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２　�本校及び近隣校のキャリア教育の実態から
　前述の中央教育審議会答申では、キャリア教
育の「体験活動が重要」という側面のみを捉えて、
職場体験活動の実施をもってキャリア教育を
行ったものとみなしたりする傾向や、また進路学
習についても直面する高校入試に対する画一的
な指導になりがちな点を指摘している。実際、
本校におけるキャリア教育・進路学習を俯瞰して
みると、第一学年では１時間程度の進路学習（中
学校卒業後の進路に関する知識伝達学習）、第
二学年では５日間の職場体験学習、第三学年で
は進路選択に向けた２時間程度の進路学習（県
内の高等学校の種類に関する知識伝達学習）と
なっており、自らの将来や働くことに対する意識
を高めるようなキャリア教育は実施できていな
い。近隣校の実態についても調査を進めたが、
ほぼ同様であった。前述した職場体験学習に関
しても、事前事後の学習は体験当日に向けた指
導がほとんどで、興味づけや振り返り、その後
のキャリアデザインにつながるような学習には
至っていない。

３　生徒の実態から
平成31年４月に、第２学年計170名を対象に、本
研究の実践開始事前段階の質問紙調査を実施
した。質問紙は中学校キャリア教育の手引き（文
部科学省．2011）を参考に、６つの質問項目で
構成した。質問項目及び結果を図Ⅰに示す。

１　キャリア教育の課題と改善の必要性から
　経済のグローバル化が一層進む中、国内のみ
ならず、世界を視野にキャリア形成のあり方を考
える必要性が高まってきている。日々新しい分野・
職業等が生まれ、職業の多様化が進むとともに、
雇用に流動化やワーク・ライフ・バランスの進展
等、産業構造・就業構造が大きく変化しており、
このような流れは今後も続いていくものと思われ
る。実際、国内では「若者の社会的・職業的自立」
や「学校から社会・職業への移行」を巡る様々
な課題が見受けられ教育、雇用・労働を巡る新
たな課題も生じている。平成23年１月中央教育
審議会答申「今後の学校におけるキャリア教育・
職業教育の在り方」（文部科学省、2011）では、「子
どもたちが将来就きたい仕事や将来のために学
習を行う意識が国際的にみて低く、働くことへの
不安を抱えたまま職業に就き、適応に難しさを
感じている状況がある」ことが示されており、学
校教育において子どもたちが自らの将来に対する
夢や憧れをもったり、学習の意義を認識して、意
欲的に学習を進めていく気持ちや態度につなが
るよう働きかける必要があり、学校全体における
キャリア教育の課題と指導の工夫・改善の必要
性を指摘している。

主題設定の理由1
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　調査では、各質問項目に対して４件法（４：と
てもそう思う、３：そう思う、２：あまり思わない、
１：全く思わない）での回答を求めた。結果から、
質問項目４、５、６の平均値が低く、日々の学習
と自らの将来や職業とのつながりに対する意識
が低いことがわかる。しかしながら質問項目１、
２、３の平均値は比較的高く、協働して活動を
進めようとする意識や態度は一定身についている
と言える。これらの結果から、通常の教科教育
や行事等において身につけたスキルや知識、姿
勢と、自らの将来や職業との関連性に気づけて
いない生徒が多いと考えられる。

４　キャリア教育の方向性から
　前述の中央教育審議会答申では、「社会・職
業への円滑な移行に必要な力」として「（ア）人
間関係形成・社会形成能力、（イ）自己理解・
自己管理能力、（ウ）課題対応能力、（エ）キャ
リアプランニング能力」の４つの基礎的・汎用的
能力を挙げ、各学校においては、この４つの能
力を参考にしつつ、それぞれの課題を踏まえて
具体の能力を設定し、工夫された教育を通じて
達成することが望まれる、としている。
　一方で、川端（2010）は、「キャリア教育にお
けるICT教育についての考察」において、ICT教
育は情報活用能力のみに関連しているだけでな
く、キャリア教育の枠組み内の能力全てに関わっ
ていることをアメリカのICT教育の事例より提示し
ており、キャリア教育におけるICT活用の有用性

