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本稿は、日本の協働的かつボトムアップ型の地域計画手法である「まちづくり」と、都市デザ

インにおいて発展を続けるゲームベース学習の接点を考察するものである。日本における参加

型計画手法の変遷を概観し、市民参画を強化するために、まちづくりがいかにデジタルツール

やゲーミフィケーションを段階的に取り入れてきたかを明らかにする。国内外の事例に基づ

き、シリアスゲームやGodot等のゲームエンジンが、都市の文脈において、空間リテラシー、協

調学習、そして若者のエンパワーメントをいかに向上させ得るかを分析する。この理論的基盤

に立ち、本稿ではオープンソースGISデータ、3Dモデリング（Blender）、リアルタイム・シミ

ュレーション（Godot）を統合した、オープンソースの参加型ワークショップ・フレームワーク

を提案する。本フレームワークは、伝統的な地域活動の実践と現代のデジタルインフラを架橋

し、まちづくりを一種の「デジタルな市民実験」として再解釈するものである。最後に、本フ

レームワークの教育的、方法的、社会的意義について論じ、若い世代における空間的推論、市

民的責任、そして包摂的な都市のコ・デザインを醸成する可能性を提示する。 
 
   Key Words : シリアスゲーム、ゲーミフィケーション、まちづくり、ゲームベース学習、空間

的思考、若者の参画、Godot Engine、PLATEAU 
 
 

  



 

 2 

序論 
 

日本の参加型都市計画は、長きにわたり

「まちづくり」によって形成されてきた。

これは住民、専門家、公的機関の間の協働

を重視するボトムアップ型のアプローチで

ある。コミュニティ開発計画や参加型アー

バニズムと同様に、まちづくりは、市民が

建造環境や日常生活の質に影響を与える一

連の集団的プロセスを包含する。1960 年代

にトップダウン型の国家主導による都市再

生への対抗軸として始まったまちづくり

は、市民によるコ・デザインと地域ガバナ

ンスのための成熟した枠組みへと着実に進

化してきた。その方法論の軌跡は、（近隣

集会やスケールモデルから、デジタルマッ

ピングや参加型シミュレーションに至るま

で）新たな手段の段階的な導入を示してお

り、より効果的で包摂的な地域エンパワー

メントの形態を絶えず模索してきたことを

反映している。 

近年、この進化は、都市のゲーミフィケー

ション、すなわち計画、教育、市民参加へ

のゲームメカニクスの応用という、より広

範な世界的現象と交差している。学習と関

与を促進するためのルール、フィードバッ

クシステム、課題の使用と定義される都市

の文脈におけるゲーミフィケーションは、

実験、対話、意思決定のための、構造化さ

れつつも遊戯的な環境を提供する。日本に

おいて、まちづくりへのその導入は、伝統

的な参加型文化と現代のデジタルメディア

の収斂を反映している。ゲームベースの手

法（アナログのデザインゲームからデジタ

ルツイン、オープンデータ・シミュレーシ

ョンまで）は、多様な公衆の間で空間リテ

ラシー、共感、合意形成を育む強力なツー

ルとして、ますます認識されつつある。 

本稿では、シリアスゲーム、ゲームエンジ

ン、オープンソース技術の統合が、まちづ

くりに根ざした参加型都市実践をいかに強

化できるかを検証する。まず、都市デザイ

ンにおけるゲーミフィケーションの概念的

進化をたどり、遊戯的かつデジタルなツー

ルを段階的に取り入れてきたまちづくりの

方法論的展開を考察する。次に、ゲームベ

ース学習と空間認知の研究に基づき、こう

したアプローチがいかにして若者の参加の

ための教育的かつ市民的な手段として再解

釈され得るかを探る。最終節では、国土交

通省の PLATEAU データセット、Blender
のモデリング環境、Godot ゲームエンジン

を組み合わせることで、これらの原則を具

現化するために設計された、オープンソー

スの参加型ワークショップ・フレームワー

クを提示する。 

本フレームワークを、日本の長年にわたる

コミュニティベースの計画の伝統の中に位

置づけることで、本稿は、まちづくりとゲ

ームベース学習の融合が、市民教育、空間

的推論、民主的イノベーションに新たな機

会を提供することを論じる。結論として、

この統合が将来の参加型都市デザインおよ

びデジタル市民参加のより広い分野に対し

てもつ意義について議論する。 
 
 
1. 日本の参加型計画アプローチの変遷 
 
(1) 定義と歴史的背景 

「まちづくり」という用語は、街路や都市

を指す「まち」と、作るまたは建てるとい

う動詞に由来する接尾辞「づくり」からな

る造語である。これはしばしば「参加型ア

ーバニズム」や「タウン・メイキング」と

訳され、協働的な都市プロジェクトと言い

換えられるコミュニティ開発計画と関連付

けられる。1960 年代に日本で登場したまち

づくりは、当初、近隣コミュニティの規模

での都市プロジェクトを指し、しばしば国

家主導の都市デザインに対抗する位置づけ

にあった (Hein et al., 2006)。この用語は

1990 年代に広く普及し、今日では社会的連

帯事業の促進から伝統的な都市景観の保全

に至るまで、幅広い実践を包含している。 

 まちづくりは、多様なステークホルダー

の協働を通じてコミュニティの活力と魅力

を強化しつつ、日常の環境を段階的に改善



 

 3 

することで生活の質（QOL）の向上を目指

す、一連の長期的活動として理解すること

ができる (Satoh, 2020)。この概念は、コミ

ュニティの役割を特に重視しており、スマ

ートシティに特徴的なトップダウン型のビ

ジョンとは対照的に、ボトムアップ型の実

験を提唱している (Sorensen et al., 2007)。 
 
(2) まちづくりの3つの世代 

まちづくりは、歴史的遺産の保全、近隣計

画、そして都市計画法の不備に対処するた

めの土地利用規制という、主に 3 つのタイ

プの活動で構成されてきた。 

 その方法論的進化もまた、3 つの異なる

時期に分けることができる。第一世代は、

1960 年代後半から 1970 年代初頭にかけて

のその哲学の発展に対応する。1980 年代半

ばに始まる第二世代は、実験と、新たな行

動手法につながる参加型モデルの創出によ

って特徴づけられる。1990 年代後半から展

開している第三世代は、地域マネジメント

とコミュニティ・ガバナンスに焦点を当て

ている (Satoh, 2019)。過去数十年にわたる

これらの連続的な経験が、集合的に現代の

まちづくりを形成している。 
 

(3) 新たなツール 

まちづくりのプロセスにおいては、将来の

デザインについて有意義に協働するため

に、すべてのステークホルダーが現状につ

いて共有された、かつ現実に即した認識を

醸成することが不可欠である。一般にまち

づくりは、誤解を招くような、あるいは偏

った実践を避け、その代わりに、地域での

合意に根差した都市デザインプロジェクト

につながるような、協働的な分析と発見と

いう創造的なプロセスを提唱する。こうし

たプロセスは、建造環境だけでなく、住民

自身にも大きな利益をもたらす可能性があ

る。 

 この文脈において、研究者たちは、まち

づくりの実践を現代のツールに適応させた

多様なモデルを提案してきた。初期のアプ

ローチには、参加者が提案されたデザイン

をインタラクティブに探索できるようにす

る、ビデオシミュレーションシステムで強

化されたスケールモデルの活用が含まれて

いた (Shimura, 2007)。これらの技術はその

後、地域の集会において一般的となり、共

有された理解と対話を促進する役割を果た

している (Horita et al., 2009)。 

 集会は通常、独自のツールと目的を用い

て行われる。例えば「まちあるき」から始

まり、参加者は事前に決められたルートに

沿ってメモを取ったり写真を撮ったりして

地域資源を記録する。これらの発見は後に

大きなフロアマップ上に集約され、印刷さ

れた写真がそれぞれの場所に配置され、付

箋に書かれた手書きのメモが添えられる。

こうした集会は通常、グループ発表で締め

くくられ、最終的にはシナリオの作成を通

じて、近隣の記憶の作業や知識の伝達を行

う演習として機能する。重要なのは、これ

らのシナリオが建造環境だけでなく、社会

的アクターや、実施における財政的・法的

条件を含む制度的制約も統合している点で

ある (De la Peña, 2017)。孤立した、あるい

は個人的な省察から導き出された固定的な

計画ではなく、定期的に、かつ多様な形態

で生成されるこれらの集合的に構築された

ビジョンは、日常的な社会関係資本および

知的資本の真正な形態を表すものとなり得

る。 

 近年の進展は、構造化されたデザインゲ

ームを通じて、これらの実践をさらに強固

なものにしている (Satoh, 2015)。様々なワ

ークショップ形式の手法により、市民やス

テークホルダーはコミュニティの未来を協

働的かつ体験的に構想することが可能にな

る。スケールモデル、コラージュ技法、ロ

ールプレイング、マッピング、目標イメー

ジゲームといった多様な参加型ツールを一

貫したフレームワークに統合することで、

デザインゲーム・アプローチは、抽象的な

都市のビジョンを、有形で操作可能な形態

へと変換する。これは、住民、専門家、地

方自治体間のコミュニケーションを強化す
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るだけでなく、計画プロセスを包摂的かつ

