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1.事業実施の経緯
課題認識

蒲郡市生命の海科学館がもつ課題

・貴重な標本は、直接触れたり間近で観察することができないため、体験的な学びに繋
げることができない。

・標本の多くは隕石・化石・岩石であり、展示を通して伝えたいのは古代の環境や古生
物の生態であるが、標本を魅力的に見せることは難しく、観覧者の満足度が個々人の
予備知識や想像力に左右されてしまう。

・館内での体験を館外で追体験したり観覧者同士で共有することが困難なため、教育
効果が広がりにくい。
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1.事業実施の経緯

今後さらなる未来に向けて役割を全うしていくためにも

多世代の学習者が楽しんで学べる環境づくりへの取り組みが必要
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1.事業実施の経緯
事業目的

社会教育施設が求められていること

・施設が持つコンテンツを活かした社会教育の普及に加え、施設の特性
に応じた交流人口の拡大と地域活性化

・人生１００年時代を前提とした人生設計を行う必要性が生じている
中、社会の変化に応じた学習機会の提供
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1.事業実施の経緯
事業目的

時間や場所に捉われない、日本中から同じ興味関心を持つ
仲間を集めて、出会える場を作る

体験的な学び、標本魅力の効果的な表現、館外での観覧者
同士のつながり  （再掲・生命の海科学館の課題）
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2.事業の検討

web3のブロックチェーン技術を使うNFT（SBT)やメタバースを活用

社会教育施設が求められていることの実現
7

Web3.0を活用した事業の検討

DXへの期待

※NFT:Non-Fungible Token：ブロックチェーンを利用した、識別・証明を可能にするデジタルデータ）
※SBT:Soulbound Token：譲渡不可能なNFT（Non-Fungible Token（非代替性トークン) ）



2.事業の検討
蒲郡市における実施体制の構築背景

令和４年度 DXによるまちづくり推進のため、株式会社ソフトバンクとのアドバイザリー契約

生命の海科学館における課題を共有し、スタートアップ連携の提案を受ける

愛知県スタートアップ支援拠点「STATION Ai」マネージャーの紹介を受ける

複数のスタートアップ企業と打ち合わせの結果、コンセプト検討段階から参画で

きる㈱DAOWORKS(当時はSunnyDAO)代表と活動推進を決定
8



蒲郡市 デジタル行政推進課

実施体制（蒲郡市学習者デジタルコミュニティ推進協議会の構成と役割）

株式会社DAOWORKS (ダオワークス)  

SunnyDAO (サニーダオ)

IoT、ブロックチェーン、メタバース等の技術を活用したサービスを企画
・開発するスタートアップ企業。

Web3,メタバース等最新IT分野でチャレンジする活動家コミュニティ。
約140名の活動家がいる。

2.事業の検討

企画・開発業務
事業とりまとめ業務

運営サポート業務
（メタバース構築、コミュニティマネー

ジャー業務等)

生命の海科学館

博物館（予定）

図書館（予定）

市民会館（予定） 

展示・体験等の運営業務

社会教育４施設など

企画、開発
品提供・運営
サポート

実証実験の
機会提供

学

習

者

学習機会
提供

事業参画
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など

連 携

全体総括・関係者調整業務
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社会教育施設を起点とした、学習者のためのDeSoc構築に向けて5ヵ年計画を立案。
今年度の生命の海科学館での実証実験を踏まえ、コンソーシアムの体制や来年度以降の
活動を検討する。

横展開を踏まえた5カ年計画

2.事業の検討

・コミュニティ構築に
は時間がかかる

・施設毎に特性が
異なる

複数年で実施

※DeSoc (Decentralized Society:自律分散型社会) 



2.事業の検討

１．NFT等配布による学習履歴可視化が学習者のモチベーション向上に繋がるかどうか。

２．メタバースでの学習コミュニティ形成で、横の繋がりを形成し、学びを促進できるか。

３．NFTやメタバース技術が、リアルコンテンツの魅力を更に引き出せるか。

４．学習者と地域/科学館の距離を縮めて意見を出し合える環境を作れるか。

５．社会教育施設の特性に応じたスタートアップとの共創ができるか。
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検証内容



