
公立はこだて未来大学 2025 年度 システム情報科学実習
グループ報告書

Future University Hakodate 2025 Systems Information Science Practice

Group Report

プロジェクト名
使ってもらって学ぶフィールド指向システムデザイン 2025

Project Name

Field Oriented System Design Learning by Users’ Feedback 2025

グループ名
グループ A (教育)

Group Name

Group A (Education)

プロジェクト番号/Project No.

2-A

プロジェクトリーダ/Project Leader

都志緋夏 Zushi Hinatsu

グループリーダ/Group Leader

合田春香 Gouda Haruka

グループメンバ/Group Member

小谷和花 Kotani Waka

下里一葉 Shimosato Kazuha

滝本杏奈 Takimoto Anna

細田彩香 Hosoda Ayaka

合田春香 Goda Haruka

指導教員
伊藤恵 南部美砂子 奥野拓 元木環 石尾隆

Advisor

Ito Kei Nambu Misako Okuno Taku Motoki Tamaki Ishio Takashi

提出日
2026年 1月 21日

Date of Submission

January-21, 2026





概要
　本プロジェクトは，フィールド調査で発見した問題を，情報技術を用いることで解決する．
これは，ユーザの仕事や生活をデザインし，地域や社会に貢献することが目的である．本プロ
ジェクトでは，アジャイル開発手法を用いる．短いサイクルで機能単位に開発を行い，より
ユーザの課題に寄り添った成果を出すことが目的である．今年度は 15名のメンバーが「教育」
「防災」「学内案内」のグループに分けて活動する．本報告では教育グループについての報告を
行う.

　本グループは，情報技術を用いて教育現場に役立つシステムを開発することを目的として活
動した．この目的の達成に向けて，桔梗小学校においてフィールド調査を実施した．調査の結
果，同校では同じ地区の中学校の試験期間に合わせて，児童が自身の学習や生活をスプレッド
シートに記録する取り組みが行われていることが分かった．しかし，現在の取り組みでは児童
が楽しめる要素が少なく，主体性を持って自らの生活を振り返る機会が十分ではない．さら
に，生活記録用スプレッドシートには保護者によるコメントの入力欄も設けられているが，現
状では児童の端末からしかコメントが入力できず，保護者にとっては利用しづらい点も指摘さ
れた．これらの現状を踏まえ，児童が日常的に生活を記録し，教員や保護者と円滑に情報共有
できる生活記録システム「コトリ」の開発を行った．このプロダクトの提案を通して，児童・
保護者・教員をつなぎ個別の対応や声かけがスムーズになることを目指す．

キーワード 教育，小学校，児童，教員，保護者，生活記録，フィールド調査，IT，アジャイ
ル，スクラム

（※文責: 小谷和花）
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Abstract

　 In this project, we will use information technology to solve problems identified through
field research. Our goal is to design solutions that improve users’ work and lives, and
contribute to the community and society. This project will employ agile development
methods. The objective is to develop functional units in short cycles and produce
results that address users’ specific needs. In 2025，the 15 members are divided 3 teams;
Education，disaster prevention and Campus Guide. This report is about the Education
Group.
　 This group aimed to develop systems useful for educational settings using informa-
tion technology. To achieve this goal, field research was conducted at Kikyō Elementary
School. The research revealed that the school had implemented an initiative where
students record their studies and daily lives in spreadsheets, timed to coincide with
the exam periods of the local junior high school. However, the current approach lacks
engaging elements for students and does not sufficiently provide opportunities for them
to reflect on their lives with initiative. Furthermore, while the daily life record spread-
sheet included a field for parent comments, it was noted that comments could only be
entered from the child’s device, making it difficult for parents to use. Considering these
issues, we developed “Kotori,” a daily life recording system that enables children to
routinely document their lives and facilitates smooth information sharing with teachers
and parents. Through proposing this system, we aim to connect children, parents, and
teachers, making individualized support and communication smoother.

Keyword Education, Elementary School, Children，Teachers, Parents, Activity
Record, Field Survey, IT, Agile, Scrum

（※文責: 小谷和花）
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Field Oriented System Design Learning by Users’ Feedback 2025

第 1 章 背景と目的

1.1 プロジェクトの立ち上げ
世の中にはニーズを十分に満たしていないシステムが存在する．これは，開発者が作るものと

ユーザが求めるものとの乖離が原因の 1 つであると考えられる．この問題を解決するためには，
ユーザを理解してシステムを開発する必要があることから，開発者が現場に赴き，調査をして，
ユーザから直接学ぶべきであると考えた．そこで「使ってもらって学ぶフィールド指向システムデ
ザイン」を理念とするプロジェクトが始まった．

（※文責: 小谷和花）

1.2 プロジェクトの方針
本プロジェクトは，長年の実績を踏まえ，フィールド調査とアジャイル開発手法のスクラム [1]

を基本方針として採用している．フィールド調査は，私たちが開発するシステムを利用するユーザ
が，実際にどのような考えを持ち，どのように行動しているのかを深く理解するために不可欠だ．
現場に赴くことでしか得られない，生きた情報やインサイトを収集することを重視している．ま
た，スクラムは，少人数のチームで開発を進め，スプリントと呼ばれる短い期間で区切りながら作
業を進めるアジャイル開発の一種である [1]．この手法は，開発途中でユーザから継続的にフィー
ドバックをいただき，それを基に改善を繰り返していくことを可能にする．この「ユーザに使って
もらい，その学びを次の開発に活かす」というスクラムの反復的なプロセスは,本プロジェクトが
掲げる「使ってもらって学ぶフィールド指向システムデザイン」という理念と完全に合致してい
る．以上の理由から，今年度も引き続きフィールド調査とスクラム手法を組み合わせることで,よ
りユーザのニーズに応え，実用性の高いシステム開発を進めていく．

（※文責: 下里一葉）

Group Report of 2025 SISP - 1 - Group Number 2-A



Field Oriented System Design Learning by Users’ Feedback 2025

1.3 教育グループ
私たち教育グループは，教育現場に役立つシステムの開発を目的として結成された．教育現場向
けのシステムについてブレインストーミングを重ねる中で，教員の業務負担の大きさなど様々な
課題が挙がった．しかし，現場ごとに状況やニーズが大きく異なるため，実際の現場を把握しなけ
れば具体的な提案や開発は困難であると考えた．このような経緯から，文献調査に加え，できる限
り早期にフィールドワークを実施する方針を決定した．フィールドワーク先には，函館市内で特に
ICT化が進んでいる桔梗小学校を選定した．理由としては，過去に本プロジェクトが同校を訪問し
た経験があり現場の雰囲気や問題について一定の知見があったことによる．本グループではフィー
ルドワークで得られた結果をもとに，児童が自身の学習記録や生活記録を記録し可視化するシステ
ムを開発することに決定した．

（※文責: 小谷和花）

Group Report of 2025 SISP - 2 - Group Number 2-A



Field Oriented System Design Learning by Users’ Feedback 2025

第 2 章 前期の主な活動

2.1 小学校における問題
2.1.1 小学校の現状
現代の小学校における問題や ICT化されていない部分がないか，文献調査を行った．調査から，
函館の小学生は家庭での学習習慣が定着していない [2]ことや，朝食を摂らない [3]など，日常生
活に関係する問題があることが判明した．文献調査のほかにも，過去に本プロジェクトで桔梗小学
校を訪問した際に関する情報を集めるために，過去のプロジェクト報告書の調査を行った．その調
査から，現在紙で行っているアレルギー対応の有無の確認や，学校に来ることができない児童にお
ける対応の ICT化について言及があったことがわかった．

