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1.は じめに

筆者 らは,探 究にお けるグループ学習 の活性化 をね らい,且owardGardner(1943

～)の 提 唱す るマルチプル ・イ ンテ リジェンス(以 下
,MI)(Gardner,1983)を 小

集団のグル ープ分 け(以 下,グ ルー一一一ピング)に 利用 し,成 果 をあげている。 このMI

に よるグル ー ピングは,分 析 ツール を使用 した手作業で行 われてお り,MIへ の深い

理解 と実践 での厚い経験 が必要 である。

以上 の背景か ら修士課程 の研究論文タイ トル 「探究経験 が促進す るマルチプル ・イ

ンテ リジェンス の概念深化 に関す る研究」 のも と,以 下の3点 を 目的 として研究 を行

った。 それ らは,①MIを 用 いた グルー ピングにお ける経験性の定量化,②MIを 用

いたグルー ピング熟達 の要 因の解明,③ 自身 の探究過程 の分析 お よび探究活 動の授

業分析 か らMIと 探究活動 の関係 の解明である。

本稿 は,MIを 用いた グルー ピングにお ける経験性の定量化 と自身の グルー ピング

経験 と探究経験か ら,グ ルー ピングの熟達の要因 を考察 した もので ある。

∬.マ ル チ プル ・イ ンテ リジ ェ ンス

マ ル チ プ ル ・イ ンテ リジ ェ ン ス理 論 は,1983年 に 米 国ハ ー バ ・一・一・・ド大 学 の認 知 心理 学

者 で あ るHowardGardnerに よ って提 唱 され た 人 間 の知 能(イ ン テ リジェ ンス)に 関

す る能 力 で あ る(Gardner,1983)。

1.各 イ ンテ リジ ェンスの詳説

本節では,伊 藤(2013)の 研 究をもとに村上(2014)が 整理 した8つ のイ ンテ リジ

ェンスの解釈 について説 明す る(表1)。 本論 文では ,括 弧付 きで表 記 したよ うに略称

を用い る場合 があることをここで ことわ ってお く。
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表1村 上(2014)に よる各 インテ リジ ェンスの解釈

イ ンテ リジェンス 解釈

身体的インテ リジェンス(身 体) 考えるよ り先にか らだが動 く人が多い。

視覚 ・空間的イ ンテ リジェンス(視 覚 ・空間) 発想豊かな人が多い。

論理 ・数学 インテ リジェンス(論 理 ・数学) 体 より先に頭が動 く人が多い。

言語 ・表現 インテ リジェンス(言 語) 語彙を適切に使 う,し ゃべる とい うよりも,読 み,書 きが強い。

間人間インテ リジェンス(問 人間) この人がい るとチームの コミュニケーシ ョンが活発化す る。

内省的インテ リジェンス(内 省) 色々なことを細々 と考え る傾向があり,一 見暗 く見 えることも。

音楽的インテ リジェ ンス(音 楽) 発想にこだわ りが見 られ ることがある。

自然派的インテ リジェ ンス(自 然) 自然や生活のなかで見 るものの解像度が高い。細か く見 て分類できる。

2.MIの チ ェック リス トについて

Armstrong(2002)は,8つ のイ ンテ リジェンスを評価す るためのチ ェ ック リス ト

を作成 してい る。なお,村 上(2011～)が 用いてい るチ ェック リス トは,オ ランダの

イエナプ ラン教育 の専門家で ある ヒュバー ト・ウイ ンタースが作成 した ものを翻訳 し

て用 いた(村 上,2015)。

3.MI理 論 のグルー ピングへ の活用

村 上は,2011年4月 よ り担 当す る授業や講習な どにおいて,MIの 手法 を,グ ルー

ピングを行 う際 に活用 し始 めた(村 上,2013)。 そ の後,伊 藤(2013)は,活 動 の様

子 を分析す る ことを通 して,レ ー ダーチャー トが活 動者の能力の 自己分 析 と他者 か ら

の分析 をよ く表 してい ることを示 した。 これを発 端 とし,村 上は各イ ンテ リジェンス

の詳細な特徴 を見つ け出 した(村 上,2014)。 さらに,そ れ らの特徴が重 な らない,

つま りレー ダー チャー トの概形 が異な るもの同士で グループを組んだ ところ,よ り活

動が活1生化 され た(村 上,2014)。

また,こ れ まで経験則 として存在 したグルー ピングの有効性 の実態 は,清 水(2020)

