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デジタルゲームの教育活用に関する理論的考察

盧 瑞

（要旨）
いわゆるゲームには、モノポリーや双六などの紙を用いたゲームや野外で行うゲーム（アナログ

ゲーム）などがあるが、近年デジタル環境の中に設計され相互作用的に遊べるデジタルゲームが20
世紀後半より生まれてきた。本論は、このデジタルゲームの教育活用を図るための理論的研究であ
る。

ゲームの教育活用の研究分野については、ゲームデザイナーは教育理論がよくわからず、教育研
究者は逆にゲームのデザインや発展状況についてわからないという現状がある。そこで本論では、
両方の視点の先行研究に加えて、教育、認知、学習などの理論を整理、教育を目的としたゲームの設
計フレームワークについて、基礎的な教育学理論を提案しようとするものである。

本論では、2001年～2010年を「デジタルゲーム本体研究期間」と呼び、2011年～2020年の期間を
「デジタルゲームオープン探究期間」とする。2010年を１つの区切りとした理由は、ゲーミフィケー
ションなどがゲーム本体以外の概念が教育活用にも発展してきたためである。この二つの期間にお
けるゲームの教育活用に関する理論的研究を主に検討した。
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１．デジタルゲームの教育活用研究理論の問題
⑴ デジタルゲームの教育活用研究理論の必要性
①遊びの教育的価値のみなおし

アタリの『ポン』が「全米で大ヒットしていた1972年｣１ をデジタルゲーム文化の始まり
とするならば、半世紀後のデジタルゲーム（特にオンライン）では、メディア、社交、文
化的価値がかつてよりはるかに高まっている。ある教育学研究の観点は、「媒体する現代
の社会的政治的組織形式によって、学習と教育がデジタルゲームの植民地とされてい
る｣２。また、ゲームを教育過程中のリラクゼーションや報酬としている（エネルギー過
剰３、リラクゼーション４の視点など）という考えもみられる。こうした理論は、ゲームを
余暇の一部とみている。

しかし、ここには、遊びの教育的価値についてのゲーム研究者や教育研究者の理解不足
の問題がある。あるゲーム研究の観点で、教育学分野でのゲーム研究は「形式されていな
い遊び｣５ について「子供の発達のプロセスという限られた関心のもとで論じている」（中
沢他2019，p.49）。これは妥当性があるが、指摘されているように「ゲーム開発者が教育を
理解していない、教育学研究者がゲームを理解していないのがデジタルゲームの教育的研
究の現状｣６ である。

十分な研究理論と実践の統合が欠如しており、デジタルゲームの教育学研究は、娯楽性
と教育性のバランスをとれず、ゲームが「ふまじめ」という印象から脱却することが難し
いのが現状といえよう。したがって、娯楽性と教育性を発展的に統合することによって、
ゲームの教育的価値をみなおす観点が重要となる。

②青少年のゲーム嗜好を教育的な活動へつなげる可能性
世界中に30億人７のゲーマーがおり、青少年ゲーマーも８億人以上と推測８できる。内

閣府の調査９で、2019年から2022年までに、日本の青少年のネット利用時間が毎日168.5分
から263.5分に増え、青少年のゲーム利用率は82.0％である。

生活を総合的にみた場合、青少年の活動時間に占めるゲーム利用の割合が非常に高い。
ゲームへの親近感が非常に髙い。

子どもの生活と関連の強いこうしたメディアを教育的に利用することは、その目標をど
こにおくかは別として、非常に髙い教育的効果をもたらす可能性がある。

友人との交流を伴うデジタルオンラインゲームの増加や青少年のデジタルゲーム利用の
発展の中で、依存症などゲームのマイナス面だけをとりあげるのではなく、ゲームの教育
的価値をみなおす教育学的な視点からデジタルゲームの研究を重視すべきである。

民間の教育市場とデジタルゲーム市場の発展の状況下で、学校教育の内容や価値が教育
市場の商品として対象比較され、学校教育と市場が子供の時間と生活、エネルギーや価値
観などを奪い合うことを意味するかもしれない。

③複雑化する教育テクノロジーの理論的整理
20世紀の後半から、コンピュータやインターネットの発展といったテクノロジーの展開
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は、遊びと教育、遊びと学習に関する議論をより複雑化してきた。そのテクノロジーの進
歩は、「仮想／拡張現実、デジタルユーザーインターフェイスと体験設計、機械学習／人工
知能、教育データマイニングなど技術開発により、「ｅラーニング」アプリケーションが開
発され、教室内外で利用できる｣10 ようになってきている。また、ゲーミフィケーション
が普及し、ICT 教育や GIGA 政策の推進、演劇教育（教室をゲストハウスに変えて、ゲー
ムシーンに変換)11、劇化学習法12の再考と示唆など、多様な教育テクノロジーの教育的活
用が進められている。

このように、ゲームという遊びの教育的価値を見直し、青少年のゲーム嗜好に対応し、
複雑化する教育テクノロジーの理論的整理・検討を行う必要性が生じている。そこで本論
は、ゲームの教育活用についての研究の基礎として、まず欧米の理論的研究を整理・分析
し、ゲームの教育活用についての基礎的理論の構築を試みようとするものである。

以下、本論では、まず用語の説明と研究の問題性を提示し、デジタルゲームの研究領域
を概観する。その後、ゲーム教育論の古典やゲームの教育的理論について要約し、教育研
究理論を、20世紀後半の「デジタルゲーム研究初期」（1970年代～2000年）、「デジタルゲー
ム本体研究期間」（2001年～2010年）、「デジタルゲームオープン探究期間」（2011年～2020
年）の３つの段階に分類して、それぞれの段階における理論を検討する。特に最後の期間
においては、新たな課題として、ゲーミフィケーション、学際的研究の可能性、新たな挑
戦的研究課題、研究組織の問題を考察し、今後の活用の発展へとつなげていくことにした
い。

