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 本稿の目的は、山住勝広の著書『拡張する学校－協働学習の活動理論』（山住 2017、以下『拡張する学校』と表

記）に基づいて、小学校特別活動における 1人 1台端末を活用した実践を検討することである。『拡張する学校』

は、ユーリア・エンゲストロームが提唱する「拡張的学習理論（expansive learning）」の枠組みを、学校教育の

研究や実践に取り入れて論じた文献である。例えば、フィンランドのヘルシンキにあるヤコマキ中学校における、

コンピュータの導入に関わる実践が一部取り上げられている。『拡張する学校』の考察ならびに筆者の実践の検

討の結果、「動画・ゲーム制作係」の児童の姿から、1 人 1 台端末を活用することで学びを拡張する姿を明らか

にできた。他方、児童同士の「ノットワーキング」が十分に機能しなかったことが課題となった。 
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1. はじめに 

 

 本稿では、山住勝広（以下「山住」と表記）の著書『拡

張する学校－協働学習の活動理論』（山住 2017）に基づい

て、小学校特別活動における 1 人 1 台端末を活用した実

践について検討することを目的とする。『拡張する学校』

は、フィンランドの教育学者ユーリア・エンゲストローム

（Yrjö Engeström、以下「エンゲストローム」と表記）が

提唱する「拡張的学習（expansive learning）」の理論を、

学校教育の研究や実践に取り入れて論じた文献である。山

住（2017）によれば、この拡張的学習理論は「文化・歴史

的活動理論（cultural-historical activity theory: CHAT、

以下「活動理論」と表記）」を中心として、エンゲストロ

ームによって概念化されたものである。 

本論に入る前に、活動理論や拡張的学習理論の定義や、

本研究で『拡張する学校』を取り上げる意図を簡単に示す。 

まず、活動理論の定義を確認する。山住（2017）は、エ

ンゲストロームらの文献を参照して1、活動理論について

次のように論じている（p.5）2。 

 

「活動理論」は、人々の社会的実践を協働の「活動シ

ステム（activity system）」ととらえ、革新的な実践

を新たにデザインするためのアイデアやツール、概

念を明らかにしようとする理論的な枠組みである。 

  

この活動理論の中心となる拡張的学習理論について、山

住（2017）は、エンゲストロームによって次のように特徴

づけられているという（p.ⅱ）3。 

 

もし学習の本質的な拡張性（expansivity）が正当に

取り上げられるならば、学習をコントロールされた

プロセスと見る根強い考え方は、揺さぶられること

になる。拡張性を認めることは、学習が指導者の手を

離れて、学習者自身で方向づけられるものとなるこ

とを受け入れるということなのである。 

 

 このような拡張的学習理論の特徴は、後述する 1人 1台

端末を学習者が中心となって活用することにも関連する

内容といえる。 

本稿において、拡張的学習理論が取り上げられた『拡張

する学校』に基づいて研究をしていく理由は、1人 1台端

末を活用した実践に対して、重要な示唆を与え得ると考え

られるためである。例えば『拡張する学校』では、海外の

学校でコンピュータが導入された教育に関する内容とし

て、フィンランドのヘルシンキにあるヤコマキ中学校の実

践が一部論じられている。また、国内の事例では、吹田市

立小学校の「吹田くわい」4をテーマとした実践で一部 ICT

が活用された教育について、拡張的学習理論に基づいて論

じられた例もある。このような学校教育の実践を対象とし

て拡張的学習理論について論じられている例は、エンゲス

トロームの原著では確認できない。よって、本研究のよう

に、学習者が中心となって 1 人 1 台端末を活用する授業

実践を、拡張的学習理論に基づいて検討する場合、『拡張
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する学校』を参考にすることで、新たな知見を得ることが

考えられる。こうした知見は、本稿で論じていく 1人 1台

端末を活用した実践のあり方をはじめ、特別活動研究や教

育工学研究などの学問的貢献が期待できる。 

 

2. 『拡張する学校』に基づいた研究背景 

 

本章では、『拡張する学校』に基づいて研究を行う背景

について述べていく。具体的には、小学校特別活動におけ

る 1 人 1 台端末を活用した実践を検討する意義と留意点

について論じていく。 

 

2.1. 小学校における 1人 1台端末活用の主な現状 

 まず、小学校における 1 人 1 台端末活用の主な現状を

概観する。 

 2019 年 12 月、文部科学省は GIGA スクール構想を発

表し、1 人 1 台端末を小中学校の児童生徒に貸与した5。

GIGAスクール構想の理念として、文部科学省（2020）は

「1人 1台端末と、高速大容量の通信ネットワークを一体

的に整備することで、特別な支援を必要とする子供を含め、

多様な子供たちを誰一人取り残すことなく、公正に個別最

適化され、資質・能力が一層確実に育成できる教育 ICT環

境を実現する」と述べている（p.3）。また、文部科学省

（2021a）の「端末利活用状況等の実態調査（令和 3年 7

月末時点）（確定値）」の調査によると、2021 年 7 月末時

点で全国の公立の小学校等の 96.2%が、全学年または一部

の学年で、1人 1台端末の利用が可能な状態となっている。 

小学校における 1 人 1 台端末活用の実践のあり方につ

いては、既に様々な論説や実践報告等が確認できるが、そ

の中でも端末を「文房具」や「文具」という表現をしてい

る例がある（以下「文具」と表記）6。 

例えば文部科学省（2021b）は、「GIGAスクール構想が

目指す学びの DX～1人 1 台端末・高速大容量ネットワー

クが広げる学びの可能性～」という資料において、「端末

を「文房具」としてフル活用した学校教育活動の展開」と

いう構想を示している（p.5）。 

また、豊福（2020）は、GIGAスクール構想を基盤とし

たこれからの教育情報化の道筋の一つとして、教師主導の

教具から学習者中心の文具として活用することを示して

いる。具体的には、デジタル連絡帳や、撮影した写真や動

画をクラウド上で共有して作品を編集する、等の例を挙げ

ながら、教科等を選ばずに日常的に利用することを提唱し

ている。 

 このように、端末の活用の仕方を「文具」という言葉で

説明していることには、学習者が使いたい場面で自由に使

ってよいものである、という意味が含まれていると考えら

れる。本稿では、こうした政府の資料や有識者の言説と『拡

張する学校』との関係を踏まえて、1人 1台端末を学習者

中心の文具として活用していくことに焦点を当てて論じ

ていく。 

 

