
韓国ボードゲーム文化の形成と変遷（シン）

93

1. はじめに

近年、韓国では「ボードゲームブーム」と呼ば
れるほどにボードゲームの人気が高まっており、
韓国政府や教育機関、研究者、また国内外の市場
から関心を集めている。韓国コンテンツ振興院
（Korea Creative Content Agency: KOCCA2））によれ
ば、世界的にもボードゲームは新しい有望な市場
であるが、とりわけ韓国のボードゲーム市場は年
20％以上という急速な成長がみられる。韓国では、
PC房は店舗数が減少傾向にあるのに対して 3）、
2000 年代に一度流行の兆しを見せ、2005 年に衰
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2） 以下、韓国コンテンツ振興院はその略称である

KOCCAとして記す。
3） 韓国のネットカフェである PC房（バン）は、現在

減少傾向をみせている（KOCCA 2016. p.58）。

退したとされるボードゲーム房が復興しつつあ
る 4）。また、初等中等教育の教科である数学・英語・
歴史などの教育用ボードゲームも数多く出版され
ている（KOCCA 2013. pp.157-158）。
デジタル時代への進化と構築主義的教育観は教
育・学習に大きな変化を起こした。学習者と講師
の関係にはもちろん、環境、教育ツールや求めら
れるニュースにも大きく影響を与えた（プレレン
スキー 2009; 藤本 2007; マクゴニガル 2011）。
今までゲームを教育へ活用しようとする先行研
究はシリアスゲームの効果に注目したもの（Kim 
2014; Kim 2017）またはゲーム開発における方向
性を提示する研究がほとんどだった（Im 2011）。
韓国では行政や研究者からシリアスゲームの活用
可能性について注目されてきたが、教育効能に
偏っているため、シリアスゲームに対する韓国政
府による政策も、期待も、失敗したと考えられた
（Han 2010）。シリアスゲームは、児童には面白く

4） ボードゲーム房（バン）とは、韓国のボードゲー
ムカフェである）。
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ないものとみなされ、現場の教師や保護者には活
用上の技術的負担や、デジタルゲームに対する偏
見を緩和することはできなったからである。しか
し、近年増え続ける教育用ボードゲームの場合、
「学習者の興味を誘発し、中毒性がなく」（Jung 
2015）、「別途設備がなくても、学習ツールとして
活用度が高い」（Yu and Jhun 2014）という理由で、
注目を浴びている。 

また、報告された成功事例が少なかったデジタ
ルシリアスゲームに比べ、学術的なものだけでは
なく雑誌や放送など、さまざまなメディアから
ボードゲームを活用した成功事例や効果が報告さ
れている（Park 2017）。
その結果、小・中学校の科目に限らず，近年そ
の規模が増え続けている「ボードゲームジャム 5）」
「シリアスゲームジェム」や「訪ねるボードゲー
ム教室 6）」など、より広い教育機会にボードゲーム
が活用されるようになった。
韓国においてボードゲームは、趣味や娯楽と異
なる「教育のための新しいツール」として捉えら
れ、教育分野に幅広く応用されているといえる。
このような状況について、KOCCA（2010）は、「韓

5） 決まった短期間に学生や一般人が集まって教育
ボードゲームを製作するイベント http://www.kocca.
kr/（参照 2018-08-30）。

6） 韓国政府とボードゲーム会社「KOREA BOARD 
GAMES」が共同で 2014 年から開催したプロジェ
クトである。各学校を訪ねてボードゲーム教室を
開き、ボードゲームの教育的効果を知ってもらう
ということが目的であった （KOCCA 2016. p.183）。

国におけるボードゲームは、ゲーム依存症および
子どもたちへの悪影響というオンラインゲームの
否定的イメージと比べて質の高いもしくは教育性
を持つゲームプラットフォームとみなされる 7）」と
説明している。
このことからも、ゲームといっても、韓国国内
ではデジタルゲームとボードゲームのイメージに
大きな開きがあると考えられる。
図 1は各ゲーム市場の成長率を示したものであ
る。オンラインゲーム市場はここで示される通り、
モバイルゲーム市場と比べ、低迷している。2017
年に少し回復したが、全般的に縮小傾向にあると
判断すべきであろう。また、PC房ならびにボー
ドゲーム産業については実態を計量的に把握する
ことは難しいが、KOCCA（2017）の調査による
と 2016 年には 1500 億ウォンの市場に拡大し産業
としての可能性をみせたと考えられる 8）。

2. 研究の概要

2.1 研究の目的
ボードゲームとはどのようなゲームだろうか。
ボードゲームに関していくつかの定義がある。例

7） 同書、p. 118
8） 韓国政府のゲーム政策の対象にボードゲームが含
まれるようになったのは 2009 年以降である。その
後、KOCCAが主催するゲームイベントにもボード
ゲーム関連の内容が含まれるようになった。2009
年前後は「ゲームの悪影響」が社会的に議論となり、
ゲーム規制法の必要性が高まっていた時期であっ
た（KOCCA 2010. p.63）。

図. 1 韓国ゲーム市場の成長率（％）
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えば、KOCCAはボードゲームを「ボード、チケッ
トやトークン、カード、鉛筆、ダイス、紙などの
物理的ツールを使って遊ぶゲーム」として定義し
ている（KGDI9） 2006. p.6）。この定義は、ボードゲー
ムが物理  的コンポーネント（ダイスまたはカード
等）で構成されることに、着目したものである。
さらに、韓国ボードゲーム産業で参照されること
が多い韓国ボードゲーム産業協会（Korea 
Association of the Board Game Industry: KABI）によ
る定義は以下である 10）。