⑵ 用語の説明と研究の問題性
本論において、頻繁に用いられる用語について、まず説明を加えておく。
「デジタルゲーム」は、IGI Global が収集したトップ14種の定義13で、「いわゆる電子機器

やインタラクティブなプログラム（Interactive Program）をもつゲームであり、デジタル
環境（Digital environment）におけるゲームである」と筆者はこのように考えている。過
去の定義と比べ、広すぎるかもしれないが、教育学の視点では、これより、しばしばよく
ゲーム「ルドゥス（Ludus）」と区分された遊びの「ペイディア（Paidia）」も含める必要が
ある。
「ゲーム学」（Ludology）は、ピール・メッカド（PerMaigaard）1951年ローマにある

社会学国際会議上の使用と限定に遡及することができる14。
「Ludus」はラテン語の語源で、遊びや学校行事の意味を含む（Sanchez et al. 2017）。
「Ludicization」は、「Gamification」と区別され、“ゲーム化” という意味を持つ、教育

現場でよく使われ、教育学の視点で「教育に基づく要素で、教育場面をゲーム遊びみたい
な場面に変えることができるという意味である｣15。
「シリアスゲーム」は、藤本徹によると「教育をはじめとする社会の諸問題の問題解決

のために利用される（デジタル）ゲーム｣16 である。「学習ゲーム」は、岸本好弘によると、
教育用途（学習要素、体験、関心度醸成、喚起など）といった社会問題の解決を目的とす
るシリアスゲーム17である。教育ゲームは「教育目的や意図のもつゲーム、また教育的価
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値のあるゲーム、種類の限定がない｣18 とされる。
日本では、「教育ゲーム」はよくゲーム産業のキャリア教育の形を意味する19。「学習ゲー
ム」は、任天堂の学習ゲーム機を代表に、例えばニンテンドー DS（DS、DS Lite、DSi）、
また、日本 IBM のシリアスゲーム「PowerUp」、スタディサプリの学習サービスなどがあ
る。
「COTSゲーム」（Commercial off-the-shelf）は娯楽用（教育目的ではない）デジタルゲー

ム商品20。
「RPG」は「ゲームにストーリー性があり、ゲーマーの演じるキャラクターの成長を特

徴とするゲームジャンルで、Role-Playing Game（ロールプレイングゲーム）の略称｣21 で
ある。
「ゲーミフィケーション」（Gamification）「『ゲーム層（the Game Layer）』と呼ばれる場

合もある｣22 は、「デジタル技術に限定されない用語｣23 で、Deterding et al は2011年に整
理した研究より「ゲームの拡張よりゲーム以外の文脈（具体的な使用意図、文脈、実装メ
ディアを問わず）での活用、（ゲームベースの技術や関連実践より）設計、（本格的なゲーム
より）ゲーム要素、（遊びや戯れの特性ではなく）ゲームとしての特性｣24 などを重視して
いる。

また、「機能ゲーム」（Functional games）は、統計により「2020年１月まで、Web of
Science Core Collection と DiGRA Digital Library にこの用語のある論文は１件のみ｣25 で
あり、広く使われていないことが分かった。

これらの多様なゲームをどう分類し、どう枠組みを形成するかが問題となる。そこで、
一般的に、デジタルゲーム、ゲーミフィケーション、シリアスゲーム、教育ゲーム、機能
ゲームなどの区別と評価について、陳京煒は「Marczewski の理論｣26 で「行動と意図を分
析ディメンション｣27 で分類が可能であるとしている。だが、Marczewski の理論は主に
物語性の視点でルール、パスとコンテキストの設計効果に焦点を当てている。Mitgutsch
et al. は、設計目的（意図ではなく）とコンテンツの質に基づいて、SGDA（Serious Game
Design Assessment Framework）という評価フレームワークを提出した28。また、初期的
研究では、イギリスの教員組織 TEEM もデジタルコンテンツに基づいて教育ゲームの評
価フレームワークを提案した。最新の研究で、OECD は、先端技術を統合したゲームベー
スの教育標準化評価アプローチを検討している29。
「ゲームのどのような要素が効果に結び付いたかを解明するのは簡単ではなかった」（馬

場章30，Mitgutsch et al 2012, Wouters et al 201331）。「本格シリアスゲームの概念定義の研
究が少なく、教育のためのゲーム設計はよくできていなかった」（Mitgutsch et al 2012）。

「知識習得や認知能力向上の効果について、一般的デジタルゲームとシリアスゲーム、教育
ゲームを区別することは困難であり、一般的ゲームのポジティブな学習効果を軽視すべき
ではない」（Mitgutsch et al 2012, Wouters et al 2013）などの意見もみられる。

現在、ゲームの教育活用における基本的理論研究が欠如しており、基本概念、要素の位
置付け、基本的な評価システムなども不完備である。そこで、本論は、ゲームの教育活用
の現状を整理しながら、教育学の視点でゲームの教育活用に関する理論を検討・考察する。
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⑶ デジタルゲームの教育活用に関する理論の研究領域
本論は、主に教育学の視点、時間的視点から海外のデジタルゲームの教育活用に関する

理論と方向性について予備的考察を行う。研究対象は主に子供、青少年（以下、学習者）
や教育関係者である。ゲーム例は主にシリアスゲーム、教育ゲーム、ゲーミフィケーショ
ンなど教育目的、意図、価値や学習機能の持つものである。主な考察期間範囲は約2000年
から2020年までとする。

