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大学図書館における情報リテラシー教育の可能性 
－現代社会におけるリテラシー概念の拡張と「つながる学習（Connected Learning）」－ 

石田 喜美＊ 

 
 近年，大学図書館において積極的に，情報リテラシーに関わる教育活動が行われるようになってきた。一方，1990 年代後半から，さま

ざまな「新しい能力」に関する概念が提案されてきており，情報リテラシーという概念もその拡張を余儀なくされている。本稿では，「新

しい能力」の視点から，大学図書館において求められる情報リテラシー教育とはどうあるべきかを検討し，その展望を描きだすことを目的

とした。具体的には，「つながる学習（Connected Learning）」の学習論に着目し，本学習論から導きだされる情報リテラシー学習のための

学習原理および学習環境のデザイン原理について考察する。 
キーワード：大学図書館，情報リテラシー，新しい能力，21 世紀型スキル，つながる学習（Connected Learning），ゲーミフィケーション，

ゲーム・デザイン 
 

1．はじめに 

2010 年以降，「大学図書館の整備について―変革する大

学にあって求められる大学図書館像」（以下，「大学図書館

の整備について」）1)，「学修環境充実のための学術情報基盤

の整備について」2)をはじめ，大学図書館における教育・学

習支援機能の強化を求める提言が数多く行われてきた。

2015 年 5 月に実施された「学術情報基盤実態調査」3)では，

その調査項目に「アクティブ・ラーニング・スペースにつ

いて」の設問が設けられた。同調査によれば，411 校（全

大学中 52.8％）の大学が，学生のアクティブ・ラーニング

を支援するためのスペースを図書館内に設置しているとい

う 4)。 
大学図書館の機能・役割として「学習支援」「教育活動へ

の積極的な関与」が求められるきっかけとなった「大学図

書館の整備について」では，大学図書館が主体的に行うべ

き教育活動として「情報リテラシー教育」を挙げている。

また「情報リテラシー教育は，大学図書館が主体となって

取り組むことが求められている」とも述べられており，大

学図書館が行う教育活動の例として，初年次教育の授業を

開講することが提案されている 5)。このように，現在の大

学図書館は，積極的に情報リテラシーに関する教育活動を

行うことが求められている 6)。 
 本稿の目的は，以上のような，情報リテラシー教育の現

状を踏まえたうえで，今後の大学図書館における読書教育

プログラムのありかたに関する展望を見出すことである。 
このような問いに取り組むため，本稿では，まず，2000

年代以降に提案されてきた「新しい能力」7)についての動向

を確認し，その中で，情報リテラシーがどのように位置づ

けられているかを確認する。従来，情報リテラシーは「情

報を探索し，分析・評価し，発信するスキル」1)と説明され

てきたが，「新しい能力」観においては，その概念を拡張す

る必要がある。次に，新たな情報リテラシー教育について

の具体的な展望を描くため，「新しい能力」のひとつである

「21 世紀型スキル（21st century skills）」と同様の学習成

果をもたらすとされる「つながる学習（Connected 
Learning）」の学習論に着目する。最後に，本学習論に基

づいてデザインされた実践について検討することで，「つな

がる学習」論に基づく読書教育プログラムの可能性を示す。 

2．「新しい能力」としての情報リテラシー 

2.1 「新しい能力」をめぐる議論の動向 
1990 年代中盤以降 2000 年代にかけて，社会・経済構造

の変化や ICT の発展を背景に，新しい時代にふさわしい資

質や能力のありかたが再定義され，世界各地でこれを育成

するためのカリキュラムやスタンダード策定が進められて

きた 8)。日本においても，1996 年に中央教育審議会第一次

答申「21 世紀を展望した我が国の教育のありかたについ

て」9)において「生きる力」が示されたのち，2000 年代に

「学士力」「人間力」「社会人基礎力」など様々な資質・能力

概念が提案されてきた 10)。松下佳代は，「スキル」「コンピ

テンシー」「リテラシー」など様々な用語を用いて議論され

てきたこれらの概念を包括して「新しい能力」と呼ぶ 7)。 
「新しい能力」を定義し，それを踏まえた新たなカリキュ

ラム等を策定しようとする世界各地の動きの根底には二つ

の潮流がある 10)。ひとつは，OECD の「コンピテンシーの

定義と選択（Definition and Selection of Competencies）」
プロジェクト（以下，DeSeCo プロジェクト）であり，も

うひとつは，2009 年 1 月に開催された「学習とテクノロ

ジーの世界フォーラム」において設立された「21 世紀型ス

キルの学びと評価プロジェクト（ Assessment and 
Teaching of 21st Century Skills Project）」（以下，

ATC21S）である。DeSeCo プロジェクトによって提起さ

れた「キー・コンピテンシー（Key Competency）」の概念
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は，OECD が実施している「生徒の学習到達度調査

