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研究ノート

⼦どものデジタル‧ウェルビーイングのフレームワークに関する⼀提案

―国際動向との⽐較を基に―

A Proposed Framework for Children’s Digital Wellbeing:

Comparing International Trends

齋藤 ⻑⾏（Nagayuki SAITO）1

要旨

近年、デジタル技術は急速に進歩し、⼦どもたちの⽇常⽣活に影響を与えており、その様

な環境に⽣きる⼦どもたちの幸福を確保する必要があると⾔える。本研究では、⼦どもの

デジタル‧ウェルビーイングに求められる諸要件について国際機関‧研究機関‧政府機関

の先⾏的取組を基に検討した。その結果、⼦どもたちの発達段階に応じて、個⼈的幸福感

と社会的幸福感を実感できる環境づくりの重要性が指摘された。このようなデジタル社会

との良好な関係は、結果として各個⼈の⼼⾝の健康に正の影響を与えると考えられる。

キーワード：デジタル‧ウェルビーイング、⼦どものデジタル環境、個⼈と社会の幸せ、

権利と義務、デジタル‧シチズンシップ

Abstract

Today, digital technology is rapidly advancing and impacting the daily lives of children.

Therefore, there is a need to ensure the well-being of children living in this digital

environment. In this study, we considered various requirements for children’s digital

well-being. The results pointed out the importance of creating an environment in

which children can experience a sense of well-being where individual and social

happiness intersect, based on their developmental stage. Such a positive relationship
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with the digital society can result in a positive impact on the physical and mental

health of each individual.

Keywords: Digital well-being, Digital environment for children, Individual and social

well-being, Rights and obligations, Digital citizenship

１．研究の背景

 デジタル技術の急速な進歩により、今⽇の⼦どもたちの⽣活環境は、劇的に変化してい

る。⼦どもたちは、デジタル機器を介して情報を収集し、他者と交流している。⼀⽅で、

これらの技術からもたらされるリスクにも直⾯している（総務省 2021）。学校において

は、GIGAスクールの取組が後押しするかたちで、デジタル技術は教育やコミュニケー

ションの様相をも変化させている（⽥中ほか 2021）。さらに、COVID-��の感染拡⼤は、

その進展を加速化させたと⾔えよう（総務省2021）。

この様なデジタル環境の変化が、⼦どもたちの幸福に与える影響は⼤きいと考えられ

る。特に、デジタル技術の利⽤には、プラスとマイナスの側⾯があり、可能な限りプラス

の効果を増やすとともにマイナスの部分を取り除き、彼らのデジタル環境における幸福と

してのデジタル‧ウェルビーイングを向上させるための取組が必要とされるであろう。

２．⼦どものウェルビーイングに関する国際政策

本章では、⼦どものウェルビーイングに関する先⾏研究をみていきたい。⼦どもは、発

達段階にあり、社会との関わり、家族や友達との関わりにおいて成⼈とは同⼀として捉え

ていては、彼らのウェルビーイングを最適な状態に⾼めることは困難であると⾔えよう。

そこで、特に⼦どもたちに考慮しなければならない観点から、彼らのウェルビーイングを

考えたい。

⼦どもの⾝体的、⼼理的、社会的な幸福感の観点からウェルビーイングをみてみると、

国際連合は、2015年に持続可能な開発⽬標 (SDGs)を採択しており、その3番⽬のゴールに

「すべての⼈の健康とウェルビーイング」を掲げている。これは、⼦どもたちの⼼⾝にお

ける健康的な⽣活と幸福を促進することを定めるものである（United Nations
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2022）。WHOにおいても、⼦どもの⾝体的な健康を保つことが彼らのウェルビーイング

