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ラーニングデザイン可視化言語の比較検討
‐熊本大学 を題材として‐
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
あらまし：本稿では，可視化言語（）の比較結果を報告する．熊本大学大学院教授システム学専

攻のストーリー中心型カリキュラム（）を教育実践のひとつとして取り上げ，複数の可視化言語で

表記し比較した．それらの言語の特徴，利用時の留意点，実用可能性について検討した．可視化言語を

用いることで学習活動をある一定の形で表現できることが確認され，応用性の高さが示唆された．
キーワード：ラーニングデザイン，ストーリー中心型カリキュラム，インストラクショナルデザイン




 はじめに
革新的な学習活動の提案を目指し， 技術の応用

と協調学習に関する研究などを駆使した学習者主体

の学びが研究，実践されている．そのデザインの複

雑性は高まりつつあるが， ラーニングを中心とす

るシステムを活用することで，これらを比較的簡単

に実現できることが可能となってきた．この複雑な

学習設計を支援するひとつである可視化言語

（）の研

究は近年多く見られるが，本稿では，可視化言語の

応用を目指した研究の初期段階として取り組んだ言

語比較について報告する．熊本大学大学院教授シス

テム学専攻のストーリー中心型カリキュラム（）
を教育実践のひとつとして取り上げ，複数の可視化

言語で表記して比較し，それらの言語の特徴，利用

時の留意点，実用可能性について議論する．


 ラーニングデザインを取り巻く可視化言

語の動向
年頃から 規格や教育モデリング言語

（）などを用い

て学習活動全般を表現する研究が広まりつつあるが，

これには  ラーニングを中心とした幅広い教育実践

を，ある一定のルールに基づいて表現することで可

視化する狙いがある．つまり，一般のプログラム

言語よりも比較的簡単で分かりやすい言語を用いる

ことで，教育学的な工夫が多くの人に理解されるこ

とが促進され，さらに，その言語で書かれた教育手

法が他の場面で利用されることが期待されている．

上記の言語は，「特定のグループや役割を持った学習

者や指導者らが，適切なリソースとサービスで作ら

れた学習環境を用いることで，その活動に従事する」
時に学びが成立するという考えに基づいて作られ

ている．また，これらの言語では，各チームが異な

る学習活動を行うような，複雑なタイプの協調学習

を実現させたり，学習者が同時に複数の活動を行う

場を提供したりすることも考慮することが求められ

ている．
並べて，学習デザインのビジュアル化に関する研

究が  規格の動きと同じタイミングで行われ，

そこから多くの可視化言語（）が提案されて

いる．建築の設計図や音楽の譜面のように自分が伝

えたい学習活動を表記することで，想像した教育活

動を具体化させ，実現しやすくするのが目的である．

教育設計者や教育実践者が教育をデザインする際，

テキストと併せてイラストやフローチャートを書い

たり，当該プロジェクトのステークホルダの関連図

を作成したりしながら対象となる教育設計を完成さ

せていくことが多い．彼らは「表記する」作業を行

ってはいるが，楽譜やビルの設計図のように共通の

決まりごとに基づいて書いるわけではないため，設

計の意図が第三者へ十分に伝わるという保証はない．

このような現状を踏まえ，可視化言語を用いる効果

として反省的思考（）を持たせられ

ること，実践で活用できる設計パターンを共有でき

ること，そして，多くのステークホルダ間でコミュ

ニケーションが取れることなどが挙げられている．


 可視化言語の比較
 手順

 第１週目の学習内容を５つの可視化言語を

用いて記述し，比較検討した． 規格を把握

した後，対象とする学習内容を  の活動図で表

記したものを基にして，明確な構文とルールを持つ

，，よりシンプルに書かれた ，
 の順に可視化言語を利用した．各言語を使用

した後には実際に作成して気づいた点を列挙した．
 結果
 らの可視化言語の分類を応用して分析した

結果を表１に示す． や は詳細なルー
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表  可視化言語の特徴と作成結果
名称     

