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ゴールペースシナリオ(GBS)理論の適応度チェックリストの開発↑

根本淳子＊・鈴木克明＊
岩手県立大学＊

本研究では，近年eラーニングなどの自己学習教材において，その必要度が増しているシナリ

オ型教材の開発に有効とされる，インストラクショナルデザイン理論の一つゴールベースシナリ

オ理鈴(GBS)が日本で活用されることを目的に分析し,紹介する.GBSの総理的根拠であるCBR

(Case-BasedReasoning)学習理鵠を併せて紹介する．この理輪がより簡単に活用できるように

GBSチェックリストを開発した．チェックリスト開発には，教材開発の手法を応用し，形成的評

価および改善を行った.GBSチェックリストには既存教材の強みと弱みを明徳にさせ，リ・デザ

インへのヒントを整理できる機能も含んでいることが確潔された，
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は至らない．一方，シミュレーションはもっとも現実

に近い状況の中でより多くの意思決定をさせる．考え

る場面もより多く設定され，選択した結果によって複

数の学習経路が設定されるが,その設計は複雑になり，

時間も餐用もかさむ．他方で，シナリオは学習者にあ

る一定の役割を与え,学習者の既知の情報や用意され
た情報から必要な部分を抽出し活用させ，一つの判断

をさせる．より自然な状態で起こるリニアなストーリ

ーが展開される．

ストーリーを用いたシナリオ教材開発はeラーニン

グなどに導入されようとしているが，効果的に活用す

るためには理醗的な支えが必要となる．しかし，これ

らに関する研究は，日本ではあまり行われていない．

海外では，能動的な学習を提供するための設計理飴が

1 ．はじめに

受動的な講義形式の研修だけではなく，討醗式やワ

ークショップ形式の研催の数が多く取り入れられるよ

うになった．また,fit社会の到来は学習社会」（根本

2002)といわれるような社会変化の影響からeラーニ

ングなどの教材が開発され，新しい学習法を取り入れ

ようと試みがなされている（鈴木ほか2004)．

これらのような学習者主体で，かつ能動的な学習の

設計には,"RichEnvironmentsforActiveLearning

(REAL)"(DUNLAPandGRABINGER1996)と言われるよう

に豊富な環境を用意することが求められている．企業

では，マネージメント，ピジネスマナーそして専I叩知

織などの習得に事例が用いられるようになった．その

学習にはケース・スタディ，シナリオ，シミュレーシ

ョンの3手法が考えられる.表1にケース･スタディ，

シナリオ，シミュレーションを整理する．

ケース・スタディは過去の事実を例に挙げて学習す

るため，現実に起こった情報を収集するには有効であ

ると考えられるが，分析にとどまり，事例を知っただ

けでは学習者は現実の場面で問題解決ができるまでに

表1能動的な学習を提供する3手法
ケース・スタディシナリオシミュレーション

学習者には，歴史学習者は，一つま学習者は，一つま
的事実が一例としたは複数の登場人たは複数の条件を
て紹介され，その物の役を与えら連続的に操作する
時なされた判断にれ，その背景を学ことで，かなり現
ついて分析するんだり，追加情報実的で変化に富ん
か，事例傭報に基を鯛べたり，事前だ結果を得る
づいていくつかに定義された小単位
限定して判断をさの学習経験を通し
せるて次の段階に向け

た意思決定をする
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注:Hl-NDKICKSON(2005)をもとに作成．
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がない.GBSの7つの構成要素の関連付けを図1に示す．

