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はじめに
　近年，高等教育では，学習者が主体的に学ぶアクティブ・
ラーニング（active learning）注１が注目されている．教育
実践としては，とりわけ新しいものではないが，高等教育
を取り巻く教育環境や学生の質が変化してきている今日，
授業の質向上及び学習観の変換は喫緊の課題であると言え
る．こうした学生主体の授業は，筆者らが所属する保育者
養成校での学びとしても，きわめて重要な取り組みである．
また，本学保育科のディプロマ・ポリシー，すなわち「子
どもを深く捉え，幅広い表現力を身に付け，健康で明るい

『豊かな表現とアクティブ保育』を実践する専門家として，
社会に貢献できる」という文言を実現する要であるとも言
える．
　しかし，保育者養成校における授業へのアクティブ・ラー
ニング導入は，まだ試行段階である．和田ら（2013）は，
溝上（2007）や山地（2012），笠原（2008）を検討し，医
歯薬系，教育学系，工学系，一般教養系，経済学（経営学
を含む）など多岐にわたる学問分野でアクティブ・ラーニ
ングは取り組まれているものの，試行段階であり，実験的
研究が重ねられている段階であるとしている注２．また，
アクティブ・ラーニングを授業に導入するだけでなく，カ
リキュラム・デザインのなかに包括的に位置づける必要が
あることを指摘し，保育実習指導と保育ゼミを連動させた
試行を報告している．
　和田ら（2013）は，アクティブ・ラーニングの特徴が言
語による伝達を超える側面にあるとした上で，アクティブ・
ラーニングの一つであるプロジェクト学習（project-based 

learning 以下，PBL）を例に，知識伝達型授業に比べプロ
ジェクト型授業は，「問題を発見し，調査し，基礎的学習
をし，情報を収集し，思惟を巡らし，筋道を立て推考し，
他者と対話し，協働し，まとめ，プレゼンテーションの準
備・発表を行い，そしてそれら一連を実践する」というよ
うに，学びの広さと豊かさがあると述べている．そして，
ドナルド・ショーンの〈反省的実践家〉の概念を用いて，
保育者養成校における学びは，知識伝達型講義による命題
知や基礎技能の習得にとどまらず，それらを活用できる知
や技法へと変容させていく力や創発していく力が保育現場
では必要とされ，そうした学習は必然的に「受動的学習」
から「能動的学習」へと変容を求められてくるとしている．
　駒谷ら（2011）は，PBL が注目される理由として，通
常の授業や教育手法と比べ，１）課題の解決を目的とする

（アウトプット・総合力志向），２）チームの力によって課
題を解決する，３）受講者の自主性・自律性を重んじる，
すなわち従来の教育手法では育成が難しかった能力を効率
的に育成することが可能，という３点をあげている．高等
教育で PBL が注目される背景には，産学双方が高度な人
材の育成に向けて，こうした実践的な教育を実現するため
の効果的な教育手法への要求がある．
　以上見てきたように，アクティブ・ラーニングや PBL
は産業界（社会）との連携による実践的な教育への要請を
背景に，課題解決力，チーム力（協働性），自主性・自律性，
発信力，傾聴力，状況把握力，コミュニケーション力等，
従来の知識伝達型授業では育成することが難しい能力にア
プローチすることができ，とりわけ，大学が保育現場（社
会）と連携しておこなう保育実習や実践知が要求される職
業への教育に対して，有効な取り組みであると言うことが
できる．
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　そこで本稿では，学習者の主体的な学びを促進する目的
で，2012 年より PBL を導入した「保育実習指導Ⅱ」の前
期授業を取り上げ，保育実習指導におけるアクティブ・ラー
ニングの試行を振り返り，授業担当者による授業改善の事
例研究をおこなう．

１．研究目的と研究アプローチ
　本研究の目的は，PBL を導入した，短期大学部保育科
２年生対象の「保育実習指導Ⅱ」の前期授業を取り上げ，
授業プロセスを検討，改善することにある．そのための方
法として，学生のまとめレポートと授業担当者が独自に設
定した授業アンケートを用いて，授業デザインから授業実
施，そして授業評価に至るまでの授業プロセスを振り返る．
　アンケート調査は，後期授業初日の 2015 年 9 月 17 日に
実施した．対象は保育科２年生，「保育実習指導Ⅱ」履修
者は 114 人であり，うち回収人数は 108 人で，回収率は
95% であった．アンケート記入前には，フェイスシート
の記載事項に基づき，研究の趣旨や研究結果の使用，研究
協力に関する利益・不利益がないことを説明し，アンケー
ト用紙の提出をもって同意が得られたとすることを確認し
た上で，アンケートを実施した．アンケート調査には 2 名
の授業担当者が関わり，回答に要した時間は約 20 分間で
あった．尚，アンケート調査に関しては，「文部科学省所
管事業分野における個人情報保護に関するガイドライン」
をもとに，倫理的配慮をおこなった．

２．PBL を用いた授業デザイン
　これまで授業担当者は，トピックごとの講義やビデオ視
聴の効果的な活用も踏まえ，主にワークシートを中心とし
た授業を展開してきたが，2012 年より PBL を導入し，学
生たちが楽しく主体的に学習できる支援を工夫してきた．
ここでは，授業改善のポイントを探るために，授業デザイ
ンのプロセス（図１）を明示しておきたい．

2-1．教員の思いと仕掛けを考える
　授業担当者はまず，教員や実習先の保育施設，保育者養
成が今，求めているものは何かといった教育する側のニー
ズを検討することから出発した．そして，教授内容である
保育実習Ⅱのねらいと照らし合わせ，保育所実習の事前学
習として強化したい項目を知識・技能・態度の観点からリ
ストアップした．
　次に，学生が主体的に楽しく学ぶ授業には，どのような
仕掛けが必要かを考えた．特に，教員と学生，学生同士の
交流を促進し，恊働的な学びをおこなうためには，プロジェ
クトを通して学ぶスタイルが重要なのではないかと考え
た．そして，表１の学習目標を達成する学習内容について，
実習の中で活かせる様々な素材を検討したが，他の授業で

