタ」を作成した*4．このキャラクタは，最初は何も知識
を持っていない状態となっているが，児童たちが地域・校
内で発見した様々な情報を教えたり，チームメンバと連携
し機能を追加・改良したりすることによって，知っている
こと・出来ることが増えるようになる．最終的にそのキャ
ラクタは「地域の魅力発信アプリ」上でクイズを出す役割
を果たしてくれるようになる．このように，キャラクタを
児童の発見やアイデアによって育てる過程を経ることで，
児童自身が自発的に行動し，対象についてより深く学ぶ教
材として機能することを狙いとしている．
活動のチームメンバは，それぞれ以下の役割を担当する

こととした．
• 児童：データ収集・整理，システム拡張・改良の考案
• 小学校教諭：マネジメント（活動の実施，データの保
護・公開設定の管理）

• 自治体職員：ファシリテーション（アイデア発想の活
性化サポート）

• 地域ボランティア： 児童の活動サポート（校外活動・
*4 4 章で後述するが，本プロジェクトの実践過程でこのキャラクタ
の名称は児童の投票に基づき “にしょロボくん” と命名された．
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図 2: 教材システムアーキテクチャ

情報整理の支援）
• 地域団体メンバー：教材の流れの可視化，児童が教え
る対象となるキャラクタの創作

• 大学教員：ベースとなるシステムの構築・改良

3.2 利用する端末・環境と機能要件
本稿の取組みでは，奈良県生駒市の小学校で採用されて

いる GIGA スクール端末である，NEC Chromebook Y2

Wi-Fiモデル（型番：PC-YAE11X21A4J2，OS：Chrome

OS，画面：11.6インチ，CPU：Intel Celeron N4020，メモ
リ：4GB，ストレージ：32GB eMMC，重量：1.28kg）を
用いる．
環境としては，小学校内にはWi-Fi ネットワークが構

築されていることから，校内でのインターネット通信は行
えるものの，モバイル通信機能が搭載されていない GIGA

スクール端末であるため，校外（特に屋外）における通信
は基本的にはできない状況にある．また，各児童には学校
専用のGoogleアカウント（@e-net.nara.jp）が個別に付
与されているほか，当該アカウントを用いた日常的な授業
での Google Classroomの利用実態がある．なお，Google

Driveについても利用されているが，高いセキュリティレ
ベルが設定されており，基本的に組織の外部へのファイル
公開・共有ができない状況である．
教材の導入可能性を考えた場合，セキュリティ設定から

新たなアプリケーションを導入することはできないため，
教材システムはインストール済みのアプリ上で完結する仕
組みである必要がある．また，活動の継続性を考えた場合，
教材システムの運用コストや管理コストをできるだけ低く
抑えること（持続可能な範囲であること）が求められるこ
とから，現在のGIGAスクール端末で利用可能なリソース
を活用することを想定した設計が前提となる．
以上の利用端末・利用環境から，本稿で開発する教材シ

ステムの機能要件は以下のようになる．
• 端末にインストール済のアプリの組合わせによって実

施可能な教材であること．
• ネットワークから切断される状況を想定した教材であ
ること．

• 運用にかかるコストが持続可能な構成となる教材であ
ること．

3.3 システム設計・実装
本稿で開発した教材システムのアーキテクチャを図 2に

示す．基本的には，クラウドのデータベースを静的サイト
から読込・追加・更新するサーバレスアーキテクチャに近
い構成を採用している．具体的に利用したサービスは以下
の通りである．
GitHub Pages GitHubの提供する静的サイトホスティ

ングサービスである [8]．GitHubリポジトリにて管理
されている HTML・CSS・JavaScript・画像ファイル
などを，Webサイトとして無料で公開することができ
る．また，独自に取得したドメインを割り当てるカス
タムドメイン設定も無料で行うことができる．本稿の
教材では，教材システムの児童用Webアプリおよび
公開用Webアプリのホスティングに利用する．

Firebase Authentication Googleの提供するモバイル
プラットフォームである Firebaseのユーザ認証サービ
スである [9]．本稿の教材では，児童用Webアプリ上
で，児童のGIGAスクール端末を認証するために利用
する．

