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概要 
本研究の目的は，知識構築コミュニティの構成員が，

自らの集団的認知責任を意図的に発揮させることを支
援する方法を提案することである．この目的のため，
電子掲示板を用いて活動する知識構築コミュニティに
おいて，各構成員の集団的認知責任の指標をリアルタ
イムに可視化するためのシステムを社会ネットワーク
分析を利用して開発し，学習環境デザインを支援する
コミュニティにて実践した．その結果，コミュニティ
構成員の相互貢献に資する活動が活発になる傾向が示
された． 
 
キーワード：社会ネットワーク分析，媒介中心性，集
団的認知責任 

1. 背景と目的 

知識構築コミュニティにおいて，個々のメンバーが

「集団的認知責任」を持つことが重要であることが知

られている[1]．メンバーが集団的認知責任を持ってい

る状態とは，コミュニティ全体として知識を作り上げ

て行く目的のために，メンバーが互いに何をすべきか

について適切な責任を意識している状態を指す．この

集団的認知責任に基づく行動をコミュニティ内の各メ

ンバーが表出していたかを調べるためには，社会ネッ

トワーク分析が有効であることが示されてきた[2]．社

会ネットワーク分析では，コミュニティ内のメンバー

をノードと見立て，各メンバーのコミュニティ内での

他メンバーとのつながりをエッジとしたときに，その

つながりの強さを「中心性」と呼ばれる指標で表すこ

とができる．中心性の中でも「媒介中心性」は，ネッ

トワークの中でハブとして機能しているノードについ

て高い値が出ることが知られている[3]． 
先行研究によれば，ある学習コミュニティにおいて

メンバー全員が責任を分かち持って活動していた状況

では特定のメンバーの媒介中心性が一貫して高い状況

にはなく，メンバーで交互に媒介中心性が高くなる状

態が観察されたことが示されている[4]．また，オープ

ンソースのプロダクト開発コミュニティを対象とした

分析によると，媒介中心性が高いメンバーを含むコミ

ュニティにおいては，そうでないコミュニティよりも

創造性が低い傾向が見られたことが示されている[5]．
さらに，Zhang らの分析では，アクティブラーニング

環境下では，メンバー全員が責任を分かち持って活動

していた状況の方が，メンバーの学習到達度が高かっ

たことが示されている[2]．これらのことから，媒介中

心性の値はコミュニティ内の構成員の責任分散の状態

を示していると考えられること，コミュニティ内の構

成員の責任が分散されていたほうがアクティブラーニ

ングやオープンソースのプロダクト開発などの構成員

の主体的な活動が期待される場面では有効に働くこと

が期待できる．媒介中心性の値は低ければよいという

ことではないものの，一人の媒介中心性が高い状態が

継続されている状況は，リーダー的な人物がコミュニ

ティの中で活躍する状況が続いているものと解釈でき

る． 
これまでの研究では，上記で述べたようなネットワ

ーク分析の結果を研究者や教師がコミュニティの状況

を把握するために活用してきたが，コミュニティの構

成員自身にとっても利用の可能性があるだろう．そこ

で本研究では構成員自身がネットワーク分析の結果を

利用することの可能性について検討することを目的と

する． 

2. 研究対象 

著者らは，学生スタッフ 10 名程度からなる学習環境

デザインチームの一員として，アクティブラーニング

のために作られた学習空間MILAiS[6]を運営している．

グループワークのための教室として整備され，ICT 機

器の活用等により，学部初年次から大学院にいたるま

での多様な授業に柔軟に対応できる施設である．本研
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究では MILAiS で働く学生スタッフのコミュニティを

