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Many Thanks...
• 以下の研究助成のプロジェクトをもとにしています．

– 日産科学振興財団研究助成「科学教育推進のための協調学習
支援システムの開発」(H12～H13年度)

– 文部科学省科学研究費助成（特定領域研究A(1)）
• 「知的対話を支援するCSCL学習環境を用いた教員養成学
部カリキュラムの開発」(H12年度)

• 「教員養成大学間・および附属校園連携のバーチュアルユニ
バーシティーの実現」(H13年度)

– カシオ科学振興財団研究助成「教員養成大学間・および附属校
園連携のバーチュアルユニバーシティーの実現」(H13年度)
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はじめに

• CSCL利用に至った経緯
– 50名の学生の経験や知識の共有
–問題解決型，プロジェクト型授業
–受講生自身の学習スタイルの変容

Thinking Practiceのための道具が必要
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デザイン実験

• デザイン実験
– これまでの学習科学の知見と教授者としての
経験則を融合して総合的な学習環境のデザイ
ンを検証

–教員養成プログラムのための学習科学のカリ
キュラムとは？
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デザインteam

• 学習科学の研究者
–大学教官2名
–大学院生1名
–学部生5名
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デザインの枠組み
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デザイン実験1

• カリキュラム・デザインへの一般的なアプ
ローチ

–学生がつかめない初年度
–物理的な環境整備も不十分

現状のアセスメントの年
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デザイン実験1

• 学習教材
–目的は，新しい知識観，学習観の習得
–上記の観点から実践をデザイン

• 新しい知識観，学習観を説明する講義用資料
• 具体的な研究例（e.g., CSILE, TAPPED IN, ReCo

Note, FCL, Jigsaw, etc.）
• 最終レポート「自分の専門教科のデザインにCSCL
を導入」
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デザイン実験1

• 学習活動
– Learning as knowledge integration

• 学習した内容と自己の経験や知識を統合する
• 覚えることではなく，理解することを重視

– Project-based learning
• 専門教科の指導案を新たな知識観，学習観にそっ
てデザインする

• 同じ専門教科の同質集団
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• 対話構造
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• 対話構造

グループA

グループB
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デザイン実験1

• 対話構造

グループA

グループBグループ内

グループ内
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デザイン実験1

• 対話構造

グループA

グループBグループ内

グループ内

グループ間
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デザイン実験1
• CSCLテクノロジー：Web Knowledge Forum
の日本語customization

- すべての対話を可視化

-共有すべきアイディアをデー
タベース化

-自らの知識の形成的評価に
基づいたさらなる学習
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デザイン実験1

• CSCLテクノロジーで試みた支援
–個人の発言の機会を均等に
– グループ活動の可視化と共有
– クラス・ディスカッションの一部
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デザイン実験1

• 評価方法
–最終レポートの得点
– ネットワーク上の対話の分析

• 対話の構造
• 議論の質

–受講生への事後インタビュー
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デザイン実験1
• 最終レポート評価
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デザイン実験1

• 対話構造
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デザイン実験1
• 対話構造の分析
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デザイン実験1
• 議論の質の分析
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格好悪い教師

授業にコンピュータを導入することによって、教師の学びを拡張さ
せる、と言うことに関して疑問を感じます。 確かに、教師も教える側
だけでなく、学ぶ立場に立たなければ、学ぶ生徒の気持ちは分から
ないし、そういう意味で、生徒にとって意味のある授業をするために
は、必要なことかもしれません。最近はコンピュータを使っている教
師もたくさんいますが、長年使っていてプロの域に達している人はな
かなかいませんよね。そういう教師が、コンピュータを使いながら授
業をするに当たって、全てがスムーズに進むことってないと思うんで
す。高校生のとき、コンピュータではないですが、授業中に教師が
「ちょっと待ってよ。」と言って、授業がスムーズに進まないこともあり
ました。私はそんな姿を見て、申し訳ないですが格好悪い、と思いま
した。教師も人間ですから、間違いや戸惑いはあると思いますが、コ
ンピュータを導入する授業をするなら、教師の知識の幅広い獲得が
必要になると思います。
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威厳が失われて

私も同感です。教師が一緒に学ぶ、というのな
ら、それは「学び方」かなんかの授業を新設す
れば良いだけの話であって（作ったとしてもそう
簡単には行かないでしょうが）、教育システムと
してパソコンを利用しようとしている人が、
「ちょっとまってね・・・」とか言いながらマニュア
ル見ていたら、生徒はどう思うでしょうか？「先
生もわからないんじゃん」と馬鹿にされるのが落
ちでしょう。（以下略）
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デザイン実験1

• 受講生へのインタビュー
– 「コンピュータでは，本当に伝
えたいことが伝えられないん
では？」

– 「リアルな活動が必要です．」
– 「もっと，対面で話し合う機会
をたくさん入れて欲しい．」
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デザイン実験1

• 受講生へのインタビュー
– 「個人的にこういった授業に
抵抗はありませんけど，子
供の授業でコンピュータを
使うのはどうかと思いま
す．」

– 「教師はコンピュータに詳し
くないとだめですね．」

Talk@NIME 6/9/2002Japanese version

A SECOND GENERATION CSILE PRODUCT

デザイン実験1

• 考察
–内容の理解は期待したレベルには到達しな
かった

–対話の構造が非対称的
• グループ内対話 ＞ グループ間対話

–深まる議論よりもディベート
• 伝統的知識観 vs. 新しい知識観
• 共有すべきargument objectsが構成されない
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デザイン実験1

• 初年度から，学んだこと
–学習者中心のデザインに

• テクノロジーに対する悪しきイメージ
• 伝統的な知識観の根深さ

–協調学習の経験の乏しさ
• 協調学習が有効に働いた場面を知らない
• それについてのreflectionの機会がない
• 経験が理論をサポートしていない
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デザイン実験2

