
 1 

特別の教科道徳における 

反転授業用シナリオベース教材の開発と評価 
 

瀬戸崎 典夫* 三重野 愛** 

 

Development and Assessment of Scenario-based Learning Material for 

Flipped Classroom in “Special Subject Morality Education” 
 

Norio SETOZAKI*, Ai MIENO ** 

 

1. はじめに 

小学校において，平成 27 年に「特別の教科道徳」が教科化され，平成 30 年度より全面施

行されることとなった．文部科学省（2017）は，今後進展するグローバル化や科学技術の発

展，社会・経済の変化の中で，多様な価値観の存在を認識しつつ，自ら感じ，考え，他者と

対話しながら，よりよい方向を目指す資質・能力を備えることがこれまで以上に重要である

と述べている．このような資質・能力の育成に向け，道徳教育は大きな役割を担っていく必

要がある．しかしながら，文部科学省（2016）は，これまでの道徳における教師主導による

登場人物の心情理解に偏った形式的な指導展開について，児童が主体性を持って授業に臨

めていないという課題を挙げた．これらの課題を解決していくためには，「あなたならどう

するのか」を真正面から問い，自分自身のこととして，多面的・多角的に考え議論していく

必要があり，「考え，議論する道徳」への転換が解決策として挙げられている．また，「考え，

議論する道徳」への質的転換を進めていくことは，新学習指導要領が推進する「主体的・対

話的で深い学び」を実現することにつながるとも述べられている（柳沼 2017）． 

一方，自宅でデジタル教材を使って知識を修得し，教室では学んだ知識の確認や議論など

を行う授業形態として，反転授業が注目されている（重田 2014）．また，重田（2014）は反

転授業の利点として，「①学習時間を実質的に増加させる」，「②学んだ知識を使う機会を増

やす」，「③学習の進度を早めることができる」の３点を挙げている．これらの利点によって，

学校での対面授業における，学習者の思考する時間や議論する時間を増加させ，主体的・対

話的で深い学び促す可能性を有している．森（2015）は，反転授業の高い成果には，アクテ

ィブラーニングによる効果も大きく含まれると述べている．そこで，「特別の教科道徳」に

反転授業を適用させることで，対面授業における内容把握の時間を削減し，開き合いや議論

の時間を充分に確保することによって，主体的・対話的で深い学びを促し，「考え，議論す

る道徳」の質的転換にも寄与し得ることが考えられる． 

反転授業に関する研究は高等教育のみならず，小学校での実践も報告されている．岡崎ら

（2019）は，小学 5 年生の算数科で反転授業を実践した結果，持ち帰りタブレットに好意的

になり，学習に対して前向きになった児童が一定数存在したことを報告した．また，山本

（2019）は小学 4 年生から６年生の児童を対象にタブレット端末を持ち帰らせることによ

って，家庭学習での集中度や満足感が高まり，意欲的に学習できたことを示した．佐賀県の

武雄市では，市内小学校の全児童に 3,000 台のタブレットを貸与し，「スマイル学習（武雄
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式反転授業）」を実践するなど，自治体を中心とした取り組みも進められており（代田 2014），

小学生を対象とした反転授業が注目を集めている． 

反転授業における，家庭学習用教材に注目すると，三保（2016）は内容理解を深めるため

の予習の仕方が，授業内でのアクティブラーニングをより活発なものとする役割を担うこ

とを示した．したがって，家庭学習で使用するデジタル教材による学習効果がアクティブラ

ーニングによる「考え，議論する道徳」を実践する上で重要であることが想定される． 

反転授業における家庭学習用教材として，これまでは宗村ら（2016）のように，動画を利

用した研究が多く報告されている．また，動画利用の他にもゲーム教材や（福山ら 2017），

クラウド型授業アプリケーション（岡崎ら 2019）， マンガ教材（黒田 2019）を家庭学習用

教材として利用した反転授業が実践されている．福山ら（2017）が述べるように，デジタル

教材の特性によって学習効果が異なることが想定されるため，多様なデジタル教材を用い

た反転授業の効果を検証する必要がある． 

そこで，本研究では「特別の教科道徳」における家庭学習を想定した反転授業用シナリオ

ベース教材を開発した．さらに，小学生および現職教員を対象に評価することによって，「考

え，議論する道徳」への質的転換を支援する家庭学習用教材充実の一助となる知見を得るこ

とを目的とした． 

 

