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本研究は、デジタルだけでなくアナログを含めた広い意味でのゲームの積極的可能性、と

りわけ楽しさの源泉を探求したうえで、大学における外国語教育/学習へのゲーム活用法を考

案することを目指す。大学における英語以外の外国語学習へのモチベーションは一般的に低

く、とくにコミュニケーションへの意欲が薄い。この問題を解消するために、本研究では哲

学・心理学・教育学の知見を融合し、授業内でモチベーションとコミュニケーションを促進

するようなゲーム利用を提案する。そのとき、ゲームが学習に与えた影響についての評価は

どのようになされるべきか、学習到達度はどのような項目によってどのように測定されるの

かが問われる。本研究ではこの問いに答えつつ、ゲーム活用の必要条件を明らかにする。 
本研究の成果は以下のとおりである。 
近年、心理学領域ではビデオゲームによる心身への影響について盛んに検討されている。

そのポジティブな心理的側面を測定する尺度として GAMEFULQUEST （英語版）がある。

この尺度は英語等の語学学習ゲームアプリ（Duolingo）を想定しており、我々はすでに

Duolingo ユーザを対象とした調査をおこなった。だがビデオゲームにはさまざまなジャンル

があり、語学学習以外の目的を促進するアプリもある。本研究では、とくに位置情報ゲーム

アプリに焦点を当て、以前の調査結果と合わせて GAMEFULQUEST の日本語版の開発とそ

の妥当性を検証することを目指した。 
一方、社会情報学の観点からは、ゲームが喚起する「感情」に注目し、それが人々のコ   

ミュニケーションにどのように影響を与えているかを考察した。現代のネット社会では「共

感」や「感情」に訴えるコミュニケーションが主流となり、「ポスト・トゥルース」時代が到

来している。もちろん、このような状況に対し、ファクトチェックや理性的判断の重要性を

訴える人々もいる。だが、多くの人々は、事実や正確な情報を軽視し、心情や信念に     

したがって動いている。我々は、理性的判断の限界を示したのち、そもそも心情とは何かを

再考する。そのうえで、デカルトの心身論とアランの思想を参考に、情動を情念そして感情

へとつなぎ、さらに感情を理性へと高める方法を模索した。つまり、情動を否定せず理性へ

と昇華するコミュニケーションのあり方を検討した。 
実践面では、フランス語教育の授業の中で、一般的に発売されているボードゲーム、とく

に協力型のボードゲームを用いて、学習者同士を競わせるのではなく、互いに助け合う形の

コミュニケーションを促す試みを続けた。ゲームのおかげで自然とコミュニケーションが生



まれ、ときには時間を忘れてプレイする様子が見られた。 
以上より、ゲームをプレイするときに生じる楽しさや、ゲームによって生み出されるモチ

ベーションといった感情や心の動きをポジティブに捉え、学習や思考といった理性的側面へ

とつなぐ可能性を示した。今後は、各分野での成果を統括し、客観的な評価方法と学習到達

度測定法の確立を目指したい。 
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