
きづり
KIDURI

[ 福祉 ]  書類のための時間を、子どものための時間へ。

  概要

きづりは、放課後等デイサービス・児童発達支援事業所のための、個別支援連絡帳×AI業務自動化シ
ステムです。活動中にタブレットで残した数行の気づきを、AIがその日の連絡帳・モニタリング表・
個別支援計画書のドラフトへと育てていきます。記録は一度入力するだけ。同じ内容を別の書類に何
度も書き写す̶̶そんな業界の慣習を、データの一気通貫でなくします。AIが下書きを作っても、保
護者への送信や計画書の確定は必ず人が行う設計。AIは「書類作成の補助者」であり、「支援の判断
者」ではありません。

  背景・目的

放デイ・児発の現場では、活動後の連絡帳の手書きや計画書の更新で残業が常態化し、書類を作れるベテラン児発管に業務が集中しがちです。その人が辞めると運営が止まる̶̶そんな
属人化リスクを抱える事業所は少なくありません。きづりは「便利ツールの導入」ではなく「業務フローの再設計」から、この構造そのものを変えるために生まれました。6ヶ月ごとの
見直し期限も自動で計算・アラートされるため、実地指導にも自信を持って臨めます。

  対象ユーザー

放課後等デイサービス・児童発達支援事業所の管理者・児発管・支援員、複数施設を運営する法人

  主な機能

朝・活動中・夕方の3ステップ記録（活動中は1件30秒～1分のタブレット入力）

AIによる保護者向け連絡帳ドラフトの自動生成

モニタリング表・個別支援計画書への記録の一気通貫

6ヶ月の見直し周期を自動計算する段階的アラート

保護者チャット・提出物管理・オンライン同意取得

ロール別権限設定と複数施設の横断運用

  今後の発展性

導入事業所の運用テンプレートを「事務所の型」として蓄積・再利用する仕組みを拡充。請求システム「kiduriacount」・運営支援「SOSHIP Growth
OS」との連携で、記録・請求・運営をひとつの流れに。

アクセスはこちら
https://kiduri.globeseed.net/

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://kiduri.globeseed.net/


kiduriacount

[ 福祉 ]  記録から国保連請求まで、ひとつながり。

  概要

kiduriacountは、障害児通所支援（放課後等デイサービス・児童発達支援）向けの国保連請求クラウドサービスです。連絡帳・療育記録を管理する「きづり」と直結し、日々の記録がそ
のまま毎月の請求に。実績→月締め→加算算定→上限管理→伝送CSV出力まで一気通貫で、二重入力をなくします。「通所しているのに請求できていない児」は、理由と修正方法つきで
提出前に自動表示。収入の取りこぼしを防ぎます。

  背景・目的

国保連請求は確認事項が多く、請求漏れ・受給者証の期限切れ・番号ミス・支給量超過といった「漏れ・間違い」が起きやすい業務です。返戻されれば翌月に再作業、入金後に請求漏れ
が発覚すれば取り戻せないことも。kiduriacountは、そうしたリスクに「出す前に気づける」仕組みをつくり、誰が担当しても一定品質の請求業務ができるようにするために生まれまし
た。

  対象ユーザー

放課後等デイサービス・児童発達支援事業所の管理者・事務担当者

  主な機能

きづりとのSSO連携による実績の自動取り込み（二重入力ゼロ）

令和8年度の加算・減算に対応した月締め一括算定

請求漏れ・返戻リスクの提出前自動チェック（理由と修正方法つき）

複数事業所併用・兄弟世帯に対応した利用者負担上限額管理

国保連伝送CSV（給付費様式2・実績記録票・上限管理結果票）のワンクリック出力

給付費見込み・未収・受給者証更新がわかる経営ダッシュボード

  今後の発展性

毎年の報酬改定・様式変更にクラウドで自動追随。個人情報の暗号化・権限分離・監査ログを備え、大手システムと同じ伝送フォーマットに対応。きづりファミリーの請求レイヤーとし
て拡充を続ける。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー



SOSHIP Growth OS

[ 福祉 ]  現場の毎日と、法令対応のすべてを、ひとつのアプリに。

  概要

SOSHIP Growth OSは、放課後等デイサービス専用の運営支援システムです。カレンダー・シフト・業務日誌・TODO・研修記録・個別支援計画の期限管理まで、紙とバラバラのツールに
分散していた事業所運営をスマホで完結させます。児童管理の「きづり」とSSO・API連携し、支援計画の更新期限アラートを受け取って7ステップの日程を担当者のカレンダーに自動反
映。ホーム画面に追加してアプリのように使えるPWA＋プッシュ通知対応です。

  背景・目的

予定はホワイトボード、シフトはExcel、日誌は紙、研修記録はファイル棚̶̶探す・転記する時間が積み重なるうえ、法定研修の実施回数や記録の保存年限、計画の更新期限は「気づい
たときには監査目前」になりがちです。Growth OSは、運営業務を現場の毎日の動線に溶け込ませることで、この構造を変えるために作られました。

  対象ユーザー

放課後等デイサービス事業所の管理者・リーダー・職員、多店舗展開する法人本部

  主な機能

Googleカレンダー双方向連携の全員/個人カレンダー（フリック・長押しドラッグ対応）

標準出勤時間からの週次シフト自動生成と在籍人数のタイムライン表示

チーム業務日誌（報告→責任者の確認印→編集ロック）

法定研修の年間計画～受講記録～実施報告書PDFの一気通貫管理

きづり連携による個別支援計画サイクルの7ステップ日程化

定例業務のカレンダー/TODO自動配信

本部（FC）機能：加盟法人マスタ・事業所横断ダッシュボード

  今後の発展性

単一事業所から多店舗FC展開までを同じ基盤で支える設計。加盟法人マスタ・事業所横断ダッシュボードなど本部機能を拡充し、きづり・kiduriacountとあわせた「きづりファミリー」
で放デイ運営のオールインワン化を進める。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー



PuaPua

[ 業務支援 ]  障害年金請求業務を、もっとスマートに。

  概要

PuaPuaは、社会保険労務士のための障害年金管理システムです。顧客情報・面談カルテ・診断書・申立書・タスク・請求書̶̶紙やExcel、メールに散らばっていた案件情報を、案件単
位のひとつの画面に集約します。面談を録音するだけで、AIが文字起こしから議事録化、カルテ各項目への振り分けまでを5分以内に処理。そのカルテをもとに、病歴・就労状況等申立
書の下書きも自動生成します。情報の出所はすべて履歴として残るため、書類作成の根拠が常に追跡可能です。

  背景・目的

障害年金請求は社労士業務の中でも特に手間のかかる分野です。面談内容のカルテ化に毎回1～2時間、書類・タスクの管理はバラバラ、更新時期の見落としが依頼者への迷惑に直結する
̶̶そんな「終わらない事務作業」と「見落としリスク」を、テクノロジーの力で根本から解決するために生まれました。精神疾患などで電話対応が難しい依頼者とも、ポータルを通じ
て自分のペースでやり取りできます。

  対象ユーザー

障害年金を扱う社会保険労務士・社労士事務所

  主な機能

案件情報をひとつの画面に集約（顧客・カルテ・書類・タスク・請求）

面談録音からAIがカルテ作成・申立書下書きを自動生成（根拠の履歴つき）

ワークフローテンプレートによる抜け漏れゼロの進捗管理と期限リマインド

依頼者・ご家族向けのスマホ対応ポータル（書類アップロード・ヒアリングシート・チャット）

医療機関への書類依頼のステータス管理

請求書PDF発行と入金管理

  今後の発展性

成功案件のワークフローをテンプレート化し、事務所のノウハウを「型」として蓄積。年金請求書や各種申立書など数十種の様式への自動転記も拡充中。

アクセスはこちら
https://puapua.life

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://puapua.life


バケッパン
BakePan

[ 学習 ]  わからないを、その場で理解に変える。

  概要

バケッパンは、わからない問題をカメラで読み取るだけで、AIが解答と解説を提示してくれる学習支
援アプリです。つまずいた瞬間にその場で助けが得られるため、自宅学習でも「ひとりで止まってし
まう時間」を大幅に減らします。解説はステップバイステップで表示され、どこでつまずいたのかを
自分で振り返れる構成になっています。さらに、理解度に応じた類題を自動で作成し、「わかったつ
もり」で終わらせない反復学習を支えます。学習履歴は蓄積され、苦手分野の傾向が可視化されるた
め、効率的な復習計画にもつながります。

