
第５部 情報活用能力部会 第Ⅲ章 ４  実践事例 

 
教科・領域等 〔 道徳 〕 

４ 情報モラル教育 

継続して取り組むことができる脳トレゲームの導入 

 
 
 
 
実践学校 Ｘ小学校 
実践学年 ６学年 
実践時期 ５月初旬 
題材名・題材名  「脳トレゲームで自分にブレーキ！」 
○ 授業場面の様子                                                    
(1) インターネットの利用時間と学習成績の関係を表したグラフを見て，気付いたこ

とを互いに発表し合います。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(2) 市内高校生のアンケート結果から，ネトゲ（インターネット・ゲーム）を使って

よかったことと問題点や困ったことを確認します。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

☞こんな実践 

 インターネットやゲームなどに過度にのめり込んでしまう子供たちが，脳トレ

ゲームを通して自己コントロールができるようにする学習です。 
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(3) 自己コントロールができるようになるための脳トレゲームを体験します。 

① 下図のような映像を提示し，できるだけ早く正しい判断をするように促します。 
② 分かっていても思わず間違えてしまうことを体験することで，意図と行動が一

致しないことがあることに気付けるようにします。 

 
 
 
 
 
（４）集中力を上げたり，自己決定したりすることを大切にする取組を紹介します。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ここがポイント！ 

・具体的な資料やアンケートを提示し，それらから気付いたことや考えた

ことを交流しながら，子供自らが問いを見いだせるようにすることが大

切です。 

☞まとめ 

・情報モラルに関する授業は，反省的になってしまうことが多いですが，脳トレ

ゲームなどできるだけみんなで楽しめる活動を取り入れます。また，日常モラ

ルの向上が情報モラルの向上につながることや，時には心のブレーキをかけな

がら自己コントロールしていくことの大切さに気付けるようにしたいもので

す。 


