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ゲーミング・シミュレーション「払田柵体験｣ナ
ー歴史における体験学習をめぐって一

渡部育子＊
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本稿は歴史における体験学習をめぐる考察と，中学校社会科の歴史分野における教材開

発について述べるものである．歴史の体験では，過去の時代を体験するという，現実には

不可能なことを“体験'，することになる．不可能を可能にするためには，その時代に関す

る総合的な知識を習得していることが不可欠の要素となる．また，体験学習では，農山漁

村体験や社会体験のように，場の設定が必要である．歴史における体験学習の場としては

遺跡があげられる．本稿で紹介する教材では，秋田県大仙市の払田柵跡を体験学習の場に

設定した．地域学習の意義と体験学習の意義を高めるために,ゲーミング･シミュレーショ

ンの手法を用いた．わが国の律令国家が成熟する９世紀初頭の時期の時代の全体像を見据

えながら，秋田という日本列島を構成する一地域の人々の生活について，ゲームの世界で

体験させる試みである．
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はじめに

平成１８年（2006年）に教育基本法が改正された．

昭和22年に制定されて以来，約60年ぶりの改正であ

る．平成20年には，学習指導要領も改訂され，平成

23年度以降に実施されるが，移行措置で先行実施は

平成21年度にも始まる．教育の枠組みという点で大

きな画期となる時期にさしかかっている．

今回の改訂学習指導要領において注目されるの

は，現行学習指導要領の「生きる力」をはぐくむと

いう基本理念に変更はないものの，この理念を実現

するために具体的方法を確立することが求められて

いる点である．また，体験的な学習活動を積極的に
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取り入れることも求められている．小学校では自然

体験・農山漁村体験，中学校では社会体験がもっと

も分かりやすい例としてあげられるだろう．

歴史における体験学習には特殊な‘性質がある．本

稿では，歴史における体験学習の特殊'性について述

べ，体験学習の効果を高めるために開発した教材に

ついて紹介する．

1．歴史における追体験

歴史学の対象が過去の出来事であることは，あら

ためて言うまでもないことであるが，文献史料も考

古資料も，過去の出来事の一部分にすぎない．文献

史料は，誰がどのような目的で書いたものなのかと

いうことの検証なしには，データとして用いること

はできない．また，考古資料にも共通して言えるこ

とであるが，そのデータが歴史的事実を示すものと

して間違いないということを,確認する必要がある．

歴史における体験には，歴史学がもつこのような

特質の制約を受ける．つまり，歴史における体験は
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過去を体験することであること，その過去も１００％

