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はじめに

博物館は社会教育法でいう社会教育施設の l

つであり，展示物を見学・鑑賞したり，博物館

が主催する事業(講座，教室など)を利用する

ことにより，さまざまな学習が行われている O

ここでいう学習は教育領域で使われる学習の

ことで，一般的には何らかの活動を通じて，意

識(考え方)または行動様式(行動の仕方)を

身につけたり変えたりする過程のことである O

博物館はさまざまな年齢層に利用されているが，

特に青少年にあっては，自然，社会，生活など

さまざまな領域における体験活動が不足してい

るという状況の中，博物館利用を通じて体験活

動を充実させることが期待されている O

その点について，たとえば科学系博物館(科

学館など)を例に挙げれば，最近は青年の家や

少年自然の家などの青少年教育施設と連携協力

した事業展開がみられ，全国の理工系， 自然史

系博物館の保有している施設設備，資料，活動

プログラムなどのノウハウを有効に活用し青

少年教育施設でさらに活用できる体験活動の充

実をめざしている。その成果の一部はすでにコ

ンテンツ開発されており，たとえば財団法人日

本博物館協会のウェブ上で公開されているもの

がある (http://www.j-muse.or.jp/)0 そこでは，

山や川などで展開される自然体験活動の魅力も

含む基本的な考え方や基礎，応用，実用，指導

上の留意点をデジタルコンテンツとしてソフト

化し博物館や青少年教育施設における，リア

ル体験とバーチャル体験を融合した新たな体験

学習プログラムの基礎的・応用的ツールとして

活用していくことなどがめざされている。

本稿は，青少年の博物館利用にかかわる体験

活動の調査データ分析結果を提示しその結果

を受け，事象理論(山本， 2001a)による青少

年の博物館利用にかかわる体験活動の考え方を

述べようとするものであるが，それは博物館で

の学びについての新たな可能性を提示しようと

するものでもある。

青少年の博物館利用にかかわる

体験活動の実態

先に触れたリアル体験およびバーチャル体験

について，これらはどちらも体験活動に内在す

る体験をさす用語である。リアル体験について

は，ほかに実(際)体験とか直接体験と呼ぶ場

合もあるしバーチャル体験のほうは仮想体験

や間接体験という呼び方をすることもあるO 青

少年に求められる体験活動の場合，そこに内在

する体験はどちらかといえばリアル体験をさす

ことが一般的であるが， 日常的にはあいまいに

使われていることも多く どこまでがリアルで

どこからがバーチャ7反なのかとVったリアルと

バーチャルの境界をはっきりと官覚することも

難しい。リアルとバーチャルのとらえ方にqい

ては後半で触れるので，まず，青少年の博物館ぎ

利用にかかわる体験活動の実態分析(白木，
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2007) を取り上げることにしよう o

これは全国の青少年(刀=26，083) を対象に行

った体験活動等に関する調査(独立行政法人国

立青少年教育振興機構図立オリンピック記念青

少年総合センター， 2006)で得られたデータの

追分析で，科学系博物館利用(科学館等の展示

会への日常的な利用の有無)とでそれにかかわる

体験活動(星や月の観賞にかかわる体験活動)

に絞って行った分析である。

それによると，科学系博物館利用については，

全体で「利用あり」が8.9%，1利用なし」が

90.2%となっている (1無回答」は0.9%)0この

ような科学系博物館利用にかかわる体験活動に

ついては，リアル体験は.76.3%が体験「あり」

であるのに対し，バーチャル体験「あり」のほ

うは16.3%というように，同じ体験活動であっ

ても， リアルとバーチャルの違いで60.0ポイン

トの差がある。体験の実施率と希望率の比較で

みると，リアル体験では，実施率 (76.3%)の

ほうが希望率 (57.8%) よりも 18.5ポイント高

いが，バーチャル体験では，実施率(16.3%)

よりも希望率(2'3.:5%)のほうが7.2ポイント高

い(図 1参照)0なおこの調査では， リアル体
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図1 リアル体験とバーチャル体験の実態(白木，

2007の表3----表6をもとに作成)

験を実際の体験，バーチャル体験をインターネ

ットやコンピュータゲームなど(科学館などで

体験できるシミュレーターや，ゲームセンター

にあるゲーム機，テレビゲームも含む)の体験

ととらえている。

この実態には，青少年におけるバーチャル体

験にかかわる環境の有無などさまざまな要因が

潜んでいると考えられるので即断はできないが，

体験活動の充実におけるバーチャル体験の可能

性を探るため，リアル体験とバーチャル体験の

関係分析も行われている。

バーチャル体験の(実施の)有無別にリアル

体験の(実施の)有無をみると，バーチャル体

験「あり」の青少年のリアル体験の実施率

(91.4%) は，バーチャル体験「なし」の青少

年のリアル体験の実施率 (75.1%)よりも 16.3

ポイント高い(図2参照)。

さらに，バーチャル体験の(実施の)有無別

にリアル体験の希望の有無をみると，バーチャ

ル体験「あり」の青少年のリアル体験の希望率

(71.8%) は，バーチャル体験「なしJの青少

年のリアル体験の希望率 (56.3%) より 15.5ポ

イント高い(図3参照)。
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図2 バーチャル体験の有無別にみたリアル体験

の有無(白木， 2007の表7をもとに作成)
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図3 バーチャル体験の有無別にみたリアル体験

希望の有無(白木， 2007の表8をもとに作成)

ここで提示されているものは限定された領域

での体験活動であるが，分析結果をみるとリア

ル体験とバーチャル体験には何らかの関係があ

ることが予想され，特にリアル体験の実施や希

望に対して，バーチャル体験の実施がかかわっ

ているのではないかと考えられる。

事象理論による体験活動の考え方

情報化の進展に伴い，青少年のマルチメディ

アへの接触機会も増えてきているが，それと同

時に，メディアを悪用した犯罪や生活習慣の乱

れなどといった青少年への悪影響を危倶する声

も出ており，それを予防する観点から，青少年

を取り巻くマルチメディア環境を見直す意見も

あちこちで、挙がっている O しかしマルチメデ

ィア社会におけるこれからの学習にあっては，

リアル体験を利用した学習(伝統的学習)とバ

ーチャル体験を利用した学習(マルチメディア

型学習)のブレンデイングをどのように進めた

らよいかが問題とされており(山本. 200lb). 

