
全商向け学力＆タイピング同時向上
システム開発プロジェクト

プレゼンテーション資料

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
プロジェクト演習C、Aグループの企画概要のプレゼンテーションを行います。



制作物

URL

こちらのURLから制作物を実際に確認することが可能です。

Herokuという無料のサーバーサービスを利用しています。

https://proc-a.herokuapp.com/

https://proc-a.herokuapp.com/


目次

４、プロジェクトの目標

５、プロジェクトの概要

３、プロジェクトの目的

６、開発スケジュール

７、現状の課題

１、プロジェクトメンバー
２、プロジェクトの背景

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
目次は以上のようになっています。



プロジェクトメンバー

デザイナー: b9p31009 岩崎友香
b9p31095 山田翔平

プロジェクトマネージャー: b9p31013 大柴雅基

プログラマー: b9p31030 齋藤翼
b9p31060 中瀬草太
b9p31088 村田真二

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
今期のプロジェクトメンバーは以上の構成となっています。



プロジェクトの背景

プロジェクトの背景の統計資料

https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/__icsFiles/afieldfile/2017/01/18/1381046_02_1.pdf

参考資料

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
統計資料を見てみると、1分あたりに入力する文字数が10字未満である生徒が、高等学校で約6％、中学校で約37％であることがわかる。分布を見てみると、高等学校では、10 字未満が約６％，10～15 字が約６％、15～20 字が約14％、20～25 字が約24％、25～30 字が約27％、30～35 字が約11％、35～40 字が約５％、40 字以上が約３％、45 字以上が約３％となっている。このことから、1分間にA4用紙の1行程度である約40文字を入力できる生徒は、高等学校で約6％しかいないことがわかる。

全商における実務レベル : 日本語60文字/1分



プロジェクトの背景

現在の商業高校がどれくらいのタイピング能力があるの
かを測ることは商業高校の業務にある
「商業高校の実態の調査」に繋がると考えた。

タイピングというスキルをゲームというインターフェー
スを用いてスコア化することで現状の商業高校における
タイピング能力が可視化されると考えた。

全国商業高校協会にはビジネス文書実務検定試験という
タイピング試験が設けられている

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
全商協の業務のうち、スライドに挙げた2点に注目し、今回のプロジェクトは生徒個々の学力向上の狙いがあるが、
それだけではなく、タイピング情報を一括化し数値化(スコアなど)することにより、商業高校全体のタイピング力をデータによる可視化が可能なのではないのかと考えている。

全国商業高等学校協会主催の大会にワープロ競技があるが、その際に必要なタイピングスキルが身につくレベルのタイピング力を養成することをタイピング目線の目標とする。



プロジェクトの背景

タイピング授業の必要性

タイピング力は
・実習形式の割合が多い場合
・授業でタイピング練習があった場合
・期末試験がPCを使用した実技試験であった場合
・自習環境があった場合に，PCスキルは，授業期間が3年間の場合
・授業で文書作成（Word）や表計算（Excel）の学習があった場合

にそれぞれ高いことが明らかになった．

https://www.jstage.jst.go.jp/article/jjsei/32/1/32_3/_article/-char/ja/
参考資料

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
上記文章から、タイピング授業を行うことはタイピング能力の向上につながると考える。
現時点で文部科学省からの提案によると、小学校、中学校については明記があるが、高校については明記がないことがわかった。

参考資料
https://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chousa/shotou/056/shiryo/attach/1249670.htm




プロジェクトの背景

他タイピングソフトとの比較、優位性

今回調査に当たり、「美佳タイプ」「スシダ」を参考にした。
この2つはタイピング能力の向上につながるようシステム設計がされている。

今回のプロジェクトでは商業高校向けに問題を作成している。
焦点を商業高校に合わせた問題構成になっているものはこのプロジェクトだけ
である。



プロジェクトの目的

クライアント
●全国商業高等学校協会

●上記クライアントの生徒とする。

エンドユーザー

タイピング能力の向上、学力の向上を同時に図る
サイトの作成を行う。

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
今回のプロジェクトでは、全国商業高等学校協会をクライアントとし、その教育機関に属する生徒をエンドユーザーとして設定しています。
タイピング能力の向上、学力の向上を同時に図るサイトを作ることがこのプロジェクトの主な点になります。



プロジェクトの目的

プロジェクトの目的の説明

● 誰もがぶつかるタイピングの壁

● 楽しみながらタイピングを身に着ける

● タイピングゲームの作成

● 専門的な学力の向上を同時に行えるようにする

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
初めてパソコンを使う時、誰もがタイピングの壁にぶつかります。また、キーボード入力が苦手であると、文字の入力だけで時間を費やしてしまい、ワードやエクセルなどの活用まで手が回らなかったり、文章の内容を考える時間を割くことが難しくなります。そのような理由から、このプロジェクトでは、より多くの方が楽しみながらタイピングを身に着けてもらえるように、タイピングゲームの作成を目的にしています。また、タイピングの問題を様々な教科の内容を取り込むことにより学力の向上を図っています。



