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１. はじめに 

この度、レッドホースコーポレーション株式会社 REDEE 様より、他社との差別化を図

った教育コンテンツの施策考案に関するご依頼いただいた。貴社の強みを最大限に活かし

た新しい取り組みを学生視点から提案させていただく。 

 

２. ターゲットについて 

貴社のペルソナとして小学生が設定されていることや、「小学生に刺さるコンテン

ツ」、「学校でも塾でも無い第 3の学ぶ場所」ということを念頭に置かれていることを踏

まえ、提案におけるターゲットを「小学生」と「その保護者」に設定した。各ターゲット

の具体的な選定理由は以下の 2 点だ。 

 

(1) 小学校でプログラミングの授業が必修となるため 

小学校では 4 年生からプログラミングの授業が必修となるほか、大学入学のための

共通テストでは情報リテラシーが出題範囲となっている。そのため、小学生からデジ

タル分野に対して興味を持たせ、耐性をつけておくことが大切であると考えた。 

 

(2) 施設、サービス利用には保護者の承諾が必要であるため 

小学生が貴社の施設やサービスを利用するにあたり、保護者の同意が必要である。

そのため、小学生だけでなく、その保護者にも刺さるコンテンツが効果的であると考

えた。 

 

３. 提案概要 

上記のターゲットを元に、「夏休みの自由研究イベント」と「職業体験プログラム」を

ご提案する。 

 

① 夏休みの自由研究イベント 

小学校の夏休みの課題として定番である自由研究の体験型イベントを開催すること

で、集客および貴社の認知度向上、継続利用、デジタルへの興味促進を図る。 

 

② 職業体験プログラム（オリジナルコンセプト提案） 

テレビ、ラジオ、CMなどの作成、編集、タレント体験、デザイナーの職業体験プ

ログラムとして貴社の認知度向上、継続利用に加え、施設の有効活用を図る。 
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４. 提案内容 

 

① 夏休みの自由研究イベント 

 ターゲットである小学生に「夏休みの自由研究イベント」の開催を提案する。小学校の

夏休みの課題として定番である自由研究の体験型イベントを開催することで、集客および

貴社の認知度向上、小学生のデジタルへの興味促進を図る。 

「自由研究」に焦点を当てた理由として、大きく 3 点挙げる。 

 

(1) 小学生は自由研究に苦戦しているため 

以下は、小学生が苦戦している夏休みの課題を示したグラフだ。 

 

 

図 1 小学生が最も苦戦している夏休みの課題i 

 

図１より、作文や読書感想文、そして自由研究といった自身の考えや調べた知識をま

とめる作業に苦戦していると言える。 
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(2) 子どもの自由研究の課題に対してサポートをする保護者が多いため 

以下は、小学生の保護者が子どもの夏休みに対して感じることを示したグラフだ。 

 

 

図 2 子どもの夏休み過ごし方 不安や負担ii 

 

 

図 3 子どもの夏休み過ごし方 不安や負担内容iii 

 

図２、図３より、過半数の保護者が子どもの夏休みの過ごし方に不安を感じてお

り、中でも宿題や自由研究に対する不安が最も大きいことがわかる。 
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 以下は、子どもの夏休みの課題である「自由研究」に保護者がどの程度関与するか

を示したグラフだ。 

 

 

図 4 自由研究に対する保護者の関与iv 

 

図４より、子どもの自由研究の課題に対して、保護者がテーマを一緒に考えたり作

業を手伝ったりなど、サポートをすることが多いことがわかる。 

 

以上、図 1~4より、「自由研究」として参加できるイベントの実施が、小学生だけ

でなく保護者にも興味を持っていただけるのではないかと考える。 

 

(3) デジタル教育を身近に感じてもらうため 

近年、教育場にパソコンやプロジェクター、電子黒板などといった ICT機器の導入

が急速に進んでおり、日本全体で初等中等教育の段階から、プログラミング教育など

の情報活用能力の育成に力を入れている。それらを踏まえて、今後確実に必要なスキ

ルとなっていくデジタル教育を、貴社の強みを活かしながら楽しいイベントとして体

験してもらうことで、身近なものとして感じてもらえるのではないかと考える。 

 

以上(1)~(3)が、「夏休みの自由研究イベント」の実施理由だ。 
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＜イベント概要＞ 

本イベントでは、小学生自身が描くイラストやオリジナルキャラクターを貴社の大きな

スクリーン上で動かす体験をしてもらう。そして自身で書いたイラストを後日 3Dプリン

トし受け取る、といった流れとなる。 

 

