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体験学習を伴う金融教育等により生徒に育成すべき資質や能力について

－高３経済特論「宅配便から社会を見る」の実践を中心に－

1. はじめに

1.1　背景
「持続可能な社会」の実現。これは私たちに課せられた大きな課題である。しかし，環境破壊，貧困，戦争，テロ等の問題が次々と起こっている。国内においても，少子高齢社会やグローバリゼーションの流れのなかで，社会全体の構造改革が進められ，自己責任が問われるようになってきた。そのうえ，学級崩壊や不登校，青少年の非行，ニート・フリーター，若者の多重債務問題等が大きくクローズアップされるようになった。

これに対して，中央教育審議会では，「人間力の向上を図る教育内容の改善」として，「言葉や体験などの学習」を重視する必要性を訴えた１）。現行の学習指導要領が掲げた「生きる力」を，社会生活の観点から見直した結果，「自立した一人の人間として生きていくための総合的な力を育成することを目指す」ということである。

つまり，「生きる力」を身につけさせるためには，学校も地域社会の構成要素であるという自覚に立ち，学内だけでは完結しない体験活動を取り入れる必要があるということであり，体験活動を伴う金融教育・起業家教育等の重要性が高まってきたといえよう。

1.2　問題の所在と研究の目的，方法
本研究の目的は，金融教育をはじめ，体験活動を伴う教育の意義を明らかにすることである。

しかし，これらには経済教育，起業家教育，キャリア教育等の近接領域が存在する。各団体の問題意識によって生み出されたこれらの用語は，明確な定義とは言い難く，関係者の間でも混同，混用が見られる。また，統一された評価規準がなく、教育効果の測定が困難であるという問題もある。

そこで，文献や資料，インターネットでの検索等の方法を用いて，これらの用語を整理することから始めた。
　次に，諸教育の目標を整理することで，21世紀を担う生徒たちにいかなる資質，意識，能力を身に付けさせれば良いかという点を明らかにしたい。

最後に，筆者が実践してきたプロジェクト型学習２）「宅配便から社会を見る」を事例に，活動内容と資質や能力との相関関係を明らかにしたい。

なお，本研究の対象は高３生であるが，中学校でも同様の教育を行っているので，最後に中学１年生の実践「海外旅行の企画を売り込もう！」についても紹介させていただきたい。

2.　金融教育・起業家教育等の用語の定義
2.1　金融教育とは

2005年を「金融教育元年」と位置づけた金融広報中央委員会は，金融教育を広義に捉え，「『物やお金を大切にすることを通じて,正しい金銭感覚を養うこと』（金銭教育的な視点）,『経済・金融の仕組みや機能を理解すること』（経済教育的な視点）,『経済学的な考え方を基本に合理的な意思決定や社会問題を考える視点を養うこと』（経済学教育的な視点）,『家計の収入や支出内容を把握し,健全な家計管理と将来の生活設計力を身につけること』（生活設計的な視点）,『各種金融商品の内容やリスクについて学び,自己責任にもとづく合理的な資産運用の力を身につけること』（投資教育的な視点）,『消費者としての基本的な権利と責任を学び,各種の金融トラブルの未然防止や事後対応力を養うこと』（狭義の消費者教育的な視点）,『労働体験を通じて勤労の意味を理解するとともに,将来の職業選択等について考えさせること』（キャリア教育的な視点）等々３）」があるとしている。

　また，「金銭教育」については，「お金に関連した狭い教育ではなく，モノやお金を大切にすることを通じてお金や労働の価値を知り，感謝と自立の心を育てることによって人間形成の土台づくりを目指す幅広い教育４）」であるとしている。

2.2　金融経済教育とは
金融庁によると，「『金融経済教育』とは，金融やその背景となる経済についての基礎知識と，日々の生活の中でこうした基礎知識に立脚しつつ自立した個人として判断し意思決定する能力，すなわち金融経済リテラシーを身についてもらい，また，必要に応じその知識を充実する機会を提供すること５）」である。

2.3　経済教育とは

内閣府の経済社会総合研究所におかれた「経済教育に関する研究会」は，経済教育に関して「経済学の基本概念を理解することを通じ，幅広い分野での人々の合理的意思決定の技術を身につけることを目的とし，こうした概念を把握したうえで各種の経済制度について深く理解し，政策的なあり方についても意見を持てることを目指す６）」とした。

　したがって「経済教育」は，「経済・社会に関する幅広い知識と情報を与え，経済学の概念とスキルをもとに，主体的に意思決定し社会に参画し得る能力を育成する教育」とする。「経済・社会に関する幅広い知識」や「経済学の概念とスキル」は，年齢や発達段階に応じた教育および訓練によって養うことができるので，幼児から高齢者まで，意思決定できるすべての人を対象とする。幼児期からの継続的な教育により，段階的に知識を身に付けスキルアップする。そのことでさらに知恵がわき創造力も豊かになる。これは，よりよい社会を築くために主体的に参画し，社会を変容させる力を持つことができるということである。

　一方，「経済学教育」は，「基本的な経済概念の知識と経済学的な推論スキルを育成する教育」とする。希少性や機会費用等の「基本的な経済概念」は，その用語を知らずとも概念そのものは理解できるものであるから，幅広い年齢層を対象とする。「経済的な推論スキル」は論理的思考力とほぼ同義と考えられるので，年齢や発達段階に応じた訓練をすることで養うことができると考えられる。

2.4　消費者教育とは
商品の欠陥や公害，価格，不当表示や悪質商法等消費者が注意しなければならない問題は多い。しかし，消費者と生産者との間に圧倒的な情報格差が存在している今日，消費者に求められているのは，消費生活の基礎知識のみならず，経済社会における主権者としての自覚と責任能力である７）。　

したがって，消費者教育とは，「消費生活の主体者として経済的な概念も含めた基礎的な知識を持ち，自ら情報を収集し，多角的に検討したうえで主体的に意思決定できる能力を身に付けさせる教育」ということができる。

2.5　起業家教育とは
起業家教育という用語が一般に広まったのは，通商産業省が「起業家教育促進事業」を実施した平成11年度以降である。当時，バブル経済崩壊後の停滞状況を改善するためには，ビジネスイコール金儲けというネガティブなイメージ，失敗に寛容でない社会風土等，起業家に対する意識を改善する必要があると考えた８）。したがって，経済産業省が提唱する「起業家教育」とは，「起業家精神あるいは起業家マインドを涵養する教育」で，アントレプレナーシップ教育と同義である。小学生から高校生程度を主な対象とする。

「起業家精神」には，知識を生かす知恵，問題発見・分析・解決能力，共感しつつも主体的に判断し意思決定できる力，論理的思考力，リーダーシップ，知的好奇心や探求力，創造力，独創的な発想力，表現力，コミュニケーション力，チャレンジ精神やリスクマネジメント能力等を含める９）。

2.6　キャリア教育とは

　文部科学省は，「キャリア」を「個々人が生涯にわたって遂行する様々な立場や役割の連鎖及びその過程における自己と働くこととの関連付けや価値付けの累積」としたうえで，キャリア教育を「『児童生徒一人一人のキャリア発達を支援し，それぞれにふさわしいキャリアを形成していくために必要な意欲・態度や能力を育てる教育』。端的には，『児童生徒一人一人の勤労観，職業観を育てる教育』」と定義した10）　。
2.7　シティズンシップ教育とは

　シティズンシップ教育は，2002年英国で導入された。11～16歳では必修科目となり，「(1)知識を持った市民になるために必要な知識と理解の習得，(2)探求とコミュニケーションに必要な能力の育成，(3)社会参加と責任ある行動のための能力の育成」という３つの達成目標を定めている。

　日本の経済産業省は，社会の階層化と分裂現象が顕著になっていることを問題提起し，その有効な解決方法の一つとして，これに着目した11）。シティズンシップを「多様な価値観や文化で構成される社会において，個人が自己を守り，自己実現を図るとともに，よりよい社会の実現に寄与するという目的のために，社会の意思決定や運営の過程において，個人としての権利と義務を行使し，多様な関係者と積極的に（アクティブに）関わろうとする資質」と定義している12）。

　　　　　　　　　　　　　　　

１)　中央教育審議会初等中等教育分科会教育課程部会「審議経過報告」,2006年,12頁。
２)　プロジェクト型学習（Project-based learning）は,役所や企業等から,商店街の活性化等の解決すべき課題や新商品開発等の課題が与えられ,生徒が調査,研究,分析,討議のうえ,その解決策や新商品の提案等を行う学習スタイルとする。デユーイ（J.Dewey）の問題解決学習（Problem-solving learning）の手法に,ワークショップ型とシミュレーション型を統合し発展させたスタイルといえる。

３)　金融広報中央委員会　『金融教育ガイドブック－学校における実践事例集－』,2005年,4～5頁。
４)　前掲３）の4～5頁。

５）　金融庁　金融経済教育懇談会「金融経済教育に関する論点整理」,2005年。　

６）　内閣府　経済社会総合研究所「経済教育に関する研究会　中間報告書」,2005年。

７）　ケネディ米大統領は1962年の特別教書のなかで「消費者の４つの権利」を示した。

８）　安藤保彦「起業家教育促進事業（霞ヶ関トピックス）」『WEB雑誌 自治体チャンネルVol.61』,2004年。

９）　山根は「『起業家精神』よりも『起業家としての資質」（あるいは『起業家的資質』の方が望ましい』としたうえで,いくつかの資質に整理した。山根栄次「社会科と総合的な学習の時間における起業家教育の意義と方法」三重大学教育学部研究紀要 第54巻 教育科学（2003）2～4頁。
10）　文部科学省「キャリア教育の推進に関する総合的調査研究協力者会議報告書」,2004年。
11）　経済産業省「調査研究『社会の階層化と分裂の政策的インプリケーション』」,2004年。
12）　経済産業省「シティズンシップ教育と経済社会での人々の活躍についての研究会報告書」,2006年。

3．　体験活動を伴う教育により育成すべき資質や能力

3.1　体験活動を伴う諸教育のねらい

　体験活動を伴う諸教育の目標を整理することで，学校教育現場で児童・生徒に育成すべき資質や能力についてまとめてみたい。

方法は，官公庁や各団体が発表している文書の中から，「ねらい」や「目標」として掲げられているキーワードをすべて抜き出すことで行った。「知識」の部分に関しては，それぞれの専門領域によりある程度限定されてしまうので，今回の調査対象から省いた。まとめたものが次頁の表１である。

なお，表１では，教育再生会議での議論と，経済産業省が提唱している「社会人基礎力」，および，筆者が開発したり，実施したりしたプログラムについても検討し，それぞれ記号で示した。

表1 ： 学校教育現場で児童・生徒に育成すべき資質や能力と、体験活動を伴う諸教育、教育再生会議、社会人基礎力のねらい、筆者が実施したプログラムのねらいとの比較

	　　　　　　　　　　　体験活動を伴う諸教育と,

　　　　　　　　　　　　教育再生会議,社会人基礎力

　　　　　　　　　　　　　　のねらい,筆者が実施した

　　　　　　　　　　　　　　　　プログラムのねらい
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	〇
	○
	
	

	
	問題発見力,課題発見力
	○
	○
	◎
	◎
	
	◎
	◎
	◎
	◎
	○
	○
	

	
	課題を設定する力
	
	
	
	△
	
	◎
	
	〇
	△
	△
	△
	

	
	問題解決力
	○
	○
	◎
	◎
	
	◎
	◎
	◎
	〇
	△
	
	◎

	
	意思決定力
	○
	◎
	○
	◎
	○
	◎
	
	
	◎
	○
	○
	◎

	
	論理的思考力
	○
	◎
	◎
	◎
	
	○
	◎
	
	◎
	○
	○
	○

	
	合理的判断力
	◎
	◎
	○
	◎
	
	◎
	
	
	◎
	○
	○
	◎

	
	想像力
	
	
	◎
	◎
	
	
	
	
	
	〇
	〇
	

	
	発想力
	
	
	○
	◎
	
	◎
	
	
	○
	◎
	
	◎

	
	創造力
	
	
	◎
	◎
	
	◎
	◎
	◎
	〇
	〇
	
	

	行動する力
	決断力
	
	
	◎
	◎
	
	◎
	
	
	◎
	○
	
	◎

	
	行動力,実行力
	
	
	◎
	◎
	
	◎
	◎
	◎
	◎
	◎
	○
	○

	
	忍耐力,最後まであきらめない力
	
	
	
	◎
	
	◎
	◎
	〇
	△
	△
	△
	○

	
	自律的な能力
	
	
	○
	○
	
	○
	
	
	○
	○
	
	○

	
	ストレスマネジメント力,ストレスコントロール力
	
	
	
	
	
	○
	
	◎
	○
	○
	○
	○

	
	夢や目標を見出す力
	
	
	
	◎
	
	◎
	
	
	△
	○
	◎
	◎

	
	価値を理解する力,価値を見出す力
	
	
	
	△
	
	◎
	
	
	△
	△
	○
	◎

	
	自己実現の能力
	
	
	
	△
	△
	○
	
	
	○
	○
	○
	△

	
	自己責任
	◎
	◎
	
	◎
	
	◎
	
	
	◎
	◎
	◎
	◎

	
	他人をやる気にさせる力,働きかけ力
	
	
	
	○
	
	○
	
	◎
	○
	◎
	
	△

	
	リーダーシップ
	
	
	○
	◎
	
	○
	◎
	
	○
	◎
	○
	◎

	
	フォロワーシップ
	
	
	○
	○
	
	○
	
	
	○
	◎
	○
	◎

	
	コミュニケーション力
	○
	
	◎
	◎
	◎
	◎
	◎
	
	◎
	◎
	〇
	◎

	
	ヒアリング力,傾聴力
	
	
	
	△
	
	○
	
	◎
	△
	△
	
	

	
	表現力,発信力
	○
	
	◎
	◎
	
	◎
	
	◎
	◎
	◎
	◎
	

	
	プレゼンテーション力
	○
	
	◎
	◎
	
	◎
	
	
	◎
	◎
	◎
	

	総合的な力
	社会の仕組みを理解する力
	△
	△
	
	◎
	△
	○
	
	
	○
	○
	○
	○

	
	社会に参画し変容する力
	
	◎
	
	○
	○
	○
	
	
	○
	○
	○
	○

	
	計画作成能力,構想力
	
	
	◎
	○
	
	○
	
	◎
	○
	○
	△
	

	
	家計管理・設計・運用能力
	◎
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	世論形成,政策決定
	
	○
	
	
	
	○
	
	
	
	
	
	〇

	
	経済的な見方・考え方,経済学的な推論の能力
	
	◎
	◎
	◎
	
	◎
	
	
	○
	○
	△
	◎

	
	情況把握力,関係性を理解する力
	
	
	
	
	
	
	
	◎
	○
	
	
	◎

	
	評価能力,価値判断力
	○
	
	○
	◎
	
	○
	
	
	△
	〇
	○
	○

	
	自分のことを客観的に認識する力
	
	
	
	△
	△
	○
	○
	
	△
	〇
	△
	◎

	
	他者のことを理解する力
	
	
	
	△
	△
	○
	◎
	
	△
	〇
	△
	◎

	
	ものごとを俯瞰的にとらえ全体を把握する力
	
	△
	
	△
	
	○
	
	
	◎
	△
	
	◎

	
	ものごとを批判的に見る力,批判的思考力
	
	△
	
	△
	
	○
	
	
	△
	△
	
	△

	
	違いに気付きそれを活かそうとする力
	
	
	
	
	
	○
	
	
	
	〇
	
	◎

	
	ＩＣＴ（情報通信技術）,メディアリテラシー
	
	
	
	△
	
	◎
	
	
	◎
	○
	
	

