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1 ．はじめに

新型コロナウイルス感染拡大の影響を受け，
2020年 4 月16日に政府より日本全国へ緊急事態
宣言が発令され，多くの国内国公私立大学及び
高等専門学校でもオンライン授業の実施及び検
討がなされた。文部科学省の調査（令和 2 年 5

月12日調査時点）によると国公私立大学および
高等専門学校の回答数1046校のうち，「遠隔授業
を実施する」との回答は66.2%にあたる708校，

「検討中」の回答も30.5%（326校）であった1 ）。
本研究の授業実践を行った流通経済大学では，
4 月20日からの春学期の授業をオンラインで行
うこととなった。本授業実践を行った科目名「ス

要旨

「スポーツコミュニケーション実習」は，PA（プロジェクト・アドベンチャー）による体験学習
を通じてクラス内に学び合う関係性を構築することを主な目的とする授業である。この授業をオン
ラインで行うにあたり，PAの手法に基づくアクティビティをオンライン授業に取り入れた。本研
究は，受講生の行動や受講生同士の親和性に対するこの授業の効果を検討することを目的とする。
授業終了後に，受講生を対象にweb調査を行った結果，授業を通じての人との関わりに関する成
果が高いことがわかった。授業中のアクティビティでの受講生の態度・行動では，「チャレンジし
ようという気持ち」は初めから高く，終始チャレンジしようとする態度で授業に取り組んでいたこ
と，授業を通じてリーダーシップ行動に変化が見られたことがわかった。更に多くの授業成果と相
関が見られたアクティビティには，少人数によるコミュニケーション，競争の要素があることがわ
かった。
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う行動規範について理解する，創る，②グルー
プの一人ひとりがその規範に意欲的に参加する
こと，③規範を維持するためにお互いが責任を
持つこと」，「チャレンジ・バイ・チョイス」と
は，自分の参加の度合いと方法を自分自身で選
ぶことができるということである 3 ）。そして，

「体験学習サイクル」は，Kolb 4 ）の提唱した，
「 4 段階の過程で起こる学びは最も効果的であ
る」という理論を基にしている。その 4 段階の
過程とは，①実際の体験，②ふりかえりを含む
観察，③（抽象的な）概念化，そして④積極的
な実験（適用）であり，学習の段階を成してい
る 5 ）。また，PAでは体験からの学び・変化・
成長を促進するための活動全体を構成する際の
考え方としてアドベンチャーウェーブがあ
る（図 1 ）。まず「枠づけ（導入・動機付け，
Framing）」では，受講者がアクティビティを
実施した体験から得られる学びを自身に関連づ
けしやすいように，課題を比喩化もしくはシナ
リオという形で活動の導入として伝える役割が
ある。次に，「実行（Doing）」は，実際に体験
をすること，最後に，「ふりかえり（Debriefing）」
は，体験したことを考察し，学んだことを拾い
集めるプロセスである 5 ）。

PAを活用した教育手法は，国内外の大学で広

ポーツコミュニケーション実習」も同様である。
「スポーツコミュニケーション実習」は，標準

履修年次を 1 年とする必修科目であり，授業の
目的は「1．自身がスポーツ経験等を通じて獲得
したコミュニケーションスキルなどについて体
験学習を通じて言語化する，2．クラス内に学び
合う関係性を構築し，他の場面でも適応できる
関係性構築の指針を得る，3．振り返りによる学
びについて理解する」と設定されている。例年，
学内に設置された屋外でのロープスコースなど
において，身体的・心理的アドベンチャー体験
の中で，自己に気づき，他者との関わりを考え
るプログラム，プロジェクトアドベンチャー（以
下，PA）の手法に基づいた授業を行っている。

PAは1970年代アメリカで生まれたアドベン
チャー教育の手法で，体験を通じて個人やグルー
プの成長を促すプログラムである2 ）。教育，医
療，組織開発，コミュニティ開発など様々な分
野で活用されており，日本でも，1995年に株式
会社プロジェクトアドベンチャージャパンが設
立され，その手法や考え方を日本に広めている。

PAには，「フルバリュー」「チャレンジ・バ
イ・チョイス」「体験学習サイクル」という 3
つの基本概念がある。「フルバリュー」は，グ
ループに「①安全が確保されお互いに尊重し合
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図 1: アドベンチャーウェーブ 4) 

  

枠づけ（導入・動機付け、Framing） 

実行（Doing） 

ふりかえり(Debriefing） 

図 1　アドベンチャーウェーブ 5 ）
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授業終了後に，それぞれのアクティビティでの
行動と授業全体を通じての成果を受講生に自己
評価させた結果を基に授業の効果を検証した。

2 ．実施概要

2 － 1 ．対象
流通経済大学スポーツ健康科学部スポーツコ

ミュニケーション学科必修科目，「スポーツコ
ミュニケーション実習」受講した大学生49
名（ 1 年生47名， 2 年生 2 名：男性38名，女性
11名）を対象とした。

