
こおりやま広域圏
『17』QUEST

〜萌やせ郷⼟愛（シビックプライド）〜

こおりやま広域圏チャレンジ「新発想」研究塾2024

研究塾2024 3班 2025.01.29（⽔）



佐久間 雄也
（班⻑∕須賀川市）

特技
A型の⽴ち振舞い

藤橋 凪沙
（班員∕三春町）

特技
滝桜正拳

塩⽥ ⼤
（副班⻑∕⼆本松市）

特技
Lv35で解放

尾崎 花穂⾥
（班員∕⽥村市）

特技
週末Camp

髙久 雄⽣
（班員∕⽟川村）

特技
くしゃみ

メンバー紹介
※画像はイメージです。



次第

はじめに
課題と分析
仮説
新提⾔
⽬指す将来像
おわりに
付録（appendix）

1
2
3
4
5
6
7



現在の広域圏内には
様々な地域課題がある

・空き家対策 ・地域交通
 ・担い⼿不⾜ ・働き⼿不⾜

はじめに

それぞれ独⽴した課題�❌
→ 影響・連鎖している



こおりやま広域圏の住⺠も課題と感じている
Qこおりやま広域圏において「共通課題」と感じるものは？

⼈数

0 50 100 150 200 250

少⼦⾼齢化
まちなかの賑わいがない

⼈⼝の減少
交通の便が悪い

観光資源や特産品が少ない、PR不⾜
商業施設が少ない

働く場所や機会が少ない
その他

はじめに

2023年度まちづくりネットモニター第6回調査結果より

67.3％



⾏政も住⺠も共通の認識

⼈ ⼝ 減 少

はじめに

最優先で解決すべき課題である



はじめに

こおりやま広域圏連携中枢都市圏構成市町村データブックより



「第１回新しい地⽅経済・⽣活環境創成会議」資料より

はじめに



はじめに

若者世代にアプローチして
⼈⼝減少を⾷い⽌める！！

これが3班の⽬標である。



課題と分析

「第１回新しい地⽅経済・⽣活環境創成会議」より

地元を離れて東京圏で進学した理由 地元を離れて東京圏で転出した理由



【地元に戻りたいと思う理由】課題と分析

株式会社トラストバンク「地元愛に関する意識調査」より



【地元に愛着を抱く理由】課題と分析

株式会社トラストバンク「地元愛に関する意識調査」より



仮説
若者の

『�郷⼟愛を育成する�』�ことで、

『�転出の減少�』�や

『�転出先での広域圏の展開�』�が

期待されるのでは？



社会減 若者の
進学

若者の
就職

ライフ
イベント

ア
プ
ロ
�
チ
！

UIJターン

進学先が
少ない

まちの
魅⼒

働く場所
がない

都市への
憧れ

地域情報
の不⾜

魅⼒発信
移住フェア

インフラの充実

圏内企業の情報発信

児童期からの
愛着醸成

まちの魅⼒発⾒

魅⼒ある教育環境

交流⼈⼝
関係⼈⼝移住者

具体策現状 要因

⼈⼝減少対策：ロジックツリー（広域圏.ver）
仮説



仮説

転出せず
残るという
選択

郷
⼟
愛

転出先でも
広域圏を
活かすという
選択

広域圏では実現できない転出�→ 
溢れ出す郷⼟愛で、転出先でも広域圏を宣伝
するだけでなく、広域圏の産業・企業・観光
を活かした事業・イベントを展開し、広域圏
に貢献するという選択が⽣まれる

広域圏でも実現できそうな転出�→ 
広域圏の産業・企業を知ることで、転出せず
に広域圏に残るという選択が⽣まれる

防ぐ 活かす



＝�郷⼟愛の育成

若者世代 × 広域圏の情報

仮説

「シビックプライド」



仮説

若者世代の
郷⼟愛にアプローチできれば
⼈⼝減少を⾷い⽌められる！！

これが3班の最終仮説である。



仮説
Z世代の可処分時間は「ゲーム」の割合が⾼い

また、Z世代の約8割がゲームを経験しているという結果も出ている

⽇本経済新聞（令和5年9⽉26⽇）より「Z世代の可処分時間の構成割合」

ゲーム SNS ストリーミング TV ⾳楽 読書

Z世代 ミレニアム世代 X世代 ベビーブーム世代
0
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動画共有サービス
35%

その他
27%

SNS
25%

ゲーム
13%

Z世代の可処分時間の構成割合

１０代インターネット
利⽤時間の内訳



新提⾔

こおりやま広域圏
『17』QUEST

〜萌やせ郷⼟愛（シビックプライド）〜



新提⾔

こおりやま広域圏
『17』QUEST

主題

萌やせ郷⼟愛
副題

17 ＝ 構成市町村数17
QUEST ＝ 探し求めること
こおりやま広域圏を構成する17市
町村が既に持っている魅⼒を知っ
てもらい、さらには⾃ら探求
（QUEST）していくことで、広域
圏が『やっぱりい〜な〜（17）』
と思ってもらえるようにという思
いを込めて