	
	ディベート力
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	意見を集約する力
	
	
	
	△
	
	◎
	
	
	〇
	△
	
	

	
	交渉力
	
	
	◎
	◎
	
	◎
	
	
	〇
	△
	
	◎

	
	マネジメント力
	
	
	
	△
	
	○
	
	
	△
	△
	
	

	
	紛争を解決する力
	
	
	
	△
	
	
	
	
	
	
	
	○

	
	リスクマネジメント
	○
	△
	
	○
	
	○
	
	○
	〇
	△
	
	◎

	※１
	※２
	※３
	※４


※１　　取り上げた84項目を「意識・資質」と「能力」に分けて,それぞれ３つずつに分類した。

※２　◎：それぞれの教育を推進しようとする団体が掲げた目標に明記されているもの

○：それぞれの教育を推進しようとする団体が掲げた目標に関する文書の中で触れられているもの

△：文書等に明記されていないが,相当程度関連すると思われるもの




※３　◎：関係する文書（報告書等）で「身につけて欲しい力」として明記されているもの

○：関係する文書（報告書等）で「身につけて欲しい力」として触れられているもの

※４　◎：各プログラムを実施したり活用したりするために必要な資質や能力あるいは,そのことで身につくもののうち最も関係が深いと思われるもの　　　○：関係が深いと思われるもの　　△：相当程度関連すると思われるもの　　（すべて筆者作成）

――――――――――――

１　金融・金銭教育は,金融広報中央委員会「金融教育ガイドブック－学校における実践事例集－」,2005年,同「平成18年度活動方針」,2006年,金融経済教育懇談会「金融経済教育に関する論点整理」金融庁,2005年より抜き出した。　

２　経済教育は,内閣府経済社会総合研究所編「経済教育に関する研究会　中間報告書」,2005年,財団法人日本経済教育センター「牛丼屋経営シミュレーション　○×屋 牛丼屋を開店する」,2005年,経済教育等に関する関係省庁等の連絡会議（内閣府,金融庁,文部科学省,日本銀行の四者）「経済教育等の推進について」,2005年より抜き出した。

３　起業家教育（官）は,経済産業省「平成17年度起業家教育促進事業（起業家教育促進事業の効果検証に関する調査）報告書」特定非営利活動法人ビュー・コミュニケーションズ,2006年,同「平成17年度経済産業省『全国新規事業発展基盤調査』（起業家教育の実施状況及び普及・定着に関する調査）報告書」株式会社ウィル･シード,2006年より抜き出した。
４　起業家教育（民）は,株式会社ウィル・シード,株式会社セルフウィング,有限会社アントル・ビーンズ,NPO法人Jaee（日本起業家教育協会,2007年１月よりJAE日本教育開発協会に名称変更）,NPO法人アントレプレナーシップ開発センター等,起業家教育プログラムを提供している各団体のホームページに掲載されている理念や目標等から抜き出した。

５　キャリア教育は,内閣府,経済産業省,厚生労働省,文部科学省が連携して設置した若者自立・挑戦戦略会議が策定した「若者自立・挑戦プラン」,経済財政諮問会議が取りまとめた「経済財政運営と構造改革に関する基本方針2003」,内閣総理大臣を本部長とし全閣僚を構成員として設置された「青少年育成推進本部」が策定した「青少年育成施策大綱」,2006年１月の「若者の自律・挑戦のためのアクションプラン（改訂）」,文部科学省が作成したリーフレット「キャリア教育の推進に向けて－児童生徒一人一人の勤労観,職業観を育てるために－」等より抜き出した。 
６　シティズンシップ教育は,経済産業省「シティズンシップ教育と経済社会での人々の活躍についての研究会　報告書」,2006年,経済産業省作成のパンフレット「シティズンシップ教育宣言」より抜き出した。

７　教育再生会議については,教育再生会議「第二次報告書－社会総がかりで教育再生を　～公教育再生に向けた更なる一歩と『教育新時代』のための基盤の再構築」,2007年より抜き出した。
８　社会人基礎力は,社会人基礎力に関する研究会「社会人基礎力に関する研究会　中間とりまとめ」,2006年より抜き出した。

９　「宅配便から社会を見る」は,筆者が2005年度以降実施してきたプログラムである。詳細は,拙稿「2005年度 高校３年生 経済特論　宅配便を切り口にした経済教育プログラムの試み」,『教育研究誌第33号』同志社香里中学校・高等学校2006年,等を参照のこと。

10　1986年に夏休みの宿題として「海外旅行の計画を立てよう」を企画した。2006年度はプレゼンテーション大会,留学生や社会人とのワークショップ,テレビコマーシャル絵コンテコンテスト等を取り入れ,旅行社に売り込むプロジェクト型学習の形式を取り入れた。詳細は,拙稿 「海外旅行の計画をたてよう－中１世界地理夏休み課題より－」『教育研究誌第15号』同志社香里中学校・高等学校,1987年,同 「海外旅行の企画を売り込もう！～起業家教育の手法を取り入れた中１地理的分野の授業」『日本シミュレーション＆ゲーミング学会　全国大会論文報告集２００６年秋号』2006年を参照のこと。　
1１　「大阪企業家列伝」は,大阪企業家ミュージアムが中学生用に作成した教材である。ミュージアムは,明治以降大阪で活躍した企業家のうち,105人の業績についてパネルで展示してあるほか,データベース,ビデオおよび社史等で調べられるようになっている。大阪に縁のある企業家たちのことを知ってもらい,子どもたちに先達のチャレンジ精神や企業が社会に果たす役割などについて考えさせ,職業観・人生観を持ってもらおうというのが,プログラム作成の意図である。　プログラム作成はJaee（前掲４  ）がコーディネートし,大学教員２名と中高教員数名が担当した。筆者は教材作成およびモデル授業を行った。

1２　「トレーディング・ゲーム」は世界経済や社会のしくみを学ぶことができる体験型のシミュレーションゲームである。イギリスのＮＧＯが南北問題をテーマに開発した貿易ゲームを,ビジネスシミュレーションとしてアレンジしたもので,日本では,株式会社ウィル・シードが権利を持っている。現在は「いきいきゲーム」として実施している。
　これによると，資質や意識の部分では，すべての教育が「自主・自立心，自己責任意識」を目標に掲げている。次に多いのが，「知識を活かす知恵」である。例えば，悪徳商法の知識を持っていても，言葉巧みに騙されて被害に遭うケースが後を絶たない。学習の成果として得た知識を実生活の上で役立たせなければ意味がないのである。

　一方，能力や技能の部分では，「情報収集力」，「分析力」，「問題発見力」，「解決力」，それに「意思決定力」，「論理的思考力」，「合理的判断力」をあげているケースが多い。特に「意思決定力」についてはすべての教育が目標に掲げている。

　ここから，生徒に育成すべき資質や能力を導き出すことができよう。すなわち，まず，自主・自立の精神に富み，論理的思考に基づいて主体的に意思決定でき，そのことに責任が持てることである。次に，今日の情報社会において，主体的に情報を収拾し，分析したうえで取捨選択できる力を身につけ，そこから問題を発見し，課題を設定してそれを解決する力である。さらに，問題解決を遂行するにあたっては，他者と協働するためのコミュニケーション力や表現力，評価能力，リスクマネジメント力も必要である。そいて，これらを実行する力やチャレンジ精神が必要である。

3.2 本校で実施した教材の分析
　本校では，昭和40年代から体験活動を取り入れてきた。筆者が開発したプログラムと外部教材についても，表１にまとめた。ただし，評価については第三者による客観性が担保されていないので，ここでは筆者が教材開発にあたって重視していることを示すことで，評価に対する理解を求めたい。

 (1) 現実の社会を知ること
① 新しい視点の提示

会社経営や商品企画の面白さを味わうだけで終わらせず，主体的な生活者や経営者という新しい視点から社会を見ることができるようにさせたい。

② 現実社会の理解

 「コンビニ」や「宅配便」など，生徒の身近にあるものを切り口にして，そこから社会の現状や変化，問題点などを考えさせたい。

③ 社会との接点

ビデオ教材や講演だけでなく，社会人や留学生とのワークショップのほか，自らが街に出て職場を見学し，関係者へのインタビューやマーケティング・リサーチを実施する。この経験を通して，実社会や現場の空気を肌で感じ取らせ，進路決定の参考にさせたい。

④ 社会への還元（プロジェクト型学習のねらい）

調べ学習で終わらせず，社会への提案という形をとることで，知的好奇心や公民的資質を養うとともに，社会の一員としての自覚を促し，社会貢献を基にした自己実現の喜びを感じとらせたい。

(2) 経営の疑似体験

① 会社経営のシミュレーションソフトを用いる

各自の意思決定がどのような影響を与えるかをコンピュータでシミュレートすることで，情報収集・分析，多様な視点からの判断，論理的思考力，「仮説-検証」過程の重要性について気付かせたい。

② 企画書・提案書の作成とプレゼンテーション

 グループ内で社長等の役職を決め（ロールプレイング），新商品・サービスの開発や近未来の○○事業の提案等をまとめて発表させることで，創造力や表現力のほか，コミュニケーション力等の人間関係形成のスキルの重要性に気付かせたい。

③ 勤務評定（相互評価と自己評価）

役割理解，興味・意欲・関心，得意分野等を評価することで，多様な評価の観点を示唆するとともに，自己の潜在能力や可能性に気付かせ，自己理解・他者理解の一助としたい。

④ 競争原理の導入と振り返り作業

すべての活動に競争原理を導入することと，自己の意思決定や活動を丁寧に振り返らせることにより，意欲を高めるとともに，自ら学ぶことや失敗から学ぶことの重要性について気付かせたい。

以上の８項目を重視してプログラム開発を行っているわけであるが，プログラムによって，あるいは実施する学年や配当時間によっても重点を置くポイントは変えている。例えば，中学１年生でもコンピュータを用いた経営シミュレーションを取り入れることは可能だが，そこから得られる知識や理解の度合いは高校生と比較にならないくらい低いので，限られた配当時間では割愛することもやむを得ない。それでも敢えて導入する場合は,時間をかけて周到に計画を立てる必要があろう。

4.　「宅配便から社会を見る」

4.1 単元の概要
宅配便の経営や，業界のことを詳しく教えたいわけではなく，宅配便事業が急速に成長してきた原因を探ることで社会の変化を読み取ること，郵政民営化について考えること，経営ノウハウ等を知ることで商品開発・流通・販売にいたる経済の動きや雇用関係，監督官庁との関係等について生徒自らが学ぶことを目的としている。

また，経営シミュレーションソフトを用いてデータ分析と仮説―検証を繰り返し，それを丁寧に振り返らせることで，効率よく経営（学習・行動）するためには正確な情報分析，多様な視点からの判断，意思決定のスピードとタイミングが重要であるということに気づかせることも重視した。

さらに，業界関係者の講演のほか，最前線で働いておられる方々にインタビューすることで，キャリアについても考えさせた。

これら一連の活動を通して，前掲表１にあげた資質や能力を身につけ，望ましい職業観や勤労観を養ってくれることを期待している。

4.2 対象生徒

・2006年度は，高３自由選択「経済特論」受講者44名，2007年度は，高３社会系コース「政治・経済特論」受講者133名。

・2007年度の学内中学出身者は，中３時に「地域商店街の活性化」を経験している。

4.3 概要       表２：学習活動の流れ

	章
	学習活動内容

	１章
	・イントロダクション　授業の概要説明とクイズ

・シミュレーションソフトの試用

	２章
	・ビデオ鑑賞　：NHKプロジェクトX 挑戦者たち
「腕と度胸のトラック便 ～翌日配達・物流革命が始まった～」

	３章
	・授業とインターネットによる調査
　宅配便事業誕生と発展の経緯を探ることで,

　現代社会の特徴をあぶりだす。

	４章
	・情報分析　「宅配便事業から見る社会」
情報分析により,宅配便事業の現状と将来像・郵政民営化との関連について考える。

	５章
	・宅配便に関する提案・企画書作成
①「宅配便に関する新商品・新サービスの開発」

②「近未来の宅配便事業の提案」

※提出は最終日⇒ヤマト運輸㈱に送付

	６章
	・講演：「宅配便業界最前線」　高橋暢晴氏

（ヤマト運輸株式会社北大阪主管支店支店長）

	７章
	・関係者へのインタビュー（課題）
「現場の声を聞こう」・・・営業所や取次店,セールスドライバーの方々から直接話を聞く

	８章
	・宅配便経営シミュレーション
「データを扱った仮説と検証」の本番

自由記述とアンケートによる振り返り

	９章
	・振り返り（ディブリーフィング）
１章で立てた「仮説」について「検証」する。

データと決定事項・タイミングの関係について気づいたことをまとめる。

	10章
	・相互評価と自己評価
一連の活動に対する意欲や姿勢・スキル・貢献度等をグループメンバー同士で評価し合い,その後自己評価を行う。

自己実現のための自己理解

	11章
	・振り返りの振り返り

振り返りシートその2（マークシート式）を集計した結果をもとに,再度自分たちの行動を振り返るほか,集計したデータを客観的に分析し,考察する。

資質や能力に関するアンケートの集計結果をもとに,社会に出る段階で必要となる資質や能力と今の自分とを比較したり,データを客観的に分析し,考察する。


（筆者作成、藤井、2007年）

※ 他に,資質や能力と活動に関するアンケートを４度実施した。詳細は11～18頁を参照のこと。

5　宅配便経営シミュレーション（８章）

5.1 単元のねらい

① シミュレーションソフトを使用することで,講演や企画書作成では得られない,経営にあたって考慮すべき事柄（必要な情報,意思決定の項目とコスト,タイミング等の多様な視点）に気付かせる。

② 事前計画（仮説）を立てさせたうえで実行し,刻々変化する状況をデータから読み取り,社長以下それぞれの立場で考え,議論し,意思決定を行う。

③ 結果を丁寧に振り返らせること（検証）で,自分たちが何を重視していたか,経営するにあたってはどの情報を重視すべきであったか,仮説は正しかったか等について考えさせる。

5.2 コンピュータソフトの概要

日本視聴覚教育協会2004最優秀作品賞・文部科学大臣賞を受賞した,(株) アントルビーンズの「シミュレーション！宅配便経営」を使用した。

現金１億円（借金2,250万円）,車両15台,社員30人で宅配便の会社を興したという設定になっており,借金の利子や社員の給料,その他の経費を払いつつ売り上げと利益の拡大を目指す。しかし,資本金もしくは現金が1,000万円を下回ってしまったら「倒産」してゲームは終了する。

経営実行中は,人口・世帯数や荷物取扱量,財務データ,他社の動き等に注意し,営業所開設場所の検討,社員を雇うタイミング,車両購入パターン,PRの規模等を検討する。年度末には期末資本金の40%を税金として支払わなければならないので,常にキャッシュフローに注目しておく必要がある。ただし,意思決定（コマンドの実行）は月に１度のみ（計72回）なので,データを分析して優先順位を決めなければならない。６年間の経営で資本金が64億円以上になれば「成功」とみなされる。

5.3 実行にあたって

　意思決定の項目については,表３の「意思決定実行費」にある10項目と「何もしない」の11項目である。表示されるデータは33項目,営業所別の取扱荷物数,利益合計,営業費,ライバル企業の出店状況を示す地図等を含めて約40項目である。

　ソフトの設定では,６年間で72回意思決定できることになっている。しかし,月ごとに変わるデータを紙に落とし込み,分析しながら次の意思決定をするには,少なくとも１～２分はかかるので,最後までやらせることは不可能である。そこで,３年間36回分の意思決定を課し,最後に３期目の税金を支払って終了することにした。

