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自己紹介

仲林 清
 1982年 日本電信電話公社（現NTT）武蔵野電気通
信研究所入所．並列コンピュータ，画像処理プロセッ
サ，eラーニングなどの研究開発

 1999年 NTT-Xにて企業向けeラーニングサービス
事業に従事

 2010年 千葉工業大学教授
 （一社）教育システム情報学会 会長（元）・理事
 （NPO法人）日本イーラーニングコンソシアム 副会長

専門
 教育工学，ITの教育利用，技術標準化
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鈴木JSiSE巻頭言，28(３), 2011

実践と研究の一体化は，学びと応用の一体
化を主張したコルブの経験学習論にも底通す
る

具体的経験→省察的観察→抽象概念化→能
動的実験の4段階を繰り返して学習が進むと
いうコルブの学説は，学習を「知識の習得と，
その応用」の2段階とは見なさないことがビジ
ネス界での注目を集めた原因とされている
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あらまし

「実務家教員」って？

「実務家教員？ 仲林」のキャリア

実務家教員は「～～」ができる！

本プロジェクトへの期待
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「実務家教員」って？
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人材像：学びと社会をつなぐ実践知・学術知往還
及び学習成果のエビデンスに基づく教育変革を

先導する教育イノベーター

受講資格：多様な業種・職種の社会人
大学を卒業した者又はこれと同等以上の学力
専門的技術的又は管理的な職務において

５年以上の実務経験

実務家の熟達段階
金井・楠見：実践知－エキスパートの知性－，有斐閣
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時間

パフォーマンス

初心者 一人前 中堅者 熟達者

一人前になる壁

中堅者になる壁

熟達者になる壁

各段階の途中で
経験学習が必要

定型的熟達

適応的熟達

創造的熟達

実務家の熟達段階
金井・楠見：実践知－エキスパートの知性－，有斐閣

初心者：指導が必要
一人前：定型的熟達：3～4年で到達
 定型的な仕事はOK，新奇な状況には対応不可

中堅者：適応的熟達：6～10年で到達．
 文脈を越えた類似性を認識
 経験やスキルを適用して柔軟に対応
 このレベルで停滞する人も多い（40台半ばで頭打ち）

熟達者：創造的熟達
 すべての人が到達できるわけではない
 高いレベルの完璧なパフォーマンス
 状況の深い分析．新たな手順・ルール・技の創造
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ピーターの
法則

「実務家教員」って？

企業経験があっても「初心者」は対象外

企業経験があっても「丸投げ管理職」は対
象外

どちらも大学に結構いる・・・
 入社数年（初心者）で辞めて研究の道へ

 役職定年（40台で頭打ち）で教員の道へ

 大学では「実務家教員」にカウント？！
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正直言って・・・ ^^;;)



ちなみに・・・「ピーターの法則」
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アンディ・グローブ（インテル創業者）の著書によく出てくる
実践知のスキル

金井・楠見：実践知－エキスパートの知性－，有斐閣

テクニカルスキル

 専門能力：IT・医療・営業・タスク管理

ヒューマンスキル

 対人関係構築，リーダシップ

コンセプチュアルスキル

 概念化能力：仕事のビジョン，組織のビジョン

 状況の認知・分析・問題発見・問題解決
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スキル 理論 実践

テクニカル どっちかに偏ってるかも？

ヒューマン ？ できる？

コンセプチュアル ？ できる？

教育 大問題！！

「実務家教員」に求められるスキル？
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「理論があることを知らない」
「誰でもできる，誰がやっても同じ（例：学科長）と勘違い」

＝「人を見ていない」実務家・教員が非常に多い!!

