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研究成果の概要（和文）：本研究の目的は環境意識を培う教育手法を提案することである。研究では、日常生活
における環境配慮意識・行動に関する実態調査を行うとともに、不用になった衣服の大量廃棄問題を取り上げた
ゲーミングの設計と有効性を検証した。この大量廃棄問題は、衣服に関する倫理が社会的に構築されていないこ
とに起因しているとの前提のもと、衣服の倫理をつくるためのゲーミング「BAZZER」を設計した。ゲーミングの
結果、プレイヤーの不用な衣服に対する見方や態度が変化し、衣服との新たなつきあい方を模索する傾向が示さ
れた。以上のことから、ゲーミングを取り入れた教育手法は、大学生の環境意識を培う上で有効な方法であると
思われる。

研究成果の概要（英文）：The purpose of this study is to propose an educational method to cultivate 
environmental awareness. We conducted a survey on environmental awareness and behavior in daily 
life, and verified the design and effectiveness of a game that addressed the issue of mass disposal 
of unwanted clothing. Based on the premise that the problem of mass clothing waste is due to the 
lack of socially constructed ethics regarding clothing, we designed "BAZZER," a game that helps 
create ethics regarding clothing. As a result of playing the game, players' perspectives and 
attitudes towards unnecessary clothing changed, prompting them to explore new ways of dealing with 
unnecessary clothing. These results indicate that the game-based teaching method is an effective way
 to cultivate environmental awareness among university students.

研究分野：生活環境学・環境共生学
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  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
持続可能な消費者市民社会を構築するには、環境意識・行動を日常生活の中で実践することが必要である。本研
究では、日常生活と密接に関わっている衣服の大量廃棄問題を取り上げ、大学生を対象として「衣服の倫理をつ
くる」ゲーミング設計・実践した。大量廃棄問題の背景には、衣服に関する倫理の欠如があると推察されるため
である。ゲーミングを実践した結果、不用になった衣服に対する見方・考え方が変化し、あらたな衣服とのつき
あい方を模索する傾向が認められたことから、環境意識を培う教育手法としてのゲーミングの有効性を明らかに
することができた。

※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。



１．研究開始当初の背景 
大学生の環境配慮行動は、一般市民に比較して低いことが指摘されている。日本の大学生は、
小・中・高と環境学習を受けており、環境知識や環境意識は高いはずであるが、なぜ、環境配慮
行動に結びつかないのであろうか。その背景として、現在の大学教育の中では、科学や技術への
優先意識（科学主義）が高まっており、自然と人間とのつながりを意識したり経験や体験を伴っ
たりする教育が行われていないことが指摘されている。今日の環境教育では、自然環境の理解に
重点がおかれ、人間の営みと自然環境とが深くつながっていることを意識させる教育が行われ
ていないことが示唆される。このように、近年、大学生の環境配慮行動の特徴が明らかになりつ
つあるが、その背景にある環境教育の本質的な枠組みの問題に着目した研究は少ない。本研究課
題は、研究者らがこれまでに取り組んできた日常生活と環境問題に着目した環境教育研究の成
果を発展させた研究テーマであり、これからの消費者市民社会の持続可能性を環境教育、家庭科
教育、消費者教育から問う、新領域の研究として位置付けることができる。現行の環境教育では、
「身近な生活とのつながりの中で環境問題への意識や考えを深め、生活知識や生活技術を通し
て解決の糸口を探る」というプロセスを軽視してきたことが指摘できる。本研究では、学生の意
識や知識が環境配慮行動に結びつかない背景には、生活に根差した環境教育の実践が不十分で
あるという仮説に基づき、これからの消費者市民社会に必要な環境教育の枠組みを再構築し、環
境意識を培う教育手法を提案したいという考えに至った。 
 
２．研究の目的 
 消費者市民社会を実現する環境に配慮したライフスタイルを創造するために、大学生を対象
として、日常生活の中で環境への配慮を積極的に進めようとする環境意識の形成と、これに影響
を及ぼすと予測される生活知識の獲得の実態を明らかにするとともに、消費者市民の環境意識
を培うゲーミング・シミュレーションを取り入れた教育手法を提案することを研究目的とする。 
 