　実行に際して,「資本金と現金の合計を最大にすること」という使命を与えた。

5.4 振り返り（ディブリーフィング）について

「多様な視点に気づかせる」には,様々な情報に目を向けさせるだけでなく,新しい視点を提示することが必要不可欠である。

そのためには,ある程度の項目数を設定しなければならない。項目数を増やすことで,より丁寧な振り返りができるとともに,自分と友達以外の視点,つまり社会人や経営者等,いわば「第３の視点」を与えることができる。

記述式に比べてマーク式のほうが質問項目を増やしやすく,いろいろな部分にスポットを当てることができるので有意である。その点で,マーク式を活用したディブリーフィングの持つ意味合いは大きいといえる。

　なお,データを取りながらの実行は50分間だけだったが,振り返りは２時間以上かけた。プリントは２枚,項目は記述式が10問,マークシート式は93問（×５段階）用意した。

5.4.1 振り返りシート その１

　主に「仮説―検証」の部分を検討するもので,次の８項目について記述式で振り返らせた。

① 宅配便経営全般において,事前に考えたこと(シミュレーション以外で)

② 宅配便経営シミュレーションを実行する前に考えたこと（経営戦略・営業所開設順位以外のコマンド等）

③ 宅配便経営シミュレーションの事前計画との比較（営業所をいつ,どの都道府県で開設するか。他社進出や,財務データにより変更した場合は,その理由も書く）

④ 実行中に考えたこと その１　（経営上・管理上　気をつけたことについて）

ａ.利益を最大にするために考えたことは何ですか？（仮説の設定）

ｂ.実行中はどのようなことに気をつけましか？また,それはなぜですか？（上位３つ）

ｃ.実行中はどのデータを重視しましたか？また,それはなぜですか？

⑤ その結果,経営はどうなりましたか？（検証）
３ヵ月後の利益は？クラスで何位？

⑥ 実行中はどのデータを重視すべきだったと思いますか？また,それはなぜですか？

⑦ 意思決定の回数に対する反省（何を何回しましたか？その結果は？何回実行すれば良い結果が得られたと思いますか？）
⑧ その他,気がついたこと（自由記述）

④のａ．については,「いろいろな場所で市場調査・営業所申請して配達量を増やす」,「資本金を見ながら意思決定する」,「人口・集荷予測の多いところから選ぶ」等をあげたグループが多かった。しかし,１位になった生徒は「コストカット･･･社員と車両の関係を常に把握して無駄な資金を省いた」と経費節減を重視した。この生徒は⑥の回答でも「車両や社員」をあげ,「『不足』のメッセージが出る前に補充したかったから」と答えている。

⑧の自由記述では次のような感想が得られた。

▽ シミュレーションすることで自分が経営者になった場合の意思決定（決断力）の重要性がわかった。また,どのようにすれば効率が上がり,利益につながっていくのかを考えるため,仕事をする上でさまざまな情報分析が必要になると思った。

▽ 経営者は常に次のことまで考えて実行していることがわかった。普段の生活や授業では実感なかったが,この授業で経営の難しさを学んだし,新しい発見や理解につながった。

▽ 会社のリアルな経営を学び,一つの行動にリスクとリターンがあるのがわかった。

▽ シミュレーションソフトを用いることによって社会全体の仕組みを大まかにつかめるので,経済用語を断片的に学ぶよりもわかりやすかった。

▽ 話で聞いたことをゲームで実践してみるということは,自分の中でどれほど理解しているか,どうすれば効率が上がるかなどがわかるのでよい。

5.4.2 振り返りシート その２

  マーク式で,主に各自・各グループの準備状況,データ分析,意思決定等について振り返らせた。

5.4.2.1 次にあげる情報やデータをどの程度重視したか？　→ 表３

表３：各種の情報やデータを重視した割合　→５段階評価 ５;とても ４；まあまあ ３；ふつう ２；あまり １；全然
	
	番
	情報・データ
	平均
	
	その２

	17
	減価償却費
	2.1

	無料
	1
	人口・世帯数グラフ
	4.2
	
	
	18
	支払利息
	2.5

	
	2
	荷物取扱量グラフ
	3.7
	
	
	19
	費用合計
	3.5

	経営情報その１

	3
	現金
	4.4
	
	
	20
	当期純利益
	4.4

	
	4
	社員数
	4.1
	
	意思決定実行費

	21
	市場調査
	3.8

	
	5
	建物
	2.1
	
	
	22
	営業許可申請
	3.9

	
	6
	車両台数
	4.2
	
	
	23
	車両購入
	4.1

	
	7
	資本金
	3.6
	
	
	24
	社員雇用
	3.9

	
	8
	コンピュータ
	2.8
	
	
	25
	取扱店募集
	4.0

	
	9
	車両価格
	2.0
	
	
	26
	ＰＲ
	3.3

	
	10
	知名度
	3.7
	
	
	27
	現金借入
	2.1

	
	11
	借入金
	2.8
	
	
	28
	借入金返済
	2.7

	
	12
	金利
	2.6
	
	
	29
	集配ターミナル設置
	2.9

	経営情報
	13
	荷物取扱量
	4.4
	
	
	30
	コンピュータ導入
	3.2

	
	14
	売上高
	4.5
	
	その他
	31
	借入金額の変動
	2.1

	
	15
	給料
	2.9
	
	
	32
	金利の変動
	2.0

	
	16
	営業費
	3.0
	
	
	33
	ヘルプ画面の情報
	1.7


5.4.2.2 いつデータを重視したか？

次の①～⑧の項目について,事前・1年目・２年目・３年目・事後の５つの時期に,どの程度（５段階）重視したかを問うた。　→表４
①「経営戦略シート」を事前に熟読していたか。実行中にその情報や注意事項を意識していたか。

②支出項目やコマンドのコストを意識していたか。

③コマンドのコストパフォーマンスを意識したか。

④達成目標・命令（最終利益で１位になること）を意識していたか。

⑤条件（同額の場合は達成時間の早いほうが１位になることを意識していたか。

⑥意思決定のスピードを意識していたか。

⑦データと意思決定事項との関係を意識したか。

⑧データと意思決定のタイミングを意識したか？

表４：いつ,何を,どの程度意識したか（ ５段階評価 ）（抜粋）

	質問項目
	番
	時期
	5
	4
	3
	2
	1
	平均
	考　　察

	② 支出項目や各コマンドの費用（コスト）等を意識していましたか？
	46
	事前
	16.7
	27.3
	27.3
	13.6
	15.2
	3.2
	「仮説」を立てる際に必要な項目であるが,実行する段階になってから意識し始めたことがわかる。「倒産」を避けるためキャッシュ・フローに注意していたからだろう。

	
	47
	１年目
	30.3
	31.8
	25.8
	9.1
	3.0
	3.8
	

	
	48
	２年目
	28.8
	31.8
	24.2
	9.1
	6.1
	3.7
	

	
	49
	３年目
	28.8
	39.4
	16.7
	7.6
	7.6
	3.7
	

	
	50
	事後
	24.2
	22.7
	28.8
	15.2
	9.1
	3.4
	

	⑤ 条件（同額の場合は達成時間の早いほうが１位になること）を意識していましたか？
	61
	事前
	9.1
	16.7
	15.2
	22.7
	36.4
	2.4
	最終順位は気にしているが,スピード（早く達成する方が良いこと）に対する意識は乏しい。スピード（時間）の重要性やコスト意識が低いのは学生・生徒の特徴である。今のうちに意識を高めておく必要がある。

	
	62
	１年目
	7.6
	13.6
	15.2
	19.7
	43.9
	2.2
	

	
	63
	２年目
	6.1
	15.2
	15.2
	19.7
	43.9
	2.2
	

	
	64
	３年目
	9.1
	12.1
	16.7
	19.7
	42.4
	2.3
	

	
	65
	事後
	7.6
	13.6
	16.7
	19.7
	42.4
	2.2
	


5.4.2.3 意思決定について　→表５

  意思決定の内容に関して,次の質問を設定した。

81) いつ社員を雇ったか？

１．最初に社員を雇っておいた

２．退職者が多くなったとき

３．社員が足りないというメッセージが出たとき

４．優秀な社員が雇えるから４～９月にした

５．新規採用はしなかった

82) 知名度を上げるために重視すべき項目は？

（複数可）

１．営業所申請数　 ２．車両数   ３．社員数
４．取扱店数   　　５．ＰＲ

83) 潜在的（月次会計でしか見えない）コストの構成要素で注目していたデータは？（複数可）

１．社員の給料　２．営業費　　３．減価償却費
４．支払利息（金利）　　５．税金
84) パソコンを導入した（しなかった）のはなぜか？

１．作業効率が高まる
２．コストパフォーマンスが高い

３．他にしたいコマンドがなかった

４．特に理由はないが導入しなかった

５．コストパフォーマンスが悪いので導入しなかった

85) 集配ターミナルを設置した（しなかった）のはなぜか？　→選択肢は84)と同じ

表５：意思決定について (細区分) （抜粋）

	質問項目
	番
	回　　答
	割合
	備　考

	知名度を上げるために重視すべき項目は？

（複数可）
	82
	１．営業所申請数
	31.8
	ＰＲを実行すればよいということは誰でも気付くが,街中を走っている車両自体が知名度アップにつながっているという意識は低い。

営業所がなければ,その府県での営業活動ができないので関係ないわけではないが,「目につく」という点では車両よりも効果が薄いはずである。

	
	
	２．車両数
	10.6
	

	
	
	３．社員数
	12.1
	

	
	
	４．取扱店数
	54.5
	

	
	
	５．ＰＲ
	80.3
	


5.4.2.4 各単元・内容の感想 （５段階評価）
86) ～92)は,各単元・内容の感想を問うた。

一番評価が高かったのは,「業界の方による講演」で4.5,次いで「ビデオ鑑賞」と「シミュレーションゲーム（練習）」が4.4であった。普段の授業ではできない貴重な経験をしたということであろう。４年前に中３で実施した「コンビニを通して社会を見る」でもほぼ同様の結果が出ている。

　93)～100)は,本人の気づきや興味関心,今後も続けるべきかを問うたが,3.7～4.2という高い値が出ている。特に「社会的背景への理解は進んだ」が4.0,「自分で考えることの大切さがわかった」が4.2,そして「自分の考えを表現したり,他人と意思疎通することの難しさがわかった」も4.1となっている。

　「とても」「まあまあ」･･･という主観的な評価を数値で表し,その平均値をとった数値ではあるが,授業のねらいはある程度達成されたと言えるのではないだろうか。

まとめたものが次頁の表６である。　
表６： 各単元・内容の感想　　（５段階評価 → ５;とても  ４；まあまあ　３；ふつう　２；あまり　１；全然）

	番
	各単元の内容
	平均
	備　考

	86
	クイズと解説
	3.5
	導入部分。通常の授業と同じ形式だが,割合高い数字が得られた

	87
	ビデオ（プロジェクトＸ）
	4.4
	ビデオはわかりやすく,インパクトもあり,記憶に残りやすい　

	88
	「宅配便最前線」業界の方の講演
	4.5
	経営サイドの話が直接聞けるので,いつも評判がよい

	89
	関係者へのインタビュー
	3.2
	現場の声は大事だが,インタビューは億劫なようである

	90
	新商品・近未来の提案
	3.1
	時間が取れず宿題にしたこともあって,一番評価は低い

	91
	シミュレーション（練習）
	4.4
	ゲーム感覚で「遊べ」,個人で意思決定できるのが楽しいようだ　

	92
	シミュレーション（本番）
	4.2
	データを取りながら議論するところが難しかったか

	93
	データ収集で気付いたことはあったか
	3.7
	データ収集や論理的思考の大切さについては気付いてくれたが,

その意識がどれほど定着し,今後の諸活動に生かされるかどうか

	94
	論理的思考の大切さがわかったか
	3.8
	

	95
	社会的背景の理解は進んだか
	4.0
	これが授業のねらいの１つなので,良い結果に安堵

	96
	自分で考えることの大切さがわかった
	4.2
	考える→発表する→議論する→考えるの繰り返しが真の力になる。失敗を重ねながら何度も繰り返すことが大事である。

	97
	表現と意思疎通の難しさがわかったか
	4.1
	

	98
	働き,稼ぐことの難しさがわかったか
	3.9
	働くことの大変さや親のありがたさもわかったようだ

	99
	現代社会についての興味が増したか
	3.9
	中３で実施したときよりも数値が高いのは,高３だからか・・・

	100
	今後も取り組むべきか？
	4.2
	80％以上の生徒が「取り組むべき」と回答している.


5.5 「振り返り」の振り返り

前節で,多様な視点に気づかせるには,質問項目数を増やす必要があることを示した。この段階では,各人がそのことを考えていたのかいなかったのかということに気付かせることができた。

次に「振り返り」のデータを集計することにより得られた２次データ（表３～６等）を示し分析させた。これは,生徒たちが何をどの程度意識していたのかを示すデータなので,自分の考えと他人の考えを比較することにより,再度自分たちの意思決定を振り返るほか,客観的に分析し,考察することができる。　
5.6 相互評価と自己評価

一連の活動に対する意欲や勤務態度・スキル・貢献度等をグループメンバー同士で評価し合い,その後自己評価を行う。好き・嫌いではなく,他人を客観的に評価することの大切さに気付かせるとともに,評価基準を持つことで自己理解の一助とすることを狙っている。

6　生徒の感想と気付き

6.1 生徒の感想

▽ 今回インタビューをしてみて,他人に質問の意味をしっかり伝え,それに適切な答えをもらうのはとても難しいと実感した。

▽ 質問の回答を見てわかるのは,岡さんはヤマトに誇りと自信を持っているということです。僕もそんな風に,自分の会社に自信を持つことができるようなところに就職したいと思います。

▽ 経営の理念を持っていることが伺えた。

▽ やはり仕事のやりがいは人のためにしたいということであり,どうすれば良くなるかということをこまめに考えてくれているのだなと感じた。

▽ 考えていることを表現するまでに時間がかかり,決断力にも欠けているので,じっくり調べてデータをまとめたり,どこか見落としている部分はないかと慎重に見直していくのが自分の役目だと思って行動していた。シミュレーションゲームでのメモの分担を決めていなかったせいで,バタバタとスタートしたが,周りを良く見てメモしていたことが,班員から助かったありがとうと評価されて良かった。

▽ 今回の班での活動を通して,自分の出来ること苦手なことをきちんと自分自身で認識することの大切さを学んだ。きっとこれは社会にでても同じなのではないかと思う。初めての仕事で自分は何ができるだろうか,自分は何ができないから人より努力しなくてはいけないのだろうか。それを知ることが,集団の中の１人として最大限のパワーを発揮できる第一歩なのではないかと思う。

▽ データを取ると,一人ひとりが考えていることを見ることができる。平均とずれているということは,自分が間違っているというわけではない。

▽ 振り返ることによって,新たな力を付けることができるので,良く振り返ってみることが大切だと思いました。

▽ 普段何気に（何気なく：筆者）荷物を受け取っている宅配便に,このように多くの歴史と苦労が刻み込まれていたことを知り,宅配便に対する見方が変わってきた。パソコンで色々調査したり,インタビューに行ったり,いろいろな人の講演を聞いてすごく勉強になったし,自分で探求する姿勢が今までより身に付いた気がする。

▽ 資質や技能を身に付けるためには,やはり実践的な授業や現場に直接行って自分の目で見たり,耳で聞いたりすることが１番大切だと思う。今回の一連の活動で,ヤマト運輸の方に時間をとって頂いて生の声を聞いたとき,そうすることで初めて“ヤマト運輸が大切にしているもの”を知れた（知ることができた：筆者）気がした。実際に訪問する前も北大阪主管支店長さんのお話や自分の事前学習でどのような企業なのかは勉強していた。しかし,本当にその人が働いている場所で,その人がする話の持つ力は計り知れない。２時間パソコンの前で営業ノウハウをまとめていた時よりも,１時間視聴覚室で聞いた講演よりもずっとずっと興味深く,中身の濃い20分だった。上手くは言い表せないが,あのインタビューを経て私の学習がより深まった気がする。

