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We propose games for all participaints of about 200 in the same place in order to direct participaint’s awareness
towards the organizer. In this research, we show examples of using this multiplayer game for classes in an university
lecture hall. In the case of classes, the participants are students, and thinking that attendance rate, grades, etc.
will be affected if the participation awareness in class increases. From the results of the experiments, although
improvements were not seen in the attendance rate and the student evaluation, it was shown that there are certain
improvement in test scores.

1. はじめに
イベント会場，大学の大教室などの多人数が集まる場所で

は，参加している人たちはすべての意識をそのイベントの内容
に向けているわけではない．例えばコンサート会場で，スマー
トフォンによって別のことを調べていたりなどである．これら
の状況は，イベントの主催者側からすると，イベント本来の内
容に意識を向けて欲しいと思うであろう．そこにイベントを補
助するゲームを開発し，イベントの内容に集中してもらうこと
を試みる．
ゲームの現実世界での応用は，ゲーミフィケーションやシリ

アスゲームなどと呼ばれている．本研究では，このゲーミフィ
ケーションの観点で，イベント会場などで補助的に使用する多
人数が同時プレイするゲームを開発するを目的とする．

2. 200人ゲームの基本設計
200人ゲームは，200人が一堂に会する場所で行われる本来

の目的からは離れた目的で使用される補助的なゲームである．
よって，事前に参加者のスマートフォンにアプリをインストー
ルしておくなどの利用方法は，考えにくい．また，すべての人
が参加して欲しいため，参加者の 1 人 1 人がその他の約 200

人の人と対等にやり取りができることが望ましい．そして，参
加を強制されず，また，一度参加してもいつでも離脱できるこ
とも望まれる．以下をまとめると次のようになる．

1. インストール，初期設定などの事前の準備を必要としな
いゲーム

2. プレイヤ 1人が会場全体（200人）に影響を与えられる
ようにすることによって，1対 200のインタラクション
を実現する

3. プレイヤは参加を強制されず，いつでもゲームに入る，出
ることができる
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3. 授業中の課題進捗ゲーム
学生は紙で配布される問題に回答し，スマートフォンで答え

合わせをする．スマートフォンの画面で学生はそれぞれの選択
肢の回答番号を選びチェックボタンを押すと，正解，不正解が
表示される．すると図 1 のように画面上部のアイコン，名前
は，スクリーンに表示されるアイコン，名前となる．これを学
生が変更すると，スクリーンのアイコン，名前が変更される．
またスマートフォンを振ると，スクリーン上の自分のアイコン
が大きくなる．

図 1: 授業中の課題進捗ゲーム：学生は自分のスマートフォン
で答え合わせサイトに接続すると，課題進捗状況が教室のスク
リーンに表示される．スクリーンでは，右の方に行くほど，課
題が進んでいることを表す．

図 2 に授業中の課題進捗ゲームのシステム構成を示す．学
生のスマートフォンは，特定の URLに接続され，ブラウザ上
ですべての機能が実施可能となる．サーバをクラウドに用意
し，そのサーバを用いて学生のスマートフォンと，スクリーン
につなげたパソコンとの接続を行う．

4. ガイダンスにおけるクイズゲーム
図 3のように，まずスクリーンに，例えば「健康診断の日に

ちはいつですか？」といった学生生活に関する問題が表示され
る．その問題に，学生は手をあげて回答する．ここでスクリー
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図 2: 授業中の課題進捗ゲームのシステム構成：AWSをサー
バとして，学生のブラウザと講師 PCとをWebSocketで接続
する．学生は，QRコードでサイトにアクセスする．

ンは，問題文から学生をカメラで映したものに変わる．そのス
クリーンは，学生の手を挙げるという動きに反応し，その部分
に色が付く．そして答え合わせの後で，スクリーンの正解者の
ところには桜が舞い，不正解者には炎が灯るなどのエフェクト
が行われる．

