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近年，ゲームの要素をゲーム以外の文脈で活用すること，すなわちゲーミフィケーションが注目されて

いる．土木計画学的な領域で考えると，ゲーム要素をうまく活用することによって，社会的に望ましい行

動を促進させることへの活用が期待される．一方で，ポイントやランキングなどのゲーム要素を取り入れ

さえすればゲーミフィケーションであるといった認識も多く，ゲーミフィケーションの定義や要件，デザ

イン手法などに関して共通の認識を持てているとはいいがたい．本論文では，ゲーミフィケーションに関

する様々な既往論文を調査し，ゲーミフィケーションの定義，ゲームのデザイン手法，ゲーミフィケーシ

ョンの評価方法などを整理するとともに，ゲーミフィケーションのもたらす効果について行動心理学に沿

って議論されている内容をまとめる．さらに，土木計画における事例調査を踏まえ，ゲーミフィケーショ

ンの土木計画への適用可能性を議論する． 
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1. はじめに：なぜゲーミフィケーションか 

 

 「ファミ通ゲーム白書 2021」1)によれば，2020 年の我

が国のゲーム人口は 5,273 万人と推計されている．これ

は，全人口（2020年国勢調査）1億 2623万人の 41%，母

集団を 5～59歳の 7,730万人とすれば 68%がゲームに慣

れ親しんでいるといえる．なお，ゲームは，コンピュー

ターやスマートフォン，あるいは専用機によるものに限

定されるものではない．古くは，トランプ，花札，麻雀

など様々な形でゲームは浸透している．また，相手と対

面しない電子機器を介するゲームにおいても，プレイヤ

ーのアクションに応じて異なる結果を応答することが可

能である．これは，新聞，映画，TV などの片方向の情

報提供手段と異なり，リアルタイム性を持ちつつ，プレ

イヤーとの双方向のコミュニケーションが可能というゲ

ームの特徴である．したがって，ゲームを単に「娯楽」

ではなく，「情報提供」や「意識づけ」，「コミュニケ

ーション」の有力な手段として捉えることができる．こ

のような背景の元，本論文ではゲームの要素を用いたア

プローチをゲーミフィケーションと称し，土木計画の分

野への適用に関する展望を整理したい．  

 本論文は，以下のように構成されている．まず，2.に

おいては，本研究で取り扱うゲーム要素の活用，すなわ

ち「ゲーミフィケーション」について，その定義を試み

る．ゲーミフィケーションは近年多くの文脈で使用され

ているが，それぞれの意味するところが微妙に異なって

いる．本研究では，ゲーミフィケーションをより広義な

概念として再定義する．続いて， 3.では，ゲームデザイ

ンの手法について，MDA アプローチに関してとりまと

め，4.では，ゲームデザインの評価手法である Octalysis

およびゲームデザインヒューリスティクスを紹介する．

また，5.では，ゲーミフィケーションに期待される効果

を既存の行動心理学的アプローチを通じて整理した一連

の研究をレビューする．さらに，6.では，ゲームデザイ

ンにおけるエスセティクスと行動心理学で議論されてい

る説得的技術の関連性を整理することで，ゲーミフィケ

ーションに期待される行動変容促進への効果をまとめる．

7.においては，土木計画へのゲーミフィケーションの活

用に関する事例をいくつか参照しその効果についてまと

める．最後に，8.において本研究の成果をまとめるとと

もに，今後の土木計画へのゲーミフィケーションの活用

可能性を論じる． 
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2. ゲーミフィケーションの定義 

 

(1) ゲーム的であるとは 

「ゲーム」という単語をデジタル大辞泉 2)で調べると，

「遊びごと，遊戯」，「競技．試合．勝負」などとある． 

したがって，「ゲーム的である」とは，遊び，遊戯など

の楽しさを含むこと，あるいは何らかのルールに則り，

競争，勝負をすることと読み取れる．なお，マクゴニカ

ル 3)や藤本 4)は，すべてのゲームは以下のような共通す

る要素を持つと結論づけている．  

・ 競争や運，模倣，非日常性といった遊びの要素を土

台とする． 

・ 日常生活の文脈とは異なるゴールとルールに規定さ

れ，参加者の起こした行動や判断に対し，その成否

や優劣の結果が可視化されてフィードバックされる

という性質を持つ． 

・ 参加者は強制されず自発的な意思で活動に参加する． 

 

