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概要：本稿は、地方都市における子どもの遊び場および居場所形成の課題に対し、ポケモンカードゲームを中心

とするアナログゲーム実践がいかなる役割を果たしうるのかを検討する研究計画である。報告者はこれまで、名古

屋市において「ノーマライゼーション杯」と称するポケモンカードゲームイベントを継続的に実施し、子ども、保護者、

初心者、競技者、障害のある参加者が同じ場に集う実践を行ってきた。本稿では、この実践経験をふまえ、2026年

度より弘前市で展開するポケモンカードゲームイベントを、単なる競技大会ではなく、地方都市における遊び場形

成、関係形成、地域参加を促すアナログゲーム実践として位置づける。研究方法として、参与観察、フィールドノー

ト、運営記録、参加者および保護者の語り、主催者自身の実践記録を用い、TPOSモデルを参照しながら、参加の

契機、遊びの過程、参加者に生じる変化、場を支える構造を分析する。これにより、アナログゲーム研究において十

分に論じられてこなかった、地方都市における対面型ゲーム実践の社会的・教育的・ケア的意義を明らかにするこ

とを目指す。 
 
キーワード：トレーディングカードゲーム（TCG），アナログゲーム、ポケモンカードゲーム、子どもの居場所、地方

都市、実践研究 

 

1. 研究背景 
近年、子どもの育ちを支える場として、学校や家庭だけではなく、地域における第三の場、すなわち子

どもが安心して滞在し、他者と出会い、遊びを通じて自己を表現できる場の重要性が指摘されている

[1][2]。とりわけ地方都市においては、都市部に比べて商業施設、専門店、公共交通、子ども向けイベント
の選択肢が限られる場合があり、子どもが継続的に集まることのできる遊び場をどのように形成するかが

課題となる。 
本稿で扱うポケモンカードゲームは、トレーディングカードゲーム（以下、TCG）の一種であり、対面で
カードを操作し、相手とルールを共有しながら対戦するアナログゲームである。TCGは競技性を有する
一方で、デッキ構築、カード収集、交換、会話、観戦、初心者支援など多様な参加様式を含んでいる。コ

レクティブルカードゲーム（CCG）は、カード収集、デッキ構築、対戦を組み合わせた現代的なゲーム形
式として教育実践にも応用されており[3]、TCG もまた単なる勝敗を競うゲームとしてだけでなく、人が集
まり、関係を形成する媒介として捉えることができる。 
筆者はこれまで、ポケモンカードゲームのイベントを実施する資格（ポケモンカードゲームイベントオー

ガナイザー）を持ち、名古屋市においてポケモンカードゲームイベント「ノーマライゼーション杯」を実践し

5年目に入り現在も継続している[4]。同イベントでは、子ども、保護者、初心者、競技者、障害のある参加
者が同じ場に集い、対戦や会話を通じて関係を形成する様子が観察された[5]。本稿では、この実践経験
を基盤として、弘前市におけるポケモンカードゲームイベントの立ち上げを研究対象とし、地方都市にお

けるアナログゲームを用いた遊び場形成の可能性を検討する。 
加えて、本稿が研究計画として重視するのは、弘前市で新たに実践を始めること自体を研究対象に含
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める点である。地域における実践は、完成された成果だけではなく、関係者との調整、会場確保、広報、

初回参加者の反応、継続開催の困難といった形成過程に重要な意味がある。したがって本稿では、実践

の結果だけでなく、遊び場がどのように準備され、どのような条件のもとで成立していくのかを記述する。 

2. 研究目的 
本研究の目的は、地方都市におけるポケモンカードゲームイベントの実践を通じて、アナログゲームが

子どもの遊び場および居場所形成にどのように寄与しうるのかを明らかにすることである。 
具体的には、青森県弘前市で実施予定のポケモンカードゲームイベントを対象に、参加者がどのよう

な契機で場に参加し、対戦や交流の過程でどのような相互作用を経験し、その結果としてどのような関係

形成や自己表現が生じるのかを検討する。これは、こども・若者が安全・安心に過ごし、多様な関係性の

なかで自分らしくいられる場を重視する近年の居場所づくりの議論とも接続する[2]。 
本研究では、ポケモンカードゲームを単なる娯楽や競技としてではなく、地方都市における人の集まり

