
情報処理学会研究報告 

IPSJ SIG Technical Report 

 

 

 1 
 

ゲーミフィケーションのモジュラー化に向けた 

楽しさと集中度のキャリーオーバー効果 

 

村上裕亮†1 杉原太郎†1 五福明夫†1 

 

概要：ゲーミフィケーションの活用例の多くは，勉学やリハビリなどの対象とゲームを一体化し，ユーザが取り組むべ
きタスクをゲームと一体化するやり方が中心である．このような手法では，取り組むべきタスクが変更されるたびに新

たなゲーム開発が必要となり，開発コストがかかる．加えて，全体をゲームの一部として取り込むことで，対象に本来
期待されていた効果がもたらされるかについて検討が必要である．あるいは，タスクに対する要求水準を減じることな
く完遂できたかという，方法論的妥当性が担保されなくてはならない．そこで有効と考えるのが，タスク部とゲーム部

をモジュール化し，別々に開発した上で最後に統合する手法である．しかし，モジュール化をする上で，新たな検討事
項が生じる．それは，ゲームプロセスのどの場面で対象タスクを実施するかという問題である．場面や状況により，タ
スクの結果に好悪いずれの影響も生じうる．そこで本研究では，ゲーミフィケーションのモジュール化を可能とするた

めに，ゲームをプレイした際に生じる影響がキャリーオーバーするかを明にすることを目的とした．影響する要因には
集中度を取り上げ，ゲームへの集中度が対象タスクへの集中度にキャリーオーバーするかを検討した． 

 

A study of the carry-over effect of enjoyment and concentration 

towards establishing modularized gamification. 

 

YUSUKE MURAKAMI†1 TARO SUGIHARA†1 

AKIO GOFUKU†1 
 
 

1. はじめに   

勉強，仕事，リハビリ，検査など，やらなければならな

いけれども嫌気がつきまとい，自らが積極的に臨む気持ち

になりにくい事柄が数多く存在する．これらの問題 に対し

て，やりたいと思わせるような仕掛けやきっかけを講じる

ことが重要と考えられる．この仕掛けやきっかけづくりの

1 つに，ゲームデザインの技術やメカニズムを利用し，対

象を楽しくかつ自然に取り掛かる支援をするゲーミフィケ

ーションという手法が存在する [1] [2]． 

任天堂の「脳を鍛える大人の DS トレーニング」は，計

算問題や音読など，脳の機能の低下防止を毎日楽しく続け

られるようゲームデザインされており，九州大学の「樹立

の森リハビリウム」 [3]は，高齢者の健康維持の訓練であ

る起立‐着席の単調動作を，立ち座りの動きで木を伸ばし

ていくシンプルなゲームで，わかりやすく訓練を楽しませ，

リハビリに対する積極性，持続性を向上させている．  

以上のように，ゲーミフィケーションの活用例の多くは，

勉学やリハビリなどの対象とゲームを一体化し，ユーザが

取り組むべきタスクをゲームと一体化するやり方が中心で

ある．このような手法では，取り組むべきタスクが変更さ

れるたびに新たなゲーム開発が必要となり，開発コストが

かかる．加えて，ゲーム化することでタスクが有する特性

を減じることなく完遂できたかに疑問が残る．例えば検査
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の場合，移動を伴うゲームで視力検査のランドルト環を表

