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ァ ー マ 参力11子 会場

第 1回
2014年
2月

英語学習ゲーム 35名 (内
社会人13

名 ,

グ リー株
式会社

第 2回
20141ド

5月 (事

前講習 )

2014年
6月

サイバーセキェリ
テイ (標 的型攻撃
メールの対処方法
を学ぶゲーム)

55名 (学

生のみ )

GIИ Oク ラ
ウ ド株 式
会 (事 前
講習 )

株式会社
ラック

第 3回
2015年
2月

小中学生向けのイ
ンターネ ッ トの安
全 な使い方 を学ぶ
ゲーム

35名 (内
社 会 人 6

名 )

株 式 会 社
ラツク

第 4回
2016年
2月

サステイナブル社
会をPRす るゲーム

37名 (内
社会人11

名 )

mab株 式
会社

第 5回
2016年
12月

バ リアフリーの音
設 旬上 の た め の

ゲーム

38名 (1●

社会 人 7

名)

株 式 会 社
ビサイ ド

豪 i シリアスゲームジャム各回の概要

表 2 シリアスケームジャム開催の流れ

4 各 回の概要

41 第 1回シリアスゲームジャムの概要

2014年 2月 にグリー株式会社 (東京都港区)を会場

として開催した閉国。テーマは「英語学習」。参加者

は35名 で、この内社会人はゲーム開発者、英語教育関

係者など13名。図 1の ように5チ ームに分かれて、

図 2の 『Rlddles in PlecesJな ど5つのダームのプロ

ト版を制作した。

図 2『 R ddles in Pieces』 のゲーム画面

最優秀賞を獲得した『Riddles in Pleces』 |ま 、英語

パズルと脱出ゲームを組み合わせたア ドベンチャー

ゲームである。行方不明になった少女ベティを探して

洋館を探索していく。パズルの解説文を読み解くこと

で英語力の向上が期待できる。

制作したゲームは、CEDECお よび東京ゲームショ

ウ
~展

示し、Replaying Japan 2014、 DiCRA JAPAN

_2014夏季研究大会で研究発表を行った。

初回開催にあたり、参加者の満足度を重視し、「参

加者全員による企画作成J「参加者 運営者の投票に

よる制作タイトルの決定J「参加者の希望を反映して

図 1 会場の様子

時期 活 動 内容

2か
月前

ンべ
知

イ

告
インターネットにて

1か
月前

参加者募集 35名 から40名 FI度

事前護習か
ら企画作成

事前講習を受けてから、参力1者
全員で企画を考える。事前講習
はインターネットでの動画視聴
が多い

3週
間前

企画 コンテ
ス ト

制作するタイ ト′レを参加苦 主
催者で決定。5タ イトル程度

チーム編成 参加者の希望を聞いて編成する。
1チーム7か ら8名程度

2週
間前

準備作業開
始

チーム毎に事前準備を行う

当 日 シ リ ア ス

ゲームジャ
ム 2日 間聞
催

チーム全員が一か所に集まって
制作する.参加者全員で発表会
表彰式を行う

2～ 3

ヶ月

後

作りこみ 展示予定を示 してチームのモチ
ベーションを上げる。ゲームの
完成度を上げる

3～ 6
ケ月

後

展示 評価 シリアスグームは役立つことが
重要。CEDECや東京ゲームショ
ウ、テーマに関する業界イベン

トにて展示 評価実験 を積極的
に行う
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るウェアサィ トに様々な危険が潜んでいること体験さ

せるゲームである。

「セキユラタイセン』『ねこと学ぶ SNSま にゃ―』

の 2タ イ トルは、完成版まで制作を続け、cEDEC、

東京ゲームショウ、情報セキュリティ業界イベントで

展示 したはか、子ども向けワークショップでも使用 し

た。

今回の新たな■夫 としては、「 ィベントのマスコッ

トキヤラクターJを 制作 し、参加意 llの 喚起を狙つ

た。 また、情報セキュリティ専門家が「メンターJ

として会場に常駐 し、制作チームにア ドバ イスを行っ

た。

44 第 4回 シリアスゲームジャムの概要

第 4回は

“

16年 2月 、Klab株式会社 (東京都港区)

