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カーネギー財団
1905年に設立された教育の進展に関する学術調査や政策
研究を行う研究財団（独立法人シンクタンク）
高等教育、専門家教育、初等・中等教育の改善と進展に関
する調査・研究プロジェクト
プログラムを通じた助成活動・他の助成財団とのパート
ナーシップ
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知識メディア研究所 (Knowledge Media Lab)

マルチメディアやネットワークテクノロジーを利用し
た教育の質的改善に関する調査・研究・開発
より多くの教員・学習者・教育機関が、「教授・学
習に関する内在的経験や知識を外在化し、知の実践
コミュニティーとして共有・蓄積可能にする」ため
の支援・提言
教育におけるこのようなテクノロジー利用を促進す
るための啓蒙・普及活動と将来ビジョンの探求
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「Eの時代」から「Oの時代」へ
Eの10年：1990年代

e-コマース、e-ビジネス、e-パブリッシング、e-ラーニング 

Gopher (1991)、WWW (1991)、Mosaic (1993)、XML (1996)、
WebCT & Blackboard (1997)、他 

Oの10年：2000年代
オープンイノベーション、オープンソース、オープンシステム、オープンス
タンダード、オープンアクセス、オープンエデュケーション

MIT Open Knowledge Initiative & OpenCourseWare (2001)

「解放テクノロジー」 (J. M. Unsworth), WEB 2.0, Wikipedia, Blog, 
MySpace、他 
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オープンエデュケーションの三構成要素

オープン
テクノロジー

オープン
コンテンツ

オープン
ナレッジ
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and more...

オープン
テクノロジー

オープンエデュケーションの三構成要素
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Open Knowledge Initiative (MIT) 2001-　
Sakai Project (U. of Michigan, Indiana U., MIT, Stanford, 
etc.) 2003-

Moodle 2001-

uPortal (U. of Delaware, JA-SIG, etc.) 2001-

Open Source Portfolio Initiative (U. of Minnesota, 
Delaware, Indiana U., U. of Michigan,  Carnegie 
Foundation, r・smart, etc.) 2003-

代表的なオープンテクノロジー・プロジェクト
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オープンテクノロジーのメリット

オープンスタンダードに準拠して、教育機関・個人・企業な
ど互換性のあるツールを作り、共有、改良していくことがで
きる（Open Source vs. Community Source）。

ローカルなニーズに合うように、自由に修正・改変すること
ができる。

オープンソースであれば、ソフトウェアやツール自体は無料
で使える（開発やサポートには、費用・労力がかかる）。

教育の現場での利用を通して、教員・研究者・学生・ツール
の開発者が、緊密に協力しながら、教育的な効果を吟味しつ
つ開発を進めていくことができる。
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拡がり続けるオープンコンテンツの世界

and more...

オープン
コンテンツ
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教育的コンテンツを無料で広範に頒布するとい
う観点から、世界で最も普及しているオープン
コンテンツ・モデルは何か？
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公立図書館
インターネットも必要なし
クリエイティブコモンズも必要なし
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アンドリュー・カーネギーと公立図書館

オープンコンテンツの元祖「足長おじさん」
図書館の守護神
約3,000の公立図書館を創設を経済的に援助
公立図書館は、長年にわたって世界中の人々に利用され、
啓蒙・教育に貢献してきた。

世界で最初のカーネギー図書館, 
Dunfermline, Scotland, 1883 

Martin Luther King Jr, Library,
San Jose, California, 2003
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20世紀モデルから...

21世紀モデルへ...

(Lohner-Porsche Mixte, 1903)

(Toyota Prius, 2007)
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２１世紀のオープンエデュケーションの可能性を探る
「オープンエデュケーションによって、教えと
学びをどのように進展させられるか」を、カー
ネギー財団の出版プロジェクトを通して検証・
模索

38人のオープンエデュケーションのリーダーと
専門家による全24章を収録

これらのプロジェクトや機関が体得した知見や
将来へのビジョンを網羅: OKI, IMS, CNI, 
Sakai, Moodle, iCampus, VUE, Mellon 
Foundation, OCW, Connexions, OLI, 
MERLOT, OpenLearn, SOFIA, Creative 
Commons, Hewlett Foundation, CASTL, 
VKP, ISSOTL, Open University, Carnegie 
Foundation, LAMS, 他

