
【本巣松陽高校での『タブレット端末』活用事例と今後の方向性】 

～次世代を担う若者の“学び”を総合的に支えるツールとして～ 

【その１ 教科授業での活用】学びの“内容”理解を深めたり広げたりするための活用 

 

【実践例】『世界史探究』の授業で活用「中央ユーラシアと東アジア世界」 

【目 標】「唐代に和藩公主の降嫁が盛んに行われた理由」を明らかにしよう 

【展 開】公主降嫁についての歴史的背景を授業者から確認した後、仮説を立て、その立証への３

つの観点のエキスパートとなってそれぞれ調べ学習。その後、「MetaMoji」アプリを活用して、

グループページを作り、個々に取り組んだ課題内容を１枚にまとめ共有することで理解の深ま

りと広がりを生む（個々に編集と同時に他者にも共有）。個人の活動(個別の学び)とグループ活

動（協働的な学び）を支援し、最終的な課題解決を図るためツールとしてタブレットを活用。 

＜効用：調べる･まとめる･共有する･多様な考えを知る→内容の理解が深まる・広がる＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   【写真】調べた結果をまとめる        【資料】他者と共有するためのレポート 

 

【その２ 総合的な探究の時間で活用】新たな学びの“方法”としての探究的な学びを支援 
 

【実践例】『総合的な探究の時間』において地域課題解決を図るために活用 

【目 標】10 年後の「理想の本巣市の姿」を提案しよう 

【展 開】１年次の個人地域探究課題として 

「理想の本巣市を提案しよう」を設定。 

各自が考える望ましい本巣市の在り方に 

ついて研究した内容を PowerPoint でまと 

め、タブレットでグループのメンバーに 

に見せながらプレゼン、これを繰り返す。 

 

 

 

 

探究した結果をまとめ、他者にわかりやすい形で 

発表(ｱｳﾄﾌﾟｯﾄ)、更に相互に評価、自己の研究成果

の振り返りのために、毎時間タブレットを使用。 

＜効用：プレゼン作成・相互評価・振り返り＞ 



 

【その３ 特別活動での活用】生徒のアイディアや創造力を具現化するツールとして活用 

 

【実践例】学校祭クラス出し物での活用により企画の“エンターテインメント性”を向上 

【展 開】学校祭（銀杏祭）のクラス出し物（企画）の具現化に活用 

(1)『〇〇しないと出られない部屋』…訪問者は「クイズ」「運試し」「輪投げ」など、与えられ

た条件をクリアしないと部屋から出られないという出し物。（クラスメンバーが考えたクイズ

を集約、整理するとともに、出題表示のためのプレゼン創作等をタブレットで同時に進行） 

  (2)『松陽ミステリー』…訪問者は自身のスマホで、校内各所に掲示された QRコードを読み取

り、本巣松陽高校に関するクイズに回答しながら校内の展示（企画）の巡回を促す企画。 

（このクイズの出題や QR コード作成、及び個々の回答結果をタブレットで集約・集計） 

   ＜効用：生徒のアイディアや創造力を生かした企画の実現、具現化が可能＞ 

 

←teams での PowerPoint 共有 

 

企画のエンターテインメント性を向上→ 

 

【その４ 校務での活用】教育ＤＸによる教師と生徒とのインターフェイスの充実 
 

【実践例】校務での活用を通して働き方改革と共に生徒とのスムースな意思疎通 

  〇Teams による職員間の情報共有（朝会を廃止） 

  〇Teams のテレビ会議機能によるオンライン職員会議及び資料のデジタル化 

〇Forms による生徒からの「欠席」「遅刻」連絡 

  〇MetaMoJi による教師からの課題（宿題）の指示⇔生徒からの提出 

  〇manaba（添削機能あり）による個別の小論文指導 

  〇Teams による教師からクラスメンバーへの連絡⇔生徒からの相談の受付 

  〇災害時など緊急の際には家庭への「オンライン授業配信」へすぐに移行 

  〇入院生徒などへの「通常授業配信」による学習支援  等 

 

【今後の課題と展開の方向性】 

 

☆生成ＡＩの活用を前提とした情報の要約やまとめに(信頼性も含めて)どう向き合うのか？ 

  これからの教育は「情報活用能力の育成」 ⇒  

「（収集したりまとめたりした）情報に対して主体的に向き合う能力の育成」へ 
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