
【研修番号０９０】 
「クリエエイティブ・シンキング」ＦＤ研修会開催要項（2010 年度） 

 
１．研修の目的 
 生徒の主体的学びの力を強めるグループワーク（学びあい）を促進する諸手法および効

果的活用法の習得。高知県立高知西校等学校と高知大学人文学部が連携して取り組んでい

る「クリエイティブ・シンキング」授業で活用されている様々なグループワーク手法を体

験して、参加者どうしで、教育現場でそれをより効果的に活用する方法を考える研修を実

施します。 
 
２．研修内容 
（１）チームビルディングの手法を体験する（120 分） 
   グループ学習におけるメンバー間のコミュニケーションの状態を改善する手法 
   についての研修。 
（２）ブレーンストーミングを促進する手法（60 分） 
   既成の枠にとらわれない自由な発想の大切さに気づかせ、創造的に思考する姿勢へ

の気づきを与える手法についての研修。 
（３）ブレーンストーミングと論理思考訓練の手法 
   「東南アジアにおける『像被害』」ＮＨＫ15 分ビデオ鑑賞を基に問題の構図を考え、

図式化して、問題の本質を考えて、論理的に表現する。（120 分） 
（４）研修の振り返り（60 分） 
  研修で体験した手法は、それぞれの教育現場で活かせるか？ 
  いかせるとしたらどのように活かせるか？を考える。 
 
３．開催時期 
  平成 22 年 8 月 19 日（木） 午前 9:00～午後 4 時 
 
４．開催場所 
  高知大学共通教育 310 教室（共通教育棟 3 号館１F） 
  講師：上田健作(高知大学教授)他、これまでに高大連携授業を担当してきた教員。 
 
５．対象者と申し込み方法 
  対象者：主に高等学校教員（小中教員も参加可）。参加定員 40 名程度。 
  申し込み方法：高知大学人文学部 上田 健作 の下記メールアドレスへ、所属、氏

名、連絡先(電話、メール)を記入の上、ＦＤ研修受講希望と明記して申

し込んで下さい。 
         アドレス：kenueda@kochi-u.ac.jp 
 
    申し込期間：6 月 1 日～7 月 31 日。先着順で定員をオーバーしたら締め切ります。 
   問い合わせ：上記メールでお寄せ下さい。 



６．「クリエイティブ・シンキング」とは 
「クリエイティブ・シンキング」とは、平成 17 年度から高知県立高知西高等学校と高知

大学人文学部が、連携して毎年実施しているグループワークを柱とした授業名で、創造的、

論理的に考える姿勢と力を育成することを目的とした授業です。 
【授業の概要】 

授 業 題 目 クリエイティブ・シンキング 

授 業 時 間 数 ３５時間（高校設定科目１単位分） 

授 業 形 態 演習（４～５名のグループワークに対するチュートリアル授業） 

授業対象学年（クラ 

ス数）／開講時期 
高校１、２、３年生（40名定員）／７月下旬～８月上旬 

授業テーマ  

と進め方  

授業テーマ：社会問題を学習するための自作学習ゲームの創出及び実施 

①「課題設定」取り上げる社会問題をチームで特定し、その社会問題の「何を」、

「どこまで」、「誰に」、「どのように」学んでもらうかを検討する。また、そこでの

学びが、社会問題の解決にどのような意味があるのかを設定する。 

②「課題解決方法の具体化」自作学習ゲームの制作 

③「課題解決実践と分析評価」ポスターセッション形式で各自の企画・取組内容を

プレゼンテーションし、制作した学習ゲームを他者に対して実施した上で、その効

果を生徒自身が相互に評価し、各自で分析する 

【基本的な授業の流れ】 

図１ 「自律創造学習」の授業内容とその流れ

＊授業は９０分（２時間）を１コマとして実施する。

【第１部】基礎訓練及び課題設定

【１】①オリエンテーション、② チーム
ビルディング（「馬場抜き自己紹介）・、
③自由発想訓練（例「１０円玉」「クリッ
プ」の使い方２０の例示）＆プレゼン。

【２】課題解決立案ゲーム（「お菓子屋
さん立て直し」アイディア立案）。

【３】①課題解決立案プレゼン
②１日目振り返り（グループの議

論に積極的に参加できたか、参加し
てない人はいなかったか等）。

【４】①チームビルディング（「協力ゲー
ム；ブロックモデルの再現ゲー
ム」）（資料２参照）。

【５】社会問題の構造・本質理解訓練
（東南アジアにおける「ゾウ」被害
問題ビデを鑑賞（１５分）して問題
の構造と本質を考え、自分たちの
論理を図式化する）。

【６】①社会問題理解訓練図式化。
②上記内容プレゼン
③２日目振り返り

【７】①チームビルディング
②学習ゲーム体験
（「貿易ゲーム」）（資料2参照）

【８】①「貿易ゲーム」解説
②授業の振り返り

【９】チーム課題設定

【10】【11】【12】自作学習ゲームの基本設計、補足調

査（図書室又はインターネット活用）。自作ゲームの作
成。

【13】【14】【15】自作学習ゲームの作成。

【16】第1回学習ゲームの実施。

実施対象：他チーム又は大学
生・社会人

【17】第2回学習ゲームの実施。

実施対象：他チーム又は大学
生・社会人

【18】効果分析と振り返り（全体）

【第2部】課題解決手法の具体化（自作学習ゲームの作成）

【第３部】実施（課題解決活動・効果分析）

 
 この授業は、自作学習ゲームを作成するグループワークとそれを実施するための基礎訓

練の大きく二つの授業パートで構成されています。研修では、基本訓練部分で使われる手

法の体験が中心です。 


