６　 eq \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps12 \o\ad(\s\up 11(いま),今)

 eq \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps12 \o\ad(\s\up 11(い),井)むつみ「学びとは何か　―〈探究人〉になるために」
 ─「アクティヴ・ラーニング」の本質とは
17年度　明治大学
★　次の文章を読み、後の問に答えよ。
 eq \o\ac(□,1)　子どもは叱るよりも、ほめることが大事だ。これは多くの人が知っていることだが、ほめれば何でもよいというわけではない。１何に対してほめるのかが大事なのだ。
 eq \o\ac(□,2)　どのようなほめ方をしたら子どもの算数への取り組み方が向上するかを調べた研究がある。子どもはコンピュータゲーム形式で算数の問題に取り組んだ。子どもを二つのグループに分け、一方のグループの子どもは正解をするとほめられ、別のグループでは学ぶ態度をほめられた。　　ａ　　をほめられたグループの子どもは、　　ｂ　　をほめられた子どもよりも、算数の理解の向上が著しかった。しかし、もっと重要なことに、算数に対する態度が変わり、　　ｃ　　に対してほめられた子どもたちよりも、難しい問題に取り組む時間が長くなったのである。
 eq \o\ac(□,3)　　　ｄ　　に対してお金やモノで報酬を与えつづけると、効果がないばかりか逆効果である、というショッキングな結果を報告した研究もある。ある研究では算数と関連した「ゲーム」を小学四年生と五年生にさせた。このとき、ゲームをした半数の子どもには報酬を与え、もう半数の子どもには報酬を与えなかった。さて、どちらの子どもの方がゲームを楽しんだのだろうか。
 eq \o\ac(□,4)　報酬を与えられた子どもは当初は嬉々としてゲームに勤しんだ。しかし、Ａ報酬がなくなるとゲームに対する興味は急激に落ち、２もともとまったく報酬が与えられなかった子どもたちよりもそのゲームをしなくなったのである。
 eq \o\ac(□,5)　結果に対する物質的な報酬はａEQ \* jc2 \* "Font:RyuminPr6-Regular" \* hps20 \o\ad(\s\up 10(　　),創造的)な思考にも悪影響を及ぼすことが別の研究で示されている。この研究では小学四年生、五年生に仮説を生成して問題解決をするような課題をさせた。「よくできた人にはおもちゃをあげる」とＢ報酬を約束された子どもは、約束をされなかった子どもに比べ、系統だった仮説をつくることができなかった。さらに、一週間後にこれに関連した別の問題をさせると、３報酬を約束された子どもは約束されない子どもに比べ成績が悪かったのである。
 eq \o\ac(□,6)　報酬のために何かをさせると、子どもは自発的な興味を失い、報酬を得るためにその課題をするようになる。すると自分なりの工夫をしなくなり、報酬がもらえるように、手っ取り早い方法でいい加減に結果を出そうとしてしまうのだ。
 eq \o\ac(□,7)　昨今、「批判的思考」と並んで「アクティヴ・ラーニング」（ｂEQ \* jc2 \* "Font:RyuminPr6-Regular" \* hps20 \o\ad(\s\up 10(　　),主体的)な学び）ということばが教育界のキーワードになっている。先生の言うことをおとなしく座って受動的に覚える学びではなく、子どもが主体的に学ぶことが大事だということだ。これは eq \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps14 \o\ad(\s\up 11(〈注１〉),探究)エピステモロジーと完全に軌を　　ア　　