(2) ゲームとプレイ 

 「ゲーム」と類似した言葉として，「プレイ」がある．

「プレイ」は，「遊ぶこと，遊技」，「競技すること，

競技」，「演劇，芝居」，「演奏」とあり 5)，この記述

から見れば，プレイはゲームの内容を包含しつつ，演劇，

演奏といったより広い範囲を指す用語に見える．一方で，

学術的にはゲームとプレイを厳密に分類したものがある．

Flath6)によれば，プレイは，構造化されていない活動で

あり，「プレイ」しているときに，子供たちは勝手気ま

まに様々な創造的行動を行う．すなわち，プレイは，ル

ールやゴールがなく，純粋な遊びを指すといえる．一方

で，「ゲーム」は，最低限のルールが設定され，そのル

ールの下で何らかのゴールを目指して競いあったり協力

したりするものである．したがって，上記のマクゴニガ

ル，藤本の定義する「ゲーム的である」ためには，何ら

かのルールに従ってゴールが設定されている必要がある． 

 

(3) Deterding et al. 7)による狭義のゲーミフィケーション 

ゲーミフィケーションを定義するにあたっては，しば

しDeterding et, al.の提案したものが引用される．この論文

では，様々なゲームの種類を整理した上で以下のように

定義している． 

the use of game design elements in non-game contexts. 

すなわち，「ゲームの要素をゲーム以外の文脈で活用

すること」がゲーミフィケーションである．この定義を

(2)で示したゲームの定義と照らし合わせて考えると，

「何らかのルール，ゴールに規定されたゲームをゲーム

以外の文脈で活用する」ことになり，「プレイ」の要素

が排除された定義となっている．ゲーミフィケーション

と「プレイ」の関係性を整理するために，様々なゲーム

の種類，プレイとゲーミフィケーションの関係を，

Deterding et al.7)の示した「ゲーミフィケーションの立ち位

置」の図を用いて考察していきたい． 

 

(4) ゲーミフィケーションの立ち位置 7) 

 図 1がDeterding et al.7)により様々なゲームの種類とゲー

ミフィケーションの関係を示したものである．この図を

詳しく見ていくことでゲームに関連する概念の全体像把

握を試みる．  

 まず，上半分が「ゲームの活用」と位置づけられてお

り，また左側に「本格ゲーム」，つまりゲームを遊ぶこ

とが主たる目的となっているものが，右側に「ゲームの

要素」，つまりゲームを遊ぶことが本当の目的ではなく，

ゲームのもつ技術や要素を活用するものが整理されてい

る．次に，「本格ゲーム」の中でも，ここでは「シリア

スゲーム」のみを対象としている．日本語で「シリアス」

というと，「重大，深刻」といった意味で捉えられるこ

とが多いが，元来「serious」には，「まじめな」という

意味もあり，シリアスゲームとは，「純粋な娯楽目的で

はなく，真面目なゴールが設定されたゲーム」と定義で

きる．例えば，魅力的な都市構築をめざす SimCityTM 8)も

その一種であるといえるし，その他より正面から社会課

 

図1 「ゲーミフィケーション」の立ち位置 

（Deterding et al.7)のFigure 2を著者が和訳） 
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題に向き合うものとして，様々な災害から命を守る Stop 

