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［要約］環境教育に関係する生物多様性の保全を学ぶ場として，我が国では里山が存在する．里山は無為自然の

存在ではなく，人の手による管理が入って初めて成立するものである．里山の管理に関わる学習は実地調査等の

体験学習が主である．しかし，里山に対する管理の結果は，長い年月を経て現れるため，即座に可視化すること

が困難で体験できないという課題が存在する．著者らはこの課題を克服するために，里山に対する人の管理によ

る結果を可視化できる教材「里山管理ゲーム」を開発してきた．以前開発されたゲームには改善点が存在してお

り，改良を行う必要があった．著者らは何点かの改良を行い，新たな「里山管理ゲーム」を開発した．本論文で

は，著者らが実施した改良点についてと「里山管理ゲーム」の今後の展望について述べる． 
［キーワード］科学教育，学習支援，生物多様性，植生遷移，SDGs 
 
Ⅰ．はじめに 

日本では 2015 年 9 月に採択された，SDGs（持続

可能な開発目標：Sustainable Development Goals）を

達成するために ESD（持続可能な開発のための教

育：Education for Sustainable Development）への取り

組みの重要性が増している（池田，2018）．ESD の

中には生物多様性や森林の環境保全が含まれている． 
日本には生物多様性や森林の環境保全を学ぶ場と

して里山が存在している．なぜなら，里山は無為自

然の存在ではなく，人の手による里山の管理が入っ

て初めて多様性が高まり存在する場所であるためで

ある．すなわち，里山の管理について学習を行うこ

とで，人と自然との共生・共存のあり方を考える重

要な機会が提供されると言える． 
従来，里山の管理に関わる学習は実地調査やもの

づくりを経験する体験的な学習で行われる．しかし

ながらこの方法には課題が存在する．それは，人が

里山に対して行った管理の影響が即座に可視化され

ないという点である．課題が起こる原因としては，

里山の植生遷移は数十年や数百年以上の時間的スケ

ールに依存しているためである．そのため，体験的

な学習として害獣駆除に関する取り組みを行ったと

しても里山への影響を観察することは不可能であり，

実感的な理解を得ることは困難である． 
この課題を解決するために，里山の植生遷移につ

いて学習可能なシミュレーションゲームの開発が行

われてきた．出口らは里山の植生遷移を学習するた

めのデジタル版植生遷移ゲーム「環境学習を支援す

る植生遷移ゲーム」の開発を行った（出口ら，2010）．
吉田らは植生遷移学習のための等身大ボードゲーム

である「人間すごろく」を開発した（吉田ら，2014）．
そして，川口らは里山環境保全教育コンテンツであ

る「里山管理ゲーム」の開発を行った（Kawaguchi et 
al，2018）．著者らは現在，川口らが開発したゲーム

を元に改良を施し，新たな「里山管理ゲーム」の開

発を行っている． 
本論文では，まず川口らの開発した「里山管理ゲ

ーム」の改善点について述べる．その後，著者らが

現在までに行ってきた改良と今後の展望について述

べる． 
 
Ⅱ．里山環境保全教育コンテンツ“里山管理ゲーム” 

1．コンテンツ概要 

「里山管理ゲーム」は，人が体験できない数十年

から数百年の時間スケールの出来事を経験させ，里

山の植生遷移（管理無しの自然遷移）を学習する里
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山環境保全教育コンテンツである．図 1に川口らが

開発した里山管理ゲームのプレイ画面を示す． 
学習者は決められた管理コマンド（皆伐や植林等）

をターンごとに選択し，里山の管理を行う．本ゲー

ムでは，学習者は20ターンの間，管理コマンドを選

択することが可能であり，約300年間の里山管理を

体験する．20ターン後には学習者が管理した里山の

点数が表示され，自分の管理は適切で，良い里山へ

と管理することができたのかを確認することができ

る． 
2．ゲームの改善点 

川口らによって開発された里山管理ゲームには改

善点が 2 つ存在する．1 つ目はユーザーインターフ

ェースについてである．2 つ目は対応している里山

についてである． 
はじめに，ユーザーインターフェースの改善点に

ついて述べていく．このゲームにはどのように遊ぶ

のかを教えるチュートリアルが存在していない．そ

のため，学習者には事前にゲームの遊び方の説明を

行う必要があった． 
ゲームの中で選択可能な管理コマンドは文字だけ

表示された状態であり，学習者は文字からそのコマ

ンドが里山に及ぼす影響を考える必要があった．そ

して，管理コマンドを選択した際にどの植物に影響

があるかのヒントも存在していない．実際に押して

確かめない限り，影響を知ることは不可能であった． 
また，学習者が 1ターンの間に管理コマンドを選

択可能な残り時間についても気づきにくい仕様であ

った．タイマーは画面右上に表示されているが，ゲ

ームを集中してプレイする学習者にとっては目に入

らない位置である．そして，ゲームの中ではターン

数は増えていくのだが，300 年の時が経過している

ということは伝わりづらくなっていた． 

 