を生み出す実践的メディアとして捉える。ここでいう遊び場とは、物理的な会場のみを指すものではない。

ルール、カード、対戦卓、スタッフ、店舗、保護者、子ども、学生ボランティア、主催者の働きかけが相互に

作用することで形成される関係的な場である。本研究は、その場がどのような条件のもとで生成され、どの

ような社会的意味を持つのかを明らかにすることを目指す。 
研究課題は次の三点に整理できる。 
第一に、地方都市において子どもや親子がポケモンカードゲームイベントに参加する契機は何か。 
第二に、イベント内の対戦、会話、観戦、支援の過程でどのような相互作用が生じるのか。 
第三に、それらの相互作用を可能にする運営上・地域上の構造は何かである。この三点を明らかにす

ることで、アナログゲームが地域の遊び場形成に寄与する条件を検討する。 

3. 先行研究と本研究の位置づけ 
遊び研究においては、遊びが文化を形成し、人間の社会的営みと深く関わることが論じられてきた。

Huizingaは、遊びを文化の根源的要素として位置づけ、遊びが一定のルール、時間、空間のなかで成
立することを示した[6]。また Cailloisは、遊びを競争、偶然、模倣、眩暈などの類型から捉え、遊びの多
様な経験形式を整理した[7]。これらの議論は、TCGのようにルール、物質、対面性、競争性を含むゲー
ムを分析する際の基盤となる。 
一方、ゲーム研究ではデジタルゲームを中心に、プレイヤーの経験、コミュニティ、観戦、e スポーツ、
ゲーム文化の形成が論じられてきた[8][9]。しかし、カードゲームやボードゲーム、TRPG、囲碁・将棋など
のアナログゲームは、デジタルゲームとは異なる対面性、物質性、身体性、場の共有を有している。特に

TCGは、カードという物理的媒体を介しながら、プレイヤーが同じ場に集まり、ルール理解、対戦、会話、
交換、助言を行う点に特徴がある[3][10]。 
また、子どもの居場所づくりに関する議論では、安心して過ごせる場、他者から承認される場、自己表

現が可能な場の重要性が示されている[2]。さらに、ボードゲームを用いた実践研究では、ゲームが子ども
の学習、社会的相互作用、情緒的経験、支援者との関係形成に寄与しうることが示されている

[11][12][13]。しかし、アナログゲーム、とりわけ TCGが地方都市における居場所形成の具体的な装置と
してどのように機能するのかについては、十分に検討されていない。本研究は、TCGを地域の遊び場形
成の実践として捉え、アナログゲーム研究、地域実践研究、子どもの居場所論を接続する点に独自性を

有する。 
特にポケモンカードゲームは、キャラクターへの親しみやすさと競技的戦略性を併せ持つ点で、子ども
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と大人が同じゲームを共有しやすい。カードは収集物であると同時に、対戦の道具であり、会話のきっか

けでもある。CCG／TCGは、カードの獲得・組み合わせ・交換・デッキ構築を通じて、プレイヤー同士の
関係性や学習の契機を生み出すゲーム形式でもある[3]。したがってポケモンカードゲームは、単なるゲ
ーム作品としてではなく、対面での相互行為を組織するメディアとして分析することが可能である。 

4. アナログゲームとしての TCG の特徴 

TCGをアナログゲーム研究の対象として捉える際には、少なくとも五つの特徴を考慮する必要がある。 
第一に物質性である。カードは手に取ることができ、所有され、交換され、デッキとして組み替えられ

る。物理的なカードを用いることは、デジタルゲームとは異なる身体的操作や所有感を生み出す。こうした

物質性は、デジタルゲーム研究で扱われてきた画面上の操作とは異なる、対面型ゲーム固有の経験を構

成する。 
第二に対面性である。TCGでは、多くの場合、対戦相手と同じ机を挟み、カードを提示し、宣言し、効
果を確認しながら進行する。この過程では、言葉、視線、身振り、沈黙、勝敗後の態度などが相互行為の

一部となる。ゲームのルールは明文化されているが、実際のプレイは相手との関係のなかで遂行される。 
第三に学習性である。プレイヤーは、ルール、カード効果、デッキ構築、対戦中の判断を継続的に学

