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＜あらまし＞小学校社会科で，デジタルコンテンツを提示資料として使うだけでなく，デジタ

ルコンテンツそのものを調べる対象に位置付けた授業を計画・実践してきた。その概要とデジ

タルコンテンツ活用の効果について報告する。

＜キーワード＞デジタルコンテンツの機能 社会科 思考を促す 体験を補う

１ はじめに

岡山県情報教育センターでは，一昨年より

デジタルコンテンツを活用した授業レシピの

開発・活用に関する諸事業に取り組まれてい

る。それらに参画させていただく機会を通し

て，筆者もいくつかの授業レシピを開発し，

実践に取り組んできた。

当初から一貫して考えてきたことは 「社，

会科はデジタルコンテンツが有効に活用でき

る場面の多い教科ではないか」ということだ

った。社会科では，様々な社会的事象やそれ

を支える人物の業績が学習内容となるが，そ

の性質上，いつも直接体験や直接情報を生か

した学習にすることは極めて困難である。む

しろ，間接体験や間接情報を元に，必要な情

報を収集・選択し，社会的なものの見方や考

え方を高めていくような学習場面が多くなる。

CEC「教育用画像素材集」の「歴史記録映

像」を初めて見たとき，一斉授業の形態で提

示資料として活用するだけでなく，調べる内

容・対象として活用できるのではないかと考

えた。そしてそれ以降，６年の歴史学習に加

えて４，５年の授業でも同様な活用方法を考

え，レシピの開発，実践に取り組んできた。

２ 社会科の授業で活用するデジタルコンテ

ンツの機能

石黒・堀田(2003)は，授業設計において

「授業のねらい 「デジタルコンテンツの機」

能 「子どもの実態」の３つの要素を考慮し」

てデジタルコンテンツを選定し，授業案を設

計，検証している。その中で「デジタルコン

テンツの機能」は表１のようにまとめられて

いる。

表１ デジタルコンテンツの機能

(石黒・堀田，2003)

