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推薦論文

ゲーミフィケーションを活用した
自発的・持続的行動支援プラットフォームの試作と実践

根本 啓一1,a) 高橋 正道1 林 直樹1 水谷 美由起1 堀田 竜士1 井上 明人2,b)

受付日 2013年10月4日,採録日 2014年3月7日

概要：近年，自発的・持続的な行動変革を誘発するためのアプローチとして，ゲーミフィケーションが着目
されている．ゲーミフィケーションはゲームの考え方やデザイン・メカニクスなどの要素を，ゲーム以外
の社会的な活動やサービスに利用するものとして定義される．このゲーミフィケーションを活用して，多
数のユーザの行動変容を促すことで，社会的な課題を解決する活動が生まれている．本稿は，このような
社会的課題の解決にゲーミフィケーションを活用することに関して述べている．従来の社会課題解決型の
ゲーミフィケーションは，ウェブ作成者など特定の作者が作成した仕組みを使って，ユーザの行動を喚起
するために利用されることが多かった．しかし，個々のユーザやコミュニティが抱えている課題は多種多
様であるため，課題解決の観点では，本質的課題をとらえることが難しい．課題を抱えるユーザ自身が行
動をデザインすること，必要に応じて改良可能な参加型の仕組みが必要である．そこで，課題を持つユー
ザ自身による課題解決のための自発的・持続的な行動の設計と実行をゲーミフィケーションを利用して支
援する仕組みを提案する．我々は，参加者が自らの課題に取り組むためのゲームを設計するワークショッ
プを設計・実践し，さらに，そのアイデアをゲームにして実行に移すことができる，ゲーミフィケーショ
ン・プラットフォームと呼ぶウェブサービスを試作した．ゲーム作りのワークショップを計 3回実施し，
48名が参加した．プラットフォーム上には 9つのゲームが作成され，ゲームプレイを通じて 827個の行動
がなされた．本稿では，これらの結果をふまえ，動機づけ，能力，誘因という 3つの観点から自発的・持
続的な行動を生み出すための課題について考察する．
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Abstract: Gamification, the use of game thinking and game mechanics in a non-game context, is getting
more attention as a means of self-motivated and sustained behavioral change. There are social problem
solving activities by using this mechanics in order to encourage many people to change their behavior. Most
of the applications and activities of Gamification are designed by skilled professionals in order to solve a
particular problem. However, problems that a group or community has are slightly different in many ways.
Therefore, a given application of Gamification is not enough to fundamentally solve a complex social issue.
We believe that designing applications and activities of Gamification need to be more inclusive of stakehold-
ers of the problem. In this paper, we propose a methodology to solve a problem with self-motivated and
sustained actions through Gamification. We designed workshops which allow participants to create games
to solve their own issues. In addition to the workshop, we developed web-based platform, Gamification
Platform, where game ideas created at the workshop can be deployed so that users can play the game idea in
actually. We conducted 3 workshops with 48 participants in total. 9 games are prototyped and 827 activities
have been done. Finally, we discussed mechanisms to encourage people to take actions from the view point
of motivation, ability, and trigger.
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1. はじめに

なぜ人はゲームをプレイするのか？ ゲームは古くから

本稿の内容は 2013年 3月のグループウェアとネットワークサー
ビス研究発表会にて報告され，同研究会主査により情報処理学会
論文誌ジャーナルへの掲載が推薦された論文である．
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人を引きつけ，魅了してきた．ビデオゲームなどにみられ