ゲームの教育活用研究は、多様なゲーム活動、要素、生態が、いかに教授、学習、仕事、
生活などに影響するか、いかに教育理念、モデル、方法、内容などを啓発するか、また適
化するかに注目している。それゆえ、ゲーム学によるゲームの本質と機能などを理解する
と共に、学習理論、認知理論や技術などと組み合わせて、教授、教具活用、自学、教務、
生活などにゲームの教育活用を研究すべきである。心理学、記号学、メディア学、文学（物
語など）、哲学、経済学、ゲーム制作などの分野のゲーム研究は、統合して学ぶべきだが、
混同してはいけない。

２．「デジタルゲーム教育論」の歴史的考察
⑴ 古典的ゲームの教育的理論について

スペースが限られているため、本論では古典的ゲーム教育理論を詳しく述べないが、「人
類文明の進化を伴う｣32、例え「『狩猟』や『農耕』時代のゲーム現象」（中沢他，p.33）、コ
ンデ33やシラー34などはゲーム状態を媒体とする審美観点、ラザロス（Moritz Lazarus,
1824～1903）は哲学や言語学からのゲームの性質研究35、ホイジンガ（Johan Huizinga,
1872～1945）が提出した「ホモルーデンス（homo ludens）36、遊ぶ人の意味」、「魔法円（Magic
Circle）｣37 概念；カイヨワ（Roger Caillois, 1913～1978）のゲームと遊びの性質の分類38、
フロイド（Sigmund Freud, 1856～1939）の「快楽原理」（Pleasure Principle）により学習
者の遊びの動機と価値の肯定39、ユング（Carl Gustav Jung, 1875～1961）のゲーム娯楽性
の原因分析（北京大学，2019，第２章第３節）とユングの理論にもとづく “箱庭療法”40、
ジャン・ピアジェ（Jean Piaget, 1896−1980）の認知発達の観点での学習者遊び41、ミハイ・
チクセントミハイ（Mihaly Csikszentmihalyi, 1934−2021）のフロー理論（Flow Theory)42

などが現在のゲームの教育学研究にも多大な貢献をしている。このようにこれまでは教育
活用ではゲームは直接産業とかかわりがあることはみられず、ゲームは特定の領域に将来
的にも限定されることはないと考えられる。

ほか、カイヨワは「ホイジンガの理論に基づいて完成した｣43 著作『Man, Play, and
Games』（Caillois, 1962）で『パイディア（Paidia）』（制御されないファンタジー、自由即興、
のんきな陽気さが支配）と『ルドゥス（Ludus）』（ゲームに多くのルールと制限を用意、困
難な目標を達成するには、忍耐力とスキルにエネルギーを費やす必要がある）」（Caillois,
1962., p.13）としている。藤本徹は、「Paidia」と「Ludus」を「お祭り的遊び」と「ゲーム
的遊び」と説明した44。「Ludus」はゲームを設計する必要を示しているが、ゲームの教育
学研究では、ゲームの設計だけでなく、自由と想像中の子供の試みと発達をも関心対象と
している。ゲームの教育学研究は、「Paidia」の概念と遊び自体の豊かな教育価値に工夫を
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払う必要がある。ドイツの教育学者のフルベル45が開発した『Boxes』と「開発的な教育の
方法｣46、モンテッソーリの幼児の知性、性格、意志、運動、感覚、言語教育のためのゲー
ム理論と実践47、「フィンレイ＝ジョンソンが学習者の自発的な活動を尊重して劇を通じた
教授法」（山崎洋子2022，p.365）、『劇化学習法』48、「クックは、学習者の想像力と創造力を
重視、パフォーマンスとゲームの組み合わせを使用して作成した演劇の教授法｣49 を示し、
例えば『The PlayWay』50 などは、「Paidia」の学習者の資質を発達させる意味と一致して
いる。子供は自由が基本であるという本質を発達させることにおいて、教育学理論とゲー
ム方法を融合させることも可能であろう。子供が「現実の世界で出会う困難や問題に対し
て、自我の要求を満たすことができないときに｣51、困難との葛藤や、「極めて自由度の高い
学習内容や学習方法への挑戦である時、開かれた雰囲気の教育空間」（山崎洋子，2022、pp.
367-368）や「遊びの世界へ一歩踏み出すことで克服する」（福西憲太郎，1984）という問題
解決能力の開発や社会参画につながることも考えられる。このようなゲームによる学習の
可能性は自由に基づいた嬉々とした教育活用に結び付く主体的な深い学びの可能性を秘め
ているといえよう。

⑵ デジタルゲームの教育活用研究理論の時期分け
教育学の研究視点で、筆者は海外のゲームの教育活用研究を、その特徴から三つの時期

に以下区分した。1970年代から2000年にかけて、「デジタルゲームの定義と範囲に関する
学術的なコンセンサスが達成されていない」（Wei He et al., 2020, p.5）、理論は散在してい
て少なく、「専門的研究者も育っていなかった」（北田他., 2007, p.192）等から、この時期を

