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Gamification has attracted much attention recently as a method to help users to maintain and 

improve their motives. In this research, we focused on Gamification and proposed an SNS to 

support self-study of programming learning. In our past research, it became clear that 

"Communication Activity", "Collaboration Activity" and "Competition Activity" are important to 

improve user’s motivation in voluntary community. Therefore, we proposed three functions to 

support self-study of programming learning above three types of activities by applying a concept of 

gamification. Through the experimental result, we confirmed that our proposed SNS was effective 

to support self-study of programming learning. 
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1. はじめに 

情報通信技術の進展に伴い、高等教育機関において

は理系、文系を問わずに情報教育が行われている。中

でもプログラミング言語の学習は、情報教育において

重要な役割を担っている。プログラミング言語を学習

する際には、参考書や教員が行う講義（座学）による

理論的な学習だけではなく、学習者自身が実際にコー

ドを記述し、実行するといった演習が必要不可欠とな

る[1]。しかしながら、講義時間は限られており、学習

に必要な演習時間を十分に確保することは容易でない。

そのため、現状では、プログラミング言語に関する基

礎的な内容を講義時間に解説し、演習や発展問題に関

しては、学生が講義時間外に自主的に行う、自学習に

委ねている。 

自学習を行う上での問題点の一つに、学習意欲の維

持・向上が困難であることが挙げられる[2]。多くの場

合、プログラミング言語の自学習は、検索エンジンを

介して得られる Web 上の情報や、参考書を頼りに行わ

れており、学習者の学習意欲によって学習量は変動す

る。学習意欲が元々高い学習者の場合は、特定のプロ

グラムに対するバグやエラーが発生した際に、その都

度解決方法を Web 上や参考書で探すことによる、トラ

イ＆エラー方式での学習が可能である。しかしながら、

プログラミングに興味を持ち始めたばかりの学習者や、

他のプログラミング言語を学習したことが無い学習者

の場合は、エラーやバグが発生した際に解決すること

が出来ず、学習意欲が減少した結果、プログラミング

学習を辞めてしまう事が起こりうる。以上のことから

も、プログラミング言語の自学習には、学習者の学習

意欲を維持・向上する様な支援が必要であると考える。 

一方で、近年、人間のモチベーションを維持・向上
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させる手法として、ゲーミフィケーションが注目を集

