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Ⅰ．はじめに 

 シリアスゲームとは、「社会的な問題解決のためのゲームの開発・利用」の総称を表す用語として

提唱された概念である 1)。その背景には従来の学習ゲームや研修ゲームの位置付けを超え、ゲームの

持つ力を広く社会に取り入れ、その多様な可能性を社会に位置付けようとする試みがあるという。

ゲームの持つ力とは、たとえば競争や運、模倣、非日常性のような遊びの要素を土台に、日常の文脈

とは異なるゴールとルールへのプレイヤーの自発的参加を促し、プレイヤーらに何がしかの共有体

験を生み出すことなどが考えられる。またゲームプレイでは現実には難しい挑戦や失敗を繰り返す

ことも可能であり、それが未来への手掛かりとなることもあるだろう 2)。ある種のゲームをプレイす

ることはまさに「未来との対話」といえよう 3)。 

現代社会が抱える課題群は先端科学技術の進展を抜きには語れないと同時に、その解決にあたっ

ては、科学技術以外の倫理的・法的・社会的課題(Ethical, Legal, and Social Issues、以下 ELSI という)

や経済発展への影響など、社会の諸側面を考慮した「未来へのケア」4)が必要である 5)。そうした「科

学技術と社会」(Science, Technology, and Society、以下 STS という)をめぐる問題に対して、科学者・

技術者だけでなく、一般市民を含む多様なステークホルダーが対話・協働していくことの必要性が

各国で強く認識されているものの、科学技術への低関心層 6)や科学技術イノベーションプロセスの周

縁に追いやられていた人 (々e.g. Harding, 2006 7))をも巻き込んだ未来へのケアのための対話・協働の実

現は容易ではない。 

未来へのケアのための対話・協働の実現しうる科学コミュニケーション技法の一つとして、本稿

が注目するのが冒頭で述べた「シリアスゲーム」である。本稿では実践報告として、これまでに筆者

が開発に携わったシリアスゲームのなかから『nocobon』『ぎゅっと〜AI とともに生きる〜』『ペリー

来航の 7 日間』『Changing』の４作品を取り上げてその概略を紹介する。それにより、シリアスゲー

ムを介した対話がもつ科学コミュニケーションとしての可能性について検討する。 

なお『nocobon』は筆者が中心となってゲーム学習の研究者らとともに開発したもの(標葉・福山・

江間，2020)、『ぎゅっと〜AI とともに生きる〜』と『ペリー来航の 7 日間』は筆者が担当する授業

の中で学生が制作に取り組み、授業終了後も学生らが筆者監修のもとで継続開発に取り組んだもの

8) 9)、『Changing』は空間デザイン・造形を専門とする共同開発者らのプロジェクトにメンバーとして
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参加し、筆者は科学コミュニケーション論の観点からのワークショップデザインおよび実践を担当

したものである 10)。各ゲームのルールやゲームを用いたワークショップ実践の進め方、開発プロセ

ス等の詳細についてはそれぞれ別途文献に記載しているためそちらを是非そちらを参照されたい。 

 
Ⅱ．科学技術と社会をつなぐ、シリアスゲーム・ワークショップ実践 

1．「科学技術と社会」への多角的視点を涵養する推理ゲーム『nocobon』 

『nocobon』は、3–6 名のグループで実施するコミュニケーション型推理ゲームである。カードの

表面に記された不思議なストーリーの謎を、1名が出題者兼進行役となり、他の人が「はい」か「い

いえ」で答えられるクローズド質問をしていくことによって解き明かすことを目指す。本ゲームは

一般的なクイズとは異なり、問題文を読んだだけでは答えがわからないように問題が作成されてい

る。そのため質問者は、問題文を読んで推理をし、質問をすることによって少しずつ謎を解き明かし

ていかなければならない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1. 『nocobon』カードと遊び方 (筆者作成) 

a) カード表面の例、b) nocobon の遊び方 

 

