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概要 
 急速な変化に対応しながらイノベーションを⽣み
出していくには，学習者たちが能動的に学び，知識
を活⽤していくサイクルに誘うような学びの環境が
不可⽋である。そのためには教科の知識をリアルの
場に繋げ、活動を通して知識の活⽤を学ぶ⽅法が有
効である。本研究ではそのような学び⽅を Activity 
Based Subject Learning と名付け，⽇常⽣活に紐づ
く活動から教科横断的に学ぶことで知識の習得から
活⽤へと展開する学び⽅を新たに提案したい。 

 
キーワード： Activity Based Subject Learning
（ABSL）, transfer（転移），studying realities（現場
を研究すること），cross-sectional learning（横断的な
学び），working for-ward to discover new goals（発展
的達成）  

 
 
1. 問題と⽬的 
アクティブラーニングと PBL の学習⽅法 

近年，加速度的に変化する知識・情報・技術をめぐ
る急激な社会変化に対応しうる⼈材育成の必要性が叫
ばれている。それを受け，⽂部科学省は 2012 年の中央
教育審議会にて「アクティブラーニング」という⾔葉
を，学習者である⽣徒が受動的に授業を受けるのでは
なく，能動的に学ぶことができるような授業のための
学習⽅法として提唱した。アクティブラーニングでの
経験と学びは，次なる学修ステップへのモチベーショ
ンを⾼め，同時に専⾨科⽬への理解を深める促進要因
となることが期待されてきた。しかし⼀⽅で，知識と
活動の乖離があることで活動時間とそれを⽀える知識
の伝達・理解に当てる時間が相対的に減少してしまう
という両者のバランスの調整が求められるとの指摘も
あり[1][2]，知識の習得をアクティブラーニングでど

こまで満たすかは議論の余地がある。また，アクティ
ブラーニングが能動的に学ぶことができるような授業
のための⽅法であると同時に，主体的に考える⼒を⼦
どもたちが育成できる学びの創造を意味するのであれ
ば，学習者の動機づけを⾼めていく魅⼒的な活動と，
⾃ら没頭していく問いの設計が学習環境のデザインと
して必要ではないだろうか。それを考えると，真のア
クティブラーニングを実現しようとした時には，学校
や教室という限られたリソースの中で学習者が能動的
にまた主体的に学ぶ環境が⼗全に整うとは考えにくい。
能動的で主体的な学びの中で学習者が探究⼼を継続的
に発揮していくには，時間的・物理的制約となる教科
書や時間割，ひいては学校という場の枠組みを思い切
って取り払うことが時には必要であると考える。 
 現場の要請を受けて「アクティブラーニング」の必
要性が⾼まるのと並んで，学習科学の研究領域からも
学習者の問題解決学習や発⾒学習，探求学習といった
様々な体験学習のアプローチが考案・実践されている。
特に，実践の場において問題解決を通して学習を進め
る教育的⼿法として Project Based Learning および
Problem Based Learningの2つのPBLが注⽬されてい
る。溝上・成⽥（2016）によれば，「問題解決学習とは，
実世界で直⾯する問題やシナリオの解決を通して，基
礎と実世界とをつなぐ知識の習得，問題解決に関する
能⼒や態度等を⾝につける学習のこと」であり，こう
した学習の需要がアクティブラーニングの注⽬の⾼さ
と相まって⽇本でも⾼まっている。湯浅・⼤島・⼤島
（2010）は，上記 2 つの PBL において真正性の⾼い
題材や学習者にとって⾝近な題材を⽤いることことで，
学習者が⾃⾝の知識や経験を⽤いた主体的な活動とし
て学びを捉えることの重要性を説いている。その意味
で，いずれも学習者中⼼で学習者の動機を⾼める学習
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デザインであるといえる。このように，アクティブラ
ーニングであっても PBL の学習⼿法であっても学習
者の動機づけと探究⼼に学習環境の設計が⼤きく影響
するため，リアルな現場で起こる活動から学ぶ学習環
境には学習者が興味を持つ緻密なデザインの設計が不
可⽋であると考える。 
 
