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1. はじめに 

1.1 研究背景 

近年，小学生の「将来なりたい職業」の上位にゲー

ムクリエイターが挙がっている．日本ファイナンシャ

ル・プランナーズ協会の2015年度「将来なりたい職業

ランキング」(1)では4位，株式会社クラレの2016年「将

来就きたい職業ランキング」(2)でも4位に入っており，

関心が高まっている． 

 

1.2 問題点 

児童の関心の高まりに対し，世間の関心は未だ薄く，

キッザニア，カンドゥーのような大型のこども職業体

験学習テーマパークではゲームクリエイターを体験す

る取り組みはなく，『Scratch』のようなプログラミン

グ学習ツールはあるものの，「ゲームデザイン」の実作

業を見たり体験したりする機会はほとんど無い． 

数少ない例としては，『スーパーマリオメーカー』（任

天堂，2015 年．WiiU）を用いたゲームクリエイター体

験の例も存在する(3)が，『スーパーマリオメーカー』は

ブロックや敵などを自由に配置できるステージエディ

タに限られる． 

ゲームデザイン体験のためには，クリアーエフェク

トやサウンドなどの有無や重要性を理解させるソフト

が必要と考える． 
 

1.3 仮説 

問題点を解決するため，本研究では児童向けのゲー

ムデザイン体験ソフトを試作し，ワークショップを実

施した後，アンケートにて本研究の有用性を検証する． 

Scratch と WeDo を用いてプログラミング教育を教

えた先行研究(4)によると，小学教育では「視覚的にわか

りやすくすること」が有用であることが示されている．

本ソフトでも，ゲームデザインが視覚的にわかりやす

く学べるように制作した． 

東京工科大学の岸本らが行った研究[5)でゲーミフィ

ケーション要素を用いた授業形態が学習意欲を喚起す

ることが実証されている．しかしこの研究の際に制作，

検証されたソフトでは，ステージブロックと敵を自由

に配置できるのみで，『スーパーマリオメーカー』と同

じくゲームデザイン体験には不十分であったと考える． 

ステージブロックと敵を自由に配置に加えて，ゲー

ム中の音楽や特殊効果，数値パラメータなどを自由に

設定できるようにする．これによりその要素の重要性

を学ぶことができ，ゲームサウンドやゲームグラフィ

ックなどの職業の重要性も理解できるようになるので

はないかと仮説を立てた． 

 

2. 提案手法 

2.1 研究の目的 

本研究では既存のステージブロックを自由に配置す

るシステムに加えて，サウンドやエフェクトなどの要

素を視覚的にわかりやすく自由に設定可能にする．こ

れによりゲームを楽しく遊ぶだけではなく，各要素の

重要性とそれぞれがゲームを面白くしていることへの

気づきを得ることができるゲームデザイン体験ソフト

を制作した．制作したソフトを用いてワークショップ

を行い，事後アンケートから本研究の有用性を示すこ

とが目的である． 

 

2.2 システム提案・開発 

制作する児童向けゲームデザイン体験ソフト『冒険

クリエイト』は，児童に親しみのある横スクロールア

クションゲームとし，次の(1)から(4)の機能を実装した．  

 

(1) ステージブロックや敵の視覚的な配置 

 ステージブロックや敵を視覚的に配置可能にするた

め，図1のパレットのような場所に9種類のステージ

チップを用意した．配置の結果を図2のように3Dアク

ションゲームのステージとして生成されるシステムを

開発した． 

 

 
図1 『冒険クリエイト』ステージエディット画面 
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図2 『冒険クリエイト』アクションゲーム画面 

 

(2) サウンドの有無，種類の設定機能 

次に，図3のようなサウンドの有無，種類を自由に

設定可能にするため，あらかじめBGM9種類と効果音

20種類の候補を用意した．さらにジャンプ時，着地時

などの発生点をいくつか用意することで自由な組み合

わせが可能となるようにした．  

 

 
図3 『冒険クリエイト』サウンド設定画面 

 

