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ハ イパ ー メ デ ィァ と学 習 情 報

は じめに

今、 コンピュータと教育の関係に大 きな転機が来ている。ハイパーメディアの導入である。

この2、3年 の間にハイパーメディアを実現するハー ドウェアが充実 し、多少の経済的覚悟

があれば学校や家庭でその恩恵に浴することがで きるようになってきた。このハイパーメディ

アは、従来の コンピュータ利用教育の脈絡とは、全 く異なる可能性を開 くものかも知れない。

この論文では、そのハイパーメディアとはどのようなもので、何ができるのかを 「学習情報」

ということに焦点をあてて考えてみたい。

1.ハ イ パ ー メ デ ィ ア と は

1)歴 史

コ ンピュータの小学校、 中学校学校へ の導入 は、残念 なが らテ クノロジープ ッシュ(Tech-

nology-Push)注1で 行 なわれて きたことは否定で きない。現在 、 ドリル型 や シ ミュ レー シ ョ

ン型 のコ ンピュー タ教材が多数作 られ、また使われているが、これらのどれほどが、コンピュー

タで扱わ なければ な らない 「何か」 を備 えて いるだ ろ うか。従来使 って きた教育機器 と全 く

違 った 「道具」が教育現場 に現われ、 これ にはさまざまな条件 や状 況をプ ログラムす ること

がで きたので、 これを何 に使 うか とい うときに、 コツ ピュー タの持 っ論 理性 を最大 限に生か

して、計算を主 とす るさまざまな ドリルが作 られ た。 そ して多少 グラフィックが うま く扱 え

るようにな って、理科の実験な どの シ ミュ レーシ ョンが作 られ るよ うにな った。計算 の ドリ

ルに して も、理科の実験 に して も、紙や その他の教育機器、 ビデオなどで従来 や って きた も

ので ある。そ して、それ らより も場合 によって は品質の悪 い(見 た 目の良 くない)物 しかで

きな くて も、 コ ンピュータで は何がで きるか とい うこと(機 能)が 先導 して、.そうい った ソ

フ トウェアが作 られて きたので ある。

しか し、 ことハ イパ ーメデ ィァになると話が違 って くる。ハ イパ ーメデ ィアの歴史 にっ い

て は、 日本で も多数の文献がすで に刊行 されて いるが、 この ことを見 るために、概観 して お

く価値 はあ る。

ハイパ ーメデ ィアの もとにな る構想 は既に1939年 に はで きて いた(1)。 当 時、6000人 も
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の研究者の最新論文を処理 しなければな らなか った ブッシュ(Bush,V.)が 、 「思 いの まま

