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デジタル教材設計におけるリアルとバーチャルの融合のあり方 

―「魔法の世紀」論をたよりに― 

阿部  学  
敬愛大学国際学部  

 
 
	
  落合陽一の「魔法の世紀」論をたよりに、未来のデジタル教材設計のあり方について、特にリアルとバーチ
ャルの融合のあり方に注目して考察した。来るべき「魔法の世紀」においては、テクノロジーの発展によりデジ

タル教材の可能性は大きく広がっていくはずだが、テクノロジーを駆使して教材自体をつくり込むという発想だ

けでなく、教材と学習活動を一つのストーリーで包括するような総合的な構成・演出を試み、その評価手法まで

を考えるという発想が求められることになると帰結した。また、そうした考察をふまえ、本報告書のテーマであ

るゲーミフィケーションへの示唆についても付した。今後は、「映像」としてのゲーミフィケーションから「魔

法」としてのゲーミフィケーションへの転換が求められる可能性がある。 
	
 キーワード：デジタル教材、魔法の世紀、リアリティとファンタジー、ゲーミフィケーション、再魔術化 

 
 

1.	
 背景と目的	
 

 
1.1.	
 テクノロジーの発展と学校教育	
 

	
 コンピュータ技術の進歩やインターネットの普及に

より、私たちの生活は劇的に変化した。スマートフォン

やソーシャル・ネットワーキング・サービスの浸透は言

うまでもなく、近頃は、人工知能、IoT、仮想現実（VR）
など、また新たな用語が飛び交っている1。これからも、

テクノロジーは日進月歩に社会を変えていくだろう。 
	
 学校教育も、テクノロジーの発展による社会の変化を

避けては通れない。藤川（2012）は、学校教育で扱わ
れる教育内容も、社会の変化に応じて柔軟に検討される

べきだと言う。また、テクノロジーは、教育内容だけで

なく教材にも影響を与えうる。コメニウスの時代2には

木版画でしか示せなかった事柄が、現代では、写真や動

画などあらゆるメディアで示すことが可能になった。さ

らに、インターネットやタブレット端末の普及もあり、

教材のあらゆる面が変わってきている。 
	
 さて、ここまで記したことは、すでに今現在起こって

いることであるが、さらなるテクノロジーの発展と、そ

れに応じた変化が求められる学校教育との関係は、一体

どのように捉えうるだろうか。牧歌的な学校像で思考停

止するのではなく、何かしらの見通しをもっておくこと

が重要であろう。本稿では、特に授業や教材のあり方に

注目をして考えてみたい。 
	
  

1.2.	
 デジタル教材と教育工学	
 

	
 テクノロジーとの関連においては、デジタル教材3の

開発・普及・活用が注目されることになる。紙に描かれ

たようなアナログな教材が今すぐ一掃されるという訳

ではないが、社会の変化に応じて、デジタル教材への期

待は大きくなっていくはずだ。 
	
 山内（2010: 2）によれば、デジタル教材に関する研
究は、主に教育工学（Educational Technology）の分
野において、「妥当性の高い教育活動をデザインする方

法論の確立」を目指し、欧米を中心に進められてきた。

また、デジタル教材研究には表 1のような系譜があり、
各年代の研究内容の背景には、それぞれに応じた学習観

の変遷が想定されている（山内 2010: 2-5）。 
	
 ここでは内容に深入りはしないが、教育工学研究の蓄

積をふまえるならば、デジタル教材のあり方は、その

時々の学習観との関連で捉えうることが分かる。学習観

の変遷、すなわち教育側の論理でテクノロジーとの関係

を探ることは、教育の問題を考えるにあたっては至極ま

っとうな道だと言えるだろう。 
 

表 1	
 デジタル教材研究の系譜 
年代	
 研究内容	
 学習観	
 

 1975〜 
 1985 

CAI（Computer Assisted Instruction） 
コンピュータの質問に学習者が答えて

いくような教材。 

行動主義 
（スキナー） 

 1985〜 
 1995 

マルチメディア教材 
学習者自身がデータベースにアクセス

して学習を進めるような教材。 

認知主義 
（ピアジェ） 

 
 1995〜 
 2005 

CSCL（Computer Supported Collaborative 
Learning） 
ネットワークを介して学習者同士でコ

ミュニケーションをしながら学習する

ような教材。 

社会構成主義 
（ヴィゴツキー） 

 山内（2010）をもとに筆者作成 

Manabu ABE: A Preliminary Essay on Real-Virtual 
Fusion in Developing Digital Teaching Materials -Based 
on Yoichi Ochiai’s “The Century of Wizardry”- 
Faculty of International Studies, Keiai University 
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1.3.	
 テクノロジーの先端思想から教育を考える	
 

	
 他方、本稿では、教育学的な視座を出発点とする王道

の議論ではなく、一つの試みとして、それとは異なった

非・教育学的な視座を出発点とした議論をしてみたい。 
	
 それは、テクノロジー側の視座から議論を進めていく

ということである。教材がテクノロジーから影響を受け

るのであれば、教育側の論理だけでなくテクノロジー側

の論理からも、教材のあり方を検討することができるは

ずだ。また、ムーアの法則や技術的特異点（シンギュラ

リティ）という言葉4もあるように、現代はかつてない

勢いでテクノロジーが発展している時代でもあり、一歩

先の状況を見据えながら教育を考えていくことも、特に

研究レベルでは必要であろう。 
	
 こうした考えのもと、今現在のテクノロジーのあり方

ではなく、一歩先を予見するような先端的な思想を取り

上げ、その思想を拠り所としたときに、授業およびデジ

タル教材のあり方はいかに捉えうるかということにつ

いて考えてみたい。 
	
 思索の拠り所として取り上げるのは、日本のコンピュ

ータ研究者でありメディアアーティストでもある落合

陽一の「魔法の世紀」論である。落合（2015: 18）は、
「魔法の世紀」では「あらゆる虚構、リアル／バーチャ

ルの対比を飛び越えて、僕ら自身が魔法使いや超人にな

る」と言う。このように聞くと、何やら胡散くさい話だ

と思われるかもしれない。しかし、落合（2014、2015）
は、テクノロジーとアートの歴史を追いつつ、その背景

にある思想や哲学を編み込みながら、「魔法の世紀」の

名の下、20世紀から 21世紀へのパラダイム転換を重厚
に論じている。 
	
 この未来的な話に寄り添うとすれば、授業実践、とり

わけデジタル教材のあり方はどう変わり、どう捉えうる

だろうか。以下、本稿では、未来の教材設計を考える視

座を描き出すことを目指して、思索をめぐらせていく。 
	
 

