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学習の融合型ゲーム手法の提案とその実践例
梅棒孝信平嶋宗竹内章
九州工業大学情報工学研費桝
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概要
現在、学習への動樹寸けを高める手法として、「学習のゲーム仰が注目されている。ゲーム化の手樹立、
(1)締合型、 (2) 融合型、 (3) 単純模擬型に分類できると考えている。その中で、ゲームの持叫動機付
けへの頚県を最も保持すると開制こ，最も困難であると，騎つれる融合型ゲーム化を取り上げ，ゲーム化の指
針について述べる.さらに融合型ゲーム化の事例として， f悼牢糟ゲームの設計・実現と使用事例につい
て報告する.
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1 はじめに
学習への劃繍付けを高める手法として，「学習のグ
ーム化j により、ゲーム的な要素を含んだ学習包i
下、学習ゲームと呼却を作輸するといった手法が
注目されている.これまでにも，数々の学習ゲーム
州賊されており，また，その分類に関しても，い
くつかの提劇鞠ホている[1，21. しかしながら現
也学習の観点からみたヂームとは何糾こついての
議論が十分行オオもているとはいえない.また学習
をゲーム，1tするプロセスについてもほとんど論じら
れていない.筆者らは学習におけるヂームの意味
を明らカヰこし，学習のヂーム化手法を確立すること
を目指した曹関を進めている.
本稿ではます背曹のゲーム化とは何糾こついて

論じた上で，ヂーム化の手法を(]蹄合型，ω融合型.
(3)単純償提型に分類する.さらに、グームの持ゴ動
機付けへの効果を最も保持すると同時に，最も困難
であると尉オLる融合型グーム化を取り上ばその
指鮒こついて述べる.さらに，融合型ゲーム化の事
例として， f欄学習グームの設計・実現と、使用事
例について報告する。

2 学習のヂーム化
学習のゲーム化は単純に考えると「学習の中に
ゲームを取り入れる』ということになる.このゲー
ム化をさらに考えていくためには， ω学習およびゲ
ームとはなにカを明ら糾こすること，およU切取り
入れ方，の2点が焦点となる.
2. 1 キ一括動
まず，学習とゲームであるが，この両者の活動の

ー蝋句な区分割廟権にすることは困難であると思わ
れる.しかしながら，典醐句に学習と尉オLる活動，
およV:!I埴勤句にゲームと思&れる活動は存在する.
それらの活動の中で、主要となる活動、つまり、そ
の活動であるための必要条件(J)----つを、キー活動と

定義する。例えば、計算ドリルでの学習のキ}活動
は「計雰式を数多く解く J であり、クイズグームの
キー活動は、明題に答えて競うj といったものであ
る。
このように考えると、学習ゲームとは、学習のキ

ー活動とグームのキー活動と認められるものが含ま
れているのもであるということができる。
2. 2 活動とルール
学習を主目的とした活動，およびゲームを主目的
とした活動には、それらを生起させるものとして，
学習者カ縫って行動すべき rJトルJ 持者すると
考える.そこで，ここでは学習とは学習を主目的
としたノレーJvtこ従った活動であり，ゲームとはヂー
ムを主目的としたルールiこ従った活動であると考え
る.
このように考えると，学習のグーム化とは学習

のためのかールとゲームのためのかール側目み合わ
せにより、学習とゲーム、両者のキー活動を持った
活動を{骨骨する、・ということになる.そして，ゲー
ムの取り入れ方とはこ併Eみ合わせ方のことと考
えることができる.筆者らはこ￠組み合わせとし
て， (1)結合型， ω融合型， (:訪単純模擬型の三つに
分類できると考えている.