実施内容決定

2. 事業の検討

■ ブロックチェーンを活用した「Fan to Learn」 の仕組みづくり

①海洋ごみやダンボール廃材を使ったアート制作と、作品の

デジタルアート化＋コミュニティ投票上位のメタバース展示

②NFTスタンプラリー、イベント参加証NFTの配布

■メタバースを活用した、学習者のためのコミュニティづくり

③メタバースで、生命の海科学館コンテンツを活用し、古代

生物や化石を学ぶ体験

④Discordを使った生命の海科学館のデジタルコミュニティ構築12



パソコンやスマートフォン用の無料のSNSアプリ。テキストメッセージによる
チャット、音声・ビデオ通話、画面共有ができる。

Discordの特徴
・コミュニケーションツールとしての可用性と拡張性が高い
・コミュニティメンバーに管理者権限/役割/称号等のロールを付与できる
 ・暗号資産やNFTを管理保管するウォレットと連携ができる
  →グローバルでコミュニティ形成に利用されている

実施内容決定

■メタバースを活用した、学習者のためのコミュニティづくり

2. 事業の検討

④Discordを使った生命の海科学館のデジタルコミュニティ構築

コミュニティメンバーの学習履歴の可視化と投票による組織の方向性を決定できる仕組み
13

<ロール表示イメージ>
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体験学習

遊び学習

ＮＦＴなど最新技術の活用

施設への愛着

蒲郡 Fan to Learn（ファン・トゥ・ラーン）プロジェクト

・好奇心を掻き立てる学びの場
・学習者同士での横のつながり

※Fan to Learn
「楽しく学ぶこと(Fun to Learn)」

＋
「親しみや愛着をもったサポーター
(Fan)」

楽しく学ぶことを通じて、
そこに所属する人、場所、

コミュニティに親しみをもってもらう

学習者

通称「ガマプロ」

2. 事業の検討
事業名：ガマプロ



スケジュール (実績)
作業 公開活動

2. 事業の検討

15
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スケジュール (実績) ＜メタバースの事例＞

2. 事業の検討
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短期開発でメタバースの世界観を関係者ですり合わせする為、週1回以上の定例MTGを実施。
ワールドの世界観、化石や古代生物等の要件確認をしながら、開発品内容をすり合わせして制作。
当初計画に無かった、イベント撮影やYouTube対応等にも対応。

当初計画
(9月時)



17

3.ブロックチェーンを活用した
「Fan to Learn」 の仕組みづくり

①海洋ごみやダンボール廃材を使ったアート制作と、作品の
デジタルアート化＋コミュニティ投票上位のメタバース展示

②NFTスタンプラリー、イベント参加証NFTの配布



<蒲郡市近海の海洋ごみやダンボール廃材の様子> <アート制作の様子①>

3-①.海洋ごみやダンボール廃材を使ったアート制作と、作品の
デジタルアート化＋コミュニティ投票上位のメタバース展示

多世代の学びとして、古代生物を身近に感じてもらうアート制作活動を実施。SunnyDAOの環境アーティストと科学
館の工作イベント実績から、蒲郡市近海の海洋ごみやダンボール廃材を使った、古代生物をモチーフにしたアート制作。
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<アート制作の様子②> <小学生講師と運営チーム>
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デジタルアート化したものはGoogleDriveにて保管し、科学館のデジタルコミュニティ(Discord)で共有。
その後、イベント参加証NFTと共に、GoogleDriveのリンクをアンケートで回答いただいたメールアドレスに送付した。

<デジタルアートアナウンス
 (Discord内)>

3-①.海洋ごみやダンボール廃材を使ったアート制作と、作品の
デジタルアート化＋コミュニティ投票上位のメタバース展示



<全21種のアート作品/コミュニティ投票（Discord内）＞ <アート作品のメタバース内展示＞

工作したアート作品を、その場で360°スキャン(Scaniverse)してデジタルアート化。
科学館のデジタルコミュニティ(Discord)内で、コミュニティメンバーが好みのデジタルアートに投票し、
全21作品から上位4作品を選定。メタバースにて4作品の展示を行い、コミュニティ内でアナウンスした。
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3-①.海洋ごみやダンボール廃材を使ったアート制作と、作品の
デジタルアート化＋コミュニティ投票上位のメタバース展示