2 人以上の人が、ボード、カード、一定のルー
ルを持ち、そして勝つために競合するような、
物理的素材を使って対面し遊ぶゲーム 11）

しかし、これらの定義は全てのボードゲームを
説明するものだと、言えるのだろうか。近年、ボー
ドゲームは、デジタルプラットフォームに移植さ
れることもあれば、デジタルコンポーネントを
使ってプレイするゲームも発売されている。さら
に「協調型ボードゲーム」と呼ばれるものも存在
する。これは、ゲーム内の目標を達成するために
複数のゲームプレイヤーが協力するといったもの
であり、すなわち競合や対立を所与の前提とすべ
きでないといえる。場合によっては、「ボードゲー
ム」という用語は、インターネット上でプレイさ
れる PCゲームと区別して、オフラインアナログ
ゲームと呼ばれることもあるが、インターネット
を通して遊ぶカードゲームなどのオンライン・
ボードゲームもある。そのため、現在ではひとつ
の定義で、ボードゲームを説明することが困難に
なっている。
以上のように、ボードゲームの定義自体が議論
の最中にあるが、従来のボードゲームに関する研

9） KOCCAの前身のなる機関のボードゲームの教育的
機能における研究報告書。

10） 以下において、韓国ボードゲーム産業協会はその
略称である KABIとして記す。KABIは、2006 年、
韓国ボードゲーム文化と産業を発展のため、複数
のボードゲーム会社により設立された。ボードゲー
ム博覧会や公募展の開催、ボードゲーム指導者教
育などがその主要な活動である。

11） KABI のホームページ . http://boardgame.or.krから引
用（参照 2018-08-30）。

究では、ゲームデザインや、開発に関する研究、
実践現場での効果報告などに限定されている（cf. 
Jang and Lee 2014; Oho 2017; Song 2016）。また、現
状のボードゲームのイメージにはボードゲーム房
もしくはボードゲームカフェや教会などボード
ゲーム文化における場の変化の影響力も大きいと
考えられるが、その観点からの研究は少ない。そ
こで、本稿では、日本のそれと異なると想定され
る、韓国においてボードゲームが、どのように登
場し受容され展開したのかその概略を記述する。
これらを通じて発展の独自性と、ボードゲームに
対するイメージの形成について考察を行うこと
を、本研究の目的とする。
以下ではまず、ボードゲームの歴史的な展開経
緯を 3つの時期に分けて記述する 12）。その上で、
ゲーム文化における「場所性」という観点から
Oldenburgの「サードプレイス」論を用いてボー
ドゲームの発展経緯を考察する。さらに、そこま
での記述を踏まえて総合的考察を展開し、韓国の
ボードゲームにおいて「娯楽」と「教育」といっ
たイメージの形成と、それに対して「場」が、ど
のように絡み合っているかに焦点を当てて、韓国
のボードゲーム文化における特殊性を議論する。

2.2 研究方法と対象
本稿では政府が刊行した資料や、先行研究調査
ならびに、ボードゲーム関連の書籍やウェブサイ
トなどといった資料調査に基づき、ボードゲーム
文化の展開経緯を考察する。具体的には、どの要
因がどれほどの影響をもたせたかを KOCCAによ
るゲーム白書などの定期刊行物、ボードゲーム関
連書籍、そして KABIや各自のボードゲーム会社
のサイト、ボードゲームコミュニティを用い、分
析することで検証する。

2.3 韓国のゲーム文化における場所性について
これまでゲームを消費する場所、つまり「場所
性」における研究はいくつかの先行研究が存在す
る。若者のコミュニケーションとゲームセンター
という役割についての研究（加藤 2011）や、遊び

12） ボードゲームの対象とそのゲームを消費する「場
所」の変化に基づき韓国最初のボードゲームが登
場した 1980 年代から現在まで 3期に分ける。
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場であると同時に関係性が広がる場としての PC
房の意義についての研究などがある（Huhh 2009; 
Humanecoop 2017; Kwang et al. 2008）。とりわけ韓
国ゲーム文化においては、韓国のインターネット
カフェである PC房を「サードプレイス」として
位置づける議論が展開してきた。
「サードプレイス（The third place）」は、もとも
と社会学者である Oldenburg（1999）が、彼の著
書『The Great Good Place』で提唱したものであり、
カフェ 13）、バー、教会、クラブなどを家（The first 
place）とも、職場（The second place）とも異なる
環境であることを示すため第3の場所を示す14）。こ
の空間は、社会学的また空間的な概念を包括する
ものであり、心理的に癒されるもしくは社会的欲
求を満たすことができる空間を示すとしている15）。

Oldenburgは、「サードプレイス」には以下の特
徴があると説明する。第一に誰もが自由に出入り
できること、第二に人びとを地位や身分から平等
にすること、第三に会話が主な活動であること、
第四に利用しやすく便利であることである。さら
に遊び心に満ちた雰囲気があること、もう一つの
わが家のような居心地のよさを得られること、外
見や内装が地味で目立たない存在であること、常
連がいることの特性を持つとしている 16）。
この Oldenburgの議論を援用して韓国では、PC

