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This paper proposed a serious game to prevent homeboundness of elderly people living in an urban community.
The game aims to motivate elderly people to walk more for preventing from the status they need nursing care, and
to communicate with other people. It motivates elderly people to go out by providing interesting information such
as event or city information provided by citizens, stores, event organizers and city. Users can show their activities
to others and communicate with the topic. Field trial in Mitaka city evaluated effectiveness of the game. This
paper also discuss what game elements works and what do not.

1. はじめに

日本の高齢化率は 2010 年時点で 23.0%であり，2025 年に
30.3%，2040年には 36.1%に達すると推計されている [1]．人
口の規模でみると東京・神奈川・大阪・愛知・埼玉など大都市
圏が多く，都市部では今後急速に高齢化が進むと考えられてい
る．こういった急速な高齢化を背景とし，2006年の介護保険
制度改正では介護予防が重点化され，中でも閉じこもりは強化
して取り組むべき課題の 1つとして挙げられている．介護費・
医療費などの適正化，地域活性化や消費拡大といった効果を期
待し，高齢者の閉じこもり予防に取り組む地方自治体や民間企
業もある．しかしながら，閉じこもりに関する先行研究は地方
の農村部に住む高齢者が中心となっており，生活形態の異なる
都市部を対象としたものは少ない．また，閉じこもり予防に関
連する事業は既に閉じこもり状態にある高齢者に対して外出を
促す二次予防と，閉じこもりの前段階にある予備群に対する一
次予防があり，閉じこもりを作らないという一次予防が最も重
要であると指摘されているが [2]，具体的な一時予防策の整備
は不十分である．
本研究では，一次予防にあたる外出促進を目的とし，都市部

に住むシニア世代の外出に関する事前調査をもとに，外出先を
提示することで出かける動機を与える三鷹市街歩きシリアス
ゲームを開発した．シリアスゲームとは，デジタルゲームを娯
楽以外の社会的な問題解決のために開発・利用することを指す
[3]．高齢者の外出支援を目的として交通機関の優待乗車券な
どを交付する事業も行われているが，今回のゲームはそういっ
た既存の取り組みと合わせての利用が可能であり，より外出を
促す効果が期待できる．また，閉じこもりの予防は外出頻度自
体を増加させることだけでなく，社会や地域における役割を担
う結果として外出頻度が増え，生活全般を活性化させることが
本来の目的であると言われている．今回開発したシリアスゲー
ムでは，外出先を提示することで閉じこもり予備群とならな
いよう外出行動誘発を図るだけでなく，外出した人同士で仲間
意識が醸成出来るようコミュニケーションの場をゲーム内で提
供することにより，地域のコミュニティ形成・活性化を目指し
た．実験では東京都三鷹市近郊に在住のシニア世代男女 30名
に 12日間ゲームを利用してもらい，外出機会の増大や地域の
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人的ネットワーク形成に一定の効果を確認した．
本研究の貢献は次の通りである．第 1 に，都市部に住む高

齢者を対象とした閉じこもりの一次予防策として，お出かけ支
援を目的とした街歩きシリアスゲームを設計・開発し，実際に
実験を通じて本ゲームが外出促進・地域の人的ネットワーク形
成に一定の効果があることを確認したこと，第 2に，アンケー
トやヒアリングから，外出の動機に繋がるなど特に有効であっ
たゲームデザインの要素を分析し明らかにしたことである．本
稿の構成は次の通りである．2章では関連研究を紹介し，3章
で外出に関連する事前調査の結果，4章でゲームのデザインプ
ロセスと開発したゲームを示す．5章では東京都三鷹市で行っ
た実証実験について述べ，6章はまとめと今後の課題である．