３．研究の方法 
 本研究では、生活に根ざした環境教育、すなわち「生活と環境はつながっている」ことを視野
に入れて、消費者市民社会の持続可能性を支えるための環境意識を培う新しい環境教育の手法
を提案するために、（1）生活知識・生活スキル獲得と環境意識との関係性を調査するとともに、
（2）積極的環境意識を高めるゲーミング・シミュレーションの設計・実施・評価を行う。また、
本研究課題に着手する以前より、日本と韓国の大学生を対象として環境意識・行動の特徴に関す
る調査を行ってきたが、その結果から、環境配慮行動を促す要因が日本と韓国では異なることが
明らかとなった。そのため、本研究課題においては、可能な限り、日本と韓国での調査結果を比
較検討し、ゲーミング・シミュレーションを取り入れた教育手法を提案する。 
 
４．研究成果 
(1)生活知識・生活スキル獲得と環境意識との関係性 
 大学生が生活知識・生活スキルを身に付けるための教育機会は、小中高等学校まで段階におけ
る家庭科の授業が考えられる。家庭科の教育内容をＥＳＤとして捉えなおすことを目的に、国立
教育政策研究所が示したＥＳＤの構成概念を整理した上で家庭科のＥＳＤの構成概念を明確に
し、これに基づき家庭科教科書の記述内容を整理・分析した。その結果、家庭科の内容はＥＳＤ
の構成概念のほとんどに当てはまり、ＥＳＤに大きく貢献する可能性があることが確認された。
また、ＥＳＤの構成概念に照らして授業を計画することにより、ＥＳＤを意識した授業実践を組
み立てることが可能となることが示唆された。韓国の中学校において、家庭科における消費生
活・環境領域の授業実践の事例分析を通して日本と韓国を比較した場合、日韓の家庭科の学習に
よる生徒の意識に違いがあることが認められた。この背景には、家庭科で取り上げる題材につい
て、日韓の生活文化の違いが主要因として存在するのではないかと推察された。小中高校の家庭
科および大学の家庭科教育の授業実践において、ＩＣＴを活用した教材開発・授業実践の有効性
を検証するため、消費・環境領域における授業実践の内容を分析した結果、授業者の指導力が向
上することが確認できた。また、ＥＳＤに関心をもつ中学校および高校の家庭科教員は７割を超
えて存在すること、実際にＥＳＤを意識した家庭科の授業実践に取り組んでいる教員が３割い
ることから、子どもたちは家庭科を通して、日常生活での環境意識を醸成させる機会を得ている
と推察される。 
 以上のことから、大学生が生活知識・生活スキルを獲得する教育機会として、小中高校の家庭
科がその役割の一端を担っており、ここで身に付ける知識・技術が大学生の積極的環境意識の形
成に寄与していると考えられる。 
(2)日本と韓国における環境配慮行動の日常的な実践に関する意識調査 
 生活知識・生活スキルを大学生はどのように獲得しているかを調査した結果を踏まえ、日本と
韓国の大学生世代および親世代を対象として、環境配慮行動の日常的な実践状況を調べる意識
調査を行った。日本と韓国では、ほぼ同時期に学校教育に環境教育が導入されており、これまで
にも環境意識・行動について研究対象としてきた背景がある。調査では、日常生活における環境
配慮行動（ゴミ問題やリサイクルなど）と地球環境問題（気候変動問題やエネルギー問題）につ
いて調査項目を設計し、日本および韓国でそれぞれ 300名（大学生 150名、大学生を持つ親 150
名）、合計 600 名から調査票を回収した（2024 年 2 月）。大学生は、環境配慮行動の有効性を学



