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大学講義におけるコラボレーションサイトを活用した共同学習
と双方向授業

University Lecture Using Collaborative Site for Collaborative Learning and
Interactive Course
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Abstract: The advent of network society in the age of information technology had brought a radical change to
education. The Ministry of Education in Japan proposed a guideline for information education in year 2010,
advocating the need to prepare its citizen with information literacy skill. In Japanese higher education, students
are expected to acquire ICT skills as well as collaborative skills. In this study, collaborative site was applied to a
university lecture to support collaborative learning and interactive class. Collaborative site was used in a
university lecture called“Computer Modeling”. The students were divided into groups and were asked to
engage in collaborative learning throughout the semester. The final project was to create 3D models and videos
of World Heritage Sites. The students were evaluated based on group work, midterm and final presentation.
The study showed that with careful planning collaborative learning is possible using collaborative site in a
university lecture.
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1．はじめに
急速な情報化の進展とグローバル経済を支

える人材の育成の重要性が指摘される中，情
報を取捨選択し，効果的な共同作業をする能
力が求められている．さらに情報手段を適切
に活用し，多様な情報を統合，共有し共同的
に作業するなど，知識の創造や発信の能力を
具え，積極的な知の創造の担い手となる人材
の育成が急務となっている．文部科学省は
「新たな情報通信技術戦略」を平成22年に告
示しており，情報教育においては，情報通信
技術（ICT）を通じて学生同士が学び合うな
ど，双方向で分かりやすい授業の実現が推進
されている[1]．大学においても情報教育の改
善が求められている．
このような変化を受け，大学では学生主体

の参加型授業への移行が推奨されており，講

義授業において教員各自の取り組みが期待さ
れている．同時にICTを活用した参加型の授
業への移行も重要視されている．特に共同作
業に必要な，コラボレーションスキルと，情
報スキルの習得を重視したカリキュラムの充
実が必要とされている．
コンピュータによる共同学習支援，CSCL

（Computer Supported Collaborative Learning）
は，学習者同士のコミュニケーションを促進
し学習を促す[2][3]．近年，教員が用意したス
クリプトを使ったCSCLやモバイル端末を活
用したCSCL，さらにインターネット上のコ
ミュニティーに於ける学習などの研究が進ん
でいる[4][5]．
大学教育では，演習科目よりも多くの比率

を占める講義科目の改善が必要とされている
ものの，知識伝授型の講義が中心である．教
員が一方的に知識を伝授する，従来の教授ス
タイルで共同学習を行うには限界がある．し
かし，講義中心の大人数の授業であっても，
学生の参加とコミュニケーションを促し，学
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生同士が学び合うことが可能な，共同学習を
中心とした授業作りを行うことは重要な課題
である．

2．教育改善の目的
大学における工学系の学習はソフトウェア

の操作や，コンテンツ制作などが要求され，
参加型の教授スタイルを取り入れることは効
果的である．ここで言う参加型の教授スタイ
ルとは，学生が講義を聴くだけではなく教員
が課した質問などに対する学生の答えを授業
中に公開し，教員と学生が双方向に対話をす
るスタイルを指している．しかし，大人数の
授業で学生主体の学習アプローチを適用する
ことは，大人数の講義型の授業では困難であ
った．グループワーク中心の共同学習を行う
環境を提供し学生同士が共同作業を行い，参
加型の授業を行うことはさらに困難であっ
た．
本研究では，以上の問題を改善するため，

コラボレーションサイトを活用し，大人数授
業での工学系の専門講義科目にコンテンツ制
作教育と，共同学習を適用し，双方向型の授
業に改善することを目的としている．

3．教育改善の内容と方法
（１）授業内容
本授業は，東京工科大学メディア学部にお

ける，３年次の専門科目「コンピュータ造形」
であり，2012年春学期に行われた２単位の講
義科目である．授業はコンピュータ造形の歴
史やその社会的活用例を学ぶことを目的とし
た講義である．学生はコンピュータグラフィッ
クスの歴史や芸術における造形の表現につい
て学ぶ．さらに，実際にコンピュータ上で造
形表現を体験させるために，3Dソフトウェ
アの操作方法を学び，コンピュータ造形の社
会的な活用方法の事例を学ぶ．特徴としては，
90分授業のうち，50分から60分は講義で構成
されており，残りの30分はグループ課題や個
人課題，授業全体での講師による講評に充て
られる．最終課題では復元3Dコンテンツを
グループで制作し，復元3Dコンテンツの企

