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国際学部「ワークショップ」における 
ゲーミフィケーションをテーマとした授業実践の報告
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in the “Workshop” of the Faculty of International Studies

YAMAMOTO Kohsuke†, SOGA Chiaki††, NAKAYAMA Eiji††

要　約

　本稿では，2023年度前期に国際学部国際学科の科目として実施された「ワークショップ」
での授業実践の一例を報告する。ワークショップは，複数の担当教員がそれぞれの専門に関
するテーマに基づいた授業を展開する科目である。ここでは，第一著者と第二著者が共同で
担当した「ゲーミフィケーション」をテーマとした全４週間に及ぶ授業実践をまとめた。第１
週目の事前学習・オリエンテーション，第２週目のｅスポーツスポット大東への施設見学，第
３週目のアナログゲームの実践，第４週目の総括と最終発表について詳細に説明したのち，
学生からの感想を取り上げるとともに，今後の課題について議論した。
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０．はじめに

　本稿では，2023年度前期における国際学部国際学科の科目である「ワークショップ」内

で行われた「ｅスポーツスポット大東」での活動をふまえた授業実践の一例を報告する。

学生たちの能動性を重んじるアクティブ・ラーニングをという言葉が広まり久しいが，こ

れまでもさまざまな観点から，大学における教育実践が報告されている（河合塾，2015；
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溝上他，2016；福山・山田, 2018；山田他，2018）。本稿では，とくに昨今話題にあるゲー

ミフィケーションに注目し，地域と大学との協働や大学のアピールのためにゲームを活用

する課題に取り組むその体験を通した教育実践の一例を記録として残すことを通して，今

後の国際学部におけるさらなる教育の在り方を検討するものである。

１．ワークショップの概要

　ワークショップは，国際学部国際学科において開設当時から設定された実践教育科目の

１つであり，本学科の一年生全員が履修する科目である。第三著者は開講時の主担当者で

あり，この科目の設立やシラバス設計，授業概要を開講当時の他５名の授業担当者と話し

合いながら，設定した。本科目は，国際学科の卒業認定・学位授与の方針における「専攻

分野への理解と関心を深める」に関連付けられており，この授業を体験することで，専攻

分野への理解と関心を深めることが期待される。また，課題発見（調査，分析，解決など）

の能力の修得を目指しつつ，大学での学びにおける基礎的な学習スキルを身につけること

も目標としている。

　ワークショップでは６人の教員がそれぞれの専門の見地からグループワークを主軸にお

いて多様な授業が展開される。たとえば，2023年時点では言語教育学，社会情報学，言語

学，心理学などの観点から，外国語教授法と教材分析，コミュニケーション，チームビル

ディング（ボランティアマネジメント），グローバル化の光と陰，世界言語の多様性，心

理学とゲーミフィケーション，心理検査や心理療法などについて，グループワークを通し

て実体験することを目指している。

　授業は前期の水曜日４，５限の２コマ連続で実施される。基本的に，６人の教員が担当

する授業が毎週同時並行的に実施される。履修者数は，全員履修の１年生（＋履修を希望

する過年度生）を基本として，毎年約100名程度である。2023年度の履修者数は94名であり，

１クラス15名程度の合計６クラスに割り当てた。２週間を１セットとして，学生は１つの

テーマについて４コマ分の授業を受講する。１つのテーマが終わると，翌週からは別の担

当教員の授業を受講し，これを繰り返すことによって６クラス全員がすべての担当教員の

授業を受講することができるようにローテーションを組んだ（２週間×６クラス=合計12

回分）。また，６クラス全員が１つの教室に集合して授業を行う合同授業（第１回目の授

業に関するオリエンテーション，第10回目のキャリアセンターによるキャリアガイダンス，

第12回目のダイアン吉日氏による英語落語イベント）を合計３回行った。本授業は以上の

全15回で構成された。
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２．ゲーミフィケーションをテーマとした授業形態