デザイン研究のアプローチ 

1990 年代に確⽴された学習科学（the learning 
science）は、⼈がより知的になるための学習活動を⽀
援する「学習環境のデザイン」という考えに基づいて
いる。その中では，これまでの認知科学研究における
⼈間の学習についての知⾒，教授研究の成果をもとに，
これまで以上の学習成果を期待して学習環境を総合的
にデザインすることが求められている[5]。ここでいう
「これまで以上の学習成果」について，⼤島・⼤島 
（2009）は「転移可能な知識，すなわち深い概念的理
解」として捉え，学校教育における教授設計改⾰や学
習活動のデザインといった実践的な研究が盛んに⾏わ
れていることに触れている。さらに，学習科学では「⼈
を⽇常の学びの中で今より賢くするために実際に役⽴
つ科学」としての機能が重要視されており，⼈の⽇常
的な営みの質的な向上を⽬指そうとした意味で「実践」
の中にある学びにフォーカスを当てた実践学の再考が
不可⽋であるという潮流も⽣まれている[7]。三宅・三
宅・⽩⽔, (2002)も，学習科学では実⽣活の複雑な認知
過程にこそ解明すべき認知の本質が存在し，それを研
究対象の中⼼とすることが認知の解明に繋がると述べ
ており，いずれの場合も学習科学の分野においては現
実社会で起こる問題に対して能動的かつ主体的に考え
うる知性の醸成が求められている。 

こうした⽇常の活動や実践研究が進む中，実践に重
きをおいた研究アプローチとして掲げられているのが，
デザイン研究（design-based Research）である。Collins, 
Joseph, & Bielacyc（2004）らは，①⽂脈の中で起こる
学習についての理論的な問題を取り扱うこと，②実験
室よりも⽇常場⾯における学習という現象を研究する
ための⽅法論を確⽴すること，③これまでの狭い意味
での学習という概念を超えた評価のあり⽅を提案する
こと，④形成的評価から新しい発⾒を導き出すことの4
つを⽅法論として挙げており，⼤島・⼤島（2009）で
も⽬的に合わせて作られたデザインを現場で使⽤し，
繰り返し改善を試みるアプローチをとることで徐々に
精錬させていく必要が学習環境においても同じである
と説いている。本研究で扱う，活動から学ぶ実践の中
で能動的かつ主体的な学びを体現していく際にも，実

践現場の学習環境をどうデザインし，それらがどう効
果を発揮するのかを検討するために，デザイン研究の
アプローチを採⽤するのが有効であると考える。 
 
学校と⽇常の活動で得られる知識との乖離 

学習科学では，現場の学習を扱うことということが
特徴の⼀つとして挙げられるが[8]，それを⽰すのに重
要な⽰唆を与えてくれる研究がある。それは Lave
（1988）らの⽇常的認知（everyday cognition）研究の
中で明らかになったもので，学校で教えられたはずの
「⼀般的な」数学的な知識が⽇常⽣活へ転移する証拠
は認めがたく，むしろ職業上や⽣活の中の活動を通し
て四則演算や⽐例計算の仕⽅を学ぶことが起こること，
また⽇常場⾯の問題解決はそこがどのような場か，ど
のようなリソースがあるかと深く相互作⽤しながら⾏
われることの事実が現場にはあることを⽰している。
このことは，学校での知識が現場に即した形で活⽤さ
れず，独⽴した知識のままで蓄えられていることを⽰
唆しており，深い概念的理解に及ぶためには活動を通
した学びを設計する必要があることの重要性を唱えて
いる。また，⽩⽔（2012）が指摘するように，今⽇の
経験から明⽇の問題解決につながる知識の獲得と転移
が不断に起きているという視点で⽇常⽣活の状況を捉
えていくと，⽇常⽣活には多様な問題のバリエーショ
ンを参加者⾃⾝が解いたり，⽐べたりする構成的な活
動が含まれており，そこから転移可能な⼀般的知識が
構成されていく可能性がある。   

このように，⽇常の延⻑にある類のリアルな活動に
対応した知識の構造化が，⼀般的な学校で習得する知
識の転移に繋がるとした仮定に基づくのであれば，現
⾏の教育現場の教育課程の枠組みで習得する教科学習
を教科横断的に⽇常の活動と繋げていくことが，知識
の活⽤を促し，⼀般的な知識の構成を深めていくこと
に繋がるのではないかと考える。 
 
Activity Based Subject Learning（ABSL）とは 

本研究では 2014 年から東京⼤学先端科学技術研究
センターと⽇本財団がスタートさせた「異才発掘プロ
ジェクト ROCKET」の中で実施してきた教育的⼿法と
して，ABSL（Activity Based Subject Learning）を提案
したい。ABSL とは「教科横断的な活動場⾯を設定し，
⽇常⽣活に紐づいた活動から教科を学び，知識の習得
から活⽤へと展開するような学び⽅であり，能動的な
学びの場の創出」を⽬指すものである。前述したアク
ティブラーニングよりも学習者が主体的に活動から教
科を学ぶ学習環境の設計が具体的になされており，
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PBL の⼿法と類似の学習環境を備えながらも，より⽇
常⽣活の延⻑上にある活動にフォーカスを当てた点と，
問題解決型でない活動をも内包する点が PBL とは異
なっている。アクティブラーニングと PBL のいずれと
も異なる点は，知識の習得を必ずしも必要とせず，知
識の活⽤に重きを置く点である。 