によるアンケー ト調査か ら示唆 された。

皿.MIの 活用における経験性 の定量化

グルー ピン グの経験が厚 い者 にはその グルー ピングの手法に共通す るプ ロセスが存

在す るこ と(道 津,2020)か ら,こ の共通のプ ロセスか ら評価基準 を作成す ることで,

グルー ピングの経験性の定量化 を 目指 した。

1.調 査方 法

仮想集 団(F高 校の複数 クラス よ り各インテ リジェンスの平均 スコアが4.0か つ同

程度 のば らつ き となるよう抽出 ・調整 した40人[男 性20人/女 性20])に 対 して,28

人(被 検者,a～z,aa～ab)が グルー ピング(4人1班 で構成 した10班)を 行な

った。28人 はMI活 用の経験 を もとに4つ の群(A～D群)に 分けた。 分 け方 の詳細

は表2の 通 りで ある。
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表2仮 想集団のグルーピング実施者のグルーピングの経験性による分類

群 識別 グルーピングの経験

A群 a～f MIの グルーピングを大学講義若 しくは学校現場で実際に活用している者。

B群 9～P

MIの グルーピングが行われている探究の実践や研修に支援者 として参加

した経験のある者。

C群 q～x

MIの グルーピングが行われている探究活動に生徒として参加 した経験の

ある者。

D群 y～ab MIの グルー ピングに携わった経験 のない者。

以下にB～D群 のグルー ピングの手法をA群 の手法を基準に評価 し,経験性と評価

の妥当性を検討した。

2.評 価基準

熟達者(A群)の グルー ピング手法 の共通のパ ターン及び 自身の グルー ピング経験

の省察 に基づ き評価基準 は熟達者が各班 のメンバー として,各 班に最 初に選出 した2

人(仮 想集団の40人 か ら)の 選び方 とした。

3.グ ルー ピング分析方法

仮想集団の グル ー ピングには図1の よ うなMIカ ー ドを使用 し,最 初に配置 した班

と配置 していった順番 を記録 して もらった。 グルー ピングの際 に入れ 替えた場合 は上

か ら斜線 を引 き訂正す るもの とした。

勇

体

8

身

簸初に配覆もた琉!配 覆した噸毒(

蘭人鶴

最初に配識した斑1配霧した類妥(

人尉

図1グ ルーピング手順記録の方

4.熟 達者 のグルー ピング結 果

熟達者 がグルー ピングで選 出 した1人 目と2人 目を表3に ま とめた。また,表 中の

1人 目に対 しては,表4の よ うな条件(共 通性 を高～低)で3種 の着色 を行ない表3

に示 した。
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表3A群 が1人 目と2人 目に選出した人物(仮 想集団1)

1班

2班

3班

4班

5班

6班

7班

8班

9班

10班

表中の1～40の 番号は仮想集団の構成員の識別番号

表4着 色とその条件

5.評 価 方法の設定

A群 の グル ー ピング分析 の結果 をもとに評価方法 と基準そ してそれ に基づいて加点

す るた めの配点を設定 した。以下,本 評価方法 を熟達度 と呼ぶ こととした。

【評価方法】

A群 に共通 していた1人 目を選 出で きていれ ば加点(熟 達度 を指 す)す る。その配

点 は1～3点 とし共通性が高 いほ ど高 くした。

A群 に共通 していた1人 目を選 出で きていた場合,2人 目にA群 がその1人 目に対

して選出 していた2人 目を選 出できていれば,1人 目と同 じ配点で加点 した。
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【評価基準と配点】

評価基準となる人物とそれに対する配点は表5の とおりとした。共通性が高い人物は

重要度の高い人物であると判断し配点を上げた。

この評価基準では,0≦ 熟達度≦52の 範囲の値をとることになり,得 点が高いものほ

ど高い熟達を示 した。

表5評 価基準と配点(仮 想集団1)

