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多瞳文 教育メディア研究恥1．2.N。､1,13-27

教室学習文脈へのリアリティ付与について
一ジャスパープロジェクトを例に－

鈴木克明（東北学院大学）

本鎗では、状況的学習観に基づく算数の問題解決領域の授業を支援するためのバンダーピル大学における

教材開発研究「ジャスパープロジェクト」を詳細に取り上げ、教室学習文脈へのリアリティ付与について、

その可能性と課題を考察した。ジヤスパー教材群の中心をなす6つの冒険物語と7つの教材設計原則（ビデ

オ提示、物語形式、生成的学習、情報埋め込み設計、複雑な問題、類似冒険のペア化、教科間の連結）を紹

介し、評価研究のあらましを述ぺた。3つのジャスパー教材の利用形態（積み上げ式直接教授法、構造的問

題解決法、生成援助法）とそれを支える授業観を吟味し、プロジェクト推進者の推奨する「生成援助型」の

授業における教師の役割変化について言及した。最後に、授業設計モデルと状況的学習観からのジヤスパー

批評をまとめ、教室学習文脈のリアリティについて吟味した。

キーワード：教材開発、算数教育、ビデオディスク、ジャスパー、文脈

はじめに

教室における学習をより具体的で現実的な

ものにするという課題は、古くから教育メデ

ィア研究の領域で扱われてきた。近年、構成

主義、あるいは状況的学習観が主張される中

において、教室での学習を「よりリアルな」

文脈に置くための授業設計手法が模索されて

いる。そのような試みにおいて、映像教材の

果たす役割はとりわけ大きい。本論では、米

国で注目を集めている「ジャスパープロジェ

クト」を詳細に取り上げ、教室学習文脈への

リアリテイ付与についての可能性と課題を考

察する。

1ジャスパープロジェクト：錨をおろした授業

ジャスパープロジェクトは、米国テネシー

州バンダーピル大学学習テクノロジーセンタ

-(LTC)での、状況的学習観(Situated

learning)に基づく授業を支援するための教

材の開発研究である(CTGV,1991;1992a;

1994)。小学校5，6年生を対象に、算数の

問題発見と解決の技能育成を目標とし、全米

科学財団(NFS)その他の資金提供を受けて

開発された教材は、2枚組3セットのビデオ

ディスク教材としてOpticalData社より市販

されている。

ジャスパープロジェクトで開発された映像

教材は、そのビデオ制作についてニューヨー

クフィルムフェスティバルにおいて賞を受け

た。さらに、教材設計については米国教育コ

ミュニケーション・工学会(AECT)の教材

開発部門(DID)で最優秀論文賞を獲得する

など、高く評価されている。また、構成主義

や状況的学習観をめぐる論議の中でも（例え

ば、EducationalTechnology誌1991年5月号

と1993年3月号の特集号)、あるいはメディ

アの学習への影響をめぐる議論の中でも（例

えば、Kozma,1994)教材の例として取り上

げられ、教育工学やメディア研究の理論的基

盤の検討にも貢献している。

ジャスパープロジ津クトは、認知心理学者

として著名なプランスフオード(Bransford,

J.D.)が率いるLTCの約70名研究究者集団に

よって取り組まれたものである。研究の成果
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れる･子どもたちは、視聴したビデオに埋め

込まれていた情報を手掛かりにして、複雑な

条件を一つ一つ整理し、ジャスパーのかわり

に判断を下さなければならない。物語の進行

に夢中になって視聴した子どもたちは、最後

に提示された問題を解くのにどんな情報が必

要かを改めて考え、ビデオの内容を思い出し、

必要なところは何度でも再視聴して確認しな

がら、徐々に判断材料を組み立てていく。

表1に、「シダークリークへの旅」の冒険

物語のシーンと、ビデオに埋め込まれた情報

の一覧を示す。約15分間の物語の最初から最

後までに44の数値情報が、ナレーション、ラ

ジオ天気予報などの聴覚的な、あるいは地図、

看板、標識、実物などの視覚的な提示方法を

織り混ぜて、それとなく提示されている。

44の数字のうちの17の情報が問題解決に有効

なものであり、その他の情報は役に立たない

(有効率は39％)。物語の最後で難問を突き付

けられた子どもたちは、埋め込み情報のどれ

をどのように使えば問題が解決できるかを自

分たちの力で考え、解決策を導いていくこと

になる。

は、主にCTGV(CognitionandTechnology

GroupatVanderbilt)という著者名で発表さ

れており、ジャスパープロジェクト関連の論

文は19卯年から1994年の5年間で25を越えて

いる(CTGV,1994)。

2ジャスパー冒険物語と教材群

ジヤスパーGasper)は、主要登場人物の

名前である。全6話の冒険物語はそれぞれ14

分から18分の長さで、数学的な問題解決場面

を含む日常生活でのエピソードが展開され

る。物語は登場人物の一人が直面した問題を

子どもたちに投げ掛けるところで終わり、視

聴した子どもたちが登場人物になりかわって

問題に挑戦する。

冒険物語の第1話「シダークリークへの旅」

(JourneytoCederCreek)では、主人公ジャ

スパー・ウッドベリーが新聞の広告欄で知っ

た中古ボートを見るために、川をさかのぼっ

てシダークリークを訪ねる(CTGV,1991)。

物語の最後では、ジャスパーが購入したボー

トを日暮れまでに燃料切れを起こさずに操縦

して帰れるかどうかを判断する問題が提起さ

表1．ジヤスパー冒険物語第1話「シダークリークへの旅」の埋め込み情報一覧

－14－

Nエエ-ElectronicLibraryService

番号 優遇分秒 シーン 提示方涛1 数値情報食2 情報内容

1 14
”

朝刊の｢売ります｣欄に ナレーション 5-Iron ジャスパーが振っているゴルフクラブの番号

2

3

4

5

43
”

r22
”

r27
”

r33
99

欲しいクルーザーの広告

地図で売り主の場所を確認

早速小舟で出掛ける

断閃広告とﾅﾚー ｼｮﾝ
Ba■①●■●■■■■●●●■由■申■①･■●申■■由

地図
ﾛ●●●G●●●●①●G■合■●●●■■●e●●

同上
■･●■■由●｡●■■■●●合卓ae●●申●●

守
。
●
●
●

●
●
■
■
■

｡●●■

0■■Gd

ラジオの天気予報

申
ゆ
●
●
●
●
●

0

寺
●
●

56ChrisCraft!船の名前
■

■●■ 甲由●p■由の■■■■■■・口｡■■●・申●■毎申申■■■●◆●■申■●申■■G･●｡●●●●凸■■■■■■■■■a■■■■■●■■●

|董窒窒菱溺職
14ftｽｩｲｰデｨｰ堀(ジｬｽバｰの小舟)の大きさ

132.6

156.6

6 1’34
，，

同上 2hr シダークリークまでかかる時間

7 r44
99

出発直後､タイミングよく 同上 91degrees 華氏気温

8

9

10

r49
”

I'51
，、

1'55
”

小舟に置いた柵ﾗジｵから

気象情報が流れる

匙
》
匙

､■●◆■■●■●●･●●■●■申●■■骨■■●申●

申
甲
①

■
●
■
■
■
●■

■
。
●

■や

33degrees

同上 :5:13a.m.