房や本稿の対象であるボードゲーム場（「ボード
ゲーム房」「ボードゲームカフェ」）を論じる研究
がある。例えば、Chee（2006）は、家でゲームを
することがない韓国の若者にとって PC房は居心
地のよさを得られることやコミュニケーションを
行う場所であることに注目した。そこで、非公式
的（informal）であるが、親密性のある関係を構
築する、また社会の様々な制約から離れた「サー
ドプレイス」として捉えられると指摘した。つま
り、PC房は韓国における、典型的な「サードプ
レイス」であるという言説である。Bae and Kim

13） カフェがその代表としてあげられることが多く、
例えば、スターバックスの CEOであるハワード・
シュルツ氏（1998）は『スターバックス成功物』
でスターバックスを第三の場所とするコンセプト
を設定したと述べた。

14） Oldenburg 1999＝2013. pp.64-97
15） Liu 2009. pp.170-171
16） Oldenburg, loc. cit. pp.64-97

（2014）も、PC房は誰もが自由に出入りし、会話
が活発的に行われる場所であり、韓国の若者に
とっての第三の居場所となっていると論じた。PC
房はこのように若者を中心とする韓国のゲーム
ユーザにとって第三の居場所であるとともに、
ゲーム市場ならびに文化の形成に、大きく貢献し
てきたとされている（cf. Wi 2006; Lee 2014）。
また、いつくかの先行研究では「サードプレイ
ス」としての PC房については、若者を日常から
分離させるといった批判も展開してきた（Song 
2000）。
これに対して、PC房と近しい業態であるボー
ドゲーム場は、ポジティブに捉えられている 17）。例
えば、Im（2004）は「ボードゲームカフェは老若
男女を問わず一緒に付き合い、楽しむことができ、
ゲームに負けても不快でない遊び文化として、多
くの人々から愛される新しい文化空間を作った」
と主張している。
韓国のボードゲームに対する総体的に肯定的な
評価は、こうした「場所性」とも関連すると考え
られる。ただし、ボードゲーム文化の発展経緯に
おいて以上で述べた「ボードゲーム房」「ボード
ゲームカフェ」はその一部を構成するに過ぎない。
本稿では、ボードゲーム文化の発展やイメージの
変化と、「サードプレイス」としてみなしうる場
を含めた「場所性」がどのような関係にあるかを
検討する。

3. 韓国におけるボードゲーム文化の
展開経緯

3.1   第 1 期 家庭用ボードゲームの時代（1980 ～
1990 年代）
韓国におけるボードゲームの歴史は、「ルドラ
ド（Ludorado）18）」として知られるドイツや、最近「ラ
ブレター（Love Letter）19）」（2012）などで注目され
る日本と比べても、たいへん短い。

17） ボードゲーム房とボードゲームカフェとは同じコ
ンセプトではないため、あわせて「ボードゲーム場」
を使った。

18） St ckmann and Jahnke 2008
19） アークライトのカードボードゲーム。個性的デザ
インやストーリーで注目を受けている。
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後述するように、韓国で「ボードゲーム」また
は「テーブル・ボードゲーム」という名称が使わ
れることになったのは、韓国で最初に大きな商業
的成功を収めたとされる「부루마블（ブルー・マー
ブル）20）」（1982）が発売された後になる。ただし、
1980 年以前にもボードゲームに類似した形態の
ゲームはいくつか存在している。例えば、韓国版
「蛇と梯子（へびとはしご）」の一つである「뱀 
주사위（ヘビ・ ダイスゲーム）」というゲームもボー
ドゲームの特徴を備えている。このゲームのルー
ルは「蛇と梯子」と同じく、ボードとダイスを使
用し、対面的にプレイするゲームである。

「뱀 주사위（ヘビ・ ダイスゲーム）」は多様なテー
マを扱っており、エンターテインメントとしてだ
けではなく、若い世代に共通の社会ルールや考え
方を学ばせ、誠実な個人に育成する目的も含まれ
ていたとされている 22）。例えば、70 年代の「セマ
ウル運動」、「韓国と北朝鮮の関係」や「反共産主義」
など主要な社会的課題を扱っている。ただし、こ
れらのゲームは当時、ボードゲームではなく、玩
具の一種とみなされていた。
第 1期にあたる 80年代から 90年代にかけては、
韓国で最初のボードゲームブームが到来した時期

20） 「Si-Yat-Sa」のゲーム。当時大変な人気を博し、と
りわけ小学生たちの間では、「このゲームを知らな
い小学生はいない」と言われるほどだった（KOCCA 
2011. p.137）。

21） 出典 : http://cafe.daum.net/jollymania（参照 2018-08-
30）。

22） http://it.donga.com/20329/（参照 2018-08-30）。

であった 23）。当時、ボードゲームは主に「子供向け
のエンターテイメント」として認識されていた。
その中でもとりわけ人気のボードゲームである
「ブルー・マーブル」は元々、「ファミリーボード
ゲーム」、すなわち家族向けのゲームとして発売
され、特に小学生のあいで非常に人気を得た。「ブ
ルー・マーブル」の成功は、この新規市場へ参入
しようとする「サダリ」や「ドングリ」（後に「ア
イコム」に名称変更）等のボードゲーム企業が出
現する契機となった。1990 年代半ば、これらの会
社から発売されたボードゲームは子供向けであっ
たため、小学校近辺の玩具店もしくは文房具店で
販売されていた 24）。
また、これらはゲームのルールが単純でプレイ
時間が短いという共通点を持っていた。2004 年ま
では韓国政府による日本の文化コンテンツの輸入
規制（大衆文化規制）があったため25）、マンガやゲー
ム、ドラマなどの日本産コンテンツが公式ルート
で韓国に流通することはなかった。しかし、当時
人気を集めた「ジョリーシリーズ 26）」のゲームの多
数は、いわゆる海賊版ボードゲームであった。多
くは日本のボードゲームを原作とするものであ
り、日本語に基づいて翻訳され、韓国国内で販売
された。その中にはタイトルだけではなく、ルー
ルなども当時韓国の背景に合わせて変更された
ゲームが存在する。例えば、「ジョリーシリーズ」
として知られたボードゲームとしては「마계도시 

