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実践 No.2324 

ままちちづづくくりりボボーードドゲゲーームム『『ままちちビビルルドド』』のの開開発発とと実実践践  

―空間更新手法「トレード」を通じた都市への主体的関わり― 

主査 落合 正行＊１

委員 雨宮 知彦＊２，関根 千紗乃＊３，土橋 悟＊４，照内 創＊５， 

「まちづくりボードゲーム『まちビルド』の教育的効果を実感！」 

本実践研究は，まちづくりボードゲーム『まちビルド』の教育・普及効果をより向上させることを目指し，有益なフィ

ードバックを得るため，『まちビルド』の体験会を全３回実施し、小学生を中心に参加者へのアンケート調査，ならびに体

験会協力者へのヒアリング調査を行なった。その結果，①本ゲームを通して得られる効果，②本ゲームを広めるための工

夫や課題を把握し，それを踏まえてボードゲームデザインのさらなる改善を行なった。 

キーワード：１）まちづくり，２）ボードゲーム，３）まちビルド，４）開発，５）実践，

６）空間更新手法，７）トレード，８）都市，９）主体的関与，１０）印象変化

DEVELOPMENT AND IMPLEMENTATION OF THE TOWN PLANNING BOARD GAME “MACHI 
BUILD” 

- Proprietary involvement in the city through the spatial renewal method “Trade”-

Ch. Masayuki Ochiai 

Mem. Tomohiko Amemiya, Chisano Sekine, Satoru Tsuchihashi, Sou Teruuchi 

Let's all experience the educational effects of the town development board game "Machi Build"!
The purpose of this practical research is to obtain useful feedback with the aim of improving the educational effects of the town 

planning board game "Machi Build". Therefore, we held three trial sessions for ``Machi Build,'' and conducted a questionnaire survey 
of elementary school students and interviews with trial session participants. As a result, we understood (1) the effects that can be 

obtained through this game, and (2) the ideas and challenges for spreading this game. Further improvements were made to the board 
game design. 

1. はじめに

わが国では，1990 年代からまちづくりへの市民参加が

市民主導へと移行し，市民自らまちの環境を創造・管理

する意識が広まりつつある文 1)。一方，まちづくりに関わ

る教育は，主に大学や高等専門学校で行われ，発想力や

創造力等の様々な感性が養われる初等教育においてはそ

の機会が少なく，まちづくりを担う人材育成が課題とな

っている。その中，筆者らが都市の相対的な価値向上手

法について研究する「トレーディングシティ研究会注 1)」

は，子ども向けのまちづくり教材としてボードゲーム『ま

ちビルド』を開発し，現在は商品化に向けた検討を進め

ている。『まちビルド』とは，４人１組となり住宅や店舗，

オフィス，緑地といったまちの要素を表す５種類の「ま

ちブロック」を順番にトレード（交換）しながら，実際

のまちに関わる法制度を表した「規制カード」と，実在

する建物やまちを題材にした「まちカード」の役を目指

し理想のまちをつくり，点数で競うゲームである。この

ように現実的なまちづくりに即したゲームであるため，

まちづくりを担う人材育成に向けて普及すべきと考える。 

そこで本実践研究では，『まちビルド』の教育・普及

効果をより向上させることを目指し，有益なフィードバ

ックを得るため，『まちビルド』の体験会を実施し参加者

へのアンケート調査やヒアリング調査を通した効果測定

を行い，ボードゲームデザインのさらなる改善に活用す

ることを目的とする。なお，まちづくりに関わる日本の

ボードゲームとして，『街コロ』（グランディング株式会
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社）や『みんなのまちづくりゲーム in cities』（国立大

学法人横浜国立大学／一般社団法人南三陸研修センタ

ー）などがあり，その数は年々増えている。しかし，『ま

ちビルド』の趣旨である「都市に勝ち負けをつけない」

という，相対的に物事をみる力を養うといった観点で独

自性を有しているといえる。 

2. 訴求ターゲットと調査対象の設定

以上を踏まえて，本実践研究を進めるにあたり『まち

ビルド』のターゲットを検討するとともに，調査対象の

設定を行う。 

昨今，結婚や育児，介護等の地域コミュニティの生

活領域が市場化されていくことで，生活世界が空洞化

し，子どもたちが地域に足場をもたなくなる「子ども

と地域の乖離」とも呼べる現象が起きている。それに

より，子育ちの観点からは不登校やいじめの増大，子

育ての観点からは負担感，不安感の増大や児童虐待の

発生，親育ちの観点からは子育てストレスや孤独感の

増大等につながっている。そして，このことはいまだ

人口集中が起こる特異な大都市圏を除くエリアにおけ

る人口の流出や少子高齢化の偏向的加速，地域格差の

向上といった，我が国が抱える社会構造的な課題の伸

張とそれに伴う閉塞感の拡大を生んでいる。 

このような問題の解決のためには，まずは幼少期か

ら子どもと地域の接点をつくり，地域を知り，地域へ

の愛着を持ってもらうこと（＝シビックプライドを育

むこと）が有効であることが想定される。近年，学校

教育の中でも，将来の担い手である子ども達がその成

長過程においてまちづくりに携わる機会を積極的に増

やすことを標榜し，総合学習の時間等を用いて「まち

づくり教育」が実践されてきているものの，単発の授

業であることや受け身型の授業，単純な体験学習であ

ることも多く，どこまで実質的な効果を上げているか

については疑問が残る。 

玉田文 2)は，まちづくり教育の学習段階について右図

のような整理を行っており，「①まちを知る」，「②まち

を好きになる」段階については比較的容易に何らかの

効果を得られることがわかっているものの，上段に上

がっていくことは様々な要因から困難になっていくこ

とを指摘している。また，田坂文 3)は，横浜市内の小学

校を対象としたアンケート調査を基に，人との触れ合

いや地域への関心の喚起といったまちづくり教育の触

り部分に関しては，ほぼすべての学校でねらいとして

いるが，一歩踏み込んだ，市民性の育成や地域環境の

改善といったことにまで，ねらいが到達している学校

は限定的であると整理している。 

今回開発を行う『まちビルド』は，上述の教育の学

習段階における「①まちを知る」，「②まちを好きにな

る」だけでなく，「③まちに対する考えを持つ」，「④考

えの共有」といった段階までをプレイプロセスに組み

込んだまちづくりゲームであり，楽しみながらまちや

地域のことに思考を巡らすことのできる効果的なまち

づくり教育が期待できる。また，生活領域の市場化が

進み，貨幣経済的に成立しうるコトとそうでないコト

の線引きが強化されていく中，貨幣価値以外の価値に

も焦点を当て，各々の価値の交換を行う「トレード」

という手法は子どもたちの成長過程において包摂的な

考え方を育むきっかけとなることが期待できる。 

このことを踏まえ，『まちビルド』の訴求ターゲット

は，メインターゲットとして物事をある程度対象化し

て認識することができ，対象との間に距離をおいた分

析が可能で，知的な活動においてもより分化した追求

ができる小学校高学年，具体的には総合的学習の時間

がある小学３年生以上，大学生以下の児童，生徒，学

生をメインターゲットとして設定する。Heckman 文 4)に

よると，幼少期の教育が最も投資の収益率が高く，年

齢とともに収益率が落ちるとされていることから，サ

ブターゲットとして小学２年生以下の子どもも対象と

することとする。利用者と調査対象者は一致している

ことを基本とし，調査対象は上記のメイン・サブター

ゲットとするが，ゲームとしての改良のために，上記

ターゲットに加え，適宜ゲーム開発の専門家やボード

ゲームファン等の意見を把握することとする。 

3. 調査方法の検討

まず調査を実施する前に，試作品を用いた体験会とあ

わせて実施する調査内容について検討する。調査の目的

は，まちに対する認識や価値観の共通点・相違点，法制

度等に対する理解度や疑問点，ボードゲームによる意識

の変化といった「本ゲームを通して得られる効果」と，

ゲームそのものの改善点，日常的に繰り返し楽しむため

の工夫点といった「本ゲームを広めるための工夫や課題」

について把握するためであり，これらの調査設計を行っ

た結果，「本ゲームを通して得られる効果」については試

作品体験会の参加者である子どもに対してアンケート調
図 2-1	 まちづくり教育の学習段階

［参考文献 2)より引用］
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査を，「本ゲームを広めるための工夫や課題」については

試作品体験会の協力者に対して聞き取り調査を実施する

こととした。以降は，『まちビルド』の教育・普及効果の

結果に直接関係するアンケート調査内容の検討結果につ

いて述べる。アンケート調査の調査シートは図 3-1であ

り，各調査項目とその回答方式を表 3-1に，調査の流れ

を図 3-2に示す。なお，検討においては計２回の予備調

査注２)を実施している。 

1)調査項目

本アンケートの調査項目については，試作品による体

験会中での調査であることから，ゲーム前後の「まち」

や「まちづくり」に対する印象変化を捉えるものと，ゲ

ーム内容そのものを把握するものの２つの内容に整理し

た。それぞれの内容に対するアンケートの質問項目は表

3-1(1)の通りである。

まず表 3-1(1)-A より，ゲーム前後の印象変化に共通

する質問項目として，［01/04.「まちづくり」に対するイ

メージ］［02/05.どのような「まち」がすてきだと思うか］

［03/06.「まちづくり」という仕事に対する興味］の３

項目があり，ゲーム後はゲームを通して得られた内容も

捉えたいため，［07.行ってみたいと思ったまちカード］

［08.ゲームに勝つために意識したこと］［09.自分の住ん

でいるまちでトレードしたいもの］の３項目を追加する。

次に表 3-1(1)-Bより，ゲーム内容に関する質問項目とし

て，［10.ゲームのおもしろさ］［11.ゲームのむずかしさ］

の他，今後のゲーム開発に向けて視覚的な印象も把握し

たいため，［12.ゲームの見た目］を加えた３項目とする。 

2)回答方式

調査内容を踏まえて，本アンケートの回答方式は，調

査対象者である子どもでも容易に回答でき，相対的かつ

定量的に評価できるよう選択肢式を基本としつつ，一部

に記述式を取り入れ定性的な内容も把握できるようにす

る（表 3-1(2)）。具体的には，質問番号 01〜03 および 04

〜06 のゲーム前後の印象変化は［選択肢式］とし，［複

数回答あり］とすることで選択肢の内容のみならず選択

肢の数による変化も定量的に評価できるようにする。ま

た，質問番号 07〜09 は［記述式］とした他，質問番号

10〜12 のゲーム内容はそれぞれの度合いを捉えるため，

［５段階評価の選択肢式］の尺度評価とする。 

3)調査の流れ

本アンケート調査の流れは，図 3-2の通りである。所

用時間はゲーム前後のアンケート調査の実施に各 10分，

ゲームの実施に 40分の，計 60分を想定する。また，ア

ンケート調査を実施するとともに，当該ゲームは４人１

組となり行うため，スムースな進行が重要となる。そこ

で，１組につき１人のゲームの進行役（ゲームマスター）

の他，１人のインストラクターがつき，計２人でアンケ

ートの実施を行うこととする。また，ゲーム内容を記録

するため，定点カメラを机上に設置し，ゲーム内での参

加者の動きや参加者がつくる「まち」を把握したりし，

その内容とアンケートとの関連性についても考察する。 

4. 本ゲームを通して得られる効果の把握

前章で検討した調査方法にもとづき，試作品を用いた

体験会を計３回実施し調査を行う。１回目の体験会を第

一次調査とし，そこでの結果を踏まえてゲーム内容の改

善を行なった後，２，３回目の体験会を第二次調査とし

て実施した。以降はその結果を述べる。 

図 3-1 アンケート用紙 

アンケート 

「まちビルド」の体験会
たいけんかい

に参加
さん か

いただきありがとうございます。今後
こんご

のゲーム改善
かいぜん

にむけて参考
さんこう

にさせてい
ただきたく、よろしければ下記

か き

のアンケートにご協 力
きょうりょく

をお願
ねが

いします。 

＜参加者
さんかしゃ

情報
じょうほう

＞ 

名前
なま え

 年齢
ねんれい

 性別
せいべつ

 