  背景・目的

学習で本当に困るのは、「わからない問題が出た瞬間」に質問できないことです。塾や学校では先生に聞けても、自宅学習の時間帯にはその環境がありません。保護者が教えようとして
も、教科内容や教え方に不安を感じるケースも多くあります。バケッパンは、いつでもどこでも「その場で理解につなげられる環境」をつくり、塾に通えない時間帯でも質の高い個別学
習体験を支えることを目的としています。学びの格差を技術の力で小さくしたいという思いから生まれました。

  対象ユーザー

小学生～高校生（特に自宅学習に取り組む児童・生徒）、学習塾・家庭教師の補助ツールとして、子どもの学習を支えたい保護者

  主な機能

カメラスキャンによる問題認識（OCR + AI解析）

ステップバイステップの解答・解説生成

理解度に応じた類題の自動作成

学習履歴の蓄積と苦手分野の可視化

複数教科対応（数学・理科・英語など）

保護者向け学習進捗レポート

  今後の発展性

教科書・ワークブックとの連携による出題範囲の絞り込み、スターグローブとの統合による個別カリキュラム提案機能、学習データのAI分析による弱点克服プラン生成、保護者向け学習
レポートの自動配信、教師・塾講師向けの生徒別つまずき分析ダッシュボードを検討中。

アクセスはこちら
https://panpan.starglobe.xyz

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://panpan.starglobe.xyz


MyNameIs

[ 自己理解 ]  「わたしの名前は――」から始まる、ことばの冒険。

  概要

MyNameIsは、AIとの対話を通じて、自分の気持ちや考えを「ことば」にする力を育むアプリです。1
日1問・1～5分の「きょうのしつもん」に答えていくうちに、AIが自分の価値観や考え方のクセを学
び、「自分をいちばんよくわかってくれる相談相手」＝分身ボットに育っていきます。「なんかイヤ
だった」というぼんやりした気持ちに複数の表現パターンを提案する言語化サポート、英語・ドイツ
語・スペイン語・中国語で自分を表現できる多言語モードも搭載。一度きりの心理テストのように結
果にラベルを貼るのではなく、毎日少しずつ自分と向き合い、変化を成長として受けとめていく設計
です。

  背景・目的

「今日どうだった？」と聞いても「ふつう」「べつに」̶̶本当は言いたいことがあるのに、どう伝えればいいかわからない。そんな子どもたちに、自分の言葉を見つける習慣を届けた
くて生まれました。AIは診断や評価を行わず、答えを押しつけず、「あなたはどうしたい？」を一緒に探す存在。1日のチャット回数に制限を設け、記録の閲覧には本人の同意が必要な
ど、安心して使える設計を徹底しています。

