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e-Learning Conference 2006 Winter Track: B 

続けない＋教えない＋作らない＝次世代 ID の勧め 

2006 年 11 月 30 日 11:00 - 16:50 ＠青山学院大学総合研究所ビル 

 

熊本大学大学院教授システム学専攻長・教授 鈴木克明 

助教授 北村士朗 

岩手県立大学ソフトウェア情報学部・助手 市川 尚 

 

【達成目標】 

このトラックでは、インストラクショナルデザイン（ID）の最先端の動向を共有し、わが国の e
ラーニングが次に進むべき方向性を考えることを目標にします。「続けない＋教えない＋作らな

い」をチェックポイントとして e ラーニングの現状を再点検し、次の一手を創り出すことを目指
します。IDのプロを自負する（あるいはそれを目指して日々努力している）人たちが一堂に会し、
2003年の eラーニングファンダメンタル以降の動向を整理して次を見据えます。  

【対象】 

e ラーニングファンダメンタル修了者またはそれと同等の知識・スキルをお持ちの方（初心者は
ご遠慮ください） 

 

（参考）eラーニングファンダメンタル修了試験問題（なつかしいですね・・・熊大でも使ってます！） 

 

問題１（配点 20 点） 

任意のｅラーニング事例を１つ取り上げ、本講座で扱った次の事項（分析の視点）を応用して当

該事例を分析し、改善点を複数の視点について提案せよ。取り上げるｅラーニング事例の規模や

目的、対象者層などは一切問わない。また、これまでの各章の事前レポート課題で取り上げた事

例と同じ事例について分析を発展させても構わない。 

［分析の視点］ 

１．対象者・目的・利用環境 
２．システム設計（構成要素とその妥当性など） 
３．コース設計（構造・系列化と学習制御についてなど） 
４．学習支援設計（学習課題の特徴と学習プロセスの支援状況についてなど） 
５．動機づけ設計（想定される学習者の特徴と動機づけの適切性についてなど） 
６．自己管理学習支援（学習観の変革をサポートしているかどうかについてなど） 
７．その他の視点（その他、分析の視点として適切だと思われる観点について：任意） 

 

問題２（配点 10 点）  

第 13 章で紹介されているＩＢＳＴＰＩによるＩＤ者のコンピテンシ－リスト（2000 年版）を用

いて、回答者自身の受講前と現在のＩＤ者コンピテンシ－充足度を比較し、その変化について自

己評価・分析せよ。また、より多くの変化（充足度アップ）を生じさせるためには、本講座をど

のように改訂することが可能かについてのアイディアを述べよ。  

 

問題３（配点 10 点）  

本講座に参加して「これは収穫だった」と思う事項を３つ取り上げ、その理由をそれぞれについ

て述べよ。参加者全体の視点ではなく、自分にとってどうだったか、という視点で書くこと。 
――  

 [定義]インストラクショナルデザイン（ＩＤ）とは、教育活動の効果・効率・魅力を高めるための手法を集大成

したモデルや研究分野、またはそれらを応用して教材や授業を実現するプロセスのこと（鈴木、2005）。  
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    初心者初心者初心者初心者チェックチェックチェックチェック①①①①：：：：            

下の図（ID の歴史的変遷）の中に知らない言葉はないですね？ 
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IDプロセスプロセスプロセスプロセス
モデルモデルモデルモデル誕生誕生誕生誕生

プログラムプログラムプログラムプログラム学習学習学習学習
行動目標行動目標行動目標行動目標
学習者検証学習者検証学習者検証学習者検証のののの原理原理原理原理

基準準拠評価基準準拠評価基準準拠評価基準準拠評価
形成的評価形成的評価形成的評価形成的評価

行動主義心理学

IDの歴史的変遷
（鈴木、2006、p.92）
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鈴
木
の
留
学
時
代

グリーンブック
第1巻発刊

第２巻
発刊

パフォーマンステクノロジーパフォーマンステクノロジーパフォーマンステクノロジーパフォーマンステクノロジー
（（（（学習学習学習学習からからからから応用応用応用応用へへへへ））））

教育以外教育以外教育以外教育以外のののの選択肢選択肢選択肢選択肢
KMS（（（（知識管理知識管理知識管理知識管理システムシステムシステムシステム））））
EPSS （（（（業務遂行支援業務遂行支援業務遂行支援業務遂行支援システムシステムシステムシステム））））
遠隔教育遠隔教育遠隔教育遠隔教育 eラーニングラーニングラーニングラーニング
ラピッドラピッドラピッドラピッド・・・・プロトタイピングプロトタイピングプロトタイピングプロトタイピング

第３巻
発刊？

GBS理論理論理論理論

誕生誕生誕生誕生
ARCSモデルモデルモデルモデル

誕生誕生誕生誕生

9教授事象教授事象教授事象教授事象

誕生誕生誕生誕生

認知主義心理学
構成主義心理学

4段階評価段階評価段階評価段階評価
モデルモデルモデルモデル誕生誕生誕生誕生

システムシステムシステムシステム的的的的アプローチアプローチアプローチアプローチ

鈴木克明（2006）「システム的アプローチと学習心理学に基づくID
（第６章）」 野嶋 栄一郎・鈴木克明・吉田文（編著）『人間情報科学と
eラーニング』放送大学教育振興会  

 

    初心者初心者初心者初心者チェックチェックチェックチェック②②②②：：：：        
下の古典的な解説図（鈴木、2004）に出てくる「ID プロセスモデル」と「ID 理論・モデル」の違いが分かりま

すね？（ADDIE モデルはどっち？ARCS モデルはどっち？グリーンブックはどっちを集めた本？） 

2005.7.22. E-learning World 2005 L-2 6

分析 設計

評価 実施

開発

フィードバック

ＩＤプロセスを下支えするＩＤ理論

ＩＤ理論・モデル

学習理論（心理学） コミュニケーション学

メディア技術情報学

どう学ばせるか（効果・効率・魅力）

学習支援方法・環境の要件定義

知識構築・動機づけのメカニズム 情報伝達・関係構築のメカニズム

ＩＤプロセス（手順）

出典：鈴木克明（２００４）「インストラクショナルデザインの本音」
日本イーラーニングコンソシアム2004年度通常総会資料

 
 

    関連質問関連質問関連質問関連質問①①①①    ：初心者チェックは次のどれにあたるか：前提テスト・事前テスト・事後テスト 

    関連質問関連質問関連質問関連質問②②②②    ：チェック①で「知らない言葉はない」、②で「違いが分かりますね？」に対

して「はい」との答えを得た場合、合格でよいか：YES・NO・MAYBE 
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●●●●    メリルメリルメリルメリルののののＩＤＩＤＩＤＩＤ第一原理第一原理第一原理第一原理にににに基基基基づくづくづくづく教授方略例教授方略例教授方略例教授方略例        
 
１）問題（Problem）：現実に起こりそうな問題に挑戦する 

□現実世界で起こりそうな問題解決に学習者を引き込め 
□研修コース・モジュールを修了するとどのような問題が解決できるようになるのか、どのよう

な業務ができるようになるのかを示せ 
□単に操作手順や方法論のレベルよりも深いレベルに学習者を誘え 
□解決すべき問題を徐々に難しくして何度もチャレンジさせ、問題同士で何が違うのかを明らか