　既述のように，ワークショップの授業では担当教員が各授業のテーマを自身の専門や，

学生のニーズ等に鑑み検討する。2023年度では，新たに第二著者が本授業の担当者となっ

たことから，これまで第一著者とともに行ってきた共同研究のテーマであるゲーミフィ

ケーションを主軸とした授業展開を試みることになった。以下では，その背景や経緯につ

いて簡単に述べたい。

　COVID-19による影響で多くの産業が下降傾向にある中，ステイ・ホームを通してゲーム

産業は大きく飛躍し，基盤が安定しつつあり，今後も成長を大いに期待できる状況だとい

える。ゲームは大学生にとって極めて身近なテーマであり，本学科の学生においても卒業

論文のテーマとしてゲームを選択することが多い。また，多くの学生は，PCやスマートフォ

ン，ゲーム機などで，オンラインゲームをプレイしているようである。オンラインゲームで

は，国内だけでなく簡単に世界のプレイヤーと繋がることができる。そこでは，海外のプ

レイヤーと対戦，あるいは協力したプレイを行うが，当然ながら英語等の多言語を駆使し，

コミュニケーションをとる必要がある。このような状況を踏まえ，国際学部の１科目である

ワークショップにて，2023年前期よりゲーミフィケーションをテーマとして，地域と大学と

の協働や大学のアピールのためにゲームを活用する課題に取り組むこととした。そこには

普段，「遊び」としてしか見なされていないゲームを俯瞰的に分析させ，その異なる側面を

発見させるという目的がある。ゲームを活用すれば，上述のように世界中のゲームプレイ

ヤーと繋がることができたり，世代を越えたコミュニケーションが容易になったり，地域を

活性化させることも可能となる。これは，授業外でも自分たちが取り組むべき課題にゲー

ムという要素を自ら
0 0

入れ込み，モチベーションを維持したり高めたりすることに繋がる。

　そもそもゲーミフィケーションとはゲームを活用して日常生活やタスクを楽しくこなせ

るようにすることである。ブライアン・バークは「ゲーミフィケーションはスキルの習得

や行動の変化」させ「生活の質を向上させる」と述べている1）。それによって，さらに

別のスキルを獲得したり，別の課題に取り組んだりするための動機づけがなされるという

ことである。また，ジェイン・マクゴニガルは，ゲーミフィケーションというターム自体

は用いていないが，同じように現実生活をよりよくするためにゲームを活用するという思

1）ブライアン・バーク『Gamify』鈴木素子訳，p.15
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想を展開している2）。

　このように，ゲーミフィケーションをテーマにした課題設定をし，ゲーミフィケーショ

ンを意識しながらデジタルゲームとアナログゲームをプレイさせることによって，ゲーム

に対する捉え方を変容させるのがワークショップの目的であった。

　既述のように，通常は15名程度の１クラスごとに授業を展開するが，本授業においては

第一著者と第二著者で共同した内容であるため，２クラス約30名を対象とした。第１週目

には，担当者の専門である社会情報学および心理学の視点から，ゲームやゲーム障害，ゲー

ミフィケーション，ｅスポーツについて解説を行い，それをもとに次週訪問する施設に関

する事前学習を行った。第２週目には，大東市にあるｅスポーツの理解促進，普及・発展

と交流の場の創出を目指した施設であるｅスポーツスポット大東3）を訪問し，施設見学と

ともに，ｅスポーツに関するレクチャーを受け，ｅスポーツ体験を行った。第３週目には，

施設見学の振り返りとともに，アナログゲームの実践，その結果のディスカッションを行っ

た。最終週である第４週目では，これまでの総括として３週間の学びをもとにグループで

大判ポスターを使った資料を作成し，発表を行わせた。各授業の手順や詳細を以下に示す。

２−１．第１週目：事前学習，オリエンテーション

目的　ここでの目的は学生に４週間の授業の大まかな流れを把握させ，最後まで念頭に置

くべき課題を設定させることである。また，ここで決定されたグループのメンバーは最終

週まで継続する。学生は常に課題を意識しながら協力することが求められる。

方法　課題については以下に詳述するように３つの選択肢を用意し，グループで話し合っ

て決定した。最終回のポスター発表では，各課題に応じたアイディアをまとめるというこ

とを説明したうえで，４週間の授業に共通する問いをグループごとに選択させた。また最

終発表のためにすべての回の授業要素が必要となることを強調した。

授業の流れ

１．�グループ分け：１グループは５〜６名で構成される。グループ分けはくじ引きによっ

て行い偶然性に任せた。男女の数や日本人と留学生の比率などを操作することは行わ

2）ジェイン・マクゴニガルはその著『幸せな未来は「ゲーム」が創る』において，日常生活の
退屈なタスクにゲーム要素を取り入れたり，世界をよりよくしたりするためにゲームを活用する
アイディアを提案している。

3）詳しくは公式サイトを参照のこと（https://www.city.daito.lg.jp/site/iju/39964.html）
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なかった。

