
― １９５ ―

愛知教育大学研究報告，５８（教育科学編），pp，１９５～２０１，March，２００９

１．はじめに

　近年，インターネットや携帯電話の普及により，そ
れらの便利さの反面，トラブルや事件が増加してい
る．そのため学校における情報モラル教育の必要性が
高まっている．このような社会背景の中，情報モラル
の指導法，教材の開発や実践報告が多く行われている
（１）（２）．
　まず，指導法や指導書については，体系的な指導法
を提案する段階に至っている研究や，テキストも存在
する．これらに共通していることは，まず情報モラル
の指導内容を分類していることである．例を挙げる
と，加納（３）は「個人の人権に配慮」「技術的理解と相
互理解」「新しい価値観によるもの」の３つに，玉田・
松田（４）は「自分への被害」「他人への迷惑」「法律違
反」「情報技術」の４つに，岸ら（５）は「被害」「加害」
「道徳性」「法・規則」の４つに分類している．そして，
これらの分類に基づいた指導法を提案している．
　また，実践においては，総合的な学習の時間等でプ
ロジェクトで長期間の体験を通して情報モラルを学ぶ
という試みがある（６）．この学習法は生徒が実際に様々
な活動を体験しながら情報モラルについて考えていく
ことができるため，効果的であると考えられる．しか
し現実的には，多くの学校が長期間の指導時間を確保
できるとは言えない．そのため，時間的制約を考慮し
た効果的・効率的な指導法等の開発が，情報モラル教
育の課題となっている（７）．
　この問題の一つの解決方法として，インターネット
や携帯電話の利用におけるトラブルを仮想体験し，ト
ラブルが起こった理由を考えながら情報モラルを学習

する体験学習教材の活用が考えられる．これらはス
トーリーに沿って多くの学習項目を学べることから，
生徒の興味も高く，短期間で事例に対する理解度も向
上したという一定の教育効果を得ている．筆者らもこ
れまで高校生や大学生を対象として，オンライン
ショッピング（８）や電子マネーの使い方（９）等の情報モ
ラルに関するマルチメディアを用いた学習教材の開発
とその実践を行ってきた．しかし，それらは，都度ご
とに学習項目を決めて独自に教材を開発した事例研究
にとどまり，体系的にどのような学習項目を取り上げ
ればよいか，教材の構成はどのようにしたらよいか，
など体験学習教材の指導方略を示すには至っていな
い．その他にも，マルチメディア教材が多く存在する
が（１０）（１１），特定の事例を挙げてその事例におけるルール
や禁止事項を列記しているだけのものが多く，まだ教
材については課題分析や指導法略が十分に検討されて
いる段階にはない．
　一般に，情報社会の発展は早く，制度や技術は頻繁
に更新されるので，全ての事例を挙げられるわけでは
ない．そのため，対処的なルールを身につけるだけで
はなく，それらのルールの意味を正しく理解し，新た
な場面でも正しい行動がとれるような考え方と態度を
育成することを目的とした教材やその開発法が必要で
ある．
　以上のことから，筆者らは指導法の先行研究で得ら
れた知見を体験学習教材の開発にも活かすことで時間
的制約を考慮した効果的な教育を行う教材が作成でき
ると考えた．そこで，本研究の大きな目的を次のよう
に設定した．まず，高等学校や大学での２，３コマの短
期的な授業で情報モラルを学習する補助教材作成の指
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導方略を開発する．そして，開発した体験学習教材を
用いた授業を行うことにより，学習教材で取り扱って
いない新規事例に対しても正しい判断ができるように
なることを学習目標とする．
　研究の方法としては，提案した指導方略に沿った教
材を開発し，実践とフィードバックを通して改良を行
うというアプローチを用いる．これを４年間の計画で
行うこととした．１年目である昨年は，２回の実践を通
して教材の改良を行った．１回目の実践については，
愛知教育大学の教育実践総合センターの紀要（１２）にまと
めたので，詳しくはそちらを参照されたい．本稿で
は，その１回目の実践を受けて改善を行った２回目の
実践と教材の開発を中心に述べる．