具体的なものにすることで合意形成を促進

する。佐藤 (Satoh) によって提示されたケ

ーススタディは、デザインゲームがいかに

実際のプロジェクトで成功裏に適用されて

きたかを示しており、複雑な都市問題を共

有された空間的ビジョンへと変容させる実

践的手法としての価値を強調している。 

 最終発表は通常、地方自治体の担当者の

出席のもとで行われ、警察官、消防士、病

院スタッフ、町内会といった新たなアクタ

ーも段階的に含められていく。このように

して、観察と対話という基本的なツール

が、参加型のゲームベースの手法によって

強化され、まちづくりの範囲とアクセシビ

リティが拡大する。これらは相まって、都

市の専門家に対し都市構造に関する不可欠

な統合的視点を提供すると同時に、将来の

ビジョンに対するコミュニティのオーナー

シップ（当事者意識）を醸成するのであ

る。 
 

(4) エンゲージメント向上のためのまちづくり

のゲーミフィケーション 

観察やマッピングのワークショップに加

え、別の手法も導入可能である。それは、

交換可能なコンポーネントを持つ物理模型

を用い、都市環境の将来像を共同でデザイ

ン・シミュレーションすることである。参

加者は、異なる都市・建築要素を表す取り

外し可能なパーツを操作し、自らの要望を

具体的な形にする。この演習は、火災や近

隣の高層ビル建設など、起こり得る将来の

出来事を示すランダムに引かれたカードに

よって強化される。これにより、参加者は

生活環境の潜在的な変容について容易に対

話を開始できる (Thiel et al. 2017)。 

 このロールプレイング・アプローチによ

り、参加者はまちづくりのプロセス全体で

生じうる対立を自らシミュレーションし、

直面することができる。その結果、自らの

決定がもたらす影響への理解が深まる。同

時に、参加者は往々にして、そうした協働

の複雑さや重要性、そして許容可能な合意

に達するために必要な妥協について無自覚

なままであることが多い。理想的には、こ

うした市民主導の実験は、その後、専門家

のパネルと対峙させられ、専門家は代替案

の提示、多様な評価の実施、視点の交換を

行う。 

 より最近では、このゲーミフィケーショ

ンの論理は、専門のガイドブックを通じて

統合され、多様化している (Ando, 2024)。
そのようなカタログは、研修や参加型ワー

クショップのツールとしてのボードゲーム

の利用を体系化し、コミュニケーションや

協働から環境システムや都市計画に至るま

での課題に対処する選りすぐりのゲームを

提示している。このカタログは、参加型ワ

ークショップにおける「限定的な関与」、

「抽象的な内容に対する当事者意識の低

さ」、「視点取得の醸成の難しさ」といっ

た頻出する問題を特定し、是正メカニズム

としてゲームプレイを提案している。詳細

なスケッチ、参加者の体験談、デザインへ

の助言を通じて、安藤は、ゲームがいかに

ワークショップの力学を再構成し、共感を

育み、集団的な想像力を刺激できるかを示

している。重要な点は、このガイドが既存

のゲームを紹介するだけでなく、ファシリ

テーターや自治体に対し、それぞれのコミ

ュニティに合わせてゲームを適応させ、展

開し、さらにはオリジナルゲームをデザイ

ンする方法についても助言していることで

ある。 

 この意味において、まちづくりにおける

ゲーミフィケーションは、単に技術的な演

習に遊びの要素を導入するだけではない。

それは、より深い省察、相互理解、そして

持続的な関与のための構造化された機会を

創出するものである。遊びと市民学習を架

橋することで、デザインゲームやカタログ

化されたボードゲームは、参加型都市計画

を単なる手続き上の義務から、活気に満ち

た、包摂的で意義ある実践へと変容させ

る、柔軟で進化するレパートリーを提供す

る。 
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 スマートコミュニティと同様に、まちづ

くりのゲーミフィケーションは、動員に対

して大きな潜在能力を秘めているようであ

る (Sailer et al., 2017)。ポイント、バッジ、

課題、リーダーボードといったゲームのメ

カニズムを適用することで、教育カリキュ

ラムにおける学生のエンゲージメントを大

幅に向上させることができる (Kapp, 
2013)。ある程度までは、拡張現実（AR）
ビデオゲームが、特定の個人を社会的孤立

から連れ出す一助となることさえある 
(Tateno et al., 2016)。ゲームの本質は、単純

な目的と明確なルールによって境界づけら

れた行動の場を提供することであり、それ

は公平かつ均衡が保たれるように設計され

ている。現実生活の複雑さとのこの対比

は、多くのプレイヤーに参照点と安心感を

提供するのである (Parker et al., 2021)。 
 
 
2. 都市計画のゲーミフィケーション 
 
(1) 4つの次元における市民参加 
過去の研究は、計画を単なるプロセスとして

ではなく、むしろ個人間の対話と相互作用に基

づく相互学習の行為として理解すべきであるこ

とを示唆している (Brown, 1985; Finn, 1994)。実

際、計画を集団的学習のプロセスとみなす学者

や実務家は増加している (Newman, 2008)。戦略

的計画の分析において、計画プロセスは4つの

次元で概念化されてきた。第一はビジョンに関

わる次元、第二は短期的および長期的な行動を

扱う次元、第三は主要なステークホルダーの参

加に焦点を当てる次元、そして第四は、主要な

意思決定により広範な一般市民を巻き込む、よ

り永続的なプロセスに取り組む次元である (Al-
brechts, 2004; Healey, 2006)。 

 
 この第4の次元は、市民参加が必要である

だけでなく、市民が多様なトピックについて互

いに学び合い、同時にそれぞれの視点に対する

見識を深めるような、永続的なエンパワーメン

トのプロセスに組み込まれなければならないと

主張するものである。こうしたエンパワーメン

トのプロセスは、継続的な学習の場として構想

される。そこでは、特定の意思決定権限を付与

することなく市民を関与させ、孤立した断片的

な議論やプロジェクト主導の協議よりも、長期

的な対話が優先される。 
 
 これらの研究によれば、この種の対話は、

市民が健全な議論を構築し、空間的推論を発展

させ、政策立案者に対して具体的な結果を提示

し、その正当性を主張する能力を獲得すること

を支援する。時間の経過とともに、それは相互

理解の構築のみならず、社会的・知的資本の蓄

積をも可能にする。これら4つの次元は絡み合

っており、互いに強化し合い、異議を唱え合

い、あるいは交差し合うことが可能であるが、

それらはまた独自の軌跡をたどり、それぞれが

独自のリズム、論理、目的を持っている。 
 
 本節では、計画手続きについても簡単に触

れつつ、特に第4の次元、すなわち集団的学習

の軌跡に焦点を当てる。 
 

(2) 集団的学習と都市計画 
過去数十年にわたり、多くの計画家が、この集

団的学習のプロセスを支援するために、ゲーム

や遊戯的アプローチを試みてきた。近年では、

現実世界と仮想世界の間のインターフェースを

構築するために新たなデジタルツールを取り入

れた「パーベイシブゲーム」が、この分野に登

場している (Duncan, 2010)。ゲームは、プレイ

ヤーが明確なルールに統制された人工的な対立

に関与し、測定可能な結果に至るシステムとし

て定義することができる (Juul, 2011)。ゲーム

は、実験や経験に適した、安全かつ境界づけら

れた空間を提供し、それによって強力な学習ツ

ールへと変容する (Prandi et al., 2019)。遊ぶこと

によって、参加者は現実のリスクや損害を被る

ことなく、様々な可能性を探求し、自らの多様

な決定がもたらす帰結を観察することができ

る。相互作用を通じて、プレイヤーは価値観、

実践、そして「知ること・行動すること・在る

こと」の様式を発展させ、かくして市民参加の

第4の次元の条件を創出する (Brookfield, 2015)。
ゲーム、とりわけパーベイシブゲームの人気の

高まりに後押しされ、学習ゲームは近年、「シ

リアスゲーム」というラベルの下で分類される

ようになった (Dörner et al., 2016)。 
 
 これらのシリアスゲームの多くは、公共交通

システムの設計、近隣地区の空間的専有

（appropriation）、あるいは都市地区のエネル

ギー計画の策定といった、特定の計画目的を念

頭に開発されている (Reinart et al., 2014)。この

種のシリアスゲームは一般に、所与の計画プロ
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セスの枠組み内でのみプレイされる。従来の計

