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問題解決を学ぶゲームアプリの開発・評価 

ー問題発見の重要性への理解に着目してー 

高橋 B. 徹*1, 高橋 聡*2，吉川 厚*3*4 

*1 実践女子大学，*2 関東学院大学，*3 東京工業大学，*4 立教大学 

Developing and Evaluation of Game to Learn  

Importance for Problem Findings 

Toru B. Takahashi*1, Satoshi Takahashi*2, Atsushi Yoshikawa*3*4 

*1 Jissen Women’s University, *2 Kanto Gakuin University, *3 Tokyo Institute of Technology,  

*4 Rikkyo University 

Problem findings is important process on problem solving. However, novice learners do not 

understand it. We propose the game application to learn it. As an experiment result, the game 

application enables novice learners to learn importance on problem analysis. On the other hand, it 

cannot enable them to learn importance on evaluation. 
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1. はじめに 

問題解決能力は社会で生きる上で重要なスキルであ

る．問題解決能力の学習方法として代表的な方法は

PBL（Project/Problem Based Learning）である．PBL

は何らかの問題解決を実践することにより問題解決能

力を身に着ける方法であり，中央教育審議会でも PBL

の導入が推進されている(1)． 

本研究であつかう問題は正しいアプローチや正答が

決められていない Ill-defined problems である(2)．ま

た，問題を解くために必要な情報が最初から十分には

示されていない非明示的な状態である．我々は先行研

究を基に１）目標を設定する；２）問題を分析する；

３）解決策を決定する；４）解決策を評価する，とい

う流れで問題解決のプロセスを整理した(3)．以上の問

題解決のプロセスは多少の違いはあるが，「問題発見」

という問題は何であるかを特定することが重要視され

ている． 

本稿ではこの問題発見をすることを中心に問題解決

を考えることを『問題発見中心思考』と呼ぶ．問題発

見は，問題が非明示的であるがゆえに問題が何である

かを特定する必要があるため重要なプロセスである．

適切に問題発見していない状態では効果的な解決策を

考えることは難しい．問題発見のためには，問題を分

析することと，解決策を評価することが重要である．

表層的に見える問題を分析して構成する要素を理解す

ることが問題発見に結び付く．ただし，一度の問題分

析では完全に問題の発見をすることは難しい．そのた

め，発見した問題に基づく解決策をとりあえず実施し，

それを評価し，その結果を問題発見の手掛かりにする． 

しかしながら，問題解決の初学者は解決策を中心に

考えてしまう，いわば『解決策中心思考』であること

が多い．先行研究(3)では座学で問題発見の重要さも含

めた問題解決の講義を行ってから問題解決の課題を行

わせたが，解決策中心思考的なつまずきが多かった．

例えば問題発見のために問題を分析する必要であるが，

十分に問題を掘り下げて考えることができていなかっ

た．中には問題分析することなく解決策を決めてしま

い，目標にその解決策の実施を上げてしまっているも

のもあった．これが解決策の実施ありきで進めてしま

う解決策中心思考的な考えである．また，問題の分析

はしたものの解決策に活かされていないパターンもあ
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った．これは問題の分析をやるように言われたものの，

