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概要 
同時双方向型のインターネットを利用したオンライン授業は，様々な授業形式の一つと

して今後も継続されることが予想される．しかし，参加者の端末やネットワークの問題から，

オンライン授業時のグループワークには相手の反応が分かりにくいなどの困難さがある．

そこで本研究では，全学部・全学年を対象とした選択科目授業において，授業内容と関連さ

せたアイスブレイクを提案，実施した．その結果，実施したアイスブレイクは授業内容の学

修に寄与したこと，提案方法の実施クラスでは，90％以上の参加者がグループワークにポジ

ティブな評価をしたことが確認された． 
 
キーワード： 同時双方向型オンライン授業，グループワーク，アイスブレイク 

 

1. はじめに 
インターネットを利用したオンライン授業（以下，オンライン授業）では，同時双方向形

式の授業であっても，カメラを OFF にしている参加者も多いため，グループワークの際に

相手の反応が分かりにくいなどの課題が報告されている[1]．しかし，学習機会の拡大や学

習者および学習内容に合わせた授業形式の選択肢として，今後も同時双方向型オンライン

授業（以下，同時双方向型授業）が利用されることが予想される． 
そこで本研究では，同時双方向型授業での協調的なグループワークの支援を目的に，授業

で扱う学習事項に明確な関連をもつアイスブレイクを設定し，グループの組み換えタイミ

ングで実施することを提案する．提案方法は，グループ内に他学部・他学年のメンバーがい

る可能性の高い，全学部・全学年を対象とした授業の中で実施した．そして，その評価のた

めに，提案方法および最終グループ課題への取り組みの有用性についてアンケート調査を

行った． 
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2. オンライン授業とグループワーク 
オンライン授業の形式は，大きく 2 種類に分類される[2][3]．第 1 の形式は，学習者と教

師や学習者同士がリアルタイムにオンライン会議システムなどでコミュニケーションをと

る「同時双方向型」であり，「ライブ型」，「同期オンライン型」などと呼ばれることもある．

そして第 2 の形式は，教材の閲覧・視聴やオンライン上での非同期の意見交換などをとお

して，学習者がそれぞれ自分のペースで学習を進める「オンデマンド型」である． 
高等教育機関におけるオンライン授業は，COVID-19 感染拡大の影響で対面での活動が

制限されたことで爆発的に増加した．2021 年度もオンライン授業での取り組みは継続して

おり，文部科学省が取りまとめた調査結果「令和 3 年度後期の大学等における授業の実施

方針について」[4]では，約 64％が遠隔形式授業を実施または併用することが報告されてい

る．また，COVID-19 の大規模な感染が収束した後も，自律的学習者の育成を目指して，同

時双方向型の活用を含めた授業実践が高等教育機関には期待されている[5]． 
一方，オンラインでの活動については，教育機関に限らず多くの組織にてコミュニケーシ

ョンに関する課題が報告されている．これらの課題に対応するための方法として，雑談を促

すチャットの利用[6]や，オンラインワークショップのアイスブレイク[7]など，オンライン

コラボレーションのための知見が明らかにされつつある．しかし，学年や学部を超えた選択

科目の授業では，チャットを用いた日常的なコミュニケーション活動を期待することは困

難である．また，一般的なアイスブレイクはゲーム形式のものが多く，授業中にグループを

組み換える度に実施することは，授業内容を扱うための時間確保に影響があった．さらに，

筆者が担当する授業では，同時双方向型授業に Microsoft Teams[8]のビデオ会議機能を利

用し，参加者のネットワーク環境や機器のトラブルを考慮して，参加者がカメラを OFF に

した状況でのグループワークを前提にした授業設計が求められた．そこで，授業内容と関連

を持たせたコミュニケーションスキルに関するワーク（以下，CS ワーク）を，グループ組

み換えの度にアイスブレイクとして利用することを提案した． 
 

3. 実践 
3.1. 授業の概要 
実践は，2021 年度 3 学期，4 学期に開講された選択科目「メディアリテラシー」の中で

実施した．当該科目は，武蔵野大学副専攻「AI 活用エキスパートコース」を構成する科目

の一つであり[9]，全学部・全学年を対象としたオンライン授業として設定された．そのた

め，参加者は同時双方向型授業に参加することを前提に履修登録をしている．授業では，メ

ディア論，フェイクニュース，認知バイアス，プライバシーポリシーなどについて学習し，

後輩を対象としたメディアリテラシーに関する教材をグループで制作することをとおして，

最終的に「わたしたちに必要なメディアリテラシー」を考えることが参加者に求められた．

授業形式は，同時双方向型授業とオンデマンド型授業が週に 1 回ずつ，7 週間分設定され
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た．そのうち，同時双方向型授業は表 1 のようなスケジュールで構成されており，1 回の授

業時間は 100 分であった．さらに，同時双方向型授業のグループワークでは，様々な学部，

学年の学生が履修する利点をいかして，参加者が様々な意見を聞く機会を設けるために 1 学

期間で 3 回のグループの組み換えを行った．その上で，グループでのディスカッションが

中心となる授業であるため，ディスカッションやグループワークを安心して実施できるク

ラスづくりが大切であること，そのために参加者全員の協力が必要であることを第 1 回授

業で教師から参加者へ案内した．なお，当該科目は合計 4 クラス開講されたが，本稿では著

者が担当した各学期 1 クラスの事例を報告する．履修登録者数は，3 学期では 43 人，4 学

期では 56 人であった． 
 

表１ 同時双方向型授業のスケジュール 
Table 1 The schedule of live lessons. 

