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脳特徴と多面的達成感に基づく
個別最適化教育支援
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ウェルビーイングにより、目指す未来社会とは？
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誰もが主体的に生涯学習を！

Aさん

Bさん

Cさん

パターンX

パターンX

パターンX

○効果有り＝達成感・自信、次への意欲

×効果・達成感なし

△小効果・つぎへの意欲低下

従来
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4

誰もが主体的に生涯学習を！

Aさん

Bさん

Cさん

教育パターンX ○効果有り

×効果・達成感なし

△小効果・意欲低下

自主的にengageできない・
達成できない
自己効力感の低下
全般的意欲の低下
well-beingの低下

生産性の低下
社会的損失

非行行動などの
増加



未来：誰もが自分が望む力を獲得ができwell-beingな教育インフラを！
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Aさん

Bさん

Cさん

手法X

手法Y

手法Z

多様性評価
○効果有り＝達成感・自信

○効果有り＝達成感・自信

○効果有り＝達成感・自信

自己効力感 ↑
やりたい！意欲↑
モチベーション↑
健康的な生活 ↑多様性評価

多様性評価

どんな方法がいい？
どんな事が得意？苦手？



目指す未来社会とウェルビーイングとの研究テーマの関連性
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主体的行動・達成でウェルビーイングな状態を

77

ME RP A
Positive Emotion

Engagement

Relationship

Meaning

Accomplishment

(Disabato et al, 2017;Brunstein et al., 1998）

たった一つの達成可否が生活全般の意欲と社会的成功につながる

ウェルビーイングの多面的モデル（PERMA-Profiler)



やり抜く力個人差
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最初はやる気に満
ちた学習者

(n=47)
事前計測（脳構造）

Drop Out
(n=23)

４ヶ月の学習介入 完遂者
n=24

（Hosoda et al, 2021）



やり抜く力は個人の固有値
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Drop Out
49%

Drop Out
44%

英語学習(n=47)
４ヶ月

完遂者
n=24

start goal

運動学習(n=61)
2ヶ月

完遂者
n=32

start goal

認知課題(n=65)
ハノイの塔：
平均40分

完遂者
n=32

start goal
Drop Out

51%

ドメインにかかわらず約半数が脱落する



脳構造の多様性とやり抜く力
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前頭極（Area10）の構造から高確率でやり抜けるかを予測（国内・国際特許）



できない人ほど自信過剰：自分が正しく視えていない（メタ認知の欠如）
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自己評価は
あてにならない
被験者も皆

自分ならできる！

高低

高

自信

能力

能力の高い人は
過小評価

能力の低い人ほど
過大評価

AREA 10

メタ認知に関わる脳部位

個人の状態（能力など）にあった目標設定と計画立案に基づく達成感の醸成が脳可塑性と行動変容を促進



やり抜く力を鍛えると成人の脳も発達する
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“達成できる“小目標の積み重ねによる達成感の醸成が脳可塑性と行動変容を促進



過去・現在・未来の自分の可視化によってやり抜く力（自己調整学習）のサポート
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A.未来の把握サポート

B.現在の調整サポートC.過去の自己査察サポート

目標に対し、何からどう着手す
るか？目標設定・計画力

自分は何をどの程度できるか？
自分の能力の評価

状況や進捗の振り返り

現在の情報を次のステップにつ
なげる

Well-beingな状態の持続ループ

遂行順序や 速度 、進捗を
調整

他者との関わり（ライバル・
共創）

個人を俯瞰する（視る）
サポートによる行動変容支援

A.学習個性のマッピング

C.正確な状況の把握の
ための履歴の可視化 B.他者状況含めたリア

ルタイム状態可視化

脱落（失敗）のプロセスもみえ
ることで指導者・自己ともに
ループにはいる変容を実現



現在の取り組み
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学習個性マッピングの試み

やり抜く力の個人差

脳の個人差（ニューロダイバーシティー）

知覚の個人差

学習個性

自分の視える化

行動変容
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提示の個別
最適工夫！

五十嵐悠紀
お茶の水女子大

塚田浩二
はこだて未来大学



実用化に向けたステップイメージ
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ステップイメージ
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展開

学習個性マッピングアプリ・ペアトレアプリ・可視化文具を作成し、試し、展開

ワークショップの実施
・能力の可視化体験
・日用品拡張利用による状態
可視化の体験

企業人材育成・自治体・ス
ポーツ団体・教育サービス企
業との実装スキーム構築

• 脳・知覚・能力の可視化
• センシングとフィードバック
• トレーニングアプリ
• 脳可塑性と行動変容

大学生などからPoCを繰り
返しながら、少しずつ対
応領域を広げる

企画

PoC
実装

研究


