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1 はじめに
本研究では，2014 年より週末に即席の混成チームで

ゲームを完成させる短期開発イベント「ゲームジャム」
を事前勉強会とともに実施してきた．回数を重ねるごと
に産学連携や広域展開を深め，瀬戸内地方は日本有数の
ゲームジャム活発地域となった．しかし新型コロナウィ
ルスの蔓延により，ゲームジャムは会場閉鎖またはオン
ライン開催への移行を強いられた．
本発表では，ポストコロナの状況下でいちはやく適応

したゲームジャムの先進地域に注目し，コミュニティお
よび報告ペーパーのレビューを行うとともに，社会の中
でゲーム開発が果たす役割についても検討する．

2 背景

2.1 COVID–19以前の活動事例
まずはじめに瀬戸内地域のゲームジャムシーンの特徴

について述べる．それまでゲーム開発イベントが開催さ
れたことがなく「ゲーム開発者コミュニティの死角」
「ゲーム開発の空白地帯」などと呼ばれていた中四国地
域に著者らは初めてゲームジャムを開催し，その後数年
間で各地のゲーム開発者コミュニティをつないできた
[12] [14]．それに伴って，企業をまたがるゲームジャム
のコミュニティ内の開発者人材の流動化や起業も生まれ
ており [1]，2023年に第 100回を迎えたる毎月の勉強会
など活発なコミュニティ活動を継続している．
この瀬戸内地域のゲームジャムシーンの特徴として

は，デジタルゲームに限定されない幅広い活動をあげる
ことができる．たとえば VTuber 開発を通じた地域内外
の企業とのコラボレーション [2]，平成 30年 7月西日本
豪雨の傷跡が残る高梁川流域でのゲームジャム高梁およ
び小学生ワークショップの開催と，幅広い範囲にリーチ
するとともに地域社会と連携して課題に取り組んでい
る点が特徴的である [4][18]．そしてプロジェクトを開
始した岡山から近隣の広島 [11]，や香川 [13] や愛媛の
ゲームジャム [1] へも遠征してゲーム開発に参加するだ
けでなく，それらの県からの参加者が地元コミュニティ
に岡山のゲームジャムシーンを持ち帰り，相互への遠征
を通じた広域展開も進んだ [14]．
この数年間の広域展開の中でも予想していなかった事

柄も起きた．香川県に遠征した Global Game Jam 2020
瀬戸内会場は期せずして「香川県ネット・ゲーム依存症
対策条例」のパブリックコメント期間に遭遇した [16]．
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同条例は単なる特定自治体固有の問題のように見える
が，その背景には国際的な論争がある，ゲームジャム開
催を通じてゲームと健康を考える人が香川県に集まった
ことは，のちに香川県パブリックコメントの結果が注目
されるようになった際に県政よりも広い視野に立つこと
ができただけでなく，世界各地で起こるスクリーンタイ
ム規制論争をいち早く議論することができた [15][17]．

2.2 コロナ禍のゲームジャムへの影響
前節では背景について述べたが，本節では COVID–19

の蔓延以後のゲームジャムシーンの変化について述
べる．
2.2.1 オンラインゲームジャムへの移行
2020 年 1 月末に開催された Global Game Jam 2020

は，48,700 人以上のゲームジャム参加者が世界 118 カ
国 934 会場に集まった最大級のゲームジャムイベント
である．そしてこの時期は新型コロナウィルスのパンデ
ミックの予兆が見えており，特に感染者数が伸びている
東アジアの会場は開催を中止にするかオンライン開催に
移行するかを迫られた [20]．日本国内でも大都市圏で開
催された秋葉原電子デバイス会場は閉鎖を決断し，中国
では毎年数百人の会場を集めていた香港会場は全面オン
ラインでのリモート開催に移行しながらも世界全体でも
8 番目の参加者数を集めている．これらの東アジアでの
Global Game Jam会場は，その後に全世界規模で起こる
ゲームジャムの変化に真っ先に直面したと言える．
そして翌月 2020 年 2 月からはさらにロックダウン・