に示せ 
----------------------------------------- 
２）活性化（Activation）：すでに知っている知識を動員する 

□学習者の過去の関連する経験を思い起こさせよ 
□新しく学ぶ知識の基礎になりそうな過去の経験から得た知識を思い出させ、関連づけ、記述さ

せ、応用させるように仕向けよ 
□新しく学ぶ知識の基礎になるような関連する経験を学習者に与えよ 
□学習者がすでに知っている知識やスキルを使う機会を与えよ 
----------------------------------------- 
３）例示（Demonstration）：例示がある（Tell me でなく Show me) 

□新しく学ぶことを単に情報として「伝える」のではなく「例示」せよ 
□学習目的に合致した例示方法を採用せよ：(a)概念学習には例になるものと例ではないものを対
比させて, (b) 手順の学習には「やってみせる」ことを, (c) プロセスの学習には可視化を, そし
て (e) 行動の学習にはモデルを示せ 
□次のいくつかを含む適切なガイダンス（指針）を学習者に与えよ: (a) 関係する情報に学習者を
導く, (b) 例示には複数の事例・提示方法を用いる, あるいは (c) 複数の例示を比較して相違点
を明らかにする 
□メディアに教授上の意味を持たせて適切に活用せよ 
----------------------------------------- 
４）応用（Application）：応用するチャンスがある（Let me) 

□新しく学んだ知識やスキルを使うような問題解決を学習者にさせよ 
□応用（練習）と事後テストをあらかじめ記述された（あるいは暗示された）学習目標と合致さ

せよ (a) 「～についての情報」の練習には、情報の再生（記述式）か再認（選択式）, (b) 「～
の部分」の練習には、その部分を指し示す・名前を言わせる・説明させること, (c) 「～の一種」
の練習には、その種類の新しい事例を選ばせること, (d) 「～のやり方」の練習には、手順を実
演させること、そして(e) 「何が起きたか」の練習には、与えられた条件で何が起きるかを予測
させるか、予測できなかった結末の原因は何だったかを発見させること 
□学習者の問題解決を導くために、誤りを発見して修正したり、徐々に援助の手を少なくしてい

くことを含めて、適切なフィードバックとコーチングを実施せよ 
□学習者に異なる問題を連続的に解くことを要求せよ 
----------------------------------------- 
５）統合（Integration）：現場で活用し、振り返るチャンスがある 

□学習者が新しい知識やスキルを日常生活の中に統合（転移）することを奨励せよ 
□学習者が新しい知識やスキルをみんなの前でデモンストレーションする機会を与えよ 
□学習者が新しい知識やスキルについて振り返り、話し合い、肩を持つように仕向けよ 
□学習者が新しい知識やスキルの使い方について自分なりのアイディアを考え、探索し、創出す

るように仕向けよ 
----------------------------------------- 
出典：ID マガジン第 10 号 【連載】ヒゲ講師のＩＤ活動日誌(10) ～ヒゲ講師の新年度始まる：メリルの５つ星

ＩＤの要件～ http://www2.gsis.kumamoto-u.ac.jp/~id_magazine/ (2005年 04月 22日掲載) 

 

お断り：ID マガジンはただいま休刊中です。ご期待に沿えずに申し訳ありません。 
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◆セッション１ 「「「「続続続続けないけないけないけない eeee ラーニングラーニングラーニングラーニング」」」」    11:00-12:30 
 

【講演概要】 

「続けない」をキーワードに e ラーニングの現状を点検します。点検の視点は、言われ続けている「学習者中

心設計」。ID の視点から既存の教育を再点検するための５つのポイントを確認し、学習者中心、ID 研究成

果の応用、完全習得学習のパラダイムを e ラーニングで実現することなどについて考えます。参加者の意

識合わせをすることを本セッションの目的として、午後のディスカッションの基盤づくりをします。 

 

 

情報社会がより深く発展していくにつれ、学習システムを個々の学習者のニー

ズに合わせることが、より一層重要になります。人はそれぞれ異なった速さで学

び、学習に対するニーズも異なっている、ということは全ての教師が合意してい

ます。 それなのに、殆どの教育で固定された内容を固定された時間内で教えてい

ます。私たちのシステムは学習支援のためにデザインされているというよりは、

選別するためにデザインされているといえます。誰もが学習に同じ時間かけるよ

う強制するならば、習得できる人もいればできない人もいます。 時間を一定にす

ると、出来にばらつきが出るのは当然のことです。 全員に学習してもらいたいの

なら、どの学習者も完全習得レベルに到達するまで必要な時間をかけられるよう

にしなければなりません。工業社会の教授・学習法とは根本的に異なったパラダ

イムが求められています。情報社会の個人・社会・企業が必要とする条件を満た
すためにＩＤ理論が取るべき道は、学習者中心の教授法です。学習者を中心とし
た教授法に焦点を当ててください。学習者ニーズにカスタマイズする教授法を探

してください。   

これまでの教育にテクノロジーを統合する手法が多くの論議を呼んでいますが、

テクノロジーの統合ではなく、テクノロジーによる教育の変形を検討すべきです。

テクノロジーを使って教室で起きていること自体を変えるのです。変形させるこ

とで、それぞれの学習者が必要としていることに合わせ、それぞれの学習者が自

分の最大の速度で進んでいけるようにします。そうすれば、全ての学習者が秘め

ている可能性を最大限に活かせるように支援できます。私たちは学校や研修機関

のシステム全体を変える必要があります。学年、授業時間、学期などの固定した
時間を中心として運営される今のやり方に代えて、学習時間を学習者に合わせら
れるように教育システムの構造全体を変えなければなりません。公立学校であろ
うが、高等教育であろうが、企業の研修であろうが、構造全体を変形させて、学

習者中心のアプローチを見つけていかなければなりません。 

 

出典：鈴木克明「ｅラーニングにおける学習者中心設計とＩＤの今後 （第 8章）」 野嶋 栄一郎・鈴木克
明・吉田文（編著）『人間情報科学と eラーニング』放送大学教育振興会 p.121（2006） 

 

学習者中心の設計で組織全体の体系的変化を 

～ライゲルース教授からのメッセージ～ 
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    IDIDIDID のののの前提前提前提前提：：：：同意同意同意同意できますかできますかできますかできますか？？？？            

個人ワーク：次の各項目に対して、〔賛成・保留・反対〕のどれかを選択し、選択理由を一言ずつメモ

しましょう。 

 

1）人によって学習ペースが違うが結局はみんなやればできる（キャロルの時間モデル） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 

 

2）学習課題の性質によって最適な学習環境条件が異なる（ガニェの学習の条件） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 

 

3）よりシンプルなメディアを選んで学習者を活動的にするのが良い（メディア研究の知見） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 

 

4）人は失敗を振り返ることで学ぶ。講義を聴かせるな、実行させろ（事例ベース推論モデル） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 

 

5）応用の文脈に近い文脈で学ぶのが良い。基礎からの積み上げより JIT（状況学習論） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 

 

6）大人に最適な学習環境は子どもとは異なる。ゼロスタート禁止（成人学習学） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 

 

7）ID は学習目標が書けるすべての学習課題に適用できる（IDの汎用性） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 

