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 著者らは日英リーディング学習を行う Web アプリケーション REX の開発を行っている．REX は

学習者の学習継続を第一義的に開発されている．ただし，REX の機能は学習者に提供する教材の選

択アルゴリズム（難易度や嗜好性など）を中心に開発されたものが多い．そこで，教材に限らず幅

広く学習継続に向けた仕掛けを組み込むことが，学習継続効果のさらなる向上に繋がると著者らは

考えた．ゆえに著者らは REX にゲーミフィケーションの概念を導入し，学習継続をサポートするこ

とが期待される環境を REX に補強した．本発表では，著者らが開発した REX の追加機能の実装な

らびに追加機能と既存機能との結びつきに向けた取り組みを中心に報告する．  

 

1．はじめに 
 著者らは日英リーディング学習を目的としたWeb

アプリケーション REX の開発を行っている[1][2][3]．

REX は学習者の学習継続を第一義的に考えられて

おり，それに向けた機能を中心に著者ら研究グルー

プは REX のアップデートを日々行っている．しか

し従前の REX では，学習者に教材（テキスト）を

提供する際のアルゴリズムの観点から学習者の学習

継続効果の向上を目指していた．そのため従前の機

能に加え，学習継続に向けた仕掛けを REX に幅広

く用意することで，学習者の学習継続効果のさらな

る向上につながる可能性があると著者らは考えた．  

 また近年，ゲーミフィケーションが注目を浴びて

いる．ゲーミフィケーションはユーザの内発的動機

づけに関わる要素を有しており，ユーザのモチベー

ション維持に有効とされる[4]．モチベーション維持

は学習継続の重要な要素であることから，ゲーミフ

ィケーションもまた学習継続をサポートする要因と

なると著者らは考えた．実際にゲーミフィケーショ

ンが e-Learningに導入された事例も存在する[5][6]． 

そこで本研究では，ゲーミフィケーションの導入

として REX に英単語ゲームを実装した．加えて従

前の機能とゲーミフィケーションを結びつけるため

の取り組みに着手し，ゲーミフィケーションが従前

の機能に対しても有益なものとした． 

 

2．REX（Reading EXercise） 

 REX の中枢機能には，リーダビリティ式作成機

能が挙げられる．これは学習者の学習履歴情報から

リーダビリティ（テキストの可読性を示す尺度）を

算出するリーダビリティ式をパーソナライズし，学 

 

 

 

 

 

 

習者の要望に応じると思われる難易度のテキストを

学習者に提供するものである．従前の REX の取り

組みでは，リーダビリティ式の精度向上に主眼をお

いていた． 

[1]では REX がリーダビリティ式に使用するパラ

メータ（変数）を学習者の学習履歴に合わせて選択

する手法の提案を行った．[2]では学習者別難語率

（テキスト中の単語に対する学習者別難語表に含ま

れる単語の割合）をリーダビリティ式のパラメータ

に利用可能にするモジュールの実装を行った．学習

者別難語表とは北海道大学英語語彙表[7]（全 7454

語，以降 HL，また各英単語は HL1（易）から HL5

（難）に分類されている）をもとに REX が自動構

築したものを指す．また REX の機能の詳細に関し

ては，[3]を参照されたい． 

 

3. ゲーミフィケーション
 

 ゲーミフィケーションとは，ゲームの要素や考え

方を指す．ゲーミフィケーションにはユーザの内発

的動機づけに関係するとされる 3 つの要素“目的”，

“自律性”，“有能感”を包含しており，ユーザの

モチベーション維持にポジティブな影響を与える[4]． 

また，ゲーミフィケーションの e-Learning 教材へ

の具体的な導入例には「すらら[5]」が挙げられる．

松本 [6]は英語を苦手とする高校生 77 名に「すら

ら」での学習を課したところ，わずか 1 週間の学習

で成績が向上した被験者は全体の 86.8%，対してド

ロップアウト率は 11.7%と，他と比較して良好な結

果を得たことから，e-Learning 上でのゲーミフィケ

ーションの有用性を報告している． 

学習継続効果の向上を志向した REX の機能開発

において，学習者のモチベーション維持が学習継続

につながると考えられる．そこで，REX にゲーミ

フィケーションを試行的に導入することにした． 
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4. 本研究の取り組み 

