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個別学習支援システム（算数）は不登校児童・生徒の学習支援を目的に岐阜大学教育学部附属

カリキュラム開発研究センターと各務原市総合教育メディアセンターが共同で開発しているシ

ステムである。本システムを通常学級の授業で活用することにより、個に応じた学習目標達成の

援助システムとして機能させ、その効果と問題点について検証する。 
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１. はじめに 

不登校児童・生徒の支援体制について、精神的

なケアはよく研究され、実践され、効果を上げて

いる。しかし、不登校児童・生徒が不安に思って

いる学習面でのケアについては、対策が十分とは

言えない。個別学習支援システム（算数）は、不

登校児童・生徒が家庭や保健室や特別教室で、自

分の意志によって、効率よく、意欲的に学習を進

めることができるように開発されたシステムであ

る。この研究の検証実験を行った各務原市は、小

中学校の情報教育の基盤整備に力を入れ、児童・

生徒用のパーソナルコンピュータの配備、各校を

つなぐ光ファイバーケーブルの整備、各務原市総

合教育メディアセンターをサーバ基地とする情報

教育コンテンツの整備に力を注ぎ、施設も完備し

つつある。中学校では平成１３年度校内 LAN の

設備がすべて整い、実質的な運用を始めている。

小学校でも配備が進められる状況にある。このよ

うに、情報技術を教育に生かす環境が整いつつあ

る中、本システムの活用は近い将来可能である。 

２. 目的 

（１） 目的と活用の仕方 

今回の実践は、本システムの効果的な運用を図

るために児童の活用意識、学習効果、システムの

修正点などを明らかにするために実施する。 

本システムの目的及び活用の仕方を次に示す。 

① 目的 

・一人一人の児童・生徒に、その子の能力に応

じた適切な教材を与え、学力の向上を図る。 

・算数・数学に興味や関心を持ち学習に取り組

むことができる児童・生徒を育てる。 

・自分の力を知り、自分で適切に自分に合った

問題を選択する能力を養う。 

・学習を進める際の学習情報の一つの得方を 

身につける。 

② 活用の仕方 

・授業の最中、その学習を進める際の子どもた

ちの学習情報として活用する。例えば、フィー

ドバック、解き進めるヒント、考え方の獲得、

解法の確認等への活用。 
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・練習問題の時間の基礎基本の定着、発展的課

題の解決、つまずきの克服等への活用。 

・特設時間の個に応じた学習の深化、一人一人

に合った問題の提示等への活用。 

この目的に沿って、各務原市立陵南小学校、各

務原市立鵜沼第二小学校で実践検証を実施した。

その結果と考察を報告し、今後の方向を考える。 

（２） プログラム 

今回作成した個別支援システムは、小学校算数

の分数についてのプログラム化された問題がコン

テンツとなっている。 

① 初期画面 

初期画面(図１)は、問題を検索するための大項目

（例：１，分数の意味）と中項目（例：(1)等分す

る考え方）が表示される。 

② 二次画面 

初期画面で中項目を選択すると小項目が二次画

面(図２)として表示される。ア→イ→ウはそれぞれ

問題にハイパーリンクされ、問題の段階を表示し

ている。アは初歩的な内容、イ、ウと進むにつれ

内容が高度になる。 

③ 三次画面 

二次画面でアを選択すると、数問のプログラム

化された問題(図３)が表示される。その問題に順に

解いたり答えたりすることで、分数の基礎的な概

念を把握させようとするものである。 

図 ３ 三次画面 

（３） 問題の構成 

設問は、小項目毎に数問にグループ化されてお

り、１つの概念を獲得する過程で学ぶことができ

るように設定されている。 

例えば「倍数の意味」について、見つけ方を段

階的に問い、徐々に概念を拡張していくことがで

きるようにプログラム化してある。 
図 １ 初期画面 

3 の倍数のみつけかたを考えましょう。 

3 をまず 1 倍します。 

3×1＝3 ですから，3 は〔    〕の倍数です。 

↓ 
3 を 3 倍します。 

3×3＝〔     〕ですから，〔     〕も 3 の倍

数です。 

↓ 
3 を 4 倍します。 

3×4＝〔     〕ですから，〔     〕も 3 の倍

数です。 

↓ 
このように，3 を 1 倍，2 倍，3 倍，4 倍，･･･…としていっ

て 3 の倍数をみつけます。 

3 の倍数は，3，〔    〕，9，12，･･･…です。 

図 ４ 倍数の意味 
図 ２ 二次画面 
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３. 実践 

本システムの効果を小学校で検証するため、各

務原市立鵜沼第二小学校、各務原市立陵南小学校

に依頼をし、５年生「分数のたし算ひき算」の単

元での活用を行った。その経緯と実際の授業、児

童の意識、効果等について考察する。実践ではプ

ログラムをＣＤにしたものを活用した。 

（１） 授業から 

表１の単元指導計画を示し、練習問題の場面で

本プログラムを活用していただくよう依頼した。 

表 1 単元指導計画(一部) 