・参加組数：10~15組（面倒見切れる範囲内） 

・金額設定：￥7,000~￥8,000（入場料,体験料含め） 

・申込方法：チラシに QRコードを記載し、読み込む。事前予約制とする。 

・日数：3日間（8月の 1 ヶ月間で、全 4回イベント実施：週 1 ペース） 

 
（チラシ例） 
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＜イベントの流れ＞ 

 1日目  

① 自身で好きなイラストを描く 

動かしたいキャラクターや物の三面図を作成する。三面図とは、図５のように物やキ

ャラクターなどの立体物を正面・背面・横から描いた 2Dのイラストのことだ。途中で

修正を重ねてしまわないようにするためにも、三面図の制作は不備の無いように行う。 

 

図 5 イラストの三面図v 

 

② 描いたイラストを立体的なイラストにする 

  

 2日目  

③ 自身の作品がプログラミングによって動く仕組みを知る 

2 日目は座学を行い、プログラミングの楽しさや気づきを与える。この座学では、

自身が描いたイラストがプログラミングによって動く仕組みを学ぶ。小学生が持って

いるようなゲームの 2Dイラストが動く仕組みを知るきっかけになるのではないだろ

うか。 

 

 3日目  

④ 自身の作品が動く様子を収めた映像を投影する 

1 日目に描いたイラストが、2 日目の座学で学んだ要領で動く様子を、貴社の大きな

スクリーンにて投影する。 
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そして、貴社のYouTuber体験ブースを利用し、イラストが動く原理を説明したり、

動くイラストの実況をしたりなど、音声や効果音を入れ編集する。出来上がった映像

は、参加者に持参していただく USBメモリに保存し、データとして受け取る。 

 

 後日  

⑤ 3D プリンターでプリントした作品を受け取る 

児童に対して物質報酬が与えられた場合、物質報酬を自身の能力に対する報酬と捉

え、さらに内発的モチベーションが高まる（エンハンシング効果）。このことから、

自身で作成したものを実際に持ち帰ることはデジタル技術に対しての学習意欲や興

味を増加させることができるのではないかと考えた。 

 

⑥ 夏休みの自由研究として提出 

「夏休みの工作」や「夏休みの自由研究」の課題作品として夏休み明けに学校へ提

出することができる。 

 

＜導入費用＞ 

【ソフトウェア】 

・3DCADソフト→3次元の点や面を組み合わせて、造形物を設計する 

・STL検証ツール、スライスソフト→3DCADデータを 3D プリントできるデータとし

て検証・変換する 

 

【ハードウェア】 

・3Dプリンター 

・付帯設備→造形物のサポート材を除去するための装置など 

 

3D プリンターは 10 万円以下のものから 5,000 万円以上のものなどその価格帯は幅広い。

3D プリンター導入企業 412 社にアンケートを取った結果としては 100 万円～500 万円の

3D プリンターを導入している企業が約半数を占めていた。 
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② 職業体験プログラム（オリジナルコンセプト提案） 

学習コンテンツやカリキュラムとして既存の職業体験（YouTuber体験）に加えデジタ

ルを活用した職業体験プログラムを提案する。自由研究イベント同様、集客および貴社の

認知度向上、継続利用に加え、施設の有効活用を図る。本プログラムを通して、デジタル

社会が進んでいく現代で活躍できる人材育成、保護者のデジタルへの理解力を深めること

を目指す。 

 

今回、私たちはターゲットとした「小学生」と「その保護者」に対して職業体験プログ

ラムが求められているものと考える。 

 

1．職場体験が求められる背景 

 職場体験が求められる背景として、物質的な豊かさや生活の利便性の向上、都市化・少

子化等の進展に伴って、子どもたちの生活や意識変容し、日本の子どもは、将来に向け

て、なぜ、学ばなければならないのか、学び続けなければならないのか、何のために学校

で学ぶのか等、学ぶことへの関心や意欲が低下傾向にあり、「学ぶことの意義」という教

育の根幹が問われている。そして、社会体験や自然体験等の直接体験が著しく不足してい

ることが大きく影響しているとの指摘がある。 

 

2．職場体験の必要性 

 職場体験は、実際的な知識や技術・技能に触れることを通して、学ぶことの意義や働く

ことの意義を理解し、主体的に進路を選択決定する態度や意志、意欲など培うことができ

ると言われている。 

 

３．職場体験の意義 

 

図 6 職業体験の意義vi 
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図 6 より、体験をする小学生にとっては、自己理解、職業の実像をつかみ、望ましい勤

