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１．はじめに 

 今ほどお話しいただいた内容を聞かせていただい

て、同じ DX でもかなり違う観点からアプローチし

ておりますので、毛色の違うお話となり大変恐縮で

す。本日は、工学部での教育の内容を地域貢献活動

に活用する試みとして、初等教育の中で進んでいる

様々なデジタル化とプログラミング教育の進展にか

かわる話題をご紹介させていただきたいと思います。 

 本題に先立ちまして、私の専門分野を少しご紹介

させていただきます。私は、機械系におけるメカ装

置の機構の設計から研究活動を開始しました。この

最初の研究で機構設計を完了したときに、今度はそ

れを動かす立場に立とうと考え、制御工学分野に進

みました。その過程で計測工学、情報処理、情報通信

へと関連する研究領域を広げ現在に至っております。 

 結果的に専門分野は、いわゆるロボット工学に相

当いたします。このロボット工学分野では、ロボッ

トの形や動きの面白さをきっかけにして、いろいろ

なアウトリーチ活動へのお声がけをいただくことが

多くあります。大学でもオープンキャンパスなど、

地域の方々に工学技術を体験していただく機会を多

く担当させていただいております。またこれをきっ

かけに、本日お話するような地域貢献へとつなげて

活動させていただいております。 

 先ほどご紹介にありましたように、新潟に着任し

て数年後に、いわゆるシニア層を中心とした生涯学

習の活動に参加させていただきました。このような

シニア層の活動も、現在はデジタル化・オンライン

化が進んでいるという状態になっております。 

 

資料 1 自己紹介 

 

２．生涯学習と地域貢献 

 先ほどから出ている生涯学習というキーワードに

ついてご紹介をさせていただきます。 

 教育基本法の中で生涯学習の理念が定められてお

ります。この生涯学習というキーワード自体は、単

に高齢者の学び直しを指しているだけではなく、若

年層から生涯にわたって様々な活動を通して学びを

深めていくことが対象になっております。もちろん

働き盛りの皆さんでも、職業上の能力の向上や、自

己実現、自己充実に関わるような活動をしていくこ

とも含まれます。加えて、生涯学習で学んだ結果を、

いかに地域や学校教育の支援活動など、様々なとこ

ろへ還元をしていく、そういったアウトプットも最

近は強く求められるようになっております。 

 このような意味で、初等教育の小学校や中学校で

問題となっている、先生方の仕事の負担の増加を削

減する・低減化する一つの手段として、地域のボラ

ンティアの方々をどんどん学校に導入していこうと

いう活動も進められています。そのため、スライド

（資料２）中央に示したような、いわゆる文化的な

活動だけではなくて、スポーツや趣味から発展した

技術・技能の伝承活動も、生涯学習の一つに数えら

れるようになっております。 

 

資料 2 生涯学習とは？ 

 

 私が生涯学習に携わるようになったのは新潟に着

任してからです。新潟県では県が主催する生涯学習

と新潟市が主催する生涯学習というように、実施主

体で細分化された形で、数多くの生涯学習のテーマ

が提供されています。 

 こちら（資料３）で示しておりますのは、新潟県が



 

 

 

主催する新潟県いきいき県民カレッジというもので

す。我々大学などの公共機関や、県の工業技術セン

ターの方が講師となって、幅広く県民に向けて様々

な技能や知識を提供する場を設けています。資料左

下にあるように、奨励賞や単位という形で、生涯学

習への関わりが数値化・可視化されるとともに，県

民サービスを利用するためのポイントに還元される、

といった仕組みが整っています。 

 

資料 3 新潟における生涯学習（１） 

 

 一方，新潟市では、にいがた市民大学という名前

で、大学の研究者や市民団体の方の研究や諸活動が、

文系、理系を問わず開講されています。各テーマに

沿った先生方のご講演などを中心に、半期で５テー

マの講座が毎年継続開講されており、今年度で 27 期

目となります。 

 この市民大学講座では、前期に座学の講座を行っ

た後に、後期に集中的なゼミナールを開講するとい

うことも進められております。私の場合も 2017 年に

こちらの講座を担当し、いわゆるロボット工学のお

話をさせていただきました。その後、実際にロボッ

トを触ってみるゼミナール講座をさらに半年設け、

主にシニア層の皆さんを中心にロボットプログラム

の活動をさせていただきました。 

 