(3) エフェクトの有無，種類の設定機能 

図4のようにサウンドと同じく，エフェクトも有無，

種類を自由に設定可能にするため，8種類のエフェクト

を「攻撃したとき」「攻撃されたとき」，4種類のエフェ

クトを「ゴールしたとき」に自由に設定できるように

した． 

 
図4 『冒険クリエイト』エフェクト設定画面 

 

(4) ゲーム内の各種パラメータの設定機能 

走るスピード，ジャンプの大きさ，ライフ，重力の

大きさといったゲーム内のパラメータを図5のように

段階的に変更可能にした．これらを選んだ理由は視覚

的に変化がわかりやすく，ゲーム性の変化が理解しや

すいと考えたためである．

 
図5 『冒険クリエイト』パラメータ設定画面 

 

3. 検証 

3.1 検証方法 

2016年 7月に大学コンソーシアム八王子主催「夏休

みこどもいちょう塾」，同年 9 月に日経 BP 社主催「東

京ゲームショウ2016 キッズクリエイタークラブ」にて

ワークショップを開催し，合わせて74名の児童が参加

した．図6，図7にイベントの様子を示す． 

 

 
図6 「夏休みこどもいちょう塾」の様子 

 

   
図7 「東京ゲームショウ2016」の様子 

 

ワークショップ終了後，児童にアンケートを行い本

研究の目的である次の項目が達成されたか評価した． 

 

 『冒険クリエイト』は楽しく学べる 

 「音楽や効果音がゲームを楽しくする」というこ

とがわかる 

 「ゴール演出がゲームを楽しくする」ということ

がわかる 

 「移動スピードなどを変更することがゲームを楽
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しくする」ということがわかる 

 

回答方法は「できなかった」「あまりできなかった」

「ふつう」「すこしできた」「できた」の 5 段階評価と

した． 

 

 また，ワークショップを見学した保護者にも，ワー

クショップの様子や有用性を尋ねるアンケートを行っ

た． 

 

3.2 アンケート結果 

児童用アンケートの結果を図6に示す． 

 

 
 

図6 児童用アンケートの結果(74名) 

 

児童用アンケートで「すこしできた」「できた」と回

答した児童数は次のとおりである． 

 

 「楽しく学ぶことが出来たか」74 人中 69 人

（93％） 

 「「ゴール演出がゲームを楽しくする」ということ

はわかりましたか」74人中67人（90％） 

 「「音楽がゲームを楽しくする」ということはわか

りましたか」74人中70人（94％） 

 「「移動スピードなどを変更することがゲームを

楽しくする」ということはわかりましたか」74人

中67人（90％） 

 

となっており，9割を超えるワークショップ参加者の児

童から肯定的な回答を得た． 

 

また，保護者用アンケートでは次のとおりである． 

 

 「今回のワークショップの様子はどうでしたか」

に対する「楽しんで学べていたと思う」が 45 人

中39人(87%) 

 「今回のようなゲーム制作を体験できる場があっ

てよかったか」への「良かった」が45人中44人

(97%) 

 「今回のワークショップを通してゲームクリエイ

ターという職業についてどう思いましたか」への

「良いと思う」が45人中40人(88%) 

 

となっており，保護者からの肯定的回答も 8 割を超え

た． 

 以上の結果から，今回開発した『冒険クリエイト』

は「児童がゲームデザインを視覚的にわかりやすく楽

しく学ぶことが出来る教材」であると有用性が確認で

きた． 

 

4. まとめ 

本研究では，児童のゲームクリエイターへの関心の

高さに対する体験の場・ソフトの不足という問題に対

し，児童向けゲームデザイン体験ソフト『冒険クリエ

イト』を制作した．視覚的にわかりやすくゲームデザ

インを可能にすることで，職業観を育みつつ，ゲーム

の各要素の重要性を確認することができるようになっ

ている．検証のために実施したワークショップの事後

アンケートの結果からその有用性が確認できた(7)(8)． 

今後は，ワークショップのみでなく各家庭などでも『冒

険クリエイト』によって個人でゲームデザインを学べ

るようになれば有用性はさらに高まる．そのためにイ

ンターネット上で操作マニュアルや学びの手順となる

ワークシートを作成し，ソフトと共に配信することで，

さらに有用性を高めていけると考える． 
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