
教育におけるゲーミフィケーションの現状と課題

子ども向けプログラミング教育に向けて :文献レビュー 

河崎雷太 

2010 年代前半に頻繁に目にした「ゲーミフィケーション」という言葉を、昨今はあまり聞

かなくなった。当時、夢のように語られたゲームのように能動的にやりたくなる教育や仕事、

つまり教育や仕事のゲーミフィケーションは実現できたのだろうか。

本稿では、ゲーミフィケーションの現在までの変遷とハマるゲームの構造を分析し教育へ

の適用を考察する。そのような教育デザインができれば、学習を苦しむのではなく、趣味同

様の「楽しみ」に進化できる。学びを楽しくすることで子どもにおいては、自発的、主体的

な学びに向かう力が増加し、社会人においては、新たな創造や業務改善に繋がるアイデアを

得る機会が増加すると考える。

１．ゲームとゲーミフィケーションの定義 

ゲームの定義は、広大である。ゲームの歴史は、その起源を古代メソポタミアのロイヤル

ゲーム・オブ・ウルとされており、コンピュータゲームのみならず、囲碁や将棋、トランプ

などのほか、オリンピック競技もすべてゲームである。ゲーム開発会社の創設者 Schell は、

「すべてのゲームに共通しているのは問題解決を楽しむこと」と述べている[1]。ゲームデザイ

ナーの Crawford は「目標があり、ルールに従って意思決定を行う活動」としてゲームを捉え

ている[3]。

次に、ゲーミフィケーションの定義は、それら「ゲームの要素やメカニズムをゲーム以外

の分野に適用して、ユーザーのモチベーションやエンゲージメントを高める手法」とされて

いる[2]。それらの観点で捉えると、ゲームの教育への適用の歴史も、「プレイフルラーニング」

の一部として実施されてきたと考えられ広大になる。世界で初めて幼稚園を設立したフレー

ベルの教義や恩物も広義のゲーミフィケーションであったと呼べなくもない。

そこで本稿では、ゲーミフィケーションの定義範囲を「デジタルの活用」と限定し、「コン

ピュータゲームの要素やメカニズムをゲーム以外の分野に適用して、ユーザーのモチベーシ

ョンやエンゲージメントを高める手法」とする。 
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２．ゲーミフィケーションの変遷 

ゲーム以外の分野へのゲーム要素の適用の歴史は、1896 年アメリカの S&H GREEN 
STAMP がその一つとされ、買い物客に与えたスタンプが溜まると商品に交換するゲーム的

な仕組みを導入していた[4]。そのような小売りのゲーム化や軍隊教育のゲーム化が起源と考

えられる。

コンピュータゲームと学習を題材とする最初の研究は、1981 年に MIT の Malone による

ゲームが持つ「内発的動機付け(intrinsic motivation)」によって楽しく学習体験を提供でき

ることが示された論文であろう[5]。これが学習に対するゲームの可能性を示した研究の起源

と考えられる。

「ゲーミフィケーション」という言葉が広く普及したのは、2011 年と考えられる。ゲーム

デザイナーの Mcgonigal が、2010 年の TED トーク「Gaming Can Make a Better World,」
で注目を浴び[6]、アメリカの調査会社ガートナーが“ゲーミフィケーション”を「2011 年の

トップ 10 トレンド」の一つに選び注目を集めた[7]。筆者もゲーミフィケーションを意識し、

2011 年初旬に、オンラインゲーム的な競争意識を持たせようと就職試験問題（SPI 試験）の

e-ラーニング得点を毎週のリーダーボードとしてWebに掲示した経験がありブームであった

事を覚えている。

当時 Mcgonigal の TED トークでは、オンライン RPG ゲームの「World of Warcraft」を

題材に、ゲームをプレイしている時、プレイヤーは没頭し有意義なタスク（仕事）をこなし

ており、それを「至福の生産性」と呼んだ。また、「至福の生産性」を活用することで、貧困、

肥満、気候変動などの現実社会の問題を簡単にできるとし、次の 10 年間の目標と主張した。 
その夢に反して 10 数年経った現在では、ゲーミフィケーションに対する否定意見が目立