2.	
 「魔法の世紀」論とは何か	
 

 
	
 落合陽一の「魔法の世紀」論とはいかなるものか。そ

のすべてを追うことは紙幅の都合もあり難しい。まずは

議論の入り口として、落合（2014、2015）を参照しつ
つ、筆者の判断によって概要と解説を記していく。 
 
2.1.	
 「映像の世紀」と「魔法の世紀」	
 

	
 「魔法の世紀」は、「映像の世紀」という言葉とあわ

せて語られている。初めて「魔法の世紀」論が体系立て

て語られた連載記事のタイトルは、「映像の世紀から、

魔法の世紀へ」（落合 2014）というものであった。「映
像の世紀」から「魔法の世紀」へパラダイムが転換して

いるということである。どういうことか。 
	
 20 世紀は「映像の世紀」である。キネトスコープや
シネマトグラフを経て編み出されてきた「映像」に関す

る技術は、あらゆる分野を横断しながら発展してきた。

映画、テレビ、アニメなどが分かりやすい例であるが、

「映像」による表現を人々が共有してきた時代である。

落合（2015: 7）は、20 世紀は「「映像」を通して時間
と空間、人間同士のコミュニケーション、イメージの伝

達方法、コンピュータのインターフェース、虚構と現実

の関係などを考えていた時代であった」、「20 世紀の人
間は、「映像」によって物事を大量の人間の間で共有す

ることの威力に、すぐに気づきます」などと述べている。

「映像」をつくるということ、「映像」を見る・見合う

ということが、私たちの社会や文化などのあらゆる面を

支えていた時代が、20世紀であった。 
	
 そして、21 世紀は「魔法の世紀」になると予見され
ている。それは、テクノロジーがさらなる発展を遂げ、

「映像」の中で表現されていたようなことが、現実の物

理空間で起こりうるような、言わば「魔法」のようなこ

とを起こせるようになっていく時代だとされる。 
	
 ここでいう「魔法」とは、もちろんファンタジー作品

で描かれるような魔術そのものではない。テクノロジー

によって具現化される現象および技術が、あたかも「魔

法」のようだということである。落合（2015: 12）は、
『2001年宇宙の旅』で知られる SF作家アーサー・C・
クラークの「充分に発達した科学技術は、魔法と見分け

が付かない」という言葉を引用し、そのイメージを語っ

ている。また、具体的な試みとして、空中に物質を浮遊

させ自在に動かしたり5、直接手で触れられる光を生み

出したり6ということを、コンピュータを駆使したメデ

ィアアート作品として発表してきている。21 世紀は、
このような「魔法」的な現象がテクノロジーによって起

こせる時代になっていくという。 
	
 また、「魔法」には、その認識のされ方にも特徴があ

る。前述のような物質が浮く仕組みはブラックボックス

的であり、多くの人には理解できないものであろう。む

しろ、仕組みよりも「魔法」的な現象そのものに、まず

は目を引かれ、心動かされることになるはずだ。何せ、

目の前で実際に物が浮かび動いているのである。落合

（2014）の言葉からすれば、「テクノロジーに関する理
屈は理解できても、高度に細分化され発達したテクノロ

ジーが、そこにある技術についてユーザーが気に留めな

いほど高度に振る舞い、そこに技術があることを秘匿す

れば、それは実質的に魔法となる」という訳である。 
	
 ここまでみてきた「映像の世紀」と「魔法の世紀」の

違いは、表 2 のようにまとめられる。なお、次節でよ
り詳しくみていくが、「映像の世紀」においては、リア

ルとバーチャルは区別されることになる。「映像」とは、
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現実を切り取った上で、それを現実そのものとは異なる

一つのメディアとして構成したものだからである。他方、

「魔法の世紀」では、現実には起こりえなかったことが

現実に起こりうるようになり、リアルとバーチャルの境

目はなくなっていくことになる。 
 
表 2	
 「映像の世紀」と「魔法の世紀」の違い 

	
 「映像の世紀」	
 「魔法の世紀」	
 

時代 20世紀 21世紀 

特徴 

「映像」メディアの中で

の表現および、その視

聴・共有が中心。 

「映像」的な表現が現実の物

理空間で可能に。ただし、そ

の仕組みはブラックボック

ス的。 
リアルと	
 

バーチャル	
 
区別される。 境目がなくなっていく。 

  落合（2014、2015）をもとに筆者作成 
 
2.2.	
 「魔法」の定式化	
 

	
 私たちが遭遇するであろう「魔法」の特徴を、さらに

詳しくみていこう。落合（2014）は、「魔法」の特徴を
3つに分けている（表 3）。ひとつずつ確認していこう。 
 

表 3	
 「魔法」の 3つの定式 
 特徴	
 説明	
 

1.	
 現実性 「魔法」は、現実の物理空間に影響する。 

2.	
 
非メディア 
コンシャス 

動作機序（メディア）は明らかではないが、 
「魔法」は使える。 

3.	
 虚構の喪失 「魔法」が現れるファンタジーの中に、それと

は異なる体系のファンタジーは存在しない。 
落合（2014）をもとに筆者作成 

 
（1）現実性	
 

	
 第一に、「現実性」である。前節でもみてきたように、

現代の「魔法」は、「映像」の中でしか起こらない架空

の出来事ではなく、現実の物理世界に現れるものである。 
 
（2）非メディアコンシャス	
 

	
 第二に、「非メディアコンシャス」である。ブラック

ボックスという言葉とも関連するが、ファンタジー作品

の「魔法」も、多くの場合「魔法」がどういった原理で

動いているのかは描かれず、当たり前のようにそこにあ

るものとして描かれる。「〈魔法〉は、その作用を目にし

たときに、原理を人々に意識させないもの」（落合 2015: 
20-21）なのであり、「この「無意識性」こそが実は〈魔
法〉の最大の特徴」（落合 2015: 21）だとされる。 
	
