
 

多くの中国共産党の具体的な発展政策が組
み込まれている．例えば，「現代化の構
築」，「教育の発展」，「美しい新しい中
国の建設」などである．また，他のプレイ
ヤーが「イベントカード」を使用する際，
プレイヤー自体も同じ「イベントカード」
を持っている場合，両者は同時に使用で
き，両プレイヤーは通貨の報酬を受け取
る．このような設定は中国共産党の「互
恵」理念をゲームのルールに取り入れ，プ
レイヤーが「互恵」の利点を身をもって体
験し，アイデンティティーを高めることが
できる． 
D綱要フェーズ：「綱要カード」の説明に

従い，通貨を支払ってさまざまな効果を達

成する．綱要カードは，より強力な一度き

りの「イベントカード」と見なすことがで

きる．カードの名前と効果は，過去数十年

間の中国共産党の大局的な発展理念に多く

組み込まれている．例えば，「小康社会の

全面的完成」，「中華民族の復興」，「貧

困脱却」などである．これらのカードを使

用すると，プレイヤーに多くの「幸福

値」，「現代値」，および「文化値」をも

たらすことができる．重要な発展綱要を最

も効果的なカードとして取り入れること

で，プレイヤーはゲームからこれらの綱要

の重要性を実感することができる． 

ゲームの終了判定は 6 つのラウンドが終

了した後で行われ，各プレイヤーの「幸福

値」，「現代値」，「文化値」を合算し，

最も高い得点を獲得したプレイヤーが勝利

となる．ゲームの勝利条件は，中国共産党

が追求する統治目標をも反映している．す

なわち，「人民の幸福」，「社会の現代

化」，「文化の繁栄」である．このボード

ゲームは，ゲーム中の得点，ルールなどの

要素と共産党の核心理念，政治目標と価値

観を融合させた後，インタラクティブな方

法でプレイヤーにこれらの情報を伝える．

ゲームの過程で，中国が過去数十年間でど

のような政策を経験して今日の成果を得た

かを体験できる．プレイヤーはゲーム中に

国家と共産党に対する認同感と民族の誇り

を育むことができる． 

 
図 1.「強国夢」の盤面 

 

 
図 2.「強国夢」の駒とカード 

 

2021 年，北京大学芸術学院は「強国夢」

というテーマの教育活動を開催した．活動

に参加した学生たちは，「このボードゲー

ムは国家発展の困難さを感じさせてくれる

とともに，ゲーム中の文化フェーズは共産

党の政策に対する理解と認識を強化してく

れる」と述べた．また，一部の学生はこの

ボードゲームが中国社会発展の縮図である

と感じ，全社会の努力と協力の重要性に気

づかされた[2]． 

従来の講義と比較して，学生はより手軽

な気持ちで共産党の思想を理解できること

がわかる．また，ゲーム中に高得点を獲得

するには，共産党に関する様々な知識が有
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する必要があるので参加者は自発的に関連

知識を学ぶことに繋がる． 
中国の広東省は長らく薬物乱用事件が多

発している地域の一つである．広東省の中
山市では，各小学校が「薬物，試さない
で」という薬物乱用防止のボードゲームを
活用し，学生に薬物の危険性を認識させる
テーマで教育を展開している[3]．このボー
ドゲームは，図 3 のようなボード形式で，
「事件カード」，「薬物カード」，「症状
カード」で構成されている．ゲームの目標
は，ゲームボード上から「薬物カード」を
取り除くことである．取り除く方法として
は，「薬物カード」に記載されている薬物
の種類に基づき，各「薬物カード」には 6
つの異なる症状がある．プレイヤーが「薬
物カード」と対応する「症状カード」を 5
つ集めることができれば，その「薬物カー
ド」を取り除くことができる．ゲームの途
中で，学生はお互いに交換したり，山札か
ら引いたり，薬物使用者収容所から取得し
たりする方法で，「症状カード」を取得で
きる．最も早く 3 枚の「薬物カード」を取
り除くか，またはすべての「薬物カード」
が取り除かれたとき，最も多くの「薬物カ
ード」を取り除いたプレイヤーが最終的な
勝利を収めることができる． 
このボードゲームをプレイする場合，学

生は勝利に必要な「薬物カード」と「症状
カード」を探し出すために注意力を集中さ
せる必要がある．ゲームを進める中で，学
生は徐々に薬物の危険性，特徴，および体
に与える影響などの情報を覚えていく．さ
らに，必要なカードをどのように取得する
かを選択する場合，学生たちは一定の戦略
的思考能力を持っている必要がある．学生
同士がカード情報を交換し合う場合，コミ
ュニケーション力が養われるのみならず，
学生たちは薬物に関する知識を深めること
ができる． 
 

 
図 3.「薬物，試さないで」の盤面 

 

3 存在する問題 

ボードゲームは教育ツールとして，教育

分野での普及にはいくつかの課題に直面し

ている．教育リソースの不均衡，教師のト

レーニングの需要，試験成績優先の評価基

準などが挙げられる．さらに，親の意識を

含め一部の伝統的な考えと教育手法はボー

ドゲームの導入にネガティブな影響を与え

る可能性がある． 

まず，教育リソースの不均衡とコストの

問題が存在する[4]．中国では，省や地域に

よって，経済水準と教育リソースには大き

な差がある．北京，上海，広東などの経済

水準が高い地域と他の省との教育予算の差

が大きい（図4）．また，図5に示している

ように，これらの地域の中でも大学と短大

の数と在校生徒数には，経済水準の異なる

地域間にも大きな差が存在している． 

 

図 4. 2022 年一般公共予算教育経費（億元） 
「教育部 国家统计局 财政部关于 2022 年全国教育

经费执行情况统计公告」より 

 

 
図 5. 2022 年一部地域の大学，短大数と 

在校生徒数 
「高等教育普通本科学生数、高等教育学校（机构）

数」より 
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教育経費と学生数の差に加えて，教師の

学位取得状況にも大きな差がある．表 1 に

示すように，北京，上海，広州の 3 つの地

域では，博士の数が修士および学士の数よ

りも明らかに多い．これは，経済が発展し

ている地域が教育リソースの品質で有利で

あることを反映していると考えられる．経

済発展地域の引力は，より多くの教育予

算，学生，教師を引き寄せ，これにより教

育リソースの不均衡が一層深刻化する可能

性がある． 

 

表 1. 2022 年一部地域の大学，短大の 

教師の学歴 
「高等教育专任教师学历、专业技术职务情况（普通

高校）」より 

地区 博士 修士 学士 
短期大

学士 
合計 

広東 41482 53234 41287 659 136662 

北京 54904 15846 6647 97 77494 

上海 30635 14486 5737 121 50979 

甘粛 7357 12838 13971 96 34262 

海南 3447 5709 4692 97 13945 

寧夏 2218 4094 3381 51 9744 

青海 1098 1435 2528 37 5098 

チベット 479 1438 906 11 2834 

 

ボードゲーム教育には一定の投資が必要

であり，関連する道具や機器の購入，教師

スキルのトレーニング，場所の提供，カリ

キュラムの専門的な設計などが含まれる．

これらの費用と時間がかかる要素は，発展

途上地域の学校や政府にとって解決が難し

い課題となっている．これらの地域では，

学生の成績が最も重要視され，教育者たち

は学生の総合的な成長に注意を払う余裕が

ない．一方で，教育リソースが豊富な地域

や学校では，学生の総合能力に注力し，貧

しい地域と比較して，ボードゲームを教育

活動に取り入れる意欲と能力が高い．この

ような差異が，ボードゲームが偏遠地域で

の普及において大きな課題となっている． 

次に，試験成績重視の評価基準がボード

ゲーム教育の効果を正確に評価できないと

いう問題がある．教育ツールとしてのボー

ドゲームの利点は，コミュニケーション能

力を高め，チームワークを促進し，学習動

機を向上させる側面に現れる．しかし，ほ

とんどの学校は依然として学生を評価する

際に試験成績を基準にしており，それ以外

の評価基準は備えられていな状況である[5].