画プロセスが通常、複数のプロジェクト段階や

多様なチームを含み、長期的かつ複雑であるこ

とを考慮すれば、そうしたゲームは限定的な規

模でしか学習を支援・促進しない。集団的学習

が相当数の段階を経て進展しなければならない

限りにおいて、この制約は当然ながら問題視さ

れ得る。 
 
(3) シリアスゲームと都市開発シミュレーショ

ン 

教育目的でのコンピュータベースの都市シ

ミュレーションの使用は 1970 年代に始ま

り (Dupuy, 1972)、「視覚シミュレーション

システムを通じた都市環境の動的視覚モデ

ル」に従事する「参加観察者」が登場した 
(Kamnitzer, 1971)。1990 年代以降、こうし

たシミュレーションは都市地理学や計画概

念の教育に使用された (Adams, 1998)。1989
年に Maxis からリリースされた都市建設シ

ミュレーションゲーム『シムシティ』は、

最も顕著な例として急速に普及した。Will 
Wright と Jeff Braun によって設立された

Maxis は、その起源について、複雑な振る

舞いを生み出す単純なシステムへの長年の

関心に由来すると述べている (Martial, 
2019)。 

 『シムシティ』は主として娯楽目的で設

計されており、したがってシリアスゲーム

とはみなされないが、その後の教育的およ

び実用的な文脈での採用は、シリアスゲー

ミングとして枠組み化されてきた (Alvarez 
et al., 2011)。都市計画を学生に導入するた

めの『シムシティ』の使用には、利点と限

界の両方がある (Lauwaert, 2007)。肯定的な

側面としては、定期的なコンピュータの使

用は、学生に複雑系への接触機会を提供

し、計画や予測における創造性を刺激し、

問題解決能力を向上させる。さらに、都市

の異なる構成要素がいかに相互作用するか

という統合的な理解を深めることは、多様

な都市的決定がもたらす短期的および長期

的な影響への意識を涵養する (Minnery et 
al., 2014)。『シムシティ』はまた、批判的

かつ適応的な推論を強化し、問題解決への

より的を絞ったアプローチを可能にする。 

 『シムシティ』に関して最も頻繁に指摘

される欠点は、プレイヤーが体現する市長

というキャラクターの非現実的な権限であ

り、これは現実世界のガバナンスにおける

制度的・政治的な複雑さを反映していな

い。このゲームは、開かれた社会の入り組

んだ要素や、市民参加、投票権、財政、汚

職といった喫緊の現代的課題を概ね無視し

ている (Lobo, 2005)。『シムシティ』の制

作者は、リアルなシミュレーションを作成

したと主張したことはなく、あくまで建設

ゲームであるとしているが、それにもかか

わらず、その使用は実際の都市環境に対す

るプレイヤーの理解を歪める可能性があ

る。教育や議論において、都市問題が法

制、歴史、社会学、交通といった側面に分

割される際、単純化、凝縮、優先順位付け

はしばしば必要とされるものの、『シムシ

ティ』における単純化はしばしば過度であ

り、極端であるとさえみなされる。それ

は、「都市開発の複雑なダイナミクスを抽

象化し、定量化し、シミュレートし、管理

することができるという、技術愛好的かつ

経験主義的な幻想」につながり得る (Fried-
man, 1999)。 

 これらの限界にもかかわらず、数百万本

を売り上げた『シムシティ』やその他の都

市建設ゲームの世界的な成功は、市民を動

員し、より動的で効果的な公共の議論を醸

成するための広大な潜在能力を表してい

る。 
 
(4) 包括的なシミュレーションとターゲットを

絞ったミニゲーム 

『シムシティ』における都市開発の単純化

は問題となり得るが、その強みの一つは、

財政、汚染、エネルギー、犯罪、火災リス

クなどを網羅し、マクロなスケールで都市

の包括的な概観を提供するリアルタイムの

デジタル・インターフェースにある。長期

的かつオープンで、容易にアクセス可能な

データが不足しているため、日常生活では
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評価が困難なことが多いこれらの領域は、

ほとんどの都市建設ゲームにおいて即座に

利用可能となる。これにより、プレイヤー

は、単純化された形ではあるものの、全体

的な状況を考慮に入れた意思決定を行う機

会を得る (Kolson, 1996)。 

 それにもかかわらず、計画プロセスに内

在する複雑さと長期性は、課題に適切に対

処するために、その選択的な取り扱いを必

要とする (Illanas et al., 2008)。このことは、

それぞれが特定の目的を目指し、集団的学

習の追求を指針とする、多様な実験的な都

市デザイン・ミニゲームの創出につながっ

た (De Jans et al., 2017)。これらの実験は、

都市的省察（urban reflection）の全体を包含

する単一のシリアスゲームを提案する代わ

りに、一貫した学習の軌跡によって接続さ

れた一連の個別の演習を提供する (Lozano 
et al., 2017)。 

 これらのシリアス・ミニゲームに関する

既存の研究は、これまでのところ主にそれ

ぞれの教育的応用と教育的価値に焦点を当

てており、現実世界の文脈における真正な

集団的学習を組み込んでいない (Poplin, 
2012)。したがって、単一の包括的な合意モ

デルの追求から脱却し、その代わりに、複

雑かつ特定の都市プロセスの中に文脈化さ

れた、市民の集団的学習のためのシリア

ス・ミニゲームを設計する建築家や都市計

画家を支援できるツールボックスを開発す

ることが必要と思われる (Devisch et al., 
2018)。 

 スマートシティの概念が、しばしば事前

の市民協議なしに既製のトップダウン型ゲ

ーミフィケーション・ソリューションを提

供し、その傾向が日本において特に顕著に

見られるのに対し、これらの新しいツール

は、ボトムアップ・アプローチにおけるゲ

ーミフィケーションの可能性を秘めてい

る。 
 
 

3. ゲームベース学習と空間的思考 
 

(1) ゲームベース学習 

ゲームベース学習（GBL）は、教育研究に

おける重要な分野として台頭してきた。こ

れは、デジタルおよびアナログのゲーム

が、単なる娯楽の道具としてではなく、知

識の習得、スキルの開発、および学習者の

エンゲージメントに資する環境として機能

し得るという考えを前提としている。初期

の提唱者（Prensky, 2003）は、デジタルゲ

ームは教育への脅威ではなく、むしろ学習

者の注意を惹きつける前例のない機会であ

ると論じた。彼は、アクションゲームが視

覚的な選択的注意を強化し得ることを示唆

する神経科学的研究を取り上げ、学習に不

可欠な認知能力を涵養する上でのゲームの

広範な可能性を強調した。 

 この視点に基づき、その後の研究は、

GBL が多角的な理論的・実践的視点を通じ

て理解されなければならないことを強調し

てきた。包括的なフレームワーク（Plass et 
al., 2015）は、ゲームによる学習は認知的

側面のみでは説明できず、むしろ認知的、

動機づけ的、情意的、および社会文化的次

元の統合を通じて説明されるべきであると

主張している。彼らは、ゲームが、インタ

ラクティブで有意味、かつしばしば協働的

な文脈に学習を埋め込むことによって、行

動的、感情的、社会的という複数のレベル

でのエンゲージメントを促進すると論じて

いる。 

 さらなる研究（Feliacia et al., 2015）は、

ゲームプレイへのエンゲージメントと学習

の関係を探求し、適切に設計されたゲーム

環境が没入感、内発的動機づけ、および知

識の転移を増大させることを実証してい

る。この研究は、ゲームメカニクスを教育

的目的と整合させる必要性を強調してお

り、プレイする行為そのものが学習プロセ

スを阻害するのではなく、維持することを

確実にすべきであるとしている。同様に、

統合された実証的知見（Tobias et al., 
2014）は、インストラクショナルデザイン

の原則が尊重される場合、学習者はゲーム

で獲得した知識を外部のタスクに転移さ
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せ、認知プロセスを改善し、カリキュラム

