
1． は じ め に

本研究は，「知恵」の育成が，コンピュータ・ネットワーク上で可能か否かについ

て考察したものである．

わが国の教育は，これまで経済と社会システムのあり方の文脈の中で，均質的人材

の育成を主眼としてきた．そのために，知識の習得が主体となり，個性や自由が抑制

され，創造性や多様な才能の育成が阻害されてきたことは否めない．

社会の環境が大きく変化する中で，これまでの画一的な知識偏重教育の弊害が各所

に露呈してきており，創造性や個性を育む教育への転換の必要性が指摘されるように

なってきている．これは「知識」の修得から「知恵」を培う教育への転換を意味して

いる．

知識を知恵の段階にまで高めていく教育手法としては，「ケース・スタディ」の有

効性が既に実証されている．この「ケース・スタディ」の手法をベースに，遠隔地の

学習者同士がコンピュータ・ネットワーク上で，チャットを利用して互いに「知恵」
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要 約 「知識」は伝達することが可能である．知識の習得を支援する教育にコンピュータを

活用することは，それほど困難ではない．しかし，問題に直面したときに，正しい判断を下

したり，適切な解決法を見出したりする「知恵」は，自ら育むものであり，従来の教育手法

のような伝達による習得は困難である．

知識を知恵の段階にまで高めていく教育手法としては，「ケース・スタディ」の有効性が

既に実証されている．この「ケース・スタディ」の手法をベースに，遠隔地の学習者同士が

コンピュータ・ネットワーク上で，チャットを利用して互いに「知恵」を培っていく方法の

可能性を検討した．

実験は，同一ケースを用い，一室に集合して行う通常のケース・スタディと，コンピュー

タ・ネットワークを利用したケース・スタディの結果を対比しながら，「知恵」の生成過程

を考察した．その結果，チャットによる「知恵」の育成が可能であること，知恵出しの機会

が二度あることが確認できた．

Abstract ‘Knowledge’can be transferred. The computers can be applied to support acquiring knowledge.

Wisdom, we will use to right judge in correct faced to problems or get right resolution, can hardly to ac-

quire in traditional educational methods.

“Case studies”are useful to transfer knowledge to wisdom. We studied capability of acquiring wisdom

using chat system. Using a case, we try to compare in emerging wisdom in cases of face to face and chat.

In our experiments, wisdom will be acquired in chat system and there are 2 stages in generating wisdom.
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を培っていく方法の可能性を検討した．

研究は，同一ケースを使っての，一室に集合して行う通常のケース・スタディと，

コンピュータ・ネットワーク上でチャットを利用した実験の結果を対比しながら，「知

恵」の生成過程を考察した．その結果，いくつかの問題点はあるものの，チャットが

「知恵」の育成に極めて有効に活用できることが確認できた．本稿は，「平成 10 年度

ユニシス研究会教育分科会専門部会」における研究活動の成果をまとめたものである．

2． コンピュータを知恵を育む道具として使えないか

2．1 知恵の概念

コンピュータを「知識」の習得を支援する道具として使うことは，それほど難しい

ことではないし，目新しいことでもない．しかし，これを，考えることを助け，考え

る力を養成する「知的ツール」として使いたいというのが，設定した研究テーマであ

る．問題に直面したとき，これを解決するための的確な判断能力，新しいことを追求

し不明な点を解明する力，新しい物事を創出する能力などの発達を促す道具として，

コンピュータ・ネットワークが活用できないかといういうわけである．

このような能力は，一般に「知恵」と呼ばれている．ここで改めて「知恵」の概念

を明確にしておくことにする．

この実験に参加したグループのメンバが挙げた「知恵」のイメージは次のようなも

のである．

�理論を活用して，何かを発想する力
�物事を考え，判断処理が適切にできる能力
�問題に直面したときに乗り越えられる力
�物事の道理がよく分かり，判断処理がうまくできる能力
�覚える，気付く，目から鱗，ひらめき，活用できる，理解できる，神の啓示
�知識や経験が潜在意識の中に刷り込まれ，判断や処理をうまく行う能力
�自分が持つ経験や知識を集大成して価値をつけた情報
�知識に経験と工夫が加わって，物事に巧みな対処ができる能力
�課題に対して，自ら工夫して解決策を考える力であり，書籍の内容や人の話か
ら，問題解決に必要なポイントを洞察・類推して解決策を見出す力

