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デジタル技術を効果的に利用した
“digital teaching”を目指す

　今回WASEDA e-Teaching Awardを受賞した「Intensive 
German I 01」は国際教養学部の1年以上が履修する語学
科目である。語学の科目は週 4 限で、履修人数の上限は 20
名となっている。資料などはすべて英語で書かれており、授業
はドイツ語と英語の併用で行われた。2021年度春学期は結
果的に全員が対面の授業を受けた。この科目の大きな特徴と
なっているのが自習用のコンテンツとしてシャルロート教授が
独自に開発した“Doitsulando”（「ドイツランド」）という2D
ゲームを利用している点である。シャルロート教授のほか、山
口遥子早稲田大学非常勤講師、ツグラッゲン（キシ）エヴェリ
ン早稲田大学非常勤講師の 3 名の教員がこの科目の担当をし
ているが、もともとプログラミングの知識があったシャルロー
ト教授がすべてを開発した。教授は 2017年に早稲田大学に
着任以来教鞭を取ってきたが、2020 年のパンデミックをきっ
かけに、オンライン学習へ講義の形態を変更することになっ
た。そこで、教授はプログラミングのスキルを利用して、学生
が自主的に教室の外で勉強できるコンテンツを開発することに
した。そこで教授が強調するのは“digitized teaching”（デ
ジタル化された教授法）と“digital teaching”（デジタル
技術を生かした教授法）の違いについてである。「パンデミッ
クの最初の年にはオンラインで講義を行い、資料を配布する
など、すべてのことをオンラインでやろうとしました。しかし、
将来的に目指すべきなのは学生の自主性を尊重し、デジタルメ
ディアの効果を最大限に生かす“digital teaching”の方だ
と思います。その意味で、この期間は大事なステップでした。
教員みんながデジタルティーチングに賛成しているわけではあ
りません。しかし私の同僚である山口講師、ツグラッゲン講
師は私のアイディアにオープンであり、実現させてくれました。
大変感謝しています」。

対面授業とゲームでの自習を組み合わせ、
自主的な学習を促す

　2021年春学期の授業の流れはこうだった。学生は授業の時
間にはキャンパスに集まり、対面授業を行った。初回には 20 分
から30 分かけて自主学習コンテンツ「ドイツランド」の説明を
行った。コンテンツは授業以外の時間に取り組むものだが、授
業内で紹介することが大切だったと教授は語る。その後は従来
の語学の授業のように進行していき、その日の学習内容に関連
したゲームがあればその都度紹介するというスタイルだった。成
績評価は普段の授業態度50％、追加の課題15％、語彙テスト
15％、最終試験 20％を基本として行った。ちなみに、正当な
理由があれば事前に申請したうえで、キャンパスに来る代わりに
オンラインでの受講を選択することもできたが、この科目では全
員が対面を希望し、満足していた様子であったそうだ。
　「ドイツランド」はドイツ語を第三言語として学ぶ学習者用に
開発された、ウェブ上でプレイするゲーム形式の自主学習コン
テンツである。このプログラムを開発した目的は、“digitized 
teaching”だけではなく、“digital teaching”の利点を最大
限に生かし、学生の自主的な学習を可能にすることだった。この
ゲームは、表面的にはアドベンチャーゲームのように見え、プレ
イヤーは人間のようなキャラクターを動かすことによって「ドイツ
ランド」の中でさまざまなミニゲームを通じて語彙や文法につい
て学ぶことができる。例えば“Verb Buster”というゲームでは
規則動詞を見つけ、“Planet German”というゲームでは男性
名詞と女性名詞と中性名詞を区別することを学ぶ、という具合
だ。学生はいつでもどこからでも好きなときに何度でもプレイす
ることができ、間違いがあれば即座にフィードバックを受けるこ
とができる。そのため学習プロセスはより自律的で、それぞれの
学習目標を意識し、個人がより高い責任感を持つことが要求さ
れる。いくつかあるゲームの中でも、特にアーケードゲームのよ
うなものが学生たちの間で好評で、電車の中などでプレイしてい
たという話も聞いたそうだ。
　これらのゲームはシンプルなメカニズムでできているものであ
り、プラットフォーム自体の開発には時間がかかったが、個々の