・コメント：

●イベントでアノマロカリスのことを覚えた。

●ごみを使った工作が楽しかったし、デジタルアートも楽しみ。

・イベント日：12/9(土) 13:00-16:00

・参加者数：28名 (主に「小中学生の子供がいる家庭グループの参加」)

・作品数：21作品

■デジタルアートをメタバースに展示された小学生のコメント：

科学館、古代生物に対する知的好奇心に触れ、また自分の作品を公衆の場で展示して
もらえたことにより、モチベーション向上に繋がった。

①海洋ごみやダンボール廃材を使ったアート制作、デジタルアート化とコミュニティ投票：

満足度
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3-①.海洋ごみやダンボール廃材を使ったアート制作と、作品の
デジタルアート化＋コミュニティ投票上位のメタバース展示

参加者は当初想定の狙い通りで、20-30名集客してのイベントを実施できた。メタバースのアート作品の表彰には製作者
の2名が参加し事業連携ができた。



３-②. NFTデジタルスタンプラリー、イベント参加証NFTの配布

<デジタルスタンプラリーブース＞ ＜メタバース体験ブース>

生命の海科学館内にてNFTデジタルスタンプラリーとメタバース体験を実施。
参加者にはイベント参加証明NFTを配布した。
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NFTデジタルスタンプラリー

<デジタルスタンプラリーにて配布された3種の参加証明NFT＞

館内に、以下３つのデジタルスタンプラリーPOPを配置。全てをカメラで写真撮影し、受付にて写真を掲示。
条件を満たした方に、受付にて空のNFCカードをプレゼントし、カード内へのNFTの配布を行った。
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３-②. NFTスタンプラリー、イベント参加証NFTの配布



〇デジタルスタンプ発行の仕組み：

デジタルスタンプNFT

スマートフォン
等

デジタルスタンプ
NFT

３-②. NFTスタンプラリー、イベント参加証NFTの配布

デジタルスタンプNFT

NFC(Near Field Communication):
近距離無線通信のこと。TOICA等に搭載。

データの
解析・出力

データの
解析・出力

実証実験としてスマートフォンを受信先とせず、ＤＡＯＷＯＲＫＳが開発したNFC機能搭載カードを活用したデジタル
スタンプ発行にチャレンジ。当初は、施設内各場所にスタンプ発行できる端末を置く予定をしていたが、電波問題とエラ
ー対策を考慮した結果、受付で一括管理でデジタルスタンプを発行できる企画に変更して、イベントを実施。

NFC機能
搭載カード
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スマートフォン等の機器
がなくても、
カードを使って「NFTを
スマホを使わず受け取る
こと」を可能とする。



NFTデジタルスタンプラリーでのNFT配布手順

３つのスタンプラリー
POPを見つけたら、受

付にて情報登録し、空
のNFCカードをプレゼ
ント。

受付スタッフがNFT発
行アプリを起動。

NFCカードをスマホ
上部のにかざす。 NFTスタンプをゲッ

ト
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３-②. NFTスタンプラリー、イベント参加証NFTの配布



NFCカードでのNFT受け取り確認方法

受付にある端末にて、NFTを受け
取れているかどうか確認できる。

NFCカードをFelicaポートに置くと、持っ
ているNFTスタンプが表示される。
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３-②. NFTスタンプラリー、イベント参加証NFTの配布



<イベント参加者で、アンケートへの回答者に配布した参加証明NFT＞

メタバース体験ブースの参加者とメタバースイベントの参加者、
また、アート制作イベントの参加者にNFTを配布。 
実施日12/10(日)、12/17(日)、2/18(日) ※2/18（日）はメタバースイベントのみ
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３-②. NFTスタンプラリー、イベント参加証NFTの配布