実践家の持論（マイセオリー）の特徴

持論の背景には，豊富な実際のストーリー
が埋め込まれている．（略） 物語の様式と

は，経験を個別例として時間と場所の中に
位置づけ，時間軸上で出来事をつなぐ思
考様式であり，人の心をひきつけるドラマ，
信じるに足る歴史的な説明をもたらす

 金井・楠見：実践知，p67

⇒ 「実務家教員？ 仲林」のキャリアの話へ
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仲林 略歴
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年 イベント 年 イベント

1982（S57） 東工大・理応物・修士 1996 NTT武蔵野通研
・eラーニング
・SCORM
・LMS

日本電信電話公社
武蔵野電気通信研究所

・LSI設計，CAD
・画像処理/文字認識
プロセッサ

1997
1983 1998（H10）

1984 1999 NTT-X（事業部門）
・eラーニングビジネス
→赤字続き（泣）

・国プロジェクト
教育の情報化
eラーニング標準化

・社会人ドクター
早稲田 人間科学部

1985 2000
1986 2001
1987 2002
1988 スイス連邦工科大（ETH） 2003
1989（H1） NTT 武蔵野通研

・文字認識
・ニューラルネット

2004
1990 2005
1991 2006
1992 2007 NIME→放送大

・非常勤講師： 長岡技大・
JAIST・熊大・電通大

1993 NTT 横須賀通研
研究部長補佐（事務職‼）

2008（H20）
1994 2009
1995 eラーニング 2010 千葉工大

「先生（医者・弁護士・教員）」にだけは
絶対なりたくない，と思っていた^^;;)

バブル期
INSコンピュータ

インターネット普及

ドットコムバブル

「実務家教員？ 仲林」のキャリア

テクニカル＝IT
ヒューマン＋コンセプチュアル

教育
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仲林のキャリア：テクニカル＝IT
テーマはモジュール化アーキテクチャ！
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仲林 (2015) 多様な価値を生むための
最小の枠組み．人工知能学会誌，
30(3), 281-282.

仲林 (2015) 多様な価値を生むための
最小の枠組み．人工知能学会誌，

30(3), 281-282



モジュール化アーキテクチャ研究
「拡張可能な学習支援システム」
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成果物はオープンソース公開中
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熊大Moodleにも
組み込んで

いただいています ^^)
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モジュール化の
意味

仲林 (2010)
e ラーニング技術標準化と
学習教授活動のデザイン

オープンな教育エコシステムの
構築を目指して．
人工知能学会誌，
25(2), 250-258
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モジュール化パワー

クラーク，ボールドウ
ィン（2004）

デザイン・ルール －
モジュール化パワー
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モジュール化アーキテクチャ

デザインパターン

標準化

SCORM
CAI・LMS
オブジェクト指向

C／C++
FORTRAN
アセンブラ

パソコン

MPU
論理回路設計

～20代 20代 30代 40代 50代～

Apple ⅡApple Ⅱ

LSI
CAD
LSI

CAD
AMD
29000
AMD
29000

文字認識
プロセッサ
文字認識
プロセッサ

知的
CAI
知的
CAI

D論
ELECOA

D論
ELECOA

JAIST
技術標準化論

JAIST
技術標準化論

ここに至るキャリア・・・
（大学）AppleⅡ

大学時代，親がなぜ
か Apple II を購入

国内はTK80の時代

輸入していた会社で
ハード・ソフト開発の
バイトに従事

会社にはAltair 8800
（MS Basicが使えた）
もあった
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AppleⅡの特徴：拡張スロット
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拡張スロット
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AppleⅡの公開情報

回路図，ROMモニタソー
スが公開

機能拡張ボードを供給す
る多数のサードパーティ
ベンダの出現
＝産業クラスタの形成
＝予期せぬ機能の追加

Appleは，Macで一転クロ
ーズド戦略に
⇒仲林はApple製品不買
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（入社1年目）
LSI CAD：論理回路シミュレータ

論理回路シミュレータ⇒普通はオブジェクト指向

 ゲート・FFをオブジェクトとし，素子種別を追加可能に

 信号変化をメッセージとして扱い，イベントドリブンに

それをFortranで作ったNTT通研上司

 非オブジェクト指向，
構造体もない言語で
どうやって?!