「デジタルゲーム研究初期」（1970年代～2000年）とした。「2001年、学術誌『ゲーム・スタ
ディーズ』の発刊で、ゲーム学が独立の国際的学問分野として始まった」（Espen Aaserth52，
松永伸司（中沢他2019 p.47）、馮応謙（Wei He et al. 2020 p.5）など）。「2002年にはフィンラ
ンドのタンペレで『コンピュータゲームとデジタル文化』カンファレンスが開かれ、2003
年国際学会組織である『デジタルゲーム学会（DiGRA）』が設立される」（中沢他2019）こ
とで、「学校教育、公共政策分野や医療福祉分野などでゲームを軸とした共通の研究関心を
持つ研究コミュニティが欧米を中心に形成された」（藤本徹201553、中沢他2019）。「ゲーム
研究の境界とアイデンティティの問題を強調するのがこの研究時期の最初の特徴」（馮応
謙、Wei He et al. 2020 p.5）、「COTS ゲーム」を教育活用研究の焦点となった。筆者はこの
時期を「デジタルゲーム本体研究期間」（2001年～2010年）とした。2011年以降、「デジタル
ゲーム本体について、形態、設計、アルゴリズム、インタラクティビティ（interactivity）
など課題の研究が成熟してきた、学際的な研究では、文化研究、社会学、メディアなどの
分野でゲームとの関係が確立されてきた」（馮応謙，Wei He et al. 2020., p.5）。ゲーミフィ
ケーションの概念や活用も成熟してきたが、技術や時代の発展で、ゲーム研究に多くの可
能性をもたらし、筆者はこの時期を「デジタルゲームオープン探究期間」（2011年～2020年）
とした。

３区分ののち、2021年、META（旧 Facebook）、マイクロソフト、インビスタなどの大
手テクノロジー企業は、仮想空間技術に力を入れており、2021年は「メタバース元年」と呼
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ばれ、「デジタルゲーム業界はメタバースの中心だと考える人が多い｣54。テクノロジーの
「特異点」の時代が予定通り来るかどうかわからないが、その時、ゲーム研究において理論
はより体系化される成熟期に入り、研究が業界や日常生活に効果的なガイダンスを提供で
きることとなろう。このようなゲーム研究の発展とともにゲームの教育学研究は、将来の
ゲーマーにより多くの人道的精神と成長に関する教育価値をわたすことができるであろ
う。

⑶ 「デジタルゲーム研究初期」（20世紀70年代～2000年）について
デジタルゲーム（以下、ゲーム）と教育を融合させたい研究と実践は、デジタルゲーム

市場の繁栄とともに始まり、アメリカの学者 Bowman は1980年代初頭にゲームの教育活
用に関する研究を開始した55。Toppo の研究で「デジタルゲームは、子供が学校で教育を
受けるのと同じ、うまく設計された体験｣56 とされた。彼はマルチメディアデザイナーの
Janet Murray が説明した「イマーゼリオン（Immersion）」現象を例に挙げた、「精巧なシ
ミュレーションシーンに持ち込まれた喜びの感覚は、集中して主体的に取り組ませるよう
なもの｣57 であると示した。新メディアやデジタルゲームの発展は、研究者を鼓舞し、哲
学や社会学の観点でも、遊び、ゲーム、人間の生活と成長発展の関係の研究が進展した。
Bammelet al. の著作『Leisure and Human Behavior』によると、ゲームが哲学的で喜劇的
で、人生を読め、鏡のように文化をマッピングでき（当時のゲーム研究例は、富と運のシ
ンボルがいっぱいの「モノポリー（Monopoly）」）、学習において成長と競争ができ、演劇的
な練習を通して自身を認識し、愛、結婚の契約などを理解することにも役立つと考えた58。

３．「デジタルゲーム本体研究期間」（2001年～2010年）
⑴ 研究の先駆者

Prensky は、2001年に今の子供が「デジタルネイティブ（Digital native）｣59 だと提示、
「『デジタルネイティブ』はテクノロジーのネイティブスピーカーであり、コンピュータ、
デジタルゲーム、インターネットのデジタル言語に堪能｣60 である。彼は新時代の学習者
の個性と特徴を重んじで、伝統的学校教育を再検討、教育者（学校、家族、社会組織など）
に新たな視点、方法、ツールなどを積極的に引用するよう呼びかけ、学習者との新しい関
係を求めた。『Digital Game-Based Learning』などの著書61では、シリアスゲームなど教育
利用のできるゲームにおける研究を詳しく述べられている。

Gee は、ゲーム教育研究の初期で、ゲーム設計がいかにゲーマーにルールやスキルを習
得させ、ゲーム文化の雰囲気やアイデンティティなどを通じて学習効果が生じるかを研究
して深い考察を示しており、ゲームの教育学研究に重要な学者である。Gee は「『Games-
in-School Movement』の代名詞にもなった」（Toppo, 2015, p.31）。2003年、彼の著書『What
Video Games Have to Teach Us about Learning and Literacy』は「教育と COTS ゲーム（お
よびゲームコミュニティ）に関する研究や開発を推進した。これらの研究や開発は、メディ
アを活用、より複雑な実用的な思考と問題解決に学習者を巻き込んだ｣62 と示されている。
Gee は「学校教育をより良い学習法則に基づかせる」（Toppo, 2015 p.30）と提案し、ゲーム
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教育を積極的に提唱したが、COTS ゲームの教育的価値を誇張するつもりではなく、代わ
りに、ゲームを通じて、学校教育が学習者の読み書き能力と社会的適応性を向上させ、主
体性を高め、学習環境を最適化する方法を探求しようとしたのである。

Prensky と Gee は、「ゲームデザイナーは失敗のコストを削減し、ゲーマーにリスクを
冒す勇気を与えることに気付いた。彼らは、ゲーマーに２度目のチャンスを与え、ゲーマー
が自分の成功を共有できるように、洗練された問題解決が魅力的であることを理解してい
る」（Toppo., 2015, p.28）とした。好奇心と学習意欲を刺激、失敗コストを削減、問題解決
を学び練習することを前提とし、成功と自分が認められたという価値を感じ、タイムリー
なインタラクティブな共有と学習出力機器を提供し、これらは定着しやすく、喜び、効率
的で深い学習方法であるといえよう。