行動制限が各国で進んだ．日本国内でも重点措置区域が
発表され「不要不急の外出自粛」「夜 8 時以降の外出自
粛」が打ち出され，週末にゲームジャムで会場を借りる
のも困難になった．その一方で，世界各地のオンライ
ン告知サイトは活況を呈した．たとえば従来からゲー
ムジャムの告知やホスティングを行なってきた Indie
Game Jams（図 1）や itch.io(図 2) といったウェブサイ
トは毎日のオンラインゲームジャムのカレンダーをトッ
プページで広報し続けた．
また，ゲームジャムのオンライン化が進むことで，

新たな試みも生まれた．フィンランドのアールト大学
が 2022 年春に開催した国際学生オンラインゲームジャ
ム「Games Now! （ゲームズナウ！）オンラインゲーム
ジャム」(GNOJ) では，フィンランド，韓国，日本の学
生が国際チームを組んで国際ゲーム開発を体験し，学生
は国ごとのゲーム開発の語彙の違いなどに気づかされた
[21]．こうした国際ゲームジャムを通じて「国境を超え
て違う文化や言語の人とチームを組む」「初対面のメン
バーで，短期間のうちに企画からラピッドプロトタイピ
ングを行う」という経験を積むことができる人材育成は
今後さらに推進されると考えられる．
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図 1 Indie Game Jams 画 面,
http://www.indiegamejams.com/

図 2 itch.io画面, https://itch.io/jams

2.2.2 リアル会場の模索
こうして 2022 年までにオンラインでのゲームジャム

が進む一方で，以前のような会場に集まるゲームジャ
ムも求められていた．それには以下のような要望が
あった．
日本語ゲームジャムの需要 オンラインゲームジャム

が毎日世界中で開催されるとしても，非英語圏のゲーム
ジャムは少ない．特に日本では，ゲーム開発者教育プロ
グラムをもつ高等教育機関が少なく，専修学校が多いた
めに英語のゲームジャムに参加する意欲のある学生は少
ない．
地域に根ざしたゲームジャム周辺体験の需要 地域社

会に開かれたゲームジャムの特性—地元の食事，温泉，
町おこし，地元市民や子どもの会場見学や試遊など—を
オンラインのゲームジャムでは提供できない．
そこでワクチン接種などの安全対策を講じたゲーム

ジャム会場の復活が世界的にはじまったが，ここでも日
本でのゲームジャムはたちおくれた．これには基準を設
定したロックダウンではなく，自粛よびかけによる日本
の対策も影響していると考えられる．いわば「ゲーム開
発イベントは不要不急で自粛すべき」という空気が日本
では残ってしまった．そこで日本では「ゲームジャムは
不要不急ではない」ことを説明できる，相互理解を得な
がら進める社会の中のゲームジャムの復活が必要とさ
れた．

3 ゲームジャム復興への道

3.1 最強ゲームジャムの取り組み
本章では，国内のゲームジャム会場開設の歩みを報告

する．まず 2000 年 9 月という国内ではもっとも早期に
開催されたのが香川県高松市の「最強ゲームジャム」
[7] である．これには長期にわたる重点措置区域指定を
受けなかったという開催地の問題だけでなく，当時の
COVID–19 は児童への感染リスクが低いことがわかっ
ていたため，子どものための公共施設の大ホールをいち
早く利用でき，「子どものためのゲームジャムを大人が
手伝う」という形態で，さらに医師が常駐するというリ
スク対策をとっていた．

3.2 地方からのゲームジャム会場復興
石井，大谷ら [18] は岡山県高梁市の「ゲームジャム

高梁」を例としてパンデミックによる 2020 年の開催中
止，2021 年のオンライン開催，そしてハイブリッド開
催によるゲームジャム復興の経過を報告している．報告
されていないその他の地域でもおおむね同じような順を
追ってゲームジャム会場が復興していると考えられる．
そこで，本章では，特に国内でオンライン開催からオフ
ライン開催が再開した 2022 年度の地域に注目する．表
1に，2022年度に公開で参加者を募集したゲームジャム
と国内開催地を示す．