（Programme for International Student Assessment；
PISA）」などの学習調査にも取り入れられており，各国を

通じた「新しい能力」の共通枠組みとして大きな影響力を

もたらしている。一方，ATC21S が提起した「21 世紀型ス

キル」は，従来あまり扱われてこなかった「デジタルネッ

トワークを使った学習」と「協調問題解決」に焦点を当て

た点に大きな特徴がある 11)。OECD が 2013 年 3 月に公開

した PISA2015 のための草案には，「21 世紀型スキル」の

考え方を導入した「協調問題解決（collaborative problem 
solving；CPS）」のための概念枠組みが示されており 11)12)，

今後さらに二つの潮流の融合が図られる中で，「新しい能

力」に関する議論がより精緻化されると予想される。 
 
2.2 ネットワーク社会における情報リテラシー 
情報リテラシーは，「新しい能力」の二つの潮流―「キー・

コンピテンシー」と「21 世紀型スキル」―のどちらにおい

ても重視されている。また，日本においては，情報リテラ

シーに情報機器操作のスキル（ICT リテラシー）を含むこ

とがあるが，これらがまったく別の能力として位置付けら

れている点も特徴的である。例えば，「キー・コンピテン

シー」は 3 つのカテゴリーから構成されるが，このうちの

カテゴリー1「相互作用的に道具を用いる」には，「技術を

相互作用的に用いる能力」（コンピテンシー1C）と別に，

「知識や情報を相互作用的に用いる力」（コンピテンシー

1B）が位置付けられている 13)。また「21 世紀型スキル」

は，4 つのカテゴリーから構成されるが，このうち「働く

ためのツール」として定義されているスキルは「情報リテ

ラシー」「ICT リテラシー」の 2 つのみである 11)。いずれ

も，単に情報機器を操作するスキルとは別に，情報を評価

したり，情報を活用したりすることで社会に参加するスキ

ルが重要であることが示されている。 
では，「新しい能力」として求められている情報リテラ

シーとはどのようなものか。図書館情報学においては，従

来，情報リテラシーを「さまざまな種類の情報源の中から

必要な情報にアクセスし，アクセスした情報を正しく評価

し，活用する能力」と定義してきた 14)。具体的には，①情

報へのアクセス，②情報の評価，③情報の活用を行うため

の能力がその中に含まれるとされる 14)。 
「キー・コンピテンシー」における「知識や情報を相互作

用的に用いる力」は，このような従来の情報リテラシーの

内容と重なる部分が多い。異なるのは，②情報の評価にお

いて，精度や再現度など，情報そのものの信頼性・妥当性

に関わる部分に着目するのみならず，「情報そのものの特

徴」を理解することや「情報活用をとりまく経済的，法的，

社会的，倫理的な諸問題をある程度まで理解すること」が

求められる点だろう 13)。このように，情報が生産・流通・

消費される文脈そのものへの理解が求められることによっ

て，ネットワーク社会におけるテクノロジーの問題にも焦

点が当てられることになる。 
「キー・コンピテンシー」よりもさらにテクノロジーを重

視する「21 世紀型スキル」では，「情報リテラシー」の操

作的定義の中に「知識」として「効率的にテクノロジを応

用する」が含まれる 11)。 
 
 効率的にテクノロジを応用する 
・情報を調べる・整理する・評価する・伝達する道具と

してテクノロジを利用する。 
・知識経済において活躍するために，情報を利用・管理

統合・評価するうえで，デジタル技術（コンピュータ，

PDF，メディアプレーヤ，GPS など），コミュニケー

ションツールやネットワーキングツール，ソーシャル

ネットワークを適切に利用する。 
 
ここでは，「キー・コンピテンシー」においてあくまで文

脈として捉えられていたテクノロジーの問題が前面に出さ

れている。さらに，テクノロジーによって生み出されたオ

ンライン上の人間関係やコミュニティにも焦点が当てら

れ，それらを，情報の管理および伝達において適切に活用

