
１．はじめに

マルチメディアデータなどの今までにはなかった形

態の情報やパソコンなどの機器、あるいは情報通信ネ

ットワークなどの環境を用いた学習が、情報教育の一

環として注目されているのは周知の通りである。情報

教育に対し「情報化の進展に対応した初等中等教育に

おける情報教育の推進などに関する調査研究協力者会

議」１）は、文部科学省に対する最終報告で、その目標

とカリキュラムの体系化について言及し、初等中等教

育における情報教育の目標を次のように位置付けるこ

とを提案している。

（１）課題や目的に応じて情報手段を適切に活用する

ことを含めて、必要な情報を主体的に収集・判断・表

現・処理・創造し、受け手の状況などを踏まえて発

信・伝達できる能力（情報活用の実践力）。

（２）情報活用の基礎となる情報手段の特性の理解と、

情報を適切に扱ったり、自らの情報活用を評価・改善

するための基礎的な理論や方法の理解（情報の科学的

な理解）。

（３）社会生活の中で情報や情報技術が果たしている

役割や及ぼしている影響を理解し、情報モラルの必要

性や情報に対する責任について考え、望ましい情報社

会の創造に参画しようとする態度（情報社会に参画す

る態度）。

また『小学校学習指導要領』２）では「各教科等の指
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導に当たっては，児童がコンピュータや情報通信ネッ

トワークなどの情報手段に慣れ親しみ，適切に活用す

る学習活動を充実するとともに，視聴覚教材や教育機

器などの教材・教具の適切な活用を図ること」を「指

導計画の作成等に当たって配慮すべき事項」として挙

げている。これは、コンピュータや情報通信ネットワ

ークなどの手段を用いた学習を通して、上記のような

目標へ到達することを含み込む記述であると解釈する

ことができる。近年では、日本教育工学振興会が文部

科学省の委託事業として行った『学校におけるIT活

用等の推進に係る調査研究の報告書』３）で「コンピュ

ータやインターネットを活用した学習指導は、児童生

徒の学習意欲を高めることができ、またわかる授業の

実現に役立つことになる。そして、それによって児童

生徒の学力向上が達成できることが期待されている」

ことや「コンピュータを活用した教員の指導力が推進

の鍵となる」ことを述べている。また、IT戦略本部

の『e-Japan 重点計画－2003』４）で「2005年度までに、

概ねすべての公立小中高等学校等が高速インターネッ

トに常時接続できるようにするとともに、各学級の授

業においてコンピュータを活用するため、必要な校内

LANの整備やIT授業などに対応した「新世代型学習

空間」の整備等を推進することにより、すべての教室

がインターネットに接続できるようにする」ことや

「2005年度までにコンピュータ教室における１人に１

台使える環境の整備のほか、普通教室等への整備を推

進し、教育用PC１台あたり児童・生徒5.4人の割合を

達成する」方針などが打ち出されたことなどは記憶に

新しい。マルチメディアデータなどの情報、パソコン

などの機器、情報通信ネットワークなどの環境といっ

た事柄の教育現場への導入が強力に進められているこ

とは明らかである。しかしながら、そのことによって

「学習意欲を高め」たり「わかる授業の実現」をした

り「学力向上」を行ったりすることは、本当に可能な

のか。

教育実践の現場的側面からは、こうした動向を以下

のようにとらえることができる。

本田・小柳５）は『教育方法の基礎と展開』の中で、

視聴覚教育を含む情報教育についての現状から、メデ

ィアの利用法、使用法に関する教育及び、視覚や聴覚

を意識した表現やコミュニケーション能力の育成の必

要性を指摘している。このこととともに、視聴覚メデ

ィアの教育における位置付けを、時間的経過に沿って

「１メディアによる学習　learning by media」「２メ

ディアをとおした学習　learning through（with）

media」「３メディアが構成する学習‘senseware’

