
デジタルディバイドを解決するための市販
ゲームを活用した ITリテラシー教育

デジタルディバイドを解決するため，市販ゲームを使いITリテラシー

能力を向上させるための教育カリキュラムを提案する．
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被験者のうちの一人の本実
験の結果．
オレンジがゲームスコア
で，緑が確認テストのスコ
ア．３回のChatGPT風教
材の問い合わせたタイミン
グがあり，それぞれ回答を
得てゲームを続けている．

結果，本被験者はテストス
コアが大きくのびることが
できた．

それぞれの被験者の成長が
確認できた．

予備実験でグループ１
（すぐにあきらめる）の
８人のうち６人までがグ
ループ３（時間はかかる
があきらめずに着実に成
長する）とグループ４
（器用にある程度使いこ
なせる）へ成長した．

ヒューマンリテラシーモデルに基
く，市販ゲームを利用した
ChatGPT風教材自動生成システム

市販ゲームをITリテラシー教育に利用できることが分かった．
ただし，市販ゲームでも情報弱者のように「すぐにあきらめる」一定のグループがある．
リテラシー教育のための市販ゲームを教材としたChatGPT風のシステムを構築した（左図参照）
予備実験で「すぐあきらめる」グループの７０％がChatGPT風の教材をつかって「時間はかかるがあ
きらめずに着実に成長する」グループ，もしくは「ほぼ使いこなせている」グループへ移行できた．
市販ゲームをつかって情報リテラシー操作技術を獲得できた実践例である．
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