
「産業社会と人間JI r産業理解」における
株式学習ゲーム導入の効果とその意義

~キャリア教育・社会理解の教材としての実践報告~

地理歴史・公民科今野良祐

今年度の「産業社会と人間」および「産業理解J (以下、 「産社・産理と記す)において、キャリア

教育・社会理解を促すための教材として株式学習ゲームを導入した。ライフプラン作成に取り組むにあ

たって、社会経済的視点や職業や産業に対する認識をふまえて考えてもらうための教材として位置づけ

た。本稿では、 「産社・産理」への株式学習ゲーム導入の効果とその意義について、生徒に実施したア

ンケートの分析などから考察する。
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1.はじめに

筑波大学附属坂戸高等学校〈以下、本校と記す)は、

平成 6年度に「平成の高校教育改革」の目玉として、全

国にさきがけて総合学科を開設した 7校のうちの一つで

あり、筑波大学の教育研究における「総合学科高等学校

の研究校としてキャリア教育を実験的に実践する附属学

校」として位置づけられている学校である。総合学科の

教育は学校教育と社会・職業とを積極的に結びつける教

育であり、生徒自らが自分の進路をしっかり見据えた上

で、多様な科目群から科目選択を行う。生徒に自己理解

と社会理解を促し、それらを通して勤労観・職業観を確

立させるとともに、自らのキャリア形成をどのように行

っていくかについて、徹底した指導を行っていくことが

日々の教育実践の根幹となる。

その教育研究実践の一環として本校は、文部(科学)

省の研究開発学校の指定を受け、科目開発に取り組んで

きた。すなわち、 「文部省指定:平成6"'7年度高等学

校教育改革推進研究協力校」では、総合学科高校の初年

度開設校として、教育課程編成の在り方研究などととも

に、原則履修科目「産業社会と人間」の指導計画作成を行

い、それらは「坂戸方式」と呼ばれて後発の総合学科高

校のモデルとなった(1)。この科目では、自分自身を見つ

めなおすとともに、自分が生きている社会の仕組みゃ産

業構造について体験的に学ぶことを通して、将来の進路

・生き方を考えた上で 2・3年次生において学ぶ科目の

選択(時間割作成)を行う(2)。

次いで「文部省指定:平成12"'14年度研究開発学校」

では、科目「産業理解Jの開発に取り組み、産業活動の

歴史・仕組みの理解とともに、産業を環境・国際・生活

・福祉・情報・消費など多面的な視点から捉え、産業社

会と自分との関連性についてより深く考察する科目とし

て、 l年次に「産業社会と人間j と同時履修させる科目

であるCl)。

また、 「文部科学省指定:平成15'"'-'17年度研究開発

学校」では、科目「起業基礎Jの開発にあたった。近年

の産業構造・就業構造の変化、フリーター・ニートの噌

加の中にあって、キャリア教育推進の動きが本格化した

時期であった。この科目では、ものやサービスの提供を

考案するという起業活動を通して、自ら課題や問題を発

見し、その解決法について考えるとともに、社会益を意

図したアントレプレナーシップ(起業家精神)C:1lを結う。

総合学科原則履修科目である「産業社会と人間」ととも

に、開発科目である「産業理解」、 「起業基礎」の 3科

目は、本校の学校設定教科「産業」の構成科目として、

キャリア教育推進の中核に位置付けている。本校での科

目配置の概略を図 lに示す。 1年次に学習指導要領で定

められている必修科目のほとんどを学び、普通教科の基

礎力の定着を目指す。 2・3年次と学年が上がるにつれ

て専門教科を中心とする選択科目が多くなる。したがっ

て、どのような科目・進路・職業を選択するかを、 l年

次の「産社・産理Jの授業を通して考えてゆく。また、

2年次には「起業基礎」の綬業を通して、アントレプレ

ナーシップを緬養し、将来の産業の担い手づくりを目指

す。教科「産業」で、培った基礎と必修・選択科目で得た

知見をふまえて、 3年次には卒業研究に取り組ませる。
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図 1 本校のカリキュラム・フロー

高校卒業後

2.本研究実蹟の研究課題

本研究実践の研究課題は、 「産社・産理Jで行うキャ

リア教育の教材のーっとして株式学習ゲームを導入し、

生徒の社会全般への興味・関心の喚起、および社会理解

・職業理解を促す教材としての効果と意義を見出すこと

にある。株式学溜ゲームとは、日本証券業協会が主催す

るもので、仮想所持金1000万円を元手に、東証第I部上

場の300銘柄について、どの銘柄を売買するのか議論し

ながら、実際の株価に基づ、いて株式の模擬売買を行うシ

ミュレーション教材である。

ところで、キャリア教育の推進に関する総合的調査研

究協力者会議(5)によると、近年キャリア教育が求められ

ている背景として、①産業・経済の構造的変化とそれに

伴う若者の就職・就業をめぐる環境が大きく変化したこ

と、②若者の勤労観、職業観や職業人としての基礎的・

基本的な資質・能力の低下がみられること、③若者の精

神的・社会的自立が遅れる傾向や社会性に未熟さがみら

れること、④i向学歴志向の増加による就職モラトリアム

傾向の強まり、の4点が挙げられている。ここで同報告

書では、 「キャリア」とは「個々人が生涯にわたって遂

行する様々な立場や役割の連鎖及びその過程における自

己と働くこととの関係付けや価値付けの累積Jと概念規

定している。その上で、 「キャリア教育」を、 「児童生

徒一人一人のキャリア発達を支援し、それぞれにふさわ

しいキャリアを形成していくために必要な意欲・態度や

能力を育てる教育」とし、端的に、 「児童生徒一人一人

の勤労観・職業観を育てる教育」と定義している。

『金融教育プログラム一社会の中で生きる力を育む授

必修科目 ・選択科自

必修科目
(普通教科)