ぶ。初心者は上級者から教わり、上級者は他者に説明することで自らの理解を再構成する。この学習過

程は、学校教育とは異なる非公式な学びの場として機能する。ボードゲーム研究でも、ゲームが数学、言

語、社会情緒的理解など複数領域の学習機会を含むことが整理されており[12]、TCGにおいてもルール
説明やデッキ相談を通じた学習が生じると考えられる。 
第四に多層的参加である。TCG イベントへの参加は、対戦することだけに限定されない。観戦する、カ
ードを見せ合う、デッキを相談する、保護者として付き添う、スタッフとして支援するなど、多様な関わり方

が存在する。これにより、熟練度や年齢の異なる参加者が同じ場に存在しやすくなる。 
第五に競技性と包摂性の緊張関係である。TCGは勝敗を伴うため、参加者に達成感を与える一方
で、敗北経験や実力差による参加しづらさも生みうる。したがって、地域の遊び場として TCG イベントを
設計する場合には、競技性を否定するのではなく、競技性をどのように包摂的な場へ接続するかが重要

となる。 

5. 先行実践としてのノーマライゼーション杯 

筆者は、名古屋市においてポケモンカードゲームイベント「ノーマライゼーション杯」を継続的に運営し

てきた[4]。本イベントは、新型コロナウイルス感染症の拡大に伴う外出自粛や地域活動の縮小により、子
どもや保護者が家庭外で交流する機会が制限された状況を背景に開始した。保健師である筆者は、ポケ

モンカードゲームを用いることで、参加への心理的ハードルを下げ、失われた地域交流やコミュニティ形

成を支えることができると考え、「ノーマライゼーション杯」を立ち上げた。 
筆者の過去の報告[14]では、TCGプレイヤーの心理行動や語りの分析を通じて、多様な特性や困難
を抱えるプレイヤーがゲームを通じて他者と関わる可能性が示唆された。そのため、同イベントは、勝敗

のみを目的とする競技大会ではなく、子ども、保護者、初心者、競技者、障害のある参加者が同じ場で遊

ぶことを重視した実践である。イベントでは、対戦経験の少ない子どもが熟練者からルールを教わる場

面、親子でデッキを相談する場面、年齢の異なる参加者が対戦後に感想を交わす場面などが見られた。 
この実践から見えてきたのは、TCG イベントにおける「場」の意味である。ポケモンカードゲームは一対
一の対戦形式を基本とするが、実際のイベントでは、対戦前後の会話、観戦、デッキ相談、景品の受け渡

し、ルール確認、保護者同士の交流など、対戦以外の相互作用が豊富に生じる。これらの相互作用は、
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ゲームのルールそのものだけではなく、主催者の声かけ、参加者の属性、会場の雰囲気、店舗との連

携、イベント設計によって支えられている。 
ノーマライゼーション杯の経験は、TCGが競技性を持ちながらも、包摂的な場として設計されうることを
示している。ただし、名古屋市での実践は、都市部の商業施設や既存のポケモンカード文化を背景とし

て成立していた。そこで本研究では、弘前市という地方都市に場を移すことで、アナログゲーム実践がど

のように地域の条件と結びつき、新たな遊び場を形成しうるのかを検討する。 
名古屋での実践から得られた予備的知見として、子どもにとって重要なのは「勝てる場所」だけではな

く、「自分の好きなことを話してよい場所」「大人がその遊びを認めてくれる場所」「初めてでも参加できる

場所」であった。保護者にとっては、子どもが家庭外で他者と交流する姿を見られること、親子で共通の

話題を得られることが重要であった。これらの知見は、居場所を物理的空間だけでなく、時間・関係性・活

動が重なり合う場として捉える視点[1][2]と接続し、弘前での実践計画を設計するうえで基礎となる。 

6. 弘前市での実施計画 
弘前市における実践では、地域のカードショップや商業施設と連携し、ポケモンカードゲームの体験会

および交流大会を実施する予定である。対象は、子ども、親子、初心者、学生、地域住民、既存プレイヤ

ーを想定する。イベントの形式としては、初心者向けのルール説明、貸出デッキの使用、交流を重視した

対戦、主催者や学生スタッフによるサポートを組み合わせる。 
本実践の特徴は、ポケモンカードゲームを「競技大会」としてのみ設計しない点にある。もちろん、TCG
において勝敗や競技性は重要な魅力である。しかし、地域の遊び場形成を目的とする場合、勝敗だけで

