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＊しもだ　よしゆき　東洋大学文学部教育学科

はじめに

　新自由主義下の教育は、学習者のニーズに合わ
せてサービスを提供することが求められる。する
と教育は必然的に「個別化していく」ことになる。
欧米では子ども一人ひとりに合わせた個別カリ
キュラムを基に子どもが主体的に学習を進める

「ブレンディッド・ラーニング（Blended Learn-
ing）」が広まっている。この学習はオンライン学
習ベースにした個別学習と対面の授業、指導をブ
レンドする学習である。そこで、本稿では、この
ブレンディッィド・ラーニングの日本の学校現場
への導入の可能性を探ることを目的とする。この
ことを行う前にブレンディッド・ラーニングの方
法を吟味し、オンライン教材の選定の方法、日本
におけるブレンディッド・ラーニングの実践を整
理し、多忙化する日本の教員の現状を考慮しなが
ら、日本におけるブレンディッド・ラーニングの
導入可能性について探ることにする。

１ 　個別化していく教育

（ 1）個別化していく教育
　ベルリンの壁の崩壊は東側諸国のマーケットを
西側諸国に拡大し、世界をグローバル化した。
人・物・金は世界を移動し、経済や社会は今、地
球全体の中で動いていく。グローバル化の市場原
理は、自由競争・自己責任・効率化である。大き
な企業は小さな企業を吸収し系列化していく。そ
うした社会では、人々の間に新たな格差を生み出
していく。支払い能力のある人は自由な生活とラ
イフスタイルを求め、よりよいサービスを要求し
てくる。こうした個人主義は、教育のあり方も変
化させていく。市場原理は、子どもと保護者は消
費者、政府・地方公共団体・学校をサービス提供
者と変えていく。子どもと保護者によりよいサー
ビスを提供し、納税に対する説明責任（アカンタ
ビリティ）を果たしていくことが公教育の役割と
なっていく。政府と地方公共団体は支払い能力の
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下（創造））の教材である。教科書が同じであれば、
北は北海道から南は沖縄まで同じような授業が展
開されることになる。単元の目標や発問、ひいて
はテスト問題まで同じになることもある。これは
教師が教科書をなぞるように丁寧に教え、教科書
に付属して編集されている教師用指導書を参考に
授業を展開しているからである。教科書は学習指
導要領に基づき作成されている。学習指導要領に
は法的拘束力がある。しかし、学校現場では、教
科書が権威を持っている。そのうえ、教科書は公
立の小中学校では選べない。広域採択となってい
る。公教育の小・中学校では、画一的な授業が増
えやすい土壌にあるのである。

（ 3）教師の多忙感と業務改善
　日本の教師は多忙であると言われている。「教
材研究をする時間もない」と言われるほどである。
OECDが平成26年に公表した「国際教員指導環境
調査（TALIS）」では、日本の中学校の教員の 1
週間当たりの平均勤務時間は53.9時間（平均38.3
時間）であり、調査参加国・地域の中でも最も長
かった2。教師はいったい何に時間を取られてい
るのか。全国都道府県教育長協議会第 4 部会では、

『教師の多忙化解消について』をまとめている3。
これによると調査した都道府県は多忙化の要因と
して、「事務的分野（97.0％」」、「部活指導（90.9％）」、

「保護者対応（75.8％）」をあげている。「生徒指導」
は45.5％、「学習指導」は42.4％の都道府県があげ
ているにすぎなかった。ここからは学校の教員は
学習指導や子どもの指導よりも事務的作業・部活
指導・保護者対応に追われていることが明らかに
なる。教員の多忙化を解消して、教材研究と授業
研究に時間をさけるように業務改善を行う必要が
ある。
　現在、学校ではIT化が進んでいる。電子黒板、
書画カメラ・プロジェクター・パソコン・iPadの
環境が整えられつつある。このIT化が教師の多
忙化解消に貢献できないかを問うのが筆者の問題
意識である。