才 

将来
しょうらい

の夢
ゆめ

 住
す

んでいる場所
ばしょ

 

自分
じぶ ん

が住
す

んでいる「まち」の特徴
とくちょう

（例：みどりが多
おお

い、家
いえ

が多
おお

い）・自分
じぶん

が住んでいる「まち」の点数
てんすう

 

「まちビルド」体験会
たいけんかい

への参加
さんか

理由
りゆ う

 

あなたのゲームの参加
さんか

位置
い ち

を塗
ぬ

りつぶしてください 

＜ゲーム前
まえ

＞ 
01. 「まちづくり」に対

たい

するイメージ【当
あ

てはまる選択肢
せんたくし

すべてに〇
まる

をつけてください】 

ワクワクする  かっこいい   大変
たいへん

そう   規制
きせ い

がたくさん   きれいになる  

人
ひと

が集
あつ

まる   不安
ふあ ん

      もとのまちが変
か

わるのがさみしい 

その他
た

 

02. どのような「まち」がすてきだと思
おも

うか【当
あ

てはまる選択肢
せんたくし

すべてに〇
まる

をつけてください】 

にぎわいあふれるまち  静
しず

かなまち  人
ひと

が多
おお

いまち  人
ひと

が少
すく

ないまち 

みどりが豊
ゆた

かなまち  お店
みせ

が集
あつ

まるまち  住
す

む場所
ばしょ

が多いまち  仕事
しご と

する場所
ばしょ

が多
おお

いまち 

その他
た

 

03. 「まちづくり」という仕事
しごと

に対
たい

する興味
きょうみ

【当
あ

てはまる選択肢
せんたくし

一
ひと

つに〇
まる

をつけてください】 
 

とても興味
きょうみ

がある   やや興味
きょうみ

がある   普通
ふつ う

   あまり興味
きょうみ

がない   全
まった

く興味
きょうみ
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ゲーム前
まえ

のアンケートは以上
いじょう

です。 

/10点
てん

 

親
おや

にすすめられて  ポスターを見
み

て   来
き

たらたまたまやっていたから   面白
おもしろ

そうだから 

ボードゲームに興味
きょうみ

があったから      その他
た

〔    〕 

ゲーム 
マスター ←自分の座

すわ

っている場所
ばしょ

を

塗
ぬ

りつぶしてください 

表 3-1 アンケートの調査内容および回答方法 
((11))調調査査内内容容 ((22))回回答答

方方式式  内容 質問項目 
A.ゲーム前後の
「まち」や「ま
ちづくり」に対
する印象変化の
把握

ゲ
"
ム
前

01.「まちづくり」に対する
イメージ

選択肢式 
（複数回答

あり） 02.どのような「まち」が
すてきだと思うか

① 03.「まちづくり」という
② 仕事に対する興味

ゲ
"
ム
後

04.「まちづくり」に対する
イメージ

① 05.どのような「まち」が
② すてきだと思うか

06.「まちづくり」という
仕事に対する興味

③ 07.行ってみたいと思った
④ まちカード

記述式 

⑤ 08.ゲームに勝つために
⑥ 意識したこと
⑦ 09.自分の住んでいるまちで
⑧ トレードしたいもの

⑨ B.ゲーム内容の
把握

⑩ 10.ゲームのおもしろさ ５段階評価
の選択肢式 ⑪ 11.ゲームのむずかしさ

⑫ 12.ゲームの見た目

ゲーム前に 
アンケート調査の実施

［基礎情報＋
質問番号 01〜03］

➡ ゲームの実施 ➡

ゲーム後に 
アンケート調査の実施
［質問番号 04〜12］

10 分 40 分 10 分 
所用時間：計 60 分 

図 3-2 調査の流れ 
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社）や『みんなのまちづくりゲーム in cities』（国立大

学法人横浜国立大学／一般社団法人南三陸研修センタ

ー）などがあり，その数は年々増えている。しかし，『ま

ちビルド』の趣旨である「都市に勝ち負けをつけない」

という，相対的に物事をみる力を養うといった観点で独

自性を有しているといえる。 

2. 訴求ターゲットと調査対象の設定

以上を踏まえて，本実践研究を進めるにあたり『まち

ビルド』のターゲットを検討するとともに，調査対象の

設定を行う。 

昨今，結婚や育児，介護等の地域コミュニティの生

活領域が市場化されていくことで，生活世界が空洞化

し，子どもたちが地域に足場をもたなくなる「子ども

と地域の乖離」とも呼べる現象が起きている。それに

より，子育ちの観点からは不登校やいじめの増大，子

育ての観点からは負担感，不安感の増大や児童虐待の

発生，親育ちの観点からは子育てストレスや孤独感の

増大等につながっている。そして，このことはいまだ

人口集中が起こる特異な大都市圏を除くエリアにおけ

る人口の流出や少子高齢化の偏向的加速，地域格差の

向上といった，我が国が抱える社会構造的な課題の伸

張とそれに伴う閉塞感の拡大を生んでいる。 

このような問題の解決のためには，まずは幼少期か

ら子どもと地域の接点をつくり，地域を知り，地域へ

の愛着を持ってもらうこと（＝シビックプライドを育

むこと）が有効であることが想定される。近年，学校

教育の中でも，将来の担い手である子ども達がその成

長過程においてまちづくりに携わる機会を積極的に増

やすことを標榜し，総合学習の時間等を用いて「まち

づくり教育」が実践されてきているものの，単発の授

業であることや受け身型の授業，単純な体験学習であ

ることも多く，どこまで実質的な効果を上げているか

については疑問が残る。 

玉田文 2)は，まちづくり教育の学習段階について右図

のような整理を行っており，「①まちを知る」，「②まち

を好きになる」段階については比較的容易に何らかの

効果を得られることがわかっているものの，上段に上

がっていくことは様々な要因から困難になっていくこ

とを指摘している。また，田坂文 3)は，横浜市内の小学

校を対象としたアンケート調査を基に，人との触れ合

いや地域への関心の喚起といったまちづくり教育の触

り部分に関しては，ほぼすべての学校でねらいとして

いるが，一歩踏み込んだ，市民性の育成や地域環境の

改善といったことにまで，ねらいが到達している学校

は限定的であると整理している。 

今回開発を行う『まちビルド』は，上述の教育の学

習段階における「①まちを知る」，「②まちを好きにな

る」だけでなく，「③まちに対する考えを持つ」，「④考

えの共有」といった段階までをプレイプロセスに組み

込んだまちづくりゲームであり，楽しみながらまちや

地域のことに思考を巡らすことのできる効果的なまち

づくり教育が期待できる。また，生活領域の市場化が

進み，貨幣経済的に成立しうるコトとそうでないコト

の線引きが強化されていく中，貨幣価値以外の価値に

も焦点を当て，各々の価値の交換を行う「トレード」

という手法は子どもたちの成長過程において包摂的な

考え方を育むきっかけとなることが期待できる。 

このことを踏まえ，『まちビルド』の訴求ターゲット

は，メインターゲットとして物事をある程度対象化し

て認識することができ，対象との間に距離をおいた分

析が可能で，知的な活動においてもより分化した追求

ができる小学校高学年，具体的には総合的学習の時間

がある小学３年生以上，大学生以下の児童，生徒，学

生をメインターゲットとして設定する。Heckman 文 4)に

よると，幼少期の教育が最も投資の収益率が高く，年

齢とともに収益率が落ちるとされていることから，サ

ブターゲットとして小学２年生以下の子どもも対象と

することとする。利用者と調査対象者は一致している

ことを基本とし，調査対象は上記のメイン・サブター

ゲットとするが，ゲームとしての改良のために，上記

ターゲットに加え，適宜ゲーム開発の専門家やボード

ゲームファン等の意見を把握することとする。 

3. 調査方法の検討

まず調査を実施する前に，試作品を用いた体験会とあ

わせて実施する調査内容について検討する。調査の目的

は，まちに対する認識や価値観の共通点・相違点，法制

度等に対する理解度や疑問点，ボードゲームによる意識

の変化といった「本ゲームを通して得られる効果」と，

ゲームそのものの改善点，日常的に繰り返し楽しむため

の工夫点といった「本ゲームを広めるための工夫や課題」

について把握するためであり，これらの調査設計を行っ

た結果，「本ゲームを通して得られる効果」については試

作品体験会の参加者である子どもに対してアンケート調
図 2-1	 まちづくり教育の学習段階

［参考文献 2)より引用］
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査を，「本ゲームを広めるための工夫や課題」については