に(Aswemaythink)」 と題 した論文の 中で、人間 の記 憶を支援す る 「機械化 され た あ る

種の個人 フ ァイルあるいはライブラ リー」 の構想 を展 開 した。彼は、人間の思考が連想 によっ

て働 く(次 か ら次 に飛躍す る)こ とに着 目 し、 これを機 械で支援 しよ うと考 えたのであ る。

この機械 はMemex(ブ ッシュはmemexと 表 記)と 名付け られていた。Memexは 個 人 の机

の上 に置かれて お り、本や文書や通信が マイ クロフィル ム上 に蓄え られ、すばや く柔軟 に検

索で きる。 そ して、複数 の情報を同時 に参照す るため に、 い くっかのプ ロジェクターを 持 っ

て いる。 ま た、 新 しい情報 や手 書 きの コメ ン トを 入力 す るス キ ャナー もあ る。 そ して 、

Memexの 重 要 な特徴 は、2つ の項 目を結 び付 け ることだ った。 この点 を 山 内 は 「利 用 者 自

身 が、情報 と情報 の闇の関係 を記述す る ことに よって、一つの道筋(ブ ッシュは経路[tra遍

と呼ん でい る)を っ くる ことがで きる。 こうして、 自分 の作業用 に、 さまざまな道筋 を作 り、

その中で仕事 をする ことがで きる。」(2)と ま とめてい る。 これがMemexの あ らま しだ が、

もちろん当時は このよ うな ことを実現す るハー ドウェアは存在 しなか った。そ して現在 の技

術 で も完全 に ブッシュのアイデアを実現す ることはで きないとニール セ ン(Melsen,J.)は

言 う(3)。 ブ ッシュの アイデアは、その後 エ ンゲル バ ー ト(Engelbart,D.)に よ って初 めて

具体化 された。 エンゲルバー トは1962年 にAugmentProjectを 開始 す る。 このプ ロ ジェ ク

トで はNLS(oN-HneSystem)と い う試作機 が作 られた。 この機械 に は、 この プ ロ ジェ ク

トにかかわ ったすべての研究者の論文や報告書 やメモが、相互参照で きるよ うに蓄積 され て

いた。 これ はjournalと 呼 ばれたが、蓄積 され た情報 は10万 件以 上 にの ぼ った。 この プ ロ

ジェク トにお いて、 エ ンゲルバ ー トはマ ウスや マルチ ウィンドウをは じめとす る、特 にヒュー

マ ン ・イ ンターフェイス に重点を置いた、 さまざまな装 置を発明 した。

ハイパ ーテキス トとい う言 葉を初めて使 ったのはネル ソン(Nelson ,T.)で あ る。彼 が提

案 した システムはXanaduと い ったが、その基本 アイデアはす べての もの(everything)が

貯 蔵 されて いて、それ らが深 く連 関 しあ って いるとい うことだ ったが、 このす べての もの と

い うのが重要で ある。っ まり、すべての人の持っ情報 が同 じシステムの上 で相互 に連 関 して

いるということで、そのため に完全なオ ンライ ンシステムが必要 であ った。

ブ ッシュが描 いた仮想機械であ るMemexを よ り今 日的に、描 き直 したのが、ケイ(Alan,

K.)で あ った。 ケイ はノー ト大の、検 索可能 な資料、詩 、手紙 、 レシピ、記録 、図形 、動画

な どあ らゆ る情報を なんで も蓄積で きるもの と して、Dynabookと い う理想機械 を考 え た。

これが、 まさにハイパ ーメデ ィアのめ ざす もののよ うに思 え るが、Memexと 同 じよ う に、

当時の技術で は実現不可能であ った し、今 日で もまだで きていない。

最初のハ イパ ーメディアの シス テム はMITの メ デ ィア ・ラボで作 られた、AspenMovie

Mapで あ る。 この システム はアスペ ン市 のすべて の街路 の写真 を収 あ た ビデオ デ ィス クを
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持っている。そしてある写真 は、そこから行けるすべての場所の写真と結合されている。 こ

のシステムに向かう人は、あたかもアスペン市を運転 しているように進むことができる。ま

た、いくっかの建物の中に入 ることもできる。これは情報を整理 し、活用するためのもので

はなかったが、映像情報を空間の位置関係という性質で結合 したという点で画期的なもので

あった。

このような歴史を辿って、今ようや く実用化の段階に入って きたハイパーメディアである

が、この歴史は明かにブッシュが構想 し、ケイが構想 した情報の整理 と活用のための機械を

実現する過程であった。このことを教育という視点か ら考えると、たくさんの学習情報の中

か ら自分にあったものを選んで、新 しいものを創造 していくのが学習の本来の姿であるとい

う能動的な学習者像と結び付 く。教師の役割は、そのような学習者中心の学習を援助す るこ

とで、このハイパーメディアはそのための極めてよくできた道具になるかも知れないのであ

る。今、それが実現するように、インターフェイスをよくすること、より幅広 く情報を扱え

ること、学習者の持っている情報をシステムに容易に取 り込めるようにできることなど、 さ

まざまな要求(一 言でいうと、よりインタラクティブにという要求)が ハー ドウェアに突 き

付けられていると言って もよい。

2)定 義

ハイパ ーメデ ィアをハ イパ ーテ クス トとハイパ ーグ ラフ ィックに分けて考える場合がある。

前 者 は各ノー ドが主 に文書でで きているものを指す。そ して、後者 は各 ノー ドが主にグラフィッ

クでで きている ものを指す(4)。 つ ま り、ハイパ ーメデ ィアは、ハ イパ ーテ クス トやハ イパー

グラフィックスを包括す る概念 と捉 え られてい るのである。 しか し、米国の文献 にお いて も

ハイパ ーテ クス トとハイパ ーメデ ィアの区別は明確 ではない。また、関連す る語 と して イ ン

タラクテ ィブビデオ とい うもの もあ る。ハイパ ー メデ ィア は例えば次の よ うに定義 されて い

る。

・コン ピュー タによ って対 話型枝別れ機能を持 った 自然言 語の組み合わせ、 あるいは通 常

の紙 に印刷 す ることがで きない直線的でない文章の ダイナ ミック ・デ ィスプ レイ(5)。

・ハイパ ーメデ ィア とは、 リンクによ って ネッ トワーク状 に結合 され たノー ドと して デ ー

タが蓄え られた ものであ る。 ノー ドは、テキス ト、 グラフィ ックス、 オーデ ィオ、 ビデ

オ、 ソー スコー ドな どを含み、イ ンタラクテ ィブブ ・ラウザ ーを通 して 見る ことが で き

る(6)。

・ハイパ ーメデ ィアはユ ーザ ーが検索で きるよ うに、小 さなユ ニ ッ ト(node)に 分 割 され

た知識が関連(link)づ け られて いる(7)。

・文字、音声、静画 と動画像 などの情報を、非直線的 に構造化 して蓄 え、そ して表現する。
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使用者 はこれ らの情報 を ランダムに取 り出 し、再構成す ることを可 能 にす るメデ ィアで