learning」のように整理している。また、これらの事

柄をより具体的な授業の場面に照らし合わせ、授業に

おけるコンピュータ活用のあり方を示すものとして、

時間割のどこでコンピュータを活用するかという「①

場や時の軸」と、何をねらいとして活用するのかとい

う「②目標・内容の軸」と、どのように授業を進めて

いくかという「③方法の軸」とからなるモデルを図1

のように構想している。そして、これらの点を踏まえ、

授業での生きたコンピュータ活用、異文化理解の契機

としてのコンピュータ利用、コンピュータの道具的な

利用と場的な利用などの方向性を課題的に示してい

る。

図１　授業におけるコンピュータ活用モデル６）

佐藤７）は、情報教育を学校教育へのコンピュータ導

入という観点からとらえ、コンピュータによる学習や

教育への関心が「コンピュータの操作に親しむ教育と

CAI（Computer Aided Instruction）に代表されるコ

ンピュータの教育への利用に封じ込められている」こ

とを指摘している。その上で「パーソナルな学習の道

具」としてコンピュータが用いられることによって、

児童が「こだわり（主題）」を持って学習の主人公へ

と変容していく過程を、東京都港区神応小学校の苅宿

実践の紹介を通して記述している。そこでは、この実

践を通して「今後の情報教育への示唆として指摘でき

る」点が、次のように述べられている。

・「コンピュータ教育」が「コンピュータの教育」で

はなく、情報化社会に生きる「学習者の教育」である

こと。

・情報が、情報に即した意味を構成する学習を実現し

（情報→知識→表現→認識）といった学習の過程を構

成していること。

・コンピュータが個人的な思考空間を保障し、自分の

世界づくりとしての学習を実現させること。

・学習者の人と人との絆を築くという意味での、学習

者のネットワークを実現すること。

・既知の世界と未知の世界を結ぶ、あるいは教室の中

の世界と外の世界を橋渡しするという点で、教師の役

割転換が必要であること。

ジェーン・ハーリー８）は、自身の実践及び多くの教

育現場における児童の学びや教育方法の観察などを通

して、学校教育へのコンピュータ導入のあり方を様々

な角度から検討している。その主張に一貫してみられ

るのは「子どもや青少年が有意義なコンピュータの使
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い方を習得するためには、大人の注意深い監督と綿密