にする概念である。ただし、Ｃそれをどのように実現するかという点では必ずしも一致しないようだ。遊びや学校の学びの中で、子どもが自分で発見することが大事というと、すべてを子どもに任せて放っておくのがいちばんよい、という誤解をされやすい。しかし、４それは違う。例えば、幼児にブロックや粘土など特定の機能や目的をもたない玩具をそのまま渡すだけでは、子どもは何をしてよいのかわからず、興味をもつことができずに放り投げてしまうだろう。
 eq \o\ac(□,8)　遊びを通じて子どもはじつに様々なことを学ぶことができる。象徴能力を育むことはもとより、他者との関わりかた、つまりコミュニケーションの取り方を学ぶこともできる。しかし、子どもは最初から他の子どもと仲良くいっしょに遊べるわけではない。５子どもが最初に他者との関わりかたを学べるのは、親子の遊びからである。
 eq \o\ac(□,9)Ｄ子どもが遊びから何を学べるかどうかは親の技量にかかっている。親が主導権を握ってしまい、「教える」つもりになってしまうと、それは子どもにとって遊びではなくなってしまう。他方、すべてを子どもに任せてしまうと子どもは新しいモノ、目先の目を引くモノに次々と引きつけられて、じっくりと遊びに取り組むことをしないことが多い。親はおもちゃや絵本などの遊びの道具の選択、遊びの環境づくり、そして何よりも、子どもとの関わりかたを考える必要がある。
 eq \o\ac(□,10)　例えば、絵本を読んだ後で、出てきた単語の意味やストーリーをテストのように問いただしたりすれば、子どもは絵本を楽しめず、本を読んでもらいたくなくなってしまう。Ｅうまく質問に答えるために、本に書いてあるキーワードやストーリーを味わうよりも覚えようとする態度を身につけてしまう。
 eq \o\ac(□,11)　どのような遊び、どのような絵本を選ぶのかは、子どもの発達のレベルによって変わっていく。子どもの発達に合わせ、子どもが最も楽しみ、想像をはたらかせ、探究できる遊びや絵本を選べるかは、親のセンスが最も問われるところだ。細部は決めすぎず、子どもに任せながらも６大事な枠組みは親が決めることが大事なのだ。そのために、親は子どもの理解のしかたや楽しみ方を考え、子どもの個性と発達の段階に適した、いっしょにできる遊びを考える探究人でありたい。
 eq \o\ac(□,12)７学校での学びも同じだ。幼児期の学びと児童期以降の学びで大きく違うところは、日常生活場面ではなく、学校という文脈で習得しなければならない知識が格段に増えることだろう。国語、算数、理科、社会、英語などの教科ごとに分かれた膨大な量の「知識」を学ぶことになる。
 eq \o\ac(□,13)　できるだけ大量の知識を「教えよう」「教わろう」というエピステモロジーを教える側、教わる側の双方が持っていると、知識の断片（「事実」と考えられていること）をとにかく「覚える」という eq \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps14 \o\ad(\s\up 11(〈注２〉),ドネ)ルケバブ・エピステモロジーにｃEQ \* jc2 \* "Font:RyuminPr6-Regular" \* hps20 \o\ad(\s\up 10(　　),必然的)に行き着いてしまう。そうならないようにするためには、狭い範囲の分野だけを深掘りすればそれでよいというわけではない。知識に幅がなければ、様々な状況で使える知識がない（足りない）ことになってしまう。知識のシステムを構築するためには広がりと深さのどちらも必要なのだ。
 eq \o\ac(□,14)　そこで、Ｆ児童期以降の学びでは時間の使い方がカギになる。いったいどうすれば、好きな学校外の活動の時間も運動する時間も十分な睡眠をとる時間も確保しつつ、知識の広がりと深さを得ることが可能になるのだろうか。それには、子どもが自分自身で学ぶ力を身につけるしかない。そもそも、学校でどれほど幅広くいろいろな分野をカバーしても、技術や求められる知識が短期間にどんどん進化していく現代社会では、必要な知識は自分で身につけ、自分で自分を進化させていくしかない。ドネルケバブ・エピステモロジーでこれからの世界を生きていけないことは明らかだ。
