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概要：本校はパナソニック教育財団の特別研究指定校として 2 年間、評価方法の見直しとそれに伴う

ICT の効果的な活用方法を模索してきた。具体的には定期テストを単元テストに変更し、単元の何がで

きて何ができていないのかフィードバックする仕組みや、資質・能力を育むためにプロジェクト学習

を充実させた。非認知能力といったコンピテンシーも整理しながら「学力」を再定義し、身につけてほ

しい力を整理し共有した。そこに教科においても資質・能力を育むべく逆向き設計のパフォーマンス

評価に取り組んだ。本稿では、評価の目的で整理したテストの分類、PBL やパフォーマンス課題の実

践と階層、ICT との親和性についての 3点を報告する。 
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１ はじめに 

 本校は新学習指導要領に求められる資質・能

力を育成し、OECD の提唱する Well-being 2030

を達成するための手段として，評価制度の再編

を行なった。評価の本質的な目的を明確にし，

制度として資質・能力を育成するためには枠組

みからの再編が必要だと感じたからである。具

体的には定期テストから単元を細かくしたテス

トへ変容し，パフォーマンス評価も同列に体系

立てて整理した（図１）。そして絶対評価と相対

評価の混在するテストの枠組みを整理し，全教

員が枠組みの中で生徒の成長に焦点を当てて観

点別評価が行えるよう進めてきた。そして，こ

れらを育む教科の時間をより充実させるために

日常的な ICT 活用を基盤とした上での逆向き設

計におけるパフォーマンス課題の実践に着手す

る流れとなった。 

 

＜図１ テストの分類と学力の定義＞ 

 

 

 

２ 研究の経緯 

 下記の流れ（図２）でテストの再編，パフォ

ーマンス課題の実践，資質・能力の育成，ICT 整

備を行なった。特に理解のスピードや深度にあ

わせた個別最適な学習環境を整えることからス

タートした。2020 年にはコロナによる休校措置

に伴い Chromebook 一人一台環境を実現した。

その整備を境に，教師も生徒も協働的な学習へ

の ICT 活用（Google Workspace for Education）が

劇的に進んだことも特筆すべき点であった。 

 

＜図２ 研究の経緯＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



３ テストの分類 

 定期テストを廃止し，見取りたい能力を最も

適した方法で評価できるよう分類した（図３）。

また，相対的な評価や広範囲にわたる力の定着

を図るテストについては学期に１回の頻度で実

力テストを実施した。 

＜図３ テストの４分類＞ 

 

 これに伴い，テストの目的についても整理し

てきた。他者と比較する進路資料としての成績

と，成長ベースで到達度を測る成績では目的が

全く異なるためである。しかし完全に区別して

しまうと回数が増え，負担増になることもある

ため，成長と競争に関する相関関係を整理（図

４）することで生徒に働きかける視点を揃えて

いった。 

＜図４ 成長と競争に関する相関図＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ パフォーマンス課題の実践 

 パフォーマンス課題は教科の知識技能を基盤

として，自己の考えを表現する場面へ誘うもの

が多い。なので，生徒それぞれの体験や経験に

よって生まれる表現の違いがどの教科でも見ら

れた。実践の多くで「教科だけの力で切り取る

ことができるような場面ではない」や「単元を

横断したり，単元が一気に深まってしまう」と

いった声も上がった。子どもたちの潜在能力の

高さを強く感じるものなった。次ページ（図６・

７）では数学と英語の実践事例を紹介する。 

 また，実践を進めていく上でストーリー性の

ある課題や他者と協働する場面設定など，課題

設計に工夫を凝らしたが，生徒の主体性を引き

出せないこともしばしばあった。課題の内容を

分析したところ当事者意識の有無や，ストーリ

ーが日常とマッチしているかの度合いによって

主体性に差ができることがわかったので，その

階層（図５）を整理しておく。 

＜図５ 主体性を引き出すための階層＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

５ e-Sports を取り入れた PBL の実践 

 資質・能力の育成に向けての取り組みは２年

生の実践を報告する。e-Sports をテーマに，「な

ぜゲームは悪いものだと思われているのか？」

という問いと，「ワクワクドキドキの仕組みって

何だろう？」に迫るべく約半年間探究を進めた。

そして学習発表では「脱獄ごっこ」という

UUUM が提供しているアプリを活用して e-

Sports 大会を実施し，「なぜゲームは悪いものだ

と言われるのか？」のテーマでプレゼンするな

ど子供たちと一緒にモノとの向き合い方，関わ

り方について考えた。企画・運営を進めること

やプレゼンでの資質・能力の向上はもちろん，

e-Sports で求められるスキルと非認知的スキル

との整合性（図８）も整理することができた。 



＜図６ パフォーマンス課題実践（数学）＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜図７ パフォーマンス課題実践（英語）＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜図８ 非認知スキルと e-Sportsの相関性＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



６ 見えてきた成果 

①定期テスト再編における成果 

 研究データとしてはまだまだ不十分であるが，

定量的評価は下記のようになった。＜図９＞で

は「成長に焦点を当てた B テストが、実力テス

トでも良い影響を及ぼすか」というものである

が，向上傾向を見ることができた。また調査し

た第３学年の８４%の生徒が相対的に向上した

記録もみて取れた。また，＜図１０＞は「授業

中間違っても笑われない」というデータである

が大阪府平均を上回っている。これは学校全体

の評価方法から相対性が薄まり，個人の成長に

焦点が当たっているからと考えることができる。 

 定性的評価として生徒からは「毎日テストが

続いて大変だ」という声も上がるが，B テスト

に真面目に向き合っているからこそ上がる声で

もあった。またある保護者から「子どもは学習

する習慣が身についたと言っている。他校の保

護者からは定期テストの方がいいのではと言わ

れるが，B テストの方がいいとわかるエビデン

スはないか？」という声も上がった。 

＜図９ 実力テストの偏差値推移＞  

 

＜図１０ 授業中，間違っても笑われない＞ 

②パフォーマンス課題と ICT 

 パフォーマンス評価を位置づけたことで，「教

科としてどんな力を身につけさせたいのか」と

いう教科本来の目的に立ち返ることができた。

また ICTとの相性の良さも実感できるものであ

った。例えば美術の授業で空想画を描かせる際，

今までは同じ資料集だけだったので似たような

作品になることも多かったが，端末を使うこと

で多様な資料に出会い，表現の幅が広がった。

また，生徒一人一人のプレゼン等を聞きたくて

も授業内では時間的に難しい。そんな時，動画

で提出させるなど身近にあるからこそ手軽な手

段として活用する場面を多くみることができた。 

７ 終わりに 

 このように「評価」をテーマに学校全体で仕

組みから再定義していくことで，子どもたちを

どのように育てていきたいのか？そのためにど

んな手段が効果的か？といった問いを教科や学

年の壁を越えて全体で協議することができた。

その結果，パフォーマンス課題への挑戦だけで

なく全体で教育目標（図１１）を形成すること

ができ，目的から行事や授業を組み立てる素養

ができつつある。まだまだ課題も多いが今まで

の仕組みを根本から是正し，テクノロジーを織

り交ぜながら環境を再構築していく。これこそ

がこれからの学校運営で求められるものだと強

く実感するものであった。 

＜図１１ 教育目標とグランドデザイン＞ 
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