通常のハードカバー版に加えて、Creative 
Commonsを使用し無料ダウンロード版も提供

MIT大学出版局より刊行
(2008年初頭)
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オープンエデュケーションの様々なプロジェクトにおける
「価値命題」と「示唆的な意味合い」を明らかにする。

これらのプロジェクトを「現在の段階」から「理想的状
態」に移行させるために必要な、ミクロ的・マクロ的な要
因を解明する。

教えと学びに携わる全ての人々が、「実践と振り返りのコ
ミュニティー」として、いかに効果的に教育的なイノベー
ション、教授的経験と知識を共有するによって、教育の質を
継続的に改善していけるかを探求する。

「 Opening Up Education」の目的
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「Opening Up Education」プロジェクト：
互いのプロジェクトから学び合う機会を提供

オープンエデュケーション・サミット (2006年９月・於カーネギー財団)
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拡がり続けるオープンコンテンツの世界
既に何万ものオープンな教材が利用可能

and more...

オープン
コンテンツ
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インターネットには既に膨大な量のオー
プンコンテンツが出回っているが、これ
らは「ガラスショーケースに入っている
良品」「運転することのできな洒落た
車」に過ぎないのか！？

触るべからず！見るだけ！
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オープンコンテンツの利用促進を阻む要因

理解しづらく使いにくい
一方的で「押しつけ」がましい
改変しづらく再利用しにくい

これらの教材は、自分の教え方のアプローチ
に適合しない (75%)
時間がない (66%)

教員へのアンケート調査
「なぜオープンな教材を使わないのか？」

(Harley, D., 2006; McMartin, F., 2005)
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MIT オープンコースウェア(OCW): 全てのコース教材
MERLOT: メンバーによって登録されたもの、部分的に
査読有り)

Non-MIT OCW: 選ばれた秀逸な講義教材
Carnegie Mellon U. Open Learning Initiative: 他の大
学・教員・学習者が必要としている講義教材
Foothill College SOFIA: 教材の「質」コンテストに
よって選ばれた講義教材

何を提供するかをどのように決定するか
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「必要な人に」
「必要な時に」
「必要な中身を」 

Demand-Pull

「必要な形で」         重要!
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「必要な人に」
「必要な時に」
「必要な中身を」 

「必要な形で」         重要!

Demand-Pullの実現に向けて
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Demand-Pull

(築地)
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Demand-Pull
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次世代オープンコンテンツ・プロジェクトモデルの模索

Open Learning Initiative
(Carnegie Mellon University)

Connexions (Rice University)

OpenLearn (Open University, UK)
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次世代オープンコンテンツプロジェクトモデルの模索
Connexions (Rice University)
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次世代オープンコンテンツプロジェクトモデルの模索
Open Learning Initiative (Carnegie Mellon University)
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インタラクティブなシミュレーションをコース教材に内包

(Candace Thille, 2007)
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AI(人工知能)技術を応用した自学サポートツール(Cognitive Tutor)

をコース教材と共に提供

(Candace Thille, 2007)
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自習過程の学習診断結果を教員や学生自身に伝え、理解にくいし
にくい概念や学習項目を明らかにする。

(Candace Thille, 2007)
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学習科学や認知科学に基づいたコース設計
効率的・効果的な学習・教授の追求
教授法・学習法・教材の改善のための教員
と学生のコミュニティー作りを支援
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コロラド大学ボルダー校のCarl Wieman教授と仲間によるプロジェクト

ノーベル物理学賞の賞金で作られた
物理学習用オープン教材
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設計 開発 形成的評価 修正・改良 利用・
総括的評価

教育テクノロジー・教材・カリキュラム開発のプロセス

形成的評価 修正・改良 利用・
総括的評価

このスパイラル的開発・改良プロセスを、オープンでコミュ
ニティー・ベースにできるか?（例: Wikipedia)
「参加すること」が肝要

１．教授ー学習過程をシステム的観点から捉える
２．学習心理学・学習理論を授業・教材設計に適用する
３．教授・学習のためのテクノロジーの効果的利用を実証的に　　　　　　　　　　　
　　吟味、継続的に改善