も取り上げられ課題となっているものが多かったため，ひ
とまずマジック（ショー）を設定し，アンケート結果など
でテーマは再検討することとした．
　素材として「マジック」を取りあげた点については，下
記のような理由が挙げられる．
　・保育実技としては実習であまり用いられない
　・意外性があり，子どもの反応が大きい
　・子どもとのコミュニケーション・ツールになる
　・短時間で習得できる
　・練習した成果が実感しやすい（達成感を得やすい）
　・マジックショーは行事・イベントでも活用できる
などである．マジックという素材は，学生側のニーズを考
慮し，学生が学ぶこと自体が楽しいというプレイフルな（遊
びであふれている）活動という観点からも最適なものであ
ると考えた．
　一般的に課題探求型 PBL であるならば，実習時の子ど
もの実態や発達過程や課題から，学生自身がテーマを考え，
決めていく手順を考えるが，準備に割り当てる授業回数が
２回だけと限られており，また受講生の人数や，企画・準
備への学生の負担を考慮すると，授業担当者がテーマを提
案し，その活動の中で想像性・創造性を発揮して学習する
ことに焦点をあてた授業運営がのぞましいと判断した．
　このような経緯から，授業担当者は「グループでマジッ
クショーをおこなう」というプロジェクトを考案し，実施
することにした．

2-2．プレイフルな要素を取り入れる
　上田（2009）は，仕事や学びのなかでプレイフルな状態
でいることの重要性を指摘し，プレイフル・シンキング

（playful thinking）の概念を提案している．上田によれば，
プレイフルとは「物事に対してワクワクドキドキする心の
状態」であり，「どんな状況であっても，自分とその場に
いる人やモノを最大限活かして，新しい意味を創り出そう
とする姿勢」のことをさす．
　乳幼児の保育を学ぶ保育科の学生たちにとって「アク
ティブ保育」や主体的な学びとはどういうことかと考えた
時に，「楽しさのなかにこそ学びがある」とする上田の考
えやプレイフル・ラーニングの考え方は，PBL を用いた
授業デザインの主軸となるのではないかと授業担当者は考
えた．
　そこで，授業担当者は，授業をデザインする上で，①目
標設定，②プレゼンテーション（発表），③リフレクショ
ンの場面を，このプレイフル・シンキングの観点から下記
のように検討し，プレイフルな要素を授業デザインに取り
入れた．
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①目標設定
　プレイフル・シンキングでは，目標設定をする際に「仕
事の意味づけ」という側面に焦点を当てる．すなわち，そ
の仕事が自分にとってどういう意味があるのか，長期的な
スパンで考えるとどういう位置づけなのかを意識し，その
結果，「これなら頑張ってやってみたい」「これだったら楽
しめそうだ」と思える目標を自ら納得して設定することが
大切であるという．
　さらに，ラーニングゴール（学習目標）では，学ぶこと
そのものが目標となる．自分の納得できる仕事がしたい，
その仕事から多くを学びたいという「自己の成長」こそ，
評価基準となるのである．
　これを，PBL を用いた授業デザインに引きつけて考え
ると，プロジェクト導入時に，「このプロジェクトは楽し
そうだ」「これに参加すれば，きっと自分は成長するにち
がいない」というワクワク感や有用性を感じ，学習者がそ
の学習目標を意味付けてプロジェクトに参加したくなるこ
とが重要なのである．したがって，授業デザインを考える
上で，学習者がこのプロジェクトに参加して学ぶことが楽
しく，自分の成長にとって意味があると認識する目標設定
及び導入がきわめて重要となる．

②プレゼンテーション（発表）
　上田によれば，学習のアウトプットは，「可視化したり
言語化することで自分なりにメタ認知できるだけでなく，
他者とも共有できるようになる」ことである．さらに，「ア
ウトプットする過程において，インプットした知識や情報
を自分なりに咀嚼し，意味の組み替えや再構成を行うこと
で自分のものにしていくことができる」のである．

　これを PBL における発表の位置づけとして考えてみる
と，第１に相互学習の機会となっていること，第２には情
報を収集し準備し練習して，シミュレーションやリハーサ
ルをした事前の学びが，グループ発表というアウトプット
する過程において，自分のものとして身に付いていくこと

（意味の組み替えや再構成が生じている）ととらえること
が，重要である．

③リフレクション（省察）
　PBL のなかでグループ発表という体験をするというこ
とは，アウトプットする過程において，それまで学んだこ
とを自分のものとして身に付けていくことである．もう一
つ，学びが自分のものとして身に付くこととして，リフレ
クション（省察）があげられる．上田は，その「体験の意
味を振り返り，その意味を自分のなかで構造化したり再構
築したりすることで，『腑に落ちる』とか『わかる』といっ
た状態に昇華され，経験として『身につく』」と述べている．
そして，上田は「省察によって抽象化，構造化された経験
は，ある特定の状況だけでなく，他の状況で応用すること
ができる」，つまり「転移」があるというのである．
　このことは，発表という体験を省察する上で，大切なこ
とを示唆している．つまり，リフレクション（省察）がう
まく機能し，経験の抽象化や構造化が生じれば，PBL で
体験したことは，他の状況でも活用できるということであ
る．PBL だけの経験にとどまらない学びをするには，こ
のようなリフレクションの認識が大切である．

2-3．授業デザインの基本方針を考える
　以上のように，授業デザインに取り入れるために，学習

表１　授業科目

科目名 保育実習指導Ⅱ

学習目標

＊コミュニケーションの大切さを認識し，能力を高めようとする．
＊環境構成や発達過程を想定した配慮を考えることができる．
＊保育実技のブラッシュアップを自らおこなうことができる．
＊主体的に自分の役割を見いだし，チームで動くことの大切さを実感できる．
＊主体的に準備・練習・努力を重ねることが結果として実感できる．
＊自分自身がまず楽しんで，物事に取り組むことができる．

単位数（年間回数） 通年１単位（前期５回／後期３回）

受学年・クラス数・受講者数 保育科２年・３クラス・114 名

表２　プロジェクト概要

プロジェクト目標
（評価指標）

知識 ・発達との関連による実技の理解
・環境構成に関する留意点・ポイント

技能 ・保育実技を通して子どもとかかわる上での留意点・ポイント
・保育実技に関する留意点・ポイント

態度 ・子どもの側に立ってマジックの魅力を感じ取る
・他の保育実技の応用・転移

プロジェクトの成果物 グループでマジックショー（10 分程度）をつくる

メディア・ICT の活用 ビデオ，OHC，DVD，音響
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目標やそのアプローチ，プレイフルな要素などを検討し，
授業デザインにおける授業担当者の思考プロセスを示し
た．これらをまとめると，表１，２のようになる．
　しかし，このような授業デザインを思考するプロセスの
なかで，懸念もあった．第１に，本稿で取りあげる授業「保
育実習指導Ⅱ」は，前期５回の授業であり，限られた期間
内で具体的に事前指導できるかという点である．第２に，
従来の教育方法ではなく，PBL という方法で十分に事前
学習をおこなうことができるかという点である．授業担当
者としての，こうしたジレンマは常にあるが，現時点では
PBL を選択して授業を設定している．