本ゲームが採用したこのゲームメカニクスは、水平思考パズルと呼ばれるものである。「水平思考

(Lateral Thinking)」は 1967年にエドワード・デボノが提唱した思考法のことで、既成の理論や概念に

とらわれずに多様な視点から物事を見つめることで直感的な発想を生み出す方法として知られてい

る 11)。論理的推論に加え、いかに固定観念から脱却し、多様な視点からの問いかけを発することが

できるかが、水平思考パズル攻略の鍵となる。既存の水平思考パズルとしては、たとえば『ポール・

スローンのウミガメのスープ』12)などが有名である。 

 他の水平思考パズルと『nocobon』との最大の違いは、『nocobon』ではカードで提示される謎がす

べて実際にあった STS 関連事例を基に作成されていることである。たとえば図 1a のカードは 1930–

40年代におこなわれたニューヨークの都市計画開発での実例をもとに作成したものであり、「人工物

の政治性」の議論でよく扱われる古典的事例 13)を扱っている。またすべてのカードの裏面(解答・解

説)には STS 関連キーワードが記載されているため、ゲームプレイ後に STS 視点での議論に結びつ

解答者 出題者兼進行役

カードの表
（問題文）

カードの裏
（解答＆解説）

カードの裏を見ながら
解答者の質問に答えて
いく。

正答が出た場合、
あるいは断念した場合に
開示される

タイトル・問題
文・写真等をヒ
ントに質問する

カードの表だけ
を開示して出題
する

a) b) 
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けられるようになっている 14)。実話がベースとなっているため『nocobon』での正答時には単なる言

葉遊びや謎謎にとどまらない衝撃があり、そのことが事例をより印象づけることに成功しているこ

と、多様な視点からの問いかけの際に ELSI視点を意識することで、科学技術と社会への多角的な視

点や当事者としての関与意識を涵養しうることなどがこれまでの実践研究で示唆されている 14) 15) 16)。 

 「STS に関わる実話をもとにした水平思考パズル」というシンプルなゲームメカニクスには、他に

も対話・ワークショップ実践のツールとして幾つかの利点が挙げられる。まず 1 枚のカード攻略に

かかる時間は概ね 5–6 分程度と短いことである。これによって柔軟なワークショップ設計が可能と

なる。また出題者と回答者という役割が割り振られることや出題者をグループでローテーションで

きることから、グループ内での参加者の発言の偏りが部分的にも是正できる。さらに、ワークショッ

プ参加者らがそれぞれの知識・経験を生かしたオリジナル問題を作成・持ち寄ることもでき、

『nocobon』は普段の自分とは異なるフレームでの STS視点の獲得が大いに期待できるツールとなっ

ている。 

 

2．人工知能と人間との共生をテーマとした『ぎゅっと〜AI とともに生きる〜』 

『ぎゅっと〜AI とともに生きる〜』は、AI：Artificial Intelligence(人工知能)と人間が共生する未来

社会の姿を、AI に関する知識の多寡にかかわらず、プレイヤー同士で楽しみながら考えるためのカ

ードゲームである(図 2a)。本ゲームの形式は強制発想系カードゲームとなっており、イベントカー

ド・AIカード・人間カードの３種類のカードで構成されている(図 2b)。 

プレイヤーは多種多様なAIカードと人間カードを組み合わせながら、ランダムに発生するさまざ

まな場面・問題を乗り越えるストーリーを創り、プレイヤーによる多数決によって成功の判定を行

う。自分の手札がどのようなカードであっても「AI」と「人間」とを組み合わせた解決方法を考えな

ければならず、その過程で AI と人間のより良い社会づくりに自然と意識が向かうように設計されて

いることが本ゲームの特徴である。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2．『ぎゅっと〜AIとともに生きる〜』のカード例 (筆者監修、写真: 筆者提供) 

a) ゲームキット、b) 左から順にイベントカード、A Iカード、人間カード、c) 「サイエンスアゴラ 2022」の

様子 

 本ゲーム開発の特徴は、開発者がもともと AI に対する知識・関心が決して高くない学生らで構成

a) b) 

c) 
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されたグループだったことである 9)。当該学生グループは AI と社会に関わるシリアスゲームの制作

という授業課題に対し、当初は「AI脅威論」によった AI と人間との対決を軸としたゲームを検討し

ていた。しかし、メンバー内での議論を経て、自分たちがゲームで実現させたい体験は「AI と人間

との共生」に関する未来への対話であることを認識し、本ゲームの完成に至った。もともと AI に対

する知識・関心が高かったわけではない彼女らだからこそ「AI知識の多寡に関わらず、一緒に楽し

く共生を考えられるコミュニケーションを生み出す」ための仕掛けとして、カードのイラストやテ

キストの「わかりやすさ」や「親しみやすさ」にこだわったデザインとなっている。国立研究開発法

人科学技術振興機構主催の「サイエンスアゴラ 2022」(2022年 11月 4–6 日開催、於テレコムセンタ

ー)に 1 時間のステージ企画として本ゲームを出展した際には、小学生から 69 歳までの幅広い世代

の 16 名が本ゲームをプレイし、AI と人間とが共生するストーリーがその場でいくつも生み出され

た(図 2c)*。 

 

