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研究の概要 
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大学授業の様子（イメージ） 



研究の概要 
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ゲーミフィ 

ケーション 

大学授業の様子（イメージ） 



研究の概要 
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大学の授業 

 
ゲーミフィ 

ケーション 

新しいスタイルの大学授業 
内容と効果検証 



研究の概要 
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ゲーミフィケーション教育 
（手段）楽しく接している内に 

（目的）いつの間にか学んでいる 



2. 問題と目的 

 

要因 
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要因 

 
1.平均的な学力水準が落ちている 
 
2.「学ぶこと」に対する意欲・関心・ 
  動機・心構えが劣っている 

大きな問題 
 

大学生の学力低下 



2. 問題と目的 

 

要因 
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要因 

 
1.平均的な学力水準が落ちている 
 
2.「学ぶこと」に対する意欲・関心・ 
  動機・心構えが劣っている 

大きな問題 
 

大学生の学力低下 

ゲーミフィケーション 
を用いた授業 



2. 問題と目的 
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ゲーミフィケーションを用いた授業 
 

↓↓ 
学生の学習意欲・学力の向上に効果が期待できる 

 
↓↓   

 上記の仮説の検証が目的 



3. 手法 

講義『ゲーム制作技法の基礎』 

・2年生対象  

・出席は120名程度 

 

9 



『ゲーム制作技法の基礎』講義内容一覧 
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回 内容（2012年度） 

1 講師の自己紹介、ガイダンス 

2 日本のゲームとアニメの海外人気と将来 

3 ゲームプロデューサーの仕事 

4 ゲームディレクターの仕事 

5 ワークショップ：ゲーム本を読んでの感想 

6 「ゴッド・イーター」リードアニメーターの講演 

7 講師自身のプロデューサー、ディレクターの体験談 

8 ビデオゲームの歴史と5つのターニングポイント 

9 ゲーミフィケーションとその事例 

10 ゲーム業界の現状と新ゲーム業界 

11 オンデマンド授業＆ワークショップ：遊びとゲーム 

12 ワークショップ：未来のゲームを考える 

13 ワークショップ：クリスマス限定リアルゲーム形式 

14 「ゲームプロデューシング」演習で制作したゲームの発表会 

15 プロジェクトマネジメント（舞台型授業で） 



3-2. ゲーミフィケーション要素 
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授業デザインに取り入れた 
6つのゲーミフィケーション要素 

(1)達成可能な目標設定 
 

(2)成長の可視化 
 

(3)称賛演出 
 

(4)能動的参加 
 

(5)即時フィードバック 
 

(6)自己表現 
 



3-3. 授業デザイン 

12 

14個の授業デザイン 

(1)前回授業の振り返り 

(2)今回の授業のゴール設定 

(3)対話型授業 

(4)グループワーク 

(5)授業後の小レポート 

(6)ワークショップ 

(7)拍手と褒め言葉 

(8)評価システムの開示 

(9)途中成績の開示 

(10)講師ブログでのフィードバック 

(11)授業ロゴデザインコンペ 

(12)アドバンス課題 

(13)オンデマンド授業＆ワークショップ 

(14) 舞台型授業 



(1)前回授業の振り返り 

⇒ゲーミフィケーション要素   

 「即時フィードバック」 
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後のアンケートで 
多くの学生が気付いた！ 



(2)今回の授業のゴール設定 

⇒ゲーミフィケーション要素  

 「達成可能な目標設定」 
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(3)対話型授業 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「能動的参加」、「自己表現」 
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(4)グループワーク 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「能動的参加」、「自己表現」 
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(5)授業後の小レポート 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「自己表現」、「能動的参加」 
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(6)ワークショップ 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「能動的参加」、「自己表現」 
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(7)拍手と褒め言葉 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「称賛演出」、「即時フィードバック」 
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(8)評価システムの開示 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「達成可能な目標設定」 
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課題 獲得ポイント 

各回の小レポート提出   +1pt～+2pts 

最終レポート提出 +1pt～+3pts 

自主的なアドバンス課題提出 +1pt 

自主的な授業ロゴデザインコンペ
参加 

+1pt 
 

自主的な舞台型授業参加 +1pt 



(9)途中成績の開示 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「称賛演出」 、「成長の可視化」 
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（10)講師ブログでのフィードバック 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「即時フィードバック」 
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(11)授業ロゴデザインコンペ 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「能動的参加」 、「自己表現」、 