に繋がるとしている（WHO 2020）。

UNICEFは、2020年に、先進国における⼦どもの⼼⾝の健康、学⼒や社会的スキルに関

する国際⽐較の結果を発表している。その結果において、⽇本は⾝体的健康については1

位と⾼いものの、社会的スキルを⾝につけている15歳の割合は27位、精神的幸福として

⽣活満⾜度が⾼い15歳の割合は37位と極めて低い状況に位置している（UNICEF

2020）。

また、OECDにおいても、⼦どものウェルビーイングに関する評価として、⼦どもの幸

福測定フレームワークを開発し、主要なギャップを特定し、それらを埋める⽅法について

⾔及している。そのフレームワークでは、ウェルビーイングを観測する4つの主な要素と

して、⼦どもの物質的な⽣活⽔準、⾝体の健康、社会的および感情的な成果、学習と教育

の成果をあげている（OECD 2021）。

これらのことから、⼦どものウェルビーイングのフレームに必要となる要素として、⾝

体的、⼼理的、社会的な側⾯に加え、学習と教育、さらには彼らの発達段階を踏まえるこ

とが重要となると⾔えよう。⼦どもたちが健康的な⽣活を送り、社会的なつながりを築

き、⾃分⾃⾝の能⼒を発揮することができる環境を整えることが、彼らのウェルビーイン

グを促進することにつながるであろう。

以上、現実社会における⼦どものウェルビーイングに関する政策的施策を概観してき

た。しかし第1章において⾔及したように、現在、⼦どもたちの⽇常⽣活においてデジタ

ルとの接触を抜きにして彼らの⽣活環境整備を議論することはできない状況にある。その

様な現状を踏まえるのであれば、⼦どものデジタル環境におけるウェルビーイングに求め

られる要件を検討する必要があると⾔えよう。本稿では、これからの社会に求められる⼦

どものデジタル‧ウェルビーイングに⽋くことのできない評価要素について検討‧提案す

ることを⽬的とする。
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３．デジタル環境におけるウェルビーイング

３．１ デジタル‧ウェルビーイング

 ウェルビーイングは、現実社会だけにとどまらずに、デジタル機器を介した仮想空間に

おいてもその健やかで幸福を感じえる状態を⾼めていくことが求められると⾔えよう。主

にデジタル‧ウェルビーイングは、テクノロジーによって引き起こされる⼼⾝の健康上の

問題、他者とのコミュニケーション上の問題に対する概念として⽤いられてきた（Calvo

& Peters 2014）。スマートフォンやソーシャルメディアの使⽤時間や頻度、ウェブサイ

トやアプリの閲覧履歴、オンラインコミュニケーションの質などに関して、バランスをと

り、健康で⽣産的なデジタル環境を維持することも⽬的とされている（Google n.d.）。

 欧州理事会では、デジタル教育におけるウェルビーイングの重要性について⾔及してお

り、児童⽣徒と教師のウェルビーイングに貢献するのに役⽴つ3つの要因として、デジタ

ルに関する必要な知識、スキル、能⼒の習得、ウェルビーイングを向上させる教育と学習

のアプローチとデジタル環境の設計、デジタル教育エコシステムにおける対⼈関係を構築

することをあげている（Council of the European Union 2022）。

 デジタル‧ウェルビーイングに関する政策が注⽬されるようになった理由は、デジタル

技術の急速な発展により、⼈々の⽣活に与える影響が増加したためと⾔えよう。特に、

COVID-��の影響により、成⼈においてはテレワークが増加し、児童⽣徒においてはオン

ライン授業の増加により、⻑時間デジタルデバイスに接続し、過剰な情報量によってスト

レスを感じていることが考えられる。それは、睡眠障害、不安、うつ病などの精神的な健

康問題を引き起こす可能性があるとの指摘もある（Kwon, Kim, Cho & Yang 2013）。

３．２ ⼦どものデジタル‧ウェルビーイング

 特に、⼦どもにおいて、デジタル環境におけるウェルビーイングを考える際に考慮しな

ければならないことは、彼らが発達段階にあり、様々なリスクに対して成⼈よりも弱い⽴

場にあることがあげられる。なぜなら、彼らは感情をコントロールする能⼒が未発達であ

り（Giedd 2015）、リスクに対して冷静に判断をすることに慣れていないからである

（Jensen & Nutt 2015）。さらに、実社会においても経験が浅いことから、様々なトラブ

ルが⽣じた際の対処の⽅策を認識していないこともあげられる。Livingstone, O’Neill &
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Mclaughlin（2011）は、⻘少年の判断⼒の脆弱性が、彼らのリスク発⽣の要因となって

