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この研究の背景

•オンラインレッスン

•ゲームを用いたレッスン



学術的背景

ゲームを用いたレッスンをするトレーナーに求められる役割

ゲームを用いたレッスンをするトレーナーが必要なスキル・態度を習得するこ
とを支援するツールの必要性

ファシリテーターガイド

ゲームのプロ

ティーチャー

コーチ



パターンランゲージ

対象領域における「経験則」を「言語化」したもの。

どのような「状況」でどのような「問題」が生じ、それをどう「解決」すれば良いの
かという知見・発想を記述したもの。

井庭（2011）

「アクティブ・ラーニング支援パターン」

教育現場で子どもたちの「主体的・対話的で深い学び」を支援するための実践
のヒントとしてまとめられたもの 井庭（2021）

経験の交換・蓄積

「言葉」として対話の中で使うことで、「コツ」を共有
する

認識のメガネ

「言葉」がなければ見えない現象を認識できるよう
になる

経験の連続性

自分の経験を活かしつつ、他の人の成功の経験則
を取り入れることで、その人らしさを肯定しながら成
長することを促す



この研究の目的

1.トレーナー向けパターン・ランゲージを作成

2.作成したパターン・ランゲージの有用性について考察

ゲームを用いたレッスンをするトレーナーがこれまでの経験を生
かしたレッスンを行うための支援ツールを開発する



研究の流れ

マイニング 抽出 体系化

個別＆グループインタビューの実施

⼦どもに合わせた関わり

⼦どもの成⻑
を確実なもの
にしたい

サバイバルだと結構レベル、まぁあのゲームのスキルが、⼤きく影響してくるので。な
るべく、もう⼀応難易度分けはされてはいるんですけど、そのクラスの⽣徒のスキルを
⾒て結構細かく。難易度とか。まああと、アイテムを、もうなんか最初から渡すか、そ
れとも⾃分で取りに⾏かせるかとか、そういうの⾊々。スキルに合わせてやってます。

それぞれのレッスンによって、ちょっと意識する点て変わるんですけども、例えば
サバイバル⾯であったら、そのコミュニケーション⾯とか。またその⽬標ですね。
⼩さな⽬標、⼩さい成功体験をいっぱいさせてあげようっていうところ。でクリエ
イティブっていうのは、なんか頭で考えているものをその具現化すること。形にす
ることっていうことを重視しているのと。で、そのプログラミングに関しては、そ
の装置の原理とかを理解して、論理的な思考、こうなるからこうなるっていうのを
ちゃんと説明できるように。ということを意識していますが、英語に関しては僕
ちょっとね、受け持つことがないんで、あれですけども、まあ、英語に関しては、
そのまあ、英語を⽇常的に使⽤できるよっていうところですよね。うん。そういう
⾯を意識してますね。

教えたことを⾃分でも1回⼝に出させます。

多分、これこれ喜ぶかなとか、あとは⾊々試したりはしますけど。なんか
反応がある所を探してる感じですね。

カリキュラムごと
の⽬的の明確化

個のスキルに応じ
た課題設定

各個のスキルの把握

例えば“今⽇はこういうのを作ってみよう。”あとはそのじゃあこれを理解して欲しいから、これを説明するけど、ちょっと問題形式にして。
とか、“これってどうやるものか知ってる？”とか、そのー、いかに⼦供が楽しめるように、あのー、レッスンを進めていくかっていうふうに
しないと、興味を持ってくれないし。興味を持ってくれないと、意欲的に取り組んでくれない。意欲的に取り組んでくれないなら、もうあの
レッスンをやっても全然⾝にならないので、あの。本当にその⼦の為にもならないし、ただ⾃⼰満⾜でやってるだけになっちゃいます。なの
で、いかに⼦供がその楽しんでくれて、その興味を持ってくれるかっていうふうに進めれば。もうなんかその、そうですね。結果的にその、
しっかりとその⼦の⼒になるというか。だし、その次のレッスンも楽しみになってくれるし、やっぱり覚えも早いなって。思います。