Google Sheets Google の提供するスプレッドシート
（表計算ソフト）サービスである [10]．下記の Google

Apps Scriptと連携することにより，プログラマブル
にデータの読み出し・書き込みが可能である．本稿の
教材では，児童がキャラクタに教えた情報を保存する
データベースとして利用する．

Google Drive Google の提供するオンラインストレー
ジサービスである [11]．下記のGoogle Apps Scriptと
連携することにより，プログラマブルにファイルの保
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(a) トピックの追加・選択画面(a) トピックの追加・選択画面 (b) クイズの作成画面 (b) Google Sheet の画面
図 3: 教材システムの画面例

存が可能である．また公開設定により，Webアプリへ
のファイル埋め込みが可能である．本稿の教材では，
児童がキャラクタに教える情報のうち画像データの保
存用ストレージとして利用する．

Google Apps Script（GAS） Googleの提供する軽量
アプリケーションを動作させることが可能なローコー
ドプラットフォームである [12]．外部からのHTTPリ
クエストを受け付ける APIを公開することができる
（例えば，HTTP GET・POSTに基づきGoogle Sheets

のデータの読み書きが可能）．本稿の教材では，GitHub

PagesでホスティングされたWebアプリからのリク
エストを受け付ける APIサーバとして利用する．

なお，小学校が利用している GIGAスクール用 Google

アカウントのセキュリティ設定では，Google Drive 内の
ファイルの外部公開が不可能であったため，本稿では，
奈良先端科学技術大学院大学の研究室で利用している
Google Workspace for Education*5環境を用いて開発・実
施を行った．
教材システムはアプリ開発フェーズ（図 2(a)）とアプリ

公開フェーズ（図 2(b)）の 2つのフェーズからなる．それ
ぞれについて，システム利用手順を示す．システムの外観
は図 3に示すとおりである．
アプリ開発フェーズ

( 1 ) 児童は自身の GIGAスクール端末にて，GitHub

Pages上にホスティングされた児童用Webアプ
リにアクセスする．

( 2 ) 既にブラウザでログイン済みのGIGAスクール用
Googleアカウントで Firebase Authenticationで
の認証を行う．

( 3 ) Webアプリが，GASで構築されたAPIへとHTTP

GETリクエストを送る．
( 4 ) GASはリクエストに基づいて，Google Sheetsか

ら情報を取得する．

*5 https://edu.google.com/workspace-for-education/

editions/overview/

( 5 ) Webアプリ上に情報が表示される（図 3(a)）．こ
こでは，テーマ内の調査対象（以降，トピック）
を追加することができる．

( 6 ) 児童は Web アプリ上で情報入力・更新を行う
（図 3(b)）．ここでは，トピックについての基本情
報に加え，調査結果をクイズ形式で入力すること
ができる．クイズに対する解答は，文字（テキス
ト形式），地図（位置情報形式），写真・絵（画像
形式）の 3種類で定義することができ，それらを
組み合わせることも可能である．

( 7 ) 入力・更新情報は，GASで構築された APIへと
HTTP POSTリクエストで送付される．

( 8 ) GASはリクエストに基づいて，Google Sheetsを
更新する．クイズの解答に画像形式のファイルが
指定されていた場合には，当該ファイルをGoogle

Driveに格納する．
( 9 ) 教諭は，随時更新されたスプレッドシートを確認

し，データの保護設定（児童が誤って上書きしない
ようにする設定）および公開設定（一般公開アプリ
に向けて情報を公開する設定）を行う（図 3(c)）．

アプリ公開フェーズ
( 1 ) 一般ユーザが自身の端末（スマホ・PCなど）で，

GitHub Pages 上にホスティングされた公開用
Webアプリにアクセスする．

( 2 ) Webアプリが，GASで構築されたAPIへとHTTP

GETリクエストを送る．
( 3 ) GASはリクエストに基づいて，Google Sheetsか

ら情報を取得する（教諭によって公開設定された
情報のみが取得される）．

( 4 ) Webアプリ上に情報が表示される．

4. 全校縦割り活動での実践
本章では，本稿の教材の実践事例として，生駒市立生駒

南第二小学校（以降，南二小）での取組みについて述べる．
南二小は奈良県生駒市に所在する全校児童 186 名の小学
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図 4: 生駒市立生駒南第二小学校の 2021年度における全校縦割り活動「はばたきタイム」の流れ