あ る(8)。

これ らを総合 すると、ハ イパ ーメデ ィアには次の ような5っ の特徴 があ るといえ よう。

(1)文 書 、映像、音声 など、す べてのモ ー ドの情報が蓄積 されてい る。

(2)関 連 す るす べて の情報が相互 に リンクされて いる。

(3)リ ン クには シー クエ ンスがない。

(4)情 報 が小 さ く分割 されて いる。

(5)情 報 は学習者 との イ ンタ ラク シ ョンで ディスプ レイに提示 され る。

2.ハ イパ ー メデ ィアの教育利 用

このよ うなハ イパ ーメデ ィアで あるが、 イ ンターフェイ スの改良 と、低 価格化 にと もな っ

て、教育現場 で利用 され るよ うにな って きた。 これ は、先述 したよ うにが イパ ーメディアの

イ ンタラクテ ィビテ ィが注 目され たか らに ほか な らない。

ところで、イ ンタラクテ ィビテ ィとい うの はど ういうことだろ うか。 メ リル(Merril,D)

ら はtransactionと い う語 を用 いて、 トラ ンスアク ションとは学習者 とシステムの あいだの、

相 方向で、 ダイナ ミックで、 リアル タイ ムで、 ギブ ・ア ン ド・テイ クな情報の交換 であ ると

い う(g)。 ジ ャパ ース(Jaspers,E)は この定義 をさ らに〆デ ィア との関 連 で発展 させ て、

次の ように考え た(10)。

(1)リ ニ ア ・メデ ィア:学 習者 に情報が一方通行で流れ る。学習者 はそれ を解釈す るだ

けだ。

(2)フ ィ ー ドバ ック ・メデ ィア:説 明的 な情報 に加 えて、問題や課題が出され る。メデ ィ

ア は、学 習者 の反応 に応 じて フィー ドバ ックを返す。

(3)適 合 的 メデ ィア:学 習者 の反 応や行動 に応 じて、 メディアが 目標や、学習 のルー ト

や、難 易度 を変 え る。

(4)対 話 的 メデ ィア:学 習者 は反 応で きるだけでな く、質問 した り意思決定 した り、 問

題 をなげかけた り、情鞍 を入 力 した りで きる。 メディアは、それ に対 して、質 悶 に

答 えた り、デー タベースを開 いた り、解決法を示唆 した り、結論 を示 した り、 入力

を蓄積 した り、入力 をデ ータベ ースの中に組 み込んだ りす る。

ジャスパ ースの論 文にはハ イパ ーメデ ィアは出て こないが、これを見 ると、ハイパーメデ ィ

ア は明かに対話 的 メデ ィアを 目指 した もので ある。 メ リルのいうようなイ ンタラクティビテ ィ

を、動画を含む多様なモー ドの情 報の上で実現 しよ うと したものがハ イパ ーメデ ィアであ る

ことを、 もう一度確認 してお きた い。
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さて、映像を教育に利用する試みは、これまでの所、マルチメディア ・アプローチとして

