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1. 要約
老後を見据えた資産形成の必要性は高まっているが、
ライフプランに対して具体的な認識を持っていない。

ライフプランに対して認識できない原因の一つとして、

学校段階における金融経済教育に課題があると考える。

金融経済教育は受動的な学びが多く、座学で学んだ知識を
アウトプットする機会が少ないという課題がある。

金融経済教育における課題を踏まえたうえで、
新たな能動的な学習ツールを提案する。



ライフプランに対して具体的な認識を持っていない！

（出所）金融広報中央委員会（2016）「金融リテラシー調査」 調査対象：全国の18歳～79歳の個人25,000人

2. ライフプランに対する認識
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3. 資産形成の代表的な手法 ‐株式投資

• NISA利用者は60歳代以上が中心
• 20歳代の利用者は3.2％

若者のNISA利用者は極僅か！

（出所）金融庁（2014）「NISA口座の利用状況について」

原因は金融経済教育に
あるのでは・・・
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4. 学校段階における金融経済教育の課題

座学による受動的な学び

学んだ知識をアウトプットする機会がない

資産形成を行う上で、金融知識を活用できない
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5. 提案

能動的かつ、ライフイベントを見据えた資産形成を
学べる学習ツールが必要であると考える！

そんな学習ツール
あるのか？
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5. 提案

8
スマホアプリ フィンテック 最先端テクノロジー

など・・・

課題を解決するツールとは・・・

“デジタル”ではなく“アナログ”なものこそ重要!!!



5. 提案

金融教育特化型ボードゲーム

“Good Life Game” を

提案します！
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5. 提案
ボードゲーム型の利点
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能動的な学習の環境を実現！

遊びを通じた“知の交流”

友達との対話

自由度の高さ

知識を
アウトプット

臨機応変な
判断



5. 提案
“Good Life Game”とは？

各ライフイベントの大きな支出を
資産運用で乗り越えるゲーム

結婚

住宅・教育

老後

START!

GOAL!

各ライフイベントごとに
ボードが存在 11



5. 提案
“Good Life Game”の特徴

金融情勢を加味しながら資産運用を実践できる！

単純な現金の

出し入れ

目標額を意識した

資産運用を実践

既存のボードゲーム “Good Life Game”
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5. 提案

ゲームを勝ち抜くために意識すべきこと

最も資金を殖やすことができたプレーヤーが勝利！

各ライフイベントごとの
必要額の認識

計画的な資産運用
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5. 提案

シンプルなすごろく形式

具体的なゲームの内容 ～結婚ステージの例～
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5. 提案
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ゲームの初期設定



5. 提案
コ
マ

16

サイコロを振り、
5の目が出た！

Buyマス
とは？



5. 提案
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「Buyマス」とは？

自身のお金で金融商品を購入できるマスである。
目標額達成のために、ここで金融商品を購入し、運
用していくことになる。



5. 提案

全6種の金融商品カード
（日本株式、米国株式、日本国債、米国債）
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5. 提案

リ
ス
ク

リ
ス
ク

リターンリターン小 大

大

日本・米国
国債

日本・米国
株式

日本・米国

（新興市場）

日本・米国
株式

（新興市場）

分散投資の要素には、
リスク・リターンと海外投資の2つがある。
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5. 提案

20

サイコロを振り、
4の目が出た！

Salaryマス
とは？



5. 提案
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「Salaryマス」とは？

給料が受け取れるマスであり、通り過ぎたとしても
受け取ることができる。また、日本円と外貨の両替も
このタイミングで行うことができる。



5. 提案
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サイコロを振り、
2の目が出た！

“！”マス
とは？



5. 提案
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「“！”マス」とは？
金融環境を決めるカード(マーケットカードとイベント

カード)を引くマスである。各プレーヤーはこれらの
カードの情報を加味して金融商品を売買する。



5. 提案

マクロ要因 ミクロ要因

それぞれ引いたカードが、盤上の金融情勢となる。
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NASDAQ
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5. 提案
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実際に経験することで学ぶことができる！

外国にも投資をしていた
おかげで大きな損失は
避けることができた！

日本株しか持ってない！
外国株も買って
おくべきだった！

＜A君の保有銘柄＞ ＜B君の保有銘柄＞

A B



5. 提案

全6種のイベントカード
（円安・ドル高、円高・ドル安、日米の好・不景気）
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5. 提案
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新しくイベントカードを作成することも可能！



5. 提案

給料を
受け取る

28

サイコロを振り、
6の目が出た！

Sellマス
とは？



5. 提案
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「Sellマス」とは？
Buyマスで購入した金融商品を売却することができ

るマスである。マーケットカードとイベントカードの情
報を加味し、売却をするか否かを考えることになる。



5. 提案
ゲームの基本的流れ ～まとめ～

Sellマス
金融商品を売却

“！”マス
金融情勢の変化を確認

Buyマス
金融商品を購入

ライフイベントの必要額を意識しながら
以下のサイクルを繰り返す

30



6. 提案の実用性

学校授業の一環として取り入れる

従来の教育に加えて使用する

知識のインプット 知識のアウトプット
31

提案するゲームの位置づけ



6. 提案の実用性
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授業における指導者の説明手順

各マスごとに必要な情報を説明する

金融商品（株式・債券など）　Buy

金融情勢、マーケット　！

売却するタイミング　Sell

為替Salary
(Start)



6.提案の実用性

Web上で容易に手に入れることができる
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金融広報中央委員会HPより筆者作成



最後に

本提案のまとめ

学校段階における金融経済教育は
座学による受動的な学び

学んだ知識をアウトプットする機会がない

能動的な学習の機会としての

“Good Life Game”
34
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