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中の教育に今後5年先に多大な影響を与えるであろう新しい技術を特定し記述する、という2002年に立ち上げ
られた総括的研究プロジェクトであるNMCホライズン・プロジェクトの一環として行われたものである。
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ニューメディア・コンソーシアム（NMC）ホライズン・レ
ポートシリーズおよび、各地域をテーマとするテクノ
ロジー・アウトルックは、NMCがホライズン・プロジェ
クトの一環として刊行しているレポートであり、国際
的に高い評価を得ている。ホライズン・プロジェクトと
は、NMCが2002年に設けた包括的な調査プロジェ
クトであり、今後5年間で世界の教育に大きな影響を
与えると予測される新たなテクノロジーを特定し、説
明するものである。今回の2012年高等教育版ホライ
ズン・レポートも、EDUCAUSE学習イニシアチブの
EDUCAUSEプログラムとの協力により作成され、新し
いテクノロジーが、高等教育という環境の中で教育、学
習および創造的探求にどのような影響を与えるかを検
証している。 

本レポート作成のため、教育、テクノロジーその他の分
野の専門家を世界各地から集めた審議会が開かれた。
審議会は重要な傾向と課題を浮き彫りにするととも
に、多岐にわたる潜在的テクノロジーの特定に向けた
一連の調査項目に基づいて議論を行った。幅広い多様
な資源、最新の調査、およびNMCのコミュニティと審
議会メンバーの属するコミュニティがもつ専門知識を
利用した実践などによって、議論は充実したものとなっ
た。審議会におけるこうした意見の交流こそがホライズ
ン・レポート調査の核となる部分であり、本号では、これ
ら専門家の意見が大いに一致した分野について詳述す
る。

ホライズン・レポートが世界に向けて発表している3種
類のレポート―高等教育、初等・中等教育、博物館教
育―では、今後5年間のうちの3段階の導入ホライズン
の期間内に、各レポートが焦点を当てている教育分野
において主流として利用される可能性が高い新たなテ
クノロジーまたは実践を6つ取り上げている。同期間中
に、現行の実践に影響を与えると思われる主な傾向と
課題が議論の骨格となった。審議会は2011年の晩秋
のわずか数週間で、2012年高等教育版ホライズン・レ
ポートで取り上げる6つのテーマについて意見の一致

をみた。トピックごとに、実際的なモデルと共に、詳細情
報へのアクセスを提供するための実例と文献を示した。
レポート作成にあたって採用された調査手法について
は、本レポートの末尾で詳述する。

レポートの形式は毎年、3種類のレポートで一貫してい
る。まず、審議会が向こう5年間でもっとも重要なもの
となると特定した傾向や課題を冒頭で論じる。高等教
育版の中心となる章の形式は、ホライズン・プロジェク
トそのものの主眼をしっかりと反映し、本版の場合に

は高等教育環境への新たなテクノロジーの適用に重
点を置いている。各章は、トピックの概観に始まり、次に
トピックと教育、学習、および創造的探求との特定の関
係性に関する議論へと続く。新テクノロジーが現在ど
のように利用されているかについて具体例をいくつか
提示した後、章の最後に、レポートにおける議論につい
てさらに詳説する推薦文献および追加実例の注釈付
きリストを示す。こうしたリソースと共に、他に数えきれ
ないほどの有用なプロジェクトや文献のすべてを、ホラ
イズン・プロジェクトのオープン・コンテンツ・データベ
ース　-　NMCホライズン・プロジェクト・ナビゲーター

（navigator.nmc.org）で検索することができる。調査
データ、中間結果、トピックのプレビュー、およびホライ
ズン・レポートの本号を含めて、2012年高等教育版ホ
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NMCホライズン・レポート
で特集されているテクノロ
ジーは、高等教育分野と世
界一般の現実を反映してい
る現代の文脈の中で組み込
まれているものである

http://navigator.nmc.org
http://twitter.com/?status=NMC+Horizon+Report:+2012+HiEd+Edition+I+http://go.nmc.org/hi-ed+%23NMChz


ライズン・レポートの寿命の短い資料はすべて、iTunes 
U（go.nmc.org/itunes-u）から無料でダウンロードす
ることができる。

主な傾向
ホライズン・レポートの各版で取り上げられるテクノロ
ジーは、教育界および一般社会双方において時代の
現実を反映しており、現在という状況の中に組み込ま
れている。こうした状況が十分理解されるようにするた
めに、審議会は最新の記事やインタビュー、論文、新た
な研究を幅広く検討した。そして、高等教育における教
育、学習と創造的探求の実践に目下影響を及ぼしてい
る傾向を特定し、列挙した傾向リストを、向こう5年に
わたって教育におよぼすと予測される影響の度合いに
従ってランク付けした。最もランクが高かった傾向は、
審議会メンバーの間で大きな意見の一致を見たもので
あり、メンバーはこれらの傾向が、2012年から2017年
までの期間において教育にテクノロジーが採用される
主な推進要因になると考えている。以下、審議会のラン
ク付け順に示す。

1 人は、自らが望む時間および場所で働き学べること
を期待する。学習者は、家庭、仕事、学校、家族から

の様々な要求に対して、バランスをとりながら応えてい
かなければならない。こうした益々多忙化する世界にお
いて、今日のようなモバイル利用度が高い学生に投げ
掛けられる問題は、いかにロジスティクス面の課題に対
処するか、ということである。仕事と学習は、同じコイン
の表と裏であることが多く、人々はネットワーク上で情
報だけでなく、ツールやリソース、最新の分析や解説に
も簡単かつ適時にアクセスすることを望む。こうしたニ
ーズだけでなく、ソーシャルメディアやネットワークへの
アクセスがますます不可欠になっていることが、そうし
た期待の度合いを引き上げている。現代社会における
非公式学習の機会は豊富かつ多様であり、「ジャスト・
イン・タイム学習」または「発見学習」などのかつての概
念を踏まえて大いに広がっている。

2 我々が利用するテクノロジーはますますクラウド
基盤となり、ITサポートに対する我々の考え方は

分散化されてきている。クラウド基盤のアプリケーショ
ンとサービスの受け入れが進み、採用されていることに
より、ソフトやファイル保存の構成法や利用法だけでな
く、こうした機能の概念も変化しつつある。自分たちの
作業内容がどこに保存されるかが重要なのではなく、
どこにいても、どのような機器を選んで利用しても、情

報にアクセスできることが重要になっているのである。
世界的に見ても、非常に多くの人々が、機器に依存しな
い、ブラウザベースのソフトウェアに慣れ親しむように
なっている。いくつかの課題、特にプライバシーと国の
管轄権に関する課題はなお残るものの、多大なコスト
削減が得られる見込みが大きいことが、ソリューション
を模索する上で重要な推進力となっている。

3 実業界ではコラボレーションの傾向が強まってお
り、学生のプロジェクトの構築方法についても変化

をもたらしている。雇用主は、不可欠なスキルとしてコ
ラボレーションに高い価値を与えているため、職場でも
学校でも集団的知力が好まれ、一人で机に向かう仕事
方法は消えつつある。様々なプロジェクトにおいて、チ
ームワークやグループ・コミュニケーションの拡大を促
進するために、wiki、Google Docs、Skypeなどのツー
ルや、Dropboxなどのファイル共有が容易なファイルス
トレージサイトに頼るようになっている。学生評価につ
いても、総合的な成果だけでなく、グループ・ダイナミク
スの成功に基づいて評価される傾向が強まっている。
オンライン・コラボレーション・ツールの使い方も同様
に、重要な成果である場合が多い。本レポートの作成に
用いられているwikiをはじめ、上に挙げた各種サイトに
は、最終的な成果に至るまでのプロセスや、様々な見解
が保存されている。

4 インターネットを介して容易にアクセスできるよう
になった豊富なリソースや人とのつながりによっ

て、以前にも増して、教員としての自身の役割を見つめ
直すことを迫られている。教育機関は、様々な情報にあ
ふれた現代社会に、自分たちがどのような独自の付加
価値を与えられるか検討する必要がある。こうした世
界においては、センスメーキング（意味形成）と情報の
信頼性に対する評価能力が最も重要である。自分たち
が暮らし、働くことになる世界に向けて学生に助言を与
え、準備をさせることが、再び教員にとって最重要な課
題となっている。大学はこれまで常に、教育の資格認定
に関して最も信頼できる基準と見なされてきたが、大
学以外の機関による新たな認証プログラムにより、資
格認定という大学の使命のもつ価値は侵食されつつあ
る。

5 オンライン学習、ハイブリッド学習やコラボレーシ
ョンモデルを含む方向へと教育のパラダイムが移

行しつつある。予算削減により、教育機関は自らの教育
戦略を再評価し、対面式を専らとする学習モデルに代
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わるものを見つけ出すことを求められてきた。学生はす
でに、自由な時間の多くをインターネット、新情報の学
習や交換に充てており、ソーシャルネットワークを介し
てそうした活動を行うことが多い。対面式/オンライン
のハイブリッド学習モデルを採用する教育機関には、学
習者が学究的世界とは無関係に育んできたオンライン
スキルを活用できる可能性がある。オンライン学習に関
しては、より強固なデジタルスキルを学生に身に付けさ
せつつ、コラボレーションを増やす機会を含めて、物理
的なキャンパスとは異なる有用な情報を提供していく、
という展開が見え始めている。ハイブリッド学習モデル
の設計と実施に成功すれば、一部の活動のためにキャ
ンパスに出かけるが、他の活動のためにはネットワーク
を利用するなど、学生がキャンパスとネットワークの双
方の環境を最大限活用できるようになる。 

6 教室の授業では、チャレンジ・ベース・ラーニング
（CBL）による積極的学習に新たな重点が置かれ

ている。CBLや類似の方法は、教室の内外の双方にお
いて、より積極的な学習経験を促進する。タブレットや
スマートフォンには、今や高等教育機関も認めるアプリ
ケーションがあるため、教育者は、カリキュラムと現実
生活での問題点を結び付けるために、学生も使用して
いるこれらのツールを活用している。この積極的な学習
アプローチは、明らかに学生中心型学習の度合いが高
く、テーマへの取り組み方を学生自身がコントロール
し、切迫している地域の問題やグローバルな問題につ
いてブレインストーミングを行い、ソリューションを提
供することを可能にする。教材と、学習者の生活や自ら
を取り巻くコミュニティ、そして世界全体とを結び付け
ることができれば、学習者はより興味を持ってテーマに
ついて学び、集中できるようになるものと期待される。 

重要課題
テクノロジーの採用についての議論では、重要な制約
と課題をも検討する必要がある。審議会は、最新の事
象、論文、記事その他類似の情報源についての慎重な
分析とともに、教育機関が新たなテクノロジーの採用
に際して直面する課題の膨大なリストの詳細をつめた
際の個人的経験をも大いに利用した。重要課題を以下
にいくつか詳述するが、それらすべての背後に、特定の
技術を採用する―あるいは採用しない―という決定に
おいて最も重要な要因になると思われるのは、個々の
組織の制約であるという感覚が広がっていたことは明
らかであった。

新たなテクノロジーの採用に熱心な教育機関であって
も、自らのアイデアを実現するにあたっては、必要な人
的資源や財源が不足していることが足かせとなり、大
きな制約を受ける場合がある。また、教育機関によって
は、校舎がワイヤレス・テクノロジー導入に必要な無線
高周波の透過性を考慮していない設計であるという単
純な理由から、多くのテクノロジーを選べない場合もあ
る。このような、テクノロジーの採用に関するローカル
な障害が数多くあることは認識しつつも、審議会では、
高等教育界全体にとって一般的である課題に議論を
集中した。審議会が特定した課題の上位を、審議会の
ランク付けした順に以下に挙げる。

1 経済的圧力と新たな教育モデルが、高等教育の伝
統的なモデルに対してこれまでにない競争を突き

付けている。教育機関はおしなべて、コストを抑えつつ
質の高いサービスを提供する方法を模索している。こ
れまでよりも少ない資源と人員で、一定の―あるいはさ
らに多くの―学生をサポートしなければならないとい
う課題を負っているのである。その結果、クリエイティブ
な教育機関は、ネットワークで入門課程のストリーミン
グを行うなど、学生のニーズに応える新たな方法を開
発している。上記の圧力が続けば、従来とはかけ離れた
モデルが出現するかもしれない。ただし、新たなテクノ
ロジーを活用するだけでは十分でない。新たなモデル
は、こうしたツールやサービスを利用して、より深いレベ
ルで学生に魅力を感じさせなければならない。

2 新たな研究、研究成果の発表、および論文出版の
学術形態が登場しているが、それらを評価するた

めの適切な指標が遅れをとっている。引用回数に基づ
く指標など、学術評価に対する従来のアプローチは、ソ
ーシャルメディアを介して流布または実施される研究
には適用しにくいことが多い。読者による順位付け、影
響力のあるブログへの取り込みやブログでの言及、タ
グ付け、被リンク、リツイートなど、同分野の専門家が行
っているレビューや承認の新たな形態が生まれている
が、これらは世界の教育者コミュニティからの自然な反
応であり、徐々に妥当かつ興味深い結果が出つつある。
こういった学術的コラボレーションの形式が、主流派の
教員や学術面での意思決定者の間でよく理解されてい
ないために、「可能であること」と「受け入れられる」こと
の間にギャップが生じている。

3 すべての学問・職業において、デジタルメディアリ
テラシーの主要スキルとしての重要性が増し続け
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ている。デジタルメディアリテラシーの重要性は広く認
められているものの、これをサポートするスキルや技術
のトレーニングは、教員養成課程ではめったに行われて
おらず、ほとんどの大学の教員就任前研修にも取り入
れられていない。講師や教授陣の間で、学生がカリキュ
ラム全般にわたってデジタルメディアリテラシーのスキ
ルを育み、活用するのを支援しなければ、学生の能力を
制限することになる、という認識が広がるにつれて、公
式のトレーニング不足が専門能力開発や非公式学習に
よって補われるようになってはいるものの、デジタルメ
ディアリテラシーが、学術的専門職に求められる基準
のひとつとなり、学位プログラムの重要な一部とみなさ
れるようになるまでには時間がかかるだろう。 

4 制度的な障壁が、建設的に新たなテクノロジーを
推進していく上で大きな課題となっている。新たな

テクノロジーの幅広い採用を制限しているのが、教育
そのもののプロセスや実践であることが非常に多い。変
革に対する多くの抵抗は、現状が心地良いからに過ぎ
ないが、昇進や終身地位の保証の見直し、明らかに革
新的なテクノロジー応用の実験や採用などが、研究者
または科学者の役割の埒外のことと見なされている場
合も多い。

5 学問の新たな様式が、図書館や大学の所蔵品、学
問の文書化の方法、およびこうした活動を支える

ビジネスモデルに対して大きな課題を投げかけてい
る。大学の図書館は伝統的に、学術資源の所蔵品を収
容してきたが、ソーシャルネットワークやオープン・コン
テンツなどの出版の新たなパラダイムが、所蔵品管理
者としての図書館の役割に大きな課題を投げかけてい
る。学生や教員は、自分の機器を用いて、ウェブ上で重
要な歴史的研究にアクセスすることができるようになっ
ている。このため、図書館は、どのような形で学問を支
援し、キュレーターとしての役割を果たしていくか、新た
な方法を開発せねばならないという、きわめて大きな圧
力を受けている。

以上の傾向と課題は、我々の生活のほぼすべての面に
及んでいるテクノロジーの影響力の大きさを反映して
いる。我々がコミュニケーションを行い、情報にアクセス
し、仲間や同僚とつながり合い、学習し、さらには社交
までをも行う方法の性質が変わりつつあることを示し
ているのである。審議会はこれらを総合して、2012年
版ホライズン・レポートに含めるべきか否かを分析し、
議論した50項目近くの新テクノロジーとそれに関連す