;摂氏気温

日没時刻

｡●､■ゆ■■、■■●●■■p■●車串■｡｡｡｡●●■｡●DB■●●○・阜●●早■■■甲■

■■●■■PG●●G●G●●･●●●●●■Q◆･●●ひ■●a｡●●■●●●●●①

；

;明日の日出時刻

GG■●●■●由●●●■●●①●■●●●q■｡｡●G岳◆●●

7:52p.m.

11 1'58
”

同上 85％ 湿度
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番号避遇分秒 シーン 提示方法*1 数値情報･2 情報内容

12i2*01
”

同上 釦％ 降水確率
5

13：2'脇
由

”

同上 4mph 風速
■

l4i2'鴨
：

的

同上 West 風向き
：

15；2，43
●

”

ｬｽー のｾﾘﾌと鮒 Ipt スゥイーティー宛に必要なオイル

1613'03
”

5

17：3'側
：

”

甲

18i3'21
：

”

：

19!3*21
由

”

途中のスタンドで給油し、

所持金の釦ドル紙幣で

代金を支払う

ガスポンプの表示;$1●29.9‐
し．．．．・申・・・・・・・・・・・・・口。｡｡・・・「‐‐‐坐

同上
be●●●●｡●●･●■●●●●●●｡、●■○○○●｡｡●｡■

赫とラリーのｾﾘﾌ
h●●｡●■●●GCC■Gee●CG■●●●●■岳■a■●●q

同上

口
早
●
●
■
●
●
5

■
●
●
、
。
■
●
一

ラリーの店のガソリンの値段．
●■■■■●G■●●B■●｡e■■■●■■●g●p●●●｡●●■●●巳｡｡｡｡e■●■■申白早宙■早●●■e●｡●①●｡●■の●●●●●骨

現金払時の1ガロン当たりの値引き
●D■■OB白、●■●■●p●■■｡●･●●p申●■●○・●●｡●●早早申●｡｡●申●●D●●●り｡●●■･●■●の●●●色色●●■●●●

■●

●

合計金額
●●G●､■●●●●●●●●●｡■■●●■●●ひ｡■●岳●●｡●●●●●●●●g●●の●｡｡●●け■●早■｡｡■■●■■●●･●●●｡■

;ジャスパーが買った総ガロン数
■

$.04

$6.50

20!3'21
”

21；3'鋤
”

●

22：4，27
：

”

上涜からくる大型のはしけと

：

ラリーのセリフ:5gal
●

Pe告●■●･●●●G■●●●●●■●QGQa■、むら●●●

ｬｽー とﾗﾘー のｾﾘﾌ
be■gepeq●DB■｡●●｡●e●■巳｡■､○○■｡■9

ナレーション

●
●
、
●
●
●
■

r壷5瓦可
■
。
◆
●
●
．
●
。

スゥイーティー刀のガスタンクの大きさ
e●｡●凸●a●●■■■●■■■■●●●●｡●■■●●■B■●｡●●O●■■■●●G■■●①甲｡｡｡｡｡■●｡｡p･■●●●●●CG●O●

支払いに使った紙幣（全所持金）
巴■●･●①09●●●OG●●eeO●O●･●●●●｡●0,①､卓●●eGD●OGq0■●●●｡●●aeB■■●■｡●●◆●e｡｡｡｡●｡

●

2footballfields樋過中のはしけの大きさ
●

：

23；4，羽
●

”

すれちがう 同上 9 はしけの数

24!4'31
”

同上 横3列に3つずつ はしけのつながれ方

25

ろ

;4，33，
：

申

26i6'14
：

”

●
●

27；6
●

9

14
”

：

28;6'18
2

”！

E

29;7側
：

”

：

30:8'10
：

”

：

31i8'20
■

”

エンジントラブル発生、

修理屋に手漕ぎで戻り

エンジンを直す

目的地に到着､売り主を探す

同上

Willieの店の看板
卜卑●号me●●g車印①句●■●●●卓■■e■｡■●●●■巳■

同上
p●■｡｡●■●●｡●●｡｡●●○り■●●○e■｡■､●

同上
■■■⑨●●合の■●■由｡●■合■■凸■●■■■■■

ナレーション

●eq

■e合◆4

■■■①■●■甲｡●●■｡e●■｡●｡●●p■■■早■ ◆●■。

Sal'sDockの看板
DB弓●●●e●●●●■●●■eee9●■■■｡●q●●

ナレーション

｡●1

●
●
●
●
■
■
②

*i35ft;全長2ooft;ひとつのはしけの寸法

Itank

Ｂ
●
■
ｇ
ｇ
ｇ
●

ウイリーの店の開店時間
■G●合●●DB｡●●｡●■･●a■●●●●■■■■●●｡｡■■合■a●●●■■●●●●●●●■｡●eg●●e●●●g●●●e命伊●■■●

ウィリーの店の位圃（マイルポスト）
●●■■q■ 由申■■

ウイ
●●■B●● ■､■G

エ ン
■■■｡●●

ノーの店のガソリンの値段

ジ
BG■●

ンの修理代

シダークリークの位騒(マイルポスト）
●●●●DBe●●●e●0｡■■g■●｡●e●わ申■■●●命、｡●●○o●●申●甲●●■･●●●●■●｡◆●｡■■●●●■●●●､●●巳■

ウィリーの店からの所要時間

8a.m．-5p．m．

140.3

$1.102

$8.25

156.6

32；8別
”

売り主に会い､女性であること 同上 SOmin ウィリーの店からの所要時間

33；9'47
”

a

34i9，別
：

”

：

35：9，弱
●

”

を発見｡交渉を開始、

ｸﾙー ザー の説明を受ける

タンク上のぺﾝｷ表謎

サルのセリフ
l■■■●■甲■■■■●■●●■■甲●■●●●●･守●●の●I

同上

●
●
■
。
。
●
■

12in・xl2in.x20ini臨時燃料タンクの寸法

ライト故障
■
８
■
■
■
■
■

サルのクルーザーが1時間に消費する燃料
■｡●由●●合■色●色■b①●●●■告合■＆■●合●■●●■e■G■■｡●●q■●｡■｡p●①●､■■､●■●■ゆ●●･■■●■■｡●申①

サルが与えたクルーザーに関する注意点

5galノhr

：

36110
2

9

17
”

船には図書ｺー ﾅー が必要と 同上 30gal 水タンクの容量

37110'弱” いう考えがお互いの共通点 映像 76in. 船内ベットの大きさ
ろ

38HO'59
：

”