めている[3]。ゲーミフィケーションは、大学教育にお

ける授業デザイン[4]や、e-ラーニング[5]等、様々な領

域において活用が行われている。 

本研究においては、プログラミング言語の自学習時

に利用可能な学習支援機能の検討及び、これらをまと

めたソーシャル・ネットワーキング・サービス（SNS）

の提案を行う。また、本研究で提案する学習支援機能

並びに、SNS には、学習意欲の維持・向上を目的に、

ゲーミフィケーション手法を取り入れる。学習支援機

能を SNS としてまとめることで、学習者は他の学習

者と情報交換・共有を行いながら、効率的に学習を行

うことが出来ると考える。また、ゲーミフィケーショ

ンを取り入れることで適切な動機付けが行われ、学習

者は楽しみながら、継続的にプログラミング学習を行

うことが出来ると考える。 

2. 先行研究 

ゲーミフィケーションは様々な領域で活用されて

いる。中でも、ゲーミフィケーションを学習支援に応

用した先行研究としては、資格の学習を対象とした、

ユーザ参加型コミュニティにおいて、ゲーミフィケー

ション手法を用いた、知識発信誘発支援機能の提案を

行い、知識投稿の活性化を試みた研究[6]や、計算能力

の向上を目的に、ゲーミフィケーション手法を用いた

教育系アプリケーションを作成し、教育効果の検証を

行った研究[7]、大学の講義における受講生の集中力の

持続、並びに学習意欲の向上を目的に、ゲーミフィケ

ーション手法を取り入れた講義のデザイン・実施を行

った研究[4]等がある。これらの研究結果から、ゲーミ

フィケーション手法は、ユーザのモチベーションの維

持・向上に対して効果的であることが報告されている。 

また、筆者らはこれまで、非営利で、有志により、

自発的に形成されたボランタリなコミュニティを対象

に、ゲーミフィケーションを取り入れたシステムの開

発を行ってきた[8][9]。具体的には、オーケストラコミ

ュニティ[8]、ピアノコミュニティ[9]において、ゲーミ

フィケーションを用いたシステムを実装し、その効果

の検証を行った。その結果、先行研究と同様に、ゲー

ミフィケーションがモチベーションの維持・向上に対

する効果が確認された。 

そこで、本研究においては、先行研究により得られ

た知見を活用し、プログラミング言語の学習を目的と

したコミュニティを対象に、ゲーミフィケーションを

用いた学習支援機能の提案を行う。さらに、提案機能

を用いた SNS を構築し、自学習における学習支援環

境の構築を目指す。なお、本研究においては、主要な

ゲーミフィケーション手法の内、以下の 4 つの手法を

用いて機能の作成を行った。 

1. 達成の度合いによってゲット出来るバッジを用い

る。または達成の度合いによってユーザのレベル

を分ける。 

2. 競争相手の名前とスコアを掲示する 

3. グラフィカルなインターフェイスでタスクの進行

具合を伝える 

4. ユーザ間での協働作業を促す課題を提示する 

3. 学習支援機能並びに学習支援SNSの提案 

本章では、ゲーミフィケーションを用いた学習支援

機能の提案を行う。初めに、研究対象に対する現状把

握を行う。次に、本研究で提案する学習支援機能のコ

ンセプトについて述べる。最後に、3 種類の支援機能

の提案並びに、これらの機能を用いた学習支援 SNS

の提案を行う。 

3.1 研究対象 

初めに、対象とするコミュニティの現状把握を行う

ため、プログラミング学習を目的としたコミュニティ

に所属する 9 名の学習者を対象に、アンケート調査と

半構造化インタビュー調査を行った。 

なお、筆者らがこれまでに行った先行研究から、モ

チ ベ ー シ ョ ン の 維 持 ・ 向 上 に は 、 交 流 活 動

(Communication)・協調活動(Collaboration)・競争活

動(Competition)の 3つの要素が重要[9]であると考え、

事前にこれら 3 項目に関しても合わせて調査を行った。 

アンケート調査並びにインタビュー調査の調査項

目を以下に示す。 

 

 自学習に関する調査 

 自学習の頻度 
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 自学習の方法 

 交流活動・協調活動・競争活動に関する調査 

 活動方法 

 活動を行う上で感じる問題点 

 

まず、自学習に関する調査の結果から、約半数の学

習者が週に 1 回以上、定期的に自学習を行っているこ

とが分かった。また、自学習の方法として最も多いの

は、インターネット（89%）であり、次いで教員や知

人へ相談（56％）、書籍（33％）という回答を得た。

ただし、対象としたコミュニティにおいては、学習に

用いる参考書や、参考サイト等は特に設けていない事

が分かった。次に各活動の現状に関する調査結果をそ

れぞれまとめる。 

 

 交流活動の現状 

コミュニティ内のメンバーは全員顔見知りであ

り、お互いの連絡先を把握している事が分かった。

また、メンバー間の交流は主に Line、SNS 等を

用いて行っており、学習を進めていく上で質問等

がある場合は、個別に他のメンバーに連絡を行っ

ていることが分かった。 

 協調活動の現状 

メンバー全員が実際に集まって学習を行うこと

は稀であり、それぞれが独立して学習活動に取り

組んでいることが分かった。また、仲の良い特定

のメンバー同士が集まって学習を行うことはある

という回答を得た。 

 競争活動の現状 

特定のメンバー間で同じ課題に取り組むことは

あるが、全体での競争活動に該当するものは特に

ないという回答を得た。 

 

 また、活動に対する問題点（不満点）としては、以

下が挙げられた。 

 