 「称賛演出」 
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(12)アドバンス課題 

⇒ゲーミフィケーション要素 

「能動的参加」、「達成可能な目標設定」 
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(13)オンデマンド授業＆ワークショップ 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「能動的参加」、「自己表現」 
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(14) 舞台型授業 

⇒ゲーミフィケーション要素 

 「能動的参加」 

26 



3-4. アンケートの実施 
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回 内容（2012年度） 

1 講師の自己紹介、ガイダンス 

2 日本のゲームとアニメの海外人気と将来 

3 ゲームプロデューサーの仕事 

4 ゲームディレクターの仕事 

5 ワークショップ：ゲーム本を読んでの感想 

6 「ゴッド・イーター」リードアニメーターの講演 

7 講師自身のプロデューサー、ディレクターの体験談 

8 ビデオゲームの歴史と5つのターニングポイント 

9 ゲーミフィケーションとその事例 

10 ゲーム業界の現状と新ゲーム業界 

11 オンデマンド授業＆ワークショップ：遊びとゲーム 

12 ワークショップ：未来のゲームを考える 

13 ワークショップ：クリスマス限定リアルゲーム形式 

14 「ゲームプロデューシング」演習で制作したゲームの発表会 

15 プロジェクトマネジメント（舞台型授業で） 

アンケートを実施 
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第9回の授業でのアンケートの設問 
 

Q1. この授業は他の授業に比べて、より集中でき
るか？ 
 

Q2. この授業は他の授業に比べて、授業内容がよ
り深く理解できたり、授業外での学習意欲が高
まったか？ 
 

Q3. この授業には、どのようなゲーミフィケー
ション要素が、どの部分に使われていると思う
か？（複数回答可） 
 



3-5. 結果と考察 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

※96％の学生が「授業に集中できた」 
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Q1. この授業は他の授業に比べて、より
集中できるか？ 

124人回答中 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
※91％の学生が「学習意欲が高まった」と回答 
 
⇒A1,A2から受講生の学習意欲の向上は十分に確認できた 
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Q2. この授業は他の授業に比べて、授業内容がより深
く理解できたり、授業外での学習意欲が高まったか？ 

124人回答中 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
※「能動的参加」、「称賛演出」、「即時フィードバック」、「自己
表現」の4つの要素では、受講生の半数以上が授業内のゲーミフィ
ケーションを実感した 
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Q3. この授業には、どのようなゲーミフィケーション
要素が、どの部分に使われていると思うか？（複数回
答可） 

124人回答中 



「能動的参加」 

学生がもっとも多く気付いた場所 

授業ロゴデザイン制作 ×26名 
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「称賛演出」 

多くの学生が気付いた箇所 

途中成績の開示 × 18名 
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「即時フィードバック」 

多くの学生が気付いた箇所 

「授業の最初で前回の振り返り」 × 24名 
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「自己表現」 

多くの学生が気付いた箇所 

グループワークで自分の意見を発言する 

 × 42名 
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3-6. 結論 

 

ゲーミフィケーション要素を 

導入した授業デザイン 

 

↓↓ 

（検証） 

学生へのアンケート結果 

 

↓↓ 

（結論） 

学生の学習意欲の向上に効果があった 
36 



4. 今後の課題 

次年度以降の課題 

 

(1)授業デザインのシステム化 

 

(2)より実証的な効果検証 

 

(3)eラーニングやSNSなどWebサービス 

 との連携 
 

37 



今後の研究の広がり 

 

 

 

 

↓↓ 

・小（低学年）・中・高等学校の授業や 

 幼児教育 

・シルバー世代の学習 
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ゲーミフィケーション教育 
（手段）楽しく接している内に 

（目的）いつの間にか学んでいる 



質疑応答 

ご清聴ありがとうございました 

 

「ゲーミフィケーションを活用した大学教育の可
能性について」 

岸本 好弘 kishimotoy@stf.teu.ac.jp 

 

ご質問、ご意見ありましたら、宜しくお願いしま
す 
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