 

8）ベテランの芸や暗黙知は万人に共有できる形に形式知化できる（教育の科学化） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 

 

9）学習支援に役立つ基礎理論や実践成果は適材適所に何でも使うべきだ（折衷主義） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 

 

10）ＩＤの責任範囲は到達したい目標と現状とのギャップを埋めることにある（ギャップ分析） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 

 

11）インストラクション＝教え込みではない。特定の方法を前提としない（学習者中心設計） 

〔賛成・保留・反対〕 メモ： 
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    ウォーミングアップウォーミングアップウォーミングアップウォーミングアップ①①①①：：：：実態省察実態省察実態省察実態省察        

個人ワーク：e ラーニングの実態（提供するもの、あるいは実施しているもの）が4象限のどれにどの程度

分散しているかを自己点検してください（全体を１００％として何％ずつ入るかを数字 4 つで回答）。 
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エ コ ロ ジ ー

学習生態学モデル
サン・マイクロシステムズ社

大学院社会文化科学研究科
教授システム学専攻

コンテンツ
配信中心

経験・練習
中心

学習者によるナビ

ガイド付きナビ

Wenger, M. S., & Ferguson, C. (2006).A learning ecology model for blended 

learning from Sun Microsystems. In C. J. Bonk, & C. R. Graham (Eds.), The 

Handbook of Blended Learning Environments. Pfeiffer, 76-91 (Chapter 6). 

Studying

勉強

Teaching

指導

Practicing

練習

Coaching

コーチング

本、論文、ガイドブック
参考資料
白書
非同期型コンテンツ
ジョブ・エイド
用語集
ＦＡＱ

クラスルーム講義
同期型コンテンツ
デモンストレーション
考察・討議
ビデオ
ビデオ会議

真正な課題
ロールプレイ
プロジェクト
事例研究
相互討議
討議フォーラム

エクササイズ
診断的ラボ
練習ラボ
メンタリング・

チュータリング
実験

図６．３を鈴木が試訳した

 

 

 

個人ワーク：上と同様に、全体を１００％として何％ずつ入るかを数字 4 つで回答（注：e ラーニングの両

輪は、オンライン研修と知識マネジメントだとローゼンバーグ流に捉えた場合の、社内の知識流通形態

をここでは対象にしています） 

E-learning World 2006 【J-2】
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エ コ ロ ジ ー

知識生態学モデル
サン・マイクロシステムズ社

大学院社会文化科学研究科
教授システム学専攻

コンテンツを
収集する

人を
つなげる

学習者によるナビ

ガイド付きナビ

Wenger, M. S., & Ferguson, C. (2006).A learning ecology model for blended 

learning from Sun Microsystems. In C. J. Bonk, & C. R. Graham (Eds.), The 

Handbook of Blended Learning Environments. Pfeiffer, 76-91 (Chapter 6). 

Exploring

探索

Informing

提供

Participating

参加

Guiding

案内

コンテンツリポジトリ
ＬＭＳ
業務遂行支援
リソースセンター
学習ポータル
電子ブック

継続学習
技能アセスメント
事前テスト
オンライン学習
バーチャル教室
ブレンド型学習
オンライン資格認定
学習管理

オンラインＣｏＰ*
討議フォーラム・

チャット
タレント帳
学習コミュニティ
インスタント・メッセージ

コラボレーション
eメンタリング・遠隔コーチング
Webカンファレンス
シミュレーション
スキル管理
熟達者とのやりとり
オンラインラボ

*CoP: Community of Practice

図６．６を鈴木が試訳した

 

％ ％ 

％ ％ 

％ ％ 

％ ％ 
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    ウォーミングアップウォーミングアップウォーミングアップウォーミングアップ②②②②：：：：戦力分析戦力分析戦力分析戦力分析        

個人ワーク： 5 つの視点それぞれの分析・設計課題が与えられたときに、自社（自部門）スタッフの戦力

はどの程度充実していますか？五段階（卓越・優秀・平均的・低い・ない）で点数化してみましょう。  

E-learning World 2006 【J-2】
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どう表現してもやることは変わらないでしょう

IDの視点とその関係図

大学院社会文化科学研究科
教授システム学専攻

鈴木克明・根本淳子（2005.12.1）講演「セッション２：コースコンテンツ
の指導方略」 ，ｅラーニングフォーラム2005WINTER，eLearning 
Conference 2005 Winter，青山学院大学、配布資料

コース
コンテンツ

設計書

コース
コンテンツ

設計書

成人学習成人学習

構造化

系列化

学習目標学習目標

情報提示情報提示 アクティビティアクティビティ 評価評価＋＋＋＋ ＋＋＋＋

学習環境学習環境

メディア

サポート

学習者学習者

特徴

入口

出口

明確化

特徴(領域)

①①①①

②②②②

③③③③

④④④④

⑤⑤⑤⑤

方略

構造

環境

 

個人ワーク：上と同様に、各レベルの ID 戦力（ID 技法に習熟しているスタッフ）の充実度は？ 

 

IDレイヤーモデル（鈴木、2005） 

出典：鈴木克明（2006.11）「ID の視点で大学教育をデザインする鳥瞰図：eラーニングの質保証

レイヤーモデルの提案」『日本教育工学会第 22 回講演論文集』337-338 

視点 得点(5-1) 

①__________ 

②__________ 

③__________ 

④__________ 

⑤__________ 

得点 

(5-1) 
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◆セッション２ 「「「「教教教教えないえないえないえない eeee ラーニングラーニングラーニングラーニング」」」」 1330-15:00 

 

【講演概要】  

「教えない」をキーワードに e ラーニング設計の可能性を議論します。情報提示の前にタスクを与えて失

敗から学ばせる手法が様々な ID 理論の中で提唱され、もはや e ラーニングの主流になりつつあります。

非同期型中心で学習環境を構築し、同期型とのブレンドをどのぐらい少なく入れていくか。学習中の援助

をいかに少なくデザインできるか。学習者同士のチームワーク・ビルディングと学習成果の発表・評価は

どうするのか。「教えない」e ラーニング実現のノウハウを共有し、その是非について議論します。 

 

わたしの予想では、将来何が起こるかというと、オンライン大学が主流になっ

ていく。本当に学びたいと思っている学生達はそちらを選ぶ。学位のためではな

く−−−彼らも当然学位を得るが−−−１年、２年あるいは５年間、本気で何かを実践

的に練習し続け、得意だと言えるところまで上達するために時間を費やしたい

人々だ。我々は過去数年間、カーネギー・メロン大西校コンピュータ科学オンラ

イン修士課程でこれを実行に移している。学生達は他の大学院の３倍の量の勉強

をこなさなければならない。「こんなに勉強したことはない、メチャクチャだ。」

と言う。しかしそれが終わると、雇用主は彼らを次々に雇った。彼らが仕事の仕

方を身につけたからだ。彼らは年間を通じて本当に勉強し、課題をこなした。学
校へ行くフリをしていたんじゃない。私が思うに、この新しいモデルは長期的に
は勝利を収めるだろう。なぜならグローバル経済の世界では、仕事の出来る人材
だけが雇ってもらえる。ハーバードの学位でも仕事ができなきゃ何の意味もない。 

