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○基調講演
　「インストラクショナルデザインに基づいた授業デザインの方策」
　　　　　　講師：鈴木 克明　氏　（熊本大学大学院 教授）

○講演
　「ディプロマ・ポリシー（ＤＰ）とカリキュラム・ポリシー（ＣＰ）」
　～学生の主体的学習と学習成果に繋げる視点から～
　　　　　　講師：大森 不二雄　氏　（本学 大学教育センター 教授）

○ディスカッション
　「学習目標を達成するための具体策」
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　今日は、「インストラクショナルデザインに基づいた

授業デザインの方策」というタイトルをいただきまし

た。学長のお話にあったように、これまでは主体的な

学びが大学では当たり前のことだったのですが、昨今

はそれをどう実現するかということに苦労しなければ

いけない時代になってしまっています。昔は大学に「学

生」として入ってきていたのが、今は「生徒」として入っ

てきて、それを「学生」と呼ぶにふさわしい人間に仕

立てていくのが大学の役割になっていると、あらため

て実感しています。

　今日は、われわれが果たすべき役割、つまり入って

きた人間を少しでも学生らしいものに近づけて出すと

いうことに先生方が取り組むに当たって、何かヒント

になるようなことをお話しできればと思っています。

　私の専門は教育工学です。昨年は首都大学東京で教

育工学の全国大会をさせていただいて、大変お世話に

なりました。理事の一人として御礼申し上げます。そ

のほかにもいろいろ、教育関係の学会がベースになっ

ている「日本 e ラーニングコンソシアム」という e ラー

ニングの業界団体でも活動しています。

　学会の名前はお分かりかと思いますが、ibstpi とい

うのはなじみがないと思います。これは International 

Board of Standards for Training, Performance 

and Instruction の略で、2007 年からそのディレク

ターを務めています。「We set the STANDARDS!」

と書いていますが、ibstpi は教育の専門家のコンピテ

ンシーについて世界標準を作っている団体で、教育の

専門家にはどういうことができる人間がなるべきかと

いうことをセットしています。

　その中の一つが、インストラクショナルデザインが

できる人間はどういうコンピテンシーを持たなければ

いけないかという ID コンピテンシー標準です。また、

大学の教員、教育の実施をつかさどる人間の考え、イ

ンストラクタコンピテンシーとはどういうものか。そ

れから、それをマネージする大学（教育機関）の管理

職にはどういうコンピテンシーがなければいけないの

か。そして、最近だと第三者評価機関などがありますが、

それを外部から評価する評価者のコンピテンシーとは

どのようなものか。ここ 30 年ぐらい、そういう国際

標準を作る活動をしている団体です。

　なぜこういうものがあるかというと、大学に限った

ことではなく、どの企業でも、組織体でも、教育の担

当者は割と一流でない人間がやるところがあります。

「あいつは駄目だからこれをやらせておけ」ということ

がどこの業界団体でもありまして、それではいくらたっ

ても教育のファンクションは良くなりません。日本に

は何の資源もない、人材だけが資源だと言っている割

には全然教育に予算を使わないことで有名ですが、そ

れにしてもわれわれ大学の教員は、もともと教え方の

訓練を受けているわけではありません。要するに、専

門的な能力だけ、内容についての知識だけで大学の教

員になったわけで、そこは小学校・中学校・高校の先

生とは違います。免許も持っていません。

　ですから、この団体は、内容だけ知っていれば教え

られるだろうというのは大きな間違いで、教え方の訓

練を体系的にしなくてはいけないのではないかという

ことをさまざまな業界に向かって訴えかけています。

その訴える道具としてコンピテンシー標準というもの

を使っていて、これぐらいはできるようになってくだ

さいということを言っています。

学生が学習目標を達成するための具体策とは何か。インストラクショナ
ルデザイン（授業設計）の方策を、理論や実践から解説する。

すずき　かつあき
国際基督教大学教養学部教育学科卒業、同大学
大学院修士課程を経て、米国フロリダ州立大学大
学院教育学研究科博士課程修了。Ph.D。フロリダ
州立大学助手、東北学院大学講師、同助教授、同
教授、岩手県立大学教授を経て現在に至る。
著書・編著に『最適モデルによるインストラクショ
ナルデザイン：ブレンド型ｅラーニングの効果的
な手法』ほか多数。

インストラクショナルデザイン
に基づいた 
授業デザインの方策 

基調講演

熊本大学大学院 社会文化科学研究科　教授　鈴木 克明 

1. はじめに

2. 教育専門家のコンピテンシー標準
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　私自身は、まさか大学の先生に向かって教育の方法

