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概要：学生の授業理解を深めるには能動的学習が効果的であり，授業参加意欲を高めるためにはゲーミ

フィケーションが有効である．そこで本研究では，能動的学習により授業内容の理解を支援し，かつ，学

生の意欲的な授業参加を促すため，ゲーミフィケーションの考え方を導入したスマートフォンや PC 対応

の授業支援システムを開発することにした．本システムでは，学生が匿名で教員に質問でき，授業理解度

をリアルタイムに共有できるほか，それに対して学生間で共感を表明したりコメントを記入したりでき

る．これを授業に導入することにより，授業内容の理解と授業への参加意欲の双方を高めることができる

と考えている． 
 
キーワード： Web サービス，コミュニケーション支援，教育支援 
 
 

Development of  
A Gamified Classroom Application 

 

MIYAKI OKAMOTO1 TAMOTSU FURUYA2 
KOICHI SHIMOZONO2 MASATO MASUYA2 

 
 
Abstract: It is known that active learning can deepen class understanding and gamification can motivate 
participation. In this study, we developed a class support system for smartphones and PCs that introduces the concept 
of gamification in order to support students' understanding of class content through active learning and to encourage 
students' motivated participation in class. The system allows students to anonymously ask questions to the instructor, 
share their understanding of the class in real time, and express empathy and comments among students. By Introducing 
this system is expected to improve class understanding and participation willingness. 
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1. はじめに  

大学生の半数が授業についていけず 6 割以上が授業に

関心や興味を持つことができていないという報告[1]がある．

また，2012 年の中央教育審議会の答申[2]では，これまでの

教員の話を聞くだけの授業ではなく，学生と教員が相互に

コミュニケーションをとり，学生が主体となって問題解決

する能動的な学習へと転換する必要があるとされている．

授業理解や参加意欲が低いといった大学授業が抱える問題

を解決するための，この能動的学習への転換には，授業支援

システムが有効である．例えば，能動的学習を促す授業支援

システムであるクリッカーを用いた授業において学生の授
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業理解が深まり，知識定着率の向上が示された研究[3]があ

る．しかし，クリッカーを用いた授業では，学生は教員が聞

きたいことを答えることしかできないため，学生の授業参

加意欲を高めるものとはなっていない．能動的学習を促す

ことに留まっている既存の授業支援システムでは，学生の

授業参加意欲を高めることができていないと考えられる． 
一方，学生の授業参加意欲を高めるため，ゲーミフィケー

ションを活用する方法がある．ゲーミフィケーションとは，

ゲームの考え方やデザイン・メカニクスなどの要素を，ゲー

ム以外の社会的な活動やサービスに利用することである．

藤本による，ゲーミフィケーションを授業デザインに活用

した研究[4]や，田中らによる，キャリア形成に関するゲー
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ムをキャリア教育の授業で実施した研究[5]など，授業にゲ

ーミフィケーションの考え方を採り入れ，大学生の意欲的

な授業参加を促した例はある．しかし，授業支援システムに

ゲーミフィケーションの考え方を明示的に採り入れたもの

は知られていない． 
そこで本研究では，能動的学習により授業内容の理解を

支援し，かつ，学生の意欲的な授業参加を促すため，ゲーミ

フィケーションの考え方を導入した授業支援システムを開

発することにした． 

2. 授業内容の理解と参加意欲 

本研究のシステムでは，授業内容の理解と授業への参加

意欲の双方を高めることを目的としている．内容の理解と

参加の意欲には相関があることが予想されるため，システ

ム開発に先立って，アンケート調査を行い，理解と意欲の関

係を調べた． 

2.1 調査対象 
2023 年度前期の授業「情報活用」を受講している，鹿児

島大学法文学部の法学コース，地域社会コース，経済コース，

教育学部の初等教育コースの学生 186 名を対象としてアン

ケートを実施した．回答者の分布は 1 年生が 177 名，2 年生

が 6 名，3 年生が 1 名，文系が 177 名，理系が 9 名である． 
2.2 調査内容 
アンケートでは回答者の学年と文系・理系のほか，これま

で受講した大学の授業について以下の設問を設けた． 
設問 1 意欲的に取り組んだ授業について 
  1-1 その授業の内容は理解できたか 
  1-2 その授業で教員に質問をしたか 

1-3 その授業に意欲的に取り組めた理由 
設問 2 意欲的に取り組めなかった授業について 
  2-1 その授業の内容は理解できたか 
  2-2 その授業で教員に質問をしたか 
  2-3 その授業に意欲的に取り組めなかった理由 
2.3 調査結果と考察 
設問 1-1 と設問 2-1 の回答分布を表 1 に示す．意欲的に取

り組んだ授業では授業内容を理解でき，そうでなかった授

業では授業内容が理解できない傾向がみられた．設問 1-2 の

回答を設問 1-1 の回答ごとにグループ分けしたものを図 1
に，設問 2-2 の回答を設問 2-1 の回答ごとにグループ分けし

たものを図 2 に示す．これらより，授業への取り組み意欲に

関わらず，理解できたと感じていない学生は不明点があっ

ても教員に質問していないことがわかった．設問 1-3 では，

授業内容や教員の話が興味深い，わかり易い，ためになった

ため意欲的に取り組めたなどの回答が多く，設問 2-3 では，

授業内容が難しく，楽しめないため意欲的に取り組めなか

ったなどの回答が見られた． 
以上のことから，授業内容の理解が深まることで意欲的

に授業に参加する傾向が高くなると考えられる．また，授業

内容に不明点があったとしても，教員に質問ができていな

い学生が多い．質問しやすい環境を作り不明点の解消を促

進することで，授業内容の理解が深まることが期待できる． 
表 1 設問 1-1 と設問 2-1 の回答分布（人） 

 

