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1. はじめに 

社会の情報化に伴い、大学文系学部でも、各々の専

門性に応じた情報処理やデータマイニングに関する学

びが求められるようになってきた。産業能率大学経営

学部でも、経営学という専門性に加え、メディアを介

したコミュニケーションの理論と実践を学ぶ授業が展

開されており、ウェブ上のクチコミデータの収集と分

析といったソーシャルリスニング学習に取り組んでい

る。しかし、ソーシャルリスニングでは、データの収

集にプログラミング言語を用い、分析にテキストマイ

ニングという新たな手法を活用する。そのため、初年

次向け情報リテラシーのスキルでは対応できないこと

から、これまで、学習のハードルが高いという課題が

あった。 
本研究では、このような新規内容の学習時に、パタ

ーン・ランゲージのひとつであるラーニング・パター

ン(1)(2)を活用することで、その効果とソーシャルリスニ

ング学習への応用可能性について検討したい。パター

ン・ランゲージとは「過去の経験・事例から本質的に

重要な部分を抽出し、それを未知なる状況で活用する

ための知の方法論」(2)であり、ラーニング・パターンと

は、創造的な学びのパターン・ランゲージである。ラ

ーニング・パターンは、作成当初は慶應義塾大学湘南

藤沢キャンパスにおける学びに特化した内容であった

が、後に広く一般的に使うことができるよう内容を一

部変更している。 
 
2. 目的 

本研究の目的は、大学文系学部の授業にラーニン

グ・パターンを導入し、履修者の取り組みと成果の分

析を通じて、(1) ラーニング・パターンの効果、(2) ソ
ーシャルリスニングに特化した学習時のコツ、の 2 点

を明らかにすることである。 
本研究を通じて、大学文系学部におけるパターン・

ランゲージ活用の可能性についても検討していきたい。 
 
3. 分析対象 

3.1 科目の概要 

本研究では、2019 年度前学期に開講される産業能率

大学経営学部の科目「ソーシャルメディアの活用」に

おける第4週の取組を分析対象とする。本科目は、3年
次向けユニット専門科目群に位置付けられ、メディア

コミュニケーションユニットの実践系科目の 1 つであ

る。メディアコミュニケーションユニットでは、新た

なメディアを介したコミュニケーションについて、理

論と実践を通じて学ぶことを目的としている。 
 

3.2 分析対象週の授業の概要 

分析対象とする第 4 週では、ソーシャルリスニング

学習として、クチコミデータのスクレイピングとテキ

ストマイニングを実践的に学ぶ。ウェブサイトから情

報を抽出するスクレイピングでは、クラウド環境の

Google Colaboratory(3)にて Python 言語を利用する（図

1）。テキストマイニングでは、ユーザーローカル社の

提供するブラウザ利用可能なツール(4)を利用する（図2）。 
 

 
図 1 Google Colaboratory のスクレイピングコード例 

 

 
図 2 テキストマイニングのイメージ例 

 
まず、授業開始時に、学生は任意のラーニング・パ

ターンを選び、それに基づいて学習の目標を設定する。
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その後、ソーシャルリスニング学習に取り組み、考察

を行う。授業終了時に選んだラーニング・パターンに

基づき各自の学習の振り返りを行う。 
 
3.3 分析データ 

分析データは、「ソーシャルメディアの活用」履修者

のうち、分析対象とした第4週に出席した83名の取組

と成果である（表 1）。具体的には、下記 3 種類の自由

記述テキストデータを分析する。なお、分析には KH 
Coder(5)を利用した。 

 

表 1 授業の流れと分析データ 
授業の流れ 学生の取り組み 分析データ 
授業開始 パターン選択と目標設定 150字～ 
講義と演習 ソーシャルリスニングの

実践と考察 
300字～ 

授業終了 目標の振り返り 300字～ 
 
4. 分析結果 

4.1 活用したパターンの集計 

今回の取り組みでは、39 あるラーニング・パターン

から、個人演習を基本としたゆるやかなグループ学習

という授業形態に合う3つのパターンを事前に提示し、

その中から任意に選択する形をとった。事前選別を行

った理由は、ラーニング・パターンに初めて接する履

修者にとって、39 のパターンは情報量が多く、学習内

容に加えるには負荷が高いと判断したためである。 
下記3つのパターンを提示した。 
 No.9「学びのなかの遊び」 
 No.28「学びの共同体をつくる」 
 No.30「ライバルをつくる」 
授業開始時における履修者の選択パターン内訳を表

