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I. はじめに

近年．「ゲーミフィケーション(gamilication)」を

賓碩に．ゲームを通して．これまでにない人と人と

の関係竹：が生み出されつつある．このような．ゲー

ムを媒介としたコミュニケーション（以下．ゲー

ム・コミュニケーション）が．教育や福祉，環境問

題など，さまざまな社会鎖城において導入されてい

る．その背景には．ゲーム・デザインの導人によっ

て．新たなコミュニケーションが可能になり．これ

までにないflY係性がff:.みIllされることがあるだろ
ぅ．例えば,Ducheneaut ct aL(2006)は．多人数参

加型オンラインゲーム(MMOG)のプレイヤーに対

する縦断的研究に基づき．彼らの多くは r独りで•一

緒に (to応 theralone)J (マクゴニカル.2011. p. 

131)プレイしており．必ずしも他のプレイヤーと

積極的に交識しているわけではないことを明らかに

した．

このようなゲーム・コミュニケーションは，メ

ディア・コミュニケーションの一研究鎖域として位

置づけられるであろうが，斬しい分野であるが故．

これまでに明らかにされていることが非常に少な

~,. 
そこで本ワークショップは．ゲーム・コミュニ

ケーションという研究傾域の今後の発展に寄与する

ことを目的とし．以-ドに示す4つの領域から．それ

ぞれの専門家が話題を提供し，学際的な議論を行っ

た．

a) メディア・リテラシーの視点から，媒体に

よるハリー・ポックーの描かれJiの違い
（田島）

b) 防災学の視点から，東U,i,:k震災襖災者に
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よるゲームを使用した取り組み（李） 文．ジャンプという 6つのアクションを学び．コン

c) 教育学の視点から．ロール・プレイング・ トロールし．クモと謙しく戦う.-f・ どもたちはメ

ゲームの教育的利用と学曹者のアイデン ディアによる行為t体性の違いを明纏に剛解してい
ティティの檬相 (fi田）

d) 英国における英藝教育とドラマ鯛作の視点

から．生徒が作るロール・ブレイング・

ゲーム(Bum)

