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われわれは学生に文献探索の重要性と知ることの楽しさを伝えるため，文献探索の実習用教材と

して，図書館の探検的学習を目的とした電子教材の開発を行った．教材はiPadとEPUB3で作成され

た電子書籍から成り，学生に目的意識を植えつけるためゲーム仕立ての内容となっている．学生に

異なる内容を与えるため，シナリオから半自動で電子書籍を生成するツールを開発した．また，教材

の各ステージはパスワードでロックされ，前のステージをクリアしなければ次へ進めないようにしてい

る．本稿では，授業で使用した結果と明らかになった問題点について報告する． 

We developed digital learning contents by EPUB3 for a library exploration study. The library 
exploration study means that students explore inside of real library for seeking literatures. These 
contents work on iPad, and look like games to encourage students for seeking literatures. Through this 
type of textbook, different contents are give for each student. We also developed an e-book building 
system to produce some different EPUB3 outputs from a given scenario. In this paper, we report an 
outcome and findings from a practice at a class, where the contents were used. 
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1 はじめに 

 これまで，文献探索の授業や実習は実際の

文献があるところとは離れた講義室や実習

室で行われてきた．今回，持ち運びが自由な

タブレット端末を用いて，学生が図書館内を

探検的に歩き回りながら文献探索をすると

いう実習を実施した．実習には，図書館の探

検的学習を目的とした電子教材（テキスト）

を作成し，その教材を用いた授業と図書館内

での検索実習を行った．本稿では，その概要

と，実際に電子教材を使用した結果，明らか

になった知見について述べる． 

 EPUBなどの電子書籍を教育で活用してい

る例は国内でも少なくない．岡山大学では

EPUBを用いてビデオやアニメーションを用

いたインタラクティブな操作ができる，より

学習しやすい統計教科書を目指している[1]．

大谷大学では，学生にiPadを配布し，授業に

おいてPDFで作成された電子教科書の配布や

出席管理，実習でのグループウェアを使用し

た学生同士の情報共有などに活用している

[2]． 

 文献探索の授業や実習を，離れた所で行う

ことで，学生の目的意識の低下，文献探索へ

の理解の薄さという問題が生じている．場所

の問題は図書館内の無線LANとタブレット端

末を活用すれば解消できる．目的意識を向上

させるためには，ゲーム的要素を加味するこ

とが有効であるが，ゲームのプレイヤーには

異なる体験をさせる必要がある．電子教材を

利用すれば，ゲーム性を持たせると共に，学

生毎に違った内容の教材が多品種少量生産

できる．このように，タブレット端末と電子

教材の特性を活かして図書館内にて探検型

学習を行っている事例はまだない． 

 

2 知の探検法 

筑波大学では，全学生を対象とした導入科

目としての初年次生が新しい学習環境に適

応し，自律的にキャリア形成を始めることを

目的とした総合科目I（平成24年度では33科

目）を開設している．「知の探検法」は，情

報学群 知識情報・図書館学類と筑波大学附

属図書館が開設している総合科目Iである． 

 

2.1 知の探検法概要 

 知の探検法は，週1回，75分，10回の科目

として開設している．内容，スケジュールを

表1に示す． 

 

表1 知の探検法内容，スケジュール 

回 内容 担当者 

1 ガイダンス 教員 

2 サーチエンジンを使う 教員 

3 図書を探す 図書館員 

4 雑誌を探す 図書館員 

5 論文を探す 図書館員 

6 実習 全 員 

7 レポートの書き方 教員 

8 用語，専門情報を調べる 教員 

9 公的情報を調べる 教員 

10 実習 全 員 

 

