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中学生にネットトラブルに関する保護者への相談を

意識させるためのシナリオゲーム教材の開発T

小島一生＊ l・村松浩幸＊ l・室岡聡也＊2・小松裕貴＊3

信州大学教育学部＊＇・中央仏教学院本 2.松川町立松川中学校卒3

中学生にネットトラブ‘ルに関して保護者への相談を意識させるために，ゴールベースシナリオ

(GBS）理論に基づいたシナリオゲーム教材を開発することを目的とした．教材は，主人公を女

子中学生とし，母親と関わりながら「不当な請求J，「個人情報J，「著作権J，「掲示板トラブル」

の各内容に関する情報を収集し，その対応法を選択する榊成とした．開発は， Flashによるゲーム

制作ツールでおこなった． 1年生64名を対象にした授業実践での評価から， 1）中学校の授業で

使用可能なこと， 2）シナリオゲーム型や親子の設定により，本実践の範囲内において保護者へ

の相談の意識が一定程度向上したこと，が確認できた．
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1. はじめに

本研究では，中学生にネットトラブ、ルに関して保護

者への相談を意識させるためのシナリオゲーム教材の

開発を目的とする．

近年，インターネットの利用に関するトラブル（以

下，ネットトラブ、ル）の多発と共に，情報モラル教育

の重要性が高まっている．また，携帯電話やゲーム機

によるインターネット接続等も考慮すれば，家庭での

対応の重要性も高まっていると考えられる．

情報モラル教育に関しては，これまでも多くの研究

がなされている．例えば，玉田らは情報モラルの指導

法として，事件例や対処法を教え込んだりする方法で

はなく，「道徳的規範意識」，「情報技術の知識」，「合理

的判断の知識」という「3種の知識」による指導が望
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ましい態度の形成に有効であると報告している（玉

田・松田 2003）.また，教材開発も多数なされている．

この中で，問題解決能力の育成等に効果が期待される

ことから，シナリオ型の教授法であるゴールベースシ

ナリオ（GBS）理論を用いた教材の開発も試みられて

いる．梅田らはシナリオ形式の e-Learning教材を開発

し，短時間で高い学習効果を得たと報告している（梅

田ら 2009）.稲垣らも，小学生向け携帯電話モラル教

材の開発を行っている（稲垣ら 2007).

一方，保護者にも焦点を当てた研究は進んでいると

は言い難い．宮川らによる情報モラノレ関連の研究動向

の分析によると，保護者を対象とした実態調査・分析

研究は3例の報告に留まっている（宮川ら 2010）.ま

た，保護者と生徒の両方を対象とした指導や教材開発

も同様にまだ少ない現状にある．そこで，問題解決能

力の育成と保護者との関係に着目し，中学生に保護者

への相談を意識させることをねらいとしたシナリオ型

教材（以下，教材）を開発することで，情報モラルに

対する指導法のーっとして寄与できるのではと考えた．

2.方法

2. 1. 対象とする情報モラルの教育内容

対象とする情報モラルの教育内容として，玉田らの

「3種の知識」による指導法を参考に法律，情報技術，

判断・対応の知識を浬解させることをねらいとした．
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教材の題材として，総務省総合通信基盤局がまとめ

た7種のトラブルと20のトラブル事例（総務省 2009)

を参考に，中学生が遭遇する可能性の高いトラブルと

して「不当な請求心「著作権j，「個人情報」，「掲示板

トラブル」の4事例を考えた.2010年7月にN県S市

の中学生を対象にしたネットの使用状況やトラブルの

実態調査を行った．その結果， 4事例すべてにおいて，

誤った判断をした生徒が6%以上確認されたため，こ

れらを題材として取り上げることとした．また，ネッ

トトラブルに遭遇した際に保護者に相談すると答えた

生徒は41.6%に留まったことから，実態からも保護者

への相談を意識させる必要性が確認できた．さらに，

コンビュータやゲーム機でのネット接続率の高さを考

慮し，携帯電話に特化せずに，コンピュータ画面での

Webサイトを提示しながら携帯電話も類推できるよう

にした．

2. 2. 教材の開発

教材の開発ツールには，開発効率や学校の PC室に

おいてインストール作業不用で使用できることから，

Flashを用いたシナリオゲーム制作ツール「TACSfor 

FlashJを用いた（鷹彰 2010).

