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1. はじめに 

ネット社会の出現からオンライン学習に関する多くの

研究が進められてきている。米国の教育省によると、1998

年から 2009 年の間に実に 1000 以上のオンライン学習に

関する調査が行われてきた(U.S. Department of Education, 

2009(1)) 。その中でもネット上の学習者コミュニティーを

使用する研究も少なくない。これまでには、学習者がコミ

ュニティーを通して情報を追及すると学習効果が通常よ

りも高いことが証明されている(Bransford, Brown and 

Cocking 1999(2))。 SNS によるコミュニティー作りの研究

もこのことに同意している。また、SNS は学習者のコミ

ュニティーを支えるだけでなく、コミュニティーそのも

のを拡大する効果もあり、更に学習の効果を強化するこ

とがわかっている。（Riel and Polin 2004; Schwen and Hara 

2004(3)(4)）。 

 

1.1オンラインコミュニティーとは 
オンラインコミュニティーとはある目的や目標を達成

するために人がネット上で集まるところである。学習の

分野におけるオンラインコミュニティーでは、全員が参

加することが重要である。言い換えれば、個人ではコミュ

ニティーの設立は不可能である。コミュニティーのファ

シリテーターはメンバーが参加できるようにコンテンツ

の挿入、コミュニティー自体の管理、問題の解決などの

様々な役割を果たすが、彼ら自身はコミュニティーでは

ない。そのため、多くのオンライン学習講座はウェブサイ

トの登録だけでなく、学習者にログインして何らかの形

で講座に参加することを義務とする（Palloff and Pratt 

2007(5)）。コミュニティーにあるコンテンツと接触するこ

とによって学習効果も高まるのである。最終的に、全員が

協力しあい参加することで、一人だけでは学習しにくい

内容や課題でも総合的に学習することができる環境を作

成することが目標である。近年の技術により瞬間的に情

報が届くことと、どこでもアクセスできる便利さはコミ

ュニティー作りの大きな力となる。 

 

1.2オンライン学習 

英語教育分野を例に挙げてみても、オンライン学習シ

ステムはその利便性から、学校現場、ビジネスシーン、一

般人まで広く利用されているが、短所のひとつに、学習を

進めていく過程で学習者が学習意欲を失ってしまいシス

テムを使用する頻度が減少してしまうことがあげられる。

(島田･高橋･上田,2009(6))。個人の学習に対するモチベーシ

ョンの影響は大きく、コミュニティーを設立するときに

は、生徒との交流、参加度、また、新たな技術を経験する

ことに彼らはどのように対応をするか、等の課題に対し

て一つ一つ丁寧に対応する必要がある（ Jaggers, 

Edgecombe, Stacey 2013(7)）。 

 

2. 実践内容について 

2.1 研究概要と研究課題 

本研究は、大学生に対し、既存のオンライン英語学習シ

ステムを用いて、その従来の学習コースに加え、学習者同

士がつながり合うためのオンラインコミュニティーを作

成し、その中で相互インタラクションを試みるものであ

る。筆者はそのコミュニティーの中で、ファシリテーター

として英語や文化に関するトピックを投稿することで、

英語に興味を持たせる工夫をしかける(図1)。研究課題と

して以下の3つを設定した。 

1. ファシリテーターがコミュニティーを通して介入する

ことで、学習者のオンライン学習への参加頻度に影響を

与えるか。 

2. コミュニティーでのファシリテーターの介入は、学習

者のモチベーションに影響を与えるか。 

3. コミュニティーに参加することによって、学習者個人

の英語学習に影響を与えるか。 

 
図1 本研究イメージ 

本稿では、学習用コミュニティーの設立とその手順、

学習者のモチベーションの変化について、実験後に行っ

たアンケート結果を踏まえて前述した3つの研究課題に

答えることで紹介するとともに、今後の展望としてより

良いコミュニティーの設立に向けての提案を述べる。 
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2.2 Global English 

