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あらまし：総合学科高等学校の選択科目にて，工程表を活用した授業手法を提案し，2018 年度には簡単
なゲーミフィケーションを導入した．この実践を基に，生徒の目標に対する学習時間とページ数を可視化，

ランキングを表示，目標達成回数に応じバッジを付与するゲーミフィケーションの要素を取り入れた学習

実績管理システムを開発した．生徒はスマートフォンからシステムにアクセスし利用する．本研究では，

このシステムを使った授業実践について報告する． 
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1. はじめに 
社会的変化が一層進展する現代において，多様な

環境のなかで自ら目的を設定し，目的に応じて必要

な知識を身に付けるために，自ら学習する力が必要

である．我々は総合学科高等学校の選択科目におい

て，自ら学習目標を設定し，目標に向かって学習計

画を立て，目標達成を目指した自主学習を促す授業

手法を提案し，授業実践を進めてきた． 
2018年度には，さらに効果を高め，自ら目標へ向

かい，自発的な学習への取り組みを目指した授業手

法を提案した．具体的には，工程表を活用した学習

管理法へ，深田の g-デザインブロック[1]に基づく，

簡単なゲーミフィケーションを導入した授業実践に

より，動機づけの効果が窺えた[2]．この実践を基に

生徒の学習実績を管理する Web システムを開発し
た[3]．本研究では，開発した学習実績管理システム

を使い，授業実践を行い，効果を検討する． 
2. 工程表を活用した授業 
次の 5つのポイントを基に，工程表を活用した学

習管理を取り入れた授業を実践してきた． 
① 学習管理に工程表の導入 
② 学習活動の記録にワークシートを利用 
③ 進捗管理は授業時間を通して実施 
④ 演習の中に自主学習を導入 
⑤ リクエスト講義を受け付け，教え合いを推奨 
生徒の主体的な学習が促進されるよう考え，講義

と自主学習がつながる流れを取り入れた．週 4時間
の講座は，「講義・演習」，「リクエスト講義と演習」，

「進捗会議と演習」の内容を 1週間で 1サイクルと
なるように実施する． 
(1) 自主学習の管理に工程表を活用 
生徒ごとの自主学習管理に電子的な工程表を利用

する．電子データは，コンピュータ室サーバ上の共

有ディスクへ配置しており，変更が生じた場合の修

正を随時行う． 
(2) 当初の計画は予め教員が作成したものを配布 
工程表の初期計画は教員が作成し，それをテンプ

レートとして各生徒へ配布する．生徒はカリキュラ

ム全体の把握や各工程の時間見積が困難だからであ

る．生徒は進捗に合わせて，計画を修正しながら学

習を進める． 
(3) 1週間ごとに学習実績を記録し進捗会議を実施 
進捗管理のための進捗会議は，授業時間中に教員

と生徒にて週に 1度行う．その中で当日までの学習
状況を振り返り，次週の学習計画を考え，調整を行

うための話し合う場とする． 
(4) 会議後，予定変更が生じる時は修正 
進捗の状況が良好でない生徒においは，遅れの理

由を明確にし，これからの見通しを再確認し，目標

達成のための動機づけを行う． 
3. ゲーミフィケーションの導入 
授業へのゲーミフィケーションの導入にはクエス

ト授業[4]などがあるが，本研究ではこれらとは異な

り，ゴールを達成するために目標や活動を可視化す

るアプローチをとる． 
2018年度の授業では学習日数を可視化した．具体

的には，進捗会議において提出させたワークシート

に基づき，学習日を表計算ソフトへ入力して可視化

した．また，一定条件を満たすとバッジを表示する

マクロを作成した．しかし，情報の更新が週に一度

で日常的な意識付けが難しいという問題があった． 
そこで，毎日の学習時間と一週間のワークシート

ページ数を対象として，目標設定と実績を管理する

学習実績管理システムを開発した[3]． 
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図 1 工程表とスマートフォンを使ったゲーミフィ