これらの知見や方法論を
どのようにブレンドするか
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これらのオープンテクノロジーやオープンコンテンツが、「どのよう
にデザイン・開発・利用されたか」という経験や知識は、共有され
蓄積されなければならない。
これによって初めて、「教えと学びのイノベーション」を目指す実践
コミュニティーの形成を通じた教育の進展が可能になる。

1. 教育テクノロジー・教材の質的改善
2. 教育テクノロジー・教材の利用方法の改善
3. 個々及び全体の教育的知識の増大

オープン
ナレッジ
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このような知識をどのように扱い、
どのように表象すればいいのか？
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教授・学習
方法

ここでいう「知識(ナレッジ)」とは?

学生

教師

コンテンツ
（教材）

テクノロジー
（ツール）

互交

作 用

教授と学習に関する
経験的知識
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このような知識と経験を継時的に記録し
蓄積していくことは容易ではない

教授と学習
に関する
知識と経験

教授と学習
に関する
知識と経験

教授と学習
に関する
知識と経験

教授と学習
に関する
知識と経験

時間 開化・進化・深化の過程
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Pedagogical Knowledge（教え方に関する知識）

Content Knowledge（教科・専門分野の内容に関する知識）

Pedagogical Content Knowledge（特定の内容を効果的に教
えるための知識）

教えに関する３種類の知識

(Lee Shulman)
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Pro-Amateur(Expert-Novice) Collaboration

Photo by Glenn Loos-Austin

このような教育的な知識や経験は、時間や空
間を超えて伝わる形で表象・共有・蓄積され
なければ、無数のシャボン玉のようにすぐに
消えて失われてしまう．．．

40



THE CARNEGIE FOUNDATION

FOR THE ADVANCEMENT OF TEACHING

A
ss

es
sm

en
t

D
at

a

Student Work Examples

Key

Findings

Course

Syllabus

Project 

R
eport

41

THE CARNEGIE FOUNDATION

FOR THE ADVANCEMENT OF TEACHING

A
ss

es
sm

en
t

D
at

a

Student Work Examples

Key

Findings
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Syllabus

Project 

R
eport教授や学習に関する物証（objects）を、吟味・検証・選択・整理

し、マルチメディアを利用した簡潔で明解な「知識表象」として精練
するのは、時間的・技術的・知的に大変なプロセス。
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KEEP Toolkit: 教育知識表象・共有テクノロジー
オープンソース
無料利用サービス
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教育的知識表象のフレームワークを
テンプレートを通して提供

教授法改善プロジェクト用   コース改善プロジェクト用   ビデオを利用した授業分析用
　　　テンプレート　　　　　　　テンプレート　　　　　　　 テンプレート
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Transforming Introductory Physics Courses:
From a Large Lecture Classroom to a Student-Centered Active Learning Space

John W. Belcher, Peter Dourmashkin, David Litster, and Judy Yehudit Dori

Massachusetts Institute of Technology Department of Physics

MIT Center for Educational Computing Initiatives

Studio Physics is a new format for freshman physics education at MIT that is designed to help students develop much better intuition about, and conceptual models of, physical
phenomena. The format is centered on an active learning approach - that is, a highly collaborative, hands-on environment, with extensive use of networked laptops and desktop
experiments.

What is the focus of your investigation?

The motivation for moving to a different mode of

teaching introductory physics courses was threefold.

First, the traditional lecture and recitation format

for teaching the mechanics and electromagnetism

courses at MIT has traditionally had a 40-50%

attendance rate, even with good lecturers, and a

10% or higher failure rate. Second, a range of

educational innovations in teaching freshman

physics has demonstrated that any pedagogy using

interactive-engagement methods results in higher

learning gains than the traditional lecture format.

Finally, unlike many educational institutions in the

US and around the world, the mainline introductory

physics courses at MIT have not included a

laboratory component for over three decades.

Experiments were something we felt were crucial

for understanding, and something we were anxious

to re-introduce.