の内容を統合できることを示している。し

かしながら、彼らはまた、特に測定可能な

学習成果を確実に保証する標準化された評

価方法とデザインフレームワークの観点か

ら、重大なギャップが存在することも特定

している。 

 個人の認知を超えて、ゲームは集団的省

察のための媒介的環境としても機能する。

シティ・ゲーミングの進化に関する考察

（Tan, 2016）は、抽象的な意思決定と有形

の都市開発との間のインターフェースとし

て機能することにより、ゲーミングがいか

に伝統的な教育的応用を超越するかを明ら

かにしている。この文脈において、ゲーム

は教えるだけでなく、対立する利害の交渉

をシミュレートし、深刻な社会的課題を、

遊戯的でありながら厳密な探求へと変容さ

せる。したがって、シティ・ゲームは GBL
の範囲を拡大し、単なる教授用ツールとし

てではなく、社会的、空間的、およびデザ

イン的次元を架橋し得る協働的計画のため

のツールとして位置づけられる。 

 総合すると、これらの貢献は GBL のい

くつかの決定的な特徴を示している。第一

に、ゲームは構造化されつつも柔軟な環境

を提供し、そこではルールと目標が明確さ

を提供しながらも、探索と創造性を許容す

る。第二に、課題、フィードバックシステ

ム、ロールプレイといった動機づけのデザ

イン要素を通じてエンゲージメントを醸成

する。第三に、その反復的かつ相互作用的

な性質は、個人の省察と集団的知性の双方

を支援する。それにもかかわらず、文献は

無批判な熱狂に対して警告もしている。ゲ

ームの動機づけの側面は十分に裏付けられ

ているものの、目標とする知識とスキルが

体系的に習得されることを保証する設計プ

ロセスと評価方法を開発するという課題が

依然として残っている。 

 ゲームベース学習は、認知的、情意的、

社会文化的理論を実践に統合する多次元的

なアプローチを表している。その可能性

は、エンゲージメントと学習成果の向上だ

けでなく、都市計画のような集団的プロセ

スを形成することにもあり、そこでは遊び

が専門的知識、コミュニティ参加、政策立

案の間を媒介し得るのである。 
 
(2) デジタル・プレイスメイキング 

デジタル・プレイスメイキングとは、イン

タラクティブ技術やゲームメカニクスを用

いて、都市環境への新たな形態の関与（エ

ンゲージメント）を醸成し、住民が場所に

関連する意味、実践、ナラティブを共同構

築できるようにすることを指す。伝統的な

プレイスメイキングが社会生活を育む物理

的空間のデザインを重視するのに対し、そ

のデジタル版は、ハイブリッドな都市の文

脈において、仮想ツール、モバイルプラッ

トフォーム、位置情報ゲームがいかにして

これらの実践を拡張・変容させ得るかを探

求するものである。 

 ビデオゲームにおける空間デザインと都

市の文脈におけるプレイスメイキングの間

には、多くの類似点が存在する (Álvarez et., 
2018)。ビデオゲームは主として一時的な娯

楽のために設計されているが、それにもか

かわらず、人間同士の相互作用や物語的な

意味が中心となる複雑な人工環境の構築に

成功している。ストーリーテリング、多視

点的なデザイン、参加型実践を統合するこ

とで、ゲーム開発者は没入感があり魅力的

な空間を創造するための効果的な技術を開

発してきた。著者らは、環境形成にユーザ

ーを能動的かつ柔軟に関与させる方法をゲ

ーム開発から学び、都市の空間デザインも

また、これらのアプローチを取り入れるこ

とで恩恵を受け得ると論じている。 

 プレイスメイキングは、「プレイアブ

ル・シティ（遊べる都市）」の枠組みの中

に位置づけることができ、この概念はスマ

ートシティというより道具的なモデルと対

比される (Innocent, 2018)。スマートシティ

がしばしば最適化、監視、効率性を重視す

るのに対し、プレイアブル・シティは、デ

ジタルインフラがいかにして遊戯的な相互
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作用やボトムアップ型の参加を支援できる

かを探求する。遊戯的な都市介入の歴史的

概観を通じて、Innocent は、ゲームデザイ

ンがいかに都市を「常に生成の過程にある

もの（always in the process of becoming）」

として前景化し、市民が過去と交渉し、現

在を認識し、代替的な都市の未来を想像す

るための空間を切り拓くことができるかを

示している。このアプローチは、デジタ

ル・プレイスメイキングを純粋に機能的な

実践から、創造性と市民的エージェンシー

（主体性）を能動的に動員するものへと移

行させる。 

 交通網に沿った都市探索とコミュニティ

意識を支援するために設計された位置情報

ゲーム「City Explorer」の開発と評価は、

これらのダイナミクスに関する実証的知見

を提供している (Pang et al., 2020)。彼らの

知見は、公共空間での遊びによってもたら

される楽しみ、競争、報酬を住民が評価

し、それが同時に、共有された知識や相互

作用を通じたプレイスメイキングの機会を

創出したことを明らかにしている。重要な

点として、プレイヤーは、都市への関与を

さらに高め得る、乗車パターンやルーチン

といった追加的な文脈情報を求めた。本研

究は、デジタル・プレイスメイキングの可

能性と課題の両方を例証している。すなわ

ち、遊戯的技術はコミュニティの相互作用

や市民的知識を活性化できる一方で、プラ

イバシー、データ管理、公平なアクセスと

いった問題も提起するのである。 

 総合すると、これらの研究は、デジタ

ル・プレイスメイキングが娯楽、技術、市

民生活の交差点で機能することを強調して

いる。それは遊びを活用してハイブリッド

な環境を創出し、そこでは都市の住民は空

間を消費するだけでなく、その意味形成

（meaning-making）に能動的に参加する。

ビデオゲームの戦略（ストーリーテリン

グ、インタラクティビティ、反復的デザイ

ン）を借用することで、デジタル・プレイ

スメイキングは都市の文脈へのより深い関

与を醸成すると同時に、楽しみと、データ

保護、包摂性、長期的なコミュニティ価値

といった倫理的配慮とのバランスをとる慎

重な設計上の選択が必要であることを示唆

している。 
 
(3) ビデオゲームと空間的思考 
空間的思考とは、個人が多重的なスケールにお

いて空間的関係を知覚し、概念化し、操作する

認知プロセスを指す。これは建築学、地理学、

都市計画といった分野における基礎的スキルで

あるだけでなく、教育、デジタルリテラシー、

市民参加にとっても不可欠なものとして、ます

ます認識されつつある。認知心理学、教育学、

ゲーム研究にまたがる研究は、空間的能力が固

定的特性ではなく、デジタル技術やゲームベー

ス環境の利用を含む、的を絞った介入を通じて

涵養され得ることを実証している。 
 
 空間的能力は、物体（オブジェクト）の小規

模な操作から、環境を通じた大規模なナビゲー

ション（移動）に至るまで、異なるスケールで

作用する (Hegarty et al., 2006)。これらは部分的

に重複してはいるものの、同一ではなく、その

発達は直接的な経験と、地図や仮想環境といっ

た媒介された表現の双方に依存している。人間

の空間概念の分類（操作可能なオブジェクト空

間から、地理的空間および地図空間に及ぶ）

は、教育的・技術的ツールを、人々が直感的に

環境を経験・概念化する方法といかに整合させ

るかという点の重要性を強調している 
(Freundschuh et al., 1997)。 
 
 ビデオゲームは、これらの能力の強力な媒介

者として台頭してきた。例えばアクションビデ

オゲームは、コントラスト感度、視覚的注意、

心的回転、視覚運動協応といった中核的な空間

的能力を強化し得る (Spence et al., 2010)。これ

らの効果は、基本的な知覚課題のパフォーマン

スを向上させるだけでなく、より複雑な形態の

空間的推論へと転移し、即時的な活動を超えて

学習を般化させるゲームの可能性を例証してい

る。同様に、ビデオゲームのレベルデザイン

は、建築学生に対し、設計から構築に至るプロ

セス全体に関与するユニークな機会を提供する 
(Valls et al., 2016)。完全にプレイ可能な環境を

構築することで、学生は空間的レイアウトを動

的にテストすることが可能となるが、これは従

来の建築教育ではしばしば欠落しているプロセ

スである。 
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 ゲーム空間と建築実践の相互作用に関するよ

り広範な考察は、仮想環境がいかに現実の代替

的な構築（constructions）を明らかにし、新た

な形態の空間的交渉を醸成するかを浮き彫りに

している (Gerber et al., 2019)。彼らは、ゲーム

のシミュレーション的性質が、仮想環境と現実

環境のデザインの間に生産的な交差点を創出

し、空間的論理がいかに双方の領域に情報を与

え得るかについて、代替的な視点を提供すると

論じている。 
 
 教育において、空間的思考は現実世界の課題

に対処するための重要なコンピテンシーとして

枠組み化されてきた。例えば GI Learner プロジ

ェクトは、パターン認識や可視化から、持続可

能性志向の問題解決に向けた空間情報の批判的

利用に至るまで、地理空間的思考における 10
の中核的コンピテンシーを定義した (Zwartjes et 
al., 2019)。この研究は、地理情報科学（GISci-
ence）を基盤として、空間的思考を中等教育に