 メンバー間での交流が少ない 

 特定のメンバーだけが積極的に学習活動に

取り組んでいる 

 どのメンバーがどの程度学習に取り組んで

いるのか分からない 

以上の現状分析の結果に基づき、本研究では、交流

活動(Communication)、協調活動(Collaboration)、競

争活動(Competition)の各活動に対応する機能の提案

を行う。さらに、これらの機能を組み合わせた SNS

を開発することで、モチベーションの維持・向上を目

指す。 

本研究で提案する学習支援SNSのコンセプトを図1

に示す。 

 
図 1. 提案する学習支援 SNS のコンセプト 

3.2 交流活動支援機能 

交流活動の支援機能としては、メンバー全員への情

報発信や、全体での交流を目的としたタイムライン機

能及び特定の利用者間での交流を目的としたメッセー

ジ機能の 2 つの機能を作成した。これらの機能を用い

ることで、学習者はシチュエーションに応じて他の学

習者と交流を行うことが出来ると考える。また、交流

活動支援機能上での行動（情報発信）は、後述する学

習ポイントの集計に用いた。そのため、交流活動支援

機能は、ゲーミフィケーション手法である「1. 達成の

度合いによってゲット出来るバッジを用いる。または

達成の度合いによってユーザのレベルを分ける。」にお

ける、1 つの指標として用いられる。 

3.3 協働活動支援機能 

協働活動支援機能の 1 つ目として、学習者が設定し

た特定のトピックに関する協調作業の場として、グル

ープ掲示板機能を作成した。グループ掲示板機能では、

同じ興味・関心を有する学習者同士があつまり、ディ

スカッションや協働学習を行う。学習のテーマは、提

案 SNS で提示している学習課題から、応用的な課題

まで多岐にわたる。スレッド形式の掲示板であり、複

数人での協働作業も可能である。また、グループ掲示

学習意欲の
維持・向上

Communication

Competition

Collaboration
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板機能上での行動（グループの作成や書き込み等）は、

後述するアクティビティポイントの集計に用いた。そ

のため、グループ掲示板機能は、ゲーミフィケーショ

ン手法である「1. 達成の度合いによってゲット出来る

バッジを用いる。または達成の度合いによってユーザ

のレベルを分ける。」における、1 つの指標として用い

られる。加えて、ゲーミフィケーション手法である「4. 

ユーザ間での協働作業を促す課題を提示する」の実行

場所として利用される。 

協働活動支援機能の 2 つ目として、学習成果に対す

るフィードバック機能を作成した。フィードバック機

能の概要を図 2 に示す。 

 

 
図 2. フィードバック機能の概要 

 

提案 SNS では、難易度（レベル）の異なる演習課

題が設定されており、学習者は各々のレベルに沿った

演習課題に取組む。レベル毎に 5 問の演習問題が設定

されており、全てクリアするとレベルクリアの認定が

される。課題を解き終えた学習者は、提案 SNS 上の

投稿ページから、成果物の提出を行う。提出された成

果物は、他の学習者によってレビューが行われる。た

だし、ある問題に対してレビューを行う学習者（レビ

ュワー）は、その問題をクリアしている学習者に限定

する。フィードバックの内容は、合否の判定と成果物

に対するコメントの 2 種類を設定した。なお、課題に

対するフィードバックを行う際には、レビュワー名は

明示せず、ブラインド形式で行う。フィードバック機

能は、他の学習者が作成した成果物を閲覧することで、

振り返り学習の効果を有すると考える。また、提出さ

れた成果物が課題の要件を満たさないでない場合に、

問題点の指摘を行うことによる学習効果も期待される。 

3.4 競争活動支援機能 

競争活動支援機能としては、メンバー全員が同一の

課題に取り組み成果物への評価を競う、コンペティシ

ョン機能（プログラミングチャレンジ）を作成した。

コンペティション機能の概要を図 3 に示す。 

 

 

図 3. コンペティション機能の概要 

 