2. 関連研究

2.1 都市部に住む高齢者の閉じこもりに関する分析
先行研究としては，閉じこもりのタイプと要因との対応関係

に関する分析などが行われている [4]．移動能力が低く閉じこ
もりがちになるタイプでは身体的要因と社会的要因，移動能力
が高いにも関わらず閉じこもりがちになるタイプでは身体的・
心理的・社会的要因が包括的に関連していることが指摘されて
いる．両タイプに共通する要因としては，定期的な運動習慣と
地域活動への参加は関連性が強いことが分かっている．そのた
め今回はゲームを通じて外出や歩行の習慣化と，地域活動参加
に繋がる第一歩として地域のコミュニティ形成・活性化を目指
すこととした．

2.2 街歩きシリアスゲーム
地域内での回遊性を高める街歩きシリアスゲームとしては，

観光への応用を目指した福岡県福岡市の福ぶら [5]などが挙げ
られるが，シニア世代向けのお出かけ支援を目的としたものは
調査した限り見つからなかった．先行研究と本研究は，街歩き
に利用可能なゲームであるという点が共通しているが，お出か
け支援という応用を考えたとき，次の点が異なる．
⃝1 利用期間と対象：観光の場合には地域外に住む人を対象に
数日間の利用がメインとなるが，お出かけ支援の場合には地元
住民を対象に外出が習慣化するよう飽きずに長期的にゲームを
利用してもらう工夫が必要となる．
⃝2 訪問スポット：観光の場合は観光資源が主な訪問スポット
となるが，お出かけ支援の場合には図書館や市役所といった日
常生活で訪れる公共施設も訪問スポットの候補となる．また，
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ユーザは基本的に自宅がスタート地点となるため，気軽に足を
運べる近くの訪問スポットが存在することが望ましい．地理的
な関係性を十分考慮し訪問スポットを配置する必要がある．
⃝3 スポット訪問以外の効果：提示されたスポットの訪問や外
出頻度が増えるだけでなく，生活全般の活性化に繋がるような
仕掛けが必要である．

3. 外出に関する事前調査

3.1 調査概要
具体的なゲームデザインを行う前に，要介護でないシニア

世代を対象として，どのようなお出かけ支援を行うと良いか探
ることを目的とし，外出習慣に関する事前調査を行った．全国
規模で高齢者の外出の現状について調査した先行研究 [6]は存
在するが，今回は都市部に住む高齢者を主な対象としている点
が異なり，サンプル数も先行研究より多い．調査はWebアン
ケートで行い，地域のコミュニティ形成・活性化に関連する項
目についてもあわせて調査した．アンケート調査の概要を表 1

に，回答者の基本属性を表 2に示す．

表 1: 調査概要
調査対象 全国の主に都市部に住む 45歳以上のシニア
調査期間 2014年 9月 24～29日
調査方法 Webアンケート
有効回答数 3395

表 2: 回答者の基本属性
男女比 男性：女性＝ 68：32

年齢 45～49 22%

50～59 43%

60～69 24%

70～79 11%

3.2 結果と考察
日頃の外出習慣についての調査結果を図 1 に示す．回答者

の約 50%は何らかの理由があれば外出するという項目を選択
した．ゲームを通じて外出の理由付けや目的を与えることが
出来れば，外出の頻度を増やすきっかけになると考えられる．
次に，地域のコミュニティ形成・活性化に関連する項目の調査
結果を示す．既存のお出かけ支援として，地域で気軽に参加
できる交流の場を設けるといった取り組みは行われているが，
例えば SNS のようなWeb サービスで知り合った友人とも実
際に交流したいと考えているのかどうか尋ねた (図 2)．回答者
の 50%以上が近くに住んでいるなら会ってみたい，同じ興味
関心があれば会ってみたい，という項目を選択した．掲示板や
SNSのようにゲームの中で近隣の地域に住む参加者同士で興
味や関心などを共有出来る仕組みがあれば，地域のコミュニ
ティ形成に役立つ可能性がある．

