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＊　東京学芸大学（184 8501　小金井市貫井北町 4 1 1）

　本研究の目的は，メディア・リテラシー教育におい
て，クリティカル（critical）分析の効果についての学
習実践である。研究 1 では，暴力的ビデオゲーム（以
下ゲームとする）について，クリティカル分析学習教
材を作成させることによるゲームへの認知変化を明ら
かにした。研究 2 では，アニメとゲームを素材にした
中学生の表象学習教材を作成することによる表象への
認知の変化を明らかにした。

　Van Dorn, M.は，Me the mediaを提唱して，特にネッ
トで Hyper-ego が生じていることを示した。例えば，
人はネット上やオンラインゲームで，個人を離れて
様々な人間になることができることを示した 1 ）。人が
マス・コミュニケーションの単なる受け手（audiences）
ではなく，自分が様々なゲームの主人公になって他
人とコミュニケーションを行う形態を意味している
（表 1 ）。こうした，個人がメディアの受け手・使い
手・送り手となる現在の状況から，メディア・リテラ

シー教育の必要性がより認識されている。メディア・
リテラシーの定義は，日本では鈴木の「メディア・
リテラシーとは，市民がメディアを社会的文脈でクリ
ティカルに分析し，評価し，メディアにアクセスし，
多様な形態でコミュニケーションをつくりだす力を指
す。また，そのような力の獲得をめざす取り組みもメ
ディア・リテラシーという。」2 ）と水越の「メディア・
リテラシーとは，人間がメディアに媒介された情報を，
送り手によって構成されたものとして批判的に受容し，
解釈すると同時に，自らの思想や意見，感じているこ
となどをメディアによって構成的に表現し，コミュニ
ケーションの回路を生み出していくという，複合的な
能力のことである。」3 ）が多く用いられている。実際
のメディア・リテラシー学習は，クリティカル分析，
デザイン，制作のサイクルで学習されている 4 ）（図 1 ）。
　クリティカルな分析あるいは批判的分析は教育実践
のプロセスで変遷してきた。メディア・リテラシー
教育の初期では，メディアが持っている価値観やイデ
オロギーを批判的に分析することで，その価値観やイ
デオロギーから子どもたちを解放することができると
されていた。現在でも広告についてはこの考えが通用
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する。Masterman は，すでに25年以上も前に，教師に
とって重要なことは，生徒が将来出会うメディア・テ
キストをクリティカルな判断を行うときに，自信を
もって成熟したクリティカルができるよう成長させる
ことであるとした。そのための方法として，1 ）個別
のテキストや問題点に最大の注意を払うこと，2 ）ク
リティカルな意識の発達は，そのテキスト以外に関連
する情報を参照できるようにさせること，3 ）特定の
テキストや問題を超えて，類似のテキストや問題の分
析にも妥当性を持つような一般的原則に向かわなけれ
ばならない，とした 5 ）。また Buckingham は，唯一の
「正しい」読み解きや教師の権威の押しつけの依存に
反対している。さらにメディアの授業では，テキスト
分析が機械的で無味乾燥な文法にこだわっているとし
ている。また，テキストの様々な読み説きはクラス討
論の出発点になるとしている。そして，クリティカル
な分析は，クリエイティブな制作とともにおこなう必
要があるとしている。6 ）

　日本においても，分析としてコマーシャルを数量的
に分析したりすることがある。また，制作として専門
家が協力して映像の制作をさせて，クリティカルな
分析抜きで技術的な質を高めてしまっているものも
ある。あるいは Masterman が批判しているように，新
聞を読ませるという意図だけで，新聞が提供する情
報の質と信頼性については説明されることのない NIE

（Newspapers in Education）運動もある。
　では，何についてクリティカルな分析を行えばよい
であろうか。Masterman は，もしクリティカルな教育
が何らかの価値を持つとすれば，それは各学習者の人
生経験にしっかりと根付いたものでなければならない
としている。さらに Buckingham も，子どもは従来想
定されていたよりもずっと主体的で批判的な受け手で
あることから，メディアからの強い影響から子どもを
守るといった保護主義的なアプローチではなく，子ど
もが既に知っていることや，子どものメディアへの嗜
好や子どもがメディアから得る楽しみの探究から始め
るとしている。したがって，本研究では，大学生が，
過去に最も魅力があり接触したと思われるゲームとア
ニメーションを分析の対象にする。

　メディア・リテラシーの定義は，マス・メディアを
前提として考えられたものであり，ゲームをマス・メ
ディアと同一のものとして考えることには無理があ
る。そこで，本研究ではオーストラリアのクイーンズ

