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1.1. SCORM シーケンシング＆ナビゲーション（SN）ブック概説 

SCORMは，しばしば本棚の一組の本に例えられる．シーケンシング＆ナビゲーション（SN）は，その一組

の本の中の一冊である．（図 1.1.a：SCORM ブックシェルフの一部としてのシーケンシング＆ナビゲーショ

ン参照）．他の本および本の間の関係についてのより詳細な情報は SCORM2004 概要に記述されている．

SCORM SN は，学習者ないしシステム主導のナビゲーションイベントにより，SCORMコンテンツが学習者

にどのように順序だてて提示される（sequenced）か，を記述する．コンテンツの分岐(branching)と流れ

(flow)は，予め定義された一連のアクティビティ（Activity）により規定される． 

 

図 1.1.a：SCORM ブックシェルフの一部としてのシーケンシング＆ナビゲーション 

1.1.1. SCORM シーケンシング＆ナビゲーションの範囲 

SCORM シーケンシング＆ナビゲーション（SN）では主要なコンセプトがいくつか導入される．その中では，

実行時のコンテンツオブジェクト（SCOまたはアセット）のシーケンシング，および，SCOからのナビゲーシ

ョン要求に関する LMSの役割について取り扱う．さらに，学習者へナビゲーション制御を提供するための

手引きも取り扱う．概要は以下の通りである． 

¶ シーケンシングの概念と用語（例：学習アクティビティ，アクティビティツリー，クラスタ） 

¶ シーケンシング定義モデル（例：学習アクティビティに適用可能なシーケンシング情報の詳細定

義および要件） 

¶ シーケンシング動作モデル（例：規定されたシーケンシング情報および学習コンテンツにおける

学習者の学習行為(learner’s experience)に対する LMS の動作の詳細な記述 

¶ ナビゲーション制御および要件 

¶ ナビゲーションデータモデル 
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実行時の学習者の選択と成績(performance)に基づいてコンテンツを学習者に提示するために，コンテン