３．授業概要
　受講学生は，幼稚園教育実習１回，保育所実習 1 回，施
設実習 1 回をすでに経験し，実習の基本的な学習及び実習
体験の振り返りから次回の課題をまとめている状況であ
る．
　授業概要に関しては，表３の通りである．本稿で取りあ
げる前期の授業では，「グループでマジックショーを企画
し，実施する」というプロジェクトを通して授業計画をお
こなった．ここでは，授業改善のプロセスを検討するため，
実際の授業の流れ（表３）と授業シナリオ（資料１）につ
いて記述する注３．

①導入段階
　導入段階では，授業目標や流れを説明した後，すぐにグ
ループ分けをして活動に入ればよいのだが，目標設定の段
階から学生をプレイフルな状態にするために，編集したビ
デオ，参考図書（DVD）の提示をおこなった．編集した
ビデオとは，前年度までの授業でのグッドプラクティス（優
秀作品）である．これを鑑賞することにより，学習の最終
的なゴールがイメージでき，「楽しそうだ」「この活動に参
加して自分も成長したい」という意識や意欲が喚起される
と考えたからである．また，学生がどのような学びをした
かを示すために，レポートの１例を紹介した．授業シナリ
オでは，「私はマジックなんてできない，人前で演じるの
は苦手」という学生もいるかもしれない．あるいは，「マジッ
クと保育は関係あるのか」，「どうして，マジックをやるの
かが分からない」と感じる学生もいるかもしれない．そう
した学生のために，グッドプラクティスのビデオ集の中に
ある，簡単なマジックをただ組み合わせたステキな実践を
見せる準備をしておいた．また「どうして，マジックをや
るのか」が最初は分からなかったという学生のレポートも
事例としてあるので，それを紹介する準備をしておいたが，
学生の表情や雰囲気から授業担当者にはプレイフルな状況
にあると感じられたため，提示することはなかった．モデ
ルを示すことで枠組みを与えてしまうという懸念もある
が，限られた授業回数ではモデルを示す方が授業運営上の
効果は高いと判断した．

②マジックショーの計画・準備段階
　グループ発表に向けての企画を練り，計画を実行する段
階において重要なことは，学生同士の相互交流やチーム意
識を促進することである．そのために，授業担当者は教室
内を巡回しながら，各グループの話し合いに耳を傾け，話
し合いの中の気づきを取り上げ，全体にフィードバックし
た．できるようになったばかりのマジックを巡回する授業
担当者に披露する姿や，マジックが失敗しても仲間と笑い
合う姿，ショーのシナリオをイラストで表現し描く様子，

図１　授業デザイン

表３　授業概要

前　期
（事前学習）

１ ガイダンス〜事務手続き／課題提示／グループ分け／計画 導　入

２ グループワーク
準　備

３ グループワーク

４ 成果発表 発　表

５ 優秀作品の視聴，リフレクション リフレクション

夏　期 保育所実習（保育実習Ⅱ）

後　期
（事後学習）

６ ガイダンス〜事務手続き／課題提示／グループ分け／計画 導　入

７ グループワーク 準　備

８ ポスター発表（１年生へ向けての実習での学びを伝承） 発表／まとめ
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スマートフォンでマジックの動画を検索しながら討論する
様子，図書館で借りてきたマジックの本を見せ合いながら
練習する様子など，どのグループも熱心に取り組む姿勢が
観察された．学生と対話していると，授業時間以外でも積
極的に練習し習得しており，家族を観客にして練習してい
る学生もいた．こうしたやりとりの中から機を見て，フィー
ドバックをおこなうと，他のグループのやり方やネタを意
識し，グループの結束力が強まっていった．授業担当者が
想定する留意点のほとんどは，学生たちの話し合いでの気
づきに含まれていることが多く，今回補足したことと言え
ば「リハーサルは大事」ということくらいであった．授業
シナリオでは，話し合いに参加しない学生やさぼる学生に
対して，授業担当者が巡回してグループ内に入り対話する
ことを考えていたが，おおむね，学生たちは夢中になって
話し合いをしており，その必要はなかった．

③マジックショーの発表段階
　グループ発表では，発表を盛り上げ相互に学べる仕掛け
として，発表のグッドプラクティスを投票により選ぶよう
にした．評価シート（資料２）を用いて発表を評価し点数
化して集計し，グッドプラクティスを選んだ．学生同士が
相互評価をすることで，他者の発表を詳細に見ることや評
価する観点を学ぶメリットがあるからである．また，グッ
ドプラクティスを賞賛することで，チームとして発表に意
欲的に取り組むことができ，クラス全体で学びを分かち合
うことができると考えたからである．授業シナリオでは，
評価シートの記入が上手く伝わらず集計できない状態にな
ることが想定されたので，記入の仕方をしっかりと伝達す
ることに努めた．

④リフレクション（省察）の段階
　グッドプラクティスに選ばれた作品を各クラス１つ，視

聴した後，まとめシート（資料２）を活用して，グループ
ごとにリフレクションをおこなった．授業担当者は，「体
験をして終わらない」ことや「振り返りが大切である」こ
とを強調し，「就職したら，一を聞いて十を知る姿勢が大
切である」ことを伝え，この一つの体験から様々な学びに
広げられるように，リフレクションへの動機付けをおこ
なった．まとめシートにある９つの項目は，評価指標や学
習目標と連動しているため，授業担当者自身もこの授業が
どのような学習成果をもたらしたのかについて大枠を検討
することができるようになっている．
　このまとめシートについて，グループで話し合いをおこ
なった後，同じ項目について個人で考察するレポートを課
題として課した．授業シナリオでは，「グループで同じ項
目をリフレクションしたのに，なぜまた個人レポートを書
くのか」，「グループでの話し合いは省いて個人レポートだ
けを課題に出せばよいのではないか」と考える学生がいる
かもしれないという想定をしていた．動機付けのため上記
のような言葉がけをしたが，グループから個人へというリ
フレクションの配列に意味を見いだしていない学生がいる
かもしれない．また，学んだことが自分の経験として身に
付けていたかどうかについても，授業アンケート等によっ
て，把握する必要がある．