メタバースイベント/アート制作イベントでのNFT配布手順

イベントに参加

アンケートに回答

メールを受信。
メール記載のメタマスク(web3ウォレット)
を作成し、アドレスをメール返信。
(所持している方はアドレスを返信のみ) NFTをゲット！
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３-②. NFTスタンプラリー、イベント参加証NFTの配布

アート制作イベント

メタバースイベント



3. Fan to Learnの仕組みづくりの結果

・コメント：

●新しい技術を体験できた。

●NFTをカードで受け取れるのは面白い。

●ウォレットの作り方が記事だけだとわかりづらいので、

勉強会をしてほしい。

●NFT自体がまだよく分かっていない。

・イベント日：12/10(日)、12/17(日)、12/21(木)

・参加者数：56名

・NFT発行総数：172枚

スタンプラリーやイベントへの参加を通じ、NFTでの学習履歴可視化に興味をもってもらう

ことができた。NFTやウォレットの作り方について、勉強会を実施することが必要。

②NFTスタンプラリー、イベント参加証NFTの配布：

年代
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4.メタバースを活用した、
学習者のためのコミュニティづくり

③メタバースで、生命の海科学館コンテンツを活用し、古代生物
や化石を学ぶ体験

④Discordを使った生命の海科学館のデジタルコミュニティ構築



メタバースのプラットフォームとして「Spatial (スペーシャル) 」を使用

イベント概要：
科学館にある750万年前のインカクジラの化石標本、その他約100の化石標本、カ
ンブリア紀の海に住んでいた古代生物、蒲郡市の名物等を参加者が一緒にめぐる。
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4-③メタバースで、生命の海科学館コンテンツを活用し、
古代生物や化石を学ぶ体験



メタバースプラットフォーム「Spatial(スペーシャル)」
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Spatialは、「リアリティある3D表現」「マルチデバイス対応(パソコン、タブレット、スマートフォン、VRゴーグル)」「商用
利用可」「web3ウォレット(メタマスク)連携可」の北米のスタートアップ企業が運営するメタバースプラットフォーム。
商用利用できることと、グローバルで集客できることもあり、国内自治体でも利用が増えている。

アバターを使ってテキストチャットやボイスチャットが可能。

30名ぐらいまでのイベントを行うのに適したメタバースで、

4-③メタバースで、生命の海科学館コンテンツを活用し、
古代生物や化石を学ぶ体験

32



③カンブリア紀の海「Cambrian Sea」

カンブリア紀の生物（アノマロカリス等）の生きた姿を見られる空間
①蒲郡の魅力の詰まった「GAMAPRO Home」

蒲郡市の名物「竹島」「温泉」「みかん」 「生命の海科学館のインカクジラ化石」等

が見れる空間

蒲郡市、科学館のコンテンツを生かした

３つのワールドをメタバース上に制作。

②化石採掘場「Fossil Garden」

「生命の海科学館所蔵の化石」をたくさん発見できる空間

3333

4-③メタバースで、生命の海科学館コンテンツを活用し、
古代生物や化石を学ぶ体験



4-③メタバースで、生命の海科学館コンテンツを活用し、
古代生物や化石を学ぶ体験

YoutubeLive参加者: 4 - 6名/回

イベント参加者数
①「GAMAPRO Home」12/10(日) :  44名(メタバース32名、現地12名) 
②「Fossil Garden」12/17(日) :  46名 (メタバース36名、現地10名)   
③「Cambrian Sea」2/18(日)： 35名 (メタバース26名、現地9名)

①

②

③

参加者総数： 
Gamapro World総来場回数：1,691回 (Spatial調べ)  

(期間：12/1 - 2/29) 

「Spatial」においては、参加者数の上限が50人までとなっている。
実際の運用では、容量の問題で50人より前からワールドに参加できない状況があった。

各イベントにおいては、生命の海科学館の館長がインカクジラ、化石、古代生物の紹介
等について、科学館の学術的専門知識を交えながら楽しくイベントを行った。

各日ワールドに入れなかった参加者のため、YoutubeLiveにてメタバース上の状況を配
信した。また、アーカイブとして、DAOWORKSとSunnyDAOで編集した動画を、生命の
海科学館の公式YouTubeチャンネルに公開。34