２．�心理学的視点からの解説：ゲームによる功罪に関する近年の心理学研究について説明

した。本授業で取り扱うゲームには，ゲーム障害等のネガティブな側面があるものの，

認知機能の向上や教育への利活用など，さまざまなポジティブな視点についても議論

されていることを示した。特に，第２週目のｅスポーツの体験との関連を意識させた。

３．�社会情報学的観点からの解説：ゲームおよびゲーミフィケーション，そしてｅスポー

ツについて概説した。ゲームを学習に活用するというゲーミフィケーション概念その

ものを理解させ，このワークショップそのものがゲーミフィケーションでもあるとい

うことを強調した。また，第２週目と第３週目のゲーム体験がこの概念と繋がること

を示した。

４．�グループワーク１：解説の内容を各自がメモし，その後，グループ内で情報を共有し

ながら質問を考えるというグループワークを行った。簡単な疑問はグループ内でディ

スカッションすることで解決することを目指した。また教員は見回りながら議論が始

められないグループの手助けをした。

５．�ゲーム没入感尺度の体験：ゲーム障害とも関連し，ゲームへの依存に寄与する１つの

要因としてゲーム没入感（game engagement）が挙げられる。ゲーム没入感は，「ゲー

ムに没頭すること」，あるいは「実際に自分自身がゲーム内に存在するかのように感

じること」と定義される（Banos et al., 2004）。山本・曽我・Menant（2021）は，こ

のゲーム没入感を測定することのできる心理尺度であるGEQ（Game Engagement 

Questionnaire）の日本語版を開発している。ここでは，ゲームに没入する意味を理

解させるために，この尺度を実施した。

６．�グループワーク２：GEQの各因子（同化，没頭，フロー，空間的存在感）4）の合計点

を算出し，グループ内での比較を行わせた。その後，同時に回収された好きなゲーム

タイトルとGEQとの関連性についてグループでの議論を求めた。このセッションの

最後には，グループのリーダーが各グループでの議論を集約し，発表を行った。

4）各因子の説明については，本稿の趣旨と異なるため詳細は山本他（2021）を参照されたい。
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７．�グループワーク３：第２週目の課題に向けての準備として，見学施設について下調べ

をさせた。グループで「ｅスポーツスポット大東」と「アクティブ・スクウェア・大

東」についてサイトから得られる情報を予備知識として獲得することを目指した。学

生自身に検索させることによって能動的に知識が得られるようにした。その後，グルー

プごとに収集した情報を簡単にまとめ，発表した。

８．�グループワーク４：グループで１つの課題を設定し，その課題を念頭において第2,第

３週目の授業を受け，４週目の授業で最終発表をするため，どの課題を選択するか議

論させた。以下，ワークシートにも記載した課題の選択肢である。

　　　�ａ）ゲームを使って大東市を盛り上げよう！

　　　�　世代間/地域活性化コミュニケーションを促進するために，ゲームを使ったどん

なイベントを企画できるか考えてみよう。そのイベントに大阪産業大学の学生とし

て何ができるかアイディアを出してみよう。

　　　�ｂ）大阪産業大学でｅスポーツチームを結成し全国大会へ！

　　　�　ｅスポーツスポット大東では大学生のｅスポーツチームを結成するためにメン

バーを募集している。メンバーの集め方，トレーニングの仕方，応援してもらうた

めのアピールなどアイディアを出してみよう。

　　　�ｃ）ｅスポーツチームをアピールするために実況/配信しよう！

　　　�　ｅスポーツは単なるゲームだと勘違いされている。大東市民にｅスポーツがス

ポーツであることを理解してもらい，ｂ）のチームを応援してもらうために何が必

要か考えてみよう。

　　�　以上の３つの課題は施設見学で訪れた「ｅスポーツスポット大東」のスタッフにヒ

ントをいただいた。地域と大学とが協働するために，授業の枠に収まらない大きな目

標を設定させることにした。

結果と考察（変遷）

　心理学的解説と社会情報学的解説は，全４週を貫くテーマを理解させるという重要な役

割を果たす。当初，質問を考えながら聞くよう指示したが，学生によって理解度の開きが

大きかった。この問題を解決するため，ワークシートを変更して対応した。当初はメモ欄

を設けていなかったが，各自でメモをさせることで能動性を促し，グループ内でのディス
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カッションの時間を設け学生同士で理解を深め合うことを目指した。これにより質疑応答