示して計測した視力が，通常の視力検査と同一とみなせな

い可能性が生じる．そうなると，検査を受ける人にとって

は検査の意義が低減してしまう． 

そこで有効と考えるのが，タスク部とゲーム部をモジュ

ール化し，別々に開発した上で最後に統合する手法である

[4][5]．検査そのものをゲーム化するのではなく，ゲーム部

と検査部をモジュール化して開発を進めることで，多様か

つ質の担保された検査や，飽きがきたゲームを新たなもの

に換装することが可能であると期待される． 

しかし，モジュール化をする上で，新たな検討事項があ

ると考えられる．ゲームのどの場面で検査を行うかという

ことである．場面や状況により，検査に好悪いずれの影響

も生じうる．この影響はタスク結果の正確性を損なわない

ように，あるいは高めるために，重要な問題だと考える． 

そこで，本研究では，好影響の継続性に着目する．影響の

1 つとして，集中度を取り上げ，ゲームへの集中度が検査

への集中度にキャリーオーバーするかを検討する．仮説を

立て，実験によりゲーム集中度の検査への影響を明らかに

することで，モジュール化を必要とするゲーミフィケーシ

ョンの要件について検討していく． 

 

2. 関連研究 

2.1 ゲーミフィケーション 

 ゲーミフィケーション（Gamification） [1] [2]とは，ゲー
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ムの要素や考え方を，ゲーム以外の分野に応用するもので，

ゲームの発想・仕組みによりユーザを引きつけて，ネガテ

ィブな感情が生じた何らかの行為や，習得・理解が困難な

行為を活発化させたり，持続させたり，楽しくかつ自然な

流れで実施することを支援するのに向いた手法である．

2010 年頃から大きく取り上げられ，e-learning の効果向上 

[6]，CAD の学習 [7]，研究活動の可視化と活性化 [8]など

学習支援分野を中心に研究されてきた．企業・ヘルスケア

などの多くの分野でも用いられており，報奨，達成感，競

争などの行動を生起・変容させる引き金として上手く活用

されている．医療関連分野は学習支援分野ほど活発ではな

いが，リハビリテーションや用いられている．医療関連分

野には，長期間継続しないと効果が現れないものや必要が

あるのに自ら積極的にやりたくない事柄があり，ゲーミフ

ィケーションによる支援の効果が期待できる．樹立の森リ

ハビリウム [3] は，起立-着席訓練の動機維持を支援する

ゲームである．うつ病治療ための認知行動療法をゲーム化

した SPARX [9]もある． しかし，スクリーニングや検査の

ゲーミフィケーションについての研究は，調べた限り見当

たらない． 

2.2 フロー体験 

フロー (Flow) とは，心理学者のミハイ・チクセントミ

ハイによって提唱された概念で，人がそのときしているこ

とに完全に浸り，精力的に集中している感覚であると言わ

れている [10]．フローは，スポーツ分野ではゾーンとも呼

ばれている状態で，この状態にある時に取り組んでいる事

柄に対して高いパフォーマンスを出せる．この概念は，あ

らゆる分野に渡って広く論及されており，自分の能力に対

して適切な難易度の事柄に取り組んでいることが重要な要

素の 1 つと言われている． 

スキルに応じたチャレンジにより高い集中度であるフ

ロー状態を生む．スキルのみが高い状態であれば退屈であ

り，チャレンジのみが高ければ心配や不安を生む．またス

キルチャレンジ共に低ければ無気力となる．つまりスキル

と難度が共に高く，かつ釣り合いの取れた状態であること

が求められる．今回の研究においては，段階的なゲーム難

度の設定により，段階的な集中度の調整ができ，適切な難

度のゲームを行うと集中度がピークの状態となると考えた．

また，フロー状態についての評価指標として，Flow State 

Scale [11]が開発され，その日本語版 [12]も多様な研究に使

用されている． 

 