図1 里山管理ゲームのプレイ画面 

改善点は，木に関する部分にも存在する．ゲーム

に登場する木の色は現実の木には無い色が使用され

ていた．またゲームを初めてゲームを体験する学習

者には初期種・中期種・後期種のいずれかというこ

とと高木か低木かを見た目で判断することしかでき

なかった．何も知らない学習者がゲームをプレイす

るためにはより多くの情報が必要であると考えられ

る． 
以上がユーザーインターフェースの改善点である．

次に，対応している里山についての改善点を述べる． 
里山管理ゲームは日本の代表的な里山のうち，西

日本における里山である六甲山に対応している．し

かし，日本には代表的な里山として4つ，基本的な

タイプが存在する．それは，本州北部のミズナラ林，

本州東部から中国地方日本海側のコナラ林，西日本

のアカマツ林，南日本のシイ・カシ萌芽林である．

これらの里山のタイプに対応させることは，里山管

理ゲームの発展にとって重要である．対応する里山

の種類が増えれば，地域によって異なる管理の方法

や植生について学ぶことが可能となる． 
 

Ⅲ．里山管理ゲームの改良 

1． 現在までに行った改良 

 著者らは現在までに，改善点の1つであるユーザ

ーインターフェース面について改良を施してきた．

図2に改良後の里山管理ゲームのゲームスタート画

面，図3に改良後のゲームのプレイ画面を示す． 

 図2にあるように，ゲームを開始する前に選択が

可能なチュートリアルを作成した．チュートリアル

は約1分間と，学習者が不快に感じないようにでき

るだけ短くしている．内容としては，人が里山に手

を加えないで放置することは里山にとって良いこと

ではないので管理を行い，良い里山にすること，こ

のゲームではどのように管理を行うか説明する．加

えて，ゲームを行う上でのヒントとなる情報を与え

る． 

 図3と図1を比較するとゲームのデザインが大き

く変更されていることがわかる．まず，管理コマン

ド部分は単語を知らなくても理解できるよう簡単な

言葉に変更し，効果を表した絵も加えた．これによ

り，何も知らない学習者であっても管理コマンドの

理解ができると思われる．そして，新たに管理コマ

ンドとして「高木を切る」を追加した． 
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図2 ゲームスタート画面（改良後） 

 

図3 里山管理ゲームのプレイ画面（改良後） 

 

 木のイラストはシルエットから変更した．木の色

は実際の里山を想像しやすいように緑色としている．

そして，初期種・中期種・後期種のそれぞれを区別

するために緑色の濃さを変更している．また，それ

ぞれの木のイメージを強くするために，上の画面の

木をマウスオーバーすると，図4のようにリアルな

木の写真が見られるようにした．写真には木の情報

（何種であるか，高木か低木か，常緑広葉樹かなど）

を記載している．この情報は，学習者が管理コマン

ドを選択する際のヒントとなる． 

 そして学習者に与えられたコマンド選択可能時間

はゲームプレイ中見やすくするためにバーで表現し，

中央より少し上の部分に配置した．また，従来のゲ

ームで約300年が経過していることが分かりづらか

ったという点に関しては，コマンド選択後に図5の

ように時の経過を表示させるバーを表示させるよう

に改良を行った．学習者はターンごとに黒い三角が

移動していることで，時間が経過していることに気

付けるようになっている． 

 その他には，上の段の木の横に存在しているメー

ターの色に意味を含めた．従来までは，理想の本数

より植生している木の本数が多くなった時，少なく 

 

図4 リアルな木の写真の表示 

 

図5 時の経過を表すバー 

 

なった時，生えていない時の3パターンが存在した．

今回の改良では，初期種・中期種・後期種でメータ

ーの変化を異なるようにしている．里山の状態とし

ては中期種が多く植生している場合が最も多様性の

高い里山になる．そこで，中期種は理想よりも本数

が少ない時に危険色である赤として表示することに

した．初期種と後期種に関しては本数が理想よりも

多い場合に赤色とし，これらの情報が里山管理を行

う上でのヒントの一つになるようにした． 

 以上が，旧バージョンから改良を行った点である．

実際に改良を施した里山管理ゲームは小学生に体験

してもらった．この結果については，青木らが記述

している（青木ら，2019）． 

 

2．今後の展望 

 今後は六甲山だけでなく，他の里山へと対応する

ように改良を行っていこうと考えている．具体的に

は，宮崎の里山への対応を考えており，宮崎版里山

管理ゲームには現在の六甲版里山管理ゲームと異な

る管理を行う必要がある．そこで，今回は改良を行

った際には新たなコマンドである「高木を切る」が

追加されている．宮崎版の里山管理ゲームが完成し
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た後には，里山管理ゲームのゲームスタート画面の

前で地域選択を行えるように改良を行いたい．そし

て，里山管理ゲームを異なる地域での植生や管理の

方法を学べるようなコンテンツへと発展させたいと

考えている． 

 

Ⅳ．おわりに 

本論文ではまず，里山環境保全教育コンテンツで

ある「里山管理ゲーム」の改善点について述べた．

そして次に，著者らが施した改良について述べた後，

里山管理ゲームの今後の展望について述べた．今後

も引き続き里山管理ゲームの改良を行っていく． 
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