 オブジェクト指向の
本質的な理解

2020/3 32



ちなみにNTT通研の上司？
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菅直人の
同窓生

実務家教員の
はしり？

（入社7年目@ETH）
AMD29000
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AMDのRISC CPU
ETHでLSIテスト

テスターのピン数足り
ず，前の担当者が放
置

ハーバードアーキテク
チャ（命令バスとデー
タバスが分離）に着目
して解決

（入社12年～）知的CAI・D論・ELECOA
従来の学習者適応型システムの課題

コンテンツ/プラットフォームにモジュール化

互換性と機能拡張性の両立不可！
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プラットフォーム

既存
コンテンツ

1

既存
コンテンツ

2

新規
コンテンツ

3

新規
コンテンツ

4

コンテンツ
教材内容・教材構造
学習順序関係の記述

プラットフォーム
コンテンツの実行
学習者適応機能・
表示機能・履歴記録機能 追加仕様のための機能追加・

既存機能と競合する拡張不可

動
作

不
可

動
作

不
可モジュール化

インターフェース

プラットフォーム必要な機能を後から教材

オブジェクトとして追加可能
既存機能には影響しない

D論・ELECOA
互換性と機能拡張性と両立！

中間層を追加: 教材オブジェクト

既存
コンテンツ

1

既存
コンテンツ

2

新規
コンテンツ

3

新規
コンテンツ

4

Obj.A Obj.B

Obj.C Obj.D Obj.E

Obj.F

Obj.G

教材定義
教材内容・構造・順序
教材オブジェクトの

組合せの記述

教材オブジェクト
学習者適応機能・
表示機能・
履歴記録機能

プラットフォーム
実行時の
教材オブジェクト連携

動
作
可

動
作
可
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モジュール化
インターフェース1

モジュール化
インターフェース2
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結構ダウンロード
されている ^^)

「実務家教員？ 仲林」のキャリア

テクニカル＝IT
ヒューマン＋コンセプチュアル

教育
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ヒューマン＋コンセプチュアル

弱小野球部のキャプテン

理科系の作文技術

上司の論文代筆

システム開発失敗経験

70名の事業部門の部門長
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（大学）弱小野球部のキャプテン

「俺についてこい！」が昭和の時代の風潮だ
が・・・・・

「アメとムチ（というかパワハラ）」を振るわれ
て，本当にやる気が出るのか，という疑問

自分が嫌なことは人にやりたくない，上からや
られたことを，そのまま下にやるようなせこい
人間になりたくない，というある種の信念
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（大学院）理科系の作文技術
修論を書くために初版（1981）購入

不要なことは書くな

目標規定文

文献を調べすぎるな

重点先行主義

トピックセンテンス

逆茂木型を避けろ

はっきり言い切れ

事実と意見を分けよ

感情を交えるな
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超ロングセラー

初めて読んだときは「目からうろこ」
研究姿勢や問題解決思考のベース

理科系の作文技術

目標規程文・文献を調べすぎるな
 最初に，やりたいことを自分の頭で掘り下げる

不要なことは書くな・重点先行主義・トピック
センテンス・逆茂木型を避けろ・はっきり言い
切れ
 伝えたいことを，枝葉を落として明確に

事実と意見を分けよ・感情を交えるな
 エビデンスベース，バイアス排除

 仮説や理論は意見
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（入社1年目）上司の論文代筆

入社直後の上司（7・8年選手？）

LSI CAD：配置・配線プログラム開発
 仲林もアイデアを出し完成

上司が論文が書けない！
 背景・目的がボロボロ：位置づけがわかってない !
 しかたなく仲林が代筆：後付けで理屈を考える

 「理科系の作文技術」の教え：やりたいことを明確
にしろ‼

2020/3 43

（入社5年目ぐらい）
システム開発（文字認識装置）トラブル

委託開発経験の浅さ
 そもそもチームでのシステム開発経験皆無
 受委託間の役割分担がコントロールできず

教訓：目標共有・意思疎通が最も大事
 プロジェクトで何がやりたいのか，何を目指してい
るのか？

 誰がボールを持っているのか？

当時の上司（大規模システム開発経験者）に
言われて（怒られて？），開発方法論・PMの
重要性を認識
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ソフトウェアサブカルチャー
ワインバーグ（1994）ワインバーグのシステム思考法

レベル0：「無意識」
 プロセスを実行していることに気付いてもいない
 自分のためにExcelプログラムなどを書く個人プログラマ
 「変化」という概念が無い

レベル1：「可変」
 やりたいことはなんでもやる
 ベンチャー企業の創業期，大組織中の個人のIT支援要員など，

他者のためのプログラムを書く個人プログラマ
 「変化」が必要と思っていない

レベル2：「慣習」
 パニックのとき以外は慣習に従う
 表面的（慣習的）に手順に従う開発チーム，管理者からの「命令」
 「変化」の方法がわからない
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素人：自分はプログラミングが
できると思っている