 これまで知の探検法は，図書館ではなくPC

がある実習室で授業と実習を行っていた．授

業は，文献探索法の解説に加え，レポート・

論文は感想文とどう違うのかを説明し，学生

のレポート作成の効率や質の向上を目指し

た内容となっている．また，複数の教員・図

書館員がそれぞれの専門分野を担当するこ

とで，内容の充実化を図っている． 

 平成23年度の授業アンケートでは，89.6%

の学生が「私にとってこの授業は総合的に満

足できるものであった」と回答し，学生から



高い評価を受けている． 

 

2.2 知の探検法の問題点 

知の探検法では，最終課題として自らテー

マを設定し，そのテーマについて文献探索を

行い，結果と方法について5分程度のプレゼ

ンテーションを課している．しかし，CiNii

など特定の検索ツールのみを使用する，日本

語の資料しか検索しないなど内容の不十分

さが目立つ．様々な情報資源の検索方法は学

んだようであるが，文献を入手し調べること

自体への理解には至っていないように思え

る．科目の名称を「知の探検法」としている

のは，単に検索システムの使い方を学ぶので

はなく，「大学において文献を調査すること

の重要性」および「知ることの楽しさ」を学

んでほしいからであり，もう一段教育上の仕

掛けが必要であるといえる． 

「文献を調査すること」への理解が薄いと

感じられる原因は次の2点にある． 

1. 課題に対する目的意識が低い．学生に

とって教員が与える実習のテーマに

関心があるわけではない． 

2. 検索システムを使うだけで，文献を入

手するまでに至っていない．すなわち

画面で書誌事項を見るところまでで

終わっている． 

 そこで，学生の文献探索への理解を深める

と共に文献探索への目的意識向上を目的と

して，図書館の蔵書を活用した「文献探索ゲ

ーム」を考案した．比較的地味な作業といえ

る文献探索をゲームと見立てて，ゲームに勝

つという明確な目的意識を利用して検索課

題に興味を持たせるとともに，宝探しのよう

に現物の図書や雑誌に到達させることで文

献を入手する実感を持たせることとした．ま

た，文献探索ゲームを授業で実施することで，

情報リテラシー教育における電子教材の実

現性を検証することとした． 

 

3 文献探索ゲーム 

3.1 文献探索ゲームの概要 

 文献探索ゲームはタブレット端末に保存

された「探検の書」と題した電子教材によっ

て進められる．探検の書には学生毎に違った

シナリオが記載されており，学生はそのシナ

リオに沿って文献探索を行う．学生はタブレ

ット端末から図書館内に構築された無線LAN

からOPACやデータベースなどにアクセスし

て文献探索を行う．電子ジャーナルなどはそ

のままタブレット端末で閲覧し，図書館の蔵

書はタブレット端末片手に，図書館内を移動

して実物を入手する．シナリオは複数のステ

ージから構成されており，ステージ毎に問題

を設けてある．この問題には実際に図書や論

文の本文を読まなければ解答できないもの

も多く含まれており，文献を入手する実感を

持たせている．各ステージはパスワードにて

ロックされており，ロックの解除には前ステ

ージの問題に正答する必要がある．このシス

テムによって，学生はシナリオに沿った文献

探索を強制される． 

 

 

図1 探検の書 ステージロック概念図 

 

 図1はステージロックの概念図である．図

のように各ステージはパスワードにてロッ

クされており，ステージの順番を無視するよ



うな行為はできない． 

 

