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歴史に基づいて意思決定をする力を育む 

劇場型ロールプレイングゲーム教材の開発 

明石  萌子  
千葉大学大学院教育学研究科修士課程  

 
 

	 現代において、複雑な歴史的経緯や複数の国家間の関係、様々な事象などが組み合わさって生じる課題がこれからどの

ように展開するかを歴史に基づいて予測し、解決のための意思決定をする力を生徒に育む必要がある。そこで歴史を題材と

した物語の主役を生徒が、登場人物を複数の授業者が演じて教室に歴史上の世界や社会を再現し、生徒に既有の知識、経験

や諸資料を使って劇中で与えられる課題を解決に向けた意思決定をさせる劇場型ロールプレイングゲーム教材を開発した。

この教材を用いて、生徒に自らの意思決定の結果、課題解決に近づいたり遠ざかったりする経験をさせる授業を行なった。 
授業実践の様子や感想用紙、アンケートから、生徒に既有の知識、経験、思想と学習活動の中で得た歴史の知識や経験を

組み合わせて意思決定をする経験をさせ、現代の課題の展開を予測する上で有用な歴史展開のパターンを身につけさせる

ことができたと考えられる。 
	 キーワード：歴史教育、ロールプレイングゲーム、演劇、課題解決、資料活用 

 
 

1. 問題の所在 

 
1.1. 知識詰め込み型の歴史教育から脱却する試み 

	 日本学術会議（2016）が「日本の高校歴史教育は、暗記
中心の大学入試も影響し、思考力を培うよりも『知識詰め

込み』型に陥る傾向が強く、生徒が興味や関心を持ちにく

くなっている。」と指摘しているように、以前から日本の

高等学校の歴史教育は用語や年号を暗記させることに留

まっており、歴史から学び得たことに基づいて思考する力

を育成できていないと批判されてきた。従来の知識詰め込

み型の歴史教育ではなく、歴史に基づいて現代世界の諸課

題の成因を理解したり、その解決策を考えたりする力を生

徒に育成する歴史教育が求められている。 
	 知識詰め込み型の歴史教育から脱却し、歴史に基づいて

現代における諸課題を理解したり解決策を考えたりする

力を生徒に育成することを目指し、これまでに多くの実践

や提案がなされてきた。1950 年代においては、経験主義
と系統主義の議論がなされた。しかし、山田（2008）が「歴
史教育における永続的な問題」の一つとして、歴史を教師

が「系統的に教授するとき、子どものものの見方を閉ざし、

事実の名のもとに価値を注入する可能性」が高くなること

を指摘するように、系統主義の歴史教育は特定の価値観に

基づく歴史の教え込みになりやすいと批判を受けた。そこ

で、経験主義や、ここから派生した切実性論争、1960 年

代以降にアメリカの教育内容現代化の影響を受け日本に

導入された探究学習、森分（1984）の社会的事象を科学的
に説明する力を育成する授業方法の研究、児玉（2005）の
解釈批判学習、森茂（2005）などの構築主義の歴史教育と
いった会的事象や歴史的事象の見方・考え方の育成を目指

す研究が活発に行なわれるようになった。他にも近年では

鎌倉・富安・馬場（2009）のオンラインゲームを用いた授
業実践、池尻（2011）のカードゲーム教材など、ゲームの
手法を用いた歴史教育の研究も行なわれている。 
	 以上のように過去数十年にわたり、様々な議論や研究が

なされてきたにも関わらず、今日も歴史教育に対して知識

詰め込み型という批判は継続している。それは何故か。

2022 年度から設置される歴史総合に関する議論において
注目されている探究学習と、比較的新しく歴史教育の議論

の俎上に載せられたゲームの手法を用いた授業実践の研

究事例を参照し、その理由を考察しよう。 
 
1.2. 探究学習の研究事例 

田巻（2018）が「生徒が自ら身近な地域の課題を見いだ
して改善・解決策を探ったり、問いを立てて歴史を考察し

たりといった探究的な学習活動」が歴史総合に盛り込まれ

ていると述べているなど、2018 年に学習指導要領が公示
される前後の時期から、歴史総合の中心に探究学習が据え

られていることが注目されてきた。 
井ノ口（2018）は歴史総合の授業案として「『持続可能
な社会』を定義して、その上で、『持続可能な社会づくり』

を阻害している要因を取り上げて教材化し、阻害要因（現

代的な諸課題）を歴史的文脈の中で捉えて知識として獲得
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し、課題を克服していく方策を考えることができる主権者」

の育成を目指すテーマ学習を提案している 。 
井ノ口が提案するテーマ学習は、授業者がテーマとその

テーマに関連する問いを設定し、生徒にテーマに関する歴

史を学習させ、意見表明や討論を行なわせることを基本的

な流れとする。例えば、「EUはどのような目的で作られた
のか」では「イギリスの EU離脱は何をもたらすか」とい
う問いを立て、EUの歴史や難民の流入とポピュリズムの
台頭などの知識を学び、「EU の試みを東アジアで試みる
ことはできるか」について意見表明や討論するとしている。 
井ノ口のテーマ学習では、生徒にイギリスが EUからの
離脱を表明するまでの経緯を学習させ、EUの抱えている
問題点を把握させ、この問題点に基づいて日本が属する東

アジアで EU と同様の試みが可能であるかを考察させる
構成になっている。以上を通して、生徒は EUに関連する
知識を暗記するだけでなく、発生するまでの経緯を含めて

EUの問題を把握し、他地域における課題を理解したり解
決策を考えたりする際の参考にすることができるだろう。 
 
1.3. ゲームの手法を用いた授業実践の研究事例 

池尻（2011）は現代の問題の成因を理解し、解決策を考
える際のアナロジーとして歴史的事象の因果関係を活用

する力を生徒に育むことを目指してカードゲーム教材 
“historio” の開発、授業実践を行なった。 
池尻の実践は、まず講義を通し、産業革命の知識と労働

問題が発生するまでの経緯を生徒に教授する。その上で、

生徒を 2 名ずつのチームに分け、さらに対戦する 2 チー
ムを決め、A〜Eのフェーズに沿ってカードゲームを実施
する。フェーズ Aでは、14枚の歴史カードとフィールド
シートを用いる。歴史カードには、それぞれ「ピューリタ