6.評 価 の結果

各群 の熟達度は,表6～ 表9の よ うになった。なお,著 者 の村 上は 「d」,道津は 「o」

であ る。群 ごとの熟達度 の分布 は,図2に 示す よ うであった。

表6A群 の熟達度と類似度

表7B群 の熟達度と類似度
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表8C群 の熟達度と類似度

表9D群 の熟達度と類似度

D群 y Z aa ab 平均

熟達度 ND 20 15 2 12.3

2

1
人
数

鱗

◎

16111621263136414651

熟 達 度

2

ユ
人
数

黛

B群

1
人
数

◎

16111621263136414651

熟達 壌

C群

◎

1G111621263136414651

熟 達 度

2

姦 王

D群

0

16111621263136414651

熟 達 度

図2A群 の熟達度と類似度の得点分布

7.考 察

熟達度の得点分布から,熟 達度がグルーピング経験の厚さに従って高 くなる傾向に

あることが分かった。また,B群(探 究学習に支援者 として介入経験あ り)がC群(探

究学習に学習者 として参加)よ り高い熟達度を示 したことか ら探究学習での自由試行

をデザインする経験(探 究学習に支援者 として介入する経験)が グルー ピングの熟達

に寄与する可能性が示唆 された。自由試行のデザインにはグルーピングの理論に加え,

コーチング,ファシ リテーションといった支援のスキルが求められる。

N.グ ルー ピング熟達 の要 因と探究経験 の関係性の考察

MIを 用いたグルー ピング と探 究(筆 者は修士論文 においては 「コケ リウム」(道津,

2021)を テーマ とした探究を1年 間行 った)を 探 って きた成果 と経験 を省 み,MI活

用 の熟達の要因を探 った。本 章ではその一部に言及 した。 なお,以 下の内容は,目 的
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とした②MIを 用いたグルーピング熟達の要因の解明,な らびに③ 自身の探究過程の

分析および探究活動の授業分析からMIと 探究活動の関係の解明に対応 している。

1.グ ルー ピングに おける熟達者の思考 の図式化

熟達者へ のアンケー ト調査(設 問:MIに よるグルー ピングでは どの よ うな こ とを

重視 しています か?)か らグルー ピング熟達 の要 因を探った。回答は,KJ法 的 手法

(川喜多,2017)で 質的 に分析 した。得 られ た概念図 を図3に 示 した。 なお,KJ法

的手法の詳細 については省略す る。

図中の数字(①)は グループ同士の関係性 を表 した矢印を示 し,A～Eは グループの

まとま りを示す。

β脚 一多轍 鋤 ㈱ ら鰍 うにする。、

紡徹 鎧臨、

経験から生まれる
活勤の撫苧
のイメ榊ジ(予 測き

婁髪詳細なグルー粉

,鋳 けのテク漏蹴 ク

図3MI活 用の熟達者がグルーピングで重視 していることとその根幹にあるもの

図3の 概念図か ら叙述化 を行 い,そ れ らについてま とめた(表10)。 特 に叙述化で

は,主 に矢印の意味 について述べ る。

表10図3の 叙述化

グループ/

矢 印
叙述化

A
グルーピングの熟達者にはAに あげたようなグルーピングの細やかなテクニ

ックが多く存在した。

B
グルーピングは基本Bに 示したように班内でチャー トの概形がかぶ らないよ

うに行われる。
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C
このような分け方をするのはDで あげられるような思いが根幹にあった。例

