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学位 修⼠（国際関係学） 

資格（免許）、認定  

担当科⽬（学部） 
クリエイティブ産業論、シリアスゲーム演習、データサイエンス、異⽂化理解
演習、ICT 応⽤演習、ゼミナール 

担当科⽬（⼤学院）  

学⽣へのメッセージ 

⼈間は考える葦であるという⾔葉があります。 
私は、⼈間は葦とは異なり「考えることができる」がゆえに、単に⽣きながら
えている存在ではないので、「考えること」を放棄してはいけないという意味だ
と考えています。 
「考えること」は知識を得ることにつながります。仲間と考え、表現し、刺激
しあう中で「知は⼒なり」であることを実感できるような⼤学⽣活を送ってく
ださい。 

研究内容 ⽇本のクリエイティブ産業史に⾒るゲームとゲーミングのルドミックス。 

研究分野キーワード クリエイティブ産業 / テレビゲーム / アミューズメント / ポップカルチャー 

URL http://researchmap.jp/read0112958 
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31) 天野圭⼆「90年代の EU における地⽅⾃治体の環境政策：Sustainable 
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社会的活動 
（公開講座・講演・
国際交流など） 

【現在の⾏政・学協会関係委員職】 

1）東海市⾏政改⾰推進委員会委員⻑ 

2）⽇本デジタルゲーム学会 国際委員 

3）Replaying Japan Organizing Committee 

【学協会関係の過去の委員歴】 

1）Replaying Japan Replaying Japan 2019 Programme Committee Chair 

2）Digital Games Research Association DiGRA 2019 Local Organizing 
Committee 

3）⽇本デジタルゲーム学会 2016年次⼤会実⾏委員⻑ 

【⾏政関係の過去の委員歴】 

1）東浦町社会教育委員 

2）知多市家庭⽤収集ごみ有料化検討委員会 委員⻑ 

3）東海市環境審議会 

4）東海市緑化審議会 

5）東海市公害防⽌協議会 

6）UNIVAS 設⽴準備委員会 作業部会委員 

【招待講演】 

1）Amano, K.., (2012) "General situation of digital serious games in Japan; e-
learning in Japan." フィンランド国家技術庁（Learning Solutions programme）
セミナー、2012.02.27 



2）Amano, K.., (2012) "Japanese game software industry for 
mobilephone/smartphone." フィンランド国家技術庁（Learning Solutions 
programme）セミナー、2012.02.27 

3）Amano, K.., (2012) "General situation of digital serious games in Japan" ヘル
シンキ⼤学 CICEROラーニング特別セミナー、2012.02.28 

4）Amano, K.., (2012) "Practical use of serious games using consumer gaming 
console in higher education" アールト⼤学メディアファクトリー特別セミナ
ー、2012.02.29 

5）Amano, K.., (2012) "Serious Games as an educational tool: Methodology and 
evaluation" ユバスキュラ⼤学アゴラ・ゲーム・ラボ特別セミナー、2012.03.02 

【模擬講義等】 

1）天野圭⼆・野村淳⼀（2012）「シリアスゲームによる学びと問題解決」愛知
県主催「⾼校⽣のための「あいちの⼤学『学び』フォーラム」2012.12.15 

2）天野圭⼆（2013）「テレビゲームの未来：遊びを考える経営学」2013.7.20 
フロムページ主催、⽂部科学省後援「夢ナビ・ライブ」 

3）担当講義「シリアスゲーム演習」愛知学⻑懇話会 単位互換授業対象授業 
2013年〜 

その他 
 

 


