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1.目的と背景 

本研究の目的は、日本の就職活動を疑似

体験することで、就職活動の理解を深め、

コミュニケーション能力の向上を図ること

ができるカードゲームの開発である。 

 ゲームの目的は、日本の就職活動を目前

に控え、就職活動に対する恐怖や不安を抱

える若者に、就職活動のことについて学習

させ、就職活動に高い意識で臨むようにさ

せることである。就職活動において面接で

一回落ちただけで気落ちしてその先に進め

ない学生がいる。このような学生に「面接

なんて落ちて当たり前、何回も挑戦するこ

とが大切」だと学習させ、深刻に受け止め

させないことを目的とする。 

2.ゲーム仕様 

・ １～４人での対戦形式である。 

・ 就職活動をしている就活生になって

自分を磨く。 

いろいろなカードを使用して複数

あるステータスを上げていく。 

・ BOSS との面接をクリアし内定をも

らうことを目的とする。 

BOSSとの面接は、能力値とダイス

を使用してボス毎に設定された数値

であって、かつ同時に面接されている

対戦相手よりも大きな値を出すと勝

利し、内定を得ることができる。 

・ 面接に行くと不合格であってもステ

ータスは上る。 

3.特徴 

このゲームの利点は、ルールがシンプル

で手軽に遊べるため、簡単に楽しみつつ学

ぶことができる点である。加えて、就職活

動やその先の場で必要になるコミュニケー

ション能力がゲームを通じて身につく。 

 遊びの中で学習する「エデュテインメン

ト」が効果的であるとされる。このため、

本研究ではゲーム性を重視している。この

ゲームではロジェ＝カイヨワの４つの遊び

の分類[1]であるアゴン（競争）、アレア（偶

然）、ミミクリー（模倣）、イリンクス（眩

暈）の内の三つの要素を取り入れている。

アゴンは対戦型ゲームである点、アレアは

カードゲームである点と判定にダイスを用

いる点、ミミクリーは就職活動の擬似体験

である点に要素が含まれている。この要素

を含み、ゲーム性を重視することで、楽し

める遊びの中での学習が可能になる。 

4.現状と期待される成果 

現在、総合的にゲーム性を確かめるため

に試験用にカードを作成し、実際にテスト

プレイを行っている。 

テストプレイの結果、初期設定のステー

タス（6つ）だとプレイ時間が長くなって

しまうという問題が判明した。したがって、

今後はステータスを 4つに変更する予定で

ある。 

ゲームをプレイすることで、就職活動に

対する不安を払拭し、就職活動に否定的な

学生が就職活動に励めるようになり、その

結果就職状況の向上に繋がることが期待で

きる。 

参考文献 

[1]ロジェ＝カイヨワ 「遊びと人間」講談社学術

文庫 1958年（翻訳版出版 1990年） 