ツ・LMS 間通信において，SCORM シーケンシング＆ナビゲーションが活用される．この通信により，コン

テンツが学習者に提示されている間，LMS は学習者の進捗状況と成績を記録することができる．本書は，

シーケンシング動作が学習者の進捗状況をどのように記録するかを詳細に説明する． 

1.1.2. SCORM シーケンシング＆ナビゲーション（SN）ブックの利用 

本書は，自分たちの製品でSCORM をサポートしたい LMSベンダおよびオーサリングツールベンダ，そ

して，シーケンシングと LMSの関係やどのようにシーケンシングがコンテンツに適用可能かを理解したい

人，つまり SCORM コンテンツ開発者などに役立つであろう． 

本書の冒頭の「セクション 1: SCORMシーケンシング＆ナビゲーション（SN）」および「セクション 2： シー

ケンシングの概念」では，SCORMシーケンシングに適用される概念を取り扱う．これらのセクションは，

SCORMシーケンシングの背景となる概念を知りたい人，および技術的な詳細までは必要としない人にお

薦めである． 

「セクション 3：シーケンシング定義モデル」は，シーケンシングの技術的な詳細を提供する最初のセクショ

ンである．このセクションでは，コンテンツ開発においてシーケンシング戦略の記述に使用されるシーケン

シング情報，およびそれらの使用例について説明する． 

「セクション 4：シーケンシング動作」は，シーケンシングにおいてどのような情報が記録されるのか，コンテ

ンツオブジェクトに対する学習者の進捗がどのようにトラッキング情報に影響するか，を詳細に記述する．

このセクションは，SCORM シーケンシング動作を詳細に取り上げる．これには，シーケンシング情報をトラ

ッキング情報に適用するための詳細な LMS動作要件も含まれる． 

「セクション 5：SCORMナビゲーションモデル」は，コンテンツオブジェクトが LMSにシーケンシングの状

態を問い合わせ，また，LMS にナビゲーション要求を行うためのランタイムデータモデルを記述する．本

セクションでは，LMSが学習者に適切なナビゲーションコントロールを提供するためのガイドラインも提供

する． 

さらに，「付録C」は，SCORM シーケンシング動作を明示的に定義するための，最新の詳細な標準擬似

コードを提供する． 

1.1.3. 他の SCORM ブックとの関係 

SCORM SN は，学習実行時の学習者に対するコンテンツオブジェクトのシーケンシングに関する LMSの

役割を記述する．SCORM では，コンテンツオブジェクトは，実行時にLMS と通信を行う SCOか，通信し

ないアセットかのどちらかである．SCORM SN は，様々なシーケンシング戦略を定義するのにシーケンシ

ング情報がどのように適用されるのか，実行時にシーケンシング評価をおこなうためにシーケンシング情

報がどのように解釈されるのか，そして，次のコンテンツオブジェクトを配信（起動）するために，学習者の

コンテンツオブジェクトに対するインタラクションによって発生したナビゲーション要求がどのように処理さ

れるのかについて記述する．コンテンツオブジェクトの実際の起動に関しては，本書の対象外であり，

SCORM RTE ブックに記されている[4]． 

以下のセクションは，SCORM SN ブックと他の SCORMブックの関係を記述する．さらに，SCORM全体に

ついての詳しい知識がなくても本ブックを理解できるように，良く使われる用語を紹介する．LMSベンダ，

コンテンツ開発者，編集ツール開発者は，全てのSCORM構成要素の目的，詳細，関係，および，利点

を良く理解するために，SCORMの各ブックを読むよう強く推奨する． 



 
 

SCORM® 2004 3rd Edition Sequencing and Navigation (SN) Version 1.0 SN-1-5 
â 2006 Advanced Distributed Learning. All Rights Reserved. 