3 ゲーム化の3つの分類
本項で広 ω結合型.ω融合型， (3)単純棋院型
の三つについてそれぞれ掛月する。
3. 1 結合型ヂーム化
結合型ゲーム化とは学習活動の'Jv-Jレとゲーム
活動のJレールを組み合わせることにより、学習とゲ
ームを交互I=ffうといった活動を備けるものであ
る。キー活動に注目していえば、学習とゲームのキ
ー活動を交互に行うというもので、両者の関係は薄
川この方潟ま，ゲーム化の際に対象の学習活動に
ついて考指する必要がなく，より簡単でー制生のあ
る方法と尉つれる.しかし同時こ，学習活動とヂー
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ム活動を交互に行う形態となるので，ゲームの活動
が千育つれている部分は学習が進まず，学習が千育つれ
てしも部分で出動機f抑の効用が低いとし、う問題が
ある.
3. 2 融合型グーム化
融合型ゲーム化とは結合型と違い，ゲームルー

ルの中に学習に有用なものを盛り込みよ学習であり
ゲームである活動を千筒営するといったゲーム化であ
る.キー活動に注目して言うならば、学習とゲーム
のキー活動を近似することにより、一つの活動によ
り両者のキー活動を同時に行うことができるといっ
た学習ゲームを{何世ずる、とし、うものである。融合
型のゲーム化では学習とゲームの両者のキー活動
をi脱するという作業部必要となるため，そか根
性出必ずしも高くなしが，学習活動自備まゲームに
内在したものとなるため，学習効宅観線付けの効
用は高いと考えることができる.
本研究ではゲーム化の高し、効用カ現時できるも
のの，そのゲーム{回現蝉慌しし怯合型ゲーム化
に注目している・第4章では，融合型ゲーム化の際
に従うべき指針について概説する.
3. 3 単純模横型ヂーム化
前記の2つのゲーム化は学習活動自体にゲーム

活動としての性質を含んでいないものを対象として
いる.このため，ゲーム活動との結合あるい凶酷合
によるゲーム化が必要となった.これに対して，あ
る種の学習活動はそれ自体て寸て・にゲーム活動を含
んでいる，もしくはゲーム活動自体の向上を学習
目標としていることがある.この場合は学習のシミ
ュいーション環境を用意するだけで軍機付けの高い
ものを{何者ずることが出来る.このような場合を単
純模擬型ゲーム化と呼んでいる.

4 融合型ク」ム化手法
ゲーム化とは学習活動の要素とゲーム活動の要

素を取り出し，それらを組み合わせる二とによって，
新たな活動を作り出すものである。その際、学習と
ゲームのキー活動を保存し、かっ両者を近似するこ
とにより、ゲームの侍謝械的がの効果を持ち，
かっ学習を主目的とした活動制喰することができ
る.これが融合型ゲーム化である。
このゲーム化は齢、効用カ鴇階できるものの，そ

の僧寵は上国掛慎産しいと尉つれる。そこで、対象を
「知識と思考力を身につけるための学習J と限定し、
その際の作業の明頓と指針として，以下を提案して
いる.

手順 1 学習とグームの選定
・知識と思宥力を身につけるための学習を選ぶ
.失帰龍・思考を競う競技ゲームを混ぶ
手順2 キー活動を探す
・ゲームのキー活動として、意志決定の3要素が存
在し、平等に競争できるように設定されている要
素を取り出す
手順3 学習とグームのノトル分解
事頓4 キー活動を考嘩し.Jv-Jレを組み合わせる
.学習とゲームの勝士目標を一致させる
・十分に理解できていない学習目標を与える
-戦略を用し、るには学習に必要な作業が必要とする
.行動の慰陪明確にi猷ける

手順5 近似しきれなし淘分の処週を行う
.負荷に注意しルーノレを取捨追加する

以降、これらの指針の一部を概説する。
4. 1 学習とゲームの選定
まず、融合する学習とゲームを定める。先ほど述

べた通り、学習は、「夫婦龍と思均力を身につけるため
の学習J の中から選択する。これA、現在教育現揚
で行われている学習と同じであり、そ作一樹生は高
いと思われる。
次に、ゲームであるが、「知識と思考を競う競肢グ

