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研究成果の概要（和文）： 

本研究は、ソーシャルな学びを支援するソーシャルラーニングシステムの構築を目指す。ソ
ーシャルな活動には、いろいろなものがあり、学習の効果もいろいろなものが想定される。ソ
ーシャルラーニングシステムも、幾つかのシステムが想定される。活用の局面に応じた幾つか
のソーシャルラーニングシステムをデザインし、プロトタイプシステムの開発をおこなう。な
お、複数のソーシャルラーニングシステムの存在する枠組みをソーシャルクラウドと呼ぶこと
する。プロトタイプシステムを用いた評価をおこなう。評価の結果から、ソーシャルラーニン
グの枠組みは、一定の効果を持つことが明らかになった。 

 

研究成果の概要（英文）： 

This research aims to build a social learning system to support social learning.  The 
social activity, there are various things, and many things are expected effect of learning.  
Also social learning systems, some systems are assumed.  To fit the aspect of utilization, 
social learning some systems are designed and developed as a prototype.  In addition, 
we will be referred to as a social cloud a framework to be combined social learning systems.  
Using a prototype system, we evaluate the new learning environment.  The results of the 
evaluation, it is revealed that the framework of social learning has the certain effect. 
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１．研究開始当初の背景 

ティム・オライリーの「Web2.0」という言

葉が 2005 年に広がり、単純な情報発信のツ

ールとしての Webから、インタラクションす

るソーシャルなツールとしての Webという展

開が始まった。実際、Twitter 等のサービス

が次々に生み出される。Web にとどまらず、

インターネットのサイバー空間では、ソーシ
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ャルなサービスが急速に普及することにな

った。その結果、サイバー空間がソーシャル

なツールを通して、実世界に影響を与えるこ

とが明らかになってきた。 

ソーシャルなツールの持つ働きは、多くの

研究者の耳目を集めた。2000 年代後半以降、

ソーシャルメディアに対し、いろいろな分野

で活用が渇望されることとなった。教育の分

野においても、ソーシャルメディアの活用が

発想されることは、必然の流れといえる。例

えば、YouTube 上で誰かがスケートボードの

技を映したビデオをアップする。すると、そ

れを見た誰かが称賛コメントを書き込み、あ

るいは新しい技の映像をアップする。こうし

て、次々にスケートボードの技がアップされ、

技の蓄積と共有が急激に進むといった現象

が起こる。 

我々は、ソーシャルラーニングという言葉

を発想するに至り、教育へのソーシャルメデ

ィアの活用を着想するに至った。 

 

２．研究の目的 

本研究では、ソーシャルメディアの急速な

広がりを受け、ソーシャルな活動の利用を提

案することを目指す。 

まず、我々はソーシャルメディアを活用し

た学びの枠組みを、ソーシャルラーニングと

して定義することから始める。ソーシャルラ

ーニングとは、学習者が自主的にグループ、

学習コミュニティを形成し、相互に学びあい

を促進する学習コミュニティ内で活動をお

こなう枠組み、フレームワークのことである。

ソーシャルラーニングでは、学習者間のイン

タラクションが活発におこなわれ、集合知の

形成が促進される。 

我々は、このソーシャルラーニングを実現

するようなシステムの構築をおこなう。その

ために、ソーシャルメディアと教育の関わり

について、どのような効果を生み出している

かを考察する。この考察に基づいて、学習の

枠組みをデザインし、ツールの開発をおこな

う。そして、プロトタイプの開発をおこない、

我々のデザインしたソーシャルラーニング

の効果を検証する。 

とくに、ソーシャルラーニングは、単一の

システムに収束するものではない。ソーシャ

ルラーニングの効果は、いろいろな活動から

生み出されるものである。そこで、ソーシャ

ルラーニングのシステムを、幾つかのシステ

ムが想定される。そして、そうした幾つかの

システムが、さらに結びついて、全体しての

学びの枠組みが形成される。そこで、複数の

ソーシャルラーニングのシステムが存在し、

ソーシャルラーニングシステムが相互に結

びついて用いられる様な形態を、ソーシャル

クラウドと呼ぶことにする。本研究では、複

数のソーシャルラーニングのシステムを結

ぶ、ソーシャルクラウドについての考察をお

こなうことも目指す。 

 

