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workactive1ywiththem
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研究目的

筆者らは，家庭経営分野の指導方法の充実を意図

して，消費者教育に関する教材開発を進めている．
,］

とくに，アメリカ・イリノイ大学において社会人向

けに開発された金銭教育カリキュラムＡ〃Ｍノ

Ｍｂ"ay1)をもとに,中学校技術･家庭科向けの教

材開発に取り組んできたこれまでに，中学生個人
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アメリカ社会人向け金銭教育カリキュラムをもとにした中学ｐ高校家庭科の教材開発

のお小遣いおよび家族の収入と支出に関する予算計

画に関する教材・教具として「お金の使い方の選択

ゲーム｣2)3)を，収入を視野に入れた消費行動に関

する教材「買い物ゲーム」と「支出をより少なくす

る方法｣4)を開発し，実地授業により，これらの教

材・教具を授業に導入する可能性について検討した．

これらの教材に関しては，さらに，パソコンを使っ

た指導方法と，高等学校家庭科（家庭基礎）におけ

る教材としての活用の可能性について検討するとい

う課題が残されている．

そこで本研究では，①中学校技術・家庭科向けに

開発した家族の予算計画に関する教材「お金の使い

方の選択ゲーム」について，パソコンを使った指導

方法を開発すること，②中学校技術・家庭科向けに

開発した収入を視野に入れた消費行動に関する教材

「買い物ゲーム」と「支出をより少なくする方法」

を，高等学校家庭科（家庭基礎）に導入する方法に

ついて検討することうの２点を目的とし，それぞれ

の有効性について，実地授業を通して検証すること

とした．

研究方法

上記の研究目的を達成するために，以下の手順で

研究を進めた．

１）中学校技術・家庭科向けに開発した家族の予算

計画に関する教材「お金の使い方の選択ゲー

ム」について，パソコンを使った指導方法を開

発し，実地授業を通して検証する．

実地授業は，平成16年12月７日㈹～13日(月)に，
熊本大学教育学部附属中学校第１学年４クラス

（在籍数156名）において，技術・家庭科の消

費生活に関する授業の一環として行った．授業

を行った場所は同校パソコン室，授業者は宮崎

晶子である．

２）中学校技術・家庭科向けに開発した収入を視野

に入れた消費行動に関する教材「買い物ゲー

ム」と「支出をより少なくする方法」について，

高等学校家庭科（家庭基礎）向けの教材となる

よう再検討し，高等学校における実地授業を通

して，本教材の有効性について検証する．

実地授業は，平成16年11月８日(月)～12日(金)に，

熊本県立熊本北高等学校第１学年７クラス（在

籍数286名）において，「家庭基礎」の授業時に

行った．授業者は緒方美智子である．

研究結果および考察

中学校技術・家庭科におけるパソコンを用いた指導

方法と「やりくりゲーム」の開発

「WebCT」と「こあつと」の比較検討：パソコ

ンを用いた指導方法を開発するにあたっては，まず

２種類のWeb機能を持つ学習支援ソフト「WebCr」

と「こあつと」を比較検討した．「Webcr」は熊本

大学でも導入されており，高度な機能が数多く備

わっている．一方，「こあつと」は，小・中学校向

けに開発されたもので，附属中学校ではすでに導入

されている．筆者らがすでに開発したおはじきと

カード゛を用いる「お金の使い方の選択ゲーム」は，

やや複雑な計算を行う必要があることから，「こ

あつと」より「WebCT」の機能を用いる方が有効

であると考えた．「webcr」は，各個人がパソコン

に入力したデータを即座に集計して公開できるとい

う点でも優れている．反面，「webcT」には，操作

手順がやや複雑であるという難点がある．しかし，

今回，実地授業を行う附属中学校の生徒の実態に照

らし合わせると，「webCr」が導入可能ではないか

と判断した．「webcT」の数ある機能の中でも，本

研究では「テスト機能」を使用して教材を作成する

ことにし，効果的な指導方法について検討すること

にした．

「WebCT」による「やりくりゲーム」の進め

方：つぎに，「Webcr」を用いて「お金の使い方の

選択ゲーム」を改善しながら開発した教材「やりく

りゲーム」の内容と進め方について述べる．図１に

「やりくりゲーム」のパソコン上の初期画面を示し

ている（https:"elb・link・kumamoto弓u､ac・jp:4430/SCRⅢTソ

conSume/scripts/student/Servehome)．

「やりくりゲーム」の進め方は，「お金の使い方

の選択ゲーム」に準じる（八幡ほか，2005,66）が，

パソコンを用いるため，以下のような手順でゲーム

を進めることとした．

まず，第１ゲームでは，質問１において，この

ゲームの前提となる家族の状況について設定する．

質問２～11までが，予算計画を立てる支出項目の中

身となっている．「お金の使い方の選択ゲーム」と

同様に予算（おはじきの数からポイントに変更）の

範囲内で，購入する項目を選択していく．例えば，

「被服およびはきもの」で，「デパートで購入する」

を選択した場合，この項目の前にあるチェックボッ

クスにチェックを入れる（マウスでクリックする)．

カードとおはじきを使った「お金の使い方の選択

ゲーム」と異なり，「やりくりゲーム」ではおはじ

きの数をポイントに換算して集計する方式を採用し，
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アメリカ社会人向け金銭教育カリキュラムをもとにした中学・高校家庭科の教材開発

