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教員養成学部授業におけるノベルゲーム開発ツールを用いた学

生自身によるアプリ教材実装の試み 

―小学校外国語の事例― 

小池  翔太 1)2) 藤川  大祐 3) 陳  卓君 4) 鈴木  織江 5) 
千葉大学教育学部附属小学校 1) 千葉大学大学院人文社会科学研究科博士後期課程 2) 

千葉大学教育学部 3)  華南師範大学 4) グリー株式会社 5) 
 
 

 2013 年度より千葉大学教育学部「メディアリテラシー教育演習」にて、ゲーム性をもったアプリ教材を制作

するという授業を実施し、様々な観点から報告をしてきた。2017 年度は、阿部ら（2018）で報告した課題など

を受けて、アプリ教材の実装をエンジニアではなく、学生自身が行えるようなカリキュラムとした。その際、ノ

ベルゲーム（文章を読むことが中心目的のアドベンチャーゲーム）の開発ツール「ティラノビルダー」1を使用

するなどして、例年のカリキュラムとは異なる視点で改良した。本稿では、小学校外国語のアプリ教材の制作に

取り組んだ 2017 年度の授業について報告する。 
 キーワード：教員養成、教育の情報化、アプリ、ゲーム、産学連携、小学校外国語 

 
 

1. はじめに 

 
 千葉大学教育学部の専門科目「メディアリテラシー教

育演習」では、2013 年度からゲーム性をもったアプリ

教材の制作を、教員養成学部の学生が企画する形式をと

っている 2。実施にあたっては、IT 関連企業であるグリ

ー株式会社（以下、グリー）と連携して行っている。ア

プリ教材を実装する際には、同社のエンジニアに協力を

してもらっている。2016 年度まで毎年度実施した授業

について、様々な観点から報告をしてきている（藤川ら

2014；阿部ら 2016；阿部・藤川 2017；阿部ら 2018）。 
 2017 年度は、阿部ら（2018）で報告した課題な

どを受けて、ゲーム性をもったアプリ教材の実装を

エンジニアではなく、学生自身ができるようなカリ

キュラムに改良した 3。 
 本授業を受講する学生のほとんどは、プログラミ

ングやゲームデザインについて詳しくないが、そう

した初学者でもゲーム性をもったアプリ教材を実

装しやすい環境になってきている。具体例は次章以

降で詳しく述べていくが、そうしたアプリの実装に

限らず、あらゆるソフトウェアの開発環境が、直感

的な操作で活用できるように日々進化していると

言ってよいだろう。 
教員養成教育のあり方について考えると、学生自

身がこうした開発環境でアプリ教材を実装し、実際

に小学校の授業で活用することは意義のある経験

となるだろう。アプリを実装できるのがプログラマ

ーのような特別な人だけではないということを、学

生のうちに経験を通して理解することで、教員にな

ってからも社会の変化に対応した教育のあり方を

実践的に検討できるようになるはずである。 
初学者の学生自身がアプリ教材を実装し、かつ実

際に小学校での授業を行うことを、過剰負担なく実

現することを想定した際、実践対象の学年・教科等

は、後述のように 6 年生の外国語が相応しいだろ

うと、実践先の教員ならびに筆者らにより判断した。 
本稿では、小学校外国語のアプリ教材の制作に取

り組んだこの 2017 年度の授業について報告する。 
 

2. 2016年度までの本授業の概要 

 

 本章では、2013 年度からグリーと連携して行ってい

る「メディアリテラシー教育演習」について、簡単に述

べていく。2016 年度までの 4 年間の本授業の概要につ
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いて、表 1 に示す。 
 

表 1 2016 年度までの本授業の概要 

年度 学 習 内

容・教科 
アプリ名・ 
概要 

授 業
実践・ 
学年 

配

信 報告文献 

2013 
敬語 ,防
災 ,元素

記号等 

大奥～女の
闘い～ 
（敬語クイズ） 

無 無 藤川ら（2
014） 

2014 

職 業 理
解 ,世界

遺産 ,計
算等 

少年探偵団
（職業選択ク

イズ） 

小学 
5 年 無 － 

2015 国語科 ,
算数科 

まもって！
十二支 
（辞書を使っ

たしりとり） 

小学 
2 年 無 

阿部ら（2
016）,小
牧（2016） 

2016 社会科 ,
家庭科 

SHOW 
TIME!! 
（被服にまつ

わるクイズ） 

小学

5,6 年 
一

部 

阿部・藤
川（2 0 1
7） ,阿部
ら（2018） 

 
 実践を通してそれぞれ明らかになった課題を踏まえ

て、次のように毎年度カリキュラムの改良を図ってきた。

1 年目の 2013 年度は、アプリ教材を試作したのみで、

実際に学習者に使ってもらうことはできなかった。2 年

目の 2014 年度は、実際に小学 5 年生を対象とした「体

験会」を設定できたが、教科等の授業としての実践では

なかった。3 年目の 2015 年度は、小学 2 年生を対象と

した国語科・算数科の授業として実践することができた

が、実践先の教員との更なる連携の可能性を探る必要が

あった。4 年目の 2016 年度は、実践先の教員らと相談

して教科・学年を決定し、更に App Store での配信も

一部行うことができた 4。 
 

3. 2017年度のカリキュラム 

 