その重要性を理解していないためと考えられる．中に

は問題の分析結果をひっくり返しただけのコインの裏

表の関係の解決策を考えてしまっており，問題発見を

軽視してしまっていると言える． PBL に関する報告

(4)でも，一部の問題のみを取り上げた解決策を立てて

しまうという，十分に問題発見をされていない場合が

あることが指摘されている． 

問題発見中心思考で考えられない原因の一つは問題

発見を怠ると問題解決がうまくいかないことが十分に

理解されていないためだと考えられる．PBL などで問

題発見を十分に行えば，ほかにより良い解決策が見つ

かって，より良い効果が得られる可能性はある．しか

し，解決策中心思考的な考えで問題解決に取り組んだ

としても，何らかの結果が得られてしまうため，問題

発見することの重要性が理解できない．そこで，問題

発見を怠ったために問題解決が明確に失敗したという

経験をさせる必要がある． 

ただし，問題解決学習の代表である PBL は時間的

なコストがかかるという問題がある．ゆえに，くり返

し実施することは難しく，問題発見を怠って問題解決

が失敗するという経験を何度も積むことは難しく，そ

れに PBL の機会を使ってしまうのももったいない．

また，近年はオンライン授業が注目されているが，

PBL はオンラインではコミュニケーションがとりづ

らく議論が深まりづらく，初学者が問題発見中心思考

で議論を深めることは難しいと考えられる．これらを

解決するためには，それぞれの PBL を実施する前に

各々が問題発見中心思考になっていることが望ましい． 

そこで，本研究ではゲームにした問題解決ゲームア

プリを提案する．このゲームアプリは問題発見の重要

な工程を含んでおり，ここを怠るとゲームをクリアで

きず，十分にそれを行うとゲームをクリアできるとい

う仕組みになっている．これを問題解決の初学者が一

人でくり返し取り組むことによって，問題発見の重要

さを理解し，問題発見中心思考になると考えられる． 

本稿では問題解決ゲームの要件をいかに策定し実装

したかを示し，実験にて問題解決ゲームの評価を行う．  

 

2. 関連研究 

ゲームを使った学習方法の分野としては，ゲーミン

グと呼ばれるものやシリアスゲームが挙げられる．こ

れらは講義や本だけでは理解や修得が難しい学習対象

への学習方法として利用される．特にビジネス分野の

ような，特定の文脈の中での意思決定の方法や難しさ

を学ぶ方法として多くの研究がされている．問題解決

もある文脈の中でどのように進めるかの意思決定を行

うので，ゲーム上で問題解決の文脈を再現することで

学習することが可能であると考えられる．  

ゲーム用に学習対象をモデリングする際には必ずし

もすべてをモデリングする必要はなく，学習がしやす

いように単純化してモデリングする必要がある．例え

ば，数値分析を含めた必要なスキルを身につけるには

定量的ゲームを行い，経営戦略策定やプロジェクトマ

ネジメントの意思決定のスキルを身につけるのであれ

ば言語的定性的ゲームを行う(5)．定量的ゲームでは数

値的なレベルまでモデリングを行っており，ゲームに

は数値分析が要されるため，プレイヤはそのようなス

キルを身につけることができる．一方で， 言語的定性

的ゲームでは数値的なモデリングは行わず（少なくと

もプレイヤからは数値的な要素は見えづらくなってい

る），プレイヤは「○○をする」といった選択のみを行

う．こうすることで数値的な問題ではなく意思決定の

問題に焦点が向くため，それに関連するスキルを身に

つけることができる． 

本研究でも，問題解決のなかでも今回は問題発見の

重要さの理解であるため，具体的に解決策を考える点

などは簡単なモデリングを行い，問題発見の流れに学

習者の注目が向くようにする． 

 

3. 問題解決ゲーム 

本章ではまず問題発見の方法を概観することで問題

発見思考にはどういった視点が必要であるかを示す．

そのうえで，問題発見の学習に必要な要素を決定し，

問題解決ゲームの要件について説明する． 

そして，要件に基づき問題解決ゲームをいかに実装

したかを示す．  
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3.1 問題解決ゲームの要件 

問題解決ゲームは疑似的に問題解決を実施すること

で問題発見の重要性を理解するためのものとする．そ

のために，問題解決ゲームの要件として以下の仕組み

を入れる必要があると考える：1)目標を大きくとる必

要がある，2)問題をタテに分析する必要がある，3)問

題をヨコに分析する必要がある，4)問題をひっくり返

しただけの解決策では解決に結び付かない，5)解決す

る問題と対応した解決策を実施する必要がある，6)解

決策を評価することで問題発見を効率的に行える，7)

