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あらまし：高等教育においてもスマホアプリが活用されるようになってきているが，アプリ導入時には，

アプリ操作への抵抗感，教員と学生のコミュニケーションの減少といった問題に対処する必要がある．こ

れらを解決するため，本研究ではシェイク機能によって応答できるアプリを開発し，問題解決を目指した．

小規模クラスでの導入等を通してアプリを最適化し，その後，中規模クラスの授業改善を試みた．学生へ

のアンケート調査によりアプリの有用性を示す結果を得たので紹介する． 
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1. はじめに 

高校生のスマートフォン保有率は 80%以上(1)，大

学生は 90%以上であり(2)，電子メール，SNS，無料通

話，動画投稿サイト等，コミュニケーションを目的

としたアプリが主に利用されている(3)．教育現場で

も，スマホを利用して教員と学生のコミュニケーシ

ョン向上をはかる事のできるアプリに対するニーズ

が高まっており，コメントの送信，質問の受け答え，

課題提出，簡単なテスト等の支援を行うアプリの導

入についての研究報告がある(4)． 

しかし，授業へのアプリ導入には問題点があり，

アプリ操作への抵抗感，教員と学生のコミュニケー

ションの減少といった問題が指摘されている(5)(6)．こ

れら問題点に対して，本研究ではシェイク機能によ

って，学生が教員に応答できるアプリを開発し，問

題解決を目指した．シェイク機能とは，スマートフ

ォンに搭載されている加速度センサを用いて，一定

値よりスマートフォンを速く振る事でシェイク判定

を行う機能である． 

アプリ設計に際しては，デュアルチャンネルモデ

ルとゲームニクス理論の 2 つの要素を考慮した．デ

ュアルチャンネルモデルとは，聴覚情報と視覚情報

の相互作用により情報伝達効率を強化する事ができ

るとするモデルである(7)．ここでは，聴覚情報に｢教

員の声｣，視覚情報に｢授業資料｣が該当する授業形態

を仮定し，アプリ画面で授業資料が見られるよう考

慮した． 

一方，ゲームニクス理論はゲーム開発におけるイ

ンターフェースの原則として以下の 4 条件で構成さ

れており(8)，アプリにも適用できる． 

1. 直感的なユーザーインターフェースである事 

2. マニュアルなしでルールを理解できる事 

3. はまる演出と段階的な学習効果がある事 

4. 現実世界とのつながりがある事 

開発したアプリは，条件 1.と 2.を満たす事でアプ

リ操作への抵抗感の軽減を試みた． 

 

2. アプリの概要 

アプリ開発はブラウザ上で HTML，JavaScript 等を

使って開発する Monaca(9)というサービスを用いた．

アプリには教員画面と学生画面を用意した．教員画

面では｢操作無し｣で以下を確認できる仕様とした． 

1. 学生のログイン状況 

2. 学生の応答 

3. 学生の応答数を 3 分間刻みで記録するグラフ 

 実際の教員画面の様子を図 1 に示す．教員は，操

作せずとも，トースト通知によって学生からの応答

をリアルタイムに知る事ができる． 

 

  
図 1 教員画面（左:最初，右:学生からの応答） 

中国地区 教育システム情報学会　2017年度学生研究発表会

181



学生画面では以下の操作を行う． 

1. シェイクでログイン 

2. 授業資料やスライドの確認 

3. 授業の流れに応じて質問等あればシェイク 

実際に操作を行っている様子を図 2 に示す． 

 

  
図 2 学生画面（左:名前入力，右:ログイン） 

 

 名前を入力後，シェイクによってログインを行う．

シェイク機能を最初に利用する事で，応答方法を確

認できると考えた．また，授業資料を提示した様子

を図 3 に示す． 

 

図 3 学生画面（授業資料の提示） 

 

3. 授業への導入 

アプリの導入は開発途中から実施してきた(10)．今

回は改良を重ねたアプリを導入し，評価を行った． 

まず，文系・理系の大学院生 25 名程度を対象とし

た小規模クラスで，トースト通知機能実装前のアプ

リを導入した．講義中に｢わかりやすい｣と感じた箇

所で学生がシェイクを行う「いいね機能」として本

アプリを利用した．アプリの使用は強制していない

が，多くの学生が利用し，中でも全ての留学生が適

切に利用できていた事からアプリ画面および操作方

法がトースト通知無しでもある程度理解できたと判

断できる．ただし，講義中にアプリの利用方法につ

いて確認しながら利用する学生も見られたため，ト

ースト通知機能により対応する事とした． 

次に，トースト通知機能を実装したアプリを高等

専門学校本科 1 年生 40 名程度を対象としたクラス

に導入し，授業改善を試みた．アプリは，講義中に

｢質問したい｣と感じた箇所で学生がシェイクを行う

｢質問機能｣として利用した． 

それぞれのクラスの講義後，アンケート調査を行

った．アンケート項目は以下の 3 つである． 

1. 使い方がわかったか 

2. 講義中の妨げにならなかったか 

3. ボタンとシェイクの感覚は同じか 

 それぞれのクラスのアンケート結果を比較すると，

トースト通知実装後，｢使い方がわかった｣の項目で

は｢いいえ｣の数が半減し，｢講義中の妨げにならなか

ったか｣では｢妨げになった｣がほぼ無くなるという

結果になった．この結果は，トースト通知を実装し

た事で抵抗感の軽減および教員と学生のコミュニケ

ーション増加を示し，授業改善へ繋げる事ができた． 

 

4. おわりに 

授業支援アプリの導入という新たな試みが行われ

る中で出てきた問題に対して，シェイク機能によっ

て応答できるアプリの導入による授業改善を試みた．

シェイク機能に加えトースト通知を実装する事によ

って，｢抵抗感の軽減｣および｢教員と学生のコミュニ

ケーション増加｣へと繋がり，アプリの有用性が確認

できた．今後は大規模なクラスで導入を行い，授業

改善に有効な方法を提案したいと考えている． 
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