
 

 
 

主体的・対話的で深い学びのための、一人一台端末を活用した理科教材の開発と実践 

地域教育課題解決コース  ICT 活用・科学ものづくり推進系 

　　　　　　　　　　　　　　 氏名：平野純一 

 

I. はじめに 

 平成 30 年 3 月、新学習指導要領が公示され、高

等学校学習指導要領解説 理科編 理数編１）（以下、

「解説 理科編 理数編」と示す）では、改訂の基本

方針として、『「主体的・対話的で深い学び」の実現に

向けた授業改善の推進』が掲げられている。ここで、

中央教育審議会答申【概要】（平成 28 年 12 月 21

日）2)によると、主体的な学びは、学ぶことに興味や

関心を持つこと、自己の学習活動を振り返って次に

繋げることなどを指し、対話的な学びとは、子ども同

士の協働などを通じ、自己の考えを広げ深めること

などを指すことが示されている。また深い学びとは、

『各教科等の特質に応じた「見方・考え方」を働かせ

ながら、知識を相互に関連付けてより深く理解した

り、情報を精査して考えを形成したり、問題を見いだ

して解決策を考えたり』することとされている。 

 また、文部科学省は GIGA スクール構想を掲げて

いる。文部科学省HP3）にある『GIGAスクール構想

における高等学校の学習者用コンピュータ端末の整

備の促進について（令和 3 年 12 月 27 日）』という

通知では、高等学校において一人一台の学習者用

端末（以下「一人一台端末」と示す）環境を早急に整

備することが必要であると示されている。 

 これらを踏まえて、私は高等学校において「主体

的・対話的で深い学び」の実現に向けた授業改善を

する際には、生徒が学習に興味や関心を持ち、仲間

と協働し、知識を関連付けられるような実践をする

必要があると考えた。私がお世話になった愛知教育

大学附属高等学校（以下「実習校」と示す）では、既

に貸し出しによって一人一台端末（iPad）環境が実

現しており、それらをインターネットに接続する Wi-

Fi 環境も整備されている。そこで本実践では、「主

体的・対話的で深い学びのための、一人一台端末を

活用した理科教材の開発と実践」を試みた。 

 この報告書では、第Ⅰ章で背景となる情報や研究

のきっかけを説明した。第Ⅱ章では、実習校の生徒

や先行研究の実態を把握し、第Ⅲ章で実態を踏ま

えた主題を設定する。また第Ⅳ章で実践の構想を示

し、第Ⅴ、Ⅵ章で実践の様子と結果を示す。そして、

第Ⅶ章で結果の考察を説明し、第Ⅷ章で全体をまと

める。なお、付録として開発した教材の一部や、アン

ケート結果を示すグラフなどを加えた。 

 

 

II. 実態把握 

１． 生徒研究 

 実習校の生徒の実態を把握するために、アン

ケート調査を実施した。 

1) 対象 

1 回目：2 年生 物理選択者 計 34 名 

2 回目：1 年生 3 クラス 計 120 名 

2) 実施日 

1 回目：令和 3 年 1 月 21 日 

2 回目：令和 3 年 3 月 10、11、18 日 

3) アンケートの結果と考察 （資料 1、2） 

 1 回目のアンケートでは、普段の実験の際

に実験操作を率先して進めるかという問い

に対して、率先して進める 12％、少し進め

る 41％、少し班員に任せがち 38％、班員

に任せがち 9％と、半数近くの生徒が、実験

操作を班員に任せがちであることが分かっ

た。これは、実験器具の数には限りがあるこ

となどから、実験活動において全員が主体

的に操作を行うことが難しい現状が読み取

れる。 

 2 回目のアンケートでは、知識の暗記をす

る際に障壁となる場面は何かという複数回

答可の問いに対し、合計 117 人中、勉強の

モチベーションが続かない 72 人、知識と知

識が繋がらない 47 人、覚えたことを使う機

会が無い、または少ない 39％と、勉強に対

するモチベーション、知識の関連付け、知識

のアウトプットという面に対して課題が見ら

れた。 

 