業とはー~ (金融広報中央委員会発行、 2007({)))による

と、金融教育におけるキャリア教育は、 「働く意義と職

業選択」、 「生きる意欲と活力J、 「社会への感謝と貢

献」といった金融教育の目標とする知識・態度と関係し

ている。また、キャリア教育と金融教育の両者は「生き

方を考える、自己実現、社会への貢献といった点で当然

共通点をもっているが、金融教育としてキャリア教育を

位誼づける場合、生計を立てる手段、あるいは将来の生

活設計の基盤としての労働を強く意識させるほか、職業

選択に関しても金融・経済のはたらきや現状を踏まえて

考えさせることが大切である」と述べている。

これらの言及をふまえて、本研究では株式学習ゲーム

を金融教育とキャリア教育との架け橋として位置づけ、

「産社・産理Jという科目の枠組みの中で、いかに生徒

の社会全般への興味・関心を喚起できたか、社会理解・

職業理解に効果を発揮したかについて2度のアンケート

結果などを用いて分析する。

3. r産社・産理」における株式学習ゲーム導入

の意図

総合学科高校の特色の一つに、多様な選択科目が用意

されていて、自由に科目を選択できるということが挙げ

られる。実際は、科目間の系統性・専門性などを持たせ

るために系列による選択の指定などがあり、完全な自由

選択というわけではない。しかし、系列を選択するとい

うところから始まり、卒業認定に必要な単位数のうち半

数にあたる科目を、興味・関心、進路、将来の職業に合

わせて自分自身で選択する。そのため、総合学科の 1年
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表 1 平成21年度「産社・産理Jの年間授業計画

系列を知る

上級学校を知り、

2・3年次の学び

(系列選択)につ
いて考える
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次生は f産業社会と人間」という科目において、自己理

解と社会理解を深め、自分はどのような人間なのか、ま

た、いま自分が生きている社会と今後の社会はどのよう

なものか、そして、そこでどのように生きていくべきか、

などについて真剣に考える。その上で、ライフプランを

作成し、 2、3年次で学ぶ科目を選択する。

進路選択、職業選択についての学習において、社会理

解の視点を加えることは f産業社会と人間Jが持つ独特

の視点である。一般的な進路選択学習では、自分の適性

を理解し、現時点での適牲に合う職業をマッチングする

ことに終始してしまいがちである。しかし、さらに社会

理解の視点を加え、自己を取り巻く社会環境や将来にお

いて社会人として出て行く社会とはどのような社会なの

かを考えさせ、そこで生きていくためにはどのようなこ

とを高校時代(あるいは上級学校進学後)に学習しておい

たほうがよいのかということまで考えさせるのである。

本校のように、農業科、工業科、家庭科、商業科、福祉

科などの専門学科を主体としている総合学科では、将来

の産業の部戦力を育成するため、社会や産業の基礎的な

事項に関してしっかりと理解させておく必要がある。

そこで本校では、 「産業社会と人間Jの“社会理解"

の分野を補強することを目的として、 「産業理解」とい

う科目を開発し、 l年次に同時履修させている。したが

って、 f産業社会と人間・産業理解(通称、 「産社・産

理JY7)J というのが本校での正式な科目名であり、両科

目において自己理解と社会理解の両輸を扱い、多面的な

視点に支えられた履修計画の作成とライフプランを描い

てもらうことを意図している。

表1が、平成21年度の本校の「産社・産理j の年間指

導計画である。自己理解、職業理解、社会理解、履修計

画作成の 4つの主題がオムニパス形式で配置されてい

る。表中の網掛けの部分が株式学習ゲームに直接関連す

る単元である。

さて、本校の「産社・産理Jでは、単元 f産業と経済」

という授業の一環で毎年夏季休業中に日本銀行および東

京証券取引所(以下、日銀・東証と記す)の見学を実施

している。机上での産業や経済の学習だけでなく、日本

の産業、金融の型地である自銀・東証を実際に見学し、

リアルタイムで金融・経済が動いている様子を体感し、

産業や経済に関する興味・関心を喚起するとともに、自

己のライフプランに社会・経済的視点を含めてもらうこ

とを意図している。ところが、科話開発より数年が経っ

て近年の「産社・産理Jでは、日銀・東証見学当臼を挟ん

で事前指導と事後指導の数回のみで単元 f産業と経済j

が終わってしまうことが多く、はじめに見学ありきで単

元が構想されている感があった。せっかくの見学の機会

を単発の行事として終わらせたくないという想いと、 f産

業と経済Jの学習を社会理解・職業理解の深化につなげ

て、そしてライフプランの作成に効果的に生かせないか

ということを模索した。そこで、株式学習ゲームに着目

したのである。社会・経済を理解する教材としてすでに

定評のある株式学習ゲームを f産社・産理」に導入し、

a銀・東証の見学を単発行事で終わらせることなく、見

学とゲームの学習成果を社会理解・職業理解に効果的に

結びつけるように指導していくこととした。

今年度、本校l年次の「産社・産理」において、株式

学習ゲームを導入した意図は以下の 3点である。

①株式学習ゲームを通して、現実の社会(産業・経済)

に触れ、興味・関心を喚起する。

②株式学習ゲームを通して、社会(産業・経済)のしく

みを理解する。

③株式学習ゲームを通して知り得た社会(産業・経済)

の状況を、自らのライフプラン(進路選択・職業選

択)に生かす。

①については、現実の社会や経済の興味関心を引き出

す教材としては既に実績と定評がある。日本証券業協会

・株式会社東京証券取引所グループによる r平成20年度

「株式学習ゲームj の実施状況と参加校からのアンケー

ト調査結果について(8)A において、参加校の81.6%が、

興味・関心を引き出す目的で株式学習ゲームを導入した

との報告がある。筆者自身も高校時代に公民科の授業で

体験したことがあり、シミュレーション教材でありなが

ら現実の社会・経済に触れたような気がして、社会に対

する興味・関心がより一層高まった。このように株式学

習ゲームを一つのきっかけにして、もっと社会に目を向

けてほしいとの想いがあった。生徒が株式を購入する銘

柄(企業)を選定する際に、新開を手に取ったり、テレ

ビのニュースをこまめにチェックしたりという、社会を

理解するための行動変容を期待した。

②については、株式というものを理解する過程におい

て、株式会社の成り立ち、お金の流れ、企業の業績と企

業努力、株価変動とその要因など、産業や経済、社会全

般の多岐にわたる分野について呂を向けさせることが可

能である。今回は、株式の説明は中学校で既に学んでい

る程度の基礎的な事項の復習に留め、株式が必要とされ

る背景や景気動向や外国為替などの株価変動の要因とい

った、株式を取り巻く社会環境の理解に重点を置いた。
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③については、株式学習ゲームは社会科系の教科・科