することが情報リテラシーの一部とされている。このよう

な文脈の中で，情報リテラシーにおいてもテクノロジーの

活用が前景化され，従来その対象とされてきたレファレン

スブックや各種データベースだけでなく，ソーシャル・ネッ

トワーキング・サービス（SNS）のようなオンライン上の

コミュニケーションツールにも焦点が当てられるように

なった。つまり，情報リテラシーの定義が拡張され，単に，

情報の信頼性・妥当性を判定する力のみならず，情報が流

通される文脈を知り情報そのものを批判的に見る力，さら

に図書やデータベースから SNS まで様々な文脈における

情報の特性を知り，それらの特性を踏まえたうえで適切に

情報を活用する力までもがその定義に含まれるようになっ

たのである。 

3．情報リテラシー教育における「つながる学習」 

3.1 「つながる学習」と図書館 
では今後，大学図書館における情報リテラシー教育はど

うあるべきか。この問題について考える際に有用な視点の

ひとつに，2013 年に米国で提起され世界各地に広まった

「つながる学習（Connected Learning）」15)の学習論がある。

2014 年 8 月に開催された世界図書館情報会議（WLIC）・

国際図書館連盟（IFLA）年次大会において発表された

Nygren（2014）16)では，「つながる学習」論に影響を受け

て展開された米国，オランダ，スウェーデンの公共図書館

における実践例が紹介され，より多くの図書館が「つなが

る学習」の考えや原理を取り入れるべきだと提案された。 
「つながる学習」論は，教育を，学習者が公的な生活に能

動的に参加していくためのプロセスと捉え，教育の責務を

学校だけでなく，「学校，図書館，美術館・博物館，および

オンライン・コミュニティを含む，組織や人々の分散化し

たネットワーク」が担うべきだと考える。2009 年に米国で

提案された「新しいメディア・リテラシー（new media 
literacies）」17)では，「参加型文化（participatory culture）」18)
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という概念がその中核に置かれていたが，ここでも同様の

発想が引き継がれている。「つながる学習」論においても，

「参加型文化」を学校内外の人や組織が創りだすことによっ

て，政治・経済・文化など様々な領域に学習者を参加させ

ていくことが目指される。そのため「組織や人々の分散化

したネットワーク」15)による教育・学習への支援が不可欠で

あり，学校はそのネットワークの一部に過ぎない。学習者

たちはあらゆるところに偏在する資源にアクセスし，さま

ざまなところで学習を生起させるのである。 
このような教育・学習を実現するためには，まず，学習

者が公的な領域に参加することの価値を実感することが必

要である。「つながる学習」論では，そのために，学習者が

抱く個人的な興味・関心や仲間との関係性と，学校等で評

価される知識やスキルを統合しようとする。以下に示す「つ

ながる学習」の学習原理はこれを端的に示している 15)。 
 
①興味によって動かされること（Interest-Powered） 
②仲間に支えられること（Peer-Supported） 
③学業に向けられていること（Academically-Oriented） 
 
この 3 つの原理から，個人的な興味に動機づけられた学

習者が，仲間に支えられながら知識やスキルを身につけ，

公的な社会・文化へと参加していくプロセス，さらにその

知識やスキルを学校での学習につなげていくプロセスを思

い描くことができる。 
さらに，「つながる学習」では今日のテクノロジー環境と

これらの学習原理をつないでいくための学習環境デザイン

原理として，以下の 3 点を提示する 15)。 
 
①共有された目的（Shared Purpose） 
②制作を中心にすること（Production-Centered） 
③ネットワークが開かれていること（Openly-Networked） 

