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大学生の統計リテラシー獲得を目指す
模擬コンペティションと振り返りによる授業実践

鈴木 聡1,a)

概要：大学生にとって適切にデータを読み取り，分析し，活用して情報発信を行う統計リテラシーのスキ
ルを獲得することは，膨大かつ複雑な情報が飛び交う今後の社会を生きる上で喫緊の課題のひとつといえ
る．本研究では，そのようなスキルの獲得の場として模擬コンペティションとその振り返りを提案する．
模擬コンペティションでは，授業クラス内でチームに分かれ，各チームが同業種の企業の営業担当として
自社の商品・サービスを売り込む役を演じ，プレゼンテーションを行う．その際，用いるデータとそのグ
ラフ表現を指定し，不適切なグラフ表現を見抜けるかどうかという要素も導入する．このような授業実践
は，適切なデータの読み取り・活用を学ぶ統計リテラシー教育の側面と，そうした教育実践にゲームの要
素を導入することで学習者の学習意欲を高め双方向的なやりとりの中で学びを深められるゲーミフィケー
ションの側面がある．本稿では実際に行った授業実践を紹介し，その問題点と今後の授業実践の展開の可
能性について議論する．
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1. はじめに
社会にあふれる膨大かつ複雑な情報を根拠に基づき吟味

し，適切な意見発信を行うスキルはますます重要になって
きている．近年，情報の送り手の側が統計処理に対して無
理解であったり，意図的に送り手側の意見と整合しない
データをごまかし，情報の受け手側の誤解を巧妙に誘発す
る事例は多数みられる [1], [2]．このような流れに対抗し，
これからの社会を生きる上で求められるスキルの枠組みの
提案は多数ある [3] が，なかでも Griffin et al. [4] は「21 世
紀スキル」の枠組みの中で獲得を要するスキルのひとつと
して ICT（Information and Communication Technology）
リテラシーを挙げ，その中でメディアが発するメッセー
ジが生まれる過程や，そのメッセージの受け手による解
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釈の多様性について深く考察する能力が重要と述べてい
る．また，日本の初等中等教育でもこの流れを受けて，平
成 20 年，21 年告示の新学習指導要領において統計教育が
必修化され，問題解決の道具としての統計教育が重みを増
している [5]．特に，日本の高等学校の情報科の科目「社会
と情報」の中で「情報の活用と表現」の一環として，情報
の信頼性，信憑性を吟味したり情報の表現と伝達に関する
適切な方法を身につけたりすることが内容に盛り込まれて
いる [6]．このような能力を身につけ，学習者が社会の中
で問題解決の手段として統計リテラシーのスキルを活用で
きるような学習環境をつくることが重要といえる．
統計リテラシーの獲得を含めた批判的思考の研究や教育

は，情動は理性的な思考に干渉するものと捉え，情動を抑
え込むことで理性的に考えるアプローチを前提になされて
きたといえるが，近年心理学・神経科学・認知科学の研究
を背景として，情動のはたらきなしに理性的な思考は機能
しないことが示唆されている [7], [8], [9], [10]．また，個々
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の学習者が一方向的に学ぶのではなく，他者との関わりを
考慮した上で [11]，より実践に近い場で学びを実践し，振
り返り [8] を通して学習者が自身を一歩引いた視点で見つ
め，学びの活動を再考するメタ認知に着目しながら，学び
を深めることも重要である．以上を踏まえ，本研究では協
同学習とゲームの要素を統計リテラシーの学習環境に導入
した擬似コンペティションと振り返りによる授業実践につ
いて紹介し，実践の上での問題点と今後の展望について説
明する．

2. 関連研究
2.1 不適切な解釈を誘発するデータ表現
テレビ・新聞などのメディアや広告，そして学術論文の

中でさえ，データ表現・統計手法の無知や意図的な悪用によ
り，受け手の誤解を招く統計データの扱いは後を絶たない
（たとえば Best [12]，Seethaler [13]，谷岡 [14]，結城 [15]，
Reinhart [16] など）．これらの問題点を含むデータ表現・
統計手法を送り手として避けるスキルとともに，受け手と
してこれらの問題点を見抜き，適切にデータを吟味するス
キルを身につけられる学習環境づくりも重要である．
本研究ではこれらの不適切なデータ表現の中で，グラフ

