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本稿では、熊本大学大学院教授システム学専攻で提供されているストーリー中心型カリキュラ

ム（Story Centered Curriculum：SCC）において、学習者と学習者の経験とを結びつけるために提案し

た付加学習方法（アドオン）の試行の途中経過を報告する。2012 年度に単発で実施し、2013 年度は複

数回実施した。複数回実施によって学習者同士がやりとりを始めるなどの様子が見えてきた。ツールのデ

ザインなどを含め、アドオンを多角的に分析していきたい。 
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熊本大学大学院社会文化科学研究科教授システム

学専攻は、「教育効果・効率・魅力の高いｅラーニン

グを開発・実施・評価できる高度専門職業人等を養

成することを目的とし」、2006 年度より開講され、

2008 年度からは必修科目を対象に、科目の学習内

容をストーリーに関連付けることで統合的な学習を

目指す SCC を提供している。 SCC は、GBS

（Goal-Based Scenario）を系譜に持つ「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」(1)を実現した学習カリキュラムである。学

習者にはｅラーニング開発会社に中途採用された社

員という役割が与えられ、部長からの毎週の業務命

令を達成していくというストーリー文脈に沿って学

習が行われる。教材設計・ｅラーニングシステム操

作・知的財産権の調査など多岐にわたる業務命令は、

“ｅラーニングの専門家ならばこのようなことがで

きる”というコンピテンシーと結びつけられている。 

 

このような学習方法に対し、ストーリー文脈が学

習者の職業や経験と異なるため現実感が持てない、

ストーリーに入り込みにくいなどの声のあることが

わかっており、2010 年度に SCC で学習した筆者（第

一著者）1も類似の感想を持った。しかし、ストーリー

文脈を学習者に合わせてカスタマイズすることは必

ずしも現実的ではない。ストーリーに結びつけられ

たコンピテンシーを損なうおそれもある。そこで修

士研究では、SCC を題材に社会人学生がどのように

                                                        
1 第２〜第４著者は、SCC の作り手。 

学習カリキュラムで提供される文脈を自分の現実・

体験に結びつけるのかを整理し、結びつけを強化す

るための付加学習方法（以下、アドオン）の提案を

行った。実際の学習者へのアンケート・インタビュー

を整理した結果、ストーリーの設定とは異なる経験

を持っている学習者であっても、ストーリーに大き

な違和感を持たずに学習目標を達成する場合のある

ことがわかった。ストーリーで示される設定を自分

なりに捉え直したと考えられた。そこから、ストー

リーと学習者のリアルな仕事（現実・体験）への結

びつきを強化するためには、(A) 学習者同士のコ

ミュニティづくり、(B) ストーリーの枠組みをベー

スにした業務スタイルづくり、の促進が望まれると

整理し、(1) コミュニティづくり促す場の提供、(2) 

出社、退社など、他の学習者の状態がわかる仕組み

の提供、(3) 週報やチームミーティングなど進捗管

理の機会の提供という３つのアドオンを考えた。(2)(3) 

2011 年までの以上の研究を受け、本論では、2012

年度と 2013 年度に試行したアドオン(1)の試行結果

を報告する。 

 

専攻への合格者は入学前に、IT 環境の設定や、入

学前の達成点・修了後の目標を明確するなどの「オ

リエンテーション科目」に取り組みながら e ラーニ

ングによる学習に慣れていく。しかし、お互いに顔

を合わせたことはなく、同級生がどのような人であ

るかをわかりあう直接対面の機会はない。「オリエン

テーション科目」終了後、システムの都合により１

週間程度 LMS にアクセスできない期間を利用して、

コミュニティづくりのきっかけの一つとして、季節

に合わせバーチャル「花見会」を実施した。 
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図 1 2013 年度「新緑会」イメージ（書き込み後） 

 