３．学びの循環の形成 

 こういった座学から実学に近いところまでを網羅

的におこなった上で、学んだ後の活動をサポートす

るような考え方を新潟市では提唱しております。 

 

資料 4 新潟における生涯学習（２） 

 それがこちらにある学びの循環形成というものに

なります。 

 先ほどご紹介した市民大学のように、市が開講し

ている講座が個人の学びのきっかけであるとします。

これを１年や半期で修了された方は、そのまま自分

自身の学びとして継続したり、同じ講座を受けられ

た方同士でグループをつくったり、さらには発展講

座・勉強会を開催したりと、自主的な活動を進め発

展させていくような支援体制が提供されています。 

 具体的には、市の施設を優先的に借りたりするこ

とができ、同じ学びに興味がある皆さんがサークル

をつくったり、あるいはそのサークルから発展して

ボランティア活動の団体をつくったりしています。 

 さらにその学びの結果を、例えば先ほど申し上げ

た小・中学校の支援活動や、あるいは地域のコミュ

ニティサークル・コミュニティ協議会など、いわゆ

る町内・自治会での活動などに発展させることがか

んがえられます。このような、学んだ成果をきちん

と還元・活用できる場をもち、さらに、その活動を通

して新たな学びの種を見つけて、また市民大学のほ

うに戻ってくる、そういった循環行動をつくりなが

ら、何年も何年もかけて勉強し続ける、学びを続け

るというようなことを新潟市では「学びの循環構造」

と呼んでおります。 

 
資料 5 新潟における生涯学習（３） 

 

 具体的に、私が担当した講座について、どのよう

にこの学びの循環をつくってきたのか、ご紹介した

いと思います。 

まず、先ほどお話ししたように、2017 年に講座を

担当したときには、合計で 10 名の先生方にロボット

工学や周辺技術に関するお話をいただきました。受

講者は高齢の方が多いということもあり、健康・医

学系の「どうやって運動不足を解消するか」といっ

た講座に比べると、前期の講座はちょっと人気のな

かった状態でした。その代わり、興味のある方だけ

が集まった形になり、後期のゼミナールでは、定員

をオーバーするようなお申込みをいただきました。 

抽せんにさせていただいた結果、30 名ぐらいの方を



 

 

 

対象に、週に１回程度、大学の実験室のほうに集ま

っていただいて、写真（資料６）にあるような、コン

ピュータ制御をするロボットをゼロから組み立てて、

実際に制御をしてロボットコンテストを行うという

ところまで実施いたしました。 

 こういった「個人の学び」を支援する活動をする

中で、技術系のお仕事を経験された方は約１割程度

しかいらっしゃらなかったのですが、それ以外の

方々でもかなり短期間でノウハウを把握されて、経

験のある方と遜色のないプログラミングをされる方

もいらっしゃいました。ほかにも手持ちの道具がな

い中で、ご自身でアプリを見つけてきたりする、自

主性や勉強に対する熱意やエネルギーを感じました。

そこで、市の生涯学習センターからも自主グループ

の形成を勧められる状況となりました。 

 
資料 6 新潟における生涯学習（４） 

 

 そのため、翌年の 2018 年の後半から自主グループ

の立ち上げを構想し始めました。その際に、やはり

出口論といいますか、勉強した成果をどこで活かす

のかという点の選定・絞り込みが一つの問題になり

ました。この時点では、まだ世の中が「小学校のプロ

グラミング教育」というものに、それほど注目して

いなかった時期でしたが、その２年後ぐらいから必

修化されるという話を教育委員会から伺いました。

その一方で、「プログラミング教育が始まるから一生

懸命塾に通わせないといけない」とか、あるいは「ロ

ボットコンテストのような場面で活躍できる子供に

していかないといけない」という、そういう危機感・

不安感を持たれている方からも何件かご相談を受け

ていました。2020 年から始まるプログラミングとい

うのはそういったものではないということを、何と

か訴えないといけないということを見聞きし感じま

した。その結果、ここで立ち上げる自主グループの

皆さんに、かなり基本的なプログラミングを学んで

いただいて、それをうまく学校支援のために活用し

ていただこうということを考えました。 

 