を講演する立場になるとは全然思っていなかったので

すが、最近こういう機会をいただくことが多くなって

きました。それは、取りも直さず、大学の教育の機能

を何とかしなければいけないというコンセンサスが得

られるようになってきたということではないかと思い

ます。

　一方で、FD の活動はテクニックを重視するような

ことがすごく多くて、そのやり方としては、どこかか

ら講演者を呼んできて何か話してそれで終わりという、

イベント的なものが多いです。FD の担当部局は、そ

れをやってもなかなか大学の先生が集まらないといっ

て嘆いていらっしゃるというのが、日本における平均

的な大学の FD の現状だと思います。そういう意味で

は、首都大学東京は初任者研修も含めて FD 活動がき

ちんと本質的にされているということで、平均よりも

断然上だという認識を持っています。

　 私 は『 イ ン ス ト ラ ク シ ョ ナ ル デ ザ イ ン の 原 理

（Principles Of Instructional Design）』という本を

数年前に訳したのですが、これを書いたのはガニェと

いう私の師匠で、われわれの世界のバイブルです。そ

れより前に書いた本に、『教材設計マニュアル』があり

ます。ほかにもいろいろな本を書きました。

　『教材設計マニュアル』はどういう本かというと、か

つて私が東北学院大学に勤めていたときに、大学では

なく小学校・中学校・高校の先生になるための教員養

成課程で、「教育の方法及び技術」に関する科目が新し

く必修になり、そのテキストとして書いた本です。私

は常々、先生が話している間はいい教育ができないと

思っているので、そういう思いの人間が教育の方法に

ついての講義をするというのは、自己矛盾なのです。

ですから、講義というスタイルを何とか打破したかっ

たわけです。

　そこで何をしたかというと、毎回 150 人ほどの学

生を相手に何回も同じ講義をするのですが、同じこと

を話すのも疲れてしまうので、講義で言いたいことを

全部書いたものを配って、それを読んでこいというこ

とにして、講義をなるべくしないような授業ができな

いものかという試みです。その成果としてできたのが

この本です。

　言いたいことを全部書いてしまったので、結果とし

て、当然、話すことがなくなりました。書いてあるこ

とを話すほど馬鹿げたことはありません。要するに、

書いてしまった以上はもう話せなくなったので、それ

をいかに読んでこさせるかということを考えなければ

いけないわけです。「読んでこい」と言ってもどうせ読

んでこないので、テストをすることにしました。講義

時間は確認テストと相互チェックと相談の時間にした

ということです。

　「では、来週は第 3 章をやりますから、3 章をよく

読んできてください」と言ってもどうせ読んでこない

ので、150 人集まったら最初にテストを配って、15

分間で 3 章についてのミニテストをします。それは第

3 章をちゃんと読んでくれば解けるような問題です。

次に、150 人分のテストを回収するのも大変ですか

ら、隣同士で交換させて赤ペンを持たせて答え合わせ

をさせます。その際に、採点した人間の名前をちゃん

と書かかせて、責任を持って答え合わせをして合って

いるということを確認させて、回収します。そうすると、

全部答え合わせができているわけです。

　採点しているときに回っていくと、「この答えはこれ

で合っていますか」と聞かれることもあるのですが、

合っているとも合っていないとも言わず、「それは教科

書のこのページを見れば書いてある」と答えます。そ

うすると、なぜここに書いてあることが答えだと分か

らなかったのかということで、それも勉強になります。

つまり、自分で答えようとして勉強になるし、採点し

ても勉強になるという時間にしたのです。

　それで 15 分・15 分で 30 分、あとの 60 分は基

礎知識を確認した後でやる、応用的な作業の時間にし

ます。この授業の場合は、『教材設計マニュアル』です
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3．『教材設計マニュアル』

出典／（左）R.M. ガニェ , W.W. ウェイジャー , K.C. ゴラス , J.M. ケラー　
著　鈴木克明 ,岩崎信　監訳（2007）『インストラクショナルデザインの原
理』北大路書房、（右）鈴木克明（2002）『教材設計マニュアル』北大路書房
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から具体的に教材を作る実習があるのですが、基礎知