以＿に．それぞれの欄告をまとめる．

2. 小説．映画，ゲームー『ハリー・ポッター』

における新旧のナラティプー (If!島知之）

パッキンガムが述ぺるように．メディア・リテラ

シー教育は子ども自Bが知つているものから始めな
ければならない（パッキンガム， 2006). その意味

でゲームを無視して現在のメディア・リテラシーを

語ることはできないであろう．ゲームをメディア・

リテラシーの視点からどのように読み解くことがで

きるのか． またその分析は他のメディアの分析とど

う関係するのか．

バーンは『ハリー・ポッターと秘密の部屋』の小

説．映直．ゲーム．それぞれのバージョンのナラ

テイプを比較しそれらに対する子どもたちの読み

も含めて多岐にわたる考察を行っており（バーン．

2017) • 本発表ではそこでの議論について報告した．

る．

第二に組織的機餡である．続み手がテクストを

読む際の r道筋Jはテクストの創織によって規定さ

れる．空間的なメディアである本は飛ばし続みされ

ることもありうる．映画はDVDでは早送り．チャ

プタ選択等ができるが，映両鯖では道筋の逸脱は不

可能となる．

ゲームを読む道筋はまったく異なり．テクストが

強く示す「軌UiJと．読み手が実際に選択する r償

断」とがある．このゲームの場合は「横断」の余地

は限られ0強固な軌道が存在する．ゲーム・リテラ

シーのある子どもは物語の進行とは別の探索を行う

ため．ゲーム内の選択肢が少ないことには否定的な

反応を示す．

第三に対峙的機能である．見るものに自らをハ

リーと一体だと位置づけさせる「焦点化Jをテクス

トがどう行っているのか，人々をどう感情移人させ

るのか，真正性を感じさせる轟いモダリティの主景

をどうつくりだしているのかという 3つの論点があ

る．

小鋭では．主語としての登蝙回敷．思考の共有等

パーンは3パージョンの『ハリー・ポッター』に の抜置により．ハリーが熊点化される．感情的な餐

共通して登場する• rクモのアラゴグ」のシークエ 素は，激しい感覚的な動厨によってつくりだされ

ンスを.3つの機能に分けて検肘している． る．真正性は，魔法等のファンタジー要素がいかに

その第ーは． リプレゼンテーション機能である． うまく描かれるかによる．映両では．視覚の言語や

冒険ファンタジーでは．ヒーローは悪役と戦って勝 人物への視覚的な親しみによって焦点化し．起伏の

つのが前提であり．行為の大隅分を宅人公が行うこ ある構成で感悧的な傭面をつくりだす．モダリティ

とが期待される． しかし小説ではハリーの行動は4 は映像によってファンクジ一嬰素を以実的に描くこ

つのみで．闘技的なヒーnーの役惰は果たされな とで高まる．

い．そのことに子どもたちも気付いており，その善 ゲームでは調的な違いがある．プレイヤーはハ

良さや脆弱性は．特に暴)Jや無秩序を求める男の子 リーであるかのように呼びかけられ，強}Jに焦点化

文化のなかでは否定的な評価を受けることもある． される．ハリーの感情を感じるのは．実朦1こクモの

映画でのハリーのリプレゼンテーションはより果断 攻撃にあうプレイヤーである．ゲームのモダリティ

で)J強いが．子どもたちは被甘行としてのハリーの はオリジナル（小説と映l!li)への忠実度とジャンル

方を記値している． への忠実度に左右される．特にアクションアドベン

ゲームでは明らかな路鯨変更がなされる．プレイ チャー特有の能力（呪文，飛行等）の実現が真正性

ヤーが闘技的な行為主体として四方向への移動と呪 の要因となる．
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小諷映繭．ゲームの『ハリー・ポッター』は員

