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1 . はじめに

川崎市は、麻生区にある新百合ヶ E 駅周辺を「しんゆ

り・芸術のまち [l]J としてアピールしている。駅周辺に

は日本映画学校、昭和音楽大学、川崎市アートセンター

など芸術関係の施設が多く存在し、芸術家や文化人が多

く在住している。しかし 2007 年度に授業「情報戦略総

合演習(以降 r18 総合演習J ) J の吉田クラス・飯塚クラ

スが連携して実施したアンケート調査ではJII 崎市が「新

百合ヶ丘エリアを芸術のまちとして PR しているJ こと

について、「矢口っている」と答えたのは 38% で、あった[2] 。

そこで、 1T を用いて r~ しんゆり・芸術のまち』をもっ

と広めたしリ、「新百合ヶ正の街と関わりたしリという思

いを持ったメンバが集まり、授業「フ。ロジェクト Jの 2008

年度吉田・飯塚フ。口、ジェクトでこの課題に取り組むこと

とした。プロジェクトのメンバは情報戦略(18) コースの

18 総合演習吉田クラスと飯塚クラスのメンバの一部に

加えて、ネットワークシステム(N8) コースやコンテンツ

デザイン(CD) コースを含む学生で構成された。課題の解

決策としていくつかの案を検討した結果、プロジェクト

では 2つのテーマに取り組むこととした。この活動は 18

総合演習に引き続き、川崎市の「しんゆり・芸術のまちJ

PR 委員会( rしんゆり・芸術のまちJ PR 委員会は 2008

年度より「しんゆり・芸術のまちづくり」フォーラム)と

連携して取り組むこととなった。また「課題解決型イン

ターンシップ」のーっとして本校キャリアデザインセン

ターとも連携しながら活動を実施した。

本稿では、プロジェクトで取り組んだ、テーマの一つで、

ある地域探索ゲーム「とびだせ!しんゆり」の企画・制

作内容および成果について報告する。まず第 2 章では、

「とびだせ!しんゆり」のゲームとしての位置づけとコ

ンセプトについて説明し、第 3 章において開発したゲー

ムの内容、第 4 章では地域活性化のためのゲームとして

の評価、第 5 章で地域学習への活用における評価につい

て述べる。

2. rとびだせ!しんゆり」の位置づけ

2.1. rとびだせ!しんゆり」のコンセプト

吉田・飯塚プロジェクトでは、プロジェクト全体の目

標を以下のように設定した。

①新百合ヶ丘に人を集める。

②新百合ヶE の知名度を上げる。

③ 「しんゆり・芸術のまち」の認知度を上げる。

更に、これらのことを達成するために、成果物のユー

ザを大人と子供に分けることにした。大人向けとしては、

新百合ヶ丘の街の風景や様子を撮影した写真などをピー

スとするモザイクアートを作成し、それを新百合ヶ正駅

前のピ、ル壁面へ掲示するとともに、 Web 上で多くの市民

や地域以外の人が、モザイクアートのピースとなってい

る街の写真を見ることができるサイトの開発を行った

[3] 。また子供向けとしては、新百合ヶ丘を舞台にしたゲ

ーム「とびだせ!しんゆり」を作成することにした [4] 。

ゲームのターゲットを子供としたのは、麻生区は近年、

典型的なベッドタウンとしてマンションの開発が進んで
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おり、子供を持つ核家族世帯が移り住んできている地域