1.1.3.1 SCORMコンテンツアグリゲーションモデルブック 
SCORM コンテンツアグリゲーションモデル（CAM）ブックは，メタデータ，コンテンツパッケージ，および

ADL シーケンシング＆ナビゲーションのコンテンツパッケージ拡張に関する情報が含まれる．SCORM 

CAMブックと SCORM SN ブックは相互に関連している部分がいくつかある． 

メタデータは，「データに関するデータ」である．簡単に言うと，SCORM メタデータは，SCORM コンテンツ

モデルの異なるコンポーネント（コンテンツ構成，アクティビティ，SCOおよびアセット）を記述する情報で

ある．メタデータはコンテンツオブジェクトを検索・発見するために必要となる．現時点で，SCORM SNブッ

クは，SCORMメタデータを使用していない．SCORM メタデータはナビゲーション要求もしくはシーケンシ

ング動作の処理に影響を及ぼさない． 

コンテンツパッケージは，一般的な意味では，規定されたコンテンツ構造でコンテンツオブジェクトをまと

めることを指す．SCORM コンテンツパッケージは，SCORMコース，レッスン，モジュールもしくは単に

SCORM レポジトリに保存された関連するコンテンツオブジェクトの集合を指す．全てのSCORMコンテン

ツパッケージは，imsmanifest.xml ファイルを含む．このファイルは，パッケージされたコンテンツを表し，オ

プションでコンテンツ構造の記述を含む． 

SCORM コンテンツパッケージは追加情報として，コンテンツパッケージの処理と，コンテンツを管理に関

する LMS の意図された動作の記述を含む場合がある．この情報のいくつかはSCORM SN ブックで使用

されている． 

¶ SCORM コンテンツパッケージのいくつかの要素は，コンテンツオブジェクトのランタイムデータモ

デルの初期化および管理に影響がある．これらの要素は，SCORM SN ブックで記述される動作

に影響がない． 

¶ SCORM コンテンツパッケージの他の要素は，コンテンツオブジェクトのランタイムデータモデル

の特定の要素の初期値を記述する．シーケンシングは，配信するためのコンテンツオブジェクト

を特定するに過ぎない．従って，これらの要素は，SCORM SNブックで記述される動作に影響が

ない． 

¶ コンテンツオブジェクト起動ロケーションおよび起動パラメータも，SCORMコンテンツパッケージ

では要素として記述される．シーケンシングは，配信するコンテンツオブジェクトを特定するだけ

である．従って，これらの要素は，SCORM SNブックで記述される動作に影響がない． 

¶ SCORM コンテンツパッケージがコンテンツ構造の記述を含む場合，シーケンシング情報が追加

され，パッケージのコンテンツオブジェクトのシーケンシングに関する意図した処理方法が定義さ

れる．SCORM SNは，コンテンツパッケージで定義されたコンテンツ構造がどのようにアクティビ

ティツリー（Activity Tree．シーケンシングにおいて使用される基本構造）として解釈されるかを定

義する． 

¶ SCORM コンテンツパッケージは，LMS がどのようにそれぞれの UIナビゲーションコントロールを

提示するか，実行可能にするか，もしくは隠すかに関する指示を提供するためのユーザインター

フェース（UI）要素を含むことがある．SCORM SN で記述されるシーケンシング＆ナビゲーション

動作は，UI ナビゲーションコントロールが（ナビゲーションイベントを）実行可能にするかいなかに

は依存しない．UI ナビゲーションコントロールは LMS が発行するナビゲーション要求の処理だ

けに関与する． 

シーケンシング＆ナビゲーション規格の要素がSCORM コンテンツパッケージでどのように指定されるか

を充分に理解するには，SCORM CAMブックを参照する必要がある[3]． 

1.1.3.2 SCORMランタイム環境ブック 
SCORM ランタイム環境は，実行時のLMS（Learning Management System）とコンテンツオブジェクトの責

任範囲について記述する．SCORMでは，コンテンツオブジェクトは，実行時に通信を行う SCOか，通信
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しないアセットかのずれかを指す．SCORM RTE は，共通コンテンツオブジェクト起動メカニズム，コンテン

ツオブジェクトと LMS間の共通通信メカニズム，コンテンツオブジェクトで学習者履歴を記録するための

共通データモデルを記述する．これらの観点は，ADL高レベル要件のいくつかを満たす環境を作る．例

えば，標準通信メカニズムによって通信するコンテンツオブジェクトは，通信手段に修正を加えることなく，

LMS から他のLMS へ移植することが出来る．これは，学習オブジェクトの移植性，耐用性を増し，それに

より開発，実装，保守コストが低減する． 
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1.2. SCORM シーケンシング概要 

SCORM SN の一部は，IMS シンプルシーケンシング（SS）仕様[1]に基づいている．IMS SS 仕様は，どん

な LMS においても一貫性のある手順で学習アクティビティをシーケンスするように，作成した学習コンテ

ンツの意図した動作を表現する方法を定義している．IMS SS がシンプルと呼ばれるのは，数あるシーケン

シング動作のうち限られたものを定義するからであり，仕様そのものが単純だからではない．IMS SS は全

てを対象にしているわけではない．たとえば，人工知能に基づくシーケンス，スケジュールに基づくシーケ

ンス，閉じた外部システムおよびサービスからデータを必要とするシーケンシング（例：組み込まれたシミュ

レーションのシーケンシング），協調学習，カスタマイズされた学習，複数の並行の学習アクティビティの間

の同期を取ることなどについては除外もしないが言及もしない． 

IMS SS は，学習者の役割だけを定め，講師，メンター，同僚などその他のアクターに依存したり，使用し

たりするようなシーケンシング機能を定義しない．SCORM SN ブックは他のアクターを含んだ文脈での使

用を禁止しないが，他のアクターの参加によって生じるシーケンシング動作や，他の関係者の役割を定義

しない． 

SCORM SN ブックは，IMS SS 仕様が SCORM環境でどのように適用され，拡張されるかについて定義す

る．SCORMに対応している LMS が，実行時にシーケンシング情報を処理できるように実装しなければな

らない動作や機能に関して定義する．具体的に言うと，起動されたコンテンツオブジェクトと作成されたシ

ーケンシング戦略に対する学習者のインタラクションの結果に基づく，学習アクティビティのアクティビティ

ツリーの中での分岐と流れを記述する． 

SCORMは，いつどのようにアクティビティツリーを作成するかについて，あるいは，アクティビティツリーの

内部表現や実行時のアクティビティツリー管理について，LMS にどのような要求もしない．しかし，

SCORM CAMは，SCORMコンテンツパッケージの拡張によりシーケンシング情報のひとつの表現を定義

し，これによって異なる実行時要素，すなわちLMS 間で，コンテンツ構造とシーケンシング情報を交換す

る相互運用性のある方法を提供する． 

総括すると，SCORM シーケンシングは，学習アクティビティの定義された構造であるアクティビティツリー，

シーケンシング戦略を定義したシーケンシング定義モデル，そして，外部ないしシステムが発生したイベ

ントに対する定義された動作を適用した SCORMシーケンシング動作により規定される． 
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1.3. SCORM ナビゲーション概要 

