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要  旨 

 デジタルストーリーテリングでは、動画編集ソフトを用いて写真や絵等の静止画を制作者自身の声でつないで

いく。米国や我が国でのデジタルストーリーテリング実践をもとに、デジタルストーリーテリングで学習者が何

をどう学ぶかや、必要とする能力を整理した。その中で、1)デジタルストーリーテリングを進める上でのリテラシ

ー・スキル、2) マルチメディア学習(Multimedia Learning)としてのデジタルストーリーテリング、3) メディアリテ

ラシー・スキルの育成と多重知性(Multiple Intelligences)、4) 作品制作における内省力(Reflection)、が特に重要であ

る。  

 

キーワード：デジタルストーリーテリング、一人称での語り、ふり返り、マルチメディアラーニング、多重知性 
 
 

１．はじめに 

ストーリーテリング(Storytelling)とは、文字、画像、

音などを用いて、現実に起こったことや、空想上ので

きごとを描いたものであり、日本語では「物語」や「お

話」を意味する。ストーリーテリングの最も古い形と

して、口承で人から人へ、そして壁画という形で、さら

に、文字の発明とともに、物語は記録され、より多くの

人、多くの地域へと伝えられた。近年では、小説、映画

などという形で世界に伝えられている。ストーリーテ

リングは、人に何かを伝えたり、人を楽しませる能力

を必要とし、「表現力」を高めることを目的に、米国で

は様々な教育現場にストーリーテリングが伝統的に導

入されてきた。 
テクノロジーの発達により、コンピュータで、ナレ

ーション、写真、BGM 等を合わせ、ストーリーテリン

グを容易に作成できるようになり、こうしてできたス

トーリーテリングをデジタルストーリーテリング

(Digital Storytelling)と呼ぶようになった。コンピュータ

を用いた制作では、動画編集ソフトウェア「Windows 

ムービーメーカー」や「Macintosh iMovie」が利用され

る。 
 

２．デジタルストーリーテリングの歴史と定義 

2.1. デジタルストーリーテリングの要素と種類 

Garcia & Rossiter (2010)は、デジタルストーリーテリ

ングの歴史について詳しく述べている。その文献から

デジタルストーリーテリングの起こりや発展について

ここで紹介すると、デジタルストーリーテリング

(digital storytelling)という用語を 1980 年代に初めて用

いたのは、Dana Atchley である。Atchley は、1990 年に

The American Film Institute でデジタルストーリーテリ

ングのワークショップを開始した。1994 年に Dana 
Atchley、 Joe Lambert、Nina Mullen が The San Francisco 
Digital Media Center を設立するが、その後、それは サ
ンフランシスコ近郊のバークレィに拠点を置く The 
Center for Digital Storytelling (略称「CDS」)となり、積極

的にワークショップを展開しアメリカ全土に広がった。

この CDS によるワークショップでは、参加者は自分で
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書いた文章に写真と BGM を合わせ、2 分から 5 分程度

の作品を作り上げる。 
デジタルストーリーテリングは、米国だけでなく、

ヨーロッパでも制作にとり組む人が増えている。CDS
のデジタルストーリーテリングの手法は、イギリス国

営放送(BBC)の The Capture Wales project に採用され、

イギリスのウェールズ地方の文化や伝統を残すための

デジタルストーリーテリング作りが、イギリス全土に

広がった。米国の Dana Atchley、 Joe Lambert 以外に、

デジタルストーリーテリングの開拓者として、イギリ

スの写真家 Daniel Meadows がよく知られている。 
欧米の大学や学校において、デジタルストーリーテ

リングをどのように教育利用するかは、2000 年頃より、

米 国 で の 国 際 会 議 SITE(Society for Information 
Technology & Teacher Education)で、口頭やポスターでの

発表が行われるようになった（例えば、Brinkley et al 
( 2002)、Wang et al (2004)、Robin et al (2005)）。デジタル

