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プロジェクト型学習はアクティブラーニングの教育手法として多くの実践例や成果が報告されている一

方で，チームのメンバー編成によって学習成果の差が生じたり，活動に参加できない学生が発生してチ

ーム崩壊の危機が生じたりといった問題点も報告されている．これら問題点を解決してプロジェクト型

学習を支援する目的で，ロールプレイ教材「Project勇者」を開発した．既に概念実証実験では一定の成

果を得ているため，今回は，プロジェクト型学習を行う授業の中で「Project勇者」を用いた講義回を設

定して実証実験を実施した．事前・事後のアンケート結果から，プロジェクト全体像理解及びプロジェ

クト中の不安解消に効果があることが示された．
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1. はじめに

プロジェクト型学習は主体的学習を促すアクティブ

ラーニングの教育手法として理系・文系を問わず多く

の実践例や成果が報告されている(1)(2)．プロジェクト

型学習の効果として，出席数の増加，自立心の成長，

学習態度の改善に加え，高度な思考力，問題解決能力，

共同作業，コミュニケーションなどの複雑なスキルを

伸ばす可能性が示唆されているとある(3)．一方で，「打

ち解けられるチーム」とそうでないチームに学習成果

の差が生じてしまったり(4)，ほとんど活動に参加でき

ていない学生が発生してチーム分裂の危機が生じてし

まったり(5)といった問題点も報告されている．

そもそもプロジェクトは企業においても成功させる

ことが難しく，IT企業によるシステム導入／刷新プロ

ジェクトでは約半数が失敗との報告もある(6)．まして

やプロジェクトの知識や経験が乏しい人材がプロジェ

クトマネジメントの知識やスキルを使用してプロジェ

クトを進めるのは困難との指摘がある(7)．プロジェク

ト型学習において，PMBOK や P2M などのプロジェ

クトマネジメントを導入してプロジェクト失敗を回避

しようとする試みも見られる．指導する教員にプロジ

ェクトマネジメント手法を指導する(8)，学生にプロジ

ェクトマネジメント手法を指導する(9)，カリキュラム

にプロジェクトマネジメントのフレームワークを組み

込む(10)などの試みがある．これらの取り組みがなされ

ることは好ましいことではあるが，プロジェクト型学

習の本質的な目的は，これまでに講義科目で得た知識

や理論を実践応用する場(11)としてのプロジェクトを

用意し，知識や理論に対する学びを深めることにある．
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教育目的を達成するためとはいえ，プロジェクトマネ

ジメント指導に多くの授業時間を使ってしまうのは好

ましくない．中小企業での失敗プロジェクトの分析結

果では，「コミュニケーション不足」「やる気不足」「技

術不足」の失敗理由の上位として示されている(7)．そ

こで，１コマの授業内でプロジェクトの立ち上げから

集結までを体験でき，プロジェクトマネジメントの重

要部分を体験的に学習可能な教材「Project勇者」を開
発した(12)．教材の目的はプロジェクト全体像の把握と，

プロジェクト崩壊の原因となる不安を解消するスキル

の獲得である．9 名の大学生・大学院生による概念実

証実験で一定の成果(13)を得たため，今回は正規の科目

での実証試験を行った． 

2. 実証試験 

2.1 実証試験の内容 

仁愛女子短期大学生活情報デザイン専攻の１年全員

が履修する後期選択科目「マイプロジェクト」の７回

目授業（田中担当クラス）にて、教材「Project 勇者」

を用いて，プロジェクト全体像把握，プロジェクトマ

ネジメントの全体像理解，プロジェクト中の不安解消

について学習を行った．授業 90 分内の構成を表１に

示す． 

教材の進行が予想よりも少し遅かったため，今のペ

ースで進行して終結フェーズに移行した場合を想定し

た状態を伝えて，終結フェーズに移行させた．教材を

最後まで実施するには，あと 10分から 15分程度必要

であった．授業全体としては順調に進行することがで

きた．なお，事後アンケートについては授業外での回

答を依頼した． 

表 1 授業の構成 

時間 内容 
10分 事前アンケート 

20分 

講義 
プロジェクト活動の基礎知識 
チームビルディングとは 
不安の解消法 

55分 

5分 教材配布・取り出し 
25分 教員の指示で１ステップずつ実施 
20分 グループのペースで実施 
5分 終結フェーズの実施 

5分 まとめ 

2.2 被験者の状況 

被験者は短期大学１年生 16 名である．事前アンケ

ートでプロジェクト経験やボードゲーム経験について

調査を行った．プロジェクト経験は表２のような状況

であり，約 7 割が過去にプロジェクトを体験したこと

のない学生であった．また，プロジェクトマネージャ

ーを経験したことのある学生はいなかった．複数名で

遊ぶボードゲーム経験については表３のような回答で，

経験がまったくない学生はいなかった． 

表 2 被験者のプロジェクト経験(n=16) 