ニズム」や「第二次囲い込み運動」などの産業革命期のイ

ギリスに関する事項が記載されている。フィールドシート

には歴史カードを設置するスペースが 14か所あり、各ス
ペースは白い線で結ばれている。それぞれのスペースに適

切な歴史カードを設置し、白い線を辿ると、産業革命期の

イギリスにおいて労働問題が発生するまでの経緯を把握

することができる。2チーム 4名の生徒は、協力して歴史
カードをフィールドシートの正しいスペースに設置し、産

業革命と労働問題の因果関係を把握する。フェーズ B で
は、「勤勉・勤労の精神」「大手企業のコンツェルン化」な

どの現代の労働問題に関する事項が記載されている 10枚
のカードと、生徒が自由に内容を書くことができる 2枚の
カードを用いる。生徒はチームに分かれ、現代の労働問題

に関するカードの内容を確認し、フェーズ A でフィール
ドシートに設置した歴史カードの内容との類似性を考察

する。また、1人 1枚ずつ歴史カードの内容に類似する現
代の労働問題に関連する事項を考え、自由に内容を書くこ

とができるカードに記入する。フェーズ Cでは、フェーズ

Bで用いたカードと解決方法カード、ゲームを円滑に進め
るためのサポートカード、フィールドシートを用いて対戦

を行なう。対戦する 2チームは先攻後攻を決め、順番に手
番を回す。生徒は、自分のチームの手番で手札に歴史カー

ドに類似している内容の現代の労働問題に関するカード

がある時、その歴史カードの上に現代の労働問題カードを

重ねることができる。例えば、「第二次囲いこみ運動」の

歴史カードの上に、類似する現代の労働問題に関するカー

ドとして「大手企業のコンツェルン化」のカードを重ねる

ことができる。この時、相手チームはその類似性に反論す

ることができる。類似性についての意見が両チームで一致

しない場合は協議し、相手チームの主張が通れば出された

カードを手札に戻させることができる。以上を繰り返して、

どちらかのチームが現代の労働問題に関するカードを 3
枚並べた時点でフェーズ Dに入る。フェーズ Dでは、現
代の労働問題に関するカードを 3枚並べたチームに、手札
に解決方法カードがある場合にあがりのチャンスが与え

られる。あがりのチャンスを得たチームは現代の労働問題

の原因を因果的に説明した上で、現代の労働問題に関する

カードを１枚指定して独自に考えたその問題の解決策を

述べる。相手チームが解決策のデメリットを 10秒以内に
指摘できなかった場合、あがりのチャンスを得たチームは

解決方法カードをフィールドシートに置き、勝利となる。

最後のフェーズ E では、ゲーム後のフィールドシートを
生徒に俯瞰させたり、自分たちが作ったカードの妥当性を

検討させたりしてリフレクションを行なう。 
池尻のカードゲームを用いた学習活動において、生徒は

産業革命や労働問題に関する事項を暗記するだけでなく、

個々の事項の因果的なつながりを把握し、歴史的な事項と

現代の労働問題に関連する事項との類似性を考察したり、

産業革命と労働問題の因果関係を類推材料として現代の

労働問題に関する様々な事項の因果的なつながりを考察

したりすることができている。池尻はテストや質問紙調査、

授業中の生徒の発言の分析を通して、カードゲーム教材は

「歴史的事象と同じ性質の現代的事象を連想する力」「現

代的問題の因果関係を歴史的問題の因果関係を参考に分

析する力」の向上に有効であると示している。 
 
1.4. 先行研究における問題点 

井ノ口の提案と、池尻の実践は、いずれも生徒に歴史の

知識を暗記させるだけでなく、歴史から学んだ知識を用い

て考え、現代の世界や社会における課題を理解したり解決

策を考えたりする力を育むことを目指している。しかし、

これらの研究事例と、従来議論されてきた歴史教育に共通

する問題点がある。それは、上記のいずれも歴史に基づい

て思考することで現代の課題を理解し、解決策を考える力

を生徒に育むことは目指されているが、生徒に実際にこの

力を用いて思考し、意思決定をさせ、その結果を経験させ
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る場面がないことである。 
井ノ口（2018）のテーマ学習では、生徒はテーマ学習で
与えられた問いに取り組む中で、歴史に基づいて現代の課