ストーリーテリングに関する発表は、2005 年以降 10 件

を超え、その後、毎年の SITE では、20～30 件の研究が

報告されている。しかしながら、我が国の教育工学関

連の学会では、デジタルストーリーテリングに関する

発表は、佐藤ら(2010)、笠見(2010)、一ノ瀬(2015)、須曽

野ら(2006、2010a)によるものなど数件のみであり、我

が国の学校において、デジタルストーリーテリングを

どのように活用するかはよく知られていない。本稿で

は、デジタルストーリーテリングの定義や要素、米国

や我が国でのデジタルストーリーテリング実践を述べ、

デジタルストーリーテリングで学習者が何をどう学ぶ

かや必要とする能力を整理する。さらに、デジタルス

トーリーテリングの特徴や基本をまとめる。 
 

2.2. デジタルストーリーテリングの定義 
デジタルストーリーテリングの定義に関しては様々

なものがある。米国ヒューストン大学でデジタルスト

ーリーテリングの教育利用を先進的に進めるRobinは、

彼自身の Web サイト「The Educational Uses of DIGITAL 
STORYTELLING(http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/archi
ve/)」で、イギリスのデジタルストーリーテリング開拓

者である Daniel Meadows の定義「心から語られる短い

個人的なマルチメディアを使った話(short、 personal 
multimedia tales told from the heart)」を挙げている。 
国際会議 SITE で、デジタルストーリーテリングにつ

いて研究発表をいち早く始めた Barrett は、彼女自身の

Web サイト (http://electronicportfolios.org/digistory/)」で、

Digital Storytelling Association の Leslie Rule による定義

を次のように挙げている。 
「デジタルストーリーテリングは、古くからあるス

トーリーテリングの現代版表現である。デジタルスト

ーリーは、画像(images)、音楽(music)、語り(narrative)や
音声(voice)を一緒に紡ぐことで語り手の力を引き出

す。」 
さらに、Barrett はデジタルストーリーについて次の

ように述べている(上記 Web サイトで)。 
「１つのデジタルストーリーは、2～4 分のデジタル

ビデオクリップで、主に静止画(still images)を使って、

録音した自分自身の声で、一人称で語られる (first 
person narrative)。」 
本論文第一著者（須曽野）は、上記のデジタルストー

リーテリングの指摘をふまえ、デジタルストーリーお

よびデジタルストーリーテリングについて次のように

定義した。 
「デジタルストーリーとは、制作者がコンピュータな

どのデジタル機器を利用し、静止画（デジカメ画像、ス

キャナで取り込んだ写真や絵、マウスで書いた画像な

ど）を、制作者自身が録音した語り（ナレーション）で

つなげていく「お話」のことである。そのストーリーを

制作・発表することを、デジタルストーリーテリング

という。」(須曽野 2010a) 
 

2.3. デジタルストーリーテリングの要素と種類  
CDS の創設者 Lambert は、著書「Digital Storytelling: 

Capturing Lives、 Creating Community」を 2002 年に出

版し、その中で、CDS が進めるワークショップで基本

となることや背景を述べている。その後、その著書は

版を重ね、2013 年に出版された第 4 版が最新のものと

なっている。その第 1、2 版では、デジタルストーリー

テリングの 7 つの要素(the Seven Elements of Digital 
Storytelling)として、1) 視点 (Point of View) 、2) ドラマ

ティックな問い (A Dramatic Question) 、3) 感情的な内

容  (Emotional Content) 、4) 声の贈り物  (The Gift of 
your Voice) 、5) BGM の力 (The Power of the Soundtrack) 、
6) 節約(Economy) 、7) ペース(Pacing)を挙げている

(Lambert 2002) 。この 7 つの要素は、初版出版前、CDS
での 2～3 年間のワークショップ実践後に Lambert らに

よりまとめられたもので、マルチメディアでのストー

リーづくりにはこの 7 点を考慮するとよい、というも

のである。この 7 つの要素は、CDS 主催のワークショ

ップの最初に講義され、数多くのデジタルストーリー

テリングファシリテータによって使われたり、CDS モ

デルとしてしばしば引用された。 
Robin (2006)は、Lambert のこの７つの要素をふまえ、

デジタルストーリーのタイプとして、1) 個人的な語り

話(personal narratives) 、2)歴史的なドキュメンタリー

(historical documentaries) 、3) ある特定な考えや実践に

ついて語るストーリーを挙げている。さらに、Robin 
(2006)は、デジタルストーリーテリングを学習者にとっ
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て効果的な学習ツールとするため、1)教員によって設

