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１．はじめに 

コロナ禍において，都市公園は子どもたちの遊び場や多くの

人々の健康を支える都市の貴重な屋外空間として機能した。その

一方で，利用者が密集した公園も確認され，結果，一部の公園施設

を閉鎖せざるを得ない状況も発生した 1）。そのような状況を回避

するために，2021年3月に施行された兵庫県の都市公園リノベー

ション計画では，園内の生き物の観察等を支援するセルフ学習ア

プリの作成など個人・少人数で楽しめるレクリエーションや，利

用者を分散させるプログラムなど，密を回避する取り組みの重要

性が指摘された 2）。 

そのような社会背景を受け，本プロジェクトの対象地である明

石公園では，明石高校が中心となって「明石公園のオンライン植

物図鑑プロジェクト」が進められおり，動植物の図鑑とともに，植

物の同定に関するクイズなどのデジタルプログラムも実装されて

いる 3）。しかし，それらのプログラムは明石公園の動植物を扱って

いるが，公園のフィールドと関連付いたプログラムにはなってお

らず，明石公園での実体験と連動したセルフ学習アプリとする点

に課題が残る。そこで本プロジェクトでは，明石公園で体験でき

るデジタルツールを用いた自然体験プログラムを制作，実践する

こととした。 

２．プロジェクトの進め方 

（１）対象地の概要 

本プロジェクトの対象地である明石公園は，明石城跡を中心に

つくられた広域公園で，面積は54.8ha，野球場や陸上競技場など

のスポーツ施設を有する公園である。また約200 種類にもおよぶ

樹木のほか，野鳥や昆虫等も多く見られ，歴史，自然，スポーツの

3点が特徴の公園である。 

（２）プロジェクトの進め方 

図－1に本プロジェクトのフローを示す。 

まず，本プロジェクトの方針を決定すべく管理者へのヒアリン 

 

図－1 本プロジェクトのフロー 

写真－1 明石公園における公園利用の様子 

グと名風景調査を行った。次いで，その方針に基づいてデジタル

ツールを制作，完成したツールを用いて後述するデジタルオリエ

ンテーリングを実践するとともに，検証として参加者の感想や改

善ポイントを得ることとした。 
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３．プロジェクトの方針の検討 

（１）管理者へのヒアリング 

公園利用の実態を把握すべく，2022年6月14日に花と緑のま

ちづくりセンターと公園管理事務所の管理者 2 名にヒアリングを

行った。結果，1) 地元の方々が喜ぶところを作りたい，2) 子育て

世代の利用よりも高齢者が多く利用している，3) 若い世代は野球

やテニスなどスポーツ利用が多い，4) 庭園エリアに来る保育園や，

環境教育が目的で来る人丸・明石小学校以外の学校団体はあまり

みない，といった4つの意見を得た。 

（２）名風景調査 

ヒアリング結果の「1）地元の方々が喜ぶところ」の情報を得る

べく，明石公園の名風景調査を行った。これは，明石公園の地図を

示したポスターを設置し，名風景と思う地点をシールで示すとと

もに，その理由を付箋でまとめていく調査である。調査は2022年

9月21，22日の2日間とした。 

結果，合計で158の地点と，35名の方からその風景が好きな理

由を聞くことができた。図-4 は指摘の多かった地点を濃い色で，

少なかった地点を薄い色で，4 段階で指摘数の大小を示している

が，エリア別でみると「剛の池周辺」「屋上ガーデン・桜堀」「明石

城（視対象･視点場の両方）」が良い風景として認識されているこ

とが確認できた。 

（３）プロジェクトの方針 

以上の結果をまとめると，プロジェクトの実施に当たっては，1) 

