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[解説]インストラクショナルデザインとコロナ禍以降の大学教育 
 

Instructional Design for Post COVID-19 Higher Education 
 

鈴木 克明
*1
 

  (Katsuaki SUZUKI) 
 

Abstract 
This paper discusses how we should design post COVID-19 higher education from the perspective of instructional design. 
The Design Alchemist Model of instructional design is first introduced that frames transformation from leaden classes to 
golden ones using constructivist theories and collaborative procedures with class instructors within given constraints. 
The Four Step model is then introduced that has been proposed by U.S. Ministry of Education, from 1) investing in 
professional development opportunities focused on digital learning, 2) exploring different models of delivery, 3) 
leveraging technology to promote student engagement, to 4) investing in digital learning records to promote student 
mobility. Six suggestions of Evidence-based Teaching Practice proposed by Every Learner Everywhere are summarized, 
namely, transparency, active learning, formative practice, data analytics, “meta-cognition, self-regulation, and agency,” 
and “sense of belonging and inclusive learning environment.” These guidelines can be useful tools for designing post 
COVID-19 higher education, if we decide to re-design and re-structure higher education, using experiences we have 
faced during the pandemic, to make our learning environment better suited to nurture self-directed and independent 
learners. 
 
Key words 
instructional design, post COVID-19, higher education, evidence-based teaching, Design Alchemist Model 
 
*1 非会員，熊本大学教授システム学研究センター（〒 860-8555 熊本市中央区黒髪 2-40-1） , 
ksuzuki@kumamoto-u.ac.jp  



 
 

 

 (2)   

1 はじめに 
 

本稿は、本誌特集号「ID とコロナ禍以降の教育」の発刊に際して、コロナ禍以降の大学教育をどのよう

に設計すべきであるか、その手掛かりとなる研究知見をインストラクショナルデザイン（ID）の視座から

紹介するものである。ID は教育工学の下位領域の一つとして 60 年程度の歴史がある研究分野であり、教

育実践の効果・効率・魅力を高めるための道具となる様々な理論やモデルを提案してきた 1) 2)。その対象領

域は、情報教育や教師教育などをはじめとして、初等中等教育の各教科の指導から、高等教育で扱う様々

な研究領域における教育や企業内教育研修など多岐に渡っており、本誌で扱う「設計工学」の教育研修に

おいても、人材育成や職能開発、あるいはその基礎となる学部レベルの教育にも等しく適用可能な研究知

見を蓄積してきた。コロナ禍において、世界規模で対面教育が中断を余儀なくされ、多くの教育機関で非

常事態への対応としてオンライン授業が展開された 3)。その余波が残る中、日常的に展開してきた教育が継

続不能になったピンチをチャンスとするためには、単にコロナ禍以前に回帰することを目指すのではな

く、改めてコロナ禍以降の大学教育をどうすべきかの議論が求められている 4)。 
本稿では、まず、ID 専門家が果たすべき役割を描いた「錬金術モデル」を紹介する。教育内容の専門家

との協働作業を通じて教育実践の現状を点検し、改善案を提起できるための要件を概観するためである。

次に、ICT 利用が我が国よりは進んでいたものの我が国と等しくコロナ禍の影響を受けたことを逆手にと

って高等教育の改革が進行する米国の知見を紹介する
*2
。第一に段階的にコロナ禍以降の教育改革を進める

ための米国教育省の提言、続いて「証拠に基づいた授業実践」のための６つの要素である。これらを踏ま

えることによって、我が国の大学教育のコロナ禍以降を見据えてみたいというのが本稿の趣旨である。 
 

2 ID の錬金術モデル 
 

Sims5)は、デザインを「学習と指導を支援するために環境を概念化し、それを実現する仕様を導き出すプ

ロセスである」と定義した上で、これまでの学習指導に対する考え方を変える視点として「デザイン錬金術

モデル」を提唱した。錬金術とは科目を変換する（transform）ことであり、インストラクショナルデザイナ

ーはデザイン錬金術師（Design alchemist）であり、「学習と指導についての我々の考え方を変換する能力を

有し、鉛のように退屈な（leaden）情報やリソースをもとに金のように輝く（golden）科目を創造できる人

である（p.43）」6)としている。多くの教育が鉛のように退屈なものであるとすれば、それを「金のように輝

く科目」に変換できる能力を発揮することが待ち望まれていると言えるかもしれない。 
デザイン錬金術の枠組みとして、教育理論、実践、そして資源（assets）の３つを統合するモデルが示さ

