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研究成果の概要（和文）：タブレットPCの特性は「他者介入性」であり，この特性により学習場面では「覗き込
み」行為が頻繁に確認された。その学習行動や意識を記録し調査分析した結果，協働学習を効果的に誘発し，協
働性から思考，説明理解へとつながる学びの意識の構造にも影響することが確認された。そこで，協働学習のよ
うな他者との学びの深まりとタブレットPCに代表されるテクノロジーを活用して効果的にデザインするためのフ
レームワークを「豊かな学びのデザインマップ」として開発し，教育実践で活用を通して教育活動や授業実践を
俯瞰して指導改善につながることを示した。とくに，情報検索による仮説的推論が今後の学習において重要とな
ることを指摘した。

研究成果の概要（英文）：In this research, we defined the characteristic of Tablet PC as "
intervention by others." With this characteristic, "peeping" acts were observed in learning scenes. 
Analysis of learners' actions and attitudes revealed that those acts effectively induced 
collaborative learning among the learners. We also clarified that the structure of attitudes toward 
learning made an influence on learners’ ways of collaboration, thinking, and understanding. Based 
on these findings, we developed a two-dimensional framework for effectively designing learning (i
e., a "rich learning design map") with a vertical axis as the depth of learning and with a 
horizontal axis as technology. The subsequent study showed that the map created in this research 
could lead to the improvement of teachers’ instruction by assisting them in overviewing their 
educational activities and lesson practice. Finally, we pointed out that hypothetical reasoning by 
information retrieval would be important in future learning.

研究分野：教育工学
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様式Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
タブレット PC の教育利用への関心が急激

に高まってきているが，従来のデスクトップ
PC やノートブック PC 等に対して，タブレ
ット PC 利用が単なる端末の機動性や操作性
の向上のみを背景として推進されるようで
あれば，「学びのイノベーション」や未来の
教育の創造という目的は達成され難いこと
になる。すでに，デバイスの特性比較の研究
において iPad を用いた理解度は自分の考え
や判断を総合的に述べるような課題に適す
ることが指摘されている。しかし，協働学習
のような対話的な実践において，学習者が積
極的に環境に働きかけ，知識の相互連鎖的な
深化を駆使して，新しい知識や高度な付加価
値を創造していく学習への期待が高まって
いるにも関わらず，学習効果とタブレット
PC の特性に着目した研究は限定的であり，
充分な知見が整理されているとはいい難い
状況であった。そこで，タブレット PC の特
性と教育効果を実証的に示しながら，その特
性を組入れた教育や学習のデザインが共同
体における社会的な相互作用を促進し，協働
学習を誘発し深化させることができるかを
明らかにしなければならないと考えた。 

 
２．研究の目的 
タブレット PC の教育への導入は，客観主

義から構成主義の教育へと教師の意識を変
革し，学習者を相互作用のなかで知識を構成
する主体として育成する可能性を内在して
おり，協働学習が期待されている。しかし，
協働学習に係るタブレット PC の特性は必ず
しも明確ではなく，その特性を組入れた構成
主義の教育を目指す学習のデザインについ
ては充分な知見が整理されず，変革の停滞が
懸念される。 
そこで，タブレット PC の協働学習に係る

特性を整理し，協働学習を効果的に誘発し深
化させるための学習デザインの要件を明ら
かにする。このために，学校等での授業実践
を通して実証的に研究を進められる体制を
組織し，学習者，教師，学校経営などの多様
な側面からタブレット PC の特性を活かした
効果的な教育・学習デザインを開発する。 
(1) 他者介入性を仮説し，タブレット PC の協

働学習に係る各特性が出現する条件や関
連性についてビデオ録画分析やインタビ
ュー調査等により検証する。 

(2) メディアやデバイスとの特性比較による
対話的学ひびの関係性を観察，調査等によ
り明らかにするとともに，タブレット PC
を活用した学習経験により形成される学
びの意識の構造を提案する。 

(3) タブレット PC の特性を組入れた協働学
習を設計するための枠組みを，学びの深ま
りとテクノロジー活用の 2 軸で構成する
豊かな学びデザインマップに表現する。 