表１中学校技術・家庭科学習指導案

（１）榊寺の目標

・家族の一員として家族のお金の使い方（予算計画）を考える．

・ものには必要なものと欲しいものがあり，予算計画ではこの２つを取捨選択する必要性があることを理解する．

・自分や家族の生活のあり方や支出のあり方について考える

(2)本時の展開

－７６－

過
程

時
間 学習活動 教師の支援

０

形態 備考

、

導
入

展
開

ま
と
め

1０

1０

1０

1５

５

１．本時の学習目標を知る．

● ゲームの進め方を理解する． ○ゲームの進め方をスクリーンある

いはシートで説明する．

吟日の目樹

お金の使い方について考えよう！

､

ヘー

￣

斉

個人

個人

個人

￣斉

個人

シート

パソコン

スクリーン

プロジェクタ

￣

パソコン

●

ワークシート

パソコン

ワークシート

ワークシート

広用紙

パソコン

●●
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20.7

23.4

26.2

13.1 •

21.4

26.9
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アメリカ社会人向け金銭教育カリキュラムをもとにした中学・高校家庭科の教材開発

表３高等学校「家庭基礎」学習指導案

１単元名「消費者として自立する」消費行動を考える
（使用教科書家庭基礎自分らしい生き方とパートナーシップ実教出版）

２単元の指導計画第４編消費者として自立する
(1)消費行動を考える（2時間）
１)主体的な消費行動・・・・.（本時Ⅲ）
２)消費者の権利と責任
(2)経済的に自立する（１時間）

１)経済的に自立する
２)計画的にお金を使う
(3)生活設計（1時間）合計４時間

３本時の学習
(1)本時の目標

ア消費行動における意思決定の過程とその重要性について理解し，消費者として主体的に判断できる
ようにする．

イ消費生活と環境とのかかわりについて理解し，環境負荷の少ない生活のあり方について考える．
ＫＨ寺の：.

(3)評価の観点
ア思考・判断

消費行動における意思決定の過程とその重要性について理解し，消費者として主体的に判断すること力
できたか．

イ知識・理解

消費生活と環境とのかかわりや環境負荷の少ない生活のあり方について考え,理解することができたか

－８０－

(2)本時の展開過
程 学習活動 指導上の留意点と評価 備考

導
入

５
分 ○出欠確認

○本時の授業内容について

▼q

○消費生活分野の学習の意義を知らせる．

展
開

（
４
０
分
）

５
１
５

１
０

１
０

１毎日が消費行動
２「買い物ゲーム」をやつ
てみよう

(1)贈り物をする時
(2)自転車を買う時
(3)読みたい本がある時
(4)夕食を作る時等

○自分の消費行動を振り返
り ， それぞれの質問にお
いてどのような行動をと
るのかを考える．

３生活`情報を集め，使う
○商品の半Ⅱ断基準としての
生活情報の収集と活用方
法について理解する．

４例題「友達と遊園地に
行く時，飲み物はどのよ
うにして調達するか」考
えよう

○消費生活と環境のかかわ
りについて考える．

○消費者とは何か，押さえる．
○限られたお金（生活費）と時間を使って暮らす
消費者として生活の質を高めるための合理的で
主体的な消費行動とは何か，考えさせる．
○ゲームの進め方の理解が難しい生徒には，個別
に支援する．

○消費行動は個人の考え方によって異なることに
O●

気づかせる．

○日常の自分の消費行動に対する課題に気づかせ，
自己評価させる．または，他の人と意見を交換
し，相互評価させる．.~・・評価ア

○支出をより少なくする方法を知り，意思決定の
際に効果的につなげる..・・・評価ア
○価格や品質，アフターサービス〆資源・環境間
題への対応など消費行動の際にはさまざまな判
断基準があることに気づかせるａ

○意思決定の判断基準をデシジョンツリー（図２）
で考えさせる．

○どんな視点で調達方法を考えたのか発表させる．
○「家庭ごみに占める容器包装廃棄物の割合」と
｢資源化率」のグラフを比較させ，消費行動が
環境へ与える影響について気づかせる．
○環境負荷の少ない生活の在り方を，エネルギー
･衣類ごみ・食料ごみの観点から考えさせる．
● ･評価イ

●

教科書p､148
ﾜｰｸｼｰﾄ１（實
い物ゲーム）

5

６

ﾜｰｸｼｰﾄ２（得

点の合計）
ﾜｰｸｼｰﾄ３（賢
い消費者にな

ろう）
ﾜｰｸｼｰﾄ４（支
出をより少な

くする方法）

教科書

ｐ､149

ｐ､148

教科書p､156

P●

，

ま
と
め

５
分 ○本時のまとめと次時の

内容について
○板書とワークシートを見合わせながら，本時の
学習の要点をおさえさせる．
○自分の理解度や本時の授業方法に対して評価さ
せる．

授業評価票
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い時は全てお母さんやお父さんに任せておけばよ