実践されてきた。っまり、教科書などの文書情報だけでな く、実物メディアや映像メディァ、

模型などを有機的に結合 した教材提示が行なわれてきたのである。ハイパーメディアもその

定義から、事実上マルチメディアである。これが、従来のマルチメディア ・アプローチと異

なるのは、情報が一っのディスプレイの上に統合されて提示されるという点で、学習者が情

報にアクセスしやすいということである。また、 コンピュータの検索能力によって、高速に

必要な情報を取り出せる。これ こそ、ブッシュが構想 したものである。これを逆に考えると、

従来は教材として準備するには不適切であったような大量の情報も、利用可能だということ

だ。学習者は、た くさんの情報の中から、自分の課題に関連するものだけを取り出せばよい。

1)代 表 的なパ ッケージ

パ レンケ

これ は、8～14才 の 子 ど もを対象 と したテ レビ番組、 コンピュー タ、 印刷 物 を含 むマ ル

チメディア教材であ る 「ミミ号 の第2の 航海」 の発展形 と して作 られた。開発はバ ンク ・ス

トリー ト大学で行われ た。対象 と しているのは考古学 で、 メキ シコのユ カタン半島にあ るマ

ヤ遺跡(パ レシケ)を 探検 しなが ら、考古学 について理解す るとい うものであ る。

このコースは、 まずパ レンケ全体 の説 明をす るイ ン トロ ダクシ ョンビデオで始まる。 そ の

他 に、探検、博物館、 ゲームの概 略説 明の3本 の ビデオがついてい る。 コンピュー タには、

い くっかの モー ドが ある。

一っ は
、 ヴ ァーチ ャル ・トラベルであ る。 このモー ドでは、学習者 はパ レンケ遺跡の中を、

ジ』イスティ ックを使 って、 あたか も歩いているよ うに探索 で きる。前進、後進、階段 の昇

り降 り、右折、左折、180度 の 範囲での視野の回転 といったことが 、 ス テ ィックの操作 だ け

でで きるので ある。 そ して、学習者 がい る場所 に応 じて、熱 帯雨林の中の音や滝の音な どが

再生 される。 また、 イ ンフ ォメー シ ョンズームとい う機能 が補助的 にっ いて いる。 これは、

学習者 が クローズア ップ してみたい ものヘズームイ ンで、常 に学者 の説明を伴 ってい る。

二 っ目は、パ レンケ博物館 デー タベースである。 このデー タベ ースには4っ の部屋(象 形

文字室 、パ レンケ歴史室 、地 図 と{府鰍図室、熱帯 雨林室)が 用意 されて おり、学習者 は興味

を もった部屋で学習す る。 それぞれの部屋 では、情報 が静止 画、動画、音声や、音楽、 サ ウ

ン ド・イフェク ト、 コ ンピュー タ ・サ ウン ド、文章 、 コンピュータ ・グラフィックスで提示

される。

ゲームとアクテ ィビテ ィが三 っ目であ る。例 えば、博物館 の熱帯雨林室で は、熱帯雨林 の

中で聞 こえる様 々な音 を組 み合 わせて作曲がで きるよ うにな って いる。

これ らのモー ド以外 に、学習者 は探 検を してい るあいだ、 カメラ、 アルバム、テープレコー
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ダー、 コンパ ス、 「魔 法の懐 中電灯」 とい った ッールを携帯す る。 これ らは、見た もの の記

録 をとった り、見て いる ものの情報をよ り詳細 に入手す るときに使 う。注2

ハ イパ ーサイエ ンスキ ューブ

これ は、 マ ッキ ン トッシュのハ イパ ーカー ドとレーザ ーディスクを組み合わせ、中学 校 理

科 の 「力 の合成 ・分解」 の分野の ため に作 られた もので ある。

岩波映画 製作 所が作成 した 「力 の平行四辺形」、「風 に向か って走 る ヨ ッ ト」、共 立 映 画社

の 「川の流 れ と進む船」 とい う3本 の主幹映画を もとに し、 これ らを レーザーディスクに収

あてあ る。 また、ハイパ ーカー ドには、 この映像に関連 した情報 が蓄積 されて いる。

コースは 「講 義」、「クエスチ ョン」、「ライブラ リー」 の三 つのモー ドよりなる。 それ ぞれ

のモー ドに立方体(キ ューブ)の 形を したアイ コ ンが対応 してお り、 それ らをク リックす る

ことで、 コースに入 って い くことがで きる。

「講義」 のキ ューブで は、前述 の映画の映像 を探索 し、映 画の叙述 をたど りなが ら、 アニ

メーシ ョンによって提示 される謎 を解 いて い く形で学習 が進 む。

「クエスチ ョン」 のキ ュー ブは 「講義」 での学習 が終 わ った学習者のために用意 されて い

る。学習者 は、対話 的に出題 され る、理解度 を試す 問題 を解いてい くのであ る。

「ライブ ラ リー」 キ ュー ブは 「概念」、「用語」、「人物 」な どの カテゴ リー別の情報 カ ー ド

か らな ってお り、科 学全般 に関す る資料を提供 す る場であ る。

その他 に、「ファイ ン ド」、「メモ」、「付箋」、「付箋 リス ト」とい うッールが あ り、 探索 した

い情報 を検 索 した り、探索 した情報 にメモや付箋 を付 け ることがで きるようにな ってい る。注3

ハイパー交通安全

これは、パナソニックのB-Tronマ シンを使ったハイパーメディアである。小学校4年 生

を対象として、交通安全教育のための資料を自由に検索できる形で学習者に提供するのがそ

の内容である。 この開発にあたっては2種 類のものが同時に作 られた。それぞれを見ていこ

う。

[疑似探検型]

このコースは、子どもの交通事故がほとんど自宅か ら半径5001メ ー トル以内でおこってい

ることに着目して、「自宅付近(校 区)の 交通状況にっいての知識を詳細化す ることによっ

て、交通事故は防げる」 という仮定で作られている。

コースの最初の画面は学校の正門で、担任の教師が 「しっか り探検を してきてください。」

と言 って見送 ってくれる映像である。それから 「校区地図を開く」という仮身(ハ イパーカー
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ドでいうボタンのようなもの)が 表れるが、これをクリックするとイラスト画風の校区地図

