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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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