プロジェクト参加経験 
PBL受講経験 

プロジェクト 
マネージャー経験 

人数 
(構成比) 

なし なし 11 
(69%) 

1〜2回程度 
なし 5 

(31%) 
あり 0 

(0%) 

複数回 
なし 0 

(0%) 
あり 0 

(0%) 

表 3 複数名で遊ぶボードゲームの経験 

項目 回答数（構成比） 
まったくない 0 (0%) 
ほとんどない 2 (13%) 
何回かある 9 (56%) 
何度もある 5 (31%) 
 

2.3 教材「Project 勇者」 

本教材は，プロジェクトの立ち上げから集結までを

１コマ 90 分の授業内で体験することを目的に開発し

た．プロジェクトマネジメントのプロセスは PMBOK

をベースに簡略化し，目標設定，作業計画策定，作業

分担，想定外事態の発生，不安の発生と解消のための

相互サポートの体験をするように設計している．また，

プロジェクト型授業の初期段階での利用を想定してい

るため，アイスブレイク的な要素を含める目的と，授

業という枠組みから離れたカジュアルな発言を促す目

的を実現するため，今どきの学生に馴染みが深いファ

ンタジーを舞台として設定とした．ファンタジー舞台

でのロールプレイ形式とすることで，普段のコミュニ

ケーションが苦手な学生でも，役割上の行動として発
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言がしやすい環境が作られることを狙っている．ファ

ンタジーが舞台であることと，プロジェクトの学習で

あることから，教材名は「Project勇者」と名付けた． 

2.3.1 教材全体の流れ 

立ち上げ・計画フェーズの最初に，倒すべき敵（ボ

ス）を決定する．敵には物理耐性と魔法耐性が記載さ

れているため，これに勝つための特別なアイテム（ア

ーティファクト）のどれを集めるかを検討する．アー

ティファクトカードの裏面には取得のための冒険（ク

エスト）の難易度が設定されており，強いアーティフ

ァクトほどクエストのコストが高くなる．そのため，

目的達成に必要なアーティファクトとクエストのコス

トを天秤にかけ，作業を決定しなければならないよう

になっている． 

作業が決定したらプロジェクトの実行フェーズに移

行する．実行フェーズでは，各キャラクターでクエス

トを分担または一致して攻略してアーティファクトを

得る．実行フェーズは 15回行われる． 

実行フェーズが終了したら集結フェーズに移行し，

収集したアーティファクトを用いてボスと対峙する．

ボスに勝利すればプロジェクト達成となる． 

   

図１ ボス，アーティファクトとクエストの例 

2.3.2 実行フェーズの基本システム 

教材の基本システムはカードゲームの「デッキ構築

型」と呼ばれるシステムを採用している．自分のでき

る行動を示したカードを複数枚所持しており，これを

山札（デッキと呼ぶ）として，そこから毎回４枚を引

いて行動を実行するというシステムである．キャラク

ターごとに行動カードの組み合わせが異なっているた

め，得意・不得意などがあり，クエストに合わせてメ

ンバー構成を考えて挑む必要がある． 

 

図２ 行動カードの例 

2.3.3 ネガティブカードと不安の解消 

プロジェクト中の不安感の増大や想定外の発生を再

現するものがネガティブカードである．不安カードは

プロジェクト型学習場面で発生する７種類の不安をフ

ァンタジー場面に置き換えた表現にしてある．また，

想定外カードはクエストの難易度が増減するカードに

なっている．初期状態のデッキにもネガティブカード

が２枚組み入れられているが，実行フェーズが 1 ター

ン進行するごとに，デッキにネガティブカードが１枚

追加されていく．ネガティブカードがデッキに追加さ

れることで，行動カードを引く確率が低下するため，

結果として行動のパフォーマンスが低下することにな

る．そのため，積極的に不安を解消して，ネガティブ

カードをデッキから排除しないと目的達成に支障が生

じることになる． 
不安カードをデッキから取り除くには，行動カード

に含まれるセルフサポートカードまたはピアサポート

カードを使用する．サポートカードを利用する際は，

まず不安カードを持っている対象者がロールプレイを

して，現在の状況を踏まえた理由を含めて不安を読み

上げる．サポートする側は，その不安を解消するよう

な声掛けをする．プレイしているメンバー全員が，そ

の声掛けなら不安が解消できると感じた場合は不安カ

ードをデッキから取り除く．解消できないと感じた場

合はもう一度言い直すように促す．セルフサポートの

場合は，自分で不安を読み上げて，自分を鼓舞する言

葉を発して，メンバーの判断を聞くことになる．これ

は，ゲームのルールとして設定している．不安や悩み

を想像して対処法のアイディアを出し合うという仕組

みは，認知行動療法や発達障害専門のワークブックに

も記載されている方法を採用している． 

攻撃用のカード サポート用のカード
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図３ 不安カードの例 