SCORM SN は，学習者やシステムからナビゲーションイベントがどのように発生して処理され，最終的に

配信される学習アクティビティが特定されるかについて記述する．配信のために特定された各学習アクテ

ィビティは，関連付けられたコンテンツオブジェクトを持っている．SCORM RTEブック[4]（セクション

2.1.2：コンテンツオブジェクトの起動）は，指定されたコンテンツオブジェクトがどのように起動されるかを記

述している．ある学習者とコンテンツ構造に対して，起動したコンテンツオブジェクトのシーケンスは，固有

の学習行為（学習者とコンテンツオブジェクトとのインタラクション）を提供する．SCORM RTE ブックは，実

行された学習行為をSCOのためにLMS がどのように管理するか，および，学習行為がアクティビティツリ

ーにどのように影響するかについて記述する． 

ナビゲーションは，ナビゲーションイベントを発生させるユーザインターフェース機能の存在を前提とする．

これらの機能は，LMS により提供されるかコンテンツオブジェクトに組み込まれている．学習者がこのよう

な機能を操作すると，LMS はそのイベントを対応するナビゲーション要求に変換し，要求を処理し，そして

次に配信する学習アクティビティを特定する．SCORM SNは，ナビゲーション要求を SCOが LMS へ伝え

るのに使用するランタイムデータモデルを記述する． 

SCORM SN は，ナビゲーションおよび補助サービスにアクセスするユーザーインターフェース機能を含め

て，実行時に学習者に提示するユーザインターフェースの種類もしくはスタイルに対して何も要求をしな

い．ユーザーインターフェースの性質および学習者と LMS 間の対話メカニズムは，あえて規定されてい

ない．ルック＆フィール，提示スタイル，ユーザインターフェース機能ないしコントロールの配置といった課

題は SCORM の対象外である．しかし，公式のナビゲーション（およびプレゼンテーション）仕様もしくは標

準が開発されるまでの間，SCORM ナビゲーションモデルを解釈する労力を減らすための推奨事項が提

供される． 
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セクション２ 
シーケンシングの概念 
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2.1. コンテンツ構成およびアクティビティツリー 

コンテンツ構成図は，学習行為の階層的な関係を定義するために，学習設計関係者が使用する一般的

なツールである．IMS SS 仕様は，学習アクティビティの構成を定義するのに，アクティビティツリーと呼ば

れる同様のコンセプトを定義し使用している．アクティビティツリーにより，SCORMシーケンシング＆ナビ

ゲーションモデルにおいて，シーケンシングアルゴリズムや動作といった情報および処理に関する要件を，

実装とは分離した形で定義することが可能になる．図 2.1a はアクティビティツリーの例である．アクティビ

ティツリーのルートはコース（Course）である．アクティビティツリーのルートは，上記に定義された学習アク

ティビティでもあり，より具体的には（殆どのケースで）クラスタである． 

 