いることを指摘している。

その様な問題に対処するための⼀つの⽅策として、⼦どもたちにデジタル‧リテラシー

を⾝につけさせ、適切にデジタル技術を取り扱い、様々なリスクに直⾯した際に適切にそ

れを回避することができる能⼒を育成することが重要となると考えられる。⼗分なデジタ

ル‧リテラシーが⾝についていないことが、結果として社会的格差を⽣じさせることにつ

ながる恐れも考えられる。

さらに、⼦どもたちのデジタル‧ウェルビーイングを⾼めていくためには、社会的な政

策アプローチも重要となるであろう。デジタル機器の製造販売業者、通信事業者、政府機

関、学校、教師そして保護者等、多様なステークホルダーが協⼒して、⼦どもたちが安全

に、健康的に、ポジティブにデジタル技術を活⽤できる環境を整備する必要がある。

政府による法規制の取組をみてみると、⽶国の⼦どもたちを保護するための法的枠組み

である「児童オンラインプライバシー保護法（COPPA）」では、⼦どもたちの個⼈情報

を収集する際には、保護者の同意が必要であることや、保護者が⼦どもたちの情報を削除

する権利があることが定められている（Federal Trade Commission 2003）。また、欧州

連合では、2020年に「Digital Services Act （European Commission ����a)」と「Digital

Markets Act（European Commission ����b）」が提案され、デジタルプラットフォーム

に対する規制が強化される⽅向にある。これらの法規制的取り組みは、利⽤者のデジタル

環境における安⼼安全だけにとどまらず、彼らのウェルビーイングの向上につながる施策

と⾔えるであろう。

このように、政策的な観点からも、⼦どもたちのデジタル‧ウェルビーイングが求めら

れる理由が指摘されている。⼦どもたちが安全で健康的なデジタルライフを送るために

は、政策⽴案者、プラットフォーム事業者、保護者、教育者、専⾨家、そして⼦どもたち

⾃⾝が協⼒して、様々な取り組みを⾏う必要があると⾔えるであろう。
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３．３ 国際機関が取り組むデジタル‧ウェルビーイング

デジタル環境に⽣きる⼦どもたちのウェルビーイングをより⾼めるために、国際機関、

政府機関は様々な政策的取り組みを講じている。欧州連合（EU）では、2018年に

「Europe fit for the digital age」を発表し、その中で、デジタルテクノロジーが⼈々の

ウェルビーイングと経済的繁栄に貢献するよう取り組むことが掲げられている

（European Commission web site）。また、EUは2021年に「Digital Compass」と呼ば

れる計画を発表し、2030年までにEU全体でデジタル技術の持続可能で包摂的な発展を⽬

指すとしている。この計画では、デジタル技術の発展によってもたらされる課題に対処

し、EUの⼈々のデジタル市⺠としてのウェルビーイングを確保することが⽬標とされて

いる（European Commission 2021）。

カナダ政府は、2019年に「Digital Charter」を発表した。この憲章では、カナダ⼈がデ

ジタル技術を安全かつ信頼できる⽅法で活⽤できるようにすることが⽬的とされている。

特に⼦どもに関しては、彼らの情報を収集または使⽤する企業‧組織の権利を制限し、⼦

どもの情報を取り扱う際に企業‧組織に⾼い基準を課すなど、⼦どもに対するより強い保

護を確⽴することが⽬指されている。

国際連合では、1989年に制定された「⼦どもの権利条約」を基に、「デジタル環境に

おける⼦どもの権利に関する⼀般意⾒第25 号」を取りまとめている（United Nations

2021）。この政策⽂書は、デジタル環境下において⼦どもの権利を確実にするための政

策的取り組みとして、デジタル市⺠としての権利と⾃由の確保、デジタルを介した⼦ども

に対する暴⼒への対処、家庭におけるデジタル環境の適正化の必要性について⾔及してい

る。さらに、⼦どもたちのデジタル環境における健康についても焦点を当てており、デジ

タルの利⽤と休息、運動との適切なバランスを図ることの重要性を指摘しつつ、そのため

のガイドラインの策定を推奨している。

３．４ ⽇本政府が取り組むデジタル‧ウェルビーイング

⽇本政府の取り組みをみてみると、⽂部科学省は、教育を通じて⼦どもたちのウェル

ビーイングの向上を図るため、様々な政策を進めている。中央教育審議会では、新しい時

代を⾒据えた学校教育の姿として、多様な⼦供たちを誰⼀⼈取り残すことのない個別最適
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な学びの実現や、その学びを⽀えるための質の⾼い教育活動を実施可能とする環境の整備

