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コロナ禍における子ども達の学びの場として，課題解決型学習や地域活動を通じた他者との協働的な学

びの機会，ICT を活用した個別最適な学びの必要性が示された．そこで本研究では，子ども達の主体性

開発を目指し，Gamification User Types Hexad Scale に基づくユーザタイプ分類のアンケート項目の

平易化，調査・分析を実施し，子どもの職業体験機会を創出する地域活動支援システムを開発する． 
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1. はじめに

新型コロナウイルスの流行や Society 5.0 の到来に

より，子ども達の学びの場として，課題解決型学習や

地域活動を通じた他者との協働的な学びの機会，ICT

を活用した個別最適な学びの必要性が示された(1)．急

激に変化する時代， 子ども達自身が社会課題を発見す

るための地域や情報社会に対する高い視座と多様な価

値観を理解する姿勢に加え，答えのない課題に挑み続

けるための資質・能力の育成が課題となる． 

筆者らは，主体的な学びの促進に向けた子ども向け

学修支援システムを開発した．主体的な学びの必要能

力要素として，「計算論的思考」「ICT リテラシー」「社

会的な見方や考え方」の 3 つを定義し，それぞれに対

応する学修活動の実践に加え，子どもの発達段階と学

修活動に連動した学修データ収集システム（以下，収

集システム）(2)，および子ども対象の地域活動に適応

したゲーミフィケーション活用による学修フィードバ

ックシステム「LeaFeS（Learning Feedback System：

リーフェス）」を開発した(3)．本研究では，子ども達の

主体性開発を目指し，Gamification User Types Hexad 

Scale（以下，Hexad Scale）に基づくユーザタイプ分

類のアンケート項目の平易化，調査・分析を実施し，

子どもの職業体験機会を創出する地域活動支援システ

ムを開発することを目的とする．具体的には，ゲーミ

フィケーションの 6 要素(4)を参考に「称賛演出」「即時

フィードバック（以下，FB）設計」「独自性歓迎」「成

長可視化」を導入したシステムを開発し，学修と振り

返りの繰り返しによる達成度や学習意欲を評価する．

加えて，振り返りの際に，Hexad Scale によるユーザ

タイプ分類と対応付けた FB を行うことで，子ども達

一人ひとりが自己を正しく認識すること，自分の身の

回り以外に広い世界があることを知り，その世界と自

分との関係の体験，自分自身の成長を自分で実感する

学びの場(5)とすることを目指す． 

2. 子ども向け地域活動

2.1 活動概要 

図 1 は，計算論的思考，ICT リテラシー，社会的な
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見方や考え方の 3 つの能力要素に対応する学修活動と

して，筆者らが活動を推進するプログラミング教室，

IT 大学，こどものまち，ウォークアドベンチャーの関

連性を示している．このうち，コロナ禍により地域活

動が制限される中，社会的距離を確保しながら活動す

る地域活動「ウォークアドベンチャー」を企画し，2020

年度から継続的に実施している．ウォークアドベンチ

ャーとは，ウォークラリーの要領で地域のスポットを

巡り，ミッション（クイズや人探し，写真撮影など）

をクリアしてゴールを目指す競技であり，ICT リテラ

シーと社会的な見方や考え方に対応する地域活動とし

て設計した．こどものまちは，子ども達の自治のもと

で子ども達のみが利用できる行政機関や商店などを企

画・運営するまちづくり体験であり，コロナ禍で 3 年

間中止していたが，2022 年度に感染対策を実施してウ

ォークアドベンチャーと同時開催した．本研究では，

こどものまち用 LeaFeS を開発する． 

 

図 1 主体的な学修課題の選択に必要な能力要素 

2.2 LeaFeSによる振り返り支援 

こどものまちでは，お仕事体験と地域通貨を用いた

経済活動を通じて，社会の仕組みや多様な価値観を涵

養し，視野を広げることが目的である．2022 年度に開

発したこどものまち用 LeaFeS では，体験できるお仕

事を 6 種（生産，販売，防衛，娯楽，教育，その他）

に分類し，楽しめたこと，できたことの回答に応じて，

次のお仕事を推薦する設計とした（即時 FB 設計）(3)．

その際，楽しめたことの個数，できたことの個数それ

ぞれの全体平均値と比較した 4 パターンで活動体験の

成果を分類し，視野を広げるためのお仕事を推薦する．

具体的には，全体平均よりも楽しめなかったと回答し

た子どもには最も楽しかったことの個数が多いお仕事，

楽しめたができなかったと回答した子どもには経験を

積むために前回と同じお仕事，楽しくてできたと回答

した子どもには挑戦するために最もできたことの個数

が少ないお仕事をそれぞれ推薦する（独自性歓迎）．お

仕事推薦に加えて，楽しかったこと，できたことの推

移（成長の可視化），経験したお仕事の実績に応じた称

号付与（称賛演出），職歴などを提示して次の行動を促

す FB を実現した（図 2）． 

 

