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概要　MMORPGの歴史授業への活用について検討した鎌倉・富安・馬場(2009)において、ゲーム
を 1 人で自由に遊ばせる授業デザインよりも、グループ課題を課し成果を発表させることでゲーム内
体験をクラス全体で共有していく授業デザインの方が効果的であることが示唆された。そこで本研究
では、授業参加機会の平等性の観点から、より優れたゲーム課題群の授業デザインの検討を研究課題
として実験 1 、及び実験 2 を実施した。その結果、ゲーム内の課題についてスライドの作成と発表を課
したスライド群は、事前と比較して事後に社会的スキル、学校生活満足度、歴史関心度の各尺度得点
が有意に大きく向上していた。また群間の比較では、通常の歴史授業を受けた統制群と比較して、ス
ライド群の歴史関心度の変化量が有意に大きいことが分かった。
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1.　問題
　工業高等専門学校の歴史授業の担当教諭によれば、
高専の学生は歴史の学習への関心は低い場合が多いと
いう。そこで開発意図は無いが利用意図のあるシリア
スゲーム（藤本[1]）の実践として、鎌倉・富安・馬場[2]

は高専の学生を対象にMMORPGを用いた歴史授業を
実施し、教育効果を検討した。その結果、実験1では
ゲームを自由に遊んだ群において歴史関心度が最も向
上し、ゲーム＋課題群では実験後の歴史授業への態度
が改善された。実験 2 では教師と生徒、生徒間のコミュ
ニケーション量が多いほど歴史関心度が向上している
傾向が見られ、またゲーム＋発表群の方が教科書＋発
表群よりも学習志向・歴史学習志向が有意に向上して
いた。
　上記の通り、鎌倉ら[2]においてMMORPGを用いた
歴史授業の基本的な教育効果は検討したが、授業デザ
インについては授業参加機会の平等性という観点から
問題があった。具体的には、鎌倉ら[2]においてグルー
プごとに壁新聞を作成させたところ、個々人の意欲や
能力の差のために、結果として一部の学生に負担が集
中してしまう事態が頻繁に見られたのである。ゲーム

内体験を普段の歴史授業と結びつけるためには、全て
の学生が発表準備に参加できることが望ましい。

2.　目的
　鎌倉ら[2]における授業参加機会の平等性の問題を解
決し、より教育効果の高い最適化された授業デザイン
を模索することが本研究の目的である。この目的を達
成するため、実験 1 、および実験 2 が実施された。

3.　実験 1
3.1　目的
　壁新聞の作成であっても、工夫次第で情報収集や記
事の内容の決定についてはある程度の役割分担は出来
る。しかし、最終成果物である壁新聞作成の時間に
は、どうしても手が空く学生が出てしまう。そこで、
実験 1 では壁新聞群、統制群に加えて、発表用のスラ
イドをグループで作成させるスライド群を設定した。
スライド形式であれば、複数PCでグループのメンバー
が並列的に作業を進め、最後に一連の発表としてスラ
イドを統合できる。また、こうした作業効率の改善に
加えて、 1 人ごとにスライド作成枚数を義務付けるこ
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とで、授業参加機会の平等性を確保することができる。
　したがって、実験 1 では「スライド群は壁新聞群お
よび統制群よりも教育効果が高い」という仮説を置き、
これを検討することを目的とする。

3.2　方法
実験期間：2007年の 6 月末から 7 月にかけての 2 週
間が実験期間とされた。各実験群クラスは 2 週間、
計 4 コマ（200分）実験授業に参加した。
被験者：高専の 1 、 2 年生 7 クラス、計307名（男子
267名、女子40名）を対象とした。 2 クラス91名を壁新
聞群、 2 クラス89名をスライド群、 3 クラス127名を通常
通りの教科書授業を受ける統制群に割り当てた。
使用素材：鎌倉ら[2]と同様、コーエー社の「大航海時
代 Online」(1)を素材として利用した。
手続き：
　被験者は実験前に事前質問紙に回答し、その後実験
期間を経て事後質問紙に回答した。授業では、まず歴
史担当教員からグループ課題および諸注意が伝えら
れ、その後被験者は約80分間、オンラインゲーム内で
課題をこなした。課題の内容は、ゲーム内の著名人物
や歴史的建造物を撮影すること、コショウの高値の理
由を調査すること等、鎌倉ら[2]とほぼ同一のものを用
いた。翌週、その課題の成果や調査した関連の内容に
ついて発表資料を作成し、発表を行った。その際、壁