 
「共有された目的」（①）は，年齢や社会的立ち位置の異

なるさまざまな人々が集まって学びあい，つながりあうた

めの原理として提案されている。共通の興味とともに達成

すべき目的を持つことによって，我々は世代や社会的な立

場を超えて協働することができる。「共有された目的」は異

なる人々との協働を可能にするための基軸となる。また，

「制作を中心にすること」（②）によって，その制作活動に

関わるスキルが培われるだけでなく，生涯にわたって学び

続ける態度や，仕事などの公的な活動において生産的な貢

献を行うことのできる態度を育成することができる。最後

の「ネットワークが開かれていること」（③）は，学習の資

源のありかたに関するデザイン原理である。さまざまな人

や組織が相互につながりあうネットワークが偏在すること

によって，あらゆる学習者にとってアクセスしやすい資源

が増えるだけでなく，資源そのものがより豊かなものにな

る。また，このように開かれたネットワークを構築するこ

とで，学習の公平性が実現される。学習における公平性は，

「つながる学習」論において重視されている価値のひとつで

ある。 
 
3.2 ゲーミフィケーションの可能性 
では，「つながる学習」論が提起する学習原理やデザイン

原理を，どのように大学図書館での情報リテラシー育成の

ための読書教育プログラムに導入することができるだろう

か。 
「つながる学習」のホームページ 19)では，「事例研究（Case 

Study）」として 9 つの事例が紹介されているが，このうち

読書活動に関連するのは「ハリー・ポッター同盟（Harry 
Potter Alliance）」20)である。「ハリー・ポッター同盟」は

2005 年に設立された非営利組織であり，『ハリー・ポッ

ター』の世界観や物語を通じて，そのファンを市民活動・

社会運動へとつなぐことを目的とする。たとえば，本組織

が毎年行う「アクシオ図書寄贈運動（Accio Book Drive）」
キャンペーンでは，これまで会員によって 87,000 冊もの

本が地域コミュニティや国際コミュニティに寄贈されてい

るという。読書を通じて形成されたファン同士のつながり

が，社会をより良いものにしていくための活動へと結びつ

き，個々のファンをより積極的な社会参加へと導いていく。

このように，本や読書は，個々人の興味（学習原理①）に

基づきながら，人々の間に共有された目的（デザイン原理

①）を作りだし，人々を社会参加へと導いていく媒体とし

ての可能性を持つ。 
しかしこの事例は，自然発生的に生じたファン同士のつ

ながりに基づくものであり，この事例を即座に大学図書館

での読書教育プログラムに応用することはできない。一方，

近年では，図書館サービスにゲーミフィケーションの考え

方を取り入れることで，ゲームの世界観やルールを共有し

た学習者が，ゲームに参加しながら，図書館そのものや図

書館を利用した読書活動について学習する事例も報告され

ている。これらの事例は，ゲームの世界やルールを通じて

共通の目的を作り出し，学習を生起させようとする点で，

「つながる学習」論に通ずる。 
たとえば藤本（2012）21)は，図書館サービスにおけるゲー

ミフィケーション導入事例として，ニューヨーク公共図書

館が開催した「ファインド・ザ・フューチャー（Find the 
Future）」22)の事例を挙げている。このイベントは，真夜中

の時間帯に同館の地下書庫で開催された。参加者は地下書

庫を探索しながら，ゲームとして出される謎を解決してい

く。最終的には，全参加者がゲーム中に図書館の未来につ

いて考え，執筆した成果が製本され，図書館内に設置され

る。この試みでは，単に，本の貸出冊数を増やす，利用者

を拡大するというだけでなく，ゲームを通じて図書館の新

たな魅力や価値に気づき，さらにゲームの参加者が新たな

図書館利用のありかたを提言している。大学図書館でも，

情報リテラシーの育成を目的とした読書教育プログラムに

おいてゲーム的な要素やデザインが導入された事例が複数

報告されている。具体的な取り組みの例として，米国の大

学図書館で実施されてきた「スカベンジャー・ハント

（Scavenger Hunt）」を挙げることができる 23)。「スカベン
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ジャー・ハント」とは，元来「ごみ拾い」「がらくた集め」