れている。詳細は表１に示すとおりである。教育理論は、具体的な学習理論や方略を統合し、有意義でかつ

意欲的・没入的な学習指導経験を創造することを可能にするために必要不可欠な理論的な原理である。実践

は、学習活動、アセスメント、そしてリソースの詳細仕様を決める枠組みとなる科目設計構造を創出するた

めに、デザイン錬金術師と科目関係者が共に完成させていく５つのステップで構成されている。資源とは、

意図的な学習環境に影響を及ぼすすべての要因を指す。専門家は、理論知を参照しながら与件が許す範囲で

最適なソリューションを実現していくことができる人である、という捉え方は、どの領域にも共通する枠組

みだということが出来よう。すなわち、教育の設計にあたっても、他の領域と同様の専門性が存在しており、

それを活用することが「設計工学」の領域の教育実践においても有益であることが想像される。 

*2 米国での知見については、大学基準協会の「効果的オンライン教育のあり方と評価基準・視点に

関する調査研究部会」の委員として米国の先進事例を調査した結果（報告書第３章「効果的なオンラ

イン教育に向けた実践のヒント」）に基づいている。 
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 表 1：デザイン錬金術モデルの 3 要素（鈴木・根本 2018） 

理論（Pedagogy）；有意義でかつ意欲的・没入的な学習指導経験を創造することを可能にする根拠 

１．科目の参加者は学習活動に取り組み、モデルや物体、アイディアなどのアーティファクト（作品）

を創造する。それがアセスメントに用いられる。 

２．学習活動は学習者自身の文脈に、あるいは任意の文脈に、埋め込まれている。インクルーシブな活

動で彼ら自身の個人的な特性が尊重される。 

３．学習活動はある問題、挑戦、あるいは課題に対する解決策や対応策をつくっていくものである。協

同的に行われ、その結果としてアーティファクトが生み出される。 

４．アーティファクトを生み出す過程において、参加者は現在のやり方やそれを支える原理や理論に対

する代替案を考えるように促される。統合や新しい知識の創出が奨励される。 

 

実践（Practice）；科目設計構造を創出する 5 ステップ 

１．知識応用の定義として、科目の修了時に何ができるようになるかを記述する。それがこの科目を学

ぶ必然性を明確に示す。 

２．学習と職務上の成果を明示する。具体的にどんなスキルや属性を身につけたことをどう示せばよい

か、またそれが知識やスキルの応用ができることを示すことになることを知らせる。 

３．学習成果とアセスメント項目や基準とを合致させる。 

４．学習活動を学習成果やアセスメントと合致させる。学習活動はアーティファクトをつくるもので、

その一部あるいはすべてがアセスメント項目として用いられる。 

５．学習活動のそれぞれを完成できるような学習リソースを特定する。研究、メディア、情報、人物な

どが含まれる。 

 

資源（Assets）；意図的な学習環境に影響を及ぼすすべての要因 

１．基準：科目の品質や統一性についての期待を踏まえる。国家・州・地方自治体の基準や科目を提供

する組織の基準を含む。 

２．プログラム：プログラム内のあるいは相互の関係を理解する。プログラムを構成する科目としての

位置づけや領域への影響など。 

３．証拠：デザインの決定に資する証拠に基づいた実践を用いる。 

４．プロセス：デザイン活動に持続可能で継続的な改善の要素を取り入れる。 

５．人的資源：科目の創造と実施に影響力があるあらゆる人々を認識し活用する。 

注：Sims (2014) 5)の本文 p.44-46を鈴木・根本（2018）6)が試訳して表形式にまとめた。 

 

 

デザイン錬金術モデルは、理論的基盤として構成主義的知識観に依拠している。キーワードとして、学習

者中心、インクルーシブ、アクティブ、問題基盤型、文脈的、社会的、創造的、そして創発的であることが

「金のように輝く科目」への変換に不可欠であると主張している。一方で、実践の原則を見ると、学習成果・

評価方法・学習活動が整合していることを重視しており、伝統的な ID のアプローチを踏まえていると解釈

でき、依拠する知識観が変わっても学習環境の構成要素はさほど違わないことも読み取れる。 
これまでの教育が「鉛のように退屈」なものであったならば、それを再設計することで学習者の意欲を