6.2 生徒の気づき

(1) 多様な視点
 ① 一つの事業を成功させるためには,さまざまな情報を集め,分析し,意思決定する必要があるということがわかった。

 ② 会社経営だけでなく,少子化,高齢化,過疎化,新しいビジネスモデルの誕生,物流革命,行政の存在意義など,社会の様々な側面を見ることができた。

③ 仮説－検証を繰り返し,それぞれの立場から議論し,意思決定することの重要性に気付いた。

(2) 今後求められるスキルや意識

① 論理的思考力やコミュニケーション力等,今後求められるスキルを知ることができた。

 ② 競争原理の導入により,モチベーションを高めることができたと同時に,失敗から学ぶことの重要性に気付いた。

 ③社会人との接触により,職業や労働に対する意識が芽生えてきた。

④ どのような仕事でも「心と心を結ぶ」ことが重要であるということに気付いた。

7. 「宅配便から社会を見る」の効果に関する検討

7.1 生徒へのアンケートの概要

　前章の検討の結果,「宅配便から社会を見る」の実践により,生徒たちは多くのことを学んだといえよう。しかし,このような体験活動がいかなる資質や能力の育成に効果的だったのかという点で,さらに詳細な検討が必要である。そこで下記の要領でアンケートを実施した。

日時：2007年10月5日,各クラスの授業時間内

対象：「政治経済特論」受講者 133名

内容：本稿２～５頁「児童・生徒に育成すべき資質や能力」で検討した84項目について,次の２つの観点から評価しなさい。

① 学校を卒業して社会に出る段階で,どの程度身に付けておくべきだと思うか。10段階で評価しなさい。（以後,「理想」とする。）

② あなた自身は現在どの程度身に付いていると思うか。同じく10段階で評価しなさい。（以後,「事前」とする。）

この後,10月９日から「宅配便から社会を見る」の授業を開始し,11月20日に終了した。そこで,この日に再評価させた。

③ 授業を終えた今,あなた自身はどの程度身に付いていると思うか。同じく10段階で評価しなさい。（以後,「事後」とする。）

なお,いずれかの日に欠席したものは対象から除外したので,有効数は128名である。これをまとめたものが,次頁の表７である。

この表で,「実施前後の差＝事後－事前」は,同一生徒が記入した数値の差を取り出して,平均したものである。プラスの数字は,「宅配便から社会を見る」の授業を受けたことで,生徒自身が身に付いた（成長できた）と実感できた度合いの平均値である。また,「理想との差＝事後－理想」は,授業を受けて多少成長できたとはいえ,社会に出る前に身に付けておくべきだと考えている水準からすると,まだ足りないと考えられる度合いの平均値である。こちらも平均値の差を取るのではなく,同一生徒が記入した数値の差を取り出して平均したものである。

　「ｔ検定」は,それぞれの数値の分散から相関関係を割り出し,有意であるかどうかを判定するものである。なお,統計ソフトは,SPSSを使用した。

今回の「ｔ検定」は,「実施前後の差＝事後－事前」に関して判定を行ったものである。なお,自由度は全ての項目で「126」である。

「有意確率（両側）」が0.05ポイントより小さければ,有意さが見られた,すなわち効果があったといえる。逆に,0.05ポイントより大きければ,効果があったとはいえない。これは,数字を赤で表示している。

7.2実施前後で有意さが見られたもの

　ｔ検定で有意確率「0.000」と出たのが63項目ある。これらは実施前後で有意さが見られたということであるから,一定程度の効果があったということができる項目である。以下,効果を実感できたものと,あまり実感できなかったものとに分けて検証する。

7.2.1 実施前後で差を実感できたもの
実施前後で,生徒自身が一番身に付いたと実感できたのは「責任感」である。責任感は,将来社会に出る前に必要だと考えられる項目としても,平均9.0ｐで２番目に高い値が出ている。また,事前アンケートで,現在身に付いていると思う度合いは6.5ｐで４番目に高かった。つまり,すでにある程度身に付いていると思っている生徒が,このプログラムを通してさらにその重要性を理解し,なおかつ自分自身の身に付いたと実感できたということである。なお,「理想と現実との差」では（有意確率の高い項目を除くと）２番目に低い（-1.6ｐ）数値となっているので,かなり理想に近づけたと考えたようである。

　次に高かったのは「学習意欲」である。日本の高校生の学習意欲が低いという調査も出ているので、このような体験活動が学習意欲にも好影響を与えているということは特筆すべきであろう。

表７ ： 児童・生徒に育成すべき資質や能力について、「宅配便から社会を見る」の授業に参加した高校3年生がどの程度身につけることができたと実感できたか
	　　　　　　　　アンケートのテーマと

　　　　　　　　　　分析した項目・

　　　　　　　　　　　ｔ判定結果

　資質や能力


	資質能力アンケート
	平均値の差
	ｔ検定結果

	
	理想


	事前
	事後
	実施前後の差＝

事後-事前
	理想との差＝

事後-理想
	注目した項目

※
	実施前後の差

＝事後-事前

の判定

	
	
	
	
	
	
	
	ｔ値
	有意確率両側

	自己に関する意識や資質
	1
	知識を活かす知恵
	8.7
	5.9
	6.4
	0.51
	-2.3
	〇　
	-4.826
	0.000

	
	2
	知的好奇心,探究心
	8.3
	6.1
	6.7
	0.59
	-1.6
	〇
	-5.195
	0.000

	
	3
	向上心
	9.1
	6.2
	6.8
	0.5
	-2.3
	◎
	5.832
	0.000

	
	4
	学習意欲
	8.8
	5.5
	6.4
	0.82
	-2.4
	◆
	-6.773
	0.000

	
	5
	労働意欲
	8.7
	6.1
	6.8
	0.64
	-2
	◆　
	-6.048
	0.000

	
	6
	積極性,能動的姿勢,勇気
	8.8
	5.9
	6.5
	0.55
	-2.3
	◎　
	-5.465
	0.000

	
	7
	チャレンジ精神
	8.6
	6
	6.8
	0.69
	-1.9
	◆
	-5.215
	0.000

	
	8
	責任感
	9
	6.5
	7.4
	0.89
	-1.6
	◎　
	-6.93
	0.000

	
	9
	自主・自立心,自己責任意識
	9.1
	6.2
	6.8
	0.57
	-2.3
	◎　
	-5.522
	0.000

	
	10
	自律心,規律性
	8.6
	5.9
	6.5
	0.48
	-2.2
	〇　
	-5.249
	0.000

	
	11
	自信,自尊心,自己有用感,肯定感
	7.8
	5.6
	6.2
	0.5
	-1.7
	〇　
	-4.604
	0.000

	
	12
	共感
	7.4
	6
	6.4
	0.38
	-1
	▲　
	-4.038
	0.000

	
	13
	感動する心
	7.5
	6.7
	6.8
	0.11
	-0.7
	▲　
	-0.909
	0.365

	他者意識や資質
	14
	感謝する心
	8.9
	7.2
	7.5
	0.21
	-1.4
	▲　
	-1.794
	0.075

	
	15
	思いやり,豊かな人間性
	8.8
	6.5
	6.8
	0.29
	-2.1
	▲　
	-2.768
	0.006

	
	16
	物やお金を大切にする心
	8.9
	6.6
	7.3
	0.59
	-1.7
	◎
	-4.414
	0.000

	
	17
	柔軟性
	8.5
	5.8
	6.4
	0.57
	-2.2
	　
	-5.31
	0.000

	
	18
	協調性
	8.4
	6.1
	6.8
	0.64
	-1.7
	◆　
	-6.472
	0.000

	
	19
	チームワーク力
	8.7
	6.3
	7.1
	0.74
	-1.6
	◆
	-6.335
	0.000

	
	20
	人権・尊厳の尊重
	8.4
	6.2
	6.7
	0.36
	-1.8
	▲　
	-3.668
	0.000

	
	21
	多様性・多文化の尊重
	8
	5.8
	6.1
	0.26
	-1.9
	▲　
	-2.465
	0.015

	
	22
	異質な他者への敬意と寛容
	8
	5.5
	6.1
	0.47
	-1.9
	　
	-4.891
	0.000

	仕事社会に関する意識や資質
	23
	働く意義の理解
	8.2
	5.8
	6.5
	0.7
	-1.6
	◆
	-6.399
	0.000

	
	24
	仕事上の役割,仕組み進め方理解
	8.8
	5.8
	6.5
	0.7
	-2.3
	◆
	-7.539
	0.000

	
	25
	効果的な進め方（PDCA）の理解
	8.6
	5.3
	6.1
	0.68
	-2.6
	◆
	-6.441
	0.000

	
	26
	WIN-WIN思考
	8.2
	5.4
	6.2
	0.74
	-2
	◆
	-5.262
	0.000

	
	27
	志
	8.8
	6.1
	6.5
	0.4
	-2.3
	◎　
	-1.272
	0.206

	
	28
	公共心
	8.1
	5.9
	6.3
	0.33
	-1.8
	　
	-3.833
	0.000

	
	29
	社会性
	8.3
	5.9
	6.4
	0.4
	-1.9
	　
	-5.802
	0.000

	
	30
	相互扶助意識
	7.9
	5.5
	6
	0.46
	-1.9
	
	-7.288
	0.000

	
	31
	ボランティア精神
	7.3
	5
	5.3
	0.29
	-2
	　
	-5.856
	0.000

	
	32
	法令・規範の遵守
	8.9
	6.5
	6.8
	0.25
	-2.1
	▲　
	2.394
	0.018

	
	33
	政治への参画
	7.9
	4.7
	5.3
	0.53
	-2.6
	
	-7.929
	0.000

	
	34
	社会に関与し貢献しようとする意識
	8
	5.2
	5.9
	0.7
	-2.2
	◆
	-7.459
	0.000

	
	35
	環境との共生や持続的発展考える
	8.4
	5.4
	5.9
	0.44
	-2.6
	
	-2.498
	0.014

	考える力
	36
	情報収集力,調査能力
	9
	6
	6.7
	0.64
	-2.3
	◆
	-0.121
	0.904

	
	37
	データ処理,数字活用能力
	8.5
	5.3
	6
	0.61
	-2.6
	◆
	-6.448
	0.000

	
	38
	分析力
	8.8
	5.6
	6.3
	0.63
	-2.6
	◆
	-3.703
	0.000

	
	39
	疑問を持ち,考え抜く力
	8.7
	5.7
	6.2
	0.41
	-2.6
	　
	-4.023
	0.000

	
	40
	問題発見力,課題発見力
	8.9
	5.7
	6.4
	0.6
	-2.6
	◆
	-1.332
	0.185

	
	41
	課題を設定する力
	8.2
	5.3
	5.8
	0.43
	-2.4
	　
	0.35
	0.727

	
	42
	問題解決力
	8.9
	5.5
	6.1
	0.51
	-2.8
	　
	-6.013
	0.000

	
	43
	意思決定力
	8.8
	5.8
	6.3
	0.46
	-2.6
	◎　
	3.559
	0.001

	
	44
	論理的思考力
	8.6
	5.4
	6.1
	0.57
	-2.6
	〇　
	-2.372
	0.019

	
	45
	合理的判断力
	8.6
	5.3
	5.9
	0.6
	-2.7
	　
	-3.149
	0.002

	
	46
	想像力
	8.5
	6.1
	6.6
	0.43
	-1.9
	〇　
	-2.626
	0.010

	
	47
	発想力
	8.8
	5.6
	6.3
	0.6
	-2.5
	◎　
	-1.332
	0.185

	
	48
	創造力
	8.7
	5.7
	6.3
	0.54
	-2.4
	　
	-2.789
	0.006

	行動する力
	49
	決断力
	9
	5.8
	6.6
	0.69
	-2.6
	◎
	-1.498
	0.137

	
	50
	行動力,実行力
	9.2
	6
	6.8
	0.69
	-2.4
	◎
	-1.183
	0.239

	
	51
	忍耐力,最後まであきらめない力
	9
	6.3
	6.9
	0.48
	-2.2
	◎　
	3.204
	0.002

	
	52
	自律的な能力
	8.4
	5.7
	6.1
	0.36
	-2.3
	　
	-2.639
	0.009

	
	53
	ストレスマネジメント,コントロール力
	8.6
	5.8
	6.2
	0.35
	-2.4
	　
	-1.872
	0.064

	
	54
	夢や目標を見出す力
	8.6
	5.9
	6.4
	0.37
	-2.4
	〇　
	-0.365
	0.715

	
	55
	価値を理解する力,価値を見出す
	8.4
	6
	6.5
	0.46
	-2
	〇
	0.654
	0.514

	
	56
	自己実現の能力
	8.4
	5.7
	6.1
	0.36
	-2.4
	　
	-4.445
	0.000

	
	57
	自己責任
	8.9
	6.1
	6.7
	0.49
	-2.3
	◎　
	-0.399
	0.691

	
	58
	他人をやる気にさせる,働きかけ力
	8.3
	5.5
	6.2
	0.56
	-2.2
	〇　
	-3.65
	0.000

	
	59
	リーダーシップ
	8.3
	5.6
	6.3
	0.57
	-2
	　
	-5.18
	0.000

	
	60
	フォロワーシップ
	8.2
	5.8
	6.3
	0.44
	-2
	　
	-5.508
	0.000

	
	61
	コミュニケーション力
	9.1
	6.2
	6.7
	0.48
	-2.4
	◎　
	-3.181
	0.002

	
	62
	ヒアリング力,傾聴力
	8.9
	6
	6.4
	0.31
	-2.6
	　
	-0.145
	0.885

	
	63
	表現力,発信力
	8.9
	5.8
	6.4
	0.54
	-2.5
	◎　
	-1.69
	0.094

	
	64
	プレゼンテーション力
	9.1
	5.3
	5.7
	0.31
	-3.3
	◎　
	-5.009
	0.000

	総合的な力
	65
	社会の仕組みを理解する力
	8.5
	5.5
	6.2
	0.66
	-2.2
	◆
	-5.581
	0.000

	
	66
	社会に参画し,変容する力
	8.2
	5
	5.6
	0.5
	-2.7
	　
	-6.303
	0.000

	
	67
	計画作成能力,構想力
	8.5
	5.4
	5.9
	0.45
	-2.6
	　
	-6.839
	0.000

	
	68
	家計管理・設計・運用能力
	8.2
	5.1
	5.7
	0.46
	-2.6
	　
	-4.98
	0.000

	
	69
	世論形成,政策決定
	7.8
	4.8
	5.4
	0.61
	-2.5
	　
	-7.562
	0.000

	
	70
	経済的見方考え方,経済学的推論
	8.2
	5
	5.8
	0.78
	-2.4
	◆
	-7.892
	0.000

	
	71
	情況把握力,関係性を理解する力
	8.5
	5.8
	6.3
	0.46
	-2.3
	　
	-5.607
	0.000

	
	72
	評価能力,価値判断力
	8.3
	5.8
	6.2
	0.38
	-2.1
	　
	-3.271
	0.001

	
	73
	自分のことを客観的に認識する力
	8.7
	6
	6.4
	0.23
	-2.4
	▲　
	-1.415
	0.160

	
	74
	他者のことを理解する力
	8.9
	6.2
	6.7
	0.36
	-2.2
	◎　
	3.076
	0.003

	
	75
	俯瞰的にとらえ全体を把握する力
	8.4
	5.8
	6.2
	0.33
	-2.2
	▲　
	-1.676
	0.096

	
	76
	批判的に見る力,批判的思考力
	8.1
	6.1
	6.4
	0.18
	-1.8
	　
	4.052
	0.000

	
	77
	違いに気付き,活かそうとする力
	8.5
	5.9
	6.2
	0.26
	-2.3
	　
	0.337
	0.737

	
	78
	ＩＣＴ,メディアリテラシー
	8.2
	5.3
	5.7
	0.33
	-2.5
	　
	-1.524
	0.130

	
	79
	ディベート力
	8.6
	5.3
	5.9
	0.48
	-2.8
	　
	-0.107
	0.915

	
	80
	意見を集約する力
	8.3
	5.7
	6.5
	0.7
	-1.9
	
	-0.378
	0.706

	
	81
	交渉力
	8.8
	5.7
	6.2
	0.45
	-2.7
	◎　
	-3.022
	0.003

	
	82
	マネジメント力
	8.4
	5.2
	5.9
	0.56
	-2.6
	
	-5.951
	0.000

	
	83
	紛争を解決する力
	7.9
	4.9
	5.4
	0.38
	-2.5
	
	-6.788
	0.000

	
	84
	リスクマネジメント
	8.4
	5.2
	5.7
	0.46
	-2.8
	
	-7.984
	0.000

	　平均
	8.5
	5.8
	6.3
	0.49
	-2.2
	※
	
	