２． 先行研究 

1) デジタル実験教材について 

 独立行政法人科学技術振興機構の資料
4)には、物理の学習において、デジタル教材

を用いて『実験映像や動画を見せることは

じつに有効』であると書かれている。また、

「PhET」5)や、筆者が製作し公開している

「Junchi Lab」6)のように、物理シミュレー

ションを教材に利用しようとする動きも見ら

れる。本実践でも、物理シミュレーションを

用いた実験教材を開発し、生徒一人一人が

主体的に取り組める実験の授業実践を行っ

た。 
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2) カードゲーム教材について 

 野田陽平（2019）は、地学基礎の授業に

おいて、カードゲーム教材を用いることで、

「理科の見方・考え方」を働かせ、対話によ

る深い学びが実現できるグループワークを

開発し、実践している。7)本実践でも、化学

基礎においてカードゲーム教材を開発し、

生徒が知識を関連付けながら楽しく学べる

授業実践を行った。 

3) 教科横断的な授業の可能性について 

 小田原健一（2019）は、『学びの喜びを感

じられる授業開発』をテーマとした実践研究

で世界史と国語の教科横断的な授業を行

っている。8)本実践でも、実習校の世界史の

教諭に協力していただき、世界史と化学の

教科横断的な授業実践を行った。 

 

III. 主題設定 

 実態調査により、実習校の生徒は、実験において

全員が主体的に実験操作を行っているわけではな

く、また知識の習得に関して、興味関心を持ったり、

知識を関連付けたり、アウトプットしたりする機会が

少ないことが分かった。 

 そこで、本実践研究では、以下に示す 3 つの仮説

を立て、それぞれの仮説を検証するために 3 つの授

業実践を立案し、実施することとする。 

＜仮説 1＞ 

 物理におけるケプラーの第三法則の学習におい

て、一人一台端末を用いて物理シミュレーション

実験ができる教材を開発し、ICT を活用して実験

を進めることで、生徒全員が自分の手で実験操

作を行いつつ、実験結果を共有し仲間で協働す

ることができるだろう。 

＜仮説 2＞ 

 化学基礎におけるイオン化傾向の学習におい

て、工夫されたカードゲーム形式の教材を用いて

グループワークを行えば、知識の習得に対して意

欲的に取り組むことができ、知識を関連付けてア

ウトプットすることで、知識を定着させることがで

きるだろう。 

＜仮説 3＞ 

 感染症とワクチン開発に関する工夫されたグル

ープワーク教材を開発し、世界史と理科における

教科横断的な授業を行うことで、教科をまたいで

知識を活用し、グループで協働して課題を解決す

る姿勢を養うことができるだろう。 

 

IV. 構想立案 

１． 仮説検証の方法 

1) 検証の観点 

i.仮説 1 

① 自らの手で実験操作ができたか 

② 仲間と協働して実験ができたか 

ii.仮説 2 

① 意欲的に取り組めたか 

② 知識の関連付けやアウトプットがで

きたか 

③ 実際に知識が定着したか 

iii.仮説 3 

① 教科をまたいだ知識を活用できた

か 

② グループで協働できたか 

2) 検証の場面・方法 

i.仮説 1 

① 事後のアンケート調査 

② 事後のアンケート調査 

ii.仮説 2 

① 事後のアンケート調査 

② 事後のアンケート調査 

③ 事前・事後の小テストの点数を比較 

iii.仮説 3 

① 行動分析 

② 行動分析、事後のアンケート調査 

 

２． 実践計画 

1) 仮説 1 （万有引力シミュレーター） 

i.対象 

 2 年生 物理選択者 計 34 名 

ii.実施日 

 令和 3 年 1 月 21 日 

iii.目標 

 生徒全員が自らの手で実験操作を行い、

仲間と協働して実験結果を吟味する。 

iv.教材 

 ケプラーの第三法則とは、太陽系の全

ての惑星において、長半径の３乗と公転

周期の２乗の比が一定となる法則である。

この法則は惑星についての法則のため、

実験や観察を行うことができず、授業で

は公式の暗記に留まることが多い。そこ

で本実践では、物理シミュレーションを用

いた実験を通して、生徒の手でケプラー

の第三法則を導き出す授業を考案した。 

 本実践に際し、Unity9)を用いて「万有

引力シミュレーター」を制作し、ウェブサイ

ト「Junchi Lab」6)に公開した。（資料 3） 

＜準備物＞ 

① 一人一台端末（iPad） 

② 結果集約用フォーム（QR コード） 

＜活動の流れ＞ 

① 一人一台端末を用いて、「万有引力

シミュレーター」にアクセスする 
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② 時刻 t=0 における惑星の質量、速度、