2に示す。 
 

表 2 授業開始時における履修者の選択パターン内訳 
パターン名 選択した履修者（人） 

No.9「学びのなかの遊び」 47 
No.28「学びの共同体をつくる」 30 
No.30「ライバルをつくる」 6 

総計 83 
 

4.2 授業開始：目標設定 

4.2.1 3パターンに共通の特徴 

 表 3 に、授業開始時の目標設定を問うた自由記述テ

キストにおける頻出語を示す。頻出語について、ここ

では、3パターンに共通して出現頻度が高く、自らがど

のように授業に臨むかという姿勢と関連する「自分」

という単語に着目したい。 
自由記述テキストの代表的な例を参照しながら考察

すると、自分で進学を希望して入学したにもかかわら

ず」いつの間にか義務に感じている大学の授業で楽し

みながら学びたい、という学びの姿勢に関する目標、

「自分なりに」主体的な理解を進めていきたいという

考えや、「自己成長への言及といった内容が見て取れた。 
 

表 3 3パターンに共通の頻出語（目標設定） 
学びのなかの遊び 学びの共同体を 

つくる 

ライバルをつくる 

語 頻度 語 頻度 語 頻度 
学び 86 グループ 46 ライバル 12 
授業 62 共同 45 自分 8 
自分 61 学び 40 授業 7 
遊び 61 思う 34 グループ 6 
思う 49 自分 26 目標 6 
楽しい 43 授業 21 ワーク 3 
学ぶ 36 目標 21 今日 3 
 
「学びはいつからか義務のような気分になっている。私は自
分で進学を希望して大学に入ったのに授業は出席しなければ
いけないという感じでいる。これを学びは遊びのテーマで考
え、遊びの中から発見したり新たな学びを見つけていきたい
と思う。楽しんでやることが今日の授業の目標である。」（学
びのなかの遊び） 
 
「今日の授業の目標は、どのように情報を収集していくのか
を学ぶとともに、選ぶ項目によってどのようにデータの違い
が発生するのかをグループの中で共有して自分なりの理解を
深めていきたいと考えている。特に今回の内容は初めての部
分なので最終的に一人で使えるようになりたいと考えてい
る。」（学びの共同体をつくる） 
 
「私は 3 つの中から「ライバルをつくる」を選んだ。グルー
プワークだから、グループのみんなと協力することが大事だ
けど、自分をこの授業内で少しでも成長させるためにライバ
ルをみつける。相手の優れている点などをみつけ自分のスキ
ルアップに繋げられるようにしたい。」（ライバルをつくる） 
 
4.2.2 3パターンそれぞれの特徴 

学びのなかの遊び 

図 3 に「学びのなかの遊び」目標設定テキストの共

起グラフを示す。図内Aには「興味」を「持って」「積

極的」に取り組みたいというパターンに合う目標が見

て取れる。また、興味深いのは、図内B「今日」は「授

業」を楽しい」と「思えるよう」に「学びたい」とい

う語のつながりである。いつもは「学び」という単語

それ自体に苦手意識があるが、楽しさを見出したい、

という自身の学びにおけるパラダイムシフトを目指す

ようなテキストが多く見受けられた。 

 
図 3 「学びのなかの遊び」目標設定テキスト共起 
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「学びというと硬いイメージがあり自分が苦手に部類してし
まいがちなものだが、その学びが興味関心のあるものであっ
たら、進んで学ぼうと思える。そのため、自分が知りたいと
思ったものを追求し楽しさを見出して取り組みたい。また、
難しいと思ったものは興味関心のあるものに関連付けて進め
たい。」（学びのなかの遊び） 
 