コンペティション機能では、これまでの学習内容を

複合した、応用問題が出題される。出題される問題は

プログラム作成の際には様々な記述の方法があり、学

習者間で差がつきやすい問題を設定した。また、成果

物の提出には期限（時間制限）を設ける。成果物は早

さ（成果物が完成されるまでの時間）、正確さ（プログ

ラムの動作並びにロジック）、美しさ（プログラムコー

ド内のインデント等）の 3 つの評価項目により、管理

者が得点を付ける。コンペティション機能は、この得

点に基づき、成果物のランク付けを行う。ランクはコ

ンペティション終了後、上位 3 名がサイト内で表彰さ

れる。なお、上位 3 名のプログラムコードは表彰と同

時に公開され、誰でも閲覧出来る。上位 3 名には、後

述するサイト内のポイント並びに期間限定の称号を付

加する。 

コンペティション機能は、学習者がこれまでに取り

組んだ課題の発展課題であり、学習進度の確認を行う

ことが出来る。また、他の学習者と成果物の評価を競

うことにより、学習意欲の向上を目的として作成した。

なお、実験期間中においては、2 度プログラミングチ

ャレンジを実施した。また、提出された成果物に対し

ては、筆者ら並びにプログラミング講義の担当教員が

管理者として採点を行った。コンペティション機能は、

ゲーミフィケーション手法のである、「1. 達成の度合

いによってゲット出来るバッジを用いる。または達成

投稿者

[Input]
成果物を登録

[Output]
合否判定
コメント

課題をクリアした学習者

フィードバック機能

レビュアーの選定
成果物の通知

成果物への返信

結果の開示並びにランク付け

コンペティション機能

成果物の登録

[スコアの集計]
正確さ
早さ
美しさ

上位3名はSNS内で表彰し、ポイントとサイト内での称号を付与
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の度合いによってユーザのレベルを分ける。」並びに、

「2. 競争相手の名前とスコアをリアルタイムに掲示

する」を用いて作成した。 

3.5 その他の主な機能 

上記の 3 つの活動支援機能に加え、提案 SNS はポ

イントの計算機能を有する。提案 SNS では、学習者

が自学習を行うことで、得点（ポイント）を付加する。

具体的には、学習者がクリアした課題と、プログラミ

ングチャレンジの結果に基づく学習ポイントと、SNS

内でのコミュニケーションに基づくアクティブティポ

イントの 2 つがある。ポイント計算機能はそれぞれの

ポイントを計算し、学習者のマイページに提示する。

また、ポイントが蓄積されると、マイページ上の SNS

内での自身を示すキャラクター（アバター）並びに、

サイト内での呼び名（称号）が変化する。ポイント計

算機能は、ゲーミフィケーション手法である「1. 達成

の度合いによってゲット出来るバッジを用いる。また

は達成の度合いによってユーザのレベルを分ける。」に

用いられる。また、学習者は、自身及び他の学習者の

学習進度（グラフ）・アバター・称号を閲覧することが

出来る。これは、ゲーミフィケーション手法である「2. 

競争相手の名前とスコアを掲示する」を用い、他者の

状況を確認することで競争心を刺激することを目的と

して設定を行った。 

本研究では、これらの交流活動支援機能、協働活動

支援機能、競争活動支援機能と、ポイントの計算機能

をまとめた、SNS の構築を行った。なお、提案機能並

びにSNSの開発にはWordPress及びSQLを用いた。 

4. 評価 

提案 SNS の有効性を検証するため、プログラミン

グ学習を目的としたコミュニティに所属する 9 名の学

習者を被験者とし、約 3 ヵ月間の運用実験を行った。

なお、被験者は同一大学の理系学部に所属する、21～

23 歳男女 9 名（男性 7,女性 2）とした。 

提案 SNS の使い方に関しては、筆者が説明を行い、

同時に各学習者に対してアカウント ID の付与を行っ

た。また、今回学習するプログラミング言語は Python

とした。なお、今回自学習に用いた学習教材は、筆者

らが作成した。 

 提案 SNS の評価を行うため、実験期間 4 週目、8

週目、12 週目時点において、提案 SNS に関するイン

タビュー調査を行った。また、5 週目、11 週目におい

てはプログラミングチャレンジを実施し、終了後に自

学習の状況並びに提案 SNS に対するアンケート調査

を行った。調査の概要を以下に示す。 

 