ナレーション 6ft2in. ジヤスパーの身長

39112 11
”

走り具合を確かめに試乗 映像 l弱 スピードテストに使った第1マイルポスト

40112 37,

41;12 42
”

：

42=13
：
12"

：

43113
●

躯
”

：

44114*30
2

”

クルーザー購入を決定

最後の小切手で支払いを済ませ、

日没までに戻れるかどうかを

思案するｼ゙ ｬｽバー

映像
Dpe●●申吾。●●g◆●■甲●●●●●■｡■■■｡■◆■■甲

ﾅﾚー ｼｮﾝと映像

ナレーション

サルのセリフ

ナレーション

●
。
●

①
●
●
●
二

’

155

2:35p､、

。
■
■
。
●
■
二

’

スピードテストに使った第2マイルポスト
●■■●■●■■佃●●●■｡●●●■●●早■等･●■｡｡■｡●■■■■●ゆ●●申･●■●●●■■●●●①■●合●曲合●｡●●■●●●●●●

マイルポスト間(1マイル)の所要時間
●●pQgoD●､■CQD◆●●｡●gggCdgD●｡｡P･甲凸早■■●●申●●●●●合●●■eも●岳●凸●●●●｡●白日●●●●●■■｡

サルのクルーザーのガソリン残量
凸●●a各岳●●●●●●ら｡●●⑪●●合●●｡｡●●●●●①●e●●●ee争g●争●｡●■｡■｡吟■申■申●●①●●①●●●■■■■●■●

足されたガソリンの量
●｡｡q○●｡●●●｡e●●●●●●●●､●ec●●｡｡｡■q●●｡■■■申9｡｡■｡｡■■合●●●合■由■■■■■■●●■●●●■■昔●

現在時刻

7.Smin

One-halffull

6gal

i注：
●
●
■

､1提示方法のうち、斜体のものは「聴覚のみ」での提示を示す
●
●
申
●
■
早
●
*2数値情報のうち、太字で外枠付きの数字は、問題解決に用いられる情報を示す
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ガソリン補給の中間地点までは行けるかどう

か、またそこでガソリンを購入するだけの所

持金があるかどうかを求めなければならな

い。下位問題が4つ、それを解決するための

合計16の式を立てることで、子どもたちは

｢日没までに帰ることができる」との結論を

導き出すことになる。

表2には、この問題を解く過程の見本を示

す。ジヤスパーの問題「日没までに帰れるか」

に答えを出すためには、時間とガソリン残量

を求める下位問題を導き出し、それに必要な

埋め込み情報を見つけ、立式し、計算してい

く。その過程でガソリンが不足することを発

見した子どもたちは、次の下位問題として、

表2．ジヤスパー冒険物願第1鯖「シダークリークへの旅」の問題解決過程見本

-16-
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式呑号 求めることがら 立式 数字の根拠(<番号>は埋め込み情報、表1参照）

問題：ボートのライトが故障している。日没までに帰れるか。

1
●
●
◆
●
●
●

全走行距舷

下位問厘1：時間は十分あるか
●
●
●

■
●
■

〃
．

156.6mi-132.6mi=24.0mi

申■申申甲●e印申●■■｡■■｡■●●■■DB■｡■､cc●●●e●●●●■●ゆ●oeg●●申卓●●●●■■e■●◆●缶合●●G■●■■｡●●●●Gae■

;l弱.6miは<4>、＜釦＞、132.6miは<3>

2 クルーザーの平均時速 60min/hrX7.5min/mi=8mph 7.5min/miは<41>

3 全所要時間 24mi÷8mph=3hr 24miは式1の答、8mphは式2の答

4 日没までの時間 7:52-2:35=5:17 7:52はく9＞、2:35はく44＞

5
む

→→→→→→→→→結麟：時間は十分ある（2時間17分の余裕）

6 ガソリンの残量 6g劃×2=12gal 6galは<42>、<43>

7 不足するガソリンの量 15gal-12gal=3ga ISgalは式5の答、12galは式6の答

8

→→→→→→→→→結賦：3ガロン不足する。途中で給油する必要がある

｢一一〒緬扉~『涼7宮詣嘉豹茂穂誌司室室室巽董罵巽重重M堂堂巽董:堂
§ウイリーの店までの距離il弱βm-140.3mi=16.3mi16mii156.6miは<4>、<30>、140.3miは<27>

9 ウイリーの店までの所要時間 16mi÷8mph=2hr 16miは麺の答、8mphは式2の答

10 ウィリーの店までに必要なガソリン且 2hr×5gal/hr=10gal 2hrは認の答、5gal/hrは<34>

11 ウィリーの店でのガソリンの残愚 12gal-10gal=2gal 12galは式6の答、lOgalは式10の答

12

→→→→→→→→→績蹟：ウィリーの店まではもつ（2ガロンの余裕）

下位問厘4：ウィリーの店でガソリンが必要な量だけ頁えるか

ラリーの店での支払金額 $6.50-5.20=$6.30

●●●●由●●●●由＊■■■■申■申●申●官p由●①｡■■●｡◆

e●申●●●a●●合申Ce●●0●C●凸■●G､●aQe9｡●白●●｡●CO｡●●､｡●●●●■eOoB｡｡由屯g●●●合●●●●●●e申●●●凸■●●■

56.釦は<18>、$20は<17>買った総ガロン数

13 所持金の残高（ガソリン代） $13.70-$8.25=$5.45 艶0”は<21>、$6.30は式12の答

14 所持金の残高（修理代） 鞄0.00̂630=813.70 $13.70は式13の答、蝿25は<29>

15 ウィリーの店で買えるガソリン鼠 $545÷SI.ll/gal=5gal…-10$5.45は式14の答、$1.11は<28>の概数

16 ガソリンの不足量と購入可能量の比較 5gal>3gal 5galは式15の答、3galは式7の答

17

‐
Ｉ

金銭的余裕 $5.45-8333=82．12

■d甲｡●･●●ゆ＆■●●由●ゆ■｡●･●■｡白●●●DpD甲｡■●●｡q●■●｡○●｡早■●●●■●●｡●●早●●CQ■●①■●●｡■●●●■●■丹●●

18 時間的余裕（日没まで） 5:17-3咋2:17

19 時間的余裕（ウィリーの店閉店まで） 235+2hrs=4:35

→→→→→→→→→

争■申●｡｡串｡｡申●■｡●●■｡｡●●｡●●●●●BG●●｡●●●●■■■●Ge●｡●､●●●●■巳｡●■● ｡■●■

鎗陰：今出ても閉店の5:ooまでに25分しか余裕がない。

判断：ウィリーの店で給油すれば、日没までに婦れる。

但し､閉店時刻が近づいているので､サルとのアイスクリームはまた今度。
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市販されているジャスパー冒険物語は、1

枚のビデオディスクにl話ずつ収録されてい

る。冒険物語で始まるディスクの表面には、

物語に続いて筋書きに変化をもたせる仮想類

題(What-ifanalogs)を収録している。表3

表3．「シダークリークへの鯛の仮想舞掴I

に､「シダークリークへの旅」の仮想類題を

リストする。これらの類題は、冒険物語の問

題を解決したあとで、練習として使われるた

めのものである。

ガソリンの値段：ガソリンの値段が変わると、ジャスパーは家に帰れるか？

1ガロンの値段＝＄1.20.$1.30.$1.60.$1.75.$1.85
川の流れの速度：川の流れの速度が変わると、ジャスパーは家に帰れるか？

流れの時速＝0マイル、2マイル、3マイル、7マイル

ガソリンタンクの容量：縦横高さの長さが変わると、タンクの容量は？

長さ（インチ)=20x12x12､6x12x20.24x24x40.