萌やせ�＝�造語（萌える＋燃やす）
現状地域との関係が希薄になって
いる若者たちの⼼に、郷⼟愛を芽
⽣えさせ（萌える）、その炎をよ
り⼤きなものに育てたい（燃やし
たい）という願いを込めて



新提⾔ 導⼊数1万校突破！（令和6年8⽉時点）

https://www.konami.com/games/momotetsu/education/
https://www.itmedia.co.jp/business/articles/2409/09/news022.html



新提⾔
若者世代が

こおりやま広域圏を
深く知り・探求して
もっと好きになれる
ゲームの開発！！

好き＝郷⼟愛。これが3班の新提⾔である。



⼩学⽣〜中学⽣
ターゲット

新提⾔（事業案①）

育成ゲーム
事業案①

17市町村のゆるキャラのほか、地
元に伝わる伝説や歴史上の⼈物、
⾃然遺産などをモチーフにしたキ
ャラクターの育成ゲーム

GIGAスクール構想によって児童・
⽣徒に貸与されたタブレットでの
プレイを想定（ブラウザ版）



特産品を
⾷べ

観光地で
遊び

クイズで
学び 敵と戦い

キャラクターは

育ち、進化します
育て⽅で様々なキャラクターに進化

新提⾔（事業案①）



図鑑に
記録

役場で
カードと
交換

カード
ゲーム
もできる

⾃分が育てたキャラクターは

なんていうのはどうでしょう

新提⾔（事業案①）



児童
⽣徒から
応募

地元の
住⺠から
応募

地元の
学⽣の⼒で
デザイン化

ゲーム内のキャラクター等は

さらに愛着がわきますよね
また、キャラクターが増えれば、

プレイも続きます

新提⾔（事業案①）



遊びながら広域圏を学べる
ゲームをプレイ・遊んでいるうちに、地元に詳しくなり、ゲームを楽しむために
⾃ら広域圏を知ろうという「探求⼼」が得られ、郷⼟愛が育まれる。

1
デジタル教材としての活⽤
ゲームで重要なことは、「遊んでもらうこと」。地域学習のデジタル教材として
活⽤できれば、⾏政はその壁をクリアすることができ、教育現場では、こどもた
ちが楽しみながら地元を学び、郷⼟愛を育成。まさにWin-Winの関係。

2

3 地元の伝説や特産品、クイズはマニアックなものを積極的に採⽤。そうすること
で、親に聞き、祖⽗⺟に聞き、先⽣に聞き、地元の⼈に聞きと、コミュニティー
が広がり、最後には地元の温かさを知ることになり、郷⼟愛が育まれる。

地元との密着

新提⾔（事業案①の効果）



リアルワールド
RPGゲーム

事業案②

ロゲイニングをベースとして端末
の位置情報を利⽤し、現実世界に
設定されたチェックポイントを巡
りながらポイントを集め、「ミッ
ション」や「クエスト」に挑戦す
るゲーム

新提⾔（事業案②）

⾼校⽣〜
（以上）

ターゲット

個⼈でスマートフォンなどの端末
を持つようになり、⾏動範囲も広
く、消費活動を伴う世代を対象と
する。



地元の
企業

地元の
商店街

地元の
職⼈

観光地 グルメ

伝説の
由来の地

特産品の
聖地

⾃然遺産
歴史資源

協⼒いただける
などなどスポット
は可能な限り多く

設置します

新提⾔（事業案②）

チェックポイントは だけでなく

育成ゲームで
学んだ



スポットを
巡る

ポイントを
つかう

ポイントを
ためる

活⽤の可能性→ポイ活（ゲーム内通貨とポイントの連携）

ポイントは地元の協⼒店で利⽤可能にし
⻑期間のプレイの維持を⾒込みます

新提⾔（事業案②）



毎⽇
ログイン

クエスト
クリア

ミッション
達成

職場体験
ミッション

弟⼦⼊り
クエスト

収穫
クエスト

新提⾔（事業案②）

ポイントの
貯め⽅は
ほかにも

クエストやミッション
は⾏政が作成するほか

地元企業や
農家からの

といったものもあれば、
より地元を知るきっかけ

になる



遊びながら広域圏を学べる
ゲームをプレイ・遊んでいるうちに、地元に詳しくなり、⾃らの⾜で歩き、
五感で「探求」することで地域をより⾝近に感じ、郷⼟愛が育まれる。

1
地元の魅⼒を再認識
ゲームを通して実際に地元の観光地やグルメスポットに出向き、訪れてい
る⼈たちと触れ合うことで、地元の魅⼒を再認識し、郷⼟愛が育まれる。

2

ゲームを通して様々な企業や産業に触れ、クエストやミッションの中で簡
易的な職場体験・インターンを経験することで、就職を考える上での材料
となり、広域圏内への就職のきっかけとなる。

