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1. はじめに 
 

本稿では高専1年生2クラス（41人2クラス）82名 

を対象に、PCを活用したリスニング授業内で無料オン

ライン学習ツールであるクイズレット（quixlet.com）を

使用し、TOEIC語彙・フレーズ学習の実践報告であり、

実施後のアンケート調査から PC やタブレットなどの

利用状況や意欲や動機付けに対するアプローチを考察

する。 

 近年、教育現場では急速に ICT 設備に伴う教育環境

が整備され始めている。しかしながら、授業実施者に

よる PC 操作などの技術不足や過度な負担による失敗

事例も多い。 

 今回、無料オンライン学習ツールであるクイズレッ

トという簡易的な学習ツールを使用することで、教員

のPC技術不足を補い負担を軽減しながら、学習者の語

彙学習に活用し、アンケート調査から学生のPC利用状

況や英語学習意欲や動機付けなど多角的な調査を実施

し82名のうち78名の回答を得ることが出来た。 

 

２．クイズレットの活用 
 

クイズレットは、PC やスマートフォンなどのタブレ

ットから web ブラウザを使用し学習できるツール・ア

プリである。外国語学習だけではなく他教科でも利用

できる簡易的で便利なツールである。今回、授業内で

の活動ではPC演習室を利用した。i – padなどタブレッ

ト使用であれば、無料アプリをダウンロードし授業内

での活用も可能である。学生には授業外でも利用可能

にするために、各自で自身のタブレットに無料アプリ

をダウンロードするように促した。初期登録の設定や

管理者が学習セットを作成する場合は、PC画面から行

う。 

 

2.1 学習セットの作成 
 

初期登録を済ませクラス作成後、「学習セットを追加」

ボタンを押す。「新しい学習セットを作成する」画面に

なると、科目名・章・ユニットを記入する。 

 

 

 

 
図１．「学習セットの入力」画面 

 

 語彙・フレーズなどwordやexcelファイルがあれば、

copying し、画面上の「word, excel,Google Documentな

どからインポートする」画面にpasteする。データがな

い場合は、手動で入力する。 

 

 
図2 「学習セット作成後」画面 

 

2.2 クイズレットの主な機能 
  

単語カード機能では、「オプション」ボタンで音声

on/offのどちらかを選び、回答方法を「日本語のみ・英

語のみ・両方」の設定をする。「再生」ボタンを押すと

自動的に単語カードが表示される。 

 

 
図3 「単語カード機能」画面 
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学習機能では、「オプション」ボタンから「選択問題」

「入力式の出題」「単語カード」、音声 on/off 、入力方

法の「英語から日本語」「日本語から英語」を設定する。 

 

 
図4 「学習機能」画面 

  

 筆記機能では、「オプション」ボタンから回答方法を

「英語から日本語」「日本語から英語」を設定する。問

題でタイプミスや不正解の場合は正解が表示され、入

力する。 

 

 
図5 「筆記機能」画面 

 

テスト機能では、「オプション」ボタンから、質問タ

イプを「文字入力」「マッチ」「選択問題」「○か×か」

など選び、出題数や回答方法（日本語か英語か）を設

定する。解答後、「テストを印刷」ボタンから、印刷ま

たはPDFファイルで保存することができる。 

 

 

 
図6 「テスト機能」画面 

 

2.3 クイズレットのゲーム性 
 

 クイズレットにはマッチ・グラビティ機能があり、

マッチゲームでは、用語と定義を時間内で正しく合わ

せ、組み合わせを間違えた場合はペナルティ時間が追

加される。マッチゲーム・グラビティゲームどちらも

自己の最速タイムが表示され、参加メンバー内のトッ

プスコアやランキング10が閲覧できる。 

 
図7 「マッチゲーム」画面 

 

 グラビティゲームは小惑星アイコンに表示された意

味を日本語または英語で記入するゲームである。回答

方法は英語・日本語どちらかを選択し、難易度を選ぶ

ことが出来る。 

 

 
図8 グラビティゲーム画面 

 

