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デジタル活用プログラムによる親子の自然体験に対する意識変

容調査 ～山梨県 山中湖のキャンプ場における実践事例の検討を通して～ 

 

A Study on Changes in Parents’ and Children’s Attitudes toward Nature Experiences 

through a Digital Utilization Program: A Practical Case Study at a Campsite in Lake 

Yamanaka, Yamanashi Prefecture 

ＮＴＴ東日本株式会社 地域循環型ミライ研究所 

 

第1章 研究背景・目的 

第１節 研究背景 

近年、子どもの自然体験の機会が減少していることが国内で課題となっている。自然体験は、

子どもの発達や学びに重要な役割を果たすとされ、その意義が見直されている。しかし、2010

年代を通して子どもの自然体験の機会は減少傾向がみられ、コロナ禍を経た 2022 年にはさらに

減少している［独立行政法人国立青少年教育振興機構,2024］。このように、都市化や生活環境

の変化に加え、コロナ禍による活動制限の影響もあり、子どもの体験機会の減少や体験格差の

拡大が指摘されている。 

一方で、子どもの教育現場では、デジタル技術をあらゆる産業や社会生活に取り入れる

「Society5.0」 の超スマート社会に向け、GIGA スクール構想の進展を背景として、子どもが

ICT やデジタル技術を活用した学習を行う機会が急速に広がっている。こうした変化を踏まえ、

子どもにとって身近なデジタル技術を活用しながら自然との接点を創出することは、新たな自

然体験のあり方として期待される。自然体験の場において、いかにデジタル技術を活用できる

かを検討する意義は大きいだろう。 

ただし、自然体験におけるデジタル活用については、体験活動の記録やデジタル教材の活用、

情報共有の効率化といった実践例はみられるものの、デジタルを取り入れた自然体験が、体験

者の意識や行動にどのような変容をもたらすのかを定量的に検証した研究は十分ではない。し

たがって、デジタルを活用した自然体験が参加者にもたらす効果を明らかにすることが課題で

ある。 
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第２節 先行研究の到達点と課題 

デジタル技術を活用した自然体験に関する研究として、株式会社浜銀総合研究所（2023）に

よる調査では、国内の自然体験活動の活動団体や受入施設等を対象に、デジタル技術の活用状

況や効果、課題について調査が行われている。その結果、活動記録の効率化や教材としての活

用など一定の実践が確認される一方、「自然体験にデジタルはそぐわないのではないか」といっ

た意見もみられ、自然体験とデジタル技術の最適な組み合わせが課題として示されている。［株

式会社浜銀総合研究所 2023: P5］また、本研究では、デジタル技術の例として、小学生が日常

的に利用するなど高い普及率を誇っており、創造力やプログラミング的思考、協調性を育むデ

ジタル教材として、国内外の学校で導入が進んでいる「マインクラフト」を活用したが、同じく

マインクラフト対象とした研究では、オンライン空間上での哲学対話（日ごろの疑問をもとに

問いを立て、他者とともに本質を探究する対話手法）を通じて、小学生の英語学習に対する価

値理解や学習意欲の向上が示唆されている[三和ら 2023] 。 

このように、自然体験へのデジタル活用やデジタル技術の教育効果に関する研究は存在して

いるものの、自然体験とデジタル技術を融合したプログラムが参加者の意識や行動にどのよう

な変容をもたらすのかについては十分に検討されていない。よって、プログラム体験者の意識

変容を量的に把握し、その成果との関係を検証する必要があるだろう。 

 

 

第３節 研究目的  

以上を踏まえ、本研究の目的は、南都留郡山中湖村「LScamp 山中湖」にて実施された小学校

低学年向けの「マインクラフトイベントプログラム」（以下、本プログラム）を対象に、デジタ

ル技術を活用した自然体験が、子どもおよび保護者の自然体験に対する関心や意欲にどのよう

な変容をもたらすのかを明らかにすることである。具体的には、マインクラフトを活用してバ

ーチャルとリアルを接続する本プログラムを通じて、子どもの自然体験への関心や行動の変化、

ならびにそれを見守る保護者の自然体験に対する認識や今後の実践意欲の変容について検証す

る。 

本研究の新規性は、自然体験とデジタル技術を融合したプログラムに着目し、その効果を体

験者の意識変容の観点から量的に分析する点にある。また、デジタルとの接続が比較的少ない

キャンプ場という自然環境において、マインクラフトを活用した体験プログラムの効果を検証

することで、自然体験の場におけるデジタル活用のプロセスと成果との関係を明らかにし、自

然体験を媒介とした新たな教育実践の可能性を示す実践的学術知に資することを目指す。 
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第2章 研究対象・研究方法 