３．研究の方法 

 本研究では、ソーシャルな学びについての

分析をおこない。学習の局面について検討を

おこなった。ソーシャルメディアには、構成

員間の紐帯、集合知の形成、参加者主体等の

特徴等が挙げられる。学習の局面によって、

学習を促進する内容は異なる。それぞれの状

況によって、適切なソーシャルメディアを用

いることによって、最適な学習効果が得られ

るものと考える。 

 本研究では、学習コミュニティにおける協

調学習、集合知の形成、学習意欲の維持に着

目することにした。それぞれに、適切な学習

環境をデザインすることが求められる。以下

に示すように、3 種類のソーシャルラーニン

グをおこなうプロトタイプシステムを構築

し、その効果を検証した。 

 

（１） レポートの共同作成支援 

ピアレビューを用いたレポート作成支援

システムは、Web ベースのシステムであり、

複数の学生が共同でレポートを作成するこ

とを想定している。ピアレビューを用いたレ

ポート作成支援システムは、ベースシステム

に Wikiを利用した。Wikiは複数の編集者が、

共同して Webコンテンツを作成（編集）する。

オープンソースのソフトウェアであること

から、改良が容易である。本システムでは、

編集対象である一つの項目を、一レポートと

みなし、グループで一つのレポートを作成す

る。一般的な Wiki には、グループ単位のア

クセス権は設定されていない。本システムで



 

 

は、グループに対するアクセス権を設定し、

該当するグループの学習者以外は読み書き

出来ないようにした。また、「生徒」と「教

師」の 2 種類のユーザを用意した。学生へは

以下の様な機能を提供する。 

•表示機能 

•編集機能 

•差分表示機能 

•画像添付機能 

•議論フォーラム 

教師へは、学生への機能に加え、以下の様

な機能を提供する。 

•新規レポート追加機能 

•新規学生追加機能 

•学生の設定機能 

•学生の更新履歴表示機能 

さらに、本システムでは、学生が他のグル

ープの作成したレポートを相互に評価する、

ピアレビュー機能を追加した。 

 ピアレビュー機能は、上述の学生用の機能

に追加した。Wiki の編集機能に、特別な編集

機能を加えることで実現した。ピアレビュー

を用いたレポート作成支援システムでは、グ

ループ編集機能を実現しているが、これとは

別の編集権限（ピアレビュー）を追加した。

ある文書に対し、編集権限とは別に、ビアレ

ビュー権限を持つグループを設定し、ピアレ

ビューがおこなえるようにした。ピアレビュ

ーでは、画面にレポートが表示されるととも

に、コメント欄が表示されコメントを入力す

ることができる。さらに、ルーブリック評価

表も表示され、ルーブリック評価が入力でき

る。ルーブリック評価には、「適切に段落分

けがおこなわれている」等の幾つかの評価項

目が表示され、各項目に対し 5（そう思う）

から１（そう思わない）の数字を入力する。

ピアレビューは、授業の履修者数に応じて、

システムがあるレポートに対し、複数の学生

をランダムに割り当てる。 

我々は、レポートの作成を幾つかの段階に

分け、段階が順に進むものと考える。レポー

トを作成するレポート作成段階、次に、レビ

ューをおこなうレビュー段階、そして、レビ

ュー結果からレポート修正するレポート修

正段階である．学習者は、これらの段階を、

段階毎に進む。レポートを作成しているとき

はレポート作成に専念する。レポートの作成

とピアレビューを同時にはおこなわない。 

 