図 3: ガイダンスにおけるクイズゲーム：スクリーンにクイズ
が出題される（左上），学生は，正解と思う選択肢で手を挙げ
る．その時にスクリーンの自分の場所の色が変わる（右上），
不正解の人のところには，炎がともる（下）

図 4 にシステム構成を示す．この例の場合には，学生は身
振り手振りだけでシステムとやり取りができるようになって
いる．より多くの人が会場にいても実施可能な構成となって
いる．

5. 200人ゲームを成功させる要素
図 5に授業中の課題進捗ゲームにおけるゲームの完遂率に

ついて示す．図の最も左側は，出席者数である．そして問題
を解いてアイコンを前に進めた人数がそれぞれ示されている．
アイコンが小さくて見えにくかった「screen」に対してスマー
トフォンを振ってアイコンを大きくする機能を付加した「scr.

and shage」は，最初の参加が少ないものの，最後までゲーム
を完遂している数は多い．
図 6 には，スマートフォンを振ってスクリーン上のアイコ

ンを大きくした回数の度数分布を示す．ここでいうアイコンを
大ききする 1 回は，約 5 秒間スマートフォンを振っていたこ

図 4: ガイダンスにおけるクイズゲームのシステム構成：Web

カメラを装着した PCをスクリーンに投影する．学生は，手を
挙げるのみで，デバイスは用いない．このシステムは，Unity

を使用して作成されている．

図 5: 授業中の課題進捗ゲームにおけるゲーム完遂率：答え合
わせのみ (only client)，スマフォを振ってアイコンを大きくす
る機能のあり (scr. and shake)，なし (screen)の 3パターン
によるゲーム完遂率

とを表す．一度もアイコンを大きくしなかった学生が 4 名居
ることに対し，最大では約 150回の操作 (延べ約 12分間はス
マートフォンを振っている)を行っている．
図 7に，アイコンを大きくする機能があるときと無いとき

のアイコンの種類と名前の変更回数を示す．両者とも増えてい
ることから，アイコンを大きくして目立たせる機能は，ゲーム
のインタラクションを増加させるのに役立っていると言える．
以上より，大講義室の場合は，スクリーンに映る自分のアバ

ターが自分自身で認識できるかどうかが大きくゲームを成功さ
せる要素になっていると考えられる．

6. 200人ゲームの効果
6.1 成績は向上するか?
図 8に授業回数の最後に実施される最終テストのスコアを

示している．図は，ほぼ同じ形態で授業を実施するようになっ
た 2013年からのものを示している．最終テストの成績は，そ
の年によって大きな変化があり，ゲームを実施した 2017年は
点数が良いものの，これだけが良いという結果にはなっていな
い．一方，図 9には，小テストの平均点から最終テストの点数
にどれだけ減少したのかを示している．この授業は，約 80%の
点数を 4 回の小テストで得るようにしている．普段の授業に
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図 6: スマートフォンを振ってアイコンを大きくした回数の度
数分布：1回のアイコンを大きくする動作は，約 5秒間の振る
という動作を必要とする．

図 7: スマートフォンを振ってアイコンを大きくする機能があ
るときと無いときの，アイコンの名前，酒類を変更した回数の
度数分布

おける課題が 10%，そして定期テストは 10%の割合しかない．
よって学生は，最終テストの段階ではすでに 60%以上の得点
を取得して単位取得が決定している学生がほとんどである．そ
の中での最終テストは，点数が小テストよりも悪くなる傾向
がある．その傾向を利用して，重要ではない最終テストでどれ
だけ点数が取れるかを，学生の知識の定着率として見ている．
その定着率は，ゲームを実施した 2017年は，他の年度よりも
十分に良い結果となった．

6.2 出席率は向上するか?
授業中にゲームが実施されれば，「次の授業でも何かあるかも

しれない」という期待から，出席率の向上がまず見込まれると
考えた．その結果としてのグラフを，図 10に示す．欠席者の
数を示している．この結果からは，ゲームを実施した 2017年
はゲームによって出席率が向上する，というデータを得ること
はできなかった．この理由としては，ゲームを実施した 2017

