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【研究動機】 

 異なるレベルのメンバーが参加している大学

のオーケストラのようなボランタリーな組織に

おいては、各メンバーの活動は各人に委ねられ

ていることが多い。そのため、練習の成果が見

えにくかったり、他のパート員の状態がよくわ

からない状況にある。したがって、参加メンバ

ーのモチベーションを維持しつつ、レベルを向

上させるようにマネジメントすることはリーダ

ーにとって非常に難しい。また、参加メンバー

のレベル向上を支援する製品や研究はあるが、

モチベーションに着目したものはそれほど多く

ない。そこで、本研究では、ゲーミフィケーシ

ョンに注目し、参加メンバーの状況を可視化し

てリーダーと参加メンバー間で共有しやすくす

ることで、参加メンバーのモチベーションを落

とすことなくレベル向上を支援するシステムの

提案を行う。 
 

【研究目的】 

 専修大学フィルハーモニー管弦楽団全団員を

対象に、各パート員の練習に対するモチベーシ

ョンを維持しつつ技術を向上させるために、パ

ートリーダーのマネジメントの作業を支援する

システムを提案すること。 
 

【ボランタリーな組織のモチベーションに関す

る考察】 

ボランタリーな組織において組織内部の人間

は金銭によって動機づけられることは皆無であ

りメンバーの多くは自己の成長によって動機づ

けられるが、これには他者から承認されたいと

いう欲求が強く作用していると考えられる。成

長したいという欲求は自己の成長により得られ

る便益だけではなく、他者から認められたい・

褒めてもらいたいという気持ち（承認欲求）が

要因として大きい[3][4]。メンバーの承認欲求

を満たすことで個々人のモチベーションを向上

させられるのはもちろんのこと、組織のパフォ

ーマンス向上も見込まれる。 

 そして承認欲求を満たすことを実現するため

には、各メンバーの努力値を即時フィードバッ

クする仕組みが必要である。この仕組みを実現

するために、ここではゲーミフィケーションと

いう手法に着目した[1][2]。ゲーミフィケーシ

ョンを活用することで、グラフやランキングに

よる成績の可視化、レベルアップによる成長の

可視化、団員同士の情報の共有が実現可能であ

る。これらの実現により団員の承認欲求を満た

すことも可能になる。 
 

【システム提案】 

 ボランタリーな組織の特徴を踏まえた上で、

パート員のモチベーション向上とパートリーダ

ーのマネジメントを支援するシステム“ f-

simo”を提案する。なお、システムの実装は PHP

で行い、DBには MySQLを利用した。 

 提案する主な機能は以下の 4 つである（図 1）。 
 

 
図 1：システムイメージ 

 

① 経験値の増加に伴うアバターのレベル UP 

 まずユーザには練習終了時に専用のフォー

ムから「その日の練習時間の値」と「集中度

を５段階で自己評価したもの」を入力しても

らう。この２つの入力値をかけたものを「経

験値」と定義し、この値によってユーザのア

バター（図 2）のレベルと階級を変化させる。 
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図 2：アバター 

 

レベル（数値）が一定以上上がるごとにユ

ーザの階級（6 段階）も上がり、そうするとア

バターの背景色と称号が変わる。 

 この機能はゲーミフィケーションの中の

「レベルアップ」と「レベルデザイン」のテ

クニックを活用したものであり、ユーザの自

己成長の実感を増長することとユーザの承認

欲求を満たすことでモチベーションを向上さ

せることを目的としている。 
 

② 練習時間のグラフ化とその共有化 

 この機能はユーザの練習時間の推移とパー

トの練習時間の平均をグラフ化し、共有化し

たものである。個人の練習時間のグラフは、

ページ下部に設けられた個々人のアバターを

クリックすることで、他のパートの平均練習

時間のグラフもページ下部のリンクをクリッ

クすることでそれぞれ閲覧可能である。 
 

 
図 3：練習時間の推移のグラフ 

 

 この機能の目的はユーザに「自分がどれだ

け練習したか」「他のパート員に比べて自分

はどれくらい練習しているのか」を認知させ、

競争心や危機感をより多く持たせることでモ

チベーションを向上させることである。 
 

③ 練習時間に応じたランキング集計 

これはパート員の一日の練習時間と累計の

練習時間をランキング集計したものである。 
 

 
図 4：累計練習時間のランキング 

 

 この機能の目的は練習時間を共有すること

でパート員の間で競争心や危機感を持たせ、

モチベーションを向上させることである。 
 

④ みんなで育てるキャラクター“しもすけ” 

 “しもすけ”はパート員全員が一定時間以

上練習しないと育たないキャラクターである。

タマゴの状態から成虫まで育つが、その形状

は進化するまでユーザには伏せてある。 

 この機能は、ゲーミフィケーションの中の

「シークレット」「協力」「グラフィカル」

のテクニックを活用したものであり、団員同

士の結束力の強化を目的としたものである。 
 

【効果検証】 

 “f-simo”の有効性を検証する為に専修大学

フィルハーモニー管弦楽団団員男女 25 名に対し

て効果検証を行った（2012/11/15/〜12/15）。 
 

表 1：1日の平均練習回数・時間の推移 
  導入前 2 週目 3 週目 4 週目 

練習回数 0.4 0.6 0.8 0.4 

練習時間 1 1.2 1.7 0.8 
 

表 2：効果検証の結果（5段階評価） 
質問 2 週目 3 週目 4 週目 

しもすけによる結束力

強化に対する有効性 
2.6 2.8 2.4 

団員のマネジメントに

対する有効性 
3.9 3.9 3.7 

 

 表 1、2 の結果から、モチベーションの向上と

パートリーダーの負担軽減には有効だと言える

が、結束力強化の手法はさらなる検討が必要で

あると考えられる。 
 

【結論】 

 ゲーミフィケーションを利用した本システム

を利用することで、大学のオーケストラのよう

なボランタリーな組織においても、団員の練習

に対するモチベーションの向上と結束力強化、

及びパートリーダーの負担軽減を実現可能であ

ることが示された。 
 

【今後の課題】 

・ 共有できる項目の追加 

・ 結束力を強化する仕組みの見直し 

・ ユーザビリティの向上 

・ 個人の目標の考慮 
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