  対象ユーザー

小学生～中高生、進路に悩む学生、自己理解を深めたい方、進路指導・キャリア教育に携わる教員

  主な機能

1日1問・1～5分の「きょうのしつもん」（テキスト・音声どちらでも）

対話を重ねるほど自分を理解してくれる「分身ボット」

ぼんやりした気持ちに複数の表現を提案する「言語化サポート」

英語・ドイツ語・スペイン語・中国語の多言語モード

5つの認知領域を測る認知プロフィール（言語理解・視空間認知・流動性推理・ワ
ーキングメモリ・処理速度）
AIが変化と成長を言葉でまとめる「ふりかえり」

本人同意ベースのプライバシー設計と利用回数制限

  今後の発展性

全30回の授業プログラムとしてStar Globe・narZEで展開中。生徒用テキストの整備が進んでおり、教室外への提供も視野に入れている。

アクセスはこちら
https://fesvol.xyz

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://fesvol.xyz


食図鑑
Shokuzukan

[ 食育×地産地消 ]  パッケージの裏側から、食の世界の冒険が始まる。

  概要

食図鑑は、食品パッケージの原材料表示をカメラで読み取ると、そこに書かれた食材や添加物がキャ
ラクターとして図鑑に登録されるゲームアプリです。同じ食材に何度も出会うとキャラクターがレベ
ルアップ・進化（全5段階＋黄金）。集められる食材は野菜・果物・肉・魚介・調味料・添加物など5
95種類以上。地域の生産物に付いたQRコードを読み取れば、その食材を作った生産者の言葉に触れら
れ、メッセージを送ると限定の特別カードがもらえます。遊んでいるうちに「この食べ物には何が入
っているんだろう？」と考える習慣が自然と身につきます。

  背景・目的

食べることは毎日のことなのに、パッケージ裏の表示をじっくり見る機会はほとんどありません。食図鑑は、買い物やおやつの時間を学びのきっかけに変え、子どもが自分から「知りた
い」と動く習慣を育てるために作られました。無料・広告なし・メールアドレス不要のかんたん登録・1日10回のスキャン制限と、保護者が安心して渡せる設計です。地元の食材がどこ
から来て誰が関わっているのかを知ることは、地産地消への理解の第一歩でもあります。

  対象ユーザー

小学生～中学生、食育に関心のある保護者、教室・学校、地域の生産者・直売所

  主な機能

原材料表示のカメラ読み取りとキャラクター図鑑（595種類以上）

くり返し出会うと進化するコレクション（全5段階＋黄金）

食材の豆知識・添加物の役割解説

招待コードでクラスを作れるクラスルーム機能・クラス内ランキング

生産者QRコード連携（生産者の声・育て方を知れる）

生産者へのメッセージ送信と限定特別カード

無料・広告なし・1日10回制限の安心設計

  今後の発展性

全20回の食育講座教材（テキスト・ワークブック）を整備済み。学校・自治体との連携提案を進行中で、地産地消を学ぶ地域教材としての展開を目指す。

アクセスはこちら
https://food.fesvol.xyz

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://food.fesvol.xyz


元型カードバトル
Archetype Card Battle

[ 心理×ゲーム ]  キミの中のヒーローは誰？

  概要

元型カードバトルは、ユング心理学の「元型（アーキタイプ）」をテーマにした学園カードバトルRP
Gです。48問の心理診断で自分の元型を見つけるところから物語が始まり、プレイヤーは「元型学園
」の新入生として、12元型とその複合パターンから生まれた132人のキャラクターたちと出会ってい
きます。ストーリーモード「十二の魂の学園」では、心理学講師セージ先生の講義を受けながら、各
元型の「光と影」を物語とバトルで体験。影に呑まれた仲間を救う戦いが、そのままユング心理学の
学びになっています。風・火・水・土の4属性によるデッキ編成、ガチャ、着せ替え、フレンド機能、
デイリークイズも搭載。narZEの生徒が企画・開発に関わった、学びと創作が重なり合う作品です。

  背景・目的

心理学はとっつきにくく見えますが、「自分はどのタイプ？」という問いから入れば、誰にとっても身近になります。診断で出会った自分の元型を起点に、物語とバトルの中で元型論や
「影の統合」といった概念に自然と触れていく̶̶遊びが自己理解と他者理解の入り口になることを目指しています。勝利は敵を倒すことではなく、自分の影を受け入れて成長すること
。ゲームのメカニクスそのものに、心理学的なメッセージが織り込まれています。