試作品体験会の協力者に対して聞き取り調査を実施する

こととした。以降は，『まちビルド』の教育・普及効果の

結果に直接関係するアンケート調査内容の検討結果につ

いて述べる。アンケート調査の調査シートは図 3-1であ

り，各調査項目とその回答方式を表 3-1に，調査の流れ

を図 3-2に示す。なお，検討においては計２回の予備調

査注２)を実施している。 

1)調査項目

本アンケートの調査項目については，試作品による体

験会中での調査であることから，ゲーム前後の「まち」

や「まちづくり」に対する印象変化を捉えるものと，ゲ

ーム内容そのものを把握するものの２つの内容に整理し

た。それぞれの内容に対するアンケートの質問項目は表

3-1(1)の通りである。

まず表 3-1(1)-A より，ゲーム前後の印象変化に共通

する質問項目として，［01/04.「まちづくり」に対するイ

メージ］［02/05.どのような「まち」がすてきだと思うか］

［03/06.「まちづくり」という仕事に対する興味］の３

項目があり，ゲーム後はゲームを通して得られた内容も

捉えたいため，［07.行ってみたいと思ったまちカード］

［08.ゲームに勝つために意識したこと］［09.自分の住ん

でいるまちでトレードしたいもの］の３項目を追加する。

次に表 3-1(1)-Bより，ゲーム内容に関する質問項目とし

て，［10.ゲームのおもしろさ］［11.ゲームのむずかしさ］

の他，今後のゲーム開発に向けて視覚的な印象も把握し

たいため，［12.ゲームの見た目］を加えた３項目とする。 

2)回答方式

調査内容を踏まえて，本アンケートの回答方式は，調

査対象者である子どもでも容易に回答でき，相対的かつ

定量的に評価できるよう選択肢式を基本としつつ，一部

に記述式を取り入れ定性的な内容も把握できるようにす

る（表 3-1(2)）。具体的には，質問番号 01〜03 および 04

〜06 のゲーム前後の印象変化は［選択肢式］とし，［複

数回答あり］とすることで選択肢の内容のみならず選択

肢の数による変化も定量的に評価できるようにする。ま

た，質問番号 07〜09 は［記述式］とした他，質問番号

10〜12 のゲーム内容はそれぞれの度合いを捉えるため，

［５段階評価の選択肢式］の尺度評価とする。 

3)調査の流れ

本アンケート調査の流れは，図 3-2の通りである。所

用時間はゲーム前後のアンケート調査の実施に各 10分，

ゲームの実施に 40分の，計 60分を想定する。また，ア

ンケート調査を実施するとともに，当該ゲームは４人１

組となり行うため，スムースな進行が重要となる。そこ

で，１組につき１人のゲームの進行役（ゲームマスター）

の他，１人のインストラクターがつき，計２人でアンケ

ートの実施を行うこととする。また，ゲーム内容を記録

するため，定点カメラを机上に設置し，ゲーム内での参

加者の動きや参加者がつくる「まち」を把握したりし，

その内容とアンケートとの関連性についても考察する。 

4. 本ゲームを通して得られる効果の把握

前章で検討した調査方法にもとづき，試作品を用いた

体験会を計３回実施し調査を行う。１回目の体験会を第

一次調査とし，そこでの結果を踏まえてゲーム内容の改

善を行なった後，２，３回目の体験会を第二次調査とし

て実施した。以降はその結果を述べる。 

図 3-1 アンケート用紙 

アンケート 

「まちビルド」の体験会
たいけんかい

に参加
さん か

いただきありがとうございます。今後
こんご

のゲーム改善
かいぜん

にむけて参考
さんこう

にさせてい
ただきたく、よろしければ下記

か き

のアンケートにご協 力
きょうりょく

をお願
ねが

いします。 

＜参加者
さんかしゃ

情報
じょうほう

＞ 

名前
なま え

 年齢
ねんれい

 性別
せいべつ

 

才 

将来
しょうらい

の夢
ゆめ

 住
す

んでいる場所
ばしょ

 

自分
じぶ ん

が住
す

んでいる「まち」の特徴
とくちょう

（例：みどりが多
おお

い、家
いえ

が多
おお

い）・自分
じぶん

が住んでいる「まち」の点数
てんすう

 

「まちビルド」体験会
たいけんかい

への参加
さんか

理由
りゆ う

 

あなたのゲームの参加
さんか

位置
い ち

を塗
ぬ

りつぶしてください 

＜ゲーム前
まえ

＞ 
01. 「まちづくり」に対

たい

するイメージ【当
あ

てはまる選択肢
せんたくし

すべてに〇
まる

をつけてください】 

ワクワクする  かっこいい   大変
たいへん

そう   規制
きせ い

がたくさん   きれいになる  

人
ひと

が集
あつ

まる   不安
ふあ ん

      もとのまちが変
か

わるのがさみしい 

その他
た

 

02. どのような「まち」がすてきだと思
おも

うか【当
あ

てはまる選択肢
せんたくし

すべてに〇
まる

をつけてください】 

にぎわいあふれるまち  静
しず

かなまち  人
ひと

が多
おお

いまち  人
ひと

が少
すく

ないまち 

みどりが豊
ゆた

かなまち  お店
みせ

が集
あつ

まるまち  住
す

む場所
ばしょ

が多いまち  仕事
しご と

する場所
ばしょ

が多
おお

いまち 

その他
た

 

03. 「まちづくり」という仕事
しごと

に対
たい

する興味
きょうみ

【当
あ

てはまる選択肢
せんたくし

一
ひと

つに〇
まる

をつけてください】 
 

とても興味
きょうみ

がある   やや興味
きょうみ

がある   普通
ふつ う

   あまり興味
きょうみ

がない   全
まった

く興味
きょうみ

がない 

ゲーム前
まえ

のアンケートは以上
いじょう

です。 

/10点
てん

 

親
おや

にすすめられて  ポスターを見
み

て   来
き

たらたまたまやっていたから   面白
おもしろ

そうだから 

ボードゲームに興味
きょうみ

があったから      その他
た

〔    〕 

ゲーム 
マスター ←自分の座

すわ

っている場所
ばしょ

を

塗
ぬ

りつぶしてください 

表 3-1 アンケートの調査内容および回答方法 
((11))調調査査内内容容 ((22))回回答答

方方式式  内容 質問項目 
A.ゲーム前後の
「まち」や「ま
ちづくり」に対
する印象変化の
把握

ゲ
"
ム
前

01.「まちづくり」に対する
イメージ

選択肢式 
（複数回答

あり） 02.どのような「まち」が
すてきだと思うか

① 03.「まちづくり」という
② 仕事に対する興味

ゲ
"
ム
後

04.「まちづくり」に対する
イメージ

① 05.どのような「まち」が
② すてきだと思うか

06.「まちづくり」という
仕事に対する興味

③ 07.行ってみたいと思った
④ まちカード

記述式 

⑤ 08.ゲームに勝つために
⑥ 意識したこと
⑦ 09.自分の住んでいるまちで
⑧ トレードしたいもの

⑨ B.ゲーム内容の
把握

⑩ 10.ゲームのおもしろさ ５段階評価
の選択肢式 ⑪ 11.ゲームのむずかしさ

⑫ 12.ゲームの見た目

ゲーム前に 
アンケート調査の実施

［基礎情報＋
質問番号 01〜03］

➡ ゲームの実施 ➡

ゲーム後に 
アンケート調査の実施
［質問番号 04〜12］

10 分 40 分 10 分 
所用時間：計 60 分 

図 3-2 調査の流れ 
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4.1 第１回体験会（第一次調査） 

１回目の体験会は，表 4-1 に示す通り実施した（写真

4-1）。その結果，ゲーム前後の印象変化を示す質問番号

01/04，02/05，03/06 の設問ごとの回答結果を，分析項

目別にまとめたものが図 4-1〜4-3 である。以降はこれら

をもとに考察する。 

1)まちづくりに対するイメージの変化

図 4-1 より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［規制

がたくさん］と［人が集まる］が５人と最も多く，次い

で，［不安］と［大変そう］が３人と多い。中でも，［大

変そう］を除く３項目は追加した人数の方が多く，最多

である２項目の回答者の年齢（表 4-1）をみると，［規制

がたくさん］は８歳以上と年齢が相対的に高いのに対し，

［人が集まる］は８歳以下と相対的に年齢が低いことが

わかる。つまり，小学校高学年以上の体験者はゲーム内

の規制カードからそれらの困難さまで理解に及んだのに

対し，低学年の体験者は色鮮やかなブロックから人が集

まるにぎわい空間を思い浮かべたと考えられ，当該ゲー

ムによってまちづくりに対するイメージの年齢差を捉え

ることができた。 

一方，［大変そう］は削除した人数の方が多く，この

項目においては７，８歳から大人とばらつきがあり，年

齢層に関係なく体験者がゲーム前に漠然とイメージして

いた［大変そう］という，まちづくりへのマイナスの印

象が減少したことがわかった。 

さらに評価軸ごとにみると，［大変そう］と［規制が

たくさん］の２項目はまちづくりに対して「能動的」だ

が「マイナス」のイメージであり，当該ゲームが与えた

最も強い印象といえる。これは法制度を活かしたり地域

課題を解決したりといった実際のまちづくりと相似する

ことであり，体験者に対してより現実的な印象付けがな

されたといえよう。 

表 4-1 調査概要 
体体験験会会のの概概要要  アアンンケケーートト調調査査のの内内容容おおよよびび分分析析

場場所所  文京区立 S 小学校 文京区立 S 小学校にて，ゲーム前後で体
験者19人(体験者番号1～19)にアンケー
トを実施．本研究では，計 12 の質問項
目のうち，ゲーム前後の「まち」や「ま
ちづくり」に対する印象変化を問う以下
６項目(選択肢式・複数回答あり)の結果
をもとに考察する．

日日時時  
2024 年１月 17 日(水) 

13:00〜16:00 
体体験験者者  子ども：17 人 大人：２人 

体体
験験
者者
属属
性性 

性別 ＜男＞ ＜女＞ 

6 歳 6,7 - 

7 歳 1,4 14,18 
前 

01.「まちづくり」に対するイメージ 
8 歳 3 2,5,8,9,10,19 02.どのような「まち」がすてきだと思うか 
9 歳 - 12,13 03.「まちづくり」という仕事に対する興味 

10 歳 11,17 - 
後 

04.「まちづくり」に対するイメージ 
24 歳 - 16 05.どのような「まち」がすてきだと思うか 
25 歳 - 15 06.「まちづくり」という仕事に対する興味 

注）体験者属性の数字は体験者番号を示す． 

写真 4-1 体験会の様子 

マイナス プラス 

能動 

選択肢：大変そう 選択肢：ワクワクする 

選択肢：規制がたくさん 選択肢：かっこいい 

受動 

選択肢：不安 選択肢：きれいになる 

選択肢：もとのまちが変わる 

のがさみしい 

選択肢：人が集まる 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-1 まちづくりに対するイメージの変化［筆者作成］ 

ソフト

選択肢：にぎわいあふれるまち 選択肢：静かなまち 

選択肢：人が多いまち 選択肢：人が少ないまち 

ハード

選択肢：みどりが豊かなまち 選択肢：お店が集まるまち 

選択肢：住む場所が多いまち 選択肢：仕事場所が多いまち 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-2 理想のまちに対するイメージの変化［筆者作成］ 
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2)理想のまちに対するイメージの変化