 たとえば、テレビで「映像」を見るとき、テレビとい

うメディアを通して「映像」を見ているということに、

人は意識的である。ところが「魔法」においては、その

「魔法」がどういうメディアにおいてどういう動作機序

で動いているのかは認識され難い。それでも、現に「魔

法」は体験される。メディアを意識させず、「非メディ

アコンシャス」な体験を引き起こすほどに、「魔法」は

「魔法」たりえる。 
 

（3）虚構の喪失	
 

	
 第三に、「虚構の喪失」である。最近では、VR 技術
を用いた製品も一般に出回ろうとしているが、リアルと

バーチャルという概念は、テクノロジーの発展と密接に

関連している。 
	
 リアルとバーチャルの関係について、リアルを「現実」

や「実際」、バーチャルを「虚構」や「仮想」といった

世間一般で用いられる意味で考えてみよう。「映像の世

紀」では、リアルな世界にバーチャルを持ち込むという

発想が主であった。よくできた CG映像を大型ディスプ
レイで見るという状況が分かりやすいだろうか。一方、

「魔法の世紀」では、あらゆる現実的な場面にデジタル

コンテンツが浸透し、リアルとバーチャルの境目が分か

らなくなっていく。その予兆はすで現れている。私たち

は、スマートフォンで Twitterを見るときに、それが仮
想のものだとは思わない。Amazonでクリックをすれば、
物理的な商品が実際に家に届けられる。従来、インター

ネットは仮想の世界と認識されることが多かったが、そ

のインターネットを例にしても、現実と虚構の差が分か

らなくなってきていることが分かる。 
	
 なお、バーチャル（virtual）という言葉は、世間一
般では「虚構」「仮想」といった意味で用いられること

が多いが、本来は「事実上の」という意味である。落合

（2014）に言わせれば「厳密には違うが本物と区別出
来ないほど似ている」という意味である。もとより、バ

ーチャルはリアルと離れていくものではなく、リアルに

近づいていく概念であったことが示唆される。 
	
 かくして、現実には起こりえなかったことが次々と現

実に起こりうるようになり、リアルかバーチャルかとい

った二元論的なメディア理解の仕方は賢明ではなくな

る。あらゆる虚構は現実の世界に吸収され、すべてが「ほ

ぼリアル」（落合 2014）となる時代が訪れることになる。 
 

3.	
 「魔法の世紀」と教育実践	
 

 
	
 テクノロジーの行く末を予見するこの「魔法の世紀」

論は、デジタル教材にいかなる影響を与えうるか。「魔

法の世紀」は、「「時代」を表した言葉」（落合 2015: 180）
であるため、語られる範囲が広い。他分野との接点を探

る上では、その方略についてクリティカルな解釈が必要

となる。そこで、教材そのものについて考える前に、教

育実践との関係について広く考えてみたい。 
 
3.1.	
 保育実践と「魔法」	
 

	
 子どもに対して「魔法」を使うと考えると、夢のある

話だと感じる人もいるはずだが、訝しさを感じる人も少

なくないはずだ。訳の分からない怪しいもので、子ども

を騙すことになるのではないかという思いである。 
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 ところが、「魔法」と教育の相性は、案外よいもので

あるように思われる。とりわけ、幼児を相手にする保育

の場においては、「魔法」という言葉や、「魔法」的な発

想は、めずらしいものではない。 
	
 筆者が参与観察をしている A幼稚園7では、行事への

導入を行う際、保育者からの一方的な押し付けにならな

いよう教材や演出を工夫するという意味で、子どもに

「魔法」を使うことがある8。たとえば、「こどもの日」

へ向けて鯉のぼりをつくる際、「今から鯉のぼりをつく

ります。始めに……」と保育者主導で進めるのではなく、

謎の妖精から暗号が届き、それを読み解いていくという

演出を考える。子どもたちはその出来事に驚き、魅され

ながら作業を行っていく。最終段階、鯉のぼりの材料で

ある布を染料につけた後も、そこでいったん間を置き、

知らぬ間に園庭に大きな布が広がっていたというダイ

ナミックな演出がなされる（図 1）。それまで、何がで
きるか分からなかった子どもたちは、ここで謎が解け、

世界が開けるような思いをすることになるだろう。 
	
 発達段階を考慮すれば、確かに幼児と「魔法」の相性

はよいように思われる。では、小学校以降の授業実践に

ついてはどうだろうか。 
 

 
図 1	
 幼稚園での「魔法」のような体験 

 
3.2.	
 授業実践と「魔法」	
 

	
 授業と言いつつも、A幼稚園の実践が示唆的であるた
め、再びたよりとしてみたい。A幼稚園の実践には、行
事というよりは、むしろ日々の保育実践に特徴がある。

たとえば、年度始めには何もない保育室に、子どもたち

自身で木の「おうち」を建てていき、最終的に「まち」

のようにしていくという活動を 1 年まるまるかけて行
っていく。その活動が日々の生活の基盤にもなっている。 
	
 この実践の全体像については、阿部（2014）による
詳細な分析がある。そこでは、A 幼稚園の保育実践を、
単一のリアリティが追求されているだけでもなく、おざ

なりのファンタジーでごまかされている訳でもなく、リ

アリティとファンタジーが幾重にも重なった多層的な

場として捉えることの意義が示されている。子どもたち

は、遊び（活動）の中で、現実を模倣し、リアリティを

追究しようとする。その際、子どもなりのファンタジー

がそこに忍び込んだからといって、必ずしも活動のリア

リティが失われるという訳ではなく、むしろリアリティ

とファンタジーがうまく重なり合う場をつくり出し、受

容していくことが、活動全体のリアリティにつながって

いくということである。 
	
 たとえば、次のような事例がある。ある年、大型家具

店 IKEAの再現にこだわる子どもたちがいた。しかし、
家具店「ごっこ」は成立しづらかった。家具店のシステ

ムやそこでの楽しみ方は、他の子たちには分かりづらか

ったのである。すると、子どもたち同士で相談がなされ、

活動を持続・発展させるため、自分たちの理想とするリ

アルな IKEA 以外の要素も取り入れていくことになっ
た。結果として、リアルな IKEA とは違う、子どもた
ちなりのファンタジーある「IKEA」になっていった訳
だが、むしろそのことが功を奏し、多様な認識をする子

たちがひとつの場で遊べるようになっていったのであ

る。 
	
 この分析が画期的なのは、従来の「ごっこ遊び」研究

の常識であった現実と虚構を区別した二元論9では捉え

きれない構造を示した点である。また、リアリティとフ

ァンタジーの多層構造論に触発され、こうした観点が小

学校以降の授業・教材づくりにも示唆を与えうることを

示した考察もある（阿部 2015a; 太田・城 2015; 藤川  
2015）。 
	
 そして、本稿において重要なのは、おもしろい教育実

践の場にはリアリティとファンタジーの多層構造があ

るという話と、「魔法の世紀」にはリアルとバーチャル

が区別なく認識されていくという話には、重なる部分が

あるということである。趣旨は異なるが、どちらも現実

と虚構が区別されない驚きと魅惑に満ちた場を志向し

ていることは共通している。では、両者には、具体的に

どのような架橋の可能性があるだろうか。 
	
 すでに藤川（2015: 5-6）が、阿部（2014）などを参
照しながら、「魔法の世紀」の発想と授業実践との架橋

の可能性を示唆している。そこで提案されているのは、

「ファンタジーがリアルな世界へと拡張する授業」であ

る。それは、最新のテクノロジーを駆使した授業を展開

するということではなく、工夫次第で、バーチャル（教

材）とリアル（教室）が融合したような「魔法」的な授

業が、一般的な教室でも展開できるのではないかという

ことである。 
	
 この方略は、「魔法」という斬新な発想をもとにしつ

つも、着実なものだと言える。最物質を浮遊させたり、

光を触れたりということ自体10は、現行の学習指導要領

などからすれば、発展的すぎる内容となってしまう。そ

うした試みによって、子どもの興味を引くこともできる

だろうが、他方でテクノロジーを駆使することの汎用性
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も課題となってしまう。 
	