年は，ゲーム実施の授業回の前から出席率が高く，ある意味で
は高止まりしていたのではないかと思われる．

図 8: 最終テストのスコアと統計分析：2017 年がゲームを実
施した年度

図 9: 配点の大きい（重要度の高い）小テストから，配点の小
さい（重要度の低い）最終テストまでの点数の減少率と，統計
分析

6.3 授業評価アンケートの結果は向上するか?
図 11に学生が授業を評価する授業評価アンケートの結果を

示す．図の質問項目は，複数ある項目の中の最後に位置してい
る「この授業を 5 点満点で評価してください」である．ゲー
ムを実施した 2017年は，他の年度よりも少し下がる傾向があ
るが有意差はない．

6.4 ゲームに夢中になりすぎて授業本来の目的を阻害
しないか?

[Bretzke 2003]らは，ゲーミフィケーションよって強化さ
れた周辺活動によって，本来の目的を阻害する現象のことを
「ゲーミング」と呼んで，そのリスクを警鐘している．例えば，
バッチのような勲章を得るために，ゲームの進行を遅らせても
ある特定のことをやり続けるようなものである．本研究で開発
したゲームは，授業本来の目的と密接にリンクしているわけ
ではない．外部報酬として機能しているだけである．よって，
ゲームが面白すぎて授業本来の目的を離れて学生が遊びだす，
という危険もないわけではない．
そこで本研究では，スクリーン上のアイコンを大きくする

という最も魅力的な機能を「スマートフォンを振る」という身
体的な動作と結びつけることとした．このゲームの以前に開発
したスクリーン上のものを操作できる機能では，スマートフォ
ン上のボタンを押す，という容易な操作でその機能を実現して
いた．するとそこにハマる学生は，授業中に講師の話を聞かず
にずっとボタンを押し続けているということがあった．これら
の経験から，身体的に負荷のかかる操作によって振りすぎると
疲れるという制限を入れるようにしている．この実装方法によ
り，ボタンよりはゲームに夢中になりすぎることを抑えられた
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図 10: 授業の欠席者数：大きな丸は小テストを実施した日，小
さい黒丸は 200人ゲームを実施した日，ゲームは 2017年のみ
実施している

図 11: 授業評価アンケートの総合評価項目（5 段階評価）の
数値と統計分析

と感じているが，図 6に示すように約 150回という延べ約 12

分間はスマートフォンを振っているというのは，授業本来の目
的を阻害してしまっていると見なければいけないと考える．

7. 動機づけに関する関連研究とその中での本
研究の位置づけ

動機付けには，その作業自体に興味を持って参加するとい
う内発的要因と，その作業を完遂すれば報酬が得られるといっ
たような外発的要因があると言われている [Plotnik 2011]．ま
た，[Abuhamdeh 2012]らは，好きではない作業については，
その作業の実施困難さが少しでも上がると，作業の楽しさは
減少することを報告している．これらから，授業中の課題の難
易度を調節し，解けることによってやる気を出していく，とい
う検討を重ねてきた [Nakada 2017]．本研究は，これらの内発
的要因からは一歩離れ，あえて外発的要因に着目したもので
ある．授業中のゲームは，授業中で取り扱う内容とは関係が無
い．よって課題を解くことによる外部報酬と位置付けることが
できる．その外部報酬によってやる気を見いだせない学生への
外的な刺激を与え，そして課題が解けるようになれば，内発的
な動機に結び付けられると考えている．

8. おわりに
本研究では，参加者の意識を主催者側に向けるために利用

するゲームについて提案し，大学でのガイダンスと授業での利
用例を示し，授業においては知識の定着率について向上すると
いう結果を得た．今後としては，さらに派手なエフェクトなど
を実装し，より効果の高いゲームを実装することと，そもそも
の授業内容から直接的にゲームになるものを提案していきたい
と考える．
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