（２） 演習問題の共同作成 

学習形態の一つに学習者に演習問題を作

成させるというものがある。また、実際の教

育において、一定数の演習問題が必要ではあ

るが、演習問題の蓄積は進んでいないという

ものがある。そこで、複数の教師、ティーチ

ングアシスタント、学生らが共同し、演習問

題を作成するような学習環境の枠組みが想

定される。演習問題の共同作成環境には、一

定の要求が存在するものと考える。我々の想

定する演習問題共同作成システムでは、演習

問題の作成を、以下の様な流れでおこなう。 

・演習問題の作成 

・演習問題に対する評価 

・評価を基にした修正 

この流れを元に、システムを設計した。ピ

アレビューを用いたレポート作成支援シス

テムと同様に、Wiki を利用することとした。

本システムは、Pukiwiki に、オープンソー

スのデータベースエンジン（PPDB）を導入し、

記事やユーザ管理の利便性を高めた。本シス

テムにおける、その他の追加点を以下に示す。 

・個人によるユーザ登録 

・別ユーザの修正による新規ページ作成 

・投稿者名の表示 

・演習問題の簡易評価 

・解答部の非表示 

図 1 演習問題の共同作成の流れ 

 

演習問題共同作成システムを用いた、演習

問題作成の流れを図 1 に示す。 

1. 問題の閲覧 

既に投稿された問題(図中 A) を閲覧す

る。 



 

 

2. 新規投稿 

登録したユーザが演習問題を新規に作

成・投稿する(図中 B)。または、以前に

投稿された問題を参考にし、改変を加え

ることで問題作成とする(図中 A’)。問

題はシステムを通じてデータベースに

蓄積される。 

3. 評価の閲覧 

コメントや点数による評価を閲覧する。

これを元に、ユーザは編集・修正をおこ

なう。 

4. 問題の閲覧 

投稿された演習問題の閲覧をおこなう。 

5. 問題の評価 

投稿された演習問題に対して得点やコ

メントで評価をおこなう。評価はシステ

ムを通じてデータベースに蓄積される。 

6. 問題の編集 

投稿された演習問題を編集し、類似問題

を作成する。 

 

（３） 自学自習時の学習意欲の維持支援 

 自学自習環境において、学習者の学習意欲

維持を支援する Twitterボットを試作し、そ

の効果を検証した。本 Twitter ボットは、学

習者のツイートから学習結果を収集する学

習結果収集機能、学習履歴や態を記述したデ

ータベース機能、ARCSモデルに対応したツイ

ートをおこなうツイート機能、目標設定理論

に基づきリプライを返すリプライ機能の大

きく４つの機能群から構成される。 

学習者は、e-Learning による自学自習をお

こなう場合、本 Twitter ボットをフォローす

る。Twitter ボットのフォロワーとなること

で、学習者と Twitter ボットの間のコミュニ

ケーションが成立する。学習者と Twitter ボ

ットの間で、次の様なインタラクションがお

こなわれる。学習者は、自習終了時に、毎回

の学習結果をツイートする。Twitter ボット

は、このツイートによって学習結果の収集を

おこなう。また、Twitter ボットは、毎日決

まった時間に ARCS モデルに基づいたツイー

トをおこなう。同時に、目標設定理論に基づ

いたリプライも送る。 

ツイート機能は、Twitter ボットが収集し

た学習状況を基に、ARCS モデルに沿った以下

の 4 種類のツイートをおこなう機能である。

なお、Confidence は目標設定理論に基づいた

メッセージをリプライする。 

・Attention（注意） 

・Relevance（関連性） 

・Confidence（自信） 

・Satisfaction（満足感） 

学習者によっては学習目標を持たずにた

だ漠然と学習している、といった状況も考え

られる。そのため、目標設定機能では、学習

者のこれまでの学習結果から、適切な目標を

学習者へリプライする。Twitter ボットは、

毎朝、『今日は「○○」を X 分学習しましょ

う』といったリプライを送る。「○○」の部

分は単元名であり、単元の学習が途中の場合

は、学習中の単元名が、単元が終了している

場合は、次の単元名が提示される。 

 

