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あらまし：アクティブ・ラーニング授業の遠隔による導入学習を想定し，実験群として視線一致型テレビ

会議システムと現行テレビ会議システム利用環境と，統制群として対面環境を設定し，この 3 環境で実験
を行い，取得した質問紙調査結果に対し多変量解析を行った．結果，対面時に比べ遠隔時は視線一致型テ

レビ会議システムが適しており，現行テレビ会議システムでは「傾注環境」を高め「疲労・違和感」を下

げる方策が必要であることが分かった． 
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1. 序論 

2014 年頃よりアクティブ・ラーニングの需要が高

まった．本研究ではアクティブ・ラーニングを円滑

に開始するための導入学習に着目し，特に遠隔地を

つなぐ教育にも適応できることを目指し実験を計画

した． 
一方，2020 年初頭の COVID 19 の感染拡大の影

響により多くの教育機関でオンラインによる双方向

遠隔教育が導入されたが，現行のテレビ会議システ

ム（以下，視線不一致型と称す）は，お互いの視線

が合わないなど，対面に比べ不自然な環境となって

いる．しかし，この不自然さは谷田貝ら（1）により，

遠隔で対峙するお互いの視線が一致する新しいテレ

ビ会議システム（以下，視線一致型と称す）として

開発されており，ディベート学習などに効果的であ

ることが示されている． 
以上より，本研究では遠隔環境を実験群として視

線不一致型利用環境と視線一致型利用環境，および

統制群として対面環境の 3 つの学習環境においてア

クティブ・ラーニング導入学習を行い，事後に質問

紙調査を行い得られた結果を多変量解析により分析

する．以上より，アクティブ・ラーニング導入学習

を遠隔で実施する際の特徴を明確にし，各環境に応

じた効果的な方法や注意点を明確にすることを目的

とする． 
 

2. 研究概要 
本研究はアクティブ・ラーニングの導入を想定し，

自己紹介と，その後のアイスブレイクとして「見え

ない共通点探し」を実施した．「見えない共通点探し」

は，2009 年に埼玉県教育委員会が行った人権感覚育

成プログラムにおいて「同じもの探し」（²）として紹

介されたものを参考に実施した． 
2.1 実験手順 

3環境とも 1回の実験で被験者 3～4名を 1グルー

プとし，2 グループを対峙する形で実施した．また，

視線不一致型および視線一致型を利用した遠隔 2 環
境は，対面環境に近くなるように，画面越しに対峙

する配置をとり，動作確認を行ってから，実験を開

始した．3 環境の導入学習終了ごとに主観評価アン

ケートを取得し，被験者内実験計画で計 156 名に実

施した． 
2.2 導入学習について 
初回にグループ内の自己紹介を行い，後に相手グ

ループとの自己紹介を行い，学習をする全メンバー

について知る機会とする． 
「見えない共通点探し」は制限時間を設け，グル

ープ内メンバーに共通することを，相手グループよ

り多く見つけるコミュニケーションゲームである．

この導入学習の要点は多くの共通点を見つけること

ではなく，メンバー内の趣味や食べ物の好みなど，

メンバー内の「意外な共通点」を見つけ共感するこ

とにある． 
 

3. 分析および結果と考察 
3.1 主観評価アンケートの因子分析 
各実験後に取得した主観評価アンケート（35 項目

5 段階評定尺度）結果に対し，主因子法プロマック

ス回転（斜交回転）を用い，固有値が 1 以下になる

ことを基準として因子分析を行った．モデル修正と

マイナス因子負荷量項目に対し逆転項目処理を行い

最終的に表 1 に示す 6 因子を抽出した．得られた結

果から，第 1 因子「満足感」，第 2 因子「疲労・違和

感」，第 3 因子「立体・臨場感」，第 4 因子「視線伝

達」，第 5 因子「明瞭感」，第 6 因子「傾注環境」と

命名した． 
3.2 「満足感」を従属変数とした重回帰分析 
表 1 中の因子相関行列を参照し，多くの因子に中

程度の相関があり学習の総合評価指標と考えられる

「満足感」を従属変数に定め，「疲労・違和感」「立

体・臨場感」「視線伝達」「明瞭感」「傾注環境」因子
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を独立変数とし，強制投入法で重回帰分析を行った．

結果を表 2 に示す． 
3.3 結果と考察 
表 2 より，以下に特徴的な結果を取り上げる． 
「疲労・違和感」は，3 環境とも「満足感」を下げ

るマイナスの規定因であり，特に，視線不一致型利

用環境では(B=‐0.222)と，統制群の対面環境(B=‐
0.040)に比べ差が大きく，「疲労・違和感」を改善す

る特別な方策が必要と考えられる． 
「立体・臨場感」は視線一致型利用環境(B=0.255*)

のみ有意に大きな値となった．これは，視線が一致

するだけで，遠隔環境でも臨場感が増し「満足感」

を向上する特有の効果があるものと考えられる． 
ほか，対面環境は「視線伝達」(B=0.250✝)と「明瞭

感」(B=0.364*)が，他の 2 つの遠隔環境に比べ大きく

有意な値で，これは対面時にノンバーバルコミュニ

ケーションが伝わりやすく，この 2 因子が「満足感」

を大きく上げる要因になったものと考えられる． 
また，「傾注環境」は 3 つの環境とも有意で比較的

に大きな値であることから「満足感」を向上させる

共通した重要因子であると考えられる．特に視線不

一致型利用環境(B=0.588*)では，他の環境より約 2倍
程度の大きな規定因であり，標準化係数(β=0.529*)
も同環境内で最も大きな規定因であることから，「傾

注環境」を向上させる方策をとれば，前述の「疲労・

違和感」を改善する特別な方策になるものと考えら

れる． 
以上より，アクティブ・ラーニングに向けた遠隔 

導入学習において，「傾注環境」は環境によらず「満

足感」を向上させる重要な要因で，教員はメンバー

全員が傾注できるような環境作りを心掛け，特に視

線不一致型利用環境では，「傾注環境」を整えるよう

に特別に配慮すれば「疲労・違和感」による大きな

「満足感」の低下を抑制できる方策になるものと考

えられる．また，視線一致型利用環境では，特に「立

体・臨場感」が「満足感」を向上させることから，

この機械の特性を理解した導入学習構成を設計すれ

ば効果的であると考えられる． 
 

4. おわりに 
本研究で得られた成果を以下に示す． 
・視線一致型を利用した遠隔環境における導入学

習は，「疲労・違和感」を減らし，「立体・臨場感」

と「傾注環境」を整えることが効果的な方法であり，

「満足感」を高めることができる． 
・現行の視線不一致型を利用した遠隔環境におけ

る導入学習は，特に「疲労・違和感」を減らし，「傾

注環境」を高めるよう注意することで「満足感」を

高めることができる． 
今後の課題として小学生・中学生・高校生も含め

た多様な学習者に対して本実験を行い，年齢差や校

種間の比較等，多様な学習者特性別の比較分析をす

る必要がある．また，様々な導入学習を設計し，ア

クティブ・ラーニングに向けた効果的な遠隔導入学

習の方法そのものも比較調査する必要があると考え

られる． 
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表 1 主観評価アンケート因子分析 

 

表 2 導入学習における各環境の重回帰分析結果
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