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A Study on Elements which Contribute to Roadside Scape –４  
Educative Means for the Public Design	
 

	
 

Noriko CHIYODA 
 

１.	
 研究の背景と目的	
 

( )

 

	
 

２.	
 研究・調査の方法	
 

２.１.ゲームの企画デザイン	
 

２.１.１.	
 ゲームの種類の選定	
 	
 	
 

２.１.２.	
 ゲームの内容とルール	
 	
 

２.１.３.	
 ゲームの構成要素	
 

	
 

２.２.	
 実施	
 

	
 

285

愛媛大学教育学部紀要　第63巻　285〜293　2016



２.３.	
 実施後の検討	
 

３.	
 研究の結果	
 

３.１.	
 ゲームの企画デザイン	
 

３.１.１.	
 ゲームの種類の選定	
 

３.１.２.	
 ゲームの内容とルール	
 

３.１.３.	
 ゲームの構成要素	
 

(１)タイトル	
 

	
 

	
 

	
 

	
 

	
 

	
 

(２)ロゴマークとロゴカラー

	
 

(３)キーワードのアイコン制作	
 

(４)キャラクターの設定	
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(５)景観カード

図１	
 アイコンと景観・効果カードの一覧
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図２	
 景観カード(一部)	
 

(６)効果カード

(７)ゲームボード	
 

	
 (８)コマ	
 

(９)ポイントチップ	
 

(１０)ルールブック	
 

	
 

288



-4  

図３	
 ボードゲーム	
 K-冠グランプリの構成要素	
 

	
 (上：ゲームボード	
 下左より：認定証、サイコロ、コマ、

チップ、ルールブック、景観カード、効果カード)	
 

	
 	
 

(１１)パッケージ	
 

３.２.	
 実施	
 

３.２.１.	
 打ち合わせ	
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図４	
 パッケージ	
 

３.２.２.広報と掲示	
 

	
 

３.２.３.	
 認定証と参加賞	
 

	
 	
 

	
 

３.２.４.	
 実施当日の状況	
 

	
 

図５	
 ゲームの様子	
 

	
 

表１	
 実施状況一覧
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３.３.	
 実施後の検討	
 

３.３.１.	
 ゲームの制作について：参加学生の声	
 

３.３.２.	
 インストラクターについて：参加学生の声	
 

４.	
 考察と提案	
 

４.１.	
 ゲームに関して	
 

４.１.１.	
 ゲームの内容とルール	
 

４.１.２.	
 ゲームの構成要素	
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４.１.３.	
 「景観マスター」認定証と参加賞	
 

	
 

４.２.	
 パブリックデザインの学習モデルとしての可能性	
 

４.２.１.	
 沿道景観に関する学びの導入として	
 

 

 

４.２.２.	
 インストラクターの介在  

４.３.	
 コンセプト形成力の深化	
 

	
 

４.４.	
 今後の課題と展開	
 

４.４.１.	
 制作環境	
 

	
 

４.４.２.	
 ゲームのカスタマイズや展開
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４.４.３.	
 パブリックデザインの学習の充実	
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