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ＩＤ(インストラクショナルデザイン）

の｢ア」

理■をもとにした宕座教官デザイン研修
■

インストラクシヨナル･デザインﾛワークショップ

熊本大学社会文化科学研究科

教授システム学専攻

北村士朗
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自己紹介 べ

・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助教授
◆ 日本初｢eラーニング専門家をeラーニングで養成」

･インストラクショナル･デザインを担当

･社会人の学び､企業内教育､実務家養成

2005年７月までは民間企業に
･東京海上日勤ＨＲＡ(東海曰動の教育子会社）

･社内研修の企画･開発･講師

･代理店研修生のトレーナーも努める

ＯＢ型肝炎患者

･３度､計１４ケ月にわたる入院経験あり
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今曰のワークショップは…

▼
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こんな人のために企画しました－ＪＩＩＬ

･今後､看護基礎教育または卒後研修を
担当する予定の皆さんのために

。「より良い授業や研修を行いたい」

。「どうすればもっと良い授業や研修ができ

●

るか知りたい」

｢シラバスは書いたものの､授業でどう展
開すれば良いのか迷ってしまう」

今曰のワークショップでは 通
￣■－－ｍ￣▽

●

●

インストラクショナル･デザイン

＝ＩＤ(アイディー)の｢ア｣を学びます

･授業や研修のデザインの基礎

｢実際､どうするの？」

｡ご発表いただいた授業や研修を

ＩＤの視点で改善できることを目指します。

･参ｶﾛ者全員でアイディアを出し合いましょう。
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今曰の流れ ごＩ

・開会挨拶･オリエンテーション

・グループ:自己紹介･課題紹介
●

●

講義:ＩＤのア北村

セッション１（プレゼン､ＱＡ,コメント）

●昼食(１１:５０～１２:５０６０分）
● セッション2～４(プレゼン､ＱＡ,コメント）
・ＩＤについて復習森田
● お助けヒント北村経験の披露

・フリートーク(茶話会）

ｏアンケート記入～閉会

・個別対応･個別相談

どこの講義の目的

。「インストラクショナル･デザインって何？」

について説明できる

･セッションに向けての予習

･前提知識･共通言語

この講義の目標 冠
⑲－－＝－凸9

･インストラクショナル･デザインについて

理解する

この講義で学ぶこと べ
ﾆｰｰｰｰｰﾆ－Ｗ陣一望ﾐｰ

|・｢インストラクショナル･デザイン｣って何？

|・ＩＤのSつの要素

。』・

０
」

●
▲
巳
▲
□
凸
５
６
▲
■
０
０
０
０
■
■
・
■
■
■
０
０
■
可
▲

Ｌ

学習目標＝研修･授業の｢出口と入口」

評価方法:テストはなぜ？いつ？どのように？
L｣

教育内容:授業･研修の組み立て･動機付け

この講義の内容篭！

●

●

●

●

インストラクショナル･デザインって何？
・デザインの進め方

学習目標
・出ロと入ロを明確に

評価方法

教育内容
◇どう学ばせる？

・授業法のいろいろ

◆

◆

◆

授業･研修の組み立て方

ヤルキのカガク

熟達化のデザイン

つ畑Ｈ２の句Ⅱ▲１１口ｉＤｋｏ■ロー丘内面､■０炉へ、、市、出■。、FrF▲ｈＨＤＵｐ▲□Ｌﾆｰｰｰｰロﾛ

怠■1J

インストラクショナル･デザインって何？

r西｣0７
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インストラクショナルデザイン(IＤＬｆ

＝

教材（研修）を通して、

|学習者のスキル、能力を向上させるため｜
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|学習者のスキル・能力の向上により、１
１所属組織の目指すところを達成するた｜
、－－－－－－－－－二号苦囑-Ｆ一二－－－F雲－１弓ＥＦＦ一三-二旨＝＝自曵二Fニーヨーー－－－－－－－－

教育を効果的･効率的･魅力的にするための

システム的な方法論

・効果的:目標を達成できる

・効率的:目標達成までの負荷が少ない
◆ 魅力的:もっと(また)学びたくなるように

IDのプロセスと下支えする理論群_ｊＳｆ－

L:塗乙さL型ｉｎ｡ご巳１塁【壬』蓮、:幽竺幽二」
学習支援方法・環境の要件定義

どう学ばせるか (効果・効率・魅力）

知麟構築・動機づけのメカニズム情報伝達・関係構築のメカニズム
ｒ頭扇天７覇E55可77京F話三子兀弄ﾏﾌ55三百T目天ﾏｰﾆｰｦｮﾌﾌﾜﾃZ元5忘壺寵蜀雨司
？、ｎ回/つつ句▲ⅡｐｉｎｈＯＥ■P仁点ﾛで再ＩＦへ、雨⑪ｈＰｍｌｆｎＴＡＭＵＩｐ▲＆ｈｉ宗nＯＤｎｎ

評価

設計
:蕊韓:蕊:;蕊:::::::Ｚ::F::霧

開発分析 設計
:蕊韓:蕊:;蕊:::::::Ｚ::F::霧

IDとはSつの要素をマッチさせる技法_｣;皇

改善

学習の結果身につく

し.態度など

学習項目･練習方法などテスト･アンケートなど

）nnIRノブ'ﾌ１AI1RipM気IRe正nEdCoTWTi回ｈＩＣｋｍＡＭＩＩＲＡ角ｈｉｍｕｈＩ＆

考えるべきことは…. ご‘

･学習目標は目的と合致していますか？

･していない場合､どうすれば合致しますか？

･評価方法で研修の成否は明かですか？

｡どうすれば明らかになりますか？

･教育内容は学習目標と合致してますか？
｡よい評価を得られる
学習･支援になって
いますか？

。Ｓ者は整合していますか？

1，
－

とは３つ
■■■■■■■■■■■■■

の要素を

'

マツ
■■■■■

チさせ
■■■■■■■■

る技法黒．̄

■の■ｎ口'二つく
l･スキル･已宜Clと

⑭菖⑭
字■■□･■■方■など〒ｽﾄ･アンケートこど
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ＩＤの前提となる考え方 冠
■￣声のケーー冗伽や

Ｆ、

学習支援
インストラクションとは学習の成立を支援

するための外的な環境整備である。

インストラクション＝教え込み(だけ)ではない。

問題解決

特定の方法を前提としない

ＩＤは記述理論ではなくデザイン(処方)理論。
原理解明ではなく問題解決を志向

ｷﾞｬｯﾌﾟ分析雛韻i軍勢妻鑑}鰹已霧菫。
ギャップ＝できる人とできない人の差をリストすると分かる

(出ロと入口の明確化）

ＩＤの前提となる考え方 ご：

･学習支援

･問題解決

･ギャップ分析

･学習成果の種類

･折衷主義

･システム的アプローチ

勺、、｡'勺ﾉｰ,■ ▲１１１TiD1hoE回PEP■寸閂ＩｒＣｎｍｎｎ弓⑥0G㎡､ｒＵＴ▲nnn1■▲Ｒｈｉｍｎ２n勺
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ＩＤの前提となる考え方 《【