公転半径を入力してプログラムを開

始すると、惑星の運動方程式をもと

に計算された惑星の運動がアニメー

ションで表示される 

③ 運動方程式は、４次のルンゲクッタ法

を用いて数値的に計算されており、リ

アルタイムで公転半径とプログラム

上での時刻（日）が表示される。 

④ 生徒は時刻 t=0 における任意の質

量、速度、公転半径の惑星を自ら生

成してシミュレーションし、シミュレー

ション結果から長半径と公転周期を

求めて、共有用フォームに入力、送信

する。 

⑤ 送信された結果は、即座に教室前方

に映し出されたグラフエリアにプロッ

トされる。そして、最終的に生徒全員

の結果からケプラーの第三法則が導

かれる。 

v.指導計画 

 指導計画は表 1 の通りである。 

表表 11  

時

刻 
内容 留意点 

0 ●事前アン

ケート 

 QR コードを読

み取って iPad で

解答する 

5 ●操作方法

を聞く 

 QR コードで実

験環境（Junchi 

Lab）5)へ接続さ

せる 

10 ●実験方法

を考える 

 

15 ●実験  机間巡視し操作

の補足等を行う 

30 ●グラフか

ら導出 

 

40 ●演習問題  

45 ●事後アン

ケート 

 QR コードを読

み取って iPad で

解答する 

 

2) 仮説 2 （イオン化傾向カードゲーム） 

i.対象 

 1 年生 3 クラス（化学基礎）計 120 名 

ii. 実施日 

 令和 3 年 3 月 10、11、18 日 

iii.目標 

 イオン化傾向の学習において意欲的に

取り組み、知識の関連付けやアウトプット

を通して知識を定着させる。 

iv.教材 

 イオン化傾向とは、金属のイオンになり

やすさを表す値である。化学反応に深く

関係する値であるが、イオン化傾向の順

番を暗記することが優先されることが多

いため、電子の授受などの知識と関連付

けて理解を深められる授業を考案した。 

 本実践に際し、カードを用いたグループ

ワーク教材「イオン化傾向カードゲーム」

を開発した。 

＜準備物＞ （資料 4） 

① 金属カード：金属が記載されたカー

ド 

② 電子カード：電子と反応環境が条件

として記載されたカード 

③ 一人一台端末（iPad） 

＜ゲームの流れ＞ 

① 班で 1 台、端末を使って、「Junchi 

Lab」6)にある、ゲーム進行用タイマ

ーにアクセスする 

② 「電子カード」を人数分伏せて置き、

山札とする 

③ 「金属カード」を n 枚ずつ配り、手札

とする 

④ 単位フェーズ（後述）を手札が無くな

るまで繰り返す 

⑤ 獲得した電子カードの「獲得ポイント」

を合計し、最も多い人が勝利 

＜単位フェーズで行うこと＞ 

① それぞれの山札から 1 枚めくり、表

向きで山札の横に置く（以後「場の

電子」と呼ぶ） 

② 掛け声に合わせて任意の「場の電子」

に手札を 1 枚出す 

③ それぞれの山について、勝敗ルール

（後述）に従って勝敗を決め、勝利し

た人がそれぞれに該当する山の「場

の電子」を総取りする 

④ このとき、だれにも獲得されなかった

電子カードは、次のフェーズ以降も

誰かに獲得されるまで山に残り続け

る ※この場合も、①の作業は同様

に行われ、「場の電子」の枚数が増え

ていく 

＜勝敗のルール＞ 

① まず、各々の電子カードの環境で反

応する金属を敗北させる 

② 次に、①で敗北しなかった金属が各

山に 1 枚しかない場合、その金属は
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勝利する 

③ 最後に、複数の金属が敗北せず残っ

ている山について、各山で最もイオ

ン化傾向の小さい金属がそれぞれ

勝利する 

 なお、本教材の詳細は、筆者のウェブサ

イト「Junchi Lab」6)にて公開されている。 

v.指導計画 

 指導計画は表 2 の通りである。 

表表 22  

時

刻 
内容 留意点 

0 ●小テス

ト（事前） 

 

 生徒が解答してい

る間に端末（iPad）を

配布する 

5 ● 事 前

アンケー

ト 

 QRコードを読み取

って iPad で解答す

る 

15 ● ル ー

ル 説 明

を聞く 

 ルール説明に動画

を用いる 

20 ●活動  机間巡視しルール

の補足説明等を行う 

35 ●小テス

ト（事後） 

 生徒が解答してい

る間にカード等を回

収する 

40 ● 事 後

アンケー

ト 

 時間短縮のため、

小テストが終わった

生徒から順次アンケ

ートに答えてもらう 

 

