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修士論文 2018年度（ 平成 30年度）

中学生向け金融教育の提案

～貨幣の起源と発展を体験する

ワークショップデザイン～

カテゴリ ー： デザイン

論文要旨

金融の知識は人々にとって非常に重要なものである。 ある程度の金融について

の知識を身につけることは、 その人の人生における財務状況を良好に保つために

非常に重要である。 しかし中国の中等教育において、 十分な金融教育が行われて

いない状態であり 、 学生たちの金融学への意欲も低い状態であることから 、 中国

の中学生が金融をより 楽しく 勉強、 且つ中学生の金融への意識を向上させるため

の教育コンテンツが必要であると判断した。

金融は資金の融通だと定義されている。 日本金融庁の中学生向けの金融教育コ

ンテンツでは、 まず貨幣の歴史と発展から解説している。 また、 大ヒッ ト になっ

た池上彰氏の著書「 14歳からのお金の話」 でも、 貨幣の起源を物々交換から述べ

ている。 このことから 、 中学生が貨幣の起源を勉強することは、 金融への勉強の

第一歩だと判断した。 さらに、 近年の技術発展により 、 ビッ ト コイン等で代表さ

れる仮想通貨も現在一部のところでは、 一般通貨と同等に使えるよう になり 、 未

来の貨幣になり つつある。

これらの背景を踏まえて、 本研究では、 中国の中学生向けの貨幣の起源を楽し

く 体験でき、 さらに仮想通貨への展望できるワークショップをデザインした。

本ワークショップは、 貨幣の起源から現代の貨幣までの流れを、 1） 物々交換時

代、 2） 一般等価物時代、 3） 貨幣時代の 3段階に分け、 中学生はそれぞれの時代

での取引、 貿易といった経済活動を、 カード ゲームを用いて、 ロールプレイを通
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して体験する。 さらに、 ワークショップの 4つ目のスッテプとして仮想通貨を扱

い、 中国の中学生たちに仮想通貨についての基礎知識および未来への展望などを

議論させる。 本ワークショップは中学生の金融の勉強の第一歩として、 金融の基

礎としての貨幣に関する知識獲得だけでなく 、 金融全般への意識を向上させるこ

とも図っている。

本研究で提案・ 開発した「 貨幣の起源と発展ワークショップ」 は、 中国陝西省

漢中市の中学生たち 24名に体験してもらった結果、 中学生たちが楽しく 貨幣の起

源を体験でき、 仮想通貨に関する展望も議論することができた。 結果として、 中

学生たちのお金、 金融への意識も向上させることができた。

キーワード ：

金融, 中等教育, ゲーム , デザイン , ワークショップ

慶應義塾大学大学院 メディ アデザイン研究科

周　天也
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2018

Proposal of Financial Education for Middle School Students

～ Workshop Design to Experience Origination and

Development of Money ～

Category: Design

Summary

Financial knowledge is very important to people. To acquire some knowledge

about finance is very important to keep good financial condition in one’s life.

However, in China ’ s middle schools, the financial education is not being done

and students are unlikely to have a strong will to study financial knowledge. So,

the author thought it ’ s very necessary to create a financial education content for

the middle school students in China to study finance more pleasantly. Which also

could improve the awareness of middle school students to finance.

Finance is a term for matters regarding the management, creation, and study

of money. There are several Financial education contents for the middle school

students, which provided by the Financial Services Agency of Japan are explained

first from the history and development of money. In addition, Mr. Akira Ikegami

’s book ”The story of Money from 14 years old”, which been very popular, also

states the origins of money from barter trade. From this, the author thought

that middle school students study the origin of money is the first step in studying

for finance. Furthermore, due to technical development in recent years, virtual

currency represented by bit coin etc. is now being used equally as general currency

in some places, is becoming the future currency.
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Based on these backgrounds, in this research, the author designed a workshop

for China ’ s middle school students to experience the origins of currency merrily,

also for middle school students to have a vision for virtual currency.

In this workshop， the flow of the origin of currency is divided into 3 stages which

are： 1) The barter trade era, 2) The universal equivalent era, 3) The currency

era. Middle school students make transactions in each age, Experience economic

activities through a card game, by role play. In addition, virtual currency is

the 4th step of this workshop, let the middle school students discuss the basic

knowledge about the virtual currency and prospect for the future. This workshop

is aiming to become the first step in middle school student’s finance studying.

Offers them not only the foundation of finance, but also improve their awareness

to finance.

The“ Origin and Development of Currency Workshop” which designed by this

research, been experienced by 24 middle school students from Hanzhong City,

Shaanxi Province of China. As a result, this workshop was able to improve their

awareness of finance.

Keywords:

Finance, Secondary Education, Game, Design, Workshop

Graduate School of Media Design, Keio University

TianYe Zhou
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第1章

序 論

本章では、 中国の中学校における金融教育の現状から 、 中学生たちが金融につ

いて勉強すべき内容を論じながら 、 研究の目的について述べる。

1.1. 中国の中学校における金融教育実態

中国東南大学教科所の謝超氏1により 、 中国の経済の発展に伴い、 青少年世代も

経済生活に巻き込まれ、 金銭と接触機会が多く なっている。 しかし 、 中国におい

て、 中等教育の教育大綱にも金融の内容が入っていなく 、 教員も、 生徒も金融教

育の必要性が認識していない。 青少年世代の金融知識、 及び金融への意識が経済

の高速発展に伴わず、 低い水準である。 そのため、 青少年の正しい金銭観念、 及

び金銭を理解するための教育が必要である。

本節のまとめ

本節では、 中国の中学校における金融教育の現状について述べた。 中国の中学

生に金融教育を実施する必要性が明らかにした。 さらに、 中学生向けの金融教育

の中に、 人々の実生活に近い金銭教育を実施する必要性もあると言える。

1



序 論 1.2 お金を学ぶことの価値

1.2. お金を学ぶことの価値

金融と貨幣の関係

全国銀行協会2により 、 金融は、 資金の融通をすることだと定義している。

日本金融庁

日本金融庁は、 中学生向けの金融教育コンテンツが提供している。 コンテンツ

には、 中学生向け、 日本銀行の役割と貨幣の起源を最初に教え、 続いて家事、 会

社経営、 金融証券まで、 人々の生活と関連する金融知識を多数揃えている。 その

中に、 貨幣の期限に関する部分が非常に重要視され、 中学生に貨幣に関する知識

を増やすため、 日本銀行金融研究所が 1982年に日本銀行創立 100周年を記念して

「 貨幣博物館」 を設立した。「 貨幣博物館」 は古代から現在に至るまでの「 日本の

貨幣史」、 世界の貨幣・ 紙幣を紹介する「 さまざまな貨幣」 からなる。

「 14歳からのお金の話」

池上氏が「 14歳からのお金の話」 3では、 14歳からの学生を対象として、 お金

の成り 立ちからはじまって、 貯蓄、 投資、 年金など、 現代のお金とそれにまつわ

る社会問題を、 幅広く 紹介した。 内容には、 物々交換から 、 一般等価物を経由し、

貨幣が現れた過程を始めとして、 債券、 証券、 投資信託、 経済の流れまで述べて

いる。

仮想通貨

閔敏， 柳永明4によれば、 ビット コインを代表とした仮想通貨は、 一部の金融属

性が持ち、 すでに一部のところで通貨として使えるよう になり 、 将来的には貨幣

システムを換える可能性が高いと述べている。
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序 論 1.3 本研究の目的

本節のまとめ

本節では、 金融及び貨幣の定義により 、 金融のすべてが貨幣に関わっているこ

とも明らかにした。 さらに、 中学生に金融を教える必要性を踏まえた上、 中学生

向きの金融教育コンテンツを研究し 、 その中に最もベーシックな内容は貨幣の起

源であることを明らかにした。 以上のことにより 、 中学生にとって、 金融の勉強

の第一歩は、 金融のベージックである貨幣の起源、 及び仮想通貨だと考えた。

1.3. 本研究の目的

本研究は、 中国の中学校における金融教育が不足している問題を着目し 、 中学

生に貨幣の起源及び仮想通貨を教える必要性があるという課題を発見した。 その

課題に応じて、 中学生が楽しく 貨幣の起源を体験でき、 仮想通貨に関しても展望

できるワークショップをデザインする。 更に、 ワークショップによって、 中学生の

金融への意識を向上させることも図っている。

注
1 謝超（ 2007）『 我国青少年金銭教育的内容与途径探析』 東南大学教科所 (謝超 2007)

2 く らしと銀行（ 2015）『 金融って何？ 』 全国銀行協会 (く らしと銀行 2015)

3 池上彰『 14歳からのお金の話』 マガジンハウス (2008/4/24)(池上彰 2008)

4 閔敏・ 柳永明（ 2014）『 互聯網貨幣的価値来源与貨幣職能ー以比特幣為例』 上海財済大学 (閔

敏・ 柳永明 2014)

3



第2章

関 連 研 究

前章までは、 本研究の背景と目的について述べた。 本章では、 本研究で提案し

た貨幣の起源ワークショップの内容、 手法について述べる。

2.1. 学習内容

本節では、 中学生が勉強すべき貨幣の起源及び、 仮想通貨について、 具体的な

学習内容を述べる。

貨幣の起源とは

池上彰氏の著書「 14歳からのお金の話」 によれば、 今まで貨幣の起源は物々交

換、 一般等価物、 貨幣の 3ステップになっている。 それぞれのステップについて、

以下のよう な利点と問題点も述べている。

物々交換：

・ 利点： 自分の持っている物を使って、 他人と自分の持っていない物と交換で

きる；

・ 問題点： 物々交換が不便であり 、 ちょ う ど自分の欲しいものと交換すること

がなかなかできない。

一般等価物：
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関 連 研 究 2.2 金融教育におけるゲーミ フィ ケーショ ン

・ 利点： 黄金での取引は、 物々交換より 、 自分の欲しいものを買う ことが簡単

となった；

・ 問題点： 黄金で取引するには、 分解などの作業が手間をかかる。

貨幣：

・ 利点： 貨幣は黄金より 取引の手間が少ない；

・ 問題点： 貨幣を発行する政府の信用が、 貨幣の価値に影響を与える。 また、 貨

幣の超過供給は経済、 生活に大きく 影響を与える。

仮想通貨とは

閔敏， 柳永明によれば、 ビッ ト コインを代表とした仮想通貨は、 以下の 3点の

所が貨幣と比べて優れている。

・ ビッ ト コインの総量は 2100万個であり 、 毎年の生産量も穏やかにしている。

超過供給はない。

・ ビッ ト コインが誕生した時点からのすべての取引は、 ブロックチェンに記録

され、 且つ、 記録はすべての人に公開され、 修正も不可能である。 詐欺や、 偽札

の問題がなく なる。

・ ビッ ト コインの取引は、 インタネッ ト に繋がれば、 いつでも、 どこでも取引

が可能である。 現在の貨幣システムより は便利である。

2.2. 金融教育におけるゲーミフィ ケーショ ン

ゲーミフィ ケーショ ンとは

井上明人氏1によれば、「 ゲーミ フィ ケーショ ン」 は一般に「 ゲームの考え方や

デザイン・ メカニクスなどの要素を、 ゲーム以外の社会的な活動やサービスに利

用すること 」 と定義されている。
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関 連 研 究 2.2 金融教育におけるゲーミ フィ ケーショ ン

カードゲームとは

Kuosa Samuli氏2によれば、 カード ゲームは主にカード を用いて、 一定のルー

ルの元に直接的な対人コミ ュニケーショ ンをとう して行われるゲームだと定義さ

れている。

カードゲームデザイン

カード ゲームのデザインプロセスはメイン 4ステップとなっている。 1つ目は、

コンセプト を作る。 ゲームのテーマ、 遊び方、 目的などを大まかに決める。

2つ目は、 ゲームをデザインする。 コンセプト があれば、 ゲームのフレームを

つく ることが可能となる。 フレームの上では、 ゲームのバックグランド 、 世界観、

ゲームスト ーリ ー、 対象プレイヤーの属性、 ゲームルール、 メカニックなどを設

定する。

デザインは一回で完成するものではなく 、 このスッテプでは、 プロト タイプを

作成して、 テスト してから 、 デザイン修正するというサイクルは数回繰り 返すの

は普通だ。

3つ目は、 開発である。 このスッテプにおいて、 デザインステップで決まられ

たゲームのスト ーリ ー、 世界観、 メ カニック、 対象プレイヤーの属性により 、 ふ

さわしいアート スタイルのグラフィッ クをデザインし 、 ゲーム用マテリ アを作成

する。

最後のステップは、 リ リ ースである。

金融教育におけるゲーミフィ ケーショ ンの先行事例

ナイフィ ン 3によれば、 コーラ、 スターバックス、 ディ ズニーと同様に、 モノ ポ

リ ーはアメリ カを代表する象徴の１ つであり 、 世界中の老若男女が興じるゲームの

１ つである。 その原型は 1903年まで遡ることができる。 その後、 1934年にチャー

ルズ・ ダローによって量産され、 さらに、 パーカー・ ブラザーズへの版権の移転

を経て、 現在はハスブロ社がその版権を持っている。 プレイヤーの誰もが平等な
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関 連 研 究 2.2 金融教育におけるゲーミ フィ ケーショ ン

状態から開始されるモノ ポリ ーはアメ リ カン・ ド リ ームの１ つの形であり 、 その

魅力は複雑すぎないルールによって支えられている。（ 図 2.1）

王思維氏の研究4により 、 モノ ポリ ーは経済学・ 経営学の知識が含め、 経営のゲー

ムメカニックは、 起業教育に最適である。 王思維氏は、 専門学校の学生 20名を対

象として、 モノ ポリ ーを用いて起業体験、 及びシミ ュレーショ ンを行った。 結果

的には、 参加者の高い参加意欲が見え、 参加者の起業への意欲も引き出した傾向

である。

モノ ポリ ー以外にも、 子供向けのモノ ポリ ージュニアも発売されている。 モノ

ポリ ーとモノ ポリ ージュニアは金融投資、 模擬経営の内容に関しているが、 貨幣

の起源に関する内容がない。

図 2.1: モノ ポリ ー　出典： https://ja.wikipedia.org/wiki/モノ ポリ ー

スト ーンエイジは、 Michael Tummelhofer氏が設計した経営ボード ゲームであ

る。 2から 4名のプレイヤーはそれぞれの原始人家庭を運営し 、 まず食料を確保

するところから始め、 続いて木や石を生産したリ 、 家族を増やしたり する。 生産

した資材を用いて家を建て、 文明を発展させて勝利ポイント を得る。 一回のゲー

ムはおよそ 60分から 90分かかる。（ 図 2.2）

子供向けのスト ーンエイジジュニアも発売されている。 スト ーンエイジとスト ー

ンエイジジュニアのゲーム背景は原始時代だが、 プレイヤーの間の物々交換が行

われていない。 プレイヤーがゲームによって、 原始人の生活を体験することがで

きるが、 物々交換を体験することができない。
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図 2.2: スト ーンエイジ　出典： http://www.tk-game-diary.net

