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1. 研究背景 

近年,温暖化や自然破壊など地球環境の悪化が深刻化し,環

境問題への対応が緊急かつ重要な課題となっている。したがっ

て,環境問題について学習し,環境保全活動に取り組んでいくこ

とが重要であり,特に,子どもたちへの環境教育は極めて重要とな

っている 1)。 また,2015 年 9 月に国連の「持続可能な開発サミッ

ト」で SDGs（持続可能な開発目標）が国際目標として採択され

た。その中の目標 7 でエネルギーの重要性が示されている。さら

に,目標 13 では,温暖化を抑えるための緊急対策の必要性が示

されている 2)。 以上より,エネルギー問題は社会,経済の活動と

直結し,広く市民の合意形成を必要とする難しい課題や実践的

な課題も含んでいる。そこで次世代を担う子供達が,将来におい

てエネルギーについての適切な判断と行動を行うための基礎を

構築すること,また,将来におけるエネルギー技術開発の担い手

を育成するためには,子供の頃からエネルギーについて関心を

持ち,正確な知識を基にして理解を深めることが重要と考えられ

る。故に,エネルギー教育が重要である。 

また,教育手法として“ゲーミフィケーション”を取り入れる考え

方が注目されている。“ゲーミフィケーション”とは,人が楽しんで

遊べるゲーム的な要素や考え方をゲーム以外の分野に応用し

ようとする取り組みのことである。ゲーミフィケーション要素は大き

く、「1.ポイントやスコア」「2.レベルやランク」「3.バッジや称号」

「4.チャレンジやクエスト」「5.ストーリー性」「6.コミュニティや協

力」の 6 要素に分けることができ、様々な事に興味を持ち始める

タイミングでありながら集中することに不慣れな小学生の教育に

用いることで,「学習を継続しやすい」「学習意欲を維持しやす

い」「達成感を得やすい」といった効果が期待されている。 

2. 研究目的 

本研究は,小学生 5 ・6 年生を対象とし,エネルギー教育にお

けるゲーミフィケーション要素（コミュニティや協力）が省エネに関

する意識・行動に与える影響を明らかにすることを目的とする。 

3. 研究方法 

3.1 研究手順 

① 文献調査、事例調査：小学生の学校やイベントでの教育

の現状の調査・整理 

② 仮説モデルの構築：三阪モデルをもとに、仮説モデルを構

築する。ゲーミフィケーション要素の比較として、Eco カル

タを使用する。Eco カルタを用いることで、主にゲーミフィ

ケーション要素「6.コミュニティや協力」が「責任感」や「社

会規範評価」に影響があるかの比較ができると考える。 

③ 教育プログラムの設計と実施 

(ア) 事前調査（テスト、アンケート）：環境問題に関する認識

や実際に子供が省エネ行動を起こせているかなどの調

査と地球温暖化や省エネに関する知識認知・理解度調

査を行う 

(イ) 講義・省エネに関するワークショップの実施：講義（地球

温暖化の現状,将来起こりうる可能性,地球温暖化の影

響,地球温暖化への対策（省エネ））と Eco カルタを用い

たWS を行う。 

(ウ) 事後調査（テスト、アンケート）：プログラムを通じて新たな

知識の獲得はあったか,WS の好感度,環境問題・省エネ

に対する意識に変化が生じたか,などの調査と,地球温暖

化や省エネに関する知識認知・理解度調査を行う。 

(エ) 追跡調査（アンケート）：プログラム後に新たな省エネ行

動を起こしたか,継続して省エネ行動を起こしているか,な

どについて,プログラム実施後 1 ヶ月後程度でアンケート

調査を行う。  

 4. 研究結果 

4.1 テーマ理解度の変化 

全 14 問の環境・エネルギーに関する知識確認問題に対する正答率

の講義・WS 前後での変化を以下に示す。また、①事前正答率 50%

未満、②事前正答率 50%以上 85%未満、③事前正答率85%以上、で

分類した前後変化であるが、事前正答率が低い場合の変化が大き

い特徴を読み取ることが出来る。 

 
4.2 環境問題に対する意識の変化 

環境問題への関心度の講義・WS前後での変化を以下に示す。 

 

 
4.3 事後の感想文の分析 

事後に実施した感想文に対してテキストマイニング（共起ネットワー

ク分析）を実施した。基本的な知識の習得を実感したこと、講義の内

容が理解に繋がっている関係であることが読み取れる。 
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