学習成果学習支援に適する環境は､学習成果の
の種類種類ごとに異なる｡万能薬は存在しない

折衷主義

システム的

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｡こだわりを捨てる。

目標を見据えて､やりながら修正を

アプロー千重ねていく｡初回必勝は目指さない

ＰｎｎＨ,？!'う１

￣、

▲Ⅱロi⑥ｈｋｐＰごP価,Ｒ１ｒ･ｎｍｗも⑥ＭＴＣ１行▲ＭＩＩ■▲＆Kin､､､Ｍ

ゼ｢システム的｣の別の意味

Systematicll頂序立てられた

》
、 ‘

》

Systemic全体としてのシステムの(相互に関連する）

|ﾇｻﾞi厩喬宕iまう5元ﾏﾆ５７雨７１雇乖ﾗｉくろ＝V5ErTT尼宅扇可１
SystematicにできるSystemicな学びを、Systematicな手順で作る

う、、□つつ、▲Ⅱｐｉ⑥ＭＥＩｺﾆﾆ－，，円ｌか、命Q応ｍＭｆｊＢｆＩＴＡＭｕ１■▲③ｈ5両Ⅶ勺、

ＩＤの前提となる考え方 ＆

･学習支援

･問題解決

･ギャップ分析

。学習成果の種類

･折衷主義

･システム的アプローチ

デザインの進め方
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研修設計～実施の手１１頂 ごＩ

△
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Ａ:出ロと入ロを定める
・学習目標の明確化とテストの作成

D:中の構造を見きわめる

ステップをきちんと踏む.評価する･戻ることを恐れない
フｎｎＲﾉﾗﾗ１▲ⅡｐｉｐＤＷごロPﾓﾀ面ｊ－０Ｆｎｍｍ⑤旧十ｍＢｆＩＴ▲Ｍｌｆｐ▲ごＬｈ宅、｡、へ句

情報収集 屯

・与件を整理する
･自分では動かせない要件･条件は？

･受講者層、人数､場所､時間..…

･カリキュラム(全体)との関係
｡位置づけ:前後の科目との関係
･義付け:その科目を設定する意図

・学生と自分にとっての意味
｡なぜ学ぶ？なぜ教える？どんな良いことが？

・内容や教え方.学ばせ方に関する情報
･前例？教科書？参考文献？.…
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分析のための情報収集の例塁 ゼ教育｡研修計画にも6Ｗ１Ｈ －￣￣■

。現状､達成する課題､解決する問題を知るために
・インタビュー(本社･管理部門や現場の関係者）

・アンケート(社内･社外）

．業界やマーケット動向の把握

・人材像･目標を考えるために(業務分析）
．インタビュー

し受講対象となる層の典型やハイ･パフォーマー

〃本人やその周囲の人々から

・他社･他業界のハイパフォーマーに関する情報収集

・教育の方法などを考えるために
・事例の収集
・過去行った研修などのデータの整理

＞アンケートや上司への報告書､受講者の生の声

孵過去の研修の評価結果

･Why:何のために？←目的

･Ｗｈｏ:だれ(どこ)が？←主催者･講師

･What:何を？←学習目標(出ロ）

･Ｗｈｏｍ:誰に？←対象者(入ロ）

･Ｗｈｅｎ:いつ？←期間･時間

･Where:どこで？←場所

･Ｈｏｗ:どのように？←手段

6Ｗ１Ｈを明らかにしていくのがデザイン
1ｎｎＲｊ‐Ｗﾖﾘｴ 可矼 フIN1R印か１ ILUI １生ppqⅡ

区 誰が｡なぜ｡何を｡どのように｡どこまで_ｆＬ教育･研修計画にも6Ｗ１Ｈ 一色津一一

･Why:何のために？←目的

･Ｗｈｏ:だれ(どこ)が？←主催者.講師

･What:何を？←学習目標(出ロ）

･Ｗｈｏｍ:誰に？←対象者(入ロ）

･Ｗｈｅｎ:いつ？←期間･時間

･Where:どこで？←場所

・Ｈｏｗ:どのように？←手段

6Ｗ１Ｈを明らかにしていくのがデザイン
AlbDuUEIJ;やⅡＰＥＵ Ｔ可 PJ利７，，Ｎか,句1

鐘IDとは3つの要素をマッチさせる技法」匙
ＫＬｍ６ｍ睡虎●凶ｐＶ●F四t■

二つく

度など

出ロと入ロを明確に

これができれば
改善

しめたもの！
<＝〉

学習項目･練習方法など テスト･アンケートなど

学習目標:学習の結果身につく知識･スキル･態度なと
2008αﾉｺ］ MRj8h四Ｒ卓3口vUdCoPyTiBhtCKjmMIJRAShimu 〕０

八ｌｂMJHJ8r甲西ﾛョ zＱ

1３－

分析のための情報収集の例 ぐ

ｏ現状､達成する課題､解決する問題を知るため1垣
・インタピ＝《本社･管理部門や現場の関係者）

◇アンケ院(社内･社外）

・業界やマケット動向の把握

゜人材像･目標を考えるため'二(業務分析）

◇インタピ豈

賜受講対象となる層⑩典型やパイ･パフォマ
，本人やその周囲の人々から

◆他社･他業界のハイパフォーマーl=関する糖報収集

･教育の方法などを考えるために
◆事例の収集
。過去行った研傅などのデータの整理

・アンケーｋや上司への報告喜､受講者の態の声

＞過去の研蜂の評価結果

教育･研修計画にも6Ｗ１Ｈ ぐ

・Why:何のために？〈目的

・Ｗｈｏ:だれ(どこ)が？←主催者･講師

・What:何を？←学習目標(出口）

oWhOrrI:誰に？〈対象者(入口）

・Ｗｈｅｎ:いつ？《期間｡時間

・WhSre:どこで？←場所

。Ｈ●ｗ:どのように？←手段

6Ｗ１Ｈを明らかにしていくのがデザイン

教育｡研修計画にも6Ｗ１Ｈ 忍

●Why:｛可のために？巡目的

・Ｗｈｃ:だれ(どこ)が？←主催者･講師

･What:何を？〈学習目標(出口）

･Ｗｈｃｍ:誰に？籍対象者(入口》

･Ｗｈｅｎ:いつ？←期間｡時間

・Where:どこで？巡場所

・Ｈｏｗ;どのように？←手段

6Ｗ111を明らかにしていくのがデザイン

誰が｡なぜ璽何を.どのように･どこまで-1Ｋ

j{:I1ilrfj蕊入ロ

(受講前）
－－－－－－】

｜誰が，
I＝＝－－－－、

IDとは3つの要素をマッチさせる技法一jfK-

〃

身'二つく

,醗度など

<ｌｉ蕊>清二:讓璽
学習項目･靱習方法などテスト･アンケートなど

学習目標:学習の結果身につく知識｡スキル・態度な&

出口と入口を明確に

慰

これができれば

しめたもの！

ZOU8”｡AI】RJZhIzR-､｡ＬＣｍＴＵｍＣＸ｣WMUHAShlnolJ３０
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1４－