つようになったきている。Gardiner は、「ゲーミフィケーションは私たちを解放するどころか、

強制、気晴らし、そして支配のための単なるツールになってしまったのです」と否定的な意

見を綴っている[8]。これは、多くの人がスマートフォン・スマートウォッチの歩数やカロリー

消費の達成バッジ獲得のために行動してしまう事を指している。さらに Gardiner は、「この

ゲームがあたかも私たちの利益のために存在しているかのように振る舞い、私たちをより健

康に、より幸せに、より生産的にすると約束しているが、実際にはゲーム制作者の商業的、

ビジネス的利益に役立っているということです」と商業目的が狙いとなっていることにも批

判を述べている。

Gardiner の述べる「強制、気晴らし、そして支配」という意見に対しては、ユーザーに選択

の自由があるように思うが、仕事が忙しく語学学習アプリでの学習ができなかった就寝時間

に、アプリからの「連続記録が途絶えるよ！」といったメッセージが届いたり、健康アプリ

からの「あと何キロあるけば 1 日のタスクを達成できます！」といった通知は、有難迷惑に
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感じることもあるかもしれない。この他にも、近年は同様の否定的な意見が散見されるなど

[9][10]、少なくとも 10 数年前に Mcgonigal が目標に定めた「現代社会の諸問題を解決する」

という夢が実現できていないのは確かである。 

 
３．本稿の目標 

ゲームデザイナーの Robertson は、現在のゲーミフィケーションは『ポイント化』と呼ぶ

べきだと主張している[8]。彼女は、「現在ゲーミフィケーションと呼んでいるものは、実際に

はゲームにとって最も重要でないものを取り上げ、それを体験の核として表現するプロセス

です。ポイントやバッジは、ウェブサイトやフィットネスアプリ、ポイントカードとの関係

と同じくらいゲームと密接な関係はありません」とも主張している。 

ここで本稿が着目したいのは、「ゲームにとって最も重要でないものを取り上げ」という

Robertson の主張である。実際のゲームでもハマるゲームと、そうでないゲーム、いわゆる

「クソゲー」と呼ばれるゲームもある。ゲーミフィケーションのゲームの要素やメカニズム

に面白くないゲーム要素を用い『クソゲー化』しても成功しない。 
そこで、本稿では、過去の教育のゲーミフィケーションをサーベイし現状を示した後、ハ

マるゲームの要素を分析する。最後に、教育内容をプログラミング教育に限定し、比較的ゲ

ーミフィケーションが成功している子ども向けプログラミングツール Scratch[26]を題材に、

ハマるゲーム要素のプログラミング初学者教育への適用事例を考察する。 

 
４．ゲーミフィケーションを学習・教育へ適用した研究 

「ゲーミフィケーション」という言葉が普及し始めた初期の教育応用の研究として、一ノ

瀬らは、「Weekend Battle」というゲームを例に、プレイヤーの行動を促進するための動機

付け要因と、報酬システムの設計における課題について考察している[12]。一ノ瀬らは、ゲー

ムの設計と、プレイヤーの行動への影響を分析するために、16 種類の基本的な欲求を分類し、

それぞれの欲求に合わせた報酬システムの設計を提案している。また、ゲーム化の成功例と

失敗例を紹介することで、効果的なゲーム化を実現するための重要な要素を明らかにしてい

る。この研究では、基本的欲求を分類しているが、それぞれの効果測定は曖昧である。また、

ゲーミフィケーション要素は「他者との競争」「自分との競争」「収集」のみとされていた。 

海外の初期研究として、Sabitzer は、ゲームが子供たちの学習意欲を高め、脳の機能を活

性化させる効果があることを、神経学の観点から分析している[13]。具体的には、ゲームの特

性と、脳の機能や学習プロセスにおける神経学的原理との関係を考察し、ゲームを用いた学

習が、記憶、パターン認識、問題解決能力、創造性などの能力を向上させる上でどのように

役立つのかを説明している。この研究では、ゲームを活用したコンピュータサイエンス教育
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の成功事例として、クラゲンフルト大学（オーストリア）における「Informatik erLeben」

プロジェクトを紹介し、その学習成果が、ゲーム学習の有効性を示唆するとしている。 
ゲーミフィケーションの特異な解釈の研究として永井は、新入社員教育として QC ストー