3 地元企業等との触れ合い

新提⾔（事業案②の効果）



新提⾔

事業案①
育成ゲーム

広域圏の
知識の取得

事業案①
育成ゲーム

広域圏の
知識の取得

事業案②
リアルRPG

広域圏を
肌で感じる

事業案②
リアルRPG

広域圏を
肌で感じる

郷
⼟
愛

「知識」「体験」の両⾯から郷⼟愛を育む

広域圏博⼠の誕⽣！広域圏博⼠の誕⽣！



新提⾔ 補助⾦活⽤事例
新しい地⽅経済・⽣活環境創⽣交付⾦（デジタル実装型）



新提⾔

総務省「地域への⼈の流れに関するデータ」より

ゲ
�
ム
を
楽
し
み
な
が
ら

圏
内
の
し
ご
と
情
報
を
ゲ
�
ト
！



新提⾔

【報告書】�令和3年度コンテンツ海外展開促進事業
https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/do

wnloadfiles/report/esportskoukokukatireport2022.pdf

ゲーム内広告（インゲーム広告）事例

・登場する商品の認知度や
購買意欲向上
・ハイパーリンクの添付
→企業情報への導線確保



郷⼟愛を
萌やす
郷⼟愛を
萌やす

⽬指す将来像
※こちらはイメージです。

レペゼン広域圏の若者世代

事業案①
育成ゲーム
事業案①
育成ゲーム

広域圏博⼠の育成

事業案②
リアルRPG
事業案②
リアルRPG



⽬指す将来像 広域圏博⼠広域圏博⼠
※こちらはイメージです。

・広域圏内で就職
・⽣涯広域圏ライフ
・広域圏内での
    交流の創出

・広域圏内で就職
・⽣涯広域圏ライフ
・広域圏内での
    交流の創出

・交流⼈⼝の創出
・関係⼈⼝の創出
・広域圏内外の架け橋

・交流⼈⼝の創出
・関係⼈⼝の創出
・広域圏内外の架け橋

・Uターンの可能性⼤
・多様なスキル等の流⼊
 →広域圏の
   さらなる活性化

・Uターンの可能性⼤
・多様なスキル等の流⼊
 →広域圏の
   さらなる活性化

転出を

【防ぐ】
転出を

【防ぐ】
転出を

【活かす】
転出を

【活かす】
転出先から

【帰る】
転出先から

【帰る】

どう転がっても広域圏にメリットしかない！



転出を

【防ぐ】
転出を

【防ぐ】
転出を

【活かす】
転出を

【活かす】
転出先から

【帰る】
転出先から

【帰る】

こおりやま広域圏が魅⼒あるまちになり、
⼈⼝減少に⻭⽌めがかかる！

⽬指す将来像
※こちらはイメージです。



おわりに（視察でお世話になった⽅々）

リアルワールドRPGゲームの先進事
例である「フィールドディスカバリ
ーゲーム」を視察。東海地⽅で⼈気
沸騰中のゲームである。

⼀般社団法⼈
フィールドディスカバリー協会

愛知県

育成ゲームの先進事例である「群⾺
HANI-アプリ-」を視察。群⾺の埴輪
の魅⼒をぜひあなたも味わってみて
は。

県庁地域創⽣部
⽂化振興課�世界・歴史遺産係

群⾺県



こおりやま広域圏

｢１７｣QUEST
 〜萌やせ郷⼟愛（シビックプライド）〜

こおりやま広域圏

｢１７｣QUEST
 〜萌やせ郷⼟愛（シビックプライド）〜

⾏政と広域圏博⼠たちによる

魔王（⼈⼝減少）との戦いの物語

彼らは郷⼟愛を萌やし、

シビックプライドを誇りに

魔王へ⽴ち向かっていく！

⾏政と広域圏博⼠たちによる

魔王（⼈⼝減少）との戦いの物語

彼らは郷⼟愛を萌やし、

シビックプライドを誇りに

魔王へ⽴ち向かっていく！



こおりやま広域圏
17QUEST

∼萌やせ郷⼟愛（シビックプライド）∼

こおりやま広域圏チャレンジ「新発想」研究塾2024
（３班）

はじめから つづきから ふろく
(appendix)



