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教育原理とゲームの関係 

―言語ゲームとゲーミフィケーションの観点から― 
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	 本稿は、教育原理とゲームの関係について考察することを目的としている。2010 年代以降、ゲームの要素を
応用して様々な分野に活かすゲーミフィケーションが注目・導入されており、教育分野においても同様の流れが

生まれつつある。そこで、教育を概念や歴史に基づいて議論してきた教育原理とゲームの関係について改めて考

えてみたい。教育原理において、教育は 2つの意味に大別される。1つは、人類誕生から積み重ねられてきた広
義の教育、もう 1つは、近代教育の成立を指す狭義の教育である。前者については、ヴィトゲンシュタインの言
語ゲームの観点から、後者については、後期近代としての教育原理に基づいてゲーミフィケーションの観点から

検討を進める。検討の結果、ゲームのあり様が、教育原理のあり様も変容させていくのではないか、と示唆した。 
	 キーワード：教育原理、言語ゲーム、ゲーミフィケーション、個人化、排除型社会 

 
 

1. はじめに 

 
1.1. 教育分野におけるゲーム 

	 本稿は、教育原理とゲームの関係について考察するこ

とを目的としている。2010年代以降、ゲームの要素を
応用して様々な分野に活かすゲーミフィケーションが

注目・導入されており、教育分野においても同様の流れ

が生まれつつある（伊藤 2016: pp.3-4）。その背景には、
ICT 教育を推進する動きやアクティブ・ラーニングの
導入など教育分野内の動向を挙げられるが、元をたどれ

ば、コンピュータ技術の革新という大きな流れの一部に

そうした動向があると考えられる。ゲーミフィケーショ

ンの研究を行っている井上明人は以下のように述べて

いる。 
 
	 	 ゲームを扱うためのテクノロジーがバーチャル空

間から現実の日常空間へと交わってきたことによ

って、自分で自分のゲームをつくることのできる時

代へと確実に移ってきている 
（井上 2012: pp.237-238） 

 
	 ただ、いくら先の技術革新の流れがあろうとも、教育

分野に持ち込まれたゲームの要素に基づく物事が教育

として成立するとは限らない1。そこで、教育を概念や

歴史に基づいて議論してきた教育原理とゲームの関係

について改めて考えてみたい。 

 
1.2. 教育原理における教育の 2 つの意味 

教育原理のテキストによると、教育は 2 つの意味に
大別される（田嶋 2007: pp.36-37）。1つは、人類誕生
から存在してきた広義の教育であり、「発達に向けて働

きかける営み一般」を示している。もう 1 つは、近代
教育の成立を指す狭義の教育であり、「近代社会の成立

と結びつけて歴史的な概念として使われる場合」を示し

ている。 
前者は、いわば人類の特徴と呼べる意味での教育であ

り、先のテキストでは以下のように述べられている。 
 
	 教える能力を手に入れることによって、人間の社会

は先行世代の能力や経験を文化という形にして蓄

積し、次の世代に有効に伝達することができるよう

になりました（田嶋 2007: p.4） 
 
本稿では、教える能力の基盤とも言える言語について

注目し、広義の教育について、ヴィトゲンシュタインの

言語ゲームの観点から検討を進める（2章）。 
後者の狭義の教育は、イギリスでの産業革命に端を発

したとされる近代学校の成立過程における教育を指し

（中野 2007: pp.49-50）、現代まで続く流れと考えられ
る。本稿では、後期近代としての現代の動向をふまえた

教育原理を参照した上で、ゲーミフィケーションの観点

から検討を進める（3章）。 
 

2. 広義の教育と言語ゲーム 
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2.1. 広義の教育と言語の関係 

