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あらまし：プロジェクト型学習は様々な良い学習効果がある一方で，グループ編成やコミュニケーション

能力によって学習効果に差が生まれるという問題が報告されている．プロジェクト型学習では授業時間の

制約などにより，プロジェクトを円滑に進めるためのプロジェクトマネジメントやメンバー内のコミュニ

ケーションスキルを学習してからプロジェクトを開始することが難しい場合がある．そこで，1回の授業
回の中でプロジェクトの開始から終結までを体験でき，目標設定，作業分担，不安解消のピアサポートを

体験的に学習することを可能とするロールプレイ教材を開発した．この教材を用いて，プロジェクト型で

研究を進める理工系大学生，大学院生を対象として，実際の授業を模擬した概念実証実験を実施して，プ

ロジェクト型学習への支援効果があるかどうかを検証した．検証結果から，今後のサポートスキル上達を

予期する体感が得られ，プロジェクト型学習の支援として成立することを示す結果を得た． 
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1. はじめに 
プロジェクト型学習は社会の様々な課題をテーマ

として複数人のグループで協働学習を行い，基礎知

識を実践で活かす方法を習得したり，問題解決のた

めの手順や能力を習得したりすることを目的として

いる．多くの成果が報告されている一方で，共通す

るいくつかの問題点が指摘されている．グループ編

成の際に打ち解けられるチームとそうでないチーム

が出来てしまい取り組み姿勢に格差が生じることや
(1)，グループ内に能力の高い学生がいるかどうかで

学習効果に差が生じる(2)などの報告がある．業務に

おける本物のプロジェクトにおいてもメンバー個々

の知識量や興味関心によってコミュニケーションギ

ャップが生じることが指摘されている(3)．プロジェ

クト型学習にはコミュニケーションスキルの訓練と

いう側面がある(1)ことは否定しないが，コミュニケ

ーションスキルが不十分なために主眼となる学習に

影響が出るのは本末転倒と言える．プロジェクト型

学習のカリキュラムには，PMBOKや P2Mで採用さ
れているフレームワークを部分的に使用している報

告も見られるが(4)，まだ少数のようである．つまり，

多くのプロジェクト型学習では，プロジェクトの進

行やプロジェクト内のコミュニケーションスキルを

身につける間も無く本題のプロジェクトに放り込ま

れてOJT的にプロジェクトを実施することになって
いると考えられる． 
そこで，１コマの授業内で実施可能で，プロジェ

クト型学習を支援するためのロールプレイ教材を開

発した．予備実験を 5回実施し，いずれも 60分以内
で実施できることが確認できたことに加え，自身の

コミュニケーションスキルに対する認識が変化する

様子が観察された(5)．今回は，プロジェクトの進め

方やプロジェクト内コミュニケーションに関する講

義をした上でロールプレイ教材による実習を行う形

式で，実際の授業を模擬した概念実証試験を行った

結果について報告する． 
 

2. ロールプレイ教材 
特定の専門知識を必要とせず，かつ訓練という意

識から離れて自発的な発言を促すことを狙い，教材

のテーマは今どきの学生に比較的馴染みのあるファ

ンタジー世界のプロジェクトとした．教材名は

「Project 勇者」と名付けた． 
2.1 教材の基本システム 
教材の全体的な流れは次のようになっている． 
(1) 目的の設定（倒すボスモンスターの選択） 
(2) 必要作業の洗い出し（必要な必殺武器の組み

合わせを選択し，手に入れるための作業を決

定する） 
(3) 必要なメンバーの選択（キャラクターの選択） 
(4) 作業分担・行動・不安や想定外の発生を一定

回数繰り返す 
(5) 最終結果の判定（ボスとの戦闘） 
主要な作業の(4)はボードゲームにおける「デッキ

構築型」と呼ばれるシステムを採用している．自分

の行動を示すカードの山札（デッキと呼ぶ）から４

枚の手札を引き，そこで出た行動を実行できるとい

うものである．手札の例は図１に示す． 
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2.2 不安カードによるコーピングスキル獲得訓練 
1回の作業（1 ターン）を完了するごとにネガティ

ブカードの山札から１枚を取り，自分のデッキに加

えなければならない．そのため，不安カードが増え

ることによって自分の行動が阻害されていく．セル

フサポートカードは自分の持つ不安カードに対して，

ピアサポートカードは仲間の持つ不安カードに対し

て，不安を解消するための行動や声がけをすること

で不安カードをデッキから除去できる．ただし，不

安解消行動や言葉がけはプレイ中のメンバー全員が

納得できる場合にのみ解消でき，納得できない場合

には言い直しを要求できるルールとしている．この

部分によってストレスコーピングスキルが訓練され

るように設計している． 

 
図１ 手札の例 

3. 実験及び結果 
実験は公募に応募したＡ大学の学部４年生５名，

修士１年生１名，修士２年生３名の計９名を 2グル
ープに分けて実施した．実験は本番の授業を想定し

て，プロジェクト進行の基本手順とプロジェクトメ

ンバー内で不安を解消するためのコミュニケーショ

ン方法を講義した上で，ロールプレイ教材による実

習を行った．いずれの参加者も研究活動以外のプロ

ジェクト経験は「なし」とのことであった． 
3.1 事前・事後アンケート結果 
事前アンケート結果を表１に事後アンケート結果

を表２に示す．参加前は不安の解消については自信

がない参加者がほとんどであったが，実験終了後に

いずれの参加者からも今後のサポートスキル上達を

予期する回答を得た． 
3.2 自由記述回答 

Project 勇者の研修としての感想とどんな学びがあ

ったかについて自由記述回答を求めた．被験者が研

修の目的を理解できており，不安に対するサポート

の重要性が理解できたことが窺える． 
3.3 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． 
4. まとめと今後 
今回の実証実験結果から，本教材を用いた導入授

業によりプロジェクト型学習支援効果が見込めるこ

とが明らかになった．今後，今回の被験者の追跡調

査を行い，実際のプロジェクト型作業に転移したか

どうかについて検証する． 

表１ サポート行動に対する自己効力感 

質問項目 

そ
う
思
わ
な
い 

あ
ま
り
そ
う
思
わ
な
い 

や
や
そ
う
思
う 

そ
う
思
う 

自分が不安を感じた場合に自分で不安

を解消することができる 7 1 1 0 

不安を感じていそうなプロジェクトメ

ンバーに適切なアドバイスができる 
7 1 1 0 

 
表２ サポートスキル訓練の自己評価 

質問項目 

全
く
そ
う
思
わ
な
い 

少
し
そ
う
思
う 

そ
う
思
う 

と
て
も
そ
う
思
う 

今後セルフサポートは今までよりも上

手くできそうですか？ 0 2 6 1 

今後ピアサポートは今までよりも上手

くできそうですか？ 0 3 4 2 

 
表３ 自由記述回答（抜粋） 

サポートの仕方を学ぶ機会が少ないのでこういった機会はとて

も良いものだと感じた． 
私も日頃不安を感じることがあるが，その感情に対してどのよう

な行動をとれば良いのか少し知ることができた． 
問題や不安を明確化し、発言することの必要性を学んだ． 
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