2012 年度は以下のように実施した。 

実施期間：オリエンテーション科目の終了後から、

ストーリー上の会社（MTM 社）への入社前。 

伝達方法：MTM 社の先輩社員が社内掲示板（入社

前でも閲覧可能）にて案内し、それを受けて、SCC

の科目担当教員が SCC 履修予定者にメールで案内。 

実施要領：Google ドライブ上に花見用“文書”を１

つ用意（図１は 2013 年度実施の「新緑会」のイメー

ジ。どの会もほぼ同じ）。文書冒頭に簡単な趣旨説明

を書き、その下は余白とし、そこへ自由に書き込ん

でもらった。 

2012 年度の「花見会」への参加者は４人であっ

た。書き込まれた内容は、花見にあわせた近況報告

などがほとんどであった。その他、「花見会」へ行き

着くことの難しさ（Google ドライブへのアクセスが

難しかったこと）や MTM 社入社の動機・これまで

の業務内容（これは MTM 社の先輩社員の質問に答

える形で）や MTM 入社にあたっての決意表明が

あった。学習者同士の相互のやり取りはなく、ストー

リー上の先輩社員が学習者に答えたり、話題を促し

たりして、説明を含め４ページ程度の書き込みが

あった。書き込み数は 18。うち６は、先輩社員の書

き込みである。 

これに対して１年後にアンケートを実施した。ア

ンケートの回答者は８人で、なんでもやってみよう

と取り組んでみた、学習者同士のラポールを作りた

かったという回答が寄せられたが、どういう風に参

加したらよいのかわからなかった、という意見が多

かった。「これ以外にいつごろどんなイベントが欲し

いですか」という問いについては、継続イベントな

らよかったという意見が目立った。なお、このアン

ケート結果は、2013 年度の「花見会」後になって

しまったため 2013 年度「花見会」には反映されて

いない。 

 

2013 年度の「花見会」も 2012 年度と同じよう

に実施した。2013 年度には３人が参加し、説明も

含め３ページ半程度の書き込みがあった。書き込み

数は 12。うち MTM 社または教員のものが８であっ

た。書き込み内容の主なものは、オリエンテーショ

ン科目等の進行状況や入社にあたっての決意表明が

あった。入科式というオフライン活動参加への期待

もあった（実際には参加できなかったという残念さ

の表明となっていた）。 

2013 年度は、「花見会」実施の１ヶ月後に、参加

方法がいつ伝わったかに絞ったミニアンケートを実

施した。回答者 10 人のうち（対象者は 18 人）、１

人以外は、掲示板またはメールで「花見会」がある

ことを知ったが、６人が参加の仕方がわからなかっ

たと答えた。初めての形式でどう参加したらよいか

わからなかったという答えもあった。 

2013 年度には、「花見会」に引き続いて、入社し

て一ヶ月後に「新緑会」を実施することとし、参加

方法をより参加しやすく改めた。 

この「新緑会」には４人が参加し、説明も含め４

ページ程度の書き込みがあった。課題への取り組み

状況や焦りなどが書き込まれた。学習者同士のやり

取り（励まし合い）も僅かながら見られた。 

 

単発で行った 2012 年度は、どのようにして参加

すればよいかわからないまま終わってしまった。学

習者同士はこの「花見会」が終わった後の入学式で

顔を合わせ、その後 Facebook などで交流している

と聞くが、「花見会」においては学習者同士のやり取

りが生まれるところまではいかなかった。2013 年

度の１回目も、2012 年度と同じく学習者の交流と

まではいかなかったが、２回目には学習者同士のや

りとりが生まれた。2012 年度経験者のアンケート

調査にもあったように活性化を目指すならば継続し

て行うことが大切ではないかと考えられる。 

中身について少し詳しく見ると、他の学習者の進

捗状況は LMS 掲示板への学習成果の書き込みに

よって間接的に知ることもできるが、学習に少し慣

れた後の「○○会」というインフォーマルなイベン

トは、互いの進捗状況を直接的に知る機会となった

のではないだろうか。自分だけが苦労しているわけ

ではないというメッセージは、遠隔地で学習を続け

る学習者にとって、励みになるものだと考えられる。 

今後はアドオンへのアクセス方法や説明だけでな

く、アドオンツールのデザインも含めて、多角的に

見直していきたいと考えている。 
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