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大分大学経済学部社会イノベーション学科 

「サービス現場のフィールドワーク 2023」プレゼン大会 

提案内容と結果等について 

プレゼン大会 2023.12.12 、結果発表 2023.12.19 

 

大分の金融リテラシーを向上させることで「ウェルビーング

（Well-being）」を実現する提案 
 

学生たちの提案  
グループ 1：ゲーム形式でライフプランニング（東京海上グループ賞） 
グループ 2：投資を大学生に浸透させよう 
グループ 3：未来へのすごろく！ライフサイズプランニング（優秀賞） 
グループ 4：金融すごろく（ベストグループ賞） 
グループ 5：絶対全国民が受けたい授業（最優秀賞） 
グループ 6：支出の見える化 
グループ 7：未来のための金融リテラシー（優秀賞） 
 

本内容に関するお問合せ等は、経済学部社会イノベーション学科 渡邊博子までお願いします 

watanabe-hr@oita-u.ac.jp  

資料② 
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 プレゼンスライドからの抜粋 

提案までのプロセス ゲームに必要な条件設定

模造紙上に作成したゲーム シミュレーションによる幸福度や最終残高

審査員からのコメント（抜粋）

• ゲームの構成が非常に練り込まれ
いて素晴らしい。お金だけでなく、ウ
ェルビーングそのものにスポットを
当てており、他チームと一線を画す。
アナログでの提案が面白かった。

• 幸福度を数値化したところ、大分の
企業を例にリアルさを強く感じる。ま
た、ゲームにすることで、「お金につ
いて話す」ことを苦手としている国
民性にもアプローチしている。

学生相互のコメント（抜粋）

• すごろくの内容に金融だけでなく、
大分をからめてくことによって大分
県民にとって身近なゲームになると
感じた。また、幸福度という今までに
ない要素を取り入れることで同じす
ごろくでも新鮮味を感じる。

• 幸福度も入っていて、お金が貯まれ
ばいいで終わらないところが良い。

• 資産と幸福度の最終的なスコアに
ついての勝者を話し合う点も面白い。

グループ1 「ゲーム形式でライフプランニング」

（東京海上グループ賞）

大村、池田、夏目、武次、矢野、松永

概要：ライププランニングで有名な「人生ゲーム」を改良し、金融やウェルビーングとともに大
分の要素も追加したあらたなゲームを考案。また、幸福度という点を入れて資産との 2 軸で評
価する。幸福度は各種資料より設定し、年代ごとにライフイベントを入れ込み、まずは大分の企
業（実在するもの）に就職することから始まる。身近でリアルな感じでプレイできるのが特徴。 
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グループ2 「投資を大学生に浸透させよう」

岡村、江田（竜）、井上、竹山、波多野、森友

資産形成についてのアンケート 結果からの読み取り

小規模投資を実際に行った結果から 大学生に投資をしてもらうために

審査員からのコメント（抜粋）

• アンケートをしっかり分析している。
実践に基づくものとなっている。

• パチンコでギャンブル性を体感され
ていることがおもしろい観点でした。
投資という難しいテーマをとても分
かりやすくプレゼンされていたと思
います。

• 投資のきっかけとして手軽に始めら
れるゲームという着想は良い。

学生相互のコメント（抜粋）

• 投資に対する興味と実践のギャップ
をアンケートによって明らかにしてい
た点が良かった。

• 発表の仕方に関して、参加者に疑
問を投げかけた上で、アンケート結
果の提示につなげるという構成が
良いと思った。

• 投資は、私も興味を持っているが、
始める勇気がないので、この話で簡
単に始めることができそうと思った。

概要：大学生向けに投資のきっかけづくりや投資に関する負のイメージの払拭を行うプラン。大
学生は比較的自由にお金を使えるにもかかわらず、投資などの教育をこれまで受けたことがな
かった。ライフプランニングを考えていくうえでも、知識の収集とシミュレーションをしっかり行い
自分に合った投資をすることが大事である。グループ内で実際に投資を体験したことも紹介。 

プレゼンスライドからの抜粋 
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グループ3
「未来へのすごろく！ライフサイズプランニング」
（優秀賞）

今井、荻本、江田（慎）、河野（愁）、谷川、八丁

大学生の課題 自然に学ぶことができるという目標

実際のゲーム内容 イベント開催に向けた課題

審査員からのコメント（抜粋）

• 学びが行動とつながっており、実際
に自分達で実施しているところ。複
利を考え、参加者へ伝える工夫をし
ている。あとは参加者をどう集める
かが課題かと思います。

• 仮説検証型のアンケートが良い。検
討のプロセスが秀逸だと思う。

• 論理的に資料が作成されている。

学生相互のコメント（抜粋）

• ライフプランの大切さを体を使い、リ
アルに学ぶことで、記憶に残りやす
いと感じた。ライフサイズプランニン
グを提案するために、既存の商品が
ないか調べ、差別化を図っている点
が素晴らしいと感じた。

• 学内で簡易的なら金融教育を受け
てみたい人が多いというアンケート
結果からゲームを作っているのが面
白く、自分もしてみたいと思った。

概要：大学生を対象に、金融リテラシーを学ぶというよりも、ライフサイズ＝等身大という意味の
身体を使ったゲーム（すごろく）を通して、自然と身につくことを目標とする。具体的には、業種
に応じた生涯年収をプレイヤーに渡してスタート。マス目を大学の敷地内に設置し、自身が動く
ことでリアル感のあるゲームとなる。学園祭や地域でのイベントとして開催していきたい。 

プレゼンスライドからの抜粋 
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グループ4 「金融すごろく」
（ベストグループ賞）

