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　体重管理では，“食べてはいけないと分かっていてもつ
い食べてしまう場面”で食行動をコントロールすること
が重要である。つい食べてしまう場面のように，ある望
ましい行動を継続することが困難だと感じる場面を誘惑
（temptation）という１）。誘惑場面では，自分をどれだけ
コントロールできるかという効力感，すなわちセルフエ
フィカシーを高めることが重要である１）。そして，誘惑
場面におけるセルフエフィカシーを高めるためには，対
策（coping strategy）を行うことが有効である２）。実際
に，減量後の体重維持に関するレビューにおいても，体
重維持には対策の実施が関連していた３）。
　このように，体重を管理するためには，誘惑場面にお
いて対策を身につけることが重要である。しかし，減量
指導の代表的な場である特定保健指導で推奨されている
学習教材の中には，食事のエネルギー量など栄養成分に
関する教材が多く，誘惑場面における対策に関する教材
はない４）。教材は，指導内容を分かりやすく伝える手段と
して重要である５）。そこで，体重管理の指導で活用できる

誘惑場面における対策に関する教材を作成する必要があ
ると考えた。
　栄養教育で用いる教材には，様々な種類があり，動
的・静的なものなど形態に注目して分類される６）。この分
類でいうと，エプロンシアターや人形劇などの動的な教
材は，教育対象者の興味・関心を高め，“楽しい”教育の
実施を可能にするといわれている６）。同様に，動的な教材
として分類されるゲームは，参加者の学習意欲を高め，
参加者同士のコミュニケーションの場を提供するといわ
れている７，８）。つまり，ゲームによる学習は，指導者から
一方的に知識を得るような学習方法とは異なり，参加者
同士で考え，学び合い，新しい気付きをもたらす７，８）。こ
のように，ゲームには多くの利点があることから，子ど
もや成人向けの教育や医療従事者の生涯教育など幅広く
用いられている。近年は，栄養教育でも応用されており，
ゲームを行うことで知識の向上や食行動の変化が認めら
れている９）。
　そこで，著者らは，成人を対象に，ゲーム形式の使い
方（ゲーム編）を取り入れた誘惑場面における対策に関
するカード教材「ベストアドバイザーFORダイエット」
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【目的】成人を対象とした体重管理の誘惑場面における対策について，ゲームを通して学習できるカード教材「ベストアドバイザーFOR
ダイエット」を開発した。本稿では，カード教材の解説を行うとともに，保健医療従事者によるカード教材の評価を報告する。
【方法】２０１１年７月～１０月に開催された市町村の保健医療従事者向けの研修会に参加した６６名を対象にカード教材のゲーム式の使い方
を実施した。ゲーム終了後に，質問紙を用いてゲームの感想や遊び方，体重管理の教材としての評価，属性をたずねた。また，質問紙
の最後に意見や感想を自由記述で記載する欄を設けた。
【結果】解析対象者は６２名（女性：５７名，９１．９％）だった。「ゲームは楽しかったですか」，「体重管理の教材として役立つと思いますか」と
いう問いに対してそれぞれ５７名（９１．９％），４９名（７９．０％）が「とてもそう思う／そう思う」と回答した。自由記述では，指導者向けの
教材として利用したいという意見があがった。一方で，教材や遊び方について，ルールや内容が難しいなどの改善すべき点もあがった。
【結論】体重管理の誘惑場面における対策に関する学習教材として，肯定的な意見が得られた。あげられた改善点をもとに，教材の見
直しを行い，今後は一般成人を対象に実行可能性および教育効果について，検討をする必要がある。
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を開発した。この教材には，ゲーム編の他，学習編，指
導者学習編の使い方があり，対象者や時間によって使用
者が使い方を選択できる。ゲーム編は，様々な利点をも
つ一方で，遊び方が理解できるかなどを検討する必要が
ある。そこで，一般成人を対象に実施する前に，実際の
現場で教材を活用する保健医療従事者を対象に，ゲーム
編を行い，教材の評価を実施した。本稿では，カード教
材「ベストアドバイザーFORダイエット」の解説を行う
とともに，保健医療従事者による教材の評価を報告する。

