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文脈を用いたカリキュラム開発 

（ストーリー中心型カリキュラム：SCC） 
 

• 「ゴールベースドシナリオ教授計理論」を用い
たカリキュラム開発手法 

–文脈を用いて学習者の実践的なスキルの向上を
意図したもの 

 

• SCCの実践事例は（実施当初は）国内で存

在しておらず、本プロジェクトでは、国内初の
SCCを実現させ、学習環境を構築するため
の知見を整理することを目指している 

本研究に取り組もうとした理由 

• 大学院教育実質化の一つの方向性 

• インストラクショナルデザインの最新理論の
採用 

• 本実践を学習者と共有し、本分野への関心と
知識をさらに高めるための機会提供 

 

ストーリー中心型カリキュラム 

実践内容 

• 対象：教授システム学専攻 博士前期課程１年次 

    実務家養成を目的したカリキュラム 

– 前期5科目，後期4科目の必須科目を対象 
 

• 学習アプローチ：対象科目に共通する実践的応用場
面のシナリオが与えられ，そのストーリーの中で提出
される課題に取り組む（eラーニング専門家） 
 

• 教育設計の特徴：シナリオと対象科目が関連付けさ
れている 

– シナリオ上の課題一つ一つが，対象科目の課題の一つ一
つとマッピングされている 

 

SCCの学習スタイル 

統合認証 

関連科目のWebCT シナリオ 
との 

関連科目
を 

直列で 
履修 

SCC各週の内容 

● 

構造化＆系列化設計の結果 
～１年前期の科目構成の組替え～ 
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既存科目とストーリーの関係性 

（前期科目） 
 

紙教材の新規開発

商標権侵害
クレーム対応

画像使用許諾契約書の作成 新事業部設立計画学習のe化に関する技術調査

ネットワーク上の
知的財産権及び私権

eラーニング概論

学習支援情報通信
システム論

インストラクショナル・
デザインI

教育ビジネス経営論

学生
転職したての
新入社員

関連科目群
（1年前期必修）

既存コースの分析

素材使用希望申請

子会社

親会社

所属する会社

ライバル会社

ライバル会社
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論文の概要 

• デザイン研究（Design-based research：DBR）を用い
た研究 
– 定期的な改善サイクルを行う 

– 新たな理論・デザイン原則・人工物・実践などを生み出すこ
とを意図する 

– よりよい教育実践を生み出すことの重要性に焦点を当てる 
 

• 採用したアプローチ 
– ストーリー中心型カリキュラム（SCC） 
 

• 得られた成果（ 2008年度と2009年度の実践より） 
– 実践者のリフレクションを促すだけではなく，学習者の内容
理解を深める効果 

– 学習者個人と学習共同体双方への影響を確認 

実践プロセス 

履修科目間
での関連付
けにより、応
用力の強化 

SCCに 

基づく 

カリキュラム
開発 

・リフレクション 

・アンケート 

・インフォーマ
ルインタビュー 

・成績 

開発の意図 

の確認と 

新たな気づ
きの整理 

1.問題の同定 

と分析 

2. デザイン決定 

と改善 

3. 結果の 

整理 

4.デザイン 

原則の提案 

問題・解決策・方法・デザイン原則を精錬していく 

Reeves, T. C. (2006)の図をもとに作成 

今後の抱負 

• 知見をデザイン原理として整理し，SCC実践

に関する学習者の声を収集し整理していくこ
と 

• 本実践をデザイン研究を用いて新たなデザイ
ン原則を導き出すこと 

 

 