2 － 2 ．調査時期
「スポーツコミュニケーション実習」は，2020

年 4 月～ 7 月の間，13回，全てオンライン授業
で実施した。内， 8 回授業でそれぞれ異なるオ
ンラインアクティビティを実施した（第 3 回「感
情タッチパネル」，第 4 回「嘘つきを見つけ出
せ」，第 5 回「仲間を見つけ出せ」，第 6 回「他
己紹介」，第 9 回「ドーナツの穴についてのプレ
ゼンテーション」，第10回「ものしりとり」，第
11回「NASAゲーム」，第12回「桃太郎村」）。こ
の授業の効果を検討するために，授業終了後に
受講生を対象にweb調査を実施した。

2 － 3 ．活動内容
PAプログラムでは，遊びによってメンバー

間の関係性を作り，課題解決を行う過程でグ
ループの凝集性を高め，信頼関係を構築し，そ
の関係性の中で徐々に精神的・身体的リスクを
高めつつ活動に取り組むように構成される。

PAプログラムでは，多くの実践的経験に基
づき，グループの状況に応じた多種多様なアク
ティビティとそのプログラミングの方法が示さ

く活用されており，新入生のコミュニケーション
支援6 ）はじめ，清水・尼崎・煙山ほか7 ），PAに
よるリーダーシップ・フォロワーシップ育成の可
能性を示唆している。また森河8 ）は，PAの手法
を取り入れた体験学習は，大学生の「自己理解」

「他者理解」「協力・協調」および「主体性」，そ
れぞれに関わる能力を向上させるとしている。

PAではアクティビティを使った体験，PA
コースを活用した体験をベースに，その体験か
ら体験学習サイクルに沿って，学びを一般化し
ていく。この時のアクティビティや体験は，も
ちろん学習者が対面している状態で行われる。
しかし，新型コロナウイルス感染拡大の影響を
受け，オンラインで授業を行うことになれば，
目を合わせる，手を繋ぐ，お互いの体を支え合
うといった身体的なコミュニケーション，協力
体験ができない。また表情，視線，態度，声の
トーン，間合い，空気感などといった非言語
メッセージも十分に伝わらない。オンライン授
業でも，アクティビティを使った体験から体験
学習サイクルに沿って行う学びを通じて，「自
己理解」「他者理解」「協力・協調」および「主
体性」を向上させることが可能であろうか。

アメリカ教育省（2010）が1996年～2008年に
行なったオンライン学習に関する1000以上の実
証研究のメタ分析論文によれば，オンライン授
業の学習効果は認められているものの 9 ），オン
ライン授業によってクラス内に学び合う関係性
を構築しなければならない体験学習，特にPA
をオンラインで行なった実践報告はほとんどな
く未知数である。

そこで本研究は，PAを取り入れたオンライン
授業の効果を検証することを目的として，オン
ラインでも実施可能なPAの手法に基づいたア
クティビティを取り入れた授業を計画・実施し，
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表 1　PAの基本的な考えに基づく活動の分類と内容
活動の分類 略称 活動の内容

アイスブレーク IB グループのメンバーが互いに知り合う。アクティビティを楽しみながら親しい関係
を築く。

ディインヒビタイザー DI グループメンバーが比較的低いレベルのリスクに挑戦できる場を与える。人の前で
失敗する恐れがあっても，積極的に行動できるようになる。

コミュニケーション CO 意見や感情を表現する能力を高めること。人の話に耳を傾けること，自分の意見や
感情を，言葉や身ふり手ぶりで伝えることができるようになる。

トラスト TR 身体的，心理的なリスクのある様々な活動を通して，仲間といることで自分は守ら
れていると実感する。

イニシアティブ IN 身体的活動，話し合いを伴う課題をグループで協力して解決する。

れている10）。本授業では，オンラインという特
性上，精神的リスクに向き合うアクティビティ
に特化して実施し，その主な特徴とねらいを
PAの基本的な考えに基づき11）， 6 つに分類し
た（IB：アイスブレーク，DI：ディインヒビタ
イザー，CO：コミュニケーション，TR：トラ
スト，IN：イニシアティブ）。 6 つの活動の内
容は表 1 に示す通りである。表 2 は，13回のオ
ンライン授業で実施したアクティビティの内容
とねらい，活動の分類カテゴリーを示している。
本授業では，アドベンチャーウェーブに沿って
授業の構成を行なった。IBや講義をすること
で，「枠づけ（導入・動機付け，Framing）を
行 い， 次 に， 表 2 に「＊ 」 で 示 し た「実 行 

（Doing）」でアクティビティを行った。本研究
では「実行（Doing）」に当たる 8 回のアクティ
ビティでの行動や態度を受講生に自己評価させ
た。最後に，「ふりかえり（Debriefing）」は，
体験したことを考察した12）。

2 － 4 ．調査内容及び分析方法
授業終了後，学期末にweb調査を行った。
本調査では，表 2 に示した 8 つのアクティビ

ティで受講生が取った態度・行動，「他の人を
リード（先導）した」「チャレンジしてみよう
という気持ちになった」「他の人にアドバイス

を求めた」「他の人をサポートした」について，
「1．全くそうではなかった」～「5．とてもそう
だった」の 5 件法で回答を求めた。また，授業
全体を通じて人との関わりについてどのような
成果があったかを尋ねる 4 つの質問「授業を通
じて，サポートしてもらったり，サポートする
など，他の人と関わりやすくなったと思う」