図Ⅰ　事前の質問紙調査の結果

と必要性について論じている。実際、本校で昨
年度実施した「教科教育におけるICT活用」の
実践研究では、コミュニケーション力や協働的に
学ぶ態度、自己表現力といった前述の能力と関
連した力の向上に効果があるといった結果が得
られている。
　以上の４つの観点から、本校におけるキャリア
教育の課題を「自らの将来や働くことに対する意
識が低く、日々の学習活動とのつながりを見いだ
せていないこと」とし、課題解決に向け、ICT活
用を通じて主体的・協働的に「将来や職業への
意識づけ」を図り「普段の学びを自らの将来や
職業につながるものとして意識できる」活動プロ
グラムの開発及び実践とその効果の検証に取り
組んだ。
　実践及び効果の検証は、守山市立明富中学
校第二学年５学級計170名を対象に、総合的な
学習の時間を弾力的に運用し試みた。実践期間
は令和元年５月から令和元年９月である。

　実践に向け、以下の３つの活動プログラムを開
発した。各プログラムの活動内容は全てApple 
Books（Apple社の電子書籍作成アプリケーショ
ンであるiBooks Authorで筆者が独自に作成した
インタラクティブデジタルブック、iPadのアプリケー
ション「Book」で閲覧可能）に記載し、生徒が
一人一台のiPadを活用しながら学びを進めること
ができるようにした。

基本的な考え方2

１　Let’s think about the future work！
　　未来の仕事を考えよう！
２　Let’s make an internship movie！
　　職場体験動画を作成しよう！
３　Let’s make a game of life！
　　人生ゲームを作ろう！
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２　�Let’s�make�an�internship�movie！� �
職場体験動画を作成しよう！

　このプログラムは、多くの中学校の第二学年で
実施されている職場体験学習の事後学習という
位置づけで開発を進めた。職場体験学習自体は
生徒にとっても貴重な体験で、ものの見方や考え
方が変わったり、働くことに対する意識が高まっ
たりする効果的なキャリア教育であると言える。
しかしながら体験自体が重視され、学習後の振
り返りや体験中の学びの深化が十分でない現状
がある。
　そこでこのプログラムでは、同じ職場で体験を
行った生徒で小グループを形成し、体験中の印
象的な場面、心を揺さぶられた場面を再現する
ムービーを作成することで、体験した生徒自身の
意識の深化を図りつつ、作成したムービーを通じ
て他の職場での体験を共有することを目的とし
た。
　具体的な活動としては、まず職場体験で「心
を揺さぶられた」「見方・考え方が変わった」シー
ンをグループで協議する。記録はスプレッドシー
トアプリケーションであるNumbersを用いてグ
ループ全員の意見が反映されやすくなるようにし
た。次に、文書作成アプリケーションである
Pagesを用いてストーリー構成を作成し、スライド
作成アプリケーションであるKeynoteを用いて絵
コンテを作成し、場面ごとのムービーの撮影を行
う。撮影では、グリーンスクリーンを用いて職場
体験中に撮影した画像を背景として合成できるよ
うにした。撮影したムービーは動画編集アプリ
ケーション であるiMovieを用いて仕 上 げる。
iMovieの活用方法は全てApple Books内で動画
から学べるようにした（図Ⅱ-３）。
　最後に完成したムービーをPagesに挿入し、個々
で職場体験学習を振り返るデジタルレポートを作
成した。作成したデジタルレポートはEPUB（電
子書籍の形式の１つ）で書き出し、学年全体で
共有できるようにした（図Ⅱ-４）。

１　�Let’s�think�about�the�future�work！� �
未来の仕事を考えよう！

　このプログラムでは、過去と未来の仕事の違い
だけでなく、その仕事に就く上で必要とされるス
キルについて考え、表現するという活動を通じて、
自らの将来・職業に対する意識を高めることを目
的とした。
　具体的な活動としては、過去10年間で新しく
誕生した職業とその職業に就く上で必要とされる
スキルをグループで相談したり、インターネットで
調べるなどしてまとめる（図Ⅱ-１）。

　次に今後10年間で新しく誕生しそうな職業とそ
の職業に就く上で必要となるスキルについてグ
ループで考えた後、スライドにまとめ学級全体で
共有するといったものである。活動を通じて、生
徒が過去と未来の職業を比較しつつ、今後必要
とされるスキルにどんな特徴があり、どんな学習・
経験を積むことで身につけられるかを、主体的・
協働的に考えていけるようにした（図Ⅱ-２）。