だからである。特に、新百合ヶ丘駅周辺では、現在開発

中のマンションも多く 、今後も人口の増加が予測される。

マンションの居住者の中心は子供をもっ核家族世帯であ

る。子供がゲーム「とびだせ!しんゆり」を する ことに

よって、子供から親、そして新百合ヶ丘の街の人へと「 し

んゆり ・芸術のまち」としての新百合ヶ丘の認識が浸透

していくことが期待できる。また、ゲームのメインター

ゲッ トとなる子供がどこかに出かけるときは、親と一緒

に外出することが多い。そのため、子供がゲームを通じ

て新百合ヶ丘に興味を持てば、親子で、新百合ヶ丘に出か

ける機会が増え、新百合ヶ丘の魅力を感じてもらうこと

ができる。ゲームに関連する施設を訪れてもらえれば、

供だけでなく その両親にも新百合ヶ丘が「芸術のまち」

であることを知らせることができると考えた(図 2) 。

ゲームのターゲッ トを子供とすることによって、以下

の 2 つの効果が期待できる。

①子供たちがゲームで 「しんゆり・ 芸術のまちJ を知る。

②子供から親、そして街の人へ「しんゆり ・芸術のまち」

が浸透してゆく 。

籾
ノ一

--F
F、Fえ
ss

M

一

!
親
一「このゲームのまち新百合 'r丘に

行ぎたいなーJ

図 2 : メインターゲッ トを子供とするFI的

2.2. 地域活性化のためのゲームについて

本節では、地域紹介や地域活性化を目 的としたゲーム

の活用の可能性について述べる。地域紹介や地域活性化

のためにゲームを用いている例としては代替現実ゲーム

ARG( Al ternate Reality Game) が、伊立諸島の式根島な

どで 実施 されている [5] 。 これは 、 GPS (Global 

Positioning System) 端末をつかって、島内に隠されて

いる宝箱を探しながら式根島を巡るという「位置ゲーム」

とよばれるものである。このような携帯電話の GPS 機

能を使用し携帯ゲームと連動させることで、旅行会社や

地方の観光協会がツアーを計画し好評を得ている例もあ

る[6] 。また、人気ゲーム内に出てくる洞窟、海、火山、

沼地などのフィーノレドと観光地を連動させて旅行を楽し

む、 地方の自然とゲームを結び付-けた企画 [7] や、携帯電

話に来る指令をク リアしながら路面電車に乗って、スタ

ー卜駅からゴール駅までを 目指す探索ゲーム[8] などが

ある。

これらゲームを活用した例では、ゲームがそれまでは

興味を持っていなかった地域を訪れるきっかけになった

り、ゲームを楽しみながらその地域のさまざまな場所を

歩くことで新しい魅力を発見できたりするなどの効果が

あるとされる。これらのゲームは主と して大人を対象と

しているが、子供たちを対象とした「とびだせ !し んゆ

り」も、子供たちが、まずゲームを楽しんで新百合ヶ丘

の街を疑似的に歩きながら「しんゆ り・ 芸術のまちj の

情報を得られれば、新百合ヶ丘について興味を持ち、自

分から新百合ヶ丘へ行きたいと考えるきっかけとなりえ

る。また、ゲームで得た情報をもと に街を歩くこ とで、

新たな楽しみを経験することもできると考えられる。

2.3. 地域学習教材としてのゲームについて

本ゲームは当初地域活性化を目 的として作成したが、

ゲーム作成後に地域学習教材としての活用も可能ではな

し1かとのコメン トを得たため、その活用可能性について

も検討し百平価を行った。

現在、小学校においては、社会科学習の一環として、

自分の住む地域における地域学習がカリキュラム として

取り入れられている。小学校中学年向け社会科の学習指

導要領には、「自分たちの住んでいる身近な地域や市につ

いて、特色ある地形、土地利用の様子、主な公共施設等

の場所と働き、 交通の様子等、を観察、調査、考察する。j

とある [9] 。このよ うな教育は、実際に調査地を決めて現

地調査を行い、 白地図にまとめて調査内容をクラス全体

にフィードパックする、等により理解を深めていくこと

が主である。これには、今までは知り得なかった地域の

一面を知 り、自分たちの住んでいる身近な地域の魅力を

再発見すると いう目 的もある。

また、かねてより学習にゲームを利用すると いう考え

は存在し、地域学習にもゲームを取り入れた学習が実施

されている。神奈川県足柄下郡真鶴町では、地域の謎解

きゲーム [10] 、川崎市では、地域探索に宝探しゲーム [11]

が取り入れられている。また、3D を使用した学習教材

としては、伝統的民具を 3D で再現し、 360 度の視点か

ら見ることができる e ラーニング教材の開発についての

事例[12] が発表されている。

今日 、ゲームの普及は著しいものがあり 、小学生にと

っても日常の遊びはゲームと密接に結び、ついている。

2009 年に実施された小学生を対象とする調査 [13] に

よると 、「室内でどのような遊びを していますか ?J とい

う質問の上位 3つがすべてゲーム(1位ノ ミソ コンゲーム、

2 位携帯ゲーム、 3 位テレビゲーム)とい う結果になっ

ている。また 「外でどのよ うな遊びを していますか ?