企業研修も、学校のコピーに陥りやすい。「さて、学校がダメだからコーポレ

ート大学を作らなきゃならないはずなのに、実際に作ってみると、学校とそっく

りじゃないか。」学校と同じ間違いを次々におかしている。彼らは考え直す必要

があるが、それは難しいことだ。学校がある限り、人々は教育といえば学校と似

せて作るべきだと考えてしまう。1500年代にヨーロッパの修道者が人々に本を読

んでいた。「レクチャー」の語源はラテン語で「読む」を意味する。修道士達が

人々に読んで聞かせたのは正しい。彼ら以外は字を読めなかったんだから。しか

し、今でも教授達が壇上に立って「レクチャー」をしている−−−その風習は1500
年代には意味のあることだったが、それをいまだにやっているという事実はほと
んど狂気の沙汰だ。ハーバードやイェールへ行っている人々は素晴らしい教育を
受けている。彼らは問題ない。残りの大多数の教育に我々は最も力を入れるべき

だ。その答えが「オンライン」だ。方法はそれしかない。世界中の全ての学校を

改革するのは不可能だ。しかし別の選択肢を作ることはできる。「あなたの小さ

な町には、大学はないけれどオンライン大学はある。しかもそれはあなたの近く

にあるどの大学より優れた学校なんだ。」これを実現することは可能だ。 
 
出典：鈴木克明「ｅラーニングにおける学習者中心設計とＩＤの今後 （第 8章）」 野嶋 栄一郎・鈴木克

明・吉田文（編著）『人間情報科学と eラーニング』放送大学教育振興会 p.129-130（2006） 

オンライン大学が答えだ 

～シャンク教授からのメッセージ～ 
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    「「「「教教教教えないえないえないえない」」」」とはとはとはとは何何何何をしないことかをしないことかをしないことかをしないことか？？？？        
 

個人ワーク：次の各項目に対して、あなたの「教えない」のイメージを最もよく表しているものにチェックマ

ーク（レ）をつけてください（複数選択可、他にピッタリくる表現が思いついたら書き出してください）。 

 

□ 情報提供しない（自分で調べさせる） 

□ 人間が情報提供しない（人間の代わりとなる教材を準備する） 

□ 正解を示さない（失敗から学ばせる） 

□ 正解を示せない（正解のない問題に取り組ませる） 

□ 一斉指導をしない（個別学習＋グループ学習） 

□ 講義をしない（テキストを読ませて講義に代える） 

□ 集合研修をしない（e ラーニング化する） 

□ 研修をしない（研修以外のソリューションでパフォーマンスを高める） 

□ 学習環境を整える（自力で取り組ませるように仕組む） 

□ 学習環境を整えない（自力で取り組ませる） 

□ 学習環境を整えない（自発性にゆだねて放置する） 

□ 学習環境を整えない（自発性にゆだねるが報償は準備する） 

□ その他のイメージ： 

〔                                                        〕 

 

あなたの日常の「教えない率」は？ 上記の意味レであなたの日常の教育活動（あるいは提供するｅラ

ーニングソリューション）の「教えない」を実現している割合は何％ぐらいですか？ 

％％％％    

 

 

メモ（上記を記入しての感想、コメントなど）
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    事例事例事例事例①①①①：：：：熊本大学大学院教授熊本大学大学院教授熊本大学大学院教授熊本大学大学院教授システムシステムシステムシステム学専攻学専攻学専攻学専攻のののの「「「「教教教教えないえないえないえない」」」」教育教育教育教育        

E-learning World 2006 【J-2】 232006.7.28

大学院社会文化科学研究科
教授システム学専攻

『『『『『『『『44つのつのつのつのＩＩＩＩつのつのつのつのＩＩＩＩ』』』』』』』』によってによってによってによってによってによってによってによって

ｅｅｅｅラーニングラーニングラーニングラーニング・・・・プロフェッショナルプロフェッショナルプロフェッショナルプロフェッショナルをををを養成養成養成養成ｅｅｅｅラーニングラーニングラーニングラーニング・・・・プロフェッショナルプロフェッショナルプロフェッショナルプロフェッショナルをををを養成養成養成養成

ＩＤ
(Instructional Design)
インストラクショナル
・デザイン

ＩＴ
(Information Technology)
情報通信技術

ＩＰ
(Intellectual Property)
知的財産権

ＩＭ
(Instructional Management)
マネジメント

博博博博

23
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大学院社会文化科学研究科
教授システム学専攻なぜこの大学院を作ろうしたか？なぜこの大学院を作ろうしたか？

1. ＬＭＳを利用したコースの実践（開発・実施・評価）
→全学共通情報基礎教育において試行錯誤により学習効果を
高めるも、体系的知識の必要性を痛感

2. ＳＯＳＥＫＩと連携でe-L全学展開→サポート体制が必要
� ＩＴ面 → 総合情報基盤センター等

� 教育面 → 教育効果を高めるにはどのような人材が必要か？

3. 解はインストラクショナル・デザイン（ＩＤ）
だが、ＩＤを学修したｅラーニング専門家は日本にほとんどいない

ではではではでは、、、、我我我我々々々々がががが育成育成育成育成のののの拠点拠点拠点拠点となろうとなろうとなろうとなろう！！！！

 

（参考）熊本大学大学院教授システム学専攻 Web サイト：http://www.gsis.kumamoto-u.ac.jp/ 

関連発表 

根本淳子・北村士朗・鈴木克明（2006.6）「ｅラーニング専門家養成のためのｅラーニング環境の設計：熊本大学大学院教

授 シ ス テ ム 学 専 攻 の 導 入 教 育 事 例 」 『 教 育 シ ス テ ム 情報 学 会 研 究 報 告 』 21(1), 33-40  Available online:  

http://www.gsis.kumamoto-u.ac.jp/ksuzuki/resume/papers/a60609.pdf 

中野裕司・喜多敏博・杉谷賢一・根本淳子・北村士朗・鈴木克明（2006.11）「遠隔学習支援ポータルの実装：熊本大学大学

院教授システム学専攻の事例」『日本教育工学会第 22 回講演論文集』933-934 



11 

（c）2006 Katsuzki Suzuki, Ph.D, Shiro Kitamura, & Hisashi Ichikawa 

■新課程開始に向けて採用した熊大方式（紺屋の白袴回避モデル） 

E-learning World 2006 【J-2】 262006.7.28

大学院社会文化科学研究科
教授システム学専攻

設置要件を満たす科目概要設計：設置要件を満たす科目概要設計：
IDID的アプローチ的アプローチ

設置申請・認可内容

ＧＳＩＳ
コンピテンシー

設定・公開

カリキュラム

eLP
コンピテンシー

科目開発

コンセプト

Analysis Design Development

実現方法

科目シラバス
（単位認定条件）

科目設計
共通要件

eLP
認定資格

先行事例調査
（ＦＳＵ，ＯＵ，ＣＭＵ－Ｗ）

専攻ポータル
サイト開発

半期半期半期半期15回回回回のののの

双方向指導双方向指導双方向指導双方向指導

26

 

 

