
R3.8.5 
大阪市立新巽中学校 

アダプティブ・ラーニングを地盤とした 
２１世紀スキルとESD教育の推進

～全生徒を全教員で見守り、自己実現を可能にするＩＣＴとＡＩの効果的な活用～ 



研究に至るまでの経緯

すべての子どもに学習権を保障 すべての子どもに居場所を保障

ICT
×



研究の目的

未知の状況に対応できる「資質・能力」を育成する 

・すべての子どもたちにICT等を活用し個別最適な学びの場を整える 
・ペーパーテストを再編し、生徒の成長に焦点を当てた評価方法を整える 
・探究的な活動を充実させ、非認知スキルを向上させる



タイムライン

フェーズ１

定期テストの再編→資質・能力の共通理解

フェーズ２
テストの４分類とパフォーマンス課題への舵取り

フェーズ３
コロナ禍による一人一台端末＆WiFi整備とオンライン学習

フェーズ４

2019年 4月~10月

2019年 10月~2020年 3月

2020年 3月~6月

2020年 6月~2021年 3月
ICTの日常化(協働と個別最適化)とパフォーマンス課題の実践



フェーズ１

定期テストの再編→資質・能力の共通理解
2019年 4月~10月

単元を細かくテストを実施 非認知能力を整理し共通理解



フェーズ２

テストの分類とパフォーマンス課題への舵取り

2019年 10月~2020年 3月

学ぼうとする力
Bテスト：ペーパーテスト

Sテスト：技能面のテスト

Pテスト：パフォーマンス課題

PBL：プロジェクト型学習(総合)
Pテスト

PBL

Bテスト 
Sテスト

学びをいかす力学んだ力

(学びに向かう力・人間性)

(知識・技能) (思考力・判断力・表現力)



フェーズ３
コロナ禍による一人一台端末＆WiFi整備とオンライン学習

2020年 3月~6月



フェーズ４ 2020年 6月~2021年 3月
ICTの日常化(協働と個別最適化)とパフォーマンス課題の実践

G パフォーマンスの目的(Goal)は? 
R 生徒が担う、シュミレーションする役割(Role)は？ 
A 相手(Audience)は？ 
S 想定されている状況(Situation)は？ 
P 生み出すべき作品(Product, Performance)は？ 
S 評価の観点(Standards)は？

参考文献：田村・村川・吉富・西岡編(2016),カリキュラムマネジメントハンドブック,ぎょうせい

パフォーマンス課題の 
シナリオに織り込む6要素



教科書の特性と課題設定

教科書は学習指導要領の内容が網羅されている 
× 

教科書は幅広い人が使うが故に主観の入るストーリーは取り除かれている

現実と教科をつなぎ、その橋渡しをする



GRASPSに当てはめて実施してみた（数学ver.）

１年　関数領域　「反比例」より 

５人で折り鶴を1000羽折ることにしました。
ところが、５人だと１人あたりの折る数が多い
ので、５人の時の1/4になるようにしようと思
います。何人で折ればよいでしょうか。 



GRASPSに当てはめて実施してみた（数学ver.）
私たちのクラスは平和について学ぶため広島に旅することになりました。そして戦争で亡く
なった方を忍ぶために千羽鶴をつくることにしました。「千羽鶴を作ろうプロジェクト」の
メンバーは現在５人で、納期は１週間後です。 

部活動や習い事の兼ね合いもあるので、一人当たり１日に捻出できる時間は最大２時間程度
です。さて、取り組む前に人員の増加が必要であれば事前に依頼しなければいけません。ま
た、他のプロジェクトも同時並行で進めているので、依頼する人数も適切に求めなければい
けません。依頼は必要かどうか、また、依頼する場合は理解してもらえるように数的根拠を
持った資料を作成して提案をしてください。

仕事量を検討 依頼用の資料 千羽鶴問題



ほんとに折るの？ 
そもそも広島に行くの？

GRASPSに当てはめて実施してみた（数学ver.）
私たちのクラスは平和について学ぶため広島に旅することになりました。そして戦争で亡く
なった方を忍ぶために千羽鶴をつくることにしました。「千羽鶴を作ろうプロジェクト」の
メンバーは現在５人で、納期は１週間後です。 

部活動や習い事の兼ね合いもあるので、一人当たり１日に捻出できる時間は最大２時間程度
です。さて、取り組む前に人員の増加が必要であれば事前に依頼しなければいけません。ま
た、他のプロジェクトも同時並行で進めているので、依頼する人数も適切に求めなければい
けません。依頼は必要かどうか、また、依頼する場合は理解してもらえるように数的根拠を
持った資料を作成して提案をしてください。

仕事量を検討 依頼用の資料 千羽鶴問題



パフォーマンス課題にはレベルがある



レベル パフォーマンス課題設定で生徒の主体性を引き出すための階層

レベル０

＜教科書の問題＞ 
利用者が多様なため、想定する他者や自己の要素を取り除かれている。ゆえに教科の
スキルを活用して解決する課題設定となっているが、余白はあるもののその場面に対
して解決する必要性を帯びていないし、自己の日常へのストーリー性もない。

レベル１
＜当事者意識×＞ 
ストーリー性があり、教科のスキルを活用して解決する課題設定となっているが、そ
の場面に対して解決する必要性を帯びておらず、当事者意識に欠けた課題。

レベル２

＜当事者意識△＞ 
ストーリー性があり、教科のスキルを活用して解決する課題設定となっている。その
課題場面が行事やPBL学習に関連付けられており、仮想的な設定であるが、当事者意
識を持ちやすい課題。 

レベル３

＜当事者意識◯＞ 
ストーリー性があり、複数の教科のスキルを活用して解決する課題設定となってい
る。その課題場面が行事やPBL学習、現実の課題に直結しており、現実場面において
結果が反映され、試行錯誤を通じて教科のスキルを活用した場面設定となる課題。 



２年間の成果

・テストを目的から再編し、分類することができた 

・本校で育みたい非認知能力を全教員で共有し、パフォーマンス課題を模索した 

・ICTを日常的に使うことで、協働的な学び、個別最適な学びの促進につながった