(4) タブレット PC を効果的に活用する豊か
な学びの教育・学習デザインを実践，調査

等を通して明らかにする。 
(5) 情報検索を起点とした豊かな学びを，仮説

的推論に着目して授業デザインし効果を
検証する。 

 
３．研究の方法 
研究代表者・分担者等で構成するタブレッ

ト PC 教育利用研究会（研究代表者が世話役）
の全面的な協力により遂行する．これにより
実践協力校，授業実践者，実践指導者，研究
者等を機能的に組織し，定期的な研究会にお
いて多様な観点から研究結果を分析評価し
改善検討を図ることを可能とする．この研究
会では主としてタブレット PC の特性および
学びの意識の構造，仮説的推論に着目した授
業デザインを授業実践により追究する。 
一方，モバイル端末研究会を別途組織して，

タブレット PC を主として高校生が日常的に
活用する環境においてどのような学びをデ
ザイン可能となるのかを検討する。このため
の枠組みを豊かな学びデザインマップとし
て開発する。 

 
４．研究成果 
(1) 他者介入性と協働性 

タブレット PC の特性として物理的形状，
操作性とその影響のレイヤーで検討してき
た。影響として抽出された 7 つの性質はさら
に，操作予見性，操作主導権の移行性，多肢
選択性，試行錯誤性等を誘引する性質にまと
めることができ，これらを総合して他者介入
性と称することとした（図 1 参照）。タブレ
ット PC の特性としての他者介入性は，相手
のタブレット PC に対する覗き込みや注視，
操作，交代等の行動として観察されている。 

そこで，タブレット PC を活用した中学校
理科授業における評価問題と学びの意識，学
習者の行動ビデオの結果を分析した結果，タ
ブレット PC を活用した授業では，活用しな
い授業と比べて，記述問題で無回答者の割合
が有意に低く，正答者の割合が有意に高くな
った。その結果を踏まえて，学びの意識のア
ンケートから，タブレット PC に対する特性
認識が学びの自己評価に与える影響を見る
モでルを考案し，共分散分析を行った。その
結果，図 2 に示すようにタブレット PC を活
用した授業では，タブレット PC に対する「協
働性」の認識が，学びの自己評価の「思考判
断」に働きかけ「説明理解」へと繋がるパス
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図 1 タブレット PC の他者介入性 
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図 2 学びの意識の因果モデル 

さらに，タブレット PC を活用した授業に
おける学習者の行動をビデオに収録し，行動
出現をカテゴリー分析した結果，タブレット
PC の操作後，協働的な学びの場面を示す「覗
き込む」や「相談」へと遷移する行動が高い
頻度で出現することがわかった。タブレット
PC を活用した授業では，タブレット PC の
他者介入性が誘引する「協働性」の認識が，
論理的な思考を助長し，学習成果に影響を与
えることが示唆された。 
また，タブレット PC の利用を選択させた

授業では，成績上位者において最適と判断す
る方法を選択して課題解決にあたり，生じた
疑問について近くの学習者と話し合ったり
説明したりすることで，より理解が深まるた
め，満足感，伝える，授業が好きになる等の
影響のあることが示唆された。 

 
(2) 学びの意識の構造 

タブレット PC を活用した学習経験により
「わかりやすさ」から「協働性」を活かすこ
とができる道具という認識へと道筋が変化
することが指摘され，これを意味づけた学び
意識の構造モデルを図 3に示すように提案し
た。タブレット PC の利用時に観察される「他
者の覗き込み」を契機とした他者介入性は，
タブレット PC の特性認識はわかりやすさか
ら協働性へと変容し，相談活動を経験しなが
ら思考判断や関心意欲の高まりに影響し，説
明理解を高めて，深い理解を促進すると仮説
している。 