Disasters9)などもこれに該当する．次に，上段右側には，

「ゲーム要素（の活用）」が位置づけられており，その

中には「ゲーム技術」，「ゲームフルなデザイン（ゲー

ミフィケーション）」，「ゲーム実践」の 3つがある．

なお，文献 7)では，ゲーミフィケーション以外の詳細説

明がないため，推察の域を出ないが，一般に「ゲーム技

術」とは，ゲームのために開発される技術といえ，例え

ばユーザーインターフェイスや操作のためのジェースチ

ャー認識や顔認識，ウェアラブルデバイスなど様々なも

のを指す．また，「ゲーム実践」は，「シリアスゲーミ

ング」と記載されていることもあることより，シリアス

ゲームを実践する，という意味であろう．いずれにせよ，

この四角には，ゲームの一部の要素のみを取り出し活用

することが列挙されており，前述のゲーミフィケーショ

ンもここに含まれている． 

さらに，左下には，「ゲームの(現実側への)拡張」と

し，「パーベイシブゲーム」を配置している．これらが

「ゲームの活用」の外に位置づけられている理由は不明

であるが，パーベイシブ（pervasive）は，「浸透した，

普及した」ことを意味しており，パーベイシブゲームと

は，「現実世界にゲームのフィールドが浸透し分離でき

ないようなゲーム」と定義できる．そのため，この四角

に含まれる要素として，Augmented Reality 技術を活用し

た「拡張現実ゲーム」，位置情報を活用し物理的位置と

ゲームの内容を関係づける「位置情報ゲーム」，サイバ

ースペースでのロールプレイングゲーム，イベントなど

を開催しプレイヤーが物理的に集結する「ライブRPG」

などが位置づけられている．つまり，「ゲームの拡張」

に位置づけられているものには，「本格ゲーム」ではな

いが， 現実社会との関係性を意識し何らかの工夫を施

したものである． 

最後に，右下の黄緑の四角に「遊びに満ちた相互作用

（Playful Interaction）」があり，その他と区別されている．

先に示した「プレイ」に位置づけられるものであり，ル

ールや競争の要素が排除された純粋な「遊び」に属する．

例えば，「積み木」，「ブロック」などのような遊び方

にルールのない玩具を用いて遊ぶことがここに含まれる．

なお，このようなツールを用いつつ，社会課題に取り組

むプレイも存在しており，それらは一般にシリアスプレ

イと呼ばれる．なかでも，レゴ®ブロック®を活用し，ブ

ロックにより自分の考えを表現しつつ他の人たちとの意

見交換をワークショップ形式で行うレゴ®シリアスプレ

イ®は，近年多くの企業の研修などに活用されており 10)，

また，まちづくりの文脈で地域課題を「自分ごと化」す

るツールとしての活用を提案するものもある 11)． 

最後に，最下段に「遊戯の文化」という文言が入って

いる．この言葉は，Huizinga12)が定義した「プレイ（遊

戯）」の定義に基づくものであり，その定義の中では，

プレイは，自由意思の活動（voluntary activity）であり，

日常生活あるいは現実世界から分離されているものとさ

れている 12)．すなわち，ゲーム要素を現実社会に取り入

れるゲーミフィケーションと，Huizinga の定義するプレ

イとは相容れず，図 1の中で不整合が生じているように

思われる． 

 

(5) サービスマーケティングからのゲーミフィケーショ

ンの定義 

ここまでは，Deterding et al. 7)について詳しく考察したが，

一方でHuotari and Hamari13)は，ゲーミフィケーションをサ

ービスマーケティングの文脈で整理しており，この文献

では， 

a process of enhancing a service with affordances for gameful  

experiences in order to support users’ overall value creation, 

すなわち，「利用者の価値創造を支援するためにゲーム

に満ちたアフォーダンスによりサービスを強化するプロ

セス」と定義している．アフォーダンスとは，直訳すれ

ば「意味」となるが，一般には，「物体と行為者間の実

行可能な特性14)」と定義される． つまり，ゲーミフィケ

ーションとは，ゲームに満ちたデザインを採用すること

でアフォーダンスを高め，結果として利用者に新たな価

値創造を提供するものと定義しており，ゲーム要素の活

用により強化された動機付けのアフォーダンス

（motivational affordance）により，心理的な成果や行動的

な成果が実現する．ゲーミフィケーションを目的達成の

ための手段ではなく，目的，ゴールと捉えている． 

 

(6) 土木計画への活用を見据えたゲーミフィケーション

の定義 

 (4)では，文献7)に従い，ゲーミフィケーションの立ち

位置を考察した． その中では，Deterding et al. 7)の定義で

はゲーミフィケーションの範疇に含まれないが，土木計

画の文脈では十分効果的なものもあった．例えば，シリ

アスゲームである Stop Disasters やレゴ®シリアスプレイ®，

他にも桃太郎電鉄と東武鉄道がコラボし本年 8月 1日～

10 月 31日まで実施されている「国民的まち遊び！リア

ル桃太郎電鉄～東武鉄道の旅 2022～」15)はパーベイシブ

ゲームと位置づけることができ，多くの方に沿線に目を

向けていただくことを企図したまちづくりの一環とも位

置づけられる．したがって，文献 7)におけるゲーミフィ

ケーションの定義は，我々が活用できるゲーミフィケー

ションの活用，という観点からは対象とする範囲が小さ

すぎるといえる．したがって，図 1に含まれるすべての

要素は，遊び的な要素を現実の課題に取り入れる際の課

題といえ，すべてのアイデアは有用となる可能性を秘め

ている．このことから，本稿ではこのような必ずしもル
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ールやゴールが設定されない方法，さらにはシリアスゲ

ーム，シリアスプレイも包含し，「ゲーム」と「プレイ」

の要素を含めた概念として，広義のゲーミフィケーショ

ンを定義することとし議論を深めることとする． 

 

 

3. ゲームのデザイン手法 

 