図Ⅱ-1　思考の共有を促すApple Booksのページ

図Ⅱ-2　協働作業を促すApple Booksのページ
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３　�Let’s�make�a�game�of�life！� �
人生ゲームを作ろう！

　このプログラムでは、生徒がこれまでの人生の
中であった印象的な出来事（イベント）を振り返
りつつ、近い将来に起こり得るイベントを考える
活動を通じて、キャリアプランニングにつながる
視点をもつことを目的とした。
　具体的な活動としては、まず個人で過去10年
間にあった印象的な出来事と、今後10年間で起
こりそうな出来事をPagesのシートに書き出し、
その中からグループ内で紹介できるものを３つず
つ選び出す（図Ⅱ-５）。
　次に人生ゲームのボードとなるKeynoteファイル
にグループメンバー全員がアクセスし、同時に作
業することでオリジナルの人生ゲームを作成する

（Keynoteの共同作業機能を活用し、個々のiPad
から同じファイルにアクセスすることで同時に編
集することができる）。作業では人生ゲーム用の
ボードにあるマスに個々のイベントを各iPadから

入力・編集する（図Ⅱ-６）。
　最後に、完成したグループオリジナルの人生
ゲームを行いながら、自分のこれまでとこれから
のイベントについてグループメンバーに向けて伝
え、共有することで多様なキャリアデザインのあ
り方を体験することができるようにした。

１　Program-１

　６月中旬からの職場体験学習をメインとした
キャリア教育のガイダンスを実施後、Program-１
に取り組んだ。実践では、動機づけ・課題の設
定としてマイケル・A・オズボーン准教授の「雇用
の未来」で示されている「今後10年でなくなる仕
事」を紹介することで動機づけを行い、最初の

活動プログラムの実践3

Let’s think about the future work！
未来の仕事を考えよう！

実施時期：令和元年５月〜６月

図Ⅱ-3　 ムービーの 編 集 方 法を学 ぶApple 
Booksのページ

図Ⅱ-4　 デジタルレポートを作成するApple 
Booksのページ

図Ⅱ-5　 Pagesのシートをダウンロードする
ページ

図Ⅱ-6　イベントを入力するボード内のマス
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を得ることができ、スムーズに入力することがで
きていた（図Ⅲ-２）。

　次に「10年後の未来に誕生していそうな仕事」
の内容とスキルについて考えたり、調べたりする
活動を行った。この活動でもNumbers共同作業
機能を活用したことで、一人一人の意見が出しや
すい状況が生まれていた。生徒の考えには「ド
ローンパイロット」や「AI開発者」といった考え
が見られ、必要なスキルとして「プログラミングが
できる」「新しい形のドローンを考えられる」といっ
た考えが挙げられており、現代においてインパク
トがある新技術に関わる考えが多く挙げられてい
た。
　1st Stepの最後の活動として、「10年後の未来
に誕生していそうな仕事」で必要なスキルについ
て、どんな学習・経験で身につけることができる
かについてグループで協議した（図Ⅲ-３）。生徒
が協議する中で、「パソコンやタブレットを使った
授業を受ける」や「美術の授業で新しいドローン
をデザインしてみる」といった意見が出されてい
た。

図Ⅲ-2　 Numbersのシートに考えを入
力する様子

図Ⅲ-3　 必要なスキルについて協議す
る様子

グループ活動へと移行した。全３時間の活動の
流れを以下の図Ⅲ-１に示す。

（1）1st Step（１時間）
　1st Stepの活動では、生徒一人一人の意見が出
しやすく、かつグループに反映されやすくなるよ
う、表計算アプリケーションの「Numbers」共同
作業機能を活用した。この機能は、生徒が使用
するiPadに配 信した、Program-１専 用のApple 
Books内からグループ代表者１名が専用のスプ
レッドシートをダウンロードし、リンクを送信する
ことでグループメンバー全員が個々のiPadから同
じスプレッドシートを開き、同時に編集すること
ができる機能である。
　活動では、まず「過去10年間で新しく誕生し
た仕事」の内容とその仕事に必要なスキルについ
て考え、iPadでWebを調べたりしながら個人の意
見をスプレッドシートに入力していた。共同作業
機能により、他のメンバーの意見がリアルタイム
に確認できるので、考えが進まない生徒も発想

