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東京と大阪を結ぶ交通網の変遷を題材とした中学校社会科の授業開発 

―複数の時代におけるルート計画シミュレーションゲームを導入して―  

太田  貴之  
千葉大学大学院教育学研究科修士課程  

 
 

	
 社会には様々なネットワークが存在しており、ネットワークに着目しないと社会を厳密に捉えることができな

い。また、ネットワークの中でも交通網は、社会の発展に寄与してきた経緯があり、学習する意義がある。そこ

で本研究では、複数の時代における東京と大阪を結ぶ交通網のルート形成と社会変容に関する授業プランを作成

した。その際、ルート計画シミュレーションゲーム教材と社会変容に関する問題教材を開発した。そして、作成

した授業を中学校の選択社会にて実践し、教材及び授業プランの有効性と課題を検証した。研究の結果、教材の

レベルや精密さなどの点で課題は残るものの、作成した教材及び授業計画は一定程度有効であることが明らかに

なった。1 
	
 キーワード：社会科、シミュレーションゲーム、交通網、ルート計画、ネットワーク、授業開発 

 
 

1.	
 問題の所在	
 

 
1.1.	
 事象や要素を関連づけた社会科授業を行う意義	
 

社会科では、社会的な事象や要素を関連づけて、社会

を捉えることが重要であると思われる。秋田（1996）
は、社会科の特徴として、以下のことを述べている2。 

 
第一に「社会」は観察可能な実体を示す概念では

なく、頭の中で関係性を想定しなければならない

点である。具体的に目にみえるのは、特定の人や

物の集まりであり、その背後により広範で一般的

な社会という抽象的な対象の概念を想定しなけれ

ばならないのである。たとえば、パンを買って代

金を支払うという行為の背景に、商品の流通や経

済の仕組みを考えることが、社会を理解するのに

必要になる。 
 
上記の「頭のなかで関係性を想定」するというのは、

複数の社会的な事象や要素を関連づけて社会を捉える

ことと考えることができる。つまり、事象や要素の関連

に着目して社会を捉えることが社会科のそもそもの特

徴としてあげられる。 
だが、実際の社会科の授業において、多くの授業者は

個々の知識を断片的に教える暗記型の授業を行い、事象

や要素どうしの関係性を教えることをおろそかにして

いることが想定できる（佐長 1995）3。 

ところで、なぜ、個々の知識を断片的に教えることは

よくないのだろうか。北尾（1991）は、「教科学習にお
いて子どもたちが学ぶ知識もネットワーク状をなして

いる」とし、これらの知識は静的な宣言的知識4と動的

な手続的知識5に分けられ、互いに密接な関連を保って

いるという6。そして、私たちの日常生活においては、

やり方に関する手続的知識が必要であり、宣言的知識と

ともに手続的知識が活性化されなければ、知識が問題解

決に役立つことはないと述べている。 
以上のことをふまえると、社会科においては、事象や

要素を関連づけた、単なる知識の暗記に終わらない授業

を行う必要があると考えられる7。	
 

	
 

1.2.	
 ネットワークに着目した授業を行う意義	
 

	
 では、事象や要素を関連づけた社会科授業を行うには、

どのような内容を扱えばよいだろうか。その一つとして、

社会に存在するネットワークについて取り上げること

で、事象や要素を関連づけた社会科授業が可能になると

思われる。 
では、ネットワークとは何だろうか。社会には交通ネ

ットワーク、情報通信ネットワークなど、ネットワーク

という名を持つものが存在する。これらはすべて、頂点

と枝の集合で構成されるグラフ（図 1）の形に簡略化で
きるものである。頂点は要素を表しており、枝は要素ど

うしのつながり表している。 
近年では、ネットワークの性質に関する研究がさかん

になっており、社会の様々なネットワークを解析するの

に応用されている。ネットワークには、先ほど例示した

交通、情報通信の他にも、人間関係、国際関係、電力網
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など、私たちの生活に関わっているものも含まれている。 
 

 
図 1 グラフの例 

 
	
 交通網が発達し物資の流通がさかんになったり、電力

網や上下水道、通信網などのインフラストラクチャーが

発達したりすることで、社会は発展してきた。また、

20世紀末になり、インターネットが発達し、SNS等を
介した新しい人間関係が形成されるようになってきた。

このように、ネットワークは社会の発展に大きく寄与し

てきたといえる。また、社会には多くのネットワークが

あることに気づく。そのため、ネットワークに着目しな

いと、厳密に社会を捉えられないということになってし

まう。そのため、ネットワークに着目した社会科授業は

意義があると考えられる。 
また、ネットワークは、要素どうしのつながりで構成

されたものであり、ネットワークに着目することで、断

片的な知識を覚えるのではなく、要素の関連性に着目し

た授業が可能になるであろう。特に、ネットワークの頂

点の部分にあたる個々の要素ではなく、ネットワーク全

体を構造としてとらえることが社会を厳密に認識する

ことにつながると思われる。 
なお、社会では一つの事象が別の事象を引き起こすこ

ともありうるので、事象の関連性にも着目した授業を行

うこと重要であろう。事象どうしの関連もネットワーク

と捉えることができると思われる。 
以上のことをふまえると、学校教育においてネットワ

ークを題材とした社会科授業を行う必要があると思わ

れる。 
 
1.3.	
 中学校社会科における交通網に着目した授業	
 

ネットワークに着目した社会科授業の題材の 1 つと
して交通網があげられる。交通網は世界全体、日本国内

の社会や人々の生活の発展に寄与しており、学習する意

義があると考えられるからである。 
	
 中学校社会科では、地理的分野・歴史的分野において、

交通網の発達に関する授業が行われる8。地理的分野で

は、世界と比べた日本の地域的特色としての交通網によ

る地域間の結び付き、他地域との結び付きを中核とした

考察による日本の諸地域に関する地誌学習にて、交通網

の発達に関する内容が扱われている。また、歴史的分野

では、大航海時代における新航路の開拓、江戸時代にお

ける街道・海上交通の発達、ペリーの来航と明治初期の

交通政策、明治後期の鉄道網の広がりの 4 つが、交通
網の発達に関わる内容として扱われている。 
ところで、中学校社会科で交通網の発達について扱う

際、交通網が発達した結果が提示されて授業が行われる

ことが多いと思われる。しかし、交通網の発達した結果

を学習者に提示するのでは、事象や要素を関連づけた授

業にはなりにくい。そのため、交通網がどのような地点

を通り形成されていったのかという部分に着目した授

業を行う必要があると思われる。 
それは、交通網の形成のされ方を学ぶことで、地理

的・歴史的な内容について、事象や要素を関連づけなが

ら、同時に理解を深めることができるからである。交通

網の形成は標高、河川や山などの自然環境、都市の規模

などの地理的条件の影響を受ける。また、交通網は、歴

史の変化により必要性が高まり発達してきた側面もあ

る。交通網の形成を学習することで、断片的な知識の暗

記ではなく、事象や要素を関連づけた学習にすることが

できると思われる。 
 
1.4.	
 社会科におけるシミュレーション学習	
 

交通網の形成を授業で扱う際の学習方法として、シミ

ュレーション学習があげられる。地理教育におけるシミ

ュレーション学習について、山口（1999）は以下のよ
うに定義している9。 

 
地理教育におけるシミュレーションとは、現実

世界（過去の世界も含む）の構造を何らかの方法

（モデル、役割演技等）で抽象化、単純化し、そ

れに基づく教材・教具を操作または演技すること

により、現実世界を模擬的に生起させたり、予測

したりすることである。10 
 
なお、シミュレーション学習の長所として、秋本

（2003）11を参考に以下の 2点をあげる。 
	
 1つ目の意義は、体験的な理解が得られることである。
社会科では、学校外で実際にフィールドワークや体験活

動を行うこともあるが、それを行うことができる学習内

容は限られてしまう。だが、シミュレーション教材を使

用することによって、フィールドワークを行わなくても

体験的な理解を伴って学習することができる。また、長

時間を要する事象も、シミュレーション教材を使用する

ことによって、1時間～数時間の授業で理解することが
できる。これらの特徴を考えると、社会科学習において

シミュレーション教材を用いて学習する意義は大きい

と思われる。 
	
 2つ目の意義は、学習者が主体的に活動し、意思決定
を行うことである。シミュレーション教材によって生徒

は主体的な学習活動を行うことができる。また、娯楽や

頂点  
（ノード）  

枝  
（リンク）  
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競争などのゲーム性を伴うこともあるため、学習者は楽