本節のまとめ

本節において、 ゲーミ フィ ケーショ ンの定義、 カード ゲームの定義とデザイン

及び、 金融教育におけるゲーミ フィ ケーショ ンの事例について述べた。 金融教育

分野において、 ゲーミ フィ ケーショ ンの価値及び有効性が明らかにした。 ただし 、

モノ ポリ ーとスト ーンエイジによって、 貨幣の起源を体験できない。 ゲームの長

さも、 学習タスクの重い中国の中学生にとって相応しく ないと考える。 以上のこ

とにより 、 本研究において、 中学生に貨幣の起源と発展を体験できる新たなゲー

ムをデザインする必要性があると言える。

2.3. 金融教育におけるワークショッ プ

ワークショッ プとは

ワークショップの原意は「 工房」「 仕事場」「 作業場」 である。 堀公俊氏・ 加藤

彰氏5によれば、 ワークショップの定義は主体的に参加したメンバーが協働体験を

通じて創造と学習を生み出す場となっている。 そして、 ワークショップには 5つ

の特徴がある。 1つ目は「 参加」 である。 多様なメンバーが主体的に参加し 、 常

に当事者意識を持ちながら 、 ワークショップを一緒になって作り上げる。 2つ目は
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「 体験」 である。 参加メンバーが、 それぞれの体験を持ち寄り 、 それを元に活動を

組み立てるのがワークショップだ。 参加者が共通の体験をすることで、 日常では

得られない創造と学習を生み出す。 3つ目は「 協働」 である。 互いの資源を持ち寄

り 、 対話という名の協働作業を通じて、 活発な相互作用を起こすことで、 ワーク

ショップのダイナミ ズムが生まれる。 4つ目は「 創造」 である。 1人で思いつかな

いことを発見し 、 主体的な参加者がいるからこそできる成果を作り 上げる。 5つ

目は「 学習」 である。 参加者同士の活発な相互作用を通じて、 1人では得られな

い気づきを猟得すると同時に、 全員で大きな学びを疎だって培う 。

金融教育ワークショッ プの先行事例

Marcel Ferragi氏6は、 日本の高い貯蓄率と低い投資率から始まって、 日本の高

校において経済教育率が低いところに着目し 、 日本の若者世代に国際経済を教え

ることで、 若者世代に国際経済への意欲を持つことが目的である。 具体的には、 遊

べるクラスゲーム、 学生の文化近い要素、 学生中心の勉強などの様相のあるワー

クショップを通じて、 学生たちに、 製品、 国際貿易、 経済協定、 経済同盟、 その 4

つの概念を理解してもらう ことである。 結果として、 国際経済ワークショップを

通じて、 学生たちの国際経済への意欲が喚起し 、 さらに、 学生たちが 4つの国際

経済概念についても勉強できた。

本節のまとめ

本節において、 ワークショップの特徴及び、 ワークショップを利用した金融教育

の事例について述べた。 金融教育分野において、 ワークショップの価値及び有効

性が明らかにした。 以上のことにより 、 筆者が貨幣の起源と発展のゲームをワー

クショップの形で実施することが有意義だと判断した。
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注
1 井上明人『 ゲーミ フィケーションー＜ゲーム＞がビジネスを変える』NHK出版社（ 2012/3/29）

(井上明人 2012)

2 Kuosa Samuli（ 2016）『 Designing a card game』University of Applied Sciences(Samuli 2016)

3 Knipfing, Larry(2011)“ Monopoly,”『 NHK実践ビ ジネス英語』 11月号， pp.86-87.(Knipfing

2011)

4 王思維（ 2016）『 将大富豪翁模式応用于創業培訓』 江蘇省大港中等専業学校 (王思維 2016)

5 堀公俊・ 加藤彰『 ワークショップデザインー知をつむぐ対話の場づく り 』 日本経済新聞出版

社（ 2017/3/27） (堀公俊・ 加藤彰 2017)

6 Marcel Ferragi（ 2017）『 A Playful Workshop to Trigger Global Economy Awareness Among

Youth』 慶應義塾大学大学院メディ アデザイン研究科 (Ferragi 2017)

10



第3章

デ ザ イ ン

前章までは、 中国の中学生が金融を勉強する必要性及び、 中学生が金融を勉強

するには、 なぜ貨幣の起源を勉強すべき、 及びなぜ貨幣の起源をワークショップ

とゲーミ フィ ケーショ ンの形で勉強すべきかを述べた。

本章では、 貨幣の起源と発展のワークショップに使われたゲームと、 ワークショッ

プのデザインについて述べる。

3.1. ワークショッ プの構成

前章の 2.1学習内容の節に基づいて、 貨幣の起源と発展ワークショップは 4つの

ゲーム（ 物々交換ゲーム、 一般等価物ゲーム、 貨幣ゲーム、 仮想通貨ゲーム） で

構成されている。（ 図 3.1）

図 3.1: ワークショップの構成

2.1学習内容の節で述べたよう 、 4つのゲームによって、 プレイヤーは物々交換、

一般等価物、 貨幣のそれぞれの利点と問題点及び、 仮想通貨の貨幣より 優れてい

る所を体験し 、 理解することが狙いである。 物々交換、 一般等価物、 貨幣の利点
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と問題点及び、 仮想通貨の貨幣より 優れている所を以下のよう ：

物々交換：

・ 利点： 自分の持っている物を使って、 他人と自分の持っていない物と交換で

きる；

・ 問題点： 物々交換が不便であり 、 ちょ う ど自分の欲しいものと交換すること

がなかなかできない。

一般等価物：

・ 利点： 黄金での取引は、 物々交換より 、 自分の欲しいものを買う ことが簡単

となった；

・ 問題点： 黄金で取引するには、 分解などの作業が手間をかかる。

貨幣：

・ 利点： 貨幣は黄金より 取引の手間が少ない；

・ 問題点： 貨幣を発行する政府の信用が、 貨幣の価値に影響を与える。 また、 貨

幣の超過供給は経済、 生活に大きく 影響を与える。

仮想通貨の貨幣より 優れている所：

・ ビッ ト コインの総量は 2100万個であり 、 毎年の生産量も穏やかにしている。

超過供給はない。

・ ビッ ト コインが誕生した時点からのすべての取引は、 ブロックチェンに記録

され、 且つ、 記録はすべての人に公開され、 修正も不可能である。 詐欺や、 偽札

の問題がなく なる。

・ ビッ ト コインの取引は、 インタネッ ト に繋がれば、 いつでも、 どこでも取引

が可能である。 現在の貨幣システムより は便利である。
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3.2. フィ ールド とユーザペルソナ

3.2.1　フィ ールド

本研究は筆者の故郷である中国陝西省漢中市の中学校の生徒を対象とする。 陝

西省は中国の内陸部の中央に位置している。 漢中市は陝西省の南地方に位置する。

戦国時代では、 漢中郡という名前で、 国士無双韓信の出身地であり 、 三国時代の

劉備の領地として有名だ。

ターゲッ ト ユーザの調査およびテスト を 、 漢中市にある砂河営中学校と唐広中

学校とで実施した。 2校はともに全日制普通中学校である。 唐広中学校（ 図 3.2）

は農村地域に位置し 、 砂河営中学校（ 図 3.3） は都市部に位置する。

図 3.2: 唐広中学校
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図 3.3: 砂河営中学校

3.2.2　ユーザペルソナ

本ワークショップの参加者は、 唐広中学校と砂河営中学校の生徒であり 、 中国

の学生は進学に競争が激しいため、 学校の学習タスクが非常に重い。 唐広中学校

の教師によれば、 生徒の一日は朝 8時登校し、 8時～12時は午前講義、 12時～14

時はお昼時間、 14時～18時は午後講義、 18時～18時 50分は夕食時間、 18時 50

分～21時までは夜自習となった。（ 図 3.4）

図 3.4: 中国の中学生の一日

中学生の学習内容は、 受験科目である国文、 数学、 政治、 歴史、 英語、 物理、 化

学となる。 これらの科目の中に、 政治と歴史科目には、 お金の歴史に関する内容

があるが、 お金はどうやって今のよう になったのかと 、 貨幣になり つつある仮想

通貨に関する内容は、 学習科目に含まれていない。 後、 中学生の授業は、 教師が
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一方的に講義内容を生徒に教える形なので、 生徒が楽しく 、 アクティ ブに参加で

きる授業ではない。

3.3. ゲームのデザインプロセス

本節では、 貨幣の起源と発展ワークショップに使われているゲームのデザイン

について述べる。

3.3.1　デザイン方針

前節のフィ ールド とユーザペルソナによれば、 中国の中学生は学習タスクが非

常に重く て、 一日中に授業が止まらないのは常態である。 この現状を踏まえ、 本

研究に使われるゲームのデザインにおいて、 まず、 中学生の時間がかからなく 、 す

ぐ理解できるよう に簡単なゲームルールをデザインすべき； そして、 多数のプレ

イヤーを集まるより 、 少人数からすぐ遊べるゲームのほうが遊ばれやすく 、 時間

の無駄もなく なり 、 少人数からすぐ遊べるゲームにデザインすべき； 更に、 短時

間でクリ アできるゲームであるべきだ。

そして、 中国の中学生の授業は、 教師が一方的に講義内容を生徒に教える形な

ので、 生徒が楽しく 、 アクティ ブに参加できる授業ではない。 この現状を踏まえ、

本研究に使われるゲームは、 普段の授業と異なり 、 中学生がアクティ ブに参加で

き、 楽しく 感じられるゲームであるべきだ。

まとめると 、 ゲームのデザイン方針は以下の 2点となった。

・ 少人数から遊べる、 ルールが簡単、 短時間でクリ アできること ；

・ 中学生がアクティ ブに参加できること ；

これらのことを踏まえ、 本研究に使われるゲームはルールが簡単なカード ゲー

ムの形で、 3名のプレイヤーで遊べる、 1ゲームにおいて 15分でクリ アできるよ

う にデザインすべきだ。 且つ、 中学生がアクティ ブに参加できるため、 ゲームに
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おいて、 3名のプレイヤーはお互いに取引と交渉のアクティ ビティ ーをして、 競

争しながら勝利に向かっていく 。 　　　　

物々交換ゲーム、 一般等価物ゲームと貨幣ゲームはカード ゲームの形であり 、

デザインプロセスは、 3.1で述べたよう各ゲームの狙いと、 デザイン方針に基づい

てプロト タイプ Ver1をデザインし 、 プロト タイプ Ver1を用いてユーザテスト を

行い、 ユーザのフィード バックにより プロト タイプ Ver2をデザインし 、 再びユー

ザテスト を行い、 フィ ード バックにより ゲームの最終版をデザインした。

仮想通貨ゲームは、 体験型のクラスゲームである。

これからは、 物々交換ゲーム、 一般等価物ゲームと貨幣ゲームのデザインプロ

セスについて述べる。 仮想通貨ゲームは体験型のクラスゲームであるため、 デザ

インはプロト タイプを経由せず、 最終デザインを述べる。

3.3.2　物々交換ゲームのデザインプロセス

本節において、 物々交換ゲーム Ver1、 Ver2、 最終版デザインの順で述べる。

物々交換ゲーム Ver1

物々交換ゲームはカード ゲームであり 、 ゲームルールを理解されやすいため、 3

名のプレイヤーに対してカード を 5種類と設定した。 5種類のカード は 5種類の

資源を表す。

物々交換という取引の形式は大昔の原始人が行っていたため、 物々交換ゲーム

の背景は原始時代と設定し 、 プレイヤーたちはゲームで原始人のロールをプレイ

する。

ゲームの目的は 3.1で述べたように、 物々交換の利点と問題点をプレイヤーに理

解してもらう ことである。“ 自分の持っている物を使って、 他人と自分の持ってい

ない物と交換できる ”という利点をプレイヤーに体験させるため、 物々交換ゲー

ムのプロト タイプ Ver1において、 各プレイヤーは初期時点では、 所有の資源カー

ド がランダムだと設定し 、 且つゲームのゴールであった自分の家を建てるために

は、 5種類のカード をそれぞれ決められた枚数を集める必要がある。 この目標に
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対して、 プレイヤーたちは自分のカード を用いて、 自分の持っていないカード と

交換を行い、 物々交換の利点を体験できる。

“ 物々交換が不便であり 、 ちょ う ど自分の欲しいものと交換することがなかな

かできない ”という問題点をプレイヤーに体験させるため、 カード の交換は 1枚

と 1枚の交換ではなく 、 4枚のカード を競売品としてオークショ ンの形式で、 プレ

イヤーは制限されていない枚数のカード を用いて入札の形式と設定した。

これらのことを踏まえ、 物々交換ゲームのプロト タイプ Ver1のルールは以下の

よう にデザインした。

・ プレイヤー人数： 3人

・ ゲーム時間： 15分

・ ゲーム TOKEN：

5種類の資源カード （ 竹、 木、 石、 鉄、 肉）、 各資源カード には、 ポイント が記

載あり 、 ポイント はその資源の量を現れる。 各資源カード は 9枚、 ポイント 2を

3枚、 ポイント 3を 3枚、 ポイント 4， 5， 6を 1枚ずつ。 家TOKEN若干。

・ ゲームのゴール：

3名のプレイヤーが 3名の原始人ロールをプレイする。 狙い早く 自分の家を建

てるための資源を集める。 自分の家を建てるための資源は、 竹 15、 木 15、 石 10、

鉄 5、 肉 5である。 最も早く 自分の家を立てたプレイヤーが勝者となる。

・ ゲームの準備：

始めに、 各プレイヤーに６ 枚の資源カード をランダムに配り 、 残ったカード を

中央に山札として置き、 その両サイド に４ 枚ずつカード を山札から出す。 これで

ゲーム開始。

・ ゲームの流れ：

1） 山札の両側に置かれた２ 組みのカード が競売品として入札の対象になり 、 プ

レイヤーは自分の手札を用いて入札を行う 。

2） 入札の方式は一斉入札。 各プレイヤーは手持ちのカード から入札に使用す

るカード を選び自分の前に裏向きにして出し 、 入札に使う カード の枚数に制限は

ない。
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3） 全員の入札カード が決定したら 、 一斉にオープンし、 合計ポイント が高い方