（※文責: 下里一葉）

2.1.2 GIGAスクール構想
現在の日本において，学校の ICT環境整備状況は脆弱であるとともに，地域間での整備状況の
格差が大きい．また，子どもの学校外での ICT使用は学習外での使用が大きく比重が大きい．そ
こで文部科学省は，学習活動の充実と主体的・対話的で深い学びの視点から授業を改善するため
に，校内通信ネットワークの整備と，児童生徒 1人 1台端末の環境を目指すこととした [4]．これ
を受け，函館市では令和 2年度に小中学校に 14,636台の学習用端末を整備し，令和 3年度から利
用を始めた．桔梗小学校では学習用端末として，Chromebookを児童 1人につき 1台配布されて
いる [5]．

（※文責: 下里一葉）

2.2 ブレインストーミング
小学校における問題と過去の訪問を踏まえて，ブレインストーミングを行った (図 2.1)．ブレイ

ンストーミングはMiroを使って行った．実際に出されたアイデアは，現代の小学生における問題
を解決するための新しいシステムや，過去の桔梗小学校訪問の際に話に上がっていたシステムで
あった．また，現在桔梗小学校で使われているツールの利便性を高めた改良型のシステムなども含
まれていた．

（※文責: 下里一葉）

Group Report of 2025 SISP - 3 - Group Number 2-A



Field Oriented System Design Learning by Users’ Feedback 2025

図 2.1 Miro上で桔梗小学校についてブレインストーミングを行ったときの様子

2.3 フィールドワーク入門講座
5月 21日にプロジェクトメンバ全員で南部美砂子准教授と元木環准教授によるフィールドワー
ク入門講座を対面で受講した [6]．講座では，スライドを用いてフィールドワークとは何かという
基本的な考え方と実際の事例を学ぶことができた．実際にフィールドワークを行うときは，地域の
人々との信頼関係や丁寧な関わりが非常に重要であるということを教えていただいた．フィールド
ワークは，何かの成果物をつくることを前提とするのではなく，効率を求めず，発見や変化のプロ
セスそのものを大切にする姿勢が求められるということを学んだ．

（※文責: 滝本杏奈）

2.4 日本語運用ミニ講座
フィールドワーク先とのコミュニケーションについて不安のあるメンバが多かったため，6月 6

日に伊藤教授による日本語運用ミニ講座を，プロジェクトメンバ全員で受講した．講座はスライド
を用いて行われた．過去の例を示しながら，依頼者とのコミュニケーションにおいて気を付けるべ
きことを教えていただいた．相手の立場を尊重することが重要であると学んだ．具体的な内容は，
ユーザにとってのメリットを伝える，待遇表現，書類の書き方，訪問の準備における注意，現場で
の注意，相手が応答しやすくなる質問，敬語表現の過剰使用は避ける，シンプルな読みやすい文章
などである．これらの知識を身につけることで，今後の活動においてフィールドワーク先との円滑
なコミュニケーションが期待できる．

（※文責: 滝本杏奈）
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2.5 リスク分析
プロジェクトを本格的に開始する前に，プロジェクトメンバでリスク分析を行った (図 2.2)．各

個人がプロジェクト活動で起こり得ると思うリスク，リスクの発生確率と脅威度，発生した場合の
被害，リスクの対策方法について考えた．考えたものについて個人単位で Google スプレッドシー
トにまとめ，Googleドライブにアップロードした．その後，5月 30日に奥野教授からリスク分析
全体に対するフィードバックを頂いた．具体的には，チームでリスク分析を行うことの重要性とリ
スクの対策方法の違いを学び，今後の活動に役立つ知識を得ることができた．

図 2.2 リスク分析をした結果（一部抜粋）

（※文責: 細田彩香）

2.6 アジャイル開発ワークショップ
アジャイル開発とは，開発の作業を短期間で区切り，フィードバックを断続的に得ながら開発を

進める手法である [7]．実際に動作するソフトウェアを提供することで，要求の変化に柔軟に対応
できるという利点がある．本プロジェクトでは，アジャイル手法を用いて開発する方針であるた
め，これについて理解を深める必要がある．そのため，6月 11日に株式会社アトラクタの永瀬美
穂氏を講師に迎えて，アジャイルワークショップをプロジェクトメンバ全員で受講した (図 2.3)．
事前課題として，提供されたビデオを見て，アジャイル開発の知識を得た．前半では，動画の内容
をより詳しくお話しいただき，アジャイル開発についての理解を深めた．具体的には，プロジェク
トマネジメントについてや，アジャイル開発の生まれた背景，スクラム手法についてなどをお話し
ていただいた．これにより，アジャイル開発ワークショップの後半では，アジャイルスクラムクイ
ズを行った．クイズ形式でアジャイル開発や，スクラムの知識について確認することで，動画や前
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半のワークショップの内容をより定着させることができた．

図 2.3 アジャイルワークショップの様子

（※文責: 合田春香）

2.7 函館市立西高等学校についての調査
当初は桔梗小学校への訪問を想定し，ブレインストーミングを行っていた．しかし，今年度も同
校に協力依頼が難しい可能性があることを担当教員より指摘された．そのため，他の教育現場につ
いても事前に調査しておくべきだとの意見が出された．そこで，本グループでは，過去に未来大学
と探求活動における協力関係のある函館西高校をフィールドの 1つと仮定し，函館西高校における
問題の調査を行った (図 2.4)．函館西高校の調査は，高校生全体の問題だけでなく，函館西高校の
探究活動をまとめた記事 [8]や，生徒自身による書き込みが可能な学校口コミサイトなども参考に
して問題の抽出をした．実際の活動や函館西高校の生徒が書き込んだ口コミを参考にすることで，
学校内の実情により深く迫ることができた．具体的には，教員の ICT機器活用スキルの差がある
等の問題が挙げられた．

（※文責: 下里一葉）
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図 2.4 Miro上で函館西高校に関する調査結果をまとめた様子

2.8 フィールド調査
小学校についてのブレインストーミングの結果から，実際に小学校の現状とニーズを確認するた

めに，桔梗小学校へフィールド調査を行った．伊藤恵教授に桔梗小学校の教頭である阿部辰峰氏と
連絡を取っていただいた．日程調整の結果，6月 20日のプロジェクト学習の時間に訪問した．訪
問にあたって，事前調査からわかった問題やそれに対する支援サービスを提案した．また，提案の
ためのスライドと質問事項を資料として持参した．