GBS教材では，現実的な場面の中で学習者がスキル

を使い，目標を達成するために必要な関連知織を活用

しながら悶題を解決していく．この過程をGBSでは

「シナリオ操作」と呼ぶ(図1中央)．「シナリオ操作」

は学習目標速成のための対象スキルの応用練習を繰り

返させるようにデザインする．しかし,GBSでは，習

得対象となっているスキルやその集合体としての学習

目標を学習者に明示しない(図1中央)．その代わりに

学習者に示されるのは，現場などで現実的に起こりえ

るような課題としての「使命」である（図1左上)．

GBS教材はシナリオ文脈を提示することから開始さ

れる（図1左)．そこでは，学習者が「使命」を達成し

たいと思わせるような導入的文脈設定が「カバースト

ーリー」として与えられる．また，その中で成否の鍵

を握る重要な「役割」が指定される．現実的な問題解

決に直面する感覚を最初に提示することによって，学

習対象となるスキルを自然と身につけていく場面（シ

ナリオ操作）が展開できるように股計される．

「シナリオ操作jにおける決断場面は，シナリオ構

成の中で展開する（図1右)．決断の良否に応じて異な

る結果が「フィードバック」として用意されている．

「フィードバック」は失敗から学ぶための要になる情

報を提供する.．さらに，学習者は決断に必要な情報に

アクセスすることが可能であり,GBSではそれを「情

報源」と呼ぶ．転ばぬ先の杖としての情報提示は最小

限に留める趣旨から，「情報源｣を参照するかどうかは

学習者に一任される．

多数報告されており(Reiceun･H1999,鈴木2005),ゴ

ールベースシナリオ(Goal-BasedScenario,以下,GBS)

はその代表といえる．シナリオ軟材成功の秘訣は，教

材の中で用いる内容を，より現実に近い魅力的なもの

にすることである．学習者の経験に基づくものである

と同時に，習得すべきスキルの育成に照点化している

必要がある．

本研究は,シナリオ型散材設計のために棚発された，

インストラクショナルデザイン理論の一つであるGBS

が日本で活用されることを目的に分析し，多角的な視

点から紹介するものである.併せてGBSの膿理的根拠

である事例ペース推鯖(Case-BasedReasoning,以下，

CBR)を紹介する．さらに，この理鶴がより簡単に活

用できるようにGBSチェックリストを開発すること

で,GBS理論の活用の可能性を探った．

2.GBS概要

2.1.GBSとは

GBSとは，行動することによって学ぶシナリオ型教

材を設計するためのインストラクショナルデザイン理

酷であり,R.C.SchANKによって提唱された(SCHANK

1994,1996,SCHANKetuh1999,SCHANKandCLEARY

1995).SCHANKの人工知能における研究をペースとし，

現実的な文脈の中で「失敗することにより学ぶ」経験

を擬似的に与えるための学習環境として物語を檎築す

るための理論である．

SCHANK自らが創股所長として赴任したノースウェ

スタン大学学習科学研究所(TheInstituteforthe

LeaningScience)において，さまざまな領域でGBSが

効果的に適用できることを示した．代表例としては，

仮想的な一日の報道ニュースを組み立てる過程を通し

て社会科学の基礎を高校生に学ばせる教材や，鎌状赤

血球病カウンセラーとして仮想的な実験や澗査をする

中で遺伝学の基礎を学ばせる科学館展示用教材などが

ある(SCHAiNKetah1993-4).また,GBSを用いて開

発された教材は，企業内敏育の中でも取り入れられて

おり(CambpbellandMorrison1994,Collins1994,

SCHANK1996),山崎(2001)によりアクセンチュア社

での成功事例が紹介されている．

2.2.GBSの構成要素

GBSは，学習目漂・使命・カバーストーリー･ｲ蛸1．

シナリオ操作・情報源そしてフィードバックの7つの檎

成要素からなる.GBSを用いて設計するには，上記の要

素すぺてが必要となる．ただし，その設計順序には制限
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･芋ロ目■I#鈍鰹ｷﾙの薗倉であり.隼囲むからは見えない“鋼である

(NliMOl､0andSUZUKI(2004)を改変して作成）

図1GBS構成要素の関連付け
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2.3.GBS各要素の特徴と事例

GBSを構成する各要素の特徴を事例「大統領への

助言」をもとに表2に示す．この事例はノースウェ

スタン大学学習科学研究所時代にSCHANK自身の研

究グループによって作成されたものである(SCHANK

副砿1999).学習者にKrasnoviaという仮想国にお

ける内戦に対して，アメリカ大統領が行うべき決断

を支援する報告書を作成するという「使命」が与え

られている．

この事例では，学習者がメニューシステムを使っ

て溌鎗をしたり,その識鵠をどのように裏付けるか，

またはどのような証拠や事例を用いるかなどを選択

したりできるようになっている．学習者はメニュー

に示される選択肢に基づいてレポートを作成するた

め，学習者をどのように評価すればよいのかの判定材

料が得られやすくなっている．教材にはビデオデータ

ベースが含まれており，関連する歴史的な事例や，ア

ドバイザーや領域専門家による評険が受けられるよう

になっている．学習者には米国大統領のアドバイザー

としての「役割jが与えられ，内戦問題に対し，米国の

対応について方策を報告する課題が与えられている．

2.4.Case-BasedReasoning

GBS理篭を支える記述的学習理礁に,CBRがある．

CBRは,人がどのように物事を記憶し新しい問題を解

決するかを示した学習理論である(RlESEBECK1996).

