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概要– 平成 30年の学習指導要領の改訂によって導入された「総合的な探求の時間」は、教科教育では扱わない
領域横断人材育成やキャリア教育等の側面を担っている．しかし，カリキュラム・教材の開発を現場に一任して
おり、現場の各教師が個別に生徒を見極めて実施しているのが現状である．そのため，既存の取り組みでは，小
学校から高校にかけて一貫したテーマ性や将来性が不透明であり，生徒の関心が得られないことや開発が教師の
負担になっていることが課題として挙げられる．本研究では，このような教育現場の現状の探求活動の取り組み
を改善 7するために，小中高大学間連携を前提とした探究型教材の開発を行い，既存の取り組みと比較した際に
多世代間で行われる相互作用が，理想の生徒像の育成に及ぼす影響を検証することを目的とする．
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1 背景
学校教育の目的は，人間性の陶冶と個々の社会性の
形成にあり，求められる社会人の形成に即した学校教
育こそが，望ましい形である．梶田 (2014)1)が示すよ
うに，日本の教育は平等に受ける機会があることから，
キャリアとして標準化されることも設計段階で考慮さ
れ，日本国民はこの教育に左右されるものとして，学
校教育は成立している．このため，教育の方向性につ
いては，系統的に管理するトップダウン的な考え方と，
子どもを基準に現場が考案するボトムアップ的な考え
方が生まれている．
日本においては，前者に関しては，現在も文科省が
改訂する「学習指導要領」2) がその名残として存在す
るものであり，後者は関しては「ゆとり教育」「総合的
な学習の時間」3)がこれにあたる．この背景には，子ど
も中心主義という形で 1970 年代に流行した教育改革
の議論が存在し，学力偏重がなく個人を育て上げ，成
長発達の問題と学校教育が持つ病理的現象に対処する
といったような，教育現場の改善の切り口となってき
たものである．同時期のアメリカでは，「危機に立つ国
家」(1983) 4)の報告書において極端な子ども中心主義
によって，教育カリキュラムが立ち行かないことを示す
ことで，基本的な教育に取り組み直す中で，その後の日
本は「ゆとり教育」5)を全教科に適応していくことにな
る．結果として，このゆとり教育は成功しなかったが，
現在の教科関心の低迷の問題や，教育のあり方につい
て問い直す機会として現在も語られている．こうした
ことから，日本の教育では教科指導的内容と生徒主義
的内容の二軸で成り立ってきているといえる．現在の
子ども中心主義の議論の延長に存在するものが，「総合
的な探究の時間」である．社会背景の変化を組み込ん
だカリキュラムであり，「総合の時間」の設置時にあっ
た教訓をもとに具現化された表現とみなすことができ
る．教科関心を増やすためのものであったり、教科横
断を行うことで活用できる場を見出したりするための
授業として始まった取り組みは，近年の傾向ではより
わかりやすく説明するために課題解決・課題探究など
の課題に対する「設定・考える・解決する」といった言
葉で表現が改定されている．これらの影響は学習指導

要領にも与えており，技術の向上による Society 5.06)

等の新しい社会基盤が提唱されるようになったとこと
で，知識が評価される時代から，情報を扱うことや正
解のないものに対処する力が必要になったと示してい
る．それらに対して，探索活動という言葉で前述した
社会を生き抜くために必要な力を養成するサイクルと
見做して，必要な能力と学校間での取り組みの差が生
まれないために、進め方を提示してより具体的なカリ
キュラム化を進めている（Fig. 1 参照）．