２ 　ブレンディッド・ラーニングの登場

（ 1）ブレンディッド・ラーニング
　マイケル・Ｂ・ホーン（Michael B.Horn）とヘ
ザー・ステイカー（Heather Staker）は、『ブレ

ある人に対して、よりよいサービスが受けられる
よう準備していく必要が出てくる。また、支払い
能力がない人に対しても「平等・公平の原理」か
らこのようなサービスを受けられるように準備し
なければならない。これが新自由主義下にける教
育の方向性である。OECD教育局長であったアン
＝バーバラ・イッシンガーは、（Anne-Barbara 
Ischinger）は、次のように述べている1。

　学校で教える知識や学校組織がすべての者に
会う「フリーサイズ」（one-size-fits-all）のも
のと考える従来のアプローチは、もはや個人の
ニーズや知識社会全体にはうまく適合しない。

　個人や知識社会が求めるニーズは、「多様性」「柔
軟性」があり、「選択」できる教育のシステムで
ある。子どもの興味関心や能力に適合し、子ども
のペースに即して選択できる教育として、「個別
化・個性化教育」が推進されていく。個別化・個
性化教育では、学習者のニーズを捉え、そのニー
ズに基づく学習方法、カリキュラムを選べること
ができる。日本においては、1984年からの臨時教
育審議会以降にこの傾向は始まる。教育サービス
を自由競争下におき、画一化した教育の弊害を取
り除こうとした。学校教育では「個性化・個別化」
が叫ばれ、子どもが多様な選択肢を選べる教育が
推進された。
　こうした教育は1991年から始まったバブルの崩
壊とPISAショックによって方向を変えることに
なる。2003、2006年のPISA調査では、日本の読
解力と数学的リテラシーが指摘され、学力低下論
争に火をつけ、文科省も学力重視路線へと舵を
切った。しかし、支払い能力がある人が多様な教
育サービスを受ける傾向は変わっていない。市場
主義の原理と個人主義は依然、社会の根本原理で
あるからである。

（ 2）画一的な日本の授業
　日本の教育は「金太郎飴」だと言われている。「ど
こを切っても同じである」という意味である。〇
市立〇小学校といっても、学校の伝統や地域によ
る違いはあるが、教育内容はどこの学校でも同じ
である。例えば、小学校の国語の授業で言えば、
10月から11月にかけては宮沢賢治の「やまなし」
を扱う。これは小学校国語教科書、光村図書 6 年
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①学‌�生一人ひとりが孤立してしまいがちで、途
中で挫折する者が多い。

②コ‌�ンピュータと向き合っているだけでは学習
意欲がわかない。

③コ‌�ミュニケーションツールはあるが、強制さ
れなければ敢えてコミュニケーションを取
ろうとしない傾向があり、落ちこぼれに歯
止めがかからない。

④教‌�師は教材作成や個別対応に追われ忙殺され
る。

⑤実‌�習などを通して実体験から学んだり、顔を
つき合わせての討論などの「社会的活動を
通して経験的に学ぶ」という機会に恵まれ
ない。

⑥情‌�報インフラ（infrastructure）についての
学生の状況がまちまちであり、公平性が確
保されているとは言えない。

　このｅラーニングの課題をブレンディッド・
ラーニングでは超えようとする。ブレンディッ
ド・ラーニングでは、ｅラーニングの孤独な学習
を対面指導や学習者の相互交渉で、学びに深まり
を得させようとしている。

