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研究成果の概要（和文）：本研究では、多様な人々が関わる問題解決場面における効果的な対話的コミュニケー
ションスキルを育成する学習環境の開発を最終目的とする。その教育方法としてのロールプレイをより効果的に
実施するため、演技全体を見渡す俯瞰視点だけではなく、特定のアクターの視点（他者視点）から対話的コミュ
ニケーションを振り返り、吟味できる3次元リフレクション支援システムを開発した。また、その教育方法を教
師教育の授業実践において検討・開発した。授業実践を通して、他者視点と俯瞰視点を往還する中で、他者視点
があったほうが、各立場を意識しリフレクションが促され、対話的コミュニケーションを深く検討できるように
なることが見いだされた。

研究成果の概要（英文）：The ultimate goal of this research is to develop a learning environment that
 fosters to acquire effective dialogic communication skills in problem solving scenes involving 
various people. In order to carry out role playing as the educational method more effectively, we 
have developed a three-dimensional reflection support system that can review the dialogic 
communication not only from the bird's-eye viewpoint but also from a specific actor (another
person)'s viewpoint. We also studied and developed an educational program of dialogic communication 
skills using the system in an undergraduate teacher education program. Our classroom research of 
this program showed that the participants in the role-play can be more conscious of each position, 
and be prompted to reflect on their communication, so that they deeply discuss their dialogic 
communication practice.

研究分野：教育工学・学習科学

キーワード： 協調学習　協調学習支援システム　対話的コミュニケーション　タンジブル人形劇　俯瞰視点　他者視
点　3次元表現　リフレクション
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１．研究開始当初の背景	
 
	
 21世紀の市民参加型の社会を実現する上で，
複雑な問題状況に柔軟に対応して共創的にコ
ミュニケーションできる市民を育成すること
は社会的課題であり，「21 世紀型スキル」とし
ても，多様な人々とコミュニケーションしな
がら問題解決する能力が挙げられている[1]．
わが国でも，異なる主張を持つ人々の意見を
聞きながら協働する可能性を探る「対話的コ
ミュニケーション」と，そのための教育手法
開発の必要性が指摘されている[2]．	
 
	
 問題状況における多様な立場の人々のかか
わりと，その人々の心情を踏まえた自己洞察
をする教育方法としては，ロールプレイが挙
げられる[3]．コミュニケーションを通して問
題解決を図るロールプレイは，教育・看護な
ど特定の問題解決場面を対象に行われている
が，これらでは全体を俯瞰して特定の訓練対
象（教師や看護師など）の立場で省察するこ
とが多く，他に参加する多様な登場人物の立
場（児童生徒や患者など）から省察が行われ
ることは稀である．	
 
	
 しかし，バフチンの対話理論[4]の視点から
捉えれば，ロールプレイは，演技に登場する
様々な役柄が考える多様な声（疑問の声，批
判の声，感嘆の声）を予測し，それらの声に応
えながら対話を構成していく協同参画的コミ
ュニケーションの過程ともいえる．ゆえに，
ロールプレイによって問題解決場面の対話的
コミュニケーションスキルを育成するときに
重要なのは，考えられうる多様な人々の声を
自己内に十全に響かせて，その役割を抑制な
く演じることに加え，そのロールプレイを，
問題解決場面に登場する多様なアクターの立
場に立って省察し，次のコミュニケーション
実践に活かす方略を考えることである．	
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２．研究の目的	
 
	
 そこで本研究では，俯瞰視点と他者視点の
統合により，多様な人々が関わる問題解決場
面における効果的な対話的コミュニケーショ
ンスキルの育成のための学習環境の開発に取
り組む．俯瞰視点とは，ロールプレイの対話
場面全体を見渡す視点である．一方，他者視
点とは，対話場面に参加する多様なアクター
の視点である．俯瞰視点とは，ロールプレイ

の対話場面全体を見渡す視点である．俯瞰視
点では，ロールプレイ全体をメタ的に再生し
ながら，全体の様子および特定のアクターの
コミュニケーションや行動をリフレクション
できることが必要である．一方，他者視点と
は，対話場面に参加する多様なアクターの視
点である．様々なアクターの立場から，対話
場面をシミュレーションすることで，それぞ
れの立場からあり得る対応をリフレクション
することができるように，それぞれのアクタ
ーの視点からロールプレイの様子を再度振り
返ることができるようにする学習環境の開発
が必要である．	
 
