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日常のデジタル化を達成して
はじめて圧倒的な学習効果が得られる
Puentedula(2010) SAMRモデルに豊福が加筆

S
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Augmentation 増強

M
Modification 変容

R
Redefinition 再定義

活用特徴 教員の教具的活用 学習者の文具的活用 知的生産と蓄積編集 学習プロセスの転換

活用頻度
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日常利用
の踊り場

日常への
急坂

持続性のない使い方
たまに使っても効果がないから
トラブル続きで授業に支障を来すから

持続利用を前提に学習効果への転換をはかる
手間いらずで効果が実感出来るから .

トラブルが起こらないから .
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GIGAスクールで広がる
学習者中心の文具的用途
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思考力・判断力・表現力

教具的 文具的文具的

授業内

知識・技能の習得

授業外授業外

情報ライフライン

知的生産・協働・公表発表
学びのポートフォリオ形成

学びの個別化
個別最適な学び

分かる授業
提示説明

公的コミュニケーション
デジタル連絡帳



日常のデジタル化によるＩＣＴ位置付けの変化

これまで（GIGA前） これから（GIGA後）

学校
デジタルは非日常

教員が使わせる教具
ネットコミュニケーションなし

デジタルは日常
子どもが道具立てる文具
情報ライフライン

家庭

日常はデジタル化
生活に不可欠
私的コミュニケーション

勉強以外の情報消費

日常デジタル利用の深化
生活と学びに不可欠
私的公的コミュニケーション

情報消費＋知的生産

大人の指導＞子どもの活用 子どもの自律＞大人の介入
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学校の影響
を受ける

大幅に
変わる



2つのデジタル・デバイド解消が急務
❶学校・家庭間のデバイド/❷大人・子ども世代間のデバイド（モラルパニック）
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?

?勉学にICTは不要

裸一貫主義
健康被害・依存が心配

デジタル生活が当然

大人は禁止ばかり
端末で宿題やっちゃダメなの？
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デジタル・シティズンシップとは
欧州評議会(2020)Digital Citizenship Education Trainers' Pack

“デジタル技術の利用を通じて、
社会に積極的に関与し、参加する能力のこと”

デジタル・シティズンシップは、コンテンツの作成や公開、交流、学習、研究、ゲームなど、あらゆるタイプのデ

ジタル関連の活動を通じて表現することができます。効果的なデジタル・シティズンシップは、幅広いデジタ

ル・コンピテンシーに加え、オンライン消費者意識、オンライン情報とその情報源の批判的評価、インターネット

のプライバシーとセキュリティの問題に関する知識など、デジタル・シティズンシップに特化した能力も求めら

れます。また、他者の尊重、共感、民主主義や人権の尊重など、幅広い一般的な市民活動能力にも依拠します。
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坂本旬(2020) https://note.com/junsakamoto/n/nb09deb70a86a



デジタル・シティズンシップ教育とは
欧州評議会(2020)Digital Citizenship Education Trainers' Pack

“優れたデジタル市民になるために
必要な能力を身につけることを目的とした教育”

デジタル・シティズンシップ教育は、若者に特定の信念を受け入れたり、オンライン上の特定の政治

活動に参加するよう説得することではありません。むしろ、新しいテクノロジーがもたらす機会を考

慮し、情報に基づいた選択ができるようになることを目的としています。
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坂本旬(2020) https://note.com/junsakamoto/n/nb09deb70a86a



なぜデジタル・シティズンシップ教育なのか
欧州評議会(2020)Digital Citizenship Education Trainers' Pack

“効果的なデジタル・シティズンシップ能力は
自然に身に付かず、学んで実践する必要がある”

若者は「デジタルネイティブ」でも、新しいテクノロジーが生活にもたらす影響について、市民・社会

の一員として理解しているとは限りません。また、テクノロジーの恩恵を受ける人と、中途退学やい

じめ、ネット荒らし、過激化の犠牲になる人との間に格差が広がっています。

教育は、若者がインターネットのリスクや落とし穴から身を守るだけでなく、有能なシティズンとして、

社会のためにデジタル技術を積極活用する方法を理解させ、若者たちの能力習得を支援する重要

な役割を担っています。
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坂本旬(2020) https://note.com/junsakamoto/n/nb09deb70a86a



デジタル・シティズンシップの10領域
欧州評議会(2020)Digital Citizenship Education Trainers' Pack

オンラインであること
Being Online

• アクセスと包摂

• 学習と創造性

• メディア情報リテラシー

快適なオンライン生活
Well-being Online

• 倫理と共感

• 健康と福祉

• e-プレゼンスとコミュニケーション

オンラインの権利
Rights Online

• 積極的参加

• 権利と責任

• プライバシーとセキュリティ

• 消費者としての気付き
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坂本旬(2020) https://note.com/junsakamoto/n/nb09deb70a86a



デジタル・シティズンシップ教育の方法
欧州評議会(2020)Digital Citizenship Education Trainers' Pack

“学校の責任はインフォーマル教育の基盤を構築・
構造化し、学習者を高水準の理解と実践へ導く事”

若者が市民、社会の一員になるための準備は、家庭での家族、仲間、地域社会で始まります。同様に、

責任あるオンライン上での行動のための教育は、インフォーマル教育を含む数多くの機会が想定で

きます。学校は、保護者と協力しながら、生徒がオンライン・オフライン双方でより責任を伴った優秀

な市民や社会の一員になるために、より積極的な学習の方向性を示します。
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学校がアプローチすべき方法とは
欧州評議会(2020)Digital Citizenship Education Trainers' Pack