本研究には既存のオンライン英語学習サイト Global 

English(以下GE)を用いた。GEは、ピアソン･ジャパンが

管理運営するオンライン英語学習サイトであり、企業や

学校現場で導入されている。読む・書く・聞く・話す4技

能バランス重視のトレーニングに、PC・タブレット・ス

マートフォンからアクセス可能なクラウド型サービスで

ある。GE は、個人で学習を続けていくいわゆる Course 

Study セクション(Edge)と、世界中の GE アカウント所有

者のニュースフィードが閲覧可能で、他学習者と関わり

合える Community セクション(Bloom)の 2 つのセクショ

ンから成り立つ。Course Studyセクションは6つのレベル

で構成され、学習者は初回ログイン後に実施されるテス

トの結果により、各自の能力に応じたレベルから学習を

開始する仕組みになっている。また、Community セクシ

ョンでは、同じ企業や学校の学習者のためのグループは

もちろん、学習者自身が、世界中にいる他の学習者を自由

に招待し、新たなグループを作成する機能がある。 

 

2.3 研究手順 

本研究は、参加者 26 名(全員が大阪教育大学の学生で

あり、英語専攻に限らず非英語専攻を含む)を無作為に実

験群 13名と対照群 13名に分けて行われた。筆者はこの

実験のために｢OKU Global English｣という非公開のコ

ミュニティーグループを作成し、参加者には全員この実

験コミュニティーグループに入ってもらった。コミュニ

ティーグループに入る手順を説明したマニュアルをPDF

形式で参加者全員へメールで送信した。参加者は、各自で

マニュアルを参考に、GE上に作成されたこの非公開コミ

ュニティーグループに入ることで実験参加となる。筆者

は 1 か月の研究期間中、毎日トピックを投稿する。実験

群13名には、現在、世界で5億人を上回る利用者がいる

(朝日新聞デジタル 2014 年 10 月 9 日(8))無料コミュニケ

ーションアプリ LINE にてリアルタイムで更新通知を行

い、投稿を確認することを促進した。一方、対照群13名

には LINE による通知は行わず、コミュニティーへのア

クセスも投稿の確認も学習者に依存する状態であった。

研究終了後には Google Forms を用いたオンラインアン

ケートを行い、GEの学習とコミュニティーに対する学習

者の意見を振り返った。 

 

2.4 GEにおけるコミュニティーグループ 

GE のアカウントを持つ者は自由にコミュニティーを

作成し、また、その公開範囲を設定することが出来る。GE

の”Community”セクションのトップページから”My Group”

を選択し、1クリックで今回の実験コミュニティーグルー

プにアクセス出来る仕組みになっている。自分が作成し

たコミュニティーグループ以外にも世界中の利用者が

GE アカウントを所持した時点で自動的に一員となって

いるコミュニティーセクションにアクセスし、他の利用

者が投稿した英語学習のコツ、文法など様々な課題やビ

デオを見ることができる。企業や学校といった団体や非

公開のコミュニティーグループの場合は、利用者がコミ

ュニティーを立ち上げてから、参加者を追加すると、参加

者には招待メールが送られる。招待メールの中のリンク

からコミュニティー参加の承認ページにアクセス出来る。

承認を終えた後、自由にそのコミュニティーのコンテン

ツを閲覧することができる。 

 

2.5 コミュニティーでの投稿内容 

筆者が行ったコミュニティーでの投稿は、内容面から

大きく 3 つに分類できる。｢英語に関するクイズ｣「英語

表現」「外国の文化」である。筆者が投稿する際は必ず、

関連する画像や動画を添付し、各投稿の画像や動画には

学習者の興味を惹きつけられるタイトルを付与した。各

分類に含まれる内容の例は以下の通りである(表1)。 

表1 コミュニティーでの投稿内容 

分類 内容例 

英語に関するクイズ 英単語を含め、英語に関する

豆知識をクイズ形式で投稿。 

(クイズの答えは翌日に投稿) 

英語表現 和製英語をはじめ、日本人が

間違いやすい表現を紹介 

外国の文化 外国ならではの習慣や、日本

にいるだけでは気づかない文

化の違いを比較しながら紹介 

 

GE のコミュニティーは、一般的な SNS と同様ニュー

スフィード形式で古い投稿から順に蓄積され、参加者は

遡って閲覧が可能である。Like(いいね) やComment(コメ

ントする)機能も存在する。以下は参加者がクイズに答え、

筆者が参加者の投稿に返信する相互インタラクションが

見られた例である(図2)。 

 
図2 コミュニティー投稿画面 

 