2.3.4 倫理承認 

本実験は，東海大学「人を対象とする研究」に関す

る倫理委員会の承認を受けて実施したものである． 

3. 結果 

事前・事後のアンケートでは，Project勇者の教材と

しての評価，プロジェクト活動全体像の把握，他者の

サポート発言が自分の参考になった度合い，プロジェ

クト中の不安解決行動に対する自己効力感について調

査を行った．以下，結果を示す． 

3.1 教材としての評価 

授業の一環としてボードゲームを実施することに対

して，授業開始前に期待の度合いや忌避感情，これま

でのボードゲーム経験などを調査した．また，授業後

にルールの理解ができたかどうかや，楽しかったかど

うかの調査を行った． 

表４ 授業の一環でボードゲームを実施することに対

して感じること（n=16，複数回答） 

感じること 回答数（割合） 
楽しそうでワクワクする 15 (94%) 
ルールが理解できるか心配 5 (31%) 
授業は真面目な内容にすべ

き（ゲームは不適切） 0 (0%) 

1 回なら息抜きになって良
い 0 (0%) 

教育用ゲームは面白くない

という印象がある 0 (0%) 

 

 

 

表５ 複数名で遊ぶボードゲームの経験(n=16) 

項目 回答数（構成比） 
まったくない 0 (0%) 
ほとんどない 2 (13%) 
何回かある 9 (56%) 
何度もある 5 (31%) 
 

表６ Project 勇者のルール理解(n=16) 

項目 回答数（構成比） 
非常に理解しにくい 1 (6%) 
やや理解しにくい 6 (38%) 
やや理解しやすい 7 (44%) 
とても理解しやすい 2 (13%) 
 

表７ Project 勇者は楽しかったか(n=16) 

項目 回答数（構成比） 
楽しくなかった 1 (6%) 
あまり楽しくなかった 0 (0%) 
やや楽しかった 3 (19%) 
楽しかった 12 (75%) 

3.2 プロジェクト活動全体像の把握 

授業後にプロジェクト活動の全体像を理解できたか

どうか，今後の自信のプロジェクト活動に参考になり

そうかについて５件法で調査を行った． 

表８ プロジェクト活動全体像の理解 

項目 回答数（構成比） 
まったく理解できなかった 0 (0%) 
あまり理解できなかった 1 (6%) 
どちらともいえない 4 (25%) 
やや理解できた 3 (19%) 
とても理解できた 8 (50%) 

表９ 今後のプロジェクト活動の参考になるか 

項目 回答数（構成比） 
まったく参考にならない 0 (0%) 
あまり参考にならない 0 (0%) 
どちらともいえない 2 (13%) 
少し参考になる 4 (25%) 
とても参考になる 10 (63%) 

3.3 他者のサポート発言が参考になった度合い 

Project 勇者ではプレイ中に他者のサポート発言を

聞くことができる．他者のサポート発言で自分の参考

になるものがどの程度あったかについて４件法で調査

を行った． 
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表１０ 他者のサポート発言で参考になった回数 

項目 セルフ 
サポート 

ピア 
サポート 

まったくなかった 0 (0%) 2 (13%) 
少しあった 5 (31%) 2 (13%) 
ある程度あった 8 (50%) 6 (38%) 
たくさんあった 3 (19%) 6 (38%) 

3.4 プロジェクト中の不安解決に対する自己効力感 

プロジェクト中の不安解決が自身で行えるかどうか

の自己効力感を事前と事後で調査し，Project勇者のプ

レイが不安解決の自己効力感に影響を与えるかどうか

について「1:できないと思う」から「5:できると思う」

までの 5件法で調査を行った．事前・事後の全ての項

目において，事後の回答平均値が上昇している．対応

のある t 検定を行い４項目において，有意水準 5%で
有意差があることが確認された． 

表１１ プロジェクト中の不安解決に対する自己効力

感の平均値(標準偏差) 

項目 事前 事後 
プロジェクト作業で心配なこと

があったとき，なんとか自分で

乗り越える． 

3.06 
(1.12) 

4.13** 
(0.62) 

プロジェクト作業で心配なこと

があったとき，メンバーに相談

する． 

4.19 
(0.98) 