図 4-2 より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［にぎ

わいあふれるまち］が４人と最も多く，次いで［住む場

所が多いまち］が３人，［お店が集まるまち］が２人と多

い。いずれの選択肢も追加した人数の方が多く，それぞ

れの回答者の年齢（表 4-1）をみると，［にぎわいあふれ

るまち］と［お店が集まるまち］は６〜10 歳，［住む場

所が多いまち］は６〜25 歳とばらつきがある。このこと

から，にぎわいや利便性の高いまちは年齢に関係なく，

当該ゲームを通して理想的なまちとして認識が変化した

と考えられる。 

他方，評価軸ごとにみると，他の５つの選択肢も含め

相対的に追加した人数が多かった選択肢（図 4-2；実線

の円が相対的に大きい選択肢）は，「ソフト」面の［にぎ

わいあふれるまち］を除き、「ハード」面に偏っているこ

とがわかる。これは，ブロックを積み上げるという物理

的な体験を通してまちづくりを理解する当該ゲームの特

徴が影響していると考えられる。なお，［にぎわいあふれ

るまち］は商業の連なりを連想させるため，多くなった

と考えられる。また，「ハード」面の選択肢の中でも［み

どりが豊かなまち］は，追加した人数と削除した人数と

もに多く，理想のまちとして緑はイメージされやすいも

のの，本ゲームにおいては屋上緑化が他のまちカードと

併用できない等のゲームルールから活用されにくかった

と考えられる。他方，選択肢を追加した人数が最も多か

った［にぎわいあふれるまち］は「ソフト」面であるが，

前節でも述べたように当該ゲームの視覚的な効果が理想

的なまちのイメージに繋がったと考える。 

3)まちづくりに対する興味の変化

図 4-3 より，「変化を示さなかったグループ」が全 19

人中 10 人と最多で，このうち６人はゲーム前からまちづ

くりに対して興味を示しており，中でも［とても興味が

ある］の３人はこれ以上高い評価ができないことから，

もともとまちづくりに関心のあった体験者および興味の

増加を示す可能性のある体験者が多かったといえる。次

いで「興味が増加したグループ」が全 19 人中６人と多く，

いずれも［やや興味がある］以上の選択肢へと変化を示

したことから，前述と含めて当該ゲームの一定の効果が

得られたといえる。 

一方，全 19 人中３人と「興味が減少したグループ」

は少ないものの，いずれも８歳以下と相対的に年齢が低

いことがわかる（表 4-1）。他方，「興味が増加したグル

ープ」の６人は８歳を除く全年齢にわたっていることか

ら，年齢の低い一定の体験者が難しいと感じたものと考

えられる。 

第１回体験会の調査結果を踏まえ，本ゲームの改善点

として，①まちブロックの視覚的な効果が重要であるが，

どのブロックにも使用できるオールマイティブロックが

その効果を軽減してしまうとの懸念点から，その数を減

らす，②昨今のまちづくりにおいて環境問題等による緑

の重要性から，緑化カードを使用しやすくするよう，他

のまちカードと併用可能にする，③まちづくりに対する

興味をより一層増加させるべく，ゲーム後に完成したま

ちを発表する際，単に作成したまちカードを紹介するだ

けでなく，完成したまちを一言で表す，といった主に３

点を挙げた。これ以外にもゲームの進行を円滑に行うた

めのルールを検討し，これらを踏まえ２，３回目の体験

会である第二次調査を行う。 

4.2 第２回体験会（第二次調査） 

２回目の体験会は，表 4-2 に示す通り実施した（写真

4-2）。その結果，ゲーム前後の印象変化を示す質問番号

興味が増加した 

グループ 

変化を示さなかった 

グループ 

興味が減少した 

グループ 

［凡例］ 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-3 まちづくりに対する興味の変化［筆者作成］ 

表 4-2 調査概要 
体体験験会会のの概概要要 アアンンケケーートト調調査査のの内内容容おおよよびび分分析析

場場所所 
国際こども・せいねん 

劇場宮崎 

国際こども・せいねん劇場宮崎にて，

ゲーム前後で体験者40人(うち Q.03/06

は体験者 22,34 が無効回答)にアンケー

トを実施．本研究では，計 12 の質問項

目のうち，ゲーム前後の「まち」や「ま

ちづくり」に対する印象変化を問う以

下６項目の結果をもとに考察する．

日日時時 
2024 年５月 12 日(日) 

13:00〜16:00 
体体験験者者 子ども：29 人 大人：11 人 

体体
験験
者者
属属
性性

性別 ＜男＞ ＜女＞ 
7 歳 24,31 3,9,10,11 

8 歳 25,26,32,33 23,27,29 

前 
01.「まちづくり」に対するイメージ 

9 歳 13,22 4,7,30 02.どのような「まち」がすてきだと思うか 
10 歳 2,16,17,18 5,6,20,21 03.「まちづくり」という仕事に対する興味 
11 歳 14 15,19 

後 
04.［まちづくり」に対するイメージ 

以上 
1,8,12,28,34 

35,36,37,38,40 
39 

05.どのような「まち」がすてきだと思うか 
06.「まちづくり」という仕事に対する興味 

注）体験者属性の数字は体験者番号を示す． 

写真 4-2 体験会の様子 
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4.1 第１回体験会（第一次調査） 

１回目の体験会は，表 4-1 に示す通り実施した（写真

4-1）。その結果，ゲーム前後の印象変化を示す質問番号

01/04，02/05，03/06 の設問ごとの回答結果を，分析項

目別にまとめたものが図 4-1〜4-3 である。以降はこれら

をもとに考察する。 

1)まちづくりに対するイメージの変化

図 4-1 より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［規制

がたくさん］と［人が集まる］が５人と最も多く，次い

で，［不安］と［大変そう］が３人と多い。中でも，［大

変そう］を除く３項目は追加した人数の方が多く，最多

である２項目の回答者の年齢（表 4-1）をみると，［規制

がたくさん］は８歳以上と年齢が相対的に高いのに対し，

［人が集まる］は８歳以下と相対的に年齢が低いことが

わかる。つまり，小学校高学年以上の体験者はゲーム内

の規制カードからそれらの困難さまで理解に及んだのに

対し，低学年の体験者は色鮮やかなブロックから人が集

まるにぎわい空間を思い浮かべたと考えられ，当該ゲー

ムによってまちづくりに対するイメージの年齢差を捉え

ることができた。 

一方，［大変そう］は削除した人数の方が多く，この

項目においては７，８歳から大人とばらつきがあり，年

齢層に関係なく体験者がゲーム前に漠然とイメージして

いた［大変そう］という，まちづくりへのマイナスの印

象が減少したことがわかった。 

さらに評価軸ごとにみると，［大変そう］と［規制が

たくさん］の２項目はまちづくりに対して「能動的」だ

が「マイナス」のイメージであり，当該ゲームが与えた

最も強い印象といえる。これは法制度を活かしたり地域

課題を解決したりといった実際のまちづくりと相似する

ことであり，体験者に対してより現実的な印象付けがな

されたといえよう。 

表 4-1 調査概要 
体体験験会会のの概概要要  アアンンケケーートト調調査査のの内内容容おおよよびび分分析析

場場所所  文京区立 S 小学校 文京区立 S 小学校にて，ゲーム前後で体
験者19人(体験者番号1～19)にアンケー
トを実施．本研究では，計 12 の質問項
目のうち，ゲーム前後の「まち」や「ま
ちづくり」に対する印象変化を問う以下
６項目(選択肢式・複数回答あり)の結果
をもとに考察する．

日日時時  
2024 年１月 17 日(水) 

13:00〜16:00 
体体験験者者  子ども：17 人 大人：２人 

体体
験験
者者
属属
性性 

性別 ＜男＞ ＜女＞ 

6 歳 6,7 - 

7 歳 1,4 14,18 
前 

01.「まちづくり」に対するイメージ 
8 歳 3 2,5,8,9,10,19 02.どのような「まち」がすてきだと思うか 
9 歳 - 12,13 03.「まちづくり」という仕事に対する興味 

10 歳 11,17 - 
後 

04.「まちづくり」に対するイメージ 
24 歳 - 16 05.どのような「まち」がすてきだと思うか 
25 歳 - 15 06.「まちづくり」という仕事に対する興味 

注）体験者属性の数字は体験者番号を示す． 

写真 4-1 体験会の様子 

マイナス プラス 

能動 

選択肢：大変そう 選択肢：ワクワクする 

選択肢：規制がたくさん 選択肢：かっこいい 

受動 

選択肢：不安 選択肢：きれいになる 

選択肢：もとのまちが変わる 

のがさみしい 

選択肢：人が集まる 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-1 まちづくりに対するイメージの変化［筆者作成］ 

ソフト

選択肢：にぎわいあふれるまち 選択肢：静かなまち 

選択肢：人が多いまち 選択肢：人が少ないまち 

ハード

選択肢：みどりが豊かなまち 選択肢：お店が集まるまち 

選択肢：住む場所が多いまち 選択肢：仕事場所が多いまち 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-2 理想のまちに対するイメージの変化［筆者作成］ 
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2)理想のまちに対するイメージの変化

図 4-2 より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［にぎ

わいあふれるまち］が４人と最も多く，次いで［住む場

所が多いまち］が３人，［お店が集まるまち］が２人と多

い。いずれの選択肢も追加した人数の方が多く，それぞ

れの回答者の年齢（表 4-1）をみると，［にぎわいあふれ

るまち］と［お店が集まるまち］は６〜10 歳，［住む場

所が多いまち］は６〜25 歳とばらつきがある。このこと

から，にぎわいや利便性の高いまちは年齢に関係なく，

当該ゲームを通して理想的なまちとして認識が変化した

と考えられる。 

他方，評価軸ごとにみると，他の５つの選択肢も含め

相対的に追加した人数が多かった選択肢（図 4-2；実線

の円が相対的に大きい選択肢）は，「ソフト」面の［にぎ

わいあふれるまち］を除き、「ハード」面に偏っているこ

とがわかる。これは，ブロックを積み上げるという物理

的な体験を通してまちづくりを理解する当該ゲームの特

徴が影響していると考えられる。なお，［にぎわいあふれ

るまち］は商業の連なりを連想させるため，多くなった

と考えられる。また，「ハード」面の選択肢の中でも［み

どりが豊かなまち］は，追加した人数と削除した人数と

もに多く，理想のまちとして緑はイメージされやすいも

のの，本ゲームにおいては屋上緑化が他のまちカードと

併用できない等のゲームルールから活用されにくかった

と考えられる。他方，選択肢を追加した人数が最も多か

った［にぎわいあふれるまち］は「ソフト」面であるが，

前節でも述べたように当該ゲームの視覚的な効果が理想

的なまちのイメージに繋がったと考える。 

3)まちづくりに対する興味の変化

図 4-3 より，「変化を示さなかったグループ」が全 19

人中 10 人と最多で，このうち６人はゲーム前からまちづ

くりに対して興味を示しており，中でも［とても興味が

ある］の３人はこれ以上高い評価ができないことから，

もともとまちづくりに関心のあった体験者および興味の

増加を示す可能性のある体験者が多かったといえる。次

いで「興味が増加したグループ」が全 19 人中６人と多く，

いずれも［やや興味がある］以上の選択肢へと変化を示

したことから，前述と含めて当該ゲームの一定の効果が

得られたといえる。 

一方，全 19 人中３人と「興味が減少したグループ」

は少ないものの，いずれも８歳以下と相対的に年齢が低

いことがわかる（表 4-1）。他方，「興味が増加したグル

ープ」の６人は８歳を除く全年齢にわたっていることか

ら，年齢の低い一定の体験者が難しいと感じたものと考

えられる。 

第１回体験会の調査結果を踏まえ，本ゲームの改善点

として，①まちブロックの視覚的な効果が重要であるが，

どのブロックにも使用できるオールマイティブロックが

その効果を軽減してしまうとの懸念点から，その数を減

らす，②昨今のまちづくりにおいて環境問題等による緑

の重要性から，緑化カードを使用しやすくするよう，他

のまちカードと併用可能にする，③まちづくりに対する

興味をより一層増加させるべく，ゲーム後に完成したま

ちを発表する際，単に作成したまちカードを紹介するだ

けでなく，完成したまちを一言で表す，といった主に３

点を挙げた。これ以外にもゲームの進行を円滑に行うた

めのルールを検討し，これらを踏まえ２，３回目の体験

会である第二次調査を行う。 

4.2 第２回体験会（第二次調査） 

２回目の体験会は，表 4-2 に示す通り実施した（写真

4-2）。その結果，ゲーム前後の印象変化を示す質問番号

興味が増加した 

グループ 

変化を示さなかった 

グループ 

興味が減少した 

グループ 

［凡例］ 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-3 まちづくりに対する興味の変化［筆者作成］ 