（ 2）ブレンディッド・ラーニングのモデル
　ブレンディッド・ラーニングには、 ４ つのモデ
ルがある。これは「ローテーション・モデル（Ro-
tation Model）、フレックス・モデル（Flex Mod-
el）、アラカルト・モデル（A La Carte Model）、
通信制教育（Enriched Virtual）」である。次に、
それぞれのモデルについて説明を行う7。
　「ローテーション・モデル」は、子どもが時間
割または教師の指示にしたがい、オンライン学習
を含む複数の学習方法を移動する形式で、「オン
ライン学習→少人数学習→机での問題演習」とい
うサイクルを繰り返すものである。また、「フ
レックス・モデル」は、ローテーション・モデル
のように時間割が決められているものではなく、
子ども一人ひとりにあわせた柔軟な計画で学習が
進められるものである。子どもはオンライン学習
と少人数学習の対面指導を選択できる。また、対
面指導ではプロジェクトや討論の学習も設定でき
る。担任はオンラインの教師が担当する。また、

「アラカルト・モデル」は、「フレックス・モデル」
の方式で、担任が対面指導の教師になった場合を

ンディッド・ラーニングの衝撃（BLENDED：
Using Disruptive Innovation to Improve 
Schools）』を著わした。この書を訳した小松健司
は、「皆が同じ教科書を使って、同じ時間割りに
従って、同じ授業を受ける受動型集団画一教育を
転換する」必要性を主張している4。小松は既に
欧米では、「生徒一人ひとりに合わせた個別カリ
キュラムをもとに、生徒が主体的に学習を進める」
ブレンディッド・ラーニング（Blended Learn-
ing）が広まっているからであるとしている。ブ
レンディッド・ラーニングの定義は次のようなも
のである5。

　ブレンドィッド・ラーニングとは、少なくと
も一部がオンライン学習から成り、生徒自身が
学習の時間・場所・方法、またはペースを管理
する正式な教育プログラムです。（中略）ブレ
ンディッド・ラーニングの第二の要素は、少な
くとも一部は自宅以外の監督者のいる教室で学
習することです。（中略）第三の要素は、各生
徒の一つのコースにおける学習内容は、カリ
キュラム全体の一部として機能するよう統合さ
れるということです。

　この定義によれば、ブレンディッド・ラーニン
グは、従来の対面式の授業にオンライン学習を組
み込み、個別学習を主体にしながら、生徒がいつ、
どこで、何を、どのように学習するかを生徒自身
が決める学習法であると言える。したがって、オ
ンライン学習をしていても教師の指示にしたがっ
て、同じ内容を同じペースで学習している場合は
単なるｅラーニングにすぎず、それをブレン
ディッド・ラーニングとは言わないことになる。
ｅラーニングとは、「中央に設置したコンピュー
タと遠隔地にある複数の入出力機器との間を通信
回線で結んで、データをリアルタイムにやりとり
できる」システムである。これによって一度に多
くの受講生が学習できるようになる。このような
方式がオンライン学習である。ブレンディッド・
ラーニングは、このオンライン学習を基に発想さ
れている。
　オンライン学習はｅラーニングが基となってい
る。ここでｅラーニングの課題を明らかにしてお
こう。原島秀人はｅラーニングの課題を次のよう
に指摘している6。
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リカでは、オンライン学習の教材が教材会社から
多数出版されている。ここではオンライン学習の
選定にまつわる ４ つの案について紹介する8。
　第 1 案は「独自開発」である。この理由は、手
ごろな価格の市販品は、学校のニーズ、その学校
の水準や試験のレベルにあわないというものであ
る。また、学校とニーズがあう高品質なものは価
格が高いという理由からである。しかし、独自で
開発するとなると時間と労力がかかる。品質のよ
いオンライン教材を開発するのには、十分な専門
的知識と資本、時間が必要だからである。
　第 2 案は、外部ベンダー（教材会社） １ 社から
教材を調達する方法である。この方法だとコース
内容を自由にカスタマイズできないデメリットは
あるが、使い勝手は簡便で、教材の信頼性も高い
というものである。オンライン教材を複数の会社
から取り寄せ組み合わせると、データの調整に時
間がかかる。そこで、 1 社だけに限定したほうが
従来の教科書で教える方式よりも、まだ学習者に
カスタマイズできるからである。
　第 3 案は、「市販ソフトを複数組み合わせる」
方法である。これは複数のオンライン教材を組み
合わせて、統合プラットフォームに導入しようと
する場合である。子どもは自分の好きな教材を選
び、教師はそれを画面で把握できるというもので
ある。この方法の欠点は、データの所有権が教材
会社にあり、学校が自由に引き出して利用するこ
とができない点とデータどうしの互換性がない点
にある。
　第 4 案は、「ネットワーク型プラットフォーム」
である。これはユーザーが開発した教材を集めた
プラットフォームを利用する場合である。例えば、
アメリカでは、カーン・アカデミーがYou Tube
に10万以上の動画・ミニ講義・練習問題をアップ
している。このこの方法だと、子どもは自分の学
習内容を自由にカスタマイズができる。この方法
の利点は、学習者か数多くあるオンライン教材の
中から自分の好きな教材を自分のペースで選べる
ことができる点にある。また、価格が他のオンラ
イン教材よりも安く、時には無料の場合もあるこ
とが利点である。