「授業を通じて，自分と他の人との関わり方が
分かった気がする」「授業を通じて，クラス
メートのことが理解できた気がする」「授業外
でも機会があれば，クラスメートと交流したい
と思う」に対して，「1．全くそう思わない」～

「5．とてもそう思う」の 5 件法で回答を求めた。
受講生49名のうち，web調査のすべての質問

項目に対して回答した受講42名の受講生の回答
を分析した。まず，アクティビティでの受講生
の態度・行動に対する自己評価の平均値と標準
偏差を算出した（表 3 参照）。オンラインアク
ティビティを導入した第 3 回， 4 回， 5 回， 6
回， 9 回，10回，11回，12回の授業での 4 つの
行動の評定の平均値を比較するために，対応の
ある一要因分散分析を行った。

また，アクティビティでの態度・行動が授業
を通じての成果に影響していたかを検討するた
めに， 4 つの態度・行動に対する評定と授業を
通じての 4 つの成果との相関係数を算出した。
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表 2　「スポーツコミュニケーション実習」オンライン授業のスケジュールと内容
回 分類 アクティビティ名 内容 ねらい

1
ガイダンス 　 授業の概要の説明 授業の目標・目的の解説

IB 4 つの窓 紙を 4 つに折り，それぞれのマスに名前，出身な
ど 4 つのテーマについて記入し，自己紹介をする。 緊張をほぐす，自己開示

2

ガイダンス続き 　 授業の特徴についての説明 授業の進め方・大切にする
ことなどを解説

IB，DI Ｃゾーンアンケー
ト

挙げた項目に対して，自分にとってのチャレンジ
度合いを円の中心からの距離によって表現する。

自己開示，共通点・相違点
を知る

講義 　

Ｃゾーンアンケートの結果から，チャレンジのレ
ベルや事柄は人それぞれ異なること，この授業で
は自分のチャレンジは自分で選択すること，また
クラスメートが決めたチャレンジは全員で尊重す
ることなどを解説。

チャレンジ・バイ・チョイ
スとフルバリューについて
の理解

話し合い ビーイング作成
オンライン授業をするにあたり，「みんなでこれ
はやろう」ということと「これはやめよう」とい
うルールを話し合い，パワーポイントにまとめて
合意の上，共有した。

規範づくり

3

IB ディベートゲーム
二つのグループに分かれて，それぞれ“対面授業”

“オンライン授業”のテーマが与えられ，それぞ
れのよいところを相談し，プレゼンをする。

楽しむ，互いを知る，協力

DI, 話し合い ＊感情タッチパネ
ル

感情と行動を示す言葉の書かれた27枚の紙を，そ
れぞれ ʻ核になる感情ʼ，ʻ＋に強化された行動ʼ，ʻ－
に強化された行動ʼ の 3 種類に並べ替える。各自
で行ってから，他の人と比較し話し合いを行う。

自 己 理 解， 他 者 理 解， コ
ミュニケーション

　 ふりかえり
4 名ずつで，自分と他の人の意見に違いはあった
か，他の人の意見を聞いてどうだったかなどをふ
りかえる。

　

講義 　 感情，行動，認知の関係について，選択について
説明 　

4

IB 指体操 左右の指を交互に動かす。 楽しむ，緊張をほぐす

講義 　 コミュニケーションについての説明
言語・非言語など様々なコ
ミュニケーションの形があ
ることを理解する。

DI, CO ＊嘘つきを見つけ
出せ

4 人 1 組のグループを作り，内 1 名が自分に関す
る嘘の話を，他 3 名は真実の話を全員に紹介し，
他の学生は誰が嘘を言っているか当てる。

自己開示，協力，聞く，伝
える，楽しむ

5

IB じゃんけんゲーム
じゃんけんを使ったゲーム。インストラクターに
常に負ける，また右手は常にあいこで，左手は常
に勝つなど。

楽しむ，緊張をほぐす，失
敗を楽しむ

講義 　 質問についての説明
何を知りたいかによって，
質問を使い分けることを理
解する。

CO, IN ＊仲間を見つけ出
せ

4 人 1 組のグループを作り，それぞれに 4 枚の異
なる写真を見せる。他のグループで同じ写真を見
た人がいるか，質問をして仲間を探す。

協力，聞く，伝える，課題
解決

6

IB 指体操2 指を交互に動かす運動，右手の小指と左手の親指，
右手の親指と左手の小指を交互に出すなど。

楽しむ，緊張をほぐす，失
敗を楽しむ

講義 　 「ジョハリの窓」を使って自己開示について説明

自己開示することも人に
よってはチャレンジである
こと，また自己開示しても
らうには何をするとよいか
を考える。

CO, DI ＊他己紹介 二人組になり，自己紹介をしあったのち，その話
を参考にパートナーをクラスへ紹介する。

聞く，伝える，自己開示，
相手を知る
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回 分類 アクティビティ名 内容 ねらい

7

IB, CO, DI みんなで
桃太郎ゲーム

二人組ごとに 1 から順番を決め，その順番ごとに
桃太郎のストーリーの絵と話を作り，全体で桃太
郎のストーリーを完成させる。ただし 1 のペアと
2 のペアなどペア同士で話合いはできないため，
自分たちの前後のペアがどこまでストーリーを進
めているか予想しながら，自分たちのストーリー
を作る。