４．授業アンケートの結果と考察
　上記のような授業を実施し，授業改善を目的として，授
業担当者が独自に設定した授業アンケートを実施した．ア
ンケートの質問項目は，表１，表２の学習目標やプロジェ
クト目標に対応させ，A 〜 K という１１項目の評価項目
を設定し，作成した（表４）．
　授業アンケートの結果から，授業デザインの各段階を検
討すると，次のようなことが分かった．
　（１）目標設定の段階では，導入や授業全体の進行は「プ

表４「アンケート質問項目」に対応させた「評価項目」の分類

質問項目 評価項目

質問１ A．「プロジェクト目標の達成度」の評価

質問２〜５ B．導入段階「ラーニングゴール」の評価

質問６〜８ C．発表段階「相互学習」の評価

質問９〜 11 D．発表段階「アウトプットからの学び」の評価

質問 12 〜 14 E．リフレクション「評価シート」の評価

質問 15 〜 17 F．リフレクション「グループでの振り返り」の評価

質問 18 〜 20 G．リフレクション「個人レポート」の評価

質問 21 〜 23 H．「実習への活用」の評価

質問 24 〜 26 I．「人間的成長への活用」の評価

質問 27 〜 29 J．「PBL 授業形態の満足度」の評価

質問 30 〜 32 K．「PBL における学習内容の充実度」の評価
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[資料１．授業シナリオ] 

 
 
 

 
 
 

【第１回】導入（３クラス合同）

Time 内　　　　容 Tips 留意事項

予　習 ／

0 事務からのお知らせ

5 授業日程表の配布 授業日程表

10 授業のねらいとすすめかた

15 課題提示／GPビデオ（2作品）の視聴 GPのビデオ集 学生の表情・雰囲気を確認

20

25

30

35 参考図書「１０秒マジック」の紹介 参考図書「１０秒マジック」（DVD）　２５冊 学生の表情・雰囲気を確認

40

45 学生レポートの紹介 レポート集 学生の表情・雰囲気を確認／読み上げる

50 本日の活動についての説明

55 学生によるグループづくり 自主的にグループが作れるように支援

60

65 グループで企画／次回までの作業確認

70

75

80 メンバー表提出

85 次回の授業進行に関する予告

90

復　　習 マジックショーの企画・計画

【第２、３回】発表準備

Time 内　　　　容 Tips 留意事項

予　習 打ち合わせの課題を準備しておく

0 本日の作業について グループ別で着席するように指示

5 作業開始

10

15

20 巡回

25 必要な道具や物品を確認する

30

35 一時中断してアナウンス リハーサルが大事であることを伝える

40

45

50

55 一時中断してアナウンス グループの良い取り組みを紹介する

60

65

70

75 あと10分で終わるように指示する

80

85 次回の授業進行に関する予告

90

復　　習 マジックの個別練習・小道具の作成等
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【第４回】成果発表（各クラス別日程）

Time 内　　　　容 Tips 留意事項

予　習 発表の準備をしておく

0 1．音響機器の設定　　2．評価シート配布 評価シート（1人1枚） 入力端子を確認、各担当教員が録画

5 3．賞賛／本日の進行（５分） ビデオカメラ／三脚 時間厳守を喚起、シート記入の仕方

10 4．発表６０分〜７０分：グループ１ 次のグループ準備までに評価シートを記入

15 始めと終わりの合図をするように指示

20 グループ２

25

30 グループ３

35

40 グループ４

45

50 グループ５

55

60 グループ６

65

70 （グループ７）

75

80

85 賞賛・講評／分かち合いを促す

90 次回内容の予告、評価シート回収

復　　習 発表の振り返りを準備しておく

＊授業後、評価シートの集計、各クラス１グループのグッドプラクティスを選出する。

＊最終回ではグッドプラクティスのビデオ上映を予定

【第５回】リフレクション

Time 内　　　　容 Tips 留意事項

予　習 発表の振り返りをメモしておく

0 本日の流れについて説明する

5 GPの集計結果を厳かに発表する（５分） 問い合わせ対応で集計表を用意

10 GPのビデオを視聴する PC（動画再生用）

15 （10分×３クラス） GPのビデオ（３作品を選出） 視聴する順番は、A、B、Cのクラス順

20

25

30

35

40 感想を問いかける どの作品もすばらしいことを賞賛

45 まとめシートを配布する まとめシート 僅差のグループがあったことも伝える

50 本日の活動を指示する（５分） 体験を省察することで有意義な経験となる

55 グループでシート項目について省察する 「一を聞いて十を知る」心がけ

60 （30分）

65

70

75

80

85 課題レポートの説明をする 提出期限・形式をメモ欄に記入させる

90

復　　習 まとめシートの項目について個人レポート 個人レポート
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資料２ 

【マジックショーの評価シート】 

 

 
【グループでのリフレクションに使用した、まとめシート】 

 