がでてくる。地図上には、校区探検の場所として設定されている7っ の調査地点に、それぞ

れ仮身がおいてあり、そこをクリックすれば新 しいウィンドウが開き、その場所での色々な

交通に関する探検や調査をすることができる。学習者が参照で きる情報は、実写 ビデオ、 ア

ニメーション、事故例カー ド(校 区で実際におきた事故の調書をもとに作成 したカー ド型の

資料)、統計 グラフなどで、 ビデオにはインタビュニと校区の交通状況を撮 ったものがある。

ディスプ レイには学習の進捗に応 じて次々ウィンドウが開いていくが、それと同時に常 に

「探検ッール」と呼ばれるウィンドウが開いている。このウィンドウには、アニメーション、

事故例、インタビューのアイコンが入ってお り、どこにいて も、これをクリックすることに

よって、それぞれの情報にアクセスできるようになっている。

最後に、「学校へ帰る」という仮身をクリックすれば、学校の校門へ歩いて入 っていくビ

デオ映像を見ることによって、調査学習を終了することができる。

[映像インデックス型]

これは筆者が開発 したものである。このコース・は、一般的な危険な交通状況を短い映像に

収録 し、それを自由に探索するように したものである。例えば自転車の二人乗 りであるとか、

歩行者の信号無視などの現場を見ることができるのである。

このコースの基本的なアイデアは、外に開かれたハイパーメディァだということであった。

この意味には2っ ある。

一っは、ハイパーメディアの中の短い映像が、外部にある関連 した番組や資料(統 計やス

ライ ド)へ のガイ ドとなるということである。学習者は、ハイパーメディアの映像で、さま

ざまな交通の状況を示されるのだが、それは日常よく見る交通の一場面に過ぎない。しかし、

その後でその状況についての詳 しいビデオの存在を示唆されて、今度はハイパーメディァか

ら離れて学習するのである。

二っ目は、ハイパーメディアの中の映像が、ハイパーメディアを離れた実体験やシミュレー

ションゲームによる学習活動への橋渡しをするということである。学習者はハイパーメディ

アで、例えば自動車の死角にっいての映像を見たとすると、「実際の車に乗 って死角を体験

してみよう」 と示唆される。校庭には自動車が用意 してあり、学習者はグループでお互いに

「そこにいるのに中か らは見えないことがある」 ということを検証 し合 うのである。

3)ハ イパーメディアの学校での利用

こうして、初等 ・中等学校を対象として作 られた、3種 類4っ のコースウェアを見たわけ

だが、学校での利用、特に授業の中でのハイパーメディア利用ということを考えると、ハイ
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パ ーメデ ィアの定義 で見 た5っ の とのか らみで、次のよ うな問題が浮 き彫 りに され る。

(1)こ れ らの コースは ウェア は、 いずれ もノンシー クエ ンスで あ ることを標楴 して い る

が、一方、授業 には教 師の意 図 によるシー クエ ンスがなけれ ば成 り立 たな い部 分が

あ る。 この ことをど う考 え るか。

(2)ハ イパ ーメデ ィアにっいて は、学習者が いっで もどの情報 にで もアクセスで き ると

い うことが強調 され るが、作 られた コース ウェアが本 当にイ ンタラクティ ビテ ィを

保 障す るものにな りえ るか。

以下 では筆者 らが開発 したハイパー交通安全を中心に、 この ことに焦点をあてて、ハイパ ー

メデ ィアについて考 えてみたい。 まず、 コースのあ らま しを見てお こう。

4)コ ースのあらまし

このコースは前述のとおり、小学校4年 生の社会科の授業の中で使 うことを前提として作

られた。 「ハイパーサイエンスキューブ」や 「パ レンケ」の場合は、ハイパーメディアが学

習を制御するような形になっていたのに対 して、これでは社会科の単元が先行する。っまり、

10時間程度の社会科としての学習単元の中の一部 で使うようになっているのである。

単元全体の大まかな流れを図1に 示す。単元の目標は以下の4つ である。

(1)交 通事故のおそろしさを知 り、交通事故は交通量、道路施設 ・設備、交通マナー

などと深い関係があることに気付 く。

(2)交 通事故を防 ぐために警察が中心 となって関係機関が組織的な活動をしているこ

とを知る。

(3)多 様なメディアを活用 し、学習課題を解決 したり自分の考えを伝えたりする能力

を身に付ける。

(4)路 上体験を通 して正 しい交通マナーを身に付け実践 してい く態度を身に付ける。

単元の導入部分では、社会科的な内容(交 通事故を防ぐ様々な工夫と、そのために働く人々)