 学校で教科学習を⾏う際には，教室で教員が教科書
の展開に沿って児童・⽣徒に体系だった知識を伝達す
る場⾯が多い。このような基礎から積みあげていく学
びにおいては，得た知識がどのように活⽤されるのか
を実感しにくく，学習に対する意欲や動機づけが上が
らない場合がある。「こういうことがやりたい・やって
みたい」という学習者の動機づけが⾼い活動から必要
性を感じて基礎を学ぶ「基礎に降りていく学び」[12]
の必要性も唱えられているように，ABSL でも探求し
たい動機づけが根底にある学びを前提としている。
ABSL のアプローチでは⽇常⽣活に紐づく活動の中に
探求したい課題を盛り込み，そこから教科学習に繋が
る「基礎に降りていく学び」の考え⽅をベースとして，
⽇常的な活動の中に教科学習が活⽤できる場⾯がある
ことに気づいていくことで学習者の学びに対する構え
の変容や，知識の転移が⽣じることをねらった学習の
設計がなされている。また学び⽅の特徴として，「教科
書なし」，「時間制限なし」で学校外のフィールドで学
年の枠を超えて活動をすることが挙げられる。このよ
うな学び⽅ゆえに，系統だった教科の知識を習得する
よりも，具体的な場⾯に即した教科横断的な知識の活
⽤に重点が置かれることとなる。 

本研究では，⽇常⽣活に結びついた活動から教科学
習への導⼊をはかる ABSL（Activity Based Subject 
Learning）アプローチの可能性について，実践を通し
て検討をすることを⽬的とする。また，その際に学習
環境の中に⽇常⽣活の活動と教科を結びつける設計や，
活動場所，⼦どもの興味関⼼を基軸に学習カリキュラ
ムを組んでいく設計を実践の中で繰り返し改善してい
けるよう，デザイン研究アプローチを適⽤して検討し
ていくこととした。以下では，本研究で対象とする参
加する児童・⽣徒が在住している⻑野県 A 市の「森」
という地域リソースを活⽤し，⾝近にある「森」と⽣
活の中に根深く関与している「センサー」をテーマに
した活動から児童⽣徒の学びが ABSL によってどのよ
うに展開されるのかを検討する。 

 
2. ⽅法 
ABSL コンテンツの作成⽅法 
 ABSL のコンテンツは，図 1 に⽰す①から④の⼿順

により組み⽴てを⾏い作成した。 
 まず，①では，活動場所，対象物，参加する⼦ども
の興味関⼼を考慮し，それらに関連した活動を具体的
に挙げながら活動に紐づくテーマの選定を⾏った。次
に，②では具体的な活動に紐づくテーマに付随するキ
ーワードをブレーンストーミングで書き出した。プロ
グラムで扱いたい対象（モノ：名詞）と，活動（コト：
動詞）をキーワードとして抽出していき，マインドマ
ップ（以下，学習マップと呼ぶ）を作成した。キーワ
ードの書き出しの過程では，①で設定したテーマが学
びを拡張および深化するのに相応しいかを検討し，最
終的なテーマを確定した。続いて，③では学習マップ
で書き出したキーワードの対象と活動に関連するリサ
ーチを⾏い，それに対応する教科単元を組み合わせた。
必要に応じて，検討した教科単元と学習指導要領を照
合してより教科単元の対応設計を強固にした。さらに，
④では全体のプログラムの構成や流れ（以下，シナリ
オと呼ぶ）を考慮して，学習マップの項⽬の選定と重
み付けを⾏いながら，プログラムに組み込む内容を確
定した。最後に，⑤では④で確定した内容に紐づく教
科単元から想定される発問を軸に，シナリオを作成し
た。そのシナリオを元に，スライド等の教材や備品な
どを⽤意してプログラムを実施した。 

