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プログラミング教育最前線

ライフイズテック 
オンライン教育サービスの 

仕組みと事例
～学びをエンターテイメントに変える～
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橋本 善久

主な役割 

• MOZER開発責任者 

• 教材開発責任者

1997年東京大学工学部卒。セガとスクウェ
ア・エニックスでゲーム開発者としてエ
ンジニア/ディレクター/CTOなどを務め
る。2014年より現職。

自己紹介





キャンプ

スクール

オンライン

IT教育事業



中学生•高校生のための
ITプログラミングキャンプ



Life is Tech ! 参加者数（延べ）

世界2位の規模(自社調べ)



全国 20の大学
年間 6000人生徒が参加
リピート率 47％



iPhone App

Android App

2D Game

Hatsune Miku
3D Game

WebDesig Web Programming

Media Digital Music

Design Movie EditMinecraft LINE Stamp

IoT

Animation

Camera

好きを学べる17コース



TOKYOOSAKA

FUKUOKA
NAGOYA

YOKOHAMA

全国 5拠点
 750名以上の通学スクール生



北米
ヨーロッパ
シンガポール
オーストラリア
グローバルへ進出





総務省
埼玉県
福岡市

北九州市
大阪市
金沢市

文京区
豊田市
藤枝市

流山市
その他実施自治体

新潟県新潟市  広島県
地元の大学でのプログラミングキャンプ女子中学生・高校生のみのプログラミングイベント

Hack4Good Teens

Sponsors

Windows 8 App

SQUARE ENIX GAME CAMP

新潟市在住の中学生・高校生が、
地元新潟大学で3日間ITでものづくり。
最先端のIT教育に触れ、新潟大学の学
生による研究発表などを実施。

広島県在住の女子中学生・高校生が、
1日で最先端のITでのものづくりを体験。
女子ならではの目線で作品を制作。
女性エンジニアによる講演を実施。

自治体や学校、企業との連携





















LX 
(Learning Experience)

ライフイズテックが大切にしていること



中高生にITを教えるということ
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楽しくなければ 
やってくれない！！



どんな子を育てたいのか



どんな子を育てたいのか

「自ら考え、自ら創る人」＝自走型の人材



2. IT技術力
1. クリエイティブマインド →創造性、課題発見力

→実現力

＜自走型人材が持つ要素＞
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2. IT技術力
1. クリエイティブマインド →創造性、課題発見力