 
図 3 学びの意識の構造 

そこで，他者介入性がタブレット PC 固有
のものであるかを解明すべく，タブレット
PC，紙，ノート PC の 3 デバイスで比較実験
した。実験は大学生のペア×3 デバイス・同一
テキストで問題への取組を実施しビデオカ
メラと視線記録装置で活動を記録するとと
もに，質問紙により意識を調査した。実験の
結果，他者の覗き込みはペアで同一のテキス
トを利用した状態では全デバイスで観測さ
れなかった。すなわち，自己と他者で同一の
情報しか保有していない場合には，相談活動
の必要性がなくテキストから正解を探す活
動として個人内に学習が完結し，デバイスの
差異に影響されない。一方，意識調査ではタ
ブレット PC による協働学習の期待度は確認
された。そこで，創造的な課題についてタブ
レット PC を用いてペア間で異なるテキスト，
検索の有無で比較実験を行った。その結果，
他者の覗き込みは生起し相談活動へと進展
した。しかし，思考の深まりにおいて検索な
しの条件では曖昧な知識や経験の記憶に悩
まされることが多く対話は這い回るのに対
して，検索ありの条件では検索により連鎖的
に対話を深め意味を共有する活動が確認さ
れた。 
これらの結果から学びの深まりの段階と

タブレット PCを念頭に入れた ICT活用の段
階を 2 軸としたマトリクスを提案し，授業デ
ザインの基本フレームとして活用できるよ
うにした。 

 
(3) 豊かな学びのデザインマップ 

テクノロジーの活用を意味づける「豊かな
学びのデザインマップ(以下，マップ)」開発
のために，各段階を示す表記や内容等の検討
を行うとともに，深い学びの設計にテクノロ
ジーをどのように位置づけるかをデバイス
の差異で検証し，深い学びの過程の出現要因
について検討した。また，図 4 に示すような
マップの「学び」と「テクノロシジー(ICT 活
用)」の二軸で構成されるマトリックスを用い
て，現職教師等を対象に各セルへの具体的な
姿が記述できるかについて調査した。 

図 4 豊かな学びデザインマップの構成 
（図中の記述内容は表 1・2 参照） 

その結果，テクノロジー活用段階の記述に
ついては，a.代替する，b.拡張する，c.統合す
る，d.仮説化する，e.個性化する，f.変革する，
の 6段階で構成し，aから cを便利なツール，



d から f を変革のツールとして表 1 に示すよ
うに整理された。 

表 1 マップのテクノロジーの段階 

また，学びに関する段階については，表 2
に示すように蓄積的な学びの 1.記憶する，2.
理解する，3.探索すると，創造的な学びの 4.
吟味する，5.再構成する，6.創造する，の 6
段階とした。 

表 2 マップの学びの深まりの段階 

さらに，修正後の段階を用いて研究会に参
加する現職教員等を対象として，モバイル端
末等を利用した経験を背景として授業での
活用場面を列挙してもらい，記述を要素に分
解してマップに配置した。その結果，主な記
述は学びの段階とテクノロジー活用の段階
の双方の高まりが比例するように出現する
傾向にあることが明らかになった。また，蓄
積的な学び(1~3)と便利なツール(a~c)のエリ

アに多く集まる傾向にあることも明らかに
なった。これらの結果からマップへの実践の
記述により実践の傾向や特徴を確認するこ
とに活用できると考え，教師が自らの実践を
マップにプロットして概観することで，豊か
な学びへの接近を支援可能となることが確
認できた。 

 
(4) 豊かな学びの教育・学習デザイン 

タブレット PC 等の「覗き込み」に誘発さ
れる協働学習を効果的にデザインするため
のフレームワークを「豊かな学びのデザイン
マップ」として開発した。そこで，マップを
授業実践へ適用して効果を検証した。 

まず，教育課程を立案し ICT 活用を促進し
ようとする教務主任が教師にどのような働
きかけを実施しているのかをマップを用い
て分類・整理した。その結果，働きかけの意
図を再確認し，次の方略を検討する手かがり
となることが明らかになった。 
つぎに，ICT を活用した教育実践やこれを

推進する教師等の授業実践における学習活
動をマップにプロットし，実践を俯瞰しなが
ら修正するための羅針盤としての意味が確
認された。例えば，第 1 の教員の ICT 活用指
導力に関しては，便利なツールとしての b.拡
張する，c.統合する，の段階にあり，変革の
ツールとしての指導力は未定義である。学び
の段階は 1.記憶する，2.理解する，3.探索す
る，4.吟味する，の 4 段階で，創造的な学び
の初期段階にとどまっていると判断される。 
第 2 の教員研修プログラムにおいては，

