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   ＜あらまし＞  近年，Csikszentmihalyi が提唱した「フロー」に関する研究が盛んに行われ，教育

分野においても，研究の広がりをみせつつある．本稿では，フロー状態を生み出す可能性のあるデジ

タルゲームを活用した学習環境の研究について，特に，フローを学習プロセスの中に組み入れたモデ

ルの文献調査を行うと共に，その課題・可能性について述べる． 
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�� は��� 

ある対象に惹かれてその行為自体に集中し，時

間を忘れ，楽しさを感じ，行為に没入していくと，

フロー状態（最適経験）に至ると言われている

(Csikszentmihalyi, 1990)．近年，この「フロー」

に関する研究が盛んになりつつある．また，シリ

アスゲームが注目を集め始める等(藤本, 2007)，
デジタルゲームを学習環境に適用する動きも盛

んになりつつあり，教育分野においても様々な研

究が行われている． 
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図 1 SCOPUS による検索結果 

 

�� デ�������� 

近年，コンピュータの進展や，ゲーム機の普及

に伴い，ビデオゲーム等を学習に利用するデジタ

ルゲーム学習に関する研究が増加している

(Prensky, 2001) ． 学 術 文 献 の デ ー タ ベ ー

ス”SCOPUS”において，”game”と”learning”を含

む文献数を検索すると，図１に示す通り，2002
年以降急激に増加しつつあることがわかる． 
デジタルゲームが学習を楽しい活動に変える

要素として，チャレンジ，ファンタジー，好奇心，

の 3 つがあることが示され(Malone, 1981)，ゲー

ムを含むマルチメディアとフローとの関連が述

べられている(Norman, 1993)． 

�� フ������デ� 

Csikszentmihalyi が提唱した，“フロー経験”

は，その評価方法や，前提条件の分析等が，様々

な分野で研究が行われている(石村, 河合, 國枝, 
山田, & 小玉, 2008)． 
フロー状態に至る前提条件として，対象の挑戦

レベルと自分の能力レベルが釣り合ったところ

で，フロー状態に至り，挑戦対象のレベルが高い

と，“不安”をうみ，能力の方が高い場合は“退

屈”になる，いわゆるフロー状態の３分図として，

Csikszentmihalyi の初期の研究では述べられて

いるが，その後，低い挑戦対象と低いスキルレベ

ルでバランスが取れてもフローに至らない場合

等とを区別するため，4 分図や 8 分図が提案され

ている．(今村 & 浅川, 2003)． 
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�� フ��������モ�� 

デジタルゲームを活用した学習環境の中にフ

ロー状態を取り入れている研究の中から，学習プ

ロセスのモデルを提案している研究について紹

介する． 

���� ����������モ�� 

経験学習 (Kolb, 1983)と構成主義 (Phillips, 
1995)の原理をベースにゲームによる経験学習モ

デルが提案されている(Kiili & Lainema, 2008)．
このモデルの特徴は，学習者のフロー状態を活か

した学習プロセスと，ゲームのデザインプロセス

を１つのモデルとして表記していることである． 

���� �� ��� ����� ���������� ������ 

情報システムにおいて，ユーザの技術受容性モ

デル(TAM)(Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989)
に社会的影響とフロー経験を付け加えたモデル

を提案し，ユーザがオンラインゲームを行う際の

態度や意志に関する仮説を立てている(Hsu & 
Lu, 2004)． 
���� �������������������������モ�� 

フローに至る先行条件とし，個人の特性や学習

者の状態，コンピュータ環境，タスク，の 3 者間

の相互関係によって，フロー体験に至る条件が整

うモデルを提案している(Finneran & Zhang, 
2003)． 

 

�� モ����お�������� 

フローに至る先行条件の詳細なモデル化は多

く見られるが，フローを体験した後の学習者のリ

フレクションや行動の変化をうまく学習プロセ

スの中に取り込んでいる例は少ない．それらを組

み込んだモデルを基礎にしたシステムを提案す

ることで，フロー体験がさらに学習効果につなが

る可能性がある． 
 

�� お��� 

本研究では文献調査により，フローに着目した

デジタルゲーム学習の研究動向を概観し，学習プ

ロセスのモデル化を中心に，その課題及び可能性

等の検討を行った．今後，既存モデルの拡張及び

検証を行い，実システムへの適用を目指す． 
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