3. 仮説 

 仮説は，ゲーム難度と集中度に関する H1 と，ゲームプ

レイの影響のキャリーオーバー効果に関するH2に分けた．

H1 はフロー体験から考案し，「ゲーム部の適切な難度設定

がゲーム部の楽しさと集中度を高める」とした．難度とス

キルが共に高くかつ釣り合った状態においてフロー状態を

生み出すので，難度が低いと集中度が高まらず（H1-1），

高すぎると集中度が低くなる（H1-3）．また，難度が適切

であると集中度が高くなる（H1-2）と仮説を立てた．  

H2 は「ゲーム部により高まった楽しさ・集中度は検査に

キャリーオーバーする」である．モジュール化したゲーミ

フィケーション実現のために，ゲームの楽しさおよび集中

度のキャリーオーバーに着目したものである．H2 の仮説は，

H1 の 3 態を引き継いで構成した．H1-1 の状態のまま検査

に臨んだ場合，楽しさ・集中度は低めのまま変化しない

（H2-1）．H1-2 の状態の場合は，ゲーム部への集中度が高

く，その楽しさ・集中度が検査にキャリーオーバーする

（H2-2）．H1-3 の状態では，難度が高すぎることによって

集中度が下がってしまい結果が悪くなる（H2-3）と仮説を

立てた．  

 

4. ゲームの基本構成 

本研究で行うゲームは，ゾンビから逃走するゲーム部と

エラー・モニタリングの研究や注意欠陥多動性障害の検査

に用いられるフランカー課題を行う検査部で構成した． 

4.1  ソフトウェアとハードウェアの構成 

取り組むきっかけが容易であり，将来的に多くの人に活

用してもらうため，スマートフォン対応のゲーム開発を行

った．また，ゲームや対象タスクに集中させることを目標

としているため，近年のゲーム分野での発展が著しく，今

後様々な分野での応用が期待される VR ゲームに焦点を絞

った．そのため，没入感の高い一人称視点のゲームアプリ

を実装するために，Unityおよびハコスコを用いた． 

4.2 ゲーム部の構成 

仮説検証のために，難度低・難度適切・難度高，の 3 つ

のゲームを用意する．基本的なゲーム構成を図 1 に示した．

1 つの通路の中に，プレイヤーが避けるべき 2 体の障害物

 

図 1 ゲームの基本セット 

Fig.1 A basic configuration of the running-away game 
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ゾンビをセットし，プレイヤーの後方に追手ゾンビを 1 体