具体的な評価方法を行う事でより具体的な評価結果を

得る． 

１）は目標を最初から解決策の実施で考えてしまう

と，分析範囲が狭まり十分な問題解決が行えなくなる

というものである．分析範囲が狭まり，十分な問題発

見ができなくなるという経験をさせることで，目標を

最初は大きく見ることが重要であることを学ばせる． 

２）と３）は，タテとヨコの分析が問題発見に必要

であることを学ばせるためのものである．これらの分

析を十分に行わないと問題発見も不十分となり，結果

として問題解決できないという経験をさせることで，

これらの必要性を理解させる． 問題の分析では『問題

のタテの分析』と『問題のヨコの分析』という考え方

が重要である．問題のタテの分析とは問題の原因を掘

り下げる考え方である．掘り下げることによって根本

的な解くべき問題を見つける必要がある．タテの分析

の代表的な手法になぜなぜ分析がある．対して，問題

のヨコの分析とは問題の原因を網羅的に考える方法で

ある．問題を引き起こしている原因は一つではなく複

数存在する場合がある．そういった複数の原因の可能

性を探り，それらをすべて解決しないことには問題解

決には結び付かない．このタテとヨコの分析を組み合

わせた方法としてイシューツリーがある．これは問題

をツリー状にタテとヨコに分析する手法である．２）

と３）はこのツリー状に分析する考え方を理解させる

ものである． 

４）は問題をひっくり返しただけの解決策では問題

が解決できなくなっているというものである．ひっく

り返した解決策は有効ではなく，問題を分析してひっ

くり返しただけの解決策が有効でない理由に気づかせ

ることで必要性を理解させる． この問題をひっくり返

しただけの解決策というのは解決策中心思考の初学者

がつまずきやすい問題の一つである． 

５）は問題を発見するだけでなくそれに基づいた解

決策を選ばなくてはならない．問題が何を意味してい

るかを理解しないと，必要な解決策を選ぶことができ

ない経験から，問題発見と解決策の関係を理解させる．

解決策中心思考の初学者は問題を発見しても，結局そ

れを活かさずに解決策を考えてしまうことがあるため，

この要件も必要である． 

６）は，解決策を評価することが問題発見をするた

めの糸口となり効率的に進めることができるというも

のである．プロジェクトの改善方法として有名な

PDCAにおいても評価は重要な位置づけとなっている．

実施したものに対して評価を行い，その結果に基づき

改善を行うという事を繰り返すことでより良い結果を

目指す．ゲームアプリにおいても評価の結果が問題発

見に役に立つような仕掛けを入れることで，評価の重

要性を理解させる．  

７）は，評価は具体的に行うことで，より具体的な

評価結果が分かり，それに合わせた問題発見が可能に

なるというものである．これは具体的な評価のほうが

より具体的な評価を得られるようにすることで，抽象

的な評価方法と具体的な評価方法の差について理解さ

せるものである．  

3.2 問題解決ゲームの実装 

問題解決ゲームは，ある問題を含むシナリオが与え

られ，その問題を解決していくものである．問題解決

ゲームはターン制で進むゲームであり，各ターン内で

「目標設定」「問題分析」「解決策決定」，「評価方法設

定」を行い，さらに「問題解決実施」を行うことで，

そのターンが終了する．有効な解決策の組み合わせを

選んで「問題解決実施」を行えばゲームクリアとなる． 

「目標設定」では与えられた目標の中から一つを選

ぶ．これは各ターンで 1 回しか変更することができな

い．設定した目標によって次の問題分析を行える範囲

が変わる．「問題分析」では，ツリー状に表現された問

題を分析していく．「分析」を行うことで以下のいずれ

かが行われることになる：「問題がタテに分析され新た

な問題が発見される」，「問題がヨコに分析され新たな

問題が発見される」，「問題が複数の側面で分類される」
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「何も問題が発見されない」． 