ランド州（以下 QLD ）の教育指針として利用されて
いるマルチリテラシーズの教育的定義と学習目標を採
用した。それは，「マルチリテラシーズとはマルチメ
ディアとテクノロジー，文化的・言語的多様性，批判
的リテラシーに焦点を当て，テキストとテクノロジー
の範囲，社会的責任，社会的・文化的・言語的多様性
の世界，活動する市民性としてのリテラシーを理解し
て使用可能にさせることである。さらに教師は生徒に
現在と将来の社会において活発でかつ顕著な市民性を
獲得させるため，さらに変化する世界からの挑戦を受
けるために必要な技能を獲得させる」としたものであ
る。7 ）

　このマルチリテラシーズをもとにして，ゲームの
現状とその問題の対策，ゲームの概念を確認して，
ゲーム学習の実践研究によって明らかになったことを
示す。

　ゲームの国内人口（2009年）は33.2%で，推定人口
は3605万人とされている 8 ）。こうした中で，以前から
ゲームの倫理的問題について指摘されていたものの，
対策は少ない。
　Provenzo は，ニンテンドーのゲームで遊ぶ子どもと
その親や教師にインタビューを行い，ゲームに含まれ
るバイオレンス，破壊，外国嫌い，人種差別，女性差
別を除く必要があることを指摘した 9 ）。これについて 

Bowers は，親や教育者がゲーム業界に変化を要請す
べきであったが，その後もゲームの売り上げは増え続
け，他の批判もテクノロジーの流れを変えることはな
かったとしている10）。また，2003年にはアメリカ軍の
イラク空爆がニンテンドー・ウオーズという言葉で表
された。原爆を投下したマンハッタン計画のメンバー
であったビギン・ボーザルが，投下の技術を応用して
作成した tennis for two が最初のゲームと言われるよう
に，ゲームは常に戦争と関連を持っていた。米国陸軍
がネットで無料配布した「アメリカンアーミー」は，
若者の募集のためであった。また，米国陸軍の要請を
受けて南カリフォルニア大学 ICT が作成した戦争ゲー
ム「フルスペクトラム」は，兵士の中東での戦場のト
レーニングが目的であり，イラク統治のシミュレー
ションゲームも作成している11）。さらに，日本製の
「強姦体験ゲーム」の海外販売や「イラク市街戦」の
ゲーム化について，海外からの批判があって初めてそ
の問題が検討された。
　一方，ゲームに関する研究は，Active Media の研究
と Active User の研究に二分される12）。前者はゲーム
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に焦点を当てて心理学的な実験で量的分析を行うこと
でゲームの影響を調べたものである。後者はゲームプ
レーヤーに焦点を当ててエスノグラフィーやメディア
理論によって質的分析を行うことでメディアの意味や
役割や機能を調べたものである。Active User の研究で
はKutner & Olson は，1254人の児童と500人の保護者
にインタビューをして，ゲームに費やす時間が増える
ほど男子も女子もいじめの加害者になる割合が増える
ことを明らかにしつつ，悪いゲームとして，勧誘目的，
アドメッセージ，子どものプライバシーをさらすもの，
ソーシャルマーケティング，女性の描写，人種差別等
の社会的政治的意図を持ったゲームをあげ，その対処
法も示した。13）

　ゲームの悪影響の取り組みについて，坂元は，業界，
家庭，学校，行政，地域や NPO の，様々な立場の人たち
の「取り組み」「連携」「議論」が必要であると主張して
いる14）。業界の取り組みは「レーティング」による自主
規制である。CERO は2002年から国内で販売される家
庭用ゲームソフトの全てを対象にレーティングを行い，
パッケージにレーティングマークを表示し，そのレー
ティングの根拠のアイコンを示している15）。レーティ
ング対象の上限を超える表現を含んだものにはレー
ティングを与えないが，この規制の科学的根拠につい
ては明確になっていないことを坂元も認めている14）。
　一般向けのゲームのテキストは，ゲームの作成プ
ロセスに焦点を当てているが16）17），暴力やジェン
ダーの扱いの記載はない。これについて坂元は，コン
ピュータ教育は，コンピュータ産業の利益と直結した
ために，産業界からの有形無形の推進力が強かったの
に対し，ゲーム教育は産業界にとってメリットがなく，
推進力が弱いとしている。さらに，ゲームの内容を熟
知している教員も少ないので，教員がゲーム教育のカ
リキュラムを考えて実践することは，昨今の教育改革
を抱えた教師にとっては負担が大きく，本格的なゲー
ムのリテラシー教育を実施することは容易ではないと
している。
　一方で，ゲームを教育に利用するシリアスゲー
ム18）19）の運動や産学協同でニンテンドー DS を学習
に用いる実践が行われている20）。

　Nielsenらはゲームの定義を形式的定義と実用的定義
に分けている12）。形式的定義は，Salen & Zimmerman

の「ゲームはプレイヤーが人工的な葛藤に従い，そ
の葛藤はルールによって定義され，その葛藤が量的
な結果となるシステムである。」21）と Juul の「ゲーム

は，変化に富み量的に異なる結果を伴い，異なる結果
が異なる価値を生み，プレーヤーは努力したことが結
果に結びついたと感じ，どんな結果になることも交渉
次第で選べるとしたルールに基づいたフォーマルなシ
ステムである。」22）としている。実用的的定義として
はMeierの「ゲームは一連の面白い選択である」23）と 