の必要性を指摘している（中央教育審議会2021）。

内閣府ではスマートシティの推進に取り組んでおり、その政策の基本コンセプトの⼀つ

に、ウェルビーイングの向上に向け、「市⺠⽬線を意識し、市⺠⾃らの主体的な取組を重

視」するという市⺠（利⽤者）中⼼主義を定めている（内閣府 2021）。内閣官房では、

「⼼ゆたかな暮らし」と「持続可能な環境‧社会‧経済」を実現するために、「デジタル

⽥園都市国家構想」を進めており（内閣官房 2022）、その政策の⼀環として、デジタル

庁では地域幸福度の取組を講じている。これは、地域幸福度指標を基に、市⺠や事業者な

ど様々な関係者が、その共通⽬標に向けて協⼒することを可能とすることが⽬指されてい

る（デジタル庁）。さらに、経済産業省においても、⾃治体デジタル‧トランスフォー

メーション（DX）推進計画の⼀環として、地域社会全体においてDXへの取組を加速し、

地域の経済発展とウェルビーイングの向上を実現するための「地域DX推進ラボ」の取組

を講じている（経済産業省2022）。

4．⼦どものウェルビーイングに求められる要件とは

4．１ ⽇本社会で求められる⼦どものウェルビーイング

 これまでのレビューを踏まえ、⼦どものウェルビーイングに求められる要件について考

えてみる。特に、⼦どもの⽣活環境は、その国々において多様であることから、私たちが

暮らす⽇本の社会環境、教育制度、デジタルの利⽤環境、さらに保護者と⼦どもの環境に

合ったデジタル‧ウェルビーイングを検討する必要があるであろう。そこで、教育におけ

るウェルビーイングの向上を⽬指している中央教育審議会の政策的取り組みを概観するこ

とにより、⼦どもたちのウェルビーイングを考えて⾏きたい。

 中央教育審議会（2022）の「次期教育振興基本計画」における⼦どものウェルビーイ

ングのとらえ⽅は、学習者の背景や特性、意欲の多様性を前提として学習者視点に⽴つこ

と、誰もが、いつでも、どこからでも、誰とでも、⾃分らしく学ぶことができる環境を整

備すること、誰⼀⼈取り残すことなくすべての⼈を包摂し、⼦どもたちの可能性が 最⼤

限に引き出され、⼦どもたち個⼈が幸せであるとともに、社会全体においても幸せである

という状況が実現するように、制度等の在り⽅を考えていく必要があるとしている。
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 同審議会の2023年2⽉に⾏われた教育振興基本計画部会では、「⽇本社会に根差した