授業や研修とは？ ご
増一一ヴー巾一Ｗ□

授業や研修授業や研修

の入ロの出ロ

(研修前） （研修後）

－q■￣￣￣￣￣■､￣￣￣￣￣－－－■､￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣■、

|～ができない’
－－－－－－－－－－－－－－．．－－－－－－－－－－－－－－－－－ク

原織::！;:!:：蕊鍵ﾐ:鐘蕊::鍵i鍵:;1鍵蕊:蕊銅

ij1};蕊i1鰯11§議麓ｉｊｉｉ
匙懲･麺:蕊!;鞭:蕊鍵;:;鍵蕊;:蕊鋳議:蕊:議鱒;抄

出ロと入ロの差が明らかにすることからデザインは始まる
フｎＯＲｎｎ２▲ⅡUnd□lnH迂狸ＰＨ－､几引【､nnH庁6⑥Ｍ■、ＬｆｌＴ▲ＭＩＩロ▲Ｑｈ６ｍＤ。っ、

出口と入ロを定める ぜ！

蕊
７，，日,７，つ。ＡｌｌＲｉｃＭ喧回←匠汽■声ＩＦの､､”i⑥1,五弓１fUT▲ｕｌｌＥ▲Ｅｈ帝へCＤ⑩っ

研修＝出ロー入ロ
．どうすれば出ロと入ロのギャップが埋まるか？

＝どうすれば出ロのテストに合格できるか？
●どうすれば出口の後の学習'二繋げることができるか つ

研修の入ロー受講者が学習を開始するときの状態
･何を前提(知識･スキル)と考えて良いか？
･何は出来る.知っている？出来ない｡知らない？

･→落ちこぼれ･吹きこぼれの防止
鍵

(出ロ)どこから考えはじめる？ ぺ
￣■画■■動一□■０

メーガー[RobertEMager]の三つの質問
学習目標･評価方法を決めてから内容を検討

▼

学習目標と評価方法は表裏一体

→まずテストを作ることで学習目標を明確にできる
うｎｎＲか,つ、A11piDDqo□ｐｄ－－－～ｉＦｎｍ雨ｎｈＤｎＵｆＴ｢▲ＭｕｕｐＡｃ１Ｑ～穴｡ロ句勺

●ＷｈｅｒｅａｍＩｇｏｉｒＵ？

(どこへ行くのか？）

●ＨｏｗｄｏｌｋｎｏｗｗｈｅｎＩｇｅｔｔｈｅｒｅ７

(たどりついたかどうかをどうやって知るのか？）

●ＨｏｗｄＯｌｇｅｔｔｈｅｒｅ７

(どうやってそこへ行くのか？）

(出ロ）目標を明確にするには？ 色
￣----二二二・二二-----゛２－

●

●

目標が明確でなければテストを作れない！

目標を明確にするための3要素
・目標行動:どのような行動ができればＯＫか？

＞ ｢説明できる｣｢実施できる｣..…

･評価条件:評価に際しての条件は？
＞ ｢電卓を使って｣｢辞書持ち込み可で｣..…

・合格基準:合格とする基準は？
＞ ｢全問正解」
｢与えられた5つの目標の中で4つ以上は」
｢１分以内で泳ぐ」
｢誤差５％以内で測定する」・・・

目標＝目標行動十評価条件＋合格基準
？、、ＲｎかnＡⅡ■ｉｏｈｏａＵＵＰ理､nJ閂OFrwbqn南口Ｍ伯ｌｆｌＴＡＭＩｌｕＤＡＱ１ｑ缶､u、ヮ幻

学習課題の種類 亀！

・言語情報

・指定されたものを覚える(名前､公式）

・知的技能

・ある約束事を未知の(新しい)例に応用する

・運動技能

●

･筋肉を使って体の一部を動かす／コントロールする

態度

･個人的な選択の機会があったときに､あることがら
を選ぼう／避けようとする気持ち

，ｎｎＲ/ＷＴｎ▲１１■6■Ｍ■HPニニニご_=ｏｒ･ｳﾞ､､--2--9-台=ｈＢＰＵ〒ＡＭＴ画▲己Ｌ2----~Ｐ

学習目標の例 邇！

×インストラクショナルデザインについて理解する

×インストラクショナルデザインの講演を聴く

↓

○資料を見ながら、以下の項目について
ポイントを説明できるようになること

，ｎｎＲか〃列

･学習目標:目標(出ロ)と前提(入ロ）

･評価方法:テストの方法､４段階評価

･教育内容:動機付けモデル･教授事象

ＡＩＩｐｉ⑥Ｍ■ＩＰニーーニー０か、▽､｡ｎ屯ｎＭ好円 KFH子▲nＩＵｂＡ⑭□二9－－－勺〆
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1５－