Hunicke たちの MDA （Mechanics, Dynamics, Aesthetics）
モデル24）をあげている。

　オーストラリアでは，大学にカルチュラル・スタ
ディーズが80年代に導入されていた 4 ）。ペダゴジー
にカルチュラル・スタディーズが導入され，メディア
学習が実施されてきた。QLD の2002年の将来計画 7 ）

では，読み（Reading）の学習の主軸にマルチリテラ
シーズを据えた。そこで，media education の学習目標
は design, production, critique とした 4 ）。（media）design 

は生徒がキー概念を用いて，制作準備の形式を使った
作品の制作計画をつくることである。production は生
徒がキー概念を用いて，制作実習をするときに作品を
作ることである。critique（critical reflection）は生徒が
キー概念を用いて，自分で作った作品及び作品とその
利用の文脈を評価することである。
　キー概念と定義は表 2 で示している。この概念は 

QLD では 1 年生から12年生の全ての児童生徒のメ
ディア・リテラシー学習に利用されており，また全て
のメディアを対象としている。したがって，本研究の

Technologies

　動画イメージメディアの利用と制作における意味を作る
ために利用される道具とそれに関する過程

Representations

　動画イメージメディアの利用と制作における意味を作
るために応用される人，場所，出来事，アイディア，感
情の構成体

Audiences

　動画イメージの作品が作られるための，またこれら
の作品を使うときに意味づけする人のための個人とグ
ループ

Institutions

　動画イメージメディアの制作と利用を可能にしたり制
限する過程と実践を操作する組織と人

Languages

　動画イメージメディアの制作と利用において意味を作
るためのコードと約束事を通じて組織されたサインとシ
ンボルのシステム

 4 ）より抜粋
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メディア・リテラシー学習の分析においてもこの概念
を利用する。

　ゲーム学習について，ここでは，オーストラリアの
例と，先行研究について概説する。オーストラリア
で，Dezuanni25）26）は，男子高校生（10年生）に，学
校の内外で 3 週間のゲームについてのメディア学習の
集中授業を行った。1 週目には，ゲームのデザインの
学習を行った。institutions の学習のためにアーケード
ゲームを体験させ，ゲーム制作会社を訪問した。また，
audience の学習のために，ゲームのジャンルと遊びの
関係を調べた。さらにクリティカルな学習としてゲー
ムで表現される暴力，ジェンダー，人種を学習した。
2 週目は専門家の指導のもとで Flash を使ったアニメー
ション制作のトレーニングを行い，プログラムの技能
を習得してキャラクターデザインを作成した。3 週目
には学校で 3 D のアニメーションソフトを使って実際
のゲームを作成して，友人及び下級生や親の前でプレ
ゼンテーションを行った。これらの学習のプロセスに
ついて，生徒同士は，オンラインのブログのジャーナ
ルに書き込みをして意見の交換を行い，ゲームについ
て女子大学生のゲーマーとチャットを行った。
　これらの一連の学習成果はブログの言説分析で分析
された。生徒が熱中したのはクリティカルな理論の
分析ではなく，実際にゲームを制作することであっ
た。また，ゲームのジェンダーについても，クリティ
カルな分析による学習は少なく，ゲームを作りながら
女子大学生とのチャットで倫理的な面を多く学習して
いた。この結果，Batler の「ジェンダーは最初からあ
るのではなく，結局行為的なもの（performative） であ
る」27）が高校生のゲーム学習においても強く支持され
ていた。ゲームについて高校生が好んで学ぶことは，
クリティカルな学習よりも，倫理的な枠組みでゲーム
を作成することとした。提言として，ジェンダーにつ
いてクリティカルな学習が行われなかったのは，学校
での競争，選抜，賞賛が絶え間なく行われる言説のた
めであり，教師はジェンダーのバリエーションを増や
す可能性を作り，賞賛と競争の言説を強調すべきでな
いとしている。
　日本では，コンピュータやインターネットのリテラ
シー教育は盛んに行われ，教師向けの書籍も豊富にあ
るが，ゲームのリテラシー教育のための書籍はほとん
どなく，教育プログラムも開発途中である28）。オース
トラリアのゲーム学習の場合，40年間のメディア学習
の蓄積があり，教師も理論的基礎を学習して，その理