	 教育原理では、先に挙げた「教える能力」が人間の固

有性の 1 つであるという考え方がされる。ただ、そこ
に言語の視点が欠落しているという指摘がある（鈴木

2015: p.25）。「ヒトという種が他の種のものとは質的に
区別されるものとしての言語を有すること、そしてその

ような言語と分かちがたく結びついていて人間に固有

の営みとしての教育が存在しうること」に着目した鈴木

祐丞は、「言語を持たずに生きる存在にとっての教育の

不可能性」を考えることでその考察を行った（同上）。 
具体的には、類人猿（チンパンジーとボノボ）の言語

習得や使用を確認した上で、人間に普遍的に内在する言

語 UG（Universal Grammar）との差異を述べている。
類人猿にとっての言語は、人間による訓練を通して習得

を促しても、内容語と意味役割の理解にとどまり、機能

語などが欠けた文として成立しないものであるという

（同上: p.27）。一方、人間の UG は、音声と論理の 2
つの形式を生成する計算システム（文法）と、語彙項目

の集合としての辞書（lexicon）とを併せ持ったものを
指すという（同上: pp.28-29）。そのため、人間の UG
を有しない類人猿にとって、いくら訓練をしても言語能

力の向上は見込めず、人間の UG を基礎とする言語に
よって可能となるメタレベルの視点が生じることはな

い。このメタレベルの視点とは、過去・未来の表現（時

制）や心理的態度の表現（助動詞）などが挙げられる（同

上: p.30）。 
以上の類人猿の言語と人間の UG との差異を述べた

上で、鈴木は「人間は、発達への助成的介入としての教

育を行うに足る思考の能力を、言語を手に入れることに

より、獲得した」と結論づけている（同上）。 
	 人間の固有性の 1 つである教育は、言語（の成立）
とともに発達してきたことが鈴木の議論から理解でき

る。ただ、人間どうしでどのように教育と呼べるような

やり取りをしているのかはこの議論からはわからない。

そこで、次に、ヴィトゲンシュタインの言語ゲーム論を

参照することで、人間どうしの言語のやり取りに着目し、

広義の教育について検討していく。言語ゲーム論を参照

する理由は、後に説明するように、原初的なやり取りと

しての言語を探究しているためである。 
 
2.2. 広義の教育と言語ゲーム 

	 ヴィトゲンシュタインの「言語ゲーム」とは、『哲学

探究』（以下、「探究」）の中に登場する概念である

（Wittgenstein1953＝2013）。飯田隆の解説によれば、
「探究」は、さまざまな例と比喩を用いつつ、2つのテ
ーマを論じているという（飯田 1997: pp.212-213）。1
つは、言語的表現の意味と理解に関して生じる誤解の根

を断ち切ることで言語の働き方についての「全体的眺

望」を与える試みである。もう 1 つは、その「全体的
眺望」の障害となる心的な事柄への伝統的見解を批判す

ること（感覚や知覚や思考について語るための言語の使

用における誤解の根を断ち切る試み）がテーマとされて

いる。 
 

言葉に意味を吹き込むのは、「意味すること」、「理

解すること」、「解釈すること」といった心的過程で

はない。言葉が意味をもつのは、まさにそれが使用

されている限りにおいてのことである 
（飯田 1997: p.233） 

 
このテーマを端的に表わしているのが「言語ゲーム」

である。言語の意味は、ある規則に沿った言語の使用「言

語ゲーム」によって成立していると考え、言語の使用と

いう事実に重きを置く。 
 
	 	 私たちのミスは、事実を「原現象」と見るべき場所

で、説明を求めていることだ。つまりそこでは、

「この言語ゲームをやってるんだ
・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・

」と言うべきなの

である。（「探究」654節） 
 
「言語ゲーム」は「原現象」であるため、あらかじめ

決まった規則が何か説明しようとはしないのである。先

の鈴木の議論とあわせて考えると、人間の UG を基礎
とする言語によるやり取りが原初的な教育だと言えな

いだろうか。色に共通の呼称が成立するようになったり、

数を把握するようになったりすることは、ある言語ゲー

ムの成立を意味し、その成立はある原初的な教育の成立

を（事後的に）見出すことができる。その後、人間の

UG を基礎とする言語はメタレベルの視点の基盤であ
るため、ある言語ゲームは複雑化していくことが予想さ

れる。 
この言語ゲームの複雑化を捉えるものに平田仁胤の

議論がある（平田 2013）。平田は、学習者が共同体（あ
る 1 つの言語ゲームが成立する集まり）に一方向的な
参入をしていく教育モデル「体制順応主義」を様々な観