しみながら学習することもできる。これは、学習者の学

習意欲向上につながると思われる。また、意思決定力の

育成にも寄与する。 
 
1.5.	
 シミュレーション学習を取り入れた先行実践の検討	
 

本節では、シミュレーション教材を導入した交通網の

形成に関する先行実践として 3つの教材を検討する。 
1つ目は、山口（1999）の「北海道鉄道建設ゲーム」

12である。この教材は、児童生徒が札幌から釧路までの

鉄道のルートをできるだけ安い費用で求めるという教

材である。既に、札幌から釧路までのルートは開通して

いるので、児童生徒はルートの計画を追体験することに

なる。 
2つ目は、杉浦（1999）の「外環道ルートをつくる」

13である。これは当時、建設省が計画していた東京外環

道のルートを生徒に考えさせるものである。「北海道鉄

道建設ゲーム」と異なり、これはまだ実現していない未

来の事象を扱っている。 
3 つ目は、太田（2012）の「千葉都市モノレール建

設ゲーム」14である。この教材は、臨海部である千葉み

なとから内陸団地のある千城台まで、千葉都市モノレー

ルのルート計画から開通までを追体験するものである。 
	
 3つの先行実践における教材の到達点として、以下の
3点があげられる。 
（1）サイコロ等の偶然性に影響されるものが用いられ
ないため、学習者に論理的な判断を求めること。 
（2）教材により要素は異なるが、標高や都市の規模、
建設費用、地域住民の意見などの複数の要素を考慮して、

ルートの計画を行うこと。 
（3）数理的な視点を含んでいること。 
	
 一方、先行実践における教材の課題として、以下の 2
点があげられる。 
（1）ルートが形成される一つの時代のみを扱っている
こと。 
（2）生徒がルートを計画し、ルート自体を考察すると
ころで授業が終わってしまっていること。 
課題（1）については、同じ地域（区間）における複

数の時代のルート計画をシミュレーションすることも

意義があると思われる。同じ区間を結ぶ鉄道路線でも、

時代によってルートが異なる場合があるからである。 
課題（2）については、交通網が形成されることによ

って、どのような社会変容が起きるのかついても扱う必

要もあると思われる。 
 
1.6.	
 教材におけるゲームの特徴と意義	
 

	
 3 つの教材はすべてゲームとしてデザインされてい
る15。そのため、シミュレーション教材の中でも、シミ

ュレーションゲーム教材と呼ぶことができる。 
では、ゲームを教育に利用することには、どのような

メリットがあるのだろうか。藤本（2007）はゲームを
教育に利用するメリットとして、「モチベーションの喚

起・維持」「全体像の把握や活動プロセスの理解」「安全

な環境での学習体験」「重要な学習項目を強調した学習

体験」「行為・失敗を通した学習」をあげている16。 
このようにゲームを学習に利用することには、複数の

メリットがある。だが、本研究のように社会科の教材を

検討する場合は、「重要な学習項目を強調した学習体験」

というメリットについて、慎重に考えなければならない

と思われる。「重要な学習項目を強調した学習体験」と

は、教師が現実世界をモデル化し、ゲーム教材を作成す

るときに、生徒に理解させたい部分を強調して教材を作

成することができるということだと考えられる。しかし、

社会科では複雑な現実世界そのものを学習する必要が

あると考えられる。須本（2012）は社会科におけるシ
ミュレーションゲームの扱いについて、以下のように述

べている17。 
 

シミュレーション・ゲームでは、無数の要素が

複雑に絡み合った現実のできごとの中から、いく

つかの特徴的な要素を取り出し、限られた条件内

で体験をして社会を捉えやすくしている。それは、

ゲームの製作者が意図したゲーム世界であり、プ

レーヤーは自分がもち込んだ社会認識と異なって

いても、ゲーム作成者の意図の中でしかプレーは

成り立たないことになる。そのため、ゲーム終了

時にもつ認識は、ゲームの作成者によって修正さ

れたゲーム世界の認識となる。 
 
シミュレーションゲーム教材では現実世界の中から

いくつかの要素を取り出し、その要素を組み合わる。こ

れは、現実世界を簡略化したゲーム作成者の作った世界

である。そのため、シミュレーションゲーム教材だけで

は、複雑な社会的事象を厳密に認識するのは難しいとい

える。それでは、複雑な社会的事象を認識するためには

どうしたらよいだろうか。須本は以下のように述べてい

る。 
 

社会的事象を、一つのシミュレーション・ゲー

ムで完全に説明するには限界が生じる場合もある

ため、他の学習方法と組み合わせ、いろいろな角

度から問題を掘り下げることでシミュレーショ

ン・ゲームの活用に意義が出てくる。 
 
社会的事象を厳密に認識するには、シミュレーション

ゲームだけでは難しい。そのため、シミュレーションゲ
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ームの後に、他の学習方法を組み合わせることが必要で

あることが分かる。 
これまでの議論をふまえ、本研究では交通網の形成と

社会変容に関する授業を開発し、実践する。授業・教材

を開発する際は、ポイントが 4点あげられる。 
1点目は、本節で議論したように、ゲーム性を取り入

れたシミュレーションゲーム教材を制作することと、シ

ミュレーションゲームでは説明が難しい部分には、他の

学習方法を組み合わせ、内容を補完することである。シ

ミュレーションゲーム教材には、交通網の形成に関する

要素のすべてを教材に取り入れることはできない。その

ため、説明を聞いたり、資料を読み取ったり、問題を解

いたりするなどして、教材に取り入れられてない内容を

学習できるようにすることが求められる。 
2点目は、シミュレーションゲーム教材の制作におい

て、先行実践の到達点をふまえることである。先行実践

の 3 つの教材とも、具体的には、学習者に論理的な判
断を求めること、複数の要素を考慮してルート計画を行

うようにすること、数理的な視点を含ませることの 3
点は共通した特徴となっていた。これら 3 点はルート
計画シミュレーション教材を作成する際に有効である

と思われるため、これらの点をふまえて教材制作を行う

ことにする。 
3点目は、先行実践ではルートが形成される 1つの時

代のみを扱っていたが、本研究では歴史的視点を取り入

れて、複数の時代におけるルート形成のシミュレーショ

ンを行うことである。1.5.の先行実践の課題で述べたよ
うに、同じ地域（区間）における複数の時代のルート計

画をシミュレーションすることも意義があると考えら

れる。同じ区間を結ぶ鉄道路線でも、時代によってルー

トが異なる場合がある。複数の時代におけるルート形成

のシミュレーションを行うことで、同じ区間にもかかわ

らず、時代によってなぜルートが異なるのかといった学

習をすることが可能になる。 
4点目は、ルート開通後の社会変容について扱うこと

である。1.5.の先行実践の課題で述べたように、先行実
践では交通のルート計画のシミュレーションゲーム学

習とルート計画の考察までの内容を扱っていた。だが、

交通網の形成が日本国内の社会や人々の生活の発展に

寄与したことから、交通網が形成された後に、社会や

人々の生活がどのように変容してきたのか学習するこ

とは意義があると思われる。そのため、本研究ではシミ

ュレーションゲーム学習をメインの活動に位置づける

が、ルート開通後の社会の変容まで扱う。 
 
1.7.	
 歴史的分野と連携した地理的分野の授業の教育課

程上の位置づけ	
 

	
 複数の時代における交通網の形成と社会変容に関す

る学習を行うことは、それぞれの時代における地理的・

歴史的な内容をふまえて学習することになる。そのため、

中学校の教育課程上の位置づけを考えると、地理的分野

と歴史的分野を横断して扱うことが求められていると

いえる18。 
このように考えると、歴史的分野で現代まで学習し終

わった後の発展的な学習としてであれば、生徒が理解す

るのに最適な時期であると思われる。そのため、仮に本

研究内容を中学校の教育課程に位置づけるならば、3年
生の歴史的分野の最後の学習の後、公民的分野に入る前

の学習とするのが妥当であると考えられる。 
	
 以上のことをふまえて、複数の時代における交通網の

ルート形成と社会変容について、生徒が関心を持ち、理

解できるようなシミュレーションゲーム教材と社会変

容に関する教材、授業単元の開発を行う。 
 

2.	
 研究の目的と方法	
 

	
 

2.1.	
 研究の目的	
 

	
 本研究の目的は、ネットワークに着目した社会科授業

の一つとして、シミュレーションゲーム教材と社会変容

に関する教材を開発し、複数の時代における交通網の形

成と社会変容について扱った授業を中学校で実践して、

その考察を行うことで、作成した教材及び授業計画の有

効性と課題を明らかにすることである。特に、以下の 3
点を中心に検討する。 
	
 1 つ目は、開発したシミュレーションゲーム教材が、
複数の事象や要素を関連付けて交通網の形成について

理解できるようになっているか、生徒の取り組みやすい

レベルになっており、生徒に交通網の形成について関心

を持たせるものになっているかを検討する。 
	
 2つ目は、社会変容に関する教材が、シミュレーショ
ン活動をした後の学習内容として適切であるのか、生徒

の実態やレベルにあった教材になっているかを検討す

る。 
	
 3つ目は、授業単元全体において、各時代が相互に関
連した授業内容として構成されているか、教育課程上に

おいて中学校社会科の授業として適切であるかについ

て検討する。 
 
2.2.	
 研究の方法	
 

	
 研究の方法を述べる。複数の時代におけるシミュレー

ションゲーム教材を開発し、交通網の形成と社会変容を

題材とした授業単元を作成する。作成した授業を、中学

校 3 年生を対象に実践する。授業中の生徒の実際の様
子、生徒による事前・中間・事後のアンケートの記述を

中心に取り上げることで、授業の考察を行い、事前に作

成した教材及び授業計画の有効性と課題について検討
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する。 
 