硬直化した組織
このレベルが多い

趣味

ソフトウェアサブカルチャー
ワインバーグ（1994）ワインバーグのシステム思考法

レベル3：「舵取り」
 結果によって慣習を選別する

 「命令」以外の手段（例えば「理解」）による開発プロセ
スの制御

レベル4：「予知」
 過去の経験に基いて慣習を確立する

 開発プロセスの課題を予期し，前もって行動（変化）を
起こす

レベル5：「適合」
 誰もがいつも開発プロセスのあらゆる改善（変化）に
没頭している
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経験学習

創造的熟達

問題解決手法の適用

（入社15年目）
70名の事業部門：8年間

最初は技術担当部長→最後は全体の部門長
技術はわかるけど，ビジネスは・・・

多発するトラブル：修羅場もなんどか・・・
 当時迷惑をかけたクライアントがGSIS学生に ^^;;)
 トラブルを報告した部下にコーチングを始める中間管理職（泣）
 研究は失敗してもそれまでだが，ビジネスは逃げられない
 トップが無責任な態度を取ると，組織はバラバラに

コーチング面談
4半期ごとの問題解決GW⇒熱心だったのは契約社員
毎週メルマガ（最後の2年間，計100本以上） 例1 例2 例3
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H18 2Qトラの穴資料

仲林 清

2020/3 48
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仕事の考え方（3）

• 価値の転換：個人の中，組織の中，組織間での．．．

– 再利用・コピー可能なもの／そうでないもの

– 自分のものは他人のもの／他人のものは自分のもの

– プロセス・機動性・発想の柔軟性

お金
収入⇔コスト

商品・製品 道具
プラットフォーム

時間

情報・知識・能力

感情
動機付け

他者との
関係

「実務家教員？ 仲林」の気づき

なにごとも真剣さ（真摯さ）と判断が大事
 特に上の立場，これが無いと組織の崩壊を招く

 大企業・大学・学会では往々にして欠如

研究も実務も根本は問題解決
 背景→目的→解決策立案→実装→評価

 文章の書き方，研究アプローチ，組織課題解決，
ビジネスプロセス・・・

 こんないい方法（＝理論）があるんなら早く教えて
くれよ！
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「実務家教員？ 仲林」の得た教訓・・・

経験（思考・試行）を振り返って理論で意味付け

経験の前に見通し（仮説）を立てる＝言い訳は嫌

研究職の特性
 やったことを論文にしないといけない！

教育の機会（非常勤）があった
 教えることで（自分の経験の意味を）学ぶ

＝いずれも「省察的観察＋抽象概念化」の機会！

2020/3 51

長岡技大：学習システム論，JAIST：技術標準化論
熊大：コンテンツ標準化論，電通大：情報と職業

あらまし

「実務家教員」って？

実務家教員（？）仲林のキャリア

実務家教員は「～～」ができる！

本プロジェクトへの期待
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実務家教員は「～～」ができる！

デザインができる

「経験学習」が構築できる

理論と実践の往還ができる
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実務家教員は「～～」ができる！

デザインができる

「経験学習」が構築できる

理論と実践の往還ができる
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実務家教員はデザインができる！

デザイン＝設計

 業務の・・・

 研究の・・・

 システムの・・・

 教育の・・・

 問題解決の・・・

 広い意味ですべて「問題解決」
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余談ですけど・・・ID野球

野村克也

 経験や勘に頼ることな
く，データを駆使して
科学的に進めていくと
いう手段

 IDはImportant dataの
略

https://ja.wikipedia.org/wiki/ID%
E9%87%8E%E7%90%83
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余談ですけど・・・
アマゾンの紹介から

企業研修や教育の効
果・効率・魅力をどう
高めるのか?
いわゆるKKD（経験と
勘と度胸）やMD（自
己流）から脱却し，ID
（学習科学に基づい
た教える技術）の道へ
と誘うアイデア集
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問題とは？ 問題解決とは？