る実践の及ぼす潜在的影響を検討するための枠組みと
した。以下に示す6つのテクノロジーは、ランク付けを何
度も繰り返して選ばれたものである。以下にその要約を
示し、レポートの主要部で詳述する。

注目すべきテクノロジー 
2012年高等教育版ホライズン・レポートで取り上げる
6つのテクノロジーは、教育、学習、または創造的探求の
ために主流として利用されるようになるまでの予測期
間を示す3つの導入ホライズンに分けられている。当該
テクノロジーの使用が高等教育機関において主流とな
るまでの期間を、短期ホライズンは12ヵ月以内、中期ホ
ライズンは2～3年以内、長期ホライズンは4～5年以
内と想定している。ただし、ホライズン・レポートは予測
ツールではない、ということに留意すべきである。その
目的はむしろ、教育と解釈という我々が注目している領
域にとって、多大なる可能性を秘めた新テクノロジーに
光を当てることにある。6つの新テクノロジーのいずれ
も、世界各地の数多くの革新的機関ですでに作業対象
となっており、本レポートで我々が示すプロジェクトは、
より広範な影響力を持つ見込みの高さを明らかにする
ものである。

短期ホライズン
短期ホライズン―すなわち12ヵ月以内―に該当するの
は、モバイル・アプリとタブレットである。この2つのトピ
ックは、少なくとも先進国においては日常生活に浸透し
ており、大学生は、時と場所を選ばず、こういった機器を
利用して学べることをますます期待するようになってい
る。今年、タブレットは、明確に区別されるカテゴリーと
してモバイルから分離され、モバイルは、電話をかける
ための典型的な携帯電話を意味する記述子として残さ
れている。

> モバイル・アプリは、現在高等教育におけるモバイル
空間で急速に成長している分野であり、公式学習以
外の生活のほぼすべての側面に対して、そして大学に
おけるすべての学科に対して、一層大きな影響を及
ぼすようになっている。3Gや類似のセルラー網を利
用して、インターネットに常時接続し、内蔵センサー
やカメラ、GPSといった機能を備えたモバイル・機器
で、何十万個ものアプリが利用可能になっている。モ
バイル・アプリは、こうした機器ツールの最近の進化
を活用し、また、電子出版や、検索技術と位置認識の
収れんなどの進歩とも相まって、高等教育環境にお
いて実に興味深いカテゴリーとなっている。現在、高
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等教育機関は、カリキュラム全般にわたり、教育と研
究のニーズに合わせたアプリケーションの設計を進
めている。 

> タブレット・コンピューティングは、他の機器では全
くできないような方法で学習経験を高める、新たな
機会を提供する。高解像度スクリーンにより、iPadな
どのタブレットユーザーは、他人と簡単にコンテンツ
を共有し、スクリーン上で画像や映像をゆっくり鑑賞
することができる。タブレットはスマートフォンの代替
物ではなく、スマートフォンを補完するものとして使
用される傾向があり、電話やテキストメッセージによ
って作業が中断されることが少ないツールと見なさ
れているため、学習機会には理想的なツールとなっ
ている。タブレットは、モバイル・アプリが小型機器に
もたらす優位性をすべて活かすことが可能であるが、
より大型であるために、高等教育機関にとっては、1
対1の学習における手頃なソリューションでもある。
さらに、フィールドワークや研究室での作業に適した
機能も豊富なツールとして、はるかに高価で煩雑な
機器や装置に取って代わることも多い。

中期ホライズン
第2の導入ホライズンにおいては、今後2～3年で、高等
教育界の中で関心が高まりつつある2つのテクノロジ
ーが広く採用され始めることが予測される。この2つの
テクノロジーとは、ゲーム型学習とラーニング・アナリテ
ィクスである。教育用ゲームは、学生にとって学習経験
をより魅力的なものにする見込みが高まるのと同時に
協調力、創造力、批判的思考力といった重要なスキル
向上にもつながる。この1年で、ラーニング・アナリティ
クスは大いに注目を集めた。リアルタイムにデータを総
合できるということは、学習ダイナミクスの構造を変え、
教育者がデータを利用して、よりよく学生のニーズに応
えられるよう教授方法を調整できるという意味で、非常
に刺激的である。

> ゲーム型学習は、その有効性が近年の研究で次 と々
立証されるのに伴い、成長を遂げてきた。教育用ゲー
ムには、1人または小規模なグループでプレイするカ
ードゲームやボードゲームから、オンライン上で膨大
な数のプレイヤーが対戦するゲーム、代替現実ゲー
ムまで、様々な種類がある。一部は、カリキュラムに統
合しやすく、多くの教育機関で随分前から選択肢の
ひとつとなっているが、学習用ゲームの最大の可能
性は、コラボレーション能力を養い、学生を学習の過

程に深いレベルで取り組ませることにある。教育用ゲ
ームの提供事業者が、消費者志向型ゲームの量と質
に匹敵するレベルに達することができさえすれば、ゲ
ームはより多くの注目を集めるようになろう。

> ラーニング・アナリティクスは、多種多様なデータ
収集ツールと分析手法をゆるやかに結合させて、学
生の取り組み、成績、実践面での進歩を調査するも

のだが、学んだ内容を利用してカリキュラム、教授
法を修正し、リアルタイムで評価を行うことを目標
にしている。ラーニング・アナリティクスはGoogle 
Analyticsやその他類似のツールによって生み出さ
れるような情報を土台にして、ダイナミックな学習環
境が生み出すことのできる情報の複雑さ、多様性、量
の多さを受け入れながら、学習のためにデータマイ
ニング・ツールのもつ力を結集することを目指してい
る。

長期的ホライズン
長期的ホライズンは、テクノロジーが幅広く採用される
までの期間を4～5年先と見ており、これに該当するの
がジェスチャーベースコンピューティングとインターネ
ット・オブ・シングズ（IOT、モノのインターネット）であ
る。ジェスチャーベース・テクノロジーは、学生が行動に
よって学ぶことを可能にしてきた。接触、動き、音声、顔
の表情に反応するインタフェースにより、我 と々機器と
の相互作用がより自由になるのである。IOTは、インタ
ーネットのアドレススペースを拡大するためにIPv6に
移行すべき数多くの理由の1つとして、ヴィントン・サー
フ氏が初めてその概要を示したものだが、現在はスマ
ートオブジェクトと収れんしつつあり、機器同士、ある
いはヒトと機器との通信方法における多くの革新が活
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NMCホライズン・レポート
は、予言ではなく、教育と解
釈に焦点をおいた領域でか
なりの可能性を秘めている
と思われる新しいテクノロ
ジーを特定するものである



発化している。スマートオブジェクトは商業部門ですで
に十分確立されており、その幅は、RFID（無線ICタグ技
術）センサーから近距離無線通信（NFC）まで網羅して
いる。これらのテクノロジーについては、高等教育現場
でのプロジェクト報告書がいくつもまとめられている、
という段階には至っていないが、教育界と商業分野の
双方で高い関心が寄せられていることから、今後も詳し
く追っていく価値があるだろう。

> ジェスチャーベースコンピューティングは、新たなイ
ンプット機器により、コンピュータをコントロールす
るものをマウスやキーボードから体の動き、顔の表情
や音声認識へと移行させ、コンピュータとの相互作
用をこれまでよりずっと直感的で身体化されたもの
にする。スマートフォンのタッチスクリーンから最新の
ゲームシステム(XBOX KinectやNintendo Wii) の
音声認識やバーチャルアシスタントまで、ジェスチャ
ーベースコンピューティングはユーザーが動きによ
って学ぶことを可能にし、ユーザーの思考と動きの一
体化を促進する。大型のマルチタッチ・ディスプレイ
がコラボレーション作業をサポートし、複数のユーザ
ーによるコンテンツの同時使用を可能にしている。 

> インターネット・オブ・シングズ（IOT）は、スマートオ
ブジェクトの進化における最新の動きである―ある
オブジェクトに固有の識別子を割り当てられる小型
機器または方法のカテゴリーである。オブジェクトが
できてからの経過時間や貯蔵期間といった些細な情
報や、オブジェクトに関する温度や湿度その他の環
境データ等を内包しており、光学的あるいは電磁周
波数を介して、オンデマンドでその情報の現状を通
信する。新たなIPv6の出現により、現在、こうしたスマ

ートオブジェクトにIPアドレスを付与することが可能
であり、ウェブ画像にアクセスするのと同じ方法で、オ
ブジェクトの蓄積情報にアクセスすることが可能に
なっているのである。同時に、近距離無線通信などの
新たなワイヤレス戦略により、スマートオブジェクト
のネットワーク接続が容易になっている。これが意味
することはまだ明確でないが、今後、デリケートな実
験用装置から冷蔵庫、次世代家庭用セキュリティシ
ステムに至るまで、何千億という機器がそうした接続
を活かすよう設計されるのは間違いないだろう。 

上記テクノロジーのそれぞれについて、本レポートの本
文で詳しく説明し、テクノロジーの実態、そしてテクノロ
ジーと教育、学習および創造的探求との関連性の理由
も論じる。本レポートは実践面を主眼としているところ
から、特に高等教育機関で利用されているテクノロジ
ーの実例を示すことが、6つの主要トピックについて述
べる各章の主要部分となる。我々の調査からは、これら
6つのテクノロジーが総合的に見て、今度5年間で学習
重視型の教育機関に多大なる影響を及ぼすようになる
ことが示されている。

NMCホライズン・プロジェクト 
本レポートは2002年3月に始まった、新テクノロジー
についての長期的研究調査の一部を成すものである。
以来、ニューメディア・コンソーシアムと調査パートナー
はホライズン・プロジェクトの旗印のもと、今や30ヵ国
を上回る国々から集まった450名以上のテクノロジー
専門家、大学キャンパスに属する科学技術者、大学教
員のリーダー、博物館専門家、教員その他の学校専門
家や主要企業の代表者などによって構成される審議会
と、継続的に一連の会話・対話を行ってきた。この話し
合いをもとに、10年以上にわたり、毎年刊行されるホラ
イズン・レポートのシリーズで新テクノロジーに関する
考察を発表してきた。 

シリーズ10年目の第1作となる本レポート、2012年高
等教育版ホライズン・レポートでは、世界の高等教育
における教育、学習、および創造的探求のための新テ
クノロジー事情を描き出すことに注力している。2008
年、NMCは、１）より細かな視点でテクノロジーがどの
ように活用されているか理解する、２）テクノロジー利
用の地域ごとの違いに焦点を当てる、という2つの目標
を掲げて、メインとなる3種類のホライズン・レポートに
加えて、地域とセクター別の研究を扱った「テクノロジ
ー・アウトルック」シリーズの刊行を開始した。現在まで

NMCホライズン・レポート:2012年 高等教育版8

タッチや身体動作、音声、ま
たは表情などで行えるイン
ターフェースは、我々がデバ
イスともっと自由にインタ
ラクトすることを可能にす
る



に、オーストラリア、ニュージーランド、英国およびイベロ
アメリカにおけるテクノロジーの採用についての研究を
実施し、今後中欧、インド、シンガポールおよびアフリカ
へと研究を広げていく予定である、ホライズン・プロジ
ェクトの旗艦的刊行物である本レポートは、毎年複数
の言語に翻訳されている。すべての版を総合すると、読
者は世界で百万人を上回り、読者を擁する国はおよそ
100ヵ国に達すると推定されている。

今年の審議会のメンバー47名は、非常に幅の広い高
等教育部門を網羅できるよう選出した。主要な著述
家、思想家、科学技術者に加え、教育やビジネス、産業
界に属する未来派による構成となっている。メンバーは
研究、記事、論文、ブログやインタビューなどについて
包括的なレビューと分析を行い、既存の活用方法につ
いて論じ、新しい活用方法についてブレインストーミン
グを行い、最終的に、教育、学習と創造的探求にとって
の潜在的関係性という観点から、テクノロジー候補のリ
スト項目のランク付けを行った。この作業は全面的にオ
ンラインで行われ、プロジェクトのwiki （horizon.wiki.
nmc.org）でその経緯を見ることができる。 

2012年高等教育版ホライズン・レポートの作成は
2011年11月に始まり、レポートが発表された2012年
2月に完了したが、その期間はわずか3ヵ月月強であっ
た。最終的なランク付けで上位につけた6つのテクノロ
ジーとその活用方法―各導入ホライズンについて2つ
ずつ―について、以下の各章で詳述する。 

各章の内容は、詳細な説明、アクティブなデモンストレ
ーション・プロジェクトへのリンク、そして本レポートで
取り上げて詳細を示す6つのテクノロジーに関連した
豊富な追加リソースとなっている。これらの詳細説明
が2012年高等教育版ホライズン・レポートの要であ
り、2012年を通じてのホライズン・プロジェクトの活性
化につながるものである。ホライズン・レポートシリーズ
の作成プロセス（多くは進行中）に関する追加情報につ
いては、調査手法に関する最終章を参照されたい。
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今年度の47名の審議会メ
ンバーは、高等教育分野の
幅広い範囲を代表するよう
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育、ビジネス、そして企業で
働く、ライター、思想家、テク
ノロジスト、未来予想者と
いった人たちである
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音楽・出版・小売業界で近年起こっている変化に並行
するかたちで、ソフトウェア開発の分野でも革命が起
こっている。大量市場がニッチ市場に取って代わられ
つつあり、それとともに高価で大規模な統合ソフトウ
ェアの時代から、ソフトウェアとは何かが問われる新
たな視点で物事を見る時代へと移行しようとしてい
る。iPhoneやAndroidなどのスマートフォンの登場
により、モバイルコンピューティングの定義そのもの
が変わってしまい、ここ3～4年の間に、そうした機器
のソフトウェア拡張機能として、アプリ（apps）と呼ば
れるものが開発の温床となった。アプリは小さく、（多
くの場合）単純で、低コストである。この新しいツール
は無料か、有料でも99セントと安価であり、誰もが開
発者になることができる。人気のアプリはダウンロー
ドが短期間に数百万件もある。この潜在市場は創造
性を豊かに生み出す源泉となっている―アプリ・スト
アにずらりと並んだ様々なアプリを見れば、それは一
目瞭然だろう。アプリ自体が、配信とマーケティングの
コストを大幅に低減する新たなソフトウェアの配信方
法なのである。Appleのアプリ・ストアは2008年7月
に、Googleのアプリ・ストアは同年10月にオープンし
た。以来、単純だが有用なアプリが、日々の生活のほぼ
全ての場面に浸透していった。

概観 
モバイル・アプリの出現で、ソフトウェアについての考え
方自体が変化しつつあり、あらゆる業界が、高性能なが
ら単純なこのツールが普通に99セントで売られる新し
い世界に適応しようとしている。フリーサイズの中にあ
りとあらゆる機能を詰め込む手法のデスクトップ・アプ
リケーションとは対照的に、モバイル・アプリは小さく、
シンプルで、エレガントだ。一般に、アプリが行う作業は
１つのみ、あるいは関連性の高い一連の作業に限られ
ているが、非常に上手くできている。コストはごくわずか
で、体験版も不要である。通常のデスクトップ・ソフトウ
ェアよりも遥かに安いコストで、タブレット・コンピュー
タまたは携帯電話に欲しいぴったりの機能を簡単にイ
ンストールできる。AppleとGoogleのどちらも豊富な

