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レトロゲームの教材としての有効性の検討
―特別支援学校の「自立活動」におけるスーパーファミコンを使った実践―

小 川 雄 太

⚑ はじめに

本研究の目的は、特別支援学校の「自立活動」におけ
る SUPER Famicom（スーパーファミコン、以下、スー
ファミ）を使った実践を通して、レトロゲームの教材と
しての有効性の検討を行うことである。

多くの遊び道具が永い歴史を刻んでいる中で、ゲーム
機は最も新しい遊び道具の一つと位置づけることができ
る（上村、2009）。「青少年のゲーム機等の利用環境実態
調査」においては「なんらかのゲーム機をもっている青
少年は約⚙割（90.4％）」（内閣府、2011、p. 11）である
ことが報告されており、ゲーム機が自宅にあることが当
たり前ともいえる社会となっている。

ゲーム機は日に日に進化を遂げており、最新のゲーム
機や最新のタイトル（カセット、ソフト）が登場するた
びに、子どもたちはそれらに夢中となってしまう。子ど
もたちがゲームに夢中になると、勉強が疎かになるとい
う意味合いからゲームと勉強は対立するものとして捉え
られることが多い。

しかしながら、ゲームがこれほど社会に浸透している
現状を鑑みると、ゲーム自体を教材として授業に取り入
れることができれば、学習を阻害するものではなく、学
習に対する動機づけを高め、学習に対する意欲を向上さ
せるものとして有効に活用できるのではないだろうか。
たしかに、今から30年ほど前にはゲームを授業に取り入

れることに関して、「ファミコンを授業中に使えばよい
のではないか、という単純で短兵急な考え方もある」（小
西、1992）との指摘がなされているが、これは授業中に
目的なくゲーム機（ファミコン）で遊ぶだけでは授業は
成立しないという意味であろう。

ゲーム機やタイトルは各社から多種多様のものが発売
されている。新しく発売された現行のゲーム機である
と、家庭の経済的状況や保護者のゲームに対する考え方
が影響し、そのゲーム機やタイトルを所持し、遊んだこ
とのある生徒とそうではない生徒との間に格差が生じて
しまうおそれがある。また、そのタイトルで遊んだこと
のある生徒にとっては新鮮味に欠け、動機づけとして有
効でない可能性が考えられる。そのため、現行のゲーム
機やそのタイトルを教材として活用することは避けるべ
きであると認識できる。しかしながら、全く見たことも
聞いたこともないようなゲームに対して、生徒の動機づ
けが高まるとも考えにくく、生徒にある程度認知されて
おり、なおかつ、実際にはそのゲーム機やタイトルで遊
んだことのないようなものを選定する必要があるといえ
る。

以上を踏まえて、使用するゲーム機を検討したとこ
ろ、本研究においては、レトロゲームの一つであるスー
ファミを教材として活用することとした（図⚑）。スー
ファミは、1990年11月21日に任天堂から発売された家庭
用のゲーム機であり、累計では4,910万台の販売を記録
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図⚑ 「スーパーファミコン」（任天堂 HP(a)）
https://www.nintendo.co.jp/n02/shvc/index.html
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している（任天堂 HP(b））。スーファミの性能としては、
当時の他のゲーム機にはできなかった画像の拡大縮小、
回転といった処理ができ、迫力ある素晴らしいサウンド
が可能となっている（小川、2011）。スーファミは1990
年代を常に先頭に立って走り続けてきた存在として知ら
れており、発売開始から10年にもわたって新作のタイト
ル（総数1,447本）がリリースされた数少ないゲーム機
でもある（岡田、2018）。

また、2017年10月⚕日には、初代スーファミよりも小
型化し21種類のタイトルを内蔵した「ニンテンドークラ
シックミニ スーパーファミコン」（以下、ミニスーファ
ミ）として復刻版が発売された（図⚒）。ミニスーファ
ミにおいては、コントローラーのサイズやボタン配置
は、オリジナルが完全再現されており、当時とまったく
同じプレイ感覚で、友人や家族と一緒にゲームを楽しむ
ことができる（任天堂 HP(c））。累計では528万台の販
売を記録している（任天堂、2018）。

