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研究成果の概要（和文）：　デジタルネイティブという言葉の定義は、社会の状況とともに変化するので明確な
定義を設定することは難しい。その状況下で、デジタルネイティブの長所を伸ばす学習環境として、ソフト・ハ
ード等の機器環境と、機器類の種類の如何を問わない学習環境の両面において、考慮する必要があった。
　機器環境の一例として、タブレット端末を学習環境に用いた場合、短時間のオリエンテーションで最低限の操
作方法とルールを伝え、明確、最小限、且つオープンエンドな目標の提示とともに、長時間の活用時間を与え、
また自宅に持ち帰ることができる課題を設定することで、デジタルネイティブの長所が発揮されると考えられ
る。

研究成果の概要（英文）：As the definition of the term "digital-native" changes depending on the 
situation of society, it's difficult to set the definition clearly.
Under the situation, as a learning environment to extend it was necessary to consideration both 
learning equipment and learning environments.
As an example of the environment, when tablets are used in a learning environment, the following 
conditions can be considered in order to obtain the advantages of digital-native. Shorten the 
orientation and tell the minimum operation method and rules, give a clear, minimal, open end target,
 give a long activity time, and setting work that can continue at home.
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１．研究開始当初の背景 
 
 デジタルネイティブとは、松下ら（2012）
によれば、「生まれた時からデジタルメディ
アに囲まれて育ってきた世代」を表す。一方
で、後発的に ICT技術に接した世代をデジタ
ルイミグランツと呼ぶ。 
 タブレット PCやスマートフォンの個人へ
の普及と、学校への「１人１台」環境の整備
が進んだ環境下においては、デジタルネイテ
ィブに合わせた学習環境、デジタルネイティ
ブの長所を伸ばす学習環境が必要である。 
 研究開始当初の時点において、教育現場で
はその要請に応える手がかりがつかめない
現状があった。 
 
２．研究の目的 
 
 本研究の目的は、次の３つの問いを埋める
形式で進める予定であった。 
（１）「□□学的分析によれば、デジタルネ
イティブは（A）という特長を持つ。」 
（２）「（A）という長所を伸ばすため、（B）
という仕掛けを考案して教室に持ち込む。」 
（３）「（B）という仕掛けは、○○の点で効
果的で、××の点で改良が必要である。」 
 
３．研究の方法 
 
 上記目的を達成するための、当初想定して
いた研究方法は以下の通りである。 
 「□□学的分析によれば、デジタルネイテ
ィブは（A）という特長を持つ。」の形式でま
とめるために、文献研究と各種統計情報を参
照し、また全メンバーのブレインストーミン
グ、および社会学的研究の結果を参照し、デ
ジタルネイティブの長所を構成する要素を
特定する。また、質問紙項目を作成・実施に
因子分析によって構造を確かめる。 
 次に、「（A）という長所を伸ばすため、（B）
という仕掛けを考案して教室に持ち込む。」
の形式で実践的方策を考案し、実践事業の計
画を作成する。 
 そして実践授業を実施し、「（B）という仕
掛けは、○○の点で効果的で、××の点で改
良が必要である。」という形式で実践の内容
を評価する。 
 実際には、最初の文献研究等をもとにした
全メンバーのブレインストーミングから、
「デジタルネイティブ」の特徴（特長）につ
いては、世代論としての議論を避け、随時ア
ップデートが必要であるとの見解に落ち着
いた。これにより、本研究は「デジタルネイ
ティブ」の特長を固定するよりも優先して、
次の２つの方向で進むことになった。１つは
「デジタルネイティブの特徴をまとめるワ
ークショップ」、そしてタブレット端末など
の ICT機器を用いた教育の「仕掛けの考案と
評価」をすることである。 
 

４．研究成果 
 
 先に述べたように、本研究課題の全メンバ
ーによるブレインストーミングを行った結
果、デジタルネイティブの特徴（特長）を世
代論として扱うことを避け、随時アップデー
トする必要がある。このことから、まず各研
究者の大学でデジタルネイティブの特徴（特
長）抽出のためのワークショップを、KJ法を
用いて行った。 
 結果としては、「人間の特性」や「使われ
る道具の変化」といった、人、モノ等、特徴
（特長）の方向性にばらつきが出た。 
 これについては、ワークショップの方法や
条件を整えた上で実施することで、より事後
分析しやすい結果が出てくると考えられる。
ただ、デジタルネイティブという言葉の定義
は、社会の状況とともに変化するので明確な
定義を設定することは難しいことは留意し
ておく必要がある。 
 この状況下で、デジタルネイティブの長所
を伸ばす学習環境として、（その時点におけ
る）ソフトウェア・ハードウェア類の機器環
境と、（時代関係なく）機器類の種類の如何
を問わない学習環境の両面において、考慮す
る必要があった。 
 この間、文部科学省では２つの重要な出来
事が起こる。 
 １つは 2014 年 11 月 20 日、文部科学大臣
が中央教育審議会に向けた「初等中等教育に
おける教育課程の基準等の在り方について
（諮問）」である。この中で「課題の発見と
解決に向けて主体的･協働的に学ぶ学習」と
いう文脈での「アクティブ・ラーニング」の
視点や在り方について、次期学習指導要領で
取り入れる方針が出された。 
 もう１つは、2015 年の『プログラミング教
育実践ガイド』や 2016 年の「小学校段階に
おけるプログラミング教育の在り方につい
て（議論の取りまとめ）」といった、初等教
育からのプログラミング教育の流れである。 
 このことから、学校教育における ICT 活用
の文脈に、「課題発見・解決」「主体的」そし
て初等教育に目的ではなく手段としての「プ
ログラミング」の視点が入ることになった。 
 そこで本研究の後半は、プログラミング教
育の実践や、シンセサイザーによる音楽づく
り活動等のデジタルツールを通じて、学習者
である子どもたちの課題発見・解決の力の育
成や、主体的な学びにつなげるための条件を
探ることになった。 
 プログラミング教育や、シンセサイザーに
よる音楽づくり活動のように、学校における
比較的新規の学習活動について、その初期に
おいては、数の学習者に対して多数の指導者
による手厚い補助に支えられた実践である
ことが多い。 
 また、学校の教室に上記の活動を持ち込む
ためには、まず規定の授業時間（小学校では
約 45 分）で区切る必要がある。特に新規の



