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1 はじめに
ゲーミフィケーションとは「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」[1]と定義されるもの
である．近年，ゲーミフィケーションは急速に普及が進

んでおり，教育やビジネスといった現場で用いられて

いる．岸本らはゲーム要素を取り入れた複数の授業を

デザインすると共に実施し，受講生の授業への集中力

持続と学習意欲向上にゲーミフィケーションが有効で

あるかを検証している [2]．結果として，9割以上の受
講生から「授業に集中できた」「学習意欲が高まった」

などといったポジティブな回答が得られている．この

ようにゲーミフィケーションは教育やビジネスといっ

た現場で有効であることが示されているものの，ゲー

ム要素や仕組みがどういった場面に有効であるか，ま

たユーザのモチベーションにどのような影響を与える

かということについては，十分研究されているとは言

えない．

我々は，将来的に誰でも容易にゲーミフィケーション

設計が可能となるような指針の作成を目指しており，ま

ずは，3つの Progression型のゲーミフィケーションであ
る Game Progression，Player Progression，Performance
Progressionを定義し，この 3つの要素がポジティブや
ネガティブなタスクに対して，ユーザモチベーション

に与える影響について議論することを本研究の目的と

している．

2 定義した 3つのゲーム要素
本研究では 3つの Progression（向上）型ゲーミフィ
ケーションを定義した．1つ目の Game Progressionは
ゲーム環境の難易度の変化などによるユーザのプレイ

ヤースキルの向上，2つ目の Player Progressionは経験
値制度などによるキャラクターのレベルの向上，3つ目
の Performance Progresssionはユーザのハイスコア（パ
フォーマンス）の向上を想定したものである．これら 3
つの Progression要素に基づいて，ユーザモチベーショ
ンの向上を図るものである．
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2.1 Game Progression

Game Progressionはゲーム自体が進行し，後半にな
ればなるほど難易度が上がるゲーミフィケーション要

素である．例としては，1985年にリリースされた「マ
リオブラザーズ」シリーズが挙げられる．ステージ 1-1
では誰もが簡単にクリアできる様な難易度で調整され

ており，操作方法やゲームシステムを学ぶ．ユーザが

スキルや知識を身につけるにつれて，ステージの難易

度は上がり，このことがユーザのモチベーション向上

のきっかけとなる．

2.2 Player Progression

Player Progressionは自分の操作するキャラクターが
相手を倒すことによりレベルアップする様なゲーミフィ

ケーション要素である．例としては 1996年にリリース
された「ポケットモンスター」シリーズが挙げられる．

レベルが 1桁から始まり，相手と対峙して倒すことに
より経験値が自分もしくは操作するキャラクターに追

加され，レベルとして成果が可視化される．また，現

実世界に目を向けてみると，ガーデニングなどが挙げ

られる．ガーデニングであれば花の特徴を捉えること

ができる様になり知識のレベルが上がるためこれに分

類される．このようにユーザのレベルアップを実感で

きるようになり，このことがユーザのモチベーション

向上のきっかけとなる．

2.3 Performance Progression

Performance Progression は作業を行う度にハイスコ
ア（パフォーマンス）を記録し，そのハイスコアと競い

合う様なゲーミフィケーション要素となっている．例

としては 1984年にリリースされた「テトリス」シリー
ズが挙げられる．プレイした時のハイスコアが 10万で
あればユーザはそのハイスコアを 1でも越すために工
夫するようになり，これがユーザモチベーションの向

上のきっかけとなる．

3 実験計画
本研究の実験ではカードマッチングいわゆる神経衰

弱を用いて，3つのゲーミフィケーションがポジティブ
とネガティブのタスクに対して与える影響を調査する．

また，画像は国際情動写真 [3]を使用する．国際情動写
真集は人の顔写真や情景，動物といった様々な情動写

真集である．それぞれの写真には評定値が添付されて
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おり，「不快・高覚醒刺激」の写真をネガティブな写真，

「快・高覚醒刺激」の写真をポジティブな写真とする．

国際情動写真集はアメリカに在住している人から結果

を得て作成しているため，日本人に不適切な可能性が

あったが，阿久津 [4]によると日本人大学生に対して情
動値の実験をした所，オリジナルの測定値と変化がな

いとのことであったため，本実験においても使用して

も問題ないと考えられる．

3.1 実験方法

実験の方法としてはカードマッチングに各ゲーミフィ

ケーションを追加し，ユーザがプレイする．実験を行う

順番の例として表 1に示す．ゲームは日が経つと新鮮
さが失われるため，結果に影響が出てしまう可能性が

ある，そこで下記の表のようにユーザ毎に別々のゲー

ミフィケーションを割り当て，公平を期す様にする．

表 1: 実験を行う順番
グループ 1 グループ 2 グループ 3 グループ 4

1日目 Game Player Performance 追加しない

2日目 Player Game 追加しない Performance
3日目 追加しない Performance Game Player
4日目 Performance 追加しない Player Game

3.2 評価方法

評価方法は 2つある．1つ目はユーザがプレイし，自
発的に終了した時間の長さを計る．例えば，ポジティ

ブなタスクに対して，はじめに Game Progression，次
に Player Progressionを追加して実験を行った場合にお
いて，前者が 2分で終了，後者が 5分で終了だった場
合はGame Progressionより Player Progressionの方が有
用性が高いと評価する．2つ目はGEQ[5]を用いてアン
ケートを行う．GEQでは「Competence」や「Tension」
といったゲーム経験に関連する項目について 5段階評
価を行う．

3.3 実験手順

参加者を無作為に分け，実験の概要や目的，操作方

法などを説明する．また，「長くプレイすることが目的

ではない」ことを強調する．まず，ユーザはポジティブ

かネガティブのどちらのタスクに対してカードマッチ

ングを行うか選択する．次にユーザが開きたいカード

をクリックすることで表に向けることができる．2枚の
カードが一致するとチェックマークがつく．1つのペア
を選ぶことで「score」の値が「1」加算され，誤ったペ
アを選ぶと「Tries Left」の値が「1」減算される．また，
図 1右上から追加するゲーミフィケーションを選ぶこと
ができる．Player Progressionを追加した場合，「Player
Level」が表示され正解する度に 0%, 20%と値が上昇す

る．Game Progression を追加した場合，「Game Level」
が表示され，カードが 6枚から 10枚に増えるといった
難易度が上昇する．Performance Progressionを追加した
場合，前回プレイした時のハイスコアが「High Score」
の欄に表示される．

図 1: ユーザインターフェースのプロトタイプ

4 おわりに

今回定義した Progression型ゲーミフィケーションの
他にもゲーム要素はたくさん存在する．例えば，複数

人で行う協力プレイや競争，ゲーム内での通貨などと

いった経済的要素が挙げられる．これらに関してもモ

チベーションに与える影響を調査する事でさらに詳し

く，容易にゲーミフィケーション設計ができるような

指針が作成できる．
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