規定カリキュ
ラムがないか
らこそ

まぁ、とりあえずレベルを⾒極めるっていうところから始まって。そ
のレベルに応じた感じの課題を出したりとか。あとはなんかそういう。
⼩ネタじゃないですけども、そういうことをしてみたりとかって感じ
ですね。

結構ね、あの、１から順に説明します。なんでこれがこうなるのかっ
ていう。で、じゃあこの場合はどーなるっていうふうに聞きますね。
なんかあの⾃分でやったった感を出すようにしています。

⽬標も僕たちが基本的に決めるっていう⽣徒主体で決めさせているところが多いん
で。プラスそれになんかちょっと⾁付け⾊付けしてあげるっていうような感じで。
例えばなんとなくこれをしたいっていうんだったら、じゃあ縛って敢えてこれは使
わずやってみようとか。こういう⾵にやってますね。簡単にに⾔ったらちょっと
チート使わずにじゃあ今回は攻略してみようとか先⽣の助けなしでやってみようと
か。

なんかとりあえず答えを教えないです、はじめに。“わからない”って
⾔うと、“まあとりあえずやってみて、どこがわからんのかまで⾏こ
う”って⾔って。みたいな感じでやることが多いです。

年齢によるス
キルセットの
標準がないか
らこそ

引き込む仕掛け

抽出（クラスタリング）の途中経過

A1

誠実に関わる

学びの場、教育を提供する場とい
う意識を持って関わる。

レッスンは⼦どもと保護者が同時に参加することが多い。

▼その状況において
ゲームをプレイする場だからといって、講師が不真⾯⽬な勤務態度を
取ったり、社会⼈として不適切な振る舞いをしてしまうと、学びの場・
教育の場としての信頼感を損なってしまう。

▼そこで

遅刻をしない、⾔葉遣いに気をつける、など社会⼈として基礎的な態度
を持って⼦どもたちに関わる。レッスンは⼦どもと保護者が⼀緒に受け
ていることも多い。⼦どもたちの将来に対してはもちろんのこと、保護
者に対しても、⼦どもたちの学びに責任を持っているという態度を、⾏
動で⽰していく。

▼その結果

⼦どもたち、保護者の双⽅からの信頼感を得ることができる。⼦どもた
ちからは、⼀緒にゲームを楽しんでくれる⼈という存在以上に、学びを
リードしてくれる⼈という信頼感、保護者からは⼦どもの学びを⼀緒に
⾒守り、伴奏してくれる⼈という信頼感を得ることができる。⼦ども、
保護者との安⼼・安定したコミュニケーションの基盤を作る⼀歩となる。

ゲーム学習⽀援パターン⼀覧

A 社会的規範に則った関わり

誠実に関わる

保護者へのメッセージ

挨拶・礼を⼤切に

B ⼦どもに合わせた関わり

個のスキルに応じた課題設定

レッスンに引き込む仕掛け

レッスンの⽬的の明確化

⼦どものスキルの把握

⼦どものアクションを
意味付ける

⼦どもを⾒る
2つの視点を持つ

C 安⼼して参加する場づくり

⾃分も楽しむ

フラットな関係性

声をかける、名前を呼ぶ

D ⾃分⾃⾝の成⻑

⼦どもの様⼦に⽬を配る

ゲームの内と外を意識する

学びが⽣じる瞬間

トラブル対応⼒

プレイヤーとしての腕を磨く

⾼いゲームリテラシー

項目の精査・洗い出し グルーピング・表現
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作成したパターンランゲージ



A1

誠実に関わる

学びの場、教育を提供する場とい
う意識を持って関わる。

レッスンは⼦どもと保護者が同時に参加することが多い。

▼その状況において
ゲームをプレイする場だからといって、講師が不真⾯⽬な勤務態度を
取ったり、社会⼈として不適切な振る舞いをしてしまうと、学びの場・
教育の場としての信頼感を損なってしまう。

