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研究成果の概要（和文）：クラス内でグループ編成されるプロジェクト型授業では，プロジェクト活動が不得手
や意欲的でない学生も含まれる．本研究ではこのようなプロジェクト型授業に対し，プロジェクト活動が成功し
易くなるためのプロジェクト型学習（PBL）用のゲーミフィケーション法を開発し，実践適用することを目的と
する．PBL 用ゲーミフィケーションの開発ではPBL で必要となる「創造的問題解決，プロジェクト管理，協調学
習」の活動に対し，ゲーム設計手法に基いた段階的な技術理解と動機付けを与えるような仕組みを設計し，シス
テムに適用する．授業でのシステム運用を通し，提案方法の有効性を明らかにした．

研究成果の概要（英文）：In recent years, student-driven learning has been used to improve education 
in schools. Project-based learning (PBL) is often adopted to facilitate student-driven learning. In 
PBL, it is very important for the learners to have successful experiences when participating in team
 activities. However, every team activity in a PBL class is not always successful because learners 
with poor performance, caused by factors such as low motivation and weak problem-solving and 
communication skills, often participate in the class. With this in mind, our goal is to develop a 
system to support team-based activity within a PBL course using information technology. We 
investigate how to use a basic team-based activity support system in a PBL course and relationships 
between learners’ motivation and learning achievement in a PBL course. 

研究分野： 学習支援システム，グループウェア
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 

 

従来の知識伝達型の学習観に対し，学習者が
自ら知識やスキルを学ぶことが重要視され
ている構成主義的学習観が注目され，社会的
文脈のなかでの学習が重視されている．この
ような背景とともにプロジェクト型学習
(PBL) が注目され，学習に使用する道具や環
境などの外的表象を含めた研究が取り組ま
れてきた．これまで，PBL 活動支援に関す
るシステム研究では主に，「個人/グループ活
動の振り返り」，「プロジェクトの進捗や成果
物の管理」，「問題発見や問題解決などの創造
的思考」，「コミュニケーション」，および「実
行への基礎訓練（足掛かり）」のためのツー
ル開発とその導入効果を対象としてきた．そ
の一方で，実際の授業にシステムを導入した
としても，学生の「活動への度惑い」や「作
業の難易度が高いことでの意欲喪失」により，
プロジェクトが達成されない場合がある.  

 

 

２．研究の目的 

 

クラス内でグループ編成されるプロジェク
ト型授業では，プロジェクト活動が不得手や
意欲的でない学生も含まれる．本研究ではこ
のようなプロジェクト型授業に対し，プロジ
ェクト活動が成功し易くなるためのプロジ
ェクト型学習（PBL）用のゲーミフィケーシ
ョン法を開発し，実践適用することを目的と
する．PBL 用ゲーミフィケーションの開発
では PBL で必要となる「創造的問題解決，
プロジェクト管理，協調学習」の活動に対し，
ゲーム設計手法に基いた段階的な技術理解
と動機付けを与えるような仕組みを設計し，
システムに適用する．授業でのシステム運用
を通し，提案方法の有効性を明らかにする． 

 

 

３．研究の方法 

 

プロジェクト型授業に対し，プロジェクト活
動が成功し易くなるためのチーム活動支援
システムの開発を目指している．本研究では
そのはじめの取り組みとして，基本的なプロ
ジェクト管理システムを構築し，実際のプロ
ジェクト型授業に導入する．そしてその運用
を通したシステムログの解析に基づき，現状
とその課題について明らかにする． 
次にプロジェクト型授業の中で，その課題解
決を行うゲーム設計手法を基本的なプロジ
ェクト管理システムに導入し，実運用を通し
て学生のプロジェクト活動への取り組む成
果や意欲への影響について明らかにする． 
 
 
４．研究成果 
 
プロジェクト型授業に導入可能なチーム活

動支援システムの検討した． 
実装したシステムは基本的なプロジェクト
管理ツールとして，メッセージング機能，フ
ァイル共有機能，およびタスク管理機能を備
えた Web アプリケーションである．実装シス
テムはチームメンバー間で，対面環境ととも
に分散環境でも利用できる． 
ユーザは各自の PC や携帯情報端末（スマー
トフォン）から Web ブラウザーを用いて，シ
ステムのログインページにアクセスする．そ
して，各自のアカウントとパスワードを使っ
てシステムにログインすることで，図 1 のよ
うなインタフェースのチーム活動支援シス
テムを利用できるようになる．ログイン直後
のシステム画面には所属チームの入力済み
データとして，メッセージングデータ，ファ
イル共有データ，およびタスク管理データが
投稿時間順に混在し表示される． 
 