を教師主導で押さえる。その後、MBSか ら提供を受けた放送番組 「こわい交通事故」 を一

斉視聴する。その後が課題学習である。課題学習が、ハイパーメディアの学習である。そ し

て単元のまとめが続 く。
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交通事故を防

ぐくふう

交通事故の

経験を共有

自転車について

のアンケー ト

MBS「 こわい交

通事故」の視聴

歩行者

「後ろの人鉢困っ

ていませんか?」

自転車と事故

「あなたの自転車
は大丈夫?」

課題学習

総ロ

「見えないあ

なた」

自動車

「しっかりしてね

運転手さん」

ハ イ パ ー メ デ イ ア

路上学習

まとめ

図1単 元の流れ
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5)2っ の問題 につ いて

この ような単 元を念頭 において、先 にあげた シー クエ ンス とイ ンタラクテ ィビテ ィの2っ

の問題 にっ いて考えてみよ う。

シークエ ンスにつ いて

ここで は、 シークエ ンス とい うことを、学習情報 と学 習情 報のっなが り(リ ンク)と して

見て いきた い。(学 習情報 を学 習者に伝え るモ ー ドは、それが絵であれ、文字で あれ問 題 に

しな いことにす る。っま り、あ らゆ るモ ー ドの学習情報を前提 として いる。)

さて、 リンクの表 し方 に は大 きく分 けて2種 類の ものがあ る。 フロー型 とネ ッ トワー ク型

で ある(図2)。 そ して、 この2種 類の リンク表現 は一っの授業で用 い られ る複数 の教 材 に

あて はめてみ ることがで きる。従来の授業で用 い られた教材間の ワンクの多 くは フロー型 で

あ ったことは事実であ ろう。そ して、ハ イパ ーメディアでの教材 はネ ッ トワーク型 に関 係 づ

ける ことがで きる。従 って、学習者が複数 の教材を学習す るときの順序 は決 ま ってお らず、

基本的 に シークエ ンスは存在 しな いとい うことになる。

フロー型

リニ アー型

○

δ ≡56
トップダ ウンツ リー型

ボ トムア ップツ リー型

ネ ッ トワー ク型

図2リ ンク表現

さて、ここで出てくる疑問は、ハイパーメディアを本来 シークエンスがはっきりしている

授業の中で用いようとするとき、 このシークエンスをどう考えるかということになる。

結論は、少なくとも小 ・中学校では全くシークエンスのない教材構成は考えにくいとい う

ことである。それではこの非線形性はどのような場面に生きてくるのであろうか。一つの単

元の流れを考えたとき、学習の流れをすべて教師がコントロールすることはまれである。必
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ずどこかに、手綱を弛める部分が出てくるものである。 このような場面でこそ、非線形的な

教材構成が必要であるし、生 きてくるのではないだろうか。それでは実際にはどのような形

で、非線形型に教材が組まれるのであろうか。そ して、それは全体のシークエンスとどのよ

うな関連があるのであろうか。

映像インデックス型ハイパー交通安全を使 った単元において教材のシークエンスについて

みてみよう。単元における学習の流れを教師の意図のインタビューから明確にしたものが、

図3で ある。当然のことながら、これをみると、明 らかに子供に期待する学習の深まりには、

シークエンスが存在する。

交通事故に対するおそろ

しさを実感する

交通安全のために働いている人々や、

施設 ・設備の役割について理解する。

「こわい交通事故」から

各自が課題意識を持つ

各班 に分かれて自由な探索活動 をす る
・人に迷惑をかけない交通マナーについて理解する

・安全な自転車整備法と、交通マナーについて理解する。
・自動車の交通ルール違反 について知ると同時に

、自動車

からどのように見 られているのかを理解する。
・交通事故の起 こるメカニズムについて理解する

。

ま とめ を通 じて人、自転車、自動車 の3つ の立

場 から、守るべ き交通 マナーや、交通事故が起

こるメ カニズムについて理解す る。

路上観察を通 じて学んだ
ことを検証する。

学んだことを精選 して、人 に伝 え

るこ とがで きるようになる。

図3教 師が期待する学習の深まり
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次に、課題学習における教材の構造を図4に 示す。コースの出発点である課題選択メニュー

か ら次にいけるのは、「自転車メニュー」ではな く、「自転車の構造」である。 これは、 自転

車の整備や、ブレーキのメカニズムなどを学習する映像だが、教師の 「自転車 コースを選ん

だすべての子どもに自転:車の構造にっいて学習 してもらいたい」 という願いを反映 した リン

ク構造になっている。っまり、必ず しもすべての学習情報がネットワークで結ばれていて 自

由探索の対象にはなっていないのである。 これは、やはり一定の 「学習 してもらいたい内容」

が存在する以士当然のことか も知れない。

総括 してみると、この単元では、教材の シークエンスに関 して次の2っ のことがいえる。

(1)単 元全体の流れは、教師の教授意図を正確に反映 した明確なシークエンスをもっ。

(2)課 題学習においては、非線形型の教材構成がされているが、 しか しその中でも部

分部分を見てみれは、完全に非線形ではありえず、何 らかのシークエンスはある。

「駐車車両 か ら 大阪府の 自転

の飛び出 し」 車事故(統計)

鰍
(遍)4.