労観、職業観を身につけることや、学校の学習と職業との関係についての理解促進、異世

代間も含めたコミュニケーション能力向上、実際的な知識や技術、社会的なルールやマナ

ーを学習、体得することができる。保護者、家庭にとっては、働くこと、職業に関する会

話の促進、キャリア教育の理解の促進といった効果がある。 

また、職業体験は、子どもの好奇心を引き出すことができる。知的好奇心を伸ばすため

には、実体験が必要不可欠であり、子どもが興味を持ったらできるだけ早いタイミング

で、本物を見せてあげることが良いとされている。図鑑という「バーチャル（仮想）」の

知識と、本物という「リアル（現実）」の世界を結びつけることで、子どもの理解や感

動、楽しさはさらに大きくなる。バーチャルな知識が、五感を刺激する本物の体験になる

ことで、知的好奇心は何倍にも育つと考える。 

職業体験を脳科学的にみても、多くの刺激を与えて様々な経験をすることは、脳の可塑

性を上げ、子どもの発達にとっても有効であるとされる。非日常的な体験を保護者子で共

有する職業体験は、子どもにとても大きなインパクトを与え、心に残る体験は、その先の

人生に大きく影響すると考える。 

文部科学省が発表した調査研究報告においても「体験活動が子どもの成長に大切である

ことを確かな分析方法で裏付けできた」としている。それによると、農業・職業の体験、

ボランティアなどの「社会体験」「自然体験」「文化的体験」が多いと答えた子どもほ

ど、自身の価値や肯定感、満足感などを点数化した「自尊感情」の得点が高く、体験が少

ないほど得点が下がったという結果が報告された。 

 

以上から、職業体験は小学生だけでなく保護者の方にも興味を持っていただけるプログ

ラムであると考える。 
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＜プログラム概要＞ 

この度、テレビやラジオ、CMなどの作成、編集、タレントなどを体験する出演・制作

部門と、簡単なデザイン作成や、プログラミングを利用したデザイン作成を体験するデザ

イン部門の大きく 2つに分け、新規提案をする。 

 

[1] 出演・制作部門 

出演・制作ではラジオ局、CM作成、タレント・動画編集などのデジタルを活用した職

業体験を提案する。 

 

① ラジオ局体験 

 

 

DJ（ナビゲーター）やディレクターになって、ラジオ番組を貴社で生放送する。音

楽情報やニュースなど、さまざまな番組を作り、番組を収録した音源を持ち帰ることが

出来るようにする。 

 

② CM 作成 

貴社で実際に行うイベントの CM 作成を行う。PR方法でも提示した YouTube に

CMを投稿することで貴社の周知を図ると共に動画編集を体験する。 

 

③ タレント / 動画編集体験 
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台本を見ながら、決まったセリフを練習し、それぞれの役の衣装に着替え、リハー

サルをして本番収録を行う。その後、自身が出演した映像を編集し１本の動画にす

る。既存の YouTuber 体験も自身自身で編集し 1本の動画にすることも可能である。

こちらもラジオ局体験同様に映像を持ち帰れるようにする。 

 

＜体験詳細＞ 

・参加組数：1セット保護者/子ペア 15組 

・申込方法：貴社の施設内、ららぽーとにチラシを配布/掲示し、QRコードを読み込ん

でもらい事前予約制にする。 

・日程：2時間の職業体験を1日3セット 

 

＜当日の流れ＞ 

 当日の流れは以下の通りだ。 
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＜PR方法＞ 

出演・演習では貴社の YouTube 投稿を提案する。 

 

図 7 YouTube 利用率vii 

図７より、YouTubeの利用率は、小学生全ての学年で 2018年に過去最高を記録し、小

学生の PRには最適な SNS だと言える。現在貴社の YouTube チャンネルでは実況などを

メインとしており、小学生向けのチャンネルだとは言えないため、小学生が実際に作成し

た CM や動画編集したものを投稿し、周知を図る。 
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[2]デザイン 

デザイナー(Webデザイナー、イラストレーター)の体験を提案する。デザイナーに焦点

を当てた理由として、大きく２点挙げる。 

 

まず 1点目は、貴社のカリキュラム内の職業セミナーには、プロゲーマー、プログラマ

ー、YouTuberに関わる体験、カリキュラムは存在するが、漫画家、デザイナーについて

は不足しているからである。この企画を通し、発展させていくことでデザイナーへの理解

が深まると同時に、職業セミナーカリキュラムに付加価値を付けることができると考え

る。 

 

 