問題とは：理想（あるべき姿）と現状のギャ
ップ

 問題解決は，目標の設定，現状と目標（ある
べき姿）との差異（ギャップ）の発見，それら特
定の差異を減少させるために，適当な記憶の
中にある，もしくは探索による，ある道具又は
過程の適用という形で進行する．

ハーバート A.サイモン(1979) 意思決定の科学
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問題解決のステップは？

目標の設定，現状と目標（あるべき姿）と
の差異（ギャップ）の発見，それら特定の差
異を減少させるために，適当な記憶の中
にある，もしくは探索による，ある道具又は
過程の適用という形で進行する．
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問題
発見

課題
設定

課題
解決

問題解決過程で
最も難しい＝最も重要なのは？

2020/3 60

問題
発見

課題
設定

課題
解決

中 難 易
学校の問題の
ように誰かが
与えてくれる
わけではない

問題を実行可
能な課題に，
論理的・効果
的・挑戦的に
分解する

課題が設定さ
れればあとは
実行するだけ．
プログラミン
グ・実験など

学校でやらされる問題
いきなりここに飛ぶ人が多い

漠然としている
ことが多い

可能な限り
「事実」に留まる



問題解決過程と論文構成
重要なのは？
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論文構成
問題解決

過程
備考

背景 問題発見
何が問題なのか？
他に解決例はないか？

目的

課題設定

何に焦点を当てるか？
それがどうなればよいか？

解決方針検討
解決策としてどのような
手段があり得るか？

解決策実装
課題解決

システム開発など

実験評価 目的が達成されたか？

考察 振り返り
達成されなかったとしたらなぜか？
残った課題は？

研究初心者（特に理系）は
表層的にこれが研究の
価値だと勘違いしがち

価値を生むのは，目的と考察
特に新しい観点からの問題の「提起」
これがないと評価の視点も決まらない

あとから目的（＝価値）を考えるというのは最悪

価値を生むのは，目的と考察
特に新しい観点からの「課題設定」

これがないと評価の視点も決まらない
あとから目的（＝価値）を考えるというのは最悪

問題解決過程で
最も難しい＝最も重要なのは？
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問題
発見

課題
設定

課題
解決

中 難 易
学校の問題の
ように誰かが
与えてくれる
わけではない

問題を実行可
能な課題に，
論理的・効果
的・挑戦的に
分解する

課題が設定さ
れればあとは
実行するだけ．
プログラミン
グ・実験など

論理的＝信頼性
効果的＝有用性
挑戦的＝新規性

論文の構成
（再定義）

問題発見＝背景
 あるべき姿（目標）と現状のギャップを示す

課題設定（＝問題定義・提起）＝目的・解決方針
 問題を解くべき課題として明確化⇒自分がやりたいこと

 定義された課題をどうやって解決するのか，なぜその解決
策が良いのか

課題解決＝実装・実験・評価
 解決方針を実際に実行してみる

考察
 解決方針によって定義した問題が解決されたのか？
 されなかったとしたらなぜか？ 残った課題は？
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問題解決力
＝答えの無い問題を解く
＝問題定義力

・これらが緊密に連携していること
・意見（主張）を事実で裏付けている（検証可能）こと

By 「理科系の作文技術」

デザインは問題解決
（厳密な対応ではありませんが）
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論文構成
ADDIE

インストラクショ
ナル・デザイン

ウォーター
フォール
IT開発

問題解決
過程

背景 （現状把握） （現状把握） 問題発見

目的 Analyze 要件定義
課題設定

解決方針検討 Design 外部設計

解決策実装 Develop 内部設計
課題解決

実験評価 Implement 実装・試験

考察 Evaluate テスト・評価 振り返り

実務家教員はどれか一つは経験しているはず
＝それが他に転移できるはず！



余談ですけど・・・
「デザイン」ができない実務家or研究者多し

eラーニングコンソシアムがつぶれかけたときの，
ある理事の主張「全資産を使ってギャンブルだ！」

現状把握（ファクトベース）なしに，いきなり結論に
飛んでいる⇒すぐに答えを求める癖！！
二重三重にたちが悪い
 事実に基づいていないので，ロジックが検証不能
 「おれってかっこいい」「頭がいい」と思い込んでいる
 事実確認すると怒り出す
 都合の悪い事実を隠している場合もある＝確信犯
 ファクトベースでないので，議論が感情的に
⇒対話が成立しない・組織にしこりを残す
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実務家教員は「～～」ができる！