などを意味する言葉で，転じて，「無用の調べ物」を意味す

る場合もある。そのため，図書館を利用した調べものに限

らず，インターネットや新聞などさまざまな資料を対象と

した調べもの課題が「スカベンジャー・ハント課題

（scavenger hunt task, scavenger hunt assignment）」と

して提示されることがある。米国の大学では，大学図書館

における「スカベンジャー・ハント」が広く行われており 23)，

日本においても徐々に「スカベンジャー・ハント」を行う

大学図書館が現れている 24)。 
大学図書館における「スカベンジャー・ハント」におい

ては，ゲーム内で探し当てられるべきヒントが図書館にお

ける情報探索活動と重ねあわされる。たとえば，ヒントに

示されたキーワードをもとに OPAC での検索を行い，次の

ヒントが隠されていると思われる文献の位置を探すような

活動である。このようなゲームを活用した取り組みは，

「ゲームを楽しみたい」という学習者の興味が学習活動への

参加の動機となっている点，学習活動によって得られる知

識・スキルが情報リテラシーと結びつく点，さらにグルー

プ学習として行われる場合には仲間同士の支え合いが生じ

うる点で，「つながる学習」論の学習原理が踏まえられてい

るといえる。このようにゲーミフィケーションを取り入れ

た公立図書館・大学図書館の読書教育プログラムにおいて

は，「つながる学習」の学習原理が踏まえられている。 
一方，デザイン原理についてはまだ課題が残されている。

現在の取り組みは，旧来の意味での情報リテラシー－学習

者個人が情報にアクセスし，情報を評価し，情報を活用す

る能力－を育成するものとして十分成果を上げているが，

「新しい能力」としての情報リテラシー－現代のテクノロ

ジー環境下において，図書やデータベースから SNS まで

様々な文脈の情報を適切に活用する力－を育成する取り組

みとしてはいまだ不十分である。前述したとおり，「つなが

る学習」論のデザイン原理は，あらゆる学習者の学習資源

へのアクセスを保障し，学習者の公的な領域への参加を実

現するために重要な原理である。このような原理を実現し

た事例としては，前述した，ニューヨーク公共図書館の

「ファインド・ザ・フューチャー」が参考になるだろう。こ

のイベントで参加者たちは，最終的に，ゲームを通じて図

書館の未来を考えそれに関するテキストを執筆した。さら

にその執筆した成果が製本され，図書館内に設置された。

つまり，この取り組みでは，参加者全員が「ファインド・

ザ・フューチャー（未来を見つけよう）」というひとつの目

的を共有し（デザイン原理①）その実現に向かってゲーム

に参加するとともに，ゲームを通じて図書館の未来につい

ての本を制作する（デザイン原理②）というデザインが実

現されているのである。さらに本イベントの参加はすべて

の人々に開かれていることからデザイン原理③（ネット

ワークが開かれていること）も実現されていると解釈でき

る。 
情報リテラシー概念そのものの拡張に伴い，社会におけ

る公的な活動に参加していくための情報リテラシー学習を

支援する活動はより重要性を増すだろう。その際には，「つ

ながる学習」論の学習原理のみならず，デザイン原理にも

焦点を当てて，情報リテラシー学習のための読書教育プロ

グラムをデザインすることが必要となる。 

4．「つながる学習」論のデザインに基づく読書教

育プログラム－RPG 型図書館利用ガイダン

ス・プログラム「Libardry DEMO 版」の実践－ 

4.1 「Libardry DEMO 版」のデザイン 
以上の議論を踏まえたうえで，今後の情報リテラシー教

育における課題について検討するため，筆者らによる研究

チーム「常磐大学ゲーミフィケーション研究会」（寺島哲平，

関敦央，石田喜美）が開発を試みている「Libardry（リバー

ドリィ）」25)（以下，「Libardry」）を事例としてとりあげ，

これを検討する。 
「Libardry」は大学図書館における情報リテラシー学習