入ロ(前提)を示す べ！

●〉各ろ－１衣７rL〆可束＝1臣し、~己｣ITJaLUノヒきう］て~９

。「●●ができること｣｢●●研修修了者」

･前提を満たしていることを確認→前提テスト

→要否をはっきり１

・吹きこぼれ対策＝受講不要な人を示す

。「▲▲を出来るようになりたい」

｢▲▲研修未受講者｣｢初めて▲▲を学ぶ者」

．「知らないこと｣を確認→事前テスト

勺、、｡`っ｣っ■▲I1u6nDoo■回L-ニーニーニaPnnqJ蒲nＭＪ目ピロＴＡｈＨｎＩ口▲EDqh卍、ﾛ､ロ

前提＝｢●●ができるが▲▲は出来ない」

.「～が望ましい｣は厳禁！

ごＩ研修における｢２:ｅ:２の法貝'1」－－

Ｆ１、蓼甲后宕害再訂棗iまi痕】ラフFrぞ[て;ろ１

･上下各2割カットが効果的→前提の明確
つＩＹＭｌ,ＴつⅡＡＵ１■6⑥Ｍご■－－－－百戸０が､、､雨HTM←ｎｆ１ＴＡＭＩＩ口▲ごｈｉｗｗＱｎ７

評価の意味 ゼ
－－４‐－－

・学習者にとって

･自らが学習成果を得られたかの確認

･自信と継続的な学習(弱点の補強)に繋げる

｡学ばせる側にとって

･その教育が成功･失敗のいずれかを明らかに

膠学習成果を提供できたか

膠改善すべき点の確認

学習者にとっても学ばせる側にとってもテストは有益･重要
Ｓｎｎｏｎｎｎ▲'1,6口Ｍα■ﾆｰﾆｰ吉---ＩＦ－ｎｑ庁6.ｈ㎡Ｓｕｒ行▲ＭＵＴｎ▲Ｅｈｈ■ｗＡｎ

IDとは３つの要素をマッチさせる技法一｣堅

学習項目･練習方法など

改善

身につく

･態度など

評価方法:テスト･アンケート
勺、、｡,っ.っⅡ▲１１■doho■■戸PF凹内ＯｆやruwTn⑥ＭＩＳｎｆｎＴＡｈｍｍＵ▲ＲｈｈｍＤｎＯ

テスト手段の例 べ
…￣￣￣宰一

･ペーパーテスト

･ロールプレイング

o実技

･観察

･ミニッツ(例:学んだことをnつ挙げなさい）

･アンケート

ペーパーテストだけがテストではない
勺、八ｏｎ内分▲０１回Bn1qD．［｡－－－０Ｆ､函､庁6ｎｈ㎡、ufrT･▲Ｍ１、。▲疽ｈｈｖ､０，．つ

Evaluation(評価）這！

｢明曰に向けて｣評価する

･その研修や教材､ｅラーニングの価値は？

｡良かった点？改善すべき点は？

･形成的評価と総括的評価

･カークバトリックの4段階評価モデル
etc.．

へ､、ロバｎ勺▲１１口6句Ｍご底----三二１炉へ、”6⑰9,㎡Ｂｒｎｑ▲ＭｕｕｕＴＡｑｎｎｉｍｏｑＡ１
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１６－

ごｉカークパトリックの４段階評価一一形成的評価と総括的評価 冠

●

形成的評価(FonnativeEvaluation）

ｐ
４
■
■
Ｈ
Ⅶ

』
も
こ

グ

ー
ｎ

ヶ》
●
馬

●汐０００００００００００００００００００００００００００００００００００，つ

◆ FORM(かたちづくる)するため

・研修や教材が完成する前に品質を向上するため
｡

＞

jｐ

目標が達成できるようになっているか？

改善すべき点は？
ケグひケククタヶーニニヶロロヶゲ丘ニニワ■ケクタヶクヶ〃ひ壬ニニヶヶゲが-■タグヶクニーニαグワクーーョダグクグクタタヶタヶつぞニニタクヶーぞニニグヶ、ゲヶゲゴゲクロヶグヶググ●ＤＬ