資料 7 新潟における生涯学習（５） 

 

私も文部科学省が出している「プログラミング教

育」の内容というのを、この当時まだ十分に知らな

かったので、いろいろと資料で勉強させていただき

ました。そして具体的にポイントとして、単に情報

技術、いわゆる大学でプログラミングをさせて技能

をつけるというようなスキル教育ではなく、情報の

活用や、日常的な発想力に対して論理的な思考力を

養うというところが大きなポイントになっていると

いうことを把握いたしました。 

 中でも情報活用能力という部分については、様々

なＩＣＴ機器をきちんと操作できることや、情報モ

ラルと言われる写真やデジタルコンテンツに対する

リテラシーを持たせる、といったところに踏み込ん

で行く必要があるというところが分かってきました。 

 こうして、プログラミング的（論理的）思考と，周

辺の基本的な道具の使い方、そして著作権などに関

わるリテラシー、この３本柱を取り扱う必要がある

ことにもとづいて、これらをシニアの皆さんに勉強

していただく機会をつくることとしました。これに

より、小学校や中学校への地域的な還元ができる機

会が増えるものと考えた次第です。 

 

資料 8 初等教育と DX（１） 

 

 自主グループを立ち上げる流れの中では、地域の

自治会や学校の先生方にもインタビューをさせてい

ただいて、いろんなところで求められるニーズを探

った結果、場面ごとに求められるもの違っていると

いうことも分かってまいりました。 



 

 

 

 例えば、小学校では、プログラミング教育の開始

時期は、新型コロナによる休校措置や感染防止対策

の徹底時期とかぶってしまいました。具体的には、

GIGA スクール構想（情報端末を生徒１人に１台ず

つ配布し授業に活用する事業）が、休校時の対策と

して先行しました。その結果、2019 年度末の段階で

は、次年度からプログラミング教育の必修化が迫っ

ている状況で、先生方は準備が整わない状況、何か

ら始めてよいかわからない不安、支援員・補助員や

ノウハウの不足といったものが切実な状況となって

いました。 

 その一方で、逆に熱を帯びていたのは、学習塾な

どを中心に、ロボットやプログラミングの塾の開講

が活発化していました。それにより保護者の皆さん

は、お子さんたらを通わせないとプログラミング教

育の必修化についていけないのではないかという切

迫感を感じるような状態になっていました。 

 こういった状況を踏まえて、我々が活動する場面

を考えました。まず、学校や先生に対しては技術や

スキルを授業などの手助けとして提供する技術的な

サポートをメインとするような活動であるべきであ

ろうといえます。また、地域や地元の自治会に対し

ては、地域活動を通じて、保護者の皆さんがプログ

ラミング教育を理解していただけるような普及を促

す立場・活動が必要であろういえます。 

 こういった状況を踏まえて、プログラミング教育

が普及していく中で、資料９に示すように教育現場

とご家庭との中間に位置し、相互に貢献できる知識

や技術を、この自主グループでの勉強・活動の内容

として構築していくこととなりました。 

 

資料 9 初等教育と DX（２） 

 