もう一つの重要な問題は，教育制度改革の

進展が遅いことである．過去数十年間，中

国は伝統的な教育理論を基にし，成績，試

験，知識の伝達に重点を置いてきた．ボー

ドゲーム利用して教育は新しい教育手法と

して認識を得るのに時間がかかり，伝統的

な教育観念を変える必要がある．教育者と

親は，学生時代に受けた伝統的な教育に基

づいて，ボードゲームを利用した教育の役

割と意義に疑念を抱くことがある． 

 

4 終わりに 

中国のボードゲームは教育分野での応用

はまだ初級段階にあり，一定の成果を上げ

つつも，直面している課題も多く存在する．

ボードゲームの教育効果は既存の教育評価

体系で表現しにくく，学生はゲームそのも

のに過度に焦点を当てる可能性がある． 
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要約：我々の研究グループでは，長年に渡り各種大型将棋の復刻に取り組んできたが，最近

になって新しく平安大将棋の復刻がほぼ完成したので本研究会にて報告する．遊戯ルールの

復刻と合わせて，Python によるコンピュータ平安大将棋の開発を行った．対局支援機能，

AI 対局機能等の機能が実用レベルにあるが，最終目的はネットワークを通じてオンライン

対局を実装することを目指している．本開発ではネットワーク対局の設計に重点を置いた．

コンピュータ平安大将棋による対局を重ねることで，平安大将棋が十分な遊戯性をもつ将棋

であることも確認されている． 

キーワード：平安大将棋，ネットワーク対局，コンピュータ将棋

１．はじめに 
 本研究は現代に復刻し，いくつかの変更が施され

た新たな平安⼤将棋の遊戯性を調べるために，ネッ

トワーク対局を実装した Web アプリケーション，

及び対局 AI を制作する．Web アプリケーションに

は AI だけでなく対局⽀援も実装し，1対 1で対局

する際に遊んだことのない⼈にも対局を⾏いやす

いようにし，遊戯性を確認する． 
 
２．平安大将棋 
 平安⼤将棋とは，13 種 34 枚の駒を縦 9 横 13 の

9×13 マスの盤⾯に並べた将棋である．13 種の駒

の動きは中国将棋（象棋）とチェスの駒の動きと同

じ動き⽅をする駒がほとんどである．⼀例を挙げる

のならば，歩兵の動きはチェスのポーンの動きと⾮
常に似ている．歩兵は１マス前に進むことができ，

斜め前に駒が存在する時，その駒を取得することが

できる．また通常の将棋とは異なり，「歩兵」は敵

陣に入った時に「金将」に成り，「銀将」「銅将」「鉄

将」「桂馬」「飛龍」の 5 つのコマは敵陣に入り，自

陣に返った時に成るというルールになっている． 

３．コンピュータ平安大将棋の実装機能 
 コンピュータ平安大将棋で実装されている機能

は次のとおりである． 
１）対局支援機能 
２）棋譜の生成・棋譜の再生 
３）ゲーム AI（１手先読み） 
４）持ち時間の設定 
５）ネットワーク対局モード 
６）手番設定 

3.1 対局支援機能 
 対局支援機能は駒の移動可能なマスにのみ移動

することができる．駒の動きを知らなくても，動け

ないマスに打つことはできない． 

3.2 棋譜生成・棋譜再生機能 
 棋譜再生は棋譜の最後まで自動で再生する自動

再生と，一手ずつ再生を行う手動再生がある．この

機能で再生する棋譜は，このデジタル版平安大将棋

で作成した棋譜でないと再生することはできない．

棋譜生成については，ウィンドウを閉じる×ボタン

を押すことで，棋譜の保存を行うどうかをメッセー

ジボックスが出力し，「はい」を選択することで棋

譜を保存できる． 
3.3 １手先読みのゲーム AI 

 敵 AI は現在３つの種類が存在する．その中から

設定ウィンドウで選んで設定ボタンを押す．敵 AI 
は乱数で⼀⼿を選択する「ランダム打ち」と，ミニ

マックス法を⽤いた「⼀⼿先読み打ち」，「三⼿先読

み打ち」の３つである．但し，現在三⼿先読み打ち

は時間がかかり過ぎるため，使⽤できるのは２種類

である． 

3.4 持ち時間と秒読み設定 
持ち時間の初期設定の時間は 1 分，秒読みの

時間設定は 30 秒となっている．これをプレイヤ

ー側が指定した時間を設定することが可能であ

る． 
3.5 手番設定 

 手番の初期設定は先手であるが，これを後手に

変更することができる．後手に変更した後も先手

に設定することが可能である．また対局の途中で

あっても手番を変更することはできる． 
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４．ゲーム AI 
 ゲーム AI で使用している評価値の計算方法につ

いて説明する．計算方法には３つの評価項目があり，

評価項目は「攻撃」と「回避」と「移動」である．

駒が移動する前と移動する後を比較して，評価値を

出している． 
4.1 攻撃 

 攻撃とは，敵陣の駒を取るときの評価のアルゴリ

ズムである．評価方法は以下のとおりである． 
①取る敵駒の評価値を足す 
②ただ取りの場合は評価値に+7，敵駒に取られる

場合は評価値-5 
③どの敵駒に自分のどの駒が取られる可能性があ

るかというリストがあり，取る敵駒の評価値に敵駒

が取れる駒の内最も評価値が高いものを足す 
図１の場合，桂馬が飛龍を取得できるが，桂馬は歩

兵に取得されるので飛龍の評価値ー桂馬の評価値

で計算する． 
4.2 回避 

 回避とは，選択した自駒が敵駒に取られるマスに

いるかどうかを調べ，敵駒に取得される場合，選択

している自駒の評価値から引き，駒を動かした後の

評価値から動く前の評価値を引いたものが「回避」

の評価値となる．図１の場合は，飛龍が桂馬に取得

される状態なので，飛龍ー桂馬の評価値で計算する．

更に逃げた先にも駒が取得される可能性があるか

を考慮し，評価値を計算する． 
4.3 移動 

 移動の評価値は，動かした後の合計移動マス数か

ら動かす前の合計移動マス数を引いた値に回避の

評価値の半分を足したもの移動の評価値となる．図

１の場合は，桂馬がまる枠に移動した際に，銅将が

ムーブ出来る範囲が広くなるので，評価値をマス分

プラスする． 
4.4 駒の評価値 

 各駒の評価値については，次のとおり設定した．

大きさ順に，玉将 100，金将 25，香車 15，反車 15，
銅将 12，銀将 10，鉄将 9，飛龍 8，桂馬 8，横行

4，盲虎 3，仲人 2，歩兵 1 である．それぞれの駒に

割り振られている評価値を計算し，手の評価値を算

出する． 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図１．評価値の計算方法 
 

 ５．対局サーバー 
 平安大将棋のネットワーク対局に用いたプロト

コルを以下に示す． 
１）移動元の位置，移動先の位置，[] 
２）移動元の位置，移動先の位置，[捕獲した敵駒の

位置１] 
３）移動元の位置，移動先の位置，[捕獲した敵駒の

位置１，捕獲した敵駒の位置２] 
 １）では，相手の駒を取得しない際の自陣の駒の

移動を示す．この際のプロトコルをコンピュータ版

では盤の x軸，y軸を用いて”AiCk[]”と示す． 
 ２）では，相手の駒を一つだけ取得する際の自身

の駒の動きを示している．具体例として”AiCk[Ck]”
と表す． 
 ３）では，大型将棋特有の駒，踊り駒の「飛龍」

「銅将」の動きを表す（図２）．具体例として” 
AiCk[Bj,Ck]”と表す． 
 星印は対象の駒がいるマスである．⿊丸は星印か

ら動けるマスである．⽮印はその⽅向に相⼿駒，も

しくは⾃駒が存在するマスまで進むことができる．

⽩丸は進んだ⿊丸と星印の間の駒を取得すること

ができる． 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図２．平安大将棋で使われる駒の動き． 
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要約：日本書紀の紀年復原についてはこれまで多くの研究がなされてきたが，定説はまだ立てら

れていない．我々の研究グループでは，1953 年に提起された笠井倭人氏の仮説と近年の伊藤雅

文氏の考え方を参考にし，新たな仮説を加えることで，日本書紀の新しい紀年復原仮説を提起し

た．本発表では，日本書紀の文章のテキストマイニングを行うことで，我々の紀年復原仮説の検

証結果を報告する．テキストマイニングには，Python プログラムの MeCab ライブラリを使用

した． 

キーワード：日本書紀，Python，紀年問題，テキストマイニング

１．はじめに 
 我々の研究グループでは，1953 年に提起された笠

井倭人氏の仮説と近年の伊藤雅文氏の考え方を参考

にし，新たな仮説を加えることで，日本書紀の新しい

紀年復原仮説を提起した[1][2]．この紀年復原仮説に

基づく年表については，同じ研究会報告の文献[3]に掲

載されている年表を参照されたい．本研究では，この

年表に日本書紀の事績の文章を追加したデータベー

スを作成し，そのテキストマイニングを行うことで，

紀年復原仮説の検証を行った．テキストマイニングに

は，Python プログラムの Mecab ライブラリを使用し

た．この詳細については，第 2 節にて述べる．本発表

で報告するテキストマイニングでは，人物名，六十干

支名に焦点を絞った．結果については，第 3 節にまと

める． 
 編纂当初には紀年が連続する編年体の史書（以下，

原日本書紀と呼ぶ）が存在したであろうというのが笠

井説・伊藤説の仮説である．我々の説においても，こ

れを基本的な前提とするが，新しい視点として，次の

３点には特に注目されたい． 
 １）神武天皇および欠史八代の紀年を無視すること

はせず，紀年の始めを神武天皇からとして紀年解明を

試みた注１）． 
 ２）二王朝並立を仮定した．５世紀までに限れば，

崇神紀，垂仁紀，景行紀，仲哀紀，神功紀，仁徳紀，

允恭紀，履中紀，反正紀において，二王朝並立が実現

したと考える． 
 ３）上記２）の並立王朝の配置には，「天下太平」の

事績が記載される年に皇后が立つという規則性を仮

定した． 

 本研究のテキストマイニングにおいては，上記２）

と３）で述べた並立王朝に注目した．並立期間中には，

二王朝のそれぞれの事績が王朝ごとに記載されるこ

とになる．このとき，並立する二王朝の同じ年の事績

に多少の類似性が見られることがある．日本書紀デー

タベースのテキストマイニングにより，そのような事

例を抽出し分析した． 
 
２．Python プログラミング 

2．1 モジュール 
 MeCab の IPAdic 辞書を使用する．IPAdic 辞書で

あると更新が長期間行われておらず，新しい単語や固

有名詞を形態素解析できないため，更新が頻繁に行わ

れている NEologd 辞書を追加し，弱点を補う．日本

書紀において多くの登場人物を扱うため，うまく形態

素解析を行うことができない箇所が存在するため，ユ

ーザ辞書を作成し，1単語に分けることのできない人

物名や場所など必要に応じて追加する． 

2．2 ユーザ辞書 
「単語の追加方」を参考しユーザ辞書も作成を行な

った(http://taku910.github.io/mecab/dic.html)．今
回追加する単語は，名詞が主になるので，単語の追

加パターンは以下の表とおりとなる． 
例 言葉，左文脈 ID，右文脈 ID，コスト，

品詞，品詞細分類１，品詞細分類２，品

詞細分類３，活用形，活用型，活用形，

原型，読み，発音 
人物 言葉，，，，名詞，固有名詞，人名，

一般，*，*，原型，読み，発音 
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場所 言葉，，，，名詞，固有名詞，地域，