から順に取引権を獲得する。

4） 取引権を獲得したプレイヤーは、 自ら入札したカード と 、 中央に出ている２

組みのカード の何れかを交換することができる。 あるいは、 自ら入札したカード

と 、 他のプレイヤー１ 名が入札したカード を交換することができる。

5） こう して１ 人のプレイヤーが行動を終えたら 、 取引権は次の入札順位のプレ

イヤーに移動し 、 全員が取引権を行使したら １ ラウンド 終了する。

6） こう してラウンド を続け、 自分の家を建てるための資源をすべて集められた

プレイヤーが出るまで、 ゲームが終了となる。 最も早く 家を建てるための資源を

すべて集められたプレイヤーが勝者となる。（ 図 3.5）

図 3.5: Ver1のルール説明スライド （ 1）

物々交換ゲーム Ver1のユーザテスト

物々交換ゲームのプロト タイプ Ver1を用いて、 2018年 4月 9日に、 お金に詳

しい大人 3名にユーザテスト を行った。 Ver 1に関するフィード バックは以下のよ

う ：（ 図 3.6）

・ ゲームは楽しかった；

・ ゲームルールを理解するには、 少し時間がかかった；

・ ゲーム初期時点において、 各プレイヤーに特定の一種類の資源カード を持つ

とよい；
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・ 物々交換をする時、 1回で 1枚のカード を交換するとよい。

図 3.6: フィ ード バックの記録

物々交換ゲーム Ver2

Ver1のフィ ード バックを踏まえ、 Ver2をデザインした。

Ver2の設定は同じく 原始人時代で、 5種類の資源カード である。 ただし 、 Ver1

においた資源カード のポイント の設定を取り消した。 初期時点では、 各プレイヤー

が所有する資源カード が 1種類だと変更した。

Ver1より ゲームルールを理解されやすいため、 1個の家を建てる条件は 5種類

の資源を１ 枚ずつ集めることと設定した。

原始人ト ライブの生産率が非常に低く て、 一日には 1つの資源しか生産できず、

且つ生産できた資源の種類も完全にランダムであったため、 ゲームの中では、 ラ

ウンド の始まり に、 山札から各プレイヤーに 1枚のカード をランダムに配ると設

定した。

物々交換は各プレイヤーの順で、 自分のカード を 1枚選んで競売品として、 他

のプレイヤーに入札してもらう形と設定した。 ここでは、 プレイヤーに物々交換

では物の価値の尺度がないことを体験させるため、 ゲームにおいて入札するカー
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ド の枚数制限無しとデザインし 、 更に、 落札者の判定も完全に出品者により 決め

られるとデザインした。

ゲームのゴールは自分にたく さんの家を立てることである。

これらのことを踏まえ、 物々交換ゲームのプロト タイプ Ver2のルールは以下の

よう にデザインした。

・ プレイヤー人数： 3人

・ ゲーム時間： 15分

・ ゲーム TOKEN：

5種類の資源カード （ 竹、 木、 石、 鉄、 肉各 9枚）

3種類の国籍カード （ A国、 B国、 C国各 1枚）

家TOKEN若干；

・ ゲームのゴール：

3名のプレイヤーが 3つの原始人ト ライブのリ ーダーのロールをプレイする。 プ

レイヤーたちがお互いに物々交換を行う ことにより 、 自分のト ライブに多く の工

房を立てることを狙っている。 工房を立てる条件は、 5種類の資源カード を 1枚

ずつ集めれば、 1個の工房を建てることができる。

・ ゲームの準備：

国籍カード を使って、 3名のプレイヤーは抽選で自分の国籍を決める。 国籍を

決めた後、 資源カード から 、 各ト ライブ下記のよう にカード を準備する。

（ A国： 石カード X3； 　B国： 木カード X3； 　C国： 竹カード X3）

残り の資源カード をよく シャッ フルし 、 山札としてテーブルの中央に裏向きに

置く 。

・ ゲームの流れ：

1） 山札から 、 各プレイヤーに 1枚ずつ裏返して、 カード を配る。

2） 逆時計回りの順のプレイヤーはまず売り手となり 、 売り 手以外の２ 名のプレ

イヤーは買い手となる。

3） 売り 手は自分の手札から売り たいカード を１ 枚の選び、 競売品として自分の

前に表向きに置く 。
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4） 買い手は自分の手札から 、 競売品と交換したいカード を選び（ 枚数の制限は

ない）、 自分の前に表向きに置く 。

5） 売り 手は、 買い手が出したカード を判断し 、 買い手の中の一人と交換する。

6） 交換後、 今度隣のプレイヤーが売り手となり 、 他の２ 名のプレイヤーが買い

手となる。 再びゲーム流れの 3 6を実行する。

7） 全てのプレイヤーは売り手として競売品を交換した後、 ゲームの 1ラウンド

が終了、 また山札から各プレイヤーに 1枚ずつのカード を配り 、 次のラウンド に

進む。

8） こう してラウンド を続け、 15分になると 、 ゲームが終了となる。 最も多く

家を建てたプレイヤーが勝者となる。

物々交換ゲーム Ver2のユーザテスト

物々交換ゲームのプロト タイプ Ver2を用いて、 2018年 5月 4日に、 お金に詳

しい大人 3名にユーザテスト を行った。 Ver 2に関するフィード バックは以下のよ

う ：

・ ゲームのゴールであった家は、 ゲームのメカニックと繋がれば更に楽しく な

るかもしれない；

物々交換ゲーム最終デザイン

Ver2の家とゲームメカニックに繋がっていない問題を解決するため、 最終版に

おいて、 ゲームのゴールは家をたく さん建てることではなく 、 工房をたく さん建

てることとなった。 工房を立てる条件は、 5種類の資源カード を 1枚ずつ集めれ

ば、 1個の工房を建てることができ、 工房を持つプレイヤーは、 次回のラウンド

から 、 山札から （ 1 ＋ 工房の数） の枚数のカード が配られる。 すなわち、 工房は

生産手段（ means of production） となり 、 工房を持つと生産性も上がる。

物々交換ゲームの最終版のルールは以下のよう にデザインした。
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・ プレイヤー人数： 3人

・ ゲーム時間： 15分

・ ゲーム TOKEN：

5種類の資源カード （ 竹、 木、 石、 鉄、 肉各 9枚）

3種類の国籍カード （ A国、 B国、 C国各 1枚）

工房TOKEN若干；

・ ゲームのゴール：

3名のプレイヤーが 3つの原始人ト ライブのリ ーダーのロールをプレイする。 プ

レイヤーたちがお互いに物々交換を行う ことにより 、 自分のト ライブに多く の工

房を立てることを狙っている。 工房を立てる条件は、 5種類の資源カード を 1枚

ずつ集めれば、 1個の工房を建てることができる。

・ 工房：

もし 、 あるプレイヤーが 5種類の資源カード を 1枚ずつ集めたら 、 この 5枚の

カード を山札の一番下に入れ、 工房 TOKENを 1個もらって、 自分の前に置く 。

工房を持つプレイヤーは、 次回のラウンド から 、 山札から （ 1 ＋ 工房の数） の枚

数のカード が配られる。

・ ゲームの準備：

国籍カード を使って、 3名のプレイヤーは抽選で自分の国籍を決める。 国籍を

決めた後、 資源カード から 、 各ト ライブ下記のよう にカード を準備する。

（ A国： 石カード X3； 　B国： 木カード X3； 　C国： 竹カード X3）

残り の資源カード をよく シャッ フルし 、 山札としてテーブルの中央に裏向きに

置く 。・ ゲームの流れ：

1） 山札から 、 各プレイヤーに 1枚ずつ裏返して、 カード を配る。

2） 逆時計回りの順のプレイヤーはまず売り手となり 、 売り 手以外の２ 名のプレ

イヤーは買い手となる。

3） 売り 手は自分の手札から売り たいカード を１ 枚の選び、 競売品として自分の

前に表向きに置く 。

4） 買い手は自分の手札から 、 競売品と交換したいカード を選び（ 枚数の制限は

ない）、 自分の前に表向きに置く 。
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5） 売り 手は、 買い手の出したカード を判断し 、 買い手の中の一人と交換する。

6） 交換後、 今度隣のプレイヤーが売り手となり 、 他の２ 名のプレイヤーが買い

手となる。 再びゲーム流れの 3 6を実行する。

7） 全てのプレイヤーは売り手として競売品を交換した後、 ゲームの 1ラウンド

が終了、 また山札から各プレイヤーに 1枚ずつのカード を配り 、 次のラウンド に

進む。

8） こう してラウンド を続け、 15分になると 、 ゲームが終了となる。 最も多く

家を建てたプレイヤーが勝者となる。（ 図 3.7）

図 3.7: 最終版のルール説明スライド （ 1）

3.3.3　一般等价物ゲームのデザインプロセス

本節において、 一般等价物ゲーム Ver1、 Ver2、 最終版デザインの順で述べる。

一般等价物ゲーム Ver1

黄金を一般等価物として物と交換を体験できるカード ゲームであり 、 5種類の

カード を用いて 5種類の資源を表す。 各プレイヤーは初期時点では、 ランダムな

６ 枚の資源カード と 100単位の黄金を所有する。 5種類の資源カード を揃えたら 、

ファシリ テーターと黄金を交換することができる。 狙いは黄金での取引で多く の

黄金を集めることである。
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ゲームの目的は 3.1で述べたよう に、 一般等価物での取引の利点と問題点をプ

レイヤーに理解してもらう ことである。“ 黄金での取引は、 物々交換より 、 自分の

欲しいものを買う ことが簡単となった ”という利点をプレイヤーに体験させるた

め、 一般等価物ゲームのプロト タイプ Ver1において、 オークショ ンの形式で、 各

プレイヤーは、 自分のカード を 1枚選んで競売品として、 他のプレイヤーから黄

金で入札してもらう形と設定した。 最も多く 黄金を使って入札したプレイヤーが

落札者となる。

“ 黄金で取引するには、 分解などの作業が手間をかかる。 ”という問題点をプレ

イヤーに体験させるため、 Ver1で使用された黄金の代物は、 黄色の A4紙一枚を

同じ大きさの長方形で 100等分、 小さい長方形一個は 1単位の黄金を表す。 初期

には各プレイヤーに黄色の A4紙 1枚とハサミ を与える。（ 図 3.8）

図 3.8: 黄金 TOKEN とハサミ

これらのことを踏まえ、 一般等価物ゲームのプロト タイプ Ver1のルールは以下

のよう にデザインした。

・ プレイヤー人数： 3人

・ ゲーム時間： 15分

・ ゲーム TOKEN：

5種類の資源カード （ 竹、 木、 石、 鉄、 肉各 9枚）
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3種類の国籍カード （ A国、 B国、 C国各 1枚）

黄金TOKENとハサミ 若干；

・ ゲームのゴール：

3名のプレイヤーが 3名の原始人ロールをプレイし 、 手持ちの黄金を用いて入

札を行い、 プレイヤーの間で資源カード の販売も行う 。 5種類の資源カード を揃

えたら 、 ファシリ テーターに 50単位の黄金で売ることができる。 狙いは取引で多

く の黄金を集めることである。

・ ゲームの準備：

始めに、 各プレイヤーに 100単位の黄金TOKENと、 ランダムに６ 枚の資源カー

ド を配り 、 残ったカード を中央に山札として置き、 山札から 3枚のカード を出し、

表向きに山札の周辺に置く 。 これでゲーム開始。

・ ゲームの流れ：

1） 山札の周辺に置かれた 3枚のカード が入札の対象になり 、 プレイヤーは自分

の黄金を用いて入札を行う 。

2） 入札の方式は一斉入札。 入札金額は自分の所有する黄金の量を超えてはいけ

ない。

3） 入札金額の高い方から順に取引権を獲得する。 取引権を獲得したプレイヤー

は自ら入札した黄金をファシリ テーターに渡し 、 中央に出ている 3枚カード の何

れかを交換する。

4） こう して１ 人のプレイヤーが行動を終えたら 、 取引権は次の入札順位のプレ

イヤーに移動し 、 取引権を行使する。 全員が取引権を行使した後、 時計回り の順

でプレイヤーが売り 手となり 、 売り 手以外の２ 名のプレイヤーは買い手となる。

5） 売り 手は、 自分の売り たいカード を 1枚選び、 競売品として自分の前で表向

きに置く 。

6） 買い手は自分の手持ちの黄金から入札する。 入札金額の最も高い買い手は落

札者となり 、 落札金額の黄金を売り 手に渡し 、 競売品をもらう 。

7） 取引後、 今度隣のプレイヤーが売り手となり 、 他の２ 名のプレイヤーは買い

手となる。 再びゲーム流れの 5 7を実行する。

8） 全てのプレイヤーが売り手として競売品を売った後、 ゲームの 1ラウンド が
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終了、 また山札から 3枚のカード を出し 、 表向きに山札の周辺に置き、 次のラウ