が活発となった。（ワークシートNo. １参照）

　施設についての下調べの結果をグループごとに発表させることにより，他グループの発

表から知らない情報がもたらされ，全グループで情報共有することができた。

　課題選択に際しメンバーの意見が全員一致しない場合もあったが，話し合いをすること

によって最終的に一つの課題を選ぶに至った。

ワークシートNo. １
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２−２．第２週目：施設見学

目的　大東市のｅスポーツ施設（「ｅスポーツスポット大東」）を訪れる。設備の整った環

境でｅスポーツ種目となっているゲームを体験する。また，施設を運営するスタッフに直

接インタビューすることによって，授業内では実感することが難しいｅスポーツとしての

ゲームという側面に触れることを目指した。

方法　教室に集合したのち，全員で施設に向かった。クリップボードを貸し出し，見学結

果をワークシートに記入させた。設備の関係で前半と後半のクラスに分け，前半のクラス

がゲーム体験をしている間，後半のクラスはｅスポーツ施設が入っている「アクティブ・

スクウェア・大東」を見学し，利用者の様子を観察したり，スタッフにインタビューを行っ

たりした。

授業の流れ

１．�施設への移動：施設へは徒歩で20分程度かかる。授業時間内であるためバイクや自転

車での移動を禁じた。

２．�施設スタッフからの説明：施設スタッフから施設の趣旨や概要，ｅスポーツについて

レクチャーを受けた。日本におけるｅスポーツの現状やスポーツとしてのゲームと娯

楽としてのゲームの相違について，また大東市にｅスポーツ施設を創設するにあたっ

て問題となった点やゲームに対する根強い偏見などについての説明も受けた。

　　�　グループでの施設見学：施設の特徴や利用実態について調べた。実際にどのような

利用者がいるのかを観察し，スタッフの利用者への対応の様子も見学した。また「ｅ

スポーツスポット大東」が入っている「アクティブ・スクウェア・大東」という施設

全体を見学し，第１週目で設定した課題に役立てられる部分はないか調べた。

３．�グループでのｅスポーツ体験：ｅスポーツについては，非常に豊富な知識を持つ学生

とそもそもゲームをまったくプレイしない学生とがおり，双方にとって貴重な体験の

機会となった。またゲームについて単なる遊びではない側面を知る機会ともなった。

（ワークシートNo. ２参照）
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４．�施設スタッフへの質問：実際に見学したり体験したりする中で，第１週目の授業で下

調べした事柄からはわからなかった部分について質問した。また，実際にゲームをプ

レイしたり，他の利用者の様子を観察したりすることによって生じた疑問についても

質問した。

５．�解散：ワークシートを提出し解散とした。ただし，時間内に記入の終わらなかった学

生については翌週授業内で時間を取る旨アナウンスした。

ワークシートNo. ２
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結果と考察（変遷）

　最初はレクチャーと４の質問，およびｅスポーツ体験とを同時に行ったため，３名のス

タッフが何度も同じことを繰り返し説明したり，同じ質問に答えたりするという手間が

あった。２ターン目から，施設内の独立した部屋でまずレクチャーを受けるという形になっ

た。これによってスタッフからの説明が系統だったものとなり，学生のメモも充実した。

また，ここでもグループでディスカッションした上でスタッフに質問をするというプロセ

スを経ることによって，質問の内容がより深められた。

　

２−３．第３週目：施設見学の振り返りおよびアナログゲームの実践

目的　第２週目の施設見学のワークシートを完成させ，グループ内で結果をまとめたうえ

で発表をする。その後，アナログゲームを体験し，デジタルゲームとの相違を分析し，ア

ナログゲーム固有の特徴をまとめることを目的とする。

方法　教員が準備した十数個のアナログゲームから，グループごとにプレイしてみたい

ゲームを選択させた。合計で90分程度の時間を取り，２−３種類のゲームをプレイして比

較させた。ゲームの分析にはワークシートを用い，数値による評価と自由記述による評価

をさせた。

授業の流れ

１．�グループワーク１：第２週目の内容を各自が持ち寄って，再度ワークシートに加筆す

る作業を行った。また代表者にふりかえりとして前回の見学内容を発表させた。これ

によって，学生によって偏りがあった見学内容の相互補完が行われた。

２．�ボードゲームの解説：第１週目の授業でも簡単に触れたアナログゲーム（ボードゲー

ム）の簡単な歴史とその特徴について解説した。日本ではトランプやすごろく形式の

ゲームのイメージが強いアナログゲームであるが，実際には様々なジャンルと難易度

のゲームが存在し，ドイツやフランスなどヨーロッパでは日常生活に浸透しており，

教育やコミュニケーション活性化などに寄与していることを説明した。

３．�グループでのボードゲーム体験および評価：ゲームはコミュニケーションを促進する

初心者でも遊びやすいタイトルを準備した。リストは以下のとおりである。
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　　　�『ウミガメのスープ』（幻冬舎，2019）『ウミガメのスープ２』（幻冬舎，2020） 

