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安全な場（Safety Place) 

RPGを成立させるための（リスクに挑戦するための）
「安全な場」づくり？ 

Designing “safety place” for learners 
 to take risk in RPG? 

（発達のための）「安全な場」をつくる 
方法・ツールとしてのRPG？ 

RPG as a tool for making “safety place”? 

ＲＰＧと「安全な場」との関係をどのように捉えているのか？ 
What kind of relationship between RPG & “safety place”? 

ＲＰＧにおける「安全な場」をどのようにデザインしているのか？ 
How do you design “safety place”  in  RPG? 



It is easy to speak, because we have characters.  
(キャラクターがあるから、しゃべりやすい） 

The character is not me, so I can explain what he/she feels. 

I can find the reason of the character’s behavior by myself ,  
“ my character thinks so, that’s why he/she acts like that”. 

安全な場（Safety Place) 
キャラクターを通じた、コミュニケーション ＝ 「安全な場」 



ＲＰＧリテラシー（RPG literacy) 

「話したい」場をつくるコミュニケーション・スキル 
Communication skills to create “safety place” 

everyone wants to talk 

ゲームや物語をデザインするリテラシー 
Literacy for designing games and narratives 

即興的・協働的に物語を創造するリテラシー 
Literacy for creating improvised narratives collaboraltely 

…… and so on 



Andrew Burn (2009) Making New Media (Chapter7) 

「ゲーム・リテラシー」(Game lieracy) 
From “learning  through  games”  to “Game literacy” 

1. Cultural Experience of games and     
    other media texts 
  （ゲーム等のメディア・テクストの文化的経験） 

3. Operational literacies (操作スキル） 

4. Understanding of key concepts  
    important to game text  
 （ゲーム・テクストにおける重要概念の理解） 
5. The whole process is multimodal and  
   multiliterate  
 (多角的なモード・多角的な知識を必要とするプロセス） 

2. Specific forms of access to technological  
    tools and  ability to use them 

6. Peripheral literacies 
  (ゲーム制作・受容の周縁にあるリテラシー） 



日本におけるTRPG/ LARPの教育・学習的利用 
Educational uses of TRPG/ LARP in Japan  

『授業づくりネットワーク（lesson-planning network magazine)』No.26 (2017, July) 

Gamification Improves 
“Active Learning” in Schools 

Teachers!  
Be Game Designers! 

What kind of 
“games” are played 

in schools ? 



日本におけるTRPG/ LARPの教育・学習的利用 
Educational uses of TRPG/ LARP in Japan  

『授業づくりネットワーク（lesson-planning network magazine)』No.26 (2017, July) 

丹野宏明 （社会心理学social psychology） 

「「人狼ゲーム」を教育場面でつかう」 
Using “Werewolf” in educational settings 

福山佑樹 （教育工学 educational engineering） 

「教育工学におけるゲーム教育・学習研究の現在」 
Game Learning Studies in Educational Engineering  

福山佑樹 （教育工学 educational engineering） 

「歴史を現在に応用するゲーム教材」 
Historical Education Games   

for  applying history to contemporary era  



日本におけるTRPG/ LARPの教育・学習的利用 
Educational uses of TRPG/ LARP in Japan  

Real Escape Game (SCRAP) × The Japan Kanji Aptitude Testing Foundation 
“ Escape from Ｍｙsterious Caves of Kanji” 



“Real Escape Game”-styled learning program 
 by college students 

「TOKIWA seminar 2014」in Tokiwa University, Ibaraki 
http://www.tokiwa.ac.jp/~tss/support_team/training/2014_tokiwa_t.html 



“Real Escape Game”-styled learning program 
 by college students 

Library-user guidance program  
“Library Mystery Tour” 



解答欄には、今後ゲームで使用するOPACの情報が書かれている。 
ミッション１では、OPACで知るべき最低限の情報を理解して欲しい。 

●解答欄にはタイトルと請求記号が抜けている。実際の本を見て探しながら、そ
の二つの情報を記入しよう！ 
●解答欄に書かれている本の配置場所を○でかこってくれ！ 
⇒ すべて記入したら見せてくれ！合っていれば、ミッション１はクリアーだ！ 

ちょっと待って！ 
そう、君だよ君。 
よかった、やっと見える人に会えたみたいだ。 
え、何を言ってるんだって？ 
……実は驚かせてしまうけど、俺幽霊なんだ。 

“Real Escape Game”-styled learning program 
 by college students 