ンド に進む。

9） こう してラウンド を続け、 山札のカード をすべてなく なると 、 ゲームが終了

となる。 プレイヤーが所有している黄金を清算し 、 最も多く 黄金を所有するプレ

イヤーが勝者となる。

一般等价物ゲーム Ver1のユーザテスト

一般等价物ゲームのプロト タイプ Ver1を用いて、 2018年 4月 9日に、 お金に詳

しい大人 3名にユーザテスト を行った。 Ver1に関するフィ ード バックは以下のよ

う ：

・ ゲームは楽しかった；

・ ゲームルールを理解するには、 少し時間がかかった；

・ ゲーム初期時点において、 各プレイヤーに特定の一種類の資源カード を持つ

とよい；

・ 一般等価物ゲームと物々交換ゲームのゴールは同じにしたほうがよい；

・ 一般等価物ゲームにおいて、 黄金で取引の面倒く ささは体験できた；

一般等价物ゲーム Ver2

Ver1のフィ ード バックを踏まえ、 Ver2をデザインした。

Ver2の設定は同じく 5種類のカード を用いて 5種類の資源を表す。 ただし 、 初

期時点では、 各プレイヤーが所有する資源カード が 1種類だと変更した。

物々交換ゲームと同じ 、 ゴールを自分のト ライブに多く の家を建てることと設

定した。 1個の家を建てる条件は 5種類の資源を１ 枚ずつ集めることと設定した。

ゲームルールを理解されやすいため、 ラウンド の始まり に山札から競売品とし

て 3枚のカード を出す設定を取り 消した。 そして、 原始人ト ライブの生産率が非

常に低く て、 一日には 1つの資源しか生産できず、 且つ生産できた資源の種類も
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完全にランダムであったため、 ゲームの中では、 ラウンド の始まり に、 山札から

各プレイヤーに 1枚のカード をランダムに配ると設定した。

黄金での取引は各プレイヤーの順で、 オークショ ンの形式で自分のカード を 1

枚選んで競売品として、 他のプレイヤーに黄金で入札してもら う 形と設定した。

最も高く 入札したプレイヤーは落札者となる。

これらのことを踏まえ、 物々交換ゲームのプロト タイプ Ver2のルールは以下の

よう にデザインした。

・ プレイヤー人数： 3人

・ ゲーム時間： 15分

・ ゲーム TOKEN：

5種類の資源カード （ 竹、 木、 石、 鉄、 肉各 9枚）

3種類の国籍カード （ A国、 B国、 C国各 1枚）

黄金TOKENとハサミ 若干；

・ ゲームのゴール：

3名のプレイヤーが 3つの原始人ト ライブのリ ーダーのロールをプレイする。 プ

レイヤーたちがお互いに黄金での取引を行う ことにより 、 自分のト ライブに多く

の家を建てることを狙っている。 家を立てる条件は、 5種類の資源カード を 1枚

ずつ集めれば、 1個の家を建てられる。

・ ゲームの準備：

国籍カード を使って、 3名のプレイヤーは抽選で自分の国籍を決める。 国籍を決

めた後、 資源カード から 、 各ト ライブ下記のよう にカード を準備する。 資源カー

ド 以外、 各ト ライブに 100単位の黄金TOKENとハサミ を配る。

（ A国： 石カード X3； 　B国： 木カード X3； 　C国： 竹カード X3）

残り の資源カード をよく シャッ フルし 、 山札としてテーブルの中央に裏向きに

置く

・ ゲームの流れ：

1） 山札から 、 各プレイヤーに 1枚ずつ裏返して、 カード を配る。

２ ） 逆時計回り の順のプレイヤーはまず売り 手となり 、 売り 手以外の２ 名のプ
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レイヤーは買い手となる。

３ ） 売り 手は自分の手札から売り たいカード を１ 枚の選び、 競売品として自分

の前に表向きに置く 。

４ ） 買い手はオークショ ンの形式で、 黄金を使って入札する。 入札金額は自分

の所有する黄金の量を超えてはいけない。

５ ） 入札金額の最も高い買い手は落札者となり 、 落札金額の黄金を売り 手に渡

し 、 競売品をもらう 。

６ ） 取引後、 今度隣のプレイヤーが売り 手となり 、 他の２ 名のプレイヤーが買

い手となる。 再びゲーム流れの 3 6を実行する。

７ ） 全てのプレイヤーが売り 手として競売品を売った後、 ゲームの 1ラウンド

が終了、 また山札から各プレイヤーに 1枚ずつのカード を配り 、 次のラウンド に

進む。

9） こう してラウンド を続け、 山札のカード をすべてなく なると 、 ゲームが終了

となる。 最も多く 家を建てたプレイヤーが勝者となる。（ 図 3.9）

図 3.9: Ver2のルール説明スライド （ 1）

一般等价物ゲーム Ver2のユーザテスト

一般等価物ゲームのプロト タイプ Ver2を用いて、 2018年 5月 4日に、 お金に詳

しい大人 3名にユーザテスト を行った。 Ver 2に関するフィード バックは以下のよ

う ：
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・ ゲームのゴールであった家は、 ゲームのメカニックと繋がれば更に楽しく な

るかもしれない；

・ ゲームのゴールであった家を多く 建てることは、 黄金との繋がり は感じてな

かった；

・ 一般等価物ゲームのゴールは黄金で評価したほうがよい；

一般等价物ゲーム最終デザイン

フィード バックを解決するため、 最終版において、 家を建てることではなく 、 工

房を建てることとなった。 工房を立てる条件は、 5種類の資源カード を 1枚ずつ

集めれば、 1個の工房を建てることができ、 工房を持つプレイヤーは、 次回のラ

ウンド から 、 山札から（ 1 ＋ 工房の数） の枚数のカード が配られる。 すなわち、 工

房は生産手段（ means of production） となり 、 工房を持つと生産性も上がる。

そして、 ゲームのゴールも自分のト ライブに多く の財産を集まることと設定し

た。 財産の計算は、 ゲーム終了時、 各ト ライブが持つ工房を一個 50単位黄金の価

格で計算し 、 プラス残り の黄金の数、 計算した数字の最も大きいプレイヤーが勝

者となる。

一般等価物ゲームの最終版のルールは以下のよう にデザインした。

・ プレイヤー人数： 3人

・ ゲーム時間： 15分

・ ゲーム TOKEN：

5種類の資源カード （ 竹、 木、 石、 鉄、 肉各 9枚）

3種類の国籍カード （ A国、 B国、 C国各 1枚）

工房TOKEN若干；

・ ゲームのゴール：

3名のプレイヤーが 3つの原始人ト ライブのリ ーダーのロールをプレイする。 プ

レイヤーたちがお互いに黄金での取引を行う ことにより 、 自分のト ライブに多く

の財産を集まる。 財産は工房と黄金である。
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工房を立てる条件は、 5種類の資源カード を 1枚ずつ集めれば、 1個の工房を建

てることができる。

財産の計算は、 ゲーム終了時、 各ト ライブが持つ工房を一個 50単位黄金の価格

で計算し 、 プラス残り の黄金の数、 計算した数字の最も大きいプレイヤーが勝者

となる。

・ 工房：

もし 、 あるプレイヤーが 5種類の資源カード を 1枚ずつ集めたら 、 この 5枚の

カード を山札の一番下に入れ、 工房 TOKENを 1個もらって、 自分の前に置く 。

工房を持つプレイヤーは、 次回のラウンド から 、 山札から （ 1 ＋ 工房の数） の枚

数のカード が配られる。

・ ゲームの準備：

国籍カード を使って、 3名のプレイヤーは抽選で自分の国籍を決める。 国籍を決

めた後、 資源カード から 、 各ト ライブ下記のよう にカード を準備する。 資源カー

ド 以外、 各ト ライブに 100単位の黄金TOKENとハサミ を配る。

（ A国： 石カード X3； 　B国： 木カード X3； 　C国： 竹カード X3）

残り の資源カード をよく シャッ フルし 、 山札としてテーブルの中央に裏向きに

置く 。

・ ゲームの流れ：

1） 山札から 、 各プレイヤーに 1枚ずつ裏返して、 カード を配る。

２ ） 逆時計回り の順のプレイヤーはまず売り 手となり 、 売り 手以外の２ 名のプ

レイヤーは買い手となる。

３ ） 売り 手は自分の手札から売り たいカード を１ 枚の選び、 競売品として自分

の前に表向きに置く 。

４ ） 買い手はオークショ ンの形式で、 黄金を使って入札する。 入札金額は自分

の所有する黄金の量を超えてはいけない。

５ ） 入札金額の最も高い買い手は落札者となり 、 落札金額の黄金を売り 手に渡

し 、 競売品をもらう 。

６ ） 取引後、 今度隣のプレイヤーが売り 手となり 、 他の２ 名のプレイヤーが買

い手となる。 再びゲーム流れの 3 6を実行する。
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７ ） 全てのプレイヤーが売り 手として競売品を売った後、 ゲームの 1ラウンド

が終了、 また山札から各プレイヤーに 1枚ずつのカード を配り 、 次のラウンド に

進む。

8） こう してラウンド を続け、 15分になると 、 ゲームが終了となる。 最も多く

財産を持つプレイヤーが勝者となる。（ 図 3.10）

図 3.10: 最終版のルール説明スライド （ 2）

3.3.4　貨幣ゲームのデザインプロセス

本節において、 貨幣ゲーム Ver1、 Ver2、 最終版デザインの順で述べる。

貨幣ゲーム Ver1

貨幣ゲームもカード ゲームであり 、 5種類のカード を用いて 5種類の資源を表

す。 各プレイヤーは初期時点では、 100単位の黄金と 100額面の貨幣を所有する。

5種類の資源カード を揃えたら 、 ファシリ テーターと 50の貨幣で売ることができ

る。 狙いは貨幣での取引で多く の貨幣を集めることである。

ゲームの目的は 3.1で述べたよう に、 貨幣の取引の利点と問題点をプレイヤー

に理解してもらう ことである。“ 貨幣は黄金より取引の手間が少ない”という利点

をプレイヤーに体験させるため、 黄金TOKENと違い、 貨幣TOKENは 1枚 1枚

切り 離れたため、 一般等価物ゲームと比べて切る作業が要らない。 そして、 貨幣
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の大きさを使いやすく 手頃のサイズにデザインし 、 取引しやすいため、 額面を 1、

5、 10の 3種類にデザインした。

“ 貨幣の超過供給は経済、 生活、 政府の信用に影響を与える ”という問題点を

プレイヤーに体験させるため、 貨幣ゲームの途中で、 ファシリ テーターは、 イン

フレが発生し 、 金本位制がなく なったと宣告し 、 そしてファシリ テーターの 5枚

の資源カード 買収価格が 50から 100となるメカニックをデザインした。

これらのことを踏まえ、 一般等価物ゲームのプロト タイプ Ver1のルールは以下

のよう にデザインした。

・ プレイヤー人数： 3人

・ ゲーム時間： 15分

・ ゲーム TOKEN：

5種類の資源カード （ 竹、 木、 石、 鉄、 肉各 9枚）

3種類の国籍カード （ A国、 B国、 C国各 1枚）

黄金TOKENと貨幣TOKEN若干；

・ ゲームのゴール：

3名のプレイヤーは手持ちの貨幣を用いて入札を行い、 プレイヤーの間で資源

カード の販売も行う 。 5種類の資源カード を揃えたら 、 ファシリ テーターに 50単

位の貨幣で売ることができる。 狙いは取引でたく さんの黄金を集めることである。

・ ゲームの準備：

始めに、 各プレイヤーに 100単位の黄金 TOKENと 100単位の貨幣 TOKEN、

及びランダムに６ 枚の資源カード を配り 、 残ったカード を中央に山札として置き、

山札から 3枚のカード を出し 、 表向きに山札の周辺に置く 。 これでゲーム開始。

・ 貨幣の超過供給：

貨幣ゲームの途中で、 あるラウンド の終わり に、 ファシリ テーターは、 インフ

レが発生し、 金本位制がなく なったと宣告し、 そしてファシリ テーターの 5枚の資

源カード 買収価格が 50から 100となるメカニックをデザインした。 その後、 ゲー

ムは通常通り に行う 。

・ ゲームの流れ：
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1） 山札の周辺に置かれた 3枚のカード が入札の対象になり 、 プレイヤーは自分

の貨幣を用いて入札を行う 。

2） 入札の方式は一斉入札。 入札金額は自分の所有する貨幣の量を超えてはいけ

ない。

3） 入札金額の高い方から順に取引権を獲得する。 取引権を獲得したプレイヤー

は自ら入札した貨幣をファシリ テーターに渡し 、 中央に出ている 3枚カード の何

れかを交換する。

4） こう して１ 人のプレイヤーが行動を終えたら 、 取引権は次の入札順位のプレ

イヤーに移動し 、 取引権を行使する。 全員が取引権を行使した後、 時計回り の順

でプレイヤーが売り 手となり 、 売り 手以外の２ 名のプレイヤーは買い手となる。

5） 売り 手は、 自分の売り たいカード を 1枚選び、 競売品として自分の前で表向

きに置く 。

6） 買い手は自分の手持ちの貨幣から入札する。 入札金額の最も高い買い手は落

札者となり 、 落札金額の貨幣を売り 手に渡し 、 競売品をもらう 。

7） 取引後、 今度隣のプレイヤーが売り手となり 、 他の２ 名のプレイヤーは買い

手となる。 再びゲーム流れの 5 7を実行する。

8） 全てのプレイヤーが売り手として競売品を売った後、 ゲームの 1ラウンド が

終了、 また山札から 3枚のカード を出し 、 表向きに山札の周辺に置き、 次のラウ

ンド に進む。

9） こう してラウンド を続け、 山札のカード をすべてなく なると 、 ゲームが終了

となる。 プレイヤーが所有している貨幣を清算し 、 最も多く 貨幣を所有するプレ

イヤーが勝者となる。（ 図 3.11）
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図 3.11: バージョ ン 1のルール説明スライド （ 2）

貨幣ゲーム Ver1のユーザテスト

貨幣ゲームのプロト タイプ Ver1を用いて、 2018年 4月 9日に、 お金に詳しい

大人 3名にユーザテスト を行った。 Ver 1に関するフィ ード バックは以下のよう ：

（ 図 3.12）

・ ゲームは楽しかった；

・ ゲームルールを理解するには、 少し時間がかかった；

・ ゲーム初期時点において、 各プレイヤーに特定の一種類の資源カード を持つ

とよい；

・ 貨幣ゲームは物々交換ゲームのゴールは同じにしたほうがよい；

・ 貨幣ゲームにおいて、 貨幣は 1種類以上に設定したほうがよい；
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図 3.12: ユーザテスト