刺激し、学ぶことが楽しくなるようなものにするためには、以下の点に注意が必要だと主張している。こ

れらの点は、近年提唱されている様々な ID 理論・モデルと類似することも多く、これまでの教育の日常を

再設計する際に有用であろう。 
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・導入では、「解決すべき問題を示して学習成果を意識させること」と「現在の経験・知識を用

いる」ことによってギャップの存在、すなわち学習必要性を明らかにする必要がある。十分

に教えてから応用に進むという順序ではなく、その逆（応用の達成に必要な基礎をその都度

学ぶこと）が推奨されている。 
・情報提示は、必ずしも教員が口頭で行う必要はない。「リソースへのアクセスを提供する」こ

とを実現する手法としては、学習者自らがリソースを検索・選択することを前提とする。全

員を相手に丁寧に教えるという一斉指導型のアプローチではなく、個別最適化を重視し、主

体性や自律性を育てる。 
・練習の機会と評価活動が一体化されている。「学習活動はアーティファクトをつくるもので、

その一部あるいはすべてがアセスメント項目として用いられる」、すなわち、練習を十分にし

てから評価、という流れとは異なっている。 
 

 
3 コロナ禍以降の大学教育：米国教育省の提言 
 
コロナ禍以前から高等教育機関における ICT 利用が活発であり、オンライン教育が浸透していたという

イメージがあった米国においても、コロナ禍の影響が小さくなかったことは米国教育省が 2021年 6 月に公

開したハンドブック ED COVID-19 HANDBOOK (Vol. 3); Strategies for Safe Operation and Addressing 

the Impact of COVID-19 on Higher Education Students, Faculty, and Staff（以下、報告書）から読み

取れる。また、米国を中心に 2 千以上の大学などが加盟する高等教育機関の IＣＴ活用推進非営利団体

Educause は、2020年春休みを直撃したコロナ禍は「史上最大の非伝統的教育の実験であった」と総括し

た。中断はイノベーションを産み出すのが歴史の常であり、コロナ禍で在宅勤務が広がったように、アフ

ターコロナの高等教育では、教壇からの講義を減らし、学生により強い関与を求めるための工夫としてコ

ロナ禍のベストプラクティスで観察できたことを「ニューノーマル」として広く普及させるべきであると

している 7)。 

報告書によると、米国では、コロナ禍以前に、全大学生の約 3割が対面授業を受講することと並行して

オンライン授業も受講しており、13％はオンライン授業のみで学位を取得しようとしていた。他方で、大

学教員の約半数にとってオンライン教育は未経験の方法であり、対面教育と比べて同等な効果が得られる

とは思っていなかった教員が多かったが、コロナ禍での経験を踏まえて「オンライン学習は効果的な教育

方法である」との意見に同意する教員が増えたと報告されている（同報告書 p.18）。コロナ禍でオンライン

教育の経験が拡大され、その後にキャンパスでの対面教育が復活したとしても、オンライン教育の要素を

含む教育が継続すると想定されている。調査結果からは授業科目設計の重要性が明らかになったとし、「オ

ンライン教育を実施するというチャレンジに対峙し、学生と教員の双方の視点から没入できる効果なオン

ライン科目を安定的に供給するためには、高等教育機関は教育設計と技術の専門家を採用し、科目担当教

員と協働で授業の設計と実施にあたらせることを検討すべきである（同報告書 p.17）」と提言している。コ

ロナ禍で生じた格差の是正を達成し、効果的なオンライン教育を継続していくための措置として、次の４

段階を提言している（同報告書 p. 19-22）。 

 

3.1 段階 1：デジタル学習に焦点化した教職員の職能開発機会に投資する 
キャンパスでの対面教育が始まっても高品質なオンライン教育へのニーズは継続する。コロナ禍で重要

課題であった学生の動機づけなどのデジタル文脈での課題に特化した職能開発の機会は必須。それに加え

て、教育設計や学習研究、IR やデータ分析の専門性に学生の視点を交えて、より中長期的にデジタル学習

経験全体の質を向上するための施策にも投資すべき。 
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3.2 段階 2：異なる教育実施方法を探索する 
高品質なオンライン教育を実現するモデルは多様である。学習経験についての学生フィードバックを定