2.2. 小学校における 1人 1台端末の文具としての活用に

関する課題と特別活動研究の可能性 

小学校において、児童が 1 人 1 台端末を文具として活

用できるようになることについては、様々な実践上の課題

が指摘されている。その例として、本稿の筆者である小池

（2021）で論じた内容を、以下の段落に要約して示す。 

小池（2021）では、児童に 1人 1台端末の使う場面を、

文具のように自由に委ねている場面について検討してい

る。例えば、ある児童が、プログラミングサイト等で作成

されたゲーム作品で遊んでいたとしよう。その児童の様子

を、教師が目の当たりにしたとする。この場合、ゲーム作

品で遊ぶ児童の姿を、学びの機会として教師が認識できる

か否かで、その児童の端末を使う様子に対する捉え方にズ

レが生じてしまうことがある。具体的には、ある教師にと

っては、「遊んでいるだけだから、学びではない。だから

使用禁止にしないといけない」等と捉えることが考えられ

る。一方で、別の教師にとっては「この遊び方は、プログ

ラミングの学びとして成立するかもしれない。だから。作

品を作って学級に発信できるような場を設けることを提

案してみよう」等と捉えることが考えられる。 

 このような実践上の課題が報告されている中で、本稿の

筆者である小池（2022）は、特別活動における自治的な活

動として、日常的に係活動で 1 人 1 台端末を活用する試

みについて報告した。具体的には、児童が発案した「動画・

ゲーム制作係」「ロボット係」等の係の児童が、自分たち

で 1 人 1 台端末を活用して、よりよい学級を目指してい

くといった取り組みである。1人 1台端末の活用に直接関

わらない「新聞係」「折り紙ポスター係」等の係に所属し

ても、それぞれグループウェア7の「Microsoft Teams（以

下「Teams」と表記）8を活用して、日頃の取り組みをオン

ライン上で学級に紹介できるようにした。 

以上のことから、特別活動の教育課程を踏まえて、係活

動の場面で日常的に 1 人 1 台端末活用をするような実践

を行っていくことで、小池（2021）で指摘している実践上

の課題を解決する可能性を見出せるかもしれない。こうし

た実践を教育課程に位置づけることができれば、児童が端

末を使う様子に対して、教師によって捉え方にズレが生じ

るようなことが少なくなり、児童に文具として端末の使い

方を委ねて様々な学びの機会として捉えることができる

と考えられる。このような小学校の特別活動における 1人

1台端末活用の実践報告は、他にも柴田（2021）による係

紹介のポスター制作の実践報告などが確認できる。 

しかし、学習理論等の理論的背景に基づいた、小学校の

特別活動における 1 人 1 台端末活用の研究は確認できな

い。小池（2021）や柴田（2021）についても、あくまで実
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践知に基づいた実践報告の内容に留まっている。 

よって、小学校における 1 人 1 台の端末活用の課題を

解決するために、特別活動や学習理論等の観点で研究を深

めていくことには、可能性があると考えられる。 

 

2.3. 『拡張する学校』に基づいて小学校の特別活動にお

ける 1人 1台端末活用を検討する可能性と留意点 

1 人 1 台端末を文具として捉えて活用するような実践

は、前章で述べた拡張的学習理論の特徴である「学習が指

導者の手を離れて、学習者自身で方向づけられるもの」と

いう内容に、次のような接点を見出すことができる。それ

は、前章で確認した活動理論の定義に基づいて、児童が 1

人 1 台端末を文具のように活用する実践について、「革新

的な実践を新たにデザインするためのアイデアやツール、

概念を明らかにしようとする理論的な枠組み」を活用する

前提に立って、理論的検討を行うことである。もちろん、

単に児童が 1 人 1 台端末を文具のように使っていれば、

それが拡張的学習として成立するということではない。 

しかし、拡張的学習理論に関する研究において、1 人 1

台端末活用の実践を理論的に検討された例は、管見の限り

確認できない。後に詳述するように、『拡張する学校』に

おいては、フィンランドのヘルシンキにあるヤコマキ中学

校における、コンピュータの導入実践に関わる内容が一部

取り上げられている。Engeström（2016=2018）は、同実

践について拡張的学習理論を通して分析することで、デジ

タルを活用した学習に関する「弱点」について、「分析の

代替的な単位として活動システムを吟味し、それ自体の実

行の代わりに、拡張された学習に焦点を当てることによっ

て、少なくとも部分的に解決されるかもしれないことを指

摘した」と論じている（p.118）。ここで言う「弱点」の一

つとして、Engeström（2016=2018）は「デジタル学習環

境の実行にかかわる先入観は、主として、テクノロジーが

学習を劇的に変えるという誤った期待を疑うことなくも

っていることの結果である」と述べている（p.118）。 

以上より、本稿 2.2.で述べたような小学校における 1人

1 台の端末の文具としての活用に関する課題について、

『拡張する学校』に基づいて考察することで解決を見出す

ことができるのではないだろうか。 

ただし、拡張的学習理論に基づいて、小学校の特別活動

における 1 人 1 台端末活用のあり方を検討するにあたっ

て、『拡張する学校』や関連する先行研究等を踏まえると、

次の 3点に留意する必要があると考えられる。 

第一に留意すべき点は、拡張的学習理論と特別活動との

関係である。 

特別活動の源流として捉えられる「生活教育」9と拡張的

学習の理論との連なりについて、『拡張する学校』の「ま

えがき」では、以下のように記述されている（p.ⅶ）。 

 

「生活教育」の教育思想史的な系譜にこそ、決められ

た枠組みをただ与えられて受容するだけの教育・学

習を超え、学ぶ者が生活の中で、自分を自分で教育し、

生活を通して「いまだここにないもの」を自ら学ぶ拡

張的学習の理論が連なると考えた。  

 

 このように、山住は、特別活動の源流として捉えられる

「生活教育」と拡張的学習理論とが連なっているというこ

とを指摘していることが確認できる。 

また、子どもたちの拡張的学習について、『拡張する学

校』の「まえがき」では、以下のように記述されている（pp.