週 テーマ 内容 

1 メディアとリテラシー 
授業内容の説明を聞き，グループを組み，CS
ワーク「自己紹介」に取り組む． 

2 メディアの批判的な受容 
第 1 週と同じグループで，メディアを扱う上で

必要な知識・スキルについて議論する． 

3 メディアを通じた社会発信 
新たなグループを組み，CS ワーク「ユーモ

ア」とメディアでの情報発信に関するグループ

議論に取り組む． 

4 
SNS 世界をよりよく生き抜く

ためのメディアリテラシー１ 

新たなグループを組み，CS ワーク「レジリエ

ンス」と最終グループ課題のアイディア検討に

取り組む． 

5 
SNS 世界をよりよく生き抜く

ためのメディアリテラシー2 
第 4 週と同じグループで，最終グループ課題に

取り組む． 

6 
SNS 世界をよりよく生き抜く

ためのメディアリテラシー3 
第 4 週と同じグループで，最終グループ課題に

取り組む． 

7 わたしのメディアリテラシー 

第 4 週と同じグループで，最終グループ課題の

評価と改善検討，「わたしたちに必要なメディ

アリテラシー」に関するグループ議論に取り組

む． 
 
本稿で報告する同時双方向型授業は 2 クラスとも，Microsoft Teams[8]を利用して実施さ

れた．グループワークは，グループが組み換わる第 1 週から第 3 週まではグループ活動用

のパブリックチャンネルで，最終グループ課題に同じグループで取り組む第 4 週から第 7
週までは各グループ用のプライベートチャンネルで，各グループの代表者が投稿への応答
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のかたちで会議を立ち上げて活動した（図１）． 
 

 
図１ 同時双方向型授業におけるグループワークの実施方法例 

Figure 1 Examples of group activities in live lessons. 
 
第 1 週から第 3 週までの前半授業でのグループは，可能な限り学年や所属学部が違う 2〜

4 人のメンバーで構成し，最大グループ数は 3 学期では 18 グループ，4 学期では 17 グルー

プであった．第 4 週から第 7 週までの後半授業でのグループは，最終グループ課題で扱う

メディアの種類に関する希望調査結果に基づいて 3 名から 4 名のメンバーで構成され，3 学

期では 11 グループ，4 学期では 14 グループであった． 
 

3.2. コミュニケーションスキルワーク 
CS ワークは，表 1 のとおりグループの組み替えタイミングが 3 回であるため，「自己紹

介」「ユーモア」「レジリエンス」の 3 種類を設定した．そして，これらの CS ワークは，当

該科目の設定背景であった OECD の「21st Century Children as Digital Citizens」[10]にお

ける感情のコントロールに関する「社会的・情緒的スキル」と関連する活動として設計され

た．CS ワークを実施した授業は，インストラクショナルデザインの 9 教授事象[11][12]を
参考に設計されており，まず全員で科目全体の学習目標と各授業回の学習・活動目標を確認

した後，前回授業の振り返りを行い，新規事項の学習や活動に入った．特に各授業回の目標
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は，各自で自分自身の達成レベルを判断し，アンケートフォームから回答することを必須と

した．その上で，CS ワークに取り組む前には，ワークが「21st Century Children as Digital 
Citizens」の「社会的・情動的スキル」や非認知能力に関連すること[10] [13]を教師が説明

した． 
具体的な CS ワークの内容は，第 1 回授業では，初めて話をするグループメンバーに対し

て自分の強みを自己紹介する活動[14]であった．第 3 回授業の「ユーモア」では，参加者は

面白い話を他のメンバーに話すこと[15]に取り組んだ．そして，第 4 回授業の「レジリエン

ス」では，参加者が自分の弱みや短所を長所に言い換える活動 [16]を行った．いずれの CS
ワークでも，(1)個人で 5 分から 7 分間，グループで共有する話を考える，(2)グループで約

