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あらまし：各国においてグローバル社会を主体的に生き抜くための資質・能力が提唱され，それらに基づ

いた教育改革が推進されている．そのなかでは，目的や課題に応じて ICT を主体的に活用しながら他者

と協調的に問題解決を進める能力やスキルが不可欠とされている．そこで本稿では，高等学校を対象にし

て，ICT，特にモバイル端末を主体的に活用したプロジェクト型学習の学習デザインを検討し提案する． 

キーワード：プロジェクト型学習，協働的問題解決力，アクティブラーニング，モバイル端末の学習利用 

 

 

1. はじめに 

ネットワーク技術の進展は，特に情報の流通によるグ

ローバル化に加速度を与え，知識基盤社会のさらなる発

展を導き，我々の生活や仕事に大きな変化を生じさせて

いる．このようなネットワーク技術を含むテクノロジー

の進展は，モノづくりや組織・社会・システムの仕組み

に対して新たな付加価値や考え方を生み出し，今後，我々

の生活や仕事に対してこれまで考えられたこともないよ

うな変化をもたらす可能性があるとも指摘されている(1)．

各国あるいは教育的組織では，このような社会を生き抜

いていくために求められる資質・能力や人材育成の新た

な見方や観点が検討され，OECD DeSeCo プロジェクトの

「キーコンピテンシー」，国際団体ATC21sの「21世紀型

スキル」，国立教育政策研究所の「21世紀型能力」などと

して提言され、それらに基づいた教育改革が推進されよ

うとしている(1, 2, 3)．これらの提言において位置づけられて

いる資質・能力は， 

 言語や数、情報を扱う基礎的なリテラシー 

 高次認知スキル（思考力や学び方の学びが中心） 

 社会スキル（社会・他者との関係やそこでの自律） 

のカテゴリに含めることができる(3)．そしてこれらの提唱

された資質・能力をより具体的な力，その力を身につけ

るための学習内容や学習方法，そして評価を含めた学習

環境デザインが必要となる． 

テクノロジーの進展やグローバル化など社会の変化は，

社会の繁栄とともに，解決が難しい複合的な問題や想定

外の事象の出現，社会の変革に伴う雇用形態の問題（終

身雇用の考え方の変化，学び続ける力の必要性等），モノ

や考え方のライフサイクルの速さや多様な付加価値を考

え出す創造性の問題、異質の集団のなかで関係性を構築

できる力など様々な新しい問題や課題をもたらす．これ

らの課題を解決するためのキーワードは，批判的思考力，

問題解決力，判断力（意思決定力），創造性，多様性を受

容する態度，協働（コラボレーション）とチームワーク，

学習力等である．特に，知識や規則を手続き的に適用し

て解決できる問題ではなく，複合的な問題を不完全にせ

よ解決策を導出しさらに良い解を他者とともに多面的に

検討できる協働的問題解決力は，上述した能力や態度を

包含する能力として求められる．この協働的問題解決力

を育てるためには，問題解決経験の繰り返しと解決スキ

ルの弁別，協働の必要性を実感する経験の繰り返しと協

働スキルの弁別の学習場を仕組むことが重要である。 

さらに，協働的問題解決では，ICT が情報・知識消費

や課題解決のツールだけでなく，情報交換・共有，知識

交換・共有，情報・知識創造，コミュニケーション・コ

ラボレーションのツールとしてその必要感を実感するこ

とができる．しかしながら，現在の日本では，ICT，特に

モバイル端末は保護者も含めてゲームや情報・知識消費

の機能と認識され，教育や学習に対してむしろマイナス

イメージの強いツールとなっているのが現状である．教

育再生実行会議の第 7 次提言(1)では，「情報」はリテラシ

ーレベルからコンピテンシーレベルとして身に付けるこ

とを目標に捉えられていると読みとることもできる． 

そこで本研究では，モバイル端末を学習に活用できる

可能性がある高等学校を対象にして，ICT，特にモバイル

端末を主体的に活用したプロジェクト型学習の学習デザ

インを検討し，授業実践を通して，協働的問題解決にお

けるモバイル端末の利用可能性及び教育効果について評

価することを目指す．本稿では，高等学校を対象とした

プロジェクト型学習におけるデザインについて検討する． 
 

2. モバイル端末を活用した学習環境の検討 

日本教育情報化振興会（JAPET&CEC）の「モバイル端

末を活用した学習環境検討委員会（委員長：加藤直樹）」

では，ICT のなかでも特にスマートフォンを中心とする

モバイル端末に焦点をあて，モバイル端末を活用した主
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体的かつ持続的に活用されうる 21世紀の学びの姿（学習