ここから，「知恵」を次のように定義した．

『問題に対して，過去の経験や知識から洞察・類推して，正しい判断を下したり，適

切で新しい解決法を発想したり，ひらめきを生み出したりする能力』

「知恵」は，常に正解が用意されている問題の解決法や，すでに確立している手法

や技術を「知識」として習得させる既存の教育手法とは違って，正解が定まらない問

題に対処する能力である．この「知恵」の習得・醸成は現在の教育の課題であり，こ

れを，コンピュータ・ネットワーク環境で行う方法を探っていくことにした．

2．2 如何にして知恵を育むのか

すでに先学が獲得した「知識」を伝達する伝統的教育は到達点が見えているため，

教育システムの運営管理や成果の評価が可能である．しかし前節で定義した「知恵」

は，個人の内的能力であり「知識」のように直接的な伝達が不可能だし，到達点も不
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明である．このような「知恵」を習得させるのには，既存の教育手法では困難である

と考えられる．そこで様々な教育手法を探っているときに浮かび上がってきたのが「ケ

ース・スタディ」または「ケース・メソッド」と呼ばれる手法である．

ケース・スタディは，正解のない問題に直面したときに，自らの考えで最適解を導

き出す叡智を養う教育手法である．これは，1900 年代の初頭に米国のハーバード大

学ビジネス・スクールで経営教育の手法として開発された．「学びの共同体」といわ

れるように，教師が学生に向かって講義するワンウェイの授業ではなく，教師と学生

達のマルチウェイの討論によって進行される授業である．

ここでは学生達は，討論を通じて自分で考え，様々な角度から出される意見によっ

て，知識を知恵の段階にまで高めていく．ケース・スタディは，経営教育の分野だけ

ではなく，現在では様々な実践的教育の手法として用いられるようになってきている．

そして，次のような教育効果が指摘されている［１］．

� ケース・メソッドは，一般的に言って，講義方式やテキスト中心の授業より

も，学生の興味を引き起こすことが容易である．それゆえ，学生に対し，自発

的な学習意欲を喚起し，経営に関する学習と思考を刺激する．

� ケース・メソッドは，学生に，現実問題の解決という“経験”のなかで概念

や考え方を使用させることによって，それらを自らのものとさせられる．

� ケース・メソッドは，学生に対し，時には現実とかけ離れた教材から概念だ

けを学習させる場合よりも，状況を評価したり，概念を応用したりする技能を

育成する．

� ケース・メソッドは，学生に，この方法が必要とするグループ研究やほかの

人々との相互関係が，経営の人間的側面の理解にとって有効な準備であること

を教える．

� ケース・メソッドによって学習する学生は，既成概念の応用と同時に，新し

い概念を展開する方法をも身につけることができる．将来の問題は新しい概念

を要求することが多いから，ケース・メソッドによる学習の体験は，既存の概

念を記憶するだけの学習をした者より将来に対してよりよく準備される．

このような効果が実証されている「ケース・スタディ」が，知恵を育む手法の一つ

の効果的手法であるとの仮定の基に本研究を進めることにした．

2．3 知恵の構造と獲得のプロセス

B. S. Bloomの学習目標の分類学（Taxonomy of Learning Objectives）によれば，

認知領域の学習目標は“知識”，“理解”，“応用”，“分析”，“総合”，“評価”の順序で

進んでいく［７］．

筆者らの目的とする“知恵の獲得”の“知恵”とは，B. S. Bloom の学習目標の分

析，総合，評価レベルの学習目標を達成することによって“知恵”の習得がなされる

ものと仮定し，議論を展開する．すなわち，ケース・スタディとは，与えられた課題

（ケース）を，要素的な事柄に分解（分析）し，目的に応じて要素的事柄を再構成（総

合）し，ある基準にしたがって構成結果の妥当性を検証（評価）することによって学

習を成立させるプロセスと仮定する（図 1）．
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3． ネットワークを利用したケース・スタディの実験と検討

