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1 はじめに

現代の仮想学習環境 (VLE)は，従来型の学習管理シ
ステム (LMS)でむすばれた自宅やキャンパスだけでな
く，モバイル端末やソーシャルメディアを介して生活

のすみずみに拡大している．そして学習評価において

も，ソーシャルネイティブ世代の成長にともない，新

たな評価手法が試みられている．

そこで本研究では,現代の学習者が日常のライフスタ
イルの中でどのように SNSやモバイル端末をつかった
学びを実践できたかを評価することを試みた．

まず予備実験として，青山学院大学で進められてい

る eラーニング専門家人材育成プログラムを通じて，e
ラーニングの基礎知識があり関心の高い大学生を対象

とした実験を行う．この予備実験をもとに更なる実験

を進め，ソーシャルネイティブ世代の学習支援につい

て知見を深める計画である．

2 関連研究

教育工学における対象者分析 教育工学におけるイン

ストラクショナルデザインは開発サイクルにおける分

析を重視しているが [1]，その分析手法の中でもメディ
ア環境の変化に注目したときに重要なのが対象者分析

である．

1990年代の日本に生まれた世代は，物心がついた時
から携帯電話が普及しており，(深刻な国内景気低迷基
調にもかかわらず)携帯デバイスの利用普及が進んでい
る．また学生になる頃にはソーシャルネットワークサー

ビス (SNS)を当たり前に使っていた世代として，「ソー
シャルネイティブ世代」と呼ばれており，現代の学校

教育そして新人研修においてはこの世代特性に注目し

た対象者分析が必要とされていると考えられる．

ユーザ中心デザインにおけるユーザエクスペリエンス

評価 ネットワークサービスにおいて近年注目されて

いるユーザビリティ評価の指針として，ユーザエクスペ
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リエンス (UX)の評価をあげることができる．特にウェ
ブアプリケーションやゲームタイトル開発においては，

モバイル端末やゲーム端末を生活の場にもちこみ，多

くの開発予算を投じたユーザビリティ評価がすすめら

れている [2]．特に近年では，モバイル端末やゲーム端
末を生活の場にもちこみ，実際の購買行動やゲームプ

レイをする被験者を対象にしたユーザエクスペリエン

ス評価が急速に進んでいる．

ライフログ研究 モバイル端末の普及は学習履歴の分

析にも新たな光を投げかけている．ライフログ情報 [3]
の活用は従来から提案されてきたが，モバイル端末の普

及は複数のチャンネルによる評価をも可能にしている．

たとえばGPS機能付きのモバイル端末でマイクロブ
ログ (Twitterなど)や SNS(Facebookなど)を用いたイ
ンフォーマルコミュニケーションでも学びは発生する．

そのようなソーシャルネットワークを介したインフォー

マルラーニングおよびモバイルラーニングの研究はま

だその端緒についたばかりである．

3 提案方式および予備実験

従来の性能評価にくわえ，学生の現実生活における

利用シーンを調査することでユーザビリティ/ユーザエ

クスペリエンス評価を行う．従来の対象者分析におけ

るペルソナ分析では定性的なインタビュー調査が多く

用いられてきたが [4]，学習行動の記録からの定量的な
分析手法についても検討する．

今年度は予備実験として，数名の大学生を実験協力

者として募り，2週間にわたって実生活において学習
行動を記録する．利用環境としてタブレット端末 iPad2
を配布して eラーニング教材を視聴するほか，学習活
動についてソーシャルメディアでのやりとりを奨励す

る．この学習行動には，仮想化デスクトップ [5]による
学びに加えて，モバイルラーニングのさまざまな局面

で発生するインフォーマルコミュニケーションにも注

目している．

現在は予備実験の実施中であり，初期の知見を得ら

れたところである．まず従来の LMS評価にセンサー情
報を加えて分析するだけでは十分ではなく，利用者が
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どのような学習行動をとっているのかというペルソナ

分析が重要であることが示唆された．

そのためには，サーバサイドの記録だけでなく，被

験者である学習者が簡単に記録でき，半自動的あるい

は自発的な行動記録を促す仕組みが有効であった．

しかしながら，アプリケーションで記録を収集する

だけでなくその記録を効率的に活用するための手作業

が発生したため，APIを利用するなどしてソーシャル
メディア上の学習記録を自ら整理する・同僚とソーシャ

ルメディアで共有するためのより効率的な仕組みを開

発する必要性も示唆された．

4 まとめ

LMSの評価に際して，ユーザ中心デザインをはじめ
とする知見をもとに，ソーシャルネイティブ世代に注目

した学習評価という課題を示した．本研究はまだ予備

実験の段階であるが，さらに予備実験を進めて知見を

掘り下げ，本格実験での測定分析につなげていきたい．

また，現在な eラーニングについて意識の高い学生
を対象にしているが，さらに一般利用者を対象とする

にはプライバシー保護についての観点 [6]も重要だと
考えられる．

今回の予備実験で学習記録の仕組みや研究課題を明

らかにし，さらなる本実験を通じて次世代の学びを創

出できる人材の育成 [1]へとつなげていきたい．
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