リー(課題もしくは問題を定義し、その原因を明らかにして、対策の実施、検証、ルール化し

て、問題や課題を解決するための一連の活動)の理解のために、既存ゲームのプレイ技術向上

を問題・課題とする提案をおこなった[11]。業務経験の薄い新入社員は、テーマ策定に時間が

かかることから、「大乱闘スマッシュブラザーズ SPECIAL」の“オンライン対戦技術を向上

させること”をテーマに据えて QC 活動を実習し、QC ストーリーの設定実践を理解させる

例を示している。指導方法をゲーム化するのではなく、問題解決対象に既存ゲームを利用し

た研修であるが、これもゲーミフィケーションと題されていた。 

 
５．ゲーミフィケーションをプログラミング教育へ適用した研究 

本稿では、プログラミング教育へのゲーミフィケーション応用を焦点としており、本章で

は、それらの研究成果をサーベイする。 
Abu-Hammad らは、高校生に、C++プログラミング言語の学習における効果に焦点を当

て、オンライン教育におけるゲーム化アプローチの効果を調査した[14]。ゲーム要素を用いた

教育プラットフォーム「gamification-learning.com」を開発し、ポイント、バッジ、レベル、

リーダーボードといったゲーム要素が導入され、学習者のモチベーションと学習へのエンゲ

ージメントを高めた。また、ゲーム化アプローチと従来の対面授業による学習効果を比較す

る AB 実験が行われ、ゲーム化アプローチは、生徒の成績向上、モチベーションの向上、学

習へのエンゲージメントの向上に効果的であることが示された。 
華山らは、プログラミング教育においてプログラムの品質を可視化する教育手法として、

家庭用コンピュータゲームで用いられる「実績」という概念を導入することで、学生にも理

解しやすい形で提示する方法を提案した[15]。この手法を実現するためのプロトタイプシステ

ム「Ave」を開発し、実際に大学の授業に導入した結果、プログラムの品質に対する意識向上、

モチベーション向上、そしてプログラムの品質向上に効果があることが報告されている。 
これらの研究は、AB 実験により効果検証がなされ一定の効果が確認されたこと[14]や、プ

ログラミング品質の学習に焦点を起き「実績」という評価手法を用いたこと[15]は興味深い結

果であるが、学習のゲーム要素によるハマり感の評価は目標とされていない。 
その他のプログラミング教育におけるゲーミフィケーションに関する研究としては、Code 

Quiz と題したクイズ形式の課題と、レベル、バッジ、ポイントなどのゲーミフィケーション

要素を導入した研究[16]や、オブジェクト指向におけるクラス、フィールド、メソッドといっ

た概念を直感的に理解できるよう、武器の作成や販売を疑似コーディングし問題に挑戦する
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ことで、プログラミング言語の文法を学ぶ研究[17]、ソースコードを基にした「占い」と「ク

