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あらまし：「学習意欲」と「シナリオ作成」の代表的な先行理論がストーリー型ｅラーニングコースにど

のように用いられているかを照合する手法を先に開発した．これをもとに市場評価が高い既存コースにお

ける両理論の適合を詳細に分析したところ，各々の理論の利用のされ方における相互関係が示唆された．

これをもとに，両理論の相互補完的利用によるコース開発の知見を得た．転じて研究の上位目的である魅

力的なコースの開発支援ツール開発の示唆を得た． 
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1. はじめに 

教材における魅力とは，「ある教材がひと通り終わ

ったところで『またやりたい』と思わせること」（１）

と定義される．魅力の向上にストーリーを用いた教

材設計の取り組みとして近年では根本らのＧＢＳチ

ェックリスト（２）や柴田らのＳＣＣ（３）などがある．

しかし，その技術は個々の経験やセンスに依るとこ

ろが大きく，設計・開発者にとってさらなる具体的

な視点や方法が求められている．これを受け，市場

評価の高いストーリー型コースがどのような特徴を

持っているかの分析をしたいと考え，先に既存のス

トーリー型コースにおいて「学習意欲」「シナリオ作

成」に関する代表的な先行理論の各要素がコースの

どのような構成区分でどれほど適合しているかを照

合分析する手法の構築をした（４）が，2 理論各々の

充足度の評価にとどまった．そこで本報告はその継

続研究として，2 理論の適合がどのような相互関係

にあるかの分析を目的とし，調査を行った． 

 

2. 方法 

先の研究（４）で得たデータの中から，本件の分析

対象として，2006年度日本ｅラーニング大賞奨励賞

を受賞した「TARAREBA  e ラーニング」（５）を選定

した．その上で，学習意欲の代表理論として「ＡＲ

ＣＳモデル」の下位 12 要素（６）と，シナリオ作成の

代表理論としてシナリオ黄金則の 13ロット（７）につ

いて，第一著者とｅラーニングの専門家である協力

者が例示した該当箇所のマトリクスを作成した．ま

た，当該コースは「失敗モード」「TARAREBAモー

ド」という 2 部構成であり，後者は前者にシミュレ

ーション機能を付加し再学習をさせるものである．

このことから，各モードの冒頭からキックオフミー

ティングまでとそれ以降に分け，前者を「前半」後

者を「後半」とし，両軸においてどのように分布し

ているか，適合の相互関係を調査した． 

 

3. 結果 

調査結果は表１のとおりであった． 

3.1 ＡＲＣＳ12要素と 13ロットについて 

当該コースのストーリーは概ね 13 ロットの通り

に進行していた．またコース内の活用部位を特定し

たＡＲＣＳの例示が 20 あった．ＡＲＣＳのＡ（注

意；Attention）とＲ（関連性；Relevance）はコース

前半に 12 例，後半に 0 例あった．またＣ（自信；

Confidence）とＳ（満足感；Satisfaction）はコース前

半に 3例,後半に 5例見られた．つまり，ＡとＲはコ

ース前半に，ＣとＳは後半に多用されるという 12

要素の用途の重点化が示唆された． 

3.2 ストーリー以外の点について 

また，ストーリーのみならず，コース冒頭の概要

説明，簡易シミュレーション（上司等とのやりとり

を選択させる）やセルフチェックなどもＡＲＣＳ12

要素に合致しコースの魅力に貢献していた． 

 

4. 考察 

ストーリーを前提としないＡＲＣＳモデルと学習

を前提としないシナリオ黄金則にあって，本報告の

内容はそれらの融合の端緒となったと考える． 

今後は，各々のロットとＡＲＣＳ各要素を有機的

に活用したのディテイルを（具体的な人物やエピソ

ードなど）をどのように紡ぎだしていくかを誘発す

る Job Aid システムの構築につなげていきたいと考

える． 
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表 1 「ＡＲＣＳモデル」「黄金則 13ロット」適合の相互関係 
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