3.	
 授業・教材の開発	
 

	
  
3.1.	
 授業実践校と選択教科について	
 

本授業は千葉大学教育学部附属中学校 3 年選択教科
「データを読み解く社会」にて、6時間で実施する。本
節では、選択講座「データで読み解く社会」について記

述する。 
2014年度前期の選択教科は、全 13時間設定された。

一単位時間は 45分である。本講座は、現代社会で話題
になっている出来事について、データを読み解いて学習

していく講座である。本講座の授業者と授業内容は、表

1の通りに決定した。 
 

表 1 「データで読み解く社会」授業者と単元 

回 授業者 単元名 

1～2 太田 データを読み解くコツ！ 
3～8 太田 交通網の発達と社会の移り変わり 

9～13 城 よりよい働き方を実現するためには…？19 
 
この講座は千葉大学教育学部授業実践開発研究室の

大学院生が中心となって授業を担当した。上記のとおり、

第 1回から第 8回を筆者、第 9回～第 13回を城 亜美20

が授業の担当することにした。 
本授業は、「交通網の発展と授業の移り変わり」の単

元で実施した。この授業に入る前の「データで読み解く

コツ！」の単元で、データから正しく推論できるように

なるために、新聞記事の主張のおかしいところを考える

授業を行い、生徒は因果関係や相関関係について学習し

た。 
また、本講座の特徴として、架空の中学校の部活動を

舞台とした創作物語に沿って実施したことがあげられ

る。物語の描かれたプリントを生徒の配付し、プリント

に沿って授業を展開した。また、必要に応じてスライド

を使用した。なお、物語は授業における演出という位置

づけであり、授業内容や授業方法を妨げることがないよ

うに配慮して作成した。 
 

3.2.	
 授業で取り上げる交通	
 

本授業では江戸時代から現代にかけて、東京と大阪

（京都も含む）を結ぶ交通のルートがどのように形成さ

れたのかについて、4種類のシミュレーションゲーム教
材を通して、生徒が体感的に理解できるようにする。ま

た、それぞれのシミュレーション活動後に、交通のルー

トが開通した結果、どのような社会変容が起きたのかに

ついて生徒に考えさせる。 

	
 東京と大阪を結ぶ交通を扱う理由は、どちらも大都市

であり、人・物資の移動も多く、交通の果たす役割は大

きいと考えられるからである。授業で取り上げる具体的

な交通は、江戸時代の東海道、明治時代の鉄道（東海道

本線と中山道計画線）、東海道新幹線、リニア中央新幹

線の 4種類である。 
 
3.3.	
 シミュレーションゲーム教材の開発	
 

3.3.1.	
 シミュレーションゲーム教材の基本事項	
 

	
 本研究では、3.2.で述べた 4種類の交通のルート計画
に関するシミュレーションゲーム教材をそれぞれ作成

する。作成する教材はすべて、地図上で都市の規模、標

高などが数値化され、ポイントの合計が最小になるよう

にルートの計画を行うことにする。建設費用から、諸条

件により定められたポイントを足したり、引いたりした

合計を総費用とする。これは、先行実践の教材を参考に

設定した。 
建設費用は標高により異なり、標高が高い地点では建

設の負担が大きいため、建設費用が高く、標高が低い地

点では逆に低くなるように設定する。地図には正六角形

を敷き詰め、陸地、海洋の部分を色分けし、陸地の部分

には標高のポイントを記した。なお、標高以外の諸条件

は、時代や交通の種類が異なるため、各教材によって異

なる。諸条件が異なるため、各教材で異なるルートが形

成されることとなる。 
 
3.3.2.	
 個々のシミュレーションゲーム教材の特徴	
 

本節では、作成した 4 種類の教材について、特徴や
条件を記述する。 
 
（1）江戸・大坂街道計画マップ	
 

江戸・大坂街道計画マップは、江戸時代における東京

と大坂を結ぶ街道のうち、最初に整備が完了し開通した

ルートを求めるものである。前節で述べた通り、各ヘク

スには標高にもとづいたポイントが付与されている。学

習者はルートが通るポイントを順番に足していく。標高

ポイント以外に主に 3つの諸条件を設定した。 
第一に、当時の主要都市（城下町、宿場町、人口が多

い都市等）にルートを通すと、10 ポイントを引くよう
に設定した（都市ポイント）。なお、他の教材でも同様

に都市ポイントを設定したが、時代により都市の規模や

役割に変化が生じるため、マップにより主要都市は異な

るようにした。 
第二に、当時は大きな河川に橋が架かっておらず、川

を横切る際は船を使ったり、人の助けを借りたりするな

ど、苦労を強いられた。そこで、川を横切る際は 10ポ
イントを足すことにした。 
第三に、実際の東海道では熱田から桑名までは、河川
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が多く川越が大変なため、船で海を渡ることになってい

た。そこで、本教材では熱田・桑名間を船で渡る際には

10ポイントを足すことにした。 
これらの内容を整理し、以下のルールを生徒に提示す

ることにする。なお、本教材で合計ポイントが最小のル

ート（正解のルート）を求めると、五街道の 1 つであ
る東海道のルートとなる。 
 
●江戸・大坂街道計画マップのルール 
1. 地図「江戸・大坂街道計画マップ」の「江戸」から「京
都」を通り、「大坂」までの街道のルートを考える。マ

ップにルート書き込み、ポイントを計算する。 
2. ヘクス（マス目）の中心を通るように、ルートを引いて
いく。 

3. 各ヘクスには、標高にもとづいたポイントが書かれてい
る。標高が低いほど歩きやすい道になる。ルートが通る

ヘクスのポイントを足していく。 
4. 濃い緑色のヘクスは主要な都市を表している。都市を通る
ようにルートを引くと、10 ポイントを引くことができる。 

5. 水色のラインは大きな川を表している。当時は、川に橋
が架かっていなかったため、川を通るのは難しい。そこ

で、川を横切るときは 10 ポイントを足すことにする。 
6. 熱田から桑名は、船で海を渡れる。その場合は 10 ポイ
ントを足すことにする。 

7. 一度通ったヘクスは再度通らない。 
8. いくつかルートが考えられる。下の解答欄にそれぞれのル
ートのポイントや通る都市を記入する。ポイントの合計が

最も低いルートが 1番初めに開通させるルートとなる。 
 
（2）東京・京都鉄道計画マップ	
 

東京・京都鉄道計画マップは、明治時代の東京と京都

を結ぶ鉄道のうち、最初に開通したルートを求めるもの

である。なお、4つの教材のうち、本教材のみが大阪ま
でではなく、京都までのルートを求めるものとなってい

る。それは、明治時代に東京と神戸を結ぶ東海道本線が

結果的には開通したものの、当初、明治政府は東京と京

都を結ぶ幹線鉄道を建設しようと考えていたからであ

る。現実の明治政府の政策に対応させて、本教材は京都

までのルートを求めるものにした。 
本教材には江戸・大坂街道計画マップと同じように、

各ヘクスには標高にもとづいたポイントが付与されて

いる。学習者はルートを通すポイントを順番に足してい

く。標高ポイント以外に主に 2つの諸条件を設定した。 
第一に、鉄道を通すことができない山地には、ルート

を引けないように設定した。本教材の舞台となっている

明治時代初期は、現在に比べ鉄道建設の技術が発達して

おらず、勾配の大きい場所には鉄道を通すことができな

い。また、長距離のトンネルを掘ることもできない。し

たがって、これらの地点にはルートを引けないようにし

た21。 
第二に、江戸・大坂街道計画マップと同様に主要都市

にルートを引くと、都市ポイントとして 10ポイントを
引くことができるように設定した。ただし、海沿いの都

市は主要都市であってもポイントを引かないことにし

た。海沿いの都市は、街道と水上交通がすでに発達して

おり、新しい交通である鉄道は必要ないと考えられてい

たことと、海沿いは外国からの攻撃を受けやすく、鉄道

建設に向いていないのではないかと懸念されていたか

らである22。 
これらの内容を整理し、以下のルールを生徒に提示す

る。なお、本教材で正解ルートを求めると、高崎、碓氷

峠、軽井沢、松本、中津川、名古屋、岐阜、京都等の各

地点を通ることになる23。これは、群馬県や長野県など

中山道沿いのルートである24。 
しかし、実際に建設されたルートは横浜、静岡、名古

屋、岐阜などを通る現在の東海道本線のルートであり、

シミュレーションで求めるルートと実際に建設された

ルートが異なるようになっている。実際の明治時代にお

ける鉄道計画では当初、中山道沿いのルートで計画が進

められていたこともあり、こちらのルートをシミュレー

ションで求めるルートと設定した。授業の際は、シミュ

レーションの後に実際に建設されたルートを示し、なぜ

シミュレーションで求めたルートと実際に建設された

ルートが異なるのかという問題を生徒に提示する。 
 
●東京・京都鉄道計画マップのルール 
1. 地図「東京・京都鉄道計画マップ」の「東京（新橋）」
から「京都」までの鉄道のルートを考える。マップにル

ート書き込み、ポイントを計算する。 
2. ヘクス（マス目）の中心を通るように、ルートを引いて
いく。 

3. 各ヘクスには、標高にもとづいたポイントが書かれてい
る。標高が低いほど建設のコストがかからない。ルート

が通るヘクスのポイントを足していく。 
4. 濃い緑色のヘクスは主要な都市を表している。都市を通る
ようにルートを引くと、10ポイントを引くことができる。 

5. 茶色のヘクスは勾配が大きい場所（山地）を表している。
この部分は、当時の技術では鉄道を通すことができない。

よって、ここにはルートを引けない。 
6. 海沿いの灰色の都市は、歩きやすい街道と航路（水上交
通）が発達しているため、鉄道を通してもあまり利用さ

れないと考えられる。よって、灰色のヘクスの都市は発

展している都市だが、ポイントは引かないことにする。 
7. 今回は「大宮」「立川」「横浜」のヘクスは１つまでし
か通らないこととする。スタート（東京）付近でのルー