デザインができる

「経験学習」が構築できる

理論と実践の往還ができる

2020/3 66

実務家教員は
「経験学習」が構築できる！

学習者は実務「経験」がない

実務家教員が，自らの実務「経験」を抽象
概念化・再具体化する

再具体化した真正な状況・文脈を学習者
に提示し，自身の経験との結びつきを促す
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鈴木JSiSE巻頭言，28(３), 2011

実践と研究の一体化は，学びと応用の一体
化を主張したコルブの経験学習論にも底通す
る

具体的経験→省察的観察→抽象概念化→能
動的実験の4段階を繰り返して学習が進むと
いうコルブの学説は，学習を「知識の習得と，
その応用」の2段階とは見なさないことがビジ
ネス界での注目を集めた原因とされている
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コルブの経験学習理論

• 経験を振り
返る

• 教訓を仮説
化・概念化
する

• 具体的な経
験をする

• 他の状況で
仮説を適用し
てみる

実験 体験

内省概念化
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「問題解決」に関する授業設計仲林（2015）

⇒学習者の経験の活用
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学術的・体系的
知識付与

レポート

既有知識・経験

観点に基づく
ビデオ視聴

学習主題に関する
内省・概念化

他者レポート
閲読・吟味

他学習者

レポート

既有知識
経験

授業設計の観点：構成主義的学習観

不定型で正解が無い主題の学習を促進するため，
主題に関する真正な状況・文脈を提示する．

学習主題に関して学習者が有していると思われる
既有知識を活用する．

正解が無い主題に関する多様な観点を学ぶため，
学習者が他者の考えを知り，それと対比しながら
自らの考えを深める機会を与える．

学習者の自発的な行動を強化して動機付けを行
う．
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主題に関する真正な状況・文脈の提示
⇒学習者に自身の経験を想起させる

仕事の流儀第1回

リゾート再生請負人
星野佳路の仕事
“信じる力”が人を動
かす
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番組の字幕
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ビデオのストーリー（字幕）
“信じる力”が人を動かす

0：00「リーダの真価は逆境で問われる」
4：48「仕事の現場に流儀を見る」
6：19「残った社員が財産」
9：38「社長は偉くない」
11：09「決めるのは社員」
18：39「御曹司の挫折」
24：14「任せれば，人は楽しみ，動き出す」
26：42「リゾート再生という仕事」
28：15「社員を信じる」
29：44「人はなかなか変われない」
32：35「コンセプトに正解は無い」
34：12「共感」
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経営の基本スタンス
社員の自主性尊重

MBA流トップダウン
経営の失敗からの
自らの気づき

破たん旅館の再生
社員を信じて決定させる
共感を重視する

ビデオのストーリーと解釈
内容の深い理解を求める
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番組制作意図 本授業の解釈

問題解決力 問題解決力

言及なし ロジカル・シンキング

仮説思考

リーダシップ リーダシップ

動機付け，傾聴，権限委譲 コーチング

ファシリテーション

コンセプト作り

自ら学ぶ力 自ら学ぶ力

失敗経験からの学び 経験と体系的知識の統合

ビデオの本授業的解釈
主人公の言動の分析から

経営のスタンスに関するインタビュー
 社員に任せる．ただし・・・
 ロジカルシンキング・3Cが前提

破たん旅館の再生
 社員を信じる・共感を重視する．そのために・・・
 ファシリテーション
 コンセプト提示・仮説思考

体系的知識と経験の統合
 MBAで得た体系的知識のフル活用
 経営をアートでなくサイエンスに
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破綻リゾートの従業員は経験豊かな接客専門家
＝その「実務経験」をいかに引き出すかが，

星野氏の「実務家教員」としての手腕



第1回目レポート課題

主人公が，組織における問題解決のため
にどのような行動をとっているかに注意し
てビデオを見て，気がついたことを書いてく
ださい．自分のこれまでの経験（サークル
やバイト，研究室など）や，ここまでの授業
の内容とできるだけ結び付けて考えてみて
ください．
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第2回レポート課題