 この取組のなかで、我々特に大学でプログラミン

グを教えている側として、少々悩んだのが、このプ

ログラミング的思考というキーワードです。学習指

導要領の定義内容をひもとくと、要するに論理的な

思考を、ICT 教育やプログラミングとつなげて定め

られたキーワードと思われます。具体的に何か対象

物があって、それをどのような意図で動かすのか、

いわゆる制御やプログラミングが目指すべきところ

が基本となっています。しかし、これに加えて、表現

力すなわち、情報を順序立てて説明をし直すという

表現の豊かさと、分解された情報を理解する理解力、

その双方を兼ね備える能力を養うということも、学

習指導要領の中から読み取ることができました（資

料１０）。 

それらを汲み取った結果、コンピュータの活用例

や、いわゆる DX を下支えするようなインフラが存

在するといった知識を、小学校の段階から提供でき

ないかと考えていた次第です。 

 

資料 10 初等教育と DX（３） 

 

 また、この学習指導要領の手引（学習指導要領の

実施・展開方法を記した資料）の中に、プログラミン

グ教育の導入場面を示した資料があります（資料１

１）。小学校段階のプログラミングに関しては、学習

活動の分類として、こちらのＡからＦまでが提供さ

れています。Ａ、Ｂは、いわゆる授業の単位の中で学

習指導要領にもとづき展開される様々な教科科目を

示しています。その教科の中の、どのタイミング、ど

のような形で取り入れていくのかということは、学

校・先生方の裁量に任された形になっています。 

 Ｃ、Ｄは同じく学校の中で行われる活動のうち、

教育課程内での総合学習のように一般教科科目とは

独立して行われる活動、あるいはクラブ活動のよう

な課外活動を指しています。 

さらに、Ｅ、Ｆは学校とその周辺地域・自治会とが

連携して行うような、学校を会場とした地域の自治

会活動であったり、あるいは外部の我々のような立

場の者が学校施設をお借りしてプログラミングの体

験会を行ったりする活動を指します。 

このように、プログラミング教育の導入場面があ

る程度広範に想定されていることが分かります。そ

のため、学校外から我々が提供できるものを提案す

る形としては、学校の既存のクラブ活動にプログラ

ミングを入れていただいて、それを支援するような

関わり方が一つのきっかけとして考えられました。



 

 

 

そうすることで、我々のゴール設定、すなわち先ほ

どの学びの循環構造のアウトプットとして学校での

支援活動を捉えられるというふうに考えた次第です。 

 

資料 11 初等教育と DX（４） 

 

４．学校現場での支援活動 

 こうして、１）文科省の提供するプログラミング

的思考を理解する事前勉強、２）学校現場での活動

にむけたボランティアスキル（小中学生とどのよう

に対峙するのか、学校活動でのマナー）の学習、の２

点を軸として、自主グループの活動・勉強内容を構

築しました。加えて、その勉強の成果を小学校の「ク

ラブ活動支援」や地域の自治会を中心とした「プロ

グラミング体験会」という形でアウトプットしてい

くこととしました。 

この活動に対して参加者の方を募りましたところ、

当初 10 名ほどの参加者を得ました。そこから半年を

勉強会の区切り（１期）として、１期ごとに参加者を

募り、現在 30 名ほどのボランティアの方が集まるグ

ループとなっております。 

 

資料 12 新潟における生涯学習（６） 

 