とい う質問に関しても、 3 番目に多い回答が「ゲーム」

と答えている。小学生にとってゲームは屋内外問わず、

遊びの中心になっているといえる。このよ うな点からも、

「とびだせ !し んゆり J を地域学習のための教材として

活用することができなし、かと考え、その可能性を検討し

た。
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3 . rとびだせ!しんゆり」について

3.1. 概要

「とびだせ!しんゆり j は新百合ヶE を舞台とした地

域探索ゲームである。ゲームをプレイした人が新百合ヶ

丘に興味を持つように、実際の新百合ヶ丘に存在する同

じ施設、道筋をゲームの中に地図(以下「ゲームマップ」

という)として組み込んだ 。このゲームマップはすべて

3D で表現されている。プレイヤーは「しんゆり ・芸術

のまち」のマスコットキャラクターであるミュ一トンを

操作して新百合ヶ E の街を自由に歩きまわる。ゲームを

通して新百合ヶ正散策の疑似体験しているうちに実際の

新百合ヶ丘の街を把握することができる。特定の施設に

は入ることができ、施設の写真とその施設の説明を読む

ことができる。また、施設の W eb ページへの リンクも表

示される。

ゲームらしさ追求のために ロールプレイングゲーム

の要素を取入れている。対象が子供であることから、簡

潔で分かりやすいストーリーを設定している。更にオリ

ジナルキャラクターを登場させ、子供に親しみを感じて

もらえる工夫をした。

3.2. ゲームストーリー

「とびだせ!しんゆり J は、ミュ一トンが芸術の大嫌

いな魔王を倒すために、新百合ヶ丘の芸術施設を巡るス

トーリーとなっている。ミュ一トンは、芸術施設をまわ

りなが ら、絵のかけらを集め、 芸術ノミワーを取り 戻して

し、く 。絵のかけらのある場所は、キャラクターのひとつ

である「謎のおじさん」が教えてくれる。最後にミュ一

トンは魔王を倒し、「芸術のまち」新百合ヶ正に平和が訪

れるというストーリーである。ゲームストーリーは次の

ように展開する。

(1) 突如として「しんゆり ・芸術のまち」に芸術嫌いな

「まお う」が出現する。「まおう J はその大きな力で新百

合ヶ丘の芸術をゆがめ、「しんゆり・芸術のまちJ を壊し

てしまい、さらに「ミュ一トンJ の力を奪ってしまう。

(2) rミュ一トン」に謎のおじさんが「新百合ヶ丘に点

在する絵のかけらを集め、芸術ノミワーを取り戻すのだ! J 

と助言を与える。

(3) rまお う」を倒すために「ミュ一トン」は、新百合ヶ

丘にある商業施設や芸術施設をまわって絵のかけらを集

め、「まおう j を倒すことのできる力を手に入れ、最後に

「まおう」と対決する。

本ゲームでは、主人公である「ミュ一トンJを操作し、

絵のかけらを集めるためにフィールドをくまなく巡る。

ここで、使われている絵のかけらは、前述の大人向け活

動として作成したモザイクアートの絵を使用し、 2 つの

活動に関連をもたせている。

ゲームは、プロローグ(図 3) 、本章(図 4) 、エヒ。ローグ(図

5) に分かれて進んでし1 く。
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3.3. 実装機能

「とびだせ!しんゆり Jは以下の機能を実装している。

① 街をウォークスルーすることができる

ミュ一トンは、 3D モデル化された街の中を自由に散

策することができる。今回は、新百合ヶE 駅前を中心と

して移動可能なエリアを作成しており、北はしんゆり山

手、南は昭和音楽大学までである。ゲーム内では、太い

実線で示されている部分を歩くことができる(図 6) 。

② 街の全体図を見ることができる

ゲームを実行中に自分の現在位置が分からなくなった

場合、ゲームマップの全体を見ることで、位置を知るこ

とができる。全体図は実際に新百合ヶ丘を上空から見て

いるように鳥敵図として作成した(図 7) 。新百合ヶ丘特有

である地形の高低差も、実際の地形と同じように設定し

ている。

図 7: 全体図例

③ 建物に入ることができる

新百合ヶ丘の主要施設に入ることができる。施設の中

に入ると、建物の外観と、その建物についての説明が表

示される(図 8) 。また、建物の画面から、リンクされてい

る建物の Web ページに移動することもできる。ここで述

べる主要施設とは、商業施設と芸術施設を指す(図 9) 。主

要施設以外の建物は、ゲームのキャラクターである「ま

おう」によって消されてしまったという設定になってい

るので、ゲーム内では登場しない。ゲーム内で見ること

ができる施設は以下の通りである。
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④ キャラクターと話すことができる