GBSは，「現実的な文脈の中で『失敗することによ

り学ぶ』経験を擬似的に与えるための学習環境として

物語を構築する（根本・鈴木 2005）」．ただし，本教材

では，学習者の興味を引きつけ，短時間で学習効果を

高めるために，母親の起こしたトラブずルの解決を主人

公の女子中学生が行うという創作性の高い設定とした．

GBSによる教材は，役割・カバーストーリー・使命・

学習目標・シナリオ操作・情報源・フィード、パックの

7つの構成要素からなる．本教材では各要素を表1の

ように設定した．教材は，導入部， トラブル発生部，

情報収集部，問題解決部の4つで構成した．

2. 2. 1. 導入部

導入部では，母親の起こしたトラブルの解決を行う

女子中学生という「役割」を与え，母親がインターネ

ット利用中にトラブルに巻き込まれるという「カバー

ストーリーJが伝わるようした．そして，「情報源」と

なる身近な人へ相談を通して，母親選択肢を適切に判

断し，トラブルを解決に導くという「使命jを与えた．

2. 2. 2. トラブル発生部

各章の導入時には，母親がトラブ、ルに遭遇し，その

章で扱うべき「使命」を提示した．例えば，第1章「架

空請求Jであれば，母親がインターネット利用中に高

額なサイト使用料を請求されることから話が始まり，

母親が女子中学生に問題解決を依頼するという形でこ

の章における「使命」を改めて提示した．なお，第4

章「掲示板トラブノレjのみは，母親が女子中学生のト

ラブル解決を行う設定とした．これは，主人公が被害

者となり，母親が対応するという展開の中で，生徒が

保護者の気持ちを考えるきっかけを与えられると想定

したからである．

2. 2. 3. 情報収集部

情報収集部では，「情報源」となる身近な人に相談し，

解決に向けたアド、パイスを得るように設定した．相談

相手により，得られるアドバイスは異なるようにした．

アド、パイスを得た後は，「他の人にも相談するJ，「お

母さんに伝えるJという選択肢が表示され，「他の人に

も相談する」を選択すると，他のアド、パイスも得るこ

表1 GBS要素と教材の設定

要素 教材での設定

シ 使命 ・「不当な請求」「個人情報J「著作権」「掲示板トラブル」の4つのトラブツレに対し，情報
ナ

を収集しながら適切な助言を選択する．リ
オ カバーストーリー ・母親がネット利用中にトラブルに巻き込まれる所から話が始まる．
文
脈 役割 ・保護者との関係を意識させるために，母親のトラブ、ルを解決する女子中学生とする．

学習目標 ・ネットトラブルについての法律，技術，判断の知識を知り，適切に判断をすることがで

きる．

シナリオ操作 ・トラブルの対応に関する選択肢について選択していく．選択肢は，中学生がとりうる行

動を想定し，設定する．

・全てのトラブ．ルを解決した場合には，再度学習できる設定にする．

シ フィードパック ・選択の結果に応じて，各シナリオの展開を変化させる．
ナ
リ ・トラブル解決に失敗した場合は，問題解決に必要な知識や対応法を提示する．
オ 情報源 －女子中学生または母親が，友達や先生等の身近な人物に相談することで， トラブ、ル解決
成構 に向けた対応の情報を得ることができる．
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とができるようにした．最終的に「お母さんに伝えるJ

とし、う選択肢を選択すると問題解決部に進めるように

した ． なお，アド‘パイ スの内容は， ~態調査の結果を

も踏まえ，「請求どおり支払う」等， 一見常識的でも，

中学生が選択する可能性のある内容も含めた．

(F,ftからアドバイスをもらい，イ可がポイントであった

か），②雌認問題（動作サイトを例に自分の意見を自由

記述），③保能者になってインターネットの使用につい

てコメン 卜，の3項目を記入できるようにした．

2. 2. 4. 問題解決部
3. 結果と考 察

3. 1. 実践の概要「問題解決部」 では，得られた「アド‘パイスjのう

ち，問題解決に有効て、あると生徒が判断した「ア ドバ

イス」を同親に伝え，問題の解決を判定した（図 1) . 

