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チーム名・代表者氏名	 くまもとＳＭＩＬＥネット	 和田	 大志	 

発表テーマ	 

（５０字以内）	 

対話型シミュレーションゲーム『ＳＩＭ熊本２０３０』を活用した 

まちづくりのカタチヅクリ	 

提案概要を 400 字以内でまとめて記述してください。	 

 団塊の世代が後期高齢者（７５歳以上）となる少子高齢・人口減少社会を前に、国では社会保障

費をはじめ、各分野での検討が始まっている。財政的な制約がある中、今後は「あれも、これも」

ではなく「あれか、これか」の選択が求められ、そこには、「過疎部 対 都市部」或いは「高齢世代 

対 若手世代」といった「対立」の構図が潜んでいる。我々はそうした「対立」を「対話」により解決

し、理想のまちづくりを行うべきだと考える。 

 しかし、いざ「対話」といっても、①「対話」の必要性が認識されていない。②若手世代にはハード

ルが高く、主体的な参加が少ない。③参加者が固定化する、という現状がある。 

 そこで、今後起こりうる地域の課題をシミュレーションし、その選択（対立）を対話により乗り越え

る体験を「ゲーミフィケーション（＝ゲーム化）」することで、これらの現状（隘路）を解決し、各世代

と行政が一体となったまちづくりを行うことができる。 

        対話型シミュレーションゲーム『ＳＩＭ熊本２０３０』 

提言の内容	 

この提言で解決しようとしている問題・課題とその背景および、提言の目的を明確に記述

してください。	 

【２０３０年問題を考える】	 

	 戦後に生まれた団塊の世代が高齢化し、２０２５年頃から７５歳以上の後期高齢者世代

に突入し始める。日本の人口構成も、図１のようにピラミッドの上層部分が大きくなり、

２０３０年には、３人に１人	 

が６５歳以上の高齢者と言わ	 

れるほど、高齢者率の上昇が	 

予想されている。果たして、	 

このことが何を意味し、また、	 

どのような影響を及ぼすのか。	 

我々はどう対応していかなけ	 

ればならないのかをここでは	 

考えてみたい。	 

	 

 

図１	 
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【少子高齢化・人口減少社会＝すでに起こった未来】	 

	 高齢者の健康増進を進めてはいるが、高齢化率の上昇の影響を受けて社会保障費は上が

り続け（図２）、国立社会保障・人口問題研究所の試算では、2030 年の熊本県の 75 歳以上

人口は対 2010 年比 1.35 倍の 34.2 万人まで増加する（図３）。世界に先駆けて日本が体験

する社会。ただし、これは『すでに起こった未来』であり、避けて通ることはできない。	 

	 	 

	 	 

	 	 

	 	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 さらに、少子化も同時に進行し（図４）、子どもを産める女性の数も減少する（図５）。

これもすでに起こった未来。その結果、国や県、民間企業も様々な経済対策・経営努力を

続けているが、人口減の影響を受けて税収はじりじりと減少していく。	 
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図３	 

2010−2030 年で 75 歳以上人口は 1.35 倍。 
その後は、2035 年をピークに減少に向かう。 

図２	 
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図４	 
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【２０３０年に迫り来る社会保障以外の問題とは？】	 

	 この『すでに起こった未来』は他の課題も突きつけてくる。それは、コミュニティ機能

や地域行事の消失、農業後継者確保、棚田・里山の維持、今後の墓地管理など日本の地域

文化にも影響するものや、すでに進行中の学校の統廃合や空き家対策など多岐にわたる。	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 その中でも特に、高齢者一人世帯の増加が予想されているが、一人暮らしは家族同士の