環境）について，3年間の研究期間（平成26年度～28年

度）で探究してきている(4)．平成 26 年度には，以下の 3

項目について検討を進めてきた． 

① 高校生及び大学生のモバイル端末の生活と学習場面

における利用実態と学びとしての意識をサンプル調

査により明らかにした． 

② モバイル端末を利用する 21 世紀の学びの姿を調査結

果及び参考文献により整理した． 

③ 高校生及び大学生の学びの意識賀、カリキュラムやプ

ログラム実践により変容可能かをヒアリング調査や

実践を実施して検証した． 

これらをうけて，平成27年度は，文献(5)を羅針盤とし

て，モバイル端末を活用したプロジェクト型学習の学習

デザインの在り方について，特に次の研究仮説を定め検

証を進めている(4)． 

(1) 新しい学びのパートナーシップ 

実証授業を担当して頂く教師（学校）と新しい学び

に対する意義を共有し，パートナーシップを形成す

る仕組みをつくる． 

(2) 深い学びの課題設定 

生徒が既存の知識を発見，習得し，そして新しい知

識を創造し，現実世界の中でそれを用いることを通

して，深い学びの過程を実践していく課題の設定を

通してその条件を抽出する． 

(3) デジタル・ツールとリソース 

協働で知識共有や知識創造が可能でデジタル・ノー

トブックの機能，および記録されている学習プロセ

スを省察できる機能を含めたデジタル・ツールを用

いた学習のデザイン要件を明らかにする． 

(4) 新しい学びの過程のストーリービデオ 

学習プロセスにおける学習メモ，写真・動画，知識

構造などの成果物などを活用した学びの過程のスト

ーリービデオ作成の意義を明らかにする． 

 

3. 高校におけるプロジェクト型学習デザイン 

本研究では，高校授業そして授業を受講している高校

生を対象にして，プロジェクト型学習を実践する．プロ

ジェクト型学習の流れと学習活動を図１に示す．クラス

を 4 名程度のグループに分け，プロジェクト課題が設定

された後の学習活動には，高校教員が対面で，さらに学

習支援者（大学生）がネットワーク上から学習支援を行

う．また，学習目標（学習のねらい）を以下に示す． 

【学習目標（学習のねらい）】 

 グループによるプロジェクト学習を通して，課題

設定や解決における協働の方法や態度，人や社会

文化的な道具・ICT ツールを活用して課題を解決

する力，主体的に学習しようとする態度を身につ

ける． 

 協働的に課題設定や課題解決を行う経験を通し

て，多様性を受容する態度，他者とコミュニケー

ションする力，協働的活動が効果的な場面・条件

を身につける． 

 課題の設定, その課題の解決, 解および解決プロ

セスの省察を通して，解決課題や解決方法を明確

にすることの良さ, 解決スキルの選択方法の弁別, 

解決失敗の原因発見，省察が次の課題設定や課題

解決に寄与する良さを身につける． 

 学習プロセスにおいてICTを活用することを通し

て，情報・知識消費, 課題解決, 情報交換・共有，

知識交換・共有，情報・知識創造，コミュニケー

ション・コラボレーション，ポートフォリオ作成

において ICTを効果的に活用する場面・条件を身

に付ける． 

 

4. おわりに 

本稿では，高等学校（高校生及び教員）を対象とした

プロジェクト型学習における学習デザインの要件につい

て検討した．今後，モバイル端末を活用した新しい学び

に対する意義を高校教員と共有しながら，具体的な学習

デザイン（各授業時間の内容，学習方法，教員や学習支

援者のフィードバックと形成的な評価サイクル等）を作

成し，9月からの授業実践の準備を行っていく． 

なお，本研究は JAPET&CEC「モバイル端末を活用し

た学習環境検討委員会」のタスクの一つとして実施され

ている． 

参考文献 

(1) 教育再生実行会議:“これからの時代に求められる資質・能

力と、それを培う教育、教師の在り方について”, 

http://www.kantei.go.jp/jp/singi/kyouikusaisei/pdf/dai7_1.pdf, 

2015.06.13 access.  

(2) P.グリフィン, B.マクゴー, E.ケア（編著）, 三宅なほみ（監

訳）:“21 世紀型スキル 学びと評価の新たなかたち”, 北

大路書房, 京都 （2014）.  

(3) 勝野頼彦（研究代表者）:“教育課程の編成に関する基礎的

研究報告書 5: 社会の変化に対応する資質や能力を育成す

る教育課程編成の基本原理”, 国立教育政策研究所 (2013).  

(4) モバイル端末を活用した学習環境検討委員会（委員長：加

藤直樹）:“モバイル端末を活用した学習環境－新しい学び

に活躍する ICT－”, 平成 26 年度「教育の情報化」推進フ

ォーラム (2015).  

(5) M.フーラン, M.ラングワーシー（編著）, 小柳和喜雄（訳）:

“豊かな鉱脈 －新しい教育方法(学)は、どのように深い学

びを見いだせるのか？”, ピアソン・ジャパン, 東京 (2014).  

図１ プロジェクト型学習の流れと学習活動 
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