る，ユーザを楽しませ，熱中させるような仕組みを教育シ

ステムなどの ICTシステムに適用する研究は 1980年代か

ら行われている [1]．近年では，ICTシステムの利用やイン

タフェースの改善にゲーム要素を利用する研究が再度注目

されている [2], [3], [4]．このようなゲーム的なユーザイン

タフェースを利用することで，個人だけではなく，グルー

プコラボレーションのパフォーマンスを向上させることが

できることが明らかになっている [5]．

一方で，ビデオゲームなどを幼少期からプレイし，ゲーム

ネイティブ世代が増加するにつれ，ゲームにみられる様々

な仕組みや要素を，ICTシステムだけではなく，ゲーム以外

の現実世界に適用する，ゲーミフィケーションと呼ばれる

アプローチが着目されるようになってきた [6], [7], [8], [9]．

このようなアプローチを利用したサービスの一例とし

て，2011年 3月 11日の東日本大震災の後，節電という課

題を扱った#denkimeter [10]がある．#denkimeterは家の

電力計の値を記録し，電気の利用状況や節電への効果を分

かりやすく表示することで，ユーザが自発的に楽しみなが

ら，節電量を競い合うゲームとして持続的な節電を促進す

る．このようにゲームが持つ自発的な行動や持続性を促進

する特徴は課題解決の手段として有効である一方，その設

計や成否は限られた制作者にゆだねられており，多くの当

事者はプレイヤとしての参加にとどまっている．

社会課題の解決に目を向けると，個人やコミュニティが

抱える課題は様々であり，このような一方向の取り組みで

は，本質的な課題解決につなげることが難しい．課題を抱

えるユーザ自身が，ゲーミフィケーションを利用して，自

ら本質をとらえた課題解決をするためには，ユーザ自身が

行動をデザインすること，必要に応じて，改良していくな

どの参加型の仕組みが必要である [11]．

そこで我々は，様々な課題を抱える個人や集団が，課題

に関わる人々の自発的行動を喚起し，持続的な行動をデザ

インできるワークショップの設計と，そのアイデアをゲー

ムにして実行に移すことができるプラットフォームを試作

し，実際に課題解決の行動をゲームとして実施する実証実

験を行った．

本稿では，ワークショップの設計と実践，プラットフォー

ムの設計について述べ，ゲームプレイの実践から得られた

知見について考察する．

2. 関連研究

2.1 内発的動機づけ

ゲームを駆動するための大きな基本要素は，ユーザへの

動機づけである．ゲームでは多くの場合，ゲームの中での

行動自体に目的があり，外的な動機づけなしに行われるこ

とが多い．デシはこのように「活動それ自体に内在する報

酬のために行う行為の過程」を内発的に動機づけされた

状態としている [12]．様々な動機づけの心理学的な実験か

ら，報酬などにより外発的に動機づけられているよりも内

発的動機づけの方が，創造性，責任感，健康な行動，変化

の持続性といった点で優れているとしている．すなわち，

ユーザがより創造的に活動するためには，このような様々

な内発的に動機づく環境を人々に与える仕組みが必要であ

り，ユーザの行動が内発的であればあるほど，より創造性

を持って取り組み，ユーザ自身にとっても望ましい状態で

あるといえる．デシによれば，そのためには，「他者をどの

ように動機づけるか」ではなく，「どのようにすれば他者が

自らを動機づける条件を生み出せるか」を問わなければな

らないとしている．

チクセントミハイは，このような自らを動機づける条件

を最適経験という言葉で表している．最適経験の基本要

素は，それ自体が目的であることであり，目標を志向し，

ルールがあり，自分が適切に振る舞っているかどうかにつ

いての明確な手がかりを与えてくれるシステムの中で，現

在立ち向かっている挑戦に自分の能力が適合しているとき

に感じる感覚のことである．そして，最適経験を成就しや

すいように設計されている活動がフローに導くとしてい

る [13]．チクセントミハイによれば，フローによって得ら

れるフロー体験とは，日常の中での，いわゆる「現実」か

ら一時的に切り離された独自のルールによって注意集中と

没入を強化され，注意が自由に個人の目標達成のために投

射されている状態である．フロー体験がもたらされる典型

例の 1つとしてゲームがあげられる．たとえば代表的なパ

ズルゲームであるテトリスでは，落下するブロックを隙間

なくつめることで画面上から消していくゲームである．落

下するブロックを隙間なくつめていき，1行が隙間なくつ

められるとその行が消えるというシンプルなルールが存在

する．ブロックが詰み上がり画面の上部に達するとゲーム

が終了するため，できるだけブロックの詰み上がりを低く

保つことで，正しくプレイしているという手がかりを与え

ている．プレイを続ければ続けるほど，ブロックの落下ス

ピードが早くなり，ブロックを隙間なくつめることが困難

になってくる．その困難の中でブロックを消し続けるとい

う挑戦をプレイヤは感じている．この挑戦とブロックを消

すというプレイヤの能力が適合しているときにプレイヤは

フローを体験し，プレイヤはかならず負けることが分かっ

ていながら，徐々に難しくなるゲームに熱中していく．

一方，Lazzaro はゲームプレイ時の感情という視点か

ら，ゲームに潜む動機づけについて調査し，“Easy Fun”，

“Hard Fun”，“Serious Fun”，“People Fun”の 4つのタイ

プの Fun感情があると述べている [14]．Easy Funは好奇

心をくすぐる行為であり，たとえばコンピュータゲームの

ような簡単なパズルやゲーム，Hard Funは達成感や，難

しいクロスワードパズルや難しい数式などを解くことに喜

びを感じる行為である．Serious Funは行為の意義に結び
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付いている楽しさ，People Funは協力行動による喜びであ