（※文責: 合田春香）

2.8.1 提案したサービス
桔梗小学校への訪問にあたり，調査した問題に対する支援サービス案をいくつか用意した．

欠席児童対応システム
欠席児童の家庭と学校を繋ぐシステムである．このシステムは欠席児童に対して，教員が学習ス

ケジュールや授業進度を共有でき，家庭からは家での様子の報告を行える機能を有する．また，長
期間欠席している児童については，養護教員にも健康状態を共有する機能を有する．昨年度以前の
プロジェクト学習において，欠席児童への支援が薄いという話題が上がっていた．既存サービス
C4thでは実装されていない学校と自宅をつなげるという側面から考案した．このシステムによっ
て，長期間欠席している児童であっても，学校や勉強から遠ざかることを防止することを目指した．
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アレルギー対応システム
給食のアレルギー対応の一部を自動化するシステムである．このシステムは，アレルギー対応が
必要な児童の情報をあらかじめ登録しておくことで，アレルギー対応が必要な日に教員の端末に通
知する．また，単にアレルギーの有無だけではなく，加熱で食べられるようになる，など細やかな
要望も登録しておくことで，いつでもすぐに確認ができる．昨年度以前のプロジェクト学習で，ア
レルギー管理は都度アナログな手法で行っていることがわかっている．そのため，教員のヒューマ
ンエラーのリスクや不安感があることが以前から指摘されていた．このシステムによって，教員の
不安感やヒューマンエラーのリスクの軽減を目指した．

児童の活動記録システム
児童の家庭での活動を教員や家庭の中で共有するシステムである．また，このシステムは児童が
行った勉強や家庭のお手伝いなどの記録を登録し，他の児童と匿名で記録を共有しポジティブな
リアクションをつけることができる．メンバの共通体験として小学生の長期休みの際，生活リズム
や家庭でのお手伝いの有無を紙媒体で記録するというものが挙がった．また，活動の動機付けとし
て，他者からのフィードバックを得られることが有効だと考えたため，他の児童が記入した記録に
ついて，ポジティブなものに絞ったリアクション機能が有効だと考えた．このシステムによって，
記録の対象になる活動を促すことを目指した．

（※文責: 合田春香）

2.8.2 桔梗小学校の現状
桔梗小学校へフィールド調査へ行き，教頭の阿部辰峰氏と校長の宮森仁之氏，教員の協力のも
と，サービスの提案や事前に用意した質問，桔梗小学校の現状について図 2.5のような環境で約 1

時間半プレゼンテーションを行った (図 2.5)．その結果，現状について下記のことがわかった．

欠席児童への対応について
現在は既存サービス tetoruを用いて欠席連絡や資料の配布を行っている．このサービスで，短

期的な欠席に関する対応は既にニーズが満たされている．ただし，長期間欠席している児童につい
ては対応が不十分な部分があるため，新しいサービスのターゲットにはなり得る．

アレルギー対応について
現在は各教員や教頭が紙面で確認しているが，ICT化するニーズは低い.

児童の活動を記録することについて
現在は，近隣の中学校の定期テスト期間に合わせて，起床時間，就寝時間，家庭でのお手伝い
の時間などを Googleスプレッドシートに記入している．このとき，保護者のコメントを記入する
際，保護者は児童の Chromebookを借りて記入する必要があり，利便性に欠けることがわかった．
そのため，児童と保護者，教員を繋げられるシステムにニーズがあることが分かった．特に，保護
者と児童の会話のきっかけになるものだと良いというご意見をいただいた．児童向けのサービスは
楽しんで記入できるものでないと児童は継続しづらい，達成度を可視化したり，何らかの報酬を得
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られる機能があると望ましい．

教員の業務 ICT化の現状について
教員の業務の大半は既存サービス C4thによって行われている．このシステムの利点として，高
いセキュリティをもつことが挙げられる．しかし，同時に，クラウドベースでないシステムのた
め，学校にある端末でないと，すべての情報にアクセスできず利便性に欠ける．また，教員が利用
する Gmailについても制約が多くある．このため，秘匿する必要がない情報に学校外からアクセ
スできるシステムにニーズがあることがわかった．

（※文責: 合田春香）

図 2.5 桔梗小学校訪問の様子

2.8.3 フィールド調査の結果を踏まえて
上記のことから児童の活動記録システムをベースにした支援サービスを作成する方針に決まっ

た．実装する機能として，様々な記録をつける機能，それらを保護者や教員に共有する機能，保護
者からのコメント機能，児童のモチベーションを維持する機能を予定している．

（※文責: 合田春香）
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2.9 中間発表
2.9.1 準備
中間発表はプロジェクト間の交流や評価を得ることを目的とし，それに向けてプロジェクトの内
容を紹介するメインポスター，サブポスター，スライドを作成した．これらの資料に関して担当教
員や TA の方々に繰り返しレビューをしていただき，何度も改良を重ねた．発表者は 2 人いるた
め，内容のすり合わせなどを行うことで発表内容に違いが出ないように意識した．

（※文責: 滝本杏奈）

2.9.2 中間発表会
中間発表会は，7月 4日に行われた (図 2.6)．発表は 1タームの中で 2回行う形式で 15分 3ター

ムで進行された．たくさんの方々に発表を聞いていただいた．そこで，さまざまな質問や意見をい
ただいた．意見の 1 つに，児童に活動の記録を促すためのご褒美の内容が気になるというものが
あった．児童のモチベーションを維持する機能についてはまだ決めていない部分のため，これから
内容を詰めていく予定である．

図 2.6 中間発表会の様子

（※文責: 滝本杏奈）
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2.10 ユーザストーリーマップ
前期活動期間中にユーザの行動を基準としてユーザストーリーマップを作成した．児童・教員・

保護者がそれぞれどの場面で本システムを利用するのかを時系列で整理することで，生活記録の開
始からコメント入力，記録の振り返りに至るまでの一連の流れを明確にすることができた．図 2.7

は，Figmaを用いてグループで作成したユーザストーリーマップである．ここには，「勉強時間の
記録」「保護者によるコメント入力」など，本システムの中核となる機能に対応した項目が多数含
まれている．さらに，この作業を通して，開発の初期段階で重要となる機能の絞り込みを行った．
ここでいうMVPとは，ユーザに価値を提供するために必要最小限の機能を備えた製品を指す．本
システムでは，図中の赤線より上の部分をMVPとして定義した．このように優先順位を明確にす
ることで，開発リソースを集中させるべき重要機能と将来的な拡張機能を切り分け，効率的な開発
の指針とすることができた．

図 2.7 ユーザストーリーマップ

（※文責: 小谷和花）

2.11 プロトタイプ作成
1 回目の訪問を踏まえて Figma を用いてプロトタイプ (図 2.9 の作成を行った．プロトタイプ

の画面内の記録項目は，現在桔梗小学校で生活記録を行うために用いているスプレッドシート (図
2.8)にある記録項目を参考にして決めていった．プロトタイプの画面構成として 1つの画面内で睡
眠時間，勉強時間，メディア利用時間（テレビ・ゲーム），朝食の有無，読書の有無，運動の有無，
児童のコメントをまとめて表示する構成とした．そのため，情報量の関係上，画面は縦長のレイア
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ウトとなっている．画面左にある睡眠時間のグラフについて，グラフの帯の開始位置で就寝時刻と
起床時刻を示し，グラフの長さで睡眠時間を表現している．また，背景に目標時間を背景に色をつ
けて表示することで，目標との比較が容易になるようにした．勉強時間とメディア時間のグラフに
ついても同様に，それぞれ勉強した時間，メディアを使用した時間をグラフの長さで表示し，目標
時間は背景に色を付けて表示した．右側には運動をした場合は〇，しなかった場合は×が付くよう
になっている．朝ご飯とお手伝いについても同様である．また，グラフを使用した理由として，ス
プレッドシートにおける問題点として，情報が整理されていないということが挙げられたため，記
録した内容をグラフ化するような設計にした．特に睡眠時間のグラフでは，就寝時刻・起床時刻・
睡眠時間が直感的に把握できるよう工夫した．