最 新 の ゲ ー ム 機 で あ る 2017 年 ⚓ 月 ⚓ 日 発 売 の
Nintendo Switch（ニンテンドースイッチ）においても、
スーファミのタイトルをダウンロードして遊ぶことがで
きる（任天堂 HP(d））。2006年12月⚒日発売の Wii

（ウィー）においても、同様にスーファミのタイトルを
ダウンロードして遊ぶことが可能であった（任天堂 HP
(e））。他方、シリーズ化されているタイトルを遡ってみ
ると、「マリオカート」（マリカー）のように第一作目等
の初期のものは初代のスーファミのタイトルとして発売
された例が多数存在している。

このように、スーファミは初代だけでなく、復刻版も
発売され、その存在が社会に広く知れ渡っており、現行
のゲーム機に連なるタイトルもある。したがって、現代
の子どもたちにとっても、スーファミで発売されたタイ
トルの認知度は比較的高いと考えられる。初代のスー
ファミはその当時の子どもたちが夢中になったことはい
うまでもなく、その後の世代の子どもたちにもその存在
が認知されており、スーファミを教材として活用する基
礎的な条件は整っているといえる。

⚒ 授業モデルの検討

スーファミを主たる教材とする学習は、いずれの授業
で取り扱うべきであろうか。特別支援学校においては、
個々の生徒の実態に応じたさまざまな授業科目が設定さ
れている。その中でも「自立活動」は特定の学習内容が
定められている訳ではなく、個々の生徒の実態に応じ
て、教師が創意工夫を行う余地が大きい。
『特別支援学校高等部学習指導要領』（文部科学省、

2019）によると「自立活動」の目標は、「個々の生徒が
自立を目指し、障害による学習上又は生活上の困難を主
体的に改善・克服するために必要な知識、技能、態度及
び習慣を養い、もって心身の調和的発達の基盤を培う」
ことであるとされている。表⚑のとおり、「自立活動」
の内容として⚖区分27項目が提示されている。「自立活
動」の指導に当たっては、個々の生徒の障害の状態や特
性及び心身の発達の段階等の的確な把握に基づき、指導
すべき課題を明確にすること及び内容からそれぞれに必
要とする項目を選定し、それらを相互に関連付け、具体
的に指導内容を設定することが求められている（文部科
学省、2019）。

具体的に指導内容を設定するという点において、教員
の工夫が求められ、どのような教材を活用するかが授業
の善し悪しを大きく左右する要素になると考えられる。
全国の特別支援学校等において、多くの授業実践が行わ
れ、授業実践論文等においても教員の創意工夫が報告さ
れているものの、スーファミ等のレトロゲームを主たる
教材として取り扱った事例は管見の限り見当たらない状
況にあった。そこで、本研究においては、生徒の実態を
踏まえ、授業への動機づけを高めることが可能であると
いう認識に基づき、主たる教材としてスーファミを活用
した授業実践を行うこととした。
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図⚒ 「ニンテンドークラシックミニ スーパーファミコン」（任天堂 HP(c)）
https://www.nintendo.co.jp/clvs/



  Page 69 22/12/19 09:36

⚓ 授業実践

⑴ 実践の対象
特別支援学校の高等部普通科男子生徒⚒名（Ａ、Ｂと

記載）を対象に授業実践を行った。⚒名とも視覚障害
（弱視）と軽度の知的障害があるものの、iPad 等の ICT
機器を活用する等、自立した日常生活を送っている。本
研究に関する内容に絞って対象者の実態を以下に記す。

Ａ、Ｂともにゲームに関する興味・関心が高く、晴眼
者と同じように、画面を見て、コントローラーによる操
作ができる。ゲーム内において、多少難しい課題に対し
ても、試行錯誤の上、クリアすることができる。一方、
二人とも現代の政治・経済等に関連する用語をよく理解
しており、語彙力は非常に高い。コミュニケーションに
関しては、ＢからＡに話題を振り、Ａが話しかけられた

ことに対して答えるというような場面が多い。しかしな
がら、Ａも自分の好きなゲームの話題等に関しては、Ｂ
や教員に対して自発的にコミュニケーションをとること
ができる。

