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概要：国際交流は，文化や宗教の異なる国の生徒と交流することによって，英語学習へのモチベー 

ションが高まるだけではなく，文献やインターネットでは知り得ない情報を獲得することがで

きる。そのためには，体験を批判的に再評価し，成果を広く伝える必要がある。しかし，高校で

実施している国際交流では，参加した生徒のみに貴重な体験が積まれ，なかなか他の生徒には成

果が普及できない実態がある。そこで本研究では，国際交流の成果の中で，多くの生徒に伝えた

いことを抽出し，再生可能エネルギーを巡る考え方の違いを題材とし，ＩＣＴを活用した「国際

交流ゲーム」を開発することで，成果を広めることを企図した。 
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１ はじめに 

 筆者が勤務する東京工業大学附属科学技術高

校では，文部科学省によって，スーパーサイエ

ンスハイスクール（SSH）研究開発事業および

スーパーグローバルハイスクール（SGH）研究

開発事業の研究開発校に指定されており，海外

の高校との国際交流を積極的に行っている。 

Kinginger（2013）は，海外研修や交換留学は

言語能力と異文化理解力の両面において効果が

あるとしており，このような機会を適切に活用

することで，グローバルな見方・考え方を獲得

できる可能性が高い。また，Warschauer（2000）

は，外国との交流学習の成果を高めるためには，

授業の中に取り入れることが最も重要であると

しているが，教科書の内容を計画通りにこなす

必要がある現状では，その時間を割くことが難

しい。そもそも，どのように授業に取り入れ，

どのようにグローバルな見方・考え方に昇華さ

せていくのか，定跡があるとは言いがたい。 

筆者らは，国際交流にあたっては，対象生徒

は ICT 教材により，事前にシミュレーションを

体験した上で，実際の交流を行うことが必要で

あると考えた。なぜなら，高校生には，文化の

異なる相手の反応を事前に想定することが困難

であると考えたからである。 

他方，国際交流に参加しない生徒に対しても，

国際交流事業の成果を日々の学習に活かす必要

がある。一部の生徒にとって，有益ということ

で終わってしまうのであれば，コストパフォー

マンスの観点から，割に合わないものとなって

しまう。従来，国際交流事業の成果・普及にあ

たっては，成果発表会のようなプレゼンテーシ

ョンによる成果発表，学会や発表会等の報告，

ネット上の情報公開が主流であった。これは各

校の例を出すまでもなく，主に行われてきたも

のと考える。しかしながらこの方法では，成果

を普及するように努力したという証拠を残すの

みで，実際の効果は余り期待できないだろう。

もちろん，感想をアンケート調査すれば，良か

ったとこと得る生徒が大多数ではあるが(本校

調査による)，それは，発表をした仲間に対する

賞賛であり，発表内容が自分自身の規範や判断

行動に影響を与えるところまでは，至らないだ

ろう。私たちは，国際交流に参加しなかった生

徒に対しても，十分な影響を与えることを望ん

でいる。そこで，国際交流対象者の事前指導用



ICT 教材を聴衆である生徒たちに活用すること

で，国際交流の追体験ができると考えている。 

一般に，国際交流における ICT 活用というと，

日本にいながら多くの生徒が国際交流を体験で

きるための機器の導入，例えばテレビ会議シス

テムの活用（成瀬ら（2006）など）があげられ

るが，本研究の取組は，国際交流の成果を教育

ゲーム(以下ゲーム)化し，それを ICT 教材とし

て多くの生徒に取り組んでもらうことによって，

成果の普及を行おうとするものである。 

 

２ 目的 

 本研究では，国際交流の機会を適切に活用し，

成果普及を成し遂げるために，ICT 教材｢国際交

流ゲーム｣を開発する。これにより，身近な生徒

同士，あるいは国内の生徒同士では体験する機

会が少ない価値観の対立をより明確に体験し，

異なる価値観を持つ相手に，科学技術高校生徒

として必要なグローバルな見方・考え方を身に

つけることができると考えた。この取組を通し

て，相手国，日本の両者にとって最良の判断と

は何かを共に考える機会を通じて，国際交流の

成果を全生徒のものとしたい。 

 