イズ」の機能を提供し、GitHub 上のコードリーディングに取り組める環境を構築する研究

[18]がある。これらの研究も、そもそものゲーム化の面白さにも疑問があるが、学習効果およ

び学習に対してハマり感の評価は曖昧である。 

また、ゲーミフィケーション初期から中期の研究では、アルゴリズムの理解を目指した、

いわゆる迷路探索型のロボット制御プログラミングツール[19]や、オブジェクト指向の重要な

概念であるクラスとインスタンス、カプセル化、メッセージパッシング、継承といった内容

を直感的に理解できるよう設計されたロボット制御プログラミングツール[20]など、学習者を

魅了しようとする見た目や仕掛けの目新しさからモチベーションを養成するものが多く見受

けられ、同様に学習効果および学習に対してハマり感の評価は曖昧であった。 

 
６．ハマるゲームの要素 

ゲーミフィケーションの教育応用に関する研究をサーベイした結果、全体を通して、

Robertson が主張する『ポイント化』（またはその掲示による競争）が主であり、これらの教

育ツールには、スーパーマリオブラザーズやドラゴンクエストと同様に何十時間も没入する

ハマり感があるとは思えなかった。つまり、「ゲームにとって最も重要なもの」を導入できて

いないと考える。Gardiner は、「私たちの生活がビデオゲームの劣化版になってしまったの

なら、実際のビデオゲームがそもそもなぜ素晴らしいのかを改めて認識するのに最適な時期

なのかもしれません。」と述べている[7]。 

そこで本章では、2 名のゲームデザイナーを取り上げ、彼らが考える「ゲームにハマる要

素」を調査し纏める。 

 
６．１「直感のデザイン」「驚きのデザイン」「物語のデザイン」 

ゲームプランナーであり、プログラマーとして任天堂に在籍していた玉樹は、「ゲームはお

もしろいから遊ぶのではありません。『ついおもいついちゃった、ついやっちゃった』から遊

ぶ」と述べている[21]。彼は「直感のデザイン」「驚きのデザイン」「物語のデザイン」の組み

合わせで、面白いゲームはデザインされていると説明している。 
「直感のデザイン」では「仮説→試行→歓喜」の流れを生むデザインを差し、その体験が

自発的な学びとして否定できない自信になり、直感的にわかるということが「面白い」に繋

がるとしている。例えば、スーパーマリオブラザーズは、何かをしなさいという条件がなく、

「右に行けそうだ」「ジャンプで登れそうだ」という仮説を試し、成功（マリオの生存）する

事によって小さな歓喜を得る。また、画面構成が巧妙でプレイヤーに、「〇〇できそうだ」と

いう仮説を想起させ、動かざるを得ない強制的な従いが作れているという。 
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認知科学・心理学では、「〇〇するのかな？」という気持ちをアフォーダンスと呼び、その

アフォーダンスを伝えるために特化した情報・環境設定をシグニファイアと呼ぶ。マリオの

形状や位置、山や草など画面のほぼすべてがシグニファイアとして機能しており、例えば、

右に歩くと、クリボーやハテナブロックに巡り合う（踏むのかな？下から叩くのかな？と想

起させる）、ブロックを突くとコインや巨大化キノコが得られ（取れそうだな。と想起させる）、

その先には土管や地面の穴などのシグニファイアもすべてアフォーダンスに繋がる。スーパ

ーマリオブラザーズは「直感のデザイン」の連続で作られており、少しずつ歓喜によるテン

ションを上げ続け、ある１点を超えたとき「おもしろいな、これ」と自覚するという。 
また、玉樹は、最初は「仮説→試行」の難易度を低くし学習心理学における「初頭効果（初

めは学習能力が高い状態）」を狙うのが良いとし、学習者が「わかる」状態をリズムよく作る

ことが大切であるとしている。その効果を狙ってスーパーマリオブラザーズの生みの親であ

る宮本茂氏は、開発の最後に思いつき作った敵が最弱キャラの「クリボー」との逸話がある。

つまり、２回踏まないと倒せない亀のノコノコを登場させる前に、１回で倒せるキノコのク

リボーを登場させ難易度を調整し、操作方法が「わかる」ようにデザインしている。 
一方「仮説→試行」は小さな歓喜を作る反面、同時にストレスにもなりうるとしている。

ドラゴンクエストを例に、仮設でしかないことを実際に試す時は「不安」であり、直感のデ

ザインを体験するプレイヤーは『不安→歓喜』と心が動く状態とも言え疲労すると述べてい

る[21]。さらに、同じような体験が何度も続けば心理学では「順化」「心的飽和」と呼ばれる作

用がありプレイヤーは飽きる。この疲れや飽きへの対応として「驚きのデザイン」を提言し

ている。「驚きのデザイン」とは、「予想が外れる」体験をさせることで、「日常や前提への思

い込み」を外し、一旦気持ちをリセットさせ、もう一度やる気を起こさせるという。 
「思い込み」から外れさせるには、タブーに近いデザインほど驚きがあり効果があると玉

樹は述べてる。ドラゴンクエスト４は平均クリア時間が約 20~30 時間とされ飽きや疲れが想

定されるが、ストーリーが章立て構成とされているなど「驚きのデザイン」が施されている。

その他ドラゴンクエストシリーズで定番となった「カジノ」も「賭け事」というタブーを意

識し、別気分にさせるゲームで楽しみ気持ちをリセットさせる「驚きのデザイン」とされる。 
最後に、「物語のデザイン」とは、ストーリーの展開（テンポや解釈の余地を残すなど）の

みならず、ポケモン GO の図鑑のような収集状況を一目で見せる達成度合いの確認から穴埋

め心理の想起や、FPS 系ゲーム（一人称シューティングゲーム）においての武器選択で、威

力はあるが音が出て危険な拳銃か、または、音は出ないが接近のリスクを伴うナイフを選択

し、「自分が選択した意識・責任」で難易度を調整することで失敗に納得する（または、勝利

に歓喜する）仕組み、主人公への共感を持たせる技法、スタート時の自分から成長を意識さ

せ満足度を上げる技法などが示されている。 
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６．２「ハードな楽しさ」「強くて速く鮮明なフィードバック」「楽しい失敗」 