定されたテーマ (a chosen theme) と特定な視点 (a 
particular viewpoint) や 2) ストーリーの時間は数分の

長さ(a few minutes long)が重要であると指摘する。 
 

３．デジタルストーリーテリングと学習利用 

3.1. 米国大学におけるデジタルストーリーテリング

の学習利用 
デジタルストーリーテリングは、米国では、教員養

成の教職授業で大学生がその手法を学ぶことが増えた。

教育の情報化・デジタル化が進む米国の大学・学校で

は、デジタルストーリーテリングが様々な教科学習や

教育活動に導入されている（Robin et al。 2005）。教科

学習等の応用例としては、社会科において「戦争につ

いて」「移民の歴史」、理科の「動物の成長記録」、道徳

「タバコについて」、生徒指導「身近で起こった犯罪」

等である。 
第二著者（大野）は、北アリゾナ大学(Northern Arizona 

University)大学院教育学研究科で学んだが、2005~2007
年、Michael Blocher 准教授（当時）が担当する北アリゾ

ナ大学教育学部の授業「Educational Technology（教育工

学、教育学部 4 年生必修）」では、デジタルストーリー

テリングの制作が行われ、第二著者はそのティーチン

グアシスタントを務めた。その作品発表会では、作者

である学生が発表をしながら感動して涙を流すという

場面が多く見られた。現在、米国でのデジタルストー

リーテリングの作品例を見ると、制作者自身のライフ

ヒストリーや家族のことをテーマにし、個人で制作し

たものが多い。また、移民の国、多民族国家のアメリカ

では、デジタルストーリーテリング作品の多くに「自

分探し」の要素が含まれており、家族のルーツを調べ

ることにより、自分のアイデンティティを見直す、と

いう狙いが感じられた。 
Barrett (2006)は、デジタルストーリーテリングを、学

習者の関わり・没頭 (engagement)、学習のふり返り

(reflection)、教育へのテクノロジー の効果的な統合

(integration of technology into instruction)、プロジェクト

型学習(project-based learning)の 4 つの交わりに位置づ

け、デジタルストーリーを e ポートフォリオとして活

用を提案している。また、Barrett(2005)は、e ポートフ

ォリオとしてのデジタルストーリー制作にとり組むこ

とで、深い学習(deep learning)が可能になると指摘する。 
 

3.2. 我が国におけるデジタルストーリーテリングの

学習利用 
織田(1986）は、ビデオカメラを接写スタンドに固定

したお話作りを 1982 年頃より本格的に始めている。こ

れは、デジタル以前の実践であり、その方法「ビデオ接

写システム（Video Close-up System、略称 ViCS）」は、

織田により 1981 年頃開発された手法で、平面的な資料、

例えば、絵、写真、図表などをビデオカメラで撮影し、

ストーリー性のあるビデオ作品を制作できるものであ

る。また、倉谷・織田(1982)は、ビデオ接写システムと

同時期に、学習紙芝居法を導入した授業の設計と評価

について実践研究している。 
小川(2006）は、2006 年よりメディア論や社会情報学

の立場から、デジタルストーリーテリング研究や作品

制作にとり組み始めている。小川らのこだわりは、「対

話と遊びから始まるデジタルストーリーテリング」で、

「メディア・コンテ」というワークショップ形式での

デジタルストーリーテリング制作を進めている（小川

ら 2010）。小川らが公開するウェブサイト「メディア・

コンテ」（http://mediaconte.net/）では、「メディア・コン

テは、みんなでわいわい話をしながら、私たちが暮ら

しのなかで感じるなにげない想いや意見を、写真と声

を使った 2 分程度の映像（デジタル・ストーリー）に

していくワークショップです。」と説明されている。 
第一著者は、織田のビデオ接写によるストーリーテ

リングの手法を引き継ぎ、情報発信型学習を目指し、

大学生および小中学生によるデジタルストーリーテリ