目で実践されることが多い中で、本校では「産社・産

理」として実践を行った。その目的は前述の通り①社会

に対する興味・関心の喚起と、②社会のしくみの理解で

ある。これらを通して、さらにライフプランの作成、自

らの進路選択や職業選択に社会経済的視点を含めて考え

てほしいとの想いがあった。これは、 rooの仕事は儲

かりそうだJとか rooの業界は不況だからやめよう」

という自己の経済的利益を考えさせるということではな

く、 rooが口口の業界に進出してきた。これからは口

口の知見も必要だ」という自分が目標としている職業や

産業の動向を理解し、そこで求められる人材になるため

に、本校での科目選択や資格の取得、さらには上級学校

進学後の学びの計画に結び付けてほしいとの想いがあっ

た。

以上のように、単に株式や経済の理解に留まらず、社

会全般に対して目を向けてもらうことと、自らの進路選

択・職業選択に結び付けてもらうことを意図して、株式

学溜ゲームを金融教育とキャリア教育との架け橋として

位置づけて実施した。

4. 株式学習ゲーム実践の経過

平成21年度の「産社・産理」における株式学習ゲーム

実践の流れを、図 2にフローチャートの形で示した。こ

の図には株式学習ゲームに関係する授業の展開も含めて

いる。株式学背ゲームのスタートは7月1日で、夏季休業

による中断を挟んで11月20日(9)までの4ヶ月間実施する

ことになった。

抹式学習ゲームそのものをスタートする前に、単元「

産業と経済」として、産業のしくみ、株式のしくみを講

義・演習形式で理解してもらうことからはじめた。

1時間目は「産業のしくみj をテーマに6月10日に実

施した。資料①に当日の指導案を示す。

図2 平成21年度「産社・産理j における株式学翠ゲーム実践の流れ
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【資料①】

講義、演習6月 10日(水) 5'"'-' 7限 |判
産業のしくみ産業のしくみを理解する主題

【ねらい】

φ産社、産理のねらいや評価を理解する

@産業の仕組みを理解する

φ身近な業種について、その特徴を知る

時間| 指導内容

15分 I@r産業社会と人間J r産業理解j について説明する

-それぞれの科目の目的、評価について

45分!@産業の倣Eみについて考えさせる

「産業Jとは何か0

.コンビニのおにぎりが消費者の手に届くまでの過程を考える

どんな職業の人が、どのように関わっているか?

①思いつくままに関わった人の職業を書き出させる

(ブレイン・ストーミング、ウェピングの手法を用いる)

②書き出した職業を分類する。

30分 I@r産業社会j の特徴にっし時明する。

・産業構造、産業分類等について

(休憩、105テ)

10分/@事業所調べについて説明する。

・見本を参考にしながら、どのようなことを調べればよいのかに

ついて確認する。

・調べる方法について説明する。

-冊子(職業本、じぶん未来プヅク)…一生徒に百聞

.求人票…-進路室

• Web...・・・パソコン室

30分 I@事業所調べを行う。

-多目的室、進路室、パソコン室にて各自調べる。

5分 I@次回の連絡をする。

-次回6月17日は職業発見ガイダンス

-次回以降、職業探しと適性を合わせていく活動を行っていく

ことを伝える。

多目的室、進路室

Bパソコン室

留意事項

-産業の倣且みについて考

えさせる活動と、産業社会

の構造について説明する

活動は、全体を75分として

、時間配分は柔軟にする。

適宜10分間の休憩を取る。

-職業本、じぶん未来ブ‘ツ

クを配布する。

(リクルート進学ネット

ベネッセマナヒ守ジョン)

-各教員は巡回指導

イヨヮ“



【資料②】

産業理解:産業と経済

|形式問、演習 |粧 多目的室、各HR教室

炉問 習ゲ ーム を通 して 膜糊 ・悩 糊す る

7月1日 7K1!翠 5・6・7限

項目

【目標1
・夏季合撲中実施の職場機、日本針子・東京証券取引所への訪問学習の事前学習として本時を位置づける0

・私たちを取り巻く経済の基礎的知識を習得し、経済から見た担会の一謝則面を理解する。

-株式会社のしくみを理解し、その成果を株式学習ゲームに生かす。

-株式学習ゲームを通して、社会の諸側面を体験的に身近なものとして理解する0

・日銀・東証見学の成果を生かすため、株式学習ゲームは2学期も継枕する。

時間 | 指導内容 | 留意事項

1 0分 I@前時のふりかえり

産業のしくみ、株って何?

今後のスケジュール

50分 I@経済(株式)のしくみ

任牒はなぜ発行されるのか

起業に必要な資金は?針子からの融資、株主からの出資 |・夏休みに訪問学習があることに樹も

@激主の権利とは |、実際に見に行くことを強調する。

配当、株主総会

-前時の授業で用いたスライドを再提示す

λν 

@激はどのように取引されるのか

証券会社の仕事、取引の流れ、取引のノレーノレ

@減価U変動要因について

需給バランス、社会全体の動き(金利、為替)との関係 -時事問題に言及し、株価変動との関

連を説明する。

10分 |く休憩>

30分 I@株式学習ゲームガイダンス
・ガイダンスDVDの視聴、 (28分)