点から覆す。そして、言語ゲームのダイナミズムを読み

解くことで「学習者自身が可変的な規則を編み上げてい

く存在」であり、「言語ゲームの成員になることが、個

人と共同体との相互調整を行う存在になること」である

と指摘する（同上: p.97）。 
ある言語ゲームの複雑化の過程までを、ある言語ゲー

ムの範囲に含めるかどうかは、議論の分かれるところだ

と考えられるが2、平田の主張から読み取れる「学習者

（子ども）の参入によって、既存のさまざまなものが更

新されていくという教育のイメージ」（山口 2014: 
p.330）に沿って考えると、広義の教育は、言語ゲーム
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への参入やその複雑化へ加担していくことを指してい

ると言えるのではないだろうか。 
ここまで広義の教育について、特に言語との関係につ

いて検討してきた。この検討から分かることは、言語に

基づいた教育原理の重要性であり、その原初的な段階は

言語ゲームによってある程度説明可能であることであ

る。 
ただ、ここでの検討を具体的な教育制度や教育方法へ

と接続していくには、実際のそれらを検討していく必要

がある。そこで、次節では教育原理の大別する教育のう

ち、狭義の教育（近代教育の成立）について検討するこ

とを通して、現代の教育制度や教育方法を見ていくこと

にする。 
 

3. 狭義の教育とゲーミフィケーション 

 
3.1. 近代教育の成立とその限界 

	 近代教育の成立は、多くの場合「近代公教育」の成立

を指し、特に近代学校教育の制度化を挙げている（中野

2007: pp.48-49）。「すべての子どもを生活や労働の場か
ら切り離して学校で教育すること」が目指され、現在で

は世界的に教育制度の整備や学校における教育方法の

検討が推進されている。 
	 こうした近代教育の成立に対する批判は様々な観点

から主張されているが、代表例としてはイリイチの議論

が挙げられる（Illich 1971=1977）。イリイチは、学校
が教育の専門機関であるという社会認識によって、その

他の社会的な機関が教育を担わなくなっていったこと

を批判している（Illich 1971=1977: p.25）。また、教育
の専門機関として位置づけられている学校においては、

（社会的）役割とその役割に対応する資格・能力との関

係よりも、資格・能力が身につくであろう（教育的）過

程が役割と関係づけられていることを指摘している。そ

して、「学校はあらかじめその社会によって是認されて

いる社会統制の手段に適合するような学習をする者に

しか教授しない」として批判している（ Illich 
1971=1977: p.31）。 
	 イリイチの議論は、本稿の文脈で置き換えれば、狭義

の教育のあり様を批判し、広義の教育へと教育概念を拡

張しようとしているとも捉えることができる3。その拡

張は、学校教育を基盤とした教育制度の解放、学校に限

らない教育機会に基づく柔軟な教育方法などの構想を

示している。 
	 イリイチのような近代教育批判の存在は、近代教育の

