
印刷を対象としたライフサイクルすごろくのコンテンツ開発と実践の事例 
〜 カーボンオフセットの選択肢を加えて 〜 

Case of development and practice of the life cycle Sugoroku content intended for printing.	  
〜 In addition to the choice of carbon offset 〜 
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1. はじめに 
	 本発表は「ものの一生すごろくコラボ（資源と環境

の教育を考える会「エコが見る学校」×プリプレス・

センター）」と「インターンシップによる開発（プリプ

レス・センター×東京都市大学伊坪研究室）」による

コンテンツ開発の経過を報告する。 
	 「ものの一生すごろく」とは、エコが見える学校が

開発した参加会員企業の商品・サービスのライフサイ

クルを示したすごろくのことを指す。これまでに、う

つわの一生、制服の一生、油性マーカーの一生、つく

えの一生すごろくの開発が行われている。 
	 本発表は、印刷物を対象としたコンテンツ「印刷物

の一生すごろく（以下、本コンテンツ）」の開発を行っ

たものである。 
	 インターンシップは、印刷業のプリプレス・センタ

ーが実施する夏期プログラムである。東京都市大学伊

坪研究室から 2015年度に小藤氏、2016年度に藤永氏
が参加し、環境教育コンテンツの開発に関する企画構

想、調査、設計、デザイン校正までを行った成果であ

る。 
 
2. 基本設計 
	 すごろくの基本原則（デザイン、ゲームルール）は

これまでに開発された既存コンテンツを踏襲したもの

とした。

 

図 1：うつわの一生のすごろくの例 

	  
表１：ゲームの基本ルール 
 内容 
１ かばボン	 ＝	 二酸化炭素（CO2）である。（どうい

う時にエネルギーを使う=CO2が出る=かばボンが

溜まるという補足を行う） 

２ 『足あと』にある『かばボン』ポイントの数の分
だけ、ブロックやチップを重ねる。 ( 1個 = 5かば
ボン ) 『かばボン』ポイントは、出た CO2として考
える。かばぼんは、おおいのと すくないの、 どっ
ちがいいかな？ 

３ 足あとが続くリボンの色に合わせ、ブロックやチッ
プを集める。ブロックやチップが無いときは、グラ

フ用紙に書く。 
４ 環境に良いことができたら、最後に『かばボン』

を引くことが出来る。  
５ 環境に良いコースがある。限定色に塗られた『足

あとに』止まった時だけ、点線にすすめる。 
６ ぴったりの目で止まらなくても、1 度ゴールに着い

たら、おしまいだ。 ゴールからは折り返さない。  
７ ゴールしたら、『ゴールかばボン』を足すよ。速

くゴールしてしまうと、  沢山の『かばボン』が増
える。(『 10 かばボン』ずつ)ゴールははやいのと 
おそいの、 どっちがいいかな?  

８ 全部の『かばボン』が、1番 少ない方が、勝ち。  
９ 『おたすけの札』があると 1 枚で 1 回だけ、いつ

でも サイコロのふり直しが出来る。  
 
3. コンテンツの開発目的と特徴 
	 コンテンツの共通目的は企業の環境教育コンテンツ

として、自社商品・サービスを題材としながら「ライ

フサイクルってなに？」を知ってもらうこと、「ものを

長く大事に使う」ことを考えて欲しい思いを込めてい

る。ゲームをつうじて、ライフサイクルを知ってもら

い、ライフサイクル思考（LCT）で考え、日常生活で
ものを長く大事に使うことを期待している。 



	 本コンテンツでは、従来の「ライフサイクルを知る」

「ものを長く大事に使う」に、植樹によるカーボンオ

フセットを含み「つくる/つかう/すてる」の商品ライ
フサイクルで CO2排出を認識しながら、環境貢献活動
により埋め合わせすることを加えた内容とした。 
	 既存コンテンツの特徴に加えて「カーボンオフセッ

ト」と「3R：リデュース・リユース・リサイクル」を
学ぶことができる内容を付加したものとなっている。 
 
4. 開発コンテンツ 
	 今回、開発したコンテンツを図２〜図 6に示す。 
	 全体像としては、既存コンテンツと同様に３つのゾ

ーン（つくるゾーン、つかうゾーン、すてるゾーン）

に分け、本コンテンツの対象である印刷物のライフサ

イクルを表している。 
	 つくるゾーンではリデュースマス、つかうゾーンで

はリユースマス、すてるゾーンではリサイクルマスに

止まると「R」カードをもらえる。環境貢献ゾーンと
してカーボンオフセット（植樹・下草刈り・間伐）マ

スで「C」カードを用意した。これらは、最後に点数
に組み入れることができるため、入手したいカードに

している。 

 

図 2：開発コンテンツの全体像 

 
図３：つくるゾーン 

 

 
図４：つかうゾーン 

 
図５：すてるゾーン 

 
図６：環境貢献ゾーン 

 
5. まとめと課題 
	 ここまでにおいて、コンテンツ開発とテスト実施ま

でを完了した。この後、実際の期待や効果が得られる

かどうかの実証トライアルを行いながら、さらにコン

テンツの検証を行い、改良を図る予定にしている。 
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