の復元は不可能であることを，まず，述べておきた

い．

さて，歴史のなかで体験しようとしても，それは

追体験という形でしかできない．そして，過去を

１００％復元することが不可能であるならば，仮に，

体験したとしても，その時代に生きた人々よりもは

るかに少ない′情報量でしか体験しないことになる．

したがって歴史における体験学習の意義について

は，より吟味して論じなければならない．

たとえば，縄文時代の人々の生活を理解するため

に，竪穴式住居に入り，当時の食事を作って食べて

みても，それだけでは縄文時代を体験したことには

ならない．平城宮跡を歩き回っただけでは，奈良時

代の政治空間を体験したことにはならない．単にタ

イムスリップ感覚を味わったにすぎない．

それでは歴史教育において体験学習は不可能なの

だろうか．そうではない．現在まで遣された過去の

情報，すなわち資史料を十分に解釈することによっ

て，あるいは，そのようなプロセスを経て構築され

た時代の全体像を学ぶことによって，体験学習は，

過去に生きた人々，過去の政治・社会・文化を理解

する上で，有効な手段となり得る(1)．

歴史教育における体験学習の場のひとつとして，

復元・整備された遺跡があげられる．しかし，限ら

れた授業時間のなかで，頻繁に現地に足を運ぶこと

は難しい．

本稿では，教室内で学びにおいて体験学習の意義

を得られるよう開発したゲーミング・シミュレー

ションを紹介し，その模擬授業について検証する．

2．ゲーミング・シミュレーション「払田柵体験」

(1)社会科における体験学習～ゲーミング・シミュ

レーション型授業を用いる意義～

これまで,社会科における授業での問題点として，

l）知識の暗記，２）教師中心の黒板とチョークによ

る授業,３)教科書の教え込み,4)教室中心の学習,5）

ペーパーテスト中心の評価，の５点が指摘されてい

る(2)．この問題指摘は，小学校の社会科における授

業についてのものであるが，受験と深く関わる中学

校社会科や高等学校地理歴史科，公民科に至っても

その傾向に一層拍車がかかっているのが現状である．

本来,社会科教育(地理歴史科，公民科を含む）は

１００

社会事象や社会生活を学習対象としているにもかか

わらず，教師は，学習者を現実の場へ一歩も踏み込

ませることはなく，教科書に書かれた事項や説明を

｢知識」として暗記だけさせるような授業を行って

いる．このような授業では，受験システム内にて役

立つ「知識」は身につくかもしれないが,社会生活上

の問題発見を解決し，よりよい社会を形成しようと

する「問題解決力」や「社会的実践力」が学習者に

培われることはない．すなわち，社会科の教育目標

である公民的資質の育成など達成しがたいのである．

従来の社会科教育では，社会認識に力点がかかり

過ぎていたこれは，社会科を教科として成り立た

せる知的活動領域であり，社会科教育の成果として

子どもの内面に形成される社会事象に関する知識体

系のことであり，かつ社会認識形成は社会科教育の

目的原理，つまり，社会科教育の中心概念を追求し

たものであった(3)．社会の変化が激しく，個人の価

値観が多様化する今日において，社会科の「学習」

はいかにあるべきかが重要なキーセンテンスなので

ある．従って，社会認識ではなく社会意識に注目し

ていれば，当然研究対象になるべきものであった(4)．

これは，「国家･社会の成員として求められる知識・

理解，能力，関心，態度(5)｣，つまり社会科教育に

おいて，「どのような人間を育てるか｣，「社会に生

きていくための資質を育てる」ことが究極のテーマ

である公民的資質を養う授業づくりを進めていかな

ければならないのである．

筆者は社会科教育の学習方法として，「問題解決」

｢体験」「作業」「ものづくり」等，いわゆる「なす

ことによって学ぶ学習」を「体験的学習」と規定し

ているが，現行の学習指導要領では，この体験的学

習の重要’性が再確認されていたといえる．しかしな

がら，体験的学習はその重要'性が叫ばれはするもの

の未だに不充分である．

本研究では，これまでの上述で示した系統的学習

の脱却の下，講義による通史・概説の授業は，生徒

が講義内容を受容する客体としてしか位置づけられ

ておらず，生徒が歴史認識の主体になりえていない

という欠点が内包している．こうした認識より，１）

生徒への具体的な教材を通じての疑問の提起，２）

生徒一人一人がストーリーを構築・推論，３）相互

討論による思考の深化からなる「ゲーミング・シ

ミュレーション手法による払田柵体験」の授業方式

を提起していきたい．
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(2)社会科における地域学習～ゲーミング・シミュ

