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本研究では，コンピュータを活用した協調学習支援システム「SPLYZA Teams」を用いて，中

学生が自身のバスケットボール競技の動画を振り返る活動を行った。具体的には，チームメイト

の良い動きや改善点などを，直接，動画に書き込んだり，得点のきっかけとなる場面をタグ付け

したりする活動と，振り返り活動で学んだことや，次にやってみたいことを個人のスマートフォ

ンなどで自由に記述する活動を約３ヶ月行った。結果，システムの活用の有無による思考力の差

異は認められなかったが，「動画画面での図形の検索」は「人の意見を素直に聞くことができる」

と正の相関関係が認められ，かつ，「動画へのタグや注記の追加とその個数」や「書き込み」など

の活動は，「私は人のために力を尽くしたい」や「私には自分のことを理解してくれる人がいる」

の認識に正の相関関係が認められた。 
 
キーワード： CSCL，思考力，部活動，バスケットボール，振り返り，中学生 

 
 

1. はじめに 
スポーツ庁（2018）の「運動部活動の在り方に関す

る総合的なガイドライン」では，適切な指導方法，コ

ミュニケーションの充実等により，生徒の意欲や自主

的，自発的な活動を促すことや，協調性や責任感など，

望ましい人間関係を形成することが求められている。

大友ら（1993）は，体育の授業に対する愛好的な態度

が集団スポーツの学習行動に影響することを明らかに

していることから，運動部活動においても，個々の生

徒が運動部活動に対する愛好的な態度を高められるよ

うな取り組みが重要と考えられる。 
中学生の運動部活動に対する満足度を高める要因と

して，「指導者への信頼」，「総合的な成績への満足度」，

「上達度」，「チームメイトからの承認」が挙げられる

（藤田，2008）。これらの要因を何らかの方法で高め

ることにより，運動部活動に対する愛好的な態度が高

まり，ひいては，集団スポーツの競技レベルの向上が

期待できる。 
形成的評価もまた，生徒の部活動の評価に影響を与

える。深見ら（2018）は，「指導者との充実したコミ

ュニケーション」，「自主的・計画的な練習」，「充実し

た取組による愛好的態度の向上」の３つを形成的評価

として着目することが重要であると述べている。この

中でも，中学生は，「指導者との充実したコミュニケー

ション」，「充実した取組による愛好的態度の向上」を

挙げているため，中学生の集団スポーツを対象とした

運動部活動では，この２点を重視することが大切であ

る。 
ここで，「指導者との充実したコミュニケーション」

に着目すると，昨今，部活動の顧問である教員の負担

が膨大で社会問題となっていることから（中澤，2017），

教員である指導者と生徒の関わりを充実させていくこ
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とは，教員にとって厳しい状況にあると考えられる。