■「教えない」教育を目指した熊大方式（講義回避・同期型活動回避・既存資源優先モデル） 

E-learning World 2006 【J-2】 302006.7.28

大学院社会文化科学研究科
教授システム学専攻

シラバスガイドラインシラバスガイドラインシラバスガイドラインシラバスガイドラインシラバスガイドラインシラバスガイドラインシラバスガイドラインシラバスガイドライン
科目設計共通要件科目設計共通要件科目設計共通要件科目設計共通要件科目設計共通要件科目設計共通要件科目設計共通要件科目設計共通要件

1. 15回の双方向性を持った学習記録を残すように仕組む
（例：小テスト・クイズ・小レポート・練習問題への回答） 。

2. 成績評価は複数のレポート・作品＋学習記録（15回分）を組
み合わせ、各項目で６割以上を単位取得最低条件とする。

3. レポート・作品はコンピテンシーと直結させる。
4. 学習記録（15回分）の〆切は毎週設定せずに、数回分まと

め学習を可能にする。
5. 非同期科目では、日時を指定した同期型の一斉指導は半期

で２回程度までに限定する（残りは非同期または個別指導）。
6. レポート・作品（または学習記録）に受講者相互の評価（改

善への意見を含む）活動を取り入れる（仮提出→相互コメン
ト→修正・本提出の基本的な流れ）。

7. 科目の導入あるいは複数の課題ごとに科目担当者によるイ
ントロビデオを作成する（顔を見せて動機づけをする目的に
限定した短編とし、情報提供は書面を基本とする）。

 

（参考） 平成１９年度教授システム学専攻入試（修士課程生 10 名：社会人は書類審査＋専門試験＋口頭試問） 

出願期間出願期間出願期間出願期間 平成 19 年 1 月 10 日（水）～平成 19 年 1 月 16 日（火） 

試験試験試験試験日日日日 
熊本会場熊本会場熊本会場熊本会場：：：：平成 19 年 2 月 16 日（金）・ 2 月 17 日（土） 

東京会場東京会場東京会場東京会場：：：：平成 19 年 2 月 17 日（土）・ 2 月 18 日（日） 
 

注： 科目等履修生の募集は平成 19 年 3 月中旬の予定です（書類審査のみ）。 
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    事例事例事例事例②②②②：：：：「「「「教教教教えないえないえないえない」」」」でででで失敗失敗失敗失敗からからからから学学学学ばせるばせるばせるばせる GBSGBSGBSGBS 理論準拠理論準拠理論準拠理論準拠のののの eeee ラーニングラーニングラーニングラーニング        

あのおとぎ話＊のロジャーシャンクが提唱する「Learning by Doing」環境構築の ID理論 
＊コラム「e ラーニングにまつわる 15 のおとぎ話」『e ラーニングファンダメンタル』序章 p.8-9 

2005.7.22. E-learning World 2005 L-2 22

Goal ゴール
(Target Skills/

対象スキル)

Mission

使命

Create a need for

Resources

リソース

Feedback

フィードバック

Motivational and realistic

動機付けされ・現実的なもの

Consequence of actions

Coaches

Expert’s stories 

シナリオシナリオシナリオシナリオ文脈文脈文脈文脈 シナリオシナリオシナリオシナリオ構成構成構成構成

Information to succeed in the mission

ゴールベース
シナリオ（ＧＢＳ理論）

7つの構成要素

使命の必要性を創出

行動の結果
コーチ
専門家の話

使命を達成するための情報

結論をもたらす決定的なポイント
充分な操作

Cover story

カバーストーリー

Scenario

Operations

シナリオ操作

Role

役割

Decision points with consequence

Plenty operations

出典：根本淳子・鈴木克明（2005）「企業教育向けＧＢＳチェックリストの提案」
日本教育工学会第20回講演論文集、515-516

 

失敗経験を振り返ることで脳内事例辞書が増えていくことが学習なのです。 

2005.7.22. E-learning World 2005 L-2 23

事例ベース推論モデル
ＧＢＳ理論の基盤となる学習モデル

予期せぬ
失敗

期待

説明

適
用
/修

正

計画

作る

起こる

時間

目標

Case-Based Reasoning

経
験

か
ら

事例辞書

過去の

経験

Expectation Failure

出典：根本淳子・鈴木克明（2005）「企業教育向けＧＢＳチェックリストの提案」
日本教育工学会第20回講演論文集、515-516

 

関連文献 

根本淳子・鈴木克明（2005）「ゴールベースシナリオ(GBS)理論の適応度チェックリストの開発」『日本教育工学会

誌』29 巻 3号（特集号：実践段階の e-Learning）309-318 

根本淳子・鈴木克明（2004.10）「ＧＢＳを用いたｅラーニングマネジメント講座シナリオ作成」『日本教育メディ

ア学会第 11 回全国大会発表論文集』 107-108. http://www.gsis.kumamoto-u.ac.jp/ksuzuki/resume/papers/a41017.pdf 
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地域との協力関係構築：エバンスベイで地域集会を持つ（米国環境保護局） 

 
EPA(米国環境保護局）職員研修用のコミュニケーション技法を扱ったシミュレーション教材 
（シャンク率いるノースウエスタン大学学習科学研究所デザインチームの代表作） 
 
物語：EPA 調整官として PCB 処理問題で紛糾している仮想コミュニティ「エバンスベイ」に赴任したユーザは、最初の地

域集会（スクリーンショット参照）が今夜開催される予定になっていることを知る。上司は他の案件で出られないの

で、EPA を代表して出席することが任務として課される。自室に着いた瞬間に PCB 汚染を引き起こした会社の広報

官が「話がしたい」と訪ねてくる場面で、「会う」か「断る」かの選択を迫られる。「断る」選択をして地域集会に行くと、

広報官が最前列に座って待ち構えている・・・ 

 

教材の形式： 
現実に起こりそうな場面で常に選択を迫られる（画面左にここでは 4 つの選択肢が表示されている）。一つを選ぶと、それ

を「実行」するか「検討」するかのオプションがあり、「検討」を選ぶとその選択肢の長所と短所がリストされ、関連情報（主と

して協力関係構築の手順モデルと関係者の経験に基づく証言ビデオ）へのリンクが表示される。「実行」を選ぶと、シミュレ

ーションが分岐的に進み、そのあと「何が起きたか」の説明と関連情報へのリンクで一度進行が中断し、その後に続きの

物語が展開する。 

エバンスベイ地域集会 

  協力関係構築の諸課題リンク 

 
意思決定・調査で参照可能な豊富な情報                 450 以上の経験談ビデオ 

                           （経験知の共有が最も歓迎される要素になった） 
 

Source: The Institute for the Learning Sciences, Northwestern University (1998). Community partnering for environmental 

results: a learning-by-doing approach to building public outreach skills (Scenario 1: Evans Bay) (ver.1).  U.S. 

