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研究成果の概要（和文）：本研究は，近年大学教育の教授法として注目されるプロジェクト学習の総括的評価の在り方
として，ナラティブアプローチを用いることを提案するものである．プロジェクト学習を必修とする特定の大学をケー
ススタディとして，その学習経験が，在学中あるいは卒業後の人生の中でどのように意味づけられているのかを，デジ
タルストーリーテリングによって収集することとした．デジタルストーリーテリング用のソフトウェアを開発し，それ
を用いて卒業生の語りを収集し，分析を行った．その結果，プロジェクト学習の中で有機的に21世紀型スキルに含まれ
るコンピテンスが発現し，その後の社会生活において有効に用いられていることが見出された．

研究成果の概要（英文）：This study has been proposing a new assessment approach for summative assessment 
of project-based learning based on narrative approach. This study aimed to gather narratives from alumni 
from schools in two universities which have requisite PBL program for every junior students through 
digital story telling. Those alumni were expected to tell their meaning of PBL experience especially 
focusing on their working lives. We developed software for digital story telling to remind their memory 
and to organize the story based on their fragmented stories. We conducted interviews for those alumni to 
gather their narratives with the software, realizing that their competence regarding 21 century skills 
was emerged through the collaborative learning in PBL, and even after their graduation also has been 
utilized in their working lives.

研究分野： 教育工学・学習科学

キーワード： プロジェクト学習　ナラティブアプローチ　デジタルストーリーテリング　コミュニケーション　コラ
ボレーション
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１．研究開始当初の背景 
	 学生が複雑な課題や挑戦に値する問題に
対して，グループでデザイン・問題解決・
意志決定・情報探索を自律的に行い，成果
物を制作・発表することを目的としたプロ
ジェクト学習（Project-Based	 Learning）
は，大学における授業方法の１つとして定
着しつつある（Jones	 et	 al.	 1997）．複雑
で現実的な問題解決能力を持つ人材を育成
するのに有用であるとされ，欧米のみなら
ず，本邦でも社会人基礎力の育成方法とし
て広く認知され，取り組まれている．	 
しかしこうした協調的問題解決をどう評

価するかは長年に亘って課題となっている．
これまで協調的問題解決学習を用いた教育
プログラムの評価は，プロジェクト学習よ
りも Problem-Based	 Learning の文脈で行わ
れてきた．これは Problem-Based	 Learning
が医学等の専門職教育で取り組まれ，与え
る課題が ill-structured でも学習すべき
知識や概念が明快で，客観的評価がしやす
いためである（Hmelo-Silver	 2004）．しか
しプロジェクト学習の評価は Problem-	 
Based	 Learning とは異なり，成果物の制作
にあたって分業を前提とすることが多く，
全ての学習者が等しく同じ知識や概念を学
習することを期待するのは矛盾する．つま
り，一人ひとりの学生にとって何を学習す
ることが期待できるのかが本質的には明ら
かでない．	 
だが当該の学習者にとってこのような協

調的学習経験がどのような意味をなし，人
生の長いライフサイクルの中でどのように
位置付いているのか，深く迫らなければ，
本当にその人にとって意味のある教育実践
であったかは良く分からない．	 
従来の評価観は，学習は知識や概念の理

解であって，それは個人のものであり，状
況に依存せず不変なものだというものであ
る．だが近年の社会的構成主義の認識論は
それに対して異議を唱えている（Gergen	 
1994）．この認識論では，人の学習は社会
的な相互作用の中で構築されており，その
意味はその社会的状況や文脈の中で生まれ，
内在化されるものとして捉えられる．従っ
て学習の効果は，まさに在学中あるいは卒
業後の人生の中でどのように意味づけられ，
その中で発現していくかということに依拠
している．	 
したがってプロジェクト学習のような協

調的問題解決学習の経験の意味を追究する
ライフヒストリーの観点からの検討は，こ
れまで取り組まれなかったが，必然性の高
いチャレンジングな課題である．	 
	 

２．研究の目的	 
	 そこで，近年注目されているナラティ
ブ・アプローチを採用し，次のことに取り
組む．	 

(1)   萌芽段階の研究として，まず，カリキ
ュラム上プロジェクト学習を必修とす
る特定の大学におけるプロジェクト学
習の学習経験に関する語りを収集する
方法を開発する．	 