ゲームは 2～４日程度の時間で制作したという。最初はパンデ
ミックによってすべての授業のオンライン化をしなくてはならず、
授業日数も短縮されたことをきっかけに「Intensive German I 
01」で導入したが、現在では教授が担当しているすべての初級
レベルのドイツ語クラスで導入しているそうだ。今回受賞対象と
なった「Intensive German I 01」では学生からの評価が 6.0
点満点中の 6.0点と最高点を獲得した。これは昨年度の同科目
における評価より0.5 ポイント高かった。アンケートの自由回答
にも「モチベーションがあがる」という記述があり、学生の興味
を惹きつけることに成功したと言える。
　しかしながら教授は、学生があくまで自主的に学習することを
大切にしてほしいと願っており、学習時間を観察したり、ゲーム
に点数をつけたりすることはしなかったという。「学習効果を測
るためにプレイ時間をモニターしたりすることも技術的には可能
ですが、私はドイツ人として特にオンラインのプライバシーには
敏感で、個人の自由を尊重したいという気持ちがあり、学生たち
に任せていました。そのことは彼らがリラックスして自分から学
習することに役立ったと思っています」。
　今後もまだまだたくさん改善していきたい点があるという。例
えば、このゲームは初歩的なもので、プレイヤーの自由度が高い
わけではなく、ずっとプレイできるものではないことから、今後
は自由度を上げていきたいと考えている。また、教授は常に対
面の授業での学生たちの様子を観察し、授業前後の会話や、時
にはオンラインでイベントを開催したりして、フィードバックを常
に受け取っており、細かな改善を加えているそうだ。

オンライン学習への移行により教員の役割
は「ファシリテーター（進行役）」へシフト

　デジタルメディアの利点を最大限に生かすという方向性は、学
生の意識変化とともに教える側の役割の変化も生んでいると教
授は考えている。「言語学習のプロセスは、ますますテクノロジー
重視の方向に進んでおり、コロナ禍はその流れに拍車をかけて
います。研究者の間では、対面授業の利点はそのままに、授業
での指導を“ubiquitous”（ユビキタス：どこででも実現可能）

な技術を重視した自主的な学習の機会で補うべきだという合意
が得られています。このことは、学生の意識を変化させるのと同
時に、教員の役割の変化も意味します。学生はオンライン学習に
よって自分のペースで学習し、振り返ることができるようになり
ます。教員の役割は、ファシリテーション（進行）、学生のパフォー
マンスのモニタリング、能力開発に関するサポートに重点を置く
ことになります。私自身、自分を“teacher”( 先生 )だと思った
ことはなく、学生たちの自主的な学びを手助けする立場でありた
いと願っています」。
　教授は、デジタル技術に関して、さらに柔軟なサポートを大学
に期待しているとも語る。「早稲田大学が提供しているMoodle
は大変すばらしい仕組みであると思います。さらに、Moodle 以
外においてもより自由な教え方を望む研究者や教員のために、
例えば大学が仮想サーバを提供することが可能になれば、より
すばらしいのではないでしょうか。教員が自由なソフトウェアを
開発することを、大学は誇りに思うべきだというのが私の考えで
す」。

自主的に学べるゲームコンテンツを
独自に開発。対面授業と合わせてデジ
タルメディアの効果を最大限に活用
「Intensive German I 01」では、非常にユニークな自主学習コンテ
ンツを導入した。シャルロート ヨアヒム教授が独自に開発した「ドイツ
ランド」である。いくつかのミニゲームで構成されるこのコンテンツを通
じて、学生たちは自立的に語彙や文法をいつでもどこでも何度でも学習
することができる。授業は対面で行われ、対面授業の利点を残しつつ、
デジタルメディアの効果を最大限に利用した授業構成となっている。
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