（魔界都市：ジョリーシリーズ 18 番）27）」や「악마의 

23） http://m.mk.co.kr/news/headline/2017/861325（参照
2018-08-30）。

24） 特別記事ゲーマーズ .「思い出のおもちゃ 1000 ウォ
ンボードゲーム」2010 から引用。

25） 韓国では1965年に日本と国交が正常化された後も、
自国文化の保護のためという名目で、日本のマン
ガや映画、音楽など、大衆文化を輸入先多変化品
目制度で規制していた。1999 年から 2004 年までの
4回に分けて規制緩和が行われ、ゲームは 3回目の
規制緩和で開放された。

26） 当時放送していた番組やアニメなど流行するコン
テンツを題材にしたため、オリジナルの著作は少
なかった。特に「パーティージョイ」シリーズの
多くが「ジョリーシリーズ」として翻訳され、ベ
ストセラーとなった。

27） 人間が知恵と勇気と科学文明の力で悪霊を退ける
ストーリーのゲームである。

図. 2   「뱀 주사위（ヘビ・ ダイスゲーム）」と「부루마블
（ブルー・マーブル）」
（出典：Jollymania21））



REPLAYING  JAPAN　MAR  2019  VOL. 1

98

계곡 （悪魔の谷：ジョリーシリーズ 01 番）28）」など
がある。「ジョリーシリーズ」は文房具屋で販売
されたため、「文房具ゲーム」29）とも呼ばれた。そ
のため、これらは、子供たちのお小遣いで購入可
能な値段に設定されていた。
これらのボードゲームは、韓国がベルヌ条約に
加盟し「著作権法」が施行される 1996 年まで、
活発に出版された 30）。

3.2   第 2 期「ボードゲーム場」の登場と衰退（2000
年代）
韓国ボードゲームの第 2 期（2000 ～ 2010）に
おける韓国のボードゲーム文化は、韓国のイン
ターネットカフェ「PC房」を中心とする「房
（Bang）」文化の影響が大きいと考えられる 32）。文
房具ゲームのように、家庭でプレイされることが
多かったボードゲームが、この時期には「家庭や
職場以外の場所」でプレイされるものに変容して
いく。「房」文化の先駆けである「PC房」は、
MMORPG（オンライン型ロールプレイングゲー
ム）の人気とともに登場し拡大した。
前述したように、韓国ではこの時期に様々なタ
イプの「房」が出現し、そのひとつとして「ボー

28） 「パーティージョイ 34 呪われた洞窟死神伝説ゲー
ム」が原作である。

29） 文房具屋はボードゲームを販売することだけでは
なく、子供たちが集まり、ボードゲームを遊ぶ場
としての役割を担っていた。

30） http://www.mcst.go.kr/web/s_policy/copyright/ （参照
2018-08-30）。

31） 「ジョリーシリーズ」やレトロボードゲーム関連の
オンラインコミュニティーである。出典 : http://
cafe.daum.net/jollymania（参照 2018-08-30）。

32） 房は韓国語で「部屋」もしくは「場所」を意味する。

ドゲーム房」が登場し、拡散していった。当時の
「房」文化については「遊び文化が限られた若い
世代に PC房、ノレバン（カラオケ）、ビデオバン、
ボードゲーム房は人気を集め、大学近辺を中心に
急速に増加した」という（KOCCA 2009. p.101）。
これらの房は、人々が集まってコミュニケーショ
ンが生じる、若しくはお互いの関心を共有できる
「場所」を構成するようになった。
最初のボードゲーム房である「ペーパーストー
リー」は、2002 年にオープンした 33）。「ペーパース
トーリー」が開店した地域はソウル大学近辺の地
域であり、その後も多くのボードゲーム房はシン
チョン（Sinchon）やホンデ（Hongdae）など大学
が多い地域に開店するようになる。さらに、これ
らの地区は、ボードゲーム房に代表されるように
「入って、直接会話しながら遊べる」娯楽の場に
なっていく 34）。つまり、ボードゲーム房は、単に遊
技場というのみならず、ボードゲームの情報が限
られていた当時から、海外の新しいボードゲーム
を紹介するなど情報発信地としても認識されてお
り、ボードゲームコミュニティの形成に大きく寄
与したといえるだろう。事実、2000 年から 2010
年にかけては、日本のボードゲームのみならず、
ドイツやアメリカなどの西洋諸国のボードゲーム
が韓国国内市場に広く普及するようになった時期
でもある。この時期に「Catan」シリーズなど、海
外のボードゲームが紹介された。言い換えれば
ボードゲーム房は、新しいボードゲームを紹介し、
文化を主導する役割を担っていたということであ
る。
ボードゲーム房を中心に発展してきたボード
ゲーム文化は、ボードゲームジャンルの人気にも
影響を及ぼしている。戦略ゲームより「ハリガリ」
「ゼンガ」などのパティーボードゲームがボード
ゲーム房を中心に広がり、現在でも韓国で人気の
あるゲームとして知られている。ボードゲーム房
という場所では、翻訳なしですぐ理解できるゲー
ムが好まれる点が、その主たる原因であると考え
られる。
このようなボードゲーム房の普及を通じて、