（ 4）ブレンディッド・ラーニングの日本への導
入

　日本の学校では、子どもが同じ教科書を使い、

指す。さらに、「通信制教育」は、子どもに対面
学習の時間があり、対面学習以外はどこでも好き
な場所でオンライン学習ができるというものであ
る。「通信制教育」では、毎日教師と顔を合わせ
ることはない。選択学習や年間行事があるかない
かがオンライン学習との違いとなる。
　ところで、「ローテーション・モデル」はさら
に細かく ４ つに分かれる。「ステーション・ロー
テーション（Station Rotation）、ラボ・ローテー
シ ョ ン（Lab Rotation）、 反 転 授 業（Flipped 
Classroom）、個別ローテーション（Individual 
Rotation）」である。「ステーション・ローテーショ
ン」は、子どもが一つの教室内または複数の教室
間を移動するものである。「ラボ・ローテーショ
ン」は、オンライン学習の時、子どもがコンピュー
タ室に移動するものである。「反転授業」は、子
どもが自宅ではオンライン授業のビデオを見て、
教室では宿題をしたり、議論をしたり、プロジェ
クトに取り組んだりするものである。「個別ロー
テーション」は、子ども一人ひとりに個別カリキュ
ラムを設定し、そのカリキュラムにそって、子ど
もが学習モードを移動して回るというものであ
る。すべてのモードを回る必要がないのが他のモ
デルとの違いである。
　このようにブレンディッド・ラーニングでは、
オンライン学習による個別学習に対面での授業や
指導を組み込む学習形態となる。そうした意味で
「ブレンド」というネーミングになっている。こ
の学習の特徴は、子ども一人ひとりにあったカリ
キュラムを保障し、それを個別に学習できる点に
ある。基礎的な知識や技能を得る部分では、ICT
を利用したオンライン学習で培う。一方、対面の
授業や指導では、演習問題を解いたり、議論した
り、プロジェクトを行ったりする。こうして学習
者主導の個別学習方式の教育を実現しようとして
いる。

（ 3）オンライン教材の選定
　ブレンディッド・ラーニングは知識・技能を習
得するオンライン学習の教材と活用力を育成する
対面の授業、指導が組み合わせた学習である。こ
の学習で重要なのは、オンライン教材の開発と対
面指導の授業開発である。ここではオンライン教
材の開発、選定について考えていくことにする。
ブレンディッド・ラーニングが普及しているアメ
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３ 　ブレンディッド・ラーニングの実践

（ 1）日本におけるブレンディッド・ラーニング
　日本におけるブレンディッド・ラーニングの実
践をみていくことにする。まず、小学校のブレン
ディッド・ラーニングは、岡山県の小学校、 ５ 年
生で、2 クラスで行った実践がある。藤本義博は、
小学校 5 年のマット運動において、ICTを活用し
て、お手本となる動画コンテンツと子どもの演技
をビデオで比較させ、マット運動の教育効果をあ
げようとした9。授業の内容は「前転と振り返り」

