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2021 度プロジェクト研究所業績報告書(中間報告) 

プロジェクト名 
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 

研 究 所 名 実践女子大学エデュテイメント研究所 

設 置 開 始 2020.4.1 

設 置 終 了 2023.3.31 

＜研究業績報告書＞ 

 

今年度の研究計画の概要 

エデュテイメント研究所では、3年間で Society 5.0（ICT を活用したような人々が想像と創

造する社会）を生き抜くために、SDGs で基盤となる「4.質の高い教育をみんなに」の達成を目

指している。対象は、Society 5.0 を担う Z世代の大学生と次世代の子どもたち（幼児・児童）

である。方略としては、第一に、Project Based Learning で Edutainment（教育 education + 娯

楽 entertainment の造語/遊びながら学ぶ）プログラム「みんなでデザイン!」を開発する。第

二に、広域のメディアを範疇とし、楽しさと学びの新しい融合を可能にするため、日本の風土・

文化・人々に合ったワークショップをデザインする。第三に、地域の人々と共にワークショッ

プを実践する。 

2021 年度もコロナ禍において実現可能性を重視した計画を以下に考案した。 

1. [デジタル] オンラインゲームアプリ「Changing」プロトタイプでのワークショップ実

践の蓄積 

2. [デジタル] オンラインゲームアプリ「Changing」をリリースタイプに向けて改善 

3. [フィジカル] 対面遊びカラーブロック（色認識積み木）でのワークショップ実践 

4. [フィジカル] 対面遊びカラーブロック（色認識積み木）の改善 

5. [デジタル]＋[フィジカル]のインテグレイテッドプログラムを検討 

今年度の研究実績 

研究実績については、内容上後述の「研究所メンバーの活動状況」と重複する部分もある。

本年度のエデュテイメント研究所としての実績は、大概して以下に記述する【ワークショップ

実践】【学会・学祭での発表】【β版アプリ開発】の 3点になる。 
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1 「サイエンスアゴラ」は、国立研究開発法人科学技術振興機構（JST）が主催する、科学と社会をつなぐ日本最

大級のオープンフォーラムである。2021 年度は「Dialogue for Life」をテーマに、対話・協働を通し、これから

の「社会とともにある科学」と「科学とともにある社会」の実現を目指し、11 月に開催された。「プレアゴラ」は、

「サイエンスアゴラ」に先立ち、10 月 10・11 日に開催された。 

【ワークショップ実践】 

①サイエンスアゴラ 2021・プレアゴラ（2021 年 10 月 10 日） 

「サイエンスアゴラ」の前哨戦である「プレアゴラ」1で、2020 年度から開発中のデジタルボ

ードゲーム「Changing」を 2021 年 10 月 10 日に初めて出展した。 

「プレアゴラ」の応募審査に合格し実際に出展できたことは、「Changing」プロトタイプのワー

クショップを学外で初めて実践をできる千載一遇の機会であった。そこで、標葉研究員がメイ

ンホストとなり、事前研修を終えた学生ファシリテーターと共にプレアゴラで実践した。ワー

クショップの流れは以下になる（標葉研究員作成）。 
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ワークショップの結果、参加者から次のフィードバックが寄せられた。 