な教育計画が必要」であるという点である。この枠組

みから教育現場におけるコンピュータ導入のあり方を

みたとき、教育的に成功していると思われる多くの学

校は、ソフトウェアの使用法習得や技術的な事柄の急

速な変化といった要素に絡めとられることなく、共通

して尊敬、責任、共感、信念、熱意、愛、知恵といっ

た基本的な価値や、コミュニケーション、思考などの

能力を重視していることを指摘している。

筆者自身もまた、マルチメディアデータなどの情報、

パソコンなどの機器、情報通信ネットワークなどの環

境といった事柄を様々な形で取り入れ、主に担任して

いた学級において、現在までの教育実践を進めてきた。

どの実践事例においても、児童は「楽しかった」「ま

たやりたい」「よく分かった（考えることができた）」

といった感想を抱いていたのは事実である。しかし、

これらの感想は、行われた学習そのものに対してのも

のであったのか、それとも、目にしたことのない情報

や機器や環境に対してのものであったのか。今までの

実践は、このことの実証をもとに進められてきたわけ

ではない。また「よく分かった（考えることができた）」

のは、単にそのような気がしただけなのか、それとも、

本当に学習効果が高まったのか。今までの実践の中で

は、この点も明らかにされてきたわけではない。

本稿は、これらの点を踏まえ、マルチメディアデー

タやパソコンなどは、実際の学習活動を進めていく上

で、本当に必要なものとして存在し機能し得るのか、

また、マルチメディア時代の児童の学び、とりわけマ

ルチメディアデータやパソコンなどを取り扱う学習活

動や指導に対して、どのようなスタンスや方法が必要

とされるのかといった点について、実証的に検討を加

えていこうとするものである。

２．マルチメディア時代の児童の学びと

指導のあり方についての実証的検討

このテーマについて、日常的な授業環境をもとに研

究を進めていくために、パソコン及び教育用ビデオ教

材を用いて、以下のような実験的授業及びその検討を

行った。

２．１．応答的環境の意味

～「わり算の筆算」導入指導における、教育用ビデ

オ教材及び学習用ソフトウェアの活用（算数）から～

（１）単元の概要

本単元は「２・３位数÷１位数」のわり算について、

これを筆算で処理する方法を児童が習得することに中

心的な目標を置くものである。わり算における筆算の

過程である「たてる」「かける」「ひく」「おろす」と

いう一連のアルゴリズムを児童が理解し、適切に問題

を処理できるようになることが学習及び指導のポイン

トとなる。

（２）実験的授業の意図と予測

本実験的授業の意図は「わり算の筆算」導入指導に

おいて、教育用ビデオ教材を用いた場合と、パソコン

で学習用ソフトウェアを用いた場合とで、児童にあら

われる学習効果に何らかの違いがあるかを検証すると

いうものである。このことについては、ソフトウェア

を用いた場合の方が、ビデオを用いた場合よりも、学

習効果の高まることが予測される。なぜなら、ソフト

ウェアの場合は学習者からの何らかのはたらきかけが

可能であり、そのことが学習内容の理解を促進させる

のではないかと考えられるからである。

（３）授業実施日時

2003年５月26日（月）10：45～11：30（１回目）

2003年５月27日（火）10：45～11：30（２回目）

（４）対象者　　　小学校４年生児童30名（１学級）

（５）手続き

わり算に関する児童のスキルは、九九を一回適用す

る問題（40÷８＝５　52÷６＝８あまり４など）を解

けるというものであり、児童が学校教育の場でわり算

の筆算形式についての学習を行うのは初めてである。

このような実態を考慮し、次のように授業を進めた。

①１回目の授業で、52÷４の求め方について、既知事

項をもとに自由に考えさせた。児童が考えた方法を用

いて答えが13になることを確かめた後、次の事柄を板

書して教示した。

・わり算を筆算で行えること。

・わり算の筆算では「たてる」「かける」「ひく」

「おろす」という方法を使うこと。

教示後板書を消去し、２回目の授業の事前テストと

して図２に示した問題を15分間で各自に解答させ、解

答用紙を回収して授業を終了した。授業後、事前テス

トの結果をもとに、児童を二つのグループに分けた。

②２回目の授業では、事前テスト結果をもとに分けた

グループごとに学習を進めた。一方のグループは、教

育用ビデオ教材「わり算のしかた」（奈良県教育委員

会）を30分間（15分×２回）視聴した。もう一方のグ

ループは、パソコンで学習用ソフトウェア「ランドセ

ル」（教育＆マルチメディア　がくげい）の、本時の

学習に関係する部分を30分間使用した。ビデオを視聴

したグループはテレビ及びVTR各１台を、ソフトウ

ェアを使用したグループは人数分のパソコンをそれぞ

れ用いた。視聴・使用の際には、必要に応じてノート

にメモや計算などの書き込みを行ってもよいことを指
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示した。また、ソフトウェアを使用したグループの児

童については、機器の操作方法についてのみ、必要に

応じて教示を行った。ビデオ教材及びソフトウェアの

概要は図３及び図４に示した通りである。両グループ

の学習終了後、事後テストとして図５に示した問題を

15分間で各自に解答させ、解答用紙を回収して授業を

終了した。

（６）結果とその分析

各グループの事前事後テストの結果は、表１に示し

た通りである。欠席児童など４名を集計から除外した。

表１における両群の事前テストのデータに対して、t

検定を実施したところ、結果はt（24）=0.01,p>.10

（両側）であり、両群の事前テスト平均点に有意差の

ないことが確認された。

表１の結果に対して、グループ１（ビデオ視聴）の

事前と事後のテスト得点に対してt検定を行った。結

果はt（11）=0.99,p>.10（両側）であり、得点に有意

差はみられなかった。このことから、ビデオを視聴し

たことによって、わり算の筆算に関する問題を処理す

る能力が上昇したとはいえないと判断することができ

る。

グループ２（ソフトウェア使用）の事前と事後のテ

スト得点に対して、同様の検定を行った。結果はt

（13）=2.15,p<.10 （両側）であり、得点の差に有意

傾向がみられた。このことから、ソフトウェアを使用

したことによって、わり算の筆算に関する問題を処理

する能力の上昇傾向が示唆されたものと判断すること

ができる。

（７）考察

今回の実験的授業では、学習用ソフトウェアを使用

したグループの、事後テスト得点の上昇傾向が示唆さ

れた。この結果は「ソフトウェアを用いた場合の方が、

ビデオを用いた場合よりも、学習効果が高まる」とい

う予測と一致するものである。一方、教育用ビデオを

視聴したグループについては、統計上そのような高ま

りを見出すことはできなかった。

この原因について、ビデオとソフトウェアの質的な

違いという側面から考察したとき「応答性や双方向性」

の有無という特性に気付く。今回用いたソフトウェア

の機能としての応答性は、児童が示した解答に対し

「正解です」「違うよ」など、正誤の判定をプログラム

が音声で即時に行うだけの、極めて単純なものであっ

た。これは「応答性や双方向性」のある環境として一

般的にイメージされる、様々な量や質のデータを実質

的にやりとりする情報通信ネットワークなどとは程遠

いものである。しかしながら、それでもこのような結

果がみられたことからすると、この「応答性や双方向

性」という特性にいかに着目するかが、マルチメディ

ア時代の学びやその指導をよりよいものにするため

の、一つのポイントになり得ると結論付けることがで

きる。また、このことは、小柳がコンピュータの場的

な利用を課題的に示した点９）や、佐藤が、学習者の人

と人との絆を築くという意味での学習者のネットワー

クを実現することを示唆している点10）とも、ある程度

実証的に符合するものであるということができる。

最後に、マルチメディアデータを用いた実際の学習

場面での「応答性や双方向性」への着目の一方向性と

して、とりわけ小学校では、学習している事柄に関し

てのみ、焦点化されて「応答性や双方向性」の機能が

発揮されるべきであることを付記しておきたい。今回

の授業後に、ソフトウェアを使っていた児童が書いた

感想には、次のようなものがみられた。

・（筆算の）順番が分かりにくかったけど、今日パソ

コンでやったら順番通りに出てきて、順番が分かっ
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図５　事後テスト問題