⑵ 実践の内容
特別支援学校の「自立活動」において、第⚒章で検討

した授業モデルに基づいて授業実践を行った。時期は12
月末と⚓月末に実施し、授業ではあるものの、学期末に
行うレクリエーションとしての位置づけとし、楽しみな
がら参加できるように工夫を行った。授業時間は計18時
間（12月末：⚖時間、⚓月末：12時間）を配当した。授
業に必要なものとして、初代スーファミ一式（本体、コ
ントローラー、ケーブル類）、ミニスーファミ一式（本
体、コントローラー、ケーブル類）、大型テレビ、書籍
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⚑ 健康の保持
⑴ 生活のリズムや生活習慣の形成に関すること。
⑵ 病気の状態の理解と生活管理に関すること。
⑶ 身体各部の状態の理解と養護に関すること。
⑷ 障害の特性の理解と生活環境の調整に関すること。
⑸ 健康状態の維持・改善に関すること。

⚒ 心理的な安定
⑴ 情緒の安定に関すること。
⑵ 状況の理解と変化への対応に関すること。
⑶ 障害による学習上又は生活上の困難を改善・克服する意欲に関すること。

⚓ 人間関係の形成
⑴ 他者とのかかわりの基礎に関すること。
⑵ 他者の意図や感情の理解に関すること。
⑶ 自己の理解と行動の調整に関すること。
⑷ 集団への参加の基礎に関すること。

⚔ 環境の把握
⑴ 保有する感覚の活用に関すること。
⑵ 感覚や認知の特性についての理解と対応に関すること。
⑶ 感覚の補助及び代行手段の活用に関すること。
⑷ 感覚を総合的に活用した周囲の状況についての把握と状況に応じた行動に関すること。
⑸ 認知や行動の手掛かりとなる概念の形成に関すること。

⚕ 身体の動き
⑴ 姿勢と運動・動作の基本的技能に関すること。
⑵ 姿勢保持と運動・動作の補助的手段の活用に関すること。
⑶ 日常生活に必要な基本動作に関すること。
⑷ 身体の移動能力に関すること。
⑸ 作業に必要な動作と円滑な遂行に関すること。

⚖ コミュニケーション
⑴ コミュニケーションの基礎的能力に関すること。
⑵ 言語の受容と表出に関すること。
⑶ 言語の形成と活用に関すること。
⑷ コミュニケーション手段の選択と活用に関すること。
⑸ 状況に応じたコミュニケーションに関すること。

表⚑ 「自立活動」の内容
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『懐かしのスーパーファミコンクラシック』（岡田雅編、
2018）を準備した。

第⚑時～第⚖時においては、スーファミ本体とミニ
スーファミ本体に触れてもらった上で、スーファミとミ
ニスーファミのそれぞれの本体、コントローラー、ケー
ブル類を比較してもらった。その上で教師から外観、大
きさ、重さ等についての発問を行った。また、本体に関
してミニスーファミはスーファミよりも小さくなってい
る点、コントローラーに関しては同じサイズである点、
ケーブル類に関してはアナログ端子からデジタル端子に
変更されている点等について説明を加えた。次に、スー
ファミとミニスーファミの遊び方について簡単に説明を
行った上、生徒が自由に遊ぶ時間を設定した。その際、
どのタイトルで遊びたいか二人で適切にコミュニケー
ションをとること、ゲームをしている最中に操作方法が
分からないときや難しい課題に直面したときは iPad で
調べても良いこと等を伝えた。また、『懐かしのスー
パーファミコンクラシック』（岡田雅編、2018）も生徒
に渡して、自由に閲覧してもらった。

第⚗時～第18時においても、第⚑時～第⚖時の実践か
ら期間が空いたため、第⚖時までの学習内容の復習を取
り入れつつ、スーファミとミニスーファミで遊ぶ時間を
多めにとることとした。

いずれの時間においても、スーファミ及びミニスー
ファミの双方を用意して遊べるようにしていたが、21種
類しか内蔵されていないミニスーファミよりも初代の
スーファミで遊ぶ方が多かった。また、生徒は『懐かし
のスーパーファミコンクラシック』や iPad 等で調べ、
教員に対してさまざまなタイトルのリクエストを行っ
た。