また、Kristian Kiili et al. は構築主義、実用主義、フロー理論（Flow Theory）などを組み
合わせて、学習教材の作成と使用にゲーマーを関与させ、学習を深めるための体験型ゲー
ム設計を研究した63。Pivec et al. は大学教育と生涯学習のためのゲームベースの協調学習
の教育パラダイム「教授法を選択→教育目標を設定→細部を慎重に作成→基礎教育（内容、
活動）と組み合わせ→学習活動をゲーム活動に表現→学習概念、アイデアなどをゲームの
ターゲットオブジェクトに現す｣64 という流れを提案した。

また、ゲーム学習、デジタル学習の教育アプリケーションなどを研究する Nian-Shing
Chen65 と Gwo-Jen Hwang66、ゲーム教育、技術、仮想技術などを研究する Eric Klopfer67、
Cory Ondrejka（旧『Second Life』最高技術責任者）、デジタルゲーム学習理論などを研究
する Sasha Barab68、kurt d squire69、学習の科学と教育機能ゲームなどを研究する
Vincent Aleven70、教育理論とシリアスゲームを研究する Zoran Popovic71、馬場章、藤本
徹72、ゲーミフィケーションの研究に伴いゲーム教育に注目する Juho Hamari などは、こ
の時期の研究の先駆者であった。

⑵ ゲームの教育活用研究の基本的内容について
ゲーマーがゲームでどのように学習するかを理解してから、ゲームの教育的価値を掘り

起こし、教育に活用できる。教育活用のための良いゲームとは、良い教育環境と良い学習
条件、学習体験と学習動機を持っているものである。よく設計された教育環境と学習条件
は、「最新の科学的学習理論の研究と一致し、学習者に興味深く挑戦的な問題解決機会など、
多様な学習機会、必要な教育手段とガイダンス｣73 を提供できる。良いゲーム体験（楽し
さ、報酬、自由、交流、達成感、アイデンティティ、感覚刺激、セロトニンまたはドーパ
ミンの放出などの視点）を達成するために、ゲーマーは「よい遊び方法とは何？」「ゲーム
からの喜びが欲しい」「。。。失いたくない、諦めたくない」などの考えを持つ。上記の考え
を効果的に満たすためのスキルや知識、経験によって、学習者は異なるパスで探索、学ん
で繰り返し練習することができる。良いゲーム体験と学習動機は、教育効果の重要な指標
でありつつ、即時かつ効果的なフィードバックでもある。

Gee の研究により、デジタルゲームの親和的経験は、K-12教育に学習者の興味と熱意を
中心に教育活動に重要な参考経験を提供した74が、彼は教育者にデジタルゲームを学校に
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導入するよう呼びかけるのではなく、教育者にゲームの世界（内側と外側）でゲーマーは
いかに効果的に学んだかを考えさせ、学校外での質の高い教育と学習現象を認識させるこ
とを期待させた（Gee 2018, p.9）。

この時期に「評価基準」という基本的研究内容にも注目がなされた。2002年、英国の教
師団体 TEEM は、『Report on Educational Use of Games』にデジタルコンテンツに教師の
評価に基づいてゲームの教育評価枠組み「TEEM Teacher Evaluation Framework」を含
めたものを提案した75。

⑶ 教育目的の設計分類
2009年、Klopfer et al. はゲームの教育目的の設計分類を提案し、「『エンジン』またはオー

サリングプラットフォーム、コンテンツ、シミュレーション、コンテキスト、テクノロジー
ゲートウェイ、イラスト、視点として、コードシステム、ドキュメンタリー、テキスト、
研究システム、評価システム」（Klopfer et al., 2009, pp.22-25）などをそれは含む。それは、
ゲーム本体から教育活用研究に豊かなアイデアを提供したが、研究の深化に伴い、洗練さ
れた具体的分類理論も必要だろう。

⑷ ゲーム学習理論モードの進化
Egenfeldt-Nielsen デジタルゲームと学習理論の関係において、「三代でのゲーム学習理

論モード｣76 を導き出した。第一代では主に「エデュテイメント｣77、行動主義に基づいて、
単調でラフな設計が繰り返され、知識のインプットを重視し、アウトプットを無視する傾
向にあった。また、「『エデュテイメント』という言葉が陳腐化だ」（藤本徹，2007, p.29）と
藤本は指摘した。第二代では、主にコンピュータゲームの教育活用、構成主義に基づき、
学習者自身が構造化できる学習に注目し、「学習者に適応するために様々な方法で知識を
提供する｣78。第三代では、主に教育のためのコンピュータゲームの利用と社交性を扱う。
理論上、第二代の構成主義（Piaget の Constructivism）と区別、Piaget の生徒 Seymour
Paper が採用した構成主義（Constructionism、学習方法と手段、要件を注目79）に基づく、
ゲ ー ム 要 素 を 教 育 環 境 や 設 計 方 法 に 広 く 適 用 さ れ る。「『Constructionism』は

『Constructivism』の 派 生」（同 上，Constructivism と Constructionism の 区 別）、
『Constructivism』学習方法に自由すぎるという弊害を補い、ゲームの教育的価値を高める
とともに、学習者の主体性も重視することを意味しており、学習方法論への可能性を示し
ているといえよう。以上のゲーム学習理論モードでは、当時発売された COTS ゲームを
中心に、ゲーミフィケーションなどの理論は未熟であることを注意する必要がある。