(2)   上記大学における学生および卒業生の
人生経験におけるプロジェクト学習の
意味を明らかにする．	 

	 ナラティブ（物語化）とは，2つ以上の
出来事を結びつけて筋立てる行為である．
とくにライフストーリーは，その人が生き
ている経験を有機的に組織し，意味づける
行為として捉えられる．自己を物語として
語ることで，過去と現在の自己を結んで意
味づけるだけでなく，自己を再考し，生成
的に理解し直すことで，これまで経験した
出来事の意味を捉え直し，未来の自己や可
能性としての自己をも有機的に意味づけて
組織化し，自己の意味を問い直すことにつ
ながっていく（やまだ	 2000）．	 
	 したがって，ナラティブ・アプローチに
よりプロジェクト学習の経験を自らの人生
の中に位置づけ，現在の自己との関係や未
来の自己との関係を捉え直すことによって，
各学習者にとってのプロジェクト学習の経
験の意味づけと評価を行うことができると
考えられる	 
	 
３．研究の方法	 
(1)  デジタルストーリーテリングによるナ

ラティブの促進	 
	 インフォーマントとなる過去の学習者や
卒業生がプロジェクト学習の経験を踏まえ
てライフストーリーを語るという行為は決
して容易ではない．記憶もかなり前のこと
になっていることもあり，当然，インフォ
ーマントが自己の物語を語りやすくする支
援が必要である．また，ライフストーリー
は相互作用を通して生成されるナラティブ
であり，共同的に語りを生成する聞き手の
存在が重要となる（やまだ	 2000）．聞き手
が語り手に問いかけながら共同的に具体的
な物語を生成することを支援するため，語
り手が書き出した物語の流れやイメージを
分かりやすく共有できるようにすることが
必要となってくる．	 
そこでデジタルストーリーテリング

（Garcia	 &	 Rossiter	 2010）の手法を用い
て，インフォーマントが単に発話するだけ
でなく，何らかの表象として外化すること
で，自由に関係性を整理・再構築しながら
語りやすくするとともに，語り手が書き出
した物語の流れやイメージを分かりやすく
共有できるようにすることで，聞き手が語
り手に問いかけやすくすることを考えた．	 
	 
(2)  ソフトウェアを使用したライフヒスト

リーの聞き取りと分析	 
	 プロジェクト学習を必修とする首都圏の
私立大学情報系学部および北海道の公立大



学情報系学部の卒業生計 13 名に対してイ
ンタビューを行った．ナラティブ・アプロ
ーチで注意するべきなのは，語り手の物語
は聴き手によっても場の雰囲気や状況によ
っても左右され，同じ聴き手でも語られる
内容は生成的に変化するという点である．
語り手が自己を語ることを促すような状況
的文脈が重要となることから，協同的・対
話的な関係で寄り添う聴き手となるように
した．この過程はビデオにより記録した．
この調査で得られた発話は，逐次書き起こ
して発話データを作成した．これを定性的
データ分析方法である修正版グラウンデッ
ト・セオリー・アプローチ（木下	 2003）を
用いて行っているところである．	 
	 
４．研究成果	 
(1)   Narrative	 Board の改良	 
	 デジタルストーリーテリングにあたって
は，松島・望月（2012）で開発したソフト
ウェア Narrative	 Board を活用することに
した（図１）．Narrative	 Board は，ユー
ザがライフストーリーとして物語を語る際
に，様々な体験をコンセプトマップのよう
な形で外化することができるように，様々
な場面をイラストとして，平面上に並べた
りリンクを張ったりする機能を持っている．
これにより，シーン間の関係性を自由に整
理・再構築しながら語ることで，内省を深
めることができるようにしていた．また，
選択したノードのイラストを用いて，デジ
タル紙芝居として物語ったものを録画・再
生することができる機能を持っている．こ
れにより，生成された物語をデジタルスト
ーリーテリングのようなマルチメディア作
品に形作り，見直すことで，自分のライフ
ストーリーを内省的に吟味し，意味構成す
ることを支援すると考えられる（Garcia	 &	 
Rossiter	 2010）．	 
	 プロジェクト学習の経験から，卒業後数
年にわたる経験を整理して物語るのには，
その学習体験や，学習後の体験，そして卒
業後の体験の典型的シーンを準備すること
が不可欠である．そのため，首都圏の私立
大学と北海道の公立大学でプロジェクト学
習の経験をし，卒業直前となった学生や大
学院生 6名に予備調査としてインタビュー
を行い，その内容に基づき，可能性のある
シーンを 50 場面，	 イラストとして描画し
て利用できるようにした．	 