る．本稿で取り扱う社会課題の解決には，Lazzaroの述べ

る Serious Funの要素と，関心をともにするユーザで取り

組むことによる People Funが関係すると考えられる．

以上から，自発的行動を促すゲームをデザインするため

には，行動自体が目的であること，すなわちデシのいう内

発的に動機づけされる条件を整えることが重要な要素であ

ると考えられる．そこで我々は課題の当事者である参加者

が自身や他者の課題を深く理解し，自ら目的行動を設計す

ることで，行動の難易度の調節や，どのような行動をより

促進したいかをメンバで話し合うワークショップを取り入

れるプロセスの設計を行った．

2.2 インタフェースよる動機づけ

システムの利用を促進するために，ゲームデザインに

利用される様々な動機づけの要素を ICTシステムのユー

ザインタフェースに活用するなどの，マン・マシン・イン

タフェースを通じた動機づけの効果にも注目が集まって

いる [2], [3]．たとえばプレイヤのできばえなどを数値や

チャートを用いて視覚的に提示することが提案されている．

Maloneによれば，ICTの利用環境において，コンピュー

タゲームに見られる視覚的なフィードバックを返すインタ

フェースを取り入れることによって，利用者の利用時間が

増加することを示している [1]．また Zhang[4]は，生物的

な欲求，精神的な活力，成長，幸福的な欲求，社会的な欲

求といった動機づけの要因に対応させたインタフェースの

デザイン指針を整理し，ICTシステムにおける動機づけの

要因ごとのデザインフレームワークを提案している．

さらに Jungら [5]は，個人での ICT利用ではなく，グ

ループコラボレーションにおける ICT利用時のユーザイ

ンタフェースの設計とユーザのパフォーマンスとの関係を

分析している．その結果ゲームに用いられるランキングな

どのユーザインタフェースの提示によってグループのパ

フォーマンスが増加することを示している．具体的にはグ

ループで共同して行うブレインストーミングのタスクにお

いて，ランキングのように参加者個別のパフォーマンスを

フィードバックした場合と，明示的なゴールと現状の差分

をフィードバックした場合の 2つの提示方法を適用し，い

ずれの場合もグループとしてのアイデアの質と量の両方に

おいてパフォーマンスを上げることができると結論づけて

いる．

以上から，ICTシステムのインタフェースを通じた動機

づけの要素，具体的にはユーザの行動に対してゲームに利

用されているような視覚的なフィードバックを与えるよう

なインタフェースを取り入れることは，ユーザの行動の促

進に有効であると考えられる．そこで，狙いとする行動の

促進に有効なフィードバックを与えるインタフェース要素

を取り入れたプラットフォームの機能設計を行った．

2.3 ゲームの現実世界への適用

これまでのゲームはエンターテイメントという側面が強

かった．昨今，ビデオゲームなどにみられるユーザの内発

的動機づけを利用する仕掛けや，楽しさといった要素，適

切な働きかけの仕組みをゲーム以外の現実世界に適用する

ことで，ゲームが現実の行動変化や課題解決に利用され始

めている．たとえば，#denkimeter [10]は，2011年 3月 11

日の東日本大震災の後，節電という課題に対して，節電を

ゲームとして提供した．このゲームでは，家の電力計の値

を記録し，電気の利用状況や節電への効果を分かりやすく

表示し，ユーザが楽しみながら競い合う中で節電を促進す

る．#denkimeterが個人でプレイするゲームであったのに

対し，他の参加者との相互作用を取り入れて課題を解決す

る例として Prika [15]があげられる．「世界中のゴミを拾い

つくし，世界をきれいにする」という狙いのもと，ゴミ拾

いという行動を支援するために，ゴミを拾った写真のアッ

プロードや，それに対する参加者同士のフィードバック，

世界中で拾われたゴミの量を可視化するサービスを提供し

ている．このように，現実の課題解決のプロセスに対して，

ゲーム要素を取り入れることにより，個人の自発的行動を

促すだけではなく，他のユーザへの働きかけを通じて，コ

ミュニティなど集団での活動に広がる可能性がある．しか

し，これら 2つの事例では，限られた制作者によってゲー

ムが設計され実施されており，参加者はプレイヤとしてし

か関わることができない．一方，個人やコミュニティが抱

えている課題は多種多様であり，その本質的課題を限られ

た制作者でとらえることは難しい．本質的な課題解決のた

めには，課題の当事者によって，現実に即した形で自分自

身の行動を考え，必要に応じて行動評価基準に変更をほど

こすなど，参加型のデザインが必要であると考えられる．

そこで本稿では，ゲーミフィケーションを利用した当事

者ベースの社会課題解決のための手法を提案する．当事者

ベースの社会課題解決のためのゲーミフィケーションと

は，ゲームのプレイヤであり，かつ社会課題の当事者が，

社会課題の解決のプロセスとしてゲームを制作し，ゲーム

のプレイによって参加者の自発的・持続的な行動を促すと

ともに，必要に応じてゲームのルールを適宜変更・調整す

る仕組みである．

3. システム設計

2章で述べた当事者ベースの社会課題解決のためのゲー

ミフィケーションを実現するために，以下 3.1節では課題

当事者が課題解決の行動をゲームとしてデザインするため

のワークショップ，3.2節ではゲームのプレイヤである課

題当事者が行動に関する適切なフィードバックを得られる

ゲームを実装・運用するためのプラットフォームについて

述べる．
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3.1 ゲーム作りワークショップ

課題を持つユーザが，その課題をどのような行動によっ

て解決していくかをデザインするワークショップの設計に

ついて述べる．ユーザやコミュニティが抱える課題は多種

多様であるため，課題の当事者が参加型で課題解決のため

の行動を核としたゲームを設計できる必要がある．また，

参加者自身が適切に行動できているかについての明確な手

がかり，すなわちフィードバックを与える仕組みも必要で

ある．そこで，ゲーム作りを初めて行うユーザでも，課題

を解決するための行動とフィードバックを適切に結び付け

られることを目的としたゲーム作りのワークショップを設

計した．

ワークショップは大きく以下の 3つのセッションから構

成されている．

( 1 ) どのような課題について取り組みたいかを決めるセッ

ション

( 2 ) 取り組みたい課題に対して参加者でグループを作り，

内容を深めるセッション

( 3 ) 実際にゲームに実装するために，行動におけるポイン

ト（評価値）などを具体的に実装するセッション

以下，内容の詳細を説明する．

( 1 ) どのような課題について取り組みたいかを決める

セッション

自ら解決したいと思っている課題や，そのための行動に

ついて個人で考えてもらうワークを実施する．ここでは，

各参加者がワークシートを用いて，持続させたい行動，そ

れにより解決できる課題，それらの行動をゲームとしたと

きのゲームタイトルの 3つを個人で記入し，全参加者の前

で各自のテーマを発表し共有するというプロセスとした．

( 2 ) 取り組みたい課題に対して参加者でグループを作り，

内容を深めるセッション

( 1 )で共有された行動・課題に対して，ワークショップ

参加者は参加したい・一緒に作成したいテーマに対して投

票を行う．このようなプロセスを利用した理由は，参加者

が自分の課題だけではなく，共感する他者の課題を発見す

ることを可能とするためである [16]．本セッションでは，

投票を通じて緩やかに形成された共通の課題を持つグルー

プで，2つのワークを実施した．1つ目は実際に持続させた

い行動を明確化すること，2つ目はそれらをフィードバッ

クと結び付けることより，具体的にゲーム要素を加味する

ことである．

1つ目のワークでは，課題解決のために持続的に行う必

要がある行動を明確化することがゴールである．明確化す

る行動は，目的とする課題解決に効果があり，かつ参加者

自身の行動に意味を与え，適切な難易度とすることが求め

られる．参加者は行動したことや，行動から得られた気づ

きを他の参加者と共有する．2つ目のワークでは自分が適

切に振る舞っているかどうかについての明確な手がかり

を与えるフィードバックについて設計する．このフィード

バックには，フィードバックを他のユーザに与えることと，

他のユーザからフィードバックを受けることの 2つが含ま

れる．具体的には，どのようなときに共有された行動を評

価するか，共有した行動を評価されたいかを対話によって

決める．

以上のワークによって決められたゲーム作りの要素には

次の 3つがある．

1.ユーザ自身が行動し共有すること

2.他者の行動にフィードバックすること

3.他者からフィードバックを受けること

これら 3つがユーザの持続的な行動を生み出すモチベー

ションとどのような影響関係にあるか，さらにこれら一連

の行動が目的とする課題解決のゴールとどのような影響関

係にあるかを検討し，システム思考 [17]の記法によって記

述したものが図 1 である*1．図 1 では，たとえばモチベー

ションが上がると行動が増え，行動することで気づきが増

え，気づきが増えると共有が増えるという関係を表してい

る．そして，共有が増えるとフィードバックが増え，それ

によりモチベーションが上がるという循環関係を表して

いる．さらにこの連関図は，後述するゲーミフィケーショ

ン・プラットフォームにゲームとして実装することができ

るゲームの制約も表している．この図を用いてゲーム作り

を行うことで，ユーザが行動の関係性を理解し，事前の知

識を必要とせずにゲーミフィケーション・プラットフォー

ムに実装可能な範囲でゲームの設計に関与できる．

ワークショップではこの連関図を用いて共通の課題を持

つグループの参加者によって，行動を共有したとき・フィー

ドバックしたとき・フィードバックされたときのポイント

をそれぞれ設計するプロセスとした．これにより，フィー

ドバックの強さを調整し全体の行動での優劣をつけること

図 1 ゲーム設計のための連関図

Fig. 1 Linkage map for game design.

*1 矩形はアクションや状態を表し，矢印はそれらの影響関係を表
す．+の記号は矢印元のアクションや状態が増加すると矢印先の
状態を増加させる正の相関があるという関係を表す．
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ができるようになる．このような一連の行動や評価を通じ

てユーザはポイントを獲得し，ポイントによって行動量や

行動の質を把握したり，他のユーザと比較することで競争

を意識させることを目指す．以上のプロセスにより，共通

する課題解決のための行動を核としたゲームのルールの設

計を行った．

( 3 ) 実際にゲームに実装するために，行動におけるポイ

ント（評価値）などを具体的に実装するセッション

本セッションでは，次節で詳細に説明するプラット

フォーム上へのゲームの実装を行う．ゲームの実装はウェ

ブ・フォームによって行うことができる．グループの中か

らゲームオーナを 1人決め，ゲームオーナの Twitterアカ

ウントを利用してプラットフォームにログインする．新規

ゲーム作成のメニューから，ゲームの概要とルールを説明

する文章の記入と，Twitter上でそのツイートがゲームに

関するものかを判断するために決めるハッシュタグと呼

ばれる文字列を決める．次に，( 2 )で決定した，各行動に

対するポイントの入力を行う．以上の作業からゲームのプ

ラットフォーム上への実装が完了し，ゲーム参加のための

ユニークな URLがシステムから発行される．他の参加者

は，この URLを通じてゲームへ参加する．

3.2 ゲーミフィケーション・プラットフォーム

3.2.1 システム構成

ワークショップでデザインされた行動を，実際の行動と

してゲーム要素を加味してプレイするための，Twitter [18]

を利用したプラットフォームについて説明する．

本プラットフォームにおけるシステム構成図を図 2 に

示す．Twitterを利用した理由は，多くのユーザが日常的

に利用していること*2，メールアドレスがあれば誰でもア

カウントが作成でき，匿名でのアカウント作成も可能であ

図 2 プラットフォーム構成図

Fig. 2 Platform system structure.