Mcgonigal は、オンライン RPG ゲームの『World of Warcraft』を題材に、現実世界の「緩

さ」に対し、ゲームには至福の生産性を生む「ハードな楽しさ」があると述べている[6]。現実

の仕事・学業にはつまらない悲観的な気持ちになる要素が多く、活動への爽快な高揚感を高

める要素が少ないという。対して、ゲームは、無駄とも思える越える必要のない壁に立ち向

かっているとき、前向きな感情を最大限まで高めるべく積極的に活動しているという。 
この違いの一つとして彼女は、優れたデザインのゲームは、「フィードバックは強くて速く、

鮮明である。～『テトリス』をこれほどまでに中毒的にしているのは、～フィードバックの

強烈さにあると言えます。」と述べている[6]。彼女はテトリスの 3 種類のフィードバックとし

て「何段ものピースがパッと気持ちよく消える」「数値的には、スコアが目立つ形で増加する」

「質的にはゲームがだんだん難しくなっていく感覚を経験」を例にあげ、「このフィードバッ

クの強烈さと多様性は、デジタルゲームと非デジタルゲームのもっとも重要な違いです。」と

述べている[6]。 

また彼女は、テトリスなどのゲームは、プレイが進むとだんだん難しくなっていく事をあ

げ、コンピュータゲームはプレイヤーレベルに合わせた難易度を提供できることにも言及し

ており、「優れたゲームは、あなたのスキルの最も先端のところで相手をしてくれて、あなた

のミスを誘う紙一重のところにいます。～ミスするともう一度挑戦したい気にさせられます。

～この状態をゲームデザイナーや心理学者は『フロー』と呼んでいます。」と述べている[6]。 
ここから彼女はミスに関しても言及している。「勝つことは必ずしもゲームの決定的な特徴

ではありません。～『テトリス』は、勝つことができないゲームの完璧な例です。」と述べ、

「よくデザインされたゲームをプレイしている時は失敗してもがっかりしない。むしろ、興

奮し、興味を持ち、楽観的な気持ちになる。」と述べている[6]。 

そのような「楽しい失敗」の研究として、M.I.N.D. Lab の Salminen らは、「スーパーモ

ンキーボール２」のプレイ時の生態情報からどのような状況で高揚があるかを調べた[22]。結

果、ハイスコアや難関レベルをクリアしたとき以外に、モンキーボールがレーンから外れて

落ちてしまったときにもポジティブな感情となることが示された。後のインタビューで、モ

ンキーボールの落ち方に面白さ（滑稽さ）があり、プレイヤーは受け身で失敗するのではな

く、派手に面白くなるように失敗していることがわかった。また、次にプレイするときは、

もっとよい成績を出そうとポジティブな失敗フィードバックとして『フロー』状態が機能し

ていると Mcgonigal は述べている[6]。 
以上 2 名のゲームデザイナーの考察に示されるように、ハマるゲームは、プレイヤーを引

き付けるための数々の“仕掛け”があり、教育に関しても見習うべき点があると考える。 
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７．教育に応用すべき要素 