15 分間，話を共有し，お互いにコメントをする，(3)個人で 5 分以上，グループメンバーか

ら得たコメントや気付きを整理する，という 3 段階の活動を設定した．また，必要に応じ

て，これらの活動では「相手を否定しない」「共有しても大丈夫な話をする」ことを，教師

からクラス全体へ案内した． 
 

4. 結果 
本提案の効果を検討するため，最終回授業終了時にアンケート調査を実施した．本調査は

任意回答とし，回答内容が成績に影響しないことを明示した．図 1 は，授業内容の学修への

CS ワークの有効性に関する調査結果である．設問は，「ライブ型授業での CS ワーク（言い

換えや自己紹介など）は，メディアリテラシーに関する知識・技能の学修へどの程度役に立

ちましたか？」であり，回答は「全く役に立たなかった」から「非常に役に立った」までの

5 段階評価とした．なお，3 学期と 4 学期では CS ワークの呼称が異なったため，実際の設

問では「CS ワーク」を授業中の呼称に変更して調査を実施した．アンケートの回答数は，

3 学期が 30 件，4 学期が 38 件であった．アンケートの結果は，3 学期にて「非常に役に立

った」が 43%，「役に立った」が 53%，「どちらとも言えない」が 3％，「役に立たなかった」

と「全く役に立たなかった」は 0％であった．4 学期のアンケート結果は，「非常に役に立っ

た」が 29%，「役に立った」が 50%，「どちらとも言えない」が 18％，「役に立たなかった」

が 3％，「全く役に立たなかった」が 0%であった．「非常に役に立った」と「役に立った」

を肯定的回答とすると，3 学期では 97%，4 学期では 79％が CS ワークの授業内容の学修に

対する有用性を評価した結果となった． 
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図 2 授業内容の学修に対する CS ワークの有用性調査結果 
Figure 2 An effectiveness of communication-skills work on learning contents. 

 
また，第 4 週から第 7 週までの連続したグループワークについての設問「ライブ型授業

での最終グループ課題への取り組みは，メディアリテラシーに関する知識・技能の学修へど

の程度役に立ちましたか？」への回答は，3 学期で「非常に役に立った」が 57%，「役に立

った」が 37%，「どちらとも言えない」が 7％，「役に立たなかった」と「全く役に立たなか

った」は 0%であった．4 学期の回答結果は，「非常に役に立った」が 46%，「役に立った」

が 49%，「どちらとも言えない」が 3％，「役に立たなかった」が 3％，「全く役に立たなか

った」が 0%であった．これらの結果を図 2 にて示す．「非常に役に立った」と「役に立っ

た」を肯定的回答とすると，3 学期では 93%，4 学期では 96％がグループでの課題実施の

有用性を評価した結果となった．なお，3 学期では「最終グループ課題」ではなく「グルー

プ課題」という呼称を採用したため，設問も修正して実施した．アンケートの回答数は，3
学期が 30 件，4 学期が 39 件であった． 

さらに，グループでの活動が円滑になされたことは，参加者の記述からも推測される．例

えば，最終回授業の振り返りミニレポートでは，授業での活動と学んだこと，考えたこと，

感じたことを問う設問に対して，「このグループで良かったなと思えた」といったグループ

メンバーへの感謝や，相互評価での指摘に対する感謝，グループで協力できたことの達成感

など，グループでの活動に対する肯定的な記述が確認された．また，オンデマンド型授業の

課題として実施した Microsoft Yammer[17]を利用した相互評価に関するミニレポートにお

いても，アイスブレイクでの「基本的に否定しない」という考え方がクラスメイトのコメン

トに良い影響を与えていると考察した記述が確認された． 
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図 3 授業内容の学修に対する最終グループ課題の取り組みの有用性調査結果 
Figure 3 An effectiveness of the final group activity on learning contents. 

 

5. おわりに 
同時双方向型のオンライン授業は，COVID-19 の収束後も学習者の利便性や学習効果向

上を目的として一定の割合で引き続き実施されることが予想される．しかし，同時双方向型

授業でのグループワークは，参加者のネットワーク環境や機器の問題から必ずしもカメラ

ON の状態で実施できるとは限らない．そのため，同時双方向型授業のグループワークでは，

相手の考えていることを把握しにくいなどの課題がある．そこで本研究では，音声のみでの

グループワークを前提に，グループの組み換え時にアイスブレイクを実施すること，そのア

イスブレイクは授業内容と関連させることの 2 点を提案し，2021 年度の授業にて実践した．

実践の結果，アイスブレイクとして実施した CS ワークが参加者の多くから授業内容の学修

に役立ったと評価された．また，当該授業では参加者がカメラを ON にしていない状況で

グループワークをしていたにも関わらず，最終的に学修に寄与するグループワークが円滑

に実施されたことが示唆された．つまり，本提案では授業内容と連携した CS ワークを複数

授業回にて実施したことで，多様なメンバーとの協調活動に参加者が習熟し，授業全体を通

して意識的に活動することを促した可能性がある． 
本稿で提案した 3 種類の CS ワークでは，アイスブレイクの機能として (1)発言内容の事

前準備，(2)相互コメントの活動，(3)コミュニケーションの成果確認，の 3 段階で初対面の

メンバーとのコミュニケーションを支援した．今後，CS ワークの成果や，最終グループ課

題のグループ活動と CS ワークとの関係について分析することで，より効果的な学習支援方

法の開発に繋がると考えられる． 
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