ICT活用指導力を踏まえつつ若干の広がりが
志向されていた。ただ，操作指導に重点があ
るため創造的学びや自己変革ツールという
新しい課題への意図が明確に示されるまで
ではなかった。 

第 3 の学びのイノベーション事業は，タブ
レット PC を全校児童生徒が所有する次世代
の学習環境での豊かな学びの創出を期待さ
れた教育実践である。このため前 2 者とは異
なる特徴が見出せたことが重要であり，その

特徴的な教育実践は「変
革のツール×創造的な
学び」の領域で確認され
た。 

さらに，いくつかの分
析事例ではマップの「変
革ツール」と「便利なツ
ール」との間のギャップ
の存在が指摘され，「学
びのアフォーダンス」を
意識して従来の教授法
そのものの変革が求め
られ，学習者が一人一台
のタブレット PC を日
常的に文房具のように
活用する環境が今後の
課題となると指摘され
た。 

学びの類別 学びの次元 学びの様相

創造的な学び
Creation

「他者との知識
の創造的な学
び」であり，他
者の存在（視
点）を必要とし，
新しい⼀貫性を
創造することに
喜びを⾒出す学
び

6.創造する
他者との関係を内に含む社会的実践として，
知識の構造を新しい視点で再吟味し，新たな
⼀貫性を創造する。
新しい⾒⽅や考え⽅により知識を創造する。

5.再構成する
他者との対話や協働の中で⾃らの知識の構造
を確認したり修正したりして再構成する。
他者と協働しながら考えを良いものに再構成
する。

4.吟味する
他者への説明や要約等をとおして，知識の構
造を吟味しながらより深く対象を理解する。
新しい知識を他者の視点で確かめ，吟味する。

蓄積的な学び
Accumulation

「個⼈での知識
の蓄積的な学
び」であり，個
⼈の内に知識を
蓄えることに価
値があり，与え
られた⽬標を達
成するための学
び

3.探索する
知的好奇⼼が芽⽣え，これまで学んだ知識を
関連付けて他分野へ適⽤する。
新しい知識を探索し，⾃分で納得する。

2.理解する
⽬標に直接関係する対象に限定して勉強し，
正解を導けるように内容を解釈する。
試験勉強等できちんと理解する。

1.記憶する 関連する知識を再⽣できるように覚える。
必要な知識を記憶，定着する。

活⽤の種別 活⽤次元 活⽤の様相

変⾰のツール
Self-
Development

道具を所有しな
がら⾃分⾃⾝
の変⾰を志向
して，⾃⼰省
察しながらイ
ネーブラーと
して意味づけ
て活⽤

f.変⾰する
⾃⾝の成⻑のために⾏動様式を変⾰する
パートナーとして活⽤する。
可能性を信じてモバイル端末とともに挑戦
を続ける。

e.個性化する
⽬的に応じたツールを⾒極めて⾃分⽤にカ
スタマイズする。
ツールの活⽤を評価しながらモバイル端末
の機能を⾼める。

d.仮説化する
問題を解決するためのツール活⽤を体験，
省察，分析して仮説化する。
⾃分⾃⾝の能⼒を⾼めるための効果的な活
⽤を計画できる。

便利なツール
Automation

道具の特徴を意
図した使⽤で
⾃分⾃⾝がよ
り便利になる
ような機能を
積極的に活⽤

c.統合する
ツールや情報を多様に組合せて統合したり
共有したりして活⽤する。
ツールは必要不可⽋なものと認識し，使え
ないと困るようになる。

b.拡張する
想定以上の機能を⾒出し，ツールの持つ機
能を拡張して活⽤する。
ツールを様々な場⾯で試⾏的に利⽤する。

a.代替する
効果を想定して既存のツールを代替する。
もし，ツールが利⽤できなければ簡単に元
に戻る。

創
造
的
な
学
び

(C
re

a
tio

n
)

６
創
造
す
る

他者との関係を内に含
む社会的実践として，知
識の構造を新しい視点
で再吟味し，新たな一
貫性を創造する。

５
再
構
成
す
る

他者との対話や協働の
中で自らの知識の構造
を確認したり修正したり
して再構成する。

４
吟
味
す
る

他者への説明や要約等
をとおして，知識の構造
を吟味しながらより深く
対象を理解する。

蓄
積
的
な
学
び

(A
c
c
u
m

u
la

tio
n
)

