
1 ゲームデザイン 

プレイヤーは自身が統治する仮想国の人口を最も大

きくすることを目標とし、どのカードをどのプレイヤー

に使用するかを決定する。各プレイヤーには「結婚力」

「出産力」「経済力」のパラメータが存在し、人口増減

の要因が記載されたカードの効果によって変動する。こ

の人口増減の要因には少子化の要因に関して言及され

ている山口(2004)及び永瀬(1999)の研究を基に近年の

社会的事象を追加し、文化的・経済的要因，医学的要因，

政策的要因に関するものを用意した． 

2 制限連想法 

ゲームの効果を検証する手法として，同じくカードゲ

ームを用いた学習効果を検証した池尻(2011)の研究を

参考に，制限連想法を用いた．大井ほか(1988)によれば，

制限連想法とは刺激語を提示し，それらから連想する言

葉を記述させる手法である．本研究では刺激語として

「結婚しない要因・対策」「出産しない要因・対策」「経

済的問題の要因・対策」の 3つを採用した．ゲームの実

施前後にアンケートを実施し，前後で回答数（アンケー

トの回答に用いた語彙）または正答数（本研究で用いた

カードの内容に近いもの，明らかに少子化に関係すると

判断したもの）が増加した場合ゲームに学習効果があっ

たと見なす． 

3 分析 

2019年 11月 9日・10日に静岡大学浜松キャンパスで

行われた”テクノフェスタ in 浜松”にて本カードゲー

ムの体験会を行い，プレイの前後に制限連想法を含むア

ンケートを実施した．得られた 118人の回答から事前・

事後での回答数，及び正答数の変化を調査した．  
 分析した結果、李(2016)の先行研究で示された通り，

既婚者と未婚者の間におけるゲーム実施前後の回答数

および正答数の差が小さくなることが確認できた． 

 回答数および正答数について、全年代で上昇がみられ

た．若年層内では比較的初等以下の教育対象者の増加が

低い傾向がみられる．(Table1に示す．) 

 また性別によって分類したところ，女性の方がゲーム

実施前後における学習効果の高さ，及び回答数と正答数

の平均が男性よりも大きいということが確認できた． 
 これらの結果から，本カードゲームの実施が少子化現

象とその要因についての学習効果が示されたが，学習者

の年齢や性別によって効果が異なることも確認できた． 

 

   Table 1: 年代別による回答数，正答数の平均 

 

 

 

 

 

 

 

4 おわりに 

 本研究から，カードゲームの実施によって少子化現

象についての学習に効果があることが確認できたが，初

等教育以下の年齢，主に 12 歳以下の児童に対する学習

効果が比較的低いという結果が見られた．これはカード

ゲームの難易度の高さによるものであると，アンケート

の指摘から推測される．この課題を解決するため，児童

にも理解が容易であり，かつ人口動態が視覚的により把

握しやすいゲームデザインが必要である． 
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概要－   近年，先進国における少子化が深刻な問題となっている．また，日本においては少子化の
影響の深刻さや対策の重要性についての理解が不十分であるという課題が挙げられている．我々は，
少子化問題についての構造的理解を深めることを目的としたカードゲームをデザインし，幅広い年齢
層に対してゲームを実施し，実施前後でアンケート集計を行った．分析した結果，全体的な学習効果
の有効性が見られたが，年齢や性別による学習効果の差異が見られた． 
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