識を確認したら、あとは各自のテーマでどういう教材

を作ろうかということで企画書を書いたり、実際に教

材を作ったりということをする時間にします。

　そうすることで、寝ている人間はいなくなりました。

私としては、自分があまりしたくない講義というやり

方をしなくても、何とか基礎知識がちゃんと理解でき

るようにさせたし、残りの時間で応用レベルの問題に

きちんと取り組む時間も確保できたということです。

これをもし今やるとすれば、いわゆる LMS（Learning 

Management System）を使って基礎知識の部分は

全部満点を取ってから来いということもできると思い

ますが、当時できる方法としてこのようなことをした

ということです。

　もう一つ、この本には言いたいことを全部書いただ

けではなくて、私がアメリカで学んできたインストラ

クショナルデザインの工夫をすべてにわたって取り入

れました。この本そのものは印刷教材ですから、この

教材がちゃんと独学を支援するような形になっていな

いと、その中に書いてあることも信用されないからで

す。

　実は、教育方法の教師は常にそのジレンマと戦って

いるのですが、自分は教え方を言っているわけで、自

分が教えるときに言っていることと矛盾した教え方を

すると、全然信用されないということになります。で

すから、このテキストそのものが、独学を支援する、

立派にデザインされたテキストでなければいけないと

いうことです。

　おかげさまで、これは結構いろいろなところで買っ

ていただいていまして、もう第 10 刷ぐらいになって

いるでしょうか。私が書いた本の中では一番売れてい

る本です。もともとは小中高の教員養成のための教育

方法のテキストとして書いたのですが、今は企業内教

育の担当者や病院で教育を担当している人たちなど、

非常に幅広く読んでいただいています。

　もう一つ、これは私が取り組んだ事例ですが、放送

大学で教えてくれと言われて、「人間情報科学と e ラー

ニング」という科目を持ちました。当時、放送大学は

すごく裕福で、申請すればインタビューのために海外

渡航することができたので、さまざまなインストラク

ショナルデザインの巨匠といわれている人たちにイン

タビューしました。そのインタビューの映像を授業の

中で潤沢に使わせてもらって講義を組み立てたのです

が、一つ気に入らないことがありました。

　それは何かというと、放送大学は一方通行で終わる

ことです。先ほど私が嫌だと言った、買わせたテキス

トに書いてあるのと同じことを話している先生もすご

く多いのです。それだけはしたくなかったので、放送

番組とテキストをどう組み合わせるかということをデ

ザインしました。

　まず、放送大学では、アメリカ取材で取ってきたイ

ンタビューで人となりを紹介したり、生の声を聞かせ

たりということで動機づけやイメージづくりに使い、

その詳しい解説を印刷教材ですることに決めました。

もう一つは、双方向を工夫するために Web サイトが

必要だろうということで、これをやらせてくれないか

とお願いしました。番組は 1 回作ると 4 年間使うこと

が決まっているので、その 4 年の間にいろいろ変わる

でしょうし、放送を聞いて応用課題に取り組ませた結

果をどうやって受講生同士でシェアするかということ

を考えたときに、やはり意見交換のディスカッション

などはインターネット上に置くのがいいだろうと思っ

たからです。

　そうすると、当時のことですから今はだいぶ違うと

思いますが、「なるべく静かにやってくださいね」と言

われました。あなたがいろいろなことをやると、なぜ

ほかの科目にはこれがないのだと言われる。あなたが

担当している 5 ～ 8 回までしかこれがないので、同じ

科目を担当しているほかの先生はなぜやらないのかと

いうことを必ず言われる。だから静かにやってくださ

いということです。ですから、あまりインパクトはあ

りませんでしたが、今でも私の Web サイトからリン

クが張られて昔のものがありますので、ご覧いただけ

ればと思います。

　要するに、与えられたテレビの番組と印刷教材の役

割分担をまず考えて、これだけでは双方向性が欠けて

いるし、アップデート情報が欠けているので、それを

どうやって補うかということで ICT を付加することを

試みたということですが、このように考えるのがイン

ストラクショナルデザインです。受講生の数は変えら

れないし、何回でやるということも変えられない、そ

の中で何ができるだろうかということで、できること

をプラスアルファしようという考え方です。

4
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　今日はほんの触りしかお話しできませんが、一人で

も多くの方に、もう少し勉強してみたいと思っていた

だくことが目標です。これを契機にして、大学教員が

教育のことをもっと考えるために、教育設計システム

学（ISD：Instructional System Design）をもう少

し学んでみるのも悪くないと思っていただければと思

います。

　大学の先生が相手ですから、まず定義から入らなけ

ればいけないと思うのですが、インストラクショナル

デザインとは、教育活動の効果と効率と魅力を高める

ための手法を集大成したモデルや研究分野、またはそ

れらを応用して学習支援環境を実現するプロセスです。

　日本では、2000 年ごろから e ラーニングが普及し

だして、これはすごいことになりそうだとみんなが期

待しましたが、期待を裏切られました。e ラーニング

への期待が高まり、あまり大したことないではないか

というがっかり感が広まったのが 2000 年ごろのこと

ですが、失敗の原因はその背景にある設計学がきちん

とできていないからだ、欧米では 50 年以上この分野

の研究がなされてきている、それを知らずして e ラー

ニングを作るからろくなものができないのだというこ

とに気付いた人が、どうもインストラクショナルデザ

インというものがあるらしいということで注目される

ようになった言葉です。

　教育の効果と効率と魅力というのはどういうものか

というと、まず、「教育効果」は、学生に実力がついて、

期待に応えるだけの卒業生が出せる。情けで単位をあ

げるのではなく、全員がシラバスに書いてある目標に

到達できて、自信を持って単位が出せるだけの教育成

果が上がることです。

　「教育効率」とは、それをやるために長い時間がかか

るのはかなわないので、なるべく短期間で、無駄なく、

学生にとっても教員にとっても省エネで効果を上げた

いということです。教育工学は「工学」ですから、そ

ういう発想をするわけです。ですから、あまりだらだ

らとやらない。学習時間の総量の問題というのはもち

ろん指摘のとおりなのですが、どうせ 3 時間かけるの

であれば、3 倍の効果を上げる。それから、どこの大

学にも ICT の環境はあるし LMS もある、そういうイ

ンフラをみんなに使ってもらった方が投資が回収でき

るという考え方もあります。

　三つ目の目標の「魅力」は、意欲が継続する、さら

に勉強したいと思うようになるということです。です

から、たとえすごくよくできるようになったとしても、

それが次への意欲につながらないとすれば、それは失

敗だと考えます。エンターテインメントではないので、

笑わせて楽しく過ごせればいいということではなく、

もっと勉強したいと思うようになることが本来の意味

での魅力だと考えます。そのためには授業自体も楽し

くなければいけないし、授業を受けることによって自

分が成長しているという実感もなければいけない。そ

のことによって、この勉強をもっとしたいという興味

が、本当の意味でわいてくるということです。

　そして、それを支えるのは教師の魅力です。先生が

嫌々やっている授業は絶対に魅力がありません。先生

が嫌々やっているとその嫌々感が伝わりますし、「こ

んなものもういいや」「単位だけ取れればいいよ」と思

うわけです。教えることは楽しいということを教える

側が実感しながら教えない限り魅力は伝播しないので、

教育の質を上げようと考えたときに、効果だけではな

く、いかにそれを短時間でそつなく達成するかという

効率の視点と、効果を上げることが勉強嫌いにつなが

らないようにするにはどうしたらいいかということを、

併せて考えていく必要があります。これがわれわれの

言うところの「良い教育」ということです。

　そういう教育実践を実現していくためには、現状を

振り返って何が問題点なのかということを洗い出した

り、もう少し何かできる工夫があるのではないかとい

うことを考えて改善しなければなりません。そのため

に、今日のお話をぜひ使っていただきたいですし、こ

のセミナーのテーマである「学生の自立的な学習」を

導くためのヒントとしても、これは利用することがで

きると考えています。そういうことで「効果」「効率」

「魅力」と呪文のように唱えているのですが、この三つ

を何とか実現しようと考えましょう。

　インストラクショナルデザインというと、まず紹

介されるのが ADDIE モデルです。分析、設計、開

発、実施し、それを評価して駄目なところを直してい

くというプロセスを経なければいけないという考え方

で、これは Plan-Do-Check-Action と同じようなこ
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とです。システム的に物事を考えて、回して、さらに