ームj の中から遺択する。これは、政沼町 cai並胞
が著書‘漣びと人間" [3]にて提案する I競技の遊びj
(J')---つであり、平等な条附こよる匁臓と思考の競争
がおこなえ、かっ、プレイヤー併官勤時こ、意志決
定の 3要素であるω葛蘇ω結果に対する責任、 (3)
アカウンタピリティが発生するといったゲームであ
る。この意志決定の3要素は、それぞれ次のような
ものである。
葛藤:行観時同聾択肢が複数あり、その選択に迷う
状態選択肢がないものは競争するゲームになり得
なし、また、選択肢科撒あったとしても、最良の
選択肢がプレイヤーに自明であるので対Uまその
選択決定を使って競う意味はない。
結期こ対する責任:行動の結果が自分に対して意味
のあるかたちで返ってくる状態たとえ葛藤め条件
を満たす選択決定であろうと，その選択￠漏操が自
分にとって手1溢も不事溢も生み出さないのであれば，
その選択決定は自分にとって無意味意味であり，競
技とはならない
アカウンタピリティ:自分がどんな理由でそのよう
な行動を行ったのか欝龍した上で選択肢の決定がで
きる状態自分の能力にこでは気識と思考能力)
以外のものに頼って選択決定を行ったとしても，競
技を行っていることにはならない.
この失峨と思考を競う競技ゲームのキー活動広

学習のキー活動と近く、近似しやすし性質を持って
いる。そこで、融合するゲームとして、この程顕の
ゲームを選択する。
4. 2 キー活動の融合
ノレーノゆ割の後、それぞれをキー活動を近似させ
ながら組み合わせていく作業を行う。ゲームのキー
活動として、「平等な条{桝こよる失峨と思考の競争が
おこなえ、かつ、プレイヤー併現時に、意志決定
の 3要素が発生するJ ルールが取り出されているは
ずである。そこで、これらのルーノレを学習のキー活
動と融合させるための齢十を以下i呂志ベる。
4. 2. 1 平等に匁識と思考を競う
「平等に知識と思考を競う」、このかールを学習の

キー活動に融合する手段として、目標とする学習と、
作成する学習ゲームの勝士目標を一致させるという
手段をとるにこでいう部分目標とは選者すべき
最終的な目標を，それよりは解決しやすい目標に分
割した結果のものである.)。学習の目標に対する部
分目標のいずhか、そして、学習ゲームの目標に対
する部分目標のし吋抗か、この2つが完全に一致す
るようにノレールを組み合わせ、学習ゲームを設計寸
る。このことにより、学習ゲームの目標を達成する
ためには学習を深めるなんらか併7動を伴う必要が
ある，といったゲームが作戒される。
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4. 2. 2 意志決定の融合
意志決定の3要素、葛藤、結果に対する責任、ア

カウンタビリティ、それぞれのルーノレを学習のキー
活動と融合する。
葛藤の融合 : プレイヤーにとって適度に難しし嘆賜
度をもたせるために，プレイヤーが理解・習得でき
ていなし学習目標の免職を必要とする選択を用意す
る.
結果に対する責任の融合:どの選択決定がどのよう
な影響をもたらしたのh 行動と結果が対応できる
ようにルーノレを{特賞する.選択決定時にアカウンタ
ピリティが確糾こ存在しているのであれ~i，アカウ
ンタピリティとして用いられた靭蹄fが正しかったの
かどうか，評価がなされることになる.この評価に
より、アカウンタピリティの内容を学習することが
できる.
アカウンタピリティ￠椴合:プレイヤー利子慰理由
として用いることが出来る要素，つまり戦略を用い
るには学習すべき気掛や思卑力を必要とするよう
に/いづレを作成する.アカウンタピリティの発生は
学習すべき失輔の使用創是し，前項の結鼎こ対する
責任の融合で述べた、評価によるアカウンタピリテ
ィの学習はそのまま，学習すべき知識や思考力の学
習となる.
4. 2. 3 近似しきれない普紛の匁盟
どのようにルールを組み合わせても、キー活動を