	
 
３．研究の方法	
 
	
 本研究では，①育成手法の開発（教材研究
および既存方法の吟味による，対話的コミュ
ニケーションを学ぶためのロールプレイ教育
手法の開発），②システム開発（上記検討を踏
まえたシステム開発・改善），③育成プログラ
ムの開発と評価（開発した育成手法およびシ
ステムを使用した教育実践の開発と評価）の
3つの方法を段階的に実施した．	
 
	
 
４．研究成果	
 
①	
 育成手法の開発	
 
	
 問題解決場面の多様な役柄を十全に演じさ
せるため，若手研究(B)「多声的な授業を構想
する力を育成するテーブルトップ授業シミュ
レーションの開発と評価」の知見の１つであ
る人形劇によるロールプレイの利点や，その
成果であるシステム「えでゅーすぼーど」を
応用して，ロールプレイの際に必要なリフレ
クションを促す学習プロセスについて先行研
究の検討を行い，育成手法のあり方を検討し
た．	
 
	
 開発した育成手法を用いて「えでゅーすぼ
ーど」を用いて授業実践を行ったところ，演
技では多様な視点からの役割演技が実現する
が，リフレクションの話し合いにおいて十全
な話し合いを促すことが難しいことが示唆さ
れた．これは，振り返りに際して全体風景を
収めたビデオや，俯瞰視点から見た再現アニ
メーションなどを用いることで，逆にアクタ
ー一人一人の視点（他者視点）に立ってリフ
レクションを行うことを妨げている可能性が
示唆された[5]．	
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②	
 システム開発	
 
	
 そこで本研究では，人形劇によるロールプ
レイの演技場面全体を見渡す視点（俯瞰視点
と呼ぶ）と，授業場面における多様なアクタ



ーの視点（他者視点と呼ぶ）の統合により，ロ
ールプレイを多様な視点からリフレクション
することを可能にするインタフェースを開発
した．	
 
	
 この開発にあたって，「えでゅーすぼーど」
のインタフェースを改造することとした．開
発に当たっては Unity を用い，Web ブラウザ
上で動作するように Unity	
 Web	
 Player，後に
技術的課題を克服するために WebGL を用いた．	
 

 
図１	
 俯瞰視点のインタフェース 

 
図２	
 アクター視点のインタフェース① 

 
図３	
 アクター視点のインタフェース② 

	
 	
 
	
 図１に俯瞰視点のインタフェースを示す．
省察の対象となるロールプレイ人形劇を選択
すると，図１のような俯瞰視点のインタフェ
ースが起動する．図１の再生ボタンを押下す
ると 3D ムービーが俯瞰視点のまま再生され
る．特定のアクターをクリックすると，図２
や図３のような 3 次元視点のインタフェース
に切り替わる．これは特定のアクターの視点
から MT を振り返るためのものである．画面中
に表示される他のアクターの頭をクリックす
るとそのアクターの視点に切り替わる．	
 	
 
	
 さらに，このような学習環境の開発にあた
っては，教室場面の教材だけでなく，看護教
育など複数の場面で使用可能な素材の開発も
行った（図４）．	
 
	
 
	
 
	
 
	
 

	
 

図４	
 看護教育用の教材開発 
	
 
③	
 育成プログラムの開発と評価	
 
	
 これを教師教育のマイクロティーチングの
学習に応用する授業実践を開発した．その後
の授業検討会や事後のインタビューを分析し
たところ，子ども一人ひとりの様子を踏まえ
たリフレクションや，子どもから教師がどの
ように見えるのかを踏まえた行動の重要性に
対する気づきが促される可能性が示唆された．
ただし，教師や子どもの視点からみた授業の
様子をムービーとして提示したとしても，視
点転換がうまく働くとは限らない事例も見ら
れ，今後，支援を検討していく必要があると
考えられる．	
 
	
 今回は少人数・少数グループによる事例の
分析であったが，今後多くの実践事例を積み
重ねて，看護教育などの様々なケースでの応
用可能性の検討，旧型の 2 次元俯瞰インタフ
ェースや，ビデオ録画によるリフレクション
との比較を行い，3 次元による他者視点のリ
フレクションの効果についてさらに検討して
いきたいと考えている．	
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