*2 2012 年 6 月段階で日本のアカウント数は 3,500 万弱．日本での
ツイート数は Twitter 全体の 10.6%である．都市別のツイート
数は東京が第二位となっている [19]．

ること，Twitterが提供しているリツイートやハッシュタ

グといった機能が現時点でゲームとしての要素を持ってい

るためである．さらに，APIを通じた情報取得が容易であ

ることから，ゲーム要素に必要なポイント，ランキングと

いった機能 [8]の実装が容易であることもあげられる．

本プラットフォームでは，ユーザは自発的に持続させ

たい行動を定義し，その行動を Twitterのツイート機能に

よってプラットフォームに入力する（ツイート取得部）．

本プラットフォームの基本機能は，このツイートの入力

をハッシュタグに基づいて収集・集計し，ランキングを作

成することである．このような行動に対する他者からの

フィードバックとして，Twitterのリツイート機能を利用

する．これは簡単にフィードバックを行動主体に与えるこ

とを目的としている．このリツイートに対して，プラット

フォームでは，リツイート（フィードバック）したユーザ，

リツイートされたユーザに対して，それぞれワークショッ

プで規定していたポイントを付与する（ゲーム作成・設定

部）．これら獲得したポイントをランキングという形で可

視化し，ユーザ間で共有することで（ランキングツイート

表示部），他のユーザとの競争を意識させることを目指し

ている．

3.2.2 利用プロセス

プラットフォームでは，ゲームオーナとエンドユーザの

2種類のユーザを定義している．

ゲームオーナはゲームを作成するユーザであり，ポイン

トの設計やルールの記述以外にもゲーム自体をサスペンド

することや，参加者の追加や削除を行える権限を保有して

いる．ゲームオーナは，ゲームのプレイヤでもある*3．エ

ンドユーザはゲームのプレイヤであり，すでに作成されて

いるゲームに参加することが可能な利用者である．以下

に，各ユーザにおける利用プロセスを記述する．

(1) ゲームオーナの利用プロセス

ゲームオーナの利用プロセスを図 3 に示す．ゲームオー

ナはゲーミフィケーション・プラットフォームのポータル

サイトから，Twitterアカウントを用いてログインする．

次に，表示されるガイドに沿って，ゲームルール・概要の

記述，各行動の得点を入力する．ゲームオーナとなれるの

は 1つのTwitterアカウントのみである．これらの設計は，

3.1節で記述したワークショップ参加者のグループワーク

によって決定する．

(2)エンドユーザ

エンドユーザの利用プロセスを図 4 に示す．エンドユー

ザは，ゲーミフィケーション・プラットフォームのポータ

ルサイトから，参加したいゲームの参加URLのリンクをク

リックし，Twitterアカウントによる認証を経てゲームに

*3 ゲームオーナは自身も課題当事者であり，課題を共有するユーザ
から任意で選ばれる．他ユーザとの対話やフィードバックを受け
て，ゲームをシステム上で実装する権限を持つ．
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図 3 ゲームオーナの利用プロセス

Fig. 3 Game-owner usage process.

図 4 エンドユーザの利用プロセス

Fig. 4 End-user usage process.

参加できる．参加プロセスが完了するとランキングにユー

ザ名が表示され，自身が参加する前の過去のツイートなど

もツイート一覧から閲覧できる．さらにポータルサイトや

任意の Twitterクライアントからゲームのハッシュタグを

指定してツイートすることで，ゲームへの参加ツイートが

可能である．他の参加者情報は，ランキングページから取

得可能で，ユーザ名が各ユーザの Twitterページへのリン

クとなっており，リンクから対象ユーザをフォローし，自

身の Twitterクライアント画面のタイムラインに表示させ

ることも可能である．

3.3 機能説明

次に，プラットフォームに実装されているゲーム要素を

実現する各機能について説明する．

(1) 得点機能

得点機能は，ユーザの行動を可視化しフィードバックす

る手段である．ユーザがポイントを得るのは，1.ツイート

したとき，2. リツイートしたとき，3. リツイートされた

ときである．プラットフォームでは，これらの 3つの得点

をゲーム作成時，また途中でも自由に変更することができ

る（図 5）．このように，点数を微調整できることにより，

ゲームの遊びやすさの調整ができる．たとえば，目的とす

図 5 得点設定画面

Fig. 5 Screenshot of point configuration.

図 6 ツイート・リツイートへの得点表示

Fig. 6 Point representation of each tweet and retweet.

図 7 ランキング表示

Fig. 7 Screenshot of leader board.

る行動自体はやりやすいが，質の高い行動を起こすことが

難しい場合は，ツイートしたとき（行動したとき）の得点

を小さくし，リツイートされたとき（評価されたとき）の

得点を大きくすることで，質の高い行動を促すことが可能

である．

得点の可視化には，行動に対するより明確なフィード

バックを与えるため，個別のツイート自体にも獲得した得

点を表示する機能を提供した（図 6）．

(2) ランキング機能

ランキング機能（図 7）は参加者の得たポイントによっ

て順位を可視化する機能である．この機能も，ユーザ行動

に対するフィードバックを与える．単純なポイント順位だ

けではなく，実際のツイート数，リツイート数，被リツイー

ト数によるランキングも表示できる．また，ランキング機

能をゲーム開始からの積算値ではなく，1日ごと，1週間ご

とに区切ることで，ランキングの固定化を防げる．ランキ
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ング情報を定期的にユーザが確認できるように，ユーザ宛

にシステムがツイートし通知するという機能も実装した．

4. 結果

ゲーミフィケーション・プラットフォームを利用した

ゲーム作りワークショップは，2012年 6月から 9月の間に

合計 3回実施した．参加者の募集は，ウェブサイトから募

集した．

表 1 に 3回のワークショップ開催概要を，図 8 にワー

クショップの様子を示す．

4.1 作成されたテーマ

3回のワークショップを通じて設定されたテーマは計 13

件あった．そのうち，9件がゲームとしてプラットフォー

ムに実装された（表 2）．参加人数とツイート数との関係

を図 9 に示す．参加人数とツイート数の間には有意な相関

は見られなかった（Pearson’s r = 0.028, p = 0.94）．

4.2 作成されたゲームにおける行動の持続

次に，各ゲームにおける行動の持続性を示す．図 10 に

各ゲームの開始から 1週目までのツイートとリツイートの

合計数を横軸に，2週目から 4週目までのツイートとリツ

イートの合計数を縦軸に示した．ゲーム間でのツイート数

にばらつきが大きかったため，対数軸を用いて図示した．

図 10 から，ゲーム開始後 2週目以降の行動量は最初の 7

日間の行動量と強い相関があることが分かった（Pearson’s

r = 0.93, p < 0.01）．「褒め褒め」ゲームと「Good Deed

Story」は，ゲーム開始から 1週間が経過したあとも 100件

表 1 ワークショップ概要

Table 1 Description of the workshops.