図Ⅲ-1　Program-１の活動の全体像
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（2）2nd Step（１時間）
　2nd Stepの活動では、1st Stepでピックアップ
した「10年後の未来に誕生していそうな仕事」を
１つに絞り込み、さらに詳細な内容をWebで調べ
るなど情報を収集したのち、学級全体での共有
に向けてのスライド作成に取り組んだ（図Ⅲ-４）。
　スライド作成では、Keynoteの共同作業機能を
活用したことで、メンバー全員が個々のiPadから
同じKeynoteファイルにアクセスし、協働して１つ
のスライドを作成することができた（図Ⅲ-５）。
　個々に役割があったことで、短い時間でスライ
ドを作成することができ、一人一人の達成感も高
めることができた。スライド用のKeynoteファイル
はApple Books内からダウンロードすることができ
るようにし、スムーズに活動を進めることができ
た。生徒が作成したスライドの一例を図Ⅲ-６に
示す。

図Ⅲ-4　共同作業機能を設定する様子

図Ⅲ-5　 共同作業でスライドを作成す
る様子

（3）3rd Step（１時間）
　3rd Stepの活動では、各グループで作成したス
ライドを用いて、学級全体でプレゼンテーション
を行い、学びの共有を行った。各グループのスラ
イドを大 型ディスプレイにApple TVを接続し、
Air Playで投影しプレゼンテーションを行った。
プレゼンテーションの様子を図Ⅲ-７に示す。
　プレゼンテーションでは、グループで考え調べ
た「10年後の未来に誕生していそうな仕事」につ
いて紹介し、その仕事に必要なスキルについて
説明を加えていた。「ドローンパイロット」「AIデ
ザイナー」といった聴く側にとって目新しい情報
に驚く様子や、「ドローンカメラマン」など、すで
に誕生していそうな職業には「すでにあるのでは
ないか？」といった質問が飛ぶなど活発なコミュ
ニケーションが行われていた。

図Ⅲ-6　生徒が作成したスライドの一例

図Ⅲ-7　生徒が作成したスライドの一例
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ループ内で共有する活動から始めた。この活動
ではNumbers共同作業機能を活用し、個々の
iPadから入力した内容がリアルタイムで反映され
るようにした。これにより、同じ場面が印象に残っ
ていることや、同じ場面でも異なる見方をしてい
たことに気づくことができるなど、活発な意見交
流を行うことができた。次にグループでピックアッ
プした場面から、自分たちのグループで動画にす
る場面を協議して決定する活動を行った（図Ⅲ-

９）。その際、3rd Stepの活動で使用可能なグリー
ンスクリーンを用いた編集技術などを授業者が
伝達するようにした。

（2）2nd Step（２時間）
　2nd Stepでは、1st Stepの活動で協議した場面
についてストーリー構成を練り上げる活動から始
めた。Apple BooksからPagesファイルをダウンロー
ドし、共同作業機能を活用しながら撮影に向け
ての準備を進めた。構成では、実際に職場体験
中に撮影した画像を背景にしたグリーンスクリー
ンでの合成動画の作成に向け、登場人物の動き
などを考えた。次に作成したストーリー構成を元
にKeynoteで絵コンテの作成を行った。絵コンテ
の作成においてもKeynote共同作業を活用するこ
とで、個々の役割分担を明確にしつつ活動を進
めた。生徒は撮影する場所に移動して絵コンテ
を作成し、動画の撮影に向けて準備を進めた（図

Ⅲ-10）。

図Ⅲ-9　振り返りをもとに協議する様子

２　Program-２

　実践対象である第二学年の生徒は、６月上旬
から中旬にかけて職場体験学習を行った。市内
の複数事業所にて小グループ（３〜４名程度）
単位で体験学習を行った。Program-２はこの職
場体験学習が終了した翌週から実践に取り組ん
だ。動機づけ・課題の設定として、５日間の職
場体験で印象的だった場面や驚きを感じたこと
を振り返る活動を行い、その後最初の活動に取
り組んだ。全５時間の活動の流れを以下の図Ⅲ-

８に示す。

（1）1st Step（１時間）
　Program-１の動機づけ・課題の設定で行った
振り返りから、さらに「心を揺さぶられた」「見方・
考え方が変わった」場面を個人で切り出し、グ