レーション型授業を用いる意義～

①地域学習は社会事象を意味づける場

社会科では，社会事象の持つ社会的意味や本質を

追究することが重要である．社会事象の持つ意味や

本質が分かるということは，なんらかの意味で全体

と部分との関係，社会と個人との関係が認識できる

ことである．従って，個々の社会事象が地域の中で

どんな意味を持っているのか，個々の社会事象が地

域の中でどんな関係で生起しているのかを理解しな

ければならない．

ところが，全体と部分との関係や部分が全体の中

で有する意味は，子どもたちの目には直接見ること

のできない抽象的概念である.抽象的概念の理解は，

目に見える具体的事象を通さなければ難しい．地域

には子どもたちが見ようとすれば見ることのできる

教材が豊富に存在する．従って，それらを活用する

ことにより，子どもたちの発達段階に応じて，事象

相互の関係や，部分が全体に持つ意味を理解させる

ことができる．

以上は，地域の内部の事象を部分とし，地域を全

体として見た場合であるが，子どもたちの居住する

地域は，より広域の社会や国家･世界の部分である．

部分としての地域が他の地域や全体としての国家・

世界とどのような関係を有し，どのような意味を持

つかについての考察も重要な視点である．そのこと

によって，教育基本法第18条３項の目標，国際協調

の精神の育成という目標を達成することができるの

である(6)．

②地域学習は社会生活の原則を発見させる場

地理学・歴史学・政治学・経済学・社会学・民俗

学・文化人類学等々，社会科を支えている諸科学が

これまで積み上げてきた原理・法則などを，地域の

具体的事象の学習を通して発見させるところに地域

学習の醍醐味がある．つまり，地域学習の裏付けを

必要とする．

地域学習の科学的裏付けのためには，「何がどう

なっているか」の学習から「なぜそうなっているの

か」への学習へ進まなければならない．それは決し

て容易なことではないけれども，もし「なぜ」とい

う理由が明らかになり，それが真理に近いものであ

れば，今後「どうすればよいか」への適切な方途が

見つかるはずである．これは，「地域おこし」も可

能になるであろう．
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③地域学習は社会の発展を願う気持ちを養う場

