
Kahoot! は、学習ゲームやトリビ
アクイズをわずか数分で作成し
て共有しプレイできる、ゲームベ
ースの学習プラットフォームです。
ユーザーは、教育とエンターテイ
ンメントを融合させたインタラク
ティブな学習体験に簡単に参加
できます。

Kahoot! は、学習ツールとして世界中で幅広く研究されており、その
成果は学術論文として発表されています。NGOのWiKIT（EdTech
インパクトの国際センター、International Center for EdTech 
Impact)が実施したレビューでは、Kahoot! に関する155件の科学論
文が評価され、Kahoot! が学習、エンゲージメント、動機付けを促進
することが確認されました。 1

また、Kahoot! に関する研究を総合的に理解するためのプロジェク
トでは、ノルウェー科学技術大学の研究者たちがKahoot! を学習ツ
ールとして分析・比較するため、93件の学術的研究を精査しました。
その成果は、トップレベルの科学ジャーナルであるComputers & 
Educationにて発表され、Kahoot! が学習成果、教室での活性度、
学習者の態度や不安感に対して肯定的な影響を与えることが結論付
けられました。 2
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•	 日本国内のKahoot! に関する研究は、日本の国立情報学研究
所（NII）が提供する学術データベースサービスのCinii3による
と、2017年頃から見られ、近年は言語教育系の学術誌や大学紀
要などに論文が掲載されています。

•	 例えば、日本の数学を学ぶ学生を対象とした鳴門教育大学の研
究では、授業の導入部分とまとめ部分でKahoot! を活用する効
果が検証されました。その結果、Kahoot! は積極的で深い学びを
促進することを明示しています。 4

•	 また、日本の大学生を対象に2024年に実施された研究では、 
Kahoot! が学術的語彙の習得と学習プロセスに対する認識 
に与える影響を探るケーススタディが行われました。その結果、
同義語テストのスコアが26%向上し、多くの学生がリーディング、
ライティング、スピーキング能力の向上を報告しました。この研究
は、Kahoot! が語彙習得を促進する効果を示しており、より良い
学習成果のために英語教育に取り入れるべきであることを示唆
しています。 5
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結論: これらの日本での研究は、Kahoot! の活用に関する世
界的な研究動向と軌を一にしており、Kahoot! が学習プロ 
セスに肯定的な影響を与えることを示しています。特に語彙
学習においては、新しい知識を学ぶ意欲を学生にもたらす 
ことが確認されています。また、質問や問題の作成における
教師や専門家の関与の重要性を強調しており、回答のスピ 
ードよりも正確性に焦点を当てるべきであることも示唆して
います。

•	 第54回日本てんかん学会年次集会では、Kahoot! を活用した質問形式のウェビナーが実施されました。多くの参加者
が、この形式が意見共有に役立ち、セッションを有意義なものにしたと感じたことが報告されています。この結果は、 
プロフェッショナルが参加する定例会議において、ゲーミフィケーションが満足度や形成的評価を向上させる可能性を
示唆しています。 6

•	 大阪教育大学の吉田と松原の研究でも、日本の大学のEFL（英語を母語としない人の英語学習）クラスにおいて、 
Kahoot! が語彙習得の向上や教育効率に与える影響を調査しました。その結果、これらのツールが学生の動機付け 
と語彙学習を大幅に向上させることが明らかになりました。 7

•	 京都産業大学の新本は、学生がKahoot! を通して、楽しみながら英単語を覚え、復習できていることを示唆しました。 
Kahoot! を導入した語彙学習は習熟度の低い学生の授業参加態度を大きく変容させる可能性があると考えていま 
す。 8

•	 もう一つの例として、17歳・18歳の工学系コースの大学生を対象とした信州大学の山本と北澤の研究があります。  
この研究では、語彙テストにKahoot! を活用することで、学習者の動機付けとエンゲージメントを効果的に向上させる
ことを確認しました。多くの参加者が、Kahoot! と紙とペンを用いた復習テストの組み合わせに好意的な反応を示しま
した。 9

•	 福井進学ゼミの鳴戸と兵庫教育大学の鳴海の2025年の論文では、中学3年生がKahoot! の利点である「モチベーショ
ン維持」と「楽しい学びの提供」を生かしつつ、語彙学習の質をさらに高めることが期待できるとし「Kahoot! が持つクイ
ズ形式のゲーム性により、生徒は友だちと競い合いながら学ぶ楽しさを感じるだけでなく，語彙力も向上させているこ
とが確認できた。」と述べています。 10

•	 富山大学では、大学生がKahoot! などのアプリケーションを活用し、その教育効果の有用性や課題を検討し、匿名性や
アミューズメント性を活かしたアプリケーションを授業に効果的に取り入れることで、より教育効果の高いアクティブラ
ーニングを実施することが可能であることを確認しました。 11

•	 最後に、2025年の論文で宮崎大学の小川らは、Kahoot! の活用前と比較して、学習意欲が低い傾向にあった児童の学
習態度や行動にもポジティブな変化が表れるなど、学習活動を支援するツールとしての可能性を確認しています。 12