新聞群ではグループで 1 枚の壁新聞を作成し、スライ
ド群ではグループで 1 つのスライドショーを作成した。
この時、スライド群については、個々人が 1 ～  2 枚の
スライドを作成し、最後に統合するよう求めた。
　なお、質問紙に 2 度回答することの影響や、子ども
達の自然発達の影響を超えて教育効果が見られるか確
認するため、統制群においては実験介入は行わず、事
前・事後の得点変化量を実験群と比較することとした。
質問紙：事前質問紙では、鎌倉ら[2]が使用した社会的
スキル尺度、学校生活満足度尺度、歴史関心度尺度に
ついて、項目内容を微修正した上で 4 件法で回答を求
めた。事後質問紙では上記 3 尺度に再回答を求めた。
結果の整理：回答不備のケース、および不誠実な回答
のケース（尺度の全てに同一の数字で回答している
ケースなど)は分析対象から除外した後、各尺度項目
の得点を単純加算し、事前得点、及び事後得点を算出
した（表 1 )。これを基に、事後得点から事前得点を
減じ、尺度ごとの変化量を求めた（図 1 )。

3.3　結果
　α係数について、全ての尺度が .70を上回り、単一
尺度として内的一貫性を持つことが確認された。
　まず表 1 の群内の事前・事後得点について対応のあ
るｔ検定を行ったところ、壁新聞群について 3 尺度と
も有意差は見られなかった（社会的スキルt(70) = .66, p 
= .51; 学校生活満足度t(67) = 1.36, p = .18; 歴史関心度
t(61) = 1.83, p = .07)。スライド群について3尺度とも有
意差が見られた(社会的スキルt(73) = 2.84, p < .01; 学校
生活満足度t(72) = 3.43, p < .01; 歴史関心度t(73) = 5.10, p 
< .001)。統制群について 3 尺度とも有意差は見られな
かった(社会的スキルt(93) = .15, p = .88; 学校生活満足
度t(102) = .20, p = .84; 歴史関心度t(93) = .14, p = .89)。
　次に事前の群間の得点に有意差が無いことを確かめ
た上で、群間の尺度得点変化量（図 1 ）について検討
した。社会的スキル尺度の変化量について、群間で分

1 1

n M SD n M SD n M SD n M SD n M SD n M SD
80 17.64 3.47 73 17.45 2.89 80 15.29 3.30 73 15.23 3.43 79 27.87 7.47 66 29.42 7.19
82 17.39 2.68 78 18.13 3.42 84 15.18 3.16 75 15.96 3.07 79 28.15 5.77 79 31.03 6.56

113 17.39 3.64 101 17.04 3.21 118 15.15 3.15 108 14.88 3.16 113 28.04 5.90 103 27.77 6.54
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図１．実験１における各群の尺度得点変化量

表１．実験１の各群の事前・事後尺度得点
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散分析を行ったところ、有意な結果が得られた（F(2,236) 
= 3.18, p < .05）。多重比較の結果、スライド群が統制
群よりも有意に変化量が大きかった。
　学校生活満足度尺度の変化量について、群間で分散
分析を行ったところ、有意な結果が得られた（F(2, 241) 
= 6.97, p < .01）。多重比較の結果、スライド群は統制
群よりも有意に変化量が大きく、また、スライド群は
壁新聞群よりも有意に変化量が大きかった。
　歴史関心度尺度の変化量について、群間で分散分析
を行ったところ、有意な結果が得られた（F(2, 227) = 9.89, 
p < .01）。多重比較の結果、スライド群は統制群より
も有意に変化量が大きく、また、スライド群は壁新聞
群よりも有意に変化量が大きかった。