ケース・スタディのプロセス・モデルに基づき，『コンピュータ・ネットワークを

用いて知恵の獲得が可能か否か』について実験した．

実験は『従来の集合教育（Face to Face）で行う方法』と『コンピュータ・ネット

ワーク（チャット）で行う方法』の二つのケース・スタディのやり方を自ら体験し，

両者を比較した．

時間的制約から，一つのテーマについて図 1の「ケース・スタディのプロセス・モ

デル」における「�課題の分析」と「�要素データの妥当性の評価」までを『Face to
Face の方法』で実施し，「�仮説の生成」と「�仮説の選択」を『チャットの方法』
で実験した．さらに「�解の妥当性評価」は『チャットの自動記録』を利用して検討
した．

3．1 実 験

ケース・スタディのテーマは，メンバが過去に体験した事例を持ち寄り，その体験

図 1 ケース・スタディのプロセスモデル
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事例：『OJTトレーナーの役割 ある先輩社員の場合 』

表 1 事実確認の内容

を話し合って，その中から選択した．テーマ選択にあたって，『研究分化会のメンバ

構成が多業種・多職種の混成チームである』という事情を考慮し，『大多数のメンバ

が経験に基づいて話合い易いこと』をポイントに置いて選択した．

選んだケース・スタディの事例を以下に示す．

筆者等は，上記事例を基に，『先輩社員はどうしたらA君にやる気をおこさせるこ

とができるか』というテーマでケース・スタディを実施した．

3．1．1 対面方式（Face to Face）によるケース・スタディ

この方法は参加メンバが同一場所に集合してテーブルを囲み，司会が議論を取り仕

切って進める方法である．

実験では，最初にケース・スタディの事例を読んで『先輩社員とA君に関する事

実』を話合った．その結果を以下に示す．

1） 課題（ケース）の分析（表 1）

2） 伝聞，推論の妥当性の評価

次に，話し合った事実に基づき先輩社員とA君それぞれの立場について，推定を

行った（表 2）．
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表 2 推定内容

図 2 ケース・スタディの二つの方法

チャットの実例（自動記録の一部）

この方法はメンバ全員が今迄に経験してきた方法なので問題なく議論を進めること

ができた．しかし，この結果を得るのに約 2時間かかり，結局，ケース・スタディの

プロセスモデル（図 1）の「�解候補（仮説）の生成」における“要素的事実の再構
成”の途中で時間がなくなってしまった．そこでこの続きは日を改め，チャットを利

用してケース・スタディを行うことにした（図 2）．

3．1．2 チャットを利用したケース・スタディ（ネット toネット）

実験は，多者間データ会議機能の“チャット”を利用して，リアルタイムにテキス

ト形式のメッセージをやり取りして行った．

メンバ 11 名が，一人一台のパソコン・ネットワーク環境の下で，前回のFace To

Face の方法で進めたケース・スタディの続きを約一時間かけて実施した．

今回は，特に議論の進行に関して特別なルールは決めず，メンバ各自が自由に発言

している．以下に，そのチャット機能で自動的に記録された議論の最初の一部分を例

として示す．
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文脈情報

3．2 検 討

チャットで時系列に出された各発話（以下，プロトコル）にはプロトコル間の文脈

情報（プロトコル間の関係を表す情報）が欠落しているため，部分的にプロトコルを

読んで『どんな話題が議論されているか』を理解するのは困難である．そこで，以下

の八つの文脈情報でプロトコルを分類し，『チャットを利用して”知恵”が獲得でき

るかどうか』について評価を加えてみる．

3．2．1 知恵の抽出

図 3に「知恵」と思わしき箇所の分析例を示す．

議論の経緯を見ると，最初の「”What”で指示すべき」という意見から，「”What”

に加え，人のタイプを見て”How”も必要である」という意見が出てきている．

また，「経験的に仕事以外の付き合いが重要である」，との判断も下されている．つ

まり，議論の過程において，『過去の経験』や『知識』を利用して洞察し，正しい判

断を下したり，他の人の意見を聞くことで新しい適切な方法を発想している過程が読

み取れる．以上のことから，ネットワークを介しても，『知恵』が発現していると考

えられる．

3．3 検 証 結 果

ここで，実験した二つのケーススタディの方法について体験に基づいた比較評価を

行う（表 3）．

Face To Face の場合とチャットを利用した場合，それぞれ一方のケース・スタデ

ィのメリットは逆にデメリットにもなり得ると言える．しかしながら，知恵の創出と

いう点では，チャットを利用したケース・スタディも有効な成果を出す可能性がある

ことを確認できた．

4． 知恵獲得を目指したネットワーク・ケース・スタディの可能性

ここでは，体験に基づいてネットワーク（チャット）を使ったケース・スタディの

利点と問題点について考察を進め，より効果的に『知恵の創出』ができるよう，改善
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図 3 プロトコルの分析例（つづく）
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すべき点を指摘する．