Ｕ

総括的評価(SummativeEvaluation）

・ＳＵＭMARY(まとめ)を行うための評価

・研修や教材を使い続けるか判断するため

＞

＞

予定(期待)された成果が得られているか？

コストなどは？

渉使い続ける場合→改善点は？
ＪｈⅡＵｕｉＤＭはＢｂ－ご～勺侭ＩＦｎｆｗ筍⑪Ｍ⑥rIT▲ＭＩＩ■Ａ‘Klniw､ﾛロ

０

－＝－‐Ｕ■,■、－‐－－－＝」■,ニー－＝」■■０

Ａ、

カークパトリックの４段階評価 ご
￣----車＝４℃Ａ舌三里●

＜評価内容＞

● 目標に対する
理解･修得

＜質問＞

●

●

目標を達成した力
●

、

参ｶﾛ者はそのプログラ
ムにおいて何を学習し
たか？

＜測定方法＞

●

●

受講直後の
理解度テスト

実技演習など

勺、、｡』勺ｎ打▲Ⅱロ6■Ｍａｐ点色P～宍１ＦｍｎＱｍも｡ｈPG弓ＵｆＩＴＡＭＵＩｐ▲Ｅｈ６ｍＢｎ卍二

ZLeaming:学習

3.Behavior:行動

4.Results :成果

カークパトリックの４段階評価 冠

＜評価内容＞

・受講者の受講直後
の評判･満足度

＜質問＞

・参ｶﾛ者はそのプログ
ラムを気に入ってい
たか？

＜測定方法＞

。受講中や直後の

●

アンケートなど

観察

2.Learnin９ :学習

3.Behavior:行動

4.Results :成果

冠Ｉカークパトリックの４段階評価

＜評価内容＞

● 教育の結果として得られ
る受講者の行動の変
化・変容

＜質問＞

(三国
●

参ｶﾛ者は学習したことに
基づき彼らの行動を変
化させたか？

測定方法＞

数ヶ月後の受講者や
上司へのインタビュ－な
ど

，INM1,,つかｎＡ１１Ｒｉｐ１ＷａＲ冠か｢w古ＩＴｎｎｖＴｉｏｈＯ⑥ｋＵＴＡＭＩ１ｐＡＲＭｗｗ』勺

2.Leaming:学習

4.Results :成果

カークパトリックの４段階評価 猛！

＜評価内容＞

● 学習によって

組織として得られた成
果(利益）

＜質問＞

● 参ｶﾛ者の行動変容は

組織に良い影響をもた
らしたか？

＜測定方法＞

● 各種指標の変化に対
する貢献度分析など

ぅ、、ロノぅJっ、▲ｎｐｉ⑥Ｍ■ロ----首＝ＵＦｎｎｎ行６，Ｍ｡、Ｂｒ、■▲Ｍｎ１回ＡＣｈｈ.､｡□nｏ

2.Learning:学習

3.Behavior:行動

4.Results :成果
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1７－

IDとはSつの要素をマッチさせる技法二K

改善

身につく

･態度など

テスト･アンケートなど

教育内容:学習項目･練習方法など
勺、、Ｑ令っ■▲Ｉ１ｐｉ⑥Ｍ■■----と～ｇｒＱｍｍＰ両ｃｈｏ１９ｕｆｕＴＡＭＩ１■▲ご旧iｍｎＤ＆、

ごiカークパトリックの４段階評価一一

､八八｡`～勺､▲ｎｌＤ６へＬＤ－ｂ－一二－４ｆ~ヘーーーニーー出０』あＢＰＴＴ▲ｎＨ１Ｕｐ▲Ｅｆｄｃハ｡．ＡＩ

｢何を｣｢どの'１頂で｣学ぶかを示す＿至皀

・構造化

●

◆ 目標までの道のりにどのような要素があってどのよ
うな関係か描き出すこと

･例:｢バワーポイントでプレゼン資料を作る｣ために
出来る必要がある操作､使う必要がある機能は？

系列化

･構造化で描き出した要素をどのI頂序で学習すべき
かを決めること

・例:上記の機能や操作をどのような１１項で教えるか？
(学ばせるか？）

勺、ｎｏっｎｺ▲Ⅱ■ｄｎｈＯ■裾＝ﾆｰｰｰﾖｰ君Ｑｒｏ`､nqnも⑰Ｍのピ｢ＴＡＭＩ1画AE1phmBBくつ

授業･研修の組み立て方

べ：
K蝉､卓由OOng⑭￣v画剴0Ｖ

２００８２'2３ＡⅡRnghISREspv□｡､CoPyT1ghにＩｑＴＡＭＵＲＡＳｈｉｍｕ ５１

どう学ばせる？

毬iｉ
▼

では学ばせるとき(教えるとき)には

どうすれば？

2008ｍ］AllRi8hIzRBs口vcd・CbpyTi8hのＫｌｍＭＵＲＡＳｈｍｕ ５４

ガニエのg教授事象 どＩ

学びを支援するための外側からの働きかけ

導入
1.学習者の注意を獲得

2.目標を知らせる

新しい学習への準備３.前提条件を思い出させる
〆

情報提示
新しいことに触れる

4.新しい事項を提示する

5.学習の指針を与える

学習活動
自分のものにする

6.練習の機会をつくる

7.フィードバックを与える

まとめ８.学習の成果を評価する
成果を確かめ忘れない (9.保持と転移を高める）
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1８－

教育モデルが変わる ごI

・先生一生徒という関係のゆらぎ

・先生が全てを掌握できない程の複雑さ

・昨日の経験が今日は役立たない程の変化の早さ

・知の発生は現場で

。特に業務における知は現場で生まれる

う、、２句かⅡＡｎＵＵｉｏＭ■白く戸､打引Ｆn面､an帝｡ｈ伍曰ピロＴ▲Ｍ１Ｉｐ▲Ｅ１ｎｄｗｗＥＥ

学

学ぶ.授ける

－
－

互学互修型

学び合い.教え合う

蕊
知識伝授型

教える.教わる

授業法のいろいろ

ご；

zOO8ﾉ2②〕A1lRigh⑫RCzava｣.ＣｏｐｙＴｉ８ｂｔＣｌＵｍＭＵＲＡＳｈｂＤｕ ５６

新･学びのピラミッド ベ；

』i篝篝篝篝篝篝ii鑿i篝篝篝鑿篝i篝鑿ｉｉｉｉ１；

う、、ロノ印別■,、

他の人に教える８０％

：．
･･、

:：５
巳い

①■､

実務十失敗９０％

｢菌瓦雨5両Z555惠i症１
▲１１■6⑥Ｍ■■＝ぬ甸由閂０炉､命｡n屯ｎＤｗｍｒＨＴ▲Ｍｎ、▲Ｅｆ５…、．パーケーー示宥五万■Ｔ「百万

｢失敗｣を成功させるために 冠

・安全に失敗できる環境づくり

･致命傷にならないところで止められる

鯵「ご迷惑｣を掛けない

･リカバリー可能な体制

・静観の必要性

･どこまで任せるか､どこで手を出すか

･事前の学習

･何に注目させるかで学びは変わってくる

｢失敗を恐れるな｣と言う前に｢失敗するまでやれ！」と言える環境を！
ﾗｎｎＲかか１ＡｎＲｉＤｈｌｐＲ面FTwⅥｌＴｎＴｗＴｉｏｈやｋＩＴＡＭＩｌｌｌＡＲＭＴｎｎｌ<ｐ

授業法の代表例(タイプとメソッド)－１《￣

● 講義

・セミナー

・ワークショップ

・ドリル

・ロールプレイメソッド

・ケースメソッド

・プロジェクトメソッド
ＳＩＶ､｡'勺’勺■▲ｍｂ８.‐n-二コｂ－-8〆叱・・－－□〃Ｔ千▲n口ＤＢ■▲⑥Ｌ・－－＝＝＝－－

講義 壷！

･プレゼンと質疑応答で知識伝授･移転
●

●

●

知識伝授にしても
･･･双方向は不可能か？

明快なテーマ･メッセージ･構成

自学自習との違いを
→齢めぱ分かることはしない

・テクニック

･コンセプトや話題を
シンプルに構成･表現する技術

．「噛んで含める｣話術
＞ リフレイン､例示､ジョーク

７｢ＹＭＲ向かⅡ▲Ⅱ■6⑤ｈＰ■回_－－．＝完ｑｒｏ２､”6m占句､n㎡､Ｂｒ庁▲HHI■▲Cp-2--＿Ｚｎ
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インストラクショナルデザイン(ＩＤ)の｢ア」
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北村士朗（kitamurashirou@nifty・com）