２．先行研究について

　上述したように，本研究では，既に情報モラルの指
導法として提案された研究結果を利用して，教材開発
の指導方略の提案を行う．調査の結果，本研究では，
以下の２つの指導法や理論を用いることとした．

２．１　本教材で利用する指導法

　先行研究を調査した結果，本教材では玉田・松田（４）

らが提案している「自分への被害」「他人への迷惑」
「法律違反」「情報技術」の４つの判断観点を取り入れ
ることとした．
　４つの判断観点とは，社会とのかかわりに関するこ
とに対応して「法律違反」，他人とのかかわりに関する
こととして「他人への迷惑」，自分に関することに対応
して「自分への被害」，そして「情報技術」の４つであ
る．最初の３つは，小中学校で実施している道徳の学
習指導要領から関連ある項目を抜き出して考えられた
ものである．また，最後の一つは，情報技術の知識を
基に判断するための観点として挙げられている．先行
研究では，最初の３つの道徳的規範知識と最後の情報
知識には関連がないことが分かっている．つまり，道
徳的規範知識に関わらず，情報知識に関しては知らな
ければ正しい行動が取れない．
　この指導法では，この４つの判断観点を提示した
後，各観点ごとに「目標 •条件の明確化」「問題要因の
検討」「代替案の検討」「自己学習の必要性」「アドバイ

スの求め方」という手順で，詳細に問題を検討する方
法を指導する（図１）．
　本研究では，１回目，２回目の実践とも共通して，こ
の４つの判断観点を学べるように事例を設定した教材
を開発し，学習者はそれらを利用して新規問題に対応
できるようになることを目指した．

２．２　本教材で利用する教材作成の枠組み

　また，教材作成の枠組みとしては，ゴールベースシ
ナリオ（GBS）理論を採用した．GBS理論とは，行動
することによって学ぶシナリオ型教材を設計するため
のインストラクショナルデザイン理論であり，R．C．
Schank（１３）によって提唱された（１４）．
　GBSは，学習目標，使命，カバーストーリー，役割，
シナリオ操作，情報源，フィードバックの７つの構成
要素からなる（図２）．この７つの順序には制限がない
が，全ての要素が必要となる．GBS教材では，基本的
に現実的な場面の中で学習者がスキルを使い，目標を
達成するために必要な関連知識を活用しながら問題を
解決していく．この過程を GBSでは「シナリオ操作」
と呼ぶ．シナリオ操作は学習目標達成のための対象ス
キルの応用練習を繰り替えさせるようにデザインす
る．GBSでは習得対象となっているスキルやその集
合体としての「学習目標」を学習者に明示せずに，現
場などで現実的に起こりえるような課題としての「使
命」が学習者に示される．まず，学習者が使命を達成
したいと思わせるような導入的文脈設定が「カバース
トーリー」として与えられる．また，その中で成否の
鍵を握る重要な「役割」が指定される．現実的な問題
解決に直面する感覚を最初に提示することによって，
学習対象となるスキルを自然と身に付けていく場面
（シナリオ操作）が展開できるように設計される．学習
者の決断の良否に応じて異なる結果が「フィードバッ
ク」として用意されている．フィードバックは失敗か
ら学ぶための要となる情報を提供する．さらに学習者
は決断に必要な情報（情報源）にアクセスすることが
可能である．「情報源」を参照するかどうかは学習者に
一任される．本研究では，このGBS理論に基づいて教
材を構成した．