プロジェクトの目標
タイピング能力の目標

https://maipaso.net/skill_up/necessity/
参考資料

● ビジネス文書実務検定試験の基準
- 実務レベル : 日本語60文字/1分を入力できる事を目標とする

学力の目標

● 学習指導要領を参考し、各学年における到達目標に合わせる。

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
このプロジェクトでは2点の目標に分かれています。1点目は「実務レベルのタイピング能力」. 2点目は「学力の向上」です。今回のクライアントには公立学校が想定に含まれているため、
文部科学省後援事業である毎日パソコン入力コンクールの基準を採用することが相応しいと考え、スライドのような目標が設定されています。
また、学力の向上においては、学習指導要領を参考し、各学年における目標到達点に合わせて問題を製作し、解答解説を表示することで学年に合わせた学習効果が期待できます。

https://maipaso.net/skill_up/necessity/


プロジェクトの概要

画面遷移図

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
タイトル画面から「PRESS START」ボタンを押すと、メインメニューの画面に移動できます。また、メニュー画面から「タイトル画面へ」ボタンを押すと、タイトル画面に戻ります。



プロジェクトの概要

画面遷移図

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
メニュー画面から「ゲーム説明」ボタンを押すとゲーム説明画面へ移動します。「ゲーム開始」ボタンを押すとゲームの難易度選択画面へ移動して、難易度別のゲームを始めることができます。「タイピング練習」ボタンを押すと、タイピングの練習画面へ移動して、タイピング練習することができます。「ランキング」ボタンを押すとランキング画面へ移動して、現在の順位を確認することができます。



プロジェクトの概要

プロジェクトの機能一覧

● タイピングゲーム機能

● NewsAPI機能

● ユーザーデータ保管機能

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
以上3点が今回実装する機能となります。
これらを実装する際の開発環境としてHerokuを用います。
Herokuを用い、複数のビルドパックを設定することでWeb上でPHP, Pythonの同時処理が可能となります。
また、Heroku PostgreSQLを利用することでデータベースの管理も行えることができます。



プロジェクトの概要
タイピングゲームの仕様

●タイピングゲーム

プロジェクトチームで作成した問題に解答する形式。
商業高校の専門科目の問題を用意している。

例) 問題として [異なる環境であっても同様に使えることを何というか答えよ]とでる。
答えとして[互換性]を回答欄に入力する。 正解(完全一致)したらポイントが加算される。
最終結果をuser_dataテーブルに保管。

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
こちらが目標で言うところの[学習指導要領を参考し、各学年における到達目標に合わせる。]にあたる。



プロジェクトの概要

タイピングゲームの仕様

●タイピングの難易度を徐々に上げる

●時間内に入力できなければゲーム終了

●ゲーム終了後、ゲーム内で出てきた問題の解答解説を表示
In the Future:

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
今回作成する予定のタイピングゲームは、1問ごとに設定されている制限時間内にタイピングを行います。画面に表示された文字、若しくは表示されたクイズの解答をタイピングして、正誤判定で一致していれば正解になります。問題を一定数正解するごとに徐々にゲームの難易度を上げていきます。難易度は制限時間を短くしたり、タイピングの文字数を増やしたりして調節していきます。制限時間内にタイピングできなかった時点でゲーム終了となり、結果が表示されます。また、結果画面において出てきた問題の解答解説を見ることができます。



プロジェクトの概要

タイピング練習の仕様

● NewsAPIの利用

●各ニュースの概要をランダムで取得

●ニュースの概要を入力する速さと正確性を競う

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
タイピング練習には、NewsAPIを利用して、トップニュースの概要をランダムに取得し、その文章を制限時間内で、タイピングしてもらい、速さと正確さを競います。
こちらでは、ビジネス文書実務検定試験の形式を参考にして、長文形式にする予定です。
正誤判定は完全一致で、可能なら間違えた場所を表示できるようにしたいと考えています。



プロジェクトの概要

APIを利用するメリット

●ソフトウェア開発の効率化

●最新の情報を簡単に取得可能

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
また、APIを利用することは3つのメリットがあります。1つ目は、ソフトウェア開発の効率化によりコスト軽減が出来るからです。APIを利用することで1からプログラムを組む必要がなくなり、開発時間を短縮することができます。2つ目は、最新情報を簡単に取得可能なことです。例えば、通販サイトで商品を販売している場合、その通販サイトの販売価格が変更されても、自動で反映することができます。APIを利用することでこちら側が毎回更新しなくても取得・利用することができます。以上の理由から、APIを利用しています。



プロジェクトの概要

システム説明

データベースWebサイト

名前とスコアを保持したレコードを記録

データベースから取得しランキングを表示
データベースからクイズ内容を取得

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
タイピングゲームの結果を、ゲーム終了時に入力するユーザーのニックネームとスコアを1つのレコードとして、データベースに記録します。そして、データベースに記録されているレコードを並び替えて、ランキングとして表示します。



プロジェクトの課題

●ユーザビリティに配慮されていない
一見で使用方法が分からないデザインになってしまった。
→デザインの見直しをする必要がある。

プロジェクトの課題と解決案

●スコアの判定が甘くタイピングスキルの反映が正しくできない
→どのようにスコアを設定すればスキルが反映
できるか精査する必要がある。

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
現状の課題を説明します。

まず、タイピングソフトであるため、そもそものローマ字入力ができないと話にならないため、ローマ字入力をサポートする機能を開発します。
他、類似サービスの比較やエンドユーザーが生徒である関係上のゲーム性の検討があります。
目的が商業高校で行われる授業のサポート(予習/復習として)であるため、自学自習ができるような形でまとめたいと思います。



以上で発表を終わります

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
発表は以上となります。
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