配置した．いずれのゾンビに接触してもゲームオーバーと

なる．逃走し始めてから一定の距離が避けるための余裕が

必要と考え，障害物ゾンビは逃走開始部から通路幅と等距

離の位置に置いた．また，壁から 1/3 の距離に設置し，避

けて通れる空間を通路幅の約 2/3 にした．プレイヤーは，

ある通路端から逃走し始めて，これらの障害物ゾンビ 2 体

を避けた後に，反対側の通路端に設置した扉に接触するこ

とで次のモジュール（検査部あるいはゴール）に遷移でき

る．なお，逃走開始部から直接 2 体目の障害物ゾンビおよ

び扉が目視できないようにするために，通路には直角部を

設けた．障害物ゾンビの移動速度は，1 体目より 2 体目を

速くすることでプレイヤーの慣れを抑えようとした． 

難度は，基本セットを増やすことで統制した．難度に影

響する基本セットのパラメータは，障害物ゾンビの数・初

期位置，通路の長さ・形状，障害物ゾンビの移動速度であ

る．この中で主として変更したのは，高難度ゲーム時の障

害物ゾンビの移動速度のみで，それ以外は固定した．  

この基本セット 1 個のとき難度低（A）とし，これを反

転させながら 3 個接続したものを難度適切（C），3 個かつ

移動速度を高めたものを難度高（D）した． なお，先行研

究[5]では A および B と同等の条件で通路を 2 個繋いだも

のを用意した（B）が，楽しさ・集中度は C と相違ない結

果であった．D は C のゲームを基本とし，テストプレイを

繰り返して 3 体目以降の障害物ゾンビの速度を上げ，極端

に難度を高めクリアできないものとした．ゲームを始めて

すぐに諦めることがない，かついつかはクリアできると思

わせないことを目標に難度を設定した． 

4.3 検査部の構成 

検査へのキャリーオーバーを確認するためには，ゲーム

と検査間の移行がスムーズであるものでなければならない．

そのため問診形式の検査や，ゲームを一時中断して手元を

見ながら作業しなければならなくなる高難度の操作や，修

得に時間と練習が必要となる操作や動作は好ましくない．  

そのような阻害要因が少ないと考えられる検査の 1 つに，

認知神経心理検査のフランカー課題 [13]がある．これは，

横一列に並んだ文字や矢印などの記号刺激に対し，周辺刺

激を無視して中央にある刺激に注意を向ける課題である．

矢印を用いる課題の場合，実験参加者は，一列に並んだ 5

個の矢印のうちの中央の矢印の方向を回答することが求め

られる．中央以外の刺激について，中央刺激と同一の条件

（一致刺激）と異なる条件（不一致刺激）の差異を検討す

る競合適合効果で，認知的制御の指標にもされている．一

致刺激に比べ不一致刺激で反応時間が延長することが知ら

れており，この現象をフランカー効果と呼ぶ．競合する反

応を生じさせ，エラーを生じさせる葛藤課題とも呼ばれて

おり，エラー・モニタリングの研究などで用いられ，注意

欠陥多動性障害研究においては、決定的に重要な課題の 1

つとなっている． 

実験参加者には，フランカー刺激の中央の標的の向きに

応じて左右の反応ボタンを押させた．これはゲーム部での

移動と同一のキー操作である．刺激は白色で黒の背景画面

に呈示し，その大きさは視角にして各矢印が横 1.6°×

1.4°で全体では横 8.6°×縦 1.4°であった．3 カウント後

刺激を提示し，1 試行は，空白画面 1000ms 間の後，フラン

カー刺激をボタン押し反応まで，あるいは最大 1000ms ま

で呈示した．4 つの課題刺激のパターンは等確率でランダ

ムな順序とし，カウンターバランスをとった． 

 

5. 実験 1：フロー体験誘発の実験 

5.1 実験概略 

著者らは，これまでフロー体験を誘発できるゲーム開発

を試みており，一部についてはその効果を確認してきた[5]．

しかし，H1-3 の難度が高過ぎるケースについては，楽しさ

および集中度の効果を確認できていなかった．そこで，実

際にはクリアできないが，クリアできる可能性を感じられ

る難度のゲームを用意し，フロー体験を実現できたか確認

した． 

D はクリアできない仕様となっているため，3 つのゲー

ムとも 15 回以降にギブアップしても良いと参加者に伝え

た．この時，選択機会を均等化するため，A および C に対

表 1 アンケート内容 

Table 1 Questions of this study 

Q1
Q2
Q3
Q4
Q5
Q6
Q7
Q8
Q9

スリル

難易度

臨場感（その場にいる感じがする）

難しかったが，その難しさに対応するスキルがあると信じていた

ゲームレベルと私のスキルは同等に高いレベルにあった

何をしようかと考えなくても正しい動きができた

自分が上手にできることがとてもはっきりとしていた

その経験を本当に楽しんだ

完全に集中していた  
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してもギブアップを許可した．15 回という基準は，先行研