図１　情報モラルの 4つの判断観点 図２　GBS理論の 7つの構成要素



― １９７ ―

情報モラルの 4つの判断観点とゴールベースシナリオ理論に基づく体験学習教材の開発と実践

３．本研究の目標と評価基準について

　１章で述べたとおり，本研究の目標は，開発した教
材を用いた授業を行うことにより，授業で取り扱って
いない新規課題に対しても正しい判断がくだせるよう
になることである．具体的には，新規問題に対して，
４つの判断観点を適応させ，「正しい行動判断」と「判
断理由」が示せることを目標とする．尚，対象は高校
生，大学生とし，授業時間は２，３コマ程度とする．
　これを評価するために，問題については類似問題
と，新規問題を用意した．類似問題とは教材で扱った
事例に似ている問題であり，新規問題とは，それらと
は関係ない問題である．
　また，「正しい行動判断」と「判断理由」について
は，両者はセットで捉えるべきであると考える．正し
い行動判断ができたとしても，判断理由が正しくなけ
れば理解しているとはいえない．また，行動判断が正
しくできなくても判断理由によって学ばなければなら
ないことも異なる．例えば，不正コピーされた音楽を
ダウンロードしてもよいか？という問いに対して，法
律的な問題はないかという観点に照らし合わせ，「ダウ
ンロードしてはいけない」と答えたとしても，判断理
由が「ばれたら困るから」では正しく理解できるとは
いえない．また，逆に慈善団体の名前を語った寄付の
チェーンメールについて「慈善団体に真偽のほどを問
い合わせる」という判断をした場合でも，判断理由に
「本当のことだったら協力したいから」というものを挙
げている場合は，チェーンメールについての知識を学
べば正しい対処を取れる可能性もある．さらに，本研
究では，これを選択肢から選ぶか，記述するかによっ
て難易度を分けた．

４．１回目の教材開発と実践の概要 

　上記２，３章で述べた指導法と枠組み，評価基準に基
づき２００７年度は２回の教材開発と実践を行った．４章
では１回目の実践について簡単に述べる．

４．１　１回目実践の概要と結果

　１回目の実践は２００７年７月に行った．この際には，
４つの判断知識を学ぶ教材を GBS理論に基づいて作
成した（１４）．具体的には，学習者がWebサイトを作成す
るというストーリーのもと，４つの判断観点に対応す
る４つのトラブルを提示し，各判断観点を学習すると
いう内容の教材を開発した．学習目標等は次の通りで
ある．
学習目標：４つの判断観点を学び，それを応用して新
規課題にも対応させることができるようにする．
使命：「友人と一緒にWebサイトを立ち上げる」とい
うことを大きな使命とし，また，４つの判断観点ごとに
それぞれ事例に応じて使命を与えた．

役割：パソコンが苦手な教材の主人公の友人という設
定で，友人に助言を与える．
　さらに，上記の使命と役割をカバーストーリーで学
習者に示した．情報源はその都度必要な箇所に示し，
フィードバックも学習者の選択に応じて示した．
　この教材を使用した後，類似問題による理解度テス
トを行い，最後に新規問題のビデオ教材を流し，どの
ように対処させるかを答えさせた．その結果，類似課
題については，全ての項目について点数が上がり一定
の効果が見られたが，法律と情報に関する問題につい
ては不十分であることがわかった．新規課題について
も一定の点数の向上が見られたが，問題の要因検討が
不十分であり，反復練習が必要であることがわかっ
た．

４．２　２回目の実践に向けての教材の改善

　この１回目の実践を受けて，第２回目実践では，次
の改善を行った．
　まず，１回目の実践で用いた教材を改良して，４つの
判断観点を使命として明確に打ち出すこととした．１
回目の実践では，GBS理論に従って，学習者に４つの
判断観点そのものを示さずに，事例の目標を使命とし
て示していた．例えば，法律違反における事例では，
壁紙をダウンロードする際に利用規約を読んだかどう
かを取り上げたが，この際「法律的な問題はないか？」
という直接的なものを示さずに，事例の目標「壁紙を
ダウンロードしよう」を明示した．これが，学習者に
はわかりづらかったと考えられる．そこで，「法律的問
題はないか？」という目標を明示することとした．さ
らに上述したとおり，先行研究から情報知識に関する
問題については，知らなければ答えることは難しいこ
とが分かっている．そのため，情報知識に関する観点
を学習する問題については，インターネットに接続
し，Webサイトから調べられるようにした．本稿では
これを教材１と記す．
　また，反復練習の必要性を考えて，３問程度の体験学
習教材を開発した．本稿ではこれを教材２と記す．反
復練習を追加した代わりに，教材１は授業では全体で
一緒に解くようにした．教材２の事例では，教材１と
は違い，複数の判断観点を適応させる必要がある問題
を扱い，より実践に近いようにと配慮した．