Ⅱ．方　　法
…………………………………………………………………………………………………… 

１．教材について

１）開発の過程
　カードは，４８枚の誘惑カード（写真１），６０枚のアド

バイスカード（写真２），３種類の評価カード（写真３）
からなる。各カードは次に示すとおりである。
（１）誘惑カード
　先行研究１０，１１）をもとに，イラストと短い文で「報酬」，
「否定的感情」，「空腹」，「リラックス」，「入手可能性」，
「社会的圧力」の６種類の誘惑場面について具体的な状況
を示した（写真１）。なお，専門的な知識がない一般の人
にも分かりやすくするために，誘惑場面の名称を「報酬」
は「ごほうび」，「否定的感情」は「いやな気分」，「入手
可能性」は「手近」，「社会的圧力」は「プレッシャー」
とし，「空腹」，「リラックス」はそのままの言葉を使用し
た。場面によって枠の色を変え，違いが明確に分かるよ
うにし，先行研究１０，１１）をもとに１つの誘惑場面ごとに８
パターンの誘惑場面を考えた（例：ごほうび，「わたしは
会社員。今日は同僚とプロジェクト終了の打ち上げで，
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写真１　誘惑カード　例

左上から，ごほうび（報酬），いやな気分（否定的感情），空腹，リラックス，手近（入手可能性），プレッシャー（社会的
圧力）の誘惑場面の例。誘惑場面ごとに８パターンの場面がある。カード上部の数字は誘惑場面ごとの番号を意味する。



居酒屋に来ました」と乾杯している様子のイラスト）。文
章とイラストは，研究者らとイラストレーターで検討を
重ね，誘惑場面に悩む人を具体的にイメージできるよう
に工夫した。誘惑場面に悩む人は，サラリーマン，OL，
主婦，定年退職を迎えた男性など性別や年代，職種のバ
リエーションを豊かにした。
（２）アドバイスカード
　アドバイスカードには，体重管理の成功者を対象とし
た質的研究などの先行研究１２，１３）で示された５種類の食べ

過ぎないために行う対策の分類名と具体的な対策を書い
た（写真２）。５種類の分類名は専門用語を言い換え，
「行動置換」は「違うことをする」，「食べ方」は「工夫し
て食べる」，「刺激統制」は「距離を置く」，「ソーシャル
サポート」は「協力してもらう」，「認知的対処」は「強
い気持ちを持つ」とした。誘惑場面と同様，対策の種類
によってカードの色を変え，違いが明確に分かるように
工夫した。
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写真３　評価カード

左から，確かにそのとおり！（論理的），その手があったか！（ざん新），
ちょっと強引でしょ！（強引）。

写真２　アドバイスカード　例

左上から，工夫して食べる（食べ方），距離を置く（刺激統制），強い気持ち
を持つ（認知的対処），違うことをする（行動置換），協力してもらう（ソー
シャルサポート）の対策の例。
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（３）評価カード
　評価カードは，「論理的」（「確かにそのとおり！」），
「ざん新」（「その手があったか！」），「強引」（「ちょっと
強引でしょ！」）の３種類とした（写真３）。「論理的」は
一般的に納得できるアドバイスに提示するカードで，こ
れに加えて，参加者の新しい気づきにつながるアドバイ
スを評価するために「ざん新」という評価カードを設定
した。「強引」は，手持ちのカードの中に適当なアドバイ
スがなかった時に，無理矢理カードを選択することによ
り，強引なアドバイスも出てくる場合を想定して加えた。
カードは，文字だけでなく，イラストからも３種類の評
価が分かるように，表現した。
２）使い方
　本教材は，ゲーム編，学習編，指導者学習編の３つの
使い方ができる。ゲーム編は，ロールプレイングのよう
に誘惑場面に悩む相談者を体験できるため，減量が必要
な人以外にも適用できるという特徴をもつ。一方，ゲー
ム形式のため，４～５人の人数と３０分程度の時間が必要
である。学習編は，自分の弱い誘惑場面を知り，それに
合った対策を考えることができるが，自分の弱い誘惑場
面について周りの人に言わなければならないため，抵抗
を感じる人もいる可能性がある。指導者学習編は，時間
や場所が自由で手軽にできるが，対策についてある程度
の知識があることが前提で，対象者が限られる。３つの
使い方の詳細は以下のとおりである。
（１）ゲーム編
　ゲーム編は誘惑カード，アドバイスカード，評価カー
ドを用いて行い，３種類の評価カードをバランスよく手
に入れることを目的としている。カードの枚数から，人
数は４～５人が適当である。
　ゲーム編の遊び方の手順は以下の通りである。①誘惑
カード，アドバイスカード，評価カードをそれぞれよく
きり，アドバイスカードと評価カードを１人５枚ずつ配
る。②相談者を１名決める。③相談者は，誘惑カードを
１枚ひいて読み上げ，その誘惑場面で食べ過ぎそうにな
る誘惑に悩んでいる相談者になりきる。④相談者の右隣
の２名がアドバイザーとなり，手持ちのアドバイスカー
ドの中から相談者にアドバイスを行う。⑤アドバイザー
以外が，④のアドバイスを評価し，それに該当する評価
カードを伏せて渡す。⑥手札がアドバイスカード，評価
カードともに５枚ずつになるようにカードを補充し，相
談者の左隣の人が次の相談者になる。このような流れで
ゲームを行い，③～⑥をくり返す。自分が行ったアドバ
イスに対して受け取った評価カードの枚数が全員１２枚に
なったら，勝敗を決めるために，３種類の評価カードで