期的に参照して改善する仕組みが必要。学生の多様なニーズに応じて同期型・非同期型のオンライン教育

や、対面と組み合わせ（あるいは選択可能な）ハイブリッド型などを検討する際、以下の問いが有効。 
・対面で会うことがこの科目には重要か？ 
・全授業時間を対面で実施することが不可欠な科目か？ 
・障害者も含めて、参加が容易な形で実施される予定か？ 
・対象者の多様なニーズを支援して適切に実行するためには、どのようなリソースが必要か 

 
3.3 段階 3：学生を没入させるためにテクノロジーの助けを借りる 
オンライン授業によって社会的な孤独感が増した一方で、学生の積極的な関与やコミュニティ構築のツ

ールとしてテクノロジーを活用することも可能。同期型でのブレークアウトセッションや投票、チャット

による会話、あるいは非同期型でのビデオ投稿、ブログ、ソーシャルメディアの活用などを含めて検討の

幅を広げ、インクルージョンを促進する。 
 

3.4 段階 4：学生の可動性を促進するためにデジタル学習記録に投資する 
コロナ禍で学習の中断や生活基盤の確保が強いられる中、業界による資格認定や短期間で得られる証明

証やオンライン学位などへのニーズが高まっている。コロナ禍対策の一環として、学習の中断や再開、他

大学への移動や単位互換を促進するためのデジタル学習記録の提供を検討するべき。学習の蓄積を自分の

ものにするオーナーシップやエンパワーメントを実現する開かれた共通フォーマットが必要。 
 
4 コロナ禍以降の大学教育：証拠に基づいた授業実践 
 
デジタル学習と教材の採用状況について毎年報告されているレポート Time for Class 2021: The State 

of digital learning and courseware adoption の中で紹介されている Evidence-based Teaching 

Practice（証拠に基づいた授業実践）を表２に紹介する。このレポートでは、教育省の報告書（前掲）に

も紹介されている団体 Every Learner Everywhereが、大学教員向けに公開した実践ヒントの一つである。

これらの実践は、オンライン教育にもハイブリッド教育にも対面教育にも適用可能であり、学生の学習向

上に役立ったことが示されている原則であるとしている。わが国の大学教育をコロナ以降にどのように再

設計するかを考える上でも、設計の指針として用いることができるだろう。 

 

5 おわりに 
 
本稿では、コロナ禍以降の大学教育を再設計するためのガイドとして、インストラクショナルデザイナー

を「鉛のような教育を金のように輝くもの」に変換するスキルを持っている錬金術師としてとらえたモデルを

紹介し、コロナ禍以降の教育をどう作り直していくかを模索する米国のガイドラインを２つ述べた。共通して

求められていることは、学生に主体的・自律的な取り組みを求め、そのための支援的学習環境を実現する

ためにコロナ禍で得た教訓を生かしてワンランク上を目指していくことである。各大学の取り組みを支える

枠組みとして ID の知見が活用されることを祈念して本稿の結語とする。 
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表２：証拠に基づいた授業実践（Every Learner Everywhere による） 