 １２・１３ 
 これまで学習してきたこ

との確かめと補充ができ
る。  （２時間扱い） 

ＣＤで活用できるポイント 

Ｐ１６の練習２、Ｐ１７の
「まとめましょう」をしま
しょう。 

 

・自分の力で取り組む。 
・教科書やノートを参考に
取り組む。 
・仲間と交流して考えを補
充したり、修正したりす
る。 
・全体で交流する。 

約数と約分 
（１）約数 
（２）同じ大きさの分数 
（３）約分 
倍数と通分 
（１）倍数 
（２）通分 
真分数のたし算・ひき算 
（１）真分数のたし算 

①真分数＋真分数の立式 
②真分数＋真分数の計算〔１〕
③真分数＋真分数の計算〔２〕

帯分数のたし算 
（１）帯分数のたし算〔１〕 
（２）帯分数のたし算〔２〕 
真分数のたし算・ひき算 
（２）真分数のひき算 

①真分数－真分数の立式 
②真分数－真分数の計算〔１〕
③真分数－真分数の計算〔２〕

 既習事項を生かして問題
を解決しようとする。 

 

 通分したり、約分したりし
て考える。 

 

 約分、通分、異分母分数の
加減計算ができる。 

 

 約分、通分、異分母分数の
加減計算がよりわかる。 

 

５年生学級担任の協力でフローチャート(図５)

を作成し、フローチャートに従って５年生で実践

を行った。教科書の練習問題の正答・誤答によっ

て児童が自主的に Web 上の問題を解く授業を構

成した。 

（２） 児童の姿 

このような形式の授業は３回目ということもあ

り子供たちは学び方を理解し、自分で判断して学

習を進めた。担任やＴＴは個別指導を行った。児

童はパソコンを慣れた手つきで操作し、隣の仲間

（意図的な机列）と相談(図６)しながら学習を進め

た。児童のこのような姿は、問題の構成が適切で、

プログラムが児童の実態に即していたためである

と思われた。 

図 ６ 自主的にパソコンに向う児童 

一番の問題点は、児童が目的の問題にどのよう

にたどり着くか（検索するか）であったが、担任

の事前の研究や作成されたフローチャートが適切

であり、児童は簡単に問題にたどり着いて学習を

進めた。 

４. 考察 

（１） 児童の事後調査から 

本プログラムを活用した授業を受けた児童 125

名から事後調査を行った。児童の意識や効果につ
図 ５ フローチャート 
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いて、児童・教師の事後調査及び聞き取り調査か

ら考察する。 

1

85%

2

15%

わかりづらい

1

3%
2

20%

3

59%

4

18%
わかる 

図９ わかりやすさ 

図７はプログラムを使った回数である。３回以

上使って学習を進めることで、ＰＣの扱いにも慣

れ、意欲的な姿になっていると考えられる。この

学習法を４月から実施することで、児童も扱いに

慣れ、さらにスムーズに効果的に学習を進めるこ

とができるようになると考えられる。 

図８は学習の楽しさである。楽しさを学習の中

身に置くか、おもしろさに置くかで評価も分かれ

るところであるが、７０％以上の児童が楽しかっ

たと答えている。その中身は、「パソコンを使って

楽しくできた」「自分の力に合わせて学習できた」

等である。この結果から、興味付けの内容から学

習の目的にまで児童の意識が浸透していることが

分かった。 

図９は学習内容の理解度である。よく分かると

答えた児童の感想は「詳しくできていてよく分

かった」「一問ずつ順序よくできていたので分か

りやすかった」等である。問題をプログラム化し

てあることの成果が児童の言葉として聞かれた。 

児童の要望としては、「音やキャラクター、動き

を入れて楽しくしてほしい」「ヒントや説明を増

やしてほしい」等があった。 
図７ プログラムを使った回数 

（２） 教師への聞き取り調査から 

授業を仕組むにあたり、教師に授業中と授業後

の児童の様子について聞き取り調査を行った。そ

の結果次のことが分かった。 

○「ヒントカードが十分ある」という意識で授

業が進められる。 

1

74%

2

26%

○どんどん進んでいける子にとっては問題数 

の多さがよかった。仲間と関わり合う機会も増

えた。 

楽しくない 

○プログラムで学習を進める内に、確かに通 

分が早くできるようになってきた。 
楽しい 

●問題数が多すぎて、検索が難しい。 図８ 学習の楽しさ 
●困っている子へ対応にはやはり教師の助言 

が必要である。 

５. 成果と課題 

○学習の仕方、ＰＣの扱い方、評価等一連の指

導を的確に行い、児童の活用意識を高めること

で、本プログラムの効果も十分期待できる。 

○自分の力を知る（もっと学ぶべきこと）こと

ができ、学習意欲を喚起する材料となりうる。 

●問題を精選し児童の力で検索できるように 

する。 

●画面をさらに見やすくし、教師も児童も楽 

しんで使えるように改善する。 
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