図 8 ワークショップの様子写真

Fig. 8 Picture of a workshop.

以上のツイートとリツイートが起きており，行動の持続が

みられる．一方，「イケてるご老人トーク」や「エコサバイ

表 2 ゲーム内容説明

Table 2 Description of created games.

図 9 参加人数とツイート数の関係

Fig. 9 The number of participated users and the number of

tweets.

図 10 ゲーム開始 1 週間とその後 3 週間のツイート数比較

Fig. 10 Comparison between the number of tweets during first

week and the number of tweets during next 3 weeks.
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図 11 開始後 1週間における 1ツイートあたりの平均リツイート数

Fig. 11 The average number of retweets per a tweet at the first

week of each game.

バル」では 10件程度の行動しか行動が起きておらず，行

動が持続していない．

図 11 に，各ゲームの開始後 1週間における，1ツイー

トあたりの平均リツイート数を示す．

図 11 から，「褒め褒め」と「Good Deed Story」の 2つ

のゲームは，平均して 1ツイートに対して 1回以上のリツ

イートが行われていたことが分かる．つまり平均するとす

べての行動に対して 1つ以上のフィードバックが行われて

いた．その他のゲームでは，平均リツイート数はツイート

あたり 1回以下であり，フィードバックが得られなかった

行動も多数あったことが分かる．

4.3 テーマ内での行動

次に作成されたゲームのうち，最もツイート数が多かっ

た，「褒め褒め」というテーマについて，ゲームを通じた

ユーザの行動を Twitterのログ分析から示す．さらに，ロ

グ分析からみられた行動の意味を把握するために，「褒め

褒め」ゲームの参加者に補足的に実施したインタビューの

内容を示す．このゲームは，「他人の良いことや自分自身

の善い行いをツイートすることで，他人や自らの良いこと

を気づきあい，共有しあうことで世界平和に寄与する」と

いうゲームである．以下に (1)時系列でのツイート数変化，

(2)実際のツイート例，(3)リツイートによって形成された

ユーザネットワークの変化を示す．

(1) 時系列でのツイート数の変化

図 12 に「褒め褒め」ゲームのツイートとリツイート数

の累積変化を示す．最初の 1週間でのツイート数は 38件，

リツイート数は 70件であった．その後，1カ月後までにツ

イート 66件，リツイート 135件となり増加率は低下して

いるが，継続して行動がなされていたことが分かる．

ゲーム開始直後に関して，参加者へのインタビューから，

「開始直後は頻繁にゲーム状況を気にしており，そのタイ

ミングで他の参加者の行動をみるとそれに刺激をうけ，自

身も行動を行う」というコメントが得られた．

図 12 褒め褒めゲームにおける累積ツイート数変化

Fig. 12 Temporal change of the cumulative number of tweets

and the cumulative number of retweets.

図 13 褒め褒めゲームにおけるリツイートネットワークの形成（ノー

ド：ユーザ，エッジ：矢印元ユーザが矢印先のユーザへリツ

イート，エッジの太さはリツイート回数に比例）

Fig. 13 Retweet network of “homehome” game.

(2) 実際のツイート例

ゲーム開始から 1 週間の間に，フィードバック（リツ

イート）が多かったツイートには以下のようなものがあっ

た．各ツイートに対してそれぞれ 4名からフィードバック

があった．

•#realhomeru 褒めることについて考えてみました．

会社にいつもふくれっ面の方がいます．彼を笑顔にさ

せてみたいのですが，良い言葉がみつかりません．褒

めてみてもあたりまえじゃん!のお返事．ふくれっ面で

いられるとこちらも嫌な気持ちがするし笑顔でいて欲

しい．

•#realhomeru 褒めることって，奥が深い．私たちは

どんな人を褒めたいと思うのだろうか．良い関係を

作りたいと思うから，褒めるのだろうか．助けたいか

ら，褒めるのだろうか．気を引きたいから褒めるのだ

ろうか．

ゲームで共有されたツイート内容に関して，参加者へのイ

ンタビューから，「人が投稿した内容を読んで，気づきを得

て，モチベートされ行動した」というコメントが得られた．

(3) リツイートによって形成されたユーザネットワーク

図 13 に，リツイート関係を示したネットワーク図を

ゲーム開始後の 1週間（左），2週目から 4週目（中），5

週目以降（右）に分けて示す．表 3 にツイート人数，リツ

イート数，ネットワーク密度 [20]を示す．開始後の 1週間
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表 3 ゲーム開始後のネットワーク密度の変化

Table 3 Temporal change of network density.