2 点目は、Web デザイナーという職業の需要が上昇していることが挙げられるからだ。

現代はインターネットの普及によってメディアが多様化し、デザインの仕事は紙媒体から

Web上へと移り変わっているため、Web系デザイナーの希望者が急増している。また、

AI の普及によって働き方や人々の手で行う仕事内容に変化が起きると言われているが、開

発やデザイン等の高度なスキルが求められる職種は代替が利かないと考えられている。そ

して、Web デザインの仕事は自身のスキルとインターネット環境やパソコンさえあれば、

働く場所の制約がない仕事でもあるため、ライフイベントの変化に動じず働き続けること

ができるという魅力もある。 

 

今回のご提案では、２つの体験プログラムに加え、カリキュラム（通う）という部分の

プログラムを考えている。 

  

職業セミナー

1 漫画家

2 プロゲーマー

3 プログラマー

4 デザイナー

5 YouTuber

いろんな職業について自分なりの考えを言葉にしてみよう



15 

 

① 簡単なデザイン作成（体験） 

まず、体験プログラム 1つ目として簡単なデザイン作成を提案する。ポスター、チラ

シ、商品パッケージなどの作成体験のほか、LINEスタンプのデザイン案を作成できるプ

ログラムだ。以下は参考例である。 

 

図 8 商品パッケージ作成の様子viii 

 

図 9 デザインから LINE スタンプ作成工程ix 
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②プログラミングを使った作成（体験） 

 2 つ目は、実際にプログラミングを使用したデザイン体験だ。既存プログラム同様、プ

ログラミング基礎を学べると同時に、デジタルでのイラスト作成スキルを身に付ける。低

学年、高学年向けに分けた 2種類のツールを紹介する。 

 

〈１〉Scratch 

低学年向けでは、現在のプログラミングカリキュラムとして貴社が使用している

「Scratch」を用いて、ペイントエディタ、その他のソフトなどで作成したキャラクタ

ーなどを動かし、Scratch スクリプトの１つ、ペンの機能を使って絵を描く。 

 

図 10 Scratch, スケッチブック（SkechBook）を用いて作成したスプラウトx 

 

 

図 11 車を走らせて、ペンを使って絵を描いていくプログラムxi 

 

〈２〉Processing 

高学年向けでは、Scratch から少し難易度を上げた「Processing」というプログラミ

ング言語を用いた体験を行う。 

「Processing」とはデジタルアートを作るデザイナーに向けて作られたテキストプ

ログラミングで、プログラミングに馴染みのない子どもにとっても分かりやすいも

のとなっている。また、実際の開発現場で多く使われている javaや JavaScriptをベ
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ースに作られており、世界中の教育機関で学習用の言語として採用されるなど、汎

用性が高いプログラミング技術だと言われている。単純なコードですぐに動かすこ

とができるため、動かして結果を見て、さらに動かして、というトライアンドエラ

ーを繰り返し、楽しみながら学ぶことができるプログラミング言語である。 

 

 

図 12  Processingを使用したデザインxii 

 

上記の体験をもとに発展させ、メンバーシップカリキュラムとして運用する。現在のカリ

キュラムを参考にプログラムを作成したものが以下の通りである。 

 

 

分野 科目 カリキュラム 単位 講座 RP 推奨年齢

デザイン

1 キャラクターを考える 100 小学生以上

2 キャラクターを作る 100 小学生以上

3 キャラクターを作る 100 小学生以上

4 LINEスタンプを作る 100 小学生以上

5 LINEスタンプを作る 100 小学生以上

Scratch

キャラクターを動かしてみよう

1 キャラクターを作る 100 小学生以上

2 キャラクターを作る 100 小学生以上

3 キャラクターを動かす 100 小学生以上

4 キャラクターを動かす 100 小学生以上

5 動画作成 100 小学生以上

6 発表会用プレゼン資料作成 100 小学高学年以上

7 発表会 100 小学高学年以上

LINEスタンプを作ってみよう
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＜カリキュラム詳細＞ 

・期間：1ヶ月～3か月  

・予約：REDEE様公式HP STORE予約 

・時間：1単位１時間 

 

５. PR方法 

「夏休みの自由研究イベント」と「職業体験プログラム」の広告配布/掲示の手段とし

て、「学校視点」と「地域視点」から集客を図る。 

 

【学校の協力を得る】 

 デジタル教育に関することであるため、小学校も協力的な姿勢を見せていただけること

が予想できる。そこで、以下の 3点を提案する。 

 

[1]  近隣の小学校に協力いただき、チラシ配布する。 

[2]  保護者に対する説明をする。 

[3]  小学校でイベントとして実施する。 

 