画案の提出と発表を行う．表１は15週間に亘っ
た授業の内容の一覧である．
グループ編成は履修登録が終了した第３週

に行い，４名から５名のグループを学生に作
らせ，教員側がグループの登録をサイトで行
った．５週目までに全学生にはグループに所
属するように指導し，自身でグループに入る
ことができなかった学生は教員側がグループ
に入れた．

（２）ICTの活用
グループワークを行うためには，授業内外

で学生同士の会話を促進させ，グループ内の
コミュニケーションを円滑にする必要があ
る．また，学生同士のコミュニケーションの
みならず，参加型の授業においては，教員が
可能な限り学生にフィードバックを与えるこ
とが望ましい．そのため大人数の講義科目で
はあるが，ICTを最大限活用し，学生同士の
ディスカッションや共同作業を課すととも
に，講義中に学生と教員が双方向のコミュニ
ケーションを図るように改善した．
具体的には，Microsoft Sharepointの講義

専用のサイトを活用することにより，大人数
の講義科目において，①共同学習，②双方向
で参加型の授業が可能となった．コラボレー
ションサイトとして活用したSharepointは共
同作業を行うには優れた機能を持っている
が，企業で利用はされているものの大学での
活用はまだ浸透していない．そのため，我々
は学生が，共同学習をしやすいようにカスタ

表１　授業内容の詳細
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マイズし工夫をした．講義毎のページを作成
し，さらに個人向けのページとグループ用の
ページを作成し，大人数の授業でも共同作業
がしやすい環境を整えた．15週間分の授業ペー
ジがコラボレーションサイト上に用意されて
おり，グループ用と個人ページへはコラボレー
ションサイトのトップページからアクセスで
きる．
このコラボレーションサイトにアクセスす

るために，各学生にアカウントを作成し，学
生に好きなメンバー同士でグループを編成さ
せ，その情報をもとにグループ用ページを作
成した．共同学習では，1グループ4名から5
名のグループを編成し合計で11のグループ用
のサイトをコラボレーションサイト内に設
け，グループページ内でドキュメントの共有
やコンテンツ制作の手順のディスカション，
コンテンツの共有などを行えるように設定し
た．
なお，コラボレーションサイトを活用する

にあたり，個人アカウントの作成ができない
学生の対応と，欠席したためグループに途中
から入った学生の対応に苦労したが，授業の
履修登録期間が過ぎる頃には全学生に対応す
ることができた．
また，このコラボレーションサイト内のグ

ループ用ページは，グループメンバーのみが
閲覧や書き込みが可能であり，自由に学生が
授業外の時間に活用できるように設定した．
学生はこのグループ用ページを使い最終課題
である3Dコンテンツの制作を行った．3Dデー
タをグループページで共有し，オンライン環
境が整ってさえいれば授業外の時間に“いつ
でもどこでも”アクセスができるようになっ
ている．学生は教室に，ノートパソコンを各
自持参し，各机に設置されたLANでインター
ネットに接続し，サイトにアクセスした．
その他，学生は3Dの制作にGo o g l e

Sketchupをダウンロードして使用するととも
に，コンピュータに事前にインストールされ
ているWindows Media Encoder を使い，
3Dアニメーションを作成し，企画の作成に
はMicrosoft Excelを使用した．なお，今回の

研究では，Google Sketchupは有料版を使用
した．

（３）共同学習
本授業では最終課題に「世界遺産をテーマ

とした紹介ページと世界遺産の復元3Dコン
テンツを作成する」ことを課した．企画の中
間発表までに学生はどの世界遺産の復元3D
アニメーションを作成するかを決定し，企画
の作成にはExcelのワークシートを使い共同
作業を行った．
図１は，学生がグループで3Dコンテンツ