2.6 実験群への更新通知 

実験群の参加者へのLINEの更新通知は、筆者のコミュ

ニティーへの投稿の直後に行った(図3)。通知の手段とし
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てLINEを選択した理由は、参加者全員がすでにアプリを

利用しており更新通知の受信･確認の操作方法に難がな

いこと、モバイル機器だけでなくPCからも利用できるこ

と(佐藤,2013(9))、通知音とともにポップアップ機能がつい

ており最も早く更新を知らせられる手段であると判断し

たからである。メッセージの最後にコミュニティーへの

リンクを追加することで、よりアクセスしやすい環境を

整える工夫をした。また、投稿やGEに関して不明な点や

質問があれば LINE を通してファシリテーターに連絡す

ることも可能であった。 

 
図3 実験群へのLINE更新通知画面 

 

2.7 研究終了後のアンケートについて 

 Google Forms を使用し、実験期間が終えた時点で参加

者にアンケート調査を行なった。アンケートは｢参加者個

人の英語学習背景｣｢GE の操作性｣｢コミュニティー投稿

内容｣の3部構成であった。｢GEの操作性｣｢コミュニティ

ー投稿内容｣の質問項目は、1.全く思わない、2.あまりそう

思わない、3.そう思う、4.とてもそう思う の4段階から1

つを選択する形式であった。投稿内容に関しては、最後に

自由記述を設けた。次章で、注目すべき結果を得られた質

問項目とその分析を述べる。 

 

3. アンケート結果と分析 

3.1 参加者個人の英語学習背景について 

参加者の英語学習背景は、学年は学部 1 年生から大学

院2年生、英語学習年数は7年から13年にわたり、専攻、

留学経験の有無も個人差があった。また｢読む｣｢書く｣｢聞

く｣｢話す｣の4技能のうち、得意と思うもので一番多かっ

たのは｢読む｣こと、不得意と思うものの最多は｢話す｣こ

とであり、技能面の意識にも個人差が見られた。 

 

3.2 GEの操作性について 

参加者 26 名中 20 名は PC から、19 名が自宅からアク

セスしていた。理由としては、スマートフォンやタブレッ

トからもアクセス可能であるものの、トレーニングの中

でキーボード入力を必要とする課題があり、PCは操作が

安定すること、自宅から学習者自身のペースで任意の時

間にアクセスしたことが推測できる。また「GEのCourse 

Studyは使いやすいか」と「コミュニティーに参加する手

順はわかりやすい」の2項目に対しては｢あまりそう思わ

ない｣がそれぞれ8名、9名、｢そう思う｣がそれぞれ12名、

11 名という結果であり、肯定的結果は満足には得られな

かった。今回はGEのCourse Studyの操作方法について特

別な説明は行わず、また初回のコミュニティーへの参加

方法も PDF 形式での説明書の配布にとどめたため、｢そ

う思う｣｢とてもそう思う｣の肯定的結果が伸びなかった

と分析した。 

 

3.3 コミュニティー投稿内容について 

各投稿へのアクセス数は、投稿者のアカウントから

viewとしてカウント出来る。1か月の実験期間、コミュニ

ティーを活性化するためにも、筆者は毎日投稿を行った

が、その中でもアクセス、いいね、コメント数において人

気の高かった投稿とその特徴を以下に述べる(図4)。アク

セス数の最多は Tipping(外国におけるチップの文化)につ

いての投稿であり、次いで I’m just browsing.(｢見ているだ

けです｣)という日常生活の中で買い物をしている時に使

える表現を紹介する投稿だった。また、コメント数の最多

は｢音楽で世界を動かす｣というタイトルで、人気の洋楽

の動画を紹介し、参加者にも好きな洋楽を紹介してもら

うという投稿だった。次いで、世界の名作からの表現quiz

という題で、ピーターラビットから一節を抜き出し｢バケ

ツ1杯の水｣は英語ではどう表現するかという投稿であっ

た。これらの事例より、学習者にとって日常生活に特化し

た親しみの持ちやすい内容であれば、コミュニティーに

おいて学習者からの自発的な発信を得られることが示唆

された。 

 
図4 各投稿(抜粋)のアクセス･いいね･コメント数 

アンケート項目｢投稿内容は概して興味深いものだっ

た｣｢投稿の長さは適切であった｣に対しては、肯定的意見

が 17 名という結果が得られた。また実験群 13 名への

｢LINE での更新通知は便利であったか｣の質問に対して

も11名が｢そう思う｣｢とてもそう思う｣と回答した。これ
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により｢ファシリテーターがオンラインコミュニティー