なく、初めて来た子どもが安心して参加できること、保護者が場の意味を理解できること、既存プレイヤー

が初心者を支える役割を担えること、大学や地域組織が実践の意義を共有できることが重要となる。 
弘前市での実践では、大学教員である報告者の立場を活かし、学生ボランティアの参加や、地域にお

ける子どもの遊び場づくりとの接続も検討する。これにより、アナログゲームイベントが単発の娯楽イベント

にとどまらず、地域における継続的な関係形成の基盤となる可能性を探る。 
さらに、弘前での実践は、地方都市における「小さな場」の意味を検討する機会でもある。都市部のよう

に大規模な参加者を集めることを前提にするのではなく、数名から十数名の参加であっても、継続的に

同じ場が開かれ、参加者が顔見知りになり、子どもが次回を楽しみにするような場を形成できるかが重要

である。研究上は、参加者数の多寡だけでなく、場の継続性、参加者間の関係性、初参加者が入りやす

い構造を評価する必要がある。 
表 1 先行実践と弘前実践の比較 

区分 名古屋での先行実践 弘前での研究計画 

地域条件 都市部の商業施設・既存参加者の蓄積 地方都市での新規立ち上げ・参加導線の形成 
場の目的 親子・初心者・競技者の共存 遊び場形成と地域参加の検討 
研究上の焦点 包摂的イベントの経験的記述 形成過程・相互作用・継続条件の分析 

7. 研究方法 
本研究では、弘前市で実施するポケモンカードゲームイベントを対象に、質的研究の方法を用いる。

主な資料は、イベント運営記録、参加者数や参加者属性の記録、参与観察によるフィールドノート、参加

者および保護者の語り、自由記述アンケート、主催者である報告者自身の実践記録である。必要に応じ

て、会場の配置、運営マニュアル、告知文、写真記録なども分析対象とする。 
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分析にあたっては、報告者がこれまでの実践研究で用いてきた TPOSモデルを参照する。TPOSモ
デルとは、医療の現場でも用いられるドナペディアンモデル[15]をベースにした分析モデルであり、
Trigger（参加や変化の契機）、Process（遊びや交流の過程）、Outcome（参加者や場に生じた変化）、

Structure（それを可能にした場の構造）に着目して実践を整理する枠組みである。本研究では、参加者

がイベントに来る契機、対戦や会話のなかで生じる相互作用、子どもや保護者に見られる変化、そうした

変化を支える運営上の構造を分析する。 
また、本研究では、報告者自身がイベント主催者であり、研究者でもあるという二重の立場を明示する。

そのため、研究者が対象から距離を置いて観察するだけではなく、実践者として場を設計し、その経験を

省察するオートエスノグラフィー的視点も必要となる。オートエスノグラフィーは、自己の経験を文化的・社

会的文脈のなかで分析する方法として位置づけられる[16]。主催者の視点は、イベントの内部構造を理
解するうえで重要な資料となる一方で、分析の恣意性を生む可能性もある。したがって、参加者の語り、

観察記録、運営記録を組み合わせ、実践者の視点を相対化しながら分析する。 
データ収集は、イベントごとに標準化された記録用紙を用いて行う。記録項目には、開催日時、会場、

参加者数、参加者のおおよその属性、初参加者の有無、親子参加の有無、初心者対応の内容、印象的

な会話、運営上の困難、次回への改善点を含める。自由記述アンケートを用いる場合には、参加者の負

担を最小限にするため、短い設問を中心とし、子どもにも回答しやすい表現とする。 

8. 分析視点：TPOS モデルによる整理 
本研究では、弘前市でのイベント実践を以下の四つの観点から整理する。 
第一に Triggerである。ここでは、子どもや保護者がイベントに参加するきっかけ、告知媒体、友人関

