
　学習は人間の知的活動のなかでも，最も複雑で高次な営みの一つであり，人

間が生きていくなかで遭遇するさまざまな課題の解決において必要不可欠な認

知過程である。また，それは共同体が自身の文化的な成果を次世代に手渡すた

めに考案したさまざまな教育制度と不可分な関係にある社会的な営みでもあ

る。このように学習がきわめて複雑な知的活動であり，しかも文化的，制度的活

動であるがゆえに，その営みを効果的かつ効率的に支援するための方法や制度

が各地域，各時代で精力的かつ継続的に研究され，実施され改良されてきた。ま

た，実地の教育現場では，さまざまな教育方法が実践され，実に多様な記号や道

具や装置が人類史のなかで用いられてきた。これらの学習や教育のために活用

される広義の人工物をとりあえず本書では「教育メディア」と呼ぶことにしたい。

　そして，この教育メディアの直近の歴史において，最も大きな変革をもたら

したのは，いうまでもなく ICTによる情報革命である。本書が主たる対象と

するのもコンピュータ技術やWeb技術によって可能となった教育や学習の方

法・技法，コンテンツ，アプリケーション，ツール，さらにはこれら人工物と

人とが相互に協働し合う前代未聞の学習・教育環境である。しかし，これらを

考察するにあたっては，工学的なメディア処理技術の観点だけではまったく不

十分であり，この技術の変革に伴って発展してきた新しいメディア社会のなか

で，学習や教育がどのように変貌してきたか，学習者や教育者といった役割や

それらの関係性にいかなる変化が生じたのか，さらには，この新しい学習環境

においてデジタルデバイドなどのネガティブな側面としてどのような事態があ

り，またそれにどう対処すべきなのかといった問いかけが不可欠であることを

忘れてはならない。

　このような問題意識のもと，1章では，教育メディアとはなにかを定義する

とともに，その歴史的変遷を概観する。また，学校教育への ICTの導入およ

び，日本ならびに世界での ICT教育の現状について概説する。そのなかで，

ま　え　が　き
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教育の ICT化がもたらす社会的・地理的不平等についても言及する。次の 2

章では，1950 年代から現在に至るまでの学習理論の変遷を概説するとともに，

その理論に依拠してデザインされた代表的な学習システムやコンテンツの実例

を紹介する。

　3章，4章では特に，2000 年以降のインターネットの急速な普及を背景に発

展した「eラーニング」といわれる学習形態について概説する。3 章では，

ラーニングコンテンツの開発技法であるインストラクショナルデザインの基本

を概説する。また 4章では，eラーニングのプラットフォームである学習管理

システム，コンテンツの再利用のための規格である SCORMについて，その概

要を示すとともに，MOOCに代表されるオープンエデュケーションのムーブ

メントを紹介する。

　5章では，学校教育とは別の場所で展開される教育とそこでのメディアの役

割について考察を行う。具体的には，生涯教育や博物館，美術館での教育のな

かでのデジタルメディアの有効活用について述べる。6章では，ネットワーク

時代の教育スタイルを 3，4 章とは異なった視点から考察を行う。特にここで

は，ネットワーク上の学習者どうしが形成するコミュニティに注目し，この

コミュニティの活性化のためのメディアの活用の可能性について考察する。

　7章では，Webテクノロジー以外のメディア技術を活用した学習ツールとし

て，VRやユビキタスラーニングについて概説し，いくつかの事例を紹介する。

また，ゲームを活用した学習や実務シミュレーションなどの斬新なコンテンツ

およびそのデザイン技法についても解説する。

　本書で扱うトピックは多岐にわたり，議論の視点も多角的であることから，

1，5，6章を飯沼瑞穂，2，7章を稲葉竹俊，3，4章を松永信介で分担執筆した。

　本書の内容は，東京工科大学メディア学部で開講されている「教育メディア

論」を土台にしつつ，教育メディアに関心のある学生のための入門書として執筆

された。さらに知識を深めたり，実際に教材制作を行うときのヒントを探してい

る諸氏は，本書と併せて引用・参考文献にもあたっていただけると幸いである。

　2015 年 2 月

 稲葉竹俊　
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1章 教育メディアの変遷

◆本章のテーマ

　本章では，まず教育にメディアがどのように活用されてきたのかを概観するため，
近代日本の歴史とともにひもとく。また教育メディアの定義と教育メディアの活用に
影響を与えた学習理論を示す。さらに，IT 教育の現状と学校教育への ICT の導入に
ついて紹介し，21世紀スキルの一環としてリテラシーと ICT の役割がどのように変
化したかを示す。