限界を表していると同時に、近代教育がその社会的位置

を確立したことも表している。ただ、現代は近代教育の

社会的位置そのものが揺らいでいるようにも思える。イ

リイチの時代とは異なる社会状況について、後期近代と

はどのような社会かを次に見ていく。 
 
3.2. 後期近代という社会状況 

	 後期近代についての解説や分析も様々あるが、ここで

は代表的なものとしてバウマンの議論を参照していく

（Bauman 2000=2001）。バウマンは、個人化する社会
を取り上げて論じる中で、「リキッド・モダニティ」（流

動的な近代）の段階をむかえていることを指摘する。身

分（階級など）が社会を形成し、組織や集団が機能して

いた「ソリッド」（固体的）な時代は終焉をむかえ、様々

なものが個人に帰属される個人化の進行する社会が後

期近代にあたる。 
例えば、個人のアイデンティティは「あたえられるも

の」から「獲得するもの」へと変容し、その獲得から獲

得後の結果までを個人の責任に負わせるようになった

とバウマンは指摘する（Bauman 2000=2001: p.42）。
仕事や家族でいえば、以前は高校教員の推薦による就職

や縁談による結婚が機能して、「サラリーマン」や「一

家の長」のようなアイデンティティがあたえられていた

が、現代では就職活動による勤め先の選択と採用、恋愛

や結婚活動を通じた家族の成立というように、日々の選

択やその結果が個人に問われているといえよう。 
個人化が進行する社会は、流動性の高い「リキッド」

な時代である。それは人々が望んだ自由の結果でもある

が、逆に個人化という状況から抜け出すのは難しい。バ

ウマンはこう述べている。 
 
個人に選択の自由はゆるされても、個人化を逃れ、

個人化ゲームに参加しない自由はゆるされない
．．

 
	 （Bauman 2000=2001: p.45） 

 
 「リキッド」な時代は、不安定で社会が危険と矛盾を
生み出している状況である。その一方で、個人化はあら

ゆる社会状況への対処を個人に押しつけている（同上）。

バウマンは「ソリッド」な時代を奨励しているわけでは

ないが、その時代には組織や集団といったコミュニティ

（共同体）が機能していたことを指摘している

（Bauman 2000=2001: p.46）。これが、「リキッド」な
時代においては、一時的なコミュニティしか成立しない、

いわば「クローク型／カーニヴァル型共同体」であると

指摘している（Bauman 2000=2001: pp.257-260）。あ
る演目の間だけ同じ場所にコートや荷物を預けて、共通

関心のもとに集う一時的なものしかないというのであ

る。 
	 イリイチの議論の基盤となっているのは、いわば「ソ

リッド」な近代教育であったが、後期近代においては近

代教育が「リキッド」な存在か、あるいはせいぜい一時

的なコミュニティを成立させているに過ぎないのでは
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ないかと考えられる。実際に、いじめや教員の不祥事な