係、店舗との接点、ポケモンというキャラクターへの関心などを把握する。地方都市では、情報へのアクセ

スや移動手段が参加に影響するため、参加の契機を検討することは重要である。 
第二に Processである。ここでは、対戦中のやりとり、ルール説明、デッキ相談、観戦、初心者支援、親
子間の会話、世代間交流など、イベント内で生じる相互作用を観察する。TCGは、カードの操作と会話
が同時に進行するゲームであり、プレイヤーはルールの確認、相手への説明、プレイの選択、勝敗の受

容を通じて他者と関わる。 
第三に Outcomeである。ここでは、参加者に生じる変化を捉える。たとえば、初参加の子どもが次回も

参加したいと語ること、保護者が子どもの新たな一面を発見すること、初心者が熟練者に質問できるように

なること、学生スタッフが地域実践の意義を理解することなどが考えられる。 
第四に Structureである。ここでは、こうした変化を可能にする場の構造を検討する。具体的には、会

場の配置、主催者の声かけ、初心者への配慮、景品設計、参加費、店舗の協力、大学との連携、継続開

催の頻度などが含まれる。これらの構造を明らかにすることで、アナログゲームを用いた遊び場形成の再

現可能性を検討することができる。 
表 2  TPOSモデルによる分析視点 

要素 分析対象 主な問い 

Trigger 参加の契機 なぜその場に来たのか 

Process 遊びの過程 対戦・会話・支援で何が起きたか 

Outcome 変化・意味 参加者や場に何が生じたか 

Structure 場の構造 何がそれを可能にしたか 
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9. 期待される知見 
本研究から期待される知見は、第一に、ポケモンカードゲームが地方都市における遊び場形成の媒介

となりうることである。TCGは、カードという物理的媒体、対面での対戦、ルールに基づく相互行為を通じ
て、子どもが他者と出会う機会を生み出す。特に、学校や家庭以外の場で同じ趣味を持つ他者と出会え

ることは、子どもの自己表現や関係形成にとって重要である[2]。 
第二に、アナログゲームイベントが親子・世代間交流の場となりうることである。ポケモンカードゲーム

は、子ども向けのキャラクター性を持ちながら、競技性や戦略性も備えているため、子どもだけでなく保護

者や大人の参加も可能である。そのため、親子での会話、年長者による支援、初心者と熟練者の交流が

生じやすい。ボードゲーム研究においても、子どもの多領域学習や相互作用への効果が指摘されている

[11][12][13]。 
第三に、競技性と包摂性が両立しうることである。TCG イベントでは勝敗が明確に示されるが、主催者
の設計や場の雰囲気によって、勝つことだけでなく、参加すること、教えること、交流することにも価値を置

くことができる。この点は、競争的なゲームが教育的・ケア的実践となりうる可能性を示している。 
第四に、アナログゲーム研究の対象を、ゲーム作品やルール分析に限定せず、地域における実践、場

の設計、参加者の関係形成へと拡張できることである。本研究は、ポケモンカードゲームを通じて、アナロ

グゲームが地域社会においてどのような役割を果たしうるのかを具体的に示す試みとなる。 
第五に、大学が地域の遊び場形成に関与する新たな可能性である。看護学部に所属する報告者がゲ

ーム研究と地域実践を接続することで、学生の地域理解、子ども支援、健康や生活に関する学びを広げ

る機会が生まれる可能性がある。これは、ゲーム研究を教育・地域連携・公衆衛生看護へ接続する応用

的意義を持つ。 

10. 倫理上の配慮と研究課題 
本研究では、子どもや保護者を含む地域イベントを対象とするため、倫理的配慮が不可欠である。参

加者の語りや写真を研究資料として用いる場合には、事前に研究目的、使用範囲、匿名化の方法、参加

の自由、撤回の権利について説明し、同意を得る必要がある。特に未成年者については、本人の意思に

加えて保護者の同意を得ることが求められる。 
また、報告者が主催者であり研究者でもある点は、本研究の強みであると同時に課題でもある。主催者

だからこそ、イベントの設計意図や参加者の変化を詳細に把握できる一方で、自らの実践を肯定的に解

釈しすぎる危険がある。オートエスノグラフィーにおいては、自己経験を資料化する際に、個人的経験を

社会的文脈へ開くこと、複数資料によって記述の妥当性を高めることが求められる[16]。そのため、分析
においては、成功事例だけでなく、参加しにくさ、運営上の困難、継続の課題、競技性がもたらす排除の