2. 方法 

2.1 反転授業用シナリオベース教材の開発 

本研究における教材開発において，ノベルゲーム開発ソフト（TYRANOBUILDER/ 

STRIKEWORKS 社製）を使用した．本教材は，家庭での学習において，児童が自らパソコ

ンを操作し，物語の内容を把握することをねらいとした．なお，本教材で使用した物語は，

小学２年生を対象とした「特別の教科道徳」の教科書に掲載されている，「かっぱわくわく

（新しいどうとく：東京書籍）」であった．また，本教材内で使用した「かっぱわくわく」

の利用に関して，一般社団法人教科書著作権協会に教科書利用許諾申請書を提出し，利用許

諾を得ており，権利者である作者にも直接に使用許諾を得た． 

図１に反転授業用シナリオベース教材の概要を示す．本教材は，キーボードやマウスを有

するコンピュータに限定したアプリケーションとして開発した．本教材をスタートすると，

パソコンを使用したことがない児童であっても教材を活用できるように，キーボードやマ

ウスを使った操作方法が提示される．また，学校での授業をイメージしながら学習を進めて

いくことを意図しており，アニメーションが設定された２次元の先生が本教材の操作方法

について説明する．次に，学校のチャイムの音とともに，黒板が設置された教室の場面へと

移動し，教材内の先生が授業を進行する．「特別の教科道徳」において，物事を多面的・多

角的に考えることが求められており，多様な感じ方や考え方に接することが重要視されて

いる（文部科学省 2017）．そこで，教材内の授業において，「あさひさん」と「さとるくん」

という異なる意見を持つ２名の児童を登場させ，本教材を操作する学習者とともに，先生か

らの発問に対して回答していく設定とした．本教材の授業は，「物語の場面」，「考えを選択

する場面」，「ワークシート記入場面」，「友達の意見を聞く場面」の４つの場面によって構成

されており，家庭学習の段階で他者の意見を踏まえつつ，自分の考えを持つことを意図した．  

「物語の場面」では，「かっぱわくわく」の内容に合わせたアニメーションと音声によって
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物語が進められる．学習者は，マウス操作によって物語を読み進めていく．「考えを選択す

る場面」では，教師からの発問に対して，学習者が複数の選択肢から回答する．なお，学習

者が選択した回答によって，異なるフィードバックが得られるように設定した．例えば，物

語の内容を確認するための発問に対して，学習者が誤った回答を選択した場合には，内容理

解ができていなかった箇所まで物語が戻るように設定した．また，登場人物の心情理解につ

いて問う発問の場合には，学習者が選択した回答に対して「なるほどね．そういう意見もあ

るね．」などと，共感するようなコメントが先生から与えられるような設定とした．「ワーク

シート記入場面」では，物語の進行に合わせた２つの問いを設定し，学習者がワークシート

に自分の考えを記入する時間を設けた．学習者は，ワークシートの記入を終えると，マウス

操作で「すすむ」のボタンをクリックすることで，授業へと戻るしくみになっている．さら

に，ワークシートの内容について，先生の進行によって「あさひさん」と「さとるくん」と

の３名で開き合うような設定をした．また，ワークシートの内容以外にも，２名の児童の意

見も参考にしつつ，学習者の意見を選択する場面などを設けることによって，実際の教室で

実践される授業をイメージできる教材となるようにした． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１ 反転授業用シナリオベース教材の概要 

教材の操作説明 
授業進行 

＜考えを選択する場面＞ 

＜物語の場面＞ 

＜ワークシート記入場面＞ 

＜友達の意見を聞く場面＞ 

意見の開きあいから 

考えを選択 
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2.2 評価方法 

小学２年生３名および，小学校の現職教員３名を対象に，反転授業用教材の有用性につい

て評価した． 

小学２年生には，本教材を用いた物語の文章理解や，ワークシートの記入を含めた学習活

動を実施した（図２）．また，児童らは各自教材を操作した後，６つの質問項目によるアン

ケートに対して，「とてもそう思う」，「ややそう思う」，「あまりそう思わない」，「まったく

そう思わない」の選択肢から回答した．さらに，半構造化面接法によるインタビューによっ

て，「教材を使用した感想」，「授業を受けているような感覚を得られたか」に加えて，「教材

の使用時間」や「教材の操作性」，「本教材を今後も使用したいか」の質問に対する回答を得

た． 

また，小学校の現職教員３名を対象に，本教材を用いた学習体験の時間を設けた後に，７

つの質問項目によるアンケートに対して，児童らと同様に４件法による回答を得た．さらに，

半構造化面接法によるインタビューによって，「教材を使用した感想」，「反転授業用教材と

しての有用性」，「学習者である児童が自分の意見を持つことができるか」，「教材内の先生の

効果」，「教材の操作性」についての質問に対する回答を得た．  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. 結果・考察 