1 5分¥@ゲームのやり方説明
-ゲームの進め方

・株式涜買の方法

-株式学習ゲームfイドプックをよム主主5
配布

-会社四季報、新聞株式欄のコピーを

用意1 0分 1<休憩・移動>

30分 I@グループワーク

-売買対象企業一覧、株式λBCを各グループ1部ずつ配布

・各クラス、各グループで投資銘柄を選定

・マークシート、売買理白書、売買言政務討こ記入

・各HR担任にマークシート、売買理由表を提出

F
ひっ，“



産業とは、生活上で‘必要なモノやサービスを生み出し、

提供する経済活動であると定義づけした後で、生徒に身

近な題材であるおにぎりを使って、産業社会の特徴を導

出した。まず、コンビニエンスストアで売られているお

にぎりが私たちの手元に届くまでに関わった人々の職業

を、ウェビングという手法を使って書き出す作業を与え

た。この作業を通じて、おにぎり一つをとってみても、

実に多くの職業の人々によって成り立っているというこ

とを理解させた。また、この作業で出てきた職業を職業

分類表にしたがってグループ分けをさせた。

これらの作業を通じて、①多機な職業が存在していて、

それらのー'つ一つが重要な役割を果たしていること、②

l際業が制n分化、専門化していること、③産業、業種問問

=1:::が僚接に関連しており、お互いに連携しあっているこ

と、いわゆる産業連関があること、④海外の産業とも裕

般に結びついていること、⑤日本の場合、第三次産業に

従事する人々の制合が多いこと、の5点を確認した。こ

の講義のあと、各クラス40人を3"'5人ずつのグループ

に分けさせ、チーム名を付けさせた。

続いて 21時間目は「昧式を通して、産業・経済・社会

を理解する」をテーマに7月1日に実施された。資料②に

当日の指導案を示す。中学校で既に学習している株式を

中心とした経済のしくみについて概説した。その後株式

学習ゲームのガイダンスビデオを視聴して、ゲームの慨

襲、参加の方法等を確認し、この日からいよいよゲーム

が開始となる。

全体の説明の後、各クラスに戻り、事前に分けてあっ

たグループ(全41グループ)ごとに話し合いを行わせ、

【資料③】

株を購入する銘柄(企業)の選択、マークシート、売買

理白書の記入などを行った。はじめて見る株価一覧や会

社四季報などに戸惑い、じっくり考えたいとの要望が出

たため、 2日後までに各グループ 1銘柄のみを選んで株

を購入してもらうことにした。翌週、取引する銘柄数の

制限をなくし、 7月中に最低2回は売買することを求め

た。本校でのルールを資料③のように設定して、ゲーム

を実施した。参加方式に関しては、平成14年度より始ま

ったインターネット方式の利用が年々増加している中

で、本校ではマークシート方式を採用することにした。

その理由は、売買理由書を回収する都合と、株式学習ゲ

ームを「産社・産理Jの授業時間内に実施することが基

本的にはできないため、パソコン室の確保が難しいこと

があった。

ゲームの進行に際して、 1週間に1、2回くらいのペー

スで順位表と新聞の株価一覧を教室掲示して、生徒に情

報提供を行った。この順位表は、株式学習ゲームのホー

ムページの学校専用ページで掲載される順位表をエクセ

ルに貼り付け、さらに各グループの取引回数を入れて作

成した。ここでの取引回数の数え方は、取引の日数では

なく、売買の回数でカウントすることにしてある。日数

でカウン卜してしまうと、 1日に5銘柄の売買を行ったグ

ループと 1日に l銘柄の売買しか行っていないグループ

が、ともに取引 l回としてカウントされてしまい、積極

的に取引をしているグループが埋もれてしまう恐れがあ

った。そこで l銘柄あたりの売買で l回とカウントする

ことで、生徒にできるだけ多くの銘柄(企業)に目を向

けてもらい、取引を活性化させたいとの想いがあった。

日(水) 後半 9月1日(火)"'11月20日(金)

|配布物!

森弐学習ゲームガイドブック -売買記録表 -株式学習ゲーム売買対象企業一覧 -株式ABC

|参加方式|

・マークシート方式、 Aコース(売買に伴う手数料と税金を含めない)

|マークシート、売買理由香、売買記録表の記入・提出|

-綬業時間としてゲームをする時間はないので、休み時間や放課後などを使ってグループメンバーで相談し、売買

する銘柄を選定すること

-各クラスに置いてある、マークシート、売買理白書に必要事項を記入すること

・マークシート、売買理由書と同様の内容を手元の売買記録表に書いておくこと

-マークシート、売買理白書をセットで、各クラスの担任に手渡して提出すること

・提出する日は(月~金)のみ、放課後までに集ったものを順次発送する

円。。ρ



株式学習ゲームにおける売質取引回数の推移図3
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次に、取引回数の推移を図 3に示した。 7月1日のゲー

