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１．はじめに 
我が国の子どもたちは判断の根拠や理由を示

しながら自分の考えを述べるスキルが十分身に

ついていないと指摘されている[1]．理由づけが

できるためには，自らの思考過程をメタ認知す

る力の獲得が必要とされる[2]．初等中等教育に

おいては言語活動の充実を教育目標の一つとし，

各教科の中で思考力，判断力，表現力等を育む

活動を取り入れることが求められている．特に

新学習指導要領においては，情報通信ネットワ

ークの特性を生かして考えを伝え合うことが求

められている． 

これまでに菅井らは，自分の発言をふりかえ

ることのできる教育用 SNSが理由を伴った主張が

できるようになるための演習に使えるのではな

いかとの仮定のもと，高等学校教科情報の科目

「情報の科学」の授業において，教育用 SNSで議

論演習を行う授業設計をし，その効果や協調的

議論を行うための要件などを検討してきた[3]．

しかしながら，教育用 SNSで議論をする際に，根

拠や論拠などの理由を伴った主張がどの程度で

きるかの検証はまだできていない．そこで，本

研究では，高校生が教育用 SNSで議論した際の会

話ログとワークシートに点数付けをし，理由を

伴った主張ができているかを評価した．その結

果をもとに，授業において教師が教育用 SNSでア

ーギュメント（論証構造）の構成要素を意識し

た議論をさせる際の要件を考察した． 
 

２．研究の方法 
平成 28 年６月から７月に，宮城県内の公立高

等学校普通科２年生６クラス 238名を対象として

調査を行った．調査対象者を，使用する議論の

手段（教育用 SNSまたは対面）と演習回の組み合

わせにより３つの群に分けた．２回とも教育用

SNS で議論演習する群，１回目の議論演習を対面

で行い，２回目の議論演習を教育用 SNSで議論す

る群，２回とも対面で議論演習する群である． 

調査は，教科情報の科目「情報の科学」の授

業時間内に，問題解決について学ぶ授業の一環

として行った．はじめに根拠と論拠を示したう

えで主張ができることを学習目標とした議論の

仕方についての授業を行い，その後に議論演習

を２回行った．本発表ではそのうちの 1回目の議

論演習について言及する． 

１回目の議論演習では NASA のコンセンサスゲ

ーム「月で遭難したら」を実施した．これは 10

個のアイテムを提示し，月で遭難した場合に生

存するために重要な順にランク付けする課題で

ある．授業段階は，①一人で考えた順位をワー

クシートに書く（５分），②議論演習を実施す

る（20 分），③グループで決めた順位を個人単

位でワークシートに書く（５分）の３段階から

なる． 

本研究では，２回とも教育用 SNSで議論演習を

行った群のうち，ワークシートに不備があった

ものを除いた 10グループ 38名のデータを分析・

評価した．具体的には，個人ごとに，議論前後

のワークシートおよび議論内容を教育用 SNSの会

話ログから分析し，意見表明をしているコメン

トごとに主張のみの場合は 1点，根拠または論拠

を伴った主張の場合は２点，根拠および論拠を

伴った主張の場合は３点を付与した（これ以降，

アーギュメント得点とする）．10 個のアイテム

すべてについて，根拠と論拠を述べたうえで主

張ができていた場合のアーギュメント得点は 30

点となる．この課題では 10 個すべてについての

順位付けをすることから，少なくとも 10 個の主

張だけをした場合の 10 点を獲得することが期待

できる．さらに，グループ活動においてはグル

ープサイズが成果に影響すると考えられること

から群とグループサイズの組み合わせごとにア

ーギュメント得点の平均点を算出した（図１）．

このように求めたアーギュメント得点の平均点

（これ以降，平均点とする）をグループサイズ
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間で比較することにより，授業において教育⽤

SNS を活用し，教師がアーギュメントの構成要素

を意識した議論を生徒にさせる際の要件を検討

した． 
 

３．結果と考察 
一人で考えた順位をワークシートに書いた時

点では，全員が 10 個のアイテムすべてについて

少なくとも主張だけはしていた．また，20 分の

議論時間内に 10 個のアイテムすべてについての

ランク付けを終えたグループは一つもなかった． 

グループサイズごとに平均点の推移について

の比較を行うために，グループサイズ（対応な

し：３水準）×授業段階（対応あり：３水準）

の二元配置分散分析を行った． 

分析の結果，グループサイズおよび授業段階

の主効果，および交互作用が有意であった（順

に，F (2, 35)=16.2,p <.001,p
2=.48; F (2, 

70)=157.5, p <.001,p
2=.82; F (4, 70)=9.2, p 

<.001, p
2=.34）． 

下位検定の結果，一人で考えた順位をワーク

シートに書いた段階（図１における WS 個人）で

のアーギュメント得点の平均点に関するグルー

プサイズの単純主効果は有意でなかった．一方，

議論演習段階（図１における議論）でのグルー

プサイズの単純主効果は有意であり，４人グル

ープの平均点は，３人グループおよび５人グル

ープよりも有意に高かった．すべてのアイテム

について理由を伴った主張ができている場合に

は 10 点を超える点数が獲得できているはずであ

る．しかしながら，３人グループおよび５人グ

ループの平均点は 10 点を下回っていることから，

10 個のアイテムすべてについての根拠と論拠を

伴った主張ができていないことがうかがえる．

これは，日常の SNSでコミュニケーションをとる

ときと同様に，短文で意見を述べようとしたた

めではないかと推測される．先に主張だけの短

いコメントを発し，その後に議論演習の目的を

思い出したり，ほかのメンバーに促されたりし

てから理由をつけていた様子が会話ログから読

み取れた．教育用 SNSでは会話ログが残ることか

ら，当人たちにそれを見せながら議論の振り返

りをさせ，議論をするときには熟考したうえで

根拠および論拠を伴った主張をするようにと促

すことが必要である．４人グループの平均値が

他のグループサイズに比べて高かった理由につ

いては本研究の結果からは明らかでなく，今後

のさらなる調査が必要である．グループで決め

た順位をワークシートに書いた段階（図１にお

ける WS グループ）でのグループサイズの単純主

効果は有意でなかった。 

各グループサイズにおける授業段階の単純主

効果はいずれも有意であり，アーギュメント得

点の平均点はいずれのグループも議論段階より

も有意に低かった．そこでの得点はいずれも 10

点未満であることから，理由をつけて主張でき

た者が少なかったと考えられる。加えて，議論

時間内にランク付けを終えたグループが一つも

なかった点を併せて考えると，グループでの合

意形成が上手く図れなかったケースがあったと

推察される．この段階でのアーギュメントにつ

いての評価に関しては，たとえばランク付けを

するアイテム数を減らすなど，時間内に議論を

終えられる課題設定にした議論演習をしたうえ

で再検討する必要がある． 
 

４．おわりに 
本研究の結果から，生徒に初めて教育用 SNSで

の議論をさせる際には日常の SNSでのコミュニケ

ーションとは違い，アーギュメントの構成を熟

考し，理由を伴った主張になっているかを確認

してからコメントを発信することを，教師は促

す必要のあることが示唆された． 
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図１ アーギュメント得点の平均点の推移 
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