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①事業者に関する情報 会社概要 株式会社サイバーフェリックス
• 代表取締役︓⽯⼭ 将
• 創⽴︓2019年3⽉5⽇
• 主な事業内容︓デジタル教育事業/DQの研究開発
• 戦略的パートナー︓DQ Institute
• ホームページ︓https://cyber-felix.com
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② EdTech市場に対しての捉え⽅ EdTech市場における⾃社の位置づけ

DQ 有識者のモラル講演 現在多く⾏われている無料
講演 体験型ワークショップ 教職員の⾃作教材

ICT活⽤の
コンセプト ◎

デジタルシティズ
ンシップに基づく

内容
× 旧来のICT制限のモ

ラル教育が多い
〇

ICT活⽤もSNSやス
マホなど⼀部の内
容に偏る

〇〜
×

⼀部ICT活⽤の
ワークショップも

◎〜
×

先⽣により
内容に差

こどもたちの主
体的・継続的な

学び
◎

ゲーミフィケー
ションによる⾃律

学習
× 受動的・その場の

み
× 受動的・その場の

み
△ 単発の授業となり

がち
〇〜
×

先⽣により
内容に差

教員の負荷軽減 ◎

ゲーミフィケー
ション、ワーク
ブックでそのまま
授業が可能

△ 別途授業の
検討が必要

△ 別途授業の検討が
必要

△ 授業での活⽤⽅法
の検討が必要

× ⼤きな負荷

能⼒の可視化 ◎ 教材内でスコア化 × 不可 × 不可 △ 数値は出ない場合
が多い

×

価格 〇 1校
15万〜/年

〇
〜
×

1回10万程度〜 ◎ 無料 △ 無料〜有料まで
様々

◎ 無料



③⾃社ツールの概要説明

(ア) ⾃社EdTechソフトウェア・サービスの特徴や強みについて

⾃社EdTechソフトウェア・サービスの特徴や強みについて



③⾃社ツールの概要説明 ⾃社EdTechソフトウェア・サービスの特徴や強みについて



③⾃社ツールの概要説明 ⾃社EdTechソフトウェア・サービスの特徴や強みについて

1．児童⽣徒がネット上の危険性に直
⾯するリスクを15％削減（デジタルシ
ティズンシップスキルを包括的に習得）

２．教職員の教材作成の負荷を減らし、
児童⽣徒が⾃主的に学習開始

3．DQスコア（DQ スクールレポート
/個⼈レポート）を通じたデータに基
づいた改善活動（保護者への説明）

2017年シンガポー
ルでの実証実験に
より、DQ World 
で学習することで、
DQスコアが10%
上昇しリスクが
15%減少できると
の結果が報告され
ています。

DQ World を中⼼とした学びを展開することにより、以下の点を実現可能です。



＜学校数＞
全 9 校

・⼾⽥市⽴⼾⽥東⼩学校
学年︓5年⽣・6年⽣

・⼾⽥市⽴⼾⽥第⼆⼩学校
学年︓4年⽣・5年⽣・6年⽣

・精華⼩学校
学年︓4年⽣・5年⽣・6年⽣

・相模⼥⼦⼤学⼩学部
学年︓4年⽣・5年⽣・6年⽣

・森村学園森村中学校
学年︓4年⽣・5年⽣・6年⽣

・フリースクール東京シューレ新宿
・フリースクール東京シューレ⼤⽥
・フリースクール東京シューレ王⼦
・ほっとスクール「希望ヶ丘」

＜教育者の声＞

「オンライン上での、ルール、マ
ナー、モラルを教えなければいけ
ないことはわかっていても、その
⽅法に苦慮していました。教育現
場でも家庭でも同じように危機感
を感じています。教員として、親
として、DQに出会えた時にはこ
れだ︕と思えました。」向井崇博⽒

精華⼩学校広報主任

「⾼度情報化社会に向けてICT教育
を充実させたかった当校にとって、
DQは最適な選択肢でした。 今後も
DQ学習を続けていきます。DQが
学校・保護者・⼦どもたちの架け橋
となるよう期待しています。 」

