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研究成果の概要（和文）： 
本研究では、これまで実践した後でしか評価できなかった経験学習の成果を、教材等の設計段
階で予測可能なものにするという目的のため、経験学習的な手法が多く用いられる専門職大学
院において、学習プログラムの試作と実験を繰り返し実施した。当初目標とした、学習者の状
態に応じて動的に変化する教材の実装までには至らなかったが、学習者に、より適切な試行錯
誤を含む解の探索（ヒューリスティックス）の機会を提供するための知見を得た。 
 
研究成果の概要（英文）： 
In This research the author at professional school, performed continually prototyping 
and tests of learning programs that would be able to estimate that the outcome of 
experiential learning that has been able to valuate only after implementation. Yet it 
could not achieve developing the learning materials that provide actively coordinated 
with learner’s condition, it could achieve some knowledge that provides learners the 
more suitable opportunities for learner’s goal seeking with some trial and error, 
heuristics. 
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１．研究開始当初の背景 
経験学習は、観察、仮説の構築、計画の立案、
試行といった能力を育成するための実践を
行う（Kolb, 1984）と言う意味で、学習者に
適切な迷いを提供する必要がある。一方、経
験学習において、教材と学習者が相互作用す
るゲーム形式の教材（以下 ゲーム教材）は、
教材による発問に対し、学習が回答し、教材
が学習者の回答を評価するという手続きを
繰り返すことで進行する。（図 1）しかし、ゲ
ーム教材には次のような問題があり、学習者
を制約しすぎ十分な思考の発散ができなか

ったり、逆に学習者の自由度が大きすぎて、
思考が収束しなかったりと、学習者に適切な
迷いを提供できない場合がある。 
・教材による発問は、設計者により決定され、
学習者の状態を反映したものではない。 
・学習者の状態を検知する手段は、学習者に
よる回答のみである。（情報量が過小） 
・学習の成果は、教材で提供される課題に対
する結果で評価される。 
参考文献；D.A Kolb（1984）Experiential 
Learning, Prentice Hall 
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図 1：経験学習の過程 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 2：開発すべき教材 
 
２．研究の目的 
本研究では、学習者と教材の相互作用におい
て、学習者の思考の発散と収束は、教材によ
る発問によって制御可能であるとの仮説に
立ち、次の機能を持つ教材を開発する。（図 2） 
・教材による発問において、学習者の状態を
反映し、学習者の思考を発散または収束させ
るよう、学習者に提供する選択肢や参照され
る情報の形式や量がアクティブに変化 
・学習者の迷いの状態を、操作ログ，脳波計
測，表情・しぐさにより検出 
・学習の成果を学習者による複数代替案の評
価によって判断 
教材の開発において、学習者の迷いと教材の
発問（教材が提供する情報の形式と量）との
関係を明らかにし、これまで、実践した後で
しか評価できなかった経験学習の成果を、設
計段階で制御可能なものにする。 
 
３．研究の方法 
経験学習的な手法が多く用いられる専門職
大学院において、学習プログラムの試作と実
験を繰り返し実施した。また、この時、獲得
した能力の他の技術や学術の分野（以下、文
脈）への転移を視野に入れ、数学・発想法・
映像表現の異なる文脈について、並行して試
作と実験を実施した。具体的には、次のとお

りである（表 1，図 3参照）。 
 
表 1：具体的な試作の内容 
――――――――――――――――――― 
・シミュレーション型数学独習教材の開発と
実践 

目的：学習者の思考の結末を描写すること
で、論理的な矛盾に気づかせる。 
対象：文系学部出身者および事務系実務経
験者 
期待される成果：品質管理・設計の文脈に
おいて、実験計画の議論に積極的に参加で
きる。 

・現役プロフェッショナルを講師に招いた商
品撮影技法習得プログラムの開発と実践 

目的：学習者に、試行錯誤を伴う解の探索
（ヒューリスティックス）の機会を提供す
る 
対象：理工系学部出身者および技術系実務
経験者 
期待される成果：商品企画・プロモーショ
ンの文脈において、映像表現の議論に積極
的に参加できる。 

・発散過程と収束過程の使い分けを習得する
ための発想法 

目的：学習者が、発散過程と収束過程の使
い分けを実践できる技能を身につける 
対象：専門職大学院において、グループワ
ークに取り組む必要に迫られた学生 
期待される成果：グループワークにおいて
限られた時間を有効活用し、効率の良い学
習を実現する 

――――――――――――――――――― 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
図 3：シミュレーション型教材の例 
 

４．研究成果 
研究期間内で、学習者の状態に応じて動的に
変化する教材の実装には至らなかったが、こ
れにつながる次のような知見が得られた。 
（A）経験学習において目指すべき、学習者
による試行錯誤を含む解の探索（ヒューリス
ティックス）とは、熟練者や専門家が、経験
や推論によって短時間で解に到達するよう
な課題について、複数の代替案を発想し、そ
れらを、あたかも実験計画をたてるように実



証的に検証しつつ、目指すべき解に到達する
過程である（図 4参照）。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 4：目指すべき状態 
 
図 4の横軸は、撮影者が認識できている問題
の数であり、縦軸は作業の工数である。（ア）
プロフェッショナルは、多くの問題を認識し
たうえで、少ない工数でこれを解決する。
（イ）講座受講者は、作業の工数こそ多くな
るものの、解決すべき問題はプロフェッショ
ナルと同等程度を認識しており、問題解決に
むかって試行錯誤を繰り返すため作業工数
が多くなる。これは、自律的にヒューリステ
ィックスが構築できている状態である。（ウ）
初心者は、解決すべき問題を認識できず、代
替案も想起できないので、結果的に作業工数
も少ない。 
（B）これを実現するためには、次の条件が
必要である。 
（B-1）学習者が十分に試行錯誤するには、
当該分野における適切な基礎知識および技
能が必要である（適切な選択肢がなければ、
試行錯誤や推論は起こりにくい）。 
（B-2）経験学習において、グループワーク
と個人ワークを適切に切り分けることが必
要である（代替案の選択や、実証の方法につ
いて、その都度グループで合意を形成しなけ
ればならず、結果として、実践の時間の多く
を議論に費やすことになり、効率が悪い）。 
研究期間内では、これらを実現するために、
（１）基礎知識および技能を効率的に習得す
るための対話型かつシミュレーション型の
独習教材の開発（２）集合教育において、で
きるだけ短時間で、誤解なく基礎知識および
技能を伝達できる教示技法および資料作成
技法の開発（３）教授者によるフィードバッ
クのタイミング、（４）動機づけによる学習
者のふるまいの違いの計測に取り組んだ。今
後は、これらの成果を取りまとめ公開すると
ともに、より詳細に条件を設定し、実験を重
ねることで、技法を体系化してゆく計画であ
る。 
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