『Black Stories』（Cosaic, 2014）『Black Stories 2』（Cozaic, 2014）……いずれも謎

解きゲーム。質問しながら答えを見つけていくもの。

　　　�『はあって言うゲーム』（幻冬舎，2018）『はあって言うゲーム２』（幻冬舎，

2019）……与えられたお題を声と表情で表現するコミュニケーションゲーム。

　　　�『ito』（アークライト，2019）『itoレインボー』（アークライト，2022）……配られ

たカードの数字を与えられたテーマの中での物や事で表現するコミュニケーション

ゲーム。

　　　�『みんなでぽんこつペイント』（ホビージャパン，2018）……与えられたお題を丸と

直線だけで描いて回答者が当てるゲーム。

　　　�『死者の日の祝祭』（ケンビル，2019）……連想された言葉からもとの人物名を当て

ていくゲーム。

　　　�『ジャスト・ワン』（アークライト，2020）……みんなでヒントを出し合い回答者が

当てるゲーム。

　　　�『狩歌』（サグイネル，2016）『狩歌 パラダイムシフト』（サグイネル，2019）……好 

きなJ-POPを流してカルタをするゲーム。

　　�　プレイしたいゲームはグループごとに選ばせた。ルールはそれほど難しいものでは

ないため，なるべく学生自身によって準備させ，プレイしながら理解していくよう指

導した。また，たとえば謎解き（クイズ）系に偏ることは避け，特徴の異なるゲーム

をプレイするように指示した。

４．�各ボードゲームの評価およびアナログゲームとデジタルゲームの差違についての考察：

アナログゲームをプレイして，それがなぜ盛り上がったのかを考察させた。ただ遊ん

で終わりというわけではなく，どういう特徴やどういうゲームデザインによって楽し

さがもたらされたのかを分析させた。また第２週目でプレイしたデジタルゲームと比

較してアナログゲームはどういう点で異なるかを考察させた。（ワークシートNo. ３

参照）
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ワークシートNo. ３
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結果と考察（変遷）

　最初は面白かったボードゲームの特徴のみを分析させたが，その後ワークシートを変更

し，プレイしたボードゲームが面白かった理由と面白くなかった理由を共に考えさせた。

良い点と悪い点を両方考えさせることによって，そのゲームのデザインがどのようにプレ

イに影響を及ぼすのか，より分析しやすくなったと思われる。その結果，どのグループに

とっても面白いゲーム，面白くないゲームがあるわけではなく，そのグループがどういう

コミュニケーションを求めているか，メンバーがボードゲームに慣れているかどうか，な

ど様々な要素が関わっていることが明らかとなった。

２−４．第４週目：総括と最終発表 

目的　これまでの３週の活動を振り返りつつ，最初に設定した課題に答える形で，メンバー

で協力してポスター作成をし，発表をすることを目指す。様々な活動の成果や知識を課題

に結びつけること，グループ内で役割を分担しつつ仕上げることが目的である。

方法　ポスター用紙，カラーペン，はさみ，のり，色紙を配布し，自由にデザインさせる。

ポスターの例を見せつつ，作成のアイディアを共有する。また，施設見学で撮影した写真

を１枚印刷可とした。発表はジグソー法の要領で，各グループメンバーに番号を割り当て，

各グループ１番のメンバーが集まったグループ，２番のメンバーが集まったグループ……と 

いった形で再構成し，全員必ず発表が割り当てられるよう工夫した。

授業の流れ

１．�グループワーク１：グループでの課題を再度確認し，その課題に答えるような形で，

第１週から第３週までの成果を盛り込んで大判のポスターを作成した。いきなりポス

ター用紙に記入するのではなく，A4用紙に下書きをしながらアイディアを出し合っ

て，清書させるよう指導した。

２．�グループごとの発表：ジグソー法の要領でグループを再構成し，全員が必ず１度は発

表するようにした。メンバー全員がポスターの内容を理解し説明できるように準備を

させた。発表は５分以内で行い，その後，聞き役となっていた学生に質問やコメント

をする時間を設けた。なるべく全員が発言するよう指示した。
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結果と考察（変遷）

