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奨励賞

【総合的な学習】

広島県竹原市立吉名学園

「拓く力」の育成を目指した
総合的な学習の時間の展開
―単元「商品開発プロジェクト」の
実践―
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　本研究は、８年生（中学２年生）の総合的な
学習の時間において、「拓く力」の育成を目指し
て行った「商品開発プロジェクト」の詳細をまと
めたものである。
　変化の激しい社会情勢の中、今子どもたちに
求められる力として「拓く力」を掲げた。「拓く力」
とは、自分で夢をもち、その夢の実現に向けて、
自身の未来や社会の明るい未来を切り拓く力の
ことを示す。そして「商品開発プロジェクト」とは、
生徒が自らの考案で商品を開発し、販売する活
動である。本校の生徒は「自分で商品を開発し
て販売したい」という夢をもち、その夢の実現に
向けて、様 な々困難・挫折を乗り越え、仲間と力
を合わせながら、商品の開発・販売に成功した。
まさに自身で未来を切り拓いたといえる。その活
動の詳細を整理するとともに、検証・考察の上、
成果と課題をまとめた。

　研究に先立ち、まずは研究テーマである「拓
く力」の具体を定めることから始めた。授業者
である複数の教員で話し合いを重ね、「拓く力」
の定義に加え、活動を計画する力や情報を収集

実践の概要

論文内容の紹介

育てたい資質・能力及び指導の
ポイント1

する力、表現する力など、未来を切り拓くのに必
要な資質・能力を、12項目に整理・分類した。
さらに、これらの力を育むための指導のポイント
を６つに整理した。

（1）	何のために商品開発を行うのか、その目的
を明確にもたせる。

（2）	一人一人にアイデアをもたせ、全校や学校運
営協議会におけるプレゼンテーション活動
を通して、開発する商品を決定する。

（3）困難や挫折を乗り越える経験をもたせる。
（4）コミュニティスクール制度を活用する。
（5）ICT機器を効果的に活用する。
（6）複数教員による指導体制を確立する。

（1）	様 な々地域で生徒によって開発された商品を
見て、自分たちも地域の特産物を生かした
商品を開発したいという意欲をもつ。

（2）	一人一つアイデアを出し、商品プランを考える。
（3）	一人一人自分の考えたプランをプレゼンテー

ションし、アイデアを絞り込む。
（4）	部門ごとにグループを再編成し、学校運営

協議会でプレゼンテーションを行う。
（5）	選ばれた商品を実際に売り出すために、組

織の再編成（開発部・広報部など）を行い、
グループごとに分担して活動を進める。

（6）	販売戦略を基に、開発された商品を実際に
売り出す。

　

「拓く力」を育成する指導の
ポイント2

授業の実際3
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　活動を通して生徒の「拓く力」が高まったこと
が、行動観察やアンケート調査から明らかになっ
た。一方で、生徒が困難や挫折を味わう場面を
意図的に設けるなど、単元構成については改善
の余地がある。今後も生徒の「拓く力」を育成
すべく、積極的に単元開発に取り組んでいきた
い。

　本実践は、病弱・肢体不自由特別支援学校の
中学部生徒４名を対象とし、コミュニケーション

成果と課題4

奨励賞

【英語】

埼玉県立蓮田特別支援学校

英語劇「マジックショー」で
コミュニケーション能力を
伸ばす
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実践の概要

上の課題を英語科の授業（英語劇）とリンクさせ
ることでコミュニケーション能力の向上をねらっ
た取り組みである。

　まず各生徒のコミュニケーション上の課題を明
確にし、それぞれの課題にアプローチできるよう
なマジックを設定した。例えば、やりとりが一方
的になってしまう生徒には、相手の状況に合わせ
てセリフを言うマジックを担当してもらったり、会
話がなかなか続かない生徒には、お客さんとの
やりとりの必要なマジックを担当してもらったりし
た。
　また、マジックショーのセリフは学習指導要領
「『外国語の言語材料』の学校段階別一覧表」
から小学校５、６年生程度で活用頻度が高いも
の、「言語の働きの例」から「お礼」「挨拶」「説
明する」「描写する」「依頼する」等の基本的で
簡単な言い回しの中から選んだ。

　11月の文化祭発表を目指し、５月からセリフに
関連する英文法や言い回しの学習、英訳を行い、
９月から英語劇の練習を開始した。また、生徒
の主体的・対話的で深い学びが実践されるよう
に、次のような工夫を取り入れた授業作りを行っ
た。
（1）主体的に学習を進められるように、生徒の
実態と課題に合ったマジックを用意し、セリフの
量や難易度は生徒の学習の進度や理解度に合わ
せて決定した。英語劇のタイトルを自分たちで決
めたり、BGMを選んだり、ポスターを作成したり
することで活動意欲を育てた。
（2）友だちの長所を表す英単語でステージネー
ムを考えたり、振り返りシートに友だちへの評価
欄を作ったりすることで互いに励まし合う機会を
作った。また、英語の早口言葉やデシベルの計
れるアプリを利用し、ゲーム感覚で競い合いな