◆本章の構成（キーワード）

1 .1 メディアの発展と教育への活用
 　 情報革命，複合的メディア，情報通信技術，ICT
1 .2 メディアの種類と教育
 　 経験の円錐，ひながた経験，学習目的，学習者の条件，学習状況
1 .3 学習科学と学習理論
 　インストラクショナルデザイン，行動主義，認知主義
1 .4 教育メディアの歴史
 　視聴覚メディア，視聴覚教育機器，放送教育，情報教育
1 .5 学校教育への ICT導入状況
 　情報リテラシー，21世紀スキル
1 .6 世界の ICT教育の現状
 　デジタル市民，デジタルデバイド

◆本章を学ぶと以下の内容をマスターできます

　☞　情報革命と教育の関係
　☞　教育メディアの歴史と教育メディアの定義
　☞　教育メディアの種類
　☞　学習理論と教育メディアの活用への応用
　☞　国内と世界の学校教育における ICTの役割
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2　　　1 .　教育メディアの変遷　

1 .1 メディアの発展と教育への活用

1 .1 .1　情報革命と知識の伝達
　知識の伝達手段は時代とともに変化してきた。西洋では古代ギリシャ時代

に，知識の継承のメディアは話し言葉から書き言葉へと変化を遂げ，口頭で物

語を次世代へ伝えるのではなく，文字により物語を記録することが可能になっ

た。そして書き言葉による知識の伝達方法は，ヨーロッパにおけるグーテンベ

ルクの印刷機に代表される印刷技術により劇的に変わった。

　さらに 20 世紀になると，知識の伝達手段はメディア・技術の発達により急

激な変貌を遂げた。例えば，映画やテレビなどの映像技術の発達とマスメディ

アの発達により，多くの人々が映像を介して情報を得るようになった。近年の

インターネットの出現は，文字，音声，映像による瞬時でのコミュニケーショ

ンを可能にした。メディアとは知識の伝達手段，もしくは媒体である。このよ

うに，知識の伝達手段であるメディアは時代により変化してきたのである。

　今日，文字の発明と印刷技術につぐ第三の情報革命が進行しているといわれ

ており，この情報革命の特徴の一つは知識の伝達手段にあるとされている1）†。

情報通信技術（ICT：information and communication technology）の発展によ

り情報はデジタル化され，電子空間を通じて共有，蓄積されるようになった。

この第三の情報革命により，教育におけるメディアの活用方法のみならず，教

育のあり方そのものにも進展が見られるようになった（図 1 .1）。

1 .1 .2　メディアはメッセージ
　カナダの英文学者でありメディア文明批判家であるマーシャル・マクルーハ

ンは，“The medium is the message.（メディアはメッセージである）”と述べ

ている2）。マクルーハンは，メディアという媒体や伝達手段それ自体が，内容

と同様にメッセージに影響を与えているとし，メディアには“hot media（熱

　†　肩付き数字は巻末の引用・参考文献番号を表す。
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　1 .1　メディアの発展と教育への活用　　　3

