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1. はじめに 

近年、義務教育を中心に ICT を活用した教育支援手法の

導入が進んでいる。文部科学省が提唱する「GIGA スクー

ル構想」では、小中学校を対象にデジタル技術を活用し、

生徒一人ひとりに適した教育の実現が推進されている。こ

の構想は 2019 年末に発表され、2020 年以降、ハードウェ

ア（例：タブレット端末やネット環境）とソフトウェア

（例：スタディサプリに代表されるアダプティブラーニン

グ教材）の両面からの支援が実施されている。 

数学や理科といった一般教科では需要も多く、教材や

ICT 教育ツールが整備されており、一定の成果が報告され

ている。一方で、大学生や社会人が資格取得やスキル向上

を目的とする自主学習の分野では、需要が限定的であるこ

とから、教材や学習支援システムの整備が不十分な場合も

多い。 

さらに、自主学習では学校教育のような明確な期限（定

期試験や入試等）が存在しないため、学習の継続には自己

のモチベーションを維持する意識が求められる。本研究で

は、自主学習における学習継続を支援することを目的に、

LLM とゲーミフィケーションを用いた学習支援システム

の開発を行う。 

2. 関連研究 

ゲーミフィケーションの活用に関する関連研究として、

Hamari ら[3]は、ゲーミフィケーションが教育や業務にお

いて動機づけや行動変容に一定の効果をもたらすことを示

している。また、Domínguez ら[4]は、大学の教育コンテン

ツにゲーミフィケーションを導入した結果、学習意欲と参

加率の向上が確認された一方で、単純なスコアリングやバ

ッジでは長期的な動機づけには限界があることも指摘して

いる。 

田中・佐藤ら[5]は、看護教育現場でゲーミフィケーショ

ンを活用し、学習意欲の向上、安全な試行環境の提供、難

解な内容の理解促進が実証されている。単なるゲーム要素

ではなく、教員によるグループワークとの併用により学習

の深化が図られており、導入効果が高いことを示している。 

本研究では、ゲーミフィケーションの要素としてキャラ

クター育成を導入し、学習行動と成長要素を結びつけるこ

とで継続的な動機づけを図る点が特徴である。特に、自主

学習のように学習の自由度が高く、外的強制力が弱い状況

において、キャラクター育成型の報酬設計は内発的動機を

喚起し、学習の持続に有効に機能すると考えられる。 

3. 自主学習における課題 

自主学習では、スケジュールやモチベーションの管理を

自ら行う必要があるため、継続が困難になる傾向がある。

ベネッセが実施した「社会人の学びに関する意識調査 2022」

でも、学習上の課題として「時間がない」「やる気が続か

ない」が上位に挙げられている。 

3.1 学習時間の継続的確保の難しさ 

「時間がない」という理由は、「学習時間を継続的に確

保できない」という問題に起因すると考えられる。学校教

育では時間割に基づき一定の時間が学習に割り当てられる

が、大学生や社会人になると予定が流動的になり、学習計

画どおりに進めることが難しくなる。その結果、計画が崩

れ、「時間がない」と感じるケースが増加すると推察され

る。 

3.2 モチベーション維持の難しさ 

「やる気が続かない」は、より直接的な問題である。多

くの学習者は高い意欲をもって自主的に学習を始めている

が、成果（例：資格取得）までの期間が長く、日々の努力

が成果にどう結びついているかが見えづらいため、次第に

モチベーションが低下することが多いと考えられる。 

本研究では、「時間がない」「やる気が続かない」とい

う 2 つの主要な課題を解決するための支援システムを設

計・開発する。 

4. 提案手法 

本研究では、以下の 3つのシステムを提案する： 

⚫ 「学習計画自動作成システム」（時間管理支援） 

⚫ 「学習状況確認通知システム」（スケジュール実

行支援） 

⚫ 「学習状況に応じたキャラクター育成システム」

（モチベーション支援） 

4.1 学習計画自動作成システム 

ユーザが目標資格、学習期間、学習頻度を入力すると、

1 回あたりの学習時間や学習内容を自動的にスケジューリ

ングし、カレンダー形式で提示する。これにより、ユーザ

は日々の学習内容を明確に把握し、計画的に学習を進める

ことができる。 

4.2 学習状況確認通知システム 

指定された学習時間になると、スマートフォンの通知機

能でリマインダーを表示する。通知には「完了」「あとで

やる」「スキップ」の選択肢があり、ユーザの実際の学習 
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状況を記録する。これにより、変動的なスケジュールにも

柔軟に対応可能となる。 

1.1 学習状況に応じたキャラクター育成システム 

学習進捗と日々の取り組み状況に応じてキャラクターが

成長する仕組みを導入することで、育成ゲーム的な楽しさ

を提供し、学習者のモチベーションを維持することを狙い

としている。 

5. システムの実装 

本システムは、ユーザが取得を目指す資格名、勉強期間、

および学習可能な曜日等の基本情報をアプリケーション上

で入力することで、生成 AI（本研究では ChatGPT を用い

る）を活用し、具体的かつ実行可能な学習スケジュールを

自動的に作成・提示するものである。 

図 1 に示すように、システムの利用フローは以下の 4 段

階から構成される。まず、①ユーザが目標資格（例：日商

簿記 3 級）、学習期間（例：2 か月）、および学習可能曜

日（例：月・火・水）をアプリ上で入力する。アプリケー

ションは入力された情報をもとに、活動可能日数（例：28

日）を算出し、②その情報をサーバ経由で ChatGPTに送信

する。③ChatGPT は、提供された情報に基づき、1 日あた

りの学習時間（例：60 分）、および学習タスクの内訳

（例：参考書を読む：10 日、問題集を解く：12 日、模擬

問題を解く：6 日）を含むスケジュール案を生成する。④

最終的に、生成されたスケジュール案がユーザに提示され、

学習計画として活用される。 

6. 利用イメージ 

実際のアプリ画面やゲーミフィケーションの具体的な内

容については、発表当日にデモンストレーションを交えて

詳しく紹介する予定である。 

7. おわりに 

本研究では資格の取得などを目指して自主学習を行うユ

ーザの計画的な学習を支援することを目的とした学習計画

自動生成システムの提案と開発を行った。また、「やる気

が続かない」という離脱理由に対する支援となるゲーミフ

ィケーション機能の提案も行った。今後の計画としては、

本システムの学習継続に対する効果測定として被験者実験

を行うことを予定している。 
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図 1 システム構成図 
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