５．２回目の授業実践と結果

５．１　授業の流れ

　上記のように改善した教材を用いた２回目の授業実
践を次のように行った．
実践期間：２００７年１２月１１日～１３日
参加者：愛知県内の高校２年生３クラス５６名
授業者：授業者１名と TA２名
授業時間：９０分（短縮授業２コマ分）
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場所：高校のコンピュータ室
設備：１人１台のデスクトップ PC

　授業の流れとしては，初めに，学習者の道徳的規範
知識の高さと情報技術知識の高さを調査するための事
前アンケートを行った（８分）．次に情報モラルに関す
る事前テストを実施した（５分）．アンケートとテスト
の回収後，先に実施した情報モラルテストの解説と，
４つの判断観点について紹介をした（１０分）．次に教材
１を用いて４つの判断観点を教室全体で学んだ（２０
分）．次に，教材２を用い，学習者各自のペースで３つ
の情報モラル問題に取り組んだ（１５分）．その後，事後
テストを行った（１５分）．事後テストは３章の評価基準
に基づき，教材の類似問題が１問と新規問題が２問で
ある．教材の使いやすさを計るためのアンケート（５
分）と事後テストの解説（１０分）を行い授業は終了と
なる．
　尚，２回目の実践では，類似問題は，授業時間も考え
て，判断理由は記述式のみとした．新規課題は，１問は
選択式（新規問題１），１問は記述式（新規問題２）に
した．行動判断は３問とも選択式とした（図３）．

５．２　教材２の概要

　教材１については，上記４章で示したとおりであ
る．ここでは教材２について説明する．
　教材２は４つの判断観点を用いる練習をするための
教材である．教材では３つの問題を提供する．どの問
題も「法律的な問題はないか」「他人に迷惑をかけない
か」「自分に被害がないか」「情報技術の問題が無いか」
のうち２つ以上の判断観点から判断しなければ正答す
るのが難しい．
　この教材は GBS理論の枠組みを用い開発した．ま
ず学習者の役割設定は，教材中の主人公の友人であ
る．主人公はあまり物事を深く考えないため頻繁にト
ラブルを起こすようなキャラクターである．登場人物
は他に真面目な性格の女の子としっかり者の男の子が
登場する．学習者の使命として，主人公が直面してい
る情報社会の問題に対し，主人公にとって最適の結果
となるよう助言するという役割が与えられる（図４）．
この使命を達成することにより，学習者は学習目標で
ある「４つの判断観点を用い情報モラル問題に対処す

ることができる」を達成することが出来る．
　登場人物の女の子と男の子は情報源の役割となって
いる．主人公に助言をする前に他の２人の意見を聞く
ことにより，道徳的な観点からの助言や学校の先生か
ら聞いた話などを入手することが出来る（図５）．この
教材では情報源としてインターネットも利用した．法
律や情報技術についてわからないことがあれば，イン
ターネットに接続し調べることが可能である．

図３　2回目実践で行った事後テスト

図４　教材 2の導入画面

図５　他の登場人物の意見を聞く画面

図６　理由を選択する画面



― １９９ ―

情報モラルの 4つの判断観点とゴールベースシナリオ理論に基づく体験学習教材の開発と実践

　具体的には，学習者は，まずとるべき行動を選択す
る．次に，その行動を選択した理由を答える（図６）．
選択した答えによってシナリオは分岐する．ただし，
使命の達成に失敗した場合もフィードバックにより４
つの判断観点を用いて考えるよう促される．最後にど
の答えを選んだとしても「先生のお話」として共通の
解説へとつながる．
　なお，今回の実践では，学習者の履歴を知るために，
この教材２を解く過程のログをとった．