いメディア）”と“cool media（冷たいメディア）”が存在すると主張した。

　例えば，ラジオで情報を得る場合，われわれは耳という感覚器官に神経と意

識を集中し情報を得る。このように一つの限られた感覚器官に意識を集中させ

るメディアを，マクルーハンは熱いメディアと呼び，二つ以上の感覚器官を使

い情報を得るメディアを冷たいメディアであるとした。ラジオは熱いメディア

であるのに対し，テレビは冷たいメディアであるというのである。

　また彼はどの感覚器官を集中させ，どのような種類のメディアで情報を得る

かにより，発信されたメッセージのとらえ方や印象は異なると主張している。

すなわち，メディア自体がメッセージなのだと論じた。

1 .1 .3　複合的なメディア
　メディアの概念は複合的である。メディアは「メッセージ」「構成技法」「材

料」「装置（しくみ）」そして「環境」から成り立っている（図 1 .2）。

　例えば，映画などの映像メディアを考えてみると，映像メディアを制作する

うえでストーリーは必要不可欠である。映画などのストーリーは「メッセー

ジ」である。そして，ストーリーはシナリオという「構成技法」に基づき書か

れている。

　シナリオの場合，登場人物のせりふや動作がシーンごとに構成され，映像の

時間軸に沿って書かれる。またその内容，ストーリーに関する素材，もしくは

図 1 .1　情報革命の変遷

第一情報革命

文字の発明
第二情報革命

印刷技術の発明
第三情報革命

映像技術の発明
情報通信技術の進歩
インターネットの普及
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4　　　1 .　教育メディアの変遷　

それを映像化するための「材料」，すなわち時代背景などの設定に応じたセッ

トなども必要となる。

　そして映像メディアの制作段階には，映像メディアを制作するための「装

置」も必要となる。フィルムやカメラなどは映像メディアの「装置」にあた

る。そのうえで，それらすべてを総括する人材を含む「環境」が存在する。こ

のように，メディアと一言でいっても，その概念はさまざまな要素を含んだも

のなのである。そしてこれらの要素すべてがメディアを形作っているのであ

り，ストーリーとそのとらえ方にも影響を及ぼす。

1 .1 .4　メディアの発達と教育
　教育とメディアはどのような関係にあるのだろうか。教育において知識の伝

達媒体，手段や方法は重要な要素である。教育とは世代，時代といった時間の

つながりを超えて，社会や国家が必要とする知識を組織化し，継承する社会

環境（俳優，観客）

装置
（カメラ，フィルム）

材料
（映画セット）

構成技法
（シナリオ）

メッセージ
（ストーリー）

図 1 .2　メディアの複合性
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　1 .1　メディアの発展と教育への活用　　　5

的，政治的，さらには文化的な営みである。一方，メディア技術は時代ととも

に発達し，その進歩は新しい知識の伝達と創造の方法を生んだ。

1 .1 .5　メディアと教育のデザイン
　教育におけるメディア技術活用の大きな目的の一つは，学習者に，より効果

的，もしくは豊かで人々のニーズに合った，学習の機会を提供することであ

る。そのためには，さまざまなメディア媒体の特性を理解し，学習理論を取り

入れた効果的な学習環境をデザインする必要がある。そのうえでメディア技術

を学習者の学習過程に活かしていかなければならない。では，メディアをどう

使えば学習をより魅力的で効果的なものにすることができるだろうか。

1 .1 .6　教育メディアの定義
　教育メディアとはどのようなものだろうか。それは一言でいうと「教育のた

めに使うメディア」と定義することができる。その定義は以下にまとめること

が可能である3）。

・教育活動で運用されるメディアの総称を指す。教科書，黒板，テレビ，ビ

デオ，コンピュータ，実験などの教具や教材，教育環境を含む。

・人の学習を支援する一連の学習状況，または授業状況を具現化するもの。

・媒体としてのメディアと内容としてのメッセージを一体としてとらえたも

の。

　このように，教育メディアとは学習の際に運用されるメディアの種類だけで

はなく，その環境や学習を支援する状況，そして学習内容としてのメッセージ

も含む。メディア自体が複合的なものである限り，教育メディアも複合的な特

質を持っている。教育メディアはさらに，学習環境と密接な関係を持ち，とき

にはその学習内容にも影響を及ぼす。すなわち，知識の伝達方法の変化は学習

の内容や強調される部分，ときには学習効果にも影響を及ぼす。
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6　　　1 .　教育メディアの変遷　