表現に着目した．グラフの不適切な解釈を誘発する要素の
指摘やその対策についての議論は古くから数多くある（た
とえば Huff [17]，Tufte [18]，Strange [19]，森藤・あんち
べ [20] など）が，これらはケーススタディや経験則に基づ
くものである．これに対し実証的にグラフの不適切な表現
について検討した研究も存在する．Pandey et al. [21] は，
軸の省略，バブルチャートにおける数量と半径を対応させ
た表現，目盛間隔の調整，軸の逆転といった不適切なグラ
フ表現に着目し，個人差はあるものの，実際にこれらの表
現により変数間の差の読み取りや数量の変化の正負の認識
に影響が現れることを示した．Rangecroft [22] は，円グラ
フについて 3 次元円グラフによりグラフの形状が歪めら
れ，データの正確な割合を適切に把握できない可能性があ
ることを心理実験により指摘した．これらはグラフの不適
切な解釈を誘発する要素の指摘が中心であったが，これに
対して鈴木他 [23] は，そのような要素への気づきを促す情
報表現の提案のため，アニメーションを伴うグラフ表現を
軸の省略を伴う棒グラフに適用し，省略のある不適切なグ
ラフから省略のない不適切なグラフへの変形の呈示が受け
手の不適切なグラフ表現への気づきに与える影響を検討し
たが，有意差はみられなかった．1 節の議論を踏まえると，
実験室実験の文脈でそのような情報表現の手法を追求する
ことも重要ではあるが，より実践的なアプローチとして学
習環境の設計から考えることも重要と考え，本研究では学
習環境の設計のレベルに踏み込み，授業実践を行いその影
響について検討する．

2.2 批判的思考・統計リテラシーの学習環境
1 節で述べた通り，すでに日本の初等中等教育でも統計

リテラシーの育成を重視した学習内容の整備が進みつつあ
るが，単に知識として身につけるだけでなく，より実践に
近い環境の中で他者との相互作用を通して統計リテラシー
のスキルを学び，活用できるようにすることが重要といえ
るが，これは統計リテラシーに限ったことではなく他の汎
用的能力に関わるスキル全般についていえることである．
また，大学の初年次教育において批判的思考の育成に焦点
を当てた実践例はすでに多数存在する．たとえば藤木・沖
林 [24] は心理学専攻の大学初年次生を対象に，初年次教
育を通して起こる心理学の領域内における批判的思考の態
度の変化について検討し，心理学の学びに対する構えの客
観性の高い学生は初年次教育を通して特に論理的思考に
対する自覚がより高まる可能性が示唆された，また，楠見
他 [25] は批判的思考の育成に焦点を当てた 2 つの授業を
13 週にわたり行った実践について批判的思考の能力や態度
の変化を検討したところ，実践のしかたや能力の測定方法
に依存する面はあるが，批判的思考をより前向きに捉え，
そして実際に活用する能力が向上する傾向が示された．そ
して，統計リテラシーに関連する授業実践と評価について
は，小学生が対象であるが三宮・久坂 [26] の情報判断力
についての授業実践がある．この中で，授業形式であれ独
習形式であれ，数値データの読み取りに関する統計リテラ
シーについて学んだ児童は，学ばなかった児童と比べ数値
データを吟味する能力が高まり，また振り返りの活動の中
で数値データの吟味のしかた（明示されていない情報に注
目する，調査の方法に注意する，など）を生かそうとして
いる傾向がみられた．
これらのことから，統計リテラシーを含めた批判的思考

の全般的なスキルを大学の初年次教育のみで獲得すること
は難しい面もあるが，スキルのレベルや内容を絞ったり，
授業実践の方法を工夫したりすることで数値データの吟味
の態度の変化のみならず，能力への働きかけも起きる可能
性が期待できる．そこで，数値データの吟味の中で不適切
なグラフ表現への気づきに焦点を当て，この能力の育成の
ための学習環境の設計を試みた．

2.3 ゲーミフィケーション
近年，学習環境にゲームの要素を採り入れ，学習者の学習

意欲を高めるとともに対話的な学びが行える場として学習
環境を設計できる手法として，ゲーミフィケーションが注
目されている．Prensky [27] は従来型の学習環境が機能不
全に陥っている点を批判し，特にデジタル機器への適応が
進みゲームへの親しみもある学習者の視点に合わせたゲー
ムをベースとした学習環境づくりが学習のあり方を変える
と主張している．また，ゲームとして学習環境を設計する
際は，ゲームに用いるメディア（デジタル機器を用いなく
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てもカードゲーム・ボードゲームなどを活用する方法もあ
る），ゴールやルールの設定，即時的なフィードバック，自
発的な参加の促進といった要素に注意を向ける必要がある
[28]．本研究ではまずゴールやルールの設定に重点を置き
学習環境の設計に取り組み，今後ゲームとしての完成度を
高める環境づくりの方針を洗い出すことを念頭に置き，模
擬コンペティションと振り返りによる授業実践を行った．