過去の事例・経験を活用し，新たな問題解決に対する

応用の可能性を探る時，なぜ期待が裏切られ失敗が起

きたのか説明を試みることにより学習が成立すると考

える,図2にCBRによる学習を示す．CBRによる問

題解決の流れは以下のaからfの順になる．

a・事例はある特定の事柄に関する記憶である，もし，

関連する記憶を多く保持しており，たくさんの異な

る失敗を学習していれば，新しい問題が発生した時

に，解決するヒントを記憶から引き出すための事例

辞書になる．

b.すべては目標を立てることから始まる．学習は目標

を達成する時に起こることに帰着する，

c・人は立てた目標が達成できることを，過去の類似経

験をもとにして期待する．いくつかの期待をもとに

して，目標達成のための計画を立てる.

d.達成したい目標を持っている時，人は以前に立てた

古い計画を変化させて適用しようとする．新しい計

画は，古い計画を調盤して目標が達成できるように

作成される．

鯵

銅

(NemotoandSuzuki(2004)を改変して作成）

図2事例ペース理鵠(CBR)による学習

e､思ったように計画がうまくいかない場合もある．こ

れらを｢予期せぬ失敗｣(ExpectationFailure)と呼ぶ．

f.予期せぬ失敗を経験すると，その理由が知りたくな

る．計画されたように黙が運ばないことを契機に，

なぜ予期せぬ失敗が起こったのか説明を考案・理解

し，次の成功につなげることが可能になる．

3.GBSチェックリストの開発

3.1.GBSチェックリストの作成

2.1．で述べられたように,GBSは7つの構成要素か

らなるインストラクショナルデザイン理論であり，こ

の要素を教材設計時に盛り込むことでCBR学習理鵠

によって支えられる理解力の向上が期待できる．筆者

らは，この7つの構成要素に注目し,GBSチェックリ

ストを作成した．この理醗のわが国における活用を促

進することがチェックリスト開発の目的であった．

チェックリスト形式は，教材設計者が教材開発時に

GBSを用いるべきかの判断を支援し，妥当性を検肘す

るために有効だと考えた．また,GBSに基づいて開発

された,あるいはGBSに類似したシナリオや事例を用

いたシミュレーション型教材をすでに持っている時に

も,改善･発展の視点を得る目的に活用できることを想

定した．表3に，チェックリストの仕様を示す．

チェックリス1，の質問項目は,GBSの7構成要素ご

とに用意され，般計者がその質問に答えることで理飴

との藍合性を確認できるようになっている.

また，以下のような工夫を取り入れた．

(1)質問形式を活用する

質間形式を活用することで,答えやすいようにした．

「はい」または「いいえ」で答えられる二択式の質

問を多く採用した．
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$2GBS要素と「大統領への助言」の事例の対応
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注：この表はSCHANKetal(1999)をもとに作成した．
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要素 要素の脱明 事例：大統領への助言

シ
ナ
リ
オ
文
脈

使
命

カ
バ
ー
ス
ト
ー
リ
ー

役
割

学習者が達成しようとする目標.以下の要素を含んでい
る必要がある．

1)学習者がやる気になり，達成しようと思うこと

2)学習に入り込み易い梯に，学習者がすでに知っている
ことや興味があることと関連付けられていること

3)学習目標となるスキルや知職を使わせるものである
こと

使命を現実的な課題として位圏づけるために用意する
導入的文脈．
1)話の中に，

以下の考慮点が挙げられる．
般計者側が教えたいと思うスキルを活用

し，知織を探し出す十分な機会が設けられていること
2)話は面白みがあってやる気を与えるものであること

3)一貫性があって現実的な内容であること

学習者がカバーストーリーの中で演じる人のことを指
す．必要とされるスキルを学習するのにもっとも適し
た役がシナリオから選ばれる必要がある．また，学習者
が演じる役割は特定されていることが重要となる、

他国が瀕している危機的状態を大統領が解決でき･るよ
うに提案書にまとめ，説明できるよう準備すること．
提案書には対立する意見と支持する情綴を提示し，最

終的な収集傭報に基づく提案書として提出されること
が求められる．

0

Krasnoviaという国で市民戦争が起きたことが舞台と
なる．アメリカ大統傾は，この危機に対して何をすべ
きか対応策を考えている最中で，国家の代表としてこ
の危機に対しどのような役割を果たすべきか決める必