を会場 として開催 した川円。テーマは「サステイナブ

ル社会をPRするゲームJと した。地球 人間 社会

の 3つ全てが幸せになれる「サスティナブル社会の実

現」は人類の日標でもある。図 8は参加者の集合写真

である。

図9の最優秀賞受賞作品『ペオ君の快適生活』は、

無人島で魚を捕りながら、環境にも配慮しつつ、主人

公のペオ君をできるだけ長く生き延びさせるというラ

イフシミュレーショングームである。ゲームジャム終

了後も完成版まで制作を続け、cEDECお よび東京ゲー

ムショウで展示した。

今回の新たな工夫としては、事前レクチャーを動画

配信し、受講しやすくしたことである。また、会場提

供企業に参加協力も求めたところ、4名のプロのダー

ム開発者の参加が実現し、ゲーム業界の関心の高まり

を実感することができた。

45 第 5回 シリアスグームジャムの概要

第 5回は力16年 12月 、株式会社ビサイド (東京都立

川市)を 会場として開催した 10円
。タィトルは「み

んなのパリアフリーJと し、テーマは「医療 福祉で

のバリアフリーに対する意識向上Jを 図るゲームとし

た。図10が イベント当日掲示したボスター、図11が表

彰式後の参加者やスタッフの集合写真である。

図 8 参加者の集合写真

―
 ‐

旬

図10 SGJ5のポスター (当 日掲示用)

`0

図 9『ペォ君の快適生活』のゲーム画面

デジタルゲーム学研 t・ ヽ 19 No2.2017

L.ml

-.- .:r' iil .霞専霧藤;魔 ‐
r., di.,l.[ir;: ;L-: 'l l-]-!-i: -i. .:r.:l

:,r_,:;:J-r ii..r.: j,;:t. r-;.:

メ警

||ヽ●|■|‐ ■

1111



|,ι:oτセON 61い″'`″'ど'″
り,′″

'c″
′凛″″

(日9 g s tι10Z)く‐‐MenIЭq06ЭenlzA‐plp

●SS000'd‐1鈍lllpd■

`/&0■

2■●■8:p″0'Ч>9zI

SZl普聾■0¥¥筆彫推圭萱,91%0当マー多4`

``ご
Vtt l■l董り畔0「V―

`星
■型呼専獨

4ツー
`イ

ン(1回■
'Jツ

f■

'「

マキ

`7-多
Y

`n4」
(91∝)直早T= ■,V常 滋響lH単

(日9g9ルι10Z)く/CrS/●・oりI。1。ⅢΠヽ耳

/′фlЧ>1′+ΥVマ■′V―
`′`n4回

C彰

%CZ 普攣■ラ¥V↓
"予

I∝

ラ薫マー

`4````V tt RPン
γ斎

'η
ヨユア

キ

`ア
ー

`Y`“
4回Z軍 (SIα)叫―冒単早

(日9日q=

ι10Z)くIttl'Ч0000-ラI-01-90レ10Z/じf/dЧd XOpuI

/OЩじ8Snol■os/8■O Sqelu81sopelpoШ MょЙA

″:●ユЧ>、′■¥0,■
`マ

ー´Y`“4回Z鮨

(日9日9背

ι10Z)く,pd 8ulpoo00■d~ラ10z,OUIuns~fvuЭIcl

力10Z10mms/,Io ttd2●
“

Ip//101Ч>9696背毀

■ラ¥¥髪杉l●幸貿ルレ10ZO薫V―多4````V
日191董⑫り愕V―´晶型¥ツfr'「マキ

`, 一多Y`n4J(レ108)L早T=畔童¥稲群V吉

(日9g9■

ι10Z)く/ⅢじfOⅢむoSnOIIЭS/8■Oqじ1。

'oШ
:ЧsIЧ

//“〕Ч>、′4¥Vフキ4V―多′
`14回

1彰

自酬需■¥期墓単単V―多4````0で

ワ='●■ 単務―V―多Y`n4 (2o")p41幸聖

Yll 軍

°
ツマ)ツ¥⑫

'■
計目2普%0ヽ編

`'肇
をマη

'凱

回0マキ

`マ
ー
`Y

`n4⑫
,ゥr,,7,°ッ9,)g″90γ膨″

“

例

⑫■,V Fl■ラV―多
｀
γ
=°

γ■
'獲

首を夏
Frl●

聾

J¥`44′⑫
`44′'マ'国

肇γ⑫マー多ア
`“

4r,●マ
｀
■鞠ψ2毯墜

`i4Ч
ι′⑫

'倒
リマY国

“

6!ご
']“

夕0手薫呂
｀
F')nP¥工,マ撃o回↓

°ツ
9034当曽争

,4E4マー多単単0マ■OaC130。n普曽)に。「Ч

ム■ヽV―
`Nン

4′
`'y`n4回

1彰J｀(,撃考

りi事9摯■餅Vキ´,一´
°9=)協Vl多マrツ

“ )冨箸

“

Y,3亭ユリ当r,溶日,)聖∫γ「

'饉
0獣筆J

°
|ツ7轟策)`f■,R=ツ準筆■7副0型｀

マツ準

留尉」型9、

“
=n llE燿

7中0蒻・ツ。ヽ2■211目■7

■|●92n′4`)、AンQ涸2′4キキ″ごイイヽ0

計士
｀

'マ
ー多′′″

`―
'4γ

Aヽ日2「冨鱗γY型

筆J｀F,障ヨ●イF―F』智り最釜単挙』薔OZI国

首昔e董oフ¥須¥ 11国

Ll

円1

ヒ]

1予]

L]

レ]

「
1

°ヽ|‐/=ヽ1)0発■
'■

墨 曽雛⑫V―多ア
`n4

0▽日,、

“
=じ

:享]¥■阜18｀t'半皇02 1SOЩθO'0

■0■Od OЧ

'Kq p●

OA OЧ,ЭAeS S,Э■lγ■7縣■)“

0,―
` 

｀
F''DIS単准,一μue¨fVは01G,切↓

°9ヽ0,■鸞¥■7●ツ90●1準H
iγ黎J`聖ワ(,9r'V日(′V―´Y`“

`｀
■■7Ψ並

OPとL甘童⑫と一
`計

悧0回2‐/二各ヽ雛彩担ヽ平』

●陥りi事
°
γC■9'イ,0■,ξ24`キYりi卑0マー

` Y`汽くコ早」

“

多0,0に
｀
■り円■酬1□

`⑫
4`1

ルイ9Z｀)■目■,■
`V―

多y`640回ST筍

里回V―多0『闘04「―F』ZI国

匁

α?準 g

J[lI



０
０

191

第4回シリアスゲームジャム公式サイトくhttp′ /

kishimottlab Org/s』 4/>(2017年 5月 6日 )

瀧本伶奈 岸本好弘 三上浩司 (豹15)「 シリア

スグームジャム」による「サステイナブル社会を

ピーアールするゲーム」の制作事例 日本デジタ

ルゲーム学会2016年夏季研究発表大会予稿集1諺

155 くhttp://digralapan Org/?、 vpdn■act=process

&did‐MzttaC90bGluaw‐ ‐>(_2017年 5月 6日 )

第 5回 シリアスゲームジャム 公式サイ ト

くhttp:″ w vw medladesigllabs org SGJ5/>

(ω17年 5月 6日 )

「
1]古市 昌― 岸本 好弘 藤原 正仁 粟飯原 萌

(2017)第 5回 シリアスグームジャム～みんなの

バリアフリーヽ 日本デジタルゲーム学会2017年

度年次大会予稿集 15'1“

[12]第 1回 シリアス&ア プライ ドゲームサ ミット公

式 サ イ ト <http//www medadeSgnlabs∝ノ

SUMMIT/>(ω 17年 5月 6日 )
[10]

History of Serious Game Jams from lst to sth

Yoshihiro KISHIMOTO Masakazu FURUICHIjj Kouji MIKAN,II, Ken;i ONO

and Mecumi AIBARA^
'School of lvledia Science, Tokyo University of Technology t404 1 Katakura,cho, Hachioji-shi, Tokyo. Japant 'College of Indust al Technology, Nihon University I 2 1 Izumicho, Narashinoshi. Chjba. Japan

":International Game Developels Association Japan chapter
E-rai nr. r-noo).m.^a , .6.'..'pL.a..p. ' " rrui.h. ma .d."-, ,, ,hon- a..ip. o,o." gd"jO

'cime1400l(9g.nihon,u.acjp

Abstract The popularity of serious games in Japan is lower than that of in the USA and Europe. DiCRA
Japan Game Education SIG gives a countersign 'Lets save tM world by the power of Gamesl., and proposeai

a rnethod called'serious Game Jam'and have performed {ive times since the fi.St meeting in 2014. seriolrs
Game Jams has been good opportunity to enhance sociai recognition of serious games, and as a good occasion
that game developi.g experts and topic experts to collaborate.
Keywords Serious Game, Game Jam, Serious Game Jam, Solvjng Social problems. prodllction Skili
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