(a) 事前レクチャー（５・６年生） (b) テーマアイデア出し・整理（全児童） (c) テーマアイデアの共有（全児童） (d) テーマアイデアの発表（全児童）

図 5: 1学期のはばたきタイム実施の様子

校である．以降では，本稿の教材システムを「にしょロボ
くんシステム」児童が発見を教える対象キャラクタを「に
しょロボくん」と呼称する．

4.1 実践する活動の概要
南二小ではこれまでに，全校児童の交流を生み出すため

の教育課程外活動として，1年生から 6年生が一緒にスポー
ツや遊びを行う全校縦割り活動を実施してきた．2021年
度では，その活動をベースに長期・探究型のものへと発展
させる「はばたきタイム」と称した新たな試みを企画した．
このような背景から，児童（2～6年生）は全校縦割り活動
の経験は有しているものの，探究型の活動に関しては未経
験である．本稿では，にしょロボくんシステムを当該活動
の枠組みに採り入れ，2021年度（2021年 4月～2022年 3

月）の 1年間にわたっての教材を用いた活動を実践した．

4.2 にしょロボくんシステムを導入した活動の流れ
にしょロボくんシステムを導入する 2021年度の全校縦

割り活動の流れを図 4に示す．以降の項では，各学期ごと
にどのような活動がなされたのかを概説するとともに，児
童たちの取組みへの姿勢について考察する．
■ 1学期： テーマ決め
本稿で作成した教材は，当然ながら児童にとっては前例

のない試みであるため，まず高学年（5・6年生）を対象と
した事前レクチャーの時間を設けた（図 5(a)）．事前レク
チャーの内容は図 6に示すようにグラフィックレコーディ

ング*6によって視覚化，校内に掲示することで教材の流れ
をいつでも低・中学年を含む全児童が確認できるようにし
た．また，児童が自身の発見を教える対象となるキャラク
タの名称を，グラフィックレコーディングが掲示されてい
る校内掲示板付近で募集・決定することで，児童にキャラ
クタを認知してもらうとともに，自分たちの手で作り上げ
ているという「愛着」を醸成する環境を整えた．結果とし
て児童からは「にしょロボくん」という名称で親しまれる
に至った．
その後，フィールドワークを行うにあたっての調査テー

マの検討を複数回にわたって実施した（図 5(b)～(d)）．ア
イデア出し・整理・共有には，模造紙・ポストイットを用
いたアナログな方式と，オンライン会議システム（Google

Meet）を用いたデジタルな方式の組み合わせが用いられ
た．最終的に，次の 12テーマが選ばれた：「学校（地域ボ
ランティア）」「竜田川」「生き物（虫）」「生き物（鳥）」「学
校（特産物）」「お店」「本」「花」「公園」「飲食店」「生駒の
昔話」「スポーツ・遊び」．
上記と並行し，にしょロボくんシステムのベースとなる

システムの仕様策定を行うとともに，システムを実現する
ための技術調査を実施した．結果として，図 2に示すアー
キテクチャを用いることとなった．

*6 会議や講演の内容を，文字やイラストを使って記録する手法の一
つ．一般に大きなホワイトボードや模造紙に描かれることが多
く，参加者がリアルタイムで情報を共有できる他，話の内容を俯
瞰的・直観的にとらえることができる．
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図 6: 第１回「はばたきタイム」でのグラフィックレコーディング結果

(a) 著作権に関するレクチャー
（４・５・６年生）

(b) プロトタイプ版にしょロボくんの試用
（5・６年生）

(c) フィールドワーク（全児童） (d) 収集した写真の整理（全児童）

図 7: 2学期のはばたきタイム実施の様子

■ 2学期： フィールドワーク・情報整理
決定したテーマに沿って，地域・校内における情報収集

を開始するにあたり，にしょロボくんを最終的に地域の魅
力発信アプリとして公開するために必要な知識として，著
作権に関するレクチャーを 4・5・6年生を対象として実施
した（図 7(a)）．さらに，プロトタイプ版のにしょロボく
んシステムを試用し，実際に情報を入力してみることで，
フィールドワークで調査する内容についての確認を行った
（図 7(b)）．
フィールドワークでは，小学校教諭・地域ボランティア・