３ 「国際交流」ゲーム 

 高校における国際交流場面を取り入れた新た

な教育ゲームを開発する。国際交流場面では，

日本の常識を相手に押しつけるのではなく，相

手国でも受け入れやすい提案ができなければな

 

図 1 国際交流ゲーム初期画面 

らない。そのため，生徒は，相手国が抱えてい

る社会問題や，それを理解するための情報を収

集し，相手の目線に立って判断することから，

グローバルな見方・考え方が必要である。また，

それを科学的に分析し，論理的に結論を導くと

いった技術的な見方・考え方が必要となる。こ

れは，様々な立場を理解し，かつ技術的な見方・

考え方を求める本校の教育方針と合致しており，

転移が容易であると考える。図 1は，ゲームの

初期画面である。ここでは， 

 

学校に外国からの交換留学生たちが来ました。

彼らは，シンガポール，マレーシア，フィリピ

ンからの高校生です。 

 

今回の訪問の目的は，エネルギー問題について

意見交換をすることです。 

では，交換留学生の母国のエネルギー事情はど

うなっているのでしょうか？ 

 

という問いかけからスタートする。 

 

ゲームの意図は，以下の前提に基づいている。 

・異なる価値観の対立を体験する。 

・ＡとＢというトレードオフ関係のある２つの 

良さを二者択一で選ぶことではなく，そのバ

ランスをどう取るのか，考える。 

・エネルギー問題，環境問題など，地球の未来 

に関わる問題では，提供する企業側も利用す

る消費者側も価値観を変えながら，よりよい

あり方を考え直す必要がある。 

・異なる価値観を持つ相手に，技術者として適 

切に情報開示し，提供する側，消費する側両者

にとって良い選択とは何かを共に考える機会

を通じて，エネルギー・環境問題の本質を考え

させる授業や教材を開発する。 

 

このゲームは，「相手国の事情に配慮し，かつ

持続可能な発電方法を提案する」という課題を

解決することが目標である。 



図 2 発電方法に関する予備知識 

 

 まず，日本に実態，かつ相手国の実態を理解

する必要があることから，以下の問いかけに進

む。 

 

Ｑ１.まず日本について，我が国の電力会社はど 

の発電方法をとっているのでしょうか？ 

第１位 第２位 第３位を順に答えなさい。 

・水力発電 

・石油（重油）による火力発電 

・天然ガスによる火力発電 

・原子力発電 

・風力発電 

・地熱発電 

・太陽光発電 

Ｑ２.日本はなぜ複数の発電方法をとるのでしょ 

うか？ 

・いろいろな発電所を作ってしまったから 

・どの発電方法がよいか，調べるため 

・エネルギーを外国から買っているので，

リスクを分散するため 

・特に意味はなく，古いものからやめる予定 

Ｑ３.日本はなぜ発電方法を変えてきたのでしょ 

うか？ 

・実験のため 

・最適なものを見つけて外国に発表するため 

・究極の発電方法を見つけ，外国に売るため 

・電力を安く供給し，コストを下げるため 

Ｑ４.東南アジアのマレーシア，フィリピンなど 

多くの国はどのような発電方法をとっている

のでしょうか？ 

第１位を答えなさい。 

（Ｑ１と同じ選択肢） 

Ｑ４.なぜその発電方法をとっているのでしょ 

うか？ 

・援助してくれる外国がそれを薦めるから 

・手軽に作ることができるから 

・事故が起きにくいから 

・化石燃料などのエネルギー資源は，自国で 

供給できるから 

＃ここまでで現状を確認。知らないことは知識

として取り入れる。 

Ｑ５.東南アジア諸国の電力供給の現状と省エ 

ネ意識について，正しいものはどれか？ 

（１）フィリピン （２）マレーシア 

・電力は十分であり，省エネする必要はない 

・電力は十分とはいえないが，省エネする気 

はない 

・電力は十分とはいえないので，省エネ意

識が高まっている 

・電力不足で大停電が起こることが予想さ

れるが，省エネする気はない 

・電力不足で大停電が起こることが予想さ

れるので，厳格な省エネを推進している 

Ｑ６.では，東南アジアの国々にどのような発

電を提案するのが良いのでしょう？ 

（Ｑ１と同じ選択肢） 

＃日本にとっても相手の国にとっても良いもの

を考える必要がある 

 