ⅴ-ⅵ）。 

 

本書が追求する子どもたちの拡張的学習のための学

校は、異なる多様な発達の可能性を秘めたあらゆる

子どもたちが、教師や仲間たちとの協働と連帯を通

して学習活動を自主的に創造し、それぞれの個性を

可能な限り高めるような機会に公正・平等に恵まれ

ることをめざすものである。 

 

こうした子どもたちの拡張的学習は、特別活動の内容と

どのように関係するだろうか。文部科学省（2017）の小学

校学習指導要領の特別活動の内容では、次のように述べら

れている（pp.183-184）。 

 

（1） 学級や学校における生活づくりへの参画 

イ 学級内の組織づくりや役割の自覚 

学級生活の充実や向上のため、児童が主体的

に組織をつくり、役割を自覚しながら仕事を分

担して、協力し合い実践すること。 

 

（3） 一人一人のキャリア形成と自己実現 

 イ 社会参画意識の醸成や働くことの意義の理解 

清掃などの当番活動や係活動等の自己の役割

を自覚して協働することの意義を理解し、社会

の一員として役割を果たすために必要となるこ

とについて主体的に考えて行動すること。 

 

拡張的学習でいう「学習活動を自主的に創造する」こと

や「教師や仲間たちとの協働と連帯を通して学習活動を自

主的に創造する」ことは、この特別活動の内容における「児

童が主体的に組織をつくり」や「協働することの意義を理

解し」という記述から、関連性を見出すことができる。そ

の理由は、いずれも「協働」や「自主的」「主体的」などの

言葉が一致するためである。ただし、拡張的学習でいう「教

師（中略）との協働と連帯」に関わる記述は、特別活動の

内容からは見出すことができなかった。よって、本研究の

ように拡張的学習理論に基づいて特別活動の実践を検討
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する際は、児童と教師との関わりについても取り扱ってい

くことに留意が必要であるといえる。 

 第二に、『拡張する学校』の筆者である山住が、新型コ

ロナウィルス（COVID-19）禍を踏まえた活動理論に関わ

る論考において、1人 1台端末活用の実践動向に対して警

鐘を鳴らしていることである。その山住（2021）の論考に

ついて、次に引用する（p.1）。 

 

学校教育の分野においても、「学びを止めない」のス

ローガンのもと、オンライン教育やリモート授業の

必要性が声高に唱えられ、それとともに公立学校で

の導入の立ち遅れが批判され、文部科学省による現

在の「GIGAスクール構想」へと至っている。しかし、

こうした教育 ICT 環境の技術的な整備（1 人 1 台

端末と高速大容量の通信ネットワーク）が、直接、「未

来の教室」（経済産業省）として薔薇色に描き出され

る子どもたちの学習活動の充実と発展へと実質的に

波及していくのだろうか。むしろ、ICT を活用した

学習環境といった技術的な側面にのみ焦点化した表

面的な解決策では、今日、学校をはじめ教育の場にお

ける実践活動の存立基盤を大きく突き崩しているよ

うな危機的な問題にアプローチすることはできない

のではないだろうか。  

 

 このことから、本稿 2.2.で述べた 1人 1台端末活用の実

践例をはじめ、本研究で実践ならびに考察をするにあたっ

て、「ICT を活用した学習環境といった技術的な側面にの

み焦点化した表面的な解決策」に陥っていないかどうか、

留意する必要があると考えられる。そのためには、第一に

留意すべき点として述べた、特別活動の内容に外れていな

いかどうかを検討する必要があると考えられる。 

 第三に、文部科学省（2021c）が示した「特別活動にお

いて ICTを活用する際のポイント」である。具体的には、

以下のように記述されている（p.2）。 

 

特別活動の方法原理は「なすことによって学ぶ」で

あり、直接体験が基本であるが指導内容や活動場面

に応じて、適切にコンピュータや情報通信ネットワ

ークなどを活用することによって、児童の学習の場

を広げたり、学習の質を高めたりすることができる。

特別活動の特質である「集団活動、実践的な活動」の

代替としてではなく、特別活動の学習の一層の充実

を図るための有用な道具として ICT を位置付け、活

用する場面を適切に選択し、教師の丁寧な指導の下

で効果的に活用することが重要である。 

 

 現代社会や児童の生活実態から考えると、この「なすこ

とによって学ぶ」ことの「なすこと」には、ICTが関わる

か否かという境界は無いものであると考えられる。それは、

現代の生活において ICT を使うことは、児童にとって特

別なことではないためである。しかし、特別活動において

全ての児童に ICT を強制的に使わせるような実践を構想

してしまうと、こうした文部科学省が言及する ICT 活用

のポイントからは外れてしまうと考えられる。それは、

ICTの活用自体が目的化してしまい、特別活動のねらいの

到達から離れてしまうためである。よって、児童にとって

有用な道具として ICT を位置付けるにはどのようにすれ

ばよいか、留意する必要があると考えられる。 

以上の 3点に留意して、研究を行っていく必要があると

考えた。 

 

3. 本研究の目的と方法 

 