良くしていこうという考え方なのですが、1 回ではい

いものができないということが前提にあることが重要

で、自己評価して、次に回して改善していくというこ

とを常にしなければ、なかなかいいものができません。

これは教育特有の考え方ではなく、どこでも、何かプ

ロジェクトをするときには必ずこれをやります。潜水

艦を作るときもこれをやります。どういうときでも

Plan-Do-Check-Action は当たり前の話です。

　シラバスは、まだ実行していませんからプランニン

グの段階に当たります。しかし、プランニングの中

に必ず入れなければいけないものがあります。それ

は学習目標と実施方法と評価方法です。これはまさに

Plan-Do-See そのもののプランで、計画の中に、何を

目標として、どういうふうにやって、それをどうやっ

て確かめるかという方法を盛り込んでいかなければな

りません。ですから、シラバスには必ずこの三つが書

いていなければなりません。特に評価方法です。成績

をどのようにつけるかということは書いてあるけれど

も、実際にどういう問題を出すのかということはあま

り書いていないわけで、評価方法があらかじめ明確に

示されていることが大事です。

　もう一つ大事なのは、これ一発では単位が取れない

人間が続出するということです。ですから、何回もチャ

ンスがなければいけません。定期試験だけで単位を与

えるというのは非常に危険なやり方なので、15 回目

に一発試験というのはなるべくやめて、単位に向けて

少しずつ点数を稼いで累積していけるようなシステム

にする必要があります。1 回目で駄目ならもう 1 回

やらせてあげるぐらいのことをしないと、Plan-Do-

Check-Action のチェックしてアクションするという

評価の部分が、一発ではなかなかうまくいかないとい

うことです。

　教育をまじめに考えて、非常に厳格に成績を処理し

なければいけないということになると、一つの弊害と

して、これでは単位をあげられないと思うことが結構

出てきます。甘くすると質の保証はできませんし、辛

くするとそんなに単位が取れなくていいのかという問

題が出てきますので、それを何とかするためにも 2 回

も 3 回も回せるようにしていくことが重要です。

　次に登場するのは、Plan Do See はいいのだけれ

ども、どうやってそれを設計していけば効率・効果・

魅力が高まるのかということです。単に回せばいいと

いう話ではありません。そこで、それを支えるための

ものが必要になってきます。残りの時間はその話をし

ようと思っていますが、インストラクショナルデザイ

ンにはモデルがあります。これを知らないと、まずやっ

てみて、駄目だったらもう 1 回やるということしかな

いわけです。これはトライ＆エラーというだけなので、

いつまでたっても良くなりません。

　「ID の視点から大学教育をデザインする鳥瞰図」は

2005 年に書いたものですが、少しご紹介させていた

だきます。教育設計学で、大学教育だけではなく、企

業内研修でも、小中高の教育でも何でもそうなのです

が、教育をデザインすることを考えるときにどう見え

るかというと、まず、大学教育というのは、出口と入

口をつなぐ成長プロセスです。卒業生につける実力は

何かということを規定するのがディプロマポリシーで、

これは出口です。入口はアドミッションポリシーで、

入学者に求めることができる資質は何かということで

す。全入時代ですから、ほぼないということもあるか

もしれませんし、ラッキーな大学では多少は入試で落

ちるから選抜できるということです。

7. ID の視点で大学教育をデザインする鳥瞰図
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　大学の責任は、入口から入ってきた人をどうやって

出口で求められているものに近づけさせるかというと

ころにあって、それが成長プロセスです。われわれは

これをギャップと呼びますが、いわゆるギャップをど

うやって埋めるかということです。ギャップがなけれ

ば簡単なのですが、少なくとも入った時点では、これ

で卒業させてはまずいという人が入ってくるので、何

がまずくて、それをどう成長させるのかということを

設計していかなければいけないという発想になります。

　卒業生につける実力というのは、既にディプロマポ

リシーがあるので詳しくは言いませんが、業界標準で

あるとか、就職先のヒアリングをするとか、同窓生を

追跡して調査するとか、さまざまな手法でディプロマ

ポリシーが策定されることになります。

　この間を埋めるのがカリキュラムですが、カリキュ

ラムは基本的に三層構造で捉えるのがいいだろうと

思っています。

　学長から、首都大学東京は公立としては数少ない教

育理念のある大学だというお話がありましたが、学部

の理念は何なのか。あるいは、科目横断的な指針かも

しれません。それをカリキュラムに落として、必修科

目をどうするか、選択科目をどうするか、何を先にや

らせるかということでカリキュラム構成をしていきま

す。そして、各科目でいかなる条件が整ったときに単

位を認定するのか。これがシラバスに書かれると、到

達目標と評価方法ということになります。これが先修

要件と絡んで、この科目でここまでできたのだから、

次の科目ではここから始められるという話になります。

これが、いわゆる科目の入口と出口を規定しているわ

けです。それが積み重なっていくと、どうしようもな

い人がまあまあの卒業生として出ていくというのが、

この仕組みなわけです。

　先生方としては、それぞれの授業をどのようにして

到達目標に少しでも近づけるかを考えることが本来の

仕事になるかと思いますが、カリキュラムが全体とし

てちゃんとなっていないと、個人が一生懸命やっても

次に続きません。これを支えるのが、いわゆるカリキュ

ラムポリシーです。

　では、その一つ一つの授業をどうやって設計してい

くかということで、今日は二つご紹介したいと思って

います。一つは ARCS モデルで、いかにしてやる気に

させるか、そのやる気が長続きするようにするにはど

うすればいいかという話です。もう一つは 9 教授事象

で、効果的な授業にはどういう要素が必要かというこ

とです。

１．4側面で捉えるモデル

　ARCS モデルは、1983 年に誕生しました。提唱者

のジョン・ケラーは、私が留学したフロリダ州立大学

の名誉教授です。2 年前に退官されましたが、今もお

元気です。動機づけや意欲の問題は、「あいつは意欲が

ないから困る」と言っていても解決しません。

で は ど う す れ ば い い か と い う こ と を 考 え た と き

に、Attent ion、Relevance、Conf idence、

Satisfaction の四つに分けるのがいいのではないかと

いうのがこのモデルです。 

　一つ目は Attention です。好奇心を刺激されたり、

面白そうだなと思えるかどうかが、注意を引くために

は重要だということです。一方で、「またあの授業か」

と思うと聞く気にもなれなくて、まずい影響を与える

ことになるので、変化をもたらすことが重要ですし、

たまに違うことをやるということでも、マンネリを避

けることができます。それ以前の問題として、目をぱっ

ちり開けるような効果とか、好奇心を大切にする、今

まで習ってきたことや思っていたこととの矛盾やこの

問題をどう解決すればいいのだろうという投げかけと

かが、面白そうだなという注意を引くということに参

考になります。

　これができると、次に関連性（Relevance）の問題

が浮上します。なぜこの科目をやっているのか、これ

をやることによってどういうメリットがあるのかとい

う疑問、やりがいの問題です。これはわれわれが随分

小さいときから何回も思ってきた疑問だと思います。

優秀だった人が多いと思うので、あまり疑問に感じな
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ＦＤセミナー
基調講演「インストラクショナルデザインに基づいた授業デザインの方策」