要がある．そこで学習者が演じるアドバイザーに大統
領は助言を求める．

アメリカ大統領のアドバイザーであり，大統領が国際

危機に対し,適切な対応・軍事戦略を決定する為の重
要な役割を担う（アメリカ人には親しみがある現実味
のある役を股定している）

学
習
目
標

設計段階で定義されるが,学習者には目標として明示す
ることはしない.学習者に何を学んで欲しいかはっきり
させることが重要であり学習目捌は以下の二つに分類
できる．

1)プロセス知職：目標遠成に必要なスキルをどのように
実行するかの知織

2）内容知厳：目標遼成に必要な情報

学習目標は以下の通り．
1)プロセス知職：学習者が調査した情報を根拠として
用い，良い厳醗ができるようなスキルを身につける．

2)内容知職：市民戦争に関する事実，歴史，そして国
際的な干渉に関係する戦略的な情報を習得する．

シ
ナ
リ
オ
操
作

学習者が使命を達成するために行うすべて作業を指す．
そのためには以下の内容が含まれている必要がある．
1)使命と学習目標の二つが密接に関連付けられている
こと

2)学習者相互，もしくは教材とのやり取りを通して学習
者が結果を出せるように構成されていること

3)学習者が正しい情報を選択した場合は成功，正しく選

択できなかった場合は失敗という結果を与えること
4)学習者が練習できる場をできる限り多く用意するこ
と

大統闇へ提出する報告書作成のために，専門家からの

意見を聞いたり‘後で参考になりそうな傭報をまとめ
たり 0 必要な憎叙収集をしたり,‘今後の戦略を検肘し
たりする行動避択がシナリオ操作として用意されてい
る．また，巣めた憎報から脱得力のある主狽ができる
ようにしたり，反対意見に対して反駁できるスキルを

シナリオ操作の反復より習得する．基本的には，ロー

ルプレイを通し，判断を要求する場面が提供される．
主張を支持する鉦拠によって裏付けされたレポートを
作ることも操作に入る．

シ
ナ
リ
オ
構
成

フ
ィ
ー
ド
バ
ッ
ク

蕊
源

適切なコンテンツの中で設定され,適切なタイミングで
提供される.学習者が対象領域の内容とスキルを学習す
る場面に設定される．フィードバックは以下の3つのい
ずれかの方法で提供される．

1)行動の結果として
■

2 ) コーチを通して．

3)類似経験を持つ領域専門家の話を通して

学習者が使命を達成するために必要とする情報を意味
する．

1)学習者が使命を達成できることを支援するように，簡
単にアクセスでき，良く構成された備報を十分に用意
すること

の学習者自身が望んだときにいつでも，情報を入手でき
るように設定すること

フィードバックの仕方は，学習者がどのように学習を
進めるかで変化するように嫌々なパターンが用意され
ている．

例1)：作成した報告書を大統領に提出した場合，ヒト
ラーの例とKrasnovia国の例の相違について大統領よ

り指摘を受ける．この場合は，自分の考えた解答に対
して指摘というフィードバックを受ける．

例2)：第二次世界大戦中にアメリカはヒトラーを打倒

するためにどのように軍力を利用したのか聞くことも

できる.学習者はこの情報をKransovia国の問題を解決
するための提案書の根拠として用いる．

ストーリーの中に壁場する政治分析の専門家に問い合
わせすることができる．軍事戦略がどのように計画さ
れているか傭報を得る事ができる（現在のアメリカの
状況とKrasnoviaを関連付けて,理解を促す)．他にも，
ベトナム戦争や世界第二次大戦などに関する情報を入
手することができ，これらの事例から与えられたカバ
ーストーリー内での問題解決の糸口をつかむように設
計されている．