なる方法で饒者．観客．プレイヤーが感笥移入でき

るヒーローを構成する．各メディア内で．またメ

ディアを越えてどのように意昧がつくられるのか．

言厩や文法まで掘り下げ理解することが求められ

る．ユーザーがテクストを変換する働きの認織も必

要であり，子どもたちの社会的文脈によってその内

容は多様になる．

伝統的な活字リテラシーの価鮒判断はゲームのよ

うな新しいメディアに対して懺疑的になりやすく．

逆にデジタル文化に熱中する人は．その文化を古い

コミュニケーション実践とは断絶したものとして説

明しがちである．これらの連続性をこそ探究する必

要がある．一方でリプレゼンテーションの構造や．

メディアを越えた複数のリテラシーを単純に均賞化

するぺきでもない．一般的な原則とメディア固有の

特の双方に気を配ったクロス・メディア・リテラ

シーが必要とされる．

3. ゲームを通じた対話の生成と横顧一防災

ゲーム「クロスロード」の実践から一（李

虞斬）

本研究は．東E1本大震災の被災地である茨城県大

洗町の住民が災害に関するさまざまな局面での判断

の過程において．自身の矛盾や葛藤を可視化するこ

とをH的と Lた，研究者と当事者による「クロス

ロード：大洗編」（以下「大洗編」と省略）を開発・

実行する協屑的な実践である．本発表では．これま

で震災により数多くの問題に悩まされてきた大洗町

の当事者が．解決しきれない問題を「クロスロードJ

の設問およびゲームを通じて．自己と他者を結びつ

ける対話を生成したプロセスを報告する．

箪者は．大洗町の役場の職員．観光秦者．宿泊霙

者．蒻店獅の店主漁籐．消防団員ライフセー

パー．主蝙．小中学生．地元の学生ポランティアな

ど.2年閻数回に分け．東H本大震災に関して．遭

霞行繭．風評被害．復興への取り組みなどをテーマ

にインタビューを実施した．これらのインタビュー

内容は．以下に説明する防災ゲームrクロスロード」

の設IIりのように．人々の心の中の矛盾や葛藤につい

て岨られたものがあった．このような矛J{jや葛●を

他者と共有する機会は．大洗町では少なかったとみ

られる．また復貫が違んできているとはいえ．今

後も発生する恐れのある地震や津波といったリスク

に対して，住民が防災への意織を持ち練ける必饗が

ある．以上の問題意識から，筆者はアクションリ

サーチの視癌を踏まえ．住民の体麟を防災教材 rク

ロスロードJIこし，「大洗編」として開発すること li 

を提案した．

「クロスロード」 (Crossroad)は元来「岐路」 r分

かれ道」を意味し．そこから転じて，爪梗な決断を

下さなければならない事譲を示している．このゲー

ムは．災害時のさまざまな局面で経騎される rこち

らを立てればあちらがtたず」といった場面を素材
に作成されている．ゲームの参加者は．カードに書

かれた設問を自らの問題として考え．二者択ーの設

問にYESまたはNOのカードを示してから．笞えを

選択した理由を1n）じグループのメンパーと共付す

る．

2014年11月に r防災学習カードゲーム教材 ク

ロスロード：大洗編J (非売品）のパッケージが完

成した中身は.26枚の設問カード， YES/NOカー

ド．解説書l冊，「復考大洗ーあのHあの時の本人

解説動画DVD」1枚である．

これまでの防災教材の多くは，基本的に匿名であ

る．それに対し．「大洗編Jは．設問の作成名のf
承を得た上で， r当事者動直」と設問カードをすぺ

て実名とした．つまり， r大洗“」は．当事者日ら
が経験を公開しているという特微を持つ．

次に．「大洗編」の中の1つの設問を紹介すると

ともに，その当事者動画ワークショップにおける

当事者および参加者の議論も含めて述ぺていく．

Q: あなたは漁籐

現地の漏棄は原発事故により風評被害を受けてい

る.facebookで情報発信して安全件をアピールし

ようと思うが．かえつて風評被害を大きくしてしま

う恐れもありそう．あなたはどうする？

A: YES情賣発伯する NO情報発信しない
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作成者のA氏は,2011年から2015年3月まで r大