3.1. 本研究の目的 

本研究の目的は、『拡張する学校』に基づいて、小学校

特別活動における 1 人 1 台端末を活用した実践を検討す

ることである。 

 

3.2. 研究の方法 

本研究は、次の 2つの手順で行うこととする。 

第一に、『拡張する学校』において、拡張的学習の実践

について具体的に論じられている章を確認した上で、小学

校における 1 人 1 台端末を活用した特別活動のあり方に

結びつけて考察する。 

第二に、上記で解釈したことを踏まえて、小学校特別活

動における 1 人 1 台端末を活用した実践に関して考察を

行っていく。 

 なお、1 人 1 台端末を活用した特別活動の具体例は、A

小学校において筆者が 2 年間継続して学級担任をした、

2021年度 5年生 1学級 35名・2022年度 6年生 1 学級 35

名を対象とした実践に基づいて記述していく。考察にあた

っては、筆者が撮影した写真や動画、Teamsに投稿された

記録等を利用していく。 

同校では、2021 年 4 月より 5・6 年生で 1 人 1 台端末

が導入された。また、同学級の児童は 2020年 4月から始

まった新型コロナウィルス（COVID-19）による一斉休業

期間においても、各家庭の端末を活用して、学校が配付し

たアカウントを活用してオンライン学習に取り組んだ経

験がある。前述の小池（2022）も、同学級を対象とした実

践内容である。 

 

4. 『拡張する学校』の概要と考察 

 

4.1. 『拡張する学校』の全体構成 

まず、『拡張する学校』の全体構成を確認する。 

本書は、第Ⅰ部から第Ⅲ部の構成に分かれている。第Ⅰ
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部は「活動理論と学校のイノベーション」という理論的な

内容が記されている。第Ⅱ部は「生活教育の思想と子ども

とともに創る学習活動」という歴史的な内容が記されてい

る。第Ⅲ部は「活動理論の新たな展開と学校教育の実践開

発」という実践的な内容が記されている。 

これらの各部の構成について山住（2017）は、「三つの

異なるとともに相互に密接に関連し合う側面から活動理

論を応用した学校教育の研究に取り組んだ」と述べている

（p.ⅵ）。 

以上の第Ⅰ部から第Ⅲ部の構成を踏まえた各章のタイ

トルと章構成を表 1に整理する。 

 

表 1 『拡張する学校』の章構成 

章 タイトル 

＜第Ⅰ部＞活動理論と学校のイノベーション 

1 活動理論と学校教育の創造 

－協働する活動システムのデザイン 

2 学びとしての学校改革 

 －拡張的学習と形成的介入の方法論 

3 ハイブリッドな学習活動のデザインへ 

 －学校での伝統的な学習を超えて 

＜第Ⅱ部＞生活教育の思想と子どもとともに創る学習活動 

4 エリ・エス・ヴィゴツキーの生活教育論 

5 野村芳兵衛における「本を作る教育」のカリキュラム 

 －子ども文化の創造のために 

6 喜びとしての道徳教育 

 －スピノザ、ヴィゴツキー、野村芳兵衛 

＜第Ⅲ部＞活動理論の新たな展開と学校教育の実践開発 

7 子どもの主体的な探究学習と活動システムの転換 

 －UCLA ラボスクールにおける授業実践の活動理

論的分析 

8 ノットワーキングによる学習 

 －学校学習の文脈を拡張する可能性 

9 子どもたちの拡張的学習 

 －教育研究の新たな挑戦 

 

このうち、小学校特別活動における 1 人 1 台端末を活

用した実践に大きく関わる章は、第 1 章・第 3 章・第 7

章・第 8 章であると捉えた。これらの 4 つの章について、

以降で節に分けて概要と考察を論じていきたい。なお、以

降に引用として表記するページについては、全て『拡張す

る学習』によるものである。 

 