表１　各グループの事前事後テスト結果



てよかった。それに、間違っていたら「違うよ！」

って言ってくれたからよかった。

これは「わり算のしかたを身に付けたい」「筆算の

しかたの順番がきちんと分かるようになりたい」とい

う学習者の明確な目的に対して、極めて焦点化された

応答を返していたことが「よかった」とされていると

読み取ることができるものと思われる。反対に、ソフ

トウェアの応答が、行う学習そのものとは無関係なも

のであったり、外的な動機付けに依拠するものであっ

たり、情報通信ネットワークなどを経由して多彩な応

答が返ってきたりするような場合には、学習効果を高

めることにはつながらないと予測される。なぜなら、

小学生の彼らは、多くの情報の中から自分にとって必

要な事柄を峻別できる存在ではまだなく、マルチメデ

ィアデータの意味をとらえたり、学習に対するモニタ

リングを行ったり、外界・他者・自己認識とそれらに

基づく自己表現を行ったりする能力の、発達途上にあ

る存在だからである。扱うことのできる情報の量が増

えれば増えるほど、また、質が多様化すればするほど

「応答性や双方向性」の焦点化という観点は、重要性

を帯びてくるのではないかと思われる。また「応答性

や双方向性」という特性を教育現場で取り扱う際には、

目的に対して、この特性のより焦点化された取り扱い

方をさぐっていかなければならないと考える。

２．２．思考することの意味

～「もののかさと温度」実験及びまとめにおける、プ

レゼンテーションソフトウェアの活用（理科）から～

（１）単元の概要

本単元は、空気、水、金属について、その体積が温

度によって変化する性質を、児童がいくつかの実験を

通して理解することに中心的な目標を置くものであ

る。温度が上がればものの体積が増え、下がれば減る

性質を、体験を通して理解することに加えて、実験の

手順（目的→予想→準備→実施→結果→考察）を知り、

簡単な実験を自分たちで行えるようになることが学習

及び指導のポイントとなる。

（２）実験的授業の意図と予測

本実験的授業の意図は、一連の実験を記録したりま

とめたりする際に、プレゼンテーションソフトウェア

やデジタルカメラなどを用いた場合と用いなかった場

合とで、児童にあらわれる学習効果に何らかの違いが

あるかを検証するというものである。この点について

は、プレゼンテーションソフトウェアやデジタルカメ

ラなどを用いた場合の方が、用いなかった場合よりも、

学習効果の高まることが予測される。なぜなら、これ

らの機器類が持つ利便性や、作成物が効果的に提示で

きる点などは、学習内容に対する理解や思考を促進さ

せると考えられるからである。

（３）授業実施日時

2003年11月04日（火）09：10～09：35（１回目）

2003年11月04日（火）10：45～11：30（２回目）

2003年11月05日（水）10：45～12：20（３回目）

2003年11月06日（木）18：50～10：25（４回目）

2003年11月10日（月）18：50～10：25（５回目）

（４）対象者　　　小学校４年生児童29名（１学級）

（５）手続き

①今回学習する内容について、学校以外の場でどの程

度の既知事項を得ているのかを知り、今後の指導に役

立てるために、１回目の授業で事前テストを実施した。

学習していく内容及び、テストの問題に関する教示は

行わなかった。テストの問題は図６に示した通りであ

る。20分間で各自に解答させ、解答用紙を回収して授

業を終了した。授業後、事前テストの結果をもとに、

児童を二つのグループに分けた。

②２回目の授業では、今回の学習で行う実験の方法を

説明した。行う実験は次の四つであった。

・空気の入った丸底フラスコに栓をし、それを湯につ

けたときに栓がどうなるかを調べる（温度変化に伴

う空気の体積変化を調べる実験）。

・マヨネーズの入れ物などのやわらかい容器に空気を

入れて栓をし、それを湯や氷水につけると、容器の

ふくらみがどのように変化するかを調べる（温度変

化に伴う空気の体積変化を調べる実験）。
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図６　テスト問題（各問10点）