 
図 1 ABSL コンテンツ作成プロセス 

 
 本研究における ABSL コンテンツも上記の⼿続きに
則り作成した。テーマには A 市の特徴でもあり，児童
⽣徒にとって⾝近な「森」を選定し，フィールドワー
クの中⼼として据えた。また，⽇常⽣活のあらゆる場
⾯に内蔵されており，学習の視点の広がりと深まりが
ある「センサー」を学びの核に据えるキーワードとし
て設定した。その上で，動物／植物／⼈間，過去／現
在／未来，アナログ／テクノロジーといった対⽐の視
点を想起させる発問を設計し，異領域間を往来できる
ようなカリキュラムとして組み上げた。最終的に，2
⽇間のプログラムを通して 7 コマの活動から地域に関
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連した教科横断的な学びが展開できるように作成した。
なお，活動形態の種類としては「探索活動」，「レクチ
ャー」，「観察」，「試⾏錯誤の実験」，「ディスカッショ
ン」という 5 パターンを設定した。今回のプログラム
で実施したカリキュラムの概要は，表 1 にまとめた通
りである。 
 
実施時期・対象 
 本研究では ABSL の実践として 2018 年 10 ⽉ 3 ⽇か
ら 4 ⽇の 2 ⽇間のプログラムを A 市で開催した。参加
者については，A 市の教育委員会から全域の⼩中学校

に周知してもらい，40 名の応募の中から抽選にて選考
した。その結果，A 市内の⼩学校 3 年⽣から中学校 3
年⽣までの 18 名が選出された。プログラムへは学校の
授業を⽋席して参加することが求められたが，教育委
員会による出席扱いとする配慮があったため，学校に
⾏っていない⼦どもだけでなく，学校の授業を能動的
に⽋席しても本プログラムに参加したいという意欲の
⾼い⼦どもが集まった。また，「未来の科学者集まれ」
との冠で周知したため，科学に何らかの興味関⼼があ
る⼦どもたちが参加した。 

 
表 1  ABSL として設計された活動内容とそれに対応するする教科単元 

 

プログラム概要 
 2 ⽇間にわたり，A 市の森および町中をフィールドワ
ークの拠点として実施した。「未来の科学者集まれ−森

の神秘を科学する−」と題したプログラムで，センサ
ーという⾝近な⽣活に関連するキーワードが⽇常⽣活
の活動場⾯に紐づいていく形で設計されたカリキュラ
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ムに沿って活動を展開した。活動の概要と関連した教
科についても表 1 に⽰す。 
 タイムスケジュールと活動内容は，下記の通り実施
した。1 ⽇⽬には後述する 4 コマを実施した。1 コマ⽬
はプログラムの導⼊として位置付け，センサーについ
て参加者がどれほど既知情報を保有しているのかをア
セスメントする⽬的で，センサーから連想するイメー
ジのブレーンストーミングと具体物の探索活動を⾏い，
さらにセンサーについての知識の拡張および，概念の
整理を促すための議論を⾏った。2 コマ⽬ではセンサ
ーの中でも，情報⼯学の分野で臨床場⾯においてシグ
ナルとしてのセンサーを活⽤している事例についてレ
クチャーを主とする体験学習で学ぶとともに，現在と
未来を⽐較することを通して近未来の社会で使われる
暮らしにまつわるセンサーの機能についても議論した。
3 コマ⽬では実際の暮らしの中で使われている町内の
センサーを探すフィールドワークを実施した。4 コマ
⽬では動物／⼈間の視点および，アナログ／テクノロ
ジの視点を⽐較させながら，森の中でのムササビの⾏
動観察を通して，動物の五感というセンサーの役割と，
その動物⾏動を記録するための機械に内蔵されたセン
サーについて学んだ。 
 また 2 ⽇⽬には，下記の 3 コマのプログラムを実施
した。5 コマ⽬では，動物／植物／⼈間という視点と，
過去／現在という視点を盛り込み，動物にとっての森
の役割や過去の森の機能について学ぶとともに，植物
の落葉や紅葉に関わるセンサーがどのように働いてい
るのかについてのレクチャーを受けた。また縄⽂時代
の森での⽊の実の採集とシンクロするシチュエーショ
ンで，⾃分たちの五感をセンサーと捉えた探索活動を
実施した。6 コマ⽬では，森で採集したどんぐりを⾷
べるために縄⽂⼈が味覚を中⼼とするセンサーを駆使
して，⾷べられるための⼯夫をしていたことを試⾏錯
誤実験から仮説検証した。また，成熟したどんぐりの
落下のメカニズムに植物の光や⽔分を感知するセンサ
ーが関わる可能性についても議論した。７コマ⽬では，
考古学者の話から，縄⽂時代の⾷べ物などが発掘され
るのをどのように同定しているのか，放射性炭素年代
測定法におけるセンサー利⽤についての話をレクチャ
ーから学ぶと同時に，情報の取得⽅法にも時空を超え
たセンサーの機能とバリエーションの変遷があったこ
とを学んだ。全てのコマの実施後，2 ⽇間にわたる
ABSL プログラムの振り返りを⾏い終了した。 
 