図１	 Narrative	 Board のインタフェース	 

(2)  インタビューの結果	 
インタビューの結果は報告書執筆時点で

まだ分析が完全には終わっていないが，全
体的な傾向として以下のような結果がみら
れた．	 
	 
(a)  コラボレーションスキルの開発	 
	 第１に，プロジェクト学習のような協調
学習活動の中で生じるさまざまなコミュニ
ケーション機会を通して，メンバー間の相
互の意見調整の仕方を学ぶことができたこ
とが挙げられる．たとえば次のような語り
がみられた．	 

話し合い，ディスカッションをする中で，
やっぱり衝突する部分とか，ここはこうし
たほうがいいというところで，みんなの意
見がまとまらないときとかも，もちろんあ
ったわけですけど，そういうときに，結果
的にどうまとめようかっていうところのま
とめ方とかも，やりながらそれを覚えてい
くというよりも，学んでいく(B 大・女性 a)	 

	 このような語りがなされるときは，多く
の場合，メンバー間で意見の齟齬が生じ，
その調整が必要となるような経験があった
場合である．そのような意見調整の必要が
生じるような機会を持てることが，重要で
あることが示唆される．	 
	 このような経験は，企業経験の中で，社
外の人や立場の異なる多様な人々が関わる
中でどのように業務のプロジェクトを展開
するのかの見通しを持つ上で役に立ってい
ると思われる．	 

「ここはこうしていきましょうね」とか，
あと，次のターニングポイントがあって，
そういうふうに作り上げていくことで，結
構自分の会社の人たちだけじゃなくて，得
意先の人とそれを分かち合うこととか，絆
とかが深まっていったりする（B大・女性 a）	 

	 この 2 つの大学・学部の卒業生の多くは
ソフトウェア技術者として就業している．
ソフトウェア技術者の傾向として自らの役
割認識や価値観を変えずに協業に取り組む
傾向があるが（谷川ほか	 2015），彼らは学
生時代にユーザビリティやデザインを専門
とする他の学生と協業する中で，多様な役
割の中で自らがどのように振る舞うべきか，
どのように目標への見通しを分かち合って
進めていくべきか，その中でチームとして
の絆をどのように深めるのか，といったこ
とを体得的に学んでおり，それが実際の業
務で生かされている傾向が見受けられる．	 
	 
(b)  コミュニケーションにおける積極性の
伸長	 
第２に，プロジェクトの協調活動の中で

貢献をする経験を通じて，社会人生活にお
いても自ら意見を述べることができるよう
になるなど，協調的活動に積極的に貢献す
るということが挙げられた．	 

プロジェクトの経験が生きたなと感じるの



は 3点あって，1 点が，プロジェクト開始前
は，結構考え込んでしまうタイプで，考え
ているうちに，その場の話が終わっている
みたいなことが多かったんですけど，割と
話し合いとかでも自分の意見を出せるよう
にはなったかなとは思います．それは，社
内で意見とかを求められるときに，自分の
意見を発信できるようになったかな	 

（A 大・女性 a）	 
	 
ま，ちゃんと，素直に意見を言い合うこと
は必要だっていうのは，ちょっと思いまし
た．やっぱり二十歳くらいになってくると，
あんまり，素直に，自分の気持を伝えるっ
ていうことがあんまりないと思うんです
よ，友達同士だとしても	 

（B 大・男性 a）	 
	 

常にみんな全員がアイデアを出して解決を
するっていうことは，やっぱり技術者だっ
たら必要なんじゃないかな（B大・女性 b）	 

このように青年期の学生が率直に考えを
伝えようとする機会が少なくなる中で，プ
ロジェクト学習を進める上で自ら能動的に
発言して関わる必要がある機会が生じ，彼
らの積極性が伸長したのではないかと考え
られる．	 
ただしそのようにプロジェクトに貢献し

ようと思える機会が提供されることがこう
した学習には不可欠であり，今回の協力者
にはそのような学習機会があったが，その
ような学習機会が十分提供されないケース
も十分ありうる．	 
	 

