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研究成果の概要（和文）：本研究では、子どもや若者のオンラインゲームへの関心を高い意欲とスキルとして活
用し、実社会にある持続可能性課題と結びつけるプロジェクト型学習（PBL）に必要な要素の検討を行った。
「マインクラフト」や「天穂のサクナヒメ」等、高い売上数と人気を博したゲームを対象に、ゲームプレイや視
聴を通した持続可能性課題に対する意識・行動の変化に関する調査をした。また、ゲームの利用に限らず、ロー
ルプレイ（ごっこ遊び）からシミュレーションに至る「想像を喚起する遊び」の考え方を取り入れ、岐阜県郡上
市石徹白地区をフィールドとして、地域で失われつつある民具「かんじき」を子どもたちと共に再生するPBLの
開発を進めた。

研究成果の概要（英文）：This study examined the elements necessary for project-based learning (PBL) 
that leverage children's and youth's interest in online games as high motivation and skills and link
 them to sustainability issues in the real world. We conducted research on changes in awareness and 
behavior toward sustainability issues through game playing and viewing games that have gained 
popularity and high sales, such as "Minecraft" and "Sakuna: Of Rice and Ruin." In addition to the 
use of games, the concept of "imaginative play" ranging from role-playing to simulation was 
introduced, and PBL was developed in the Ishitohaku district of Gujo City, Gifu Prefecture, to 
revive with children the "Kanjiki," a folk tool that is being lost in the region.

研究分野： 建築教育・都市環境教育

キーワード： ゲーミフィケーション　ゲーム　地域資源　持続可能性　PBL
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研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究の成果は、ゲームプレイや視聴が持続可能性課題への意識・行動変容への期待に一定の効果をもたらすこ
とを示した。また、ゲームを利用したPBLの設計方法については、ゲーム内の創造やシミュレーションに閉じる
ことなく、ゲーム外の要素と組み合わせることにより、多様な特性を持った人々がコラボレーションできる可能
性を示唆している。このことは、オンラインゲームと社会とのつながりを考えるための一助となり、ゲームに強
い関心を持つ子どもや若者の孤立を防ぐ一歩となり得る。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
１．研究開始当初の背景 
現代の子どもや若者の多くが、オンラインゲームへの強い関心を持っている。これらはデジタ

ル・ネイティブ世代に共通する興味として広く認知されている一方、インターネットやゲームへ
の強すぎる関心については、精神的依存や健康阻害要因として問題視されている（山田 2012；
Subrahmanyam, K. et al. 2000）。 
しかし、子どもや若者の関心を理解すること無く、依存を治療しようとする周囲の心配や社会

の偏見が、彼らの自己肯定感や学習意欲を低下させてしまう可能性もある。その結果、子どもや
若者がますます孤立し、社会との接点や知識のリアリティを失ってしまいかねない。 
特に、その子どもや若者が発達障害を抱えている場合、ものづくりへの関心やものと関わる道

具的能力を強く発揮する一方で、心で心を思う内在的関係性（メンタライジング）に不調を起こ
している場合がある。その背景には、感覚過敏・鈍麻、自律神経調節・内分泌調節の脆弱性、不
安・緊張・抑うつ等、心身に発達の困難を有する子どもや若者の実態がある（髙橋・田部 2017）。 
 
２．研究の目的 
本研究では、子どもや若者のオンラインゲームへの強い関心（道具的関係性）を、依存として

問題視するのではなく、高い意欲とスキルとして活用し、実社会にある持続可能性課題と結びつ
けるプロジェクト型学習（PBL）に必要な要素の検討を行う。その中で、子どもや若者の心で心
を思う内在的関係性（メンタライジング）の発見を促し、オンラインゲームを通して社会と接点
をもつ子どもや若者の自立支援について検討する。 
研究の視点として、オンラインゲームの利用に限らず、ゲームの考え方やデザイン、メカニク

スなどの要素をゲーム以外の社会的活動やサービスに利用するゲーミフィケーションの概念を
取り入れる。さらに、その意義を拡張して、ゲーミフィケーションがロールプレイ（ごっこ遊び）
からシミュレーションに至る「想像を喚起する遊び」の要素を含みながらも、それが社会的行動
を動機づける知識として機能すると仮定する。 
 