保育実習Ⅱ発表

【チーム名】

項目 １番目 ２番目 ３番目 ４番目 ５番目 ６番目 ７番目

（１）環境設定（舞台・音響・小道具等の使用も考慮） 5 4 3 2 1

（２）構成（流れ・ストーリー）のおもしろさ・ユニークさ 5 4 3 2 1

（３）観客参加を促進できたか 5 4 3 2 1

（４）技術は優れていたか、練習の成果は感じられたか 5 4 3 2 1

（５）時間配分はうまくいったか 5 4 3 2 1

（６）保育に活かせるか 5 4 3 2 1

【ベスト１】

　【得点】

【クラス】　　　【学籍番号】　　　　　　　　【名前】

点数（大きいほど良い）

合計得点

【選んだ理由】
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レイフル」な状態となっており，学習目標の意味付けを意
図したビデオ視聴は「参加意欲の喚起」，「プロジェクトの
イメージづくり」，「アイディア提供」という点で効果的に
機能したと考えられる．「具体的な学びのイメージ」を持
たせることに関しては，改善が必要である．
　（２）発表の段階では，発表は相互学習の機会となって
おり，チームワークに関すること，演出の仕方に関するこ
と，対人関係に関する学び，物事へ取り組む姿勢，感情体
験に関するものなど，発表（行為）を通して身につけた内
容は多岐にわたっている．
　（３）リフレクションの段階では，評価シート，まとめシー
ト，個人レポートによる仕掛けを検討した．評価シートは，
具体的な項目による観点の取得や PDCA サイクルへの意
識として有効であったが，評価方法や配布時期については
改善が必要である．個人レポートは，実施する意味を理解
している学生とそうでない学生がいるため，意味付けを強
化する改善が必要である．まとめシートを活用したグルー
プでのリフレクションは，相互学習の機会となっており，
自分にはない多様なものの見方を取得し，同僚性を感じ，
チームで恊働することを促す仕掛けとなっていた．
　次に，（４）授業デザインの枠組みを検討すると，「楽し
さ」が「学びの原動力」になっており，学生の「主体性が
促進」されていることが分かった．学習内容に関しては，
実習に直接結びつかなくとも，人間的な成長を感じ，学習
そのものが楽しく有意義であれば，学生は主体的に学習に
取り組むことが分かった．全体的には，学生の「主体性が
促進」される PBL という授業形態を継続しつつも，保育
者養成の質を高めるための学習内容の検討，今回明らかに
なった学習内容の不足分を検討し，さらなる授業改善の必
要性が確認された．改善点としては，個人レポートの課題
提示のなかで，学びを保育へつなげる問いかけや先輩のイ
ンタビュー映像などを活用する必要がある．
　以下に，項目別の結果と小考察を示す．

（１）目標設定の段階 
　（A）プロジェクト目標の達成に関する評価結果は，図
２のとおりである．
　項目順としては，「６．物事に対して自分自身が楽しん
で取り組む姿勢」（76 名），次に「４．自分の役割を見出
しながらチームで働く意識」（59 名），「５．達成感」（56 名），

「１．コミュニケーション能力の向上」（46 名），「２．環
境構成や発達過程を想定した配慮」（43 名），「３．保育実
技の向上」（23 名）となっている．「物事に対して自分自
身が楽しんで取り組む姿勢」の項目が上位であることから
は，導入や授業全体の進行が「プレイフル」な状態であっ
たことが示され，導入がうまく機能したと言える．これに
対し，マジックという素材が保育実技として捉えられてい

ると予想していた「保育実技の向上」の項目は下位であっ
た．「保育実技の向上」は「マジックそのものの活用」と
いうことではなく，「マジックに含まれる保育に活用でき
る要素」への気づきを促すための検討が必要であると考え
られる．また，「4．自分の役割を見いだしながらチームで
働く意識」は上位にあげられていた．このことは，学生が
この授業の活動を実技の向上ではなくむしろ，グループ活
動やコミュニケーション能力の向上の方に力点を置いてい
たと考えられる．
　（B）導入段階でのラーニングゴールの評価結果は，図
３のとおりである．
　「先輩のマジックショーのビデオの視聴」（85 名）と「10
秒マジックの DVD」（32 名）の記述部分は，「すごいと思っ
た」，「自分でもこんなに楽しいことをやってみたい」と共
通した理由が多く，学習者が学習目標の意味付けをし，プ
ロジェクトに参加したいという気持ちにさせる役割を果た
していたと考えられる．「先輩のマジックショーのビデオ
の視聴」の項目では，「マジックショーのイメージが付いた」
という意見が多く見られた．身近な先輩がマジックをする

図２　マジックショーを通して身についたと感じたことはありますか？

図３ 　取り上げた内容で，「あなたのやる気」に結びついたと思
うものはありますか？
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姿は，「あんな素敵な自分になりたい」だけではなく，「将
来の自分像」を描く役割を果たしていたと考えられる．「10
秒マジックの DVD」の項目では，「正直マジックなんて難
しいと思っていたが，たった 10 秒でできて頑張ろうと思っ
た」という意見も見られることから，「マジックが難しい
という意識」を緩和する役割を果たしていたと考えられる．
さらに「実際のマジックを決めるものにつながった」とい
う意見も出ており，「アイディアを与える」という役割も
果たしていたと考えられる．
　モデルがない場合（導入した年の授業）とモデルを示し
た場合（２年目以降）では，ショーの構成に違いはあまり
見られず，かつバラエティに富んだ作品が実演されたが，
先輩のモデルを見せた方がプレイフルな状態が高まるとい
うことが授業担当者の実感として感じられた．一方，「先
輩のレポートを読み上げること」（４名）の項目では，達
成感が伝わりやる気になったことや先輩の学び，保育との
つながりなど「具体的な学びのイメージ」となっていたが，
先の２つと比較すると数値が低く，レポートの読み上げは
必ずしも必要ではないことが明らかになった．改善として
は，レポートの読み上げよりは，例えば学びのアウトカム
をイメージとして伝える映像（インタビュー映像）の方が
良いのではないだろうか．

（２）発表の段階
　（C）発表段階における「相互学習」の評価結果は，図
４のとおりである．
　「学生が，自分の発表以外に，他のグループの発表を見
ることによって，新たな気づきから学びを得る」という授
業担当者のねらいが達成できたのかどうかを評価するため
の質問項目である．「あまりない」，「ない」が 0％という
結果から，「発表」は自分だけでなく相互学習の機会となっ
ていたことが明らかになった．また，学んだ内容としては

「環境構成」「演出の仕方」「声のかけ方」「他のマジックの
方法」「アイディア」「見せ方」「見ている人とのかかわり方」

などであった．「新たな発見」「客観的にみられた」という
キーワードが多く見られた．他のマジックを見るだけでは，
演じている自分の姿を見ることができないため，自分がど
のように動いているのか，どのような表情なのかというこ
とは，捉えることができない．それは，見る側に立った時
に，初めて観点を取得できるものであり，この活動で新た
な気付きを得ることができると考えられる．このことから，
今後の改善策として，各グループで自分たちの発表映像を
視聴する活動を加え，演じる側と見る側の双方向から振り
返る必要がある．
　（D）発表段階におけるアウトプットからの学びに関す
る評価結果は，図５のとおりである．
　「計画準備してきたことを実際に自分の身体を通して発
表することで，また観客の反応を身体で感じとることで，
何らかの学びを得る」という授業担当者のねらいが達成で
きたのかどうかを評価するための質問項目である．「あっ
た」（58％）と回答した学生の学びとしては，「仲間と協力
することの大切さ」，「個人の役割の責任の大切さ」，「それ
ぞれの役割を分担して進める大切さ」などのチームワーク
に関すること，「演じることの難しさ」，「見ている人を引
き付けるためにどうすればよいか」，「相手にわかりやすく
伝える難しさ」，「見せかた」，「表情の豊かさ」，「笑顔」な
どの演出の仕方に関すること，「観客の反応を見たり周囲
に目を向けながら進めることの大切さ」，「自分たちが予想
しなかった観客の反応」，「想像していないリアクション」，

