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研究成果の概要（和文）： 

本研究では、研究代表者らのPBL実践の経験から次に実施すべき課題を提案し、それに対して効

果を発揮できると考える教育システムを設計することを目的として研究を進めた。まず、情報を

読み取り、咀嚼できる力およびそこから目標が確立できる力を養い、グローバル化に対応できる

明日のリーダーを育成するための教育システムを設計するために、タブレットPC、タブレット、

タッチパネルモニタからなる思考トレーニングシステムを試作した。 

 
研究成果の概要（英文）： 
An educational system to evade Japan-Passing was made for trial purposes in this research. 

It is a system to give the student the following ability. 1) Ability to read information. 2) 

Ability that the information can be understood. 3) Ability that goal can be established. The 

student who has these abilities should be able to correspond to the globalization. The idea 

training system that consisted of tablet PC, the tablet, and the touch panel monitor was 

made for trial purposes. 
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１．研究開始当初の背景 

Japan-Passing が我が国の産業界を脅かし
ている。米国を中心に自由貿易ネットワーク
が構築される中、我が国の対応の遅れを揶揄
することばと受け取ることもできる。現状に
至る兆候は以前からあったと思われるが、そ
の情報を我が国が咀嚼できなかった結果であ
ろう。その反面、シンガポール・台湾・中国・
韓国などが着実に国際競争力を伸ばしている。
申請者らは、例えばSingapore Polytechnic 
の工学教育、本校と20 年以上の交流があるが、
日本の教育を見習いそれにリーダー教育を加
味させ、国の特色を生かしたものに発展させ
ていると感じている。追う立場になった我が

国は早急に教育から立て直していかねばなら
ない。 
 教育を立て直す方策として、全国の大学・
高専において導入されている問題解決型授業
（PBL）の実践が挙げられる。この授業では学
生が自ら見つけた課題を対象に、それに対す
る解決策を多方面から考えることで学生の考
える力を涵養する。主にチーム活動で実践さ
れ、チームメンバーの平均的レベルを向上さ
せることができる。しかし、１）問題解決型
の授業において学生は解決すべき対象および
その背景に関して情報を収集し解決の糸口を
見出そうとするが、その集めた情報を咀嚼す
る力が極めて弱いため解決策が貧弱である。
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また、２）インターネットの普及で学生の発
案のための調査が小さくまとまりすぎており、
問題意識が自己完結的になる傾向にある。特
にチーム活動を牽引するリーダーが不在の場
合に顕著である。そこで、申請者らはリーダ
ー教育的要素を含んだ新しい形式の授業を設
計したいと考える。 
 

２．研究の目的 

本研究では申請者らの問題解決型授業
（PBL）実践の経験から次に実施すべき課題を
提案し、それに対して効果を発揮できると考
える教育システムを設計する。PBL は社会人
基礎力である「前に踏み出す力」、「考え抜
く力」、「チームで働く力」の中でも「チー
ムで働く力」の育成に効果があるし、または
そのような教育プログラムは作りやすい。反
面、「前に踏み出す力」を育成できていると
は言い難い。この力を育成するには、情報を
的確に読み取り判断する能力が必要不可欠で
ある。そこで、本研究では、情報を読み取り
咀嚼できる力およびそこから目標が確立でき
る力を養い、グローバル化に対応できる明日
のリーダーを育成するための教育システムを
設計
 

３．研究の方法 

本研究では問題解決型授業（PBL）に入る前
の準備教育として情報を読み取り咀嚼できる
力を養い、明日のリーダーを育成するための
教育システムを設計する。 

 
１）対抗戦への備えとして、課題に対する情

報分析を自学自習するためのＷｅｂ活用
教育システムを構築する。 

２）全体の運営は審判である学習進行アドバ
イザーが担い、出題内容および審判基準に
ついて検討する。 

３）Ｗｅｂ活用教育システムで利用可能な教
材を制作する。内容は対抗戦を模擬体験で
きる基本的なゲームである。ゲーム遂行を
支援するシステムも合わせて構築する。 

４）学習に対して助言するアドバイザーとし
て「グラフ解釈法アドバイザー」、「意志
疎通法アドバイザー」、「倫理教育アドバ
イザー」。「ネットワークアドバイザー」
を設置し、各職務の役割を検討する。 