種類のアプリを開発して取り揃えており、安価なだけで
なく、使用する機器へのインストールも簡単にできる。

アプリ・ソフトウェアの商業モデルが機能しているこ
とは明らかである。ABIリサーチによると、Appleマ
ーケットプレイスでは2011年10月までに180億以
上、Android・マーケットプレイスでは同年12月までに
100億以上のアプリがダウンロードされた。こうした数
字は、モバイル・アプリに見込まれている成長の全体像
から見れば、序の口にすぎない。Distimoが行った最近
の調査では、2016年までにダウンロードされるアプリ
の数は440億（あるいは、地球の全人口で1人あたり約
7つ）に達すると予測されている。 

装置についているカメラやセンサーの機能を拡張す
るもの（「Seismometer（地震計）」、「Hipstamatic、

「360」）、新しい形態の新聞や雑誌（「McSweeny’s」
）、ジェスチャーを巧みに利用するゲーム（「Angry 
B i r d s 」）、新しい 形 態 のマッピング・ツール（

「StarWalk」）、ユーザーの所在地からお勧めのレスト
ランを提案するアプリ（「Urbanspoon」）など、入手で
きるアプリの品揃えは幅広い。アプリというカテゴリー
を興味深いものにしている要素として、主に次の2点が
挙げられる。第1は、選択肢が非常に多いことである。興
味の対象であれ作業であれ、カバーされていないもの
はほとんどなく、可能性は日毎に広がっている。第2は、
安価なこと。携帯に1.99ドルを超えるアプリがインスト
ールされていることは稀である。これらの要因が重なっ
た結果、自分の興味に合うように機器を完全にカスタ
マイズすることが容易かつ安価にできるようになってい
る。

最良のアプリは、機器そのものの機能としっかり一体化
し、位置データ、動きの検知、ジェスチャー、ソーシャル
ネットワークへのアクセス、ウェブ検索を使用し、あらゆ
る機能をフルに活かす経験をシームレスに創り出してく
れるものである。一例を挙げると、ユーザーの所在地の
関係でフォアグラウンド処理された記事を読めるよう
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イメージング用の高度なツールがもたらされる。モバイ
ル・アプリはそれらをすべて網羅しており、モバイル機
器開発の技術革新は空前の速度で進行している。 

モバイルコンピューティングの潜在力は、高等教育機
関で行われた数百のプロジェクトですでに実証されつ
つある。2009年以来、アビリーン・クリスチャン大学は
各学生にiPhoneまたはiPod touchを提供し、教授に
はモバイル機器に関する研修とサポートを実施してい

る。同大学では、教室外での学習を拡充するためのアプ
リを開発しており、モバイル学習に関する年次調査結
果の中にこれまでの結果を記録している。最も基本的
なレベルでは、多くの大学が、在学生向けにキャンパス
内の移動に役立つように、また、入学希望者向けに、イ
ンターネットでの学内見学、または実際に足を運ぶとき
の体験を充実させるために、地図と要覧のアプリを開
発している。 

教育機関は、アプリの潜在力に気づき始めるにつれて、
学生が自分の成績をチェックしたり、スポーツの進行状
況やキャンパスの最新情報を受信したりできる機能を
組み込んでいる。オハイオ州立大学のモバイル・アプリ
には、キャンパス・ディレクトリのほかに、図書館資料と
各学生のIDに関連付けられた個人情報が含まれてい
る。また、数々の高等教育機関が、教室での学習体験を
より充実させるためのアプリも設計している。英国のウ
ォーリック大学では、ビデオや音声のクリップを使って、
医学生に人体構造や研究室でのさまざまなシナリオに
関する小テストを出すアプリを作成している。

教育機関は独自のアプリを急ピッチで開発する一方
で、外部のアプリも利用している。学生や教員が学習内
容を常に整理しておいたり、研究成果やアイデアを学
生同士、教員同士で交換したりするのに役立つアプリ
の人気が高い。多くのアプリは、デジタル教科書と併用
すれば、印刷書籍に慣れている学生の移行が容易にな

11導入ホライズン：1年以内

になっただけでなく、自分の属するソーシャルネットワ
ークと共有したり、コメントを付けたり、画像をスワイプ
して詳細を見たり、後日読むために特定のコンテンツを
保存したりできる。こうした操作がすべて、普通の新聞
アプリで行える。 

昨年、モバイル・オペレーティングシステムに新機能が
追加された結果、新聞、雑誌、その他の講読形式の刊行
物のモバイル機器への移行が容易になった。『タイム』、

『ワイヤード』、『マッシャブル』など、印刷版とオンライ
ン版のある刊行物は、新しい記事を定期的に配信し、
新版や最新情報が出たり、ユーザーが関心を持ちそう
なストーリーがあると、時折アラートを送信したりする。
タブレット・コンピュータ用に設計されたモバイル・アプ
リは、従来型・印刷式の多くの刊行物に新たな可能性
をもたらしたのである。また、iBook Authorなどの新
ツールにより、メディアを駆使した対話式のコンテンツ
を誰でも大変容易に制作・出版できるようになりつつあ
る。iBookの最新バージョンは双方向の教科書を読む
機能を充実させている。また、KindleやAndroidをプラ
ットフォームとする電子書籍端末も同じ方向を目指し
ているようだ。

モバイル・アプリ・マーケットプレイスを見ると、掌に収
まるリソースの世界が広がりつつあることが理解でき
る。アプリの採用はコンシューマー部門で特に顕著だ
が、実用的な応用もできるツールを使って科学的なコ
ンセプトや関連コンセプトを図解するアプリも大いに
関心を呼んでいる。学習支援アプリは当たり前になって
おり、料理人、天文学者、物理学者、芸術家、音楽家、書
籍愛好家、作家志望者まで、あらゆる対象者向けに楽
しく使い易いツールが用意されている。いずれも、どこに
でも持っていくことができ、画面をタップするだけで利
用できる。高等教育部門は、モバイル・アプリをカリキュ
ラムに組み込んで利用し始めており、教材やキャンパス
マップを組み込んだ独自のアプリを開発しようとしてい
る。 

教育、学習、または創造的探究との関係性
モバイル・アプリには、注釈ツール、制作・組み立て用
のアプリケーション、ソーシャルネットワーク・ツールな
ど、教育用として役立つ複数のテクノロジーが収斂さ
れている。GPSとコンパスにより、高度な位置確認・位
置決めが可能になる。加速度計とモーション・センサー
により、アプリにまったく新しい設計と用途が可能にな
る。デジタル・キャプチャー / 編集により、ビデオ、音声、

モバイルアプリのマーケット
プレイスは、手の中に納ま
るリソースの世界が広がっ
ていることを反映している
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る。例えば「Good Reader」というアプリでは、e-ブッ
クに印刷本と同じようにハイライト、注釈、スケッチ、脚
注を付けることができる。「JotNot Pro」というアプリ
では、教授が教えるコースの文献を電子配信し、学生は
印刷された文献を直ちにスキャンして機器に保存する
ことができる。

モバイル・アプリがビジネスの世界で重要な定番ツー
ルになるにつれて、多くの大学は、アプリの設計・開発・
マーケティング方法を学生起業家に教えるための専修
科や特別プログラムを展開している。ヴァンダービルト
大学では、学生にハイテク関係の職に就く備えとなるよ
う、2009年にヴァンダービルト・モバイル・アプリケー
ション・チームを設立した。同チームができて以来、チー
ムに参加した学生が開発したアプリは3度表彰された。
開発した作品はすべてオープンソースであるため、他の
教育機関で学習モデルとして利用可能である。ウィスコ
ンシン大学マディソン校では、ジャーナリズム・マスコミ
学部の客員教員が、雑誌業界でモバイル機器が重要な
役割を担うようになるという認識から、雑誌出版のクラ
スにアプリ開発を組み込んだ。 

ネットワークへのアクセスがますます容易になれば、成
長を続けるモバイル機能を利用できる学生が年々増
え、利用できる場所も増えることになる。世界中の教育
機関が、モバイル・アクセスを支えるインフラに投資し、
まだ持っていない学生に機器を提供するプログラムに
出資し、コミュニティに奉仕するためにカスタム・モバイ
ル・アプリケーションを発注している。 

学際的なモバイル・アプリのアプリケーションの例に
は、以下のようなものがある。

> マルチメディア・プロダクション　ペンシルベニア州
立大学の「教育システム」プログラムで学ぶ学生は、
ビデオ民族誌学者が現地でビデオを録画して注釈
をつけるためのモバイル・ビデオ・アプリの開発に取
り組んでいる。このアプリでは、ビデオ映像と同時に
表示される文字注釈をユーザーが追加・編集・削除
できる。go.nmc.org/waxvi

> プロジェクト管理　学生は、「MindJet」というモバ
イル・アプリを使用して、マインドマップやアウトライ
ンを作成し、特定のトピックに注を付けたり、共通テ
ーマに基づいて自動的に配列したりできる。このアプ
リには、プロジェクト計画を学生間で共有できる機

能が組み込まれている。go.nmc.org/qnquw

> 大学サービス　ミシガン州オークランド大学のキャ
サリン・チール教授は、スマートフォンにインストール
された「SCVNGR」というアプリを使って、学生を5
箇所のキャンパスに送ることができる。学生は各現場
でスマホを操作しながら、画像と文字で表現された
場所に関する問いに答を入力する。教室に戻った学
生は、学習管理システムのレポートを書くための背景
知識を身につけている。go.nmc.org/hochw

モバイル・アプリの実例
高等教育の環境でモバイル・アプリがどのように利用さ
れているか、実例へのリンクを以下に示す。

バークレー・モバイル国際協力（Berkley Mobile 
International Collaborative）
go.nmc.org/pramk

「バークレー・モバイル国際協力」では、学生が制作し
たモバイル・アプリがビジネスモデルと実用性に基づい
て審査され、ファイナリストに選ばれた10大学のチー
ムがバルセロナで決戦する。

クリーブランド・ヒストリカル・アプリ（The 
Cleveland Historical App）
go.nmc.org/aeeue 

「クリーブランド・ヒストリカル」はGPSが組み込ま
れた双方向型のアプリで、市内にある特定の場所
にまつわる歴史情報を画像、音声、ビデオ・クリップ
の形で提供してくれる。「クリーブランド・ヒストリカ
ル」は、「Center for Public History and Digital 
Humanities」が管理しており、情報コンテンツは地域
住民、教員、教授、学生が寄稿している。

iPrinceton
go.nmc.org/oadcp
プリンストン大学のフリーアプリ「iPrinceton」では、ス
ポーツや学界のニュースが配信されるほか、蔵書目録
の閲覧、大学のソーシャルメディア・ページへの接続が
できる。また、「Blackboard」と接続して、いつでもコー
スのサポートを受けることが可能。

スタンフォード大学によるiPhoneとiPadのアプリ・
コース
go.nmc.org/tvlvs
スタンフォード大学によるiPhoneとiPadのアプリケー

http://go.nmc.org/waxvi
http://go.nmc.org/qnquw
http://go.nmc.org/hochw
http://go.nmc.org/pramk
http://go.nmc.org/aeeue
http://go.nmc.org/oadcp
http://go.nmc.org/tvlvs
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ション開発コースのレクチャーとスライドにiTunes U
からオンラインで自由にアクセスできるようになった。こ
の教材が登場したことで、7週目でダウンロード100万
件というiTunesの記録を達成。

ミシガン大学のモバイル・アプリ・センター
go.nmc.org/sewzg
ミシガン大学のモバイル・アプリ・センターでは、アプリ
の設計リソースと説明書を集め、学生と教員が有用な
アプリを制作してミシガン大学のコミュニティに配信で
きるようにしている。

バージニア大学によるiPhoneとAndroidのアプリ
go.nmc.org/xaess
バージニア大 学 はキャンパス・アプリの 開 発 に
WillowTree アプリを使用した。現実感を与える機能
が補強されており、ユーザーは各自の地図をカスタマイ
ズできる。このアプリには卒業生にも役立つコンポーネ
ントが多数あり、スポーツ・イベントのライブ視聴ができ
るほか、バージニア大学のクラブや連絡先に簡単に接
続できる。

推薦文献 
モバイル・アプリについてさらに学びたい方のために、
以下の記事および資料を推薦する。

モバイル・アプリ開発について知っておくべき7項目
go.nmc.org/velrd 
(『EDUCAUSE』、2011年4月19日)アプリ開発時に考
慮すべき有用な情報を高等教育機関に提供するガイ
ド。アクセスの容易性に関する基準や、企業のシステム
に組み込む機会についても説明されている。

iPhoneは高等教育を救えるか？
go.nmc.org/abuoc 
(John Cox著、『NetworkWorld』、2010年3月23日)
　デジタル機器が教育と学習にもたらす効果について
研究してきたアビリーン・クリスチャン大学は、携帯電
話に焦点を当て、携帯電話が教室という学習空間をど
のように変えつつあるかを取り上げている。教員と学生
がどこからでも平等に情報にアクセスできるようになっ
た今、講師対学生というモデルは、双方向性と共同作
業の面により力点を置くモデルに変化しつつある。

大学のモバイル・アプリケーションの作り方：ベストプ
ラクティスと洞察
go.nmc.org/qnbcv  
(Karen Eustice著、『The Guardian』、2011年12月
8日)　さまざまな大学がモバイル・アプリの制作と更
新で採用している方針を比較し、開発者の視点から、そ
れぞれの選択肢の背後にある効率と論理を紹介してい
る。

キャンパスにおけるスマートフォン：「キラー」アプリの
探究
go.nmc.org/wskke 
(Jeffrey R. Young著、『The Chronicle of Higher 
Education』、2011年5月8日)　万能サイズのアプリ
は存在しない。なぜなら、教員もコースもそれぞれ異な
るため、モバイル・アプリの使用法やその頻度も様々で
あるからである。この記事では、アプリが教員と学生の
役に立っているさまざまな例を検討し、アプリが教室か
らコミュニティへのリンクをどのように提供しているか
を紹介している。

モバイル・アプリケーションをクラウド・コンピューティ
ングに取り入れる
go.nmc.org/zzrut  
(Mary Grush著、『Campus Technology』、2011年
8月31日)モバイル機器の能力は限られているため、研
究者たちは、豊富なリソースが利用できるクラウドベー
スのサービスに注目している。モバイル・アプリと組み
合わせたときに携帯電話からアクセスできる情報の深
みが増し、機能の範囲を拡大できるようなサービスで
ある。

モバイル・アプリを活用して学生の常時接続を図る大
学
go.nmc.org/ehjiw 
(Jeff Goldman著、『Mobile Enterprise』、2011年
10月17日)Pyxis Mobileを利用したインディアナ州立
大学のモバイル・アプリについて。この記事では、アプリ
の設計プロセスにおけるさまざまな課題とそこで下さ
れた決定事項、および完成品のマーケティングとモニタ
リングについて解説している。 

http://go.nmc.org/sewzg
http://go.nmc.org/xaess
http://go.nmc.org/velrd
http://go.nmc.org/abuoc
http://go.nmc.org/qnbcv
http://go.nmc.org/wskke
http://go.nmc.org/zzrut
http://go.nmc.org/ehjiw


過去1年、タブレット・コンピュータの進歩は世界中の
教育専門家の心を捉えた。2011年の第4四半期に月
間300万台以上の売れ行きを見せたiPadの空前の
成功に続けとばかりに、Samsung Galaxyやソニー
の Tablet Sといった類似機種も、この新しい急成長
市場への参入を開始した。その過程で、タブレット（タ
ブレットPCとは一線を画する形式）は単にモバイル機
器の新カテゴリーというだけでなく、それ自体が新た
なテクノロジーと見なされるようになった。つまり、ラ
ップトップ・コンピュータ、スマートフォン、以前のタブ
レット・コンピュータの機能にインターネットへの常時
接続と用途に応じたカスタマイズを可能にしてくれる
無数のアプリを加えたテクノロジーなのである。こうし
た新しい機器は、使用され、理解されるにつれて、スマ
ートフォン、電子書籍端末、タブレットPCといった他の
モバイル機器とははっきり区別されることが明らかに
なった。スマートフォン以前のモバイル機器と比べて画
面がかなり大きくなり、きめ細かいジェスチャーベース
のインタフェースが採用されており、コンテンツ、ビデ
オ、画像、プレゼンテーションを共有できる理想的なツ
ールとなっている。誰でも簡単に使用でき、視覚的にも
魅力があり、携帯性に優れているからである。