どの問題や、それに対する過度な学校バッシングなどの

発生は、近代教育の社会的位置そのものが揺らいでいる

表れと言えよう。 
	 この揺らぎについては、後期近代を「排除型社会」と

して論じるヤングの議論が説明していると考えられる

（Young 1999=2007）。ヤングによれば、後期近代にお
ける物事の多様化や選択肢の増大は存在論的不安を生

み出し、その不安を払拭するための手立ての 1 つとし
て「他者の悪魔化」が起こっているという。 
 

他者を悪魔に仕立てあげることが重要なのは、それ

によって社会問題の責任を、社会の「境界線」上に

いるとみられる「他者」になすりつけることができ

るからである。このとき、よくあることだが、因果

関係の逆転が起こる。社会に問題が起こるのは、実

際には、社会秩序そのもののなかに根本的な矛盾が

あるからなのだが、そう考えるのではなく、社会に

問題が起こるのは問題そのもののせいだ、と考える

のである（同上: pp.285-286） 
 
	 バウマンの議論とあわせていえば、個人化による個々

の存在不安について、問題化しうる他者を設定し、その

設定を共有した者どうしで「クローク型／カーニヴァル

型共同体」を形成している社会を「排除型社会」と呼ん

でいるといえる。いじめや学校バッシングのケースによ

っては、こうした後期近代の社会状況から読み解く事が

できると考えられる。 
	 ただ、後期近代の社会状況において見出せる教育原理

はあるのだろうか。次に、困難な社会状況に対応する教

育原理についての議論を参照していく。 
 
3.3. 後期近代としての教育原理 

	 石戸教嗣は、ニクラス・ルーマンの社会システム論に

よる機能分化社会の構図に基づいて、労働層に着目した

（石戸 2010）。後期近代の教育原理を 4つ（以下の（a）
～（d））に大別した（同上: pp.350-353）。 
 
（a）シンボリック・アナリストの教育 
	 高度なリテラシーを身につけ、問題解決や自己実現を

達成していく創造性を重視した教育原理に基づく。 
 
（b）ルーティン生産労働者の教育 
	 ルーティン生産労働に対応した勤勉さと、特殊な技能

の習得による代替困難な労働の担い手を目指す教育

原理に基づく。 
 
（c）対人サービス労働者の教育 

	 対人サービス労働を想定したケアリングを教育原理

とする。 
 
（d）第 4の教育原理：贈与としての教育 
	 労働市場への包摂を前提としない、（社会的）贈与と

しての教育原理に基づく。 
 
	 石戸は、以上の労働種別に対応した 4 つの教育原理
を上下関係ではなく、「互いに依存・関連し合う関係」

においてとらえている（同上: p.350）。そして、この関
係を成立させるために、各機能システムに参加するため

に必要な共通教育の必要性と、石戸は各層の労働の質と

対応した機能的観点から教育内容を組み立てる「接合の

教育」を共通教育として提唱している（同上 : 
pp.353-354）。 
	 石戸の教育原理は、社会の各機能システムへ包摂され

るための入り口として教育を機能させられないか、とい

う提起であると考えられる。これは、後期近代の個人化

に伴う排除などの困難への対処となりうるだろう。 
	 では、具体的にはどのような教育方法がここでは想定

されているのだろうか。石戸によれば、共通教育や各教

育原理において統一的な教材や方法を採用する必要は

ないというが（同上: p.351, p.353）、詳細はわからない。
そこで、本稿では、この教育方法についてゲーミフィケ

ーションに着目することで検討を試みたい。 
 
3.4. ゲーミフィケーションやゲームの構成要素 

	 冒頭に挙げた井上の議論によれば、ゲーミフィケーシ

ョンを考えるうえで、外発的動機づけと内発的動機づけ

の区別が重要であるという（井上 2012: p.60）。ゲーミ
フィケーションは、報酬や罰といった外発的なものを動

機づけの契機にするのか、自ら活動に動機づけの契機を

見出すのかの境界に位置する。「ゲーミフィケーション

とは、外発的動機づけとの境界線的な要素（報酬）を求

めるうちに、内発的動機づけを駆動させるようなメカニ

ズム」（同上）なのである。 
	 広義の教育が、言語ゲームへの参入やその複雑化へ加

担していくことであるならば、その参入や継続的な加担

に関わる方法となりうるのがゲーミフィケーションと

考えられる。また、狭義の教育においては、石戸の 4
つの教育原理について知る共通教育の段階と、4つへ分
化した先での教育段階の各段階における方法となりう

る。では、教育方法としてのゲーミフィケーションはど

のように構成されているのだろうか。 
ゲーム研究者のジェイン・マクゴニガルによれば、ゲ

ームは以下の 4 つの要素から構成されているという
（McGonigal 2011: 38-40）。 
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①ゴール 
：プレイヤーが達成すべき具体的な成果、目的意識 

