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あらまし：LMS 上での作問学習活動への意欲を高める手法として，ゲーミフィケーションに着目し，ゲ

ーム要素を導入した作問学習支援プラグインを作成した．学生の作問学習に対する内発的動機を既存の

類似プラグインと比較することで，ゲーム要素の持つ学習効果について検証する． 
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1. はじめに 
近年，多くの大学では，Moodle 等の学習管理シス

テム（Learning Management System）を導入し，e-
learning を実現している．LMS 上で学習教材を配信

することで学生はどこからでもコンテンツにアクセ

スし，学習に利用することができる．しかしながら，

特にオンラインコースにおいては学生が学習意欲を

継続できなくなり，LMS を積極的に利用しなくなる

などの問題がある．これに対し，ゲーミフィケーシ

ョンの概念を用いて LMS にゲーム要素を導入する

ことにより，学習意欲を向上させ，システムの利用

を継続させる取り組みが進められている．このよう

な取り組みでは，多くの場合，レベルやランキング

等の単純なゲーム要素を導入するだけでなく，複数

の難易度の学習課題を用意する．学習課題に関心を

抱けるようなストーリーを取り入れる等，講義内容

自体にも多くの工夫を取り入れている．そのため，

この手法を一般的に大学に取り入れることは，教員

への負担が大きく現実的でない．そこで，本研究で

は学生主体で，教員が関与する必要の少ない学習活

動である作問学習にゲーム要素を導入し，学習意欲

を向上させることを目的とする． 
本研究ではゲーム要素を導入した作問学習支援プ

ラグインを開発し，オンラインコース上で既存のプ

ラグインとの対照実験を行い，ゲーム要素が作問学

習への意欲に与える影響を測定する． 
 

2. 研究背景 
2.1 ゲーミフィケーション 
ゲーミフィケーションは，ゲームデザインの要素

を非ゲーム的な場面で用いること（1）と定義されてい

る．また，Deterding らはゲーム要素を，レベル，ラ

ンキング，実績のような UI デザイン要素とターン

制，明確な目標の設定，ストーリーなどゲームデザ

インの際に用いられる概念に分類した． 

2.2 自己意思決定理論 
自己意思決定理論とは Deci らによる人間の活動

意欲をその目的により分類した理論で，活動自体を

楽しいと感じることから得られる内発的動機が，高

いパフォーマンスの実現には必要であるとした．ま

た，この内発的動機の獲得には，自律性，有能感，

関係性の 3 つの心理的欲求の充足が重要だと述べて

いる（2）．以下に Deci らの定義におけるそれぞれの

心理的欲求が満たされている環境を示す． 
 
・自律性：自身の行動は自発的なもので自由に制

御できる． 
・有能感：利益を得るための方法を把握し，実行

できる． 
・関係性：安全で安心感のある関係を他者と築け

ている． 
 
後述するプラグインに導入したゲーム要素は，こ

の要素への影響を意識して設計した． 
 

3. 先行研究 
作問学習を可能にする Moodle プラグインは複数

存在するが，その中でも著者らが利用実績のある

meaQs（meanings well up from the Question sharing!） 
（３）を特に参考にした．これは岡本らによる Moodle
作問学習支援プラグインであり，学生が授業内容に

ついての問題を作成し，共有することで講義への理

解を深めていくことを目的として開発された．学生

により作成作成された問題は，一覧で確認でき，問

題への解答や他の学生の解答の閲覧等を通じて，学

生は知識を深めることができる．また，問題への評

価やコメント機能により，学生間のコミュニケーシ

ョンの場としての役割も果たしている．  
 

4. 作問学習支援プラグインの概要 
本研究では，次の 3 点を目標として，Moodle（オ

ープンソースの学習管理システム）の作問学習支援

関西地区 教育システム情報学会 2019年度学生研究発表会

137



システムプラグインを開発した． 
 
・ゲーム要素により学習意欲を高め，システムの

利用意欲を向上させること． 
・作問活動に習熟し，自発的な作問学習を行える

ようになること． 
・作問学習を通じて講義の理解度を高めること． 
 
以下にプラグインの基本機能や 2.1 での分類に基

づいた本研究で実現したゲーム要素について述べる． 
 

4.1 プラグインの基本機能 
先行研究は，学生間の知識共有を促進するという

目的から，作成した問題は全て共有される仕様とな

っているが，本研究では匿名で 1 対 1 形式での出題

を中心に設計した．設計に当たっては以下の 3 つを

機能要件とした． 
 
・問題を作成して，他の学生に出題できる． 
・自身に出題された問題に解答，評価できる． 
・作成者と解答者がコメント機能を通じてコミュ

ニケーションをとれる． 
 

図 1 に本プラグインの画面遷移図を示す． 
4.2 UIデザイン要素 
ユーザが作問学習に取り組むと，報酬として経験

値が付与される．獲得した経験値が一定量に達する

と，レベルが上昇する．トップ画面では，現在のレ

ベル，次のレベルへの必要経験値，経験値の獲得ロ

グが確認できる．さらに，現在のレベルに合わせて

問題作成時に選択できる問題形式や出題形式のオプ

ションが追加される． 
 

4.3 ゲームデザイン要素 
本プラグインでは，初期状態に選択可能な問題タ

イプを正誤判定問題に限定し，作問に不慣れな学生

の学習意欲低下を防止している．さらに，レベルの

上昇に応じて複雑な問題作成オプションを解放する

ことで，より難易度の高い作問学習に取り組めるよ

うになり，作問能力の向上を客観的に把握できる． 
また，同様に初期状態での出題形式を 1 対 1 形式

に限定することで，学生が内容の重複を意識せずに

自由に問題を作成しやすくなるなど，作問学習やコ

メントでの議論への心理的障壁を小さくしている． 
最終的には，出題形式として 1 対 1 形式に加え，

1 対多で複数の解答者への出題もオプションとして

選択できるようにしているため，知識の共有という

点においても，先行研究と同程度の学習効果を発揮

できると考える． 
 

5. 作問学習支援プラグインの評価 
5.1 実験概要 
本研究の目標は，ゲーム要素の導入により，作問

学習への学習意欲を向上させることである．そこで，

本研究で開発したプラグインとmeaQsとで対照実験 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

を行い，ゲーム要素が学生に与える影響を検証する． 
被験者は計 1 時間程度，オンラインの学習コース

を受講する．5 分間の講義動画の視聴及び 5 分間の

動画内容についての作問学習を 1 ユニットとし，計

4 ユニットで学習コースを構成する．2 ユニット終了

時に作問学習に使用するプラグインを切り替えると

ともにアンケートを実施する． 
5.2 評価方法 
学生の学習意欲の指標として Intrinsic Motivation 

Inventory（IMI）に基づいたアンケートにより内発的

動機を測定した． また，被験者の作問回数など学習

活動の記録や，本研究で作成したプラグインの使い

やすさ，meaQs と比較した際の評価，印象等につい

てのアンケート結果も改善点の分析に利用する． 
 

6. まとめ 
本研究ではゲーミフィケーションを導入した作問

学習支援プラグインを開発した．また，既存のプラ

グインと合わせて，オンラインコース上での作問学

習活動から，学習意欲に与える影響を評価した．今

後はこの結果を踏まえて，開発したプラグインの改

善点等を考察し，改良する． 
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図 1 プラグインの構成図 

関西地区 教育システム情報学会 2019年度学生研究発表会

138




