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研究成果の概要（和文）：　本研究はチェンジメーカーを体系的な学びで育成するためのアクティブ・ラーニン
グメソッド「ReBaLe(レバレ: Reverse & Redesign Based‐Learning)」を提案し，ReBaLeの学びのプロセスを体
系化した．
　その結果として，「ばらす」「わかる」「まねぶ」「つくる」のステップで学習活動を進めることで，チェン
ジメーカーに求められる課題解決力や知識や情報を活用する能力などが育成されることを明らかにした．また，
より幅広い対象者がReBaLeを実践できる，アイデア創出支援システムを構築した．

研究成果の概要（英文）：　This study proposed the active learning method "ReBaLe (Reverse & Redesign
 Based-Learning)" for developing changemakers through systematic learning, and systematized the 
learning process of ReBaLe.
　As a result, it was clarified that the ability to solve problems and to utilize knowledge and 
information required of changemakers can be cultivated by proceeding with learning activities in the
 steps of "disassembly," "Understand," "Imitate," and "Create". In addition, an idea creation 
support system was developed to enable a wider range of participants to practice ReBaLe.

研究分野： 教育工学

キーワード： チェンジメーカー　アクティブラーニング　PBL　アイデア創出支援　デザイン思考
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研究成果の学術的意義や社会的意義
　本研究の学術的意義は，社会課題解決型のアクティブ・ラーニングを容易に実施し、教育効果が望める体系的
な教育メソッドを確立したことである．
　そして，何万分の一かの確立で出現する有能なチェンジメーカーの登場を期待するのではなく，一定の数のチ
ェンジメーカーを育てるための仕組みの体系化である．このようなイノベーション創出のための人材育成手法は
社会的意義がある．

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 

AI・ビッグデータや IoT 等の情報技術が急速に発展し、社会が大きな変革期にある現在では、
より豊かな社会の実現のために新たな課題解決に挑戦できる人材の育成が必要であるとされて
いる。このような社会的変革の実践を行う人材がチェンジメーカーである。 
新たな人材育成のために学習者が能動的かつ主体的に学ぶアクティブ・ラーニングが高等教

育機関をはじめ様々な形態で取り組まれている。しかしながら、我が国におけるアクティブ・ラ
ーニングの実践はまだ始まったばかりであり、チェンジメーカーの育成に特化したアクティブ・
ラーニングのメソッドは無い。 
アクティブ・ラーニングの具体的な手法として、ジグソー法やラウンド・ロビンなどが用いら

れる場合もある。しかし、これらのメソッドはグループ活動を活性化させるための技法であり、
アクティブ・ラーニング全体の質向上を目的としているものではない。 
このように、今後より多くの教育機関において、一定数のチェンジメーカーを育成していくた

めには、アクティブ・ラーニングを容易に実施し、かつ、教育効果が望める体系的な教育メソッ
ドが必要である。 
 
２．研究の目的 
本研究は、新たな社会課題解決を通じて、チェンジメーカーを体系的な学びで育成するための

アクティブ・ラーニングメソッド「ReBaLe(レバレ: Reverse & Redesign Based‐Learning)」
を提案するものである。 

ReBaLe は、「えらぶ」「ばらす」「わかる」「まねぶ」「創る」の 5 ステップで学びの活動をす
すめる(図 1)。既存の社会システムや製品など課題解決のターゲットを「えらぶ」。その仕組みや
機能を「ばらす」ことで構成要素と仕組みが「わかる」。そして、様々な要素や仕組みを真似て
学ぶ「まねぶ」で新たなアイデアを発想する。新たな課題解決を簡単なプロトタイプで表現する
「創る」の活動をおこなう。この活動から、新たな社会課題の解決を生み出すチェンジメーカー
を育成するための体系的なアクティブ・ラーニング手法の実現が研究目的である。 
 
３．研究の方法 
 研究方法として以下の 3点を実施した。 
まず 1 点目が、文系大学生向けの ReBaLe の実践である。従来実施してきた工学系学生への

ReBaLe をベースに文系学生への ReBaLe をおこない、理系・文系に偏ることのない汎用性の高い
教育メソッドを構築した。 
2 点目が、高校生、一般社会人向けの ReBaLe の実践である。神奈川工業高等学校，富士通総

研株式会社社員への ReBaLe を実施し、高等教育機関だけでなく幅広い年代でのチェンジメーカ
ー育成手法として、中等教育機関や社会人対象の ReBaLe を実施した。 
3 点目が、ReBaLe の活動を支援するアイデア創出支援システムの開発である。基礎知識の有無

やアイデア創出活動の得意・不得意に関係することなく、誰もが ReBaLe の活動を進めることが
できるアイデア創出支援システムを開発した。 
 
４．研究成果 
大阪工業大学の学生を対象として工学系 ReBaLe を実践した。工学系 ReBaLe では、新たな製品

やサービスの開発力などイノベーション力の育成を目的として、課題発見、アイデア創出、プロ
トタイプ制作を ReBaLe のプロセスに沿って実施した。テーマの一例として，「IoT を活用した新
たな知育玩具をリ・デザインする」をテーマとして、既存の知育玩具や電子玩具の仕組みの分解
と理解をおこない、「創る」では，実際にデジタル技術を組み込んだ新たな知育玩具のプロトタ
イプを制作した。 
2022 年度からは神奈川工業高校の 2、3年生約 200 名を対象とし、高校生を対象とした ReBaLe

による探求型学習を進めた。身近な社会課題をテーマから新たな製品やサービスをチームで考
え、電子工作やソフトウェア開発を通じてプロトタイプを制作する活動をおこない、高校生向け
ReBaLe の授業体系化と教育効果の検証を実施した。 
2023 年度には、文系大学生、社会人を対象とした ReBaLe の実践をおこなった。文系大学生と

社会人対象の ReBaLe では、モノづくり力強化ではなく、社会課題解決のアイデア創出に重点を
置いた活動を実施したことで、ReBaLe の幅広い分野への教育手法を確立した(図 1)。 
また、上記の活動を支援するアイデア創出支援システムを開発し、ReBaLe の活動でのアイデ

ア創出支援システムの有効性を明らかにした。 
このような活動を通じて、ReBaLe の教育効果を明らかにした。理工系学生への ReBaLe では、

OECD の「DeSeCo」基準のキーコンピテンシー自己評価を検証し、「言語,シンボル,テクストを活
用する能力」、「知識や情報を活用する能力」、「テクノロジーを活用する能力」、「協調する能力」、
「大局的に行動する能力」の 5項目について授業前後で向上したことを明らかにした(図 2)。 
また、ReBaLe の成果物を学生が「AI ビジネスプランコンテスト」（大阪商工会議所主催）に応



募し、2年連続で入賞した(2020,2021 年度)。さらに「SDGS アート展」にて IoT 知育玩具の 4作
品が優秀賞を受賞するなど、チェンジメーカーとしての成果が創出された。 
 2024 年には、本研究を通じて得られた研究成果を広く一般に普及させることを目的として、
「一般社団法人 ReBaLe 推進協議会」を設立した。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 2.体系化した ReBaLe 手法 

図 1.ReBaLe での教育効果 
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