制作の中間企画をした例である．この例では，
世界遺産パルテノン宮殿に関する，画像など
を含めた情報や3Dコンテンツの企画をExcel
ファイル上にまとめている．このような企画
をグループ毎で作成し，コラボレーションサ
イト上で学生が管理をして制作を進めた．
なお，この企画用のExcelワークシートに

は，教員がスクリプトを用意し，情報収集す
る内容，役割分担，情報の統合，出典の記入，
さらに3D 予定案，映像の提案の詳細など項
目をあらかじめ作成し，それに沿ってグルー
プワークを進めるように指示をした．

このようなスクリプトを用意することによ
り，グループ毎に同じ項目の情報を収集でき
るようになった．またさらに，スクリプトを
用意することで，共同作業を学生がしやすく
なるということをも期待した．
次に，共同作業を行う上で，特定のグルー

プメンバーが他のメンバーよりも多く作業す
る，逆にほとんど参加しないなど役割分担に

図１　学生による3Dコンテンツ中間企画例
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不公平が生じることが問題点として挙げられ
る．そこで，スクリプトを教員が用意するこ
とにより，役割分担をあらかじめ学生同士で
話し合い決定し作業を進めさせることにし
た．中間発表後は，グループ毎で自発的に授
業内，授業外で準備を進めさせることにした，
最終発表までに課題を完了するように指導し
た．

（４）双方向授業の実践
本研究では，学生に教員がフィードバック

を与えることは学習効果につながるため[6]，
共同学習サイトとMicrosoft Excel用のWebク
ラウドドキュメントを利用して双方向の授業
を行った．教員は，授業中に学生全員に質問
を投げかけ，瞬時に学生全員の答えをプロジ
ェクターで表示することが可能となった．こ
れまでも，大教室で双方向型の授業を行って
きたが本システムはより一層手順が簡素化さ
れ，学生側の負担が減っている[7]．Webクラ
ウドドキュメントは，コラボレーションサイ
トに，アクセス権を持った学生が同時に一枚
のドキュメントを編集することが可能であ
る．図２は講義中に行った個人課題の例であ
る．教員は講義資料を使い学生に質問をし，
それに対して，学生はWebクラウドドキュメ
ントに全学生同時に回答した．その様子を随
時，プロジェクターで全員が答えを閲覧でき
るように映し出した．

次の図３は授業中に学生が書き込んだドキ
ュメントの例である．一般に，Twitter など
のSNSを活用しても，瞬時に大勢のコメント

を表示することは可能ではあるが，それに対
し，Webクラウドドキュメントは，授業が終
わった後にも，一枚のMicrosoft Excelドキュ
メントにすべてのやり取りを保存することがで
き，教員は参加した学生のアクセス状況をド
キュメントとして管理することが可能である．

図３では学生の名前と学籍番号は削除して
あるが，示された白紙のExcelドキュメント
にアクセスし，自分の名前の欄の横に当たる
セルに自分のコメントや質問に対する答えを
記入する．
プロジェクターで教室の前面に学生のコメ

ントを映し出すことで，教員が興味深いコメ
ントにコンピュータのカーソルで個所を示し
たり，拡大したりして，学生の理解の方向性
を指導することができると思われる．また随
時，教員のパソコンで情報を更新すると，全
学生が書いているコメントが瞬時に映し出さ
れるため，自分のパソコンの画面で作業中で
あっても他の学生のコメントを前面のプロジ
ェクターで見ながら作業することができる．
加えて，プロジェクター画面の更新のタイミ
ングは，学生が文章を編集し情報を更新する
度にも更新されるようになっている．このよ
うに学生のコメントを教室の前面プロジェク
ターで共有することにより，学生の理解の方
向性をより把握できるようになった．
この他にも，本授業では，グループ課題を

課し，Microsoft ExcelのWebドキュメントに
答えを記述するように指示した．グループ課
題はグループで議論し意見をまとめ一枚のド
キュメントに文章をまとめる課題である．90

図２　個人課題例

図３　Webドキュメントを活用した個人課題例
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分授業の構成中，最後の30分はこのようなド
キュメントを表示させながらディスカッショ
ンを促し記述した回答に対して教員がプロジ
ェクターを使いコメントをするなど，双方向
型授業を活用している．