ム開始後、 1回目の取引期限を 7月3日までに設定し、そ

の後2週間のうちに巌低2回は売買することを求めた。夏

休みを挟んで9月に入ってからは、教育実習(3週間)、

文化祭などがあって学校全体が慌しくなり、株式学習ゲ

ームへの積極的な参加がみられなかった。また、新型イ

ンフルエンザによる学校閉鎖(図 3の表では、取引不可

能日を斜線で表示)もあり、 9月中の取引はほぼ皆無で

あった。

自らニュース報道などから売買銘柄の選定や売買のタ

イミングを考えてほしかったため、強制的な売貿にはし

なかったが、売買行為が軌道に乗るまでは強制的な売買

の呼びかけが必要だろうということで、 10月に入り、再

び取引期限を設けることにした。概ね毎週金曜日を取引

期限とし、 1週間に1回は取引してもらうことにした。ま

た、この時点で、積極的な取引を行っているが資産合計

が少ないグループと、 1学期の株式をそのまま保有した

ままで上位に居座っているグループなどと、グループ問

での取引回数に大きな差が生じてきた。そこで、①あま

り取引をしない状態での儲けっぱなしを避けるためと、

②積極的な取引を行っているグループが損をしないよう

にすることと、③取引回数を増やして生徒が社会の動き

を考える機会を増やすことの3点を目的として、新たに

ポイント制度を設け、最終的な評価に含めることを周知

した。計算式は r(資産合計×取引回数) -:-1 0.000 Jと

して割り出し、このポイントも順位表に掲載した。この

取引期限の設定とポイント制の導入により、 10月に入っ

てからの取引回数は大幅に増加した。また、各グループ

のこれまでの取引銘柄や評価額を把握させるため、株式

学習ゲームのホームページの学校専用ページに掲載され

る取引結果一覧をプリントアウトして、各グループに配

布した。

11月は、生徒の自主的な売買行為を期待して、取引期

限を一切設けなかった。その代わり、売買行為を促す情

報提供をこれまで以上に行った。すなわち、順位表の掲

示を頻繁に行い、さらに毎日、図書館から新聞の株価一

覧をクラス分頂戴して 4クラスに掲示することにした。

本来ならば、株価一覧などの情報は、自宅で新聞を確認

してもらったり、インターネットなどを利用して自ら進

んで調べてほしいのだ、が、自宅で新聞を取っていなかっ

たり、自宅でインターネットが利用できない家庭があり、

すべてを家庭での作業に依存するわけにも行かず、教員

のほうでこれらの情報は用意することにした。

ゲーム終了時の 11月20日現在の順位表を資料④に示

した。株式学習ゲームのホームページに記載される純粋

な順位は、資産合計の多少によって決まる。取引回数を

見ると、比較的に上位チームはあまり取引をしていな

い。作戦だと言われてしまえばそれまでだが、各チーム

とも評価額、手持ち現金にもバラつきがあり、一定の評

価を加えるのが難しかった。

5. r産社・産理」における株式学習ゲーム導入

の成果と課題

( 1 )アンケート結果からの分析

総合学科原則履修科目「産業社会と人間Jおよび「産

業理解Jの授業の一環として、 4ヶ月にわたって実施し

てきた株式学習ゲームの成果を、 2度のアンケートの結

果から分析する。

アンケートは、 1回目は日銀・東証見学の前日 (8月

26日)に見学事前指導を行う直前に行った。 2回目のア

ンケートは、株式学習ゲーム終了後の12月17日のLHR

の時間を使って実施した。資料⑤に、 2回目の質問項目

を示す。順番は前後するが、設問 1"'6は、 1回目のア

ンケート項目にもあり、これらの回答の様子から、株式

学習ゲームの事前事後の変化を分析することができる。

7月1日から約3週間のあいだ、株式学習ゲームを体験

し、夏季休業中には職場体験を行い、社会の一端に触れ

ることができた。そこで、 1回目のアンケートは、日銀

・東証の見学を翌日に控えた状態で、これまでの学習を

振り返ってもらう意味も含めてアンケートを実施した。

2回目のアンケートの段階では、 「産社・産理」の年間

の学習内容はほぼ終了しているので、これまでの学習や

自らのライフプランなどをふまえたうえでの回答を期待

していた。

表2は、株式学習ゲームの事前・事後アンケートの結

果一覧を示している。また、図 5には分析に用いた「株

式学習ゲームは楽しい」、 「株式学習ゲームに積極的に

参加した」、 「株式の意味、売買のしくみを理解してい

るJ、 「産業や経済について知ることは楽しいJの質問

項目への回答割合のグラフを示している。 8月と 12月の

アンケートの両方において同様の質問をしているが、ア

ンケート構成の関係上、質問項目の番号を変えている箇

所がある。同じ質問項目を表の上下の欄を比較すること

で、株式学習ゲームの事前事後の変容を見ることができ

る。 12月の表中において、 8月の結果と比べて上界して

いる数値に関しては、太字で示している。

oo 
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【資料④1
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【資料⑤}

f株式学習ゲームj事後アンケート質問項目 立見 17日実施

1.産業キ程済について知ることは楽しし 1

2.株式学習ゲームは楽しし 1

3.株式の意味、売翼のしくみを理解している

4.株式学習ゲームに積極的に参加(取引)したと思う

5.株式学習ゲームで株を売買する時に参考にする情報源は何でしたか?

(あてはまるもの全部)

A 株式学習ゲームのガイドブック(ピンク) B.株式学習ゲーム売買対象企業一覧(白)

c.新楊の株式欄(自宅)- D.新聞の株式繍(教室掲示 E.新開その他のページ

F.インターネットの二三三一ス G.テレピ.のニュース H.売買する会社のサイト

1.その他

6.株式学習ゲームをやってみて、いままでと社会・産業・経済を見る自が具体的にどのように変わりま

したか?または、ゲームをやりながら、社会の動きを実感することができましたか?

7.株を通して社会・産業の一端を垣間見て、今後どのように生きていこうと患いましたか?

8.株式洋習ゲームの実施方法について、改善したほうが良いと思う点を教えてください。

9. r産業と経済j の授業は、自分の将来のライフプラン設計に役立ちましたか?

表2 株式学習ゲームの事前・事後アンケートの回答集計結果一覧
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図5 株式学習ゲーム事前・事後アンケー卜結果の回答割合グラフ
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( 12月)株式学習ゲームに積極的に参加(取引)
したと思う
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以下、質問項目ごとに生徒の代表的な回答(抜粋)も

ふまえて分析していく。

ア.株式学習ゲームは楽しい

株式学習ゲームそのものを楽しく取り組めているかど

うかを問うことを意図して、この質問項目を設けた。こ

の質問に対して、 「あてはまる、ややあてはまる(以下、

肯定回答) Jと回答した生徒の割合は、 8月の段階では

52%であったのに対し、 12月の段階では49%に減ってし

まった。どちらも約半数の生徒が楽しいと回答している

が、ゲームが始まったばかりの段階と比べて、ゲームが

進んでいくにつれて楽しくないと思う生徒が培え、 「やや

あてはまらない、あてはまらない(以下、否定回答) J 

の生徒の割合が17%から21%に増えている。

「ゲームとして取り組んだので楽しめた」と言う声が

ある一方で、 dのように「最初は楽しめたが、段々と面

倒くさくなってきた」という声が多かった。また、 e'"'"' 

gのように、ゲームとしても楽しむことができなかった

生徒もいた。その中でcのように、ゲームを通して株式

に興味を持ってくれた生徒もいた。

株式学習ゲームは楽しい (5段階)

<肯定意見>

a.友達と協力しながらできたから楽しかった。

b. 1聞の取引で他のチームと大きな差がでるから。

c.実際に株取引をしたくなった。

<否定意見>

d.ゲーム開始当初は楽しみにしていたが、後々面倒

になってきた。

e.資産額、評価額などが現実味のない数字のため、

達成感がわかない。

f.予想通りに株価が動かなかった。

g.どの株を貿ったらよいのかがわからない。

イ.株式学習ゲームに積極的に参加した

この質問では肯定回答が、 8月の段階で23%であった

のに対し、 12月の段階で38%まで増加した。この増加に

は、 10月に4回の取引期限を設けたことも影響している

ものと考えられる。 aの意見は先述の“株式学習ゲーム

は楽しい"のdの意見と対照的に、ゲームを始める前よ

りもやり始めてからのほうがやる気が出てきて、積極的

に取引を行ったという。しかし、 cのように取引の際に

提出する書類が多くて面倒くさいと感じる生徒が多く、

なかなか積極的な取引ができないグループも目立った。

取り組みの最中に面白さに気づく生徒と面倒くさくなっ

てしまう生徒に分かれてしまったようである。

株式学習ゲームに積極的に参加(取引)

したと思う (5段階)

<宵定意見>

a. ゲームをやる前はあまりやる気がなかったの

に、やっているうちに他のチームに負けたく

ない気持ちが出てきて穣極的に取引できたので

よかった。

b.グループメンバーと相談しながら取引できた。

<否定意見>

c. 1回の取引で複数の書類を書く必要があるた

め、面倒だった。

d.どの企業の株を貿ったらよいかがわからず、積

極的な参加ができなかった。

e.他人任せになってしまった。

ウ.株式の意味、売買のしくみを理解している

この質問では肯定回答が、 8月の段階で38%であった

のに対し、 12月の段階で47%まで増加した。これには日

銀・東証の見学が効果を果たしていることと、実際に株

式取引を体験するうちに体得していったものと考えられ

る。

エ.産業や経済について知ることは楽しい

今回の株式学習ゲームは産業や経済、または社会のし

くみや動きを知るための手段のひとつとして実施してき

た。この質問は、株式学習ゲームを通して社会を知るこ

とが楽しいか否かを問うものである。肯定回答が8月の

段階では45%であったのに対し、 12月には54%まで増加

した。

産業や経済について知ることは楽しい

(5段階)

<肯定意見>

a.もっと社会のことについて知りたい。

b.自分が職に就くときに必要なことだから。

c.賢く生きていくために知っておく必要がある。

<否定意見>

d.難しいので楽しめない。

e.自分の生活に関わっていることはわかるが、興

味がわかない。

つ臼qu
 



株式学習ゲームを楽しいと答えた生徒が減少したー-方

で、産業や経済について知ることは楽しいと答えた生徒

の割合が増え、教員の意図していた株式学習ゲームを通

して産業や社会について知的な楽しみを得ることができ

た生徒が少なからずいたようだ。 bやCの意見のように、

将来を見据えての回答も見られた。しかし、 dのように

難しいから嫌だと感じる生徒や、 eのように大切なこと

であるとはわかっているが、楽しむことができない生徒

への手当ての方策が今後の課題となろう。

オ.様式学習ゲームによる社会認識の変化

株式学習ゲームをやってみて、いままで

と社会・産業・経済を見る目が具体的にど

のように変わりましたか?また、社会の動

きを実感することができましたか?