4.2. 第 1章「活動理論と学校教育の創造」の概要と考察 

 第 1章のタイトルは「活動理論と学校教育の創造－協働

する活動システムのデザイン」である。第 1章の概要につ

いて、まえがきでは「教育現場が現実に直面している問題

や新たな挑戦を必要とする複雑な課題を前に、学校教育の

狭いとらえ方を超え、学校における学習活動のあり方をど

のように拡張していくことができるのかをめぐり、活動理

論の概念と枠組みから原理的に考察することを進めた」と

記されている（p.ⅵ）。 

この章は、フィンランドのヘルシンキにあるヤコマキ中

学校において、コンピュータの導入によって活動システム

の内的矛盾が発生した例について記されている。こうした

ICTを活用した実践内容は、本研究で射程とする 1人 1台

端末を活用した実践に大きく関わるものであるといえる。 

 しかし、『拡張する学校』では、ヤコマキ中学校におけ

る実践の詳細が確認できない。そのため、同実践が取り上

げられた、Engeström（2016=2018）『拡張的学習の挑戦

と可能性－いまだここにないものを学ぶ』の概要について、

本稿の次段落に要約して記述する（pp.112-117）。 

 エンゲストロームらは、1998年から 1999年、2000年

から 2021年の学年度に、ヤコマキ中学校の教師たちを対

象として、拡張的な学習の誘発をねらった長期的介入を行

った。同校のおよそ 30%が移民や難民の家庭の出身で、社

会的にも経済的にも課題を抱えた地域に位置している。同

校の生徒たちは、休憩時間に学校の廊下の床に座って過ご

しており、エンゲトロームらの研究者たちはその様子が異

様だと考えた。そこで、研究者たちが生徒にその理由を尋

ねたところ、「ほかにすることがないから」と返ってきた。

その後、研究者たちがどんなことをしたいかを尋ねたとこ

ろ、「コンピュータをあそこに置いてくれたら」と答えた。

このような研究者の介入に関して、教師たちで議論した。

その過程で、他の中学校から転任してきた若い教師が、前

任校の体験を語った。それは、昼間に無気力な生徒が夕方

になって自発的にコンピュータ教室で学ぶ姿について「あ

らゆることが機能し、うまくいっています」ということで

ある。その後、学校を再活性化する教師のサブグループや

研究者が介入する議論において、躊躇する意見が多かった

が、最終的には廊下にベンチやコンピュータが置かれて、

生徒によって頻繁に活用された。これらの議論の過程では、

「生徒たちの振る舞いをコントロールする必要について

の教師たちの繰り返しの会話と、生徒たちが信頼されるべ

きであることをほのめかす時折の発言」があった。こうし

た活動システムの内的矛盾が、表面的には見えない形で現

れていた。 

 以上の一連の内容について、Engeström（2016=2018）

は「ヤコマキ・スクールでは、簡単な新しい実践や人工物

を通じて信頼や肯定感を醸成することが、授業や学習のた

めのコンピュータの可能性に真剣に集団的に取り組む第

一歩となった」と述べている（p.118）。 

このようなヤコマキ中学校の教師たちの活動システム

と内的矛盾について、『拡張的学習の挑戦と可能性－いま

だここにないものを学ぶ』と『拡張する学校』では、図 1

のように示している10。 

このような活動システムの内的矛盾については、小学校

特別活動における 1 人 1 台端末を活用した実践の検討に

結び付くと考えられるため、本稿次章で考察していく。 
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図 1 ヤコマキ中学校の教師たちの活動システムの内的

矛盾（山住（2017）を元に筆者が作成） 

 

4.3. 第 3章「ハイブリッドな学習活動のデザインへ」の

概要と考察 

第 3 章のタイトルは、「ハイブリッドな学習活動のデザ

インへ－学校での伝統的な学習を超えて」である。 

この章は、「インターネットなどの情報通信技術（ICT）

の発展は、あらゆる教育の「段階」と「場」において、学

びの幅というものを著しく拡張している」という書き出し

から始まる（p.71）。そして、2005年度から 2015年度ま

での 1年を通して、大阪府吹田市立の小学校に通う小学生

を対象にして、毎週水曜日の放課後や休日に大学生や農業

分野の専門家、行政機関、地域の人々と協力して学び合う

「ニュースクール」と名づけた放課後教育活動の実践が紹

介されている（pp.80-81）。このプロジェクト学習におい

ては、タブレット端末を活用した映像制作の様子が紹介さ

れている。具体的には、ドキュメンタリーやドラマの映像

を制作したという。この撮影の際に創作した劇の様子につ

いて、山住（2017）は「NSの子どもたちは、自分たちで

創作した劇を演じることの中で、「ニュースレポーター」

のような大人になってみるという、いわば「想像的な実践

を創造（Engeström,2015,p.108）」していったといえよう」

11と考察している（p.87）。 

以上のことから、学習者にとって、端末が表現手段の一

つとなっているような姿は、学びの幅を拡張している具体

例の一つであると理解できる。もし端末の使用ができない

学習環境であれば、この小学生がニュースレポーターのよ

うに表現したいという願いも実現しなかったと考えられ

る。よって、端末を活用できる学習環境を整備することで、

小学生の願いを叶える表現手段を確保できるようになっ

たといえる。そして、完成した映像を地域に発信すること

ができたということも、この小学生の対象世界が放課後教

育活動の場だけでなく、地域にも広がったといえる。 

 

4.4. 第 7章「子どもの主体的な探究学習と活動システム

の転換」の概要と考察 

第 7章のタイトルは「子どもの主体的な探究学習と活動

システムの転換－UCLA ラボスクールにおける授業実践

の活動理論的分析」である。第 7章の概要について、まえ

がきでは「カリフォルニア大学ロサンゼルス校

（University of California, Los Angeles: ULCA）教育・

情報学大学院の附属小学校である UCLA ラボスクールに

おける「探究（inquiry）」の授業実践を対象にしたエスノ

グラフィックな調査研究にもとづき、子どもたちの主体的

な探究学習と概念形成を促す授業に見出すことのできる

活動システム上の特徴について、活動理論の枠組みを用い

て分析した」と記されている（p.ⅷ）。 

ここで取り上げられている「探究（inquiry）」の授業実

践において、ICT の活用に関する記述は確認できないが、

特別活動や学習者主体という観点で、同実践で象徴的に述

べられていることとして、教師が「授業の中でしばしば子

どもたちに「科学者のみなさん（Scientists!）」と呼びかけ

る」ということが挙げられる（p.182）。このことについて、

山住（2017）は「授業の中で、特定のメッセージ、すなわ

ち子どもたち自身が複雑で高次なレベルの学習課題に対

し、知的な探究を開始する担い手であるという位置づけを

伝える働きをするものと考えられる」と述べている

（p.182）。 

更に山住（2017）は、「「ジェンティーレ先生が授業でみ

んなのことを『科学者のみなさん』と呼ぶのはどうしてだ

と思いますか？」ということを、子どもにインタビューを

したことも述べている（p.185）。その結果、ある子どもは

「ジェンティーレ先生がみんなを「科学者のみなさん」と

呼ぶのは、みんながすばらしいことをやっている、と伝え

るためだと思います」と応答したという（p.185）。 

このことについて、山住（2017）は「子どもたちは、探

究授業の中で、主体的な知的探究の担い手になっていくよ

う教師から励まされ、そのための足場をもたされていると

感じている」等と考察している（p.186）。 

以上のように、子どもたちを特定の専門家のようにとら

えるような手立ても、1人 1台端末を活用した特別活動の

実践に援用できる可能性があるものと考えられる。 

 

