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岸本 好弘（きしもとよしひろ）

きっしー先生
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大学でも、学生のやる気がない（or寝てい
る）授業があります。



提案

⇒「ゲーミフィケーションを使ってみまし
た！」
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注目される「ゲーミフィケーション×教育」
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日経新聞(2014年)



注目される「ゲーミフィケーション×教育」
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NHK Eテレ エデュカチオ！(2014年）



注目される「ゲーミフィケーション×教育」
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月刊 教職研修 (2016年）

ゲームが
学校を変える
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惹きつけるゲームデザイン



学生の心をつかむ６つの手法

講義『ゲームプロデューシング論』

・2012年度から実施 6年間

・2年生対象

・出席者数は230名程度
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学生の心をつかむ６つの手法

出席者が減らない ⇒授業が楽しいから
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学生の心をつかむ６つの手法

(1)能動的参加

⇒発言スタンプカード
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学生の心をつかむ６つの手法

(1)能動的参加

⇒ 「宿題やってきた人！」「はーい！」
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学生の心をつかむ６つの手法

(1)能動的参加

⇒リアルクイズ形式の授業復習
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学生の心をつかむ６つの手法

(2) 称賛演出

⇒ 拍手と褒め言葉「すばらしい質問だ！」
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学生の心をつかむ６つの手法

(3) 即時フィードバック

⇒授業レポートのフィードバック
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学生の心をつかむ６つの手法

(4) 自己表現

⇒ グループワークで自分の意見を発言す
る
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学生の心をつかむ６つの手法

(5) 成長の可視化
⇒ 成績の中間発表、最終発表
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学生の心をつかむ６つの手法

(6) 達成可能な目標設定

⇒評価システムの開示(加点のみ)
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学生の心をつかむ６つの手法

(6) 達成可能な目標設定

⇒ 今日のゴール
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学生の心をつかむ６つの手法

授業の様子を動画で紹介

（2分25秒）
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子どもや企業研修の事例
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子ども向けワークショップ

⇒Point! 音を使う、競争させる、時間を
区切る



子どもや企業研修の事例
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社会人の企業研修にも活用

⇒Point! 発表させる、ほめる
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まとめ

社会人、学生の“モチベーション向上”のヒント
を探る皆さんへ

次の６つを意識してください

(1) 能動的参加
(2) 称賛演出
(3) 即時フィードバック
(4) 自己表現
(5) 成長の可視化
(6) 達成可能な目標設定 ここまで20分



25

振り返りクイズ

今から振り返りクイズ３問に、全問正解
を目指しましょう。

○、×のポースで回答ください。
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振り返りクイズ

Q1. 「ゲーミフィケーション×授業」が
日経新聞に紹介された時の見出しは、

ゲーム発想で講義ワクワク

である。○か×か？
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振り返りクイズ

Q1. 「ゲーミフィケーション×授業」が
日経新聞に紹介された時の見出しは、

ゲーム発想で講義ワクワク
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振り返りクイズ

Q2. 「ステージクリアすると花火が上が
る」はゲームデザイン要素の、

称賛演出

である。○か×か？
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振り返りクイズ

Q2. 「ステージクリアすると花火が上が
る」はゲームデザイン要素の、

称賛演出
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振り返りクイズ

Q3. きっしー先生の授業内で「自己表現」

としてやっていることは、

「強制的に当てる」

である。○か×か？
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振り返りクイズ

Q3. きっしー先生の授業内で「自己表現」

としてやっていることは、

グループワークで

自分の意見を発言する
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振り返りクイズ

全問正解の方おめでとうございます！



まとめ

ゲーミフィケーション授業は素晴らしい！
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まとめ

ゲーミフィケーション授業は素晴らしい！

⇒しかし、検証は十分ではない。。。
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検証結果

Ｑ１：この授業は他の授業に比べて、楽し
く集中できた？
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22%

69%

7%2%

４：大変そう思う

３：そう思う

２：そう思わない

１：全くそう思わない

⇒91％が、大変そう思う、そう思う

（2015年6月24日調査 対象者245名）



検証結果

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？
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20%