2.4 学生ユーザー管理と匿名性 
 

  クイズレット登録時には参加者のメールアドレス

または保護者のメールアドレスを登録する必要がある。

Google classroomや複数のSNSと連携しているため、既

に持っているgoogleアカウントやSNSアカウントを使

用するとスムーズに登録が出来る。しかし、「匿名性を

守りたい」「既に利用している SNSと連携したくない」

という学生には、クイズレット用に新たにSNS./Google

アカウントを作成してもらった。 

 クイズレットは公開性が高いため、登録者全員が閲

覧することが出来る。そのため、公開設定を特定ユー

ザーだけが閲覧できるよう設定し、学内の特定ユーザ

ーだけが閲覧できるよう設定した。ユーザー名は個人

の実名を使用せず、本人だと特定できないユーザー名

を作成すると安心である。 

 「クラス参加リンク」のアドレスを学生に伝え、ク

ラスメンバー内に招待すると、クラスメンバー全員が

参加者リストを閲覧することができる。 

 

 
図9 ユーザー管理画面 

2019 PC Conference

-311-



３．授業モデル 
 

 毎授業開始後、独自で作成した動画教材でシャドー

ウィング音読活動後、オンライン学習ツール・アプリ

を利用して語彙学習を実施した。（単語カード機能で音

声onに設定するとシャドーウィングや音読活動は可能

である）。学習機能・筆記機能・マッチゲーム・グラビ

ティゲームのどれかを選択し各自で練習する。同時に

紙媒体でプリントを配布し、PC画面・紙媒体の両方か

ら語彙・フレーズを確認できるようにした。練習に要

する時間は15～30分であった。練習後、テスト機能か

ら小テストを行った。正答率 80％以上になるまで繰り

返し小テストを受け、80％以上の点数を獲得できたテ

スト結果を PDFファイルに変換し、データファイルと

してオンライン上で提出するようにした。PDF ファイ

ル名は学籍番号・氏名を半角英数字で名前を付けて保

存し提出する旨を伝えた。授業内で出来なかった学生

は授業外で各自のタブレットや校内 PC で受験し提出

するようにした。小テストの点数は成績には考慮せず

提出の有無を考慮した。 

他のネット画面を閲覧する学生がいるので、定期的

に机間巡視または学生モニター画面を確認する必要が

ある。 

 

４．アンケート調査の実施とその結果 
  

質問紙は、無記名式で行い学期最後の授業で実施し

た。PCやタブレットの使用状況・英語学習意欲や動機

付けに関して多角的な質問項目から、選択式と記述式

で答える形式で、英語学習に後ろ向きな理数工系の学

生に対して調査した。41 人 2 クラスの計 82 名（男子

72名、女子10名）のうち78名から回答を得た。 

 

4.1 PC・タブレットの利用状況に関する調査結果 
 

表1  平日にタブレットを使用する平均時間 

利用時間 回答者数（％） 

1日に30分以内 2(2.6) 

1日に1時間以内 6(7.7) 

1日に2時間以内 14(17.9) 

1日に3時間以内 22(28.2) 

1日に4時間以内 7(9.0) 

1日に5時間以上 21(26.9) 

使用しない 6(7.7) 

 

表2  休日にタブレットを使用する平均時間 

利用時間 回答者数（％） 

1日に30分以内 1(1.3) 

1日に1時間以内 4(5.1) 

1日に2時間以内 12(15.4) 

1日に3時間以内 10(12.8) 

1日に4時間以内 10(12.8) 

1日に5時間以上 36(46.2) 

使用しない 5(6.4) 

 

表3 主に使用するタブレット機能 

主な機能 回答者数（％） 

電話・通話（無料通話アプリ含む） 6(7.7) 

メール・チャット・SNS 16(20.5) 

動画視聴・ゲーム 43(55.1) 

音楽視聴 4(5.1) 

スケジュール管理・目覚まし・カメラ 2(2.6) 

上記すべて 2(2.6) 

その他 2(2.6) 

タブレットを持っていない 1(1.3) 

 
表4 主に使用するPC機能 

主な機能 回答者数（％） 

文書作成（word,excelなど） 18(23.1) 

ネット検索 15(19.2) 

動画視聴 24(30.8) 