最初のターンでは問題分析の前に必ず目標設定を行

い，それに対応した問題が一つだけ表示されている． 

それを選択して「分析」を行うことで，その問題が

起きた原因が新たな問題として発見される．この分析

はタテの分析を行ったことになる．また，一度分析し

た問題を再びもう一度分析すると，すでに発見してい

る問題とは別の原因が発見されることがある．この分

析はヨコの分析を行ったことになる．ほかに問題を分

析した時には，問題を複数の側面で分析できるように

する「食事」を「朝食」，「昼食」，「夕食」に分ける「分

類」が行われることがある．それ以上，その部分に問

題がなければ何も問題が発見されない．問題が発見さ

れると，それに関連した解決策や評価方法が思いつく

ことがあるという設定になっている． 1 ターンに可能

な分析の回数は限られており，学習者は問題がありそ

うな部分を見極めて進めないと，ターン数が多くかか

ってしまう．  

「解決策決定」では，問題分析で発見された解決策

を選択する．選択された解決策は「問題解決実施」を

行うことで実行されることになる．選択できる解決策

は n 個であり，最終的に選択しなければならない正解

の解決策の数も n 個である．選択した解決策の組み合

わせが正しいかは「問題解決実施」を行うことで判定

されるが，分かるのはゲームクリアなのか，そうでな

いのかのみである． 

そこで重要なのが評価方法である．「評価方法設定」

では，問題分析で発見された評価方法を選択する．選

択された評価方法は，「問題解決実施」を行った時に解

決策によって解決されているかの評価に使われる．抽

象的な評価方法は広い範囲の問題を評価することがで

きるが，具体的な評価範囲は狭い範囲の問題しか評価

することができない．一方で，評価からわかるのは問

題が解決されているかのみで，どの解決策が良いのか

悪いのかは分からない．例えば体重を減らすために「ラ

ンニングをする」という解決に対して，「消費カロリー

が多いかを評価する」の評価結果から問題が解決され

ていないということが分かっても，それがランニング

に問題が残っているのか，別のところに問題に残って

いるかは分からない．「ランニングを続けているかを評

価する」は評価できる範囲は狭いが，ランニングに問

題が残されているかをはっきり評価するためには良い．  

このゲームが先に挙げた 7 つの要件をいかに実装し

ているかを述べる． 

「1)目標を大きくとる必要がある」については，目

標設定と問題分析の仕組みにて実現する．例えば，大

きい目標として「体重を減らす」と，小さい目標とし

て「消費カロリーを増やす」を考える．目標設定で「消

費カロリーを増やす」を選択すると，問題分析は「消

費カロリーが多い」から始まる．一方で，「体重を減ら

す」を選択すると，問題分析は「消費カロリーが多い」

を内包する「体重が多い」から始まる．  

「2)問題をタテに分析する必要がある」，「3)問題を

ヨコに分析する必要がある」は問題分析の仕組みで実

現する．このゲームの問題分析はツリー状に進むため，

タテの分析とヨコの分析から構成されている．  

「4)問題をひっくり返しただけの解決策では解決に

結び付かない」は問題分析の早い段階と解決策の仕組

みにて実現する．問題分析の浅いうちに思いつく解決

策は問題がひっくり返しただけの解決策になっており，

すべて正解の解決策ではないように設定されている．  

「5)解決する問題と対応した解決策を実施する必要

がある」は問題分析と解決策の仕組みにて実現する．

解決策は 1 ターンで実施できるものには限りがあり，

適当に選択することはできないため，問題分析結果を

よく読んで，どの解決策が有効であるかを考える必要

がある．  

「6)解決策を評価することで問題発見を効率的に行

える」は評価方法の仕組みにて実現する．解決策は実

施するだけでなく評価をしないと選択した解決策が正

しいのかどうかが分からないようになっている．また，

どの範囲に未解決の問題が残っているかなどもわかる

ため，評価結果を読み解くことで，問題解決を効率よ

く進められるようになっている． 

「7)具体的な評価方法を行う事でより具体的な評価

結果を得る」も評価方法の仕組みにて実現する．これ

は先にも述べた通り，具体的な評価方法を選択するこ

とにより，より具体的な部分に注目した評価結果を得

られるようになっている．問題の所在を探るには抽象

的な評価方法だけでなく，このような具体的な評価方

法も選択しないと効率的に問題が発見できないように

なっている． 
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4. 実験 