⑸ ゲームの教育活用理論の具体的な実践例
RPG ゲーム、シリアスゲームやゲーミフィケーションの試みは、この期間のゲームの教

育活用研究に関して研究者達は懸念を示している。演劇教育のような雰囲気効果を重視す
る人もいれば、シミュレーションやフィードバックメカニズムなどを通じて、複雑な問題
を解決する能力を育成するための良い学習素材や教育環境を提供させるものもある。RPG
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ゲームの例は、ハーバード大学 Dede et al. が開発した『MUVEES』、アリゾナ州立大学
Barab et al. が開発した『Quest Atlantis』、香港中文大学李芳楽他が開発した『VISOLE』な
どがみられる。シリアスゲームやゲーミフィケーションの例は、ウィスコンシン大学の
Shaffer が開発した認知ゲーム『ECONAUTS』、アリゾナ州立大学の Gee et al. が開発した
教師教育ゲーム『Quest2Teach』、MIT メディアラボ（MIT Media Lab）の生涯幼稚園グ
ループが開発したプログラミング『Scratch』などがある。

ゲームプレイ過程と学習結果をめぐる有効的なゲームの教育活用研究は、基礎理論の欠
如と適応力が不足している段階にある。ゲームの教育的価値を活かす場合の学習者のアイ
デンティティと一般的ゲーマーのものとは異なり、学習内容や教育活動自体を通じて学習
者の主体性と創造力、プレイ動機を促進することなどに関し、十分に重視しておらず、そ
れに関する研究は欠如している。

学習内容や教育活動自体からゲームの楽しみを引き出す重要性は、『Zombie Division』
（University of Nottingham の Matthew Peter Jacob Hapgood が開発した数学ゲーム）の
例によってわかる。これは２つのバージョンがあり、学習内容は一貫している。一番目の
バージョンにおいて数学をマスターするプロセスは、ゲームプロセスでもある。二番目の
バージョンは、数学のテストを完了してから、学習内容と関係ないゲームをプレイすると
いうプロセスである。「学習者が自由に一つのバージョンを選んだ後、一番目のバージョ
ンでプレイした学習者は、二番目のバージョンの学習者より数学を学ぶ時間が７倍長く
なった｣80。この結果は、報酬やリラックスにより、学習過程の楽しさがゲームの教育活用
の主な目標の一つであることを示している。

⑹ 「本体研究期間」のまとめ
「本体研究期間」のゲームの教育活用の探究は、その時期のデジタルゲームの発展状況

に基づく、デジタルゲームそのもの自体を中心に行われた。教育研究者達は、ピアジェな
どに代表される構成主義81、ジェローム S. ブルーナー（Jerome S. Bruner、1915年～2016
年）の構造論82及びガードナー（Howard Gardner, 1943年～）の「多重知能理論｣83 などの
理念に焦点化されている。

ブルーナーの構造論の学習過程は、学習者の認知的構造の分類と組み合わせに基づく、
知識の獲得、変換、評価のプロセスである。「多重知能理論」は、心のモジュール（Frame）
を９種類に分類し、「各モジュールは他のモジュールとは相対的に独立して発達して行く
と仮定され｣84、相違を尊重し、イノベーションを強調した。「型にはまり切らないのが人
間だ」（子安，2001年，p.34）とし、理論の広がりと開放性は、この理論内容によって制限
され、また、学校カリキュラムは上記の理論と対応できるかどうかまだ問題があり、ゲー
ム教育設計理論の構築の試行期間において、特定の理論に依存するリスクと限界を認識す
べきであった。構造論と「多重知能理論」を参照し、ゲーム設計における学習内容と分類
を研究する場合は、比較的明確な構造を持つ。学習者が主体性と直感的な思考を刺激し、
カリキュラムの基本的な構造を強化し、オープンな視点で学力と人間形成の評価基準を決
める方法など、ゲーム設計において効果的方法は、多くの研究を入れる必要がある。
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ピアジェなどに代表される構成主義85は、個人の経験に基づいて知識を理解、学習者が
情報を構築して意義づけることや、相互作用、学習状態の重要性を強調する86。構成主義
を参考とするゲーム設計に、ゲームのマルチパスと高い「ハッシュレート｣87 の利点を借
りて、学習者に応じて異なる教育を施す可能性を高め、学習者の主体性とアイデンティティ
を促進しやすいが、この設計は、教育目標を達成するためのプロセスと方法、および全体
的な構造を見落としがちであり、学習者の学習効果の変化過程における検証と研究も見落
としがちである。Pivec et al. は「構成主義的ゲーム設計（非線形、より複雑）と教育システ
ム設計（多くの場合、線形）は異なっており、設計者は学習を促進する細かい要素のみを
強調する」（Pivec et al., 2004）とも指摘した。先行研究の試みは、私たちにとって貴重な経
験であり、その中に、成功して大規模組織化しているものもある、これについて後述する。

４．「デジタルゲームオープン探究期間」（2011年～2020年）
⑴ ゲーミフィケーション
「ゲーミフィケーション（Gamificaiton）は、固有名詞として2010年頃に広がって発展し

た」（Wei He et al. 2020, p.365）。「ゲーミフィケーション研究者達の観点では、ゲーミフィ
ケーションは『ルドゥス（Ludus）』に基づいており、『パイディア（Paidia）』のほんの一
握りしか特徴づけない」（Groh, 2012）、「『Playful』と『Gameful』の区別を通して、ゲーミ
フィケーション活用に『遊び』より『ゲーム』の優位性が検証されたと示している」

（Deterding et al., 2011）。その上で、Deterding は「マンマシンインタフェースのゲーム学
上では、ゲーミフィケーションは『遊び（Playfulness）』、『遊び心のあるデザイン（Playful
Design）』と区別されたと主張している」（同上）。