一般，*，*，原型，読み，発音 
数 言葉，，，，名詞，数，*，*，*，*，

原型，読み，発音 
その他 言葉，，，，名詞，固有名詞，一般，

*，*，*，原型，読み，発音 
 例の左文脈 ID，右文脈 ID，コストの付与は後で行

うため辞書作成の段階では，何も入力していない． 
 神武 2 年の二年春二月二日，・・・のように，二年

春となる場合に二・年春と分かれることが多かったた

め，ユーザ辞書において出現頻度を設定することがで

きることから，春という単語のコストの部分数値を大

きくすることによって，二年・春と分けることが可能

になった． 
2．3 方法 

 日本書紀・現代日本語訳を各天皇の一年ごとの事

績を区切りにしてデータベースを作成する．今回，

データベースのツールとして Excel を使用し，年表

の形式にしてデータベースとした．作成したファイ

ルを openpyexcel のモジュールを使い Python で

読み込む．年表の sheet を読み込み解析対象の範囲

を指定する．また今回，形態素解析した固有名詞だ

けを抜き出した． 
MeCab を使うプログラムは以下の通りです． 

import MeCab 
 
tagger = MeCab．Tagger(辞書の種類) 
tagger = tagger．parse(解析対象) 

 
 上記のプログラム，辞書の種類の部分に使いたい辞

書を指定する．何もない場合は IPAdic 辞書になる．

NEologd辞書を使う場合は， 
-d /usr/local/lib/mecab/dic/mecab-ipadic-neologd 
のように入力を行い，ユーザ辞書を使う場合は，

neologd のあとに， 
-u /Users/hw17a033/mecab-working-dir/test．dic 
を入力するとユーザ辞書を使うことができる．

Neologd とユーザ辞書の保存場所は環境によって異

なるため，プログラムは自分に合うようにする必要が

ある．今回品詞や読み方は必要でないため，辞書の前

に-O wakati と入力して分けた結果のみを出力するよ

うにする． 
 稚日本根子彦大日日尊(わかやまとねこひこおおひ

ひのみこと)の形態素解析の例だと，IPAdic 辞書の場

合，稚・日本・根子・彦・大・日日・尊となる．ユー

ザ辞書に登録を行なったので，ユーザ辞書を使うと，

稚日本根子彦大日日尊と 1単語で出力される． 
 
３．テキストマイニング 

3．1 崇神紀と垂仁紀 
 以下の同じ年（原日本書紀 309年）において，キー

ワードおよび事績の内容に類似性が大きい． 

 崇神 10年：武埴安彦命の謀反 

 垂仁 25年：狭穂彦王の謀反 

 崇神 10年：倭迹迹日百襲姫命の予知 

 垂仁 25年：倭姫命を依代  

3．2 仲哀紀と神功紀 
 以下の同じ年（原日本書紀 359年と 360年）におい

て，キーワードおよび事績の内容に類似性が見られる． 

 仲哀元年：「白鳥を焼けば」 

 神功 5年：「檻に火を放って」 

 仲哀 2年：「角鹿に笥飯宮」 

 神功 13年：「角鹿の笥飯大神」 

3．3 履中紀と允恭紀 
 以下の同じ年（原日本書紀 429年）において，キー

ワードおよび事績の内容に類似性が見られる． 

 履中 3年：「桜の花びら」 

 允恭 8年：「美しい桜の花」 
 
４．まとめ 

 第 3 節では，並立する王朝の同じ年が類似のキーワ

ードでリンクしている事例を挙げた．これが二王朝の

紀年の相対位置を決めることになる．紀年復原におい

て同様の働きをするものとして，第 1 節で述べたとお

り「天下太平」の事績が記載される年に，別の王朝で

は皇后が立つという規則性がある．この２つの規則性

を考慮することで，崇神紀と垂仁紀，垂仁紀と景行紀，

仲哀紀と神功紀，仁徳紀と允恭紀，履中紀と允恭紀の

並立の紀年を確定させることができるのである． 
 
注記 

１）これにより，立太子年およびその年齢から多くの

復原情報を得ることができる．たとえば，立太子年の

翌年＝崩御年，立太子年の翌々年＝次代の即位年とい

う紀年の構成シナリオを読み取ることができる．この

紀年の構成は，ほぼすべての天皇に適用されており，

日本書紀の紀年の基本シナリオと見てよいであろう． 
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要約：紀年復原された日本書紀の年表をジグソーパズルに見立てた．ジグソーパズルのピース

は，日本書紀に登場する人物あるいは王朝であり，関連する事績がピースの凹凸に相当する．本

発表では，各ピースをどの紀年に配置するか，その配置の正しさをどのように検証するかについ

て説明する．全ピースを組み入れたジグソーパズルの完成形は，稿末に掲載した３世紀から６世

紀前半にかけての年表である．なお，この年表の作成過程と正当性については既刊の論文あるい

は歴史関連学会での発表に譲り，本研究会での発表内容には含めない．発表では，稿末の年表が

いかに巧妙なジグソーパズルとして設計されているかをゲーム学会の研究者諸氏に紹介したい．

仮に日本書紀がパズルとして設計されていたとすれば，原日本書紀の年表が史実かどうかはとも

かくとして，それは日本書紀編纂者が後世に伝えたかった歴史なのである． 

キーワード：日本書紀，神武天皇，崇神天皇，日本武尊，神功皇后，紀年問題

１．はじめに 
 日本書紀によれば，崇神天皇の宝算は 120 歳，日本

武尊（ヤマトタケルノミコト）の身長は 1 丈（約 3 メ

ートル），仁徳天皇の在位期間 87 年と記載される．こ

れを，史書の中に散りばめられた創話とみるか，そう

でないとみるかが日本書紀研究の出発点となろう． 
 はじめに本稿の立場をはっきりさせておくと，日本

書紀は，少なくとも初代の神武天皇紀以降は，史実を

「表現」しようとしていると考える．しかしながら，

神武天皇の即位が紀元前 660 年に対応する限りは，日

本書紀の紀年は明らかに史実ではない．したがって，

紀年は何らかの方法で修正あるいは復原されなけれ

ばならない．その復原結果の中に，もし「史実」が浮

かび上がるのであれば，それは古代史研究に非常に大

きい影響を及ぼすに違いない． 
 日本書紀の紀年を，本来の正しい紀年に復原する試

みは多数なされてきたが，諸説あって，いまだ確たる

説はないというのが現状である． 
 我々の研究グループでは，最近になって，将棋史研

究を発端として，紀年問題に取り組んでいる[1][2]．編
纂当初には紀年の連続する編年体の史書（以下，原日

本書紀と呼ぶ）が存在したであろうと想定し，紀年復

原を行ってきた[3][4][5]．その際の仮定として，基本

的には1953年に提起された笠井倭人氏の説[6]に沿い，

これに近年の伊藤雅文氏の考え方[7]を追加している． 
 我々の研究から得られた原日本書紀の年表を稿末

に示した．年表の正当性および作成方法については文

献[3]を参照されたい．本稿では，次の第 2節にて概要

だけを示すに留める．第 3 節が本稿の主要部である． 

本稿では，原日本書紀の年表をジグソーパズルに見立

てた．ジグソーパズルのピースは，日本書紀に登場す

る人物あるいは王朝であり，関連する事績がピースの

凹凸に相当する．第 3節にて各パズルのピースの特徴，

つまり，原日本書紀に現れた紀年の特徴を示す． 
 
２．原日本書紀 

 原日本書紀の作り方は単純かつ論理的であり，誰が

作っても同じ年表を作ることができる．本稿の原日本

書紀が，笠井説／伊藤説と大きく異なるのは，１）神

武天皇から欠史八代までを含めて紀年復原した点，２）

王朝を一系譜とせず，並立する王朝の存在を仮定した

点である．これにより，次の３点が紀年復原する上で

の基本的ルールであることが明らかとなった． 

１）立太子年の翌年＝天皇／女王の崩御年 
２）立太子年の翌々年＝次代の天皇／女王の即位年 
３）「天下太平」の年＝並立する王朝に皇后が立つ 

 上記３つのルールに基づき原日本書紀の年表は一

意的に構築可能である．原日本書紀の主要な紀年を以

下に列挙する．合わせて稿末の年表も参照されたい． 

01）239 年：倭迹迹日百襲姫命 即位 
02）249 年：倭迹迹日百襲姫命 崩御 
03）252 年：神武天皇 即位 
04）301 年：崇神天皇 即位 317 年：崇神天皇 崩御  
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05）305 年：垂仁天皇 即位  
06）348 年：成務天皇 即位 354 年：成務天皇 崩御  
07）356 年：神功皇后 即位  
08）372 年：応神天皇 即位 394 年：応神天皇 崩御  
09）411 年：仁徳天皇 即位  
10）422 年：允恭天皇 即位 463 年：允恭天皇 崩御 
11）467 年：雄略天皇 即位 489 年：雄略天皇 崩御  
12）496 年：仁賢天皇 即位  
13）507 年：継体天皇 即位  