自治体職員の協力を得ながら，地域・校内をグループで探
索するとともに情報収集を実施している．今回は GIGA

スクール端末を用いたにしょロボくんシステムへの直接
入力がネットワークを要するものであるため，ワークシー
ト（紙）への記入やデジタルカメラを用いた写真撮影な
どを行い（図 7(c)），小学校にて収集した情報の整理する
（図 7(d)）ことによって，情報収集・整理を実施した．
これと並行し，児童・小学校教諭・自治体職員によるに

しょロボくんシステムの試用（図 7(b)）およびフィールド
ワークの実施状況の分析を通じて，にしょロボくんシステ
ムの仕様改定や追加開発を実施した．
■ 3学期： クイズ化・にしょロボくんへの情報入力
2学期に収集・整理した地域・校内の情報を基にクイズ

を考案し，にしょロボくんシステムへの情報入力を行った．

入力には前述の通り図 3(a)・(b)に示す児童用Webアプリ
を用いている．入力作業の様子を図 8(a)～(c)に示す．入
力の際には，特に低学年の児童において，IT機器の操作に
まだ慣れていない様子が見られたが，高学年の児童が低学
年の児童に操作方法を教えたり，低学年の児童の考えたア
イデアを高学年の児童が代わりに入力してあげたり，キー
ボード入力の代替として音声入力を用いたり（誤認識され
た箇所は高学年の児童が修正を手伝っていた），といった
各学年の児童がにしょロボくんへ教えられるようにするた
めの工夫が見られた．
また，児童・教諭が上記の作業をしている最中に，にしょ

ロボくんシステムの不足機能・改良案を思いついた場合に
は，著者らがはばたきタイムに参加した際（図 8(d)），ま
たは Google Classroom 上で随時提案してもらうこととし
た．その提案を元に，著者らが児童・教諭と議論するとと
もに，新規機能として組み込む作業を行った．本取組みの
実施中に，具体的に提案された内容は以下の通りである．
( 1 ) カテゴリごとに色を付けられるようにしたい（花など，

色と紐づいてイメージしやすいテーマが存在すること
に気づき，児童が提案）

( 2 ) カテゴリの表示順序を変更できるようにしたい（辞書
順に並べ替えたいという要望が児童から上がった）

( 3 ) ロック機能ができるようにしたい（児童が誤って上書
きしてしまう事象が発生したため，教諭から提案）
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(a) にしょロボくんへの入力作業
（全児童）