68%

10%2% ４：大変そう思う

３：そう思う

２：そう思わない

１：全くそう思わない

⇒88％が、大変そう思う、そう思う



検証結果

Ｑ３：この授業は他の授業に比べて事前学
習時間は長いか？
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4%

23%

43%

19%

11%
長い

やや長い

おなじ

やや短い

短い

⇒27％が、長い、やや長い
30%が、短い、やや短い

（2017年1月23日調査 対象者165名）



検証結果

Ｑ４：この授業は他の授業に比べて復習時
間は長いか？
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4%
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53%

20%

15% 長い

やや長い

おなじ

やや短い

短い

⇒12％が、長い、やや長い
35%が、短い、やや短い



検証結果

⇒授業内で、「楽しく集中」「より深く理
解できた」が9割

⇒「授業外での学習意欲が高まった」が9
割いたが、「事前・事後学習時間は、ほと
んど増加しなかった」

・・・学習効果の計測は、不十分
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まとめ

- 授業・研修は「楽しい」が正解！

- 学生・受講者をつかむ６つの手法！
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宣伝

今日は講演だけですが、

企業研修の時は、このあと、テーマを決め
てワークショップをやります(120分)

テーマ：「企業研修で、参加者のやる気を
出させる（or起きさせる）には、どうすれ
ばいいか」を考え、共有する
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宣伝

⇒企業研修、製品・サービスのアドバイス
に伺います！

kissygame@gmail.com (岸本）

遊びと学び研究所

mailto:kissygame@gmail.com


(続いて）

Break

第３部：ゲーミフィケーション活用の未来
を考えるディスカッション

（参加対象者）

・ゲーミフィケーションを試したことが

ある方

・ゲーミフィケーションを試してみたい方
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遊びと学び
研究所

岸本 好弘

楽天／
ReDucate
近藤 晃嗣

Mintomo

新井 茂成

TFC／
早稲田大学

坂井 裕紀

第３部：ゲーミフィケーション活用の
未来を考えるディスカッション

＋会場の皆さま
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ディスカッションのテーマや、質問・意見をお寄せください。自由記入

・学習させたい内容が深刻な内容のときなど、学習の動機付けに「楽し
さ」が相応しくないよう場合の、ゲーミフィケーション可能性は？
・新井さんのお話非常に参考になりました。最後におっしゃった、メカニ
クスデザイン、レベルデザインの話がゲーミフィケーションの本質だと感
じています。このあたりをもう少し掘り下げていただけると嬉しいです。
・大学への授業実践、「楽しい」のはよくわかりましたが、学生の「深い
学び」にはどのように結びついているでしょうか。検証されていないとい
うことですが、定性的でもいいので、なにかないでしょうか。楽しいのが
正解、とありましたが、楽しいだけで身についていなければ、正直意味が
ないと思いました。
・ゲーム制作経験がない人は、ゲーミフィケーションをどう活用できます
か？
・ゲーミフィケーションを教育に導入することで、対象のモチベーション
向上に寄与出来ることが分かりました。一般的な教育の現場で導入する場
合、生徒の学習の定着のために、何よりも継続させることが重要だと思い
ますが、継続に必要な要素はなんでしょうか