Fig. 1: 深化する探究学習のモデル
しかしながら，この新しい「総合的的な探究の時間」

の立ち位置は，既存の教科指導の内容と比較した際に，
不完全な部分が存在する．大前提として学習指導要領
の改訂の際に，「総合的学習の時間」「総合的探究の時間」
といった時間は，順次整備されている．一方で，既存
の教科カリキュラムが文科省によって小学校から高校，
大学までを細かく設定しているのに対して，新しい取
り組みについては各現場の判断で定性的に示されてい
ると言っていい．その結果として，作井ら (2021)7)が
示すように，小・中・高などの学校間において内容的・
物理的連携が実施上難しいことをあることを指摘して
いる．教科外の時間の使い方として，特別活動や道徳，
職業体験といった各学校で方針を定めたものと絡めた
取り組みが深化し，現場の活用できる時間が増えたこ
とで，一律的な決まりのもと授業が設計できる既存の
教科カリキュラムのようには回っていない．上記の状
態を作り上げている要因は，構造上の問題も挙げられ
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る．日本の学校教育の場合，それらの教育に対して権
限を持つ機関が異なる．小学校・中学校の管轄が市区町
村であるのに対して，高校は都道府県，大学は法人で
あるゆえに，国が示しているカリキュラムと同様に綺
麗に分担させることが現状では難しい．学校によって
は高大連携が実施されているほか，中高一貫学校によ
る連携授業などが挙げられるが，全体としてみてみる
とそれは遥かに小さい実施数となっている．この結果
として，教科カリキュラムに対して，探究の取り組み
が散発的な活動に発散する恐れがあり，学年を超えた
連携は学校教育の枠組みの中では非常に難しいことが
挙げられる．一方でこのカリキュラムの終着点として
存在する大学視点における高大連携の取り組みを見て
みると，一定のニーズが存在する．頭師 (2020)8)が示
すように，高大連携の意義として大学が高校生のニー
ズの把握することで，ニーズの不一致を避けることや，
生徒の積極的な進路選択を促せることなど，大学・高
校の双方に利点があることを示している．こうしたこ
とから，大学のニーズのポテンシャルを活用できるか
どうかも，上記の問題につながるものとなっている．
2 目的
こうした背景から本研究では，学校教育を教科カリ
キュラムと課題探究カリキュラムの二軸で捉える学習
観をもとに，課題探究カリキュラムの小中高大連携を
強化し，よりパッケージ化されたものとして提示でき
る可能性を示すことを目的とした．具体的には，学年・
学校種の壁を超えたカリキュラムを学校教育外の取り
組みから提示し，実証することで，高大連携接続など
の既存の取り組みと比較を行い，代替手段を提言すべ
きか等を言及する．
3 方法論
3.1 学習モデルの先行研究
上記のパッケージ化に伴って，必要なものとして生
徒の段階的な授業モデルが必要となる．そこで現状で
提言されているものを整理しておく．山下 (2018)9)は，
現状で提言されているものから整理した際に抽出でき
るものとして，普遍的な目的として「人・社会の構造」
を示した上でその目的に対してフェーズ分けを提言して
いる．その内訳は「現象把握」「因果探究」「対策実行」
で，現象把握から仮説立てを行い，この三つのフェー
ズ後に振り返りを行うことで，目的の更新を行い問題
解決のアプローチを回すサイクルを提唱する．同様に
松田 (2015)10) が扱う問題解決の「縦糸・横糸モデル」
は，情報収集・情報処理・表現を一サイクルとし，そ
れらのフェーズを「目標設定」「代替案発想」「合理的
判断過程」「最適解導出過程」として実践するモデルを
提唱している．内部情報と必要な外部情報に対してメ
タ認知を用いて明らかにし，情報収集を促すことを繰
り返すことが基本となっており，解決策への辿り着く
ための煩雑なプロセスに段階を与えている．これらの
モデルは現状の学校教育に適応するための制約があり
ながらも，解決策への辿り着くための煩雑なプロセス
に段階を与えている．
3.2 授業要件となる獲得項目
高大接続や探究の時間を整理すると，以下の図（Fig. 2
参照）のようになる．今回提言する教材は，探究の時間

Fig. 2: 高大連携プログラムや探究学習の立ち位置
の枠組みの中にあると考えている．この考え方に則っ
て、探究の時間の獲得項目を参考に，以下（Table. 1
参照)に開発する教材の獲得項目を示す．探究の時間の
目的は大きく三つの軸から成り立っており、「探究の過
程において，課題の発見と解決に必要な知識及び技能
を身に付け，課題に関わる概念を形成し，探究の意義
や価値を理解するようにする。」，「実社会や実生活と自
己との関わりから問いを見いだし，自分で課題を立て，
情報を集め，整理・分析して，まとめ・表現すること
ができるようにする。」，「探究に主体的・協働的に取り
組むとともに，互いのよさを生かしながら，新たな価
値を創造し，よりよい社会を実現しようとする態度を
養う。」を噛み砕き，整理をおこなった．