 阿部（2014）からは、テクノロジーが駆使されない
場であっても、教育実践の場なりのリアルとバーチャル

の融合、教育実践の場なりの「魔法」の使われ方があり

うるという可能性を導くことができる。都合のよい読み

替えかもしれないが、ここからは、落合（2014、2015）
と阿部（2014）の話を重ね、それを藤川（2015）の方
略に乗せ、「ファンタジーがリアルな世界へと拡張する

授業」におけるデジタル教材のあり方について考える。 
 

4.	
 どのような教材設計がありうるか	
 

 
4.1.	
 先行研究における教材論との差異	
 

	
 藤川（2015）は、先の議論の文脈で、いくつかのデ
ジタル教材を例として挙げているものの、分析は詳細で

はない。教材設計のあり方について考える上で、関連す

る先行研究との差異を確認していく。 
	
 ひとつは、先にみたように教育工学研究の文脈におい

て、学習観との関連で語られる設計モデルがある。たと

えば、効果的な学習過程の設計プロセスを示した

ADDIEモデルや、動機づけのための ARCSモデルなど
がある11。しかし、これらはやはり教育学的な発想によ

る設計モデルであり、「魔法」の定式に関することや、

リアルとバーチャルの融合、「魔法」体験によっていか

に対象を驚かせるか・魅了するかといった観点は中心に

はなっていない。ゴールベースシナリオ（GBS）理論12

のように、ストーリー仕立ての教材を学習者に与えよう

とするものもあるが、基本的には、それも「メディアコ

ンシャス」な概念の範疇にとどまっている。 
	
 次に、デジタル教材を主としたものではないが、有田

和正の小学校社会科を中心とした教材論が示唆的であ

るのでみておこう。有田（1987: 37-56）は、「現地主義」
という発想が重要だと言う。本やニュースを見ただけで

分かったつもりになるのではなく、現地へ赴き、リアル

な状況を取材し、ネタを探し、それを教材としていくべ

きということである。こうした「現地主義」の発想は、

疑うまでもなく重要であろう。ただし、本稿の文脈から

すれば、リアリティの側面が重視されるあまり、ファン

タジーやバーチャルの側面についての工夫がみえてこ

ないという課題が浮かんでくる。リアルなネタを教材と

して発掘したとしても、そのネタは状況から切り離され

て教室に持ち込まれる訳で、どうしても当のリアルなま

まではありえない。だとすると、たとえば教材の中にど

うファンタジーを忍ばせるかということや、それでいて

どうリアリティを持たせるかということが求められる

はずだが、そうした方法論は明示されていない。実際に

は有田の教材も無自覚的に「魔法」的であった可能性も

あるが、少なくとも教材設計のモデルは描かれていない。 

	
 以上のとおり、これから構築されるはずの「魔法の世

紀」の教材設計モデルは、先行する教材論とは異なった

ものとなるはずである。これまでの教育学的な発想とは

異なる新たなモデルが提供されることが期待される。 
 
4.2.	
 想定される教材についての思考実験	
 

	
 これまでとは異なる教材設計モデルを想像してみよ

う。まずは、思考実験的に、「映像の世紀」と「魔法の

世紀」それぞれの教材観を想像してみる（表 4）。また、
一口にデジタル教材といっても幅は広い。ここでは、「映

像の世紀」との違いがみえやすくなることを期待して、

あえて「映像」を視聴していくタイプの教材を想定する。

また、その中でも、学校現場での使い勝手もよいドラマ

型の教材13を想定する。 
 
表 4	
 「映像の世紀」と「魔法の世紀」の教材観の違い 
 「映像の世紀」	
 「魔法の世紀」	
 

バーチャル(教材)と	
 

リアル（教室）	
 

区別される。メディアとし

て現実から切り離された

ものが教材となる。 

区別されず融合してい

る。教材と連動して教室

での学習活動も進んで

いく。 

動作機序	
 
メディアコンシャス。 
メディアに意識的。 

非メディアコンシャス 
メディアに没入的。 

現実性	
 

と	
 

虚構性	
 

ファンタジーは教材の中

にのみ存在。 
教室こそがリアル。 

ファンタジーは教材に

も教室にも存在。 
どちらも「ほぼリアル」。 

もし	
 

ドラマ教材を	
 

見たら	
 

どうなる？	
 

ストーリーはドラマの中

で完結する。ドラマを見終

わったら、教室での学習活

動が新たに始まる。 

ドラマの再生が終わった

後も、ストーリーの続き

が教室で展開されたり、

教室での活動がストーリ

ーの続きに影響を与えた

りする。 

 
	
 先に、「映像の世紀」の教材観を想定してみる。ここ

では、バーチャル（教材）とリアル（教室）は区別され

る。授業で、あるドラマ教材を視聴する。そのドラマが

終われば、おそらく教師から一旦静かにするようにとい

う指示が出され、そして何かしらの発問が投げかけられ

る。子どもたちはドラマの内容について、改めて、冷静

に考えていくことになる。ドラマは、自分（子ども）が

視聴する対象として、自分と切り離されたひとつのメデ

ィアとして認識される。〈発問―応答〉時にはドラマは

エンディングを迎えているはずであり、その区切りをも

って、後は教室内での学習活動が進められる。ドラマの

ストーリーは、ドラマすなわちメディアの中で完結する。 
	
 「魔法の世紀」の教材観はどうか。ここでは、バーチ

ャルとリアルが区別されない。未来的な発想なので、実

際の場面を想像するのが難しいが、たとえば、ドラマの

再生が終わった後もストーリーの続きが教室で展開さ

れたり、教室での活動がストーリーの続きに影響を与え

たりといった授業が考えられる。教師の指示や発問も、

ストーリーと連動している。子どもたちは、ストーリー

の中で活動をする。教材で描かれることと、教室で行わ

れることが、できるだけ連動していることが望まれる。 
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 では、具体的にはどのようなものが「魔法」の教材た