3．女性の生理をめぐる課題を考える『ペリー来航の 7 日間』 

 『ペリー来航の 7 日間』†は、4-5名のグループで実施する協力型ボードゲームである(図 3a)。プレ

イヤーは擬似生理を体験しながら、生理に関するトラブルや悩みについて、与えられたペルソナカ

ードをもとに対応を選択し、プレイヤー全員が 7 日間を無事乗り切ることを目指す 8)。なお「ペリー

来航」とは女性の生理を示す隠語の一つである。 

 本ゲーム開発の背景には、2020 年以降の月経(生理)を始めとする女性の健康課題を技術的手段(製

品・サービス)により解決する「フェムテック」市場の急成長がある。しかしながら、生理に関わる

問題は問題解決の責任が個人にある問題ではなく、解決手段としての技術の進展のみならず、社会

における生理の科学的な知識やヘルスリテラシーの向上、社会全体での生理に対する理解・ジェン

ダー平等に向けた制度の見直しの促進など、多面的な視点からの取り組みを必要とする社会的な課

題である 17)。ところが、現在の日本において月経などの女性の健康問題に関する話題は未だ公で議

論することがタブー視される風潮があり，問題解決に向けた対話が十分に可能な環境が整っている

とはいえない 18)。本ゲームの狙いは、まさにそうした生理にかかわる問題や現状に対する多面的な

知識や理解を深められる対話を、性別を問わずに実現することである。 

 本ゲームでプレイヤーがクリアしなければならないミッションは、山札から引いたカードの種別

によってランダムに決定される。カードには、生理についての科学的知識や生理をめぐる問題に関

わる社会状況の統計データなどの 3択クイズが提示される「クイズカード」、提示された問題の解決

に適している、あるいは条件を満たすアイテムを過不足なく選ぶ「アイテムカード」、そして生理に

関連して直面するトラブルや悩ましい状況と選択肢が提示され、手番プレイヤーがペルソナになり

きって選んだ選択肢を他のプレイヤーが質問・ディスカッションで探し当てる「ディスカッション

カード」の 3 種類がある(図 3b)。ミッションに失敗すると「経血チップ」が増える。プレイヤーには

 
* サイエンスアゴラ 2022・企画番号 6-3M10「ゲームで創る、AIとともに生きる未来ストーリー」
https://www.jst.go.jp/sis/scienceagora/2022/stage/6-3m10.html(参照 2024年 4月 18日) 
† 大村他(2023)の発表後、本ゲームはいくつかのマイナーチェンジを行なっている。 
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初期条件が異なるペルソナが割り当てられており、場のプレイヤー全員が「経血チップ」の規定枚数

を超えることなく無事 7 日間を乗り切ることができればゲームクリアとなる。性別を問わずにプレ

イできるよう、本ゲームではプレイヤーの立場を決めるペルソナを詳細に設定し、プレイヤーはそ

のペルソナになりきって考えるロールプレイング形式を採用している。 

 本ゲームは「サイエンスアゴラ 2023」(2023年 11月 18–19 日開催、於テレコムセンター)にブース

企画として出展し、2 日間で 70名が本ゲームをプレイした(図 3c)。本ゲームを体験した参加者は、

女性だけのグループに限らず、男性だけのグループや男女のカップル、親子(女児・男児と母親/父親)

など、年齢・性別ともに多様であり、本ゲームが性別を問わずに生理について多面的に考えられるツ

ールとして機能しうる可能性を強く感じさせるものであった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3. 『ペリー来航の 7日間』(筆者監修、写真:筆者提供) 

a) ゲームキット、b) カード 3種についての説明、c)「サイエンスアゴラ 2023」の様子 

  

4．色と音の共創ゲーム『Changing』(デジタル版/iOS 対応アプリ) 

本ゲームは、Society 5.0 で求められる創造力の涵養を目的とした実践女子大学エデュテイメント研

究所「大学生と子どもが遊びながら学ぶ SDGs 次世代プログラム「みんなでデザイン！」の開発実

践」プロジェクト‡の一環として開発されたゲームである。ここまでに紹介してきた他の 3作品とは

異なり、本ゲームは開発の経緯・目的ともに科学コミュニケーションを主軸に置いたものではない。

 
‡ 詳細は実践女子大学エデュテイメント研究所活動報告書を参照のこと。
https://www.jissen.ac.jp/society/research/project/old/edutainment.html(参照 2024年 4月 30日) 

a) b) 

c) 
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しかしながら、本ゲーム開発は昨今の STEAM教育§の流れを汲むものであること、また本ゲームが