現行中学校学習指導要領の社会科の目標にも「地

域社会の成員として地域社会の発展を願う態度を育

てる」と明記してある(7)．現在居住している地域が，

たとえどんな困難な問題を抱えていようとも，それ

を克服し地域の発展を願う気持ちを養うことこそ

が，社会科教育の本質である．

地域学習を目的原理で把握することに対する反対

論者は，偏狭な愛郷心を養うことになるという．偏

狭であってはなるまいが，愛郷心，つまり地域に価

値を認めることが重要ではないのであろうか．地域

に限らず，全て学習する対象を学習時において，単

なる手段と考えて，果たして学習の効果が上がるも

のであろうか．例えば，私たちが外国語を学ぶとい

うことは，その外国語を通して他のことを知るため

の手段であろう．しかし，外国語を学んでいるとき

には，外国語そのものの価値を認め，それを目的と

して学んでいる．

地域を「その価値のゆえに」指導してはじめて自

分たちの住む地域の発展を願い，考える態度が養わ

れる．寂れ行く過疎の村を見捨てるのではなく，過

疎という現実を生かしてゆこうとする勇気が養われ

る．過疎に起因する都市問題から目を逸らすのでは

なく，それを見つめ，解決してゆこうとする努力が

生まれるのである．

④地域学習は社会科の学習能力を育成する場

地域の課題を解決するためには，そのために必要

な数々の学習能力が必要となる.地域学習は観察力，

資料活用の能力，思考・判断力など，社会科の学習

能力の基礎を育成する場であるといえる．

⑤ゲーミング・シミュレーション型授業を用いる意義

本学では「ゲーミング・シミュレーション型授業

の構築一社会的実践力を培う体験的学習プロジェク

トー」が採択されており，本実践もこのプロジェク

トと多いに関係するものである．知識伝達型授業の

課題を超克すべ<，「なすことによって学ぶ」こと

の重要』性については先述した．本プロジェクトの定

義に従えば「シミュレーション,ロールプレイング，

ゲーム等の体験的な学習活動を取り入れた授業」が

ゲーミング・シミュレーション型授業である(8)．

すなわち，「教室や学内で実践可能な体験的学習

を授業に導入し，知識と行為の統一的な学習を達成

しようとする」ための手法なのである．本学の「地

球環境サミット」実践を例に挙げれば，学生たちは

lOl
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日本やアメリカ等各国代表という立場で地球環境サ

ミットに参加する．この体験により各学生は各国の

立場や背景，サミットの運営上制度上の評価点や問

題点を実感的に学ぶことができる.「なすことによっ

て学ぶ｣ことがゲーミング･シミュレーションによっ

て果たされているといえよう(9)．

(3)教材開発のねらいと手順～ゲーミング・シミュ

レーション型授業を用いた「払田柵体験｣～

①本実践のねらい

ここでは本実践のねらいについて述べていきた

い．

本実践を計画するにあたり，払田柵を題材とした

｢ゲーミング・シミュレーション型授業」と「払田

柵体験」という２つの条件が与えられた．そこで，

これらの条件を満たした授業実践をするにあたり，

本実践のねらいとして，子どもたちが「遊び」なが

ら各々の歴史ストーリーを構築していく「学び」を

重視した構成によって行うこととした．

まず払田柵だが，歴史的価値の高い国指定の遺跡

であると同時に，秋田県の郷土遺跡でもある．その

ため身近な地域という意味では「払田柵体験」に適

当な題材といえる．しかし解明されていない点が多

く，定説が存在するとは言い難い．この点について

は「１．歴史における追体験」でも触れた．中学校

の授業としては，詳細な事項よりも大局的な流れを

理解させることが優先すべきであるという認識を学

習指導要領はしており('０，筆者もこれに同意するも

のである．このことをふまえ，「ゲーミング･シミュ

レーション型授業」を構想するならば，むしろ払田

柵の「謎」の側面に焦点を当てるべきではないかと

思うに至ったのである．よって本実践では，当時の

大まかな時代の流れや基本事項を押えつつ，生徒

各々の歴史認識を形成する手段の獲得という観点に

重きを置いている．歴史認識は歴史に対する姿勢と

換言することもでき，歴史を学ぶうえでの中心的な

核となる．

したがって本実践の目的として，以下に３つを挙

げる．ｌ）生徒への具体的な教材を通じての疑問提

起として，資料を参考に歴史的事象を多面的・多角

的に考察し判断することができる．２）ｌ）に基づい

て生徒一人一人が自らのストーリーを構築・推論す

ることができる．３）相互討論による思考の深化と

して，自分の意見を適切に表現することができる．

1０２

これら3つの目的から，社会科教育の学習方法とし

ての「問題解決」「体験」「作業」「ものづくり」等，

いわゆる「なすことによって学ぶ」体験学習をねら

いとしているのである．

②授業展開での位置づけ

前述したねらいを授業展開に即して見ていく．こ

こでは概略するが，詳細は別項の学習指導案展開例

を参照されたい．

１）生徒への具体的な教材を通じての疑問提起と

して，資料を参考に歴史的事象を多面的・多

角的に考察し判断することができる．

クイズを行い教師が簡単に知識を提示する．生徒

はクイズに参加することにより，楽しみながら払田

柵に関する理解を深め，考察する際の素材を獲得す

ることが期待できる．

２）ｌ）に基づいて生徒一人一人が自らのストーリー

を構築・推論することができる．

払田柵遺跡の写真を材料に生徒に自由にストー

リーを作らせる．この過程において，写真からその

ようなことが読み取られるか，その読み取りは妥当

といえるか，という検討を生徒は行うことになる．

この繰り返しによって2)における目的の達成を図る．

３）相互討論による思考の深化として，自分の意

見を適切に表現することができる．

展開後半部で，生徒は自身で作成したストーリー

についての発表を行う．ワークシートを提示しなが

ら，どのような写真を選択しどの点に着目したのか，

聞き手を意識して説明しなければならない．この発

表，及び他の生徒からのレスポンスによって，生徒

は表現方法について体験的に学んでいくことが可能

である．

３．本実践の分析と考察

(1)本実践の分析～配付資料・ゲーム教材・生徒の

感想を事例として～

授業展開に即しながら，本実践のねらいと配付資

料・ゲーム教材・生徒の感想を組み合わせて分析し

たい．なお，ここでは概述するが，学習指導案につ

いての詳細は別項を参照されたい．

①配付資料一石ノ森章太郎『日本の歴史⑤』（中央

公論社，1990年)，160-167頁参照

配布資料の内容について,以下に４点を提示する．

ｌ）当時の歴史的背景を，下記の配布資料，マン

秋田大学教育文化学部教育実践研究紀要
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めの31枚の写真カード．