題に対する意見を持つことはできるだろう。しかし、生徒

は自分たちの意思決定がもたらす結果を経験することは

できない。また、池尻（2011）の授業実践では、生徒に「歴
史的事象と同じ性質の現代的事象を連想する力」「現代的

問題の因果関係を歴史的問題の因果関係を参考に分析す

る力」を育成する上での効果が示されているが、実際に生

徒がこれらの力を用いて現代の課題について意思決定を

行ない、その結果を経験する場面は設定されていない。他

にも森分（1984）は社会的事象や歴史を科学的に説明する
力を育成し、生徒の社会認識をより良く育てることは目指

しているが、実際にこの力を用いて生徒に意思決定をさせ、

その結果を経験させることについては触れていない。児玉

（2001）の解釈批判学習、森茂（2005）などの構築主義の
歴史教育も、教科書の歴史解釈や歴史概念を暗記させるの

ではなく、生徒自身で客観的に歴史を解釈したり概念を構

築したりする力を育むことを目指しているが、これらの力

を用いて意思決定を生徒に行なわせ、結果を経験させる活

動については言及していない。 
このように従来の歴史教育では、歴史に基づいて考えて

現代の課題を理解し、解決策を考案する力を育成すること

は目指されていても、実際にこの力を用いて考え、意思決

定を生徒にさせ、その結果を経験させる活動は扱われてい

ないと言える。 
確かに、井ノ口のテーマ学習で扱う現代のヨーロッパや

東アジアが抱えている課題や、池尻の実践で扱う労働問題

のような根深い歴史的経緯が背景にあったり、複数の国家

間の関係や事象が起因していたりするような複雑な課題

は、生徒に歴史に基づいて考えさせ、自分なりの意見を持

たせても、直ちに状況を変容させられるわけではない。学

校教育の中で現実の課題について生徒に意思決定をさせ、

その結果を経験させることは困難だろう。 
しかし、現代の日本において、根深い歴史的経緯を背景

に持っていたり、複数の国家の関係が絡んでいたりするよ

うな複雑な課題について歴史に基づいて考え、意思決定を

する力を生徒に育むことは重要である。 
現代の日本には、太平洋戦争から歴史的経緯を持つ沖縄

県の米軍基地問題や北方領土問題、帝国主義時代から歴史

的な経緯を持つ大韓民国、朝鮮民主主義人民共和国、中華

人民共和国といった国々との関係など根深い歴史的経緯

を持つ課題が存在しており、また、外交の際は歴史や様々

な国家間の関係や国内で生じている事象などを考慮する

ことが求められる。こうした課題に日本がどのように対処

するのか、最終的に決定するのは国会と内閣である。国会

は主権者に選ばれた議員から成り立つ組織である。内閣は

国会から選ばれた内閣総理大臣と内閣総理大臣により選

ばれた閣僚から成る組織であり、閣僚は国会議員から選ば

れることが多い。18 歳で選挙権が与えられる今日、生徒
には上記のような問題について考え、自らの意思決定の実

現が期待できる候補者に投票する力が求められる。 
生徒が複雑な課題を解決するための意見を持ち、自らの

意思決定の実現を託すことができる候補者を探すために

は、まず課題がどのように展開していくかを予測する力が

必要だろう。その際に重要となることの一つは歴史に基づ

いて考えることだ。課題の歴史的経緯を踏まえてその原因

を把握したり、歴史上に見られる類例や過去に繰り返され

てきた展開を参考にしたりすることは、課題がどのように

展開していくか予測し、対策を考える上で役に立つ。歴史

に基づいて課題の対策を考えることで、生徒は対策のため

に必要な意思決定をし、その実現が期待できる候補者を探

すことができる。 
また、生徒に自らの意思決定には必ず結果が伴うと意識

させることも重要だ。従来の歴史教育のような生徒に課題

に対する意見を持たせるだけで結果を経験させない授業

では、生徒は自らの意思決定が課題に対し何らかの結果を

もたらすと意識することが難しい。しかし、実際には生徒

一人ひとりの行動や、選挙における投票は複雑な背景を持

つ課題の展開に影響する。自らの意思決定により、課題の

解決が近づいたり遠ざかったりすることを生徒に意識さ

せる必要がある。 
生徒に複雑な課題の展開を歴史に基づいて予測する力

を身につけさせ、自らの意思決定には結果が伴うと意識さ

せるためには、生徒に課題を与え、歴史に基づいて思考し

た上で意思決定をさせ、その結果を経験させる活動が必要

である。自らの意思決定の結果として課題解決に近づいた

り遠ざかったりする経験をさせることで、生徒に歴史に基

づいて現代における複雑な背景を持つ課題の原因を把握

したり、その後の展開を予測して解決策を考えたりする力

を育成し、自らの意思決定が課題に対して何らかの結果を

もたらすと意識させることができると考えられる。 
そこで、生徒に歴史に基づいて複雑な背景を持つ課題の

展開を予測して意思決定をする力を育むこと、自らの意思

決定が世界や社会の課題に対して何らかの結果をもたら

すと意識させることの二つの要件を備える授業、教材の開

発が必要である。まずは次節において、私たちは現代の世

界や社会における課題に取り組む時、どのように考え、意

思決定をしているのかを考察し、生徒に歴史に基づいて課

題について考える力を育む方法を検討しよう。 
 
1.5. 課題に対して意思決定をする際の思考 

現代の世界や日本社会における課題を理解したり解決

策を講じたりする前提として、私たちは世界や社会の状況

を認識していると言える。私たちはどのように世界や社会

を認識しているのだろうか。 
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これまでの社会科教育では、日本や世界の地域的特色や

現代の情勢につながる歴史、社会の仕組みなどの知識を教

え、生徒に現代の日本や世界のあり方を認識させることを

目指してきた。例えば、「日本列島は温暖湿潤気候に属す

地域が多いが、南北に長い形の島であるため亜寒帯や亜熱

帯など様々な気候区分に属する地域が存在する」「日本の

歳入の 5割程度は税収で賄われる」などの知識を生徒に教
え、日本や世界の認識を深めさせる試みがなされてきた。 
しかし、私たちは上記のような社会科の授業の中で教授