  実験にて問題解決ゲームの効果について評価を行

う．評価については以下の 3 つの観点で考える： i）問

題解決ゲームの仕組みを理解できたか，ii）問題発見の

重要さを理解できたか；iii）問題発見を実践に移すこ

とができたか． 

  まず，問題解決ゲームの仕組みを理解できていない

と学習には結び付かないと考えられるため，仕組み自

体が理解できたかを評価する．次に，問題解決ゲーム

の理解だけでなく，実際の問題解決の問題発見の重要

さについて理解できたかを評価する．最後に，問題発

見の重要さを理解できたかだけでなく，問題解決を行

う際の行動にまで反映することができたかを評価する． 

4.1 実験方法 

実験は以下の手順で行う：（１）問題解決に関する座

学，（２）問題解決の実践（1 回目），（３）事前アンケ

ート，（４）問題解決ゲームの実施，（５）問題解決の

実践（2 回目），（６）事後アンケート． 

（１）の座学では基本的な問題解決の考え方やツリ

ー状に分析する方法について説明を行う．（２）では問

題解決の実践として，目標，問題の分析，解決策の決

定，評価方法の決定を行わせる．問題解決のテーマは

自身で決めさせる．問題の分析ではツリーを使って分

析を行わせる．（３）では座学で学んだことや問題解決

の実践を行ったうえでの，問題解決への意識について

アンケートを行う．（４）では評価対象となる問題解決

ゲームを実施させる．問題解決ゲームの課題として 3

つを出題する．（５）では 2 回目の問題解決の実践とし

て，1 回目の問題解決で実施した内容の修正を行わせ

る．（６）では問題解決ゲームのことや，問題解決への

意識についてアンケートを行う． 

「i）問題解決ゲームの仕組みを理解できたか」の観

点については，（６）事後アンケートにて評価を行う．

評価は，問題解決ゲームの要件として挙げた１）から

７）の仕組みについて気付いたかで評価を行う．また，

問題解決ゲームが難しかったかについても 7 段階で評

価する．これは仕組みの理解を直接評価するものでは

ないが，ゲームとして難しすぎることが，問題解決の

理解を妨げる可能性があるため評価を行う． 

「ii）問題発見の重要さを理解できたか」については

（３）事前アンケートと（６）事後アンケートで評価

する．まず，「問題解決のゲームで問題解決について学

べましたか？」を 7 段階で答えさせる．これは本人の

意識として問題解決ゲームから問題解決のことが学べ

たという実感があるかという基本的な確認を行う．次

に，事前アンケートと事後アンケートの両方で，問題

解決の 6 つの要素として「目標を考える」，「問題をタ

テに考える」，「問題をヨコに考える」，「解決策を考え

る」，「評価方法を考える」，「評価結果を読み解く」を

挙げて，これらに対して重視するものを順位付けさせ

る．この問いについて，事前アンケートと事後アンケ

ートを比較したときに「解決策を考える」が相対的に

下がっていれば解決策中心思考から問題発見中心思考

になったと考えられる．最後に事後アンケートの自由

記述で「問題解決について重要なのはどうすること

か？できるだけ具体的に説明してください．」と尋ねて

いる．ここで書かれた内容を分類して，解決策のこと

よりも問題発見に関することが多く書かれていたら，

これも問題発見中心思考になっていると考えられる． 

「iii）問題発見を実践に移すことができたか」につ

いては（６）事後アンケートと，（２）問題解決の実践

とそれを修正する（５）2 回目の問題解決の実践の結

果で評価を行う．事後アンケートにおいて２つの自由

記述の質問「あなたが作成した問題解決を修正する前

に，あなたが行った問題解決のやり方についてどのよ

うな部分に問題があった，あるいは改善ができると考

えたかを説明してください．」と「あなたが作成した問

題解決を修正するときに検討したことを記述してくだ

さい（実際には修正を行わなかったものを含め）．なぜ，

そのような検討を行ったかも説明してください」を尋

ねる．この記述で問題発見について多ければ 1 回目の

実践よりも 2 回目の実践を行うときに問題発見中心思

考になっていると考えられる．また，実際に 2 回目の

問題解決の実践で行った内容を評価し，問題発見中心

思考的な取り組みができているかも評価する． 

4.2 実験条件 

実験参加者は学部 3 年生，4 年生，修士 1 年の大学

生 11 名である．いずれの実験参加者も問題解決につ

いては多少学んだことがある程度である．  
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4.3 実験結果 