５．３　結果

５．３．１　採点基準

　事前テスト，事後テスト，教材の全ての情報モラル
問題は，上記３章で示したように，とるべき行動の選
択とその行動を選んだ理由を選択もしくは記述で表す
ようになっている．１問は５点満点で採点し，行動の
選択が２点，理由が３点の配点である．行動の選択は
最も正しいものを選んでいた場合は２点，正しいが
もっと良い選択肢が他にあるものを選んでいた場合は
１点，正しくない選択肢を選んでいた場合は０点とし
た．理由が選択式の問題には，正当な理由と不当な理
由が存在する．正当な理由を選んだ場合は基本的には
１点を加算する．理由は複数選択でき，複数の選択肢
から正当な理由を全て選択した場合３点満点とする．
問題ごとに正当な理由は２つもしくは３つ用意されて
いる．２つしか用意されていない場合，より重要な理
由を２点として３点となるように計算した．不当な選
択肢を選んだ場合１点減点となるが，０点を最低点と
して扱い，それ以上の減点はない．記述の場合も同様
に，正当な理由の場合には加点，不当な理由の場合に
は減点とした．

５．３．２　事前テスト・事後テスト・教材の点数の

比較

　各テストや教材間の平均点を比較した（図７）．テス
トや教材によって問題数が異なるため，合計点が５点
満点，行動の選択は２点満点，理由は３点満点に調整
した．合計（行動の選択と理由の合計），行動の選択，

理由，全てにおいて，事前テストからその後の教材や
事後テストの点数が有意に高くなった（p<.０５）．目標
としていた新規問題についてであるが，新規問題１,２と
も事前に比べて有意に高くなっている（p<.０５）．しか
し，行動の選択も複雑で理由が記述式の新規問題２に
ついては，類似問題や新規問題１と比べて有意に点数
が低くなっている（p<.０５）．

５．３．３　道徳的規範知識の高低による違い

　学習者の道徳的規範知識の高さにより学習の効果に
違いが出るかどうかを検証するため，学習者を事前ア
ンケートにより道徳高群と道徳低群の２グループに分
け事前テスト，教材，事後テストの点数を比較した．
　その結果，以下のようになった．まず，事前テスト
においては，道徳低群と高群の点数には有意差があっ
た（p<.０１）．しかし，類似問題を除いて，教材，新規
問題１ •２では，道徳低群と高群には有意な点数差が
見られなかった（図８）．

５．３．４　情報知識の高低による違い

　学習者の情報技術の知識の高さにより学習の効果に
違いが出るかどうかを検証するため，学習者を情報技
術知識高群と情報技術知識低群の２グループに分け事
前テスト，教材，事後テストの点数を比較した．その
結果，すべての項目について情報技術の知識の高低に
よる有意差はなかった．

５．４　考察

５．４．１　教材１の効果について

　教材１は４つの判断観点を学習者に教授する内容で
ある．
　事前テストと教材２の点数を比較すると，教材２の
点数が事前テストに比べ有意に高くなっている（p<. 

０５）．これは教材１で４つの判断観点とその適用の仕
方を学んだ効果と考えられる．また，事前テストでは
道徳規範知識の高いグループと低いグループでは有意
な差（p<.０１）が出ているが，教材２では差がなくなっ
ている．道徳高群も事前テストから教材２にかけて有図７　テスト・教材間の平均点の比較

図８　道徳的規範知識の高低による平均点の推移
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意に点数が上がっているが，それにも増して道徳低群
は点数が上がったと言うことである．道徳低群の学習
者は事前テストにおいて「写したことがばれなければ
よい」や「楽に課題が出来上がるから」といった身勝
手な理由を選ぶ者が多かった．教材１で４つの判断観
点を学ぶことにより，「法律の問題が無いか」「他人に
迷惑をかけないか」などの法律や他人の立場に立った
観点から行動や理由を選べるようになったと推測す
る．このことから，教材１は特に道徳低群に効果を発
揮すると考えられる．