表3GBSチェックリストの仕様

<使用目的＞

開発する教材が,GBS原則をどの程度採用して作られ

ているかを確認する.GBS理鶴の7構成要素のどの部

分が教材に含まれているかチェックリストを用いて

具体的にすることで，教材のウリを明確にすることが

できる．また，教材の不足点や改善時に求められる内

容を知ることができる．

<使用時期＞

既存の教材の改善を実施する時,新規の赦材の構想が
I

完成しレビューずる時．

<使用者＞

教材の企画または設計者

<使用方法＞

チェックリストで聞かれた2噸目選択式または肥述

式設問への回答．

<使用対象教材＞

事例などを用いたストーリベースの教材.集合研修用

カリキュラムまたはテキストあるいはeラーニングな

どのマルチメディアを用いた自己学習用教材どちら

も対象となる．また,新規開発･改善どちらにも有効．

(2)要素ごとに項目を用意する

教材にどの項目の要素が多く含まれ，また充足すべ

きかを分かるように問いを項目に分けて表示した．

(3)簡単な確昭法を用いる、

選択形式の問いで,どちらがGBSに基づいた場合か

が分かるように，回答の選択肢にイタリック体を利

用し示唆した．チェックリスト使用者は通常は自分

でリストを用いた結果を判断する必要があるため，

回答例があったほうが使用しやすいためである．

(4)摂り返りの機会を提供する

類似した質問を異なる項目内に挿入した.これらは，

相互に関係があり，各要素が関連付けられている必

要があるためである．

3.2．形成的評価の実施

開発したチェックリストを，教材開発の手法（鈴木

2002)を応用し，形成的評価をした．評価は2種類の

eラーニング教材を用いて実施した．日本のサービス

系企業によってGBSを意繊せず開発された事例を用

いたストーリー型eラーニング教材(X教材）と，米

国AllenInteractions社がGBSに準拠して作成したeラ

ーニング教材(Y教材）をGBS要素に当てはめて分析

した結果を表4に示す．

評価は以下の手順でGBS理論を学んだ大学院生2

名が独立して行い，判断が異なる箇所は協醗して合意

Vol.29,No.3(2005)

をとった．

(1)評価対象コンテンツの使用

学習者と同じ環境・手順で教材を使った．使ってみ

て気づいた点は，メモを取った．

(2)チェックリスト用紙への記入

一通り確銘後，未記入部分に関しメモを見直し，そ

れでも確偲できなかったところは再度教材を見て碓

昭し，チェックリストで埋められなかった部分をリ

ストした．

(3)開発者へのインタビュー実施(X教材）

(2)のリストに基づき，インタビューを行った．目標

と役割の関係，役割とシナリオ操作の関連，役割と

使命の関係，使命と目標の関係について照らし合わ

せながら確偲した，

(4)チェックリストの改善

インタビューと結果をまとめ，修正箇所とリストの

目的と使用法について整理した．

3.3．形成的評価の結果

3.2.(1)から(4)までの評価実施後に,教材別評価結果

を比較した結果を表5に示す．GBSに基づき作成さ

れたY教材では，チェックリストは期待された結果

とほぼ完全に一致し,GBSに適合するものであると

チェックリストから判断された．一方で,X教材は，

GBSに基づいた点があるもののシナリオ操作やフィ

ードバックの与え方に差があることが確認された．

また,Y教材についてチェックリストを活用した場合

は，解答し易く，解答欄をすぐに埋めることができ

たがx教材の場合は,記述式を中心とした部分に解

答しにくい箇所があり，インタビューでフォローを

行った．

3.4．形成的酔価の整理

解価の結果，明らかになった点を以下に示す．

(1)チェックリスト使用時

･チェックリストに掲載されていない項目に関する

記入領域が必要である（コンテンツのパグやユー

ザピリテイに関するメモ欄など）

・質問項目は，書きやすい項目順に並び替えるよう

にしたほうがよい（はじめの質問で蹟くと，その

後の質問に答えにくくなる）

・専門用詣に関しては，用語集を作ることで理解を

促すことが可能になる

。Y教材を用いた評価結果は，解答例のサンプルと

して用いることができる

(2)X教材設計者インタビューを実施して

313
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企画害や仕様書などが作成されていても，詳細に

関しては明文化されていない場合があるので，当

チェックリストは学習目標の再確認(レビュー)に

用いることが可能である

チェックリスト利用者は，チェックリストを使っ

て教材の強みと弱みを知ることができる

設定されている目標や使命の洗い出しや妥当性の

判断，改善策の決定判断はチェックリスト機能対

象外である（学習目標を設定することや改善項目

を決定することをチェックリストの使用目的とす

ることはできない）

・7要素の関連性は明確にする必要がある.そこで，

相互の関連性を具体化させる作業をチェックリス

トに挿入する必要がある．よって教材設計の基礎

である入口と出口の明確化および学習目標・評価

方法･教材内容の整合性が確認できる．

(3)インタビューを受けた人からのコメント

・教材の設計書には，入り組んでいてかけないと思

っていたことが，言葉に出すことで明文化できる

ようになった

日本教育工学会騰文誌（〃".」β鋤ic.Techno/.)