川原⽥康⽂ ⽒
相模⼥⼦⼩学部

校⻑
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③⾃社ツールの概要説明 本事業にて導⼊した学校等教育機関数や学校等設置者数やその概要等

＜学校等設置者数＞
全 3 設置者

・⼾⽥市教育委員会

・NPO法⼈東京シューレ

・世⽥⾕区教育委員会



対象学年︓ 5年⽣4クラス（157名）/ 6年⽣4クラス（148名）

コマ数 ︓ 8コマ（1コマ45分）
※総合的な学習の時間、特別活動としてカウント

学習形態︓ 1⼈1台の端末を使⽤

©2020 CyberFelix Inc. All Rights Reserved.

●DQ Worldを実施するにあたって

④EdTech 導⼊補助⾦における成果 申請時に提出した「事業計画」に対する
結果の分析及び考察
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●DQWorld 実施の流れ（⼾⽥東⼩学校）

8⽉ DQ World教職員向け導⼊説明会（オンライン）

9⽉〜10⽉ 児童・保護者向けDQ World説明動画視聴
※視聴後感想⼊⼒

10⽉〜 1⽉ 各学級においてDQ World実施

２⽉ DQ World振り返り

申請時に提出した「事業計画」に対する
結果の分析及び考察④EdTech 導⼊補助⾦における成果
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●DQWorld実施中の様⼦

④EdTech 導⼊補助⾦における成果 申請時に提出した「事業計画」に対する
結果の分析及び考察



④EdTech 導⼊補助⾦における成果

＜学習効果＞
DQWorld学習前 DQWorld学習後

84 105
DQ スコアが 27% 改善

申請時に提出した「事業計画」に対する
結果の分析及び考察

●DQレポート（学校向け）からの分析と考察（データ）

参照︓学習効果に
ついて研究報告︓
参考URL 
https://www.dqin
stitute.org/dqeve
rychild/
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https://www.dqinstitute.org/dqeverychild/


④EdTech 導⼊補助⾦における成果 申請時に提出した「事業計画」に対する
結果の分析及び考察

●児童⽣徒アンケートからの分析と考察
■アンケート実施校と学年
・実施学校︓⼾⽥東⼩学校
・対象学年︓5年⽣・6年⽣

＜質問1︓DQWorld を体験する前までは特に理解できていなかったと思うゾーンはどれですか︖＞
■分析と考察
• 「サイバーセキュリティーの扱い」の項⽬より、1⼈1台/1アカウントへの準備ができていない児
童⽣徒が約20%いる。アカウントのパスワード失念、流出の恐れ、また外部からのスパムメール
などの対応について適切に対応することができないことが予想される。
また、端末⾃体のトラブル（パスワード失念など）による対応で、教職員の業務負担が増す恐れ
が予想される。

• 「ねっといじめの扱い」の項⽬より、学校として注意して⼒を⼊れているところも多い項⽬であ
るが、約20%の⽣徒が理解できていない。罪の意識なく「ねっといじめ」の加害者になってしま
う⽣徒も⼀定数でてくることが予想される。

＜質問1＞
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16%

20%

20%4%

15%

6%

11%

8%

スクリーンタイム
ネットいじめの扱い
サイバーセキュリティの扱い
デジタル共感力
デジタルフットプリント
クリティカルシンキング

n = 281
◆⽣徒の声
• パスワードを⾃分の誕⽣⽇やお⺟さん、お⽗さんの誕⽣⽇等にしていて、
他の⼈も分かるパスワードにしていた事。

• どうやったら、セキュリティーを強化できるのかがわからなかったです。
• ⾃分は笑いで投稿していても相⼿は本当かと思って不安になってしまう。
• ネットいじめがこんなに簡単に⾏われてしまうなんて思わなかったので、
とても勉強になりました。

• どこまでがいじめになるのかというところ。
• ネットいじめには⾃分も巻き込まれたくないし、あんま関わらないほうがいいかなと思いっ
てはいたけど、どう接していいかわからなかった。