図 2 こどものまち用 LeaFeS（2022年度版） 

2.3 こどものまち用 LeaFeSの課題 

2022 年度に開発したこどものまち用 LeaFeS では，

体験したお仕事の回答結果に応じた FB を実現したも

のの，同一の回答に対しては画一的な FB しかできず，

子ども達の特性に適合したものではなかった． 

そこで本研究では，Hexad Scale を利用したユーザ

タイプ分類により，子ども達の特性に適合した FB を

目指す．Hexad Scale とは，2016 年に Tondello らが

提案したゲーミフィケーションにおけるユーザ分類法

であり，24 項目の質問に 7 段階の回答を行うことで 6

種の特性の度合いが算出される(6)．2023 年には質問項

目を 12 項目に短縮した Hexad-12 が提案された(7)．し

かしながら，Hexad Scale は，小学校低学年の子ども

達には表現および概念的に難解な質問項目があること，

地域活動当日に参加者の子ども達一人ひとりに回答す

る時間を確保することが困難という問題がある．そこ

で本研究では，他の簡易な嗜好アンケート（好きな食

べ物や教科など）で代替可能か検討する．Hexad Scale

における 6 種のユーザタイプを以下に示す． 

・Philanthropist（慈善家）：「目的」により動機づけら

れ，利他的で報酬を期待しない． 

・Socializer（社交家）：「関連性」により動機づけられ，

他人との交流や社会的な繋がりを求める． 

・Achiever（達成者）：「自律性」により動機づけられ，

システム内で創造し，探求することを好む． 
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・Player（競技者）：「能力」により動機づけられ，タ

スクを完了し，システム内で成長することを求める． 

・Free Spirit（自由人）：「外在的な報酬」により動機

づけられ，活動の種類に関係なく，報酬のために何で

も行う． 

・Disruptor（破壊者）：「変化の引き金になること」を

動機とし，直接的・間接的にシステムを破壊し，ネガ

ティブ・ポジティブな変化を強いる傾向がある． 

3. 地域活動支援システム 

3.1 手法 

2023 年度のこどものまちは，2023 年 10 月 28 日，

29 日に開催予定であり，地域関係者や大学生達による

月 1 の定例会を 5 月から実施し，8 月にはコアスタッ

フの子ども達による企画会を実施した．企画会に参加

した子ども達を対象に，坂井らによる Hexad Scale の

日本語訳(8)を参考にしつつ，Hexad-12 を子ども向けに

平易化したアンケートを実施した（表 1）．表 1 の質問

項目をランダムに出題し，下記 7 段階で回答してもら

う．加えて，Hexad Scale を簡易アンケートで代替可

能か検証するため，好きな教科や食べ物などの嗜好に

関するアンケートを実施した（表 2）． 

0. ぜんぜんそうおもわない 1. そうおもわない  

2. あまりそうおもわない  3. どちらでもない  

4. すこしそうおもう    5. そうおもう  

6. とてもそうおもう 

表 1 Hexad-12の子ども向け平易化の結果 

 

8 月に実施した企画会に参加した子ども達を対象に

以下の内容で調査を行った． 

・協力者：小学 1 年生～中学 3 年生，計 9 名 

・調査時間：5 分～10 分程度 

・調査タスク： 

1. Hexad-12 によるユーザタイプの分類 

2. 嗜好の調査 

 