Environmental Protection Agency 

体
験
談
ビ
デ
オ
へ 

エバンスベイ地域集会 

（EPA 調整官の視点） 
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◆セッション３ 「「「「作作作作らないらないらないらない eeee ラーニングラーニングラーニングラーニング」」」」    15:20-16:50 
 

【講演概要】 

「作らない」をキーワードに e ラーニング学習環境実現の可能性を議論します。既存教材（印刷教材）の

活用、リンクで Web リソースにつなげるなど、作りたい衝動をどのように抑えて「ありもの」ですませるか。

オープンソース運動の成果として利用可能になった各種素材を生かすことと「オリジナリティ」への憧れ

のバランスの取り方。スケーラビリティを意識した効率的な方策とその課題。あるいは教育以外の選択

肢を教育担当部署が提案することへの挑戦など。 

 
 

 

 

教授法の質は、特に公開されているeラーニングを見ると、ひどいものです。私

は大学で働いていますが、大学で教師の訓練を受けた人は誰もいません。もし化

学者で化学を知っていれば、それですぐに教師なのです。教育専門家（特にＩＤ

の専門職）の価値を下げてしまったことが問題です。情報はたくさんあります。

何でもインターネットで見つけることができるでしょう。問題は良い教授法かど

うかです。インターネットは、私の人生で聞いたことのある中で一番素晴らしい

ものです。院生だった頃、このような物があればと夢見ていました。しかし同時

にマイナス面もあります。誰もがサイトを立ち上げられますし、誰もが自分は教

師だ、と思っているので、効き目の無い教材が大量にあるのです。とても頭のい

い学生なら何からでも学ぶ能力があるから問題はないでしょう。しかし、難しい

言葉の羅列を読むのが大変な学生はいい教授法が無くてはだめなのです。 

私たちにとっての大仕事は、教授法をデザインできるようなツールのデザイン

を手伝ってくれるようなＩＤ専門職を得ることです。ＩＤ専門職には、効果的な

練習、効果的な実演、効果的な課題中心主義教授法をデザインする助けとなるツ

ールと手順をデザインしてもらう必要があります。車の運転をするために私たち

は自動車修理工になる必要はありませんが、1910年なら道具一式とつなぎ服がな

ければ車を動かし続けることはできなかったでしょう。ＩＤは今、そのような状

態にあるのです。ガタガタ言いながら道を走っています。化学者が手にすれば簡

単に素晴らしい化学教材が作れるような、ＩＤ原理が内蔵されたツールが必要で

す。私たちはそれをＩＤエキスパートでやろうとしました。もはや活動をやめて

しまいましたが、あのプロジェクトを引き継いでくれる人たちを本気で探してい

ます。そこに未来があると思います。これが今日の説教です。視聴者の皆さんが

良い教授法を得られるように願っています。本当に教えることができる教授法を

作る必要がある、と皆さんが考えてくださるように願っています。 

 

出典：鈴木克明「ｅラーニングにおける学習者中心設計とＩＤの今後 （第 8章）」 野嶋 栄一郎・鈴木克
明・吉田文（編著）『人間情報科学と eラーニング』放送大学教育振興会 p.128（2006） 

ＩＤ専門職は教材ではなく作成ツール作りを 

～メリル教授からのメッセージ～ 
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    事例事例事例事例①①①①：：：：熊本大学全学熊本大学全学熊本大学全学熊本大学全学eeeeラーニングラーニングラーニングラーニング推進推進推進推進へのへのへのへの取取取取りりりり組組組組みみみみ        

E-learning World 2006 【J-2】 202006.7.28

大学院社会文化科学研究科
教授システム学専攻教育用情報システムの連携教育用情報システムの連携

教育用教育用教育用教育用PCPCPCPCシステムシステムシステムシステム
�920台/16教室/3キャンパス
�全て同一環境
�様々な授業、ＳＯＳＥＫＩで活用
全学生、教職員が利用可能

教育用教育用教育用教育用PCPCPCPCシステムシステムシステムシステム
�920台/16教室/3キャンパス
�全て同一環境
�様々な授業、ＳＯＳＥＫＩで活用
全学生、教職員が利用可能

学務情報学務情報学務情報学務情報システムシステムシステムシステム
((((SOSEKI)SOSEKI)SOSEKI)SOSEKI)

�全学生: 履修登録,成績確認他
�全教員: 成績入力他
�シラバス、学籍情報、教官情報、
就職情報等
◎特色GP(H15)「IT環境を用いた
自立学習支援システム」

学務情報学務情報学務情報学務情報システムシステムシステムシステム
((((SOSEKI)SOSEKI)SOSEKI)SOSEKI)

�全学生: 履修登録,成績確認他
�全教員: 成績入力他
�シラバス、学籍情報、教官情報、
就職情報等
◎特色GP(H15)「IT環境を用いた
自立学習支援システム」

LMS (LMS (LMS (LMS (WebCTWebCTWebCTWebCT))))
�全学生登録: 約 9,000名
�全教員登録: 約 1,000名
�全科目登録: 約 8,000科目/年

(のべ受講者: 約 190,000名)
�FD、授業、アンケ−ト等: 4件
×利用科目数はまだ少→拡大

◎特色GP(H16)「学習と社会に
扉を開く全学共通情報基礎教育」

LMS (LMS (LMS (LMS (WebCTWebCTWebCTWebCT))))
�全学生登録: 約 9,000名
�全教員登録: 約 1,000名
�全科目登録: 約 8,000科目/年

(のべ受講者: 約 190,000名)
�FD、授業、アンケ−ト等: 4件
×利用科目数はまだ少→拡大

◎特色GP(H16)「学習と社会に
扉を開く全学共通情報基礎教育」

全学無線LAN
�アクセスポイ
ント:100以上

全学無線LAN
�アクセスポイ
ント:100以上

LMS (Moodle)
�地域貢献
�公開講座

LMS (Moodle)
�地域貢献
�公開講座

初期認証

授
業

,受
講

者,

教
職

員

認証

KUICKUICKUICKUIC
((((熊大熊大熊大熊大 10G LAN)10G LAN)10G LAN)10G LAN)

LMS (Internet
Navigware)

�FD教材等

LMS (Internet
Navigware)

�FD教材等インターネット (SSL)

 

国立大学法人熊本大学は、全学的にｅラーニング等メディア教育の推進を図り、教育内容

のデジタルコンテンツ化を進め、大学として統一性をもった良質なｅラーニングコンテンツ

により、効率的で達成度の高い教育を目指すため、eラーニング推進機構を設置することに

なりました（2006.11.14公開の採用情報より仮称を決定後の名称に変更して引用：下記参照ください）。 

 