24x24x20.24x12x20

2変数の変化：ガソリンタンクの容量とガソリン消費量が変化すると、ジヤスパーは家まで帰れるか？

もし帰れないときは、ウィリーの店まではたどり藩けるか？

容量15galで消費量毎時6gal.15gal&4gal/hr.1Ogal&6gal/hr.

1Ogal&4gal/hr.11galSi5gal/hr

3変数の変化：容量と消費愚に加えて、ガソリンの値段が変わるとどうか？

$.99&20gal&6gal/hr.$.99&16gal&6gal/hr.

$1.35&16gal&7gal/hr.$.80&14gal&7gal/hr

旅行計画：はしけを利用した旅行の計画をたててみよう。計画するとき、何を考える必要があるか？

この旅行は、何日間かかるか？また、燃料はどのくらい必要か？

ビデオディスクの裏面には、問題の解決過

程が主人公によって例示されており、子ども

たちが到達した解決方法と比較するように促

している。また、教師向けの情報として、ジ

ャスパーシリーズ全体の紹介、教授上の一般

的なヒント、そして物語の内容と問題解決過

程についての指導上のポイントがビデオで解

説されている。

教材には、ビデオディスクをコントロール

するためのHyperCardスタック付の教師用マ

ニュアルが付属されてくる。教師用マニュア

ルには、冒険物語についての詳細な説明に加

えて、カリキュラム例、類題の用い方、他教

科に連結するためのアイディア、問題解決に

要求される算数の技能の一覧、子ども用の資

料などが含まれている。物語の説明にはバー

コードが印刷されており、特定のシーンを呼

び出せるように工夫されている。これは、

HyperCardスタックを使ったMacintoshによ

るビデオディスクの制御が実現できないとき

の代用となるものである。

このほかに、ジャスパープロジェクトで用

意された付属教材として、他の教科との連結

をとくに意識した「付属マルチメディアデー

タベース」(DatabasePublisher;CTGV,1991,

p.38)や子どもが自分なりの情報をデータベ

ースに付加する機能(AdventureMaker;CT-

GV,1992a,p.72)、あるいは問題解決の過程を

支援するためのコンピュータ教材「ジャスパ

ー計画アシスタント」(Young,1993,p.51-

52）が開発されたとの報告があるが、市販の

ビデオディスク教材には、付属されていない。

－17－
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さらに、プリント資料に加えて、コンピュー

タ制御のマルチメディアデータベースや物語

に連動し、シミュレーション教材も準備中と

報告されている(CI℃V,1993a,p､57-58）．

3ジャスパープロジェクトの成果

1990-91年度時点で、ジヤスパー教材は全

米の75以上の学校で使用された。そのうちの

東南部9州16校の公立小学校5，6年生739

人を対象にフィールドテストを実施し、その

結果が報告されている(CTGV,1992b)。教

材不使用の統制群付き10クラスと統制群なし

7クラスが、各話に最低1週間分の授業時間

を割いて、3ないし4話を学習し､事前と事

後にペーパーテストによる評価を行った。算

数の標準テストに加えて4つのテストを開発

し、ジヤスパー教材で目指している他人のつ

くった問題を解くのではなく自分で問題を生

成する力、数学の有用性を味わうこと、複雑

な問題に挑戦する意欲が達成されているかど

うかを確かめた。

事前事後の評価では、算数の基礎概念習得

を損なうことなく、文章題テストや計画立案

問題で統制群よりも好成績をあげた。算数の

基礎概念テストでは、ジャスパー教材で問題

を解決するために必要な面積／容積／小数

点／分数などの概念の理解度変化を調べた。

ジャスパー教材の中で直接教えていないこと

や、ジャスパー教材を採用したために基礎概

念に割ける授業時間が減ることなどの理由か

ら、基礎概念の理解度テストの成績はジャス

パー群に不利ではないかと予想されたが、統

制群との間に有意な差はなかった。

近い転移にあたる問題解決力を評価するた

めに行った文章題テストでは、一段階で解け

る問題から多段階の複雑な問題までの3タイ

プを用意した。複雑な問題ほどジャスパー教

材群優位と予想したが、統制群との比較にお

いて3タイプ全てにジヤスパー教材群に有意

な差があった。また、多段階の複雑な計画立

案に関する生成問題では、全体の問題解決過

程を立案することのほかに、ある計算を提示

し、それがなぜこの計画に必要かを鋭明させ

る問題（下位ゴール理解度）と計算問題を含

めた。全体計画の立案（事前テストの成績を

補正した平均正答率でジヤスパー教材瀧0％

に対して統制群25％）と下位ゴールの理解度

(同54％に対して46％）に有意差があった。

態度尺度の結果も良好であった。数学に対

する態度や数学の成績の原因帰属などに関す

る35項目の同意尺度による調査では､安定が

予想された原因帰属と数学の能力に対する項

目群には、予想どおり変動がみられなかった。

しかし、算数への不安／自信、算数の有用性

認識、算数への興味、算数への挑戦に対する

気持ちの4領域では、事前事後の変化に統制

群との間で有意差がみられた。

教材使用の教師、両親からの反応は極めて

良好であった。ジャスパー教材は、子どもた

ちの日常生活や他教科でも多く話題にのぼっ

た。ジャスパー教材から発展した子どもたち

の実地プロジェクトも数多く生まれた。ジャ

スパー教材は起爆剤であってその後の活動に

問題解決技能が用いられることが究極の目的

である、とした開発者の意図が現実のものに

なった(CTGV,1992b).