 eq \o\ac(□,15)　探究エピステモロジーをもち、ずっと学びつづける探究人を育てるために何をするべきか。まず第一に、学校は「知識を覚える場」ではなく、知識を使う練習をし、探究をする場となるべきだ。知識を使う練習とは、持っている知識を様々な分野でどんどん使い、それによって、新しい知識を自分で発見し、得ていくということである。それこそがアクティヴ・ラーニングの本質である。
〈注１〉　探究エピステモロジー―知識は自分で発見し使ってこそ自分の一部になるという認識。
〈注２〉　ドネルケバブ・エピステモロジー―知識は事実の断片を集成してできるものだという認識。なお、ドネルケバブとは肉をスライスして積み重ねたトルコ料理のこと。
問１　空欄　ａ　～　ｄ　に入る語の組み合わせとして最も適切なものを次の１～５の中から一つ選べ。
１　ａ　正解　　ｂ　態度　　ｃ　態度　　ｄ　態度
２　ａ　正解　　ｂ　態度　　ｃ　態度　　ｄ　正解
３　ａ　正解　　ｂ　態度　　ｃ　正解　　ｄ　態度
４　ａ　態度　　ｂ　正解　　ｃ　正解　　ｄ　態度
５　ａ　態度　　ｂ　正解　　ｃ　正解　　ｄ　正解
問２　傍線部Ａ「報酬がなくなるとゲームに対する興味は急激に落ち」とあるが、その理由として最も適切なものを次の１～５の中から一つ選べ。
１　報酬を簡単にもらえるために自分なりの工夫をする必要がなくなり、ゲームを以前よりも単純なものとして認識するようになるから。
２　結果に対する物質的な報酬が創造的な思考に悪影響を及ぼし、報酬が得られることによって理解力が徐々にそがれていくから。
３　報酬を与えると、報酬を得ること自体が目的となってしまい、関心のあったものに対して主体的に取り組む姿勢を失ってしまうから。
４　報酬を与えられた子どもは、そうでない子どもに比べて一時的にモチベーションが高まり、その分精神的疲労が蓄積していくから。
５　報酬を与えられた子どもは難しい問題に取り組む時間が長くなったため、報酬がなくなると難しい問題に耐えられなくなるから。
問３　傍線部Ｂ「報酬を約束された子どもは、約束をされなかった子どもに比べ、系統だった仮説をつくることができなかった」とあるが、報酬を約束された子どもはどのような仮説を作ることが多かったと推測できるか。最も適切なものを次の１～５の中から一つ選べ。
１　工夫を凝らしすぎたために、ある方向に偏った仮説
２　その場のひらめきに頼った、表面的な仮説
３　発想が貧困で、論理的だが面白みのない仮説
４　熟考の末、導き出された凡庸な仮説
５　自分の考えを独創的に進めすぎた、普遍性のない仮説
問４　空欄　ア　に入る漢字一字を記せ。
［　　　　　］
問５　傍線部Ｃ「それをどのように実現するかという点では必ずしも一致しない」とあるが、その説明として最も適切なものを次の１～５の中から一つ選べ。
１　探究エピステモロジーを実現する方法については、曲解されることもあり、考え方にまとまりがない。
２　教育現場でのほめ方については種々の案があるが、そのタイミングと方法がいまだよく吟味されていない。
３　子どもが主体的に学ぶことを実現する方法について、教育界に統一された見解が存在しない。
４　受動的な学びをどの程度勘案して主体的学習を行わせるかという点で、多様な考え方がある。
５　「アクティヴ・ラーニング」と探究エピステモロジーの方法論は、かなり異なっている。
問６　傍線部Ｄ「子どもが遊びから何を学べるかどうかは親の技量にかかっている」とあるが、親はどのような技量を求められるというのか。最も適切なものを次の１～５の中から一つ選べ。
１　子どもが創造性を発揮できるように、教えるということを我慢し全てを自由にさせる技量
