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あらまし：子ども達自身が答えのない課題に挑み続けるための高い視座と多様な価値観を理解する姿勢・

資質・能力の育成が課題である．本研究では，主体性発揮への働きかけを目的とし，ゲーミフィケーショ

ンの 6 要素を参考に「称賛演出」「即時フィードバック設計」「独自性歓迎」「成長可視化」を導入したシ
ステムを開発し，子ども向け地域活動およびプログラミング教室において，学修と振り返りの繰り返しに

よる達成度や学習意欲を評価した． 
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1. はじめに 
近年では，グローバル化や情報通信技術の急速な

進展により，Society5.0 をはじめ，社会の在り方が非
連続的と言えるほどの劇的な社会変革が起きている．

この将来の予測が困難な時代を迎える上で，子ども

達は日常生活の様々な場面において，その変化を受

け身で享受するだけでなく，働きを理解し，情報や

情報手段について主体的に選択し，自らの人生を切

り開いていくとともに，よりよい社会を創出してい

くということが求められている．また，メンター人

材の安定的・持続的確保，地域全体での指導体制の

充実，子ども達の発想力や自発性といった想像力の

育成の観点が重要である(1)．これらを達成するため

には，自らの志向や社会における役割について考察

し，自身への理解を深める必要がある． 
そこで本研究では，子ども向け地域活動およびプ

ログラミング教室において，子ども達の志向に適し

たリフレクション支援の繰り返しにより，次の主体

的な行動に好影響を与えることを目的とする．  
 
2. 各種学修活動 
図 1 は，計算論的思考，ICT リテラシー，社会的

な見方考え方の 3 つの能力要素に対応する学修活動
として，筆者らが活動を推進するプログラミング教

室，IT 大学，こどものまちの関連性を示している(2)． 

 
図 1 主体的な学修課題の選択に必要な能力要素 

プログラミング教室は，子ども向けプログラミ

ング教室 Candy (COMPUTER AND YOU)と提携小
学校で実施するプログラミング授業の 2 つを指
す．Candy では，Scratch や JavaScript，Python な
どを使用し，大学のゼミと同様の自主学習形式で

実践的なゲーム開発を行う．提携小学校では，

Scratch を用いたオリジナルゲーム制作を 3 日間で
行う． 
こどものまちは，子ども達の自治の下で子ども

達が利用できる行政機関や商店などを企画・運営

するまちづくり体験イベントである． 
ウォークアドベンチャーは，コロナ禍による IT

大学とこどものまちの活動制限を受け，2020 年度
に社会的距離を確保した地域活動として企画した．

本活動では，公園内にスポットを設置し，各スポッ

トで地域の方や大学生から出題されるミッション

(クイズや人探しなど)を，参加者同士で協力してク
リアを目指す競技である． 

 
3. 収集・リフレクション支援システム 
提案システムは，子どもの発達段階と活動内容に

応じた質問項目を生成する収集システム，回答結果

に基づいた分析結果を提示するリフレクション支援

システムで構成される(図 2，図 3)．リフレクション
支援システムは，各種学修活動に応じた振り返りの

機会を提供する(3)(4)．具体的には，プログラミング教

室では，先行研究で得られた主体的行動「プログラ

ムを工夫した」「どうやればできるか考えた」「絵が

描けた」(1)に応じた称号付与と達成度のグラフ表示

(図 4)，こどものまちでは，楽しかったことの個人と
全体の個数に応じたお仕事推薦(図 5)，ウォークア
ドベンチャーでは，ゲーマー分類で有名なバートル

テストに基づいたクラスタリングや，クラスタ毎の

経験値蓄積とそれによるランクアップの提示(図 6)
を行った． 
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図 2 収集・リフレクション支援システム構成 

 
図 3 収集システム回答画面 

 
図 4 プログラミング教室リフレクション支援画面 

 
図 5 こどものまちリフレクション支援画面 

 
図 6 ウォークアドベンチャー 

リフレクション支援画面 

 
4. 被験者実験および結果と考察 
本研究の目的は，地域活動およびプログラミング

教育時に、ゲーミフィケーションに基づく子ども達

の志向に応じたリフレクション支援によって，次の

主体的な行動に好影響を与えるかを明らかにするこ

とである．各種活動の評価項目としては，活動回数

ごとの達成度の推移，設問選択肢間の相関係数，リ

フレクション支援の提示内容に対する印象の 3 点と
した． 

その結果，ウォークアドベンチャーについて表 1
より活動回数の増加に伴った達成度の上昇傾向が見

られた．活動回数の増加による達成度の有意差につ

いて t 検定を実施した結果，「1~5 回目と 6~9 回目」
「1~6回目と 7~9回目」で有意差が見られた(p<0.5)．
本活動では，ミッションクリア毎にリフレクション

支援を行ったことにより，活動を重ねる毎に達成度

が上昇し，6 回以上で有意差が出るという結果に繋
がったと考えられる． 

表 1 ウォークアドベンチャーの 
楽しめた数と達成度の推移 

 
 

5. まとめ 
本研究では，ゲーミフィケーションを用いたリフ

レクション支援によって，子ども達の主体性に好影

響を与えることを目指した．そのために，収集シス

テムと回答に応じたリフレクション支援システムを

開発した．その結果，ウォークアドベンチャーでは

6 回目以上で達成度の有意差が見られた．他の活動
では，達成度に関して大きな変化を見ることができ

なかったが，選択肢間の相関係数では，他者とのコ

ミュニケーションに必要な要素での強い相関が見ら

れた．以上の結果より，今後は運営上の工夫やシス

テムの改修を図るとともに，各種学修活動を通じた

継続的なデータ収集・分析を行っていく． 
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