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あらまし：問題解決の初学者は問題発見を軽視しがちである．そこで，問題解決のプロセスを経験する問

題解決ゲームを開発し，問題発見に重要な問題分析と評価の必要性を学ばせることを行なっている．これ

までの実験結果の分析から，学習者の問題発見への意識をゲームが変えられることがわかっている．そこ

で、今回は問題解決の取り組みについて報告する． 
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1. 背景と目的 

問題解決を実施する上で重要なサブスキルが問題

発見力である．問題発見は非明示的な問題を明確に

することである．問題が何であるかを明確にするこ

とができれば，それに対する効果的な解決策は考え

やすくなる．逆に問題が明確になっていない状態で

解決策を考えてしまうと，見当違いで効果を上げる

ことができない解決策になってしまう危険性がある．  

問題発見を行う上で重要な考え方として『タテの

分析』，『ヨコの分析』，『PDCA』がある．タテの分

析とは，問題の原因を深堀していく方法であり，い

わば「問題の原因」の原因を探っていくことである．

ヨコの分析とは問題を引き起こしている原因を網羅

的に上げることである．このタテの分析とヨコの分

析を組み合わせたものに『イシューツリー』がある．

イシューツリーは問題を樹状に分析していく手法で

ある． PDCA は改善方法として有名な方法である．

この考えは問題発見においても重要な考え方である．

一度の問題分析で十分な問題発見をすることは難し

い．そこで，一度の問題発見から見つけた問題に対

する解決策を（Plan），実施してみて（Do），その結

果を評価し（Check），その結果を次なる問題発見に

役立てる（Act）ことが必要になる．  

問題解決能力を身に着ける方法として PBL のよ

うな実践的な方法が主流である．一方で PBLのよう

な実践的な方法は非常に実施コストがかかる．事前

の準備のほか，実施などを含めると時間的なコスト

が高い．そのため，何度も繰り返し実施するのは難

しい．そこで，座学で基本的な問題解決の考えかた

を教えることが考えられる．座学は実施コストが低

く，その基本的なところだけでも学ぶことができれ

ば実践の PBL などを効果的に実施できるようにな

ることが期待される． 

しかし，問題解決を座学で教示しても効果はやは

りかなり限定されているとする報告がある（1）．主に

見られたのは問題発見の方法を教えたにもかかわら

ず，それを十分に実施せず，解決策を中心に考える

ような解決策中心思考的な学習者が多く見られた．

例えば，問題発見で問題を見つけたにもかかわらず，

その結果を利用せず，解決策は解決策で考えてしま

うというものが見られた． 

そこで，学習者を問題発見中心思考にするべく一

人で実施できる問題解決ゲームを提案した．問題解

決ゲームは，問題解決を半実践形式に，特に問題発

見の重要さを学ぶためのものである．本稿では特に

この問題解決ゲームが実際の問題解決行動にどのよ

うな影響を与えたかを報告する． 

 

2. 問題解決ゲーム 

問題解決ゲームは問題発見を中心とした問題解決

の意思決定を行うゲームである．このゲームは学習

者に問題発見の重要さを学ばせ，解決策中心思考か

ら問題発見中心思考へと導くことを目的としている． 

学習者は問題解決ゲームで概ね以下の順番で意思

決定を繰り返す：１）目標設定，２）問題分析，３）

解決策の決定，４）評価方法の設定，５）解決策の

実施．目標設定では，あらかじめ与えられた選択肢

から目標を設定する．問題分析では，イシューツリ

ーの形でモデリングされた問題を分析することにな

る．初期の時点では大まかな問題を表すイシューツ

リーの一つのノードがあるだけであるが，それに対

してタテの分析をするか，ヨコの分析をするかを意

思決定することにより，徐々にイシューツリー全体

が明らかになっていく．また，問題の発見時に，関

連する解決策や評価方法を思いつくようになってい

る．解決策の決定・評価方法の設定では，問題の分

析で思いついたものから実施するものを選択する．

解決策の実施では決定された解決策を実施し，その
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結果を設定された評価方法で評価を行う．このとき

