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～ Edutainment ～

１．案件組成と概要



案件組成

要望 分析

教育要素
サイトの会員
増やしたい

低予算
継続性のある
コンテンツ

提案・選択 企画

打ち合わせを重ね、先方が求めていることをヒアリング。
大きく4つの要望が見えてきた。



評価

クライアント様からも、ユーザー様からも
高評価をいただき、継続的なお付き合いに発展

http://anond.hatelabo.jp/20090515074821

http://rightriot.ti-da.net/e2468840.html



評価



～ Edutainment ～

２．ゲームデザイン



日本全土を舞台にした陣取りゲーム。
遊んでいる内に自然と地理が身につく。



濃度の計算が身につくアイテム合成アドベンチャーゲーム



1日に遊べる量を制限



ゲームデザインの工夫

・体力が減る概念を作り、1日に少ししか遊べないように
・ユーザーの継続率＆アクティブ率を向上



コンシューマ制作手法の応用



ゲームデザインの工夫

・会話によるチュートリアル
・シナリオスクリプト、 CSVファイルの利用



ゲームデザインの工夫

・セーブスロットを複数用意

・1台のPCを共有しながら、家族で遊べるような仕組み



ゲームの一部を会員限定に



ゲームデザインの工夫

・図鑑公開機能を会員限定に
→段階的な会員誘導システム



難易度を高めに設定



ゲームデザインの工夫

・子供は必ずしもライトユーザーではない

・ルールは簡単に、難易度は高めに

・難易度を高めにすることで、攻略情報のやりとりを創出



～ Edutainment ～

３．企画の作り方



コンセプトメイキング

・若手４～５名でブレスト

・既存の教育ゲームの分析

・ペルソナ的アプローチ

ゲームをプレイすればするほど、
「これって知ってる」が発生するようになるゲーム



コンセプトメイキングと企画立案

「このゲームのおかげで勉強になった」という
ゲームをリストアップ＆調査

■ 桃太郎電鉄

「ゲームで勉強をする」のではなく、
「ゲームで遊ぶことが勉強になっている」

■ 信長の野望



コンセプトメイキングと企画立案

自分たちが苦手だった科目をリストアップ

・食塩水の計算
・電気図
・地理（各地の特産物などの暗記モノ）

それぞれを取り入れたゲームシステムの考察



生まれた企画たち

日本陣取り合戦

論理ゲーム

エレキボン

すうじdeめいろ

錬金屋さん



高いコストパフォーマンス

限られた予算・期間内でのクオリティ追及

・スクリプトの実装による分担作業

・権利を手元に残す

・クライアントとの関係構築



ご清聴ありがとうございました。