3.1. カリキュラムのねらい 

2017 年度のカリキュラムを開発するにあたり、まず

本授業のねらいについて再検討する。 
阿部ら（2018）で述べてきたように、本授業は「将

来の『教育の情報化』を担う教員を養成することを主た

る目的」（p.59）としてきた。このねらいは、近年の学

校の「教育の情報化」の実態や日々の情報技術の進展、

これまでの本授業で報告されてきた成果と課題などか

らも、2017 年度も引き続き継続して設定するべき内容

であると考えた。 
 

3.2. 改良の視点 

次に、2016 年度の課題を確認していく。阿部ら

（2018）では、例えば次のような課題を報告した（p.66）。 
 

2. 学生への指導の体制や方法を再検討すること。

（中略）授業に協力してもらっているエンジニア

の負担が大きいという課題についても考えなけれ

ばならない。かかわってもらえるならかかわって

もらえるだけ有意義であるはずだが、限界はある。 
 
そもそも本授業のねらいから考えると、エンジニアに

対してアプリの実装の協力をしてもらうことを前提と

せず、学生自身が実装できるようになることが理想的で

あると言えるだろう。もちろん、これまでの本授業のよ

うに、学生がプロのエンジニアと関わることによって、

日頃触れるアプリの開発者の視点を学ぶことのメリッ

トもあった。ただし、アプリの実装をエンジニアの方に

任せるというような負担のある方法でなくても、そのメ

リットを学生が享受できる方法もあるだろう。例えば、

特別講義やワークショップといった形式で、プロのエン

ジニアの方と議論したり、学生自身が実装したアプリを

エンジニアから評価を受けたりするなどの方法が考え

られる。これにより、エンジニアの負担を軽減しつつ、

これまで学生が享受してきたメリットを保障すること

もできるだろう。 
そこで 2017 年度は、アプリ教材の実装をエンジニア

ではなく、学生自身が実装するような形でカリキュラム

を改良することができないかという視点で、筆者らで検

討した。 
 

3.2.1. 学生自身による実装にあたって想定される懸念 

まず、先の視点でカリキュラムを改良するにあたって

考えられる懸念について検討していく。 
それは、プログラミングやゲームデザインについて、

例年ほとんどが初学者である本授業の受講生でも、アプ

リを実装することができるのかという点である。 
ここで例年の受講生について補足をしておくと、本授

業は 2 年間継続して履修することが可能であるため、

2014 年度以降はリピーターとして、前年度の成果と課

題を踏まえて参加する学生もいる。また、修士課程の学

生も聴講という形で参加することもある。 
ただし、そのような学生であったとしても、学生がア

プリを制作することに過剰な負担がかかってしまうと、

本来ねらいとしている「将来の『教育の情報化』を担う

教員を養成すること」から逸脱してしまうことも想定で

きる。さらに、2014 年度から実際に開発したアプリ教

材を学校で実践してきた経緯から考えると、学生が開発

したアプリの質が、授業として成立するに堪えないよう

なものであった場合、学習者への負担はもちろん、実践

校との信頼関係にも関わるだろう。実践を想定して開発

してきた学生にとっても、学校で使えないということに

なってしまった場合、大きなモチベーション低下するこ

とにもなりかねない。だからと言って、事前に開発した
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教材を2017年度から小学校で実践しないという形式を

取るのも、2 年間継続して履修する学生や修士課程の学

生にとって、物足りない演習授業となってしまいかねな

いだろう。 
 

3.2.2. 本授業開発当時のアプリ開発をめぐる状況 
次に、先に述べたような懸念も踏まえて、学生自身が

アプリ教材を実装できるようなカリキュラムの改良を

目指すために、2013 年度の授業開発当時に立ち戻って、

現在までのアプリの実装に関わる状況について確認し

ていきたい。藤川ら（2014）では、「小学校や中学校の

教員となる者よりも、一部の子どもたちのほうがアプリ

づくりについて先行して経験することができる状況が

生じている」（p.31）と、当時のアプリづくりに関する

状況について述べている。 
このように 2013 年度の授業開発当時は、一般的にア

プリの開発を行うためには、プログラミング言語の学習

やハード・ソフトの準備等に、多くの労力がかかるよう

な状況であったと言える。これに関連する話として、現

在のようなアプリ教材の制作を行う形式以前の2012年
度の本授業では、iOS アプリケーションの開発に関わる

外部講師を招いた演習を行った例がある。小池ほか

（2013）では、当時の演習を「iOS アプリのアウトラ

イン把握、アプリを作るのがそう簡単ではなく具体的に

何が難しいのかの理解、開発に行き詰った時に相談でき

る人間を確保する」（p.54）と報告している。これまで

の本授業の報告である阿部ら（2018）でも、「プログラ

ミングについて詳しい訳ではない学生らだけでアプリ

を実装するのは難しい」（p.60）と考えてきた。 
 
3.2.3. 現在のアプリ開発をめぐる状況 
では、こうしたアプリ開発に関する状況は、現在どう

なっているのだろうか。 
現在は、2020 年度からの小学校プログラミング教育

必修化を控え、民間の学習塾などがプログラミング教室

などを進めていることもあり、さらに子どもたちがアプ

リづくりについて先行して経験できるようになってき

ているだろう 5。当然、学生や教員なども以前と比べて

学びやすい環境になってきたとも言えるだろう。 
ここで、初学者でも制作しやすいとされているゲーム

アプリ開発ツールの例を確認していこう。米国で 2010
年にリリースされた開発ツールとして、「GameSalad」
6というものがある。このツールでは、テンプレートを