支え合いができないことから失業や病気といった社会的なリスクに弱いため、社会全体に

大きな影響を及ぼすことが懸念されており、今以上の見守りの強化などが求められる。	 

	 一方で、こうした高齢者世帯を支える若手世代の非正規雇用率は、雇用形態の多様化・

非正規化の流れにより、増加の一途を辿ると予想されている（図６）。その影響もあってか、

経済的自立が進まず、親同居の未婚者率の増加も課題として挙げられている（図７）。	 

	 ただし、ここであらためて考えてみたい。これらは本当に変えられない未来なのか？	 

少子化や高齢化社会は人口変動に基づく『すでに起こった未来』である。しかし、そこで

暮らす我々の生き方は？ありたいまちの姿は？これらは『これから創っていく未来』であ

り、大切なのは、未来の姿・課題をすべて悲観して受け入れるのではなく、『すでに起こっ

た未来』と『これから創っていく未来』とに切り分けて考えていくことだと我々は考える。	 

＜議論が始められている問題や取り組み＞  
 独居老人、孤独死、無縁化、治安見守り、墓地の管理  
  ○高齢者の就労・生きがいづくり（農業、保育、介護施設） 
  ○墓地や霊園のあり方 
 成年後見制度、認知症高齢者  
  ○高齢者の生きがいづくり（市民後見人） 
  ○認知症サポーター活動のステップアップ 
 交通、移動手段  
  ○小型車（２人乗）や電気自動車の活用 
  ○コミュニティバスの推進 
 農業後継者、食の安全、棚田里山、森林保全、治水  
  ○地元出身就農者、U ターン・I ターン就農者の受け入れ 

 都市部の空洞化、学校の統廃合、空き家、住宅のあり方、建物・施設等の老朽化  

  ○廃校の活用（地域の健康体操） 

  ○リノベーションの推進、県産材の活用 

 ネット社会  

  ○ICT を活用した遠隔地における質の高い教育 

 雇用（正規・非正規・フリーター・外国人）、ニート、貧困、女性労働力、定年延長  

  ○高齢者の就労・生きがいづくり（延長保育） 

非正規雇用率（１５～３４歳）  親同居の未婚者率（２０～３４歳）  
図６	 
	 

図７	 
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【では、「これから創っていく未来」を考えるためにどうすべきか？】	 

①これから迫り来る変化を知り、自分たちで「予測」あるいは変化を「リード」すること。	 

②その予測した未来に、自分たちやその地域はどうありたいのかを「対話」すること。	 

③これからその未来（変化）に向き合っていく「若手世代」がその当事者になること。	 

これらのことが、理想のまちづくりを行うために必要な事である。	 

	 「変化に対応できたものだけが生き残る」という考え方があるが、最近の事例としては、

徳島県神山町が挙げられる。地上デジタル放送開始をキッカケに光ファイバー整備を実施、

高速大容量のブロードバンド設備を備える地域で、そこにある豊かな自然の中でのサテラ

イトオフィスという発想とその需要の見込みによって、ＩＴ関係の移住者を増やしている。

一つの変化をきっかけに次の変化を予測して対応できた事例である。	 

	 すべてがこの事例のようにいく訳ではないが、焦らずに小さな成功体験から進めていく

ことが大事である。そのためには、いきなり本題・本番から始めるのではなく、ワンクッ

ション置いて、ハードルを低く設定する必要がある。特に、若手世代を巻き込んでいくた

めには参加しやすくし、より多くの意見を出してもらうことが求められる。そこで、我々

は少しリアルに体験し、まちづくりの予行練習ができるシミュレーショゲームを制作した。	 

根底にあったのは『ゲーミフィケーション（＝

ゲーム化する）』という考え方である。課題を	 

ゲーム化することで、これまでの立場や年代、

経験の差を越えて参加しやすくし、ゲームとい

う仮想空間の中でより多くの意見を引き出すこ

とができる。何より、その中では参加者同士で

地域の問題を共有できるし、今後どうしていき

たいかの前向きな意見を集めることができる。	 

＜グループでシミュレーションする様子＞	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

平成２６年１月、８月、１０月と熊本県庁の自主活動グループ主催で３回実施し、県内や

九州各県の各自治体の参加者から、それぞれの地域での開催要望が相次いでいるところで

ある。以下に、対話型シミュレーションゲーム「ＳＩＭ熊本２０３０」の概要を説明する。	 
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提言の具体的な内容を記述してください。「誰が」、「何を」、「どのように」、「どのくらいの

