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1. はじめに 

本報告の実証実験が行われた兵庫県立大学環

境人間学部では，エコ・ヒューマン地域連携セ

ンターという地域連携を取り扱うセンターを平

成 23 年 3 月に設置した.そこで，センターにお

いて，学生プロジェクトが運営する携帯端末ベ

ースの学生ソーシャルネットワークサービス，

echo 姫を立ち上げた．echo 姫の主たる目的は，

学生が手軽にアクセスしやすいモバイル端末で

の情報提供により大学が提供する学習支援やキ

ャリア支援システムを有効に活用してもらうこ

とである．そこで，キャリア支援の一層の充実

を図るため，echo 姫プロジェクトの新たな事業

として就職活動支援システムの開発を開始した． 

現在，大学内における就職活動（以下，就活と

呼ぶ）の事前学習については，講義形式で行わ

れていることが多く，兵庫県立大学においても

同形式で行われている．しかし，これにはいく

つか問題点がある．①参加できなかった学生は

就職活動知識を得られない．②その場限りであ

り，繰り返し学習することが難しい．③学生の

就職活動知識習得の進捗状況を大学サイドが把

握しづらいといった点があげられる． 
一方，近年，さまざまな分野において，ゲーム

の思考方法やその実現形態・機能をゲーム以外の

分野に適用する，ゲーミフィケーションが注目さ

れてきており，ビジネス社会を中心に成功事例が

現れつつある(1)．これは，ユーザの自発的な行動変

化を促すなどをすることにより，販売促進や問題

解決能力育成などに活用する，ゲームシステムと

は限らない新たな情報システム概念である． 

 ゲーミフィケーションは，モチベーションの維

持になること，自発的行動が促され，ユーザの負

担軽減につながることが期待できるといわれてい

る. 実際にゲームの機能を使用した地震防災教育が

行われ，教育ツールとして研修として利用された

だけでなく，会場の熱気が感嘆すべき状況であっ 

 
 
 
 
 

 

たことが報告されており[2]大きな教育的効果が

期待できる． 
そこで，本研究では，大学における就職活動の

事前学習の問題点である前述の①②③の項目を解

決するため，ゲーミフィケーションのコンセプト

に基づく，モバイル端末対応の就職活動支援シス

テム「就活なう」を開発した．具体的には，大学

生がゲームを楽しむ感覚で，就職活動知識を習得

できるようにした．このシステムによって，アク

セスがしやすくなり，学生が大学にいかなくても，

自宅の布団の中でも事前学習が行える．また，時

間にとらわれずに学習が行え，繰り返し学習する

ことが可能なだけでなく，さらに，ゲーミフィケ

ーション技術を援用することで，学生の学習のモ

チベーション向上，負担軽減を図っている． 

 

2. 就活なうシステム 

「就活なう」のホーム画面を図１に示す。自由応

募によって就職活動を行う学生が経験する過程と

して、企業へのエントリーから最終面接までのの

中で、ビジネスマナー、エントリーシート、履歴

書、面接について、備えておくべき就職活動知識

を、３択のクイズ形式で出題して解答させること

にした．ビジネスマナー，エントリーシートなど

就職活動の局面をとらえてジャンルとし，問題作

成は，この各ジャンルについて３０問程度を作成

し，その中からランダムで１０問を表示するよう

にした．各問題に対しては，３つの解答を用意し，

作成することができる． 

ユーザは，会員登録後，ホーム画面から「クイ

ズへ」をタップし，ジャンルを選択するとそのジ

ャンルの達成率が表示され，始めるをタップする

とスタートする．回答を選んで，「次の問題へ」

をタップすると次の問題へと進んでいき，１０問

回答を行うと，点数とポイント，また，自分の解

答と正解およびその解説を表示する（図２）． 

システムには，学習のモチベーション向上の

ため，ポイント・レベル・アバター・コレクシ

ョン・ランキング機能を取り入れた．クイズを

行うとプレイポイント＋正解数に合わせたポイ

ントを得ることができ（図２），一定のポイン

トがたまるとレベルが上がり，レベルに応じて，

新しい自分のキャラクター（アバター）が追加 
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図 1. ホーム画面 

図２.解答と解説画面 

される（図１）.ユーザは好きなアバターを選択

でき，ユーザのやる気を喚起する．ホーム画面

には，アバターとポイントランキングを表示し，

競争させ，モチベーションアップを図った. 

3. 実証実験 

実証実験は，2013 年 12 月下旬から 2014 年 1

月上旬にかけて，大学生に「就活なう」へのア

ンケート協力依頼のチラシを，主な対象者であ

る 2015 年卒就職活動学生を中心として配布して

行った．実験では，「就活なう」を学生に実際

にプレイしてもらい，事前テスト，事後テスト

の実施，プレイ状況のデータ取得，アンケート

調査を行った．登録者は大学 2 年から大学院 3

年までの 31 名であったが，事後テスト，アンケ

ートまで行った有効回答数は 18 名に留まった． 

事前テスト・テストは，就活なうで取り扱う内

容ではあるが，全く同じ問題にならないような

問題を作成した．事前，事後テストの問題は同

じ問題とし，3 択問題を 10 問ユーザに回答させ

た.事前テストは，会員登録後すぐホーム画面を

表示する前に必ず行うこととし，事後テストは，

実験開始後 20 日後に，メニューに表示して行わ

せることとした．また，メニューにリンクを設

置し，あわせてオンラインにてアンケートも行

った． 

 

4. 結果と考察 

事前・事後テストの両者を受験した人数は 19

名であった．１問正解を１点としたときの平均

正答数の平均値は，事前テストに比べ，事後テ

ストの方が高くなっており，本システムによる

学習効果があると考える．また，ランキングの

表示については，システムの使用状況のデータ

取得からも，ランキング上位者が順位を抜かさ

れると，再び連続でクイズをプレイするなど，

競争している様子が確認できており，繰り返し

学習するためのモチベーションアップの効果が

あると考えられ，本システムは，講義形式の②

その場限りであり繰り返し学習することが難し

いという問題点を解消できうることが示唆され

た．次に，アンケートに対する回答において，

自宅での使用が半数程度を占めているとの結果

が得られた．本システムにおいて，携帯端末の

活用を決めた理由は，講義形式の事前学習に①

参加できなかった学生が就職活動知識を得るこ

とができないという点を解消することであった．

よって，本システムは講義形式の事前学習に参

加できないような学生も知識を得ることを支援

できるシステムであると考えられる． 
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