一方で、この大規模なフィールドテストで

は、ペーパーテストが頻繁に行われることが

嫌われた。そこで、評価方法の改善としてテ

レビ放送とパソコン通信を組み合わせた「電

子会議ChallengeSeries」が企画された。電

子会議では、出演者3人が類題に挑んでいる

姿を生視聴し、誰が本物の達人かを投票する

ゲームショー形式を採用したところ、テスト

自体が新しい教材のように受け取られ、テス

トされるときの嫌な気持ちがない、との反応

を得ている。電子会議を用いた類題のゲーム

ショーによる評価とその結果を次の指導計画

の調整に役立てるこの方式は、ジヤスパーに

限らず、問題解決プロジェクト式の教材に一

-18-
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般化できるのではないか、という可能性も示

唆された。さらに、ジャスパーから発展した

各地のプロジェクトをコンピュータ通信で相

互発表するシステムも試験中であるとの報告

がある(CI℃V,1993a)。

4成功に導いた7つの教材股計原則

ジャスパー教材を設計するにあたっては、

7つの設計原則が採用された(CTGV,1992a;

1993b)。いずれも学習文脈づくりのルール化

であり、ジャスパープロジェクトを成功に導

いた重要な設計方針である。以下に、設計原

則と意図された効果について述べる。

(1)ビデオ提示(Video-basedformat)

登場人物や場面設定、物語進行を興味深い

形で提示するために、ビデオ教材を中核に据

えた。映像化することで入り組んだ複雑な情

報を画面に表現でき、視聴する子どもによっ

て受け取る情報が異なることから、共同作業

で多くのメンバーが問題解決に貢献できる素

地をつくっている。数値データを前面に文字

表示せずにすむので、ビデオ視聴の初回は数

値データよりも問題内容の理解に集中させ、

問題の構造を把握した後で数値を検索するた

めにビデオを再視聴させる効果がある。

(2)物語形式(Narrativewithrealisticproblems)

ビデオ教材といっても、いわゆるテレビ教

師による解説型の教材でなく、起承転結のあ

る現実的な物語を使う。問題解決を自然な文

脈の中に位置づけるのに効果的であり、真迫

性や臨場感を高めている。表4に、ジヤスパ

ーシリーズ全6話の物語とエンディングで子

どもたちに投げかけている問題を示す。対象

年令の子どもたちの身にも起こりうる問題が

取り上げられ、物語の一般的な構造は親しみ

やすいので、算数の問題解決手法の日常的な

文脈での用途が明確になる。したがって、数

学的技能の有用性や道具性が意識され易くな

る。

表4．ジヤスパー全6話の物語とエンディングで3冠星されている問題

話 冒険物語 提起されている問題

＜旅行計画（時間、距離、速度）＞

1シダークリークへの旅ジヤスパーは日没までに帰れるか

新しく買ったポートで川を下ってガス欠しないで家まで帰りたい。

2ブーン草地でのレスキュー 最も速く救出する方法は何か

キャンプ中に傷ついた鷲を発見した。すぐに病院で手当てが必要。

＜プロジェクト計画（統計データ）＞

3でつかいしぶきをあげて一癖U益があがる計画は何か

学校祭で先生を水に飛び込ませるゲームの計画が黒字になるようにしたい。

4金儲けのアイディア一番利益があがる計画は何か

ワシントンへのクラス旅行費用を稼ぐために、リサイクル運動を計画した。

＜ルート発見（幾何）＞

5正しい角度は？洞窟がどこにあるか

インディアン少女の家宝が眠る洞窟を探さなくてはならない。

6大円周レース誰が勝つか｡､優勝タイムは何分か

5マイル円の外側から出発するレースに様々な人が様々な出発点から挑んだ。
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(3)生成的学習(Generativeformat)

物語の結末はビデオディスク裏面に収録さ

れているが、子どもたち自身で問題を解決す

るまではそれを視聴させない。与えられた模

範回答をなぞらずに、自分たちで提示された

問題の何を求めればよいかを探し、その問題

の答えを導きだす、つまり生成的学習を体験

させる。この方式の効果として､動機づけと

学習の過程に能動的に参加させることを期待

している（6で後述)。

(4)情報埋め込み設計(Embeddeddatadesign)

問題解決に必要な情報は全て、物語のあち

こちに埋め込まれていて視聴中に散見される

方式をとる。このプロジェクトのユニークな

方式で、ビデオに埋め込まれた情報を読み取

ることで子ども自身が問題を生成し、情報の

関連性を見つけ出し､あたかも推理小説の探

偵の役割を演じることを可能にしている．

表5に、全6話の埋め込み情報の数と、問題

解決の過程で実際に有効な情報数、割合を示

表5．物語に埋め込まれている数値情報

話数値憎報の数有効な傭報数有効率（％）立式数

１
２
３
４
５
６

“
岨
岬
別
乃
乃

９
５
３
７
７
４

３
４
５
４
２
４

６
０
５
６
４
０

１
４
３
１
１
３

７
９
５
６
９
２

１
１
２
１
１
３

平均51．7 41．325．221．3

表5には、解決過程の複雑さを示す立式数

が示されている。この数は、収録されている

回答例に基づいて算出した立式の最低数を表

､す。実際の子どもたちによる解決過程では、

解決に至るまでに試行錯誤を繰り返すことや

最短過程以外の解決策にたどりつくことも考

えられるので、より多くの式を立てる場合が

多いと思われる。

ビデオ映像が複雑な問題を具象化している

ので、数分挑戦しては諦めるという傾向を克

服させ、子どもたち自身の可能性に対して自

信をもたせることができる。また、問題が複

雑すぎて解決への道筋が瞬時には教師にも分

からない（ようにみえる）ので、教師からの

権威的情報に頼ることなく、共に問題を解決

する仲間であるという雰囲気がつくれる点も

見逃せない。

す。埋め込み情報の数は平均51.7で、有効な

ものはそのうちの平均41.3％である。問題解

決過程ではいくつかの下位問題を生成し、そ

れぞれに必要な情報を集めていくことが要求

されるので、解決する下位問題によってデー

タの有用性が変化することも体験できる。

(5)複雑な問題(Problemcomplexity)

最低14に及ぶ段階（立式）を経なければ解

決できない問題を全物語で採用し、また、二

つの解決策を比較検討する必要がある物語も

あり、意図的に複雑な問題を提起している。

典型的な算数の文章題では問題と必要な数字

のみが与えられ、子どもには計算方法を選択

することしか自由がないので、飴理的思考力

や課題解決過程のメタ認知は育たないと主張

している。
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(6)類似冒険のペア化(Pairsofrelatedadventures)

ジャスパーシリーズでは、6つの物語を用

いて、2つずつ3タイプの問題解決課題を提

示している（表4参照)。第1の冒険物語

｢シダークリークへの旅jは、時間と距離、

燃料と所持金を扱った旅行計画の問題であっ

た（前述)。それに続く第2の物語「プーン

草地でのレスキュー」は、同じ旅行計画の立

案問題を別の文脈で提起している(CTGV,

1992a,p､70)。交通手段（飛行機、自動車、

徒歩の組み合わせ）と経路、距離と時間など

を計算するという最初の物語と同じ旅行計画

を扱っているので、ボートの場合との類似点

や相違点を話し合いながら、問題を解いてい

くことになる。

二つの類似した物語を提供する理由は、習

得した技能の転移促進にある。二つの物語を

比較検討することで、何が応用可能で何がそ

れぞれの文脈に固有のものかを見極める力を

つけることを狙っている。さらに、二つの異

なる文脈で同じ技能を駆使した経験から、そ

の技能が必要とされる第三の文脈に遭遇した

ときに、子どもたちが自らその技能を用いる

能力（知識の活性化）を高める効果も期待さ

れている。

(7)教科間の連結(Linksacrossthecurriculum)

