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あらまし：プロジェクトマネジャー育成のため，主に PMI 倫理職務規定に沿った PMP®（プロジェクトマ

ネジメントプロフェッショナル）に求められる行動原理の習得を目指すための教材設計及び開発を行った。

発生する出来事に対し適切に判断をすることが求められる PMP®資格の特性等を考慮して，本教材設計及

び開発にあたっては，架空のシナリオの中で「失敗することにより学ぶ」というゴールベースシナリオ理

論に基づき，設計・開発を行った． 
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1. はじめに 
1.1 PMP®資格について 

PMP®とは，Project Management Professional の略称

であり，米国に本拠をおくプロジェクト・マネジメ

ントの協会である Project Management Institute（以下

PMI）が認定するプロフェッショナル資格のことで

ある．年間日本国内で約 3,000人の合格者が存在し，

現時点では日本国内で 30,107 人（2012 年 1 月現在 

PMI 日本支部の調査による）の有資格者が存在する．

日本国内での活躍分野は主に IT 分野が多い．しかし

プロジェクト業務の概念は，独自のプロダクト，サ

ービス，所産を創造するために実施する有期性のあ

る業務である（1）ため，最近では多種あらゆる業界に

従事する人材のスキルアップのための資格として考

えられている． 
 

1.2 GBS 導入の背景 

私は現在 PMP®資格保有者として，資格取得を目

指す社会人を対象に資格取得のための指導を行って

いる．そこで提供する教材において学習時間の確保

が難しい社会人に対しては効果的，効率的，魅力的

な教材設計を行うインストラクショナルデザインの

知見が必要であると考えた． 
その中でもストーリー型教材を利用する背景は

PMP®資格試験の中で，プロフェッショナルの責任分

野の特性と範囲に帰着する．プロフェッショナルの

責任分野は，PMP®資格試験の主催団体である PMI
がプロジェクトマネジャーに求める資質や行動につ

いて規定している分野であるため，現実的な文脈の

中においてリスクフリーの環境で学習することが最

適であると考えた． 
ゴールベースシナリオ理論（以下 GBS）は，

R.C.Schank によって提唱された，Schank の人工知能

における研究をベースとし，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構築するための理論である

（根本ら 2005）（2）．従い人工知能を基に学習者への

フィードバックなどを全て自動化にした場合は教材

導入のための開発コストが掛かることが想定できる．

また先行研究においても GBS で一般的な Web ベー

スの自動化された教材は，開発コストが高くなる（朴

ら 2010）（3）と考えられている．しかし学習内容の範

囲をプロフェッショナルの責任分野に絞ることで，

そのような開発コストを抑えることが可能になると

考えた． 
 
2. GBS 教材設計 

GBS は，「学習目標」「シナリオ操作」「カバース

トーリー」「役割」「使命」「情報源」「フィードバッ

ク」の 7 つの構成要素に基づいている．本教材の基

本設計として 7 つの構成要素は以下のとおりである． 
 
2.1 学習目標 

学習目標は，PMP®資格試験から良く問われる論点

を基にして，以下の 5 つとした． 

1) 利害衝突の状況に対して適切な対処ができる 
2) 不誠実な行動に対して適切な対処ができる 
3) 機密情報について適切な管理ができる 
4) ステークホルダーのプロジェクトに対する要求

事項を理解し，彼らのプロジェクトに対する期待

を調整することができる 
5) プロジェクトに参加するための必要なトレーニ

ングを理解し，行動することができる 
 
2.2 シナリオ操作 

学習者はストーリーを進めていく中で発生した問

題に対して正しいと思う行動を選択していく．学習

者が間違った行動を選択した場合は別の状況で同じ
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ような問題が発生する．つまり学習者が正しい行動

を選択するまで何度も同じような問題が発生するよ

うに設計した． 
 

2.3 シナリオ文脈：カバーストーリー・役割・使命 

シナリオ文脈であるカバーストーリーは現実的な

文脈にするために，どのプロジェクトでも想定でき

る表 1 の 5 つの局面とした． 
 

表 1 GBS 教材カバーストーリー各局面 
局面 名称（発生する問題数） 

第 1 局面 プロジェクト立ち上げ段階（7） 
第 2 局面 プロジェクト計画段階（7） 
第 3 局面 プロジェクト遂行段階（9） 
第 4 局面 完成品の受入をしてもらう段階（4） 
第 5 局面 プロジェクト終結段階（3） 