論に基づき実践の学習が行われていることに注意すべ
きである。メディア制作の場合でも TRAIL の critical な
キー概念だけでなく，ポスト構造主義，カルチュラル・
スタディーズ，マルチリテラシーズという理論が根拠
となって，それらの理論と照合されつつ学習が進行し
ている。したがって，理論なしの制作のみの学習では，
ゲーム制作会社のためにソフト利用者を増やすだけに
なり，教師がゲーム制作会社の宣伝の肩代わりとなる。
また，ゲーム制作のためには，専門家の援助も不可欠
であるが，特定のゲームソフトメーカーやプラット
フォーム制作会社と提携した場合には，critical な分析
に制限を課される可能性もある。さらにシリアスゲー
ム学習を普及する運動もあり，学習目標が不明になる。
　一方，ゲームの制作だけをさせた場合には，Pausch

が指摘するように，ポルノや戦争ゲームばかりを作る
か29），そうでない場合にはソフトウェアの利用法だけ
になってしまう可能性がある。
　こうした中で，和田は教員養成大学生 1 年生と 2 年
生の80名に，ゲーム分析学習教材を作成させる実践を
行った。まず明らかになったことは，学生のこれまで
のメディア・リテラシー学習では，ゲームの分析能力
は養われていなかったということであった。ゲームの
分析教材を作成してはじめて，自分の体験したゲーム
の分析能力が高まったことが明らかになった。しかし
作成された教材には，知識の有無だけを求めるものも
認められた。ゲームについてあまり知らない学生は，
アニメ学習教材を作成したが，それでも，分析能力が
獲得された。しかし，アニメ教材では，スポーツアニ
メの感動を，ジェンダーの問題を無視して，中学生に
ただ感動を味あわせるという教材になってしまうもの
もあった。そして，学生の社会的な発展性や問題意識
の開発に役立ったかどうかは不明であった30）31）。そこ
で和田は，大学生113名に，倫理的な問題があると自分
たちが判断したゲームについて，その倫理的問題点に
ついての批判分析を行わせた。倫理的な問題は，ジェ
ンダー，人種の偏り，階層，暴力表現，性表現，反社
会的表現，言語・思想的表現として設定した。結果と
して，批判分析後には，分析に用いたゲームの倫理的
問題点をより大きく認識していた。しかし，文系の大
学生のために，ゲームの分析のための動画の処理の困
難さがあった。また，ゲームの Web 上でのプレゼンに，
その倫理的問題のある動画をそのまま掲載することへ
のためらいもあった。さらに，倫理的問題が多種多様
で，さらにゲームも多種類であったために，批判分析
が共用されなかった可能性もあった32）。
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　和田により，一般的なゲームの分析だけでは社会的
問題についての学生の能力の向上に役立たないことが
明らかになった。さらに倫理的問題の批判分析でも，
多様なゲームを分析して，意見を共有することには困
難が生じることが判明した30）31）32）。したがって，本
研究では，倫理的な問題のうち，暴力的ゲームについ
て，批判分析することで，ゲーム分析能力を高め，そ
の問題性も共有することを目標にした。これより，次
の仮説が設定された。

仮説　暴力的ゲームを批判分析することにより，ゲー
ムの暴力的問題の認識が大きくなる。

　ここで用いる暴力的ゲームについては，まだ定義は
定められていない。したがって，佐々木の暴力的番組
の定義「人間，生物，または無生物の対象に，物理的，
心理的危害を直接的，間接的に与える行為の描写を含
む，映像メディアによって放映される劇，映画，長編
特作物語，マンガなどの虚構的物語，およびお笑いバ
ラエティー」33）を用いることにした。

　学習者は高等学校普通教科「情報」の免許科目とし
て「マルチメディア表現および技術」科目として設定
された「情報メディア論」受講学生78名である。そ
の学生は，情報教育専攻で，大学 1 年生42名，2 年生
36名である。半数が数学の教員を目指し，半数が IT 

関連企業への就職を目指す学生である。ゲーム分析の
ためには，ゲームに精通していることと，ゲーム画面
のキャプチャー，分割，合成など，動画加工ソフトを
使ってゲームをある程度加工できることが必要とされ
た。これらの点で，この学習者は適切であると考えら
れた。

　学生に，戦争（闘い）のジャンルのビデオゲーム
で，倫理的問題があると思われるゲームひとつをあげ
させた（表 3 ）。さらに，そのゲームについての分析
学習を行い，また中学生にどのように学習させるかに
ついても指針を書かせ，中学生向けの分析教材とさせ
た。学習者が多いゲームでは，バイオハザードは 3 グ
ループに，グランドセフトオートと三国無双は 2 グ
ループに分けた