元にしてドラッグ・ドロップ機能を使うことにより、ゲ

ームアプリを制作できるものである。Canutillo Middle 
School では、これを活用した STEM 教育を行っていた

り、国内のプログラミング教室でも初心者向けソフトし

て使っていたりするなどの報告が確認できる 7。また、

国内で 2015 年にリリースされた開発ツールとして、ノ

ベルゲーム（文章を読むことが中心目的のアドベンチャ

ーゲーム）が制作できる「ティラノビルダー」というも

のがある。このツールでは、「コンポーネント」と呼ば

れる特定操作の実行やまとまりを上から順に並べるこ

とにより、ゲームアプリを制作できる。 
このように、ゲーム性をもったアプリの制作は、2013

年度に本授業の形式を開発した当時と比較して、現在は

初学者でも行いやすい環境になってきている。先に紹介

した 2 つのゲームアプリ開発ツールも、バージョンア

ップを繰り返しており、操作性も日々改善されている。

その他にも、こうしたツールを学習するコンテンツや、

ネットワークやデバイスなどの ICT 環境も、2013 年度

に本授業の形式を開発した時と比べると充実してきて

いると言える。もちろん、先に述べた iOS アプリの開

発は、今でも専門的な知識を必要とすることは変わらな

いだろう。しかし、初学者にも取り扱いやすい開発ツー

ルが選択可能になってきているということは事実であ

る。 
 
3.3. カリキュラムの実際と工夫点 
これまで検討してきたことを踏まえて、具体的にどの

ようなカリキュラムを作成したか、またその工夫点につ

いて述べていく。 
まず、学生自身がアプリを実装する際に使用する

ツールは、前節で述べたノベルゲーム開発ツール「テ

ィラノビルダー」を使用することとした。これを選択し

た理由は、(1)国内リリースということで日本語化され

ている、(2)ストーリー性を持ったノベルゲームは教材

として汎用性がある、(3)開発したゲームは AppStore
等のアプリストアだけでなく、PC やスマートフォン等

のブラウザで動作可能、という点である。 
次に、開発する教材を使って授業実践する際の対

象・教科等は、6 年生の外国語の教材とした。この

ようにした理由は、(1)実践校の外国語研究部が、積極

的に ICT コンテンツの開発をしていて、本授業に関心

を持っていた、(2)前年度の実践を見た教員が、6 年生

での実践を希望していた、(3)ノベルゲームを教材とし

て馴染みやすいと想定した、という点である。 
以上の内容を踏まえて、表 2 のように 2017 年度のカ

リキュラムを作成した。実施概要は表 3、完成したアプ

リの概要は表 4 に示す。 
 ここで、2017 年度に改良したカリキュラムの工夫に

ついて、2 点述べていく。 
1 点目は、第 3 回の授業でグリー取締役・上級執行役

員（当時）の荒木英士氏による特別授業を実施したこと

である 8。今回は学生自身がアプリを実装することで、

プロのエンジニアの方々の大きな負担を解消すること
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としたが、昨年度までのメリットであったプロのエンジ