4．1 ネットワーク・ケース・スタディの利点と問題点

4．1．1 利 点

1） 時間と空間の節約

ネットワークを使ったケース・スタディはメンバ各自が自分の席にあるネット

図 3 プロトコルの分析例
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ワーク・パソコンで行えるため，移動の時間がかからず，会議室などの場所が必

要ない．何事にも効率化が求められる時代にあって，このことが大きなメリット

である．

2） 短時間に自由な討議が可能

文章による議論は，気兼ねなく話ができ，本音を出しやすい．相手の表情や声

で伝わる感情が遮断されているためか，気軽に何でも書いてしまえる気易さがあ

り，思ったことをどんどん意見として出すことができる．この自由で活発な討議

がメンバの発想を刺激して知恵を生み出す．ブレーンストーミング向きである．

3） 発言内容が明解

意見を目で見ることができるため，発言の内容を確認し易い．頭で考えたこと

を文字で再確認できる．また，言葉による意思伝達はややもすれば回りくどくな

りがちで論旨が不明確になることがある．しかし文字による発言は思考を文書化

する段階で論旨が体系化され明確になっていく．さらにキーボードで手早く入力

しなければならないため，発言が一層簡潔に整理され論旨が明確になることが分

かった．つまり，意見のエッセンスで討論が行われやすいといえる．

4） 必要なデータを議論しながら活用できる 知恵の創発

ネットワークに接続されたデータベースを検索して必要なデータを取り出し，

議論の内容を補強することが容易にできる．ホワイトボード（全員で利用できる

コンピュータ画面上に表示されるボード）が共通のキャンバスとして利用できる

ので，これに検索した文章やイメージなどを載せ，これを議論する過程でどんど

ん変えていくことにより，新たな知恵創発の補助手段として用いることができる．

5） 知恵出しのチャンスが 2段階ある 知恵からあらたな知恵の獲得

知恵は話を繋げていくことにより，話の中から見出されるものである．その意

表 3 二つのケーススタディ方法の比較
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味で，チャットを使った議論は一般に行われているFace To Face のケース・ス

