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  This paper proposes Musex and Pi-book: a novel learning tool for the purpose.  Pi-book is characterized by that (1) Pi-
book is equipped with  three kinds of portable devices: PDAs (Personal Data Assistances), CoBITs (Compact Battery-less 
Information Terminals), and RFID (Radio Frequency Identification) Tags as its user interface; (2) the display animation 
images at the PDA interactively change in a given situation; and 3) Musex and Pi-book guides the users with phonetic 
information. .  

 

1. はじめに 
ハンドヘルドデバイス（PDA）を個人情報の管理ツールとして

ではなく、学習を支援するツールとして使うことで、子供達の学

習行動において有用性が唱えられている[Soloway2001]. 
一方、日本の教育の現場においては、「総合的な学習の時

間(総合学習)」という新しいカリキュラムが導入されつつある．こ

のカリキュラムでは、子ども達が各教科等の学習で得た個々の

知識を結び付け、総合的に働かせることができるようにすること

を目指している為に、今までとは違う学習のスタイルを学校側は

提供することが求められる[kusunoki2002]．このような流れにより、

教育関係者は新しい形の教育の場として、学校教育の枠にとら

われることなく教育的な活動を行っている博物館に注目してい

る．しかし、博物館においてもさまざまな問題がある．その一つ

に、展示物に対する人気に大きな差があり、学習の素材として

十分価値のある展示物が見過ごされていることがあるという問題

点が指摘されている．我々は、これらの要素に着目し、博物館

において PDA を用いた学習支援システム Musex と PiBOOK と

いう２つのシステムを構築し実験を行った．本稿では、２つのシ

ステムの機能や構成を紹介し、実験結果から得られた知見につ

いて述べる． 

2. Musexシステム 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

図 1.Musex を使用してる状況 
 

2.1 システムの概要 
Musex システムは、PDA,RFID、無線 LAN から構成される．

ユーザであるこどもたちは、PDA を持って、館内の展示物をみ

てまわる．RFID の設置されている展示物の前にきたら、RFID
をおしあて、PDA に表示されるコンテンツの問題を展示物を見

ながら解いていく構成である（図１，図２、図３）． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

図２．Musex システムの概要 
 

2.2 未来館での実験と分析 
Musex を用いて、２００２年８月１１月に日本未来館にて館員

の方のご協力を得て実験を行った．その結果から、このようなシ

ステムが有用であると同時に、子供達の間でさまざまなインタラ

クションを生み出していることを確認した．しかしながら、このシス

テムにおいては問題や解説を文字のみで提供する形となって

おり、特に解説部分を子供達が読んで展示物に対する理解を

深めることにつなげることはやはり難しいところであった．また、

展示物に関するクイズを出題するために、展示物の近くに

RFID (Radio Frequency Identification) タグを設置していたが、

館内に多くの人がいる時などには、子供達がタグを見つけること

が難しい場合があった． 
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図３．コンテンツの構成 

3. Pibookシステム 
４年度３月に科学博物館で行う実践では、その有効性と反省

点 を 踏 ま え て 、 CoBIT (Compact Battery-less Information 
Terminal)を用いた音声情報により、そのままでは子供達が比較

的親しみにくい展示物に対して子供達の注意をより引きつける

ようにした[西村 2002]．また展示物に関係するメインとなるテー

マを PDA (Personal Digital Assistant)上にて、子供達がインタラ

クティブに操作できるアニメーションにて展示物の内容をより理

解しやすい形で提供し、博物館における子供達の経験を高め

るツールを構築した（図４）． 

3.1 タイトル部分 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
図４．Pibook システムの使用している様子 

3.2 コンテンツの目的 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
図５．コンテンツの内容「このはむし」 
 

Pibook では、前回の Musex のようにクイズ形式の問題を解く

のではなく、コンテンツをより Edutainment 性の高い内容にした．

具体的には９つのコンテンツはすべて眼の前にある展示物とイ

ンタラクテイブ性をもっており、CoBIT からの音もコンテンツに関

係する音を出すようにした．CoBIT は、床に設置し、こどもの背

の高さにあわせて音が聞き取れるようにし RFID は、こどもの手

が届く高さに設置した．コンテンツは、すべて FLASHMx で作

成し、指でさわると動的に変化する内容に設計した（図５）． 

4. 実験結果と分析 

4.1 科学博物館での実験 
２００３年３月に４日間、上野の科学博物館２Ｆで無線ＬＡＮと９

つのＲＦＩＤを設置した展示室の中で実験を行った．子供たちは、 
親子連れか兄弟、友達で展示室を訪れる場合がほとんであり、

連れだってＰＤＡを借りて、展示を見てまわっていた．前回と違

い、Edutainment 性を重視しているコンテンツであるため、こども

たちは喜んでいた．PDA を指を使っておしつけたり触ったり、こ

すったりと PDA の従来のペンを用いた入力とは異なる使い方を

行っていた．Pibook の使用後には、アンケートを行い、coＢＩＴの

音やコンテンツの楽しさ、理解度について答えてもらった． 

4.2 実験の分析と今後の展開 
アンケートの集計結果では、CoBIT の音に関しては、アンケ

ートでは、全員が一致してよく聞こえて音自体がおもしろかった

と答えた．コンテンツの好き嫌いは、年齢によって差があった．

また好感をもたれたコンテンツは、２つにわかれ、１つは実際の

展示物との関連性が非常に明確なもの、もう１つはコンテンツが

単純で触ってインタラクテイブに反応するものであった． 
今後、この結果をふまえて、Edutainment の盛り込み方の分

析やコンテンツの構成と展示物とのコラボレーションについて検

討していきたい．また親子や兄弟できているこどもたち同士のイ

ンタラクションができるシステムのデザインもあわせて検討する

予定である． 
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