 １つ目は、近隣の小学校に協力していただき、イベント概要が記載されているチラシを

配布することで、小学生間での認知度を上げることができると考える。 

 ２つ目は、 PTA に対しての説明会を実施し、その後、保護者会などで保護者にも説明

してもらうことで、「子どもにやらせたい」と考えていただける。また、保護者に伝える

際には、前記した保護者世代の自由研究に関する統計を提示することで共感を得られやす

いと考える。 

 ３つ目は、 長期休暇中の学校の教室を借り、課外授業の要領でイベントを実施する事

だ。ここではあまり本格的な事はせずに、簡易的な事を行うことで本格的にやりたいと感

じた小学生を施設に呼び込めると考える。 

 

【地域の協力を得る】 

 周辺地域にチラシを掲載し、貴社を知らない人に認知や興味を持っていただくことで集

客を図る。そこで、以下の 3点を提案する。 

 

[1]  ララポート EXPOCITY にイベント内容の書かれたチラシを掲載する。 

[2]  万博記念公園駅で駅広告をする。 

[3]  地域の自治体に協力していただき、掲示板にポスターを貼っていただく。 
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 １つ目は、ララポート内にイベントのチラシを貼り出すことで、ご家族でショッピング

される方や小学生の子どもを持つ保護者に見てもらうことができ、認知度や興味関心度の

向上につながると考える。 

 ２つ目は、駅広告を万博記念公園駅ですることで、観光帰りに足を運んでいただける効

果やさらにイベントの認知が向上し集客につなげる。 

 ３つ目は、貴社の近隣地域の自治体に協力していただき、掲示板にイベントの告知をす

ることで掲示板を見た子どもや保護者方に関心を持っていただけるのではないかと考え

る。 

 

 以上の、「学校視点」と「地域視点」から集客を図ることで、小学生だけでなく多くの

保護者にも興味を持っていただけるのではないだろうか。 

 

６. 得られる効果 

 本施策を実施することで、得られる効果は大きく 3点あると考える。 

 

(1) デジタル教育に向けた耐性を付ける 

「創造、共有、効率」のデジタル教育における利点を最大限生かすことができる。 

 

【 創造 】 表現活動や制作活動を行い、学びを深める。 

【 共有 】 

貴社の YouTubeチャンネルでの動画投稿、作成したものが手元に残るこ

とでご家族や友人など、情報を共有することができ、帰宅後も楽しむこと

ができる。 

【 効率 】 

様々な機器に触れ、作成したキャラクターなどがどのような動きをさせれ

ば良いか考えることで最小限の工程でモノが動く仕組みを考える能力が身

に付く。 

 

(2) 貴社の施設を有効活用できる 

  ・プログラミング学習エリア 

  ・アリーナ、スクリーン 

  ・実況体験エリア 

  ・YouTuber 体験エリア 

 

一連の体験を以上の実際の施設で行い、組み合わせて体験をすることで、有効活用

が可能となる。 
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(3) 継続利用につながる 

自由研究イベントでの公式 YouTube への動画投稿による 2Dとして残る思い出、3D

プリントしたものを持って帰ることの思い出の創造、デジタルに特化している貴社だか

らこそできるクオリティーの高い職業体験での作品制作を通し、貴社の施設にまた行

き、学びたいと思ってもらうことができる。一度足を運ぶことで、他のブースでの体験

もしてみたいと感じていただき、今回の気軽なプログラミング体験から実際にメンバー

シップ等、継続利用の期待がされるのではないだろうか。 

 

７. まとめ 

今回、貴社の施設を有効活用しながら、認知向上させ、継続利用してもらうことを重視

し、「夏休みの自由研究イベント」と「職業体験プログラム」を提案した。 

ターゲットである「小学生」と「その保護者」にとって自由研究の体験型イベントを開

催することで夏休みの課題負担の軽減、身近なデジタル体験、既存の職業体験（YouTuber

体験）に加え、デジタルに絞った職業を体験することで貴社の強みを活かし、独自の体験

プログラム、カリキュラム創造することができるのではないかと考え、提案をさせていた

だいた。 
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x Scratch「オリジナルのスプライトを作りたい」 

https://scratch.mit.edu/projects/413967427 

 
xi Scratch（スクラッチ）でペンを使ってプログラミングをしてみよう 

https://aid-sch.jp/2018/03/09/steam-an/ 

 
xii Processing サンプル 

https://processing.org/examples/regularpolygon.html 

 

https://scratch.mit.edu/projects/413967427
https://aid-sch.jp/2018/03/09/steam-an/
https://processing.org/examples/regularpolygon.html

