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～情報セキュリティ編～ 
人数 １名  

１．開発目的 

現在の情報社会は，人工知能や IoTなどが話題となり多くのモノが

インターネットにつながって私たちの生活をより便利にしている。

私たちが安心してインターネットやそれにつながる機器と付き合

っていくためには情報セキュリティに対する知識や防犯意識を高

めていかなければならない。 

そこで，身近なセキュリティに関する事例を取り入れた本教材を

通し，情報セキュリティに対する知識や対応力を身につける。その

中で，知識を得るだけでなく，危機感を高めながら防犯意識を養う

学びを実現するためにはゲーム教材が最適であると考えた。また，

中学生から情報セキュリティについて知識のない大人まで幅広い

年齢層を本教材の対象としている。 

２．本教材の概要 

このゲームでは，すごろくのように進みながらトラブルの解決

に必要なツールカードを入手し，ゲーム終了時にトラブルを最

も多く解決したプレイヤーから順位付けする。プレイヤーは

5,000ram（ゲーム内の通貨）を受け取り，止まったマスの効果

を受けてトラブル解決に必要なツールカードを入手する。 

 

各プレイヤーは常に３枚のトラブルカ

ードを所有し，対応するツールカード

を手に入れることでトラブルを解決す

る。（左図参照）解決後，ツールカード

を裏返して解説を読み上げ，新たに山

札からトラブルカードを追加する。 

３．工夫点 

・セキュリティを確保するためには時間または費用がかかるため，それを表現するために研修マス（１回休んでツール

カード入手）やショップマス（ツールカードを選んで購入）を設置した。 

・自分の解決できないトラブルを他プレイヤーに解決してもらえる委託権を設けることで，他プレイヤーとのや

り取りを実現した。また，委託権を獲得するために，自分のお金を賭ける遊びの要素も取り入れた。 

・授業内でも扱いやすくするために，円周のコースにした。これによって時間を指定してプレイすることができ

ると共に，一度も止まらないマスが出るリスクを軽減した。 

・ツールカードの裏に解説が載っており，解決時に読み上げることによりグループ全体で事例を共有することが

できる。 
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授業実践の様子 本教材での学習サイクル 