りえるのだろうか。 
 

5.	
 2 つの教材の「魔法」的解釈	
 

 
	
 以下、2つのデジタル教材を取り上げ、前章で示した
「魔法の世紀」の教材観をもとにした考察を試みる。2
つの教材は、ともに筆者が制作に関わったものであるが、

開発したのは筆者が「魔法の世紀」論と出会う前である。

そうした背景もあり、2つのデジタル教材は、後述のと
おり「魔法」的な要素が滲んだ示唆的なものではあるも

のの、「魔法」として十全だとは言えない。現状、「魔法」

の要件をすべて満たしたような教材を探し出すのは難

しいため、こうした条件の中での考察とする。 
 
5.1.	
 ジェスチャーに関する教材	
 

	
 「キャラクターのジェスチャーを考えよう」という 1
コマの授業プログラムがある14。小学校高学年の外国語

活動の授業であり、ジェスチャーを扱ったものである。 
	
 この授業では、授業が行われようとする中、突然、ゲ

ーム会社で海外展開の仕事をしている「BOSS」から、
ビデオ通話がかかってくる（図 2）。内容は、「海外の子
ども向けゲームに出てくるキャラクターのジェスチャ

ーを考えているのだが、いい案がなく悩んでいる。小学

生ならではのアイデアがほしいのだが、協力してもらえ

ないか？」というものである。この「BOSS」とやりと
りをしながら、授業は展開していく。なお、「BOSS」
は英語しか話さないため、聞き取れた単語と読み取れた

ジェスチャーで対応していくことになる。子どもたちは、

「BOSS」の指令に応えるため、いくつかあるキャラク
ター候補のジェスチャーを、簡単なセリフとともに考え

る。ジェスチャーは教室でビデオに収録し、授業後に

「BOSS」へ送る。後日、「BOSS」から、感想が述べ
られたメッセージビデオが学校に届く。一般に、ジェス

チャーの授業では、脱文脈的に感情を表現させることが

多い15が、この授業では、ゲームのキャラクターのジェ

スチャーを考えるという架空ではあるが、ジェスチャー

を考えるにたりうる文脈を設定した点に特徴がある。 
	
 実は、この「BOSS」の映像は、すべて事前に収録・
編集した動画、すなわちデジタル教材である16。いくつ

かのパターンがあり、それをリアルタイム風に提示して

いる17。つまり、教材で描かれているのはリアルな世界

ではなく、ファンタジーの世界ということになる。それ

でも、バーチャルな教材でありながらも「BOSS」との
やりとりにはリアリティをもたせられるよう、演出に工

夫はなされている。バーチャルな教材とリアルな教室と

の融合がささやかながら志向されていると言える。教材

を見て終わるのではなく、教材のストーリーと教室での

活動が連動している点は、「魔法」的である。 
 

 
図 2	
 教室に語りかける「BOSS」 

 
	
 こうした工夫のある教材ついて、子どもたちの認識は

どうであったか。千葉県の公立小学校 5年生 36名を対
象に授業を実施した際のデータがある18。「この授業は

楽しかったですか？」という事後アンケート（4件法）
では、「とても」31 人、「まあまあ」4 人、「あまり」0
人、「まったく」1人という結果であった。突然「BOSS」
が語りかけてくるという不思議な教材が用いられた授

業であったが、この体験は楽しいものだったと多くの子

に捉えられていた。楽しくない「魔法」体験は望ましく

はない。この教材は、「魔法」的な教材の最低限の要件

はクリアしていると考えられる。 
	
 授業の記録映像でも、「BOSS」を楽しげに呼び出し
たり反応したり、熱心にジェスチャーを考えたりする様

子がみられる。子どもたちは、思ってもみなかった

「BOSS」からのメッセージに最初は何事かと驚くが、
すぐに活動に熱中していく。その楽しげな様子を見てい

ると、どうも「BOSS」がバーチャルなのかリアルなの
かということは、子どもたちの関心事にはなっていない

ように思われた。「BOSS」がリアルであろうがバーチ
ャルであろうが、活動は楽しく、それ以上は特に気にな

らないということである。こうした解釈については、授

業を参観していた教諭らからも、同様の指摘があった19。 
	
 自由記述での感想では、「はじめ、見たときこわそう

だと思ったけど、英語で話しおわった最後に（バイバイ）

と言っていたから明るい人だと思った」、「子どもにはや

さしくて、大人にはきびしそうな人だと思った」、「見る

からに BOSSって感じの人でした」、「外国ぽかった（本
当に外国人か？）」など、「BOSS」の性格、振舞、容姿
などについての多様な回答がみられた。「BOSS」はバ
ーチャルな存在ではあったが、取るに足らない存在とい

うことではなく、それぞれの感性において何かしらの印

象に残るリアリティのある存在（描かれ方）であったこ

とが示唆される。 
	
 この事例からは、バーチャルな教材が用いられても、

工夫次第で、そこから引き起こされる体験自体が「魔法」

的になりうることが示唆される。 
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5.2.	
 家庭内事故に関する教材	
 

	
 「家の中の安全を考えよう」という 1 コマの授業プ
ログラムがある20。小学校高学年を対象とした安全教育

に関する授業である。内容は、家庭内事故の予防を考え

るというものである。家庭内のどこに危険があり、どの

ように事前対策をすればいいかを学習する。事故の事例

は、階段からの転倒、風呂場でのヒートショック、グリ

ルの手入れ不足に起因する出火の 3 つを取り上げてい
る。 
	
 子どもたちに事故をリアルに体験させる訳にはいか

ない。そこで、設定に工夫のあるドラマ教材が用いられ

る。ドラマの主人公である小学生の「アイ」は、家庭内

事故が起こりそうな場所に行くと、その事故の様子が頭

に浮かぶという特殊能力をもっている。事故を予知する

と、「本当にこんなことが起こったら大変。ねえみんな、

どうしたらいいと思う？」と、突然カメラ目線で教室へ

の呼びかけがなされる。そこでドラマは一旦停止される。

子どもたちは、「アイ」の呼びかけに応え、事故を予防

する方法を話し合う。教室での話し合いが終わったら、

「アイ」がどう対応していくか、ドラマの続きを見てい

く。この〈予知→呼びかけ→話し合い〉の展開を、3つ
の事故事例の分、繰り返す。 
	
 このように、ドラマを見て、教室で考えて、ドラマの

続きを見ていくという教材の用いられ方は、5.1.と比し
て、「映像の世紀」的だと言える。ドラマの描かれ方も、

事例ごとに切れ目のあるオムニバス的なものになって

おり、「魔法」というよりも「映像」の表現手法に寄っ

ている。ただし、「アイ」の教室への突然の呼びかけは、

ファンタジーの世界からのリアルな問いかけとも言え

るものであり、バーチャルとリアルの融合は、一応のと

ころ目指されている。 
	
 この教材についての、子どもたちの認識をみてみよう。

千葉県の公立小学校 5年生 29名を対象に授業を実施し
た際のデータがある。「このドラマは楽しかったです

か？」という事後アンケート（4件法）では、「とても」
22人、「まあまあ」4人、「あまり」1人、「まったく」
0 人、無回答 2 人という結果であった。ドラマ自体は、
おおむね楽しいものだと捉えられていたことが分かる。 
	
