
消費者教育
実践事例集

このコーナーでは、消費者教育の実践事例を紹介します。
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私たち大阪府消費者教育学生リーダー会（以
下、リーダー会）は、大阪府が 2016 年から開
始した「大学生期における消費者教育推進事業」
において養成された、大学生による消費者市民
社会の実現に向けた消費者教育・啓発活動の担
い手組織です。養成講座で消費者教育の知識や
スキルを学んだ後、消費者教育・啓発のボラン
ティア活動を行い、リーダー会に登録すること
で、大阪府からリーダーとして認定を受けます。
現在までの登録者数は 101 名。「消費者一人一
人の力は小さくても、それが集まれば大きな社
会問題の課題解決につながることを自覚し、行
動につなげていこう」というスローガンを掲げ
活動しています。

リーダー会の主な活動は ①消費者教育・啓
発のボランティア活動 ②「企業×学生交流会」
の開催 ③ウェブサイトやパンフレットを通し
た情報発信の3つです。①は大学生への消費者
教育のほか、楽しみながら学べる消費者教育教
材を作成し、それを活用した一般市民向けのイ
ベント等での消費者教育・啓発を地域からの活
動のオファーも受けて行っています。②の交流
会は、「衣・食・住」を中心テーマに「人や社会、
地球にやさしい消費行動を考える」という枠組
みのもと、「企業が取り組む社会的な活動につ
いて知り、企業と学生間の交流を通して学生一
人一人が消費者として何ができるかを考える

大阪府消費者教育
学生リーダー会とは

場」と定義し、消費者市民社会形成に向けての
学びを深めています。

これから紹介する「そのときあなたはどうす
る？」ゲーム（以下、ゲーム）は、誰もが 1 度は
経験したことがあるであろう消費行動における

「選択のジレンマ」を題材にしています。「選択
のジレンマ」とは、買い物をするときやサービ
スを受けるときに、どちらにするか迷ったり、
どうしても1つに決められなかったりするよう
な状況を指します。例えば、バナナを買うとき
に、ちょっと高いけれどフェアトレードのバナ
ナを選ぶか、安いバナナを選ぶかといったこと
です。私たちはこれまで、そのような選択事例
を「ジレンマ問題」として、イベント出展時など
にクイズとして出題してきました。

しかし、コロナ禍でイベント出展のような活
動は難しくなり、「ジレンマ問題」をウェブで提
供するゲームを開発し、2021年2月にリーダー
会のウェブサイトに公開しました＊。ウェブ
ゲームになったことで、より多くの人に遊んで
もらえるコンテンツとなったことはよかったと
考えています。

このゲームは、「つくる」と「あそぶ」の2つの
遊び方で構成されています。「つくる」では自分
の消費生活上の経験をもとに、三択のジレンマ
問題を作り、ウェブ上に公開することができま
す。公開された問題は「あそぶ」で出題され 

ウェブゲーム
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ウェブゲームで
自分の消費行動を振り返ってみよう

－そのときあなたはどうする？－
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（図1）、迷った経験をもとに作られた問題がほ
かの人にも共有されていきます。

私たちがこのゲームで重視しているのが、経
験の共有とそれを通して一人一人が自分の消費
行動を見つめ直すことです。ゲームで「あそぶ」
ことで、ほかの人がどんな選択で迷っているの
か、自分の消費の傾向はどうなのかを知ること
ができます。普段の生活の中であまり意識せず
に「選択」していることが、ゲームでは誰かが
作った問題として出題されたり、自身の経験と
似たことが出題されたりして、ほかの消費者と
の共通点や相違点を発見することができます。
そこから、今後どういった選択を行って消費行
動をするか立ち止まって考える機会として、こ
のゲームを活用してほしいと願っています。

次に使い方です。「つくる」を紹介します。問
題の作成には新規会員登録が必要です。登録時
には、「個人でつくる」と「みんなでつくる」のど
ちらかを選びます。複数で利用したい時は「み
んなでつくる」を選び、管理者用とサブユーザー
用の 2 種類の ID・パスワードを設定します。
例えば、学校で利用する場合、教員は管理者と
して、児童・生徒が作ってウェブに入力した問
題を管理・編集することができます。「非公開」
を選ぶと、児童・生徒や保護者など、登録した
サブユーザー用のID・パスワードでログインし
た人だけで遊ぶことができ、「公開」を選ぶと、

学校の教材としても使いやすい工夫
－小中高の授業等でも使える－

すべての人に遊んでもらうことができます。回
答のタイプは、「しっかりエコタイプ」「おっちょ
こちょい、マイペースタイプ」「ちゃっかりエコ
もう一息! タイプ」の3種類です。この3種類の
タイプ別に三択問題の選択肢を考えて作ります。
このゲームは私たち一人一人が自分自身の消費
行動について考えることを目的としているの
で、正解・不正解はありません。自分が思った
ことをそのままゲームとして作ってください。
「あそぶ」では、遊ぶプログラムと対象年齢を

選びます。選択のジレンマ問題が全部で5問出
題されます。自分の普段の消費行動に最も近い
と思う選択肢を選んで進みます。5問回答し終
わると、円グラフで結果が表示され、最も数の
多かったタイプがあなたの消費行動タイプとな
ります（図2）。さらに、修了証をPDFで発行で
きるので学びの証明書として活用できます。

このゲームは、「選択のジレンマ」を通して、
私たち一人一人の選択が地球の未来をつくるこ
とに気づくきっかけになればとの思いで開発し
ました。SDGsの目標12「つくる責任 つかう責
任」では、生産者だけでなく、使う側の消費者
にもその責任が問われています。今後は、ゲー
ムの入り口で分野別に、例えば環境、健康、衣、
食、住、特殊詐欺被害などが選べるよう改善し、
より多くの人の興味関心の幅を広げたいと思っ
ています。ぜひ一度、私たちリーダー会のウェ
ブサイトに来て、遊んでみませんか！

今後に向けて

図1 「あそぶ」の出題画面 図2 結果を表示した画面