前章で述べた 2 人のゲームデザイナーの考察のみであっても、現在の多くの教育ゲーミフ

ィケーションで採用されている機能に不足があることがわかる。現在のゲーミフィケーショ

ンで多く活用されている「ポイントシステム」、「ユーザーランキング」、「リーダーボード」、

「バッジ」はゲームにハマらせる一要素でしかない。 
Burke によると、ゲーミフィケーションのエンゲージメントには、外的報酬による「取引

型エンゲージメント」と「感情型エンゲージメント」が存在し、長く持続させるには「感情

型エンゲージメント」が望まれるという[2]。「取引型エンゲージメント」の例として、昔から

親や教育者は頑張った子どもへの報酬としてシールや飴、お小遣いなどを与え動機づけを得

る方法が挙げられる。これらは「外的報酬」と呼ばれ、短期的には効果があるが、エンゲー

ジメントを持続させるには不十分で逆効果にも成り得るとしている。 
他方、「感情型エンゲージメント」は、課題を与えてつぎつぎにレベルアップするよう励ま

し、感情に訴えて、目標達成のために精一杯やろうという気にさせる方法としている。例え

ば RPG などのゲームでは、「自分は選ばれし勇者であり、世界を救わねばならない」とキャ

ラクターに同一化させ、自身の成長を実感する事で、自ら行動を起こさせようとする仕掛け

を指す。これを「内的報酬」と呼び、より強くより満足度の高い心理的契約を生じさせるの

だという。前章で示したゲーム要素のうちポケモン図鑑的なバッジ収集以外の多くは「感情

型エンゲージメント」を生むものであると言える。 
教育に応用すべきゲーミフィケーション要素を纏めると、単なる飴や達成シール貼りのイ

ンセンティブ以外にも「直感のデザイン」で「感情型エンゲージメント」を築き、疲れや飽

きに対して「驚きのデザイン」を導入し、更なる「感情型エンゲージメント」に向けて「物

語のデザイン」を活用することは、プレイヤーが自ら選択し没入する『自分事』に導く手法

と考えられる。また、「至福の生産性を生むハードな楽しさ」「強くて速く鮮明であるフィー

ドバック」「楽しい失敗」の組み合わせからは、試練ではあるが必ず『達成できる爽快感』と

『失敗を楽しみ、次に向かわせる仕組み』と考えられる。 

『自分事』・『達成できる爽快感』・『失敗を楽しみ、次に向かわせる仕組み』、このように纏

めると、教育界においては、先人たちが苦労してきた見慣れたテーマであり、アナログ教育

においては、アクティブラーニングや実習、学外体験学習など座学で得られない興奮を得ら

れる様々な教育方法が作られてきた。ただし、アナログにない、デジタルだからできる要素

をあげると、Mcgonigal がいう「強くて速く、鮮明なフィードバック」や「ネットワークを

介した多くの他者との共同または比較」からはデジタルゲーミフィケーションの強みであり、

アナログ教育より強い「感情型エンゲージメント」や、ミスに対して何度も挑戦したい気に

させる「フロー」状態を築ける可能性があると考える。 
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８．Scratchでのゲーム要素の導入考察 

Resnick はフレーベルが始めた幼児教育の「遊びから主体的に知識を得て広げる」教育、

「他者と知識を共有しあう」教育に共感し、それらを導入した子ども向けプログラミングツ

ールとして Scratch を開発した[25]。本章では、Scratch が前章で示したゲーム要素をどのよ

うに取り込んでいるかを分析する。 
まず『自分事』への意識づけは、「直感のデザイン」が教育への応用手法として考えられる。

自分事を芽生えさせるのは、「自分で選択した」という記憶から成り立つ。シグニファイアを

用意し、アフォーダンスを芽生えさせ、説明がなくとも自分で仮説を立てて行動できる提示

が理想である。Scratch では、プログラミングにおける関数（メソッド）や変数（フィールド）

をパズルピースのような形状で表現している。それぞれの関数・変数が、シグニファイアと

して機能し、「ここにはめ込めそう」「繋げられそう」という直感が芽生えるように作られて

いる。 
次に、『達成できる爽快感』に関して、学びはじめの学習者が「わかる」状態をリズムよく

作ることが大切である。Scratch のチュートリアルは、1 分程度の動画で纏められ、猫キャラ

クターを「何歩うごかす」という難易度からスタートしており最初の学びレベルを低く作っ

ている。同じようなチュートリアルとして「音楽を作ろう」や「追跡ゲームを作ろう」など

24 個が用意されており学習者の興味に合わせて学べるように作られている[26]。 
「ネットワークを介した多くの他者との共同または比較」に関して、Scratch では、作成し

た物語やゲームなどのプログラムを、世界中に公開し共有でき「ビュー」や「いいね」が定

量的に示されるように作られている。また、様々な「コメント」が得られるため、改良点な

どの情報を共有でき、次に繋げるモチベーションになる仕組みとなっている。 
以上のように Scratch は、いくつかのゲーム要素を取り入れている。ただし、コーディン

グの習得にゲーム性は用意されていない。そもそも Resnick は幼児教育の「積み木」に着想

を得て「創造的学習スパイラル（The Creative Learning Spiral）[25]」を実現することが第 1
目標であり、「何かを作りだし他者と共有し、その振り返りからさらに作りこむ」ことを目標

としているためである。 

 
９．教育ゲーミフィケーションの素案から感じるコストの壁 

Scratch は、完成されたツールであり世界中の 8 歳～16 歳の子どもたちを中心にユーザー

数は約 1 億人以上とされている[27]。改良などの提案はおこがましいが、本章ではチュートリ

アルをゲーム化し、さらに能動的に学習する仕掛けを考えてみたい。 

まず、チュートリアルを RPG ゲームとして冒険ストーリーに沿って何かを組み立てる提

案が考えられる。コーディングの課題として「仮説→試行→歓喜」の直感デザインとなるよ
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う説明なしで行動したくなるシグニファイアを用意する。最初の課題イベントは、実際のチ