それらのタイトルは希少性ゆえ入手しにくいタイトル
もあったが、可能な限り、教員の方で準備して提供を
行った。いずれのタイトルも二人にとってこれまでに見
たことや聞いたことはあるものの、遊んだことはない、
つまり、初めて体験するものであった。このことは、生
徒間で経験による差が生じないようにする工夫であり、
生徒には新鮮な気持ちで授業に取り組んでもらうことが
できたといえる。

生徒が遊んだスーファミの主なタイトルは、「T.M.N.
T. タートルズ イン タイム」（1992年⚗月24日発売、コ
ナミ）、「スーパーマリオカート」（1992年⚘月27日発売、
任天堂）、「ストリートファイターⅡターボ」（1993年⚗
月11日発売、カプコン）、「ワギャンパラダイス」（1994
年12月16日発売、ナムコ）、「す～ぱ～ぷよぷよ通」（1995
年12月⚘日発売、セガ）、「星のカービィ スーパーデラッ
クス」（1996年⚓月21日発売、任天堂）、「桃太郎電鉄
HAPPY」（1996年12月⚖日発売、ハドソン）、「スーパー
ボンバーマン⚕」（1997年⚒月28日発売、ハドソン）等

である。

⑶ 実践の評価
学習指導要領に示された「自立活動」の内容項目を踏

まえ、以下の観点について、実践前後における生徒の言
動の観察を行うとともに、実践後に生徒から聞き取り調
査を行った。なお、本来であれば、「自立活動」の内容
項目は、生徒の障害の状態や特性及び心身の発達の段階
等の的確な把握に基づき選定すべきものであるが、本研
究においては、レトロゲームの教材としての有効性の検
討を行うことが目的であり、効果が期待できる可能性の
ある項目について、本実践における評価観点として設定
した。この中に、実践の対象生徒にとって必要な項目も
含まれている。
⒜ 心理的な安定

ゲーム内で上手くいかないことがあっても感情の自己
コントロールが適切にできているか。
⒝ 人間関係の形成

上手くいったり、いかなかったりするゲームをプレイ
する中で、自分の感情とともに相手の感情や真意を読み
取ることができているか。
⒞ 環境の把握

ゲームの操作に関して、目と手を協応させた動作がで
きているか。
⒟ 身体の動き

コントローラーを持ち、ボタンを押す等、指先の巧緻
性が高められているか。
⒠ コミュニケーション

ゲームを話題として、状況に応じた適切なコミュニ
ケーションができているか。
⒡ その他

スーファミとミニスーファミを比べて、時代の変化や
技術の進化を理解できているか。

⚔ 結果と考察

⑴ 心理的な安定
生徒Ａ、生徒Ｂともに落ち着いて授業に臨むことがで

きており、スーファミで遊ぶ時間を楽しみにしている様
子が確認できた。生徒にとって、スーファミで遊ぶのは
初めての経験であったため、いずれのタイトルもこれま
でに遊んだことはないものであった。スーファミの時代
からシリーズ化しているタイトルは Nintendo Switch 等
の現行のゲーム機でも関連するタイトルが発売されてい
るため、スーファミのタイトルも見たことや聞いたこと
があったと話している。しかしながら、Nintendo
Switch でスーファミから続くシリーズのタイトルを遊
んだ経験があるとしても、操作方法は大きく異なるた
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め、当然、ゲーム中に思うようにはいかない場面に遭遇
する。そのような場面において、感情のコントロールが
できているかという観点から観察したところ、諦める姿
勢や投げやりになる姿勢が見られた一方、そこから、感
情を切り替えて、もう一回挑戦しようという姿勢も見ら
れた。生徒からは「楽しく授業に臨めた。」「楽しい時間
だった。」という感想が寄せられた。

以上をまとめると、初めて経験するゲームの場面に
あっても試行錯誤して、挑戦しようという姿勢が見られ
たといえる。ゲームは何回もやり直しが可能であるため
に、失敗しても気持ちを切り替えて次の挑戦ができる。
難易度が高いタイトルであると、ストレス因になってし
まうおそれがあるものの、生徒にとって、スーファミの
タイトルは程よい難易度であり、難し過ぎず易し過ぎな
い課題となっており、適度な心理的緊張をもたらしたの
ではないかと推察される。