自転車
の構造 Gメ ン自転箪

＼
,自転寧 〆
ぬ
・騰 轟 欄

、 ㊥
㊥

標議
冬法駐輪

li賑頬選択

メ蒲繍}

標識スライ ド ○ ハイパーメデイア

の内部映像

⊂)外 緻 像

[コ 外部資料

図4自 転車メニューに結びっいた学習情報
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イ ンタラクティビティについて

この問題は、実はシークエンスということと非常に強いっなが りがある。 ジャスパースの

メディアの類型で見てみると、 リニア ・メディアや、フィー ドバ ック・メディアは、例えば

本やチュー トリアル型のCAIで あるが、これらにおいては、 シークエンスが完全 に固定さ

れている。それに対 して、適合的メディアや対話的メディアでは、学習者の状態に応 じてシー

クエンスが柔軟に変更されるものであったり、初めからノンシークエンスのものであった。

しかし、これも見方を変えれば異なってくる。今、ハー ドウェアの制限を一切考えないで、

また、ハイパーメディアの定義のところであげた、情報が細かく分割されているという項 目

を一時無視 して、次のようなシステムを作ったと仮定 してみよう。

それは、コンピュータによって制御 される、映像中心のハイパーメディアシステムである。

学習者はコンピュータの画面上で、課題を選ぶことができ、それに応じ七、無限に映像をディ

スプレイ上で見ることができる。そして、それらの映像は、それぞれ50分 の番組で、例え

ば 「人口爆発と食料難」や 「ケニヤにおけるチャイル ド・ケア」 といった内容の、一本で完

結す るものになっている。この システムには、映像の他に、世界の人口統計を、地域別に細

かく見ていくデータベースもついている。

これはシステム的に見れば、やはりハイパーメディアであろう。 しか し、特に映像の部分

では、どのようなインタラクションが保障されているのだろうか。学習者はただ50分 映像

をシークエンシャルに見るだけである。

っまり、インタラクティブな学習環境を作るには、 システムをそのように構築するだけで

は十分でなく、そのシステムでどのような学習情報を扱うのか、っまり学習情報の量と質に

ついて、真剣に考えておく必要がある。

ここで、ハイパーメディアによって制御される映像だけに話を絞 って考えてみよう。学習

情報としての映像の量と質の問題を考えるときに次の2っ の概念がおそらく有効である。

明示度:1つ の学習情報(ハ イパーメディアで探索される映像の1セ グメント)の 中で、 ど

れ くらいはっきりと情報が明示されているか。

冗長度:明 示された情報が、その映像が制作されたときの意図(映 像を通 して伝えたいもの)

に対 して、どれくらい余分であるか。注5

そ してこれ らのことが、それぞれの学習情報の 「音声」「文字」「図柄=像 」においてそれ

ぞれ別個に存在すると考えられる。このことをイ ンデ ックス型ハイパー交通安全を例にとっ

て具体的に見てみよう。

このコースウェアの中での自転車のコースには、36の 学習情報がノー ドとして存在する。

その中の 「二人乗りと一人乗り」 と 「駐車車両と飛び出し」とう2っ の映像を比較すると、

表 玉のようになる。 「二人乗りと一人乗 り」は、二入乗りの自転車 と、一人乗 りの自転車が
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並走 している場面を前か らと、横からの2っ のアングルで取 ったもので、ナレーションは一