ュートリアル同様に猫を歩かせる必要のあるシグニファイアなどを準備し、レベルの低いタ

スクを連続させ「初頭効果」を狙うのがよい。 
Mcgonigal は、「明確なゴールを知っていても、その到達のために何をすればよいかわから

い」そのような状態が「問題」となるとしている[6]。よくデザインされた仕事やゲームは「生

産性を保証」し、達成後に「少しだけ難しい試練」を与える。わずかな試練の増加は、「興味

ややる気を持続させるのにちょうどよい」と述べている[6]。このことからも、提示される課題

は、解ける快感を味わいつつ挑戦する心を刺激するような、学習者個別にちょうどいいレベ

ルの課題を与えることが求められるとしている。「仮説→試行→歓喜」を行わせるシグニファ

イアは、「ゼルダの伝説」の部屋ごとの謎のように、他人に合わせた難易度レベルで徐々に難

しくする設定が良いだろう。クリアできた謎によって、誇れる「バッジ」を用意することで

「物語のデザイン」の一要素を満たすことができる。ポケモン図鑑のような収集状況を一目

で見せる達成度合いの確認で、埋まっていないバッジを取りたいモチベーションを華山らの

「ゲームの“実績”[15]」のようにマイクロクレデンシャルとして高めることができるだろう。

もしくは、主人公の成長により物語が進展する仕組みを与えることも考えられる。 
「FPS ゲームの拳銃やナイフのようにメリット・デメリットのあるレベル選択」は、コー

ディングを補助する外部クラス（これを FPS の武器に見立てる）をいくつか用意し、選択し

たクラスを活用したプログラムをコーディングするオブジェクト指向プログラミングの習得

を目指した上級問題として与えることが考えられる。自らそれぞれの計画で外部クラスを選

択し難易度を調整することによる攻略の楽しさから、外部ライブラリの価値やクラス仕様書

の読み方などコーディングスキルの定着が期待できる。 
「スタート時の自分との比較」はある程度、コーディング技術が向上した時点で、初期の

問題に遭遇させるとスルスル解けるようになっており、自分の成長に気づける快感を得られ

るだろう。 
その他のゲーム要素の導入としては、疲れや飽きが出始めた時点で、ドラゴンクエスト４

のようにストーリーを章分けする手法や、何かしらの驚きの情報を挟み息抜きするデザイン

も必要である。また、この「疲れ・飽き」に関しては、古くから授業において教師による“雑

談”が「驚きのデザイン」の役割を果たしてきた。学生のプレイ状況や生体情報から「疲れ・

飽き」アラートを教師が受けられる仕組みを準備できれば、教師が支援に入り話相手になる

のも教室空間を有効に機能させる仕組みになるだろう。 
「失敗を楽しみ、次に向かわせる仕組み」は、コーディングエラーに応じて面白いアニメ

ーションでエラー表示するなど、エラーの内容に応じて、派手に面白いアクションを提示で

きれば、プログラミング学習で挫折する要因が高い“厳密なエラー表示の苦痛”への対策と
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して、新たなコーディング学習の手法を作れるだろう。 

以上、紙面上での企画は、ある程度の方針を示すことができるが、これを一つ一つ具体的

なシグニファイアに置き換えて、絶妙なバランスでゲーム設定するのには相当なコストを要

する事が想像できる。 

ゲームの要素をゲーム以外の事柄に画一的に適用するのは難しいと多くのゲームデザイナ

ーも述べている[2]。諸研究のサーベイでは批判的な意見を述べてきたが、なぜ、ゲーミフィケ

ーションの本質が教育に使われない、もしくは使われにくいのかは、作り込みに相当な時間

的コストを要する事が原因の一つと考えられる。多くの教員が一人で授業設計し授業実施を

するのに対して、コンピュータゲームの制作では多くのスタッフが携わり長期間かけて制作

する。ヒットするゲームには、そのコストに見合うだけのリターンがある現状は否めない。 

 
１０．シリアスゲーム教育の可能性 

そもそもゲームは、十字キーや AB ボタン等の単純な入力のみから楽しめる作りになって

おり、現実の教育方法に直接ゲームの面白さの本質を適用するのは画一的には難しい。Schell
は D.I.C.E.サミット 2013 にて、「ゲームメカニクスをゲーム以外のものに適用するのは非常