　表 3 のゲームについて，どの程度問題があるかとい
う質問で次の 6 項目について，非常に問題ありから全
く問題はないまでの 7 点尺度で測定した。1 ）倫理的
な問題，2 ）ゲームで使われるテクノロジーや配布の
方法（Technologies），3 ）ゲームの中の戦いの描かれ
方（Representations），4 ）そのゲームで遊ぶ人への配
慮の問題（Audiences），5 ）ゲームの制作者や会社の
問題（Institutions），6 ）ゲームで使われる言葉やストー
リーの問題（Languages）。2 ）～ 6 ）は QLD で用いら
れているキー概念（表 2 ）を利用した。これらの質問
について，問題ありと回答するほど，分析学習が進ん
でいるとした。
　この質問項目について，ゲーム学習を始める前と後
に学習者に回答させた。
　また，最後の授業では，中学生に暴力的ビデオゲー
ムの批判分析を教えるときに難しい点について自由記
述をさせた。

　暴力的ゲームについて，ニュース，暴力および戦争
の概念，ゲームの分析に用いるための参考になる動画，
リテラシー分析の学習概念補助教材として，次のもの
を使いながら，説明を加えた（表 4 ）。

バイオハザード 17

バイオハザード 5  6

グランドセフトオート 10

グランドセフトオート IV  2

グランドセフトオート

　サンアンドレアス  2 

メタルスラッグ  4 

三国無双  7 

ポケモン  6 

007  5 

バトルフィールド

　バッドカンパニー  3 

Gears for War  3 

モンスターハンター  3 

大乱闘スマッシュブラザーズ  3

ボンバーマン  3 

School Days  2 

鉄拳  2
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　 1 ）は，実際に市販されるあるいはゲーム化される
問題のニュースであり，問題点の指摘を世界的な視野
で見るための教材とした。
　 2 ）は，日本及び米国の，戦いを扱ったゲームにつ
いて，ゲーム制作者へのインタビューを中心に構成さ
れた番組である。ゲームにおける戦争と暴力の問題が
実際に動画で表示されている。ゲーム制作者へのイン
タビューから，そのゲームが作られた背景が語られて
おり，学生が分析を行うための参考になった。
　 3 ）は，ネットからダウンロードして印刷し，5 つの
命題を説明した。暴力や戦争が，先祖から受け継がれ
ているとか，遺伝的なものとか，進化の過程で不可欠
とか，暴力中枢があるとか，闘争本能があるなど，科
学的な間違いを説明している。暴力的ビデオゲームが
正当化されて，分析を妨げる要因をなくすためである。
　 4 ）は，直接的暴力，構造的暴力，文化的暴力の中
で，暴力的ゲームが文化的暴力として位置づけられる
ことを説明した。
　 5 ）は， QLD 教育省の授業科目「メディア」におけ
るカリキュラムとシラバスと授業実践の動画のパッ
ケージである。2 ，3 分程度の短い15本ほどの動画で，
幼稚園から高校までの授業が紹介されている。児童
生徒が自分たちの分析を発表して討論している動画が
あり，学生の分析発表の参考とさせた。これと同時に
キー概念用いてビデオ分析をどのように行うかについ
ても説明した。
　さらに，中学生がそのゲームを用いてどのような分
析学習をさせるかについても考えさせた。

　ゲーム分析結果および中学生への分析学習への指針
について，1 グループ15分程度で発表させた。また分
析結果を大学の Web Class 上に掲載し，発表したグルー
プの分析について，掲示板で評価した。

　ここでは，質問紙の分析結果の一部について記載す
る。16種類のゲームのうち，複数グループが批判分
析を行ったゲームは，バイオハザード（BH），グラン
ドセフトオート（GSA），三国無双（無双）であった。
これらのグループの学生のうち，質問紙に 2 回回答し
た学生のみを分析対象にして，ゲームごとに学習前後
のTRAILの認知の平均値の差を比較した（表 5 ）。
　平均値の差が有意であったのは， BHでは，全体（両
側検定： t（17）＝2.42, p < .05），R（両側検定： t（17）
＝2.34, p < .05），A（両側検定：t（17）＝3.24, p < .01），
I（両側検定：t（17）＝2.70, p < .05）であり，無双で
は A（両側検定：t（7）＝7.78, p < .01），L（両側検定：
t（7）＝3.00, p < .05）であり，GSA では差が有意なもの
はなかった。