近似しきれない剖扮というのは存在してしまう。そ
の部付は、学習者に、学習に関係のなし可負担がか
からないようにするべきである。学習と関係、のない
負荷がかからないように、たとえば、必要となる技
能は学習目標の失蛾・思考力のみとなるように学習
ゲームを設言十するべきである。もしそれでも負荷が
かかってしまう場合、時間的に短く、思考的にも楽
に、回数を少なくして、できるだけ学習と関係しな
し噴荷を減らす方向で学習ゲームを鰐十する。

5 融合型ゲーム化の実践
本章では何学習を対象として融合型ゲーム化
を実按する.作詞学習とは文章問題を解かせるこ
とでなく作らせることにより，数劃句な慨念に習熟
させる学習活動である.この学習活郵研修態出掛受者
側防負担が大きく，その支援としてシステムを件戒
した.
この学習のキー活動として、「多数のf悼男作業を行

なう J といったものを挙げることができる。このキ
ー活動と、失峨・思考を競う競技ゲームのキー活動
を融合し、ゲーム化を行なった。以降，作戒したゲ
ームのルーノレと特徴を概説する.
5. 1 ゲーム概要
このゲームは人対人，もしくは人対句U の対

戦型となっている.プレイヤーはそれザL4枚の手
札を持っており、その手札には文章払官富を構成する
ための単語f唱Fいである。自分の手番に、手本Lìjも
伍意のカード 1枚を中央の場個 1 で件弔問巴稿文と
示されている都台)に置いていく.このとき，ゲー
ム画面の中央にある文章が、文章払官fIlこなるように
しなければならない.手札を置くことに成功した場
合点数が入る.図 1 にゲーム画面とその翻月を示す.
5. 2 戦略
ゲーム中学習者は. 4枚の手札と，置くべき場所

の選択により，非常に多彩な行動をとることができ
る.それらを大ま糾こ分類すると以下のようになる.

A手札の言葉を使って文部閣を作る
B.手札の言葉を使って文章問題を書き換える
c.パスする，ミスをする
また，特殊な状況時には以下のような行動もとるこ
とができる.
D.欲しし、言葉を混ぶ
E.相手の手札を奪う
これら併子動時品み合わせによって，以下の3つの
戦略が生まれる.

ω高い点数を肘Lる行動を混ぷ
繭主の ABC の3つの行動にはそれそれ5 ・ 3 ・
0点の点動2つけられている.学習者には自分が
とれる多彩ゼ行動に対して，それぞれどれだけの点
数が取れるのが拘断し，可能な限り高い点を取るこ
とが要求される.
ω高い点数を取れる状況を作る
(J)のように，高い点数を取ることは重要だが，そ

れだけでなく，今後も高り点数を取ることができる
ように行動する必要がある.その為には自分の手
札相手の科し場の状況企てを考慮し先を読む必
要がある.
(3)相手の財Lる点数を減らす
自分の取れる点数が高くなる状況を作り出すのと

同様に，相手の取ることができる点数を下げていく
ように行動する必要がある.この行動の為には特
に相手の手札を考患に入れた行軍遁択が必要となる.

これらの戦略，特に2や3の戦略をとるためには
自分の手キL. 相手の手キし場の状況より B陸tする多
様な制兄を推論する必要がある.この行動は言い
換えれば多数の素材より可能な文章題をf悼号する
作業である.つまり，この学習ゲームのキー活動で
ある意志決定が存在するルール脅防長i志学習のキー
活動である多数例悼開業を行なうという作業と近
似の関係にあるということができる.
5. 3 ゲーム甜市j
こりゲームの樹子例として，ゲーム中に起こりう

る状況の一例を以下に示す.
現在の状況は図 1 で示した状況と同一である.現

在手番は左側のプレイヤーである.
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く溜T例 1>
1.左プレイヤーは，手札から f3J を選択， 3文
目である『おわり』の『かず?J に置くことにした
5点の得，長が入り，手番が交伶する.
2. 右プレイヤーは fSJ をはじめ』の『かず?J
に置く. 5 点の得点が入り，ゲーム終了.絵合点で
右プレイヤーが勝利した.
〈溜T例2>
1.左プレイヤーは相手の斡しを観寓し， f，副と
f?J しかもっていないことを確認した.いろいろ考
えた結呆斡ゆら f3J を選択. 3文目である町ま
じめ』の『かず?J に置くことにした. 5点の得点
が入り，手番が突代する.
2. 右プレイヤーは fSJ を『おわり』の『かず?J
には置くことができなくなってしまった(g.命唱は
ありえなlr ，).何か捌の方法を考えなければならない.