• 学習教材
–主な目的は，「新しい知識観」，「学習観」
–上記の観点から実践を評価・診断し，さらには
デザインできるようになる．

• 新しい知識観，学習観を説明する講義用資料
• 具体的な研究例（e.g., CSILE, TAPPED IN, ReCo

Note, FCL, Jigsaw, etc.）
• 最終レポート「自分の専門教科のデザインにCSCL
を導入して考えよう」

Talk@NIME 6/9/2002Japanese version

A SECOND GENERATION CSILE PRODUCT

デザイン実験2

• 学習教材
–主な目的は，「新しい知識観」，「学習観」
–上記の観点から実践を評価・診断し，さらには
デザインできるようになる．

• 新しい知識観，学習観を説明する講義用資料
• 具体的な活動課題（Jasper）と，virtual tour教材
（webKF, & WISE）

• 最終レポート「総合的な学習の時間のデザインに
CSCLを導入して考えよう」
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デザイン実験2

• Jasper課題
-利用する計算技能は単純

-しかし問題の定義は多様

-日常の複雑性をもつ
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デザイン実験2

• Virtual tour: webKF -小学校理科の実践

-授業の流れを体験

-子どもの書き込みも閲覧

-担当教諭と掲示板でやり取り
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デザイン実験2

• Virtual tour: WISE

ユーザ名とパスワードをいれて，アクセ
スすると一番最初に見える画面はこのよ
うなものです．

-中学校理科の実践

-授業の流れ（計画）を体験

-子どもの書き込みはなし
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デザイン実験2

• 学習活動
– Learning as knowledge integration

• 学習した内容と自己の経験や知識を統合する
• 覚えることではなく，理解することを重視

– Project-based learning
• 専門教科の指導案を新たな知識観，学習観にそっ
てデザインする
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デザイン実験2

• 学習活動
– Problem-based learning

• 学習した内容を利用して考える
• 知識を適用する経験の共有（講義の中で作る）

– Project-based learning
• 自己の専門教科に沿って，新たな知識観，学習観
を理解する同質集団

• 異なる専門教科の協調によって「総合的な学習」
の時間を考える異質集団
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デザイン実験2

• 対話構造の分析
– グループ内
– グループ間

グループA

グループB
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デザイン実験2

• 対話構造の分析
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デザイン実験2

• 対話構造の分析
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デザイン実験2

• 対話構造の分析
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デザイン実験2

• 対話構造の分析

グループA

グループB
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デザイン実験2
• 最終レポート評価
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デザイン実験2

• 対話構造の分析
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デザイン実験2

• 議論の質の分析
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先生の役割

先生の役割にはもう一つ単なるアドバイザーとしてだ
けではなく水先案内人としての役割もあると思います。
子ども達に伝えたい事を正しく伝え、社会において生
きていく上で考える材料として提供していくためには、
そのために必要な情報を提供し、あるときには脱線し
ている子どもを本線に引っ張るという行為も必要にな
ると思いますし、この（学校名）の場合には実際にそう
した活動がコンピューターを通して行われていました。
これを考えると、こうした講義に於いては教師の役割
というのは子どもが主体と考えるようになれば成る程
ある意味で、難しく、重要なものと成るのかも知れませ
んね。
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教師を例えると

教師は，お医者さんや，すもうとりにたとえられると思
います。お医者さんは，医学の知識を持っていますが，
どの患者にも同じ処方箋を与えません。患者に応じて，
胃の弱い人には胃薬を付け足したり，アレルギー体質
の人には，ある種の薬を出さなかったり・・・。同様に，
すもうとりは，わざを持っていますが，とっくむまで，ど
のわざを出すか決めていないでしょう。相手の出方に
応じてわざをくりだすのでは？。教師は，背景に教育
の方法や内容についての知識を持っていますが，そ
の出し方は「おきまり」ではないと思います。それこそ，
臨床的に判断するものだと思います。・・どうでしょう，
この「たとえ」は・・・？
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これからの先生

今回も含めて、これまでの教職関連の集中講を受けてきて、
つくづく先生ってこれからどんどんいろんなことを要求されるよ
うになっていくのかなと思いました。今までの私の先生の対す
るイメージはどこかマイペースで悠然と構えた感じで、生徒へ
の対応の仕方は分析･計画的というより、経験･人情主義だっ
たように思います。よって、年配の先生ほど良い先生である確
立が高かった気がします。これからの「先生」というものにはコ
ンピュータの導入や総合的な学習の導入に積極的で、また生
徒一人一人に対して柔軟な対応をしていけるような器用さ、
俊敏さが求められるのですかね。（教諭名）先生のようにたと
えに付け加えて、先生は医者兼看護婦かな（それぐらい大
変？）と思いました。
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全体的考察

• デザインの改善はより有効な学習を生み
出したか？

–概念的な理解の向上
–知識構築活動としての対話への参加

• より明確な共有できる知識の可視化
• 知識を深めるためのコラボレーション
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全体的考察

• 背景にあったものは？
– 異なる知識を分かち持つ必然性のあるプロジェクト（専門教科ー
＞総合的な学習の時間）

– 新しい知識観，学習観を考えるための共有体験の創造
– 知識を分かち持つ活動のデザイン（同質集団＋異質集団）
– 対話中心の学習のための構造とそれを支援するためのCSCLの
利用の仕方のデザイン

知識の共有および向上 ー＞ より高次の概念的理解
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今後

• 学習教材
–利用しやすさ
–内容の充実

• 学習活動
– teleapprenticeshipの本格的な導入

• CSCLテクノロジー
–異なるレベルの対話の構造化