  対象ユーザー

中高生、心理学やゲーム開発に興味のある方、性格診断が好きな方、narZEの生徒（制作参加者として）

  主な機能

48問の心理診断̶̶自分の元型に対応するキャラクターと出会うところから始ま
る
12元型×複合パターンによる132種のキャラクター（風・火・水・土の4属性）

ストーリーモード「十二の魂の学園」̶̶セージ先生の心理学講義と各元型の「
光と影」の物語
デッキ編成・オンライン対戦・レーティング式ランクマッチ

ガチャ・キャラクター着せ替え・フレンド機能

デイリークイズ・週間ミッション・実績システム

PWA対応̶̶ホーム画面に追加してアプリのように遊べる

narZE生徒による企画・キャラクターデザイン・ゲームバランス設計

  今後の発展性

ストーリー「十二の魂の学園」は全12章構成で順次公開中。レーティング式ランクマッチの本格展開、ギルドシステム、MyNameIsと連携した自己分析レポートの生成も構想している。

アクセスはこちら
https://yuina.narze.xyz

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://yuina.narze.xyz


ダンスバトルプラットフォーム
Dance Battle Platform

[ イベント ]  ダンスイベントを、見つける・出る・開くまで、ひとつにつなぐ。

  概要

ダンスバトルプラットフォームは、全国のダンスイベント情報を集約し、企画者・バトラー・観客・
会場オーナーをつなぐサービスです。イベントを探すところから、エントリー、チケット販売、会場
運営までをワンストップで支えます。4つのロール（観客・バトラー・企画者・会場オーナー）それぞ
れに最適化されたUIを提供し、ストリートダンスカルチャーにふさわしいダークモードファーストの
デザインを採用。イベントの発見から参加、主催までの一連の体験をシームレスにつなぎ、ダンスシ
ーンの活性化を支えます。

  背景・目的

ダンスイベントの情報はSNS上に散らばりやすく、参加者も主催者も必要な情報にたどり着きにくいという課題があります。エントリー管理はスプレッドシート、チケット販売は別サー
ビス、会場調整はDMと、ツールが分散してオペレーション負荷が高い状態です。このプラットフォームは、ストリートダンスカルチャーの流れをデジタルで支え、イベント参加と開催
のハードルを下げることで、より多くの人がダンスシーンに関われる環境をつくることを目指しています。

  対象ユーザー

ダンサー（バトラー・チーム）、イベントオーガナイザー、スタジオ・会場オーナー、ダンスイベントの観客、ダンススクール・サークルの運営者

  主な機能

4ロール対応（観客・バトラー・企画者・会場オーナー）

イベント検索・フィルタリング・お気に入り登録

チケット販売・エントリー管理の一元化

会場登録・予約リクエスト・稼働カレンダー

ダークモードファーストのストリートカルチャーUI

イベント主催者向けの収支管理ダッシュボード

  今後の発展性

ライブ配信連携によるオンライン観戦機能、バトラーの戦績データベースとランキングシステム、大会運営支援ツール（トーナメント自動生成・ジャッジスコアリング）、スポンサーマ
ッチング機能、ダンススクール検索・体験予約との連携を計画。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー



スタグロ君
Staguro-kun

[ 授業管理 ]  塾の運営を、まるごと一つに。

  概要

スタグロ君は、授業記録・出席管理からAI確認テスト、保護者連携、講師の給与計算、講習の申込受
付まで、塾運営に必要な機能をスマホひとつにまとめた塾総合管理システムです。範囲を指定するだ
けでAIが小テストを自動生成し、選択式は自動採点、正答は独自の検算で担保。保護者はアプリから
欠席連絡やお知らせの確認ができ、学習状況やコマ数・予定請求額も見える化されます。実際に運営
される学習塾・探究教室・放課後等デイサービス（Star Globe × 青葉アグロラ × narZE）で毎日使わ
れており、「あったらいいな」ではなく「現場で必要だった」機能だけを積み上げてきました。

  背景・目的

出席は紙、集計はExcel、保護者連絡は電話̶̶塾の現場では情報がバラバラになりがちで、テスト作成や勤怠・給与・交通費の集計が先生の時間を奪っています。自分たちの教室で使い
込みながら磨いてきたシステムを、同じ悩みを持つ塾・教室にも届けるために外部提供を始めました。記録・集計・連絡を自動化し、先生が指導に集中できる環境をつくります。