トの急な方向転換を避けるため。 
8. 一度通ったヘクスは再度通らない。 
9. いくつかルートが考えられる。裏の解答欄にそれぞれのル
ートのポイントや通る都市を記入する。ポイントの合計が

最も低いルートが 1番初めに開通させるルートとなる。 
 
（3）東京・大阪新幹線計画マップ	
 

東京・大阪新幹線計画マップは、昭和時代における東

京と大阪を結ぶ新幹線のルートを求めるものである。本

教材には上記の二教材と同様に、各ヘクスには標高にも

とづいたポイントが付与されている。学習者はルートを

通すポイントを順番に足していく。標高ポイント以外に
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主に四つの諸条件を設定した。 
	
 第一に、主要都市を「大都市」と「地方の都市」に分

け、大都市を通るようにルートを引くと 10ポイントを、
地方の都市を通るようにルートを引くと 5 ポイントを
引くように設定した。上記の二教材では都市ポイントは

10 ポイントのみだったが、5 ポイントの都市を設定し
たのは、新幹線は都市を通ることよりも、スピードと輸

送力強化が重視された交通だからである。ただし、特に

新幹線の需要が大きいと思われる大都市は 10ポイント
を引くように設定した。 
	
 第二に、東京と大阪を結ぶヘクスの数を 50マス以下
に制限したことである。新幹線はスピードが重視される

交通機関であることを学習者に認識させるために、この

条件を設けた。 
	
 第三に、標高ポイントが大きい地点のうち、技術やコ

スト、建設時間を考慮するとトンネルを通すことが望ま

しくない地点には、ルートを引けないようにした。 
	
 第四に、特定の地点にルートが引けないようにしたこ

とである。横浜は、計画当時の段階で十分に発展してお

り、新幹線のルートを通す用地の買収ができなかった。

また、新幹線はスピードを重視するため、横浜方面にル

ートを伸ばすと、小田原方面に急に曲がることができな

くなってしまう。そのため、横浜のヘクスにはルートを

引けないようにした。 
また、名古屋から岐阜を通り、米原方面にルートを引

くと、大きく迂回することになってしまう。実際に東海

道新幹線のルートが計画された際には、岐阜県に一駅設

置することは決まったが、岐阜市を通すことは大きく迂

回することになってしまうため見送られた25。したがっ

て、「名古屋」→「岐阜」→「米原」の順番にルートを

引くことはできないようにした。さらに、都市ポイント

を稼ぐために、スタート地点近くの都市を複数通るよう

にルートを結ぶと、ジグザグしたルートが出来上がるが、

これだと新幹線のルートにはそぐわないため、「大宮」

「甲府」「小田原」のヘクスは１つまでしか通ってはい

けないことにした。 
これらの内容を整理し、以下のルールを生徒に提示す

る。なお、本教材で合計ポイントが最小のルートを求め

ると、東京、熱海、静岡、豊橋、名古屋、米原、京都、

大阪等の各地点を通る。このルートは現在の東海道新幹

線のルートとなる。 
 
●東京・大阪新幹線計画マップのルール 
1. 地図「東京・大阪新幹線計画マップ」の「東京」から「大
阪」までの新幹線のルートを考える。マップにルート書

き込み、ポイントを計算する。 
2. ヘクス（マス目）の中心を通るように、ルートを引いて
いく。 

3. 新幹線はスピード重視の交通である。そこで、東京と大
阪を結ぶヘクスの数（距離）を 50マス以下にする。 

4. 各ヘクスには、標高にもとづいたポイントが書かれてい
る。標高が高い場合、トンネルを通すことができるが、

標高が高いほどトンネルを建設するコストがかかる。ル

ートが通るヘクスのポイントを足していく。 
5. 茶色のヘクスは勾配が大きい場所（山地）を表している。
この部分は、技術やコスト、建設時間を考慮するとトン

ネルを通すことができない。よって、ここにはルートを

引けない。 
6. 赤紫色のヘクスは大都市を表している。また、濃い緑色
のヘクスは地方の都市を表している。これらのヘクスを

通るようにルートを引くと、赤紫色のヘクスは 10ポイン
ト、濃い緑色の５ポイントを引くことができる。 

7. 赤いヘクス「横浜」は当時、都市が発展していて、新幹
線を通すルートが確保できない。よって、ここにはルー

トを引けない。 
8. スピード重視のため、「名古屋」→「岐阜」→「米原」
とルートを引くことはできない（「岐阜」を通すと大き

く迂回することになるため）。 
9. 今回は「大宮」「甲府」「小田原」のヘクスは１つまで
しか通らないこととする。また、「大宮」と「静岡」を

同じルートで通すことはできない。スタート（東京）付

近でのルートの急な方向転換を避けるため。 
10. 一度通ったヘクスは再度通らない。 
11. いくつかルートが考えられる。裏の解答欄にそれぞれの
ルートのポイントや通る都市を記入する。ポイントの合計

が最も低いルートが 1番初めに開通させるルートとなる。 
 
（4）東京・大阪リニア計画マップ	
 

東京・大阪リニア計画マップは、現在計画中の東京と

大阪を結ぶリニア新幹線のルートを求めるものである。

本教材には今までの教材とは異なりヘクスに標高ポイ

ントを記していない。現在計画中のリニア中央新幹線は、

トンネル部分が大きく26、標高が低くてもトンネルを建

設することになるからである。そこで、学習者は標高に

関係なく、ルートが通るヘクス 1 つにつき 3 ポイント
を足していく。これ以外に主に 2 つの諸条件を設定し
た。 
	
 第一に、東京と大阪を結ぶヘクスの数を 45マス以下
に制限したことである。東京・大阪新幹線計画マップに

おいても 50マス以下という制限を設けたが、リニア新
幹線は新幹線よりもさらにスピードを重視しているこ

とを伝えるために 45マス以下に設定した。 
	
 第二に、主要都市を通るようにルートを引くと、10
ポイントを引くことができるようにした。ただし、リニ

ア中央新幹線の計画では一都府県につき一駅のみを設

置することになっているので、1つの都府県で主要都市
を 2つ以上通っても、引くのは 10ポイントのみとした。
また、都府県の境界が分かりやすいように、都府県境を

赤線で示した。 
これらの内容を整理し、以下のルールを生徒に提示す

る。なお、本教材で合計ポイントが最小のルートを求め

ると、東京、相模原、甲府、飯田、中津川、名古屋、亀

山（あるいは津）、奈良、大阪の各地点を通る。このル

ートは、東京・名古屋間については現在発表されている
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計画ルートと同じルートに、名古屋・大阪間については、

三重県亀山市付近・奈良県奈良市付近を通るルート27と

なるようにした。 
マップを作成するときには、主要都市を設定した後、

各都府県の都市を 1 つずつ通り、できるだけ通るヘク
スの数が少なくなるようにルートを引くと、図らずもこ

のルートになった。これは、リニア新幹線のルートがほ

ぼ直線で計画されている結果だと考えられる。 
 
●東京・大阪リニア計画マップのルール 
1. 地図「東京・大阪リニア計画マップ」の「東京（品川）」
から「大阪」までのリニア新幹線のルートを考える。マ

ップにルート書き込み、ポイントを計算する。 
2. ヘクス（マス目）の中心を通るように、ルートを引いて
いく。 

3. リニア新幹線はスピード重視の交通である。そこで、東
京と大阪を結ぶヘクスの数（距離）を 45マス以下にする。 

4. リニアは多くの地点をトンネルで通すことが前提になっ
ている。そこで、今回は標高に関係なく、建設ポイント

として 1マスにつき一律 3ポイントを足していく。 
5. 濃い緑色のヘクスは主要な都市を表している。都市に駅
を作るようにルートを引くと、10ポイントを引くことが
できる。ただし、1つの府県で１つまでしか駅を設置で
きない（1つの府県で都市を 2つ以上通ってもいいが、
引くのは 10ポイントのみ）。 

6. スピード重視のため、ある都府県から 1度外にルートが
出たら、再び同じ都府県に戻ることはできない。 

7. 一度通ったヘクスは再度通らない。 
8. いくつかルートが考えられる。裏の解答欄にそれぞれのル
ートのポイントや通る都市を記入する。ポイントの合計が

最も低いルートが 1番初めに開通させるルートとなる。 
 
3.4.	
 社会変容に関する教材の開発	
 

	
 シミュレーションゲーム学習の後に、交通経路が開通

し、どのような社会変容が起きたのかについて学習する

教材（問題）を 10問程度作成した。その際、すべての
問題ではないが、仮説実験授業の問題形式を取り入れた

り28、数理的な視点をふまえたりして、問題を作成する

ことにした。 
なお、リニア開通後は、未来のことであるため、駅が

設置される長野県飯田地域の活性化政策を考える活動

や社会変容を予測する活動を取り入れることにした。 
どのような問題や課題を作成したかについては、4.2.