「自分たちが楽しんで行うことで観客も楽しむことができ
る」などの対人関係に関すること，「失敗を恐れず堂々と
行うこと」，「見通しを持ったり，準備をしっかりすること」，

「練習することの大切さ」など物事へ取り組む姿勢や，「楽
しさ，緊張感」など実践を通してでなくては味わえない感
情体験に関するものがあった．

（３）リフレクションの段階
　（E）リフレクション段階における「評価シート」に関図４　「他のグループを見ることによる学び」はありましたか？

図５　「発表という体験を通して気づいたこと」はありましたか？

２．少しあった（４２人）	  
　　　　　４０％	

図５　「発表という体験を通して気づいたこと」はありましたか？	

１．あった（６３人）	  
　　　　５８％	

３．あまりない（２人）　２％	

４．ない（１人）　１％	

有効回答数：１０８	  
％は小数点以下四捨五入	
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する評価結果は，図６のとおりである．
　「発表グループを評価した［評価シート］（資料２）とい
う Tips が客観的な評価による学びを促進する」という授
業担当者のねらいが達成できたのかどうかを評価するため
の質問項目である．「役立った」（37％）と「少し役立った」

（51％）と回答した学生の学びとしては，「自分たちの発表
を冷静に見直すことができる」，「自分のグループの反省点
や，他のグループの発表の良かった点を振り返ることがで
きた」，「自分には何が足りなかったのか，次はどうしてい
けばよいのかなど自分と向き合うことができた」，「保育へ
の活用が想像できた」，「体験しただけに終わらない」，「反
省点などがわかり次につなげることができた」など，計画
を立て，実践したことを振り返り，反省から改善へとつな
げており，PDCA サイクルへの意識につながっているこ
とがあげられる．また，「評価シートがあることで基準が
わかり，発表に足りないところなどを振り返ることができ
た」，「点数の違いを考えることができた」，「比較できた」，

「振り返りの項目が示されていたので，振り返りやすかっ
た」など，具体性や項目のポイントを理解することに役立っ
ていたと考えられる．「その場で感じたことをメモしてお
くことで，あとで各グループがどんなことをしていたのか
思いだすのに役立った」，「思いだすことができた」，「どれ
が 1 番印象に残っているかよくわかる」など学生が後々に
振り返るためのツールとしての役割もあることが分かっ
た．「あまり役立たなかった」（9％），「役立たなかった」（3％）
と回答した学生からは，「評価する側として点数を出すの
は難しい」，「みんなで頑張ったものに点数を付けるのはあ
まりよくない」，「点数を付けるのは嫌だった」など，点数
を付けることに関して抵抗感を持つことがあげられてい
た．「自分の中でまとまっているので，評価をいちいち書
いたり点数は必要ない」という意見も見られた．一方で，「点
数化することで喜びが生まれる」，「他のグループの評価を
することができたが，他のグループが自分のグループをど
う評価したのか見たかった」，「項目ごとに点数を付けたも

のを開示して欲しかった．反省や考察の意味も兼ねて見た
かった」など，自分たちの発表に関して点数の開示を求め
る学生の回答も見られた．点数化に関しては，評価シート
の配布時期を，発表直前ではなく，事前に提示しておくこ
とで，評価の観点をふまえて発表に取り組めることも考え
られる．評価方法と配布時期（授業デザイン上の配列）に
ついては，点数を付けることによるメリット（第 3 者の評
価による気づきと学び），デメリット（点数への抵抗感）
を踏まえ，今後の配慮点につなげたい．自分の頭の中でま
とまっていることを書き出すことや項目ごとに振り返るこ
とに対して，本人が意味を感じられるような働きかけ（評
価シートの意義の説明など）をしていくことも必要である．
　（F）リフレクション段階におけるグループでの振り返
りの評価結果は，図７のとおりである．
　「発表を通しての学びに関して，グループで振り返るこ
とで，個人では気が付かない新たな学びを得る」という授
業担当者のねらいが達成できたのかどうかを評価するため
の質問項目である．「役立った」（56％），「やや役立った」

（39％）と回答した学生の学びとしては，「自分の反省点だ
けでなく，他者の反省点からも学ぶ」，「自分では気づかな
い改善点」，「自分と同じ意見は共感でき，違う考えは共有
することができた」，「１つの気づきも共有することで広が
り，より深い気づきとなった」，「たくさんの人の意見を聞
くことで考えの幅が広がった」，「様々な意見や考えを共有
することで自分の考え方も少し変わり柔軟になった」など，
自分にはない多様なものの見方を取得する機会になり，個
人ではなくグループの振り返りによって「自分の考え方の
変化」が見られた．仲間が自分には思い浮かばないものを
持つ存在であること，考えるポイントや気づいたことが違
うという認識は，チームで恊働することを促す仕掛けと
なっている．また，「友だちと一緒に，子どもにとっての
影響を考えることができた」，「マジックショーをおこなっ
た意味を考えることができた」，「良いと思った点を共有す
ることで達成感を感じることができた」という意見では，

図６　「評価シート」は「体験を振り返る」ことに役立ちましたか？ 図７　「グループで振り返ること」はあなたにとって役立ちましたか？

１．役立った（３９人）	  
　　　　　３７％	

２．少し役立った（５４人）	  
　　　　　　　５１％	

図６　「評価シート」は「体験を振り返る」ことに役立ちましたか？	

３．あまり役立たない（１０人）　９％	

４．役立たない（３人）　３％	

有効回答数：１０６	  
％は小数点以下四捨五入	

	

図７　 「グループで振り返ること」はあなたにとって役立ちましたか？	

３．あまり役立たない（４人）　４％	

４．役立たない（２人）　２％	

１．役立った（６０人）	  
　　　　５６％	  
　　　　	

２．少し役立った（４２人）	  
　　　　　　３９％	

有効回答数：１０８	  
％は小数点以下四捨五入	

	

２. 少し役立った（４２人）
３９％
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一人ではなく仲間とだからこそ達成感が得られていると考
えられる．
　（G）リフレクション段階における「個人レポート」の
評価結果は，図８のとおりである．
　「個人レポートという Tips がグループでの学習成果を個
人の学びとして定着をさせる」という授業担当者のねらい
が達成できたのかどうかを評価するための質問項目であ
る．「役立った」（29％），「やや役立った」（55％）と回答
した学生の学びとしては，「時間を置いて考えることで冷
静に考えることができた」，「マジックをすることが保育に
どうつながるかの反省や学びにつなげることができた」，