分類 実践場面での応用例 

１．透明性：コース内容や学習成

果、評価規準の概要を学生に明

示する 

・シラバスなどを通じて、学生がコース内容と習得が期待されている学習成果

が何かを知っている 

・各課題に取り組む際に、学習のゴールとその根拠を特定している 

・コース内容と評価を学習成果に結びつけている 

・ルーブリックなどの形で、評価の際の基準や成績を得るために期待されて

いることが学生に明示されている 

２．アクティブラーニング：行いな

がら学ぶこと（Learning by doing）

に学生が没入している 

・ディスカッション活動 

・学習内容に文脈を与える（現実世界の事例やプロジェクト学習など） 

・高次の思考を要求する活動 

・シミュレーションやアニメーション 

・学生ごとのニーズに応じて差別化した授業 

３，形成的練習：習得に向かわせ

るようなタイムリーで焦点化したフ

ィードバックが与えられるスキル

練習の機会がある  

・コース全体に間隔をあけて設けられている練習の機会 

・タイムリーで焦点化しているが成績の対象でないフィードバックの付与 

・学生が課題や評価を自己チェックしたり教員と話し合う機会 

・成績に結びつかない練習ができる機会 

・学生のパフォーマンスに応答する適応的な学習ツール 

・自分自身の学習に徐々にもっと責任を負うようになるような足場かけ 

４．データ分析：学生を成功に導

くために最善化されたリアルタイ

ムのデータが教員に示され、その

場でコース改善が可能である 

・クラス全体の習得状況に応じた授業の調整 

・個々の学生に向けてパーソナライズされた学習 

・データダッシュボードの活用 

５．メタ認知・自己調整・エージェ

ンシー：よりよい学習者に成長で

きる助けとなるような練習の機会

があり、学習のプロセスを自分で

制御できる 

・学生による自己評価 

・コースのある授業や課題についての学生の自己省察 

・学生が自分の疑問点や反応を言語化することを推奨するための批評活動

やつぶやきながら考える活動 

・学生ごとにパーソナライズされた学習計画 

６．所属の実感とインクルーシブ

な学習環境：教室内ですべての

学習者のユニークな背景が活か

されていると感じられることを意識

した学習活動が展開されている 

・文化的に応答的な教育方法の採用 

・学生の協働作業を推奨する相互活動 

・個々の学生に対する教員からのパーソナライズされたメッセージと働きかけ 

・肯定と成長のマインドセットに価値を置く活動 

出典： Fox, et al. (2021) 8)を筆者が訳出した。 

注：学部の入門教育を担当している大学教員 2465 人を対象とした調査によれば、これらの分類のうち 8 割

の教員が透明性を確保できていると回答している一方で、データ分析は 3 割未満、所属の実感は 5 割未満の

達成率にとどまっている（同報告書 p.9）。 

 



 
 

 

 (7)   

 

参考文献 
 

1) 市川尚・根本淳子(編著) 鈴木克明 (監修)：インストラクショナルデザインの道具箱 101 (2016) , 北大

路書房  
2) 鈴木克明：インストラクショナルデザイン研究の今後に寄せて[総説], 日本教育工学会論文誌, 43,3 

(2020), 187-197. DOI：https://doi.org/10.15077/jjet.43084 
3) 鈴木克明：無理はしないで同じ形を目指さないこと―平時に戻るまでの遠隔授業のデザイン―, 4 月か

らの大学等遠隔授業に関する取組状況共有サイバーシンポジウム（第 4 回）、国立情報学研究所主催大

学の情報環境のあり方検討会(2020), https://www.nii.ac.jp/event/other/decs/ 
4) 鈴木克明・平岡斉士：ICT を活用した授業デザイン原則の提案 -交流距離理論の足場かけ総量再解釈に

基づいて-,名古屋高等教育研究, 21 (2020), 143-165.  https://www.cshe.nagoya-u.ac.jp/publica 

tions/journal/no21/08.pdf 
5) Sims, R. Design alchemy: Transforming the way we think about learning and teaching. Springer, 

(2014). 
6) 鈴木克明，根本淳子：奇跡を呼ぶ魔法あるいは錬金術としてのインストラクショナルデザイン．教育シ

ステム情報学会 第 43 回全国大会発表論文集 (2018), 207-208. 
7) 鈴木克明：コロナ以降の高等教育デザイン―何を目指して何を残し何を始めるのか―．第 40 回大学等

におけるオンライン教育とデジタル変革に関するサイバーシンポジウム「教育機関 DX シンポ」、国立

情報学研究所 (2021), https://www.nii.ac.jp/event/other/decs/ 

8) Fox, K., Khedkar, N., Bryant, G., NeJame, L., Dorn, H., Nguyen, A.: Time for Class – 2021. Tyton 
Partners, (2021, June 22). [Available online]: https://www.everylearnereverywhere.org/wp-
content/uploads/Time-for-Class-2021.pdf 
 

https://doi.org/10.15077/jjet.43084
https://www.nii.ac.jp/event/other/decs/
https://www.cshe.nagoya-u.ac.jp/publica%20tions/journal/no21/08.pdf
https://www.cshe.nagoya-u.ac.jp/publica%20tions/journal/no21/08.pdf
https://www.nii.ac.jp/event/other/decs/
https://www.everylearnereverywhere.org/wp-content/uploads/Time-for-Class-2021.pdf
https://www.everylearnereverywhere.org/wp-content/uploads/Time-for-Class-2021.pdf