  対象ユーザー

個別指導塾・集団指導塾・探究/実験教室・放課後等デイサービスなど、規模を問わず

  主な機能

授業記録・出欠・宿題のその場記録とカレンダー/ダッシュボード

AI確認テストの自動生成（選択式は自動採点＋正答の自動検算）

保護者アプリでの欠席連絡・面談・お知らせ配信

学習状況・コマ数・予定請求額の保護者への見える化

講師の勤怠・給与・交通費の自動集計と代行講師のワンタップ配置

夏期・冬期講習や休校日授業の申込受付と請求額の自動計算

PWA＋プッシュ通知でスマホ完結

  今後の発展性

現場の運用の声を受けて継続的にアップデート中。テスト結果や弱点の分析をもとにした「根拠ある指導と面談」のためのデータ活用を強化していく。

アクセスはこちら
https://school.starglobe.xyz

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://school.starglobe.xyz


Mineral Battle

[ 科学×ゲーム ]  火山が生んだ石たちが、騎士になって戦う。

  概要

Mineral Battleは、実在する火山由来の鉱物をキャラクター化したターン制カードゲームです。カード
は127種類。HP・攻撃力・防御力・速度・魔法攻撃・魔法防御・会心率の7つのパラメーターはすべて
、モース硬度・比重・結晶系・生成温度といった実際の鉱物データから算出されています。たとえば
石英はモース硬度7.0だから攻撃力81̶̶「なぜこのキャラが強いのか」を鉱物の性質で説明できるの
が、このゲームの学習設計の核心です。7つの結晶系による属性相性、四つの火山王国を巡るストーリ
ーモード、実物写真つきの鉱物図鑑51種も収録。ゲスト登録不要ですぐ遊べます。

  背景・目的

「遊びの中に本物の科学がある」という考えから生まれました。narZEの子どもたちが実際に鉱物の性質を調べ、「硬い石は攻撃力が高い」「重い石は体力が多い」というルールを自分
たちで決めながら作り上げた共同開発プロジェクトです。覚えるための教材ではなく、夢中で遊ぶうちに鉱物学や火山の世界への扉が開くことを目指しており、日本地球惑星科学連合（J
PGU）2026大会でも発表される取り組みです。

  対象ユーザー

小学生～中学生、鉱物や地球科学に興味のある方、理科教育に新しいアプローチを取り入れたい教員

  主な機能

127種の鉱物騎士カード（実データに基づく7パラメーター設計）

7つの結晶系による属性相性バトル（有利1.5倍/不利0.7倍）

実物写真つき鉱物図鑑51種（硬度・結晶系・生成環境・産地）

鉱物についてAIに質問できるチャット機能

四つの火山王国を巡るストーリーモード＆オンライン対戦

NFC・QR対応の物理カードをスキャンしてバトル

narZEの子どもたちとの共同開発（ルール・パラメータ設計）

  今後の発展性

AR機能での鉱物観察、新カードの追加、学校教育との連携教材化を目指す。NFC・QR対応の物理カードとの連動もさらに拡充。

アクセスはこちら
https://cardgame.globeseed.net

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://cardgame.globeseed.net


ジオフロンティア
GeoFrontier

[ 科学×ゲーム ]  110の火山と、土偶の精霊と、千年の物語。

  概要

ジオフロンティアは、日本の活火山110座と、その麓に暮らす土偶の精霊「おやまぬし」を描いた、和紙紙工芸風3Dのブラウザゲームです。ひとつの火山を選び、麓に鳥居を立て、街を
50段階に育てながら、その山に伝わる物語を精霊から教わっていきます。地形は国土地理院の標高データから焼き込まれた本物で、「富士の参道は南西向き」「桜島は東に長い」がゲー
ム内でもそのまま見えます。噴火シミュレーションも、マグマの組成で噴き方が変わる物理的に妥当な挙動がベース。「説明UIを使わず、世界の中で自然に学ぶ」がこのゲームの流儀で
す。