算数を文脈の中におくことで、同じビデオ

で他の教科の情報を自然な形で提供する。ま

た、算数の問題解決場面から発展して他の教

科の知識や技能を扱うことで、教科間の連結、

知識の統合化を意図している。表6に、第1

話「シダークリークへの旅」の教師用マニュ

アルに提案されている他教科の活動をリスト

する。

伝統的な教科として別々に扱われていたも

表6．「シダークリークへの旅」の他教科への拡張について

新聞：新聞には、どんなセクションがあるか。広告欄はなぜ重要か。

（活動）自分たちの新聞を作る､記者になる課題を与える、自分たちの広告を作る

自転車：自転車の安全教育と交通ルールについて。自動車と比較（環境、健康、ズピード）

ポート：ポートの動力の発達史（オール、パドル、蒸気、プロペラ、原子力）

ボートのタイプ、用途、ポートの物理学（浮力、動力のしくみ）

（活動）パドルポート、浮力、プロペラ、蒸気エンジンを実演してみる

文学：マークトウェインの八ツクルペリーフィン、トムソーヤの冒険、ミシシッピー川の生活

ルイスとクラークのミズーリ川探検の手記。（活動）作品の一部を読んでみる

作文：（活動）「カンバーランド制訪問者とのやりとりを作文する。訪問者に登場人物について

説明し、訪問者からの質問を予測し、どんな印象をもたれるだろうかを予測する。

（活動）登場人物の一人になりかわって、履歴書を作る。むいている仕事は何かを考える。

地学／物理：川が土地に与える影饗について、水の循環について、川の流れについて

（活動）近隣の川の流れについての実験を考え、実行する．

ラジオ：音とは何か、音波はどうやって伝わるのか、ラジオはどうして聞こえるのか。

周波数(AM.FM)とは何か、短波放送と普通の放送の違いは何か。

（活動）近くのラジオ局を見学する、自分でラジオを組み立てる、ラジオ番組を企画する
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のを連結、統合することによって、次の4つ

の効果が期待できるとしている(CTGV,

1993b)。

(1)限られた授業時間をより効率的に使える

こと

(2)知識を活性化して使うべき時に使えるよ

うにすること

(3)教科領域を越えて共通に用いることがで

きる問題解決の概念や方法の威力を実感さ

せること

(4)一つの問題に対して多角的な視点から捉

えることができるようになること

5ジャスパー教材利用の授業形態と授業観

ジャスパー教材を使った典型的な授業で

は、まず1つの物語を視聴し、クラス全員で

問題解決へのアイディアを出す。問題解決へ

の様々なアイディアが考えられたところで、

グループに分かれて問題に挑戦する。グルー

プでは必要な下位目標群を定め、不必要な情

報と必要な情報を区別しながらデータを収集

し、計算を行い一番優れた解決策と思われる

ものを提出する。グループ内で、そしてクラ

ス全体で解決策の理由づけを披露しあう。グ

ループの活動には最低でも2時間をかけ、相

互に意見交換した後、ビデオに用意された結

末（解決例）を視聴し、自分たちの解決策と

比較して長所短所を確認する。さらに、仮想

類題に取り組んだり、発展的な活動を展開す

る。

このような、いわば失敗の中から自ら学ぶ

子どもたちを支援する立場に立った授業形態

を採用することこそ、ジャスパー教材の可能

性を最大限に引き出す道である、という立場

をジャスパープロジェクト推進者たちは主張

している(CTGV,1992a;1993a)。しかし、

ジャスパー教材を提供するだけでは、必ずし

もこの様な授業形態がとられる保証はない。

ジャスパー教材は、それを使うことによって

自動的に授業がかわる（誰が使っても同じ結

果が出る、teacherproofの）教材ではなく、

変わる可能性を内に含んだ(afford)教材で

ある。構成主義的な、あるいは状況的学習へ

のアプローチを促進する教材だが、それを無

条件に保証するものではない、とする。

授業形態の決定に影響を及ぼす基本的な立

場として、(1)教授内容の序列化（下位技能

の完全習得を前提とするか、あるいは、文脈

におくことで初めて下位技能の意味が生じる

と考えるか)、（2）失敗経験の価値（失敗な

しを理想とするか、あるいは、失敗や限界や

誤解を克服させることを重視するか)、（3）

教師の役割（権威ある情報提供者とみるか、

あるいは、必要に応じて助言者にも共同学習

者にもなるとみるか）の3つの次元を挙げ、

構成主義的な、あるいは状況的学習観を支援

するはずのジャスパー教材でも、利用者の授

業観によって全く雰囲気の異なる展開になる

ことを指摘している。これらの3次元の組み

合わせにより、ジャスパー教材利用の授業に

は次の3つのタイプがあることを予想してい

る。

(1)積み上げ式直接教授法(Basicfirst,im-

mediatefeedback,directinstruction)

ジャスパー教材はとても優れた教材だが、

それに触れる前にジヤスパーでの問題解決に

必要な基礎技能や概念を全て教えておく必要

があり、その上でジャスパー教材を使わせた

いとする立場を、「積み上げ式直接教授法」

と呼んでいる。情報源としての教師の役割を

重視し、基礎技能を文脈から取り出して、一

つ一つ教師が直接説明し、練習させる。

この立場でジャスパー教材を使った場合、

(折々に必要な情報を子どもたちに質問しな

がら）正しい問題解決の過程を教師が子ども

たちに説明する形の教師主導で授業を進める

ことが予想される。このタイプの欠点として

は、数学の面白さを奪う、基礎技能がなぜ重

要でそれがいつ役立つかを教えるのに不都合
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である、基礎技能が習得できてもそれを組み

合わせて問題を解決する力に結び付きにく

い、ということが挙げられている。

(2)構造的問題解決法(Structuredproblemsolving)

