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市 原・竹 村 370 

③各グループで配役を決め，ロールプレイングを開始する。 
④各グループで配役を替え，ロールプレイングを行う。 
⑤各役でグループを作りどこに問題があったのかを話し合う。 
⑥担当教員による解説と補足説明をする。 
⑦感想を記入させる。 
調査及び授業実践は，平成 26 年 11 月に O 県 O 中学校２年生で行った。授業に参加した生

徒数は 35 名であった。事前，事後の質問紙調査において欠損があるものを除いた有効回答数
は 33 名であり，有効回答率は 94.3%となった。事前調査は授業実践の直前に行い，事後調査
は授業実践日から１週間後に行った。 
6)測定尺度 
本研究で調査に使用した測定尺度は，生徒のメタ認知能力の把握のために，阿部らの構成し

た「成人メタ認知尺度」，３因子，28項目(「モニタリング」11項目，「コントロール」９項目，
「メタ認知的知識」８項目)を４件法で準備した。成人用メタ認知尺度は Schraw & Dennison 
によって開発された 52項目からなる質問項目を基に阿部らが作成した尺度である。「モニタリ
ング」は，課題遂行中から課題終了後までの課題に取り組んでいる「自分」を「もう一人の自

分」が客観的に振り返りチェックと評価を通して省察的にモニタリングをする能力である。質

問項目は「答える前に，問題に対する別の答えを用意している」「課題が終わったら，自分が学

んだことを要約している」等がある。「コントロール」は，課題遂行前から課題遂行中の認知活

度において，行き戻り計画や方略を修正し，より良く課題を達成しようと自らの認知活動をコ

ントロールしようとする能力である。質問項目は「理解できないときにはやり方を変えてみる」

」識知的知認タメ「。るあが等」るみてし返み読てし断中時一は時たっなくならかわでん読「 は，

方略についての知識や人間についての知識そして課題についての知識に関する能力である。質

問項目は「自分は何が得意で何が不得意かを分かっている」「学ぶために十分な時間をかけるよ

うにする」等がある。また，生徒の情報モラルに対する意識の把握のために，宮川ら(2011)の
構成した「情報モラルに対する意識尺度」６因子，全 20 項目（危機回避８項目，個人情報５
項目，健康維持５項目，犯罪防止８項目， 不正コピー６項目，著作権６項目）を５件法で準備
した。「危険回避」は，インターネット活用時における危険回避に対する意識についての因子で

ある。質問項目は「プライバシーを侵害するような内容のホームページは見ないようにしたい」，

「知らない人からの電子メールは開かないようにしたい」等がある。「個人情報」は，個人情報

保護に対する意識についての因子である。質問項目は「本人に断らずに，電子メールのアドレ

スを人に教えてもいいと思う」，「友達の住所や電話番号ぐらいなら，本人に断らずに，人に教

えてもよいと思う」等がある。「健康維持」は，情報機器利用における健康維持に対する意識に

ついての因子である。質問項目は「コンピュータを使用するときは，休憩を入れながら利用す

るようにしたい」，「コンピュータを使うときには，ときどき目を休めるようにしたい」等があ

る。「犯罪防止」は，情報社会における犯罪防止に対する意識についての因子である。質問項目

は「インターネット上で，個人攻撃の内容を見つけたら，身近な大人に相談する」，「プライバ

シーの侵害になる雑誌は買わないようにしている」等がある。「不正コピー」は，ソフトウェア

の不正コピーに対する意識についての因子である。質問項目は「テレビゲームなどのゲームソ

フトをコピーすることができたら迷わずそうするだろう」，「コンピュータソフトは，買わずに

コピーして済ませればよいと思う」等がある。「著作権」は，主にディジタルコンテンツ等にお
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( (1.31)=13.25 p<.01) ( (1.31)=6.22 p<.05)
( (1.31)=12.88 p<.01) (F(1.31)=3.55 p<.01)

( (1.31)=6.04 p<.05) ( (1.31)=5.32 p<.05)
( (1.31)=6.04 p<.05) ( (1.31)=3.88 p<.10) ( (1.31)=3.98
p<.10)

( (1.31)=4.31 p<.05)
( (1.31)=6.29 p<.05)

( (1.113)=6.76 p<.05)
( (1.113)=6.76 p<.05)
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メタ認知アプローチ式情報モラル教育を用いた授業実践 
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表４ 情報モラルに対する意識におけるメタ認知的知識と時間の混合モデル分析の結果 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図１ 情報モラル「不正コピー」におけるメタ認知の「メタ認知的知識」と時間群の平均 

 
 
 
 
 
 
 
 

平均 S.D. 平均 S.D.
上位 4.42 0.78 4.49 0.74 † n.s. n.s.

下位 4.04 0.58 4.02 0.70 F(1，31）=3.88 F(1，31）=0.03 F(1，31）=0.08

上位 4.15 0.91 4.51 0.73 n.s. n.s. n.s.

下位 4.05 0.63 3.87 0.76 F(1，31）=2.71 F(1，31）=0.24 F(1，31）=2.14

上位 4.08 1.07 4.45 0.85 * * n.s.

下位 3.30 1.08 3.70 0.90 F(1，31）=6.04 F(1，31）=4.49 F(1，31）=0.002

上位 4.23 0.73 4.05 0.86 † n.s. n.s.

下位 3.61 0.73 3.73 0.59 F(1，31）=3.98 F(1，31）=0.04 F(1，31）=1.00

上位 3.80 1.22 4.05 0.86 n.s. n.s. *

下位 3.95 1.01 3.73 0.59 F(1，31）=0.42 F(1，31）=0.13 F(1，31）=4.31

上位 3.45 1.15 3.82 1.16 n.s. n.s. n.s.

下位 3.82 0.64 3.18 0.64 F(1，31）=0.34 F(1，31）=0.21 F(1，31）=2.87

上位 3.80 0.85 4.15 0.61 n.s. n.s. *

内容① 下位 3.94 0.52 3.52 0.67 F(1，31）=1.38 F(1，31）=0.06 F(1，31）=6.29

上位 4.32 0.65 4.27 0.66 * n.s. n.s.

内容② 下位 3.82 0.53 3.87 0.48 F(1，31）=5.32 F(1，31）=0.00 F(1，31）=0.21

上位 4.08 1.07 4.45 0.85 * * n.s.

内容③ 下位 3.30 1.08 3.70 0.90 F(1，31）=6.04 F(1，31）=4.49 F(1，31）=0.002

 +p<0.10  *p<0.05 
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Study of a Class Using the Meta-Cognitive  
Approach Formula Information Moral Education 

ICHIHARA, Yasushi and TAKEMURA, Jun  

Abstract 

This research was aimed at examining the relationship between 
meta-cognitive ability and the consciousness of information morals of 
junior high school students by meta-cognitively approaching information 
and moral education. 

As a result of role-play teaching, "consciousness" after the class was 
dominantly higher than before the class dealing with "health 
maintenance" in relation to "consciousness of information morals". 

Likewise; the main effect of "control" in "meta-cognition" was that 
“crisis avoidance”, ” crime prevention”, ” content” was dominant. In the 
"consciousness for information morals", the importance of 
"meta-cognitive”, “control” ability was suggested. 

 
Key words Information Moral, Meta-Cognitive, Junior High School 

Students, Role-playing 
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