 1 ） 新聞記事「強姦体験ゲーム 海外から抗議：制作会社が出

荷自粛 過激表現，国内は流通」34），「イラク市街戦ゲーム

化：コナミ米で批判，断念：ファルージャの戦闘再現」35）

 2 ） TV番組 ゲームの中の戦争：あなたは人を殺せますか36）

 3 ） 暴力についてのセビリア声明37）

 4 ） ガルトゥングの暴力の三角形38）

 5 ） 教師教育教材「QLDのメディア教育」4 ）：QLD教育省の説

明動画

BH GSA 無双
N　　 17  9  7
全体　
前 4.41* 5.78 5.14

0.71 1.09 0.38
後 5.18* 6.00 5.00

1.18 0.71 1.00
T　　
前 4.06 4.78 4.14

0.06 1.71 0.37
後 4.53 5.11 5.00

1.23 1.45 1.33
R　　
前 4.59* 5.78 5.00

1.06 2.11 0.00
後 5.35* 6.11 5.14

0.79 0.93 1.07
A　　
前 4.41** 4.89 3.43**

0.62 1.05 0.79
後 5.35** 4.56 5.00**

0.99 2.24 0.58
I　　
前 4.24* 4.56 4.14

0.44 1.13 0.38
後 4.71* 4.22 4.43

0.85 1.56 0.79
L　　
前 4.41 4.78 4.00*

0.94 1.85 0.57
後 4.53 4.11 5.43*

1.18 1.96 0.79
数値は 7 段階で大きいほど問題を認知，斜体は標準偏差，
**；p < .01, *; p < .05
BH；バイオハザード，GSA；グランドセフトオート，
無双；三国無双
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　ゲーム分析の前後の差が有意であったものは，BH 

は全体と R と A と I で，無双は A と L であった。し
たがって，仮説は部分的に検証された。BH と無双に
共通した A は，中学生への分析学習を考えさせたこ
とが作用したと考えられる。一方 GSA では有意な差
が生じなかった。GSA では，分析学習前からすでに
問題が大きいと認知（全体の平均値5.78）していて，
学習によってそれほど大きく変化しなかったと想定
される。さらに，BH はモンスターやゾンビの出現が
あり，無双は中国の AD10年ごろの話であり，かなり
学生の体験からは離れている。一方，GSA は舞台が 

USA でありながら，ニュース映像で学生がすでに社
会的観察学習を行っているものと考えられ，分析学習
を行ってもそれほど認知が変化しなかったと考えら
れる。
　学習後の中学生への批判分析学習についてのコメン
トでは，現実とリアルの区別をどのように学習させる
かの困難さを指摘する記述が多かった。しかし，自分
たちが遊ぶ場合には，もっとリアルさを求める意見も
あり，さらに IT 業界を目指す学生は，批判や規制を
廃止し，もっと過激さを追求すべきだとの意見を持っ
た。ゲーム製作者のブログや製作会社の新作ゲームの 

HP では，リアルさや過激さを追求したことがアピー
ルされており，こうした風潮の中で，メディア・リテ
ラシー学習でゲームの批判分析を行うことには困難が
伴う。
　本研究は，分析学習を量的変化だけで測定したが，
変化した部分と変化しない部分，あるいは分析に反対
する態度を明らかにするためには，質的変化を調べる
ことが必要である。
　また，今回の実践では，施設設備の関係で，ゲー
ム制作はできなかった。メディア・リテラシー学習
の基本は批判分析と制作であることから，安価で容
易なゲーム作成ツールを利用したゲーム制作が望ま
れる。

　研究 1 では，メディア・リテラシー学習教材の作成
としてゲームを用いた。情報教育専攻の学生であるた
めに，ゲームに精通しており，ゲームがある程度加工
できていた。しかし，和田 の研究では，一般学生にお
いては，ゲームの加工にかなりの困難が生じることが
明らかになった32）。さらに，大学によってはゲーム体
験の少ない学生も少なからず存在し，分析のためだけ

にゲームをプレイすることから始める学生もいた。し
たがって，クリティカル分析を容易にするためには，
よく知っているアニメーションも対象とすることが必
要であった。ただし，アニメーションの場合には，映
画と同様に鑑賞という分析停止の態度が見られる。実
際に，自分の体験したアニメがいかに素晴らしもので
あるか，あるいは感動を与えるものとして教材化を
行ってしまうことが見受けられた31）。Masterman は，
メディア・リテラシー教育で映画文化と映画批評のエ
リート意識に耐えられなくなってきたのでテレビ番組
を分析してきた5 ）。日本においてもアニメが映画化さ
れるに伴い，アニメにも同じ状況が生じてきていると
考えられる。文学的作品を主体とする無批判的感動と
しての鑑賞とクリティカル分析とは対極の位置にあ
る。したがって，ここでは，クリティカル分析として，
表象（representations）の分析を行わせることにした。
　表象は，QLD の教育実践においては，「動画イメー
ジメディアの利用と制作における意味を作るために応
用される人，場所，出来事，アイディア，感情の構成
体」と規定されている。
　Devereux は，表象を分析する 4 つの方法とし
て，コード（code）と様式（convent ions），言説
（discourses），フレーミング，ナラティブ（narrative）
分析とした39）。これは全てのメディアに適応できる
ものであるが，ゲームに大きく表れている表象は，
ジェンダーの描き方，問題解決方法としての暴力，
文化的ないし人種的問題である。例えばキャラクター
の外見は男性と女性では異なる。数少ない女性のメ
インキャラクターでさえも，例えばトゥーム・レイ
ダーのゲームのララ・クロフトの服装は，男性向け
のセクシャルなものである。また，プレイヤーがプ
レイを続行するためには，暴力以外の手段が用意さ
れていないゲームも多い。さらに，ゲームのキャラ
クターで，黒人，ラティーノ，インディアン，中国
人，インド人はきまりきったコスチュームで描かれ
ている。一方，アニメーションのなかで，ゲームに
なっているものは，ゲームの表象からの応用で考え
ることができるであろう。ただし，テレビのドラマ
と同様なアニメーションもあり，特にグループや家
族を描くアニメーションでは，父親，母親，女性，
マイノリティーがどのように描かれているかについ
ての表象が重要となる。

