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公益財団法人  中山隼雄科学技術文化財団表表紙のデザインは、2021 年度募集ポスターのものです。
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中山隼雄名誉会長が当財団を創立してから、優に四半世紀を超えました。
この間に助成した研究件数は771件、助成金の総額は15億円以上に上ってお
りますが、昨年度も新型コロナウィルス感染症が蔓延する中で当財団の活動
も引続き制約を受け厳しい状況でした。そうした中で独立財団として「人間
と遊び」というユニークな研究テーマを掲げた事業活動は、現在のコロナ環
境下において世の中に少しでも明るい兆しをもたらすための活動として更に
その重要性を増しつつあります。

当財団は東京大学において「人間と遊び」をキーワードにした「中山未来
ファクトリー」プロジェクトを積極的に取り組んでいます。このプロジェクト
の拠点は、東京大学における＜工房・広場＞をイメージした情報学環オープン
スタジオで、ワークショップや展覧会など社会に開かれた創発的な研究教育活
動に資する場です。

2021年度も東京大学の授業として「ゲームデザイン論－先端技術が生み出
す新しいあそび－」を開講し、そうそうたる著名なゲームクリエイターやエ
ンジニアを講師に招き、さまざまな「ゲームデザイン」に関する講義を行う
だけでなく、学生たちが自分たちで「まったく新しいゲームの企画書」を0か
ら作り上げるグループワークも行っています。また、あそびの未来ファクト
リーは「単位が取れる授業」では無いのにもかかわらず、毎年多くの参加者
が応募しています。

一方、当財団の継続的な活動として9年前から研究の間口と奥行きを広げる
ため、小学生を含む一般の人々に呼びかけ「夢のゲーム研究アイディア」の
募集をしてまいりました。例年安定的に特に小・中学生から多数の応募をい
ただいていますが、2021年度は266件内小・中学生97件の応募があり、当財
団が主導する調査研究のテーマ設定の一助として大いに参考にさせていただ
いています。

「人間と遊び」は、私達人間の精神活動の分野において、有史以前から強
い結びつきを有しており、未来においても無限の可能性をもたらしてくれる
でしょう。
私共は、「人間と遊び」の公益活動により、現状のコロナ禍の環境下にお

いても社会に明るい火を灯す存在でありたいと念願しています。

ごあいさつ

代表理事・理事長
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にペナルティが課される。1回のゲームにおけるスコアは、「ゲ

ームクリア時間 [秒]＋5 [秒]*ゲーム失敗回数」で計算される。 

3. 実験 
本実験では、2人1組のペアを実験参加者として「だるまさ

んがころんだ」をベースとしたゲームを体験させた。実験参加者

にはゲームの操作方法などについて教示した後、交代しながら3

回ずつゲームをプレイしてもらった。この際、ゲームのスコア（ゲ

ームクリアまでにかかる時間）をペア同士で競い合うように教示

した。 

実験条件としてロボットの介入による調整なしと調整あり条

件を設定した。実験条件は各組ごとに異なり、調整なし条件は5

組、調整あり条件は5組であった。各実験条件の違いは、妨害行

動の教示方法にある。調整なし条件では、実験者が実験を始める

際のゲームの操作方法とともに妨害の存在と妨害のための操作

方法を教示する。一方で、調整あり条件では、実験を始める際に

は妨害についてのみ、つまり「ゲームプレイ中に障害物が出現す

る可能性がある」旨を教示し、誰がその操作を行うかについては

明示しない。実験参加者両名が1回目のゲームを終えて勝敗を

決めた際に、敗者にのみ、妨害行動の操作方法をロボットが教示

する。2回目のゲームを終えた際に、1回目のゲームの勝者が敗

北した場合には、その実験参加者にも妨害行動の操作方法をロボ

ットが教示する。つまり、調整あり条件では、妨害によって敗者

が勝者に対して有利な条件でゲームを行うことができる。 

実験の最後にアンケート調査を行った。アンケートの目的は、

本実験で体験したレクリエーションについて、条件間におけるエ

ンタテインメント性の違いを調査することである。アンケートの

回答様式は6段階のリッカート尺度を用いた。 

実験の主要な結果を図 2に示す。グラフの横軸はアンケート

の各項目を表し、縦軸は、リッカートスケール尺度の点数を表す。

エラーバーは標準偏差を表す。この結果から、調整あり/なしに

関わらず全体的に高い点数であることがわかる。アンケートの各

項目について条件間（ロボットによる調整あり/なし）の関係を

明らかにするため、一要因分散分析を行った。その結果、問4と

問6において調整あり群の方が有意に高い結果であることが示

された（*p < .05）。また、問7において調整あり群の方が有意

に高い傾向がみられた(+p < .10)。該当の質問項目は「相手に

負けた時くやしかった」「次は勝とうという気持ちになった」な

どであり、前者3 問はゲームのエンタテインメント性における

「感情の動き」、「競争の促し」である。そのため、本研究の提案

であるロボットによるレクリエーションの調整によって「感情の

動き」や「競争の促し」などレクリエーションの体験に関するモ

チベーションの向上がみられたと考えられる。一方で、本研究で

目的としていたコミュニケーションの活性効果に関する項目で

ある問8については本実験で有意な差は示されなかった。エラ

ーバーに着目すると問4～問8においては標準偏差が大きい結

果となった。特に問4、問6、問7、問8に関しては調整なし群

の標準偏差が大きく、群内で異なる傾向をもったグループが存在

していたことを示唆している。つまり、調整なし群では、アンケ

ート項目の点数が高かったグループと低かったグループに分か

れていたと考えられる。ロボットの介入がなくてもゲームを楽し

み、実験後にコミュニケーションを取りたいと考えた参加者もお

り、そのような参加者によって調整なし群のアンケートの点数が

引き上げられていたことがコミュニケーションの活性効果（問8）

で有意差が認められなかった要因であると考えられる。 

4. おわりに 
本研究では家庭内でのレクリエーションの援助役としてヒュ

ーマノイドロボットを使用することで、コンテンツ体験における

エンタテインメント性の向上やユーザ間のコミュニケーション

の活性化を試みた。具体的には、「だるまさんがころんだ」をベ

ースとしたゲームコンテンツを開発し、ロボットの援助役として

の介入によって、プレイヤ間のコミュニケーションの活性効果や

エンタテインメント性に及ぼす影響を調査する実験を行った。結

果として、ロボットの介入によってエンタテインメント性におけ

る「感情の動き」「競争の促し」の効果を示したことが確認でき

た。本研究の対象である主体的・能動的な体験を提供するレクリ

エーションは，核家族化や世帯人数の減少から，常に援助者を確

保することが困難な状況がある．本研究では，ロボットを用いる

ことでの課題の解決に取り組み，ロボットが援助者を担うことの

可能性を示すことができた．さらに，将来一家に一台導入される

ことが期待されている家庭用ロボットの新たな役割としてレク

リエーション援助者の可能性を示すことができたことが，本研究

の意義であると考える． 

共同研究者 
京都産業大学情報理工学部 准教授 棟方 渚 

 
図 2：実験結果 
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1. 研究目的 
COVID-19 は、我々 の就業・修学形態に大きな影響を与え、

大人はテレワーク、子供は自宅での学習を余儀なくされ、家族が

自宅で過ごす時間が大幅に増加した。実際に家庭内で行えるレク

リエーションの需要が高まり、多種多様なオンラインコンテンツ

が提供されている。例を挙げると、ドラマやアニメなどの動画視

聴やゲーム、料理やダンス、DIYのレクチャなどがある。外出自

粛に伴い家庭における娯楽は大きく変容し、スマートフォンやタ

ブレット端末のアプリやSNSなどのコンテンツの利用が大幅に

増加した。特に就学前の子育て世代での子供との過ごし方の変容

が顕著であり、6割以上の家庭で「メディアの利用が増えた」と

の報告がある（新型コロナウィルス感染症対策に係るアンケート、

全国認定こども園協会）。スマートフォンやタブレット端末で体

験できるコンテンツは動画視聴やゲームなど、端末の前にいる視

聴者1人を対象とした受動的なものが多く、疲労回復や運動不

足解消、社会的交流の促進などのレクリエーションの目的を達成

させるには不十分である。一方でレクリエーションは前述の動画

視聴などの受動的なコンテンツに加え、主体的・能動的なコンテ

ンツが豊富で、伝承遊び（おにごっこ、かくれんぼ、など）やエ

クササイズ（ヨガ、体操）など幅広い種類の活動が存在する。こ

のようなレクリエーション活動では、「援助者」が重要な役割を

持つ。援助者は個々 人に適した活動を提供し、目的を達成させる

ための支援を行う。レクリエーションの参加者の心身の状態を理

解し、参加者同士の交流を促すなど、重要な役割を持つ。そこで、

本研究では家庭内でのレクリエーションの援助役としてヒュー

マノイドロボットを使用することで、コンテンツ体験におけるエ

ンタテインメント性の向上やユーザ間のコミュニケーションの

活性化を試みた。具体的には、「だるまさんがころんだ」をベー

スとしたゲームコンテンツを開発し、援助役であるロボットの介

入がプレイヤ間のコミュニケーションの活性効果やエンタテイ

ンメント性にどのような影響を及ぼすのかを調査する実験を行

った。 

2. 研究手法 
本研究では、レクリエーションの一つとして「だるまさんがこ

ろんだ」をベースとしたVRゲームを開発した。「だるまさんが

ころんだ」を選択した理由は、伝承遊びとして広く認知されてお

り、実験参加者も理解しやすい点が挙げられる。また、VRゲー

ムとした理由として、狭い室内でも体を動かして遊べる仕掛けを

含めることが容易である点や外での遊びに近い体験が可能であ

る点が挙げられる。本ゲームはVR環境内で実行されるため、ク

リアタイムやプレイヤの動作などのデータの取得が容易であり、

これらの情報をネットワークを介してレクリエーション援助ロ

ボットへ伝達することで、ロボットはゲームの状況に応じてリア

ルタイムに判断・介入することが可能となる。 

本研究で作成したゲームは、Unity 2021.1.25で開発された。

VR ゲームの開発を行うにあたりヘッドマウントディスプレイ

(HMD)としてVIVE Pro2（HTC社、片眼2448x2448px、リ

フレッシュレート90/120Hz、視野角120 度）を使用してプ

レイヤに視覚情報を提示した。また、ゲーム中のプレイヤの行動

を認識するために、HMDから頭部座標、両手に把持したコント

ローラから両手の座標を取得した。 

ゲームの外観を図1に示す。図右側の白い球体がプレイヤで

あり、左側が鬼役のキャラクタである。プレイヤは、鬼役の方を

向き進行する。鬼役のキャラクタはプレイヤとは反対方向を向い

ているが、「だるまさんがころんだ」の掛け声の後にプレイヤの

方向へ振り返る。鬼役が振り返っている際にプレイヤが動くと、

ゲーム失敗となる。また、前述した妨害行動による障害物へ触れ

た場合においてもゲーム失敗となる。ゲームに失敗した場合、再

度、初期位置（図1右側）からのやり直しとなるが、クリア時

 
 

 
図1：ゲーム外観 
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1. 研究目的 
COVID-19 は、我々 の就業・修学形態に大きな影響を与え、

大人はテレワーク、子供は自宅での学習を余儀なくされ、家族が

自宅で過ごす時間が大幅に増加した。実際に家庭内で行えるレク

リエーションの需要が高まり、多種多様なオンラインコンテンツ

が提供されている。例を挙げると、ドラマやアニメなどの動画視

聴やゲーム、料理やダンス、DIYのレクチャなどがある。外出自

粛に伴い家庭における娯楽は大きく変容し、スマートフォンやタ

ブレット端末のアプリやSNSなどのコンテンツの利用が大幅に

増加した。特に就学前の子育て世代での子供との過ごし方の変容

が顕著であり、6割以上の家庭で「メディアの利用が増えた」と

の報告がある（新型コロナウィルス感染症対策に係るアンケート、

全国認定こども園協会）。スマートフォンやタブレット端末で体

験できるコンテンツは動画視聴やゲームなど、端末の前にいる視

聴者1人を対象とした受動的なものが多く、疲労回復や運動不

足解消、社会的交流の促進などのレクリエーションの目的を達成

させるには不十分である。一方でレクリエーションは前述の動画

視聴などの受動的なコンテンツに加え、主体的・能動的なコンテ

ンツが豊富で、伝承遊び（おにごっこ、かくれんぼ、など）やエ

クササイズ（ヨガ、体操）など幅広い種類の活動が存在する。こ

のようなレクリエーション活動では、「援助者」が重要な役割を

持つ。援助者は個々 人に適した活動を提供し、目的を達成させる

ための支援を行う。レクリエーションの参加者の心身の状態を理

解し、参加者同士の交流を促すなど、重要な役割を持つ。そこで、

本研究では家庭内でのレクリエーションの援助役としてヒュー

マノイドロボットを使用することで、コンテンツ体験におけるエ

ンタテインメント性の向上やユーザ間のコミュニケーションの

活性化を試みた。具体的には、「だるまさんがころんだ」をベー

スとしたゲームコンテンツを開発し、援助役であるロボットの介

入がプレイヤ間のコミュニケーションの活性効果やエンタテイ

ンメント性にどのような影響を及ぼすのかを調査する実験を行

った。 

2. 研究手法 
本研究では、レクリエーションの一つとして「だるまさんがこ

ろんだ」をベースとしたVRゲームを開発した。「だるまさんが

ころんだ」を選択した理由は、伝承遊びとして広く認知されてお

り、実験参加者も理解しやすい点が挙げられる。また、VRゲー

ムとした理由として、狭い室内でも体を動かして遊べる仕掛けを

含めることが容易である点や外での遊びに近い体験が可能であ

る点が挙げられる。本ゲームはVR環境内で実行されるため、ク

リアタイムやプレイヤの動作などのデータの取得が容易であり、

これらの情報をネットワークを介してレクリエーション援助ロ

ボットへ伝達することで、ロボットはゲームの状況に応じてリア

ルタイムに判断・介入することが可能となる。 

本研究で作成したゲームは、Unity 2021.1.25で開発された。

VR ゲームの開発を行うにあたりヘッドマウントディスプレイ

(HMD)としてVIVE Pro2（HTC社、片眼2448x2448px、リ

フレッシュレート90/120Hz、視野角120 度）を使用してプ

レイヤに視覚情報を提示した。また、ゲーム中のプレイヤの行動

を認識するために、HMDから頭部座標、両手に把持したコント

ローラから両手の座標を取得した。 

ゲームの外観を図1に示す。図右側の白い球体がプレイヤで

あり、左側が鬼役のキャラクタである。プレイヤは、鬼役の方を

向き進行する。鬼役のキャラクタはプレイヤとは反対方向を向い

ているが、「だるまさんがころんだ」の掛け声の後にプレイヤの

方向へ振り返る。鬼役が振り返っている際にプレイヤが動くと、

ゲーム失敗となる。また、前述した妨害行動による障害物へ触れ

た場合においてもゲーム失敗となる。ゲームに失敗した場合、再

度、初期位置（図1右側）からのやり直しとなるが、クリア時

 
 