 こちらの活動の主な部分をご紹介します。まず、

週１回、こちらはオンラインで開講しているものを

勉強会と称しています。約６か月間、合計 20 週から

24 週ぐらいを１期として、プログラミングの基礎の

部分をビジュアルプログラミング（ブロックを並べ

てつくるタイプのプログラミングツール）などを用

いて学んでいただくコースワークになっております。 

 文部科学省の学習指導要領の中では、プログラミ

ングに使えるツールとして、ビジュアルプログラミ

ング、フィジカルプログラミング、アンプラグドと

いう３種類のツールを挙げております。それらを網

羅して取り扱えるようになっておくと、学校のほか

いろんな場面で支援ができるのではないかというこ

とで、これらを取り入れております。 

 新潟市では、2014 年から各小・中学校に平均で一、

二名の地域教育コーディネーターを配置しています。

地域教育コーディネーターの役割は、学校活動の中

で外部の手助けが必要な場合に、保護者、地域自治

会、企業、自治体のボランティアバンクなどから必

要な人材をピックアップすることです。 

 このコーディネーターの方に依頼をいたしまして、

学校で活動する上での注意事項を勉強内容に取り入

れています。最近では、お子さんの個人情報等をど

うやって保護するか、あるいは話がしづらい、文章

の読みがちょっと遅いなどの学習障がいを含む、障

がいを抱えたお子さんたちとの接し方などの基本的

なスキルや現状理解が必要です。 

これらの内容を、先ほどの半年で二十数回のコー

スワークとして構成しております。６か月で１期と

いう数え方で、現在６期となります。延べ３年ぐら

い活動し、シニアの皆さんたちに技術を身につけて

いただいています。この団体自体は、新潟市生涯学

習センターのボランティアバンクに登録をしていま

す。様々ないわゆるサークル活動のような形で行わ

れているものがこちらのバンクに登録されています。

このように提供できるコンテンツを登録し、例えば

学校に行って紙芝居をしたり、調理実習のサポート

をしたり、様々な活動を展開しています。 

 この中には、パソコンを用いた活動もありますが、

ほとんどがアナログ・対面式でいろんな道具を持ち

寄りながら活動するものが多く、まだこの辺りはデ

ジタル化が進んでいないというような状況です。 

したがって、昨年、一昨年のコロナ禍では、ほぼ８割

近くのボランティアバンクの活動が休止した状況に

なります。 

 その中で、我々の活動は唯一、自粛から１か月ぐ

らいでオンラインに活動の場を移行し、継続して活

動するとともに、ある程度感染対策のできた学校で

したらクラブ活動の支援もさせて頂いております。 

 小学校のクラブ活動支援は、１か月に１回程度小

学校に訪問し、おおよそ 11 月頃にある文化祭に向け

てプログラミングを用いたゲームやアニメなどの作

品づくりをサポートする形で、実施しております。 

 初年度は２校、２年目で１校でしたが、今年度３

校の依頼をうけて継続させていただいております。 



 

 

 

 そのかたわらで、市内の教育実践事例を見学させ

ていただいています。GIGA スクール構想について

はパイロット校に指定されている小学校が、iPad な

どの ICT デバイスやプログラミングツールを先行的

に導入し、ノウハウの蓄積を進めています。そうい

った事例・現場を見学させていただき、将来的な支

援活動を想定する活動も行っております。 

 

資料 13 自主グループの形成（１） 

 

 先程申し上げたプログラミングツールとは、こち

ら（資料１４）にあるようなアンプラグド、フィジカ

ル、ビジュアルという３種類を指します。 

 ビジュアルプログラミングはブロックプログラミ

ングとも呼ばれ、機能が視覚的に分かりやすく記載

されたブロックを並べて、コンピュータ上のキャラ

クターを動かすような形でプログラムのアウトプッ

トを見るものになります。このツールは広範に展開

されておりまして、一番有名なものはMIT の Scratch

になります。こういったアプリは、日本語版の整備

状況や動作する機種や OS の依存関係など導入上の

問題が以前はいくつかありました。しかし、現在は

GIGA スクール構想のおかげで１人１台の端末があ

り、アプリの動作環境やセキュリティの問題がかな

り解消された状況となっています。 

 フィジカルプログラミングに関しては、イギリス

のBBCが開発しましたマイクロビットという小型の

コンピュータがあります。こちらは、光や振動のセ

ンサを内蔵し、それに基づくプログラミングをおこ

なって音や光でアウトプットできる、計測と制御を

一通りできるような形になっております。 

 これらのデジタルデバイスを使わない、いわゆる

思考レベルで物事の手順や順序を考えたり、手順書

のような形で可視化したりする活動をアンプラグド

プログラミングと呼びます。こういったものは比較

的高齢の方は頭の体操といいますか、脳トレの一部

として楽しんでいただけるものとなります。 

 この３つの手法を一通り網羅することで、いろい

ろな学校のニーズに応えた支援活動が展開できると

いうような状況になっています。 

 

資料 14 自主グループの形成（２） 

 