２）写真カードの中から，ストーリーを描くため

の６枚を生徒自らが選択．

これら２点は，払田柵遺跡の写真を材料に生徒に

自由にストーリーを作らせるものである．この過程

において，写真からそのようなことが読み取られる

か，その読み取りは妥当といえるか，という検討を

生徒は行うことになるこの繰り返しによって生徒

一人一人が自らのストーリーを構築・推論させる目

的の達成を図ることができる．

験阜雪銅の位毒【琴窒，託で蓬圭う’‐Ｉ

詞~地合”c』唖那
ユワーユrY-、

塁Ｓ‐‐ｒＹ－ｈ

ＳユーSY-T-、

（
毒
。

１
２
３

４

②ゲーム教材一払田柵クイズゲーム（一部）

払田柵クイズゲームの内容について，以下に１点

を提示する．

１）払田柵について基礎的な理解を図るため，計

１２のクイズ問題をゲームカード形式に展開し，

知識の定着をねらう．

これは，クイズを行い教師が簡単に知識を提示さ

せるものである．生徒はクイズに参加することによ

り，楽しみながら払田柵に関する理解を深め，考察

する際の素材を獲得することが期待できるものであ

る．

③ゲーム教材一歴史ストーリー作成ケーム（④歴史

ストーリー作成シートに置くための写真カードー

部）

歴史ストーリー作成ゲーム（写真カード）の内容

について，以下に２点を提示する．

ｌ）生徒各々が独自の歴史ストーリー像を描くた

龍q穿

且錘曽昇

鍾
鐘
畷

Ｉ
‐
ｉ
！

-砥．や1Ｆ王を一幽園牌

Iタト課醗の藍墨さf孝績ご・->＜らし、７室弓-7三？
|で竪琴:ぅか．一Ｊ‐ ．．”‐１

ガ箇所にて確認・考察させる．

２）払田柵についての,基本的な知識を教授させる

３）“謎の遺跡”でもある払田柵以外に，近隣の各

城柵の成立期と規模を紹介させる．

４）払田柵後全体図と各部の名称について紹介さ

せる．

これら４点は，生徒への具体的な教材を通じての

疑問提起として，資料を参考に歴史的事象を多面

的・多角的に考察させるものである．

Akita University
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④ゲーム資料一歴史ストーリー作成教材（③写真