3.1 小学２年生を対象とした評価 

（１）アンケート調査およびワークシートから得られた結果 

表１に小学２年生である３名のアンケート調査の結果を示す．６つの質問項目に対して，

すべての児童が肯定的に回答した．特に，「アプリを使った宿題は楽しかった」，「『かっぱわ

くわく』の内容を理解できた」の質問項目に対しては，すべての児童である３名が「とても

そう思う」と回答しており，本教材を使用することによって，楽しみながら内容理解ができ

ると感じていることが示された． 

また，児童のワークシート（図３）の記述内容からも，自分の意見がしっかりと述べられ

ており，学習内容を理解していると判断することができる．さらに，学習活動の様子から，

教材内の先生の発問に対して，「うーん・・・」，「どうしよう・・・」などとつぶやきなが

ら思考する場面が観察された．以上の結果から，家庭学習用の教材として，学習者の興味や

意欲を高め，物語の内容を理解させるとともに，思考をも促せる教材であることが示された．  

教材操作の様子 ワークシート記入の様子 

図２ 小学２年生の学習活動の様子 
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（２）インタビューの結果 

表２に小学２年生である児童 A，児童 B，児童 C のインタビュー結果を示す．児童らは，

教材を使用した感想として，「教材内の先生が話しかけてくれる．」や，「ワークシートへの

記入が楽しかった．」などの理由から，学習活動を楽しいと感じた．また，教材内の登場人

物である「あさひさん，さとるくんの考えに共感できた．」とも回答しており，学習活動に

対して肯定的な印象をもった．本教材が有するインタラクティブな機能や，先生と２名の児

童との対話的に物語を読み進める設定が効果的であったと推察される． 

また，授業を受けているような感覚についての質問に対しても，「先生が話しかけてくれ

るから．」や，「先生の質問に答える場面が実際の授業と似ているから．」，「友達の意見が聞

けたから．」などの理由から，授業を受けているような感覚を得たと回答しており，実際の

授業をイメージしたインタラクティブな設定が有効であったことが示唆された．なお，背景

が教室であったことによって，授業を受けているような感覚を与え得るものの，実際の教室

ではなく，パソコンの中での授業であるため，通常の授業とは異なると感じる児童もいた. 

教材の使用時間については，「物語の音声がゆっくりだったから．」という理由から，児童

A は使用時間を長く感じたようである．児童 A が学習する様子から，物語の音声が流れ終

表１ 児童を対象としたアンケート結果 

質問項目 
肯定回答 否定回答 

とても 

そう思う 

やや 

そう思う 

あまり 

そう思わない 

まったく 

そう思わない 

アプリを使った宿題は楽しかった ３ ０ 0 0 

「かっぱわくわく」の内容を理解できた ３ ０ 0 0 

先生から聞かれた質問に答えることができた ２ １ 0 0 

宿題をしていて，授業に参加しているように感じた 2 １ ０ 0 

「かっぱわくわく」の続きを知りたい ２ １ ０ 0 

このアプリの使い方は簡単だった １ 2 0 0 

【しつもん ②】 もし あなたが ざんざだった

ら，こまっている かんすけを助けますか？ 

【しつもん ①】 なぜ ざんざは，かんすけに『わ

くわく水がなくなって，あとで へなへなになっ

ても しらないよ』といったのでしょうか？ 

図３ 児童のワークシートの記述 
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わる前に，マウス操作によって物語を進めていく場面が観察された．学習活動を終えた後に，

筆者が口頭で確認したところ，児童Aは画面に表示される文字を読んで内容理解したため，

先に進んでいたと回答した．また，児童 A はアンケート調査において，「アプリを使った宿

題は楽しかった」，「『かっぱわくわく』の内容を理解できた」の質問に対して，どちらも「と

てもそう思う」と回答した．したがって，教材の使用時間を長く感じてはいるが，本教材を

使用することで楽しみながら内容理解もできていたことが想定される．本教材は，小学２年

生を対象とした教材ということもあり，音声を確実に聞き取れるように速度に留意して設

定したが，学習者に合わせた音声速度の調整ができるような機能を設けることが改善点と

して考えられる．なお，その他の２名の児童は「楽しかったから短く感じた．」，「適切だっ 

 