 これらの勉強活動は、当初は先ほど申し上げた新

潟市の生涯学習センターに皆さんに集まっていただ

いて開催していました。しかし開始後１年半ほどで

新型コロナの影響で、全面的に市の施設が使えなく

なり、オンライン化を進めることとなりました。私

もちょうど大学が全てオンライン授業となり Zoom

を使い始めた状態でした。そこで、参加者の皆さん

にも Zoom を展開することにいたしました。参加者

の皆さんの状況としては、別のサークルやお友達同

士でいち早く Zoom を使い始めた方と、連絡手段は

電話やファクスが中心で自宅ではメールを使わない

という方と、様々な状態であり、一度に全面移行と

いうのは難しい状態でした。一部の方からは、活動

の継続を優先した（ついてこられない方はお休みい

ただく）ほうがよいとのご意見もありました。しか

し、市の生涯学習センターと連携し、貸出用のコン

ピュータや Gmail などのフリーメールアドレスを用

意して、自宅のネットワークにつなげれば Zoom に

入っていただけるような、準備・ケアをしながら、ほ

ぼ全員が Zoom に移行した（資料１５）状況となり

ました。 

 
資料 15 自主グループの活動のオンライン化（１） 

 

５．身近な DX：活動のオンライン化 

 こういったオンラインツールを使ったメリットは、

特にご高齢の方に大きいと考えております。一番大

きなものは移動距離・負担の軽減です。本来であれ



 

 

 

ば，新潟市生涯学習センターまで車で 30 分、長い方

だと１時間ぐらいかけてお集まりいただいていたも

のが（資料１６）、オンラインで自宅からすぐに参加

ができる点は、非常に喜ばれている部分です。 

 特に、北信越地域の方はお分かりかと思いますが、

冬期間は外に出るのが交通の面から考えても、天候

面からも、活動の障壁になる状況です。それに左右

されずにコンスタントに学習していただける環境で

あるという点において、オンラインは非常にメリッ

トの高いものと思っております。 

 もう一つは、オンラインすることによって、使用

する機材に対する自立性が高まったとも言えます。

当初はご自宅のコンピュータと勉強会場に設置され

た公共のコンピュータとを併用するような形でやっ

ていました。これをオンライン化することで、ご自

宅のご自身のコンピュータでいろいろなセットアッ

プをしないといけないことになります。それは必然

的に基本的な操作のスキルアップにつながっていき

ます。また、オンラインの勉強会の内容は、録画し

YouTube などで限定公開し、資料を Google ドライブ

で共有しました。これにより繰り返し学習の機会や

YouTube 等のオンデマンドコンテンツを蓄積してい

くことで自主学習が促進されました。何より、これ

まで触れることのなかった google や YouTube などの

クラウドツールにアクセスし、これを使い始めるき

っかけとなりました。こうして、学びがどんどん深

まっていった方が、今度は新しく入ってこられた方

に教えるというような、そういったいい意味でのメ

ンバーの階層化も進んでいっております。 

 なにより、公共施設などに対面集合する場合、コ

ンピュータの台数で参加人数が限られ、これを定員

に参加者を募らざるを得ない状態でした。これが、

オンラインに移行してからは特に人数制限を設けず、

いろんな方に参加の間口を広げることにつながって

います。逆に、基本的なコンピュータスキル、すなわ

ちインターネットにつなぐスキルは最低限お持ちい

ただく必要があり、これを一つのハードルとして設

ける形になっております。 

 オンライン化のもう一つのメリットは学習内容や

知識の可視化です。オンライン移行後は、勉強会３

～４回ごとにGoogle Forms を使った問題集を作り、

それによってご自身の学んだ状況や、記憶・知識の

確認を行っています。どのぐらい勉強ができている

のか、どんなことができるようになってきたのかを

可視化できるようになりました。「この歳になってテ

ストは嫌いだよ」という方も中にはいらっしゃいま

すが、ここまでは分かったというのがきちんと目に

見えて分かるという、スキルチェックができるよう

になったこともオンライン化の一つのメリットなの

ではないかと考えております。 

 