熊大方式全学eラーニングコンテンツの作成方針（鈴木私案） 

１． 遠隔地への教育展開ではなく、通学生支援を指向したブレンド型とする 

２． 統一LMSを採用し、LMSの管理・蓄積・学習支援機能を最大限に活用する 

３． 科目関連情報を集めたリンク集を準備する（既存の外部情報・教材を活用する。メンテナン

スは学生への課題として組み込むこと等で、最新の情報へのアクセスを担保する） 

４． 毎回の講義に対してクイズを準備する（講義内容の理解度を学生が自己点検できるように10

分程度で取り組める自動採点型を基本とする） 

５． 以上の整備を通して講義内容の再整理と単位取得条件の明確化を目指し、カリキュラム体系

化に向けた科目間の調整や科目の統廃合・新設への基礎情報を提供する 

６． 従来からの講義スタイル（教える教育）より効果的な学習環境の構築を志向し、eラーニン

グ、テキスト、学生の主体的・協同的作業等との機能分散で果たす新しい講義スタイル（教

えない教育）を模索・提案する 

（参考） 熊本大学教員公募 教授、助教授（e ラーニング推進機構） 各１名 （着任時期は平成 19 年 4 月） 

      職務内容：e ラーニング推進機構の管理・運営、教授システム学専攻の授業担当・研究指導など 

締締締締            切切切切 平成 19 年 1 月 11 日（書類選考を経て 1 月下旬プレゼンテーション及び面接） 

応募資格応募資格応募資格応募資格 
教授教授教授教授：：：：博士またはＰhＤ、査読付論文 10 編程度または同等の制作著作物等 

助教授助教授助教授助教授：：：：博士またはＰhＤ相当、査読付論文５編程度または同等の制作著作物等 
 

http://www.kumamoto-u.ac.jp/daigakujouhou/saiyou/ 
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    事例事例事例事例②②②②：：：：GBSGBSGBSGBS 理論理論理論理論をををを生生生生かしたかしたかしたかした大学大学大学大学院院院院のののの構想構想構想構想：：：：物語中心物語中心物語中心物語中心カリキュラムカリキュラムカリキュラムカリキュラム（（（（SCCSCCSCCSCC））））        

ＧＢＳからＳＣＣ＊への転換：作らない eラーニングでスケーラビリティを確保 
＊ＳＣＣ=Story-Centered Curriculum（物語中心カリキュラム）の略 

 
設計指針：作らないことで GBS の精神を踏襲しながらスケーラビリティを確保する 

 →コンピュータ上の仮想シミュレーションを現実世界に移す（動的コンテンツを作らない） 
 →フィードバックをコンピュータ内実装からメンター（人間）に移す 
 →学習者に既存のツールや資料を使わせる（リンク集と既存の教科書） 
 →学習者にチームで作業をさせる（チームビルディングも学習目標の一つ） 
 →パターン化したテンプレートを準備して、中身を流し込む（静的 HTMLが基本） 
※ 開発コストを下げるかわりに実施コストが上昇することに留意が必要 

 
開発例：ソフトウェア技術者（ＳＥ）コース（カーネギーメロン大学西校大学院修士課程） 
２教授が副社長役（エンジニアリング担当＋マーケティング担当）になり、提案を作成・提出させる。マーケティング担当副

社長は常に多すぎる要求を出し、最初の段階ではそれをすべてやろうとして失敗させる。SE には納期を守るために機能

を限定させるネゴシエーションが大切なことを失敗から学ばせる。プロセスの大切さやドキュメンテーションは手数がかか

るが準備して同意しておく必要があることを学ばせる。最初から手順があるからそれに従うのではなく、なぜその手順が必

要かを納得できるように仕組んでいる。駄目でもクビになるわけでないので、安心して失敗させられる。そこから学ばせて

次にはその失敗から得られた知識で同じ失敗を犯さないようにする。同期型セッションでプレゼンさせたり、電話でインタビ

ューさせたりする。 

 
左フレーム：コース名を列挙。コースは１学期に１つずつ（15 週間）。６学期分で６コースが準備されている。コースを選択

すると、タスクのリストが表示される（４－９個のタスク：大小組み合わせて 15 週間分を構成）。 

右フレーム：３つのタブを共通に配置（タスク・情報・提出：後に4つ目の省察を追加）。印刷することを前提に別書式を準備。

JAVA を動かす傍らで、チェックしながら進められるように配慮。Web サイトを見ている時間よりもソフトウェアを

動かしている時間が占める割合が多い。 

 

（ご案内） 熊本大学 GP「学習と社会に扉を開く全学共通情報基礎教育」ミニシンポジウム 2006 

日時日時日時日時・・・・場所場所場所場所 平成 18 年 12 月 19 日 9：30-15：40 熊本大学くすの木会館レセプションルーム 

講講講講    演演演演    者者者者 

午前：松本 豊司 先生 (金沢大学)・隅谷 孝洋 先生 (広島大学) 

午後：Kemi Jona 先生 (米国 Northwestern 大学) 

    注：Jona 先生は、環境保護局 GBS 教材やカーネギーメロン大 SCC 構築を

手がけた Schank 教授のお弟子さんです。初来日。 
 

http://www.gp.kumamoto-u.ac.jp/gp06/gp_06_css.html 
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    事例事例事例事例③③③③：：：：IDIDIDID 自動化自動化自動化自動化でででで作作作作らないらないらないらないｅｅｅｅラーニングラーニングラーニングラーニングをををを目指目指目指目指すすすす：：：：シェルシェルシェルシェル開発開発開発開発        

 

本セッションのタイトルに示される「作らない」とまではいかないが、ID の自動化（AID; 

Automated Instructional Design）という観点から、教材開発の負担を軽減できる（IDerが介入

しなくてもなんとかなる）可能性がある。現状では SME が設計・開発をまかされる事例も少な

くないが、そういった場合に IDの視点が不足するため、良い教材が出来るとは限らない。ソフト

ウェアにあらかじめ IDの方略を実装し、知識（データ）を登録しさえすれば、効果的な学習環境

が提供されるという AIDを志向したシステムが、こういった問題に対応する処方箋の１つとなり

得る。その事例として、開発中の 2種類のシステムを紹介する。 

なお、AIDを広義にとらえれば、IDの説明が表示され、それに基づいて設計・開発していくと

いうシステム（つまりユーザに IDを学んでもらいながら進める）も AIDの範囲内であるが、こ

こで紹介する事例は、ユーザがあくまでも SME としてデータを提供するシステム、つまり自動

化の度合いが高いシステムである。また、一般的なオーサリングツールでも、クイズ等のテンプ

レートが用意されている例も少なくないが、IDとは無縁のものが多い。 

 

今回紹介する 2つの事例： 

（１）ドリルシェルと「ドリル工房」（近日公開予定） 

ドリルシェルは、問題を登録しさえすれば、効果的なドリル教材が提供されることを目指した、

AID 志向のシステムである。シェルとは、ここでは ID の方略をアルゴリズムとしてあらかじめ

システムに実装し、データの入れ替えが可能なシステムを指す。問題は入れ替えが可能であり、

同じシステムで異なる内容のドリルを提供することが可能である。ドリルについては、これまで

に状態前進型ドリルや項目間隔変動型ドリルなど何種類ものアルゴリズム（正誤判定結果や学習

履歴によるアイテムの制御方法）が提案されており（例えば Salisbury 1988）、ドリルの規模や利

用する環境・状況に応じて使い分けができる。「ドリル工房」は、ドリル制御アルゴリズムの比較

検討とドリル型教材の自作支援を目的とした統合システムである。 

（２）ITT に基づく教材シェル（構築中） 

メリル（Merrill 1999）による ITT（Instructional Transaction Theory；教授トランザクショ

ン理論）は、それ自体が、AID を志向したシェル構築のための ID 理論である。ITT 理論では、

教授トランザクションと呼ばれる学習の性質（13分類ある）ごとに、それを成立させるための教

授方略や知識表現が提案されている。知識表現は、ナレッジオブジェクトと呼ばれ、エンティテ

ィ・プロパティ・アクティビティ・プロセスの 4 種類から構成される。ラーニングオブジェクト

は主に情報の共有・再利用という観点から捉えられているが（例えば LOMなど）、本理論では学

習支援の視点からアプローチしている点に特徴がある。 

 

Merrill, M. D. (1999). Instructional Transaction Theory (ITT): Instructional Design based on 
Knowledge Objects. In C. M. REIGELUTH (Ed.), Instructional Design Theory and Models 
Vol. II: A New Paradigm of Instructional Theory. Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum 
Associates, 397-424 (Chapter 17). 

