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はじめに

私たちは、IATAイノベーション・アワードのファイナリストに選考されました。
昨年の「危険物かるた」に続き、2年連続での最終選考進出です。

皆さんはイノベーションというと、VRや生成AIなど、最新のデジタル技術の活用を
イメージされるのではないでしょうか。

しかし、私たちが考える「イノベーション」は、
単なる「技術的な目新しさ」ではありません。

「訓練効果を本質的に高めること」
それこそが、私たちの考える真の革新です。

それでは、本年の応募作品 「危険物ゲーム：SPACE 
MISSION SELECT-9」についてご説明します。



教育訓練の課題

従来の危険物訓練の特徴:

• 複雑なルールの理解に重点
• 知識の詰込み型
• 講師のレクチャー中心で、受講生は受け身になりがち

その結果:

• 参加意欲がわかない
• ルールの表面的な理解に留まる
• 実務に結び付けにくい

これって、従来の伝統的な
座学訓練の限界ですよね。



成人学習理論 (アンドラゴジー)

ペダゴジー型
受け身の学習

アンドラゴジー型
主体的な学習

疑問：どうすれば、受講者の意識を変えられるのか？

ここに何が必要？



私たちのソリューション

“SPACE MISSION SELECT-9”

⚫ ゲーム形式のグループ・アクティビティー

⚫ 宇宙船という極限環境のシナリオ設定

⚫ 危険物の特性を考えての搭載優先順位付け



ゲーム概要

ミッション:

あなたは火星探査中の宇宙飛行士です。

火星で負傷したメンバーを母船に緊急搬送しなければなりません。

ロケットの貨物室のキャパシティーは限られています。クルーメンバーで議論して、
13品目（危険物）から、優先順位をつけて9種類を選択してください。

判断基準:

以下の要素を考慮して搭載物品を選定する:

⚫ 危険物の性質・特性

⚫ 宇宙船という密閉空間での安全リスク

⚫ 隔離（セグリゲーション）のルール



ゲームに必要なもの

スコアシートアイテム札

表面 裏面



13品目リスト



ゲームの進め方

参加者を3-4名のグループに分ける。
全員に同じ情報（ミッション、アイテムリス
ト）を渡す。

まず、各参加者が個人で、搭載物と優先順
を考える。

グループ内で各自の考えを共有したうえで、
グループとしての最終順位を決定する。

DGインストラクターが模範解答を説明する。

模範解答の順位と、グループ回答の順位の差
（絶対値）をアイテムごとに出し、合計する。
合計が小さいチームが勝ち。

グループ編成1

グループの最終順位を決定3 講師によるレビュー4

個人で順位づけ2



スコアシート

スコアアイテム

グループの
コンセンサス



社内トライアル結果

面白かった回答：

“道に迷った時のために、コンパスを持っていきます”
➔宇宙でコンパスは使えません！

“緊急事態なので、隔離は無視します”
 安全ルール遵守は大前提です！

参加者コメント：

⚫ クラスの雰囲気が和らぎ、議論しやすくなった。

⚫ 危険物の特性に興味を持つようになった。

⚫ 自主的に知識を深掘りするようになった。



ゲームの効果

職務遂行能力

（コンピテンシー）

強化

参加者のメリット

- ゲームにより危険物特性の理解が深まる
- 議論を通じてコミュニケーション能力が高まる
- クラスの雰囲気が和らぎ、質問しやすい雰囲気になる

インストラクターのメリット

- 受講者の危険物への興味が高まる
- 受講者間の対話が活性化する
- インタラクティブ（双方向型）の授業が実現

クラス運営の

円滑化

参加者とインストラクターの双方にメリットがあります：
実際の業務でも
「話し合う力」
が必要！



“知っている” から “出来る！”へ

教育理論(Instructional Design)からも有効な、「学びのステップ」があります

理論的バックグラウンド

メリルの第一原理
(David Merrill, 2002)

OBJECTIVE:
実務で起きうる状況や課題をテーマにする

ACTIVATION:
これまでに学んだことを思い出す

DEMONSTRATION:
色々な方法を試してみる

APPLICATION:
学んだ知識を課題に当てはめる

INTEGRATION:
学んだ知識を実務に繋げる



まとめ

このゲームがイノベーションである三つの理由：

1. 規則の学習を、リスクベースの意思決定へ転換

2. 受け身の学習から主体的学習への参加者のマインドシフトを促進

3. 安い、すぐできる、効果絶大

DG訓練って楽しいな！
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