Table 1: 教材プログラムの獲得項目
項目 　具体的な獲得項目

課題発見につながる知識に関心を得る
探究学習について 課題の概念を理解する

探究の意義や価値観を理解する
社会を良くすることに関心を持つ
課題の立案の獲得

課題解決について 情報収集能力の獲得
整理・分析力の獲得
表現力の獲得
主体的参加態度の獲得

活動への参加について 共同的な態度の獲得
協調性の獲得

3.3 学習モデルの提言
先行研究を参考に学習指導要領内で言及されている
学校種ごとの総合的な探究の時間の活動目標から，読
み取れる脳の発達段階をまとめ，それに対して該当す
ると考えられる課題解決のフェーズを照らし合わせた
ものを以下の（Fig. 3 参照）に示す．一つのテーマに
対して小学生であれば、三年生から四年生にかけて自
己の獲得のために客観性を取得することから，その段
階で初めて社会課題というものを認識できるようにな
る．同様に中学生では客観性がより育ち集団的な社会
性を持つようになり，より興味が外の世界に発散する
ことから，因果探究のフェーズに移る．そして高校生
段階では，教科学習においても抽象的な内容を扱うよ
うになり、思考力が飛躍する部分が出てくるため，ア
イデアの具体化から実行までを範囲としてはカバーし
ている．なお、ここで挙げているものは、成長段階や
個人差があり一概に達成できるものとは限らない．
この適合すると考えられる段階を参考に，各学校間
において，それらのフェーズを共有しながらも段階を
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Fig. 3: 各学校種生徒別の課題解決の適応段階
踏みながら進行する学習モデルを考案した（Fig. 4 参
照）．想定として，同じ制約時間のプログラムで，高
校生は高校生でまとめたり，小学生は小学生でまとめ
たりしてグループを作るといった，学校種ごとに作業
グループを作り，同じ時間を過ごすような授業の形で
あることを想定する．このモデルは上位学校に位置す
る生徒ほど作業の密度が上昇していく一方で，教え合
いなどから下級生を指導しながら，情報を受け取るこ
とが発生し，学校種間の創発や協調性といったものが
期待できる．具体的には，上級生が下級生を教えなが
ら全体進行する連続的授業を構想し，大学生が全体の
進行を管理し，高校生が小中学生を，中学生が小学生
を進行管理するという，多重な「教え」が連続するモ
デルとなっている．

Fig. 4: 授業モデルの概要図

3.4 プログラムについて
対象として想定する授業者は，小学生高学年，中学
生，高校生の各世代から約 10名ずつ募集を行い，二泊
三日間にわたって授業を行う．これに際して，授業の
要件定義を以下（Table. 2 参照)に定義した．

Table 2: 教材プログラムの設計要求
項目 　具体的な獲得項目

社会課題に対しての理解難易度が整っている
共有が設計されている 問題の要素が共有できるレベルで分解できている

カリキュラムと教材に連動する役割が明記されている
自分たちでアイデアを組む時間がある

課題に主体的に取り組める 課題を体験的に追うことができる
体験したことについて客観的に見つめ直せる
学年ごとに到達目標が異なる

関心を損なわせない工夫がある ゲーム性・競争性がある
協調して取り組める

授業で扱う具体的にテーマに関しては，協力する地
域を選定し、その地域の課題に対しての提案までの流
れを組み込むこととした．それに合わせて，学校種別
ごとの目標をそれぞれ次のように設定した．「小学生は
地域の良し悪しを表せるようにする」，「中学生は地域
の情報を集めて推論ができる」，「高校生は課題に対し
ての提案が行える」．これらを相互作用的に進行する
ためには，ある程度のアイスブレイク，また地域に対
しての理解が重要になってくるため，日程の進め方と
して，初日にアイスブレイクを兼ねた地域巡行を挟み，
二日目を作業日とした．そして教材と授業設計に関し
ては二日目に使うものとして設計を行った以下，各授
業時間の使い方を示す (Fig.5)．各時間に前述した目標
を達成するための細かい獲得目標を設定し，それらに
合わせた複合教材の設計を行う．達成目標として，こ
れらの教材を用いて最終的に一つのポスター発表資料
になるところがこの教材によるアウトプットとなる．
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Fig. 5: 授業進行表と各段階における達成目標
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4 教材について
4.1 ゲーム教材について
本研究では、教育プログラムに対してゲーム教材を活