を目的とした読書教育プログラムである。ゲーム的な要素

やデザインを導入したプログラムであるという点で「スカ

ベンジャー・ハント」と共通する部分も多い。ただし

「Libardry」では，ミッション・クリア型ロール・プレイ

ング・ゲームのデザインが採用されており，この点で従来

の試みと異なっている。 
ロール・プレイング・ゲーム（以下，RPG）とは「複数

のプレーヤーが，架空のキャラクターの役割を演じる（ロー

ル・プレイング）ことによって進行する新しいタイプのゲー

ム」26)である。ゲームにはさまざまなタイプのものがある

が，なかでも RPG が「新しいタイプのゲーム」とされる

理由は，プレーヤーが行うことのできる行動の選択肢の広

さ，および，プレーヤー同士がチームとなって協働し，チー

ムをゴール達成に導く「プラスサムゲーム」であることに

よる 26)。プレーヤー同士が協働しながらゴールの達成を目

指す RPG のゲーム・デザインは，「共有された目的」（デ

ザイン原理①）をデザインする上で有用である。特に，RPG
の中でも特に，ゲーム中に出される依頼や指令に従って，

小さな任務や仕事を複数こなしていくタイプ（「ミッショ

ン・クリア型」）の RPG は，依頼や指令といったかたちで，

繰り返し何度も小さなゴールが示され，その都度，プレー

ヤーたちが協働してその小さなゴールの達成を目指すこと

になる。すなわち全体として示される「共有された目的」

を達成するために，小さな「共有された目的」をいくつも

達成する必要があるのである。「つながる学習」論によれば，

「共有された目的」は多様な人々が集い協働しあうための原

理である。このような協働のためのデザインが行われるこ

とによって，仲間同士の支えあいがより促進される。そこ

で，「Libardry」ではミッション・クリア型 RPG のデザイ

ンを採用するとともに，仲間同士による協働の場を実現す

るため，参加した学生たちを 2～3 人のチームに編成した。 
また，今回紹介する「Libardry DEMO 版」では，プロ

グラム終了後，参加した学生たちとの意見交換会を行った。

意見交換会では，「Libardy」の正式版を制作するために，

「DEMO 版」のどこを改良するべきかについて参加した学
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生に意見を求めた。これは，プログラム全体を「制作を中

心にする」（デザイン原理②）ためのデザインであり，参加

した学生たちは，正式版のプログラムの制作・改善に対す

る生産的な貢献が求められた。 
大学図書館における情報リテラシー教育においては，図

書や新聞，学内でのみ利用可能なデータベースといった，

いわば「閉じられた」学習資源のみならず，「CiNii」「Webcat 
Plus」など，だれもが利用可能なオンライン上のデータ

ベースが積極的に紹介されている。その意味では，「開かれ

たネットワーク」（デザイン原理③）については，すでに部

分的に実現されているということもできるだろう。

「Libardry」ではこれまでに実現されてきた「開かれたネッ

トワーク」に加え，学部・学科を超えた参加者が参加でき

る仕組みを講ずることとした。なお，今回紹介する「DEMO
版」においては，その特殊性を鑑み，オープンに参加者を

募るのではなく，学生・教職員の協働による企画運営・実

施を行っている学生団体「TSS（Tokiwa Student Staff）」27)

の登録学生のみを対象とした。すなわち，本事例における，

「開かれたネットワーク」のデザインは，かなり制限されて

おり，この点は今後の課題として残されている。 
 
4.2 「Libardry DEMO 版」の概要 
「Libardry DEMO 版」の概要は下記のとおりである。 

 
(1)対象：常磐大学・学生（「TSS」登録学生のみ） 
(2)日時：2014 年 9 月 7 日（火）13：00-14：30 
(3)主催：常磐大学ゲーミフィケーション研究会（寺島哲平，

