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目的・
目標

（対象となる職種）

・ゲームクリエイター及び関連職種

（育成人数）

・135名／3年

国内のゲーム制作系教育校との連携のもと、学術・文化・制作教育の三位一体による実践を通じて、日本の
クリエイションの強みを一層強固なものとするリーダー型ゲームクリエイターの育成を図る。あわせて、国際的な
交流・共同開発・展示を推進し、長期的な育成基盤の構築を目指すことで、国際的な連携体制を整備して、
「遊び創り研究センター」を設置する。

概要

（区分・分野）

・ゲーム

東京藝術大学との強力なパートナーシップを加えることで、これまで関西圏で培われてきたゲーム制作教育にお
ける産学官における多数の連携パートナーと共に育成プログラムを構築し、国際的な視野を持ち、長期的かつ
戦略的な視点に立脚した、多面的で高度なリテラシーを持つクリエイターを育成する。また、今後のゲーム教育
の標準化を見据え、ゲーム制作教育者が相互の知見を収斂させうる基盤構築を行っていく。

１年目：国内外の関連機関と連携し、ゲーム制作教育に関する調査を実施。
グループごとに、クリエイター的・学術的観点から教育要素を検討、国際的評価
体制の構築、他機関と連携してのゲーム展示イベントを行う。２年目は、育成
プログラムが試行的に運用によるバッジ制度による評価を導入し、３年目は、国
際シンポジウムを開催すると共に「遊び創り研究センター」を設置する。

3年目までの取組

3年目までに設立されたスタジオを活用した「継承プログラム」
を継続・発展させ、分野や世代を越えた協働を通じて、学際
的な思考力と実践力を育成する。段階的に「バッジ」として認
定し学習過程の可視化と動機づけとして整備する。国際カン
ファレンスを開催し、事業全体の成果を総括するとともに、ゲー
ムアーカイブとゲームクリエーションを両輪とする「ゲーム制作研
究」の国際的拠点としての体制構築を目指す。

5年目までの取組

成果目標（見込） 目標値

国際的な活躍に必要なスキル
習得のために開発・実証され
た育成プログラムの数

3年目：5件

5年目：10件

国内外の教育機関・専門機
関・企業・団体等との連携数

3年目：20件

5年目：33件

育成プログラムの参加者が世
界的に認知されている海外の
芸術祭・文化施設・大学等の
教育機関への参画や招へいを
受けた件数

3年目：5件

5年目：13件

育成プログラムの実証に参加
した人数

3年目:135人
5年目:255人

・渡辺 修司（日本）

立命館大学ゲーム研究センター長。同大学映像学部にて

ゲームデザイン教育を担当。株式会社スクウェアでの企画職

からデジタルゲーム業界に携わる。代表作として「ガラクタ名作

劇場 ラクガキ王国」（株式会社タイトー,2002年）

中核となる指導者等

・ReplayingJapan（毎年8月開催）
アルバータ大学との連携で始まったゲーム研究の
国際会議。当初の予想をはるかに超え、日本人が
制作に関わるゲームに関心を寄せる海外研究者が
集う。2019年京都開催時には700名が参加。

国際的な場での実践の取組例

学術・文化・制作教育の継承を実現するゲームクリエイター育成と基盤構築 （実施団体：学校法人立命館 立命館大学)補助
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