５．４．２　教材２の効果について

　教材２は，教材１で教授した４つの判断観点を情報
モラル問題に用いる練習をする内容である．体験学習
を通して４つの判断観点を的確に適用出来るようにな
ることに加え，学習者に４つの判断観点を用いた問題
解決の考え方が定着することを目指した．
　類似問題と新規問題のいずれも，事前テストに比べ
有意に高い点数を示した（p<.０５）．また，教材２と比
較しても類似問題，新規問題１は共に合計点で，有意
に高い点数が出ている（p<.０５）．このことから教材２
を用いて学習することにより，４つの判断観点をうま
く問題に適用して考えることが出来るようになったた
め，類似問題や新規問題の点数が上がったと推測す
る．
　ただし，新規問題２では教材２に比べ有意に点数が
下がっている（p<.０５）．しかし，事前テストに比べる
と高い点数が出ており（p<.０５），また理由の点数で比
較すると教材２や類似問題より，新規問題２の点数の
方が有意に高くなっている（p<.０５）．つまり正当な理
由を教多く答えることが出来たということである．こ
のことから多角的な面から物事を考えることが出来る
ようになっていることが示唆される．
　以上から教材２には，４つの判断観点を学習者に定
着させ，問題に適用する能力を高める効果が示唆され
る．

５．４．３　道徳高群と低群の差に関して

　事前テストでは，道徳的規範知識が高い群と低い群
で有意差が見られたが，教材以降では差がほとんど認
められなかった．このことから，本教材は，道徳的規
範知識の低い学習者にも効果的であることがわかっ
た．

５．４．４　情報技術の知識の高低に関して

　玉田・松田（４）の研究では，情報技術の知識が関わる
問題では情報技術の知識の高低により点数に差が表れ
たとなっている．しかし，事前・事後テストや教材の
どの問題においても，情報技術の知識の高低による点
数の差は表れなかった．理由として，どの問題も深く

情報技術に関わるものではなかったことが挙げられ
る．玉田・松田が情報技術の知識の高低により差が出
たとしている問題は今回用意した問題に比べ，より深
く情報技術の知識が必要な問題である．情報技術の知
識が深く必要な問題では，情報技術の知識の高低によ
り有意な差が出る結果となったのではないかと考えら
れる．

６．まとめと今後の改善について

　本研究では，４つの判断観点の定着を図り，それによ
り類似問題，さらには新規問題に対応できるようにな
るだけの効果がある教材の開発を目指した．
　結果，教材１，教材２ともに高い学習効果を示し，類
似問題だけでなく，新規問題に対しても学習効果が得
られたため，教材の指導法略は一定の効果があったと
考えられる．
　一方，次への実践に向けて次の３つの改善が必要で
あることがわかった．
　１点目として，上記５.４.４で述べたように深く情報技
術の知識を必要とするような問題を用意する必要があ
ると考える．本実践では情報技術の知識が必要な問題
にも対処できるよう，４つの判断観点の教授の際にわ
からないことがある時は調べることを学習者に勧め
た．教材２で学習している最中，インターネットを利
用し調べ物をしている学習者も見られたが，全く利用
しない学習者の方が多かった．調べることが学習者に
とって手間だったのか，調べずとも正しく判断できる
と考えたのかは定かではない．しかし，情報技術の知
識が必要な問題を用意し，学習者がわからないことに
直面した際に積極的に調べて対処法を検討することを
学ばせる必要があると考えられる．またこのことを通
して，分からないことがあったら調べる，ということ
を動機づける教材となることが期待される．
　２点目として，学習者に行った教材に対するアン
ケートから，「扱う内容や問題が簡単すぎる」という意
見と，逆に「難しいのでもっと基礎的な問題から始め
たい」という両方の意見が得られた．学習者の情報モ
ラルの高さなどにより問題の難易度を選択できるよう
にすると，さらに高い学習効果が望めるかもしれな
い．
　３点目として，新規問題の定義についてである．も
う一度事後テストを検討した結果，新規問題２は，そ
れまでの問題と比較すると難易度がかなり高いことが
わかった．行動の判断は，それまでの問題と同様に選
択式ではあるが，他と比べて選択の場合分けも多い．
これは，とりあげた事例の状況限定が少ないためであ
る．現実には，進行形で進むためにこのように状況限
定が少ない問題も必要ではあるが，これは新しく発展
問題として扱う必要があるのではないかと考えられ
る．
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情報モラルの 4つの判断観点とゴールベースシナリオ理論に基づく体験学習教材の開発と実践