２　状況を把握し子どもの本質を見極め、子どもが自然に成長したくなるように仕向ける技量
３　親が主導権を握っているように見せながら、本当は子どもの自由な学びを尊重する技量
４　子どもとの関わりかたを考え、遊びの道具や環境を整え、その枠組みを決めていく技量
５　個性を伸ばすため子どもの性格を見抜き、発達段階に合わせて日常生活を管理する技量
問７　傍線部Ｅ「うまく質問に答えるために、本に書いてあるキーワードやストーリーを味わうよりも覚えようとする態度を身につけてしまう」とあるが、それによって阻害されるものは何か。次の１～５の中から一つ選べ。
１　主体的な学び　　　　２　知識の幅
３　ドネルケバブ・エピステモロジー
４　遊びの環境づくり　　５　親の主導権
◎問８　傍線部Ｆ「児童期以降の学びでは時間の使い方がカギになる」とあるが、どのようなことに時間を使うべきだというのか。本文中の語句を用いて、三十一字～三十五字（句読点も一字と数える）で記せ。
［
］
【確認問題】
１　波線部ａ～ｃの意味として最適なものをそれぞれ次から選べ。
ａ　創造的
　ア　頭の中で思い浮かべるさま
　イ　新しいものを作り出すさま
　ウ　心を引きつけられるさま
　エ　別のものを一つにまとめるさま
ｂ　主体的
　ア　自分の考えを無理に押し通すさま
　イ　他者と協力して行動するさま
　ウ　他者に従わずに独断するさま
　エ　自分の判断に従って行動するさま
ｃ　必然的
　ア　間違いなくそうなるさま
　イ　何が何でもやり通すさま
　ウ　期待どおりにいかないさま
　エ　無駄を省いて行うさま
【補充問題】
２　傍線部１「何に対してほめるのかが大事」とあるが、筆者は子どもの何をほめればよいと結論づけていると言えるか。本文中から四字で抜き出せ。
［　　　　　　　　　　］
３　傍線部２「もともとまったく報酬が与えられなかった子どもたちよりもそのゲームをしなくなった」とあるが、なぜか。二十五字以内で説明せよ。
［　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　］
４　傍線部３「報酬を約束された子どもは約束されない子どもに比べ成績が悪かった」とあるが、なぜか。二十字以内で説明せよ。
［　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　］
５　傍線部４「それ」とは何を指すか。三十字以内で説明せよ。
［
］
６　傍線部５「子どもが最初に他者との関わりかたを学べるのは、親子の遊びからである」とあるが、なぜそう言えるのか。最適なものを次から選べ。
ア　親と遊ぶ能力が最初から備わっているから。
イ　親が「教える」つもりにならずに接するから。
ウ　最初に子どもと接するのは親だから。
エ　最初は他の子どもには興味を示さないから。
７　傍線部６「大事な枠組み」とは具体的に何を指すか。本文中から四十五字程度で抜き出し、最初と最後の五字をそれぞれ答えよ。
最初［　　　　　　　　　　］　　最後［　　　　　　　　　　］
８　傍線部７「学校での学びも同じだ」とあるが、何が「同じ」なのか。次の文の空欄に入る語を本文中からそれぞれ指定の字数で抜き出せ。

　大人が、子どもの（　Ａ　）段階に適した学びを考える（　Ｂ　）を指向すること。

Ａ（二字）［　　　　　　　　　　］
Ｂ（三字）［　　　　　　　　　　］
【解答】
問１　５
問２　３
問３　２
問４　一
問５　３
問６　４
問７　１
問８　知識を様々な分野で積極的に使い、新しい知識を自分で発見し、得ること。（34字）
【確認問題】
１　ａ＝イ　ｂ＝エ　ｃ＝ア
【補充問題】
２　学ぶ態度
３　報酬がなくなるとゲームへの興味がなくなったから。（24字）
４　系統だった仮説を作ることができないから。（20字）
５　すべてを子どもに任せて放っておくのがよいと考えること。（27字）
６　ウ

７　最初＝おもちゃや　最後＝関わりかた

８　Ａ＝発達　Ｂ＝探究人

