
	 	

	 2015 ESDfc. at ERIC スキル	 	

	 未来を学ぼう	
	

■分野：2015年 11月 28-29日(12時間)	

■参加者：5名	

	

n 講座の概要	

	スキル社会性を育てるというのは「価値観とビジョン」を

育てること。イギリスの開発教育カリキュラム「Values	&	

Visions」(邦訳『未来を学ぼう』)を中心に社会性の育て方

について検討する。	

■	ねらい	

	

■	２日間の構造	

第一日目（11/19） 第二日目(11/20) 
セッション１	 共通基盤づくり・相互

依存 
セッション４	 カリキュラム開発 

セッション２	 流れのあるプログラム 
・ 

セッション５	 ファシリテーション実

践 
 

セッション３	 ふりかえりと参加型に

ついての学び 
セッション６	 ふりかえりと個人的行

動計画 
 

	

■	参考文献／使用テキスト	

未来を学ぼう	

	

n その他ワークシート・配布資料	

Ø 「遊び合いのコミュニケーション」を妨げる 17の
症状
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n 研修の記録	

セッション 1	 共通基盤づくり 
11:00-12:45 
1. 二日間のすすめ方 
2. ジャーナルづくり「研修への期待とわ
たしを表す数字」 

3. 自己紹介 
4. 話し合いのルールづくり 
5. 傾聴 
6. 遊び合いを阻むもの 
 
 
【ポイント】 
「遊びが学び」が参加型学習における「フ

ロー」没頭体験のためには役立つ。「遊び

心を妨げるもの」は何かについて、「「遊び

合いのコミュニケーション」を妨げる 17
の症状」によって考えた。 
 
何かが起きることが学びにつながるのに、

自分にはわからないこと、コントロールで

きないようなことが起こることを怖がる

傾向がわたしたちにはある。 
それを”Wimping”から「Wimpi」ちゃんと
名付けた。 
 

	 	 	 	 	 	 	 	  
どのようにWimpiちゃんの存在を認めつ
つ、遊び心の妨げにならないようにするか

が課題である。

 
【遊び合いのコミュニケーション】 

  
【話し合いの心がけ】 
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セッション 2	 流れのあるプログラム 
13:45-15:50 
1. ざっくりと『未来の学ぼう』の目次に
目を通す。子どもたちの身につけたい

力は何? 
2. 全体共有 
3. アクティビティ体験 1	 「Act.4	 終わ
りと別れ」 

4. アクティビティ体験 2	 「人生と死」 
 
 
 
 
 
 
 
セッション 3	 ふりかえりとまとめ 
16:00-18:00 
1. セッション 3のすすめ方をハンドブッ
クで確認する。 

2. さまざまな感情と価値観 
(ア) 嘆きのタプローについて 
(イ) 「男」という一般化の安心と不満 
(ウ) カードに書かれたことを客観化
する 

(エ) カードのアクティビティで見え
てきたこと。=信頼と自信 

3. プログラムの HowとWhyをふりかえ
る 

4. ふりかえり 
 

 
 

 

 
 
【さまざまな感情のふりかえりで気づいたこと】 
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セッション 4	 カリキュラム開発 
9:00-11:15 
1. 遊びが学び=布袋にペインティング[個
人作業 30’] 

2. ふりかえり[全体作業、45’] 
3. サボタージュ対策 
4. スキル指導五つの手だて 
5. カリキュラムを考える[個人作業 5’] 

(ア) できていること 
(イ) 課題 

6. 診断・点検の視点 
7. チェックリストを探す[個人作業 5’] 
8. チェック・ザ・チェックリストの活動
の意味を確認する。 

 
 
 
 
 
 
セッション 5	 アクティビティ実践 
12:15-14:15 
1. 自分自身の対象とする参加者を想定し
てアクティビティを行う。V&Vのアダ
プト・アクティビティ 

2. アクティビティ実践[20’+ふりかえり
10’] 
(ア) お似合いのイニシャル 
(イ) お気に入りの場所 
(ウ) たとえ話から 

3. 実践をふりかえる 
 

【遊びが学び	 布袋ペイントからわかったこと】 

 
 
【「チェックリスト」を ERICのテキストから探す】 

 
 
【アクティビティ実践のふりかえり】 
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セッション 6	  
14:25-16:00 
1. アクティビティ実践のふりかえり 

(ア) 評価のためのチェックリストづ
くり[個人作業、5’] 

(イ) 自分の実践をふりかえる 
(ウ) ESDの視点で点検する 

2. 個人的行動計画[10’] 
(ア) 個人的行動計画 p.50 
(イ) プログラム改善立案 p.52 

3. 二日間のふりかえり 
4. 修了証 
 
 
Wimpiちゃん	 完成! 
 

 
 
遊びが学びなのが子ども時代。 
 
からだ・頭・心のまるごと体験を思いっき

りすることで、成長する。 
 
ストッパーにならないファシリテーター

でありたいものだ。

【アクティビティ実践のチェックリスト】 

 

 