ニアと交流することにより学ぶ機会が無くなってしま

わないようにと考えた。アプリの開発ツールの操作も比

較的容易であると言えるため、特別授業の内容を「アイ

デアを製品企画に落とし込む方法論」についての講義と、

それを踏まえた各チームのアイデアを製品企画に落と

し込むワークショップを行うようにした。具体的には、

ゲームを製品として企画するのであれば「顧客」を意識

し、製品企画を「顧客」にとっての課題を解決する問題

解決として捉えるという点を、学生にもわかりやすく説

明してもらうようにした。 
2 点目は、本授業の後半であり、実践校での授業実践

の約 1 カ月前でもある第 11 回に、「DemoDay」という

完成発表会を設定したことである 9。学生たちがグリー

本社にて、完成したアプリ教材をグリーの取締役・エン

ジニア・実践校の教員らの前で発表（デモンストレーシ

ョン）するようにした。これにより、プロのエンジニア

からのフィードバックを受けることで、実際のアプリ開

発をどのように行っているかという点も学ぶことがで

きると考えた。また、実践校の教員も交えることで、実

践校に限らず様々な小学校の授業で活用するに値する

教材となるよう、適切な助言を受けられると考えた。 
 

表 2 2017 年度のカリキュラム 
回 項目 内容 

1 ガイダンス 
実践校での外国語の授業の現状を知

る。中国・タイでの英語教育の事例を
知る。4 つのグループに分ける。 

2 開発ツール
を学ぶ 

グリーのエンジニアから「ティラノビ
ルダー」を使ったゲーム開発のコツを
聞く。その後、グループで「ティラノ

ビルダー」を実際に触る。次回までに
アプリ教材の企画案を検討する。 

3 ゲームの企
画を学ぶ 

グリー取締役の荒木英士氏から「アイ

デアを製品企画に落とし込む方法論」
の特別講義・ワークショップを受ける。 

4 グループ活
動① 

4 つのグループごとに開発するアプリ
教材の企画案を決める。 

5 企画発表会 
実践校の教員・グリーのエンジニアへ、

企画案を発表して、フィードバックを
受ける。 

6 
～ 
10 

グループ活

動② 

「ティラノビルダー」を使い、アプリ
教材の開発を行う。適宜、グリー社員
との面談を行って、進捗を確認する。 

11 完成発表会
(DemoDay) 

グリー本社にて完成したアプリ教材を
グリーの取締役・エンジニア・実践校
の教員らの前で発表（デモンストレー

ション）する。 

12 小学校での

実践準備 
アプリ教材の最終調整・指導案やワー

クシート、アンケート等の作成を行う。 
13 
14 

小学校での
授業実践 

6 年生 3 学級を対象に、4 チームが 2
週に渡って授業を実践する。 

15 まとめ 
実践校での授業を振り返る。グリー社
員・実践校の教員らを審査員とて、大

賞のチームを発表する。 
 
 

表 3 2017 年度の授業の詳細 
授業名 メディアリテラシー教育演習 

受講対象 
千葉大学教育学部における、小学校教員養成
課程、中学校教員養成課程、生涯教育課程の
学生。2～4 年次。選択科目。 

受講者数 22 名（研究生などの聴講生も含む） 

アプリのテ
ーマ 

ノベルゲーム（文章を読むことが中心目的の

アドベンチャーゲーム）開発ツール「ティラ
ノビルダー」を使って、千葉大学教育学部附
属小学校 6 年生の外国語（英語）での授業で、

アクティブラーニングの考え方を取り入れ
たアプリを制作する。 

グループ数 A～D の 4 班。1 班 5～6 名で構成。 
使用端末 iPad（ブラウザである Safari より起動） 

 
表 4 制作したアプリ教材 

グループ アプリの概要・URL 

A 班 

Chiba Tour 
ツアープランナーとして留学生に千葉を

案内しながら「What did you do?」の定型文
を覚える学習ゲーム。授業では、2 人で 1 つ
の端末を使ってゲームを進めながら、学んだ

フレーズを 2 人で会話して復習もできる。 
https://plicy.net/GamePlay/51844 

 

 

B 班 

ピンキーと魔界の大冒険 

謎のキャラクター「ピンキー」の道案内を
しながら、「英語での道案内」に関心を持つ
ことを目的とした学習ゲーム。後半には、音

声も録音されており、リスニング力を身に着
けることも可能。2 人で 1 つの端末を使い、
協力してゲームを進める。 
https://plicy.net/GamePlay/51278 
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C 班 

手伝ってほしい 
YouTuber の主人公が、英語でしか注文で

きないカフェに行き、店員と英語で会話をし
ながら注文の仕方を学ぶゲーム。2 人で 1 つ
の端末を使い、音声を聞いて回答を選択して

ストーリーを進めたり、スペルを入力したり
しながらフレーズを覚える。 
https://plicy.net/GamePlay/51858 

 

 

D 班 

お正月を伝えよう 

日本の文化を学びながら英語を学習する
ゲーム。クイズの選択肢には音声も録音して
おり、リスニング力も身につけることができ

る。”Play”と”Pray”などといった音声と
綴りの違いを理解することを目標とした。 
https://plicy.net/GamePlay/51213 

 
 

4. 小学校での実践の結果 

 