カードを置くための歴史ストーリー作成シート）

歴史ストーリー作成ゲーム（シート）の内容につ

いて，以下に２点を提示する．

ｌ）③写真カードを選んだ後，生徒各々が独自の

ストーリー像を展開させるために，６つの箇

所に配置させる．

２）６つの箇所に配置きせた後，“謎の遺跡”であ

る払田柵は，生徒にとってどんなものである

かを考察させる．

これら２点は，払田柵遺跡の写真を材料に生徒に

自由にストーリーを構築･推論させ，展開後半部で，

生徒は自身で作成したストーリーについての発表を

行わせる．ワークシートを提示しながら，どのよう

な写真を選択しどの点に着目したのか，聞き手を意

識して説明しなければならない．この発表，及び他

の生徒からのレスポンスによって，生徒は表現方法

について体験的に学んでいくことが可能である．

104

4）写真カードの種類に関して，生徒のレデイネ

スを配慮した上で授業者は作成すべきである

と感じた．

…演琴青誘一細慈固’媛鍵科自塞ｵﾑﾊ簿栂

噛辞執ｊｆＬ魁野田癖

五

⑤生徒の感想（一部）

生徒の感想の要旨として，以下に４点挙げたい．

ｌ）生徒自らストーリーを作成していくことは，

学習活動を取り組む上で主体的かつ関心意欲

が高まる授業方法であると感じた．

２）しかし上記を行う上で問題点も挙げられる，

生徒の実態を把握することや授業の準備や教

師の展開方法などの下地が重要な点と感じた．

３）ゲーミングの要素を取り入れるにあたり，本

実践の授業目標が到達できるか疑問である．

つまり，最終的なまとめが過度にオープンエ

ンドになる恐れがある．

(2)本実践の考察

生徒役の学生の感想については先に少し紹介した

が，ここでは本実践のねらいと対照させて考えてみ

たい．

本実践は古代国家成立期について学習した前提の

設定であり，払田柵についての基本的知識はクイズ

により提供することとしている．しかしながら，そ

の内容だけでは中学生が歴史ストーリーを作成する

際の基礎を築くのは難しいのではないか，という指

摘がなされた．また，写真を使用するにしても，も

う少し種類を絞った方がいいのではないか，との意

見も出た．前者については，筆者も懸念したところ

であった．「考察する際の素材を獲得させる」とい

う点では，課題と挙げられよう．ただ何度も述べる

とおり，払田柵は研究者においても議論があり，未

だ解明されていない点の多い遺跡である．本実践は

あくまでも「謎」の部分に焦点を当てた構成となっ

ており，資料からの読み取りや分析・判断について

は，生徒各々の中で説明がつけられているか否かと

いうことを優先した．写真の種類に関する後者の意
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見については，今回使用した31種類がl）及び2）に

