
eスボーツを取りいれた大学教育の有效性の検証

概要

本実験からの知見

PROGテストとは大学教育における ジェネリックスキル(社会で求められる汎用的な能力・態度・志向)を測
定・育成するためのアセスメントプログラムである．河合塾とリアセックが共同開発し，リテラシーとコンピ
テンシーの2つの観点から学生の現状を客観的に把握するのに役立つ．全評価項目数は53である．

2回のテストから得た成長の差

PROGテス
トについて

研究方法

システム開発
は構想力が大
きく向上．

eスポーツは
対課題基礎力
が大きく向上

詳細な分析
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eスポーツを取り入れた高等教育での教育効果を検証する.そのために、PROGテストを採用し、eスポーツ実践教育を受けた
学生と従来のスタイルの教育を受けた学生の成長状況を定量的に測定し、eスポーツ実践教育の教育成果を評価する

つまり，eスポーツ実践の学生は，これから起きると予測される問題に対する能動的（問題が発生してから，または問題が与えられてから，行動
を起こすのではない）な能力が身につくこと考えられる．システム開発の学生は従来通り「課題はあたえられるもの，システム動作がおかしくな
ったら行動する」という発想のままである．もちろん，試験で明確になりやすい知識と論理的思考能力は「構想力」という属性で成長している．

リテラシーが先に獲得でき，コンピテンシーの成長が後になる．
被験者全員のリテラシー総合とコンピテンシー総合の値の増減分もグラフ

1年間で4回生のコンピテンシーは全員増加している．
 ２，３回生はコンピテンシーは増減がバラバラ．
 一方，リテラシーは3回生で増加した学生が多い

赤丸の 3名は，1回目のProgテ
ストを受けてコンピテンシーの低
さにショックを受けて，2回めは
かなり意識して受験したらしい．
特に就職活動に向けて，意識的に

改善したということ．
 青丸の1名は，2回目のProgテ
ストの時体調不良で，良くない結
果になったらしいということ．
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