① 訓練 繰り返し

演示，正確な動き

② モデルの提示

良くない方法，失敗例

体験を想起する

③ 思考を促す 比べる

わかり直す

見ることができない

④ 体験を補う

体験できない

⑤ 望ましい体験 観察の観点の明確化

の誘発

この表の趣旨を踏まえながら，一般的な社

会科授業で活用する際のデジタルコンテンツ

の機能を学習場面ごとに整理すると，以下の



ようになると考える。

表２ デジタルコンテンツを社会科授業で活

用する場合に求める学習場面別機能

機 能場面

導 ③思考を促す（体験を想起する）

⑤望ましい体験の誘発

入 （ 追究」の観点の明確化）「

追 ③思考を促す

（比べる，理解を深める）

④体験を補う

究 （見ること・体験ができない）

発 ③思考を促す

（比べる，理解を深める，

表 話し合いの論点を明確にする）

ま ⑤望ましい体験の誘発

と （学習意欲を次時へつなぐ）

め

このように社会科の授業では，どの学習場

面でもデジタルコンテンツの機能を生かした

活用が可能であると考えている。

３ デジタルコンテンツを活用した授業例

表２のうち，主に「③思考を促す 「④体」

験を補う」機能を重視した授業レシピを開発

し，実践した。

(1) 授業実践例 その１

小学校第６学年社会科ア 学年・教科

「戦争と国民生活」イ 単元名

（第１次第１時）ウ 本時の目標

戦争中の様子を伝えるデジタルコンテンツ

（動画）５点を年代順に並べる作業を通して，

デジタルコンテンツから分かること・伝えら

れていないことを明らかにしながら，当時の

国民生活について調べる学習問題をもつこと

ができる。

エ 使用したデジタルコンテンツ

・CEC「教育用画像素材集 ，歴史記録映像」

より動画５点

オ 授業の概要

「５種類の映像を年代順に並べよう。そし

てなぜそう考えたか理由をもとう 」という。

課題を提示した後，年代の異なる５種類の歴

史的映像（動画コンテンツ）を教師が順不同

で紹介した。児童は課題を解決するために，

２，３人で１台のコンピュータに向かい，動

画コンテンツを操作しながら必要な情報を収

集した。その後全員の前で，スクリーンに提

示した動画コンテンツを使って分かったこと

を発表した。

カ 活動の様子や児童の反応

追究する場面では，普通教室からコンピュ

ータ室へ移動した。グループ別に児童自身が

動画コンテンツを操作し，前に戻したり一時

停止したりしながら必要な情報をワークシー

トにまとめた。その過程で互いにとらえた情

報について，話し合ったり確認し合ったりす

る姿が見られた。また，動画コンテンツだけ

でなく教科書や資料集も併用して調べ，課題

に対する答え・それを裏付ける理由等を，一

人一人の児童が自分の言葉でワークシートへ

記入していった。

発表の場面では普通教室へ戻り，一人一人

の児童が「予想される年代順の答え 「そう」

思った理由」を紹介していった。その際，動

画コンテンツをスクリーンに投影しながら，

←導入

追究→

←発表

写真１ 「戦争と国民生活」授業の様子



自分自身の気付きを詳細に紹介したり，黒板

に貼られた動画コンテンツの静止画キャプチ

ャ写真を指しながら，自分がその年代順と思

う理由を説明したりした。

また「動画コンテンツが伝えていること・

分かったこと」を整理しながら 「動画コン，

テンツが伝えていないこと・分からないこ

と」についても考えさせることによって，児

童は「さらに調べてみたいこと」を見つける

ことができた。本時の学習のねらいである

「学習問題をもつこと」はおおむね達成され

たと考える。

(2) 授業実践例 その２

小学校第４学年社会科ア 学年・教科

「地図に親しもう」イ 単元名

（第１次第１時）ウ 本時の目標

地形を紹介するデジタルコンテンツ（動

画）４点を見ながら，それらを描いた地図を

見つける活動を通して，地形の特徴と地図上

での表し方について気づき，地図の見方や表

し方に興味・関心をもつことができる。

エ 使用したデジタルコンテンツ

・CEC「教育用画像素材集 ，みつめよう私た」

ちの国土 より動画４点

・Japan Map Center「地図データ ，25000段」

彩・陰影画像 より静止画４点

導入→

↑追究

発表→

写真２ 「地図に親しもう」授業の様子

オ 授業の概要

４種類の動画コンテンツを提示した後，

「４つのビデオにうつっているのは，ア～エ

のどの地図の場所でしょう？」と投げかけな

がら，４種類の地形図を示した。児童は課題

を解決するために，２人で１台のコンピュー

タに向かい，動画・静止画コンテンツを操作

しながら必要な情報を収集した。その後，ビ

デオに映っている場所はどの地形図内にある

かということを，理由を述べながら発表した。

カ 活動の様子や児童の反応

追究する場面では，普通教室からコンピュ

ータ室へ移動した。グループ別に児童自身が

動画・静止画コンテンツを操作し，ウィンド

ウを切り替えたり動画コンテンツを巻き戻し

・一時停止したりしながら，必要な情報をワ

ークシートにまとめた。その過程で，２人で

話し合ったり確認し合ったりする姿が見られ

た。また，動画と地形図とを結び付けた後に

は，根拠となる理由を，一人一人の児童が自

分の言葉でワークシートへ記入していった。

発表の場面では普通教室へ戻り 「動画コ，

ンテンツ」と「その場所を表している地図」

とを結び付けて発表し合った。その際，そう

思った理由を合わせて発言させながらやりと

りを進め 「等高線がたくさんあるところは，

急な土地で，等高線の間が広いところは平ら

な土地」ということに気づいていった。

本時の学習で分かったこととして 「山や，

海辺の岩場にはたくさん等高線があることが

分かりました。等高線を見るとどんな場所か

が分かるということが分かりました 「平ら。」

な土地は等高線が少なくて，高い山とかがあ

る土地は等高線が多いのが分かりました 」。

「等高線は，山の高さなどを教えてくれると

いうことが分かった 」などの記述をする児。

童が多かった。本時のねらい「地形の特徴と

地図上での表し方について気づき，地図の見

方や表し方に興味・関心をもつこと」はおお

むね達成されたと考える。

４ 考察

３(1)(2)の実践をもとに，社会科の授業で

デジタルコンテンツを活用することによる効

果を考察した。



・児童が「動画コンテンツ同士を比べる」

「動画コンテンツ内に見られる事象を細か

く読み取る 「動画コンテンツと静止画コ」

ンテンツとを結び付けながら考える 「コ」

ンテンツから読み取ったことと既習事項・

他メディアから得た情報とを結び付けて考

える」などの活動を行った。その結果本時

のねらいに迫ることができたので 「③思，

考を促す」ための機能を生かすことができ，

効果的だった。

・60年以上も前の様子や全国に点在する特徴

的な地形など，実際には見たり体験したり

することができない事象に，視覚を通して

間接的に触れることができた 「④体験を。

補う」ための機能を生かすことができ，効

果的だった。

５ おわりに

今回の実践を通して，社会科で活用するデ

ジタルコンテンツには 「③思考を促す」，

「④体験を補う」という機能をもたせて授業

設計をすると効果的である，という知見は得

られた。こうした成果を広く伝えるためにも，

引き続き同様のコンセプトをもった授業レシ

ピの開発・公開に取り組んで行きたい。

しかし，授業者にとって最も使いやすいレ

シピ（指導案）は自身が作成したものであろ

う。今後は授業レシピが量産されることもさ

ることながら，レシピ作成に必要な要件を示

した「モデル」の研究・開発が進展すること

を望む。より多くの教師が，デジタルコンテ

ンツを軽やかに効果的に活用できるようにな

るために，筆者自身もレシピ作成のコツを多

くの仲間と共有していきたいと考えている。
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