貨幣ゲーム Ver2

Ver1のフィ ード バックを踏まえ、 Ver2をデザインした。

3名のプレイヤーが、 3つの国（ A,B,C） のリ ーダーのロールをプレイし 、 それ

ぞれの貨幣を発行している。 5種類のカード を用いて 5種類の資源を表す。 ただ

し 、 初期時点では、 各プレイヤーが所有する資源カード が 1種類だと変更した。

ゴールを自分の国に多く の家を建てることと設定した。 1個の家を建てる条件は 5

種類の資源を１ 枚ずつ集めることと設定した。

ゲームルールを理解されやすいため、 ラウンド の始まり に山札から競売品とし

て 3枚のカード を出す設定を取り 消した。 そして、 国の一定時間内の産出を表す

ため、 ゲームのラウンド の始まり に、 山札から各プレイヤーに 1枚のカード をラ

ンダムに配ると設定した。

貨幣での取引は各プレイヤーの順で、 オークショ ンの形式で自分のカード を 1

枚選んで競売品として、 他のプレイヤーに貨幣で入札してもら う 形と設定した。

最も高く 入札したプレイヤーは落札者となる。

これらのことを踏まえ、 物々交換ゲームのプロト タイプ Ver2のルールは以下の

よう にデザインした。
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・ プレイヤー人数： 3人

・ ゲーム時間： 15分

・ ゲーム TOKEN：

5種類の資源カード （ 竹、 木、 石、 鉄、 肉各 9枚）

3種類の国籍カード （ A国、 B国、 C国各 1枚）

家TOKENと黄金TOKENと貨幣TOKEN若干；

・ ゲームのゴール：

3名のプレイヤーが 3つの国のリ ーダーのロールをプレイする。 プレイヤーた

ちがお互いに貨幣での取引を行う ことにより 、 自分の国に多く の家を建てること

を狙っている。 家を立てる条件は、 5種類の資源カード を 1枚ずつ集めれば、 1個

の家を建てられる。

・ ゲームの準備：

国籍カード を使って、 3名のプレイヤーは抽選で自分の国籍を決める。 国籍を決

めた後、 資源カード から 、 各ト ライブ下記のようにカード を準備する。 資源カード

以外、 各ト ライブに 100単位の黄金TOKENと 100単位のその国の貨幣TOKEN

を配る。

（ A国： 石カード X3； 　B国： 木カード X3； 　C国： 竹カード X3）

残り の資源カード をよく シャッ フルし 、 山札としてテーブルの中央に裏向きに

置く

・ 貨幣の超過供給：

ゲームの途中、 あるラウンド の始まり 、 3名のプレイヤーが抽選により 、 一つの

貨幣超過供給国を決める。 例えば C国が貨幣超過供給国の場合、 C国は経済危機

の影響で、 貨幣超過供給している、 さらに 900単位の貨幣を Cに配る。 そして、

世界中に、 C国は自分の国の貨幣は、 もともとの 1単位対 1単位の黄金から 、 10

単位の貨幣対 1単位の黄金と変更したと宣告する。

・ ゲームの流れ：

1） 山札から 、 各プレイヤーに 1枚ずつ裏返して、 カード を配る。

２ ） 逆時計回り の順のプレイヤーはまず売り 手となり 、 売り 手以外の２ 名のプ
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レイヤーは買い手となる。

３ ） 売り 手は自分の手札から売り たいカード を１ 枚の選び、 競売品として自分

の前に表向きに置く 。

４ ） 買い手はオークショ ンの形式で、 貨幣を使って入札する。 入札金額は自分

の所有する貨幣の量を超えてはいけない。

５ ） 入札金額の最も高い買い手は落札者となり 、 落札金額の貨幣を売り 手に渡

し 、 競売品をもらう 。

６ ） 取引後、 今度隣のプレイヤーが売り 手となり 、 他の２ 名のプレイヤーが買

い手となる。 再びゲーム流れの 3 6を実行する。

７ ） 全てのプレイヤーが売り 手として競売品を売った後、 ゲームの 1ラウンド

が終了、 また山札から各プレイヤーに 1枚ずつのカード を配り 、 次のラウンド に

進む。

9） こう してラウンド を続け、 山札のカード をすべてなく なると 、 ゲームが終了

となる。 最も多く 家を建てたプレイヤーが勝者となる。（ 図 3.13）

図 3.13: Ver2のルール説明スライド （ 2）

貨幣ゲーム Ver2のユーザテスト

貨幣ゲームのプロト タイプ Ver2を用いて、 2018年 5月 4日に、 お金に詳しい大

人 3名にユーザテスト を行った。 Ver 2に関するフィ ード バックは以下のよう ：
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・ ゲームのゴールであった家は、 ゲームのメカニックと繋がれば更に楽しく な

るかもしれない；

・ ゲームのゴールであった家を多く 建てることは、 貨幣との繋がり は感じてな

かった；

・ ゲームのゴールは貨幣で評価したほうがよい；

・ 貨幣ゲームにおいて、 1人のプレイヤーだけが貨幣超過供給国になるのは不

公平であった。

貨幣ゲーム最終デザイン

フィード バックを解決するため、 最終版において、 家を建てることではなく 、 工

房を建てることとなった。 工房を立てる条件は、 5種類の資源カード を 1枚ずつ

集めれば、 1個の工房を建てることができ、 工房を持つプレイヤーは、 次回のラ

ウンド から 、 山札から（ 1 ＋ 工房の数） の枚数のカード が配られる。 すなわち、 工

房は生産手段（ means of production） となり 、 工房を持つと生産性も上がる。

そして、 ゲームのゴールも自分のト ライブに多く の財産を集まることと設定し

た。 財産の計算は、 ゲーム終了時、 各ト ライブが持つ工房を一個 50単位黄金の価

格で計算し 、 プラス残り の貨幣の数、 計算した数字の最も大きいプレイヤーが勝

者となる。

更に、 貨幣の超過供給には、 ゲームの途中に、 あるラウンド の始まり 、 全ての

プレイヤーに 10単位のその国の貨幣を増加すると設定した。

貨幣ゲームの最終版のルールは以下のよう にデザインした。

・ プレイヤー人数： 3人

・ ゲーム時間： 15分

・ ゲーム TOKEN：

5種類の資源カード （ 竹、 木、 石、 鉄、 肉各 9枚）

3種類の国籍カード （ A国、 B国、 C国各 1枚）

工房TOKENと黄金TOKENと貨幣TOKEN若干；

・ ゲームのゴール：
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3名のプレイヤーが 3つの国のリ ーダーのロールをプレイする。 プレイヤーたち

がお互いに貨幣での取引を行う ことにより 、 自分の国に多く の財産を集まる。 財

産は工房と貨幣である。

工房を立てる条件は、 5種類の資源カード を 1枚ずつ集めれば、 1個の工房を建

てることができる。

財産の計算は、 ゲーム終了時、 各ト ライブが持つ工房を一個 50貨幣の価格で

計算し 、 プラス残り の貨幣の数、 計算した数字の最も大きいプレイヤーが勝者と

なる。

・ 工房：

もし 、 あるプレイヤーが 5種類の資源カード を 1枚ずつ集めたら 、 この 5枚の

カード を山札の一番下に入れ、 工房 TOKENを 1個もらって、 自分の前に置く 。

工房を持つプレイヤーは、 次回のラウンド から 、 山札から （ 1 ＋ 工房の数） の枚

数のカード が配られる。

・ ゲームの準備：

国籍カード を使って、 3名のプレイヤーは抽選で自分の国籍を決める。 国籍を決

めた後、 資源カード から 、 各ト ライブ下記のようにカード を準備する。 資源カード

以外、 各ト ライブに 100単位の黄金TOKENと 100単位のその国の貨幣TOKEN

を配る。

（ A国： 石カード X3； 　B国： 木カード X3； 　C国： 竹カード X3）

残り の資源カード をよく シャッ フルし 、 山札としてテーブルの中央に裏向きに

置く 。

・ 貨幣の超過供給：

ゲーム途中のラウンド の終わり に、 3国は金本位がなく なると宣告する。 貨幣

とお黄金の一対一対応がなく なり 、 次のラウンド から各国一日に 10単位の貨幣を

増加し 、 その後、 ゲームは通常通り に行う 。

・ ゲームの流れ：

1） 山札から 、 各プレイヤーに 1枚ずつ裏返して、 カード を配る。

２ ） 逆時計回り の順のプレイヤーはまず売り 手となり 、 売り 手以外の２ 名のプ

レイヤーは買い手となる。
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３ ） 売り 手は自分の手札から売り たいカード を１ 枚の選び、 競売品として自分

の前に表向きに置く 。

４ ） 買い手はオークショ ンの形式で、 貨幣を使って入札する。 入札金額は自分

の所有する貨幣の量を超えてはいけない。

５ ） 入札金額の最も高い買い手は落札者となり 、 落札金額の貨幣を売り 手に渡

し 、 競売品をもらう 。

６ ） 交換後、 今度隣のプレイヤーが売り 手となり 、 他の２ 名のプレイヤーが買

い手となる。 再びゲーム流れの 3 6を実行する。

７ ） 全てのプレイヤーが売り 手として商品を交換した後、 ゲームの 1ラウンド

が終了、 また山札から各プレイヤーに 1枚ずつのカード を配り 、 次のラウンド に

進む。

8） こう してラウンド を続け、 15分になると 、 ゲームが終了となる。 最も多く

財産を持つプレイヤーが勝者となる。（ 図 3.14）

図 3.14: 最終版のルール説明スライド （ 3）

3.3.5　仮想通貨ゲームのデザイン

仮想通貨ゲームは体験型のクラスゲームであり 、 プレイヤーにビッ ト コインマ

イニングを体験させる。 そしてマイニングを体験した後、 ファシリ テーターがビッ

ト コインの貨幣より 優れている所を説明する。

仮想通貨ゲームの流れとして、 3名のプレイヤーが 3名のビット コインマイナー

のロールをプレイする。 ビット コインマイニングのよう 、 3名のプレイヤーに 1つ
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の数学問題を同時に出して、 一番はやく 解けたプレイヤーがそのブロックに記録

する権利がもらえ、 さらに、 プレイヤーの役務の報酬として、 100万個ビッ ト コ

インがもらえる。 そして、 3名のビッ ト コインマイナーの間でビッ ト コインを流

通させ、 ブロッ クに流通の取引を記録させる。（ 図 3.15、 図 3.16、 図 3.17）

図 3.15: 仮想通貨ゲームルール説明のスライド (1)

図 3.16: 仮想通貨ゲームルール説明のスライド (2)
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図 3.17: 仮想通貨ゲームルール説明のスライド (3)

3.3.6　ゲームのマテリアルデザイン

本節では、 貨幣の起源ワークショップに使われるマテリ アルのデザインについ

て述べる。

ワークショップに使われる 5種類の資源カード には、 資源の絵と資源の名前で

構成される。 配色はメインオレンジ色と青であり 、 影の要素も活用している。 資

源カード の裏面は神秘的な模様を使っている。 カード のサイズは普通のト ランプ

と同じ 、 59 ｘ 86mmである。（ 図 3.18、 図 3.19、 図 3.20）

図 3.18: 資源カード (1)
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図 3.19: 資源カード (2)

図 3.20: 資源カード (3)
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ト ライブの所属に使われる国籍カード は、 ト ーテムの絵で表す。 国籍カード 裏

面の模様は資源カード と同じ 、 区別するために、 国籍カード の文字が真ん中に配

置している。 カード のサイズは、 59 ｘ 86mmである。（ 図 3.21、 図 3.22）

図 3.21: 国籍カード (1)
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図 3.22: 国籍カード (2)

ゲームの中で、 工房を表す tokenは、 一般のボード ゲームでよく 使われている

家 tokenである。（ 図 3.23）

貨幣セッショ ンで使われる 3種類の貨幣は、 それぞれ黒色、 赤色、 青色で作成

され。 貨幣で取引しやすいため、 額面は 1、 5、 10の 3種類をデザインし 、 貨幣の

サイズも小さめにデザインし 、 70 ｘ 30mmである。（ 図 3.24、 図 3.25）
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図 3.23: 工房 token

$A1 1

$A1 1$B1 1

$A5 5 $A10 10

$A5 5$B $A10 10$B

$A1 1$C1 1 $A10 10$C$A5 5$C

図 3.24: 貨幣 (1)
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図 3.25: 貨幣 (2)

3.4. ワークショッ プのデザイン

前節までは、 貨幣の起源と発展ワークショップに使われる 4つのゲームのデザ

インプロセス及び、 マテリ アルデザインについて述べた。 本節において、 貨幣の

起源と発展ワークショップのデザインについて述べる。

3.4.1　ワークショッ プの目的

本ワークショップの目的は：

1. 参加した学生たちは、 貨幣の起源と発展、 および仮想通貨を勉強できること；

2. 参加した学生たちは本ワークショップを楽しく 感じること ；

3. 参加した学生たちは本ワークショップの参加によって、 金融、 お金への興味

を持つこと 。
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3.4.2　ワークショッ プの流れ

本ワークショップの流れと時間配分は以下：

・ はじめに

　　- ワークショップの背景紹介（ 5 min）

　　- 背景アンケート の記入（ 5 min）

・ 物々交換セッショ ン

　　- 物々交換の背景紹介とゲームのルール説明（ 5 min）

　　- グループでカード ゲームを行う （ 15 min）

　　- グループでディ スカッショ ン及び発表（ 5 min）

・ 一般等価物セッショ ン

　　- 一般等価物の背景紹介とゲームのルール説明（ 5 min）

　　- グループでカード ゲームを行う （ 15 min）

　　- グループでディ スカッショ ン及び発表（ 5 min）

・ 貨幣セッショ ン

　　- 貨幣の背景紹介とゲームのルール説明（ 5 min）

　　- グループでカード ゲームを行う （ 15 min）

　　- グループでディ スカッショ ン及び発表（ 5 min）

・ 仮想通貨セッショ ン

　　- 仮想通貨の背景紹介とゲームのルール説明（ 5 min）

　　- マイニングゲームを行う （ 15 min）

　　- ビッ ト コインの特徴の説明（ 5 min）

　　- グループでディ スカッショ ン及び発表（ 5 min）

・ クロージング

　　- アンケート の記入（ 5 min）

3.2フィールド とユーザペルソナの節で述べたように、 中国の中学生の学習タス

クが重く 、 一日中に授業が止まらない状態である。 生徒の授業に妨害をしないよ
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う に、 本ワークショップは中学生の夜自習時間帯を狙い、 長さを 120分のワーク