に形成されたフィードバックネットワークは，ネットワー

ク密度が 0.9となっていた．フィードバックをするユーザ，

フィードバックされるユーザに偏りはなく，1週間のうちに

ほぼすべてのユーザが他のすべてのユーザに対してフィー

ドバックを行っていた．その後 2週目から 4週目までも同

程度のフィードバックが存在し，密度も 0.8となっている．

しかし，5週目から 12週目までは，行動を行ったユーザが

1名減少し，フィードバック数はほぼ半減し，密度もおよ

そ半分となっていた．参加者へのインタビューから，1カ

月をすぎたところから，身の回りでツイートできることが

限られてきたため，ツイートの継続が難しくなったという

コメントが得られた．これは，5週目以降のネットワーク

がそれ以前と比べて参加者数の減少とフィードバックが疎

になっていることとも整合している．

5. 考察

本稿では，課題を持つユーザ自身による，課題解決のた

めの自発的な行動の設計と実行を支援するゲーミフィケー

ションを利用した手法を提案した．

作成されたゲームには，一定期間行動が持続したゲーム

や，行動が持続しなかったゲームがみられた．このような

行動変化に差異が生まれた要因を考察するため，Foggが

提案した行動変容モデル「Fogg Behavior Model」（以下，

FBMと略す）[21]を参照した．FBMでは，モチベーショ

ン，アビリティ，トリガの 3つの要素に着目し，人の行動

変容のメカニズムについて，モチベーションとアビリティ

が同時に満たされた状態でトリガが与えられる必要がある

とモデル化している．以下では FBMのモチベーションと

アビリティの要素それぞれに対し，補足的に実施したイン

タビュー結果をふまえ，ワークショップを通じて作成され

た (A)ゲームと，ゲームを実行する (B)プラットフォーム

について，視点を分けて考察する．また，トリガに関して

はゲーム実行時にのみ関連するため，ゲームを実行するプ

ラットフォームの視点からのみ考察する．

(1) モチベーション

ユーザの行動変容を促す 1つ目の要素はモチベーション

である．Foggによれば，モチベーションには，喜び・痛

み，希望・恐れ，社会的受容・拒絶の 3つの側面があると

している．これらのモチベーションは 2章で述べた内発的

動機づけやフローとも密接に関連する．デシによれば「活

動それ自体に内在する報酬のために行う行為の過程」を内

発的に動機づけされた状態としている．喜びや希望はこの

内在する報酬にあたると考えられ，活動自体に喜びや希望

を感じさせることにより内発的に動機づいた環境を作るこ

とが可能であると考えられる．またチクセントミハイによ

れば，人はフロー体験によって喜びを感じると述べている．

フローは，目標を志向し，ルールがあり，自分が適切に振

る舞っているかどうかについての明確な手がかりを与えて

くれる行為システムの中で，現在立ち向かっている挑戦に

自分の能力が適合していると感じられる最適経験によって

もたらされるとしている．

以上のモチベーションに関する議論を参照し，内発的動

機づけとフローの観点を中心に，ワークショップで参加者

が作成したゲーム自体が内在しているモチベーションにつ

いて考察する．

A) ゲームについて

今回，課題を共有する参加者が，対話によって目的や活

動内容を設計するワークショップを行った．このように課

題当事者が自らゲームを設計することは，デシのいう「ど

のようにすれば他者が自らを動機づける条件を生み出せる

か」に応えるものであるといえる．インタビューからは，

「自分自身で課題を設定し，解決に向けた行動を自ら設計し

実行するゲームであると感じている．自分にとって意味の

あるテーマであることが重要であり，さらにその行動を続

けていくことが重要であると思う」というコメントが得ら

れた．参加者は自ら設計するゲームに参加することで，行

動の意味を納得し，自ら持続したいと思える行動を実践す

ることができる．それにより，自らの喜びや希望に沿った

行動が設計できたと考えられる．また，課題を共有する他

のユーザとともに行動を設計しゲームを行うことは，社会

的受容の側面でも有効であると考えられる．インタビュー

から「同じゲームのメンバが頑張っているので自分もやら

ないといけないと感じた」というコメントが得られた．こ

れは社会的受容のモチベーションが働いていたことを示唆

している．

一方，実際のゲームプレイの段階ではフローの観点から，

ルールを持ち，目標を設定し，フィードバックをもたらす

ことが重要である．行動が持続した「褒め褒め」や「Good

Deed Story」では，それぞれ人の良いところを褒めること，

世の中の良い行いを広めるという目標のもと，その内容を

ツイートし，その内容に共感した他のユーザはリツイート

というフィードバックを行うルールであった．このフィー

ドバックによって，その行動が確かにテーマに沿っている

ことをユーザは認識できる．図 13 で示したように，「褒

め褒め」では行動したユーザは多くの他のユーザから行動

に対するフィードバックを得ていた．行動が持続したこれ

らのゲームでは行動とフィードバックによって，正しく振

る舞っていることをユーザが即時に把握でき，行動と目標

の結び付きを感じることができていたと考えられる．これ
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は図 1 で示した，ツイートしフィードバックを受けモチ