3.2 電子教材フォーマット EPUB 

 タブレット端末にて電子教材を実装する

方法は数多くあるが，3.1で述べた内容を実

現するために以下の条件を設定した． 

 Windows，Android，Kindle，iOS等，複

数のタブレット端末にて動作すること 

 学生毎にシナリオを用意するために，

問題文のテキストファイルから自動で

教材を生成できること 

 ステージごとにパスワードで閲覧を制

限できること 

 条件を検討した結果，電子書籍フォーマッ

トの一つであるEPUBを用いて電子書籍とし

て実装することにした．PDFの場合，特定の

ページへのパスワードは設定できるが，iOS

やAndroidなどOSによっては正常に閲覧でき

ない[3]．また，アプリケーションとして実

装する方法では，各OS間には互換性がなく，

異なる「プログラムの開発」となるため，条

件を満たせない． 

 EPUBはInternational Digital Publishing 

Forum（IDPF）という国際フォーラムによっ

て制定されている電子書籍規格である．文書

データとしてのEPUBを作成，配布してもライ

センス料を払う必要はなく仕様書等も無料

で閲覧できる[4]． 

 EPUBはリフロー型のフォーマットであり，

表示する画面の大きさに合わせ，最適なペー

ジレイアウトにて表示される．そのため，複

数のOSや画面サイズが異なるタブレット端

末から快適に閲覧できる． 

 EPUBは実際に電子書籍のコンテンツとな

るXHTML，CSSやメタデータが記載されたXML

などのPubliation Resourcesと電子書籍の

定義ファイルをZIPコンテナ化したフォーマ

ットである．EPUBファイルの構成を図2に示

す．また，EPUBはEPUB3よりHTML5やJave 

Scriptに対応し，動的なコンテンツの作成が

可能となった [5]．知の探検法で作成した電

子教材では，Java ScriptとJQueryを用いて

ステージ毎のパスワードロック機能を実装

している． 

 EPUBはWeb標準技術をベースとしているた

め，比較的容易に自動作成する仕組みを構築

できる．今回，学生毎に違ったシナリオから

なるEPUB3ファイルを作成するため，シェル

スクリプトとPHPプログラムからなる電子教

材作成ツールを作成した．この作成ツールは，

予め作成をしておいたデザインテンプレー

トにゲームのシナリオとして作成したテキ

ストファイルをマクロ的に差し込み，EPUB3

ファイルを生成する．図3に作成ツールのシ

ステム構成図を示す． 

 

 

図2 EPUB3ファイル構成図[6] 

 



 

図3 電子教材作成ツール システム構成図 

 

 

図4 シナリオの差し込み 

 

 利用者はデザインテンプレートとして

XHTMLファイル，CSSファイル，ゲームのシナ

リオが記載された複数のテキストファイル

を用意する(1)．デザインテンプレートは出

力されるEPUB3ファイルの構成の雛形となる

ファイルである．テキストファイルは，この

雛形に差し込まれて表示をされる．この差し

込みのイメージを図4に示す． 

 また，Java ScriptなどXHTMLに組み込まれ

る部分も予めデザインテンプレートに記載

しておく．PHPプログラムが実行されると(2)，

デザインテンプレート及びシナリオが記載

されたテキストファイルを読み込まれ，デザ

インテンプレートのXHTMLファイルに差し込

まれてEPUB Content Documentsとして出力さ

れる．同時に EPUB Style Sheets， EPUB 

Package DocumentやmimetypeなどEPUBの定

義ファイル等も出力される．出力された各種

ファイルをZIPコンテナ化し(3)，最終的に

EPUB3ファイルとして出力する．この電子教

材作成ツールによって，異なる複数の電子教

材が容易に自動生成でき，学生一人一人内容

（問題）が異なった電子教材を提供できる． 

 

3.3 タブレット端末 

 今回はタブレット端末として，操作性，可

搬性に優れているiPadを採用した．学生は

iPadの電子書籍リーダソフトiBooksを用い

て，電子教材を閲覧する．電子教材は学生の

iPadに保存しておき，学生がすぐに実習へ取

りかかれるようにした．計画では教材のEPUB

ファイルを授業用Webページより，ダウンロ

ードさせる予定であったが，授業時間が限ら

れていたため，予めすべてのシナリオをiPad

に保存しておき，時間短縮を図った． 

 なお，問題の解答はiPadに入力するのでは

なく解答用紙にペンで書く形とした．理想と

してはiPadに入力させるなどして，iPad上で

完結をさせたいが，授業時間外にレポート課

題を行えるようにするための措置である． 

 iPadは，授業時間のみの貸し出しとし，毎

回ランダムにiPadを割り当てた．授業前にデ



ータの初期化などは行わず，管理者の労力削

減を図った．学生には初回の授業にて「この

iPadは共有であること」，「TwitterやSNS

などにログインしてはいけないこと」を伝え，

個人情報に関するトラブルを防止した． 

 