図 2.8 実際に運用しているスプレッドシート

（※文責: 下里一葉）

Group Report of 2025 SISP - 12 - Group Number 2-A



Field Oriented System Design Learning by Users’ Feedback 2025

図 2.9 作成したプロトタイプ

2.12 前期活動の良かった点
前期の活動では小学校にどんな課題があり，どういったアプローチが有効か，という調査やアイ

デア出しが主な活動となった．その中で，FigmaやMiroといったツールを使って各々のアイデア
を可視化し，議論を進められたのが良かった点である．また，桔梗小学校訪問時には，発表，記
録，提案の役割に分かれたことで，多様なご意見を惜しみなく持ち帰ることができたのは非常に良
かった．

（※文責: 合田春香）
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2.13 前期活動の反省点
タスク管理や時間の管理に改善が必要だと感じた．中間発表前の準備には特定の人にタスクが
偏ってしまったことがあった．このことから，後期ではプロジェクトの時間に現在，誰が，何のタ
スクを持っているのかを共有し，より明確にする必要がある．また，準備そのものに時間をかけす
ぎてしまい，システムの細かい議論が後回しになってしまったことは，後々に大きく響いた．この
ことより，タスクの優先順位を見誤らないように注意を払うべきである．

（※文責: 合田春香）

2.14 後期活動予定
本グループは教育現場に役立つシステムの開発を目的とし，前期活動では課題やニーズの発見と
その解決方法の提案を行った．その結果，実際に小学校教員からお話を伺う中で，児童が楽しめる
システムにニーズを見出した．また，現在小学校で行われている生活リズムチェックシートの運用
では保護者から不便さを指摘されていることもわかった．以上より，本グループでは，児童，保護
者，教員を繋ぎ，児童が楽しみながら自らの生活習慣を振り返るシステムの開発を目標とした．後
期では作成したプロトタイプからフィードバックをいただき，システムの開発を進めていく．

（※文責: 合田春香）
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第 3 章 後期の主な活動

3.1 2回目の訪問
10月 1日に桔梗小学校へ再度訪問した．この訪問の目的は，前期活動の中で作成したプロトタ

イプへのフィードバックをいただくことである．実際の訪問時には，図 3.1のように，Figmaで作
成したプロトタイプを実際に動かしながら説明した．この時，教頭の阿部辰峰氏と教員から，画面
の遷移や入力データのグラフ部分など細部までフィードバックをいただくことができた．具体的に
は，スクロールが必要な画面構成から，一画面完結の画面構成にすることや，前回の訪問でも指摘
いただいた児童のモチベーションを維持できるような機能の追加といったものがあった．また，プ
ロトタイプ作成時に疑問として挙がっていた，教員の皆さんはどんなデータを重要視しているの
か，生徒の学校用メールアドレスは使えるのか，などの疑問も解消され有意義な訪問にすることが
できた．

図 3.1 プロトタイプのフィードバックをいただく様子

（※文責: 合田春香）

3.2 プロトタイプの改善
2回目の訪問でいただいたフィードバックをもとにプロトタイプの改善を行った (図 3.2)．まず

全体的な変更点として，一画面完結にしたいという意見を受け，ページレイアウトを改善した．次
に画面内のそれぞれの要素も変更を加えた．左上にアイコンと名前と該当期間の日付を配置した．
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名前の右側には称号を配置した．称号は複数存在し，記録内容に応じて与える．これは，児童のモ
チベーションを維持できるような機能を追加してほしいという意見に対して追加した機能である．
右上で今までの記録と設定に移動でき，その下に目標を配置した．寝る時刻・起きる時刻・メディ
ア時間・勉強時間を入力して表示できる．左側の 14つの欄は 2週間分の記録を表示している．メ
ディア・勉強・睡眠の時間と朝ご飯・お手伝い・読書・運動をしたか否かの○×を表示している．
右側には記録を直観的に認識しやすくするためのグラフを 2 つ表示している．上のグラフは，メ
ディア時間と勉強時間を表す．1つのグラフにまとめることで，メディア時間と勉強時間の比較が
簡単になるようにした．下のグラフは，睡眠時間を表す．これは，睡眠グラフの色のついた部分が
両端に寄っているために余白が多いという意見に対して，グラフが真ん中に寄るような形式に変更
した．右下は児童が 2週間の記録を振り返った際に頑張ったことを記入する欄である．

図 3.2 改善後のプロトタイプの画面

（※文責: 滝本杏奈）

3.3 市立函館高等学校への説明
10 月 24 日に市立函館高等学校から来校した 1 年生に向けてプロジェクトの説明を行った (図

3.3)．発表は全体説明 2分，その後高校生に聞きたいグループの前に移動してもらい，各グループ
の説明・質疑応答を 4分で行うということを 2回繰り返した．教育グループでは，資料を用いた説
明と，2回目の桔梗小学校訪問を踏まえて修正したプロトタイプを見せた．プロトタイプは Figma

を用いて作成したもので，プロダクトの機能と利用の流れを説明した．

（※文責: 下里一葉）
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図 3.3 市立函館高等学校への説明の様子

3.4 アカデミックリンクへの出展
11 月 9 日にはこだて高等教育機関合同研究発表会，通称 HAKODATE アカデミックリンクに
参加した．こちらは，市内の 8つの大学，短大，高専に加え，高等学校で行われる学生の研究を，
市民や企業の皆様にわかりやすく披露する場である．本グループはポスターセッション形式のブー
スセッションに参加し図 3.4のような形式で発表した．ここでは，審査員の講評だけではなく，教
員志望の学生等からも意見をいただいて，非常に有意義な経験になった．

（※文責: 合田春香）
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図 3.4 HAKODATEアカデミックリンクでの発表の様子

3.5 開発
まず，開発を始めるにあたり，メンバ各自のパソコンに Next.jsの開発に必須である JavaScript

実行環境の Node.jsと，GitHubを利用するために必要なバージョン管理システムである Gitをイ
ンストールした．次に，メンバ各自で Next.jsの公式チュートリアルに取り組むなど，基礎的な学
習を行った．また，GitHubの使用方法についても学習を行い，コミットの粒度などについて話し
合い，メンバ間でルールを決定した．その後，10月下旬からプロトタイプをもとに，Next.jsを用
いた本アプリの開発を開始した．開発にあたっては，誰がどの機能を担当するかを決め，役割分担
を行った．また，開発期間中は Discord を用いて進捗報告を行い，作業状況を共有した．その中
で，作業に詰まった場合には相談やサポートを行える体制を整え，メンバ間で協力しながら開発を
進めた．

（※文責: 細田彩香）

3.6 成果発表会
成果発表に向けてプロジェクトの内容を紹介するメインポスター，サブポスターの作成をした．
また，発表に使うスライドを作成し，活動についての説明に使用した (図 3.5)．これらの資料に関
して担当教員や TAの方々に繰り返しレビューをしていただき，何度も改良を重ねた．また，ポス
ターとスライドの他に，作成したプロダクトが実際に動いているところを見せるために実機デモも
行った．成果発表では，中間発表とは異なり発表者は 1 名であったため，内容の差を意識しない
分，時間内に発表が終わるように意識した．
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図 3.5 成果発表会の様子