4. 街歩きシリアスゲーム

4.1 概要
我々が開発した三鷹市街歩きシリアスゲームは，シニア世

代のお出かけ支援・コミュニティの形成と活性化を目的とした
ものであり，シニア世代の健康促進と孤立予防といった効果を
狙っている．アプリケーションは，施設の魅力的な情報や散歩
コースの情報など街のオススメお出かけ情報を配信し，実際に
出かけた際の感想を他の参加者と交換・共有できるような掲示
板を備えたものである．実証実験を通じて，こういった仕組み
がシニア世代のお出かけの誘発やコミュニケーションの活性化
にいかに寄与するか検証を行う．

図 1: 外出習慣に関する事前調査

図 2: ネット上で知り合った友人との交流に関する事前調査

4.2 ゲームデザイン
ゲームデザインにあたっては，行動変容を促すシリアスゲー

ムのデザインプロセスに従って行った [7]．これは，Persuasive
Technology のデザインプロセス [8] にゲームの分析・設計手
法であるMDAフレームワーク [9]を組み合せ，ゲーム向けに
改良したデザイン方法である．
1. 行動変容の目標とするシンプルな行動を選ぶ
外出支援は本来，社会や地域における役割を担う結果と
して外出頻度が増え，生活全般を活性化させることが目
的であると言われている．今回はそれに向けた第一歩と
して，外出のきっかけを作り外出の頻度を増加させるこ
とを目標として定めた．

2. 理解のある参加者を選ぶ
日頃から地域を歩く機会のある参加者であれば目標行動
を受け入れやすいと考え，三鷹市近郊在住で歩行に支障
がないシニア世代を対象とした．

3. 目標とする行動の妨げとなるものを探る
人が目標とする行動をとらない要因として B.J. Foggは
次の 3つのいずれか，もしくはその組合せに該当すると
述べている．(a) 動機の欠如，(b) 能力の欠如, (c) 行動
を行うために適切なタイミングのトリガが欠如．3 章で
述べた事前調査によると理由や目的が無ければ外出しな
い傾向が見られ，動機の欠如にあたると考えられる．今
回は外出の動機付けとなる仕掛けを入れることを意識し，
ステップ 5では外出の動機を与えられるような成功事例
を調査しゲームデザインへと反映した．

4. 親しんでいる技術手段を選ぶ
今回実験を行った地域ではシニア世代を対象としたパソ
コン教室が行われており，スマートフォンやタブレット
といった機器の扱いに慣れている方々が一定数存在した．
また，街歩きの際に携帯出来，画面が比較的大きく見や
すいという理由から，タブレット端末を選択した．実験
の参加者はスマートフォン保有率が 7 割近く，タブレッ
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ト保有率も 5割を超えており ICT機器の利用率が高い．
さらに実験で使用するタブレットを用いた講習会を事前
に開催することで，タブレット端末を利用していない参
加者のフォローを行った．

5. 関連性のある成功事例を探る
外出の機会を増やすという行動変容を促すゲームデザイ
ンを行うため，MDAフレームワークにおけるDynamics

が類似するゲームを中心に調査した．スタンプラリーや
ジオキャッシングは様々な場所を回遊するため，1で目標
としている行動と Dynamicsが類似しており，目標行動
を自然と促すことが可能である．また，ジオキャッシング
に参加する動機を調査した先行研究 [10]によれば楽しさ
を感じる点として，歩く意味や目的が出来る，探検と発
見がある，収集欲，競争，挑戦，といった点が挙げられ
ている．これはMDAフレームワークの Aestheticsにあ
たり，歩く意味や目的を与えることは外出する動機にも
なるため，目標行動の妨げとなっていた動機の欠如を解
決出来る可能性がある．そこで今回はジオキャッシングの
仕組みをベースに分析し導入した．