図 2.1a：アクティビティツリーの例 

シーケンシングを実装するシステムは，そのように要求されてはいないが，アクティビティツリーの独自の

内部表現を有すると想定される．その内部表現はツリーデータ構造になっていることもなっていないことも

ありうる．SCORMは LMSが，いつどのようにアクティビティツリーを作成するかについて定義していない．

さらに，SCORMは，アクティビティツリーが常に静的な構成であることを要求していない．シーケンシング

定義モデル（セクション 3：シーケンス定義モデル参照）およびシーケンシング動作（セクション 4：シーケン

シング動作参照）に基づいている実行しているかぎり，アクティビティツリーの構成およびアクティビティツリ

ーのアクティビティに適用されたシーケンシング情報を適時ダイナミックに変えることができる．もし，学習

者がそのアクティビティと関連したコンテンツオブジェクトとやりとりしている間に，アクティビティツリーをダ

イナミックに変更することを選択した場合，LMS が実行中の学習行為を中断しない形で行うことが推奨さ

れる． 

繰り返し述べると，SCORM では，オーサリングツールおよび LMS がどのようにアクティビティツリーを実装

するか，もしくはインストラクショナルデザインの手法がアクティビティツリーを活用するために，どのように

修整されるかは制約されない．アクティビティツリーとは，指定されたシーケンシング動作を相互運用可能

な形で適用するための，階層的な学習アクティビティとそれに対応したシーケンシング情報を表す一般的

な用語である． 

2.1.1. コンテンツパッケージからのアクティビティツリーの誘導 

SCORM CAM [3]は，学習コンテンツの階層型の構造を定義する．これは，コンテンツパッケージで単一

の<organization>要素で表現されるコンテンツオーガニゼーション(Content Organization)である．階層構

造の各アイテムは学習単位を表す．アイテムは，任意の深さにネストでき，学習分類上の名称をつけるこ
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とが可能である．例えば，アイテムは，コース，モジュール，ユニット，レッスンなどを示すことがある．階層

型コンテンツ構造は，コンテンツ交換のために，従来からコンテンツパッケージにおけるオーガニゼーショ

ンという形で表現されている． 

SCORMシーケンシング動作は構造化された学習アクティビティを用いて定義されているため，コンテンツ

構造は，アクティビティツリーを導出するための開始点を提供する．シーケンシングに関しては，コンテン

ツオーガニゼーションが一つの相互運用可能なアクティビティツリーの構造を表し，各々の<item>要素が

学習アクティビティに対応する．望ましい学習行為に合致した固有のシーケンシング実行時動作を定義

するために，シーケンシング定義モデル要素がアイテムに適用される． 

 

図 2.1.1a：コンテンツオーガニゼーションとアクティビティツリーの関係 

コンテンツオーガニゼーションとアクティビティツリーの関係は 図 2.1.1a に図示されており，以下のように

まとめることができる： 

1. アクティビティツリーは，コンテンツ設計，編集および集約プロセスから得られる概念的なコンテン
ツ構造を表す．アクティビティツリーは，SCORM コンテンツパッケージでは最終的にコンテンツオ

ーガニゼーション(<organization>要素)として表現され，シーケンシング情報の相互運用性のある

交換が可能になる．例えば，オーサリングツールは，コンテンツ階層を現す内部データ構造を固

有のフォーマットで実装することができる．この構造は，開発者が学習行為を定義するために用

いたインストラクショナルデザインのプロセスもしくは手法から得られる．開発プロセスが完了する

と，オーサリングツールは固有の内部フォーマットを SCORM CAMで定義されたフォーマットに

変換する．これは，コンテンツ・アグリゲーション・パッケージング・アプリケーション・プロファイル

[3]に準拠したフォーマットで，SCORM コンテンツパッケージを理解するすべてのシステムに取り

込むことができる． 

2. SCORM対応LMSは，コンテンツオーガニゼーションをアクティビティツリーに変換する．アクティ
ビティツリーは，LMS が実装するデータ構造を表わし，定義された学習アクティビティの階層的な

内部表現を反映しており，学習者個人ごとに各アクティビティの状態記録情報を含んでいる． 
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3. 学習者がアクティビティツリーに示されるコンテンツとやりとりすることを選択したとき，LMSはシー
ケンシングおよびトラッキング情報を評価して，学習アクティビティの相対的シーケンスを決定す

