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あらまし：質問行動は，学習者の理解を促すために必要な行動であるが，様々な要因から質問行動をため

らうことが報告されている．本研究では，ゴースト学習者の参加による質問行動活性化支援システムを開

発する．本論文では，質問行動活性化支援システムについて述べる． 
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1. はじめに 

ユーザの体験である UX（User Experience）を意識

したサービスやシステムをデザインしていく手法で

ある UXD（User Experience Design）(1)が注目されて

いる．羅らは，講義中の学習者の体験に関する調査

を実施した(2)．この調査の結果，講義における質問行

動は，学習者の理解を促すために必要な行動である

が，様々な要因から学習者は質問行動をためらって

いることが明らかになった． 

ゲーミフィケーション(3)は，ゲームデザインやゲ

ームの原則をゲーム以外に応用する活動全般を指し，

これを実際にサービスとして応用するためのフレー

ムワークをゲーミフィケーションフレームワークと

呼ぶ．ゲーミフィケーションフレームワークは，全

部で 6 つの要素(「目的と利用者」，「可視化要素」，

「目標要素」，「ソーシャルアクション」，「プレイサ

イクル」，「改善・運用」)から構成される．「目的と利

用者」では，利用者の動機を理解し，「可視化要素」

では，動機実現にむけた達成度可視化する．「目標要

素」では，可視化要素を実現するためのアクション

やその難易度と，フィードバックの方法を検討する．

「ソーシャルアクション」では，利用者同士インタ

ラクション（相互作用）を検討する．「プレイサイク

ル」と「改善・運用」では，システム全体からゲー

ミフィケーションの効果を検討する．ゲーミフィケ

ーションは，教育・学習支援の観点からも注目され

ており，長谷川(4)は，認知的スキル学習における支援

方策とゲーミフィケーションは高い親和性を持つと

述べている． 

 

表 1 ダミー学習者とゴースト学習者の違い 

 
 

矢部ら(5)は，非同期型の教育用映像コンテンツを

用いた学習において，ダミー学習者の参加による質

問行動活性化支援システムを開発した．ダミー学習

者は，実際には存在しない仮想学習者であり，AI チ

ャットボットによって実現される．ダミー学習者は，

ゲーミフィケーションにおける「ソーシャルアクシ

ョン」により質問行動を活性化させる仕組みを実現

するために用いられる．本研究では，非同期型の教

育用映像コンテンツを用いた学習において，ゴース

ト学習者の参加による質問行動活性支援システムを

提案する．本論文では，ダミー学習者とゴースト学

習者の違いと，検討しているゴースト学習者参加に

よる質問行動活性化支援システムについて述べる． 
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2. ダミー学習者とゴースト学習者の違いと

ゴースト学習者の種類 

表１は，ダミー学習者とゴースト学習者の違いを

示している．ゴースト学習者は，過去の自分と現在

の自分を比較することにより，自分自身の学習理解

の達成度の評価（ゲーミフィケーションにおける「可

視化要素と目標要素」）を支援する．また，他の学習

者とのインタラクションを通じて，他の学習者と現

在の自分を比較することにより自分自身の学習理解

の達成度の評価（ゲーミフィケーションにおける「可

視化要素」と「目標要素」）を支援するだけでなく，

学習意欲を向上させること（ゲーミフィケーション

における「ソーシャルアクション」）も目的としてい

る．ゴースト学習者は，非同期型の教育映像コンテ

ンツを用いた学習における「自身の過去の質問行動

を再現したもの（本研究では，セルフゴースト）」と，

「同じ内容を学習した他の学習者の質問行動を再現

したもの（本研究では，フェローゴースト）」の２種

類からなる．  

 

3. ゴースト学習者参加による質問行動活性

化支援システムの機能提案 

 本研究では，ゴースト学習者参加による質問行動

活性化支援システムに，「過去の自身の質問行動を再

現する機能（セルフゴースト再現機能，図 1 の赤枠）」

と「同じ内容を学習した他の学習者の質問行動を再

現する機能（フェローゴースト再現機能，図 1 の青

枠）」の二つの機能を提案する．  

セルフゴースト再現機能は，ゲーミフィケーション

の「可視化要素」，「目標要素」に該当し，過去の自

身の質問行動再現することで，今の学習理解の達成

度を評価する．フェローゴースト再現機能は，ゲー

ミフィケーションの「可視化要素」，「目標要素」に

該当し，他の学習者の質問行動を再現することで，

今の学習理解の達成度を評価するだけでなく，ゲー

ミフィケーションの「ソーシャルアクション」を促

し，学習意欲の向上を目指す． 

矢部らは，ダミー学習者の質問の内容や出現のタ

イミングによっては，学習者はなんらかのネガティ

ブな影響を受ける可能性があると述べている．すな

わち同じゴースト学習者でも，学習者によっては相

反する影響（例えば，ある学習者は学習意欲を向上

させるが，別の学習者は学習意欲を低下させる）を

受ける可能性がある．学習者の意欲を向上させるゴ

ースト学習者を選択する仕組みについても検討して

いる． 

 

4. まとめ 

本論文では，ダミー学習者とゴースト学習者の違

いと，検討しているゴースト学習者参加による質問

行動活性化支援システムについて述べた．ゴースト

学習者は，過去の自身の質問行動を再現したセルフ

ゴーストと，同じ内容を学習した他の学習者の質問 

 

 
図 1 ゴースト学習者の行動の様子 

 

行動を再現したフェローゴーストの２種類からなり，

質問行動活性化システムは，セルフゴースト再現機

能とフェローゴースト再現機能の二つの機能を有し

ている．現在，学習者の属性から学習意欲を向上さ

せる適切なゴースト学習者を選択する仕組みを検討

するとともに，本システムの開発をすすめている． 
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