表 4-2 調査概要 
体体験験会会のの概概要要 アアンンケケーートト調調査査のの内内容容おおよよびび分分析析

場場所所 
国際こども・せいねん 

劇場宮崎 

国際こども・せいねん劇場宮崎にて，

ゲーム前後で体験者40人(うち Q.03/06

は体験者 22,34 が無効回答)にアンケー

トを実施．本研究では，計 12 の質問項

目のうち，ゲーム前後の「まち」や「ま

ちづくり」に対する印象変化を問う以

下６項目の結果をもとに考察する．

日日時時 
2024 年５月 12 日(日) 

13:00〜16:00 
体体験験者者 子ども：29 人 大人：11 人 

体体
験験
者者
属属
性性

性別 ＜男＞ ＜女＞ 
7 歳 24,31 3,9,10,11 

8 歳 25,26,32,33 23,27,29 

前 
01.「まちづくり」に対するイメージ 

9 歳 13,22 4,7,30 02.どのような「まち」がすてきだと思うか 
10 歳 2,16,17,18 5,6,20,21 03.「まちづくり」という仕事に対する興味 
11 歳 14 15,19 

後 
04.［まちづくり」に対するイメージ 

以上 
1,8,12,28,34 

35,36,37,38,40 
39 

05.どのような「まち」がすてきだと思うか 
06.「まちづくり」という仕事に対する興味 

注）体験者属性の数字は体験者番号を示す． 

写真 4-2 体験会の様子 
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01/04，02/05，03/06 の設問ごとの回答結果を，分析項

目別にまとめたものが図 4-4〜4-6である。以降はこれら

をもとに考察する。 

1)まちづくりに対するイメージの変化

図 4-4より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［かっ

こいい］が７人と最も多く，次いで［規制がたくさん］

が６人，［人が集まる］が４人と多い。中でも，最も多い

［かっこいい］は削除した参加者がおらず，いずれの年

齢にもみられることから（表 4-2），本ゲームが与えた主

なイメージといえる。また［規制がたくさん］と［人が

集まる］においても，追加した人数がいずれの選択肢に

おいても最も多い他，［規制がたくさん］は高学年以上，

［人が集まる］は低学年にもみられるといった年齢ごと

の特徴がみられるも（表 4-1），削除した参加者はそれぞ

れ２人，４人と相対的に少ないことから，［かっこいい］

と同様にこれらも本ゲームが与えたイメージといえる。 

さらに評価軸ごとにみると，まちづくりに対して「能

動」のイメージにある［かっこいい］，［規制がたくさん］，

「ワクワクする」，「大変そう」の４つは押し並べて追加

した人数が多かった選択肢（図 4-4；実線の円が相対的

に大きい選択肢）であり，「プラス」と「マイナス」問わ

ず当該ゲームが与えた強い印象といえる。なお，このう

ち「大変そう」のみ削除した人数が追加した人数より多

く，これについては第１回体験会と同様に，漠然ともっ

ていたまちづくりへのイメージが具現化した結果である

と考えられる。 

2)理想のまちに対するイメージの変化

図 4-5より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［仕事

場所が多いまち］が９人と最も多く，次いで［お店が集

まるまち］が７人，［にぎわいあふれるまち］と［みどり

が豊かなまち］が６人と多い。いずれの選択肢も追加し

た人数の方が多く，それぞれの回答者の年齢（表 4-2）

マイナス プラス 

能動 

選択肢：大変そう 選択肢：ワクワクする 

選択肢：規制がたくさん 選択肢：かっこいい 

受動 

選択肢：不安 選択肢：きれいになる 

選択肢：もとのまちが変わる 

のがさみしい 

選択肢：人が集まる 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-4 まちづくりに対するイメージの変化［筆者作成］ 

ソフト

選択肢：にぎわいあふれるまち 選択肢：静かなまち 

選択肢：人が多いまち 選択肢：人が少ないまち 

ハード

選択肢：みどりが豊かなまち 選択肢：お店が集まるまち 

選択肢：住む場所が多いまち 選択肢：仕事場所が多いまち 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-5 理想のまちに対するイメージの変化［筆者作成］ 
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をみると，［仕事場所が多いまち］は９歳以上，［お店が

集まるまち］と［にぎわいあふれるまち］は８歳以上で

みられた一方，［みどりが豊かなまち］は増加しただけで

なく，最年少の７歳から大人まで幅広い年齢層でみられ，

第１回体験会からの改善点が反映されたといえる。 

他方，評価軸ごとにみると，他の４つの選択肢も含め

相対的に追加した人数が多かった選択肢（図 4-2；実線

の円が相対的に大きい選択肢）は「ハード」面に偏って

いることがわかる。これは，第１回体験会と同様の理由

が考えられるが，ブロックの視覚的なイメージを強化し

た改善の結果も一部にあると考えられる。 

3)まちづくりに対する興味の変化

図 4-6 より，「変化を示さなかったグループ」が全 40

人中 25人と最多で，このうち 23 人はゲーム前からまち

づくりに対して興味を示しており，中でも［とても興味

がある］の 15人はこれ以上高い評価ができないことから，

もともとまちづくりに関心のあった体験者および興味の

増加を示す可能性のある体験者が多かったといえる。次

いで「興味が増加したグループ」が全 40 人中 13 人と多

く，いずれも［やや興味がある］以上の選択肢へと変化

を示したことから，第１回体験会と含めて当該ゲームの

一定の効果が得られたといえる。 

一方，「興味が減少したグループ」は全 40 人中１人と

少ないものの，７歳と最年少の体験者であることがわか

る（表 4-2）。他方，「興味が増加したグループ」の 13 人

は８歳以上であることから，年齢の低い一部の体験者が

難しいと感じたものと考えられる。 

4.3 第３回体験会（第二次調査） 

３回目の体験会は，表 4-3 に示す通り実施した（写真

4-3）。その結果，ゲーム前後の印象変化を示す質問番号

01/04，02/05，03/06 の設問ごとの回答結果を，分析項

目別にまとめたものが図 4-7〜4-9 である。以降はこれら

をもとに考察する。 

1)まちづくりに対するイメージの変化

図 4-7 より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［かっ

こいい］と［大変そう］が３人と最も多く，次いで，［き

れいになる］と［もとのまちが変わるのがさみしい］が

２人と多い。このうち，［大変そう］を除く３項目は追加

表 4-3 調査概要 
体体験験会会のの概概要要 アアンンケケーートト調調査査のの内内容容おおよよびび分分析析

場場所所 アクティ指ヶ谷 ゲ ー ム 前 後 で 体 験 者 22 人 ( う ち

Q.01/04，02/05 は体験者 1,2,7,9 が無

効回答，Q.03/06 は体験者 6が無効回答)

にアンケートを実施．計 12 の質問項目

のうち，ゲーム前後の「まち」や「まち

づくり」に対する印象変化を問う以下６

項目の結果をもとに考察する．

日日時時 
2024 年６月５日(水)

14:00〜17:00
体体験験者者 子ども：21 人 大人：１人 

体体
験験
者者
属属
性性

性別 ＜男＞ ＜女＞ 

6 歳 2,17,22 21
前 

01.「まちづくり」に対するイメージ

7 歳 3 8,18 02.どのような「まち」がすてきだと思うか 

8 歳 4,5,6,7 1,9,10,12,13, 
14,15,16,19

03.「まちづくり」という仕事に対する興味 

後 
04.「まちづくり」に対するイメージ

10 歳 - 11 05.どのような「まち」がすてきだと思うか 
30 歳 - 20 06.「まちづくり」という仕事に対する興味 

注）体験者属性の数字は体験者番号を示す． 

写真 4-3 体験会の様子 

マイナス プラス 

能動 

選択肢：大変そう 選択肢：ワクワクする 

選択肢：規制がたくさん 選択肢：かっこいい 

受動 

選択肢：不安 選択肢：きれいになる 

選択肢：もとのまちが変わる 

のがさみしい 

選択肢：人が集まる 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-7 まちづくりに対するイメージの変化［筆者作成］ 

興味が増加した 

グループ 

変化を示さなかった 

グループ 

興味が減少した 

グループ 

［凡例］ 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-6 まちづくりに対する興味の変化［筆者作成］ 
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01/04，02/05，03/06 の設問ごとの回答結果を，分析項