ング制作を 2006 年より継続してきた（須曽野ら 2006)。
学習者がコンピュータ室でコンピュータを 1 人 1 台使

える場合は、個人でのデジタルストーリー制作を基本

としたが、講義室の授業では 3～5 人程度で 1 作品を作

ることがあった。確保された制作用の授業時間は、授

業 3～4 コマ分であり、作品時間は 2 分程度とした。ま

た、作品の中に自分自身のナレーションを入れる、と

いうことを約束とした。さらに、大学授業で活用でき

る授業補助用システム Moodle を用いて、学生同士がデ

ジタルストーリーテリング制作にかかわって情報交換

したり、作品をフォーラムにアップロードし、相互に

視聴できるようにした。作品１つごとに、視聴が終わ

ってから、フォーラムに感想やコメントを返信するよ

う大学生に勧めた。過去数年間、大学授業でのデジタ

ルストーリーテリング作品テーマは、「自分への手紙」

「もったいない」「読書」「思い出に残る先生/授業」等

である（須曽野 2010b、須曽野 2011、鏡ら 2011)。 
 

４．デジタルストーリーテリングでの学習能力と

課題 

 ここでは、デジタルストーリーテリング実践を進め

ていく上での学習能力と課題について整理する。 
4.1. デジタルストーリーテリングと学習者のリテラ

シー、スキル 
Robin(2006)は、デジタルストーリーテリングを効果

的な学習ツールしていくために、必要となるリテラシ
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ーとして、21 世紀型リテラシー(Twenty-first Century 
Literacy)を挙げている。それらは、デジタル（Digital）、
グローバル(Global)、テクノロジー(Technology)、ビジュ

アル(Visual)、情報(Information)の 5 つである。 
デジタルストーリーテリングの制作では、学習者が

十枚前後（多いときは数十枚）の静止画を並べ、自分自

身の語りでつなげ、自分の話を伝えようとする。デジ

タルストーリーテリングで使われる情報は、語りや字

幕等の言語情報と、絵や写真等、視覚的な画像情報の 2
つに分けられる。学習者の多くは、語りの原稿(scripts)
を書いてから、録音を開始する。一方、視覚情報の面で

は、画像をどう精選し、語りと合わせていくかがデジ

タルストーリーテリングの特徴である。 
上述した 21 世紀型リテラシーでは、言語や視覚的な

情報をどのように扱うかという点で、情報リテラシー

がまず必要となる。デジタルストーリーテリングでは、

画像を活用し、見せ方に留意し、視覚的にストーリー

を作っていくので、ビジュアルリテラシーが重要とな

る。さらに、コンピュータ、デジタルカメラ、動画編集

ソフト等を用いるので、テクノロジーリテラシーやデ

ジタルリテラシーを向上させ、幅広く自分のメッセー

ジを表現するというグローバルな視点を考慮し、作品

制作にとり組む力も重要となる。 
21 世紀型リテラシーは、様々な学習に共通するもの

であるが、Robin (2006)は、デジタルストーリーテリン

グの学習利用に特化させ、21 世紀型リテラシーの中で

も、学習者がデジタルストーリーを設計・作成・視聴し

合う中で、1) 研究(Research)、2)作文(Writing)、3)構成

(Organization)、4)テクノロジー(Technology)、5)プレゼン

テーション(Presentation)、6)インタビュー(Interview)、7)
対人(Interpersonal)、8)問題解決(Problem-Solving)、9)評
価(Assessment)の 9 つのスキルを挙げている。 

 
4.2. デジタルストーリーテリングとマルチメディア

学習  
言語情報と画像情報両面について、認知心理学の立

場から学習者の理解が進むのかについて研究を進めて

きたのは、カリフォルニア大学サンタバーバラ校の

Mayer である。視聴覚機器やコンピュータが出現する

までは、言語情報のみで教育されることが主であった

が、様々なメディアが利用できるようになり、Mayer 
(1997 、 2001) は マ ル チ メ デ ィ ア 学 習 (Multimedia 
Learning)について考え、認知的マルチメディア学習理