　学習者は，東京都内の大学生で，2010年前期開講の
視聴覚教育メディア論受講者155人であった。社会学
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部 3，4 年生149人と社会学研究科の大学院生 6 人で
ある。すでにジェンダーについての科目は履修済みで
あった。和田の研究より，ゲームで遊んだ体験がない
学生も少なくないことと，ゲームの動画加工が困難な
者もいることが明らかになった32）ので，今回の素材
として，ゲームに加えてアニメーションも利用可能と
した。課題としてグループで中学生が表象を学習する
教材を作成して，それを Web Class に置くこととした。
さらに作成後に，他のグループの教材の評価を行い，
掲示板に記載することにした。

　グループで作成した，ゲームあるいはアニメーショ
ンの表象を学習する中学生向けの教材について，次の
質問項目に Web Class を用いて回答させた。1 ）その
素材を教材にするための全般的な困難度はどれくらい
ですか？ 2 ）その素材の表象を，自分たちが分析する
ことがどの程度難しいですか？ 3 ）その素材の表象を
教材化することはどの程度難しいですか？ 4 ）その素
材の表象教材を，中学生に理解させることはどの程度
難しいですか？ 5 ）その素材の表象で，特に問題にす
るものは何ですか，書いてください。6 ）教材を作っ
てみてどうでしたか，自由な意見を書いてください。
1 ）～ 4 ）については，非常に難しいから非常に易し
いまでの 7 点尺度で測定し，5 ）6 ）は自由記述とし
た。1 ）～ 5 ）については，教材の作成前と作成後に
質問し，6 ） は教材の作成後に質問した。

　教材作成前に映像について表象の学習を行った
（表 6 ）。

　 1 ）はシンプソン一家が東京に家族旅行で行った
時のエピソードである。日本版の DVD からは削除さ
れたので，英語版を視聴させた。その後，日本のど
のようなステレオタイプが誇張されて描かれている

か，またそれをどのように考えるかについて記述さ
せた。
　 2 ）はアニメの鉄腕アトムのハリウッド映画化をめ
ぐるドキュメントである。日本とアメリカで，受け手
の違いによってアニメの表象をどのように変えるかに
ついて説明している。映像視聴後に，自分の考えにつ
いて自由記述をさせた。
　 3 ）は，日本の商社の社長の息子が，商社と取引
があるオーストラリアの鉱山会社を訪問する話であ
る。観光案内を兼ねた女性の地質学者とのやり取り
を通じて，日本人の会社員としての行動が誇張され
ている部分を10分ほど視聴させた。視聴後，日本人
の会社員としてのステレオタイプについて質疑応答
を行った。
　 4 ）5 ）は研究 1 と同じ教材である。ただし 4 ）は，
実践 2 では表象として取り上げたので，暴力や戦争に
焦点を当てるのではなく，作者が意図したことや，作
者の体験がどのようにゲームに表れているかに焦点を
当てさせ，自分が過去に遊んだゲームにの表象につい
て，自由記述を行わせた。
　この学習後，1 カ月間で，中学生向けの表象学習教
材を作成させた。完成した教材を Web Class 上に置き，
各自が他のグループの教材を学習して，その評価を掲
示板に記載した。

　ここでは，教材作成の前後で，質問項目の数値の分
析と自由回答の分析について記載する。学生が作成し
たゲーム教材は17種類，アニメーション教材は30種
類で合計47種類での52教材であった（表 7 ）。

　表象学習の教材化を行った学生のうち，教材作成前
後の質問の両方に回答した126人について，教材作成
の困難度の分析を行った。まず，教材作成前と作成後
の困難度の平均値の差を比較した（表 8 ）。
　平均値の差が有意であったのは， 教材化全般 （両側
検定： t（125）＝3.41, p < .01），表象の分析 （両側検定： 

t（125）＝4.75, p < .01），教材化（両側検定： t（125）＝
4.61, p < .01）であった。中学生に理解させること（両
側検定： t（125）＝1.67, n.s.）は，平均値の差は有意で
はなかった。