appendix（⼈⼝割合）

県計よりZ世代の
割合が⾼い！

これからを担う
お宝世代✨

こおりやま広域圏連携中枢都市圏構成市町村データブックより



appendix（⼤学数分布）

南関東、関⻄圏が
圧倒的に多い

若者の転出も
納得、、、

「第１回新しい地⽅経済・⽣活環境創成会議」より



appendix（学校種・端末別ネット利⽤率）

⼦供の⽅がネットに詳しい時代が到来、、、
こども家庭庁令和5年度⻘少年のインターネット利⽤環境実態調査より



appendix

⽇本産業新聞
2023年９⽉26⽇の記事より

appendix（Z世代・ゲーム関⼼）



appendix（各年度・学校種別いじめ件数）

⽂科省令和5年度児童⽣徒の問題⾏動・不登校等⽣徒指導上の諸課題に関する調査結果の概要より

⼩学校で多い

どんないじめ
が多いのか、、、



appendix（いじめの態様別状況）

⽂科省令和5年度児童⽣徒の問題⾏動・不登校等⽣徒指導上の諸課題に関する調査結果の概要より

インターネット環境
での件数↑↑



appendix（重⼤事態の発⽣件数）

⽂科省令和5年度児童⽣徒の問題⾏動・不登校等⽣徒指導上の諸課題に関する調査結果の概要より

重⼤事態の発⽣件数↑↑ 精神の件数が
ダントツ多い、、、



appendix（学習指導要領）

⽂科省「情報モラル教育について」より

ゲームを教材として
活⽤

・ネットリテラシーの教育ができる
・学習意欲を最⼤限に引き出せる
・精神的ないじめを抑制



appendix（Uターン・年齢）

総務省「地域への⼈の流れに関するデータより」



appendix（Uターン・きっかけ別）

総務省「地域への⼈の流れに関するデータより」

・就職、転職、離職、結婚の
後に思い浮かぶ⽣活像……

そこに「広域圏」が浮
かんでいるかが勝負！



総務省「地域への⼈の流れに関するデータより」

appendix（Uターン・希望年齢）

フットワークの軽さ
⇒若者世代

（メインターゲット）



ゲ
�
ム
は
い
か
が
？

総務省「地域への⼈の流れに関するデータ」より

appendix（Uターン・気がかり）



総務省「地域への⼈の流れに関するデータより」

appendix（Uターン・気がかり）
⼥性のUターンは特に重要

気がかりを解消して、
悩めるUターン予備軍の背中

を後押ししたい！



総務省「地域への⼈の流れに関するデータより」

appendix（Uターン・仕事⾯）
変化：収⼊減少
⇒都市圏よりも⽣活コストが低いこと
を実感してほしい！

変化：労働時間、通勤の負担の減少
⇒ワークライフバランスの向上
 通勤ストレスからの解消

変化：仕事全般の満⾜度上昇
⇒故郷で地域の⻭⾞として働くやりがい
を感じてほしい！



総務省「地域への⼈の流れに関するデータより」

appendix（Uターン・⽣活⾯） 変化：家計のゆとりが減少
⇒精神的なゆとりや⽣活⾯の満
⾜度は向上！

変化：家族で⼣飯を⾷べる頻度
向上
⇒脱核家族化、孤⾷回避
「ゆとりある家族⽣活の実現」

変化：近所付き合い変化なし
⇒都会の希薄さが好きだった⽅
も案外⼼配ないよ！
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令和6年12⽉12⽇ 新しい地⽅経済・⽣活環境創⽣交付⾦制度概要プレ説明会より

連携基盤システムを
広域圏で共同調達・

利⽤

共通の⾏政課題に
アプローチできる！

デジタル実装型【TYPEV】
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令和6年12⽉12⽇ 新しい地⽅経済・⽣活環境創⽣交付⾦制度概要プレ説明会より

デジタル実装型【TYPEV】



appendix

令和6年12⽉12⽇ 新しい地⽅経済・⽣活環境創⽣交付⾦制度概要プレ説明会より

デジタル実装型【TYPEV】
アプリのセキュリティ

は⼤丈夫？

案1：デジタル認証アプ
リでオンライン本⼈確

認！
案2：web3.0の技術を
活⽤したECサイトを共
同調達、共同利⽤！
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令和6年3⽉こおりやま広域連携中枢都市圏ビジョン
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令和6年3⽉こおりやま広域連携中枢都市圏ビジョン

基本的な⽬標の
④に合致！



ゲーム（仮想）空間でリアルと連携
したイベントを展開！

appendix

令和6年3⽉こおりやま広域連携中枢都市圏ビジョン

Society5.0＝

仮想空間と現実空
間を⾼度に融合さ
せたシステム



こおりやま広域圏
『17』QUEST

〜萌やせ郷⼟愛（シビックプライド）〜

Thank you for playing

ご清聴ありがとうございました