資料 16 自主グループの活動のオンライン化（２） 

 

 一方で、デメリットもございまして、これは個人

のコンピュータごとに環境に異なる点にあります。

セットアップの状況や付属機器の構成がまちまちに

なります。同じWindows10 が入っているといっても、

これまでにインストールされたアプリの履歴や依存

関係の影響で、新しいアプリが動かない、インスト

ール手順どおりに進まない、など様々なトラブルに

見舞われるような形になっています。そのため、コ

ンピュータの基本操作ができる方（できればトラブ

ルにも対応できる方）、またインターネットでメール

をきちんと読める方（トラブルの状況をスクリーン

ショットなどで提供できる方）という点を、参加条

件として設定せざるを得ない状況となっております。 

 また、コンピュータに関する用語の統一も重要で

あることがわかってきました。特に、長年使ってい

らっしゃる方ほど独特の言い回し・用語を用いるこ

とがあります。そのためWindows 標準の、「タスクバ

ー」「コピー・アンド・ペースト」「ドラッグ・アンド・

ドロップ」などが、言葉で伝わらないという場合が

生じました。こういった用語や操作の認識を共通化

し、適切な言葉で統一をしていくという作業は、オ

ンラインでの対応だけではなく、学校現場での指導

の上でも重要と考えられます。 

 加えてオンラインツール特有の、「画面の共有」な

どもご高齢の方にはイメージがしづらい方が多いよ

うです。コンピュータの画面がウィンドウ表示から

全画面表示になってしまったりする場面や、逆に複

数ウィンドウを画面に分割表示したりする場面のよ

うに、これまでの作業環境と違う方法を実施するの

は難しいようです。そのため、画面共有の開始タイ

ミングを調整したり、ご自宅のテレビなどを活用し

ていただいて表示場所を広げていただいたりするよ

うな、そういったサポート情報を提供し対応してき



 

 

 

ている状況です。 

 そのほかZoomの基本操作として、「音声ミュート」

「ビデオの開始」など、ボタンの操作と表示がトグ

ル（反転）することが分からないといった場面もあ

りました。こまかな点も含めて、何度も繰り返し操

作して頂いたりスキルチェックに出題したりしなが

ら、啓蒙・定着を図る形をとっております。 

 いずれにしても、個人間のつながりや、対面の場

面で存在した話しやすさという部分が、オンライン

ツールで極端に減ってしまうという点が、ご高齢の

方には一番大変な部分だったようです。ブレイクア

ウトルームを用いて少人数で会話できる機会を増や

したり、「音声チェック」「発声練習」と称して、勉強

会の冒頭で一人一言のご挨拶をいただいたり、そう

いう雰囲気づくりにも工夫・注力しました。 

 

資料 17 自主グループの活動のオンライン化（３） 

 

 現在オンライン化して４期目を迎え、全体の活動

として勉強会から支援活動への循環が回り始めてお

ります。先ほどご説明したような小学校のクラブ活

動の支援に加え、今年度からは新たに中学校の部活

動支援、小学校での単発授業の支援などもご依頼を

いただくような形になっております。 

 今年度特筆すべき活動としては、小学校３校のク

ラブ活動をネットワークによりつないだことが挙げ

られます。各校の文化祭にむけて作成・プログラミ

ングしている途中の作品を、お互いに共有できるア

プリの機能を利用するための環境を整備してきてい

ます。 

 一例をご紹介します。プログラミングのアプリと

しては株式会社 DeNA が提供・配布しているプログ

ラミングゼミというアプリを用います。こちらは一

定金額を支払うとプライベートなデータ共有スペー

スを年単位で利用することができます。各小学校の

クラブ活動の参加児童には、それぞれのアプリ設定

で共有スペースに接続してもらい、クラブ活動中で

作った作品をアップロードしてもらい、互いに確認

できるようにしました。アクセス数や人気の高さが

作品ごとにわかるようになっていたり、あるいは作

品の作者がおなじ学校のクラブにいるのか他校にい

るのかがわかったりできます。クラブ活動の日が同

じ日程になった場合は、学校間をZoomでつないで、

クラブ長や作品の作者が、お互いに自己紹介・作品

紹介し合うような、コミュニケーションをとったり

しています。 

 