 上記のとおり，崇神天皇，成務天皇，応神天皇，雄

略天皇の崩御年は，古事記の崩年干支とよい一致を示

すことがわかる． 
 
３．ピースの特徴 

3.1 卑弥呼／倭迹迹日百襲姫命 
 日本書紀では，239年（神功皇后 39年）に中国史書

を引用する形で，倭の女王が魏に朝貢したことを記す．

また，この年を太歳であるとし，天皇／女王の即位年

にあたることを暗示する．日本書紀の 239年は原日本

書紀の 361年に対応するが，原日本書紀の紀年はここ

では考慮しなくてよい． 

 原日本書紀では，309年の己巳年に倭迹迹日百襲姫

命が薨去する．この年から干支一巡遡った 249年の己

巳年を卑弥呼の崩御年と考える．  

3.2 孝元天皇 
 原日本書紀では，290 年に即位，295 年に崩御，在

位期間は 57 年である．崩御年と在位期間だけに注目

すれば，即位年は 239 年となり，卑弥呼の即位年に一

致する．卑弥呼の男弟王として想定されたと考える． 

3.3 天日槍（アメノヒボコ） 
 日本書紀では，天日槍の事績を垂仁 3 年と垂仁 88
年の２度記載するが，これにより「85 年前に現れた」

ことを暗示した．垂仁 88 年（原日本書紀 324 年）の

85 年前は 239 年となる．再び，卑弥呼の即位年と一

致する． 

3.4 神武天皇 
 原日本書紀では，252 年に即位，256 年に崩御，在

位期間は 76 年，日本書紀の宝算は 127 歳である．在

位期間と宝算から，即位時 252 年には 52 歳であり，

したがって，誕生年は 201年である． 

3.5 崇神天皇 
 原日本書紀では，301 年に即位，317 年に崩御，在

位期間は 68 年，古事記の宝算は 168 歳である．在位

期間と宝算から，即位時の 301 年には 101 歳であり，

したがって，誕生年は 201年となる． 

 一方，日本書紀の宝算は 120歳であり，この数値で

同様の計算をすると，誕生年は 249年となる．この年

は卑弥呼／倭迹迹日百襲姫命の崩御年である。 

3.6 垂仁天皇 
 原日本書紀では，305 年に即位，326 年の崩御であ

る．即位年は、第 2節で述べた基本ルール３）により

確定する。前後の立太子年と関係せずに即位年が決ま

るのは、允恭天皇ほか少数である。 

3.7 誉津別命（ホムツワケノミコト） 
 日本書紀では，垂仁 2年の誕生と記載するが，一方

で，垂仁 23年に 30歳との記載があり矛盾する．しか

し，日本書紀の一系譜を前提とすれば（崇神 68 年の

翌年を垂仁元年とすれば），垂仁 23 年での 30 歳は，

崇神 62 年の誕生を意味する．原日本書紀では，この

年は 315年である．後述するとおり、315年は日本武

尊の誕生年でもある。 

3.8 日本武尊（ヤマトタケルノミコト） 
 日本書紀では，景行 27 年に 16 歳との記載がある．

したがって，景行 12 年の誕生であり，原日本書紀で

は 323年である．あるいは，次のように考えることも

できる．16歳の年は，原日本書紀の紀年では，330年

（景行 27 年）であり，この場合，誕生年は 315 年と

なる．以下，誕生年が 323年と 315年の２つの場合に

ついて考えてみよう． 

（323年誕生の場合）宝算を 33歳とすれば（猿投之縁

起からの知見），崩御年は 355 年となり，古事記の成

務天皇の崩年干支と一致する． 

（315年誕生の場合）同様に，宝算 33歳の場合，崩御

年は 347年となる．原日本書紀では，この翌年 348年

が成務天皇の即位年であり，古事記の成務天皇の崩年

干支と一致する。  

3.9 仲哀天皇 
 原日本書紀では，353 年に 31 歳で立太子との記載

される．したがって，323年の誕生である．上述した

とおり，この年は日本武尊の誕生年でもある．なお，

仲哀天皇と日本武尊の一致点は，誕生年の他，身長が

同じであることも注意されたい（仲哀天皇の身長は 10

尺，日本武尊の身長は 1 丈と記載される）．特異な数

値の身長とすることで，両者の一致点を気づかせよう

としているのであろう． 

 360年（仲哀 2年）に気長足姫（神功皇后）が皇后

となるが、これは、358年の応神天皇の立太子を受け

ての事績である。第 2節で述べたとおり、立太子年の

翌々年に次の天皇即位を表している。神功皇后は天皇

相当ということなのである。同様の事例として、412
年の八田皇女（410 年：履中天皇の立太子）、494 年の

飯豊青皇女（492 年：仁賢天皇の立太子）を挙げるこ

とができる。 

3.10 神功皇后 
 日本書紀の定点を 201 年の神功元年，あるいは 239
年の神功 39 年（魏書記載の女王の即位年）と見る場

合，原日本書紀の神功元年（356 年）は，神功皇后に

なぞらえた女王（あるいは天皇）の即位年と見ざるを

得ない． 
 この点については，神功紀には 3系統の紀年が混合

しているとすれば考えやすい．つまり，１）卑弥呼の

時代，２）引用された三国史記関連文献の内容に対応

する時代，３）神功皇后になぞらえた人物の時代の 3
つである． 
 ここで，上記１）の事績は日本書紀の紀年のままで

正しいと考える．239，240，243，266 年がこれに該
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当する．２）の三国史記からの記事引用年の紀年につ

いては，原日本書紀の年表からは削除されていること

に注意されたい．神功 55，56，62，64，65 年がこれ

に該当するが，この点については次回の発表に譲る．

３）は，１）と２）以外の紀年であり，この時代の事

績についてのみ，原日本書紀の紀年にしたがうものと

考える．神功元年，2，3，5，13，46，47，49，50，
51，52，69 年の事績がこれに相当する． 
 ３）の紀年は本稿の仮説の可否に関して非常に重要

である．ここでは，次の 2例のみ挙げておきたい． 
364 年（神功 46 年）：甲子年に相当することに注意 
369 年（神功 52 年）：七支刀伝来の年に一致する 
 通説では，神功紀の上記２件の紀年は干支二巡（120
年）をシフトさせ，それぞれ，366 年と 372 年として

解釈しているため，甲子年でもなく，銘文の 369 年に

も一致しない．再考されるべき点であろう． 

3.11 応神天皇 
 日本書紀では，270 年に即位，310 年に崩御，在位

期間は 41 年，宝算は 110 歳である．在位期間と宝算

から，即位時の 270年には 70歳であり，したがって，

誕生年は 201年となる．上述のとおり 201 年誕生は、

神武天皇、崇神天皇と一致するとともに、神功皇后の

即位年でもある。４人の事績が 201 年に並ぶ．漢風諡

号に「神」が入る天皇・皇后はこの４人だけであるこ

とを考えれば、日本書紀に数値的な設計がなされてい

たことは確かであろう． 
 原日本書紀では，372 年に即位，394 年に崩御とな

る。古事記の崩年干支と一致する。 

3.12 仁徳天皇 
 日本書紀では，仁徳紀は元年から仁徳 87 年まで間

に 27 年の事績年をもつが，この 27 年全部が仁徳紀

に相当するわけではない（文献[3]を参照されたい）．

原日本書紀では，仁徳 37 年以降を仁徳紀と考える．

したがって，411 年に即位，424 年に崩御となる．た

い． 
3.13 允恭天皇 

 原日本書紀では，422 年即位，463 年崩御である．

422年以降 495年までは，原日本書紀と日本書紀の年

の差は 10年を保つ。 

3.14 雄略天皇 
 日本書紀では，418 年（允恭 7 年）に誕生，479 年

（雄略 23 年）に崩御とあることから，宝算は 62 歳と

いうことになる．一方，原日本書紀では，428年に誕

生，489年に崩御である．つまり，原日本書紀から導

かれる宝算もやはり 62 歳となる．この結果は，原日

本書紀を作成する際，允恭紀の無事績年を削除しない

という仮定を支持するものである（文献[3]を参照され

たい）． 
 

４．ジグソーパズルの検証 
 第 3 節では、各ピースと紀年との整合性のうち 14
例だけを示したが、他にも多数の事例を挙げることが

できる。すべてのピースは、原日本書紀の年表／時系

列の紀年ときっちり結びついており、１年たりとも動

かすことはできない。まさにその紀年の年にだけ当て

はまる、ジグソーパズルのピースなのである。 
 また、このジグソーパズルには、設計者の試行錯誤

のあとがそのままに残されているのが興味深い。たと

えば、垂仁元年を 319 年として崇神紀のあとに直列に

配置させてみよう。垂仁天皇の崩御年は 340 年とな

り、日本書紀の宝算 140 歳と合わせれば、垂仁天皇の

誕生はまたもや 201 年なのである。 
 なお，本稿では議論していないが，百済，新羅，高

句麗の王の即位年と天皇の即位年との関連性は注目

すべき課題であり、非常に大きな研究テーマである．

この問題については，2024 年 3 月のゲーム学会全国

大会で発表する予定である． 
 
５．おわりに 

 継体 25 年条に記載される「後勘校者，知之也」（後

世の人が解明してくれるであろう）との文言は，日本

書紀全体にかかるものと思ってよい．日本書紀の編纂

者は，言うなれば，パズルを設計しつつ史書を記述し

構成したのであろう．多数出現する奇妙な記述は一種

の暗号であり、どうぞここに注目して下さいというメ

ッセージなのである． 
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ゲームと健康科学の関係とその可能性 
The Relationship between Games and Health Science and Its Potential