関敦央，石田喜美） 
(4)参加者数：9 名 

 
「Libardry DEMO 版」で取り上げる学習内容について

は，常磐大学情報メディアセンターが開発してきた「情報

収集検索ガイダンス」の内容に基づき，そのうち，すべて

の学生にとって最低限必要だと考えられる内容を取捨選択

した。プログラムの所要時間は 30～50 分である。 
参加者は，「命令書」に示された任務・課題をひとつひと

つ達成していくことで，ゲームを進行していく。架空の世

界が舞台となる RPG の特色を活かし，「命令書」の送り手

として架空のキャラクター「常磐ケン」を設定するほか，

依頼の内容や用いられる小道具に共通する架空の世界観を

設定するなど，参加者が「遊び（play）」として本プログラ

ムに参加ができるよう配慮を行った 28)。参加者は，チーム

の仲間たちとともに，架空の世界観の主人公となって，架

空のキャラクターから「命令書」を通じて伝えられる依頼

に取り組んだ。 
 
4.3 「Libardry DEMO 版」の成果 
「Libardry DEMO 版」の成果として，集密書庫や購入希

望図書制度など，参加した学生自身がこれまでにアクセス

経験のなかった学習資源にアクセスできるようになったこ

と，および，OPAC や CiNii など学外に開かれたネットワー

クにつながる学習資源の存在に気付き，学生たち自身がそ

の利用可能性を見出したことなどが挙げられるだろう 28)。こ

れらはいずれも，学生たちが，「学校，図書館，美術館・博

物館，およびオンライン・コミュニティを含む，組織や人々

の分散化したネットワーク」15)の中で自ら学習するための

第一歩として非常に重要である。 
さらに重要なことは，本稿で紹介した「Libardry DEMO

版」およびその後に実施された「Libardry-0」25)に参加し

た学生たちのうち，「図書館サポーター」として活躍する学

生たちが中心となり，ゲーム形式の図書館利用ガイダン

ス・プログラム「図書館ミステリーツアー」29)を企画し，実

施したことである。「図書館ミステリーツアー」では「謎解

きゲーム」のゲーム・デザインが採用されており，クロス

ワード形式の「調査報告書」をもとに，大学図書館内のさ

まざまな場所に隠された暗号やクイズを解いていくことで

ゲームが進行した。そこで出された問題の中には，図 1 の

ように，OPAC のシステムに搭載されたコメント機能をア

プロプリエイト（appropriate；盗用・占有）したものもあっ

た。 

情報リテラシーを学習する中で身につけた知識・スキル

を使いこなし，OPAC というツールそのものをアプロプリ

エイトして，新たな情報リテラシー学習のための学習資源

をつくりだす学生たちの姿は，情報リテラシー学習におけ

る「つながる学習」の可能性を示している。「新しい能力」

としての情報リテラシーにおいて，教えるべき知識・スキ

ルを決定し，教育・学習の場をつくる主体は，教師や司書

とは限らない。「図書館ミステリーツアー」では，学習者自

身が学習資源の創出を行っていた。「興味によって動かされ

ること」「仲間に支えられること」といった「つながる学習」

論の学習原理は，このような事例が，現代社会における学

習を考える際に重要な事例であることを示している。学習

者によって生み出された学習資源がさらに「開かれたネッ

トワーク」の中で，他の学習者とつながることで，我々の

学習の場はより豊かなものとなる。「つながる学習」論の学

習原理・デザイン原理は，教師や司書，学習者という枠を

図 1 「図書館ミステリーツアー」における OPAC の利用 
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超えて，すべての人々が，このような学習のネットワーク

を創出し活用する責務を担っていることを示唆しているの

である。 

5．おわりに 

前述したように，米国を中心に，オランダ，ノルウェー

など世界各地で「つながる学習」論に基づく実践が展開さ

れている。もちろん現状においては，これらの実践の中で

も ICT を用いた作品制作やプログラミング学習の機会を

提供するものが注目を集めやすい。しかしながら，「つなが

る学習」論の本来の目的は，ネットワーク化された現代社

会における公的な領域に学習者を十全に参加させていくこ

とである。そうであるとすれば，「つながる学習」の学習原

理・デザイン原理を実現させるために用いられるべきテク

ノロジーとは何か。我々に求められているのは，この問い

を，それぞれの教育・学習の場の状況に即して考えていく

ことに他ならない。情報リテラシー教育に関していえば，

社会に存在するテクノロジーを活用しながら，他者と協働

して知識・情報にアクセスし，それをもとに新たな知識・

情報，価値などを生み出すために必要なリテラシーとは何

かをあらためて見直すことが肝要である。 
本稿では，「つながる学習」論に基づく学習環境のデザイ

ンによって，学習者が，他者とともに学習するための資源

や場を自ら創出する可能性を描き出した。「ラーニング・コ

モンズ」をはじめ，現在大学図書館に設置されつつある開

かれた学習の場が，さまざまな「つながる学習」を生み出

すとともに，そこで生じる学習の実態が「つながる学習」

論そのものを発展させていく可能性を期待したい。 
 
付記 
本研究は JSPS 科研費 26590239，16K13571 の助成を

受けたものです。なお，本研究で紹介した「Libardry（リ

バードリィ）」は常磐大学ゲーミフィケーション研究会（寺

島哲平，関敦央，石田喜美）によって企画・制作されたも

のであり，その著作権は常磐大学ゲーミフィケーション研

究会に属する。 
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Special feature: Research on Reading in the Digital Era. New information literacies in the 21st century and 
“Connected Learning”: Designing game-based learning in academic libraries. Kimi Ishida (Yokohama National 
University, College of Education and Human Sciences, 240-8501 79-2 Tokiwadai, Hodogaya-ku, Yokohama 
JAPAN) 
 
Abstract: Recently, academic libraries in japan have been devoted to educational activities, especially for 
information literacies. In this paper, we consider what the new information literacies are, and how we should 
design the learning environment for them. At first, we begin from reviewing the “new literacies”, and clarifying 
the notion of “information literacies” in them. Next, we introduce the new learning theory “Connected 
Learning”, and consider about the effectiveness of game-based learning. Finally, from the case study of a 
Role-Playing-Game (RPG)-based learning program, we conclude that: 
(1)“Connected Learning” theory support us to see the information literacies not for individual students but for 
everyone. 
(2)The game-based learning is a one way to offer students the connected learning environment. 
Keywords: Academic libraries / information literacies / new literacies / 21st century skills / Connected Learning 
/ Gamification / game-based learning 
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