 
またプロジェクトを進めていく上で，上記第 4 及

び第 5 局面では現実的にはほぼ問題が発生しないた

め，各局面の中で発生する問題数を異なるように設

計した．表 1 の括弧内の数字が発生する問題数であ

る．役割及び使命については，学習者はプロジェク

トマネジャーとして，発生した問題への対処を行い

ながら，プロジェクトに関わる全てのステークホル

ダーを満足させて，プロジェクトを完了させること

とした． 
 
2.4 シナリオ構成:情報源・フィードバック 

シナリオ構成である情報源はPMIがプロジェクト

マネジャーの行動倫理を定めたPMI倫理職務規定及

び，PMI が 2008 年に発行した A Guide to the Project 
Management Body of  Knowledge 4th edition を基に設

計した．GBS は学習者が失敗をしながら学習をする

理論であり，失敗の仕組みを上手に組み込むことが

重要になる．よって問題を解くための直接的なヒン

トとなる情報源については，学習者の意思によって

参照できるように設計した．またフィードバックに

ついては，学習者に直接正解を与えないという GBS
の考え方に基づき，各局面終了後に別のストーリー

を用いて，その別ストーリーの中で発生した問題へ

の対処方法を紹介する形式を採用した． 
 

3. 教材開発 
以上の教材設計に基づき，以下のとおり GBS 教材

の開発を行った． 
 
3.1 教材開発の概要 

本 GBS 教材開発においては，まずプロローグ開発

に着手した．プロローグはカバーストーリーに登場

する人物についての人間関係及び各人物の性格を示

した構成図，本 GBS 教材の各学習者に提示する役割

と使命を含めたストーリー概要を示したコンテンツ

である．その後カバーストーリーの局面毎でシナリ

オを作成し，各局面に見合う問題とその問題の直接

的なヒントとなる情報源の作成及び，各局面終了時

点で発生するフィードバックコンテンツの作成を行

った．また教材開発においては，開発途中での手戻

りを極力防ぐために，本カバーストーリーの各局面

を基に段階的に開発を行った．また本 GBS 教材は，

プログラムの知識なしにストーリー型の教材開発が

可能である Adobe Captivate 5.5 を利用した． 
 
3.2 形成的評価の実施 

形成的評価については，これから PMP®資格試験

の受験を検討している方を対象に，本 GBS 教材の各

局面が完成した段階で実施をした．その理由は，形

成的評価は教材の効果を確認することと教材改善の

ための資料をあつめることを目的としている（4）ため，

そのような形成的評価を各局面完了時点で実施をす

ることで，早期に教材に対する改善点を見つけるこ

とができ，開発途中での手戻りを防ぐことができる

と考えたためである．また第 5 局面までの全てのコ

ンテンツが完成した後は，5 つの局面の関連性，教

材の整合性を評価する必要があるため，全体を通し

て形成的評価を実施する予定である． 
 
4. 今後の予定と課題 

Adobe Captivate 5.5 を利用した Web ベースでの

GBS 教材を完成させた後は，本 GBS 教材をモバイ

ルコンテンツとして転用する予定である．その理由

は以下 2 つである． 
1) スマートフォンの普及度 
アメリカの調査機関 comSCORE の 2011年 12月調

査によると，日本国内のスマートフォン普及率は

12.8％であり，今後日本国内において徐々に浸透し

つつある． 
2) PMP®資格試験の受験者層 

PMP®資格試験の受験者は学習時間確保が難しい

社会人であるため，いかなる環境においても学習が

できるような学習コンテンツを提供する必要がある

と考えたため． 
今後，本 GBS 教材をモバイルコンテンツに転用し

た後，継続的に学習者の学習継続性や学習効果を研

究する必要があると考える． 
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