 COVID-19 により急ピッチで「学び」のオンライン化が図られてきたなか、遠隔地にいな

がらも「感覚」を共有し「共創」するプロセスの提供は、「エデュテイメント（楽しみな

がら学ぶ）」が得意とするところであることが確認された。 

 開発中のプロトタイプである「Changing!（デジタル版）」を参加者に体験してもらった中

で、色変化の「音」化というコンセプトそのものや、「音」化がもたらす「観点の転換」、

また「競争ではなく共創である」ことについての評価が得られた。一方で、開発中のため、

未だ「作品」と呼べるような「音楽」の共創には至っていない点について、その場で生ま

れる「セッション（合奏）」らしさをいかに音化アルゴリズムに組み込んでいくか、その

ためには失敗も含めた試行錯誤や個々人の思考プロセスも反映した「音楽」化を検討して

いく必要があることなどが議論された。 

 基本的なルール（色彩の表現方法をもとにした、色変化のルール）は共通しているが、色

変化や配置のミス判定が自動化されているデジタル版と、自分たちで色変化を考えながら

キューブ積み木を配置していくアナログ版とでは Changing をプレイすることで得られる

体験が異なることについても論点となった。アナログ版では「視覚」「聴覚」に加え「触

覚」も得られること、細かいルールのアレンジがその場で容易にできること、それらの特

徴を生かすことで、多様な色覚特性を持った人がそれぞれに楽しむことができるツールに

なるのではないか、といったインクルーシブデザイン化についても議論がなされた。 

 

②日本デジタルゲーム学会発表のため学生有志（12 月） 

2022 年 2 月の学会発表に先駆けて、デジタルとアナログ双方のワークショップを 2021 年 12

月に実践した。詳細は次の学会の欄に記す。 

 

【学会・学祭での発表】 

①常磐祭でのポスター 

2021 年 10 月 9・10 日に本学の渋谷キャンパス・11 月 13・14 日に日野キャンパスの常磐祭で、

オンデマンドで配信した。 

 

 

 



5 

 

 



6 

 

 

                             
2 日本デジタルゲーム学会 DiGRA（Digital Games Research Association）は、非営利のゲーム研究に関する国際

学会である。DiGRA は学際的な団体であり、ゲーム開発者やゲーム産業に携わる人々の活発な情報交換を目指し、

関連学協会との連携も密接に行っている。 

②日本デジタルゲーム学会 

2021 年 12 月中旬から下旬にかけて「Changing」ワークショップをオンラインと対面で複数

回実践した。実践の様子はビデオカメラと IC レコーダーで記録し、テープ起こしを行いプレイ

ヤーの会話を分析した。その成果を、2022 年 2 月 9日に日本デジタルゲーム学会2の第 12 年次

大会で発表した。日本デジタルゲーム学会の参加は、ゲームに関する学術研究の場で専門性の

高い人々の前で「Changing」を発表する意義があった。標葉研究員がメインで発表した。詳細

は本報告書 10 ページの「2. 雑誌、学会発表、図書など」を参照のこと。 

 

 

 

 

 

 

 

 

【β版アプリ開発】 

詳細は、下山研究員と佐藤学生研究員の「活動状況」に記載する。 

現在までの進捗状況 

１．事業計画の進捗度について     ②おおむね順調である 

2021 年度の進捗度について「おおむね順調」と判断した理由は、計画 1から 5まで、全て滞

りなく遂行できたからである。 

1. [デジタル] オンラインゲームアプリ「Changing」プロトタイプでのワークショップ実践

の蓄積 

2. [デジタル] オンラインゲームアプリ「Changing」をリリースタイプに向けて改善 

3. [フィジカル] 対面遊びカラーブロック（色認識積み木）でのワークショップ実践 

4. [フィジカル] 対面遊びカラーブロック（色認識積み木）の改善 

5. [デジタル]＋[フィジカル]のインテグレイテッドプログラムを検討 

２． 目標達成状況について     ②おおむね達成した 

2021 年度の目標について「おおむね達成」と判断した理由は、Edutainment プログラム「み

んなでデザイン!」のプログラムについて、実際に[デジタル]のオンラインゲームと[フィジカ

ル]の対面遊びのワークショップが学内外で実践でき、成果の可視化ができたからである。 
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取り組み状況について 

１．組織的な取り組みができているか     ①できている 

 