おける目的と鑑みて多すぎると見ることには留保す

る．「謎」を解き明かすべく６枚の写真を選ぶとい

うことや，指導案にて設定した対象者，時間配分で

は妥当な範囲ではないかと考える．

全体的な感想としては，写真から歴史ストーリー

を作るという内容はおもしろく，生徒も主体的に授

業に臨むのではないかというものであった「遊び」

ながら「学ぶ」という，ゲーミングの要素は発揮さ

れたといえよう．今後の課題としては，生徒が歴史

ストーリーを作成する際の授業者の働きかけの再検

討と，発表を通しての議論をいかに活発に展開させ

るかということが挙げられる．

4．おわりに

体験学習は，現地でのフィールドワークが基本で

ある．しかし，フィールドワークを正規の授業の時

間内に数多く行うことは難しい．本稿では，秋田県

内の国指定遺跡・払田柵跡を素材に，ゲーミング・

シミュレーションの手法を用いて学習意義を高める

ことを確かめた．

単なる追体験ではなく，その時代に生きた人々よ

りも，よりよくその時代を理解することが，歴史教

育における体験学習の意義と考える．国指定遺跡で

ある払田柵をフィールドに作成したこのゲームは，

｢秋田学｣(''0を教育現場に還流する体験学習プログラ

ムのひとつとしての意味をもつものであることを述

べ，掴筆したい．

【注】

(1)歴史学の立場から体験学習について言及するに

あたって，ウイルヘルム・デイルタイが提唱した

「追体験」・「解釈」に注目したい．デイルタイは，

「ある環境や外的事情を生き生きと眼前に思い浮

かべるたびごとに，われわれに追体験がおきる．

空想によって，われわれ自身の生活の連関に含ま

れるいろいろな態度，力，感情努力，考えの方

向などの調子を強めたり弱めたりして，どんな他

人の精神生活をも追構成することができる」と言

い，「精神生活では，言葉だけが完全で，微に入

り細にわたるし，だから客観的にとらえることの

できる表現であるから，解釈が完全なものになる

のは，文書に書き残された人間存在の遺産を解釈

第31号2009年

する場合である．この技術こそが文献学の基礎で

ある．そしてこの技術に関する学問が解釈学なの

である」と言う．

デイルタイ著･久野昭訳『解釈学の成立』（1900年・

’973年，以文社）

デイルタイ著・尾形良助訳『精神科学における歴

史的世界の構成』（1910年・’981年，以文社）

(2)文部省『小学校社会科指導資料～新しい学力観

に立つ社会科の学習指導の創造～』（1993年，東

洋館出版社)，34-36頁参照

(3)日本社会科教育学会編「社会科教育事典』（2006

年（第５版）ぎようせい,），６４頁参照

(4)同上，313頁参照

(5)同上，５４頁参照

(6)朝倉隆太郎『地域に学ぶ社会科教育』（1990年，

東洋館出版社)，lO-ll頁参照

(7)同上，11-12頁参照

(8)秋田大学教育文化学部１８特色ＧＰ推進委員会

『秋田大学「特色ある大学教育支援プログラム」

ゲーミング・シミュレーション型授業の構築一社

会的実践力を培体験的学習プロジェクトー平成１９

年度報告書』（2008年，太陽印刷株式会社)，１頁．

(9)井門正美代表「平成17年度～平成１９年度科学研

究費補助金基盤研究（C）ゲーミング．シミュ

レーシヨン教材「地球環境サミット」の開発と実

践」（2008年，太陽印刷株式会社)．特に17-44頁

参照

(loリ文部省『中学校学習指導要領（平成１０年版）解

説社会編』（大阪書籍株式会社，1999年)，３頁

参照

(１１）平成１９年度,秋田大学教育文化学部に"｢秋田学」

の構築に関する研究会”が発足した．秋田をキー

ワードに教育文化学部の知を集めた学際的研究を

指す．平成20年度は,12月13日にシンポジウム｢謎

の遺跡『払田柵』から探る秋田の可能性」を開催

した．

附記：秋田大学では，「ゲーミング・シミュレーション

型授業の構築」（代表:教育文化学部教授･井門正美）

が，平成18年度の特色ある大学教育支援プログラム

として採択された．それは，教室で実践できる体験

的学習を授業に導入し，知識と行為の統一的学習を

達成することを目的とするものである．本稿で紹介

した払田柵体験ゲームの作成も，その一環である

1０５
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２単元の考察

本単元は，国家が形成されていく過程のあらまし

を理解させるのがねらいである．しかしながら現在

は国家の存在は当然とされることが多いように思わ

れる．そのため国家という概念自体が暖昧に捉えら

れ，大和朝廷の蝦夷征伐といったことがらも漠然と

受け止められて終わってしまう恐れがある．そうか

といって，子細に事例を検討していくことが，本単

元のねらいに資することであるかは疑問である．

本単元に関連して，学習指導要領には目標(3)に，

｢身近な地域の歴史や具体的な事象の学習を通して

歴史に対する興味や関心を高め，様々な資料を活用

して歴史的事象を多面的・多角的に考察し公正に判

断するとともに適切に表現する能力と感度を育て

る」とある．また内容の取り扱いとして(2)イに「氏

姓制度などの細かな事象に深入りしないようにする

こと」と述べられている．

そこで本時は，秋田県大仙市の国指定遺跡である

｢払田柵」を題材に，「平安京と摂関政治」の内容と

関連づけて学習する．身近な地域の遺跡でもあり，

解明されていない点が多い「払田柵」について，配

付資料や写真等を基に，生徒に自由なストーリーを

作成・発表させる．このことにより，大まかな時代

の流れを身近な地域の事象から掴ませることを図

る．また生徒の歴史及び遺跡に対する興味・関心を

喚起すること，資料を参考に自らの意見を表現する

力を伸ばすことが期待できる．

