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あらまし：学びの文脈において，物事を推論しその背景を解釈する活動によって養われる論理的思考は

様々な学問分野で重要な役割を果たす．本研究では，歴史的解釈活動を題材として，学習者自身が能動的

に歴史事象に解釈を与える活動を実践し，物事の背景を洞察する学習態度を涵養することを目指した学習

環境を提案する．本稿では，歴史的解釈を行う際に必要となる“観点”を学習者に認識させるために，学

習教材として意味情報を付与した風刺画を利用した学習活動を議論する． 
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1. はじめに 

物事の背景を解釈する活動によって養われる多角

的な見方，論理的な考え方は，あらゆる学問分野に

おいて重要な役割を果たす．一方で，教師から学習

者への知識の教授を中心とした学習形態では，多く

の学習者にとって物事についての明示的知識の習得

に留まってしまうことが多い． 

歴史学習においても，歴史的推論の重要性が指摘

されており，歴史事象の原因や背景を解釈する学習

態度が求められている（例. 世界的に知名度の低か

った日本の日清戦争での勝利は，欧米列強の中国進

出の契機となり，帝国主義時代の扉を開いた）．しか

し，多くの学習者は，歴史事象をどのような“観点”

のもとで解釈するべきなのかの方略を有していない

ため，歴史事象が起きた「年代」や「発生場所」な

どの表面的な知識のみの学習に留まる傾向にある(1)． 

本研究では歴史事象を題材として，学習者自身が

能動的に深掘りし，解釈を導出するという一連の活

動を支援する学習環境を開発し，物事の背景を学び

取る学習態度を養うことを目的とする．本稿では，

学習者に歴史的解釈の“観点”を認識させる学習教

材としての「風刺画」（2）に着目し，風刺画の情報を

計算機可読な形にすることで，計算機が適応的に学

習者の歴史的解釈活動を促す「問い」を提示する学

習活動支援のアイディアについて議論する． 
 

2. 歴史的解釈活動支援に向けた環境設計 

本研究が学習教材として利用する風刺画の特徴は，

古文書や古記録などの文字資料と比較して，歴史事

象を多面的・多角的に捉えることができる点が挙げ

られる．さらに，風刺画のような絵画資料を学習に

活用する意義として，学習者にその当時の人物が何

を考えていたのかについて洞察する機会を提供でき

る点や，社会的な問題や出来事を効果的に要約し，

学習者に提示できる点などが挙げられる(3)． 

このような特徴を持つ風刺画を利用した学習活動

として，本研究では黒田が定義した歴史学者が絵画

資料を読み解く際に用いる 3 つの方略(4)を参考にす

る．我々が本稿で提案する学習活動との対応を表 1

に示す． 
 

3. 風刺画を利用した学習活動と内部構造 

図 1に，風刺画を利用した学習活動とその活動を

支援するために計算機が内部で扱う情報を示す．本

研究では，学習者が歴史的解釈活動を行うための土

台を構築できるように，2 章で述べた 3 つの読解フ

ェーズを適宜横断しながら，段階的に風刺画を読み

解いていけるように学習活動がデザインされている．

加えて，各フェーズにおける学習者の読解活動を深

めるために，風刺画に意味情報を付与し，学習者の

読解状況に沿って，その読み解きを促す「問い」を

計算機が動的に提示する仕組みを採っている． 

計算機が内部で扱う意味情報として，図 1に示さ

れる[a]風刺画に表現されているオブジェクト，[b]

オブジェクトの属性・それらの関係，[c]風刺画で用

いられる表現技法，[d]風刺画の各オブジェクトに設

定した視線対象エリア，に関する情報を扱う．本研

究では，アイトラッキングデバイスを利用し，[a]と

[d]の対応に基づき，計算機が学習者の興味を推定す

ることを想定している．さらに，[c]に関して，黒田

は風刺画を読み解く際には風刺画特有の表現技法を

手がかりに読み解いていくことが効果的であると主

張 し て お り ， 本 稿 で は Historical Society of 

Pennsylvania(5)が定義している風刺画の表現技法（①

Symbolism ② Irony ③ Analogy ④ Exaggeration ⑤

Inference）を参照する．また，学習者に提示する「問

表 1 本学習環境における学習活動 

読解方略（フェーズ） 学習活動 

（1）事実認識 
描かれている各オブジェクトが何

を表現したものかを読み解く 

（2）関係認識 
描かれている各オブジェクト間の

違いが何を意味するかを読み解く 

（3）意味認識 
（1）, （2）で得た理解を統合し，

風刺画の背景を読み解く 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

I2-10 

― 319 ―



い」生成の仕組みは，Jouault ら(6)が提案している

Question Generation Frameworkの仕組みを応用し，事

前に[c]の意味情報に基づき設定された問いのテン

プレートと，その他の意味情報（[a], [b], [d]）を用い

て学習者に風刺画の読み解きを促す「問い」を提示

する．以下，各読解フェーズを説明する． 

(1) 事実認識：事前に各オブジェクトに設定した[d]

の情報に基づき，学習者が着目しているオブジェク

トを推定する．そして，[b]の意味情報（例. 図 1 の

（i）の“髭”を蓄えた“コート”を着ている男は“国”

を表現している）と，[c]の意味情報のうち「象徴化」

（Symbolism）の表現技法を組み合わせることによ

り，各オブジェクトの「Symbolism」を考察させる

「問い」（例. 図 1の Q1, Q2）を生成する．学習者は

この「問い」に基づき，各オブジェクトが何を風刺

して表現されたものであるかを考察できる． 

(2) 関係認識：（1）のフェーズで学習者が着目した

オブジェクト間の視線の動きに基づき，学習者がど

のオブジェクト間の関係に興味を持っているのかを

推定し，[b]の意味情報（例．図 1（i）は（ii）を狙

っている）と， symbolism を除いた[c]の意味情報 

（Irony, Analogy, Exaggeration, Inference）を組み合わ

せて，各オブジェクトの意味理解を促進させる「問

い」（例. 図 1 の Q3）を生成する．提示された「問

い」により，オブジェクト間に込められた製作者の

意図を学習者に考察させる活動を促す． 

(3) 意味認識：学習者は，（1），（2）のフェーズにお

ける読解活動で考察したことを踏まえ，各オブジェ

クトの時代背景を深掘りする活動を実践する．吉川

はこのような個々のオブジェクトの時代背景を読み

解く活動が，歴史的背景を洞察するというマクロな

レベルの解釈活動に寄与すると主張している(7)．一

方で，本フェーズにおける読解活動で産出される解

釈は，学習者により異なるため，予め知識ベースを

用意し，個々に追従する適応的支援は困難である．

そこで本研究では，（1）と（2）のフェーズで学習者

がまだ着目していないオブジェクトの読み解きを促

す「問い」（例. 図 1の Q4, Q5）を学習者に提示する．

これにより再度（1），（2）のフェーズの読み解き活

動を行わせ，マクロな歴史的背景を読み解く土台の

再形成を促すことを考えている． 
 

4. おわりに 

本論文では，風刺画を利用した学習者の歴史的解

釈構築活動を支援するための学習環境について議論

した．今後は，本稿のアイディアに基づくシステム

を開発し，この有用性を検証していく予定である． 
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図 1：学習活動とシステムの内部構造 

 

 

 

 

 

 

 

 

教育システム情報学会 　JSiSE2017

2017/8/23-8/25第42回全国大会

― 320 ―