ジャスパー教材を基礎技能の習得と平行し

て用いるが、子どもが失敗することを極力避

け混乱を防ぐために、ワークシートに添って

問題を解かせたいとする立場を、「構造的問

題解決法」と呼んでいる｡ワークシートは、

考えられる問題解決法別（最善策のみならず、

結果的に成功しない解決法も含めて様々な

案）に複数用意し、各案に必要な情報をビデ

オから得て穴埋めしたり必要な計算をするた

めの空欄を設ける。ワークシートの手順が細

かければ細かいほど、子どもの失敗は起こり

にくい。

授業は、例えば各グループに一つずつ種類

の異なるワークシートを割り当てて、空欄を

補充させ、相互に発表、比較検討する形で進

められる。この方法で避けることができる失

敗は、問題解決法（下位の目標）を生成する

過程とその適切性を評価する過程でのもので

あり、問題解決過程に最も重要な作業を子ど

もたちの手から奪うことになる。この方法を

採用した実験授業では、意見交換は最小限に

留まり、ビデオからの事実情報の収集と計算

とに的が絞られたと報卿告している(CTGV,

1992a)。

(3)生成援助法(GuidedGenerationModel)

最初からジャスパー教材を子どもたちに与

え、グループ活動で試行錯誤の中から解決法

を生成させていくことで、問題解決の過程が

一つに決まっていないジヤスパー教材の豊か

さを最大限に活かそうとする立場を、「生成

援助法」と呼んでいる。教師を含めたクラス

全体が「探求共同体」としての意識を高める

ために、教師からの指示は最小限に留める。

教師は必要なところで助言するが、正解を教

えるのではなく、子どもたち自身で正解にた

どりつくためのヒントを与えることに徹し、

探求への「足場(Scaffolding)」を築く。援

助の量は最終的に子どもたちが自立できるま
うに、段階的に削減していく。

この方法はジャスパープロジェクト推進者

たちが推奨するものではあるが、教師への依

存度が極めて高い。日常的な授業の「常識」

を越えることを教師に要求している点で、

｢教室文化を変えるというチャレンジに相当

な時間と労力を費やした(CTGV,1993a,p.

64)」ことを認めている。教師の力量をどう

育てていくのか、あるいは授業実践へのサポ

ート体制をどう確立していくのかという問題

にも着目しており、配慮が必要な点として次

の6つを指摘している(CTGV,1993a)。

(1)情報提供者からコーチ／共に学ぶ者へ教

師の役割を変革させ、教室の人間関係に変

化が起きること

(2)詳細な指導案を前もって準備することは

不可能であり、臨機応変な柔軟性がもとめ

られること

(3)拡散的に生じる全ての問題について「専

門家」にはなれないので、共に学ぶ姿勢や

調べ方を示唆する態度が要求されること

(4)指示的になりすぎないような援助のタイ

ミングと方法を習得すること

(5)追及したいと思う課題を深めるためのデ

ータベースへのアクセス技能が求められる

こと

(6)必修学習項目との折り合いをつけて、現

存のカリキュラムへの位置づけができるこ

と

6ジャスパー教材とリアリティ付与

これまでの授業設計モデルでは、認知領域

における学習目標達成の効率化という観点か

ら、最低限必要なリアリティを実現するメデ

ィアの選択を提唱してきた。最近では、認知

領域と情意領域との統合化が試みられ、また
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学習意欲の育成に関心が集まっており、より