3. 授業の流れとその学習効果の分析
本研究でとりあげる授業は，大阪府内の大学に通う経済

学部の 1 年生を対象とした初年次教育科目の授業である．
この科目では学習や日常生活を含めた大学での過ごし方を
身につけることを目的としているが，著者が受け持ったク
ラスでは「読む・書く・聴く・話す」ための学習スキルの
獲得と，物事に違和感や疑問を持ち批判的思考のきっかけ
をつくるスキルの獲得を重視し授業設計を行った．クラス
には 22 名の学生（全員男性）が在籍し，5～6 名からなる
グループ 4 つに分けた．スタッフとしては教員 1 名（著
者）のほか，学部生のメンタが 1 名付き，教員の補助およ
び各グループのグループワークの補助を行った．

3.1 授業計画
本授業実践は科目全体で 15 回の授業が行われたうちの

5 回にわたって行われた．この実践では，各グループの学
生をフィットネスクラブを運営する会社の営業部所属の社
員という役を与え，教員が彼らの上司（1 人 4 役）とし
て「20 代男性が定期的に通いたくなる新サービスのキャン
ペーンを，顧客層が重なるオフィス街の飲食店と提携して
行いたいので，その飲食店に向けてアピールするプレゼン
テーション（コンペティション）を行って欲しい」という
シナリオのもとで学生は準備を進めた．その際，各グルー
プ（会社）の利益を損なわないように，グループ（会社）
内の情報はグループ（会社）外に絶対に漏らさないように
と学生は指示され，模擬コンペティションの回までは極力
各グループが教室の四隅に散って作業するようにした．な
お，各グループ（会社）の事業概要は以下のようにした．
グループ A みなさんが勤めるフィットネスクラブは会
員制で大きな施設を持っていますが，会員の多くが 50

代以上のお客さんばかりになってきており，この先若
い層の利用客に利用してもらえなくなるのではない
かと危機感を持っています．そこで，大がかりなバー
チャルリアリティのシステムを導入して，あたかもプ
ロスポーツ選手になりきったようなプレーが体験でき
たり，観客や友人などに喜ばれる体験ができたりする
システムを導入して，特に健康に対する意識があまり
高くないと思われる 20代男性に対して，料金は少し
割高になるが積極的に使ってほしいと売り込むことに
なりました．

グループ B みなさんが勤めるフィットネスクラブは会
員制で大きな施設を持っていますが，会員のお客さん
が多くなってきて，お客さん個人個人の運動や食事の
状況をきめ細かくチェックしてアドバイスするのが
難しくなってきました．そこで，運動や食事の状況を
チェックできるスマートウォッチを会員にレンタルし
て，そのスマートウォッチと連動するスマートフォン
のアプリを開発して，トレーナーと運動・食事の状態
を様々な年代の利用者とともに共有できるようにし
て，より丁寧なアドバイスを受けられるサービスを新
たに始めることになりました．

グループ C みなさんが勤めるフィットネスクラブは規模
の小さい店舗を多く持っており，24時間オープンで
いつでも利用でき，個別にトレーナーが付いてトレー
ニングや栄養指導を受けられることが売りになってい
ます．しかし，最近このような形態のフィットネスク
ラブが増えており，競争が激しくなっています．そこ
でこのフィットネスクラブではライバルの会社に差を
つけるため，普段あまり健康意識が高いと考えにくい
20代男子に注目し，彼らに対して格安の料金で利用で
き，さらにポイントサービスを導入してお得に利用で
きるサービスを提供しようと考えました．

グループ D みなさんが勤めるフィットネスクラブは店舗
を持っていません．そのかわり，地方の宿泊施設を借
りて年代の近いお客さん同士みんなで寝泊まりして，
短期間でも楽しみながら体を動かすことに打ち込める
環境を用意することで，体を動かす楽しさを経験した
りチームでスポーツする楽しさを体験したりして，普
段から健康に意識できるようにすることを目指してい
ます．「自動車学校の免許合宿」のフィットネスクラ
ブ版と思えばイメージしやすいと思います．

まず，大学で利用している学習管理システム（Learning

Management System：LMS）ではクラス内で作成したグ
ループ内のみに閲覧・編集権限を与えた掲示板・チャット
などの機能がなかったため，サイボウズ Live*1 上に各学
生がアカウントを設定し，上記の事業概要を含め各グルー
プ外に漏れてはならない情報のやりとりや，各週の提出物
の受付をサイボウズ Live 上で行うようにした．
そして，グラフ作成の際に上記の事業概要の中でゴシッ