 自学習に関する調査 

 週当たりの自学習の頻度 

 自学習に用いる教材 

 自学習に対する学習意欲の変化 

 提案 SNS に関する調査 

 週当たりの利用頻度 

 各学習支援機能に対する評価 

 学習意欲に対する評価 

 

はじめに、週当たりの自学習の頻度の推移を図 4 に

示す。なお、図中の系列名 A～I は被験者を指し、太

い赤線は全被験者の平均値を指す。 

 

 
図 4. 自学習の回数の推移 

 

図 4 から、全ての被験者において、導入前の自学習

の回数に比べ、2 週目、3 週目の自学習の頻度が増加

していることが分かる。また、全学習者の平均値に注

目すると、5 週目から 11 週目にかけて僅かに増加して

いることが分かる。ただし、11 週目において平均値が

増加したのは被験者 H によるものであり、全体として

は、5 週目から 11 週目にかけて、変わらない若しくは

少し減少する、という傾向が確認された。この原因と

しては、定期試験や中間レポートといった外的要因に

加え、週を追う毎に課題の内容が難しくなり、1 回あ

たりの自学習時間が延びたことによるものと考えられ
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る。実際に 8 週目、12 週目に行ったインタビュー調査

の際には、実験開始当初に比べ、1 回あたりの自学習

の時間が増えたという回答を、5 名の被験者から得た。 

また、同アンケート調査により、自学習の際には、

提案 SNS 並びにインターネットが 7 割を超える被験

者に利用されていることが分かった。 

最後に実験終了後に行ったインタビュー調査より

得られたコメントをまとめる。まず、交流活動支援機

能については、全体への情報共有に役だったとの意見

を得た。一方で、Line や SNS を通じた交流も多く、

あまり利用しなかった被験者も存在した。交流の内容

としては、当初は課題の内容に対する交流を想定して

いたが、連絡事項や卒業論文等研究に関する情報共

有・交換の場としても利用されていた。 

協働活動支援機能としては、特にフィードバック機

能に対してポジティブな回答を得た。具体的には「他

者のプログラミングコードを見る機会は少なく、大変

参考になった」や「問題点を指摘するには自身が課題

を理解する必要があり、復習するきっかけになった」

等の回答を得た。これらの回答は、フィードバック機

能が目的とした、振り返り学習の効果の一端を示すも

のであると考える。 

競争活動支援機能にとしては、競争的要素に関して、

ポジティブな回答を得た。具体的には、「時間制限が決

まっているので、一気に集中して取り組むことが出来

る」や「他の学習者よりも高い評価を得るため、分か

りやすく、効率的にプログラミングコードを書くこと

を意識した」、「表彰されて嬉しかった」等の回答を得

た。これらの回答は、競争活動を加えたことによる学

習意欲の向上効果の一端を示すものであると考える。 

その他の機能に対しては、「アバターが変化するの

が楽しかった」や「ポイントが貯まるとアバターや称

号が代わるのが、ゲームみたいで面白い」等、ゲーミ

フィケーション要素に対してポジティブな回答を得た。 

5. 結論及び今後の課題 

本研究では、ゲーミフィケーションに着目し、プロ

グラミング言語の自学習時に利用可能な学習支援機能

の提案及び、機能をまとめた SNS の提案を行った。

提案した学習支援 SNS のプロトタイプを作成し、大

学生を対象とした実験を行った結果、自学習の頻度が

増加する傾向が確認された。 

今後は自学習支援に必要な要素のさらなる検討を

行い、機能を追加する予定である。また、今回の実験

より得られた、学習者のアクセスログを詳細に分析す

ることで、各機能の効果の検証や、1 回あたり学習時

間の変化に関しても検討を行う予定である。 
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