期間をかけて」を明確に、さらに、「いくらぐらいの予算をかけて」するのかについても言

及があるとなお良いです。	 

【対話型シミュレーションゲーム 『ＳＩＭ熊本２０３０』 （※「ＳＩＭ」はシミュレーションの意）】 

   

【ゲーム内容】  

 ２０３０年までの５年毎に迫り来る課題に対し、６人が１つのチーム（仮想市の部長役）になって、

市のありたい姿を考える対話型シミュレーションゲーム。制限時間の中で、チームによる対話に 

基づく政策選択と、幸福量を最大化するアイデアが求められる。	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

【ルール】	 

①仮想の市には、年間１００億円の予算がある。	 

②各部予算の内訳は、総務部２５億円（うち公債費１５億）、企画部５億円、健康福祉部	 

	 ４０億円、商工部１０億円、農林部１０億円、土木部１０億円であり、義務的経費を	 

	 除いた政策的経費は総務部を除き各部２〜３億円である。	 

③これまでの人口減少により労働力人口も減少し、税収は５年ごとに１億円ずつ下がる。	 

④反対に、高齢化の進行により、社会保障経費は５年ごとに１億円ずつ増加する。	 

⑤そうした中で、仮想の市には５年ごとに様々な課題（選択イベント）が発生する。	 

	 （例）老朽化するインフラの更新問題	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

 

 

スマイル地区（山間部）  
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⑥各部長は市民の総幸福量の最大化のために、制限時間内に市としての判断を行う。	 

⑦当然、判断には負担も伴う。税収減・社会保障経費の増加ですでに２億円の捻出が必要	 

	 なところに、さらに今回の判断（橋の補修工事）に伴う１億円、計３億円が必要となる。	 

⑧捻出できるのは、各部の事業（裁量的経費）からとなる。１事業が１億円の設定。	 

	 

（例）企	 画	 部：ＩＴ行政の推進事業、まちづくり（地域づくり）補助金	 

	 	 	 健康福祉部：子ども医療費補助事業、健康づくり支援事業	 

	 	 	 商	 工	 部：企業誘致補助金、ゆるキャラ活動委託費、販路拡大のイベント事業	 	 	 	 	 	 	 	 

	 	 	 農	 林	 部：有害鳥獣対策事業、農業担い手育成事業、新品種開発への補助事業	 

	 	 	 土	 木	 部：子ども高齢者向け歩道バリアフリー事業、防災対策事業（防波堤・山間部斜面）	 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 重点港湾整備事業	 

	 	 	 （※総務部には裁量的経費はなく、部長会議の調整役を担ってもらう設定。）	 

	 