ク体で示した箇所についてグループ A とグループ C は顧
客 1 人あたりの売上高の年ごとの推移をグラフを同じデー
タを用いて作成するが，グループ A はそのまま棒グラフ
として作成するのに対し，グループ C は軸の省略を伴う
3D 棒グラフを作成し，売上が減っていることを誇張する
ように指示された．グループ B とグループ D は年代別の
顧客の比率についてのグラフを作成するが，グループ D

*1 https://cybozulive.com/
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表 1 各回の授業内容

授業回 テーマ 活動内容

1 回目 概要説明・準備 各グループ内での情報共有用にサイボウズ Live のアカウ
ントを設定し，課題に関する情報を受信できるようにし
た．グループごとに異なる会社の配属（会社名は各グルー
プで決めてよい）とし，グループにはそれぞれ異なる課題
を課し，模擬コンペティションの段階まで他のグループに
情報を漏らさないように指示した．

2 回目 グラフ作成 グループによって同じデータでも適切な表現・不適切な表
現の違いが出るように各グループに異なるグラフ作成の課
題を課した．

3 回目 関連事業の調査 スライド作成の下準備として，各グループの課題に関連し
た事業などについて Web などで調査する課題を課した．
この調査結果を受けて，次回までに各グループの具体的な
事業内容を教員が主導しつつ決めていった．

4 回目 スライド作成 先述の具体的な事業内容をもとに，各グループでスライド
を作成し，次回の模擬コンペティションに備えた．

5 回目 模擬コンペティション・振り返り ここで他グループ（会社）の取り組みについて，学生は始
めて知ることになる．ここでの発表を踏まえ，不適切なグ
ラフ表現についてワークシートを用いて振り返りを行っ
た．

は帯グラフとして作成し 20 代の顧客が少ないことを訴え
るのに対し，グループ B は 3D 円グラフとして作成し，
50 代以上の顧客を示す描画エリアを小さく示すようにし
て見かけ上顧客の年齢層の偏りを抑えて年齢層のバランス
がとれていることを誇張するよう指示された．つまり，グ
ループ B とグループ C が不適切なグラフ表現を採用して
聴衆としての他グループの学生の誤解を誘発するようにし
た．グラフの具体的な説明は 3.2 節にて詳述する．
次にスライド作成に移るが，学生の資料調査や情報の選

択・統合のスキルを推し量りつつ，教員がある程度主導し
て具体的な事業内容の説明を決めていった．その説明に
基づき，各グループでスライドの作成を行い，模擬コンペ
ティションに向けて準備を進めた．スライドについては模
擬コンペティションの前にサイボウズ Live 上にスライド
のファイルを提出し，教員により内容の加筆・修正の指示
を行った．
そして模擬コンペティションとして各グループごとにプ

レゼンテーションを行い，発表内容について気づいた点・
疑問を持った点をワークシート上にまとめた．さらに，軸
の省略を伴う棒グラフの呈示に対するグラフの解釈を問う
課題にも取り組んだ（3.3 節で詳述する）．最後に本授業実
践のねらいと，不適切なグラフ表現について教員からの説
明を聴いた．

3.2 作成したグラフ
各グループが模擬コンペティションの説明で用いたグラ

フを図 1 に示す．このグラフを，先述の通り各グループの
事業内容で鍵となる主張の根拠として示すようにした．

3.3 学習効果の分析
模擬コンペティションを終えた後，学生は次の質問に答

えた．
まず，あなたの知識を頼りに以下の問いにお答
えください．日本の 15 歳の子どもの学力は,世界
の中でどのレベルにあると思いますか.

5 世界の中でトップクラスにある
4 世界の中でトップクラスではないが，上位に
ある

3 世界の中でトップクラスから少し差をつけら
れている

2 世界の中でトップクラスから差をつけられて
いる

1 世界の中でトップクラスから大きく差をつけ
られている

次に，2006年 OECD生徒の学習到達度調査（PISA2006）
の読解力調査の 56 の国・地域別の平均点*2を，軸の省略
を伴う棒グラフとして示したもの（図 2）が学生に呈示さ
れ，学生はグラフを踏まえて上記の質問に再び回答した．
この結果と，同大学の同じ経済学部で異なる学習内容を