　いくつかのグループでは，文章を考える，字を書く，全体のデザインを考える，イラス

トを描く等，うまく役割分担ができた。また，リーダーシップを取る学生がいるグループ

では，ポスターをどういうコンセプトのもとに仕上げるかを議論しながらアイディアをま

とめており，ポスターにも工夫がこらされていた。その一方，一部の学生に役割が集中し

てしまったグループもあった。ただしそのようなグループであっても，発表自体は全員何

とかこなしていた。ポスター作成にうまく関わることができなかったが発表は上手にこな

す学生もいた。

作成したポスター資料の例

発表の様子
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３．学生の感想

　第４週目終了後に，WebClassにて課題の一環として授業の感想を求めた。ここでは，

その内容の一部を紹介したい。課題の提出者は59名（回収率62.77%）であった。なお，個

人が特定されるような内容や誤字・脱字等などについて一部修正，改変を行った。全体の

内容を確認した結果，第２週目に行ったｅスポーツスポット大東への施設見学と，第３週

目に行ったアナログゲームの実践への感想が大半であった。以下では，これら２点につい

て，代表的な感想を紹介する。

３−１．ｅスポーツスポット大東での経験に関する感想

　「ｅスポーツスポット大東を見学して，まず大東市での取り組みを知れて良かった。実

際にゲームを自分で体験できて，自分が普段しないゲームができたし，家にゲームがない

人も体験出来て良かったと思った。また無料で利用できるので気軽に行けるし，運営者の

方々も優しく教えてくれたので良かった。ｅスポーツのことを詳しく知れたし，ｅスポー

ツを通して友達も増えそうだと思った。」

　「ゲームと言うと悪いことだけがあるイメージがあるけど，実際には良いことがたくさ

んあり，４回の授業を通して，ｅスポーツがよくわかりました。施設内のオレンジクラブ

の方のインタビューをして，オレンジクラブは認知症の方やその家族のサポートをしてい

るところで，認知症の方もｅスポーツされていることが分かりました。ゲームをしている

のは，若い世代の人だけではなく，高齢者，様々な世代でゲームを楽しんでいるのが分か

りました。全然知らなかった人でも，一緒に遊ぶことができ，想像力，コミュニケーショ

ンなど鍛え，協力することがゲームを通して出来ると感じました。」

　「運営者の方々がとても優しく接してくれてアドバイスや工夫の仕方を教わり，ゲーム

を１度もやったことのない僕も楽しむことが出来ました。少しでも大東市を盛り上げるよ

うに年齢，老若男女を問わずに楽しめるものだと感じました。ｅスポーツ施設は，学校の

跡地を残し，バーベキュースポットや運動場が完備され，スポーツ，陸上，サッカー，バ

レーボールなどを楽しむことができます。子どもから大人まで幅広く，ゲームと運動の両

方を楽しむことができるので，素晴らしいことだと思いました。一番良かったゲームは，

グランツーリスモです。車の運転で公道を走り抜けるゲームではらはらドキドキの体験を

しました。中々思っている操作が出来ない中運営者の方々がとても優しくアドバイスや工
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夫の仕方を教えてくれたのでいい体験をすることができ，ゲームに興味を深めたいと思い

ました。」

　「私は，今回の授業を通してｅスポーツについての考えを変えることができた。もとも

と私はゲームに対してそんなに興味がなく，今回のｅスポーツについてもゲームの一種だ

と今まで思っていた。しかし実際に体験してみて，その考えは一気に変わった。ゲームで

使う動きや判断力は普段のスポーツと変わらないものだった。この体験のお陰で私は初め

てｅスポーツがスポーツの一種であると納得することができた。そしてｅスポーツに対す

る興味もやる前と比べてかなり持つことができた。まだ日本では詳しく認知されてない 

ｅスポーツだが，これから先の未来ではｅスポーツがスポーツとして認められ，多くの人

がプレーすることだろう。」

　「これまでのｅスポーツ施設見学，アナログゲーム体験では，新しく多くのことを知り

ました。まず，ｅスポーツの施設については，小学校の跡地を利用して，施設を作ること

はとても良いことだなと思いました。そして，施設の雰囲気もよく，行きやすい環境だな

と感じました。ｅスポーツの施設で働いている方々は，優しく丁寧に教えていることに感

銘を受けました。私は，ｅスポーツに興味があるのでとても楽しい経験となりました。」

　「この四回の講義を通して，改めてｅスポーツの多様性に驚かされ，また，世間の認知

度がこれから先伸びていくことへの期待感が高まった様に感じました。そもそも，この講

義を受ける前は，あまり存在自体を知っておらず，数あるものの中でも“VR”や“バーチャ

ルゲーム”という単語しか知っていませんでした。だからこそ，今回の授業でｅスポーツ

スポット大東へ行った際，自分よりはるかに小さい学年の子供たちが熱中してゲームをす

る姿や，彼らの親御さんの見守る姿勢を見て，単に『時代の変化』という言葉で片付けて，

若い世代の意欲や関心を奪おうとせず，むしろ同じ時間を家族で共有していくことのでき

る『ゲーム』のスタイルにすごく興味を持ちました。調査の中で，スタッフの方から，や

はりまだまだ世間の『ゲーム』への認知度は低いということを改めて知りました。また，

大会化されたものやプロゲーマーという存在に対してよく思わない方がいるのも現状だと

いう声をいただきました。ゲームに関する様々な否定的な意見を，ｅスポーツの宣伝とし

てうまく取り組むことはできないか，と話し合う中で，インターネットを日々利用する私

たちの世代が先立って宣伝を行うことに意味があると考えました。そこで，チームとして，

大阪産業大学のPR活動と融合させることができれば，学校としては，知名度の獲得や，
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それをクラブあるいはサークルとして活動の幅を広げていくことができ，また，大東市や