また，「アドバイス」によって，結末が変化するように

設定した 各章で得られる「アドバイス」の選択によ

るシナリオの展開の一覧を表2に示す．結末を提示し

た後は，「フィードバック」としてトラブノレ対応法に関

する知識をまとめて提示した（図2) 「フィード、パッ

クj を読み終えると，次の主主に進める設定とした．

201 1年2月上旬にN県S市A中学校の1学年2クラ

ス苦／・64名を対象に凌業実践をした．市の事業による特

別授業という形で，パソコン室にて各50分おこなつた

授業およひ

各コンピユ一夕で1包!l))Jで、きるように設定した．

以上の手JI頃を繰り返し，「学習目標jを達成できるよ

うに教材を構成した．また，教材の学習補助にワーク

シートも制作した ワークシートには，①各章の記録

授業実践では，最初に情報モラルの学習に取り組む

ことを伝え，教材の操作方法を説明した．次に教材に

取り組ませ，選択したアドノえイスや各誌の解説のポイ

ントはワークシートの項目①にメモをさせた 教材を

使用した結果，早い生徒で7分，遅い生徒で17分，平

均12分で学習を終えた 生徒閑でシナリオの読解速度

コ＂＇－
耳主

第 1章

不当な請求

第2章
個人情報

第3章

著作権

第4章

掲示板トラブノレ

表2 アドバイスの選択によるシナリオの展開

相談相手 得られる情報 シナリオの展開

友人A 諮求どおり支払う 追加の請求がくる

お父さん 請求相手に連絡する 悪徳業者からの着信

先生 消費生活センターへの相談 問題解決

友人A 趣味等最低限の情報の公開 問題解決

友人B 住所電話番号の公開 不審者の訪問

友人C 顔写真の公開 写真が無断転載される

友人A 歌詞の無断転載 権利者からの削除依頼

友人B 違法動画サイ トの紹介 サイト管理者逮捕

友人C 著作権の尊守 問題解決

お父さん 燭示板管理者への i~JIJ除依頼

先生 鮮察との連携 問題解決

お隣さん 書き込みの記録

※第4章のみ強制的に全ての選択肢を選択する必要がある

図1 問題解決音IIの画面例
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【対応のポイント］
シナリオのような高額請求の対応のポイントは、
「支払わないJ、 『相手に連絡しない』、 『無視、困ったら相
駁』の3点です．

司’ .E:!.里里J

図2 フィードバックの画面例
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表3 生徒による教材の評価

質問項目 Mean SD 

Ql シナリオゲームにより積極的にネットトラブルの学習ができたと思う 3.5 0.7 

Q2親子でやりとりをしたことで，積極的にネットトラブソレの学習ができたと思う 3.4 0.5 

Q3母親の視点で掲示板トラブソレに対応したことにより，親の視点が考えられるようになったと思う 3.5 0.5 

に差がみられたため，早く終わった生徒はもう一度同

じ学習に取り組ませた．全員が終了したことを確認後，

ワークシートの項目②，＠を順次書かせた．ここで，

生徒が意見をまとめる時間や，おEいの意見を発表し

合う時間も設定した．最後に事後調査を実施した．

3. 2. 評価

教材の使用に関して，繰り返し学習を行う際の操作

方法以外の質問はなく， 50分の授業時間内でも教材を

使用できることが確認できた．教材の評価として， Q

1シナリオゲームによる学習の意欲， Q2親子でのや

り取りによる学習の意欲， Q3保護者の視点、の意識化

の3点について，生徒による質問紙評価を行った．評

価は，かなり恩う，まあまあ思う，あまり思わない，

思わない，の4件法で4～1点に得点化した．平均3.5

以上を高評価と判断した．

調査の結果， 64名（有効回答率100%）から回答を得

ることができた.Q 1およびQ3では，平均3.5と多く

の生徒からシナリオゲーム型の教材について高い評価

を得ることができた（表3). Q 2では， 3.4と保護者

の視点の意識化についても，比較的高い評価を得るこ

とができた．また，ネットトラブ、ルに遭遇した際の対

応を質問したところ，保護者に相談が33名（51.5%)

となり，実態調査での同クラス43.4%から8.2%増加し

た．さらに，一人で悩むと答えた生徒が5.1%から1.6%

に減少した．一方，自由記述では，「実際に起きている

ように感じられたJ等の肯定的な意見の反面，「文字を

読むのが大変だ、ったJ等の意見もあった．提示情報の

精選および進度差への対応が課題であるといえる．

以上の結果から，開発した教材は，生徒の学習意欲

を高め，本実践の範囲内において，保護者への相談を

一定程度意識させることができたといえる．

4. おわりに

本研究では，中学生に，ネットトラブノレに関して保

護者への相談を意識させるためのシナリオゲーム教材

の開発を目的とした.GBSに基づきながら，「不当な

請求心「著作権」，「個人情報」，「掲示板トラブル」の

各内容を題材に，主人公がネットトラブルを解決して

172 
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いく設定で教材を開発した． 1年生64名を対象に実践

したところ，開発した教材は，中学校の授業において

使用可能であり，実践の範囲内においてネットトラブ

ルに関して保護者への相談の意識を一定程度高められ

たことが確認できた．今後は改良を進め，教材使用に

よる生徒と保護者の対話の変化の調査も予定している．
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