「i）問題解決ゲームの仕組みを理解できたか」の観

点に関する結果を表１，図 1 に示す．表１には，事後

アンケートにて尋ねた，問題解決ゲームの要件として

実装した仕組みについてどれほどの実験参加者が気づ

いたかを示す．図 1 には，実験参加者に事後アンケー

トで難易度について尋ねた結果を示す． 

次に「ii）問題発見の重要さを理解できたか」につい

ての観点に関する結果を示す．図 2 に「問題解決のゲ

ームで問題解決について学べましたか？」の回答の平

均を示す．図 3 には問題解決の 6 つの要素の順位付け

の事前アンケートと事後アンケートの平均を示す．「解

決策を考える」の順位の下がり方に対して，評価に関

する「評価方法を考える」と「評価結果を読み解く」

が順位を上げていることが分かる．解決策に対する評

価に関する二つの項目についてその順位の変動差をウ

ィルコクソンの順位和検定を行ったところ有意差が確

認された．つまり，問題解決ゲームを実施した結果，

相対的に解決策を決めることの重要度は下がり，評価

方法の重要度は上がっているといえる．問題分析に関

する 2 つについては事前アンケートも事後アンケート

も順位が高いため，変動は確認することができなかっ

た．  

表１．要件に基づくゲームの仕組みの理解の割合  

１．目標は大きくとる必要がある 72.7% 

２．問題をタテに分析する必要がある 90.9% 

３．問題をヨコに分析する必要がある 90.9% 

４．問題をひっくり返しただけの解決策で

は解決に結び付かない 

54.5% 

５．解決する問題と対応した解決策を実施

する必要がある 

90.9% 

６．解決策を評価することで問題発見を効

率的に行える 

81.8% 

７．具体的な評価方法を行うことでより具

体的な評価結果を得る 

81.8% 

  

図 1 問題解決ゲームの

難易度の評価 

（数値が低いほど難し

い） 

図 2「問題解決のゲー

ムで問題解決について

学べましたか？」の回

答の平均 

 

図 3 問題解決の要素の順位付けの変動（順位なの

で低い方が重視しているということになる） 

表 2 事後アンケート「問題解決において重要なの

はどうすることか？できるだけ具体的に説明してく

ださい．」でそれぞれの項目に言及のあった実験参

加者の割合  

 目標 0.0% 

問題分析 90.9% 

解決策 0.0% 

評価 36.4% 

問題と解決策の対応関係 27.3% 

表 3 修正に関する 2 つの自由記述でそれぞれの項

目について言及があった実験参加者の割合 

目標 27.3% 

問題分析 81.8% 

解決策 45.5% 

評価 27.3% 
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表 4 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% 

「iii）問題発見を実践に移すことができたか」に関

する結果を示す． 表 3 に問題解決の実践についての

2 つの自由記述の質問，自身の 1 回目の問題解決に関

する問題と改善に関する質問と修正を検討した内容に

関する質問についてそれぞれの問題解決の項目につい

て言及内容を分類し，実験参加者が答えた割合を示し

た．  

そして，表 4 には修正内容を確認して，実際に修正

を行われていた割合を示す．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．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

はツリー分析を整理したり，タテやヨコの分析を増や

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．特に問題分析の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．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，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． 