(自由記述)

<認識・行動変容>

a.産業や経済というものが身近に思えるようにな

った。

b. (株)というマークや「株式会社Jという表記を

見たことはあるが、株がどのようなものかはあま

り知らなかった。しかし、東証の見学やゲームを

通じて少しずつ理解するようになった。

c.高校生の自分たちには関係のないことだと思っ

ていたが、ゲームを体験して、よく理解してお

かなければならないことだと，思った。

d.経済や政治に関するテレビ番組を見るようにな

った。

e.株価の変動について気にするようになった。

<経済・社会的認識の深化>

f.経済は休みなく変動していると感じた。

g.全体の値動き、他のグループの成績を見て、本

当に不況なんだと感じた。

h.急速な株価変動は第三者的には面白いが、企業

にとってみればヒヤヒヤするのだろうと思った。

i.社会は多くの人々が関わり合いながらつくられ

ているのだと感じた。

<否定意見>

j.何も変わらなかった。

k.社会の動きは実感できなかった。

1.やっぱり「株=ギャンブルJというイメージは変

わらなかった。

この質問は、株式学習ゲームを通して、社会に対する

態度がどのように変容したかを問うものである。生徒の

代表的な回答を、①認識・行動変容、②経済・社会的認

識の深化、そして③否定意見の 3つに分煩することがで

きた。

①の認識・行動変容に関しては、 a""-'cのように「遠い

存在・難しいJと捉えていた社会のイメージが「身近な

存在・理解しておかなければならない事柄」と変容した

ようである。その結果、 dやeのように経済・政治など社

会に関する情報を自ら得るようになったり、株価変動を

意識するようになったとの回答があった。

②の経済・社会的認識の深化に関しては、 f""-'hのよう

に経済的な視点で物事を見ることができるようになった

生徒や、 iのように社会の構造にまで想いを巡らせられる

生徒もいた。

その一方で、③の否定意見のように、社会を見る目は

変わらなかったり、社会の動きを実感することができな

かった生徒もいた。また、株式というしくみは「結局ギ

ャンブルだ」というイメージであるという生徒もいた。

株式学習ゲームを“ゲーム"として認識させることは、

生徒に親しみやすくさせる一方で、ギャンプルゲームと

してとられてしまう側面もあわせ持っているということ

を感じた。

カ.株式学習ゲームとライフプラン

この質問項目は、ゲーム期間や年間の授業をふりかえ

っての回答が可能な12月のアンケートのみで設けたもの

である。

「株式学習ゲームをふまえて、今後どのように生きて

いこうと，思ったかJという質問に対して、 a.......cのよう

に、経済のみならず、様々な方面に関心を持ち、しっか

りと情報を得ながらに生きていこうとの声があった。ま

た、 d""-'fのように、将来の就職・会社や働き始めてか

らのことに関しての声もあった。このような声が出たこ

とは「産社・産理Jの中で「株式学習ゲーム」に取り組

んだ成果のーっといってもよいだろう。一方で、 gやhの

ように、株とは関わらない人生を送ると宣言した生徒も

いた。こうした声の理由としては、株式に関して理解し

ていないうちはできないというものと、興味のないこと

だから関わらないで平凡に暮らしてゆくというものと、

大きく 2つの意見に分かれた。

また、株式学習ゲームをはじめとする「産業と経済J

の授業がライフプランの設計にどれほど役に立ったかと

いう質問に対しては、すでにライフプランが決まってお

。d
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り、株式学習ゲームに取り組んだことでの大きな変化は

無かったという声が多かったものの、肯定意見のように

自分のライフプランにさらに経済的な視点や社会的な視

点を含めて考える生徒もいた。

株を通して社会・産業の一端を垣間見て、

今後どのように生きていこうと思いました

企ヱ(自由記述)

<肯定意見>

a.社会の流れがすごく早く感じた。その流れに遅

れないようにたくさんの情報に気を配りつつ生

きていこうと思った。

b.経済のことをしっかりと理解して、上手に暮ら

していきたいと思った。

C.さまざまなことに興味を持って積極的に調べて

いこうと思う o

d.就職の際の会社選びを気をつけたいと思う。

e.株を通して今まで自分とは遠かった会社などに

ついて知ることができた。

f.将来、自分が株式会社に就職した時には、自社

の株主に損をさせないように頑張って働きたい。

<否定意見>

g.株はやらない。

h.株に関わらないで生きていこうと思う。

「産業と経済」の授業(株式学習ゲーム)

は、自分の将来のライフプラン設計に役

立ちましたか? (自由記述)

<肯定意見>

a. 経済の勉強をすることで自分もこれから社会

に出るんだという実感が持てた。

b.自分に必要な学問分野がわかった。

C.自分も社会の一員であることが実感できた。

d.将来の職業のことを考えるきっかけになった。

<否定意見>

e. ライフプランはもともとできていたので、こ

のゲームは役に立たなかった。

f.自分の将来とは関係がないので、役に立たなか

った。

(2)稼式学習ゲーム実施の標題

株式学習ゲームの実施方法に関して、教員の側でも課

題や問題点を感じ、試行錯誤しながらの実践であった。

巌後に、株式学習ゲームに取り組む中で生徒がどのよう

なことに不便さを感じていたか、どのような改善点があ

るかをアンケートの中で開いた。

株式学習ゲームの実施方法について、改善

したほうが良いと思う点を教えてください。

(自由記述)