1９－

ここでクイズです篭！

･北村がここまでに使った講義テクニック
◆ＢＧＭ

｡｢起立･礼･着席」
･開講前の雑談

･皆さんへの問いかけ

し全体質問
･皆さん自身のことを答えてもらう

．「いかがですか….？｣→考えてもらう

ﾚインタビュー

･教室を動き回る

◆アイコンタクト

ﾗｎＯＲｎｎｌＡⅡＵＴｉＤｈＩごＲ宍丘ﾀ、」剤ＦｍＷＴ１ｐｈＯのＤｆｒＴ▲Ｍ１ｍＴＡごｈｄＴｎｏｏＺｎ

ワークショップ ご；

o課題を実践する中での学習

。自分の課題／寓話／ケース

･グループワークの功罪
● 戦略

･共通体験で多様性を磨き

･講義で共通体験に整理軸を与える

･テクニック

･ファシリテータとしての技術

勺、ｎｏ『つつ勺▲Ⅲﾛﾆｰｰ□_ニー⑪-－-GJ､二－９－．－－.■’ロ〒▲■■ﾛロ、▲⑥Ｌ・臣＝￣＝＝＝＝＝二三

プロジェクトメソッド ベ：

●

●

●

●

●

Prqjectbasedlearning
◆ProblemBasedLeamin

◇アクションラーニング
９

調査研究プロジェクトを通じた学習
・受講者は｢内容知｣｢方法知｣を習得

受講生:自らの課題に取り組む
教師:コーチング

戦略
・好奇心と自主性を学習の原動力に

・テクニック

・プロジェクトにコンセプトや意味を見いださせる
・プロジェクトに自主性を発揮させつつ必要な学習支援をする

教師･講師の役目は 冠
△－－匹＝内‐●

･知識の提供？

･議論の整理と評価

・クラスマネジメント

｡｢学び｣｢気づき｣の促進支援

｡学びの場のプロデュース

塁
･巳←

L￣ －２函
歪 墨

｢出ロ｣｢入ロ｣に合わせて､授業法や教師の役割を考える

ガニエのg教授事象 猛！

学びを支援するための外側からの働きかけ

うｎｎＱｎｎｎＡ１１■iＤＭセロＰ丘戸､化可ＩＰｎｎｎ雨ＣＭＨ９１ｆｎＴ▲ＭｎｌＴｎＡ＆ｈｉｍ、ＫＥ

導入
新しい学習への準備

Ｌ学習者の注意を獲得
2.目標を知らせる

3.前提条件を思い出させる

■情報提示
新しいことに触れる

４新しい事項を提示する

5.学習の指針を与える

し

学習活動
自分のものにする

6.練習の機会をつくる

7.フィードバックを与える

まとめ８学習の成果を評価する
成果を確かめ忘れない (,保持と転移を高める）

ヤルキのカガク

ごi
KAmO●、淀先ＣＬｋ戯●、杙▼

2008/2/2〕ＡⅡRightgRLscTWd,ＣｏｐｙＴｉ８ｈｔＣＫｍｋＭＵＲＡＳｈｉｍｕ ６６
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インストラクショナルデザイン(ＩＤ)の｢ア」
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北村士朗（kitamura,shirou＠niftycom）

経 ARCS(アークス)動機付けモデル塁息一｢動機付け｣の理論 --｣

･欲求段階説(自己実現理論)(マスロー） ･動機付けの枠組み

。Ｘ理論.Ｙ理論(ﾏｸﾚｶﾞｰ） ･動機付けに関する多種多様な研究､学説､実
践例を分析･整理する中で見いだした･動機付け･衛生理論(ハーズバーグ）

．「関連性(価値)｣と｢自信(期待)｣が中核･内発的動機付け／外発的動機付け(〒ｼ他）

･世界の教育界で近年注目のモデル･学習性無力感(ｾﾘｸﾞﾏﾝ）

･統制の所在(ﾛｯﾀｰ） ･フロリダ州立大学ジョン.Ｍ･ケラー教授

･オリジンとポーン(ﾄﾞ.シャーム） (JohnM・Keller）

涜蝋
･教育以外にも適用できる

で､実際にはどうします？

AllWW1RJP1可Ⅱ Ｋｒ ＺＯｂＲフ,Ｔ１ dqDAfl

【 冠ＡＲＣＳ動機付けモデル AZje""O〃注意＝面白そうだ￣可一一■ ￣-山一⑤｡

。目をパッチリ開ける←環境の変化’ Ａｊｒｅ""o〃注意＝面白そうだ
。奪

[L'…`鬮違性=鶚いがありそうだ
oA-l:知覚的喚起(PerceptualArousal）

’ ･好奇心を大切にする←不思議さ

｡Ａ-2:探求心の喚起(InquiIyArousal）
’ ＣＯ祓咋"Ce自信＝やれぱでき

曇＝
そうだ

･マンネリを避ける←変化をつける

］’
百々

Sarjq/bajo"満足感＝やってよかった ｡Ａ-3:変化性(Variability）

ｒ
Ｌ

］
･研修導入の｢今日は何かが起こりそうだ

.目先を変え､研修に変化を付けるエ夫〕欲へ

動機付けに 111山､0.鈴木克明(l”s団)｢放送甲1用からの旧兵デザイナー入門｣日本放送価日田合
服棺表示付きで■付自由･】”５，木克明

，ｍｌｍＪａ１ AnpinhM '8届団目西田Ⅱﾛ可而VHnNI四組umBlujiumgmR57 印『､ pIZoTi画 可［ ＡＵＩ ■"▲。

Re/eva"Ce関連性＝やりがいがありそうだ」Ｌ COWと"Ce自信＝やればできそうだ．-1K＿

･学習者に合わせた味付けにする←例示 ･ゴールインテープをはる←何ができそうか？

．Ｒ-1:親しみやすさ(Familiarity） ｡Ｃ-1:学習要求(LeamingRequirement）

・目標を目指す←得られるものとその意味 。－歩ずつ確かめて進む←成功を重ねる

･R-Z:目的指向性(GoalOrientation） ｡Ｃ-2:成功の機会(SuccessOpportunities）

･プロセスを楽しむ←自分を発揮し参加 ・自分で制御する←学習者自身の工夫

．Ｒ-3:動機との一致(MotiveMatching） ◆Ｃ-3:コントロールの個人化(PersonalContTol）

］

ｒ
Ｌ

ｒ
Ｌ

、
ノ

･学習者にとっての意味を示す

.結果だけでなくプロセスにも｢やりがい｣を

･どこを目指しているか？ゴールはどこか？

･成功体験を積み重ね、自信をつけていく
lIlI｣j典.６６木兒朗(I”s■)T放送利用からの授柔ﾃﾞｻﾞｲﾅｰ入PUB本放送紋向田会

版旧表示付白で囮付自由･Ｉ”ＳＧＢ木克明

へIlRjRh隙ＲＥ⑭pｗｄCmuTimlQX｣ｍＭＬ爪ＡＳｈｌｍｕ

IUl出艮,８６木克明(1”sB)｢放送利用からの授采デザイナー入門｣日本放送故向協会
肛佃虫示付きで卍付自由･Ｉ”SIG木克明

９，八２，,＋Ⅱ ＴＩ 2008父1ｍ ７う

－２０－

｢動機付け｣の理論 週

・欲求段階説(自己実現理論)(マスロー）

。Ｘ理論｡Ｙ理論(ﾏｸﾚｶﾞｰ)