 
図1：ゲーム外観 
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4. 記事内容分類の枠組みによる内容分析 

 次に、分析枠組みを用いて学年誌のゲーム記事を外観し、学年

誌で分析可能な論点をゲーム機ごとに示す。なお、これ以降、例

えば『小学一年生』の1975年4月号は「①1975/4」と記す。

また、例1975年というのは、1975/4〜1976/3の学年誌の

読者が同一である1 年間を指す。分析シートを用いて計量した

ゲーム記事を、ゲーム機毎にグラフにしたものが図3 であり、

合わせて分析を進める。紙幅の関係で全学年のページ数を合計し、

記事の増加が見られる1980年から1987年まで示した。 

4.1. 電子ゲーム 

 電子ゲームは、「インベーダー・ゲームの家庭版が新登場（⑥

1979/5）」といったように掲載され始め、1981 年後半から

1983年にかけて増加する。内容は、記事内容分類の内「カタロ

グ」と「攻略」が大半を占めるが、「仕組みと構造」としてエポ

ック社協力のもと、LSIの仕組みや製造過程の紹介をする記事が

見られる。また、エポック社は商品チラシも各学年に掲載してい

ることがわかった。ゲーム文化の展開において、電子ゲームは家

庭用ゲーム期前史の中で漠然と捉えられていた面があるが、学年

誌はその実態の一部を明らかにしうる資料を有することが示唆

された。 

4.2. パソコンゲーム 

 1983年は、7月にファミコンが、10月にMSX規格の第一

号が発売された年である。しかし、同時期に発売されながら、

1983 年〜1984 年はほぼパソコンゲームのみの掲載であり、

MSX規格が主な製品として紹介されている。また、「チラシ」に

着目すると、ソニーとパナソニックのMSXの掲載がある。ソニ

ーはプログラミングや教科学習に役立つ点を特徴としてアピー

ルしている一方で、パナソニックは、教科学習の補助としての機

能より、ゲームのプレイ機能を全面的にアピールしている。この

戦略の差異はファミコンブームに影響されているのではないか

と考えられ、MSX規格パソコンの売り出し方の戦略が読み取れ

る。 

4.3. 家庭用ゲーム 

  学年誌で記事として初めて家庭用ゲームが掲載されるのは、

⑥1977/7「21世紀のホビーTVゲーム最新情報」と早い段階

ではであるが、記事の増加が見られるのは1985年以降である。

ただし記事数は少ないものの、カセットビジョンを「日本でのビ

デオゲームの元祖（④1983/1）」と表現したり、ファミコンを

「LSI ゲームの人気キャラクターがビデオゲームになった（⑤

1983/9）」と電子ゲームの延長に捉えるといった記述も見られ

る。家庭用ゲームの記事は1986 年末にピークを迎え、各学年

ごとに異なる「攻略漫画」や、「サンスーピューター」、東京書籍

の「けいさんゲーム」シリーズのファミコンソフトといった、「教

科学習」に関連するビデオゲームの記事が掲載されている。 

 

5. 本研究の成果と今後の展望 

 本研究の成果は二点ある。第一に、記事分類の分析枠組みが構

築され、その結果として、ゲーム機の種別と「遊び」「教育」「PR」

の記事内容からなる分類が作成された。また、この分類をもとに

記事内容を考察していく上で活用可能な分析シートが作成され

た。第二に、分析枠組みを活用して学年誌のゲーム記事の特徴を

概観することができ、既存のゲーム研究における言説とは異なる

観点で考察可能な記事の存在が確認できた。今後の展望としては、

4 章で例示した 分析観点をより綿密に分析し、学年誌の資料特

性を明確化させる。得られた知見の詳細な検証は、他の子ども向

け雑誌をゲームメディアとして分析していくことで明らかにな

っていくのであり、重要だと思われる研究観点も合わせて示す。 
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【遊び】⼦どものゲームプレイやその様⼦に関すること
1. 攻略︓ゲームの進め⽅やより上⼿く遊ぶためのテクニック
2. カタログ︓ゲームソフトやハードの⼀覧としてのカタログ
3. 新着情報︓これから発売されるゲームについての特徴
4. 様⼦︓ゲームを遊ぶときにどんな環境でどういうふうに遊ぶか、何を思って遊ぶか。読者
投稿やファミコンキャラバンのレポートなど
5. 攻略漫画︓⼀つのゲームの攻略を漫画形式で紹介するもの
6. 注意点︓テレビから離れるなど、ゲームをするときに気をつけるべき注意点

【教育】教科学習に役⽴つこと、ゲームの制作に関すること
1. 教科学習︓国語算数理科社会英語などの教科学習に役⽴つ・補助としてのゲーム
2. 仕組みや構造︓ゲームハードやゲームソフトが動く仕組みの解説
3. ゲーム制作（⾃主）︓⾃分でゲームを制作することに関する説明。ゲームプログラミング
のコードなど
4. ゲーム制作（企業）︓ゲームクリエイターという職業や、ゲーム制作会社に関する説明。
インタビューや制作現場への調査など

【PR】産業側から⼦どもに対するゲームの広報戦略に関すること
1. チラシ︓ゲームの販促⽤チラシ。内容から読み取れる、産業のねらい
2. イベント情報︓各種イベントの宣伝

図図22..  作作成成ししたた記記事事内内容容分分類類表表  

図図33..  11998800〜〜11998877年年ののゲゲーームム機機毎毎のの記記事事ペペーージジ数数のの推推移移（（全全学学年年のの合合計計））  
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1. 研究背景と課題 

 ビデオゲームの保存や文化資源化の研究分野においては、ゲー

ム作品のデータベースといった資料活用の基盤が形成されつつ

ある。それに加え、近年では人々 のビデオゲーム受容の実態を考

察していく研究資料として、出版物をはじめとするゲーム関連資

料が注目される。これまでに研究対象となっているゲームメディ

アは、一般雑誌中のゲーム記事、パソコン雑誌、ゲーム専門誌、

漫画雑誌等である [1]。その中で、例えば小学館の『月刊コロコ

ロコミック』はハドソンの高橋名人とタイアップしたことで子ど

もとビデオゲームをつなぎ、社会的ブームへと押し上げていくメ

ディアとして機能した。漫画雑誌を含む子ども向け雑誌は、ビデ

オゲーム研究において重要かつ膨大な資料群であるが研究は一

部に留まっており、その研究土台の構築から始める必要がある。 

2. 研究目的と内容 

 そこで本研究の目的として、第一に、子ども向け雑誌における

ビデオゲームに関する記事の収集と内容の精査を通じて、研究利

用に応じた資料体としての活用を助けるための分析枠組みを構

築する。第二に、この枠組みを活用して、子ども向け雑誌におけ

るゲームメディアとしての資料特性を明確化させていくための

基礎的な特徴を導出する。 

 分析対象は、小学館が発行した6学年分の学年別学習雑誌（以

下、学年誌）に掲載されたビデオゲームの記事とする。学年誌は、

1922年の小学館の創業と共に創刊され、対象年齢が各学年の小

学生と明確であり、子ども向け雑誌のゲームメディア的側面を捉

える研究を切り開けると期待できる。対象とする範囲は、1975

〜1987年分の各156冊ずつ、合計936冊である。時期の選

定理由は、日本の家庭用ゲーム機の黎明期が始まるエポック社の

テレビテニスが発売された時期から、1983年発売のファミコン

のブームが落ち着き、1988年より本格的に始まるファミコンの

次世代ゲーム機の相次ぐ発売という転換点に当たるためである。 

 

3. 記事内容の分析枠組みの構築 

 分析枠組みの構築過程を以下に述べる。Microsoft Office 

Excelを活用して学年別に分析シート（図1）を作成した。学年

誌は国立国会図書館デジタルコレクションに収蔵されている。ま

ずは対象期間の雑誌を全て確認し、ビデオゲームに関する記事を

抽出した。次に、記事の数量を定量的に示すため、記事のページ

数をカウントした。その後、記事の内容分析を進めていくために、

ゲーム&ウォッチなどの電子ゲーム、パソコンゲーム、家庭用ゲ

ーム、アーケードゲームのゲーム機毎に分類した。最後に‘、大

澤[2]が述べたゲーム専門誌の記事の構成要素と、学年誌におけ

る教科学習のドリル、社会科や理科のグラフ記事を参考にしつつ、

記事内容毎の分類を行った。最終的に、図2 のような「遊び」

「教育」「PR」の3つの大分類と12の小分類を導出した。 

 

図図11..  作作成成ししたた分分析析シシーートトのの例例（（『『小小学学六六年年生生』』のの一一部部分分））  
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4. 記事内容分類の枠組みによる内容分析 

 次に、分析枠組みを用いて学年誌のゲーム記事を外観し、学年

誌で分析可能な論点をゲーム機ごとに示す。なお、これ以降、例

えば『小学一年生』の1975年4月号は「①1975/4」と記す。

また、例1975年というのは、1975/4〜1976/3の学年誌の

読者が同一である1 年間を指す。分析シートを用いて計量した

ゲーム記事を、ゲーム機毎にグラフにしたものが図3 であり、

合わせて分析を進める。紙幅の関係で全学年のページ数を合計し、

記事の増加が見られる1980年から1987年まで示した。 

4.1. 電子ゲーム 

 電子ゲームは、「インベーダー・ゲームの家庭版が新登場（⑥

1979/5）」といったように掲載され始め、1981 年後半から

1983年にかけて増加する。内容は、記事内容分類の内「カタロ

グ」と「攻略」が大半を占めるが、「仕組みと構造」としてエポ

ック社協力のもと、LSIの仕組みや製造過程の紹介をする記事が

見られる。また、エポック社は商品チラシも各学年に掲載してい

ることがわかった。ゲーム文化の展開において、電子ゲームは家

庭用ゲーム期前史の中で漠然と捉えられていた面があるが、学年

誌はその実態の一部を明らかにしうる資料を有することが示唆

された。 

4.2. パソコンゲーム 

 1983年は、7月にファミコンが、10月にMSX規格の第一

号が発売された年である。しかし、同時期に発売されながら、

1983 年〜1984 年はほぼパソコンゲームのみの掲載であり、

MSX規格が主な製品として紹介されている。また、「チラシ」に

着目すると、ソニーとパナソニックのMSXの掲載がある。ソニ

ーはプログラミングや教科学習に役立つ点を特徴としてアピー

ルしている一方で、パナソニックは、教科学習の補助としての機

能より、ゲームのプレイ機能を全面的にアピールしている。この

戦略の差異はファミコンブームに影響されているのではないか

と考えられ、MSX規格パソコンの売り出し方の戦略が読み取れ

る。 

4.3. 家庭用ゲーム 

  学年誌で記事として初めて家庭用ゲームが掲載されるのは、

⑥1977/7「21世紀のホビーTVゲーム最新情報」と早い段階

ではであるが、記事の増加が見られるのは1985年以降である。

ただし記事数は少ないものの、カセットビジョンを「日本でのビ

デオゲームの元祖（④1983/1）」と表現したり、ファミコンを

「LSI ゲームの人気キャラクターがビデオゲームになった（⑤

1983/9）」と電子ゲームの延長に捉えるといった記述も見られ

る。家庭用ゲームの記事は1986 年末にピークを迎え、各学年

ごとに異なる「攻略漫画」や、「サンスーピューター」、東京書籍

の「けいさんゲーム」シリーズのファミコンソフトといった、「教

科学習」に関連するビデオゲームの記事が掲載されている。 

 

5. 本研究の成果と今後の展望 

 本研究の成果は二点ある。第一に、記事分類の分析枠組みが構

築され、その結果として、ゲーム機の種別と「遊び」「教育」「PR」

の記事内容からなる分類が作成された。また、この分類をもとに

記事内容を考察していく上で活用可能な分析シートが作成され

た。第二に、分析枠組みを活用して学年誌のゲーム記事の特徴を

概観することができ、既存のゲーム研究における言説とは異なる

観点で考察可能な記事の存在が確認できた。今後の展望としては、

4 章で例示した 分析観点をより綿密に分析し、学年誌の資料特

性を明確化させる。得られた知見の詳細な検証は、他の子ども向

け雑誌をゲームメディアとして分析していくことで明らかにな

っていくのであり、重要だと思われる研究観点も合わせて示す。 
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[1] 上村雅之・細井浩一・中村彰憲（2013）『ファミコンとその

時代：テレビゲームの誕生』, NTT出版.  

[2] 大澤良貴（2000）『ゲーム雑誌のカラクリ』, キルタイムコ

ミュニケーション. 