表２ 児童を対象としたインタビュー結果 

Q１. 教材を使用した感想 

・本編の内容が楽しかった．（児童A，児童 B） 
・（教材内の）先生が話しかけてくれることが楽しかった．（児童 C） 
・ワークシートへの記入が楽しかった．（児童 A） 
・あさひさん，さとるくん（教材内の児童）の考えに共感できた．（児童 B） 
・パソコンの使い方が分かりやすかった．（児童 B） 

Q２. 授業を受けているような感覚を得られたか 

＜肯定回答＞ 
【理由】 
・（教材内の）先生が話しかけてくれるか
ら（児童 C） 

・（教材内の）先生の質問に答える場面が
実際の授業と似ているから．（児童 B） 

・友達の意見が聞けたから．（児童 C） 
・（教材内の）先生とあさひさん，さとる
くんの授業の様子が楽しそうだったか
ら．（児童A） 

・背景が教室になっていたから．（児童A） 

＜否定回答＞ 
【理由】 
・本当の教室で授業を受けていないから．
（児童 B） 
・パソコン内の授業だから．（児童A） 

Q３. 教材の使用時間は適切だったか 

＜長かった＞ 
物語の音声がゆっくりだっ
たから．（児童A） 

＜短かった＞ 
楽しかったから短く感じ
た．（児童 B） 

＜適切だった＞ 
（児童 C） 

Q４. 教材の操作は簡単だったか 

＜肯定回答＞ 
【理由】 
・操作に不安がなかったから．（児童 A） 
 

＜否定回答＞ 
【理由】 
・マウスの操作がうまくできなかったか
ら．（児童 B，児童 C） 

Q５. 本教材を今後も使用したいか 

＜使用したい：児童 A，児童 B，児童 C＞ 
【理由】 
・授業のように先生が教えてくれるから．（児童 C） 
・教材を繰り返し使えて，理解を深められるから．（児童 A） 
・他の物語の内容が気になるから．（児童 B） 
・本教材を他の物語でも使ってみたいから．（児童 B） 
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た．」と回答しており，基本的な音声速度としては現状の速度に設定し，学習者自身で調整

できるような機能が望ましいと思われる． 

教材の操作については，２名の児童が「マウスの操作がうまくできなかったから．」という

理由から簡単だとは思わなかったと回答した．該当する２名の児童の学習活動の様子から，

教材の使い始めにマウスのクリックに戸惑う場面が観察されたため，マウス操作がうまく

できなかったと回答したことが考えられる．ただし，数回の操作を繰り返すことで，スムー

ズに操作できていたため，慣れることによってマウスによる PC 操作も可能であることが推

察された． 

また，「授業のように先生が教えてくれる」や，「繰り返し使える」という理由から，本教

材のような宿題であれば，今後も使用したいと回答しており，本教材の有用性が示されたと

言える． ただし，同様の教材を使い続けることによる「飽き」が生じる可能性は十分にあ

るため，使用するタイミングや時期についても考慮が必要であろう． 

 

 