  背景・目的

火山を脅威としてだけでなく、千年連れ添う隣人として描けないか̶̶共生・学び・現地の3つを軸に生まれました。貞観の噴火（富士・864年）や大正の桜島など史実に基づく119の物
語・481の章を収録。縄文土偶を起点にしたキャラクターデザインは、山と人の精神文化へのオマージュです。防災教育やジオパーク連携への展開も見据えており、日本地球惑星科学連
合（JPGU）2026大会で発表しました。

  対象ユーザー

小学生～大人まで、火山・地球科学・防災・地域文化に興味のあるすべての人

  主な機能

活火山110座の忠実な3D地形（国土地理院DEM標高タイル使用）

マグマ組成で変わる噴火シミュレーション（噴煙柱・火砕流・溶岩流・降灰）

火山ごとの精霊「おやまぬし」（童・中・翁の3段階、330体以上）

鳥居から温泉郷まで、50段階の街づくり

絆を深めると解放される紙芝居形式の物語（119話・481章）

同じ火山に居合わせるマルチプレイヤーと共有看板

実際に山を訪ねると解放される現地連動コンテンツ（予定）

  今後の発展性

学校教材・ジオパーク/博物館連動・防災教育・地域史アーカイブへの展開を構想。物語はCMSから誰でも執筆でき、執筆・キャラデザイン・現地連動企画の参画者を募集中。

アクセスはこちら
https://geo.fesvol.xyz

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://geo.fesvol.xyz


学習プラットフォーム
Learning Platform

[ 教育 ]  マークダウンを入り口に、論理で伝える力を鍛える。

  概要

学習プラットフォームは、「マークダウン式作文制作研究会」を中心に、情報I・II、Python、Webア
プリ開発、サーバー管理、セキュリティなど複数の講座を同じ基盤で学べる統合型LMSです。作文講
座は全45回・5フェーズ構成で、マークダウン記法の習得から始まり、主張・根拠・結論の組み立て
、事実と意見の分離、読み手を想定した情報設計へと段階的に進みます。学びを支えるのはゲームの
力̶̶クイズやパズルなどの個人ゲーム8種と、ディベートやリレーライティングなどのチームゲーム
8種を各回に組み込み、リアルタイム共同編集エディタで仲間と一緒に文書を作り上げます。AIが感情
語・曖昧語・因果の混同を自動検出して文章を多次元スコアリングするので、自分の文章のクセにそ
の場で気づけます。

  背景・目的

「感情に頼らず、論理で意思を伝える文章を書く」̶̶レポートも、ビジネス文書も、AIへのプロンプトも、これからの時代に必要なのはこの力です。narZEや横浜SHIPの研究会で積み
重ねてきた学びをオンラインでも続けられる形にしたい、という思いから生まれました。個人で知識を身につけ、チームの対話で気づきを得る。役割カードの自動配布や参加バランスの
可視化で、全員が対話に参加できる設計になっています。

  対象ユーザー

中高生（情報科・プログラミング・文章力を伸ばしたい学習者）、narZE・横浜SHIP・Star Globeの研究会参加者、論理的な文章表現を学びたい方

  主な機能

マークダウン式作文制作研究会（全45回・5フェーズ：記法→論理構造→感情排
除→読み手設計→統合実践）
情報I・II／Python／Webアプリ開発／サーバー管理／セキュリティのマルチコー
ス対応
クイズ・並べ替えパズル・バトルなど個人ゲーム8種

ディベート・リレーライティング・合意形成などチームゲーム8種（役割カード自
動配布）
リアルタイム共同編集のマークダウンエディタとチームチャット

AI文章評価（感情語・曖昧語・定義不足・因果混同を自動検出）

45個のバッジ＋フェーズごとのマスターバッジで進捗を見える化

全成果物を自動保存するポートフォリオと相互レビュー・最終発表

  今後の発展性

45回の成果物を自動で蓄積するポートフォリオを軸に、相互レビューや最終発表まで含めた実践型カリキュラムを拡充。他のSOSHIPアプリとの学習データ連携も予定。

アクセスはこちら
https://markdown.globeseed.net

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://markdown.globeseed.net


JS Learning

[ プログラミング ]  JavaScriptを、手を動かしながら身につける。

  概要

JS Learningは、JavaScriptの基礎から実践までを、ブラウザ上で実際にコードを書いて試しながら学
べる学習サイトです。変数・関数・条件分岐といった基本文法から、DOM操作やイベント処理、非同
期処理まで、段階的なカリキュラムで構成されています。各レッスンには解説と演習がセットになっ
ており、読むだけではなく「動かして確かめる」体験を通じてプログラミングの理解を深められます
。narZEの水曜プログラミング講座と連動しており、対面の学びとオンラインの復習をつなぐ役割も担
っています。