・水を満たした丸底フラスコに、ガラス管のついたゴ

ム栓をしたものを湯や氷水につけると、ガラス管内

の水面がどのように変化するかを調べる（温度変化

に伴う水の体積変化を調べる実験）。

・金属球膨張試験器の金属球が熱せられたり、氷水に

つけられたりした際に、金属球の輪への通り方がど

うなるかを調べる（温度変化に伴う金属の体積変化

を調べる実験）。

説明の際には、大切だと思うところをノートに記録

しながら聞くこと、ノートへの記録は、実験の経過や

結果についても行うことを指示した。また、実験終了

後、記録したことをもとに、各自でまとめ（理科新聞

づくり）を行う予定であることを伝えた。

③３回目の授業では、事前テスト結果をもとに分けた

グループごとに実験を行った。実験開始前に、次の事

柄を児童全員に伝えた。

・各グループを４～５人ずつの小集団に分けて、小集

団ごとに実験を行うこと。

・一方のグループは、実験終了後のまとめ（理科新聞

づくり）を、パソコンのプレゼンテーションソフト

ウェアで行うこと、そのために、実験中の様子を必

要に応じてデジタルカメラで撮影してよいこと。

④４～５回目の授業では、実験終了後のまとめ（理科

新聞づくり）を行った。この段階では、学習してきた

内容に関する教示や説明などは行わなかった。一方の

グループの児童はプレゼンテーションソフトウェアを

用い、もう一方のグループの児童は手書きによるまと

めを行った。児童のパソコン使用に関するスキルは、

ゆっくりとではあるが、ローマ字でのキーボード入力

が概ねでき、手順についての説明を受ければ、写真を

画面に貼り付けたり、描画ソフトウェアを用いて、必

要な絵をマウスで描いたりすることができる程度であ

った。プレゼンテーションソフトウェアは、

Microsoft PowerPoint 2002を、描画ソフトウェ

アはMicrosoft ペイントVersion5.1を用いた。ソフト

ウェアを用いた児童については、人数分のパソコンを

用いた。また、ソフトウェアを用いた児童については、

機器の操作方法についてのみ、必要に応じて教示を行

った。まとめ（理科新聞づくり）終了後、事後テスト

として図６に示した問題を20分間で各自に解答させ、

解答用紙を回収して授業を終了した。

（６）結果とその分析

各グループの事前事後テストの結果は、表２に示し

た通りである。欠席児童など5名を集計から除外した。

表２における事後テストのデータに対して、グループ

１（ソフトウェア使用）の児童の得点と、グループ２

（手書きによるまとめ）の得点に対してt検定を行った。

結果はt（22）=0.69,p>.10（両側）であり、得点結果

に有意差はみられなかった。このことから、プレゼン

テーションソフトウェアを使用した場合の方が、使用

しなかった場合よりも、学習内容に対する理解がより

深まったとはいえないと判断することができる。

（７）考察

今回の実験的授業では、プレゼンテーションソフト

ウェアを使用したことによって、これを使用しなかっ

た場合よりも、児童の学習内容に対する理解に深まり

がみられたという結果が統計的には表れなかった。こ

のことは「プレゼンテーションソフトウェアやデジタ

ルカメラなどの周辺機器を用いた場合の方が、用いな

かった場合よりも、学習効果が高まる」とした、本実

験的授業の予測を覆すものである。

この結果から「学習内容についての理解や思考や意

味付けは、人間が個々にあるいは相互のかかわりの中

で行うものであって、パソコンは理解や思考や意味付

けの肩代わりをしないし、また、相互のかかわりの片

方を担うこともない」という結論を導くことができる。

実際の場面に即して言えば、例えば、パソコンやマル

チメディアデータを用いた児童の作成物が、優れた視

覚的効果やレイアウトなどの備わった立派なものであ

ったとしても、そのことが学習そのものに対する「理

解や思考や意味付けや相手とのかかわりの深まり」を

直接的に反映しているものであるとは必ずしもいえな

い（機器やデータを上手に使えただけかもしれない）

ということである。では、今回のような学習において、

パソコンやプレゼンテーションソフトウェアなどは、

小学生の彼らに対して影響－とりわけ理解や思考を促

進させるような－を何ら及ぼさないのであろうか。パ

ソコンの道具的利用場面における「思考することの意

味」はどこに見出されるべきなのだろうか。

今回行った授業の４～５回目で、児童が作成したま

とめ（理科新聞）の例を、図７及び図８に示す。ソフ

トウェアを使用した場合も手書きの場合も、それぞれ

の児童が、自己の思考の枠組みや既知経験を駆使して

予想を立て、工夫しながら結果を処理し、予想と比較

しながら振り返りや検討を行っている様子が分かる。

このことを考え合わせると、パソコンの道具的利用場

面において、これらの利便性や視覚的効果などが、学習
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表２　各グループの事前事後テスト結果