(b) にしょロボくんへの入力作業
（全児童）

(c) 児童・地域ボランティアでの入力作業
（全児童）

(d) 改良案・追加機能案のヒアリング
（全児童）

図 8: 3学期のはばたきタイム実施の様子

( 4 ) 公開するかどうかの設定ができるようにしたい（編集
途中の内容が公開用Webアプリに反映されてしまう
状況であったため，教諭から提案）

■ 年度末： 地域の魅力発信アプリのリリース
1年間のはばたきタイムの活動によって，231件のトピッ

ク，503件のクイズ，708件の解答が，児童 186名の手に
よってにしょロボくんに与えられた．その結果を受け，3

月 14日ににしょロボくんを地域の魅力発信アプリとして
一般公開した [13]．

4.3 フィードバック・考察
4.3.1 児童からのフィードバック・考察
本稿の教材を用いた活動（はばたきタイム）について，児

童が意欲的に取り組むことができたのかを知るために，事
後アンケートを実施した．アンケート実施時期は 2022年
3月であり，質問紙へ回答する形式で実施した．質問内容
は「意欲的に取り組むことができたか？」であるが，児童
が理解・回答可能なものとして設定するため，各学年ごと
に異なる質問文・回答選択肢を与えている．質問文・回答
選択肢および回答結果・回答の平均を表 1に示す．なお，
平均に関しては，最高評価（よくできた）を “1”，最低評
価（もう少し・できなかった）を “0”，中間回答はその間
を等分したものを配点することで算出している．また，回
答集計は 2022年 7月（2021年度の 6年生の卒業後）に実
施したため，6年生の回答を集計することができなかった．
回答結果から，本稿の教材は，概ね全ての学年において高
い評価となっていることを確認した．しかし，4年生に関
しては，“あまりできなかった”という回答が 10名から得
られている．これに関して各学年の児童を横断的に観察し
ている自治体職員にヒアリングを行ったところ，4年生は
非常に活発で意欲的な児童が多く，本教材に対する期待値
も非常に高かった一方で，高学年と比べて自身がやりたい
と考えたことが限定的になってしまった実態があったので
はないか，という指摘があった．これは，縦割り型活動な
らではの興味深い課題と考えられる．学年の違いによる知
識・能力の差があったとしても，それぞれが取組みたい内
容を十分に行えるように，教材システムの改良を行う必要
があるといえるだろう．

4.3.2 小学校教諭からのフィードバック・考察
本稿の教材を用いた活動（はばたきタイム）について，

小学校教諭からみた児童の様子・変化や教材そのものの評
価を得るため，ヒアリング調査を行った．
まず，6年生の担任教諭へのヒアリングを行ったところ，

『6年生は大人しいタイプの子どもたちで，自ら前に出る
ような子ではなかった．しかし，はばたきタイムで児童の
リーダーとなってプロジェクトを進めたことを通して，「興
味を持ってみてもらえるように，もっとこうしたらいいん
じゃないか？」と意見を言い，人前で提案ができるように
なった．すごく成長したプロジェクトだった．』という回答
が得られた．このことから，本稿の教材の根幹である，全
児童を含むチームで一つのアプリを共同開発するというコ
ンセプトは，特に高学年の児童の自発的な行動（リーダー
シップ）を育むという点において効果的であることを示唆
している．
次に，情報システムの取り扱いを得意とし，他の小学校

教諭へにしょロボくんシステムの利用方法を指導したり，
にしょロボくんシステムへの機能提案をしたりと，精力的
に本プロジェクトに関わっていた教諭を対象としたヒアリ
ングを行ったところ，次の改善案・指摘を得た．
• 30人までしか同時に入力できない（[著者注]GASのスク
リプト同時実行数が 30件に制限されている）ため，活
動時間内に一斉入力できないことに課題を感じた．限
られた活動時間内で終われないこともあった．

• 教諭用の管理画面が Google Sheetを用いたものであっ
たため，見づらいと感じた．最新のものから並ぶため，
ソートをかけないと自身の担当箇所が分からない．

• 写真などが URLが記載されているだけであり，すぐ
に確認ができない．管理画面でも写真が同時に確認で
きると嬉しい．

• 管理画面の全てのUIが英語となっており（[著者注]GAS

によるデータ操作のためカラム名が変数名となってい
た），ハードルを感じる教諭がいる可能性がある．

• トピック・クイズ・解答のそれぞれについて公開設定
をしないと公開できない（3段階を踏む必要がある）．
50個の対象について調査した児童グループの教諭は
150個チェック作業をすることとなり，煩雑だった．
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表 1: 児童へのアンケート
学年 質問文 回答選択肢・回答数（割合） 平均*a

1 年 はばたきタイムをたのしめま
したか（3 段階評価）

よくできた できた もう少し
18 0 1

（94.7%） （0.0%） （5.3%）
0.95

2 年 はばたきタイムを楽しめまし
たか（3 段階評価）

よくできた できた もう少し
15 7 3

（60.0%） （28.0%） （12.0%）
0.74

3 年
はばたきタイムで目ひょうを
もってとりくむことができま
したか（4 段階評価）

よくできた できた あまりできなかった できなかった
21 13 2 3

（53.8%） （33.3%） （5.1%） （7.7%）
0.78

4 年
はばたきタイムで目あてを
もってとりくむことができま
したか（4 段階評価）

よくできた できた あまりできなかった できなかった
7 12 10 2

（22.6%） （38.7%） （32.3%） （6.5%）
0.59

5 年
はばたきタイムで，目標をもっ
て，積極的に取り組むことが
できましたか（5 段階評価）

よくできた できた すこしできた あまりできなかった できなかった
17 13 1 4 0

（48.6%） （37.1%） （2.9%） （11.4%） （0.0%)