6. 成功事例から学ぶ
MDA フレームワークでは Mechanics, Dynamics, Aes-

theticsの要素が全て繋がっており，例えばAestheticsの
要素を 1 つ入れ替えた時に Mechanics, Dynamics はど
う変わるかといったことを総合的に考えながらデザイン
を進めていく．今回ゲーム設計のベースとしたジオキャッ
シングでは，参加者が宝を隠しヒントと共にその場所の
座標を公開し，それを見た別の参加者が公開情報を手掛
かりに宝を探しに行くのが基本ルールである．当初は宝
の代わりに街の情報を参加者に登録してもらい，そこに
出かけてもらうことを期待していたが，場所の制約もあ
り今回の実験では我々があらかじめ宝の隠し場所の配置
を決定した．訪問スポット自体は市が管理する公共施設
を中心に市内 31カ所を対象として選定した．参加者が訪
問スポットを登録出来るようにする機能については，ス
テップ 8の拡張で今後取り組むこととしたい．実験中の
盗難・紛失が起こりにくいよう，宝の代替として参加者
が訪問スポットに近付いたことを検知する iBeaconをポ
スターに貼り付け，壁面などに設置した．

図 3: 訪問スポット分布

訪問スポットは 2種類用意しており，関連性のある 3つ
の訪問スポットを全て回るセット (今回 11個)と同じス
ポットへ繰り返し訪問するリピート (今回 12個)である
(図 3)．参加者の自宅が分散していることが想定されるこ
とから，少なくとも 1つは地域的に近いところで達成で

きるよう，市の東部・西部・中部・南西部・南東部といっ
たようにエリア毎セットになった訪問スポットを用意し
た．また，芸術や学びといったようなテーマ性を持たせ
たものや，自宅のある地域以外へのお出かけを狙った地
域横断型の訪問スポットも設けた．リピートについては，
行くことに対して習慣化が期待できる施設として図書館
とコミュニティセンタ，市民参加型で緑化や花畑を創り
上げていく花と緑の広場を対象とした．

ジオキャッシングには無いが今回デザインに取り入れた
ゲーム要素として，「バッジ」と「仲間意識」が挙げられ
る．バッジはMDAフレームワークのMechanicsにあた
り，何かを達成したことを明確に示すものである [11]．今
回のゲームでは訪問スポットのセットやリピートを達成
したことを示すために，金銀銅 3種類のバッジを用意し
た．訪問スポットのセットの場合は 1カ所訪問で銅，2カ
所訪問で銀，3カ所すべて訪問すると金，リピートの場合
は 1回目の訪問で銅，2回目で銀，3回目で金のバッジを
獲得することが出来る．仲間意識はMDAフレームワー
クの Aestheticsにあたり，地域コミュニティ形成・活性
化に繋がるよう取り入れた要素である．具体的には，ど
こかを訪問した後に感想などが共有出来る掲示板を設け
た．実験の参加者は SNSの利用率が 6割を超えていたこ
とから，こういったコミュニケーションの場は受け入れ
やすく，かつ 3章の事前調査からゲームの中で近隣の地
域に住む参加者同士で興味や関心などを共有出来る仕組
みが必要であると考え，取り入れた．

7. 素早く繰り返しテストする
お出かけ支援の実証実験を実施するまでの間に複数の調
査やテストを行った．例えば 3章で述べた外出支援に関
する調査結果はゲームデザインにフィードバックし，実
証実験前にはゲームアプリケーションの動作確認テスト
などを行って検証・改良を重ねていった．

8. 成功を拡張する
今後は別の場所でも同様の実験を行う，参加者が街の情
報を登録しその場所へ訪問してもらうよう改良する，よ
り長期間的に利用してもらうための工夫を行うなど徐々
に拡張することを検討している．　

4.3 システム
実験で行うゲームを実現するためのシステムは，HTML5と

JavaScript を用いたブラウザベースのアプリケーションとし
て実装した．図 4左はゲームアプリケーションのホーム画面と
なっており，地域のおすすめ訪問スポット情報や達成状況が表
示されている．訪問スポット情報をクリックすると図 4中央の
画面に遷移し，どの場所を訪れると良いか提示される．実際に
訪問スポットを訪れ，iBeacon付きポスターから 30m以内ま
で近付くとその場所を訪れたことになり，図 4右の画面のよう
に訪問スポットに関する感想などを投稿することが出来る．