ABSL の検証⽅法 
 ABSL のプログラムにおいて，参加者が⽇常⽣活に

関わる活動に教科学習を紐づけて学んだかを検討する
ために，アンケートを実施した。アンケート内容は，
⽇常的な活動を教科に結びつける程度について，「わか
らないことを図書室で調べる」，「計算ドリルに取り組
む」，「植物に⽔をやる」，「散歩をする」，「落ち葉を集
める」，「花のにおいをかぐ」，「天気予報をみる」，「⿃
の写真をとる」，「昆⾍採集をする」，「お昼ごはんをつ
くる」，「スーパーで買い物をする」，「ブロックを組み
⽴てる」，「こわれたおもちゃを分解する」，「お年寄り
と話をする」の 15 個の⽇常場⾯での活動が教科学習
（国語・算数・理科・社会）に関係があるものに丸を
つけることで関連度を測定した。該当した数を集計し，
その数の変化から⽇常⽣活に教科単元が結びついてい
ることへの気づきが ABSL により変化したかを検討し
た。 
 次に，勉強についての学習意欲や勉強の捉え⽅への
変化が⽣じたかを検討するために，「勉強は好きです
か」，「学校で勉強したことが役に⽴ったと思うことは
ありますか」について，5 段階尺度（1：とてもきらい，
2：きらい，3：どちらでもない，4：好き，5：とても
好き）で回答を求めた。また，「勉強とはどこで何をす
るものか（実施前）／これからどこでどのような勉強
をしたいですか（実施後）」の質問項⽬に⾃由記述を求
めた。さらに，活動を通して知識の転移が⽣じている
かを検討するため，探索⾏動や議論などの⾏動形態の
異なる時間の中で「センサー」というキーワードに対
する知識の変容を⾏動観察と会話の抜粋から⼀部抽出
した。 
 
3. 結 果 
活動内容から⾒られた知識の拡散と収束について 
 「センサー」にまつわる事物を探す探索活動が⾏わ
れた 1 コマ⽬，3 コマ⽬，5 コマ⽬の時間では，「セン
サー」というキーワードに関連づく事物が多岐にわた
ってピックアップされた。探索されたセンサーの類は，
例えば，市庁舎では，事務室に置かれていた電気や FAX，
トイレの⾃動洗浄システム，⾃動販売機のボタン，ビ
デオの⾚外線リモコンなど，町中ではスーパーの⽀払
いバーコードシステムやコンビニの⾃動ドア，⾞⼯場
の⾞のガソリンメーター，図書館の貸し出しバーコー
ド，町中の信号機，病院の様々な医療機器に接続され
たバイタルメーター，森にいる昆⾍や動物，⾃分たち
⼈間を含む五感センサー，動物の動きを察知して点灯
する光センサーなど広範囲に及ぶものが拾い上げられ
た。「センサー」というキーワードでの探索活動で広が
った知識は，逆に⼀コマずつのコンテンツの中では具
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体的な事物を通して⼀つのセンサーの側⾯における知
識を深めることとなり，各活動場⾯に紐づく形で収束
した。例えば，2 コマ⽬の重度重複障害者のコミュニ
ケーションに活⽤されるセンサーは，近⾚外線を⽤い
た動きの検出など⼯学的な知識に収束され，また 6 コ
マ⽬のどんぐりの渋抜きの活動では味覚が渋みを検出
する点について実験で仮説を⽴てながら検証していく
ことで収束された。このように，⼦どもたちは「セン
サー」に関連する知識の拡散と収束を具体的な活動を
通して繰り返し操作し，具体的な事象と抽象的な思考
を⾏き来させた。知識の拡散と収束は，主に活動形態
のタイプにより操作が可能で，主に知識の拡散には 
「探索活動」，「議論」，「試⾏錯誤の実験」が関わって
おり，知識の収束には「レクチャー」，「観察」，「⽬的
的な実験」が関わっていた。 
 