対象とする． 
学生スタッフはこの施設において，定型的・固定的

に業務を担当するのではなく，施設の利用の状況に合

わせて継続的な改善を行う．学生スタッフの業務には，

授業担当教員のサポートだけでなく，施設・設備自体

の整備や維持，改善も含まれる．またそれらの活動に

必要な連絡や議論を電子掲示板上で非同期的に行うこ

とが期待される．チームのミッションは「学習環境を

よりよくしていくこと」と表現される． 
これまでの我々の研究で，媒介中心性の値をメンバ

ーに直接フィードバックすることで初心者は特に自身

の行動に意識を向けられるようになることが示唆され

たが[7]，初心者がそのフィードバック結果を利用して

具体的に行動を変えることは難しいことも分かった[8]．
学生スタッフに対してより多くの業務上の主導権を渡

すためには，具体的な行動を学生スタッフ自らが意図

的に計画できるような支援が必要と考えられる．ここ

での「意図的に計画できる」とは，学生スタッフが自

らの状況と活動の意義や目標から検討して行動の変化

としてどう実行するかの計画を立てることを意味する．

したがって，外部から与えられた具体的な目標をどう

達成するかの計画を立てることと異なる．たとえば「今

週はあまり返信を書けなかった気がするので，来週は

昼休みを返信の時間にしてみよう」は意図的な計画だ

が，「一日に 1 件は返事を書く」ように要請され，それ

に対して毎日昼休みの時間を割り当てることは，本稿

では意図的な計画とは言い難い． 
学生スタッフは掲示板を介して業務を遂行すること

が求められているため，どのように掲示板上に記事を

投稿したり，他のメンバーの記事に返信したりするか

を意図的に計画することになる． 

3. HighNyammer Social Scanner 

学生スタッフが自身の行動を意図的に計画できるよ

うになる支援として，掲示板上に投稿された記事の著

者同士の関係に基づき，社会ネットワーク分析に基づ

く 3 種類のフィードバック機能で構成されたツール 
HighNyammer Social Scanner (以下，可視化機能)を開発

した．このツールは，具体的には以下の 3 つの機能か

ら構成される．(1)過去一年間での週ごと・スタッフご

との媒介中心性をチャートで本人に示す機能，(2)現在

の全スタッフそれぞれの媒介中心性をチャートでスタ

ッフ全体に示す機能，(3)現在のスタッフ間のインタラ

クションを有向グラフとして全員に示す機能の 3 つで

ある．図 1 に可視化の具体例を示す． 
図の左側のチャートが(1)の機能に相当する．コミュ

ニティの媒介中心性の最大値と最小値，ユーザ自身の

値を一週ごとに計算し，一年分を提示する．この表示

を利用することで，週ごとに相対的に自分がコミュニ

ティ内でどの程度のポジションにいたのかを読み取り，

その推移を推測することができる． 
図の中央のチャートが(2)の機能に相当する．構成員

全員のその瞬間の媒介中心性を比較可能なように可視

化する．チャートは降順にソートされており，ユーザ

自身の値は赤く強調表示される．このため，ユーザは

自分よりも中心性の高い構成員が誰で，自分よりも中

心性の低い構成員が誰かを把握することができる．こ

の表示を用いることで，たとえば自分よりも中心性の

高い構成員に対して普段どのように業務にあたってい

るのか，を相談することが可能になる． 
図の右側のネットワーク図が(3)の機能に相当する．

その週の掲示板上での記事への返信関係をもとに，メ

ンバーとメンバー同士の関係を有向グラフとして表現

図 1 社会ネットワーク分析に基づくフィードバック機能 
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した可視化の手法である．メンバーをノードであらわ