5. 実験
5.1 概要

2014年 10月に東京都三鷹市をフィールドとして，シニア世
代お出かけ支援実証実験を実施した．参加者は要介護ではない
三鷹市近郊在住のシニア世代男女 30名（50代，60代，70代
各 10名男女半数）である．全体のスケジュールを以下に示す．
⃝1 10月 8～10日：事前説明会
⃝2 10月 15～26日：実証実験
⃝3 10月 30日～11月 7日：アンケート回収，ヒアリング実施
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図 4: 左：ホーム，中央：お出かけ先情報，右：コメント共有

5.2 結果と考察
5.2.1 お出かけ支援
アンケートによると，外出の回数や歩数に与える影響に関

しては，お出かけ先の提示やその場所に訪問した時の達成感を
提供する今回の取り組みは，おおよそ半数超の参加者の外出
機会の増大に寄与していたことが分かった．外出回数・歩行距
離ともに増加したと感じている人はどちらも半数超であり，両
者に大きな差はなく，外出機会の増加が歩数に影響していたと
考えられる (図 5)．また，ゲームを通じた街歩きについては，
「実験に参加して街中を歩くことが楽しいと感じたか」という
問いに対して，「そう思う (27%)，ややそう思う (50%)」とい
う回答を得ることが出来，「また参加したいか？」という問い
に対しても 9 割が参加したいと答えており，好意的に受け止
められていることが分かった．多くの訪問スポットを巡った理
由については，バッジという回答が半数以上を占めており，動
機付けに一定の効果があったと考えられる．

図 5: 左：外出回数について，右：歩数・歩行距離について

5.2.2 コミュニティ活性化
今回，コミュニティ形成や活性化のために参加者がコメント

を共有出来るような掲示板を設け，その効果について事後アン
ケートから分析した．結果を図 6左に示す．コメントを交換・
共有すること自体は全体の 7割の参加者がコミュニティ形成に
役に立つと感じていることが分かった．指定された訪問スポッ
トを訪れた参加者によってその場所の特徴や写真が多数投稿さ
れ，それに関してコメントを投稿したり交流する様子が見られ
た．ヒアリングではコメントがお出かけの参考になったという
意見もあったが，図 6 右に示すように他の参加者の感想を参
考にしていたのは全体の 3割程度であった．
5.2.3 その他の効果
ゲームデザインの際にあまり想定していなかった効果として

は，「三鷹市のことをもっと知りたいと感じたか」という問い
に対して約 6割の参加者が「そう思う，ややそう思う」と回答
しており，地域への愛着や帰属意識を高めるツールとして利用

図 6: コミュニティ形成について

出来る可能性がある．また，「自分でも訪問スポットを登録し
て情報発信したいか？」という問いについて 8 割近くの参加
者が「そう思う，ややそう思う」と回答しており，情報発信の
要望が高いことが分かった．今後コンテンツの充実やより大規
模・継続的に利用してもらうために，参加者自身で地域の情報
発信を行う機能を追加することが有効と考えられる．

6. まとめと今後の課題

シニア世代の外出促進を目的とし，外出先の候補を提示す
ることで外出の動機を与える三鷹市街歩きシリアスゲームを
開発した．外出先を提示することで閉じこもり予備群とならな
いよう外出行動誘発を図るだけでなく，外出した人同士で仲間
意識が醸成出来るようコミュニケーションの場をゲーム内で提
供することにより市民のコミュニケーション促進を目指した．
実証実験の結果から，半数超の参加者の外出機会増大に寄与し
ており，コミュニティ形成のきっかけとしても一定の効果を確
認することができた．今後の課題としては，今回のゲームでは
あくまでコミュニティ形成のきっかけに留まり，コミュニティ
活性化までは至っていないため，今活性化のための仕掛けを組
み込む必要がある．また，参加者の間では外出先候補の充実と
自分達でパウの設置や情報発信を積極的にしたいという要望が
あることも分かったため，今後は街の情報を参加者に登録して
もらうなど，より広く日常的に利用してもらえる市民参加型の
お出かけ支援サービスを目指していく．
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