
情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report 

 

 

 1 
 

理科教育のための協同型教育コンテンツに関する研究 
 

小宮直己†1 矢野美波†2 江草遼平†3 稲垣成哲†4  
溝口博†1 生田目美紀†5 楠房子†2 

 
概要：理科教育において，自然の中での遊びや観察等を取り込んだ自然体験学習を行うことは，生物の生態，生物と

自然環境との関係などを理解するために重要である．自然体験学習の 1 つとして，作物栽培を用いた学習などがある．
この学習では作物を栽培するための知識が必要である．そこで，著者らは，栽培に必要な知識を，体を使いながら，
3 人で学習することができるクイズゲームを作成した．このゲームでは，体を動かしたり，複数人で話し合いをした

りすることで，楽しみながら学習することができる．これにより，栽培に必要な知識を楽しみながら学ぶことができ
るデジタルコンテンツの実現を目指す． 
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1. はじめに   

理科教育において，直接体験による学習は重要である．

[1] 特に，栽培学習は，子供の豊かな感性を育て，生物と

自然環境との関係を理解させることができるため効果的で

ある．[2] 
栽培学習とは，植物を育てることによって，経験的な知

識を得ることができる学習のことである．この栽培学習に

は以下の 4 つの利点がある．経験的な知識を得ることがで

きる点・モラルへの意識が高まる点・観察力を養うことが

できる点・問題解決のための能力や態度が育つ点である．

[2][3] 
しかしながら，栽培学習には次のような問題点がある．

費用がかかる・準備に手間がかかる・教師の負担が大きい・

学習期間が長期にわたる・成功，失敗の出来が天候に左右

される・栽培を行うための知識が必要である，という点で

ある．[4][5] 
 そのため，費用がかからず，準備に手間がかからず，教

師の負担が小さく，天候に左右されず，栽培の楽しさが学

べ，栽培のために必要な知識を効果的に学ぶことのできる

コンテンツを作成することで理科教育の支援ができると考
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えた． 
 また，子供たちが協力しながら行う学習での学習効果は

高いといわれている．[6]さらに，体を動かしながら行う学

びは，それがない学びよりも学習効果が高いという報告が

ある．[7] 
 そこで著者らは，子供たちが協力して，体を動かしなが

ら，栽培学習に必要な知識を学べ，仮想的に栽培の楽しさ

も感じることのできるコンテンツの作成を行っている．こ

のコンテンツは，栽培学習が可能な場合には，栽培学習に

必要な知識の習得を支援するコンテンツとして使用できる．

一方，栽培学習を行うことが難しい場合には，栽培を疑似

的にそして簡易に体験し，その楽しさを感じさせるコンテ

ンツとして使用できる．これらにより，理科教育の支援を

目指す． 
 本論文では，作成したコンテンツの概要及び，作成した

コンテンツを用いて，子供たちに行ったデモンストレーシ

ョンとその結果について述べる． 

2. 協同型教育コンテンツ 

2.1 概要 
 本コンテンツは，複数人で協力しながら，体を動かして

学習を行うことができる．コンテンツの概要を図 1 に示す．

本コンテンツでは植物 1 種類の発芽条件，成長条件につい

て学ぶことができる．コンテンツはクイズ形式になってお

り，発芽条件と成長条件について，複数人で協力しながら，

体を動かして回答してもらう．このように，栽培に必要な

知識を楽しく学んでもらうことで，栽培学習の支援をする． 
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 また，図 1 のスクリーン 1 には種が表示されており，発 
芽条件に関するクイズに正解すると種が発芽し，成長条件

のクイズに正解すると，発芽した芽がさらに成長する．こ

れにより，栽培の楽しさを疑似的に感じることができる． 
2.2 協同型教育コンテンツ 

本コンテンツは 3 人でクイズを体験することができる．

そして，コンテンツはスクリーン 2 台，プロジェクタ 2 台，

Kinect センサ，制御用 PC1 台で構成されている．スクリー

ン，プロジェクタは壁面用と床面用の 2 つがある．壁面ス

クリーンには植物の種とクイズ回答用の表示欄が表示され

ている．床面スクリーンには，発芽条件もしくは成長条件

の選択肢が 9 つ表示されている． 
このとき，体験者がある床面の選択肢上に立つと，その

選択肢が壁面スクリーンに表示される．これは，Kinect セ
ンサから，体験者の位置を取得し，選択肢の範囲と比較す

ることで実現している，また，解答は縦 1 列に 1 つあり，

体験者は 1 人につき 1 列，すなわち 3 つの選択肢から 1 つ

回答を選んでもらう．体験者同士で話し合いながら．前後

に動いて選択肢を変更しながら回答を決定していく．回答

が決定したら，その選択肢が表示されているスクリーンの

上で立ち止まってもらう．体験者たちが選択した条件が全

て正解であるときには，正解の表示がなされ，壁面種の画

像が，発芽した種の画像に変化する．そして，クイズが成

長条件に関するものに移行する．不正解の場合，不正解の

表示がなされ，再挑戦できる．これを正解するまで行う．

これを，成長条件のクイズにおいても行う． 
これにより，発芽，成長の条件を楽しみながら学べ，栽

培する喜びを疑似的に体験することができる． 

3. デモンストレーション 

作成したコンテンツが正常に動作するかを確認するた

め，実際に子供たちにコンテンツを体験してもらった．対

象は千葉県野田市立山崎小学校の小学 6年生の45名であっ

た．小学生には 3 人ずつコンテンツを体験してもらった． 
今回は 1 種類の植物について，小学生全員にコンテンツ

を体験してもらった．まず，3 人の小学生に床面スクリー

ンの前に立ってもらった．その後，床面スクリーン上の発

芽条件を上に立ってもらった．すると，立った場所に応じ

て，選んだ発芽条件が壁面スクリーンに投影された．選ん

だ発芽条件が正解の場合，正解と表示され，壁面スクリー

ンに表示してあったタネの画像が発芽した画像に変化した．

選んだ条件が不正解の場合，不正解と表示され，正解にな

るまで再挑戦することができた． 
デモンストレーションの結果，作成したコンテンツが正

常に動作していること，子供にも操作可能であることが確

認できた． 

4. おわりに 

 本論文では，理科教育のための協同型教育コンテンツの

概要と，作成したコンテンツを子供に使用してもらうデモ

ンストレーションについて述べた．デモンストレーション

の結果より，コンテンツが正常に動作していること，子供

でも操作可能であることが確認できた．今後はコンテンツ

を使用してもらった感想や意見等のアンケートを集め，評

価を行う．その評価を基に，コンテンツの改善を行ってい

く． 
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図 1 コンテンツ概要 
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