臨場感のあるリアルなメディアの効果が再検

討されている。その場合も、そこで生起させ

たい学習を促進する手段としてリアリティを

とらえる以上は、「何のためのリアリティか」

｢それは現実の制約の中で実現可能か」が常

に問われることには変わりはない。

ジャスパー教材では、現実的な文脈をビデ

オで再現することで、課題解決への動機づけ

を高めるとともに、算数の問題解決技能の有

用性についての認識や適用可能場面の知識も

あわせて習得させようとしている。これは、

個々の基礎技能の習得という学習目標に加

え、関連知識の習得や技能の応用力（転移）

も学習目標として目指してしていることを意

味する。授業設計齢の立場からジャスパー教

材を論評したデイック(Dick,1993)は、物

語のペア化（原則6）に注目し、新しく学ん

だ技能を応用する機会を与えることで転移の

可能性を高めると同時に、第1物語の解決方

法を暗記することで学習効果があったと判断

することを防いでいるとしている。

一方で、子どもの試行錯誤を重視し、さら

にそこから派生する問題の広がりを積極的に

組み込んだ授業を展開しようとするとき、

｢効率」の問題は無視できない。ジャスパー

プロジェクトの効果が高いことは確かめられ

ており、無味乾燥な授業をより魅力的にする

ノウハウとしての利用価値も高い。しかし、

現実の授業時間枠の範囲で実践しようとした

ときに、かつての発見学習的手法が授業時間

の効率の問題で、あるいはCAI教材の開発が

設備や開発コストの問題で、期待されたほど

の浸透を達成できなかったことが想起され

る。

効率と現実性の点からは、評価実験におい

て算数の基礎概念の習得を損ねることなく高

次の学習が追加的に達成されたという報告が

あったこと（4に前述）が希望的である。現

行のカリキュラムの中への導入を意識し、失

うものと達成するものとの両面からの吟味が

なされている。巨費を投じて開発される教材

の場合、共有化・普及への工夫をこらし、一

使用例あたりの開発費を低下させる努力をす

ることが、コスト効果を高める。その点では、

ジャスパー教材のように、（1）1つの物語を

何度も時間をかけて吟味させ、さらに様々な

発展学習の起爆財となるようなつくりかたを

していること、（2）多種多棟な利用方法がと

れ、教師の個性や授業観に則した授業設計を

可能にしていること、しかしその一方でも（3）

推奨する利用方法を丁寧にサポートする体制

をとっていることが特筆される。さらに、設

計原則7（教科間の連結）の効用として、

｢限られた時間をより効率的に使えること」

が意識されており、算数以外の学習目標をジ

ヤスパー教材に取り組む中で同時に達成でき

るような工夫が見られる。この点は、今後の

合科・総合科目のカリキュラムを立案してい

く上でも、参考になろう。

7状況践的リアリテイと教室学習

ジャスパープロジェクトの一員のヤング

(Young,1993)は、学校における教室学習の

文脈がそこで習得される知識技能が応用され

る現実世界の文脈から遊離していると指摘す

る。すなわち、教室学習ではクラスメイトと

の競争原理が働き、チャイムと共に授業内容

が時間ごとに予定どおりに変化し、唯一の

(そうでなければ主要な）情報源は一人の人

物、教師である。一方の現実世界では、あら

ゆる情報源に分散された資料を変化する状況

の中でその有意性を判断しながら収集し、専

門分野の異なるメンバーと共同で知識を形成

していく。学校での学習が将来役に立つと説

得して「やりがい」を感じさせることに成功

して、基礎技能の学習がたとえ成立したとし

ても、教室文脈で得た知職は現実世界に活用

できる状態で学習されていない、と指摘す

る。
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ジャスパー教材は、いわゆる構成主義や状

況的学習観に基づいて開発され、学習の文脈

をリアルなものにするための橡々な努力が払

われていると言われている。ジャスパー関連

の論文にも、「能動的な知識構築を促す」と

か、「真正の課題(authentictask)｣、あるい

は「文脈の中の学習で徒弟制に参加させる｣、

といった言い回しが頻繁に登場する。CTGV

が状況的学習を促進するための一つの授業設

計モデルとして提案した「錨をおろした授業

(anchoredinstruction)」は、AECTの術語と

して採用され、次のように定義されている。

｢錨をおろした授業とは、熟考や転移、ある

いは高次の問題解決過程を支援するために、

(多くの場合疑似的な）様々な現実の場面に

授業を置く(situate)技法である(Seels&

Richey,1994,p.125)｡」

これに対し、状況的学習観からジャスパー

教材を鈴評したトリップ(Tripp,1993)は、

ジヤスパー教材の価値を高く評価しながら

も、「彼らがやっていると述べていることは、

状況的学習ではない。また、彼らが教えてい

るものは問題解決ではない(p､75)」と断言

する。トリップによれば､状況的学習は現実

世界の社会的な関係に「錨をおろす」もので

あり、疑似的なビデオ刺激にアンカーするこ

とはありえない。状況的学習では、現実の状

況に置かれてそこで熟達者の問題解決過程を

見て技を盗むのであり、ジレンマを提示して

子どもに問題を解かせることはしない。さら

に、ジヤスパー教材で教えようとしているこ

とは、状況輪者の言う問題解決ではなく、む

しろ批判的思考(criticalthinking)と呼ぶべ

き性質のものである。ここでは、ポートの漕

ぎ方や鷲の助け方を学ばせることではなく、

与えられたシナリオを分析し、命題や定理を

構築したり吟味したりする技能を教えようと

している。状況論者の言う問題解決は、現実

世界で本物を相手に行うものであり、転移す

る技能ではない。この意味での問題解決は、

その場でしか学べなく、また誰でも簡単に学

べるものであり、批判的思考こそは逆に学校

で教えるべきことである。ジャスパーの冒険

物語は批判的思考をより生き生きとした形で

学ばせるためのものであり、状況胎者の言う

問題解決と同じことを教える必要はない、と

の立場を明確にしている。

ヤングが指摘するように、教室における学

習の文脈が現実世界の文脈と遊離していたと

しても、状況的学習の名のもとに、学校での

算数を路上の算数の疑似体験の場へと変化さ

せようとすることは性急すぎる。なぜならば、

学校の学習にはリアリティがないので現実的

な文脈を付与すればよりリアルになり状況的

学習が達成できる、というものではないから

である。レイヴとウエンガー(1993)によれ

ば、「教育形態としての学校組織は、知識は

脱文脈化できるという主張に基づいており、

しかも学校自体は社会的制度であり、学習の

場としてきわめて特殊な文脈を構成している

(p､16)｣。リアリティがないのではなく、特

殊なリアリテイが存在するのである。トリッ

プの言葉で言い換えれば、学校は問題解決よ

りも批判的思考を教えるところであり、批判

的思考を教えるための文脈をリアルに持って

いる、あるいは持つべきであるということに

なる。

歴史的な観点から学校の文脈を捉えた宮浬

(1992)は、中世の教師がテクストを書き写

し、解読し、注釈し、文書を作る仕事を追及

する先達として、後輩の子どもたちを後継者

として指導していたことを指摘し、現在の学

校の特殊性を次のように述べている。「(大人

の権威を支える理賎的根拠となる同じ仕事を

共有する先達と後輩の）関係をあてにできな

いところに、近代学校の教師の役割の難しさ

があるのではないか。つまり学習の強力な動

機づけになるはずの職業共有の意識を子ども

に期待できず、また人間にとっていちばんな

じみやすい見習いという学習形態を利用しに
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くい悪条件の下で、何ごとかを教える役割を

負わされている(p.167)｡」子どもの大部分

が教師の後継者、つまり教職を志す者であれ

ば、徒弟制度がそのまま学校にも適用できる。

まさに、状況論者の言う問題解決が学ばれる

ことになる。しかし、教師的人間像を理想と

して「子どもの中に自分のミニュチュアを見

たがる(p､169)」こと、つまり教師のような

人間を育てることが現代の学校の目的ではな

い。したがって、徒弟制度をそのまま取り入

れるわけにもいかないのである。

状況的学習観に立てば、学校は特殊な文脈

をもっていることが鮮明になる。しかも、そ

の特殊な文脈で生きる後継者を育てているわ

けではない。かといって、学校を学校以外の

文脈に近づけると、学校の機能が果たせなく

なる。「ジャスパーは状況的学習かどうか」

で議論することよりも、「冒険物語は批判的

思考をより生き生きとした形で学ばせるため

のものであり、状況論者の言う問題解決と同

じことを教える必要はない｡」というトリッ

プの立場が、ジャスパー教材の価値を最も生

かす道なのかも知れない。

おわりに

本論では、ジャスパープロジェクトを詳細

にわたって紹介した。米国において高まる学

校改革論と多くの実験的試みを含んだ学校教

育の再点検、あるいは構成主義や状況的学習

観からの理論的枠組みの再検討といった大き

な流れの一方で、ジャスパープロジェクトの

ような教材開発という具体的な作業が着実に

行われている。そして、その具体的教材と授

業実践が、学校改革の問題や理論的な枠組み

の再検討にフィードバックされている。実証

的な研究の伝統を具現化した好例であり、教

材開発だけでなく、それを活かせる学校の在

り方や教師の役割変化についても少なからぬ

示唆を与えていると思われる。

本論でも指摘されたように、ジヤスパー教

材を使うことで、授業がある方向に自動的に

変化するわけではない。しかし、教室学習の

文脈と現実世界との遊離、授業に対する暗黙

の前提、あるいは授業で育てようとしている

力など、数多くのことを改めて吟味する機会

を与えていることは確かである。具体的な教

材をめぐっての議論が、お互いの学習観や授

業観に遡って活発に行われる。そのための起

爆財としての意義は、少なくない。
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AnchoringClassroomInstructiontoaRealisticContext!

TheJasperProjectasanExample

●

SUZUKI,Katsuaki(TohokuGakuinUniversity)

ThisarticlereviewsVanderviltUniversity'sJasperProjectindetail,inordertoexplorethepossibilityand

problemsofanchoringclassroominstructiontoarealisticcontext.Sixadventurestoriesandsevendesign

principlesarefirstintroduced,alongwithdatafromtheirevaluationstudy・Threepossibleways敏usingthe

Jasperseriesarethenexaminedincludingtheirunderlyingviewsofinstruction,andnewrolesofteachersun-

dertheGuidedGenerationModel,theadvocatedmodelforJasperinstruction・CritiquesoftheJaspermateri-

alsfromtheinstructionaldesignviewpointandthatofsituatedlearningarefinallysummarized,inrespectto

the'reality'ofthecontextofclassroominstruction.

Keywords:instructionaldevelopment,matheducation,videodisc,JasperProject,instrucitional
■

context

－27－

NエエーElec上zonicLibraryService