「後転と振り返り」「前転と後転の振り返り」であ
る。「振り返り」で、子どもはお手本の動画と自
分の演技の録画を比較し、子ども同士で改善点の
教え合いを行った。その結果は、「改善点の理解」

「上達点の理解」「自分の様子を比較して振り返る
態度」の点で、教育効果が表れたとしている。
　この実践はブレンディッド・ラーニングの「個
別学習」「学習者主導型のカリキュラム編成」と
いった研究ではない。小学校 5 年生の体育のマッ
ト運動の技能の向上のためにICT（自分の演技を
ビデオで撮り、模範演技のビデオと比較し、自分
の演技の上達に役だてる）というものであった。
そうした意味で「一斉指導→グループ学習（改善
点の教え合い活動）→個別学習（振り返り活動）」
を組み合わせて行った点がブレンディッド・ラー
ニングに近いと言える。
　次に、小学校理科のブレンディッド・ラーニン
グの実践を見てみる。これは「CiNii Articles」
に掲載された実践である。「CiNii Articles」では、
ブレンディッド・ラーニングの研究として、大学
での講義の実践が多かった。しかし、小学校の実
践は少なかった。大学では情報系や日本語学習の
実践が多かった。
　北澤武・加藤浩・赤堀侃司「小学校理科ｅラー
ニングサイト「理科ネット」に関する学習者認識
の考察：ブレンディッドラーニングを利用したと
きの「理科ネット」の有用性について」を報告し
ている10。である。この研究は小学校理科のｅラー
ニングを支援するためのWebサイト「理科ネッ
ト」を作成し、 1 学期間、対面授業とｅラーニン
グ「理科ネット」を融合させた実践を行った。そ
こから「理科ネット」をよく利用した子どもとそ
うでない子どもの意識の違いを明らかにした研究
である。研究結果は、「理科ネット」は、「欠席し

同じ時間割で同じ授業を受けている。こうした受
動的で画一的な一斉授業には限界がある。子ども
は能力や性格が一人ひとり違う。興味関心や学習
スタイルも当然違っている。そうした違いを考慮
に入れず、同じ学習内容を一斉授業で画一的注入
しようとしても学習効果はあがらない。日本の公
教育では、子どもが主体的にカリキュラムを選択
するサービスを提供してこなかった。日本の教育
は依然、昔ながらの官僚的な雰囲気を引きずって
いる。戦後の教育改革においてもそれは変えられ
なかった。今回の学習指導要領の改訂では「カリ
キュラム・マネジメント」と「主体的で対話的な
深い学び」が強調されている。しかし、一斉授業
で教科書をなぞり、同じ内容を画一的に学習する
方法を改めない限り、新しい学習指導要領の成果
は期待できないと考える。
　日本において、このブレンディッド・ラーニン
グを導入するには、いくつかの障壁が想定され
る。まず、教室環境の問題である。ラボ・ロー
テーションモデルを行うためには、コンピュータ
室が完備され、子どもの人数に対応できるパソコ
ンが必要である。このための予算措置は都市部の
税収入の豊かな地方公共団体の場合は可能かもし
れないが、税収入の低い地方の公共団体では難し
くなる。
　また、反転授業を行うにしても中学生は部活
で、小学生は習い事で忙しい。自宅学習を行う時
間がとれないのが実情である。また、小学生が自
宅学習を行う場合、保護者の監督が必要である。
しかし、共働きの家庭が増える中、保護者の監督
が十分に行えない危惧もある。
　また、日本の授業は、一斉で教科書を丹念に解
説する授業を行っている。個別学習でオンライン
教材を使うという発想の転換が教師や教育委員会
ができなければ導入が難しい。これは教科書が現
場では権威を持ち、ここから離れられない状況に
も原因がある。しかし、最近、デジタル教科書が
普及してきた。デジタル教科書には検定制度がな
い。デジタル教科書は紙媒体の教科書の存在意義
を問うことにつながっていく。デジタル教科書に
は、教科書を超えるサービスやコンテンツが盛り
込まれているからである。このように日本では、
ブレンディッド・ラーニングの導入は、慣習や教
育的風土から言っても難しい状況にある。
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くの研究がヒットする。しかし、これらの研究は
子どものニーズに合わせて、カリキュラムを個別
に作るというのではなく、同じカリキュラムを子
ども全員に課するものであった。ブレンディッ
ド・ラーニングの実践が少ないのは、子どもの
ニーズに合わせた、個別学習のカリキュラムを作
るのが難しいからである。一方、ICTを利用した
授業実践、デジタルコンテンツを開発する研究
は、研究に時間と労力、コストを費やし、汎用化
できるようになるまでにはなっていない。コン
ピュータ、タブレット、校内LAN等の環境を整
え、これらの機種を使いこなすための教員研修も
必要になってくるからである。
　今、教員の多忙化は社会問題となっている。文
科省が教員を増やすための予算申請をしても財務
省はそれを許可しない。教員が増えない状態で、
授業の改革を行い、教員に新たな負担を強いるの
は難しい。ICTとブレンディッド・ラーニングの
導入が教員の多忙化解消に役立つのであれば歓迎
するものであるが、デジタルコンテンツの作成に
負担がかかるようではかえって逆効果となる。現
在の教育実践の研究は、教員の多忙化解消とセッ
トで行わないと教育現場に貢献できるものとはな
らない。そこで、この研究では、教員の多忙化解
消も考慮にいれながら、日本における「個別化し
ていく学習」のあり方を探していくことにする。