4-③. メタバースを活用した、学習者のためのコミュニティづくり

アンケート結果：

生命の海科学館に来館したことがない、新規の愛知県内在住者層にアプローチできている。

※メタバース上にて設置したアンケートフォームからの回答

35



4-③. メタバースを活用した、学習者のためのコミュニティづくり

アンケート結果：

※メタバース上にて設置したアンケートフォームからの回答

「興味を持ったもの」

化石・古代生物や科学館への興味を高めるこ
とができた。「近々来館したい」というコメントも多
くあった。

SNSでの投稿、ガマプロのチラシやホームページ等により、
イベント参加いただけたことがわかった。
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4-④. Discordを使った生命の海科学館のデジタルコミュニティ構築

＜アナウンス＞

イベント情報のアナウンス、科学館やいろいろなことが聞ける雑談部屋、メタバース/NFTのことを聞ける場など設定

＜雑談部屋＞

将来的にイベント参加証明NFTをもつ人がインセンティブを持てる環境を構築していく

37

本年度は、コミュティマネージャーを設置し、話題の提供やクイズイベントなどを運営した



古代生物や化石についてより興味を持ってもらうために、毎週2度のクイズイベントを開催する等、
科学館コンテンツを生かした学びあるコミュニケーションを展開した。

38

4-④. Discordを使った生命の海科学館のデジタルコミュニティ構築

＜アート作品投票＞ ＜クイズイベントイメージ＞

アート作品を制作した際に360度スキャンしたデータをDiscord上でシェア。
コミュニティ内で投票を行い、上位4作品をコミュニティで選定。
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4-④. Discordを使った生命の海科学館のデジタルコミュニティ構築

●コミュニティメンバー数 ７０名 (内、運営9名)（２０２４/０３/０１現在）

●初年度はオープンから2,3か月で、約70名のメンバーとなった。クイズ、アートイベント等、コミュニティ参加型の
イベントを企画してきた。コミュニティのコンテンツを生かした運営が、今後より必要だと考える。

●Discord上でのイベント
・生命の海科学館に関するクイズイベント：
計１３回実施、平均で毎回１０名ほどが参加
当選者のうち、抽選で１組２名に生命の海科学館の招待券を現地でプレゼントする企画。

・アート作品への投票イベント：
投票数５２票、投票数が多かった４作品をメタバース上にて設置した。

・メタバースイベントの企画の一部を投票にて決定：
コミュニティの意見を取り入れる為に投票イベントを企画、イベントで実施したいことを3案提示し、コミュニ
ティメンバーで投票した。結果「メタバースでしたいことの雑談会」をすることに決定した。

実証実験結果

39



５．実証事業全体まとめ

４．学習者と地域/科学館の距離を縮めて意見を出し合える環境を作れるか。

１．NFT等配布による学習履歴可視化が学習者のモチベーション向上に繋がるかどうか。

５．社会教育施設の特性に応じたスタートアップとの共創ができるか。

２．メタバースでの学習コミュニティ形成で、横の繋がりを形成し、学びを促進できるか。

３．NFTやメタバース技術が、リアルコンテンツの魅力を更に引き出せるか。

学習者の知的好奇心を刺激する活動により、モチベーション向上に繋げる活動を行うことができた。
一方、NFT等の説明会が十分でなかったという反省から、説明会や意見交換する場を今後設けていく。 

化石・古代生物、そして科学館への関心が高まり、それぞれの知的好奇心を高めることができた。 

イベント後アンケートやSNSにて、実際の「インカクジラの化石を見たい」というコメントが多くあり、
改めてリアルコンテンツの価値を再認識する場としてのメタバースの価値を実証できた。 

5ヵ年計画の1年目として、メタバース/Discordの構築と、意見を出せる環境整備を進めることができた。
一方で、一部の参加者の反応となっていたことから、より意見を出しやすい環境について検討していく。 