◎は「理想」値が高かったもの,◆は「実施前後の差」が大きかったもの　　　（筆者作成、藤井、2007年）
▲は「実施前後の差」が小さかったもの,〇はその他。

６番目に「社会に関与し貢献しようとする意識」,９番目に「チャレンジ精神」,12番目に「労働意欲」と,意欲やモチベーションに関する項目が並んでいる。

他の項目にも着目したい。３番目に「経済的な見方・考え方,経済学的な推論の能力」,４番目に「WIN-WIN思考」,そして６番目も仕事や社会に関する項目が３つ同ポイントで並んでいる。これら５項目はいずれも0.7ｐ以上も上昇しているのである。一つずつ検討しておこう。

まず,「経済的な見方・考え方,経済学的な推論の能力」に関して一番影響を与えたのは経営シミュレーションである（15～16頁の表８）。授業でも「希少性」や「機会費用」,「トレード・オフ」等,日本の学生・生徒が苦手としている「経済学における基礎的な概念」について,例をあげながら説明したが,おそらく生徒は単なる知識,あるいは用語解説程度に受け止めていたと考えられる。しかし,シミュレーションを通して,実際に刻々変化するデータを見ながら,次はどこに営業所を開設するか,不足している車両を何台購入するか,等々を議論しながら意思決定していくなかで,これらのことを体験的に学ぶことができたと実感したということである。今回はプログラム実施後のテストで,このような経済学の概念,あるいは「経済リテラシー」と呼ばれるものに関する出題はなかったが,今後はそのことを確かめることも必要といえよう。

次の「「WIN-WIN思考」は,持続可能な社会を形成していくためにも必要な考え方である。自分の利益だけでなく,相手の利益も大事にするということだが,どちらが優先ということではなく,イコールパートナーとしての立場を明確にしたうえで互いの利益を探るという意味で使う言葉である。強者が弱者に施しをするのではなく,逆に,自分を犠牲にして相手に利益を与えるのでもない。その観点からすると,近年多くの企業が強調するCSR（社会的貢献）とも,また,ボランティアとも違う。クマノミとイソギンチャクの関係で例えられる「共生」という概念に近いものである。私たちの社会では,「社会起業家」の活動がその典型であり,今後ますます重視されることになるであろう。

６番目に「働く意義の理解」,「仕事上の役割,仕組みや進め方を理解する」,「社会に関与し貢献しようとする意識」等の３項目が0.7ｐで並んでおり,さらにこの後にも,「効果的な仕事の進め方（PDCAサイクル）の理解」や「社会の仕組みを理解する力」が続く。これらはいずれも「仕事」や「社会」に関する項目である。

ところで,ここで検証した項目はすべて後天的に身に付けさせることのできるもの,すなわち役割的性格といえる資質や意識,あるいは考え方や能力である。この取り組みでは,種類の異なる課題を複数,それも同時に与えてグループ活動を行ったことで,それぞれが自分の責任を果たさなければならない場面をたくさん作ることができた。グループ内での役割を固定させず,常に自分がどのように動けば良いかを考えながら行動しなければならなかったはずである。他の活動による効果も否定はできないが,これらの活動を経験することによって,各自が責任を持つということや「チャレンジ精神」等の前向きな気持ち,「WIN-WIN思考」,「働く意義の理解」,「仕事上の役割,仕組みや進め方を理解する」,「社会に関与し貢献しようとする意識」等の部分に変化が現れたと推測できる。

今後,社会に出て働く際に身に付けておくべきこれらの項目に対する評価が高いということは,この取り組みが目標をある程度達成できているとともに,キャリア教育としても一定の効果があったということができよう。
7.2.2 有意確率0.000ポイントで,なおかつ実施前後で差があまり実感できなかった項目

あまり変化が見られなかったのは,「公共心」,「ボランティア精神」,「プレゼンテーション力」,「ものごとを批判的に見る力,批判的思考力」の４項目である。

「プレゼンテーション力」に関しては表８にあるように,力不足であると認識している生徒が多い。今回の取り組みではプレゼンテーション大会を行っていないので,効果的なプレゼンテーションを考える機会がなかったのも原因であろう。

「公共心」,「ボランティア精神」については,「感謝する心」と同様の理由であろう。「ものごとを批判的に見る力,批判的思考力」についてはもう少し高いポイントが出てくるべきであった。授業の中で,宅配業者と中央官庁との交渉や訴訟,せめぎ会いの場面等,立場が変われば見方が変わることを念頭において話をしたつもりである。与えられたものを鵜呑みにすることなく,自分の目で確かめ主体的に判断できる力を付けさせるための効果のある活動内容を検討しなければならない。

〈以下,省略〉

8. 各章の活動の効果に関する考察

8.1 生徒へのアンケートの概要

前章では,実施前後に行ったアンケート結果を比較することで,生徒自身が身に付けることができたと実感できた資質や能力を明らかにした。

そこで,次に「生徒に育成すべき資質・能力」と,諸活動との関連を明らかにするために実施したアンケートの結果について検討してみよう。

日時：2007年12月10日・11日　授業時間内

対象：「政治・経済特論」受講者133名のうち,欠席者を除く124名分を回収した。
内容：「生徒に育成すべき資質・能力」のうち,前節で着目した50項目に関して,これらを身に付けるのに効果があったと思うものを,各章の活動から選び,１～４番まで順位を付けなさい。

上記のアンケートで,１番効果があったとした活動を集計し,まとめたものが,次頁の表８である。

表８　それぞれの資質や能力の育成に１番効果があったと思う活動（数字は生徒の割合、単位は％）
	「宅配便から社会を見る」

各章の活動内容　　

　　資質や能力
	第１章
	第２章
	第３章
	第４章
	第５章
	第６章
	第７章
	第８章
	第９章
	第10章
	第11章
	集中度

	
	クイズとその解説
	ビデオ視聴
	調査・社会の変化
	調査・宅配便と郵政民営化
	企画書作成
	講　演
	インタビュー
	シミュレーション
	シミュレーションの振り返り
	勤務評定・相互評価
	振り返りの振り返り
	１番多かった活動の割合
	１番目と２番目の合計

	自己に関する意識や資質
	1
	知識を活かす知恵
	17.1 
	2.4 
	7.3 
	2.4 
	9.8 
	19.5 
	4.9 
	31.7 
	0.0 
	0.0 
	4.9 
	31.7 
	51.2 

	
	2
	知的好奇心,探究心
	19.3 
	20.5 
	10.8 
	3.6 
	7.2 
	4.8 
	19.3 
	13.3 
	0.0 
	1.2 
	0.0 
	20.5 
	39.8 

	
	3
	向上心
	7.2 
	8.4 
	4.8 
	4.8 
	25.3 
	1.2 
	10.8 
	10.8 
	6.0 
	15.7 
	4.8 
	25.3 
	41.0 

	
	4
	学習意欲
	12.2 
	19.5 
	4.9 
	7.3 
	7.3 
	0.0 
	7.3 
	39.0 
	0.0 
	2.4 
	0.0 
	39.0 
	58.5 

	
	5
	労働意欲
	0.0 
	8.4 
	12.0 
	6.0 
	12.0 
	7.2 
	27.7 
	14.5 
	1.2 
	10.8 
	0.0 
	27.7 
	42.2 

	
	6
	積極性,能動的姿勢,勇気
	7.5 
	2.5 
	7.5 
	2.5 
	17.5 
	0.0 
	47.5 
	12.5 
	0.0 
	2.5 
	0.0 
	47.5 
	65.0 

	
	7
	チャレンジ精神
	2.4 
	2.4 
	3.6 
	1.2 
	22.9 
	2.4 
	22.9 
	39.8 
	0.0 
	2.4 
	0.0 
	39.8 
	62.7 

	
	8
	責任感
	0.0 
	3.6 
	7.2 
	3.6 
	26.5 
	2.4 
	15.7 
	15.7 
	2.4 
	21.7 
	1.2 
	26.5 
	48.2 

	
	9
	自主・自立心,自己責任意識
	1.2 
	2.4 
	8.5 
	4.9 
	30.5 
	4.9 
	15.9 
	17.1 
	1.2 
	11.0 
	2.4 
	30.5 
	47.6 

	
	10
	自律心,規律性
	5.0 
	2.5 
	10.0 
	5.0 
	12.5 
	5.0 
	45.0 
	5.0 
	0.0 
	7.5 
	2.5 
	45.0 
	57.5 

	
	11
	自信,自尊心,自己有用感
	1.2 
	1.2 
	6.0 
	3.6 
	14.5 
	3.6 
	20.5 
	10.8 
	10.8 
	25.3 
	2.4 
	25.3 
	45.8 

	
	12
	共感
	1.2 
	32.5 
	4.8 
	0.0 
	18.1 
	4.8 
	21.7 
	4.8 
	3.6 
	8.4 
	0.0 
	32.5 
	54.2 

	
	13
	感動する心
	1.2 
	56.1 
	1.2 
	1.2 
	2.4 
	9.8 
	19.5 
	3.7 
	3.7 
	1.2 
	0.0 
	56.1 
	75.6 

	他者への意識・資質
	14
	感謝する心
	0.0 
	20.7 
	1.2 
	2.4 
	4.9 
	6.1 
	56.1 
	0.0 
	2.4 
	6.1 
	0.0 
	56.1 
	76.8 

	
	15
	思いやり,豊かな人間性
	0.0 
	9.6 
	3.6 
	3.6 
	14.5 
	6.0 
	21.7 
	12.0 
	2.4 
	24.1 
	2.4 
	24.1 
	45.8 

	
	16
	物やお金を大切にする心
	1.2 
	22.9 
	9.6 
	1.2 
	7.2 
	12.0 
	6.0 
	32.5 
	3.6 
	3.6 
	0.0 
	32.5 
	55.4 

	
	18
	協調性
	1.2 
	4.8 
	4.8 
	2.4 
	36.1 
	3.6 
	4.8 
	34.9 
	0.0 
	7.2 
	0.0 
	36.1 
	71.0 

	
	19
	チームワーク力
	1.2 
	2.4 
	3.7 
	1.2 
	30.5 
	1.2 
	4.9 
	47.6 
	0.0 
	7.3 
	0.0 
	47.6 
	78.1 

	
	20
	人権・尊厳の尊重
	8.4 
	25.3 
	9.6 
	3.6 
	4.8 
	13.3 
	16.9 
	4.8 
	1.2 
	12.0 
	0.0 
	25.3 
	42.2 

	
	21
	多様性・多文化の尊重
	7.3 
	12.2 
	14.6 
	4.9 
	14.6 
	14.6 
	12.2 
	4.9 
	4.9 
	9.8 
	0.0 
	14.6 
	29.2 

	社会に対する意識・資質
	23
	働く意義の理解
	0.0 
	24.1 
	6.0 
	0.0 
	2.4 
	19.3 
	33.7 
	9.6 
	2.4 
	2.4 
	0.0 
	33.7 
	67.8 

	
	24
	仕事上の役割,進め方の理解
	4.9 
	7.3 
	9.8 
	2.4 
	12.2 
	19.5 
	9.8 
	29.3 
	0.0 
	4.9 
	0.0 
	29.3 
	48.8 

	
	25
	仕事の進め方（PDCA）の理解
	2.4 
	2.4 
	7.3 
	9.8 
	17.1 
	22.0 
	7.3 
	26.8 
	4.9 
	0.0 
	0.0 
	26.8 
	48.8 

	
	26
	WIN-WIN思考
	9.8 
	22.0 
	9.8 
	0.0 
	9.8 
	7.3 
	12.2 
	22.0 
	4.9 
	2.4 
	0.0 
	22.0 
	44.0 

	
	27
	志
	0.0 
	19.5 
	7.3 
	0.0 
	14.6 
	4.9 
	22.0 
	17.1 
	7.3 
	4.9 
	2.4 
	22.0 
	41.5 

	
	32
	法令・規範の遵守
	18.3 
	35.4 
	12.2 
	1.2 
	2.4 
	8.5 
	11.0 
	4.9 
	1.2 
	4.9 
	0.0 
	35.4 
	53.7 

	
	34
	社会に関与し貢献しようとする
	2.4 
	12.2 
	7.3 
	9.8 
	19.5 
	19.5 
	14.6 
	4.9 
	2.4 
	4.9 
	2.4 
	19.5 
	39.0 

	考える力
	36
	情報収集力,調査能力
	2.4 
	8.4 
	26.5 
	9.6 
	8.4 
	2.4 
	26.5 
	12.0 
	1.2 
	2.4 
	0.0 
	26.5 
	53.0 

	
	37
	データ処理,数字活用能力
	4.9 
	2.4 
	4.9 
	2.4 
	12.2 
	4.9 
	4.9 
	51.2 
	7.3 
	2.4 
	2.4 
	51.2 
	63.4 

	
	38
	分析力
	5.0 
	2.5 
	2.5 
	10.0 
	7.5 
	5.0 
	5.0 
	32.5 
	15.0 
	15.0 
	0.0 
	32.5 
	47.5 

	
	40
	問題発見力,課題発見力
	2.4 
	7.3 
	9.8 
	4.9 
	17.1 
	0.0 
	14.6 
	24.4 
	7.3 
	7.3 
	4.9 
	24.4 
	41.5 

	
	43
	意思決定力
	2.4 
	4.9 
	4.9 
	4.9 
	14.6 
	0.0 
	9.8 
	43.9 
	2.4 
	12.2 
	0.0 
	43.9 
	58.5 

	
	44
	論理的思考力
	0.0 
	7.3 
	12.2 
	4.9 
	29.3 
	12.2 
	9.8 
	12.2 
	0.0 
	2.4 
	9.8 
	29.3 
	41.5 

	
	46
	想像力
	4.9 
	2.4 
	2.4 
	4.9 
	43.9 
	0.0 
	2.4 
	24.4 
	2.4 
	9.8 
	2.4 
	43.9 
	68.3 

	
	47
	発想力
	2.5 
	5.0 
	2.5 
	5.0 
	55.0 
	7.5 
	2.5 
	10.0 
	0.0 
	7.5 
	2.5 
	55.0 
	65.0 

	行動する力
	49
	決断力
	0.0 
	2.4 
	1.2 
	1.2 
	12.0 
	2.4 
	10.8 
	59.0 
	2.4 
	6.0 
	2.4 
	59.0 
	71.0 