●

●

●

Ｉ
Ｉ
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要1隔 X教材 Y教材一

シ
ナ
リ
オ
文
脈

使
命

ｊ
ｆ
Ｉ
く
、
１
１
１

役
割

学習初期段階からは明示されていない，各ストーリー

を見た後に，課題が与えられ意思決定が求められる．

以下の6ストーリーが朋意されている．話はまったく

異なるものであるが，管理者が必ず壁場する．

･モラールアップと危機意餓・経営方針とミドルの役割

･プロジェクトリーダーの実行力

･リスク音痴・変化とスピード・コスト意識

学習初期段階からは，明確に与えられてはいない．た

だし，一つの事例を見た後に課題が出され，そこで，

検肘すべき役割が「○○の立場で」と指定される．股
間によっては複数の立場を考慮した，意思決定が求め
られる・

ある企業のマネージャーとして一年間活動を行うこと

が初期段階から明示されている．その中で起こる職場

組織及び従業員に関する問題に対し，適切な判断をし，
解決すること．

ある架空の企業が設定され，その企業のマネージャー

として学習者は登場する．そこには計6編の典なる（

ツクグラウンド，能力，家庭を持つ部下を抱えている．

業務を行っていくうえで．部下に何か問題が生じた場

合，マネージャーは適宜対応をする必要がある．1年
間を通して起こる出来事に対して適切な判断を求めら

れることが告げられる．

ある企業のマネージャーが学習者に与えられた役劉で
ある．職場組織及び従業員に関する問題が発生するの

でそれに対して，マネージャーの立場でもっとも適切

な解決法を避択する．

学
習
目
標

新任管理者に対してマネージメントに必要な状況判断
能力を向上させること（新任管理者研修の一環として

位匿づけられており，ここで指す判断能力とは管理者

の立場として全般的なものである)．

企業のマネージャーとして,EAP(EmployeeAssistance
Program,職場組織及び従業員の生産性に影霧を与える
問題の解決を支援し，メンタルヘルスを増進させるプ

ログラム）を必要に応じて活用し，健全な職場環境を

維持することができるようになること．

シ
ナ
リ
オ
操
作

各ストーリーの最終場面で，この時どのように対応す
べきかどうか考えさせ，意見をまとめメールで提出す

る．また，その検討内容をより深いものにするために，
学習者間で酸銭するディスカッションボードを用意さ

れているが，使用するかどうかは学習者が遥択する．

一年間を通し計18の問題が順次起こり，マネージャー

として適切な対応をすることが求められる，その時の

解決法は，「事件を記録に残すJ.
と連絡を取るように促す｣．｢EAP

｢直接励ますJ,fEAP
と話すこと指示する」

の4種類が用意され，どれが適切か避択する（複数選

択可)．また問題によっては他の選択肢が出てくる場合

がある．

シ
ナ
リ
オ
構
成

フ
ィ
ー
ド
バ
ッ
ク
’