可能性も含めて検討する必要がある。 
さらに、地方都市における実践は、地域資源、交通、店舗環境、大学との関係、参加者層に大きく左右

される。そのため、弘前市で得られた知見をただちに他地域に一般化することはできない。しかし、場を

形成する条件を丁寧に記述することで、他地域で同様の実践を行う際の参照可能性を高めることができ

る。 
研究の次段階では、大学の倫理審査の要否を確認し、研究として使用するデータと、通常のイベント

運営記録を明確に区別する必要がある。特に、写真や SNS 投稿は広報上有効である一方、研究資料と

して用いる際には別途の同意が必要となる可能性がある。イベント参加者に過度な負担をかけず、研究

への協力を断ってもイベント参加に不利益が生じない設計が求められる。 
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11. 今後の展開 
今後は、弘前市でのポケモンカードゲームイベントを継続的に実施し、参加者数、参加者属性、イベン

ト内容、参加者の語り、保護者の反応、運営上の課題を蓄積する。そのうえで、一定期間の実践をもと

に、地方都市におけるアナログゲームを用いた遊び場形成の過程を質的に分析する予定である。 
将来的には、本研究を実践報告にとどめず、ゲーム研究領域における原著論文へと発展させることを

目指す。そのためには、単に「イベントを実施した」という記録ではなく、アナログゲームがどのような相互

行為を生み、どのような条件のもとで居場所として機能し、どのような限界を持つのかを明確にする必要が

ある。日本デジタルゲーム学会論文誌の投稿規定[17]では、研究論文・実践論文ともにゲーム研究・開発

の発展に役立つ新しい試みや成果を明確に記述することが求められており、デジタルゲーム研究との接

続を考える場合には、対面型アナログゲームの物質性、身体性、場所性、関係性を明確化することが重

要となる。 
原著論文へ発展させる場合には、少なくとも三つの方向が考えられる。第一は、弘前市での立ち上げ

過程を中心にした実践論文である。第二は、参加者の語りやフィールドノートを分析し、TCG イベントが
居場所として機能する過程を明らかにする質的研究論文である。第三は、名古屋と弘前の実践を比較

し、都市部と地方都市におけるアナログゲーム実践の条件差を検討する比較研究である。今回の研究会

発表は、その第一段階として、研究の問いと方法を整理する位置づけとなる。 
表 3 今後の研究計画 

時期 作業内容 論文化への位置づけ 

2026 年 6 月 研究会発表・研究計画の精緻化 第 0 稿の確定 

2026 年夏〜秋 弘前での継続実践・観察記録 予備データの蓄積 

2026 年冬 分析枠組みの修正・倫理手続き整理 研究論文化の設計 

2027 年 実践論文または研究論文として投稿 査読論文への展開 

12. おわりに 
本稿では、地方都市における子どもの遊び場形成の課題に対し、ポケモンカードゲームを中心とする

アナログゲーム実践がいかなる可能性を持つのかについて、弘前市での実践計画をもとに検討した。ポ

ケモンカードゲームは、競技性を持つ一方で、対面での会話、ルール共有、デッキ相談、親子参加、初

心者支援など、多様な相互作用を生み出すゲームである。 
本研究は、TCGを単なる娯楽や競技としてではなく、地方都市において人と人が出会い、関係を形成
し、子どもが安心して遊ぶことのできる場を生成するアナログゲーム実践として捉え直す試みである。今

後、弘前市での継続的な実践とデータ収集を通じて、アナログゲームが地域社会において果たしうる教

育的・社会的・ケア的意義を明らかにしていきたい。 
本研究の意義は、ポケモンカードゲームという個別のゲームタイトルに限定されない。むしろ、アナログ

ゲームが人々を同じ場所に集め、ルールを共有し、対話と競争を通じて関係を形成するという点に、地域

実践としての可能性がある。地方都市における子どもの遊び場形成を考えるうえで、アナログゲームは小

規模で始められ、継続可能で、参加者の関係性を育てる実践的資源となりうる。 
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