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今後の展望として以下の3つをあげる。  

1つ目は実際にイベントを実施することである。今回の

コロナウイルスによる休校措置に伴って開催を予定して

いたイベントを中止しなければならなくなってしまっ

た。ゲーム自体はすでに完成しており、参加者も募って

いたので外出やイベントの自粛ムードがある程度弱くな

り次第、実施することができるだろう。 

2つ目の展望としてイベントの規模を向上させることを

あげる。開催を予定していたイベントではその参加者の

多くが私達の友人やその友人である。私達の運営するコ

ミュニティ（イベント）は「知らなかった人と議論を通

じて仲を深めることができる場所」となることが目標で

あるから、今後は参加する人数を増やし、コミュニティ

の輪を広げたい。そのためにまずはイベントに参加して

くれた人に口コミをお願いするなどして少しずつ参加者

の範囲を広げていくつもりだ。 

3つ目はカードゲームの商品化に取り組むことである。

このカードゲームはコミュニケーションの材料となるだ

けではなく、同時に社会問題に対する知識と思考を要

求・育成するものである。故にこのゲームを実際に商品

化することによって、社会問題への興味関心を高めるこ

とができ、また、私達の目標とする孤独の解消という観

点から見ると、イベントに参加することができないよう

な人でも、このゲームを使ってコミュニケーションを

図ったり、あるいはある組織において人と話しやすい空

気を作ったりすることに寄与できるだろう。 

私達のアイディアはSDGs

の3番「すべての人に健 康

と 福 祉 を」並 び に4番「質

の高い教育をみんなに」に

適合している。なぜならば 

このカードゲームはプレイ

し た 人 々 の 孤 独 感 を 解 消

し、彼ら彼女らの心の健康

を促進するからである。冒

頭でも触れたように孤独は 

健康に大変な悪影響を持っており、例えば孤独を感じる

アカゲザルの体内では炎症を引き起こす遺伝子が活発化

し、病気を撃退する遺伝子が不活性になるという研究結

果があり、また英国で孤独担当大臣が新設されたことか

らも孤独問題の深刻さが伺える。またこのカードゲーム

はゲームを通じてプレイヤーにライフスタイル、人権、

男女の平等、平和や戦争、グローバル・シティズンシッ

プ、文化の多様性など様々な課題に対する理解と思考を

育むことができるので、4番にも寄与すると考えること

ができる。 

それだけではなく、このゲームは個々のSDGsに書かが

られた課題に寄与するだけではない。私達はSDGsのか

開ける問題点としてその認知度の低さがあると考えてい

る。よって、このゲームによってSDGsという言葉やそ

れの指すものをプレイヤーに知ってもらうことができれ

ばSDGs全体に対しても貢献していることになるだろ

う。 

エビが好きな７人組。フォルム、風味、生態好きな

ところはそれぞれだが、エビへの愛は日本一。 
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SAGEの活動が始まり、テーマを模索していた際に「孤

独はタバコと同じくらい健康に悪い」という記事を見つ

けた。実際に身の回りの人が孤独感を感じているのか気

になり、学校内でアンケートを行った。下図を見ると約

半数の人が孤独感を感じており、私たちはこの課題を解

決しようと考えた。孤独感には、コミュニケーションや

自己開示の機会の不足が関与していることも推測され、

そこで私たちは首都圏の私立の中高生に「自己開示を促

進する場」を提供することを考えた。 

 

さらに同様に行ったアンケートでは、自分の考えを同年

代の人と共有したいと思う人は80％いたため、このプ

ロジェクトに需要はあると考えられる。また、どのよう

なことをしているときに自分と気の合う人を見つけられ

ると思いますかという問いに対して「雑談」「テーブル

ゲーム」と答えた人が多かったことに目をつけ、この二

つを提供できる場にしようと考えた。  

このような孤独の問題を解決するために私達はSNSなど

に頼らないFace-to-Faceのコミュニケーションが必要で

あり、それを提供することのできるようなコミュニティ

が必要であると考えた。そしてその場でコミュニケー

ションや自己開示を促す仕掛けとしてカードゲーム『』

を考えた。カードにはアイスブレイク用と議論用とがあ

り、自己紹介から自分の意見を発信する段階までシーム

レスにつなげることができる。これにより、普段はあま

り意見を自分から言わないタイプの人も自己開示がしや

すいようになる。また議論用カードには議論の題材とし

て様々な社会問題が書かれており、このゲームをプレイ

する人はプレイするうちに社会問題について知識がつく

だけでなく、それについて自らの意見を言うことができ

るようになる。 

このゲームでは活発な議論をするほど得点が得られる。

カード自体はアイスブレイクタイム（後述）に使うアイ

スブレイクカードとゲーム本編で使用する議論カードに

別れている。また議論カードにはそれぞれBasic, Hard, 

Advancedという3種類の難易度が振り分けられており、

各20枚ずつある。アイスブレイクカードを含む各カー

ドには話題・議題が書かれており、それらの説明が付さ

れている。実際のゲームの手順は以下の通りである。  

 

【準備】 

① 7人のグループを作る（推奨人数） ② グループ内

で1人の親、2人の質問者、3人の子、1人のゲームマス

ターに分かれる。  

【議論フェーズ】  

③ 親がAdvanced, Hard, Basicの難易度から一つ選んで

その議論カードを引く  ④ その議題についてインター

ネット等を用いて調べる（5分間）  ⑤ そのカードの

お題について親と子で話し合い結論を出す（5分間）  

【撃墜フェーズ】  

⑥ 質問者は親と子によって導かれた結論について

dvancedなら10回、Hardなら6回、Basicなら2回まで質

問をする 。 ⑦ ゲームマスターは質問が回答可能な内

容であるかどうかを判断し質問の成立・不成立をジャッ

ジする 。 ⑧ 質問が成立した場合、親あるいは子はそ

の質問に対して回答する 。 ⑨ ゲームマスターはここ

で回答が「一理あるもの」であるかどうかを判定し、回

答の成功・失敗をジャッジする 。 

【得点分配フェーズ】 

⑩各難易度の議題と質問の回答成功・失敗回数に応じて

点数を分配する  。得点は次の通り。 

基礎得点…【Advanced】50点、【Hard】30点、 【Basic】10点 

親の得点 = 基礎得点 - 質問回答失敗回数 * 5点  

｛もし左の得点が基礎得点の半分より多ければ+10点｝    

子の得点 = 基礎得点 - 質問回答失敗回数 * 5点 

質問者の得点 = 質問回答失敗回数 * 5点 

⑪ 役割を交代して①～⑩を人数の回数分だけ繰り返す 

私達は開発したゲームを用いて実際に交友関係を広げ、

議論によるコミュニケーションを行う場としてイベント

を実施する。イベントは参加者の通う高校やフリース

ペースを利用しておこない、参加者からは数百円程度の

参加費を「お菓子・飲み物代」として徴収する。  

イベントはカードゲーム中のアイスブレイクカードを用

いて、活発な議論をするための場を作る「アイスブレイ

クタイム」、5・6人程度のグループに別れてゲームを

する「グループ内バトル」、グループを1単位としてグ

ループ同士でゲームを行う「グループ対抗バトル」に分

かれており、全体として2時間30分程度で行う。 

実際に作ったのイベント要項は次のとおりである。 