【遊び】⼦どものゲームプレイやその様⼦に関すること
1. 攻略︓ゲームの進め⽅やより上⼿く遊ぶためのテクニック
2. カタログ︓ゲームソフトやハードの⼀覧としてのカタログ
3. 新着情報︓これから発売されるゲームについての特徴
4. 様⼦︓ゲームを遊ぶときにどんな環境でどういうふうに遊ぶか、何を思って遊ぶか。読者
投稿やファミコンキャラバンのレポートなど
5. 攻略漫画︓⼀つのゲームの攻略を漫画形式で紹介するもの
6. 注意点︓テレビから離れるなど、ゲームをするときに気をつけるべき注意点

【教育】教科学習に役⽴つこと、ゲームの制作に関すること
1. 教科学習︓国語算数理科社会英語などの教科学習に役⽴つ・補助としてのゲーム
2. 仕組みや構造︓ゲームハードやゲームソフトが動く仕組みの解説
3. ゲーム制作（⾃主）︓⾃分でゲームを制作することに関する説明。ゲームプログラミング
のコードなど
4. ゲーム制作（企業）︓ゲームクリエイターという職業や、ゲーム制作会社に関する説明。
インタビューや制作現場への調査など

【PR】産業側から⼦どもに対するゲームの広報戦略に関すること
1. チラシ︓ゲームの販促⽤チラシ。内容から読み取れる、産業のねらい
2. イベント情報︓各種イベントの宣伝

図図22..  作作成成ししたた記記事事内内容容分分類類表表  

図図33..  11998800〜〜11998877年年ののゲゲーームム機機毎毎のの記記事事ペペーージジ数数のの推推移移（（全全学学年年のの合合計計））  
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小小学学館館のの学学年年別別学学習習雑雑誌誌をを事事例例ととししてて  

  

立命館大学大学院文学研究科 
リサーチアシスタント 毛利 仁美 

 

 
1. 研究背景と課題 

 ビデオゲームの保存や文化資源化の研究分野においては、ゲー

ム作品のデータベースといった資料活用の基盤が形成されつつ

ある。それに加え、近年では人々 のビデオゲーム受容の実態を考

察していく研究資料として、出版物をはじめとするゲーム関連資

料が注目される。これまでに研究対象となっているゲームメディ

アは、一般雑誌中のゲーム記事、パソコン雑誌、ゲーム専門誌、

漫画雑誌等である [1]。その中で、例えば小学館の『月刊コロコ

ロコミック』はハドソンの高橋名人とタイアップしたことで子ど

もとビデオゲームをつなぎ、社会的ブームへと押し上げていくメ

ディアとして機能した。漫画雑誌を含む子ども向け雑誌は、ビデ

オゲーム研究において重要かつ膨大な資料群であるが研究は一

部に留まっており、その研究土台の構築から始める必要がある。 

2. 研究目的と内容 

 そこで本研究の目的として、第一に、子ども向け雑誌における

ビデオゲームに関する記事の収集と内容の精査を通じて、研究利

用に応じた資料体としての活用を助けるための分析枠組みを構

築する。第二に、この枠組みを活用して、子ども向け雑誌におけ

るゲームメディアとしての資料特性を明確化させていくための

基礎的な特徴を導出する。 

 分析対象は、小学館が発行した6学年分の学年別学習雑誌（以

下、学年誌）に掲載されたビデオゲームの記事とする。学年誌は、

1922年の小学館の創業と共に創刊され、対象年齢が各学年の小

学生と明確であり、子ども向け雑誌のゲームメディア的側面を捉

える研究を切り開けると期待できる。対象とする範囲は、1975

〜1987年分の各156冊ずつ、合計936冊である。時期の選

定理由は、日本の家庭用ゲーム機の黎明期が始まるエポック社の

テレビテニスが発売された時期から、1983年発売のファミコン

のブームが落ち着き、1988年より本格的に始まるファミコンの

次世代ゲーム機の相次ぐ発売という転換点に当たるためである。 

 

3. 記事内容の分析枠組みの構築 

 分析枠組みの構築過程を以下に述べる。Microsoft Office 

Excelを活用して学年別に分析シート（図1）を作成した。学年

誌は国立国会図書館デジタルコレクションに収蔵されている。ま

ずは対象期間の雑誌を全て確認し、ビデオゲームに関する記事を

抽出した。次に、記事の数量を定量的に示すため、記事のページ

数をカウントした。その後、記事の内容分析を進めていくために、

ゲーム&ウォッチなどの電子ゲーム、パソコンゲーム、家庭用ゲ

ーム、アーケードゲームのゲーム機毎に分類した。最後に‘、大

澤[2]が述べたゲーム専門誌の記事の構成要素と、学年誌におけ

る教科学習のドリル、社会科や理科のグラフ記事を参考にしつつ、

記事内容毎の分類を行った。最終的に、図2 のような「遊び」

「教育」「PR」の3つの大分類と12の小分類を導出した。 

 

図図11..  作作成成ししたた分分析析シシーートトのの例例（（『『小小学学六六年年生生』』のの一一部部分分））  
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などが書きやすいように、ドット式のデザインである。更に、  

ノートブックの内側にはQRコートのシールが貼られている。 

こちらは、ノートブックに対応する LMS（Learning 

Management System）のURLを読み込む仕組みになってお

り、ウェブサイトと連動して使える。 

 

２．教育内容 

 ノートブックを活用したソーシャル・デザイン学習の事例を以

下に説明する。2021年11月23日に日本科学未来館で親子向

けのソーシャル・デザインワークショップを一般社団法人   

イエロー ピン プロジェクト主催：STEAM で学ぶ〝海の

SDGｓ！”と協賛で行った。このイベントでは親子17 組が参

加した。図2．はその時の様子を写したものである。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２．親子で学ぶソーシャル・デザインワークショップの様子 

 

更に、同じ内容のワークショップを 2022 年 3 月26 日に   

昭和女子大学デジタルスクウェアにて、10 組の親子を対象に 

行った。いずれも小学校とその保護者を対象に行った。表１は 

実際にソーシャル・デザインノートブックを活用した事例に沿っ

て使い方を説明している。 

 

表１．ソーシャル・デザインの学習工程 

１． 発見：問題を発見する、発見した問題について調べる、 

考える 

２． 共感：問題の原因を理解し、共感する、解決に向けた 

事例を知る 

３．アイデア：新しい解決方法を考え、表現する 

４．シャア：アイデアを他人に説明する 

 

テーマはSDGs 目標の何れを活用しても良いが、ソーシャル・

デザイン学習の流れとして4段階の工程を学習時間に含むこと

を推奨する。 

 

３．実践の成果 

学習者は、指導者から説明を聞いたうえで自由にソーシャル・

デザインノートブックに資料やシールを貼って、海の問題とアイ

デアのページを作成させた。本イベントは親子向けのイベントで

あったため、保護者が子供の作業のサポートをするなどといった

行為が見受けられた。どの情報をどの画像と、整理してレイアウ

トするか、親子で相談する様子も見られた。図３は参加者が実際

に、作成したソーシャル・デザインノートブックの内側の図で 

ある。このように、子供たちは自由に写真やシールなどの素材を 

使ってノートブックをデザインした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３．参加者のソーシャル・デザインノートブックの例 

 

結論 

SDGs のための子供向けのワークショップに限らず、親子が

参加する教育プログラムの多くは、授業参観のような形で、子供

は授業に参加し保護者は教室の後ろや外で様子を見守るような

形式のものが多い。しかし、大人も子供も初心者として同様に 

参加することは、子供にとっては親と楽しい時間を共有する機会

となり、親にとっては子供に寄り添い新しい題材を学ぶ機会とも

なり得る。特に SDGs のように、近年経済界では浸透し始めて

いるが、一般市民に深く浸透するに至っていないような題材に 

おいては、大人が学習することは社会にとっても有意義である。

さらに言えば、子供と大人が公共の場で楽しく遊びながら、  

新しい題材について学ぶ機会を提供することが、本研究の独創性

であり、社会の貢献につながると考える。ソーシャル・デザイン

ノートブックは、小学生向けに作られているがその使い方はそれ

に限定すること必要はないと考える。 
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持持続続可可能能なな社社会会のの実実現現にに向向けけたた学学習習  

  

東京工科大学 メディア学部 
准教授 飯沼 瑞穂 

 

 
研究目的  

2015 年国連サミットにて全会一致で、持続可能な開発目標

(Sustainable Development Goals: SDGs)が採択されて以来、

国内外でサステナブル社会の実現に向けた活動が注目されるよ

うになった。グローバルな課題の解決のために産・学・官、そし

て個人や NGO などの連携が重要であると考えられている。サ

ステナブル社会の実現のためには、教育においても、SDGs に関

連した内容を取り入れ幅広い学習の場を整えていくことが必要

とされている。日本においては、2017 年に義務教育においても

中学校学習指導要領解説にSDGs が明記され、新カリキュラム

に導入されているが、地域に開かれたインフォーマルな学習に関

しては試行錯誤が続いている。そこで本研究では、ソーシャル・

デザインに注目をし、遊びながら楽しく学ぶことを目的とした教

材の開発を行い、産・学・官の連携の場を活用したインフォーマ

ル教育の場において、子供と保護者が遊んで楽しめるワークショ

ップを実践し評価を行った。 

 

研究背景 

ソーシャル・デザインとは持続可能な社会の実現に向けたアイ

デアや仕組み、それを支える過程や技術、新しいビジネス、さら

には社会のシステムのデザインである。ソーシャル・デザインは

1)市民や個人の力の活用2)産・学・官、そして個人や NGO な

どの連携 3)課題解決に向けた新しい価値の創造を目指している。

またここで言うデザインとは課題解決のために意味ある秩序を

作り出すことである。SDGs がグローバルは開発目標であるの

に対し、ソーシャル・デザインとは目標を達成するためのアプロ

ーチである。日本では 2010 年以降、特に東日本大震災以降、

ソーシャルイノベーションや社会起業家などが注目され、ソーシ

ャル・デザインへの関心が高まった。近年では、ソーシャル・デ

ザインが社会変革や企業との連携なども含めた分野として成長

している。その点において、ソーシャルイノベーションとソーシ

ャル・デザインの境目は徐々 に薄くなりつつある。しかし、ソー

シャル・デザインというアプローチは、課題の根本的な原因を理

解し、問題の解決と再発の阻止に向け尽力し、再生に向け右脳的

な視点を取り入れることを重視している。そのために美、調和や

連携、価値創出、ダイナミックで多用な組み合わせや個人の裁量

と参加を生かすという側面が魅力である。フォーマル教育である

学校において SDGs 教育が近年推進されているが、インフォー

マル教育における、SDGs 学習はまだ進んでいない。 

本研究では遊びながら楽しく学ぶことを目的とした 教材と

して、ソーシャル・デザイン SDGs ノートブックの制作し、  

活用、評価を行った。ソーシャル・デザインノートブックは、  

学校での教育はもちろんのこと、様々 な準教育的施設である、 

美術館や博物館、図書館、産・学・地域連携の場、市民館、もし

くは家庭内で、子供と保護者がともに、楽しみながら使えるノー

トブックである。本研究では博物館と大学の地域連携スペースで

の活用を試みた。 

 

１．ソーシャル・デザインSDGsノートブックについて 

 ノートブックは、ソーシャル・デザインの4つの工程を学習

者向けにアレンジをした内容が記載されている。 図1 はノー

トブックの裏表表紙を示す図である。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１．ソーシャル・デザインＳＤＧｓノートブック 

 

本ノートブックはFSC認証の紙を使ったノートブックである

ため、内側にはFSC認証の説明、そしてSDGsの簡単な説明も

記載されている。ノートブックの内側は文字やイラスト、図や表
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しては試行錯誤が続いている。そこで本研究では、ソーシャル・

デザインに注目をし、遊びながら楽しく学ぶことを目的とした教

材の開発を行い、産・学・官の連携の場を活用したインフォーマ

ル教育の場において、子供と保護者が遊んで楽しめるワークショ

ップを実践し評価を行った。 

 

研究背景 

ソーシャル・デザインとは持続可能な社会の実現に向けたアイ

デアや仕組み、それを支える過程や技術、新しいビジネス、さら

には社会のシステムのデザインである。ソーシャル・デザインは

1)市民や個人の力の活用2)産・学・官、そして個人や NGO な

どの連携 3)課題解決に向けた新しい価値の創造を目指している。

またここで言うデザインとは課題解決のために意味ある秩序を

作り出すことである。SDGs がグローバルは開発目標であるの

に対し、ソーシャル・デザインとは目標を達成するためのアプロ

ーチである。日本では 2010 年以降、特に東日本大震災以降、

ソーシャルイノベーションや社会起業家などが注目され、ソーシ

ャル・デザインへの関心が高まった。近年では、ソーシャル・デ

ザインが社会変革や企業との連携なども含めた分野として成長

している。その点において、ソーシャルイノベーションとソーシ

ャル・デザインの境目は徐々 に薄くなりつつある。しかし、ソー

シャル・デザインというアプローチは、課題の根本的な原因を理

解し、問題の解決と再発の阻止に向け尽力し、再生に向け右脳的

な視点を取り入れることを重視している。そのために美、調和や

連携、価値創出、ダイナミックで多用な組み合わせや個人の裁量

と参加を生かすという側面が魅力である。フォーマル教育である

学校において SDGs 教育が近年推進されているが、インフォー

マル教育における、SDGs 学習はまだ進んでいない。 

本研究では遊びながら楽しく学ぶことを目的とした 教材と

して、ソーシャル・デザイン SDGs ノートブックの制作し、  

活用、評価を行った。ソーシャル・デザインノートブックは、  

学校での教育はもちろんのこと、様々 な準教育的施設である、 

美術館や博物館、図書館、産・学・地域連携の場、市民館、もし

くは家庭内で、子供と保護者がともに、楽しみながら使えるノー

トブックである。本研究では博物館と大学の地域連携スペースで

の活用を試みた。 

 