地元の方々が魅力と感じている風景は，剛の池周辺，屋上ガーデ

ンと桜堀，明石城の3地点であること，2) 高齢者は散歩，子育て

世代は遊具利用が多いこと，3) 学校など団体利用が少ないこと，

の 3 点を踏まえる必要があることが分かった。また，明石公園は

自然だけでなく，歴史やスポーツといった特徴もあることから，

本プロジェクトでは，運動しながら自然や歴史を楽しんだり学ん

だりすることが出来る取り組みとして「デジタルオリエンテーリ

ング」に着目，高齢者は散歩をしながら楽しんでもらい，子育て世

代には遊具以外の魅力を知ってもらうきっかけになればと考え，

取り組むこととした。 

写真－2 名風景調査の様子 

図－2 お気に入りの視点場 

４．デジタルオリエンテーリングの構成と内容 

オリエンテーリングは，マップを参考に自然の中を歩いて，指定

されたポストを順番に回り，できるだけ早くゴールすることを目

指すレクリエーションである。今回のデジタルオリエンテーリン

グは，高齢者から子育て世代まで，個人から団体まで，幅広いター

ゲットを設定，iPadやスマートフォンを使って，ゲームをするよ

うな感覚で実践することを目指す。 

（１）デジタルオリエンテーリングの構成 

デジタルオリエンテーリングの構成は下記の通りである。まず，

1) QRコードを読み取り，名前を登録する。2) 第一ポイントが示

されるので、マップを頼りにポイントを目指す。3) マップに表示

されているポイントへ行き，設置されているQRコードを iPadや

スマートフォンで読み取ると，クイズが表示される。4) 4 択から

回答を選択すると、正解・不正解に関わらず次のポイントが示さ

れるので移動する。5) 最終地点に到達するとゴールとなる。6) タ

イムと正解数から順位を決定，優勝者にはプレゼントを提供する

（図-5）。 

（２）デジタルオリエンテーリングの内容 

デジタルオリエンテーリングのクイズの内容の検討に当たって

は，1) 地元の方々が魅力と感じている，剛の池周辺，屋上ガーデ

ンと桜堀，明石城の3地点を含むこと，2) 剛の池周辺のサクラや

石垣など，明石公園らしいクイズとすること，3) 実体験を伴うク

イズとすること，の 3 点を大切にすることとし，30 分と 60 分の

2コースを制作した。具体的なクイズの一例を以下に示す。 

１）どんぐりのみち 

・問題：ウバメガシのドングリはどれでしょう？ 

・選択：Aウバメガシ，Bアラカシ，Cスダジイ，Dクリ 

・特徴：明石公園にはドングリの木が多いことから，明石公園らし

い問題として設定した。また QR コードを設置した樹木の下に落

ちているドングリがヒントにもなる。 

２）屋上ガーデンの風景

・問題：写真は花みどりセンター屋上から見た風景です。池の周り

にあって花を楽しむ樹木はなんでしょう？ 

・選択：Aサクラ，Bマツ，Cカキ，Dクスノキ 

・特徴：明石公園の剛の池周辺のサクラは「日本のさくら名所100

選」にも選ばれているほどの名所で，名風景調査でも好きな風景

に挙げられたことから問題として設定した。なお花みどりセンタ

ーには管理者がいることから，その管理者に聞けば正解がわかる。 

３）桜堀の珍しい風景

・問題：サクラに抱かれた植物は何でしょう？ 

・選択：A ｿﾒﾖｼﾉ，B ｲﾛﾊﾓﾐｼﾞ，C ﾍﾃﾞﾗ，D ﾔﾏﾎﾞｳｼ 

・特徴：管理者から推薦があり問題として設定した。なお管理者が

設置した「桜に抱かれたモミジ」の看板を読めば正解がわかる。 

４）お城の上の木は何？

・問題：アオスジアゲハが好きなこの木は何でしょう？ 

・選択：Aヤマザクラ（１月は葉っぱがない），Bモッコク（葉を

もんでも香りはしない），C クロマツ（葉がとがっている），D ク

スノキ（葉をもむと香りがする） 

・特徴：明石公園にはクスノキの大木がたくさんあることから問

題として設定した。また葉をもむと香りがするというヒントを実

際に確認すれば正解がわかる。 

５）石垣の長さ

・問題：石垣の東西の幅は何mでしょう？ 

・選択：A 10m B 30m C 250m D 380m

・特徴：明石公園は自然だけでなく歴史も魅力であることから問

題として設定した。なお正解がわからなければインターネットを

用いて調べると良い。 

1-4
5-8
9-12
13-16

視点場の数

N

0 150m

剛の池周辺 

屋上ガーデン 

・桜堀 

明石城 
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図－3 デジタルオリエンテーリングの画面構成 

５．デジタルオリエンテーリングの実践 

以上のようなクイズを制作した後，まずは一般来園者を対象と

して，2022年12月4，10日に本プログラムを実践，参加者は26

名であった。また2023年1月18日には，明石小学校の3年生89

名，教員 3 名を対象とした実践にも取り組んだ。クイズの問題数

は，前者は5問（30分コース）と10問（60分コース），後者は7

問とした。 

評価では参加者に対して，クイズの問題に対する印象，スマート

フォンの操作性，その他の意見といった 3 つのことについて意見

を求めるとともに，明石小学校の活動では児童の行動観察も合わ

せて行った。 

（１）一般来園者の評価 

 まず，クイズの問題に対する印象としては「ドングリを拾うな

どの体験をしながら楽しむことが出来た」「現地のドングリを拾っ

たりネットで調べたりして楽しく取り組むことが出来た」との意

見を得ることができ，実体験を伴うプログラムであったことが評

価されたものと思われる。また「明石公園に初めてきたが特徴が

良く理解できた（2名）」「問題は適度な難しさだった」との意見か

ら，明石公園の魅力理解に貢献出来ていたこともうかがえた。 

 一方の課題としては「トンボの種数や石垣の長さなど，クイズ

のヒントが欲しい（4名）」「場所のヒントが欲しい。クスノキの問

題のところで櫓のところまで行ってしまった」との意見を得たこ

とから，クイズや場所に関するヒントを掲載することが大事であ

ると感じた。ただ，デジタルツールを用いていることから，インタ

ーネットで検索して回答を導き出すことも，プログラムの中で行

っていくよう促していければとも感じた。 

