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私たちのミッション
意味のある遊びを通じて21世紀型ス
キル（4C）を育成する。

グローバル展開
東京‧京都拠点。ASEAN‧インドで
活動中。

私たちのプロダクト

GBLオンラインレッスン
教育サービス

商⽤ゲームを活⽤した専⾨家によるオンラ
インレッスン。

Minecraft Roblox Pokémon

4CsGram
アセスメントツール

創造性と批判的思考を科学的に定量化する
AI搭載アセスメントツール。

AI × Psychometrics Proven Results



THE CHALLENGE

課題：遊びの測定⽅法

客観的測定の困難性
⾮認知スキル（4C：創造性、批判的思考など）は従来のテストでは⾒えません。これらの重要なソフ
トスキルを定量化する信頼できる客観的指標が不⾜しています。

結果だけでなくプロセスに注⽬
現在のシステムは最終結果を判断します。真の価値は、学習者がゲームプレイ中にどう考え、協⼒し
、失敗し、適応するかというプロセスを可視化することにあります。

私たちの探索的アプローチ
私たちは探索的‧実験的な姿勢を取っています。固定的な製品ではなく、対話と初期段階のコンセプ
トを通じて、アセスメントの新しい可能性を発⾒することを⽬指しています。







まとめ
遊びは学びの反対ではありません。
振り返りと評価と結びつくとき、遊びは強⼒な学びの形になります。

学⽣の声

「このアイデアに取り組むことで、ゲームプレイが重要なソフトスキルを⾃然
に引き出すことを学びました。やりがいのある学習プロセスでした。」
— Spoorthi Raju Shetty

「学びが遊びのように感じられると、成⻑は⾃然に起こり、スキルは楽に発達
します。この機会に本当に感謝しています。」
— Rupangkan Mazumdar
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