Let’s make an internship movie！
職場体験動画を作成しよう！

実施時期：令和元年６月〜７月

図Ⅲ-8　Program-２の活動の全体像
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　大半のグループが１時間で絵コンテを作成し、
２時間目には動画の撮影に移行した。動画の撮
影では活動場所に設置したグリーンスクリーンを
背景にして職場体験のシーンを再現する動画を
撮影するグループや、体験をコミカルな劇に創作
して撮影するグループなど多様な活動が展開され
た（図Ⅲ-11、12）。

（3）3rd Step（２時間）
　2nd Stepで撮影した動画の編集を前に、Apple 
Books内の動画で編集用アプリケーションiMovie
の使用方法を学んだ。Apple Booksでは図Ⅱ-３

にあるように、動画のトリミングや分割、グリーン

スクリーンの合成や音声の取り込み方など一通り
のスキルを学べる動画を閲覧することができ、生
徒は個々のiPadで必要なスキルを学んでいた。そ
の後、各グループで撮影した動画を編集し、ムー
ビーの完成に向けて活動を進めた。活動では１
台のiPadを囲んでグループメンバー全員が話し合
いながら編集を進めている様子が見られた（図Ⅲ

-13）。
　Program-２の最後の活動として、個々のiPad
でデジタルレポートを作成する活動に取り組ん
だ。動画を挿入するメディアボルダーやテキストを
入力するテキストボックスを配置したPagesファイ
ル（図Ⅲ-14）をApple Booksからダウンロードし、
個々のiPadで作業を進めた。職場体験学習から
ムービー作成までの全活動を振り返りながら作
成するデジタルレポート形式になっており、再度
体験したときの思い出や出来事を話し合いながら
レポートを作成する様子が見られた。
　活動の最後には、学級・学年でシェアリングで
きるよう、完成したデジタルレポートをEPUBで書

図Ⅲ-10　 Keynoteで絵コンテを作成す
る様子

図Ⅲ-11　 グリーンスクリーンの前で撮
影する様子

図Ⅲ-12　コミカルな劇を撮影する様子

図Ⅲ-13　 iPadを囲んで動画を編集する
様子

図Ⅲ-14　テンプレートのPagesファイル
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　そして理想の10年後の姿に近づくためには、
これからの10年間でどのように学び、どのような
経験を積まなければならないか考えてみるよう促
し、具体的な活動へと移行した。全３時間の活
動の流れを、以下の図Ⅲ-16に示す。

（1）1st Step（１時間）
　動機づけ・課題の設定でのグループ協議を受
け、1st Stepの活動は個人で取り組むようにした。
グループ協議でイメージした10年後の自分の姿
につながるような出来事と、これまでの10年間で
あった印象的な出来事を各自がiPadで入力した。
入力用のPagesファイルはApple Booksからダウン
ロードできるようにしている。できるだけたくさん
ピックアップした出来事の中から、グループ内で
エピソードを紹介できるもの３つに絞り込み、具
体的なエピソードを考えた。

図Ⅲ-16　Program-３の活動の全体像

き出し、校内の共有フォルダに保存した。これに
より、各iPadから共有フォルダにアクセスし、他
のグループのデジタルレポートを閲覧することが
できる。生徒は休み時間や放課後といった時間
にiPadを設置している教室を訪れ、他のグループ
の多くのデジタルレポートを閲覧していた。動画
を取り入れたレポートであるため、どんどん読み
進めることができるようで、休み時間のたびに多
くのレポートを楽しそうに閲覧する様子が見られ
た。

３　Program-３

　中学校第二学年の生徒にとって、将来の自ら
の姿をイメージすることは簡単ではない。しかし
ながら１学期の職場体験学習を通じて、働くこと
に対する意識が高まっている時期ではある。そこ
でProgram-３では、職業に対する一定のイメー
ジがある状態の生徒に、キャリアデザインの第一
歩とも言える10年後の自分のイメージする活動
を、ゲーム制作という興味・関心を誘起するテー
マで設定した。動機づけ・課題設定としては「10
年後の自分はどんな姿で何をしているだろうか？」
という問いかけを行い、グループでの協議に取り
組ませた（図Ⅲ-15）。