ARCSモデルは
大学院社会文化科学研究科

教授システム学専攻

ARCSモデルは
1983年に誕生しました

提唱者 ダ 学 誉教● 提唱者：John M. Keller（フロリダ州立大学名誉教授）

● ４要因モデル：学習意欲を、● ４要因モデル：学習意欲を、

 注意（Attention）

 関連性（Relevance）

自信（C fid ） 自信（Confidence）

 満足感（Satisfaction）満足感（Satisfaction）

の４側面で捉えるモデル

ｅラーニング専門家をｅラーニングで養成！ 熊本大学大学院 教授システム学専攻

8. ARCSモデル―「魅力」を高める IDモデル



88

いでやっているかもしれませんが、学生はやはりそう

いうことを思います。学習内容に意義が感じられなかっ

たり、授業自体に魅力がなければ、やる気がそがれます。

やりがいがあると思えば頑張るけれども、なぜこんな

ことをしなければいけないのかと思えば、あまり頑張

れません。

　ケラーもよく言っているのですが、「何のためにこれ

を学ぶのか」という人に、「そんな馬鹿なことを聞く

な」という返答は駄目です。自分が専攻している学問

領域はもちろん楽しくてやっているわけですが、これ

を学ぶことが学生にとってどういう意味があるのかと

いうことをちゃんと説明しなければ駄目なのではない

か、積極的な回答が必要だということです。例えば、

これは仕事でどう生かされるとか、資格につながると

か、企業だと昇進の条件とかいろいろ言いますし、も

う少し大学らしい回答もあるでしょう。いずれにして

も、単に卒業の単位をそろえるためだけに学ぶという

のは最悪のパターンですが、それでも一応やりがいは

与えられます。

　これに似たことでは、「テストに出るから、いいから

覚えておけ」。これもやりがいに通じますが、それを言

わない限り誰もやらなくなるので、あまりよくないで

す。ですから、「卒業に必要だから」「テストに出るから」

という以外のやりがいをどう説得的にメッセージとし

て出せるかというのは、先生方の役割の一つです。

　ケラーは、「セールスマンになれ。押し売りには決し

てなるな」と言っています。セールスマンというのは、

買う人間が買う気になるということをプロモートする

役割です。そうではなくて、「これを買ってもらわない

限り、おれはここから動かないぞ」というのが押し売

りです。押し売りはやめましょう、セールスマンにな

ろうということですが、この違いは何かというと、学

生が自ら学ぼうと思うかどうかという問題です。これ

がやりがいの問題です。

　次は自信（Confidence）です。やればできそうだ

と思うかどうかです。「やりがいは分かったけれども、

私には無理だ」ということは、よくあります。皆さん

にとっては簡単なことも、今から勉強しようと思う人

間にとってはすごく難しいわけです。ですから、その

難しいことを、どうしたら「自分でもできる」と思っ

てもらえるかというところで、工夫しなければいけま

せん。

　例えばゴールインテープを張る。シラバスで、これ

とこれとこれができたら単位が与えられると明記する

ことは、ゴールインテープが明確だということです。

ですから、いきなり全部ではなく、極端に言えば 15

等分して毎回試験をやればいいわけですが、そういう

形で一歩ずつ確かめて、自分はいい線いっているとい

うことを確認しながら進ませる。これが自信につなが

るということです。

　それから、自分で制御をする、コントロールの個人

化ということです。やり方は任せて、自分の好きなや

り方でやってもらう。徐々にそういうことを増やして

いかないと、結局は先生に言われたとおりにしたから

できたのであって、私の実力ではないと思ってしまい

ます。ですから、これとこれをこういうやり方でやり

なさいというのは、最初はいいかもしれませんが、そ

れをずっと続けていくと、たとえできたとしても自信

につながらないという問題が生じるので、自分で制御

させることが重要です。これらをやることによって、

やればできそうだと思えるということになるわけです。

　最後は満足感（Satisfaction）です。やってよかっ

たと感じられるかどうかということですが、これがま

さに意欲の継続性につながります。ある科目を取って、

よかった、いい結果が得られたと思えば、次も頑張ろ

うという意欲につながります。逆に、これがまずいこ

とになると、あのときはひどかったからもうやらない

という、負の遺産からのスタートになってしまいます。

結構こういう学生が多いかと思います。

　要するに、大学に入って心機一転また頑張ろうとい

う気持ちからスタートしてくれればいいのですが、高

校時代までにまずい思いをしてきた連中が多いので、

高校のような授業はしない方がいいです。学生たちは、

もう嫌なのです。何か違うことをしてあげないと、過

去が思い出されて、「またあれか」「もうやりたくない」

と思ってしまいます。ですから、過去の嫌な思いを何

とか断ち切って次の新しい一歩を始めること、大学は

高校とは違うところなのだよということが、大学の初

年次におけるメッセージの裏にあるべきだと思います。

　大学の初年次の経験が良くないと、2 年になったと

きに「またあれか」と思ってしまいます。そうやって

どんどん負の遺産が転がっていくのはよくないので、

大学の1年目というのはすごく大事です。やってよかっ

たと思ってもらって、次につながっていく。その基礎

が導入教育にはあるということです。
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２．ARCSモデルの理論的基盤

　注意、関連性、自信、満足感という四つのことを、

資料にあるようなヒントを使いながら考えていくのが、

ARCS モデルが提案することです。これは、ある意味

ノウハウ集に見えますが、このノウハウのバックには

心理学の理論があります。例えば、動機づけは、外発

的では駄目だ、内発的でなければいけないと言います

が、私たちは締め切りがないと絶対に仕事をしません。

ですから、外発的な動機づけもすごく大事です。きれ

いごとや建前だけを言っていても駄目で、内発的なも

のに向かうことが大事なのですが、外発的なものを織

り込みながら、いかに面白さを伝えていくかというこ

とを考えなければいけません。

　それから、自己決定感や効力感というのは、人に言

われたとおりにやっていると絶対に意欲が高まらない

という理論です。これは、例えば「自信」の 3 番目の

ところに生かされていて、最初にやり方を教えてあげ

るのはいいけれども、だんだんフェードアウトしていっ

て、やり方を本人に考えさせ、そのことによって自信

につなげていくということを考えなければいけません。

　心理学者は、一生涯かけて理論を一つ一つ仕立てて

いきます。その心理学者が一生懸命考えた理論をどう

やれば実践者が使えるか。もう少し統合的に全体を見

て、A・R・C・S に分けるのがいいのではないかとい

うことを考えるのが、私たちの仕事です。ですから、

心理学者にはすごく嫌われています。しかし、心理学

の成果を教育の実践現場に生かせるのはいいことです

から、本当であれば理論を全部勉強するといいのです

が、そんな時間もないので、効率化の発想で、まずは

それをうまくまとめた ARCS モデルのようなものを参

考にして、どうしたら学生のやる気を高めていけるか

を考えるというところからスタートするのがいいので

はないか。この問題に関心があれば、基となっている

理論を勉強していくことも悪くないと思いますが、ま

ずは ARCS モデルから始めましょうということです。

３．ARCSモデルに基づくヒント集の比較

　もう一つ、ARCS モデルについて言いたいこととし

て、「教材づくり編」と「学習者編」があります。この

二つは似て非なるもので、教材づくり編は、教育を担

当する人間が何ができるかということをまとめたもの、

学習者編は、教育を受ける側が何ができるかというこ

とをまとめたものです。同じ ARCS モデルの枠組みを

使っているのですが、立場が違います。

　例えば「R-1：親しみやすさ」について教師に何が

できるかというと、教材づくり編で「対象者が関心の

ある、あるいは得意な分野から例を取り上げる」とい

うことが挙げられています。教養教育などにいろいろ

な学部の人間が集まってくると、それぞれの関心領域

が違うわけですが、君が得意な分野ならどういう例が

あるということを言ってあげることはできます。その

ためには、学生がどういうものに興味を持っているか、

何が得意かということを知らなくてはいけませんが、

例えば統計の手法を教えるときに、教育に関心があれ

ば成績処理をするとか、経済活動であれば経済活動の

データを使うとか、さまざまな違う領域のデータを使

いつつ、同じ統計手法の枠組みを教えることはできま

す。それが、教育者ができる、自分の味付けにさせる

ということの一つの例です。

　それと同時に、では学習者は何ができるか。教員が

例を出しても学生はあまり興味がないという場合に、

学習者編にあるように「自分に関心がある得意な分野

に当てはめて、分かりやすい例を考えてみる」という

ことは、学習者としてできるのではないかということ

です。例えば、古文に興味があるのであれば、今の話

題を自分の興味に引き付けるとこういうことなのでは

ないかという例を考えて、それを学生同士で交換する

というようなことは、アクティビティとしてできます。

今私が説明したことを、皆さんの得意な分野に当ては

めたらどうなるかということをディスカッションしな

さいというようなことができるわけです。

　本来、学生が自分からそれをやってくれればいいの

ですが、そういうことができない人たちなので、こう

いうことを教えていかなければいけないのです。自分

の味付けにするためにはどういうことが考えられるか。

9

ＦＤセミナー
基調講演「インストラクショナルデザインに基づいた授業デザインの方策」

ARCSモデルに基づくヒント集の比較
■関連性＜R 1親しみやすさ（F ili it ）＞■関連性＜R-1:親しみやすさ（Familiarity）＞
教材づくり編

自分の味付けにさせる
学習者編

自分の味付けにする自分の味付けにさせる

• 対象者が関心のある、あるい
は得意な分野から例を取り上

自分の味付けにする

• 自分に関心がある、得意な分
野にあてはめて わかりやすは得意な分野から例を取り上

げる

• 身近な例やイラストなどで、具

野にあてはめて、わかりやす
い例を考えてみる

説明を自分なりの言葉で（つ身近な例やイラストなどで、具
体性を高める

• 説明を自分なりの言葉で（つ
ど 書

• 説明を自分なりの言葉で（つ
まりどういうことか）言い換えて
みる

まりどういうことか）まとめて書
き込むコーナーをつくる

• 今までに勉強したことや前提

みる

• 今までに勉強したことや知って
いることとどうつながるかをチ• 今までに勉強したことや前提

技能と教材の内容がどうつな
がるかを説明する

いることとどうつながるかをチ
ェックする

• 新しく習うことに対して、それ
• 新しく習うことに対して、それ

は○○のようなものという比喩
や「たとえ話」を使う

新しく習う とに対して、それ
は○○のようなものという比喩
や「たとえ話」を考えてみる

や「たとえ話」を使う
出典：鈴木克明（1995）『放送利用からの授業デザイナー入門～
若い先生へのメッセージ～』日本放送教育協会、第5章

出典：鈴木克明（2002）『教材設計マニュアル』北大路書房
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私はあなたたちが何が得意で何に興味を持っているの