統合する構造化された「学習系統（learning 
lines）」を提供した。並行して、「持続可能な

開発のための 2030 アジェンダ」の一環とし

て、地理空間技術（geotechnologies）と空間的

推論を教員研修に統合する必要性が強調されて

おり (Puertas-Aguilar et al., 2021)、空間的レンズ

を通じて地球規模の課題に批判的に関与できる

未来の市民を形成するためには、教員自身の空

間リテラシーを醸成することが不可欠であると

論じられている。 
 
 総合すると、これらの研究は、空間的思考が

知覚的、認知的、応用的次元を包含する多次元

的な構成概念であることを強調している。それ

は、多重的なスケールでの探索、可視化、相互

作用の機会を提供する教育的枠組み、デジタル

ツール、ゲーム環境を通じて強化され得る。特

にビデオゲームは、没入的かつインタラクティ

ブな環境が空間認知を涵養する可能性を示して

おり、抽象的推論と身体化された経験

（embodied experience）との間のギャップを埋

めるものである。同時に、地理空間技術と構造

化された教育モデルの統合は、空間的思考が娯

楽や専門分野に限定されることなく、持続可能

性、市民権、都市デザインに関連する横断的な

コンピテンシーとなることを保証するものであ

る。 
 

4. 若者参加型都市計画 

 
(1) 周縁化からエンパワーメントへ 

若者の参加は、現代のガバナンス、コミュニ

ティ開発、都市計画において、規範的理想であ

ると同時に実践的必要性としても台頭してき

た。社会学、教育学、アーバニズム、公衆衛生

といった分野にわたり、若者は単なる決定の受

動的な受益者ではなく、その声、経験、創造性

が集合的な未来を大きく形成し得る能動的なス

テークホルダーであるという合意が高まってい

る。 
 
 伝統的な視点は、しばしば若者を社会問題

あるいは保護を必要とする脆弱な集団として枠

組み化し、その結果、有意義な意思決定プロセ

スからの排除を招いてきた (Omar et al., 2016)。
別のアプローチは、若者をコミュニティ変革の

エージェント（主体）として捉え、関与のため

の適切な構造が提供されれば、制度や政策に影

響を与え得ると論じる (Checkoway, 2012)。この

周縁化からエンパワーメントへの移行は、主に

形式的な関与と真正な共同意思決定を区別する

ハートの「参加の梯子」 (Hart, 1992) のような

参加型モデルによって定義されてきた。 
 

(2)  参加への理論的および実践的アプローチ 
伝統的な若者の参加は一枚岩的な概念ではな

く、コミュニティベースの研究や環境スチュワ

ードシップから、都市計画やプレイスメイキン

グに至るまで、多様な実践を含んでいる。子ど

もの権利と能力は、持続可能なコミュニティを

形成する上で不可欠であり (Hart, 2013)、とりわ

け彼らのコミットメントが強い環境プロジェク

トにおいて重要である。エスノグラフィー研究 
(Moore, 2017) は、「専門的協力者」としての子

どもたちが、いかに都市のランドスケープを創

造的に専有（appropriate）するかを例証し、発

達支援のための屋外での遊びや自己組織化され

た空間の重要性を強調している。 
 
 並行して、団体  (UNICEF, 2018) や学者 

(Loebach et al., 2020) は、参加を民主的権利であ

ると同時に、ガバナンス改善のための手段とし

て強調している。若者議会、諮問委員会、参加

型ワークショップは、若者のインプットを地方

および国の政策サイクルに制度化するためのメ

カニズムとして枠組み化される。ただし、これ

らのプロセスが包摂性、フィードバック、持続

的な関与の原則を遵守していることが条件とな

る。 
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 都市空間は若者の参加にとって極めて重要

な舞台を提供する。なぜなら、公共空間へのア

クセスと利用は、若者の帰属意識や市民権（シ

ティズンシップ）に直接影響を与えるからであ

る (Kinoshita, 2007)。欧米およびアジアの文脈

における研究は、制限的な規制、排除的なデザ

イン、あるいは大人の利用者との競合により、

若者が公共空間を占有する際にしばしば障壁に

直面していることを実証している。同時に、研

究によれば、公共環境のデザインに若者を包摂

することは、市民的関与（シビック・エンゲー

ジメント）、場所への愛着、そしてより健全な

発達的成果を醸成し得ることが示されている。 
 
 コミュニティ開発への参加もまた文脈によ

って異なることが観察されており、都市の近隣

地区の意思決定における若者の統合レベルが低

いことから、構造的な周縁化が再発する課題と

して特定されている。対照的に、「Streets for 
People」(Peacock et al., 2018) のようなイニシア

チブは、デジタルツール、まちあるき、マルチ

ステークホルダー対話を組み合わせた社会技術

的プロセスが、進行中のデザインプロジェクト

に子どもたちを成功裏に統合できることを実証

している。同時に、政治的プロセスにおける彼

らのエージェンシーをめぐる緊張関係も表面化

させている。 
 

(3)  創造的およびメイカー中心のアプローチ 
「メイカー」ムーブメントの台頭は、創造性、

実験、および物質的関与を市民学習に埋め込む

ことによって、若者の参加のための新たな枠組

みに貢献してきた。メイカー中心の学習

（Maker-centered learning）は、「メイカー・エ

ンパワーメント」(Clapp et al. 2016) を醸成し、

オープンエンドな探求、ティンカリング（試行

錯誤的な操作）、およびデザインを通じて、若

者が自らを世界の能動的な形成者として捉える

能力を養う。これらのアプローチは、問題発

見、レジリエンス、協働的イノベーションとい

った批判的能力を涵養することにより、参加型

計画と整合する。計画における若者のエンゲー

ジメントのためのツールキット (Palacios, 2022) 
は、こうした手法を都市の文脈にさらに統合

し、フィードバックループと持続的なメンター

シップに支えられた、芸術ベースの、インター

セクショナルかつ若者主導の戦略を強調してい

る。 
 

 総じて、文献は、効果的な若者参加の枠組み

を設計するためのいくつかの原則を強調してい

る。第一に、若者の参加は、トーキニズム（形

式的な参加）を超えて、影響力と説明責任のた

めの明確なメカニズムを伴う、真正な権限の共

有へと移行しなければならない。第二に、それ

は空間に根差したものでなければならず、公共

空間へのアクセスとコ・デザインが市民的アイ

デンティティにとって不可欠であることを認識

する必要がある。第三に、支援的な環境の中で

若者が実験し、失敗し、イノベーションを起こ

すことをエンパワーする、創造的かつメイカー

中心の方法論を統合しなければならない。最後

に、柔軟なガバナンス構造や反復的なフィード

バック・プロセスを含む、持続的な制度的コミ

ットメントが必要とされる。 
 
 若者を受動的な受け手としてではなく、知

識、デザイン、政策の共創者（コ・クリエータ

ー）として位置づけることで、これらのアプロ

ーチは総体として、エンパワーメント、市民的

責任、そして空間的正義を促進するワークショ

ップ・フレームワークの基礎を提供する。 
 

5. ゲームベースの参加型イニシアチブ 
 

(1) 国際的なイニシアチブ 
デジタルゲーム環境は、参加型都市デザイン

や市民参加（シビック・エンゲージメント）の

プラットフォームとして、ますます動員される

ようになっている。なかでも、国連ハビタット

がMojangと協力して立ち上げた「Block by 
Block」のようなMinecraft（マインクラフト）

ベースのイニシアチブは、人気のある商用ゲー

ムがいかにして包摂的な都市計画を支援するた

めに適応され得るかを示す象徴的な事例となっ

ている。Minecraftのブロック構築メカニクスを

活用することで、コミュニティは公共空間を共

同でデザイン（コ・デザイン）し、都市の変容

をアクセスしやすく魅力的な方法で可視化する

よう招待される。研究は、こうしたアプローチ

の教育的および認知的利点を裏付けている。

Minecraftベースのワークショップは、参加者の

空間的スキル、特に都市形態や3次元幾何学を

理解するために不可欠な心的回転能力を向上さ

せる  (Carbonell-Carrera et al., 2021)。したがっ

て、このプラットフォームは参加型の対話を促

進するだけでなく、空間リテラシーにも貢献

し、都市デザインにおける若者の関与にとって

特に価値あるものとなっている。 
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 もう一つの例は、参加型デザインのための