⑨ただし、住民サービスの低下は避けなければならないことから、捻出元事業を選択した	 

	 場合は、その事業の廃止（縮小）に伴う影響をどうカバーするかまでの説明責任が伴う。	 

⑩制限時間内に「市としての判断」及び「捻出元事業の決定」、「それに伴う影響への対応	 

	 策の説明」ができなければ、その費用負担は赤字債（借金）で対応することとし、その	 

	 ペナルティが総額５億円に達した場合は、財政破綻（ゲームオーバー）となる。	 

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・	 

	 果たして、あなたの市は各部長が協力し合って、２０３０年までに迫り来る課題を乗り

越えることができるでしょうか？そして、２０３０年になる頃には、あなたの市はどんな

市になっているでしょうか？	 

【これまでの開催実績（計３回）】	 

	 平成２５年	 ８月	 	 熊本県庁のチャレンジ・グループ支援制度を活用して制作開始	 

	 平成２６年	 １月	 	 第１回ＳＩＭ熊本２０３０実施（３２名参加）	 

	 平成２６年	 ８月	 	 九州オフサイトミーティングで第２回ＳＩＭを開催（５０名参加）	 

	 平成２６年１０月	 	 希望者向け体験会として第３回を開催（１０組織から２４名参加）	 

【各地での広がり、今後の開催予定】	 

	 この「ＳＩＭ熊本２０３０」は、シナリオやゲーム設定のカスタマイズが可能であり、

一度体験された方に対しては、その方のアテンドを条件に無償でデータを提供している。

そのため、各自の組織に持ち帰り、実施（または実施検討）される参加者が多いのも特徴。	 

	 ［参考］上益城地域振興局（管内市町村勉強会）・・・Ｈ２６．２．８実施済（１０名参加）	 

	 	 	 	 	 諫早市役所（長崎）・・・・・・・・Ｈ２６．８．３０実施済（３５名参加）	 

	 	 	 	 	 マチナカレッジ・・・・・・・・・・Ｈ２６．１１．２４実施【決定！】	 

	 	 	 	 	 福岡市役所・・・・・・・・・・・・Ｈ２６．１１月、Ｈ２７．３月実施予定	 

	 	 	 	 	 宮崎県庁・・・・・・・・・・・・・Ｈ２７．１月実施予定	 ほか多数	 
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提言を実装したときに、期待できる効果はどのようなものですか。	 

【「ＳＩＭ熊本２０３０」が導くもの】	 

効果①：行政（職員間）にとっての「ＳＩＭ熊本２０３０」 

	 このゲームをゴールに導くためには、「縦割りの打破」、「俯瞰した行政運営」、「政策判断

の一貫性」等が求められる。これらの学びは実際の行政運営にも通じるものであり、参加

者もゲームを通して“個別最適思考”から“全体最適思考”へと変化していく。	 

	 また、意見を重ね合わせて結論を導きだす「コミュニケーション力」や「チームワーク」

等は、職員の人材育成や採用試験（第２次試験）での選考にも活用できると、複数の自治

体から導入の相談があっている。	 
 

効果②：行政−住民間にとっての「ＳＩＭ熊本２０３０」 

	 いわゆる「あれも、これも」ではなく、「あれか、これか」。真に必要なものは何か？と

いう考え方がこれからの時代には求められる。行政の側としても、こうしたツールがある

ことで対話の場を設定しやすくなり、「行政」対「住民」という対立感情から離れ、まちづ

くりについて気軽に考えることができる。何より、自分たちのまちが大事にしたいものは

何かという“共通理念（＝まちのビジョン）”を対話の中で一緒に考えることができる。	 

	 その他にも、何か検討している政策がある場合に、シミュレーションという形で影響調

査を行うことができるかもしれない。ゲームの中でいくつかの課題・障壁があがったとし

ても、普段はそこで「どうしよう」と思考停止になりがちであるが、ゲームの中であれば、

それを乗り越えるための対応策までを前向きに考えることができるため、効果的な実験の

場となり得る。実際にその政策を導入する場合には、そこで出てきた修正点をブラッシュ

アップして政策決定すればいいのである。	 
  

効果③：住民間にとっての「ＳＩＭ熊本２０３０」 

	 最も効果的であると考えるのが、住民間の対話、特にそのために不足しがちな若手世代

の参加を促すことができる点である。また、日々の暮らしの中では考えない「自分たちは

このまちをどうしたいのか？」を考えることで、その後の地域活動の「当事者」になって

もらうことができるかもしれないし、その中で新しいプロジェクトが自然と発生したり、

小さな連携だとしても隣同士、ご近所同士の協力・支え合いが生まれれば、「地域の力」は

底上げされる。その力は、災害時や高齢者・子どもの見守りにおいて活躍するはずである。	 
 

効果④：高校生・大学生にとっての「ＳＩＭ熊本２０３０」 

	 都市部への若者の流入について、その流れ（＝憧れ）はその時点では止める事はできな

い。ただし、記憶の中に自分達のまちについて楽しく話し合った経験や成功体験があれば、

将来、キャリアの選択を行う時に、地域の当事者としての意識を呼び覚ますはずである。

就労・進学し、一定の経験を積んでから、その地域に戻ってきてくれる。こうした流れを

増やしていくことでＵターンの増加、人口減少の一つの対応策になる。「ＳＩＭ熊本２０３０」

の新たな活用方法として、今後、研究・実践していきたい点である。	 
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【	 最後に	 〜「ＳＩＭ熊本２０３０」を活用したまちづくりのカタチヅクリ〜	 】	 

	 この「ＳＩＭ熊本２０３０」はあくまで“ツール”である。では、このツールを通して

我々は何を実現・達成したいのか。それは、未来のまちづくりにおける我々のありたい姿

である。そのために大切にすべき我々からの３つの提言を以下にまとめて結びとしたい。	 

	 