切ない。表現されていることは、二人乗りの方がハ ンドルがふらっいていて危ないというこ

とである。一方、 「駐車車両 と飛び出 し」 は、駐車 している車両のあいだから子どもが飛び

出したのに、気付 くのが遅れたタクシーが彼女を礫いて しまったということを、現場の駐車

車両をうっ しなが ら、ナレーターが解説するものである。

表12っ の映像の比較

二人乗 りと一人乗 り 駐車:車両と飛び出 し

場面

二人乗 りの自転車の運転を

一人乗 りの自転車の ものと比

較 している。

駐車 車両の 問か らこど もが

出て きて櫟 か れた ことを、 ア

ナ ウンサ ーが 現場 で説明 して

い る。

音声 明示度
「一""一 一

冗長度

低い
一 一 一 一 一 一 一 置 一 一 齢 一 ぼ 虐 響 響 齢 画

低い

高い
r一""郁""""爾"暉 曜 騨 軍 曜 曜 一

高い

文字 明示度【鐸 一 醒 一 一

冗長度

0
__一r■r」r■7-r」r-r帽r-r■r咀r-r『

0

0
醒 醒 一 儒 鐸 一 帰 醒 一 儒 帰

0

図柄 明示度

冗長度

低い
一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一

高い

高い
一 一 一 扁 一 一 綱 用 耀 一 綱 一 細 一 一 一 一 調

高い

さて、この2っ の学習情報だが、当然前者の方が明示度は低 く、冗長度 も低い。ある意味

では実に不親切な学習情報である。 ところが、学習者はそれでも映像の意味を読み取って し

まうのである。それでは、どちらの情報がより学習者に考えることを強いたのだろうか。前

者であることは想像に難 くない。 この映像から意味を読み取 るたあには、今自分が何にっい

て学習 しているのかという文脈を考え、目の前の被写体のどこに注目すればいいのか考え、

それが伺を伝えようとしているのか考えなければならないだろう。わからなかった場合には、

何度 も同じ映像を見るだろう。一方、後者の映像は、親切に何が問題で、どのような意味を

持 っているのか語って くれる。学習者 はただ見て、まとめればいいのである。その意味では、

この学習情報は、極めて リニアだといえる。っまり、あまり明示度が高く、冗長度 も高 い学

習情報ばか りだとミインタラクティブであることを標榜するハイパーメディアが、単なる映

像選びのメニューマシンに過 ぎなくなってしまう危険性があるということである。
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3.結 論

ハイパ ー メデ ィア は多様なモー ドの情報 を一 っの画面 で表せ るということと、特 にシー ク

エ ンスがない とい うことに由来す るイ ンタラクテ ィ ビテ ィが注目されて、教育利用が考 え ら

れ るよ うにな って きたが、本当にハイパ ー メデ ィアが教育 において利用す る価値の ある もの

か どうかを見極 あ るに.は次の ような ことを考 えてお く必要 があ る。

(1)授 業 の シークエ ンスとハイパ ーメデ ィアの ノ ンシー クエ ンスの折 り合 いを どうっ け

るか。 これに は2つ の方向があ る。一 っ は、授業 の比較 的順序 を気 に しない部分 にお

いてのみ、ハ イパ ーメディアを使 うとい うこと。 もう一 っは、ハ イパ ーメデ ィアに、

授業 の流れを損 なわな いように、弱い シークエ ンスを持 たせ るということで ある。

(2)ハ イパ ーメデ ィアで あっか う学習情報(映 像 のセ グメン ト)そ の ものの リニア リ

ティ(シ ークエ ンス)を どの程度の もの にす るか。

注1坂 本 昂 は コ ン ピュ ー ター を教 育 に導 入 す る に 当 た って 、 ハ ー ドウ ェ ア の 開 発 が 実 践 を後 押 しす る状

況 をTechnology-Pushと 呼 び、 逆 に 教 育 の 現 場 の ニ ー ズ が ハ ー ドウ ェア の開 発 を引 っ張 る状 況 を

Demand一,Pullと 呼 ん だ。 そ して 、 当然Demand-Pullで な け れ ば 、 コ ン ピ ュ ー タ は 十 分 に利 用

され な い と主 張 した 。

注'こ れ を ま と砕 る に あ た って は
、 ウ ィル ソ ン(WHson,K.)の 報 告 書 α分を参 考 に した。

注3こ れ を ま とめ る に あ た って は
、 中野 照 海 他 の報 告 書 働を参 考 に した 。

曲 こ れ を ま とめ る に あ た って は
、 田 中 の報 告 書 個を 参 考 に した 。

注5シ ャ ノ ン(Shannon
,C.E.)は そ の 情 報理 論 。。に お い て 、 メ ッセ ー ジの 中 の 余 分 な もの(そ れ が な

くて も メ ッセ ー ジの 意 味 が 伝 わ る)を 冗 長 度(redundancy)と 数 学 的 に定 義 したが 、 こ こ で は 、 そ

の 一般 的 意 味 を 継 承 して い る。
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HypermediaandInformation

HaruoI(UROKAMI

Hypermedia卑akesitpossibleforlearnerstoexploreinteractivemulti.

mediainstructionalsystems.Nowmanyhypermediasysremsarebeing

developedatvariousJapaneseschools.Thatisbecausehypermediahas

thefeaturesasfollows.

(1)

(2)

(3)

(4)

(5)

Informationarestoredinsuchmodehketext,video,audio,andsoon.

Everyinfor.maもionislinkedmutually.

Thel㎞kshasnosequence.

Informationaredividedintosmallpieces.

Informationaredisplayedonacomputerdisplayinteractivelywith

user.

Wehavetoconsidertwoimportantproblemsinusinghypermediainschoo1.

(1)Hypermediaisnon.sequential,besideslessonissequentia1.且owcan

wes61vethisambivalence?

(2)Canwemakehypermediareallyinteractive?

TherearetwOways.tosolvethefirstone.Oneistousehypermediaat

thenonrsequentialpartofalesson.The6theristomakehypermediase-

qUentialtOSOmeeXt6nも.

Asforthesecondproblem,toanSwertheproblemwehavetothhlkabout

thesequencewithintheinformationdivideditself.