ゲームの主要キャラクターは「ミュ一ト ン」と芸術の

大嫌いな「まおう 」である。その他ゲーム内には、約 20

体のオリジナルキャラクターが存在し、そのキャラクタ

ーたちが、新百合ヶ丘についての情報を提供してくれる

(図 10) 。その内容としては、新百合ヶE で行われるイベ

ント情報や、新百合ヶ丘に関する豆知識などがある。中

には、「まおう」によって力を奪われてしまい、動くこと

も話すこともできないキャラクターもいるという設定に

した。
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図 10 :オリジナノレキャラクターとゲーム画面

3.4.操作方法

ゲームの操作方法は、マウスとキーボードによって行

う。操作に対応するアクションは表のようになっている

(表 1) 。

3.5. 使用ソフトウェア

ゲームを作成するためのソフ トウェアについて、互換

性、汎用性、操作性、コストパフォーマンスなどを視野

に入れつつ調査を行った結果、以下のソフ トウェアを使

用することとした。

① H8P (Hot 80up Processor) 

ソフト開発などを手がける ONION software グルー

プが開発 ・公開している Windows で動作するスクリプ

ト言語の一つである [14] 。マルチメディア機能を手軽に
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扱うことができ、ゲームなどの開発に適している。開発 ・

実行環境はフ リーソフトウェアとして誰でも無償で入手

できる。純国産ソフ トであり、サポー トや、有志による

各種プラグインも充実している。今回は H8P に加え、

3D 関係の補助を行う プラグイン fEasy 3DJ を併せて使

用した。

② Metasequoia 

O.Mizno 氏制作の 3DCG データのモデリング専用ソ

フ トである [15] 。各種プラグインも豊富にあり、汎用性

が高いため 3D 初心者から上級者まで幅広い層の支持を

得ている。今回は H8P での移動範囲の作成を補助する

プラグイン fMake Wall J を併せて使用した。

③ RokDeBone2 

3D データのモーションデザイン用ソフ トである [16] 。

Windows 用フリーソフトであり、 Windows 以外の 08

には対応していない。Metasequoia 標準データ形式の

MQO 形式に対応している。

3.6. 動作環境テスト

とのゲームのコンセプ トは、子供たちがゲームをプレ

イすることで「しんゆり・芸術のまち」を知り、子供か

ら親へと「しんゆり ・芸術のまち」という認識が浸透し

ていくことである。そのために、このゲームは子供たち

のいる家庭にゲームを配布して、それぞれの家庭にある

PC でプレイしてもらうということが望ましい。各家庭

の PC でこのゲームを行うためには、各家庭の PC にゲ

ームをダウンロードする必要がある。 しかし、各家庭の

PC の種類や性能は様々である。ゲームを配布するため

には、ノート PC やデスク トップ PC などについて性能

や容量など様々な観点から調査と分析を行い、ゲームを

実行するために必要な PC の環境を明確にしなければな

らない。これには、推奨動作環境を明確にすることで、

ゲーム不具合を軽減させる目的もある。そこで、 PC の

性能やゲームの動作の不具合などを記入する「動作環境

テスト項目」を作成し、学内の学生を対象として、ゲー

ムを試行してもらい、動作環境について調査をおこなっ

た。

表 1: 操作方法一覧

マウス 左ク リック 会話 (画面)を進める ・建物に入る

右ク リック (施設説明の画面で)施設の HP を開く

キー v ↑'キー ミュ一ト ンを前進させる

ボード '↓'キー: ミュ一 トンを後退させる

'←¥『 →『キー ミュ一トンを回転させる

8PACE キー (移動画面で) 上空からの見下ろし視点にする

'H' キー (移動画面で) ヘルプを表示する

'A' キー (移動画面で)集めた絵のカケラを確認する

'8' キー (移動画面で)状態をセー ブする

'ENTER' キー 会話(画面)を進める ・建物に入る

'Esc' キー アプリケーションの終了



が画面の中に作られた新百合ヶ丘の世界を自由に動き回

れること、簡単で楽しいストーリー構成としたことなど

から、子供にも好評なゲームとなった。「とびだせ!しん

ゆり J のようなゲームを用いることで、「しんゆり・芸術

のまち」の認知度を上げ、併せて新百合ヶ丘の地域の振

興を図ることも有効な方法と考えられる。

22 専修ネットワーク&インフォメーション NO.18.2010

「動作環境テスト項目は以下の通りである。

動作環境テスト項目

-画面起動までの時間(秒)