<マークシート方式、インターネット方式につ

いて>

a.マークシートの記入が面倒くさい

b.マークシートでエラーになることが多かった。

C.リアルタイムに取引できたほうがよい。

d.ネット利用のほうがよい。

<取引回数、取引期限について>

e.授業時間内に取引の時間をつくってほしい。

f.取引期限を決めたほうがよい。

g.取引期限の設定はやらされている感が強く、事

務的な作業になってしまいあまり楽しめなかっ

た。

<その他意見>

h.ゲーム期間をもっと長くしてほしい。

i.夏休みを挟むのはよくない。

j. 新聞の株価一覧が見づらいため、目当ての会社

を探すのが大変だった。

まず、参加方式に関しては、インターネット利用のほ

うがよいという声が圧倒的に多かった。 aやbのようにマ

ークシートは手間がかかる点やマークシートの塗り方な

どによってエラーが出てしまうことによる。しかも、マ

ークシートの発送やセンターでの集計のタイムラグがあ

り、自分たちの取引の結果がすぐに順位に反映されない

ので、間が悪くなり、段々と取引に消極的になってしま

ったという。一方、教員のほうでも、マークシートの回

収や確認、発送作業が手間となったり、結果の提示が後

手に回ってしまったりしていたので、生徒が自主的にで

きるインターネット方式のほうがよいのではないかとの

本音はあった。しかし、前述した通り、施設利用上の課

題があったため、その点をクリアすることが必要であ

る。

取引に関しては、 eのように、授業時間内に取引する

時間を確保してほしいとの声が多くあった。教員の側で

もできる限り確保してあげたいのだが、 「産社・産理J

は年間のスケジュールが一杯なので、総合的な学習の時
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時期も、株式学習ゲームの成功を左右する大事な要素で

あると感じた。また、長期休業中は取引が一切できない

聞やLHRの一部の時間を割くことしかできなかった。あ

とは基本的には休み時間や放課後など生徒が自主的に集

ので、株価が生徒の意に沿わない状況になっても、傍観

iの意見にあったように夏休み

また、本校の

することしかできない。

マークシート等に記入することに任せて

しまった。しかし、部活や委員会などで多忙のためか、

なかなか恒常的に集まることが難しかったようだ。なか

まり、相談し、

場合、夏季休業中の日銀・東証見学の勢いを9月以降の

取引に還元できなかったことが非常に残念である。

最後に jの意見は、生徒に提示した情報に対する要望

である。新聞の株価一覧は、当初は新聞から該当ページ

を挟む場合は、注意が必要であろう(10)。

には、グループのメンバーに一任したままという生徒も

いた。その結果、全体的に積極的な取引が行われなかっ

この点は、年間計画作成の際に取引の時間を考慮す

るなど計画的に時間を配置していかなければならないだ

。
た

のみをA3サイズにコピーして切り貼りして作成してい

この場合、実際のサイズより若干文字が小さくな

る。のちに、図書館から譲り受けたものを掲示するよう

になったが、元々の文字が小さいため、生徒も目当ての

た。

ろう。同時にパソコン室などの確保も必要となる。

また、取引期限の設定に関しては、 fとgのように意見

が分かれた。前述のように、なかなか放課後などに自主

したがって、強制的に取引的に集まることができない。

銘柄を探すのに苦労しただろう。新聞の株価一覧が見づ

らいのであれば、自主的にインターネットなどで調べる

などの方策があったはずであるが、なかなかそこまで手

期限を決めたほうが、全生徒が取り組まざるを得ない状

況になり、結果的には全体の取引回数は増加するだろ

う。しかし、この場合、生徒が自ら社会の動きを考慮し

て、売買のタイミングを決めるという株式取引の大切な アンケートの結果

から、生徒が取引をする際に参考にする情報源はほとん

どが教室掲示の株価一覧とテレビやインターネットのニ

ユースであることがわかった(図 4参照)。残念ながら

が回らなかったのであろうか。実際、

部分を欠落させてしまうことになる。賛否両論があるだ

けに判断が難しいところだが、生徒の自主的な取引を促

すための時間の確保、情報提供や施設提供をできるだけ

12月の人数が必ずしも8月を上回っているわけではない密に行うことが一つの解決策となろう。

一人当たりの参考情報源の平均値は2.16から2.44個

(表 2参照)。この情報源の提供のしかた

も、ひと工夫が必要であった。教員側としては、生徒が

自ら調べることを望んでいたが、より取引を活発化させ

が、

に増えている

その他の意見として、 hのように4ヶ月のゲーム期間で

は短いとの声も多くあった。 1年を通して体験したいと

の声もあったが、興味を持てない生徒にとっては期間が

長すぎるのも逆効果になる。ゲーム期間もゲームの実施

株式売買の参考情報源 (8月と 12月のアンケート結果より作成)図4

株式学習ゲームで株を売買する時に参考にする情報源は

何でしたか?あてはまるもの全部)
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るには、教員側からの積極的な情報提供が必要であるこ