0.81

*a 最高評価（よくできた）を 1，最低評価（もう少し・できなかった）を 0 として配点し，平均を計算した．

第 1の指摘である，GASの同時入力の制限に関しては，
本稿執筆時点では制限を解除する方法が存在せず，直接的
な解決が難しい問題である．解決策としては，テーマごと
にGAS（API）を分割し，リクエストを分散させることで，
多数の同時リクエストが起きづらい構成にすることが考え
られる．しかしながらこの方法も，より多い児童が在籍す
る小学校への適用時には問題となる可能性がある．第 2の
指摘である，教諭用の管理画面の操作性に関しては，児童
が使用するようなWebアプリのような形態で管理できる
システムを構築する必要性があるといえる．

5. 議論および今後の展望
5.1 議論
本稿で取り扱ったGIGAスクール端末はWiFiモデルで

あったため，児童がフィールドワークを行う際には従来の
手書きワークシートを用い，ワークシートを整理した後に
にしょロボくんシステムへ入力する方式を採用した．これ
に関しては，4.2節（3学期）の情報入力作業時の児童の様
子から，GIGAスクール端末を使いこなせているかどうか
については児童・学年によって大きく個人差があることか
ら，仮に地域・校内に児童が分散した状態における入力が
できる状態を構築できたとしても，入力作業に時間を要す
ることで，本来行うべき調査を阻害する要因になる懸念が
あることが事後的に明らかとなった．この経験から，特に
児童全体が本教材に初めて取り組む今回のような場合にお
いては，「調査」と「入力」を切り分けて行うことも検討す
るべきだと考えられる．しかしながら，今回の実装では導
入を見送った「GIGAスクール端末を用いた現地でのデー
タ収集」は，従来の手書きワークシートと組み合わせるこ
とで学習の効果を高められる可能性がある．例えば，写真
や音，動画などをフィールドワーク時に撮影することで，
児童が発見をより具体的に表現することができる可能性が

ある．調査実施の円滑性と調査できるデータの多様性に関
しては，今後のシステム改良を経て両立できる方法論を模
索する必要があるといえる．

5.2 今後の展望
本稿では 2021年度の「はばたきタイム」への教材導入の

実践について報告したが，執筆時点現在において，本教材
を用いた 2年目の「はばたきタイム」が現在進行形で取り
組まれている．2年目では，1年目の取組みを経て知識を
獲得した状態の「にしょロボくん」に対して，新たな知識
を教えるという試みとなっている．このような年度を跨ぎ
継続されるプロジェクト型の教材は，これまでの教材には
なかった特徴だといえる．当然ながら，容易に調査ができ
る情報は年度を重ねるごとに，にしょロボくんにとっての
既知の情報となってしまうため，教材としてのバランスを
担保する方法も同時に模索していくことも考慮しなければ
ならない．前述の通り，新たなモダリティ（音声・写真・
動画など）による情報追加など，「にしょロボくん」の拡張
の余地を広げていくことが求められる．

6. まとめ
本稿では，小学校の総合的な学習（探求）の時間に，GIGA

スクール端末を活用するにあたって，地域の魅力発信アプ
リを共創（＝共同開発）することを題材に，児童・小学校
教諭・自治体・地域ボランティア・地域団体・大学から構
成されるチームで取り組むプロジェクト型活動のための教
材を新たに開発した．
開発した教材を生駒市立生駒南第二小学校の全校縦割り

活動に導入し，2021年度の 1年間を通した実践を行った．
結果として，児童の高い自己評価が得られたこと，観察に
を通じて児童の自発的な行動が確認されたことから，教材
が一定の効果を有することが示された．
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今後は，本稿での取組みを同校で継続していくとともに，
取組みを経て得た経験を基に本教材を教育パッケージ（生
駒モデル）として整理することにより，より再現可能な教
材として他の小学校への横展開を目指す．
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