“デジタル・シティズンシップ教育は、学校の
統合アプローチ(whole-school approach) として捉えるべき”

デジタル・シティズンシップ能力は、スキル・知識のみならず、価値観・態度も含まれます。そのため、学校

でのデジタル・シティズンシップ教育は、カリキュラムの教科以上のものであるという認識が必要です。

学習機会は、市民教育やICT教育と同様、日常の教科の中で生まれます。また、生徒会や保護者、外部・

地域社会との連携など、より広い学校活動でも生まれます。したがって、デジタル・シティズンシップ教育

は学校の年間教育計画に統合し、あらゆる場面で関わる必要があります。
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情報モラルの定義

「情報社会で適正な活動を行うための基になる考え方と態度」
小学校，中学校，高等学校及び特別支援学校 学習指導要領解説総則編

• 他者への影響を考え，人権，知的財産権など自他の権利を尊重し
情報社会での行動に責任をもつこと

• 危険回避など情報を正しく安全に利用できること
• コンピュータなどの情報機器の使用による
健康とのかかわりを理解すること

1999年告示 高等学校学習指導要領で新設された教科「情報」で示され現在まで踏襲

Tamami Imado 2021 ©
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“理念として体系化されてきた情報モラル教育
と指導の実際にはギャップがあり続けてきた”

（稲垣 2021）
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稲垣忠(2021) 情報活用能力のこれからを考える,学習情報研究 2021.9,pp16-19.



情報モラル教育・指導上の課題

❶ 発達心理の視点
• 子どもたちの年齢に応じたメディア生
活（切実感）への共感が不十分。

• 指導の前提認識よりも子どもの現実が
先行しており、直面する課題に合理的
対処ができない。

❷ シティズンシップの視点
• 市民社会への参画や多様性への寛容と
いった観点が希薄。場面設定や目標の
視野が狭い。

• 公共空間への情報発信を危険視する一
方、発信の社会的影響・良質なコンテン
ツの生成やビジネスモデル等について
の考察が足りない。

❸ メディアリテラシーの視点
• メッセージのクリティカルな読み解き、
受け取る側のバイアス、創造者・消費者
としての責任、といった、現代のオンラ
イン・コミュニケーションに求められる
知識・スキルが十分に扱えていない。

❹ 実践的課題
• 校内でブログやSNS等を使わせる事を
想定していない。

• 外部講師に任せきりで、校内活用や指
導との分断が起こりがち。
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GIGA前後で変わる指導重点

これまで（GIGA前） これから（GIGA後）

抑制･他律・心情規範の教育

• 校内からの排除・危険性周知
（学校外での利用が前提）

• 仕組みの理解
（機器/ネット・心理/身体の特性）

• 心情的側面の強調
（節度・思慮・思いやり・礼儀）

活用・自律・行動規範の教育

• 学校内外に関わる課題
（校内外の日常利用を前提）

• ICTに関連する人的・文化的・社
会的諸問題の理解と、法的・倫
理的なふるまい

• 安全・責任・相互尊重の
行動規範とスキル
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デジタル・シティズンシップの指導
テクノロジーの善き使い手になるための教育

•デジタルコミュニケーションの
積極的な道具的社会的意義を認める

•学習者の自律と課題解決を促す

•子ども達が直面するデジタルジレンマへ
の共感と真正の問いがある

•実態に即した幅広い発達視点で構成する

•統合的・合理的指導法を選択する
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デジタル・シティズンシップ教育の段階的育成
Common Sense教材の6つの領域と配置

プライバシーとセキュリティ
みんなのプライバシーに気を配る

メディアバランスとウェルビーイング
デジタル生活にバランスを見出す

対人関係とコミュニケーション
言葉と行いの力を知る

デジタル足跡とアイデンティティ
私が誰なのかは自分で決める

ニュース・メディアリテラシー
批判的思考と創造

ネットいじめ・もめごと・ヘイトスピーチ
親切と勇気

Ｃｏｍｍｏｎ Ｓｅｎｓｅ Media
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利用のルール（利用規約・AUP）の例
豊福（2021）

① わたしは、テクノロジーのよき使い手として日々
の生活や学びに役立てます。

② わたしは、テクノロジーの特性を理解し、①安全
に ②責任をもって ③互いを尊重する使い方を
身に付けます。

③ 自分の学校公式ID・パスワード・コンピュータは、
わたしが責任をもって管理します。

④ 違法なまたは不適切な使用を避けるため、学校公
式IDを用いたコンピュータの活動は「いつ」「だれ
が」「何を」したか、学校ですべて確認出来るよう
になっていることを、わたしは理解しています。

⑤ 不適切な使い方をしたときは、コンピュータやネッ
トワークの利用が制限され、連絡や学習活動等に
も影響が及ぶことを、わたしは理解しています。

⑥ わたしは、コンピュータに故障や破損が生じた時、
または、何か心配なことや困ったことが起こった
時、自分では判断が出来ない時は、すぐに保護者
や先生に相談します。

⑦ わたしは、生活の適切なメディアバランスについ
て考え、自身の健康を保ちます。

⑧ 保護者は、子どもの健全な育成のため、家庭にお
いてもコンピュータの扱いやネットワーク活動に
ついて適切な監督と関与が求められることを理
解しています。心配なことがあったら、すぐに学校
へ相談します。
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