Let’s make a game of life！
人生ゲームを作ろう！

実施時期：令和元年９月

図Ⅲ-15　将来の自分の姿について話し合う様子



37

優
秀
賞

（2）2nd Step（１時間）
　2nd Stepでは、1st Stepで選んだ過去・未来そ
れぞれ３つずつの出来事を、「人生ゲーム」のマ
スに合わせて入力する活動に取り組んだ。「人生
ゲーム」のボードとなるKeynoteのテンプレートファ
イルはApple Booksからダウンロードできるように
なっており、グループ代表者がダウンロード後に
共同作業できるようリンクを送信し、各自のiPad
からマスに自分の出来事を入力していった（図Ⅲ

-18）。
　Keynoteファイルの各マスにはあらかじめハイ
パーリンクを設定しており、各マスをタップすると
出来事と簡単なエピソードを入力する専用ページ
に移動することができる。生徒は個々の担当する

図Ⅲ-17　生徒のPagesの一例

マスをタップして専用のページを開き、各自の
iPadから出来事とエピソードを入力していた。共
同作業機能を活用したことで、同時に入力する
ことができ、設定した活動時間内で全てのグルー
プがオリジナルの「人生ゲーム」を作成すること
ができた。

（3）3rd Step（１時間）
　2nd Stepで完成した各グループの「人生ゲーム」
を実際に行いながら、グループ内のメンバーで過
去と未来の出来事をシェアリングする活動を3rd 
Stepに行った。ここでもグループで作成した「人
生ゲーム」のKeynoteファイルを共同作業できる
ように設定し、各自のiPadでマスを進めたり、リ
ンク先の出来事やエピソードのページを開いて閲
覧できるようにしながらゲームを進めた。ゲーム
では、他のメンバーが自分の担当したマス目に着
いたときに、出来事とエピソードのページを開き、
iPadを見せながら具体的なエピソードや未来の姿
を伝える様子が見られた（図Ⅲ-19、20）。

図Ⅲ-19　自分のエピソードを伝える様子

図Ⅲ-20　メンバーのエピソードを聞く様子

図Ⅲ-18　Keynoteの人生ゲームのマス
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　No.１の質問項目では、実践の前後で５％水準
で有意な差を確認することができ、No.２〜６の
質問項目では、１％水準で有意な差を確認する
ことができた。
　次に、事前事後での質問項目ごとの回答値の
変容に着目して検証を進めた。変容の様子を図

Ⅳ-３〜図Ⅳ-８に示す。

図Ⅳ-3　No.１の事前事後での回答値の変容

図Ⅳ-4　No.２の事前事後での回答値の変容

図Ⅳ-5　No.３の事前事後での回答値の変容

　第二学年５月から９月までの実践期間における
成果を分析するため、実践前の９月初旬と実践
後の９月中旬に質問紙調査を実施した。質問紙
はⅠ-３で示したように、中学校キャリア教育の手
引き（文部科学省. 2011）を参考に作成し、６つ
の質問項目で構成した。質問項目を図Ⅳ-１に示
す。加えて事後調査では、活動を通じて感じた
ことを自由記述形式で回答する調査を実施した。 
　調査では各質問項目に対して４件法（４：よく
している、３：している、２：あまりしていない、
１：全くしていない）での回答を求めた。
１　質問紙調査の回答の結果から
　事前調査と事後調査の回答結果の比較を事
前—事後間で対応のある平均値の差の検定（t
検定）にて検証した。結果を図Ⅳ-２に示す。

実践の効果の検証4

図Ⅳ-1　質問紙の項目

図Ⅳ-2　 事前−事後間での平均値の差の検
定結果
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　質問No.１から質問No.３は、キャリア教育に通
じて育てるべき「社会・職業への円滑な移行に
必要な力」の育成における基礎的・汎用的能力
の内、人間関係形成・社会形成能力や自己理解・
自己管理能力に関わる質問である。質問No.１で
は全体の18.3％が上昇、質問No.２では全体の
32.3％が上昇、質問No.３では全体の61.3％が上
昇しており、グループでの協議や共同作業といっ
た協働的な取り組みや常時コミュニケーションが
求められる活動設定を通じて、前述の能力の育

