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プログラミングにおけるオブジェクト指向の学習を支援する 

デジタルゲームの提案 
 

渡部皓介†1 大橋裕太郎†1  

 

概要：プログラムの代表的な設計思想の１つとして，オブジェクト指向がある．オブジェクト指向に沿って記述され

たプログラムは保守性や再利用性が高くなるという特徴がある．そのため，ソフトウェア開発において，使用の柔軟
な変更や工数の削減といった効果が期待できる．しかし，オブジェクト指向は文章で解説するだけではイメージを掴

みづらいため，学習者に敬遠されやすい．本研究ではゲーミフィケーションの考え方に基づき，「学習内容へのゲー

ム的な価値観の付与」「学習そのものへのゲーム的要素の付与」という 2 つの視点から，オブジェクト指向の学習を
支援するデジタルゲームを提案する．学習者は RPG の世界において武器を作成する鍛冶屋となり，作成した武器を

販売することでより多くの収益を上げることを目指す．武器や攻撃力といったゲーム的な価値観を，オブジェクト指

向におけるクラスやフィールドに付与することで，学習者がオブジェクト指向のイメージを掴みやすくすることを目
指す．同時に，より多くの収益を上げるという目標を設けることで，学習者の学習意欲を維持することを目指す． 
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1. はじめに   

プログラミングの代表的な設計思想として，オブジェク

ト指向プログラミング（以下，オブジェクト指向とする）

がある．オブジェクト指向ではプログラムを部品（オブジ

ェクトと呼ばれる）単位に細かく分けて設計する．これに

より，以下のような効果が期待できる． 

 プログラムの書き換えを簡単に行うことが可能とな

り，ソフトウェア開発途中の仕様変更や開発後の保守

運用が容易に行える 

 オブジェクト単位でプログラムを設計することで，プ

ログラムそのものの再利用性を向上させることがで

き，ソフトウェア開発の工数削減につながる 

 

しかし，オブジェクト指向は必ずしも万能な設計思想で

はなく，いくつかの問題を抱えている．山本（1996）はオ

ブジェクト指向が抱える問題点として，以下の 3 つを挙げ

ている[1]． 

（1）入門書や技術解説書を参照し，オブジェクト指向プロ

グラミングを習得しても，その概念を理解できない． 

（2）オブジェクト指向でコーディングを行ったにもかか

わらず，オブジェクト指向システムを開発できない． 

（3）プログラムの再利用性が向上しない． 

 

（1）が示すように，オブジェクト指向は入門書や技術

解説書といった文字による解説では概念を理解しづらい．

そのため，プログラミング学習者がオブジェクト指向を理

解することは難しく，逆にオブジェクト指向そのものを敬

遠することに繋がっていると考えられる． 
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そこで筆者らはゲーミフィケーションの考え方を取り

入れることで，学習者がオブジェクト指向の概念を理解す

る助けになるのでないかと考えた．ゲーミフィケーション

の定義は数多く存在する．小林（2013）はゲーミフィケー

ションを，以下のように定義している[2]． 

（1）ゲームにおいて蓄積したノウハウを，様々な社会的活

動に応用すること 

（2）ゲームという視点を付与することで，プレイヤーに新

たな価値を与えること 

 

