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本稿は，秋田大学大学院教育学研究科の「日本史研究Ⅲ」の授業で開発した歴史教材と

紹介と，その教材の実践記録および応用の可能性について述べるものである．

平城京遷都から1300年にあたる2010年は，平城京に関連する数多くのイベントが行われ
まちある

た・平城京街歩きゲームのひとつとして作成した「奈良の都平城京すごろく」は，平成１８

年度の特色ある大学教育支援プログラムとして採択された「ゲーミング・シミュレーショ

ン型授業の構築」（代表:教育文化学部教授･井門正美）の方法論に基づいて作成したゲー

ムである。このゲームの特徴は，すごろく版でゲームを楽しみながら，８世紀に展開した

政治や文化に関する知識を習得できるところにある．歴史上の事項を素材にゲームを作成

する場合，歴史的事実とは異なる仮想の要素を取り入れることができないという制約があ

る．しかし，すごろくという遊びの要素と設問の工夫によって，小学生から高校生まで，

学年を問わず活用することができる．また，総合学習や主題学習においても利用すること

が可能である．

キーワード：ゲーミング・シミュレーション，平城京，すごろく

はじめに、

秋田大学では，「ゲーミング・シミュレーション

型授業の構築」（代表:教育文化学部教授･井門正美）

が，平成１８年度の特色ある大学教育支援プログラム

として採択された．それは，教室で実践できる体験

的学習を授業に導入し，知識と行為の統一的学習を

達成することを目的とするものである．

すごろく「奈良の都平城京すごろく」は，高等学

校日本史Ｂはもちろん，小学校・中学校の社会科の

授業においても重要な歴史事項である平城京に展開

した政治や文化について，楽しみながら基礎知識を

習得できることを目的に作成したものである．歴史
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学習の実際においては，年代や文化財等の事項は，

学習者（児童・生徒）が暗記という方法を選択して

習得する場合もみられるが，このことによって，い

わゆる歴史嫌いを引き起こしたり，歴史教育の目的

を達成できなかったりする結果をもたらすこともあ

る.すごろくという遊びの要素を取り入れることで，

歴史学習におけるそのようなマイナス面を排除し，

時代の全体像を構築し，人々の暮らしについて考え

させる効果が得られるものと考える．

まちある

1．平城京街歩きゲーム

奈良は2010年に遷都1300年の行事で多くの人々 の

関心を集めたが，平城京の文化的価値は普遍的とも

言えるものである．1998年には「古都奈良の文化財」

として世界遺産に登録され，観光客のみならず，修

学旅行で訪れる児童・生徒も多い．一方，修学旅行

に奈良が組み込まれなかった場合は，この世界遺産
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を体感しないまま，歴史学習を終えることになる.

ここで紹介するすごろくは，平城京の疑似体験を想

定し作成した

2. ゲームの概要

本ゲームは平城京をイメージした 2人用すごろく

である すごろく盤には現代の奈良市の航空写真を

使用しており，平城京を思わせる碁盤の目が付され

ている.碁盤の目をすごろくのマス目に利用し，平

城京にゆかりのある史跡の位置を通過するようにし

た.スタートは羅城門で，東市，興福寺，東大寺，

朱雀門，唐招提寺，西市，西大寺を通って平城宮が

ゴールとなる このように航空写真を使用し実際

の史跡の位置をマス目にすることで，すごろくをし

ながら平城京の街歩きを疑似体験できるようにし

た そして，現代の奈良市の様子と対比させながら

平城京全体の広がりやスケールを視覚的にイメージ

できるように工夫した.

また，ゲーム性を高めるためにクイズを盛り込ん

だ 特定のマス目には必ず止まり，平城京や奈良市

にちなんだクイズに答え，間違えると一回休みとな

るルールとしてある。ゴールを目指してはやる気持

ちとクイズの緊張感がゲーム性を高め，楽しみなが

ら学べるようになっている.作成したク イズは後に

掲載する.さらに，すごろく盤の空きスペースには

当時の生活様式や平城京造営の逸話などを写真付き

で紹介し学習意欲が増すように工夫した.たとえ

ば，庶民と貴族の衣服や食事の違いや使用されてい

た貨幣などを取り上げた また，子ども達に親しみ

を持ってもらえるようにすごろくの駒には奈良県の

マスコットキャラクターである「せんとくん」と，
れんか

その恋人候補である「蓮花ちゃん」をモチーフにし

たものとした.