論(The Cognitive Theory of Multimedia Learning)を提唱し

た。Mayer によれば、言語のみで提示されるより、視覚

的及び言語的に両面で与えられた情報は、それぞれ

別々に与えられた情報より、理解がしやすく、学習面

で強いインパクトがある、と指摘する。Mayer がこの理

論を説明するのが図 1 であるが、画像(pictures)は目か

ら、言葉(words)は耳と目から取り入れられる。そして、

長期記憶に蓄えられていた知識を用いて、作業記憶の

中で言語情報と画像情報が統合されて学習する、とい

うモデルである。 
この Mayer による学習理論は、デジタルストーリー

テリングの場合、作品を視聴する人が言葉や画像両面

から理解するので、言葉と画像をどう組み合わせるか

や数分の作品に短くまとめる上で重要となる。認知的

多重メディア学習理論は、2 つまたはそれ以上のメディ

アを使うと、学習者の理解が進み、より高い学習効果

が得られるというものである。その理論は、認知主義

学習観に基づき、学習者に対するインプットを重視す

る受け身的な考え方である。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 1 The Cognitive Theory of Multimedia Learning 認知

的多重メディア学習理論(Mayer 1997) 
 
後に、Mayer et al. (2002)は、1970 年代に Wittrock が

考えた生成学習理論(The Generative Learning Theory)を
参考に、図 2 に示すとおり、生成的マルチメディア学

習モデル(The Generative Model of Multimedia Learning) 
を提案した。このモデルでは、学習者を受け身的では

なく、活動的な参加者と見なし、学習者は視覚的及び

言語的知識の細切れを積極的に集めつないでいく知識

創造者になるという。このモデルの特徴は、図 2 に示

すとおり、テキスト(text)と図絵(illustrations)から、1)そ
れぞれ言葉(words)と画像(images)を選択し、2)それぞれ

を構成し、3)最終的に言語及び視覚的なものを統合す

るというプロセスとなっている。 
 
 

 

図 2 生成的マルチメディア学習モデル(Mayer et al. 
(2002)) 
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図 2 で示した「生成的多重メディア学習モデル」に

おいて、選択→構成→統合という情報処理の流れは、

学習者によるデジタルストーリー制作プロセスと似て

いる。Blocher (2008)は、デジタルストーリーテリング

で、静止画(images)に、書かれた文章(text)を伴えば、学

習者は言葉(words)や静止画を選び組み立てていく中で、

学習者は 2 重の情報処理(dual-coding)を行い、その過程

で、視覚及び言語情報を統合しなければならない、と

指摘する。デジタルストーリーテリングでは、この統

合がポイントであり、学習者が静止画と言葉両方を活

用しメッセージを発信することが可能である。 
 

4.3. メディアリテラシー・スキルの育成と多重知性 
デジタルでストーリーが作れるようになるには、4.1.