表 2 のスケジュール通り、学生自身が実装したアプ

リを用いた外国語（英語）の授業を、千葉大学教育学部

附属小学校 6 年生を対象に実施した。2 日間に分けて、

6 年生 3 クラス（各クラス 35 名）で、1 グループ 30 分

で行った。授業者以外の学生は、iPad 操作の補助など

を行った。 

本章では、授業実践の児童の様子、児童・教員のアン

ケート結果、授業実践における学生の工夫について述べ

ていく。 
 

3.1. 授業実践の様子について 

4 つのグループとも、ただアプリを児童に楽しんでも

らうのではなく、後に詳しく述べるように、ストーリー

性をもった導入を行うなどして、協働的に英語の学習が

できるような工夫ができていた。アプリの動作について

は、ブラウザ上でネットワークを介して行うため、3 学

級同時展開で行うとアプリへのアクセスが遅くなって

しまうという懸念があった。そこで、授業前に実践校へ

訪問し、学校整備のネットワークに加えて、モバイル

Wi-Fi ルーターを持ち込んで、動作確認を行うなど行っ

た。それでも授業中にいくつかの iPad でアクセス不良

が起きることがあったが、学生たちが予備の iPad を利

用して差し替えるなどして対応することができた。他に

も、アプリの不具合に関して、事前に確認できた班があ

ったり、当日に予想外に出てしまった班もあったりした。

授業者以外の学生がフォローに入ることで、授業の進行

上大きな支障は出ないような形で対応することができ

た。実際の授業の様子について、図 1 に示す。 
 

 
図 1 実践の様子 

 
より具体的な様子について、昨年度までの様子も踏ま

えて記述していく。2016 年度に 5・6 年生の社会科・

家庭科で実践した際の様子は、阿部ら（2018）で以下

のように報告している。この時、2015 年度に 2 年生の

国語科・算数科の実践の様子と比較しながら報告されて

いる（p.63）。 
 

2016 年度の実践は、5 年生や 6 年生への実践で

あったということもあり、たとえば奇声を発する

など、2 年生ほど過度な反応はみられなかった。

それでも、期待感が高まっていることは同様なの

か、声が上がったり、身体が動いたり、という反

応は頻繁にみられた。実際にアプリを操作してい

る間も、誰が見ても、かなりの程度盛り上がって

いると判断できるであろう様子であった。 
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2015 年度の低学年でも、2016 年度の高学年で

も、子どもたちはかなりの程度盛り上がっていた。 
 

2017 年度も、4 つのどのチームの授業でも、上記の

ような「盛り上がる」ような様子が確認できた。ただし、

例年のようなエンジニアが制作するような複雑なゲー

ム性があるわけではなく、ノベルゲームであるというこ

とから、登場人物の話を読み進めたり、クイズを解いた

りするという操作が多かったため、黙々とアプリにのめ

り込んで進めていくような「盛り上がり」であったよう

に見えた。例えば、2 人 1 台でゲームを進めるような企

画をしたチームの授業では、日頃ゲームに慣れている児

童とそうでない児童がペアになった場合、慣れている児

童はストーリーを読み飛ばすようにどんどん進めてい

こうとするのに対して、慣れていない児童が「ちょっと

待って」と止めてストーリーを読みたいと言うような様

子が見られた。これは、先の「アプリを操作している間

も、誰が見ても、かなりの程度盛り上がっていると判断

できる」というような「盛り上がり」とは違うだろう。

ただし、ゲームアプリの世界観にのめり込むような姿は、

ある種の「盛り上がり」と言ってよいだろう。 
このような「盛り上がり」について、阿部ら（2018）

では基本的には肯定的に捉えてよいはずだが、次の 2
つの面があることに留意する必要があると言った。1 点

目は、体験が珍しいから盛り上がっていた可能性もある

と捉え、ゲームの教育利用の効果については、慎重に理

解しなければいけないということ。2 点目は、子どもた

ちがいつも以上に没入するような教材づくりを目指す

こと自体は悪いことではないということ。 
この点は、2017 年度も同様のことが言えるだろう。

2016 年度と 2017 年度で実践校が同じだったというこ

ともあるため、2016 年度に 5 年生としてゲームアプリ

を体験した児童が、2017 年度に 6 年生として体験した

ということになる。ただし、体験は依然として珍しいか

ら盛り上がっていたと捉えられるような様子であった。

次節の児童のアンケートと併せて、ゲームの教育利用の

効果については、引き続き慎重に理解しなければならな

いと言える。また、子どもたちがいつも以上に没入する

ような教材づくりを目指すという点では、2016 年度は

プロのエンジニアが実装したアプリであったことに対

して、2017 年度は学生自身が実装したアプリであった

という違いに留意する必要がある。その点においては、

学生自身が実装したアプリでも、「盛り上がり」を見せ

ていた。よって、学生自身がアプリを実装するという方

法でも、初学者でも開発可能な制作ツールで表現する方

法にはいくらか制約があったが、子どもたちがいつも以

上に没入するようなゲームの良さを活かした教材をエ

ンジニア同様に作ることができたと言える。 

また、阿部ら（2018）では、長期的で広い視野にも

とづき、「教育の情報化」やゲームの教育利用に本授業

のような取組がどう寄与しうるかについても考えてい

くことが重要と考察した。この点にはついては、今年度

にどう寄与するかについて、具体的に検討することはで

きなかった。次年度以降、引き続き検討していく必要が

あると言える。 
 
4.2. 児童アンケートの結果 

 実践後、児童を対象としたアンケートを実施した。ア

プリごとに、質問項目に対する選択式での回答と、自由

記述での感想を得た。これらのアンケートを総合的に考

察していく。 
 まず、各班の「アプリは楽しかったですか？」と、「今

回の英語の授業は楽しかったですか？」と 4 件法で尋

ねた結果を表 5、6 に示す。 
 

表 5 アプリは楽しかったですか？（N=83） 
 とても まあまあ あまり まったく 無回答 
A 班 41 31 7 3 1 
B 班 50 26 4 2 1 
C 班 33 38 7 4 1 
D 班 32 34 12 4 1 