ショップを計画した。

そして、 本ワークショップにおいて、 各ゲームの後にグループディスカッショ ン

と発表のセッショ ンを計画していた。 目的は、 中学生に各ゲームの狙いをゲーム

の後に、 すぐディ スカッショ ンし 、 思考させるためである。 且つ、 生徒のディ ス

カッショ ンと発表内容により 、 本ワークショップの目的 1を評価する。

更に、 本ワークショップの目的 2と目的 3を評価するため、 ワークショップの開

始時と終了時に、 2回のアンケート を計画した。 ワークショップ終了後にも、 参加

した学生の感想をインタビュー形式で調査する。

3.5. ワークショッ プのユーザテスト

本ワークショップ持ち、 2018年 5月 27日に、 中国の唐広中学校において、 24名

の中学生にユーザテスト を行った。

3.5.1　ユーザテスト の概要

・ タイト ル： 貨幣の起源と発展ワークショップ

・ 日時： 2018年 5月 27日

・ ワークショップ時間： 120分

・ 備品： カード ゲーム 6組、 ゲーム Token若干、 偽札 6組、 ハサミ 6個、 黄金

紙 18枚、 A4紙若干

・ 場所： 中国陝西省漢中市唐広中学校の化学実験室

・ 参加者： 学生 18名、 メインファシリ テーター 1名（ 筆者）、 サブファシリ テー

ター 2名（ ボランティ ア 1名と唐広中学校教師 1名）

3.5.2　目的・ 評価方法

実践 1では、 本ワークショップ以下の 3点の目的が達成したかを評価する。
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　 1. 参加した学生たちは、 貨幣の起源と発展、 および仮想通貨を勉強できる

こと ；

　 2. 参加した学生たちは本ワークショップを楽しく 感じること ；

　 3. 参加した学生たちは本ワークショップの参加によって、 金融、 お金への興

味を持つこと 。

目的 1について、 参加した学生たちは、 各ゲームの後のディ スカッショ ンと発

表内容により 評価する。

目的 2について、 参加した学生たちはワークショップ終了後のアンケート の回

答と 、 筆者の観察により 評価する。

目的 3について、 ワークショップ開始時と終了時の 2回のアンケート の回答で

評価する。

3.5.3　ユーザテスト の様子

18名の中学生はワークショップに参加し、 3名の学生を 1つのクループを組み、

合計 6グループとなった。 筆者がゲームルールを説明する時、 すべての学生が集

中して聞いた。 筆者が出した質問に対して、 学生たちは積極的に考えて、 手を出

して回答してく れた。 ゲームの実施中には、 教室は賑やかな雰囲気であり 、 学生

たちは笑いながら 、 お互いに交渉したり 、 取引をしたり していた。 ゲーム終了の

時になっても 、 ゲームを夢中になって、 止まらなかったチームも多数いた。（ 図

3.26、 図 3.27、 図 3.28、 図 3.29）
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図 3.26: ワークショップの様子 (1)

図 3.27: ワークショップの様子 (2)
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図 3.28: ワークショップの様子 (3)

図 3.29: ワークショップの様子 (4)
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3.5.4　ユーザテスト の結果

本ワークショップの目的 1について、 6グループの各セッショ ン終了時のディス

カッショ ン及び発表内容（ 付録A） で評価する。

セッショ ン 1の狙いであった物々交換の利点： ”自分の持っている物を使って、

他人と自分の持っていない物と交換できる ”、 と問題点：”物々交換が不便であり 、

ちょ う ど自分の欲しいものと交換することがなかなかできない ”について、 一部

の発表事例をここで述べる。

”　・ 物の価値が常に変化していた；

・ 自分のほしい物と交換するには、 運が重要であった；

・ なるべく ゲームで工房を立てれば、 手に入れる資源カード も増やした。 ”

” ・ 自分の欲しい物を交換してく れないことが多かった；

・ 自分の多数持っている物が、 交換されない場合が多かった；

・ こう いう時には、 お金があれば、 便利になる ”

セッショ ン 2の狙いで一般等価物の利点：”黄金での取引は、 物々交換より 、 自

分の欲しいものを買う ことが簡単となった ”、 と問題点：”黄金で取引するには、

分解などの作業が手間をかかる ”について、 一部の発表事例をここで述べる。

”　・ 物々交換より 、 自分の欲しいものを買うのが簡単であった；

・ 物々交換と比べて、 物の値段は黄金となった；

・ 黄金の紙を切るのは面倒であった。 ”

” ・ 黄金の保存が面倒であった；

・ 自分のほしい物が黄金で買えるが、 値上がり の場合が多かった、 支払いも面

倒であった； ”

セッショ ン 3の狙いであった貨幣の利点： ”貨幣は黄金より 取引の手間が少な
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い ”、 と問題点：”貨幣を発行する政府の信用が、 貨幣の価値に影響を与える。 ま

た、 貨幣の超過供給は経済、 生活に大きく 影響を与える ”について、 一部の発表

事例をここで述べる。

”　・ 黄金より 、 貨幣のほうが持ち運びやすく 、 探しやすく 、 交換しやすく 、 入

札しやすく なった；

・ 貨幣の量が増やすと 、 数えにく く なって、 物の値段も上がった。 ”

”　・ 貨幣が便利で、 探しやすく 、 入札と渡すには簡単になった；

・ 貨幣の量が多く なって、 自分の総資産もわからなく なった、 物の価格も上がっ

た。 ”

”　・ 貨幣が軽く て、 計算しやすく 、 取引がスムーズになった；

・ 貨幣の量がだんだん増やし 、 黄金での取引と比べて、 落札金額も上がった；”

セッショ ン 4の狙いであった仮想通貨の貨幣より 優れている所： ” 1） ビッ ト コ

インの総量は 2100万個であり 、 毎年の生産量も穏やかにしている。 超過供給はな

い； 2） ビッ ト コインが誕生した時点からのすべての取引は、 ブロックチェンに記

録され、 且つ、 記録はすべての人に公開され、 修正も不可能である。 詐欺や、 偽

札の問題がなく なる； 3） ビッ ト コインの取引は、 インタネット に繋がれば、 いつ

でも、 どこでも取引が可能である。 現在の貨幣システムより は便利である ”につ

いて、 一部の発表事例をここで述べる。

” 　なれる。 なぜなら ：

・ ビット コインの取引の記録がすべて公開され、 貨幣より 、 公平であり 、 安全だ；

・ ビッ ト コインの量が一定であり 、 貨幣の超過供給のよう なことがない； 　

・ ネッ ト に繋がれば、 いつでも取引できるのは便利だ。 　

しかし 、

・ 逆に、 ネッ ト に繋がらない時は困る； 取引が全て公開されると 、 プライベー
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ト がなく なる。 ”

” 　なれる。 なぜなら ： 　

・ ビッ ト コインのネッ ト があれば取引できる所が、 貨幣より 便利だ；

・ 取引記録が全て公開され、 詐欺も偽札もなく なる； 　

・ ビッ ト コインの数が一定であり 、 貨幣より は公平だ。 ”

発表内容によれば、 目標としていた議論の内容は、 参加した学生たちの各セッ

ショ ン後のディ スカッショ ン及び発表内容に含まれていた。

ただし 、「 貨幣の超過供給」 の概念については議論が足り ていなかった。 中学生

が理解できるよう に、 ゲームおよびワークショップのファシリ テーショ ンに工夫

が必要だと考える。

目的 2について、 ワークショップ終了後にアンケート （ 付録 C） の回答で評価

する。 ”本日のワークショップが楽しいか ”という質問に対して、 参加した 18名

の学生が全員 ”楽しい ”と回答した。 且つ、 ワークショップ中、 筆者が観察した

参加者の様子からも、 本ワークショップが楽しいという結論も出た。 更に、 ワー

クショップ終了後、 筆者は参加した学生たちに感想インタビュー（ 付録B） を行っ

た。 一部の感想インタビューをここで述べる。

”　很有意思， 不光有趣而且学到了有的知， 了解到了金融， 有了更新的。 ”

　　（ 非常に楽しく て、 貨幣に関する知識も勉強できた。 自分の貨幣、 金融へ

の認識も新しく なった。）

”　非常心， 学到了的 5个能， 比特与的区， 金融更感趣了。 ”

　　（ とても楽しかった。 貨幣の 5つの機能と 、 ビッ ト コインと貨幣の違いを

勉強できた。 金融への興味が生み出した。）

参加した学生たちのアンケート 結果と 、 ワークショップの様子、 及び感想イン
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タビューによれば、 参加した学生たちは本ワークショップを楽しみ、 積極的に参

加していた。

目的 3について、 ワークショップ開始時の背景アンケート とワークショップク

ロージング時のアンケート （ 付録 C） の回答で評価する。 ワークショップの開始

時の背景アンケート には、 参加者に ”お金の知識に興味があるか ”という質問を

した。 結果は 18名の参加者の中に、 4名は ”ある ”と回答し 、 14名が ”普通”と

回答した。 そして、 ワークショップのクロージング時のアンケート には、 参加者

に ”本日のワークショップを通して、 あなたはお金の知識に対して興味を生み出

したか ”という質問をした。 結果は 18名の参加者全員は”はい ”と回答した。 且

つ、 参加した学生たちに感想インタビュー（ 付録 B） により も 、 目的 3を証明で

きた。 ここで、 感想インタビューを一部述べる。

”　很心， 活有趣， 了解了的来源， 更加金感趣了。 就是太短。 ”

　　（ とても楽しく て、 面白かった。 貨幣の起源を勉強でき、 お金への興味が

さらに深まった。 ワークショップの時間が少し短かった。）

”　太短， 我学到了的起源， 机能， 更加了解了， 我金融生了趣。 ”

　　（ ワークショップ時間が短かった。 私は貨幣の起源と機能を勉強できた。 金

融への興味も生み出した。）

参加した学生たちのアンケート 結果と感想インタビューによれば、 本ワークショッ

プを参加した学生たちは、 金融、 お金への興味を示した。

更に、 今回のワークショップにサブファシリ テーターとして参加した唐広中学

校の教師の方から以下のコメント を頂いた。

”　次的活很有趣， 与一般的堂氛完全不同， 学生的情度与参与度都很高， 看得

出他今天的学内容很感趣。 在平的初中堂内也可以入游， 或会取得不的成果。 ”

56



デ ザ イ ン 3.5 ワークショップのユーザテスト

　　（ 今回のワークショップは非常に楽しく て、 普通のクラスの雰囲気と全く

違って、 学生たちの情熱と参加度が非常に高かった。 学生たちは本日のワークショッ

プの学習内容に対して、 興味深い姿勢が見えた。 普段の中学校の授業にも、 ボー

ド ゲームを導入すると意外な効果が出るかもしれない。）

唐広中学校の教師の方のコメント により 、 ワークショップの意義及び効果につ

いて、 肯定的な結果となっている。

　

3.5.5　まとめと不足点

実践活動 1において、 貨幣の起源ワークショップの 3つの目的がすべて達成で

き、 且つ、 唐広中学校の教師の方からのコメント により 、 ワークショップの意義

及び効果について肯定的な結果となった。

しかしながら 、 ワークショップにおいて、 各セッショ ンのゲームのルール説明

は、 スライド を用いて行ったが、 参加した 6チームの中に、 2チームの生徒はゲー

ム開始後、 筆者にルールを訪ねてきた。 スライド だけでのルール説明が不十分だ

と考え、 ゲームのルールブック（ 付録D） をデザインし 、 次回のワークショップ

で用いう予定であった。
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第4章

プルーフ・ オブ・ コンセプト

前章までに、 貨幣の起源と発展ワークショップのデザインについて述べた。 本

章では、 実際に中学生たちに貨幣の起源ワークショップを参加することを通して、

本ワークショップが有効かを評価する。 実践活動は砂河営中学校で実施した。

実践活動の概要

・ タイト ル： 貨幣の起源と発展ワークショップ

・ 日時： 2018年 5月 30日

・ ワークショップ時間： 120分

・ 備品： カード ゲーム 2組、 ゲーム Token若干、 偽札 2組、 ハサミ 2個、 黄金

紙 6枚、 A4紙若干、 ゲームのルールブック 6冊

・ 場所： 中国陝西省漢中市砂河営中学校の中会議室

・ 参加者： 学生 6名、 メインファシリ テーター 1名（ 筆者）、 サブファシリ テー

ター 1名（ 砂河営中学校教師）

目的・ 評価方法

実践活動では、 本ワークショップ以下の 3点の目的が達成したかを評価する。

　 1.参加した学生たちは、 貨幣の起源と発展、 および仮想通貨を勉強できる

こと ；

　 2. 参加した学生たちは本ワークショップを楽しく 感じること ；

58



プ ル ー フ ・ オ ブ ・ コ ン セ プ ト

　 3. 参加した学生たちは本ワークショップの参加によって、 金融、 お金への興

味を持つこと 。

目的 1について、 参加した学生たちは、 各ゲームの後のディ スカッショ ンと発

表内容により 評価する。

目的 2について、 参加した学生たちはワークショップ終了後のアンケート の回

答と 、 筆者の観察により 評価する。

目的 3について、 ワークショップ開始時と終了時の 2回のアンケート の回答で

評価する。

実践活動の流れ

貨幣の起源と発展ワークショップは 2018年 5月 30日 18時から 20時まで、 砂河

営中学校の 3階中会議室で行われた。 具体的な流れとしては以下の通り である。

・ はじめに

　　- ワークショップの背景紹介

　　- 背景アンケート の記入

・ 物々交換セッショ ン

　　- 物々交換の背景紹介とゲームのルール説明

　　- グループでカード ゲームを行う

　　- グループでディ スカッショ ン及び発表

・ 一般等価物セッショ ン

　　- 一般等価物の背景紹介とゲームのルール説明

　　- グループでカード ゲームを行う

　　- グループでディ スカッショ ン及び発表

・ 貨幣セッショ ン

　　- 貨幣の背景紹介とゲームのルール説明

　　- グループでカード ゲームを行う

　　- グループでディ スカッショ ン及び発表
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・ 仮想通貨セッショ ン