  背景・目的

プログラミング学習では、最初に「難しい」「何をすればよいかわからない」と感じて止まってしまうことがよくあります。環境構築のハードルや、エラーの意味がわからず挫折するケ
ースも少なくありません。JS Learningは、ブラウザだけで始められる手軽さと、スモールステップの演習設計により、初心者が楽しく触れながら「自分にもできる」という感覚を育てら
れる入口として設計されています。

  対象ユーザー

プログラミング初心者の中高生、narZEの水曜プログラミング講座の受講者、JavaScriptを基礎から学び直したい方、Web制作に興味のある学生

  主な機能

ブラウザ上で動くインタラクティブな演習環境

基本文法からDOM操作・非同期処理までの段階的カリキュラム

各レッスンに解説+演習のセット構成

narZEの水曜プログラミング講座と連動

コード実行結果のリアルタイムプレビュー

進捗管理と復習リマインド機能

  今後の発展性

TypeScript講座への発展、React入門講座の追加、学習プラットフォームとの統合、AIによるコードレビュー・ヒント機能、プロジェクト型学習（ゲーム・Webアプリ制作）への発展を予
定。

アクセスはこちら
https://narze.xyz/js-learning/

QRコードをスマートフォンで読み取ってご利用いただけます。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー

https://narze.xyz/js-learning/


Junior English

[ 英語学習 ]  英語にふれる時間を、毎日の中に楽しく増やす。

  概要

Junior Englishは、小学生～中学生を対象とした英語学習アプリです。スターグローブの英語教育プロ
グラムと連動し、レベル別のインタラクティブな演習やクイズを通じて、英語を段階的に学べます。
リスニング・リーディング・語彙・文法の4技能をバランスよくカバーし、ゲーム感覚で取り組める演
習形式により、英語学習への苦手意識を減らします。学習進捗は自動でトラッキングされ、間違えた
問題は復習リストに追加。日々のスキマ時間で無理なく続けられる設計で、英語を「毎日の習慣」に
変えていくことを目指しています。

  背景・目的

英語学習は継続が大切ですが、授業の外で英語にふれる時間を自然に増やすのは簡単ではありません。宿題としてのドリルは義務感が強く、楽しんで取り組めないことも多くあります。J
unior Englishは、楽しさと習慣化を重視し、ゲーミフィケーションの要素を取り入れることで、子どもたちが自発的に英語と向き合う時間をつくります。スターグローブの授業で学んだ
内容を家庭でも反復できる環境を提供し、日々の中で英語との接点を自然に増やすことを目指しています。

  対象ユーザー

小学生～中学生（英語学習を始めたい・強化したい児童・生徒）、スターグローブの英語講座の受講者、子どもの英語学習をサポートしたい保護者

  主な機能

レベル別英語学習コンテンツ（初級～上級）

インタラクティブな演習・クイズ（ゲーム形式）

リスニング・リーディング・語彙・文法の4技能カバー

学習進捗トラッキングと復習リスト自動生成

スターグローブの授業カリキュラムとの連携

デイリーチャレンジによる学習習慣化サポート

  今後の発展性

AI英会話機能（音声認識による発話練習）、リスニング強化モジュール（ネイティブ音声+速度調整）、英検対策コース（5級～2級）の追加、学習データに基づく個別弱点克服プラン、
スタグロ君との連携による保護者向け学習レポートを予定。

SOSHIP Inc. ̶ 教育 × 福祉 × テクノロジー
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