１．ソーシャル・デザインSDGsノートブックについて 

 ノートブックは、ソーシャル・デザインの4つの工程を学習

者向けにアレンジをした内容が記載されている。 図1 はノー

トブックの裏表表紙を示す図である。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１．ソーシャル・デザインＳＤＧｓノートブック 

 

本ノートブックはFSC認証の紙を使ったノートブックである

ため、内側にはFSC認証の説明、そしてSDGsの簡単な説明も

記載されている。ノートブックの内側は文字やイラスト、図や表
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（３）結果と考察 

①来店する高齢者の状況 

 1 日に来店する高齢者の人数を尋ねたところ、平日の平均は

17.1人（SD＝10.7）、休日は33.2人（SD＝27.0）であった。

高齢者の男女比を尋ねたところ、男性：女性の平均は1.03：1.00

であり、男女差はほとんど見られなかった。 

 来店する高齢者の1 日の滞在時間として、最も人数が多い時

間を尋ねたところ、「3時間～5時間未満」と答えた人が43％と

最も多く、「3 時間～5 時間未満」「5 時間以上」を合わせると

74％となり、3 時間以上をゲームセンターで過ごしている高齢

者が圧倒的に多いことが確認できた。 

②高齢者に人気があるゲーム 

従業員から見て、高齢者に「非常に人気がある（5点）」から

「全く人気がない（1点）」までの5段階のリッカート尺度を用

いて、調査時点で多くのゲームセンターに設置されているゲーム

機の種類ごとに尋ねた。その結果、「ガチャマンボJr」（4.83）、

「海物語マリンシアターDX」（4.58）、「スピンフィーバー2」

（4.29）という比較的遊び方が単純でわかりやすいゲーム機の

人気が高いことが確認できた。一方、「モンスターフィッシング」

（2.17）など複雑なルールが設定されており、かつプレイヤー

がフィッシングの疑似体験をするような行為を含むゲームは人

気がなかった。また、「ポケモンメダルワールド」（2.65）などの

キャラクターが登場するゲーム、麻雀（2.39）、競馬（2.33）、

スロット（2.81）は人気がないことがわかった。 

 高齢者に人気のあるゲームにあてはまる特徴として、「非常に

そう思う（5点）」から「全くそう思わない（1点）」までの5段

階のリッカート尺度で尋ねた結果、「ルールが簡単である」（4.27）

「同時にいくつもの動きをしなくてもよい」（4.22）「ゲームを

しながら他の人と話すことができる」（4.11）ことに賛同を得た。

一方、「継続することによって上達する」（2.74）「身体を動かす」

（2.21）ことは高齢者が好むゲームに不要な要素であると考え

られている傾向があることが確認できた。自由記述式で、高齢者

に人気のあるゲームの特徴を具体的に尋ねたところ、「同じゲー

ムを4～5 人で囲んでプレイし、話しながらできる」「隣の席と

の間隔が狭く、会話をしながらゲームができる」ことが複数の人

から挙げられた。 

 来店する高齢者について、「非常にそう思う（5点）」から「全

くそう思わない（1点）」までの5段階のリッカート尺度で尋ね

た結果、「来店する高齢者は元気である」（4.53）「他の人とのコ

ミュニケーションに積極的である」（4.05）と考えられる傾向が

みられた。一方、「好きなことに挑戦する」（2.76）ことはあまり

考えられていないことが確認できた。 

 来店する高齢者の行動について、「非常によくする（5点）」か

ら「全くしない（1点）」までの5段階のリッカート尺度で尋ね

たところ、「いつも同じゲームをする」（4.56）「1週間のうちの

5日以上、来店する」（4.19）傾向がみられた。また、「他の高齢

の来店者と会話をする」（4.40）「スタッフと世間話をする」

（3.99）についても高い数値である一方で、「来店して帰るまで

誰とも話さない」（2.16）は低かった。つまり、同じゲームセン

ターに常連客として来店し、常に同じゲーム機を使っている間に、

周囲の高齢の来店者やスタッフと顔なじみになり、会話をすると

いうスタイルをとる高齢者が多いことが推測できた。 

 従業員が来店する高齢者からどの程度言われることがあるか

を「非常によくある（5点）」から「全くない（1点）」までの5

段階のリッカート尺度で尋ねたところ、「ゲームセンターに来る

ことが、外出するきっかけになっている」（3.61）「ゲームを通

して、人と交流する機会が増えた」（3.20）ことが多いことが確

認できた。このことから、高齢者にとってゲームセンターは、家

に閉じこもってしまったり、社会的に孤立してしまったりするこ

とを防ぐ効果があると考えていることが推察された。 

Ⅳ．ゲームセンターの従業員に対するヒアリング調査 

（1）目的 

 高齢者はゲームをすることでどのような効果があるとゲーム

センターの従業員が考えているのかを明らかにする。 

（2）方法 

①調査対象者 

 ゲームセンターに常勤職で勤務し、調査時点においてゲームコ

ーナーで働いている50名。 

②方法 

 ゲームセンター1店舗につき1名の従業員に対して、約30分

の直接ヒアリングを行った。 

（3）結果と考察 

 高齢者がどのようなゲームをすることによって、どういった効

果があると思うかを尋ねたところ、最も多かったのは、「少人数

（4、5人程度）で台を囲み、近くのプレイヤーと会話をしなが

ら遊ぶことができるゲーム機を利用している高齢者が、他の人と

交流することの喜びを感じている」（64％）であった。他のプレ

イヤーと近い距離に座り、遊びながらコミュニケーションをとれ

るゲームをすることによって、高齢者がゲームで勝つこと以上の

楽しみを感じていることが確認できた。 

 また、「ルールが比較的単純で、動作が簡単なゲームをするこ

とによって、手先のリハビリテーションになる」ことを34％が

答えた。加えて、「ゲームセンターに来店することが外出する機

会になり、健康の増進につながる」と回答する人が 52％いた。

つまり、ゲームをすることは外出したり、他の客や従業員とコミ

ュニケーションをとるきっかけになるということである。 
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Ⅰ．問題の所在と目的 

現在、ほとんどのショッピングモール内にゲームセンターが設

置されており、そこでは朝から多くの高齢者がゲームに興じてい

る。海外のゲームセンターには見られない光景であり、ゲームセ

ンターが日本の高齢者にとっては、余暇活動の場であり、地域に

おける居場所のひとつになっていると考えられる。そこで本研究

では、ゲームセンターにおける観察調査およびゲームセンターに

勤務する従業員に質問紙調査およびヒアリング調査を通して、高

齢者はゲームセンターでどのように過ごしているか、どのような

ゲームを好んでいるのか、高齢者が好むゲームにはどのような要

素があるか、従業員や他の客とどのような交流があるか、ゲーム

が高齢者にどのような効果をもたらすと考えているかなどにつ

いて明らかにしたい。 

Ⅱ．ゲームセンターにおける観察調査 

（1）目的 

 ゲームセンターにおける観察調査を通して、高齢者がどのよう

なゲームをしているか、どのように時間を過ごしているか等を明

らかにする。 

（2）方法 

①観察調査地 

 北海道５か所、茨城県９か所、埼玉県5か所、千葉県５か所、

東京都４か所、神奈川県４か所、京都府１か所、大阪府5か所、

兵庫県7か所、岡山県3か所、広島県4か所、香川県2か所、

福岡県8か所、沖縄県3か所、計65か所のゲームセンター 

②調査方法 

 各ゲームセンターにおいて、調査者2 名で、高齢者と思われ

る人が使用するゲームの種類、ゲームセンター内での様子（遊び

方、コミュニケーション等）について観察調査をした。1つのゲ

ームセンターにおいて調査時間は約1時間であった。 

（3）結果と考察 

①高齢者が遊ぶゲームの種類 

 ほぼすべてのゲームセンターにおいて、高齢者が遊んでいるゲ

ームの種類はメダルゲームであった。自身でレバーやボタン等を

操作して、シューティングしたり、レースをしたり、リズムをと

ったりするような体感ゲーム、トレーディングカードを用いて遊

ぶゲーム、プリクラをしている高齢者は皆無であった。孫とゲー

ムセンターに来ている高齢者の中には、孫がユーフォーキャッチ

ャーやキッズ用のゲームをしており、その横で孫の様子を見て楽

しむ高齢者が多くいた。しかし、そのような高齢者は孫を遊ばせ

るためにゲームセンターを訪れており、自身の余暇としての来店

ではなかった。 

②ゲームセンターに来店した高齢者の様子 

 高齢者のなかには、ゲームセンターに到着すると、預けている

メダルを取りに行った後、従業員や常連の来店者に声をかけてか

ら自分が遊ぶゲーム機に座る人が多くいた。また、ゲーム機で遊

びながら、隣りに座ってゲームをしている人や近くにいる従業員

に声をかける人も目立った。ただし、店内の照明が暗く、音量が

大きいゲームセンターには、そもそも高齢者が来店することは少

ないが、そのようなゲームセンターを利用する高齢者は、前述の

ような他者とコミュニケーションをとる姿がほとんど見られず、

ひとりでゲームをして過ごしていた。 

 複数の高齢者が頻繁に従業員に声をかけ、談笑している様子が

うかがえる店舗では、従業員が高齢者の話をうなずきながら聞い

ており、高齢者は従業員と話をすることもゲームセンターに来る

目的のように思われた。 

Ⅲ．ゲームセンターの従業員に対する質問紙調査 

（1）目的 

 ゲームセンターの従業員を対象に高齢者はどうゲームを行っ

ているのか、どのようなゲームを好み、従業員や他の利用客とど

のような交流をしているのか等について現状を明らかにする。 

（2）方法 

①調査対象者 

 ゲームセンターに常勤職で勤務し、調査時点においてゲームコ

ーナーで働いている282名。 

②方法 

 全国にゲームセンターを展開している企業に調査協力を依頼

し、許諾を受けた店舗の各1 名の従業員に無記名式の質問紙調

査を行った。調査期間は2020年11～12月であった。 
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（３）結果と考察 

①来店する高齢者の状況 

 1 日に来店する高齢者の人数を尋ねたところ、平日の平均は

17.1人（SD＝10.7）、休日は33.2人（SD＝27.0）であった。

高齢者の男女比を尋ねたところ、男性：女性の平均は1.03：1.00

であり、男女差はほとんど見られなかった。 

 来店する高齢者の1 日の滞在時間として、最も人数が多い時

間を尋ねたところ、「3時間～5時間未満」と答えた人が43％と

最も多く、「3 時間～5 時間未満」「5 時間以上」を合わせると

74％となり、3 時間以上をゲームセンターで過ごしている高齢

者が圧倒的に多いことが確認できた。 

②高齢者に人気があるゲーム 

従業員から見て、高齢者に「非常に人気がある（5点）」から

「全く人気がない（1点）」までの5段階のリッカート尺度を用

いて、調査時点で多くのゲームセンターに設置されているゲーム

機の種類ごとに尋ねた。その結果、「ガチャマンボJr」（4.83）、

「海物語マリンシアターDX」（4.58）、「スピンフィーバー2」

（4.29）という比較的遊び方が単純でわかりやすいゲーム機の

人気が高いことが確認できた。一方、「モンスターフィッシング」

（2.17）など複雑なルールが設定されており、かつプレイヤー

がフィッシングの疑似体験をするような行為を含むゲームは人

気がなかった。また、「ポケモンメダルワールド」（2.65）などの

キャラクターが登場するゲーム、麻雀（2.39）、競馬（2.33）、

スロット（2.81）は人気がないことがわかった。 

 高齢者に人気のあるゲームにあてはまる特徴として、「非常に

そう思う（5点）」から「全くそう思わない（1点）」までの5段

階のリッカート尺度で尋ねた結果、「ルールが簡単である」（4.27）

「同時にいくつもの動きをしなくてもよい」（4.22）「ゲームを

しながら他の人と話すことができる」（4.11）ことに賛同を得た。

一方、「継続することによって上達する」（2.74）「身体を動かす」

（2.21）ことは高齢者が好むゲームに不要な要素であると考え

られている傾向があることが確認できた。自由記述式で、高齢者

に人気のあるゲームの特徴を具体的に尋ねたところ、「同じゲー

ムを4～5 人で囲んでプレイし、話しながらできる」「隣の席と

の間隔が狭く、会話をしながらゲームができる」ことが複数の人

から挙げられた。 

 来店する高齢者について、「非常にそう思う（5点）」から「全

くそう思わない（1点）」までの5段階のリッカート尺度で尋ね

た結果、「来店する高齢者は元気である」（4.53）「他の人とのコ

ミュニケーションに積極的である」（4.05）と考えられる傾向が

みられた。一方、「好きなことに挑戦する」（2.76）ことはあまり

考えられていないことが確認できた。 

 来店する高齢者の行動について、「非常によくする（5点）」か

ら「全くしない（1点）」までの5段階のリッカート尺度で尋ね

たところ、「いつも同じゲームをする」（4.56）「1週間のうちの

5日以上、来店する」（4.19）傾向がみられた。また、「他の高齢

の来店者と会話をする」（4.40）「スタッフと世間話をする」

（3.99）についても高い数値である一方で、「来店して帰るまで

誰とも話さない」（2.16）は低かった。つまり、同じゲームセン

ターに常連客として来店し、常に同じゲーム機を使っている間に、

周囲の高齢の来店者やスタッフと顔なじみになり、会話をすると

いうスタイルをとる高齢者が多いことが推測できた。 

 従業員が来店する高齢者からどの程度言われることがあるか

を「非常によくある（5点）」から「全くない（1点）」までの5

段階のリッカート尺度で尋ねたところ、「ゲームセンターに来る

ことが、外出するきっかけになっている」（3.61）「ゲームを通

して、人と交流する機会が増えた」（3.20）ことが多いことが確

認できた。このことから、高齢者にとってゲームセンターは、家

に閉じこもってしまったり、社会的に孤立してしまったりするこ

とを防ぐ効果があると考えていることが推察された。 

Ⅳ．ゲームセンターの従業員に対するヒアリング調査 

（1）目的 

 高齢者はゲームをすることでどのような効果があるとゲーム

センターの従業員が考えているのかを明らかにする。 

（2）方法 

①調査対象者 

 ゲームセンターに常勤職で勤務し、調査時点においてゲームコ

ーナーで働いている50名。 

②方法 

 ゲームセンター1店舗につき1名の従業員に対して、約30分

の直接ヒアリングを行った。 

（3）結果と考察 

 高齢者がどのようなゲームをすることによって、どういった効

果があると思うかを尋ねたところ、最も多かったのは、「少人数

（4、5人程度）で台を囲み、近くのプレイヤーと会話をしなが

ら遊ぶことができるゲーム機を利用している高齢者が、他の人と

交流することの喜びを感じている」（64％）であった。他のプレ

イヤーと近い距離に座り、遊びながらコミュニケーションをとれ

るゲームをすることによって、高齢者がゲームで勝つこと以上の

楽しみを感じていることが確認できた。 

 また、「ルールが比較的単純で、動作が簡単なゲームをするこ

とによって、手先のリハビリテーションになる」ことを34％が

答えた。加えて、「ゲームセンターに来店することが外出する機

会になり、健康の増進につながる」と回答する人が 52％いた。

つまり、ゲームをすることは外出したり、他の客や従業員とコミ

ュニケーションをとるきっかけになるということである。 
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Ⅰ．問題の所在と目的 