1 .2 メディアの種類と教育

1 .2 .1　デールの経験の円錐
　教育メディアは教育の方法だけではなく内容にも影響を及ぼすため，どの種

類のメディア媒体をどのような文脈のなかで活用するのかはきわめて重要であ

る。これまで教育メディアの分類は盛んに行われてきた。例えば，エドガー・

デールは著書『学習指導における視聴覚的方法』（Audio-Visual Methods in 

Teaching）で図 1 .3に示されるような「経験の円錐」を用いて教育メディアの

分類を行っている4）。

　教育活動を行ううえで，生徒はさまざまな経験を通じて学ぶが，その経験を

形づけるのが教育活動に使用されるさまざまな道具である。デールの「経験の

円錐」では，根底に最も具体的で個別的な「直接的・目的経験」を，頂点に最

も抽象的で汎用的な「言語的象徴」を置き，その間に具体度と抽象度により整

図 1 .3　エドガー・デールの経験の円錐

言語的
象徴
言語的
象徴
視覚的
象徴
録音盤・

ラジオ・写真等

映画

テレビ

展示

実地見学

演示

劇化体験

ひながた経験

直接的・目的経験

象

　徴

　的

具

　体

　的
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　1 .2　メディアの種類と教育　　　7

序した各種経験の層を配している。

1 .2 .2　ひながた経験
　デールの分類によれば，言語も視聴覚教育の道具の一つとして分類されてい

る。図 1.3 に見られるように，「直接的・目的経験」の上は「ひながた経験」，

その上は「劇化体験」，つぎには「演示（デモンストレーション）」「実地見学」

「展示」の順に挙げられ，「テレビ」「映画」「録音盤・ラジオ・写真等」となっ

て，「視覚的象徴」の最後が「言語的象徴」となっている。

　「直接的・目的経験」とは，現実を見たり，触れたり，味わったり，感じた

り，操作したりする目的を持つ経験である。「ひながた経験」とは，現実に直

接五感を使い経験するのではなく，モデルや模型などを通じて疑似的に現実を

把握する体験である。例えば，地球儀，プラネタリウム，模型などを使い学ぶ

経験は「ひながた経験」として分類される。「劇化体験」とは，体験できない

出来事を演劇で見たり演じたりすることである。また「演示」とは，実際のや

り方の例を見せることである。「実地見学」は，社会科見学などが例に挙げら

れる。

1 .2 .3　教 育 と 経 験

　教育において使われる方法や道具の種類は学習者の体験の質に影響を及ぼ

す。視聴覚メディア自体が持つ本質的な特性は，体験のある側面を強調した

り，参加の度合いを決定したりする。

　例えば，デールによると「映画」は時間と空間の圧縮に伴って展開するた

め，選択された少数の要点を集中的に提示できるが，その映像を視聴する学習

者はあくまでも傍観者であり，その現象に関係のある行動的経験には一切携わ

ることができないと述べている。それに比べて実地経験は，映画のように要点

を効率的に学習者に伝えることはできない代わりに，現象に関わる直接的な経

験の一部を学習者が実地に体験することが可能だと述べている。

　デールの「経験の円錐」を用いたメディアの分類方法は一例であり，このほ
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8　　　1 .　教育メディアの変遷　

かにも視聴覚メディアを含む教育メディアを，異なった方法で分類することも

可能である。コンピュータやインターネットなどはデールの「経験の円錐」の

図には登場しないが，新しいメディア技術がもたらす学習経験の種類を分類す

ることはできるだろう。

　このような教育メディアの分類の意義は，分類自体が重要というよりも，さ

まざまな種類のメディアが，どのように学習者の経験の質に影響を与えるかを

知るための手掛かりになることである。さまざまな種類のメディアの特質を知

り，学習目的，学習者の条件，学習状況などを考慮しながら，効果的にメディ

アを活用することで学習環境をデザインすることが重要なのである。

1 .3 学習科学と学習理論

1 .3 .1　学　習　科　学
　学習科学（learning science）はデザインアプローチを重要視する分野であ

る。学習科学は人が学ぶ環境や状況をデザインし，効果的に学習プロセスを支

援することや科学的に実証することを目的としている。教育メディアを活用し

た教材の開発や教育プログラムの開発と実践も，学習科学の一環として考える

ことができる。

　デザインとは人のアイデアや思いを形にしたものであり行為である。その対

象や使われる状況も役割もさまざまである。単なるモノのデザインだけではな

く，ある課題を美と調和をもって解決する方法もデザインだといえる。近年で

は，これまでデザインで扱われてこなかった分野以外にもデザインの原理は応

用されつつある。

1 .3 .2　インストラクショナルデザイン
　3章で詳しく扱うインストラクショナルデザインは，教育メディアや教材が

どのような学習環境において活用され，どのような役割を持つかについて選択

を行う際の一連のデザイン指針である。学習対象者の性質，学習課題を分析
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