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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 を開発している．REX は学習者

の学習継続を第一義的に考えられており，その手段として学習者のレベルに合ったテキストの提供を行

っている．これに加え本発表では，幅広く学習継続に向けた仕掛けを組み込むため，ゲーミフィケーシ

ョンの概念を導入した．英単語ゲームをはじめとした機能を組み込み，テキストの抽出に必要な学習者

別難語表のパーソナライゼーションを目指した．ユーザ評価実験では学習継続の観点からポジティブな

結果が得られたが，ゲーム難易度などに関する改善点も数点寄せられた．また，実験によって得られた

学習者別難語表の作成効率などについて分析する． 

 

1. はじめに 

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[1][2]．REXは

学習者の学習継続を第一義的に考えられており，こ

れまではリーダビリティ（テキストの可読性）など

の観点から読みやすいテキストを提供することで，

学習者の学習継続効果の向上を目指した．それに加

え，ゲーミフィケーションの概念を導入することで，

学習継続効果をさらに向上させられるのではないか

と著者らは考えた．具体的には，REXに英単語ゲー

ムをはじめとしたゲーミフィケーション機能を実装

し，実験によって有用性を検証する．本発表では，

REXに追加した機能の説明，および既存機能との繋

がりと，実験から導き出された結果を報告する． 

2. REXシステム 

 REXの主な機能として，リーダビリティ式作成機

能が挙げられる．REXは学習者の学習履歴情報をも

とにリーダビリティ式を作成する．そのリーダビリ

ティ式をパーソナライズし，リーディング学習を行

う際に，式をもとにテキストのリーダビリティを算

出し，学習者が読みやすいと思われるテキストを提

供する．また，大城らは REXに学習者別難語表の自

動生成機能を構築した[2]．学習者別難語表は北海道

大学英語語彙表[3]（以降 HLと表記，全 7574単語中

HL1（易）から HL5（難）に分類される）の HL3か

ら HL5 に該当する英単語が初期状態として含まれ

ている． 

 

 

 

 

 

 
 

学習者がリーディング学習中にクリックした（難し

いと感じた）ものを学習者別難語表に移動し，クリ

ックされなかった単語を除外することで，学習者別

難語表を構築していき，そこから算出される学習者

別難語率は，リーダビリティ式を更新する際のパラ

メータ（変数）の 1つとして使用される． 

3. ゲーミフィケーション 

ゲーミフィケーションとは，ゲームに使用される

要素を教育やビジネスに取り入れることで，様々な

効果を生むとされる概念である．ゲーミフィケーシ

ョンには，ユーザの内発的モチベーションを刺激す

る「目的」，「自律性」，「マスタリー（熟達）」が含ま

れており，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]．REXでは既存機能とユーザの

内発的モチベーションを刺激する要素を考慮し，ゲ

ーミフィケーション機能の実装を目指した． 

 

3.1 英単語ゲーム 

 英単語ゲームは表示されている英単語に対し，4

つの選択肢の中から正解である日本語訳を選ぶゲー

ムである．問題と選択肢は HL の中に含まれる英単

語で構成されており，HL の中からランダムに問題

を出題する．学習者にはそれぞれアバターが用意さ

れており，アバターにはステータス（HP，攻撃力，

防御力）が与えられている．このアバターを使用し，

英単語ゲームにおいて敵キャラクタと対戦を行う．

REXのゲーミフィケーション機能は，この英単語ゲ

ームを中心に構成されている． 

 また，リーディング学習やゲームを行うことで，

ポイントを獲得することができ，そのポイントはラ

ンキングに記載されるためのスコアリング機能や，

アバターのステータスを上げるためのレベルアップ

機能に使用される．他にも，ログインボーナス機能，

表示される課題をクリアすることでポイントを手に

入れる事ができるクエスト機能なども実装した． 
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実験協力者 A B C D E F
利用回数 306 30 284 91 185 7

実験協力者 G H I J K L M N
利用回数 32 86 0 6 8 20 33 131

3.2 既存機能との結びつき 

REX ではチケット制度を導入することによって，

リーディング学習と英単語ゲームとの相互作用をは

かっている．これは，REX内で用意されている仮想

のチケット（バトルチケット）を 1 枚消費すること

で英単語ゲームを行うことができるシステムである．

このチケットはリーディング学習を行うことで獲得

することができ，英単語ゲームのみを行うといった

ような偏った使用を防ぐ措置である．また，大城ら
[2]によれば学習者別難語表の構築にはテキストを約

1500 本読了する必要があることが述べられている．

そこで，学習者別難語表の構築を効率的にすべく，

英単語ゲームの解答結果から学習者別難語表を構築

する機能を実装した．具体的には，出題された英単

語に対して不正解の場合は，その英単語を学習者別

難語表に加え，正解の場合は学習者別難語表から除

外する．これらの機能により，REXでは図 1のよう

な学習の流れを組み，学習者の学習継続を促す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 REXにおける学習の流れ 

4. 実験 

 著者らは本研究で追加した機能の有用性を検証す

るために，某大学で英語系講義を受講する学生 35名

を実験協力者として，2014年 5月 15日から実験を

開始した．1ヶ月に 20本，約 9ヶ月間かけて 175本

のテキストを読むことを課題とし，実験環境は PC

やスマートフォンなどのブラウザが起動できるもの

ならば全て使用可能とした．また，英単語ゲームを

はじめとした REX のゲーミフィケーション機能の

使用は自由である．  

 

4.1アンケート結果 

 実験開始から 2ヶ月が経過したところで，REXに

対する使用感アンケートを実施したところ，「進んで

REXを使用しようと思いましたか」という質問に対

し，好意的な意見として「思った」と回答した者が

6名，「やや思った」と回答した者が 21名であった．

このように，35 名中 27 名が REX の継続使用に対

してポジティブな意見を示した．また，実験終了時

にもアンケート調査を実施し，前実験で得られたア

ンケートとも比較，分析を行う予定である． 

4.2 英単語ゲーム利用回数に着目した分析 

 次に，前述したアンケートの中から好意的意見と

して「思った」と回答した全 6 名と，否定的意見を

回答した全 8 名の 12 月までの英単語ゲーム利用回

数を表 1，表 2 に示す．なお，実験協力者全体のゲ

ーム利用回数は平均 67.6回であった． 

 

表 1 「思った」と回答した実験協力者の利用回数 

 

 

 

表 2 否定的意見を回答した実験協力者の利用回数 

 

 

 

 

 表の結果から，好意的意見の回答者のうち 3名の

ゲーム利用回数は比較的多く，否定的意見の回答者

のうち 6 名のゲーム利用回数は比較的少ないという

結果が得られた．これらの結果から，実験協力者の

REXに対するモチベーションが，英単語ゲームの利

用頻度に影響していることが考えられる．また，よ

り詳細な分析については，発表当日に行う． 

5. まとめと今後の展望 

 著者らは REX に英単語ゲームをはじめとしたゲ

ーミフィケーション機能を導入し，実験によってそ

れらの有用性を検証した．アンケートの結果から，

学習者のモチベーション維持に対してポジティブな

意見が得られ，それらは英単語ゲームの利用頻度に

よるものである可能性が考えられる．今後は，学習

者間の交流要素をさらに強めることで，さらなるモ

チベーション向上が期待できるのではないかと考え

られる．例えば，英単語ゲームを学習者間で行う機

能や，ランキング以外にも，他の学習者の進捗具合

を可視化することで競争意識を刺激するといった機

能が挙げられる． 
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