一方，「充実した取組による愛好的態度の向上」に着目

すると，「運動部活動の在り方に関する総合的なガイド

ライン（スポーツ庁，2018）」の生徒の意欲や自主的，

自発的な活動を促すという観点から，生徒同士で自身

の競技に対して問題点を見出し，協働的に解決してい

く活動が考えられる。この活動は，対面のみならず，

インターネットを介して行うことも可能である。これ

は，「コンピュータに支援された協調学習（CSCL: 
Computer Supported Collaborative Learning）」と言

われ，国内外で広く実践されている（ソーヤら，2016）。 
そこで本研究では，中学生の集団スポーツを対象と

した運動部活動において，自身の集団スポーツ競技の

場面を生徒同士で振り返ることができるCSCLシステ

ムを導入する。そして，中学生がこのCSCLシステム

をどのように活用し，その結果，どのような効果が生

じるかを分析することを目的とする。  
 

2. CSCL システムの概要 
本研究では，CSCL システムとして「SPLYZA Teams

（https://products.splyza.com/teams/）」を採用した。

この理由として，SPLYZA Teams は，インターネット

を介して，集団スポーツ競技の動画を視聴しながらチ

ームメイト同士で議論し，競技レベルを向上させるこ

とを目指して開発されたシステムだからである。 
図１は，SPLYZA Teams の画面を示している。以下

に，機能を説明する。 
 
2.1. タグ付け 

図１の「タイムフレームとタグ」の欄に，動画のそ

の時点でのタグ（例：オフェンス，フリーランスなど，

バスケットボールの用語）をつけることが可能である。

例えば「オフェンス」をクリックすると，「オフェンス」

のみの場面が一覧で抽出される。 
 
2.2. 図形の書き込み 

 図１のように，直接，動画に図形を描いて，印をつ

けることができる。 
 
2.3. 動画へのテキストコメント 

図１の「コメント欄」に動画へのテキストコメント

ができる。 
 
2.4. ビデオコメント 

 図１の「コメント欄」に動画へのビデオコメントが

できる。 
 
2.5. 字幕の設定とテキストの書き込み 

 図１のように，字幕（テキストボックス）を設定し，

テキストを記入することができる。 
 

図１ SPLYZA Teams の概要 
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3. 調査概要 
3.1. 対象と時期 

 近畿地方の国立大学附属 N 中学校の２年生（115 名），

３年生（117 名）の計 232 名を対象とした。SPLYZA 
Teams は，対象の中学校の事情により，バスケットボ

ール部（29 名）に活用した。活動時期は 2018 年 5 月

1 〜日 2018 年 7 月 19 日で，この期間に更新された計

19 本の競技動画の活動記録を分析対象とした。また，

後述する創造的思考力・批判的思考力とアンケート調

査は，事前が 2018 年 4 月 25 〜日 4 月 27 日，事後が

2018 年 9 月 12 〜日 9 月 18 日に実施した。 
 
3.2. 活動記録の分析 

中学生が自身のバスケットボールの試合動画を

SPLYZA Teams でどのように協働的に振り返るかを

調べるために，蓄積されたログを活動記録として分析

した。取得したログは，表１の 10 項目であった。また，

毎回の振り返り活動後の自由記述（学んだこと，次に

やってみたいこと）の文字数に着目し，以下の分析を

試みた。 
 
3.3. 創造的思考力・批判的思考力の分析 

松本（2014）は，球技において必要となる知識とし

て，球技の全体像を具体的にイメージできる知識を重

要視している。国立教育政策研究所（2013）は，21世

紀型能力の育成を提案し，この中に思考力（問題解決，

発見力，創造力，論理的・批判的思考力，メタ認知，

適応的学習力）を位置づけている。球技に必要なイメ

ージできる知識とは，これらの思考力と考えた。 
本研究では，上述した思考力の中でも，創造的思考

力と批判的思考力に着目した。創造的思考力（12問）

と批判的思考力（12問）の指標は，ベネッセコーポレ

ーションのGPS-Academic（高校生向け）を採用した。 
 
3.4. アンケート調査の分析 

 大学の事例を見てみると，クラブ・サークル活動の

取組みに対する意識の尺度が存在する（池田ら，2018）。

この尺度の一部を中学生版に修正し，活用した。また，

チームメイトとしての個々の自尊感情について分析す

るために，「自尊感情測定尺度（東京都版）自己評価シ

ート（http://www.metro.tokyo.jp/tosei/hodohappyo/ 
press/ 2013/02/documents/20n2l801.pdf）」の一部を採