第１節 研究対象、調査地の概要 

本研究は、前述した本プログラムの参加者を対象とした。調査対象は、プログラムに参加し

た子ども 121 名およびその保護者である。なお、なお、本プログラムの運営主体は株式会社 NTT 

Landscape（以下、LS）であり、アンケート調査の実施およびデータ提供について協力を得た。 

プログラムの開催地である LScamp山中湖は、首都圏から車で約 1.5時間、標高約 1,000ｍに

位置するキャンプ場である。富士山を望む自然環境を有し、子ども向け遊具や各種イベント、

ペットサイトなどを備えたファミリー向け施設として運営されている（2024 年 10 月にオープ

ン）。以下に調査対象者の基本情報を【表 1】に示す。 

 

【表 1】調査対象者（子ども） 

 

（出所）ミライ研 作成 

 

第２節 研究方法 

LScamp 山中湖の利用者を対象に、2025 年 9 月から 12 月にかけて、土曜日および特定繁忙日

にプログラムを実施した。各回の所要時間は 60分～90分である。本プログラムは、デジタル技

術を活用した自然体験イベントとして、マインクラフトを用いてキャンプ場とバーチャル空間

を接続し、自然との触れ合いや参加者同士の交流機会の創出を目的として実施された。マイン

クラフト上には、LScamp 山中湖の建物やキャンプサイトを再現することで、現実空間とバーチ

ャル空間を往来しながら体験できる構成となっている。本プログラムは大きく二つのコンテン

ツで構成されており、第１部ではプログラミング体験、第２部では宝探しゲームを実施した。

各コンテンツの概要については、以下の資料に示す。 
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【資料 1】第１部 概要 

 

（出所）LS 作成 

 

【資料２】第２部 概要 

 

（出所）LS 作成 

 

プログラム参加者（子ども 121 名と同伴保護者）を対象に、本プログラム参加後の帰宅前に

アンケート調査を実施した。プログラム参加による子どもの変化および自然体験に対する意識

の変化について、５件法のリッカート尺度による選択式設問と、自由記述設問を設けた。 

なお、子どもの変化を客観的に評価するため、回答者は保護者を対象とした。回収したアン

ケート 38 件のうち、回答内容に不備のない 34 件を有効回答として分析対象とした［回収率

28％］。本研究では、「子どもの変化」と「保護者の変化」の２要素に着目してアンケート設計し

た。各要素の設計背景は以下のとおりである。 
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【要素 1：子どもの変化】  

既往研究によると、小学生時の自然体験の頻度が高いほど、自然との感情的つながりと環境

配慮行動の頻度は有意に高いことが示されている［駒ヶ嶺ら 2023］。また、子ども時代に自然

の中でよく遊んでいた経験を持つ人は、自らが経験した自然体験と同様の体験を子や孫にさせ

る傾向があることも報告されている［上野ら 2021］。これらの知見から、子ども時代における

自然体験は、本人の成長のみならず、次世代へ自然体験を継承していく観点からも重要である

と考えられる。そこで、本研究では、プログラム参加による子どもの自然体験への関心の高ま

りや具体的な行動変化を把握するための設問を設計した。 

 

【要素 2：保護者の変化】 

子どもの自然体験機会は、家庭環境や保護者の意識によって大きく左右される。国立青少年

教育機構(2021)は、保護者による外遊びの奨励が子どもの探究力向上と関連していることを示

しており、自然体験の機会創出における保護者の役割の重要性を指摘している。 

そこで、本研究では、子ども向けに設計されたデジタル×自然体験プログラムが保護者自身

の自然体験に対する認識や、今後子どもに自然体験を提供したいという意欲にどのような影響

を与えるのかを把握するための設問を設計した。 

 

【写真 1】イベントの様子 

 

（出所）LS 作成 

 

 

第３節 分析方法 

要素１および要素２に関する評価を把握するため、アンケート調査では 5 件法のリッカート

尺度（5：とても思う、4：やや思う、3：どちらともいえない、2：あまり思わない、1：全く思
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わない）による選択式設問を設け、定量データとして収集した。また、一部の設問については自

由記述欄を設け、定性データを収集した。これにより、定量分析によって把握された傾向の背

景や具体的な変化を補足し、結果の解釈を補完することとした。 

 

 

第3章 結果・考察 

本章では、アンケート調査で設定した要素１及び要素２について、定量的な結果を示すとと

もに、記述回から得られた定性情報を補足しながら結果および考察を行う。 

 