４ 　日本におけるブレンディッド・ラーニン
グ導入の可能性

（ 1）ブレンディッド・ラーニング導入の視点
　今、授業へのICTの導入が進んでいる。電子黒
板、デジタル教科書、書画カメラ、プロジェク
ター、校内LAN等の環境整備も進んできている。
タブレットやパソコンの台数も増加が見込まれて
いる。そこで、日本におけるブレンディッド・
ラーニングの導入可能性の視点を考えることにす
る。ブレンディッド・ラーニングは、子どもの
ニーズにあったカリキュラムとオンライン教材に
よる個別学習をベースとしている。これに教員の
多忙化解消に資する条件を付加して、ブレン
ディッド・ラーニング導入の視点を考える。筆者
は次のような提案を行う。

・　‌�デジタルコンテンツは教員が作らない。学校

た授業の確認、配布物の確認、電子掲示板で教師
に質問できること」が子どもにとって支持されて
いることが分かった。ここからは「理科ネット」
が授業の復習や予習の補強的な機会を提供するも
のとして有効であることが導き出された。しかし、

「理科ネット」を使用しない子どもが多かったこ
とも課題として残された。
　この研究は、オンライン教材をWeb上にアッ
プし、それを子どもが使用できるようにしたとこ
ろが、ブレンディッド・ラーニングに近いと考え
られる。しかし、このWeb上のコンテンツを反
転学習として使用したのか、知識・技能の習得と
して使用としたのかがはっきりしていない。単な
るWeb上のコンテンツを子どもはeラーニングで
個人的に触れた程度の学習になっている。個別学
習と子ども主体のカリキュラム編成にまでは学習
が設計されていない。この部分がブレンディッド・
ラーニングとしては薄いと考えられる。
　最後に、中学校でのブレンディッド・ラーニン
グについて見てみる。藤本義博は、デジタルコン
テンツを作り、それを子どもが一斉授業の中で視
聴したり、グループ学習で視聴したりする授業を
開発した11。デジタルコンテンツの中身は「Ａ：
鉱物・宝石コレクション」「Ｂ：岩石薄片の作り方」

