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１．はじめに  

1.1．背景 

近年ゲーミフィケーションの概念が注目され，そ

の応用範囲が広がっている．ゲーミフィケーション

とは，ゲームの要素をゲーム以外の文脈に応用する

手法である（Darejeh and Salim, 2011）．Xuら(2014)に

よると，観光業におけるゲームデザインの要素の応

用はすでに存在しているが，ゲーミフィケーション

という概念として認識されたり，名付けられたりは

していない可能性が示唆されている． 

現在では様々な業界でゲーミフィケーションが導

入され，利用者の意欲や満足度を高める大きな可能

性が示されている．その流れは観光振興や地域活性

化にも及んでおり，その文脈におけるゲーミフィケ

ーションには，ゲームの要素を使用して観光客らに

対してインタラクティブで没入感のある体験を提供

することが期待されている．活力衰退や人口減少に

悩む地方において来訪者による交流人口の増加や観

光振興がますます競争激化する中で，その目的地と

なる地域は他所との差別化を図り，より多くの来訪

者を引きつけるための戦略を模索している．  

一方，ナビゲーションスポーツとは地図とコンパ

スを使って山野を駆け巡りながら時間や点数を競う

野外競技であり，オリエンテーリングがその代表的

存在である．ロゲイニング(rogaining)もナビゲーショ

ンスポーツの一種であり，指定されたチェックポイ

ントを自由な順番で巡り得点を競う競技である． 

近年ではスポーツイベントが持つ観光振興や地域

活性化の側面も注目され，地方で開催されるマラソ

ン大会には全国から参加者が集まる現象がみられて

いる． 

1.2．研究目的 

本研究は，地域活性化や観光におけるゲーミフィ

ケーションの役割を探求し，これらの分野において

ナビゲーションスポーツを適用した際の地図表現が

理解に与える影響を調査することを目的とする．特

にロゲイニングイベントの開催が参加者や主催者や

開催地域にどのような影響を与えるかを分析し，ゲ
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ーミフィケーションを取り入れた地域観光モデルが

観光客を引き付け，地域経済の活性化に貢献する可

能性を検討する．更に，ナビゲーションスポーツを

伴うイベントにおける地図使用の特性と，それが地

図の理解力向上にどのように寄与するかを検証する．

本研究を通じて地図表現がどのように進化し，利用

者の空間認識を支援するかについて新たな知見を提

供することを目指す．  

 

２．ゲーミフィケーションと地域活性化 

2.1．ゲーミフィケーションの起原と学術分野 

ゲーミフィケーション（Gamification）とは，ゲー

ムの要素やメカニズムをゲーム以外の分野に適用す

ることで利用者の意欲を高めて達成感を促進する手

法である．その学術的起源はゲーム理論と呼ばれる

人間の意思決定や戦略的な行動を数学的にモデル化

する理論にあるとされ，行動心理学といった人間の

行動を心理学的視点から研究する学問分野にも発展

していった．更に，ゲームの設計や開発に関する知

識や技術であるゲームデザインの分野においては，

その原則や手法を応用して魅力的な体験を創出する

方向性に発展していった。 

このように，ゲーミフィケーションはゲーム理論

を基盤として，人間行動を予測し，意図的な行動変

容を促すことを目指しており，報酬，達成感，競争

といった心理的な要素を活用して行動を促すという

点で行動心理学と密接な関係がある．  

2.2．ゲーミフィケーションの応用 

ゲーミフィケーションを別の分野に応用する理由

には，対象への関心を高めて継続的な利用を促すこ

とや，意欲を高めて目標達成を促すこと，楽しみな

がら学習できる環境を提供することなどの効果が期

待されている．人間の行動変容を促し，望ましい行

動を促したりその習慣化を支援したりすることで，

利用者との関係を強固にしていく． 

既にみられるゲーミフィケーションの応用事例と

しては，学習ゲームやポイントプログラム，ソーシ

ャルメディアキャンペーンなどが挙げられる．その

中でも利用者の個人属性に対応して表示内容や指示

内容が変わるものも出現している．その他の応用事

例として社内研修に応用されている実例などもみら

れる． 

2.3．ゲーミフィケーションの地域活性化への応用 

ゲーミフィケーションの特性を地域活性化や観光

振興に用いる動きがみられている．特に，ゲーミフ

ィケーションと地理情報とが結びつくことで，その

効果と応用範囲は広がり，野外アクティビティとし

て価値を発揮する．その有名な例がポケモン GOで

ある．このゲームの出現により，様々な人物属性，

特にゲーム好きやアニメーション好きの属性を野外

へと誘い，彼らの行動範囲を広げ，屋外での滞在時

間を拡張したことは社会現象として広く知られてい

る． 

先行研究ではゲーミフィケーションが観光客のエ

ンゲージメントを高めリピート率向上に繋がるとい

うことが示唆されている（McGonigal, 2011）．特に位

置情報ゲームのようなアクティブな観光体験では，

ゲーム要素を取り入れることで参加者のモチベーシ

ョンを維持し，より深い体験を提供できる可能性が

あることが指摘されている（Deterding et al., 2011）． 

 