荒平 高章 

Takaaki Arahira 

九州情報大学 

Kyushu Institute of Information Sciences 

要約：ゲームと教育研究部会，ゲームと歴史研究部会に続き，ゲームと健康科学研究部会を再度立ち

上げることとなった．本発表では，ゲームと健康科学の事例について紹介し，今後の活動へつなげて

いきたいと考えている．

キーワード：ゲーム，健康科学，ゲーム学会

１．はじめに

ゲーム学会の設立趣意書に「21 世紀において新

しい文化となろうとしているゲームとアミューズ

メントを、多面的、かつ、学際的に研究するゲーム

学会」とある[1]．2000 年代に入り，これまでの娯

楽・エンターテインメントという役割を担っていた

ゲームは，さらに多くの可能性を有するものとなっ

た．ゲーム学会では，大別して下記 4 研究部会が存

在する．

1) ゲームと数理(Game and Mathematics)研
究部会

2) ゲームと教育(Game and Education)研究

部会

3) ゲームと健康科学 (Game and Health
Science)研究部会

4) ゲームと歴史(Game and History)研究部会

ゲームと教育研究部会は年に 2 回の研究会が開催

され，ゲームと歴史研究部会も今年度より研究会が

始まった．これらの研究部会に次いで，ゲームと健

康科学研究部会を再度立ち上げることとした．

本発表では，健康科学に言及し，ゲームとの関係

とこれからの可能性について述べる．

２．ゲームと健康科学

2.1 健康科学 
 「健康科学」という学問分野における定義は

様々だが，健康科学大学のホームページによれば，

「健康科学とは，健康を生物学を中心に化学・物

理学などの基礎的な面と，医学・薬学・看護学・

理学療法学・作業療法学・農学・工学・心理学な

どの応用面から総合的な研究をしようとする学

問」とある[2]．「健康」を「科学」するという言

葉があるように，健康に対して多角的なアプロー

チで課題解決に取り組むことを示している．特に，

近年では医工連携をはじめとした複数分野にま

たがる研究が盛んになってきている．健康科学に

該当する諸問題は広範な領域に存在し，複数分野

連携が望ましい．

2.2 健康科学とゲーム 
 ビデオゲームというと，運動不足や，画面を見

続けることによる視力低下，生活習慣の乱れなど

の負のイメージが付きやすかった[3]．しかし，

2000 年以降になると，広義の健康に関するゲー

ムソフトの登場や，健康増進や身体機能回復のた

めにゲームを応用する試みも増えてきた．以下に

その中の代表例を示す．

2.2.1 認知機能とゲーム 
 認知機能とゲームとの関係を述べる際，任天

堂から発売された「脳を鍛える大人の DS トレー

ニング（以下 DS 脳トレ）」が例として挙げられる．

このゲームは音読・計算トレーニング[4]の要素

が取り入れられており，脳トレゲームの実施に

よって，様々な認知機能を向上させる効果があ

ることが明らかとなっている．特に，DS 脳トレ

は認知機能検査項目の中で，実行機能，処理速度

の向上を確認している[5]． 

2.2.2 看護・介護分野とゲーム 
ゲームは看護や介護の分野でも広く用いられ

るようになってきている．

松野は，Nintendo Switch と「脳を鍛える大人

の Nintendo Switch トレーニング」を用いて要介

護者に対してゲーム機を用いて脳トレを実施し

ている．本報告ではゲーム機による脳トレを楽

しく感じ，継続できる可能性があることを示唆

している[6]．河瀬らは，昨今のデジタルゲーム

の利用価値に着目し，高齢者の興味のあるゲー
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ムについて調査・検討し，音楽やスポーツなど

の広く親しまれている事柄が入っていることが

楽しさや理解の助けにつながると言及している

[7]． 
中村らは，看護学生に対して実際の臨床現場を

想定し，患者の状況などを分析・把握するために

必要な看護アセスメントのためのゲームを作成

している[8]． 

2.2.3 バーチャルリアリティー（VR）の利用 
近年では，仮想空間での疑似体験を活かした研

究・開発も進んでいる．特に，医療分野との親和

性は高く，医療教育における VR 手術シミュレー

ションシステムの導入，三次元解剖モデルによる

人体構造の学習，最近ではコロナウィルスまん延

下で活躍した ECMO トレーニング VR システム

も登場している．

３．健康科学分野におけるゲームの可能性

 ２章で数例の健康科学分野におけるゲームの

応用事例を紹介したが，これらはほんの一部にす

ぎず，多くの事例が存在する．近年では，実際の

現場での応用を想定したゲームについて研究が

多く，様々な分野での検討事例を目にすることが

増えた．その中で，よく目にするのがゲーム本来

の“たのしさ”や“またやりたい”という継続性

の必要性に言及している報告である．これらはエ

ンターテインメントとしてのゲームと共通して

おり，「ゲーム＝たのしむ」という根底にある概念

は残っており，利用者側に寄り添った仕様や仕組

みが重要であることが伺える．また，デジタルゲ

ームを実際に体験し，遊んできた世代が徐々に高

年齢層に入ってきていることを鑑みると，健康科

学分野，特に医療・看護・介護分野に対するゲー

ムの適用可能性は高まってくる．医療や看護分野

においては，その専門性を補完するような特徴を

持つゲームが多く，介護やリハビリテーション分

野では，エンターテインメントとして存在してい

る既存のゲームをうまく活用しようとする傾向

がある．健康科学分野はその他にも食に関する分

野等が存在し，食事療法や食育といったところで

もゲームは応用可能ではないかと考えられる．

 以上より，ゲームと健康科学分野は徐々に親和

性の高い関係を構築しつつある．今回，ゲームと

健康科学研究部会を再開するにあたり，専門性の

高い研究発信だけでなく，ゲームを利用すること

でどのような問題解決ができるのかを議論する

場，アイデアを共有できる場，共同研究等の関係

構築の場など，参加者が“たのしく”，“また参加

したい”と思えるような研究部会としていければ

と考えている．
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要約：近年、子どもを対象とする食育のイベントが盛んに実施されており、主に食への感謝をテ

ーマとして、料理や収穫体験をする事例が多く存在する。しかし、彼らが大人になり消費者とし

て生活するうえで欠かせない食品の購入・保存・消費などの一連の消費行動について学ぶ機会は

少ない。適切な食品管理は食品ロスの削減に繋がる。それゆえ、子どもたちが食べ物の無駄を減

らすための食品管理の能力を高める機会が必要であると考える。そのため、食育方法の一つとし

て、子ども達が消費期限について学習できるボードゲームを設計・開発した。 

キーワード：食育，消費行動，ゲーム教育，ボードゲーム，学習支援

 