学びの共同体をつくる 
図 4 に「学びの共同体をつくる」目標設定テキスト

の共起グラフを示す。図内 A には、共同体のメンバー

を通じて「意識」的に「視野」を「広げて」いきたい

という意欲が見て取れ、図内Bからは「積極的」に「話

し合い」「違う」「考え」を「吸収」したいという、多

様な視点や価値観の会得を目指す姿勢が窺える。多様

な視点を通じて、深い内容理解を目標としていること

がわかる。 

 
図 4「学びの共同体をつくる」目標設定テキスト共起 
 
「私は、今まで情報収集をする際に、自分一人で集中的に情
報を集めるので、自分自身で納得いく資料が集められても、
あくまで自分のできる範囲での情報収集しか出来ないので、
信憑性などが確実ではなかったり自分の視点だけで進めてし
まっていると感じることがある。 
そこで、自分だけではなく、テーマに関してさまざまな考え
方や見方を持った人たちとグループになり意見交換を行うこ
とで共同体を作りより深く内容を掘り下げて連鎖し、より理
解を深めていきたいと考えた。」（学びの共同体をつくる） 
 
ライバルをつくる 
 「ライバルをつくる」のパターンを選択した履修者

は 6 名のため、ここでは代表例のみ示す。ここでは、

ライバルとは敵対するという意味合いではなく、協力

していく上で意欲向上として作用させたい、という姿

勢が見て取れる。 
 
「グループワークということで、ひとりひとりの意見はもち
ろん、全員で協力してワークを進めていくことが大切になっ
てくる。その中で、ライバルをつくり、お互いの意識を高め
ていきたいと私は思った。」（ライバルをつくる） 
 
4.3 授業終了：振り返り 

4.3.1 3パターンに共通の特徴 

 表 4 に、授業終了時の振り返り自由記述テキストに

おける頻出語を示す。ラーニング・パターンを用いた

目標設定と演習を通じて履修者が「思った」こと、「今

回」の授業に特徴的なことについて考察していく。 
 「思う」「今回」を含む自由記述テキストの代表例を

見ると、「今回は…他に応用できないかと、知識を関連

付けながら学ぶことができた」といった、授業内で完

結しない学びに関する言及が少なくなかった。 
 

表 4 3パターンに共通の頻出語（振り返り） 
学びのなかの遊び 学びの共同体を 

つくる 

ライバルをつくる 

語 頻度 語 頻度 語 頻度 
自分 91 自分 46 ライバル 17 
思う 84 グループ 43 思う 16 
学び 70 思う 40 人 14 
店 63 今回 36 自分 13 
今回 56 人 34 今回 9 
授業 47 共同 29 グループ 8 
遊び 43 学び 28 課題 8 
感じる 40 店 28 周り 8 
 
「今回は、クチコミサイトの調査で、自分の好きなお店を調
べることができたため、自分の身近なお店だからこそ楽しむ
ことができた。しかし、それだけではなく、「学びのなかの遊
び」を意識したからこそ、クチコミサイトからわかることを
学び、それを他に応用できないかと、知識を関連付けながら
学ぶことができた。そのため、さらに深く学べたのではない
だろうか。（中略） 
 自分に合ったラーニング・パターンがあり、それを意識す
ることでよりよく学べるのではないかと感じた。だからこそ
次回の授業では他のラーニング・パターンも試してみて、自
分に合った学びができるようにしたい。」（学びのなかの遊び） 
 
4.3.2 3パターンそれぞれの特徴 

学びのなかの遊び 

図 5 に「学びのなかの遊び」振り返りテキストの共

起グラフを示す。図内赤丸で示すように、「普段」の「課

題」とは「違う」「意識」で「課題に取り組む」ことが

できている様子が窺える。また、具体例を見ると、目

標設定によって主体性をもって取り組めただけでなく、

後日その学びを深める取り組みを行っていることが見

て取れた。ここでも、授業内で完結しない学びの姿勢

が見て取れる。 

 
図 5 「学びのなかの遊び」振り返りテキスト共起 
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「（中略）授業でこのように目標を持てたことで、100 分の授
業に飽きませんでしたし、自分から取り組もうと思えたので
小さなことでも目標を立てることが大事だと思いました。ま
た、意識するだけでも何もしないよりはいいことも分かりま
した。スクレイピングという言葉は初めて聞いたのですが、
実際に行っていて、文字の羅列を自分で編集していて楽しい
なと思いました。なので、授業後別の日に違うお店で授業と
同じことをしてみました。これが、自分で積極的に勉強する
ことなのかなと思いました。」（学びのなかの遊び） 
 