「良かった点や改善点と向き合うことができた」など，
PDCA サイクルへの意識につながっていると考えられる．
また，学生の意見には「個人やグループでの振り返りをま
とめることで自分の考えをまとめることができた」，「これ
からの保育にどうつなげるか明確になった」，「ひとりで考
えを深める機会になった」，「文字に起こすことで振り返っ
た内容が定着できた」などの意見も出ており，他者の意見
を取り入れつつも「自分は何を学んだのか」という問いに
立ち戻ることで，学びがさらに深まり，明確化し，定着す
ると考えられる．一方で，「あまり役立たなかった」（15％），

「役立たなかった」（2％）と回答した学生からは，「グルー
プでの振り返りで十分である」，「レポートを書く意義を理
解していない」という内容の記述があり，上記のプロセス
には至らない学生もいた．改善案として，「まとめる」こ
と自体の意義，個人の振り返りとグループでの振り返りに
よる学びの広がりと深まりについて，具体的に説明する必
要がある．

（４）授業デザインの枠組み検討
　（H）「実習への活用」に関する評価結果は，図９のとお
りである．
　実習に「結びつく」（48％），「結びつかない」（52％）は，
ほぼ同じ割合となっている．「結びついた」（10％），「少し

結びついた」（38％）という回答では，「実際にマジックを
やって楽しんでもらえた」，「導入の部分などで幅が広がっ
たと感じた」など実際にマジックを実習で行ったという意
見が見られた．最も多い意見としては，「子どもに絵本を
読むとき子どもにどう見えているのか考えながら読むこと
ができた」，「子どもの反応を見ながら保育すること」，「読
み聞かせの時に子どもの注意を集めるのに役立った」，「楽
しく見せるためにどうすればよいか考えるようになった」，

「環境の構成が特に（実習に）結びついた．無駄なものを
置かないように心掛けた」などマジックショーを通しての
学びを，保育実技や子どもとの関わりなどマジック以外の
実践に活かしている学生が多く見られた．また，実践以外
にも，「責任感を持って取り組めるようになった」，「見通
しを持ったり準備をしっかりすることを心がける」など社
会人としての姿勢などを挙げている学生もいた．さらに，

「この年齢ならこれくらいまでできるなと考える事ができ
た」など，発達に配慮した学びを実習に生かす学生も見ら
れた．つまり，リフレクションを通して PBL で体験した
ことは他の状況でも活用できる可能性が高いと言える．
　一方，「あまり結びつかなかった」（45％），「結びつかな
かった」（7％）という回答では，「実習でマジックをする
機会がなかったから」，「他の人と協力することが少なかっ
たから」など実際に学びを結びつけたいが結びつけられな
かった回答（14 件）と，「マジックを保育の中に取り入れ
ることを忘れてしまっていたため」という結びつける考え
がなかった回答（16 件）が最も多かった．
　このことは，マジックそのものの活用＝保育実技と捉え
ることに要因があり，マジックショーづくりに含まれる要
素の活用も実技の活用と捉えるような意味付けが必要であ
る．改善点としては，個人レポートの課題提示のなかで，
学びを保育へつなげる問いかけや先輩のインタビュー映像
などを活用する必要があると考えられる．
　（I）「人間的成長への活用」に視点を当てた評価結果は
図 10 のとおりである．

図８　「個人レポートを書くこと」はあなたにとって役立ちましたか？ 図９ 　個人レポートでまとめた学びは，その後の実習に結びつき
ましたか？

	

３．あまり役立たない（１６人）	  
　　　　　　　　　１５％	

図８　「個人レポートを書くこと」はあなたにとって役立ちましたか？	

１．役立った（３１人）	  
　　　　２９％	

４．役立たない（２人）　２％	

有効回答数：１０８	  
％は小数点以下四捨五入	

	

図９　個人レポートでまとめた学びは、その後の実習に結びつきましたか？	

２．少し結びついた（４０人）	  
　　　　　３８％	

１．結びついた（１１人）	  
　　　　　　１０％	

３．あまり結びつかなかった（４７人）	  
　　　　　　　　　　　　４５％	

４．結びつかなかった（７人）	  
　　　　　　　　７％	

有効回答数：１０５	  
％は小数点以下四捨五入	

	

２. 少し役立った（５９人）
５５％
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　「ある」（31％），「少しある」（63）％と回答した学生の
学びとしては，「実際にマジックの技術や，注目を集める
声掛けを学んで保育に活かせると思った」などの保育実践
の学び，「自分の言葉や意見に責任感を持つことの大切さ
を知った」，「グループ活動の時に人任せにせずに自分の意
見を伝えることができる」，「みんなで作り上げていく協働
性」など主体性や責任感に関する学び，「失敗を恐れずに
頑張ること」，「人前で話すことに自信がついた」など自分
自身の課題の克服についての回答が見られた．さらに，「自
分の力でどこまでできるのか知ることができた」，「自分自
身の課題が見つかった」など自分の力量を客観視し，課題
にまで至っている回答も見られた．「人前で披露すること
の楽しさ」，「グループで意見を言い合い，一つの物を作り
あげ達成感が得られた」など，実践を通してだからこその
感情を伴う体験に関する回答も見られた．
　（J）PBL 授業形態に関する満足度の評価結果は，図 11
のとおりである．
　「ぜひ続けてほしい」（48％），「続けてもよいと思う」

（51％）という回答では，「自分たちでやってみて気づくこ
とがあるから」という実践からの学び，「保育実技につな
がり現場に役立つと思う」という保育場面での有効性，「み