本研究では上記の定義（2）に基づき，オブジェクト指

向の学習を支援するデジタルゲームを提案する．研究の第

一目標として，クラスの基礎的な知識の習得を支援する弟

子たるゲームの開発する． 

2. ゲーミフィケーションと学習内容 

本研究では，オブジェクト指向学習にゲーミフィケーシ

ョンを取り入れるため，下の 2 点を重視した． 

(1) 学習内容へのゲーム的な価値観の付与 

学習者の多くは生まれた頃からゲームが身近な存在と

なった世代である．そのため，彼らにとっては「ドラゴン

クエスト」や「ファイナルファンタジー」のようなロール

プレイングゲーム（RPG）の世界観は親しみやすいと考え

られる．そこで，オブジェクト指向に RPG の世界における

「武器」や「魔法」といった視点を与えることで，学習者

がオブジェクト指向の概念理解を助ける． 

(2) 学習そのものへのゲーム的要素の付与 

仮に優れた学習教材があったとしても，学習者の意欲が

持続しなければ意味を成さない．本研究では，オブジェク

ト指向を学習する過程に目標達成による報酬の獲得や競争

相手の存在といったゲーム的要素を与えることで，学習者

の学習意欲を保つ． 
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3. 提案するゲーム 

3.1 ゲームの概要 

本研究で提案するデジタルゲーム（以下，本ゲームとす

る）は，学習者（以下，プレイヤーとする）が剣と魔法の

世界で鍛冶屋となって武器を作成・販売し，より多くの収

益を上げることを目指すゲームである．収益を上げるとい

う目標を設けることで，学習意欲の維持を図っている． 

3.2 ゲームの流れ 

本ゲームは，「武器の設計・作成」「武器の販売」「資材

収集」という 3 つのパートで構成されている．図 1 は，ゲ

ームの流れを示したものである． 

 

 

図 1 ゲームの流れ 

 

3.3 武器の設計・作成 

武器の設計・作成パートは，武器設計と武器作成の 2 つ

のパートに大別される．このパートは，「クラスやフィール

ド，メソッドがどういったものなのか」をイメージしやす

くすることを目的としている． 

3.3.1 武器設計パート 

武器設計パートでは，クラス図を模したオブジェクトを

操作し，任意のフィールドやメソッドを追加することで武

器の設計図を作成する．図 2 は，武器設計の様子である． 

 

 

図 2 武器設計パート 

 

図 2 の赤枠で囲まれた部分が「フィールドの追加」ボタ

ンである．これを押すと追加可能なフィールドの一覧が表

示され，その中から 1 つ選ぶことでフィールドを追加する． 

メソッドの追加もフィールドの追加と同様の手順で行

う．選択できるフィールドやメソッドの種類は，設計する

武器によって異なる．1 つの武器に追加できるフィールド

やメソッドの数には上限があり，上限を超えた追加は行え

ない．上限はフィールド，メソッドそれぞれに設定されて

いる．プレイヤーは武器の販売で稼いだ資金を使い上限を

増やすことができる． 

設計した武器にはプレイヤーが名前（クラス名）をつけ

ることができる．一方，フィールドやメソッドの名前は固

定であり，プレイヤーが名前を付けることはできない． 

3.3.2 武器作成パート 

 武器作成パートでは，武器設計パートで作成した設計図

から武器の作成を行う．プレイヤーはまず，武器設計パー

トで設計した武器の中から作成する武器を 1 つ選択する． 

 作成する武器を選択した後，クラスに関する疑似コーデ

ィング問題に挑戦することができる（図 3）．問題は 3 つの

難易度に分かれており，穴埋め形式で出題される．難易度

が低いと選択肢形式が出題され，難易度が上がると記述形

式となる．疑似コーディング問題は，プログラミング言語

C#の構文規則に基づいて記述されている． 

 

 

 図 3 武器作成における疑似コーディング画面 

 

疑似コーディング問題への挑戦が終わると，プレイヤー

に武器ポイントが与えられる．この武器ポイントを各武器

設計パートで追加したフィールドに対して使用することで，

武器のステータスを決める．武器ポイントは難易度の高い

問題を優れた結果でクリアするほど多く獲得できる． 

 

 

図 4 武器作成パートでのフィールドの値設定の様子 

ⓒ 2019 Information Processing Society of Japan

Vol.2019-CE-149 No.7
2019/3/2



情報処理学会研究報告 

IPSJ SIG Technical Report 

 

 

 3 
 

3.4 武器の販売 

 武器の販売パートは，行商パートと依頼受注パートの 2

つに大別され，いずれも作成した武器を販売することで，

資金を得ることができる．販売パートは，自分が作成した

クラスを実際に販売する過程から，プレイヤーにものづく

りの楽しさを感じてもらうことを目的としている． 

3.4.1 行商パート 

行商パート（図 5）では販売する武器を選んだ後，武器

作成パート同様に疑似コーディング問題に挑戦できる．疑

似コーディング問題の結果が良いほど，より多くの資金を

獲得できる．また，資金を得ると同時に鍛冶屋としての評

判も得ることができる．資金同様，疑似コーディングの結

果が良いほど多くの評判が得られる． 

 

 

図 5 行商パートでの武器販売の様子 

 

