
令和８年度（第19回）国土交通大臣賞〈循環のみち下水道賞〉

広報・教育部門

PR ポイント! 取組の効果 !
“説明から体験へ”をコンセプトに、下水道を「説明
されて学ぶ対象」から「自ら遊び、知りたくなる対象」
へ転換した点です。ゲーム内に実際の処理要素を落と
し込み、用語辞典・クイズ、SNS、リアルイベントを連動。
エンタメの能動性とデジタルの拡散力を融合し、従来
接点の少なかった層にも届く、民間企業発の新しい下
水道広報・教育モデルを構築しました。

従来型広報では届きにくかった若年層や親子が、自ら
遊び、質問し、会話しながら学ぶ機会を創出しました。
「暗い」「地味」、或いは「無関心」という下水道の印
象を、身近で面白いものへ転換し、家庭・イベント・
SNS へ関心が波及。教育版を望む声も多く、単発の
話題にとどまらない、継続的な広報・教育資産へと成
長しています。

Key Person
「リアルな下水処理」と「ゲームとしての面白さ」の両立には、本当に苦労しました。
リアルさとゲーム性のバランスを何度も調整しながら、専門知識がなくても夢中にな
れる形を、開発チーム内で何度も模索しました。リリース後は想像を超える反響があ
り、“この伝え方は、本当に下水道のイメージを変えることができる！”という確かな
手応えを感じています。これまで下水道と接点の少なかった層へ自然に興味が広がっ
ていく様子を見て、下水道広報の未来に大きな可能性を感じています。株式会社明電舎

課長　中川　彰利

ゲーム『下水王国』を核とした
新しい能動型下水道広報・教育モデルへの挑戦

株式会社 明電舎・クローバーラボ株式会社

背　景　�生活を支える重要インフラとしてさらなる認知拡大や将来の担い手育成が求められる中、特
に若年層やこれまで接点の少なかった層への新たなアプローチが求められていた。

解決策　�エンタメの持つ「圧倒的な能動性」に着目し、独自ゲーム「下水王国」を開発。エンタメの
力で自発的な興味を惹きつけ、デジタル×リアルを融合した新しい広報モデルを構築。