4.38 
(0.89) 

プロジェクト作業でやる気が低

下したとき，なんとか自分で乗

り越える． 

3.63 
(0.89) 

4.00 
(0.63) 

プロジェクト作業でやる気が低

下したとき，メンバーに相談す

る． 

3.88 
(1.20) 

4.19 
(0.98) 

プロジェクト作業を投げ出した

くなったとき，なんとか自分で

乗り越える． 

3.63 
(1.09) 

4.06 
(0.68) 

プロジェクト作業を投げ出した

くなったとき，メンバーに相談

する． 

3.75 
(1.29) 

4.44* 
(0.89) 

プロジェクトを辞めたくなって

しまったとき，なんとか自分で

乗り越える． 

3.50 
(1.10) 

4.06* 
(0.77) 

プロジェクトを辞めたくなって

しまったとき，メンバーに相談

する． 

4.00 
(1.03) 

4.44* 
(0.89) 

** p<.01  * p<.05 

3.5 自由記述回答 

事後アンケートにて，Project勇者を通してどんな学

びがあったかについて自由記述回答を求めた．全体的

にこの教材が狙った学びが実現できていることを示す

回答を得た．特徴的な回答を抜粋したものを表１２に

示す． 

表１２ 自由記述回答抜粋（原文ママ） 

(1) プロジェクトは自分だけではなく周りと協力するチ
ームワークなんだと改めて実感できた。 

(2) 

プロジェクトをスムーズに進めるには計画段階でし

っかり考えることが重要だということを学びまし

た。声の掛け合いや話し合いも重要なことを学びま

した。 

(3) 
不安があるときに、自分で解消する方法を知りまし

た。また、相手の不安を取り除くのに、どんなこと

を言えばいいのかを学ぶことができました。 

(4) 

初めて集まったメンバーとでも、問題を解決してい

くうちに仲良くなれました。考えながらゲーム形式

で取り組むことで、一緒に問題を解決していくとい

うことができました。 

(5) 

自分に不安があった時には、自分だけで不安を解消

しようとせず、他人にアドバイスを受けるというこ

とが大切であるということを学びました。また、他

人が不安を感じた時には、自分なりに不安解消法を

考えてみるということが大切であるということを学

びました。 

(6) 

このゲームでセルフサポートや他の人へのサポート

を経験し、自分や他の人のサポートの仕方や、声か

けの工夫なのどを学びました。また、プロジェクト

の全体的な流れもロールプレイ体験したことで、理

解することが出来ました。 
 

4. 考察 

4.1 プロジェクト全体像把握 

約 7 割の学生がプロジェクトの経験がないのに対し

て，事後は 7 割の学生がプロジェクト全体の理解がで

きたと回答している．また，約 9 割の学生が今後のプ

ロジェクト活動の参考になると回答していることに加

え，自由回答にもプロジェクトの理解が進んだと考え

られる回答が見られ，本教材によるプロジェクト全体

像把握の目的は達成できたと評価できる．詳細なプロ

ジェクトマネジメント理論を講義したわけではないが，

プロジェクト立ち上げから終結までを体験することに

よって，プロジェクト全体像を体感的に理解したもの

と推察される． 

4.2 不安感情のコントロール 

表１１の結果から，心配を自分で乗り越える，作業

を投げ出したくなった時にメンバーに相談する，プロ

ジェクトを辞めたくなったときに自分で乗り越えたり
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メンバーに相談したりといった，４つの行動に対する

自己効力感が，Project勇者実施前後で有意に上昇した

ことが確認された．特に，作業を投げ出したくなった

り，プロジェクトを辞めたくなったりしたときに，メ

ンバーに相談できるようになることは，プロジェクト

崩壊を未然に防ぐ上で非常に有効である．この結果か

ら，プロジェクト型学習開始前に，Project勇者による

学習を行うことによって，プロジェクトを円滑に終結

まで進められる可能性を高められることが示された．

4.3 プロジェクト型学習支援 

本教材はゲーム形式のエデュテインメント教材とな

っているが，公募実験と異なり，辞退できない授業環

境であっても，9 割以上の学生が「楽しそうでワクワ

クする」と好意的に受け止めていることがわかった．

また事後において 9 割以上の学生が楽しかったと回答

していることから，本教材がエデュテインメント教材

として機能していることが示された．

4.4 今後に向けて 

プロジェクト型授業におけるプロジェクト開始前に，

Project勇者を用いた講義を入れることで，プロジェク
トが円滑に進む可能性を高められることが示された．

今後，Project勇者の講義によって，その後のプロジェ

クト進行にどのような効果があるのかについての検証

を進めたい．
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