による政治が行われたことを，大化の改新や律

令国家の成立，摂関政治を通して理解させる．

学習指導案

５本時の展開

(1)本時の題材

『謎の遺跡「払田柵」』

４単元の指導計画

「古代国家の歩みと東アジア世界」－６時間扱い

①大化の改新への道のり－１時間

②律令国家の成立－１時間

③奈良時代の人々のくらし－１時間

④国際的な文化の開花－１時間

⑤平安京と摂関政治－１時間（本時）

⑥文化の国風化－１時間

授業日時

授業時間

授業者

平成21年：２月６日（金）

８：３５～９：２０（1校時）

坪野谷和樹

三森朋恵

ｌ単元名「古代国家の歩みと東アジア世界」

【資料】

(2)本時の指導目標

①生徒への具体的な教材を通じての疑問提起と

して，資料を参考に歴史的事象を多面的・多角

的に考察し判断させる．

②①に基づいて生徒一人一人が自らのストー

リーを構築・推論させる．

③相互討論による思考の深化として，自分の意

見を適切に表現させる．

(3)本時の展開

lO6

３単元の目標

①律令国家の成立と展開について，東アジアと

の交流にも目を向けさせながら理解させる．

②大陸から文物や制度を積極的に取り入れなが

ら国家の仕組みが整備され，その後天皇・貴族

秋田大学教育文化学部教育実践研究紀要

時配 学習y鱒と涌勤 鵜瀧波援 洲mｉ

填入

１０分

･肖噸I荊輔認

･マンガ『日

舘誹jする、

本‘の腿gal篭料
棚
》
縮

圏謂

３５分

･今日のう､一マ

r繭溺~聴耐１
･本鯖wE〕学習ボｲﾝﾄを掴tj&

qp独自でストーリーを創ろう！

②身逓地或を体感しよう！

･iなせ謎の職臓のか?』と

視鋤勘ら、、払脇柵へとＩ鱗

-ｳー;るも

･３鵬した零翼より、各ｸﾙー ．

ブごとにストーリーを考察す

盗

･独自のストーリーをクループ

で;発表する，

･板書するの『翻鎚こﾉー

卜に書くように指示するｂ

･今までの知識を溌用

がら、この闇いを考察

幾

峨
純

･最棚論した雛賎各

クループ噂可溌得した，鎖と

組み念わせて湾えさせ識，

･身近な地或でｆｌｉ,

るI払田柵jに〆つ

いて､推測してし、

る力淵鰐･潤齢

･ゲームを通じて

知識を獲得し､思

翰こ役立てること

･写翼から、スト

－リー舗雌でき

る。総lsI活用･表

勤

まと枕

5分

･刺轍〕まとめをする， ･当時ｍ歴史に段

心をもち､地域iこ

焦点を当てて意徹

的に考察す１るＩ,磯

心･意欲･鰻萄
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(4)本時の評価

①学習内容に興味を持ち，学習課題に主体的に

活動させることができたか

②学習教材から想像することにより，独自のス

トーリー性を創造できたか．

③身近な地域にある「払田柵」から，ゲーミン

グ・シミュレーション手法により地域体感でき

たか．

６板書計画

今日のテーマ

隈i７.趣亦I私I悪MWmI

↓

①独自でストーリーを魚

ろう！

②身う逓柾地域を体感しよ

う！

aAIlIにづ（て．

７授業風景

第31号2009年

今ilのテーマのまとめ

'1謎zi岨跡|私田NＩｕｌI謎、哩弥回麺細、

↓

ｄｏャ

俗々 c側回識難戦.１１）

Bｒ１御,。

１０７
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Ｓｕｍｍａｒｙ

Ｔｈｅｐｕｒｐｏｓｅｏｆｔｈｉｓｐａｐｅｒｉｓtoexplotethe

possibilityoflearningthroughexperienceinthe

historyclass,withaviewtodevelopingteaching

materialsfbrthefieldofhistoryinthesubjectof

socialstudiesinjuniorhighschools､TheCourse

ofStudybytheMinistryofEducationrequires

thatlearningactivitiesthroughexperienceshould

bepositivelyintroduced・Inintroducingactivities

forlearningthroughexperience，thesettingof

situationssuchasafarmingvillage，afishing

village，ｏｒａｔｏｗｎｉｓｎｅｃｅｓｓａｒｙ，andinthecase

ofhistorywhichinvolvesexperiencingthepast，

usinghistoricalsitesiseffective,Inthematerials

１０８

presentedinthisstudy，thehistoricalsitecalled

Hotta-sakuinDaisenCity，AkitaPrefecture，was

chosenastheplacefOrlearninghistorythrough

experience、Forthepurposeofgettingadeeper

insigteintothelocalhistory，teachingmaterials

basedonthemethodof11gamingsimulationmwere

developedandusedinclass，whichenabledthe

studentstogaintheexpectededucationalresults

bylearningthroughplaying．

Keywords： GamingSimulation,Experience，

Fieldwork,Hotta-saku
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