タディの場合と同じ機能を果たす．

しかし，Face To Face の場合は議論の内容を残すためには誰かがメモをとら

なければならないが，チャットを使った場合はその全部が議事録としてそのまま

自動的にファイルに記録される．そのため，後でこの記録を見て議論の過程を振

返ることができる．それは，チャットを使って議論を戦わせている最中には全く

気づかなかった知恵を新たに見出す大きなチャンスである．例えば討論の記録を

再構成してKJ法のような手法を使えば知恵を生み出す可能性が更に高くなる．

「知恵」から「智慧」への昇華といえよう．

4．1．2 問 題 点

チャットを利用したケース・スタディの難点は『議論の進行』にある．

実験に参加したメンバはFace To Face のケース・スタディについて経験があり，

この場合の話し合いのルールもはっきりしている．話を進めるために必要な『間の取

り方』や『呼吸の置き方』などについて，参加メンバ各人は慣れている．また，司会

者またはインストラクタも参加メンバの顔色や声の調子などからその場の雰囲気を読

み取って議論の進め方を調整することができる．

ところが，チャットを使った議論はルールが明確でなく，議論しているその場の雰

囲気を掴むのは画面に次々に表示される文字情報だけであるから，議論のコントロー

ルがとても難しい．これをうまく行わないと，議論がかみ合わず発散してしまう危険

がある．以下にこの問題点を説明する．

1） 議論のコントロールが難しい

チャット機能には，現在進行中の議論を妨げることなく特定の人にだけに意見

を送ることができる，通称，“ささやき機能”をもつものがある．これをうまく

使えば，議論を円滑に進めるために，司会者が特定の個人に議論への参加を促す

ことができる．また，他のメンバには関係ないが自分の意見を言うためにはどう

しても必要な特定の個人へ質問や依頼をしたり，応援を裏で頼んだりすることが

できる．

しかし，司会（またはインストラクト）をするために必要な特別な権限機能は

なく，司会者（インストラクタ）も他のメンバの議論の流れの中の意思の一つと

してしか意思を伝えることができない．そのため，Face To Face の場合のよう

に，強引に割り込んで議論をストップさせて議論を本筋に戻すようなコントロー

ルが難しい．

2） 議論の全体像が分かりにくい

チャットを利用した場合，各人の意見が文章で画面にどんどん表示される．こ

の意見はネットワークに送信された順番に表示されるので話題が入り交じり，そ

れぞれの意見が前のどの意見に対してなされたものかが分かりにくく，議論の全

体像や方向を把握することが難しい．一つのテーマで話し合っているつもりでも，

話題があちこちに飛んでしまうのである．一方，Face To Face の場合では，司

会が適当なところで話合いを中断させて議論してきた内容を言葉で確認したり，

黒板に書き込んで確認することができる．チャットを利用した場合でも進行中の
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話題をメンバに示し，確認できる仕掛けが必要である．

3） 発言のきっかけをつかむのが難しい

当たり前のことだが，パソコンを使うのでキー入力に時間がかかると議論につ

いていくのが難しい．

意見が次々に文字の流れとしてディスプレイに表示されるので，自分の意見を

キーインしている間に議論の論点が移ってしまい，議論についていけないことが

ある．頭に浮かべたことをキーボードに置き換えるという作業に追われ，考えを

まとめようとするうちに話題が次に移ってしまうのである．

Face To Face の場合では，意見を聞くとき，その話し手の様子や声の調子か

ら話の内容を補足的に確認でき，他のメンバの様子から議論の雰囲気をつかんで，

次に誰が発言するかを予測したり，自分が意見を言うタイミングを図ることが可

能である．

また，話す場合も，メンバがうなずいたり首を振ったりする様子を見たり，合

図知をうつのを聞いたりして話を進めることができる．その結果，適当なところ

で話をしたがっている他のメンバの様子を感じて，その人に話を振ることもでき

る．

一方，チャットを利用した場合は，次々と表示される文章だけでコミュニケー

ションを進めていくため，個々人では議論の進行状況を捉えて発言のタイミング

を図ることが難しい．自分が意見をキーインし終えた時が発言する時となってし

まい，それが議論の流れから浮いてしまうことがある．その結果，議論が噛み合

わないで何を議論しているのかわからなくなる可能性もある．

4．2 効果的なネットワーク・ケース・スタディのために

現行のハードウェアとソフトウェア環境で『コンピュータ・ネットワーク（チャッ

ト）を使ったケース・スタディ』が可能であり，これが知恵の創発という点で大変有

効であることを確認できた．ここでは，これを行うために必要な四つの要素，�コン
テンツ，�運営方法，�ハードウェア環境，�ソフトウェア機能について説明し，も
っと効果を発揮するために必要な提案を行う．

