
情報モラルを考える

発達段階にあわせて使える授業のフォーマット

「スマホ・ゲーム依存」2年生 学級活動の授業から
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授業の流れ

１ ウォームアップ（クイズ、アンケート結果）から課題をつかむ

２ 事例動画（「事例で学ぶNetモラル」）を見る

３ 登場人物の行動をもとにゲーム、スマホとの付き合い方を振り

返る。

（ワークシート）

４ わかっているのにやめられない時どうするかを考える。

５ 自分でやめられなくなる「依存」について知る。
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発達段階に応じて、提示する動画や条件を変えれば「スマホ・
ゲーム依存」 に関する授業をイメージしやすい。ぜひこのフォー
マット（型）を元に授業実践に挑戦してみてはいかがでしょう。
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最後に