現在、ほとんどのショッピングモール内にゲームセンターが設

置されており、そこでは朝から多くの高齢者がゲームに興じてい

る。海外のゲームセンターには見られない光景であり、ゲームセ

ンターが日本の高齢者にとっては、余暇活動の場であり、地域に

おける居場所のひとつになっていると考えられる。そこで本研究

では、ゲームセンターにおける観察調査およびゲームセンターに

勤務する従業員に質問紙調査およびヒアリング調査を通して、高

齢者はゲームセンターでどのように過ごしているか、どのような

ゲームを好んでいるのか、高齢者が好むゲームにはどのような要

素があるか、従業員や他の客とどのような交流があるか、ゲーム

が高齢者にどのような効果をもたらすと考えているかなどにつ

いて明らかにしたい。 

Ⅱ．ゲームセンターにおける観察調査 

（1）目的 

 ゲームセンターにおける観察調査を通して、高齢者がどのよう

なゲームをしているか、どのように時間を過ごしているか等を明

らかにする。 

（2）方法 

①観察調査地 

 北海道５か所、茨城県９か所、埼玉県5か所、千葉県５か所、

東京都４か所、神奈川県４か所、京都府１か所、大阪府5か所、

兵庫県7か所、岡山県3か所、広島県4か所、香川県2か所、

福岡県8か所、沖縄県3か所、計65か所のゲームセンター 

②調査方法 

 各ゲームセンターにおいて、調査者2 名で、高齢者と思われ

る人が使用するゲームの種類、ゲームセンター内での様子（遊び

方、コミュニケーション等）について観察調査をした。1つのゲ

ームセンターにおいて調査時間は約1時間であった。 

（3）結果と考察 

①高齢者が遊ぶゲームの種類 

 ほぼすべてのゲームセンターにおいて、高齢者が遊んでいるゲ

ームの種類はメダルゲームであった。自身でレバーやボタン等を

操作して、シューティングしたり、レースをしたり、リズムをと

ったりするような体感ゲーム、トレーディングカードを用いて遊

ぶゲーム、プリクラをしている高齢者は皆無であった。孫とゲー

ムセンターに来ている高齢者の中には、孫がユーフォーキャッチ

ャーやキッズ用のゲームをしており、その横で孫の様子を見て楽

しむ高齢者が多くいた。しかし、そのような高齢者は孫を遊ばせ

るためにゲームセンターを訪れており、自身の余暇としての来店

ではなかった。 

②ゲームセンターに来店した高齢者の様子 

 高齢者のなかには、ゲームセンターに到着すると、預けている

メダルを取りに行った後、従業員や常連の来店者に声をかけてか

ら自分が遊ぶゲーム機に座る人が多くいた。また、ゲーム機で遊

びながら、隣りに座ってゲームをしている人や近くにいる従業員

に声をかける人も目立った。ただし、店内の照明が暗く、音量が

大きいゲームセンターには、そもそも高齢者が来店することは少

ないが、そのようなゲームセンターを利用する高齢者は、前述の

ような他者とコミュニケーションをとる姿がほとんど見られず、

ひとりでゲームをして過ごしていた。 

 複数の高齢者が頻繁に従業員に声をかけ、談笑している様子が

うかがえる店舗では、従業員が高齢者の話をうなずきながら聞い

ており、高齢者は従業員と話をすることもゲームセンターに来る

目的のように思われた。 

Ⅲ．ゲームセンターの従業員に対する質問紙調査 

（1）目的 

 ゲームセンターの従業員を対象に高齢者はどうゲームを行っ

ているのか、どのようなゲームを好み、従業員や他の利用客とど

のような交流をしているのか等について現状を明らかにする。 

（2）方法 

①調査対象者 

 ゲームセンターに常勤職で勤務し、調査時点においてゲームコ

ーナーで働いている282名。 

②方法 

 全国にゲームセンターを展開している企業に調査協力を依頼

し、許諾を受けた店舗の各1 名の従業員に無記名式の質問紙調

査を行った。調査期間は2020年11～12月であった。 
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2. Kapeta 

写真2はKapetaで文字を書く様子を示している。住居や店舗

の室内装飾、公共空間でのサイネージを用途として想定し、それ

らの場所のオーナーが、筆記具と同じ感覚で文字が書けることを

目標に装置は設計されている。Kapetaという名称は、カット・

アンド・ペーストに由来する。 

写真2. 平仮名の「あ」を書く様子。 

筆記用具と同じ運筆で文字が書ける。 

 

現在のプロトタイプは、3点のサーボモータ(テープ送り用、カ

ット用、ペースト用)、Arduino互換のマイクロコントローラ、

LiPo バッテリ、3D プリンタで製造した部品等で構成されてい

る。大きさは約120mm(幅)×80mm(奥行)×80mm(高さ)で、

既存の携行型テープカッターの枠内にある。現在の Kapeta に

は幅18mm以下の粘着テープが格納できる。 

プロトタイプの底部には3点のボールキャスターが配置されて

いる。このためユーザは、壁や机の上でKapetaを滑らせて文字

を書き、線画を描くことができる。プロトタイプ上部には、2つ

のスイッチが設けられている。このスイッチにより、テープを短

くカットする曲線モードと、任意の長さにカットする直線モード

を瞬時に切り替えることができる。 

曲線モードのKapetaは、次のように動作する。 

 

1. ユーザーがスイッチを押すと、Kapetaはマスキングテー

プを短く送り出し、平面上に貼り付ける。このときKapeta

は、マスキングテープの粘着力によって、平面に固定され

る。 

2. 次にKapetaは、張られたたテープをカッターで断裁する。

テープの粘着力から解放されたKapetaは、装置にかけら

れたユーザの荷重を利用して5mmほど前進する。 

3. この状態で再度ユーザがスイッチを押すと、重ね貼りが行

われる。 

 

以上の動作を、Kapetaはロバストな機構でスムーズに繰り返す。

これによりユーザは筆で文字を書くようにマスキングテープで

文字を書くことができる。 

これまでに本研究は、装置を使って平仮名、漢字、ハングルを書

いてきた(写真3)。マスキングテープには透過性があるため、

Kapetaが書く文字には色調に濃淡が宿る。濃淡は重ね貼りによ

って生じるため、表面には触感がもたらされる。なおKapetaで

書かれた文字は、重ね貼りされているため、ユーザは一気に剥が

すことができる。 

写真3. Kapetaで書いたハングルと漢字。 

 

4. 成果と展望 

本研究は、粘着テープでシワなく文字を書くための新しい手法を

考案し、その実施を容易化する装置を実現した。より精緻に滑ら

かな曲線が引けるよう、今後プロトタイプの改善を計画する。 

現在のプロトタイプは、いわば電動ドリルである。ハンドドリル

ほど手間はかからないが、CNCのように自動化はできない。そ

こで本研究はKapetaのDrawbot化を計画している（写真4）。

これをもって線上の物体によるサイネージは完成する。 

 

写真4. Drawbot化されたKapetaのイメージ図 
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写真1. (a) 試作した装置・Kapeta。(b)マスキングテープで手書きした文字。小文字はカーブにシワとよじれが入っている。 

(c)Kapetaで書いた文字。曲線を美しく引くことができる。 

概要 

本研究は線状の物体で語句を表示するサイネージを実現するた

めに、マスキングテープを使って壁面に文字を書く装置・

Kapeta(カペタ)を試作した。安価で色柄が豊富なマスキングテ

ープは、塗装用途のみならず、日用品のデコレーションや、パー

ティの飾り付けといった用途でも使用されている。一方、マスキ

ングテープは紙を主原料とするため、曲線を引くとシワやよじれ

が発生してしまう。この問題を解決するために、本研究はマスキ

ングテープを短く断裁し、わずかに重ねて貼る手法を考案した。

同時に解決法を電動化した装置として Kapeta を試作した。こ

れにより、マスキングテープを使って美しい曲線、美しい文字を

自在に書くことが可能となった。今後の展望として、本研究は

KapetaのDrawbot化を計画している。 

 

1. はじめに 

人間は、ペン、ブラシ、ステンシル、ノミなど、多様な道具を使

って文字を書く。なかにはガムテープでレタリングする人、コン

ピュータ用のフォントを作る人もいる。テープで作られた文字は

力強く直線的で、印刷された文字にはない迫力がある。文字を書

くためにマスキングテープが使われることもある。マスキングテ

ープは、安価で、色柄が豊富で、入手しやすく、貼りやすく、剥

がしやすい。マスキングテープで書かれた文字は、パーティの飾

り付けといった、居住空間を装飾するために用いられる。 

一方、マスキングテープは文字を書くことに適した道具ではない。

一般的なマスキングテープは紙を主原料とするため伸縮性に乏

しく、曲線を引くとシワやよじれが発生してしまう。この問題は、

アルファベットの大文字やアラビア数字のように、直線で構成可

能な単純な形状では露見しない。小文字や平仮名、漢字やハング

ルのように、曲線を多用する複雑な形状でこそ顕在化する。テー

プのシワとよじれは、美観を損ねるだけでなく、埃が付着する原

因となり、粘着力をも弱めてしまう。 

この問題を解決するために、本研究はスタディを重ねて糸口を探

した。その結果、テープを短く断裁し、僅かに重ねて貼ることで、

近似的に曲線が引けることを発見した。 

だが、この手法は実施が困難である。手作業の場合、「テープを

等しい長さで切る」「重りあうように位置を合わせて貼り付ける」

工程を丹念に繰り返す必要がある。他方、既成のテープディスペ

ンサは重ね貼りができない。また産業用のテープアプリケータは

携行が難しい。住居や店舗を装飾するために、コンシューマが手

軽に実施するための道具が存在しない。 

そこで本研究は、解決手法を容易に実施する装置として、

Kapetaを開発した。 
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2. Kapeta 

写真2はKapetaで文字を書く様子を示している。住居や店舗

の室内装飾、公共空間でのサイネージを用途として想定し、それ

らの場所のオーナーが、筆記具と同じ感覚で文字が書けることを

目標に装置は設計されている。Kapetaという名称は、カット・

アンド・ペーストに由来する。 

写真2. 平仮名の「あ」を書く様子。 

筆記用具と同じ運筆で文字が書ける。 

 

現在のプロトタイプは、3点のサーボモータ(テープ送り用、カ

ット用、ペースト用)、Arduino互換のマイクロコントローラ、

LiPo バッテリ、3D プリンタで製造した部品等で構成されてい

る。大きさは約120mm(幅)×80mm(奥行)×80mm(高さ)で、

既存の携行型テープカッターの枠内にある。現在の Kapeta に

は幅18mm以下の粘着テープが格納できる。 

プロトタイプの底部には3点のボールキャスターが配置されて

いる。このためユーザは、壁や机の上でKapetaを滑らせて文字

を書き、線画を描くことができる。プロトタイプ上部には、2つ

のスイッチが設けられている。このスイッチにより、テープを短

くカットする曲線モードと、任意の長さにカットする直線モード

を瞬時に切り替えることができる。 

曲線モードのKapetaは、次のように動作する。 

 

1. ユーザーがスイッチを押すと、Kapetaはマスキングテー

プを短く送り出し、平面上に貼り付ける。このときKapeta

は、マスキングテープの粘着力によって、平面に固定され

る。 

2. 次にKapetaは、張られたたテープをカッターで断裁する。

テープの粘着力から解放されたKapetaは、装置にかけら

れたユーザの荷重を利用して5mmほど前進する。 

3. この状態で再度ユーザがスイッチを押すと、重ね貼りが行

われる。 

 

以上の動作を、Kapetaはロバストな機構でスムーズに繰り返す。

これによりユーザは筆で文字を書くようにマスキングテープで

文字を書くことができる。 

これまでに本研究は、装置を使って平仮名、漢字、ハングルを書

いてきた(写真3)。マスキングテープには透過性があるため、

Kapetaが書く文字には色調に濃淡が宿る。濃淡は重ね貼りによ

って生じるため、表面には触感がもたらされる。なおKapetaで

書かれた文字は、重ね貼りされているため、ユーザは一気に剥が

すことができる。 

写真3. Kapetaで書いたハングルと漢字。 

 

