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あらまし：歴史学習において、歴史的事象の問題解決方法を活用し現代社会の課題について考える力の育

成が重要とされている。歴史的事象の問題解決方法が課題に適用でき得るかを考えるためには、その歴史

的事象が起こりえた条件を理解する必要がある。本研究では、これらの条件の理解を促進するため歴史的

事象を基にした物語作成による学習方法を提案し、その支援システムを構築する。歴史的事象と同様の解

決方法を適用し、結論の異なる物語を作成させることで結論に影響を及ぼす要因の理解を支援する。 
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1. 背景・目的 
歴史的事象を理解する際に，過去の事象と同じ行

動をすると同様の結果になるのではないかと考える

ことで，現在の問題に対する行動の結果を見通す能

力を習得することは重要だとされている[1]．このよ

うな，歴史から習得した問題解決方法を活用し現代

社会の問題について考える力である歴史的思考力の

育成が，近年重要だと言われている[2]．問題解決方

法には，それが適用できる時代背景や人物間の関係

などの条件が存在する．例えば，鎌倉時代では，武

士は土倉から土地を担保にお金を借りていたが生活

が苦しかった．そこで，幕府は徳政令を出して，武

士の借金を帳消しにした．この歴史的事象では武士

と土倉には債務者と債権者の関係があり，幕府は土

倉に対して権力が強かったため徳政令を行えたと考

えられる．このような条件を考えることが，問題解

決方法が適用でき得る場面を考えるためには必要不

可欠である． 

知識の適用範囲を意識させる学習手法として，問

題生成学習が存在する[3]．この学習方法では，学習

者が自身で解法を適用できる条件を「問題」として

記述する必要がある．歴史学習おいて，問題解決方

法に対する条件は時代背景や人間関係になる．本研

究ではこのような条件，および解法となる問題解決

方法を適用したときに起こるイベントを，物語とし

て記述させることを目的とする．また，条件を意識

した物語記述ができるための支援システムを構築す

る． 

 

2. 現代の問題への問題解決方法の適用 
問題解決方法は，ある人物／物事の状態を，特定

の状態に変更したいという「要求」を実現するため

に適用される手法のことである．例えば，図１のよ

うにブロック経済は経済力が低かったイギリスの経

済力を高めた手法である．この方法が適用できるの

は，経済力が低いという場合である． 

 

図 1 歴史的事象の問題解決方法 

問題解決方法を状態変化規則と捉えたときに，そ

の適用の是非を考えるためには，「現在の状態（初期

状態）」，および「状態変化に影響をもたらす他の条

件（他の状態変化規則）」を整理する必要がある．仮

に条件がそろっていても人は必ずしも意図した行動

をするとは限らないため，問題解決方法が「要求」

に到達することを，「要求」までに生じると仮定した

「他の状態変化規則」を示すことで説明する必要が

ある．この説明が妥当であれば問題解決方法を適用

するための一つの理由ができたことになる．また，

多くの人間／物事が存在するため，同時に適用可能

な状態変化規則は多く存在する．適用されると仮定

する状態変化規則や，その適用順番は一意には決ま

らないことが多い．状態変化規則の適用可能性，お

よびその妥当性を検討することが，歴史的思考力の

育成につながる． 

一方，状態変化は，問題解決方法のように，特定

の状態変化を意図して行われた行動だけが引き起こ

すものではない．変化した状態によって引き起こさ

れる状態変化も存在する．例えば，図２のようにブ

ロック経済がイギリスで適用され，イギリスの経済

力が増加したとする．このとき，ドイツがイギリス

の経済力増加によって経済が悪化するという相反関

係があれば，ドイツの経済状態は悪化することにな

る．このように，人物／物事が原因で生じる状態変

化も存在するため，人物／物事の関係を理解するこ

とも必要となる． 

I1-24  
 
 
 
  

― 47 ―



 

図 2 人物間関係による状態変化 

以上のことより，歴史的事象は，特定の状態に状

態変化規則を適用した結果とみなすことができる．

したがって，歴史的事象の問題解決方法を用いた物

語生成とは，歴史的事象と同様の初期状態を定義し，

歴史的事象の意図する状態変化を含んだ状態変化を

順番に書き記すこととみなすことができる．例えば，

ブロック経済という問題解決知識を用いた物語を考

える．グループ企業 Aと同業でライバルとなる企業

B があるとする．すなわち，企業 A,B は経済に関し

て相反関係があるといえる．企業 Bの台頭で企業 A

の経済力が悪化しているという問題（初期状態）を，

企業 Aが解決したいとする．このとき，企業 Aが自

社の製品に対してブロック経済と同様の政策を適用

したと仮定する．ブロック経済は，経済状態を増大

するという状態変化を起こすため，企業 Aの経済力

は増大する．この状態に対し，相反関係にある他者

の経済力は減少するという規則が適用されると，企

業 Bの経済力は悪化する．よって，ブロック経済と

同様の問題解決手法を適用すると，企業 Aの経済力

を増大させ，企業Bの経済力を下げることができる． 

作成可能な物語は多様である．結果が異なる物語

を作成させたり，他者の作成した物語と比較させた

りすることで，歴史的事象が表す問題解決方法の適

用可能性を考察することができる．  

 

3. 物語作成支援システム 
物語の作成の支援，および作成された２つの物語

を比較するシステムを構築した．物語作成支援シス

テムのインタフェースを図３に示す．まず，登場人

物作成部では物語に登場する人物／物事を作成する

ことができる．名前を入力し，人または国の種類を

選択して決定ボタンを押すと，状態変化表示部に登

場人物と状態スロットが表示される．状態スロット

を入力することで，人物／物事の初期状態を設定す

ることができる．本システムでは状態を，登場人物

が人の場合は幸福度・経済力・土地，国の場合は軍

事力・経済力・不満に限定している．イベント作成

部では，問題解決方法を含んだイベントが変化させ

る人物の状態，およびその状態の変化方法を UP，

DOWN から選択することで記述できる．人物間関係

作成部では，「経済状態に関する相反関係」などのよ

うに，人物間で設定可能な関係を生成することがで

き，人物間関係決定部では作成した人物間関係を，

作成した人物に当てはめることができる．人物間関

係は，指定された人物と状態に関する状態変化規則

を表していることともなる．このように作成したイ

ベントや人物間関係を状態変化表示部に追加すると，

対応する状態変化規則を適用した状態スロットが生

成される．これを繰り返すことで，状態を変化させ，

物語を進めていくことができる．物語文章表示部で

は，生成された登場人物，初期状態，状態変化を文

章で記述している．これを見ることで，作成した状

態変化を物語としての意識することができる．作成

した物語は保存ボタンより保存することができる． 

一方，物語比較システムのインタフェースでは，

選択された２つの物語の状態変化を比較することが

できる．登場する人物／物事や人物間関係，イベン

トは物語によって異なるため，比較画面では作成し

た物語間でどの人物／物事が対応しているのかを選

択させる．人物／物事の状態変化を初期状態から順

番に比較し，差異を表示することで，問題解決方法

が適用可能な条件の考察を促進する．  

 

4. 結論 
本稿では，歴史的思考力の育成のために，歴史の

問題解決方法に沿った物語を作成させる学習方法を

提案した．また，物語の作成支援，および作成され

た２つの物語の相違を表示するシステムを構築した．

今後はシステムを用いた学習を行い，提案した学習

方法とシステムの有効性について評価する． 
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