１．はじめに 
 
令和 3 年 3 月、食育推進会議において第 4 次食育

推進基本計画が決定された[1]。これは食育基本法に

基づき、食育の推進に関する基本的な方針や目標を

定めている。この計画では特に、①生涯を通じた心

身の健康を支える食育の推進、②持続可能な食を支

える食育の推進、③「新たな日常」やデジタル化に

対応した食育の推進という 3 つの重点事項を掲げて

いる。また、食育を国民運動として推進していくた

め、国、地方公共団体による取組とともに、地域に

おいては、学校、保育所等、農林漁業者、食品関連

事業者、ボランティア等の様々な立場の関係者の緊

密な連携・協働の下、食育を推進している。 
香川県では毎年 6 月を「かがわ食育月間」として、

県内の保育園・幼稚園・小中学校などで、食育イベ

ントが盛んに実施されている[2]。このイベントのほ

とんどが料理・収穫体験であり、子ども達に食への

感謝や地場産物・食文化を学ぶ機会が与えられる。 
しかし、子ども達が将来、自立して生活するため

は、自ら食品を選択し、購入し、保存し、期限内に

消費する能力を獲得することが重要であるが、この

ような実生活での食品管理に焦点を当てた食育が十

分提供されていると言えない。適切な食品管理は食

品ロスの削減にも貢献するため、食育で必要な重要

な学びの 1 つであると考える。それゆえ、食品の無

駄を減らす食品管理能力を高める食育が必要である。

そのために、本研究ではこのような学びを実現する

ための食育ゲームを設計・開発した。 
幼児から小学生をメインターゲットとして、期限

を守って食品を消費することを体系的に学習できる

ボードゲームを製作した。ゲームプレイの前後に食

育に関する学習機会を与えることにより、食品管理

能力に効果的な学習を促進できると考える。 

２．食育について 
 
令和 6 年度、農林水産省による「食育に関する意

識調査」によると約 78%の国民が食育に関心がある

という結果がある[3]。また、同調査によると、食育の

関心について「栄養バランスのとれた食生活」「健康

に留意した食生活」「食べ残しや食品の廃棄の削減」

に興味がある人が多いことが示されている。 
食育に関わる社会問題には食品ロスや生活習慣病

などの健康問題があり、特に香川県については、平

成 30 年に行われた高松市の家庭系食品ロスの実態

調査[4]では、「100％残存の手付かずの食品の廃棄」

の割合が最も高く、令和 2 年実施された県政モニタ

ーアンケート[5]においても、家庭での食品ロスの理

由として「消費期限（賞味期限）切れ」（53.1％）が

挙げられていた。健康問題については平成 20 年度

に人口 10 万人当たりの糖尿病の患者数を示す受療

率が全国 1 位であること[6]や、2006~2010 年「国民

健康・栄養調査」で、香川県の野菜摂取量は、男性

全国ワースト 2 位、女性全国ワースト 1 位[7]となっ

ており、このような結果が起こる理由として、食習

慣が大きく影響していると指摘されている。 
上記の問題を改善するために、食育が大きな役割

を果たすと考える。文部科学省 HP では食育で身に

つける事として、以下の 6 つの事項を示している[8]。 
・食べ物を大事にする感謝の心 
・好き嫌いせず栄養バランス良く食べる事 
・食事マナーなどの社会性 
・食事の重要性や心身の健康 
・安全や品質など食品を選択する能力 
・地域の産物や歴史など食文化の理解 
また、令和元年度食育推進施策での「食品の安全性

について基礎的な知識を持ち、自ら判断する人の割

合」についての調査では、若い世代は他の世代より
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も判断している割合が低いというデータがある[9]。

これは「安全や品質など食品を選択する能力」につ

いて学ぶ機会が十分でないと考える。食品の安全性

や品質を見極め選択する能力の育成は、健康な食生

活の実現だけでなく、家庭内での食品ロスを削減す

る。そのため、食品を購入して、保存して消費する

という一連の「食の消費行動プロセス」の学習を食

育プログラムにおいて強化すべき課題と考える。 
 
３．ゲームの設計 
 
食育支援として、食の消費行動プロセスを学ぶた

めにゲーム学習を用いることが効果的であると考え

る。これは意欲、効果、効率、環境のメリットが存

在するためである[10]。意欲は、運や競争などのゲー

ム性による学習意欲の向上が期待される。効果は、

ゲーム化により複雑な概念も理解しやすくなる。効

率には、重要な学習項目を強調した学習体験を提供

できるため、現実で再現するよりもコストを抑制で

きる。環境は、繰り返しプレイすることで、試行錯

誤しながら消費行動プロセスを学べる。 
本ゲームの主な学習者は幼児から小学生の子ども

を想定する。その理由として、まず、子ども期の食

育が食習慣形成に大きな影響を与えると考えたため

である。また、ゲーム環境を利用すれば、複雑な考

えを子どもにも容易に理解できることが期待できる。 
2.で述べた食育の課題である食の消費行動のプロ

セスの基礎要素である「消費期限」を守った食生活

に着目して、本ゲームの目的は、消費期限を守って

食品を消費する行動を学ぶことである。 
デイビット・ゴルブの経験学習のサイクル[11][12]を

参考にして、本ゲームでは学習者はゲームで遊ぶだ

けでなく、ゲームの前後に、イントロダクションと

フィードバックの時間を設けて一連の学習とする。

このプロセスに基づきゲームを行うことで、単なる

ゲームより高い学習効果が期待される。 
 

４．ゲームの開発 
 
本研究では、持ち駒のブロックを消費期限内にボ

ード上に配置して、ブロックの廃棄ゼロを目指すゲ

ームを製作した。幼児でも遊ぶことができるゲーム

の制作にあたって、積み木遊びに着想を得てブロッ

クを並べたり、積み上げたりする行為をゲーム化し

た。本ゲームでは、子ども達は以下に示す 3 つの道

具を用いて遊ぶ。 
・ブロック：1～5の数字がランダムに書かれており、

すべての面にランダムに色が塗られている（図 1）。 
・カウントボード：手持ちのブロックをボード上に

並べて、消費期限を管理する（図 2）。 
・プレイボード：色のついたマスが描かれており、

マスの上にブロックを配置する（図 3）。 
そして、以下のルールで遊ぶゲームである。 
① 1 人 1 枚ずつプレイボードとカウントボードを

用意する。 
② プレイヤーはブロックをはじめに 5 つ引いて、

ブロックをカウントボードに並べる。カウント

ボードとブロックに書かれた数字は使用期限

（消費期限）を表す。ターンごとに使用期限は

短くなり、0 になるとゴミ箱に捨てられる。 
③ プレイヤーは交互にプレイボードのマス上に手 

持ちのブロックを 1 つ配置する。ブロック色と

マス目の色が接するように、配置しなければな

らない（図 4）。これを「色合わせ」と呼ぶ。 
 

 
図 4 「色合わせ」のルール 

図 1 ブロック 

図 2 カウントボード 

図 3 プレイボード 
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④ 1 ターン経過後に、カウントボード上のブロッ

クを 1 ターンずつずらす。ブロックを 1 つ引い

て、カウントボードに設置する。この際、ターン

が経過し、ゴミ箱ゾーンに移動したブロックは

使うことができなくなり、ブロックに書かれた

数だけ減点される（図 5）。 
 

 
図 5 「消費期限」のルール 

 
⑤ ③と④の操作を繰り返し、すべてのマスにブロ

ックを配置した時点でゲーム終了となる。廃棄

ブロックの減点が少ないほうが勝ちである。 
本ゲームの特徴的なルールは「色合わせ」と「消

費期限」の 2 つである。色合わせは、食品を消費す

る際に、メニューやレシピなどの食材の組み合わせ

の制約を抽象化して取り入れようとして考えたルー

ルである。消費期限は、食品によって遅速が異なり、

食品の消費期限と一日に消費できる限界を考慮しな

がら、計画的に食べる実生活の体験をゲーム上で経

験させたいと考えたルールである。 
 
５．まとめ 
 
本稿では、食品管理に関する学習を目的として、

消費期限を守って食品を消費することを学べるボー

ドゲームの設計と開発について述べた。主な学習者

は幼児から小学生の子どもであり、持ち駒のブロッ

クを消費期限内ボード上に配置して、ブロックの廃

棄ゼロを目指す対戦型ゲームとして製作した。学習

者はゲームプレイを通して、計画的に食べる実生活

の体験をゲーム上で経験し、消費期限に注意して適

切な食品の消費の仕方を学べると考える。 
このゲームをプレイし、ゲーム内での学びを実生

活の行動に結びつけるためには、ゲーム前後の適切

な学習が必要であるが、この点の検討は今後の課題

である。また、実際に子ども達にゲームで遊んでも

らうことで、学習効果の検証やゲーム性の改善を行

う予定である。本研究では、食品管理の中でも消費

期限という概念に注目してゲームを開発したが、さ

らに、賞味期限と消費期限の違いを取り入れるなど

して、ゲームの高度化にも取り組みたい。 
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要約：本研究では，上級生が新入生に対して助言を行う支援を提案する．ボードゲームを通し

て「学業・バイト・娯楽・人間関係」など，大学生活全般の具体的な理解を促進する．これに

より，上級生が新入生に対して助言を行うことが容易になることを目指す．教員との交流を再

現することで上級生に具体的なエピソードを共有しやすくなる環境を構築する． 

キーワード：ボードゲーム，経験的助言，交流，関係性向上，コミュニケーション 

1. はじめに 

大学入学直後の学生にとって，新しい環境に適応

することは課題である．履修登録のシステムを理解

することや，サークル活動に参加して友人関係を築

くことなど，多くの新しい経験に直面する．このよ

うな状況では，4 年間の大学生活全体を見通した計

画を立てる余裕がないという現状[1]がある．  

上級生が新入生に対して大学生活を円滑に進めら

れるように，オリエンテーションなどで行う具体的

なエピソードや経験をもとにした助言（以下：経験

的助言と呼ぶ）だけでは具体的なイメージを持つこ

とが難しい．上級生は，教える側として新入生に情

報を伝えることに自信を持つことが難しく，教える

過程でうまくいかない不安や無力感を感じることが

考えられる．本研究では，支援に大学生活を模した

ボードゲームを用いる．現在，フレーミング効果に

着目したゲームの研究[2]も見られるなど、教育にお

いてゲームが有用であることが示されている．ボー

ドゲームを利用し，新入生と上級生双方のコミュニ

ケーションを促進することで，経験的助言をより効

果的にすることを目指す． 

 

