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１． はじめに 

近年、IT 教育の格差が問題視されている。政府

が 2019 年に始めた GIGA スクール構想により現在

小学生には一人一台タブレット端末が配布されて

いる。IT 教育のモデル校は IT に強い人材を派遣

し、幅広い科目で IT 機器を活用したデジタル教育

を実践している。しかし、それ以外の大半の公立小

学校では教員の IT リテラシーや予算面から IT 機

器を十分に活かせていないのが現状である[1]。 

また、文部科学省が行った全国学力・学習状況調

査 2022 から、ゲームを長く行うほどテストの正答

率が低くなる相関がみられる[2]。テレビゲームや

スマートフォンの利用時間が漸増していることも

あり、今後ゲームを長時間行なう子どもとあまり

しない子どもの間で学習の習熟度の差が拡大する

ことが懸念される。 

この問題を解決するために、野口[3]は後期中等

教育の学習を対象としたスマートフォン対応のロ

ールプレイングゲーム系ノベルゲームを作成した。

結果、学習意欲の向上に貢献でき、また、原理原則

までを扱った分野であっても、学習の向上に期待

が持てる結果となった。 

そこで本研究では小学生の IT格差をなくすこと、

そして小学生のゲーム時間をうまく学習に活用す

ることを目的とする。野口らの結果と課題を踏ま

え、ゲーミフィケーションを用いて小学生が主体

的かつ継続的に学べる学習ゲームの開発を行う。 

 

２．学習ゲームの概要 

本研究では、パソコン上でプレイできる、ドラゴ

ンクエストやポケットモンスターのようなストー

リーとバトルを織り交ぜたロールプレイングゲー

ムの開発を行う。 

ストーリー部分では、村人とのやりとりから教

科書に載っている基礎的な知識を学ぶことができ

る。ストーリーイメージを図 1 に示す。図１上は

子供がプレイヤーに向けて、プロペアを高速回転

させたいと要望している場面である。こうした要

望を実現するため図 1 下では村人にプロペラを高

速回転させるための知識を教えてもらっている。 

 

 

 

図 1：ストーリー部分のイメージ 
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バトル部分はストーリー部分で得た知識を復習

できるような構成となっており、知識の定着を目

的とする。敵が問題を出し正解だったらダメージ

を与えることができる。バトルのイメージを図 2

に示す。 

図 2 はストーリー部分で学んだ知識を活かして

敵と交戦している。ストーリー部分で学んだ電池

の知識を出題されている。 

 

 

図 2：バトル部分イメージ 

 

３．ゲーム設計 

 ゲームの題材として小学４年の理科、主に植物、

生物、電気の単元を扱う。 

また、安政ら[4]によるゲーミフィケーション構成

要素の分類に基づき、各カテゴリから 1 つ以上の

ゲーミフィケーション構成要素を取り入れてゲー

ムを作成する。表 1 に安政らによる構成要素の分

類を示し、本研究で作成するゲームに取り入れる

要素を黄色ハイライトで示す。ゲームの開発環境

には Unity を使用する。 

 

表１：ゲーミフィケーションにおける構成要素 

 

 

４．おわりに 

本研究はゲーミフィケーションを活用した学習

ゲームを小学生に楽しく継続的に行ってもらい、

IT 教育の格差が少しでもなくなることが目的であ

る。小学生の勉強に対する苦手意識を払拭できる

ような学習ゲームを目指していきたい。 
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