内容に対する理解や思考に促進的な影響を及ぼすことは

あるけれども、その影響は他の道具（鉛筆や紙など）を

使った場合と比べて、突出するような性質のものではな

いと判断することが妥当ではないかと思われる。

ここまでに述べてきたことは、マルチメディア時代

の小学校での学習における、パソコンの道具的利用場

面に対する方向性として、次のようにまとめることが

できる。情報や機器や環境が急速に進歩する現在にあ

っても「思考することの意味」は機器やデータの中に

ではなく、従来の学習活動のように、人や、人と人と

の関係性の中にこそ存在するものであると考える。

・学習内容についての理解や思考や意味付けは、人間

が個々にあるいは相互のかかわりの中で行うものであ

って、パソコンは理解や思考や意味付けの肩代わりを

しないし、また、相互のかかわりの片方を担うことも

ない。

・優れた視覚的効果やレイアウトなど、機器やソフト

ウェアの性能・性質に依拠する要素と、学習そのもの

の深まりとは性質が異なるものであることを、これら

を取り扱わせる側が十分認識しておく必要がある。

・学習でのパソコンの道具的利用場面において、これ

らの利便性や視覚的効果などが、学習内容に対する理

解や思考に促進的な影響を及ぼすことはあるが、それ

はそれ以外の場面に比べて特に顕著なものではない。

マルチメディアデータやパソコンを用いた学習を児童

に行わせる側は、このことについてもまた十分に認識

しておく必要がある。

２．３．情報検索の意味

～「言葉ごよみをつくろう」指導における、パソコ

ンの画像提示機能の活用（国語）から～

（１）単元の概要

本単元は、四年生進級当初（４月）から本単元の学

習時期（12月）までに、身の回りに起こった出来事を

想起し、想起したことを短い文章で記述して互いに読

み合ったり、読み合った内容を壁新聞や作文、劇など

の新たな表現活動へ発展させたりすることに中心的な

目標を置くものである。想起し記述する内容をより豊

かなものにすることや、新たな表現活動の質をより高

めていくことが学習及び指導のポイントとなる。

（２）実験的授業の意図と予測

本実験的授業の意図は、身の回りに起こった出来事

を想起し記述する活動において、パソコンの画像提示

機能の用い方によって児童の学習効果、とりわけ、想

起される事柄の量的側面に何らかの違いがあらわれる

かどうかを検証するというものである。このことにつ

いては、パソコンの画像提示機能を用いた場合の方が、

用いない場合よりも、学習効果の高まることが予測さ

れる。なぜなら、提示された映像が、児童の想起する

活動を促進させる手がかり情報として機能するのでは

ないかと考えられるからである。
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図７　児童が作成したまとめ（理科新聞）の例

（グループ１　ソフトウェア使用）

図８　児童が作成したまとめ（理科新聞）の例

（グループ２　手書き）



（３）授業実施日時

2003年12月１日（月）10：45～11：30（１回目）

2003年12月４日（木）08：50～10：25（２回目）

（４）対象者　　　小学校４年生児童29名（１学級）

（５）手続き

①本実験的授業では、パソコンの画像提示機能の用い

方が異なる三通りの学習環境を準備した。１回目の授

業では、学習環境の数に合わせたグループ分けを行う

ための情報を得ることを目的として、事前テストを実

施した。テストの方法は、四年生進級当初から現在ま

でに身の回りに起こった出来事を各自で自由に想起

し、想起した事柄を、図９に示した用紙に20分間でで

きるだけ多く記入するというものである。まず、用紙

を提示しながら児童にテスト方法を説明した。テスト

方法について不明な点がないかを確認した後、用紙を

配布し一斉にテストを実施した。テスト時間終了後、

用紙を回収して授業を終了した。授業後、想起された

事柄一つにつき１点として得点化し、事前テストの集

計を行った。集計結果をもとに、児童をグループ１、

グループ２、グループ３の三つに分けた。

②２回目の授業前に、次のような準備を行った。

・児童のグループ分けを行う（①の通り）。

・想起する時期を次の三つに分ける。

４～６月（２回目授業の ）

６～10月（２回目授業の ）

10～12月（２回目授業の ）

・三つの時期の画像（校内での学習や生活の様子など

をデジタルカメラで撮影し.jpeg形式で保存したもの）

を、表３のように構成して、二台のパソコン（A機及

びB機とする）のハードディスク内にそれぞれ格納する。

・２回目の授業を行う場所（教室）を、図10に示した

ような三つのコーナーで構成する

その後２回目の授業を行った。授業は、次のような

形を１セットとし、２回目授業の ～ の３回に分け

て、３セット行った。

・それぞれのコーナーで約３分間（画像提示が終了す

るまでの間）、４～６月、６～10月及び10～12月の出

来事を想起する。

・想起時間終了後直ちに、想起した事柄を図９に示し

た用紙に、20分間でできるだけ多く記入する。

・記入後直ちに、用紙を回収する。

コーナーA（画像を時系列に沿って提示）及びコーナ

ーB（画像をランダムに提示）では、それぞれ画像を

見ながら、コーナーCでは、何も見ずに約３分間の想

起を行った。 と の間及び と の間には、それぞ

れ10分程度の休憩を取り授業を進めた。 ～ の授業

における、グループ１～３の学習場所は、表４に示し

た通りであった。
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図９　テスト用紙
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表４　 ～ の授業における、各グループの学習場所