論文内容の紹介

実践の進め方1

授業の実際2
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がら発声練習を行う等、一緒に楽しみながら学
習が行えるような工夫をした。
（3）「出張マジックショー」と題して、職員室や
保健室等に出向きマジックを披露し、学びが活
用されるような場面を設定した。お客さんごとに
その都度即興で対応する必要があり、とても実
践的な活動であった。アドバイスをもらったり、
褒めてもらったりすることで成功体験としての積
み重ねもでき、自信を持って本番を迎えることも
できた。

　下記の表のように、英語劇を作り上げる活動
は個々のコミュニケーション能力の向上だけでな
く達成感や充実感を得ることにも繋がり、日常の
生活にも変化が見られた。
　今回は校内での取り組みであったが、オンライ
ンを利用することで、他校の生徒、さらに外国
の友だちというようにコミュニケーションの可能性
を広げることができると考える。

成果と課題3

Ａ（中１男子） Ｂ（中２男子） Ｃ（中２男子） Ｄ（中３男子）

英語科
の進度

当該学年、意欲、理解
度が高い

中１初期、読み書きに
苦手意識あり

中１初期、ゆっくり定着、
まじめ

当該学年、話すことに
苦手意識あり

コミュ
ニケー
ション
の上の
目標

代替機器の利用、表情
や声のトーン等で表現
できる。

相手や周囲の状況に合
わせてやりとりができ
る。

緊張せずにやりとりを楽
しみ、適切な声量で発
表する。

自分から友だち（観客）
に話しかけることができ
る。

担当マ
ジック

コインの通りぬけマジッ
ク

人体浮遊マジック 1000円札が消えるマ
ジック

トランプの透視マジック

取り組
みの様
子

右腕を持ち上げ指でコ
インを押して行えるマ
ジック。練習時から声
や表情作りに意欲的に
取り組み、声には抑揚
が付き効果的なタイミ
ングで発声や音声出力
を行うことができた。

教員の体が浮かんだり、
元に戻ったりするのを
しっかり確認してからセ
リフを言うことができ
た。また、手のひらに
力を込めているような
ジェスチャーもできた。

お客さんに協力を求め
て行うマジック。適切な
声量でスムーズなやりと
りができた。1000円を
借りて消したまま帰ろう
とし、お客さんが慌てた
様子を見て楽しむ余裕
もあった。

お客さんとのやりとりを
しながら進めるマジッ
ク。お客さんの反応に
合わせて、即興で対応
することができた。

生徒の
変容

英検３級まで合格した。
代替機器のフリック入
力や視線入力に挑戦し
始めた。

YouTubeで英会話学習
を開始したことや、夢は
車いすサッカーワールド
カップ出場と話してくれ
た。

自分からALTに質問した
り、ボッチャの説明をし
たりする様子が見られ
た。

隣のクラスの友だちに
自分から絵を介して話し
かけたり、級友とLINE
アプリでつながり始め
た。
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　不確実な社会で生きて働く、非認知能力を含
む資質・能力を培う学び場をデザインするために
e-Sportsを題材にした。それは、「ゲームに教育
的価値を見出す」というあまり前例のない取り組
みが価値を問い直したり、価値を受け入れたりす
る体験につながり、すべての生徒に非認知能力
を含んだ資質・能力が育まれる場面が設計でき
ると判断したからである。「ゲームは悪か？」「人
がワクワクする仕組みとは？」という２つの問い	
と向き合いながらプロゲーマーとの交流や地域・
企業との連携、e-Sports施設の体験などを通じ
てキャリア形成を行い、その成果発表として
e-Sports大会の運営とプレゼンを実施した。それ
ぞれに課題と向き合う場面が生まれたことや、題
材がe-Sportsだったからこそ輝く生徒も出てき
た。多様な才能に焦点が当たるような行事を、
公教育の場だからこそ整えていく必要性を実感し
た。

　本校の求める非認知能力を含んだ資質・能力
（しんたつ10のスキル）とe-Sports（団体戦）で
要求されるスキルについては図１（次ページ）に
関連性を整理した。またコンテンツそのものが悪

奨励賞

【総合的な学習】

大阪市立新巽中学校

e-Sportsを基盤とした
キャリア教育のデザインと
非認知能力の育成
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実践の概要

論文内容の紹介

研究の方法1

なのではなく、その「使い方」に焦点を当てるこ
とができるかや、ゲーム依存における捉え方、身
体的な障害を越えるツールとして期待される場面
が生まれるか等を定性評価した。

