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概要：ジオキャッシングは近年，全世界で急速な拡大をとげている，Web と GPS を利用した野外での宝

探しゲームである．このゲームは参加者による協調的創造活動によって支えられているが，ゲームの性

質上，その実態はあまり知られてこなかった．そこで本研究では，公式サイト上のデータの分析やジオ

キャッシングのオンラインコミュニティに対する Web アンケート調査を実施し，参加者の活動実態と参

加動機の解明に取り組んだ．その結果，強いコミュニティ意識を持った参加者の存在によってゲームが

維持されていることなどが明らかになった． 
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１．はじめに 
 ジオキャッシングは「宝探しゲーム」の一種で

ある．通常の宝探しゲームと異なるのは，舞台が

全世界規模であること，宝箱 1 が参加者自身の手

で隠されていること，そして Web と GPS というテ

クノロジーが利用されていること，の三点である．

宝探しや謎解きゲームのようなフィールドゲーム

を観光誘客に利用する取り組みは昔から盛んに行

われ，近年ではスマートフォンを使った試みも行

われているが，最大の課題はコンテンツ作成に要

する労力である[1]．一方，ジオキャッシングにお

いては参加者自身がコンテンツを増殖させるので，

うまくファンを取り込むことができれば，地域に

おいて継続的なゲーム運営を実現できる可能性が

ある[1]．また，参加者は後から来訪する人々に喜

ばれるような場所に宝箱を設置する傾向があるた

め，結果として地域の有名無名の名所がカバーさ

れる．実際に倉田[2]は無作為抽出された国内の

1000 個の宝箱について，その 78.0%が紹介文中に

何らかの見所案内情報を含んでいることを示し，

宝箱の設置に見所案内の意図が含まれていること

を実証した． 
ジオキャッシングの仕組みは次の通りである．

ある参加者が野外のどこかに宝箱を隠し，その緯

度経度や難易度，捜索のヒントや周辺の解説など

の情報を公式サイト[3]上に登録する．登録情報は

審査を経て公開される．公開された情報を見て興

味を持った他の参加者は，現地を訪れ，宝箱の捜

索を楽しむ．無事見つけられたら，中のログシー

トに名前を書き残すとともに，もし中にお気に入

りの景品があれば，持参の景品と交換する．また，

宝箱を発見できたか否かに関わらず，公式サイト

に再訪し，コメントを書き残すことが推奨されて

いる．このコメントは設置者にとって励みになり，

他の捜索者にとっては宝探しや周辺散策のヒント

になる． 
ジオキャッシングは 2000 年に米国で誕生した．

当初はGPS受信機を利用して楽しむ玄人向けのゲ

ームであったが，スマートフォン上で手軽に遊べ

るようになったことなどにより，爆発的な広がり

を見せている．公式サイト[3]によれば，2012 年 7
月末日現在，全世界には 184 万個超の宝箱が存在

し，500 万人超の参加者がいるとされている．し

かしながらジオキャッシングは「現実の空間を使

って宝探しをする」というゲームの性質上，秘密

志向にならざるを得ず 2，その実態はあまり知られ

てこなかった．これに対し筆者らは，公式サイト

のデータをもとに現状把握に取り組んできた[1-2]．
これに引き続き，本稿ではジオキャッシングの参

加者 3に焦点を置き，分析を進めていく．これは，

ジオキャッシングが参加者による協調的創造活動

（宝箱の設置とコメントのやりとり）によって支

えられているため，彼らの活動実態や動機を知る

ことが重要と考えられるためである．そしてこの



分析を通し，ゲームによる観光誘客を持続させる

ためのヒントを模索していきたい． 
本稿の構成は以下の通りである．まず，2 章で

は既存研究におけるジオキャッシング参加者につ

いての報告を振り返る．つづいて 3 章では公式サ

イト上のデータからジオキャッシング参加者につ

いて得られる最新統計を確認する．4 章ではジオ

キャッシング参加者に対し行った web アンケート

調査の結果を報告する．最後に 5 章で，ジオキャ

ッシングが参加者に支えられて持続発展するメカ

ニズムについて考察する． 
 
２．関連研究 
ジオキャッシング参加者の参加動機については

既に海外での研究事例がいくつか見られる．

Chavez らは米国ミネソタ州のジオキャッシング参

加者たちにアンケートを行い，彼らの動機を分析

した[4]．その結果，「森林風景を楽しむ」「運動を

する」「新しいことを経験する」「自然を経験する」

「技術や能力を試す」「リクリエーションへの参加」

「健康を感じる」「自然に接近する」「チャレンジ

する」「地域の自然史を学ぶ」といった項目に多数

の賛同が得られた．O’Hara は英国のジオキャッシ