究の Cのゲームクリアまでの平均回数に 1割増ししたもの

である．実験の参加者は， 20 代前半男性 18 名である．ま

た，ゲームの提示順序による影響を生じないよう配慮した． 

実験を行う上で，岡山大学工学部機械システム系学科シ

ステム工学コースに「ヒトを対象とした研究計画書」とし

て倫理審査の申請を行い，審査の結果認められた（研究課

題番号 2016-sys-01）．また，参加者に参加者の権利，調査

の目的，調査内容，プライバシーへの配慮などを伝え，調

査参加同意書の署名をさせた．また，所属大学の規定に従

って，全員に謝金を支払った． 

5.2 楽しさ・集中度の評価 

楽しさ・集中度は表 1 に示した項目で計測した．この質

問紙の内容は，Q1・Q2 がこのゲームの楽しさであり集中

度につながると考えられるもの，Q3～Q8は Flow State Scale 

[11] [12]を基に作成した．Flow State Scale は 36 もの質問か

ら構成されるが，小島ら [12]の因子分析結果から，本実験

に関係があると判断した因子から 2 個ずつ質問文を抽出し

た．なお，Flow State Scale には日本語版の尺度は存在して

いないため，先行研究を元に意味が変わらないように配慮

して，著者らで一部を再翻訳・修正して使用した． 

本研究においては，Q3・Q4 はゲームの難度とその人の

スキルのつり合いを問う質問であり「スキルと難度のバラ

ンス」と命名した．Q5・Q6 は自分にスキルがあるという

感覚を認識したかを問う質問であり「有能感」と命名した．

Q7・Q8 は，小島らが自己目的的経験による楽しさである

と解釈しており，本研究でも「自己目的的経験」とした． 

それぞれの質問は 7 段階で回答させた．0 が「全くない・

あてはまらない」であり，6 が「非常にある・あてはまる」

とした．Q2 の 3 は「適切である」，それ以外の質問の 3 は

「どちらともいえない」となっている． 

Q1 の「スリル」は集中度が高いほどスコアが高くなり，

Q2 の「難易度」はゲームが難しいほどスコアが高くなる．

Q3・Q4 の「スキルと難度のバランス」は集中度が高けれ

ばスコアが高くなり，集中度が低ければスコアは低くなる．

Q5・Q6 の「有能感」は Q2 の難易度と反比例し，ゲームが

難しいほどスコアが低くなる．Q7・Q8 の「自己目的的経

験」は，集中度が高ければスコアが高くなり，集中度が低

ければスコアは低くなり，「スキルと難度のバランス」と似

た振る舞いをすると考えられる． 

5.3 実験結果 

一元配置の分散分析および多重比較による分析結果を

図 3 にまとめた．Q2「難易度」は有意であり（F(2, 51）=145.4, 

p=2.0×10-16），段階的にスコアが上昇し，Tukey 法による多

重比較（以降同じ）の結果全ての群間で有意差もあった．

参加者は，目標通り A を最も簡単なゲーム，D を最高難度

と感じていた．難易度に対して，Flow State Scale の質問の

「スキルと難度のバランス」である Q3（F(2, 51）=13.8, p=1.6

×10-5），Q4（F(2, 51）=10.3, p=.0002），「自己目的的経験」

も Q7（F(2, 51）=7.43, p=.001），Q8（F(2, 51）=18.5, p=9.2

×10-7）でも有意差が有り，A-C，C-D 間に有意差が認めら

れた．以上の結果は，難度が適切なときにスコアが高まり，

難度が低いあるいは高過ぎるときには共に低いスコアとな

っている．以上の 4 つの質問に関しては因子ごとに同様の

図 3 実験 1 の結果 

Fig. 3 Results of Experiment 1. 
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振る舞いをしており，H1 の仮説を支持する結果となった． 

Q1「スリル」は明らかに難度の低い A にはスリルがない

と回答した人が多く（F(2, 51）=4.05, p=.002），有意差は

A-C 間に出た． 

「有能感」因子からピックアップした Q5（F(2, 51）=6.63, 

p=.003），Q6（F(2, 51）=18.7, p=8.0×10-7））は，A-D（Q5，

Q6）と C-D（Q6）に有意差があった．この質問の有能感は，

ゲームのプレイにおいて自分のスキルがある感覚を認識で

きたかできたかどうかを問う質問であったが，操作の慣れ

についての有能感の質問と解釈した参加者が多かった可能

性が残る．実際に提示したゲーム難度に関わらず，ゲーム

を行った順にスコアが高くなっていく参加者も見られた

(Q5：5 人，Q6：4 人)．また，D の難度が 3 体目以降の速

度を上げただけであり，見てすぐ難しいことがわからない

ような設定であったため，有能感が予想していたより劣化

しなかったと考えられる．  

以上の結果より，期待通りに有意差がでなかった質問も

あるが，Flow State Scale の集中度についての重要な要素で

ある「スキルと難度のバランス」，「自己目的的経験」に関

しての質問は期待通りであり，H1 の仮説「ゲーム部の適切

な難度設定がゲーム部の集中度を高める」が明らかにでき

たと考える． 

 