図10 学習場所の後世

表３　提示される画像の順序構成

（AB機とも同じ画像を用いた）



（６）結果とその分析

各グループの事前テスト結果は表５に示した通りで

ある。欠席児童1名を集計から除外した。各グループ

の事前テスト平均点に対して分散分析を実施した。結

果はF（2.25） =0.03, p>.10であり、各グループの事

前テスト平均点に有意差のないことが確認された。

事後テストの結果は、表６～表８に示した通りであ

る。表６における各グループの平均点に対して分散分

析を行った。結果はF（2,25）=0.48,p>.10であり、各

グループの平均点に有意差は認められなかった。また、

表７及び表８のデータに対しても同様の分析を行っ

た。結果はそれぞれF（2,25）=0.71,p>.10及びF（2,25）

=2.06,p>.10であり、有意差は認められなかった。次に、

表６～表８の結果を並べ替え、表９のように、画像を

時系列に沿って見た場合、画像をランダムに見た場合、

画像を見なかった場合のように集計し、三つの平均点

に対して分散分析を行った。この方法は、想起される

事柄の数の多少が、想起される事柄のあった時期によ

る影響を受ける（現在に近い方が想起されやすくなる）

可能性を排除するためのものである。結果はF（2,84）

=0.17,p>.10であり、ここでもまた有意差は認められな

かった。これらのことから、身の回りの出来事を想起

するにあたって、画像を時系列に沿って見た場合、画

像をランダムに見た場合、画像を見なかった場合の間

には、画像を見たことによる、想起事象の数への影響

が表れなかったという判断を導くことができる。

最後に、事前テストの結果と画像を時系列に沿って

見た場合、事前テストの結果と画像をランダムに見た

場合、事前テストの結果と画像を見なかった場合のそ

れぞれについてt検定を行った。結果は、事前テスト

の結果と画像を時系列に沿って見た結果とを比較した

場合がt（27）=1.76,p<.10（両側）であり、有意傾向

がみられた。一方、事前テストの結果と画像をランダ

ムに見た結果とを比較した場合はt（27）=0.43,p>.10

（両側）であり、また、事前テストの結果と画像を見

なかった結果とを比較した場合がt（27）=1.25,p>.10

（両側）であり、事前テスト結果との間に有意差はみ

られなかった。これらのことから、事前テスト結果と

の比較においては、画像を時系列に沿って見たことに

よる、想起される事象数の上昇傾向が示唆されたもの

と判断することができる。

（７）考察

今回の実験的授業では、事前テストとの比較におい

てのみ、画像を時系列に沿って見たことによる、想起

される事象数の上昇傾向が示唆された。この結果は

「パソコンの画像提示機能を用いた場合の方が、用い

ない場合よりも、学習効果が高まる」という予測と、

限定的にではあるが一致するものである。しかし、本

実験的授業で設定した三通りの学習環境の間に、明ら

かな学習効果の違いを見出すことはできなかった。こ

れらの結果を換言すれば「順序立てて画像を見た方が

よく思い出せはした。でも、画像を見なくてもそれほ

ど大きな違いがなかった」ということである。

今回の実験的授業は、情報検索の意味をとらえる上

で、いくつかの示唆を与えるものであると思われる。

三通りの学習環境は、いずれも「情報が整理された状

態で見られる（画像を時系列に沿って提示）」「情報は

見られるが整理されていない（画像をランダムに提

示）」「情報がない（画像を提示しない）」という状態
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表５　事前テストをもとにしたグループ分け