自分の経験や他の人のレポートの内容も踏まえて，以下のよ
うな観点で授業中に視聴したビデオの内容をまとめてください
（1000～1500字）
ロジカルシンキング
 組織における事実と課題の共有

仮説思考
リーダシップのスタイル・社員の動機付け・コーチング
 工業社会と情報社会の組織の違い

主人公自身の成長と学習
 系統主義と経験主義

主人公の行動や工夫あるいはその前提条件で不可欠と思わ
れるもの，その理由
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学習者A：「傾聴」を軸にレポートを執筆

1回目レポート
 トップダウンで失敗，傾聴に着目

2回目レポート
 リーダーシップ：社員に「どうしますか」と問いかけ、答
えを社員の中から見つけ、その答えで正しいかどうか
意思決定を社員に行わせる

 不可欠なもの：答えを従業員の中から引きだすこと

 過去の経験：その先生は自らの意見を持ちながら、生
徒に「どうしたいのか、どうする事がいいのか」という
事を問い、自らの意見に誘導しながらも、生徒の中か
ら答えを見つけ、・・・
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アンケート（7件法）：自身の経験への言及有無
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経験への言及（人数）

質問

上段：平均 下段：標準偏差

あり
(135)

なし
(97) 有意差

内容は理解できた 6.09
0.85

5.75
0.84 **

内容は役に立った
6.05
0.86

5.71
0.92 **

内容に共感した
5.90
1.17

5.65
1.16 ns

このような内容を今後も学んでみた
い （あり74名，なし55名）

6.19
0.99

5.98
0.97 ns

自分の経験と結びついた 5.52
1.15

4.90
1.05 ***

問題解決についてもっと学んでみた
い

5.54
1.11

5.36
1.26 ns

動機付けやチームでの働き方につい
てもっと学びたい

5.74
1.05

5.38
1.13 ns

「言及あり」群が全体に高い傾向



アンケート（7件法）：経験の立場・内容
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経験の立場・内容
（人数）

質問

立場・内容

リーダー メンバー 有意差
+: p<0.1
*: p<0.05

肯定的
27 †11

否定的
13 †8

肯定的
63 †37

否定的
32 †18

内容は理解できた 6.04 6.23 6.13 6.00

内容は役に立った 6.11 6.62 5.98 5.91 交互作用+

立場*
内容に共感した 6.07 6.08 5.82 5.81
このような内容を今後も
学んでみたい † 6.36 6.88 6.00 6.17 立場の

主効果*
自分の経験と結びついた 5.82 5.77 5.33 5.53
問題解決について
もっと学んでみたい 5.56 5.69 5.47 5.65

動機付けやチームでの
働き方についてもっと学びたい 5.70 6.31 5.60 5.84 内容の

主効果*

「リーダー・否定的経験」群が
高い傾向

授業全体へのコメント

毎回興味を持って受講することができました。ビデオを用いた授業方
法で飽きさせず、先生がメリハリがよく、テンポ良くコメントをされてい
たため、更に受講意欲が湧いたのだと思います。

ビデオに学習に適切なものが選ばれていたのが、この授業で一番良
かったと思うところだ。これにより、この授業を通して社会に対する理
解や情報社会の中での戦略について深く学習できたと思う。

毎回レポートを書くのは大変だったがレポートを書くことで講義への
理解がより深まりとてもよかったです。講義で学んだことを文章にす
ることでその場では気づけなかったことを新たに発見できたのでよ
かったです。
XX大の教職課程のカリキュラムは，生徒指導・進路指導に関して弱
いと実感しているので，高校生に対して進路指導を行う際のヒントを
情報と職業の授業を受けて得られたと思う。情報化社会を生き抜く
ため，情報機器を使い倒すために必要なエッセンスを少しずつ得る
ことができたと思う。何よりも自分自身の勉強になった。
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実務家教員は「～～」ができる！

デザインができる

「経験学習」が構築できる

理論と実践の往還ができる
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実務家教員は
理論と実践の往還ができる！