の授業の実際と考察で記述する。 
 
3.5.	
 授業プランの作成	
 

まず、1時間目の冒頭において、現代においても新た
な交通網の計画29が行われていることを確認する。また、

交通が開通すると社会変容が起きることを確認する。そ

の後、どのような地点を通るように交通のルートが形成

され、どのような社会変容が起きるのかについて、過去

の交通にさかのぼって学習することを把握させる。 
続いて、全員に江戸・大坂街道計画マップに取り組ま

せ、江戸時代における街道の整備のされた順序を理解さ

せる。この教材を使用する際には、取り組む前にシミュ

レーションのルールや進め方について説明する。この後、

残りの 3 教材にも取り組むが、本教材は以後の教材の
チュートリアルとしての役割も担わせている30。  

2時間目は、前時でのシミュレーションをふまえ、ど
のような地点を通るように街道が整備されたのかにつ

いて、穴埋め問題で確認する。次にどのような社会変容

があったのかについて、5題の問題を通して考える。そ
の後、五街道解説マップを配付し、五街道の各ルートや

完成年度について解説する31。 
	
 3時間目には、東京・京都鉄道計画マップ、東京・大
阪新幹線計画マップの 2 教材のうち 1 教材を生徒が選
択して取り組む。教材に取り組ませた後、それぞれの教

材のシミュレーションで求まるルートと実際に建設さ

れたルートを全員の前で比較する。 
そのうち、東京・京都鉄道計画マップでは、求まるル

ートと実際に建設されたルートが異なることになる。こ

れは、海沿いの都市のポイントを引かないように設定し

ているため、実際には計画が廃止された中山道ルートの

結果が求まる。なぜ、中山道ルートの計画が廃止されて、

現在の東海道本線のルートで建設されたのかという問

題を提示し、授業を展開する授業を展開する。また、明

治時代の鉄道や東海道新幹線がどのようなルートで建

設されたのか把握する。 
4時間目は、はじめに江戸時代の五街道と明治時代の

鉄道、東海道新幹線のルートの違いを確認する。次に、

問題を解き、東京・大阪間の所要時間の変化について確

認する。その後、東海道本線の速度が向上したり、東海

道新幹線が開通したりした後に、どのような社会変容が

あったかについて、問題を通して把握する。 
5時間目には、東京・大阪リニア計画マップに取り組

む。次に課題として、中央新幹線の駅が設置されること

になっている長野県飯田市や周辺地域において、どのよ

うな地域活性化の取り組みが行われるか個人で考え、グ

ループで意見をまとめる。まとめた意見を全体で発表し、

共有する。 
6時間目は、中央新幹線開通後に社会や私たちの生活

にどのような変容が起こるか予測する活動を行う。その

活動の前に、過去の事例として東海道新幹線が開通して

どのような社会変容があったかについての問題を解く。

その問題をふまえて、社会変容の予測を行う。また、6
時間目の後半に単元のまとめを行う32。 
なお、各シミュレーション教材には 2人～3人 1組の

グループで取り組ませる。 
ここまでの議論をふまえ、授業の概要を表 2に示す。 
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表 2 授業の概要 

	
  
4.	
 授業実践とその考察	
 

 
4.1.	
 授業実践の概要	
 

2014年 5月から 7月にかけて、本授業を、千葉大学
教育学部附属中学校の選択社会科（45 分×6 時間）で
実施した。生徒は男子 5 名であった。授業者は太田で
ある。 

6時間の授業の中で、4種類のシミュレーションゲー
ム教材を使用し、ルート計画を追体験させた。また、シ

ミュレーション後には、ルートが開通したことによる社

会変容について学習を行った。 
 

4.2.	
 授業の実際と考察	
 

本節では、映像を中心とした記録をもとに授業の分析

を行い、授業プランに妥当性を検討する。生徒は実名を

出せないため、A、B、C、D、Eとアルファベットで表
記する。 
 
4.2.1.	
 1 時間目	
 

（1）単元全体の導入部分	
 

1時間目の冒頭では、単元全体の導入を行った。単元
全体の導入では、主に 2 つのことについて動機づけを
行った。 

1つ目として、東京と大阪を結ぶ交通のルート計画の
導入として、リニア中央新幹線の名古屋までのルートが

決定したことや 2015年 3月に北陸新幹線が金沢まで延
伸することについて、クイズを交えて授業者が話題を提

供した。2 つ目として、1997 年に長野新幹線（東京・

長野間）が開業したことで、所要時間が大幅に短縮した

こと33、また、それによって沿線の軽井沢が発展し、長

野市が衰退したことに触れた。 
導入では、まだ生徒や授業者自身に硬さもあったかも

しれないが、クイズへも真剣に取り組み、生徒はうなず

いたり、授業者の話も真面目に聞いたりしており、授業

の導入としては適切であったと思われる。 
 
（2）江戸・大阪街道計画マップのシミュレーション	
 

続いて、江戸・大坂街道計画マップを配付して、進め

方（ルール）を説明した。生徒はマップとプリントを見

ながら、真剣に授業者の話を聞いているようだった。そ

の後、グループ分けを行い、シミュレーションに進んだ。

シミュレーションは 20分間行った。 
以下では、フォーカスグループとして生徒 A、B、D

のグループの様子を一部引用しながら、考察する。 
	
 授業の冒頭では以下のやり取りがあった。 
 
個別に作業を進めているとき、生徒 Dが都市ポイントで 10

ポイント引くヘクスは、そのヘクスに書いてある標高ポイン

トを足してから、都市収入ポイントを引くのかといった旨の

質問をしたので、授業者は『（へクスに標高ポイントとして書

かれている）4を足して、（都市ポイントである）10を引く』
と答えた。 
	
 また、生徒 A が「最初の江戸の（標高ポイントの）1 も足
すんですか」と聞いたので、『そうそう、江戸の 1も足してく
ださい』と全体に向かって呼びかけた。 
さらに、『（江戸・京都・大坂の）青いマス目は必ず通るので、

青いマス目は（都市ポイントとして）引かないでください。

緑のマス目だけ 10ポイント引く』と全体に向かって呼びかけ
た。 
 
	
 生徒Dと Aからシミュレーションのルールに関する
質問があった。本授業ではプラン通り、活動を開始する

前に全体でマップの見方とルールの内容を確認した。だ

が、このように、生徒 Dと Aから事前に説明を受けて
いないかのような質問があった。一度の説明では理解で

きなかったようである。例えば、文だけではなく、図を

用いるなど、もう少し分かりやすくルールを提示したり、

丁寧に説明したりしてもよかったと思われる。 
だが、本教材は現実世界を簡略化したシミュレーショ

ン教材であるとはいえ、できるだけ現実世界に近いよう

にルールを設定してある。そのため、1度でルールを理
解できない生徒がいるのは想定の範囲内である。それよ

りも、試行錯誤をしながらルールを理解してくれれば、

初めのシミュレーションとしては十分ではないかと思

われる。 
	
 シミュレーションの中盤では以下のやり取りが見ら

れた。 
 

時間 主な学習活動 

1 ・導入（東京・大阪間の交通についての動機づけ） 
・「江戸・大坂街道計画マップ」でルート計画 

2 
・五街道開通後の社会変容について学習 
・「五街道解説マップ」を用いて、五街道のル

ートや開通年度について把握 

3 

・「東京・京都鉄道計画マップ」、「東京・大

阪新幹線計画マップ」のどちらかを選択し、

ルート計画 
・明治時代の鉄道が計画された中山道ルートで

なく、東海道本線で建設された経緯を学習 

4 ・東海道本線の速度が向上し、東海道新幹線が

開通したことによる社会変容について学習 

5 
・「東京・大阪リニア計画マップ」でルート計画 
・リニアの駅が設置される長野県飯田市の地域

活性化の政策を考える 

6 
・リニアが開通することによる社会変容の予測 
・「東京～大阪 交通網解説マップ」を用いて、
今までに学習した交通網のまとめを行う 
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 このやり取りでは、距離を短くするために標高ポイ

