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あらまし：新型コロナウイルス感染症の拡大の影響を受け実施された香川大学のオンライン授業では，

「対面授業では無意識に獲得できていた学習の動機付けにつながる情報が，オンライン授業では獲得で

きない」との課題が報告された．本論文では，学習者間のインタラクションにより学習の動機付けを支援

するシステム「KadaSwitch / カダスイッチ」を提案する． 
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1. はじめに 

新型コロナウイルス感染症拡大の影響を受け，教

育機関には，教育活動の継続性を確保する取り組み

の実施が求められた．「大学における後期等の授業の

実施方針に関する調査結果」(1) では，教育活動の継

続性を確保すべく，全国の多くの大学がオンライン

形式の授業（以下，オンライン授業とよぶ）を実施

していることが報告された．香川大学では，教育活

動の継続性を確保すべくオンライン授業と対面授業

のハイブリッド型授業を採用した． 

東京工業大学は，オンライン授業の学生の状況を

調査するため，「COVID-19 対応によるオンライン授

業等の受講・学習・生活状況アンケート調査」(2)を実

施した．アンケート調査では，「講義映像の視聴や課

題提出は問題なく実施できている」ことが明らかと

なったが，「集中力の持続に苦労する」や「他の学生

との意見交換の機会が少ない」など，オンライン授

業が抱える課題も報告された．香川大学で実施した

オンライン授業に対するアンケート調査では，「モチ

ベーションの維持に苦労する」や「集中しにくい」

などのコメントが寄せられた．同アンケート調査の

分析では，「対面授業では無意識に獲得できていた学

習の動機付けにつながる情報が，オンライン授業で

は獲得することが難しい」との指摘もなされた． 

 本研究では，他の学習者のオンライン授業におけ

る学習行動の中から，学習者の学習の動機づけとな

る情報を提供することで，オンライン授業における

学 習 者 間 の イ ン タ ラ ク シ ョ ン を 支 援 す る

「KadaSwitch/カダスイッチ」を開発する．本論文で

はカダスイッチの概要と機能の提案について述べる．  

2. 「KadaSwitch / カダスイッチ」 概要 

UX（User Experience）(3)は，ある製品やサービスを

利用・消費した際に得られる体験の総体を指し，個

別の機能や使いやすさのみならず，ユーザが真にや

りたいことを楽しく，心地よく実現できるかどうか

を重視した概念である．香川大学で実施した大学の

教育サービスに対する学生の UX 調査（図 1，2021

年 4 月 13 日実施）では，授業において「友達と相談

する」や「友達の横に座りたい」などの他の学習者

を意識する学生の行動・思考が明らかとなった． 

ゲーミフィケーション(4)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利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

図 1 学生の UX調査の様子 
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呼ぶ．ゲーミフィケーションにおける「ソーシャル

アクション」は，他のユーザとのインタラクション

を発生させ，サービス利用を促す仕組みである． 

カダスイッチでは，学生の UX 調査の結果とゲー

ミフィケーションにおける「ソーシャルアクション」

の観点から，他の学習者の学習行動の中から学習者

の学習の動機づけとなる情報を提供することで，オ

ンライン授業における学習者間のインタラクション

により学習の動機づけを支援する． 

カダスイッチは，Microsoft 社の提供する Microsoft 

Power Automate を用いて開発する．Microsoft Power 

Automate とは，Microsoft 社が提供するデータの収

集から解析，予測までをノーコーディング／ローコ

ーディングで実装できるプラットフォームであり，

Microsoft Power App，Microsoft Power Automate，

Microsoft Power BI，Microsoft Power Virtual Agents の

4 種類のサービスから構成され，エンドユーザコン

ピューティングを実現する手段として普及が広がっ

ている． 本研究では，Microsoft Power Automate を用

いて Microsoft Teams，Microsoft Stream，Microsoft 

SharePoint を連携させることにより，カダスイッチ

を開発する． 

 

3. 「KadaSwitch / カダスイッチ」の機能提案 

カダスイッチは，学習データ取得機能と動機付け

支援機能を有する．図 2 はカダスイッチのシステム

概要を示している． 

3.1 学習データ取得機能 

学習データ取得機能は，学習者のオンライン授業

の学習状況（学習データ）を記録する機能である．

本研究で収集する学習データとして，Learning 

Management System（本研究では Microsoft Teams を

対象とする）で取得できる情報（ログイン，ログオ

フ，資料の閲覧，チャットへの書き込みなど）と，

講義コンテンツ配信システム（本研究では Microsoft 

Stream を対象とする）の視聴に関する情報（ログイ

ン，視聴日時，お気に入り登録，コメントなど）を

取得する．カダスイッチ上で取得された学習データ

は，学習データデータベースに記録される． 

3.2 動機付け支援機能 

動機付け支援機能は，学習データ取得機能によっ

て取得した学習データを用いて，学習者の動機付け

を支援する機能である．学習者自身の学習データや

他の学習者の学習データを分析し，学習データ取得

機能で取得したオンライン授業における講義コンテ

ンツの同日視聴回数やコメントなどを受講時に適宜

通知することで，他の学習者の受講場面を可視化す

る．ゲーミフィケーションにおける「ソーシャルア

クション」を促し，学習意欲の向上を目指す． 

 

4. おわりに 

本研究では，他の学習者のオンライン授業におけ

る学習行動の中から，学習者の学習の動機づけとな

る情報を提供することで，オンライン授業における

学 習 者 間 の イ ン タ ラ ク シ ョ ン を 支 援 す る

「KadaSwitch/カダスイッチ」を開発する．本論文で

は，カダスイッチの概要と機能の提案について述べ

た．カダスイッチは，学習データ取得機能と動機付

け支援機能の二つの機能を有している．現在，学習

者に対して他の学習者のどのような学習状況を可視

化することが効果的かを検討するとともに，本シス

テムの開発を進めている． 
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図 2 カダスイッチ システム概要 
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