④EdTech 導⼊補助⾦における成果

●児童⽣徒アンケートからの分析と考察
■アンケート実施校と学年
・実施学校︓⼾⽥東⼩学校
・対象学年︓5年⽣・6年⽣

＜質問2︓DQWorld に取り組んで「⾃信を持って理解できた」と思うゾーンを教えてください。＞
■分析と考察
• 50%以上の⽣徒が、「ネットいじめの扱い」の項⽬について⾃信を持って理解しできた。と回答
している。ネットいじめの種類や、対処⽅などをことばである程度しっていたかもしれないが、
DQWorld のアニメーションをみて、ネットいじめの種類や状況、対処法についてイメージが湧い
たと想定できる。

＜質問2＞

申請時に提出した「事業計画」に対する
結果の分析及び考察
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20%

51%

11%

1% 5%

2% 9%

1%

スクリーンタイムの扱い ネットいじめの扱い

サイバーセキュリティの扱い デジタル共感力

デジタルフットプリント クリティカルシンキング

プライバシーの扱い デジタル市民アイデンティティ

n = 281

◆⽣徒の声
• ネットだと表情が⾒えなくて、笑いながら軽く⾔ったことも相⼿の捉え⽅がすごく重い⾔葉
に感じてしまうということがあると思うから相⼿の⾔葉をかけるときはよく考えて⾔葉を、
選ばなくてはいけないということが分かりました。

• いじめにもいろんな種類があると分かったこと。
• ネット上でいじめを⾏わない、またいじめを発⾒したら、信頼できる⼤⼈に相談するといっ
たようにいじめの対処の仕⽅がよく理解できた。

• SNSの使う時間は、家族の⼈とルールを決めてすること。
• ネットいじめは、書いたものを(アンチなど)消せるが、相⼿にとってはずっと記憶している
から⼀⽣背負っていく可能性のある危険なもの。



④EdTech 導⼊補助⾦における成果

●児童⽣徒アンケートからの分析と考察
■アンケート実施校と学年
・実施学校︓⼾⽥東⼩学校
・対象学年︓5年⽣・6年⽣

＜質問3︓DQWorldをやって⾃分の⾏動に変化があれば教えてください。（⾃由記述式）＞
■分析と考察
• 281⼈のうち77⼈が DQWorld 学習後の⾏動の変化について回答している。
• DQWorldの登場⼈物をロールモデルとして、⾃分がどう⾏動すればいいのかをイメージしやすいと想定できる。

申請時に提出した「事業計画」に対する
結果の分析及び考察
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◆⽣徒の声
• パスワードを強くした。
• スマホを⾒る時間を少なくしました。
• 家で使っている携帯ではパスワードを分かりづらい⼤⽂字、⼩⽂字、数字、記号などに変えました
• ゲームでは本名を使わないようにした。
• ゲームやYou Tubeをみるときは、だいたい３０センチ開けたり、制限時間前にやめるようになった。
• ゲームを⼆段階認証にしゲームの名前が本名近かったから変えた
• サイトを⾒るときに⼀旦⽴ち⽌まってこれは有害なものじゃないかなと考えるようにした。
• ⾃分の名前を⼀度Googleで検索してみた。調べ物をしたりメッセージを送る前に⼀度考えてからやるようになった。
• 嘘の情報に気をつけるようになった
• ゲームで⼈とコミュニケーションをとる時は慎重にきれいな⾔葉づかいを⼼がけるようにした。



④EdTech 導⼊補助⾦における成果

●児童⽣徒アンケートからの分析と考察
■アンケート実施校と学年
・実施学校︓⼾⽥東⼩学校
・対象学年︓5年⽣・6年⽣

＜質問4︓最後にこれからインターネットとどう付き合っていきたいか簡単に教えてください。（⾃由記述式）＞
■分析と考察
• 281⼈のうち85⼈が DQ World 学習後のインターネットとの付き合い⽅について回答している。
• DQWorldの登場⼈物をロールモデルとして、⾃分がどう⾏動すればいいのかをイメージしやすいと想定できる。

