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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

れたのに伴い、センターの学生プロジェクトが

運営する携帯端末ベースの学生ソーシャルネッ

トワークサービス（SNS）、echo 姫[1]を立ち上

げ、平成２５年５月末で５４７名の登録数を得

た。平成２４年度の echo 姫プロジェクトの主事

業として、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 echo

姫に実装し、登録ユーザによる実証実験を実施

した。 

 

２ 研究の背景と目的 
現在、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」の思考方法やその実現形態・機

能（ゲームメカニクス[2]と言う）を適用し、ユー

ザの自発的な行動変化を促すなどして、販売促進

や問題解決能力育成などに活用する、「ゲーム」

システムとは限らない新たな情報システム概念で

ある。現在、ゲーミフィケーションが注目される

のは、SNS の普及とも無縁ではない。    

一方、現在の学生はゲーム世代とも SNS 世代と

も称され、モバイル端末を駆使したソーシャルゲ

ームに対して親和性を持つ。また、ゲーミフィケ

ーションは、知的課題に対する達成感によって自

己実現欲や知的充足感を充足でき教育効果も大き

い。そこで、本研究では、ゲーミフィケーション

のコンセプトに基づく、モバイル端末対応の就職

活動支援システムを開発し、大学生がゲームを楽

しむ感覚で、就職活動知識を習得できるようにす

る。また、ゲーミフィケーションの応用として、

就職支援活動への応用が少ない中で、就職支援と 

 

 

 

 

 

いう新たな応用事例を生む。本研究では、ミク

シィやツイッターやフェイスブックなど、既存

の SNS に実装するのではなく、自前の学生 SNS、

echo 姫に実装するため、ソーシャルエンゲージ

メントループ[3]を設計するにあたって、ターゲ

ット SNS システム、echo 姫の運用そのものも設

計していく必要がある。 

 

３ 「就活なう」システム 
「就活なう」の初期画面を図１に示す。自由応募

学生の就職活動における、企業へのエントリーか

ら最終面接までのプロセスの中で、ビジネスマナ

ー、エントリーシート、履歴書、面接について、

備えておくべき就職活動知識を、３択のクイズ形

式で出題して解答させる。ユーザは好みのキャラ

クターを選択してスタートする。システムはユー

ザのやる気を喚起するため、正解率に応じて音色

を変えることとした。ユーザの正解率によってポ

イントを与え、上位５名について、「echo 姫」へ

の登録ニックネームを表示する。さらに、ある一

定ポイントを獲得すると、Normal、 Bronze、

Silver、Gold、Platinum のメダルを与えていく。

３０問を解答してポイントを獲得すると、次の音

を選択させる。一方、問題作成には管理者用専用

画面を用意した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１ 「就活なう」の初期画面 
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４ 実証実験結果 

 「就活なう」使用に対するアンケート調査を

エコ・ヒューマン地域連携センターが提供する

ナレッジシステムを使ってオンラインで実施し

た。回答者の内訳は、１年生３名、３年生１８

名、４年生６名の計２７名である。 

 使用場所については、移動中６件に比べ、自

宅が１６件と一番多かった。 

 全体的な評価に関して、文字やボタンの大き

さなど画面の見栄え、事前学習が「就活なう」

で行えること、答え機能があること、ゲーム的

な要素、クイズ形式、ポイントとレベルアップ

については評価されたが、携帯端末を使うこと

の必要性、事前学習の就職活動への効果、友人

との話題性、音、キャラクターに対しては評価

が低かった。 

 

５ 課題と解決策 
（１） アンケート協力依頼の強化 

５月末現在、「就活なう」における、

Normal メダル獲得者が６６名、Bronze

メダル獲得者が２名いるにもかかわら

ず、アンケート回答者は２７名にすぎ

ない。ゲーミフィケーションの効果を

評価するためにもユーザの声をもっと

多く聞くようにしなければならない。 
（２） 教育目標の設定 

今回の実証実験では、スコア表示、ポイ

ント付与、バッジ付与などのゲーミフィケ

ーション・パーツを入れ込むことのみ配慮

し、ゲーミフィケーション化された教育に

よって、どのような効果を評価するかの目

標設定がなかった。今後は例えば目標をユ

ーザのモチベーションアップによる継続率

アップと設定し、シナリオ機能やプログレ

スバーの実装を検討したい。一方、アンケ

ート調査において、継続アップに関するア

ンケート項目を追加して新たにユーザの評

価を問いたい。 

（３） ソーシャル機能との連動 

アンケート調査で「就活なう」の話題性

に対して評価が低かったのは、「就活な

う」システム内にソーシャル性が機能とし

てないことが一因としてある。一方、「就

活なう」を実装した echo 姫には「えこひ

ろば」という掲示版が用意されているが、

「就活なう」に関する書き込みは発生して

いない。「就活なう」そのものにソーシャ

ル機能を付加するのは開発工数がかかるの

で、できるだけ「えこひろば」との連動を

模索したい。 

 

６ 今後の展開 

（１） ゲーミフィケーション技術の展開 

「就活なう」を開発した（株）グリッ

サンドは、自社のホームページにおいて

種々の検定問題（gliss.G 検定）を提供

している。また、種々のオリジナル音を

ゲーミフィケーション・パーツとして提

示し、シナリオ機能への活用を検討して

いる。 

（２） 地元就職サイトの充実 

 本研究は兵庫県姫路市にある就職サイ

ト「はりまっち」（（株）ダイネンヒュ

ーマン plus が運営）との協同研究とし

てある。「就活なう」の基本モジュール

を使って、ゲーミフィケーション技術を

用いた、地元学生に親しみのある「就職

クイズ」の開発を検討している。 

（３） 地元観光事業への活用 

 姫路市の観光に関わる部署と連携し、

ゲーミフィケーション技術を用いて、姫

路市にある、姫路城や書写山円教寺など

の観光資源に関する知識を楽しく習得で

きるスマートフォンを用いたモバイル情

報システムを開発したい。 

 

７ まとめ 

本研究は、「就活なう」が昨今の厳しい就職

戦線に置かれた学生ができるだけリラックスし

て、最低限の就職活動知識を得られるツールと

なることが、最大の目的である。そのためには

学生がいつも手にしているモバイル端末から、

すぐに入ってみたいアプリケーションとならね

ばならない。「就活なう」から得られた就職活

動知識の効果も重要であるが、むしろ「就活な

う」システムへのアクセスの容易さやデザイン

性、やってみて楽しく感じるストーリ性なども

配慮したシステムとする必要がある。 
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