⑵ 人間関係の形成
既述したとおり、ゲーム中、思い通りにいかない場面

に遭遇した際に、諦める姿勢や投げやりになる姿勢が見
られた一方、そこから、感情を切り替えて、もう一回挑
戦しようという姿勢も観察できた。自分一人の空間では
なく、そこには友人や教員もいることを認識し、怒った
り投げやりになったりすることの回避に努めたようであ
る。他者の存在を意識し、自分一人でゲームをしている
訳ではないことを理解していたと捉えられる。また、互
いに「今のはこうしたらいい。」とアドバイスをする場
面も見られた。生徒からは「コンピュータと対戦して負
けたことがあるので、負けているときの友人の気持ちが
分かった。」「友人がどのような気持ちになっているか想
像できた。」という感想が寄せられた。

以上をまとめると、スーファミで遊ぶ中で自分の思い
通りにいかない場面に遭遇した際には、イライラするこ
とがあったり、怒ることがあったり、感情のコントロー
ルが難しい状況になるときがある。そのような感情に
至ってしまった場合にそのことを自覚し、他者の存在を
意識することができるかが人間関係の形成においては重
要である。自分一人で遊んでいる場合には問題とはなら
ないことであっても、友人と遊んでいる場合には適切に
感情をコントロールし、コミュニケーションをとる必要
がある。自室ではなく学校の教室であること、自分一人
ではなく、友人や教員と同じ時間・空間を共有している
ことが意識できた結果であると考えられる。

したがって、自室に籠って一人でゲームをしているこ
ととは異なる環境であることや他者が存在していること
を理解した上での振る舞いにつながったといえる。

⑶ 環境の把握
ゲームのキャラクター等を操作するためには、目で見

て、指先でコントローラーの各種のボタンを押す必要が
ある。手元を見ずに画面を見ながら、指先を動かすこと
はなかなか難しいことに加えて、使い慣れていないコン
トローラーであったため、初めはぎこちない様子であっ
た。しかしながら、二人の生徒は普段からゲームに親し
んでいることもあり、すぐ操作に慣れることができてい
た。生徒からは「はじめは画面を見ながら操作するのが
難しかった。」「いろいろ動きを試しながら操作してすぐ
に慣れた。」という感想が寄せられた。

以上をまとめると、スーファミのコントローラーにお
けるＡボタン（赤色）、Ｂボタン（黄色）、Ｘボタン（青
色）、Ｙボタン（緑色）という配色や配置は、弱視生徒
にとって区別して操作しやすかったといえる。その上
で、どのボタンを押すとどのような結果となるかを一度
理解してしまえば、簡単に操作することができていたよ
うである。目と手の協応運動に関する教材としてスー
ファミは十分活用できると考えられる。

⑷ 身体の動き
既述したとおり、ゲームを遊ぶ中では目と手の協応が

求められるが、コントローラーを操作するには、指先だ
けの小さな動きが必要となる。力を入れすぎず、適度な
力加減でそれぞれのボタンを押す様子が観察できた。ま
た、「十字キーの下、右下、右＋Ｙボタン」というよう
なコマンドの入力もできていた。生徒からは「コマンド
を入力するとき、少しタイミングがずれるだけで上手く
いかなかった。」「Nintendo Switch で遊んでいるのです
ぐに慣れた。」という感想が寄せられた。

以上をまとめると、自分の思うように指先を動かして
コントローラーの操作ができていたといえる。生徒は作
業学習等の授業において細かな指先の動きを伴う作業を
経験しているが、スーファミのコントローラーのボタン
を押すという、いつもとは異なる指先の動きの練習がで
きたといえる。

⑸ コミュニケーション
ゲームを楽しむ中で、ゲームの内容を話題とするコ

ミュニケーションが活発に行われていた。生徒Ａ及び生
徒Ｂのそれぞれから自発的な発言が見られた。生徒から
は「いつもは一人でゲームをしているので友人と一緒に
できて楽しかった。」「話をしながらゲームができて楽し
かった。」という感想が寄せられた。