目別にまとめたものが図 4-4〜4-6である。以降はこれら

をもとに考察する。 

1)まちづくりに対するイメージの変化

図 4-4より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［かっ

こいい］が７人と最も多く，次いで［規制がたくさん］

が６人，［人が集まる］が４人と多い。中でも，最も多い

［かっこいい］は削除した参加者がおらず，いずれの年

齢にもみられることから（表 4-2），本ゲームが与えた主

なイメージといえる。また［規制がたくさん］と［人が

集まる］においても，追加した人数がいずれの選択肢に

おいても最も多い他，［規制がたくさん］は高学年以上，

［人が集まる］は低学年にもみられるといった年齢ごと

の特徴がみられるも（表 4-1），削除した参加者はそれぞ

れ２人，４人と相対的に少ないことから，［かっこいい］

と同様にこれらも本ゲームが与えたイメージといえる。 

さらに評価軸ごとにみると，まちづくりに対して「能

動」のイメージにある［かっこいい］，［規制がたくさん］，

「ワクワクする」，「大変そう」の４つは押し並べて追加

した人数が多かった選択肢（図 4-4；実線の円が相対的

に大きい選択肢）であり，「プラス」と「マイナス」問わ

ず当該ゲームが与えた強い印象といえる。なお，このう

ち「大変そう」のみ削除した人数が追加した人数より多

く，これについては第１回体験会と同様に，漠然ともっ

ていたまちづくりへのイメージが具現化した結果である

と考えられる。 

2)理想のまちに対するイメージの変化

図 4-5より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［仕事

場所が多いまち］が９人と最も多く，次いで［お店が集

まるまち］が７人，［にぎわいあふれるまち］と［みどり

が豊かなまち］が６人と多い。いずれの選択肢も追加し

た人数の方が多く，それぞれの回答者の年齢（表 4-2）

マイナス プラス 

能動 

選択肢：大変そう 選択肢：ワクワクする 

選択肢：規制がたくさん 選択肢：かっこいい 

受動 

選択肢：不安 選択肢：きれいになる 

選択肢：もとのまちが変わる 

のがさみしい 

選択肢：人が集まる 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-4 まちづくりに対するイメージの変化［筆者作成］ 

ソフト

選択肢：にぎわいあふれるまち 選択肢：静かなまち 

選択肢：人が多いまち 選択肢：人が少ないまち 

ハード

選択肢：みどりが豊かなまち 選択肢：お店が集まるまち 

選択肢：住む場所が多いまち 選択肢：仕事場所が多いまち 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-5 理想のまちに対するイメージの変化［筆者作成］ 
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をみると，［仕事場所が多いまち］は９歳以上，［お店が

集まるまち］と［にぎわいあふれるまち］は８歳以上で

みられた一方，［みどりが豊かなまち］は増加しただけで

なく，最年少の７歳から大人まで幅広い年齢層でみられ，

第１回体験会からの改善点が反映されたといえる。 

他方，評価軸ごとにみると，他の４つの選択肢も含め

相対的に追加した人数が多かった選択肢（図 4-2；実線

の円が相対的に大きい選択肢）は「ハード」面に偏って

いることがわかる。これは，第１回体験会と同様の理由

が考えられるが，ブロックの視覚的なイメージを強化し

た改善の結果も一部にあると考えられる。 

3)まちづくりに対する興味の変化

図 4-6 より，「変化を示さなかったグループ」が全 40

人中 25人と最多で，このうち 23 人はゲーム前からまち

づくりに対して興味を示しており，中でも［とても興味

がある］の 15人はこれ以上高い評価ができないことから，

もともとまちづくりに関心のあった体験者および興味の

増加を示す可能性のある体験者が多かったといえる。次

いで「興味が増加したグループ」が全 40 人中 13 人と多

く，いずれも［やや興味がある］以上の選択肢へと変化

を示したことから，第１回体験会と含めて当該ゲームの

一定の効果が得られたといえる。 

一方，「興味が減少したグループ」は全 40 人中１人と

少ないものの，７歳と最年少の体験者であることがわか

る（表 4-2）。他方，「興味が増加したグループ」の 13 人

は８歳以上であることから，年齢の低い一部の体験者が

難しいと感じたものと考えられる。 

4.3 第３回体験会（第二次調査） 

３回目の体験会は，表 4-3 に示す通り実施した（写真

4-3）。その結果，ゲーム前後の印象変化を示す質問番号

01/04，02/05，03/06 の設問ごとの回答結果を，分析項

目別にまとめたものが図 4-7〜4-9 である。以降はこれら

をもとに考察する。 

1)まちづくりに対するイメージの変化

図 4-7 より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［かっ

こいい］と［大変そう］が３人と最も多く，次いで，［き

れいになる］と［もとのまちが変わるのがさみしい］が

２人と多い。このうち，［大変そう］を除く３項目は追加

表 4-3 調査概要 
体体験験会会のの概概要要 アアンンケケーートト調調査査のの内内容容おおよよびび分分析析

場場所所 アクティ指ヶ谷 ゲ ー ム 前 後 で 体 験 者 22 人 ( う ち

Q.01/04，02/05 は体験者 1,2,7,9 が無

効回答，Q.03/06 は体験者 6が無効回答)

にアンケートを実施．計 12 の質問項目

のうち，ゲーム前後の「まち」や「まち

づくり」に対する印象変化を問う以下６

項目の結果をもとに考察する．

日日時時 
2024 年６月５日(水)

14:00〜17:00
体体験験者者 子ども：21 人 大人：１人 

体体
験験
者者
属属
性性

性別 ＜男＞ ＜女＞ 

6 歳 2,17,22 21
前 

01.「まちづくり」に対するイメージ

7 歳 3 8,18 02.どのような「まち」がすてきだと思うか 

8 歳 4,5,6,7 1,9,10,12,13, 
14,15,16,19

03.「まちづくり」という仕事に対する興味 

後 
04.「まちづくり」に対するイメージ

10 歳 - 11 05.どのような「まち」がすてきだと思うか 
30 歳 - 20 06.「まちづくり」という仕事に対する興味 

注）体験者属性の数字は体験者番号を示す． 

写真 4-3 体験会の様子 

マイナス プラス 

能動 

選択肢：大変そう 選択肢：ワクワクする 

選択肢：規制がたくさん 選択肢：かっこいい 

受動 

選択肢：不安 選択肢：きれいになる 

選択肢：もとのまちが変わる 

のがさみしい 

選択肢：人が集まる 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-7 まちづくりに対するイメージの変化［筆者作成］ 

興味が増加した 

グループ 

変化を示さなかった 

グループ 

興味が減少した 

グループ 

［凡例］ 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-6 まちづくりに対する興味の変化［筆者作成］ 
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した人数の方が多く，中でも［かっこいい］と［もとの

まちが変わるのがさみしい］は削除した参加者がおらず，

年齢（表 4-3）をみると，共通して７，８歳がいること

から，これらは特に小学校低学年に対して印象を与えた

といえる。 

一方，［大変そう］は削除した人数の参加者のみであ

り，６，８，10歳とばらつきがあり（表 4-3），年齢層に

関係なく体験者がゲーム前に漠然とイメージしていた

［大変そう］という，まちづくりへのマイナスの印象が

減少したことがわかった。 

さらに評価軸ごとにみると，まちづくりに対して「能

動」のイメージにある［かっこいい］と［大変そう］の

２項目は選択肢を追加した人数が多かった選択肢（図

4-7；実線の円が相対的に大きい選択肢）であり，当該ゲ

ームが与えた最も強い印象といえる。 

2)理想のまちに対するイメージの変化

図 4-8より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［静か

なまち］と［みどりが豊かなまち］，［住む場所が多いま

ち］が４人と最も多く，次いで［仕事場所が多いまち］

が３人と多い。いずれの選択肢も追加した参加者のみで

あり，それぞれの回答者の年齢（表 4-3）をみると，［静

かなまち］は６〜８歳，［みどりが豊かなまち］は８歳以

上，［住む場所が多いまち］と［仕事場所が多いまち］は

７，８歳とまちまちである。 

一方，他の４つの選択肢は追加した人数と削除した人

数の差が１人以下と少なく，このうち３つの選択肢は「ソ

フト」面であり，第２回体験会と同様に改善の効果によ

るものといえる。 

3)まちづくりに対する興味の変化

図 4-9 より，「変化を示さなかったグループ」が全 22

人中 10 人と最多で，このうち８人はゲーム前からまちづ

くりに対して興味を示しており，中でも［とても興味が

ある］の６人はこれ以上高い評価ができないことから，

もともとまちづくりに関心のあった体験者および興味の

増加を示す可能性のある体験者が多かったといえる。次

いで「興味が増加したグループ」が全 22 人中６人と多く，

いずれも［やや興味がある］以上の選択肢へと変化を示

したことから，これまでの体験会を含めて当該ゲームの

一定の効果が見受けられる。 

一方，全 22 人中１人と「興味が減少したグループ」

は少ないものの，６歳と年齢が低いことがわかる（表

4-3）。他方，「興味が増加したグループ」の６人は８歳以

上であることから，年齢の低い一部の体験者が難しいと

感じたものと考えられる。 

以上より，第一次調査を踏まえ改善した後、第二次調

査によって「本ゲームを通して得られる効果」を把握す

ることができた。 

5. 本ゲームを広めるための工夫や課題の把握

前章で把握した「本ゲームを通して得られる効果」に

加えて，「本ゲームを広めるための工夫や課題」を把握す

るため，試作品体験会の協力者を対象に聞き取り調査を

実施する。調査対象者とその属性，調査内容は表 5-1の

通りである。以降はこれをもとに説明する。 

1)調査対象者とその属性

試作品を用いた体験会を検討するうえで，表 5-1(1)

ソフト

選択肢：にぎわいあふれるまち 選択肢：静かなまち 

選択肢：人が多いまち 選択肢：人が少ないまち 

ハード

選択肢：みどりが豊かなまち 選択肢：お店が集まるまち 

選択肢：住む場所が多いまち 選択肢：仕事場所が多いまち 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-8 理想のまちに対するイメージの変化［筆者作成］ 

興味が増加した 

グループ 

変化を示さなかった 

グループ 

興味が減少した 

グループ 

［凡例］ 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-9 まちづくりに対する興味の変化［筆者作成］ 
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に示す３名に相談するとともに，本聞き取り調査の調査