（※文責: 下里一葉）
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第 4 章 開発したプロダクト

4.1 背景
現代の小学生には，学習習慣や生活習慣が十分に身についていないという問題がある．このよう
な習慣を形成するためには，自分の学習や生活を振り返り，日々の行動を意識化する経験が前提と
して必要であると考えられる．
桔梗小学校での調査により，児童は 2週間限定で Chromebookから学習・生活記録を入力して
いることが判明した．しかし，スプレッドシートによる記録は入力や振り返りがしづらく，楽しめ
る要素も少ない．そのため，記録の継続が困難であり，児童が自分の活動を主体的に振り返る仕組
みとしては十分とは言えなかった．
前期の検討段階では，記録を通じた生活習慣の定着を目的としていた．しかし，2回目の訪問時

に小学校教員から指摘を受け，まずは児童が記録や振り返りを経験し，その行為に慣れる段階を重
視すべきであると再認識した．
そこで本プロジェクトでは，長期的な習慣形成を直接の目的とするのではなく，限られた期間の
中で児童が自分の学習や生活を記録し，振り返る経験を得ることを目的とした，プロダクトを開発
した．

（※文責: 細田彩香）

4.2 概要
本プロジェクトで開発するWebアプリケーションのプロダクト「コトリ」は，児童が自分の学

習や生活を記録し，振り返る経験を無理なく積むことを目的とし，簡単な入力と分かりやすい可視
化，および教員・保護者からのコメント機能を通して，児童の振り返りを支援するシステムである．

（※文責: 細田彩香）

4.3 機能
当初は，児童の生活の記録を教員と保護者がどの端末からでも閲覧・コメントできるようにする
ため，それぞれの役割に応じたアプリを作成する予定であった．しかし，時間的制約などにより，
実装できなかった機能もある．そこで本節では，実装できた機能と，実装予定であったが実装でき
なかった機能について述べる．

（※文責: 細田彩香）

4.3.1 実装ができた機能
児童が使用する部分は，ほとんど実装することができた．以下にその詳細を示す．
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児童用のホーム画面
児童が 2週間の目標の入力や生活記録の入力，振り返りコメントの入力ができる．

児童の 2週間の目標の入力
桔梗小学校が現在行っている生活の記録と同様に，寝る時間，起きる時間，メディア時間，勉強

する時間の目標を入力することができる．

児童の生活記録の入力
桔梗小学校が行っている生活の記録と同様に，2週間分の生活記録を入力することができる．入

力項目は，主に 2種類に分けられる．1つ目は時間の入力が必要な項目であり，寝た時間，起きた
時間，メディア時間，勉強した時間がある．これらは，ドロップダウン形式で入力できる．2つ目
は選択式の入力項目であり，朝ごはん，お手伝い，読書，運動がある．これらは，チェックボック
スで入力できる．これらの入力方式を採用した理由は，パソコンに慣れていない児童であっても，
直感的に操作できると考えたためである．

児童の振り返りコメントの記入
児童が 2週間分の活動について，振り返りコメントを記入することができる．

児童自身の記録の閲覧
児童が入力した 2週間分の記録をグラフとして可視化し，閲覧することができる．

（※文責: 細田彩香）

4.3.2 実装ができなかった機能
教員および保護者が使用する部分の実装は行えなかった．また，児童用の機能についても，一部

実装できなかったものがある．以下に，実装予定であった機能を示す．

教員が使用する部分
自分のクラスの児童の記録を閲覧する機能，および学年主任などが管理者モードに切り替えるこ

とで，全クラスの児童の記録を閲覧できる機能を実装予定であった．また，児童が入力した記録に
対してコメントを入力できる機能も実装予定であった．

保護者が使用する部分
自分の子どもの記録を閲覧する機能，および児童の記録に対してコメントを入力する機能を実装

予定であった．

児童用の機能で実装できなかったもの
ログイン機能は，児童の記録を識別するために必要な機能であるが，本アプリはまだ実用段階に

ないことを踏まえ，開発における優先順位を低く設定していたため，実装には至らなかった．継続
的に記録をつける動機づけとして，記録内容に応じて称号を付与する機能を実装する予定であっ

Group Report of 2025 SISP - 21 - Group Number 2-A



Field Oriented System Design Learning by Users’ Feedback 2025

た．しかし，本プロジェクトでは記録および振り返り機能の実装を優先したため，称号機能は優先
順位が低くなり，実装には至らなかった．現在は，称号名のみを考案している段階である．また，
保存機能については，当初はデータベースに保存する予定であったが，時間的制約および実用段階
ではないことを考慮し，現在はローカルストレージに保存する仕様とした．

（※文責: 細田彩香）

4.4 デザイン
Figma で作成したプロトタイプをもとに，ホーム画面の実装を行った．実際に画面の実装をし

ていくと，ホーム画面内にグラフが収まらないことが判明した．2回目の桔梗小学校訪問の際に，
画面のスクロールがないような画面デザインにして欲しいという話があったため，グラフはホーム
画面に表示するのではなく，ホーム画面 (図 4.1)右上にある「今までの記録」というボタンを押す
と，グラフがある画面に遷移する形式でホーム画面のデザインを作り直した．ホーム画面上部には
2週間の記録内容に対する目標を入力場所を設置した．またホーム画面全体には 2週間の生活を記
録するようになっており，睡眠時間，勉強時間，メディア時間を記録すると時間が表示されるよう
になっている．睡眠時間については，睡眠時間をそのまま記録するのではなく，就寝時刻を起床時
刻を記録すると自動で睡眠時間が算出されるようになっている．また朝ご飯の有無，お手伝いの有
無，読書の有無，運動の有無を○×で表示する．またグラフ表示画面 (図 4.2)について，左の棒グ
ラフが睡眠時間，右の線グラフが勉強時間とメディア時間を表すものとなっている．睡眠時間のグ
ラフについて，背景に線を引いて目標時間を表示し，グラフの帯の長さで睡眠時間を表示する．ま
たグラフの帯上部が就寝時間，下部が起床時間となっている．加えて，帯の上にカーソルを合わせ
る (図 4.3)とそれぞれの日にちの細かい就寝時間，起床時間を見ることができる．

（※文責: 下里一葉）
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図 4.1 実装したホーム画面

図 4.2 実装したグラフ表示画面

図 4.3 グラフにカーソルを合わせた様子
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4.5 使用した技術・ツール
4.5.1 Next.js

本プロダクトでは，児童が小学校から配布されている Chromebookを使用して生活記録を入力
することを想定している．そのため，ブラウザ上で動作するWebアプリケーションを開発できる
フレームワークである Next.js*1を用いて開発を行った．

（※文責: 細田彩香）

4.5.2 Discord

本プロジェクトの主な連絡手段として Discord*2を使用した．Discordとはアメリカで開発され
たコミュニケーションサービスであり，チャット機能や音声通話などの機能を備えている．これら
の機能を活用することにより，プロジェクト全体，または各グループで円滑な情報共有や意思疎通
が可能となり効率的に作業を行うことができた.