▼そこで

遅刻をしない、⾔葉遣いに気をつける、など社会⼈として基礎的な態度
を持って⼦どもたちに関わる。レッスンは⼦どもと保護者が⼀緒に受け
ていることも多い。⼦どもたちの将来に対してはもちろんのこと、保護
者に対しても、⼦どもたちの学びに責任を持っているという態度を、⾏
動で⽰していく。

▼その結果

⼦どもたち、保護者の双⽅からの信頼感を得ることができる。⼦どもた
ちからは、⼀緒にゲームを楽しんでくれる⼈という存在以上に、学びを
リードしてくれる⼈という信頼感、保護者からは⼦どもの学びを⼀緒に
⾒守り、伴奏してくれる⼈という信頼感を得ることができる。⼦ども、
保護者との安⼼・安定したコミュニケーションの基盤を作る⼀歩となる。

作成したパターンの例（左）

右ページ（後述）の内容（概念）全体を示す名前

パターン名とイラストを補足する説明

パターンの内容を象徴するイラスト
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う意識を持って関わる。

レッスンは⼦どもと保護者が同時に参加することが多い。

▼その状況において
ゲームをプレイする場だからといって、講師が不真⾯⽬な勤務態度を
取ったり、社会⼈として不適切な振る舞いをしてしまうと、学びの場・
教育の場としての信頼感を損なってしまう。

▼そこで

遅刻をしない、⾔葉遣いに気をつける、など社会⼈として基礎的な態度
を持って⼦どもたちに関わる。レッスンは⼦どもと保護者が⼀緒に受け
ていることも多い。⼦どもたちの将来に対してはもちろんのこと、保護
者に対しても、⼦どもたちの学びに責任を持っているという態度を、⾏
動で⽰していく。

▼その結果

⼦どもたち、保護者の双⽅からの信頼感を得ることができる。⼦どもた
ちからは、⼀緒にゲームを楽しんでくれる⼈という存在以上に、学びを
リードしてくれる⼈という信頼感、保護者からは⼦どもの学びを⼀緒に
⾒守り、伴奏してくれる⼈という信頼感を得ることができる。⼦ども、
保護者との安⼼・安定したコミュニケーションの基盤を作る⼀歩となる。

作成したパターンの例（右）

このパターンを必要とする状況

その状況で起こってしまいやすい問題
問題が度々発生してしまう理由なども書く。

度々起こってしまう問題から脱するため、ど
のように考え、行動すると良いのか。適度な
抽象度で記述する。また具体的な行動の例
も書く。

このパターンを実践したときに起こること。実
践後のポジティブな拡がりを書く。



パターンランゲージを用いたワークショップ実践

ワークショップ

① 「経験の交換」のための対話

② 「他者の経験から学ぶ」ための対
話

③ 「分析・目標設定」のためのワーク

フィードバック（事後）アンケート

実施時期：2021年11月



ワークショップに関するアンケート結果

＜それぞれのワークに対する有用性の評価＞

• "先生間での情報の共有をやる際に、テーマがあるのはとても
いいと思いました

（評価の理由の自由記述）

• 他の人が悩んでいる部分を改めて考える機会になった

• 一人で試行錯誤しても正解が見いだせない点を、他の先生から
聞くことで新たな視点の意見を聞けた（1回目）

• 実践しているとはいえその程度に差があるので、期間ではなくど
れほど意識しているかとかのほうがよかった

• 現状は共有認識の確認の部分が多く、先生たちもベテランだった
ので（1回目）
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ワーク①

ワーク②

ワーク③

• 他の先生の経験談や、考え方が分かるのでとても有意義（2回目）

＜パターンランゲージに関する評価＞

• テーマが明確化されるので、話しやすい
• 新規で入って来た先生に見せる為のレクチャーになるんじゃないかと思いました



パターンランゲージの今後の展開

＜ゲームカレッジLv99のトレーナーへの実践＞

＜研究成果の公開＞

• デジタルゲーム学会2021年次大会発表
（2022年2月11日）

• さらなる有用性の検証
• 研究室のHPで公開予定

• 新人研修での活用
• 定期の研修会での活用（2021年12月に実施）