かったけど，これから先は自立していかなければな

りません．今まではお金のことなどあまり考えてい

ませんでした．だけど，今日，消費生活について勉

強して，お金の大切さや，使い方などを改めて考え

ることができました．だから，賢くお金を使えるよ

うに考えて過ごそうと思います.」「買い物をすると

きには，その品物が本当に必要かどうかをきちんと

考えるようにしたいと思った.」「アンケートみたい

で楽しく学習できたと思う．私は，親と買い物に行

くと，いつもお菓子を買ったり，あんまりかわなく

ていいものまで買ってもらうので，そこを直そうと

思う.」など，ほとんどの生徒が今までの自分の生

活を振り返り，これからの自分の消費行動をどうす

べきかを考えていたようである．中学生に比べて，

高校生らしい着眼点の深まりが感想から読みとれる．

授業自体については，楽しかったと答える生徒がほ

とんどであった．

以上の結果から，今回，高等学校家庭科（家庭基

礎）向けに開発した「買い物チェックシート」「支

出をより少なくする方法」のいずれも，高等学校に

おいて採用可能と考える．

要約

本研究では，①中学校技術・家庭科向け家族の予

算計画に関する教材「お金の使い方の選択ゲーム」

について，パソコンを使った指導方法を開発するこ

と，②中学校技術・家庭科向けに開発した収入を視

野に入れた消費行動に関する教材「買い物ゲーム」

と「支出をより少なくする方法」を，高等学校家庭

科（家庭基礎）に導入する方法について検討するこ

と，の２点を目的とし，実地授業を通して検討した．

結果は，つぎの通りである．

１）中学校技術・家庭科向けに開発したパソコンを

使った指導方法については，「WebcT」を用い

て検討した,本研究では，「webcr」のテスト

機能を利用して，従来のカードゲームで用いた

おはじきの数をポイント化することで，カード

ゲームを模擬した活動方式を採用した．

「webCT」を用いることで，生徒の回答を即

座に把握・公開することができるとともに，そ

の集計結果をもとに，クラス全体で考える活動

を展開することができた．しかし，旧教材の

・カードゲーム方式に比べ，「webcr」を用いる

場合，個人活動主体になりやすく，パソコンへ

の入力・集計が容易である反面，創意工夫を発

揮しにくい,という欠点もみられた．したがっ

て，「お金の使い方の選択ゲーム」については，
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関心･意欲･態度思考･判断力技能･表現知織･理解

評価の観点

図５中学生と高校生の観点別評価比較

えさせる教材とした．学習方法は，支出をより少な

くする方法を「買わない」「借りる」などの７項目

と，「その他」の項目別に考え，自分が実際やった

ことがあること，あるいはやってみたいことを記入

していく，というものである．

実地授業と評価：つぎに切開発した教材を用いて

高等学校における実地授業を行い，その結果につい

て検討した．学習過程については表３に示す通りで

ある．・

授業の終わりに，生徒たちに７項目の自己評価を

してもらった．これら７項目を，「買い物チェック

シートに意欲的に取り組むことができた」「グルー

プ討論に意欲的に取り組むことができた」「今日学

んだことを日常生活で買い物を行うときに，いくつ

か実践してみようと思った」を「関心･意欲・態

度｣，「日常の自分の買い物に対する課題意識ができ

た」「消費行動における意思決定の過程とその重要

性について理解し，考えることができた」を「思

考・判断力｣，「買い物の際，支出を少なくする方法

について考え，自分の考えを伝えることができた」

を「技能・表現｣，「消費生活と環境のかかわりや環

境負担の少ない生活のあり方について考え，理解す

ることができた」を「知識・理解」と，観点別に分

類して分析を行った．その結果について図５に示し

ている．

これによると，他の観点や2003年の結果と比較す

ると，「技能・表現」の評価がとくに低かった．こ

れは，今回の実地授業では，教師の説明に多くの時

間を費やしたため，「表現」の時間が十分に確保で

きなかったことが理由として考えられる．

つぎに〕授業に対する評価であるが，「『買い物

チェックシート』の内容や質問項目はわかりやす

かった」については，「当てはまる」が26.2％，「や

や当てはまる」が352％であった．

さいごに，生徒の感想の一部を紹介する．「小さ

－８１－



アメリカ社会人向け金銭教育カリキュラムをもとにした中学・高校家庭科の教材開発

TWebCr」を用いるよりも，カードゲームで

授業を行う方が，より有効であると考える．今

後，パソコン用ソフト面での技術的な改善と，

班活動にパソコンを導入する授業形態について

も】検討する必要があると考える．

2）高等学校家庭科（家庭基礎）向けの教材につい

ては,｜日教材をもとに，「買い物チェックシー

ト」と「支出をより少なくする方法」を開発し

て実地授業を行った．高校生は，授業全体を通

して意欲的に学習に取り組んでおり，「買い物

チェックシート」「支出をより少なくする方

法」のいずれも高等学校で採用可能と考える．

技術教育科技官の小薗和剛さんにご協力いただきま

した．

ここに記し，深謝申し上げます．
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