ツール なし あり なし（一般公開なし） あり なし 

層化 階層的 階層的 階層的 平面的 平面的 

形式 規則的 規則的 規則的 規則的ではない 半規則的 

詳述度 詳述 詳述 詳述 実装 概念 

観点 一面的 多角的 多角的 多角的 多角的 

表記 文書的 視覚的 視覚的 視覚的 視覚的 

特徴 

・IMS での標準規格 

・学習活動を表現するの

に特化している 

・XML で表記するため、

Web サービスとの連携が

可能 

・ルールが詳細に決まっ

ているが，多くの教育者

にとっては難易度が高い 

・ルールが詳細に定めら

れているので具体的に作

成できる 

・ルールを完全に理解し

ていなくても、提供され

ているツールで自動的に

作成できる 

・IMS-LD に則した設計が

しやすい 

・ツールとして提供され

ているので、作成したデ

ザインのデータ保存や変

更がしやすい 

・IMS－LD に準拠した XML

を自動作成できる 

・詳細にルールが定めら

れているのでより具体的

なものを作成できる 

・UML を協調学習用に特

化して使うことが意識さ

れている 

・UML に慣れている人に

は使いやすい 

・複数の図で構成されて

いるため、複雑 

・作成には相当の時間が

必要 

・詳細な記述が可能であ

り、すぐ実施できる状態

まで作り込める 

・協調学習用の活動が多

く用意されている 

･実施ツールとして提供

されており、作成したも

のをそのまま授業で活用

できる 

・作ったアクティビティ

を応用して他の科目の学

習活動に応用しやすい 

・科目やカリキュラムを

デザインするよりは、授

業内で展開される小さな

タスクを作成するのに向

いている 

・大まかな規則はあるが

自由度が高いため、柔軟

性がある 

・作成時間がかからない

ので負担が軽い 

・教えやすい 

・ブレインストーミング

に役立つ 

・全体設計から詳細設計

へシフトしやすい 

作成 

結果 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ルが決まっているため，その文法を理解するのにか

なりの時間を費やしたが，完成した図には具体的な

学習活動とステークホルダの役割が含まれ，実際の

学習活動がイメージできるものとなった． を

利用し，既存  と同じ学習活動を実現することが

できた． では，学習者がストーリーの中で付与

されるメールを利用した指示文のほか，専門家のア

ドバイスを選択的に読み込めるように画面をデザイ

ンしているが， ではこのような凝った作り込

みをするのは困難であることが分かった．設計に特

化している他の言語と比べ，実施までできる点は優

れている一方，実施時に実施者（教員）が留意すべ

き点は明示されにくい． は自由度が高く，時

系列で学習活動が整理しやすい点などから，設計プ

ロセスではかなり有効なツールになると思われる．

ただし，今回のようにすでに完成された学習活動を

表現するには，物足りなさを感じ， と同じよ

うに学習者から質問がくる場を設けるなど，時系列

では表示しにくい独立型の学習活動の扱いに迷った．

 考察と今後の課題

可視化言語を用いることで，ある一定のフォーマ

ットで学習活動を表現することができた．可視化言

語を用いてデザインすることは，複数のステークホ

ルダが関与して教育を創り出す教育設計プロセスに

有効であることが示唆された．設計者にとっては，

アイディアを整理し，頭の中で設計されたデザイン

を明示されやすくできることが利点である．他のス

テークホルダは，設計者の意図や工夫を理解しやす

くなり，開発などの他プロセスでのコミュニケーシ

ョンも円滑になることが期待できる．可視化言語は，

 ラーニングシステムなどを活用した複雑な学習を

創出しその質を維持するために効果的であろう．た

だし，利用時にはその言語が持つ特徴を十分に理解

して使いこなす必要がある．次の段階として，第三

者へストーリー型教材設計図を提供することを目指

し，これらの言語応用の可能性について検討してい

く予定である．

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