に正解となる解決策を同時に実施できていたらゲー

ムクリアとなる．クリア条件を満たしていない場合

は，設定された評価方法に基づいた評価結果が示さ

れる．これをクリアできるまで繰り返し行っていく．

この流れは PDCAを模している． 

このゲームをクリアするには解くべき問題を発見

して，それに対応した解決策を実施する必要がある．

そのためには発見した問題を読み込み，それに対応

した問題がなんであるかを読み解かねばならない．

また，問題の分析でタテとヨコに分析していくが，

効率的に分析を進めていくには評価結果も読み解く

必要がある．評価結果からは，まだその評価範囲に

問題が残っているの，あるいは解決しているかが分

かる．これを適切に利用するには，実施している解

決策と対応した評価方法を設定する必要がある． 

 

3. 実験 

本実験では問題解決ゲームにより，学習者の問題

解決行動がどのように変化するかを評価する．実験

参加者は問題解決の実践を行い，そのあとに問題解

決ゲームを実施する．そして，もう一度，最初に行

った問題解決の実践の内容を修正してもらう．本実

験では，この修正内容が問題解決ゲームより学んだ

結果として考える．実験参加者は大学生・大学院生

11 名である． 

実験参加者はまず問題解決の学習を座学で受ける．

次に問題解決の実践を 30分ほど行う．この中で，問

題発見をイシューツリーを使って行う．そして，「目

標」，「問題」，「解決策」，「評価方法」についてまと

める．そして，問題解決ゲームを実施する．それが

終わると問題解決の実践したものを修正作業を 30

分ほど行う．このほかに問題解決の意識に対するア

ンケートを行っている． 

本稿では問題解決ゲームの実施が問題解決の実践

にどのような影響をもたらしたかを報告する．アン

ケートの結果の詳細については先行の発表で示して

いる．概要だけ述べると，問題発見に必要な問題分

析については重要性について理解し，修正を行おう

としたことも確認した．ただし，評価については問

題解決ゲームを通して，重要性の理解が深まったも

のの，十分とは言えなかった． 

表 1に問題解決ゲーム後に各問題解決の過程につ

いて修正を行った実験参加者の割合を示す．目標は

3 人が修正を行っているがうち 2 名は目標を増やし

ていて，結果的に意味が分からなくなってしまって

いるので，良い修正とは言い難い．問題分析は

72.73%の実験参加者が修正を行っている．修正の仕

方はイシューツリーを整理したり，タテの分析を増

やしたり，ヨコの分析を増やしたり，1 名について

はほぼ一から作り直したものもいた．特筆すべき点

として，修正を行ったすべての実験参加者がその修

正内容に合わせて解決策も修正を行っているところ

である．評価については，修正した実験参加者は多

くはないが修正したものの中には増やした解決策に

合わせて評価方法を増やせている．一方で，27.27%

の実験参加者は初めの時点で評価方法を捉え間違え

ており，それは問題解決ゲームを行った後でも改善

が見られなかった． 

問題発見に重要な問題分析について，アンケート

で重要であることは理解されていたことは分かって

いたが，それに加えて実践においても実際に行動に

現れているのが確認できた．そして，問題分析に修

正を行った実験参加者のすべてが，対応する解決策

を加えているのは，問題分析の結果から解決策を考

えるという，問題発見中心思考で行動できているこ

とが分かる．一方で，問題発見に同様に重要な評価

については，アンケートでも重要であることが十分

には伝わっていないことは明らかになっていたが，

ここでも実際に修正を行ったものは少なかった．そ

ればかりか，評価方法自体を捉え間違えているもの

がいることが明らかになった．つまり，評価の重要

さが理解できていないのはそもそも評価方法を捉え

間違っていることが原因である可能性がある． 

表 1修正した実験参加者の割合 

目標 27.27% 

問題分析 72.73% 

解決策 90.91% 

評価 36.36% 

 

4. 結論と今後の課題 

本稿では問題解決ゲームが，学習者の行動に効果

をもたらすかについて報告を行った．結果として，

問題発見に重要な問題分析については理解するばか

りでなく，行動にまで効果をもたらすことが分かっ

た．また，問題の分析から解決策を考えるといった，

問題発見中心思考的な行動も確認できた．一方で，

評価については行動に効果をあまり与えていないど

ころか，捉え間違っていることが分かった．今後は，

評価の意味をより理解できるようなコンテンツを作

成する予定である．また，問題発見中心思考にする

だけでなく，その質を向上させるようなコンテンツ

も開発する予定である． 
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