 
表 6 今回の英語の授業は楽しかったですか？（N=83） 

とても まあまあ あまり まったく 無回答 
50 25 4 4 0 

 
例年よりも否定的な回答が多く、D 班のアプリは約 2

割が「あまり」「まったく」という結果になった。前節

で述べたような「盛り上がり」が例年とは多少異なる様

子であったことや、プロのエンジニアが制作するゲーム

アプリとは異なり、表現方法がノベルゲーム形式であっ

たことや学生自身が実装したことが要因として考えら

れる。しかし、今回の英語の授業そのものを「とても」

「まあまあ」と肯定的に楽しかったと回答した割合が 9
割であったことを考えると、今年度のみ顕著にアプリの

楽しさに課題が残ったという訳ではないと解釈できる

だろう。また、後に考察するようにアプリの難易度が児

童にとって比較的簡単であったことから、この楽しさへ

関係していくと捉えることもできた。 
 表 5・表 6 で「あまり」「まったく」と否定的な回答

をしていた児童の多くは、自由記述でアプリの不具合に

関して言及していた。関連して、選択式の質問において、

「アプリに不具合があって、困ったことはありました

か？」と尋ねていたため、表 7 に示す。 
どの班のアプリも、「不具合があって困った」という

質問に対して、「とても」「まあまあ」という回答が約 3
割という結果となった。自由記述では、「アプリは、と

ても楽しかったけど、急に止まったりする事が多かっ 
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表 7 アプリに不具合があって困ったことはありました

か？（N=83） 
 とても まあまあ あまり まったく 無回答 
A 班 6 21 26 29 1 
B 班 6 19 20 37 1 
C 班 9 15 27 31 1 
D 班 10 22 21 29 1 

 
たです」「固まった時にいちいち設定ボタンをおさなく

ていいようにしてほしいです」などのような指摘がいく

つか見られた。事前に想定していたと考えられる不具合

に対する指摘も多かったため、学生自身がアプリを実装

する際に、いわゆるバグを修正するデバッグ作業を行う

スキルが十分でなかったという点も考えられる。ただし、

「ふぐあいがあってもすぐになおしてもらえました」

「タブレットで授業をしていると、フリーズしたりして

上手く前に行けずに少しストレスだけど今回では少な

かったので楽しかった」「全体的に不具合もなかったし、

楽しかったから良かった」という肯定的な記述も見られ

た。実践校の授業の様子と照らし合わせて考察すると、

不具合によって著しく学習の進行が停滞することも無

かったため、このようなアンケートという性質から否定

的な回答が比較的多く見られたと捉えても矛盾はない

と考えられるだろう。 
最後に、アプリによって学習ができたと自覚できてい

るかを尋ねた結果について、表 8、9 に示す。 
 
表 8 アプリで学習した内容は、理解できましたか？

（N=83） 
 とても まあまあ あまり まったく 無回答 
A 班 60 19 1 2 1 
B 班 65 14 3 0 1 
C 班 61 17 2 2 1 
D 班 53 24 3 2 1 

 
表 9 アプリを通して初めて学んだことはありました

か？（N=83） 
 とても まあまあ あまり まったく 無回答 
A 班 24 23 24 11 1 
B 班 20 21 24 17 1 
C 班 22 21 28 11 1 
D 班 26 23 25 8 1 