３
探
索
す
る

知的好奇心が芽生え，
これまで学んだ知識を
関連付けて他分野へ適
用する。

２
理
解
す
る

目標に直接関係する対
象に限定して勉強し，正
解を導けるように内容を
解釈する。

１
記
憶
す
る

関連する知識を再生で
きるように覚える。

全対象教員実践等
・教員のICT活用指導力
・教員研修プログラム
・学びのイノベーション

効果を想定して既存のツー
ルを代替する。

想定以上の機能を見出し，
ツールの持つ機能を拡張
して活用する。

ツールや情報を多様に組
合せて統合する。

問題を解決するための
ツール活用を体験，省察，
分析して仮説化する。

目的に応じたツールを見極
めて自分用にカスタマイズ
する。

自身の成長のために行動
様式を変革するパートナー
として活用する。

ａ.代替する ｂ.拡張する ｃ.統合する ｄ.仮説化する ｅ.個性化する f.変革する

便利なツール (Automation) 変革のツール (Self Development)

B-1
学習に対する
興味・関心を
高めるため

B-2
課題意識を

持たせるため

B-3
わかりやすく説明
思考や理解を
深めるため

B-4
学習内容をまとめる
際に知識の定着を

図るため

C-1
情報を収集,選択

C-2
考えを文章に
調べた結果を
表やグラフに

まと める

C-3
わかりやすく説明，

効果的に表現

C-4
繰り返し 学習,練習

知識の定着，
技能の習熟

S1
活動を振返り

気づきや
新たな課題を発見

S2
観察や実験を

記録撮影

S3
課題を解決する

情報を収集

S4
考えを伝える

わかりやすく説明

S5
思考過程の

可視化

S6
一人学びで

コンテンツを参考に
学習

S7
ドリル的学習

A1
教員による
教材の提示

B1
個に応じ る学習

B2
調査活動

B3
思考を深める学習

B4
表現・制作

B5
家庭学習

B5-3
家庭学習

C1
発表や話合い

C2
協働での意見整理

C3
協働制作

C4
学校の壁を
越えた学習

教員のICT活用指導力
教員研修プログラム（教育委員会）

学びのイノベーション事業
特徴的な教育実践

図 4 豊かな学びデザインマップの構成



 
(5) 仮説的推論を支援する情報検索の実践 

マップにおける情報検索を起点とした豊
かな学びを小学校の社会科や理科で実践し，
仮説的推論に着目して知識構成を効果的に
行う授業デザインを構想した。 
小学校理科授業では，単元開始の 2 時間を

用いて，情報検索，図書・教科書等を活用し
ながら仮説をつくる授業を実施した。実践の
評価から，知識の獲得，探究的態度の形成，
学習意欲の向上等が確認できた。 

マップや仮説的推論を用いた豊かな学び
が，主体的・対話的で深い学びを促進するか
を調査するための豊かな学び調査を実施し
て豊かな学び尺度を開発し，実践が豊かな学
びを促進するかを検証可能とした。さらに，
「話し言葉」や「写真・動画」を活用した「学
びのストーリーノート」を作成して，学習者
の省察活動の質を評価するための手法を開
発した。 

さらに，タブレット PC の情報検索を活用
しながら新しい知識について疑問を手掛か
りに吟味し，意味構築を促進する「マッピン
グ検索法」を開発した。「マッピング検索法」
を活用した社会科の授業実践の結果，児童の
知識観は「記憶再生型」から「意味理解型」
に変化し，学習姿勢は「探究的」な姿勢のま
ま変化なしであったことから，「記憶再生型」
から「意味理解型」学習観に変容したことが
明らかになった。また，「意味理解型」知識
観に変容した児童は，検索結果や対話，そし
て「Why」「Maybe」の疑問や予想をマッピ
ングの記述を通して他者と共有しながら吟
味しており，図 5 に示すような上昇群に見ら
れるような思考サイクルが繰り返されてい
ることが明らかになった． 
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