	
	50
	行動力,実行力
	0.0 
	2.4 
	2.4 
	3.6 
	12.0 
	2.4 
	48.2 
	27.7 
	1.2 
	0.0 
	0.0 
	48.2 
	75.9 

	
	51
	忍耐力・最後まであきらめない
	0.0 
	9.6 
	10.8 
	3.6 
	16.9 
	3.6 
	8.4 
	34.9 
	1.2 
	3.6 
	7.2 
	34.9 
	51.8 

	
	54
	夢や目標を見出す力
	7.5 
	25.0 
	2.5 
	5.0 
	17.5 
	10.0 
	12.5 
	5.0 
	5.0 
	7.5 
	2.5 
	25.0 
	42.5 

	
	57
	自己責任
	1.2 
	3.6 
	12.0 
	2.4 
	26.5 
	0.0 
	10.8 
	22.9 
	1.2 
	19.3 
	0.0 
	26.5 
	49.4 

	
	58
	他人をやる気にさせる力
	0.0 
	9.8 
	4.9 
	12.2 
	12.2 
	7.3 
	4.9 
	24.4 
	2.4 
	19.5 
	2.4 
	24.4 
	43.9 

	
	61
	コミュニケーション力
	0.0 
	1.2 
	3.6 
	1.2 
	12.0 
	3.6 
	54.2 
	15.7 
	0.0 
	7.2 
	1.2 
	54.2 
	69.9 

	
	63
	表現力,発信力
	2.4 
	4.9 
	2.4 
	2.4 
	46.3 
	4.9 
	22.0 
	4.9 
	4.9 
	4.9 
	0.0 
	46.3 
	68.3 

	
	64
	プレゼンテーション力
	1.2 
	1.2 
	4.8 
	2.4 
	45.8 
	7.2 
	25.3 
	7.2 
	1.2 
	2.4 
	1.2 
	45.8 
	71.1 

	総合的な力
	65
	社会の仕組みを理解する力
	12.2 
	12.2 
	19.5 
	2.4 
	0.0 
	22.0 
	14.6 
	4.9 
	2.4 
	9.8 
	0.0 
	22.0 
	41.5 

	
	70
	経済的な見方・考え方,経済学的な推論の能力
	2.6 
	7.7 
	15.4 
	2.6 
	7.7 
	23.1 
	7.7 
	28.2 
	2.6 
	0.0 
	2.6 
	28.2 
	51.3 

	
	73
	自分を客観的に認識する力
	4.9 
	4.9 
	0.0 
	0.0 
	7.3 
	9.8 
	2.4 
	9.8 
	7.3 
	43.9 
	9.8 
	43.9 
	53.7 

	
	74
	他者のことを理解する力
	0.0 
	9.6 
	1.2 
	1.2 
	10.8 
	3.6 
	24.1 
	10.8 
	4.8 
	33.7 
	0.0 
	33.7 
	57.8 

	
	75
	俯瞰的に全体を把握する力
	2.4 
	9.8 
	17.1 
	2.4 
	17.1 
	17.1 
	2.4 
	19.5 
	4.9 
	4.9 
	2.4 
	19.5 
	36.6 

	
	81
	交渉力
	2.5 
	5.0 
	5.0 
	0.0 
	10.0 
	5.0 
	60.0 
	5.0 
	2.5 
	5.0 
	0.0 
	60.0 
	70.0 


※ 表の数字：１番は赤色、２番はオレンジ色、３番は水色で示した。　　（筆者作成、藤井、2007年）

8.2 アンケート結果と考察　その１

8.2.1 それぞれの資質や能力を身に付けるのに効果的な活動について

8.2.1.1 「自己に関する意識や資質」に関して
１位にあげた生徒が最も多かったのは「インタビュー」である。特に,「積極性,能動的姿勢,前に踏み出す力,勇気」に47.5％,「自律心,規律性」に関しては,45.0％の生徒が１番効果的だったと答えた。「インタビュー」が他の活動と最も異なるのは,自分で営業所に行ったり,セールスドライバーの方に声をかけて,インタビューさせていただくように要請しなければならないことである。ある生徒は,「好意的にインタビューを受けてくれて助かったが,働いている人に時間を取ってもらって会うことの難しさを学んだ。」と述べている。高いハードルをクリアしたときに得られるものは大変大きいことがわかろう。

次に多かったのが,「労働意欲」である。現場で働いておられる方の姿を見るだけでなく,直接会話することで多くのことを吸収したといえよう。以下,「チャレンジ精神」,「自信,自己肯定感」,「共感」,「感動する心」,そして「知的好奇心,探究心」に対しても効果的だったと答えた生徒が多かったのである。

次に,「企画書作成」に関しては,「向上心」25.3％,「責任感」26.5％,「自主・自立心,自己責任意識」30.5％と,それぞれ４分の１程度の生徒が第１位にあげている。

「シミュレーション」に対しても高い評価が得られた。「知識を活かす知恵」31.7％,「学習意欲」39.0％,「チャンレンジ精神」39.8％で,それぞれ１番多い。この「知識を活かす知恵」に関して,ある生徒は「いかに限られた期間で効率よく経営を進めるかは,事前の計画と調査に基づき,いかに適切な判断を適切なタイミングで下せるかということだというのを,ゲーム中に痛感した。また,コマンドを選択してゲームを進めていく中にも『黒字倒産』や『社員雇用をすべき時機』,『退社する社員の多さ』,『税金がすごくかかる』等,社会に関することも多く学べたと思う。」と述べた。

また,「学習意欲」に関して,「このソフトをやったから経営ができそうだとは思えない。実際にこんな簡単に10億も20億も儲けられないのは重々分かっている。けれど,たくさんのことを考えながら正しい判断を下していくことの難しさや可能性を学べた。それは,自分が経営する立場になったときに初めて考えるべきことではない。この授業は社会の流れを常に気にかけていこうというきっかけとなった。」と述べた生徒もいた。

　「知的好奇心,探究心」に関しては,「クイズの解説」,「ビデオ視聴」,「インタビュー」の３つが拮抗している。授業の導入部分で,宅配便に関するクイズを用意し,動機付けを図った。全10問四者択一式としたが,正解を答えさせるのが目的ではなく,宅配便事業の概要を掴ませるために,解説に使用するキーワードを選択肢にしたものである。このクイズと解説に対しては,「知識を活かす知恵」,「知的好奇心,探究心」,「学習意欲」という「自己に関する意識や資質」を身に付けるのに効果があったと考えた生徒が多かった。特に,「知的好奇心,探究心」に関しては,19.3％の生徒が１番効果的だったとしており,調査活動や講演,シミュレーションよりもかなり高い数値が出た。「法令・規範の遵守」や「社会の仕組みを理解する力」も高く評価されている。クイズの内容を,宅配便の歴史,現状,環境対策,監督官庁との戦い,そして「信書」をめぐる攻防等,タイトル通り「宅配便から社会を見る」ことができるように設定したためだろうと推測できる。

「感動する心」に関しては56.1％,「共感」に関しては32.5％の生徒が１番効果的だったとしたのが,「ビデオ視聴」である。

使用したのは,NHK「プロジェクトX 挑戦者たち『腕と度胸のトラック便～翌日配達・物流革命が始まった～』」（2000年５月29日放送分）である。宅配便が誕生してから,今日のように社会のインフラストラクチャーに発展するまでの紆余曲折を,ドラマチックに仕立てた内容である。「荷物は荷物なんだけど,一つひとつに真心がこもっているんだ」という登場人物の言葉に感動した生徒も多かった。ただ,当然のことながら,「ビデオ視聴」がいつも感動や共感に対して効果的だということではない。そのような要素を含む内容のものを選んだからである。

　以上を概観すると,「自己に関する意識や資質」を高めるには,体験活動が有効であるといえる。そのなかでも,「積極性」や「自律心」等内面的なことに関しては「インタビュー」等の直接体験が,「知恵」や「学習意欲」,「チャレンジ精神」等については「シミュレーションゲーム」が,「責任感」や「自主・自立心」に関しては「企画書作成」等のグループで行う疑似体験が,そして「共感」や「感動する心」に関しては「ビデオ視聴」等の間接体験が,それぞれ有効だったということができよう。〈以下,省略〉

8.2.2 集中度について

表８に「集中度」を掲載した。「集中度」とは,それぞれの資質や能力を身に付けることに対して,効果的な活動だと答えた生徒の割合を集計したものである。１つだけで集中度が50％を超えたものと,１・２番目を合わせて60％を超えたものを太字で示した。これらは,その１つないし２つの活動を組み入れることで,効果的に身に付けさせることができると考えられるものである。したがって,授業時間があまり確保できない場合にアラカルト式にプログラムを組んだり,実践しているプログラムがあっても,さらに特定の資質や能力を養いたいというような場合に,いかなる活動を追加すればよいかということを考える際の参考になるはずである。

8.2.2.1 １つだけで集中度が50％を超えた活動

集中度が50％を超えているのは,「感動する心」,「感謝する心」,「データ処理,数字活用能力」,「発想力」,「決断力」,「コミュニケーション力」,「交渉力」の７項目である。

「コミュニケーション力」や「交渉力」を身に付けさせるには,「インタビュー」のように,自分でアポイントメントを取り,１人,もしくはできるだけ少人数で,大人と対面形式で話すことが必要となる活動が有効である。そのうえ,この活動で「感謝する心」も養えるのは上述したとおりである。今回は「関係者へのインタビュー」として実施したが,職場体験の受け入れ先を生徒自身で交渉させる等の活動が想起できよう。

「決断力」を身に付けさせるのは難しいが,取り返しのつかない大きな失敗ではなく,カバーできる小さな失敗と成功を繰り返すことで徐々に自信が付き,やがて大きな決断もできるようになると考えれば,何度でも失敗でき,反省してやり直すこともできる「シミュレーション（ゲーム）」が効果的であろう。しかし,論理的に考えることなく,場当たり的に繰り返すような使い方だと,「うまくいく法則」を見出すための試行錯誤で終わってしまい,当初の目的は達成できない。今回の授業の場合,「本番」は１回だけで「倒産」したら終わりという緊張せざるを得ない状況をつくることでこの問題に対処した。

その他,「感動する心」には「ビデオ視聴」,「データ処理,数字活用能力」には「シミュレーション」,「発想力」には「企画書作成」が効果的であるといえる。

8.2.2.2 集中度が低い活動
　集中度が低い場合,２つのケースが考えられる。１つは,特に際立った活動がなく,どのような活動でも一定程度の効果があると考えられるケース,もう１つは今回の11の活動では効果を見出せなかったケースである。

　今回調査した中で集中度が一番低かったのは、「多様性,多文化の尊重」である。１番から３番までが同じ14.6％で並び、４番・５番も12.2％で並んだ。多様性（diversity）は、企業経営等では良く使われる用語であるが、生徒の日常会話に出てくるほどなじみのある言葉ではない。それに「多文化の尊重」も含めているので、おそらく国際理解、多文化理解ということで考えたのであろう。したがって、今回の一連の活動では効果が見出せなかったと考えるべきである。

次に低かった「ものごとを俯瞰的にとらえ全体を把握する力」と「社会に関与し貢献しようとする意識」の２つを比較して検証してみよう。いづれも20％を超えていないので,焦点が絞れなかった点は共通している。しかし,プログラム実施前後で生徒自身がどれだけ実感できたかという,先のアンケートを合わせてみると,前者は実施前後の差が0.328ｐでほとんど変わらなかったのに対して,後者は0.696ｐで９番目に高い数字になっている。したがって,前者は効果が見出せなかったと考えるべきであるが,後者は,効果はあったが,それがどの活動によるものかという点で生徒の意見が一致しなかったということである。

〈以下,省略〉

8.3 アンケート結果と考察　その２

　これまで,プロジェクト型学習「宅配便から社会を見る」を事例に,生徒たちの身に付けさせたい資質や能力と体験活動との関連性について検討した。考察の結果,次の２点が指摘できよう。

第１は,育成したい資質や能力の種類によって,効果的な体験活動が異なることである。

第２は,理論的検証に加えて教育効果からの検討を行ったことで,教育プログラムに取り入れるべき活動内容が一層明確になったことである。

9. 今後の課題

　本研究を通して,どのような活動を取り入れればよいのかという点を明らかにすることはできた。しかし,どのようにすればより効果が上がるのかについて,結論を見い出したとは言い難い。

また、発達段階の違いに応じていくつかのプログラムを用意しなければ、学年進行とともに教育が行われなくなってしまい、一過性の取り組みで終わってしまうということも指摘されよう。

今回はプログラム実施前後のアンケートにより,どの程度効果があったのかという分析を行ったが,育成したい資質や能力は,短期間のうちに劇的に変化するものではなく,ある程度の年月を経てはじめて,それが本当に定着したかどうかが判定できるものである。したがって,生徒の追跡調査が必要であろう。

これらを今後の課題としたい。

10.　「海外旅行の企画を売り込もう！」

10.1 単元の概要

10.1.1単元のねらい
今回は実践が少ない地理的分野の学習に効果的な単元として「海外旅行の企画を売り込もう！」の開発に取り組んだ。「海外旅行の企画」を切り口にして各国の様子を調べさせたうえで，コンペティションやロールプレイング等を導入することにより，丸暗記になりがちな地理的分野の学習を生徒主体の学習形態に変える試みである。

まず，夏休みに，自らが選んだ国（地域）の地理・歴史・暮らしの様子等を調べ，さらに他者に売り込むために有為な情報を集めなければならない。それを企画書にまとめ，ポスターを作成する。

２学期にはプレゼンテーション大会を開催して互いに評価しあい，クラス代表を決める。これをもとに会社をつくり，協力してより魅力的な企画に仕上げる。その一助として，日本に滞在している各国の人や旅行社の方々から話を聞いたり，自分たちのプランに対するマーケティングリサーチを行う。宣伝用のテレビコマーシャル用絵コンテを作成する。最後に，ソフトを用いてのプレゼンテーション大会を開催し，旅行社の担当者に売り込む。このような体験活動を導入することにより，興味をもって取り組めるだけでなく，将来求められるスキルを養うことも目指している。

そのうえで，海外旅行事業に関するニュースから社会の変化を読み取ったり，商品開発・流通・販売にいたる経済の動きをシミュレートすることで多種多様な仕事があり，それぞれの分野で多くの人が働いていること，価格の不思議等についても生徒自らが体験的に学ぶものである。

従来のような調べ学習に留まらず，このようにプロジェクト型学習とすることで，問題を見出す力や分析する力，コミュニケーション能力や表現力，協調性等のスキルを養うとともに，社会を変革し得る主権者としての資質や能力，持続可能な社会をつくるリレーランナーとしての自覚を養ってくれることを期待している。

10.1.2 対象生徒
・中学１年生 249名（男子161名・女子88名）

・本校では，１年次に地理的分野を週４時間学習することになっており，日本地理と世界地理を２時間ずつ別の教師が担当している。

・１学期に，地球や世界の大まかな様子，地図と図法，時差計算，衣食住や宗教，世界の地形と気候，アメリカ合衆国の様子等を学習した。

10.1.3 学習活動の流れ

　各章のねらいやテーマ，学習活動内容等について，表９にまとめた。

表９　「海外旅行の企画を売り込もう！」の学習活動の流れ

	章
	ねらい
	テーマ
	学習活動内容
	授業時数（　）

※その他

	１章
	「海外旅行の企画を売り込もう！」って何だろう？


	イントロダクション

（「海外旅行の企画を売り込もう！」の授業と夏休みの課題に関する説明）
	△「海外旅行の企画を売り込もう！」の授業と夏休みの課題を理解する

△夏休み中に企画書（パンフレット）とポスターを作成する
	（１）

※企画書とポスターは夏休み

	２章
	他の人はどのような企画を考えたのだろうか？

どのような観点から評価すれば良いのだろうか？
	相互評価と自己評価その１
	△企画書をお互いに評価しあう

・他者の課題を８項目で評価し,コメントを書く（記名式）

・評価とコメントは作成者に渡す

△他人の評価と同じ基準で自分の企画書を評価し,コメントを書く

・自分の企画・作品の良い点・悪い点を客観的に考える
	（１）

　