The objective of the TEAL project is to transform

the way physics is taught to large physics classes at

MIT in order to decrease failure rates and increase

students conceptual understanding, as well as

maintaining their quantitative problem solving skills.

Visualization technology can be used to support

meaningful learning by enabling the presentation of

spatial and dynamic images, which portray

relationships between complex concepts. This is

especially important in electromagnetism, where the

concepts are hard to grasp and visualize.

Supported by the d'Arbeloff  Fund for Excellence in

Education

Also supported by the MIT/Microsoft iCampus Alliance

Physics 8.02T course web site

What resources / references have you found

helpful?

"Studio Physics" loosely denotes a format instituted

in 1994 at Rensselaer Polytechnic Institute by

Professor Jack Wilson. This pedagogy has been

modified and elaborated on at a number of other

universities, notably in North Carolina State

University's Scale-Up program, under Professor

Robert Beichner. Our approach is most similar to

the NCSU Program.

The Scale-Up Project at NCSU

 

Fig. 1 Undergraduate physics students in the d但rbeloff

Studio Classroom.

What was your approach and what tools were

constructed to facilitate the students'

understanding of the subject matter?

The TEAL project is centered on an active learning

approach, aimed at helping students visualize,

develop better ntuition about, and conceptual

models of electromagnetic phenomena. Taught in a

specially designed classroom with extensive use of

networked laptops, this collaborative, hands-on

approach merges lectures, recitations, and desktop

laboratory experience in a media-rich environment.

In the TEAL classroom, nine students sit together at

round tables (Fig. 1), with a total of thirteen tables.

Five hours of class per week is broken into two,

two-hour sessions and a one-hour problem-solving

session led by graduate student teaching assistants.

The students are exposed to a mixture of

presentations, desktop experiments, web-based

assignments, and collaborative exercises. The

desktop experiments and computer-aided analysis

of experimental data provide the students with

direct experience of various electromagnetic

phenomena.

TEAL also incorporates advanced two- and three

dimensional visualizations, that employ Java

applets, ShockWave visualizations, and 3ds max

animations to allow students to gain insight into the

way in which fields transmit forces by watching how

the motion of objects evolve in time in response to

those forces. The animations allow the students to

intuitively relate the forces transmitted by

electromagnetic fields to more tangible forces.

As an example of one of our visualizations, Figure 2

shows the output of an applet that allows students

to explore visually the structor of vector fields. The

vector field in this case has an x-component give by

sin(y*y) and a y-component given by cos(x*x).

 

Fig. 2 David Rush's entry for the Weird Fields Contest

Spring 2004 Weird Fields Contest As Reported In

Wired.Com

What results have emerged?

The TEAL Project has had a robust assessment and

evaluation effort underway since its inception. This

effort is led by Professor Judy Yehudit Dori, a

faculty member in the Department of Education in

Technology and Science at the Technion. We use a

variety of assessment techniques, including the

traditional in-class exams, focus groups,

questionnaires, and pre and post testing. Our pre

and post tests consists of 20 multiple choice

questions covering basic concepts in

electromagnetism. Some of these questions are

taken from standardized tests that have been

developed and used at other institutions, and some

of these questions were developed at MIT.

Figure 3 shows the results of the pre and post

testing for Spring 2003 8.02. The results are given

for three categories of student scores: High,

Intermediate, and Low. This separation allows us to

gauge the effectiveness of instruction across the

range of student backgrounds; the separation is

made using the student score on the pre-test. The

difference between the pre and post scores is a

measure of the effectiveness of instruction.

To summarize those results, the learning gains in

TEAL Spring 2003 by standard measures are about

twice those in the traditional lecture/recitation

format across the entire range of student

backgrounds. In particular, we compared our results

in TEAL to the standard MIT lecture/recitaiton

format taught in Spring 2002. The fact that

interactive-engagement teaching methods produce

about twice the average normalized learning gains

when compared to traditional instruction replicates

the results of many studies obtained at other

universities, including Harvard.