ケーションの全体像 
 
図 1に工程表とスマートフォンを使ったゲーミフ

ィケーションの全体像を示す．毎日の学習時に生徒

がスマートフォンなどでシステムのタイマーで学習

時間を計測し，サーバで実績を管理する．また，ワ

ークシートを毎週の進捗会議時に提出し，教員がサ

ーバにページ数を入力する．この方法では，生徒が

学習をせずにタイマーのみ動作させて不正に学習時

間を登録する懸念があるが，提出されたワークシー

トと比較することで，教員が整合性を確認する．ワ

ークシートと学習時間に整合が取れないときは教員

が直接注意をするなど，対面での授業運営での利用

を前提としている． 
4. 授業時間外学習の実績管理システム 
学習実績管理システムはゲーミフィケーションを

導入して生徒の学習実績を管理する Web システム
である．ゲーミフィケーションの要素として，生徒

が設定した目標に対する学習時間の可視化，学習時

間とページ数のランキング，学習時間とページ数の

目標達成回数に応じたバッジの付与を行う． 
本システムは，(1)スマートフォンからアクセスす

ることを想定した生徒用システム，(2)パソコン等か
らアクセスすることを想定した教員用システム，(3)
バッジ取得を判定するデーモンの 3つから構成され
る． 
生徒用システムでは，生徒が学習時間を計測して

登録し，自分の学習実績を閲覧することができる．

生徒用システムの機能は学習時間計測，目標設定，

実績一覧（時間・ページ数），ランキング一覧（時間・

ページ数），獲得バッジ一覧の 5つである．生徒は，
利用を開始する際に，学習時間とページ数の目標を

設定する．毎日の学習時には，学習時間計測機能を

使い，学習実績を記録する．実績一覧で記録された

学習実績を確認する．ランキング一覧では，クラス

の仲間の記録を確認したり，自身の記録と比較した

りすることで，モチベーション維持につなげる．獲

得バッジ一覧では，目標や記録を達成することで，

達成感や充実感を得ることを目指す． 

教員用システムでは，生徒の基本情報と学習実績

を管理する．教員用システムの機能は，クラス管理，

ユーザ管理，期間設定，実績一覧（時間・ページ数・

バッジ），ページ数管理，ランキング閲覧，バッジ管

理の 7つである．教員は，進捗会議時にページ数管
理にて，提出されたワークシートと学習実績の記録

を比較し，学習ページ数を確認の上，入力する．実

績一覧と工程表を用い，学習進度を確認するととも

に，学習習慣について指導を行う．ランキング閲覧

では，上位者を称賛することで，クラスの仲間とい

っしょに学習目標を達成しようとする世界観を刺激

し，学習意欲向上をねらう． 
本システムの導入にあたって，g-デザインブロッ

ク[1]によるゲーミフィケーション要素のオンボーデ

ィングを行う．生徒がスマートフォンからサーバへ

アクセスしやすいように，QRコードから URLを読
み取れるログインカード，及びランキング表示に使

われる条件やバッジ獲得のルールを説明するリーフ

レットを作成し配付する．これは，生徒が本システ

ムを利用しやすくするための工夫である． 
5. 授業実践 

2019年度前期，総合学科高等学校 3年生 7名を対
象に，以上で述べた授業実践を行う．対象とする授

業は，コンピュータ理論，コンピュータ技能の向上

を目指す週各 2単位の演習授業で，「プログラミング
技術」「コンピュータシステム技術」である．基礎・

基本技能の体系的習得，時間数，難易度，実態を考

慮し，「情報技術検定試験」合格を目指す． 
実践期間は，従来の工程表管理ツールを使い 4月

～5 月，ゲーミフィケーションを導入して生徒の学
習実績を管理するWebシステムを使い 6月～7月で
実施する． 
6. おわりに 
工程表を活用した学習管理手法へのスマートフォ

ンを使ったゲーミフィケーションの導入を行った．

今後，授業の授業実践とその効果を検討しながら，

システムの改善を行いたい．  
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