植田、甲斐、小綱、田原、原田、横山

詳細な設定内容 既存ゲームとの比較

高校生を想定した成果 残された課題とその対応

審査員からのコメント（抜粋）

• 高校生へのアプローチの理由がし
っかりしており、特に、ゲームの内容
まで見せていただき、イメージがわ
きました。課題も明確であり、よく考
えられています。

• 幅広く調査ができている。既存の教
材に比べ提案の長所・短所が整理
されている。ウェルビーイングの提
案があるとよりよかった。

学生相互のコメント（抜粋）

• 学生だけでなく、教員のことまで考
えられている。高校での金融教育が
負担になっていることはフィールドワ
ークをしたからこそ次につながると
思った。強みと弱みがはっきりと出さ
れており、わかりやすい。「金融すご
ろく」の実践技術がすごいし、何がし
たいのかわかりやすい。

• 信頼性の高いエビデンスを取得し
ていて、説得力があった。

概要：大分県内の高校生を対象として、「すごろく」形式のゲームアプリによる金融教育を行う。
地場の金融機関や高校に訪問し、金融リテラシーの現状も調査。実際にパソコン画面での「金
融すごろく」の実演も行う。実現に向けては、アプリ配信やプロモーションの必要性、開発費の
算出や内容の改善などが検討課題だと考えている。 

プレゼンスライドからの抜粋 
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グループ5 「絶対全国民が受けたい授業」
（最優秀賞）

上村、後藤、中瀬、河野（朱）、藤村、渡邊

授業の目的を明確化 アンケートによるニーズ把握

身につけるべき4分野 実際に作成したシラバス

審査員からのコメント（抜粋）

• とにかくシラバスまで踏み込んで考
えられた深さが素晴しい！チーム内
で色々な意見が出た中で、大学生
という立場で最大限できることを考
えられたのだと感動！！すぐやりたい。

• 課題を分解できている。検定合格の
ゴールも明確にできている。実現可
能性が高い。ただ、「絶対」がどこか
知りたかった。

学生相互のコメント（抜粋）

• なぜ大学で行うのかという理由もし
っかり明確化されていた。また、実際
にシラバスも作られていて、非常に
実現可能性があると感じた。

• 発表資料が見やすく、内容が明確に
入ってきやすかった。最後に、検定
の合格というわかりやすい形がある
ため、授業に対してのモチベーショ
ンも高く、実現性が高いなと思った。

概要：大分大学の中で一般の人も受講できる金融リテラシーの授業を開講。外部講師の講義、
グループワークなども実施する。学びに関するアンケート調査も実施し、その結果、お金の運用
について知りたい、資産形成が難しいという回答が多かった。「家計管理」「生活設計」「金融
知識等」「外部知見の適切な活用」という 4 つの項目を中心にシラバスも作成した。 

プレゼンスライドからの抜粋 
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グループ6 「支出の見える化」

大塚、釘宮（み）、佐藤、中屋敷、平井

アンケートによる課題の洗い出し 大学生をターゲットとした設定

LINEを活用したサービス 実現する上で必要なこと

審査員からのコメント（抜粋）

• アンケートに仮説を立てて実施。使
いやすさをしっかり考察している。

• 懸念点の洗い出しと解決策の提示
は良い。最終提案事項の詳細がもっ
と詰まっていると良い。

• 対話形式で家計簿がつけられること
は斬新。先行事例も調査ができてい
る。ラインの裏で動くプログラムの具
体的な構造に踏み込んでほしかった。

学生相互のコメント（抜粋）

• アンケートを取っていることが素晴ら
しい。生協のシステムに組み込むの
は効果的だと感じた。企業に対する
要望という項目が面白かった。リマイ
ンドは大学生にぴったり。

• スライドが非常に見やすかった。提案
の背景と提案が結びついているため
理解しやすかった。

概要：大学生を対象に、その多くが取り入れている大学生協の公式 LINE を活用して、1 ケ月
の支出の見える化を行う。事前のアンケート調査から、貯金ができている人とできていない人と
の差が明確になり、貯金できていない人は、ある分だけのお金を使ってしまう、どのくらい支出
しているのかわかっていないという特徴が判明したことから。LINE 上でのイメージ画像もあり。 

プレゼンスライドからの抜粋 
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グループ7 「未来のための金融リテラシー」
（優秀賞）

釘宮（ゆ）、竹下、中山、東、大庭

提案の対象と問題の内容 実際に作成した問題とその解答

実際に実施した授業の様子 実現に向けての課題とその対応

審査員からのコメント（抜粋）

• 実際に小学校まで出向いて、授業
にチャレンジしてくれたことに感心。
オンライン授業で同時配信するとい
う方法もあるかもしれません。

• 小学校で実際にゲームを行った企
画力と行動力が素晴しいです。学校
にあるものには値段が付いていな
いので、日常の物をつなげることで
関心が高まると感じました。

学生相互のコメント（抜粋）

• フィールドワークの本気を感じた。小
学生に対して、お金の勉強をさせ、
未来に備えていた。私が小学生の
時にこういう授業を受けてみたいと
思った。

• 提案の対象をかなり年齢の低い層
にしており、金融教育の長期化が図
れ、より高度な教育を実施できるの
ではないかと感じた。

概要：金融リテラシーは小さい頃から学ぶことで向上するのではという仮説から、小学生向けに
ゲーム感覚を取り入れた金融授業を、すでに金融教育推進に携わっている別府市職員にも相
談しながら考案。実際に、2 つの小学校で授業を行ったが、積極的に参加してくれたうえ、子供
たちの思考プロセスなどを学んだ。課題は、教育の継続性や運営主体の確保などである。 

 
プレゼンスライドからの抜粋 