33） https://news.joins.com/article/351983（参照 2018-08-30）。
34） ボードゲーム房文化紹介記事
 http://www.ohmynews.com/（参照 2018-08-30）。

図. 3  「ジョリーシリーズの「마계도시（魔界都市）」と
「악마의 계곡（悪魔の谷）」
（出典：Jollymania31））
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ボードゲームが主として「趣味」とみなされてい
た 2000 ～ 2004 年（KOCCA 2016）の期間に多く
のボードゲーム会社が設立された。しかし、2003
年までは、増え続けていたボードゲーム房の数は
減少傾向に転じる（KOCCA 2012. p.212）。つまり、
ボードゲーム房はその流行でボードゲームの量的
拡散や一般化に寄与し、一時期市場は成長傾向を
見せたが、それは長く続かなかったということで
ある。なぜならば、ボードゲーム房のスペースな
どの制約上、多様なボードゲームがおかれていな
かった。さらに、韓国ではMMORPGゲームの黄
金時期であった（Yoon et al. 2012）。そのため、娯
楽の選択肢が多く、安い金額でネットや食事もで
きる PC房やカラオケと比べ、競争力が弱かった
ことが要因だと考えられる。

3.3   第 3 期「子供の娯楽から教育へ」（2010 年代）
2010 年代に入り、韓国では「80 年代半ばのノ

スタルジア」が注目されるようになった（Baek 
2014）。
特に 2012 年以降は 1980 年代を舞台とする、ド
ラマ、映画や音楽など、さまざまな過去を懐かし
むコンテンツが人気を集めた。このブームがボー
ドゲームの需要に強く影響する。2016 年から、そ
れまで減少傾向を続け、ほとんど市場から撤退し
たと思われていたボードゲーム場が改めて開店し
はじめるようになる。また同時期からボードゲー
ム専門誌として月刊誌「보드 게임 （ボードゲー
ム）」も出版されるようになった 35）。
前節で記述したとおり、ボードゲーム場は「ボー
ドゲーム房」として 2000 年代に普及していたが、
2010 年代中旬以降は、「カフェ」すなわち「ボー
ドゲームカフェ」に業態が変化した。開店する場
所も、以前のように大学付近だけでなく、カンナ
ム（Kangnam）やシンサ（Shinsa）のビジネス地
区やプサン（Busan）などの地方の都市まで多く
開店した。ボードゲームカフェは、ボードゲーム
房のように、ボードゲームの専門的なサービスを
提供する店舗というよりも、カジュアルな場に変
容した。そうすることで、ボードゲームマニアな
どのコアユーザのみならず、一般的な学生や社会
人などが、友達と一緒に遊びに行くことができる

35） 2016 年から刊行が始まっている。

場所として機能するようになった。
また、同時期からボードゲームカフェ以外の
ボードゲームがプレイされる場所として、教会が
挙げられる。教会では「青年期に望ましい遊び文
化を発展させるため」にボードゲームを使用して
いるという 36）。2018 年、キリスト教教育研究所が
復活祭中、中高生を対象にボードゲーム（キリス
ト教教育研究所 2018）を用いて特別プログラムを
実施したのが代表的な例である 37）。
このように教会はボードゲームの教育性や学習
のツールとしての側面に着目している。以前には、
ボードゲーム市場が小さかったため、出版社はほ
とんど存在しなかったが、徐々に市場が拡大した。
そのような傾向も踏まえ、小規模のボードゲーム
企業は継続的に増加しつつある 38）。
さらに、教育を目的として、テーマの多様化も
観察される（KOCCA 2016）。「コラボレートボー
ドゲーム」と呼ばれるバリュー教育コンサルティ
ングの「낯선이의 투자 （見知らぬ人からの投資）」
（2016）は、プレイヤー同士の協力がゲームの最
も重要な要素となっている。「돼지김밥 （豚さんの
海苔巻き）」（2016）は、Story makerが開発した食
習慣を学べるゲームである。論理的思考、空間能
力を学ぶ Joenのボードゲーム「Hexus39）」（2008）
はよく数学の授業で使用された 40）。
また近年、その急速な普及を受けて、ゲームイ
ンストラクター養成の短期コースが注目を集めて
おり 41）、業界団体である KABIもそのようなコース

36） http://m.kidok.com/news/articleView.html?idxno=75969
（参照 2018-08-30）。

37） キリスト教教育研究所は、ボードゲームを活用し
たプログラムを実施した。「Fake Artist Goes to New 
York！」を始め、日本のボードゲームが多く用い
られた。http://www.cserc.or.kr　（参照 2018-08-30）。

38） KOCCAの調査によると、「韓国のボードゲームの
市場を正確に計算することは難しいが、例えば
「G e m b l o」「K O R E A  B O A R D  G A M E S」
「HAPPYBAOBAP」などボードゲーム会社の多くの
売り上げが 25%以上成長すると見込まれる」と報
告している　（KOCCA 2017. p.138）。