か分からないので、私の興味で示した例と同じような

ものを、あなたの得意な分野で考えなさいということ

を、活動として仕組むわけです。そうすると理解が進

むということを経験させると、自分の身近なものに引

き付けて考えることがやりがいを高める一つの作戦な

のだということが、まず経験できるわけです。

　つまり、こういうことをやると、先生があまり学生

に寄ってきてくれないような授業でも、その授業をど

うやって理解するかということを学生に手ほどきでき

るようになるという考え方です。例えば、「君、これだっ

たらどういうものだと思う？　新たな思い浮かぶ比喩

をちょっと言ってみよう」などということをやると、「ほ

ら、そうやってやると理解が進むでしょう」というこ

とが分かるようになります。ですから、ARCS モデル

の学習者編にあるヒントを自分たちで使わせるような

活動を入れていくことによって、徐々にそういうこと

が自分でできる人間に育っていくのではないかと考え

ることができます。

　ですから、こちらから学生に寄っていって、学生に

寄り添ってやるということだけを考えるのではなくて、

「私とあなたたちは違うのだから、その違いを埋めるの

はあなたの責任でもあるのだよ」ということをちゃん

と言ってあげることが重要なのではないかと思います。

　ARCS モデルというのは、そもそも学生はやる気に

なることが仕事で、それをこちらは触媒としていろい

ろやってあげるけれども、最終的にやる気になるかど

うかは学生の責任だということを伝えなければいけな

いと思います。やる気がないのは駄目だ、それは私の

授業がつまらないからだろうかと言っているのでは駄

目で、私は私なりに一生懸命やるけれども、学生を触

発してあげる、大人になる手助けをしてあげるという

ことを、これで考えてみるといいのではないかという

ことです。

　その大前提に、大学生は大学に入ったときは子ども

だけれども、それを大人にして出してあげなければい

けないということがあるのだとすれば、こういうこと

も教えなければいけない。厄介な時代になったと思い

ますが、そういうことです。

４．IDを学ぶ、IDを教える

ARCS モデルは、1980 年代に魅力を高めるための技

法として編み出されて、世界 50 カ国以上で使われて

います。取りあえずこれを知ることによって、自分の

授業で A・R・C・S の何が欠けているのかということ

を点検したり、ヒントがあるからやってみようかと考

えるのが FD ですが、それをサポートするような職員

がいると教員としてはうれしいという意味で、スタッ

フデベロップメント（SD）になるとも思います。一方で、

良い学習への手掛かりとして学生が学ぶとなると、こ

れはスタディスキルになります。そういうことで、ID

というのはさまざまな人にお役に立てていただけるの

ではないかと思います。

　9 教授事象で主張しているのは、「学習心理学を知

らなくては良い授業は設計できない」ということです。

ロバート・ガニェは、インストラクショナルデザイン

（教育設計学）の創始者だといわれている、フロリダ州

立大学で教鞭を執っていた方です。私はこの人に師事

したくてフロリダを留学先に選びました。

　このガニェ先生の一番有名な本が『学習の条件

（Conditions of Learning）』です。題から分かるよう

に、学習心理学の心理学者で、APA（アメリカ心理学会）

の会長まで務めた人です。これが、ガニェ先生の一番

新しいバージョンの『インストラクショナルデザイン

の原理』という本です。ここでガニェは何を主張した

かというと、学びのプロセスを支援する方法には幾つ

かあって、それは九つに整理すればいいのではないか

と。それが 9 教授事象です。お手元の資料にヒント付

きで 1 ～ 9 まで書いてありますので、これを順番に説

明していきます。

学びの過程を支援する方法は９つある学びの過程を支援する方法は９つある

9教授事象（ロバート・M・ガニェ）

事象１：学習者の注意を獲得する
事象 学 者に 標 知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事象３：前提事項を思い出させる
事象４：新しい事項を提示する
事象５ 学習の指針を与える事象５：学習の指針を与える

事象６：練習の機会を与える事象 練習 機会 与える
事象７：フィードバックを与える
事象８：学習の成果を評価する事象８：学習の成果を評価する
事象９：保持と転移を高める