4. 成果と展望 

本研究は、粘着テープでシワなく文字を書くための新しい手法を

考案し、その実施を容易化する装置を実現した。より精緻に滑ら

かな曲線が引けるよう、今後プロトタイプの改善を計画する。 

現在のプロトタイプは、いわば電動ドリルである。ハンドドリル

ほど手間はかからないが、CNCのように自動化はできない。そ

こで本研究はKapetaのDrawbot化を計画している（写真4）。

これをもって線上の物体によるサイネージは完成する。 

 

写真4. Drawbot化されたKapetaのイメージ図 
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写真1. (a) 試作した装置・Kapeta。(b)マスキングテープで手書きした文字。小文字はカーブにシワとよじれが入っている。 

(c)Kapetaで書いた文字。曲線を美しく引くことができる。 

概要 

本研究は線状の物体で語句を表示するサイネージを実現するた

めに、マスキングテープを使って壁面に文字を書く装置・

Kapeta(カペタ)を試作した。安価で色柄が豊富なマスキングテ

ープは、塗装用途のみならず、日用品のデコレーションや、パー

ティの飾り付けといった用途でも使用されている。一方、マスキ

ングテープは紙を主原料とするため、曲線を引くとシワやよじれ

が発生してしまう。この問題を解決するために、本研究はマスキ

ングテープを短く断裁し、わずかに重ねて貼る手法を考案した。

同時に解決法を電動化した装置として Kapeta を試作した。こ

れにより、マスキングテープを使って美しい曲線、美しい文字を

自在に書くことが可能となった。今後の展望として、本研究は

KapetaのDrawbot化を計画している。 

 

1. はじめに 

人間は、ペン、ブラシ、ステンシル、ノミなど、多様な道具を使

って文字を書く。なかにはガムテープでレタリングする人、コン

ピュータ用のフォントを作る人もいる。テープで作られた文字は

力強く直線的で、印刷された文字にはない迫力がある。文字を書

くためにマスキングテープが使われることもある。マスキングテ

ープは、安価で、色柄が豊富で、入手しやすく、貼りやすく、剥

がしやすい。マスキングテープで書かれた文字は、パーティの飾

り付けといった、居住空間を装飾するために用いられる。 

一方、マスキングテープは文字を書くことに適した道具ではない。

一般的なマスキングテープは紙を主原料とするため伸縮性に乏

しく、曲線を引くとシワやよじれが発生してしまう。この問題は、

アルファベットの大文字やアラビア数字のように、直線で構成可

能な単純な形状では露見しない。小文字や平仮名、漢字やハング

ルのように、曲線を多用する複雑な形状でこそ顕在化する。テー

プのシワとよじれは、美観を損ねるだけでなく、埃が付着する原

因となり、粘着力をも弱めてしまう。 

この問題を解決するために、本研究はスタディを重ねて糸口を探

した。その結果、テープを短く断裁し、僅かに重ねて貼ることで、

近似的に曲線が引けることを発見した。 

だが、この手法は実施が困難である。手作業の場合、「テープを

等しい長さで切る」「重りあうように位置を合わせて貼り付ける」

工程を丹念に繰り返す必要がある。他方、既成のテープディスペ

ンサは重ね貼りができない。また産業用のテープアプリケータは

携行が難しい。住居や店舗を装飾するために、コンシューマが手

軽に実施するための道具が存在しない。 

そこで本研究は、解決手法を容易に実施する装置として、

Kapetaを開発した。 
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（英語学習習熟度が初期段階と想定される児童・

生徒を対象）の計6名（１回３名で実施）に対し

60 分のプログラムを実施した。各モジュールの

具体的内容と観察結果は以下の通りである。 

モジュールⅠ：関係性の懸念を想起させないよう

に、日常コミュニケーション場面とは異なるルー

ルで取り組む「ゲーム」であることを参加者に強

く印象づける（心理的安全性尺度③④⑤に関連）。

具体的には、対象者全員に扮装グッズを送付し使

用を促した。結果は、実施中に自ら手に取ってつ

けていたのは6名中 1 名のみであった。 

 

モジュールⅡ：発話によるコミュニケーションだ

けではなくジェスチャーや表情によって伝える

態度を常に持ち続ける「しかけ」をつくる。具体

的にはリモート実施を勘案し、手を使ったジェス

チャーを設定したものの、英語の発話に集中して

しまい、あまり使われなくなった。 

モジュールⅢ：参加者同士の違いを敢えて楽しめ

るトピックを選択する（心理的安全性尺度③に関

連）。参加者が話したいトピックを選んだため、発

話者は懸命に取り組み、聞き手もそれに対し傾聴

する様子が観察された。 

モジュールⅣ：英語の学習習熟度の違いによる発

話量の差を最小化させる（心理的安全性尺度①⑦

に関連）。英語学習習熟

度の相違を乗り越えて

学習し続ける意欲を失

わせない単語カードを

提供した。基礎的内容に

加えて、参加者の慣れ親

しんだ単語／好きな単

語／予想外の単語のカードを用意しておくこと

により、発話がスムーズになった。 

モジュールⅤ：初期英語学習時につまずきやすい

ポイントに対策を組み込む（心理的安全尺度①に

関連）。具体的なモジュールⅤの内容は、英語の語

順を理解し、その語順に慣れるためのイラストつ

きレクチャーを提供した。知識としての発見感が

あったという評価を事後に得た。さらにモジュー

ルⅣおよびⅤの組み合わせプログラムとして英

語の語順に慣れる語順トレーニングゲームも提

供した。他の参加者と協働して半自動的に文章を

創出することで奇想天外な意味が生じ、飽きずに

繰り返し取り組む様子が観察された。 

□□考考察察：：  

 心理的安全との関連でゲーム化したモジュー

ルは、Ⅰ・Ⅲ・Ⅳ・Ⅴであった。Ⅰを除いて積極

的取り組み姿勢が観察された。Ⅰについては、日

常の会話場面との乖離があり、リモート状況では

その乖離を埋める介入が不十分であったと思わ

れる。他方、リモートと対面という文脈の違いを

加味しても、モジュールⅢ、Ⅳ、Ⅴは学習への積

極的取組姿勢を促したと考えられる。つまり、こ

れらのゲーム手法は、グループでの英語学習時に

生じる心理的安全性への懸念を払拭することに

貢献できる可能がある。 

図 2．単語カード例 

図 3．物語仕立イラストつきレクチャー例 

図 1．参加者の様子 
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□□  ははじじめめにに::    

組織行動分野では自分らしく働ける環境が自

らのチームにあることを Edmonson（1999）は

心理的安全と呼び、Google はこの概念を生産性

向上に役立てている。他方、学習分野では、

Learning-Centered teaching の一環としてグ

ループワークを取り入れた学習効果が注目され、

英会話能力の向上には、学習者同士が会話練習の

反復を重ねることの教育効果を示す先行研究が

ある。ところが、英会話学習でのグループワーク

を観察すると、学習者同士の会話練習では、他者

の反応に怯えたり、羞恥心を感じたり、表現を控

え た り す る 態 度 － い わ ゆ る 「 心 理 的 安 全

（Psychological Safety）が担保されない状態」

－が散見される。これは、英会話学習の反復を阻

む原因になると考えられるため、心理的安全を考

慮した手法の採用が望まれると考えた。 

□□目目的的：：  

 本研究では、英語学習の初期段階における学習

意欲の醸成に資するべく、体験学習の前半に「心

理的安全」を担保するゲーム手法を導入し、その

効果を検討した。研究当初は、対面でのワークシ

ョップを計画していたが、コロナ禍の影響で、何

度も「計画・中止」を繰り返したため、事前の策

としてリモートでのワークショップに切り替え

て実施した。 

□□実実施施とと結結果果：：  

１１））英英語語をを話話すす場場面面ででのの「「心心理理的的安安全全」」にに関関すするる

要要因因探探索索ののたためめのの質質的的研研究究  

 心理的安全を担保するゲーム手法をモジュー

ル化するため、英語指導者 3 名を対象に質的な探

索を行った。探索対象は、初期英語学習者がチー

ム学習の場面で感じる、心理的安全の阻害/促進

要 因 につい て で あ る 。 探 索時に参照し た

Edmonson の測定尺度は、「仕事」に携わる成人

向けのため、小中学生向けに「学習」を扱うこと

を加味し、７つの尺度について、「仕事」を「学習」

に置き換え、短時間の単発プログラムの実施を念

頭に置き検討を行った。 

＜心理的安全測定尺度（Edmonson による）＞ 

① ミスをすると、たいてい非難される。 

② 課題や難しい問題を指摘し合える。 

③ 自分と異なるということを理由に他者を拒

絶することがある。 

④ リスクのある行動をしても安全である。 

⑤ 他のメンバーに助けを求めることは難しい。 

⑥ チームメンバーは誰も、自分の仕事を意図的

におとしめるような行動をしない。 

⑦ 仕事をするとき、自分のスキルと才能が尊重

され、活かされていると感じる。 

２２））モモジジュューールル化化さされれたたゲゲーームム手手法法のの試試行行実実施施とと

効効果果のの観観察察  

上記の探索により得られた心理的安全の阻害/

促進要因と心理安全尺度の要素を総合して、モジ

ュール作成の骨子を5項目に整理し、プログラム

を実施した。対象は、小学校 3 年生～中学 1 年
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（英語学習習熟度が初期段階と想定される児童・

生徒を対象）の計6名（１回３名で実施）に対し

60 分のプログラムを実施した。各モジュールの

具体的内容と観察結果は以下の通りである。 

モジュールⅠ：関係性の懸念を想起させないよう

に、日常コミュニケーション場面とは異なるルー

ルで取り組む「ゲーム」であることを参加者に強

く印象づける（心理的安全性尺度③④⑤に関連）。

具体的には、対象者全員に扮装グッズを送付し使

用を促した。結果は、実施中に自ら手に取ってつ

けていたのは6名中 1 名のみであった。 

 

モジュールⅡ：発話によるコミュニケーションだ

けではなくジェスチャーや表情によって伝える

態度を常に持ち続ける「しかけ」をつくる。具体

的にはリモート実施を勘案し、手を使ったジェス

チャーを設定したものの、英語の発話に集中して

しまい、あまり使われなくなった。 

モジュールⅢ：参加者同士の違いを敢えて楽しめ

るトピックを選択する（心理的安全性尺度③に関

連）。参加者が話したいトピックを選んだため、発

話者は懸命に取り組み、聞き手もそれに対し傾聴

する様子が観察された。 

モジュールⅣ：英語の学習習熟度の違いによる発

話量の差を最小化させる（心理的安全性尺度①⑦

に関連）。英語学習習熟

度の相違を乗り越えて

学習し続ける意欲を失

わせない単語カードを

提供した。基礎的内容に

加えて、参加者の慣れ親

しんだ単語／好きな単

語／予想外の単語のカードを用意しておくこと

により、発話がスムーズになった。 

モジュールⅤ：初期英語学習時につまずきやすい

ポイントに対策を組み込む（心理的安全尺度①に

関連）。具体的なモジュールⅤの内容は、英語の語

順を理解し、その語順に慣れるためのイラストつ

きレクチャーを提供した。知識としての発見感が

あったという評価を事後に得た。さらにモジュー

ルⅣおよびⅤの組み合わせプログラムとして英

語の語順に慣れる語順トレーニングゲームも提

供した。他の参加者と協働して半自動的に文章を

創出することで奇想天外な意味が生じ、飽きずに

繰り返し取り組む様子が観察された。 

□□考考察察：：  

 心理的安全との関連でゲーム化したモジュー

ルは、Ⅰ・Ⅲ・Ⅳ・Ⅴであった。Ⅰを除いて積極

的取り組み姿勢が観察された。Ⅰについては、日

常の会話場面との乖離があり、リモート状況では

その乖離を埋める介入が不十分であったと思わ

れる。他方、リモートと対面という文脈の違いを

加味しても、モジュールⅢ、Ⅳ、Ⅴは学習への積

極的取組姿勢を促したと考えられる。つまり、こ

れらのゲーム手法は、グループでの英語学習時に

生じる心理的安全性への懸念を払拭することに

貢献できる可能がある。 

図 2．単語カード例 

図 3．物語仕立イラストつきレクチャー例 

図 1．参加者の様子 
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組織行動分野では自分らしく働ける環境が自

らのチームにあることを Edmonson（1999）は

心理的安全と呼び、Google はこの概念を生産性

向上に役立てている。他方、学習分野では、

Learning-Centered teaching の一環としてグ

ループワークを取り入れた学習効果が注目され、

英会話能力の向上には、学習者同士が会話練習の

反復を重ねることの教育効果を示す先行研究が

ある。ところが、英会話学習でのグループワーク

を観察すると、学習者同士の会話練習では、他者

の反応に怯えたり、羞恥心を感じたり、表現を控

え た り す る 態 度 － い わ ゆ る 「 心 理 的 安 全

（Psychological Safety）が担保されない状態」

－が散見される。これは、英会話学習の反復を阻

む原因になると考えられるため、心理的安全を考

慮した手法の採用が望まれると考えた。 

□□目目的的：：  

 本研究では、英語学習の初期段階における学習

意欲の醸成に資するべく、体験学習の前半に「心

理的安全」を担保するゲーム手法を導入し、その

効果を検討した。研究当初は、対面でのワークシ

ョップを計画していたが、コロナ禍の影響で、何

度も「計画・中止」を繰り返したため、事前の策

としてリモートでのワークショップに切り替え

て実施した。 

□□実実施施とと結結果果：：  

１１））英英語語をを話話すす場場面面ででのの「「心心理理的的安安全全」」にに関関すするる

要要因因探探索索ののたためめのの質質的的研研究究  

 心理的安全を担保するゲーム手法をモジュー

ル化するため、英語指導者 3 名を対象に質的な探

索を行った。探索対象は、初期英語学習者がチー

ム学習の場面で感じる、心理的安全の阻害/促進

要 因 につい て で あ る 。 探 索時に参照し た

Edmonson の測定尺度は、「仕事」に携わる成人

向けのため、小中学生向けに「学習」を扱うこと

を加味し、７つの尺度について、「仕事」を「学習」

に置き換え、短時間の単発プログラムの実施を念

頭に置き検討を行った。 

＜心理的安全測定尺度（Edmonson による）＞ 

① ミスをすると、たいてい非難される。 

② 課題や難しい問題を指摘し合える。 

③ 自分と異なるということを理由に他者を拒

絶することがある。 

④ リスクのある行動をしても安全である。 

⑤ 他のメンバーに助けを求めることは難しい。 

⑥ チームメンバーは誰も、自分の仕事を意図的

におとしめるような行動をしない。 

⑦ 仕事をするとき、自分のスキルと才能が尊重

され、活かされていると感じる。 

２２））モモジジュューールル化化さされれたたゲゲーームム手手法法のの試試行行実実施施とと

効効果果のの観観察察  

上記の探索により得られた心理的安全の阻害/

促進要因と心理安全尺度の要素を総合して、モジ

ュール作成の骨子を5項目に整理し、プログラム

を実施した。対象は、小学校 3 年生～中学 1 年
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リアークラッシュの完了（2頭のヤギの頭部がぶつかり合