情
報
源

課題を提出した後，その結果に応じて⑧メールでの回
答が返される．また，ディスカッションボードを通し

て学習者間で情報・意見交換ができる．更に，詳細な

解鋭が欲しい場合は解脱のホームページより閲覧でき
る（学習終了後に提示)．

学習者に出される課題に関する情報はすべてストーリ

ーの中で説明されているが，必要に応じて学習者が参
考にしたりできる情報は特に用意していない.ただし，

このeラーニング教材での学習前に行われる集合教育

のテキストが役立つと考えられる．だが愉報源として
直接eラーニング教材から参照できるようにリンクさ

れているわけではない．

学習者の解答がどれぐらい適切であったか，生産性と
効率性を示すグラフより，随時状況を確泌することが

できる．また各場面で解決法を選択すると，それに対

する解説が返ってくる．それでも理解ができなかった

場合には，更に詳細な解脱をもらったり，再度同じ間
題にチャレンジすることができる．

各問題が表示されると同時に，他の従業員5名の意見
が必要に応じて聞けるようになっている．また，更に

判断に必要な傭報が欲しい場合は，人事部，本部長，
EAPのスタッフの意見を聞きに行くことも可能であ

る．それでも分からない場合は，ストーリーに出てく

るウイザード（魔法使い）に質問をしたり，前の問題
に戻るようにお願いすることができる．



表5GBSチエツクリスI,適応度評価結果 (2)内容： 質問項目の順変更

(3)追加資料:-GBS理論の概要

一用語集

（7要素や企画・設計初心者でも用い

ることができるようにするため）

－記入用紙を開発→目標や，シナリオ

操作部分を整理することができる．

4．おわりに

本研究では，現実性のある内容を用いて学習する教

材（シミュレーション型）を導入するにあたり効果的

とされるGBS理論が日本でも取り入られること狙い

解説した.またGBS理論の効果と構成について叙述す

ると同時に，理稔開発者が提供する事例と今回新たに

開発した事例について例示した．更に,GBS適応度を

確認するチェックリストを作成し，既存の教材をより

効果的に活用できる方略を開発した．形成的評価を通

し，チェックリストを用いることで，既存教材の強み

と弱みを明確にさせ，リ・デザインへのヒントを整理

することが可能であることが明確になった．また，チ

ェックリストと同時にグロッサリーを新たに追加する

ことで，教材設計初心者にも使いやすいように改善を

実施した．

eラーニング元年といわれた2000年から，今年で5

年目を迎える．質の向上や効果的な学習をと多くの企

業･学校が取り組む中で，教育スタイルも徐々に変化

しそれらに対応しながら更に改善が求められている．

そのような中で既存の理鏡を活用することは一つの解

決手段であり，教材の信頼度と活用度の上昇に貢献す

る．今回開発したチェックリストをもとに，理論活用

を促進するための研究を進めていきたい．

参考文献

・改善すべきところが見えてきた

。改めて，教材の良さを再確認した

チェックリストを開発した際は，多様な活用場面と

活用法があると見込まれた．評価の結果，チェックリ

ストは，教材の現状を明確にすることが主の目的であ

ることを再認職した．つまり，当チェックリス1,を用
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Summary

ThispaperdescribesGoal-basedScenario(GBS)asan

instructionaldesigntheo可約rdevelopingscenario-based

e-Learningmaterials,andCase-basedReasoning,a

descriptivelearningtheory,asthebasisofGBS.

Schank'sexamplewastranslatedtoshowtheseven

principlesofthetheory．GBSchecklistwasthen

proposedtocheckexistingmaterialsastohowmuchof

GBSprincipleshavebeenadopted・GBSchecklistwas

formativelyevaluatedusingtwoexamples,andrevised

accomingly・ItwasfoundthatGBSchecklistenables

thedesignertohaveclearerunderstandingofthe

material'sstrengthsandweaknesses.

KEYWORDS:GBS,CHECKLIST,SCENARIO,IN-

STRUCTIONALDESIGNTHEORY,LEARNINGTHEORY
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付録1GBSチェックリスト（改訂版）
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このチェックリストは，シナリオ型の教材(eラーニング・テキスト教材を問わず）を開発する方が，自分達の教材

がどのように作られているかを砿肥するものです.GBS(GoaUBasedScenario)と呼ばれる理蹟を基にして．敏材のウリ

と不足・改善点を明確にします．

以下の質問について順に解答してください．下線の用語は添付用語集に説明と例示があります．それを参考にしてで
きるだけ記入するようにしてください．

1．カバーストーリー(Thecoverstory):シナリ 導入時に股定する的な文脈

Ql.教材内にはシナリオ狐用意されていますか？ば↓、いいえ

■「はい」と答えた場合：

(a)シナリオ導入時にどんな力バーストーリミを用意したか脱明してください．

(b)カバーストーリーは合計いくつ用意しましたか．

(c)ストーリーは学習者に与える僅盆と関連している

(d)ストーリーの中には学ばせたいスキルを剛練する十分な機会を含んでいる

(e)ストーリーは学ばせたいスキルが自然と身につけられる内容であり，首尾一貫している

（0ストーリーは学習者にとって現実的な諺である

(g)ストーリーは，学習者をやる気にさせる魅塑がある
■「いいえ」と答えた場合：

(hVGBSでは，首尾一貫した，現実的なカバーストーリーが効果的だとしています．カバーストー

リー導入の可能性はありますか？アイディアを書き出しておきましょう．

別紙
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2． Therole

Q.学習者にシナリオ内で演じる逮劃を与えていますか？ぱいいいえ
■『はい」と答えた場合：

(a)役割は，導入時に学習者に与えている．

(b)どのような役で，学習者とどのような関連があるのか．

(c)学習者が演じる役割は，必ずスキルと知餓を活用する，

(d)学習者が演じる役割は，やる気にさせるものである．

■【いいえjと答えた場合：

(e)GBSでは，シナリオの中でスキルと知醗を使うために，学習者が演じる役割を最初から与える

ことが効果的だとしています．アイディアを書き出しておきましょう．
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3． 吏曲（Mis8ion