39） 2009 年に文化体育観光部主管の「ボードゲーム創
作コンテ」優秀賞を受賞した。

40） 韓国文化体育観光部のホームページ http://www.
mcst.go.kr（参照 2018-08-30）。

41） 韓国青少年文化創意体験協会のホームページ
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を開講している。KABIでは、ボードゲームの指導
を行い、教育現場でボードゲームを活用できる講
師を育成することを目的としている。これらのボー
ドゲームインストラクターコースとボードゲーム
と教育の関係は、韓国のボードゲームが教育利用
に重点を置いていることの証左であるとも言える。
2010 年代は多くのボードゲームイベントが始
まった時期でもある。KABIは、「BOARDGAME 
CON」、「BOARD GAME FESTIVAL」を通して、
デジタルゲームの否定的なイメージを提示し、逆
説的にボードゲームの効果を強調してきた 42）。
2014 年以降、教育における韓国のボードゲーム
の必要性が高まった結果、KOCCAによると、最
近公表された韓国のボードゲームは、「教育的」
および /または「シリアスボードゲーム」とラベ
ル付けされるようになった（KOCCA 2016）。この
ように最近のボードゲームのブームは政府に主導
され、学習のためのボードゲームの可能性が集中
的に議論されるようになったと考えられる。
上述したように韓国のボードゲーム文化は、積
極的な「教育」イメージに基づいて教育市場と密
接に関連していることが考えられる。その傾向は
とりわけ 2012 年以降に強くなる。

4. 分析と考察

4.1   サードプレイス論の観点からのボードゲーム
の場所性に関する分析
以上で述べた内容を踏まえて、ボードゲームの
展開において「場所性」がどのような意味を持つ
のかを考察したい。

 https://www.kacea.co.kr/（参照 2018-08-30）。
42） KABIのホームページ
 http://boardgame.or.kr（参照 2018-08-30）。

前述したように、ボードゲームにおいては、空
間、言い換えれば物理的コンポーネントを置く場
所が、プレイの前提となる。ボードゲームが盛ん
な地域では、ボードゲームは「家庭内で、親と子
供が一緒遊べるゲーム」、すなわちファミリー向
け（family oriented）ゲームというイメージが強い
と言えるだろう。反面、韓国ではボードゲームは
家で遊べるゲームより、ボードゲーム房などと
いった施設、すなわち家の外で遊べるゲームとし
てのイメージが優先する 43）。近年、カフェの雰囲気
を強調するボードゲーム房が徐々に増えつつあ
り、家の外で遊ぶボードゲームという認識はより
強まっていると考えられる  （KOCCA 2017）。
また、ボードゲームの「場所」としては韓国ボー
ドゲームにおいて「房」とは異なる、もう一つの
サードプレイスとして教会にも注目する必要があ
る。ゲーム依存関連法の実用に関する議論は盛り
上がった際に積極的に賛成したのは教育やキリス
ト教団体であったにもかかわらず、教会でのボー
ドゲームの利用は広がっているという44）。その傾向
に言及した記事には、下記の記述がある。

教会で楽しく学べるゲームはないだろうか？
聖書研究に活用できるゲームがないのか？ 
[...] ボードゲームを通して神様の御言葉や価
値観、性格教育まで並行することができる 45）。

43） 韓国文化体育観光部によると、特にドイツなどボー
ドゲームが盛んでいる国では家族中心のボード
ゲーム文化が形成されていると述べている http://
www.mcst.go.kr（参照 2018-08-30）。

44） THIS IS GAME のホームページ http://m.thisisgame.
com/webzine/news/nboard/216/?n=51655（参照 2018-
08-30）。

45） KidokSinmun. 2012-07-02. http://www.kidok.com/news
から引用（参照 2018-08-30）。

図. 4 Think Smart のインストラクター養成コースの様子（2018-06-30 ソウル撮影）
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教会は交流のサードプレイスを目指すこと以外
にも「教育」という目的が背景にあることも考え
られる。
以上のように、韓国でのボードゲームは、PC
オンラインゲームやモバイルゲームのようなデジ
タルゲームとは異なる、物理的コンポーネントを
配置する空間、言い換えればゲームをプレイする
ための場所との繋がりが重要であるといえる。

4.2 ゲームに対するイメージの変遷
すでに述べたように韓国のボードゲーム文化
は、歴史的に場所と「娯楽」・「教育」と結びつけ
られて発展してきたといえる。
韓国内におけるボードゲーム普及第 1期（1980
～ 1990 年代）の特徴を簡単にまとめると、この
時期にボードゲームは、アーケードゲームや家庭
用ゲームなどに代表されるビデオゲームとは明確
に区別されており、「玩具」としてのイメージが
固定していった。初期の「ブルー・マーブル」は
家庭用として受容された。また、小学生を対象に
販売された「ジョリーシリーズ」に代表される文
房具ボードゲームは、家族用ゲームというイメー
ジも想定されていたとは考えられるが、実際には
流通形態に影響され、主に子供向けのゲームとし
て受容された。
第 2期（2000 年代）において重要な役割を担っ
たのは、ボードゲーム房である。つまり、韓国の
ボードゲーム文化において「サードプレイス」の
重要性が高まった時期であるとも言える。そのよ
うなプレイ環境の変化に基づき、ボードゲームを
遊ぶ年齢の幅が広がっていった。それはボード
ゲーム房が展開した地域が、大学が集積する地域
であったことに起因する。
以降、第 3期（2010 年代）に入り、ボードゲー
ム房からカジュアルでより居心地がよく、マニア
層以外にも利用しやすいボードゲームカフェに変
容する。ただし、この時期のボードゲームカフェ
は、社会から離れた印象を与えた PC房やボード
ゲーム房とは異なる性質を有していた。つまり、
以前のようなゲーム文化を主導する発信者として
の役割はなくなったがこの新しいボードゲームカ
フェは家庭で職場でもない、社会内に存在する
「サードプレイス」になった。
最後に第 3期では韓国のボードゲームの文化が