4．2．1 コンテンツ

ケース・スタディが有効な分野は大きく三つに分類できる．

� 問題の探求…『なぜ』

� 戦略の立案…『どのように』

� 状況の分析…『どれほど，どれだけ』

ケース・スタディで獲得できる知恵は，問題（課題）を自分のものとして認識した

複数のメンバが議論を繋げていくことにより，その議論の中で生み出される．従って，

議論が白熱し，さまざまな角度からいろいろな意見が出易いコンテンツを用意する必

要がある．

今回，我々が体験した機能は上記�のケースである．メンバの年齢構成や経験など
を考慮してメンバ全員が課題を理解し議論に参加できるテーマを用意する必要があ

る．
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4．2．2 運 営 方 法

1） 事 前 準 備

従来のFace To Face の場合，メンバが会議室に揃ってから全員で議題の確認

をする場合もある．しかし，ネットワークを使ったケース・スタディの場合はチ

ャットが始まってからでは内容の確認が難しく，話題が噛み合わなくなる危険が

高い．これを防ぐために，事前に以下の事前準備を行ってメンバに展開する必要

がある．

・ケース・スタディの指示とやり方の説明

・参加メンバ間の緊張をほぐすための自己紹介

・テーマの内容

・テーマの補足資料，データ，ビデオ

・参考文献の紹介

例えば，上記の内容を掲示板に示し，メンバ各自が確実にこれを読んで理解し

てもらうようにすることが大切である．

またケース・スタディのサポートに使われる各種資料（図，グラフ，説明文な

ど）は事前に共有ファイルに格納しておく必要がある．参加メンバが必要なとき

はいつでもこれらの資料を参照することができるようにしたり，チャットのとき

画面上に表示されるホワイトボードに掲示できるようにしておきたい．こうすれ

ば，ある決められた時間内にうまく話を噛み合わせて活発な議論を進めることが

できる．

2） 議論のルール

ネットワークを使ったケース・スタディはネットワーク・コミュニケーション

が基盤となって成り立つ．美馬らの論文［３］によれば，コミュニケーションをうま

く行うには，

� 互いに連帯感を持てるようにすること

� 「課題の背後にある世界」を察知しあって，それに共感し，それに促し
た「答え」を提供すること

� 意見をいう場合は「前提」と「結論」と両者を結び付ける「論拠」を他

人にわかるように示すために，自分をさらけ出すほどの謙虚さと勇気を

もってあたること

� 「他人が分る」ことを念頭におき，相手の文化や習慣，常識などへの適
切な配慮をすること

� 「他者との対話」は実は「自己」を見直すことである．自分が当然視し
ていた価値観や常識を見直し，「本当のこと」めざして真摯な気持ちで

「知的探求」の共同作業に参加すること

などをあげている．このような前提に立った上で，参加者は「運営ルール」を守

って議論を行う必要がある．この運営ルールは集合教育の場合とほぼ同様である．

筆者等の実験結果からいっても，『どの発言に対して議論したらいいかわから

なくなった』ということで発話ができなったメンバが多くいた．インストラクタ，

あるいは，司会の権限を強化し，メンバがこれらリーダの指示に良く従い，ルー
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ルを遵守することが必要である．