⽇常⽣活場⾯と教科との関連について 
 ⽇常⽣活と教科との結びつきを検討したアンケート
では，関連があると回答した教科の合計数がプログラ
ムの実施前は 178 個，実施後が 353 個となり，平均増
加率は 1.99 倍となった。増加率が⼤きかった教科から
順に，国語 3.45 倍，社会 2.69 倍，算数 2.35 倍，理科
1.21 倍であり，科学に直結する理科や算数だけでなく，
国語や社会との関連づけも増加した。⽇常⽣活に関連
すると考えられた各教科の個数の変化については図 2
に⽰す。 

 
図 2 15 個の⽇常的な活動と教科を結びつけた数（N=13） 
 
勉強への学習意欲について 
 「勉強は好きですか」への回答として 5 段階尺度で
評定した結果，図 3 のようにプログラム実施前の平均
評価得点が 3.23 点，実施後が 4.08 点と上昇した。ま
た実施後には 1 名を除いた 12 名が「好き」，「とても好
き」の回答をしており，プログラムへの参加を通じて
勉強への親和性が⾼まったことが⽰唆された。 
 勉強が好きな理由としては，実施前には「分からな

かったことがわかることが楽しい（5 名）」，「問題が解
けるのが嬉しい（1 名）」，「⼤⼈になって困らない（１
名）」と回答したのに対し，実施後の理由では，「分か
らなかったこと・新しいことが分かることが楽しい（5
名）」，「⾃分の興味があること・知りたいことを⾃分で
考えるのは⾯⽩い（3 名）」，「社会で⽣きていく上で⼤
切（1 名）」，と回答した。実施後には，⾃分の興味を
主体的に追求する⾯⽩さや社会との接続の中で勉強を
位置付けるような⾔及の変化が⾒られた。 

 
図 3 勉強への学習意欲についての⼈数分布（N=13） 

 
勉強の捉え⽅について 
「学校の勉強が役⽴ったと思うことはありますか」へ
の回答として，5 段階尺度で評定した結果，図 4 に⽰
すように平均評価得点は実施前が 2.46 点，実施後が
2.53 点とほぼ変化がなった。 
 「どのような時に役⽴つと思ったか」に対する⾃由
回答では，実施前後で変化しない回答として「買い物
などの計算」，「⽣活の中で」，「ルール」，「⼤⼈になっ
た時」との記述が⾒られ，実施前に記述のあった「テ
スト」の項⽬が実施後には消失し，新たに「⽂字の読
み書きに役⽴つ」との記述が⾒られた。 

 
図 4 勉強が役⽴つことへの意識についての⼈数分布（N=13） 

 
 また，「勉強はどこで何をするものだと思いますか」
への回答として⾃由記述で回答を求めたところ，場所
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については図 5 に⽰すような回答が⾒られた。特に実
施前には勉強が直結する場所として「学校」と回答す
る⼈数が 61.53%，と⾼かったが，実施後には 23.07%
に減少した。また典型的な勉強場所としては結びつき
が弱い，「介護施設などの施設」や「森」とする回答が
増加し，「どこでも・⾊んなところ」という回答も同様
に増加した。 

 
図 5 勉強場所についての⼈数分布（N=13） 

 
さらに，勉強内容については図 6 が⽰すように，実

施前には「教科学習・授業・先⽣の話を聞く」といっ
た学校場⾯で想定されるような内容が 46.15%，また知
らなかったこと・新しいことを知るといった知識の習
得を指す内容が 38.46%と次いで⾼かったのに対し，実
施後には実施前には回答になかった「わからないこと
を探し求める・深く考える等」の内容が 38.46%で出現
し，明確なゴール設定のない学びを勉強内容とする回
答が⾒られた。