（※文責: 小谷和花）

4.5.3 Googleドライブ
Google ドライブ*3は Google 社が提供するクラウド型のストレージサービスであり，場所や人
数に関係なくファイルの保存・管理が可能となる．本プロジェクトでは，Googleドライブを活用
することで，メンバ全員が必要な資料に随時アクセスできる環境を整えた．特に，Googleスライ
ドや Googleドキュメントのリアルタイム共同編集機能を利用することで，作業内容の確認や意見
交換がその場で行われ，意思決定の迅速化につながった．

（※文責: 小谷和花）

4.5.4 Miro

Miro*4はリモートで共同編集できるオンラインホワイトボードサービスである．主にブレイン
ストーミングで利用した．メンバがホワイトボードに一斉に意見や考えを書き込むことで，情報の
可視化と共有を効率的に行うことができた．

（※文責: 小谷和花）

*1 https://nextjs.org/
*2 https://discord.com/intl/ja-jp
*3 https://workspace.google.com/intl/ja/products/drive/
*4 https://miro.com/ja/
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4.5.5 Figma

Figma*5とは，ブラウザ上で共同編集ができるデザインプラットフォームである．本プロジェク
トでは中間発表のポスターを作成する際に使用した．複数人が同時にレイアウトや内容を確認・修
正できるため，短期間で効率的に成果物を作成することができた．

（※文責: 小谷和花）

4.5.6 GitHub

GitHub*6とは，ソフトウェア開発においてソースコードを共有・管理するためのプラットフォー
ムであり，Gitによるバージョン管理を基盤としている．本プロジェクトでは，開発メンバ間での
コードの共同編集やレビューを行うために使用した．リポジトリを用いてコードの履歴を管理し，
ブランチ機能によって並行して開発を進めることで，変更内容を安全に統合することができた．そ
の結果，開発効率とチーム内での作業の透明性が向上した．

（※文責: 小谷和花）

*5 https://www.figma.com/ja-jp/
*6 https://github.com/
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第 5 章 プロジェクトを通して学んだこと

5.1 議事録の重要さ
本グループでは今までの活動を後から見返せるように議事録を執りながら活動を行った．議事録
の担当は活動日ごとに 1人ずつ順番に回した．議事録が実際に役に立った場面の 1つとして，発表
資料や報告書の作成がある．いつに何をしたかを忘れてしまっても，議事録を見るだけですぐに確
認できた．他にも，メンバが欠席した際にも役に立った．議事録を見るだけでその日の活動内容が
一目でわかるからだ．

（※文責: 滝本杏奈）

5.2 個人の学び
5.2.1 小谷和花
プロジェクトを通じて，開発を進めるうえでのリスク管理やチーム内コミュニケーションの重要
性を強く実感した．特に，自分のパソコンの不調によって作業が一時的に停止してしまった経験か
ら，想定外のトラブルに備えて復旧手順や代替手段を事前に考えておくことが，円滑なプロジェク
ト運営には欠かせないと痛感した．また，チームメンバとの密なコミュニケーションの重要性も改
めて感じた．互いの進捗状況や課題を共有し，意見交換を積極的に行うことで，より良い成果物に
つながることを学んだ．さらに，限られた時間の中で複数のタスクを進める難しさから，当初の計
画どおりに作業を進められない場面を通して，優先順位づけや作業配分の大切さを学ぶことができ
た．技術面では，GitHub・Next.js・TypeScript を使った開発を経験できたことが大きな学びと
なった．特に GitHubでは，ブランチを使った共同開発の流れを理解し，チーム開発におけるコー
ド共有の仕組みを体感できた．

（※文責: 小谷和花）

5.2.2 下里一葉
今回のプロジェクト学習ではフィールドワークの機会があり，実際にユーザの意見を聞きながら
開発を進めるという貴重な経験を得た．その中で，ユーザが求めている機能をどのように実装すべ
きかを，機能の本質から考える姿勢が求められた．私はユーザ視点に立ってアイデアを考え，開発
を行いたいと考え，本プロジェクトに参加してきた．前期の活動では，先生にフィールドワークの
心得を教えていただき，文献調査などを通して小学校における課題を調べ，現場に向かうための準
備を行った．その過程で，自分が思っている以上に現場のことを知らず，本当に必要とされている
システムが何なのかを理解できていなかったことに気づかされた．自分が小学生だったころより
ICT 化が進んでおり，想像以上に小学校内のシステムが便利になっていることを知った．この経
験から，自分の経験やインターネット上の情報だけでは現場の実情を把握することは難しく，ユー
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ザ視点に立って考えることの難しさを実感した．また，ただ話を伺いに行くだけではなく，ユーザ
が置かれている立場や環境を事前に理解しておくことが，フィールドワークをより有意義なものに
するために重要であると感じた．開発経験がなかったため，アイデアが固まってからもどこから手
を付ければよいのか分からず苦戦した．また，GitHubを使った経験がほぼなかったため，開発環
境の構築などもしなければならず，後期が始まった段階ではまだ開発に着手できていなかった．し
かし，分からないなりに試行錯誤を重ねながら作業を進めた結果，徐々に開発ツールにも慣れるこ
とができ，最終発表までに動作するプロダクトを完成させることができ，大きな達成感を得た．ま
た，グループでの開発においては，定期的な進捗報告によってメンバ間でプロダクトの全体像を共
有することの重要性を学んだ．個人で一部分を担当して開発を進める形であったため，作業内容が
見えにくくなったり，共通のゴールに対する認識がずれたりする場面もあった．こうした経験を通
して，チーム開発では細かなコミュニケーション，進捗の可視化，問題点の共有が不可欠であるこ
とを実感した．

（※文責: 下里一葉）

5.2.3 滝本杏奈
私は初めてフィールドワークをしたうえでアプリを開発するということを行った．プロダクトに

対する意見をいただいたりしたが，意見に対する改善策を考えることが難しかった．苦戦しながら
も乗り越えることができたのはメンバのおかげだと思う．メンバが自分では思いつかなかったア
イデアを出してくれたり，話し合いの中で新たなアイデアを思いつくこともあった．これらから，
チーム開発の良さや大切さを感じることができた．より良いものをつくるには，よりたくさんのア
イデアが必要だと気づくことができた．また，発表資料作成では担当教員や TAからの添削をいた
だきながら作成した．見やすい資料の作り方を今までは学んだことがなかったため，良い成長の機
会となった．同時に，自分では気づけないことに気づける他人視点の重要さも学べた．これらのよ
うな良い学びもあったが，反省すべきこともあった．それは，開発期間の見積もりがうまくできな
かったことだ．ほとんどのメンバが開発未経験だったために苦戦した．最終発表までに動かせるよ
うにはしたが，実装できなかった機能が多い．メンバの技術力を考慮した余裕のある開発期間の見
積もりをこれからはできるようにしたい．これらの学びは卒業研究や就職先などで活かすことがで
きるだろう．

（※文責: 滝本杏奈）

5.2.4 細田彩香
私は，この一年間プロジェクト学習に参加し，自分自身が大きく成長できたと感じている．特

に，技術面・コミュニケーション面・スケジュール管理の三つの観点で，多くの学びがあった．
技術面では，開発に必要な知識やスキルだけでなく，チームを支える立場としての経験も積むこ