2. ボードゲームを用いる理由 

ボードゲームを用いる理由として，新入生が大学

生活全体を理解する手助けができる点が挙げられる．

ゲームの進行中に上級生が助言することで，新入生

は大学生活の全体像を具体的に把握し，助言を聞き

入れることができる． 

2 つ目の理由として，ボードゲームがコミュニケ

ーションを促進する[3]点が挙げられる．上級生と新

入生が一緒にプレイすることで，上級生は過去に経

験したエピソードを話しやすくなる．また，ゲーム

のプレイ中に起こるイベントと，実際に大学生活

で直面する様々な問題を重ね合わせることで，具体

的にどのような行動を取るべきかが分かりやすくな

ると考えられる． 

これらの点を踏まえて，ボードゲームの特徴であ

る再現性とコミュニケーションの促進が，上級生の

経験的助言をより効果的にすると考えられる． 

 

3. コミュニケーションの促進方法 

 新入生と上級生双方のコミュニケーションを促進

し，経験的助言をより効果的にするために，大学生

活を模したボードゲームをプレイしてもらう．上級
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生と新入生の間に発生するコミュニケーションに焦

点を当てる． 

 

3.1 対象者の設定 

新入生と上級生が一緒にボードゲームをプレイす

ることで，対話が自然に発生する状況を構築する．

新入生はゲームのシナリオに加え，それに関連する

助言を受けながらプレイすることができる．また，

上級生はゲームのシナリオに基づいて助言を行うこ

とで，自身の経験を具体的に共有することが容易に

なる．このようにして，助言を受け入れやすく，助

言をしやすい環境を構築する． 

 

3.2 教員との交流 

 ゲームに，教員との交流を模したシナリオ（例：

研究室や授業での交流）を取り入れる．シナリオの

追加により，新入生は大学生活の具体的なイメージ

を形成しやすくなり，大学生活で直面する様々な問

題への対処が容易になることが期待される．また，

上級生は追加されたシナリオに関連する具体的なエ

ピソードを共有しやすくなることが期待できる． 

 

４. ボードゲームで学ぶ大学生活 

本ゲームは，大学生活を模したボードゲームであ

る．新入生，上級生は共にプレイヤーとして大学生

活における様々なイベントに取り組み，大学生活の

全体像を具体的把握しながらゲームを進める．「学

業・バイト・娯楽・人間関係」などの要素は，どれ

かに偏ると大学生活のバランスを崩してしまうため，

バランスよく取り組むことが求められる． 

  

4.1 ゲームの概要と勝利条件 

スタートプレイヤーから時計回りに手番が回るタ

ーン制のゲームである．手番プレイヤーは「カード

の獲得」または「カードの使用」を行う．カードは

大学生活の様々なイベントを模しており，プレイヤ

ーはカードの効果を利用して単位の取得や勝利点の

獲得を目指す．大学生活における「4 クオーター×4

年」に見立てた「4 手番×4 ラウンド」で進行し，プ

レイヤーは学年ごとに適宜行動を変える必要がある． 

全ラウンド終了時，8 単位以上を取得し，他のプ

レイヤーよりも多く勝利点を獲得しているプレイヤ

ーが勝利する．勝利点は，大学生活全体における充

実度を表しており，「学業・バイト・娯楽・人間関係」

の全ての要素から得ることができる．また，ゲーム

終了時に 8 単位に満たなかったプレイヤーは強制的

に負けとなるため，注意が必要である． 

 

4.1.1 経験的助言が活きる場面 

 上級生が提供する経験的助言により，新入生はカ

ードの効果的な使い方を学び，大学生活で直面する

問題に対する解決策を考えられるようになると推察

される．また，ゲーム内で「学業・バイト・娯楽・

人間関係」などのバランスが偏っている新入生に対

しては，上級生が自身の過去の失敗談（例：バイト

に入りすぎて単位が取れなかった経験）に基づいて

助言することで，将来のリスクを回避する手助けと

なると考えられる．さらに，ゲームには時間の概念

が存在するため，必然的に長期的な計画を立てるこ

とを考えるようになると予想される．そうすると，

新入生の側からも計画を練る過程で出てくる疑問を，

上級生に投げかける機会が増えると考えられる． ま

た，教員との交流を模したシナリオを通じて上級生

が助言することで，新入生は今後の大学生活におい

て教員を頼りにできるようになると推察される． 

 

4.2 ゲームの要素 

 大学生活を模した様々な要素が含まれる（表１）． 

 

表１ ゲームの要素一覧 

勝利点 大学生活の充実度を表す． 

お金 カードを使用する際に消費される． 

体力 カードを使用する際に消費される． 

過去問 単位を取得する際に有利に働く． 

単位 授業を受けると取得できる． 

 

 
図 1 カードの見方 
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4.2.4 授業カード 

全プレイヤーに最初に配られる．授業カードには

「授業基礎」と「授業発展」の 2 種類がある（図５）．

体力または過去問を使用し，単位を獲得できる．「授

業基礎」では，1 体力を消費して 1 単位を獲得する

か，1 過去問を使用して 2 単位を獲得することがで

きる．この授業カードは２ラウンド（２年生）終了

時に，「授業基礎」から「授業発展」に移行する．授

業の難易度が上がるため，消費されるリソースは倍

になるが，取得できる単位もまた倍になる． 

 また，ゲーム終了時に単位が 8 単位未満のプレイ

ヤーは負けとなる（図６上）．一方，10 単位以上取

得したプレイヤーは，その単位数に応じて勝利点を

獲得できる（図６右）．これは学業が教養の向上につ

ながることを示している．さらに，各学年終了時，

最も多くの単位を取得していたプレイヤーは「成績

優秀者」とみなされ，追加で 5 勝利点を獲得するこ

とができる（図６下）．これらにより，プレイヤーは

単位の計画的な取得を目指すようになる． 

 

4.2.5 自宅カード 

 全プレイヤーに最初に配られる．睡眠（体力の回

復），仕送り（2 コイン）の獲得，休息（1 勝利点）

の獲得を行うことができる（図２右上）． 

 

4.3 教員との交流による効果の再現 

 教員との交流は以下の要素を含むと考えられる． 

 
図 7 教員カード 

 

4.3.1 授業の理解強化 

プレイヤーに教員を含まないことを想定している

が，教員との関係性を築くことは，授業の理解を深

める一助となると考えられる．教員との親交が深ま

ることで，学生は授業中に分からない点に対してよ

り自信を持って質問することができるようになる．

また，教員自身も学生の理解度やニーズを把握し，

フィードバックを提供する機会が増える．これによ

り，学生と教員の間にある壁が取り除かれ，授業の

理解がさらに深まることが期待される．この効果は，

「１ターンに獲得できる単位数を１増やす」ことで

再現する（図７左）． 

 

4.3.2 SA による収入増加 

教員と親しくなることで， SA（スチューデント・

アシスタント）になる機会を得ることがある．これ

により，学生は追加の収入を得ることができる．こ

の効果は「バイトカードのように体力を消費して収

入を得る」ことで再現する（図７中央）． 

 

4.3.3 ゼミ生との関係強化  

教員との良好な関係があれば，学生はその教員の

指導するゼミに参加することがあると考えられる．

ゼミ生として研究を行う仲間とも親密度を上げるこ

とを目指せる．この効果は「友人カードを増やす効

果」として再現する（図７右）． 

 

５.  おわりに 

本稿では，大学生活を模したボードゲームを用い

て，上級生が新入生に対して効果的に助言を行う支

援策について述べてきた．今後行う評価実験では，

仮に新入生のみでプレイした場合や，教員との交流

要素を取り除いたゲームをプレイした場合と比較し

ながら，支援が機能しているのか調査したい．また，

ボードゲームを通じて発生するコミュニケーション

がどのような頻度で行われるのか，助言の内容や適

切性についても調査を行いたい． 
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要約：近年，ゲーム業界はめまぐるしい進歩を遂げ，今や学生でもゲームが作れるようになりコ

ンテストも盛んにおこなわれているが，デザインばかり注目されプログラマーが頑張って書いた

プログラムコードはほとんど言及されていない．そこで，プログラマーに主眼を置いたコンテス

トである『十人十色コンテスト』を提案した． 

キーワード：ゲーム，コンテスト,プログラミング

１．本コンテストの背景および研究目的 
近年，GIGA スクール構想による 1 人１端末の

政策や情報教育の導入によって，プログラミング

教育も低年次から実施されている．しかし，文部

科学省によるアンケート調査[1]によると教員側

にも，教材や指導方法に関する情報の不足が課題

とされているだけでなく，佐田[2]によると，プロ

グラミングの基本的な内容について受講した大

学生の 7 割が「難しい」と感じており，プログラ

ミングに関するハードルの高さが垣間見える．こ

のようなプログラミングに抵抗を持つ学生や自

学でプログラミングを学ぶ学生のためにオンラ

イン講座なども開講されるなど，様々な学習の機

会が提供されているが，継続して学習できるかど

うかは個人差があり，継続して学べる環境を確保

することが重要である． 
一方，様々なゲームコンテストが行われている

が，そのほとんどがプログラムコードやアルゴリ

ズムの使い方については言及しておらず，これら

に関してイラストレーターやサウンドクリエイ

ターのように客観的に評価されているのか不明

である．また，過去の様々な受賞作品のデモ映像

を見てもイラストやサウンドは確かめることが

できるが，プログラムに関してはコードや使用し

た言語，ソフトなどがほとんど確認できなかった．

制作ゲームの重要な要素として，イラストやサウ

ンドはもちろんのこと，コードやアルゴリズムの

ようなプログラムも含まれる．過去のコンテスト

や現在開催されているコンテストにおいて，プロ

グラムに関する部分の評価に関しては不明な部

分が多く，そのフィードバックが適切に行われる

ことで，プログラマーを目指す者への効果は大き

くなると考えられる． 
そこで，本研究では，ゲーム制作を通じてプロ

グラミング力の向上を目指す大学生のためのコ

ンテストを考案し，実際に運用し，評価を行うこ

とを目的とする．本稿では，コンテストについて

提案する． 
 

 