9. ９教授事象



11

１．導入

　授業の導入でしなくてはいけないことは、「学習者の

注意を獲得する」「学習者に目標を知らせる」「前提事

項を思い出させる」の三つです。お示ししてあるのは、

人間の情報処理は頭の中でこうなっているという当時

の心理学のモデルです。これをコンピューターの情報

処理と対比させて考えると、ハードディスクであると

ころの長期記憶、CPU であるところの短期記憶で全部

処理しているのですが、人間の情報処理系でコンピュー

ターにないのが注意系です。これは入ってくる情報を

取捨選択するところです。ですから、コンピューター

はみんな入れてくれますが、人間は大事なものしか入

れないのです。コンピューターがもし気に入った情報

しか入れてくれなくなるとすごく困ると思うのですが、

人間はそういう特徴を持っているので、「注意の獲得」

が最初に出てくる必要があるということです。

　もう一つは、目標を知らせることです。今日はどう

いうことを知って帰ってもらいたい、どういうことを

できるようになって帰ってもらいたいということを一

番最初に言う。なぜかというと、それに関係のあるこ

とは漏らさずにちゃんと処理してほしいからです。で

すから、注意をただ獲得するだけではなくて、目標を

きちんと頭に入れてもらうことが重要です。今日の授

業は何だったっけと終わりに言われると、困るのです。

そうなると、何に注意してノートが取れているかも分

からないので、今日の授業の目標はこうだということ

を前もって言っておくべきです。

　三つ目の、前提条件を思い出させるというのは、ハー

ドディスクから関連情報を引っ張り出しておくという

ことです。前に習ったことで、今日これを思い出して

おかないと理解できないということは何かを耕してお

くというのが、導入の役割です。

２．情報提示

　それが終わったら「新しい事項を提示する」わけで

すが、これについては必ず学習の指針を与えることが

重要です。なぜかというと、せっかく引っ張り出した

基礎知識と今日新しく学ぶべき情報は、何がどう違っ

て、何がどう同じかということを理解してもらわなく

てはいけないからです。それから、「学習の指針を与え

る」ことによって、今まで自分が知っていたことと有

機的につながった形で理解を確保することができます。

　これがないのが、いわゆる一夜漬けです。一夜漬け

はとにかくがっと入れるのですが、次の日のテストで

全部吐き出したら、何も残っていないという状況です。

それを防ぐためには、今まで知っていることや今まで

自分が得た体験と、今日新しく習う概念なり、原理な

り、知恵なりというのは何がどう違って、何がどう同

じかということをしっかり理解させることが大事です。

ですから、もし学生が全く違う経験なりバックグラウ

ンドの知識を持っているのだとすれば、指針の与え方

は同じではありません。ですから、例の使い方がすご

く重要になってくるわけです。

３．学習活動

　よく理解できたと思ったら、ではやってみろという

わけです。やってみろというのが「練習の機会を与える」

ことで、脳の中から取り出すということを練習させな

ければ駄目です。応用させる。実際にやってみさせる。

暗記を強いるものであれば、それが本当に暗記できた

かどうかを確かめるために、言わせてみるなり、書か

せてみるなりしなければ駄目だということです。

　練習で重要なのは、「フィードバックを与える」こ

とです。これはなぜ重要かというと、練習というのは

間違うためにやるからです。昔はそういうことは言わ

なかったのですが、今の授業というのはそうです。間

違うと、何がどう間違ったのか、どう理解すればいい

かということで学習が深まるので、練習ではどんどん

間違っていいという考え方です。その代わり、間違い

を正す、なぜ間違ったのか考えさせることが大事です。

そのためにはフィードバック情報がすごく大事です。

ですから、練習の機会をただ与えるだけではなくて、

間違えさせて、その間違いの理由をしっかり考えさせ

るというフィードバックが大切だということです。

11

ＦＤセミナー
基調講演「インストラクショナルデザインに基づいた授業デザインの方策」



1212

４．テストと復習

　「学習の成果を評価する」には、テストをするしかあ

りません。レポートでもいいのですが、いろいろな形

で学生に実際にさせてみて、そのさせた成果を評価す

るということになります。これはやり方としては練習

と同じなのですが、今度はフィードバックがありませ

ん。フィードバックは、「よくできたね」で済むわけで

すし、そうなってもらわないと困ります。本番の前に

練習を十分させておかないと、本番にいきなりやって

しくじられては困るということです。

　最後の「保持と転移を高める」というのは、利用す

ることで記憶を強化するということです。1 回できる

ようになっても、どうやってやるのかも忘れるし、そ

のコツは何かということもすぐに忘れるので、忘れた

ころにもう 1 回やるというのが、保持と転移を高める

ことです。

５．講義にはどの事象が含まれているか？　

　　どこがまずいのか？

　これら九つの働きかけで、ようやくあることを学ぶ

ということが成立するというのが、ガニェの 9 教授事

象です。ここで問題ですが、講義にはどの事象が含ま

れているでしょうか。こうやって問いかけをするとい

うこと自体が、講義に含まれています。問いかけをし

たら、「どれかな」と考えます。それをせずにどんどん

話し続けるだけだと、含まれているのは明らかに事象

4 と 8 です。とにかく立て続けに新しいことを言うの

が講義ですから、それ以外に何をすればいいのかと思

うでしょう。ですから、15 回ちゃんとやって最後に

評価を 1 回すると、大体講義というのは終わるわけで

す。そういうものなのだから仕方がない。

　なぜそういうものなのかというと、プロフェッサー

というのは告白するのが商売の人だからです。研究が

大好きで、自分でこういう研究をしたということを告

白するのが「profess」の意味ですから、最新の研究

成果について語るのが講義なのです。ですから、講義

形式というのは、どんどん新しいことを提示するので

す。ただ、大学生は生徒ではなくて学生でしょう、だ

からあとは全部自分でやればいいでしょうというのが

前提になります。つまり、講義形式は学生相手にしか

成り立たないのです。しかし、今の大学生は学生では

ありませんから、事象 4 と 8 だけでは学習が成立しま

せん。

　かつて、古きよき時代には、私たちは何の前触れも

なく来て、「さあ始めますよ」とすら言わないで、ど

んどん黒板に新しいことを書いていきました。学生の

方は、注意を獲得するのも自分でやりましたし、先生

が書き出したけれども、これは何についてかな、今日

はきっとこれだなということを考えながらやりました。

分からないことが出てきたら、昔そういえばそういう

ことを習ったなということも、全部自分で思い出しま

した。だからこそ、新しい事項を提示することだけやっ

ていれば済んだのです。今日解説を受けたことについ

ての練習も自分でやってくれたので、練習問題を出さ

なくてもよかったのです。ですから、事象 4 を 15 回

やれば、あとは事象 8 をして、それで終わったのです。

　しかし、そうでないとすれば、授業の工夫を少しず

つしていかなければなりません。講義が始まるときに

は、冗談でも言って学生の注意をこちらに引いて、「今

日はこういうことをやるよ」と親切に言って、「君、こ

の間習ったことを覚えている？」ということで前提事

項を思い出させます。そういうことをしてから、「今日

はこうなのだよ」「それはこの間したこととここが違う

のだよ」「では、これが理解できたかどうかやってみよ

う」というようなことをやるわけです。それで発表さ

せて、「それはここが違うよね」とフィードバックを与

えていく。こういうことをしていかなければ駄目だと

いうことです。

　しかし、これをやり続けるとどうなると思いますか。

小学校の授業になってしまうのです。そこが問題なの

です。ガニェは、これを学習を「支援する」プロセス

だと言っているのですが、全部教員がやれとは言って

いません。そこが重要で、これは自分で学習を「進め

る」プロセスでもあるのだということです。つまり、

教員がどれをやって、学生がどれをやるかということ

講義にはどの事象が含まれているか？ 自分で講義にはどの事象が含まれているか？
学生相手にしか成り立たない教育方法

自分で

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

学
習学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
事象４ 新し 事項を提示する

習
を
支

学
習
を

事象４：新しい事項を提示する
事象５：学習の指針を与える

支
援
す

を
進
め事象５：学習の指針を与える

事象６：練習の機会を与える
事象７：フィ ドバックを与える

す
る
プ

め
る
プ事象７：フィードバックを与える

事象８：学習の成果を評価する

プ
ロ
セ

プ
ロ
セ成

事象９：保持と転移を高める
セ
ス

セ
ス
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は、役割分担していいわけです。それを意識しないと、