More about TEAL and its assessment and evaluation

 

Fig. 3 Comparison of  student scores on pre/post tests

for Spring 2003

This electronic portfolio was created using the KML Snapshot Tool™, a part of  the KEEP Toolkit™,
developed at the Knowledge Media Lab of  The Carnegie Foundation for the Advancement of  Teaching.
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Neuroscience for Kids

http://faculty.washington.edu/chudler/neurok.html

Eric H. Chudler, Ph.D., University of Washington, Seattle, WA

E-mail: chudler@u.washington.edu

Motivation

Neuroscience is a rapidly changing

field and access to educational

material about the brain and

nervous system is limited.

Neuroscience for Kids is a resource

that provides students and

teachers with interactive on-line material and

hands-on, off-line activities for learning about the

anatomy and physiology of the nervous system.

Background

Neuroscience for Kids has been

developed for students and

teachers at all levels, although

most of the material is designed

for middle school students and teachers. The site is

intended to be used as a supplement to class

instruction. Students and teachers explore at their

own pace as they learn about many neuroscience

topics including brain structure and function,

neurological disorders, the senses and drug effects.

Impact of Use on Teaching and

Learning

To evaluate the effectiveness of

Neuroscience for Kids on student

attitudes toward science and

neuroscience content knowledge,

the entire web site was distributed

via CD to 52 teachers (approximately 3,794 middle

school students) across the country. Each teacher

was provided with a maximum of 5 CDs per class.

Student content knowledge of neuroscience

concepts improved after use of the resource, but

student attitudes toward science remained

unchanged.

Learning Activities

Neuroscience for Kids is available

24 hours a day, 7 days a week. It

can be used at school, home or the

library...anywhere with access to

the Internet. The resource can be used to:

Research- users can find basic information about

neuroanatomy, neurophysiology, the senses, sleep,

mental and neurological illness, the effect of drugs

on the brain, neuroscience methods, blood supply,

language, and more.

Experiment and Interact- users can view on-line

activities and demonstrations (e.g., visual illusions),

locate ideas for science fair projects and ask

neuroscientists questions.

Explore- all pages include extensive links to other

resources on the WWW.

Play- on-line and off-line games, demonstrations

and quizzes permit users to learn in an entertaining

environment. Students and teachers can also send

free postcards by e-mail or request a monthly,

electronic newsletter.

Print- worksheets, bookmarks, coloring books,

puzzles, stationery, greeting cards, games, quizzes

can be printed and used off-line.

Plan- teachers have access to lesson plans and

materials that can be used inside or outside of

class.

Ask-a group of scientists in the Neuroscientist

Network is ready to answer your questions about

the nervous system.

Tips for Teaching

Students and teachers can work

through the Neuroscience for Kids

material at their own pace. If

visitors are interested in basic

information about the functions of

the brain, they can begin with the

link to "Explore the Nervous System." To reinforce

concepts related to neuroanatomy and

neurophysiology, students and teachers can select

from many hands-on activities in "Experiments and

Activities." Links to other Internet web sites and

resources for further exploration about the nervous

system are also provided. Visitors can sign up to

receive the monthly, electronic "Neuroscience for

Kids Newsletter."

Explore the Nervous System

Experiments and Activities

Neuroscience for Kids Newsletter

Reflections

Neuroscience for Kids is a

collaborative effort between

neuroscientists and K-12

educators. Neuroscientists bring the

content knowledge to the project

while educators are aware of the

best practices that make learning enjoyable. It is

through this type of partnership that exemplary

Internet resources can be developed for students

and teachers.

This electronic portfolio was created using the KML Snapshot Tool™, a part of  the KEEP Toolkit™,
developed at the Knowledge Media Lab of  The Carnegie Foundation for the Advancement of  Teaching.