資料 18 自主グループの活動の展開 

 

６．急速な教育 DXとその問題点 

 このような支援活動やクラブ活動の展開ができる

ようになった要因の一つは、GIGA スクール構想が

進み、１人１台の端末配置やネットワーク環境整備

がなされた点にあると言えます。 

 しかし，プログラミング教育と GIGA スクール構

想は、先般申し上げたように、当初の実施タイミン

グではない形で実施されはじめました。2020 年度の

プログラミング教育の必修化、新型コロナの影響で

前倒しとなった GIGA スクール構想、学校の先生方

は両者の実施・運用開始にかなり労力を割かれたこ

とと思います。また、新潟市の場合、各学校に市教育

委員会から配置されていたデスクトップ PC があり

ましたが、GIGA スクール構想に置き換わることで

一斉に撤去されました。設置場所であったコンピュ

ータ室そもそもなくなることでコンピュータクラブ

やパソコンクラブが休止になった学校もあったと聞

いています。せっかく GIGA スクール構想で道具が

そろい、プログラミング教育で意識や興味が高まっ

たお子さんたちが増えても、学校のクラブ活動の場

がないというような、ちょっとした齟齬も生じたり

しています。 

 また、GIGA スクールが進み、問題として顕在化し

てきたことに、貸与された機材の取り扱いや乱暴に

扱っての破損など（主に中学校において）が非常に

増えているといった報告もあります。これに伴い、

改めて教育委員会が学校を通じて、貸し出し機材で

あることやその取扱に関するいわゆるリテラシーを

再教育する必要性が生じているようです。 

 このような問題も顕在化してきてはいますが、せ

っかく道具（ICT 機器）にふれる機会が均一に与えら



 

 

 

れている状況を、より前向きに、発展的に、プログラ

ミング教育やリテラシー教育を行うチャンスとして、

個人的には捉えております。 

 小学校や中学校でも、道具のデジタル化、つまり

DX を推進するという意味で、大きな役割を果たした

実例でもあります。通常の教科科目の中では、児童

生徒間の情報交換や、先生が生徒の意見を酌み取る

ことが GIGA スクール構想で配られた端末とロイロ

ノートといった授業支援ツールで実現されていると

伺っております。 

資料 19 初等教育と DX（５） 

 

７．まとめ 

 本日はいくつかの事例を地域貢献というワードで

くくりながら、題目からちょっと離れた形ではあり

ますが、我々が持っている技術を地域で活用・還元

する取組についてお話しをさせていただきました。 

 今回の核になっているのは、必修化の進むプログ

ラミング的思考あるいはプログラミング教育という

ものになります。これに関しては、かなり多くのシ

ニア世代の方や保護者世代の皆さんに、興味や関心

を持っていただいていることを体感しています。 

 また、それを後押しする形で GIGA スクール構想

や関連した ICT のリテラシー教育がどんどん進めら

れていく必要があると考えております。 

 今回お話したような、小中学校に特化した活動は、

大学教育とどのようにつながっていくのか、よくご

質問を受けます。これらの活動には、大学の（特に工

学部の）学生にもどんどん取り組んでもらい、ある

いは、巻き込んでいって、一緒に活動している状況

にあります。特に情報系の学生は将来的にプログラ

マーになるというような、ぼんやりとした職業イメ

ージに加えて、身近なところで自分が勉強したこと

が活用できる場面を体験・実感できる一つの場にな

るとよいと考えております。大学教育の延長線上、

キャリア形成という形でこういった地域支援の活動

が位置づけられるとよりよいのではないかなと考え

ております。 

 以上、地域貢献に絡めて DX に関わるお話をさせ

ていただきました。 

 

資料 20 まとめ 

 

 ご清聴いただき、どうもありがとうございました。 

 