授業を改善すればするほど、大学は小学校の授業になっ

てしまいます。小学生に何かやれと言っても期待でき

ないので、全部先生がやるのはいいのですが、大学で

それをやっていいのかということは考えなければいけ

ないと思います。

　先ほどの ARCS モデルの例を繰り返し言うとすれ

ば、これが学習を進めるプロセスなのだということぐ

らい知っておきなさいということをまず学生に言って、

これをスキップするから自分で考えてみなさいという

ことを言って、例えばどういうことが前提として必要

だと思うかということを問いかけることを通じて、人

の話を聞くときには、自分が知っていることを思い出

しながら聞かなくてはいけないのだなということを教

えてあげなければいけないということになるわけです。

いい世の中になってきたとも思います。これだけ大学

の先生が考えてくれるということは、昔はありません

でした。好き勝手に話していたわけです。

６．IDを学ぶ、IDを考える

　これも ID の非常に代表的なモデルなのですが、ガ

ニェの 9 教授事象というのは、いかに効果的な授業を

するかを考えるときには、学習心理学で、そもそも学

ぶとはどういうメカニズムとして説明されているのか

ということをまず踏まえなければいけないわけですが、

それをいちいち勉強するのは大変だから 9 個あるとい

うことをまず確認して、それを自分の授業に当てはめ

たときに、「そういえばこれをやっていないな。では

ちょっとやってみようかな」という一つの工夫につな

がるというものです。こういうことが FD の一貫とし

て考えられて、そういうことをサポートする職員がい

ると非常にありがたいということです。

　もう一つは、スタディスキルとして、これを学生が

学ぶということもあっていいのではないか。こういう

メカニズムを意識させながら、つまり自分の脳の使い

方や学習の進め方を教えつつ、役割分担を確認しつつ、

私はだんだんフェードアウトしていくから、あなたも

だんだん自立的な学生になりなさいということを意識

しつつ、教育を進めていくということが、大学には求

められているのではないかと思います

　今申し上げたような魅力を高めるとか、効果を上げ

るということを今の時代に考えるときに、ICT を使わ

ない手はありません。別に ICT を使わなくても、対面

で授業をしてもいいのですが、週に 1 回しか会わない

のであれば、次の授業までの間をどのようにして埋め

るのか。学生に勉強させるとか、予習させるとか、大

学における学習時間の確保だとかと考えるときに、そ

ういう仕組みを作っていかないと、放っておけば絶対

にアルバイトに行きます。もちろんアルバイトから学

ぶことも多いので、むしろ大学生活で一番勉強になる

のはアルバイト先だとも言われていますが、それを仕

組みとして用意していかなければいけないのではない

かと思います。

　うちは究極で、大学院をすべてオンラインでやって

います。全部オンラインでできるということを実証す

る実験台で、いろいろなことをやっています。授業の

改善もいいのですが、学習支援やスタッフデベロップ

メント、つまり大学の教育機能全体としてどうやって

学生が勉強するように仕込んでいくかを考えるときに、

ICT 環境を充実させるということを考えないと、手間

がかかります。いちいちこんなものに付き合ってい

られるかと思うようなことは、コンピューターにやら

せた方がいいのです。そういう役割分担をしながら、

ICT 環境をうまく使っていくことが大事です。

　例えば、基礎知識のクイズなどは、昔やっていたよ

うにプリントを配って教員が採点しなくても、全部コ

ンピューターがやってくれます。省力化の時代なので、

自分にしかできないことは自分がやるけれども、あと

は全部機械に任せるという考え方をしていかないとい

けないのではないでしょうか。

　そこで、講義と最終試験をやめようというのが、私

のメッセージです。これを実現するためのものとして、

13

ＦＤセミナー
基調講演「インストラクショナルデザインに基づいた授業デザインの方策」

eポートフォリオ 学習インフラ（応用）
使い方
教育

就職活動 第三者評価

省察と自己アピール

３年生の科目群

４年生の科目群応用課題

応用課題

ディプロマ
ポリシー

ディプロマ
ポリシー

応用

２年生の科目群

３年生の科目群
教養教育

応用課題

応用課題 学
部建学の

応用
基礎

応用課題1（プロジェクト型） 目

アドミッシ
ン

ニーズ
調査応用課題 2(プロジェクト型）

応用課題 3(プロジェクト型）

全
学

部
・
学

建学の
精神

共有・公開可能な成果物

の
科

目

生
の

科
目

年
生

の
科
目ョン

ポリシー
卒業生

追跡調査

学
共
通

目標設定

前提知識確認 対面
講義 ズ

情報提供 理解の確認

科
・
領

１
年

生

１
年
生

１
年

学部・学
科カリキ
ュラムポ

オリエン
テ シ

通

体験共有
動機づけ

導入課題 講義
教
科
書

音声
教材

クイズ

複数回挑戦
自動採点・記録
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使い方
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10. 大学教育への ICT利用
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ポートフォリオというものを使います。今、ポートフォ

リオがすごくはやっていますが、これは自己アピール

のためにやるものなので、応用問題で、しかも一人一

人の答えが違うものしか出せません。これは公開する

ものです。そうでないとみんなまねをします。それを

持って就職活動に行けるようなものを作るわけです。

就職活動ではなくても、首都大学東京で 4 年間学ん

で、自分としてはこういう誇らしいものができるよう

になったのだということを、みんなにアピールするた

めのものです。

　これは、基礎事項をやっていたのでは駄目です。基

礎事項は LMS でやりましょうと。これは繰り返しど

んどんできますので、何度でも挑戦させて、100 点を

取るまでやってこいと言えばいいのです。それは記録

が全部残りますし、100 人、200 人受けていても、

誰が何回やって、どれだけの点数を取って、どの問題

を間違えたのかということが全部出てきます。そんな

ものをいちいち紙でやっていられません。そういう繰

り返し学習は e ラーニングでやって、それを持って授

業に来てもらって、授業では応用問題をやりましょう、

応用問題をみんなで見せ合って、ああでもない、こう

でもないとやった方がいいのではないかという考え方

です。その成果をどんどんポートフォリオに蓄積して、

自己アピールしていこうということなのです。

　ですから、誰がやっても答えは同じになるような基

礎知識の問題は、LMS で、できれば講義以外で済ま

せていく。今、Flipped Classroom（反転教室）とい

うのがはやっていますが、要するに、講義の時間に来

て講義を受けるのではなくて、講義はあらかじめビデ

オでも撮っておいて、あるいは、今はオープンソース

の中に情報あるいはテキストがたくさんありますから、

そういうものでとにかく予習させておいて、講義の時

間の中では、それを使ってオリジナリティに富むよう

なプロジェクトをやりましょうということです。

　そういうふうに大学を再設計していかないと、せっ

かくの講義の時間をただ一方的に話している時間にし

てはもったいないです。せっかく集まるのだから、集

まってしかできないことをやりましょうということが、

ICT をうまく使えば考えられるのではないかというこ

とです。

　授業をいかに分かりやすく、いかに魅力的にするか

ということだけではなく、もっとトータルとして学習

の環境を育てていかなければならないし、何を加えて

いくかということを考える視点を持つことが大事なの

ではないかと思います。
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○心理学理論の教育的実践への効用といった話
は初めて聞き、興味深かったです。

○聞く者の注意を引きつける鈴木先生の講演、そ
の話し方が勉強になりました。

○政策的な話と共に、ＩＤでの具体的な話もあり、
自分の授業に取り入れるために大変参考となりま
した。

○学生の質向上にはＩＤの重要性を改めて感じま
した。授業外の学習支援について具体的なお話を
もっと聞いてみたいです。

○授業デザインと大学のポリシーとの組合せやそ
の設定は、組織の問題なので、全体がＦＤ・ＳＤで
高めていく必要があると感じました。
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