Terms of  Use - Privacy Policy

MIT OpenCourseWare MERLOT

オープンコンテンツの開発者と利用者の双方が、互いの教育的な知識
や経験を共有することで、より効果的な利用が促進される。
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教員・専門家
（教材の利用）

教員・専門家
（教材の作成）

学習者
（教材の利用）

学習者
（教材の利用）

オープンエデュケーションにおける
知識共有のトリプルプレー

オープン
テクノロジー

オープン
コンテンツ
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オープン
テクノロジー

オープン
コンテンツ

教員・専門家
（教材の利用）

教員・専門家
（教材の作成）

学習者
（教材の利用）

学習者
（教材の利用）

教材の設計・利用に
関する経験と知識

オープンエデュケーションにおける
知識共有のトリプルプレー
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教員・専門家
（教材の利用）

教員・専門家
（教材の作成）

学習者
（教材の利用）

学習者
（教材の利用）

教材の利用・改良に
関する経験と知識

 

 

 

 

 

 

 

Neuroscience for Kids

http://faculty.washington.edu/chudler/neurok.html

Eric H. Chudler, Ph.D., University of Washington, Seattle, WA

E-mail: chudler@u.washington.edu

Motivation

Neuroscience is a rapidly changing

field and access to educational

material about the brain and

nervous system is limited.

Neuroscience for Kids is a resource

that provides students and

teachers with interactive on-line material and

hands-on, off-line activities for learning about the

anatomy and physiology of the nervous system.

Background

Neuroscience for Kids has been

developed for students and

teachers at all levels, although

most of the material is designed

for middle school students and teachers. The site is

intended to be used as a supplement to class

instruction. Students and teachers explore at their

own pace as they learn about many neuroscience

topics including brain structure and function,

neurological disorders, the senses and drug effects.

Impact of Use on Teaching and

Learning

To evaluate the effectiveness of

Neuroscience for Kids on student

attitudes toward science and

neuroscience content knowledge,

the entire web site was distributed

via CD to 52 teachers (approximately 3,794 middle

school students) across the country. Each teacher

was provided with a maximum of 5 CDs per class.

Student content knowledge of neuroscience

concepts improved after use of the resource, but

student attitudes toward science remained

unchanged.

Learning Activities

Neuroscience for Kids is available

24 hours a day, 7 days a week. It

can be used at school, home or the

library...anywhere with access to

the Internet. The resource can be used to:

Research- users can find basic information about

neuroanatomy, neurophysiology, the senses, sleep,

mental and neurological illness, the effect of drugs

on the brain, neuroscience methods, blood supply,

language, and more.

Experiment and Interact- users can view on-line

activities and demonstrations (e.g., visual illusions),

locate ideas for science fair projects and ask

neuroscientists questions.

Explore- all pages include extensive links to other

resources on the WWW.

Play- on-line and off-line games, demonstrations

and quizzes permit users to learn in an entertaining

environment. Students and teachers can also send

free postcards by e-mail or request a monthly,

electronic newsletter.

Print- worksheets, bookmarks, coloring books,

puzzles, stationery, greeting cards, games, quizzes

can be printed and used off-line.

Plan- teachers have access to lesson plans and

materials that can be used inside or outside of

class.

Ask-a group of scientists in the Neuroscientist

Network is ready to answer your questions about

the nervous system.

Tips for Teaching

Students and teachers can work

through the Neuroscience for Kids

material at their own pace. If

visitors are interested in basic

information about the functions of

the brain, they can begin with the

link to "Explore the Nervous System." To reinforce

concepts related to neuroanatomy and

neurophysiology, students and teachers can select

from many hands-on activities in "Experiments and

Activities." Links to other Internet web sites and

resources for further exploration about the nervous

system are also provided. Visitors can sign up to

receive the monthly, electronic "Neuroscience for

Kids Newsletter."

Explore the Nervous System

Experiments and Activities

Neuroscience for Kids Newsletter

Reflections

Neuroscience for Kids is a

collaborative effort between

neuroscientists and K-12

educators. Neuroscientists bring the

content knowledge to the project

while educators are aware of the

best practices that make learning enjoyable. It is

through this type of partnership that exemplary

Internet resources can be developed for students

and teachers.

This electronic portfolio was created using the KML Snapshot Tool™, a part of  the KEEP Toolkit™,
developed at the Knowledge Media Lab of  The Carnegie Foundation for the Advancement of  Teaching.