洗町盪震研究会」の会長を務めた.A氏は.2012 

年11月9日に饂人のSNSサイトfaccbookのページ

で獲れたスズキという魚の写真をアップし• rデカ

いスズキがとれたけど売れない（＞．く）』という麟明

を書いた．しかし．この記事をアップしたことを

後々後悔したという．

A氏はワークショップに参加した援で， r気にし

なくていいと言われ，自分は悪くなかったかなと，

少しほっとしたj とし.rwの童見を1'l11いて思った
のは，選択Aの良い所と選択Bの良い所を合わせ

で選択Cを作ったらいいじゃないかなと思いま

す．それは答えだよと．その答えはおしつけるので

はなく．皆の意見をまとめて．憎で考えて．惰で決

めよう」との結論に至っている．

吠洗編」の活動の童鶴や効果を下紀の3点で集

約できる．第1に．被災鳩の問題を．あたかも研究

活動のように．地嶋住民が自らの言葉で表以するこ

とを通して矛盾，葛藤といった問麗を可襖化させる

効果である．纂2に．可視化された問題を地域住民

相互で対話し，地域の問題として共有し共同化する

効果である．第3に値人の問麗から地域の共有問

題になるプロセスを通じて．主体的に問題の解決策

を導く効果である．

「大洗編」は，他者と問題を語ることで，欄人的

な行為が．社会的に有意麟な共閥行為になることで

ある．たとえ他者と意見が相反しても，当事者が互

いに等しい立場で他の憲見を尊重しつつ．主体的に

それをまとめ．斬たな選択肢を作り出すのである．

「大洗編Jのようなアプローチは．複災地住民が

自ら足蝙を築き．主体性を構纂する重賽な一躙と

なっている．このアプローチを通じて．禎災地以外

の社会の人々も共塵をし．さらに多くの躙係当事肴

を増やし．共同で問.と冑き合うことが重餐である

と考えられる．このような他者と共有した矛＂は

rクロスロード」ゲームの設問が表現されたYESと

NOのジレンマ以上に．欄断的に．コミュニティレ

ベルで自己と他者を結びつけ生成的な対話を引き出

すことができる効果があるのではないだろうか．

4 ゲームとアイデンティティー敦青Xゲーム

の場を事例として一（石田喜美）

石田は，ロール・プレイング・ゲーム(RPG)を教

青の場に導入した事例における学胄者のアイデン

テイティの樟相について報告した．

RPGとは．「裏数のプレイヤーが，槃空のキャラ

クターの役割を演じる（ロール・プレイング）こと

によって進行する新しいタイプのゲーム(『H本大

百科書（ニッポニカ）』）＂であり， I榮空のキャラ

クターの役隕を演じるJことが．その楽しみにおい

て中心的な役割を果たす．近年では， RPG上のコ

ミュニケーションの教育・学胃的意●に精目する研

究や実践も行われている．加藤・藤野(2015)は．

TPRGサークルに参加する自閉症スペクトラム障害

(ASD)の学生への半構造化インクビューを実崖し．

そのナラテイプの分析から．コミュニケーションの

自発的な学びの場となる可籠性を指鯛している（加

藤• 藤野， 2015.p. 336). 

本発表では．教育・学胃においてRPGを導入し

たふたつの事例に基づき，ゲーム・コミュニケー

ションを通じたアイデンテイティ構築の可熊性が示

された．

ひとつ目の事例は．ォープン・ユニバーシティ

(Open University) <J) 「スコーム・ブロジェクト

(Schome Project)」（バーン,2017)である．「スコー

ム」は，既存の教育システムの問題を彙り越えるよ

うに設計された新たな敦冑システムでありり

幽 ORPG屯カンドライフ(SecondLife)』」の3D

仮憑空1111上で運営されている．

バーン(2017)は'rスコームJにおける教育者の

ひとり， BrittaPollmulerへのインタビュー鼻査に

基づき．そこで得られたBrittaのナラテイプから

rスコーム」での学胃とIB来の字校での学習の違い

について論じた．インタピューにおいてBrittaIよ，

『スコームJでの仮想のアイデンテイティを r新し

い『皮膚』 (new'skin')」と呼び，それを生徒たち

の r安全」という感覚と結び付けて語った．同様の

ナラテイプは，前述の加藤•藤野(2015)の直査にお

いても見られる.ASD者である語り予は，『（『キャ
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ラクターがあるから喋りやすい』 J11!1l1は）＇・「 1分の

キャラクターがこう息うからこう行動するんだ』

と. n分の •I•でJ11!1hづけができるからJrキャラク

ターは,.,分じゃないから．慇俯が，況'"できるからい

いかな．『プレイヤー発n』と Lて『(fl分のキャラ
は）こういった感↑11/で，tいたかったんだけど""Jつ

ていう <I)を，此IPJで3るから．喋りやすい」と，II!って

いる．ここで，Iい） T,が述ぺる「キャラクター』も．

Britta OJいう r新しい『皮膚』」のひとつであると

すれば.RPGを媒介としたコミュニケーシ 3 ンの

ひとつの特t'I:とLて．匁空の役渭を演じる（ロー

ル・プレイング）からこそ実現しうる安令性を芥げ

ることができるだろう．

ふたつ l'IO>'H 例は• II ,t.: のA'l'で'..I.!施された

RPG'f収I,り飢ガイダンス・プログラム 11.ibardry

（リバードリィ）」31である. RPGを媒介としたコ

ミュニケーションは．財..l.!llt界の影＂から参 hlrr.・の

役渭を保護L,アイデンテイティで遊ぷための安令

な鳩を比供する． このようなコミュニケーションの

特町は．またり1分でない人物j をパフォーマン
スすることによる •''f.やI.発述をrrJ茂にするも(J)でも

ある.,t.: プ＂グラムは, Rl'Gを媒介と Lt.こ~, ミュ

ニケーションの鳩を7-'I:たちに提供し．げ1分でな

い人物」になりきることで，現(f.のfl分ではIll会え

ないリソースとのつながりを作り出そうとするプロ

グラムである．

木発Kでは， "/"Uグラム,ri後に行われたグルー

プ・インタピューの会話が •j}例として取り I:げら

れ．その会品の中で.7-生たちにとってアクセス困
叢な図内飢内の人，：物がその立味を変行させろ様,.