目指す思い込みを超えた価値の発見や「共創」体験の創出は科学コミュニケーションにおいても重

要視されるものの一つであることから本稿でも紹介することとした。 

『Changing』には、主として開発されたデジタル版(iOS 対応アプリ)の他に、アナログ版(キューブ

積み木)・アナログ版(マグネット)の 3 種類がある(図 4)。いずれにも共通する基本ルールは、プレイ

ヤー(1〜６名)が異なる色のコマで挟んで「混色」しながら「6×6」のボードを完成させる 6色リバー

シであるという点である。本ゲームでは、光の三原色であるRGB(Red、 Green、 Blue; 加法混色)と

色料の三原色であるCMY(Cyan、 Magenta、 Yellow; 減法混色)の色表現形式に基づいて挟んだマス

の色を変化させ、その色変化を楽しみながらすべてのマスを埋めていく。どのような最終盤面を目

指すか(たとえば「R を最も多い色にする」「特定の列をすべて Y で終了する」など)はプレイヤーに

委ねられており、プレイヤー全員で共通のゴールを目指すこともできれば、個々のプレイヤーがそ

れぞれ別のゴールを目指してプレイすることも可能である。 

デジタル版では６色リバーシとしての基本ルールに加え、最終的に配置した色が設定したアルゴ

リズムに従い一連の「音」に変換されるようになっている。変換される音は、不協和音を含むことも

あるなど、既存の価値観からは必ずしも心地の良い「曲」となるとは限らない。そうした意図的には

制作しないだろう「音」が創造されることも含めて「視点の転換による新しい調和の共創」を体験す

ることができる。また、「日常からの価値発見」として、身の回りの色(写真)をコマとして使用でき

るフォトモードも実装されている。デジタルの利点を活かし、プレイログをログミュージアムに保

存していくことで過去ログを集合アートとして鑑賞することもできる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4．3バージョンの『Changing』(実践女子大学エデュテイメント研究所作成、写真:筆者提供) 

a) デジタル版 プレイ画面(上)とログミュージアム(下)、 

b) アナログ版(積み木キューブ)を使ったプレイの様子、c) アナログ版(マグネット)の最終盤面の集合アート 

本ゲームではゲーム性よりもアート・創造性を重視し、プレイヤーたちによって自分たちだけの

 
§ STEAMは、Science(科学)、Technology(技術)、Engineering(工学)、Arts(人文社会・芸術・デザイン)、
Mathematics(数学)の頭文字を取った言葉で、学びを「より学際的で、創造的社会的な学び」へとシフトさせて
いく考え方として、経済産業省「未来の教室」が STEAMライブラリーを運営している。https://www.steam-
library.go.jp/(参照 2024年 4月 30日) 

a) b) c) 
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盤面、 拡張ルール、 音、 集合体(ログミュージアム)を創造する体験を生み出すことを重視してい

る。これまで試作段階でのテスト等で、デジタル版・アナログ版それぞれで異なる「共創」体験が得

られる可能性が示されており 10)、本ゲームプレイを通して、「こうでなければならない」という半ば

囚われのような従来の判断基準から自由になり、新しい「世界のとらえ方」をみつけていくことが期

待される。 

 

Ⅲ．おわりに 

 本稿ではここまで、未来へのケアのための対話・協働の実現しうる科学コミュニケーション技法

の一つとして筆者が開発・実践に携わったシリアスゲーム 4 作品について紹介してきた。これら開

発・実践を通して得られた知見をもとに、シリアスゲームを介した対話がもつ科学コミュニケーシ

ョンとしての可能性について以下の 2点を挙げて本稿のおわりとしたい。 

 まず 1 点目は、科学コミュニケーションへの参加に対する意識上の障壁を下げられる可能性につ

いてである。競争や運、模倣、非日常性といった遊びの要素を土台にゲーム上のゴールを目指す行為

は、そのシリアスゲームが扱っているテーマがプレイヤーにとって馴染みのないものであっても、

自発的に参加したいと感じさせるだけの魅力をもちうるものである。本稿で紹介した 4 作品をプレ

イした参加者らの多くは科学技術への低関心層とされる人々であったが、プレイ後の感想戦では、

当該シリアスゲームが扱うテーマについての対話が自然と発生していた。 

 2点目は、シリアスゲームによって規定されるルールによって、当該テーマに関するレディネスに

差がある場合でもプレイヤー間で対等な対話の場が構築されうることである。ゲームの参加者はあ

る種の約束を共有した集団であり、ゲームプレイの開始によってマジック・サークルと呼ばれるゲ

ームの内外とを区別するプレイ空間が生まれる 19)。そのプレイ空間では、当該シリアスゲームが扱

っているテーマについての知識や経験の多さは、必ずしもゲームプレイ中のコミュニケーションに

おける支配力には繋がらない。たとえば『ペリー来航の 7 日間』では、身体的に生理を経験すること

はない男性であっても、ゲームプレイにおいて蚊帳の外になってしまうリスクを下げることができ

る。このことは専門家と市民というような二項対立的な科学コミュニケーションを回避する上での

大きなメリットとなるだろう。 

 シリアスゲームを介すことによって多様な人々との対話が促進することができれば、科学技術と

社会をめぐる問題の多様な側面への理解もまた促進されていくことができるのではないだろうか。 
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