５）本研究にて導入するWeb コミュニケーシ
ョンシステムを用いて本校学生による試
行実験（対抗戦）を行い、各アドバイザー
の役割の妥当性を検証する。 

６）本教育システムにおける学生の能力評価
および能力を進展させるプログラムにつ
いて検討する。 

 
 
 

４．研究成果 
（１）CDIOの導入とものづくり過程 
本校は日本で初めて世界的な工学教育組織

であるCDIOイニシアティブに加盟した。続い
て金沢工業大学が同組織に加盟した。これは
本校の創造実験・創造設計と呼んでいる物作
り教育を更に発展させる目的である。 
日本のものづくり過程は一般的に次の過程

となる。 
① 問題の発見 
② ニーズ調査と仕様作成 
③ アイデアの創出 
④ アイデアの選定 
⑤ アイデアの具体化と検証 
 

これらのあらゆる過程において学生達の思
考が必要であり、思考トレーニングシステム
があればより効果的にプロジェクトを推進
できることになる。 
 
（２）ブレーンストーミング 
 一般的には PBL授業においてブレーンスト
ーミングが行われることが多い。これはポス
トイットを使ったアイデア出しおよび整理
が中心となる。図１、図２は本校の第 5学年
で行われている「デザイン概論」のブレーン
ストーミングの授業風景である。 

 

図１ 
 

 

図２ 



 

 

このポストイットを使ったブレーンストー
ミングはアイデアの整理に有用であるが、学
生教育に導入するには次の問題点が生じた。 
 
① ポストイットに貼り付けたアイデアの
保存が煩雑であり、１授業終了後には掲示板
そのものを片付けなければならない。 
 
② ポストイットは剥がれやすく、掲示板そ
のものを保存すると剥がれる可能性が高い。 
 
③ 小規模なグループ（クラス内）でのアイ
デア出しにしか利用できない。特に遠方（他
校など）の学生との共同作業が不可能である。 
 
（３）アイデアドローイングの導入 
 アイデアドローイングとは、エンジニアの
発想・伝達プロセスにおいて用いるフリーハ
ンドドローイングである。図表限を用いるこ
とで、多くの情報の収集、活用を可能にし、
生産設計に入るまでの開発設計初期段階の
アイデアの昇華が可能となる。学生にこの能
力を身につけさせることで、発想の自己検討
のみならず、発想の伝達がより効果的に行う
ことができると考えられる。 
図３、図４はアイデアドローイングによる

学生がアイデアをまとめたスケッチ図であ
る。 

 

 

図３ 
 

 

図４ 
 

（４）思考トレーニングシステムの試作 
 学生の思考トレーニングを行うシステム
を試作した。まず、思考トレーニングは 2 チ
ーム同時に実施、すなわち対抗戦のような実
施が可能なように設計した。図５は試作した
対戦テーブルを示す。 

 

図５ 
 

テーブルには 23インチのタッチパネルモニ
タ 2台を設置し、それらの境界にはお互いの
モニタ画面の目隠しとして衝立を上下でき
る形式とした。図６は対抗戦をしているイメ
ージを示す。 

 

図６ 
 
図７は思考トレーニングシステムのサーバ
ー画面を示す。 



 

 

 

図７ 
 
システム利用者は iPad などのタブレットや
iphone などのスマートフォンを使って各自
のアイデアを入力し、送信することで、サー
バー画面にアイデアが次々と表示される。図
８は iphone でアイデアを入力中の画面であ
る。入力後、送信ボタンをタップすることで、
ルーター（インターネット）を介して、サー
バーにデータを送信、表示することができる。
サーバーに送信されたアイデアは、タッチパ
ネルを使って、整理、グループ化などができ
る。 

 
図８ 

 
これは、ポストイットに比べると整理が簡単、
保存が容易、遠隔地からも議論に参加できる
等の利点がある。開発したシステムのテスト
しか行えなかったが、使用者の評判は非常に
良く、今後、実際のプロジェクト活動に導入
していきたいと考えている。 
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