が報:'rされた．

参加"'f'I:による r~裕,tf~J{Iよ爆しかったね」とい

う発品を，遡及的に 1Libardry」というゲームその

ものの評fdliとしてWill:化させるようなスタッフに、J:

る発品が行われると．やI:は．評価に関する会話の

述釘構沼OJ•I•で r(プログラム内に）人れたIiがい

いと息います」と述べる．それまでその{f(I:すら知

らずに牛話してきた図11f館内の人,:物に対して．

r人れた方がいいJ, すなわち他の人たちにも知る機

会を批供できるようにするべきだと，Iiiったり）であ

る．

では『集篇り~IIJ を知ることへの動概はどのよう

に'I:じたのだろうか．ホルツマン四14) は• r発違

は．「1分でない人物をパフォーマンスすることで，

n分が何hかであるかを債砧する括動となるJ (ホ
ルツマン.201", p,'Zl) と述ぺる．参加行たちは．

MP(;U)匁での成定のなかで,'l':I分でない人物」を

旗じていた. t'.I分t'f身はこれまでー・りJ「集密,'f/111」
を使いたいという動機をもたなくても．それを使い

たいと劇う人物を油ずることはできる．参加:fj・t.:ち

は．り1分でない人物』を試じながら．彼らが遠成
したいII的をMiしそのu的を達成するための行
動を'M視していく．これまでl'I分がまった<I吏って
こなか・」た人，：物を知ることの必'!1!11:が．り1分で
ない人物」を油じるなかで'I;みIllされたのである．

5. Digiは1匹 mesand media literacy in the 

UK: Three examples (Rurn, Andrew) 

5.1 Overview 

Current approaches to media呻 1ぐ111ionand lo 

media literacy are dominated hy conccplual 

frameworks. critical rhetoric・s and an adult-centric 

em1Jhasis on information media, an i110uenti11l 

current model being the conception of Medi11 

Information Literacy (MIL). The以・approaches

tend to underplay both the creative as11ecls of 

media production work. and young JX•ople's actual 

cngagcmcnl with the narrativ心 fantasies.dreams 

and popular aciヽthetic of a range of media. in 

particular vidcogames. This talk argues for a 

rebalancing of the cultural. critical and creative 

elements of media education constituted as media 

arts. cnrphasisin1i commonalities with sister art 

forms. It u沈 sexamples of young訳ople'sdigital 

vidcogamt• pn><luction work to idcntily forms of 

virtual drama. uぽsof rnu~ic for affective and 

narrative purpose. and spccilic foalurt's of moving 

image and game design, seeing them as 

multimodal ensembles drawing on popular cultural 

EX加l"ll'lll"c.11 make:; a ease for'ludic lilcrary', a 
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formulation which encompasses an l'Xpandcd. 

multim1曲 Iform or lileracy; which r<'l'Ol(nises the 

cultural. critical and creative aspects of media 

literacy. and which coalesces around lhl'prcx:eふses

of game design, using the rule-based system of 

games to i111l•rro1rate and pr叫uctivclydisrupt 

settled notions of rcprescnじ1tio11,narrative and 

texl 

Games arc a valuable focus in rclat ion to lilcrac・y 

and arts education for four main reasons. 

1-'irstly, they arc, an important cultur.11 medium 

in the lives of young people. They offer acccs.o; to 

intcractivc experiences of narrative, they extend 

en即gementwith fictional worlds and characters 

beyond the older media of literature and film. and 

they consti1111e a si即 ificantare-lt of young people• 

s cultural capital. on which education programmes 

in the fields or lil<>r.icy and the arts can build. 

Secondly. they arc richly multimodal. They can 

l>c said lo subi;u1111• nnd integrate a widt• rnn即 of

other art-forms -strnッtellingin language; film and 

animation; music: (virtual) drama; visual design. In 

this r岱 peelthey arc an ideal laboratory in which 

to experiment with cross-arts programmes. 

Thirdly. they are the art-form dosest to 

computer sdcncc. Narrative-styled games arc 

《:omputabll・stories.In this resr>el'l. they offer 

po.'i.'iibiliticで lobridge the persist en I arl11-NCiencc 

divide: to provide a means of dialo即ebetween 

literacy cducalors. arts educalors and computer 

函enceeducators. 