に難しい。」と述べ、チョコレートコーティングに例え、ホッチキスなど甘くないものをチョ

コでくるむようなものだと発言し『チョコフィケーション』と呼んだ[2]。 
ここで、永井の手法[11]のように教育への既存ゲーム活用に視点を広げると、Schell の言葉

を借りればチョコレートそのものを食べることに近い「シリアスゲーム」というゲームジャ

ンルを用いた学習法もある。シリアスゲームはエンターテインメント性のみを目的とせず、

教育や社会問題の解決を主目的とするコンピュータゲームである。例えば、「信長の野望」か

ら歴史を学ぶ動機付けを得たり、「シムシティ」から都市環境を考える切っ掛けを得るなど、

実際のゲームを軸として、周辺知識を付けていく感覚はプレイした者ならイメージし易いと

思われる。 
それに近い実例として、2023 年初頭から小中学校では、「桃太郎電鉄（教育版）～日本っ

ておもしろい！～」が普及している[23]。このゲームは通称「桃鉄」と呼ばれ、古くから知ら

れる人気ゲームであり、日本全国をスゴロク形式で進み各都市を巡るゲームである。各所の

知識が表示されることから、主に社会科の教材として学校教育機関に無償提供されている。

ユーザーID 発行数（導入数）は 2024 年 8 月末時点で 1 万校を超え、そのうち小学校は 5000
校を突破しているという[24]。桃鉄（教育版）では、日本全国の知識や都市ごとの会社を購入

することでお金に関する知識を、子ども達はボンビーと呼ばれる鬼役（飽きさせないタブー

要素）に追われながら、ハラハラどきどきがある楽しい授業として学べる。 
シリアスゲームは、製品版ゲームとしても桃鉄（製品版）のように販売実績を期待できる
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可能性があり、リターンも見込める作り込まれた教育ツールになる可能性があると考える。

桃鉄（教育版）は、KONAMI グループの協力により成り立っているが、例えば将来は、有償

のシリアスゲームを、ある程度の期間を経てからテレビ放映される映画のように、スポンサ

ーを付けることで教育版を無料にすることも考えられる。 

一方で、従来の教育の計画自体をゲームデザイナーが意図するような仕掛けを埋め込むこ

とで、さらに学習者にとってハラハラどきどき感を持たせた学びやすい教育が作れることも

努力次第ではあるが確かである。Mcgonigal は、「私は、ゲーマーたちに現実より夢中になれ

る代替手段を提供するよりも、むしろもっと夢中になれる現実そのものを、世界中にあまね

く『提供する責任』を皆が持つようになってほしい。」と述べている[6]。彼女の主張に沿える

よう、我々教育者は、チョコレートコーティングではないもっと夢中になれる教育を作る努

力をしなければならない。 
 

１１．まとめ 

本稿では、ゲーミフィケーションの変遷と研究の状況を調べた。また、ゲームデザイナー

が思うハマるゲームの要素を纏め『自分事』・『達成できる爽快感』・『失敗を楽しみ、次に向

かわせる仕組み』とした。特に、アナログにない、デジタルだからできる要素として、「強く

て速く、鮮明なフィードバック」や「ネットワークを介した多くの他者との共同または比較」

を挙げ、アナログ教育より強い「感情型エンゲージメント」や、ミスに対して何度も挑戦し

たい気にさせる「フロー」状態を起こせる可能性を述べた。それらの要素を子ども向けプロ

グラミング教育である Scratch のチュートリアルのゲーム化として導入する考察を行った。 
今後の課題として、理想のゲーミフィケーションを実装した教育コンテンツの作成には、

ゲーム作成と同様に膨大な時間と労力が必要になることも想像でき、そのコスト対効果を調

査することが考えられる。また、本稿では、チュートリアルの RPG 化を提案したが、より深

い「強くて速く、鮮明なフィードバック」からの「フロー」状態を目指し、教育利用が難し

そうな動的な対戦アクションゲーム形式（Fortnite など）や、中毒系パズルゲーム（テトリ

スなど）の楽しさやハマりを教育に応用することもチャレンジしてみたいテーマである。 
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