3.4.2 依頼受注パート 

 ある程度の評判を獲得すると，依頼受注パート（図 6）

での販売も可能となる．このパートでは，要件に基づいて

クラスを設計する力を養う． 

依頼受注パートでは，まず掲示された依頼の中から 1 つ

選ぶ．その後，依頼内容に合致するような武器の設計・作

成を行い，納入することで資金と評判を得る（図 7）．依頼

内容を上回る武器を納入することで，より多くの資金と評

判を得られる． 

 

 

図 6 依頼受注パートの様子 

 

 

図 7 依頼達成画面 

3.5 資材収集 

 武器の作成には鉄や木材といった資材が必要となる．こ

の資材を集めるパートが資材収集パートである． 

資材収集パートは，仲間雇用パートとダンジョン探索パ

ートの 2 つに大別される． 

3.5.1 仲間雇用パート 

仲間雇用パート（図 8）では武器の販売で獲得した資金

を使って，ダンジョン探索に必要となる仲間を雇用する． 

プレイヤーは雇用したい職種を選び，武器設計パートと

同様クラスにフィールドやメソッドを追加し，求人票を作

成・公開する．その後，公開した求人票を元に集まった仲

間候補者の中から，雇用したい人物を 1 人決める．その後，

疑似コーディング問題による交渉を行うことができる．結

果が良いほど交渉した人物の能力値が上昇する（図 9）．上

昇する能力値は，求人票作成で組み合わせたフィールドに

依存する．結果が悪いと雇用失敗となる． 

 

 

図 8 仲間雇用パートの様子 

 

 

図 9 交渉により能力が上昇した様子 
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3.5.2 ダンジョン探索パート 

ダンジョン探索パートでは，仲間雇用パートで雇用した

仲間を最大 4 人まで連れて，武器作成に必要な資材を収集

する．ダンジョンは図 9 のようなマップで構成されている． 

 

 

図 10 ダンジョン探索の様子 

 

マップ上の赤いマスでは戦闘が発生する．戦闘はクラス

図における関連を模したシステムで行われる（図 10）．戦

闘に勝利すると資材を得られるが，敗北すると探索は終了

となり，それ以上資源を獲得することはできない．ダンジ

ョンの最後には強力なボスが存在し，これを倒すことでよ

り多くの資材を得ることができる． 

 また，戦闘で出現するモンスターの名前は，プログラミ

ングの関連用語が由来となっており，戦闘開始前には由来

となった用語の解説を読むことができる．これにより，プ

レイヤーが関連用語の知識も同時に身に付けられることを

目指している． 

 

 

図 11 戦闘システム 

 

4. 検証 

本研究では検証として，ゲーム内容に関するユーザビリ

ティ調査および学習内容に関する質問紙調査を行う． 

4.1 検証対象 

検証対象はオブジェクト指向に関する知識がない者ま

たはオブジェクト指向に苦手意識を持っている者とする．

検証を行う人数は，10 人程度を想定している． 

 

4.2 検証方法 

ユーザビリティ調査は，学習者が本ゲームをプレイする

ことで学習意欲を保つことができるかについて検証するた

めに行う．まず，開発したゲームを被験者にプレイしても

らい，プレイ中の被験者を動画で撮影する．その後，撮影

した映像から，被験者がゲーム中の状況に応じてどのよう

な発言や行動をしたかを記録・分析する．被験者にゲーム

をプレイしてもらう時間は，30 分程度を想定している． 

 質問紙調査は，本ゲームが学習者にとってオブジェクト

指向学習の助けとなったかについて検証するために行う．

調査内容は学習内容の理解度に関する 5 段階評価および自

由記述とする．質問紙調査は被験者に対し，ゲームプレイ

前とプレイ後の 2 回行う．それぞれの記入内容を比較する

ことで，本ゲームがオブジェクト指向の理解にどのような

影響を及ぼしたかについて分析する． 

5. 今後の課題 

現在，本研究で提案したデジタルゲームを制作中であり，

検証段階には至っていない．早期の検証を実現するべく，

今後は開発に注力する予定である． 

また，検証を行う際の人数や被験者にゲームをプレイし

てもらう時間，プレイ時の詳細な行程などが未決である．

これらについては，ゲームとして最低限プレイできるよう

になり次第，決定する予定である． 
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