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1．はじめに 

 主体的学びという観点において，疑問が生じたとき

に，学修者が自ら調べ学習を行い，適切に問題解決

を行えることが重要となる。本研究では，既存の Web

を使用した調べ学習（以下，調べ学習）支援に関する

研究を調査し，Web制作過程に適用する方法につい

て検討をした。また，大学の Web 制作の授業におい

て，学修者がどのような調べ学習を行っているのかを

調査し，その傾向を考慮した支援方法を提案し，そ

の支援サイトを試作した。 

 

2. 関連研究 

 調べ学習は，PBL(Problem-Based Learning)として

位置づけられる学びである[1]。学習向けに構造化さ

れていない Web 空間を学習者自ら探究しながら，課

題に関連する項目や項目間の関係を網羅的・体系

的に学び，その中からさらに探究すべき項目を部分

課題として見出して(問題分解)，課題を構造化してい

く[2]。学習課題について学ぶべき項目や学ぶ順序を

規定していくことが，学習シナリオを作ることに相当す

る。柏原らは，調べ学習のプロセスをモデル化し，

Web 空間のマイクロワールドを構築することで，学修

者のスキルに応じた演習問題の生成と，課題展開プ

ロセスの診断とそれに基づく適応的支援を可能とす

る仕組みを実現している [1][2]。 

 このような調べ学習の支援では，例えば，「地球温

暖化とは？」といったように，知らない概念を理解する

こと，即ち概念学習に主眼を置いている。この例の場

合，最初の検索キーワード（最初の質問）は「地球温

暖化」となり，この概念を理解するために検索したペ

ージから，理解の断片となる次の検索キーワード（海

面上昇，温室効果ガス等）を抽出する。学修者は，こ

れを繰り返すことで，理解を深めていく。システムは，

これらのキーワードの関係性を Question Tree として

可視化することで学修者の理解の支援をする。 

3．Web 制作過程と調べ学習 

3.1 プロトタイピングフェーズ 

 本研究では，調べ学習の対象とするWeb 制作過程

を，1 プロトタイピング，2 コーディングの大きく 2 つの

フェーズに分けて検討する。それぞれのページでは

次のような検索が行われる。  

1. プロトタイピングフェーズ：デザインアイデアの候

補となるページの検索  

2. コーディングフェーズ：デザインに対応するコー

ディング方法の検索 

 本稿では主に１プロトタイピングフェーズについて論

じる。授業で行うプロトタイピングフェーズの課題は，

「カフェのサイトをデザインしてみよう」，「IT 企業のサ

イトをデザインしてみよう」といった出題が想定される

ため，課題そのものが，上述した既存研究の検索キ

ーワードとなる最初の質問となりにくい。そこで，本研

究では，まず，Web 制作の授業における調べ学習の

実態調査を行い，その上で，支援方法を検討するこ

とにした。 

 

3.2 調べ学習の実態調査 

 2021 年 4 月〜6 月に，90 分 2 コマを 8 週間行う

Web サイトのプロトタイプ制作を学ぶ講義「Web デザ

イン基礎演習」の受講者 295 名に Google フォームを

利用し，制作課題を出題した７回の授業中に，次の

内容を問うアンケート調査を行った。受講者は主に１

年生である。 

1. 課題制作のために検索したキーワード 

2. 検索結果の Web ページの URL 

3. 参考にした Web ページの URL 

 その結果，例えば，「カフェのサイトデザイン」の課

題に対して，「カフェ」，「デザイン」といった，課題内

容から考えられる直接的なキーワードで検索しており，

実務経験者のように，「クールな」，「大人びた」といっ

た，印象語[3]を用いた検索がほとんど行われていな

いことがわかった。また，アンケートは，初回の有効回

答数は 277 件であったが，最後は 170 件まで低下し

てしまい，アンケート以外で上記の情報を得る方法が

必要であることもわかった。 
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図 1 支援のイメージ 

 

 
図 2プロトタイプ制作のプロー 

 

4．支援方法の提案 

 図 1 は，調べ学習支援のイメージを示している。調

べ学習の得意な学生の検索履歴を収集し，タグクラ

ウド化して，苦手な学生に提示するという，シンプル

な構成としている。図 2 は，実務経験者（プロ）にヒア

リングをしたプロトタイプ制作時のフローをもとに，本

提案に基づいた，学生の制作のフローを示している。

実務経験者は，顧客にヒアリングをしている段階で，

印象語（デザインキーワード）や，ベンチマークと呼ば

れるデザインの参考にするサイトが思いついている。

経験の浅い学生は，こういった印象語やベンチマー

クは，検索をしなければ思いつくことが難しいため，

制作上級者が以前に同じ課題で調べた印象語を含

むキーワードをタグクラウド（図 3）として提示する。ここ

で言う，上級者とは，Web 制作会社での就職を予定

や希望している，Web 制作を常に行っている 3，4 年

生の学生である。 

 
図 3 上級者の検索に基づいたタグクラウド 

 
図 4 出題内容の見直し 

 

 タグクラウドのキーワードをクリックすると，そのキー

ワードによる検索ページにジャンプできる仕組みにし

ている。検索キーワードは Google API を用いて収集

し，JavaScript のライブラリ[4]を用いてタグクラウドとし

て表示している。課題の出題内容については，実務

経験の意見を取り入れて見直しを行った（図 4）。出

題文章中に印象語も提示をすることで，学生の検索

の際，参考にできるようにしている。 

 

5．まとめと今後の課題 

 本稿では，Web 制作過程における調べ学習の支援

方法として，上級者の検索履歴を収集し，初級者に

タグクラウドとして提示することを提案した。試作した

支援サイトは，少人数の利用実験を行った上で，次

年度の授業より利用を予定している。なお，提案方法

は，上級者の検索事例を初級者に提示しているに過

ぎないため，調べ方自体が身につく支援になってい

るのかを検討してく必要がある。また，今後，タグクラ

ウドを提示する場合としない場合の，学修者の検索キ

ーワードの違いについての調査や，初級者が追加し

た新たな検索キーワードの良し悪しを判断する方法

の検討をする必要がある。 
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2.内省的省察 - 内省する

その経験から，コードの仕組

みや意味を理解する．

1.具体的経験 - 具体的経験をする

⾃らコードを打ち，それを実

際に動作させる．

3.抽象的概念化 - 教訓を引き出す

動作時に出現したエラーや，

意図していない動きに対し，
次に同じことが起きないため
にどうすれば良いかを考える．

4.能動的実験 - 新しい状況に適⽤する

考えた結果を基にコードの修
正を⾏ったり，次の制作に活
かしたりしていく．
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現状の個別指導⽀援サイト

◆実装されている機能

• カテゴリ検索

• フリーワード検索

• 「教え⽅のヒント」掲載欄

◆課題点

• 教え⽅のヒントは適切か

• カテゴリの妥当性
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経験学習サイクルを意識したSA のための個別指導⽀援サイト

改良の指針
1. 学⽣を主体的学びへと導ける︓経験学習サイクルを促す教え⽅にする
2. 効率的に知識・情報にアクセスできる︓検索機能の改良，⾒やすいUI改 良 中

Copyright     2022 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-406

情報処理学会第84回全国大会