ドourthly,vidじogamesconnect with rhildrcn and 

young people's playworlds. Adults may sec 

different forms o「play-physical 1>1:ty on lhe 

playground. play with toys. and vidmgamrs -as 

completely discrete realms of experience in 

childhood. But fur children. they am 1111 mnncct叫

There are many good reasons why formal 

curricula should build on children's play, and 

vidcogamcs in lhc curriculun1. whether played or 

made by young区!Opie.productively extends these 

,・onneぐt,《IIIS.

5.2 The three examples 

Tlw thrt"C examples are drawn from funded 

rc~,arch pmjccts conducted ovt・r a number of 

year.;. All of them u如 thegame只1uthoringtool 

Missionmakcr, developed thro叩 h!Ill⑱ rc:;carrh 

projects, and now owned and developed by 

MAGiCAL Projects al Uniwrsity Colle即 London•

httpsゾ/darecollaborative.ncVmal(icol/.

5.2.1 Making Games 

The first is a game made by a Year 8 clas.≪in 

the UK (12-13 years old). as part of the Making 

Gamじspn>j《,ct.funded hy the Engineering and 

Physical Sciences Research Council (EPSRQ. This 

thrcc_~ycar pmje℃ t. directed by David Buckingham 

and Andrew Burn. developed the即me-authoring

softwarc tool Misi;ionmaker. One piece of 

fieldwork research durinll the projt.-ct involvrcl 

collaboration with a teacher to make a cla認 l?.lffiC

with his group of 30 students. The game was 

callcd Jimmy de Mora and the Dying World. and 

wai; collectively built from different ideas 

produced by members of the clas.'I. The game and 

the work surnmnding it dernunstrat心 howthe 

design process builds on the children's cultural 

EX訳rienccof games and即me即nres.reflecting 

cxpcrit・nccs nf sh<K1tfog gamr!I. world-building 

games and adventure games. II also demonstrates 

how as区..-ti;of critical litcrdcy can be devcloped 

through the process of game design: 

undt•rstandin郡 of media institutions. conceptions 

of game-texts including narrulivu, rules and 

economics: and notions of how game audiences 

both rcS<•mblc and diffrr fmm audicnc-cs of otlwr 

media Finally. it showed how game design fosters 

ct•rtain kinruヽofer四 tivity.lrimsforming cultunil 

resources. imagining new worlds and narratives. 

and inventing ruk1.~1,'1Jvcrncd ludic sequences. 
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5.2.2 Playing Shakespeare 

The second e寛叩1pleis drawn from the Playing 

Shakespeare project, a collaboration with 

Shakespeare's Globe -https://darecollaborative. 

neV2012/10/'l7 /making辿 akespeare-videogames/.

This project adapted Missionmaker so that young 

people could make games based on Shakespeare's 

Macbeth. The game presented in this talk was 

made by two Iおyear-oldgirls, and it demonstrates 

how their understanding of game desi即 relatesto 

their understanding of Shakespeare's text. It also 

shows how coding relates to literary and dramatic 

narrative -in effect, how thel!e participants mi吐t

code Shakespeare. which suggests implications for 

interdisciplinary. crOSS<urricular work in schools. 

connecting the arts throu帥 gamedesi皿 butalso 

connecting the arts with (computer) science. 

Furthermore. the project suggested how questions 

of identity are implicated in young people's game 

designs. In this game, for example. the girls 

showed an interest in the witches in M記 beth.as 

female fantasy creatures; and though the section 

of the play allocated to them did not include the 

witches. they found ways to incorporate them. 

5.2.3 Playing Beowulf 

The third example is drawn from the Playing 

Beowulf project. a collaboration with the British 

Library• https://darecollaborativc. 

net/2015/03/11/playing-bcowulf-gaming-the-

library/. 

This project developed a new version of 

Missionmaker in Unity, to enable young people to 

make videogames b邸edon the Angl~ 泣 onpoem 

Beowulf. the only manu11Cript of which is held by 

the British Library. The project worked with a 

One of the games pr函 ntedhere, made by a 10 

year-old boy, demo皿tratesbow game design in 

relation to Beowulf allowed younger children to 

connect oral narrative, drama and liten1ture with 

coding as a form of multimodal engagement with 

text. The combination of the boy's performance of 

spoken dialogue. his construction of a lllUJlC-World 

with a maze element. his positioning of an end-of 

level "boss monster" (the dragont, and his coding 

of the game rules. represent again a set of 

interconnected literacies. an engagement with a 

ran釦 ofart-forms. and a bridging of the gap 

between the arts and computer sciences. 

