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あらまし：本研究では，フィールドトリップ型体験学習において学習者の課題展開を活性化するためのタ

ブレットメディアを用いた支援手法を提案している．本稿では，体験学習におけるプランニング，フィー

ルドトリップ，ポスター発表といった一連のプロセスを通して，学習者が新たに見出した観点や気づきを

もとに学習課題を展開するための支援と，体験活動を通して得られた体験知識の構造化を促すポスター作

成・発表支援について述べる．  
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1. はじめに 
近年，学校教育において，集団活動を通して心身

の発達と個性の伸長を図り，集団や社会の一員とし

てよりよい生活や人間関係を築こうとする主体的，

実践的な態度の育成が重視されている[1]．また，自
然体験や社会体験などの活動を充実するとともに，

体験活動を通して気づいたことなどを振り返り，ま

とめたり，発表し合ったりする体験学習の重要性が

高まっている．[2]． 
このような体験学習の支援は，事前学習の情報提

示によるプランニング支援や，体験中のリアルタイ

ムな情報提示による体験活動支援がある．しかし，

実際の体験学習では，体験活動中に見聞することで

新たな観点や興味が生起し，学習課題として展開す

ることが考えられるが，時間的な制約により新たに

展開した課題について十分に学ぶことは困難である

場合が多い． 
そこで，本研究では，体験活動を通して新たに生

起した学習課題に追従しつつ，事前学習で得た知識

と比較しながら体験知識を構造化する手法を提案し

た．また，提案手法に基づき体験知識の構造化を支

援するシステム ReTripを開発してきた．[3] 
一方，体験学習プロセスで得られた情報を学習成

果としてまとめるために，ポスターを作成し，学習

者間において情報の共有や比較を行うことが多いが，

こうした情報は体験を通して散在しがちとなるため，

ポスター発表は容易ではない．したがって，学習者

の体験学習プロセスや学習成果物をまとめやすいよ

うにしておくことが望ましいと考えられる． 
そこで，本稿では，体験中に生起した新たな観点

や体験活動の記録を残すことで，動的に変化する学

習課題に追従する支援を行い，体験後にその観点か

ら学び得る情報や体験中に学びが不十分だった知識

についての情報を提示することで体験知識を増幅す

るとともに，学習成果物の作成・発表を支援するこ

とで，体験知識の構造化を促す支援手法を提案する． 
 

2. 体験学習の知識獲得プロセス 
フィールドトリップ型の体験学習では，体験前（プ

ランニング），体験中（フィールドトリップ），体験

後（知識増幅，プレゼンテーション）の 3つのプロ
セスに分けて考えることができる． 
2.1 体験前プロセス 
体験学習の調査対象に関する事前情報を学ぶこと

で，フィールドトリップのプランニングを行う．学

習者の興味や関心に基づき，いくつかの学習課題を

設定し，それぞれの課題解決に関連した学習スポッ

トを設定する．このプロセスでは，学習課題に対す

る学習者の興味や着眼点を中心とした知識を獲得す

ると考えられる． 
2.2 体験中プロセス 
体験前プロセスで設定したプランに従い，実際に

体験を行う．事前に設定した課題を解決するととも

に，現地での見聞で気づいたことを記録することで，

学習課題についての知識を獲得すると考えられる． 
一方で，時間的な制限や現地での不測の事態など

が理由で，不十分なまま学習を終えてしまう課題や，

事前学習にはなかった新しい観点を見出すことで，

学習者は事前学習との関連性を意識しながら新たな

観点を課題として展開することが考えられる． 
2.3 体験後プロセス 
体験を振り返ることで，体験中に新たに見出した

課題について解決に至らず，学習が不十分になるこ

とがあるため，このプロセスにおいて体験知識を増

幅・補強する．特に，小中学校ではポスターや新聞

といった学習成果物の作成や発表を行う．ポスター

作成を通して体験学習の一連のプロセスにおける知

識の整理が行われ，発表を通して体験学習で獲得し

た知識の共有が学習者間で行われる． 
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3. 支援手法 
体験学習の学習プロセスにおいて，学習課題の動