概観
タブレットというひとつのカテゴリーを確立した
Apple　iPadに導かれるようにして、本年のNMC ホ
ライズン・レポートにおいて、タブレットはモバイルとは
完全に区別され、ひとつの項目として記載されることと
なった。comScoreが最近行った調査によると、iPad
は現在、米国でタブレットによるウェブトラフィック全体
の97%、モバイルウェブトラフィック全体の46.8%を占
めている。同様の統計によると、タブレットはウェブ閲覧
のみならず、ソーシャルネットワークのツールとしてもニ
ュースを読むツールとしても、最適な機器となりつつあ
る。MotorolaのXoomやSamsungのGalaxy Tabな
どの競合機種はまだiPadほどの成功を見ていないが、
タブレットは両社のお陰で、注目すべき新たな製品群と
しての地位を固めた。 

携帯性に非常に優れたタブレットは、雑誌やe-ブックに
とってすでに重要な流通要素となっている。iOS 5には

「ニューススタンド」と呼ばれる機能も備わっており、新
聞・雑誌に簡単に素早くアクセスできる。タップするだ
けで新規購読もできる。タブレットは、モバイル・アプリ
を全種類揃えて機能を拡張しなくとも、巨大なコンテン
ツ・ライブラリに直ちにアクセスできる申し分ないサイ
ズのビデオプレーヤー、書籍、雑誌、新聞が読める電子
端末、リアルタイムの双方向テレビ電話、容易に共有で
きるフォトビューアー、カメラ、高速で簡単な電子メー
ルとウェブのブラウザ、フル機能の高度なゲームプラッ
トフォームとして使える。これだけの機能を備えていな
がら、ハンドバックやブリーフケースに収まる軽量・薄型
で携帯性に優れたパッケージとなっている。しかも、従
来のキーボードが省略されている点が画期的である。こ
うしたデザインの選択と、デザインが機器とのかかわり
に与える影響こそが、タブレットが新種の軽量ラップト
ップ・コンピュータではなく、まったく新しいコンピュー
ティング・デバイスとなっている主たる理由なのである。

普通のコンピュータの場合は「前かがみ」になるのに対
して、iPadが登場すると、これを手にすると「のけぞる」
と言われた。タブレットでもワイヤレス・キーボードは利
用できるが、タブレットの革新性は、その使用方法にあ
る。スワイプ、タップ、ピンチといった指先の動きを使うま
ったく新しい方法で機器を操作するが、非常に直感的
で単純なため、説明書の類はまったく不要である。機器
自体がさまざまな機能を試してみる気持ちを起こさせ
てくれる。このことは、小さな子どもに触れさせるだけで
すぐに明らかになる。キーボードが必要なときには、特
別仕様のソフトウェア・キーボードが表示されるが、設
計の優れたアプリの場合はほとんど、あるいはまったく
使う必要がない。  

タブレットの画面技術は、写真、書籍、ビデオなどのビ
ジュアル・コンテンツをきわめて効果的に表示できると
ころまで進歩している。また、ジェスチャーベースコンピ
ューティングも同様に進歩しており、タブレットはタッチ
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スクリーンのポイント&クリック機能を遥かに凌駕して
いる。タブレットは、直感的に使える魅力的な機器であ
る。こうした機能の組み合わせは、あらゆるレベルの教
育機関にとって非常に魅力的であり、K-12（幼稚園か
ら高校3年生まで）の多くの教育機関は、学生の数だけ
機器を揃える計画を立てる際、ネットブックに代わり、
費用効率の高いツールとしてタブレットを検討してい
る。それ以外のグループ設定においても、大型スクリー
ンは、画像の角度が観る人の向きに自動調整される機
能と相まって、コンテンツをグループで観るのに好都合
である。 

おそらく、タブレットの最も興味深い側面は、デスクトッ
プからではなく携帯電話から遺産を引き継いでいる点
である。タブレットは、OSがiOSとAndroidのどちらで
あっても、アプリモデルをしっかり念頭に置いて設計さ
れており、タブレットの機能拡張には数十万もの専門ア
プリが利用できる。タブレット用のアプリには、位置認
識、ネットワーク接続、その他の内蔵センサーがシーム
レスに使えるなど、モバイル・アプリと共通の機能が多
くある。だが、大型スクリーンという物理的な利点によ
り、インタフェースや表示画面を充実させる余地があ
る。また、スマートフォンのアプリと同様、タブレット用の
アプリも安価で、機器への追加も同じツールとオンライ
ン・ストアが使えて非常に簡単である。

教育、学習、または創造的探究との関係性
携帯性、大型ディスプレイ、タッチスクリーンという特性
をもつタブレットは、フィールドワークのみならず、一対
一の学習にも理想的な機器となっている。多くの教育
機関が、扱いにくい実験装置、ビデオ機器、およびその
他のさまざまな高価なツールの代わりに、タブレットを
使い始めている。従来のツールは携帯性の点でとても
比較にならず、交換も安価にできないからである。 

例えば、iPadはカリフォルニア大学アーバイン校の死
体解剖室で不可欠な機器となっている。人体構造の画
像やレントゲンフィルムを簡単に調べ、画面上で処理で
きる。また、「Epocrates Essentials」といったアプリを
使うと、薬や疾病を学生が指先を動かすだけでモバイ
ル参照できる（go.nmc.org/epeif）。同様にデューク
大学では、世界中の医療研究の成果を集める効率的な
方法としてiPadを利用する可能性を検討している（go.
nmc.org/fqxpm）。

教材、デジタル教科書、その他の有用な資料をパッケー

ジングしたiPadを学生に提供する教育機関が次第に
増えている。例えば、シートンヒル大学の「グリフィン・テ
クノロジー・アドバンテージ」プログラムでは、全日制の
学生全員にiPad 2が配布される。同様に南ミシシッピ
大学では、Blackboard Mobile™ Learnを搭載した
Galaxy Tab 10.1を最多で1,000名の学生に試験的
に配布する予定である。学生と教授が同じハードウェア
とソフトウェアを使い、オーディオ、ビデオ、その他の学
習教材を経験し、共有する。

この種のタブレット・プログラムは比較的新しいため、
多くの大学が成果を測定するために綿密な研究を実施
している。アビリーン・クリスチャン大学、オーバーリン・
カレッジ、ミズーリ工科大学をはじめとする多数の大学
で研究が行われた結果、タブレットをカリキュラムに組
み込むことが学生の取り組みと学習体験の向上につな
がったという結果が概ね得られている。だが、高等教育
機関では、印刷版教科書のe-ブックへの切り替え、専門

アプリの幅広い活用、機器の内蔵センサー、GPS、ジェ
スチャーインタフェース、カメラ、ビデオ・音声ツール、そ
の他の使用拡大など、タブレットのさまざまな使い方の
一部について周辺的な精査をようやく開始しようとして
いる段階である。

機能の強化が進むタブレットは、ラーニング・アナリティ
クスをサポートするのに必要なリアルタイムのデータマ
イニングを容易化するのに加え、大量のゲームベースの
学習アプリを提供するなど、他の教育工学を牽引してい
る。タブレットがこれほど有力なツールになっているの
は、学生がタブレットやこれに非常に似た機器を教室
の外で既に使用し、アプリをダウンロードし、ソーシャル
ネットワークに接続し、非公式の学習体験にどっぷり漬
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かっているからである。したがって、学生はすでに、学習
と社会生活の両面でタブレットをかなり使い慣れてい
る。  

学際的なタブレット・コンピューティングのアプリケー
ションの例には、以下のようなものがある。

> 化学　イリノイ大学アーバナ・シャンペーン校の有機
化学研究室では、壁掛け式のiPadにキオスク・アプリ
をインストールして、学生が最も必要とする実験技法
を映像で見ることができるようにしている。学生はま
た、化学のコース全体を通じて、実験のセットアップ
を説明したり、その他の手順に関する質問に答えた
りするためにiPadを使用する。go.nmc.org/hjjvi

> 講義の取り込み　コロラド大学、ジョージア工科大
学、フォーダム・ロースクール、その他多くの教育機
関で、教室の講義を録画・配信するための学内ソリ
ューションとしてMcGraw Hillの「Tegrity」などの
タブレット・アプリが使用されている。go.nmc.org/
zmgnp

> 数学　3大学（オーストラリアのスウィンバーン、ア
イルランドのリマリック、英国のラフバラ）の数学
サポートセンターによる共同プロジェクトとして、

「MathsCasts」がある。これは、タブレットに書
き込んで記録した数学の説明映像である。映像
は、学部生が苦労することが多いトピックを網羅し
ている。「MathsCasts」の全映像にはCreative 
Commonsのライセンスが付与されており、スウィン
バーン大学のウェブサイトとiTunes Uから無料で入
手できる。go.nmc.org/igmlf

> レポート作成　クイーンズランド大学が設計・開発
したUQMarkupは、学生のレポート作成課題で、文
脈に合わせた音声とテキストによるフィードバックを
一体化する作業に役立つように開発されたiPadアプ
リである。アプリからのフィードバックはカスタマイズ
され、レスポンスは、わかりやすく、短い固定フォーマ
ットで提供される。go.nmc.org/hwzcu

タブレット・コンピューティングの実例
高等教育の環境でタブレット・コンピューティングがど
のように利用されているか、実例へのリンクを以下に示
す。

iPadがウォールストリートにデビュー
go.nmc.org/swnbt
ドリュー大学の「ウォールストリート・セメスター」プロ
グラムでは、財務情報にアクセスして解釈するアプリが
インストールされたiPadが学生に提供される。学生は
書籍を持ち運ぶ代わりにiPadで教材を読むことがで
き、文書、スプレッドシート、プレゼンテーションを電子
的に作成できる。

大学の教科書に代わるiPad
go.nmc.org/vblpb
アデレード大学では、「サイエンス」プログラムを履修す
る1年生に、教科書の代わりにApple iPadを配布して
いる。同大学ではこれを、個々の学生の成長を支援する
ために学習環境を画期的に変える一つの方法と見てい
る。

太陽電池式のiPad機器
go.nmc.org/ctjzq
ジンバブエ政府は、電力不足のためにこれまでコン
ピュータへの常時アクセスできなかった（または全く
アクセスできなかった）アフリカ中の農村の教育機関
に、Appleと提携して太陽電池式のiPadを導入しよう
としている。

デイトン大学の学部生のViewbook
go.nmc.org/wdcwm
デイトン大 学 が 入 学 希 望 者 に無 料で 提 供する
Viewbookアプリは仮想オリエンテーションのプログラ
ムで、ビデオコンテンツ、スライドショー、双方向のデー
タ入力により、大学の施設、プログラム、学習機会、学生
生活を閲覧できる。

バルパライソ工学大学がiPadアプリをリリース
go.nmc.org/yqqhw
最近、バルパライソ大学の大学院生がiPad用の新しい
双方向デジタル雑誌を開発した。ビデオとフォトギャラ
リーが記事に組み込まれており、学生、教員、卒業生の
ほか、関心のある人は誰でも、学内のニュースや出来事
を閲覧できる。

推薦文献 
タブレット・コンピューティングについてさらに学びた
い方のために、以下の記事および資料を推薦する。
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タブレットが教室で使用できる6つの理由
go.nmc.org/lcrin
(Vineet Madan著、『Mashable』、2011年5月16日)
iPadが学生の現在のライフスタイルに合っている、とい
う発言を取り上げ、パイロット・スタディに参加した教
室からのレポートに基づいて、高等教育にタブレット・コ
ンピュータを応用する可能性を検討している。

ビジネススクールのケーススタディがデジタル版に
go.nmc.org/delwj  
(Erin Zlomek著、『Bloomberg Business Week』
、2011年7月25日)　ビジネススクールのカリキュラム
で中心となるのは、ビジネスケーススタディである。この
記事では、ケーススタディにアクセスして双方向のやり
とりをする操作が、タブレットを使うと便利になること
を実例で示している。 

キャンパスツアーにもiPad
go.nmc.org/hszrt  
(Jody S. Cohen著、『Chicago Tribune』、2011年
10月9日)　ブラッドリー大学は現在、キャンパスツアー
中にiPadを配布している。入学希望者にキャンパス各
所を案内する際に、年間を通じてその場所で行われた
イベントのビデオを見せることができるようにするため
である。入学希望者が休日や夏休み中に訪問した場合
でも、使用中の研究室や講堂を見せることで、普段の学
生生活がどんなものかを伝えることができる。

教育専門家がiPadの学習メリットを評価
go.nmc.org/whlnr
(Ian Quillen著、『Education Week』、2011年6月15
日)この記事では、iPadを学習ツールとして使用するこ
とについて論じ、iPadが一対一のソリューションにより
適しているのか、または共有する一群の装置の一部と
して使う方が良いのかについて、目下行われている議論
を掘り下げている。

iPad 大学：伝統大学のチャレンジ
go.nmc.org/zxqiy
(Lena Groeger著、『Wired』、2011年7月22日)南カ
リフォルニア大学がTouchAppMedia and 2tor, Inc.
と協力して、iPadやモバイル機器から十分にアクセスで
きるオンライン通信教育を実現した。クラスメートとの
ビデオチャットのような人間関係づくりや、履修コース
の掲示板やフォーラムでノートやアイデアを共有する
機能が用意されている。

Kindle Fire：高等教育のあり方を変えるか?
go.nmc.org/hdoru
(Vineet Madan著、『Geek Wire』、2011年11月15
日)この記事では、新しいKindle Fireとその競争相手
のiPadを比較評価している。学生は画像やビデオのよ
うなマルチメディアにアクセスして読むことを期待して
いるため、Kindle Fireの画面が小さいことが教育用に
使う際の主な短所だとしている。
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ゲーム型学習は、ゲームをすることが認知発達に及ぼ
す影響をJames Geeが記述し始めた2003年以降、
かなりの人気を得てきた。それ以来、学習におけるゲー
ムの潜在力についての研究―および関心－が急激に
高まったが、シリアスゲームというジャンルの出現、ゲ
ーム用プラットフォームの急増、モバイル機器でできる
ゲームの発展などによってゲームそのものの多様性も
同様に増した。目的指向のゲーム、ソーシャルゲームの
環境、制作とプレイの簡単な非デジタルゲーム、特に
教育のために開発されたゲーム、それにチームスキル
やグループスキルの向上に役立つ商業的ゲームを含
めて、ゲーム型学習のあらゆる領域で開発者と研究者
が作業を行っている。ロールプレイング、コラボレーシ
ョンによる問題解決やその他の形式の模擬経験がさ
らなる研究のテーマとなっているが、広範囲に及ぶ学
問分野にまたがって幅広い適用性があることが認めら
れている。

概観
『Trip Wire Magazine』によると、オンラインソーシ
ャルゲームに参加した人数は、2011年には6190万
人と、2010年から900万人近く増えている。ゲーマー（
すなわち、ゲームプレーヤー）の40%が20～34才で
ある。アメリカ人ゲーマーの平均年齢は現在35才。こ
れは、最初の家庭用コンピュータと共に最初のデジタ
ルゲームが登場した1980年代初期の歴史と符合して
いる。10年後にウェブが誕生し、ゲームはインターネッ
ト経由で配信され始めた。現在に近い3つのコホート群