3.2 現職教員を対象とした評価 

（１）アンケート調査の結果 

表３に現職教員である３名のアンケート調査の結果を示す．７つの質問項目に対して，す

べての現職教員が肯定的に回答した．特に，「児童が集中して取り組める」，の質問項目に対

しては，すべての現職教員である３名が「とてもそう思う」と回答しており，本教材を使用

することによって，児童が集中して家庭学習に取り組めると感じたことが示された．また，

児童が興味を高め，学習内容を理解することによって，自分の意見を持つことができる教材

であると感じていることが示された． 

さらに，現職教員らは宿題としての分量も適切であり，反転授業用教材として有用である

と感じていることが示された．また，３名の児童らが学習活動の間に集中を切らすことなく

取り組めていた様子も観察されており，現職教員の３名が回答したように，宿題として家庭

学習を行う上でも適切な分量である可能性が示された．なお，３名の児童が本教材を使用し

てワークシートの記述まで完了させた時間は，19 分 7 秒（児童 A），18 分（児童 B），17 分

（児童 C）であった． 

表３ 現職教員を対象としたアンケート結果 

質問項目 

肯定回答 否定回答 

とても 

そう思う 

やや 

そう思う 

あまり 

そう思わない 

まったく 

そう思わない 

児童が集中して取り組める ３ ０ 0 0 

児童が興味を持って取り組める ２ １ 0 0 

児童が物語の内容を理解できる ２ １ ０ 0 

児童が先生の発問に対して自分の意見を持てる ２ １ 0 0 

反転授業用の教材として役に立つ ２ １ 0 0 

宿題としての分量は適切だ 2 １ ０ 0 

児童がひとりで操作できる １ ２ ０ ０ 
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（２）インタビューの結果 

表４に小学校の現職教員である教師 A，教師 B，教師 C のインタビュー結果を示す．教材

を使用した感想から，「児童が楽しく取り組める．」や，「集中して一人で取り組める．」など

の利点が挙げられた．また，「アニメを見ている感覚」や「ゲーム感覚で取り組める」こと 

表４ 現職教員を対象としたインタビュー結果 

Q１. 教材を使用した感想 

＜利点＞ 

・楽しく取り組める． 
（教師 A，教師 B，教師 C） 
・集中して一人で取り組める．（教師 A） 
・アニメを見ている感覚になれる． 
（教師 A） 
・ゲーム感覚で取り組める．（教師 C） 
・ワークシートを記入する点．（教師 B） 
・分量が適切．（教師 A，教師 B） 
・物語の最後の場面を出さないことによ
り，学校での授業に意欲を持って臨め
る．（教師A，教師 B） 

＜改善点＞ 
・導入やめあての設定など，教材の構成の
工夫．（教師 C） 

・物語に出てくる登場人物の音声を分け
る．（教師A，教師 B） 

・タブレット端末用アプリの開発が必要．
（教師 A） 

・教材を進めるボタンの工夫（教師 A，教
師 B） 

・戻る機能が必要（教師A，教師 B） 

Q２. 反転授業用の教材として有用か 

＜肯定回答＞ 
・学校での内容把握の時間を削減できる．
（教師 A，教師 B） 

・教材内の登場人物（先生や児童ら）によ
って，授業の雰囲気に没入でき，後日の
授業に繋げやすい．（教師 B） 

・自分の考えを持ち寄ることで，授業内の
議論が深まる．（教師 B，教師 C） 

・児童が意見を持って，学校の授業に臨め
る．（教師A，教師 B，教師 C） 

＜否定回答＞ 
・学校での授業の時間削減によって，教師
の指導力が問われる．（教師 A） 

Q３. 児童が自分の意見を持つことができるか 

＜肯定的回答＞ 
【理由】 
・自分で思考する時間を十分に確保でき
るから．（教師A） 

・選択肢を選ぶことで，自分の考えを再確
認できる．（教師 C） 

 

＜否定的回答＞ 
【理由】 
・自分の意見を持てない児童への対応が
ない．（教師 B） 

・あさひさん，さとるくん（教材内の児童）
の意見に流されないような声かけが必要．
（教師 B） 

Q４. 教材内の先生にはどのような効果があるか 

・先生とのやり取りによって，児童の学習意欲が向上される．（教師A） 
・先生の表情の変化によって，児童が安心感を得られる．（教師 B） 
・児童が思考するタイミングをつくっている．（教師 C） 