Salisbury, D. F. (1988). Effective drill and practice strategies. In D. H. Jonassen (Ed.)，
Instructional designs for microcomputer courseware. Lawrence Erlbaum Associates，USA. 
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ドリルシェル（ｅラーニングファンダメンタル 2003 復習クイズの舞台裏） 

  

eラーニングファンダメンタル 2003の講義の復習クイズ用として、項目間隔変動型のアルゴリ

ズムを採用したドリルシェルを開発した。項目間隔変動型は、問題に誤答した場合、その問題ア

イテムを何問出題後にさらに再出題するかを設定できる。間違った直後に再出題せず、ある程度

問題を解き、間違った問題についての記憶が薄れたときに再出題することで、記憶の定着を強化

することを目的としたアルゴリズムである。また、ドリルシェルであるので、問題データを入れ

替えることで、違う問題を出題できる。問題の登録や編集などを行う、簡易的な問題の編集機能

（管理モード）も用意している。 

 

出題画面（第２章復習クイズ） 

 

 

 

 

 

 

 

誤答画面（第９章復習クイズ） 

→誤答なので３問後に再出題 

問題編集画面 
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「ドリル工房」 

  

ドリルシェル「ドリル工房」（佐藤ら 2003）は、これまで提案されているドリルのアルゴリズ

ムの統合を目指して開発が進められ、単純なものから複雑なものまで 8 種類のアルゴリズムが実

装されている。ドリルシェルであるため、ユーザは問題と正誤の選択肢等を登録しさえすれば、

内臓アルゴリズムに基づいたドリルが実行できる。また、本システムはドリルを簡単に作成・提

供できるようにしているだけでなく、ドリルアルゴリズム自体を学ぶことができるようにもなっ

ている。機能は、大きく分けて「作る」「実行する」「学ぶ」「持ち帰る」の４種類となっている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

関連発表 

佐藤晶一・市川尚・藤原康宏・鈴木克明（2003）「統合化ドリルシェル『ドリル工房』の開発」『日本教育工学会

第 19 回講演論文集』349-350 

 

「問題の編集」 

新しくドリルを作成したり、既存のドリルを編集

することができる。各ドリルの出題項目（アイテ

ム）の追加・削除もここで行う。 

「問題の実行」 

作成したドリルを実行することができる。単にド

リルを実行するモードと、ドリルのアルゴリズム

を可視化状態（各アイテムの内部的な処理の様子

がわかる）で表示しながら実行するモードの 2種

類がある。 

「登録されているアルゴリズム」 

本システムに登録されているアルゴリズムの説

明を見ることができる。アルゴリズムのフロチャ

ートや、長所・短所などが示されている。 

「ランタイムのダウンロード」 

本システムで作成したドリルを持ち帰って、自分

のシステム上に載せることができる（ドリルは

flashファイルで提供）。問題を構成するデータフ

ァイルと実行ファイルをセットでダウンロード

する。 
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画面例： 

  
      ドリルの編集画面              アイテムの編集画面 

 

  
       ドリルの実行画面    ドリルの実行画面（可視化状態） 

 

 

アルゴリズムの説明画面        ドリルの持ち帰り画面（flash）
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ITT に基づく教材シェル 

現在開発中の ITT システム（市川・鈴木 2006）を紹介する。3 種類のトランザクション（同

定・実行・解釈）の方略を実装している。教材の内容は、閘門を使って高低差のある運河で船を

行き来させる仕組みを学ぶという既存のメリルらの教材と同様のものを試験的に入れている。こ

れはデータさえ入れ替えれば、まったく違う教材も同じ枠組みで実現する。この学習環境は、自

由に行動できるシミュレーション環境となっている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
関連発表 

市川尚・鈴木克明（2006）「教授トランザクション理論に基づく教材シェルの開発」『日本教育工学会第 22 回講演

論文集』447-448 

IDENTIFY（同定）メニュー 

―部品の名前や位置を覚えるトラ

ンザクション 

・部品名表示モード 

・部品説明表示モード 

・部品説明 

（カーソルを部品の上に持ってくると部

品名を表示したり、クリックすると部品

の説明を表示する） 

・練習：部品名 

・練習：部品の場所 

（部品名や場所の練習問題を出題する） 

EXECUTE（実行）メニュー 

―手続きを覚えるトランザクション 

・デモを見る（レベル１） 

（手続きの様子を眺めるだけ） 

・指示通りに進める（レベル２） 

（次に何をすべきかが提示され、その通りに進

める） 

・ステップごとに自分で（レベル３） 

（次のステップを行いなさいと提示され、自分

で次に何をすべきかを考えて進める） 

・すべて自分でやってみる（レベル４） 

（何も指示はなく、自分で手続きを進める。終

了と思ったら「終了」ボタンを押すと、結果

が表示される） 

INTERPRET（解釈）メニュー 

―結果の予測やトラブルシュートがで

きる（何がなぜ起こるのかがわかる）ト

ランザクション 

・解説モード 

（実行した内容が、どうしてそうなったのかの

説明を表示する） 

・コントロールパネル表示モード 

（プロパティの値を自由に変更できる） 

・予測する 

（提示された次の行動について、その結果と原

因を予測する練習） 

・トラブルシュート 

（システムが行った行動の結果と原因を選択

し、誤った行動をした際には、その原因を取

り除く練習） 
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・知識表現（ナレッジオブジェクト） 

 このデータ構造によって、システムの機能（各トランザクションの方略）が実現できる。 

種類 スロット 

エンティテ

ィ（実体） 

名前・説明・描画（画像などのリソース）・

プロパティ（へのポインタ）・場所（配置す

る座標）・参照（参照されているエンティ

ティへのポインタ）・部品（へのポインタ）・

プロセス（へのポインタ）・アクティビティ

（へのポインタ） 

プロパティ 

（属性） 

名前・説明・値・値の描画（各値に関連

づけた描画へのポインタ） 

ア ク テ ィ ビ

ティ（活動） 

名前・説明・トリガー（プロセスへのポイン

タ） 

プロセス 

（処理） 

名前・説明・条件（真なら結果へ）・結果

（あるプロパティ値の変化）・トリガー（プロ

セスへのポインタ） 

 

・サンプル画面 

 

 ①IDENTIFY（練習：部品の場所）       ②EXECUTE（ステップごとに自分で（レベル３）） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

④違うデータにした場合（①と同じモード） 

③INTERPRET（予測する） 

 

例： 

エンティティ：「下の門を開く制御ボタン」（部

品自体を表す） 

↓ 

アクティビティ：「下の門を開く制御ボタンを押

す」（対応するプロパティを呼ぶ） 

↓ 

プロセス：「下の門を開く処理」（条件を確認し

て OK であれば、結果として対応するプロ

パティの値を変更する） 

↓ 

プロパティ：下の門の「状態」を「開く」に変

更（連動して関連づけられた画像が変化す

る） 