ゲームの教育学研究は、定義と限界よりも、異なるゲーム理論の進化によってもたらさ
れる教育活用にもっと注意を払い、既存の定義でゲームの教育利用の探求を制限する必要
はないだろう。

⑵ 教育活用をめぐる学際的なダイナミクス
『Computer & Education』、『Games and Culture』などは、ゲーム教育に関する研究の重

要な国際ジャーナルである。徐傑他が『Computer & Education（2013～2017）』で出版さ
れたゲーミフィケーションと学習の文献の分析により、ゲーミフィケーションと学習にめ
ぐる国際的研究の焦点は「価値認識、素材の設計・開発、活用領域と方法、効果評価、新
技術の埋め込み｣88 である。Feng が『Games and Culture（2015～2020）』で出版された文
献のキーワードを整理すると、教育学と倫理学（ゲーマー研究）主に「教育スキル

（Education Skills）、倫理的予想（Ethical Expctations）、性（Sex）、高齢化（Aging）、認知
バイアス（Cognitive Biases）、インターネット依存（Internet Addiction）など」（Wei He et
al. 2020, p.6）である。ゲームと教育に関する研究は、学校教育にとどまらず、社会生活や
ゲーム産業の発展など、多面的で、教育はゲーム文化の重要な部分であることがわかる。
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⑶ 挑戦と新生
Jane McGonigal は「幸せな未来は『ゲーム』が創る｣89 で目的、ルール、フィードバッ

クシステム、自発的な参加の４つの要素を利用し、非専門家にゲームの原則と概念を広め
ている。彼女はゲーム自体から人生と社会に視野を拡大し、ゲームを通して積極的に人生
を探求しようとした。日常化に伴い、ゲームによる人生と社会的意義の探求は避けられな
い。

中村彰憲他の『なぜ人はゲームにハマるのか：開発現場から得た「ゲーム性」の本質』90

は開発者やゲーマー研究者の視点からゲーム性をめぐって、ゲーム符号、アイデンティ
ティ、環境、感覚、認知、バランスデザイン、ユニット「Ludo」、ナラティブ、構造などか
ら展開、ゲームを通じて人間自身を分析、従来のデジタルゲームのカテゴリーを突破、普
遍的動機理論を開発する可能性を探る。これらは海外のゲーム学研究にとっても「高品質
のインデックス作成リソース｣91 である。

James Carse の『Finite and Infinite Games（有限ゲームと無限ゲーム）』92 での哲学観点
から、筆者は、デジタルゲーム産業を主とするゲーム観は、人間、社会、文明と密接な関
係を持つ「無限ゲーム」（ルールや境界は、より多くの人々の参加のために変更できるゲー
ム）ではなく、ルールや境界を持つことに限られた「有限ゲーム」に傾いていると考える。
これは、ゲームの教育学研究は、現有のデジタルゲーム技術と実用的な理論の視点のみ縛
られることを避けて、広い視域で人間と将来のゲームを観察することを喚起したことと関
係している。

⑷ 研究の組織化
米国のゲーム教育研究の組織化は顕著で、例えば中西部ウィスコンシン大学の「Games

+ Learning + Society (GLS) center」が主催した GLS 会議、同校「マディソン校教育学部
や、インディアナ大学『学習技術研究センター』、アリゾナ州立大学『ゲームとインパクト
センター』、コロンビア大学教員学院、ニューヨーク大学、MIT とハーバード大学等での
ゲーム教育研究が活躍している。研究開発企業は、ニューヨーク州の『ゲーム研究セン
ター』や、『BrainPOP』、『学習ゲーム研究センター』など、マサチューセッツの『技術教育
研究センター』、『教育開発センター』」（魏婷，2016．）などがある。

また、カリフォルニア大学人文科学研究所などの開発プロジェクト「The Connected
Learning Alliance｣93、米国国際開発庁の「USAID Learning Lab｣94、オープンラーニング、
遠隔教育のためのコモンウェルス組織「COL」（Commonwealth of Learning)95（大学達と
協働してプログラムを開発している）、スイス国立財団 the Swiss National Science
Foundation（SNF）スポンサーした「The co. LAB project｣96、香港中文大学の「Centre for
Learning Sciences and Technologies｣97 などゲーム研究組織にも教育研究のプロジェクト
や資源を大量に集めている。「本体研究期間」より、この時期のゲームの教育学研究は理論、
設計、評価、実践などが多様で、他分野と広範的に繋がっている。
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⑸ ゲームの教育活用のさらなる発展
教育者は「教育ツールとして多種類のゲームを利用する傾向が高まってきた｣98、ゲーム

の活用方法も多様である。例えば戦略ゲーム「CIVILIZATION」を歴史素材として活用、
MMORPG ゲーム「Warcraft」に基づいて開発された学習システム「Classcraft」、スマホ
ゲーム Quiz game「Quizkampen」、オープンゲーム「マインクラフト（Minecraft）」、公益
ゲーム「free rice」、読書ゲーム「game: Walden｣99、AR 童書（陳景偉，2019，p.71）、手話
学習ゲーム100などがみられる。

学習者は、ゲームプレイでより豊かな学習と価値を持つようになる。例えば、「『Foldit』
のゲーマーは、二週間以内でモンキーウイルス（Mason-Pfizer, M-PMV）にある結晶構造

（15年以上未解決だった）を解読した｣101。ほか、「free rice｣102 では、一問正解で国連世界
食糧計画に10粒の米を寄付する。これはゲームを通して学びながら、社会的現実問題に関
心をもたせる考えを示唆している。

