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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

らうことも報告されている．本研究では，ダミー学習者参加による質問行動活性化支援システムにおける

ダミー学習者出現制御機能を開発するとともに，開発したシステムの有効性を確認するため実証実験を実

施した．本論文では，開発したシステムの概要と実施した実証実験に結果について述べるともに，その結

果からシステムの有効性について述べる． 
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1. はじめに 
大学生が授業中に質問することはほとんどなく，

授業での質問は困難であると言われている[1]．生田

ら[2]は，「大学生は学習課題に疑問を持ち質問文を

生成し，授業において質問する準備が整っている」

と述べている．  
ユーザーの体験を意識したサービスやシステムの

デザインしていく手法である UXD（User Experience 
Design）[3]が注目されている．矢部らは，講義中の

学習者の体験に関する調査を実施した[4]．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，高度な質問すること

によって「意識高い系と思われなくない」や，簡単

だと思われる質問をすることで「馬鹿だと思われた

くない」など，様々な要因から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[5]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を指し，

UXD を実現する手段の 1 つである．ゲーミフィケ

ーションを実際のサービスやシステムに応用するた

めのフレームワークのことを，ゲーミフィケーショ

ンフレームワークとよぶ．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
なる．「ソーシャルアクション」は，利用者同士の相

互作用が発生させる機能を指す．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[6] 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．  
本研究では，ダミー学習者(仮想学習者)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，

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．本論文では，開発した

質問行動活性化支援システムの概要と，システムの

有効性を確認するために実施した実証実験の結果に

ついて述べるとともに，その結果からシステムの有

効性について述べる． 
 

2. 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 

本研究では，Microsoft 社の Microsoft365[7] を用

いてダミー学習者参加による質問行動活性化システ

ムを開発した．本システムは，質問行動活性化シス

テムと，質問行動 DB，映像コンテンツ DB から構成

される．質問行動 DB は，Microsoft365 の SharePoint
を用いて開発され，質問行動データが蓄積される．

質問行動データは，ダミー学習者名，ダミー学習者

の質問およびコメント，ダミー学習者の質問時間か

ら構成される．図 1 は，ダミー学習者の質問行動 DB
に蓄積された質問行動データを示している．映像コ

ンテンツDBも同じく SharePointを用いて開発され，
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映像コンテンツデータが蓄積される．映像コンテ

ンツデータは，蓄積映像コンテンツ名，再生時間か

ら構成される．質問行動活性化支援システムは，教

育用映像コンテンツを視聴することができる「コン

テンツ視聴機能」と，ダミー学習者の質問内容や質

問タイミングを設定することができる「ダミー学習

者出現制御機能」の 2 つの機能を有している．「ダ

ミー学習者出現制御機能」は，Microsoft365 の Teams
と Power Automate を用いて開発され．質問行動 DB
（SharePoint）と Teams を Power Automate を用いて
連携させ，教育映像コンテンツの視聴中にダミー学

習者の質問やコメントなどの質問行動を制御する機

能である．「コンテンツ視聴機能」は，Microsoft365
の Stream を用いて開発され，教育用映像コンテンツ

の視聴を支援する機能である． 
 
3. ダミー学習者の参加による質問行動活性化
支援システムの実証実験 

本研究では，開発した質問行動活性化支援システ

ムの有効性を確認する実証実験をおこなった．本研

究では，学習体験調査の結果に基づいて，2 種類の

仮想学習者（「高いレベルの質問をおこなう仮想学習

者」と「低いレベルの質問をおこなう仮想学習者」

を参加させた．実証実験は，2021年 1月 8日から 2021
年 1 月 21 日の期間で，被験者 17 名を対象にオンラ

インで実施された．実証実験は，ダミー学習者の参

加が学習者に与える影響を調査することを目的とし，

①質問行動活性化システムを用いて教育用映像コン

テンツによる学習，②ジャーニーマップの作成，③

学習者に作成されたジャーニーマップに基づくイン

タビュー調査，④ダミー学習者が質問行動に与える

影響に関するアンケート調査からの４つから構成さ

れる．図 3 は，実証実験で作成されたジャーニーマ

ップを示している．縦軸は学習者の講義中のモチベ

ーション，横軸は講義時間である．赤枠は，ダミー

学習者が参加したタイミングを示しており，赤枠の

部分で多くの被験者のジャーニーマップが＋方向に

振れていることが分かる．また，アンケート調査に

おける，「ダミー学習者の質問行動が自身の質問行動

に影響を与えるかどうか？」という設問においては，

高いレベル質問をするダミー学習者に対して，71%
の被験者が「与える」と回答した．また低いレベル

質問をするダミー学習者に対して，80%の被験者が

「与える」と回答しており，多くの学習者がダミー

学習者の参加を好意的に捉えていることがわかった． 
 

4. まとめ 
本論文では，ダミー学習者参加による質問行動活

性化支援システムと，システムの有効性を確認する

ために実施した実証実験の結果について述べた．実

証実験の結果，多くの被験者がダミー学習者の参加

を好意的に捉えていることがわかったが，「ダミー学

習者の質問が邪魔だった」などネガティブなコメン

トを寄せる被験者もいた．学習者に応じて参加する

ダミー学習者を選択する機能についても検討してい

る． 
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図 1 質問行動データ（一部抜粋） 図 2 実証実験で作成されたジャーニーマップ 
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