申請時に提出した「事業計画」に対する
結果の分析及び考察
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◆⽣徒の声
• 今回DQワールドをやって理解出来てなかったものが理解出来たり、理解出来ていたものはもっと詳しくなった。
• 嘘は投稿しないこと。
• 楽しむことばかり考えずに⼤丈夫かどうか確認してインターネットでの⾏動をしたい。
• インターネットを使う時間を決めて、情報は⾃分できちんと判断したいです。
• ネットの怖さを知りつつ、効率よく扱っていきたい。
• 送信する前に、後で後悔はしないかなどを考えてインターネットに付き合っていきたい。
• ネットを使うときは、⾃分や友達の個⼈情報がネットに出ないように、管理ができるようにしたい。
• 相⼿が嫌な気持ちにならないかを、今まで以上に注意しながらインターネットを使⽤しようと思います。
• 便利に楽しく使って⼈に迷惑のかからないように使っていきたい。
• オンラインでは個⼈情報を絶対に流出しないように気をつける、悪影響な広告は無視する、課⾦などするときは親に絶

対相談して許可をもらってからすることです。
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保護者向け学校アンケートより （全学年保護者対象 11⽉実施）

1年生保護者

「1⼈1台端末」「1⼈1アカウント」時代の到来

市内全ての児童⽣徒に1⼈1アカウント・⼩学3年⽣以上には1⼈1台端末・持ち帰りも可
（⼩学1・2年⽣は2⼈に1台）
⇓

リスクを理解させつつ、可能性を前向きに捉え、⾃律的に活⽤
⇓

デジタルシティズンシップ教育の必要性

変わり始める保護者の意識

④EdTech 導⼊補助⾦における成果 申請時に提出した「事業計画」に対する
結果の分析及び考察

メディアとの付き合い⽅について、制限するという観点をやめ、
正しく積極的に活⽤するという観点に転換をお願いします。



導⼊から運⽤における課題、克服するための創意⼯夫
今後の対策や展開・事業計画、国に期待する⽀援策④EdTech 導⼊補助⾦における成果

補助⾦のスキームから発⽣した課題
• 7⽉末の交付決定だったため、導⼊先の学校で授業数を確保することが⽐較的困難。
• 克服のための創意⼯夫として、朝の時間や放課後、家庭での取り組みを推奨。

弊社製品/サービスの課題
• 主要5教科や必修科⽬になったプログラミング教育とは違った教材のため、導⼊検討が後回しになることが多い。
• 克服のための創意⼯夫として、端末の家庭持ち帰り等に伴い、より⼀層デジタルシティズンシップが必要になる事を説明。

今後の対策や展開・事業計画
• 製品の完全⽇本語版のリリース（2021年4⽉予定）

• 補助⾦事業でのお客様からのフィードバックを踏まえ、DQ World の⾳声⽇本語化を実現。
• さらに、「⾃分で考え、判断する」⼒を⾝につけさせるための、授業で使える補助教材を作成。

国に期待する⽀援策について
• GIGAスクール成功のために、国から従来の「情報モラル」を補う「デジタルシティズンシップ教育」重要性の打ち出し。
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今の⼦ども達は、交通ルールがわからないまま⾃動⾞を与えられ、⾃由にドライブできるのと同じ状況だ。⾃動⾞に乗
ることによって、⼦ども達の⾏動範囲は格段に広がり、好きなことに出会える可能性も広がる。⼀⽅で、交通ルールを
知らないがために不慮の事故に巻き込まれるリスクもある。健全に安全で楽しい旅をするために必要なのが、⾃動⾞
(デジタル機器)であり、交通ルールを知ることや運転の倫理観を養うこと(DQを⾼める)であると⾔えるのではないか。

想い︓第四次産業⾰命時代を⽣きる⼦どもたちへ

私たち⼈間は⾛ることにおいて⾺と競争しても勝つことはできない。私たちは、⾺を「競争する対象」と捉えるのではなく、
「どのように⾺を乗りこなすか」を考えるべきだ。同様に、⼦ども達には「AIへの乗り⽅」を教えないといけない。AIと競
争してもそこに豊かさはないはずだ。そして、⾺に乗りこなすことは単なるスキルであり、それだけでは⼗分ではない。そこ

に、知識・姿勢・価値観などが必要なのだ。
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