【要素 1：子どもの変化】 

アンケート調査の結果、プログラム満足度については、97％が肯定的な評価を示し、（「とて

も満足」56％,「やや満足」41％）、否定的な評価はみられなかった。また、プログラムに感じた

価値については、各項目に回答が分散したものの、「普段できない特別さ」に最も多くの回答が

集まり、次いで「仲間や家族と協力すること」が評価された。【表２】 

 

【表２】プログラム満足度と感じた価値 

 

（出所）ミライ研 作成 

 

次に、【表３】のとおり、子どもの自然体験への関心の高まりについては、62％が肯定的な評

価をし、（「とても満足」24％,「やや満足」38％）、35％が中立的な評価であった。また、子ども

の変化に関する記述回答からは、「内気な子だが、今回の体験を通じて他の子どもとの交流やコ

ミュニケーションをとっていたのが楽しそうで、友達づくりのきっかけになっていた」「初めて

会った方々と積極的にコミュニケーションがとれていた」「チーム戦で他の子どもたちと一緒に
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取り組めたのは良かった」といった、コミュニケーションの活性化に関する回答が多く挙げら

れた。 

文部科学省では 2000年代半ば以降、コミュニケーション力や人間関係形成力の重要性を継続

的に指摘しており［文部科学省,2010］、近年の意識調査においても、将来のために子どもに伸

ばしてほしい能力としてコミュニケーション能力が最も多く挙げられている［株式会社アタ

ム,2024］。このように、コミュニケーション能力の育成が社会的課題として認識される中、本

プログラムでは会話のきっかけや協働的な活動が生まれたことが確認された。これらの結果か

ら、コミュニケーションを阻害するものとして捉えられがちなゲームが、デジタル×自然体験

プログラムにおいては、むしろコミュニケーションを促進する協働活動として機能し、子ども

のコミュニケーション能力育成にも寄与する可能性が示唆された。 

また、35％が中立的な評価であった点については、記述回答にて「マインクラフトの操作に

慣れていない子の場合、少しまごつくと思う」という意見が挙がるなど、ゲームリテラシーの

違いが体験の受け止め方に影響した可能性が考えられる。加えて、本プログラムは 60～90分程

度の単発イベントであったため、子どもの変化を保護者が十分に把握・評価できなかったケー

スや、自然への関心の変化が短期間では表出しにくかったケースも含まれている可能性がある。 

 

【表 3】自然体験への関心の高まり 

 

（出所）ミライ研 作成 

 

さらに、このような自然体験への関心の高まりや協働活動の経験は、【表 4】に示すデジタル

活用プログラムへの再参加意欲にもつながっていると考えられる。再参加意欲については 88％

が肯定的な評価を示した（「とても満足」24％,「やや満足」38％）。また、自由記述では、ARや
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ドローンを活用したプログラムへの参加希望が多く挙げられたほか、AI 活用やデバイスを用い

た謎解き、スタンプラリーなどの意見もみられた。AR やドローンは、自然空間の可視化や視点

の拡張を可能にする技術であり、自然への主体的な関与を促進する可能性を有している。実際

に、AR・VR・デジタルゲームを比較した研究では、AR が認知面や学習意欲、感情面において高

い教育効果を示すことが報告されている［Adem Koc ＆ Sedat Kanadl,2025］。本プログラムに

おいても、こうしたデジタル技術を自然体験と組み合わせることで、子どもの主体的な学びや

探究的な行動をさらに促進できた可能性がある。 

 

【表 4】デジタル活用プログラムへの再参加意欲 

 

（出所）ミライ研 作成 

 

【要素 2：保護者の変化】 

本プログラムを含むキャンプ体験を経て、「子どもの成長にとって自然体験は重要であると思

ったか」を尋ねた結果、多くの回答者が肯定的な評価（65％が「とても思う」、26％が「やや思

う」）を示し、自然体験の重要性が改めて認識されたことが確認された【表 5】。また、その理由

として、「家や学校でもデバイスの活用が増えている中、大自然で特別な時間を過ごしながらデ

バイスを活用する体験ができるのは本当に素晴らしいと思った」「普段なかなか自然に接する機

会がないため」「普段の生活はかなり便利なので、自然体験を通して自然の豊かさを感じ、自然

を大切にする気持ちを育んでほしい」といった回答がみられた。これらの結果から、保護者は

本プログラムを通じて、改めて自然に触れることの価値を認識したと考えられる。 
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【表 5】自然体験の重要性再認識 

 

（出所）ミライ研 作成 

 