3) 仮説 3 （ワクチン開発リアル脱出ゲーム） 

i.対象 

 2 年生 生物選択者 計 27 名 

 3 年生 世界史 A ２クラス 計 59 名 

 1 年生 科学と人間生活４クラス 計

120 名 

ii. 実施日 

 1 回目：令和 3 年 9 月 3 日 

 2 回目：令和 3 年 10 月 21 日 

 3 回目：令和 3 年 11 月 9,10,12 日 

iii.目標 

 教科をまたいで知識を活用し、グルー

プで協働して課題を解決する。 

iv.教材 

 感染症のワクチン開発は、科学技術が

人間の生活に役立っている例であり、過

去の人間の歴史を左右した要因でもある。

また、現在世界的に流行している新型コ

ロ ナ ウ イ ル ス 感 染 症 の ワ ク チ ン は 、

mRNA ワクチンと呼ばれる新しいタイプ

のもので、生物学で学ぶ内容にも関係が

深い。そこで、生物、世界史 A、科学と人

間生活の３科目において、ワクチンの開

発手順を疑似体験し、感染症やワクチン

への理解を深める授業を考案した。 

 本実践に際し、ワクチン開発について体

験的に学べる教材「ワクチ開発リアル脱

出ゲーム」を開発した。 

＜準備物＞ 

① 教材一式 

※「付録」にて、本教材で使用した教

材の一部を示している（資料 5、6） 

② 一人一台端末（iPad） 

＜活動の流れ＞ 

① 生徒を数人ずつのグループに分け、

教材一式をグループに 1 セットずつ

配布する 

※なお、協働学習をより進めやすく

するために、3 年生の実践では物理

選択者と生物選択者がそれぞれの

グループに分散するように配慮した。 

② ワクチン開発の第一段階として、ヒン

トとなる配布教材を読んだり、一人

一台端末等を利用したりして必要な

知識を調べながら、ワクチン開発に

必要となる mRNA の塩基配列を特

定する。 

③ ワクチン開発の第二段階として、一

人一台端末を用いて「Junchi Lab」
6)にあるプログラムにアクセスし、特

定した塩基配列の安全性や有効性

を審査する。（資料 7） 

④ ③の審査を突破したら、ワクチ開発

リアル脱出ゲームクリアとなり、解説

編の資料を用いて学んだことを整理

する。 

v.指導計画 

 指導計画は表 3 の通りである。 

表表 33  

時

刻 
内容 留意点 

0 ● 事 前

アンケー

ト 

 QRコードを読み取

って iPad で解答す

る 

5 ● ル ー

ル説明 

 事前にグループ分

けを行い、協働学習

が進みやすいよう机

を向かい合わせの位

置にする 

10 ●活動  生 徒 の 様子 を 見

て、適宜ヒントを出す 
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45 ● 事 後

アンケー

ト 

 時間短縮のため、

クリアした班から順

次アンケートに答え

てもらう 

 

V. 実践の様子 

１． 万有引力シミュレーターの実践 

 一人一台端末を活用したことで、生徒全員が

実験操作を行い、結果をフォームに送信するこ

とができた。また、徐々にデータが集まっていく

ことでスクリーンのグラフが綺麗な直線になって

いく様子を見ることができた。（資料 8） 

 しかし、授業の時間配分がうまくいかず、授業

の最後に予定していたワークシートの穴埋めを

行う時間が十分に取れなかった。 

 

２． イオン化傾向カードゲームの実践 

 カードゲーム形式を取り入れたことで、多くの

生徒が意欲的に活動を行うことができた。ゲー

ムの戦略にイオン化傾向の知識が直接関係して

いるため、生徒同士で性質を確認し合ったり、

教え合ったりする様子が見られた。一部の生徒

からは、「修学旅行に持って行ってやりたい」と

いう声も上がった。 

 

３． ワクチン開発リアル脱出ゲームの実践 

 2、3 年生の実践では、既に習った生物や世界

史の教科書を見返して取り組む様子が多く見ら

れた。特に 3 年生の実践では、物理選択者と生

物選択者がお互いに知っている知識を共有し

合い、協働してクリアを目指す姿が見られた。ま

た 1 年生の実践では、持っている知識量が少な

いからこそ、グループのメンバーで協力し、配布

資料をよく読み込んだり、一人一台端末を活用

して必要な知識を調べたりしながらクリアを目

指す姿が見られた。 

 
 