ントが高い箱根のヘクスを通るか34（小田原 3→箱根 10
→3→1のルート）、それとも箱根を回避して北側を通る
か（小田原 3→6→7→3→1 のルート）が話し合われて
いる（図 2を参照）。 
この箱根の地点については、本教材では箱根を通るル

ートが実際に整備されたルートとなるが、次の東京・京

都鉄道計画マップに関わる明治時代の東海道本線では、

箱根の北側を通るルートで建設された。東京・京都鉄道

建設ゲームを実施した後には、箱根付近のルートの違い

について説明することにしており、箱根付近のルート検

討は授業の展開において重要な場面といえる。生徒が箱

根付近のルートを厳密に検討しようとしていることが

うかがえ、シミュレーションのプランが意図通り行われ

たことが分かった。 
 

 
図 2 江戸・大坂街道計画マップ 箱根付近の拡大図 

 
	
 授業終了まで残り 5 分の段階で、授業者は正解のル
ートにたどり着いたと思うグループは挙手するように

求めた。生徒 A、B、Dのグループは挙手した。ポイン
トの計算が間違ってはいたが、ルートは正しかったので、

授業者は次のプリントを生徒に配付した。授業終了まで

に両方のグループが正解ルートにたどり着いたため、正

解のルートとそれが東海道であることを確認して、授業

を終了した。 
 
4.2.2.	
 2 時間目	
 

2時間目は、まず 1時間目の江戸・大坂街道計画マッ

プで求められた東海道のルートを確認した。次に、江

戸・大坂街道計画マップのシミュレーションから分かる

ことについて、穴埋め形式で確認していった。生徒は、

ほとんどの穴埋めを正しく解答できており、シミュレー

ションを通して、江戸と大坂を結ぶ街道がどのような地

点を通るルートから整備されたのか理解できたようで

ある。 
	
 その後、東海道が整備された後の社会変容について、

5つの問題を通して確認した。ここでは、問題 1・2を
取り上げて記述する。 
 
問題 1	
 江戸時代、通信（郵便）の役割を果たしたのが飛脚
です。江戸から大坂まで通常の並便だと 25日ほどかかりま
した。ですが、幕府の文書を運ぶなど急ぎの御用の時は、も

っと早く運ぶこともできました。では、江戸～京都35を最速、

何日で運ぶことができたでしょうか。  
なお、江戸～大坂の距離は約 550kmです。 
ア． 約 3日 
イ． 約 7日 
ウ． 約 14日 
エ． 約 21日 

 
問題 2	
 江戸時代は、江戸・京都・大坂の三都や各地域の
城下町36を中心に都市が繁栄しました。では、その他の街

道沿いの都市は経済的に発達したでしょうか。それとも、

衰退したでしょうか。 
	
 ア．発達した 
	
 イ．衰退した 
（理由も記述する） 

 
問題 1 は街道が整備されたことにより、飛脚の速度

が上昇し、国内の通信が発達したという認識を生徒が持

つための問題である。 
	
 この問題では、生徒全員が江戸と大坂を飛脚が最速 7
日で結ぶと予想した。しかし、2日半～3日が正解であ
り、生徒は予想外のスピードに驚いていた。飛脚が予想

を上回るスピードで江戸と大坂を結んでいたことが生

徒に認識されたといえ、問題 1 に関しては、筆者のプ
ランの思惑通りに授業が進んだといえる。 
	
 また、平均時速 9.1km で飛脚が江戸と大坂を結んだ
ことを計算すると、生徒は驚いた。実際に数値を計算し

て示すことで、生徒のスピードの対する認識は深まった

といえる。 
	
 次に、問題 2 の部分についてである。問題 2 は宿場
町などの街道沿いの都市が、経済的に発達したかについ

ての問題である。この問題では、全員が「発達した」を

選んだ。しかし、理由については様々な記述が見られた。

生徒 D、Eは的確な理由を記述していた。 
 

D：江戸や京都、大坂にむかうときに必ず通る道
だから、その街道沿いの街によったりすること

	
 その後、標高ポイントの高い箱根を通ってでも、通るヘク

スが少ないルートがいいのか、それとも箱根を回避し、箱根

の北を通ったほうがいいのかついて話し合いが行われた。 
授業者『箱根を通るか通らないかがポイントだよね。』 

	
 生徒 B（箱根の上の御殿場あたりを指さしながら）「これ
箱根を通っても通らなくても…」 
	
 生徒 D「ここ通ると逆に 20入っちゃうから、こう（箱根）
通ったほうがいいかもね。箱根通ったほうが近い。」  
	
 検討したルートの場合、箱根を通ったほうが、箱根の北側

を迂回するよりも標高ポイントの合計が低くなったことを

確認し、生徒 B、Dは東海道ルートをマップに引きはじめた。 
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もあると思うから発達した。 
E：他の街道でも、伊勢への参拝のためなどに通
る人がいたかもしれない。参勤交代などで、大

名たちの出費が増えた。 
 
だが、残りの 3 人は授業者が用意した理由とは異な

るものを記述していた。 
 

A：街道沿いなので人が集まる。 
B：やりとりをする中で、その通過地点にも人が
集まった？ 

C：商人が通るときに一緒に商売もしていった。 
 
配付したプリントの説明やこれまでの学習だけでは、

理由を考えるのは難しかったといえる。問題 2 に関し
ては、都市の人口推移の資料の読み取りなど、別の問題

形式を採用するなどして改善する必要があると思われ

る。 
	
 2時間目の最後に、五街道解説マップを配付し、五街
道の各ルートと開通年度について簡単な解説を行った。 
 
4.2.3.	
 3 時間目	
 

（1）東京・京都鉄道計画マップ、東京・大阪新幹線計

画マップのシミュレーション	
 

3時間目前半は 2グループに分かれて、東京・京都鉄
道計画マップ、東京・大阪新幹線計画マップに取り組ん

だ。シミュレーション時間は 18分とることを予定して
いた37。 
	
 以下では東京・京都鉄道計画マップに取り組んだ生徒

B、Eのグループの様子を考察する。なお、この 2人は
鉄道について一定程度の知識を有している。 
	
 1時間目のシミュレーションとは異なり、今回はルー
ル説明を行わなかったが、開始から 4 分で 1 つ目のル
ートの合計ポイントを求め、開始から 12分で 3つのル
ートの合計ポイントを求めることができていた。この時

点では、前回のシミュレーションと比較すると、早いペ

ースで容易にルートを求め、計算できている。 
	
 これは、生徒 B と E が、2 人とも鉄道に関心を持っ
ており、すでに明治時代の鉄道のルートについて、一定

程度の知識を有していることも影響していると思われ

る。また、ルールについて特に混乱なくシミュレーショ

ンを進められていることから、1時間目の江戸・大坂街
道計画マップが、チュートリアルとしての役割を果たし

たといえるだろう。 
この後のシミュレーションの様子を授業記録から引

用する。 
 

3 つのルートを求めた後、2 人は次のルートを求めるのを

悩んでおり、この時点で正解のルートを求めていなかったの

で、授業者が『あとは、上田からこう（北陸方面）行くんで

はなくて、こう（中津川、名古屋方面）行くのもあるよね』

と助言した。 
 
	
 3つのルートを求めた後、まだ残り時間があるにもか
かわらず、2人はルートを求めるのに悩んでいた。この
段階で、正解のルートである（明治時代に当初計画され

たが、完成には至らなかった）中山道ルートは求められ

ていなかったため、授業者は中山道ルートを求めること

を促すような助言をした。 
本来であれば、都市の配置や標高ポイントを見れば、

自力で中山道ルートを考えつくこともできただろう。し

かし、この 2 人は鉄道に関する知識を持っているがゆ
えに、シミュレーションの前半では、現在の「東海道本

線」、「中央本線＋東海道本線」、「高崎線＋信越本線＋北

陸本線」といった実際に存在する路線に沿って、ルート

を求めていた。そのため、当初計画はされたが建設には

至らなかった中山道ルートを求めることはしなかった

と思われる。この時点でシミュレーション開始から 12
分が経過しており、授業前の計画では残りのシミュレー

ション時間が 6 分しかないため、ここでの助言はやむ
を得なかったと考えられる。 
	
 なお、脚注 22で示したように、東京・京都鉄道計画
マップには誤りがあることに授業後に気づいた。そのた

め、本教材は修正する必要がある。 
	
 次に、東京・大阪新幹線計画マップに取り組んだ生徒

A、C、Dの様子を考察する。 
	
 シミュレーション前半では、3.3.2.(3)で記述したルー
ル 4・9の理解に苦しんでいる様子が見受けられた。今
回は、2グループで別々のマップに取り組んでいるため、
全体で説明することはしなかったが、新しいルールや難

しいルールについては、分かりやすく書いたり、強調し

たりするなど改善する必要があると考えられる。 
	
 なお、1時間目のシミュレーション活動のとき、生徒
A は作業についていけていない様子が見られていたの
だが、今回ではどうであろうか。 
今回のシミュレーションにおいても、前半は生徒 C、