「趣味」から、教育的用途への変容が観察され
た 46）。
2000 年代後半以来、ボードゲーム房の低迷以来、
ボードゲームの人気は縮小傾向にあったが、前述
の通りごく近年に至り、それが回復する傾向が見
られる。韓国社会のボードゲームの教育的潜在性
の誘引と結びつくことで、ボードゲームの教育
ツールとしての側面に注目が集まり議論が促され
るようになったと考えられる。

このことは韓国のゲーム文化の特色であるだろ
う。韓国では、デジタルゲームのイメージが否定
的になった反作用として、ボードゲームのイメー
ジが肯定的に変化したという側面がある。2012 年
から 2013 年に、子供の知的および社会性の発達
におけるボードゲームの有効性に関する研究が複
数展開された（Kim 2016; Kim and Son 2016; Lee 
2014）。これら研究の多くにおいて、ボードゲー
ムは直接的でリアルタイムの社会的相互作用を提
供することから、様々な分野で遊びと教育を組み
合わせることの可能性に注目していた。その変化
はボードゲーム市場にも影響を与えている。
図 5は1980年代から2017年までに設立したボー
ドゲーム企業の設立年を示している。表 1 では、
韓国のボードゲーム企業と、それぞれの事業を示
した。
図 5 をみると、第 2期と第 3期、すなわち 2000
年代以降にボードゲーム会社が増加していること

46） これらの傾向にそって、韓国のボードゲーム市場
も娯楽用と教育用に区分されるようになったと指
摘されている（KOCCA 2017. p.137）。

47） KOCCAの白書 2009- 2017、KABIに登録されてい
る会社を参考に作成。

図. 5   ボードゲーム会社の設立年度（サンプル数 44件）47）
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が分かる。また、近年設立されたボードゲーム企
業の多くは、自作のボードゲームを製作・販売す
る傾向が強い。さらに、積極的に教育用ボードゲー
ムを展開していることが明らかになった。つまり
韓国国内は、教育的側面から離れてボードゲーム
を考えることは難しいといった環境にある。表 1
のボードゲーム企業の多くは、有名な西欧の教育
用ボードゲームのローカル化にも試みている。

初期からボードゲーム房までの時期は、「教養」
的であり、2010 年代以降は教育に転換したのであ
る。これらの認識が変化し始めたのは、多くの期
待を集めた、競争力のある産業として見られ、韓
国のゲームマーケットを変えたオンラインゲーム
と関連する様々な問題が現れたからである。2000
年代後半以降のオンラインゲームと関わる事件や

48） 本表は、2017 年時点におけるボードゲーム企業の
事業内容を示したものである。図 5 のサンプルか
ら廃業や業種変更により市場から撤退した企業を
除き作成した。別の説明がない「制作」は教育用ボー
ドゲームの製作を意味する。アスタリスクが付さ
れる企業はインストラクターコースを有する企業
である。

ゲーム依存、ゲームへの恐怖がデジタルゲームの
否定的イメージを強化したことも関係している。
ボードゲーム房と教会が「サードプレイス」と
しての肯定的に捉える事ができる点も言及する必
要があるだろう。特に、教会にとっては、ボードゲー
ムの活用を通して、若者に親密な空間にしようと
する意図があることが、垣間見える。また一方で、
ボードゲームは教会で多く活用されることで良い
ゲーム、すなわち肯定的なイメージを有するゲー
ムとして普及に貢献したともいえるだろう。これ
と類する事例は、韓国の PCの普及においても観察
されている。韓国では教育用PCが登場した影響で、
すぐに PCゲームの時代に移行する。そのような経
緯もあっため、PCは教育のイメージとセットで認
識され、メディアにおいても多く取り上げられた
（韓国言論学会 2011. p.337）。事実、これらの PCは、
教育目的という建前のもと普及したが、ゲームを
主目的として使用されることも多かった。
そのような背景もあり、今まで、韓国ではボー
ドゲームのイメージを肯定的なものにするため、
シリアスゲーム運動が展開された。シリアスゲー
ムや教育用ゲームの開発を支援し、そのひとつと
してボードゲームを教育的ツールとして活用しよ

