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位置

平湯

乗鞍岳

乗鞍スカイライン
国立公園乗鞍岳



歴史（昭和２３年より乗鞍へのシャトルバス）

濃飛バスホームページより引用







• 昭和48年に開通、2車線の乗鞍スカイラ
イン

• 日本一の高所を走る山岳道路として人気

• 毎年5月から10月に約50万人もの観光客

• 渋滞やスカイライン沿線でのごみの投棄，
屋外排泄などが問題

• 特別天然記念物であるライチョウや山に
自生する高山植物などへの影響も深刻化

2003年（平成15年）マイカー規制



日本最標高のバス停



自転車で行ける日本一の高所



日本百名山

標高
11位



近年の来訪者数 （単位：千人）

出典：環境省自然環境局「自然公園等利用者数調」(2019)



環境を保全しつつ

来訪者を増加させる

観光振興が課題



外発的動機付け
活動とは別に動機がある

→評価，賞罰などの外部要因

内発的動機付け
活動に固有の動機がある

→興味，関心，意欲といった内部要因

動機づけ

参考文献：上淵・大芦(2019)

※2つの動機づけは互いに影響を及ぼす

日本一高いバス停

百名山

景色を見たい

登りたい



楽しむことを通じて
はたらきかける

ゲーミフィケーション



「ゲーミフィケーション」とは

消費、学習、社会的課題

ゲームデザインの要素を

ゲーム以外の文脈に用いること



「ゲーミフィケーション」基本的な特徴

(1)競争や運、模倣、非日常性といった遊びの要素が土台

(2)日常生活の文脈とは異なるゴールとルールに規定され、

参加者が起こした行動や判断に対し、

その成否や優劣の結果が可視化されて

フィードバックされる性質を持つ

(3)参加者は強制されず、自発的な意志で活動に参加

参考文献：藤本 (2015)



「ゲーミフィケーション」の構成要素

・バッジ（達成状況のアイコン表示）

・リーダーボード（上位者リスト表示）

・ポイント（達成状況の数値化）

・プログレス（進捗表示）

・チャレンジ（挑戦的課題）

・ランキング（順位）

・レベル（達成度級数）

・リワード（報酬）

・タスクアンロック（隠された課題の解除）

・チームプレイ

・時間制限

・ストーリー設定

・短期/長期の目標設定

・ミニゲーム提示

・バーチャルアイテム
参考文献：藤本ほか(2019)



そこで、

乗鞍岳の観光活性化、

新たな来訪の
動機づけとして、

ゲーミフィケーション
「乗鞍岳探検ゲーム」
を実践

観光振興と環境保全の
両立をめざして



＜開催日時 ＞ 2021年7月4日(日)～10月24日(日)

＜実施体制＞
主催 岐阜大学地域科学部三井研究室
共催 岐阜県中部山岳国立公園活性化推進協議会
後援 高山市
主管 一般社団法人 Do It Yourself

＜開催場所＞ 乗鞍岳（岐阜県高山市・長野県松本市）

＜対象＞ 未就学児、小学生、中学生、大人

＜参加費＞「謎解きの書」を500円で購入（方位磁石付き）

1人またはグループで利用可能（別途交通費）



ストーリー設定





ほおのき平から乗鞍畳平へ



ほおのき平から乗鞍畳平へ



ほおのき平から乗鞍畳平へ



ほおのき平から乗鞍畳平へ



ほおのき平から乗鞍畳平へ



畳平で購入（事前にネット購入も可）



内容物



ちびっこ向け
コースで紹介



畳平



畳平バスターミナルで情報チェック



畳平



畳平





畳平



ヒルクライムの愛好者が集まる



畳平



魔王岳





魔王岳



晴れの場合



魔王岳から



鶴が池



生き物



運が良いと

file:///C:/Users/azuma/Desktop/20201102乗鞍岳探検ゲーム紹介/無口な兎足_Trim.mp4


小学生向けでは



一帯にある植物が何かを知る



方位を調べる謎



中学生向けでは



方位を調べる謎



歩いていて見かける鳥

S1340027.MP4


健脚者向けでは



道の脇にある植物も探しながら



3,026ｍの山頂まで登らないと
わからない











【2021乗鞍岳探検ゲーム】参加状況

2018年の実施日数は2日間で両日荒天。

2019年も荒天。

2020年は天候に左右されないため3か月以上の開催期間を
準備したが、台風災害による通行止めとなり、そのま
ま冬季閉鎖。（販売数67冊）

2021年は新型コロナウイルス感染症(COVID-19)による
外出自粛の影響でおすすめし難い状況が続き、

販売数は約80冊
うち、29名がランキングに登録

尚、参加人数は確認できないが、他地域の同様の取り
組みでは1冊あたり2名程度が参加している。



【2021乗鞍岳探検ゲーム】に用いた要素

・バッジ（達成状況のアイコン表示）

・リーダーボード（上位者リスト表示）

・ポイント（達成状況の数値化）

・プログレス（進捗表示）

・チャレンジ（挑戦的課題）

・ランキング（順位）

・レベル（達成度級数）

・リワード（報酬）

・タスクアンロック（隠された課題の解除）

・チームプレイ

・時間制限

・ストーリー設定

・短期/長期の目標設定

・ミニゲーム提示

・バーチャルアイテム



➢ 乗鞍岳の自然をはじめとする様々な地域資源に接する機会

→単なる観光来訪ではなく、環境保全の啓発効果が期待できる。

➢ 滞在時間増大による飲食や購買などが見られる。

→観光振興への効果が期待できる。

➢ 後日、参加保護者から「子どもにもう一度行きたいとせがまれてい
る」とのコメントが得られた。

→内発的動機付けとして再来訪や友だちを誘う効果が期待できる。

<まとめ> 新たな動機付けとして

「乗鞍岳探検ゲーム」の価値が見えてきた

既に、登山や写真の愛好者の誘客や、
日本一の道路標高を魅力とした観光振興が取り組まれている中で、



<今後の課題>

• 内発的動機付けとしての諸要素や効果の分析

• ゲームによる教育効果をより発展させるよう
な内容の改善（レクチャー ＜ 発見・経験）



特設WEBページ

ご清聴ありがとうございました