D のペースで進み、生徒 A はあまり積極的に活動に参
加していなかった。だが、シミュレーション活動後半の

場面では、生徒 A の発言も増え、ルートを求めたり、
計算を行ったりしている。この場面では、積極的に活動

できているといっていいだろう。 
	
 しかし、本来ならば 1 時間目の江戸・大坂街道計画
マップでの経験を生かして、今回の活動では最初から積

極的に参加することを授業者は期待していた。だが、活

動に参加するのに多少時間がかかっている。それは、1
時間目からすでに 3 週間の時間が経過していること、
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新しいルールが多く理解をするのに時間が必要だった

ことが原因として考えられる。ルールの分かりやすい説

明や簡略化など教材を改善する必要があると思われる。 
 
（2）明治時代の鉄道における計画ルートと実際に建設

されたルートの比較	
 

シミュレーション活動終了後、2つのシミュレーショ
ンで求められる正解のルートを確認した。その後、

3.3.2.(2)で記述したように、東京・京都鉄道計画マップ
では、中山道沿いのルートが求まるが、実際には中山道

沿いに鉄道は建設されず、現在の東海道本線が建設され

たことを説明した（図 3）。 
 

 
図 3 明治時代の鉄道における中山道計画ルートと実際
に建設された東海道ルートを比較したスライド 

 
この後、中山道ルートで計画された理由や東海道・中

山道の両ルートにおいて建設が困難な地点について問

題を通して、理解させた。 
 
4.2.4.	
 4 時間目	
 

	
 4時間目はまず、前回の授業で行ったことを復習した。
次に、3時間目の最後に行った建設が困難と思われる地
点について確認し、その解説を行った（図 4）。 
 

 

図 4 中山道ルートと東海道ルートにおける 
建設困難地点を解説した図 

 

	
 1時間目の考察で述べたが、1時間目の江戸・大坂街
道計画マップでは、生徒 A、B、Dが箱根のヘクスを通
るか、箱根の北側を通るかを検討していた。江戸・大坂

街道計画マップでは箱根のヘクスを通ることになるが、

東京・京都鉄道計画マップでは箱根の北側の御殿場方面

を通ることになる。そのため、1時間目に生徒 A、B、
Dが検討してきたことがここで関連することになる38。 
	
 この後、以下の問題を通して東海道本線の速度の向上

や東海道新幹線の開通による東京・大阪間の所要時間の

短縮や、そのことによる社会変容について問題を通して

考えた。ここでは、問題 10 を取り上げて考察する。 
 
問題 10	
 新幹線が開通すると、東京と大阪の移動時間が短くな
り、十分日帰りで行き来できるようになりました。そのことは、

ビジネスにも影響を与えました。では、新幹線が開通して、大阪

では企業（支社も含む）が増えたでしょうか。 
ア．増えた 
イ．あまり変わらない 
ウ．減った 
 
問題 10 は、東海道新幹線が開通した後の社会変容に

ついての問題である。ここではストロー効果39に関する

内容を出題することにした。それはこの問題を解いた後

に、東京・大阪リニア計画マップに取り組み、東京・大

阪間でリニア新幹線が開通することを把握するが、リニ

ア新幹線開通後にストロー効果が懸念されているから

である40。 
鉄道がスピードアップしたり、新幹線が開通したりす

ると利用者にとっては便利であり、その結果として都市

は栄えるのではないかと考えることができる。だが、新

たな交通ルートの開通や既存の交通機関のスピードの

向上が、大都市のさらなる繁栄と小都市の衰退につなが

る可能性もある。この問題ではこの点を認識させようと

した。そのため、正解は「ウ．減った」となる。 
	
 生徒にこの問題の解答を確認したところ、以下のよう

になった。 
 

 
	
 正解は「減った」であるが、一般的に考えると「増え

た」と考えることができるため、「増えた」に 3人が予
想したのは想定できたことである。なお、正解である「減

ア．増えた…3人（生徒 B、D、E） 
（理由）生徒 B「新幹線が開通したら便利になるから。」 
イ．あまり変わらない…1人（生徒 A） 
（理由）生徒 A「別に新幹線は関係ない。」 
ウ．減った…1人（生徒 C） 
（理由）生徒 C「日帰りで行き来できるってことは、支社から、
そこから行くよりも、東京から日帰りで行って、それで帰って

くることができるようになるから、いらなくなったんじゃない

かと。」 
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った」には生徒 C が解答しているが、理由についても
正しい内容を述べられている。 
	
 なお、この問題の後、ストロー効果についての説明を

行った（図 5）。 
 

 
図 5 ストロー効果について説明した図 

 
4.2.5.	
 5 時間目	
 

（1）東京・大阪リニア計画マップのシミュレーション	
 

	
 5時間目前半では、東京・大阪リニア計画マップのシ
ミュレーションを行った。以下では、フォーカスグルー

プとして、生徒 D、Eのグループの様子を引用し、シミ
ュレーション活動について考察する。 
シミュレーションは 17分間を予定していたが、生徒

D、Eは残り 2分の時点で正解ルートにたどり着いてい
なかったため、授業者が他のルートを探すように促した。 
	
 授業者は当初、17 分間あれば【東京→相模原→甲府
→飯田→中津川→名古屋→亀山→奈良→大阪】という正

解ルートに自力でたどり着けると考えていた。それは、

3 回目のシミュレーションということで手順に慣れて
いるということ、今回のシミュレーションでは標高ポイ

ントをすべて均一にしている分、平易だからである。し

かし、この 2 人は北陸方面のルートを考えてはいたに
もかかわらず、明らかにヘクスの数が少ない正解ルート

を考えようとはしなかった。 
それはなぜだろうか。求めたルートを見ると、【東京

→横浜→小田原→静岡→浜松→名古屋→津→奈良→大

阪】や【東京→相模原→甲府→飯田→中津川→岐阜→米

原→京都→大阪】といった正解に近いルートは求められ

ていた。しかし、この 2つのルートを組み合わせた【東
京→相模原→甲府→飯田→中津川→名古屋→亀山→奈

良→大阪】の存在には気付かなかったようである。 
ルールには「いくつかルートが考えられる。裏の解答

欄にそれぞれのルートのポイントや通る都市を記入す

る。ポイントの合計が最も低いルートが 1 番初めに開
通させるルートとなる」と書かれており、複数のルート

を検討することは求めている。しかし、それだけではな

く既に求めたルートを組み合わせても新しいルートに

たどり着くということを、授業者が必要に応じて活動中

に呼びかけることも必要だと思われる。 
 
（2）長野県飯田市における地域活性化政策の考案	
 

	
 シミュレーション終了後、正解ルートを確認した。つ

づいて、リニア中央新幹線の基本概要、前回学習したス

トロー効果を確認した後、課題に進んだ。課題の内容は

以下の通りである。 
 

 
	
 この課題は、リニア新幹線沿線地域がストロー効果で

衰退しないようにするためにはどのような取り組みを

する必要があるかについて考えさせようとしたもので

ある。なお、生徒には考えるための資料として、飯田市

の基本概要や観光地をまとめたプリント、道路地図、地

図帳を配付した。 
	
 この課題は、シミュレーションのときのグループと同

じように生徒 A、B、Cと生徒 D、Eの 2グループに分
かれて行った。 
	
 生徒 A、B、Cは以下のような案を考えた。 
 

 
生徒 A、B、Cの案は、高速バスの運行や飯田線の増

発といった交通の充実をあげているところが特徴とい

える。飯田市に人を呼びこむため、あるいは市民が便利

に使えるために交通を充実させることが重要と考えて

いるようである。また、観光の視点においては、スポー

ツチームの本拠地やショッピングモール、アウトレット

を作るといったことを提案しているのが特徴である。 
	
 生徒 D、Eは以下のような案を考えた。 
 

 
生徒 D、Eの発表では、新しいテーマパークをつくり、

そこに地域の若者を就職させるという、観光の視点と市

課題 リニアが開通したとき、飯田市や周辺地域を発展さ
せるためには、どのような取り組みをすればいいでしょう

か。地図や資料をもとにしながら、考えてみよう。 

・テーマパークを作る 
・リニアで行く飯田ツアー 
・キャンプ 
・高速バス 
・スポーツチームの本拠地を飯田に 
・ショッピングモール、アウトレット、マルエツなどを作る 
・飯田線を増発 
・ゆるキャラ等を作る 

・ツアーを作る（JTB、JR東海に売りこむ） 
・新しいテーマパークをつくる 
	
 （地域の若者をここに就職させる） 
・市が子どものいる家庭に助成金を出すようにする 
・ゆるキャラをつくる 
・マンションを建設する 
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民の雇用の視点を合わせた提案をしたところが特徴で