ベーションが高まるという循環関係がみられたケースで

ある．

一方，行動が持続しなかった「エコサバイバル」では，

日本の電気使用量を削減するという目標のもと，より快適

な節電方法をツイートし，そのアイデアが良いと思った場

合にリツイートというフィードバックを行うルールであっ

た．図 11 で示したように，このゲームではツイートされ

た行動に対して，フィードバックがあまり起こらなかった．

これは，節電方法と電気削減量との関係を他の参加者が評

価しにくかったためではないかと考えられる．フィード

バックがないことから，行動したユーザは行動と目標のつ

ながりを感じにくかったことが考えられる．その結果，自

身の目標が明確にならず，自分が適切に振る舞っているか

が分かりにくくなり，最適経験が実現しなかった可能性が

考えられる．これは図 1 で示したツイートとフィードバッ

クの循環関係がみられなかったケースである．

今回ゲーム作りの枠組みとして示した図 1 の連関図で

は，個々のツイートやリツイートに対してポイントは固定

としており，同じゲームをプレイしている他ユーザからの

フィードバックの量で行動の良し悪しが判断され，それに

応じたポイントが加算されるという仕組みを取り入れてい

た．しかし，この関係性では適切に表現できないケースが

みられた．それは節電のような個々の行動を定量化しやす

いテーマである．この場合は，行動に対するフィードバッ

クの量ではなく，個々の行動内容に応じて，たとえば実際

の節電量を行動の良し悪しの指標としてツイート時のポイ

ントとして付与することが考えられる．それにより他者か

らのフィードバックではなく行動自体の良し悪しが直接モ

チベーションに寄与する可能性が考えられる．今後は行動

の良さをフィードバックの回数によって得られるポイント

だけではなく，行動自体の良さを直接ポイントとして表現

できる仕組みを取り入れることでより多くのゲームを表現

できると考えられる．

このほかにも図 1 に示す連関図では適切に表現できな

かった別のケースとして，フィードバックに加えてユーザ

の行動の連鎖を想定し，連鎖によって生じた行動にそれぞ

れ異なったポイントを与えるといったケースがあった．た

とえば，あるユーザ Aの行動が元となり，それによって気

づきを得たユーザ Bが行動し，さらにユーザ Bの行動に

よってユーザ Cの行動が生じたといった場合に，ユーザ A

には Bの行動によりポイントが与えられ，ユーザ Bには C

の行動によってポイントが与えられるといったルールであ

る．これは，ユーザの行動の連鎖を促進し，持続性や拡散

に効果がある可能性はあるが，図 1 で示す連関図では表現

できず実装することができなかった．「Good Deed Story」

の最初のアイデアがこれに該当したが，ワークショップで

の対話によって，行動から気づきを得たことをリツイート

として入力するにとどめるという実装できるルールへと変

更された．

今回ゲーム化を試みた事例では，課題を共有する複数の

ユーザによって実施されることが前提となっており，ユー

ザの行動に対して他のユーザからのフィードバックによっ

て行動の良し悪しを判断しポイントを得る設計となってい

た．この仕組みでは，他のユーザによってなんらかの形で

評価できる行動であれば，少なくとも行動とフィードバッ

ク部分を連関図で表現でき，ゲーム化できる．一方，1人

で実施するようなゲームの場合は他者からのフィードバッ

クが得られないため，今回の連関図では表すことができな

い事例であると考えられる．

今後，当初想定していた連関図には収まらないこのよう

なケースを考慮し，より幅広いゲームが実装できるような

仕組みを検討していきたい．

行動とフィードバックの関係性の一方で，行動の長期的

な目標設定に関しても考慮する必要がある．長期的な目標

とは，個々の行動に対する目標ではなく，それらの集積と

しての目標である．図 12で示したように，「褒め褒め」で

は初期は多くの行動がなされていたが，その後の行動量は

減少してきていた．インタビューでは「（褒め褒めは）1ツ

イート 1件なので，1話完結のように感じる．その先の状

態をイメージしていなかった」というコメントが得られ

た．「褒め褒め」での長期の目標は世界平和に寄与するこ

とがあげられていたが，その達成度の評価が難しい．その

ため，活動が長期間にわたった場合に，参加者の行動と目

標の結び付きが弱くなり，最適経験とはなっていなかった

ことが示唆される．これは，図 1 の連関図で示すツイート

やフィードバックによってゴールへの近接度が高まり，そ

れによってモチベーションが高まるという循環関係がみら

れなかったケースである．

今後は，共有する課題解決のための行動の持続性を高め

るために，開始直後から最適経験が得られるような行動と

目標との結び付けと，フィードバックのルールの作成の支

援方法を検討していきたい．具体的には，最適経験を長期

間得られるようにするため，短期的なゴールと長期的な

ゴールを設定することで，開始直後の短期的な行動と課題

解決のつながりを作りつつ，より大きな長期的な課題解決

の目標を設定するようにワークショップ内容を改善してい

きたい．

B) プラットフォームについて

次に，ゲーミフィケーション・プラットフォームの観点

からモチベーション要素を考察する．

今回は，参加者間の競争を意識することや正しく振る

舞っていることをフィードバックするために，行動に対す

るポイントの集計によるランキング表示を行った．「褒め

褒め」参加者へのインタビューからは，「ランキングは傍

観的にみていた」というコメントや，「ランキングは気に
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していなかったが，気づいてみると，あ，3位だと思って，

