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１．はじめに 
 平成 23 年 3 月、兵庫県立大学環境人間学部に

エコ・ヒューマン地域連携センターが設置され

た。それに伴い、地域連携センターの学生プロ

ジェクトが運営する、モバイル端末をベースと

した学生 SNS、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。 

 本研究は、echo 姫プロジェクトによるキャリ

ア支援の一層の充実を図り、ゲーミフィケーシ

ョン技術を用いた就職活動支援システムを開発

するものである。本報告では、就職活動知識を

ゲーム感覚で学べるアプリケーション「就活な

う」を開発して実装し、実証実験を実施した結

果を報告する。 

 

２．研究の背景と目的 
近年、ビジネス社会において、ゲーミフィケ

ーションが注目されている。ゲーミフィケーシ

ョンとは、ゲームの思考方法や機能などのユー

ザを活性化させるノウハウを、ゲーム以外の領

域に適用することである。本来やりたくないこ

とにゲーミフィケーションを援用することで、

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。 

現在、大学内での就職活動の事前学習は講義

形式で行われていることが多い。しかし、これ

にはいくつか問題点があり、 

① 参加できなかった学生は就職活動知識を得

ることができない 

② その場限りであり、繰り返し学習すること

が難しい 

③ 大学側が学生の就職活動知識習得の進捗状

況が把握しづらい 

 

 

 

 

 

 

といった点があげられる。 

 そこで、本研究では、上にあげた問題点を解

決するために、ゲーミフィケーション技術を援

用した携帯端末による就職活動事前知識学習シ

ステム「就活なう」の開発を行った。携帯端末

を用いることで、学生がアクセスしやすく、時

間にとらわれずに学習が行え、繰り返し学習す

ることが可能となる。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、負担軽減を図る。 

 

３．「就活なう」のシステム 
 学生の学習状況を把握するため、システムは

会員登録制とした。個人情報や問題情報はデー

タベースに保存、管理する。 

また、学習は 3 択のクイズ形式とした。クイ

ズ画面を図１に示す。 

 

   
図１ クイズ画面 

 

問題は、自由応募学生の就職活動における、エ

ントリーから最終面接までの備えておくべき就

職活動知識である。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、一定のポイントがた

まるとレベルが上がる。レベルに応じて新しい

アバターが追加され、ユーザは好きなアバター

を選択できる。マイページにポイントランキン

グを表示し、競争させることでモチベーション

アップを図った。マイページ画面を図２に示す。 
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図２ マイページ画面 

 

また、問題集の機能を実装し、クイズで出題さ

れた問題をコレクション形式で集めていく仕様

とした。 

 

４．実証実験 
 「就活なう」を学生に実際にプレイしてもら

い、以下の 3つを行った。 

 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 

実施期間は、2013 年 12 月下旬から 2014 年 1 月

上旬で、アンケート調査はオンラインにより行

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名にとどまった。 

 

５．結果と考察 
 事前・事後テストはどちらも 1 問 1 点とし、

10 問出題した。平均正答数は事前テストが 4.8

点、事後テストが 6.8 点で平均 2 点の上昇とな

った。また、ポイントが 100 点以上であった 6

名は全員点数が上がっており、ある程度繰り返

してクイズをプレイすれば、就職活動知識の学

習効果が得られていることがわかる。モチベー

ションに関するアンケートの集計結果を図３に

示す。 

 
図３ モチベーションに関するアンケート結果 

 

図３は、「就活なう」を利用するモチベーショ

ン向上に効果があると感じたものを複数可で選

んでもらった結果である。これより、クイズ形

式とランキングの評価が高いことがわかる。ラ

ンキングについては、プレイ状況のデータから

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

様子が見られた。しかし、アバターやレベルは

評価が低く、ゲーミフィケーション技術に関し

てはまだ改善の余地がある。 

また、「携帯端末の利用は効果的であったか」

「このようなサイトがあれば今後も利用したい

か」という質問には 18人中 17人、18人中 15人

が「はい」と答えており、「就活なう」が学生

にとって有効に活用しやすいキャリア支援シス

テムになりうると考えられる。 

 一方、アンケートの自由記述として、「問題

を増やしてほしい」「SPI 問題も載せてほしい」

といったコンテンツの充実を求める意見が多く

あり、また、「デザインがかたく感じる」「答

えや解説の表示がわかりづらい」といった、デ

ザインに関する意見もみられた。今後、さらな

るコンテンツの充実や、使いやすく好感のもて

るデザインの検討が求められる。 

 

６．今後の課題 
(1)ユーザの拡大 

 現在、「就活なう」に登録している人数は 31

人、実際に利用し、アンケートに答えた人数は

18 人にすぎない。「就活なう」の効果を評価す

るためにもユーザの拡大を図る必要がある。 

 

(2)大学との連携 

 本システムのコンテンツの充実には、大学の

協力が不可欠である。問題の充実や大学による

就職活動の情報提供機能が現段階では不十分で

あるため、今後大学との連携を進めていく必要

がある。 

 

７．まとめ 
 本研究は、学生ができるだけリラックスして

就職活動の事前学習を行い、最低限の知識を持

って就職活動に挑むことができるツールを開発

することが最大の目的である。そのためには、

すすんで入ってみたくなり、継続して学習がで

きるアプリケーションとならなければならない。

学習知識の効果も重要であるが、ユーザの声を

取り入れ、飽きのこないコンテンツの充実、ア

クセスの容易さやデザイン性、楽しく感じるゲ

ーム性に配慮したシステムとする必要がある。 

0 2 4 6 8

アバター

レベル

問題集

ポイント

ランキング

クイズ形式

(人) 

(項目) 

Copyright     2014 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-868

情報処理学会第76回全国大会