3） 評 価

ケース・スタディの振返りを行い，その結果を評価することが『知恵の獲得』

に果たす役割が大きい．しかしその評価基準は，経営シミュレーションのような

ものは明確であるが，戦略の立案などの場合，決まったものはない．こういう場

合の評価基準は，過去のケース・スタディの例やアドバイザの意見を参考に，参

加メンバ全員で作成して評価する．

4） そ の 他

チャットを利用したケース・スタディは，場所と距離を問わないので，現在の

ネットワーク社会にマッチした方法である．また，既存のネットワーク環境下で，

新たな投資をせずに手軽に実現できる．しかし，ネットワークだけのコミニュケ

ーションでは，次第に会話が事務的で疎遠に陥る危険がある．ときには集合教育

でのケース・スタディ（Face to Face）を行い，参加メンバ間に親密感を持たせ

ないとうまく議論ができない場合がある．

今回の検証実験では，たまたま，最初に集合教育を行ってメンバ全員できちん

と課題の状況把握を行い，次にネットワークを用いた．この組み合わせが初めて

のネットワーク利用を成功に導いたのだとも考えられる．集合教育とネットワー

クによる二つのケース・スタディの方法をうまく組み合わせることにより，知恵

を創出するケース・スタディがずっとうまくできると考えられる．

4．2．3 ハードウェア環境

実験で用いた環境を以下に示す．

・パソコン PC／AT互換機

・CPU Pentium 100 MHz

・メモリ RAM : 32 MB

・ネットワーク LAN（10 MBPS）

4．2．4 ソフトウェア機能

ネットワークを利用したケース・スタディはMicrosoft 社の NetMeeting （ver 2.0）

の多者間データ会議機能のチャット機能を利用した．

このチャット機能には参加メンバのパソコン画面に共通の情報を表示できるホワイ

トボード機能がある．このホワイトボードに議題やグラフ，議論に関係する写真やイ

メージ画などを表示すれば討論のサポートができる．また，これらのデータを共有フ

ァイルにあらかめ準備しておけば，いつでも簡単に取り出して利用できる．

チャットを利用してリアルタイムに討論する過程で知恵が創発される．さらに，そ

の討論の内容は自動的に記録されるので，それをグループウェアの掲示板に掲示して

おく．この記録をもとに議論の過程をじっくり振返り，気がついたことを電子メール

で意見交換すれば，チャット実行の最中には気がつかなかった知恵が新たに見出され

る絶好の機会となる．

表 4に，ケーススタディのコンテンツと道具立ての関係例を示す．

4．2．5 ソフトウェアに強化したい機能

チャットによる議論はFace To Face で行う議論に比べて『議論のコントロールが
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難しい』，『議論全体の内容を把握しにくい』という難点がある．これを改善するため

の機能を以下に提案する．

1） 議論の全体像を把握しやすくする機能

� 発話種別と発話のつながりを示す機能

チャット実行中に参加者が議論している内容を理解するためには，各プロト

コルの文面を読んでプロトコル間の関係を理解する必要がある．それがうまく

できないと進行中の議論の内容が分からなくなる．

今回，上記 3．2節では，議論の結果を分析するために，記録されたプロトコ

ルをチャット終了後に読み返して八つの文脈情報に分類し，解析を試みている．

この文脈情報をチャットの最中にプロトコルの文章と一緒に見ることができれ

ば，議論が分かりやすくなる．

『あるプロトコルが，以前に出されたどのプロトコルに対するものか』，そ

して，『そのプロトコルの種類は，賛成意見なのか反対意見なのか』が画面を

見て一目で分かる機能が必要である．

そのためには，プロトコル入力のときに，『前に出たどのプロトコルに対す

るものなのか』，そして『そのプロトコルの文脈情報の種類は何なのか』，を簡

単に指示できる機能が必要であり，画面へはプロトコルのつながりが階層構造

で表示され，プロトコルの前に文脈情報の種類が一目でわかるようにデザイン

表 4 ケーススタディのコンテンツと道具立ての関係
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されたアイコンが表示されると分かりやすい．

� 議題を容易に表示する機能

チャットは議論の進み方が早い．そして自由に発言している場合は，議論の

全体像をつかみにくく，議論が発散する危険がある．この対策として，司会者

が簡単な操作で，プロトコルの中から議題や議論の中心となるキーワードを選

んで，参加メンバのホワイトボードに表示できる機能が欲しい．

2） 議論のコントロールを容易にする機能

参加メンバが議論の内容を見失ったとき，それを司会者や他のメンバに知って

もらうための機能が必要である．こういうとき，どうしていいかわからなくなっ

てしまう場合がある．そこで，「ちょっと待って！」とキーインする代わりにお

助けアイコンを用いてワンタッチで議論の進行をストップしてもらい，自分の状

況を伝えるメッセージを優先的に送信し，司会者のコントロールを促す機能がい

る．これで，議論についていく間を取ってもらう切っ掛けを作るのである．

5． おわりに 知識から知恵へ，そして新たな知恵へ

複数の学習者のそれぞれが，これまでに獲得した知識や既成の概念を応用しながら

討論を展開していく過程で，知識や概念を確かな自分のものとして，知恵のレベルに

まで高めていく教育手法が，ケース・スタディである．これがコンピュータ・ネット

ワーク上で実施可能なことが実施体験を通じて実証できた．

通常の教室内でのケース・スタディとの違いをあげるとすれば，討論の際の表情，

動作，口調などの感情的な表現から受ける発言のニュアンスを受け取ることができな

いという点である．これは，発言内容の受容や理解の上でのマイナスとなることは否

めないが，一方では，コンピュータ・ネットワーク上での討論特有のメリットがある

ことも分かった．

その第 1点目は，発言が文章化される過程で整理・体系化されるため，論旨が簡潔

で明確に表現されるという点である．第 2点目は，発言の全てが正確に記録されるこ

とにより，再度繰り返し討論を再現することが可能で，前回には気づかなかった新た

な知恵を獲得することがありえる点である．

さらに，討論の記録を活用すれば，先に述べたB.S.Bloomの認知領域の学習目標，

分析→総合→評価のプロセスを机上でたどることができる．知識から知恵へ，さらに

新たな知恵へと，学習効果を 2段階で高めることが期待できる．
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