３．研究の方法 
(1) 持続可能性領域の研究論文におけるゲーミフィケーションパターンの探索 
 エルゼビア社が提供する抄録・引用文献データベース Scopusに格納されている文献のうち、
原著論文（article）とレビュー論文（review）を対象に、「gamification」をタイトルあるいは
抄録に含む論文、あるいは引用している論文を検索した。関連する持続可能性課題を整理した上
で、これらが有しているゲーミフィケーションの要素を分類した。この結果をもとに、持続可能
性領域全体でゲーミフィケーションの論じられ方にはどのような類型があり得るかを考察した。  
 
(2) ゲームプレイや視聴を通した持続可能性課題に対する意識・行動の変化に関する調査 
(2-1) ものづくりオンラインゲームを通した地域の街並みに対する意識・行動の変化 
本研究の事前研究として、ものづくりオンラインゲームの「マインクラフト」1を用いて、通
信制高校に通う学生が地域のシンボル的建造物や街並みを再現・復元する PBLを開発した。参加
者へのアンケート調査とインタビュー調査を記録したデータセットを利用し、PBLが高校生の街
並みに関する意識や行動に及ぼす影響に着目して分析した。 
 
(2-2) 農業シミュレーションゲームを通した就農・米消費に対する意識・行動の変化 
稲作シミュレーションゲームの「天穂のサクナヒメ」2を知る 16〜60歳の日本在住者を対象に、

オンラインアンケート調査を実施した。回答者をプレイヤー、視聴者、未体験者の 3グループに
分類し、各グループ間で本ゲームがプレイヤー全体にもたらす影響に対する期待（農業に対する
興味への期待、就農への期待、米消費拡大への期待）に差が生じるかについて検討した。 
 
(3) 子どもの遊びと地域資源の保全活動に関するフィールドワーク 
岐阜県郡上市石徹白地区をフィールドとして、地域で失われつつある民具「かんじき」を子ど

もたちと共に再生する PBLの開発を進めた。石徹白地区地域づくり協議会の協力のもと、地域に
長期滞在するフィールドワークを通して地域住民のかんじきにまつわる記憶を聞き書きとして
収集した。同時に、農山村地域で暮らす子どもたちや山村留学をしてくる子どもたちの日常的な
遊びを地域に滞在しながら観察し、子どもたちとの関係性を構築しながら遊びの理解を深めた。 

 
1
「マインクラフト」は、サンドボックスと呼ばれるゲーム上の広大な敷地を動き回り、ユーザーが色や素材の異なる

ブロックを取得し自由に積み上げることで、建造物や村、街並みなどを作ることができる。また、ユーザーが作り上げ

たゲーム上の世界や建造物などの対象物は、個人のウェブサイトや動画投稿・視聴サイトで公開され、多くの愛好者に

楽しまれている。2023 年に世界累計販売本数が 3 億本を超えた（Austin, 2023）。 
2
「天穂のサクナヒメ」は、リアルな稲作シミュレーションとアクションゲームを組み合わせたロールプレイングゲー

ムで、2021 年までに世界累計出荷本数 100 万本を突破した（株式会社マーベラス、2021）。ゲーム内では、プレイヤー

は田植えから収穫まで詳細な稲作作業に従事する。こだわり抜かれたゲーム内の農業要素は、全農等の農業団体から注

目されただけでなく、従来のゲーマー以外の聴衆をも惹きつけ、その幅広い魅力を浮き彫りにしている。 



４．研究成果 
(1) 持続可能性領域の研究論文におけるゲーミフィケーションパターンの探索 
「gamification」に言及した持続可能性領域の論文は 2013 年に現れ、2016 年から増加が始ま

り、2019 年には 40件、2020年 10月時点で 50件を超えた。対象論文の抄録情報に記載されてい
る SDGs17ゴールの関連語彙を整理したところ、4の教育関連と 8の労働・経済関連が多く見ら
れた。さらに、抄録情報の中で語彙「gamification」が記述されていた 21 件の論文におけるゲ
ーミフィケーションの論じられ方の類型を、アクターとの関係から見出されるパターン、ゲーミ
フィケーション以外のシステムとの比較や組み合わせから見出されるパターン、道具・仕掛け・
仕組みから見出されるパターン、対象課題から見出されるパターンの 4種類に整理した。 
研究分担者の熊澤が本テーマの研究成果をまとめ、日本シミュレーション&ゲーミング学会