３．ナビゲーションスポーツと地図表現 

3.1．ナビゲーションスポーツの特徴 

ナビゲーションスポーツは地図とコンパスを使っ

た野外競技であり，その代表であるオリエンテーリ

ングは主に険しい山野において広範囲に配置された

通過点を指示された順に巡って時間や点数を競う競

技である．競技者には地図を読む力が求められ，そ

の優劣によって勝敗が左右されることも多い． 

ロゲイニングもナビゲーションスポーツの一種で

あり，広範囲に配置された通過点を競技者が自由に

選択し，指定された時間内で点数を競う競技である．

この競技でもオリエンテーリングと同様に競技者に

は地図を読む力が求められる． 

3.2．ロゲイニングの特徴 

ロゲイニングは 1976 年にオーストラリアで生ま

れた競技であるが，徐々に日本国内にも競技者が増

えていき，国内でのロゲイニング大会が開催される

ようになってきた．近年では競技人口の裾野が広が

り，より身近なナビゲーションスポーツとして日本
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各地で大会が開催されている．日本ロゲイニング協

会では，ロゲイニングの定義を以下の通り定めてい

る． 

1. チーム競技であること． 

2. 競技地図から読み取れない不確実なイ

ベントが発生しないこと． 

3. チェックポイント（CP）は自由な順番で

まわれるルールであること． 

4. CP はすべて回りきれない程度設定され

ること． 

5. 競技時間は 6時間以上であること． 

6. CP の通過判定方式は公正さが保たれる

ものであること． 

7. 移動手段は走り（歩き）であること． 

8. 主催者が指定した地図とコンパスのみ

でナビゲーションをおこなうこと． 

9. 地図上に示された CPの場所（○印の中

心）と実際の CPの場所が一致すること． 

また，大会開催者・競技者間で共通の認識を持つ

ことができるようにカテゴリという考え方を導入し

ており，カテゴリ A(ロゲイニングの定義すべてを満

たしていること。世界基準に合ったものであること)，

カテゴリ B(競技時間が 6時間未満、3時間以上の小

規模ロゲイニング)，カテゴリ C(個人競技、走る（歩

く）以外の交通手段を使用するもの)，カテゴリ D(競

技地図から読み取れない不確実なイベントが発生す

る競技性が薄まったもの。（クイズ、ボーナスポイン

トなど）)に分けている． 

3.2．ロゲイニングの実例研究 

ロゲイニングの事例を調査した研究として，静岡

市清水区両河内地区における地域づくりへの寄与が

報告されている（今津ら，2022）．そこでは地域住民

の健康増進や地域活性化を目的とした屋外アクティ

ビティイベントの一例として実施した「両河内ロゲ

イニング」の活動で得られた成果と課題について報

告されており，事業の成果として地域の自然資源に

接触する機会の創出や，自治体や行政，企業，大学

などの地域におけるステークホルダーの連携強化に

寄与している点が挙げられている．一方で，当該地

域における健康増進や交流人口拡大にどの程度寄与

しているかという点で，客観的データに基づく効果

検証が不十分であったため，効果測定の必要性を指

摘している． 

地域活性化に関しては，部分的かつ個別的な地域

活性化策が各地域でさまざまに定義され，実施され

てきた背景をもつ（杉野ら，2011）．ここでは地域外

からの参加者が地域資源について理解を深め，地域

に対する愛着をもつことで地域活性化を達成したこ

とが評価されている．  

 

４．ナビゲーションスポーツの応用による地図

表現の多様化 

4.1．ナビゲーションスポーツの応用事例 

本研究ではナビゲーションスポーツの応用として

地域活性化の目的のためにロゲイニングを使用した

事例を探索した．茨城県つくば市は，市町村合併後

の都市部と周辺市街地の格差が課題となってきた．

周辺市街地（北条，小田，大曽根，吉沼，上郷，栄，

谷田部，高見原）は旧町村時代に生活の拠点として

発展してきたが，現在は人口減少や高齢化などが進

んでいた．つくば市は，2017年度に周辺市街地振興

室を設け，周辺市街地を活性化することで周辺地域

の生活改善に繋げることを目指し，周辺市街地域に

おける住民主体の地域づくりを進めている（吉岡ら， 

2022）．周辺市街地を活性化するため「つくば R8地

域活性化プランコンペティション」が実施され，ロ

ゲイニングを活用したプランが採択された．2019年

から第 1 回目が始動し，2024年現在まで各地域で実

施されている． 

このロゲイニングでは紙地図とともに「NaviTabi」

アプリケーションが使用されている．アプリケーシ

ョンの背景地図には地理院地図が使用され，参加者

は 10インチサイズのタブレットにて操作を行う． 

4.2．R8ロゲイニングにおける地図表現 

R8ロゲイニングでは，ゲーム中に飲食したり，特

定の CP を集めたりすると，ポイントが加算される

ゲーミフィケーション要素が設けられている．参加

者がどちらの地図を使用しているのかを比較し，ロ

ゲイニングにおけるゲーム要素が参加者のルート選

択や時間配分にどのように影響するかを検証するこ
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とで，目的に応じた地図表現が明らかになる． 

 

 

 

 
図1 地域活性化を目的とした地図表現 

 

５．考察 

ゲーミフィケーションの利点を活用したロゲイニ

ングというナビゲーションスポーツが，地域観光モ

デルとしてどのように機能するか，その背景や関連

分野が明らかになった．さらに，地図表現によって

参加者の空間認識を支援し，地域理解を深める点に

ついても，新たな知見の探索が求められる． 

本研究は，地域活性化の新たな手法を提案し，実

践的な応用が期待される点で，地域観光や都市計画

における重要な指針となることを目指している．持

続可能な地域活性化モデルの構築に貢献し，さまざ

まな地域での応用が可能な新しいアプローチを示す

ことができるよう，今後も研究を進めていきたい． 
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