学びの共同体をつくる 
図 6 に「学びの共同体をつくる」振り返りテキスト

の共起グラフを示す。図内赤丸で示すように、「難しい」

「スクレイピング」について、「チーム」で「教えあい」

「理解を深める」ことができた様子が想像できる。ま

た、具体例には、自らの情報発信によってより「深く」

「理解ができる」という点にも言及されている。 
 

 
図 6「学びの共同体をつくる」振り返りテキスト共起 
 
「みんな手探りでこの授業の内容が難しいと嘆いている人が
自分の班には多かった為、1人じゃ難しすぎて理解のできなか
った内容などを、グループがたまたま同じになっただけで今
まではなしたことも顔を見合わせたこともなかった人たちと、
学びの共同体をつくり、自分自身がわかるところ、わからな
いところで補って話合うことが出来た。PDF に載っていたよ
うに、学びの共同体では、他のメンバーから情報を交換して
いるとともに、自分の行ったことを共有している時、自分が
発信することによって自分自身がもっと深くそのことについ
て理解ができるという面で成長できるところもあると考えら
れる。」（学びの共同体をつくる） 

 
ライバルをつくる 
「ライバルをつくる」のパターンを選択した履修者

は 6 名のため、ここでは代表例のみ示す。ここでは、

ライバルをつくるというより、グループメンバーとの

協力を通じて学びの共同体をつくっていけた、という

気づきが見て取れた。授業の構成には、このパターン

はやや不向きであったかもしれないが、状況に応じた

学びがあったことがわかる。 
 
「ライバルをつくるという点では思うようにはいかなかった。
どちらかというと学びの共同体をつくれたと思われる。わか
らないことなどグループで話合い、協力してワークを進めて

いけた。私自身、グループのみんなに助けてもらってばっか
りであったため、次回は私がみんなの力になりたいと思った。
（中略）せっかくのグループワークなので、自分だけでなく、
周りの人とコミュニケーションを取り、自分のスキルアップ
につなげていきたいと思った。」（ライバルをつくる） 
 
5. 考察 

以上の実践と分析に基づき、(1) ラーニング・パター

ンの効果、(2) ソーシャルリスニングに特化した学習時

のコツについて考察する。 
今回、3つのパターンを用いて、授業開始時に目標設

定、授業終了時に振り返りを行った。その結果、パタ

ーンを活用した目標設定を通じて、4.2.1 節で示したよ

うに主体的な学びの姿勢を作り出す効果があったと考

えられる。特に、「希望して大学に入学したのに、いつ

の間にか学びが義務のようになっている」という象徴

的な気づきがあったように、ラーニング・パターンを

通じて、改めて学びの主体性に気づくことができたと

いえるだろう。パターンごとには、学びのなかの遊び

では「楽しく」、学びの共同体をつくるでは「視野を広

く／深く」、ライバルをつくるでは「意欲的に」、学び

たいという、これまでの学びのスタイルからの脱却を

目指す姿が見て取れた。一方、授業終了時の振り返り

では、4.3.1 節に示した通り、今回の授業では、目標設

定をしたからこその学びがあったことが明らかとなっ

た。そして、その内容は、該当授業に閉じた学びでは

なく、授業外への広がりを意味するものが多かった。 
このような成果に基づき、ソーシャルリスニングに

特化した学習時のコツとして、「興味や関心のある対象

で」「新規学習内容で躓きそうな際にフォローできる環

境」が大切だということが言えるだろう。 
 
6. おわりに 

今後の展望として、文系学部におけるパターン・ラ

ンゲージ活用について検討したい。 
学生の振り返りで多く寄せられた意見として、ラー

ニング・パターンの本授業外での活用を希望する、多

面的な展開がある。今回の取り組みでは、導入として3
パターンを活用したが、今後、ラーニング・パターン

を全て導入しながら、本大学の学びのスタイルに合う

パターンの再検討や新規提案に取り組んでいきたい。 
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