実践略歴2

年月 問いかけと内容

2020/
11月

挑戦する大人との出会い
「新しいことに挑戦するマインドとは？」
HASSYADAI	social	勝山恵一氏と共にチャ
レンジする価値や意義を再確認

2020/
11月

e-Sportsに携わる人たちとの出会い
「ゲームって悪いモノなのだろうか？」
ロート製薬荒木健史氏、デジタルハーツ
みぃみ氏、スポタカ大川慎一氏と共に
e-Sports産業の今と課題に出会う

2020/
11月

体験から学ぶ　〜校外学習へ〜
「人がワクワクする仕組みとは？」
テクノロジーの価値を体験するために
REDEEへ校外学習を実施

2020/
12月

e-Sports産業と他の産業とを比較する
「他の産業はどうなっているのだろう？」
産業の対比や職業観に触れ、視野を広げ
るため８業種よりオンライン講話を実施

2020/
12月

発表方法を模索する
「ワクワクするイベントを実施するには？」
GoogleスプレッドシートやJamboardを活用
し、発表内容を決定

2021/
１月

人の多様性にも目を向ける
「多様性ってモノだけではないのでは？」
生野区役所と連携し、留学生との交流会
を実施

2021/
2月

e-Sports大会予選の実施
「計画した運営は成立するのか？」
本番に出場するチームの選別と時間管理
などプレ実施を兼ねて予選を実施

2021/
２月

しんたつ、勝手にe-Sports大会開催へ
「ワクワクさせるイベントを実施できるか」
「『ゲームは悪か？』に対する答えは？」
e-Sports大会とプレゼンテーションを通じ
て、外部団体からフィードバックを得る
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　本実践を通じて得た財産は「すべての新しいテ
クノロジーは学びにつながる」ということである。
言葉だって使い方を間違えれば人を傷つけるモノ
にもなり得るし、人生を豊かにするモノにもなり
得る。すべてはそれらを使う人によって良し悪し
が決まるのである。それならば正しい使い方や自
己をコントロールする力を共に育むことが教育で
あり、新しいものに不安を持ちながらも正しく向
き合い、挑戦する人材を育成することが未来へ
の可能性となるはずである。多くの自治体で１人
１台のタブレット端末が使用できる環境が実現さ
れた今、改めて非認知能力を含む資質・能力に
焦点を当ててビジョンをすり合わせることで、テ
クノロジーも学校も可能性が広がることを実感し
た。「ゲームって究極の多様性だ」、そう感じるこ
とができる実践となった。

振り返り3

図１　Sportsと教育効果

【e-Sports（チーム戦）で要求されるスキル】

①	役割分担、自分の強み・弱さの理解、
仲間のそれらを知る機会を獲得。

②	チームで戦術・方針を話し合い、考え
て決めるためには、仲間とのコミュニ
ケーション力が必要。

③	戦術を考える際に、調査や論理的思考
が必要。

④	自分の考えを相手に伝え、自分とは異
なる考えを聞き、受け入れる力が必要。
また、障害を受け入れる多様性を獲得。

⑤	e-sports大会出場を通じて、チームワー
クの経験や達成感、責任感を獲得。

【しんたつ10のスキル】
内発的動機 自ら「やってみよう♪」の背中を押し、苦手なことや困難

なこと、知らないことに挑戦してみようと思う心のあり方。
自己管理力 自分の感情の起伏をコントロールし、自己を自制（ガマン）

し、時間を管理したり、物事に優先順位を決めたりして
段取りや道筋を立てて行動する力。

自己有用感 自分の価値の認知と自信への昇華。活動を通じて自分の役
立ちを感じ、それを自信に変えて行動に積極性が増している。

持続的探求 困難に直面した時、他の手法を考えたり、調べたり、他者と協
力したりして、課題解決に向けて試行錯誤しながら活動している。

問題解決力 課題を理解（発見）し、解決方法を複数考え、それを
実行して複数の結果より道筋を立てて最適解を導く力。

批判的思考 根拠により偏りなく物事を見つめ、自分自身の考えや行
動も積極的に、客観的に振り返り、正しく判断している。

社会的責任 自分のできることを考え、それぞれの集団の中における役
割を果たしながら、自分の振る舞いで集団に貢献している。

合意形成力 意見の対立や衝突を乗り越え、建設的に意見を出し合い、集団
が納得しながら対話を通じて気持ちをすり合わすことができる。

多様性受容 考えや価値観、立場などの違いを受け入れる心のあり方。違いを
理解し、共通点や良い点をきっかけに関わりを深めようとしている。

情報活用力 情報を問題解決の手段として活用したり、目的意識と他
者意識を持って調べ・まとめ・発信したりすることができ
る。また、情報の特性を理解し、正しく扱うことができる。


