
Keyword

その他の研究テーマ

クラスクラフトはゲームのような体験ができるようにデザイン
されており、学生たちは良い行動をするとポイントを獲得し、
実生活に影響を与えることができるユニークな力を持ってま

す。学生が力を感じ、協力し合い、ソフトスキルを身につけな
がら、学生が理解し、学生にとって重要な言葉を話すことが
できます。

ゲーミフィケーションによる
モチベーションは高まる。

期待される活用シーン

研究シーズの紹介

Motivation ●このツールは、モチベーションを高めるために使うことができます。Point

●スマートフォン・PC・タブレット
を用いて、隙間時間にいつで
も学習できる

学生の進歩を追跡できる

学生の内発的動機を高めること
ができる

●教室のゲーミフィケーションに
利用できる

Gamification, intrinsic motivation, extrinsic motivation
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