1作成したクイズの例1
※クイズは全て3択問題とした.

-奈良時代に貴族を中心に食べられていた「蘇」と

は現在で言う どんな食べ物でしょう?

-奈良時代にはトイ レットペーパーはなかったわけ

ですが，代わりに何を使ってつかっていたでしょ

図.作成したすごろくの外観
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う?

・青竜 ・朱雀 ・玄武 ・白虎はそれぞれ当時，東西南

北のいずれかを表す言葉でした.北を表すのはど

れでしょう?

-興福寺に収められている国宝阿修羅像はどのよう

な製法で作られているでしょう?

-奈良の大仏の頭に付いている蝶髪(らほっ)は全

部でいくつあるでしょう?

3. r奈良の都平城京すごろく」を用いた模擬授業
の実践

「奈良の都平城京すごろく 」を用いた模擬授業は，

2011年1月28日 (金) の4時限に3-318教室にお

いて秋田大学教育文化学部 (社会科研究室)の学

生6名で実践した.最初に，授業者側が「特定のマ

ス目には必ず止まか平城京や奈良市にちなんだク

イズに答え，間違えると一回休み」というすごろく

のルールを説明し各々に平城京すごろくを体験し

てもらった.クイズの内容は平城京の歴史 ・民衆の

生活 ・文化 ・環境 ・現在の奈良市に関する問題を作

成した

体験者は特定のマス目に止ま り約20個のクイズか
ら一枚をランダムに選びクイズに答えていったが，

難問もあり，一回休みになる体験者も多かった.体

験者が答えることができなかったクイズは 「東大寺

の別名はj1知恵の象徴といわれる奈良の大仏の頭
についている螺髪 (らほっ)はどのくらいあるか」

なと¥歴史に関するクイズ、が多かった クイズを答

える際に各ベアからは白熱した声を聴くことがで

き，体験者も楽しみながら授業に参加していること

を授業者は実感することができた.

実践を終えての感想として， 1クイズの内容がと
てもおもしろく，その回答が勝敗を分けて，とても

盛り上がりましたj，1懐かしい日本史クイズがあっ
て楽しかった」などがあげられ，このことからクイ

ズに対する関心の高さを見て取ることができる

「奈良の都平城京すごろく 」の模擬授業を実践す

ることにより，体験者は奈良の碁盤の目の町並みや

そこに住んでいる人々の実態 ・歴史 ・文化・ 当時の

民衆の生活などを居ながらにして学習することがで

きることが期待できる.

スタートの羅城門からゴールの平城宮まで約20分
のすごろくは，体験者に多くの平城京や奈良の魅力

を伝えることができる内容になっている 体験者の

感想においても Ir学習 している』という感覚では
なく，楽しみながら平城京について学ぶことができ

て楽しかったj，1遊びながら歴史について学べる
今回のクイズで教科書にはのっていない情報を知れ

るのが楽ししづ， 1実際の奈良県の地図とマス目が重
なっているので，コマを進めながらどこにどのよう

な建築物があるか確認することができ，すごろくを

やりながら奈良の街を歩いている感覚だったので楽

しくゲームをすることができた」など，すごろくを

使った授業実践は好評であった.一方，本ゲームの

課題も感想、から明らかになった たとえば， 12人
という少人数だと，クラスの人数全員で使うには不

便なように感じたj，1ゴールすることがメインにな
らないように気をつける必要がある」などである.

この授業を通して体験者は，居ながらにしてあた

かも自分が平城京を歩いているような感覚でゲーム

図.模擬授業の機子
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を行い，知識を獲得していく．「奈良の都平城京す

ごろく」は座学では得ることができない体験を体験

者に提示する

4．おわりに

本稿では以下の点で新知見を提示した．第１は，

ケームという“遊び”を取り入れながら教科書記載

事項を習得できるという点である．第２は，歴史的

事実という動かしがたい素材を用いてゲームを作成

した点である.歴史的事実の確認作業において,デー

タのない仮想の要素を混ぜることはできない．本稿

で紹介したゲームは，設問の選択によって小学校か

ら高等学校まで利用することができる．模擬授業で

は，生徒役を大学生がつとめたが，大学生も楽しめ

るものであったことが分かる．教科書で取り上げら

れる事項に関して，ゲーミングシミュレーションの

方法を用いた教材の事例は多くはない．今後も，学

習効果の高いゲームの開発を試みてゆきたい
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