（1980年代初期、1990年代初期、2000年代初期に
生まれた世代）は、デジタルゲームが常に生活の重要な
部分を占める世界で育っており、何百時間ものゲーム
経験を経て高等教育機関に入学するか卒業している。

コンシューマゲームに関する初期の研究は、男女を問
わずさまざまな年齢層のプレイヤーにとって特に魅力
的なゲームの要素を特定するのに役立った。その要素
とは、目標に向かって努力しているという気分、目覚し
い成功を達成できる可能性、問題解決、他人とのコラボ

レーションや付き合い、面白い筋書き、その他の特性で
ある。こうした性質は、優れた設計をすることは難しいと
しても、教育的内容に変えても同様に実現可能なもの
である。ゲーム型学習が常に中期ホライズンに置かれ
る一つの理由は、この課題である。 

最新のNETP（National Education Technology 
Plan）では、ゲームにはプレイヤーにフィードバックを直
ちに与える機能があることを挙げ、学生の知識理解度
を評価する理想的方法とされている。能力を高め、次の
レベルに進み、成功したいという意識が働くので、学生
が引き付けられるのである。また、ゲームの支持者は、
遊びが持つ生産的な役割を強調する。遊びの中では、
実験的に何かを試みたり、アイデンティティを模索した
り、時には失敗も許されるのである。 

近年、「シリアスゲーム」ムーブメントにおいて、有意な
教育コンテンツと遊びを結び付けることが重視されて
いる。このジャンルのゲームは、社会問題をゲームと重
ねることにより、プレイヤーが積極的に取り組むことで
新たな物の見方が身につくようにできている。学習教材
との関連付けを行えば個人的に有意な目標を達成で
きる、とわかれば、プレイヤーは進んでそうするというこ
とが、調査結果で判明している。パデュー大学の「シリ
アスゲームセンター」は、仮想環境における本格的なゲ
ームとのコラボレーションの新たな手段を探究・発見す
ることに専念する多くのプログラムの一つにすぎない。

高等教育機関が次第に関心を抱いているゲームのもう
一つの分野が、シミュレーション型ゲームである。世界
中の軍隊が、技能訓練の全領域にゲームとシミュレー
ションを導入しており、これまでに制作された大量のゲ
ームやシミュレーションから得られたゲーム設計の見
識は、医学などの特定の学科で学習・トレーニングを行
う大学院生用のシミュレーションにも情報を提供しは
じめている。「Emergency Room: Code Red」はそう
した人気ゲームの一つである。
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本レポートの2011年版では、多人数同時参加型オン
ライン（MMO）ゲームが学習用に使われるのはまだ数
年先のことだが、関心度が高まりつつあると見ていた。
今年は、このジャンルのゲームの周辺に関心が増して
いる。「Minecraft」や「World of Warcraft」などのオ
ンラインゲームがコース・カリキュラムに組み込まれて
おり、教育専門家や教育工学関係の記者は、そうした
情報や成果を頻繁にレポートしている。この種のゲーム
は、多くのプレイヤーを引き合わせて、共同での問題解
決を必要とする活動に取り組ませてくれる。そうした活
動は複雑で、単独やグループで取り組む内容に加えて、
ストーリー展開やテーマと関連する目標もそこに含ま
れている。教育とのリンクは、相互交流の最高レベルの
部分にある。そこでは、ゲームプレイにチームワーク、リ
ーダーシップ、発見が必要とされる。 

教育、学習、または創造的探究との関係性
ゲーム型学習には、高等教育機関が学生に身につけ
させようと努力するいくつかの重要なスキルが反映さ
れる―コラボレーション、問題解決、コミュニケーショ
ン、批判的思考法、デジタルリテラシーである。今日、教
育ゲームが魅力的なのは、関連するジャンルとアプリケ
ーションが豊富なためである。ロールプレーイングゲー
ムからオンラインソーシャルゲーム、より優れたゲーム
設計を教えることを中心につくられた全コースに至るま
で、ゲームの構造におけるさまざまな側面は、高等教育
のカリキュラムに十分に組み込まれている。 

コースの内容と明確に関係しているゲームは、学生が
教材を新たな視点から見る一助となり、その内容によ
り複雑に、かつきめ細かく関わるきっかけともなり得
る。代替現実ゲーム（ARG）とは、ゲームと実生活の間
の境界線を曖昧にする経験の中で、ヒントを見つけ問
題を解決するゲームである。これは、コースの内容と
ゲームプレイに重なる部分のある好例と言えよう。大
規模なARGの最近の一例として、Jane McGonigalの

「EVOKE」がある。これは、現実のグローバルな問題
をシミュレートすることで、新たな画期的ソリューショ
ンを見いだす力をつけさせようというソーシャルネット
ワーク・ゲームである。プレイヤーが提案したアイデア
は、世界中のソーシャル・イノベーターやビジネスリー
ダーとの実務研修、および自らのベンチャーのための奨
学金または財源を通じて、自らの提案を実用化する機
会の獲得につながった。スタンフォード大学が制作した

「Septris」は、敗血症（Sepsis）の識別、トリアージ、管
理について、意思や看護師の実務を教えるHTML5モ

バイル・シミュレーション・ゲームである。学習者は容態
が悪化していく患者の主治医の役を務める。学習者は
病歴を読み、検査室に指示を出し、処置を決定するが、
これを複数の患者に同時に行う。 

「Ikariam」は、古代文明の生物をシミュレートするブ
ラウザベースのゲームで、プレイヤーは、仮想の島で経
済を構築し、住民の世話をすることで、経済学と市民の
責任について学習する。高等教育機関によっては、社会

意識の強いゲームの採用を一歩進め、それを中心にコ
ース全体を設計しているところもある。セント・エドワー
ド大学では最近、ソーシャルメディアと経験学習アプロ
ーチの使用を重視する「文化基礎論」必須コースの予
備セクションを開始した。同大学の「グローバル社会問
題」コースは「Heroic Gaming」の戦略を使用して構築
された。コースアクティビティはすべて、共通の英雄的
価値観(heroic values)に根差しており、各学生のプロ
フィールに「性格の特徴（character traits）」として示
された。

オープンエンドで、課題型かつ本当の意味でのコラボレ
ーションが求められるゲームは、高等教育に特に適す
ると思われる新たなゲームカテゴリーである。この種の
ゲームには、オンラインと非デジタルの両方の形式があ
り、調査、レポート作成、コラボレーション、問題解決、
話術、リーダーシップ、デジタルリテラシー、メディア制
作のスキルを必要とする場合がある。カリキュラムに組
み込まれた時には、学生がテーマをマスターし、本当に
自分のものにすると共に、その教材を用いてどのように
学習するかの道筋も示す。こういったゲームはカリキュ
ラムの内容に役立つだけでなく、問題解決のために知
識を発見し、組み立てることを学生に要求する。巧みに
デザインするのはなかなか難しいが、その成果は、状況
を変える力をもつものになり得る。
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支持者は、試行錯誤、アイデ
ンティティの探求、そして失
敗をも許すゲームプレイの
建設的役割について強調し
ている



教育ゲームにつきものの課題―中期ホライズンに置
かれる理由がこれで良くわかる―は、普通にゲームを
する場合と比べて違和感がないように、従来の教育
コンテンツを組み込むことである。教職員は、具体的
なコースの内容とゲームの目的を明白につなげるこ
とを難しいと感じるかも知れない。しかし、ゲームが
学生の関心に火をつけて、学習をゲームの外側にま
で広げてくれるものであることはわかっている。例え
ば、Games+Learning+Society Initiativeの創立
仲間であるConstance Steinkuehlerは、平均的な

MMOゲーマーが、ゲームに関連するオンラインリサー
チに週10～15時間を費やしていることを調査で知っ
た。デジタルリテラシーとコミュニケーションリテラシー
はゲームプレイと密接な関係にある。教育専門家がゲ
ームに大きな関心を持ち続けるのは、このためである。

学際的なゲーム型学習のアプリケーションの例には、
以下のようなものがある。

> 音楽　マギル大学の「Open Orchestra」シミュレー
ション・ゲームでは、高解像度のパノラマビデオとサ
ラウンドサウンドを備えたワークステーションが使わ
れており、音楽家はオーケストラで演奏したり、オペ
ラを歌ったりしているような経験ができる。譜面台の
タッチスクリーンには楽譜とシステム制御の電子版
が表示されるのに加えて、学生の演奏をプロミュー
ジシャンの演奏と視覚的に比較する機能も備わって
いる。go.nmc.org/udrgw

> オンライン学習　ブリティッシュ・コロンビア大学の
学部生対象「成人教育」オンラインコースの履修生
は、ロールプレーイングゲームに参加し、『成人教育

ウイークリー』という架空の専門誌に記事を書くレ
ポーターの役を演じる。また、「読者」としてコメント
を投稿し、ベスト記事の投票も行う。結果的に、専門
誌への投稿は学習管理システム（LMS）のディスカッ
ション・フォーラムのときよりも多かった。go.nmc.
org/yvrzz

> 科学　ノースカロライナ州立大学が開発した
「MicroExplorer3D」は、顕微鏡検査ラボに足を運
ぶことができない学生に複合顕微鏡の部品について
学ぶ手段を提供する。学生はクリック（ウェブ）または
タッチ（モバイル）で複合顕微鏡の3Dモデルを操作
し、ズームインして部品の詳細図を表示し、メニュー
項目を開き、写真やビデオの例が載っている説明を
読むことができる。go.nmc.org/kwgmb

ゲーム型学習の実例
高等教育の環境でゲーム型学習がどのように利用され
ているか、実例へのリンクを以下に示す。

3D GameLab 
go.nmc.org/vedmb
ボイシ州立大学が開発した3D GameLabは探索を
ベースにしたユニークな学習プラットフォームで、ど
んな教室をも活発なゲームに変えることができる。教
員は3D GameLabによって画期的な学習活動を基
準に関連付けることができる。学習者には、能力ベース

（competency-based）カリキュラムを通じゲームを
進めていく過程で、様々な選択肢が与えられる。

認知学習、予想、スキーマのサイクル
go.nmc.org/gcogy 
アルバニー大学の研究チームが、「不完全な情報しかな
く時間が切迫しているという特殊な状況下では、意思
決定のプロセスにどんなマイナス面があるか」を示して
くれるビデオゲームを開発中である。

ラドフォード大学のGAMeS Lab
go.nmc.org/qlohz
ラドフォード大学のGAMeS（Games, Animation, 
Modeling and Simulation）Labは、インタラクティ
ブ・モバイルゲームを設計し、それが学生の取り組みや
学習に与える影響について研究することを目的として
いる。GAMeS Labは、バージニア州南西部の地方に
ある学校を対象にiPod touchとiPadのゲームを設計
し、有志の教育専門家の協力を得て、既存のカリキュラ
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ムにそれらのゲームを組み込む最善の方法を模索して
いる。

アースワーク・ビルダーと会う
go.nmc.org/cyaow
全米人文科学基金（NEH）から資金提供を受けたコ
ンテンツの専門家とゲーム開発者のチームが、オハ
イオ州ニューアークにある古い月面観測所、Newark 
Earthworksに関するビデオゲームの試作品を制作し
ている。ゲームを通じて、月面観測所について学び、さま
ざまな文化の違いについてグローバルな理解を深める
ことができる。

SciEthics Interactive
go.nmc.org/khreb
HPと国立科学財団（NSF）から資金提供を受けたこの
プロジェクトは、科学と倫理に焦点を合わせた仮想シミ
ュレーションの制作を目的としている。上級レベルの学
部生と大学院生が仮想環境という安全な場で現実世
界の状況を経験できるシミュレーションである。 

simSchool
go.nmc.org/dkbbl
教員版フライト・シミュレータ、simSchoolは、上手な
授業を行うために必要な知識とスキルの開発を目的
とする、高度な指導シナリオを提供してくれる。このシ
ミュレータを使ってトレーニングを行うと、教員の自己
効力感とコントロールのフォーカス感（sense of the 
focus of control）が大幅に向上することが、調査で
わかっている。

推薦文献 
ゲーム型学習についてさらに学びたい方のために、以
下の記事および資料を推薦する。

教えるためのヒント5つ — ビデオゲームから
go.nmc.org/lssnv
(Jeffrey R. Young著、『The Chronicle of Higher 
Education』、2010年1月24日)　大学カリキュラムへ
のゲームの取り込みに成功したベストプラクティスを紹
介した記事。ゲーム型学習が全科目に有効なソリュー
ションではないこと、ゲームは即効薬ではないこと、成
功を確かなものにするには教員側の調査と教室でのテ
ストが必要なことが力説されている。

ゲームと学習：教えることと設計
go.nmc.org/cooat
(James Gee著、『The Huffington Post』、2011年4
月)　James Geeは、ゲームが学習において対話、創造
性、批判的思考法を促すための触媒であるという持論
を展開している。成功するためには「ルールシステム」を
理解しなければならないことから、ゲーマーを設計者に
譬える考え方を提唱する。

ゲームのライブラリ
go.nmc.org/fmtam
(Anastasia Salter著、『The Chronicle of Higher 
Education』、2011年12月13日)　この記事では、ゲ
ーム型学習をロジスティクスの観点から捉えている。さ
まざまな学生がいる大教室にゲームの経験を広めるこ
との難しさに着眼し、ゲームライブラリをつくって、アク
セスと情報を提供し、目録リストを追跡調査することが
良案であるという。

ビデオゲームモデルを学習ツールとして使う―ある神
経学者の提案
go.nmc.org/rqvxp
(Judy Willis著、『Edutopia』、2011年4月14日)　こ
の記事を書いた神経学者は、ゲーム型学習が成功する
こととドーパミンの放出を同一視している。ドーパミン
の放出とは、成功をもたらす選択や行動に対する生理
学的反応である。さらに、この自然な学習プロセスの各
段階を概説している。

高等教育はゲーム型学習から何を得られるか?
go.nmc.org/qcuno 
(Justin Marquis著、『OnlineUniversities.com』
、2011年10月14日)　この記事では、ゲーム設計者
Jane McGonigalの仮説を分析することで、大学レベ
ルでのゲームのメリットを検討する。同仮説では、ゲー
マーが持つ具体的なプラスの属性が教室の内外で生
産性に転換できることを認めている。
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ラーニング・アナリティクスとは、学力の向上を評価
し、将来の成績を予測し、潜在的な問題を突き止める
ために、学生が生み出し、学生のために収集された広
範囲のデータを解釈することを指す。データは、課題の
完成や試験などの明白な学習活動に加え、学生の教育
的な進歩の一部として、直接的には評価されないオン
ラインでの社会的関与や課外活動、ディスカッション・
フォーラムへの投稿、その他の活動を含む潜在的な行
動からも収集される。ラーニング・アナリティクスの目
標は、教員と学校が、教育の機会を各学生のニーズや
能力のレベルに合わせてリアルタイムに近いタイミン
グでカスタマイズできるようにすることである。ラーニ
ング・アナリティクスは、データマイニング、解釈、モデ
リングにおける進歩の力を活かして、教育と学習に対
する理解を深め、教育を個々の学生に合わせてより効
果的にカスタマイズすることを果たすものである。ラー
ニング・アナリティクスはまだ始まったばかりではある
が、キャンパスでのアカウンタビリティの要求に応える
ものとして、学生が学習活動で生み出す膨大なデータ
の活用を目指している。

