
知的財産法学習支援システムの Smartphone 対応とその学生評価 
Smartphone compatibility of intellectual property law learning support system 

 and its students’ evaluations 
    赤倉 貴子‡   加納 徹‡ 
Takako Akakura  Toru Kano 

 

1. はじめに 
工学部学生にとって、知的財産法の知識を習得すること

は重要であることに照らし、著者らは、これまでに工学部

で実施している 2 単位授業「知的財産法」支援のための知

的財産法学習支援システムを開発してきた[1][2]など。本シ

ステムは、①講義を録画したビデオ視聴システム、②法律

の条文を学習する条文学習システム、③（知財検定 3 級の

問題を参考にした）問題演習システムの 3 つのサブシステ

ムから成っている。本システムは学生に好評であり、毎年

学生の要望に応え改良してきた。CIVID-19 を理由としてオ

ンライン教育を余儀なくされたときでも本システムは有効

に機能したが、この頃より学生の機器に対する反応が変わ

ってきた。家庭でのオンライン授業の受講を余儀なくされ

た世代では、PCだけでなく、Smartphoneを最大限に利用し

ている学生が多いことである。そこで、本研究では、長年

運用してきた学習支援システムを Smartphone からもアクセ

スできるようにし、その学生の受け入れ評価を検討する。 

2. 学習支援システム概要 
2.1 PC 版 

①ビデオ視聴システムを図 1 に、②条文学習システムを

図 2に、③問題演習システムを図 3に示す。図 3の FBでは

「正解」か「不正解」しかなかったが、現在は、Error-
Based Simulation（EBS）に基づく FB も加え、また、正解

としては不十分ではあるが部分点がある FB を LED の点灯

の明るさや色で表現している[3]。EBS のシミュレーション

ではアニメーション機能を使い、電流が流れて LEDが点灯

する様子を示した[3]。 
 

 

2.2 Smartphone 対応 

Smartphoneに対応させた①～③システムを図 4～6に示す。 
図 5の右図（解答入力画面）で「解答ボタン」を押すと FB
画面となる（図 6）。 
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図 2 条文学習システム 
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図 3 問題演習システム 
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図 １ ビデオ視聴システム 
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図 4 Smartphone 版ビデオ視聴システム 
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3. 学生の評価 
3.1 PC と Smartphone の比較 

2024 年度、2025 年度にそれぞれ 1 年次の学生に PC と

Smartphone のどちらでの文字入力がしやすいかをたずねた

結果を図 7 に示す。2024 年度は PC と Smartphone の 2 択で

の質問であり、2025 年度は 5 段階評価の質問であったため、

同じではないが、いずれも PC と Smartphone がほぼ均衡し

ている。Smartphone で文字入力することに抵抗のない学生

が多いことがわかる。 
一方、ビデオ視聴は PC と Smartphone のどちらでしたい

かとの質問では、PC の方が多いことがわかった（図 8）。 

3.2  PC と Smartphone の好みに関わる要因 

図 7 と図 8 に示した PC と Smartphone を比較した「入力

の好み」と「ビデオ視聴をどちらでしたいか」について、

その他のさまざまな要因との関係を比較した。本稿では、

要因の中で最も差の大きかった「読書の好き嫌い（回答選

択肢は 4 段階）」についての結果を示す。 
PC と Smartphone のどちらが入力しやすいかと読書が好

きかどうかのクロス集計結果を図 9 に示す。読書が好きな

人は PC 入力を好み、好きでない人は Smartphone 入力を好

んでいることがわかる。 
また、ビデオ視聴を PC と Smartphone のどちらでしたい

かと読書が好きかどうかのクロス集計結果を図 10に示す。

読書が好きでない人は「PC」と回答する割合が図 9 よりさ

らに低くなっていることがわかる。ただ図 9 と 10 を比較す

ると、読書が全然好きでない学生では、入力の好みは、

Smartphone が「やや」も合わせると 60%を超えるが、ビデ

オ視聴に関しては、PCは少ないものの、Smartphoneも圧倒

的に多いわけではないことがわかる。 

4. まとめと今後の課題 
本研究では、開発してきたシステムを Smartphone に対応

させ、その学生評価を検討した。今後は、本結果を踏まえ

て読書の好き嫌いに関わる視覚特性と PC 及び Smartphone
の最適化について分析し、システムを改良する予定である。 
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図 6 Smartphone 版問題演習システム 
（正誤の FB;左不正解、右正解） 
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図 5 Smartphone 版問題演習システム 
（問題表示と解答入力） 

図 9 PC と Smartphone のどちらが入力しやすいか

と読書の好き嫌いの関係 
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図 7 文字入力のしやすさ 
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図 8 ビデオ視聴は PC と Smartphone の 
どちらでしたいか 
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図 10 PC と Smartphone のどちらでビデオを 
視聴したいかと読書の好き嫌いの関係 
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