協力，相手を慮る，楽しむ，
失敗を楽しむ

講義 体験学習サイクルの紹介 　

　 ふりかえり 体験学習サイクルに沿ってこれまでの授業とクラ
スの変化をふりかえる 　

8
IB 共通点探し

二人組で時間内により多くのお互いに共通するこ
とを探す→次は 4 人組で行う→次は 6 人組でとメ
ンバーが増えていく。

お互いを知る，自己開示，
楽しむ

講義 　 「ドーナツの穴」について自分の考えをまとめる。 答えのない問いを問い続け
る知性を磨く

9

IB ラストワン
回答者に与えるテーマに対するヒントを各自紙に
書いて提示する。他の人と被っていないヒントだ
けを見て，回答者がテーマを当てる。

楽しむ，緊張をほぐす

CO ＊プレゼンテーショ
ン

テーマ「ドーナツの穴」についての自分の考えを
2 分間でプレゼンテーションする。

自己開示，伝える，他者理
解，聞く

　 ふりかえり 二人組でプレゼンテーションを聞いた感想をふり
かえる。 　

10

IB, CO, DI ものしりとり 2 チームに分かれて，しりとりを行う。その際，
実際のものを画面で見せなければならない。

協力，楽しむ，自己開示，
サポート，達成

CO, IN ＊課題解決型もの
しりとり

2 チームに分かれて，しりとりを行い，時間内で
数多くしりとりができたチームの勝ち。その際，
実際のものを画面で見せなければならない。

協力，課題解決，楽しむ，
自己開示，サポート，達成

11

IB, CO ヒーローディベー
ト

3 つのグループに分かれて，それぞれにあてがわ
れたヒーローのどこが強いかをプレゼンテーショ
ンする。

楽しむ，コミュニケーショ
ン

CO，IN ＊NASAゲーム
宇宙で生き残るために必要な15個のアイテムに優
先順位をつける。個人で順位付けを行った後， 3
つのグループに分かれ，グループごとに順位付け
を行う。

チームでの意思決定，価値
観，自己理解，他者理解，
リーダーシップ

　 ふりかえり
グループごとに自分で決めた順位とグループで決
めた順位で違いはあったか，どうやってグループ
での意思決定を行ったかなどをふりかえる。

　

12

IN, CO 漢字バラバラゲー
ム

漢字の異なる部位を組み合わせて，何の漢字にな
るかを当てる。

楽しむ，コミュニケーショ
ン

CO, IN ＊桃太郎の村 全員に渡されたそれぞれのヒントを元に，マップ
内のどの位置に村長の家があるかを考える。

チームでの課題解決，コ
ミュニケーション，リー
ダーシップ

　 ふりかえり
グループごとにどのように自分の持っている情報
と相手の情報をすり合わせて，正解にたどりつこ
うとしたかをふりかえる。

　

13

IB, DI, CO ジェスチャーゲー
ム

3つのグループに分かれ，ジェスチャーで与えら
れたテーマを表現し，チームメートに当ててもら
う。制限時間内により多く当てられたチームの勝
ち。

楽しむ，コミュニケーショ
ン

話し合い ビーイング作成
9月に実施予定の集中授業で初めて対面で会う際
に，みんなで意識したほうがいいこと・やったほ
うがいいこと，やらないほうがいいことなどを話
し合い，パワーポイントにまとめる。
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かった（図 2 ）。
すなわち，初めてPAの手法に基づいて実施

したアクティビティ（感情タッチパネル）を導
入した第 3 回と比較して，導入して 3 回目とな
る第 6 回授業（他己紹介）では，第 3 回授業よ
りもリーダーシップ行動がより多くなっていた
こと，その後の授業ではアクティビティが導入
されず，第 9 回授業（ドーナツの穴についての
プレゼンテーション）では，リーダーシップ行
動が向上した第 6 回授業に比べて低下してし
まったこと，第 9 回授業で低下したリーダー
シップ行動が，第10回の授業で改善したと言え
る。第 6 回の他己紹介では，二人組になり，ま
ずお互いにパートナーに自己紹介をしてから，
クラス全体にパートナーを紹介するという活動
であったことから，この授業についての受講生
の自由記述に「大人数で話していた時より少人
数，二人の方が互いのいろいろなところを知る
ことができてより深い関係になったと思う」

「私が話している時によく反応してくれたり，
一緒の共通点があり，そこから会話が増えてい
けたのでやりやすかった」「話す前とは随分印
象が変わった」などの感想もあり，安心して自
己開示できる環境であったことが窺える。また
二人組で自己紹介をした後でクラス全体にパー
トナーを紹介することが分かっていたため，

3 ．結果と考察

3 － 1 　�オンラインアクティビティでの受講生
の態度・行動

表 3 は，PAの手法に基づいたオンラインア
クティビティでの受講生の態度・行動の自己評
定の平均値と標準偏差の変化を示している。表
3 から分かるように，全ての評定の平均値が 5
段階評価の中間値3.0以上であった。PAの手法
に基づいたアクティビティを導入した第 3 回授
業で「他の人をリード（先導）」する行動の評
定平均が3.1と最も低かったが，その後この平
均値を下回ることはなく，特に「チャレンジし
てみようという気持ち」については，第 3 回授
業の時点で4.4と高く，授業を通じて4.0を下回
ることがなかった。