Terms of  Use - Privacy Policy

オープンエデュケーションにおける
知識共有のトリプルプレー
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教員・専門家
（教材の利用）

教員・専門家
（教材の作成）

学習者
（教材の利用）

学習者
（教材の利用）

教材の利用に関する
経験と知識

教材の利用に関する
経験と知識

教材の利用に関する
経験と知識

教材の利用に関する
経験と知識

オープンエデュケーションにおける
知識共有のトリプルプレー
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教員・専門家
（教材の利用）

教員・専門家
（教材の作成）

学習者
（教材の利用）

学習者
（教材の利用）

オープンエデュケーションにおける
知識共有のトリプルプレー

オープン
ナレッジ

教材の利用に関する
経験と知識

教材の設計・利用に
関する経験と知識

教材の利用・改良に
関する経験と知識

 

 

 

 

 

 

 

Neuroscience for Kids

http://faculty.washington.edu/chudler/neurok.html

Eric H. Chudler, Ph.D., University of Washington, Seattle, WA

E-mail: chudler@u.washington.edu

Motivation

Neuroscience is a rapidly changing

field and access to educational

material about the brain and

nervous system is limited.

Neuroscience for Kids is a resource

that provides students and

teachers with interactive on-line material and

hands-on, off-line activities for learning about the

anatomy and physiology of the nervous system.

Background

Neuroscience for Kids has been

developed for students and

teachers at all levels, although

most of the material is designed

for middle school students and teachers. The site is

intended to be used as a supplement to class

instruction. Students and teachers explore at their

own pace as they learn about many neuroscience

topics including brain structure and function,

neurological disorders, the senses and drug effects.

Impact of Use on Teaching and

Learning

To evaluate the effectiveness of

Neuroscience for Kids on student

attitudes toward science and

neuroscience content knowledge,

the entire web site was distributed

via CD to 52 teachers (approximately 3,794 middle

school students) across the country. Each teacher

was provided with a maximum of 5 CDs per class.

Student content knowledge of neuroscience

concepts improved after use of the resource, but

student attitudes toward science remained

unchanged.

Learning Activities

Neuroscience for Kids is available

24 hours a day, 7 days a week. It

can be used at school, home or the

library...anywhere with access to

the Internet. The resource can be used to:

Research- users can find basic information about

neuroanatomy, neurophysiology, the senses, sleep,

mental and neurological illness, the effect of drugs

on the brain, neuroscience methods, blood supply,

language, and more.

Experiment and Interact- users can view on-line

activities and demonstrations (e.g., visual illusions),

locate ideas for science fair projects and ask

neuroscientists questions.

Explore- all pages include extensive links to other

resources on the WWW.

Play- on-line and off-line games, demonstrations

and quizzes permit users to learn in an entertaining

environment. Students and teachers can also send

free postcards by e-mail or request a monthly,

electronic newsletter.

Print- worksheets, bookmarks, coloring books,

puzzles, stationery, greeting cards, games, quizzes

can be printed and used off-line.

Plan- teachers have access to lesson plans and

materials that can be used inside or outside of

class.

Ask-a group of scientists in the Neuroscientist

Network is ready to answer your questions about

the nervous system.

Tips for Teaching

Students and teachers can work

through the Neuroscience for Kids

material at their own pace. If

visitors are interested in basic

information about the functions of

the brain, they can begin with the

link to "Explore the Nervous System." To reinforce

concepts related to neuroanatomy and

neurophysiology, students and teachers can select

from many hands-on activities in "Experiments and

Activities." Links to other Internet web sites and

resources for further exploration about the nervous

system are also provided. Visitors can sign up to

receive the monthly, electronic "Neuroscience for

Kids Newsletter."

Explore the Nervous System

Experiments and Activities

Neuroscience for Kids Newsletter

Reflections

Neuroscience for Kids is a

collaborative effort between

neuroscientists and K-12

educators. Neuroscientists bring the

content knowledge to the project

while educators are aware of the

best practices that make learning enjoyable. It is

through this type of partnership that exemplary

Internet resources can be developed for students

and teachers.

This electronic portfolio was created using the KML Snapshot Tool™, a part of  the KEEP Toolkit™,
developed at the Knowledge Media Lab of  The Carnegie Foundation for the Advancement of  Teaching.