とがわかった。特にマークシート方式の場合、生徒が株

式学習ゲームのホームページ上で、順位を確認することは

稀である。したがって、順位表や取引結果一覧は小まめ

に提示することが必要である。

6. r産業社会と人間」における株式学習ゲーム

導入の意義

本研究実践では、総合学科原則履修科目の「産業社会

と人間Jおよび「産業理解j において株式学習ゲームを

導入し、社会全般への興味・関心の喚起と社会理解・職

業理解を促す教材としての効果とその意義を見出すこと

とを課題とした。

まず、 「産業社会と人間Jおよび「産業理解」におい

て株式学習ゲームを導入した効果に関して、アンケート

の分析などから以下のように結論を出すことができるだ

ろう。

①「産業社会と人間」における社会全般に興味関心

を喚起する教材としては、一定の効果があった。

②「産業社会と人間Jにおける社会理解・職業理解

を促す教材としては、一定の効果があった。

①に関しては、アンケートの全生徒の回答平均値が8

月のそれと比べて12月の回答が上回っていることが挙げ

られる。また、アンケートのコメントからは、社会全般

・経済・産業に関する言及がいくつもあり、株式を通し

て社会全般に目を向けさせることは達成されたのではな

いかと思う。ゲームに取り組む上で、社会に関する情報

と接触せずには株式の取引はできない。したがって、

今まで以上に社会に対して触れる機会が増えたであろう

し、今まで見たことの無い視点で社会を見させることが

できたであろう。

②に関しては、社会理解と職業理解に分けて考えたい。

社会理解は①で述べたように、これまで以上に社会に対

して目が向けられ、社会全般・経済・産業に関する言及

があったという成果があり、社会理解が達成されたと考

えることもできる。しかし、短期間で理解できるほど単

純で簡単なものではない。この点に関しては、生徒によ

って認識にかなりの差があり、表面に触れただけでも理

解したと思い込んでいる生徒もいることだろう。本研究

実践の立ち位置からすれば、生徒の認識の差がどうであ

れ、社会理解に対する一歩を踏み出してくれればよいの

であろう。足りない知識・経験に関しては、社会科系教

科の学習などで縫ってくれればよいのであろう。 r産社

・産理j においては、社会理解に対する姿勢が形成され

れば御の字なのである。その点では、アンケートの「株

式学習ゲームは楽しい」の肯定回答が少なかったのにも

関わらず、 「産業や経済について知ることは楽しいj の

肯定回答が半数を上回ったのは、本研究実践に一定の成

果があった証拠となろう。

一方で、職業理解に関しては、本研究実践においては

多少難しい課題であったのかもしれない。生徒は必ずし

も自分が就きたい職業の銘柄の株式を購入するわけでは

ないし、株式を通して見る職業の具体像にはどうしても

限界がある。ましてや教員側も職業理解に関して、 「何

をどこまで理解する」のかを提示していない。したがっ

て、前述の社会理解と同様に、職業理解のきっかけとな

ってくれればよいというのが、本研究実践での限界であ

ろう。

この点に関しても、アンケートのコメントに将来の職

業のことをふまえての回答があったことは、一定の成果

ととらえてもよいだろう。授業時間内に株式学習ゲーム

に取り組む余地があれば、日本証券業協会が作成してい

る発展教材の「私たちの応援したい会社Jなどを活用し

て、より具体的に会社や職業などについて学ぶことがで

きるだろう。

以上、今年度の実践の成果と課題をふまえて、 「産社

・産理」における株式学習ゲーム導入の意義をまとめる

と以下のようになろう。

「産業社会と人間Jおよび「産業理解」における

株式学習ゲームの導入は、生徒の社会全般に対する

興味・関心の喚起と社会理解および職業理解に一定

の効果を発揮し、 「産業社会と人間」における“キャ

リア教育"および“社会理解・職業理解に該当する

分野"の目的を達成するのに、適した教材であると

言える。しかし、このゲームを通してできる社会理

解および職業理解には限界があるため、理解を深め

るためのきっかけとして位置づけ、別途それ相応の

フォローをしていくことが必要である。また、生徒

への小まめな情報提供が不可欠であり、生徒の自主

的な売買取引行為を促すための様々な工夫を施すこ

とが、このゲームそのものを成功させることにつな

がり、やがては「産業社会と人間」におけるキャリ

ア教育の教材としての本領を発揮するであろう。

本研究実践を振り返ってみると、成果よりも、細かい
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課題のほうが目に付く結果となってしまった。これらの

課題は、解決可能なものばかりであるので、次年度以降

に引き継ぎ、より効果的な研究実践を行ってほしい。

今年度.株式学習ゲームを体験した生徒たちは、 2年

次になると開発科目の「起業基礎Jを履修する。この科

目では、企業の経営者や労働者としての側面を学ぶ。す

なわち、今度は投資される側にまわるのである。ここ

で、株式学習ゲームで学んだことを存分に生かし、自己

のキャリア形成に生かしていってほしいと願っている。

教員としても生徒たちの成長が楽しみである。

注:本稿は、平成21年度株式学習ゲームに関する教諭の小論文

コンクールに応募して優秀賞をいただいた作品を骨子にし

て、大幅に加筆・修正を加えたものである。

(1) 筑波大学附属坂戸高等学校編(2001) r ~総合学科』を創

る一生き生きと伸び伸びと学ぶ喜びを-J、学事出版。また

本校は「産業社会と人間Jの教育実践の成果を、服部次郎編

著 (2003): r産業社会と人間ーよりよき高綬生活のために

(ワークブックJと、服部次郎編著(2003): r産業社会と人間

一実践の手引(指導書)J としてまとめている。

(2) 総合学科高校では、科目選択において科目聞の系統性や専門

性を維持するために、系列と呼ばれる選択科目群を設けてい

る。本校は生物資源・環境科学系列、工学システム・情報科

学系列、生活・人間科学系列、人文社会・コミュニケーショ

ン系列の4つの系列を設けている。

(3) 青木猛正 (2002) 研究開発概要 (3)一新科目「産業

理解j の開発』、筑波大学附属坂戸高等学校 研究紀要第40

集、 pp.1-12. および、加藤敦子ほか (2005) 産業理解

6年目の報告J、筑波大学附属坂戸高等学校 研究紀要第43

集、 pp.45-59.に詳しい。

(/1)科目「起業基礎Jでは、アントレプレナーシップを細分化

し、以下の 7つの力に分類した。すなわち、①社会のニーズ

を 見つける力(問題発見、気づき)、②もの、サービスを

考案する力(問題解決、アイデア)、③アイデアを具現化す

る力(企画立案)、④試行錯誤、失敗にくじけない力(チャ

レンジ精神)、⑤力を合わせて行動する力(チームワーク)、

⑥市場展開のための知識とそれを利用する力(マーケティン

グ)、⑦自分の考えを相手にわかりやすくまとめて伝える力

(プレゼンテーション)である。参考:小津信治(2006):生徒

のキャリア形成を目指した研究開発新科目「起業基礎」、

学事出版「キャリア教育が高校を変えるーその効果的な導

入に向けてJ収録

(5) キャリア教育の推進に関する総合的調査研究協力者会議

(2004) キャリア教育の推進に関する総合的調査研究協

力者会議報告書~児叢生徒一人一人の勤労観、職業観を育て

るためにj

((j) 夏季休業中の8月17日に行われた教員向けの「日銀・東証

セミナーj に筆者を含めた「産社・産理J但当の3人が参加

した。この|冊子は、その陳に頂いたものである。また、この

冊子は金融広報中央委員会(知るぼると

htlp://明司'w.shiruporuto.jp) にて閲覧することも可能であ

る。

(7) 産業社会と人11司Jと「産業理解j は、別個に時間割の枠

があるわけではなく、 「産業社会と人間Jの時間割の枠の中

で、 「産業理解Jに該当する分野を単元として組み込む形で

実施している。

(8) 株式学習ゲームホームページ (http://v.rv..叫ん岱g.ne.jp)より

(9) 本校では、 3学期制がとられているが、 2学期を 11月末で終

えて、 12月1日より3学期が始まる。そのため、 2学期の期末

考査が始まる最後の授業日である 11月20日を掠式学習ゲーム

の最終日とした。

(10) 平成22年度より、インターネット方式に限り、夏季休業中

の取引も可能になるという。
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