された知識だけを総合して社会を認識しているわけでは

ない。気候区分を学ぶ際、私たちは雨温図のデータと「関

東では冬に空気が乾燥し、肌が荒れて嫌だ」「沖縄に旅行

に行った時にスコールに当たって大変だった」など自らの

経験を合わせて日本の気候の特徴を理解する。また、私た

ちは日本の税について、学校で教授される税の仕組みや種

類などの知識だけではなく、日常で消費税を負担した経験

や「100円ショップという店名なのに、108円払わなくて
はいけないことに毎回納得できない」というような個人の

感情や考えを合わせて認識している。このように、私たち

は世界や社会を社会科の授業で教授される知識だけを総

合して認識しているのではなく、自らの生活の中で得た知

識や経験、自分なりの考えなどを組み合わせて捉えている。

また、政治的な主義主張や宗教観といった思想が世界や社

会の認識に組み込まれている人も多いだろう。生徒の中に

も、保護者の思想の影響を受けたり、自らの思想を持った

りしている者がいると考えられる。私たちは世界や社会を

自らの知識や経験、思想を組み合わせて認識している。 
このように考えると、歴史の知識を生徒の世界や社会の

認識を構成する要素に組み込み、その上で知識や経験、思

想などを組み合わせて思考させる学習活動を行なうこと

で、生徒に歴史に基づいて現代の課題について考える力を

身につけさせることができると考えられる。 
 
1.6. 歴史に基づいて課題を考える力を育む学習活動 

生徒の世界や社会の認識を構成する要素に歴史の知識

を組み込み、その上で生徒に既有の知識や経験、思想など

を組み合わせて現代の課題について考える力を育むため

にはどのような学習活動が適しているのだろうか。 
私たちは日常生活の中で簡単に意思決定などができな

い複雑な課題に直面した時、自らの知識や経験、思想など

を駆使して何をするべきかを考える。このように考えてい

る時、私たちの内面で知識や経験、思想などが複雑に結び

つき、社会をそれまでよりもはっきり捉えられる。 
つまり、簡単には解決できず葛藤を生じるような課題に

ついて歴史の知識や諸資料を駆使して考えさせることで、

生徒の世界や社会の認識に歴史の知識を組み込み、知識や

経験、思想などを組み合わせて思考させることができると

考えられる。ただし、私たちは日常生活の中で複雑な課題

に取り組む時、「よし、この知識と経験に基づいて考えよ

う」と逐一考えているのではなく、脳裏に浮かび上がる知

識や経験、思想などを用いて考えている。本研究の学習活

動でも、これと近い形で生徒に思考させる必要がある。 
 
1.7. 意思決定の結果を経験させる学習活動 

複雑な課題について生徒に知識、経験、思想などを組み

合わせて考えて解決のための意思決定をさせ、結果を経験

させる授業として、教室に歴史上の世界や社会を擬似的に

再現し、その時代の状況に基づいた課題を生徒に与え、生

徒に歴史の知識や資料、自らの世界や社会の認識を構成す

る知識、経験、思想などを使って思考させ、課題解決のた

めの意思決定をさせる活動を行なうことを提案する。過去

の世界や社会で課題を解決するという架空のストーリー

の中で生徒に意思決定をさせる活動なら、生徒の意思決定

の結果をその時代の歴史に基づいて示すことができる。こ

の活動では、歴史上の世界や社会における課題解決を意思

決定の結果を含め生徒に擬似体験させることができる。 
この活動で生徒に提示する課題は次の条件を備えてい

る必要がある。第一の条件は、課題を解決する際に、歴史

の知識や資料だけでなく生徒の世界や社会の認識を構成

している知識、経験、思想などを組み合わせて考える活動

を要することである。第二の条件は、課題を解決すること

を通して現代における課題の展開を予測する上で参考に

なる歴史の展開を学習できることである。第三の条件は、

生徒の意思決定によって課題を解決するまでの展開が変

化することである。課題を解決するまでに自らの意思決定

によって解決に近づいたり遠ざかったりする経験を生徒

にさせることで、自らの意思決定が実際に課題に対して何

らかの結果をもたらすことを意識させることができると

考えられる。 
このような学習活動は、先に挙げた生徒に歴史に基づい

て現代の課題の展開を予測する力を身につけさせること、

自らの意思決定が課題に対し何らかの結果をもたらすと

意識させることの二つの要件を満たすだろう。 
 

1.8. 生徒を学習活動に没入させる工夫 

1.7.で述べた学習活動を実現するためには、次の問題を
解決する必要がある。第一の問題は、複雑な課題に取り組

むことは、生徒にストレスを感じさせ、学習活動を嫌厭さ

せてしまう可能性があるということである。第二の問題は、

複雑な課題についてなるべく日常生活の中で課題に取り

組む時と同じように意識せずとも頭の中に浮かんだ様々

な知識や経験、思想などを組み合わせるような形で生徒に

考えさせる必要があることである。第三の問題は、生徒に

課題に対する意思決定の結果を経験させるために歴史上

の世界や社会を教室に再現し、その時代における課題解決

を生徒に擬似的に経験させる学習活動を実現するには、生
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徒に教室に歴史上の世界や社会を再現することを受け入

れさせる演出が求められることである。 
以上の問題を解決する上で、生徒を学習活動に没入させ

る工夫が有効だと考えられる。没入は absorption や
engagementの訳語である。Tellegen & Atkinson （1974）
は、没入（absorption）を知覚的、動作的、想像的、概念
的な表象機能を対象に全て向けている状態であるとして

いる。つまり学習活動に没入している状態とは、学習以外

のことが目に入らないほど夢中になっていることだと言

えよう。教材に生徒が楽しく夢中で取り組むことができる

工夫をすることで、複雑な課題に取り組む際の生徒のスト

レスを軽減したり、生徒が無我夢中で自己の内面の知識や

経験、思想などを駆使して考えることを可能にしたり、日

常的な場面から離れて教室に歴史上の世界や社会を再現

することを生徒に受け入れさせたりできると考えられる。 
生徒を学習活動に没入させる上で効果的な教材を開発

する上で、ゲーム学習（Game Based Learning : GBL）
の理論に注目したい。Jabbar & Felicia（2015）はGBL
の研究を整理し、生徒を学習に没入させるゲームの要素を

8点挙げている。その中で特に教材の構成に関連すると考
えられる 5点に注目する。一つ目の”Virtual Characters 
and Environment”はゲームの世界の登場人物や環境を
設定することである。この要素には学習者の学習への関心

を高める一方で、登場人物による説明に学習者が関心を向

けない場合があるという問題点が指摘されている。二つ目

の”Narratives / Storyline”は物語的な展開を持つことで
ある。物語を追ううちに、学習者は学習に夢中になったり、

学習内容への理解を深めたりできるという。その一方で、

物語の内容についていけない学習者がいる場合があると

いう問題点が指摘されている。三つ目の”Challenges”は課
題が学習者に提示されることである。四つ目の”Role-Play”
は、学習者に物語の中で何らかの役割が与えられることで

ある。そして、五つ目の”Control and Choices”は学習者
の操作や選択によりゲームの物語の展開が変化すること

である。 
本研究で開発する教材は以上の五つの要素に基づいて

設計した（表 1）。 
 
1.9. 演劇の要素の導入 

	 本研究で開発する教材には、GBL の問題点を改善する
ために次の二つの演劇の要素を取り入れた。 
第一の要素は、役者の演技である。複数の授業者が物語

中の登場人物を演じることで、物語の内容に入り込めない

生徒に授業者らがはたらきかけて世界観に引き込む効果

があると考えられる。また、内容の解説やルール説明など

を物語の登場人物を演じている授業者らが行なうことで、

生徒に観劇感覚で説明を受けさせることができる。 
第二の要素は、舞台演出である。演劇では、観客に現実

の空間である舞台を架空の物語の世界と認識させるため

に様々な演出がなされる。例えば、鳥の鳴き声が流れてい

る時は舞台を森の中、ポップミュージックが流れている時

は繁華街の中のように、音響を変えることで一つの舞台を

複数の場所として観客に認識させる。舞台演出により教室

に世界や社会を擬似的に再現している状況を生徒に受け

入れさせやすくなる。 
GBL の要素において各生徒に主人公の役割が与えられ
ること、役者の登場と演劇的な演出により教室を劇場化し

て生徒の意思決定の結果として授業者らによる演劇が展

開することから、本教材を劇場型ロールプレイングゲーム

教材と名付ける。 
 

表 1 GBLの要素と本教材の構成要素の対応 
GBLの要素 本教材の要素 

Virtual Characters and 

Environment 

物語の登場人物、教室に擬似的に再現

された歴史上の世界や社会 

Narratives / Storyline 過去の世界を舞台とした物語 

Challenges 物語中で与えられるミッション 

Role-Play 各生徒に主役の役割が与えられる 

Control and Choices 生徒の選択で物語の展開が変化する 

 
2. 研究の方法 

 
	 本研究では、世界史を題材とする劇場型ロールプレイン

グゲーム教材を開発し、授業実践を実施して有効性と課題

を検討する。現代における課題の展開を予測する際に参考

になる歴史の展開を学習者に学習させる上での本教材の

効果を明らかにするために、授業実践の対象者は高等学校

の歴史教育を受ける前の中学生とする。授業実践の対象は

千葉大学教育学部附属中学校 3年生 12名（男子 2名、女
子 10名）を対象に 2018年 5月 2日から 10月 3までの
期間において全 12回で実施した。生徒の様子の観察、事
前、中間（第九時終了時）、事後に実施したアンケートの