ウェルビーイングの向上」を⽬指し、幸福感、学校や地域でのつながり、利他性、共同

性、⾃⼰肯定感、⾃⼰実現等の要素が含まれ、協調的幸福と獲得的幸福のバランスを重視

することを⽬指している。それは、⾝体的、精神的、社会的に良い状態であるという短期

的な幸福だけではなく、⽣きがいや、⼈⽣の意義などの将来に渡る持続的な幸福を含む概

念としてウェルビーイングを捉え、多様な個⼈がそれぞれ幸せを感じ、⽣きがいを感じる

とともに、個⼈を取り巻く場や、地域社会が幸せや豊かさを感じられる良い状態を創り出

すことが必要となるとしている。

 その様なウェルビーイングには、知識の習得や物質的な充⾜としての獲得的ウェルビー

イングだけではなく、他者との良好な関係を築き、ともに⽀えあうことに喜びを感じると

いう協調的ウェルビーイングの向上も重要な要素であると指摘している。その様な学びを

実現させるために、地域コミュニティにおける学び、個別最適な学びと共同的な学びの⼀

体的充実、多様な教育ニーズへの対応が必要となる。

 さらに、デジタル‧リテラシーの向上も重要な課題と⾔えるであろう。デジタル環境か

らは、様々なリスクが⽣ずることから、それらへ適切に対処するために必要となるデジタ

ル‧リテラシーを⾼める必要がある。中央教育審議会⽣涯学習分科会（2022）では、デ

ジタル環境におけるウェルビーイングを⾼めるための⼀取り組みとして、デジタル‧リテ

ラシーの醸成を上げている。加えて、デジタル‧デバイドの解消に取り組むことにより、

あらゆる世代層を包摂し誰⼀⼈取り残さないための政策を⽬指している。

 また、2023年4⽉より、こども家庭庁が創設された。同庁では、全ての⼦どもの健やか

な成⻑により、彼らのウェルビーイングを向上させるための政策の概念として、「⼦ども

真ん中社会」をかかげている（内閣官房 2021）。全ての⼦どもは、個⼈として尊重さ

れ、基本的⼈権が保障され、差別的取り扱いを受けないこと。また、適切に養育され、⽣

活を保障され、愛され、保護され、教育を受ける機会が等しく与えられることが⽬指され

ている。さらには、年齢及び発達の程度に応じ、⾃⼰に直接関係する全ての事項に意⾒を

表明する機会、多様な社会的活動に参画する機会が確保され、年齢及び発達の程度に応じ

て、意⾒の尊重、最善の利益が考慮されることが⽬指されている。
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4．２ ⼦どものデジタル‧ウェルビーイングの⽅向性

 以上、⽇本の社会環境、教育制度、デジタルの利⽤環境を踏まえた上で、ウェルビーイ

ングに必要となる諸要因について概観してきた。それらを踏まえて、⽬指すべき、⼦ども

のデジタル‧ウェルビーイングとは、デジタル社会において、健全性、公平性、安全性、

⾃由性が保たれるとともに、その環境で⽣きる⼦どもたち個々⼈が⼼⾝ともに健やかで、

幸福‧充実‧安⼼を感じ、⾃由に表現でき、権利を⾏使し、守られている状態としての獲

得的ウェルビーイングが確保されていることが重要となるであろう。さらに加えて、デジ

タル空間において、他者との多様性を認め合い、共に幸福を感じ合うという協調的ウェル

ビーイングを向上させていくことが重要になると⾔えるであろう（図1）。

図１：⽬指すべき⼦どものデジタル‧ウェルビーイング

５. 考察：⼦どものデジタル‧ウェルビーイングのフレームの検討

５．１ OECDによるデジタル‧ウェルビーイングに関するフレーム

 前章の議論を踏まえて、本節では⼦どものデジタル‧ウェルビーイングのフレームに求

められる要件について考えたい。OECDは、2019年に、デジタル時代における⼈々の暮ら

しについてのレポートである「How’s Life in the Digital Age?」を発表した（OECD

2019）。このレポートは、デジタルテクノロジーが⼈々の⽣活に及ぼす影響を、社会

的‧経済的‧政治的な観点から評価したものである。

 このレポートの主要な要点を概観する。まず、デジタル化が⼈々の⽣活にもたらす利益

について、レポートでは、デジタルテクノロジーは労働⽣産性の向上や、情報のアクセス

性の改善、交通渋滞の緩和、公共サービスの提供改善など、多くの⾯で利益をもたらして

おり、⽂化交流や地理的な距離を超えた交流など、異⽂化交流の促進にも役⽴っているこ
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とを報告している。⼀⽅、デジタル化がもたらすリスクや課題についても⾔及している。