用した。質問項目は，全21問とした。 
 
3.5. CSCLシステム有無と事前事後の比較分析 

 CSCLシステムを活用したバスケットボール部（29
名，システム有群）とこれを活用していないバスケッ

トボール部以外の部活動（203名，システム無群）を対

象とした。両群ともこれまでCSCLシステムの活用は

未経験であることから，システム介入前は同程度の群

と判断し，活動前後の創造的思考力と批判的思考力，

および，アンケート調査の差異を，分散分析（対応有

り）で分析した。 
 

3.6. 相関分析 

3.6.1. 活動記録と創造的思考力・批判的思考力 

 SPLYZA Teamsのどの機能が創造的思考力・批判的

思考力と関連するかを明らかにするために，活動記録

と創造的思考力・批判的思考力の相関を分析した。 
 
3.6.2. 活動記録とアンケート調査の結果 

 SPLYZA Teamsのどの機能が中学生の意識と関連す

るかを明らかにするために，活動記録とアンケート調

査の回答結果について相関分析を行った。 
 
4. 結果と考察 

 
4.1. 活動記録の分析 

 表１は，SPLYZA Teamsの活動記録（ログ）の結果

（平均値）を示した表である。結果，「タグ付け」が一

人あたり169.2回実施され，最も多く活用されていた。

次いで， 「動画画面でタグの検索（28.8回）」，「動画

画面のオープン（17.4回）」であった。「動画へのビデ

オコメント」と「動画へのテキストコメント」は０回

であった。 

表１ 活動記録（ログ）の種類 

①タグ付け，②動画画面でタグの検索，③動画画面のオー

プン，④動画画面のクローズ，⑤書き込み，⑥字幕，⑦動

画へのタグや注記の追加とその個数，⑧動画画面での図形

の検索，⑨ビデオコメント，⑩動画へのテキストコメント

表２ 活動記録（ログ）の結果（n = 29） 

ログ 平均値 

タグ付け 169.2

動画画面でタグの検索 28.8

動画画面のオープン 17.4

動画画面のクローズ 15.8

書き込み 11.0

字幕 7.0

動画へのタグや注記の追加とその個数 5.0

動画画面での図形の検索 3.0

動画へのビデオコメント 0

動画へのテキストコメント 0
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4.2. 創造的思考力・批判的思考力の分析 

創造的思考力（12点満点）と批判的思考力（12点満

点）のそれぞれの正答数（平均値）について，システ

ムの有無と事前事後で分散分析を行った。結果，創造

的思考力と批判的思考力の両者において，被験者内で

有意差が認められた。Bonferroniの多重比較の結果，

両群とも有意に事後の平均値が高いことがわかった

（図２，３）。交互作用と被験者間での有意性は認めら

れなかった。 
以上より，GPS-Businessの創造的思考力と批判的思

考力は，SPLYZA Teamsの利用の有無にかかわらず，

事後に向上することがわかったため，システム利用の

効果については言及できないと判断された。 

 

4.3. アンケート調査の分析 

 表３は，アンケート調査の結果を示した表である。

二要因の分散分析の結果，「４．相手が理解しやすいよ

うに，自分の考えを順序や理由づけをして説明するこ

とができる。（F (1, 230) = 4.17, p < .05）」に被験者間

の有意差が認められた。Bonferroniの多重比較の結果，

システム有群の方が事前も事後も全体的に高い回答で

あった。 

一方，「11．チーム・グループメンバーの意見を聞き

ながら，自分や他のメンバーが行ってきたことを振り

返ることができる（F (1, 229) = 11.62, p < .01）」に交

互作用が有意に認められた。単純主効果の結果，事前

のシステム有群はシステム無群よりも有意に平均値が

図２ 創造的思考力の結果 図３ 批判的思考力の結果 

表３ アンケート調査の結果（二要因の分散分析（対応有り）） 
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高かったものの，事後に逆転することが明らかになっ

た。 

 上述より，システムの有無に差が生じた項目が数件

認められたが，システムの有無による影響と断定する

ことは難しい。そこで次項では，システム有群のみを

対象に，活動記録（ログと自由記述の文字数）と思考

力，アンケート調査の関連性に着目し分析を行った。 

 

4.4. 相関分析 

4.4.1. 活動記録（ログと自由記述の文字数） 

 表４は活動記録（ログと自由記述の文字数）の相関

関係を示した表である。自由記述の文字数は，「① 学
んだこと（M = 131.2，SD = 95.7）」，「② 次にやって

みたいこと（M = 66.3，SD = 49.2）」，「③ ①と②の合

計（M = 197.5，SD = 133.7）」のそれぞれについて，

個々の文字数の総和を振り返り回数で割った平均値と

定義した（括弧内の M は平均値，SD は標準偏差，数

値は一人あたりの文字数を表す）。 
 結果，「動画画面での図形の検索」は，「① 学んだこ

と（r = .43, p < .05）」，「② 次にやってみたいこと（r 
= .43, p < .05）」，「③ ①と②の合計（r = .47, p < .05）」