4．教育実践による改善効果
（１）双方向授業の実践による改善
双方向型の授業を行った結果，昨年はドロ

ップアウトする学生数の比率が12％だったの
に対し今年度は8％に減少した．また，すべ
てのグループが企画の中間発表と最終課題の
発表を行った．中間発表から最終課題発表の
間でのドロップアウトは無かった．
図４は学生の最終課題の発表の一例を示し

ている．Google Sketchupを使い3Dモデルを
作成し現存したパルテノン宮殿の復元アニメ
ーションを作成した図の例である．図４の例
のように各グループが世界遺産を一件選択
し，それに関する調査の結果を3Dモデルや
映像を使い，表現する作品を制作した．

（２）学生の評価
学生の評価は，個人課題，グループ課題，

企画，最終課題と発表を総合的に行った．そ
れぞれの最終評価の100％の比率の内訳は，
授業参加20％，個人課題17％とグループ課題
3％，中間企画と最終課題とで60％とした．
共同作業を積極的に行うことを重視した成績
比率にするため，このような比率を設定した．
個人課題は学期中に17回課し，提出したもの
に関しては1点，提出しないものに関しては0
点とした．グループ課題についても，３回課

し，個人課題と同じく，グループ毎の提出数
で評価をした．
次に，中間企画では，①企画のテーマ性，

②デザイン性，③資料の量と質の３項目で，
教員が評価をした．最終課題ではグループ毎
に，①ストーリー調査の質，②構造説明の明
快さ，③3Dモデリングの完成度の３項目を，
教員側が５段階評価で行い，合計点を算出し
た．また，学生にも，最終課題のグループ発
表中に他のグループの発表について，同様の
評価基準で評価させた．表２はグループ別の
最終課題の総合点の一覧である．最下位の１
グループが得点率約74％以外はすべてのグル
ープが得点率約83％以上の完成度の高い作品
を制作していた．その完成度の高さから，学
生が主体的に制作過程に臨んでいたことが窺
える．
表３は学生の評価に基づき１位を得たグル

ープと最下位のグループに対する学生のコメ

図４　学生最終課題の3Dコンテンツ例

表２　グループ別最終課題の総合点と順位

表３　学生同士の最終課題に対するコメント
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ント例である．
学生のコメントから，学生は復元3Dコン

テンツ制作のその善し悪しの評価ポイントを
学んでいることが確認できた．例えば，周辺
地形の情報や，モデルを作る上で見取り図や
設計図の情報を収集できていたか，文化財の
テクスチャをどのように表現するのかなど，
批判的にコンテンツを評価していた．また，
発表の態度に関してコメントをする学生もい
たことから今後は発表態度などについても事
前に注意項目を設け，指示したい．

（３）共同学習とグループ貢献度
すべての発表が終了した段階で合計点を算

出し，学生の評価と学生コメントを公表し，
ベスト３ の発表を行った．表４は最終課題
の発表の教員評価と学生評価との総合点とグ
ループ貢献度のデータの一部である．

学生は，自分を含めたグループメンバー全
員の貢献度を全体で100％になるように，パ
ーセンテージとコメントで記入した．ここで，
表４のグループ貢献度はメンバー全員が記入
した数値の平均点を算出し最終的な学生ごと
の成績評価に役立てた．
例えばグループ貢献度が0％だった学生は最
終課題の総合点から30％引きで成績に反映さ
せ，50％では15%引き，100％では総合点を
そのまま与えた．割引率を30%としたのは，
上位グループであっても貢献度が低い学生が
高く評価されすぎないようにしたためであ

る．ただし，この割引率については，学習形
態や授業形態などによって変更する必要があ
る．

5．結果と考察
工学系の大学講義においてコラボレーショ

ンサイトを適用し，共同学習と双方向型の授
業を行って，コラボレーションスキルと情報
スキルの習得の促進を試みた．その結果，授
業外でも学生同士が容易にファイルやデータ
を共有し，当初の目的を達成できた．なお，
この双方向授業の実践によりドロップアウト
率が12%から8%に減ったことは評価できる．
今後の課題は，共同学習の貢献度と成果の質
の関係をさらに詳しく検討すること，また，
グループ間のコラボレーションサイト活用の
頻繁度と共同作業の関連性を明確にすること
などがある．
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