とができた．GitHub については，もともとブランチ作成やステージング，コミット，プッシュ，
マージといった基本的な操作は理解していたものの，実際の開発ではミスをしてしまうことも多
くあった．しかし，その都度原因を調べ，コミットの取り消しやブランチの削除などの対処法を学
ぶことで，トラブルに冷静に対応できるようになった．こうした知識を活かし，GitHubの操作で
困っているメンバに対して，エラーの原因を一緒に確認したり，対処方法を説明したりするなど，
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技術的なサポートを行うこともあった．
一方で，技術面での大きな反省点として，設計を十分に考えきれなかったことが挙げられる．画
面構成や機能の実装を優先するあまり，コンポーネントの責務分担やデータの流れといった設計
を後回しにしてしまい，後から修正が必要になる場面があった．その背景には，メンバ全員が開発
初心者であり，設計に関する知識や経験が不足していたことがあったと考えている．誰もが手探り
の状態だったため，「動くものを作る」ことに意識が向き，設計の重要性を十分に共有できていな
かった．
しかし，この経験を通して，設計は個人の技術力だけでなく，チーム全体で共通認識を持つこと
が重要であると学んだ．今後は実装に入る前に設計について話し合う時間を確保し，初心者同士で
あっても理解をすり合わせながら進めることが，開発効率や品質の向上につながると感じている．
また，Next.jsは初めて触れるフレームワークであり，TypeScriptも初挑戦だったため，最初は
戸惑いが大きかった．ChatGPTや Copilotを活用したり，既存のライブラリを調べて取り入れた
りしながら開発を進めることで，新しい技術を学びながら形にしていく力が身についた．また，私
は主に主機能のフロントエンドを担当していたため，画面構成から実装まで一通り理解できたこと
も，大きな自信につながった．
コミュニケーション面では，チームで開発を進めるうえでの情報共有の重要性を学んだ．Discord

で日報を書くことで，自分の作業内容や進捗を共有し，他のメンバの状況を把握する習慣が身につ
いた．また，毎回プロジェクトの時間の最初にプルリクエストのレビューを行い，実装内容を全員
で確認・共有していたことは，コードの品質向上だけでなく，チーム全体の理解を深めることにも
つながったと感じている．
一方で，スケジュール管理については反省点も多かった．大まかな計画は立てていたものの，タ
スクの見積もりを誤り，後半に作業が詰め詰めになってしまうことがあった．また，タスク管理を
「できる人がやる」という形になってしまい，メンバに役割を振ることができなかったり，どのタ
スクにアサインしているか不明確な時もあった．この経験を通して，技術力だけでなく，計画を立
てて継続的に管理する力の重要性を強く実感した．このプロジェクト学習を通して，成功体験だけ
でなく，失敗や反省も含めて多くの学びを得ることができた．ここで得た経験を，今後の学習や開
発に活かしていきたい．

（※文責: 細田彩香）

5.2.5 合田春香
プロジェクト全体を通して, 未知のものへ取り組む姿勢を身につけられた. タスク管理として,

各々の専門性をもとにタスクを割り振ることが理想だが,開発については，他のメンバを含め未経
験のことが多かった.そのため,分からないけどやってみる,という姿勢が身についた.自らも開発
はほぼ初めてで，GitHubや Next.jsなどのフレームワークについても，実際に手を動かしながら
理解を深めていくことができた．そして，各々実装を進め理解を深めたうえで，時にメンバや TA

へ相談や確認しながら開発し，動くものを作ることができたのは大きな達成感につながった．
また,マネジメントに関して,柔軟に工数や時間を見積もることの重要性を学んだ.開発段階にお

いては,ほとんどのメンバが開発初心者であるなかで,思い通りに進むことのほうが少なかった．工
数の見積が甘く，事前学習と準備が足りなかったと言わざるを得ない.一方で，ポスターや発表ス
ライドなどは十分な時間を確保して作成することができた. これらのことから, 実際に取り組み進
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捗を確認しながら,都度柔軟に対応していくことが重要だと実感した.

このプロジェクト学習を通して，反省点も数多くあるが，多くの学びと経験を得ることができ
た．これらは，今後開発に限らず，チームで動くすべての事柄に活きてくるものであると確信して
いる．

（※文責: 合田春香）
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第 6 章 今後の予定

6.1 桔梗小学校への訪問
1月中に桔梗小学校へ訪問する．目的は，現時点のプロダクトを見せることと，協力していただ

いたことへのお礼を伝えることである．

（※文責: 滝本杏奈）

6.2 プロジェクト学習成果発表会 in 秋葉原
2026 年 2 月 19 日に秋葉原で公立はこだて未来大学が主催するプロジェクト学習成果発表会が

行われる．そこに本プロジェクトの代表として二名が参加する．企業の方々，学生の家族，公立は
こだて未来大学に興味を持っていただいた方々など，だれでも参加できるものである．そのため，
様々な方からのフィードバックをいただけることを期待する．

（※文責: 滝本杏奈）

6.3 Agile PBL祭り
本プロジェクトは 2026 年 3 月 21 日に東京で開催される Agile PBL 祭りに参加する予定であ

る．学生や教員，企業の方々など様々な人が訪れる．プロダクトではなく，活動方法に重きを置い
たフィードバックをいただけることを期待する．

（※文責: 滝本杏奈）

6.4 謝辞
本グループは函館市立桔梗小学校のご協力のもと活動してきた．教員の方々には小学校の現状や
プロダクトに対するフィードバックなど様々な方法で力になっていただいた．その結果，本グルー
プは効果的な活動を行うことができた．教員の方々のおかげでここまで活動できたことに改めて感
謝します．

（※文責: 滝本杏奈）
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第 7 章 まとめ
本グループでは，児童・保護者・教員を繋ぐ小学生向け生活記録システム「コトリ」の開発に取

り組んだ．最初に，教育分野への高い関心を持つメンバを中心に，地域の学校で発生している問題
を把握することを目的として事前調査を実施した．その結果を踏まえて，欠席児童対応・アレル
ギー対応・生活習慣定着という異なる課題解決を目指す 3つのサービス案を立案した．その上で，
桔梗小学校を訪問してフィールド調査を行い，立案したサービス案について教員と議論を重ねた．
この調査を通じて，児童が生活習慣を記録しているスプレッドシートの利便性に課題があること
や，児童と保護者のコミュニケーションを促進させる仕組みへのニーズがあることが明らかになっ
た．これらを受け，3つの案の中から生活記録システムに関する案を採用し，スプレッドシートの
課題を改善しつつ，児童・保護者・教員をつなぐ生活記録システムを開発する方針を決定した．そ
の後，桔梗小学校からプロトタイプに対するフィードバックをいただき，それに基づいて改良を重
ねることで，当初のプロトタイプと比較して教員の要望により沿ったシステムへとブラッシュアッ
プすることができた． 例えば，児童が継続して利用しやすいように楽しみながら記録できる要素
を取り入れるなど，学習意欲や生活習慣の定着を促す工夫を取り入れた．さらに，成果発表会やア
カデミックリンクでは，大学関係者や市民，教員志望の学生など多角的な視点を持つ方々と意見交
換を行い，多様な立場から参考になるアドバイスいただいた．