概観
ラーニング・アナリティクスとは本来、学校が、複雑なデ
ータの中に何らかのパターンを見いだす新たな手法を
利用して、学生の学習体験に対して十分な情報に基づ
いた調整を施すことができるように、学生に関する豊富
な知識を分析することをいう。この種の介入は新しいも
のではない。スクールカウンセラーや学生支援部の専
門家は、脱落のおそれがある学生を見極めるために、学
生の出席簿、成績、教員の所見、テストの成績などの情
報を昔から使ってきた。ラーニング・アナリティクスはこ
の遺産に立脚したものであるが、そうした実証済みの
戦略よりも遥かに先へ進むことを目指している。すなわ
ち、ばらばらの情報源から集めた情報をまとめ上げて、
遥かに強固で、きめ細かな意味合いを持ち、教育と学習
環境の双方の改善に使える学習の全体像をつくること
である。 

ラーニング・アナリティクスは、2011年高等教育版
ホライズン・レポートにおいて、長期ホライズンとして
取り上げた。今年、このトピックは中期ホライズンに移
動され、「コンセプト」から「実践」へと移行する態勢に
なっている。変更の主な理由は、このトピックに関す
る改良を目的とする大きな計画が発生したことであ
る。2010年、EDUCAUSEは次世代学習イニシアチブ

（Next Generation Learning Initiatives）に基づ
いて、Gates Foundationとの協力で、ラーニング・ア
ナリティクスを開発の5領域の1つとする大型プログラ
ムを発表した。同年、カーネギーメロン大学主導によ
るHP Catalyst Initiativeが、学習測定コンソーシアム

（Measuring Learning Consortium）を設立した。
同コンソーシアムでは、複数の大規模な国際的ラーニ
ング・アナリティクス・プロジェクトが、共通のソリュー
ションに向かって動いている。こうしたプロジェクトや、
いくつかの高等教育機関に設置されている他のプロジ
ェクトは、ラーニング・アナリティクスを支える科学を推
進しているだけでなく、関心も引き起こしている。ラーニ
ング・アナリティクスの科学的・技術的な面が解決され
れば、キャンパスにラーニング・アナリティクス戦略が導
入されていくにつれて、大きな開発活動が期待できる。

McGraw Hill（”Connect”）やPearson（”MyLabs”）
といった大手出版社はこれを見逃さず、ラーニング・ア
ナリティクス・ソリューションを独自に確立する動きに
出ており、新たな技術の出現時にラーニング・アナリテ
ィクスの専門知識を提供する専門スタッフを雇用した。
ラーニング・アナリティクスの取り組みにおいてまず焦
点が当てられるのは、既存のLMSとの統合である。しか
し、そうした統合は、総合的なソリューションには不可
欠であるものの、それだけでは不十分だと主張する研
究者もいる。むしろ、ラーニング・アナリティクスを進め
ていくには、LMSデータ以上のものを含める必要があ
ると唱える声が多いだろう。学習環境（特にオンライン
環境だが、物理的環境も含む）が与える影響、非公式の
学習から得られる知識、および創造性、リーダーシップ、
イノベーションなどのスキルの測定基準といったその他
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の要素も、学生の学業成果の総合的な質を示す、等し
く重要な指標と考えられている。 

教育、学習、または創造的探究との関係性
最近まで、高等教育の学習に関する調査は、コースやプ
ログラムで落第の可能性がある学生を特定し、教科学
習の障害になっていると思われる短期的な問題に対処
する介入策を考案することが主体だった。パデュー大
学の「Signals」プロジェクトは、そうした使い方の典型
例である。2007年に開始された「Signals」プロジェク
トでは、学生管理システム、コース管理システム、コース
成績簿から情報を収集し、そこから学生の危険水準値
をはじき出す。そして、脱落のおそれありとされた学生
は救済プログラムの対象となる。同様に、メリーランド
大学ボルチモアカウンティ校では、「ブラックボード」と
いうコース管理システムを補うために、「チェック・マイ・
アクティビティ」と呼ばれるセルフサービスのフィードバ
ック・ツールを学生と教員に提供している。

だが、ラーニング・アナリティクスでは、さらに手厚い内
容が約束されている。正しく適用・解釈すれば、教員は
学生の学習ニーズをより正確に理解でき、現在可能な
水準よりも遥かに正確かつ迅速に、教育を適切にカス
タマイズできるようになるというのだ。この影響は、単に
個々の学生の学業成果にとどまらず、教育、学習、評価
のプロセスに対する教員の捉え方にも及ぶ。ラーニン
グ・アナリティクスは、情報をリアルタイムで提供するこ
とで、リアルタイムの調整をサポートし、より流動性が高
く、変化に対応可能なカリキュラム・モデルを提案でき
るのである。 

ラーニング・アナリティクス・ツールには、他の目的を視
野に入れた商用アプリケーションも見込まれている。そ
こでは、ラーニング・アナリティクスの使用事例をサポ
ートできるようにアレンジされる可能性がある。また、ラ
ーニング・アナリティクスの課題達成に限定して開発さ
れるツールも考えられる。専門ツールを目的とするこの
テクノロジーのライフサイクルにおいてはまだ少し早い
が、リアルタイムのデータ視覚化を実現するMixpanel
アナリティクスなどのアプリケーションは、ユーザーが
ウェブサイト上の教材とどうかかわっているかを記録す
るもので、ハイブリッドやオンラインのコースに使える
可能性があることは明らかである。同様に、使い易さの
テストを目的に設計されたUserflyでは、ウェブサイト
上の訪問者の行動を記録しておき、後で再生しながら
分析することができる。 

用途の広い分析ツールは、ラーニング・アナリティクス
に適用できる範囲も広い。Gephiはその好例である。イ
ンタラクティブな視覚化と探索ができるこのプラットフ
ォームは、無料で提供されており、オープンソースであ
る。複雑なデータを簡単に目視で探索できるだけでな
く、ソーシャルネットワーク分析のようなツール、スケー
ルフリー・ネットワークにおけるリンク関係、その他多数
のツールや機能が備わっている。 

ラーニング・アナリティクス専用として開発されたツ
ールのひとつに、Socratoがある。これは、個別指導、
トレーニングセンター、学校を対象にカスタマイズさ
れた診断やパフォーマンスのレポートを設計してくれ
るオンライン・ラーニング・アナリティクス・サービスで

ある。オーストラリアのウロンゴング大学が開発した
SNAPP（Social Networks Adapting Pedagogical 
Practice）は、LMS内で収集した基本情報を拡充する
ことを目的としている。この情報群では、投稿されてい
る教材に学生がかかわる頻度と時間を調べることに
重点が置かれている。SNAPPは視覚分析を使用して、
学生がディスカッション・フォーラムの投稿記事にどう
かかわっているかを示す。TeachscapeのClassroom 
Walkthroughプログラムでは、教員がモバイル機器を
使用して学生の知識理解度に関するデータと分析を
収集することができる。ただし、全体的に見て、ラーニン
グ・アナリティクス・ツールのフル機能の実現がまだ少
し先になりそうなことは間違いない。 

高等教育機関がラーニング・アナリティクスの理論と実
践に今後も磨きをかけていく過程で、特に独自のプラッ
トフォームを設計段階に入ると、データのプライバシー
問題に早期に取り組む必要が生じる。そして、どの範囲

ラーニング・アナリティクス
の目標は、ほぼリアルタイム
で、教員や大学が、各学生の
ニーズや能力に合わせて学
習機会をカスタマイズでき
るようにすることである



の情報を学生や他の教育機関と共有すべきかを判断し
なければならなくなる。 

学際的なラーニング・アナリティクスのアプリケーショ
ンの例には、以下のようなものがある。

> ビジネスとコミュニケーション ブリティッシュ・コロ
ンビア大学の学生は、人間行動の有意な傾向を解読
するためのウェブとソーシャル・アナリティクスについ
て調査している。go.nmc.org/ugtei

> 医学　ラーニング・アナリティクスは、ウロンゴング
大学医学部で臨床重視の新カリキュラムを作成す
る際に使われた。その手法には、学生に臨床実習を
課す際のカリキュラムの内容、学生の取り組み、公
平さがいずれも適切であることの証拠が示されてい
る。go.nmc.org/zgxnk

> 科学、技術、数学、工学（STEM）　ミシガン大学で
は、大規模な入門STEMコースでECoachと呼ばれ
るシステムを使用している。ECoachでは、学生の経
歴、モチベーション、最近の成績に関する情報を用い
て、各学生にカスタマイズされたフィードバック、激
励、助言を与える。go.nmc.org/vvoqp

ラーニング・アナリティクスの実例
高等教育の環境でラーニング・アナリティクスがどのよ
うに利用されているか、実例へのリンクを以下に示す。

実践的技能の共同評価プラットフォーム（ビデオ）
go.nmc.org/rhymf
アムリタ大学は、言語教育、適応学習の推進、仮想実験
を遠隔で行える多言語共同作業プラットフォームを介
して、インドの農村部にいる学生へのサービスを拡大し
ている。同プラットフォームには、レポートと手続きに関
する評価を行うためのフレームワークが加えられる予
定である。それが実現すれば、学生は修得が必要な教
科分野により集中的に取り組むことができるようにな
る。 

CoreDogs
go.nmc.org/bypup
CoreDogsは混合学習コースに使用するデジタル教科
書を制作するためのプラットフォームである。学生が教
科書の演習に取り組む間に、知識理解度に対する形成
的なフィードバックと評価が与えられる。また、教員に

は学生の行動に関するデータが提供される。 

成績格差是正プロジェクト
go.nmc.org/lfbnu
ミネソタ大学は、コース管理システムからのデータを利
用して、オンライン成績簿を使うことが、成績不振の学
生が自らの最終成績をより正確に予測できるように支
援し、成績改善に役立つかどうかを判断しようとしてい
る。目標は、学生が期末試験、論文、研究課題に備える
指針となるように、より良い情報を提供することにある。

Learning Catalytics
go.nmc.org/mymtv 
ハーバード大 学のM a z u rグル ープが 開 発した
Learning Catalyticsは、ビアツーピアの教育をサポ
ートし、教室でリアルタイムのフィードバックを提供する
プログラムである。教員は教材に関する問いと数字、代
数、テキスト、またはグラフィックの回答によって学生の
興味を引くことができる。そこで、Learning Catalytics
のプラットフォームが、フォローアップ・ディスカッション
のための学生のグループ分けを支援する。

SoLARのオープン・オンライン・ラーニング・アナリテ
ィクス・コース
go.nmc.org/pntpb
アサバスカ大学がSoLAR（Society for Learning 
Analytics Research）のために主催しているこの無料
オンラインコースは、ラーニング・アナリティクスに加え
て、このアプローチが知識の発展に果たす役割につい
て学習するための入門篇である。ラーニング・アナリテ
ィクスのプラットフォームと情報の流れを最適に整理す
る方法の概要も含まれている。

推薦文献 
ラーニング・アナリティクスについてさらに学びたい方
のために、以下の記事および資料を推薦する。

データマイニングとオンライン学習
go.nmc.org/nyhsn
(Jim Shimabukuro著、『Educational Technology 
& Change Journal』、2011年8月7日)　教員がラー
ニング・アナリティクスを活かすには、それを日々のワー
クフローに組み込む必要がある。これは時間の掛かる
作業である。著者は、自らが実施しているタイムリーな
分析と応答の方法を説明している。
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データとアナリティクスによって教育を改善するには?
go.nmc.org/btans
(Audrey Watters著、『O’Reilly Radar』、2011年7
月25日)　デジタル・プラットフォームとプログラムによ
って取り込んだデータとアナリティクスは、教員のみな
らず学習者がアクセスしても役立つものになり得る。教
育理論家George Siemensへのインタビューをまと
めたこの記事では、ラーニング・アナリティクスにおける
プライバシーの問題の重要性と影響が取り上げられて
いる。

ラーニング・アナリティクス：押し寄せる第三の波
go.nmc.org/mknvy
(Malcolm Brown著、『EDUCAUSE Learning 
Initiative』、2011年4月)　教育におけるラーニング・
アナリティクスの現在の位置について論じ、サードパー
ティによるアプリケーションにより、このツールの費用
効率が向上しつつある状況を説明している。また、ラー
ニング・アナリティクスのプラットフォームを展開する際
の倫理についても論じている。

学生の学習ペース（PACE）を監督する：リオ・サラド・
カレッジでのアナリティクス
go.nmc.org/apwgj
(Mary Grush著、『Campus Technology』、2011
年12月14日)　リオ・サラドのPACE（Progress And 
Course Engagement）自動追跡システムでは、所定
のコースでどの学生に脱落のおそれがあるかを教員が
容易に判別できるように、コース開始から8日目にレポ
ートが生成される。対策を講じるのにまだ十分な時間
があるタイミングである。

ソーシャル・ラーニング・アナリティクス：テクニカル・
レポート
go.nmc.org/nvbjg
(Simon Buckingham Shum & Rebecca 
Ferguson共著、『Knowledge Media Institute』、オ
ープン大学、英国、2011年6月)　このレポートは、オン
ラインの大学教育の場に正確なラーニング・アナリティ
クスを導入するための技術的なニーズについて研究し
たものである。オンラインのソーシャル・プラットフォー
ムから空前の量のデジタルデータが入手できるように
なったが、教育上意味のある情報のみに限定できるよ
うにアナリティクスを絞り込むことが目標である。

ラーニング・アナリティクスとは何か? 
go.nmc.org/nqxvg
(George Siemens著、『eLearnspace』、2010年8月
25日)　この記事では、ラーニング・アナリティクスの概
要を紹介し、教育機関での応用の可能性について論じ
ている。ラーニング・アナリティクスのプロセスを示すチ
ャートが掲載されている。
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リアルタイムの情報を提供
することで、ラーニング・ア
ナリティクスは、即座の修正
を可能とし、流動的で変化
に対してオープンなカリキ
ュラムモデルを提供する
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自然な動きやジェスチャーだけで新たな機器を
操作するのは、もはや珍しいことではなくなってい
る。Microsoft SurfaceやAppleのiOSデバイス

（iPad、iPhone、iPod Touch）その他のジェスチャ
ーベースシステムは、タップ、スワイプ、その他さまざま
なタッチ手法によるインプットを理解する。Nintendo 
WiiやMicrosoft Kinectは、これを手や腕の動きま
たは身体全体の動きにまで拡張した。これらは、コント
ロール手段として自然な身体的ジェスチャーをコンピ
ュータに認識させ、解釈させる代替インプット装置とし
て成長を続ける商品群の最初の立役者である。ジェス
チャーベースコンピューティングにより、ユーザーは、
現実世界で行う動作や動きを仮想的に行い、コンテン
ツを直感的に扱うことが可能となる。シンプルなジェス
チャー、自然で心地よい動きを使ってコンピュータを操
作できるというアイデアは、キーボードやマウスとは非
常に異なる形や感覚のインプット機器が数多く誕生す
ることにつながるものである―そして、動きやジェスチ
ャーから意味を推測できる機器がますます増加してい
くのを可能にする。

概観
ジェスチャーベースの機器は既にありふれたもの
になっている。毎日、何百万というモバイル・ユー
ザーが画面をタップしたりスワイプしたりしてい
る。iPhone、iPadの画面、Androidベースのタブレット
やスマートフォンはどれも、圧力、動きや、機器にタッチ
する指の本数や向きなどに反応する。振動、回転、傾き
や空間内での機器の移動に反応する機器もある。

ここ数年の間、ゲームシステムは、ますます新しいジェ
スチャーベースのテクノロジーを取り入れて続けてい
る。例えば、Xbox KinectやNintendo Wiiはゲームプ
レイにおける人間の動作の可能性を追求し続けてい
る。Wiiは、加速度計ベースのハンドヘルド型コントロー
ラと固定赤外線センサーを一体化させて、位置、加速
度および方向を判断する。Kinectシステムは、ハンドヘ
ルド型コントローラを使わず、視覚的に分析することで

