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研究成果の概要（和文）：　本研究ではエージェントを用いた協調学習を行う上で学習者間のやり取りを援助
し，学習者の自尊心を高める方法の確立を目標とした．
　その結果，匿名性のある状況において，質問者がエージェントを介してして質疑応答が行われることで被質問
者の自尊感情が向上する効果が得られた．この匿名性を担保する上で，質問者と被質問者とを仲介するエージェ
ントの役割が重要であり，エージェントが質問者よりも少し能力が高い者を被質問者として取り次ぐことが持続
的な協調学習環境となることがわかった．

研究成果の概要（英文）：In this study, we aimed at establishing a method to increase learner 's 
self-esteem by assisting interactions among learners in collaborative learning using agents.
As a result, in a situation with anonymity, the questioner answered question-and-answer via agent 
and the effect of improving the self-esteem of the questioner was obtained. In order to guarantee 
this anonymity, the role of an agent to mediate between a questioner and an answerer is important, 
and it is significant for an agent to take a person with a slightly higher ability than an 
questioner for sustained cooperative learning environment.

研究分野：認知科学
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様 式

１．研究開始当初の背景
 これまで教育工学の分野では，
以降，情報技術の発展と教育や学習に関する
思想や主義，理論的背景の変化と共に，
や CMI
CSCL
インタラクションに注目した分散協調学習
支援へと研究の中心がシフトしてきた．さら
に近年では，
発展と普及によって，個々の学習者の能力や
要求に対して適応的にコンテンツを提供す
る学習マネジメントシステム（
されるようになってきたり，それらを
の利用を通して共同の学習の場に提供した
りすることができるようになってきた．しか
しこれらの歴史的な変革の中でも依然関心
の中心は，学習者であったことは一貫してい
る． 
 一方，大学の教育現場では
Development
教育や中等教育の現場においても頻繁に研
究授業が実施されており，教員の
や学生・生徒の興味や関心を引き出すための
方法など，教授者の役割やスキル，姿勢，意
欲の重要性が問われている．したがって，こ
れが教育の方法論（あり方）として正しい流
れであるのであれば，教育工学における関心
の中心は学習者ばかりではなく，教授者とそ
れとの関係にこそ一層の焦点が当てられる
べきであると考える．
 
２．研究の目的
 本研究は，従来の協調学習支援ツールや相
互学習環境，
者からなる学習コミュニティにおける社会
的なインタラクションを基盤とした諸研究
と，次の
る． 
1. 

2. 

 よって，
ントを介したコミュニケーション（
Mediated Communication
それをコンピュータのプログラミングのた
めのスキル習得場面（演習）での実践を通し
て，その有用性を検証することを目指す．
 本研究は，教示による動機付けや環境・状
況の理解（すべきこと，すべき姿勢等）に依
存しない，人間の自然かつ本質的な社会的欲
求に導かれる行動に関する心理学的な洞察
と，メディアコミュニケーションにおける人
間の行動の社会的適応性に関する認知科学
的な分析に基づいている．このような「人間
とはどういう行動主体なのか」という観点を
起点とした研究アプローチは，当該研究領域
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において心理学的・認知科学的妥当性に裏付
けされた自然な学習環境の構築の考
提供できるはずであり，当該研究領域の学際
的な発展への寄与が期待される
 
３．研
 本研究は次に示す通り，従来とは異なるア
プローチで教室規模のコミュニティ内で
学習インタラクションを促進させるための
環境の構築を目指した
① 

② 

③ 

④ 

⑤ 

 上記①は，エージェントが成員間のインタ
ラクションを仲介することによって役割の
固定化を回避させることができるために実
現できる．例えば図
時点
いる状況において
決しているとする．このときエージェント
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学習インタラクションを促進させるための
環境の構築を目指した

 コミュニティ内での成員同士が互いに
ある課題の解法の授受において，テンポ
ラリーな教授者と学習者の関係を構成
していく過程に注目する．

 ①の状況において教授者になった者が
他者からの質問に対して積極的な姿勢
で，より質の高い回答をするための動機
付けに，人間の社会的な承認欲求とその
結果生じる自尊心を利用する．