用する。ここでいうゲーム教材とはマクゴニガル（2011）
14)示す 1:ゴール，2:ルール，3:フィードバック，　 4:
自発的参加の 4点を含むものを指す。藤本 (2015)12)が
示すように、ゲーム教材と社会課題との親和性は非常
に高い。Merrill(2002)13)が提示した構造的な学習観に
基づいた学習環境デザイン方法論の中で、「課題中心・
活性化・例示・応用・統合」が問題解決型教育や探索
学習アプローチに共通する基本要素として提示してい
る。藤本はこれら要素についてとゲーム教材の要素が
図（Fig. 6 参照）のように対応していることを示して
いる。

Fig. 6: 深化する探究学習のモデル

4.2 小学生教材について
学生に対しては，実際に現象把握のための教材と流
れが必要であるため，大きく必要な行動は現象の把握，
つまりどういったことが問題になっているかという前
提確認の範囲に収まる．ここでは，特に街の情報が不
足する部分でもあるため、ゲームであらかじめ用意し
たデータを開示しながらまとめるための道筋を立てる
ためのゲームを設計する．そこで作成目的を人口減少
が起きるメカニズムについて，実際に住宅地を選択す
ることに定めたのゲーム教材を作成した．

Fig. 7: 小学生用教材　使用カード例
（Fig. 7 参照）プレイヤーは 5名から 6名を想定し，
カードと同時に使用するワークシートをセットに運用

することを想定している．小学生には実際のライフス
テージに沿って，どういう場所に住みたいかを順番に
検討していく．ここでは「進学」「就職」「結婚」「出産」
について，それぞれどういった環境で過ごしたいかを
小学生に聞く．実際に都心部と田舎の特徴が書かれた
カードをプレイヤー全員で選択して一人ずつ答えを出
してもらう．ここではバイアスがかからないように，い
いところ悪いところは双方考えるようにファシリテー
タがプレイヤーに指導しながらも，最終的に都心部と
田舎のどちらが住めるといいかについて答えをグルー
プで多数決方式で決定する．次に，上級生が介入する
フェーズを設けて，どうして片方が選ばれなかったの
か，または本当に出た答えが共感できるものかを確認
し，改めてどういった街に住めるといいのかについて
理想を話し合う．その上で，地方地域が持っているよ
うな問題点について，最終的な結論をファシリテータ
が最後フォローして作成することがこの教材のゴール
に設定している．

Fig. 8: 小学生用ゲームのワークシート

4.3 中学生教材
中学生の教材の目的は，街の現象に対して因果を理
解することでありながら，下級生の情報で必要に応じ
て保管することが前提となった教材設計になっている．
それらを踏まえて，街の衰退要因を再現すし，参加者が
それらを体験できるためのゲームを作成した（Fig. ??
参照）．課題を抱える中山間地域の村役場の視点で街
の盛衰や今起きている問題を体感できることを目的と
して設計した。配置は実際の中山間地域である那須町
を参考デザインし，地域に対しては配置されている産
業カードを基準に税収に模した独自通貨を毎ターン得
ることができる．ターン数に応じて社会情勢の変動を
再現し、来訪客数や売り上げが変動し，最終的にバブ
ルの崩壊によって地域経済が衰退することを感覚的に
理解できる体験学習教材を作成している．出てきた結
果からブリーフィングを行い，どうしてそのような結
果になったのかを纏めるためのシートにまとめる．
中学生が学べる経験の分岐点とは、この町が衰退し
ないかどうかについての選択に依存する.これらの選択
肢の設計の参考としては,温泉地と中山間地域の先行研
究を参考とした．
小森ら (2010)15)の研究では,温泉地域の衰退の原因
は二つの要因が示されている.一つは,バブル崩壊後の
宿泊者数の減少の影響と,もう一つは,泊施設が増え続
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Fig. 9: 中学生用ゲームシート
けることで競争が 40年間激化していることで老舗旅館
から窮地に追い込まれているということだ.また,中山
間地域については小田切ら (2009)16) の研究では,農家
世帯の現象や壮年人口の流出・高齢化は,地域産業の生
産面・地域の生活面の双方が不便な地域で発生するこ
とが明らかにされている.