 
表 8「アプリで学習した内容は、理解できましたか」

については、他の選択式の質問のうち最も肯定的な回答

が多かった。表 9「アプリを通して初めて学んだことは

ありましたか？」では、どの班のアプリも「あまり」「ま

ったく」が約 4 割であり、特に B 班は「まったく」が

約 2 割であった。 
これらの回答結果を比較して考察すると、児童にとっ

てアプリの学習内容が簡単なものであったと考えられ

る。自由記述においても、アプリの難易度に関する指摘

が多く見られた。具体的には、「ランクが出るとおもし

ろい(LV とか)」「どの学年も楽しめるように初級・中

級・上級・鬼級とかにした方がいいです」「話の内容が

1 回で全クリしてしまうので何回もできるゲームにし

てほしいです」「時間制限をした方がいい」などである。

中には「私は英語を習っているので、ほとんど知ってい

たが、楽しみながら学ぶことが出来て、良かった」とい

う記述があることからも、先行して英語を学習している

児童が多くいたという実態が、実践を通して確認できた。 
一方で、「アプリを通して初めて学んだことはありま

したか？」に対して、「とても」「まあまあ」と肯定的に

回答した約 6 割の児童の中には、「英語の単語をもう少

しむずかしかった」「英語のスペルの問題は、ヒントが

ないとむずかしい人もいると思います」「play と pray
のちがいがわからなかったから、わかってよかった」「今

週の授業では知らなかったことがたくさんありました」

というような肯定的な記述も確認できた。 
以上のようなアンケート結果をもとに考察をすると、

小学生への授業実践は概ね有意義なものであったと理

解できる。例年のエンジニアが開発したアプリと比較す

ると、確かに各項目で否定的な回答が増えた結果となっ

てしまったが、そもそも否定的な回答が見られたことは、

昨年度にも見られた傾向である。阿部（2018）では、「も

っとそのアプリで遊びたいと考えている点においては、

否定的に捉えなくてもよいだろう」（p.64）と述べてお

り、今年度もそれと同様に考察してよいと考えている。 
また、今回の英語の授業が楽しかったと肯定的に回答

した割合が 9 割、アプリを通して初めて学んだことが

あったと肯定的に回答した割合が約 6 割であったこと

からも、学生自身が実装したアプリがある程度の質のも

のであることや、本授業のカリキュラムが妥当なもので

あったと理解される。 
ただし、本授業の第 3 回の荒木氏の特別講義の言を

借りるならば、「ゲームを製品として企画するのであれ

ば『顧客』を意識し、製品企画を『顧客』にとっての課

題を解決する問題解決として捉える」という点に課題が

残ったと言える。事前に学生はそのようなことを理解し

ていたはずだが、やはりアプリの実装などに多くの時間

を使っていたことも考えると、児童の実態をつかんだ上

で、能力差がある中でも協働的に学べるようなアプリを

開発できるようにするには、例えば事前に実践校の教員

の授業を見学するなどを事前に行った方がよかったか

もしれない。 
 
4.3. 教員アンケートの結果 

 実践後、実践した学校で学級担任をしている教員にア

ンケートを行った。「ご意見があれば教えてください」

という自由記述形式に対して、以下の回答を得られた。 
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・授業内で使えるアプリがあるのは、教員として助かり

ます。 
・本校は、だいぶ前から１～６年全学年で外国語活動を

行ってきています。そのため、実践的な授業案や具体

的実践が他の学校に比べて低学年の段階からたくさ

んあると思います。その授業案や授業とリンクさせた

アプリが作れるだろうなという可能性を感じました。

そのようなアプリがあると、教育現場でのニーズは高

まると思いました。 
・NHK for School みたいに、指導案とワークシートと

アプリ、さらには、アプリなしバージョンでの指導方

法のような形まで提案できると、いいのかなと思いま

した。 
・iPad は OK。もちろん遅延する場面はありましたが

許容。しかし，英語の授業と考えると，発音をもっと

させたり，書かせたりしたいなと思いました。ただ，

これは教員がやればカバーできます。ソフトとしては

全体的に良好。ありがとうございました。 
 
どの教員も、学生自身が実装したアプリに対して、可

能性を感じたと捉えていることが伺えた。特に示唆的な

記述は、「英語の授業と考えると，発音をもっとさせた

り，書かせたりしたいなと思いました。ただ，これは教

員がやればカバーできます」という指摘である。前節で

述べてきたような児童が感じた難易度に関する課題に

ついては、アプリ自体にあるのではなく、それを活用し

てどのように授業を構成するかという点であることが

考えられた。よって、開発したアプリを必ずしも学生が

授業者として行うのではなく、例えば実践校の教員が授

業を行うということも一つの方法として考えられたか

もしれない。本授業のカリキュラムのねらいであった、

「教育の情報化」を担う教員を養成するという点におい

ても、一つの学生の学び方として成立するだろう。ただ

し、この方法を取る場合は、事前に実践校の教員との連

携などが必要なことから、実践校への負担がかかってし

まうという点も留意しなければならないだろう。 
 
4.4. 授業実践における学生の工夫 

 昨年度 2016 年度に特筆すべき点として挙げた、授業

実践における学生の工夫について、今年度もどのような

ものであったかを確認しておこう。 
 2016 年度は、阿部ら（2018）で「紙でつくった教材

を同時に活用したり（中略）、アプリ内のストーリーに

入り込みやすいよう授業冒頭で演技・演出をしてみた

り」（p.64）するような工夫が見られたと報告した。今

年度は、紙で作った教材を同時に活用する姿は見られた

が、昨年度のように身なりを変えるなどするまでの演

技・演出は行われなかった。おそらく、自分が実装した

ゲームの世界の方に思い入れがあり、そちらを児童に楽

しんでもらいたいという気持ちになったと考えられる。

それ以上に、1 回目の実践から 2 回目の実践まで 1 週間

空いたこともあり、板書計画なども立て直すなどして、

アプリをどのように学習に位置付けるかを試行錯誤す

る様子が見られた（図 3）。 
 

 
図 3 2 回目の授業で改善された板書 

 
このように、阿部ら（2018）で考察した「アプリを

つくるだけでなく、それをどう現場になじませるかまで

検討することが『教育の情報化』の担い手には求められ

るのではないか」（p.64）という点は、今年度も学生が

考えることができたと言えるだろう。前節では、実践校

の教員が授業を行うという方法も挙げていったが、この

ような学生の経験の機会のあり方についても、十分配慮

すべきであるだろう。 
 

5. 大学生への授業の結果 

 
全授業終了後、受講した学生らに自由記述のコメント

カードを記入してもらった。 
昨年度までの本授業で考察してきたように、今年度も

課題の難易度が高く大変という内容の記述が見られた

たが、肯定的な記述を多く確認することができた。例え

ば、「終わってみると楽しかったな～と思います」「今回

は初めて挑戦することばかりで最初は苦労しましたが、

チームで 1 つのものを作れて達成感を感じました」「反

省点が多々あったが、それを上回る学びがあった。とて

もいい経験になった」などである。 
今年度特有の傾向として、実装したアプリを実践校の

授業でどのように活用するかという点について、特に難

しいと感じていた記述が多かった点である。具体的には

「授業内でコミュニケーションをとる活動も行うとい

うことで、他の授業と作り方が異なることがあり、授業

の構成を考えること自体とても難しかった」「ICT の活
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用と授業内のコミュニケーション活動をどのように融