4.5. 第 8章「ノットワーキングによる学習」の概要と考

察 

第 8章のタイトルは「ノットワーキングによる学習－学

校学習の文脈を拡張する可能性」である。第 8章の概要に

ついて、まえがきでは「現在、芽生えつつある学校におけ

る学習活動の新しい形態を明らかにするために、エンゲス

トロームによって、「結び目（knot）」の創発、すなわち「ノ

ットワーキング（knotworking: 結び目づくり）」と喩えら

れ、その特質が分析されている、複数の活動システム間の

柔軟な相互連携や組織間協働のパターンに注目し、「ノッ

トワーキング」の観点からハイブリッドな協働学習の生成

について、分析・検討を行った」と記されている（p.ⅷ）。 

この章の冒頭には、以下のように ICT の発展と学校や

学習の意義に関わる記述がみられる（p.193）。 
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市場のグローバル化や情報通信技術（ICT）の発展

は、旧来の制度化された学校教育における

フォーマル
、 、 、 、 、

な学習ではない、イ
、

ン
、

フ
、

ォ
、

ー
、

マ
、

ル
、

な環境

における学習の機会を、過剰ともいえるほど増大さ

せている。たとえば、ユーチューブなど動画共有サー

ビスやスマートフォンの多様なアプリは、子どもや

若者にきわめて重要な学習機会を提供している。こ

うした激烈な変化の中で、制度としての学校が、人々

にとって、これからも学習の機会を得る特権的な場

所であり続けると考えるのは難しい。 

 

こうした山住（2017）の主張は、学校教育においてもイ

ンフォーマルな環境で学習する機会を提供することもで

きると解釈できる。その理由を、これまで述べてきた本研

究に関わる内容で具体例を挙げて述べると、児童が自宅へ

1人 1台端末を持ち帰ってから、係活動として自治的に取

り組む、といったインフォーマルな環境での学習が、学校

教育のフォーマルな学習にもつながると考えられるため

である。 

このような視点は、この章の中心となる「ノットワーキ

ング（knotworking: 結び目づくり）」という観点からも深

めることができると考えられる。山住（2017）は「「結び

目づくり」としての「ノットワーキング」は、行為者や活

動システムが、弱くしか結びついていないにもかかわらず、

急遽、即興的に響き合い、協働の行為を脈打たせ、互いの

間に結び目を結び、ほどき、また結ぶといった律動を繰り

返していくようなつながりの創発である（山住2008b）12」

と述べている（p.196）。このような「ノットワーキング」

の概念は、特別活動における学級活動の観点から、協働や

つながりについて考えられる可能性があるといえる。 

 

5. 『拡張する学校』に基づいた小学校特別活

動における 1人 1台端末を活用した実践の検討 

 

本章では、前章に考察した『拡張する学校』に基づいて、

小学校特別活動における 1 人 1 台端末を活用した実践を

検討する。なお、実践の一部は小池（2023）でも報告して

いる13が、本稿では大幅に加筆している。また、ここでは、

本稿 2.2.ならびに 3.2.で取り上げた A 小学校における

2021 年度 5 年生から 2022 年度 6 年生の係活動のうち、

「動画・ゲーム制作係」に焦点を当てて検討する。 

 

5.1. 「動画・ゲーム制作係」の概要と教師の関わり方 

 「動画・ゲーム制作係（以下「同係」と表記）」は、学級

の人たちに楽しんでもらえるような動画やゲームを制作

することを目的として、約 6名で活動していた14。発足当

初の主な活動内容は、Scratch 等でプログラミングした自

作ゲームや、自分の好きなことを紹介する自作動画を

Teamsに投稿することであった。 

 学級担任でもある筆者（以下「担任」と表記）は、係活

動が自治的な活動であるという本来の特別活動のねらい

や、本稿 4.4.で取り上げた UCLA ラボスクールにおける

「探究（inquiry）」の内容に基づいて、「子どもたちを特定

の専門家」として捉えて、活動内容そのものを指導するこ

とは一切しなかった。 

その象徴となる例が、同係がウェブサイトの制作をした

いと考えた X児の姿である。2021年 9月の下校後の時間

帯で、X 児は担任へ Teams のチャットで「動画・ゲーム

制作係のホームページのドメイン取得について相談して

ほしいんですけど、いかがでしょうか。こちらの自己責任

ということで」「イメージとしては、htmlと cssを使った

簡単なものなんですけど、さいしょにパスワードを入れな

いと入れない仕組みになっています」15という相談を送っ

た。これに対して担任は「ドメイン取得など、ネットの仕

組みを学べる大切な機会にはなるのですが、さすがに超え

るべき壁が色々あるなあと…」という回答をした。具体的

には、Teamsのようなグループウェアとは異なり、ホーム

ページ上での情報発信は、著作権や個人情報等の様々な配

慮が必要であると考えたためである。翌日にそれらのこと

を X 児や同係に直接話をした。その後 X 児からは、無料

版で使用できるホームページ制作サービスを、担任が代理

で取得してほしいという依頼があったために、それを引き

受ける形で登録を行った。その後は、X児は担任へ制作し

た HTML ファイルをチャットで送付して、担任がホーム

ページ制作サービスのサーバーに代理でアップロードを

行っていった。中には、ファイルが文字化けをしていたこ

ともあったため、そのような指摘も担任から X 児に指摘

をして、修正を行うように依頼をした（図 2）。 

 

 

図 2 チャットの様子（左上：X児、右下：担任） 

 

このように「特定の専門家」として捉えるような関わり

方で X児の姿は、本稿 4.5.で取り上げた「ノットワーキン

グ」による学習としても解釈できると考えられるのではな

いだろうか。元々、同係は「ホームページ制作係」として

活動していた訳ではないことから、この活動には即興性が

あるといえる。よって、X 児は担任との HTML ファイル
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のやり取りを通じて、『拡張する学校』で説明されている