これらの 4 つの態度・行動それぞれの，授業
の進行に伴う平均値の変化について，対応のあ
る一要因分散分析を行った。その結果，授業間
の評定に有意な差がみられた行動はリーダー
シップ（「他の人をリード（先導）した」）だけ
であった（F （7, 287）=4.887, p<.001）。Bonferroni
法によって多重比較を行った結果，リーダー
シップの行動は，第 3 回と比較して第 6 回と第
10回の授業での評定が有意に高く，また第 6 回
よりも第 9 回が有意に低くなっていたことが分

表 3　授業中のアクティビティでの行動・態度の自己評定の平均値と標準偏差�n＝42
　 第 3 回 第 4 回 第 5 回 第 6 回 第 9 回 第10回 第11回 第12回

［他の人をリード（先導）した］
平均 3.1 3.6 3.5 4.1 3.2 3.8 3.5 3.6
標準偏差 1.1 1 1.1 1.1 1 1.1 0.9 1.1

［チャレンジしてみようという気
持ちになった］

平均 4.4 4.4 4.5 4.6 4.5 4.7 4.3 4.3
標準偏差 0.8 0.7 0.6 0.6 1 1.1 1.1 1.3

［他の人にアドバイスを求めた］
平均 3.6 3.5 3.8 3.9 3.8 4.3 4.2 4
標準偏差 1.1 1.1 1 1 0.7 0.6 0.9 1

［他の人をサポートした］
平均 3.5 3.7 3.8 4 3.4 4.2 3.7 3.6
標準偏差 1.1 1 1 1 1 0.8 0.9 1.3
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図 2　授業実施回毎の授業中の行動「他の人をリードした」の評定の平均と標準偏差

図 3　授業実施回毎の授業中の行動「チャレンジしてみようという気持ちになった」の評定の平均と標準偏差

図 4　授業実施回毎の授業中の行動「他の人にアドバイスを求めた」の評定の平均と標準偏差
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トのことが理解できた気がする」という授業成
果，「授業外でも機会があれば，クラスメート
と交流したいと思う」という授業成果が，どの
授業のどのような受講生の態度・行動と関係し
ているかを示している。

表 5 に示された結果から，「授業を通じて，サ
ポートしてもらったり，サポートするなど，他の
人と関わりやすくなったと思う」の授業成果は，
第 3 回授業の感情タッチパネル（r=.391, p<.05），
第 6 回授業での他己紹介（r=.402, p<.01），第10回
授業でのグループ対抗「ものしりとり」（r=.402, 
p<.01）での受講生の「チャレンジしてみようと
いう気持ち」（r=.402, p<.01），第 6 回授業での「他
の人をリードした」（r=.411, p<.01），「他の人にア
ドバイスを求めた」（r=.419, p<.01），「他の人をサ
ポートした」（r=.429, p<.01）行動との間に有意な
弱い正の相関があることが分かる。

第 6 回授業の他己紹介では， 4 つの態度・行
動全てが有意な相関を示していたことから，

「授業を通じて，サポートしてもらったり，サ
ポートするなど，他の人と関わりやすくなっ
た」という授業成果に，第 6 回授業の他己紹介
のアクティビティが関与していたと言える。ま
た， 4 つの態度・行動を比較すると，相対的
に，活動の中で「チャレンジしてみようという
気持ち」になることが，「授業を通じて，サ
ポートしてもらったり，サポートするなど，他
の人と関わりやすくなった」という授業成果に
つながるとも考えられる

表 6 に示した結果からは，「授業を通じて，
自分と他の人との関わり方が分かった気がす
る」という授業成果は，第10回授業のグループ
対抗ものしりとりでの「チャレンジしてみよう
という気持ち」（r=.583, p<.01），「他の人をリー
ド（先導）」する行動（r=.583, p<.05）, 「他の人

パートナーについて自分がクラス全員に伝えな
ければという責任感や，パートナーに積極的に
質問をして伝える内容を引き出そう意欲も見ら
れ，それが相手を先導しようとするリーダー
シップを発揮することにつながったものと思わ
れる。また，第 9 回で低下していたリーダー
シップ行動が改善を見せた第10回授業では，ク
ラスを 2 チームに分け，競争の要素も持たせた
ことから，チームとしての一体感やチーム戦で
の勝利を目指して自チームの仲間をリードする
ということに意識が向いたのかもしれない。

一方，第 9 回では，テーマについての自分の
考えを 2 分間プレゼンテーションする内容で
あったため，学生間で話し合いをするなど積極
的な関わりを持つことはなかったことから，対
照的な内容の他己紹介と比較して有意に評定が
下がったものと思われる。

表 4 と図 6 は，授業を通して得られた成果に
関する項目の評定の平均値と標準偏差を示して
いる。表から分かるように，いずれの平均値も
4.5以上であり，高い数値であると言える。