４．研究成果 

（１） レポートの共同作成支援 

ピアレビューの有効性を確認するため、我

実証実験をおこなった（実験 1）。本実験はあ

る大学の情報リテラシー科目においておこ

なった。対象となったのは、A 学科の一年生

89 名と B 学科の一年生 56 名である。授業期

間中、レポート作成の練習ということで、授

業中ではなく課外学習の一環としてシステ

ムを利用してもらった。システムを使用する

前と後に、プレテスト、ポストテストとして

簡単なレポートを提出してもらった。プレテ

ストとポストテストは 5 点満点で評価した。

結果を表 1に示す。プレテストとポストテス

トの平均点の差について、A 学科、B 学科と

も t検定の結果、5%水準で有意であった。シ

ステムを用いることで、何らかの学習効果が

あったと考えられる。ピアレビューに、何ら

かの学習効果があったと考える。ソーシャル

な学習の持つ効果の一端が確かめられたと

いえる。 

 

表 1 実験 1の結果 

 A 学科 B 学科 

 平均点 SD 平均点 SD 

プレテスト 2.86 0.81 2.22 0.57 

ポストテスト 2.29 0.67 2.86 0.81 



 

 

（２） 演習問題の共同作成 

演習問題の共同作成システムの効果を検

証するために、実験をおこなった（実験 2）。

ある大学の情報系学科の大学生、大学院生 20

名を被験者とし、実験に協力してもらった。

被験者には本システムを 1ヶ月間利用しても

らった。実験期間の前後にアンケートとテス

トをおこなった。実験の結果を表 2 に示す。 

表 2 実験 2の結果 

 平均点 SD 

プレテスト 6.21 1.47 

ポストテスト 7.14 1.78 

 

期間中、実際に問題を作成した 14 名の結

果を示した。計 73問が作成された。被験者 1

人あたりの作問数の平均は 5.21問であった。

プレテストとポストテストの結果を、t 検定

で検証したところ、5%水準で有意であった。 

学習者の利用頻度に着目したところ、週 1

〜2 回利用していた学習者は、5%水準で、実

験前後のテスト結果に、差が認められた。ま

た、作問数に注目したところ、5 問以上作問

した学習者において、実験前後のテストの結

果に 5%水準で優位な差が見られた。しかし、

4 問以下の学習者に関して、差はみとめられ

なかった。 

これらの結果より、システムを定期的に利

用し、積極的に作問をおこなった学習者には、

一定の効果があることが分かった。本実験か

らも、ソーシャルな学習の枠組みが、学習効

果を持つことが分かる。 

 

（３） 自学自習時の学習意欲の維持支援 

本システムを用いた学習意欲の維持の効

果を見るため、実験をおこなった（実験 3）。

ある大学の情報系学科の大学生、大学院生 21

名に、本実験に協力してもらった。被験者を

無作為に、実験群と統制群に分けた。最終的

に、統制群 9 人、実験群 11 人となった。実

験は、一定期間、e-Learning を利用し自学自

習をしてもらった。統制群は Twitter ボット

による支援を受けないグループ、実験群は

Twitter ボットによる支援を受けるグループ

である。ただし，学習を強制せず，あくまで

自ら学習したいと思った時に学習をしても

らうよう依頼した．実験の結果を表 3に示す。

総学習時間の平均と学習回数の平均に対し、

t 検定をおこなったところ、学習時間につい

て差は見られなかったが、学習回数について

は、1%水準で差が認められた。 

学習意欲の維持に対し、本システムが何ら

かの効果を持つことが示唆された。このこと

からもソーシャルが学習の持つ効果が示さ

れたといえる。 

表 3 実験 3の結果 

 統制群 実験群 

学習時間の平均：分

（SD） 

74.44 

(67.51) 

179.36 

(150.55) 

学習登録回数の平

均：回（SD） 

2.89 

(2.18) 

7.09 

(2.35) 
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