ある。これは、「新しいテーマパークをつくる」という

提案に、授業者が『市民の視点からも提案してみて』と

言った後に、「地域の若者をここに就職させる」と付け

加えたものである。また、「市が子どものいる家庭に助

成金を出す」など、市役所の職員の立場から考えられる

提案が多いのが特徴である。 
	
 生徒 D、Eの提案のように、今回の課題では、市役所
の職員の立場、市民の立場、旅行会社の立場、交通事業

者の立場などいろいろな立場から提案が考えられる。全

員が 1 つの立場で提案、あるいは、生徒に役割を分担
させて、それぞれの立場で提案など、複数の方法が考え

られるが、ある立場からの提案を行うことでより現実の

社会に近い学習ができたと思われる。 
授業の最後には、現時点で飯田市が行おうとしている

取り組みについて紹介し、5時間目の授業を終了した。 
 
4.2.6.	
 6 時間目	
 

	
 6時間目は最初に問題を解き、東海道新幹線に関係し
た変化を読み取った。その後の課題であるリニア開通後

の社会変容の予測につなげるためであった。 
	
 課題は以下の通りである。 
 

 

 
	
 この課題は、リニア新幹線開通後の人々の生活や社会

の変容について予測するものである。 
	
 課題に取り組む様子を見ると、生徒 A、C、Dはなか
なか考えつかないようだったので、話し合いを認めたり、

ヒントを与えたりした。ヒントについては、生徒は興味

を持って聞いているようだった。 
結局、生徒 Bは「沿線の住民が増える」、生徒 Eは「リ

ニアの駅周辺の土地の値段に変動が起こる」と予測でき

たが、生徒 A、C、Dは最後までプリントに記入できな
かった。 

	
 これは、予測の例を示したものの、あまり指示が具体

的ではなく、もう少し立場を限定して予測させるなどす

る必要があったと思われる。例えば、授業記録では千葉

在住の人が 2 時間で名古屋まで行けることを話してい
るが、「千葉に住んでいる人にはどのような影響がある

か」などと具体的な立場を限定して、考えさせる必要が

あったと思われる。 
	
 授業の後半は単元のまとめを 2つ行った。1つ目とし
て、今までの学習内容を穴埋め形式で確認した。2つ目
として、東京～大阪 交通網まとめマップを配付し、授
業で扱った交通網について一通り確認した。 
 
4.3.	
 授業全体の考察	
 

	
 本節では、授業全体の考察として、本授業が複数の要

素や事象を関連づけた授業になっていたかどうかを検

討する。 
	
 まず、シミュレーションゲーム学習の場面から考える。

4.2.1.で記述したように、シミュレーションを進める中
で、距離を短くするために標高ポイントが高い地点を通

るか、それとも距離を長くしてでも標高ポイントが低い

地点を通るかについて話し合われていた。ここでは、距

離と標高という 2 つの要素を関連づけて考えているこ
とが分かる。その他にも、距離を長くしてでも都市を通

るようにルートを計画するか、都市を通らずに短い距離

でルートを計画するかを検討する場面などが見受けら

れた。このことから、本授業のシミュレーションゲーム

教材を通して、複数の要素を関連づけた学習ができてい

るといえる。 
	
 次に、社会変容に関する学習の場面から考える。社会

変容に関する教材は、新しい交通ルートが開通したり、

速度が向上したりといった事象が、都市の発展やストロ

ー効果といった別の事象を引き起こすことが理解でき

るように制作した。ただし、一部の問題や課題について

は難しかったため、生徒が考えるのに苦戦していた場面

も見受けられた。このように、教材に課題が残ってしま

ったため、複数の事象や要素を関連づけて考えていたか

は、生徒の様子を見てもはっきりと断言はできない。そ

のため、生徒のレベルを考慮した教材を作成することが

今後の課題となると思われる。 
	
 また、受講した生徒が記入した感想を見ると、「新幹

線のルートや東海道線のルートは、すごく色んなことを

考慮して成り立っていたことがわかりました」「社会的

な事象を多面的に考える事に興味を持ちました。社会を

考えることがこれほど面白いことには驚きました」と書

かれていた。これらの感想から、生徒自身が複数の事象

や要素を関連づけて学習したことについて、実感してい

ることが分かる。以上より、ネットワークの一つとして

の交通網について学習することで、複数の事象や要素を

課題  リニアが開通すると、交通機関の利用や日本社会、私
たちの生活にどのような変化が生じるでしょうか。今までの

過去の学習をふまえて、仮説を立ててみましょう。そして、

その仮説に対して、考慮しなければならない現代・未来のデ

ータを書いてください。 

	
  
リニアが開通したとき

に生じるであろう変化

（仮説） 

考慮しなければならない 
データ 

例 
東京～名古屋（東京～

大阪）の鉄道を利用し

た乗客数が増える 

・将来の東京、名古屋、大阪

の人口予測 
・移動時間に対する飛行機と

鉄道の利用者の割合 
・今までの乗客がどれぐらい

新幹線からリニアに転移

するかの予測 
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関連づけた学習ができたといえる。 
 

5.	
 研究のまとめ	
 

 
5.1.	
 研究の成果と課題	
 

	
 本研究の成果と課題を述べる。研究の目的に述べたよ

うに、主に次の 3点が適切かどうかについて検討する。 
（1）シミュレーションゲーム教材の内容とレベル 
（2）社会変容に関する教材の内容とレベル 
（3）授業単元全体の構成、教育課程上の位置づけ 
	
 （1）については、内容はおおむね妥当であったとい
えるが、レベルについては検討の余地があるといえる。 
シミュレーションに取り組む生徒の様子からは、複数

の条件や要素を考慮しながら学習し、交通網の形成のさ

れ方についておおむね理解できていると思われる。例え

ば、4.2.1.で記述したように生徒は距離と標高という 2
つの要素の関係を考えながら、シミュレーションに取り

組んでいたことが分かる。その他にも、距離を短くする

か、それとも、距離を伸ばしてでも都市を通るかといっ

た場面も見受けられ、複数の要素を考慮しながら活動で

きていたと思われる。ネットワークに着目したことで、

複数の要素や事象を関連づけたともいえるだろう。 
だが、シミュレーション活動に一部生徒が難しいと感

じたことから、ルールの説明を改善する余地がある。ま

た、数値等、マップ自体を精緻化する必要もある。 
	
 （2）については、おおむね妥当であったといえるが、
問題によっては一部検討の余地があると思われる。例え

ば、仮説実験授業の形式を取り入れた問題について、生

徒は取り組みやすかったようである。選択肢があるため、

解答を選びやすかったと考えられる。一方で、記述式の

問題には苦戦している生徒もいた。また、シミュレーシ

ョン活動とかけ離れすぎた問題もあり、改善する余地が

ある。 
	
 （3）については、教材に細かな課題が残るため、そ
の点をふまえた評価しかできないが、おおむね適切だっ

たと思われる。授業単元全体としては、各時代が相互に

関連した内容を構成することができたと思われる。また、

本授業は地理的分野と歴史的分野を横断した授業であ

るが、生徒は地理的・歴史的両方の事象や要素を結びつ

けて考えており、中学校の授業として適切だったと思わ

れる。 
	
 中学校社会科の授業は通常、地理的分野、歴史的分野、

公民的分野に分かれて実施されているが、分野間横断型

の授業を行うことの意義も確認できたと思われる。 
	
 以上のことをふまえると、本研究は、細かい部分での

課題は残るものの、作成した教材及び授業計画は一定程

度有効であったと結論づけられる。 
 

5.2.	
 今後の展望	
 

	
 以下に、本研究をふまえた今後の展望をあげる。 
（1）授業・教材の改善を図ること 
（2）必修授業におけるゲーム学習の扱いの検討 
（3）様々なネットワークに関する授業開発 
（4）社会科における分野間横断・連携の検討 
	
 このような点を中心に検討を行い、授業・教材の開発

を進める必要があると思われる。 
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32 まず、これまでに授業で扱った交通のルートについて開通
年度や経路を確認し、そこから分かることについて生徒に記入

させる。その際、授業で扱った各交通のルートと開通年度が記

載された東京～大阪 交通網まとめマップを配付する。また、
これまでに学習したことの総復習として、穴埋め形式のまとめ
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36 「城下町」については、問題の下部に用語説明を加えた。 
37 だが、実際にはルートを求めるのに時間がかかり、26分ほ
ど時間を取った。 
38 だが、授業者はこの場面において、1時間目のシミュレーシ
ョンの様子について触れることはしなかった。例えば、「1時
間目のシミュレーションで、箱根のヘクスを通るか、箱根の北

側を通るか検討しているグループがありましたね。江戸時代の

東海道は箱根を通りましたが、明治時代の鉄道では箱根の山を

迂回して、北側の御殿場の方を通りました」などと説明すれば、

生徒の理解がより深まったと思われる。事象や要素の関連性を

ふまえた理解につながるからである。 
39 新たな交通網が整備されたり、既存の交通機関のスピード
が向上したりして、大都市と地方都市のアクセスが向上した結

果、大都市が繁栄し、地方都市が衰退する現象。 
40 市川宏雄（2013）『リニアが日本を改造する本当の理由』メ
ディアファクトリー 
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