次に、「今後さらに子どもに自然体験の機会を提供したいと思うか」を尋ねた結果、回答者全

員が肯定的な評価を示した（79％が「とても思う」、21％が「やや思う」と回答）。この結果は、

自然体験の重要性を再認識したことが、今後の自然体験機会の創出意欲の向上につながったこ

とを示していると考えられる。すでに既往研究では、小学生時代の自然体験の頻度が高いほど、

自然との感情的つながりや環境配慮行動の頻度は優位に高いことが示されていると言及したが

［駒ヶ嶺ら 2023］、本研究において保護者の自然体験機会創出意欲が高まったことは、将来的

な自然との関わりを育む契機となる可能性がある。また、本プログラムは子どもを主対象とし

て設計されたものであるが、保護者の自然体験に対する認識や行動意欲にも変化がみられた。

このことから、本プログラムは子どもだけでなく、保護者にも一定の影響を及ぼす可能性が示

唆された。 

【表 6】自然体験機会の創出意欲 

 

（出所）ミライ研 作成 
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第4章 結論 

本研究では、山梨県の LScamp 山中湖にて実施された「マインクラフトイベントプログラム」

を対象に、マインクラフトを活用してバーチャルとリアルを接続するプログラム体験を通じて、

子どもの自然体験への関心および保護者の自然体験に対する意識がどのように変容するのかを

検証した。 

その結果、第一に子どもについては、デジタル技術と自然体験を組み合わせたプログラムが、

日常生活では得難い体験として認識されるとともに、他の子どもとのコミュニケーションや協

働活動がプログラムの価値として評価された。また、子どもの自然体験への関心の高まりが確

認され、ＡＲやＶＲなどのデジタル活用プログラムへの再参加意欲も示された。 

第二に保護者については、子どもの成長に対する自然体験の重要性の再認識と、今後子ども

が自然に触れる機会を増やしたいという意欲の向上が確認された。本プログラムは、子どもを

主対象として実施されたものであるが、その体験を見守る保護者にもポジティブな影響を及ぼ

した。このことから、本プログラムは子どもの自然体験を促進するだけでなく、保護者の意識

や行動意欲にも働きかける機能を有する可能性が示唆された。 

以上より、本プログラムは、デジタル技術を活用して子どもの自然への興味・関心を喚起す

るとともに、その変化を保護者が認識することで、将来的な自然体験機会の創出へとつなげる

「親子間波及による自然体験促進モデル」として位置付けることができる。【表 7】 

 

 

 

第5章 提言 

自然体験機会の減少が社会課題とされる中、子どもの興味・関心を引くマインクラフトのよ

うなデジタル体験を自然体験と組み合わせることは、子どもが自然に向き合うきっかけとして

有効であると考えられる。特に本研究では、デジタル技術を入口として自然への関心が喚起さ

れる可能性が確認された。さらに、本研究で示された「親子間波及による自然体験促進モデル」

を持続的なものとするためには、プログラム当日の体験のみで完結させるのではなく、その後

の自然体験機会へ接続する仕組みづくりが求められる。例えば、保護者に対する自然体験情報

の発信や、リピート参加を促すプログラム設計などを通じて、意識変容を継続的な行動変容へ

とつなげていくことが求められる。 

また、本モデルの普及にあたっては、デジタル体験自体を目的化するのではなく、自然への

興味・関心を喚起する手段として位置付けることが求められる。加えて、参加者のデジタルリ

テラシーには差があることから、誰もが参加しやすいコンテンツ設計や運営上の工夫も必要で

ある。 
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以上より、自然体験機会の創出に取り組むキャンプ場事業者や自然体験事業者においては、

子どもへの直接的な働きかけに加え、保護者の行動変容を促す視点を取り入れた「親子間波及

による自然体験促進モデル」を推進していくことが重要である。また、今後は行政や教育機関

との連携も視野に入れながら、本モデルの普及可能性について検討を進めていくことが期待さ

れる。 

 

【表 7】親子間波及による自然体験促進モデル 

 

（出所）ミライ研 作成 

 

 

 

最後に 

本研究は、単一地域・一定期間のプログラムを対象とした分析であり、参加者数や地域特性、

プログラム内容は限られ、あらゆる可能性を検証できたわけではない。また、調査はプログラ

ム参加後の短期的な意識変容に焦点を当てており、体験活動によって喚起された行動意欲など

が、時間の経過とともにどの程度持続・実装されるのかについては十分に検証できていない。

今後は、複数プログラムを対象とした比較研究や、参加後の行動実践を追跡する縦断的調査な

どを行い、自然体験におけるデジタル活用よる効果について、より精緻な検討が求められる。 
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