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日本語

各学部の履修内規または学生便覧を参照。

【国際共修】ゲームとは何か？ その可能性を探る（日本語）
What is Gaming? Exploring Its Potential (Japanese)

本コースの目的は、ゲームの定義や歴史、社会的影響を学び、異文化理解や交流におけるゲームの可能性について多角的に
考察することである。前半では、学生はグループごとにゲームに関するテーマを調査し、発表を行う。後半では、ゲームが
教育や異文化交流にどのように活用されているかを学び、ゲームの社会的意義を議論した上で、具体的な活用方法を提案す
る。多様な価値観を持つ学生が協力し、対話を通じて理解を深めることを重視する。本授業は、日本語で行う。JLPT N2以
上、または同等の日本語運用能力を必要とします。
The objective of this course is to study the definition, history, and social impact of games and to explore their potential in
intercultural understanding and exchange from multiple perspectives. In the first half, students will research and present
on various game-related topics in groups. In the second half, they will learn how games are utilized in education and
intercultural exchange, discuss their social significance, and propose concrete ways to apply them. Emphasis is placed
on collaboration and deepening understanding through dialogue among students with diverse perspectives. The course is
conducted in Japanese. A Japanese proficiency level of JLPT N2 or equivalent is required.

1. ゲームをめぐる探究学習を通して、「自ら問い、考える」という大学における学びの基礎を身につける。
2. ゲームの活用法や社会的意義について考察し、教育や異文化交流などの分野における可能性を探る。
3. 調査・議論の成果をまとめ、ゲームの多様な側面を伝える読本を作成することで、情報整理・編集・発信のスキルを身に
つける。

1. Through exploratory learning about games, students will develop the foundational academic skills of formulating
questions and thinking critically.
2. Explore the applications and social significance of games, particularly in education and intercultural exchange.
3. Compile research and discussions into a reader that conveys the multifaceted nature of games, developing skills in
information organization, editing, and communication.

全15回の授業は以下のように進める予定であるが、状況に応じて変更の可能性がある。
The 15-week course will proceed as outlined below, but may be adjusted as needed based on the situation.

第1–8週：ゲームの多角的理解
1. オリエンテーション（授業の説明、グループ分け）  
2. ゲーム・トーク（好きなゲームを紹介し、その魅力を語る）  
3. テーマ決定（ゲームに関する問いを立て、グループごとに研究テーマを決定）  
4. グループ・ワーク①（調査・準備）  
5. グループ・ワーク②（調査・準備）  
6. グループ発表①（各グループの研究発表とディスカッション）  
7. グループ発表②（各グループの研究発表とディスカッション）  
8. グループ発表③（各グループの研究発表とディスカッション）  
第9–15週：ゲームの応用可能性の探究
9. ゲームの社会的応用を考察（教育、異文化交流、福祉などの事例を分析）  
10. グループ・ワーク③（ゲームの応用可能性に関する研究・企画）  
11. グループ・ワーク④（発表準備）  
12. グループ発表④（応用可能性の研究発表とディスカッション）  
13. グループ発表⑤（応用可能性の研究発表とディスカッション）  
14. グループ発表⑥（応用可能性の研究発表とディスカッション）  
15. 振り返りと総括（学びの共有、フィードバック、授業の総括）  

Weeks 1–8: Multidimensional Understanding of Games
1. Orientation (Course explanation, group formation)  
2. Game Talk (Introducing favorite games and discussing their appeal)  
3. Theme Selection (Formulating research questions about games and deciding on group research topics)  
4. Group Work ①(Research and preparation)  
5. Group Work ② (Research and preparation)  
6. Group Presentation ① (Group research presentations and discussions)  
7. Group Presentation ② (Group research presentations and discussions)  
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Textbook and References

Title Author Publisher Year ISBN/ISSN Classification
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Preparation and Review

Practical Skill/Hands-on
Class *Practical classes are
marked with a 〇.

Students must bring their
own computers to class [Yes
/ No]
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Other
Comments/Instructions

Last Update

One-credit courses require 45 hours of study. In lecture and exercise-based classes, one credit consists of 15-30 hours of class time and 30-15 hours of
preparation and review outside of class. In laboratory, practical skill classes, one credit consists of 30-45 hours of class time and 15-0 hours of
preparation and review outside of class.

8. Group Presentation ③ (Group research presentations and discussions)  
Weeks 9–15: Exploration of the Potential Applications of Games**  
9. Exploring the Social Applications of Games (Analyzing case studies in education, cross-cultural exchange, welfare,
etc.)  
10. Group Work ③ (Research and project planning on game applications)  
11. Group Work ④ (Preparation for the final presentation)  
12. Group Presentation ④ (Research presentations on game applications and discussions)  
13. Group Presentation ⑤ (Research presentations on game applications and discussions)  
14. Group Presentation ⑥ (Research presentations on game applications and discussions)  
15. Reflection and Summary (Sharing key learnings, feedback, and course review)

1. 授業での議論や活動への積極的な参加、グループワークでの協力と貢献（40%）
2. 調査・発表の質（30%）
3. ゲームの応用に関する提案の実現可能性と革新性（30%）

1. Active participation in class discussions and activities, cooperation and contribution in group work (40%)  
2. Quality of research and presentations (30%)  
3. Feasibility and innovation of proposals on game applications (30%)

授業時間外にもグループ発表の準備などをグループの仲間と一緒に行う必要があります。所要時間は状況によって異なる
が、授業時間と同程度またはそれ以上を見込んでほしい。
You will need to work with your group members outside of class to prepare for group presentations. The required time
may vary depending on the situation, but you should expect to spend approximately the same amount of time as the
class hours or more.

必要　Yes

全学教育HP掲載の「全学教育科目授業担当教員連絡先一覧」を参照。

本クラスは対面で実施します。定員は30名です。定員を超えた場合は、抽選を行います。
This class will be conducted in person. The maximum capacity is 30 students. If the number of applicants exceeds the
limit, a lottery will be held.
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