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あらまし：新型コロナウイルス感染症拡大の影響を受け実施されたオンライン授業では，学習のモチベー

ションの低下などの様々な課題が報告された．本研究では，ゴースト学習者参加による質問行動活性化支

援システムを開発する．本論文では，ゴースト学習者参加による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から有効性について述べる． 
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1. はじめに 
新型コロナウイルス感染症拡大の影響を受けて，

全国の大学でオンライン授業が実施された．東京工

業大学は，「COVID-19 対応によるオンライン授業等
の受講・学習・生活状況アンケート調査」(1)を実施し

た．アンケート調査の「オンライン授業中に他の受

講生と意見交換をする機会あるか？」という設問で

は，38.3%の学生が「意見交換する機会がない」と回
答した．また「オンライン授業中は集中力の持続に

苦労するか？」という設問では，80.3%の学生が「苦
労する」と回答した．  
ユーザの体験である UX（User Experience）を意識

したサービスやシステムをデザインしていく手法で

ある UXD（User Experience Design）(2)が注目されて

いる．ゲーミフィケーションは，UXD を実現する手
段の一つである．ゲーミフィケーションは，「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

動全般」を指し，これを実際にサービスに応用する

ためのフレームワークをゲーミフィケーションフレ

ームワークと呼ぶ．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」)から構成される．
ゲーミフィケーションは，教育・学習支援の観点か

らも有用性が指摘されており，長谷川(4)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，ゴースト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．ゴースト学習者は，

「学習者間の意見交換の場を確保すること」と，「他

の学習者と比較することで自身の学習達成度の評価

を支援すること」を目指して開発された．本論文で

は，開発したゴースト学習者参加による質問行動活

性化システムと開発した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からその有効性に

ついて述べる． 
 

2. ゴースト学習者参加による質問行動活性
化支援システムの概要 

本研究におけるゴースト学習者は，「同じ教育用映

像コンテンツを視聴した過去の学習者の質問やコメ

ントなどの質問行動を再現した仮想の学習者」と定

義された．ゴースト学習者は，ゲーミフィケーショ

ンの「ソーシャルアクション」，「目標要素」，「可視

化要素」に基づいて開発された．ゴースト学習者の

目的である「学習者間の意見交換の場を確保するこ

図 1 システムの概要 
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と」は「ソーシャルアクション」に該当し，「他の学

習者と比較することで自身の学習達成度の評価を支

援すること」は，「目標要素」，「可視化要素」に該当

する． 
本システムは，Microsoft 社の Microsoft365 を用い

て開発された．図 1 は，ゴースト学習者参加による
質問行動活性化支援システムの概要を示している．

本システムは，質問行動活性化支援システムと質問

行動データベース，映像コンテンツデータベースで

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，ゴースト学習者を再現する「ゴ

ースト学習者再現機能」の 2 つの機能を有している．
「コンテンツ視聴機能」は，教育用映像コンテンツ

の視聴を支援する機能である．「ゴースト学習者再現

機能」は，質問行動データベースである Microsoft 
SharePoint と Microsoft Teams ， Microsoft Power 
Automate(5)を用いて開発され，ゴースト学習者を

Microsoft Teams のチャット欄に参加させる機能であ
る．図 2 は，ゴースト学習者が参加した Microsoft 
Teams の画面を示している． 

 
3. ゴースト学習者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，ゴースト学習者参加による質問行動

活性化支援システムの有効性を確認する実証実験を

実施した．実証実験は，ゴースト学習者が学習者に

与える影響を調査することを目的とし，ジャーニー

マップの作成，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，ゴースト学習者が質

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．図 3 の①は，
ゴースト学習者が参加したタイミングを示しており，

多くの被験者のジャーニーマップが＋に振れている

ことが分かる．また図 3 の②③は，ゴースト学習者
が連続で質問した場面を示しており，同じく多くの

被験者がこの場面を境に，ジャーニーマップが＋に

振れていることが分かる．インタビュー調査では，

「チャットが活発になったおかげで，多くの学生が

一緒に授業を受けている感覚があった」など，本研

究が目指した「学習者間の意見交換の場を確保する

こと」について一定の有効性を示す意見が寄せられ

ただけでなく，「他の学習者の質問を見て，自身が授

業を理解していることへの安心感を覚えた」など，

本研究が目指した「他の学習者と比較することで自

身の学習達成度の評価を支援すること」についても

一定の有効性を示す意見が寄せられた． 
 

4. まとめ 
本論文では，ゴースト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，ゴースト学習者参加による質問行

動活性化支援システムが「学習者間の意見交換の場

を確保すること」と，「他の学習者と比較することで

自身の学習達成度の評価を支援すること」について

一定の有効性があることが示されたが，学習者によ

っては，ゴースト学習者の参加をネガティブに捉え

る可能性もあり，学習者に応じて参加させるゴース

ト学習者の種類を動的に変更する機能についても検

討している． 
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図 2 ゴースト学習者が参加した Teams の画面 
図 3 実証実験で作成されたジャーニーマップ 
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