 
図 6 勉強内容についての⼈数分布（N=13） 

 
4. 考 察 
教科を活動から学ぶ意義 
 本研究では⽇常⽣活の活動場⾯と教科の学習を結び
つけて，活動から教科を学ぶ学び⽅である ABSL の提

案を⾏った。⽇常⽣活と教科との結びつきを検討した
アンケートの結果から，ABSL を実施することにより
学校で得られる教科の知識が⽇常場⾯の活動と結びつ
くとの気づきが⾼まることが⽰唆された。これは
Martin & Gourley-Delancy, (2010)で⽰された数学が
⽇常⽣活場⾯との関連が経験により促進され，その後
の教科への親和性が⾼くなるという結果と同様の結果
であるといえる。ABSL の学習環境では，テーマとな
る「森」と町中を探索しながら実際に「センサー」と
いうキーワードに紐づく具体的な事象を多岐に渡って
挙げていった。これらの探索活動をしながら，機械的
なセンサーの仕組みと⽣物が備えている体の仕組みを
⽐較して類似点や相違点を議論したり，光学的な知識
やその社会での活⽤についての学びが展開していき，
教科横断的に「センサー」を巡る知識の活⽤場⾯が何
層にも重なりあって発⽣していた可能性がある。その
プロセスでは，臨機応変に「センサー」に対する既存
知識を塗り替えていく場⾯が何度も出現し，普段の⽣
活では考えもしなかった⾝近なものについての未知に
直⾯する時に，⼦どもたちは⽴ち⽌まり，教科の知識
を総動員させながら，現場に即した形になるよう思考
する様⼦が⾒られた。こうした反芻によって概念の塗
り替えが起こり，⼀つの概念を捉える視点が多様にな
る可能性が考えられる。このことは，まさに⽩⽔（2012）
がいう，知識の転移が⽣じている場⾯でもあるのでは
なかろうか。教科横断的にコンテンツを組み合わせて
いくことで，具体的な事象の共通点と相違点を探る活
動は，より⾼次の抽象概念の操作を必要とする。その
中で，同じ仕組みの部分において知識が転移していく
ことで，「センサー」という概念の具体性が広がり，関
連性のなかった具体物同⼠を繋げて考える統合的な知
識の活⽤が起こってくるとも仮定できるかもしれない。
この仮定に⽴脚すれば、階層の異なる概念操作を必要
とする知識の活⽤場⾯で学ぶことにより，知識を鵜呑
みにすることなく，柔軟に活⽤する深い理解の学習へ
の扉が開かれるといえるのではないだろうか。 
 ABSL の学習環境として，活動の核となる「センサー」
といったキーワードに関連する具体的な活動を多数⽤
意して「探索活動」や「議論」，「試⾏錯誤の実験」を
することにより，具体的な場⾯とそれに呼応するセン
サーを繋ぐ知識が広がっていった可能性がある。それ
と対照的に具体的な事象について「レクチャー」，「観
察」，「⽬的的な実験」のような活動形態でその活動内
容を限定して絞り込み，各々の活動内容に関する「セ
ンサー」についての知識を深めていくことは，知識を
収束させていくように働く可能性がある。ABSL での
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学習環境では，⼀連のアクティビティの中で活動形態
を様々に変えていくことで，概念の具体と抽象の階層
を⾏き来する状態が⽣じていると考えられ，それによ
って教科横断的に知識を統合して活⽤する学びが可能
になるという仮説が新たに⽴ち上がってきた。ただし，
本研究では ABSL での活動を通した教科横断的な学び
が実現する背景に，概念の操作が関連しているかどう
かは⼗分に検証することはできなかった。今後，プロ
グラム中の⾏動観察や議論での記述を分析するととも
に，ABSL でカリキュラム設定した活動形態が概念操
作にどのような影響を与えるかを検証できる設計を組
むことにより検討していく必要がある。 
 
能動的で主体的な学びの源泉 
 本研究の実践の中では，⼦どもたちが特定の⽤語の理
解や規定問題への解を得ることよりも，⼀⼈ひとりが
⾃発的に次に学びたいことを⾒出し，継続して探求し
ていきたくなる状況が⽣み出された。このことは，ア
ンケートの結果において ABSL の実施後に「勉強をす
る場所」が学校を超えた地域のリソースへと広がりを
⾒せていることと，「勉強の内容」が教科の学習で知ら
なかったこと，新しいことを知るという知識の習得か
ら，わからないことを探し求める，深く考えることと
いう探求していくことを希求する内容へと変化したこ
とからも⾒て取れた。この観点を学びのゴール設定と
いうことで再考すると，ABSL の教科書なしで，現場
で出会ったものを活動の中で教科横断的に繋げて考え
ていくという学び⽅は，⽩⽔・三宅・益川（2014）の
いうところの「⽬標達成型」ではなく，「発展的達成型」
のゴールをもたらすといえるかもしれない。特に，試
⾏錯誤の実験の中で「答えのないことを試して考える
ことが楽しかった」という記述が複数回答⾒られたこ
とと，⻑い時間をかけて様々な道具を何度も変えなが
ら没頭する様⼦がそれぞれの⼦どもで⾒られた。試⾏
錯誤の実験の時間は，⾃分が考えた仮説に基づいて試
し，発⾒をもとにさらに仮説を改良し，⾃分⾃⾝が納
得するまで施⾏し続けることができる。それを可能に
するのは ABSL の「時間制限なし」という学習環境の
特性が⼤きく影響しており，それと同時に「教科書な
し」という特性も「発展的達成型」のゴール設定へと
⼦どもたちの意識を変容させることに寄与していると
考えられる。しかし，ABSL に参加した後のアンケー
トであっても，勉強が役に⽴つことへの意識に対する
回答に「テスト」という回答が⾒られたことや，勉強
の内容について「宿題」という回答が⾒られたことか
ら，学校の中での既存の知識を習得し，その習得を評

