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１ はじめに 
 近年，e ラーニングにおいて，スマートフォン

やタブレットを用いて学習を行う mラーニングが

導入されてきている．この学習は時間や場所の

制約がないというメリットがある一方で,学習者

のモチベーションが維持し難いという問題が指

摘されている．これは時間や場所の自由度が高

い故に学習の継続にユーザの自立性が求められ,

モチベーションの維持が難しいからである[1]. 

一方，近年，ゲームの要素や考え方をゲーム

以外に適用するゲーミフィケーションが教育分

野に導入されてきている.最近，ゲーミフィケー

ションが，ユーザの反復学習の意欲を引き出す

という報告がある[2]．しかし，魅力的な教材で

あるためには物語やキャラクター等が必要で，

娯楽作品に近く，娯楽と勉強とが対比される学

校教育で使うには違和感を生じさせうると言わ

れている． 

近年，生物多様性が人類の存続に不可欠な資

源や生態系サービスを提供していることがわか

り，生物多様性のもたらす生態系サービスへの

認知が保全のための行動意図を高めることが分

かってきた[3].現在までも生物多様性教育とし

て自然体験学習などが行われてきているが，こ

れらは徐々に体験や学習が自己目的化する傾向

を持ち，一過性のイベントとして娯楽化・パタ

ーン化してしまう問題があることが示唆されて

いる．近年の内閣府の調査でも，生物多様性と

いう言葉を聞いたこともないと 52.4%の人が答え

ているとの結果が出ており生物多様性への認知

度は低く，生物多様性教育の必要性が依然とし

て高い． 

そこで，本研究では一過性のイベントしがち

な自然体験学習中心型の生物多様性教育を，IcT  

 

を活用した携帯端末を用いた mラーニング形式で

行うことにし,近年活発になってきているゲーミ

フィケーションを取り入れることでモチベーシ

ョンの維持可能な学習支援システムとして開発

することにした. 

 

２ システム 
ユーザのモチベーションを維持する新しい学

習支援システムとしてゲーミフィケーションを

取り入れた携帯端末学習支援システムを構築す

ることにした.具体的には，iOS 12.1 対応の

iPhoneを対象とし，Xcode10, Swift 4.0を用い

て，スマートフォン用のアプリケーションとし

てシステムを構築した．その際学習に,チュート

リアル,ポイント,報酬,収集,自己成長度の可視

化のゲーミフィケーション要素を加えることで,

ユーザが学習を継続できるようにした． 

ユーザは,トップ,勉強,ガチャ,図鑑を選択す

ることができ,トップ画面には，勉強回数,勉強

の平均正解率,所持ガチャチケット,図鑑収集率

の 4つの数値が表示される.また,初回起動時のほ

か,トップ画面(図 1(a))のチュートリアルボタン

をタップするとチュートリアル画像が表示され,

アプリケーションの利用の仕方を確認すること

ができる.  

トップ画面(図 1(a))から勉強を選択すると勉

強画面へ遷移する.勉強開始ボタンをタップする

と問題画面 (図 1(b))に遷移し，ユーザは問題に

対する４つの選択肢から解答を 1 つ選択できる.

解答をタップすると，正解か不正解と解説(図

1(c))が表示され,正解したときはガチャチケッ

トを 1枚獲得できる.このようにして 10回解答を

行うと成績表示画面へと遷移し,正解数と獲得ガ

チャチケット数が表示される.成績表示画面かト

ップ画面からガチャを選ぶとガチャ画面へ遷移

し，勉強で得たガチャチケットを消費して,報酬

を得るガチャガチャを引くことができる. 『ガチ

ャを引く』ボタンをタップすると,ガチャチケッ

トを 1枚消費して図鑑項目をランダムに 1つアン

ロックし,その図鑑項目の生物種のイラストが即

時に表示される(図 1(d)).その後トップ画面から 
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図鑑をタップすると図鑑画面(図 3(e))に遷移し,

ガチャでアンロックした生物のイラストと解説

を閲覧できる.図鑑画面ではイラストのサムネイ

ルが表示され,アンロックしていない項目には鍵

イラストが表示される.画面上部には図鑑の収集

率が表示され,現時点で全体の何％の項目をアン

ロックしたかを確認できる.開放した項目をタッ

プすると,詳細画面が表示され,拡大イラストと

解説を閲覧することが出来る(図 1(f)(g)).ここ

で，ガチャ報酬の希少度の可視化において，実

際に希少であるかは関係なく報酬の見た目に差

異があることによって報酬を手に入れた時に得

られる達成感が大きくなると考え，報酬の見た

目に豪華さの差があるもの(以下報酬視覚差あり

Ver) (図 1(h)(i))と差がないもの(以下報酬視覚

差なし Ver) (図 1(d)(e))を比較することにした. 

３ 実証実験 
 実証実験では,対面及びオンラインでの協力依

頼に応じた義務教育を終えた 18人を対象に,アプ

リケーションの利用期間を 2 週間とし,利用前と

利用後にアンケートを行い，報酬視覚差があり

Ver を利用するユーザ 9 人をグループ A、報酬視

覚差なし Ver を利用するユーザ 9 人をグループ B

に分け，比較実験を行った.  

アプリケーションの利用期間終了後,利用者か

ら利用後アンケートと共に,起動日時，勉強を行

った日時，勉強の正解数，図鑑のアンロック数，

アンロックした図鑑項目を表示した数の 5点のア

プリケーションのログデータを回収した.このデ

ータはユーザの意志に関係なく,アプリケーショ

ンの利用時に自動で記録した. 

ユーザが 14 日間の期間中に行った勉強の結果

について,実験開始から 3 回分の正解数の平均を

初期平均とし,実験終了前から 3 回分の正解数の

平均を後期平均とした.また,後期平均を初期平

均で割った値を正解数の向上率とした.勉強回数

3 回以下のユーザの数値は初期，後期平均を全て

の回の平均値とした. 

学習回数が 6回以上であったユーザについて、

グループ A の学習回数の向上度は 1.5、グループ

B の学習回数の向上度は 1.3 であった．初期平均

から後期平均にかけて正解数が向上しているこ

とはユーザが以前出た問題の内容を覚え,正しい

回答を選択できるようになったことを示してお

り,ユーザに学習知識が定着しているかを表す指

標になるといえる.また，グループ A の方が B よ

り向上率が高く，ガチャ報酬の視覚効果の要素

がユーザを，ガチャを引くためにガチャチケッ

トを早く多く集めたいという心理に駆り立て，

モチベーションを高め，学習定着の促進に一定

の効果があると考えられる． 
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図 1. 本システムの画面スナップショット 
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