変化が著しい新しい技術を活用するため、当初計画に対して柔軟な取り組みを推進することができる、
アジャイルな体制を組み、臨機応変な対応で社会教育施設に寄り添う活動推進をすることができた。
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6. 他市町村への展開でのアドバイス

ブロックチェーン/メタバースを活用して達成するゴールを数値で明確化 

41

説明会の開催等、丁寧なオンボーディングを企画

前例のない、また最新技術を扱うため、内容変更が発生する可能性が高い。そこで、どこまでの
水準まで実施するか、何を期待するかというゴールを数値化することで、関係者間での方向性
が統一化され、事業推進が図られる。

最新技術を扱ったことにより、興味のある方は参加するが、よく分からない方には難しい取り組み
となってしまった。そのため、どのようなことを行うのかを分かりやすく説明したり、参加するメリットが
わかるようにする等、丁寧なオンボーディングを企画することが大事。
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ご清聴ありがとうございました。

ガマプロ
(蒲郡ファン・トゥ・ラーンプロジェクト)
https://daoworks.co.jp/gamapro
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・6月28日-30日 IVS京都2023 (京都市勧業館みやこめっせ)
・7月25日-26日 WebX 2023 (東京国際フォーラム)
・7月29日 STEAM SUMMER Family Fes. 2023 (ナゴヤイノベーターズガレージ)
・8月13日 名古屋Web3ハッカソン Day1 (名古屋大学)
・9月19日-20日 DCENTRAL TOKYO (渋谷ストリーム)
・10月16日 企業経営者交流会 (岐阜羽島Block47)
・10月18日 DX・ITフェア中部2023 (愛知県産業労働センター ウインクあいち)
・10月21日 岐阜創業スクール (岐阜市商工会議所)
・10月27日、28日 Nagoya Hatch Technologies Fes.2023 (名古屋栄オアシス21)
・11月4日 秋のweb3/メタバースキッズFes 2023 (ナゴヤイノベーターズガレージ)
・12月1日 愛知県/蒲郡市/株式会社DAOWORKS ３者プレスリリース発表
・12月4日 蒲郡市の全小中学生、市役所、科学館、あいちサイエンス・コミュニケーション・ネットワーク

 各機関に計7,300枚のチラシを配布
その他、イベント期間中はSNS発信を中心にプロモーション実施

＜参考：プロモーション実績＞

＜参考情報＞実証結果
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＜参考：メディア実績＞

＜参考情報＞実証結果



参考
〇デジタルIDの構築する世界：



参考
〇NFTデジタルスタンプラリー、イベント参加証NFT配布企画の狙い：
ブロックチェーンを活用した活動実績の認証することを通じ、個人の活動履歴に公的なお墨付きを与

える ことができる。認証結果が透明性をもって公開される、学習して行動した分だけ評価される社
会(ID3.0)を実現する第一歩を踏み出す。

蒲郡 太郎
ID:  @gamataro123

勤務先： 蒲郡市役所
出身校： 〇〇大学

・
・
・

蒲郡 太郎
ID:  @gamataro123

勤務先： 蒲郡市役所
出身校： 〇〇大学

・
・
・

大学

会社

社会活動歴

資格

デジタル上の情報は客観性がなく、あくまで自己申告の情報。
⇒本当に正しい情報が書かれているかが分からない

各機関から認証された証となるバッジが提供され、公的に認められた
情報がデジタル情報に付随。個人の自己申告の情報がなくても、デジタル
上でこの人がどのような人なのかが分かる

ボランティア
歴

〇ID3.0の世界感イメージ：

＜現状＞
デジタルID

＜5-10年後＞
デジタルID
3.0



TOEICが大規模試験では
最初にID3.0の世界に
切り込んでいく。

我々の活動も、社会教育施設
として学習履歴を可視化し、学
習者のモチベーション向上につ
なげるべく活動していく。

参考



大規模イベントのチケットのID3.0事例では、
大阪万博も大きなインパクトを示している。

参考
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