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あらまし：本稿では，高大連携講座におけるシナリオ教材の役割について，オンライン授業で取り上げ，

大学生による考察を試みた．その結果，「興味を持てる教材」であり，「やる気」になる工夫があったとの

結果を得ることができ，高校生の興味関心が高かったことを裏付けることができた．  
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1. はじめに 

本稿では，先行研究（1）（2）で明らかになった学習者

主体で能動的な学習に適した問題解決型のアプロー

チとして適切と確認されたGBS（Goal-based scenarios）

に基づき，初等中等教育におけるシナリオを用いた

学習者主体で能動的な学習の実践結果で学習効果が

示された事例の手法（3）（4）（5）を参考に，高大連携講

座で高校生向けのシナリオ教材を開発し，その役割

について，オンライン授業で取り上げ，大学生の視

点から考察を試みた． 

 

2．教材の概要 

本稿で扱うシナリオ教材は，2019 年 7 月，著者が

所属する大学にて実施した高大連携講座におけるシ

ナリオ教材「マイリスペクトヒーロー・ヒロイン」

である．教材の目的は，学習者である高校生の社会・

世界との関わりへの関心を高めることであり，でき

るだけ講義をしないで（教えないで），教材のみで実

現をめざした． 

 対象となる高校生（2 年生）は，M 県内の A高校

の協力を得て，17 名が講座当日に大学に集合した． 

事前にワークシート（図 1）を配布し，各自がリスペ

クトするヒーロー・ヒロインをあげ，その特徴など

を記載させた． 

 
図 1 事前ワークシート 

 講座では，最初に著者より全体の進行説明（10 分）

のあと，3～4 人ずつのグループに分かれ，持参した

事前ワークシートに記載の各自のヒーロー・ヒロイ

ンを互いに紹介しあい，そのヒーロー・ヒロインが

力を合わせて取り組むミッション（「地球の危機を救

え」）に関する資料が入ったタブレット端末（iPad）

をグループに 1 台ずつ貸与し，グループ毎にミッシ

ョンを解決するストーリーを考え，発表を行った． 

発表は，予めタブレット端末にインストールしてお

いた無料動画作成アプリの使用を指示した．（図 2） 

 
図 2 タブレット端末で無料動画作成アプリ使用例 

 

3．受講者（高校生）の評価 

受講者（高校生）からは，94%（17 名中 16 名）が

今回の講座に興味を持てたとの回答を得た．（図 3） 

 
図 3 高校生が興味を持てた割合（n=17） 
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興味を持つことができた理由は，「自分たちが尊敬す

るヒーローから地球の問題について考えるという発

想がすごいと思った」「こんな事を考えた事がなかっ

たので、貴重な体験ができた」等，今までにない発

想や考えに触れることができた点などであった． 

 

4．大学生からの評価 

本稿作成時（2020 年 5～6 月），著者が所属する大

学の前期授業はすべてオンラインで実施中であり，

著者が担当する教養教育科目「現代社会理解実践（学

習意欲の理論と実践）」の授業もオンラインで 8 名の

学生が受講中である．その 8 名にも，今回の高大連

携講座のシナリオ教材を体験してもらうために，事

前ワークシートに各自のヒーロー・ヒロインについ

て記載してもらい，教材への評価を指示したところ，

次のような結果を得た．（図 4） 

 
図 4 大学生が興味を持てた割合（n=8） 

特に高校生が「やる気」になる工夫があった点と

して，「ミッションが単純で分かりやすかった」「自

分自身のヒーロー・ヒロインについて考えた点」「教

材の中の語句の親しみやすさ」「取り組みやすい課題

とグループワーク」「ワークシートが工夫して作成さ

れていた」があげられた．ただし，「高校生は何をめ

ざしたらよいかわかって取り組めていたか」という

点では，8 名中 1 名のみが「はい」との回答であっ

た．「地球の危機を救え」というミッションが与えら

れていたので，講座で何をすべきかは，はっきりし

ていたが，何のための講座だったのかということが

高校生には分かっていなかったのではないかとの評

価であった． 

 

5．GBS理論との関連 

学習者主体で能動的な学習には問題解決型のアプ

ローチが適し，学習者自身による目標や課題の発見・

選択を前提している PBL（Project Based Learning），

AL（Active Learning）等のアプローチに対して，設

計者が意図した学習目標達成のプロセスを学ぶ

GBS（Goal-based scenarios）に基づいたアプローチ（シ

ナリオ教材やストーリー型カリキュラム）が具体的

なスキルを学ぶ上で適切であることが先行研究から

確認されている（1）。 

 GBS 理論には，７つの構成要素（使命，カバース

トーリー，役割，学習目標，シナリオ操作，フィー

ドバック，情報源）がある．（図 5）その 1 要素の学

 
図 5 GBS 理論の 7 つの構成要素（2） 

習目標は，学習者に直接示すのではなく，カバース

トーリーから創出された使命（ミッション）を学習

者に提示するとしている（2）．今回のシナリオ教材「マ

イリスペクトヒーロー・ヒロイン」に取り組んだ高

校生には，身につけるべきスキルなどの学習目標は

明示せず，自分が尊敬する存在（ヒーロー・ヒロイ

ン）が，他の人のヒーロー・ヒロインと協力しあい，

地球の危機という困難なミッションを解決するスト

ーリーを楽しみながら考えるという主体的な創造活

動を体験してもらうことを主目的に教材を開発した． 
 

6．今後の課題 

本稿では，「（自分が尊敬する存在＝）学習者の自

己概念が反映する存在」を学習者同士で認めあう協

働創作活動のプロセスとワークシートによる工夫が，

高校生の「やる気（＝主体的な創造活動）」につなが

ったことを大学生の評価から確認することができた．

しかしながら，今回の結果だけで，高校生の興味関

心が高まったことを裏付けることはできない． 

著者が昨年実施した別の高大連携講座（SDGs 探

究 MAP を使って）では，学習目標を明示したワー

クショップ形式で，受講者（高校生）の興味関心が

高まったという結果がでた（5 件法による評価，最

高点 5 点中 4.7）（6）．今後の高大連携の中でシナリオ

教材の活用を広げ，さらなる検証を行っていきたい． 
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