価するという枠組みの中で⽬標設定している⼦どもた
ちがいることも事実としてある。そのため，発展的達
成型のゴール設定に移⾏する背景にどのような活動や
発問，本⼈の意識の変容が影響しているかについては
継続的に検討を⾏う必要がある。 
 また，ABSL のプログラムを通して発展的達成型の⽬
標を持ち探求したいという動機づけが，プログラム実
施後にも持続するかどうかについても本研究だけでは
検証ができなかった。活動の中で知識を活⽤する⾯⽩
さを実感した⼦どもたちがその後，⽇常⽣活の場⾯で
も探究⼼から学び続けるのか，さらには学校での学び
をより能動的に主体的に受けながら再び⽇常の活動と
のつながりを⾒出すしていくのかについては，⻑期的
なコホート研究などを実施しながら丹念に検討してい
く必要があるだろう。 
 
ABSL の学びのメカニズム 
 最後に本研究で得られた事象をベースに，図 7 のよう
な形で ABSL の学びのメカニズムを模式図として表す
ことを試みた。模式図を作成するにあたり，学び⽅を
「学校での教科書からの学び」と「⽇常⽣活場⾯での
活動からの学び」とに分けて，そこを繋げる役割とし
て ABSL のカリキュラムを中間に位置付けた。 
 学校での教科書からの学びは教師から⽣徒への問い
かけになりがちであり，教科の枠組みを超えるカリキ
ュラム設計が困難を極めるため，教科分断的な受け⾝
の学びとならざるを得ないことが想定される。また教
科書があるということで正解を求める学びが起こりや
すく、教室という物理的な制約の中ではより知識の習
得に重きを置いた学びが展開されやすい。そこで本研
究では ABSL を提案し，学び場を学校から学校外への
フィールドへと場所を移し，教科書と時間制限を限り
なくなくすことで教科横断的な学びがダイナミックに
起こる学習環境を作り出した。それを図中の真ん中の
⼤きな楕円で表している。⼤きな楕円は ABSL のカリ
キュラムそのものの学習環境を表しており，その中に
は教室内で学ぶ教科の知識が活動に重層的に繋がって
コンテンツとなる様⼦を描いている。また，各コンテ
ンツは活動や⼦どもの興味関⼼に紐づく共有のテーマ
を有して結びついており，それぞれのコンテンツを活
動として展開していく中で，テーマに関連した知識の
拡張や収束の反芻が起こり，結果的に知識が横断的に
結びついていき，関連性のないものを繋げていく知識
の統合という深い理解へと学びを昇華させる可能性が
⽰された。ここには概念の具体と抽象を⾏き来させる
活動形態と活動内容の設計が関わっていると考えられ
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るが，活動を通して知識の習得が活⽤へと変容し，知
識が知恵となっていくプロセスに ABSL の学習環境の
どの要素が関連しあって影響を与えているのかについ
ては，デザイン研究のアプローチから今後検討してい

く必要がある。また，図中の楕円下に位置付けたよう
に，ABSL のカリキュラムが学びを⾃主的なものとさ
せる根底となる探究⼼を芽⽣えさせ，発展的達成型ゴ
ール設定へと⼦どもを指向させる可能性も⽰唆された。 

 

図 7 ABSL の学びのメカニズムについての模式図（上部）と、その説明（下部） 
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さらに図中の中央に⽰す ABSL からの学びが，右側に
図⽰している⽇常⽣活場⾯へどのように汎化していく
かは少なくとも⽇常⽣活場⾯に教科の学びが関連して
いるという気づきは今回の結果からも垣間⾒ることが
できた。ABSL での活動は⽇常⽣活の現実場⾯とシー
ムレスに繋がるもので，⽇常⽣活場⾯での活動からの

学びに継続的につながっていくものであると考えられ
る。ABSL のカリキュラムを受けて，発展的達成型の
ゴール設定で学び始めた⼦どもたちが，芽⽣えた探究
⼼から⽇常の様々な場⾯を繋げていきながら能動的な
学びを展開し，持続していくかどうかは，学習環境の
設計の影響とともに今後の検証を待つこととなる。
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