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■メッセージ 

● 「やってがっかりｅラーニング」問題を防止・解決する鍵は、インストラクショナルデザイン（ＩＤ）です。 

● ＩＤは、教育の効果・効率・魅力を高めるための工学的研究領域として 40 年余りの伝統があります。大学

教育の再点検と教育機能向上のための枠組みとして使えます。 

● ＩＤの視点で大学教育のｅラーニングを見ると、出口（卒業生像）と入口（入学生像）をつなぐ成長プロセ

スとして、５つのレベル（いらつきのなさ・うそのなさ・わかりやすさ・学びやすさ・学びたさ）で、4 つの要素

（システム＋コンテンツ＋アクティビティ＋変革プロセス）を設計することだと捉えられます。 

● 日本でもついに、ＩＤを中核としたｅラーニング専門職養成および資格認定制度が本格化しました。 

 

■ｅラーニングの導入がやりっぱなしの教育を防ぐ 

１）ｅラーニングは残る。残るものはちゃんとやらなければならない（みっともない）。そこに、これまでの教育の

再点検が始まる契機がある。 

２）大学教員は「教育技術」の体系的訓練を受けていない。教育については無免許運転。 

３）４年間でどんな付加価値をつけて卒業させるのか。大学の大衆化・学生の能力差拡大への対処。 

４）研究重視で教育はサービス？ 自分の弟子を効率的に育てる術を身につける必要はないのか。 

５）Professor（告白する人）から学生の実力向上請負人へ：研究方法論に並ぶ教育方法論の基盤を。 

 

■ＩＤ（Instructional Design）とは何か（定義） 

・インストラクショナルデザイン（ＩＤ）［Instructional Design］とは、研修の効果と効率と魅力を高めるためのシステ

ム的なアプローチに関する方法論であり、研修が受講者と所属組織のニーズを満たすことを目指したものであ

る。研修が何のために行われるものかを確認し、何が達成されれば「効果的な研修」といえるかを明確にする。

受講者の特徴や与えられた研修環境やリソースの中で最も効果的で魅力的な研修方法を選択し、実行・評価

する。研修の効果を職場に戻ってからの行動変容も含めて捉え、研修方法の改善に資する。この一連のＩＤプ

ロセスを効率よく実施するためのノウハウがＩＤ技法として集大成されている。 

[出典：鈴木克明（2004）「序章 教育工学者がみたｅラーニング」 鈴木克明（編著）『詳説インストラクショナルデザイン：ｅラーニン

グファンダメンタル』 NPO法人日本イーラーニングコンソーシアムp.0-10] 

 

■ＩＤ（Instructional Design）とは何か 

・目的：教育の効果・効率・魅力を高めること 

● 教育効果：子どもの実力がつく、期待にこたえるだけの卒業生が送り出せる。 

● 教育効率：できるだけ短時間で、無駄なく授業をする。子どもも教師も省エネ可能。これまでの投資が活

用できる（例：教材の再利用） 

● 魅力：さらに勉強したいと思うようになる（継続的動機）。楽しい授業、成長の実感。教師にとっても教え

ることが楽しくなる。 

・方法：システム的アプローチを援用して工学的に問題解決にあたる 

 →一般形はＡＤＤＩＥ（分析・設計・開発・実施・評価）モデル 

・効能：よい実践のよさを説明可能にする 

  →アートをデザインにする（exportabilityを高める＝真似しやすくする） 

・効能：よりよい実践を実現する手助けをする 

→実践と理論の橋渡しをする（i.e.,工学） 

→実践しながら理論を発展させる（アクションリサーチ） 



■ＡＤＤＩＥモデル（ＩＤプロセスの一般モデル） 

 

■ＩＤは手順ではなく視点だ：出入口・教授方略・構造・環境に着目せよ 

 

■代表的なIDモデルは、1970-80年代に構築され、現在でも進化し続けている。 
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ARCSモデルの理論的基盤

心理学理論等を実践者
向けにまとめた

不安感(ミラー）

効力感
（バンデューラ）

自己決定感
（ドシャーム）

欲求の階層構造
(マズロー）

統制の位置
（ロッター）

内発的vs外発的動機づけ
強化価値
(ロッター）

満足感自信注意

原因帰属(ワイナー）

達成動機
(アトキンソン）

獲得された無力感
(セリグマン）

関連性

好奇心喚起
(バーライン）

期待×価値理論
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� 事象１：学習者の注意を獲得する
� 事象２：学習者に目標を知らせる
� 事象３：前提事項を思い出させる

注意

重要な情報に着目

導
入

短期
記憶

長期
記憶

前提知識

選択・制御

    

分析
Analyze

設計
Design

開発
Develop

実施
Implement

評価
Evaluate

改善
Revise

改善
Revise

改善
Revise

改善
Revise

 

いわゆるシス

テム的アプロ

ーチ（Ｐｌａｎ－

Ｄｏ－Ｓｅｅ）を

教育設計に

応用したもの 

出典：鈴木･岩崎（監訳）（2007）（ガニェ他著）「インストラクショナルデザインの原理」北大路書房 p.25 

ＡＲＣＳＡＲＣＳＡＲＣＳＡＲＣＳ動機動機動機動機づけづけづけづけモデルモデルモデルモデル（（（（John M. KellerJohn M. KellerJohn M. KellerJohn M. Keller））））    
心理学研究などに基づいて、学習意欲停滞の原因を４つの要因に分

類し、原因に応じた動機づけのための作戦を必要な分だけ織り込ん

でいくためのモデル。面白そうだな（注意：Attention）、やりがいがあり

そうだな（関連性：Relevance）、やればできそうだな（自信：

Confidence）、やってよかったな（満足感：Satisfaction）の頭文字をと

ってＡＲＣＳモデルと命名された。 
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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
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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
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9999教授事象教授事象教授事象教授事象（（（（Robert M. GagneRobert M. GagneRobert M. GagneRobert M. Gagne））））    

学習支援のための働きかけを、認知心理学（情報処理モデル）を

ベースに9種類にまとめたモデル。導入ー情報提示ー学習活動―

まとめで何をやるべきか、なぜそれが効果的かを説明。 

 





平成平成平成平成１９１９１９１９年度年度年度年度    文部科学省文部科学省文部科学省文部科学省大学院教育改革支援大学院教育改革支援大学院教育改革支援大学院教育改革支援プログラムプログラムプログラムプログラム採択採択採択採択    
熊本大学大学院社会文化科学研究科・教授システム学専攻[修士課程]    

ＩＴ時代の教育イノベーター育成プログラム（グローバル人材育成を主導できるｅラーニング専門家の養成）

 