結果を比較することで教材の効果を検証するとともに課

題を明らかにしていく。なお、授業実践は千葉大学大学院

教育学研究科において開講されている「横断型授業づくり

実践研究Ⅰ」の授業で実施した。この授業科目には筆者以

外に複数名の履修者がおり、履修者らも授業の一環で教材

作成や授業実践に関わっている。 
 

3. 教材の開発 

 
3.1. 本教材で扱う歴史展開のパターン 

本教材では、筆者が 2018 年の世界で生じた出来事と、
高等学校地理歴史科、中学校社会科の内容を踏まえて設定

した次の三つの歴史展開のパターンを扱う。 
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スタート	

太宰府	

 

慶州	

ウイグルとの戦い

で役立つ馬の轡を

入手する	

上京竜泉府	

唐皇帝への反逆者に

捕まった時に役立つ

高級毛皮を入手する	
長安 

広州	

ムスリム商人の弟子と

して、船で西へ進む 

敦煌	

ウイグルに勝つと

西に進む 

環王	

	 一つ目は、「統一勢力が多い時代は、人やモノの移動が

活発になる」というパターンである。世界の諸地域には、

表 2のような歴史の展開が見られる。 
	 表 2の第四段階の後は、再び第一段階から歴史が展開し
ていく。例えば、アッシリア崩壊後のオリエントでは 4王
国分立時代を経てアケメネス朝による再統一がなされて

いる。これらの段階のうち、シルクロードなどの交易路が

栄えるのは第三段階にある地域が多い時期である。第三段

階にある地域は統治が安定し、交通網が整備されていく。

このような時期は人やモノが安全に移動できるため、交易

路が栄える。このパターンは、現代世界においてヨーロッ

パ連合や TPP などの世界にまたがる経済的なまとまりを
理解したり、今後の状況を見通したりする上で役立つ。 
 

表 2 諸地域に共通して見られる歴史展開 
第一段階 小勢力分立	 例：ポリス、邑などの都市国家 

第二段階 統一国家成立	 例：アッカド王国、殷  

第三段階 中央集権体制成立	 例：アケメネス朝ペルシア 

第四段階 内乱・他勢力の侵略で中央集権体制崩壊 

 
	 二つ目のパターンは、「世界規模のネットワークの一部

で情勢が変わると、新たなネットワーク構築のために技術

などの革新が起こり、時代が変化する」である。例えば、

大航海時代の場合はオスマン帝国の成立によって従来の

ネットワークに不都合が生じ、海路を開くために羅針盤な

どの技術が導入され、新時代が幕を開ける。このパターン

は、現代世界に存在する世界規模のネットワークを構成し

ている国で情勢変化が生じた時に、その後のネットワーク

の変化を予測する上で役立つ。 
	 三つ目は「全体の都合を考えずに統一がなされた勢力は、

長続きせずに崩壊する」というパターンである。例えば、

帝国主義時代の植民地政策は、西欧諸国によるアジア・ア

フリカの統一とも見ることができる。大英帝国という呼称

が象徴的だろう。しかし、植民地はアジア・アフリカの人々

を抑圧して建設されたため、安定せずに戦乱につながった

り、独立運動が起こったりして崩壊した。このパターンは、

現代のアジア・アフリカの内乱について考えたり、持続可

能な世界を考えたりする上で役立つ。 
 
3.2. ストーリーについて 

全授業を貫くストーリーと、個々の劇場型ロールプレイ

ングゲーム教材のストーリーを作成した。前者は、ゲーム

をクリアし未来予測の三原則を手に入れるというもので

ある。未来予測の三原則とは、3.1.で説明した三つの歴史
展開のパターンのことである。このストーリーは最後の授

業でエンディングを迎える。後者は、冒頭で与えられたミ

ッションのクリアを目指し、生徒が行動を選択する中でス

トーリーが進む（表 3）。ストーリーで生徒に与えられる

ミッションは、いずれの場合も既有の知識、経験、資料な

どを活用しないと解決できない複雑な内容に設定した。本

研究では、第一のパターンを扱う教材を 2 つ（2 世紀編、
8世紀編）、第二のパターンを扱う教材を 1つ（16世紀編）、
第三のパターンを扱う教材を 1つ（20世紀編）作成した。 
 
表 3 劇場型ロールプレイングゲーム教材のストーリー 

タイトル ストーリー（下線部はミッション） 

2世編 

（4時間） 

日本で日照りに苦しむ人からユーラシア大陸の強

い稲を手に入れるよう依頼される。 

8世紀編 

（3時間） 

タイムマシンの操作を誤り、正倉院の上に落下。貴

重な鏡を割ってしまう。鏡を修復する材料（貝殻、

琥珀、宝石）を、ユーラシア大陸を旅して集める。 

16世紀編 

（2時間） 

ヴェネツィアで商人の弟子となる。顧客から依頼さ

れた品（陶磁器や香辛料）を世界中から仕入れる。 

20世紀編 

（3時間） 

モロッコで、「モロッコの植民地化を狙うフランス

以外の国を調査してくれ」と依頼を受ける。 

 

3.3. ゲームの進め方 

生徒は 4人一班に分かれる。各班には地図（都市や
国、勢力圏が示されている）、カード（表に地名、裏に登

場人物の絵、場所の概要や物語に関する情報、移動でき

る場所の選択肢を記載する）が配布される。黒板にも同

様のものを設置する。展開フローチャートは図 1（図の
矢印方向にゲームが進む）、ゲームの流れは図 3に示す。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 1	展開フローチャートの一部（8世紀編）	

 
 
 
 
 
 
 
 

 
図 2 カードの裏面 
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図 3 ゲームの流れ 
 

4. 劇場型ロールプレイングゲーム教材の授業 

 
4.1. 対象となる生徒について 

	 事前アンケートでは「Q1 歴史を学ぶことが好きだ」に
ついて「非常にそう思う」と回答した生徒は 4名、「そう
思う」と解答した生徒は 6名、「あまり思わない」「全くそ
う思わない」と解答した生徒は各 1名であった。また、「Q2
ゲームを使った授業が好きだ」に対し 10名が「非常にそ
う思う」、2名が「そう思う」と解答した。「Q3（授業とは
関係なく）ロールプレイングゲームをこれまで多くプレイ