3.4　考察
　実験 1 では、「スライド群は壁新聞群および統制群
よりも教育効果が高い」という仮説を検討した。統計
学的検定の結果、学校生活満足度、及び歴史関心度に
ついて、仮説は支持された。また社会的スキルについ
てはスライド群と壁新聞群の間に変化量の有意差は無
かったものの、スライド群のみが統制群よりも変化量
が有意に大きく、部分的に仮説は支持された。
鎌倉ら[2]と同様、壁新聞群には統制群との間に統計学
的有意差は見られず、また群内の効果としても得点変
化は有意でない。しかし、「 1 人 1 ～  2 枚」というス
ライド群の方法を採用すれば、参加者全員に発表資料
作成の機会を与え、より効果的にMMORPGを歴史授
業に活用できる可能性が示唆された。
　ただし実験 1 の実験操作については、事前の想定通
りに進められなかった。実験のスケジュールが確定し
た後、授業実施の直前になって、急遽対象校の都合で
全ての授業が短縮授業となることが決定され、 2 週目
の壁新聞及びスライドの作成・発表時間が20分～ 30
分程度削られることになったのである。このため、
実験群 1 クラスの発表が予定時間内に終わらず、発表
できなかったグループは本来予定していなかった別の
歴史授業の時間に発表を行った。また、その他の実験
群 2 クラスにおいても発表資料の作成時間が足りず、
完成したグループから順次発表し、作成途中のグルー
プは発表を聞きながら作業するという処置がなされた。
教育現場をフィールドとする以上、ある程度の実験操

作の制約は止むを得ない。しかし、本稿の著者らはこ
うした交絡要因が結果に影響を及ぼした可能性を重視
し、実験 1 と同一の授業デザインで再度実験を行い、
結果の信頼性を確認する必要があると考えた。

4.　実験 2
4.1　目的
　前章で述べた通り、実験 2 では実験 1 とほぼ同一の
授業デザインの下で再度実験を実施し、結果の信頼性
を確認することを目的とした。ただし、実験 1 での反
省を踏まえ、実験群の手続きについて一部修正を行っ
た。検討仮説は実験 1 と同様、「スライド群は壁新聞
群および統制群よりも教育効果が高い」とする。

4.2　方法
　実験期間：2008年 1 月中旬の 2 週間が、実験期間と
された。各実験群クラスは 2 週間、計 4 コマ（200分）
実験授業に参加した。
被験者：実験 1 と同様、工業高等専門学校の 1 、 2 年
生 7 クラス、計307名（男子267名、女子40名）を対象
とした。実験 1 において統制群だったクラスを実験群
とし、 2 クラス83名をスライド群に、 1 クラス44名を壁
新聞群に充てた。実験 1 で実験群だったその他の４ク
ラス180名を統制群とした。
使用素材：実験 1 と同じく、コーエー社の「大航海時
代 Online」が素材として利用された。
手続き：手続きに関しては、実験 1 とほぼ同様である。
ただし実験群では壁新聞またはスライドの作成作業を
宿題とし、 2 週目の授業時間は全て発表に充てた。作
成時間が短い場合、調べ学習の充実や成果物の高い完
成度が望めない。また、 2 週目に作成50分、発表50分
とした場合、 1 グループあたりの発表時間が短いため、
担当教諭によるコメントが一言、二言しかできない。
短縮授業という想定外の事態があったことを差し引い
ても、これまでの過密スケジュールには問題があった
と考え、このような変更を行った。
質問紙：事前および事後の質問紙の内容は、実験 1 と
同様のものである。
結果の整理：実験 1 と同様のデータ整理の後、各尺度
項目の得点を単純加算し、事前得点、事後得点、及び
変化量を算出した（表 2 ・図 2 )。
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4.3　結果
　α係数について、全ての尺度が .70を上回り、単一
尺度として内的一貫性を持つことが確認された。
　まず表 2 の群内事前・事後得点について対応のある
ｔ検定を行ったところ、壁新聞群について 3 尺度と
も有意差は見られなかった(社会的スキルt(33) = 1.26, p 
= .22; 学校生活満足度t(31) = .19, p= .85; 歴史関心度t(29) 
=1.40, p= .17)。スライド群について 3 尺度とも有意差
が見られた(社会的スキルt(53) =2.30, p< .05; 学校生活満
足度t(55) = 2.24, p< .05; 歴史関心度t(58) =3.32, p< .01)。
統制群について 3 尺度とも有意差は見られなかった
(社会的スキルt(119) = .33, p = .74; 学校生活満足度t(134) = 
.19, p = .85; 歴史関心度t(133) = 1.52, p = .13)。
　次に事前の群間の得点に有意差が無いことを確かめ
た上で、群間の尺度得点変化量（図 2 ）について検討
した。
　社会的スキル尺度の変化量について、群間で分散
分析を行ったところ、有意な結果は得られなかった