 次にスマートフォンの操作性について「一度パターンが理解で

きるとスムーズに進められた」との意見があったことから，ある

程度やりながら使い方は習得できるものと思われる。一方で「ラ

ミネートが反射してQRコードが読みづらかった」「ヒントの地図

が小さく，園路を探すのが難しかった。もっとはっきり見えるよ

うにして欲しい（2名）」など，システム以外の素材作りにもっと

注意を払う必要があった。 

 さらにその他の意見としては「良く歩くプログラムだなと思っ

た」「みんなで楽しく会話をしながら出来た」など，運動や交流と

いった実体験の場面での感想が聞かれたことが印象に残った。一

方で「ベビーカーや自転車でも参加できるコースがあると良い」

という，バリアフリー対応に関する意見も聞かれた。 

（２）明石小学校の評価 

まず，クイズの問題に対する印象としては「すべての問題が楽し

かった」と，好印象であった。また，どんぐりを落として確認して

いる姿が見て取れたり，公園利用者や管理者の方々に質問しなが

ら回答していたりと，こちらでも実体験を伴うプログラムであっ

たことが評価された。さらに，質問対象の樹木の周りにある樹木

を参考に回答していたり，問題にはない他の木の名前を「あれは

カリン、あれはツバキ」などと，歩きながら呼ぶ行動も確認できた。

これらのように，園内の色んな樹木に目を向けるきっかけになっ

ていることがうかがえた。 

一方の課題としては「地図が分かりにくい」，特に「お城の高低

差の理解が難しい」との指摘があった。一方で「クイズのタイトル

をヒントに探すことが出来る」ので，タイトルの付け方にも工夫

が必要だと感じた。 

 その他の意見としては「普段いかないところ（問６の場所）が難

しかった」との指摘があった。問題は難しかったものの，知らなか

った場所を知るきっかけになったとも捉えることができ，公園内

の魅力を広く知ってもらうツールとして機能することがうかがえ

た。 

フィールドクエスト フィールドクエスト 

コース名：明石公園デジタルオリエンテー
リング【60分コース】  
スタート画面 

名前の登録 

明石公園を散策しながら楽しみましょう！ 

こちらのコースは所要時間約６０分。 

明石公園を散策しながら楽しみましょう！ 

こちらのコースは所要時間約６０分。 
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２０２２/１２/１８ 10：58：40 
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フィールドクエスト フィールドクエスト 

コース名：明石公園デジタルオリエンテーリング
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ょうか？ 
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【60分コース】 

結果表示 

スタート時刻 

２０２２/１２/１８ 10：58：40 
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写真－3 一般来園者を対象とした実践（12/4，12/10） 

写真－4 明石小学校を対象とした実践（1/18） 

表－１ 体験後の参加者の意見や行動 

６．おわりに 

今回のデジタルオリエンテーリングの実践を通じて，以下の気

づきを得た。まず，リアルな体験とバーチャルな学習を組み合わ

せたことで，ゲームの世界で終わるのではなく，樹木や風景など

実際の公園資源に，さらにはその周辺環境にまで意識が及んだ。

このことから，主体的な気づきを促すツールとして有効であるこ

とがうかがえた。また，これまであまり使われていなかったエリ

アにクイズのポイントを設置することで，そこに利用者を誘導す

ることが出来た。このことから，園内の低利用地を有効利用する

ツールとしても有効であるといえるだろう。今後は本ツールを常

設とし，来園者が自由に楽しめるような仕組みを検討することが

望まれる。 
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質問 参加者の回答，調査者による行動観察

一般来園者：プラス評価
・ドングリを拾うなどの体験をしながら楽しむことが出来た
・現地のドングリを拾ったりネットで調べたりして楽しく取り組むことが出来た
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・どんぐりを落として確認している姿が見て取れた
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・座学が苦手な児童にとって、このような体験型の学習はもっとあったほうが良い

・クイズの回答や地図に示されたポイントをみんなで相談して決めることができた

・質問対象の樹木の周りにある樹木を参考に回答していた
・問題にはない他の木の名前を歩きながら呼んでいた（あれはカリン、あれはツバキなど）

明石小学校：マイナス評価
・地図が分かりにくい（特にお城の高低差の理解が難しい）
・地図を読むのが苦手な子が多かった
・地図を見ない子はタイトルをヒントに探している様子が見て取れた
一般来園者：プラス評価
・一度パターンが理解できるとスムーズに進められた
一般来園者：マイナス評価
・一番最初の登録がわかりにくい　・ラミネートが反射してQRコードが読みづらかった

・ヒントの地図が小さい、もっとはっきり見えるように、園路を探すのが難しい

明石小学校：マイナス評価
・１問飛ばしてしまった場合に、前の問題の地図が表示されないので、かなり混乱した

一般来園者：プラス評価
・良く歩くプログラムだなと思った
・みんなで楽しく会話をしながら出来た
一般来園者：マイナス評価
・給水ポイントが欲しくなった
・散歩の途中で見ても入れるようにして欲しい
・ベビーカーや自転車でも参加できるコースがあると良い
明石小学校：プラス評価
・読めない漢字があったがネットで調べて理解を深められた
・普段いかないところ（問６の場所）が難しかった

ツ
ー

ル
の
操
作
性

そ
の
他
の
感
想

ク
イ
ズ
に
対
す
る
印
象

ー 47 ー