「Ｃ：この岩石な～んだ？」「Ｄ：鉱物学者って？」
である。Ｄのコンテンツは40個あり、このコンテ
ンツを利用し、「科学者とは？」という「新聞づ
くり」を子どもは個別に行った。
　この実践は、子どもが科学への興味関心を高め
ることを目的としている。そのために科学者にイ
ンタビューしたデジタルコンテンツを用意し、こ
のコンテンツを利用し、子どもが「新聞づくり」
を行うの中で、科学への興味関心を高めようとし
た。「新聞づくり」が個別学習であり、作った新
聞を紹介しあうのがグループ学習である。知識・
技能の習得は、Ａ・Ｂ・Ｃのコンテンツを視聴す
る形で行った。こうした学習の過程がブレン
ディッド・ラーニングと言えるものである。

（ 2）ICTを利用した授業実践
　ブレンディッド・ラーニングの実践は、日本で
はまだ少ない。しかし、デジタルコンテンツを作
成する研究とそれを利用して授業を行う研究は多
い。特に、理科教育・特別支援教育・英語教育で
はこうした研究が多い。「CiNii Articles」でも多
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通信制高校やスクーリングのない通信制大学もで
きている。これらの学校では、インターネットで
授業の動画を見て、レポートを提出し、試験を受
けている

（ 2）デジタル学習ソフト、アプリ
　小中学校で使用できる、市販されているデジタ
ル学習ソフトは、「株式会社がくげい」が出して
いる。個人向け用、学校用、教育委員会用のデジ
タル学習ソフトがある。例えば、個人用では「ラ
ンドセルシリーズ（ １ ～ ６ 年）」「よくわかる算数
シリーズ（ １ ～ 6 年）」がある。これらのソフト
はアニメ動画で構成され、学習内容の解説も音声
と動画で視聴できる。基礎的な学習内容の解説が
終わるとドリル問題に移行するようにソフトが構
成されている。ドリル問題が一定基準クリアでき
たら次のステージに進むような構成にもなってい
る。学習内容は基礎的なものから難しいものへと
段階的に構成され、個別学習ができるようになっ
ている。ソフトには 1 学年ですべての教科、ある
いは複数学年の特定の教科の学習内容がすべて
入っている。一方、iPadでは、学習アプリがダウ
ンロードできる。これは無料や有料の場合もある。
アプリの内容は、漢字の書き順や算数の計算ソフ
ト等、時間の短いものが多い。ゲーム的要素が高
いのも特徴である。こうしたゲーム学習ソフトも
WindowsやMac版が出されている。ベネッセホー
ルディングスが出した、小学生の英語学習ソフト

「BE-GO」は、こうしたゲーム的要素が多い学習
ソフトである。魅力的なキャラクターが登場し、
スタンプという報酬がもらえるようになってい
る。学習の進度や到達状況も学習者が把握できる
ようになっている。学習内容の習得はすべてゲー
ムを通して行う仕組みになっている。
　このように、市販されている学習ソフト・アプ
リを個別学習に利用し、対面の授業や指導とブレ
ンドしながら学習を組み立てていくこともでき
る。これもブレンディッド・ラーニング導入の可
能性の一つとなるのではないだろうか。

（ 3）「ゲーム学習の新たな展開」
　「がくげい」のデジタル学習ソフトは、学習の
成果を学習者にフィードバックする機能はついて
いる。しかし、学習が進んでも報酬がもらえるよ
うな仕組みにはなっていない。しかし、ゲーム的

として購入できる市販のものを利用する。ま
たは無料で使用できるアプリを使用する。こ
のためには子どもが一人で学習を進めること
ができる、質のよいソフトやアプリを見つけ
ることが必要となる。子どもの学習の理解状
況を教師がチェックできる機能がついている
ソフト、アプリが望ましい。

・　‌�一斉学習は本基礎的な知識・技能を教える場
合に行い、必要最小限に絞るのがよい。でき
るだけ子どものペースで学習できる個別学習
の機会を設ける。教師は子どもの理解情況を
チェックし、子どもにアドバイスを与える。
教師は子どもと 1 対 １ で話をする機会を多く
作ることが重要である。