ような「行為者や活動システムが、弱くしか結びついてい

ないにもかかわらず、即興的に響き合い、協働の行為を脈

打たせ、互いの間に結び目を結び、ほどき、また結ぶとい

った律動を繰り返していくようなつながりの創発」（p.196）

が行われていたとも解釈できるだろう。このような過程は、

学校教育においても、インフォーマルな環境で学習する機

会として成立していたといえる。よって、X児にとって特

別活動に位置づけた 1 人 1 台端末の活用が、学校におけ

る学習を拡張したと考えられる。ただし、もちろん、学級

内の全児童がそのような学びはできていない。X児の姿か

ら更に「ノットワーキング」による学習へとつなげること

も考えられたかもしれないが、本実践においては、そのよ

うな創発は生まれなかった。 

 

5.2. 「動画・ゲーム制作係」の探究から生まれた活動シ

ステムの内的矛盾 

 同係は前節と同じ 2021 年 9 月頃の下校後の時間帯で、

係のメンバーと担任が所属する Teams のグループチャッ

トにおいて、以下のようなやり取りがあった。なお、ここ

で出てくる「Unity」とは、Unity Technologies が開発・

販売しているゲームエンジンのことで、3D ゲームのプロ

グラミングをすることができる16。 

 

Y 児：「X 君、お聞きしたいのですが、Unity というアプリは
どのようにすれば使えるのでしょうか？」「Unity について学
びたいです。」 

X児：「Y君、だいぶ難しいけど大丈夫？」 

Z児：「俺にも教えてください！」 

X児：「イメージ的には、動画編集ソフトみたいなもの。Unity

のファイルを読み込んで、そこにいろいろ用意されたテンプ
レート（例えばボタンなど）をファイルに入れていきます。そ

して、Unity は管理者権限が必要なので、先生に頼んでみてく
ださい。」 

Z児：「そうだったんですね…」 

X児：「このサイトにインストールからボタンの配置までの手
順が書いてあります（筆者註：URL は割愛）」 

Z児：「学んでいきたいと思います!!(人''▽｀)ありがとう☆」 

 

 前節でも述べてきたように、このようなチャットでの会

話があっても、担任は基本的に児童間のやり取りに入るこ

とはしなかった。しかし、担任は 1人 1台端末ではUnity

を動作するための性能を満たしていないと考えた。そのた

め、普段は行わない返信をするようにした。具体的には、

探究する姿について一定の評価を示しながらも、ソフトを

インストールすることで「優先されるべき授業や学習の部

分に支障が出てしまうかもしれません」「皆さんが今使っ

ている PCでは、インストールできないこと、お許しくだ

さい」などと返信をした。その後、Z 児からは「はい、、畏

れ入ります。。」という返信が、X児からは「確かにスペッ

ク的には無理そうですね。」という返信があった。 

  

 

図 3 Unityをめぐっての活動システムの内的矛盾（山

住（2017）を参照して筆者が独自に作成） 

 

このように、児童がゲーム制作をしたいという探究する

姿が見られた一方で、その環境を担任が用意できなかった

ということは、活動システムの内的矛盾が発生したと考え

られないだろうか。つまり、同係の Unityをめぐっての活

動システムの内的矛盾は、図 1で示したヤコマキ中学校の

事例を参照すると、図 3のように表せると考えられる。 

 つまり、3Dプログラミングをすることができる「道具」

について、「1人 1台端末 vs.高性能端末」という内的矛盾

が生まれたということである。担任としては、こうした内

的矛盾をどうにか解消したいと考えていた。しかし、3Dプ

ログラミングができる高性能端末を準備することは、その

場では難しいことであった。このような準備ができる環境

であっても、例えば「ルール」の面においては、一般的に

は、特定の学級のみが良質な学習環境を整えることは、教

育の機会均等という観点からも困難であることが考えら

れ、そこにも内的矛盾が発生すると考えられるだろう。し

かし、A 小学校は国立大学の附属小学校であることから、

教師が研究を目的として高性能端末を整備すること自体

は、問題が無いと考えられた。 

 そこで、担任が企業と連携した授業づくりを行っている

経験があったことから、プラットフォーム企業の社員へ上

記のような経緯と共に相談を行った結果、関係企業との共

同プロジェクト「教室用ハイスペック端末を活用した 3D

プログラミング学習方法の開発」が立ち上がった。企業側

としては、学校教育への支援という点でメリットが創出さ

れたことから、Win-Win な関係として成立することがで

きた。これらの一連の取り組みは、担任と企業関係者との

弱い結びつきの中で即興的に響き合ったことから「ノット

ワーキング」の考え方で解釈できるだろう。 

その後、2022 年 5 月に高性能端末を教室に 2 台導入す

ることができる運びとなった。図 4のように、高性能端末

の開封や配線、OSの初回起動時の設定やUnityのインス

トールについても、同係の児童に全て行わせるようにした。 
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図 4 Unityをインストールする児童の様子 

 

 以上のような道具に関する内的矛盾について、教師と企

業社員との「ノットワーキング」によって解消することが

可能となり、児童の3Dプログラミングの学習が始まった。

学習内容が高度であること、担任も操作方法を指導するこ

とをしなかったことから、児童が当初理想としていたゲー

ム等の作品を完成させることは難しかった。しかし、担任

はよりよい学級づくりをするために係活動があるという

本来の目的を見失わないようにするために、Teams で学

級全体に制作途中の様子について発信するように促した。

その結果、図 5 のように「Unity のゲームはこんな感じ」

といったコメント付きで写真が投稿された。 

 

 

図 5 Teamsに制作過程の様子を投稿した画面 

 