　次の教材や実践は，以上のことを念頭において開発
したい．

謝辞

本研究は，平成１９-２０年度科学研究費補助金　若手研
究（B）課題番号１９７００６３４，平成１９年度学外連携推進
事業経費の援助を得たことを感謝の意を持って附記す
る．

参考文献

（１）文部科学省初等中等教育局教育課程課 : “中等教育資料

（特集　情報モラルの育成）” Vol.５７, No.１ （２００８）

（２）「情報モラル教育」指導手法等検討委員会 : “やってみよう

情報モラル教育” 平成１８・１９年度文部科学省委託事業「情

報モラル等サポート事業」[online] http://kayoo.info/moral-

guidebook-２００７/　（２００７）

（３）加納寛子 : “実践 情報モラル教育―ユビキタス社会へのア

プローチ”，北大路書房 （２００５）

（４）玉田和恵・松田稔樹 : “「３種の知識」による情報モラル指

導法の開発”，日本教育工学会論文誌，２８（２），７９-８８ （２００４）

（５）岸誠一 : “情報モラルの指導法の一考察―「心の痛み」が

分かる話し合い活動とディジタルコンテンツの活用につい

て―”，岡山県情報教育センター　調査研究 [online] 

http://www.edu-ctr.pref.okayama.jp/jyose/study/H１５/syoin/ko０２. 

pdf （２００４）

（６）藤本光司・高木浩志・林徳治 : “情報教育の目標リストを

軸にした授業実践と学習評価-電子卒業アルバムの制作に

おける情報モラルの育成-”，日本教育情報学会年会論文集 

（１８），１６４-１６７ （２００２）

（７）高橋邦夫 : “学校における情報モラル教育”，日本教育工学

会第１７回大会講演論文集　１３-１４ （２００１）

（８）古野泉，野崎浩成，江島徹郎，梅田恭子，平田賢一 : “オ

ンラインショッピング体験学習教材の開発--中学校技術・

家庭科における授業実践”，教育システム情報学会研究報告，

１８（２） ３０-３４ （２００３）

（９）梅田恭子，本多裕子，江島徹郎，野崎浩成，平田賢一 : 

“電子マネー学習教材の開発～高等学校　普通教科「情報」

における授業実践～”，教育システム情報学会第２９回全国大

会講演論文集，２１-２２ （２００４）

（１０）コンピュータ教育開発センター : “ネット社会の歩き方”

[Online] http://www.cec.or.jp/net-walk/ （２００５）

（１１）財団法人 コンピュータ教育開発センター :“情報モラル授

業サポートセンター”[Online] http://sweb.nctd.go.jp/support/ 

index.html（２００５）

（１２）梅田恭子・江島徹郎・野崎浩成 : “情報モラル判断の枠組

みを学習するゴールベースシナリオ理論に基づく教材の開

発と授業実践”，愛知教育大学教育実践総合センター紀要 , 

１１, ６７-７２（２００８）

（１３）Schank, R. C.: “Gaol-Base Scenario: Case-Based Reasoning 

Meets Learning by Doing”. In D. Leake（Ed.）, Case-Based 

Reasongin: Experience, Lessons & Future Directions. AAAI 

Press/The MIT Press（１９９６）

（１４）根本淳子・鈴木克明 : “ゴールベースシナリオ（GBS）理

論の適応度チェックリストの開発”，日本教育工学会論文

誌 ２９（３）, ３０９-３１８ （２００５）

（２００８年９月２日受理）