仲林のキャリア：前述

星野氏の例
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「実務家教員？ 仲林」の気づき

なにごとも真剣さ（真摯さ）と判断が大事
 特に上の立場，組織の崩壊を招く

 大企業・大学・学会では往々にして欠如

研究も実務も根本は問題解決
 背景→目的→解決策立案→実装→評価

 文章の書き方，研究アプローチ，組織課題解決，
ビジネスプロセス・・・

 こんないい方法（＝理論）があるんなら早く教えて
くれよ！
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「実務家教員？ 仲林」の得た教訓・・・

経験（思考・試行）を振り返って理論で意味付ける

経験の前に見通し（仮説）を立てる＝言い訳は嫌

研究職の特性
 やったことを論文にしないといけない！

教育の機会（非常勤）があった
 教えることで（自分の経験の意味を）学ぶ

＝いずれも「省察的観察＋抽象概念化」の機会！
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長岡技大：学習システム論，JAIST：技術標準化論
熊大：コンテンツ標準化論，電通大：情報と職業

ビデオのストーリー（字幕）
“信じる力”が人を動かす

0：00「リーダの真価は逆境で問われる」
4：48「仕事の現場に流儀を見る」
6：19「残った社員が財産」
9：38「社長は偉くない」
11：09「決めるのは社員」
18：39「御曹司の挫折」
24：14「任せれば，人は楽しみ，動き出す」
26：42「リゾート再生という仕事」
28：15「社員を信じる」
29：44「人はなかなか変われない」
32：35「コンセプトに正解は無い」
34：12「共感」
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経営の基本スタンス
社員の自主性尊重

MBA流トップダウン
経営の失敗からの
自らの気づき

破たん旅館の再生
社員を信じて決定させる
共感を重視する

ビデオのストーリーと解釈
内容の深い理解を求める
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番組制作意図 本授業の解釈

問題解決力 問題解決力

言及なし ロジカル・シンキング

仮説思考

リーダシップ リーダシップ

動機付け，傾聴，権限委譲 コーチング

ファシリテーション

コンセプト作り

自ら学ぶ力 自ら学ぶ力

失敗経験からの学び 経験と体系的知識の統合



ビデオの本授業的解釈
主人公の言動の分析から

経営のスタンスに関するインタビュー
 社員に任せる．ただし・・・
 ロジカルシンキング・3Cが前提

破たん旅館の再生
 社員を信じる・共感を重視する．そのために・・・
 ファシリテーション
 コンセプト提示・仮説思考

体系的知識と経験の統合
 MBAで得た体系的知識のフル活用
 経営をアートでなくサイエンスに
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MBAで得た体系的知識と
経験からの学びの統合

MBAで得た体系的知識と
経験からの学びの統合

学習者B：「委譲」を軸にレポートを執筆

1回目レポート
 トップダウンで失敗，委譲に着目

2回目レポート
 星野さんは（略）物事の決定権を社員にゆだねていた
が、これは（略）話し合うことによってその問題をみん
なに深く認識させることではないだろうか。

 この社員に任せる方法をどうしたらよりよくできるのか
を星野さんは学んでいる過程とも思った。

 自分の作ったコンセプトがどのくらい共感を得るのか
確認するだけでなく社員自身をコンセプトを決めること
に参加させることで彼らに責任感を持たせより力を引
き出すことができていた。
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星野氏はまだ学び続けている！

あらまし

「実務家教員」って？

実務家教員（？）仲林のキャリア

実務家教員は「～～」ができる！

本プロジェクトへの期待
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スキル 理論 実践

テクニカル どっちかに偏ってるかも？

ヒューマン ？ できる？

コンセプチュアル ？ できる？

教育 大問題！！

本プロジェクトのチャレンジ！！
「実務家教員」に求められるスキル？
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「理論があることを知らない」
「誰でもできる，誰がやっても同じ（例：学科長）と勘違い」

＝「人を見ていない」実務家・教員が非常に多い!!



強みのスキルが他のスキルに転移できる

理論と実践の往還から学ぶことができる

・・・という人材を育てる！！

本プロジェクトのチャレンジ！！
「実務家教員」に求められるスキル？
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スキル 理論 実践

テクニカル どっちかに偏ってるかも？

ヒューマン ？ できる？

コンセプチュアル ？ できる？

教育 大問題！！
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