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1 はじめに 

 議論能力はあらゆる社会活動で必要とされる

重要な能力であるにも関わらず，大学生の議論

に参加する意欲は低く，議論能力は高いとは言

えないのが現状である．また，議論能力は複数

の技術を総合した能力であるため，少数の単純

な評価軸だけでは正確に評価することは困難で

ある． 

本研究ではゲーミフィケーションと呼ばれる，

ゲーム以外のシステムにゲームのメカニズムを

適用する手法を議論に導入する試みについて述

べる．ゲーミフィケーションには，システムを

利用するモチベーションを高める効果があるた

め，学生の議論への参加意欲が向上し，議論能

力の向上を促進できると考えられる．1 年以上の

運用によって得られたデータから，提案システ

ムを評価した． 
 

2 ゲーミフィケーション 

 ゲーミフィケーションとは，藤本によれば，

「ゲームの要素を社会活動やサービスアプリケ

ーションの開発に取り入れていく動き」である

[1]．ゲームが持つユーザーを惹き付ける力によ

り，あらゆる活動やサービスに対するユーザー

の参加意欲を向上させることができる．本研究

では，深田が提唱する，ゲーミフィケーション

を適切に導入するために検討すべき要素をまと

めたゲーミフィケーション・フレームワーク[2]

を参考に，以下のゲーム要素を会議に導入した． 

1. ≪目標≫ユーザーに継続して興味を持ち続

けてもらうための仕組みである．ユーザー

は直近の目標の達成を繰り返して最終的な

ゴールに向かう． 

2. ≪可視化≫ユーザーの現状や今後何をすべ

きなのかなどの情報を可視化し，行動指針

を与える．  

3. ≪ルール≫目標の達成方法を厳密にするな

ど，一定の制約を設けることにより，シス

テムの面白さを生み出す． 

 

 

 

 

 

  

4. ≪報酬≫報酬をユーザーに与えることによ

り，ユーザーはシステムに愛着を持ち，よ

り積極的に利用しようとする． 

5. ≪交流≫目標の達成数を比較して可視化す

るなど，ユーザーの競争意欲を促進させる． 
 

3 議論へのゲーミフィケーションの導入 

 我々の研究室では，会議の映像・音声情報や

テキスト情報を記録することにより，議論内容

から再利用可能な知識を発見する技術に関する

研究開発を行っている[3]．本研究では，この会

議を支援するシステムに新たにゲーミフィケー

ションを導入した．具体的に導入したゲーム要

素について述べる． 

3.1 議論能力の段階的な獲得 

 ユーザーは，議論能力を細分化したものを 1

つずつ習得することを直近の目標とし，それら

を達成していくことにより，最終的に総合的な

議論能力が向上することを目指す． 

 議論能力は，日本ディベート協会によって理

解力・分析力・構成力・伝達力の 4 つのカテゴ

リに分類されている．具体的な目標となるよう，

各カテゴリに属する議論能力をさらに細分化し

た．例えば，理解力に属する「意見を言える」

「質問ができる」，分析力に属する「批判意見

を言える」「曖昧な部分を質問できる」，構成

力に属する「意見の理由を述べて発言できる」

「簡潔に質問できる」，伝達力に属する「大き

な声で発言できる」「平易な言葉を用いて発言

できる」などである． 

 さらに細分化した議論能力がそれぞれ包含関

係にあるかどうかを調査し，包含関係にある 2

つの能力の部分集合にあたる能力を下位能力と

し，もう一方を上位能力とした．議論能力をそ

れぞれノードとし，包含関係にある 2 つの能力

のノードを線分で結んだグラフを作成した．こ

れを議論能力グラフと呼ぶ(図 1)． 

 
図 1:議論能力グラフの一部 
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 ユーザーは議論能力の下位にある簡単な目標

から 1 つずつ達成することで達成感や自身を持

ち，モチベーションを高く維持しながら議論能

力を向上させることができる． 

3.2 相互評価による議論能力の可視化 

 ユーザーは事前に，自他の目標の達成状況な

どを確認可能な個人用の Web ページ(マイペー

ジ)から，次に達成したい目標を 1 つ設定し会議

に臨む． 

議論能力は，発言の内容に基づいて評価され

る能力がほとんどであり，これらを機械的に評

価することは困難であるため，人間による評価

が可能な発言評価インタフェースを Web ブラウ

ザアプリとして作成した．図 2 のように，発言

者の目標は 5 段階で，発言の質は 0 点を含む 3

段階で評価することをルールとした．発言者が

個別に設定する目標とは独立に，発言の質を評

価することで総合的な議論能力を評価する．会

議参加者は 1 人 1 台タブレットデバイスを持ち，

発言評価インタフェースを用いて相互評価しな

がら会議を行う． 

 
図 2:発言評価インタフェース 

 

 評価点数はサーバに送信され，発言者の発言

評価インタフェースに目標の評価平均点および

質の評価合計点が表示される．目標は，4 点以上

の評価平均点を獲得すると達成されたものとみ

なす． 

3.3 報酬による動機付け 

 ユーザーの好奇心や向上心に訴求する目標要

素とは異なり，短期的に強い動機付けとなる報

酬要素を導入した． 

 具体的には，発言するごとに上がるユーザー

のレベル，会議中に使用して他者に発言させる

アイテム，目標達成によって獲得できるバッジ

などである．達成感の演出や，収集要素による

モチベーションの向上を狙っている． 
 

4 評価実験 

 我々の研究室で週 2 回程度行われる，研究室

に所属するメンバー全員が参加する会議にゲー

ミフィケーションを導入し，2012 年 11 月 14 日

から 2013 年 12 月 25 日までデータの収集を行っ

た．ただし，分析には十分に会議が行われてい

る月のデータのみを用いた． 

 会議中の発言回数から，会議に臨むモチベー

ションを評価した．学生の単位時間あたりの平

均発言回数に関して分析したところ，過去約 3

年間では 1.07 回であり，ゲーミフィケーション

導入後では 1.31 回であった．t 検定を行ったと

ころ p=0.04 であり，5%水準で有意差があること

が分かった．また，研究室に所属した学部 4 年

生のみのデータを比較したところ，過去約 3 年

間では 0.79 回，ゲーミフィケーション導入後で

は 1.16 回であり，より顕著な差であった． 

 目標の達成数は徐々に減少していることが分

かった．はじめに低難度の目標を多く達成し，

徐々に高難度の目標に推移しているため，達成

数は減少したものと見られる．しかし，ゲーミ

フィケーション導入時に学部 4 年生であった学

生 4 名の詳細を分析したところ，同じ目標に対

する平均評価点数は，最初は 4.03 点であったが

最終的に 4.18 点となっており，時間が経つにつ

れ高くなっていることが分かった．よって，個

別の議論能力はわずかではあるが向上している

ことが伺える． 

 発言ごとの質の評価点数の平均は，1 年間であ

まり大きな変化がないことが分かった．1 年間で

総合的な議論能力の質的向上を確認することは

困難であるためと考えられる． 
 

5 おわりに 

 本研究では，議論能力を向上させるために，

会議にゲーミフィケーションを導入したシステ

ムを提案し，1 年以上の運用によって得られたデ

ータからその効果を検証した． 

 今後の課題としては，さらにモチベーション

を高めるためのシステム改善を施してデータの

収集を行い，総合的な議論能力の長期的な変化

を分析することが挙げられる．また，発言に伴

う議論能力だけでなく，聞き手としての能力を

評価するなど，多様な議論能力の評価方法を模

索していく必要がある． 
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