的な変化に追従するためには，体験前のプランニン

グの記録と体験中の活動履歴の記録を比較・関連付

けを行うことが重要である．筆者らは，体験中プロ

セスにおける不十分な学習である体験知識を増幅・

補強する手法として，体験知識増幅モデルを提案し

てきた．[3][4]． 
そこで，本研究では，まず体験中の支援として体

験前の記録を確認可能とし，体験履歴を記録する際

には体験前の知識を深める情報か，新たな観点を見

出した情報かを区別して記録させる．体験後には，

それらの情報をもとに Web 上から関連する情報を
抽出・提示することで学習者の体験知識の増幅を支

援する． 
一方，体験学習において獲得した知識は，体験前

の事前学習，体験中のメモや写真，体験後の学習に

分散しているため，一般に学習成果物を作成するの

は困難である．そこで，本研究では，各プロセスに

おいて獲得した知識を学習項目ごとに記録し，知識

整理の際に提示することで学習成果物の作成を支援

する．また，発表の際に，学習者間の情報の共有や

比較を可能とするため，学習者の体験過程である体

験中に辿った軌跡と，記録に用いたメディアのアイ

コンを配置したマップ上に，学習成果物であるポス

ターのアイコンを配置し，タップすることでポスタ

ーがポップアップし，学習過程と成果を同時に視覚

表現することでプレゼンテーション支援を行う． 
 

4. 体験学習支援システム ReTrip 
本システムは，タブレットメディア iPad上で動作

するマップベースのアプリケーションとして動作す

る．本研究では，体験学習における課題展開・知識

構造化支援を目的としている．主な支援機能は以下

の通りである． 
4.1 課題展開支援 
体験前のプランニングにおいて設定した学習スポ

ットと，そのスポットでの学習目的を，体験中にも

閲覧・確認が可能であり，チェックリスト形式で学

習目的の達成を記録できる．体験中の記録は，学習

課題をリスト選択することで，学習課題と学習スポ

ットを関連付けて記録することができる．また，新

たに生起した学習課題については，学習者自身で入

力することで，新たな課題を追加することができる．

体験活動を通して動的に変化する学習課題に追従し，

体験後にはWeb上から関連する情報を抽出・提示す
ることで，体験知識を増幅する．図 1に，課題展開
支援機能のユーザインタフェイスであるマップアル

バム画面を示す． 
4.2 ポスター作成・発表支援 
(1) ポスター作成支援 
全学習プロセスの学習履歴は，学習課題あるいは

学習スポットに紐付けて記録されているため，ポス

ター作成において，課題あるいはスポットごとに写

真やメモが集約されている．また，その記録が体験

前・中・後の記録なのかも確認することができる．

そのため，体験活動の想起が促され，ポスター作成

を通して学習者の体験知識の構造化が促される． 
(2) ポスター発表支援 
マップアルバム画面同様に，体験中に学習者が辿

ったルートと，記録に用いたメディアであるメモや

写真，動画のアイコンがマップ上に配置された画面

上に，学習スポットごとに作成したポスターのアイ

コンを表示することで，学習過程と学習成果物の両

面から体験学習をプレゼンテーションでき，体験知

識を表現し，まとめることができる．このようなプ

レゼンテーションは学習者自身のみならず，他者と

共有することでコメントやレビューを受け取ること

で体験知識の強化の促進が期待できる． 

 
図 1：マップアルバム画面 

 
5. まとめ 
本稿では，フィールドトリップにおける体験学習

のモデルを示した上で，体験前，体験中，体験後の

一連のプロセスの支援手法，およびタブレットツー

ル上で体験学習を支援するシステム ReTrip につい
て述べた．今後は，フィールドトリップによる体験

学習を実施し，本支援手法を評価する予定である． 
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