ゲームの教育的コミュニティ現象も顕著で、「Scratch」は、世界最大の無料プログラミ
ングコミュニティとなり103、言語学習ゲーム「Duolingo」は、世界最大の言語学習コミュ
ニティとなり104、米国の大手子供向けプログラムブランド PBC（Public Broadcasting
Service）のプロジェクト「PBS Kids Games」は、２歳から11歳までの子供のための読解
力、数学、社会的感情能力を開発する無料のマルチプラットフォーム（Android、iOS な
ど）で、アフリカとオーストラリアでも利用できる。ゲーミフィケーション仮想自習室コ
ミュニティ「Costudy｣105 は、過度な娯楽によるネット依存を防ぐために「何百万人もの
学習者｣106 を集めた。

企業側では、マイクロソフトは、「Minecraft Education Edition」を発売し、教育市場を
開拓した107。韓国農務省は「Minecraft」に基づく、農業博物館ゲーム「Wook-Craft」を開
発した108。医療ゲームでは、シドニーの特別学校「Aspect Hunter School」は、「Minecraft」
を小児自閉症の治療のための教育支援設計に組み込んだ109。Roblox は、ロボット技術、宇
宙探査、コンピュータサイエンス、工学、生物医学のキャリアと概念などに役立つ教育ゲー
ムを提供した110。

「本体研究期間」より、この時期では、ゲームの教育活用の参加法、ゲーム種類、学習
方法などが多様である。ゲーミフィケーション、ルディゼーションなどの教育活用が数多
く登場しただけではなく、「COTS ゲーム」も積極的に改良し、教育市場のニーズを満たし
ている。

５．結論と考察
ゲームの教育活用の先行研究を整理し、その特徴から「デジタルゲーム研究初期」（1970

年代～2000年）、「デジタルゲーム本体研究期間」（2001年～2010年）、「デジタルゲームオー
プン探究期間」（2011年～2020年）の三つの時期に分けた。

このうち、「デジタルゲーム研究初期」では、ゲームについての教育活用理論は少なく、
研究者と研究成果も少なかった。これに続く、「デジタルゲーム本体研究期間」では、ゲー
ム学が独立の研究分野として国際的に認められ、ゲーム研究は欧米中心に形成され、ゲー

― 12 ―

デジタルゲームの教育活用に関する理論的考察

― 13 ―

教職教育センタージャーナル 第９号



ム研究の境界とアイデンティティ問題を重視するようになってきたのがこの時期の特徴で
ある。ゲームの教育活用の理論研究も正式な研究内容として、研究の先駆者達は理論的な
枠組み、評価、分類、実践的アプローチを積極的に探求し、試し始めた。

「デジタルゲームオープン探究期間」では、デジタルゲーム本体について、形態、設計、
アルゴリズム、インタラクティビティ（Interactivity）など課題の研究が成熟し、さらに、
学際的な研究では、他分野とゲーム学とが関係づけられ、ゲーム学研究がオープンな性格
を持ち始めた。この時期のゲームの教育活用は、ゲーミフィケーション、ルディゼーショ
ン（Ludicization、例えば、4.5の「Classcraft」）などと積極的に組み合わされ、ゲーム自体
を超えて、人生、社会、文明などの観点からゲームの教育的価値を探求した。ここでみて
きた研究では、ゲームの教育活用研究に基本理論と有効的活用方法、評価基準などがそれ
でもなお研究成果として不足している現状にあり、今後、重視すべきてある。

教育活用のためのゲーム設計については次のような工夫も行える。例えば、コンテンツ
設計の面では、ブルーナーの知識構造論を重視し、その枠組みを用いながら、学問の分類
構造、認知構造、連続的スパイラルカリキュラム（Spiral Curriculum）がゲームに組み込ま
れるようになり、「教室の自由な雰囲気で、発見と経験を通じて学習者の直感を高める」

（LeiLi, 2011）という考えもそこにはある。また、システム設計の面では、知識構成主義を
重視、例えば、ツールとコンテキストの設計に「認知を拡大しながら認知の残余（Cognitive
Residue）も提供でき｣111、「分散認知理論（Distributed Cognition Theory）｣112 などの応用
もできるのである。さらに、教育活用のための設計の長期的目的設定には、生涯にわたる
学習姿勢やスキルの獲得など生涯学習の原則を重視すべきである。

ゲームの教育活用の価値を十分に発揮させるためには、教育活用の研究者が、ゲームの
本質と特徴、原理を深く理解すると共に、認知と教育、学習などの理論に沿った精巧な設
計スキーム、知識や学習自体から学習者のモチベーション喚起や利用習慣を養成するなど
教育的配慮を心に留めておくことが重要である。

現在のゲームの教育活用研究は、ゲームに対する誤解や偏見などを伴っており、基本的
な理論や方法と思想、研究のための人材、資源と産業や社会的支持などが欠如している現
状にある。社会、産業界からの承認と、テクノロジーの専門家からの協力がゲームの教育
活用研究に緊急に必要である。デジタルゲームの発展は、よりオープンな複雑系システム

（Complex System）、分散化（Decentralization）の方向に迅速に向かい、今後、ゲームの教
育活用の研究は、ゲーム世界とかかわる上で、互いに統合・調整しあう関係が必要とされ、
コロナ禍のような急激な社会変化に応じた適応的な問題解決力を育成できるようなシステ
ム理論を重視すべきである。

最後に、遊びに秘められた人間の多様な能力（批判力、思考力、創造力、生産性、社交
性、アイデアなど）を直視し、尊重し、発達させていくべきである。多面的総合的にゲー
ムの教育活用の研究を評価することこそ、ゲームの教育的価値や学習の価値を十分に生か
せるのではないだろうか。
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