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学習アプリの成功体験が及ぼす影響の調査
- 英単語アプリを対象とした実験 -
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1 はじめに

近年，スマートフォンの学習アプリの数が増加してい

る 1) ．また，学習アプリの使用における成績の向上や

ライバルに勝つといった何かを成し遂げたという成功体

験が，利用者のやる気やモチベーションの向上に影響が

あるとされている 2) ．しかし，学習アプリが学習者に

与える成功体験の要素が，学習者にどのような影響を与

えているのかについての研究は少ない．

そこで本研究は，学習アプリに含まれる成功体験の要

素を調査し明らかにする．また，調査した要素を持つ学

習アプリを作成し，分析することで学習アプリの機能が

学習者の成功体験にどのような影響を及ぼすのかを明ら

かにする．

2 英単語アプリの市場調査

2.1 調査概要

学習アプリで絞った場合，英単語が多くを占めている

ため，今回は学習アプリの中でも英単語アプリに焦点を

当てて調査を行う．既存アプリの調査する目的は，人気

の高い英単語アプリに組み込まれている学習者に成功体

験を与え得る要素を明確にすることである．

調査対象は，Apple Storeにて教育ジャンルのランキ

ングトップ 400位から英単語アプリのみ 51個とし，調

査期間を 2019年 7月 10日から 2019年 8月 3日とした．

また，データの収集の方法は，対象となる英単語アプリ

をインストールし，実際に使用することで，ランキング

機能の有無や学習時間の表示の機能などそれぞれの英単

語アプリの機能や形式を調査した．

2.2 調査結果及びアプリに必要な要件定義

結果，英単語アプリはランキングに 51個存在し，ラ

ンキングの変動は見られなかった．調査結果と調査結果

をもとに学習アプリにおける成功体験が学習者に及ぼす

影響を分析するための要件定義を行う．

調査の結果，解き直し機能，報酬形態，出題形式，学

習時間表示の 4つの要素があげられた．

学習時間の表示に関し，学習時間の表示は大きな差は

認められなかったが，やっているという充実感から他人

に負けたくないという自尊心を煽ることが習熟度に影響

するということがわかっている．そのため，今回は学習

時間を学習者，あるいは他者から閲覧できることで自尊

志向となり学習時間の向上などが見込まれると考え，要

件定義の項目とした．

以上より，解き直し機能，対戦型報酬（以下，ランキ

ング），4択，学習時間の表示の 4点を分析を行うため

の英単語アプリの開発における要件定義とし，開発を

行った．

2.3 成功体験の定義

本研究における成功体験を，自身の行動により，何か

ができたと感じる体験と他者よりも優位に立つ体験と定

義する．これらの成功体験は，解き直し機能や学習時間

の表示，ランキング機能を英単語アプリに搭載し検証を

行う．

3 分析機能を導入した英単語アプリ

学習アプリの利用における成功体験とその影響につい

てのデータを収集し，調査結果をもとに英単語アプリの

作成を行なった．作成した英単語アプリの UIを Fig. 1

に示す．

Fig. 1 作成した英単語アプリの UI

ランキング情報取得の流れは，利用者端末からサーバ

アプリケーションにつなげ，データベースの読み書きを

行うことでデータを取得する．これにより，利用者はリ

アルタイムで自身の学習状況および他ユーザの学習状況

の確認が可能となっている．また，本研究にてアプリ側

が収集するデータは，アプリの開始時刻，正解数，回答

時間の 3点である．
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4 成功体験が及ぼす影響の検証条件

4.1 実験目的

実装した機能及び形式（4種類）のうちランキングと

4択の 2種類が学習にどのように影響を及ぼすかを被験

者に利用してもらい明らかにする．

4.2 実験内容

本実験では，被験者に選んだパターンで英単語アプリ

を用いて 20分間学習し，その後 5分間で英単語テスト

を実施するサイクルをパターンを 3サイクル繰り返す．

その際，被験者には 20分間の学習時間を 5分後のテス

トで点数を取れるように自由に学習を進めるように伝え

た．また，実験終了後被験者アンケートを実施した．実

験の各条件を Table1に示す．また，被験者実験は 1回

を 3人 1組で 2組分（6人）で行い，Table1のABCの

順序を入れ替えたパターンに割り当てた．

Table 1 実験の各条件
パターン 解き直し ランキング 4択 学習時間

A ◯ - ◯ ◯

B ◯ ◯ - ◯

C ◯ ◯ ◯ ◯

4.3 結果

2択形式と 4択形式における正答率の比較をFig. 2に，

ランキング機能の有無における正答率の比較をFig. 3に

示す．また，Fig. 2，Fig. 3において比較を行った際に

正答率の高い方を緑色で示す．
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Fig. 2 2択形式と 4択形式における正答率の比較

4.4 考察

Fig. 2より，2択形式に比べ 4択形式で多くの被験者

の正答率が向上していることから 4 択形式を採択する

ことで正答率が向上する傾向があることがわかる．これ

は，2択による作業感や記憶の定着のしづらさが影響し

ていると考えられる．また，単語アプリにおける正答率

に関して t検定を行なったところ有意水準が 5%でみら

れた．数値として有意差がみられたことから，4択形式

が学習効率向上に有効であると考えられる．
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Fig. 3 ランキング機能の有無における正答率の比較

同様に Fig. 3では，ランキング無しに比べランキン

グ有りで多くの被験者の正答率が向上している．このこ

とからランキング機能により正答率が向上する傾向があ

ると考えられる．これは，ランキング機能により自身の

学習状況が周りと比べ良い時は満足感を抱き，低い時に

は他者よりも優位に立っていると自身を鼓舞しながら学

習するためであると考えられる．また，単語アプリにお

ける正答率に関して t検定を行なったところ有意差はみ

られなかった．そのため 4択形式による成功体験と比較

して学習効率向上への影響は少ない可能性がある．しか

し，ヒアリング結果からランキングがモチベーションに

与える影響が大きいことがわかった．また，本実験の条

件において短期間でも上昇的な傾向が得られたが，長期

的な利用における実験を行うことでより学習への効果が

みられる可能性がある．

5 結論

本研究では，学習アプリにおける成功体験の内容と特

徴を調査し，特徴を持つ学習アプリを作成し実際に被験

者に利用してもらい，データを分析することで成功体験

が学習者にどのような影響を及ぼすのかを明らかにした．

以下に本研究で得られた 2点の結論を示す．1点目は，

上位アプリには，解き直し機能，ランキング，4択，学習

時間の表示の 4要素が含まれていることがわかった．2

点目は，ランキング機能または 4択形式を搭載したアプ

リにより正答率の向上の傾向が見られた．その理由とし

て，ランキング機能では高いモチベーションの維持につ

ながったこと，4択形式では 2択による作業感がなくな

り，正答率の向上の傾向が見られたことが考えられる．
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