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あらまし：本稿では，コンピテンシーに基づく学習を意識した，学習ポータルサイトで実行可能な育成ゲ

ームの開発について説明する。育成ゲームにおいてアバターを装飾するアイテムとコンピテンシーとの関

連付けを行う。アイテムは授業で学生の学習成果に応じて発行してきたバッジの考え方と同様に発行する。 
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1. はじめに 
大学教育における学生の多様化が進む中，積極的

な学習意欲を前提としたカリキュラムは，一部の学

生にしか対応できない状況にある。北海道情報大学

（以下，本学）では，平成 23年度より，学習の意欲
づけとキャリア教育を総合的に支援するシステムの

開発と活用をミッションの一つとしている(1)。それ
に関連して，シリアスゲームを使って将来の仕事を

疑似体験できれば，就職に興味・関心を持ち学習意

欲が向上するとの考えから，職業体験ゲームの開発

や，卒業生の職場見学の映像制作，学習支援ポータ

ルへのバッジシステムの導入等を行っている(2)。 
本稿では，これらの取り組みの一環として行って

いる，コンピテンシーに着目した，学習ポータルサ

イトと連動する育成ゲームの開発について述べる。

コンピテンシーとは，幅広く職務や機能の遂行にお

いて発揮されるもので，優れた行為や成果をもたら

す人の基底にある特性もしくは可能性(3)を意味す
る。また，学習者の知識やスキルおよび能力を指す

(4)。本学のカリキュラムにおいても，各科目にコン
ピテンシーが割り当てられている。しかしながら，

科目の内容とコンピテンシーの関連性がよく分から

ない学生は少なくない。 
そこで，本研究では，オープンソース Moodle が

ベースの LMS である本学学習ポータルサイト
POLITE (5)と連動することを前提とした育成ゲーム
Polite Societyを開発した。Polite Societyでは，アバ
ターを装飾するアイテムとコンピテンシーとの関連

付けを行う。アイテムは授業で学生の学習成果に応

じて発行してきたバッジの考え方と同様に発行する

ことができる。 
 

2. コンピテンシーに基づく教育に向けて 
近 年 ， コ ン ピ テ ン シ ー に 基 づ く 教 育

（Competency-based Education，以下 CBE ）が注目さ
れている(6)(7)。CBEでは，学習者が修得したい技術
や能力によってカリキュラムを提供することを目指

しており，学習者が将来像を描きながら，主体的に

カリキュラムを設計していく。Polite Societyでは，
CBEにおける学習者を支援するために，科目のコン
ピテンシーと関連したアイテムを用いて，アバター

を育成（装飾）していくことで，目標状態や修得状

況を可視化することを試みる。 
 
3. 育成ゲーム「Polite Society」の開発 

Polite Society の開発や利用実験は，運用中の
POLITE を模して構築した実験用のポータルサイト
を別途用意した(8)。学習者側は，iPad等のタブレッ
トからの利用も想定し，Webアプリケーションとし
て開発した。開発言語として PHP 5.5.9 を，データ
ベースには MySQL5.5 を使用した。また，Moodle
のバージョンは 2.5.9である。学習ポータルサイトの
機能や学習に関するデータが，ゲームの不具合によ

り停止や破損してしまうことを避けるために，学習

ポータルのデータベースへは参照のみ行うことを原

則とし，ゲームにのみ必要な情報は Polite Society専
用のデータベースに保存するように設計した。 
3.1 教員側の管理機能 

Polite Societyにおいて，教師は，科目の単位を取
得することで得られるアイテムを管理することがで

きる。図 1はアイテム管理画面である。アイテムは，
コンピテンシーと対応付けされており，教師も管理

画面でコンピテンシーを確認することができる。 
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図 1 アイテム管理機能 

 

 
図２学習者の画面（ゲーム画面） 

 

 
図３ アイテム一覧 

 
3.2 学習者側のゲーム画面 
図２は，学習者側のゲーム画面である。取得した

アイテムを確認する「アイテム一覧」機能，履修済

みおよび履修中の科目一覧を表示する「履修科目一

覧」機能，そして，アバターを装飾するアイテムを

選択・決定する「着せ替え」機能等を有している。

図３はアイテム一覧ボタンを押したときの表示例で

ある。学習者側からは，アイテムは，「トップス」「イ

ンナー」「ボトムズ」「靴」「アクセサリー（アクセ）」

「アウター」「靴下」のパーツ毎に分けて表示をする

ことができる。また，アイテムを表示するときは，

そのアイテムを取得した科目名とコンピテンシーを

確認することができる。 
 

4. Polite Society の利用実験と考察 
本学学生 15名を対象に利用実験を行った。利用実

験では，教員の視点で，学部 2年生終了時に修得し
ておいて欲しい科目をセットした状態のモデルユー

ザを用意した。 
利用実験の結果，アバターの衣装に関しては，200

種類の衣装の豊富さに対する好意的な意見が得られ

た反面，アクセサリーを増やして欲しい，カラーバ

リエーションを増やして欲しい等，着せ替えをより

楽しむための意見も多く見受けられた。また，ゲー

ムの操作性については，シンプルで分かりやすいと

いう意見の他，ゲームとしての機能の追加について

の提案が多くあった。 
 

5. まとめと今後の課題 
本研究では，CBEを意識した学習ポータルサイト

と連動する育成ゲーム Polite Societyの開発を行った。
ゲームシステムの開発に加え，着せ替えを楽しむた

めの 200種類以上の衣装を用意することができた。
学習者モデルによる利用実験において，科目のコン

ピテンシーと関連づけた着せ替えの機能が利用でき

ることを示した。しかし，育成ゲームとしての機能

が確認できた一方で，利用実験ではコンピテンシー

の理解の深化については確認することができなかっ

た。今後，ゲームの長期的な利用とコンピテンシー

の理解についての調査等を検討する必要がある。 
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