んなでするというのは協調性が生まれる」という協調性な
どの理由があげられている．また，「協力してできるし，
計画を立ててみんなで頑張る．何より楽しい」，「他の授業
とは違う楽しみがあり，意欲的に行いたい，参加したいと
いう気持ちが高まった」，「楽しみながら保育技術を身につ
けることができる．仲間との対人関係を築く学びになる」
など「楽しい」というキーワードと共に学びの内容が記述
される回答が多く見られた．前述の「実習への活用」では，
実習には「結びつく」，「結びつかない」はほぼ同じ割合で
あったが，この J の項目で満足度が高いということは，学
生のニーズが実習に直接結びつくことだけにあるのではな
いと考えられる．Iの項目でも，学生が人間的な成長を感じ，
達成感や主体性，責任感を感じている結果を考えると，実
習に直接結びつかなくとも，学習そのものが楽しく有意義
であれば，学生は主体的に学習に取り組むことが分かる．
したがって，全体的には PBL という授業形態を継続しつ
つも，学習内容や不足分を検討し，さらなる授業改善が必
要であることが確認された．
　（K）PBL における学習内容の充足度に関する評価結果
は，図 12 のとおりである．
　「あった」（２％），「少しあった」（14％）という回答は
16 件あったが，「具体的にはないがチームになって一つひ
とつのことを成し遂げるのは良いことだと思う」が 1 件あ
り，また，PBL への要望が 13 件であり，実質的には「あ
まりなかった」（30％）もしくは「ない」（54％）の回答に
読み替え，加算してもよいと考えられる．つまり，ほとん
どが満足という回答が得られている．
　要望として最も多かったのは，「マジックに限らず，パ
ネルシアターや劇などお楽しみ会にする」などのマジック
以外の内容への要望が 10 件，「子どもと一緒にできるマ
ジックを考えられたらいい」というマジックの形態に関す
る要望が 1 件，「もっとグループでやるプロジェクトを増
やしてほしい」という PBL を増やす要望 1 件であった．
今後は，素材による学びの構成や時間的な制約等を考慮し

図 10 　この授業を受けて，以前よりも自分の成長につながった
という実感はありますか？

図 11 　このような形態の授業を今後も続けた方が良いと思いま
すか？

図 12　その他に授業で取り扱ってほしい内容はありますか？

図１０　この授業を受けて、以前よりも自分の成長につながったという実感はありますか？	

１．ある（３３人）	  
　　　３１％	

２．少しある（６７人）	  
　　　　　６３％	

３．あまりない（７人）	  
　　　　　　７％	

４．ない（０人）	  
　　　　０％	

有効回答数：１０７	  
％は小数点以下四捨五入	

	

図１１　このような形態の授業を今後も続けた方が良いと思いますか？	

２．続けてもよいと思う（５５人）	  
　　　　　　　　　　　５１％	

１．ぜひ続けてほしい（５１人）	  
　　　　４８％	

３．あまり続けてほしくない（１人）　１％	

４．やめるべきだ（０人）　０％	

有効回答数：１０７	  
％は小数点以下四捨五入	

	

図１２　その他に授業で取り扱ってほしい内容はありますか？	

２．少しあった（１４人）	  
　　　１４％	

４．ない（５６人）	  
　　　　５４％	

１．あった（２人）　２％	

３．あまりない（３１人）	  
　　　　　３０％	

有効回答数：１０３	
％は小数点以下四捨五入	
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ていくことも必要である．
　このように，学生たちは PBL の学習内容に満足してお
り，さらには学生の中から「もっとこういったプロジェク
ト型の授業にしてほしい」という要望まで出てきている．
これは J の項目で考察したように，「楽しい」ということ
がこの授業での学びの原動力になっており，さらに受け身
ではなく，「もっとこうしたい」という学生の主体性は，
学習環境があれば促進されるということを示唆している．

おわりに
　これまで，PBL を用いた授業に関して，授業アンケー
トをおこない改善を検討してきた．使用したアンケートは
汎用的な項目ではなく，学習目標と対応した質問項目を授
業担当者が設定しているので，授業改善に合わせたデータ
を収集できると感じた．また，学生からの改善点も示され
ているので，学習者の意見を反映した授業改善が期待でき
る．
　「楽しさ」が「学びの原動力」となって主体性が持続的
に発揮され，その状況をうまく活用しながら，保育者の質
を高めていく授業研究は，今日，きわめて重要なものであ
る．
　本稿では，前期授業を取り上げ，授業デザインに関して
検討をおこなったが，今後は後期の授業も合わせて学生の
学びを総合的に検討し，教育実践に役立てたい．

［注］
１）中央教育審議会答申（2012 年８月 28 日）「新たな未

来を築くための大学教育の質的転換にむけて」では，
ア ク テ ィ ブ・ ラ ー ニ ン グ（ 能 動 的 学 修 active 
learning）への転換が叫ばれている．その用語集には，
アクティブ・ラーニングとは「教員による一方向的な
講義形式の教育とは異なり，学修者の能動的な学修へ
の参加を取り入れた教授・学習法の総称」とされてい
る．

２）現時点では，データベース CiNii（国立情報学研究所）
で検索してみると，検索ワード「PBL　大学　実習」
に対し 96 件，「Project Based Learning　大学　実習」
に対し 46 件，「アクティブ・ラーニング　大学　実習」
に対し 23 件がヒットしたが，PBL に関しては情報系，
工学系，経営学系分野が多い．保育系分野に関しての
研究は，小池ら（2015）及び和田ら（2013）などに絞
られ，実践報告の事例は少ない．ただし，保育者養成
校での授業は保育実技科目をはじめ，学生の創作によ
る身体総合表現やグループワークによる調べ学習など
の授業が数多くおこなわれているので，報告はされて
いなくとも，アクティブ・ラーニングと言える教育実
践は潜在的にあると考えられる．

３）授業シナリオの考え方や資料の文書形式に関しては，
授業担当者である尾崎が参加した研修会の配布資料

「授業デザインの重要性」，「授業シナリオの作成方法」
を参考に作成した．「H22 年度　FD のための情報技
術講習会」授業デザインコース，私立大学情報教育協
会主催，2010 年３月 10 〜 12 日
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Summary

This paper presents a case study on the introduction of project-based learning into the course “Guidance to Child Care 
Field Study Ⅱ ”. The goal of this research is to improve our instruction methods as a part of our faculty development. We 
emphasize that the concept of  “playful thinking” is beneficial in preparing students for their second Child Care Internship. 
The effectiveness of instructional improvement was evaluated with a questionnaire survey and written reports. 

(1) The questionnaire survey revealed that the concept of playful thinking facilitated project-based learning processes, 
enhanced the degree of satisfaction.

(2) The description of the questionnaire showed that students got a variety of perspectives from the project through 
creating a Magic Show in cooperation with a group.

(3) In conclusion, the instructional design framework and project-based learning approach were effective methods. 
(4) However, The results indicate the need to improve ways of presenting the  learning order and motivational strategies 

for achieving the learning goal.
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