るとともに，学習者が実行しようとしている学習アクティビティが適切か否かをコンディションを用

いて評価する．このとき同じコンテンツ構造でも各学習者の経験が異なることがある．これは，コ

ンテンツ開発者が定義したシーケンシング情報および学習者のコンテンツオブジェクトとの具体

的なやりとりに依存する． 

2.1.2. シーケンシングコレクションの利用 

「コンテンツパッケージからのアクティビティツリーの誘導」（2.1.1 参照）で述べたように，SCORMコンテン

ツアグリゲーションモデル[3]は構造化された学習コンテンツの交換の構造を提供している．この構造中の

各ノードは，誘導されたアクティビティツリーを構成する学習アクティビティを表す．アクティビティツリー全

体を通して，共通するシーケンシングのねらいが繰り返しあらわれ，シーケンシング情報のパターンとなる

ことがよくある．このような場合，全く同じでないとしても類似のシーケンシング情報の組が，アクティビティ

ツリー中の複数の学習アクティビティに適用される． 

複数ノードにまたがる冗長なシーケンシング情報の記述を最小化するため，SCORMコンテンツアグリゲ

ーションモデル[3]は，この共通なシーケンシング情報の組を宣言するコンテナを提供している．

<sequencingCollection>要素によって，指定されたシーケンシング情報の組を，コンテンツ構造中
の複数のノードから参照・再利用することができる． 

ある学習アクティビティに適用されるシーケンシング情報を導く時，以下のルールが適用される． 

¶ <sequencingCollection>からの参照されたシーケンシング情報は，学習アクティビティに直接適用

されているシーケンシング情報と「統合」しなくてはならない．この「統合」は「最上位レベル」の

IMS SS XML 要素，つまり，Sequencing Control Modes, Sequencing Rules, Rollup Rules, 

Objectives,などで行う． 

¶ 学習アクティビティ（<item> ないし <organization>）に直接適用されている「最上位レベル」の

IMS SS XML 要素が，参照されたシーケンシング情報中の同じ要素よりも優先されなくてはなら

ない．すなわち，「最上位レベル」の IMS SS XML 要素が，ノードと参照されたシーケンシング情

報の双方に含まれる場合，参照された要素とそのすべての子要素を「統合」してはならない． 

¶ シーケンシング情報を「統合」したとき，統合した要素およびそのすべての子要素は，学習アクテ

ィビティ適用されるシーケンシング情報の一部とみなさなくてはならない． 

¶ ADL ネームスペース（adlseq および adlnav）拡張要素は，「最上位レベル」要素とみなして，IMS 

SS XML「最上位レベル」要素と同様の方法で統合しなければならない． 

2.1.3. クラスタ 

クラスタ（Cluster）は，サブアクティビティを持つ特殊な形の学習アクティビティである．この用語は様々な

シーケンシング動作で使用される．クラスタは，一つの親アクティビティおよび直下の子アクティビティを含

むが，それ以下の子孫は含まない．クラスタの子は，葉アクティビティもしくは他のクラスタである．葉アクテ

ィビティはクラスタではない． 

図 2.1.2a は，5個のサンプルクラスタを表す．各クラスタは，破線で囲まれているように定義される．「コー

ス（Course）」のクラスタであるクラスタ Aは，4個のアクティビティだけを含む．すなわち，「コース」アクティ

ビティとクラスタ B，Cおよび Dの親アクティビティである．各「モジュール」クラスタであるクラスタ B，C お

よび Dは，「モジュール（Module）」アクティビティおよびモジュールの「レッスン（Lesson）」から成り立つ．

「モジュール 3」の「レッスン 2」を除いた全「レッスン」アクティビティは，コンテンツオブジェクトと関連する
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葉学習アクティビティである．「モジュール 3」の「レッスン 2」は 2個の「チャプター（Chapter）」葉学習アク

ティビティから成るクラスタである． 

クラスタはアクティビティツリーの基礎ブロックとみなすことができ，シーケンシング定義モデル（セクション

3：シーケンシング定義モデル参照）の多くの要素は実際にはクラスタに適用される．クラスタの親アクティ

ビティは，クラスタのシーケンシング戦略に関する情報を含んでいる．クラスタのクラスタでない子（葉アク

ティビティ）は，定義されたシーケンシング戦略に従って配信されるコンテンツオブジェクトと関連する． 

 

図 2.1.2a：クラスタの例 

2.1.4. コンテンツパッケージにおける（サブ）マニフェストの使用 

SCORM コンテンツアグリゲーションモデル[3]は，現在，コンテンツパッケージ中の（サブ）マニフェストの

サポートを要求していない．そのため，（サブ）マニフェスト中のシーケンシング情報の使用，および，（サ

ブ）マニフェストを含むコンテンツパッケージからのアクティビティツリーの誘導は未定義である．（サブ）マ

ニフェストをサポートするか否か，また，どのようにサポートするかはLMS 実装に任されている． 

ADL ノート： IMS グローバルコンソーシアムが IMS コンテンツパッケージ仕様の新しいバージョンの作業

を行っている．IMS が解決しようとしている大きな課題のひとつで（サブ）マニフェストの使用法に関する要

件およびXML文法に関する要件が扱われる．現時点で，IMS の作業が完了するまで（サブ）マニフェスト

を使わないよう ADL は推奨する．（サブ）マニフェストに関する質問，懸案，新たな推奨は ADL に送るこ

とが望ましい． 