 
 

VI. 結果 

１． 万有引力シミュレーターの実践 

 本実践の事後アンケートでは、次に示す表 4

を生徒に提示し、授業における自分の様子につ

いて自己評価をしてもらった。その結果、目標

①では全ての生徒が段階 B に到達し、そのうち

半数以上の生徒が段階 A まで達成したという

回答が得られた。しかし、目標②では、13 人の

生徒が段階 A を達成したものの、15 人の生徒

がどちらの段階にも達しなかったという回答が

得られた。（資料 9） 

表表 44  

評価 段階 A 段階 B 

目標①  少なくともデ

ータ 1 つ分は、

友人の助言を

受けずに自分

で デ ー タ を 取

り、計算してフ

ォームに送信で

きた 

自分の一人一

台端末（iPad）

を用いて、自分

の手で実験操

作ができた 

目標② 自分の力でワ

ークシートの穴

埋めを埋めるこ

とができた 

友人の助言を

受けながら、ワ

ークシートの穴

埋めを埋めるこ

とができた 

 

 また、「ICT 技術を積極的に用いて実験を行う

ことで、仲間と協働して実験ができたと言えると

思いますか？」という質問に対しては、4（できた）

～1（できなかった）に対して、4 が 32％、3 が

38％、2 が 30％、1 が 0％という結果が得られ

た。（資料 10） 

 

２． イオン化傾向カードゲームの実践 

i.事後アンケートの結果 

 まず、「カードゲームで楽しく学べましたか」と

いう問いに対し、とても楽しく学べた 76％、まぁ
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楽しく学べた 23％、あまり楽しく学べなかった

0％、全く楽しく学べなかった 1％という結果が

得られた。（資料 11） 

 次に、「このカードゲーム教材の良いところは

何だと思いますか」という複数回答可の問いに

対して、合計118人中、勉強のモチベーションを

維持できる 68 人、イオン化列を、水や酸との反

応と関連付けて覚えられる 63 人、覚えたことを

使う（アウトプットする）ことができる 57％という

結果が得られた。（資料 12） 

ii.事前・事後の小テストの結果 

 まず、事前・事後の小テストの点数別人数を度

数分布表で表すと、人数のピークが 10 点前後

から 32 点（満点）に上昇した。（資料 13） 

 また、個人の点数の変化量を計算したところ、

ほぼ全員の生徒の点数が向上しており、中には

32 点満点のテストであるにも関わらず、点数が

27 点上昇している生徒も見られた。（資料 14） 

 

３． ワクチン開発リアル脱出ゲームの実践 

i.行動分析 

 教科をまたいで知識を活用できたかどうかに

ついて、3 年生の実践では主に世界史や生物、

2 年生の実践では主に生物の知識を活用して

取り組んでいる姿が見られた。またグループで

協働できたかどうかについて、全ての実践にお

いてグループのメンバーで協力して取り組む姿

が見られた。特に 3 年生の実践では、物理選択

者と生物選択者の協働が多く見られた。 

ii.事後アンケート 

 「この教材の改善点や気づいたことがあれば

教えてください」という問いに対して、全体を通

して謎解きの難易度が高いことが改善点として

挙げられた。一方、『たくさん話し合いもできて

楽しかったです。』という意見も見られた。 

 

VII. 考察 

1. 仮説 1 （万有引力シミュレーター） 

i.自らの手で実験操作ができたか （資料 9） 

 事後アンケートの結果から、全ての生徒が自

分の手で実験操作ができたことが分かるため、

この目標は達成できたと考えられる。なお、目

標②について「どちらも満たせなかった」が 15

人いることについては、本実践でワークシート

の穴埋めに十分な時間が取れなかったことが

原因であると考えられる。 

ii.仲間と協働して実験ができたか （資料 10） 

 事後アンケートの結果から、70％の生徒が概

ね仲間と協働できたと感じていることが分かる。

その反面、30％の生徒はあまり協働した実感

を得ていないことが分かった。この原因として、

今回は授業の時配分がうまくいかず、生徒同

士がグループになって話し合う場面が少なかっ

たため、協働の実感を得にくかったのではない

かと考えられる。今後、物理シミュレーション教

材を用いた実験で協働学習を行う際には、個

人での実験操作に加えて、仲間と協働する場

面を意識的に作ることが必要である。 

 