Terms of  Use - Privacy Policy

教えと学びの
「開化・進化・深化」
のサイクルが始まる

オープン
テクノロジー

オープン
コンテンツ
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過去４年の間に、KEEP Toolkitを使って、世界中の
２万人以上の教育者や学生が、既に約１０万点もの
教育的知識の表象(ナレッジ・オブジェクト)を生み
出した。
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これらの教えや学びに関する経験や知識を、
「必要としている人」に届くようにするため
には、何が必要か？
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教育的知識の「生成ー共有ー利用」のサイクル
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実践コミュニティーの興味はどこにある？
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人と知識、人と人（さらに人と教材やツール）をどの
ように最適に結びつけるか？

万人に役に立つ知識 vs. 特定の人に役に立つ知識

いかに知的な好奇心を刺激し、積極的に「より良い教
えと学び」を目指して行動させるか？

効率的・効果的な教育的知識の促進とその検証を、ど
のように行うか？

オープンナレッジを巡る課題
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新たな学習の場

YouTube

World of Warcraft

Wikipedia

Second Life

Google

MySpace & Blogs

これらの仮想学習空間の中で
何が学べ、何が学べないのか?

IQ

CQEQ
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教育システムの３本柱
（インターネット前モデル）

家庭

学校

地域コミュニティー (公立図書館や博物館、職場など
を含む)
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教育システムの３本柱
（インターネット前モデル）

家庭

学校

地域コミュニティー (公立図書館や博物館、職場など
を含む)

グローバルな教授・学習コミュニティー

4×
×
後?

?
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Supply Push               Demand Pull

流通・販売
小売店 オンラインストア

    Long Tail

メディア
マスメディア パーソナルメディア

Blogs, RSS...

広告
マスメディア ネット検索付帯

Google, Yahoo!...

教育
大量生産的・画一的な知識や

技能の習得
コミュニティーベース
興味・能力・必要に応じたオン
デマンドな知識・技能の習得

情報過多時代における根本的な転換に教育も適応すべき
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情報過多時代における根本的な転換に教育も適応すべき
Supply Push               Demand Pull

教育
大量生産的・画一的な知識や

技能の習得
コミュニティーベース
興味・能力・必要に応じたオン
デマンドな知識・技能の習得

公教育（学校） 学校外教育・社会人教育

サービスの多様化・個別対応
化が不可欠なのであれば、公
教育の「一部民営化」のよう
な発想も必要か？

必要なのは、テクノロジーを利用
して、学習を能動的・協調的・熱
中的・探索的な知的活動に変える
ビジョンとグランドデザイン

オープンエデュケーション, ゲーム, 
Web 2.0, エデュテインメント,
ソーシャル・ネットワーキング
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教育における文化的・制度的変革が必要

Practice
実践 Good Better Best

Community
コミュニティー

Communal
共有的

Collaborative
協調的

Competitive
競争的

Value
価値

Product
現状

Process
改善の過程

Product
理想的モデル
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Practice
実践 Good Better Best

Community
コミュニティー

Communal
共有的

Collaborative
協調的

Competitive
競争的

Value
価値

Product
現状

Process
改善の過程

Product
理想的モデル

教育における文化的・制度的変革が必要
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行政・教育機関・企業・非営利団体等は、オープンエデュケーショ
ンを促進し、教育を進展させるために、どのような支援を提供する
必要があるか？

教授サポートと技術的サポート
教員のための動機づけや報償
「教えと学びのコミュニティー」のサポート
教材の質保証と利用の改善
「サポート体制作り」のための体制作り
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オープンエデュケーション: ラーニング2.0への序章

教育システムの根本的な再構築を促進
協調的な教えと学びを可能にする「オープン」な教授・学習環境
（オープンテクノロジーとオープンコンテンツを無料で自由に使う
ことが可能で、互いの知識や経験を共有しながら、最良の学習を追
求できる）の実現
大切なのは、「より良く学びたい・教えたい」という燃える情熱を
持続させること！

オープン
テクノロジー

オープン
コンテンツ

オープン
ナレッジ

オープン
テクノロジー

オープン
コンテンツ

オープン
ナレッジ

66

THE CARNEGIE FOUNDATION

FOR THE ADVANCEMENT OF TEACHING

カーネギー財団　知識メディア研究所Webサイト
http://www.carnegiefoundation.org/KML
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