してきた」は、8名が「非常にそう思う」、2名が「そう思
う」と解答し、「あまり思わない」「全くそう思わない」と

解答した生徒はそれぞれ 1名であった。 
また、アンケート内でクイズに理由を含めて解答させ、

生徒がどの程度歴史のパターンを使って考えられるかを

調べた。事前クイズでは、生徒はクイズの問題や選択肢の

文章から読み取った情報だけに基づいて解答しており、歴

史展開のパターンが用いられた解答は確認できなかった。 
 

4.2. 授業実践の実際と考察 

4.2.1. 2 世紀編・8世紀編 

	 まず、2世紀編について述べる。2世紀編は弥生時代の
日本を出発し、ユーラシア大陸をヨーロッパまで旅した後、

日本まで引き返してくるストーリーである。第一時では統

一勢力が多いルートを通るようにフローチャートを設計

し、比較的容易にヨーロッパまで移動できるようにした。

一方、第二時以降のヨーロッパから日本へ戻るルートは小

勢力が分立している地域を通るように設計した。最終的に

往路と復路を比較させ、「シルクロードが繁栄した理由」

について生徒に仮説を立てさせることを目指す。2世紀編
で用いる地図には国境線を入れず、資料を参照しないとど

こまでが一つの国や勢力なのかわからないようにした。 
授業冒頭でタイムスリップする演出をスライドショー

の動画と音響を用いて行なうと、生徒はスクリーンに一斉

に顔を向け、興味を示した。選択肢を検討する場面では、

選択の手がかりとして示された金印を見て「漢委奴国王！」

と即座に発言するなど、生徒は歴史の授業で習ったものに

対してよく反応していた。その一方で、教科書や資料集を

使って考察することに慣れていない生徒が多かった。また、

ゲームの世界観にすぐに馴染めない様子の生徒もいた。本

授業実践では、毎回の授業の最後に生徒に感想を記入させ

た。第一時の感想には「当時の歴史の背景を考えながら出

来たのでとてもためになったし、楽しかった。」「とてもハ

ラハラドキドキしながらゲームを続けていました！」「選

択しの中（2択の中）で迷ったりしたとき、『もしも、こっ
ちだったら…』と考えるのが楽しかった。」など、ゲーム

における意思決定を楽しく、夢中になって行なっていたこ

とを伺わせるものが多く見られた。また、「国同士が戦争

をしていると、入れない所もあったりするので、国際情勢

を理解していないと、知らないうちに危険なところに立ち

入ってトラブルにまきこまれてしまうかもしれないと思

った。」という感想を書いた生徒は、ゲーム中での経験を

組み合わせて自分なりに 2世紀の世界を捉えている。 
第二時では小勢力（ゲルマン諸部族）が対立し合ってい

る地域に入ったために、「毛皮の服を着ていて、牧畜を営

んでいる部族に婚礼祝いを届けよ」という追加課題が生徒

に与えられた。トラブルに巻き込まれて追加課題が与えら

れる場面では、特定の緊迫感のある音楽を流す演出をした。

地図上には候補の部族を示す記号が記載されており、生徒

は既有の知識や資料を用いて条件に当てはまる部族を考

えた。この課題の正解は、地図上で最も北に記号が位置付

けられているスエービー族である。ゲルマン諸部族は中学

校社会科でほとんど扱わないが、「毛皮」と「牧畜」とい

う情報から地理の知識や経験に基づいて寒冷な地域に住

む部族であると考えることは可能である。実際に生徒から

「（地図中の記号）Bは北大西洋海流で暖かそうだから（正
解ではない）」という意見が出た。最終的に、生徒は地理

の知識や自身の経験を組み合わせて考え、正解することが

できた。正解すると、スエービー族の花嫁を演じる役者が

登場し、ストーリーが進む。その中で花嫁役の演技を通し

て、「この時代ではゲルマン部族同士の抗争が起きていた」

という歴史の知識を生徒に伝えた。生徒は役者の登場によ

り、楽しみながら話を聞いていた。第二時の生徒の感想に

オープニングスライドショー	

過去にタイムスリップする。授業者らが演じる歴史上の人

物が登場し、生徒に主人公の役割とミッションを与える。

地図上のスタート地点と次に移動できる場所が示される。 

①個人で既有の歴史の知識や、歴史の教科書、資料集、地

理の教材を使ってミッションクリアのためにどの場所に

進めば良いか考える。	

②班ごとに話し合い、移動先を決める。	

③各班が選んだ移動先を発表する。	

④全体で討議し、1 つの移動先を決定する。	

⑤移動先のカードを裏返し、内容を確認する。	

⑥上記をクリア条件が揃うまで繰り返す。	

※争いが起きている地域に入ると、スライドで追加課題が

示され、クリアするまで進めない。	

※授業時間終了時点でゲームは中断され、次の時間に中断

地点から再開する。	

エンディングスライドショー	

スライド・授業者らの演技でストーリーが終了。 
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は、「今回の授業で教科書、地図帳、資料集がすごいとわ

かった」などの資料活用の意義に気づいていることを示す

ものや、「他の四つの部族（中略）との文化のちがいや暮

らし、宗教のちがいなどが知りたいです。」などの興味関

心を表明しているものが多く見られた。 
第三時においても、統一勢力が存在している地域から外

れた場所に踏み入った結果、遊牧騎馬民族の烏孫に戦いを

挑まれ、追加課題が生徒に与えられる展開となった。また、

カード裏面の内容からクシャーナ朝とパルティアが戦を

していることを読み取ると、生徒は戦場を避けるルートを

模索するようになった。第三時では「授業の回数を重ねる

ごとに悩む回数が多くなってきているので頭を使えてと

ても楽しい。」という感想を書いた生徒がおり、複雑な課

題に対してもゲーム教材を用いることでストレスを抱え

ず楽しみながら取り組むことができていると考えられる。 
第四時で 2世紀編が終了した後、「争いなどに巻き込ま
れず、スムーズに人やモノが移動できる場所の特徴」がわ

かれば、どんな特徴を持った地域が多い時代に交易路が栄

えるのかがわかり、「シルクロード繁栄の理由」を解明で

きる、とミッションを整理した。その上で、2世紀編の往
路と復路を生徒に比較させ「争いなどに巻き込まれず、ス

ムーズに人やモノが移動できる場所の特徴」を考察させた。

その際、国境線が入った 2世紀の地図を提示した。「国境
線を越えると戦に巻き込まれやすくなる」など、国や勢力

間の境目の数に着目して立てられた仮説が多く見られた。 
大陸において、国や勢力間の境目が多いということは、

小勢力が分立している状況であり、境目が少ないというこ

とは統一勢力が多い状況である。小勢力が分立している時

代は勢力同士の争いが生じやすいため、人やモノの移動が

難しい。ユーラシア大陸を東西に移動する際、国や勢力間

の境目を越える数が少ない場合、統一勢力が多く人やモノ

が移動しやすいと言える。生徒が立てた仮説を検証させ、

以上のことに気づかせることができれば、第一の歴史のパ

ターンである「統一勢力が多い時代は、人やモノの移動が

活発になる」を生徒に学習させることが可能だろう。 
次に、8世紀編について述べる。8世紀編は 2世紀編を
通して生徒に立てさせた仮説を検証するという位置付け

で行なった。8世紀編の冒頭で 2世紀編において役者を務
めた学生が登場すると、生徒は拍手で迎えた。2世紀編で
は本教材の世界観にすぐに馴染めなかった生徒もいたが、