エデュテイメント研究所は、組織的な取り 

組みが「できている」と判断する。その理由 

として、メンバー全員が異なる専門性を有し 

ており、それらを活かした協働体制の下で全 

員が同じ「みんなでデザイン！」実現のため 

の Changing 開発・実践を行っていることが 

挙げられる。とりわけ 2021 年度は、新たに 

Changing アプリの UI/UX デザインを担当す 

る佐藤沙織学生研究員が加わったことで、 

Changing ワークショップ実践から抽出され 

た課題をアプリ改修へと繋げていくフィー 

ドバックループがより効果的に機能し、学会 

紀要という成果発表に繋がった。 

２．研究所メンバーの活動状況について 

各研究員の活動については、内容上前述の「今年の研究実績」と重複する部分もある。 

 

＜プロジェクト統括＞ 

所長【駒谷真美】 

エデュテイメント研究所の運営において、2021 年度もコロナ禍でも臨機応変に「研究を継続

する」ことを最優先した。総括者の観点から、本年度のプロジェクトについて以下の項目を意

義ある特徴として挙げる。 

 

 「Changing」プロトタイプでのオンラインワークショップ実践①②③を蓄積できた。 

①サイエンスアゴラ 2021・プレアゴラ（10 月）②常磐祭（10 月）③日本デジタル

ゲーム学会発表（2 月）のため学生有志（12 月）について、標葉研究員のチームマネ

ジメントで成功を収めたことにより、最終年度の実践計画が明確化された。 

 

 「Changing」アプリをプロトタイプからリリースタイプへ大幅に改善できた。 

ワークショップの参加者からのフィードバックを元に、エデュ研でミーティングを

重ね、操作性と音響性を中心によりプレイヤーの満足度・達成感が得られるタイプに

進化した。下山研究員と佐藤学生研究員が中心となり、問題点を詳細に検討し解決し

た結果、当初の計画以上にアプリの内容が充実している。 

 



8 

 「Changing」対面（カラーブロック）ワークショップを複数回実践できた。 

 「Changing」デジタルとアナログ双方のワークショップが同時期に実践できた。 

これらの実践が、コロナ第 6 波到来前の非常事態宣言解除後に実現できたことで、

本研究所の目標である、デジタルとアナログのゲームとしての「融合」とプレイヤー

の「共創」を可能したインテグレイテッドプログラムに完成に向けて、羅針盤的位置

づけとなった。特に対面のワークショップの結果に基づく松田研究員の見解は、

「Changing」の「積み木」遊びを展開・深化するための示唆に富んでおり、最終年度

のデジタルとアナログのワークショップ実践の集大成の指針となった。 

 

 「Changing」の新しい可能性の場を模索できた。 

上記の成果から、メタバースを更なる「Changing」のプラットフォームとして検討

課題となった。メタバース自体がこれから様々なメリットとデメリットを併せ持つた

め、本研究所としてもバンドワゴン効果に左右されることなく、「Changing」の場とし

ての是非を見極めていきたい。 

 

＜アプリなどプログラム開発＞ 

研究員【下山肇・佐藤沙織】 

1. 有志学生達と Changing アプリケーションプロトタイプを使ったワークショップを何度か

行い、そこから得られた意見や他の研究員達のワークショップの実践結果をもとに、プロ

トタイプの改良を行った。具体的には、１）ゲーム成果の集合、２）操作性の向上、３）

色コマ音化の展開、４）それらに伴う UI のデザイン、などである。昨年に引き続き、開発

にあたっては（株）グローディングへ委託し、インドネシアのエンジニアを交えてディス

カッションを重ね進めた。 

2. カラーブロック（色認識つみき：キューブ・サークル）の色調補正を行った。制作を（有）

土屋木工所へ委託し、各研究員分 4台を補正した。 

3. 次期プラットフォームと想定している「メタバース」についての研究を進めた。調査を（株）

グローディングへ委託し、何度かの経過報告を踏まえたディスカッションから、報告書と

してまとめた。 

 