ング参加者に対し日誌調査とインタビュー調査を

行い，彼らの参加動機を分析した[5]．その結果，

目的のあるウォーキングを行いたいという気持ち，

探検し発見する欲求，収集欲，達成したものを顕

示したいという欲求，競争心，チャレンジ精神，

といった動機が抽出された．また，Hooper & 
Rettberg は TAPT と呼ばれるワークショップ方法

を用いてノルウェーでのジオキャッシング参加者

の経験を分析し，そこにコミュニティの感覚が強

く働いていることやチャレンジとスリルといった

楽しみ要素が結びついていることを指摘した[6]． 
 倉田・池田は，2011 年 10 月末時点の公式サイ

ト上のデータから，日本国内のジオキャッシング

の現状について分析した[1]．この中で，ID ベース

で 939人分の宝箱設置者と 6982人分のコメント投

稿者が検出された．また，宝箱設置者一人あたり

の設置数は平均 9.96 個であるが，設置数に偏りが

著しいこと，宝箱の設置時期は春および秋～初冬

にかけて多く，来訪時期はその一月ほど後にピー

クをむかえること，設置活動よりも捜索活動が広

域的に行われていることなどが明らかになった． 
  
３．公式サイトのデータの再分析 
 ジオキャッシングは急速に成長しているゲーム

であることを鑑み，倉田・池田[1]と同様の分析お

よび補足的な分析を 2011年 5月末日時点での公式

サイトのデータに対して行った． 
 まず，日本国内にて登録されている宝箱は 11761
個であり，7 ヶ月間で 2410 個増加していた．参加

者についても，設置者は 1076 人（137 人増），コ

メント投稿者は 8146 人（1164 人増）と，急速な

成長ぶりを裏付ける結果となった．だが一方で，

ここ１年間にコメント書き込みを行った「現役」

の参加者は 2735 人（33.6%）まで絞られることも

わかった． 
 宝箱設置者の平均設置数は 10.93 個（0.97 個増）

であったが，その偏りは相変わらずであった（上

位 5.2%，18.8%の設置者がそれぞれ宝箱の 5 割，8
割を設置していた一方で，下位 44.5%は過去 1 つ

の宝箱しか設置していなかった）．また，平均コメ

ント数は 37.19 個（2.40 個増）であったが，こち

らはさらに偏りが見られた（上位 1.1%，5.2%の投

稿者がそれぞれ 5 割，8 割のコメントが投稿して

いた一方で，下位 34.7%は過去 1 コメントしか投

稿していなかった）．コメント数別の投稿者数の分

布は図 1 に示す通りロングテールである．これら

の結果から，参加者にはゲームに深く入れ込む一

部の参加者と，大量のライトな参加者とが混在し

ている様子がうかがえる． 
 

 

図 1 投稿コメント数別の投稿者数 
 
 次に，複数日に渡ってコメントを寄せているも

のに限り，各自の最古の書き込みから最新の書き

込みまでの期間を「参加期間」と考え，参加期間

とコメント数との関係を調べた（図 2）．この結果，

両者の相関関係は少なからず認められるものの

（r=0.34），参加期間の短い者の中にも極めて多数

のコメントを残し，コミュニティに貢献している

者が少なくないことがわかった． 
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図 2 経験年数と投稿コメント数の関係 
 
４．参加者たちへのアンケート調査 
ジオキャッシング参加者の実態を詳しく知るた

め，Facebook 上のグループ「ジオキャッシング・

ジャパン」（登録者数 415 名）の参加者を対象に

Web アンケート調査を行った．アンケート依頼文

はフォーラム上に 2012 年 6 月 4 日に投稿し，24
時間後に締め切った．有効回答数は 95 件である．

なお，本アンケートは無報酬で行われた． 
 
４．１ 回答者の経験 
 まず被験者には，経験年数と，いままでに発見

した宝箱の数，そして自分で設置した宝箱の数に

ついて聞いた．それぞれの平均値は，2.6 年， 
1025.21 個，57.55 個であった．公式サイト上のデ

ータによればコメント投稿者の発見報告数は平均

30.30 個，宝箱設置者の平均設置数は平均 10.93 個

であるので，本アンケート調査ではジオキャッシ

ングに積極的に取り組んでいる層から回答が得ら

れたということがわかる． 
 図 3 は参加年数と発見数／設置数との関係を示

したものである．一般に，経験年数が長いほど発

見数は増加するが（r = 0.45），設置数については

それほどはっきりした関係が見られるわけではな

い（r = 0.25）．一方，発見数と設置数の関係につ

いては（図 4），必ずしも発見数の多い熟練参加者

が設置も数多く行っているというわけではないこ

とがわかる（r = 0.20）． 
 

 

図 3 ジオキャッシング経験年数と発見数／設置数 
 

 