Qシナリオの中に，使命が設定されていますか？はいいいえ

■「はい」と答えた場合：

(a)やりがいのある使命である．

(b)学習者にとって，現実的な使命である

(c)使命は，学習者が達成しようとしている目標そのものである＊

(d肢命があらかじめ与えられているため,学習者がいつそれを達成したかはっきりと判断できる．申

(e)この使命を達成すると，学習を龍れた一般的場面でも類似の業務を遂行できるようになること
を学習者が理解している．．

（0学習者はいくつものスキルを利用して使命を達成できる．（使命は状況や状態を示すものであ

り，スキルはその状況や状態を実現するための手段である．）．

■『いいえ」と答えた場合：

(g)GBSでは，学習者にとって現実的でやる気にさせるような使命を与えることが効果的だとして
います．アイディアを書き出しておきましょう．
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4．[Resources)

Q.学習者が必要に応じて取得できるどのような傭報がシナリオの中には含まれていますか？
具体的に挙げてください．

学習者が使命を達成するために必要な情報を提供している．

情報はよくまとまっていて，取得しやすいものである．

情報はストーリーの形で提供されているものが多い．

ストーリーは学習者が知っている内容の延長上にあるため，理解できる．
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5．一ドバッFeedback

はいQ・ フィードバックは設定されていますか？いいえ

■Iはい」と答えた場合：

(a)どのようなフィードバックがシナリオの中にあるか，すべてを確昭しなさい．

(b)フィードバックは，適宜提供される．

(c)フィードバックはいくつもの方法で与えられている

(d)フィードバックの提供法に当てはまるものにチェックをしなさい．
ロ行動の緒果

ロコーチを通して

ロ類似した経験に関する領域専門家の話

ロその他:(鮮細： ）

■「いいえ」と答えた潟合：

(e)GBSでは，学習者が何かしら自分で判断をした場合，フィードバックを考え与えることが効果

的だとしています．アイディアを番き出しておきましょう．
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6.¥Bg&(LearningGoals

Q堂習目漂には単なる知餓のみではなくスキルも含まれていますか？

■「はいjと答えた場合：(学習目標には知厳とスキルの両方を含んでいる）

(a)学習目擬は何か．具体的に何を学ばせたいのかを具体的に書き出しなさい．

(b)前記のスキルを学習するための十分な機会を学習者に与えている．

(c)学習者には学習目標を直接提示せ領使命を通して何を学ばせたい力功t分かるようにしてある･．

(d)スキルは直接教えることが可能なレベルに具体化してある．＊
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(e)与えられた役を演じることで，学習者は を習得できる．．蕊スキル【TBr2elskiIl

■「いいえ」と答えた湯合:(学習ゴールは知厳だけ，またはどちらも含んでいない）

(0学習目標は何か．具体的に何を学ばせたいのかを具体的に書き出しなさい．

(8)それは単なる知鼓の記憶に留まるか．

(h)シナリオの中に含める必要があると思われるか？

7． シナリ 桑作（Scenarloop8ration5

Q.学習者が自分で判断を下す場面【シナリオ欄 が用意され，そこでは､学習させたいスキルが使うことが求められ‘自然と

学習するようになっていますか？ば↓’いいえ

■Iはい」と答えた場合：

(a)どのような場面で，どのようなシナリオ操作を学習者はできるようになっているのか．そこで別紙

は，学習させたいスキルを使わせているのか．

(b)自分で判断を下す場面（シナリオ操作).その決断次第で違ったストーリーが展開される．）跡

(c)判断によって出た結果が，使命達成の過程での進歩状況を示している．職

(d)誤った申断をした場合,出た結果から,予期せぬ失敗だったと学習者が理解できるようになっている．》跡
<e)学習者がスキルを習得できるまでの十分なシナリオ操作が用意されている．》跡

(0シナリオ操作に，目標に求められていること以上のものが宴求されている．池s
(B)シナリオ操作は，具体的な活動を指している＊． 】誌

■「いいえjと答えた場合：

(h)シナリオの中に決断場面を設定し，それぞれのスキルと照らし合わせなさい．
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注:用語は.SCIIANK,B鍬､.ian,andMacphrison(1999)の章にあるReigeluthのはしがきを使用した．

＊は,SCHANKandCl.l§Arv(1995)より引用した．

避択肢0'w.No)の中の斜体はGBS理鵠に基づいている場合にあてはまる選択肢である．

本チェックリストは,GBSchecklistforcorporatetraining(proposed)(NhuotoandSuzuki2004)を日本砺駅/改訂した．
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