合させていくか、というのは最大の課題であると私も思

いました」などである。これには、平成 30 年 3 月告示

の学習指導要領において、新たに教科化される英語を取

り扱ったこともあったかもしれない。「メディアリテラ

シー教育演習」の授業としてねらっていることに加え、

教科教育そのものについてどこまで学ぶかという点に

おいては、学生の他の専門科目の授業の履修状況などに

も大きく関わってくると考えられる。 
また、2017 年度は昨年度に引き続きリピーターとし

て参加する学生も複数いた。こうした学生は、「去年学

んだことを生かしつつも、今年新たに学ぶことも非常に

多く、履修して良かった」などと振り返っている。複数

年度履修している学生がチームへ前向きな影響を与え

ているという点についても、本授業の様子から多く見ら

れている。本授業で求めているねらいも、そのようなリ

ピーターの学生がいることによって支えられていると

いう点を、引き続き考えていかなければならないと言え

る。 
 

6. まとめ 

 
本稿では、小学校外国語のアプリ教材の制作に取り組

んだ 2017 年度の「メディアリテラシー教育」の授業に

ついて報告した。カリキュラムの大枠はこれまで通り踏

襲したものの、2017 年度特有の特徴として、学生自身

によるアプリ教材の実装という新たな改良を試みた。考

察を通して、これまでプロのエンジニアに実装を依頼し

ていた際と同様に、妥当なカリキュラムであったことが

示された。 
学生自身がアプリ教材を実装するカリキュラムにつ

いて、引き続き行っていく際の課題として、(1)デバッ

グ作業ができるようになること、(2)実践校の教員が授

業を行うということ、を示してきた。 
ただし、2013 年度から 5 年間にわたって、このよう

なアプリ教材を制作するカリキュラム全体についても、

情報社会のあり方も踏まえて見直していく必要がある

と言える。人工知能社会において、AR や VR、IoT な

どの様々な技術も進化している。こうした技術に対応し

たメディアリテラシー教育のあり方についても、実践的

に考えていくことが重要であると言える。 
2018 年度は、本報告書においてジョナタンら（2019）

によって論じているように、VTuber を題材とした授業

づくりという新たなカリキュラムへ再構成したところ

である。 
以上をふまえて、今後も「教育の情報化」を担う教員

養成のあり方を探っていきたい。 

                                                   
1 以下公式ウェブサイトを参照。 
https://b.tyrano.jp/ (2018 年 12 月 28 日参照) 
2 細かな役割分担は年度により様々であるが、2017 年度は筆

者のうち藤川と陳が本授業を担当し、グリーの協力を得た。筆

者の小池は、実践校の千葉大学教育学部附属小学校の窓口とし

て、学生が開発した授業を実践する際の補助をした。 
3 2017 年度の授業を検討していたのは、2017 年 4 月～9 月で

あったため、阿部（2018）よりも前の時期ではあるが、ここ

で指摘されていた課題については、2017 年度の授業検討時か

ら関係者において共有されていた。そのため、本記述は時期が

ずれているような表記となっている。 
4 以下のように「SHOW TIME!!」を App Store で配信してい

る。 
https://itunes.apple.com/jp/app/show-time/id1250022560 
(2018 年 12 月 28 日参照) 
5 GMO メディア株式会社が運営するプログラミング教育メデ

ィア「コエテコ」と、経営コンサルティングサービスを展開す

る株式会社船井総合研究所とが、以下のように「2018 年 子ど

も向けプログラミング教育市場調査」を行い、「子ども向けプ

ログラミング教育市場規模は 2023年に 226億 4,000万円に達

すると予測、2013 年の約 34 倍に」と調査結果のサマリーを

報告している例もある。 
https://diamond.jp/articles/-/183276 (2018年 12月 28日参照) 
6 以下公式ウェブサイトを参照。 
https://gamesalad.com/ (2018 年 12 月 28 日参照) 
7 以下の New Desert Media 社のニュースサイト「El Paso 
Herald-Post」による 2018 年 12 月 1 日のスタッフによる以下

レポート「CREEED, Canutillo ISD to Bring Computer 
Science Education to all Middle School Students」を参照。 
https://elpasoheraldpost.com/creeed-canutillo-isd-to-bring-c
omputer-science-education-to-all-middle-school-students/ 
（2018 年 12 月 28 日参照） 
8 特別講義の様子は、2017 年 10 月 19 日、スマホアプリソー

シャルゲーム情報サイトである「Social Game Info」において、

以下の記事で報告されている。「グリーと千葉大学教育学部の

共同授業で荒木英士氏が特別講義を実施…『アイデアを製品企

画に落とし込む方法論』を展開」 
https://gamebiz.jp/?p=195771 （2018 年 12 月 28 日参照） 
9 「Demo Day」の様子は、グリーの公式ブログにて報告され

ている。 
https://corp.gree.net/jp/ja/news/blog/2018/02/02.html （2018
年 12 月 28 日参照） 
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