学習活動については授業時間数も特殊な場
合を除いて多くは取れず、最も短い時間枠は
1時間（45 分～60 分）で完結しなければなら
ない。 
 これらを考慮し、必要な「仕掛け」として
次の点が考えられる。なお以下の項目につい
ては、複数の実践事例で確認したことであっ
て、科学的な検証には、今後も追試として実
践を重ねなければならない。 
 
（１）オリエンテーションは短時間で、最低
限の操作方法とルールを伝える。 
（２）明確、最小限、且つオープンエンドな
目標の提示をする。 
（３）長時間の活動時間を与える。 
（４）活動内容を、自宅に持ち帰るか、自宅
の環境で復習することができること。 
 
 「（１）」と「（２）」について、教師から提
示する内容は最小限且つ短時間にまとめた
ほうが良い。学校教育では多人数の学習者に
対して教師1名という構成で臨まなければな
らないので、目標は単純であるほうが良い。
たとえばプログラミングの活動であれば「キ
ャラクターに面白い動きをさせる」や「ライ
ントレース」といったように、１つに絞って
も良い。また課題設定については、その目的
や手段についてあらゆる解法がある「オープ
ンエンドな目標」であることが望ましい。 
 「（３）」について、教師からの指示が短時
間且つ最低限であれば、学習者の活動時間が
相対的に増えることになる。学習者が早めに
目標を達成した場合、課題の設定がオープン
エンドであり活動が魅力的であれば、学習者
自身が主体的にデジタルツールを使い続け、
魅力的な成果を残すことになる。たとえばシ
ンセサイザーによる音楽づくりの実践では
常に「ひな形楽曲から“変化”させるほど良
い」という目標を与えることで、最低限の変
化のみならず、主体的な楽曲の変化を促すよ
うにしている。 
 「（４）」について、学校での活動が魅力的
であれば、自宅でも続けて行いたいと学習者
は考えると思われる。そこで、学校で用意す
る「仕掛け」については、必要であれば学習
者が自宅に持ち帰ることができるか、あるい
は自宅にある環境で学習を継続できるもの
であることが望ましい。そのためには、学習
者やその家庭における、各種デジタルツール
の普及率をある程度調べておく必要がある。
例えば、現在の小学生の約半数は携帯ゲーム
機を所有しており、また中学生の約半数がス
マートフォンを所有することも考慮する必
要がある（内閣府.2016）。活動後に学習者に
対して「この環境で学習を続けたいか」とい
う意欲や、「実際にこの環境を自宅で取り組
んでみたか」という項目を調査することで、
「主体的」な学びの指標として測ることも考
えられる。 
 上記「（１）～（４）」のほか、学習者に対

して「１人１台」の環境を考慮する場合、学
習者自身が端末を持参する（BYOD）か、学校
側が複数台の環境を用意するかによっても
事前準備の内容が異なり、総じて相応の手間
がかかる。必要に応じて支援の人員が居るこ
とに越したことはない。例えば前者について
は学習者自身の端末に使用する環境を整え
ておく必要があり、場合によっては教育者側
が一時的に端末を回収してセットアップ作
業を行わなければならない。後者についても
学校側が所有する端末について、ソフトウェ
ア環境を整え、また活動時には学習者に貸
与・回収する時間的手間が生じる。 
 学校教育という、多数の学習者と、少数の
教育者による学習環境を前提とした場合、
「（１）～（４）」の最小限、且つオープンエ
ンドな目標による活動の「仕掛け」を足掛か
りに、デジタルネイティブの特長を伸ばす学
習環境を構築すると良いと思われる。 
 本研究の今後の課題としては、主に２つ考
えられる。 
 １つは、社会の変化の状況に応じた、継続
的な「デジタルネイティブ」の定義のアップ
デートが必要な点であり、その手法について
も明確な手順・手法を提示しなければならな
い点である。 
 もう１つは、オープンエンドな課題の達成
について、学習者の評価を、どう教育者や学
習者自身、学習者同士が判断するかという課
題である。例えば学習者の学習履歴や学習成
果を情報端末上に残し、その結果を教育者や
学習者が閲覧しやすい状態で見るなど、学習
者の学習成果のデータ化、評価の客観的なシ
ステム化が必要であり、またそれらが実装可
能な学習目標・評価基準の設定を行わなけれ
ばならない。 
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