3.4 探検の書 

 探検の書は文献探索を再現したシナリオ

に沿って進行していく．学生はシナリオに沿

ってゲームを進めるうちに，文献探索を追体

験できる．具体的なシナリオ例は以下の通り

である． 

 

ある授業で，「口承文芸について調べ概

要をまとめなさい．また，日本の口承文

芸に関する文献を日本語と英語で1件ず

つ探し，要約しなさい．」という課題が

出た．この課題に関する文献を集めなさ

い． 

 

 シナリオは「授業で課題が出題された」と

の想定で進行する．授業での課題は学生にと

って身近なシチュエーションであり，文献探

索への意欲向上を図っている．このシチュエ

ーションを元にシナリオは進行していく． 

 

ステージ1 

Yahoo！百科事典で「口承文芸」をキー

ワードに検索しなさい．「口承文芸」の

説明文の第1段落をよく読み，「口承文

芸」という用語が日本で普及するもとと

なった図書の書名を記しなさい．その図

書を図書館で探しなさい． 

 

 ステージ1では文献探索における基本的な

行為である「物事を調べる場合はまずは百科

事典を調べる」「百科事典で調べた内容を元

に図書を探す」といった行動を追体験させて

いる．ステージ2以降は同様に雑誌や新書，

国内外の論文などを文献探索していく．また，

ステージ1の例では図書館で図書を探すが，

問題によってはオンラインで提供されてい

ることもある． 

 

日本で行われたラグビーの最初の試合

結果を，中央図書館所蔵の公式資料をも

とに調べなさい． 

 

 この問題では，調べた文献の本文を実際に

読まなければ解答できない．このように文献

探索ゲームは，書誌事項を確認するのみで完

結していた従来の実習とは一線を画する内

容となっている． 

 なお，シナリオ及び問題は附属図書館のレ

ファレンス担当が中心となって作成してお

り，図書館が持つリソースを最大限に生かし

つつ，多くの文献フォーマットを探索できる

ような問題構成となっている． 

 

4 文献探索ゲーム実習 

 平成24年度の知の探検法では，表1のスケ

ジュールの第6回及び第10回の実習時に文献

探索ゲームを行った．学生を予めiPadの操作

法に慣れさせておくために，基礎的なiPad

の操作方法を初回にレクチャーした．授業で

もiPadを使い，知の探検法の教科書もEPUB

を用いた電子書籍として提供した． 

 文献探索ゲームは当初学生一人一人違っ

たシナリオ，問題にて行う予定であったが，

想定より多くの学生が履修したため，人数分

のiPadを用意できなかった．そこで実習では

学生3人で一つのチームとして一つのシナリ

オをプレイすることとした．各チームに2台

のiPadを割り当て，教員，図書館員，TA（テ

ィーチングアシスト）から1名を補助スタッ



フとして同行させた．補助スタッフは，学生

が問題につまずいたりした場合ヒントを与

え，学生が問題を正答した場合に次のステー

ジへ進むためのパスワードを学生に伝える．

本実習の最大の目的は，文献探索への理解を

深めることである．限られた75分の授業時間

内に文献探索ゲームをクリアさせ，文献探索

の一連のプロセスを追体験させるためには，

ヒントを出す必要があると考え，このような

体制とした．また実習後にチームで振り返り

の時間を設け，「なぜこの時にこの検索ツー

ルを使ったのか」など今日行った文献探索を

学生同士で話し合いながら振り返ることに

より学習の定着を図った．さらに実習内容を

まとめるレポートを課した． 

 