例えば、デジタル技術は労働市場を変⾰し、⼀部の職種が⾃動化されることで、失業や雇

⽤の不安定化を引き起こす可能性があると警告している。また、インターネットの匿名性

によるハラスメントやプライバシーの侵害、虚偽情報やフェイクニュースの拡散など、イ

ンターネットの負の⾯についても⾔及がなされている。

 さらに、レポートでは、デジタル化が地域間格差を拡⼤する可能性があるとも指摘して

いる。デジタル技術が普及する都市部と、その普及が進んでいない農村部や地⽅都市部で

は、経済的‧社会的な格差が拡⼤することが予想されている。このような状況を改善する

ためには、デジタルインフラの整備や教育‧訓練プログラムの充実などが必要となること

を指摘している。

 そのような今⽇のデジタル環境を踏まえて、本レポートでは、デジタル技術が⼈々の⽣

活や幸福に与える影響について、11の⽣活の側⾯を⽰している。それらは、所得と富、仕

事と収⼊、住居、健康状態、教育とスキル、ワークライフバランス、市⺠参加とガバナン

ス、社会とのつながり、環境の質、個⼈の安全、主観的幸福等の項⽬がデジタル‧ウェル

ビーイングを測るための要素としてあげられている。

５．２ デジタル‧ウェルビーイングとデジタル‧シチズンシップとの関係

 シンガポール国⽴⼤学のCentre for Trusted Internet and Community（CTIC）では、

デジタル‧ウェルビーイングとデジタル‧シチズンシップとの関係性に焦点を当てた報告

書を公開している（Yue et al. 2021）。この報告書では、デジタル‧ウェルビーイングと

デジタル‧シチズンシップの両⽅が、現代社会において重要な概念であることを認識し、

先⾏研究レビューの結果を基に、デジタル‧ウェルビーイングは、デジタル‧テクノロ

ジーの使⽤によって⽣じる個⼈的な健康と幸福に焦点を当てた概念であり、デジタル‧シ

チズンシップは、デジタル世界での適切な⾏動と責任を促進するための概念であり、それ

らは相互に関連していることについて⾔及している。

 さらに報告書では、デジタル‧ウェルビーイングの9つの重要な側⾯として、デジタル

権利と責任、デジタル健康とセルフケア、デジタル創造性、デジタル感情知能、デジタル
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コミュニケーション、デジタル消費者主義、デジタル雇⽤と起業家精神、デジタル‧アク

ティビズム/市⺠活動をあげている。さらに、デジタル‧ウェルビーイングとデジタル‧

シチズンシップが密接に関連している要素として、デジタル‧スキル、デジタル‧アイデ

ンティティ、エンパワーメントとエンゲージメントの3つのフレームワークが⽰されてい

る。

５．３ ⽇本の政策環境を踏まえた⼦どものデジタル‧ウェルビーイング

 前節で概観したように、OECDは、デジタル‧ウェルビーイングの度合いを評価するた

めの要素に⾔及しており、CTICにおいては、デジタル‧ウェルビーイングとデジタル‧シ

チズンシップとの関係性をマトリックスとして各要素を分類していた。これらの先⾏研究

によるデジタル‧ウェルビーイングの要素分解により、その体系的な概要がつかめてきた

と⾔えるであろう。

 OECDのデジタル‧ウェルビーイングの11の要素のうち、特に⼦どもに関係する要素と

しては、デジタルの利⽤、デジタルの教育、デジタル社会への参加、安全セキュリティ、

デジタルの主観的幸福、デジタルの健康、デジタル社会とのつながりの7項⽬があげられ

る。さらに、CTICの定めたデジタル‧シチズンシップの要素であるデジタルの権利と主

体、デジタル‧スキル、デジタル‧アイデンティティの3つの要素を掛け合わせること

で、⼦どもたちがデジタル市⺠として権利を⾏使し、ウェルビーイングを実感するための

重なり合った要素が⾒えてくる。

 その要素は、⽇本の社会‧デジタル環境に合致したものでなければならない。そのこと

から、本研究では、「こども基本法」が追求する「⼦どもの最善の利益」から⼦どものデ

ジタル‧ウェルビーイングに求められる権利としての「⽣きる権利」「守られる権利」

「育つ権利」「参加する権利」をデジタル‧ウェルビーイングの各要素に重ね合わせた。

さらに、それらの要素は、⽇本政府が⽬指す、個⼈の幸福としての獲得的ウェルビーイン

グと社会との関係の中から⽣まれてくる協調的ウェルビーイングと重なり合っていること

が求められる（図2）。
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図2：⼦どものデジタル‧ウェルビーイングとシチズンシップのマトリックス

