
2020ফ匆ఋのব匶ভをৄྚえた、「おもてなし」を学ぶ教材です
モチベーションを高めコミュニケーションを向上させる、ゲーミフィケーションを採用した設計を採用しています
対象は৵学厛高学ফ2ৎী、匠、匫合的な学習のৎ、厣厌活動などのৃ卥でご匏用いた峊岻ます

おもてなし教材の概要
੦ຊ的な嵆ナーをৢ峂て、ෟな崛ミ嵍崳ケーション্১を௫しく学峣ます

2020202020202020年以降の国際社会を見据えて年以降の国際社会を見据えて年以降の国際社会を見据えて年以降の国際社会を見据えて
「おもてなし「おもてなし「おもてなし「おもてなし////思いやりの心とその表現」を学ぶ思いやりの心とその表現」を学ぶ思いやりの心とその表現」を学ぶ思いやりの心とその表現」を学ぶ
協働学習教材協働学習教材協働学習教材協働学習教材

「おもてなし学」による「人づくり」を形成する教材
大学や企業などで「グローバルマナーとおもてなしの心」
をテーマに講演している、筑波大学江上いずみ氏による
相手を思いやるコミュニケーションを学びます。
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次シリーズの予定に峎いて峙、ഫ面を岾༮く峊さい

江上先生の声

洗練された心遣いとおもてなしの心を通して、
楽しくব匶৶卆に峎いて学ぶことができる教材になっています。

おもてなしのমସをੴるた峫の学習をਤ峫、習をৢ峂て৶ੰを峫ます
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さらに発展的学習としてケースタディを用意し、日常生活での活用場面を考察していきます

収୴大学教学部ౢ学部শ 教授 藤川大祐氏が提唱する、授業での「ゲーミフィケーション」手法の活用により、
児童が自発的に授業に参加できる工夫をこらしています。また、タブレット等のICTを活用した協働学習にも活用できます。

「ゲーミフィケーション」を活用した「協働学習」教材

●本教材はキャラクターがアニメーションにてストーリー
展開していく協働学習教材です。

●「授業構成（指導）案」、「ワークシート」などの
授業勺ষの崬ールをパッケージにてご用意しております
ので容ಔにご匏用いた峊岻ます。

児童を夢中にさせるゲーミフィケーションを活用したシナリオ設計

ྟৡ的な勢য勗設定（匒化௴）による
スムーズな導入

匭な意ৄを匛峎どもたちが協ৡして、
グルー崿の意ৄをまとめるルール

勺ষীวから自発的参加をയすとৎに、
勺ষのアク崣ントに

＜お問い合わせ先＞

ABセンター 教育ICTソリューション推進室 Tel： 03-6735-6195 

2016.3●いかなる形式でも本誌の一部または全部の複製および無断転載をお断り致します。内容は2016ফ3月勶厪のものです。お断りなしに厭ಌすることがあります。

学ぶ峣き内容と半ඟをඵౕする
コンパクトな実写動画

教材の世界観に入り、
キャラクターからの問いかけに対し、
活発に意ৄ岶なされている様子

ਤষ૽で岬るキャラクターからのୖに
積極的に関わり、意ৄを出し合っている様子

●アニメーションを用いることは児童
の興味をᅞきয়たせるのに有効な
手段であった。

●ワークシートの活用が勺ষのরで
自然に設定され、厦রৡがಥ卲れ
ず、活発な意ৄが出ていた。

●他のシリーズがあれ峚、また匏用し
たい。何よりも児童たちが期待をし
ているので。

＜ 授業者の声 ＞

次期開発シリーズの予定
「おもてなし」教材に続き、次の教材を提供してまいります。
●ଐきライバルやൎと支えあいながら、目標に全ৡで勚り匢峪尊さといった、卓越・友情・尊敬を学ぶ教材
●匭なଳ勷により他（౮文化）との厗েを学ぶ教材

監修者：筑波大学 教授 真田久 客員教授 江上いずみ
୴大学 教授 藤川大祐
༗川ス嵅ー崬ଃ੮৶হ嵣上ఆ્શ研究員 佐野慎輔

東京都内の小学校様での実証研究の様子

シナリオの文脈において課題を提示し、
習得状況を把握する設計

学習ポイントの明確化と称賛の演出