こうした背景を考慮して　，既存の設備・街の機能
に対して行政的に投資するゲームが本ゲームとなって
いる．農地の生産量は徐々に減少する，温泉街の競争
力の低下などをアクションカードで示し，それらに対
して対策するために行政カードを用いて対処していく
ように設計した．これらを回すことで，どうしてその
ようになったのかをフィードバックし

Fig. 10: 構成する政策カード

4.4 高校生用教材

高校生に求められる活動は，全体的な介入による情
報の収集と，形式に則った活動になる．ワークシート
は全て，小学生・中学生のワークに混ざりながら何か
を学ことが前提になっており，そこで不足する情報を
補う．高校生の目的は, 代替案の検討までを設計するも
のになるため, ゲームで得られた知見をもとに, どのよ
うにアイデアに持っていくかを設計するためのワーク
シートを提示する．
ワークシートは 2 種類存在し, 他学校種との共同作
業で得られた知見をまとめるシートと, その先の探索
学習を進めるためのシートとなっている.中学生よりも
フィードバックの意味が強く設定されており,自身の情
報をまとめることなどについて補助する作業的なシー
トになっている.

Fig. 11: 高校生用ワークシート

5 評価方法について
5.1 既存の方法との比較について
本プログラムの意義については，既存の授業の手法
と比較することでこのプログラムの有用性について示
せると考える．第 1章で示した通り高大連携授業とい
うものが存在する．そこで，高校生を対象にした高大
連携授業を高校生に対してのみで実施することを提示
する．評価軸は二つ存在する．一つは教材自体の評価
に関して測る方法と，小中高大連携プログラムという
仕組みについての評価を用意している．対照実験につ
いては，前章で示した教材について単一学校種でのみ
の授業で完結させることで，比較が可能と考える．
5.2 教材及びプログラムに関しての評価方法について
教材とプログラムを評価するには,同様の試み・手法
と比べた相対的な評価が必要になる.ここではさまざま
な手法・アプローチの中でも高大連携に着目して授業
評価の軸を組み立てた. 河西ら (2022)17) は,高大連携
を評価する尺度として以下の項目の心理状態,因子の尺
度で表現できることがわかっている.そのため,それら
をベースに探究学習としての授業の生徒満足度を評価
する.

• 学習方略の積極的な使用
• 好奇心・探究心
• 進路意識
• 教師との関係
• 自尊感情
• 報酬への期待

5.3 小中高大連携という手法に関しての評価方法に
ついて

授業の中に組み込まれている縦の連携に関しての評価
方法は, 高野ら (2021)18)が実践した高校ごとの評価方
法として示している意味差判別法 (SD法)を用いる.SD
法とは早い-遅い,明るい-暗い,重い-軽いなどの対立す
る形容詞の対を用いることでものやことに対する感情
的なイメージを男系的な尺度を用いて評価する。今回
は,以下の 11項目を用いて連携による個人への影響を
確認する基準とした.

• 明るい：暗い

計測自動制御学会 システム・情報部門 社会システム部会 第31回社会システム部会研究会予稿集

2023年3月5日-7日沖縄+オンライン 186 23PG0002 (c)2023SICE



• 楽しい：辛い
• 面白い：つまらない
• 楽しみな：憂鬱な
• ワクワク：だるい
• 簡単な：面倒な
• 容易い:面倒な
• 楽な:大変な
• 価値のある:価値のない
• やりがいのある: やりがいのない
• 役に立つ:役に立たない
またこれらに加えて，実際に客観的に定
量的なデータで測るために，会話や議論
中の音声について協力していただくこと
を考えている．実際に録音音声データか
らプログラミング言語の pythonの音声
テキスト変換ライブラリであるWisper
を用いて文字起こしを実行し，自然言語
処理を用いてどのような会話が頻出した
かを検証する．

6 今後の展望
現在，株式会社学研スタディエに協力していただき
ながら授業計画について設計している．このほかに芝
浦工業大学が持つ中学高校にも協力を仰ぎながら，実
際に授業を 2023年中に実施し，データを取ることを第
一の目標として考える．また，教材の有用性について
測るための定量評価について，評価軸の策定の詳細化
及びツールの制作を進行する．
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