第３部：ゲーミフィケーション活用の
未来を考えるディスカッション
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・学問は楽しむものでない、と言う思想の上司の説得方法
・近藤さんのお話、よくある「外形的な」ゲーム的要素を入れる、という話ではなく、とても面白かったです。この取り組みを、「ゲーミフィケー
ション」という観点からもう少し整理したお話が聞ければ嬉しいです。
・学習のモチベーションが報償を得るということに特化してしまって、本来の学習の目的から外れてしまう危険性は？
・研修において、指名されるのがいやだ、発表するのが嫌だ、という社員が大半の場合の対応はどうするのですか？
・ゲーミフィケーションを教育に導入することで、対象のモチベーション向上に寄与出来ることが分かりました。一般的な教育の現場で導入する場
合、生徒の学習の定着のために、何よりも継続させることが重要だと思いますが、継続に必要な要素はなんでしょうか
・ゲーミフィケーションを地方創生、村留学で使いたい！どういうアイディアがありますか？
・ゲーミフィケーションを地方創生、村留学で使いたい！どういうアイディアがありますか？
・授業・研修を受ける学生・社員に関してもすべてがゲーム的な要素に適性のある人とは限らないと思います。時間が限られている授業や研修で
ゲーム要素に合わない人や冷めている人に対してどのようにアプローチしていけばいいでしょうか。
・大学の卒論指導で苦労しています。きちんと卒論を仕上げないと卒業はさせられないけれど、やらなくて卒業できないと、自分も学生も不幸にな
ります。いつも針のむしろのようになってしまいますが、どうやったら楽しくなるでしょうか？
・称賛演出する上で、生徒から子供騙しと思われないようにするためには、どのような点に留意すれば良いでしょうか
・自分がうけた、ゲーミフィケーションで自分に一番影響を与えたものはなんだろうと考えたときに、一番最初に浮かんだのが、桃鉄でした。これ
は、むしろゲーミフィケーションというか、ゲーム主体でその中に学習要素があったようにおもいます。桃鉄のようなゲームしてたら知識が自然と
身についていたみたいなものは、ゲーミフィケーションにおいてはどのような立ち位置になるのでしょうか？
・近藤さんの楽天さんでのパワポで見られなかった部分を見せてください。
・ゲーミフィケーションの授業の定着まではどうしてますか
その場の雰囲気で受け入れられない（シラケる）時の対処は？"
・ゲーミフィケーションの消化から、深い学びに行くためのカギか、ヒントはありますか？
・岸本先生→事前・事後の学習時間が増えていないとのことでしたが、それはゲームデザイン（授業設計）で解決できそうなのでしょうか？主体的
な学びを喚起する仕組みがゲーミフィケーションにはあると考えてよいのでしょうか？
・6要素というのは、全て入れる必要は無いのでしょうか？ゲーミフィケーションが、消極的な人の背中を押すというのは分かったのですが、あま
りに仕掛けばかりの学習コンテンツや教材や仕組みは、見ていて(やっていて)疲れます。加減がよくわかりません。
・楽天さんの公演、ゲーミフィケーションがどのように使われたのかがあまり無かったように思うのですが…どのようにされたのでしょうか？
・ビデオゲームは、モチベーションの高い人のモチベーションを下げることはないと思うのですが。教育だと違うのでしょうか。
・小中学生向けの教材を作っています。ゲーミフィケーションの要素を取り入れた教材を開発しているのですが、オトナ受けが悪いことが予想され
ます。お財布を握る保護者の方々を説得できるような魔法のことばはありませんか。
・学習動機の高い対象者への働きかけとしては同じようなハイレベルな対象者間での競争的要素を入れることが一つの対応になるのではないでしょ
うか。そういったトップアップの取り組みが他の対象者へのモチベーションに上手く繋げられればそれらが混在する場でもうまく動かせるでしょう
か。
・坂井さんの公演は企業内での適用の際に参考になりました。ゲーミフィケーションと言うと単純に楽しいと思われがちですが、『自分ごと』にす
る手法ということと言う意味で捉えました。
・幼児や小学生向けのデジタル教材にゲーミフィケーション要素を入れたが、保護者にはゲームで遊んでいるように誤解される面もあり、本当に勉
強に繋がるのかと疑問視されることもある。教材を買うのは保護者。保護者を説得する良き口上をアドバイスを！

第３部：ゲーミフィケーション活用の
未来を考えるディスカッション
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本日はご来場ありがとうございました！

遊びと学び研究所

岸本 好弘

この議論の続きは、「ゲーミフィケー
ション活用カイギ」 HPにて！(登録く
ださい） https://cgameu.com/

有益な情報発信します。リアル勉強会
もやります。

https://cgameu.com/