→実現力

＜自走型人材が持つ要素＞

どんな子を育てたいのか

「自ら考え、自ら創る人」＝自走型の人材

JUMP POINT 
クリエイティブ、IT技術力の両方をある一定高めたポイント。
そこを過ぎると、急激に成長する。学びが自走型になる。

SWITCH POINT 
自ら学ぼうと決めた、スイッチが切り替わる瞬間。
人によって、スイッチが違う。



Web 

Unity

iOS

Web 

深く掘り下げるモチベーション
幅を広げるモチベーション

Android

Lv.1 Lv.2 Lv.3 Lv.4 Lv.5

Lv.1 Lv.2 Lv.3 Lv.4 Lv.5

Lv.1 Lv.2 Lv.3 Lv.4 Lv.5

Lv.1 Lv.2 Lv.3 Lv.4 Lv.5

Lv.1 Lv.2 Lv.3 Lv.4 Lv.5

深く掘り下げる

幅を
広げる



個別対応

コミュニティ 楽しさ

プログラミング教育における重要な要素



だれもがプログラミングを楽しく学ぶ機会を

地域格差  経済格差

オンラインプログラミング教育へのチャレンジ



プログラミング学習サービス

（マザー）
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プログラミング学習サービス

だれでも

夢中に

プログラミング
学習

デジタル創作

いつでも

どこでも

夢中に

みんなで



ストーリードリブン
生き生きとしたキャラクターと
引き込まれるストーリー

MOZERの特徴①



学びに合わせて
インターフェイスが柔軟に変化

MOZERの特徴②

可変型インターフェイス



MOZERの特徴③

「３秒ステップ・バイ・ステップ式」の
インタラクティブ学習システム

知らず知らずのうちに
楽んで膨大な量の情報を学んでしまう



MOZERの特徴③

「３秒ステップ・バイ・ステップ式」の
インタラクティブ学習システム

知らず知らずのうちに
楽んで膨大な量の情報を学んでしまう

別名 
わんこそば式



MOZERの特徴④

緻密に設計された
カリキュラムと教材



デモ1



デモ1



デモ1



プログラミング学習サービス

夢中に

いつでも

どこでも

夢中に

動画 インタラクティブ

大人向け

中高生向け

小学生向け



活用事例



MOZER実戦投入の成果



MOZER実戦投入の成果

2015クリスマスキャンプ～2017夏キャンプ
Webデザインコースで800名超のMOZER実施検証結果

PDF
教材

20時間

キ
ャ
ン
プ

5日
分

MOZER
教材

4時間

×5倍速

自由制作

自由制作
集中力増加
理解の深化
自由制作の時間増



テキサスの中学校での
トライアル導入

Dessau Middle School（デッソー・ミドルスクール）



実際の教材で解説する 
カリキュラム設計と教材製作



デモ2



キャンプの教材例 Maya 3DCGコース

• コース専任のキャラクターが
ナビゲート 

• 情報量は抑えめに 

• スッキリした画面で威圧感を
与えない 

•動くサムネイルでこれから何
を学ぶのかを楽しくわかりや
すく表現



キャンプの教材例 Maya 3DCGコース

• 皆が必ず学ぶ共通教材と生徒
が自由に選んで良い選択教材
が混ざった分岐構造を持った
カリキュラム 

• 女の子、男の子、中学生、高
校生、趣味趣向や性格の異な
る様々な生徒が興味を維持し
て楽しく触り続けてもらえる
ように配慮



キャンプの教材例 Maya 3DCGコース

•機能や文法を頭から順序立てて教えることは決
してしない 

• 機能や用語や文法を正しく覚えることから始め
ると楽しくないし眠くなる 

•そもそも機能や用語や文法を頭から順番に詰め
込むことに合理性はない 

•そのテーマを身につけると一体どんな楽しいこ
とが待っているのかを肌で理解することこそが
重要、楽しくなければ続かない、自走できない 

•興味をひくテーマで早いサイクルのアウトプッ
ト結果を出し続けさせる 

•「楽しい！」「もっとやりたい！」をいかに提
供し続けるか



キャンプの教材例 Maya 3DCGコース

• 分岐型の基本カリキュラムを２時
間ほどで終え、楽しく基礎を身に
つけた後は、やってもやらなくて
も良いスキルリストに挑戦 

• 「スキル」は作品作りの際に身に
つけておくと便利な小技集 

•興味を持った時や必要になった時
に自分のペースで好きなタイミン
グで触ってくれれば良いし、触ら
なくても良い 

•自分の道は自分で選ぶ



キャンプの教材例 Maya 3DCGコース

•わずか数分で終わるスキル用
インタラクティブ教材 

• スキルを活用した作例と相互
参照リンク



キャンプの教材例 Maya 3DCGコース

• スキルを活用した豊富な作例
もインタラクティブ教材で提
供されている 

• スキルと同様に、作例も興味
を持った時や必要になった時
に自分のペースで好きなタイ
ミングで触ってくれれば良い
し、触らなくても良い 

• ここまでで最初の数時間分 

• 速い、楽しい、結果が見える



キャンプの教材例 Maya 3DCGコース

• 「押し出し」機能を使って「マ
ンボウの尻尾だけを追加する」
などの重点だけにフォーカス
した短時間で終わる作例用イ
ンタラクティブ教材 

•関連スキルと相互参照リンク



キャンプの教材例 Maya 3DCGコース

•基礎モデリングが終わったらオリ
ジナル作品制作へ 

•やってもやらなくても良い復習教
材 

•隣の子がやってるのをみてやっぱ
りやってみたくなる 

• Blenderなどで事前に3DCGを少し
かじっている子は自尊心も影響して
復習やスキルなどを飛ばしがち→コ
ツコツやる初心者の子にあっさり
と追い抜かれる→程よい失敗体験



キャンプの教材例 Maya 3DCGコース

• 初日より大幅に充実したスキ
ルリストと作例集 

• もちろんどれをやってもやら
なくても自由 

• やってみたいものをやる 

• 作りたいものを作る



• 初日は短時間のチュートリアルで楽しさのきっかけ
をつかむ 

• 二日目午前にいきなり同じテーブルのチームメンバー
同士でミニ発表会 

• 二日目午後はオリジナル作品の個人制作開始 

• 三日目午前に隣のチームと合同のミニ発表会 

• 三日目と四日目はチーム全員で一つの作品を作る 

• 五日目にはキャンプ参加者全員の前で発表会 
•発表会を細かく挟むことで緊張感の維持と自信の醸
成とペースメーカーの効果 

•個人製作と共同製作を両方行うことで「自分だけの
とっておきの作品作りによる達成感」と「皆で相談
して共同で一つの作品を作った達成感」の両方の達
成感を感じてもらう

キャンプの教材例 Maya 3DCGコース



生徒の作品
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教材の編集環境



教材の編集はGoogle Spread Sheetで



・独自のスクリプトコードを直感的に記述 
・プルダウンによる入力補助 
・複数人の同時編集が可能 
・バージョンを一元管理しやすい 
・専用ツールを作るよりも開発の負担が軽い 
　（むしろ超えるものは作れない） 
・翻訳のワークフローと直結（後述）

教材の編集はGoogle Spread Sheetで



教材の編集はGoogle Spread Sheetで

一見するとダサいがこれがベスト
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日本語版 MOZER 英語版 MOZER
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日本語との自動関連付けで 
テキストIDなどの煩わしい管理は不要

翻訳だけに集中してもらえる

ドイツ語・中国語など他言語も同様のワークフロー

日本語版にだけ集中して制作できる



今後に向けて