表６　２回目授業 の後のテスト結果

表７　２回目授業 の後のテスト結果

表８　２回目授業 の後のテスト結果

表９　２回目授業 ～ のテスト結果を並べ替え

事前テスト結果を併記したもの



に置き換えることができる。また、画像を見て、ある

いは画像を見ずに、身の回りの出来事を想起して文章

化した児童の活動は、一連の情報の中から自分にとっ

て必要な事柄を取り出して活用するという、情報検索

及び検索した事項の活用学習になぞらえることができ

る。このように考えたとき、情報がないよりもある方

が、またより整理された状態である方が、想起するこ

とも含めて、理解や思考はスムーズに行われることが

予測される。その傾向は現れたものの、今回「それほ

ど大きな違いがなかった」のはなぜであろうか。また、

情報検索の意味をとらえる上での示唆は、どのような

点に見出され得るだろうか。

授業の最後に二名の児童が書いた感想を以下に示

す。

・A（画像を時系列に沿って提示）のパソコンが思い

出しやすかった。けっこう頭の中に残っていて、そ

れからまたパソコンで思い出して強く残ったから。

今日の学習でずっと前の忘れていたこととかがよく

思い出せた。とくにAのときがよく書けた。

・C（画像を提示しない）がいちばん思い出せました。

理由は、映像を見ると思い出すけど、自分が覚えて

いたのとごっちゃになって、よく思い出せないとき

が多いからです。今まで忘れていたことが急に頭に

よみがえったときは「あ、頭がはたらいてるな」っ

て思えるくらいよく考えていると思います。

感想の内容からみて、Aが思い出しやすかったと書

いた児童は、その情報整理のされ方が、自分にとって

利用しやすい形のものであったと推測することができ

る。したがって、その情報整理のされ方は、出来事を

想起する手がかり情報としての画像を検索（今回は記

憶に残す）したり活用（今回は記憶したことをもとに

文章を書く）したりする際に、自己の思考の枠組みを、

より促進的な方向へ機能させる結果をもたらしたもの

と考えることができる。一方、Cが思い出しやすかっ

たと書いた児童は、その情報整理のされ方が自分にと

って利用しにくい形のものであって、検索や活用の際

に、自己の思考の枠組みをより抑制的な方向へ機能さ

せる結果をもたらしたものと考えることができる。実

験的授業における三つの学習環境の効果に大きな違い

がみられなかった原因については、この二名の児童と

共通する思考の枠組みは一般的なものであり、このよ

うな思考の枠組みを持つ児童が、人数的に同じような

割合で学習に参加していたからであると結論付けるの

が妥当であると思われる。そして、二名の児童の感想、

今回情報を整理し提示したのは学習する側ではなく指

導する側であったこと、統計学的な分析結果などを考

え合わせると、情報整理のされ方と、それを検索した

り用いたりする側の思考の枠組みとの間にずれが生じ

る場合のあることに気付く。つまり「情報が整理され

た状態である方が、理解や思考はスムーズに行われる

が、情報整理のされ方に対して、情報を用いる側の主

体性が関与していなければ、情報を用いる側にとって、

その情報整理のされ方はあまり意味がないし、場合に

よっては理解や思考を妨げることもある」ということ

である。小学校での実際の学習場面に即していえば、

整理された情報でも、それを扱う児童がもう一度自分

なりに整理し直す過程を経ないと、学習にうまく使え

なかったり、時には邪魔になったりするということで

あるし、最良と思われる情報の整理や検索や提示の方

法が、どの児童にとってもそうであるとは限らないと

の認識が指導者には必要ということであるし、だから

こそ、情報の整理や検索や提示の方法は、児童にとっ

て選択の余地を残した示され方がなされるべきである

ということである。このことを、情報検索の意味をと

らえる上での一つの示唆として位置付けることができ

るのではないかと考える。

情報検索の意味をとらえる上での示唆としてのもう

一つの点を、情報を用いる側の主体性とは何かという

観点からとらえてみたい。この主体性とは、その情報

に対する必要性や、その情報をどのように扱うのかと

いう目的や、その情報に対する意味付けのあり方に他

ならない。そして、これらの点は、その情報の中にあ

るのではなく、むしろ情報の外側で形成されることの

多いことに気付く。主体性が形成されるのは、例えば

「○○のように学習を進めましょう」といった指導者

の働きかけによってであり、児童相互の対話によって

であり、上に示した児童の感想にある『「あ、頭がは

たらいてるな」って思えるくらいよく考えていると思』

えるような自己モニタリングによってである。このこ

とと、情報検索に対する主体性関与の重要さとを考え

合わせると、マルチメディア時代の子どもの学びとそ

の指導のあり方、とりわけ、情報検索のあり方につい

ては、情報に対する主体性の形成がまずあり、次に実

際の情報検索や活用があるという、一定の方向性がみ

えてくるのではないだろうか。

３．おわりに

三つの実験的授業による実践を通して、マルチメデ

ィア時代の児童の学びとその指導のあり方についての

いくつかの方向性を示してきた。それは、応答性や双

方向性への着目とそれが焦点化してなされることの重

要性という指摘であり、学習内容についての理解や思

考や意味付けは、機器やデータの中にではなく人間や

人間相互のかかわりの中にあるという視点であり、情

報検索に対する主体性関与の重要性という認識であ

り、情報に対する主体性の形成から情報検索や活用へ

という学習の方向であった。

これらの点を総括すると、マルチメディア時代の児

童の学びとその指導のあり方について示してきた点は
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みな、マルチメディアデータなどの情報、パソコンな

どの機器、情報通信ネットワークなどの環境といった

事柄が「なくても学習や指導のできる」要素ばかりで

あることに気付く。新しい情報や機器や環境を用いる

ことで確かに学習は変わる。しかし、それは学習の場

が変わるということであって、生き抜く力として大切

にされるべき事柄や、個々の中にあるいは児童相互の

関係の中に内在する思考そのものの過程の本質が、今

までの学習で培ってきたものと根本的に変わるわけで

はない。このことは、技術が一層進歩し、情報や機器

や環境などが更に変容しても、一貫して言えることな

のではないかと予測される。三つの実験的授業から得

られたデータは、情報があふれ、機器の性能が向上し、

環境が整備される中にあってこそ「なくても学習や指

導ができる」けれども欠落させることはできない要素

を、一層重要視していかなければならないことを示し

ているものであると考える。マルチメディア時代を生

き抜く知恵や力の本質は、実はとても身近なところに

あるのかもしれない。
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