対象者としても選定した。まず［①文京区社会福祉協議

会］は，これまでにも筆者らの活動においてワークショ

ップの開催等で協力者を紹介してもらっており（表

5-1(2)），本ゲームの対象者の妥当性を確認するうえでも

適切だと考え，地域福祉推進係係長の浦田愛氏を対象と

する。次に，体験会の対象者は子どもであるが，一度に

多くの子どもを集めるのが困難であるうえ，子どもの遊

び指導にも精通していることから（表 5-1(2)），浦田氏

の紹介のもと文京区内の放課後事業である［②汐見アフ

タースクール］の運営委員会会長の山野順一朗氏を対象

とする。一方，ボードゲームそのものの内容についてボ

ードゲーム業界の専門家（表 5-1(2)）から意見を受ける

ことが望ましいと考え，［③JELLY JELLY CAFE］のオーナ

ーであり，ゲームプロデューサーでもある白坂翔氏も聞

き取り調査の対象とした。 

2)調査内容とその結果

1)を踏まえ，本聞き取り調査の調査内容については，

表 5-1(3)の通りに整理し，各々に聞き取り調査を実施し

た。 

まず［①文京区社会福祉協議会 地域福祉推進係係

長・浦田愛氏］に対しては，本ゲームと地域福祉活動と

の関係性や，文京区内の体験会場の検討，体験会実施時

の留意点について聞き取りを行い，第一次，三次調査の

体験会が実現した他，両会場となった学童保育において

児童との接し方においても助言を得た。 

次に［②汐見アフタースクール 運営委員会会長・山

野順一朗氏］に対しては，本ゲームと子どもの遊びとの

関係性や，放課後事業のプログラムとしての有用性と展

開性，体験会の運営方法について聞き取りを行い，われ

われが常に出向いて指導しなくとも初回だけでルールが

浸透したら，学童保育の放課後事業でも活用が可能であ

ることがわかった。 

最後に［③JELLY JELLY CAFE オーナー・白坂翔氏］

に対しては，他のゲームボード商品との比較や，ゲーム

ボード商品としての評価，ゲーム内容の改善策について

聞き取りを行い，教育的効果が高いゲームゆえに一般的

なボードゲームの価格を目指して大量生産するよりは，

その趣旨を理解したユーザーを対象とした付加価値をも

った商品にすべきといった助言を得た。また，商品化に

おいてはボードゲームのデザイナーを紹介してもらい，

今後の商品化への道筋も得ることができた。 

以上より，第一、二次調査結果を踏まえ，本ゲームの

最終改善を行なった（表 5-2）。その後，改良したゲーム

サンプルを制作し，これを用いて最終体験会を実施する。 

6. 最終体験会の実施（第三次調査）

本章では，改良したゲームサンプルを用いて，2024 年

10 月 19 日（土）に文京学院大学の学園祭にあわせて，

同校内に設置されている社会問題解決型研究施設「まち

づくり研究センター（まちラボ）」で行なった最終体験会

（写真 6-1）の内容を報告する。なお，参加者は子ども

６名，同伴の大人３名の合計９名であった。 

ゲーム終了後に個別に聞き取りを行い，ゲームの内容，

進行，わかりやすさ，教育的効果いずれについても高評

表 5-1 聞き取り調査の概要［筆者作成］ 
((11))調調査査対対象象 ①文京区社会福祉協議会

地域福祉推進係係長・浦田愛 
②汐見アフタースクール

運営委員会会長・山野順一朗 
③JELLY JELLY CAFE

オーナー・白坂翔
((22))対対象象者者のの属属性性 文京区内で地域福祉を推進する文京

区社会福祉協議会の職員であり，地
域の居場所や地域連携拠点の立ち上
げなど行う。本実践研究では文京区
内で体験会先を紹介してくれている
他，これまでにも筆者らとは協力関
係にある。 

文京区立汐見小学校の放課後事業
「汐見アフタースクール」の運営責
任者であり，子どもの遊び指導の他，
フットサル，ダンス・ミュージカル
や茶道教室などのプログラムも企画
している。

ボードゲームカフェ「JELLY JELLY 
CAFE」のオーナーの他，将棋カフェ
のオーナーやマーダーミステリー専
門店のプロデューサー，人狼ゲーム
の楽しさを広める会社の代表などを
務める。 

((33))調調査査内内容容 ・ 本ゲームと地域福祉活動との関係
性

・ 文京区内の体験会場の検討
・ 体験会実施時の留意点

・ 本ゲームと子どもの遊びとの関係
性

・ 放課後事業のプログラムとしての
有用性と展開性

・ 体験会の運営方法

・ 他のボードゲーム商品との比較
・ ボードゲーム商品としての評価
・ ゲーム内容の改善策

表 5-2 ゲームの最終改善内容［筆者作成］ 
体験会での課題内容 試作品からの改善内容 

ゲームの 
デザイン 
に関わる 

事項 

「親」が誰かわかりづらい。 「親」を示す目印（チップ）を用意する。 
トレードをするためブロックを出し、トレードできなかっ
た場合は元に戻すが、ゲームの対象年齢下限の子どもは特
にその位置が覚えられない。

交換するブロックの上に目印（チップ）を置くだけにし、
ブロックを移動しないようにする。 

規制カードのマス目の向きがわからない。 ボードのデザインと連動させる。 

ゲームの 
ルール

に関わる 
事項 

緑ブロックを使用する役に手が進みにくく、その結果、環
境保全等に対する理解が意図せず阻害されてしまう可能性
がある。 

・ 「壁面緑化」などの緑ブロック単独の役をつくる。
・ 規制カードの中に「緑化計画」などの積極的に緑化を促

すカードを追加する
・ 「屋上緑化」は緑以外のどの。ブロックの上にも置ける

ようにし、他の役との重なりを認める。
地方都市居住者からすると馴染みの薄い東京都心の固有名
詞の役があり、親近感を持ちにくい。 

「ワテラス」を「地域社会圏」に変更する。 

教育的効果をより高めるため、完成したまちのアピールを
重要視したい。 

まちのアピールポイントを投票数×２ptとする。 

オールマイティブロックがどのブロックに置き換えられて
いるのかわかりにくく、完成したまちの姿に対する視覚的
な達成感を得にくい。

オールマイティブロックを引いた時に、好きなブロックと
交換する。
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した人数の方が多く，中でも［かっこいい］と［もとの

まちが変わるのがさみしい］は削除した参加者がおらず，

年齢（表 4-3）をみると，共通して７，８歳がいること

から，これらは特に小学校低学年に対して印象を与えた

といえる。 

一方，［大変そう］は削除した人数の参加者のみであ

り，６，８，10歳とばらつきがあり（表 4-3），年齢層に

関係なく体験者がゲーム前に漠然とイメージしていた

［大変そう］という，まちづくりへのマイナスの印象が

減少したことがわかった。 

さらに評価軸ごとにみると，まちづくりに対して「能

動」のイメージにある［かっこいい］と［大変そう］の

２項目は選択肢を追加した人数が多かった選択肢（図

4-7；実線の円が相対的に大きい選択肢）であり，当該ゲ

ームが与えた最も強い印象といえる。 

2)理想のまちに対するイメージの変化

図 4-8より，ゲーム前後で選択肢を追加した人数と削

除した人数の差をみると，全８つの選択肢のうち［静か

なまち］と［みどりが豊かなまち］，［住む場所が多いま

ち］が４人と最も多く，次いで［仕事場所が多いまち］

が３人と多い。いずれの選択肢も追加した参加者のみで

あり，それぞれの回答者の年齢（表 4-3）をみると，［静

かなまち］は６〜８歳，［みどりが豊かなまち］は８歳以

上，［住む場所が多いまち］と［仕事場所が多いまち］は

７，８歳とまちまちである。 

一方，他の４つの選択肢は追加した人数と削除した人

数の差が１人以下と少なく，このうち３つの選択肢は「ソ

フト」面であり，第２回体験会と同様に改善の効果によ

るものといえる。 

3)まちづくりに対する興味の変化

図 4-9 より，「変化を示さなかったグループ」が全 22

人中 10 人と最多で，このうち８人はゲーム前からまちづ

くりに対して興味を示しており，中でも［とても興味が

ある］の６人はこれ以上高い評価ができないことから，

もともとまちづくりに関心のあった体験者および興味の

増加を示す可能性のある体験者が多かったといえる。次

いで「興味が増加したグループ」が全 22 人中６人と多く，

いずれも［やや興味がある］以上の選択肢へと変化を示

したことから，これまでの体験会を含めて当該ゲームの

一定の効果が見受けられる。 

一方，全 22 人中１人と「興味が減少したグループ」

は少ないものの，６歳と年齢が低いことがわかる（表

4-3）。他方，「興味が増加したグループ」の６人は８歳以

上であることから，年齢の低い一部の体験者が難しいと

感じたものと考えられる。 

以上より，第一次調査を踏まえ改善した後、第二次調

査によって「本ゲームを通して得られる効果」を把握す

ることができた。 

5. 本ゲームを広めるための工夫や課題の把握

前章で把握した「本ゲームを通して得られる効果」に

加えて，「本ゲームを広めるための工夫や課題」を把握す

るため，試作品体験会の協力者を対象に聞き取り調査を

実施する。調査対象者とその属性，調査内容は表 5-1の

通りである。以降はこれをもとに説明する。 

1)調査対象者とその属性

試作品を用いた体験会を検討するうえで，表 5-1(1)

ソフト

選択肢：にぎわいあふれるまち 選択肢：静かなまち 

選択肢：人が多いまち 選択肢：人が少ないまち 

ハード

選択肢：みどりが豊かなまち 選択肢：お店が集まるまち 

選択肢：住む場所が多いまち 選択肢：仕事場所が多いまち 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-8 理想のまちに対するイメージの変化［筆者作成］ 

興味が増加した 

グループ 

変化を示さなかった 

グループ 

興味が減少した 

グループ 

［凡例］ 

注）数字は体験者番号を示す． 
図 4-9 まちづくりに対する興味の変化［筆者作成］ 
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に示す３名に相談するとともに，本聞き取り調査の調査

対象者としても選定した。まず［①文京区社会福祉協議

会］は，これまでにも筆者らの活動においてワークショ

ップの開催等で協力者を紹介してもらっており（表

5-1(2)），本ゲームの対象者の妥当性を確認するうえでも

適切だと考え，地域福祉推進係係長の浦田愛氏を対象と

する。次に，体験会の対象者は子どもであるが，一度に

多くの子どもを集めるのが困難であるうえ，子どもの遊

び指導にも精通していることから（表 5-1(2)），浦田氏

の紹介のもと文京区内の放課後事業である［②汐見アフ

タースクール］の運営委員会会長の山野順一朗氏を対象

とする。一方，ボードゲームそのものの内容についてボ

ードゲーム業界の専門家（表 5-1(2)）から意見を受ける

ことが望ましいと考え，［③JELLY JELLY CAFE］のオーナ

ーであり，ゲームプロデューサーでもある白坂翔氏も聞

き取り調査の対象とした。 

2)調査内容とその結果

1)を踏まえ，本聞き取り調査の調査内容については，

表 5-1(3)の通りに整理し，各々に聞き取り調査を実施し

た。 

まず［①文京区社会福祉協議会 地域福祉推進係係

長・浦田愛氏］に対しては，本ゲームと地域福祉活動と

の関係性や，文京区内の体験会場の検討，体験会実施時

の留意点について聞き取りを行い，第一次，三次調査の

体験会が実現した他，両会場となった学童保育において

児童との接し方においても助言を得た。 

次に［②汐見アフタースクール 運営委員会会長・山

野順一朗氏］に対しては，本ゲームと子どもの遊びとの

関係性や，放課後事業のプログラムとしての有用性と展

開性，体験会の運営方法について聞き取りを行い，われ

われが常に出向いて指導しなくとも初回だけでルールが

浸透したら，学童保育の放課後事業でも活用が可能であ

ることがわかった。 

最後に［③JELLY JELLY CAFE オーナー・白坂翔氏］

に対しては，他のゲームボード商品との比較や，ゲーム

ボード商品としての評価，ゲーム内容の改善策について

聞き取りを行い，教育的効果が高いゲームゆえに一般的

なボードゲームの価格を目指して大量生産するよりは，

その趣旨を理解したユーザーを対象とした付加価値をも

った商品にすべきといった助言を得た。また，商品化に

おいてはボードゲームのデザイナーを紹介してもらい，

今後の商品化への道筋も得ることができた。 

以上より，第一、二次調査結果を踏まえ，本ゲームの

最終改善を行なった（表 5-2）。その後，改良したゲーム

サンプルを制作し，これを用いて最終体験会を実施する。 

6. 最終体験会の実施（第三次調査）

本章では，改良したゲームサンプルを用いて，2024 年

10 月 19 日（土）に文京学院大学の学園祭にあわせて，

同校内に設置されている社会問題解決型研究施設「まち

づくり研究センター（まちラボ）」で行なった最終体験会

（写真 6-1）の内容を報告する。なお，参加者は子ども

６名，同伴の大人３名の合計９名であった。 

ゲーム終了後に個別に聞き取りを行い，ゲームの内容，

進行，わかりやすさ，教育的効果いずれについても高評

表 5-1 聞き取り調査の概要［筆者作成］ 
((11))調調査査対対象象 ①文京区社会福祉協議会

地域福祉推進係係長・浦田愛 
②汐見アフタースクール

運営委員会会長・山野順一朗 
③JELLY JELLY CAFE

オーナー・白坂翔
((22))対対象象者者のの属属性性 文京区内で地域福祉を推進する文京

区社会福祉協議会の職員であり，地
域の居場所や地域連携拠点の立ち上
げなど行う。本実践研究では文京区
内で体験会先を紹介してくれている
他，これまでにも筆者らとは協力関
係にある。 