表 1: ボードゲーム企業の事業内容（設立年度順）48）

会社名 主なる事業内容 設立年度
Gemblo * 制作・流通 2003
Educakorea ボードゲーム・教育用ツール流通 2003
HappyBaobop * 制作・流通　 2004
Korea Board Games * 制作・流通・教育関連事業・ボードゲームイベント開催 2004
Jeon * 制作・流通 2005
Nabia World Co., Ltd. ボードゲーム・おもちゃ流通 2005
Think Smart * 制作・流通 2009
FI Entertainment co., Ltd. 制作・流通 2011
Brainteasers * 流通・教育プログラム 2012
Ystory 教育ツール・制作 2012
UBO Fun & Learn 制作・流通 2013
story-maker 制作 2014
Mandoo games ボードゲーム制作　（教育用ボードゲーム含む）・流通 2015
Gameology 流通 2016
Illustnet. 制作・流通 2016
Dazzleedu 制作・流通 2016
VISIONWORKS 制作 2016
MAGICBEANGAME * 制作・流通 2016
VALUE EDUCATION 制作 2016
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うという動きが始まった 49）。この時期からボード
ゲームは、デジタルゲーム切り口として受容され
るようになると考えられる。そのような中で、韓
国政府は、ボードゲームが韓国のゲーム産業を活
性化させ、それ自身の市場の成長性に期待してい
るとしている（KOCCA 2016. p.191）。実際、政府
はホームページや出版物を通じて「ボードゲーム
の教育効果」を強調している50）。これを受けて、様々
なメディアで積極的にボードゲームが取り上げら
れるようになったほか、見本市や大会や祭典など
の、ボードゲームをテーマとする多様なイベント
が、KOCCAと KABIによって開催されている。
韓国政府やボードゲーム産業が積極的に取り組ん
でいる理由は、デジタルゲームに対する否定的イ
メージを回避し、ボードゲームの教育性という側
面からゲームに対する認識を改善しようとする政
府の動きであると考えられる。
以上のように、韓国ボードゲーム文化は、子供
の遊びとして始まったボードゲームが大学生や大
人などが「家庭や職場の以外の場所」で楽しめる
ようになっていき、また、教育ツールとして見直
されるというプロセスを経てきた。すなわち、韓

49） 2009 年以降から、ボードゲームをシリアスゲーム
として用い、産業や政策だけではなく、一般的に
もボードゲームが教育的であると認識されてきた。
とくに、このことを示している一つの例としてボー
ドゲームを教育的シリアスゲームとして取り上げ
ている KOCCAの「大韓民国ゲーム白書 2015 年」
があげられる。

50） KOOCAのホームページ http://www.kocca.kr/（参照
2018-08-30）。

国において、ボードゲームを巡るイメージはその
隆盛とともに変遷してきたということである。さ
らに、各時期のイメージの形成において、主要な
ゲームのプレイ環境、すなわち場所が大きく影響
していることも明らかになった。また、ボードゲー
ムのイメージが「趣味」や「教養」といったもの
から、「教育」に変化することで、教会や政府な
どの公共性の高い主体が関与を強めているという
傾向があると整理することができる。

5. おわりに

本稿は、韓国のボードゲーム文化独自の特徴を
明らかにすることを目的とするものである。
上述してきた通り、韓国のボードゲームは、デ
ジタルゲームを含む、ゲーム全般を巡る展開経緯
や環境に強く影響を受け、独自性の高い市場・文
化を形成してきた。ボードゲームを教育に応用す
ることの背景には、振興すべき産業でありながら
「シンデレラ法 51）」やゲーム関連法で規制をしなけ
ればならなかった韓国社会のデジタルゲームに対
する矛盾した状況がある。つまり、韓国政府の努
力を受けてボードゲーム文化は発展しているが、
既存のデジタルゲームに対する否定的認識を固定
化する結果にもつながっているとも考えられる。
すなわち、結果として韓国ゲーム文化全般におけ
る良いゲームか悪いゲームかという二分法的思考
の生成に寄与したとも言えるのではないか 52）。
しかし、韓国のボードゲーム文化の独自性につ
いて考察するにあたって、韓国のボードゲーム文
化の特徴を各国と比較する分析は行ってない。さ
らに言えば、歴史的展望を探る文献の多くが韓国

51） 「シンデレラ法」は、青少年保護法の一部の通称で
あり、深夜 12 時になると自動的に未成年のオンラ
インゲーム接続がシャットダウンされることから、
名付けられた。

52） 今まで、KOCCAが開催したシリアスゲーム関連イ
ベントには良いイメージを与えるため、「Good 
Game Show」や「Cha-kan（良い）ゲーム」などを
とりあげてきたが、むしろ、良いゲームと悪いゲー
ムという対立のきっかけになったと考えられる。
ゲーム研究では、このような韓国社会にある二つ
の認識こそゲームを文化ではなく、規制の対象と
して考える原因となったと指摘する（Lee 2014）。

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図. 6 韓国ボードゲーム文化の変遷
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のゲーム産業ならびに文化の形成や韓国政府の
ゲーム政策において、大きな影響を与えていると
いわれている（Kim 2016）KOCCAもしくは KABI
が刊行する政府刊行物や業界団体による資料であ
り、政府刊行物に拠るところは大きいため、マク
ロな把握は不十分であったかもしれない。今後は、
以上の課題を踏まえてボードゲーム文化の国際的
な比較をしていきたい。
2018 年、KOCCA、韓国文化体育観光部と KABI
は共同で「誰でも楽しめる」ボードゲーム歴史上、
最大規模の「ボードゲームコン 2018」を開催し、
2018 年に疎通と共感のゲーム文化拡散のため努力
するという抱負を明らかにした53）。デジタルゲーム
に対する教育ゲームとしての代案ではなく、韓国
ゲーム文化の一つとして、共に共存できるゲーム
文化が形成できることを期待したい。
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