組を作る。このゲームでは，論理的なアドバイスばかり
ではなく，ざん新，時には強引なアドバイスを織り交ぜ
られるアドバイザーがベストアドバイザーと考え，３種
類の評価カードの組数が一番多い人が勝ちとする。引き
分けの場合，評価した人に新しい気づきをもたらしたと
考えられる「ざん新」のカードの枚数が一番多い人が勝
ちとした。それでも引き分けの場合は，「論理的」のカー
ドの枚数が多い人が勝ちとした。
（２）学習編
　学習編は誘惑カードとアドバイスカード，メモ用紙を
用いて，２～５人で行うことができる。自分の弱い場面
を知り，その場面で効果的な対策を考えることが学習編
の目的である。
　学習方法は，以下の手順である。①誘惑カードを並べ，
自分が最も食べ過ぎそうな場面のカードを１人１枚とる。
②すべての人が１枚誘惑カードをとったら，残りの誘惑
カードを片付け，アドバイスカードを並べる。③順番に
自分が選んだ誘惑カードについて説明する。④話を聞い
た人は，アドバイスカードからおすすめの対策を選び，
どのような対策が効果的かを話し合う。アドバイスカー
ド以外の方法を思いついたら，メモ用紙に書き，おすす
めの対策に加える。
（３）指導者学習編
　指導者学習編は，体重管理のサポーターのための使い
方である。誘惑カードとメモ用紙を用いて，様々な対策
を考えることが指導者学習編の目的である。
　方法は以下の通りである。①誘惑カードをひく。②そ
の誘惑場面に対し，メモ用紙１枚に対策を１つ書く。思
いつく限りたくさん書き出す。③書き出した対策を順番
に読み上げ，どのような対策があげられたかを話し合い，
自分があげた対策の種類が偏っていなかったかを振り返
る。
３）説明書
　説明書には，ゲーム編，学習編，指導者学習編別に目
的や遊び方を記載し，さらに，体重管理の誘惑場面にお
ける対策について説明した。文章は簡潔にし，イラスト
を用いてわかりやすくなるようにまとめ，A３ サイズの両
面にカラーで作成した。
２．教材の評価

１）対象者と手続き
　２０１１年７月～１０月，３ヶ所で開催された保健医療従事
者対象の研修会の参加者を対象に，ゲーム編を実施し
た。３ヶ所の研修会は，Ａ市主催の保健指導従事者向け
の研修会，Ｂ県栄養士会による研修会，Ｃ市の保健指導
従事者による自主的な勉強会であった。それぞれの参加
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人数はＡ市３５名，Ｂ県１８名，Ｃ市１３名で，計６６名であっ
た。
　研修会は約９０分で，最初の４０分間程度で教材の研究背
景とゲームの遊び方を解説し，残りの時間でゲームを実
施した。ゲーム終了後，無記名自記式の質問紙調査を
行った。なお，３回とも同一の研究者がプログラムの進
行，研究やゲームの説明，質問紙の配布・回収を実施し
た。質問紙の回答者は６２名（回収率９３．９％）だった。
　対象者には，調査の目的と結果の学術的使用について
調査冒頭で十分な説明を行い，回答をもってその旨に同
意したとみなした。なお，本研究はお茶の水女子大学生
物医学的研究の倫理特別委員会の承認を得ている。
２）調査項目と解析
（１）カード教材「ベストアドバイザーFORダイエッ