 
②ルール 
：ゴール達成における制約、創造性、戦略的な思考 

 
③フィードバックシステム 
：ゴールまでの進度、意欲 

 
④自発的な参加 
：1～3を受け入れる共通認識、安全の保証 

 
	 この 4 つをゲームにおける基本的な要素として、そ
れぞれが機能するようにその他の要素が連携・強化され

ているのが「本当に優れたゲーム」だという。そして、

マクゴニガルがゲームの研究や開発を通して目指して

いるのは、「日常生活にゲームをもっとしっかり組み込

むことであり、決定的に重要な地球規模の取り組みの協

働プラットフォームとしてゲームを取り入れること」に

ある（同上: p.499）。 
 
3.5. 狭義の教育とゲーミフィケーション 

	 マクゴニガルの挙げるゲームにおける 4つの要素は、
マクゴニガルがゲームを「協働プラットフォーム」とす

る構想を掲げていることから、いわば社会システムがう

まく機能するための要素とも考えられる。石戸の挙げる

後期近代における 4 つの教育原理は、社会システムに
対応した教育の構想であり、またその教育が機能するこ

とで、社会システムに変容をもたらしうるものとなって

いる。そのことから、井上の言う「自分で自分のゲーム

をつくることのできる時代」は、自ら社会システムにお

いて機能を担いつつ、社会システムを自分なりに創り出

していく時代だと言えるだろう。 
	 本節は狭義の教育から議論を出発したが、ゲーミフィ

ケーションが教育において機能すれば、広義の教育（言

語ゲームへの参入やその複雑化へ加担していくこと）に

教育概念が統一されていくことが予想される。 
 

4. まとめと課題 

 
広義の教育は、「何かを伝え合うこと」を指す原初的

な教育として言語ゲームと重なり合う概念であった。こ

の概念に基づく教育原理は普遍性があり変容はあまり

ないように考えられる。 
その一方、狭義の教育は社会背景によって解釈に大き

なひらきがあった。後期近代としての現代に着目すると、

その社会背景に基づいた教育原理が構想されている。た

だ、近年注目されているゲーミフィケーションに依拠し

た教育方法が広く採用された場合、狭義の教育は、広義

の教育へと統一されていくかもしれない。 
ただ、言語ゲームとして、ある秩序（暗黙の了解）に

基づいて相互に作用しあう場面がゲーミフィケーショ

ンによるものであったり、ゲームの要素として解釈可能

であったりする場合、狭義の教育は広義の教育に近接し

つつ別様の教育原理として立ち現れてくるのかもしれ

ない。 
ゲーミフィケーションの課題は、「本当に優れたゲー

ム」をどのように構築するかであり、どのような動機づ

けのデザイン（アフォーダンス）が有効なのかが研究途

上であることだと考えられる。それは、教育に応用され

る際も同様の課題である。具体的な教育方法として授業

開発が進められている最中である（藤川編 2016）。 
 
                                                   
1 この視点は、ゲーミフィケーションの側から見ても指摘され
ている。井上は、「世の中はゲームになり得るものに満ちてい

るのだ。しかし、多くのものがゲームとして形になることに成

功していない」と述べている（井上 2012: pp.70-71）。 
2 言語ゲームが原現象であるため、言語ゲームの複雑化する過
程やその後を同様の言語ゲームとして捉えることは論理的に

は困難かもしれない。平田の著書に対する書評でも、「言語ゲ

ームへの参入」としての教育と、規則や規準の「矛盾」「相互

調整」をめぐる教育とを区別するべきではないかという指摘が

ある（山口 2014: p.331）。また、別の書評でも、以下のように
同様の指摘がある。 
 
	 	 もちろん、大人の営む「日常的な言語ゲーム」においては、

規準は絶え間なく揺れ動いているだろう。しかし、日常的

な言語ゲームのなかで語が担う多義性を捨象し、赤ならば

「赤」、4ならば「4」以外の「解釈」を認めないという形
で、いわば事実として方法的に構成されているのが、われ

われの原初的な「教育の言語ゲーム」なのではないだろう

か（渡邊 2014: p.334） 
 
	 これらの主張に反論することは本稿では行わないが、平田の

主張は、後に登場するルーマンのシステム論の発想に近しいと

考えると反論の余地があるのではないかと思われる。 
3 イリイチは、ほとんどの学習を偶然によるものであると考え
ており、一般的な子どもは自らの国語を偶然覚えていくことを

例に挙げている（Illich 1971=1977: p.33）。 
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