6. 実験 2：キャリーオーバー効果確認実験 

6.1 実験概要 

 参加者に「検査のみ」，「A のゲームと検査」，「C のゲー

ムと検査」，「D のゲームと検査」の 4 つのパターン全てを

行わせた．検査については，「ゾンビから逃げるための扉を

開く仕組み」として，ゾンビゲームをゴールするために必

要である，ゲームの一部であると参加者に伝えた．ゲーム

中の検査は，ゾンビを避けた先に用意された扉の前のディ

スプレイに接触することで開始し，検査終了後ゲームクリ

アとした． 

実験後，検査のみの場合とそのほか 3 つの検査を，客観

的指標である正答率や回答速度，質問紙を用いたゲームと

検査に対する印象などによって，キャリーオーバーの評価

を行った．質問紙は表 1 の質問紙を利用した．質問は，1

つのゲームが終了後，ゲーム部，検査部の両方を聞いた．

検査部については，Q1「スリル」を省略している．検査を

する順序による影響を生じないように 4 つの順序を入れ替

えた 24 パターンに 1 人ずつ割り当てるため，20 代前半男

性 24名を対象とした．なお，実験 3の参加者全員は実験 1，

2 に未参加である． 

 

6.2 実験結果 

紙幅の都合で割愛するが，ゲーム部については実験 1 と

似た結果が得られた．違う点としては，Q1 の A-D，Q4 の

A-D，Q5 の A-C に，Q6 の A-C に有意差が生じ，Q6 の C-D

に有意差がなくなった．実験 1 と有意差の出かたに違いは

あるが C の楽しさ・集中度が高く，AD の楽しさ・集中度

が低いといった，H1 を支持する結果であった．したがって，

検査部と統合された状態であっても，ゲーム部の集中度は

期待通りの結果となったと言える． 

キャリーオーバー効果について図 4 に示す．検査そのも

図 4 実験 2 の結果 

Fig. 4 Results of Experiment 2. 
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のの難度は変化させていないため，Q2 については変化しな