演劇的な要素を取り入れたことで、そのような生徒も世界

観に入り込みやすくなる効果が出ていると考えられる。第

五時の授業では、最初に「慶州を経由して長安へ行く」か

「上京竜泉府を経由して長安へ行く」かの選択肢が生徒に

与えられた。生徒は既習の白村江の戦いに関する知識と 2
世紀編でゲルマン部族同士の争いや烏孫と漢との争いに

巻き込まれそうになった経験を踏まえて活発に議論を行

なっていた。また、「（朝鮮半島は）百済とかいっぱいあっ

た時期じゃないの？」という生徒の発言から、2世紀編で
の経験に基づいて小勢力が分立している地域に入ること

を危惧していることが伺える。このような様子から、生徒

の内面に既有の歴史の知識や 2 世紀編での経験が組み合
わさり、「戦の可能性がある場所や小勢力が分立している

場所を避けた方がスムーズな移動ができる」という認識が

生まれていると考えられる。授業の終わりに「やはり、国

境を越えると、戦に巻き込まれやすくなるのか…？」と感

想用紙に書いた生徒は、自分が立てた仮説を確かめながら

ゲームを進めることが出来ていると言えよう。 
 

 
図 4 授業の様子 

 
第六時では、「広州」か「敦煌」を選択する場面で、「2
世紀編の経験を考えるとウイグルは遊牧騎馬民族で、敦煌

に近づくと争いに巻き込まれるのではないか」という意見

を述べた班があった。この班は、2世紀編のゲームで得た
知識や烏孫と遭遇した経験に基づいて「中国北方には遊牧

民族の勢力が分立しているのではないか」と認識している。

これは、従来の高等学校世界史 Bで「中国北方に住む遊牧
騎馬民族は、中国の王朝を脅かす存在である」という知識

を教授して生徒に認識させようとしてきたものである。多

くの高校生は中国北方史を「覚えづらいもの」として嫌厭

しているが、本教材を用いることで生徒に楽しみながらこ

の認識を獲得させることができていると言える。最終的に、

生徒は「敦煌」を選択したが、予想通りウイグルが登場す

ると「やっぱり」と叫んで生徒全体が盛り上がった。この

時、生徒は追加課題が与えられる時の音楽が流れた瞬間に

反応しており、音楽の演出によって教室に再現されている

場面が変化したことを生徒に認識させやすくなる効果が

得られていた。第六時の感想用紙には「国境を通ったせい

で争いに巻き込まれた」「国境を越えたり、民族間を移動

したりすると、やはり戦いに巻き込まれることが分かっ

た。」など「国境や勢力の境目を多く越えると移動が困難

になる」など仮説の正しさを確信しているものが見られた。 
また、第六時では必ずメッカとコンスタンティノープル

を通るようにフローチャートを設計した。メッカに到着す

ると役者が登場し、モスクの内部を案内されるストーリー

が展開する。スライドショーにタイル装飾やドームなどの

写真を提示しながら役者のセリフを通してイスラーム建

築の特徴を生徒に伝えた。また、コンスタンティノープル
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ではハギア＝ソフィア聖堂とイスラーム建築の関係を役

者が説明するストーリーが展開する。以上を通して東西の

文化交流について生徒に示した。感想用紙に「キリスト教

徒とイスラーム教は交わることはないと思っていました

が、教会がイスラームの（建築の）方法でつくられている

ような場所もあるとしり、おどろきです。」と書いた生徒

は、キリスト教、イスラームの知識とゲーム中の経験を結

びつけ、二つの宗教のつながりを認識できたと考えられる。 
第七時でゲームが終了した後、生徒が立てた仮説の検証

を行なった。まず、国境や勢力間の境目を越える数が多い

時代は争いが発生する可能性が高く、人やモノの移動が困

難だという仮説が正しいことを生徒と確認した。その上で、

統一勢力が多い時代には国や勢力間の境界は比較的少な

く、各勢力の統治も安定しているため人やモノの移動がし

やすいため、交易路が栄えると授業者（筆者）が解説した。

この時 13世紀の世界地図を生徒に見せ、当時の東欧〜東
アジアを元が統一し、駅伝制の整備により物流が活発であ

ったという例を示した。解説の後、第一の歴史のパターン

を生徒に伝えた。しかし、生徒は授業者の解説の間は退屈

そうにする様子が見られた。解説において生徒のモチベー

ションを下げない工夫が必要であると言えよう。 
 

4.2.2. 16 世紀編 

	 16 世紀編で用いるカードの表には地名が、裏には特産
品が記載されている。場所を移動する際のルールは、国境

を接している場所にしか移動できず、航海の場合は決めら

れた港から港へしか移動できないというものである。生徒

は 2 時間の制限時間中に依頼された品が産出する場所を
既有の知識や資料、経験を組み合わせて考え、行動を選択

する。依頼主に品を届けると生徒は報酬を獲得できる。 
16 世紀編では、2 世紀編と 8 世紀編の経験に基づきシ
ルクロードを使って特産品を集めようとすると、オスマン

トルコに通行税を課せられる。この展開を通し、オスマン

トルコによってヨーロッパ諸国にアジアへの海路を拓く

必要性が生じたことを認識させることをねらった。 
	 ねらい通り、第八時において、生徒は 2世紀編と 8世紀
編の経験から迷わずオスマントルコ領内に進んだ。第八時

の感想用紙では、「びっくりした」「（残ったお金で）頑張

る」など多くの生徒が課税に対する衝撃を語った。大航海

時代開始の要因について、オスマントルコの成立やヨーロ

ッパ情勢などの知識だけでなく、ゲームの中での経験や、

感情、思いを組み合わせて生徒は認識できたと考えられる。 
	 第九時では、生徒は次々と話し合いと行動選択を行ない、

第八時での損失を挽回する成果を出した。制限時間が生徒

の集中力を、報酬がモチベーションを高めたと考えられる。 
制限時間終了後、8世紀編の反省を生かし授業者の解説
ではなく、ヴェネツィアから明へ向かおうとしている旅人