 
図 1 設問 1-2 の回答を 

設問 1-1 の回答ごとにグループ分けした円グラフ 

 
図 2 設問 2-2 の回答を 

設問 2-1 の回答ごとにグループ分けした円グラフ 

3. ゲーミフィケーションの活用 

ゲーミフィケーションの考え方にはさまざまあるが，本

研究では，ゲーミフィケーション要素を意図的に盛り込ん

だ新しいスタイルの授業を実施し，大学生の授業参加意欲

を向上させた事例[6]を取り入れることにした．この例では

“達成可能な目標設定”，“成長の可視化”，“称賛演出”，“能

動的参加”，“即時フィードバック”，“自己表現”が要素とし

て用いられている．本研究ではこれらの中から，授業支援シ

ステムに採り入れることで学生の授業への参加意欲を引き

出すことができると思われる，“能動的参加”，“即時フィー

ドバック”，“自己表現”の 3 つの要素をシステムに導入する

ことにした． 

4. 開発したシステムの構成と機能 

授業態様はさまざまであるので，本研究のシステムは，学

生と教員が，携帯端末や PC などさまざまなデバイスからア

クセスできなければならない．このため，特定の OS やデバ

イスなどのプラットフォームに依存しない Web アプリケー

ションとして開発した． 
4.1 システムの構成 
本研究のシステムは，Web ブラウザで動作するフロント

エンド Web アプリケーションとデータを扱うサーバから構
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成される（図 3）．フロントエンドはサーバとの間で双方向

通信を行って WebGL で描画するものとし，Unity で開発し

た．サーバ側では AWS AppSync を用い，GraphQL と

WebSocket によりサーバ側のデータ変更をリアルタイムに

フロントエンドに反映させる．データは Amazon DynamoDB
に保存する．学生と教員は，Amazon S3 にホストされている

本システムのWebアプリケーションにスマートフォンやPC
の Webブラウザを用いてアクセスすることでシステムを利

用できる． 

 

図 3 開発したシステムの構成図 
4.2 システムの機能 
システム開発に先立って行った調査の結果から，授業理

解度が高まることで授業参加意欲が向上することが期待で

きる．そこで，本システムでは授業理解度を向上させること

ができる授業支援システムに，ゲーミフィケーションの考

え方の中から“能動的参加”，“即時フィードバック”，“自己

表現”の３つを表 2 に示す通り適用し，学生の授業参加意欲

の向上を促すことにした．適用の対象とした機能は，１）質

問機能，２）質問に対して反応できる機能，そして，３）授

業理解度をリアルタイムに共有できる機能である． 
１）質問機能には，“能動的参加”と“自己表現”を適用

し，学生が同じ授業を受講している他の学生や教員に向け

た授業内容に関する質問を匿名で投稿できるようにした．

学生が気軽に授業に関する不明な点を発信することで，授

業のどの部分が伝わっていないかを教員が認識できる．こ

れにより授業内容に関する適切な補足ができ，学生の授業

理解度を向上させることができる． 
２）質問に対して反応できる機能には，“自己表現”を適

用し，学生が投稿した質問に対して，「いいね」をタップす

ることで共感を示したり，意見や解決策を書き込んだりで

きるようにした．これにより，学生同士が交流し合える環境

を提供でき，学生の授業参加意欲を向上させることができ

る．さらに，「いいね」や返信が多い質問に対して教員が反

応することによって，学生自身が授業に参加したことで何

かが変わったと感じることができ，さらなる授業参加意欲

の向上が期待できる． 
３）授業理解度をリアルタイムに共有できる機能には，

“能動的参加”，“即時フィードバック”，“自己表現”を適用

した．学生は授業の内容を理解できた際に「嬉しい顔」アイ

コンをタップし，一方で，不明な点やついていけない点があ

った際に「悲しい顔」アイコンをタップする．これにより，

本システム下部の授業理解度を示すバーグラフがリアルタ

イムで動き，学生と教員が視覚的に授業の理解度を共有で

きる． 
フロントエンドの画面を図 4 に示す．学生が授業に関す

る質問を他の学生と教員が閲覧できるタイムラインに投稿

でき，それに対し学生間で「いいね」やコメントを送り合う

ことができる．さらに，授業理解度を学生と教員がリアルタ

イムで共有できる．これらの機能は，学生の発言に対する心

理的ハードルを下げるために全て匿名で利用できるように

した． 
表 2 本システムにおける 

ゲーミフィケーションの考え方の適用 

 

 
図 4 本システムの画面 

4.3 ルーム作成・選択機能 
教員は授業を開始する前に，授業を区別するため「ルーム」

を作成しておく．教員は，ルームを作成することをシステム

に指示し，ルーム名と本システム上でのニックネームを入

力することでルームを作成する．ルームを作成するとルー

ム番号が表示される．教員はこの番号を学生に提示し，学生

は番号を入力するとルームに参加できる（図 5）． 

 
図 5 ルームの作成・参加フロー 
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5. まとめ 

本研究では，学生の授業参加意欲を向上させつつ，授業理

解を深めるため，ゲーミフィケーションの考え方を適用し

た授業支援システムを開発した．開発したシステムでは，学

生が匿名で教員に質問でき，授業理解度をリアルタイムに

共有できるほか，それに対して学生間で共感を表明したり

コメントを記入したりできる．本システムを授業に導入す

ることで，授業内容の理解と授業への参加意欲の双方を高

めることができると考えている． 

今後，授業で利用してもらい，学生と教員からの意見を求

めて有効性を評価するほか，機能を向上させることにして

いる． 
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