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１ 本研究の目的 

価値観が大きく変化するなか，将来をある程度予想しながら，環境と共生した「地域づ

くり」を行うことは容易ではない。一方，「ゲーム」には，「全体像の把握や活動プロセス

の理解」「行為・失敗を通した学習」といった教育上のメリットがある 1)。本研究の目的は，

河川環境（整備）に関する教育用のボードゲーム（Sim River）を開発し，そのような「地

域づくり」に向けた基礎力向上の効果について明らかにすることである。漁獲量と生態系

といったトレードオフの関係にも注目した。 
 
２ 教育ゲーム「Sim River」の開発 

（１）概要 

筆者らが開発した「Sim River」（以下，SR）は，4 プレーヤー

の競争型のボードゲームである。1 プレーヤーは，図図１１のよう

な 1 水系（上・中流部）を担当し，アクションカードを出すこ

とで，えん堤の建設／撤去，多自然川づくり，養殖魚／天然魚

の放流，害鳥対策（追い払い／阻止）を行うことができる。図

１は初期の状態であり，川カードはすべて通常（裏返すと，多

様性の高い川），えん堤カードはすべて「なしの状態」（裏は「あ

り」），魚チップ（丸いチップ）はすべて天然魚（裏は，放流さ

れた養殖魚）となっている。なお，イベントカードには，災害

（大／小），害鳥飛来などがある。 
最終的に勝負を決める要素は，水系への来訪者カードの数である。来訪者カードには属

性（価値観）があり，基本的には，その属性にあった水系に向かうようになっているが，

前半と後半で属性（価値観）が変化するため，先のことを考えた河川整備「戦略」が求め

られる。 
（２）えん堤類（河川横断構造物）の取り扱い 

河川環境整備では，えん堤類が「環境を破壊するもの」とみられることが多い。しかし，

えん堤類については，「放流された養殖魚」「天然魚」の生息地を分け，河川のゾーニング

管理を可能にするという役割も考えられる 2)。SR では，えん堤類について，治水や利水だ

けでなく，生態系管理上の役割も与えることとした。なお，SR の開発では，参考のため，

常願寺川や新丸漁業協同組合（手取川水系大日川・大日川ダム上流部）について調査した。 
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図図 11 初期配置 
Fig.1 Initial arrangement 
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３ 教育ゲーム「Sim River」（SR）の試遊と評価 

（１）SR 試遊会の実施 

金沢大学の学生を対象として，事前アンケート（2021 年 11 月 22 日），SR 試遊会（11 月

29 日，参加者 38 名），事後アンケート（試遊会のあと）を行った。試遊会の直前には，SR
試遊に必要な基礎知識（天然魚，養殖魚，河川横断構造物，多自然川づくりなど）に関す

る約 10 分間の講義を行った。 
（２）SR 試遊を通じた思考の変化 

図図２２は，生態系保全といった河川環境の問題を考える上での「思考の変化」をみるため

の質問である（事前・事後で同じものを使用）。今回は，回答に点数を与え，対応あり t 検
定を行った。 

 
図図２２ 思考の変化をみるための質問／Fig. 2 Questions to assess changes in thinking 

 
項目ア：「釣り未経験者」にかぎった場合のみ，試遊前後で変化がみられた（平均：3.071 点

→1.786 点；t = 2.534，df = 13，両側 p < 0.05）。SR 試遊を通じて，思考の傾向が「的を絞ら

ず，流域全体でバランスを」に変化したことが示唆される。 
項目イ：全体として，前後で変化がみられた（平均：3.207 点→2.172 点；t = 4.129，df = 28，
両側 p < 0.01）。思考の傾向が「現状分析よりも将来の予測」に変化したことが示唆される。 
項目ウ：全体として，前後で変化がみられた（平均：2.862 点→2.207 点；t = 2.361，df = 28，
両側 p < 0.05）。「川に関する価値観は数年で変わる」に変化したことが示唆される。 
（３）SR 試遊を通じた学習意欲の変化 

そのほか，「河川環境の分野に興味がある」「河川環境について学習したい」の 2 項目に

ついて，SR 試遊を通じた意欲の向上がみられた。 
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