コマンドとインプットを識別している。この分野におけ
る開発の中心となっているのは、最小のインタフェース
を創り出すこと、そして、手と身体がインプット装置その
ものになったという感覚をもたらすような、直接的なイ
ンタラクション経験を生み出すことである。このような
システムは、身体の動きや顔の表情といった全体的な
動きからパターンを認識し、解釈している。プレイヤー
は、ジャンプしたり踊ったり、指し示すだけであり、これ
らの動きが、画面上の操作に変換される。

前年までのNMCホライズン・レポートでは、ジェスチャ
ーベースコンピューティングにおける主な発展の方向
性として、メーカーベースとメーカーレスという2つの道
筋を示してきた。両方とも依然発展が続いている一方、
今年のジェスチャーベースコンピューティングを面白く
しているものは2つの要素である。1つは、ジェスチャー
とその微妙な違いを認識する高精度なシステムの出現
である。これらは、手や腕の非常に微妙な動きや、表情
までをも認識して、これを機器のコントロールに使用す
る。

2つ目は、普通の会話のようにユーザーが機器に話し
かけることによる音声認識をジェスチャー認識テクノ
ロジーに取り込み、ジェスチャーと音声によりユーザ
ーの意思を機器に伝えようとする集合型のものであ
る。iPhone 4Sに組み込まれている仮想アシスタント
機能であるSiriは、今や当然のこととなったタップとス
ワイプ機能に、音声インタフェースをシームレスに並列
させた、集合型として特に成功している一例である。ま
た、LGとSamsungの両社は最近、ジェスチャー・音声
認識コントロールを備えたスマートTVを発表している。

ジェスチャーベースコンピューティングは、物理的にも
機械的にも、我々がコンピュータを操作する方法を変え
つつある。このため、変革力があると同時に混乱をも引
き起こす。研究者や開発者は、ジェスチャーベースコミ
ュニケーティングがもつ認知的、文化的側面に気付き
始めたばかりであり、高等教育においてこのテクノロジ
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ジェスチャーベースコンピューティング
導入ホライズン：4年から5年
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ーのもつ潜在力を全面的に実現するには、幅広い学際
的なコラボレーションと、教育、学習とコミュニケーショ
ンのもつ性質そのものについての革新的な考え方が必
要になろう。

教育、学習、または創造的探求との関係性
ジェスチャーベースコンピューティングがゲームやモバ
イル機器から自然に生まれたものであることは明白だ
が、潜在的な使用はここにとどまらない。特定の言語で
はなく、すべての文化に共通の自然な人間の動作に基
づくソフトウェアは、例えば、30もの言語が混在し、各
言語につき百万人以上の話者が存在するインドなどの
国では、特に有用性が高いだろう。自然な動作に基づく
インタフェースは、ユーザーとマシンとの障壁を取り払
う。2歳児でもジェスチャー認識機器を手にすれば、マ
シンと対話することが可能になる。

ユーザーが触ったり動かしたり、または手段として遊ぶ
ことを要求する機器は、特に学校にとっては魅力的な
存在である。このような機器は、現在は主にAndroid
やAppleのスマートフォンやタブレット、Microsoft 
Surface、PrometheanのActivPanel、または
Nintendo Wii、Microsoft Kinectなどによって実証
されているに過ぎないが、今後、学習者にとっては可能
性をより広げるものと言える。ジェスチャー認識機器
は、コラボレーション、共有、およびグループ作業に大き
く貢献するだろう。

ジェスチャーベースコンピューティングが消費者にとっ
て魅力的であることは明らかだが、広く見渡しても、高
等教育における特定場面で現在適用されているジェス
チャーベースのソフトウェアや機器の例を多く挙げる
ことはできない。ただし、行為支援的なテクノロジーと
いう立場でのジェスチャー認識テクノロジーは、既に、
特殊なニーズそして障がい者にとっては大きな意義を
もつものとなっている。例えば、ジェスチャーコントロー
ル機器は既に視覚障がい、失読症、その他の障がいを
抱える学生にとって、キーボードへの依存を軽減できる
という利点をもたらしている。マギル大学の研究者は、
視覚障がい者がタッチの精度を利用して、より多くのフ
ィードバックを得ることのできるシステムを開発中であ
る。ジェスチャーベースコンピューティングのアルゴリ
ズムにより、ボディランゲージ、さらには手話も解釈され
るようになるだろう。

一方、実験的手段という立場としては、最先端のジェス
チャー認識を進めるプロジェクト、特にナチュラルユー
ザーインタフェース・アプリケーションでの音声認識を
扱うプロジェクト例を挙げることはたやすい。機器と完
全に自然なインタラクションができるという考えは新し
いものではないが、その可能性は十分に実現されてい
るわけでない。しかし、これらがベースとするテクノロジ
ーにおける最近の広範囲にわたる発展は、家電分野で
の強い関心とも相まって、このカテゴリーのテクノロジ

ーが新しい魅力的な発展を続けていくと予測するに十
分な根拠となっている。

学際的なジェスチャーベースコンピューティングのアプ
リケーションの例には、以下のようなものがある。

> アートとファッション・デザイン　ボール州立大学
の学生たちが創り出したMorp Holuminescence
は、ジェスチャーを利用して室内の照明を調整し、最
適な視覚状態を生み出すものである。ファッション
業界での利用を目的とするこのシステムは、照明とセ
ンサーシステムを統合したものとなっており、その多
くがオープンソースのプロトタイプ製造プラットフォ
ーム、Arduinoを利用して作られた。go.nmc.org/
bnikw

> 音楽　オレゴン大学のEyeMusicプロジェクトは視
線追尾センサーを利用して、ユーザーの目の動きに
基づいてマルチメディア作品を制作している。パフォ
ーマーが物理的な場所を見ると、これが視覚的に処
理されるか、サウンドが生成される。EyeMusicは、

ジェスチャーベースコンピ
ューティングは、ユーザー
が実際に使うであろう動作
や動きでバーチャルな活動
に従事することを可能とし、
コンテンツを直感的に操作
することを可能とする

http://go.nmc.org/bnikw
http://go.nmc.org/bnikw


この2つの誘因から、知覚運動調和を生み出す。go.
nmc.org/hmhxq

> 科学と医療　スウェーデンのノルチェピング・ビジュ
アライゼーションセンターと医療画像科学・ビジュア
ライゼーションセンターの研究者は、マルチタッチ・テ
ーブルを使用した仮想解剖システムを作成した。生体
あるいは死体から詳細なCTスキャンを撮り、これを
テーブルに転送する。そこで、ジェスチャーにより、法

医学者は仮想的な解剖を行い、肌、筋肉、血管、骨を
含む各層を表示できる。go.nmc.org/edaic

ジェスチャーベースコンピューティング
の実例
高等教育の環境でジェスチャーベースコンピューティ
ングがどのように利用されているか、実例へのリンクを
以下に示す。

3ギア・システム
go.nmc.org/tahtr
MITの大学院生の2人組が、市販のコンピュータ用カメ
ラとLycra生地でできた手袋を利用して、製作費1ドル
でジェスチャーベースのインタラクションシステムを創
り出した。このお金のかかっていないユーザーインタフ
ェースの進歩により、コンピュータとデジタル装置のイ
ンタラクションはより自然なものへと向かっている。

LZIテクノロジー
go.nmc.org/ophom
欧州の会社であるExtreme Realityは、ユーザーの手
のジェスチャーと動きにより、コンピュータプログラム、
ゲーム、モバイル機器をコントロールできるソフトウェ
アを作成中である。このテクノロジーは、コンピュータや
モバイル機器に既に組み込まれているメカニズムを利
用するため、追加で必要となるハードウェアは発生しな
い。

Mogees: コンタクト・マイクロフォンによるジェスチ
ャーベース認識
go.nmc.org/kepyk
2人の研究者が、コンタクト・マイクロフォンを使用して、
リアルタイムに音を処理し、どんな表面でもタッチスク
リーンにしてしまうシステムに接続した。これは、接触か
ら転送される振動をコンピュータが認識できる波形に
変換するシステムである。
 
MudPad
go.nmc.org/xjtek
RWTHアーヘン大学のメディア・コンピューティング・
グループの研究者たちは現在、タッチ動作によりスクリ
ーンともっと微妙な方法でインタラクションを行うため
に、流動物が入っている画面の一部にタッチすると能
動的なフィードバックを行う、MudPadと呼ばれるイン
タフェースを開発中である。

Zero Touch
go.nmc.org/xpsge
テキサスA&M大学の研究者が、高度なインタラクショ
ンを提供する赤外線センサーからマルチタッチ・システ
ムを開発した。ユーザーは、センサー枠内に入って、手、
肘、腕、頭、その他ペンなど物を使用して、コンピュータ
画面上にさまざまな画像を描くことができる。

推薦文献 
ジェスチャーベースコンピューティングについてさらに
学びたい方のために、以下の記事および資料を推薦す
る。

Kinectが重要な役割を果たすことのできる、ゲームを
超えた7つの領域 
go.nmc.org/yskco
(Alex Howard著、『O’Reilly Radr』、2010年12月3
日)　この投稿は、Microsoftが出しているジェスチャ
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ジェスチャーベースコンピ
ューティングは、身体的に
また、機械的に、我々がコン
ピュータとインタラクトする
仕方を変えている。そういう
意味で、変容的であり破壊
的である
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ーベースのKinect Systemが、ゲームのプラットフォー
ムとしての所期の用途を超えて幅広く利用できることを
考察している。用途には、アート、保健や教育での応用
が含まれている。

ゲームを超えたジェスチャー認識の動向
go.nmc.org/auimq
(Steve Sechrist著、『Software Quality 
Connection』、2011年5月23日)　ジェスチャー認識
での主要な発展において、Kinectスタイルのナチュラ
ルユーザーインタフェースの可能性が議論されている。

LGがグーグルとテレビを合体、スマートTVは音声・ジ
ェスチャーコントロールで操作
go.nmc.org/eilfc
(James K. Willcox著、『Consumer Reports』
、2011年1月9日)　LG Electronicsは、コンピュー
タ・モニタとしての役目も果たすテレビを発表した。ユ
ーザーはテレビからAndroidマーケットにアクセスして
アプリケーションをダウンロードしたり、ネットサーフィ
ンしたりできる。また、スマートTVプラットフォームには
音声・ジェスチャーコントロールが付き、Wi-Fi内蔵によ
り、ノートブックからテレビに音楽、写真、ビデオなどの
コンテンツを転送できる。

SoftKineticが描く次世代ジェスチャーインタフェー
ス（ビデオ）
go.nmc.org/qhjle
(SoftKinetic、youtube.com、2011年3月29日)
　2011 年コンシューマー・エレクトロニクス・ショー用
にSoftKineticが用意したこのビデオで、次世代ジェス
チャーインタフェースが語られている。SoftKineticは、
幅広い機器やプラットフォームに対応する3Dジェスチ
ャーコントロール・ミドルウェアを開発中である。

ユーザーを取り込むには、ガジェットはタッチャブルに
ならざる得ない
go.nmc.org/lagrp
(Claire Cain Miller著、『New York Times』2011年
9月1日)　この記事では、特にスマートフォンやタブレッ
トを代表とするモバイル機器など、コンピュータとのイ
ンタラクト方法として、ジェスチャーベースコンピューテ
ィングがいかにしてその潮流となりつつあるかが解説
されている。
 

29導入ホライズン：4年から5年

デバイスがまったく自然に
操作できるという考えは新
しいものではないが、その
可能性がとことん追求され
たこともない
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インターネット・オブ・シングズ（IOT、モノのインター
ネット）は、現実の世界と情報の世界を結びつけるネッ
トワークを意識したスマートオブジェクトの一種の省
略表現である。スマートオブジェクトは、次の4つの重
要な特性がある。小型であるため、ほとんど何にでも簡
単に取り付けられる。固有の識別子を有している。デ
ータや情報の小型の保存場所である。そして4つ目は、
要求に応じて外部機器に情報を伝達する方法を有し
ていることである。IOTは、情報伝達手段としてTCP/
IPを使用してオブジェクトをインターネット上でアドレ
ス指定を可能（発見可能）にして、そのコンセプトを広
める。情報を運ぶオブジェクトは、精密機器や精密素
材のモニタリング、店頭での商品購入、パスポートの追
跡、在庫管理、身元確認、およびその他の同様の用途
で長年にわたり使用されてきた。スマートオブジェクト
は、こうした技術の次世代技術であり、コスト、年齢、温
度、色、圧力、または湿度等のある種の情報を「知って」
おり、その情報を簡単にかつ即座に伝達できる。スマー
トオブジェクトは、物理的なオブジェクトをデジタルで
管理し、その状態をモニタリングし、その寿命が尽きる
まで追跡し、オブジェクトが損傷もしくは役に立たなく
なる可能性がある場合には誰かにその旨を警告する
ために使用できる。さらには説明、指示、保証、指導、写
真、その他のオブジェクトへの接続、およびその他の考
えられる限りの意味のある情報をオブジェクトに付加
するために使用できる。モノのインターネットを使用す
れば、こうしたデータに簡単にアクセスできるようにな
る。

概観
IOTは、IPの創生者の1人であるヴィントン・サーフが提
案した概念であり、スマートオブジェクトの進化におけ
る次の段階と言える。IOTは、は、現実世界の物理的な
オブジェクトとそのオブジェクトのデジタル情報の間の
境界線を曖昧にする相互接続のアイテムである。IPv6
の登場により、インターネットのアドレス空間は大幅に
拡大されて、現在のウェブカメラや共用プリンタで行っ
ているように、どのようなオブジェクトにもインターネッ

ト経由でオブジェクトや機器の一部とデータや情報の
送受信を行う手段が提供される。サーフは、我々がすで
にインターネットへの接続が可能な電話、電化製品、電
子フォトフレーム、およびオフィス機器を使用しているこ
とを指摘している。インターネットへの接続が可能な電
気計器が、スマートグリッドを使用して電力の最大負荷
を調整するために、温度を一度上げるよう自宅に知ら
せる―このような想像も、特に大きな進歩というもので
もない。実際、サーフは、スマートグリッドIOTを加速す
るものと捉えている。

IOTが展開していく中で、どのような形をとっていくだろ
うか。スマートグリッドなどの実例が存在するものの、
今はまだ、現実というよりはコンセプトの段階である。
同時に、IOTを可能にする基盤技術（環境や状況をモニ
タリングするために日常のオブジェクトに簡単に取り付
けられるスマートセンサー、センサーが無線または電線
でネットワークハブに情報を送信できるようにする低エ
ネルギーの無線伝送、およびインターネット用の拡大さ
れたアドレス空間など）は、すべて充分理解が進んでお
り、量産も容易でコストも低い。

スマートオブジェクトは、過去のNMCホライゾンレポ
ートにも何度か取り上げられており、多くの場合スティ
ッカーのように取り付けが容易であり、固有の識別子
を有し、小型のデータストアであり、そのデータストア
からの読み取りおよび書き込みの手段があるという特
性を有しているものとして、レポートの冒頭で紹介して
いる。在庫管理に広く使用されているシンプルでユビキ
タスなRFID（無線ICタグ技術）アプローチからNokia
のNFC（近距離無線通信）技術経由で可能になる近
接度に基づいた安全なデータ交換まで、複数の無線ベ
ースの技術が、送信の第1ポイントとして研究されてい
る。NFCは、ユーザーがスマートフォンを使用して、キオ
スク、ガソリンスタンド、自動販売機で安全に支払いを
済ませられるよう考案されたものだが、同時にNFCは
スマートオブジェクトが近距離で安全に通信すること
を可能にしている。NFCは現在、支払データのために最
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適化されており、数インチの距離で機能するが、距離が
数フィートに拡張されても、現在のRFIDのように、同じ
部屋内およびワイアレスハブ内でのオブジェクト間の
安全なワイヤレス通信は可能である。