.動作状況

・イ吏用 08

. CPU 

-メモリ容量

. DirectX のパージョン

一般ユーザ、を想定した動作環境テストによって、以下

のことが判明した。

-メモリが 512MB では起動時聞が 5分以上かかって

しまい、ミュ一トンがスムーズに動かない。

. 1GB 以上のメモリ容量があれば問題はない。

. Windows Vista で Direct X が 10.0c であれば理想

的な環境である。

. Mac 08 の PC では起動しない。

以上の結果から推奨する動作環境は以下のものとした。

推奨する動作環境:

・対応 08 :Windows XP ， Windows Vista 

. CPU :Pentium 4 3.0GHz 以上

-メモリ :lGB 以上

. Direct X パージョン:9.0c 以上

. HDD 空き容量: 200MB 以上

試ル』ン司『シレtp スンモ司ナのム
果

一
結

ゲ
用

4 

「とびだせ!しんゆり」は、学内外に「フ。ロジェクト J

の成果を発表する場であるプロジェクト発表会において、

大人向け企画で、ある新百合ヶ丘の写真から作成されたモ

ザイクアート (Web サイトも含む)制作とともに発表し

た。

ゲームは、その場に来場した方に試用してもらうこと

で評価をしてもらった。ターゲットとなる小学生の評価

としては「使いやすしリ、「実際の新百合ヶ丘と似ていたJ

「新百合ヶ丘をわかりやすく知ることができる」、「簡単

で楽しかった」などのコメントを得た。会場では、保護

者が声をかけてもパソコンに集中し続けているという小

学生もいた。一般の参加者からは、「子供をターゲットに

し、そこから親と一緒に実際の街に行くというコンセプ

トが良しリ、「実際の街をウォークスルーで、きる楽しさが

いい」、「グラフィックがきれいだ、った」などと評価され

た。改善した方がよい点としては「ミュ一トンにアクシ

ヨンをつけた方がよしリ、「ゲームに合った音楽がほししリ

などの意見があった。また、川崎市の「しんゆり・芸術

のまちづくり」フォーラムの方からも高い評価を得た。

今回は、子供を対象にして、「しんゆり・芸術のまち」

の認知度を上げるためのゲームを開発したが、実際の街

と同じゲームマップを用い 3D を活用したこと、主人公

5. 地域学習への活用可能性と評価

「とびだせ!しんゆり」は「しんゆり・芸術のまち」

をアピールすることを第一目的に開発が行われ、その結

果に関して、前章にて デモンストレーションやユーザ

試用の定性的な評価について述べた。ここでは、教材と

しての活用可能性を探るべく、そのための評価を行った

結果について述べる。

ゲームを取り入れた学習は、学習に楽しみを与え、学

習意欲の向上が期待できる。更に、 3D を使用すること

によって、直感的で理解しやすく現実感のある教材とな

りえる。地域学習教材として考えた場合「とびだせ!し

んゆり J は次の点で、効果的であると考えられる。

① 3D 世界を自由に動き回れること

新百合ヶ丘に実在する建物や道路を再現しているため、

地域の全体像を把握できる。またゲーム内の建物や施設

に入ると、その建物の情報が表示され、関連 Web ページ

にもアクセスして情報を取得することができる。

②地域の特徴と魅力を知ることができる

芸術施設の情報をわかりやすく提供しているため、新

百合ヶ丘が芸術のまちであることが認識でき、芸術に関

するイベント情報等により、芸術に接する機会を積極的

に提供できる。

そこで、「とびだせ!しんゆり J が地域学習教材として

活用できるか、その可能性を検討してみた。

5.1. 地域学習教材としての評価

地域学習教材としての活用可能性を調査するために、

学習効果や操作性を検証する目的で「とびだせ!しんゆ

り」を、新百合ヶ丘周辺に住む小学生 10 人 (1 年'"'-'4 年

生)を対象として、試用してもらった。 PC を貸与し 1

人につき 30 分から 1 時間程度、実際にゲームを体験し

てもらったあとでアンケートをとった。ゲーム体験とア

ンケートは、小学生に素直な感想を述べてもらうために

著者(制作者)らのいない場で保護者に同席してもらい

実施した。

アンケートは、ゲーム実施前後で、新百合ヶ丘に関す

る認識がどのように変化したかを問うものとした。アン

ケートの質問は、

①この中で、知っている場所はありますか(実施前)

②ゲームの中で見つけられた場所はありますか(実施後)