3 － 2 　�授業成果とアクティビティでの態度・
活動の関係から見た各アクティビティ
の特徴

授業に導入されたそれぞれのアクティビティ
中での受講生の 4 つの態度・行動について自己
評価の得点と授業全体を通して得られた 4 つの
成果の評価の得点との相関係数を算出した。表
5 ～表 8 に示された相関係数は，それぞれ，

「授業を通じて，サポートしてもらったり，サ
ポートするなど，他の人と関わりやすくなった
と思う」という授業成果，「授業を通じて，自
分と他の人との関わり方が分かった気がする」
という授業成果，「授業を通じて，クラスメー
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図 5　授業実施回毎の授業中の行動「他の人をサポートした」の評定の平均と標準偏差

表 4　授業成果評定の平均値と標準偏差（n＝42）
1.
授業を通じて，サポー
トしたり，サポートし
てもらったりするなど，
他の人と関わりやすく
なったと思う

2.
授業を通じて，自分と
他の人との関わり方が
分かった気がする

3.
授業をつうじて，クラ
スメートのことが理解
できた気がする

4.
授業外でも機会があれ
ば，クラスメートと交
流したいと思う

平均値 4.6 4.5 4.5 4.7
標準偏差 0.60 0.60 0.50 0.60

図 6　授業成果評定の平均値と標準偏差（n＝42）
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図 6. 授業成果評定の平均値と標準偏差(n=42) 
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ラスメートのことが理解できた気がする」とい
う授業成果は，第10回授業のグループ対抗もの
し り（r=.342, p<.05）， 第11回 授 業 のNASA
ゲーム（r=.365, p<.05）での「チャレンジして
みようという気持ち」，第 9 回授業の「ドーナ
ツの穴についてのプレゼンテーション」（r=.381, 
p<.05），第10授業（r=.384, p<.05）での「他の
人をリード（先導）」する行動と「他の人をサ
ポート」する行動（r=.390, p<.05）との間に有
意な相関があることが分かる。クラスメート本
人に直接話を聞く第 6 回「他己紹介」での態度

にアドバイスを求める」行動（r=.308, p<.05），
第 5 回授業の「仲間を見つけ出せ」の活動での

「他の人にアドバイスを求める」行動（r=.319 
p<.05）との間に有意な相関があることが分か
る。第10回授業のグループ対抗ものしりとりで
は 4 つの行動のうち 3 つに有意な相関がみられ
たことから，「授業を通じて，自分と他の人と
の関わり方が分かった気がする」という授業成
果に，第10回授業のグループ対抗ものしりとり
の活動が関係していたと考えられる。

表 7 に示した結果から，「授業を通じて，ク

表 5　�「授業を通じてサポートしてもらったり，サポートするなど，他の人と関わりやすくなったと思う」という授
業成果と各授業での態度・行動の相関�（n＝42）

各授業のアクティビティ
第 3 回 第 4 回 第 5 回 第 6 回 第 9 回 第10回 第11回 第12回

「感情タッチ
パネル」

「嘘つきを見
つけ出せ」

「仲間を見つ
け出せ」 「他己紹介」

「ドーナツの
穴 に つ い て
の プ レ ゼ ン
テーション」

グ ル ー プ 対
抗 で の「も
のしりとり」

「NASAゲ ー
ム」 「桃太郎村」

授
業
で
の
態
度
・
行
動

授業で［チャレンジ
してみようという気
持ちになった］

.391* 0.268 0.197 .402** 0.04 .402** 0.154 0.215

授 業 で［他 の 人 を
リ ー ド（先 導 ） し
た］

0.044 0.058 -0.055 .411** 0.121 0.087 -0.025 0.004

授業で［他の人にア
ドバイスを求めた］ 0.11 0.196 0.231 .419** 0.122 0.101 -0.037 0.148

授業で［他の人をサ
ポートした］ 0.079 0.016 0.069 .429** -0.037 0.027 0.022 -0.031

*p<.05　　**p<.01

表 6　�「授業を通じて，自分と他の人との関わり方が分かった気がする」という授業成果と各授業での態度・行動の
相関�（n＝42）

各授業のアクティビティ
第 3 回 第 4 回 第 5 回 第 6 回 第 9 回 第10回 第11回 第12回

「感情タッチ
パネル」

「嘘つきを見
つけ出せ」

「仲間を見つ
け出せ」 「他己紹介」

「ドーナツの
穴 に つ い て
の プ レ ゼ ン
テーション」

グ ル ー プ 対
抗 で の「も
のしりとり」

「NASAゲ ー
ム」 「桃太郎村」

授
業
で
の
態
度
・
行
動

授業で［チャレンジ
してみようという気
持ちになった］

0.067 -0.114 0.257 0.087 0.024 .583** 0.125 0.077

授 業 で［他 の 人 を
リ ー ド（先 導 ） し
た］

-0.011 -0.029 0.036 0.127 0.121 .373* -0.088 -0.066

授業で［他の人にア
ドバイスを求めた］ -0.029 0.167 .319* -0.053 0.115 .308* 0.027 -0.035

授業で［他の人をサ
ポートした］ 0.072 -0.059 0.173 0.159 0.078 0.279 0.063 0.024

*p<.05　　**p<.01
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表 7　�「授業を通じて，クラスメートのことが理解できた気がする」という授業成果と各授業での態度・行動の相関�（n
＝42）

