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あらまし：本研究では，博物館展示の鑑賞経験から学ぶ力としての博物的思考スキルを育成する教育プロ

グラムの構築を目指している．そこで本稿では，博物館の所蔵品検索から推論プロセス（観察，疑問，仮

説，調査）を学ぶことを意図した教育プログラムの構成と，大学 2年生を対象とした教育実践の結果につ

いて論じる．教育プログラムは，古墳時代を扱う歴史博物館を対象として，事前学習と博物館現地の学習

で構成された．事前学習は，博物館の所蔵品データに属性・属性値を付加することで所蔵品を多面的に検

索できるようにした検索アプリを活用しながら，二つの異なる地域にある古墳群の関係性について仮説

を立てるものであった．また，博物館現地の学習は，その仮説についての調査を行うものであった． 
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1. はじめに 

博物館では，鑑賞者が，それまでの自身の理解や

知識に照らし合わせて展示内容（展示物・展示空間）

を吟味しながら解釈する主体的探求が求められる．

博物館での学習は，この主体的探究による知識習得

と概念創造を通して，感受性および批判的思考習慣

を涵養していくことが望まれる．一方で，展示全体

の抽象概念を理解し，展示内容の注目点を把握した

うえで関連性を把握・創造することは，鑑賞初心者

や博物館学習に動機づけられていない学習者には容

易でない．こうした展示資料の分類・関連付けに関

わる知能は，多重知能理論において，博物的知能と

して位置づけられている（1）．この博物的知能は，情

報通信技術が普及し膨大な情報の分類や関連付けを

必要とする現代社会の生活においても，活用が求め

られている知能といえる（2）．そこで本研究では，博

物館展示の鑑賞経験を通じて批判的思考を働かせる

ことで，博物的知能を自らで成長させる力（博物的

思考スキル）を育成する教育プログラムの構築を目

指す．本稿では，博物館の所蔵品検索から，批判的

思考のプロセス（3）の構成要素にあげられる推論のプ

ロセス（観察，疑問，仮説，調査）を学ぶことを意

図した教育プログラムの構成と，大学生を対象とし

た教育実践の結果について論じる． 

 

2. 事前学習を支援する検索アプリ 

本研究で構築する教育プログラムでは，百舌鳥・

古市古墳群と能美古墳群（4）という地域の異なる二つ

の古墳群を対象とする．百舌鳥・古市古墳群の教材

については，古墳の多面性に着目する「百舌鳥・古

市古墳群古墳検索アプリ」，および，出土品の多面性

に着目する「百舌鳥・古市古墳群出土品検索アプリ」

の二種類の検索アプリ（2）を援用する．前者は，築造

エリア，古墳の形状（墳丘形状），古墳の大きさ（墳

丘長），築造時期，築造地域の 5つの側面から条件を

組み合わせて該当する古墳を絞り込む多面的検索機

能によって，各古墳の概要として確認することがで

きる．後者は，出土品種別，出土品の様態，出土品

の展示施設，出土品の所蔵・保管組織，出土地域，

出土古墳の築造時期の 6つの側面から条件を組み合

わせて該当する出土品を絞り込む多面的検索機能に

よって，各出土品の種別，展示施設，出土古墳情報

を確認することができる．また，能美古墳群の教材

として援用する能美古墳群検索アプリでは，築造エ

リア，古墳現状，墳丘形状，墳丘長，築造時期の 5つ

の側面から条件を組み合わせて該当する古墳を絞り

込む多面的検索機能によって，各古墳の出土遺物一

覧を確認することができる（2）． 

 

3. 教育プログラムの概要 

構築した教育プログラム（以下，本プログラム）

は，検索アプリを使った事前学習と博物館に実際に

訪れて行う学習の二つの段階で構成された（図 1）．

本プログラムは，大学 2年生を対象とした PBL型科

目（2時限連続開講，全 15回 30時限 4単位科目）

の初回の授業（事前学習）と，その一週間後の第 2

回の授業（博物館現地の学習）として実施された．

なお，受講生は男女計 14名であった． 
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3.1 事前学習 