が登場するストーリーの中で歴史展開のパターンを導き

出した。ストーリーの中で、生徒は旅人に「お勧めのルー

ト」を理由も含めて説明することになる。すると、ゲーム

での経験から、生徒はオスマントルコを避けて海路を進む

ルートを旅人に勧めた。その上で、教員から第二の歴史の

パターンを伝えると、生徒の関心を最後まで維持すること

ができた。また、第九時の感想用紙に「いつの時代でもヨ

ーロッパ・アジアという交易の図は変わらないけど、ルー

トが変化していておもしろかった。スペインやポルトガル

の植民地ができたことも関係あるのですか？」と書いた生

徒がいた。この生徒は、2 世紀編から 16 世紀編までを総
合して交易のあり方を捉えており、さらに 16世紀以降の
歴史とも関連付けて質問している。この生徒の中で既有の

知識や経験、考えとゲームの中で得た知識や経験など関連

付いていることが伺える。 
 

4.2.3 20 世紀編 

20 世紀は情勢が複雑な時代であるが、生徒は選択肢を
検討する際に当時の同盟関係を示している教科書の図や

ヨーロッパの民族分布を示す地図を活用して考察するこ

とができていた。初回の授業に比べて、資料の活用ができ

るようになったと言える。また、第十一時に「ヨーロッパ

の火薬庫のところにあるオーストリア・ハンガリー帝国の

方が危険だと思った」という感想を書いた生徒は、これま

でのゲームでの経験とバルカン半島の情勢を組み合わせ

て考察していると考えられる。 
 

5. 教材の有効性と課題 

 

5.1. 本教材の有効性 

第一に、生徒を学習に没入させる上での有効性である。

これは生徒の意思決定の結果、ストーリーが進んだり役者

が登場して演劇が始まったりする本教材の構造と、演劇要

素によると考えられる。本教材の構造により、生徒は複雑

な課題についても「次はどうなるのだろう」と期待を抱い

て取り組むことができただろう。感想用紙からも生徒は学

習活動に没入し、資料や自らの内面の様々な要素を組み合

わせて考えることができていたと伺える。また、役者の演

技や舞台演出はゲームの世界観に入り込むことが難しい

生徒を含め、全ての生徒を教室に再現した擬似的な世界や

社会における活動に没入させる効果があったと言える。本

教材は 1.8.で挙げた問題を解決できたと言える。 
第二に、生徒に知識、経験、自分の考えを組み合わせて

考えさせることで歴史の知識を世界や社会の認識の構成

要素の中に組み込むことへの有効性である。この有効性は

生徒がゲームの世界観に没入した状態でミッションや課

題に取り組んだことによると考えられる。授業中の生徒の

発言や感想用紙の内容から、生徒は既有の知識や経験、自

分の考えとゲームの中で得た歴史の知識や経験を組み合
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わせて考えることができていると伺える。 
事前アンケートのQ1に対して「全くそう思わない」と
解答した生徒は、事後アンケートでも同様の解答をしたが、

「Q3 授業の内容はわかりやすい」に「とてもそう思う」、
「Q7 未来がどうなるかを考える際に『ロールプレイング
ゲームで旅する世界史』で学んだことを使って考えること

がある」に「そう思う」と解答した。また、この生徒は「Q2
ゲームを使った授業が好きだ」に「とてもそう思う」と答

えていた。この生徒は歴史を学ぶことは嫌厭しながらも、

本教材を用いた授業には好感を持っており、世界や社会の

認識に歴史の知識を組み込むことができていたと言える。

この生徒が歴史を学ぶことをどう捉えていたのかは確認

できなかったが、本教材を用いた学習活動は、この生徒が

好意的に学習活動に取り組み、歴史の知識を世界や社会の

認識に組み込む上で有効だったと言えよう。 
第三に、生徒にミッションの解決のための意思決定をさ

せ、自らの意思決定が課題解決に何らかの結果をもたらす

と認識させることへの効果である。生徒はミッションを解

決するまでの意思決定の結果を踏まえて類似した場面に

おける意思決定を考えていた。8世紀編以降のゲームの中
で、生徒は自らの意思決定がもたらす結果に意識を向けて

いた。また、感想用紙や授業中の生徒の発言に「選ばなか

った選択肢の結果が気になる」という内容が多く見られた

ことからも生徒が自らの意思決定が課題の解決にもたら

す結果を意識していることが伺える。 
第四に、現代における課題の展開を予測する際に参考に

なる歴史の展開を学習者に学習させる上での効果である。

事後アンケートのQ3では全ての生徒が「とてもそう思う」
「そう思う」と回答した。また、「Q7ニュースなどを見て
その国や組織について未来がどうなるか考える際に本授

業で学んだことを使って考えることがある」に 7名の生徒
が「とてもそう思う」「そう思う」と回答した。事前・中

間・事後アンケートで実施した記述式クイズでは、授業が

進むにつれて本教材を用いた授業で得た知識や経験に基

づく解答が多く見られるようになった。以上から、本教材

は現代の課題の展開を予測する上で効果的な歴史の展開

を生徒に学習させる上で一定の効果があると言えよう。 
 
5.2. 本教材の課題 

第一に、各班の意見が割れた際の対応である。授業実践

において各班の行動選択が一致しない場合、一つの意見に

まとまるまで生徒たちに検討させたが、再検討しても意見

が一致しない場合が多かった。そこで、決定方法が書かれ

たくじ引きを導入したが、くじ引きを当てにして生徒が真

剣に検討しなくなる傾向が生じた。改善策が必要である。 
第二に、本教材を用いて歴史展開のパターンを生徒に学

習させる方法を再検討する必要がある。本研究では各劇場

型ロールプレイングゲーム教材を用いて一つの歴史展開

のパターンを学習させることを目指した。例えば、2世紀
編の劇場型ロールプレイングゲーム教材は一つ目の歴史

展開のパターンを学習させるために開発したものである。

しかし、歴史展開のパターンは各時代で繰り返されるもの

であるため、本来は複数の時代を舞台とする劇場型ロール

プレイングゲーム教材に取り組ませる中で、生徒に複数の

時代に共通する歴史展開があることに気づかせ、歴史展開

のパターンを学習させることが望ましいと考えられる。 
今後、複数の時代を舞台とする劇場型ロールプレイング

ゲーム教材に取り組む中で歴史展開のパターンの存在を

生徒に気づかせるために効果的なストーリーや、ゲームの

構造を再検討する必要がある。その際に扱う歴史展開のパ

ターンは、その時の世界や日本社会の情勢を理解し、歴史

に基づいて意思決定をする力を生徒に育むことへの有効

性を検討した上で決定する必要があるだろう。 
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