各授業のアクティビティ
第 3 回 第 4 回 第 5 回 第 6 回 第 9 回 第10回 第11回 第12回

「感情タッチ
パネル」

「嘘つきを見
つけ出せ」

「仲間を見つ
け出せ」 「他己紹介」

「ドーナツの
穴 に つ い て
の プ レ ゼ ン
テーション」

グ ル ー プ 対
抗 で の「も
のしりとり」

「NASAゲー
ム」 「桃太郎村」

授
業
で
の
態
度
・
行
動

授業で ［チャレンジ
してみようという気
持ちになった］

0.102 0.041 0.036 -0.012 0.27 .342* .365* 0.102

授 業 で［他 の 人 を
リ ー ド（先 導 ） し
た］

0.039 0.195 0.021 0.107 .381* .384* 0.13 0.125

授業で［他の人にア
ドバイスを求めた］ 0.125 0.042 0.032 0.211 0.032 0.014 -0.01 -0.089

授業で［他の人をサ
ポートした］ 0.064 0.159 0.194 0.093 0.153 .390* 0.191 0.239

*p<.05　　**p<.01

表 8　�「授業外でも機会があれば，クラスメートと交流したいと思う」という授業成果と各授業での態度・行動の相
関（n=42）

各授業のアクティビティ
第 3 回 第 4 回 第 5 回 第 6 回 第 9 回 第10回 第11回 第12回

「感情タッチ
パネル」

「嘘つきを見
つけ出せ」

「仲間を見つ
け出せ」 「他己紹介」

「ドーナツの
穴 に つ い て
の プ レ ゼ ン
テーション」

グ ル ー プ 対
抗 で の「も
のしりとり」

「NASAゲー
ム」 「桃太郎村」

授
業
で
の
態
度
・
行
動

授業で［チャレンジ
してみようという気
持ちになった］

0.031 0.009 .341* 0.122 0.091 .602* 0.203 0.198

授 業 で［他 の 人 を
リ ー ド（先 導 ） し
た］

-0.164 0.006 0.011 0.220 0.100 .315* -0.093 -0.066

授業で［他の人にア
ドバイスを求めた］ -0.011 0.097 0.243 0.045 0.203 0.264 0.099 -0.061

授業で［他の人をサ
ポートした］ -0.100 -0.100 0.146 0.185 0.005 .315* -0.037 -0.018

*p<.05　　**p<.01

や行動との間には有意な相関がみられなかっ
た。第10回授業のグループ対抗ものしりとりで
は 4 つの行動のうち 3 つに有意な相関がみられ
たことから，「授業を通じて，クラスメートの
ことが理解できた」という授業成果に，第10回
授業のグループ対抗ものしりとりのアクティビ
ティが関係していたと考えられる。

表 8 に示された結果からは，「授業外でも機
会があれば，クラスメートと交流したいと思
う」という授業成果は，第 5 回授業の「仲間を
見つけ出せ」（r=.341, p<.05），第10回授業での

「チャレンジしてみようという気持ち」（r=.602, 
p<.01），「他人をリード（先導）」する行動（r=.315, 
p<.05），「他の人をサポートした」行動（r=.315, 
p<.05）との間に有意な相関があることが分かる。
第10回授業のグループ対抗ものしりとりでは，
4 つの態度・行動のうち 3 つが有意に相関して
いたことから，「授業外でも機会があれば，クラ
スメートと交流したい」という授業成果に，第
10回授業のグループ対抗ものしりとりの活動が
関係していたと考えられる。
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メートのことが理解できた気がする」という授
業 成 果（第 9 回r=.381, p<.05， 第10回r=.384, 
p<.05「授業外でも機会があれば，クラスメー
トと交流したい」という授業成果（第10回
r=.315, p<.05）である。しかしながら，「チャ
レンジしてみようという気持ち」に比べると，

「他の人をリード（先導）」するという行動を引
き出して授業成果につなげることができたと思
われる活動は第 6 回， 9 回，10回の 3 つと少な
かった。
「他の人にアドバイスを求める」という行動

は，「授業を通じてサポートしてもらったり，
サポートするなど，他の人と関わりやすくなっ
た」（第 6 回r=.419, p<.01），「他の人との関わ
り 方 が 分 か っ た 気 が す る 」（第 5 回r=.319, 
p<.05，第10回r=.308, p<.05，）の 2 つの授業成
果であり，この行動を引き出して授業成果につ
なげることができたと思われる活動も第 5 回，
6 回，10回の 3 つと少なかった。
「他の人をサポート」するという行動は， 3

つの授業成果との間に有意な相関がみられた。
「授業を通じてサポートしてもらったり，サ
ポートするなど，他の人と関わりやすくなっ
た」という授業成果（第 6 回r=.429, p<.01），

「クラスメートのことが理解できた気がする」
という授業成果（第10回r=.390, p<.05），「授業
外でも機会があれば，クラスメートと交流した
い」という授業成果（第10回r=.315, p<.05）で
ある。しかしながら，この行動を引き出して授
業成果につなげることができたと思われる活動
も第 6 回，10回の 2 つと少なかった。通常，
PAプログラムでは手で支え合う，お互いの体
を支え合う，体を委ねるといった身体的サポー
トを伴うアクティビティが多く，自然とアドバ
イスを求めたり，サポートする・されるといっ