　　- 仮想通貨の背景紹介とゲームのルール説明

　　- マイニングゲームを行う

　　- ビッ ト コインの特徴の説明

　　- グループでディ スカッショ ン及び発表

・ クロージング

　　- アンケート の記入

実践活動の様子

6名の中学生はワークショップに参加し 、 3名の学生を 1つのクループを組み、

合計 2グループとなった。 ゲームルールを説明する時、 ルールブックを用いて、 生

徒はゲームルールを理解するには支障なく でき、 ゲーム実行する時、 2チームはと

もに正しいゲームルールでゲームを行ってきた。 生徒たちは積極的な参加姿勢を

示し 、 笑いながらお互いに取引し 、 雰囲気は盛り 上がっていた。（ 図 4.1、 図 4.2、

図 4.3）

図 4.1: ワークショップの様子 (1)
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図 4.2: ワークショップの様子 (2)

図 4.3: ワークショップの様子 (3)
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結果

本ワークショップの目的 1について、 2グループの各セッショ ン終了時のディス

カッショ ン及び発表内容（ 付録A） で評価する。

セッショ ン 1の狙いであった物々交換の利点： ”自分の持っている物を使って、

他人と自分の持っていない物と交換できる ”、 と問題点：”物々交換が不便であり 、

ちょ う ど自分の欲しいものと交換することがなかなかできない ”について、 一部

の発表事例をここで述べる。

”　・ とても楽しかった；

・ 物々交換の時、 自分のほしいものを手に入れるのは難しかった；

・ 物の価値が常に変化していた。 ”

”　・ 物々交換は不便で、 面倒であった；

・ 相手は自分の欲しいものを交換してく れないことが多かった。 ”

セッショ ン 2の狙いの狙いであった一般等価物の利点：”黄金で取引するには、

分解などの作業が手間をかかる； 物々交換より 、 黄金で自分の欲しいものを買う

ことが簡単となる ”、 と問題点：”黄金で取引するには、 分解などの作業が手間を

かかる ”について、 発表事例をここで述べる。

” ・ 物々交換より 、 黄金のほうが取引しやすく なった；

・ 入札の時、 入札金額を決めるのは難しかった；

・ 黄金の紙を切るのは面倒であった。 ”

”　・ 物々交換と比べて、 黄金で買い物が便利になった；

・ オークショ ンの入札には、 入札金額の競争が激しく て、 落札金額がだんだん

高く なった；

・ 黄金の紙を数えるのは難しかった。 ”
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セッショ ン 3の狙いであった貨幣の利点： ’ 貨幣は黄金より 取引の手間が少な

い ’ 、 と問題点： ’貨幣を発行する政府の信用が、 貨幣の価値に影響を与える。 ま

た、 貨幣の超過供給は経済、 生活に大きく 影響を与える ’ について、 発表事例を

ここで述べる。

” ・ 貨幣が便利で、 探しやすく 、 入札と渡すには簡単になった；

・ 貨幣の量が増やすと 、 数えにく く なって、 物の値段も上がった。

・ 木カード の値段が高すぎた。 ”

” ・ 黄金と比べて、 貨幣が持ち運びやすく 、 取引に使いやすい；

・ 貨幣の数が増やした後、 貨幣の価値が落ちる。 貨幣をそのまま置いとく のは

無謀で、 どんどん貨幣を使って、 物を購入すべきだった；

・ 肉カード を売る人が少なかった。 ”

セッショ ン 4の狙いであった仮想通貨の貨幣より 優れている所： ” 1） ビッ ト コ

インの総量は 2100万個であり 、 毎年の生産量も穏やかにしている。 超過供給はな

い； 2） ビッ ト コインが誕生した時点からのすべての取引は、 ブロックチェンに記

録され、 且つ、 記録はすべての人に公開され、 修正も不可能である。 詐欺や、 偽

札の問題がなく なる； 3） ビッ ト コインの取引は、 インタネット に繋がれば、 いつ

でも、 どこでも取引が可能である。 現在の貨幣システムより は便利である ”につ

いて、 一部の発表事例をここで述べる。

” 　なれる。 なぜなら ：

・ ビッ ト コインの取引の記録がすべて公開され、 詐欺や偽札がなく なる；

・ ビッ ト コインの量が一定であり 、 毎年の生産も安定している。 価値が簡単に

落ちない；

・ いつでも取引できるのは貨幣より 便利だ。 ”

” なれない。 なぜなら ：
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・ ビッ ト コインの取引が全て公開され、 プライベート がなく なる。

・ ビッ ト コインは現在の貨幣システムと衝突する可能性が高い；

・ ビッ ト コインはハッキングされる恐れがあり 、 損失が大きい。 ”

1回目のワークショップの実施結果を加えて、 参加した 24名学生たちは、 4つ

のセッショ ンの狙いを体裁良く ディ スカッショ ンし 、 発表した。 ただし 、「 貨幣の

超過供給」 の概念については議論が足り ていなかった。 中学生が理解できるよう

に、 ゲームおよびワークショップのファシリ テーショ ンに工夫が必要だと考える。

目的 2について、 ワークショップ終了後にアンケート （ 付録 C） の回答で評価

する。 ”本日のワークショップが楽しいか ”という質問に対して、 参加した 6名の

学生が全員 ”楽しい ”と回答した。

1回目のワークショップの実施結果において、 参加した 18名学生たちも全員 ”

楽しい ”と回答した。 すなわち、 2回のワークショップに参加した 24名の学生た

ちは、 全員 ”楽しい ”と回答した。

そして、 2回のワークショップ共に、 筆者が観察した参加者の様子からも 、 本

ワークショップが楽しいという結論が出た。 更に、 ワークショップ終了後、 筆者は

参加した学生たちに感想インタビュー（ 付録B） を行った。 感想インタビューを

ここで述べる。

” 非常心。 激起了我金融以及比特的趣。 ”

（ とても楽しかった。 今回のワークショップに通して、 私は金融とビッ ト コイ

ンへの興味を生み出した。）

1回目のワークショップの実施結果を加えて、 参加した 24名の学生の中、 18名

の学生が感想インタビューで ”楽しい ”を述べていた。

ここで、 参加した学生たちのアンケート 結果と 、 ワークショップの様子、 及び

感想インタビューによれば、 参加した学生たちは本ワークショップを楽しみ、 積

極的に参加していた。
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目的 3について、 ワークショップ開始時の背景アンケート とワークショップ終了

後時のアンケート （ 付録 C） の回答で評価する。 ワークショップの開始時の背景

アンケート には、 参加者に ”お金の知識に興味があるか ”という質問をした。 結

果は 6名の参加者全員は”普通”と回答した。 そして、 ワークショップ終了時のア

ンケート には、 参加者に ”本日のワークショップを通して、 あなたはお金の知識

に対して興味を生み出したか ”という質問をした。 結果は 6名の参加者は全員”

はい ”と回答した。

1回目のワークショップの実施結果を加えて、 参加した 24名の学生たちは、 ワー

クショップの開始時の背景アンケート の ”お金の知識に興味があるか ”という質

問に対して、 4名が”ある ”と回答し、 20名が”普通”と回答した。 そして、 終了

時のアンケート の ”本日のワークショップを通して、 あなたはお金の知識に対し

て興味を生み出したか ”という質問に対して、 24名は全員 ”はい ”と回答した。

さらに、 参加した学生たちに感想インタビュー（ 付録 B） により も 、 目的 3を

証明できた。 ここで、 感想インタビューを述べる。

” 今天的活很有趣， 了解了以前的人是怎交物品的。 以后想学更多的于金的知。 ”

（ 本日のワークショップが非常に楽しかった、 昔の人達はどういうふう に物と

物を交換するのを体験できた。 自分もこれから更にお金に関する知識を勉強した

い。）

” 游中的工厂和政治上的生料的概念很相似。 和本上的有生料的本家更容易一，

游中有更多工厂的玩家更容易。 ”

（ ゲームの中の工房は、 政治の授業の中から出た「 生産手段」 の概念と同じだ

と感じ、「 生産手段」 を持つ資本家が財産をたく さん集まれることと同じ、 ゲーム

の中にも、 たく さんの工房を立てた人が勝者になり やすい。 )

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　

感想インタビューにより 、 参加者はゲームの工房メカニックにより 「 生産手段」
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の概念について体験でき、 深く 考えることができた。 更に、 1回目のワークショッ

プ実施結果を加えて、 感想インタビューには、 参加した 24名の学生の中、 19名の

学生が ”金融、 お金について更に勉強したい ”と述べていた。

ワークショップ開始時の背景アンケート と終了時のアンケート の結果、 及び感

想インタビューによれば、 本ワークショップを参加した学生たちは、 金融、 お金

への興味を示した。

そして、 本ワークショップにサブファシリ テーターとして参加した砂河営中学

校の教師の方から以下のコメント を頂いた。

”　次的活很有意， 的起源与史是初中生学的内容。 初中的史与政治教材里， 也

包含有史的内容， 不主要是述了的史， 并没有体的内容。 次的活可以作史与政治里

章的延伸， 学生更深刻的体的起源。 ”

　　（ 今回のワークショップはとても有意義であった。 貨幣の起源は中学生た

ちに学ぶ必要がある。 現在、 中学校が使っている歴史と政治の教材の中にも、 貨

幣の歴史の内容があって、 メ インに貨幣の歴史に関する内容であり 、 貨幣を体験

できるものではない。 今回のワークショップは、 中学生の歴史と政治科目の補足

として、 生徒たちに貨幣を深く 理解することに役に立つかもしれない。）

砂河営中学校の教師の方のコメント により 、 本ワークショップの意義及び効果

について肯定的な結果となり 、 且つ、 ワークショップ今後の展望についても指摘

された。

まとめ

ワークショップのユーザテスト の結果を踏まえ、 実践活動においてカード ゲーム

のルールブックを導入した。 観察した所では、 参加した学生たちは、 ゲームルー

ルを理解するには支障なく 、 早いう ちにゲームに飛び込んで、 ゲーム開始時から 、

2チームはともに正しいゲームルールでゲームを行ってきた。 ここで、 ゲームの

ルールブックの導入は、 中学生たちがゲームルールの理解には有効だと言える。
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そして、 実践活動の結果として、 本ワークショップが有効である。 且つ、 砂河

営中学校の教師の方からのコメント により 、 ワークショップの意義及び効果につ

いて肯定的な結果とり 、 今後の展望についても指摘された。
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第5章

結論と今後の展望

本章では、 貨幣の起源ワークショップを実施した結論、 及び今後の展望につて

述べる。

5.1. 結論

本研究では、 中学生が楽しく 貨幣の起源を勉強でき、 且つ中学生の金融学への

意欲を引き出す「 貨幣の起源ワークショップ」 について述べた。 中国の中学生の学

習タスクが極めて重く 、 学校の一日において授業が止まらないのは常態で、 中学

生には自由の時間が極めて少ない。 中学生の授業科目も基本受験科目である国文、

数学、 政治、 歴史、 英語、 物理、 化学となる。 これらの科目の中に、 政治と歴史

科目にお金の歴史に関する内容以外に、 金融に関する内容が極めて少なく 、 且つ

中国の中学生の金融学への学習意欲も低い状態である。 そして、 中国の中学生の

授業も、 教師が一方的に講義内容を教える形が多く 、 生徒が楽しく 、 アクティ ブ

に参加できる授業は極めて少ない。 これらの現状を踏まえ、 中国の中学生に金融

教育を実施する必要があると判断した。 且つ中学生がアクティ ブに参加でき、 中

学生の金融への意識を引き出せる金融教育を実施する必要性があると思われた。

日本金融庁は、 中学生向けの金融教育コンテンツが提供している。 コンテンツ

には、 中学生向け、 日本銀行の役割と貨幣の起源を最初に教え、 続いて家事、 会

社経営、 金融証券まで、 人々の生活と関連する金融知識を多数揃えている。 その

中に、 貨幣の期限に関する部分が非常に重要視され、 中学生に貨幣に関する知識

を増やすため、 日本銀行金融研究所が 1982年に日本銀行創立 100周年を記念して

「 貨幣博物館」 も設立した。 そして、 池上彰氏の著本「 14歳からのお金の話」 に
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おいても、 14歳からの学生を対象として、 初めからお金の起源を物々交換、 一般