＜実践・応用検討＞ 

研究員【松田純子】保育・教育系領域 

アナログ版「Changing」（カラーブロック）との関連から、積み木に関する調査を行った（継

続中）。フレーベル（Fröbel，F．W．）の恩物（Gabe）やモンテッソーリ（Montessori，Maria）

の教具の一部として考案されたものや、ヒル（Hill，Patty Smith）の「ヒルの積み木」と呼ば

れる大型積み木など、幼児教育において歴史的意義のある教材としての「積み木」と、現代の

和久洋三の積み木（童具）や KAPLA ブロックなどについて資料の収集を行った。 

 

研究員【標葉靖子】科学技術・コミュニケーションデザイン領域 
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STEAM 教育ツールとしての「Changing」の可能性と課題を明らかにすべく、ワークショップ

実践および研究を行った。特にサイエンスアゴラ 2021（2021 年 10 月 10 日、プレアゴラ）での

出展および日本デジタルゲーム学会第 12 回年次大会（2022 年 2 月 11 日）発表に向けた研究に

おいて主導的役割を果たし、Changingゲームのアナログ版, デジタル版それぞれが生み出す「共

創」体験の相違を整理した。 

成果について 

１． 波及効果が見込まれる成果が得られているか 

【現状プログラムの展開】 

昨年まではアプリ「Changing」を独立してリリースし不特定多数による双方向での運用を目

指していたが、長引くコロナ禍の状況から、オンラインにおいてもファシリテータを介して体

験者が「場を共有すること」を重要視し、開発の方向性を修正した。その上で来年度のアプリ

の完成を目指すべく、昨年、一昨年と開発を進めたプロトタイプを活用したいくつかのワーク

ショップから得られた知見を集約し、さらなる改良を行った。 

双方向アプリから方向転換することによりワークショップの重要性が高まり、運営側として

参加した学生たちのリーダーシップやコミュニケーション能力開発などの教育的効果が得られ

た。また今年度からアプリの開発プロセスを学生研究員と協働で行う事によって、こちらも社

会や企業との連携に対する教育的効果が得られた。 

本年度いくつかの学会やイベントにて発表したことによって、本プログラムの可能性に興味

を示した研究者からアプローチがあるなど、アナログ、デジタルそれぞれの分野で進められて

いる領域の違いによる様々な研究に対して、新たな事例と成果を提示した。 

 

【メタバースへの課題と展望】 

対面、遠隔会議システムに次ぐ、第三の領域である「メタバース」をプログラム実践のため

のコミュニティ空間として想定し、「積み木＝アナログ・フィジカル」の特徴と「アプリ＝デジ

タル・オンライン」の特徴の両方を融合した研究を実践するべく、現時点での状況、将来の展

望などについて調査し、報告書としてまとめた。その成果から、疫病蔓延によって近年問題と

なっている従来の対面型コミュニケーションに変わる、「オンライン」でのコミュニケーション

の問題点を踏まえた、近未来社会におけるエデュテイメントのためのプラットフォームのあり

方について研究した。 

一方で、未だ発展途上の領域であることから、１）メタバース上での空間購入のメリットと

リスクや、２）既存サーバーのようなレンタルシステムの未開拓、３）具現化できる操作開発

の制約など、本年度認識できたメタバース上での課題を踏まえた具体的な展開に対してさらな

る研究を進めていく。 

２．雑誌、学会発表、図書など 
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＜学会紀要/発表＞ 

標葉靖子・佐藤沙織・下山肇・松田純子・駒谷真美（2022）「新開発ボードゲーム『Changing』

デジタル版/アナログ版 それぞれが生み出す体験の比較」日本デジタルゲーム学会第 12 回年

次大会予稿集 pp. 163–166. 

https://miro.com/app/board/uXjVOQYmFZs=/?invite_link_id=651722887689 

 

＜イベント出展（出展審査あり）＞ 

サイエンスアゴラ 2021・プレアゴラ No.10-A13 : 10 月 10 日(日) 13:00～15:00「共創型ボー

ドゲーム「Changing」～新感覚のカラフルリバーシ！？～」実践女子大学エデュテイメント研

究所.https://www.jst.go.jp/sis/scienceagora/2021/session/10-a13.html 