数学的シリアスゲームとして開発された

「EquiCity」である (Nourian et al., 2024)。Mine-
craftの直感的で遊び心のある環境とは異なり、

EquiCityは、マルコフ・デザイン・モデル、フ

ァジィ論理、グラフ理論的アクセシビリティ分

析、および自動化された日照・気候評価を組み

合わせた、洗練された計算フレームワークを採

用している。マルチプレイヤー・オンラインゲ

ームとして実装された本作では、参加者は、遺

産保全、日光への公平なアクセス、環境規範の

順守といった、多様かつしばしば競合する都市

開発目標間のトレードオフを探求することがで

きる。利害の異なるステークホルダー間での意

思決定の反復的なラウンドをシミュレートする

ことで、EquiCityは空間構成の共創（コ・クリ

エーション）における透明性、包摂性、公平性

を醸成する。このアプローチの新規性は、厳密

な数学的モデリングと参加型プロセスを結合

し、専門家主導の都市デザインとコミュニティ

主導の都市デザインの間のギャップを埋める能

力にある。 
 
 これらの2つのイニシアチブは、相まって

国際的実践における相補的な方向性を示してい

る。一方では、技術的な障壁を下げることで参

加を民主化する、アクセスしやすく人気のある

プラットフォームであり、他方では、意思決定

における公正さ、厳密さ、透明性を保証する高

度な計算フレームワークである。 
 

(2) 日本における取り組み 
日本では近年、若者向けのゲームベース参加

型イニシアチブが、公・民・市民のアクターの

収斂に支えられ、増加している。これらのイニ

シアチブは、草の根のワークショップから全国

規模のオープンデータ・プロジェクトに及び、

デジタルツールがまちづくりにますます統合さ

れている動的な状況を反映している。 
 
 民間のイニシアチブは、スタートアップと

大企業の両方によって推進されている。スター

トアップは、しばしばハッカソンやイノベーシ

ョンラボの形式で、都市課題に対処するために

3D都市モデルの活用を実験している（ASCII 
STARTUP）注1。日建設計のような既成企業も

また、学生ワークショップ（2040 Future City 
Making）注2 を開催し、若者が都市の未来の長

期シナリオを想像することを奨励している。 

 
 公的なイニシアチブには、自治体や公的機

関が主導するワークショップの増加が含まれ

る。例として以下が挙げられる。 
 
- 豊橋市における、デジタルツイン技術を用

いた参加型デザインに焦点を当てた「デジタル

ツイン・まちづくりワークショップ2024」 注3 
 
- 江東区における、マスタープラン改定に関

連した「区民・学生まちづくりワークショッ

プ」 注4 
 
- 熊谷市における、3D都市モデリングを中心

とした「高校生等まちづくりワークショップ」 
注5 

 
- 日本科学未来館における「3Dモデルでつく

る持続可能な東京」 注6 
 
 ハッカソン形式のイベントもまた、イノベ

ーションと若者の関与を促進する上で中心的な

役割を果たしている。「豊橋PLATEAUチャレ

ンジ2024」注7 は、競争的かつ期限のあるイベ

ントが、地域課題解決のためのデジタル都市モ

デルの創造的利用をいかに刺激し得るかを例証

している。 
 
 参加型計画におけるMinecraft（マインクラ

フト）の世界的な成功に続き、日本も独自の

Minecraftベースのイニシアチブを展開してい

る。「埼玉マインクラフト大賞2024」注8 は、

持続可能な都市デザインのためにプラットフォ

ームを使用した革新的な学生プロジェクトを表

彰した。研究室や自治体によって組織された

「まちづくりのためのマインクラフト」注9 の
ような他のイニシアチブも、遊戯的なコ・デザ

イン・プロセスを実験している  (Nishi et al., 
2022)。 

 
 日本の文脈における際立った特徴は、国土

交通省（MLIT）が主導する大規模な国家プロ

ジェクトであり、オープンソースの3D都市モ

デルデータを公共デジタルコモンズとして提供

する「PLATEAU（プラトー）」注10 の統合で

ある。PLATEAUは、新たな形態の都市分析と

シミュレーションを可能にする  (Saito et al. 
2022) 一方で、透明性と市民主導のイノベーシ

ョンを醸成するオープンなデジタルコモンズと

して機能する (Seto et al., 2023)。教育的なパイ
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ロット事業もまた、空間リテラシーや参加型ワ

ークショップのための教材として、PLATEAU
データがいかに動員され得るかを探求してき

た。 
 
 総合すると、日本のイニシアチブは、若者

の参加がMinecraftのような遊戯的アプローチだ

けでなく、PLATEAUのような国家的なオープ

ンデータ・インフラへの統合を通じても奨励さ

れるエコシステムを例証している。この草の根

の創造性と制度的支援の組み合わせは、包摂的

かつ技術的に堅牢な方法で参加型都市デザイン

を拡大（スケーリング）するための有望なモデ

ルを示唆している。 
 

(3) ゲームエンジンと都市計画 
計画や可視化にゲームエンジンを用いること

は、決して新しい発想ではない。早くも2000年
代初頭には、環境・景観計画におけるコンピュ

ータゲーム技術の可能性が指摘されていた 
(Herwig et al., 2002)。ゲームエンジンの急速な

進化はエンターテインメント産業によって牽引

されたものであるが、低コストかつリアルタイ

ムに合成景観をシミュレートするその能力は、

協働的な景観可視化において貴重なツールとな

った。この初期の認識は、特に参加型計画や可

視化が重要となる文脈において、ゲームエンジ

ンを、高価なCADやGISシステムに代わるアク

セス可能な代替手段として位置づけるものであ

った。 
 
 その後の研究 (Friese et al., 2008) は、これら

の洞察を科学的・教育的応用へと拡張した。い

くつかのプロジェクトはゲームエンジンをシリ

アスな目的に転用し、その柔軟性と、エンター

テインメント技術を科学的可視化へ再利用する

際の課題の双方を実証した。彼らは、空間分析

のための専用機能の欠如といった限界はあるも

のの、ゲームエンジンの経済性とアクセシビリ

ティが、これらを非伝統的な応用のための強力

なプラットフォームとして位置づけていると論

じた。 
 
 UnityやUnrealといったツールの民主化に伴

い、ゲームエンジンのアクセシビリティはさら

に向上し、デザインプロセスを再現する遊戯的

ソフトウェアツールである「デザインゲーム」

の開発を通じて、建築デザインへの再転用が可

能となった (Westre, 2013)。建築的論理とインタ

ラクティブなコーディングを組み合わせること

で、これらのプラットフォームは、建築家やデ

ザイナーが自らのデザインタスクを「プレイ」

することを可能にし、実験の奨励と参加の拡大

をもたらした。シリアスゲームに使用されるエ

ンジンやフレームワークのエコシステムの拡大

は、シリアスな用途に特化して調整された単一

のツールは存在しないものの、エンターテイン

メント指向のデザインと教育的・市民的目的を

架橋する上で、ゲームエンジンが中心的な役割

を果たし続けていることを強調している 
(Cowan et al., 2017)。 

 
 また、地理空間データの統合は重要な前進

を画した。Unityは、Mapboxのようなプラット

フォームを介して地上レーザースキャンと地図

データの双方を組み込むことで、大規模な地形

データセットのインタラクティブな可視化にも

利用可能である (Laksono et al., 2019)。この研究

は、現実世界の地理参照データを処理し、一人

称視点のウォークスルーから上空からのドロー

ン視点に至るまで、複数の視点をサポートする

ゲームエンジンの能力を実証し、それによって

都市・環境計画における没入的体験を強化し

た。 
 
 最後に、現代的なアプローチでは、ゲーミ

フィケーション、オープンデータ、参加型共創

（コ・クリエーション）の統合が進んでいる。

これは、オープンデータセット、ユーザー生成

コンテンツ、ゲームエンジンを組み合わせた低

コストな方法論を通じて行われ、都市計画にお

ける時間とコストを最小限に抑えつつ、市民の

関与を強化するものである  (Kavouras et al., 
2023)。ギリシャとデンマークでのケーススタ

ディに適用された彼らのフレームワークは、非

専門家が共創および共同評価のプロセスに能動

的に関与できるようにすることで、ゲームエン

ジンがいかに計画を分権化し、民主化し得るか

を実証した。その結果は、これらのツールによ

る効率性の向上だけでなく、都市介入に対する

より広範な受容と正当性を醸成する能力をも浮

き彫りにした。 
 
 総合すると、これら一連の研究は、周辺的

な可視化ツールから、参加型かつデータ駆動型

でゲーミフィケーションを取り入れた都市計画

のための中心的な手段へと、ゲームエンジンが

進化してきたことを実証している。技術的障壁

を低減し、インタラクティブな関与を支援し、

地理空間データセットと統合することにより、
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現代のゲームエンジンは、専門家主導のデザイ