SNS 6(7.7) 

プログラミング言語など専門分野 15(19.2) 

 

4.2  オンライン学習ツール・アプリに関する調査 
 

表5  授業外でのクイズレットの使用経験 

経験 回答者数（％） 

ある 25 (32.1) 

ない 53(67.9) 

 

表6 語彙やフレーズの暗記の有効性 

有効性 回答者数（％） 

ある 54 (69.2) 

ない 24(30.8) 

 

オンライン学習ツール・アプリの長所（記述式回答） 

主な回答 

・楽しく学習できた 

・自分のペースで出来る（自宅で出来る） 

・ゲーム感覚で英語が学べる 

・身につきやすい 

・スマホアプリがあるので気軽に出来る 

・繰り返し練習できる 

・暗記するまでに多くの時間がかからない 

・タイピングですばやく単語の確認ができる 

・手軽で便利 

 

オンライン学習ツール・アプリの短所（記述式回答） 

主な回答 

・覚えにくい 

・勉強した気にならない 

・実際にスペルを書かないので覚えづらい 

 

4.3 学習意欲・動機付け 
 

表7 英語学習に対する好感度 

好感度 回答者数（％） 

あり 39(50) 

なし 39(50) 
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「あり」の主な理由（記述式回答） 

・コミュニケーションをとるのに役立つ 

・世界共通言語だから・外国に行ける 

・技術を伝えるのに必要 

・楽しい・言語学習が好き・海外に興味がある 

・海外でのゲーム実況が面白い 

など 

 

「なし」の主な理由（記述式回答） 

・覚える単語が多い 

・英語と触れ合う機会が少なく理解しづらい 

・似た意味が多い 

など 

 

表8 現在・今後における英語学習の必要性 

必要性 回答者数（％） 

あり 74(94.9) 

なし 4(5.1) 

 

現在または今後、英語を使用してやりたいこと 

（記述式回答） 

主な回答 

・プログラミング 

・英論文を読む・書く 

・留学・世界旅行 

・英語の動画・洋画・TED Talksを見る 

・英語のゲーム動画やゲームサイトを見る 

・オンラインゲームで海外の人と会話・チャット 

・海外製の機械・器具の取扱書を読む 

など 

 

5．おわりに 
  

表 3 の調査結果からわかるように、ほぼ全員（78 名

中 77 名）がタブレットを持っており、表 1・2 の結果

から平日または休日の 1 日の利用平均時間が 5 時間以

上の学生が多かった。学生にとってPC・タブレットは

既に手放せない存在になっている。しかしながら、使

用目的は表3.・4に示す通り動画視聴やゲームなど娯楽

性の高い機能を使用している学生が多く、今回、オン

ライン学習ツール・アプリを利用して学習目的で使用

した学生は全体の 3 割であった（表 5）。また、語学学

習には欠かせない暗記に有効性を感じた学生は全体の

7割となった（表6）。 

英語学習に後ろ向きであった理数工系の多くの学生

が、実践後に調査したアンケート結果で「英語学習に

好感度がある＝英語学習が好き」と答えた学生は 5 割

であった（表 7）。理由として、学生自身が興味・関心

事であるゲームや動画、専門分野として学んでいる情

報工学分野との関連付けがあったことが要因の一つと

して考えられる。「好感度なし＝英語学習が嫌い」の要

因としては、、普段使用している日本語の構造とかけ離

れており、「わからない・難しい・理解しがたい」｢発

音できない｣という回答が複数あった。「似た意味が多

い」「日本語の方が色々な表現が多く奥が深い」といっ

た回答もあった。 

 しかし、表 8 でわかるように、英語学習は苦手では

あるが、現在または今後における英語学習の必要性を

感じる学生は 9 割以上であった。英語を通してどのよ

うなことをしたいか、活躍したいかという将来のビジ

ョンや具体的な目標を明確に回答する学生が多く、今

後は英語の必要性をさらに強調し、専門分野と関連付

けて動機付けをを行い、1年次の早い段階から先を見据

えた英語学習を意識しながら向上心を促進すると共に、

定期的な練習から日常の慣れにすることが課題である。 
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