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1. はじめに：  
近年，学習において動画教材を利用する人が

増えており，それに合わせて学習方法も動画教

材を取り入れたものが増えてきている．しか

し，利用者の中には内容を理解しきれていな

い．学習において理解できている状態というの

は，学習する事が楽しくなり，学習者が主体的

に取り組む状態である．また，自分の理解でき

た事に関しては自分でのアウトプットができる

状態にあり,学習者それぞれアウトプットしたも

のが多様性のあるものになると考えられる．こ

の理解できている状態のアウトプットされたも

のとして 4点あげられる．1点目は学習者自身の

オリジナル表現である．2点目はイラストや図的

なものをメインに取り入れている．3点目は 2点

目の関係性や構造,分類を説明している．4点目

は補足的に注釈文を入れている． 

上記の内容をふまえて，本研究では要約を図

式に行うグラフィカルサーマライゼ―ションと

いう新たな提案をする．グラフィカルサーマラ

イゼ―ションとはグラフィカルとサーマライゼ

―ションを組み合わせた造語になる．グラフィ

カルは図式的，サーマライゼ―ションは要約と

いう意味である． 

 

2. 実験 1：主体的検証 
(1)目的 実験の目的は学習者が提案手法を利用

する事で主体的に取り組むかを実証する． 

(2)方法 大学 3年生の男女 64名に協力しても

らい，人工知能に関する動画を視聴，提案手法

で要約を行った．実験を進めるにあたり，実験

協力者にアンケートを実施した．課題提供者の

主観的評価と，イラスト数，関係性数，文章数

の 3点の定量的評価を 1人で行った． 
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イラスト数，関係性数，文章数それぞれの評

価方法を出した．イラスト数：イラストの数を 1

として数える．関係性数：矢印や枠で覆われて

いるものを 1として数える．文章数：丸でとじ

てある文章を 1として数える． 

(3)結果 提案手法取り組み時間についての結果

だが，全体の学習時間が 70分，動画視聴時間が

29分，提案手法に取り組んだ時間が 44分という

結果となった． 

課題提供者の主観評価と定量的評価のイラス

ト数，関係性数，文章数それぞれとの相関を出

してみた結果，課題提供者の主観評価と定量的

評価のイラスト数でのみ，相関 0.66，有意水準

は 1％あるという結果になった． 

 

 
 

図 1：提案手法の実践 2例 

 

(4)考察 学習者の平均学習時間の結果では，全

体の学習時間が 70 分という結果であった．しか

し，これは講義以外の学習時間が 4 時間という

事例があり，その範囲内の学習なので適度な学

習が行えた可能性がある．また，動画の平均時

間が 10 分であり，動画視聴時間が 29 分という

事は平均して 3 回は動画を見ていると言える．

提案手法にかける時間が 44 分であり，課題取り

組み時間の半数以上費やしており，1 時間以上課

題に取り組んでいる事から，課題に対して主体

的・自主的に取り組んだ可能性がある． 

課題提供者の主観評価と学習者の提出した課

題の相関結果では，イラスト数のみ集計すると

課題提供者の主観評価と一致した評価が行える

可能性があり，学習者の自律的で能動的な学習
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を促進した可能性が示唆された． 

 

3. 実験 2：多様性の検証 
(1)目的 実験の目的は 2点ある．1点目は提案

手法を利用すると，学習者のアウトプットした

ものに多様性が見られるのかという事．2点目は

評価点を上げるための学習改善方法の提案であ

る．そのため，従来から利用されていた文章で

の要約方法と提案手法との比較実験を行った． 

(2)方法 大学 3年生男女 40名に協力してもら

い，動画を視聴し，要約を文章で行うのと，提

案手法の 2回要約を行ってもらった．その要約

されたものをそれぞれグループに分けていく．

実験を進めるにあたり，実験協力者に学習の取

り組みに関するアンケートを行った． 

(3)結果 図 2は提案手法でのグループ結果と文

章でのグループ結果である．3名に協力してもら

い，30枚の文章要約を似ているもの同士でグル

ープを作ってもらうよう指示した．A7種類，B8

種類，C9種類という結果となった．また，提案

手法を知らない 3名に協力してもらい，40枚の

提案手法をそれぞれ似ているイラスト同士でグ

ループを作ってもらうよう指示した．A31種類，

B32種類，C28種類という結果となった． 

 

 
 

図 2:文章と提案手法 グルーピング事例 

(左:文章 右:提案手法) 

 

 図 3の提案手法評価項目とアンケート結果と

の相関についての結果では，定量的評価の関係

性数とアンケート結果の総作業時間，動画を視

聴する際の同じ箇所を視聴する回数との相関結

果が出た．アンケート結果の総作業時間との相

関は 0.56，優位水準は 5％という結果となっ

た．また，アンケート結果の動画の同じ箇所を

複数回視聴した回数との相関は 0.60，優位水準

は 5％という結果となった． 

 

 
 

図 3：作業時間や動画視聴回数と関係性との相関 

 

(4)考察 グルーピングの結果から文章よりも提

案手法の方が，多様性がある可能性が示唆され

た．この結果から，学生は動画の視聴回数を増

やし，作業時間の中で関係性を表すような内容

の課題を提出する事で，関係性の点数が上がる

可能性が示唆された． 

 実験 1ではイラスト数での相関をだしていた

が，今回では学生側の提案手法の作業時間との

相関は見られず，関係性を出す事に関して相関

は得られた可能性が示唆された． 

 

4. おわりに(総合考察): 
 学習者にとって主体性，多様性，評価点アッ

プのための改善方法の提案については明確にな

った．学習者に提案手法を行ってもらう事で，

学習において図式的に要約を行う事は学習者の

自律的・能動的な学習態度を促進した可能性が

示唆され，動画の内容をまとめる事は理解促進

に対して有用な方法の１つと考えられる．ま

た，定量的評価基準も考案する事ができた． 

 今後の問題は 3 点ある．１点目は他の授業で

行った際，同じような結果が出るのか．2 点目は

学習者の学習行動時の利用ツールの検討．3 点目

は提案手法の継続的な利用で，アウトプットさ

れた提案手法がどう変化していくのかである． 
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