・動機付け｡衛生理論(ハズバーグ》

･内発的動機付け／外発的動機付け(ﾃﾞｼ他）

ｏ学習性無力感(ｾﾘｸﾞﾏﾝ）

・統制の所在(ﾛｯﾀｰ）

・オリジンとポーン(ﾄﾞ｡シャーム）

で､実際にはどうします？

ARCS(アークス)動機付1ナモデルー§し

・動機付けの枠組み

･動機付けに関する多種多様な研究､学説､実
践伊Iを分析･整理する中で見いだした

｡｢関連性(価値)｣とI自信(期待>｣が中核

・世界の教育界で近年注目のモデル

ｏフロリダ州立大学ジョン.Ｍ・ケラー教授

(JohnM・Kel:er）

･教育以外にも適用できる

鍵iTr蕊

ARCＳ動機付けモデル 想

｡この４つを必要に応じI|頂番に刺激

→満足度が高まる＆次の学習意欲へ
､浜わ_ﾗﾊﾐｰ勺葬_蹟ｲﾌﾞ世しｌ－Ｔ詞|漣ｹｌ：〒土.雷h#lｵﾈｲをＨ＋}=

A'だ７TZjD〃注意＝面白そうだ 冠

ｏ目をパッチリ開ける<環境の変化

。Ａ-::知覚的喚起(PerceptualArcusal）

・好奇心を大切にする<不思議さ

。Ａ-2:探求心の喚起《InquhyArousal）

・マンネリを避ける箱変化をつ1ﾅる

｡Ａ-3:変化性(Variability）
’．

｡研修導入の｢今日は何かが起こりそうだ』

L・目先を変え､研修に変化を付けるエ夫ノ
１国尺、木克明(】”９日】『Zt迅甲1ｍかるの鷹柔Ｆザイツ'一人円】日本放泡Ｂｉ戸Ｂ色

頂祖丑示廿８石里付ロ由･I”』、H不哀切

R巳彪…Ｃｅ関連性＝やりがいがありそうだ_ｆ

｡学習者に合わせた味付けにする<例示

｡Ｒ-1:親しみやすさ(I:amiliariⅣ）

ｏ目標を目指す←得患れるものとその意味

｡Ｒ-2:目的指向性(GoalOrientaticnI）

・プロセスを楽しむ←自分を発揮し参加

。Ｒ；:動機との一致(Ｍ〔》tiveMatching）

･IIij典、木兄Ⅶ[上”J日)ｎk辺何円lnOSの筬吊子tfセイナー入FIlB＊XT頭甘耳巴会
涜飼汪示付きで厚毎日四・.”ＪＥＥ木克明

｡学習者にとっての意味を示す

｡結果だけでなくプロセスにも｢やりがい｣を

Cc'1/蔵ｾ寵Ｃｅ自信＝やればできそうだ 忽

･ゴールインテープをはる←何ができそうか？

oC-I:学習要求(LeamingRequirement）

。－歩ずつ確か総て進む櫓成功を重ねる

。Ｃ-29成功の機会(Success()pportLmities）

・自分で制御する‘学習者自身のエ夫

｡Ｃ-3;コントロールの個人化(PersonaIControl）
〆

．どこを目指しているか？ゴールはどこか？、
、。成功体験を積み重ね、自信をつけていく／

・IIij具は＊見頃(｣”J公1T沈珀別H1からの隈某デザ汀夕・・入門１日木rT空腫可協台
厭祖自派付白酒尾付自由･I”｣仇宋克明
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－２１

ＡＲＣＳ動機付けモデル ごＩ

鰯11鎧器
r6この4つを必要に応じ|頂番に刺激

→満足度が高まる＆次の学習意欲へ

（･どれか一つを単体として刺激しても動機付けに
勺、、＠戸9つ■▲unp6n由､■口一一一Aroaﾆｰｰｰﾆﾆ且ＭｎＢＦ庁▲ｎＨＩｏｐ▲ＧｆｈＵｍｑＤ

、

_／

守乃

Ａ//e"/jo"注意＝面白そうだ
＝」Ｌ

sarMJai｡"満足感＝やってよかった旦堅

･無駄に終わらせない←意義の確認･試行

･S-l:自然な結果(NaturalConsequences）

。ほめて認めてもらう←講師、同僚､上司

｡S-2:肯定的な結果(PositiveConsequences

・自分を大切にする←終始一貫した態度

｡Ｓ-3:公平さ(Equity）

111出典:鈴木克明(l”5a)『放送利用からの授菜デザイナー入門』日本放送敏同協会

，ndUQ'つつⅡＡＩ１Ｒ1鞭珂戴噴哩』現儒6'9M1円mdlNlW

）

RMTYDnu７２

｡｢努力の結果が報われた」

．｢やってよかった！」

熟達化 ぺ
●円一一お伽一一

。ある領域での長期の経験に基づいて､まとまり
のある知識･技能を習得し､有能さを獲得してい
〈プロセス

￣

・定型化熟達者routineexpert
｡決まった手続きを､早く､正確に、自動的に行える人

・適応的熟達者adaptiveexpert
･変化しうる状況の中で､一定の手続きが無い課題に
対して､柔軟に確実に対処できる人

勺、、２，句ｎＡ１１１ｍｉｏｈＤ■■戸円や■IPfwqn庁ｉｐｈＩｒｇｋｌＴＡＭＩⅡＴＡＲ１ｍｍＴ，７．Ｋ

熟達化のデザイン

ご』
凶9Ｖ

どうなれば一人前？

どうすれば一人前に？

zOO8z2BＡｎＲｊｇｈＩｓＲ丘Ｓｃ、型Copynghに’KITAMURAShiTou ７５

｢認知的徒弟制｣理論 ぺ

C￣“▲･Ｄ８－ｑ■6匹渕勾口国ｍｍＣ－Ｉｍｑ－￣￣UPT■■■００２０■かゴー､&￣ぬ0四回qb-￣－
Ｋ－勺｡＆■－００コ－m疎■■－－Ｗ、－ｺ坦写一■四ＡＰ戸Ｕ￣

L■0コﾛ1両

▲■■丘｡■_全■〆勺｡●`－■ＰＣ－▲い▲■C士▲nCno___￣r■

｢認知的徒弟制｣理論 篭
Ａ－ｕｍ■3￣い￣可０

－

￣

－

｡▲■▲▲』０＄～▲ごon閂□■0-0②ウリ０－－￣Ｐ－ＩＰＴ￣b●8⑫●“、□■￣●ら￣U⑰０回■o90-o￣￣幻▲LDIユD、毒Ｉ
Ｒ－－ＤＤ■ｍ'●ﾛｰｌ－ｏｃ御一四呵扣00…－コ■武－０■■皿ＡＰ〆2０－

.s■－■●_■－■‐⑪o■－－■Ｐ－凸已■●けづ■▲■可●o■￣

①モデリング：
.熟達者が模範を示し､学習者は見て真似る

②;｡＝表ﾝｸﾞ}蕊蕊･iｌｉ

Y悪運轡が雫取り:足砿灘畿署

魂鍼八:！;撚懸錘"11鑑!：

灘じ&iI嚇慧溌鍵)識！
i鰯内
.．．．．．．．.．＿．．？Ⅱ.!..