4.4 考察  

4.4.1 問題解決ゲームの仕組みを理解できたか 

目標を大きくとることに関してはやや低い結果とな

っている．これは事前に目標を大きくとることが必要

という教示を行ったため，最初から正解の目標を選び

取ることができている．仕組み自体に気づかなかった

ためだと考えられる．目標の仕組みに気づかせるには

紛らわしいものも含めて難易度を上げる必要があると

考えられる． 

 問題をひっくり返しただけの解決策では解決に結

び付かないという仕組みは最も気づかれなかった．こ

の原因は，こういった解決策が出てくるのは問題分析

の最初期の間だけであるため，多くの実験参加者はあ

まり意識しなかったためだと考えられる． 

問題解決ゲームの難易度はかなり難しいという評価

になった．実際に実験参加者はかなりの時間がかかり，

課題が解けないというケースもあった．実験参加者は

最後まで取り組もうとしたが，実際の学習の場合は高

い難易度が原因でモチベーションが続かなくなる可能

性もある．そのため，段階的に難易度を上げていく必

要があると考えられる．  

以上より，概ね問題解決ゲームの仕組みについては

理解されたと考えられる．ただし，目標の難易度や，

全体の難易度については改善する余地があるものと考

える． 

4.4.2 問題発見の重要さを理解できたか 

 問題解決への理解できたという実感は得られたこ

とは選択式のアンケートの結果からわかる．また，各

工程の重要度の評価は，評価方法に対して解決策が相

対的に下がっていることが分かる．これは問題解決ゲ

ームの前よりも，後の方が問題発見中心思考に近づい

たことを示している．ただし，問題分析に関しては，

事前の教示でも重要という説明をしたため元から高い

値になっていたため，変化は確認できていない．一方

で，問題解決において重要なことを自由記述で書いて

もらったものでは，ほとんどの実験参加者が問題分析

の重要さに触れている．逆に解決策が重要であると記

述した実験参加者は一人もいなかった．この点におい

ても問題発見中心思考になっていることが確認できる． 

一方で，重要度では評価方法は相対的に上昇がみら

れたものの，記述では 36.4％に留まっている．これは

評価が重要であるという実感は得たものの，その効果

などをうまく説明できないからという可能性が考えら

れる．  

つまり，問題解決ゲームは問題解決への理解を深め

問題解決発見思考の重要さが理解できるようになった

一方で，評価方法についての理解は不十分である可能

性がある． 

4.4.3  問題発見を実践に移すことができたか 

目標について修正を考えた実験参加者は少なく，修

正しても内容に誤りがあるものがあった．先の問題解

決ゲームの仕組みの理解と合わせて考えると目標に関

しては，このゲームでは十分に学べていない．  
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問題分析については多くの実験参加者が修正の対象

として考えており，割合はやや下がるものの実際に修

正が行われていることが確認できている．このことか

ら，問題分析については理解だけではなく，実践を行

う事もできているといえる．  

解決策については，修正をするという記述は半数ほ

どである一方で，実際の修正はほとんどの実験参加者

が行っている．この原因は解決策の修正については触

れていないものの，問題分析を修正したすべての実験

参加者が解決策も修正しているためである．これは問

題の分析をただそれ単独のものと考えず，問題解決の

過程の中で，問題分析の結果を活かして解決策を考え

るということができているためであると考えられる． 

評価方法については，修正しようとしたものも実際

に修正したものも少なかった．そのうえ，修正したも

のの中には誤ったものもあった．つまり，評価方法は

実践に移すほどの効果はなかったと考えられる．  

問題分析やそれに基づく解決策の変更などの問題発

見中心思考的な行動を実践することができた一方で，

目標や評価については実践では十分な効果が確認でき

なかったといえる．  

4.4.4 まとめ 

 問題解決ゲームによる問題発見中心思考的な学習

効果として，問題分析には効果があったと考えられる．

問題分析はこのゲームの中心でもあるため，ゲームの

仕組みは理解された．そのうえに問題解決においても

問題分析が重要であることも理解された．そして，実

践においても問題分析に関する行動をとり，それに基

づいて解決策を考えるなど問題解決の中で活かすこと

もできるようになっている．  

一方で，重要な要素である評価方法については，重

要であることは理解されつつも，それを問題解決の中

でどのように重要であるかはあまり説明されなかった．

そのうえ，実践においても検討したものは少なく，誤

った記述をしたものもいた．以上から，評価方法につ

いては問題解決ゲームでは十分な効果を上げることが

はできなかったと考えられる． また，目標については，

今回のゲームの中ではあまり影響があった実験参加者

が少なかったこともあり，理解や実践においても効果

は確認できなかった． 

つまり，問題解決ゲームは問題発見中心思考になる

ためのものとして考えると，問題分析については効果

があったが，それ以外の評価方法や目標については不

十分であったといえる． 

  

5. おわりに 

本稿では，問題解決の初学者を問題発見中心思考に

するための方法として問題解決ゲームアプリを提案し

た．実験結果として，問題分析については重要さの理

解や実践での実施が確認できたが，同様に問題発見に

おいて重要な評価や目標については十分な理解に結び

付かなかった．  

今後は，評価方法についてはこの問題解決ゲームと

は別に，評価を中心に据えたような問題解決ゲームの

開発も検討する．また，本稿は問題発見中心思考にす

ることを目的としており，その実践での質については

対象としなかった．今後は実践での質の向上を目指す

学習方法についても検討していく． 
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