ンと市民参加の間をつなぐ独自のインターフェ

ースを提供している。この軌跡は、都市計画に

おける将来の参加型フレームワークが、ゲーム

エンジンを単なる表現ツールとしてではなく、

共創、学習、意思決定が収斂する協働環境とし

て効果的に活用し得ることを示唆している。 
 

(4) オープンソースの価値：Godot 
オープンソース・ゲームエンジンの出現は、

商用ゲーム産業を超えて、インタラクティブな

3D環境の利用を民主化する上で重要な一歩と

なった。すでに2010年代初頭には、OGREや

JMonkeyといったオープンソース・プラットフ

ォームが、特に地理空間データと連携した場合

に、トレーニングやシリアスゲームのために現

実世界のシナリオをモデル化する機会を提供し

ていた (Navarro et al., 2012)。しかし、これらの

ツールは特定の機能（2D開発のみ、あるいは

不完全な3D機能）に限定されることが多く、

商用エンジンのような使いやすさ、コミュニテ

ィのサポート、包括性を欠いていた。 
 
 このような文脈において、2014年にリリー

スされたGodotは、真に野心的で包括的、かつ

アクセスしやすい初のオープンソース・ゲーム

エンジンとなった。軽量、強力、無料、かつ拡

張可能なGodotは、デジタルデザインツールの

状況における大きな転換を表している。以前の

オープンソース・エンジンとは異なり、Godot
は統合されたスクリプティング、シーン管理、

クロスプラットフォーム展開を備え、2Dおよ

び3D開発の両方に対応した完全な環境を提供

する。Godotの人気は急速に高まっており、特

にSteamやitch.ioといったプラットフォームで公

開する独立系開発者の間で顕著である。そこで

は、インディーゲーム業界における主要なエン

ジンの一つとしての地位を確立している (Hol-
feld, 2024)。その成功は、技術的能力だけでな

く、その精神（エートス）によっても牽引され

ている。すなわち、企業の利益から独立し、オ

ープンソースの哲学に沿った、協働的かつコミ

ュニティ主導のプロジェクトであるという点で

ある。 
 
 ゲームにとどまらず、Godotはシリアスな

用途にも有用であることが証明されている。ゲ

ームエンジンは、特にオープンな地理空間デー

タセットと組み合わせることで、地理的および

計画的な目的のための没入型環境を可能にする 

(Keil et al., 2021)。Godotは、その軽量なアーキ

テクチャと適応性により、こうした用途の実行

可能な代替手段としてますます位置づけられつ

つある。例えば、Godotで作成されたプロトタ

イプの教育ゲームは、職業訓練生に空間ナビゲ

ーション戦略を訓練し、このエンジンがいかに

して遊戯的体験を提供しつつ、測定可能な認知

的・教育的成果を醸成できるかを実証している 
(Egg, 2022)。このような取り組みは、Godotが
いかにエンターテインメント、教育、応用研究

を架橋しているかを強調している。 
 
 Godotのオープンソースとしての価値には

二つの側面がある。第一に、技術的なアクセシ

ビリティである。金銭的な障壁なしに誰でもエ

ンジンのダウンロード、使用、改変が可能であ

り、リソースが限られている若者向け、教育向

け、あるいは実験的なプロジェクトにとって特

に魅力的である。第二に、認識論的透明性を保

証する点である。プロプライエタリ（独占的）

なエンジンとは異なり、そのソースコードは検

証や修正のために公開されており、これが信

頼、拡張性、および批判的な関与を醸成する。 
 
 初期のオープンソース・エンジンと比較し

て、Godotは重要な前進を構成している。それ

は商用エンジンの包括性と、コミュニティ主導

開発の開放性を兼ね備えているからである。空

間的思考を推奨し、地理空間および仮想現実ア

プリケーションをサポートし、独立した創造的

プロジェクトの隆盛を可能にすることで、

Godotは、オープンソース・ツールが技術革新

と参加型デジタル文化の双方の最前線に立ち得

ることを実証している。 
 

6. 方法論：オープンソース・ワークショッ

プ・フレームワークの提案 
本研究では、国の地理空間インフラ、協働的

3Dモデリング環境、およびインタラクティブ

なシミュレーションツールを統合した、参加型

都市コ・デザインのためのオープンソースの方

法論的フレームワークを提案する。日本の「ま

ちづくり」の伝統に基づき、オープンイノベー

ションの実践に着想を得た本フレームワーク

は、国土交通省の「Project PLATEAU」のデー

タセット、モデリング環境「Blender」、およ

びオープンソース・ゲームエンジン「Godot」
を組み合わせたものである。その目的は、空間

計画における若者や市民の関与のために、再現

可能かつ適応可能なワークフローを提供するこ
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とであり、相互に関連する以下の5つのフェー

ズで構成される。 
  

(1) フェーズ1：データ取得 
第1フェーズでは、プロジェクトの地理空間的

基盤を確立する。対象地は、土地利用、公共空

間、環境条件の多様な類型を包含することを目

指し、コミュニティにとっての代表性と関連性

に 基 づ い て 選 定 さ れ る 。 国 土 交 通 省 の

PLATEAUデータセット（建物、地形、植生、

インフラの3次元モデル）が主要なデータソー

スとなる。データの前処理には、関連カテゴリ

ーの抽出、CityGMLや3D Tiles形式からFBXや

GLTFといったBlender互換の標準形式への変

換、および座標系の正規化が含まれる。また、

本フェーズでは、後続のデザイン演習における

複雑さの度合いに対応するため、モデルの適切

な詳細度（LOD）を定義する。モデルの視覚言

語（写実的なものから概念的なローポリゴン表

現まで）は、ワークショップの教育的目的と参

加者の技術的熟練度に応じて決定される。 
  
(2) フェーズ2：3Dモデリングとデータ準備 
第2フェーズは、処理された地理空間データ

を、編集可能で意味のある空間アセットへと変

換することで構成される。インポートされた

PLATEAUモデルは、視認性とリアルタイム・

パフォーマンスの双方を確保するために、

Blender内でクリーンアップ、再構成、最適化

される。このプロセスには、幾何学的（ジオメ

トリ）な不規則性の修正、メッシュの単純化、

および地形、建物、植生、公共空間といった意

味論的（セマンティック）レイヤーへのモデル

の構造化が含まれる。この段階で、データは抽

象的なGIS形式から、協働的デザインに適した

空間的に表現力豊かな環境へと移行する。追加

的な文脈的要素や仮説的要素（ストリートファ

ニチャー、植生タイプ、あるいは代替的な土地

利用シナリオなど）が導入される場合もある。

その後、モデルはGodotエンジンとの座標整合

性とメタデータの互換性を保持した標準形式で

エクスポートされ、ソフトウェア環境間のシー

ムレスな相互運用性が確保される。 
 

(3) フェーズ3：協働的コ・デザイン 
第3フェーズは、ワークショップ・フレーム

ワークの中核を成すものである。これは、伝統

的なまちづくり集会を、地域住民、学生、計画

家が空間変容を共同で構想するデジタルかつ参

加型のプロセスへと変換する。参加者は小チー

ムに分かれ、それぞれが移動性（モビリテ

ィ）、快適性、景観の質といった特定のミッシ

ョンやテーマの探求を担当する。 
 
 ワークショップの対象参加者が中学生であ

ることを踏まえ、コ・デザイン活動は明確に定

義されたミッションを中心に構成される。この

教育的枠組みは、明確な空間的・環境的制約の

中で創造性を育みつつ、具体的な目標を提示す

ることで参加者を動機づけ、安心感を与えるこ

とを目的としている。各ミッションは、デザイ

ン思考プロセスを導くいくつかの条件や課題を

伴ったデザイン目標を規定する。例えば、ある

ミッションでは日陰を提供する空間のデザイ

ン、別のミッションでは人々が留まり交流を促

すベンチや座席配置の作成などが含まれる。そ

の他のミッションには、近隣地域内での視認性

の向上、アクセシビリティの改善、あるいは遊

戯的・感覚的体験の創出などが含まれ得る。 
 
 コ・デザインのプロセスはミッションベー

スであり、デジタルモデルの詳細度（LOD）に

応じて構造化されている。参加者は、自身のプ

ロファイル、事前の経験、利用可能な時間に応

じて、以下の3つの関与レベルから選択するこ

とができる。 
 
- 入門レベル： クリエイティブ・コモンズ・

ゼロ（CC0）ライセンスの下で配布されている

都市ファニチャーの既製3Dモデル（選定され

たコレクション）などの既存アセットを操作

し、空間構成、プロポーション、スケール関係

の基本的な概念を探求する。 
 
- 中級レベル： グレーボクシング（テクスチ

ャのない単純な形状を用いて、都市の形態や機

能的配置をテスト・比較する迅速な空間プロト

タイピング手法）に取り組む。 
 
- 上級レベル： Blender内での完全な3Dモデリ

ングを導入し、参加者がマテリアル、テクスチ

ャ、環境パラメータを実験することで、より複

雑で文脈に即したデザイン意図を表現できるよ

うにする。 
 
 ワークショップに先立ち、集団での「まち

あるき」によるフィールドワークが行われ、参

加者は写真、スケッチ、メモを通じて都市環境

を記録する。彼らの観察結果はその後テーマ別

に分類され、デザインプロセスに情報を与える
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ためにデジタルワークスペースに再導入され

