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＜あらまし＞ 本研究では，高校生に「生活の課題」を現実的なものとして捉えさせ，課

題の解決に向けて思考・判断・表現できる eラーニング教材を，ゴールベースシナリオ理
論に基づいて設計・開発して実践する．研究の目的は，高等学校家庭科におけるシナリオ

型 eラーニング教材を開発し，実践を試みることである．教材の作成にあたっては，スト
ーリーや文脈の設定がある先行事例を分析した上で，特に，高校生にとって近い将来の「生

活の課題」となり得る「一人暮らし」の家庭生活に必要な資質・能力の育成を目指した． 
＜キーワード＞ 生活の課題，高校家庭科，シナリオ型 eラーニング教材 

 
1. はじめに 

高等学校家庭科では，「生活の営みに係る見

方・考え方を働かせ，実践的・体験的な学習

活動を通して，様々な人々と協働し，よりよ

い社会の構築に向けて，男女が協力して主体

的に家庭や地域の生活を創造する資質・能力」

（文部科学省，2019）を育成することが目指
されている．さらに，育成を目指した資質・

能力として，「生活を主体的に営むための知

識・技能」，「生涯を見通して生活の課題を解

決する力」，「生活を主体的に創造しようとす

る実践的な態度」の３つが示されている．こ

のうち，２つ目の「生涯を見通して生活の課

題を解決する力」は，変化の激しいこれから

の社会において，特に要求度の高い資質・能

力であると考える． 
この「生涯を見通して生活の課題を解決す

る力」を育成するために，現実的な「生活の

課題」を含み，課題の解決に向けて思考・判

断・表現することのできる教材が必要である． 
そこで，着目したのがゴールベースシナリ

オ理論である．ゴールベースシナリオ理論は，

現実的な文脈の中で行動することによって学

ぶ経験を構築するための理論（根本・鈴木，

2005）である．例えば，「一人暮らし」をする
ということは，高校生にとって近い将来の「生

活の課題」となり得るものであり，現実の文

脈に沿って学習することで，課題解決力を高

めることができるのではないかと考える． 

学校教育において，ゴールベースシナリオ

理論に基づいたシナリオ型教材を用いた授業

やカリキュラムのはいくつか提案されている

が，その数は少ない．実務教育の現場で利用

することを提案した教材はある程度見られる

が，学校教育で実践されたものは少なく，高

等学校家庭科で導入されたものはまだ見られ

ないというのが現状である． 
以上のように，「生涯を見通して生活の課題

を解決する力」を育成するために，高校生が

課題解決に向けて思考・判断・表現すること

のできる教材が必要であり，現実の文脈に沿

って学習することが重要であると考え，本研

究を実施することにした． 
 

2. 目的 

本研究では，高校生に「生活の課題」を現

実的なものとして捉えさせ，課題の解決に向

けて思考・判断・表現することのできる eラ
ーニング教材を，ゴールベースシナリオ理論

に基づいて設計・開発することを試みる．研

究の目的は，高等学校家庭科におけるシナリ

オ型 eラーニング教材を開発し，実践するこ
とである． 

 
3. 方法 

本研究では， 高等学校家庭科の経済生活領
域のシナリオ型 eラーニング教材をプロトタ
イプとして開発し，授業を実践した．また，

- 6㻜㻣 -

日本教育工学会　2023年秋季全国大会



 

評価規準に基づいて成果物の評価を行った．  
 
4. 結果 

プロトタイプの概要を表１に示す．経済生

活領域における教材とし，家計のシミュレー

ションと，一人暮らしを始める人向けにガイ

ドを作成することをシナリオに盛り込んだ．

ガイド作成の課題②の成果物の評価結果を表

２に示す．図１をＡ評価の例として示した上

でガイドを作成させた結果，ＡまたはＢの評

価になった生徒が 76.4％であった。教材の作

成にあたっては，一人１台端末が配付されて

いる現在の学校環境を踏まえ，Microsoft の
Excel や PowerPoint を利用することを前提
とした．授業の中で，対面でクラスメイトと

交流しながら，個別最適な学習が実現できる

ことが明らかとなった． 
 

5. まとめ 

プロトタイプの開発と実践を行い，高等学

校家庭科におけるシナリオ型 eラーニング教

材の開発を試みた． 

今後の課題は，シナリオ型 eラーニング教

材での学習を通して，高校生が「生活の課題」

を現実的なものとして捉え，課題の解決に向

けて思考・判断・表現することができたかど

うかを検証することである． 
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表１ プロトタイプ：一人暮らしサポーターズ〜金銭管理編 

シナリオ

文脈 

使命 金銭管理に関する一人暮らしの人向けの情報提供の企画 

カバー 

ストーリー 

株式会社「一人暮らしサポーターズ」の金銭管理の部署に配属となる。 

金銭管理に関する一人暮らしの人向けの情報提供の企画の業務が課される。 

役割 金銭管理部情報企画係 

学習目標 ①収支のシミュレーションを通して、一年間一人暮らしの家計を維持するた

めに必要な金銭の使い方を計画できる。 

②支払い方法や消費者トラブルについて理解し、これから一人暮らしを始め

る人向けにガイドを作成できる。 

シナリオ操作 業務課題（①シミュレーションによる金銭管理の計画を立てる、②一人暮ら

しを始める人向けの金銭管理に関するガイドを作成する） 

シナリオ

構成 

フィード 

バック 

①と②両方で事前に作成した評価規準に基づいて評価する。②で生徒同士が

同僚となり、それぞれの成果物に相互コメントをする。 

情報源 家庭科の教科書・ノート・参考資料プリント・インターネットの情報 

 

表２ 課題②の評価の結果         図１ 課題②のＡの評価の例示 

科目/ 

クラス 

Ａ Ｂ Ｃ 

支払い方法や消

費者トラブルに

ついてトピック

を １ つ以 上 選

び、これから一

人暮らしを始め

る人向けのガイ

ドを、見た目や

読みやすさに配

慮して作成でき

ている。 

支払い方法や

消費者トラブ

ルについてト

ピックを１つ

選び、これから

一人暮らしを

始める人向け

のガイドを作

成できている。 

Ｂに達して

いない。 

家庭 

基礎 

Ｗ 17人 ６人 10人 

Ｘ ４人 13人 ８人 

家庭 

総合 

Ｙ 12人 14人 ５人 

Ｚ ９人 ９人 ３人 

合計 
42人 42人 26人 

38.2％ 38.2％ 23.6％ 
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