を通して介入することで、学習者の e-learningへの参加頻

度に影響を与えるか」いう研究課題 1 に関して、積極的

なコミュニティーへのアクセスを促すことが出来たこと

が示唆される。 

次に｢調査を始める前よりも英語学習に対する興味関

心がわいた｣という項目では、約 70%の学習者が｢そう思

う｣｢とてもそう思う｣と肯定的に回答した(図 5)。これに

より、研究課題 2｢オンラインコミュニティーでのファシ

リテーターの介入は学習者のモチベーションに影響する

か｣に対して、良い影響を与えると述べることができる。 

 
図5 学習者モチベーション アンケート結果 

 GEでは、指導者用のアカウントから参加者の学習履歴

を確認できる。アンケート記述回答より｢レベルが1つ上

がった｣｢レベル5まで終えられた｣と個人学習を進めたこ

とがわかる回答が多数得られた。全く学習していない・進

んでいない学習者は 5 名に留まった。このことから、研

究課題 3｢コミュニティーに参加することによって、学習

者個人の英語学習に影響を与えるか｣に対して、個人での

英語学習を促進できると述べることができるだろう。 

最後に、｢コミュニティーの中で自分も投稿やコメント

をしてみたいと思った｣に関して｢そう思う｣｢とてもそう

思う｣と回答したのはわずか7名だった。原因として、参

加者はコミュニティーにアクセスし、投稿を確認するま

での手順は理解しているものの、参加者自身で最初から

トピックを立ち上げる方法は知らなかったことが考えら

れる。また｢今後どのような投稿内容が欲しいか｣という

記述項目に対しては、｢多文化の豆知識｣｢英会話で使える

表現｣｢洋画や洋楽の紹介｣という今回の実験で投稿して

きた内容に加え、｢効果的な学習方法｣｢TOEICなど資格試

験スコアアップのコツ｣｢アカデミックな単語｣など学習

面に特化した内容が欲しいという意見が予想以上に多く

見られた。 

 

4. おわりに 

本稿では、オンライン英語学習を個人に任せてしまう

だけではなく、指導者がファシリテーターとして学習者

に関わり、コミュニティーで学習者同士がつながりあう

システムを構築することの、学習効果や影響を概観して

きた。事後のアンケート結果から、システム自体の有用性

は示すことが出来たが、学習者自らが積極的にコミュニ

ティーを使いこなし、参加するまでには至らなかった。今

後継続して調査を行う予定であるが、今回の実験で判明

した次の点に注意し、より学習効果の高く活性化された

コミュニティー作りに精進したい。1.日本人大学生だけで

はなく、英語学習に興味関心を持つ高校生や、日本の外国

人留学生にも参加を呼びかけ、参加者層に幅を持たせ、よ

り自然で実践的なコミュニケーションが可能な機会を増

やす。2.コミュニティーへの参加手順を示す際は、マニュ

アル配布ではなく、音声付の説明動画の提供、またはワー

クショップで対面でのサポートを取り入れ、より学習者

にわかりやすい方法での提示を試みる。3.コミュニティー

上で、自らトピックを立ち上げ投稿する、コメントをする

方法を学習者に明示的に伝え、投稿に対してのコメント

や返信を義務つける。4.コミュニティーの投稿内容をクイ

ズ、表現、文化に限らず、参加者の要望に応じ英語学習に

特化した内容も含める。 

昨今は ICT を用いたオンライン学習も教育現場におい

て実に数多く取り入れられ、その有用性が示唆されてい

るが、中にはその学習の機会を提供するだけで、指導者が、

学習者はどのようにどこまで学習を続けているかを把握

出来ていない事実もある。本稿が微力ながらも現場での

オンライン学習のさらなる有効的な実践と研究の動機づ

けとなれば嬉しく思う。 
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