以上をまとめると、普段は家で一人で楽しんでいる
ゲームを学校の授業時間に遊べることが生徒にとって新
鮮であったことが窺える。本実践の対象とする生徒に
とっては、ゲームというと一人だけで遊んで楽しむとい
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う傾向があり、ゲームの難易度によっては諦めたり、
怒ったりしていたようである。つまり、他者の存在を意
識することが乏しく、ゲームをする中でコミュニケー
ションをとる経験が少なかったと捉えられる。彼らに
とって、ゲームは一人で遊ぶものと思っている様子で
あったが、本実践の中で友人とともにゲームで遊ぶこと
を通して、他者と楽しみや喜びを共有する経験を積むこ
とができた。スーファミを教材として取り扱うことに
よって、生徒のゲームに対する捉え方に少しではあるが
変化をもたらすことができたといえる。

近年のオンライン対応型のゲームでは、ネットを介し
て友人らとコミュニケーションを図ることができるもの
が広く普及している。その前提として、本実践のよう
に、現実の場面で目の前のゲームを友人と一緒に楽し
み、コミュニケーションを図るということを学習する場
面の設定は重要であろう。

⑹ その他
スーファミとミニスーファミに直接触れることで、生

徒はサイズや重さの違いを実感することができた様子で
あった。また、スーファミとミニスーファミのタイトル
で遊ぶだけでなく、ケーブル類の接続の準備等も生徒が
協力して行うことで、二つの相違点をよく観察すること
ができていた。接続方法が分からない場合には iPad で
必要な情報を調べることもできていた。また、教員も生
徒の中に入ってスーファミで遊ぶとともに、操作方法を
助言することで、教員と生徒の心理的な距離がこれまで
以上に縮まったといえる。生徒からは、「テレビとの接
続ケーブルがスーファミは⚓色ケーブルで、ミニスー
ファミは HDMI ケーブルであった。」「初代のスーファ
ミはとても大きかった。」「画質レベルが異なっていた。」

「時代を感じることができた。」「いろいろなタイトルを
用意してくれてありがとうございました。」「このような
授業は他にはない。」「先生と勝負できて楽しかった。」
という感想が寄せられた。

以上をまとめると、生徒はスーファミとミニスーファ
ミを比較し、時代の変化や技術の進化を理解することが
できていた。生徒のゲーム機に対する興味・関心が高
かったことから、スーファミの実機に触れることは非常
に刺激になったと捉えられる。この点を踏まえて、ゲー
ムを主題として、歴史の学習等にもつなげることができ
よう。ゲームを主題として取り扱いながら、そのゲーム
機の時代背景、社会背景を学習するというような授業案
の構想が可能である。また、本実践は教員と生徒の信頼
関係の向上にも影響を与えていた。

⚕ おわりに

以上、本研究は、特別支援学校の「自立活動」におけ
るスーファミを使った実践を通して、レトロゲームの教
材としての有効性の検討を行うことであった。

その結果、「自立活動」の内容項目の指導に関して、
レトロゲームは有効な教材になり得るという知見が得ら
れた。また、ゲームに対する興味・関心の高い生徒の動
機づけを高める教材として非常に有効であり、例えば、
歴史学習等の他教科における活用も見出すことができ
た。

本研究においては、主たる教材のレトロゲームとして
スーファミを活用した。スーファミは、1,447本のタイ
トルが発売されており、個々の生徒の実態に応じた適切
なタイトルを選択できる幅が非常に広い。さらに、生徒
のリクエストするタイトルを教員が苦労の上に入手して
提供することや教員が生徒とともにゲームをプレイする
ことで教員と生徒の信頼関係の向上にも大きく影響を与
えていた。他方、保護者からも「楽しんで授業に参加し
ているようだ。」「ゲームの話題を家でもしてくれてい
る。」と好意的な感想が寄せられた。

しかしながら、本研究で得られたこれらの知見は、あ
くまで本実践の限られた条件下で得られたものである。
したがって、今後は多くの生徒を対象とした実践を行
い、その学習効果を検証することが必要である。また、
日常的に継続してスーファミを教材として活用した場合
についても慎重な検討が必要である。本研究の追試を含
め、これらについては今後の課題とする。
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