った）ことを「成立」、これが成らずに次の行動に移行した

場合を「不成立」とし、上記の3つのパラメータとリアーク

ラッシュの成立／不成立との関連について、カイ二乗検定で

解析した。 

 

【結果と考察】 

ヤギの 20 例の対戦中で観察されたリアークラッシュの

総数は 210 回であった。両方の個体が立ち上がったのは

28回であり、そのうち成立したのは22回、不成立は6回

であった。一方、片方の個体のみが立ち上がったリアークラ

ッシュは 182回であり、成立したのは 144回、不成立は

38回だった。両方の個体が立ち上がったときと片方の個体

のみが立ち上がったときでリアークラッシュが成立する割

合に有意な差はなかった。 

二個体間角度については、角度が180度に近づく、すな

わち、立ち上がらずに攻撃を受ける個体が立ち上がった個体

に頭部を向けているほど、リアークラッシュが成立する頻度

が増加しており、カイ二乗検定の結果、二個体間角度と成立

／不成立の割合に有意な差があった（P < 0.01）。受ける個

体の体軸角度についても、160～180 度、すなわち受ける

個体の体軸が直線に近いほど、成立する頻度が多かった。こ

の結果は「受ける個体は相手をちゃんと向いている」場合に

リア―クラッシュが成立しやすいということである。攻撃を

継続するか中止するかを決定するのは立ち上がった個体で

あるが、この判断は、相手の体や頭部の向きによって為され

ていることが考えられた。これはリアークラッシュを受ける

個体からみると、「受ける用意ができていることを相手に向

けている頭部の角度によって伝えている」とみなすことがで

きる。 

また、立ち上がった個体の頭部が最も高い位置に達した瞬

間から、立ち上がった個体が歩いた歩数とリア―クラッシュ

の成否の関係を図2Aに示した。立ち上がってから前に2～

4歩移動した方が、0～1歩移動の場合よりも成立する割合

が有意に高かった（P＜0.05）。また、立ち上がらなかった

個体についても移動しないよりも移動した場合の方が成立

の割合が高かった（図2B、P＜0.05）。特に立ち上がらなか

った個体については、後ろへ下がる行動も観察され、7回中

6回が成立していた。これは、立ち上がった個体が攻撃を成

功させるために距離を調整しているだけではなく、立ち上が

らなかった個体も攻撃を受けるために距離を調整している

ということである。 

 これらのことから、特にヤギのリア―クラッシュにおいて

は。立ち上がって攻撃する側は相手が受けられる間合いと体

勢を判断して攻撃を継続するか否かを決定し、立ち上がらず

に攻撃を受ける側は可能な限り攻撃を受けられるように間

合いを調整していることが考えられ、生得的に決定されてい

るルールが存在することが示唆された。 
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動の解析を丁寧に行なってくれました。 

 

 

 

 

図2 A：立ち上がった個体の移動歩数とリア―クラッシュ

の成否の関係。B：立ち上がらなかった個体の移動歩数とリ

ア―クラッシュの成否の関係。 歩数の計測についての解説

は本文を参照。図中の点線は、解析のために分けた角度を示

す。いずれの側においても、歩数とリアークラッシュ成立の

割合に有意な関連がみられた（P ＜0.05、カイ二乗検定）。 
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【背景と目的】 

スポーツ、あるいは映画や漫画、アニメ等でも「闘い」

を題材にしたものは人気が高く、人は闘いを観戦すること

が好きである。闘いを見せる対象は人間だけでなく、動物

同士を闘争させてこれを観戦することを楽しむ例も多い。

その中で、ウシ科動物（ウシやヤギ等）のオス同士を闘争

させる事業は世界中に存在する。これらの事業は、その地

に根付いた文化としての側面がある一方で、動物愛護の観

点からこれらを否定する人も少なくない。一方、ウシやヤ

ギのオス同士の闘争は、野生時代に獲得した本能的な「ル

ール」に従って行なわれている。特にヤギの闘争には「リ

アークラッシュ」と呼ばれる行動がある。これは、両方、

あるいは一方のヤギが後肢で立ち上がり、前に倒れる勢い

を利用して角（頭部）を相手の角にぶつける「技」である

（図1A、B）。この行動は「お互いにタイミングを合わせ

る」「相手の攻撃を必ず受ける」というある種の「同意」に

より成り立っている。また、この行動には「角で攻撃して

も良い部位は相手の角だけ」という、生得的なルールが存

在する。例えば、一方が攻撃のために後肢で立ち上がって

も（図1C）、相手が受ける構えができていない場合は、そ

のまま攻撃を中断し（図1D）、相手の体勢が整うのを待つ。

しかし、彼らの闘いにルールがあることは、一般の人には

ほとんど知られていない。本研究の目的は、ウシ科の動物、

特にヤギにおいて、その闘い方、特にそのルールを行動解

析によって明確にし、動画の公開や科学的な説明などによ

って、彼らの闘いには本能により守られたルールがあるこ

とを広く一般に啓蒙することである。 

 

【材料と方法】 

ヤギの闘争行動の解析 

宇都宮大学農学部附属農場で飼育されている 18 か月齢

～7 歳のシバヤギ9 頭を用いた。体格の近い任意の2 頭を

対戦させ、計20回の対戦について解析した。同時に4台の

カメラを用いて闘争行動を撮影した。 

ヤギについては、特にリアークラッシュに注目した。この

行動は、図 1 に示すように、相手の状況によって完了する

か否かが決まる。前回に続き、今回も詳細な解析は「一方の

みが立ち上がったリアークラッシュ」に限定した。以下の3

つのパラメータについて検討した。 

＊ 二個体間角度：対戦している二個体の頭部を結ぶ直

線と、立ち上がらなかった個体の頭部の向き（頭部

の正中線）との角度。立ち上がらずに相手の攻撃を

受ける個体が相手を真っ直ぐに向いている場合は

180度となる。 

＊ 受ける個体の体軸角度：立ち上がらなかった個体に

ついて、肩部から頭部への直線と肩部から尾への直

線の角度。相手の攻撃を受ける個体が、対軸を真っ

直ぐにしている場合は180度となる。 

＊ 移動歩数：立ち上がった個体の頭部が最高点に達し

た時点から、歩いて移動した程度を、それぞれの個

体の後肢の歩数によって計測した。 

 

 

 

図１ A、B：成立したリアークラッシュの例。手前の個体

が後肢で立ち上がり、前に倒れる勢いを利用して、奥の個

体に角をぶつける。C、D：成立しなかったリアークラッシ

ュの例。手前の個体が立ち上がる（C）が、相手が攻撃を

受ける用意ができていなければ攻撃を中断する（D）。  
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リアークラッシュの完了（2頭のヤギの頭部がぶつかり合

った）ことを「成立」、これが成らずに次の行動に移行した

場合を「不成立」とし、上記の3つのパラメータとリアーク

ラッシュの成立／不成立との関連について、カイ二乗検定で

解析した。 

 

【結果と考察】 

ヤギの 20 例の対戦中で観察されたリアークラッシュの

総数は 210 回であった。両方の個体が立ち上がったのは

28回であり、そのうち成立したのは22回、不成立は6回

であった。一方、片方の個体のみが立ち上がったリアークラ

ッシュは 182回であり、成立したのは 144回、不成立は

38回だった。両方の個体が立ち上がったときと片方の個体

のみが立ち上がったときでリアークラッシュが成立する割

合に有意な差はなかった。 

二個体間角度については、角度が180度に近づく、すな

わち、立ち上がらずに攻撃を受ける個体が立ち上がった個体

に頭部を向けているほど、リアークラッシュが成立する頻度

が増加しており、カイ二乗検定の結果、二個体間角度と成立

／不成立の割合に有意な差があった（P < 0.01）。受ける個

体の体軸角度についても、160～180 度、すなわち受ける

個体の体軸が直線に近いほど、成立する頻度が多かった。こ

の結果は「受ける個体は相手をちゃんと向いている」場合に

リア―クラッシュが成立しやすいということである。攻撃を

継続するか中止するかを決定するのは立ち上がった個体で

あるが、この判断は、相手の体や頭部の向きによって為され

ていることが考えられた。これはリアークラッシュを受ける

個体からみると、「受ける用意ができていることを相手に向

けている頭部の角度によって伝えている」とみなすことがで

きる。 

また、立ち上がった個体の頭部が最も高い位置に達した瞬

間から、立ち上がった個体が歩いた歩数とリア―クラッシュ

の成否の関係を図2Aに示した。立ち上がってから前に2～

4歩移動した方が、0～1歩移動の場合よりも成立する割合

が有意に高かった（P＜0.05）。また、立ち上がらなかった

個体についても移動しないよりも移動した場合の方が成立

の割合が高かった（図2B、P＜0.05）。特に立ち上がらなか

った個体については、後ろへ下がる行動も観察され、7回中

6回が成立していた。これは、立ち上がった個体が攻撃を成

功させるために距離を調整しているだけではなく、立ち上が

らなかった個体も攻撃を受けるために距離を調整している

ということである。 

 これらのことから、特にヤギのリア―クラッシュにおいて

は。立ち上がって攻撃する側は相手が受けられる間合いと体

勢を判断して攻撃を継続するか否かを決定し、立ち上がらず

に攻撃を受ける側は可能な限り攻撃を受けられるように間

合いを調整していることが考えられ、生得的に決定されてい

るルールが存在することが示唆された。 
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あるいは一方のヤギが後肢で立ち上がり、前に倒れる勢い
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線と、立ち上がらなかった個体の頭部の向き（頭部
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180度となる。 

＊ 受ける個体の体軸角度：立ち上がらなかった個体に

ついて、肩部から頭部への直線と肩部から尾への直

線の角度。相手の攻撃を受ける個体が、対軸を真っ

直ぐにしている場合は180度となる。 

＊ 移動歩数：立ち上がった個体の頭部が最高点に達し
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図１ A、B：成立したリアークラッシュの例。手前の個体

が後肢で立ち上がり、前に倒れる勢いを利用して、奥の個

体に角をぶつける。C、D：成立しなかったリアークラッシ

ュの例。手前の個体が立ち上がる（C）が、相手が攻撃を

受ける用意ができていなければ攻撃を中断する（D）。  
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ていて、腕や脚を曲げたり伸ばしたりします。この動きを見られ