 しかし、Unityで 3Dプログラミングをする活動は前節

のウェブサイト制作とは異なり、長くは続かなかった。こ

の要因には、6年生で最上級生になったことから、委員会

やクラブ等の活動が増えたこと、係活動の Teams での更

新頻度が全体的に低下したこと、人間関係の変容等、様々

 
1 以下の引用部には「（参照、Daniels, 2001; Engeström, 2008,

2015, 2016; Sannino, Daniels, & Gutiérrez, 2009; Sannino &

Ellis, 2013; 山住 1998,2004; Yamazumi, 2006; Yamazumi,

Engeström, & Daniels, 2005）」とあるが、本稿においては脚注

2に示す理由より、煩雑さを避けるためにこれらを割愛した。 
2 本稿では学校教育を研究の射程とすることから、既に活動理論

や拡張的学習理論を学校教育に即して検討がなされている山住

（2017）による定義を引用している。 
3 脚注 2に同じ。なお、次の引用部は「Engeström（2016）

p.9」と本文中では表記があるが、ここでは割愛した。 
4 山住（2017）では「幻の伝統野菜」（p.197）と説明されてい

る。 
5 具体的な政策等については、以下の文部科学省のウェブサイト

「GIGAスクール構想について」を参照。 

なことが複合的に絡み合っていることが考えられた。この

ような活動が停滞する姿が見られても、担任としては特別

に活動を行うような手立てを講じることはしなかった。用

意した高性能端末の学習環境を様々活かすことは考えら

れたが、あくまで係活動は自治的な活動が目的であること

を優先した。 

 

6. 成果と今後の課題 

 

本研究では、『拡張する学校』に基づいて、小学校特別

活動における 1人 1台端末を活用した実践を検討した。 

本研究の成果は、「動画・ゲーム制作係」に焦点を当て

て実践を検討した結果、1人 1台端末を活用することで学

びを拡張する姿を明らかにすることができたことである。

具体的には、X児のホームページ制作、高性能端末を活用

した 3Dプログラミング学習である。もちろん、こうした

高性能端末は、児童に貸与した 1 人 1 台端末とは異なる

ものである。しかし、1人 1台端末を活用した実践を行っ

ていくことによって、高性能端末を活用した学びへとつな

がり、同係の児童の学習が拡張したことが明らかとなった。

これらの拡張には、担任が係のメンバーを専門家として関

わることを徹底したこと、活動システムの内的矛盾が発生

した際に担任と関係企業との「ノットワーキング」によっ

て解決したこと等が、大きく影響したと考えられた。この

ように、小学校特別活動における 1 人 1 台端末を活用し

た実践を豊かにするためには、『拡張する学校』で論じら

れた理論的枠組みが有効であることが示唆された。 

本研究の課題は、児童同士の「ノットワーキング」が十

分に機能しなかったことである。今回は「動画・ゲーム制

作係」の特定の場面に焦点を当てて、担任でもある筆者自

身が実践を検討したが、他の係活動に所属する児童とのコ

ラボレーション等は、十分に行うことができなかった。異

質な他者が集う学校という空間において、更なる拡張を生

み出していくためには、『拡張する学校』におけるヤコマ

キ中学校のように、研究者の介入等、理論的妥当性を保証

する形で研究を行っていくことが考えられる。 

 

https://www.mext.go.jp/a_menu/other/index_0001111.htm （2

023年 1月 29日最終確認） 
6 こうした論説や実践報告等では、「文房具」や「文具」という

言葉を特別な意味として使い分けて表現されていないため、本

稿以降では、文献等の引用でない限りは「文具」と統一して表

記する。なお、以下デジタル大辞泉によれば、文房具は「もの

を書くのに必要な道具。紙・ノート・鉛筆・定規など」とあ

り、文具は「文房具に同じ」と記されている。  

コトバンク「文房具」https://kotobank.jp/word/%E6%96%87%

E6%88%BF%E5%85%B7-174812 （2023年 2月 13日最終確

認） 
7 以下デジタル大辞泉によれば、「グループによる共同作業や情

報共有を支援するためのソフトウエア」のこと。  
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コトバンク「グループウェア」 https://kotobank.jp/word/%E

3%82%B0%E3%83%AB%E3%83%BC%E3%83%97%E3%82%

A6%E3%82%A8%E3%82%A2-183143 （2023年 1月 29日最

終確認） 
8 詳細は、以下マイクロソフトのウェブサイトを参照。 

ビデオ会議、ミーティング、通話 | Microsoft Teams https://

www.microsoft.com/ja-jp/microsoft-teams/group-chat-software 

（2023年 1月 29日最終確認） 
9 林（2015）では、特別活動と生活教育の関連について論じら

れている。なお、「生活教育」の意味について、以下の日本大百

科全書には「子供を主体的生活者として位置づけ、その生活的

課題や要求や活動を組織し発展させつつ、実生活に必要な知

識・技能・態度を「生きて働く学力」として形成しようとする

教育」と記されている。 

コトバンク「生活教育」https://kotobank.jp/word/%E7%94%9

F%E6%B4%BB%E6%95%99%E8%82%B2-85584 （2023年 1

月 29日最終確認） 
10 Engeström（2016=2018）p.113、山住（2017）p.19 
11 引用中の「NS」とは、本稿でも先述した「ニュースクール」

について、『拡張する学校』において略称として記述された言葉

である。 
12 本文中の「山住（2008b）」と表記された文献は、本稿におけ

る山住（2008）に同じである。 
13 厳密には、東京学芸大学附属学校情報教育部が執筆した原稿

のうち小池の実践が掲載されている内容であるが、文責が小池

であるということから、引用文献表記も含めてこのように統一

して表している。 
14 元々は 3名の「ゲーム制作係」と、6名の「動画投稿係」と

して活動していたが、メンバーや活動内容の重複があったため

に、7月に合体して「動画・ゲーム制作係」となった経緯があ

る。「約 6名」と表していることは、2年間の時期で人数の増減

等があったためである。 
15 原文ママ。「html」「css」という表記は略語であるために、

「HTML」「CSS」という大文字の表記が一般的である。 
16 詳しくは以下の Unity Technologies のウェブサイトを参照。 

Unity のリアルタイム開発プラットフォーム https://unity.com/j

a （2023年 2月 26日最終確認） 
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