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あらまし：近年，学習用カードゲームが注目されており，プロパティ交換法を始めとするカードゲームを

元にした学習用ゲームの作成法も幾つか論じられてきた．しかし，「ゲームで何が学習できるのか」，また，

「高等教育において，ゲームを使った学習が必要であるのか」等，学習用ゲームの目標や意義は未だ曖昧

である．本研究では，これらの考察をするために，既存のカードゲームで学習可能な課題を整理する．本

稿では，プロパティ交換法が適用可能なカードゲームと，その学習課題の種類を再検討するために，既存

のカードゲームで学習可能な課題を整理するための学習課題の分類項目の提案をする． 
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1. はじめに 

 近年，学習用カードゲームが注目されている（1）～

（3）．本研究では，カードゲームを「カードを使って

行うゲーム全般」とする．例としてトランプを用い

たゲーム，トレーディングカードゲーム，カードを

使ったドイツゲームが挙げられる．ドイツゲーム（4）

はドイツスタイルの（ルールがシンプルかつ思考力

を要求する）ボードゲームを指す．梅津らは学習用

カードゲームを作成するために，プロパティ交換法
(2)を提唱した．プロパティ交換法は，Stevens の尺度

分類を利用して，演習問題の問題文と答えをカード

の属性と変換し，同じルールの新しい学習用ゲーム

を作成する方法である．梅津らの論文では，プロパ

ティ交換法を用いた学習用カードゲームの作成シス

テムの作成能力と難易度が検証されている．しかし，

システムで作ったゲームの学習効果の検証はまだ不

充分である．

本研究では，梅津らの論文を参考に，プロパティ

交換法を使ったカードゲーム作成アプリ（図 1）を

開発し追試を行った．システムで作成したゲームに

ついて考察したいところ，（1）これらのゲームは高

等教育で適用が困難である（カードゲームで勉強で

きる内容が簡単すぎる，そもそも学生や社会人はカ

ードゲームで勉強する必要がないのではないか），（2）
もともとのカードゲームの面白さ（テンポの良さ）

が失われる場合がある等の問題や疑問が生じた．こ

れらの問題の原因が，プロパティ交換法において，

「カードゲーム」と「学習課題」の組み合わせが悪

いからではないかと仮定し，議論を進める．

 本研究の目的の一つは，高等教育において利用可

能な学習用カードゲームを開発するために，カード

ゲームと学習課題の適切な組み合わせを提示するこ

とである．そのために，本稿では，既存のカードゲ

ームで学習可能な課題を整理するための学習課題の

分類項目の提案をする．

 

図 1 カードゲーム作成アプリ 

2. 学習課題の分類と整理 

2.1  予備調査 

2014 年 5 月に，北海道情報大学のドイツゲームサ

ークルのメンバーである学部生 8 人に，12 種類のゲ

ーム（ブラフ，ビッグアイデア，ガイスター，ブロ

ックス，動物将棋，ワードバスケット，たほいや，

ゴキブリポーカー，ゴキブリサラダ，人狼ゲーム，

ラミィキューブ，世界の七不思議）に対して，「ゲー

ムのどこが面白いと感じているのか」，「ゲームで何

が勉強できると思うか」の二点について，自由記述

形式のアンケートを実施した．
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表 1 予備調査の回答例 

ゲーム名：ビッグアイデア 

どこが面白いと感じているのか：カードの組合せで

無限に新しいアイデアが生まれる．人によって同じ

カートを使っても違うものが作れる．みんなでワイ

ワイできる．みんなで話ながらプレイする，勝負負

けがはっきりとつくゲームではないから仲良くでき

る． 

何が勉強できると思うのか：配られたカード名を使

って自分の口でゲームを進める力が身に付くから，

プレゼンテーションが上手くなる．一年生のうちか

らゲーム感覚で勉強できる人の話を聞くか，その事

を活かして自分の話につなげる力も身に付く． 

表 1 はその回答の一部である．アンケートの結果

から，例えば「ビッグアイデア」というゲームでは，

学習課題として「プレゼンテーション力」，「情報を

活かす能力」が導き出せるのではないかと考え，ゲ

ームと学習課題の対応を明記する分類方法を検討し

始めた． 

 

2.2 学習課題の分類項目の提案 

カードゲームで学習可能な課題を分類するために，

目標分類学（5）を考察した．目標分類学では，学習課

題を大きく「知識」，「技能」，「態度」に分ける．ま

た，ガードナーは，人間の知能を評価するために，

多重知能理論（6）を提唱している．本研究では，これ

らを踏まえ，学習課題を「言語・語学」，「論理・数

学」，「視覚・空間」，「身体・運動」，「音楽・リズム」，

「内省的」，「対人的」，「博物学」に分類した（図 2）．
しかし，多重知能理論の分類は，傾向の尺度の基準

が曖昧である．従って，目標分類学の三つの学習領

域の学習の型を再分類し，知識と技能方面の学習領

域を「記憶」，「理解」，「応用」，「分析」，「統合」の

五段階，態度方面の領域を，「認識」，「反応」，「評価」，

「内面化」，「統合」の五段階とした．

図 2 学習課題の分類項目案 

 

図 3 レーダーチャート 

2.3 分類項目の利用方法の検討 

図 3 は，ビッグアイデアの学習可能な項目をレー

ダーチャートで示した例である（図の数値は筆者が

仮設定した値を使用している）．これを「プレゼンテ

ーション」等，他の学習課題も同じようにレーダー

チャートで表示し，傾向が近い内容同士に対して，

プロパティ交換法を適用してみる等の利用方法を検

討している．レーダーチャートを用いた理由は，直

感的に学習課題やカードゲームの傾向を示すためで

ある．

 

3. まとめと今後の課題 

本稿では，カードゲームで学習が可能な課題を整

理するために，目標分類学と多重知能理論に基づい

た学習課題の分類項目を提案した． 

今後の課題として，本稿で提案した学習課題の分

類項目の妥当性の検証を行う必要がある．また，こ

れらの検証を踏まえ，プロパティ交換法が適用可能

なカードゲームと，その学習課題の種類を再検討す

る． 
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