４０h

．･･,．。.Iｉ：､-,...??.．_‐
0■■■

i1iiiIl:･･……
のT甲■且ＬＬ

:}鰯！#鋳;ii1溺護３
鴬講漣鑓蝋ｌｉ鷲曇鷺篝１１議蕊蕊｛霧簔蕊蕊簔蕊議雲蕊
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－２２－

この講義の内容ムー

・インストラクショナル･デザインって何？

･デザインの進め方

・出ロと入ロを明確に

。どう学ばせる？

●

･授業法のいろいろ

授業･研修の組み立て方

･ヤルキのカガク

o熟達化のデザイン

ｍ､11つ①、ＡⅡRichl■Ｒ＝ETL画Ⅱ（､１，Ｗn匹ｈｌぐＫＩＴＡＭｌｌＲＡＳｈｎＴｑＤｕＸｎ

この講義で学んだこと べ）

。「インストラクショナル･デザイン｣って何？

･ＩＤの３つの要素
「､

学習目標＝研修･授業の｢出ロと入ロ」
Ｌ」

評価方法:テストはなぜ？いつ？どのように？

教育内容:授業･研修の組み立て･動機付け
ゴ

セッションでの議論 べ
￣一二-－－ﾆｰｰ？-＝ニーー幻

・学習目標は目的と合致していますか？

・していない場合､どうすれば合致しますか？

・その学習目標は評価可能ですか？

・評価方法で授業や研修の成否は明かですか？

｡どうすれば明らかになりますか？

・教育内容は目標や評価と合致してますか？

●

｡よい評価を得られるような

学習･支援になっていますか？

3者はマッチしていますか？

ｗＭｕＱｊっ}っ、▲Ⅱ口6⑥IHT■回餌■ﾀｰﾛｗＩｆｎｎ､庁i⑥ｈＯｒ〉ｌｆＩＴＡＭｌｌｎＡＥｈｉｍＤＢＱう

ＩＤとは3つの貝虫をﾏｯﾁさせる技箪<､

▼●ＧＢ･■●刀■Cど◆且レァンーＣＤど

IDとはSつの要素をマッチさせる技法一｣SL-

改善

学習の結果身につく

し.態度など

学習項目･練習方法などテスト･アンケートなど

勺、、｡｣っ、■▲１１ロニニ凸＝□‐－‐－『ｑ『､生白_=－－:-9-ﾆﾆﾖＢｒ１１口▲BHU１口▲巳0■dｗｍＧＤｎ

Ｆiｎ

ご：
曲口巧四Ｗ

休憩後､セッションに入りましょう

ZOO8/2/2〕ＡＩ１Ｒ咽h⑰Ｒ幻sC5WJCopyT18htCKmWURAShimu ８３
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－２３－

ガニエのg教授事象 ごＩ

学びを支援するための外側からの働きかけ

７，、且つ勺ＸＡｌｌＲｉＤＭごＲ汽門､六Ｉｒ･ｎｎｑ行iDM⑪ｋＩＴＡＭＩ１■AE1niTdwUこ

導入
新しい学習への準備

Ｌ学習者の注意を獲得

2.目標を知らせる

3.前提条件を思い出させる

情報提示
新しいことに触れる

4.新しい事項を提示する

5.学習の指針を与える

学習活動６練習の機会をつくる
自分のものにする 7.フィードバックを与える

まとめ８.学習の成果を評価する
成果を確かめ忘れない (9.保持と転移を高める）

例えば

長方形の面積を教えるなら

色
Ｋ▲印加｡”X元、欧陶画■杙▼

ﾕOＯＨ２２１ＡⅡRogh聡Rczごｎｕｊ.CopynghlCKlT八ＭＩＩＲＡＳｈｍ)ｕ ８６

べ；1．学習者の注意を喚起する－－

｡たてと横のサイズが違う2冊のマンガ本を
見せて｢どちらが大きいか｣問いかける

少女○○

少年○○

２研修の目標を知らせる 冠
…＝---芒＿qQ--S-と÷Ｐ

頭を活性化し､重要な情報に集中させる
● どちらの本も長方形であることに気付かせて、
長方形の面積を計算する方法が今曰の課題で
あることを知らせる

少女○○

少年○○

３前提条件を思い出させる 篭！

今までに学んだ関連事項を思い出す
・長方形の相対する辺が並行で､角が直角である
ことを確認する。

・前の時間に習った正方形の面積の計算を思い
出させる

Ｌ 」

」Ｌ

４新しい事項を提示する 重Ｉ

成果を確かめ､学習結果を味わう
･長方形の面積の公式(面積＝たて×横)を
提示し､この公式のいくつかの例を適用して
みせる

たて×
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－２４－

５学習の指針を与える 冠ｉ

意味のある形で頭にいれる
・正方形の面積の公式と長方形の場合とを比較
させて､どこが違うかを考えさせる。

・おなじところ､ちがうところに着目させて公式の
適用を促す

●

６練習の機会をつくる 種
●_ﾆｰｰｰｰｰｰｰｰｰｰ

●

頭から取り出す練習をする
これまでの例で使わなかった数字を用いて、

たてと横の長さの違う長方形の面積を

いくつか自分で計算させる

っｒｍＣＳっ。▲Ⅱ■6⑤Ｍ位■ﾆｰｰﾆｰｰｰｰＯｆｒｈｎｍも｡Ｍ症ｌｆＩＴＡＭＵＩＨＡｐ､ｉｍｎｎＯ？

つ
■

つ
■

つ
■

8.学習の成果を評価する 冠
ムーーーニ２＝Lz-÷。

成果を確かめ､学習結果を味わう

。簡単なテストで学習の達成度を調べて、

出来ていない人には手当をする

･次の授業の参考にする

7,,1【つつ２ＡⅡRichf区ＲｓＢ臼で白ｌｒｎｎｖＴｉｃＭＣｋｌＴＡｕＩｌＲＡＲｈｉｍｕＯ」

ﾌ.フィードバックを与える べ
￣ごﾆｰｰｰﾄ:■－卓、

学習状況をつかみ､弱点を克服する
．正しい答えを板書し､答えを確認させる

。間違えた人には､誤りの種類に応じて

なぜ違ったのかを指摘する

つｎｎＲつつｘＡｍＲｉＤｈＩ■Ｒ⑪■旬ｗＨＩ「⑪Ｙｗ両ｏｈｔ七ｋＩＴＡＭＩＩＲＡ副UｉＴｍｌＯｎ

×

計算が… ×

数字が. ■■

○

ガニエのg教授事象 電）

学びを支援するための外側からの働きかけ

導入
新しい学習への準備

Ｌ学習者の注意を獲得

2.目標を知らせる

3.前提条件を思い出させる

情報提示４.新しい事項を提示する
新しいことに触れる５.学習の指針を与える

学習活動６.練習の機会をつくる
自分のものにする７.フィードバックを与える

まとめ８学習の成果を評価する
成果を確かめ忘れない9.保持と転移を高める

９保持と転移を高める 冠
丸いＦ－ｎ●ｏＤ－ｂ■可’

長持ちさせ､応用がきくようにする

。忘れたこと思える頃に､もう一度長方形の
面積の出し方を確認する。

ｏ平行四辺形や台形の面積の出し方を

考えさせる。

７nUMRJつのｎＡＩ１Ｒｉ⑥ＩｗＥロバ一価桶Ｉｒ０ｎｎＱｎも⑥ｈＯ企ＫＩＴＡＭＵＩｐＡｅｈ６ＴｎＯｎｎｇ