（F(2,205) = 1.60, p = .20）。
　学校生活満足度尺度の変化量について、群間で分散
分析を行ったところ、有意な結果は得られなかった

（F(2,220) = 1.42, p = .25）。
　歴史関心度尺度の変化量について、群間で分散分析
を行ったところ、有意な結果が得られた（F(2, 220) = 7.28, 
p < .001）。多重比較の結果、スライド群と壁新聞群

は統制群よりも有意に変化量が大きく、スライド群と
壁新聞群の間に有意差は見られなかった。

4.4　考察
　実験 2 では手続きを修正した上で、実験 1 と同じ「ス
ライド群は壁新聞群および統制群よりも教育効果が高
い」という仮説を検討した。その結果、群内の変化と
してはスライド群の尺度得点は有意に向上していたも
のの、社会的スキルと学校生活満足度については得点
変化量が壁新聞群および統制群よりも有意に高いとは
言えず、仮説は支持されなかった。歴史関心度に関し
てはスライド群と統制群の間に有意差が見られたもの
の、スライド群と壁新聞群の間に有意差は見られず、
仮説は部分的に支持されるに留まった。
　なぜ、実験 2 では実験 1 ほど、群間の差が明確でな
かったのか。本研究では年度内に 2 度の実験を実施
するにあたって、体験機会の平等性を保つため、実
験 1 において統制群だったクラスを実験 2 における実
験群とした。こうした実験計画では、実験 2 の統制群
に実験 1 の長期効果が残っていた可能性がある。この
点について検討するため、実験 1 の壁新聞群クラスと
スライド群クラスについて、実験 1 の事前、実験 1 の
事後、実験 2 の事前、の 3 水準で分散分析を行った。
　まず実験 1 の壁新聞群について、社会的スキルは有
意な結果とはならなかった(F(2,60) = 0.04, p= .97)。学校
生活満足度について、有意な結果とはならなかった
(F(2,59) = 1.68, p= .19)。歴史関心度については有意な結
果とはならなかった(F(2,55) = 1.14, p= .32)。したがって、
実験 1 の壁新聞群はそもそも実験 1 の直後における教
育効果が明確でなく、長期効果も確認できなかった。
　次に実験 1 のスライド群について、社会的スキルは
有意な結果となった(F(2,67) = 6.40, p< .01)。多重比較の
結果、実験 1 の事後が、実験 1 の事前及び実験 2 の事
前より有意に得点が高かった。学校生活満足度につ

表2．実験2の各群の事前・事後尺度得点

n M SD n M SD n M SD n M SD n M SD n M SD
壁新聞群 38 17.21 3.44 37 17.54 3.72 37 15.35 2.82 37 15.46 3.20 35 28.51 7.49 35 29.66 7.16
スライド群 67 16.60 3.02 67 17.78 3.38 65 15.40 3.48 66 16.00 3.20 68 26.88 6.96 70 28.97 7.27
統制群 148 17.45 3.18 134 17.38 3.18 154 15.19 3.02 145 15.28 3.21 154 27.97 6.43 147 27.59 6.91