開催日 名称 備考
4月 GNOJ　(§2.2.1)（分散会場） 北欧，

韓国，
日本

4月末 最強ゲームジャム 香川
7月 BitSummit Game Jam 京都
10月 Sapporo Game Camp 札幌

ゲームジャム
10月 ゲームジャム高梁 2022 岡山
11月 ぼっげぇ～むジャム in 岡山

OKAYAMA esports Festival
12月 日本・ベルギーゲームジャム 京都ほか
1–2月 Global Game Jam 2023 世界各地

表 1 2022年度の国内ゲームジャム

ここに見られるように，2022 年度のゲームジャム会
場は大都市圏ではなく，中四国地方をはじめとする地方
で開設されている．また児童・生徒・学生を対象とした
ゲームジャムも多い．
この中での特に第 3.1 節で述べた「最強ゲームジャ

ム」を継続開催する香川のゲームジャムコミュニティは
新しいイベント形態を打ち出している．ゲームジャム会
場にとどまらず屋外の商店街を展示体験会場とするなど
地域コミュニティをまきこみながら，2021 年 [8][13]，
2022 年 [9]，2023 年 [10] と大規模なゲームイベントを
成長させている．さらに 2024年の Global Game Jam瀬
戸内会場では病院内のホールで開催し，ホスピタルアー
ト [5][6]にゲーム開発が関わる可能性を示している．

3.3 国際展開
他にもコロナ以前にはなかった新たな傾向を示したも

のとして，2022年 12月 (表 1)に開催された「日本・ベ
ルギーゲームジャム」(Japan x Belgium Game jam)での
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国際的な外交がある．これはベルギー王国フランス語共
同体政府国際交流振興庁 (WBI) が主催するオンライン
学生ゲームジャムである，ただし政府代表使節の来日に
合わせた国際交流行事にもかかわらず，公式の募集や会
場記録が残っていない．現在参照できるのは，草の根ボ
ランティアによるゲームジャムコミュニティの記録のみ
である [19][22]．これには日本のゲームジャムシーンの
特徴が表れている．
そもそも，なぜベルギー地方政府は日本側に学生ゲー

ムジャムを提案したのだろうか．これには「ゲーム開発
は社会活動の一環であり，ゲーム先進国では高等教育機
関の学生はゲーム開発を通じて国際的な問題の解決にと
りくむことができる」ということが前提されている．し
かし日本はゲーム大国ではあるが，高等教育機関でゲー
ム開発者教育プログラムを備えた大学は少なく，国の研
究拠点も無い．そのために日本側の代表校を選定するこ
とができず，そのかわりにオンライン学生ゲームジャム
を開催してきた草の根コミュニティが活躍することと
なった．日本とのゲーム外交への期待が，かえって日本
の国際拠点やトップスクールの不在を露呈したとも言え
る．だがそれと同時に，ゲーム開発イベントが外交の一
翼を担っていることを明らかにした国内初の事例だと言
える．

4 まとめ
本発表では，ポストコロナの観点から国内のゲーム

ジャムシーンを検討した．そのためにコミュニティ活動
や報告ペーパーのレビューを行い，ポストコロナ時代に
おいてコロナ以前には見られなかった，新たな国際性や
高等教育機関の役割が明らかになった．
コロナ禍においてゲーム開発イベントは不要不急とみ

なされたが，本発表ではゲーム開発イベントは不要不急
のものとは言えず，新たな学習や国際的な次世代人材育
成に関わっていることを確認した．特に，Games Now!
Online Jam(GNOJ) や日本・ベルギーゲームジャムの事
例にみられるように，各国の高等教育機関が取り組ん
でいる異文化オンラインゲームジャム (Cross–cultural
Online Game Jams)[21]は，短期間でゲームを完成させ
るオンラインゲームジャムが将来のグローバル開発の時
代のモデルを提供していることも示している．
その一方で，海外の研究教育拠点の取り組みを国内で

は草の根ボランティアが果たしているというミスマッチ
も観察された．これは日本も首都の高等教育機関にゲー
ムジャムの拠点をつくれば国際連携が進むという問題で
はない．本発表で見たように，コロナ禍によって，大都
市よりも地方の方が産学民連携で活発にゲームジャムを
開催していることが明らかになった．これは国内各地の
広域ゲームジャムコミュニティを成長させることの重要
性を示唆している．
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