 1 ） ザ・シンプソンズ　30 minutes over Tokyo 40）

 2 ） NHKスペシャル　日本とアメリカ　第 2 回　日本アニ

メ vs ハリウッド41）

 3 ） 映画　Japanese Story 主人公が出会う10分間の場面42）

 4 ） ドキュメント’05ゲームの中の戦争：あなたは人を殺せ

ますか36）

 5 ） 教師教育教材「QLD のメディア教育」：QLD 教育省の

説明動画 4 ）
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　教材作成で問題にするものとして記載させた自由記
述は事前回答者146人，事後回答者136であった。こ
れを事前事後別々にKJ法を用いて分析した（図 2 ，
図 3 ）。

　教材作成後に，教材作成について自由記述を求めた。
記述した学生は136人おり，目立つ記述についてまと
めた（表 9 ）。

　表象の教材作成において，事前に認知していた困難
度よりも，作成後の困難度は減少していた。したがっ
て，表象教材作成の効果はあったと考えられる。しか
し，作成した教材を中学生に理解させることへの困難
度は変化しなかった。作成後の自由記述において，中
学生向けの教材を作成することが大変との意見が27%
（37人）と多かった（表 9 ）。例えば，自分の中学時代
を思い出そうとしたがかなり昔なので忘れてしまった
とか，大学で学習したジェンダーを中学生に教えられ
るだろうかという不安も抱いていた。これらの教材を
作成した大学生は，中学生への共感性（empathy）を
求められる事もないので，中学生を想定することが困
難であったと思われる。また，回答した大学生が所属
する大学は，かなり受験勉強をしなければ入学できな
い大学である。したがって，中学生のときには，ゲー
ムやアニメーションに接触する時間が非常に少ないと
想定される。また，大手企業に就職する学生が大半で
あるので，中学生を想定する必要性が今まで少なかっ
たといえよう。しかし，自由記述では，作成後には新
たに子どもへの影響について心配をするという意見が
出された（図 3 ）。したがって，中学生を想定して教
材を作成することは難しいものの，子どもへの影響は
心配するという共感性を得てもいたと考えられよう。
　また，素材について新たな認識があったとした記
述が多かった（表 9 ）ことより，この教材作成の学習
が，大学生のメディア・リテラシーの表象の理解に役
立ったと考えられる。しかし，教材に作者の意図を求
めたこと（表 9 ）は，この大学生において，過去に入
試の国語で作者の正しい意図を求められてきた影響

ゲーム　　　　　　　 アニメーション

かまいたちの夜 エヴァンゲリオン

がんすりんがーがーる オースティンパワーズ

銀魂 ゴールドメンバー

喧嘩番長 2 風の谷のナウシカ

剣豪 3 機動戦士ガンダム

 STAR  CRAFT クレヨンしんちゃん

ストリートファイター オトナ帝国

スーパーマリオブラザーズ 京浜家族

戦国無双 コードギアス

大乱闘スマッシュブラザーズ（ 2 ） 極上 !!めちゃモテ委員長

地球防衛軍 3 サザエさん

デジタルモンスター サマーウォーズ

鉄拳 5 白雪姫とシンデレラ

ひぐらしのなく頃に 新世紀エヴァンゲリオン

ポケットモンスター シンデレラ 

メタルギアソリッド セーラームーン

メタルギアソリッド 2 千と千尋の神隠し

モンスターハンター となりのトトロ

龍が如く（ 2 ） となりの山田くん

ハウルの動く城 

ピーターパン 

東のエデン

未来少年コナン

名探偵コナン 

耳をすませば 

もののけ姫

ルパン三世

ワンピース　（ 4 ）

 A wolf at the door 

golden eggs 3 

（　）は複数のグループ

教材化全般 表象

分析 教材化 中学生に理解

前 3.08** 2.96** 2.75** 3.27

1.16 1.11 1.13 1.47

後 3.48** 3.44** 3.31** 3.50

1.33 1.20 1.29 1.53
数値は 7 段階で大きいほど困難度が少ない，斜体は標準偏差，
t 検定（両側）**；p < .01

教材が中学生向けということで難しかった 37

素材について新たな認識があった 30

作者の意図の理解を求めた 13

N＝136，数値は人数，自由記述の中で，多かったもの
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と，表象の学習として使われたゲーム映像の番組（表 

6 の 4 ））で作者の意図が説明されたことと関係があろ
う。こうした，作者の意図について正解を求めること
は，メディア・リテラシー学習を阻害する要因となる。
したがって，自分が受けてきた学習の概念をいかに変
えていくかということがこれからのメディア・リテラ
シー学習のポイントになっていくことであろう。

　研究 1 では，暴力的ゲームのクリティカル分析を行
うことにより，あるゲームの一部分では暴力の認知が
深まった。研究 2 では，教材作成によって，表象の分
析の困難度は減少し，さらに自分が過去に接触した
ゲームやアニメへ新たな認知を持つ学生も存在した。
しかしこれらの研究では，分析 デザイン 制作のサ
イクルの一部分しか取り上げていない。したがって，
メディア・リテラシー学習のためには，さらに，デザ
インと制作の学習を行うことが必要である。
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