 授業の記録映像では、「アイ」が危険を予知する場面

で、あたかもその場で見ているかのような声が上がった

り21、2つ目以降の事故事例で、再度呼びかけが行われ
るはずだと期待するような声が上がったりしている。前

述のとおり、この教材ではバーチャルとリアルの融合の

程度は低いはずである。それでも、子どもたちはこの教

材の内容や設定にかなりの程度引き込まれ、活動に没入

することができていた。この解釈については、授業を参

観していた学校の教諭ら22からも、同様の指摘があった。 
	
 こうした結果をもとに考えると、子どもたちは、〈予

知→呼びかけ→話し合い〉という授業全体としてのスト

ーリーを楽しめていたのではないかと解することがで

きる。大人からすれば、この授業・教材におけるリアル

とバーチャルは分離していると捉えられるものの、子ど

もたちにとっては、この場のリアリティとファンタジー

は必ずしも分離しておらず、教材と学習活動を包括した

大きなストーリーの中で活動が営まれていたのだと考

えることができる。すでに阿部（2014）で示されたこ
とだが、教育実践の場には、その場なりのリアリティと

ファンタジーの重なりがありうる。授業の場においては、

一般に想定されるようなリアルとバーチャルという対

比よりも、複雑な構造の場を想定する必要があるかもし

れない。 
	
 また、自由記述での感想のうち、ドラマ教材に関する

記述の傾向を付しておきたい。たとえば、「ドラマを見

て、自分達で考えるのが楽しいしやくだった」、「ドラマ

を見て家の中にきけんな所はもっとあるのかなあと思

った」など、5.1.の事例よりも「学習できた」というこ
とを示す記述が多い。学習できたということは教育実践

としては望ましいことではあるが、これはおそらく 5.1.
よりも「魔法」への没入感が弱かったということではな

いか。リアルとバーチャルが融合する「魔法」としてこ

の教材を評価するならば、課題があるということになる。 
 

6.	
 総合的考察	
 

	
  
6.1.	
 「魔法の世紀」へ向けたデジタル教材設計	
 

	
 ここまでの思索のまとめとして、2つの教材について
の考察を経た上で示しうる、デジタル教材設計のあり方

について考える。「魔法」の 3 つの定式（表 3）にもど
り、改めて「魔法の世紀」の教材像を想像してみよう。 
	
 第一に、「現実性」についてである。「魔法」的な教材

においては、教材を見て、それでストーリーが終わるの

ではなく、教材の中で起こることが、教室で起こること

（学習活動）に具体的・直接的・継続的に影響すること

が望まれる。 
	
 第二に、「非メディアコンシャス」についてである。

2つの教材では、授業者および参観者の評価の限りでは
あるが、子どもたちは教材に没入することができていた。

「映像」を用いているため、完全なる「非メディアコン

シャス」ではないものの、「映像」を見てメモをとるだ

けのような授業よりは、相対的に「魔法」の程度は高か

ったはずである。教材の内容、構成、演出、ストーリー、

キャラクターなど、何がどのように影響するのかはまだ

分からないが、教材ができるだけ「非メディアコンシャ

ス」となるよう、様々に工夫が試みられることが望まれ

る。 
	
 第三に、「虚構の喪失」についてである。5.1.の教材
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では、教材で「BOSS」が描かれ、その「BOSS」との
擬似インタラクティブなやりとりが学習活動となる。教

材と学習活動のファンタジーは融合している。5.2.の教
材では、教材がメディアとして独立しており、5.1.より
もリアルとバーチャルに隔たりがある。ただし、教材に

よってもたらされる学習活動全体を一つのストーリー

として捉えるならば、「魔法」ファンタジーは一つであ

ったと捉えることもできる。こうした解釈の仕方は、授

業という特殊な場においては、十分成り立ちうるものだ

と思われる。 
	
 これら 3 点と、途中で浮かび上がってきたストーリ
ーという概念をもとにすれば、「魔法」的な教材を設計

する上では、次のような発想が重要になる。それは、教

材で描かれるストーリーと教室での学習活動に区切り

があるのではなく、教材を超越した大きなストーリーの

中で学習活動が展開されるという発想である。多くのデ

ジタル教材においては、「映像」がつくり込まれ、その

「映像」の視聴が終われば、そこでストーリーも終わっ

てしまう23。そうではなく、その後の教室での活動もス

トーリーに組み込まれてしまうような、授業と教材を包

括的した構成、特にストーリーを続けていきたくなるよ

うな演出が求められることになる。 
	
 この発想を図式化したものを図 4に示す。「映像の世
紀」では、教材のストーリーは学習活動と隔絶している。

子どもたちは、教材について学習する。「魔法の世紀」

では、ストーリーは教材と学習活動を包括する。ストー

リーの中での学習活動が展開し、教材はストーリーの起

点であったり、一場面であったり、ストーリーを進める

ヒントであったりする。 
 

 
図 4	
 教材・学習活動・ストーリーの位置づけ 

 
	