・　‌�対面の授業や指導、グループ学習では、協働
作業、プロジェクトを行い、他の子どもの意
見を聞いたり話しあったりする機会を設け
る。ここで実体験やコミュニケーションの中
で知識・技能を活用する学習を行う。

　教員はできるだけデジタルコンテンツを学校と
して購入できるものを採用する。コンテンツを自
分で作ると教員の多忙化解消にはつながらないか
らである。意欲的な人は行ってもよいが、それを
全員に強制することはしない。ポイントは子ども
が一人で学習できる、質のよいソフト、アプリを
探すことにある。それは子どもと教師のニーズに
は完全にはマッチしなくても、部分的にも使える
ものであればよしとする。

５ 　ブレンディッド・ラーニングに使用でき
るデジタルコンテンツ

（ 1 ‌�）塾、家庭学習教材会社におけるデジタルコ
ンテンツ

　今、塾業界は個別学習塾に人気が集まっている。
より質のよいサービスを求めればそれは個別学習
に行きつく。こうした学習塾の他に今や「ネット
学習塾」と呼ばれるものもでてきている。塾でな
くてもWebで授業映像やドリル問題を、PC、タ
ブレット、スマホで利用できるサービスもある。
さらに、小中学生を対象に家庭用学習教材作って
いる教材会社も最近は紙媒体以外に、タブレット
でドリル教材を利用できるようにしている。学校
教育においても、インターネットで学習が可能な
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地方公共団体・学校をサービス提供者と変えてい
く。よりよい教育のサービスは、子どもの興味関
心や能力に適合し、子どものニーズに即して選択
できる教育が求められてくる。「個別化していく
教育」はこのようにして生まれる。しかし、学校
教育は相変わらず集団による一斉授業で、決めら
れた教育内容を決められた時間割でこなす工場型
教育を行っている。日本においても教科書をなぞ
り解説する一斉授業が行われている。こうした教
育のあり方に対して、子ども一人ひとりに合わせ
た個別カリキュラムをもとに子どもが主体的に学
習 を 進 め る「 ブ レ ン デ ィ ッ ド・ ラ ー ニ ン グ

（Blended Learning）」が今、欧米を中心に広まっ
ている。この教育は従来の対面による授業とオン
ライン学習をベースにした個別学習をブレンドし
た学習となっている。オンライン学習では基礎的
な知識・技能を培い、対面の授業では、プロジェ
クトや子ども同士の相互交流的な授業を行うもの
である。日本においてはまだ授業実践が少ない。
ICTを利用し授業実践を行ったり、デジタルコン
テンツをWeb上にアップしたりする研究が行わ
れている。ブレンディッド・ラーニングを学校現
場に導入するためには個別学習に耐えられるデジ
タルコンテンツを準備する必要がある。しかし、
こうしたコンテンツの開発は時間と労力、コスト
がかかり、学校現場に導入することが難しくなっ
ている。現在の日本の教師は多忙で教材研究を行
う時間もない。そうした学校現場に対応し、ブレ
ンディッド・ラーニングを導入しようとするため
には、質のよい市販のデジタルソフト・アプリを
個別学習に利用するのがよいと考える。そしてこ
の学習と対面の授業や指導と組み合わせる学習を
計画するのである。市販のデジタル学習ソフト、
アプリにはゲーム感覚で学習を行えるものがあ
る。こうした学習には、学習成果を学習者にフィー
ドバックする機能、学習者の意欲を高める外発的
動機づけを行う工夫等がされている。こうした
ゲームの持つ要素を学習に導入する「ゲーミフィ
ケーション」は、個別的なｅラーニング学習の欠
点を補うものとして新たな可能性があると考えら
れる。
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おわりに

　新自由主義下の教育においては、支払い能力の
ある人はよりよいサービスを受けることを要求す
る。市場原理は子どもと保護者を消費者、政府・
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