 ②を効果的に促進させるために，コミュ
ニティの成員間のインタラクション（質
問／回答）を仲介するエージェントを導
入し，教授者と学習者を匿名化する．

 エージェントと個別の成員間の直接的
な接触によって，コミュニティ内で生じ
るインタラクションへの当事者意識を
与える． 

 エージェントは①の関係を積極的に構
成していくために，ある課題に関する質
問に対する回答を依頼する成員を過去
のインタラクションログと，全成員の課
題への対応状況をモニタリングして，適
切な教授者を自律的に選択する機能を
有する．適切な教授者が見つからない場
合や過度に重複した質問内容が生じた
場合は，過去のインタラクションログの
中から最適な回答を検索し，質問者に回
答する． 
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ると，
ができる．
 自分が理解・習得していることを未習得の
他者に請われ教えることは，人間の社会的な
承認欲求を満たすことができる．
欲求の階層説
欲求の最上位に位置づけられ，自分が集団か
ら価値ある存在と認められ，尊重されること
を求める欲求であるとされている（図
らに高いレベルの承認欲求はスキルや能力
の習得に努めたり，自分への信頼感を高めた
りするなど，他者よりも自分自身の評価を重
要視する．このことは②に大きく貢献する．
すなわち①と②が組み合わさることでコミ
ュニテ
社会的な承認欲求を満たすことができ，自発
的にスキルや能力の習得に積極的な姿勢を
示すことが期待できる．

 ③〜④は，①と②からなる成員間の学習イ
ンタラクションを仲介するエージェントの
役割・機能性とその効果であり，匿名化する
ことによってコミュニティ全体に自分の働
きが貢献していると感じさせる効果を得る
ことができ，それがさらに成員の自尊心を高
めることになる．
 ⑤は成員間の上述のような学習インタラ
クションを効果的かつ効率的に実現するた
めの方策であり，学習インタラクションその
ものを資源
内容の質問を何度もされることによる教授
意欲の低下を防ぐことができる．また成員間
のインタラクションをスーパーバイズする
教師の振る舞いをエージェントに代行させ
ることも可能になるため，より効果的な学習
インタラクションが期待できる．
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活性化させる環境を実現することによって，
外部からの動機付けや教示等による内発的
動機の誘発ではない，自発的かつ人間の自然
な欲求に従った行動が促進され，持続的な学
習インタラクションが維
機能する環境を構築することが可能になる
と考え，これを実証するための実験およびコ
ンピュータシミュレーションを
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の他に質問時間及び各種フラグを用意する．
このフラグは質問が複数の人に行われない
ようにするためのものである．また回答者は
回答を行う際に，回答内容と質問番号及び質
問者 ID をデータベースへと送信する．これ
により質問番号に対応した質問者の画面に
回答が表示される．実験協力者の質問，回答，
エージェントの状態を，jQueryを使用してデ
ータベースへと送信する． 
(２) エージェントを介したインタラクショ
ンの自尊心向上への効果の検証シミュ
レーション 

 学習者 1人 1人の心的状況をシミュレーシ
ョンするためにエージェントそれぞれが情
報を持ち，行動を決めるという特徴があるマ
ルチエージェントシミュレーションを行う
プログラムを作成した． 
 実際に行ったシミュレーションでは，高い
自尊感情をもつ学習者を多く有する学習者
集団ほど掲示板環境が提案システム環境に
比べ，課題の進捗の上がり方が早いこと，ま
た，中低程度の自尊感情をもつ学習者を多く
有する学習者集団ほど掲示板環境が提案シ
ステム環境に比べ，上昇が緩やかになるのも
早いことが明らかとなった． 
 これらの結果から高い自尊感情の学習者
を多く有する学習者集団で課題の難易度が
低い場合，掲示板環境が有効であり，中低程
度の自尊感情の学習者を多く有し課題の難
易度が高い場合には提案システム環境が有
効ではないかと考察した．本シミュレーショ
ンでは，各変数の重みづけを乱数により行っ
ている．それにもかかわらず掲示板環境と提
案システム環境で差が生じていることから
適切な学習者関係を構築することで学習効
果が向上することが分かった． 
(３) 実証実験 
 実証実験として，現実のプログラミングス
キルを学習する初心者（30 名）を対象に，課
題遂行の際の学習者による質問・相談に対し
て(A)エージェントが自分を回答者として質
問をしてくることに対応する場合と，
(B)BBS(Black Board System)に記入された質
問・相談に自発的に回答する場合における，
回答者の自己効力感および自己承認感に関
する評定を行った． 
 その結果，図 5 および図 6 に示すように，
(A)エージェントが自分を回答者として質問
をしてくることに対応する場合の方が，
(B)BBS に記入された質問・相談に自発的に回
答する場合と比較して，自己効力感に関して，
実験開始前と後では統計的有意に向上させ
ていることが明らかになった．自己承認感に
ついては，統計的な有意差は生じなかったが，
BBS に自発的回答を行った(B)の条件では，実
験前後では評定値を低下させていることが
わかった． 
 これらの結果から，人は必ずしも自発的に
行動することによって，自己効力感や他者か
らの承認欲求を満たすわけではなく，自分と

同じ問題解決を行わなければならない状況
下では，むしろたとえ匿名であっても自分を
指名し，適切な回答をする機会を与えられる
ことが有効に自己効力感を向上させ，その後
の学習意欲の持続に寄与する可能性が示唆
されたといえる． 
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