2. 仮説 2 （イオン化傾向カードゲーム） 

i.意欲的に取り組めたか （資料 11、12） 

 まず、「カードゲームで楽しく学べましたか」と

いう問いに対し、76％の生徒がとても楽しく学

べたと回答しているため、本教材は生徒の興味

と意欲を引き出すことができたと考えられる。

また、カードゲーム教材の良いところとして、モ

チベーションの維持と答えた生徒が半数以上

いたことからも、この目標は達成できたと考え

られる。 

ii.知識の関連付けやアウトプットができたか 

（資料 12） 

 事前アンケートで課題になっていた関連付け

とアウトプットについては、事後アンケートで約

半数の生徒が本教材の良いところとして挙げ

ている。したがって、この目標についてもおお

むね達成できたと考えられる。今回の実践では

ルール説明などに時間を使ったり、授業が短縮

45 分日程であったりしたことから活動する時

間を多く取れなかったため、さらに関連付けや

アウトプットの機会を増やすために活動時間を

増やす工夫が必要かもしれない。 

iii.実際に知識が定着したか （資料 13、14） 

 小テスト結果から、実践前と実践後を比べた

とき、集団として大幅に成績が向上しているこ

とが分かる。したがって、本教材で遊ぶことで、

イオン化傾向に関する知識の定着に効果が見

込めることが分かった。また、個人の成績変化

を見たとき、2 名を除く大半の生徒の点数が向

上しており、中には大幅に点数が向上した生徒

も珍しくない。したがって、本教材は概ね全て

の生徒に対して効果が見込めることに加え、生

徒によっては飛躍的に知識を定着させることが

できる可能性があることも分かった。 

 

3. 仮説 3 （ワクチン開発リアル脱出ゲーム） 

i.教科をまたいだ知識を活用できたか 

 1 年生を除く実践において、複数教科の知識

を繋げて活用する姿が見られたことから、本実

践では教科をまたいだ知識の活用が達成され

たと考えられる。 

ii.グループで協働できたか 

 今回、謎解きの難易度が高めに設定されてお
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り、全体として半分以下のグループ数しか時間

内にクリアできなかった。しかし、難易度が高か

った分、グループ全員で分担・協力して活動を

する姿が多く見られたため、グループでの協働

についても概ね達成できたと考えられる。 

 

VIII. まとめ 

 本実践では、主体的・対話的で深い学びの実現に

向けて、一人一台端末を活用した試みを３種類行っ

た。 

 一つ目の実践では、物理シミュレーション教材を

用いて実験の授業を行うことで、生徒一人一人が主

体的に実験操作を行うことができるようになることに

加え、さらに ICT を活用することで協働的な学習へ

繋げられることも分かった。新型コロナウイルス感染

症が流行している昨今、理科授業においてグループ

で実験を自由に行うことが難しい現状がある。その

ようなときでも、工夫次第では遠隔でも実施できる

可能性がある物理シミュレーション教材を用いた実

験は、必要性を増すはずである。 

 ２つ目の実践では、知識の定着を目指してカード

ゲーム教材を用いる試みを行った。工夫されたカー

ドゲーム教材を考案することで、生徒の興味、関心

を引き出し、生徒同士で教え合うことで知識を関連

付けたり、アウトプットしたりする機会を増やすこと

ができた。教育にゲームを用いるアイデアは、今回

のようなカードゲーム教材だけでなく、ボードゲーム

形式や、プログラムを書いて制作するデジタルゲー

ム形式など、応用例が多くあると考えられる。今後も

教材研究に励み、学習内容に最適な形式でのゲー

ム教材を考え、実践していきたい。 

 ３つ目の実践では、教科横断の考え方を取り入れ、

ワクチン開発をテーマとしたグループワーク教材を

開発した。生徒が他教科の授業内容を思い出し、自

主的に複数教科の教科書を行き来しながら課題を

解決する姿は、筆者が考える理想の授業形態の一

つであった。特に理科の学習内容は、単一の教科や

分野に収まらず、様々な教科を横断できる内容が多

いと感じる。今後も幅広い視野を持って、教科や分

野に縛られない柔軟な発想で授業研究に励みたい。 
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