社会的スキル 学校生活満足度 歴史関心度
事前 事後 事前 事後 事前 事後

表２．実験２の各群の事前・事後尺度得点
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図２．実験２における各群の尺度得点変化
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いても有意な結果となった(F(2,65) = 7.44, p< .001)。多
重比較の結果、実験 1 の事後が、実験1の事前及び実
験 2 の事前より有意に得点が高かった。歴史関心度に
ついても有意な結果となった(F(2,67) = 18.20, p< .001)。
多重比較の結果、実験 1 の事後が、実験 1 の事前、お
よび実験 2 の事前より有意に得点が高かった。した
がって、実験 1 のスライド群において実験 1 の直後に
見られた教育効果は、 6 ヵ月後には元の水準まで低下
していた。実験 1 の長期効果が確認できなかったこと
は、今後の研究課題と成り得る重要な知見であるが、
ここでは実験 2 の分析結果を検討するにあたって、比
較対象である統制群の事前の得点に実験 1 の長期効果
が影響を及ぼした可能性は低いと考えられる。
　ではなぜ、実験 2 では実験 1 ほど群間で教育効果に
明確な違いが見られなかったのだろうか。両実験の
大きな違いとして、前述した実験 1 の授業時間短縮に
伴う実験操作の問題の他に、実験手続きの変更の要
因が考えられる。実験 1 では壁新聞群及びスライド群
は、 2 週目の授業時間中に発表資料の作成を教室で行っ
た。一方、実験 2 では 2 週目の授業を発表に充てるため、
発表資料の作成を宿題とした。この結果、実験 2 では
グループ内で作業が分散し過ぎた可能性がある。
　具体的には、確かにスライド群は授業参加機会の平
等性に優れた条件だが、宿題形式とするとグループの
メンバーが時間的にも空間的にも完全に乖離した状態
でスライド作成が進められる可能性が高い。実験 1 の
ように、授業時間内でPCを隣り合わせて、相談した
り互いの進行状況を確認しながら作成した方が、授業
デザインとしては望ましいものである可能性がある。

5.　総合考察
　両実験で一貫した新たな知見は以下の 3 点である。
1）スライド群は、社会的スキル、学校生活満足度、
歴史関心度の各尺度得点が有意に向上する。
2）壁新聞群は、社会的スキル、学校生活満足度、歴
史関心度の各尺度得点の変化は有意でない。
3）スライド群は統制群よりも、実験期間前後の歴史
関心度の尺度得点変化量が大きい。
　これらの結果は、MMORPGを用いた歴史授業のデザ
インとして、スライド群のデザインの方が壁新聞群の
デザインよりも望ましいことを示唆するものである。

　スライド群の教育効果が高かった理由として、まず
事前に想定していた授業参加機会の平等性確保の影響
が挙げられる。一方、事前に予測していなかったも
う 1 つの要因として、MMORPGとPC上でのスライド
作成作業の技術的親和性が挙げられる。スライド群は
ゲーム内で撮影した画像をそのままスライドに貼り付
けて発表資料を作成できた。一方、壁新聞群は撮影し
た画像をプリントアウトして模造紙に貼り付けなけれ
ばならず、その分手間がかかった。こうしたスライド
群における技術的親和性の高さが、より、獲得した知
見をまとめる作業、及び発表に意識を向ける機会を確
保する要因となった可能性がある。

　以上のように、鎌倉ら[2]における授業デザイン上の
問題点を改善するという本研究の目的は概ね達成され
た。鎌倉ら[2]や本研究の方法は、その環境的特殊性、
及び教育現場におけるゲームに対する負の印象のた
めに、すぐに全国の学校教育現場に普及できるもの
ではない。また「大航海時代 Online」の中で扱うこ
とができる教科領域は限られており、いわゆる「学
力」としての個別具体的な知識や問題解決スキルの向
上に活用することも難しい。しかし、実験室実験や理
論的アプローチではなく、実際に学校教育現場の中で
MMORPGを用いた歴史授業を実施するという実践的
アプローチに基づき、その効果を測定した一連の取り
組みは、ゲームの教育目的利用に関する社会的な合意
形成プロセスに貢献できると本稿の著者らは考えてい
る。