 個⼈の幸福としての獲得的ウェルビーイングの観点から、デジタルの利⽤を考えると、

デジタルを利⽤する権利が確保されることと同時に、彼らは守られなければならない存在

である。さらに、デジタル社会に参加するとともに、その社会において⾃分の能⼒を伸ば

し発揮できる状況であるかが重要となるであろう。デジタルの教育の観点から考えると、

デジタル環境で育つために必要となる教育を受ける権利を⾏使できるとともに、その教育

においてデジタル‧リスクに対処するためのリテラシーを習得し、デジタル社会から恩恵

を得るための術を習得する機会を確保することが重要となると⾔える。

 次に、社会との関係としての協調的ウェルビーイングの観点から、デジタル社会への参

加及びデジタル社会とのつながりの側⾯を考えると、デジタル社会へ参加し、他者とつな

がるという権利が確保され、⾃由に表現‧活動できることが⼦どもたちのウェルビーイン

グを⾼めると⾔えよう。

 しかし、デジタル社会における今⽇的な課題として、ヘイト、フェイクやネットいじめ

などの情報に翻弄されることなく、適切な判断‧⾏動をとれるための能⼒を醸成していく

ことが重要になる。安全セキュリティの観点から考えると、安全にデジタルの活動に参加

でき、その権利を⾏使し、セキュリティ上のリスクから守られていることが重要となるで
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あろう。これは、特に技術的に安全な利⽤環境が整備されていることが重要となると⾔え

る。

 最後に、ウェルビーイングという概念は、⼼⾝が健やかであり、喜びを感じて前向きに

⽣きることができる状態を意味していることから、デジタルでの健康及びデジタルの主観

的幸福が重要な要素となってくる。デジタルでの健康の側⾯をみてみると、デジタル環境

において健康に⽣き、健やかに育つために、健康的な情報に接するとともに健康的なデジ

タル活動に参加することにより、さらにバランスの取れたデジタル機器の使⽤により、健

康を維持できるという⼀連のデジタル環境における⽣活に関する権利が⾏使できるかとい

うことが重要になってくると⾔えるであろう。その様な健康的な状態は、デジタルの主観

的幸福にもつながっていると⾔える。デジタル環境において様々な活動に参加し、そこに

おいて学び発達していることに幸福を感じていること、その様な活動を⾏使する権利を持

ち得ていることが、⼦どもたちのデジタル‧ウェルビーイングを⾼めるのだと考えられ

る。

６. まとめ

 本稿では、今⽇のデジタル社会において注⽬されているデジタル‧ウェルビーイングに

ついて、その様相、特に発達段階であることから配慮が必要となる⼦どものデジタル‧

ウェルビーイングについて、先⾏研究‧取組をレビューしつつ⾔及してきた。レビューを

基に、デジタル環境においても、現実の⽣活環境と同様に、⼈々が⼼⾝ともに健康で幸福

な状態を確保し、⾁体的な健康‧精神的な健康が維持され、良好な社会的つながりを持

ち、⾃⼰実現できることを感じ、幸福を感じられるというウェルビーイングの満たされた

状況を創り出すことが重要となると⾔えるであろう。

 特に、デジタル環境において、良好な社会的つながりを持ち、⾃⼰実現を果たすために

は、デジタル市⺠としての権利意識を持つこととともに、デジタル市⺠としての義務を果

たすことが必要不可⽋となる。この様なデジタル社会との良好な関係は、結果として個々

⼈の⼼⾝の健康にプラスの影響がもたらされることが考えられる。⾔い換えると、協調的

ウェルビーイングと獲得的ウェルビーイングが個別に存在することなく、両者が関係しあ

うことでその充⾜感が増すのだと⾔えるであろう。このことからも、個⼈の幸福と社会の
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幸福が重なり合うデジタル‧ウェルビーイングの満たされた社会を創り出して⾏くことが

重要なのだと考えられる。

 さらに、⼦どもにおいては、発達段階であることから、様々なリスクから保護されるこ

とが重要課題でありつつも、その保護が適切な強度で講じられ、彼らのデジタル社会に参

加する権利が⼗分に⾏使されることが最優先されなければならない。United Nations

（1989）の「⼦どもの権利条約」の政策的⽬的は、⼦どもの最善の利益を確保すること

にある。この理念は、⽇本のこども基本法の基礎となっている。今後の研究課題として、

私たちには、デジタル環境における⼦どもの最善の利益をさらに可視化し、その利益を⾼

めるための⽅策を検討し、実践することが求められているのだと考える。
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