※自己評価の部分は宿題

	３章
	考えたことを人に伝えるにはどのような工夫をしたら良いのだろうか？
	プレゼンテーション大会その１の準備


	△プラン作成でこだわった点や人に伝えたいポイントなどを書き出す

△１分間プレゼンの原稿を書く
	（１）

※400字の原稿が未完成の場合は宿題

	４章
	自分の考えを簡潔にまとめて,相手に効果的に伝えるにはどうしたら良いのだろうか？
	プレゼンテーション大会その１

（１人プレゼン大会クラス予選会）
	△夏休みに作成したポスターを持ちながら,１人１分ずつプレゼンテーションを行う

△他の人は４つの観点で評価する

△評価をマークシートに記入する
	（２）

※マークシートへの記入は宿題

	５章
	さまざまな年齢や立場の人に伝えるにはどうしたらよいのだろうか？
	プレゼンテーション大会その２（文化祭）

（１人プレゼン大会本選）
	△各組代表10名が２グループに分かれる

△１人１分ずつプレゼンを行う

※文化祭に来場された一般の方と,旅行社や出版社の担当者が評価する
	（０）

※文化祭のイベントとして実施

	６章
	自分一人でできないことはどうしたらよいだろうか？

人を集めるには,仲間に加えてもらうには,何が必要なのだろうか？
	会社をつくる（キャリア教育）
	△求人票かエントリーシートに記入する

△社長になりたい人が社員を募集す る

△社員になりたい人は社長の面接を受ける
	（１）

※求人票およびエントリーシートの記入は事前の宿題

	
	中間考査のため,一時中断

	７章
	一度にたくさんの仕事が入ってきたらどうすればよいだろうか？

自分たちの企画を伝えるにはどのような方法があるだろうか？
	企画会議と作業
	△会社として売り込むプランを作成する

△社名・ロゴ等も考える

△テレビコマーシャル用絵コンテを作成する

△プレゼンテーション用スライドを作成する

△プレゼンテーションのナレーションを考える
	（３）

※未完成のグループは放課後に残るか宿題として完成させる

	８章
	立場が変われば,見方・考え方が違うのではないだろうか？

	関係者へのインタビュー

「現場の声・お客さんの声を聞こう」
	△担当者やお客さんから直接話を聞く
	（０）

宿題として

	９章
	現地はどんな様子だろうか？

	ワークショップ

「現地の様子に詳しい方から話を聞こう」
	△日本に滞在している留学生や,青年海外協力隊等の活動で現地に滞在していた方にお越しいただき直接話を聞く


	（３）

※事前準備１時間

※ワークショップ２時間

※事後整理は宿題

	
	期末考査のため,一時中断（未完成のグループは完成させておく）

	10章
	みんなで考えたことを効果的に伝えるにはどうしたら良いのだろうか？
	プレゼンテーション大会その３（クラス予選会）


	△クラスで各社３分間のプレゼンを行う

△生徒・教師・旅行社の担当者が評価する
	（１）



	11章
	大勢の人に伝えるにはどのような工夫が必要なのだろうか？


	プレゼンテーション大会その４（本選）
	△講堂で各社５分間のプレゼンを行う

△生徒・教師・旅行社の担当者,特別審査員が評価する
	（２）

※発表１時間

※評価記入１時間

	12章
	みんなの頑張りを認め合うにはどうしたら良いのだろうか？

	相互評価と自己評価その２（勤務評定）


	自己実現のための自己理解のために客観的に評価する。

△意欲や姿勢・技能・貢献度等をメンバー同士で評価し合い,その後自己評価を行う。
	（１）


　※ 「ねらい」は、生徒主体とするため、生徒が考える（解決すべき）ポイントを疑問形で表現した。　

　※ 表中の△は、生徒の活動内容

10.2　検証

10.2.1　生徒の振り返り（振り返りシート）より

３学期の最後の授業で,筆者が担当した世界地理分野の授業内容について生徒に振り返らせた。方法はマークシートによる５段階評価（一部分四者択一式）と,自由記述である。

マークシート式アンケートの内容は,（Ａ）社会科についての意識調査〈10項目〉,（Ｂ）世界地理分野の授業にどの程度興味・関心・意欲を持って取り組むことができたかの自己評価〈10項目〉,（Ｃ）「海外旅行の企画を売り込もう！」に対して,どの程度興味・関心・意欲を持って取り組むことができたかの自己評価〈20項目〉,（Ｄ）「海外旅行の企画を売り込もう！」の経験を通して何か得るものがあったかどうかについての自己評価〈20項目〉,（Ｅ）「海外旅行の企画を売り込もう！」の諸活動に関する四者択一式のアンケート〈７項目〉,（Ｆ）「海外旅行の企画を売り込もう！」に取り組んだ効果についての自己評価〈15項目〉,（Ｇ）経済産業省が提唱している「社会人基礎力」の各項目について,プロジェクト型学習との関連性を問う質問〈15項目〉,（Ｈ）生徒自身がプロジェクト型学習に取り組んだ結果,社会人基礎力が身に付いたと実感できたかどうか〈３項目〉の100項目である。その後,マークシートの裏面に自由記述の感想（Ｉ）を求めた。

質問項目はマークシートとは別の紙に記載した。その用紙のはじめに,「今日で１年間の授業が終わります。中学１年生ということで戸惑うことも多かったでしょうが,ここまで良く頑張ってきたと思います。本校は受験対策のための前倒しではなく,それぞれの段階でより深く学習するスタイルをとっています。そのなかでも社会科は『フィールドワーク』や『海外旅行企画』など,他の学校ではできないことを積極的に取り入れています。それは知識を覚えるだけでなく,『公民的資質の育成』という社会科本来の教育目標を達成するためです。したがって,テストで何点取れたということのほかに,自分自身がどのように取り組み,どれだけ成長できたかを確認することが大切です。では,あなた自身の１年間の歩みを振り返ってみましょう。」というように,振り返りが必要な理由を述べておいた。
　なお,５段階評価には,５；とても,４；まあまあ,３；ふつう,２；あまり,１；全然,という基準を与えた。

10.2.1.1　（Ａ）社会科についての意識調査〈10項目〉

	質問項目
	平均値

	1） 社会科は好きですか

2） 社会科のうち,日本地理の分野は好きですか

3） 社会科のうち,世界地理の分野は好きですか

4） 社会科のうち,歴史的分野は好きですか

5） 社会科のうち,公民的分野（政治や経済など）は好きですか
	3.4

2.7

3.4

3.8

2.9

	6） 今後生きていく上で,社会科で学ぶ知識は必要になると思いますか

7） 今後生きていく上で,日本地理分野で学ぶ知識は必要になると思いますか

8） 今後生きていく上で,世界地理分野で学ぶ知識は必要になると思いますか

9） 今後生きていく上で,歴史的分野で学ぶ知識は必要になると思いますか

10）今後生きていく上で,公民的分野で学ぶ知識は必要になると思いますか
	4.0

3.5

3.6

3.2

4.3


　社会科と各分野に関する意識を問うた。「社会科は好きか」という問いに対しては平均値で3.4であるから,どちらかというと好きという生徒が多いという程度である。「今後生きていく上で社会科で学ぶ知識は必要になると思うか」は4.0であるから,かなりの生徒が必要であると考えているようである。各分野で比較すると,「歴史が好き」が3.8で一番高く,「公民が好き」は2.9で低い。しかし,今後必要かという質問では全く逆で,「歴史は必要」が3.2で一番低く,「公民は必要」が4.3で最も高くなっている。日本地理と世界地理では好き嫌いの部分で差はあるが,必要かどうかについては3.5と3.6であるから,概ね必要と感じているようである。

10.2.1.2 (Ｃ)どの程度興味・関心・意欲を持って取り組むことができたかの自己評価（質問番号21～40）

（Ｄ)この経験を通して何か得るものがあったかどうかについての自己評価　（質問番号41～60）

	質問項目
	興味意欲
	得るもの

	21）夏休みの課題　企画書作成

22）夏休みの課題　ポスター作成

23）１人プレゼンテーションの準備（ポイント整理と原稿作成）

24）１人プレゼンテーション本番（ポスターを持ちながら発表したこと）

25）相互評価　企画書、ポスター、１人プレゼンに対する評価

26）文化祭でのプレゼンテーション大会

27）求人票とエントリーシートの作成

28）会社設立　（社長面接等）

29）企画会議　（グループでの話し合い）

30）ワークショップ　（留学生やＪＩＣＡの方に来ていただいたこと）
	3.7

3.4

3.2

3.1

3.3

3.9

3.1

3.4

3.6

3.8
	3.8

3.2

3.5

3.4

3.4

3.7

3.1

3.3

3.5

3.9

	31）プレゼンテーション用スライド作成

32）テレビコマーシャル用絵コンテ作成

33）会社ロゴ作成

34）プレゼンテーション大会　クラス予選

35）プレゼンテーション大会　本選

36）テレビコマーシャル用絵コンテコンテスト

37）会社ロゴコンテスト

38）プレゼン大会や絵コンテ・ロゴコンテストの審査をしたこと（相互評価）

39）プレゼン大会や絵コンテ・ロゴコンテストに学外の審査員にお越しいただいたこと

40）「海外旅行の企画を売り込もう！」を総合的に判断して
	4.0

3.4

3.5

3.7

3.5

3.2

3.5

3.5

3.6

3.7
	3.6

3.2

3.3

3.5

3.7

3.3

3.3

3.4

3.6

4.0


10.2.1.3 （Ｆ）「海外旅行の企画を売り込もう！」に取り組んだことで得られた効果についての自己評価

	質問項目
	平均値

	68）自分が企画した国・地域の様子や，人々の暮らしぶりなどがわかった

69）他社のプレゼンを聞いて，その国・地域の様子や人々の暮らしぶりなどがわかった

70）海外旅行が増えてきた社会的な背景についてわかった
	3.8

3.6

3.1

	71）計画を立てて実行することの重要性についてわかった

72）企画を売り込むためには，相手の立場に立って考えないといけないということがわかった

73）情報を収集・分析したうえで論理的に考えなければいけないということがわかった

74）自分で考えることの大切さについてわかった

75）自分の考えを他人に伝えることの難しさについてわかった

76）議論の大切さと，みんなの意見をまとめることの難しさについてわかった

77）働くことやお金を稼ぐことの難しさについてわかった

78）親のありがたさについてわかった
	3.7

3.9

3.5

3.7

4.0

3.7

3.8

3.5

	79）現代社会や各国の様子について興味を持つことができるようになりましたか？

80）テレビニュースや新聞などを，以前より見たり読んだりするようになりましたか？

81）知識を得ることに関して，通常の授業と比べてこのようなプロジェクト型学習の効果は？

82）社会に出たときに必要な資質や技能等を得ることに関して，プロジェクト型学習の効果は？
	3.5

3.1

3.7

3.8


10.2.1.4 （Ｇ）「社会人基礎力」の各項目について、プロジェクト型学習との関連性を問う質問

　　　　「海外旅行・・」のようなプロジェクト型学習に取り組むことによって、これらの力が身につくと思いますか？

	質問項目
	平均値

	83）前に踏み出す力（アクション）：一歩前に踏み出し，失敗しても粘り強く取り組む力
84）主体性：物事に進んで取り組む力
85）働きかけ力：他人に働きかけ巻き込む力　

86）実行力：目的を設定し確実に行動する力　
	3.6

3.6

3.5

3.6

	87）考え抜く力（シンキング）：疑問を持ち，考え抜く力
88）課題発見力：現状を分析し目的や課題を明らかにする力
89）計画力：課題の解決に向けたプロセスを明らかにし準備する力　

90）創造力：新しい価値を生み出す力
	3.5

3.4

3.6

3.6

	91）チームで働く力（チームワーク）：多様な人とともに目標に向けて協力する力
92）発信力：自分の意見をわかりやすく伝える力
93）傾聴力：相手の意見を丁寧に聴く力

94）柔軟性：意見の違いや立場の違いを理解する力
95）情況把握力：自分と周囲の人々や物事との関係性を理解する力
96）規律性：社会のルールや人との約束を守る力
97）ストレスコントロール力：ストレスの発生源に対応する力
	3.9

3.5

3.5

3.5

3.6

3.4

3.3


10.2.1.5 (Ｈ)プロジェクト型学習に取り組んだ結果、社会人基礎力が身に付いたと実感できたかどうか

	質問項目
	平均値

	98）前に踏み出す力（アクション）  ：「主体性」,「働きかけ力」,「実行力」の３つ

99）考え抜く力（シンキング）　　  ：「課題発見力」,「計画力」,「創造力」の３つ
100）チームで働く力（チームワーク）：「発信力」～「ストレスコントロール力」の６つ
	3.5

3.5

3.8


10.3 「海外旅行の企画を売り込もう！」に対する生徒の評価の分析 （アンケート結果より）

アンケート結果を概観すると,本実践のねらいは概ね達成できたということができる。

まず,「興味・関心・意欲」の部分で数値が高かったのは,「プレゼンテーション用スライドの作成」,「文化祭でのプレゼンテーション大会」,「留学生とのワークショップ」,「夏休みの課題とした旅行企画書の作成」の順である。５段階評価の平均値では,それぞれ4.0,3.9,3.8,3.7となっている。「海外旅行の企画を売り込もう！」の取り組み全体でも3.7となっているので,ほとんどの生徒が積極的に取り組んでいたということがいえよう。

今回の夏休みの課題,特に企画書（パンフレット）作成はかなりの負担だったはずであるが,こちらが予想していたものよりもずっと完成度の高いものが多かったので,相当な時間をかけたはずである。他にも,生徒が主体的に活動したもの（例えば,文化祭でのプレゼン大会,ワークショップ,プレゼン用スライドの作成,プレゼン大会クラス予選,）についてはモチベーションが高かったということができよう。

　次に同じ項目で,「この経験を通して何か得るものがあったか」つまり役に立ったかどうかを問うた。評価が高かった項目は「興味・関心・意欲」と同じで,平均点もほぼ同じである。しかし,60）「海外旅行の企画を売り込もう！」を総合的に判断してという項目が4.0で一番高かった。次いで「留学生たちとのワークショップ」,「企画書作成」,「文化祭でのプレゼンテーション大会と最終のプレゼンテーション大会（本選）」,「学外の審査員にお越しいただいたこと」が続く。このように個別の活動についてもそれなりに評価は高かったが,全体としてもこのプロジェクト型学習から学んだことが多かったという回答が得られたことを明記しておきたい。

次に,（Ｅ）「海外旅行の企画を売り込もう！」の諸活動に関する四者択一式のアンケートを分析しておこう。ここでは大きく分けて２つのことが言えそうである。まず１つは,以前よりも人前で話をしたり,リーダーとなって人をまとめるのが苦手な生徒が増えたのではないかということである。例えば,61）「会社の決め方,グループ分け」については,どれも３分の１程度である。62）「社長について」積極的な生徒は37.2％だった。2000年に実施した「会社をつくろう」のアンケートでは50％を越えていたので,少し消極的な生徒が増えたのだろうか。前回実施したときは男子校だったが,今回は共学化した後だったということで,教室内の雰囲気が違うというのが原因の一つと考えられる。ただし,残念ながらこれを明確に裏付けるデータはないので推測に過ぎない。同じようなことは,64）「プレゼン大会出場について」でもいえる。