図Ⅳ-6　No.４の事前事後での回答値の変容

図Ⅳ-7　No.５の事前事後での回答値の変容

図Ⅳ-8　No.６の事前事後での回答値の変容

成に効果が表れたと考えられる。これらの活動
では、Apple Booksやアプリケーションの共同作
業機能をフルに活用したことも効果を上げた要因
であると言える。
　次に、質問No.４から質問No.６は、将来就き
たい仕事や将来のために学習を行う意識や働く
ということに対する意識、また日々の学習活動と
将来とのつながりをもたせる姿勢を問う質問であ
る。質問No.４では全体の47.4％が上昇、質問
No.５では全体の43.0％が上昇、質問No.６では
全体の31.2％が上昇しており、職場体験学習によ
る効果はもちろんのこと、事前の活動での仕事
への意識づけやその後のリフレクションとしての
ムービー作成、また自らの将来を考えるという積
み重ねによる効果があったと考えられる。しかし
ながら個々の変容を見てみると、回答値が下がっ
ている生徒はほとんど見られないが、６項目全て
の質問の回答値が変化していない生徒が全体の
20.3％となっており、課題が残っているとも言え
る。

２　自由記述式回答の結果から
　上記の選択式の質問に加え、実践の事後調
査では自由記述式で活動の振り返りの記入を求
めた。①これからの未来に必要な力はどうすれば
身につくと思いますか、②活動を通じてどんな考
えをもちましたか、という２つの質問を設定し、自
由に記入させた。回答の一部を図Ⅳ-9、10に示す。

図Ⅳ-9　自由記述式質問①の回答の一部
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学校現場での継続的な活用を進めていきつつ、
より多くの生徒の意識を高めていけるよう改善を
進めていきたいと考えている。
　また、中高生の頃から自らキャリアデザインを
進め、現在教壇に立っている教員も少なくはない。
自らの将来の姿や働くことについて考え、学ぶ
キャリア教育の重要性は理解できるはずである。
どこでもすぐに活用できる効果的なコンテンツが
あれば、その取り組みは大きく進むのではないか
と考える。そこで本研究で開発した３つの活動プ
ログラムのベースとなる３冊のApple Booksをより
多くの教員が活用できるよう、オンライン上で公
開しダウンロードできるようにした。すでにiPad
だけでなく、iPhoneといった多くのスマートデバイ
スからアクセスできるブックストア上に公開してお
り、無料でダウンロードすることができる。以下
のリンクで検索、もしくはQRコードを読み取るこ
とでもダウンロード可能である。
　最後に、大きな展望ではあるが、本実践の第
二学年用活動プログラムに加え、中学校３年間
を通じて実践可能なプログラムの開発を進め、
同じくオンライン上で公開し、キャリア教育の改
善・普及の一助となれればと考えている。本校の
みならず、全国の多くの教員とのコミュニケーショ
ンを広げながら活用を進めていきたい。

【Apple Booksへのリンク・QRコード】
Program-１「Let’s think about the future work！」

未来の仕事を考えよう！

http://books.apple.com/us/book/id1473405033

　質問①の回答では、最新の機械やコンピュー
タ、AIといったワードが多く見られ、Program-１
の活動の影響が大きいことがわかる。また生徒G
や生徒Hの回答に見られるように、想像力・判断
力といった教科の学習や学校生活において育成
すべき能力の必要性につなげているものも見られ
た。しかしながらそういった回答は数が多くなく、
より日常の学びとの仕事・将来とのつながりの部
分で改善すべき部分があると言える。
　質問②の回答から、本実践の活動を通じて職
業や仕事、未来・将来に対する意識が生徒の中
で高まっていることがうかがえる。生徒Aや生徒B
の回答に見られるように、今後の生き方や学び方
に変化があった生徒もいると言え、実践に一定の
効果があったと考えられる。

　１-２に記したように、本校及び近隣校におい
てキャリア教育が積極的に進められているとは言
えない状況にある。教科の授業時数の確保、教
員の負担増、特別支援教育の充実といった多く
の課題と比べ、改善に向けた取り組み自体が行
われていないのが現状である。この状況は少な
からず多くの公立中学校に当てはまるのではない
だろうか。そういった点でも、本実践を通じて生
徒の将来・職業に対する意識の向上を図ること
ができたことは一定の成果であると言える。４-１
で示したようにまだまだ改善の余地があるもの
の、本研究で開発した３つの活動プログラムの

図Ⅳ-10　自由記述式質問②の回答の一部

今後の課題と展望5
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program-２「Let’s make an internship movie！」
職場体験動画を作成しよう！

https://books.apple.com/us/book/lets-make-a-
intership-movie-working/id1477779915？ls＝１

program-３「Let’s make a game of life！」
人生ゲームを作ろう！

http://books.apple.com/us/book/id1472452121
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