 以上の思索をふまえての、本稿の主張は次のとおりで

ある。テクノロジーの発展により、デジタル教材の可能

性は大きく広がっている。ただし、「魔法の世紀」の発

想と教育との架橋の可能性を考えると、テクノロジーを

駆使して教材自体をつくり込むだけでなく、教材と学習

活動を一つのストーリーで包括するような総合的な構

成・演出までが求められることになる。そうした点に留

意し、デジタル教材をつくっていくことが、来るべき「魔

法の世紀」へ向けた授業づくりでは、重要となるはずで

ある。 
 
6.2.	
 「魔法」にまつわる課題	
 

	
 最後に、課題を付け加えておきたい。 
	
 教材が「非メディアコンシャス」なものとなり、一つ

のストーリーの下で教材と学習活動が融合していくの

であれば、授業の評価をする際には、教材のみに注目す

るのではなく、教室ではどのようなことが起こり、そこ

で子どもたちはいかなる体験をしているのかというこ

とまでを包括的にみていかなければならない24。すなわ

ち、教材によって学習の成果・効率が上がったかという

ことを分析するだけでなく、教室における子どもの体験

のあり方についても分析していかなければならないと

いうことである。学習面中心の評価をどうするかという

ことについては、本稿でも触れてきたように教育学の村

に豊富な蓄積があるが、それらに加え、体験に関する評

価軸を想定する必要がある。 
	
 その体験とは、いかに学習できたかという意味での体

験ではなく、いかに「魔法」的な体験ができたかという

意味での体験ある。「魔法」的な体験とはいかなるもの

か。落合（2015）が「魔法の世紀」の論拠のひとつと
する社会批評家モリス・バーマン（1989）は、「魔法」
のことを“enchantment”という言葉で語っている。
その動詞である“enchant”の意味は、「魔法にかかる」
「魅了する」「うっとりする」「喜ぶ」といったものであ

る。子どもがそういう状態にあったか否かが、授業を評

価する観点となるのかもしれない。関連して、感動、驚

き、没入といった観点も重要となるだろう25。 
	
 しかしながら、これまでの「妥当性の高い教育活動を

デザインする方法論」（山内 2010: 2）を研究する文脈
からすれば、これらはノイズとして捉えられるものでは

ないかと思わる。評価軸の融合は容易ではないだろう。

念のため記しておくが、教育ということを考えると、必

ずしも「映像の世紀」モデルが「魔法の世紀」に対して

劣っているということではなかろう。近年、講義動画を

配信する学習塾もあるように、汎用性を考慮したり、知

識の定着のみを目指したりするのであれば、「映像」が

役立つこともある。「映像の世紀」的な学習モデルと「魔

法の世紀」的な体験モデルはいかに折り合いうるのか、

それはまだ分からない。何でもかんでも「魔法」であれ

ばいいということではなく、その思考の適用の範囲を慎

重に検討していかなければいけない。 
	
 さらにあと 1 点、展望的な課題を記しておく。そも
そも、本稿で取り上げた教材は十全な「魔法」たりえて

はいない。「魔法」として改善する余地はまだまだある。

たとえば、インタラクティブ性については、現状のテク
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ノロジーの活用によっても工夫が可能であろう。ストー

リーをリアルタイムで分岐させたり、物理空間で具体的

に何かを起こしたりということもありうる。筆者は落合

の言う意味での「魔法」使いではないため、ひとまず「フ

ァンタジーがリアルな世界へと拡張する授業」の範囲で

考察をする他なかったが、テクノロジーを積極的に活用

する、本来の意味での「魔法の世紀」的な議論も大いに

ありうる。そうした試みは、教育実践の研究者とコンピ

ュータ技術の研究者の協働によってなされるだろう。 
 
補論 1.「魔法」としてのゲーミフィケーション	
 

	
  
	
 本稿が掲載されている報告書のタイトルは、「教育に

おけるゲーミフィケーションに関する実践的研究」であ

る。そこで、ゲーミフィケーションへの示唆についても

付しておこう26。 
	
 ゲームというものに、私たちは様々なイメージをもち

うる。ゲーム自体には、決まった定義がないというのが

定説である。「遊び」というところまで概念を広げれば、

古くはカイヨワによる「遊び」の定義と分類がある27。

また、哲学者ウィトゲンシュタインの「言語ゲーム

（Sprachspiel）」論に寄り添うならば、私たちのあらゆ
る営みがゲームだと言うこともできてしまう28。 
	
 では、ゲーミフィケーションにおけるゲームとは、何

か。藤本（2011）による、教育へのゲーム利用に関す
る歴史的背景のまとめをみると、ゲーミフィケーション

が注目される背景には、デジタルゲームの普及や、デジ

タルゲームの教育利用への関心が高まったことがある。

特筆すべきは、「デジタル」という点である。世にはデ

ジタル、アナログに関わらず、様々なゲームがある。現

状では、ゲーミフィケーションが語られる文脈でも、そ

れぞれが都合よく呼び出されている訳であるが、大きな

起点となったのは、やはりデジタルゲームの普及であっ

た。 
	
 デジタルゲームの特徴のひとつは、「映像」を介した

インタラクションである。ユーザーは、画面に映された

情報を見て、コントローラを通してその画面へ働きかけ

ようとする。そうした「映像」を介したインタラクショ

ンについてのノウハウが、ゲーミフィケーションの発想

の大元になっているはずである。 
	
 だとすると、もし「映像」についてのあり方が変わっ

ていくのであれば、ゲーミフィケーションのあり方も変

わっていくのではないかと予見される。実際のところ、

最近では VR 技術を利用したゲーム開発なども進めら
れているが、そうした技術によって、私たちのもつゲー

ムにおける「映像」についての認識が刷新される可能性

もある。「映像」のあり方の変化に応じて、ゲーミフィ

ケーションの捉え方も改めていく必要があるのではな

いだろうか。 
	
 そのときに、「映像の世紀」から「魔法の世紀」へと

いう発想は、議論のたすけになるはずだ。今後、私たち

は、「映像」としてのゲーミフィケーションから、「魔法」

としてのゲーミフィケーションへ、起動を修正していく

ことに迫られるかもしれない。 
 
補論 2.	
 授業の「脱魔術化」と「再魔術化」	
 

 
	