上位に入っていてちょっとうれしい」といったコメントが

得られた．直接ランキングの順位を上げることや，他者と

の競争は行動の目的にはしていないが，一定期間の行動の

集積として，他者と比較して上位にいることが分かること

で，一連の行動が目標に対して正しく振る舞っていること

のフィードバックとして機能していたのではないかと考え

られる．とくに 1つ 1つの行動が完結型であるような活動

の場合，競争を促すよりは，長期的なフィードバックとし

て，ランキングなどの集計結果をフィードバックすること

の効果が示唆された．

今後は，ユーザが行動によって得たポイントや他のユー

ザが得たポイントをゲーム自体の目標と結び付けることに

よって，ゲームを通じた行動の集積が長期的な目標と結び

付くような方法についても検討していきたい．

(2) アビリティ

行動変容を促す 2つ目の要素はアビリティである．アビ

リティがある状態とは，対象の行動を行うための能力をそ

の時点でユーザが持っていることを意味する．Foggによ

ると，アビリティの側面として，時間，お金，体力，習熟，

習慣などがあるとしている．ユーザがアビリティを十分に

有しているときに行動が起こりやすくなる．たとえば，対

象の行動に必要な時間をユーザが有しているときに，その

ユーザにはアビリティがあるといえる．この場合，対象の

行動に必要な時間を短くすることで，相対的に多くのユー

ザのアビリティを上げることが可能となる．それにより，

多くの人の行動変容が促せる．以上のアビリティに関する

観点を参照し，ワークショップで参加者が作成したゲーム

に設定されていた行動と，行動に必要なユーザの能力との

関係からアビリティについて考察する．

A) ゲームについて

今回作成されたゲームでの行動は，対話ワークショップ

においてユーザ同士の対話によって決められた．そのた

め，課題や目的に応じて，設定された行動に必要なアビリ

ティはゲームごとに異なっていた．

行動が継続した「褒め褒め」では，相手の良いところを

褒めることがルールとなっていた．この行動は日常的に実

施しやすく，多くのユーザは十分なアビリティを有してい

ると考えられる．一方，ツイートの記述だけではなく，写

真を共有するゲームも作成された．「ロジハナ」では，路

地に咲く花の写真を共有するというルールとなっていた．

行動範囲に花をみつけ，写真を撮る必要があり，行動する

ために必要なアビリティは大きいと考えられる．一方，行

動が持続しなかった「イケテルご老人トーク」では，普段

関わりのない老人コミュニティとのつながりを作るため，

老人コミュニティで実際に見聞きした話を共有するという

ルールとなっていた．しかし，普段関わりのない老人のコ

ミュニティとの接点を作るための行動は，そのような場に

足を運ぶなど大きなアビリティを必要とする．そのため，

多くのユーザが行動のためのアビリティを有しておらず，

行動が起こらなかったと考えられる．実際に見聞きした話

だけではなく，他人から見聞きした話の共有も含めること

で，行動に必要なアビリティを小さくし，目標の行動に関

してより多くのユーザのアビリティを上げることができた

と考えられる．

また，今回作成されたゲームでは，すべての参加者が同

じ行動を行うという設計がなされた．しかし，同じ課題意

識を共有していても，目的とする行動に対するアビリティ

は個々に異なると考えられる．「イケテルご老人トーク」の

例では，実際に老人コミュニティと接点がある人とそうで

ない人などでは，接点を持ち，話を見聞きするために必要

なアビリティは異なる．そこで，目的とする行動に対する

アビリティに応じて，複数の行動を設計することも考えら

れる．インタビューから「ゲーム参加者全員が同じ行動を

するのではなく，課題に対して積極的に行動を起こすリー

ダや，他のユーザの行動にフィードバックを与え応援する

フォロアなど，ゲームに対して多様な関わり方を許容し，

ゲームの設計時に，それぞれのユーザの関わり方にあった

行動が設定できると良い」というコメントが得られており，

参加者がゲームでの役割や目的とする行動の習熟度などに

応じてゲームへの参加方法を選択できる機能への潜在的

なニーズがあったことが示唆された．今後のゲーム設計時

には，役割や習熟度を活かしてそれぞれの参加者のアビリ

ティに適合した行動を設計することを検討していきたい．

合わせて，そのような役割の違いを実際のゲームに取り入

れられるようにするため，異なる行動目標や役割での参加

を可能とするプラットフォームを検討していきたい．

B) プラットフォームについて

次に，ゲーミフィケーション・プラットフォームの観点

からアビリティを考察する．

本稿のシステムでは，ウェブ・アプリケーションによっ

てゲームへの参加，行動の共有やフィードバックを行っ

た．また，行動の入力には Twitterを利用していたため，

Twitterクライアント・アプリケーションも利用できた．

ワークショップでは，Twitterのアカウントが必要である

ことを明記して募集しており，ゲームを行ったユーザのほ

とんどはスマートフォンを利用し，日常的にウェブを閲覧

し，ツイートするアビリティは有していたと考えられる．

ゲームでは，他人の良いところ，快適な節電方法のアイデ

ア，路地に咲く花の写真など，様々な行動を共有できるよう

にするため，行動内容を参加者自身がツイートとして記述

する方法とした．共有できる行動の自由度が高い反面，ツ

イートを記述する手間がかかってしまうという課題がある．

このような課題に対して専用のインタフェースを利用し

ている取り組みとして，#denkimeterがある．専用のイン

タフェースを用意することで，特定の入力しかできないが，
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その行動に適した入力支援が可能となり，入力の省力化が

行えると考えられる．行動の省力化はより多くのユーザの

アビリティを上げるため，多くのユーザの行動を促せる可

能がある．インタビューからは，「人が投稿した内容を読ん

で，気づきを得て，モチベートされ行動した」というコメ

ントが得られた．このように，行動の共有に関するアビリ

ティを上げることは，モチベーションの向上にもつながる

可能性が考えられる．今後は，ゲームのタイプに応じてあ

らかじめいくつかのインタフェースを用意するなどのソフ

トウェア的な支援や，活動のセンシングなどのハードウェ

ア的な支援により，より多くのユーザの行動共有のアビリ

ティを上げる方法を検討していきたい．

(3) トリガ

行動変容を促す最後の要素はトリガである．トリガはモ

チベーションとアビリティの両方が行動を起こすレベル

になった際に，きっかけを与えるものである．Foggによ

れば，トリガには単なるアラート以外にモチベーションを

上げるトリガ，アビリティを上げるトリガが存在する．ト

リガは，ゲーム実施中に必要な要素であるため，プラット

フォームの観点からのみ考察を行う．

「褒め褒め」ゲーム参加者へのインタビューから，「同じ

ゲームのメンバが頑張っているので自分もやらないといけ

ないと感じた」というコメントや，「人が投稿した内容を

読んで，気づきを得て，モチベートされ行動した」といっ

たコメントが得られた．これは，他者の行動の共有がきっ

かけとなり，行動へのモチベーションが喚起され，また他

者の行動のやり方を知ることで，行動のアビリティの喚起

にもつながっていたと考えられる．図 10 から，ゲーム開

始後の行動量がその後の行動量と強い相関があることが分

かった．これは，初期に多くの行動が共有され，それが他

者の行動のトリガとなり，さらに行動が生まれるという循

環になっていたことが考えられる．つまり，他者の行動が

共有されることがモチベーションとアビリティの両側面か

らトリガとして有効であることが示唆された．

実験時は，Twitter の「@ツイート機能*4」を利用して

参加者へのランキングやポイントの通知機能を実装して

いたが，Twitterのスパム制限のため利用できずトリガを

与えられなかった．そのため，参加者が自発的にプラット

フォームへアクセスする必要があり，その時点で良い行動

のツイートを発見することがトリガとなっていた．しか

し，仮に「@ツイート機能」によるトリガが利用できたと

しても，単なる通知ではモチベーションやアビリティを喚

起し，行動変容を促すトリガとしては十分ではなかったと

考えられる．インタビューから得られたように他者行動の

共有が有効であることから，今後はランキングやポイント

*4 @ツイートは，本文のどこかに「@ユーザー名」を含むツイート．
Twiterクライアントでは「つながり」の「@ツイート」タブに表
示される [22]．

の通知だけではなく，ユーザが未読の他者の行動やフィー

ドバックの多かった行動などをユーザの行動状況に応じて

通知する機能を検討したい．それにより，プラットフォー

ムからより積極的に行動喚起のトリガを提供し，持続的な

行動を生み出せる可能性が高まると考えられる．

6. 結論

本稿では，ゲームの考え方やデザイン・メカニクスなど

の要素をゲーム以外の社会的な活動やサービスに利用する

ゲーミフィケーションを，課題を持つ様々な個人や集団の

課題解決の手段として利用するため，ゲーム作りのワーク

ショップやソフトウェア・プラットフォームの試作と実践

を通じて実証的に検証した．

実験から，課題を共有するユーザ同士が目的や目標を対

話によって決め，課題解決に向けた具体的な行動や，行動に

対するフィードバックの内容を含むルールを作成し，ユー

ザ同士がゲームを通じてフィードバックを与えながら行動

を持続させることができる可能性を検証した．1カ月以上

行動が持続したゲームがある一方，いくつかのゲームでは

行動を持続させることができなかった．その要因として，

モチベーション，アビリティ，そしてトリガの観点から考

察を行った．ゲームの設計において，課題解決のために目

指す目標と行動とのつながりが弱く，フィードバックが欠

如することによって行動が持続しないことや，設計した行

動のルールが参加者のアビリティと適合しないことにより

行動が持続しないなどの要因が明らかになった．また，行

動が持続した事例からモチベーションとアビリティを喚起

するトリガとして他者行動の共有が有効に機能している可

能性が示唆された．

今後，ゲーム設計を行うワークショップでは，課題解決

のための目標と個々の行動との関係性を，行動と即時の

フィードバックと，それらの集積としての長期のフィード

バックの観点から，ゲーム全体を設計するプロセスの検討

を行っていきたい．さらに，プラットフォーム自体がモチ

ベーション・アビリティ・トリガの側面から持続的な行動

を支援できるよう，ポイントやランキングを利用した中長

期のフィードバック方法の検討，ユーザの行動の共有に必

要なアビリティを下げるユーザインタフェースやセンシン

グ技術の活用，ユーザの状況に応じて，モチベーションと

アビリティの両面から支援できるトリガの仕組みなどを検

討していくことで，自発的行動の持続による課題解決を支

援していく仕組みの提供を目指したい．
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推薦文

本稿は，ある目的で集まった企業や NPOなどの組織，

ある価値を共有するコミュニティでの協調活動ではなく，

多様なステークホルダーが個々に主体的に行動していく

中で，結果として社会課題を解決する自己組織的な協調活

動の支援に関する論文である．その枠組みとして「ゲーム

以外の領域にゲームのメカニズムを導入する」ゲーミフィ

ケーションの考えを取り入れているが，ゲーム作りのワー

クショップとそれをゲーム化するプラットフォームをエコ

システムとして提案している点，実ケースのなかでその効

果を検証している点などを評価し，推薦する．
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