提言①：「すでに起こった未来」と「これから創っていく未来」を分けて考えよう。	 

	 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

	 	 	 	 	 	 	 	 

	 

	 

	 「すでに起こった未来」を悲観的に嘆くのではなく、いわばゲームの設定条件、制約ル

ールとして受け入れ、「これから創っていく未来」の方に注力する。問題ばかりに囚われる

のではなく、その条件の中で「何ができるのか」を考えることが大事である。	 

	 この「ＳＩＭ熊本２０３０」の中では、迫られる選択の中で「長期ビジョンの重要性」

や自分たちのまちの「強み」が何であって、考え方を変えることで、それをまちの武器と

して活かしていけることに気づくことができる。自分たちで創っていける未来に気づき、

まちの強みにフォーカスする。すべては目の前の２つの未来を「分ける」ことから始まる。	 

	 

提言②：ハードルを下げること／ワンクッション置いて考えることが大事。	 

	 この「ＳＩＭ熊本２０３０」では、未来に起こる課題やその対応策を「ゲーミフィケー

ション（＝ゲーム化）」することで、関わりやすく、そして、考えやすくしている。いわば

ハードルを下げる、あるいはワンクッション置いて考える、というイメージである。	 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

	 	 	 	 最初の一歩が	 

	 	 	 	 踏み出しやすい。	 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ゲームの中での達成感が成功体験になり、	 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 次の一歩の自信（自己効力感）につながる。	 

	 

	 このアプローチは２つの効果を生み出す。１つ目は、ワンクッションあることで、最初

の一歩を踏み出しやすくしている点である。最初から百点満点の一歩を踏み出す必要はな

く、スモールスタート（小さく踏み出すこと）の方が結果としてゴールに近づくものでる。	 

	 ２つ目は、仮想の中で失敗からの学びや成功体験を積むことで、その次の一歩に向けた

自信や未来を創る自己効力感（＝「自己に対する信頼感や有能感」の意）を生み出すこと

ができる点である。この積み重ねこそが、未来を担う人材の育成につながると考える。	 

目の前に	 

ある未来	 

すでに起こった未来 

これから創っていく未来 

まちづくりの当事者	 
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提言③：「対立」を「対話」で乗り越える。	 

	 最後に、これから我々に迫り来る様々な選択の場面で、「都市部	 対	 過疎部」「高齢世代	 対	 

若手世代」といった対立の中での資源配分や利害調整を求められる。そうした時に、いか

に住民と行政が対立を越えて対話できるか。世代や地域を越えて、自分たちの未来に対す

る共通認識と相互理解をもって進むことができるか。そのことに、私たち行政職員や住民

は備えておく（＝練習をしておく）必要がある。だからこそ、まず「対話」が持つ無限の

可能性とその有用性を体感してもらう必要があった。このＳＩＭ熊本２０３０を通じて、

参加者に「対話」の力を感じ取ってもらい、その参加者を中心にそれぞれの地域の未来を

笑顔で迎えられるように、社会の変化を知り、変化に対応し、変化をリードしていければ

と思う。	 

	 「対立」を「対話」で乗り越えて、自分たちが創り上げていきたい未来・地域を考えて

いきましょう。この「ＳＩＭ熊本２０３０」がそのための一助になれば幸いです。	 

	 

	 平成２６年１０月	 

	 	 	 	 	 	 	 くまもとＳＭＩＬＥネット	 ＳＩＭ熊本２０３０制作メンバー	 一同	 	 

	 	 	 	 	 

（写真）平成２６年１月２５日に初めて開催した「ＳＩＭ熊本２０３０」＠熊本県庁	 

	 

	 

	 

	 

	 	 	 	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 
	 

（参加者の主な感想）	 

	 ・行政運営の縮図のような非常に良いプログラム。ビジョンを持つこと重要さを再認識しました。	 

	 ・限られた時間で選択し判断する事の難しさと、それによって未来を変えていける「希望」のよう	 

	 	 なものに気づきました。	 

 


