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1. はじめに 

今日の小中学生は SNS を用いて友人と手軽に

情報を入手したり意見を投稿したりしているが，

SNS に存在する多くの危険性を十分に理解せずに

利用しているものと考えられる．このため，家

庭や学校において SNS の適切な使用を教育する

環境が求められている． 

現状の SNS 教育では，「教育の中にエンター

テイメントを取り入れる」アプローチが主流に

なっている．これはゲーム等のエンターテイメ

ントが学習意欲の向上に役立つことが紹介され

ているためである[1]．しかし，現状のアプロー

チでは，生徒が普段の学習と変わらないと感じ

た瞬間に学習意欲が低下するケースが発生しや

すい．「意欲的に楽しみながら」学ぶ環境を提

供するという点において，当該アプローチには

限度があるように思われる．そこで本研究では

発想を逆転し，「エンターテイメントの中に教

育を取り入れる」アプローチを取ることで，複

雑な内容への抵抗感を弱め，繰り返し楽しんで

いる中で安全に SNS の適切な使用を教育するシ

ステムを提案する． 

2. 関連研究 

本章では，エンターテイメントに関する考察

と事例を 3 つ紹介する．はじめに，アプローチ

の違いを考察する（表 1 参照）．前者のアプロ

ーチでは，「既に学習したことのある方法や内

容（漢字ドリルや四則演算等）」に対してエン

ターテイメント性を取り入れる手法である

[2][3]．それに対し，後者のアプローチでは，

「全く学習したことがなくても」楽しみながら

学習できたり，簡単な説明を受けるだけで実習

ができたりする環境を提供する． 

ゲームには長所，すなわち「エンターテイメ

ント性をもつゲームは，低学力層の生徒の学習

や意欲向上に役立つという長所をもつ」[1]とい

う利点がある．遊びの要素やゲームのインタラ

クティブ性を取り入れながら，年代に合わせた 

 

 

 

 

 

表 1 アプローチの違いについて 

 
 

課題を与えることで，継続的な上達の努力を促

すことができるとされている． 

 最後に，後者のアプローチを実践した事例を

紹介する．文献[4]では，エンターテイメントを

楽しんでいる中でセキュリティ能力（長くて複

雑なパスワードを覚える能力）を高める方法が

提案されている．具体的には，パスワードをゲ

ーム内における「コマンド」として扱い，ゲー

ム中に登場するイベントの中でユーザに入力を

求める．これにより，ユーザに強力なパスワー

ドを容易に記憶させることが可能になる． 

 先行事例の傾向性として，パスワードや情報

リテラシー等，1 つの教育項目に集中したコンテ

ンツ開発が多い．しかし，SNS を安全に取り扱う

ために気を付ける項目は数多くあり，1 つの教育

項目を満たしていたとしても，他の教育項目を

満たしていなければ必然的に危険な状況になる．

また，短時間で効率よく学びかつ，印象に残る

学びを行うために「娯楽」と「SNS の危険性およ

び利用法」を組み合わせた教材が必要になると

考える． 

3. 前提条件 

 本論文の前提条件を以下に示す．小学校高学

年を対象とした理由は， SNS の利用率が高くな

る傾向があるためである． 

①対象者は小学 5，6年生であること． 

②SNS の適切な利用方法を理解していない，もし

くは曖昧な状態であること． 

4. システムの仕様 

4.1 教育項目 

文献[5]をもとに，表 2 では本システムにおけ

る教育内容を設定した．分かりやすいテーマか

らスタートし，高度な内容をステップアップ方

式で段階的に学べるようにした． 

4.2 心理効果 

学習の意欲向上と効率的な知識の習得を図る

ため，3つの心理効果を取り入れる． 
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表 2  本システムにおける教育内容一覧

 
 

⑴目標勾配：人間や動物はゴールが近ければ近

いほど，ゴールに向かう意欲や速度を上げる

傾向にある．本システムでは 7 つのストーリ

ーとまとめにおいて 1 つずつ，合計 8 つの称

号（例：パスワードマスター）を設定するこ

とで，ゴールの明確化を図る． 

⑵カリギュラ効果：禁止された行為をやってみ

たくなる現象．図 1 に，禁止された行為を行

ったときの結果を赤枠で示す．主人公が不利

な状況になることがわかる． 

⑶初頭効果（親近効果）：最初（最後）に与え

られた情報に強く影響を受けることにより，

記憶の再生率を上昇させる．7 つのテーマの各

ストーリーにおいて，始めにインパクトのあ

るキャラクターや回想を表示し，ストーリー

の終わりにテーマに関するまとめを表示する． 

4.3 ストーリーの内容 

 ここでは，「SNS の使用上の注意」を例に説明

する．図 2 は，ソフトウェアの説明と，定期的

な更新が必要であることを説明するシーンであ

る．主人公は，防御性を備えた衣服である「ソ

フトウェアー」を入手する．定期的に「ソフト

ウェアーの更新」を行わない場合，敵からの攻

撃によりウィルスに見立てた毒やマヒ等の状態

異常にかかりやすくなる．また，敵から「ソフ

トウェアーの更新」をしてもらった際には状態

異常にかかりやすくなり，主人公の行動が敵に

把握されてしまう．このようなストーリーによ

り，ユーザはソフトウェアの定期的な更新が必

要であること，およびウィルスが感染するまで

のいきさつを理解することができる． 

5. 評価方法 

実装するデバイスとして，PC，スマートフォ

ン，タブレットを用いる．また，被験者にはゲ

ームを夏休み等の長期休暇中に取り扱っていた

だき，いつでも自宅で自由に学習ができる環境

で行う．これは，生徒によって探索やレベルを

上げる時間に差が発生することや、カリギュラ

 
図 1 カリギュラ効果を用いた展開 

 

 
図 2 ソフトウェアの解説画面 

 

ラ効果を用いた分岐点により，ストーリーの内

容度が変化するためである． 

長期休暇終了後，ゲーム内での各項目におけ

る思考時間と選択肢の集計をシステム内で行う．

集計結果はいつでも教員や保護者が閲覧可能と

し，生徒一人一人の現状を把握できるよう設定

する．その後，生徒同士のコミュニケーション

を行った内容も含めてアンケート調査に回答し

てもらい，これらの結果をもとに評価とゲーム

の改善を行う． 

6. まとめ 

 本研究では，エンターテイメントの中に教育

を取り入れるというアプローチと 3 つの心理効

果をもとに，SNS の適切な使用を教育するシステ

ムを提案した．普段の学校生活では学ぶ機会が

少ない，もしくは授業で学ぶには難しい項目を

選別し，繰り返し楽しみながら，安全に教育す

ることができるシステムを目指す． 
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