ト」に対する評価
　ゲームの評価については，「ゲームは楽しかったです
か」という教示で「とてもそう思う」～「まったくそう
思わない」の５段階，ゲームの内容については，「ゲーム
の遊び方はわかりやすかったですか」という教示で「と
てもわかりやすかった」～「とてもわかりにくかった」
の５段階から回答を求めた。
　体重管理の教材として評価を行うために，「体重管理の
教材として，役立つと思いますか」，「体重管理の指導に
使いたいと思いますか」，「体重管理の教材として，他の
人にも勧めたいと思いますか」とたずね，「とてもそう思
う」～「まったくそう思わない」の５段階から回答を求
めた。最後に，意見や感想について自由記述欄を設けた。
自由記述の回答は，同じような内容でまとめ，カテゴリ
化した。カテゴリ化は３名の管理栄養士免許を持つ研究
者が独立して行った後，意見が一致するまで話し合った。
（２）属　性
　対象者の人口統計学的特性を把握するために，性別，
年代，職種，現在の仕事の勤続年数をたずねた。なお，
年代は２０代，３０代，４０代，５０代，６０代以上から選択して

もらい，職種は医師，保健師，看護師，管理栄養士，栄
養士，健康運動指導士，その他の中から回答を求め，そ
の他には記述欄を設けた。

Ⅲ．結　　果
…………………………………………………………………………………………………… 

１．対象者の属性

　対象者の性別の割合は，男性５名（８．１％），女性５７名
（９１．９％）だった。年代は２０代８名（１２．９％），３０代１６名
（２５．８％），４０代２３名（３７．１％），５０代８名（１２．９％），６０
代以上７名（１１．３％）だった。職種は，医師が２名
（３．２％），保健師が９名（１４．５％），看護師が１３名
（２１．０％），管理栄養士が２５名（４０．３％），栄養士が３名
（４．８％），その他が９名（１４．５％），欠損が１名（１．６％）
だった。その他の回答欄には，理学療法士，ケアマネー
ジャー，事務員，大学職員などの記載があった。勤続年
数の平均値（標準偏差）は１２．８（９．６）年だった。
２．カード教材「ベストアドバイザーFORダイエッ

ト」に対する評価（表１）

「ゲームは楽しかったですか」という問いに対して，５７
名（９１．９％）が「とてもそう思う／そう思う」と回答し
た。ゲームの遊び方については，４２名（６８．９％）が「と
てもわかりやすかった／わかりやすかった」と回答した。
「体重管理の教材として，役立つと思いますか」，「体重
管理の指導に使いたいと思いますか」，「他の人にも勧め
たいと思いますか」という問いには，それぞれ４９名
（７９．０％），３５名（５８．３％），３８名（６２．３％）が「とても
そう思う／そう思う」と回答した。
３．カード教材「ベストアドバイザーFORダイエッ

ト」体験後の意見・感想（表２）

　自由記述には，６２名中４７名が回答した。内容を分類し
た結果，ゲームの感想，教材やゲームの遊び方について
の意見，体重管理の教材としての評価，利用に対する意
見，新たな提案に分けられた。

２４８栄養学雑誌３０

表１　カード教材「ベストアドバイザー FORダイエット」に対する評価

まったく
そう思わない

そう 
思わない

どちらとも 
いえないそう思うとても 

そう思う質　　　　問

（０．０）０（ ０．０）０（ ８．１）５（５０．０）３１（４１．９）２６ゲームは楽しかったですか
（０．０）０（１１．５）７（１９．７）１２（５４．１）３３（１４．８）９ゲームの遊び方はわかりやすかったですか*†

（０．０）０（ １．６）１（１９．４）１２（５９．７）３７（１９．４）１２体重管理の教材として，役立つと思いますか
（０．０）０（ ６．７）４（３５．０）２１（３１．７）１９（２６．７）１６体重管理の指導に使いたいと思いますか‡