これはプレイヤーが 5.2節での{訪の戦略をとった
場合とそうでなb場合の街糊jである.この戦略を
とった後者の例では，プレイヤーは相手の手札の
「創を使ってどういった文章掛精Lるかを考え，
相手の取れる点数を減らしたのである.この場合，
通常の自分の斡Lによる併問i功日え，相手の斡Lを
も素材とした件調を行うこととなった.このゲーム
に勝つためにはより多くの素材から可能な限りの多
様なf悼男件業を行わなければならなb、と b、う一例で
ある.

6 評価実験
今回件減したシステムの有用性を調べるため，実
際の教育現場であるイ母校、およt欣学の教育学部
にてシステムの使用実験を行った
6. 1 実験概要
被験者は，J母校6年生の 2 クラス槌名とその担
任教師の 2名、さらに大学の教育学部 3年生 19名
である。実験に使用した時間は1部分眠うちヂー
ムに用いた時間は均分であるb 実験の備は以下
例量りとし丸
rムトル粉明棚
一葡扮の凡{ルで瑚@t，d細雪でのシステム使用

掛残りのルールの説明

友人との対戦臨院仁ンげ叶ピ
ゲームについてのアンケート

なお、アンケ}トについては、小学生のものと、教
師・大学生のものとは別のものを用意した。
6. 2 実験結果
以下に、アンケート結果の一部を載せ、それらにつ
いて考察する。
小学生のアンケート結果
小学生が算数とf情学習ク」ムそれぞれに対してど
のように思っているか帯置したその結果を表1 に
示仁

表 1 算教とf情グームへの繍度

|はい 1 1.、いえ|どちらでも本い
算敏が好き i 18 1 26 1 16 
S隠しかった I 48 r 1 1 9 

教師のアンケート結果
教師のアンケートから、今回件戒した学習ゲームは
{骨笥学習といえるのか、通常授業とどちらカ窃肢陪句
と思うか、そして、カリキュラムの教材として働ハ

たし、かどう州こついて調査した結果をそれそ知表2 ，
3 , 4 に示す。

表2 このヂームは件調学習といえますか?

lSえる|ほほ富える|不完全| 別物 |わからない i
l 01210100  

教育学部生アンケ}ト結果
教育学部生のアンケートから、今回件戒したゲーム
は件調学習といえるのか、そして、通常授業とどち
らカ窃明論句と思うかについて調査した結果をそれJぞ
れ表5 ， 6 に示す。

表5 このヂームは作輯惇曹といえますか?
|冨える 11まぽ冨える l 不完全| 劇物 |わからない l
1818121110  

表6 授業とどちら治勢操的だと思いますか?

l 良い i 多少良い|同じ|多少患い|患い|わからない l

l617141 1110 

以上の結果を考察する。小学生のアンケート結果
からI'i..算数治湖底b、であっても楽しくゲームを行な
ったという結果をみてとることができる。教師・教
育学割注は、この学習ゲームi却齢記併喝学習であ
り、か司直常授業よりも効尉句ではな吋吃感じた
ようたこれらより、今田仲裁した学習ヂームは、
面白くかっ頚尉句なものであったと考えることがで
きる。

7 おわりに
今回は融合型ゲーム化の齢十として数点紹介し
ただけにとどまり，容易に融合型ゲーム化針Tなえ
る状態までには至っていない.今後の課題として，
融合型ゲーム化の指針をさらに読練し，ゲーム化の
手法としても一樹句なものとできる主う拡張する予
定である.また，今回作戒したシステムの評価漢験
は、主観的なデータしカ扱っていな凡今後、定量
的評価より詳細なデータを収集し，システムの効果
を明らかにしていきたb\
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