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一昨年度より、発達障害を持つ児童に対して、ゲーミフィケーションを取り入れたミッション達成

型・生活支援アプリケーションを開発、放課後デイサービスの協力のもとで実証実験を行っている。 

昨年度の課題として、ミッション達成の報酬がゲームの進行という形で固定化されていて、ゲーム

クリアに連れて効用が逓減する点、保護者がシステムに介入できない点、などがあった。 

今年度は、これまでの取り組みを踏まえて、Web アプリケーションとして再設計。児童の活動状況を

施設支援者が写真に収め、SNS の要領で「いいね！」を投稿する事で、児童を中心とした活発なコミュ

ニケーションを促し、「褒めることそのもの」を報酬とした。 

 

1. 研究の背景 
弘前市の NPO法人「光の岬(さき)福祉研究会」

は、発達障害を持つ児童に対して、日常生活で

の社会性を訓練するサービスを提供している。

このサービスの効果、及び利便性の向上を図る

ため、一昨年から継続する形で、アプリケーシ

ョン「ぐんぐん」を開発し、当施設の児童数名

を対象として実証実験を行っている。 

先行研究[1]では、報酬として手に入れたパー

ツを使い、昔話に登場する桃太郎の「おともロ

ボット」をパズルの要領で組み立てるゲームを

実装した。また、児童の活動状況を、施設支援

者と児童の保護者が共有できるようにした。 

しかし、このシステムでは、ロボットが全て

完成してしまうと報酬が無くなってしまう、保

護者が児童の活動状況を確認する機会が生じに

くい、ゲーミフィケーションとしての効果測定

が不十分であるなどの問題点があった。 

 本研究では、それらを解決するため、全体を

Web アプリケーションとして再設計。支援者が児

童の活動状況の写真を「ぐんぐん」内の SNS へ投

稿し、保護者が投稿に対して「いいね！」を付

ける事によって、児童に対して「褒めることそ

のもの」を報酬として提供するようにした。ま

た、実証実験前後に児童に対して、QOL アンケー

トを実施し、詳細なゲーミフィケーションの効

果を測定する。                                     

 

 

 

 

 

2. アプリケーションについて 
2.1 システム構成 
先行研究では、Android タブレット端末と Web

サーバー間を、JSON形式のデータでHTTPS通信を

行う構成だったが、本研究では全てを Webシステ

ムに一本化し、端末によらずアプリケーション

を利用する事が出来るようにした。 

クライアントサイドは JavaScript、サーバー

サイドはRubyを使用し、Railsフレームワークで

開発した。また、実証実験ではクラウドサービ

スの Heroku で運用している。 

2.2 支援者用 UI 
 ミッションを設定するには、支援者の個人ア

カウントでログインする。支援者用 UI では、昨

年度同様、説明と識別用のカテゴリを入力する

事でミッションを作成でき、削除や非表示など

の操作も可能である(図１)。 

2.3 児童用 UI 
実際に児童が操作する端末では、支援者の共

有アカウントでログインする。ユーザー登録さ

れた児童の一覧から該当児童を選択すれば、児

童用 UI のトップ画面に遷移する(図２)。 

児童用UIでは、Webサーバー内のデータベース

から、該当児童のデータを抽出し HTML に埋め込

む事で、児童ごとに別の画面を描画している。 

トップ画面では、アバター画像の設定やミッ

ションの確認ができ、ミッションをタッチする

ことで達成評価画面に遷移する。また、ミッシ

ョンを全て達成すると、投稿画面に遷移出来る

ようになる(図３)。 

投稿画面では、支援者がカメラアプリを別途

起動し、児童を撮影する。撮影が完了したら、
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その写真を「ぐんぐん」内のタイムラインに投

稿する。 

投稿と同時に、保護者のメールアドレスにプ

ッシュ通知が届く。メール本文中の URL リンクか

ら、保護者アカウントでログインすると、直接

タイムライン画面に遷移する事が出来る。 

2.4 保護用 UI 
 タイムライン画面では、投稿された日付・写

真とミッション達成状況が、最新のものから順

に列挙されている。この際、データベースから

JSON 形 式 で デ ー タ を 抽 出 す る た め に 、

JavaScript による ajax 通信を行っている。 

 保護者は、「いいね！」ボタンをタッチする

事で、投稿に対して「いいね！」を付ける事が

出来、児童は「褒められることそのもの」を報

酬として受け取ることが出来る(図４)。 

 

3. 実証実験 
 12 月 19 日から約 3 ヵ月の予定で、実証実験を

開始した。実証実験前後に、「自分らしい生き

方をしているか」を自己評価する QOLアンケート

を実施し、「ぐんぐん」が児童の生活にもたら

す効果の測定・検証を行う予定である。 

 

4. まとめ 
 先行研究と比較すると、Android アプリのよう

なシームレスな操作が難しくなり、カメラアプ

リを別途起動する必要があったり、ページ遷移

時の読み込みでレスポンスが低下したりした。

一方で、保護者が自由なタイミングで「いい

ね！」できる、操作する端末を選ばない等、柔

軟性に富んだ運用が出来るようになり、対照的

な特性を持つシステムとなった。ユーザビリテ

ィの評価は実証実験後に支援者、児童、保護者

からヒアリングを行って分析を行う。QOL アンケ

ートによる児童支援に対する効果測定について

は、さらに多数のサンプルを対象とした定量的

な効果測定が必要となることが予想される。 
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図１ 支援者用 UI 

 

 
図２ 児童選択画面 

 

 
図３ 児童用 UI 

 

 
図４ タイムライン画面 
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