扱っていた別のクラスの学生を対象に上記と同じ質問を行
い，回答の平均の差を比較したが差はみられなかった．ま
ず，グラフ呈示後の回答の平均は本クラス（5 回目出席者
15 名）で 2.86（標準偏差 0.99），別クラス（8 名）で 2.38

（標準偏差 0.92）となり大きな差はみられなかった（Welch

の方法による t検定で t(15.45) = 1.19，p = .25，d = .52）．

*2 http://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/

gakuryoku-chousa/sonota/071205/001.pdf
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図 1 各グループが作成したグラフ（左上：グループ A，左下：グループ B，右上：グループ C，
右下：グループ D）
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図 2 軸の省略を伴う棒グラフ（左）と本来のグラフ（右，本研究では用いず）

加えてグラフ呈示後と呈示前の回答の差の平均についても
同様に検討したが，本クラスで −0.20（標準偏差 1.08），別
クラスで −0.25（標準偏差 0.92）となり大きな差はみられ
なかった（t(14.99) = 0.11，p = .92，d = .05）．

4. 今後の改善点と展望
本授業実践では不適切なグラフ表現への気づきを促すこ

とを目指したが，3.3 節の結果よりそのような気づきを促
すには至らなかった．ただ，グラフ作成の際にグループ B

の学生から「このようなグラフを呈示して問題にならない
か？」「これはグラフにする意味がないのでは？」という声
があり，グラフとしての不適切さについては学生は気がつ

きやすいと考えられる．実際，あえて情報の受け手にとっ
て不適切な情報表現を行うという課題に取り組むことでそ
のような情報表現の持つ倫理的問題について考察する手法
が有効である場合もある [29]．また，不適切なグラフ表現
を行うグループの学生は気がつきやすくても，そのような
グラフの作成を行わなかったグループの学生はずっと気が
つかないままでいる可能性もある．全グループに不適切な
表現を含むグラフの作成を課した上で，問題点を議論する
形にする手法が有効な可能性があり，今後の検討課題とい
える．
また，今回は不適切なグラフ表現のみであったが，より

多様な学生が加わるクラスであったり，課題に取り組む時
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間をかけられたりする場合には不適切なデータの扱い方の
要素をさらに盛り込み，不適切さを深く議論するような場
づくりも有効な可能性がある．吉川 [30] のマンガ教材はそ
のような意図で作成されており，マンガに埋め込まれた問
題点について，読み手のスキルに依存して気づける点・気
づけない点の差異が生まれ，それが複数の読み手同士の中
で議論を誘発するものとなっている．これをヒントに，よ
り深いレベルのデータの扱い方について議論する場にする
方法もある．
加えて，2.3 節で論じたゲーミフィケーションの考え方
を振り返ると，ゲームに用いるメディアや学生へのフィー
ドバックについてさらなる洗練が必要と考えられる．グラ
フやスライドの作成という作業が伴うことや ICT リテラ
シーの育成の観点からデジタル機器を用いることを前提と
して，クラス全体や各グループのカバーストーリーや各課
題の指示についてインタラクティブなデジタル教材として
用意した上で，スライド作成時にあえて不適切な表現を埋
め込もうとしたり，模擬コンペティションの段階で不適切
な表現に気づくことができたりした際にその場で点数を与
えるなどのフィードバックを行えるような環境を用意する
ことで，ゲームとしての完成度も学習環境の質も改善する
ことが可能と考える．
さらに，本研究ではグラフ表現の不適切さに関する指標

のみを扱ったが，このような研究においては一般的な批判
的思考の態度・能力についても測定する必要がある．2.2節
で論じたように一般に批判的思考の態度・能力に影響を及
ぼすような授業実践を行うにはより入念な準備と学習にか
ける時間が必要と考えられ，現に鈴木他 [23] では批判的思
考態度については群間差がみられなかった．また，批判的
思考に関する尺度だけでなく，統計リテラシーに直接関連
するような態度・能力の指標についても今後開発を進める
必要があると考えられる．
本研究では，模擬コンペティションと振り返りによる統

計リテラシー獲得のための授業実践について紹介し，授業
実践の背景にある批判的思考のスキルの育成に関する教育
とゲーミフィケーションの考え方について言及しながら，
その学習者への影響，授業実践の問題点，そして今後の展
開の可能性について議論した．膨大かつ複雑化する情報が
あふれるこれからの社会を生きるため，学習者の学習意欲
を高めつつ考えを深められる学習環境の開発を今後も推進
することがきわめて重要である．
謝辞 本授業実践にあたり，安井隆司さん，上利拓也さん

の協力を得た．ここに感謝の意を示す．
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