2020年度秋期全国大会で発表した。 
 
(2) ゲームプレイや視聴を通した持続可能性課題に対する意識・行動の変化に関する調査 
(2-1) ものづくりオンラインゲームを通した地域の街並みに対する意識・行動の変化 
 分析に利用したデータセットには、事前研究で PBLを実施した通信制高校の 1〜3年生のうち
PBL 参加者と不参加者を含む 43名から得たアンケート回答と、PBL 参加者 13名へのインタビュ
ーが含まれた。 
 アンケートの分析結果から、ゲームへの関心、社会性、高校生活の満足度の 3要素に従って回
答者が 4つのグループに分けられた。PBLの参加者は当初ゲームへの関心が高いグループに偏る
と想定されていたが、4つのグループ全てに分散していた。特にゲームプレイの外側で建造物の
調査やプロジェクト管理に力を発揮していたのは、ゲームへの関心が中間程度で、社会性が高く、
高校の満足度が低いグループであった。このことから、ゲームを利用して持続可能性課題へ取り
組む PBLの設計方法として、ゲーム内の創造やシミュレーションに閉じることなく、ゲーム外の
要素と組み合わせることにより、多様な特性を持った人々がコラボレーションできる可能性が
示唆された。 
研究分担者の林が本テーマの研究成果を書籍『情報と建築学：デジタル技術は建築をどう拡張

するか／東京大学特別講義』（学芸出版社、2024、共著）で発表したほか、研究代表者・分担者
が対象者の追跡調査を含めた研究成果を原著論文にまとめる予定である。 
 
(2-2) 農業シミュレーションゲームを通した就農・米消費に対する意識・行動の変化 
オンラインアンケート回答者の年齢の範囲は 16 歳から 52歳までであり、平均 26.9 歳であっ
た。プレイヤーグループは 313人、視聴者グループは 68人、未体験者グループは 47人の回答者
からそれぞれ構成され、各グループ間で年齢、性別、職業の差はみられなかった。 
アンケートの分析結果から、稲作シミュレーションゲームには、農業に対する興味だけでなく、
就農への期待、米消費拡大への期待を高める効果があることがわかった。また、現実社会におけ
る課題認識がこれらの期待を高めると同時に、農業関係者は就農への期待を高く評価する傾向
にあることも明らかになった。これらのことから、農業就業人口の増加や米消費拡大といった課
題の解決にとって、稲作シミュレーションゲームが一定の役割を果たす可能性が示唆される。 
研究分担者の西村が筆頭となり、田口、熊澤、林の連名で本テーマの研究成果をまとめ、2021 
年度日本フードシステム学会大会で発表した。その議論を踏まえ、原著論文を投稿し Frontiers 
in Computer Science, Human-Media Interaction に掲載された。 
 
(3) 子どもの遊びと地域資源の保全活動に
関するフィールドワーク 
研究代表者の田口が石徹白地区に長期滞

在するフィールドワークを通して、地域住民
のかんじきにまつわる記憶を聞き書きとし
て収集し、6 編にわたる原稿にまとめた。そ
の原稿内容と、聞き書きによって関係ができ
た方々の協力を得ながら、かんじきの材料の
選定や加工に関する一連のプロセスを地域
住民のグループとともに試行した。 
このフィールドワークによって、オンライ

ンゲームの直接的利用はなかったものの、
「想像を喚起する遊び」（ゲーミフィケーシ
ョンの拡張的意義）への熱中を通して子ども
たちと地域資源との接点が形成されていく
過程や、信頼する大人の介入方法について検
討した。 
成果物として、本研究による 6編の聞き書き原稿と、石徹白聞き書きの会が集めた他の聞き書
き原稿を合わせ、『いとしろ聞き書き集』が出版される予定である。『いとしろ聞き書き集』は石
徹白聞き書きの会によってすでに 3冊が発行されており、本研究の成果は 4冊目に収録される。  
 

図：紐の結い直しが行われた石徹白のかんじき 



(4) その他 
全体のまとめとして、ゲームと社会を結ぶ地域・まち教育を総括し、地域・まち教育の実績を

多く有するシカゴ建築センターとイリノイ工科大学建築学部との国際共同研究集会を実施した。
また、日本で地域・まち教育の理解を促すために作成された絵本『ほしとぼくらがすむところ』
を英訳し公開した。 
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６．研究組織

７．科研費を使用して開催した国際研究集会

〔国際研究集会〕　計1件

８．本研究に関連して実施した国際共同研究の実施状況

米国 シカゴ建築センター イリノイ工科大学建築学部

その他の国・地域（フランス、
ルーマニア、他31カ国）

国際建築家連合UIA建築と子ども
ワークプログラム

 国際研究集会  開催年
International Workshop on Built Environment Education: 地域・まち教育に関する国際
共同研究集会、シカゴ建築センター主催の教育プログラム実地研修

2022年～2022年
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