4.1 英単語ゲームの実装 

 表示された英単語の日本語訳として適切と思われ

るものを，学習者が 4つの選択肢から 1つ選択する

ゲームである．選択肢の作成手法を以下に示す． 

(1) 問題の英単語を HL の中からランダムで 1 つ

選択し，その英単語を選択肢群に加える． 

(2) HL のうち，選択肢群の英単語のいずれでも

ない英単語 Wをランダムで 1つ抽出する． 

(3) W を WordNet
[8]に入力として与え，出力された

W の類義語に選択肢群の英単語がいずれも登場

しない場合にのみ，Wを選択肢群に加える． 

(4) (2)，(3)を選択肢群が 4つになるまで繰り返す． 

 選択肢同士の意味が近い場合，問題として不適切

であると著者らは考えた．ゆえに(3)はそれを防ぐ

ための措置である．そして実行後，選択肢群をシャ

ッフルして各選択肢に割りあてる． 

 

4.2 学習継続との結びつき 

 まず，英単語ゲームを対戦形式とした．問題の正

誤情報をもとに，学習者と対戦相手（REX が用意

した敵キャラクタあるいは他の学習者）間で勝敗を

つける．そして対戦履歴をスコアリングし，REX

の画面中にランキング形式で表示される． 

 REX のトップ画面に敵キャラクタの情報や他の

学習者の敵キャラクタ討伐結果を表示することで，

学習者に英単語ゲームでの対戦意欲を芽生えさせる

（目的）．そして実際に学習者が英単語ゲームをプ

レイし（自律性），プレイ回数の増加に伴い学習者

自身がランキングに掲載され，他の学習者にも認知

される（有能感）．またランキングにより学習者自

身の立ち位置が明瞭となるため，学習者同士の競争

意識を刺激する．ゆえに英単語ゲームが内発的動機

づけに関わる 3 項目を有することから，学習者の英

単語ゲームに対する参加意欲の向上が期待される． 

 さらに，英単語ゲームとリーディング学習を結び

つけることで，英単語ゲームが学習継続にも有効に

なると著者らは考え，REX にチケット制を導入し

た．学習者は REX でテキストを一定数読了するこ

とで，チケットを入手できる．チケット 1 枚につき，

英単語ゲームを 1回プレイできる． 

 

4.3 既存機能との結びつき 

 まず，大城ら[2]が REX に構築した学習者別難語

表の自動作成アルゴリズムを紹介する．初期状態と

して，語彙表 HLのうち，HL3から HL5内の英単語

を学習者別難語表として格納する．そして HL 中の

英単語のうち，学習者がリーディング学習時にクリ

ックした（未知語と判断した）ものを学習者別難語

表に移動する．反対にクリックされなかった（既知

語と判断された）ものは学習者別難語表から除外す

る．上述のように，学習者別難語表をもとに計算さ

れる学習者別難語率はリーダビリティ式の 1 パラメ

ータに使用されており，学習者別難語表の精度はリ

ーダビリティ式の精度を左右する． 

 しかし大城ら[2]の試算によると，学習者別難語表

が学習者自身の語彙力を十分に反映するには，学習

者は REX で多くのテキストを読了する必要がある

ことがわかった．そこで今回，学習者別難語表をよ

り効率的に構築する工夫を英単語ゲームに組み込む

ことで，英単語ゲームと既存機能との結びつきを実

現すると著者らは考えた． 

 具体的には，英単語ゲームで出題される英単語に

対して学習者が正解した場合にはその英単語は既知

であると REX が判断し，学習者別難語表から除外

される．反対に不正解の場合にはその英単語は学習

者別難語表に追加される．英単語ゲームが間接的に

学習者別難語表の構築に貢献することから，ゲープ

プレイとリーディング学習の相乗効果が期待される． 

 

5．まとめと今後の展望 

 著者らは REX の開発において，学習者の学習継

続効果のさらなる向上を目指している．そこでゲー

ミフィケーションの概念を導入し，試行的に REX

に英単語ゲームを実装した．加えて英単語ゲームを

REX の中心であるリーディング学習と結びつける

こと，ならびに大城ら[2]の提案した学習者別難語表

の構築の効率的な実現に向けた取り組みを行った． 

 現在，某大学の所属学生を被験者とした REX の

実験を予定しており，被験者には英単語ゲームも加

えた REX を用いて学習を行ってもらうことを考え

ている．そして実験結果から，ゲーミフィケーショ

ンを加えた REX の学習継続効果を調査，分析する

必要があると著者らは考えている． 
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