んだのは「学校の授業」である回答する傾向がみられる。親世代は韓国の場合、環境配慮行動の
有効性を「家庭で学んだ」と回答する傾向があった。環境配慮行動をとる理由として、日韓とも
に親世代の方が「まだ生まれてきていない将来の人々のため」「現在地球に生きている人々のた
め」と回答する割合が高く、特に日本の方がその傾向が顕著であった。大学生では、日本の方が
「自分のため」「地域社会のため」とする傾向がみられた。環境問題を解決する上で責任の所在
はどこにあるかについて、大学生では日韓ともに「国連に責任がある」と考える傾向がある。親
世代では韓国の方が「個々人に責任がある」と考える傾向がみられる。全体として、世代を超え
て韓国の方が社会正義・道徳を重んじる傾向が強く、実際に環境配慮行動に取り組んでいると回
答する割合が高いことがわかった。 
(3)積極的環境意識を高めるゲーミング・シミュレーションの設計と評価 
 消費者市民社会の持続可能性を支える積極的な環境意識である「積極的環境意識」を高めるゲ
ーミング・シミュレーションを３種類設計し、その評価を行った。消費者市民社会の持続可能性
を支えるには、現在世代の価値観や態度のみならず、将来世代や過去世代への配慮が必要とされ
る。そのため、設計した３種類のゲーミングのうち１つは、世代間倫理をあつかったものを開発
した。また、日常生活で欠かせない衣服の廃棄・リサイクルに関する問題を取り上げ、ＳＤＧｓ
に関わるアクティブラーニングとして開発したゲーミングに加えて、衣服の倫理をつくるゲー
ミングの２つを開発した。 
①世代間倫理に着目した風土継承ゲーミング 
 地域で歴史的に形成されてきた社会と自然の関係性を表現するものとして「風土」があげられ
る。風土の保全は、例えば地域の自然保護に関するものであったり、地域の伝統維持に関するも
のであったりする。風土の保全は、現在世代の価値観や態度のみで行うのではなく、将来世代と
過去世代の両方に配慮する必要がある。将来世代に現在世代が配慮すべきだとする規範は「世代
間倫理」といわれ、地球環境問題のように将来世代に現在世代の行為の影響が及ぶ問題がでてき
たことにより、世代間倫理の必要性が指摘されるようになったのである。ただし、現実には、過
去・現在・将来世代の間には相互的なコミュニケーション関係は成立しないので、本研究ではゲ
ーミングを通して、風土保全に関わる世代間倫理を扱う手法を開発した（「風土継承ゲーミング」、
大学生 99 名を対象として 2020 年 10 月実施）。なお、この時期は新型コロナウィルス感染症拡
大の時期が続いていたことから、対面でのゲーミングを実施する上で制限があり、オンライン会
議システを活用し、Google フォームやメールでのやり取りを通してゲーミングを実践し評価を
行った。 
このゲーミングでは、各プレイヤーには村長という役割が与えられ、複数世代で村づくりに取
り組む。これは一種のノベルゲームであり、各シナリオに対する村長の選択により村の社会経済
状況と風景の状況が変化し、次の代のプレイヤーに引き継がれる。実験の結果、後の代になるほ
ど風景に対する自身の関心に反し村全体のバランスを志向した選択をする傾向があること、そ
うした判断は先行世代の行動履歴を意識することによる可能性があること、そしてプレイヤー
によっては直前世代の村長の意向に反する選択をする傾向があることが確認された。こうした
結果は、プレイヤーは人の関心ではなく村全体にとって必要な選択を求める規範を意識して行
動したことを示していると考えられ、世代間倫理の創発にゲーミングの手法が重要な意味を持
ったと思われる。 
②不用な衣服への対応を考えるゲーミング 
大学生にとって身近な「不用な衣服の廃棄とリサイクル」をテーマに取り上げ、グループディ
スカッションを通して日常生活と環境問題との関わりについて考えるゲーミングを設計し実践
した（大学生 53名を対象として 2019年 1月実施）。まず、「順位付けディスカッション」では、
「不用な衣服について、あなたはどのような選択をするか」を問う選択肢を用意し、優先度の高
い順番に選択肢を並べ（順位付け）、＜個人で考えた順位→グループディスカッションによるグ
ループで考えた順位→最後に再び個人で考えた順位＞を出してもらう。この後、ドキュメンタリ
ー映画「ザ・トゥルー・コスト～ファストファッション 真の代償～」（アンドリュー・モーガ
ン監督。2015年）を鑑賞し、ファッションに関わる 20対 7段階の形容語の評定を行った（事前
の調査で学生から出してもらった形容語から 20個を抽出した）。SD法を用いて、「グループディ
スカッションと映画鑑賞」の前後で、ファッションに対するイメージを評価してもらい、その変
化を分析した。「順位付けグループディスカッション」では、5 割の学生がグループディスカッ
ションによって「新たな気づきや考えの幅がひろがった」「以前とは異なる考え方ができた」と
感じていることがわかった。「順位付けディスカッション」と「映画鑑賞後のディスカッション」
の２つを実施する前後において、ファッションに対するイメージを分析した結果、「快楽性」因
子、「デザイン性」因子、「多様性」因子、の３つが抽出された。事後で評価が高くなったのは「多
様性」因子であった。一方、事後で評価が低くなったのは、「快楽性」因子と「デザイン性」因
子であり、後者は優位に低下する傾向が認められた。以上の結果から、身近な存在である「衣服」
のイメージは、グループディスカッションや映画を通して、ファッションが華やで楽しいもので
あるという快楽的側面だけでなく、貧困・労働・環境問題に関連する倫理的側面を持ち合わせて
おり、多面的に見る必要性を感じるようになったのではないかと思われる。 
③衣服の倫理をつくるゲーミング 
 衣服の大量廃棄や生産プロセスにおける労働の不公正といった諸問題の根底には、衣服に関
する倫理が社会的に構築されていないことが原因としてあるとの前提のもと、衣服の倫理をつ