ｅスポーツにとっては大勢の方に知ってもらえる機会になるというような企画を発表しま

した。」

　「これまでｅスポーツ施設やｅスポーツの体験をしたことがなかったので，とても新鮮

な体験でした。施設見学に行き，体育館や教室はそのまま活用してあったり，ｅスポーツ

の体験ができる施設では壁や床の色が暗くなっていたりして，廃校になった小学校の良い

ところはそのまま残しながら，カフェを作っていたりしてとても良い活用方法だと思いま

した。地域のお客さんが来やすいように，お話ができるスペースや子供がゲームをしてい

る間に親が待てるスペースもあり，とても雰囲気の良い空間で参考になりました。実際に

自分たちでゲームを使って大東市を盛り上げるというテーマを挙げたので，施設見学時に

もとても役に立つ情報を沢山得ることができました。」

　「私は正直，ｅスポーツという名前は聞いたことあったけど，実際どんなスポーツなの

かは全く知りませんでした。でも，このｅスポーツ施設の見学をして，「え？ゲームなの？

ぷよぷよもスポーツ？！」と初めて知り驚きました。ｅスポーツは高齢の人，小学低学年

の子どもはできないだろうと思っていたけど，施設に行くと小学低学年の２人の子供がバ

チバチにしているのを見てこんな小さな子供でも楽しめるんだと思いました。そして，利

用している人の中で１番歳が高い人は60代の男性と言っていて本当に年齢層の幅が広く誰

でも楽しめていいスポーツだと思いました。そして，私たちの班は，ｅスポーツで大東市

を盛り上げようというテーマで課題をし，ｅスポーツにはさまざまな種類のものがあると

いうのを知り，世界中からｅスポーツ機械を集めて盛り上げようと考えました。ｅスポー

ツの施設見学やアナログゲーム体験などを通じて，ゴルフやサッカーこのような体を動か

すスポーツだけでなく，ｅスポーツゲームなどを使って年齢に関係なく楽しく遊べるんだ

と学びました。またｅスポーツ大東に遊びに行きたいです。」

総評

　学生の感想からは，大東市内にｅスポーツ施設があることをこの授業を通して初めて

知ったことや施設の設備や環境についての発見（下線部），ｅスポーツについて理解が深

まったこと（波線部）についての感想が多かった。学生は事前学習における講義の内容を

ｅスポーツスポット大東での体験と関連させて理解した様子がうかがえる。また， 

ｅスポーツを単なるゲームだと思っていたが，実際にはスポーツの側面が強いことを理解
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したといったコメントもみられ，なぜｅスポーツと呼ばれるのかを体験的に学習したこと

が予測される。さらに，この施設を活用し，本学や大東市のPRをしたいといった感想も

あり，今後の展開が期待される。

３−２．アナログゲームに関する感想

　「アナログゲームは，準備もしやすく，ルールさえ分かってしまえば大人数でも，少人

数でも楽しめる。さらに，私のようにゲームに全く興味がなく，画面酔いをする子や，操

作が苦手な子でも楽しめる。ほかにも，入学して１ヶ月とちょっとたった今，まだ話した

ことの無いメンバーがほとんどの班になって，最初は凄く気まずい空気があったのですが，

このアナログゲームをした際にすごく盛り上がって，課題発表の時もみんなで取り組める

ことができ，ほぼ初めて話す人とでも仲良くなることができた。それだけでなく，アナロ

グゲームでは少し頭を使うので，小さい子供には勉強になったり，大人には脳トレになっ

たり，少しの息抜きにもなります。これらが今回の体験で気づけたところであり，勉強に

なったところです。」

　「またボードゲームを通して，グループのメンバーと仲を深めることが出来た。みんな

でルール説明や，ゲームの勝ち方など，会話をする機会が増え，交流が深められるのがボー

ドゲームの良さなのかなと思った。僕達に出来ることは，SNSを使って，大東市の取り組

みを発信して，多くの人に認知してもらうことだと思った。」

　「アナログゲーム体験では，手軽で簡単に遊べるものが多くデジタルゲームより価格が

安いことから手に取りやすいと思った。また，なぞなぞやプレイヤー同士で協力したり競

いあったりたくさんの種類のアナログゲームがあることを知った。アナログゲームをする

上でコミュニケーションを取る必要があるためプレイヤー同士で盛り上がるのがアナログ

ゲームの魅力だと思った。」

　「授業ではグループでボードゲームをやってみて，ほぼ初対面でも時間が経つうちに仲

良くなっていき，コミュニケーションを取っていました。ゲームというのは意外にも年齢

層が幅広いということを初めて知りました。若い人だけでなく，高齢者の方も一緒にゲー

ムなどをして行ける環境を作って行けたらいいなと思いました。」

　「学校で行ったゲームでも自分１人でできるものではなくて班の子たちと話し合いなが
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ら，協力するゲームでは作戦を考えるなど自然とコミュニケーションをとることができま