5 考察 

5.1 文献探索ゲームでの問題点の解消 

 文献探索行為にゲーム性を取り入れた結

果，学生間にゲームに勝つという明確な目的

意識が生まれた．実習中「別のチームには勝

ちたい」等といった学生の声も聞かれ，検索

課題に興味を持たせることには成功したと

いえる．事実，すべてのチームが積極的にゲ

ームに取り組んで文献探索を行っていた．初

年次の学生が普段立ち入らないような電動

書架や梯子を使って移動するなど，学生にと

っては，まさにゲームであり冒険そのもので

あったのではなかろうか．ゲーム中，OPAC

等で書誌事項を確認できていても，いざ実際

に図書館内で実物をなかなか入手できない

学生が多々見受けられた．文献探索ゲームを

行わなければ，検索ツールが使えるだけで実

物は入手できないままであったであろう． 

 

 

5.2 電子教材 ハードウェアの問題点 

 iPadはマルチタスクであるが1つの画面に

1つのアプリケーションしか表示ができない． 

Windowsのように画面の左半分でEPUBファイ

ルの探検の書や授業テキストをiBooksで閲

覧，画面の右半分でWebブラウザを使って文

献探索を行うといったようなことができな

い．学生が初めて触れる検索ツールを使用す

る時など，テキストとWebブラウザを同時に

表示できないのは利便性に欠ける．特に海外

の論文データベースなどを複雑な条件で検

索する時には，大変不便そうであった． 

 図書館は全フロアに無線LANが整備されて

いるが，場所によっては電波が届かない場所

があり，ネットワークへ接続するために開け

た場所に移動するような状況であった． 

 

5.3 電子教材のコンテンツについて 

 今回補助スタッフがヒントを与えなけれ

ば，多くのチームが時間切れになってしまう

ような状況であった．学生に効果的に文献探

索を追体験させるにはどこまで問題のヒン

トを与える必要があるのかが不明である．い

くら追体験といっても，文献探索における手

順のすべてをシナリオやヒントとして教え

てしまったら，ただの作業になってしまう．

問題の難易度について検討する必要がある

といえる． 

 

5.4 電子教材の作成 

 開発した電子教材作成ツールを使用する

ことで内容が異なる電子書籍（EPUBファイ

ル）を出力できるようになり，授業での活用

が広がった．シナリオはテキストファイルに

自然言語にて記述を行う仕組みとしたため，

一度テンプレートを作ってしまえば，技術的

な知識がない人でも，様々なシナリオの電子



書籍が作成できる．文献探索ゲームのように，

異なる複数の文章を作成する必要がある場

合は有効であり，情報リテラシー教育におい

て大いに活用できるはずである． 

 今回の探検の書では取り入れなかったマ

ルチメディア要素も，電子教材作成ツールを

改良すれば含めることができる．ステージを

クリアしたらファンファーレ等の音楽を流

しゲーム性を高める，問題の指示を動画で行

う等の利用が考えられる． 

 

6 おわりに 

 本稿では，知の探検法で開発した文献探索

ゲームの概要とゲームで使用した電子教材

について述べた．文献探索ゲームを新たに導

入することで，学生はゲームにて文献探索を

追体験でき，大学において文献を調査するこ

との重要性を改めて認識したようだ． 

 また，電子書籍として教材を導入するため

に，学生毎に違ったシナリオのEPUBファイル

を作成できる電子教材作成ツールを開発し

た．この結果，学生毎に違ったシナリオの

EPUBファイルの作成が可能となった．また，

電子教材の作成が容易に行えることが明ら

かになり，情報リテラシー教育において大い

に活用できることが分かった． 

 同時に様々な問題点も明らかになった．

iPadのハードウェア的な問題点や，電子教材

のコンテンツとしての問題点である． 

 今後の課題としては，探検の書のインタラ

クティブ性を高めることとiPadの管理方法，

コンテンツの再検討が挙げられる． 
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