事前学習の主な学習活動は，（1）上述した三つの

検索アプリの操作方法に慣れるための課題，（2）推

論方法に関する知識教授，（3）仮説立てと，（4）そ

の仮説を確かめるための検証方法を考えることであ

った．具体的に（3）では，受講生は，検索アプリを

通じて認識した古墳や出土品の情報を関連付けなが

ら，百舌鳥・古市古墳群（倭王権）と能美古墳群（地

方地域）の関係性に関する問いや，能美古墳群の独

自の統治（独自性）に関する問いについての仮説立

てと，その仮説を確かめるために何がわかればいい

かの探求方法を考えることが求められた． 

3.2 博物館現地での学習 

博物館現地の学習の主な学習活動は，事前学習で

立てた関係性および独自性に関する仮説について，

自分の仮説が支持されそうか，どこからそう思った

のかを考えることであった．それらの課題は，事前

学習で提出した仮説と探求方法が掲載されたワーク

シートによって提示された．また，受講生は，3班に

分かれ，博物館内の展示エリアの見学，近接する古

墳群の見学（徒歩移動），近距離の古墳群の見学（自

転車移動）のいずれかを実施した．各班の受講生は，

見学後に勾玉づくりを体験し，その後，第 3回以降

に実施する PBLのテーマ（博物館が開催するイベン

トの企画と運営）が博物館より伝えられた． 

 

4. 振り返り作文の分析 

受講生は，事前学習（第 1回授業）終了後の課題，

博物館現地の学習（第 2回授業）終了後の課題，お

よび，PBL で実施したイベント終了後の第 13 回の

授業課題として，事前学習と博物館現地の学習につ

いての振り返りを記述した．本研究では，これら三

つの振り返り作文をすべて提出した 9名のうち，博

物館内の展示エリアを見学した班員である 4名の振

り返り作文を分析対象（計 2,579字）とした．なお，

分析には，質的データ分析手法の SCATを用いた． 

SCATによる分析は，本プログラムを実施したPBL

科目の担当教員である第一著者が行った．分析の結

果，「事前学習では，仮説立てと探求の練習が，推論

プロセスの学びとして認識される」や「事前学習で

は，古墳に対する興味の向上から博物館現地での学

習への期待が得られる」といった事前学習について

の理論記述が得られた（計 13件）．また，「博物館現

地での学習では，検索アプリを使った事前学習では

分からなかった展示空間の情報を得る」や「博物館

現地での学習では，事前学習時の博物館現地の想像

との差異から，博物館現地での学習の重要性の認識

を得る」といった博物館現地での学習についての理

論記述が得られた（計 17件）． 

これらの理論記述から，事前学習によって，受講

生の古墳・出土品に関する理解が進んでいること，

および，受講生の博物館学習への動機づけが高まっ

ていることが読み取れた．また，事前学習によって，

過去の思考習慣の見直しが行われ，推論プロセスの

学習の機会として意識するなかで，その困難性を認

識し，推論思考の獲得と活用の動機づけが高まって

いることが読み取れた．これらの結果は，検索アプ

リを使った事前学習が，博物館現地での学習のレデ

ィネスを向上させるとともに，推論プロセスの学び

の機会となっていることを示すものといえる．さら

に，博物館現地での学習によって，事前学習時の博

物館に対する想像との差異を認識したことで，現地

訪問の重要性を認識していること，および，事前学

習の強化に加えて，現地で新たな認識を得られると

いった現地訪問の体験価値を認識していることが読

み取れた．以上のことから，事前学習の実施が，博

物館現地での学習に肯定的な影響を及ぼす可能性が

示唆された． 

 

5. おわりに 

本研究では，検索アプリを使用した推論思考の学

習を伴う事前学習によって，博物館現地での学習に

対するレディネスが向上したかを検討するために，

振り返り作文を対象に分析を行った．事前学習や現

地での学習の際に学習者が立てた仮説や問いについ

て分析することが，今後の課題である．  
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