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奥井智一朗（帝京平成大学）

キーワード：教員採用試験，カウンセリング，心理療法

問題と目的

年に改訂された学習指導要領において，カウ

ンセリングにより児童生徒の発達を支援することが

明記された。教員養成段階におけるカウンセリング

に関する学びは， 年に教員職員免許法及び同執

行規則が改正され，その基礎的知識の修得が必修化

された。また， 年に示された「教職課程コアカ

リキュラム」において，「教育相談（カウンセリング

に関する基礎的な知識を含む。）の理論及び方法」の

「全体目標」として「カウンセリングの意義，理論

や技法に関する基礎知識」を身に付けることが明記

された。しかし，どのような内容が基礎知識である

のか，その具体は示されていない。そこで本研究で

は，全国の教員採用試験において出題されたカウン

セリング及び心理療法に関する問題を分析すること

により，教員の採用段階において求められるカウン

セリングに関する基礎知識を検討することを目的と

した。

方 法

年から 年の 年間に実施された全国の

教員採用試験問題（教職教養）を対象とし，カウン

セリング及び心理療法について出題されている問題

から，技法・療法名及びそれらに関する用語を抽出

した。その際，選択肢としてのみ示されていた用語

は除いた。対象とした問題の収集は，時事通信出版

局の編集による「教職教養の過去問」（時事通信社）

を用いた。

結果と考察

年間の教員採用試験問題から抽出されたカウ

ンセリング技法・心理療法に関する用語の数は で

あり，そのうち出現回数の上位 位を に

示した。最も多く出現したのは，クライエント中心

療法に関するもので 回であった（ロジャーズの

中核条件に関する出題も含む）。次いで，行動療法に

関する用語であり，行動療法そのものが 回，系統

的脱感作法が３回，トークンエコノミー法が３回，

オペラント条件づけ法が２回，モデリング療法が

回出現していた。３位から７位は， 年に刊行さ

れた生徒指導提要（文部科学省）において「教育相

談でも活用できる新たな手法等」として記載されて

いる技法であった。９位の遊戯療法（プレイ･セラピ

ーを含む）については 年以降の出題はなかっ

た。その他，心理劇（７回），ゲシュタルト療法（６

回），ストレスマネジメント教育（６回），ライフス

キルトレーニング（５回），論理療法（４回），家族

療法（３回），キャリアカウンセリング（３回），交

流分析（３回），自律訓練法（３回），内観療法（３

回），認知療法（３回）であり，認知行動療法は１回

のみの出現であった。

Table 1 出題されたカウンセリング技法・心理療法

の用語

以上のことから，クライエント中心療法・行動療

法・精神分析療法の所謂三本柱，一次的援助サービ

スに活用できる技法，ラポール，非言語的アプロー

チに関する技法がカウンセリングに関する基礎知識

として，教員の採用段階で特に求められていること

が示唆された。

順位
内 容

回

数

1 クライエント中心療法 41
2 行動療法 26
3 アサーショントレーニング 23
4 ソーシャルスキルトレーニング 17
4 グループエンカウンター 17
6 ピア・サポート活動 16
7 アンガーマネジメント 12
8 精神分析療法 11
9 ラポール 9
9 遊戯療法 9

10 箱庭療法 8
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問題・目的

情報通信技術（

）分野の発展と生活への浸透に伴い，

日本においても 教育への着目が急速に広がり

つつある。具体的には 年より小学校の教育課

程にプログラミング教育が導入されることを受け，

学童期の評価方法を探る試みがいくつか行われて

いる。それらは主にルーブリックを用いて，小学

校での教科教育における学級単位での教育実践を

念頭に作成されたものだといえよう（佐々木

ほか）。これに対し，そもそも学校教育に 教育

が導入された経緯を考えると，その柱は「プログ

ラミング的思考」の育成であり，中核として想定

されているのは「情報技術を手段として使いこな

しながら，論理的・創造的に思考し課題を発見・

解決し，新たな価値を創造するための力」だと読

み取ることができる。したがって学童期の 教育

における評価を考える上では，事前に明示された

学年進行とともに深化する資質・能力に関する基

準・目安の達成の程度とは異なる観点から子ども

の創造性を捉えるとともに，それを次の教育実践

へと結びつける評価法が必要になろう。

このことをふまえ，本研究では学校教育で想定

されているプログラミング教育の評価法とは異な

る視点に基づき， 教育実践における子どもの評

価が可能かどうかを検討する。具体的には①創造

性を柱として，学童期の 教育における子どもの

成果をいかに評価できるか，②それらの評価をふ

まえたとき， 教育において創造性を伸ばすため

の教育実践および指導のポイントはどこにあるか，

の 点を考察する。

方 法

対象 プログラミングとロボット制御を扱う民間

のＨ教室の利用者である子どもおよびその作品を

対象とした。利用者の年齢や通学回数，進度が多

様であることをふまえ， 年以上教室を利用して

いる小学校 年から中学 年までの 名に特に焦

点をあてることとした。Ｈ教室での代表的な活動

の一つは，教育用プログラミングソフトウェアで

ある を用いてのオリジナルのゲーム作品

制作であり，同時間帯に 名前後がそれぞれの課

題に取り組みつつ， 名程度の指導者がそれを援

助するのが通常のスタイルである。 名の対象児

は，Ｈ教室の教室長・指導者である第 著者によ

る実践の振り返り、および第 著者・研究補助者

による教育実践の観察結果（ 回）に基づき，以

下いずれかの特徴にあてはまる者を抽出した。

ゼロベースで自由に発想し制作を楽し

んでいる。好奇心は旺盛であり，作品のアイデア

は身近なものや経験に基づくことが多い。体系的

な学習は得意ではなく，自分の興味を柱に，その

周辺のものを付随させて学習していくことが多い。

（ 児：小 ， 児：中 ）

与えられたものを土台にしたアレンジ

が得意。根気があり，テキストの内容もきちんと

読めて与えられた課題に応える能力は高い。体系

的に学習していくことで一定の成長が望める。

（ 児：小 ）（ 児：小 は 双方の特徴）

作品については， 年 月上旬時点で共有ア

カウントにアップロードされている作品を対象と

した。各自の作品数は 児： 本， 児： 本，

児： 本， 児： 本， 児： 本， 児：

本であった。

手続き 作品に対し，より一般的な観点から創造

性について評価することを目的として，ゲームプ

レイに親しみがあるが自分で制作はしない大学生

名に，個々の子どもの背景情報については伝え

ず「小・中学生が作成したプログラミング作品（ゲ

ーム）の評価」を依頼した。具体的には①面白さ，

②創造的・独創的という つの軸から，対象児ご

とにそれぞれ 本ずつ作品を抽出すること，ま

たその後抽出した全ての作品について，①面白さ，

②創造的・独創的の つの軸から全体としての順

位付けを求めた。

結果・考察

「面白さ」「創造的・独創的」のいずれの観点か

らも，単独ではなく複数の評定者によって支持さ

れる作品は 児のものに集中していた。作品

の生産量やペースと評価の高さについては個人差

が大きいものの，高評価作品は教室に通い始めた

数ヶ月が経過して以降に集中的に生み出される傾

向があった。 児の制作傾向，実践の観察結

果と合わせて考えると，プログラミング能力の体

系的習得に加え，作品に対する問いを創出し，他

者と共有する場面が担保されたとき，はじめて創

造的な作品が引き出されうることが示唆された。

付記 本研究は香川大学と 株 テックプログレス

との共同研究として 年度に実施された。
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