（０．０）０（ ４．９）３（３２．８）２０（３１．１）１９（３１．１）１９他の人にも勧めたいと思いますか†

n＝６２，人（％）
* 回答「とてもわかりやすかった」，「わかりやすかった」，「どちらともいえない」，「わかりにくかった」，「とてもわかりにくかった」
† 欠損１名
‡ 欠損２名
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　ゲームの感想は，楽しかった，面白かったなどだっ
た。教材や遊び方については，ルールや内容が難しい，
適切なカードを選択できない，字が小さいなどの意見が
あげられた。体重管理の教材としての評価では，アドバ
イスを学ぶことができたなどの肯定的な評価が得られた。
利用に関しては，教材を使いたい，指導者向けの教材と
して使いたいという意見があげられた。一方で，自分が
体重管理の指導として用いるためには，時間や人数が必
要であることから，実施することが難しいといった意見

や不安点もあげられた。教材に対する新たな提案として
は，子どもバージョンなど他のバージョンがあると良い
などの要望があった。

Ⅳ．考　　察
…………………………………………………………………………………………………… 

　本稿では，体重管理の誘惑場面における対策に関する
カード教材「ベストアドバイザーFORダイエット」を解
説し，保健医療従事者による教材の評価を報告した。対

体重管理に関するカード教材の評価
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表２　カード教材「ベストアドバイザー FORダイエット」体験後の意見・感想

例ゲームの感想 *

・楽しくゲームできました。
・ゲームとしては必ず手持ちカードとあげたいカードが一致しないので楽しみになる。

楽しかった・面白かっ
た（１３）

・（ゲームを）きっかけにいろいろなエピソードが聞けるので，とても興味深く思いました。
・ゲームとして完成度が高いと思いました。

その他（４）

教材やゲームの遊び方についての意見

・ルールが少し分かりづらく，自分が指導する立場の時説明が大変そう。
・老人には難しいと思う。
・遊び方は慣れるのに少し時間がかかったが，慣れれば問題ないようです。

ルールや内容が難しい
（１４）

・アドバイスカード５枚の手持ちでは適切なアドバイスが出しにくい。評価カードを最初に７枚くらい持つ
方が多様な評価ができる。
・評価カードとアドバイスカードが自分の意見を選択できない場合があったので，少し渡す時，抵抗があり
ました。

適切なカードを選択で
きない（１１）

・ベストアドバイザーのカードの字が小さいので，大きくしてほしい。字が小さい（４）

・絵がかわいいので女性の人は気に入ると思う。
・評価カードがシンプルなイラストで分かりやすかった。
・イラストをもう少しかわいらしくした方がいいと思いました。

イラストがいい（４）／
かわいくした方がいい
（１）

・誰が何の役をやっているのか目印のようなものがあると順番もまちがえずにやりやすくなると思います。誰が何役か目印がある
といい（２）

体重管理の教材としての評価

・イラストや誘惑設定がとても親しみやすくてよいと思いました。
・働く人にこそやってほしい内容，場面がたくさんある。

誘惑場面の良い点（５）

・アドバイスの方法が勉強できてよかったです。
・自分の考えるアドバイス以外にもいいアドバイスが聞けて良かったです。
・相談者へのアドバイスを，ゲームの中で練習できるので，指導に役立つと思います。

アドバイスを学ぶことが
できる（１２）

利用に対する意見

・大人の方の教室は，とても構えて来る方が多いので，アイスブレイク的要素もあり，使ってみたいと思い
ました。

使いたい（７）

・指導者教材として使いたいと思いました。
・コメディカルの教育に使いたい。自分の指導のクセがわかったり，互いのクセがわかるので教育的。

指導者向けの教材とし
て使いたい（４）

・なかなかこのゲームをする（プログラムに入れる）のは時間的に難しい。
・複数人数集めるのに難しいか。

実施することが難しい
（４）

・本人が自分のこととしてゲームの中でとらえられるか，本当のアドバイスになるか。不安点（３）

新たな提案

・子どもバージョンが将来できたらよいと思いました。
・サラリーマンバージョンと主婦バージョンで分けてもいいかも。

他のバージョンがある
といい（２）

・判定時に組みになった数で競いますが，残ったカードの評価も面白いかなと思います。
・本人に自分に近い場面を選んでもらってそれに対するアドバイスがみんなでカードをもとに出せれば楽し
いと思います。

