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プログラム学習 コンピュータ支援
学習(CAI, CBI)

双方向ビデオディ
スク教材

マルチメディア教
材

オンライン教材

・インターネット
(Web1.0)
・eラーニング
・ブレンド型, ハイ
ブリッド型 (p.495)
・モバイル学習

Web2.0 を活用した教材・
リソース(第31章)
・ソーシャルメディア (第
31章)
・ナレッジマネージメント
(第16章)
・フォーマル、インフォー
マル学習

(第16章)

・リーサー・デンプ

シー（編著）鈴木・合
田（監訳）（2013）「イ
ンストラクショナルデ
ザインとテクノロジ：
教える技術の動向

と課題」北大路書
房：第2部, 第4部, 
第31章, 第32章参
照
・鈴木克明 (2013). 
教育メディア研究の
温故知新. 日本教
育メディア研究,
19(2), 37-45.

行動主義心理学
(第4章)

認知的主義心理学
(第4章)

構成主義心理学
(第5章)

学習科学
(第6章)

社会構成主義
(p.595)

教授理論の誕生
と教授方略につ
いての活発な研
究 (p.72)

認知的学習理論
と関連する教授
理論への移行
(p.72)

状況的学習論
(第4章)

構成主義と状況
的学習論への移
行 (p.72)

実践・関与・経験
への注目の高ま
り (p.72)

・刺激-反応-フィード
バックのサイクルで成
立
・明示的反応を重視
(鈴木, 2013)

・刺激-思考−反応-
フィードバックのサイク
ルの中心にある省察
を重視 (鈴木, 2013)
・情報処理理論 (p.57)
・スキーマ理論 (p.59)
・認知的負荷 (p.59)

・学習の文脈はより中
心的かつ重要な役割
・コミュニティの実践、
参加による学び
・アンカードインストラ
クション

・個人が社会的
意味のネゴシ
エーションを通
じて理解を構築
することに力点
・学習者の責任
と多様性の許
容を強調 (鈴木, 
2013)

ヒューマンパフォーマ
ンス向上(第14章)

・行動の成果
・人的資本、システミッ
クな思考の重要性の
再認識、組織の複雑
性の増加、パフォーマ
ンスへの焦点化 (第14
章)

ワークプレースへ
の応用

プレセンテーションメディア 双方向メディア ソーシャルメディア

・多様な教育機器の
組合せ
・例：プリント、スライド、
黒板、カセットなど）
(鈴木, 2013)

・個別指導型、ドリル
演習型、教育用ゲー
ム型、教育用シミュ
レーション型 (p.357)
・例：
ミミ号の航海 (1984)

・アンカードインストラ
クション
例：ジャスパー(1991-)

・リッチメディアとイン
ストラクションの3要素
(第32章, p.550)

構成主義に関連する教授モデ
ル (p.73)
・問題解決型学習、アンカード
インストラクション、認知的徒
弟制、意図的な学習環境など
(p.74)

関連する理論：
・エキスパートシステ
ム、知的チュータ、熟
達者-初心者研究、メ
ンタルモデル、認知的
課題分析、認知的負
荷理論 (p.72)

真正な実践とコミュニ
ティへの参加 (p.72)

ガニェの教授理論 (p.63-)
・人間が学ぶことのできる能力を定義する学習成
果の分類法

・各分類の学習成果の習得と関連している内的ま
たは外的な学習の条件
・学習において特定の認知的プロセスを促進する
9教授事象

構成主義 (p.65-)
・学習しようとしている内容に関する真正な活動に学習者を取り組ませる

・学ぼうとしていることに対する多角的な視点にふれる機会と協働の場を
提供する

・学習者が自分自身の学習目標を設定し、学習の進捗を管理することを
支援する
・学習者が何をどのように学んでいるかをふり返ることを促す
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AR/VR/MR, AI, 
Robot, IoT etc.


