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あらまし：最近，スマートフォンやタブレット端末等の携帯端末の普及にともなって，これら携帯端末を

用いた学習が教育方法における重要な手段として注目を集めてきている．スマートフォンによる学習に

おいては，セルフコントロールの点で問題があり，ユーザが学習を継続しないために効果が上がらないこ

と等が問題となっている．本研究では，利用者のモチベーションを維持・促進するためゲーミフィケーシ

ョンのコレクションの効果を組み込んだ携帯端末を用いた色彩検定の学習支援システムを開発し，実証

実験を行った．その結果，モチベーションの維持，向上の効果が得られることがわかった． 
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1. はじめに
近年のスマートフォンやタブレット端末等の携帯

端末の普及に伴い，これら携帯端末を用いた学習が

教育方法における有効な手法として注目を集めてき

ている．しかし，携帯端末特にスマートフォン等に

おいては，学習が学習者の自律性を基本とした自己

管理に委ねられており(1)，他のアプリを使用してし

まい学習することができない等，セルフコントロー

ルの点で問題も見られる．携帯端末による学習は場

所や時間に囚われないという特性ゆえに，学習の継

続においてモチベーションの維持が難しいといえる．

そこで，本研究では，ゲーミフィケーションの導入

を行い，この問題の解決を目指した．

ゲーミフィケーションとは，ゲームの要素や考え

方をゲーム以外に応用することで，様々な分野で導

入されており，これまでの研究においては，個人差

や文脈差が存在しつつも，被験者に良い効果を与え

ていることが示されていることが多い．教育の分野

においても，ポイント等の可視化や，他者の把握，

報酬の視覚効果によって，モチベーションの維持・

向上が見られるなどの効果が示されてきている(2),(3)． 

最近，色彩検定という色彩に関する知識や技能を

問う検定が注目を浴びており，服飾の分野だけにと

どまらず，商品企画や広告インテリアなど様々な分

野に応用できる検定として注目されている．色彩検

定の学習アプリは存在するものの，ゲーミフィケー

ションの要素を含んだものはほとんどなく先行研究

ではゲーミフィケーションの要素の「可視化」につ

いて解析し，「可視化」の要素を含んでいることがモ

チベーションの維持につながり学習効果が高まるこ

とを示している(4)．しかし，他の要素がどのような影

響を与えるかについては不明である．またコレクシ

ョンの要素についてはガチャ報酬の希少価値の視覚

化がモチベーションと学習定着への効果を持つこと

がわかっているが，それ以外は不明である． 

そこで，本研究ではゲーミフィケーションのコレ

クションとその可視化がモチベーションの維持に有

効ではないかという仮説をたて学習支援システムを

構築することとした．システムは，スマートフォン

のアプリケーションとして実装することで，より手

軽で効率的に学習できることを想定している．

2. 学習支援システム
学習支援システムは，4 択のクイズ形式とし，現

在広く普及しており入手が容易である iPhoneで動作

する iOS14向けのアプリケーション（以下，アプリ）

として Swift 5.5.1, Xcode13.1を用いて開発した．ま

た，取得したデータの保存には，Nifty Cloud Mobile 

Backend を使用した．モチベーションの維持を図る

ため，ゲーミフィケーションのコレクションの要素

を組み込んだシステムとし，コレクションした家具

を仮想空間内に表示可能なシステムとした．その他，

ポイント，ランキング，可視化の要素を組み込んだ． 

システムは，『ランキング』，『マイページ』，『問題

選択』，『問題解答』，『問題結果』，『家具購入』，『購

入家具一覧』から構成される．ユーザは，マイペー

ジから問題選択画面に移動し，問題選択を行った後， 

10 問解く．これを学習回数 1 回とする．問題結果画

面では，問題の正解数とそれに応じたポイントが付

与される．ポイントは家具購入画面でポイントを消

費して仮想空間上の家具と交換でき，交換すると購

入家具一覧画面に表示される（図 1）．実験ではマイ

ページを仮想的な自分の部屋としてここに家具を表

示・可視化できるアプリ A と表示できないアプリ B
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の 2 つを構築した．アプリ A では購入家具一覧画面

から選択した家具をマイページに表示できる． 

3. 実験方法
実証実験では，色彩検定を学習したことがない学

生 50 名を被験者とし，25 名ずつの 2 グループに分

けグループAにマイページに購入した家具を表示可

能なアプリ A を，グループ Bに購入した家具を表示

できないアプリ B を使用してもらった．実験では，

1日 1 セット（10問）を解いてもらうように依頼し，

それ以上問題を解くかは被験者に任せた．アプリの

使用前に事前テスト，10 日後に事後テストとアンケ

ートをオンラインで行うこととし，2022 年 1 月 10

日～1月 19日の 10日間利用してもらった．その際，

学習回数，家具購入数，テストの点数のデータをシ

ステムで記録した．事前及び事後テストはアプリで

出題される 300 問中 20 問を無作為に選び 1 問 5 点

としてグループ A と Bに共通の問題を出題した．

4. 結果
事前テストと事後テストの結果を図 2 に示す．グ

ループＡグループB共に事前テストより事後テスト

の方の点数が高くなっていることがわかる．また，

グループ A はグループ B よりも事前テストと事後

テストの点差が大きいことがわかる（Wilcoxon検定，

P<0.05）．さらに，10 日間の総学習回数と家具購入数

を調べたところ，グループ A はグループ B に比べて

学習回数，家具購入数が多いことがわかった（U 検

定，P<0.05）．アンケート回答においては，「モチベ

ーションの維持において最も有効だと思ったものは

どれですか？」に対し，アプリ A では，コレクショ

ンが 50%，ポイントが 35%，ランキングが 15%，ア

プリBでは，コレクションが 31%，ポイントが 19%，

ランキングが 50%であった．自由記述では「家具を

増やしたくて問題を解いたから」「自分の好きな部屋

を作れるから」という回答があった．

5. 考察
本システムにおいて，事前テストより事後テスト

の方の点数が高くなっていることから，本システム

の有用性が明らかになった．アンケートよりモチベ

ーションの維持に有効な要素として被験者はコレク

ションを最も多く挙げており，コレクションがモチ

ベーションの維持に有効であると考えられる．また，

グループ A はグループ B よりも事前テストと事後

テストの点差が大きく，総学習回数と家具購入回数

も多かった．これは，ゲーミフィケーションのコレ

クションの要素が大きく影響したと考えられる．ア

プリ A においてはコレクションを活用・可視化する

ため部屋に購入した家具を配置できるようにしてい

る．これに対し，自由記述において自分の好きな部

屋を作れることや家具を増やしたくて問題を解いた

という回答が得られており，報酬という外発的動機

づけがコレクションによって，自分好みの部屋を作

るという内発動機づけに変化し，モチベーション向

上に繋がると考える．藤田はユーザが継続してモチ

ベーション向上を維持している状態になるには，外

発的動機づけを内発的動機づけに変化させることが

重要であると述べており(5)，コレクションがモチベ

ーション向上につながっていることを支持する．ま

た，コレクション要素を用いる際は，集めたアイテ

ムを可視化する等，更なる学習効果やモチベーショ

ンの向上が期待できる．

図 1 システムの画面スナップショット．左から

『ランキング』，『マイページ』，『家具購入』画面． 

 

図 2 事前事後テストの結果 
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