　最後に、本研究の実験計画上の課題について述べる。
まず、スライド群と壁新聞群の指示内容の違いが課題
として挙げられる。今回、スライド群は「 1 人 1 ～ 2 枚」
を指示した一方、壁新聞群は鎌倉ら[2]と同様、作業分
担について指示せず、学生の自主性に任せた。したがっ
て発表媒体の特性と授業参加機会の平等性の要因間の
関係について精査するためには、作業分担を指示する
壁新聞条件を比較対象として設定する必要がある。
　次に、MMORPG体験の必要性に関する課題が挙げ
られる。本研究の実験計画では、得られた教育効果が
MMORPG＋スライド作成・発表の効果なのか、単純
にスライド作成・発表の効果なのかが明確でない。鎌
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倉ら[2]の実験 2 では、教科書＋壁新聞群よりもゲーム
＋壁新聞群の方が歴史学習志向得点の変化量が有意に
大きかったが、これは教科書＋スライド条件よりも
ゲーム＋スライド条件の方が優れていることの直接の
根拠とはならない。MMORPG体験が必要であったこ
とを示すためには、教科書＋スライド条件を比較対象
として設定する必要がある。今後、さらに要因の検討
を進め、授業デザインを改善することが期待される。

謝　辞
　本研究にご協力いただいた独立行政法人国立専門学
校機構香川高等専門学校、とくに歴史の授業を担当さ
れている内田由理子准教授、並びに株式会社コーエー
に深く感謝いたします。なお本研究は科学技術振興機

構 (JST) 戦略的基礎研究推進事業 (CREST)「オンライ
ンゲームの教育目的利用研究」の研究成果の一部です。

文　献
[1] 藤本徹, 『シリアスゲーム 教育・社会に役立つデ

ジタルゲーム』, 東京電気大学出版局, 2007.
[2] 鎌倉哲史, 富安晋介, 馬場　章, 『MMORPGを用い

た歴史教育の教育効果について-工業高等専門学
校における実験の結果報告』, デジタルゲーム学
研究, Vol.3, pp.1-12, 2009.

ゲーム
(1) 大航海時代 Online, コーエー, コーエー, 2005.(PC)
　　（2010年 8 月29日受稿、2011年 3 月31日採択）
 

History Class Design using MMORPGs
－ focusing on Equality of Opportunities in Class Participation －

Tetzushi KAMAKURA i  Nobushige Hichibe ii  Akira BABA iii

i ,Graduate School of Interdisciplinary Information Studies, The University of Tokyo
7-3-1 Hongocho, Bunkyo-ku, Tokyo, 113-0033 Japan

ii Center for Agent-Based Social Systems Sciences, Tokyo Institute of Technology
4259-J2-57 Nagatsuta-cho, Midori-ku, Yokohama, 226-8503 Japan

iii Interfaculty Initiative in Information Studies, The University of Tokyo
 7-3-1 Hongocho, Bunkyo-ku, Tokyo, 113-0033 Japan

E-mail:  i qq086210@iii.u-tokyo.ac.jp,  ii nhichibe@ac.auone-net.jp, iii baba@iii.u-tokyo.ac.jp
Abstract  Kamakura, Tomiyasu and Baba(2009) have shown that when evaluating the effects of history 
classes using MMORPGs, a lesson design which incorporates a group goal is more effective than the one in 
which individuals play freely. This paper aims to improve the design of these history classes by ensuring equal 
opportunities for students to participate in class. To this end, we conducted two experiments and compared the 
effects among three groups: the“poster group”, the “slideshow group”, and the control group. Scores for social 
skills, school life satisfaction, and interest level in history were significantly increased in the slideshow group, 
which was instructed to prepare and present slides about topics learned within the MMORPG. Furthermore, 
interest in history was significantly higher in the slideshow group than in the control group, which did not 
participate in a class involving a MMORPG..
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