このことは青少年の体験活動における学習にあ

ってもいずれぶつからざるを得ない問題である

と考えられる。これは，単なる教材利用による

バーチャル体験による学習にとどまるものでは

なく，たとえば， リアル体験への動機づけにつ

ながるような予備的体験学習， リアル体験のあ

とのふりかえりとしての追体験学習というよう

に， リアル体験を利用した学習とバーチャル体

験を利用した学習の融合を考えていく必要が生

じているということである。

バーチャル (virtual)のとらえ方はさまざま

であるが，たとえば「みかけや形は現物そのも

のではないが，本質あるいは効果としては現実

であり現物であることJ(舘. 2000) というと

らえ方がある O また，現実の環境の一部をまね

たり変形したりした仮想(バーチャル)環境を

っくり，そこで問題を解くための仮想現実感

(virtual reality)の技術や，現実の環境と仮想

環境を重ね合わせる拡張現実 (augmented

reality)の技術も，マルチメディア機器の特徴

を生かした応用としてすでに発展している(安

西・神岡. 1999)口逆にバーチャルの環境をベ

ースに現実空間のコンテキ系トを導入する拡張

仮想 (augmentedvirtuality) と呼ばれるもの

も発展しており，さらに両者の統合をさらにお

し進めたものを現実・仮想融合 (fusionof real 

and cyber spaces) と呼んでいることから(塚

本. 1999). 体験活動にあっても，バーチャル

体験とリアル体験を 2項対立的にとらえるので

はなく. 1つの連続体としてとらえる必要があ

ろう O

リアルとバーチャルの問題については存在論

や実在論など，さまざまな立場で議論されてき

ているが，事象の次元でとらえる事象理論(山

本. 2001a) で考えると，リアルとバーチャル

の連続体としての体験活動をとらえることがで

きる O ここでいう事象は，ごく普通にいえば五

感(視，聴，臭，味，触)でとらえられる物事

(物だけでなく出来事も含む)であるが，言い

換えると，意識が情報を介して何らかの対象を

とらえたときのその対象のことである。しかし

事象を構成する意識，情報，対象にはそれぞれ

二重の意味があり，それを区別せずに用いられ

ている O たとえば，意識には対象をとらえる心
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図4 事象把握の枠組による事象の要素(山本，

2004， p.26の上図，注は山本， 2005， p.34 

を参照)
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の働きをする場合と 意識の内容を表す場合が

，ある。情報にしても，意識と対象を媒介する働

きをさ守場合の情報と，対象の中から取り出し

た内容と Gぜの情報をきす場合があるo 対象も，

単なるカテゴリーとしての働きをするだけの場

合と，その中の具体的な内容としての物事をさ

す場合がある。このように考えると，図4のよ

うな「事象をとらえる枠(frame)Jと「事象

の内容 (contents)Jによる事象把握の枠組み

を作ることができる(山本， 2004) 0 

20 

われわれが何かを事象として把握できるのは，

対象枠の中の内容が情報枠の中の内容となり，

さらに意識枠の中の内容になっている場合であ

るが，この枠組みを使えばリアルもバーチャル

も同じ事象把握の枠組みの中でとらえることが

できるo 具体的には，リアルは物事としての意

識・情報を除く全ての物事(C33)で，バーチ

ヤルは情報についての情報 (C22)である。

おわりに

事象理論では， リアルとパ}チャルは事象と

しては同じであるが，事象内容でみれば， リア

ルは「物事jであるのに対し，バーチャルは「情

報」というように，事象内容の種類に違いがあ

る。その点さえ注意しながら両者を扱えば，体

験活動が飛躍的に充実するのではないかと考え

られるので，最後に博物館利用を例に挙げなが

らその考え方を示しておくことにしよう O

ある野鳥の姿や鳴き声などに関心をもったと

して，その野鳥を収録した博物館ウェブページ

で姿を閲覧Lたり，近くの博物館に出かけてデ

ジタル収録された鳴き声を聞いて (C22)，そ

の野鳥の姿や鳴き;声をパ}チャルとして認識す

る (C12)0 一方，出へハイキングに出かけて

バードウォッチングをしながら，実際の野鳥を

意識枠 情報枠 対象枠

意識 I C11 C21 C31 l 
情報 I C12 ← C22 C32 I 

| ↑↓|  

物事 I C13 ← C23 ← C33 I 

図5 事象把握の枠組によるリアルとバーチャル

および両者の相互作用(山本， 2004， p.27 
の図)

観察したり鳴き声を聞き分けて (C33)，野鳥

の姿や鳴き声を実際(リアル)の情報として確

認し (C23)，それをリアルな姿や鳴き声とし

て認識する (C13)0 そして意識枠の中でC12と

C13を相互作用させることになるが，たとえば，

バーチャルでの認識をリアルで確認したり，リ

アルで認識したことで足りないところをパ}チ

ャルで補ったりする O これはあくまでも 1つの

例であるが，このようにしていけば体験活動は

より深まるであろうしそこでの学習の効率も

さらによくなるように恩われる O
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