もう１つは,上のアンケートからもわかるが,このようなプロジェクト型学習が生徒のやる気を引き出すということである。例えば,63）「自分の役割について」積極的に取り組んだ生徒は73.2％ということで,多くの生徒が主体的に頑張っていたことがわかる。65）「相互評価」は夏休みの企画書を教師が採点するだけでなく,生徒同士が企画書を読んで決められた項目について点数をつけ,コメントを書くというものであった。79.5％の生徒が「楽しかった（ためになった）」と回答している。本稿10～11頁の「生徒の気づきと感想･･･」を読んでもわかるが,同級生の作品を自分の作品と比較したことで自ら気付いたり,指摘されたことがかなり勉強になったようである。66）「相互評価その2（社員の勤務評定・給与の査定）について」も高い評価が得られている。およそ90％の生徒が互いに評価することを肯定している。そして,67）「次年度以降も続けるべきかどうかについて」は,実に94.6％の生徒が「続けるべき」と答えている。つまり,自分の後輩たちにも経験させた方がよいという判断である。いかにこの実践が生徒にとってインパクトのあるものだったかということがわかるデータである。

「（Ｆ）取り組みの効果」について尋ねたところでは,「自分の考えを他人に伝えることの難しさが分かった」が4.0,「相手の立場に他って考えないといけないことがわかった」が3.9,「働くことやお金を稼ぐことの難しさが分かった」が3.8となっている。「知識を得ることに関して,通常の授業と比べてこのようなプロジェクト型学習の効果は？」という問に対しては3.7,「社会に出た時に必要な資質や技能などを得ることに関してプロジェクト型学習の効果は？」は3.8と,どちらも高い数値が出た。

一方,「自分が企画した国・地域の様子や,人々の暮らし振りなどがわかった」が3.8,「他社のプレゼンを聞いて,その国・地域の様子や人々の暮らしぶりがわかった」は3.6であった。知識の部分に関しても,やはり自分で調べたほうが高い数値になった。

最後に社会に出た時必要な資質や能力の例として,経済産業省が提唱している「社会人基礎力」を元に,生徒にアンケートをとった。詳細は省くが,３つの能力の内,「前に踏み出す力（アクション）」が3.5,「考えぬく力（シンキング）」が3.5,「チームで働く力（チームワーク）」は3.8であった。社会人基礎力の各項目に関する説明はプリントでしかしていないので理解し辛かった点もあるだろうが,多くの生徒がこれらの力がついたと実感しているということである。

10.4　その他の考察
このような活動を通して,「日本国憲法の基本的な原則」である民主主義や基本的な人権の尊重について考えたり,その場においてふさわしい態度や姿勢がどのようなものかを学んだりすることができる。さらに他国のことを調べ,日本と比較するなかで平和主義や戦争のことに関する知識を得たり,考えたりすることができる。例えば,東アジアや東南アジア,グアムやハワイ諸島等を選んだ生徒はすべて,かつて日本との間で戦争があったことや,その問題が今も影響していることを知る。

確かに「海外旅行の企画を売り込」む場合,大自然の雄大さやテーマパークの面白さ等に目を奪われがちな生徒もいるが,その国の歴史や現状を紹介するコーナーを設けることで,これらのことにも興味を持って調べてくる生徒が多いのも事実である。例えば今年度,「アンネの日記」を読んでポーランドを選んだ生徒は「アウシュビッツ収容所のことは避けて通れない」と,パンフレットの４分の１程度の分量をその紹介にあてていた。

　このように詳細に分析すると,この「海外旅行の企画を売り込もう！」の実践が,21世紀を担う生徒たちに必要な資質や能力の,かなりの部分を網羅しているということができよう。

10.5  プロジェクト型学習を実施するに当たっての課題（実践を通して見えてきたもの）

今回の「海外旅行の企画を売り込もう！」を含め,様々な体験活動を伴うプロジェクト型学習の課題として,次の８点を指摘しておく。

10.5.1　いかに現実社会をみせるか

学校教育の目的は,生徒に主体的に生きる力を身につけさせることと,持続可能な社会を築くリレーランナーとしての自覚を育てることである。そのためには学校の枠のなかで,いかに「現実」を見せるかということがポイントになってくる。ただ,それは外部講師を教室に入れることを指しているわけではない。

いろいろな立場の人と関わる機会を設けるという点では,ワークショップを取り入れることは有意義であるし,そこでの触れ合いは貴重な体験になるはずである。互いの違いを理解し,共存共栄のために「協働」することが,持続可能な社会を形成していくポイントであるという点でも異論を挟む余地はない。特に今回は「海外旅行の企画」であるから,留学生語学学校の先生,ＪＩＣＡのＯＢ・ＯＧ等,現地の情報をよく知っている方々にお越しいただき,小人数のグループ（会社）ごとにワークショップを行った。日本ではあまり知られていない現地の情報を入手する事ができるとともに,異文化を背景に持つ人間同士の交流そのものが生徒たちの学びに繋がった点が大きい。

一方,この社会で暮らしていくには「競争」は避けられない現実であり,それを受け入れ,努力して乗り越えていくことで生きる力は身についていくものである。成功体験から学ぶこともあるが,失敗から学ぶことはもっと多いという。調べたこと,考えたことを発表する場を設けるだけでなく,企画書を互いに評価しあって順位をつけたり,何度もプレゼンテーション大会を行ったりしているのはそのためである。

さらに本実践では,キャリア教育を意識して,求人票やエントリーシートを記入させた。「相互評価と自己評価その２」にもあるように,自己実現のためには,まず自己理解が必要であるという考えからである。中学１年生なので,それほど詳しい自己分析は必要ないが,今の自分を振り返り,今後身に付けるべき技能や資格を意識することと,人柄も含めていろいろな人がいてはじめて組織は機能するということを理解できればよいと考えている。そのうえで,自分自身を見直し,自己変革のきっかけを与えることができれば大成功といえるのではないだろうか。例えば,「社長」の場合,自分はこういう人材が欲しいという求人票を出すわけであるが,それを記入しながら,逆の立場に立ってみたら,果たして自分はその基準で選ばれるような人間なのだろうかと自問自答するようなケースである。それは社員の側でも起こりうることである。社員が集まらない社長,なかなか雇ってもらえない社員,どちらも辛い思いをするだろうが,その現実を直視し,また現状を打破しようと努力するところから次のステージが始まるのである。このことに関して,「相互評価」や「査定（社員の勤務評定）」に対するアンケートでは,およそ80～90％の生徒が「ためになった」・「必要」と答えている。

テレビコマーシャル用絵コンテの作成やパワーポイントを用いたプレゼンテーション用スライドの作成では,情報教育やメディアリテラシー教育,知的財産権教育も意識している。前回同様,絵コンテの審査はプロの映像プロデューサーにお願いしたところ,実際に映像化するとすればいくらかかるかという本物の見積もりを作ってきてくださった。「著作権はね…」という話も大事だが,「ここにこのキャラクター（タレントの写真等も）を使っているから著作権料はいくら」「この楽曲をバックで流すにはいくら」という具体的な数字を見たときに,生徒たちは著作権というものを実感するのである。

これらはすべて「いかに現実を見せるか」に関わることがらであるが,他にもっと違う形で現実を見せるように工夫すべきであると考えている。

10.5.2　校外調査に対する態勢

　プロジェクト型学習は,その趣旨からみても学校内で完結するものであってはならない。したがって,生徒が校外に出て活動するか,外部の人的・物的資源を校内に入れる必要がある。校外学習の場合は,特に安全面に配慮すべきであるということに異論は挟む余地はない。しかし,個人やグループごとの調査（今回は企画の段階で個人的に旅行社に行ったケースや,マーケティングリサーチのために街に出てインタビューしたケース等）では,学校として迅速に対処できる状況をつくることは困難である。特に,本校のように通学圏が広範にわたるような場合はなおさらである。しかし,学校行事として引率者の元で限定された範囲内での調査には限界があるとともに, 3.2（６頁）で述べたように,「現実社会」との接点という観点からも好ましくない。

　本校は40年余り前から生徒たちだけで「野外調査」に行かせており,幸いにもこれまで一度も事故に遭っていないので続けられているが,新たに始められる場合は,慎重に議論したうえで,できる限り迅速に対処できる態勢を整えておく必要があろう。

10.5.3　学校・学年・教職員のバックアアップ

　上記10.5.2のように,本校では事故ゼロの実績もあって今のところ反対の声は上がっていないが,緊急時の対応も含めて,学校・学年・教職員のバックアップ態勢は取っておかなければならない。　
10.5.4　地域社会・行政・企業のバックアップ,保護者の理解

　外部との折衝無しには成立し得ないので,地域社会・行政・企業等との連携が欠かせない。また,このような学習活動に対する保護者の理解も得ておかなければならない。そのためには,安易なプランではなく,準備段階から相当時間をかけて練っておかないといけない。取り組みのねらい,具体的な活動内容,指導方法等を明確に示すことができないと外部の協力や保護者の理解は得られないからである。

10.5.5　提案・発表の場（時間・空間・シチュエーション）の確保

　単なる調べ学習の発表会ではなく,提案・プレゼンテーションの場を設けなくてはならない。時間,空間も大切であるが,一番大事なのはシチュエーションである。だれが課題（ミッション）を出すのか,それをだれが評価するのかによって,生徒のモティベーションは大きく変わってくる。したがって,その活動に相応しい場を設けられるかどうかが,学習の成否を左右する。

10.5.6　時間数の確保

　プロジェクト型学習の時間数を確保するために,教科書の単元を早く進まなければならないという問題もある。

10.5.7　諸費用の工面　

　先に10.5.2でも触れたが,プロジェクト型学習は,生徒が校外に出て活動するか,外部の人的・物的資源を校内に入れる必要がある。しかし,これらの費用,特に外部講師に関する費用は通常の学校会計（教科費・教材費）では捻出できない場合が多い。安易にゲストティーチャーを呼んで話を聞いて終わりという授業では困るが,いかなる実践においても経費がかかるので,公的あるいは私的（民間）な助成金制度の創設・拡充が必要不可欠である。

10.5.8　追跡調査とフィードバック

体験活動を実施した場合,生徒たちにどの程度の資質や意識あるいは技能が身に付いたかを検証する事は困難である。感想やアンケートで生徒の学びをはかることも可能であるが,客観テストと違って数値化するのは難しいうえに,実は生徒自身もどれだけの力が付いたのか自覚していない場合も多いのではないかと思われる。したがって,実施直後の振り返りのほかに,時間をおいて再度アンケートを取るなど,追跡調査を重ねる必要がある。

さらに,その結果を次の実践へとフィードバックさせなければならない。

10.6 まとめにかえて～今後の課題～
　今回は,「海外旅行の企画を売り込もう！」を紹介したうえで,このような学習に取り組んだ結果,どのような資質や能力が身についたかということを検証しようとした。特に,プロジェクト型学習に取り組んだ結果,社会が求めているような資質や能力が身に付くのかということを,経済産業省が提唱している「社会人基礎力」との関係において生徒自身に判断させた。中学１年生のことなので,「社会人基礎力」そのものを十分理解したうえでアンケートに答えたかという点で若干疑問は残るものの,５段階評価で3.3.～3.9という割合高い値が得られた。また,このような学習に取り組んだことで,あなた自身社会人基礎力が身に付いたと思うかという質問でも,3.5～3.8の数値が得られた。まだまだ不十分な点はあるが,本人が成長を実感できたという点で一定の評価を与えることができるのではないだろうか。

しかしながら,検討してきた体験活動を伴う諸教育の目標として掲げられている資質や技能と,これら「人間力」や「社会人基礎力」で求められているものとが合致しているかどうかということと,本校での実践で取り入れた個々の活動内容とこれらの「力」との関連性について十分検討できたと断言するまでには至っていない。これを今後の研究課題の一つとしたい。

また,学びの共同体という本来の使命を考えれば,地域から離れたところに児童・生徒を育む学校など存在し得ないはずである。学びの共同体は,地域という横のつながりと,世代という縦のつながりの中でこそ意味がある。ただ,そこでの学びは,それまでの生活体験,社会体験等の活動歴や,学ぶ側の意欲と能力による個人差が大きくなりがちであり,学べる範囲も限られてくるという面があることも否めない。

そこで,学習効果をさらに高めることができる,シミュレーションとゲーミングの手法を取り入れる必要がある。しかし,今回の取り組みは中学１年生の地理的分野の学習ということもあって,会社経営や意思決定の部分を強化するコンピュータシミュレーションを導入することはしなかった。無償で提供されているソフトもあるので次回は利用してみたい。

人間の営みや社会に関する知識を得ること,構造を理解すること,資質・意識・能力・スキルを養うこと等々,学校教育に求められるものがたいへん多くなってきている。したがって,１つのプログラムにこれらすべてを盛り込むことはできないが,人と社会とのつながりを実感できるプロジェクト型学習は,新しい学習指導要領の目指す方向（「ことばの力」と「体験」）と一致しており,今後ますます注目されるであろう。

但し,その活動を通して,誰かの役に立ったり,社会に貢献したりすることで自己実現を図る喜びを仮想体験させられるようなものが求められる。これを二つ目の課題としたい。

また,私自身が実践してきた事例についてはある程度整理できたが,国内外の先行事例との比較ができていない。これが三つ目の課題である。

今後もこのような取り組みを続けながら，さらに新しいプランを提案していきたい。忌憚のないご意見，ご感想等をいただければ幸いである。

著者紹介　藤井宏樹　hiro23hiro23@yahoo.co.jp
※ この報告書は,昨年10月の日本社会科教育学会と全国社会科教育学会での発表資料,および修士論文の内容を再構成して作成したものである。　
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（筆者作成、藤井、2007年）

※１ 「政治・経済特論」（経済分野）について
2007年度は,「政治・経済特論」として４単位設定されている。そのうち,２単位分は政治・経済それぞれ講義中心の授業とし,残り２単位を体験活動中心の授業として実施している。

筆者は,経済分野の授業と体験活動中心の授業,計３単位分を担当している。

※２ 金融教育講演会および公開授業

日時：２００７年１０月１５日（木）　

場所：同志社香里中学校・高等学校

講演：宇都宮健児弁護士　「多重債務問題と弁護士の仕事」

授業：藤井宏樹　「宅配便から社会を見る」８章 宅配便経営シミュレーション



使用したコンピュータソフトは、「シミュレーション！宅配便経営」

　

(株) アントルビーンズ　http://www.kigyokakyoiku.com
※３ シミュレーションゲーム教材（例）

〈ボードゲーム系〉  ①「どんぐりマーケット」

(財)消費者教育支援センター

②「悪徳商法対策ゲーム」　


同　上

〈コンピュータ系〉　③「やってみ店長」（コンビニ経営）
(株)ベネッセ・コーポレーション

④「シミュレーション！部長会議」
(株)アントルビーンズ　　

※４ 大阪企業家ミュージアムへの提案

大阪企業家ミュージアムは,大阪商工会議所が設立した施設である。明治以降大阪で活躍した企業家のうち,105人の業績についてパネルで展示してあるほか,データベース,ビデオおよび社史等で調べられるようになっている。児童・生徒だけでなく,会社の研修や就活セミナー等でもよく利用されている。また,大阪に縁のある企業家たちのことを知ってもらい,生徒たちに先達のチャレンジ精神や企業が社会に果たす役割などについて考えさせ,職業観・人生観を持ってもらおうという中学生用の教材「大阪企業家列伝」がある。

本校では,毎年ここを訪れ,展示内容や教材等について,見学した生徒が改善点を提案する授業を実施している。
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