の2 つであるが、集計結果は前後の変化を表す③変化差
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分(①-②)も加えたものを作成した(表 2) 。

表 2: 施設に関する認識の変化(ゲーム実施前と実施後)

①実施前 ②実施後 変化差分

(②同①)

オーノミ (OPA) 10 10 士O

サティ (SATY) 7 4 聞 3

アートセンター 1 8 +7 

昭和音楽大学 2 9 +7 

日本映画学校 。 9 +9 

麻生区役所 1 7 +6 

アンケートの結果、ゲームによって認、知度が低かった

すべての施設が、新規に認知されるきっかけとなってい

ることがわかった。特に「しんゆり・芸術のまち」に関

連する施設であるアートセンター、昭和音楽大学、日本

映画学校、麻生区役所については、ゲーム実施前は大部

分の小学生が知らなかったが、実施後はほとんどの小学

生が認識することができた。ゲームを行いながら 3D の

ゲームマップの道を自由に歩いて各施設を探すことによ

って、施設を認識することができたものと考えられる。

また、新百合ヶ丘のテーマといえる「しんゆり・芸術の

まちj の認知度は、ゲーム実施前が 3 人で、あったものが

ゲーム実施後には 10 人に変化した。地域学習の時に「こ

のような教材があれば良いか」としづ質問に対しては、

すべての人が「はしリと答えている。また、子供たちの

保護者からは、子供たちが興味をもって楽しんでゲーム

を行っている様子で、あったと報告された。

アンケートの自由記述欄に書かれたコメントには、ス

トーリーに関しては「絵の欠片を集めるのが楽しし¥J、キ

ャラクターに関しては「キャラクターから芸術が伝わる」

「ミュ一トンがかわし¥V ¥ J などがあった。改善したほう

が良い点としては、ストーリーに関しては「少し難ししリ

「クリアに時間がかかる J["ゲームのなかの説明にふり仮

名をつけてほししリ、ゲームマップに関しては「現在地が

わからなしリ「地図が分かりづらしリなどがあった。

改善しなければならない点として、漢字にふり仮名を

つける等の小学生向けの設計や、地図をわかりやすいも

のとするなどの改良が必要であることがわかった。また、

ゲームらしい効果音の追加や 3D クオリティの向上も今

後の課題である。

5.2. 地域学習教材についての考察

アンケートの結果から「とびだせ!しんゆり」のよう

なゲーム教材は地域学習における教材として有効である

と考えられる。使い方としては、地域学習の補助的役割

として調査活動における事前学習における下調べや、小

学生の地域に対する興味を高めるために用いることが考

えられる。また、ゲームで探すことができる施設が Web

ページとリンクしている点を利用すると、インターネッ

トを介した地域の情報を容易に収集することもできる。

これらの調査結果をデータとして保存することにより、

次年度以降の地域学習にも役立てる等の利用方法が考え

られる。

地域学習の教材としては、従来のような紙の地図を使

用する方法に加えて、インターネットでアクセス可能な

地図や Google マップのような地図の共有設定等を教材

として用いる方法も考えられる。特に、 Google マップの

地図と上空からの写真である「航空写真」を連動させた

り、「ストリートビュー」を用いたりする地域学習の方法

は今後教材としての利用可能性は大きい。しかし、地図

を読むことが苦手だ、ったり、詳細な情報が掲載されてい

る地図に慣れていなかったりする小学生には、「とびだ

せ!しんゆり」のような教材を地域学習に用いることも

有効であると考えられる。特に、バーチャルリアリティ

(VR) 空間のウォークスルーや、その空間をゲームのよう

な形態で、疑似的に巡ってみたりすることは、その場所に

対する子供の興味を高める可能性が大きい。今回のよう

なゲームを教材として用いる方法は、特に低学年・中学

年の小学生には利用可能性は大きいと考えられる。

6. おわりに

本稿では、吉田・飯塚プロジェクトで取り組んだ「し

んゆり・芸術のまちJ で IT を用いてアピールする活動

のーっとして作成されたゲーム「とびだせ!しんゆり」

の概要と成果物の評価結果について報告した。これは、

新百合ヶ丘の街をモデ、ル化した 3D 空間の中をゲーム利

用者がウォークスルーで、きるようにすることで、新百合

ヶ丘が「芸術のまちJ であることを認知することができ

るゲームである。また、「とびだせ!しんゆり J の小学生

向け地域学習教材としての活用可能性について、実際に

小学生に試用してもらい検討を実施した。
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