図 1:システムインタフェース図 
 
学部 3年生の 14 名を対象に，2コマ（3時間）
× 4 週の授業のなかで約１ヵ月間で実施さ
れた．学生 14 名は科目履修の一貫として，
科目内容（PBL 活動）を知らされず，担当教
員の情報のみで履修登録し，PBL 活動への意
欲や興味に関係なく集った．チーム活動支援
システムのシステム履歴に対し，システムの
授業導入期間の 2 週間（2 週目から 4 週目）
を分析した．本研究が対象とするプロジェク
ト型授業のクラスは基礎的な専門知識を学
んだ工学系の大学生が 1 回 180 分の 4 週分
（約 1 ヵ月）に渡って，創造的問題解決を要
するものづくりに関するチーム活動を実施
する． 
チームごとのシステムアクセス履歴では授
業実施日の 3日にアクセス数が多くなるもの
の，それ以外の日にアクセス数が少なくなる
傾向がみられた．またチームメンバーごとの
アクセス履歴では表 1 が示すように，特定の
メンバーがシステムに対し，ほとんど/まっ
たくアクセスしなく，それが各チームに少な
くとも 1 人いることが確認された．チームご
との各システム機能の使用履歴では授業の 2
週目から 3 週目までの期間において，メッセ



ージング機能とタスク管理機能がファイル
共有機能よりも多く使用されていた．しかし
ながら，授業 3 週目の翌日から 4 週目まで
の期間において，ファイル共有機能の使用回
数は増加しているものの，メッセージ投稿機
能とタスク管理機能の使用回数が減少し，使
用回数が逆転する結果となった．またアンケ
ートの自由記述結果からも，「資料のアップ
ロードは適宜行った」との回答が多くあった
が，タスク管理機能に対して「毎日会って口
頭で確認していた」や「他のアプリケーショ
ンで個人的に連絡を取り合っていた」など，
その 2つの機能が積極的に利用されていない
理由がいくつか確認された．またシステム上
に投稿された活動記録データを確認しても，
ファイル投稿データはほぼ網羅的に活動内
容を反映したファイルがアップロードされ
ていたにもかかわらず，メッセージングデー
タやタスク管理データには活動内容を反映
したデータが断片的であり，少なかった．そ
のため，システム履歴の解析とアンケート結
果から， 活動期間を通してアクセスが増加
するものの，利用意義や利用方法の理解不足
から，いくつかの機能の利用が減少する傾向
にあるとの考察に至った． 
 
次に実運用を通して学生のプロジェクト活
動への取り組む成果や意欲への影響につい
て明らかにする．そのための PBLコースとし
て大学生 33 名が参加するソフトウェア工学
の授業で実施された．15回の講義のなかで前
半が講義で，後半がプロジェクト型授業とし
て創造的問題を解決するためのソフトウェ
ア設計書作成に取り組んだ．各学生の学習成
果には課題レポートやプレゼンテーション
に対する担当教員の採点結果が用いられた．
プロジェクト型学習では社会的活動と思考
的活動の 2つ面を含んでいるため，それら観
点からプロジェクト型活動のモチベーショ
ンが，アンケートによって調査された．また
プロジェクト活動支援システムには研究代
表者の所属で使用されている学習管理シス
テムを用いて，それに対し各課題のガイドや
評価ポイントについてプッシュ型配信を行
うようにした． 
プロジェクト型授業への学生のモチベーシ
ョンと学習成果との関係を分析するために，
主成分分析が用いられた．主成分１ではプロ
ジェクト学習の経験の抱負さと社会的活動
および思考的活動の不活発さから構成され
ている．そのため，PC１は「プロジェクト活
動経験が豊富であるが活動が不活発である」
とした．次に主成分２は社会的活動の活発さ
と思考的活動の不活発さから構成されてい
る．そのため，PC2 は「社会的活動が思考的
活動よりも活発である」とした．これら主成
分にはそれぞれの学習成果に大きく影響す
る項目が含まれていなかった．主成分１と 2
の累積寄与率が大きな値を占めているため，
学生の特徴を理解するためにそれら 2つの主

成分が使用された．その主成分スコア図を図
2 に示す．図 2 に示すように，プロジェクト
型学習経験が比較的豊富な学生は思考的活
動に比べ社会的活動に対しあまり活発でな
い傾向がみられた．その一方で，プロジェク
ト型学習の経験があまりない学生は思考的
活動に対し社会的活動が活発的である傾向
がみられた． 

   図 2: 主成分スコア図. 
*VoS,VoT,VoA, VoO はそれぞれ社会的活動，
思考的活動，学習成果，および本コースに
関係する情報の評価項目である． 

 
さらに，学習成果とプロジェクト型学習の活
動との関係を調査するために，各評価項目の
相関係数を求めた．その結果，学習成果と社
会的活動の結果の間ではやや負の相関があ
り，学習成果と思考的活動の結果の間では正
の相関があることがわかった． 
本調査結果から，学習者のプロジェクト型学
習のモチベーションと学習成果の関係では
以下のことが分かった．学習者のモチベーシ
ョンが全体的に高いにも関わらず，プロジェ
クト型学習に不慣れな学習者は思考的活動
よりも，社会的活動に対しモチベーションが
高い傾向があることが分かった．その一方で
プロジェクト型学習の経験がある学生は思
考的活動へのモチベーションが高いことが
分かった．また社会的活動と思考的活動のモ
チベーションにはほとんど相関関係がなか
った．またプロジェクト成果に高い満足が得
られた学生は社会的活動よりも思考的活動
に対し，高いモチベーションを持っているこ
とがわかった．以上の結果から，プロジェク
ト型学習の活動経験がある学生に対して，思
考的活動を助長させることで，全体的に満足
度の高いプロジェクト学習成果が得られ易
いといえる． 
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