る。フィールド観察とデジタルモデリングの間

のこうしたハイブリッドな相互作用は、対象地

域に対するより状況的な理解（situated under-
standing）を醸成し、参加者が具体的な経験と

抽象的なデザイン表現を結びつけることを可能

にする。探求、省察、シミュレーションの間の

この反復的な往還を通じて、本ワークショップ

は空間的思考を涵養し、協働的かつオープンソ

ースな環境内での共有価値や地域の優先事項の

明確化を促進することを目指す。 
 

(4) フェーズ4：ゲームエンジンの統合とインタ

ラクション 
Godotにおいて協働的に開発された空

間構成を用い、この第4フェーズでは、それら

を「プレイ可能な環境」として活性化させる。

これは設計段階の操作から体験的なシミュレー

ションへの移行を画するものであり、参加者は

インタラクティブな関与を通じて、自らの創造

物に「身を置き」、評価することが可能とな

る。 
 
 Godot内において、参加者は複数の身体化さ

れた視点（一人称、三人称、または俯瞰視点）

を通じてデザインを探求でき、それによってス

ケール、プロポーション、視認性、空間的シー

クエンス（連続性）に関するより豊かな理解を

獲得する。このインタラクティブな没入によ

り、静的な可視化ツールよりも直接的に、デザ

イン決定がもたらす感覚的および機能的帰結を

知覚することが可能になる。自らが想像した街

路を仮想的に歩くことで、参加者は建物の間に

射す日光を観察し、歩行者のアクセシビリティ

を評価し、あるいはオープンスペースの可読性

や快適性を評価することができる。 
 
 Godotのオープンソース・アーキテクチャ

は、教育的および参加型の拡張に対してかなり

の柔軟性を提供する。可視化にとどまらず、本

フェーズは参加者を自身のデザインの中に位置

づけ、空間的関係を抽象的にではなく動的に解

釈することを促す。モデルを「プレイする」と

いう行為は、知覚、運動、省察を統合すること

で空間認知を強化し、かくしてデジタルモデリ

ングと実体験としての都市体験（lived urban ex-
perience）の間のギャップを埋めるのである。 
 
(5) フェーズ5：実装と評価 
最終フェーズは、ワークショップの成果の実

装、評価、および発信に焦点を当てる。コ・デ

ザイン・セッションが完了すると、結果として

得られた3Dモデルとインタラクティブな環境

は、Godotで開発されたプレイ可能なプロトタ

イプへと統合される。本フェーズには参加型テ

ストセッションが含まれ、そこではステークホ

ルダー（学生、住民、計画家）が仮想環境を共

同で体験し、提案された介入の影響をシミュレ

ートし、議論する。これらのセッションは、検

証演習としても、省察的学習の機会としても機

能し、参加者は自らのデザイン決定が空間の

質、アクセシビリティ、そしてモデル化された

環境全体の雰囲気にどのような影響を与えるか

を観察することができる。 
 
 フィードバックは、アンケート、振り返りの

議論、および参加者の相互作用の観察を通じて

体系的に収集される。得られたデータは、仮想

モデルの改良と、ワークショップの教育的およ

び社会的成果の評価の双方に活用される。新た

なGISデータ、デザインの調整、ユーザーフィ

ードバックを統合したバージョン管理された更

新を伴う反復的な修正を通じて、継続的な改善

が保証される。 
 
 文書化と発信は、本フェーズの不可欠な構成

要素である。すべてのデータセットと3Dモデ

ルはオープンライセンスの下でアーカイブさ

れ、透明性と再現性が確保される。Godotで作

成されたインタラクティブなゲームはウェブ形

式でエクスポートされ、独立系クリエイターに

広く利用されているオープンプラットフォーム

であるitch.ioを通じて一般公開される。このオ

ンライン公開により、参加者はインストールや

技術的な制約なしに、あらゆるブラウザから直

接、自身の作品をプレイし、披露し、共有する

ことが可能となる。実用的なアクセシビリティ

を超えて、この発信戦略は、参加者のデジタル

作品を集団的プロジェクトへの可視的な貢献へ

と変容させることで、参加者、特に若者の間で

オーナーシップ（当事者意識）と誇りを醸成す

る。このようにして、本フレームワークは協調

学習を促進するだけでなく、まちづくりの参加

精神をデジタル公共圏へと拡張するのである。 
 

 
7. 結論 
 

提案されたワークショップ・フレームワーク

は、オープンソース技術、ミッション型学習、
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そして伝統的な「まちづくり」を統合すること

で、参加型都市デザインに対する独自のアプロ

ーチを導入するものである。フィールド観察、

3Dモデリング、ゲーミフィケーションを組み

合わせることで、本フレームワークは、従来の

地域ワークショップと現代のデジタルデザイン

環境との間のギャップを架橋する。多くの取り

組みが主にアイデア創出に焦点を当て、自治体

のプロジェクトがデジタルツールを周辺的なも

のとして扱いがちであるのに対し、本フレーム

ワークは、Godotエンジンを通じた実践的な空

間制作と反復的なシミュレーションを重視す

る。ゲームライクなミッションの使用は、協働

的デザインの分析的厳密さを維持しつつ、中学

生の参加者がアクセスしやすい動機づけの力学

を導入する。 
 
 創造的自由度は高いものの空間的リアリズ

ムが限定的であるMinecraftベースのコンペティ

ションとは対照的に、提案手法は、国土交通省

のPLATEAUプロジェクトによる実際の地理空

間データと、BlenderやGodotといったプロフェ

ッショナル仕様のモデリングツールを採用して

い る 。 こ れ に よ り 、 精 度 と 転 用 可 能 性

（transferability）の双方が確保され、参加者は

変容の可能性を構想しつつ、実在する都市構造

に関与することが可能となる。本手法は、近隣

地域の観察をデジタル・コ・デザインへと明示

的に結びつけ、地域の知覚やナラティブが、

3D表現やインタラクティブなプロトタイプに

直接的に情報を与えることを可能にする。 
 
 方法論的には、オープンソースの哲学が中

心的なイノベーションである。無料で利用可能

なソフトウェアとデータセットのみに依拠する

ことで、本ワークショップは、再現可能で透明

性が高く、拡張可能な参加型教育モデルを確立

する。Godotエンジンは、itch.ioなどのプラット

フォームを通じたプレイ可能なプロトタイプの

直接的なオンライン公開を可能にし、公共への

発信、可視性、そして市民的対話を促進する。

これは参加者の動機づけと自己効力感を高める

だけでなく、より広範なシビックプライドとデ

ジタルリテラシーの文化を支援するものであ

る。 
 
 教育的機能に加え、本フレームワークは研

究プラットフォームとしても機能する。デザイ

ン成果物と振り返りアンケートの体系的な分析

は、空間シミュレーションが若年の参加者に与

える認知的および社会的影響を評価する一助と

なる。中核となるリサーチクエスチョンには、

教育現場への専門的デジタルツールの適応性、

GISからエンジンへのワークフローの再現性、

そして協働的な空間的推論の質的ダイナミクス

が含まれる。 
 
 期待される成果には、学生の観察を通じた

地域固有の課題の特定、自発的なデザインアイ

デアの可視化、公共空間に対する批判的意識の

醸成が含まれる。構造化されたミッションによ

り、基本的な操作であっても、都市領域におけ

る快適性、安全性、包摂性に関する有意義な省

察につながることが保証される。 
 
 究極的に、このオープンソースでゲーミフ

ィケーションを取り入れたデータ駆動型モデル

は、まちづくりを「デジタルな市民実験」のプ

ロセスとして再定義するものである。それは参

加を、観察、創造性、アクセシビリティに根差

した反復的な学習へと変容させ、若い世代にお

ける協働的な空間デザインと都市リテラシーの

新たな文化の基盤を築くものである。 
 
 ワークショップの実施は、本研究の次のフ

ェーズを構成する。初期セッションから収集さ

れたデータ（デザイン提案、参加者の振り返

り、アンケート）は、教育的および技術的パフ

ォーマンスの双方を評価するために分析され

る。特に、空間的推論スキルの発達、デザイン

意図を言語化する参加者の能力、そしてコミュ

ニティと協力に対する理解の深化に注目が集ま

ることになろう。 
 
 今後の論文では、これらの成果を体系的に

報告し、定量的指標（エンゲージメント率、課

題達成度、ソフトウェアのユーザビリティ）

と、オープンソースのゲームベース・ツールが

いかに市民学習を媒介するかに関する定性的洞

察を統合する。ミッション間および参加者グル

ープ間の比較分析は、方法論を洗練させ、他の

年齢層や都市文脈への適用可能性を評価するた

めの実証的根拠を提供するであろう。 
 
 将来の研究では、参加型デザインのための

持続可能な市民インフラとしての本フレームワ

ークの長期的可能性を探求する。要約すれば、

本研究は、オープンソース技術とコミュニティ

ベースの都市実践を架橋するための、一歩を表

すものである。継続的な実施と分析を通じて、
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本研究は、学習すること、つくること、共有す

ることが収斂し、空間リテラシーを備えた次世

代の市民を育成するような、教育的かつ解放的

な（emancipatory）参加型デザインモデルの確

立を目指すものである。 
 
 

NOTES 
Note 1) https://ascii.jp/elem/000/004/235/4235998 
Note 2) https://www.nikken-ri.com/ideas/20241015.html 
Note 3) https://www.city.toyohashi.lg.jp/62112.htm 
Note 4) https://www.city.koto.lg.jp/390110/kuse/shisaku/ 
torikumi/documents/dai4syou_3.pdf 
Note 5) https://www.city.kumagaya.lg.jp/smartcity/service/ 
plateau/zenntaihappyoukai.html 
Note 6) https://www.tokyobayesg.metro.tokyo.lg.jp/event/ 
old/250222_pendemy.html 
Note 7) https://www.city.toyohashi.lg.jp/62113.htm 
Note 8) https://www.city.saitama.lg.jp/001/010/014/007/ 
p115940.html 
Note 9) https://prtimes.jp/main/html/rd/p/ 
000000022.000124068.html 
Note 10) https://www.mlit.go.jp/plateau/ 
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