の３つの文字数と正の中程度の相関関係が認められた。

このことから，SPLYZA Teams の動画に描かれている

図形を探すことと，振り返りの記述と関係すると判断

でき，システムが振り返り活動に貢献したと考えられ

る。また，「② 次にやってみたいこと」の文字数は，

「動画へのタグや注記の追加とその個数（r = .38, p 
< .05）」などと関連した。よって，SPLYZA Teams の

動画にタグ付けやコメントする活動と次への目標設定

への活動が相伴って向上すると考えられる。 
 
4.4.2. 活動記録と創造的思考力・批判的思考力の伸び 

 表５は，活動記録と創造的思考力，批判的思考力，2

つの思考力の合計得点に着目し，相関分析を行った結

果を示している。各思考力については，事前から事後

への伸びに着目し，差の得点を相関分析の値とした。 

その結果，どの項目にも５％水準の有意差が認めら

れなかった。しかし，10％水準で見てみると「創造的

思考力」と「動画へのタグや注記の追加とその個数」

（r = .32, p < .10）に弱い相関関係の傾向が示唆された。

これらの相関関係は，実験参加者が増加すると有意性

が得られる可能性がある。そのため，動画へのタグや

注記の追加を行うという活動と創造的思考力の関連が

認められる可能性があるため，継続的な分析が求めら

れる。 
 
4.4.3. 活動記録とアンケート調査の結果の伸び 

表６は，活動記録とアンケート調査の結果について，

相関分析を行った結果を示している。アンケート調査

の結果については，事前から事後への伸びに着目し，

差の得点を相関分析の値とした。 

SPLYZA Teamsの機能に着目した結果を見てみる

と，「動画画面での図形の検索」と「16．人の意見を素

直に聞くことができる」（r = .42, p < .05）に中程度の

正の相関関係が有意に認められた。このことから，他

者からの指摘を素直に受け入れることと，動画に描か

れた図形の検索には関係があると判断できる。 

「17．私は人のために力を尽くしたい」は，「動画へ

のタグや注記の追加とその個数（r = .45, p < .05）」，「書

き込み（r = .45, p < .05）」，「字幕（r = .48, p < .01）」

とに中程度の正の相関関係が有意に認められた。「18．

私には自分のことを理解してくれる人がいる」もまた，

「動画へのタグや注記の追加とその個数（r = .41, p 
< .05）」，「書き込み（r = .42, p < .05）」，「字幕（r = .42, 
p < .01）」との関連があった。つまり，人のために尽く

すことと他者からの理解を自覚することが，SPLYZA 
Teamsの動画への主体的な書き込みの活動に関連があ

ると言える。これらの結果から，SPLYZA Teamsを介

した動画の書き込み活動は，スポーツ庁（2018）の適

切な指導方法，コミュニケーションの充実等により，

生徒の意欲や自主的，自発的な活動を促すことや，協

調性や責任感など，望ましい人間関係を形成するとい

うことに貢献が期待できる。 
 

表５ 相関分析の結果（活動記録と思考力の伸び） 表４ 相関分析の結果（活動記録：ログと自由記述の文字数）
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5. まとめ 
本研究では，コンピュータを活用した協調学習支援

システム「SPLYZA Teams」を用いて，中学生が自身

のバスケットボール競技の動画を振り返る活動を行い，

「動画画面での図形の検索」は「人の意見を素直に聞

くことができる」と関連し，かつ，「動画へのタグや注

記の追加とその個数」や「書き込み」などの活動は，

「私は人のために力を尽くしたい」や「私には自分の

ことを理解してくれる人がいる」と関連があることを

明らかにし，SPLYZA Teamsの機能の活用が生徒の協

調性などに貢献できることを明らかにした。自己評価

が理解モニタリング方略につながり，メタ認知育成に

有効であることから（一安ら，2015），今後は，自己

評価を行う活動にSPLYZA Teamsを活用することが有

効と考えられる。 
一方，SPLYZA Teamsの活動記録（ログ）が，クラ

ブ・サークル活動の取組みに対する意識と直接的な関

連が認められなかった。だが，自尊感情がクラブ・サ

ークル活動の取組みに対する意識と関連し，システム

の活用が間接的にこの認識に影響を与えていることが

予想されるため，今後，因果関係の分析が求められる。 
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