表 2 嗜好に関するアンケート項目 

3.2 システム設計 

 こどものまち用 LeaFeS では，お仕事体験後の振り

返りとHexad Scaleの代替アンケート結果に基づくお

仕事推薦を実現する．これを実現するためのシステム

要件を以下に示す． 

・要件 1：初回振り返り時に代替アンケートを実施し，

ユーザタイプ分類結果を記録できること 

・要件 2：お仕事体験後に楽しかったこと，できたこ

とを収集できること 

・要件 3：要件 1，2 の結果に基づきお仕事推薦の FB

ができること 

上記要件を実現するためのこどものまち用 LeaFeS

を開発する．要件 1 では，調査タスク 2 に嗜好の調査

結果から統計的手法を用いてHexad Scaleの代替アン

ケートを作成し，収集システムに機能を追加する．要

件 2 は，収集システムの基本機能であり，2022 年度版

― 56 ―



の LeaFeS で既に実現されている．要件 3 では，回答

者と同一，あるいは同系統のユーザタイプの子どもが

楽しかったお仕事，あるいはできたお仕事を推薦する．

2022 年度版のこどものまち用 LeaFeS を参考に，楽し

かったこと，できたことの 4 パターンに基づき，ユー

ザタイプに応じた FB を検討する． 

LeaFeS のシステム構成を図 3 に示す．図 3 より，

LeaFeSはWebブラウザに提示される活動体験後のア

ンケートに回答することで，学修活動に応じた解析結

果を回答者に FB する仕組みである．LeaFeS のサー

バ側では，アンケートの構成情報および回答結果を 2

種のデータベース（以下，DB）に記録する．加えて，

DB 内に記録された利用者情報やアンケート構成情報，

回答結果に基づく解析結果などをクライアント側に提

供する API を開発する．クライアント側では，サーバ

側から提供された API を利用し，回答者にアンケート

内容やその回答結果に基づく解析結果を提示する． 

 

図 3 LeaFeSのシステム構成図 

 LeaFeS の開発環境，実行環境を以下に示す． 

＜サーバ側＞ 

・OS：Ubuntu 20.04.5 

・Web サーバ：Apache 2.4.41 

・利用者情報，アンケート構成情報：MriaDB 10.3.38 

・アンケート回答結果：MongoDB v4.4.18 

・回答解析プログラム：Python 3.8.10 

・API：PHP 8.2.0 

＜クライアント側＞ 

・UI フレームワーク：Vue.js v2.6.10 

・CSS フレームワーク：Bootstrap v5.0.2 

3.3 分析結果 

Hexad Scale を嗜好の簡易アンケートで代替可能か

検証するため，Hexad-12 と嗜好の調査のクロス集計

を実施した．その結果を表 3～6 に示す． 

表 3 Hexad-12と好きな教科のクロス集計結果 

 

表 4 Hexad-12と好きな食べ物のクロス集計結果 

 

表 5 Hexad-12と好きな色のクロス集計結果 

 

表 6 Hexad-12と好きな動物のクロス集計結果 

 

調査協力者 9 名の Hexad-12 の結果より，複数のユ

ーザタイプに判定された者に対し，重複を計上し 27件

に分割して，各嗜好とのクロス集計を実施した．なお，

今回の調査で観測されたユーザタイプは，競技者，慈

善家，自由人，社交家の 4 種であった． 

表 3 より，教科で音楽が好きな子どもは社交家であ

る場合が多く，図工が好きな子どもは競技者と自由人，

体育が好きな子どもは慈善家，競技者，自由人である

場合が多かった．教科全体を見ると，競技者は音楽や

図工，体育など，感性や肉体を使う教科が好きな傾向

が見られる．慈善家は体育が最も高いものの，多くの

教科が好きな傾向があり，教科だけでは判断が難しい．

慈善家も同様である．表 4 より，寿司とケーキが好き

と回答した子どもがいずれのユーザタイプにおいても
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最多となっており，好きな食べ物からユーザタイプを

推定することは難しい．表 5 より，好きな色は紫と回

答した子どもがいずれのユーザタイプでも最多となっ

ており，食べ物と同様の傾向が見られた．表 6 より，

競技者，慈善家，自由人は犬が最多であり，社交家は

パンダが好きな子どもが 50%であった． 

以上より，好きな教科が音楽かつ，好きな動物がパ

ンダと回答した場合，社交家と推定できる確率が高い

ことが分かる．しかしながら，現状のデータのみでは，

競技者，慈善家，自由人を区別することは難しい．ま

た，データ件数が少ないことから，達成者，破壊者の

ユーザタイプに判定された者がいなかったため，継続

的な調査，あるいは他の推定方法の検討が必要である． 

4. まとめ 

本研究では，Hexad Scale に基づくユーザタイプ分

類のアンケート項目の平易化，調査・分析を実施し，

子どもの職業体験機会を創出するためのこどものまち

用 LeaFeS の設計を検討した．具体的には，Hexad-12

および簡易な嗜好調査アンケートを実施し，ユーザタ

イプと嗜好のクロス集計を実施した．その結果，社交

家にのみ推定可能な代替アンケートは実現可能と考え

られるが，その他 5 種のユーザタイプ分類を実現する

ためには，追加調査によるデータ収集，あるいは他の

推定手法の検討が必要であることが分かった． 

今後は，10 月開催の地域活動に向けて，こどものま

ち用 LeaFeS の設計，開発，ユーザタイプ推定に追加

調査を実施する予定である． 
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