文京区立汐見小学校の放課後事業
「汐見アフタースクール」の運営責
任者であり，子どもの遊び指導の他，
フットサル，ダンス・ミュージカル
や茶道教室などのプログラムも企画
している。

ボードゲームカフェ「JELLY JELLY 
CAFE」のオーナーの他，将棋カフェ
のオーナーやマーダーミステリー専
門店のプロデューサー，人狼ゲーム
の楽しさを広める会社の代表などを
務める。 

((33))調調査査内内容容 ・ 本ゲームと地域福祉活動との関係
性

・ 文京区内の体験会場の検討
・ 体験会実施時の留意点

・ 本ゲームと子どもの遊びとの関係
性

・ 放課後事業のプログラムとしての
有用性と展開性

・ 体験会の運営方法

・ 他のボードゲーム商品との比較
・ ボードゲーム商品としての評価
・ ゲーム内容の改善策

表 5-2 ゲームの最終改善内容［筆者作成］ 
体験会での課題内容 試作品からの改善内容 

ゲームの 
デザイン 
に関わる 

事項 

「親」が誰かわかりづらい。 「親」を示す目印（チップ）を用意する。 
トレードをするためブロックを出し、トレードできなかっ
た場合は元に戻すが、ゲームの対象年齢下限の子どもは特
にその位置が覚えられない。

交換するブロックの上に目印（チップ）を置くだけにし、
ブロックを移動しないようにする。 

規制カードのマス目の向きがわからない。 ボードのデザインと連動させる。 

ゲームの 
ルール

に関わる 
事項 

緑ブロックを使用する役に手が進みにくく、その結果、環
境保全等に対する理解が意図せず阻害されてしまう可能性
がある。 

・ 「壁面緑化」などの緑ブロック単独の役をつくる。
・ 規制カードの中に「緑化計画」などの積極的に緑化を促

すカードを追加する
・ 「屋上緑化」は緑以外のどの。ブロックの上にも置ける

ようにし、他の役との重なりを認める。
地方都市居住者からすると馴染みの薄い東京都心の固有名
詞の役があり、親近感を持ちにくい。 

「ワテラス」を「地域社会圏」に変更する。 

教育的効果をより高めるため、完成したまちのアピールを
重要視したい。 

まちのアピールポイントを投票数×２ptとする。 

オールマイティブロックがどのブロックに置き換えられて
いるのかわかりにくく、完成したまちの姿に対する視覚的
な達成感を得にくい。

オールマイティブロックを引いた時に、好きなブロックと
交換する。
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価を得た。具体的には，新たに追加した「壁面緑化」や

「屋上緑化」という役によって，緑ブロックの使用が増

加し，これからの時代に深く配慮することが必要な自然

環境の保全に対する理解を促進することに成功した。ま

た，イベントカードを廃止したことで，ゲームの進行が

スムースになっただけでなく，純粋に目指すまちを創造

することに集中することができるようになり，本ゲーム

の趣旨に合致した思考を促すことにつながっている。 

さらに，参加者に従前のゲームサンプルを見せ，改良

後のサンプルと比較してもらったが，改良後のサンプル

の方が，まちづくりの世界観を表現できているという観

点等から，好評であることが確認できた。参加者である

子どもに同伴した親からは，本ゲームの教育的効果につ

いて評価いただき，製品化を待望する意見を頂戴するこ

ともできた。 

7. まとめ

以上のように，体験会等を通じて，漸次的に積み上げ

た改良により，第一，二次調査で把握された課題が解決

され，より効果的なまちづくりゲームとして一つの形が

できたと考えられる。今後，教育ツールとして『まちビ

ルド』を社会的に実装していくにあたっては，以下に挙

げる点が検討すべき課題として残されていると考える。 

① ゲームマスターの育成

本調査内で実施した体験会では筆者グループがすべ

てファシリテーター（＝ゲームマスター）を務めており，

専門的知見を持つ者がコーディネートを行うワークショ

ップ的な場では，まちづくりへの関心の向上，まちづく

りを取り巻く制約条件への理解向上，職業へのポジティ

ブなイメージの向上等の教育的効果が発揮されることが

実証された。また，アフタースクールや放課後学習，総

合学習との相性が良く，そのニーズも確認されている。 

今後，社会実装するうえでは，専門家不在の中，小中

学校の先生やアフタースクール等のプログラムの運営者

により，また個人的な娯楽的プレイの中で，いかに同様

の効果を発揮できるかが課題である。この問題を解決す

るためには，スターター解説動画やゲームマスター向け

解説ツール，FAQ等を製作・提供することが考えられる。 

②地域ごとのカスタマイズ

地方でトライアルを行った際には，まちカードに掲載

されている東京都心部の物件について馴染みがないケー

スが散見された。その後の改良の中で一定の対応は行っ

たものの，まちカードへの親近感は，ゲームを通じた共

感や理解度の醸成に大きな影響を与えることが想像され

ることから，本ゲームを全国的に普及させる上では，重

要な問題となる。 

また，宮崎での体験会に参加いただいた中学校の先生

からは，総合学習での活用を打診されており，地域のま

ちづくり教育ツールとしての可能性を伺うことができる。 

このことを踏まえると，実際のまちをフィールドとし

たまちあるきを行い，地域特性を確認し，オリジナルま

ちカードを作成するとともに，ローカルルールを設定す

ること等を含む『ローカルまちビルド』によるまちづく

り教育や，これらの進め方ガイドブックの作成等による

地域ごとのカスタマイズの可能性を模索することは重要

であろう。 
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＜注＞ 

1） 建築や都市の開発において複数の地点を同時に扱い，各々

が有する価値の「トレード＝交換」を行うことによって，

互いに利益が得られる開発のあり方を模索する研究会。

2） 予備調査は，2023 年 12 月３日（日）に共同研究者が運営す

る設計事務所で開催されたイベント内と，2023 年 12 月６日

（日）に協力者が運営するボードカフェで実施した。
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実践 No.2325 

空空きき家家再再生生ににおおけけるるココミミュュニニテティィ大大工工のの存存在在ととそそのの育育成成  

―施主参加 DIY 型施工が建築にもたらすもの― 

主査 加藤 潤＊１

委員 伊集院 良重＊２，守友 寅次郎＊３，黒木 裕哉＊４，俵 健太郎＊５，長留 晶＊５

「ひらかれた『たてものづくり』が育むコミュニティと新たな担い手の姿に迫る」 

近年，空き家問題と職人不足を背景に，プロ以外の建築生産の担い手の育成に関心が集まっている。本実践研究では，

鹿児島県での「コミュニティ大工」を中心とした施主参加型 DIY 空き家再生活動の実践内容を整理するとともに，参加者

の成長過程とそこで参加者が受け取る価値を調査した。その結果，複数現場に継続して参加する事により素人が成長し提

供できる価値が大きくなり果たす役割が変化すること，参加者はつくる行為・つくる仲間・つくる方法の 3 つの価値を受

け取っていることが明らかになった。「コミュニティ大工」によって素人の建築への関わり方が変化し，新たな建築生産の

担い手が継続的に育成されていると言える。 

キーワード：１）コミュニティ大工，２）空き家再生，３）参加型施工，４）DIY，５）施主参加，

６）職人不足，７）素人参加，８）ワークショップ，９）担い手育成，10）改修工事

ACTIVITIES AND FOSTERING OF “COMMUNITY CARPENTERS”
IN RENOVATION OF VACANT HOUSES

-Changes in architecture caused by DIY construction with owner participation-

Ch. Jun Kato
Mem. Yoshie Ijuin, Torajiro Moritomo, Hiroya Kuroki, Kentaro Tawara, Akira Nagatome

Open building construction leading to the cultivation of community and the emergence of new contributors
Recently in Japan, the increasing number of vacant houses and shortage of skilled workers have caused a social demand to 

cultivate non-professional participants in building construction. This research organizes the activities of owner-participatory DIY 
renovation led by "Community Carpenters" in Kagoshima Prefecture and investigates participants' growth and the value they receive. 
Findings reveal that continuous involvement in multiple construction projects enhances amateurs' skills and transforms their roles. 
Participants gain three types of values: the act of creation, relationships with fellow creators, and construction methods. "Community 
Carpenters" are thus reshaping amateur engagement in architecture and fostering new contributors to construction. 

1. 序論

1.1 研究の背景 

空き家問題が全国的に深刻である。市場に乗らなくなっ

た空き家は改修費用が高く，放置される場合が多いことを

加藤が確認している。実践の対象地域である鹿児島県の空

き家率は 20.4%と全国４位，賃貸・売却用及び二次的住宅

を除く空き家率は 13.6%で全国１位文１)であり，解決が急が

れる地域である。 

同時に大工の高齢化と減少が著しく進行しており，今の

ままでは建物をつくりたくてもつくれなくなることが予

測される。大工は減少しているにも関わらず，近代以降，

大工以外の建物をつくることの専門家ではない素人は建

設現場から排除されてきた文２)。しかし近年，自らの手で建

物をつくろうと DIYを行う個人の増加や，素人が集団でつ

くることに関わる動きが見られることが指摘されている文

３)。動画サイトを利用した学習やワークショップ形式によ

る改修工事が行われているが，継続的に改修工事に関わり

ながら技能習得ができる機会は依然として不足している

と言える。 

1.2 本研究の対象 

「コミュニティ大工」を３年前から名乗り鹿児島県を中
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