
英語教育を目的としたシリアスゲームにおける 
モチベーション向上に関する研究 

日大生産工（院）	 ○大久保友博 日大生産工	 古市昌一 
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	   
１	はじめに		
国際化が進んだ現在，企業ではこれまで以

上に社員の英語能力が重要視されるようにな

り，そのための尺度としてTOEICが多く用いら

れている．	

TOEICなどの英語の学習に限らず学習を行

う際は，自己学習の役割は非常に重要だと言

われている．自己学習を継続させるためには，

学習意欲を引き出すことと，どこでも気軽に

学習することが出来る環境が重要だと考え

る．	

TOEICを学ぶための一般的な教材は書籍で

あるが学習意欲を引き出すことを目的とした

ゲームによる方法[1]も多数試みられている．

しかし，学習を目的としたゲームの作成方法

が具体化されていないため普及していない．

そこで我々はゲーム中でモチベーションを向

上させる問題出題方法を具体化するために，3

通りの問題出題方法を導入したシリアスゲー

ムを試作した．本稿では本試作システムの概

要とその評価方法及び結果について述べる.	

 

２	従来方式と問題点	
教育を目的としたシリアスゲームの構築法

として，ARCS	改良動機づけモデル[2]がある．

だが，この手法はシリアスゲームを構築する

上で大まかな目安として使用できるが，問題

の出題方法などに関する具体的な手法が記さ

れていない．	

花の名前を覚えるという暗記に関する反復

学習に関しては，効果的な学習方法が具体化

されている	[3]．花の名前30種類を暗記対象

に対して30問を1セットとし，休息を取りなが

ら3セットを連続して行う．これらを1週間お

きに8回繰り返すと長期暗記が出来るという

ものである．しかし，英語学習をする際に覚

える単語数は30以上あり，その方法がシリア

スゲームを用いた英語学習にも有効であると

は限らない．そのため，上記の手法を参考に

問題数が多い場合の手法の提案をする．	

		 3	 提案方式	
本研究で対象とする英単語はTOEICの主要

な英単語の中から180種類とし，30問を1セッ

トのグループとした．学習場所に制限を設け

ないため，スマートフォンを対象とした．ス

マートフォンでゲームをするユーザは「空き

時間・スマホ時間の暇つぶし」とすることが

多い．[4]	そのため一度に解く問題数はセッ

トの中から5問自動的に選ばれ出題するよう

にした．180種類の一部を自動で選び出題する

ため，習熟した英単語は出題しない必要があ

る．習熟に関しては，出題方法毎に異なるも

のとする．	

３通りの問題出題方法を「正答率法」「連

続正解法」「解答確信度法」とする．「正答

率法」は，最初に5問の問題を4回解く．それ

により4回分の正答率を取得する．その中で一

番高い正答率をユーザの正答率とする．問題

を解く際に5問の問題を解き，正答率がユーザ

の正答率を超えている場合は解答した5問全

てを習熟したとする．「連続正解法」は出題

される問題1問ずつに対して3回連続正解し，

正答率が8割を超える場合，その問題1問を解

き終えたとする．「解答確信度法」は問題を

解く前にポイントと今から解く問題の正答率

を自身で予想し宣言する．予想の正答率を超

えた場合，解いた問題群を解き終えたとする．	

	

４	 試作システム	
本章では，QTOEIC2[5]をベースに第3章で挙

げた問題出題法を3つ取り入れた本試作シス

テムQTOEIC3について述べる．	

	 QTOEIC3は従来方式に載せた学習用ソーシ

ャルシリアスゲームQTOEIC2を引き継ぎ，問題出

題法の比較実験をできるように改修したもので

ある．そのため，QTOEIC2はTOEICに出てくる単

語を習得することを目的とする．	

	 本システムでは，180問の問題を30問ごとに分

けたモノを1セットとし，合計6セットの問題を

解く．最初に3セットが選択できるように表示さ	
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れており，3セット全て習熟すると確認テストを行

う．合格すると次の3セットに進める．確認テスト

に不合格であった場合は，同じセットをもう一度

行う．3通りの問題出題方法で共通している本シス

テムの遷移図を図1に示す．	

	

 
図1	 共通部の遷移図	

	

	 本システムでは上記の共通している部分に，

問題出題方法ごとにセットの合格する条件な

どの変化を持たせ3つの問題出題方法のシステ

ムを作成した．	

	

5	 評価実験手法	
本研究における評価実験の指標は，英語学習

の継続性と学習効果を用いる．継続性はログイ

ンの回数とログイン時のゲームの起動時間を

ゲーム中で取得し評価する．英語学習の効果

は，実験の前後に学習者に対してTOEICの模擬

試験を実施し評価する．	

	

6	 評価実験結果	
	 評価実験では16名の人数を3つのグループに

分けて1週間実施した．群ごとの事前・事後テ

ストの平均点及び平均点の上昇点を示した表

を図2に示す．群ごとのプレイ時間を図3に示

す．	

	

事前テスト平均点 
正答率法群 連続正解法群 解答確信度法群 

4.6 7.2  7.8 

事後テスト平均点 

正答率法群 連続正解法群 解答確信度法群 

8.2 9.7  11.8 

平均の上昇点 

正答率法群 連続正解法群 解答確信度法群 

3.6 2.5 4 

図2	 テスト平均点	

	
平均プレイ時間 

正答率法群 連続正解法群 解答確信度法群 

1:00:41 0:25:21 1:11:50 

図3	 平均プレイ時間	

  これらの結果から正答率群と解答確信度群では点
数の上昇とプレイ時間において僅かに解答確信度

の方が高い平均点が得られた．得られた結果から提

案方式に効果があったか調べるために，	t検定によ

って評価した．評価結果を図4に示す．	

	

t 検定 

  正答率法群 連続正解法群 解答確信度法群 

p 値 0.016 0.240  0.051  

効果 あり なし なし 

図4	 t検定結果	

	

	 QTOEIC3に効果がないという帰無仮説はp値が有

意水準0.05以下の場合は棄却される．そのため正答

率群は帰無仮説が棄却され，学習効果があることが

分かった．解答確信度群は有意水準に限りなく近い

ので，実験の母数を増やすと効果が出る可能性があ

る．連続群に関しては効果がないことが分かった．	

	 これらのことから，QTOEIC3においての問題出題

は，問題を確実に覚えてから異なる問題を解くよ

り，問題に対してある程度解答できたら異なる問題

を解けるようにする方が効果的だと分かった．この

ことからシリアスゲームでは問題を確実に習熟し

てから次の学習をするよりも，ゲームが進む快適さ

を感じさせながら学習をさせることがシリアスゲ

ームで一番大切だと分かった．そうすることでシリ

アスゲームを長時間プレイし，結果的に多くの問題

を解くためだと考えられる．	

	

7	おわりに	
本稿では，英語学習を目的としたシリアスゲーム

QTOEIC3における問題出題方法を具体的にするべく

3つの方法について述べた．評価実験を16名で行っ

たが，群によって事前テストの点数にばらつきがあ

り，t検定を行った際に解答確信度群が有意水準に

限りなく近づいた．これらの原因は母数が少ないこ

とが問題だと考えられる．そのため，母数を増やす

と共にゲーム性を高める拡張が必要だと考えられ

る．	
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