（※文責: 小谷和花）
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付録 A 提案したサービス案のスライド

図 A.1 桔梗小学校でのサービス案スライド 1

図 A.2 桔梗小学校でのサービス案スライド 2
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図 A.3 桔梗小学校でのサービス案スライド 3
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付録 B 桔梗小学校で使用した手元資料

桔梗小学校様へ 

ICTを使ったシステム 
公立はこだて未来大学　すうぃふと2025 

小谷和花　下里一葉　滝本杏奈　細田彩香　合田春香 
 
 
1，システムのご提案 
案1：欠席者支援システム 
欠席している生徒の状況をシステムを通して教諭が確認できます。 
以下が機能の例です。 

●​ 欠席児童に対して先生が学習スケジュールやその日の授業進度を共有 
●​ 長期欠席児童の健康状態を共有（保健室の先生も見れる） 
●​ 保護者からの家での様子を報告 

 
案2：アレルギー対応システム 
給食における食物アレルギー対応を行うことを補助するシステムです。 
以下が機能の例です。 

●​ 給食のメニューとアレルギーを持っている児童を紐づけて、アレルゲンを含むメニューが
ある日にのみ、対応が必要な生徒を通知 

●​ 保護者からの要望の可視化（火を通したら食べられる等） 
 

案3：活動記録システム 
自主的な学習のモチベーション維持を目指すシステムです。 
以下が機能の例です。 

●​ 児童がした活動を記録する（例：算数1時間など） 
●​ 勉強以外にも家のお手伝いなどの活動も記録できる 
●​ 児童同士で記録を見れる（匿名での共有） 
●​ ポジティブなリアクション機能（例：いいねボタンなど） 
※コメント機能などの自由に発言できる機能はつけません 

 
その他： 

教諭用のシステム 
●​ C4thをより使いやすくしたシステム 
●​ Google Jamboardの代替システム 
●​ 授業スライド、教材共有システム 
●​ 朝の健康チェック自動集計システム  
●​ 保護者アンケート自動集計システム 
●​ 時間割・行事カレンダー自動同期 
●​ 計算ドリル作成・採点システム 
●​ 学級日誌のWeb記入＆蓄積システム 
●​ 教室のレイアウト設計システム（机配置） 
●​ 学年教材進度の共有システム 
●​ 教員間の連絡メモ・業務メモ共有システム 
●​ 学年引き継ぎのための記録テンプレート 

 
保護者、児童用システム 

●​ tetoruの代替システム 
●​ 時間割・持ち物チェックシステム 

1 

図 B.1 桔梗小学校に持って行った手元資料 1
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●​ お便り配信システム（PDF＋音声読み上げ機能） 
●​ 忘れ物防止リマインダーシステム 
●​ 感情記録システム（表情アイコンで記録）  
●​ 相談ボタンシステム（匿名で先生に送れる） 
●​ 係活動＆当番支援システム(交代制の表示、通知) 
●​ 校内スタンプラリーシステム(新入生向け) 
●​ 道徳カードシステム（いい行いを記録・共有） 
●​ お手伝いとごほうび管理アプリ 
●​ 理科観察日記サポートツール（写真付き） 
●​ 自分だけの図鑑作成アプリ（動物、植物など） 
●​ 理科の実験共有プラットフォーム 
●​ 朝の支度タイマー＆カウントダウン 

 
2，お聞きしたいこと 
(1)欠席者対応について 

●​ 欠席者の配布物の配布方法 
●​ 生徒の健康管理方法 

 
(2)アレルギー対応について 

●​ 現在のアレルギーの管理方法 
●​ 代替メニューを用意しているご家庭との連絡方法 

 
(3)教務システムC4thについて　 

●​ 便利な機能 
●​ 使いにくい機能 
●​ 未使用の機能 

 
(4)Goole Jamboardについて 

●​ 代替品の検討状況 
●​ 検討後の授業内容の変化について 

 
(5)家庭での様子について 

●​ 家庭での様子を確認しているか 
●​ 自主学習の記録と確認方法 

 
(6)学校のペーパーレス化について 

●​ ペーパーレス化の進捗はどの程度か 
 
(7)tetoruについて 

●​ 活用度合い 
●​ 使いやすい点 
●​ 使いにくい点 

 
(8)業務におけるIT機器の利用について 

●​ 普段の業務でIT機器はどのようなものを利用しているか 
（パソコン、スマートフォンなど） 

●​ 授業の中で活用しているアプリやシステムの有無 

2 

図 B.2 桔梗小学校に持って行った手元資料 2
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付録 C 中間発表にて使用したポスタ―

図 C.1 中間発表会メインポスター

Group Report of 2025 SISP - 36 - Group Number 2-A



Field Oriented System Design Learning by Users’ Feedback 2025

図 C.2 中間発表会サブポスター
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付録 D 成果発表にて使用したポスタ―

図 D.1 成果発表会メインポスター
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図 D.2 成果発表会サブポスター

Group Report of 2025 SISP - 39 - Group Number 2-A



Field Oriented System Design Learning by Users’ Feedback 2025

参考文献
[1] 西村 直人, 永瀬 美穂, 吉羽 龍太郎. “SCRUM BOOT CAMP THE BOOK スクラムチーム
ではじめるアジャイル開発”. 株式会社 翔泳社. 2020.

[2] 函館市．“函館市教育振興基本計画”．
https://www.city.hakodate.hokkaido.jp/docs/2016062900088/,（2025 年 6 月 18 日 アク
セス）

[3] 函館市．“函館市義務教育基本計画”．
https://www.city.hakodate.hokkaido.jp/docs/2014022600146/,（2025 年 6 月 22 日 アク
セス）

[4] 文部科学省．“（リーフレット）GIGAスクール構想の実現へ”.

[5] 函 館 市 ．“1 人 1 台 端 末 の 利 活 用 に か か る 計 画”．
https://www.city.hakodate.hokkaido.jp/docs/2025030600066/,（2025 年 7 月 11 日
ア ク セ ス ）https://www.mext.go.jp/content/20200625-mxt syoto01-000003278 1.pdf,

（2025年 7月 11日 アクセス）
[6] 南部 美砂子. “フィールドワーク入門講座 forPBL 2025年度版”. (2025年 7月 11日 アクセ
ス).

[7] 永瀬美穂. “B3向けアジャイルワークショップ 2025”. (2025年 7月 11日 アクセス)．
[8] 北海道函館西高校. “総合的な探求な時間”．http://www.hakodatenishi.hokkaido-c.ed.jp/,

（2025年 7月 11日 アクセス）
[9] 函 館 市 立 桔 梗 小 学 校.”桔 梗 小 学 校 — 函 館 市 立 桔 梗 小 学 校 公 式 HP — 日
本”.https://kikyoues.wixsite.com/sctop, （2025年 7月 11日 アクセス）

[10] 坂井裕紀．“ゲームの教育効果とは？ゲーミフィケーションって？成績 UP につな
がる活用術を専門家が解説【体験談あり】”．ベネッセ教育情報．2025 年 2 月 7 日．
https://benesse.jp/kyouiku/202502/20250207-1.html，（2025年 7月 11日 アクセス)

Group Report of 2025 SISP - 40 - Group Number 2-A