その他（５）

* （　）内の数値は回答数



象者からは，肯定的な意見のほか，教材や遊び方に対す
る改善点があげられた。また，本教材のゲーム編を体重
管理の必要な人だけでなく，指導者を対象とした教材と
して使いたいという意見が得られた。
　まず，ゲームに参加した９割以上の人が楽しかったと
回答し，「ゲームがおもしろかった」という意見が多くあ
げられた。このことから，ほとんどの人がゲームの遊び
方を理解し，楽しくゲームをすることができたと考える。
また，教材としての評価項目では，約８割の人が体重管
理の教材として役立つと回答したことから，ゲームを通
して対策について学習できることが示唆された。「（ゲー
ムを）きっかけにいろいろなエピソードが聞けるので，
とても興味深く思いました」という意見もあり，ゲーム
が参加者同士のコミュニケーションを促進したと考える。
　しかし，本教材を体重管理の指導に使いたいと回答し
た人は約６割であり，「ルールが少し分かりづらく，自分
が指導する立場の時，説明が大変そう」という意見があ
げられた。このような意見から，説明書にゲームの流れ
について具体例を示すなどの修正を行い，説明書をより
分かりやすく改訂する必要があると考える。字が小さい
という意見もあったため，カードの文字を大きくする必
要もある。
　体重管理の指導以外に，コメディカルの教育など，指
導者用の教材として使いたいという意見もあげられた。
「自分の指導のクセが分かったり，互いのクセが分かるの
で，教育的」という意見のように，本教材は誘惑場面や
対策について知識を習得できるだけでなく，普段の指導
で自分がどのようなアドバイスをしているかを見直すこ
とができるため，指導者用の教材としても活用可能であ
ると考えられた。
　今回の実践は，保健医療従事者を対象としたため，指
導者視点の意見が多かった。ゲームの遊び方について
「（手持ちのカードでは）自分の意見を選択できない場合
があったので，少し渡す時抵抗がありました」という意
見があった。本来，限られた手持ちのカードの中から，
もっともらしくアドバイスを行うところがこのゲームの
面白いところである。しかし，今回の対象者は実際の指
導者であったため，本教材のゲーム性よりも的確にアド
バイスや評価を行うことを重視していた可能性がある。
今回の検討では，指導者を対象とした範囲に限定された
ため，今後は一般成人を対象に検討を行う必要がある。
　以上の通り，ゲームの説明書などの改善すべき点はあ
るものの，本教材のようにゲーム形式の使い方を取り入
れ，誘惑場面における対策について学習できる教材は他
にない。本教材の特長は，体重管理の成功者を対象とし

た質的研究１２）や量的研究１３）など，今まで蓄積してきた
根拠に基づいて開発した点である。今回の結果から，本
教材は，楽しく学習できる点や参加者同士のコミュニ
ケーションの場になるといったゲームによる学習の利点
を示し，かつ，体重管理の指導および指導者用の教材と
して活用できることが示唆された。

Ⅴ．結　　論
…………………………………………………………………………………………………… 

　カード教材「ベストアドバイザーFORダイエット」の
ゲーム編は，参加者同士が相互に関わり合いながら学習
できる特徴を持つ。今回，保健医療従事者を対象に教材
の評価を行ったところ，体重管理の誘惑場面における対
策の学習教材として，肯定的な意見が得られた。今後は，
あげられた改善点をもとに，教材の見直しを行い，一般
成人を対象とした実行可能性および教育効果について検
討をする必要がある。
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ABSTRACT

Objective:　We developed the cards as educational materials called “Best Adviser for Diet” designed to 
teach coping strategies in resisting situational temptations in weight control.　In this paper, we 
introduce this educational material and report its evaluations by healthcare professionals.

Methods:　A game was played using the cards by 66 participants in workshops for healthcare profession-
als in the period July-October 2011.　After the game, a self-administered questionnaire that 
requested for feedback, evaluations about how the game is played, the effectiveness of the cards 

for weight control, demographics and any additional comments and opinions was distributed to 

participants.　
Results:　Data from 62 subjects (57 women, 91.9%) were analyzed.　Fifty-seven participants (91.9%) gave 

responses of “completely agree/agree” to the question “Did you have fun during the card game?” 

and 49 participants (79.0%) answered “completely agree/agree” to the question “Do you think that 

these cards are useful for weight control?” The respondents also added that they would like to use 

the cards as educational materials for healthcare professionals.　They also offered some sugges-
tions for improving the contents of the cards and the way the game is played.

Conclusion:　Respondents had positive opinions about the cards as educational materials for imparting 
coping strategies in resisting temptations and promoting weight control.　The cards will be revised 
on the basis of the results of this study, and further research to test the feasibility and educational 

effects of the cards for the public is needed.
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