なお，相手国とは，対象校が国際交流事業を

行っているフィリピン，シンガポール，マレー

シアの３国である。まず，生徒が知りうる日本

での発電方法では，「コスト高」として調査すら

しない交換留学生に直面する。情報を参照しな

いで進むことも出来るが，課題を解決できない

ため，結局は情報を参照する道を選ぶと考えて

いる。具体的には，天然ガスを産出する国の発

電方法は，ガスを燃やし，水を加熱して，蒸気



で発電する火力発電が大部分を占めている。高

校生は，まずこの事実が理解できていない。日

本は重油を燃やすタイプの火力発電が多いこと

から，石油輸出国でなければ，エネルギーを輸

入していると考えがちである。オイルショック

を体験した日本は，東南アジアからＬＮＧを輸

入して，ガスによる火力発電を導入することで，

グローバルな見方・考え方からエネルギーのリ

スクを回避している。それゆえ，代替可能エネ

ルギーへの関心が高い。これに対して，天然ガ

スを輸出するほど産出している国に危機感があ

るとは言いがたいだろう。 

 留学生に現状の問題点に気づかせるためには，

グローバルな見方・考え方から地球温暖化対策

に目を向けさせるべきであろう。ただ単に，エ

ネルギーの枯渇問題だけでは関心を示さない可

能性が高い。まずは，ガスによる火力発電に代

わる発電方法を提案するための技術的情報を得

なければ，説得には至らないだろう。 

次に，発電コスト，自然環境への影響，持続

可能なのか否か，安全性など判断に必要な技術

情報を吟味する段階で，技術的な見方・考え方

による判断が求められる。正しい技術情報を得

ていなければ，誤解や先入観を生み，適切な判

断は出来ない。たとえば，太陽光発電は，暑け

れば多く発電するのではないか，というように

太陽熱温水器と混同している場合もありうる。

他方，かえって，火力発電の効率を上げるべき

だとする考えもある。これがトレードオフ関係

を作る。 

最後に，意志決定をし，さらに振り返る。エ

ネルギーに困っていない国の留学生に，国状に

沿うという制約条件を満たし，安全性，将来性，

コスト安といった魅力的な材料がなければ，説

得は出来ない。生徒の選択に対してゲームは，

災害や天災の可能性を指摘し，電力のベストミ

ックスを考えることを勧める。失敗したからと

いってこのまま何もしなければ，環境破壊は進

み，地球は温暖化し，エネルギーも枯渇する。

そうならないためにはどうすれば良かったのか，

振り返り，再度ゲームを行う。この教材により，

グローバルな見方・考え方，適切な情報，技術

的な見方・考え方を駆使し，モデルに従って問

題解決を図って欲しい。 

 

４ 考察 

 本稿は，教材の製作と提案を目的としており，

実践は今年度後半を予定している。このゲーム

はエネルギー問題をテーマとしているが，この

内容を理解するためには，多くの基礎知識を習

得する必要があるが，その機会は非常に少ない。

それは日本における電力行政の実態であり，ベ

ストミックスを目指した歴史である。また，日

本では，再生可能エネルギーといえば，誰しも

が太陽光発電を考える。しかし，本来ソーラー

パネルによる発電は割高であり，東日本大震災

以降，国策により高い売電価格を維持したが故

に，太陽光発電が広まった経緯がある。東南ア

ジアの生徒が提案する再生可能エネルギーは，

水力発電である。これは，工場での大電力使用

を前提とし，良質な電気の需要を見込んでのこ

とであろう。 

 

５ 今後の課題 

 エネルギー問題を語り合うためには，多くの

基礎知識が必要であり，カリキュラム・マネジ

メントが不可欠であろう。この教材によって生

徒の気づきを期待したい。 
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