教育、学習、または創造的探求との関係性
エネルギー資源の効率的な管理におけるスマートグリ
ッド技術の優位性は、どのような組織にとっても明確な
メリットをもたらすものであり、インターネット経由の同
様のリモートモニタリングやコントロールも既に研究対
象になりつつある。高価な資源をこのような形で共有す
ることは、長年にわたり、複数の組織が協力する手法の
ひとつであった。スマートオブジェクトは、同様のアプロ
ーチをあらゆる種類の材料や精巧な加工品に適用でき
る。スマートオブジェクトに求められるのは、小型で、バ
ッテリーや外部電源を必要とせず、無線通信が可能で
安価な機器である。こうした機器類は、個別にオブジェ
クトに取り付けて、オブジェクトの追跡、モニタリング、
保守、およびその記録の維持に使用することができる。

人類学科や史学科では、オブジェクトの状況を確認す
るインスタントウィンドウを設けるとともに、管理下に
あるオブジェクトや保存しているオブジェクトの現在位
置、環境、およびその動きをリアルタイムでモニタリン
グするためのメカニズムとしてのインターネットを使用
するようになるだろう。一旦こうした情報が利用できる
ようになると、オブジェクト自身とそれに関するコンテ
ンツの間の壁を無くすようなやり方で、こうした情報に
その他の種類の情報を付加できるようになるのは想像
に難くないだろう。例えば、アロサウルス属の恐竜の骨
格のすべての骨には、情報がある。いつ発見されたか、
骨格内の場所、保存温度、起源に関する情報などであ
る。IOTが利用できれば、物理的なオブジェクトに関す
る情報を連続的なモニタリングするIP使用のスマート
オブジェクトを経由して、こうした骨自体にすべての情
報を直接付加することが簡単に実現できるようになる。

教育の現場では、IPアドレスの指定が可能なプロジェ
クターが既に利用されている。教員は動画で授業を配
信しているので、物理的に教室での授業に出席できな
い学生は、どこにいてもプレゼンテーションや教材を見
ることができる。同様に、学校中の教室に小型のスマー
トセンサーを設置すれば、ネットワークを通じてどの教
室が使用されているかに関する最新情報をリアルタイ
ムで提供できる。レンタル機器の中にセンサーを設置す
れば、レンタル中の高感度カメラや装置の一部が外れ

ていないか、もしくは危険な状態になっていないかを大
学管理者に知らせることができる。野外の作業では、IP
アドレスを利用できるセンサーを科学の標本に取り付
ければ、インターネットを使用して標本の質や有用性を
損なう可能性のある条件を科学者や研究者に警告で
きる。

学際的なIOTアプリケーションの例には、以下のような
ものがある。

> 授業の出欠　北アリゾナ大学は、学生の授業の出欠
を追跡するRFIDタグのついた学生カードを使用して
いる。手作業で行っていたプロセスを自動化すること
により、受講生の多い授業を担当する教員の手間を
省いている。go.nmc.org/jvhzg

> 海洋生物学　研究者は、海水中でも海洋生物の行
動を追跡するRFIDシステムを使用している。このシス
テムは、一定のエリアにアンテナのネットワークを設
置して、生命体がアンテナのそばを通る際に生命体
に取り付けた極小のトランスポンダーからデータを
読み取ることができる。go.nmc.org/cikkq

> リソースのマネジメント　テキサス工科大学のエル
パソ健康科学センターは、大学全体にRFIDシステム
を適用して、科学研究室の装置とリソースの位置を

IPv6の登場は、インターネ
ットアドレスのスペースを拡
張し、インターネットを介し
て、どのようなものであって
もデータや情報を発信した
り、他のものや機器から発
信されたデータや情報を受
信したりすることを可能と
した
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追跡している。システム内蔵の報告ツールは、チェッ
クインおよびチェックアウトの最新情報をユーザー
に提供する。また、ユーザーは、システムを利用してオ
ンラインリソースを移動できる。同センターは、在庫
を明確にするために費やす時間が劇的に減少したと
報告している。go.nmc.org/qulqx

IOTの実例
高等教育の環境でIOTがどのように利用されているか、
実例へのリンクを以下に示す。

Amarino
go.nmc.org/uyllx
MIT（マサチューセッツ工科大学）が開発したAmarino
は、ユーザーが室内光を調整できるツールキットであ
る。また、スマートフォンを通じて放射能への被ばくレベ
ルやその他の有害である可能性のある環境要因を検
知する。

ニューヨーク大学のビルを「スマート」にするクラス
go.nmc.org/nhqfj
ニューヨーク大学のITPプログラムは、学生が都会の住
人としてスマートな居住環境を創造するコースを提供
している。学生は、センサー管理システムがどうように
機能するのかを学習し、デジタル製品で独自のプロトタ
イプを制作する。

オタゴ博物館の無線追跡システム
go.nmc.org/pjouu
オタゴ博物館は、セキュリティを強化の一環として、博
物館のすべてのオブジェクトをモニタリングする無線追
跡システムの導入を伴うプロジェクトを開始した。各オ
ブジェクトにはそれぞれタグが付けられており、オブジ
ェクトが館内を移動するとRFIDリーダーがそれを追跡
する。

ペンステイト大学ベレンド校のRFID COEプログラム
go.nmc.org/kxwlh
ペンステイト大学ベレンド校のRFID COEプログラムで
は、RFID技術の研究および支援活動を行い、経営学大
学院のカリキュラムに対するRFID技術のより高度な組
み込みをはじめ、RFIDの専門知識を習得するITプロバ
イダーへの支援、カスタマイズされたアプリケーション
用サービスを試験するプロトタイプ提供を行っている。

2011年のスマートグリッドの発展（PDF）
go.nmc.org/zlszm
エネルギーマネジメント企業のKEMAが作成するこの
年次報告書は、世界中のスマートグリッドの発展状況
を追跡している。KEMAは、スマートグリッドの発展状
況を評価する際に、技術の進歩、発展の追跡記録、およ
び政策と法規の推進力が3つの重要な要因になると考
えている。

アイケン・センターがエネルギーの星として生まれ変
わった
go.nmc.org/leeue
環境および天然資源学部ルビンシュタイン校の学生と
教員は、同学部のAiken校舎を「再生」した。この校舎は
現在、いつ窓を閉開すれば良いかを教えてくれる温度セ
ンサー、およびをCO2レベルが高くなりすぎた際に教
室を換気する二酸化炭素センサーを装備している。

推薦文献
IOTについてさらに詳しく学びたい方のために、以下の
記事および資料を推薦する。

「インターネット･オブ・シングス」はいかにして都市を
有機体に変えつつあるか
go.nmc.org/cxmqs
(Christopher Mims著、『Scientific American』
、2011年12月6日) 都市システムがクラウドに保存さ
れた情報に反応できれば、都市は暴風雨などの環境条
件に即座に対応する「仮想の神経系」になることができ
る。

存在感を増すインターネット
go.nmc.org/yirhc 
(Steve Lohr著、 『The New York Times』、2011年
12月17日.) スマート機器は、人と人を結びつける上で
既に大きな役割を果たしているが、省エネ、輸送、健康
管理、食品流通などにメリットをもたらす方法で、人と
環境の結びつきも一層強めている。

なんでも、どこでも、いつでもインターネット
go.nmc.org/tgyqn
(Cherise Fong著、CNN.com、2008年11月2日) ウ
ェブページとスマートオブジェクトがさらに普及すれ
ば、あらゆるオブジェクトが同じことをできるようにな
る。この記事は、オブジェクト、生物、およびデータがシ
ームレスに相互作用する「IOT」をスマート関連の技術
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がいかに実現しつつあるかについて現在の事例を概説
している。

Sprintの協力によりGoogle Walletを始動
go.nmc.org/hurhd
(Google Mobile Blog、2011年9月19日.) Google 
Walletの説明。Google Walletは、eコマースの新しい
手法であり、ユーザーの支払情報を保存および送信す
る安全なメカニズムとしてNFC（近距離無線通信）を
搭載した携帯電話で電子決済が可能になる。

NFC技術：日々の暮らしを変える6つの方法
go.nmc.org/lumcp
(Sarah Kessler著、Mashable、 2010年5月6日).こ
の記事では、NFC（近距離無線通信）の最も実現可能
性の高い革新的な2つの特徴として、非接触型の支払
いおよび予定表や通知事項を取り込む情報タグについ
て述べている。
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人類学と歴史学において、
研究対象の現在の位置や
環境、そしてモノの動きなど
が、インターネットを介して
リアルタイムでモニターす
ることができるため、研究対
象の状態を即座に知ること
ができるようになる
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2012年高等教育版NMCホライズン・レポートの調査
と作成において用いたプロセスは、NMCホライズン・プ
ロジェクトにおいて実施された全調査を通して使用さ
れた手法にほぼ完全に基づいたものである。NMCホラ
イズン・レポートはどの版についても、一次調査および
二次調査の双方からの情報に基づき慎重に構築され
たプロセスを経て作成される。何十ものテクノロジー、
有意な傾向、重要な課題のうちどれを各版に含めるか
が精査される。国際的に著名なメンバーから成る審議
会が、幅広い範囲の重要な新しいテクノロジー、課題、
および傾向から開始し、それぞれを漸次精査し、最終リ
ストの作成に至るまでこれらを絞り込んでいくというプ
ロセスを経て、すべてのレポートが作成される。

本プロセスはオンラインで行われ、NMCホライズン・プ
ロジェクトwikiにて実施、保存されている。このwikiは、
完全な透明性を保ちな本プロジェクトを実施するため
のものであり、各版における調査の完全な記録媒体に
もなっている。

2012年高等教育版NMCホライズン・レポートで使用
されたwikiセクションはhorizon.wiki.nmc.orgで参照
できる。

修正デルファイ・プロセスを含む、レポート・トピック選
択プロセスは、過去何年にもわたるNMCホライズン・
レポートの作成の過程で改良が進められ、審議会の招
集により開始した。審議会は、幅広い背景、国籍、関心
を持ちながら、優れた関連専門知識を有する専門家に
より構成される。何十年ものNMCホライズン・プロジ
ェクト調査において、450人を超える国際的に著名な
実践者や専門家が審議会に参加しており、毎年、メンバ
ーの3分の1を入れ替えてフレッシュな視点を確保する
ようにしている。審議会メンバーの選出に関しては、推
薦が奨励されている。詳しくはgo.nmc.org/horizon-
nominateをご覧頂きたい。

審議会が構成されると、まず、新聞や雑誌の記事、報告

書、エッセイおよびその他の資料といった新テクノロジ
ーに関する文献の体系的な調査が開始される。審議会
のメンバーには、プロジェクトの開始と同時に膨大な参
考資料が渡され、次に、それら資料についてコメントし、
さらに、特に検討の価値があると思われるもの、また資
料に追加したほうがよいと思われるものについて特定
するよう求められる。新テクノロジーにおける既存の適
用法について議論し、新たなものに関してはブレインス
トーミングを実施する。トピックとしてレポートに含める
かどうかは、高等教育における教育、学習、創造的探求
との潜在的関連性が焦点となる。関連性のある数多く
の出版物から慎重に選びぬかれたRSSフィードにより、
プロジェクトの進行中、常に背景リソースの最新状態
が保たれるようになっている。これらのRSSフィードは、
プロセス期間中にメンバーに情報を供給するために使
用される。

文献調査に続いて、審議会はNMCホライズン・プロジ
ェクトの核である研究命題への取り組みを開始する。こ
れらの命題は、審議会が興味をひくテクノロジーや課
題、傾向に関する包括的リストを引き出すことが出来る
よう考案されている。

1 NMCホライズン・レポートリストに載っている主要
テクノロジーのうち、今後5年の間で教育、学習また

は創造的探求に関連して最も重要なものはどれか。

2 我々のリストから抜け落ちてしまっている主要テク
ノロジーは何か。以下の関連する命題を検討する。

> 現在複数の教育機関が採用している既に確立した
テクノロジーの中で、教育、学習または創造的探求
のサポートまたは向上のためにすべての教育機関
においてその利用が広がるべきと考えられるものは
どれか。

> 消費者、エンターテイメント、その他の産業において
既にユーザー基盤を確立しているテクノロジーのう
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ち、教育機関が積極的にその適用手法を探るべきも
のはどれか。

> 今後4年から5年の間に教育機関が注視すべきとこ
ろまで進展しつつあると思われる主要な新テクノロ
ジーとはなにか。

3 我々の中心的使命である教育、研究およびサービ
スに対して教育機関がとるアプローチに重要な影

響を与えると思われる傾向にはどのようなものがある
か。

4 今後5年間で教育機関が直面すると思われる、教
育、学習または創造的探求に関連した重要課題に

はどのようなものがあるか。 

審議会の最重要任務のひとつは、これらの命題に可能
なかぎり体系的に答え、関連トピックに幅広く取り組む
ことにある。数日間で手早く同プロセスを終了した後、
審議会は、デルファイ方式をベースとした反復的手法を
用いて、独自の合意判別プロセスに移行する。

第一段階では審議会各メンバーにより、研究命題に対
する回答が体系立ててランク付けされ、導入ホライズ
ン内に位置付けられる。ここではメンバーが自らの選択
を加重評価できる複数投票システムが使われる。また、
各メンバーは、当該テクノロジーが主流となる、つまり
約20％の機関がそのテクノロジーを採用している時間
的枠組みを特定するよう求められる。この20％という
数字は、ジェフリー・ムーアの研究に基づくものであり、
ある技術が普及段階に入る機会を持つのに不可欠な
採用度合いを意味する。これらのランク付けの結果は、
ひとつの回答の集合体にまとめられる。当然ながら、最
も大きな合意が得られたものから、すぐに明らかにな
る。

当初検討されたテクノロジーの中から、最初のランク付
けプロセスにおいてトップ12に選ばれたもの（各導入
ホライズンに4つ）に関して、さらなる調査が行われる。
この「一覧表」が特定されると、NMC スタッフおび専門
知識を持つ実践者は、これら12の重要なテクノロジー
が教育、学習または創造的探求に利用されうる方法に
ついてさらに検討を重ねる。実践者にとって役に立つ各
分野における実際の適用法、または潜在的な適用法に
関する調査には相当の時間が割かれる。

各版について、作業が完了すると、これら12のトピック
のひとつひとつについて、「一覧表」がNMCホライズン・
レポートの形式で執筆される。各トピックがレポート内
でどのように映るか、全体像を得た上で、「一覧表」を再
度ランク付けする。ただし、今回は逆ランキング法が採
用される。そこで浮かび上がった6つのテクノロジーと
適用法が、NMCホライズン・レポートにおいて詳述され
る。

本プロジェクトの手法についてより詳しい情報を望ま
れる方、あるいは本レポートにおける実際の測定ツー
ル、ランク付け、中間成果物のレビューを精査されたい
方は、horizon.wiki.nmc.orgを参照頂きたい。 

この高等教育版で、どのトピ
ックを入れるかという決定
の重要な基準となっている
ものが、高等教育における
教育、学習、そして創造的探
求の潜在的関連性である

http://horizon.wiki.nmc.org
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NMCホライズン・レポートは、国際的に著名なメンバーから成る審議会が、幅広い範囲の重要な新しいテクノロジ
ー、課題、および傾向を特定することから開始し、それぞれを漸次精査し、最終リストの作成に至るまでこれらを絞
り込んでいくというプロセスを経て作成される。
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