した。ゲームは自分がしたいからするだけというイメージがあったのですが違いました。

教育や認知症予防にも繋がっていてデメリットばかりではなかったです。また人とする

ゲームは勝負するだけではなくチームで協力してできるということに気がつきました。」

　「第３週目の授業ではボードゲームとはどんなゲームなのか理解できました。準備が簡

単で，経費もかからなくて，何処でやってもいいゲームだと思います。特に，初対面の人々

や，交流会などで使ったほうがいいと思います。第４週目の授業では自分は体験したゲー

ムをみんなに紹介できて，本当に良かったです。又，各グループの発表も聞き，「ゲーム

を学び，ゲームで学ぶ」という言葉が出て，素晴らしかった考え方です。つまり，ゲーム

を過度に利用しすぎなければいいと思います。」

総評

　アナログゲームについては，たとえば人生ゲームやUNO，トランプといった代表的な

もの以外を体験することが初めての学生が多く，近年のアナログゲームの進化に驚いた様

子がみられる。また，学生の声からもゲームをプレイすることで話をしたことがなかった

クラスメイトと会話のきっかけを得られたことなど，ゲームを通したコミュニケーション

の促進を実感できた（下線部）といったコメントが多い。１年生対象の授業であったため，

教員としてはアナログゲームを体験させることによってアイスブレイクの効果が得られる

ことを期待したが，まずまずの成果を得られたように思う。ゲームプレイそのものだけで

はなく，ゲームを準備することもまた重要なコミュニケーションの契機となったようであ

る。

　今回用意したのは競争（勝負）の要素が強いものではなく，協力型であったり，コミュ

ニケーションを喚起したりするゲームであったが，それを学生が意識し分析する（波線部）

こともできていた。ただ単にゲームをプレイするのではなく，それがどのような意味を持

つのか俯瞰的に捉えることができており，目標の一つが到達されたと言ってよいだろう。

４．本稿のまとめと今後の課題　

　本稿では，「ゲーミフィケーション」をテーマとしたワークショップでの授業実践につ

いて報告し，受講生の感想を取り上げることを通して，本授業での取り組みを振り返った。

このような取り組みは今年度初の試みであり，担当教員が試行錯誤した経緯も含めて，記
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録することを目的に執筆を行った。したがって，今回の経験をもとに今後大幅な改善を行

い，さらに授業内容や教授法を含めて洗練させていく必要がある。

　とくに授業を進める中で，具体的ないくつかの課題も発見された。たとえば，多くの大

学生がゲームに慣れ親しんでおり，関心が高いと想定していたが，実際にはほとんどゲー

ムをしたことがない学生やまったく興味のない学生も一定数みられた。これらの学生につ

いては，ｅスポーツスポット大東での体験を通して，関心をもった学生もいるが，依然と

して興味をもてなかった学生もおり，学習のモチベーションにはつながらなかったといえ

る。また，単に興味がないだけでなく画面酔いをする学生もおり，これらの学生はゲーム

体験を見送った。興味や関心の個人差はどの授業においても起こり得るものであるが，学

生の中には気質・性質的に実施が難しい場合があることには留意が必要である。

　また，第１週目の講義では，ゲームにおけるポジティブな側面について講義を行ったが，

この点が「ひとり歩き」してしまわないようにも配慮が必要である。ビデオゲームのプレ

イが認知機能の向上等，ポジティブな効果を生起する知見があるのは事実であるが，この

点のみを捉えてゲームをし続ける理由づけにすることは避けなければならない。ポジティ

ブな効果と同様に，ゲーム障害の危険性といったネガティブな側面についても十分な注意

が必要である。この点についても，正しい理解が得られるように配慮しつつ，教授するこ

とが求められる。

　全体を通して，このワークショップではゲームの多様な側面を意識し，ビデオゲームと

アナログゲームを体験しつつ，最終的に課題の解決へと繋げることを目指した。大半の学

生は４週間の授業を通して，参加の度合いに差はあるものの，問題意識を共有し理解して

くれたようである。しかしながら一部ではあるが，そのような問題意識自体を共有できな

かった学生もいた。つまり，ゲーム体験をすることで終わってしまい，その経験がどのよ

うな文脈に位置づけられるかを理解できなかったということである。この点については，

教員側が絶えず課題や問いに言及し「現時点で取り組んでいるタスクが何に繋がるか」を

意識させることが必要である。

　以上が今後の課題である。
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