 モリス・バーマン（1989）の議論の大筋は、次のよ
うなものである。科学的方法によって世界を捉えようと

するデカルト的パラダイムの隆盛によって、人々は主体

と客体を区別して思考するようになった。このことによ

って、近代以前は「魔法」として捉えられていたような

ことが科学的に解明され、世界の「脱魔術化

（disenchantment）」29が起こる。「脱魔術化」は科学

技術の発展の賜物でもあるが、バーマンは「魔法」が解

けた時代には行き詰まりもあると憂慮し、近代以前とも

異なる新たな認識論にもとづいた「再魔術化

（reenchantment）」が必要だと主張している。 
	
 ここでは、これ以上は内容に踏み込まず、また次に挙

げる論点を示唆するに留めるが、こうした「脱魔術化」

の過程についての議論は、日本の教育実践研究の課題を

比喩的に明るみにしうるものなのではないかと思われ

る。たとえば、誰もが羨むような授業技術を名人芸のよ

うに見せて（魅せて）いた斎藤喜博に対する、向山洋一

の批判がある。向山（1982）は、すぐれた授業技術は
「私的財産」「隠し財産」として秘匿されるのではなく、

検証され、明文化され、人々に共有されるべきだと主張

した。つまり、名人芸を「脱魔術化」し、動作機序を明

らかにしようと試みたのである。「教育技術の法則化運

動」である。向山の試みにより、日本の教師の授業技術

が向上した面は確かにあるだろう。 
	
 しかし一方で、「脱魔術化」が進むにつれ「向山自身

の文章からは、授業を見る目の細やかさが少しずつ減っ

ていった」、「子どもどうしのやりとりなど、授業の細か

い事実を見逃してしまう」（八田 2005:192）という指
摘もある。向山の試みと八田の指摘には、教育実践研究

に関する深い闇があるように思われる。そして、この闇

を明るくするために、授業の「再魔術化」という発想が

有効なのではないかとも思われる。この点については、

別の場所で詳しく論じる。 
 
                                                   
1 それぞれの用語はすでに様々に語られているので、本稿では
特に説明はしない。次の文献での議論を参照すると、現在の状

況が分かるはずである。 
『現代思想』2015年 12月号、青土社（特集：人工知能―ポ

スト・シンギュラリティ） 
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『DIAMOND ハーバード・ビジネス・レビュー別冊』、2016

年 1月号、ダイヤモンド社（特集：IoTで何が変わるか） 
2 コメニウスの記した『世界図絵』は、世界初の「絵入りの教
科書」といわれている。 
3 山内（2010: 1）は、デジタル教材を「教育目標のためにデ
ジタル化された学習素材と学習過程を管理する情報システム

を統合したもの」と定義している。本稿では、こうした定義を

ふまえつつ、デジタル技術が用いられた教材を、広くデジタル

教材として捉えていく。 
4 注 1の文献を参照のこと。  
5 落合による次のページを参照のこと。 
“Three-Dimensional Mid-Air Acoustic Manipulation [Ac

oustic Levitation] (2014-)” https://youtu.be/odJxJRAx
dFU（2016年 2月 10日確認） 

6 落合による次のページを参照のこと。 
“Fairy Lights in Femtoseconds (short abstract) ” https:

//youtu.be/96fpHVMVtxE （2016年 2月 10日確認） 
7 後述のとおり、A幼稚園については阿部（2014）に詳しい。 
8 筆者が作成したプレゼン資料を、次のページに公開している。 
「『魔法使い』はどこにいる？」 http://www.slideshare.net/

abemanabu/ss-50664801（2016年 2月 10日確認） 
なお、この資料は、2015年 7月 18日に開催された第 100回
千葉授業づくり研究会（主催：NPO法人企業教育研究会 等、
於：千葉大学）において、ゲストであった落合陽一の講演後に

対するコメントという形で筆者が講演した際に用いたもので

ある。その動画の一部は、次のページに公開している。https:
//youtu.be/r8FY1hNBvWc（2016年 2月 10日確認） 
9 阿部（2014）では、八木（1998）の二元論に言及している。 
10 これらの作品を否定しているのではなく、あくまで例とし
て述べている。 
11 ADDIEモデルや ARCSモデルについては、鄭・久保田・
鈴木（2008）を参照のこと。 
12 ゴールベースシナリオ（GBS）理論については、根本・鈴
木（2006）を参照のこと。 
13 藤森（2015）が示すように、近年は工夫されたドラマ教材
が様々に制作されている。 
14 株式会社ソニー・コンピュータエンタテインメントと NPO
法人企業教育研究会が共同で開発した授業プログラムである。

出前授業を無料で行っている。詳しくは参考文献を参照のこと。 
15 たとえば、悲しい（嬉しい）気分でなくとも、悲しい（嬉
しい）ジェスチャーをさせるということがよくある。 
16 CGではなく、人間が演技をしている。 
17 開発者の技術の都合上、どうしても、ある程度の内容ごと
に動画に切れ目ができてしまったのだが、そこは、教室から子

どもたちが合言葉で呼びかけると「BOSS」の部屋に再度つな
がるという設定でカバーした。PCの操作は秘密裏に授業者が
行った。 
18 そもそもは本稿での考察用に集めたデータではなく、この
授業の有効性を検証するために集めたデータである。5.2.の事
例も同様である。 
19 授業者は、学校の教諭ではなく、授業を開発した NPO法人
企業教育研究会のスタッフが担当した。授業後に行った検討会

にて、教諭からそうした趣旨の発言があった。 
20 株式会社 LIXILが制作、NPO法人企業教育研究会が監修と
いう名義の授業プログラムである。詳しくは参考文献を参照の

こと。 
21 ドラマの中で事故が起こりそうになると、「ひゃっ」と声が
上がったり、身体がびくっと動く様子が見られたりする。 
22 授業者は、学校の教諭ではなく、NPO法人企業教育研究会
のスタッフが担当した。授業実施から半年ほど経った後、この

教材の話を facebookに書いたところ、教諭から「あの教材に
子どもたちが前のめりになって引き込まれていった姿は今で

も忘れられません。」とコメントがあった。 
23 たとえば、構成がよろしくない授業の例として、授業の導
入で子どもを引き付ける目的で「映像」を見せたものの、次の

展開ではその「映像」とはほぼ関係ない学習活動（教科書を開

                                                                                 
き、「映像」と関連の薄い問題を解く等）に仕切り直されると

いうことが、想像できる。筆者には、こうした構成の断絶は、

デジタル教材の課題のみならず、授業づくり一般の課題でもあ

ると思われる。「魔法」という発想は、デジタル教材の開発に

も示唆を与えうるが、授業の構成を魅惑的なものにするにも役

立つはずである。具体的な方策については、今後の課題とした

い。 
24 たとえば、筆者も、阿部ほか（2016）において、ドラマ教
材の有効性を考察したが、考察の中心は、その教材によって子

どもが「いかに学習したか」ということであった。その中で、

教室での子どもの様子は、教育工学的な研究論文というプラッ

トフォームの上では、積極的に取り上げ有ることが難しかった。 
そうした試みのすべてを（自己）否定する訳ではないが、子ど

もの体験の中にある何かを、見落としていしまっている可能性

はある。 
25 非・教育学的な試みとして、こうした言葉を本稿中にも忍
ばせていた。 
26 ゲーミフィケーションについての詳しい解説は、他の掲載
原稿にゆずる。 
27 参考文献にある、カイヨワ（1990）を参照のこと。 
28 参考文献にある、ウィトゲンシュタイン（2013）などを参
照のこと。 
29 もとは、マックス・ウェーバーの言葉である。 
 
付記	
 

	
 本稿は、阿部（2015b）に大幅に加筆したものである。 
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