くるためのゲーミング「BAZZER」を設計・実施した（大学生 20 名を対象として 2022 年 1 月実
施）。なお、この時期は新型コロナウィルス感染症拡大の時期が続いていたことから、希望者は
オンラインで参加し、対面参加者は PCを持参し Microsoft Teamsで共同作業を行った。BAZZER
のプレイにおいて、プレイヤー達は不用な衣服をプレイヤー間で贈与し合い、衣服との新しいつ
きあい方を物語形式で考案することを通して、衣服の多様な価値を発見する。そしてディブリー
フィングにおいて、衣服との新しいつきあい方を実践することで守られる衣服の価値や、実践上
の困難と解決策について議論し合うことで、「衣服を大切にするべきである」という衣服の倫理
に関して相互承認を行う。プレイヤーの意識の変化に関わる３つの仮説（プレイヤーの「衣服の
見方」は複雑化する、「他者にとっての衣服の価値」をプレイヤーは尊重するようになる、プレ
イヤーの「衣服とのつきあい方に関する考え方」「衣服を大切に扱うべき理由」は変化する）を
立てた上で、BAZZERの実施実験を行った。 
表 1 は衣服の見方の変化を整理したものであり、値は５段階評価の平均値である。仮説の通
り、衣服の見方が複雑化している。「着ていた人の思い出を表すもの」の値が大幅に増えている
のは、出品者の物語を踏まえて衣服との新しいつきあい方を考えるという今回のゲームのコン
セプトに影響されたものと示唆される。「親しい人・仲間と一体感を感じるためのもの」も大き
く増えており、衣服について他者と語り合うことにより衣服が持つ社会性を強く意識するよう
になったと考えられる。 

表 1 衣服の見方の変化（5 段階評価の平均値） 

         

* p<0.1 ** p<0.05 *** p<0.01 

 
表 2は古い衣服を手放せないルームメイトへの対応に関する回答の変化であるが、「気長に待
つ」が増加し、逆に「多数決で決める」が減っており、仮説の通り、他者にとっての衣服の価値
を尊重する傾向に意識が変化したといえる。 

表 2 衣服を手放せないルームメイトへの対応の変化（単位：人） 

  
 
表 3は、なぜ不用な衣服を大切に扱うべきかについての回答変化である。「思い出を粗末にす
るべきでない」や「他の人が必要かもしれない」が増えており、仮説に整合的であるといえる。
このように変化したのは、他者にとっての衣服の価値や思い出を考慮するこのゲーミングの特
徴に影響されたものと思われる。 

表 3 不用な衣服を大切に扱う理由（単位：人）                       

 
   
本研究で提案したゲーミングの有効性については、日本の大学生を対象に確認できたが、新型
コロナ感染症拡大の影響を受けたこと、またゲーミングの実施には時間がかかること（90 分授
業で 3回程度）から、韓国で実施して確認することができなかった。今後の課題として、ゲーミ



ングに要する時間を短縮し、参加しやすくなるような工夫が必要である。 
(4)まとめ 
 本研究では、消費者市民社会の持続可能性を支えるための環境意識を培う環境教育の手法を
提案することを目的とし、日常生活における環境配慮意識・行動に関する実態調査を行うととも
に、身近な題材として「不用になった衣服」取り上げたゲーミングを開発し、その有効性を検証
した。環境配慮意識・行動の調査から、日本と韓国の大学生は、「学校の授業」を通して環境配
慮行動の有効性を学んだとしており、「自分のため」「地域社会のため」に環境に配慮すると回答
している。一方、親世代は「家庭で学んだ」としており、環境への配慮は「将来世代や現在地球
に生きている人のため」と回答している。全体として、世代を超えて韓国の方が社会正義・道徳
を重んじる傾向が強く、実際に環境配慮行動に取り組んでいると回答する割合が高いことがわ
かった。大学生にとって衣服は身近なものであることから、「不用になった衣服」をテーマにし
たゲーミングの検討を行った。衣服の大量廃棄問題の根底には、衣服に関する倫理の欠如がある
との前提のもと、衣服の倫理をつくるためのゲーミング「BAZZER」を設計・実施した。その結果、
不用な衣服に対する見方・考え方がゲーミング後に変化し、衣服との新たなつきあい方があるこ
とへの気づきが生まれたことが示唆された。以上のことから、ゲーミングを取り入れた教育手法
は、大学生の環境意識を培う上で有効な方法であると思われる。 
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