図 4 ジオキャッシュ発見数と設置数の関係 
 
４．２ きっかけ 
 次に被験者にジオキャッシングに出会ったきっ

かけを聞いた（図 3）．その結果，「インターネッ

トメディアによる紹介」が最多（36%）であった．

これに対し「マスメディア（テレビや雑誌）によ

る紹介」はわずか 12％であり，既成メディアへの

露出の少なさを裏付ける結果となった．また，

「GPS 機器を買ったら，ジオキャッシング機能が

搭載されているのを発見した」というきっかけを

挙げる回答も多く（18％），GPS 専用機を利用する

「位置情報に敏感な」人々がジオキャッシングに

参加するポテンシャルを有している様子がうかが

える．一方，「野外で偶然にジオキャッシュを発見

したことがきっかけ」と回答したものは皆無であ

った． 
 

図 3 ジオキャッシングに出会ったきっかけ 
 
４．３ 使用機材 
 ジオキャッシングは様々なデバイスで楽しむこ

とができる．スマートフォンでは，PC からデータ

をダウンロードする手間がなく，思い立ったとき

にゲームを楽しめる利便性があるが，測位の信頼

性についてはハンディ GPS の方に軍配が上がる．

また，画面サイズを求めてタブレット PC を利用

したり，身軽さを求めて紙地図でゲームに挑んだ

りすることも可能である．そこで，参加者は実際

にどのようなデバイスを利用しているかについて

調査した（図 6）．その結果，ジオキャッシング創
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設当初と同様にハンディGPSや紙地図のみを利用

して楽しんでいる者はわずかに 8 名であり，スマ

ートフォンを利用する者は 95 人中 82 人にも及ん

でいた．とはいえ，ハンディ GPS も同時に使うと

いう回答者はそのうち 64 人もいた．今回の回答者

は熟練者が多かったため，位置情報の信頼性を求

めてハンディGPSを利用する人が多かったのかも

しれない． 
 

 

図 6 ジオキャッシングに利用する機材 
 
４．４ 楽しみ方 
 被験者たちにジオキャッシングを楽しむ機会に

ついて尋ねたところ，「ジオキャッシングを目的と

した日帰り旅行をする」が最多であり，次に「日

帰りの行楽のついで」「行楽目的の宿泊旅行のつい

で」が続いた（図 7）．このことから，ジオキャッ

シングはそれ自体が主目的の日帰り行楽として，

あるいはその他の行楽のついでに行われる手軽な

レジャーとして楽しまれている様子がうかがえる．

ただし，いくらスマートフォン上で手軽に楽しめ

るとはいえ，業務出張の空き時間にまで行ってい

る者は３分の１程度であった（図 7）． 
  

図 7 ジオキャッシングを遊ぶタイミング 
 
４．５ 参加動機 
 既存研究を参考にジオキャッシング参加動機と

考えられる 16 項目を被験者に提示し，それぞれに

ついて各自の同意度を 5 段階評定させた（5:あて

はまる～1:あてはまらない）．図 8 に各項目の評点

の平均値および標準偏差を示す． 
 ほぼ全員から同意が得られたのは「見つけたと

きの興奮・高揚感」と「地域の名所や穴場を知る

ことができるため」の二項目であった．後者はジ

オキャッシングにおける観光連動的な側面が評価

されていることを示唆するものである． 
 つづいて高評点が与えられたのは「隠す知恵，

見つける知恵を比べあう面白さがあるため」「冒険

心をかきたてられるため」「現実世界に隠された秘

密を見つけるスリルがあるため」といったゲーム

性に関する項目である．ひとくちに「宝探し」と

は言えど，ジオキャッシングは現実世界をフィー

ルドに十年来繰り広げられてきた歴史があり，大

人が本気で楽しめるゲームへと進化している点が

魅力である． 
 また，「ほかのプレイヤーとつながっている感覚

があるため」という項目への同意度が比較的高い

一方で，「自分の達成業績を人に見せたいため」「ほ

かのプレイヤーと競争している感覚があるため」

への同意度は低かった．このことから，他の参加

者が競争相手ではなく連帯相手としてとらえられ

ている感覚が読み取れる．また一方で，「友人と楽

しむため」「家族と楽しむため」という項目への同

意度は高くない．このことから，ジオキャッシン

グを普段は個人で楽しみ，仲間とはオンラインで

つながっているような参加者たちの存在が推察さ

れる． 
 

図 8 ジオキャッシング参加動機 
 
 次に，発見数 200 個以下を初級者，201～1000
個を中級者，1001 個以上を上級者とみなし，経験

度合いによる参加動機の違いを見た（図 9）．まず

注目されるのは，経験者になるほど「友人と楽し

むため」の重要性が増すという点である．これは，

経験を積むにつれ同好の士との交流が増えていく

ためだろう．また，「地域の名所や穴場を知ること

ができるため」「ほかのプレイヤーとつながってい

る感覚があるため」の二項目は同意度の高まりが

見られ，逆に「チャレンジ精神」については減少

が見られた．  
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図 9 経験別
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2 ジオキャッシュは一般人に見つかると撤去されたり，い

たずらされたり，場合によっては危険物と間違えられて通

報されたりする危険性があるため，一般人に気づかれない

ようにこっそりと捜索を行うことが推奨されている． 
3 ジオキャッシングにおいてプレイヤーは「ジオキャッシ

ャー」と呼ばれているが，本稿では「参加者」とした． 
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