等価物、 貨幣の順で教えている。 これらの関連研究により 、 貨幣の起源を勉強す

ることは中学生にとって金融への勉強の第一歩だと判断した。 更に、 技術の発展

により 、 ビッ ト コインなどで代表される仮想通貨も現在一部のところでは、 一般

通貨と同等に使える様になり 、 未来の貨幣になり つつある。 中学生に仮想通貨に

関しても議論させる必要もあると判断した。

これらの背景を踏まえ、 本研究において、「 貨幣の起源と発展ワークショップ」

をデザインした。「 貨幣の起源と発展ワークショップ」 は 4つのステップで構成さ

れ、 まず貨幣の起源を、 1） 物々交換時代、 2） 一般等価物時代、 3） 貨幣時代の 3

段階に分け、 中学生たちに貨幣の起源の基礎知識を議論させる。 続いて 4つ目の

スッテプとして仮想通貨を扱い、 中学生たちに仮想通貨についての基礎知識およ

び未来への展望などを議論させる。 物々交換時代、 一般等価物時代、 貨幣時代に

関して、 中学生たちそれぞれの時代の人間のロールをプレイし 、 カード ゲームを

用いて、 それぞれの時代での取引、 貿易を体験する。 4つ目の仮想通貨スッテプ

に関して、 中学生たちはビッ ト コインマイナーのロールをプレイし 、 マイニング

ゲームも用いて、 仮想通貨マイニングを体験する。

「 貨幣の起源と発展ワークショップ」 の目的は 1） 参加した学生たちは、 貨幣の

起源と発展、 及び仮想通貨を勉強できたこと ； 2） 参加した学生たちは本ワーク

ショップを楽しく 感じたこと； 3） 学生たちは、 本ワークショップの参加によって、

金融、 お金への興味を持つこととなる。 目的の検証について、 本研究で提案・ 開

発した「 貨幣の起源と発展ワークショップ」 用いて、 中国陝西省漢中市の唐広中

学校と 、 砂河営中学校で 2回の実践活動を実施し 、 合計 24名の中学生が参加し 、

評価をした。

結果として、 目的 1の参加した学生たちは貨幣の起源と仮想通貨を勉強できた

かに関して、 参加者のディ スカッショ ン及び発表内容によれば、 目標としていた

議論の内容は、 参加した学生たちの各セッショ ン後ディ スカッショ ン及び発表内

容に含まれていた。 ただし 、「 貨幣の超過供給」 の概念については議論が足り てい

なかった。 中学生が理解できるよう に、 ゲームおよびワークショップのファシリ

テーショ ンに工夫が必要だと考える。

69



結 論 と 今 後 の 展 望 5.2 今後の展望

目的 2の参加した学生たちは本ワークショップを楽しく 感じたかに関しては、

参加した学生たちのアンケート 結果と 、 ワークショップの様子、 及び感想インタ

ビューによれば、 参加した学生たちは本ワークショップを楽しみ、 積極的に参加

していた。

目的 3の学生たちは本ワークショップの参加によって、 金融、 お金への意識を引

き出されたかに関しては、 参加した学生たちのアンケート 結果と感想インタビュー

によれば、 本ワークショップを参加した学生たちは、 金融、 お金への興味を示した。

更に、 本研究のワークショップの実施に参加した唐広中学校の教師の方と 、 砂

河営中学校の教師の方から頂いたコメント によれば、 今研究の意義及び効果につ

いて、 肯定的な結果となっていた。

5.2. 今後の展望

サブファシリ テーターとして本研究のワークショップに参加した唐広中学校の教

師の方と 、 砂河営中学校の教師の方から頂いたコメント により 、 中国の中学校が

使っている歴史と政治の教材の中にも、 貨幣の歴史の内容があり 、 主に貨幣の歴

史に関する内容であり 、 貨幣を体験できるものではないことが分かっていた。 こ

れから本ワークショップは中国の中学生の歴史と政治科目に注目し 、 教材に合わ

せて中学生たちに、 貨幣の補足学習ワークショップとして、 中国の中学校教育に

導入する予定である。

また、 本研究は中国の中学生の学校授業の現状を踏まえ、 学校授業と異なるプ

レイフルなゲーム及びワークショップを提案し 、 結果的には有効であることが分

かった。 今後、 本研究で得られた知見を別の分野にも適応し 、 より 多く のテーマ

で中国の中学生向けにプレイフルな教育コンテンツ開発を進めることを検討して

いきたい。

最後、 2回目の実践活動において、 各セッショ ンのカード ゲームのルールブッ

クを導入し 、 観察によれば、 参加者がゲームルールの理解には、 カード ゲームの

ルールブックは肯定的な効果があった。 今後、 本ワークショップに使われたゲー

ムは一般のゲームとして、 多く の人々に遊ばれるよう に、 普及する予定である。
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付 録

A. 各セッ ショ ンのディ スカッ ショ ンと発表内容

セッ ショ ン 1

グループ 1：

　・ 物々交換の時、 相手は必ず自分の欲しいものを交換してく れる分けではない；

　・ 自分の余っている物と、 相手の余っているものとの交換が簡単だったが、 相

手もあんまり 持っていない物との交換が難しかった。

グループ 2：

　・ 物々交換は不公平、 不便であった；

　・ 相手は自分の欲しいものを交換してく れないことが多かった。

グループ 3：

　・ ゲームが面白かった、 原始人の取引を体験できた；

　・ 自分の欲しい物をなかなかう まく 交換できなかった；

　・ 物々交換と比べて、 お金で物を買ったり 売ったり するのは非常に便利であ

る。

グループ 4：

　・ 自分の欲しい物を交換してく れないことが多かった；

　・ 自分の多数持っている物が、 交換されない場合が多かった；

　・ こう いう時には、 お金があれば、 便利になる。
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グループ 5：

　・ 相手は自分のほしい物を持っていないときが多かった；

　・ 自分が交換したい物は、 相手がほしく ない時が多かった；

　・ なかなか交換できない物もあった。

グループ 6：

　・ 物の価値が常に変化していた；

　・ 自分のほしい物と交換するには、 運が重要であった；

　・ なるべく ゲームで工房を立てれば、 手に入れる資源カード も増やした。

グループ 7：

　・ とても楽しかった。

　・ 物々交換の時、 自分のほしいものを手に入れるのは難しかった；

　・ 物の価値が常に変化していた；

グループ 8：

　・ 物々交換は不便で、 面倒であった；

　・ 相手は自分の欲しいものを交換してく れないことが多かった。

セッ ショ ン 2

グループ 1：

　・ 物々交換より 、 自分の欲しいものを買うのが簡単であった；

　・ 物々交換と比べて、 物の値段は黄金となった；

　・ 黄金の紙を切るのは面倒であった。

グループ 2：

　・ 物々交換と比べて、 買い物が便利になった；

　・ オークショ ンの入札には、 入札金額の競争が激しかった；

　・ 黄金での取引には、 物の値打ちがある；
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　・ 黄金を相手に支払う時、 切るのは難しかった； 黄金の数を数えるにも難し

かった。

グループ 3：

　・ 黄金の保存が面倒であった；

　・ 自分のほしい物が黄金で買えるが、 値上がり の場合が多かった、 支払いも

面倒であった；

グループ 4：

　・ 物々交換と比べて、 黄金が便利であり 、 誰でも自分のほしい物を買えるチャ

ンスが有る；

　・ 黄金で物と買う には、 物の値段がわかる；

グループ 5：

　・ 黄金を使って自分のほしい物が買えるが、 黄金を相手に渡すのが難しかっ

た； 現実では、 黄金が重く て、 持ち運びが不便である；

　・ 黄金での入札により 、 一部の物の値段が高すぎた；

　・ オークショ ンに出した物は、 売れない場合もあった。

グループ 6：

　・ 入札金額を上げれば、 自分のほしい物が買える；

　・ 黄金の紙を分解するには面倒だった；

　・ すべての物の値段が黄金となった。

グループ 7：

　・ 物々交換より 、 黄金のほうが取引しやすく なった；

　・ 入札の時、 入札金額を決めるのは難しかった；

　・ 黄金の紙を切るのは面倒であった。
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　グループ 8：

　・ 物々交換と比べて、 黄金で買い物が便利になった；

　・ オークショ ンの入札には、 入札金額の競争が激しく て、 落札金額がだんだ

ん高く なった；

　・ 黄金の紙を数えるのは難しかった。

セッ ショ ン 3

グループ 1：

　・ 黄金より 、 貨幣のほうが持ち運びやすく 、 探しやすく 、 交換しやすく 、 入

札しやすく なった；

　・ 貨幣を超過供給後、 貨幣の量がどんどん増やして、 物の値段も上がった。

グループ 2：

　・ 黄金と比べて、 貨幣が持ち運びやすく 、 使いやすい；

　・ 貨幣の数が増やした後、 計算し難しく なって、 自分がいく らの貨幣を持っ

ているかがわからなく なった；

　・ 貨幣の数が増やして、 無く しやすく なって； 入札金額も上がった。

グループ 3：

　・ 貨幣が便利で、 探しやすく 、 入札と渡すには簡単になった；

　・ 貨幣の量が多く なって、 自分の総資産もわからなく なった； 物の価格も上

がった。

　グループ 4：

　・ 貨幣が持ち運びやすく 、 計算しやすい；

　・ 入札には、 高すぎる金額をちゅういすべき；

　・ 貨幣の超過供給が迷惑であった、 自分の貨幣の量が分からなく なって、 入

札金額も上昇した。

グループ 5：
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　・ 貨幣が軽く て、 計算しやすく 、 取引がスムーズになった；

　・ 貨幣の量がだんだん増やし、 黄金での取引と比べて、 落札金額も上がった；

グループ 6：

　・ 貨幣のほうが持ち運びやすく 、 取引されやすい；

　・ 貨幣の数が多く なると 、 物の金額も上がった。

グループ 7：

　・ 貨幣が便利で、 探しやすく 、 入札と渡すには簡単になった；

　・ 貨幣の量が増やすと 、 数えにく く なって、 物の値段も上がった。

　・ 木カード の値段が高すぎた。

　グループ 8：

　・ 黄金と比べて、 貨幣が持ち運びやすく 、 取引に使いやすい；

　・ 貨幣の数が増やした後、 貨幣の価値が落ちる。 貨幣をそのまま置いとく の

は無謀で、 どんどん貨幣を使って、 物を購入すべきだった；

　・ 肉カード を売る人が少なかった。

セッ ショ ン 4

グループ 1：

　なれる。 なぜなら ：

　・ ビッ ト コインの取引の記録がすべて公開され、 貨幣より 、 公平であり 、 安

全だ；

　・ ビッ ト コインの量が一定であり 、 貨幣の超過供給のよう なことがない；

　・ ネッ ト に繋がれば、 いつでも取引できるのは便利だ。

　しかし 、

　・ 逆に、 ネット に繋がらない時は困る； 取引が全て公開されると、 プライベー

ト がなく なる。
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グループ 2：

　なれる。 なぜなら ：

　・ ビッ ト コインのネッ ト があれば取引できる所が、 貨幣より 便利だ；

　・ 取引記録が全て公開され、 詐欺も偽札もなく なる；

　・ ビッ ト コインの数が一定であり 、 貨幣より は公平だ。

グループ 3：

　なれる。 なぜなら ：

　・ ビッ ト コインはネッ ト でいつでも取引できるのは便利；

　・ ビッ ト コインの量が安定している、 物価への影響も少ない；

　・ 詐欺や、 偽札がなく なる。

　グループ 4：

　なれる。 なぜなら ：

　・ ビッ ト コインの総量が一定であり 、 物の値段への影響も安定である；

　・ 取引はすべて公開され、 偽の勘定や、 詐欺がなく なる；

　・ ネッ ト に繋がれば、 いつでも取引できるのは便利。

グループ 5：

　なれる。 なぜなら ：

　・ 詐欺を防止できる；

　・ ビッ ト コインの超過供給ができない、 価値が安定している；

　・ 取引が便利になる。

グループ 6：

　なれる。 なぜなら ：

　・ 取引が便利になる；

　・ 取引の記録が公開され、 詐欺がなく なる；

　・ 総量が一定であり 、 損になり にく い。
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グループ 7：

　なれる。 なぜなら ：

　・ ビッ ト コインの取引の記録がすべて公開され、 詐欺や偽札がなく なる；

　・ ビッ ト コインの量が一定であり 、 毎年の生産も安定している。 価値が簡単

に落ちない；

　・ いつでも取引できるのは貨幣より 便利だ。

　グループ 8：

　なれない。 なぜなら ：

　・ ビッ ト コインの取引が全て公開され、 プライベート がなく なる。

　・ ビッ ト コインは現在の貨幣システムと衝突する可能性が高い；

　・ ビッ ト コインはハッキングされる恐れがあり 、 損失が大きい。
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B. 感想インタビュー

｀很有意思， 不有趣而且学到了有的知， 了解到了金融， 有了更新的。 （` 非常に

楽しく て、 貨幣に関する知識も勉強できた。 自分の貨幣、 金融への認識も新しく

なった。）

――林雨

｀氛好， 大家都有参与， 金融有了更深的了解， 今天很心。 （` 雰囲気が非常によ

く て、 みんな参加してく れた。 金融への理解が深く なって、 今日は楽しかった。）

――李雨珊

｀很有趣， 我更加了解了。 （` とても楽しかった。 貨幣への理解が深まった。）

――蔡炎伶

｀非常心， 学到了的 5个能， 比特与的区， 金融更感趣了。` （ とても楽しかった。

貨幣の 5つの機能と 、 ビッ ト コインと貨幣の違いを勉強できた。 金融への興味が

生み出した。）

――何怡欣

｀非常心， 希望可以有更多的游活。 （` とても楽しかった。 こんなゲームワーク

ショップを増やしてほしい。）

――小珍

很`心， 活有趣， 了解了的来源， 更加金感趣了。 就是太短。`（ とても楽しく て、 面

白かった。 貨幣の起源を勉強でき、 お金への興味がさらに深まった。 ワークショッ

プの時間が少し短かった。）

――薛亦云

｀非常心， 到了。 （` とても楽しかった。 貨幣に関して勉強できた。）

――邵琳越
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｀多一点游更能激起大家的趣。 次活激起了我金融， 的趣。 （` ゲーム時間がもっ

と増やせば、 みんながもっと興味を持つはず。 今回のワークショップに通して、 私

は金融、 経済への興味を生み出した。）

――程思

｀太短， 我学到了的起源， 机能， 更加了解了， 我金融生了趣。 （` ワークショッ

プ時間が短かった。 私は貨幣の起源と機能を勉強できた。 金融への興味も生み出

した。）

――熊

｀学我知道了的史， 想多了解一些于的史。 （` 貨幣の歴史について勉強できた。

もっと貨幣の歴史を勉強したい。）

――新

很`心， 活有趣， 了解了的来源， 更加金感趣了。 就是太短。`（ とても楽しく て、 面

白かった。 貨幣の起源を勉強でき、 お金への興味がさらに深まった。 ワークショッ

プの時間が少し短かった。）

――薛亦云

｀今天的活很有意， 使我金融生了趣。 了解了以前的人是怎交物品的。 （` 本日の

ワークショップが非常に有意義だった。 自分も本日のワークショップを通して、 金

融への興味を生み出した。）

――崔思窈

非`常心。 激起了我金融以及比特的趣。`（ とても楽しかった。 今回のワークショッ

プに通して、 私は金融とビッ ト コインへの興味を生み出した。）

――李云天
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｀今天的活很有有趣， 了解了以前的人是怎交物品的。 以后想学更多的于金的知。

（` 本日のワークショップが非常に楽しかった、 昔の人達はどういうふうに物と物を

交換するのを体験できた。 自分もこれから更にお金に関する知識を勉強したい。）

――王博
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C. アンケート 用紙

図 C.1: ワークショップ開始時の参加者背景アンケート
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付 録 C アンケート 用紙

図 C.2: ワークショップクロージング時アンケート
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D. ゲームのルールブッ ク

図 D.1: ゲームのルールブック 1
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付 録 D ゲームのルールブック

図 D.2: ゲームのルールブック 2
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付 録 D ゲームのルールブック

図 D.3: ゲームのルールブック 3
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