し，メンバーとメンバーの間の返信関係を辺としてあ

らわす．たとえばメンバーAの書いた記事 a1 にメンバ

ーB が返信 b1 をつけた場合，メンバーA とメンバーB
がノードとなり，その 2 つのノードの間の辺が定義さ

れる．辺の太さは返信の数が視覚的に強調されて表現

される．ノードはメンバーの設定したアイコン画像で

表現され，媒介中心性の値がキャプションとして付与

される． 
これらの機能は画面上部のツールバー内のボタンか

らユーザの操作によって明示的に表示される．ツール

バーを図 2 に示す．ツールバーにはボタン以外にも，

その瞬間の媒介中心性の値が常に表示されており，ユ

ーザの明示的な操作なしにコミュニティ内の責任分散

の状況をフィードバックしている．図 2 の場合，その

瞬間の媒介中心性は 1.5 であり，先週一週間を通して

の値である 6.0 と並べて表記されている． 

4. 分析対象 

学生の意図的な計画ができるようになれば，

HighNyammerでの活動も活発になるという仮定の下で，

デザイン研究[9]の考え方に基づき，MILAiS の学生ス

タッフのコミュニティを，2019 年と 2020 年において

比較した．比較に用いたデータは， 1 月 1 日から 4 月

18 日の間に HighNyammer に作成されたスレッドや投

稿された記事の数である．学生スタッフは卒業等によ

り交代するため，2019 年度 2020 年の学生スタッフ構

成員の顔ぶれや人数は異なる．このため，厳密な意味

での年度間の比較は困難だが，本研究では 3 章にて紹

介した可視化機能が導入された 2020 年と，媒介中心性

の値のみが個人にフィードバックされた 2019 年[8]を
比較することで，ツールが果たした役割を評価するこ

とを試みた． 
2 章で述べたように，MILAiS の学生スタッフは 1 人

ひとりが意図的な計画をできるようになることが期待

されている．本研究では，3 章で紹介した可視化機能

や，2019 年に導入した媒介中心性の値をフィードバッ

クする機能を学生スタッフが活用することによって，

学生スタッフが意図的な計画ができるようになること

を期待している．これは，学生スタッフのコミュニテ

ィでの問題解決はスタッフ同士が互いに協力し合うこ

とがほぼ必須であるためである． 
媒介中心性のフィードバックを学生スタッフ個人が

自分で確認することによって，学生スタッフは，自分

がいまコミュニティの中でどの程度仲間とやり取りを

しているのかを把握することができる．2019 年は自分

自身の媒介中心性の値を確認することしかできなかっ

たが，2020 年の場合は，自分のやり取りの程度を仲間

のやり取りの程度と比較することが可能となった．こ

のため我々は，学生スタッフがこれらのフィードバッ

クを参照することによって，学生スタッフに自分自身

と仲間とのやり取りについての省察を促すことができ

ると考えた．MILAiSの学生スタッフのコミュニティで

の業務において中核的な意味を占める仲間とのやり取

りの様子を客観的に見直すことは，学生スタッフが自

身の日ごろの働き方を見直すことへとつながる可能性

が期待できる．2020 年は，他者と自分と比較できるた

め，2019 年よりも，学生スタッフが自分よりも媒介中

心性の値が高い仲間の活動を見習うなどの具体的な活

動を引き出す可能性があると考えられた． 

5. 分析方法 

HighNyammer に対する可視化機能の実装前後（2019
年/2020 年）の掲示板への投稿について，スレッド数や

投稿された記事の数をカウントした．スレッドは，一

般的な掲示板システムと同様の機能であり，あるテー

マについての一連のやり取りを表すものである．

HighNyammer では，1 スレッドには複数の記事を含む

ことができる．記事を投稿する際にはいずれかのスレ

ッドを投稿者が選択する必要がある．スレッドと記事

は，学生スタッフならば誰でもいくつでも作成するこ

とができる．投稿された記事には投稿者である学生ス

タッフの氏名が表示される．このため，どの学生スタ

ッフが何件の記事を投稿したのかについても調査した． 

6. 結果と考察 

可視化機能の実装前後（2019 年/2020 年）の掲示板

の書き込みを比較した結果を表 1 に示す． 
 

図 2 媒介中心性の値のフィードバック 
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可視化機能を実装後，より多くのスタッフが互いに

関わりながら多くのスレッドで議論を交わしており，1
スレッドあたりの記事の数も多くなる傾向が見られた．

このことから，可視化機能によってスタッフの活動が

協働的な知識構築へと方向づけられていたことが示唆

された． 

7. 今後の展望 

 本研究ではデザイン研究の方法を参考にして，異な

る学生スタッフが参加していた 2019 年と 2020 年のコ

ミュニティの様子を，掲示板データを用いて比較した．

学生スタッフの人数は 15 名と限られていたため，各年

のコミュニティを構成する学生スタッフの性向等によ

って，結果が影響を受けている可能性が否定できない．

今後は継続的にコミュニティの観察を続けることによ

って，本研究で得られた結果が妥当かを検討していく

必要がある．また，本研究対象で観察された傾向が，

他の知識構築コミュニティでも見られるのかは今後検

討する必要がある．そのためには，本研究で紹介した

可視化機能を API 等の形であらゆるサービスから参照

できるようにする等の技術的な改良も求めれる． 
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表 1可視化機能実装前後の同時期の比較 
 2019 年 2020 年 

学生スタッフの人数 15 15 

掲示板上に作られたス

レッド数 
33 94 

掲示板上に投稿された

記事の数 
126 435 

１スレッドあたりの記

事数平均 
3.82 4.63 

学生スタッフ 1 人あた

りの投稿記事数平均 
8.4 29 
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