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幼児期のICT
の現象と潜
在的可能性

a) ９カ国からの１７のECEのサンプル

b) 先行研究レビュー

c) ECEのICT状況での我々の専門の発展と
研究プロジェクトの経験を経て・・・

２章　ICTと幼児教育

　表２．１

　ICTツールのあるべき形態の分類

教育的ICT
ツール

初期のアプリケーションは教育的であるべき
で、学習目的がはっきりしたものでなくては
ならない

協調を促す
ICTツール

幼児期は共同する活動が重要である。テクノ
ロジーを用いて相互作用する中で共同したり
単独で作業することも重要である。共同注視
や共同学習は幼児に認知的チャレンジを提供
する。

統合を
支援する
ICTツール

ICTアプリケーションは、遊びや現状のプロ
ジェクトなど教育上の実践とカリキュラムを
関連するよう出来る限り統合すべきである。
なぜ関連付けるかというと、ICTがツールで
あることを認識すべきだからである。ツール
は、目的を達成するためにデザインされるも
のであり、何かができたご褒美としてICTを
触らせるというのは不適当である。
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遊びを
支援する
ICTツール

幼児期の遊びは主要な活動で、発達に重要。
ごっこ遊びも表象を表現するために重要。コ
ンピュータアプリケーションも、仮想世界で
環境の範囲を広げる可能性を持っているかも
しれない。

子どもが
制御できる
ICTツール

子どもがアプリケーションを制御すべきでア
プリケーションが子どもを制御してはならな
い。アルファベットやフォニックや数概念を
学ぶアプリケーションでは、自発的な方が効
果的だというエビデンスがあるのに対し、制
御的なアプローチのほうが人気がある。

透明で
直感的な
ICTツール

透明で直感的なアプリケーションを選ぶべき
である。１回の操作で完了する機能が明確で
あるべきで、ドラッグ＆ドロップ機能の形態
は良い例である。。

暴力的・ステ
レオタイプで
ないICTツール

この条件を満たさなければ、どんな教育的な
文脈でもアプリケーションの使用を正当化で
きない

健康や安全に
関する問題へ
の気づきをサ
ポートするICT
ツール

コンピュータの使用が他の活動と統合される
［ごっこ遊び、モデリング、お絵描き］こと
により大きな動きへと発展し、効果的になる。
DATECは、３歳は１０−２０分の範囲で、８
歳までは、４０分を超えないよう提案してい
る。

親を巻き込ん
で支援する
統合的な
ICTツール

研究は、両親と教師と子どもが同じゴールへ
と強調する時、アカデミックなパフォーマン
スに至ることを示した。ECEセンターは、子
どもが学習に対するポジティブな態度を示し、
行儀よくすると報告している。ホームセン
ターリンク・親参画では、特別な配慮を必要
とする（子ども達にとっても）効果があった
としている。

３章　実践のスナップショット

　BOX3.9 

　Collaborative storytelling

　協同して作る物語

•  デジタルストーリーテリングのツールを幼
児期・小学校低学年へ提供することを目的

•  開発したツール(2010)TEMSORYエディ
タ（http://teamese.inf.elte.hu./：ハン
ガリーのサイト）を用いて子ども達はフィ
ギュアや折り紙等をスキャンして、背景や
登場人物をデジタルで作れる

•  容易にエディタで物語を作成でき、口頭や
文字でストーリーを記述できる

•  いくつかの幼稚園では、コンピュータで行
うずっと前から協調物語作成は定期的に行
われていた

•  新たなテクノロジーは、これまでのものと
組み合わせ、新たな表現形態を生み出して、
子ども達自身でインタラクティブストー
リーブックを作成することができた。

•  誰もが物語の一部を担っていて、自分が作
成したフィギュアにコメントし、何度も何
度も再生し、フィギュアを動かしながら、
物語を味わう

•  全物語がowlが読み上げることで（？）再
生される

•  登場人物の言葉は＜吹き出しで出てくる＞
か、＜事前に音声記録されるか＞、年齢に
よって適切なやり方を選ぶことが可能。
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•  声は順番に録音していき、お互いセリフを忘
れると助け合ったりした

•  最後に上映会をして、作る過程でのいろんな
出来事についてコメントした。

•  最近のインタラクティブ・ホワイトボード
（電子黒板）は大きな変化をもたらした

•  子ども達は継続的に行うために、忍耐強く待
ち、順番を守ることを学んだ

•  物語のコンテンツを描いたり、他の子のアク
ションを見たり、劇場空間のような体験をし
た

•  子ども達は個人の業績だけではなく、チーム
で作り上げたことととして誇りに思っていた。

物語の効果

•  語彙

•  リテラシー

　（読み書き）

☆就学後の学業成績

•  読解力

•  文章産出

•  文章理解

物語を
作成する

こと

•  ナラティブスキル

（一連のまとまった話を産出し、話に意味付け
をしてていく力）

親に綿密に想起され
ることで、前述に加
え・・・

•  感情理解、情動的
なスキル

•  アイデンティティ

•  文化的社会的背景

物語を
作成する

こと

親子で

協力しながら作業し
ていくことで、前述
に加え・・・

•  協調スキル

•  社会的規範

•  仲間意識

•  共同での達成感

物語を
作成する

こと

友達と
共同で

以上です