で示した「21 世紀型リテラシー」が必要である。その

中で、デジタルやテクノロジーのことが挙げられてい

るが、デジタルストーリーテリングでは、特にコンピ

ュータやデジタル機器を効果的に活用するメディアリ

テラシーが重要である。さらに、静止画を制作者自身

の録音音声でつなげていくので、視覚的なビジュアル

な面や、聴覚的にいかに語っていくか、聴かせていく

かという面の能力が重要である。 
「21 世紀型リテラシー」や Robin による 9 スキルに

着目すると、デジタルストーリーテリングでは、スト

ーリーの作成手法やデジタルでの扱いに注目されがち

であるが、それとともに重要なのがナラティブ

(narrative)である。ナラティブとは、田中(2011)によると、

「ストーリーを含みつつ、より普遍的な意味での『物

語』『語り』」のことであるが、制作者が何を語るかが重

要となる。Robin による 9 スキルの中で、テクノロジー

スキル以外の 8 つのスキルは、ナラティブを作るため

に、着想・資料収集・構成・編集するか、に関わってい

る。例えば、ナラティブのための資料を集めるために

インタビュースキル、ナラティブ内容を組み立てるた

めに構成スキル、ナラティブ原稿を書くためにライテ

ィングスキルが必要である。 
このように、デジタルストーリーテリングでは、デ

ジタルとストーリーテリングの両面で、リテラシーや

スキルが必要だが、特に発信型の能力が学習者に求め

られる。発信型の能力という面では、Gardner(1983)が提

唱した多重知性論(Multiple Intelligences)が参考になる。

具体的に、Gardner が挙げているのは、1) 言語的、2) 論
理･数学的、3) 音楽的、4) 空間的、5) 身体運動感覚的、

6) 対人的、7) 内省的、8) 博物学的な知性である。須曽

野(2012)は、デジタルストーリーテリング制作において

学習者が様々な知性を発揮すべきであると提案した。 
デジタルストーリーテリングでは、「ストーリーを語

る」という意味で、特に柱になるのは、言語的知性であ

る。この知性以外に、ストーリーの展開や構成を考え

る上で、論理･数学的知性や、写真を撮ったり選んだり

絵を描いたりする上で空間的知性、BGM を付加する上

で音楽的知性等が必要である。他に、デジタルストー

リーテリングは、作品を視聴する人々を意識し、その

人々を楽しませるために、工夫をしたり、ユーモアや

ジョークを取り入れたりする対人的な知性を発揮する

ことが課題となる。 
 

4.4. 作品制作における内省力 
米国のデジタルストーリーテリング実践研究を調べ 
ていくと、学習者の内省力とデジタルストーリーテ

リングに着目する研究者や実践が年々増えている。 
内省は、日本語では、「ふり返り」「反省」または「省

察」とも呼ばれるが、英語では、リフレクション

(reflection) である。前節で述べた多重知性論では、内省

はまさに「内省的知性 Intrapersonal Intelligence」とつ

ながっており、デジタルストーリーテリングで作品制

作にとり組む際、自分自身の学習や経験をふり返った

り、自己との対話を進めていくことが重要となる。 
米国では、Gardner が多重知性論を提唱とした同時期

に、Donard Schön が「Reflective Practitioner」を 1983 年

に著している。この「内省的実践家」の考えでは、専門

的な職業を有する者が内省的実践を進めることに注目

が集まっているが、リフレクションの源流は John 
Dewey に遡る。 

Barrett (2006)のデジタルストーリーテリングの位置

づけで「学習のふり返り」に注目していることを上述

したが、Barrett(2005)は、e ポートフォリオとしてのデ

ジタルストーリー制作にとり組むことで、深い学習

(deep learning)が可能になると指摘する。 
Renda (2012)は、Dewey の経験主義、Bloom のタキソ

ノミー、Schön の内省的実践家、 Kegan 等を調べ、経

験主義・構成主義に基づく学習において、学ぶ意義・意

味を引き出すためにリフレクションの重要性を説いて

いる。また、Renda は、実践的な関連性の構成体(the 
construct of practical relevance)を提案しているが、それ

はデジタルストーリーや他のものから得られるリフレ

クション結果(reflection outcomes)を数値化する統合的

な方法である。具体的に、３つの領域として、認知

(Cognitive Domain(thinking)) 、 情 意 (Affective 
Domain(feeling)) 、 そ し て 、 経 験 (Experiential 
Domain(reframing))を挙げ、リフレクションレベルを 3
段階化している。 
このように、デジタルストーリーテリングをふり返

りに注目する研究者が多いが、その理由を推察してみ

ると 
1) 言語情報だけでなく、画像情報を活用するため、こ
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れまでに撮影された写真などを見て過去のことを考え

る 
2) 自分の話を一人称で語るので、自分の経験や学びを

ふり返ったり、自分のことを理解することにつながる 
3) 作品制作を準備する段階で、他者（仲間）と関わり、

自分を見つめ直すことができる 
4) 本物の学習(authentic leaning)につながりやすい 
ということが挙げられる。 
 

５．おわりに 

我が国の学校教育では、この数年、アクティブラー

ニング、主体的・対話的で深い学びが課題となってい

るが、デジタルストーリーテリングは、全ての教科で

経験・学習したことをまとめ情報発信する手法として

活用できる。その制作に時間がかかるのが課題として

挙げられる。それを解決するために、本論文著者らは、

iPad（情報タブレット端末）を用いてフォトムービーが

短時間（例えば１時間の授業）で作成できるアプリ「く

また」を開発した(須曽野ら 2019)。今後、それを用い

たデジタルストーリーテリング制作実践をさらに充実

していきたい。 
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