２．コンテストの構成 
 

 
図 1 コンテストの流れ 

 
本コンテストは図.１のスケジュールに沿って

行い，それぞれの項目ごとに詳細を載せる． 
 

2.1 実施 
九州情報大学の生徒を対象に行う．制作人数

を１人に制限することで個人のアイデア力とプ

ログラム力をはかる．テーマとなるジャンルを

指定し，ゲーム制作に使用する素材をあらかじ

め運営側で用意をする．参加者は用意された素

材のみを使用して作品を制作してもらう．これ

により，プログラム力とアイデア力以外でのク

オリティの差をなくし，より参加しやすいもの

にする．制作言語・ソフトはプログラム力をは

かることを考慮しビジュアル言語とビジュアル

スクリプティングの使用を禁止，それ以外は何

を使用しても良いものとする． 
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2.2 評価 
本コンテストでは一つの作品をアイデア面と

プログラム面の２つの観点で評価し，百点満点で

それぞれの点数を出す． 
アイデア面は様々なゲームをしているテーマ

のジャンルが好きな３名の学生もしくは教員に

評価をしてもらう．これにより，作品のゲーム性

や独創性を評価する． 
 プログラム面はプログラムやアルゴリズムに

詳しい教員３名に評価をしてもらう．これにより，

作品のソースコードが最適化されているか，適切

なアルゴリズムの使用や独創的なアルゴリズム

等を評価する． 
 評価基準は採点者各々の根拠に基づくものと

し，理由を述べることを条件としたうえで，自由

に採点するものとする． 
 ３名の点数をそれぞれ平均し，アイデアの点数，

プログラムの点数として作品の評価を終える． 
 

2.3 集計 
すべての作品からアイデアの点数が高い上位

３名，プログラムの点数が高い上位３名を選出す

る．また，よく使われた素材を集計し，どのよう

な素材が求められているのか傾向を調査するこ

とで次のコンテストの素材を用意する際に調査

結果を活用して，参加者がより制作をしやすいよ

うにする． 
 

2.4 表彰 
アイデア面とプログラム面でそれぞれ一番点

数が高い 1 人を表彰する．発表する際にどの部分

が魅力的だったか，どの部分が足りなかったなど

評価箇所や改善点もあわせて発表する．その後，

他の参加者にもプレイしてもらい，ソースコード

を提示して自分の作品と比べてもらい，自身の成

長につなげる． 

 

2.5 アンケート 
コンテスト終了後，参加者にアンケートを行い

参加前と参加後で創作欲が向上したか，プログラ

ム力の向上につながったかを回答してもらい，本

コンテストが有意義であったかを調査する．また，

不満点や足りなかった素材等も回答してもらい，

次のコンテストにつなげる． 

 
３. 他のコンテスト比較・考察 
 本コンテストに似たコンテストとして『スプリ

ンギン』と『群馬プログラミングアワード』があ

る． 

『スプリンギン』は様々なテーマでコンテスト

が開催されており，素材をアプリ利用者同士がア

プリ内で売買でき入手しやすいのが特徴である．

音源もホームページに用意されており，報告不要

で商用利用できる．素材が作れなくても参加しや

すい点は本コンテストと似たものがあるだろう．

本コンテストと違う点は，スプリンギンは全てビ

ジュアル言語なためアイデアやアルゴリズムの

評価はできるかもしれないが，コーディング能力

やプログラム言語の理解力が評価できない点で

ある．また，素材も指定されていないためデザイ

ン力の有無で評価が変わるかもしれない． 

『群馬プログラミングアワード』はプログラム

やゲーム制作の経験がなくても講師やメンター

がサポートしてくれるコンテストになっている．

こちらも参加しやすい点では似ているが，アイデ

アの評価に特化しているといえるだろう． 

 また，本コンテストでは他のコンテストで導入

されていない１人限定を導入することにより，個

人の実力をはかるという点で他のコンテストと

の差別化ができると考える． 

 以上のことから，本コンテストは素材を用意す

ることでスプリンギンのように参加しやすく，他

とは違う 1人限定や素材の指定により，一風変わ

ったコンテストになるものと考えられる． 

 

４. 今後の展望 
 本コンテストはまだ実施に至っていないため，

早急に実施をして，本コンテストが有意義か明ら

かにする必要がある．その後，改善を重ねつつ数

回実施をして本コンテスト参加による創造性の

変化や参加者の教育効果，人材発掘の場としての

有効性についても調査・検討する予定である． 
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要約：昨年，チョコを割る点取りゲーム『チョコパキ！』を制作した．自主制作したゲームがコ

ンペで受賞したが，本作を受賞作品で終わるのではなく，改良を重ね誰もが親しみやすい作品を

目標としている．本研究では今後の改良を目的とした一般的な評価と満足度の調査を行う． 

 

キーワード：ゲーム，アンケート

１．はじめに 
ゲーム学会では毎年ゲームコンペを開催し，表彰 

を行っている．昨年のコンペにゲーム『チョコパキ！』

を応募したところ，入賞した．このコンペでは毎年

数件の受賞作品があり，受賞作品の概要は公開され

ているが，受賞作品のその後の動向については言及

されていない．入賞にとどまらず，ゲームとしての

評価を詳細に実施することで本ゲームの改善につな

がる． 
そこで，本研究では，制作したゲームを実際にプ

レイしてもらい，客観的評価を実施した． 
 

２．作品の概要 
 『チョコパキ！』は 2023 年に制作したカジュア

ルゲームであり，制作言語は Python，イラストは

CLIP STUDIO PAINT で制作した． 
 ゲーム内容は自分とCPUが交互にチョコを割り，

最終的に点数が高い方が勝ちとなるシンプルな点取

りゲームである． 
 

 
  図１．『チョコパキ！』タイトル画面 
 

３．調査方法  

3.1 準備 
事前に Excel で作ったアンケート表を印刷し，

アンケート用紙を作った． 
意見を聞いた際メモするためのノートを用意し

た． 
 

3.2 アンケート項目 
満足度を３段階に分け，年代別に評価してもら

った．評価する際に，男性は青，女性は赤と事前に

色を分け，男女による違いがあるかどうかを調査

した． 
 

3.3 実施 
実際に 20 代～60 代の男性 5 人，女性 4 人に『チ

ョコパキ！』を数回プレイしてもらい，満足度はど

れか記入してもらった．また，なぜその満足度にし

たか意見をもらった． 
 
４．結果 

図 2 に満足度の結果を示す．満足であると回答し

た割合は 44%，普通であると回答した割合は 44%，

不満と回答した割合は 11%であった． 
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  図２．『チョコパキ！』満足度の表 
 
次に，満足度を選んだ理由については下記の通り

となった． 
＜良かった点＞ 
 シンプルだけど CPU に勝つようにチョコを

取るのが奥深い 
 頭を使うためボケ防止に使える 
 色合いが良い 
 
＜改善点＞ 
 遊び方の説明不足 
 ルールがわかりにくいためチュートリアル

が欲しい 
 取れる範囲の色の補助が見えにくい 
 CPU がどの矢印から取っているのかわから

ないから，CPU の手か矢印が欲しい 
 点数の+と-で違う音が出ると良い 

 
５．考察 

全体として，ゲーム自体は楽しんでプレイしてい

た．特に，チョコを割る音については，実際に割る

音を再現していることに反響が大きかった．また，

様々な年代の方にプレイしてもらった結果，どの年

代においてもプレイ可能であることが示唆された．

ゲームのアイデアや内容について特に不満は出なか

ったが，ゲームのチュートリアルの不十分さ，CPU
のターンの速さにプレイヤーが追いつけないこと，

1 ゲーム制ではないことが分からないことなどのゲ

ームの粗さが目立った．これらの指摘による部分が

図 2 に示すような「普通」や「不満」につながった

のではと考えられる．これらの指摘事項について，

改善を加えることで，さらにゲームとしての完成度

を高めていきたい．また，今回は 20 代～60 代に体

験してもらったが，10 代やそれ以下の子ども達にも

プレイしてもらい，さらに広い世代から意見を収集

したい． 
 
６．今後の展望 

本ゲームにおいて，指摘事項を受けた改善版の制

作を完了し，改善前と改善後の満足度の変化につい

て明確化する必要がある．また，今回体験してもら

っていない年代にもプレイしてもらい，満足度や意

見を得ることでさらにゲームとしてのクオリティを

上げていきたいと考えている． 
その後，本ゲームが教育や健康科学に関する分野

で貢献できるかどうかを具体的に検証していきたい．  
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