3 － 3 　�多くの授業成果との関係が見られ
たアクティビティでの態度・行動

4 つの態度・行動を比較してみると，様々な
活動をする中で，「チャレンジしてみようとい
う気持ち」になることは，「授業を通じてサポー
トしてもらったり，サポートするなど，他の人
と関わりやすくなった」という授業成果（第 3
回：r=.391，p<.05， 第 6 回r=.402，p<.01， 第
10回：r=.402， p<.01），「他の人との関わり方が
分かった気がする」という授業成果（第10回
r=.583, p<.01），「クラスメートのことが理解で
き た 気 が す る 」 と い う 授 業 成 果（第10回
r=.342, p<.05，第11回: r=.365，p<.05），「授業
外でも機会があれば，クラスメートと交流した
い」という授業成果（第 5 回: r=341，p<.05，
第10回：r=.602, p<.01））との間に有意な相関
がみられ， 4 つ授業成果全てと関連していたこ
とが分かった。これらの結果は，第 3 回，第 5
回，第 6 回，第10回，第11回と活動は異なって
も，「チャレンジしてみようとする気持ち」が
人と関わることに関する授業成果と関連してい
ることを示唆している。また，チャレンジをす
るというリスクを負うためには，失敗しても周
りがサポートしてくれるという信頼と安心感が
必要である。チャレンジをしてみようという気
持ちになれたのは，周囲への信頼感の表れと推
察できる。それが，授業外でも交流したいとい
う気持ちに繋がったと考えられる。
「他の人をリード（先導）」するという行動

も， 4 つの授業成果との間に有意な相関がみら
れた。「授業を通じてサポートしてもらったり，
サポートするなど，他の人と関わりやすくなっ
た」という授業成果（第 6 回r=.411, p<.01），

「他の人との関わり方が分かった気がする」と
いう授業成果（第10回r=.373, p<.05），「クラス
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業成果を感じているなど，実施したアクティビ
ティの内容や活動によって，効果に違いが見ら
れることがわかった。授業成果との相関が多く
みられたアクティビティでは，少人数によるコ
ミュニケーション，競争の要素が含まれてい
た。

5 ．今後の課題

今後もwithコロナという状況で授業を行う
可能性が高いことから，オンライン授業の成果
を高め，対面授業とより効果的に組み合わせる
ための課題や方策を検討する必要がある。本研
究では，授業成果との関係がみられなかったア
クティビティもあったが，受講生が体験するア
クティビティの順番や前後のつながりによって
も効果が左右されることが推測される。また，
本研究では，人と関わる行動や態度，授業を通
じて人と関わることに関して成果が得られたか
について，受講生に自己評価してもらった。授
業を通じてどのような成果が得られたかについ
て，授業前に評価することはできないが，対人
スキルやコミュニケーション能力といった汎用
的な能力であれば，事前にも測定を行い，事後
の変化と比較し何が起こったのかを検討するこ
とができる。またPAの考えに基づいて対面で
授業を行った効果とオンラインで授業を行った
場合の効果の調査を行い，対面とオンラインそ
れぞれで実施した場合の効果を鑑みながら授業
計画を行うことが可能になる。

また今回の調査は新入生が春学期の最初から
最後までオンライン授業という特殊な環境で行
なったため，対象を他学年，他学部，他大学な
どにも広げることでより一般化された効果が得
られると考える。

た行動が引き出される傾向にあるが，オンライ
ンでは引き出されにくかったものと思われる。

4 ．まとめ

PAの手法に基づいたオンライン授業での
「スポーツコミュニケション実習」を実施し，
授業終了後に受講生を対象にweb調査を行っ
た。得られたデータを基に，授業に導入した
様々なオンラインアクティビティでの受講生の
態度・行動の違いや変化を検討し，それらが，
授業を通して得られた人との関わりに関する成
果に影響を及ぼしていたかどうかを検討した。

その結果，受講生が評価した，授業を通じて
の人との関わりに関する成果は高く，PAの手
法に基づいたオンライン授業は，受講生に評価
された授業実践であったと言える。

授業で行ったアクティビティでの受講生の態
度・行動のうち，「チャレンジしようという気
持ち」は初めから高く，受講生は終始チャレン
ジしようとする態度で授業に取り組んでいたこ
とが分かった。授業を通じて変化が見られた行
動は，「他の人をリード（先導）」するリーダー
シップ行動であり，アクティビティを重ねるこ
とやアクティビティの種類によって，リーダー
シップ行動を促すことができることが示唆され
た。

また，例えば，第 6 回で行った「他己紹介」
で，チャレンジする気持ち，リーダーシップ，
アドバイスを求める，サポートするという 4 つ
の態度・行動を行っていた受講生ほど「他の人
と関わりやすくなった」という授業成果を感じ
ていたり，第10回の「グループ対抗ものしりと
り」で 3 つの態度・行動を行っていた受講生ほ
ど「他の人との関わり方が分かった」という授
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