えば,活 動で一人一人が強みを活かせるようになどだ

このような分け方をするのはDで あげられるような思いが根幹にあった。例
D

えば,活 動で一人一人 が強み を活かせ るよ うにな どだ。

グルー ピングの背景 には,「チャー トの小 さい子 を1班 に2人 以上入れ ると小

E
さい子どうしが遠慮 し合いそう」といった ような分け方からそれによって活

動がどうなるかとい う予測に近いイメージがあった。そ してこれは,熟 達者

のこれまでの厚い経験に根ざしているものだと推察できる。

熟達者は,MIを 用いてグループを分ける際,潜 在的に 「グルーピングで探究

① 的な学びがよりよいものとなるよう思いを託 し」,「描かれた活動のイメージ

(予測)」 のもとグルー ピングを行 なってい ることがわかった。

以上の結果か ら,熟 達者は グル ー ピングに「探 究的な学び をよりよい もの と したい」

思い と,そ の学びを実現す るための 「活動のイ メー ジ(予 測)」 を持 ってい るこ とが明

らか となった。

2.探 究学習への理解

筆者は 「探究学習」に支援者 として介入 した経験,MIを 用いた グル ー ピングを研

究 してきた経 験,そ して コケ リウムをテーマ とした探 究(真 正 な探究)を して きた経

験な どか ら探 究学習及び真 正な探究へ の理解を深 めた。 これ らの経験 をもとに両者の

特徴 を筆者 な りに表11に ま とめた。

表11筆 者の探究学習と真正な探究への理解

テーマ ・課題 特徴

探究学習 与 え られ る。 0自 由で協働的な活動で個別多様なアウトプットを促す。

0場 づ くりによる個別多様なアウトプットの活性化。

【場づ くりの要素】

・MIを 用 い た グル ー ピン グ

・フ ァ シ リテ ー シ ョン

・コー チ ン グ

0省 察で個別多様なアウトプットの経験を学びに変える。

0メ ンターシップを持った授業者

真正な探究 活動者が決定す 0好 きなことを探究するため,「探究学習」に比べ自分自身の 「強

る 。 み」がより色濃く反映される。

(好 きなことを ○ 「強み」に根ざした活動による 「こだわ り」の出現

探究する) ○ 自由度の高い活動から個別多様なアウトプットが生じる。
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村 上(2021)は,探 究学習 において コーチ ング ・ファシ リテー ション,そ してMI

理論 に基 づ くグルー ピングに よる場づ く りで個別多様 なア ウ トプ ッ ト(能 力や強 みか

ら生 じるア ウ トプ ッ ト)を 活性化 してい る。そ して,そ の よ うな場で生 じるア ウ トプ

ッ トの経験 を省察 によって学びに変 えてい る。村上(2021)は 「主体的 ・対話 的な学

び」の場づ くりをコーチ ング,フ ァシ リテー シ ョンで活性化 し,学 びの 「深 さ」 を省

察に託す構図で あると述べている。 この内容 は,表11と 類似す る点が多 く,グ ル ー

ピング熟達者 である村上 の探究観 に筆 者 自身が探究 を経験す ることで近づ くことがで

きた可能性が示唆 された。

探 究へ の理解が深 ま るにつれ,グ ル ー ピングの際に上述の よ うな探究学習の活動風

景を意識 しなが らグルー ピングを行 うよ うになっていた。 この よ うな経験を伴 う探 究

への理解 がIVで 述べた 「探究的な学び をよ りよいもの としたい」とい う思い と,その学

びを実現す るた めの 「活動のイ メージ(予 測)」 に繋が るのではないだ ろ うか。

3.お わ りに

本研 究でMIを 用いた グルーピングにお ける経験1生を定量化 す るこ とができた。 こ

れ をもとにグルー ピング熟達度 チェックテス トを制作 してお り,グ ルー ピングの熟達

度 を把握 するこ とが可能 となった。MIを 用 いたグルー ピングを導入する際にはぜひ

活用 していただ きた く思 う。

また,自 身 のグルー ピングと探究の経験か らグルー ピングと探究経験の関係性 につ

いて も探 って きた。 本稿 ではアンケー ト調 査の結果 と自身の探究経験か ら,探 究経験

がグルー ピングの よ り高次な熟達 に必要で ある可能性 について述 べた。 グルー ピング

熟達者 は 「探 究的な学 びを よりよいもの としたい」思い と,その学びを実現す るための

「活 動のイ メー ジ(予 測)」 をもってグル ー ピングを行なっている。このよ うな 目指す

探究学習像 を持つために は,1)自 分 自身が探究学習 を経験 していること,2)真 正

な探 究を経験 してい ること,3)こ れ らの経験 を省察 し探究的な学び とは どう言 うも

のであ るか考 えることが必要だ と考 える。
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