(c)自己発見	 
プロジェクト学習を行っている中で，新

しい自分を発見したり，職業関連性が高い
内容のプロジェクト学習に取り組む中で，
将来の自分について再考し，進路を意思決
定したりするということがみられた．	 
以下の女性 b はプロジェクト学習を通じ

てそれまで苦手だった発表に取り組み，プ
ロジェクト学習を通してものづくりを成功
させた達成感で，自分が一皮向けた経験（金
井	 2001）ができたことを語っている．	 

打破したというか，今までの自分にはなかっ
たようななんか．今までの自分を打破したっ
ていう感じですかね．	 

（A 大・女性 b）	 

	 また，次の男性 Aは情報デザインの学習
を深めていたが，プロジェクト学習をにお
ける開発経験を通して何が自分の本当にや
りたいことなのかということを再考し，進
路の意思決定をしている．	 

多分もっと内心には，やりたいことってある
と思うんですよね．それがみんなの楽しいっ
てやっているのを見て出てきた．作るのもも
ちろん楽しかったんですけど，だけじゃなく
て，もっとなんか，それだけじゃないのかな
あみたいなあ．考え直したときに，遊園地で

働いていますけど，自分はこっちの仕事のほ
うがやりたいんだなということに気付いて，
そっちに入ったかなと思います．	 

（A 大・男性 a）	 

いずれも，プロジェクト学習の中におけ
る様々な葛藤を通して得られた自己発見と
いうことができよう．	 
	 

	 (d)	 Narrative	 Board による語りの効果	 
	 Narrative	 Board を使用したデジタルス
トーリーテリングに関しては，次のような
評価が概ね得られた．	 

頭の中で振り返るよりも，この絵を見て説明
すると，本当に当時の自分に戻って，よりス
ムーズに説明しやすくなった	 
（B 大・女性 b）	 
	 
でもこう，話ししてると，自分が，今してる
仕事って，実はプロジェクトでこういう苦労
があったな，って振り返るとこうぽろぽろ出
てくる，っていうのに，気づけた．うん，か
な．だからたぶん無意識のうちにそれが活か
されてる，のかもしれないけど．ま，プロジ
ェクトでやったことは，こう，今の話まとめ
ながら，やっぱり今の仕事にも活かされてる
んじゃないかなって，気づけて，気づきがあ
りました．（A大・女性 c）	 

	 当初期待されたように，(1)インフォーマ
ントがさまざまな過去の出来事や想いと，
現在あるいは将来の自己との関係を組織化
しながら物語として語る際に，単に発話す
るだけでなく，何らかの表象として外化す
ることで，自由に関係性を整理・再構築し
ながら語りやすくなる，(2)語り手が書き出
した物語の流れやイメージを分かりやすく
共有できることで，聞き手が語り手に問い
かけやすくなるという効果が得られたとい
えよう．	 
	 
(3)	 考察および今後の課題	 
以上のように，デジタルストーリーテリ

ングによるナラティブを通してプロジェク
ト学習の経験を相対化することで，それぞ
れの卒業生にとってプロジェクト学習がど
のような意味を持つのか，そして協調的問
題解決の経験を組織化し，意味づけて，現
在・未来の仕事や人生に活かすという観点
からみたときに，卒業生の人生にとってど
のような意味があったのかということを見
出そうとした．まだ分析途上ではあるが，
概ね，こうした方法が有効である可能性が
示唆された．コミュニケーションやコラボ
レーションなどの 21 世紀型スキルや社会
人基礎力にまつわる能力開発については従
来からプロジェクト学習の効果として指摘
されていたことではあるが，その学習過程
で有機的に 21 世紀型スキルに含まれるコ
ンピテンスが発現することで学習が進み，
その後の社会生活において有効に用いられ
ていることが見出された．ナラティブによ



る評価は，プロジェクト学習のどのような
経験がそこに結びついているのかというこ
とを見出すことができる強力な手段である
といえよう．また，そこから，学習環境と
してどのようなデザインをするべきかを検
討する資料を生成することができるだろう．	 
今後の課題としては，より深い分析を行

っていく必要があること，またプロジェク
ト学習で比較的成功体験をした学生の語り
が多かったことから，今後比較的ネガティ
ブな経験をした卒業生に対してもデータを
取得する必要があると考えている．	 
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