Q５. 教材の操作性について 

＜肯定回答＞ 
・操作説明もあり，慣れると操作が容易．
（教師 A，教師 B，教師 C） 

・マウスによる選択やクリック操作があ
り，飽きずに取り組める．（教師 B） 

＜否定回答＞ 
・慣れなければマウスの操作が難しい児
童もいる．（教師 A） 



 9 

が楽しく集中して学習に取り組むことができる要因だとも推察される．さらに，２名の現職

教員が「物語の最後の場面を出さないことにより，学校での授業に意欲を持って臨める．」

と回答しており，学校での授業との接続を意識した教材構成が利点として挙げられた．一方，

「導入やめあての設定など，教材の構成の工夫．」が改善点として挙げられた．本教材は導

入部分をほとんど設けておらず，教材の操作方法を説明した後に，すぐに物語に入るような

設定にしていた．したがって，学習の見通しを与えるような導入を設定するなどの改善が必

要であることが示された．  

また，物語の場面では一人の話者による音声であったため，登場人物に合わせて音声を変

えることで，児童の内容理解を高めるという助言を得た．その他にも，操作性を容易にする

ためにもタブレット端末用アプリとしての開発や，ボタンの工夫，戻る機能の追加などがシ

ステム面の改善点として挙げられた． 

また，「授業における内容把握の時間を削減できる」や，「自分の考えを持ち寄ることで授

業内の議論が深まる」など，反転授業用教材として肯定的な意見を得た．さらに，「自分で

思考する時間を十分に確保できる」や，「選択肢を選ぶことで，自分の考えを再確認できる」

などの理由から，児童が家庭学習で自分の意見をもつことができると回答した．したがって，

家庭学習における内容理解や自分の意見を持つことによって，学校での議論の時間を従来

の授業よりも，多く確保できる可能性が示唆された．  

一方，「自分の意見を持てない子への対応がない」や，「登場人物の意見に流されないよう

な声かけが必要」などの意見が挙げられており，児童に自分の意見をもたせるため手立てが

必要であることが示された．また，教職歴が２年目の教員からは，「議論の時間を充分確保

できる反面，児童らの思考を深めることができるか不安だ」という意見を得た．したがって，

反転授業における家庭学習用教材の開発だけではなく，授業中に学習者の思考を深める手

立てについても検討する余地がある． 

 

4. まとめ 

本研究は，「特別の教科道徳」における家庭学習を想定した反転授業用シナリオベース教

材を開発した．さらに，小学生および現職教員を対象に評価することによって，「考え，議

論する道徳」への質的転換を支援する家庭学習用教材充実の一助となる知見を得ることを

目的とした． 

本教材は，自宅での学習において，児童が自らパソコンを操作し，物語の内容を把握する

ことをねらいとした．また，アニメーションが設定された２次元の教師が登場し，教材内で

の授業を進行する．学習者は，マウス操作によって物語を読み進めながら，教師からの選択

式の質問に対して回答する．なお，本教材には学習者の回答に応じたフィードバックが得ら

れるようなシナリオが設定されていた．さらに，教材を読み進める過程の中で，ワークシー

トに自分の考えを記入する場面を設けた． 

小学２年生を対象とした調査の結果，家庭学習用の教材として，学習者の興味や意欲を高

め，物語の内容を理解させるとともに，思考をも促せる教材であることが示された．また，

本教材が有するインタラクティブな機能や，先生と２名の児童との対話的に物語を読み進

める設定が効果的であったと推察される．さらに，本教材のような宿題であれば，今後も使

用したいと回答しており，本教材の有用性が示されたと言える．なお，教材の使い始めの場
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面ではマウスの操作に戸惑う児童もいたが，複数回の操作を繰り返すことで，スムーズに操

作できていたため，慣れることによってマウスによる PC 操作も可能であることが推察され

た．一方，学習者に合わせた音声速度の調整ができるような機能を設けることが改善点とし

て挙げられた． 

現職教員を対象とした調査の結果，本教材を使用することによって，児童が集中して家庭

学習に取り組めると感じたことが示された．また，児童が興味を高め，学習内容を理解する

ことによって，自分の意見を持つことができる教材であると感じていることが示された．

「アニメを見ている感覚」や「ゲーム感覚で取り組める」ことが楽しく集中して学習に取り

組むことができる要因だとも推察される．さらに，宿題としての分量も適切であり，反転授

業用教材として有用であるとの回答を得た．また，家庭学習における内容理解や自分の意見

を持つことによって，学校での議論の時間を従来の授業よりも，多く確保できる可能性が示

唆された．一方，本教材は導入部分をほとんど設けておらず，教材の操作方法を説明した後

に，すぐに物語に入るような設定にしていた．したがって，学習の見通しを与えるような導

入を設定するなどの改善が必要である．さらに，自分の意見をもつことができない児童に対

して，自分の意見をもたせるための手立てが必要であることが示された．また，反転授業に

おける家庭学習用教材の開発だけではなく，授業中に学習者の思考を深める手立てについ

ても検討する余地がある．その他にも，タブレット端末用アプリとしての開発や，音声速度

の調整，ボタンの工夫，戻る機能の追加などがシステム面の改善点として挙げられた． 

今後の課題は，本研究から得られた知見をもとに教材を改善するとともに，対面授業を含

めた反転授業を実践することによって，教材の有用性を明らかにすることである． 
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