A叩condgame selected from this project shows 

how graduate students at UCL could explore 

literary texts through game desi皿 curatingtheir 

own images of the manuscript culture of Beowulf. 

The game in question is intended in the words of 

its student-designer, to allow players to "inhabit 

the manuscript culture of Beowulf', following 

clues embedded in the game to learn about the 

manuscript repositories of Anglo-Saxon verse, and 

eventually to choose a role to play in the game-

narrative modelled on Beowulf itself. 

5.3 Conclusion 

These e.zamples. taken together, show a spe嘩 c

set of benefits related to literacy. arts and 

computing curricula They are not examples of 

‘匹mification',which is seen here as a problematic 

concept in which games become an invisible 

mediator of curriculum content. Rathe『,the games 

themselves are visible objects of scrutiny, critical 

attention and creative effort. They offer a new 

kind of lens through wltich to interrogate familiar 

concepts in the arts, literature and language. such 

wide ran駅 ofgroups, including記hoolsin London. as narrative. metaphor, fiction. reader response, 

workshops at the National Videogame Arcade, obliging students and scholars alike to 

Nottingham, a youth drama group at the conceptualise and tangibly experience these 

University of Sydney, and Anglo-Saxon familiar phenomena afresh. 

undergraduates and graduate students at UCL 
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6. 全体討論とまとめ

以上， 4名の話題提供の後．フロアの参加行を交

え質疑応答を行い．活発な織論が展開された．

Bumの話題提供を受け．ゲームを生徒自白が綱

作する際に．どのような学びが生じたのかについて

質閥があった．これに対しBumは，シェイクスビ

アの『マクペス』に使われているメタファ＿の中で，

r液体」をJI)いたメタファーがあることに触れ，生

徒たちが．それらメタファーとしての r液体」や登
場人物の感情を，ゲームの中で．数値化することに

より．斬たな見方が提示されたことを報告した．生

徒たちは，通常，文学のクラスで『マクペス』のよ

うなシェイクスビアの古典作品に触れているが，文

学のクラスで出会う『マクペス』と．ゲーム制作の

授業で出会う『マクペス』はまったく異なるもので

あった．文学のクラスでは．ナラティブやあらすじ．

比喩などに霞点が置かれるのに対し．ゲーム制作の

授業では．ルールや構成，ゲームのエコノミーなど

に焦点が当てられる．この学胃内容の違いは．生徒

を驚かせるのみならず，提示されたアイデアに，大

人が驚かされる場面もあった．

さらに．複数の参加者から，学生が卒業論文に

ゲームを題材とすることがあるとの報告があり．

ゲームを言覇学的な視点で分析することの可麓性が

議論された.Burnは，『ハリー・ポックー』のゲー

ム・バッケージにおける r法(mood)」を例に挙げ，

命令文 (MBe harry potter!")や疑問文 ("Willyou 

6ght the dragon?") といったようなゲームでプレ

イヤーに国りかけられる r法」は，とても興昧深い

と述ぺた．さらに，方言のゲームヘの取り込みにつ

いて分析することの可能忙も示された．

ゲーム・コミュニケーションが．学際的な研究の

待たれる魃力的な分野であると提起することができ

た．今回の提起を陪まえ，ゲーム・コミュニケー

ションに関する議論を織続していきたい，

注

l) 鈴木饂一繹rロール・ブレイング・ゲームJ〈bttps//
kotobank.jp/word/ ロール・プレイング・ゲーム•
1610: 忍〉 (2017年61U3lll
2) "Schome Park Main Pa面 {http:ノ/www.schomc.
ac.uk/wiki/Main...Page〉(2017年6H1311) 
3) 『Libudry(リパードリィ）』は．信鴨大学ゲーミフィ
ケーション研究会（寺鳥哲平．石HI冑賛．名械邦孝．
瀾敦央．宮崎震幸）によって設計・謂発された．
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