かった．フロー体験の中で，Q3・Q4 の「スキルと難度の

バランス」，Q5・Q6 の「有能感」も変化がなく，以上の 5

項目は一元配置分散分析の結果も有意差がなかった． 

「自己目的的経験」因子のQ7は有意であり（F(3,92）=3.20, 

p=0.027），かつ C 後-D 後にのみ有意差があった．因子ごと

に 2 つ質問をしており，Q7・Q8 は共に「自己目的的経験」

の因子であることから，集中していたかどうか（Q8）の質

問も有意差が出ることを期待していたが， Q8 の分散分析

の結果は有意であった（F(3,92）=2.88, p=0.041）ものの，

多重比較で有意差は認められなかった． 

有意差が認められなかった原因について考える．今回の

実験は，カウンターバランスのみを考慮してサンプルサイ

ズを決定した．これは，質問に対する回答の平均値の差を，

通常の印象ベースの回答と同等と見積もったことによる．

事実，実験 1 は 18 人の実験参加者でゲーム部での Q8 では

有意差が出ていたため，検査部でも有意差は生じると考え

ていた．ここで見落としていたのは，キャリーオーバーす

ることでの集中度の減衰である．キャリーオーバーをする

印象は，ゲーム部での値そのものではなく，いくぶんか減

少した値になると考えられる．ところが，実験計画時にこ

の減衰分を考慮に入れておらず，計画人数が足りなかった

可能性が考えられる．実験 1 および実験 2 では Q7 と Q8

は相関した結果であったことと，実験 3 の Q7 の結果と似

た振る舞いをしていることを踏まえて，適切な人数で実験

を行えば Q7 と同様な有意差が生じたと考える． 

Q2「難易度」はどの検査もほぼ同じスコアであり，有意

差はない．検査自体の難易度は調整しておらず，同一のも

のを行わせている．そのことから有意差が出ないことは妥

当であると言える．Q5・Q6「有能感」は難易度と反比例す

るスコアであると考えられ，難度を変更していない検査部

のスコアに変動がなく有意差がないことは妥当である．

Q3・Q4「スキルと難度のバランス」も同様に有意差は出な

かったが，妥当な結果であると言える．ここでも検査部の

難度に変化はなく，スキルとの関係性にも変化が生じる刺

激は存在しないためである．以上のことから，検査の難易

度の影響以外の要因で「自己目的的経験」のスコアが変動

していることが明らかとなり，ゲーム部への集中度のキャ

リーオーバーがあったことが認められると考えられる． 

検査結果は，正答数については一元配置分散分析の結果

有意差が認められた（F(3,92）=3.20, p=0.027）．Tukey法に

よる多重比較を行うと，A 後-C 後と C 後-検査のみに有意

差があった．プレイヤーがゲーム部で最も集中できていた

C 後の検査の正答数が悪く，正確でない検査結果を導くこ

とになった．ゲーム部の集中度としては，C が一番高く，

ゲーム部の集中度が高くとも正答数は検査のみと変わらな

いと仮説を立てていたが，期待通りとはならなかった．こ

の結果は，ゲーム部において集中度が高まった状態である

ために逃走ゲームに没入してしまい，プレイヤーの頭がう

まく検査に切り替えることができなかったと考えられる．

回答時間は，注意力によって反応時間が変わるフランカー

課題を用意したものの，どの場合でも差異はなく，ゲーム

後の検査であり，ゲームの集中度に差があっても，検査結

果として妥当である可能性が示された． 

 

7. おわりに 

本論文では，やらなければならないけれども嫌気がつき

まとい，自らが積極的に臨む気持ちになりにくい事柄に対

して，やりたいと思わせるような仕掛けやきっかけを講じ

ることが重要であると問題提起し，その問題解決にゲーミ

フィケーションを採用した．その中でも，ゲームと対象の

一体化の問題点を挙げ，モジュール化ゲーミフィケーショ

ンについて検討してきた．モジュール化をする上では新た

な検討事項が生じると考え，ゲームをプレイした際に生じ

る集中が検査へキャリーオーバーするかを明らかにするこ

とを目的とした．集中度の計測には，フロー体験を選択し

た． 

まず，集中を要するゲームとして逃走ゲームを開発し，

対象タスクとしてフランカー検査を実装した．その後，難

度と集中度が連関するかについて，フロー体験尺度を用い

て検討し，最後に集中度のキャリーオーバー効果について

実験した．その結果，対象タスクをポジティブに行う上で，

モジュール化ゲーミフィケーションは有効であることを明

らかにすることができた．しかし，ゲームの集中度を高め

すぎると，直後の対象タスクの正確性を損なう危険がある

という要件を示すことができた． 

ゲームの種類，対象の種類などゲームによって変わる特

性と検査の特性のマッチングの必要性が示唆された．適し

た組み合わせを見つけるために他のゲームや対象に換装し，

さらに明らかにしていく必要があると考える． 

また，世界観の統一性を高め，ゲーミフィケーションの

効果を高めることは必要不可欠であると考えられる．その

1 つ方法として，チュートリアルを作成すること，ストー

 

図 5 検査結果へのキャリーオーバー効果 

Fig.5 Carry-over effects on Eriksen Flanker task 
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リーに一貫性を持たせること，検査結果をゲームに適切に

反映することなど，ゲームと検査の関係性を高める方法も

あると考えられる．  

また，ゲームと対象を一体化しているゲーミフィケーシ

ョンおいて，Li らが挙げている Clear Goals や Rewards など

の要件[7]を参考にモジュール化ゲーミフィケーションに

も適応していくことで，可能性を広げていくことが必要で

あると考える． 
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