る関節モデルを作ってみましょう」として工作活動を展開した。

①2本のアイススティック棒の片側に、ねじを通すための穴をあ

ける、②アイススティック棒2本とも、少し離れた2か所に細

いヤスリなどで輪ゴムを引っかけるための溝を作る、③2本のア

イススティック棒を①であけた穴にねじを通しナットで締める

（この時、あまりきつく締めない）、③アイススティック棒の溝

に輪ゴムを引っかけて完成、である。アイススティック棒の溝に

輪ゴムをかけ、棒の両端を閉じたり開いたりすることで関節と筋

肉の関係を見ることができる。輪ゴムをかける位置を外側の溝、

内側の溝と変えることで、関節と筋肉にかかる力が変わることも

わかる。 

②②呼呼吸吸ののししくくみみをを知知るる：：息をする、つまり呼吸は、生命を実感

する現象であるから、体験をとおしてしくみを知る活動は興味を

引く。これはモデルもキットも原理は同じで「肺が膨らむときは、

横隔膜の筋肉が胸を広げ、肺が膨らみます。肺が縮むときは筋肉

は使われず、肺自身が縮むことで空気を吐き出しています。この

動きを見られる肺呼吸モデルを作ってみましょう」ということで

ある。① ペットボトル等の容器の底にカッターやキリで穴をあ

ける。（キリで小さな 穴をあける場合は3個くらいあける）、② 

穴をあけたペットボトルの底をゴム手袋でおおいフチを空気が

漏れないようにテープでしっかりと止める、③フタにストローを

通す穴をあける。その穴にストローを通しストローの先に風船を

はめ、空気が漏れないようにテープでしっかりと止める。④ フ

タをはめて完成、である。手袋の先を引っぱったりゆるめたりし

て中の風船が膨らんだりしぼんだりするのを見ることができる。

うまくいかないときは空気がもれているところがないか確認し

てみればよい。 

③③聴聴診診器器ははななぜぜ聞聞ここええるるかか：：動物とのふれあい活動で、聴診体

験は人気がある。現代の聴診器は、患者の胸にあてる丸い先端部

と医師の両耳に入れる部分を二股の管がつなぐ構造になってい

る。しかしもともとはもっと単純な管状の器具であった。要は「聴

診器は音を効率よく集めて伝える道具です。音は振動（ふるえ）

です。このことを感じられる聴診器の原理モデルを作ってみまし

ょう」ということである。聴診器の原理キットは糸電話と基本は

同じで、カプセルトイ（いわゆるガチャ）の容器からタコ糸でス

プーンをつるし、つるされたスプーンを別のスプーンでたたいて、

その振動音を耳にあてたカプセルトイの容器で聞き取るもので

ある。① 一本のスプーンにタコ糸を結びつける、② タコ糸の端

をカプセルトイ容器の穴に通し、カプセルトイ容器の内側にテー

プで止める。カプセルトイ容器を耳に当てて、ぶら下がったスプ

ーンをもう一本のスプーンでたたいてみて、タコ糸を伝わってカ

プセルトイ容器からスプーンをたたいた音がよく伝わってくる

ことを確認できる。 

④④血血液液循循環環ののししくくみみ：：聴診体験で心臓の鼓動を感じる。心臓は

どのように動いているのか？心臓は血液をまわすポンプで、リズ

ムをもって動かないとその役割が果たせない。このことを目視で

きるモデルと、ポンプの機能をごく簡単に体験できるキットを製

作した。キットの説明は「血液を循環させているポンプは心臓で

す。心臓は収縮と拡張（ちぢむ、ふくらむ）をくりかえして血管

の血液を動かしています。このしくみを見られる血液循環モデル

を作ってみましょう」である。①ドレッシング容器の先にビニー

ルチューブをつなぐ、② インクなどをといた色水をつくる、③

ドレッシング容器(心臓にあたる)の中に、色水（血液にあたる）

を入れる、④ドレッシング容器の胴部分をへこませて中の色水が

チューブ（血管にあたる）の中を伝わって移動するようすがみら

れる、なお、⑤色水がこぼれないように、紙コップなどで色水を

受ける必要がある。 

教教育育普普及及活活動動ででのの効効果果：：小学生中心の動物教室（東京農工大学公

開講座 子供身近な動物教室）と高校生対象の動物講座（東京農

工大学公開講座 実演・実習 高校生のための野生動物学講座）

では、生きものの実物を入り口にして、4つのものづくりをモデ

ル提示とキット配布で実践、有意義な活動になった。目下の

COVID-19 の影響で交流の機会が限られている幼稚園（幼児）

については、園の飼育動物を診療するときに（東京農工大学と地

域を結ぶネットワーク事業 幼稚園・小学校飼育動物ドクター）、

教諭に説明してキットを配布、好評に工作教育に取り入れてもら

った。いわゆるスーパーサイエンススクールの生徒（中学生）の

遠隔出前授業（サイエンススタディーズ）でも、これらのモデル

提示とキット工作が、動物への福祉的配慮や体のしくみの理解教

育に役立つことがわかった。キット製作が家庭用品の活用でも再

現できることを示すため、簡単な説明チラシを作成し、近隣の幼

稚園に配布した。いずれの活動でも、参加者、保護者、担当教諭

に好評であり、これからの教育普及活動でも継続してこれらのも

のづくり活動を取り入れていく根拠が得られた。 

結結  論論：：身近な生きものへの親しみを入り口にして、子どもたち

が自分でものをつくりながら、生きものや自分自身の体について

知ってもらうことを目的とした実践研究を行ったところ、必ずし

も多くの生体を用意しなくても、あるいは生体を準備できない環

境でも、自分でものをつくりながら、生きものや自分自身の体に

ついて知ってもらうことが可能であることが示された。 

 

 COVID-19 のパンデミックは人びとが集まって交流するこ

とを厳しく制限するものであった。その環境のもと、消毒装置な

ど既存機器を活用して感染防止対策を徹底しつつも、おおむね計

画した教育普及活動を展開できたことはまことに幸運であった。 
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要要  約約：：身近な生きものへの親しみを入り口にして、子どもたち

が自分でものをつくりながら、生きものや自分自身の体について

知ってもらうことを目的とした。特に留意したことは家庭用品の

活用で、子どもの心に生活文化の種をまくことを目指した。たい

ていの子どもはウサギなどと喜んでふれあう。体温や柔らかさを

感じたり、息づかいや心臓の鼓動を感じたりする。そこで、①優

しく生きものとふれあう、②呼吸のしくみを知る、③聴診器はな

ぜ聞こえるか、④血液循環のしくみ、の4 つをものづくりあそ

びの種とした。小学生中心の動物教室と高校生対象の動物講座で

は、生きものの実物を入り口にして、4つのものづくりをモデル

提示とキット配布で実践、有意義な活動になった。目下の

COVID-19 の影響で交流の機会が限られている幼稚園（幼児）

については、園の飼育動物を診療するときに、教諭に説明してキ

ットを配布、好評に工作教育に取り入れてもらった。いわゆるス

ーパーサイエンススクールの生徒（中学生）の出前授業でも、こ

れらのモデル提示とキット工作が、動物への福祉的配慮や体のし

くみの理解教育に役立つことがわかった。キット製作が家庭用品

の活用でも再現できることを示すため、簡単な説明チラシを作成

し、近隣の幼稚園に配布した。生きもの（生体）の活用は望まし

いものの、アレルギーや学校の事情、動物愛護の観点などから

年々 制約が大きくなっている。今回の実践研究の成果は、必ずし

も多くの生体を用意しなくても、あるいは生体を準備できない環

境でも、自分でものをつくりながら、生きものや自分自身の体に

ついて知ってもらうことが可能であることを示した。 

キキーーワワーードド：：生きもの、身体、ものづくり、あそび、生活文化 

ははじじめめにに：：子どもはウサギなどと喜んでふれあう。体温・柔らか

さ、息づかい・心臓の鼓動を感じる。生きものの観察や飼育は、

ひとつには理科教育、もうひとつは情操教育である。ところが飼

育活動は、衛生面での配慮や維持の労力などから敬遠する幼稚

園・学校が増えている（河村ら 広島県獣医学会雑誌 2013、

中島 動物飼育と教育 2020）。最近ではアレルギーも見逃せ

ない。そこで、動物とのふれあいは大学が担当し、それとつなげ

る形で子どもたちが手を動かして工夫しながら能動的に作業す

るしくみ（工作活動）を持ち帰ってもらう、生活文化の種まき運

動を研究的に実践した。 

 生きものへの親しみを入り口にして、子どもたちが自分でもの

をつくりながら、生きものや自分自身の体について知ってもらう

ために、どんな活動が楽しいか・面白いか・チャレンジしたいか、

経験（鈴木 フィールドサイエンス 2015）から、①優しく生

きものとふれあう、②呼吸のしくみを知る、③聴診器はなぜ聞こ

えるか、④血液循環のしくみ、の4 つをものづくりあそびの種

とした。そして、家庭用品を活用して、提示用のモデルと配布で

きるキットを設計・製作した。これらを用いて、幼児から高校生

まで、教育普及活動の機会をとらえて実践研究を実施し、効果を

明らかにした。 

 生きもの（生体）の活用は望ましいものの、アレルギーや幼稚

園・学校の事情、動物愛護の観点などから年々 制約が大きくなっ

ている。これは本学を含む大学でも同じで、いわゆる代替えが模

索されている。今回の実践研究は、必ずしも多くの生体を用意し

なくても、あるいは生体を準備できない環境でも、自分でものを

つくりながら、生きものや自分自身の体について知ってもらうこ

と、すなわち、動物への共感や体のしくみの理解教育が可能であ

ることを示そうとするものであって、つくる・感じる・できる喜

びを促す、ユニークなアプローチである。 

モモデデルルととキキッットトのの設設計計・・製製作作：：いずれのモデル・キットも著者が

設計し、カメダ医療精器株式会社（東京都国分寺市）に試作・製

作を依頼した。依頼にあたっては、何を伝えたいかを明示すると

ともに、身近な家庭用品でまかなえることに留意した。 

①①優優ししくく生生ききももののととふふれれああうう：：生きものとふれあうときには、

抱いたり膝の上にのせたり、動物を自分の手でコントロールしな

ければならない。このとき注意が必要なこととして、生きものが

嫌がることをしない、生きものの動きを効果的に抑える、の2つ

がある。そこで、嫌がることをしないについてはウサギのモデル

を、抑えるについてはチャボのモデルを製作した。ウサギのモデ

ルでは、耳をつかんでぶら下げると耳と頭がゴムひもを介して離

れるようになっていて、痛みに共感できるようになっている。チ

ャボのモデルでは、手首の関節からバタツキがはじまることから、

ここにバネがしかけてあって、関節のコントロールが体感できる

ようになっている。これに結びつけたキットとして「関節は骨と

骨がつながるところです。腕や脚では関節をはさんで筋肉がつい
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ていて、腕や脚を曲げたり伸ばしたりします。この動きを見られ

る関節モデルを作ってみましょう」として工作活動を展開した。

①2本のアイススティック棒の片側に、ねじを通すための穴をあ

ける、②アイススティック棒2本とも、少し離れた2か所に細

いヤスリなどで輪ゴムを引っかけるための溝を作る、③2本のア

イススティック棒を①であけた穴にねじを通しナットで締める

（この時、あまりきつく締めない）、③アイススティック棒の溝

に輪ゴムを引っかけて完成、である。アイススティック棒の溝に

輪ゴムをかけ、棒の両端を閉じたり開いたりすることで関節と筋

肉の関係を見ることができる。輪ゴムをかける位置を外側の溝、

内側の溝と変えることで、関節と筋肉にかかる力が変わることも

わかる。 

②②呼呼吸吸ののししくくみみをを知知るる：：息をする、つまり呼吸は、生命を実感

する現象であるから、体験をとおしてしくみを知る活動は興味を

引く。これはモデルもキットも原理は同じで「肺が膨らむときは、

横隔膜の筋肉が胸を広げ、肺が膨らみます。肺が縮むときは筋肉

は使われず、肺自身が縮むことで空気を吐き出しています。この

動きを見られる肺呼吸モデルを作ってみましょう」ということで

ある。① ペットボトル等の容器の底にカッターやキリで穴をあ

ける。（キリで小さな 穴をあける場合は3個くらいあける）、② 

穴をあけたペットボトルの底をゴム手袋でおおいフチを空気が

漏れないようにテープでしっかりと止める、③フタにストローを

通す穴をあける。その穴にストローを通しストローの先に風船を

はめ、空気が漏れないようにテープでしっかりと止める。④ フ

タをはめて完成、である。手袋の先を引っぱったりゆるめたりし

て中の風船が膨らんだりしぼんだりするのを見ることができる。

うまくいかないときは空気がもれているところがないか確認し

てみればよい。 

③③聴聴診診器器ははななぜぜ聞聞ここええるるかか：：動物とのふれあい活動で、聴診体

験は人気がある。現代の聴診器は、患者の胸にあてる丸い先端部

と医師の両耳に入れる部分を二股の管がつなぐ構造になってい

る。しかしもともとはもっと単純な管状の器具であった。要は「聴

診器は音を効率よく集めて伝える道具です。音は振動（ふるえ）

です。このことを感じられる聴診器の原理モデルを作ってみまし

ょう」ということである。聴診器の原理キットは糸電話と基本は

同じで、カプセルトイ（いわゆるガチャ）の容器からタコ糸でス

プーンをつるし、つるされたスプーンを別のスプーンでたたいて、

その振動音を耳にあてたカプセルトイの容器で聞き取るもので
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れる、なお、⑤色水がこぼれないように、紙コップなどで色水を

受ける必要がある。 
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では、生きものの実物を入り口にして、4つのものづくりをモデ

ル提示とキット配布で実践、有意義な活動になった。目下の

COVID-19 の影響で交流の機会が限られている幼稚園（幼児）

については、園の飼育動物を診療するときに（東京農工大学と地
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現できることを示すため、簡単な説明チラシを作成し、近隣の幼

稚園に配布した。いずれの活動でも、参加者、保護者、担当教諭

に好評であり、これからの教育普及活動でも継続してこれらのも

のづくり活動を取り入れていく根拠が得られた。 
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が自分でものをつくりながら、生きものや自分自身の体について

知ってもらうことを目的とした実践研究を行ったところ、必ずし

も多くの生体を用意しなくても、あるいは生体を準備できない環

境でも、自分でものをつくりながら、生きものや自分自身の体に

ついて知ってもらうことが可能であることが示された。 
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（株）アミューズキャピタルインベストメント 代表取締役

常務理事 藤森　健也 （株）アミューズキャピタル 取締役副社長

常務理事 髙倉　　潔 （公財）中山隼雄科学技術文化財団 事務局長

理 事 稲増　龍夫 法政大学 社会学部 教授

理 事 大熊　健司

理 事 坂元　　章 お茶の水女子大学 理事・副学長

理 事 出口　　弘 千葉商科大学大学院 商経学部 教授

理 事 渡邉　一衛 成蹊大学 名誉教授

理 事 柿沼　美紀 日本獣医生命科学大学 獣医学部 比較発達心理学教室 教授

監 事 鈴木　正明 公認会計士・税理士 鈴木正明事務所 所長

監 事 田中　克郎 弁護士 TMI総合法律事務所 代表パートナー

名誉会長 中山　隼雄

評議員
（2022年9月1日現在）

有澤　　誠 慶應義塾大学 名誉教授

出澤　正徳 電気通信大学 名誉教授

稲見　昌彦 東京大学先端科学技術センター 教授

内田　伸子 IPU・環太平洋大学次世代教育学部 教授 /お茶の水女子大学 名誉教授

小野　忠彦 （株）マーベラス 元監査役

残間 里江子 （株）キャンディッド・プロデュース 代表取締役社長

長谷川 良平
（国研）産業技術総合研究所
人間情報インタラクション研究部門上級主任研究員

中村　俊一 （株）アミューズキャピタル 代表取締役社長

委員会
（2022年9月1日現在）

名称 委員長

企画委員会 有澤　　誠

選考委員会 渡邉　一衛
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公益財団法人  中山隼雄科学技術文化財団表表紙のデザインは、2021 年度募集ポスターのものです。
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