(1) MDAフレームワーク 

 ゲームデザインにおいては，しばしHunicke et al.16)が提

案した，MDA フレームワークを活用することが多い．

MDA とは，メカニクス（Mechanics），ダイナミクス

（Dynamics），エスセティクス（Aesthetics）を意味し，

それぞれの示す内容は以下の通りである． 

メカニクス：ゲームの特定の構成要素 

ダイナミクス：メカニクスを適切に配置し，魅力的な

ゲームシステムを構築するプロセス 

エスセティクス：プレイヤーが感じる感情的反応 

 MDA フレームワークでは，ゲームを手段というより

は，加工品と捉える．つまり，ゲームはプレイヤーに向

かって情報提供する手段ではなく，ゲームの振る舞いと

考える．特に，ゲームにおいてはプレイヤーとの双方向

の関係によりシステムとして機能するのである． 

a) エスセティクス 

 ゲームによりどのような楽しみが得られるのであろう

か．それを表現したものがエスセティクス（美意識，美

的感覚）である．エスセティクスにおける感情は，以下

の 8つに分類される． 

・ Sensation（衝撃）：衝撃的体験を楽しむ 

・ Fantasy（幻想世界）：非現実な世界 

・ Narrative（物語，ドラマ）：プレイヤーを引きつけ

るものがたり 

・ Challenge（挑戦）：困難な課題へ立ち向かう 

・ Fellowship（友情，社会的フレームワーク）：プレイ

ヤーが主体となるコミュニティ 

・ Discovery（発見）：ゲームの世界を探検する 

・ Expression（表現，主張）：自分自身をアバターなど

で表現する 

・ Submission（服従）：様々な制約にもかかわらずゲ

ームにのめり込む 

 それぞれのゲームをプレイすることで得られる感情を

上記の 8つの視点から整理すれば，それぞれのゲームが

どのような特性を持っているのかがわかる． 

b) メカニクス 

 メカニクスとは，ゲームの中でプレイヤーが実施でき

る様々なアクションやルールを表す．例えば，カードゲ

ームのメカニクスは，シャッフル，トリック，ベットな

どとなる．詳細は，(2)で示す． 

c) ダイナミクス 

 ダイナミクスは，ゲームのメカニクスを適切に選択・

組み合わせ，プレイヤーに価値のある感情を提供するし

くみ（システム）を造り出すことである． 

 

(2) ゲームの要素（メカニクス） 

 ゲームを構成する要素は数多くあり，例えば，「ゲー

ムメカニクス大全 17)」には様々な著名なゲームに活用さ

れているメカニクスが網羅的に紹介されている．一方で，

ゲーミフィケーションという文脈で考える場合，まずは

基本的な要素をおさえることが重要と考え，Khalil et al. 18)

が整理したものを紹介するにとどめる．Khalil et al.では，

MOOC（Massive Open Online Course，大規模公開オンライ

ン講座）を対象とし，文献レビューによりゲーミフィケ

ーションの構成要素を整理している．ここでは，複数の

文献で採用されている要素を中心に類似している概念を

整理した上で表 1に示す．なお，上位 3つは，ゲームの

PBL（Point，Badge，Leaderboard）と呼ばれており，ほぼ

すべてのゲームにおいて実装されている要素である．そ

の他，自身の成長が確認できる工夫である「プログレス」

や「タスクアンロック」，やる気を起こさせる「チャレ

ンジ」やその報酬である「リワード」，「仮想グッズ」，

他者との関係性を強化する「チームプレイ」や「ソーシ

ャルネットワーキング」など，様々なゲームの要素を組

み合わせ，エスセティクスとの関係性を整理しながらゲ

ームのデザインを進めていく必要があるといえる．また，

Miller et al.19)は，慢性疾患のマネジメントのためのゲーミ

フィケーションの活用において，これらに加えてチャレ

ンジ，ソーシャルネットワーキングが内発的動機付けを

広げるために重要であると指摘している． 

表1 ゲームの要素 

名称 内容 

ポイント 何らかの活動により得られるもの 

バッジ 何らかの目標を達成したときに付与さ

れるもの 

リーダーボード 様々な視点での上位記録者のリスト 

プログレス 進捗 

チャレンジ 挑戦．実現が難しい目標の提示 

レベル プレイヤーの習熟度 

リワード ポイントと引き換えに入手できる報償 

タスクアンロック 途中でできること（タスク）がロック

解除されること 

チームプレイ チームで協力して目標が達成できる 

時間制限 チャレンジやバッジ獲得に一定の時間

制約がある 

ストーリーライン 物語 

ソーシャルネット

ワーキング 

SNS などにより社会，メンバーと連動

している 

仮想グッズ ゲーム内でものを集めることができる 

振り返り 今までのゲーム履歴を確認できる 
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4. ゲームデザインの評価 

 

 ゲーミフィケーションの普及をうけ，ゲームデザイン

を評価するような取り組みも複数行われており，

Tondello and Kappen20)において整理されている．ここでは，

ゲームのメカニズムを体系的に整理しているYu-kai Chou

によるOctalysis21)，およびOctalysisを含め，多くのゲーム

評価手法を統合した上で提案されたTondello and Kappen20)

によるゲームデザインのヒューリスティクス評価につい

て説明する． 

 

(1) Octalysis21) 

 Octalysis とは，Yu-kai Chou により提案されたゲーミフ

ィケーションをデザインするためのフレームワークであ

り，以下の 8つの主要なドライブ（推進力）から評価す

るものである．また，それぞれのドライブに関連したメ

カニクスも整理されており，ゲームをデザインする際に

参考になる． 

a) Epic Meaning & Calling（叙事的意味と使命） 

 プレイヤーが自分自身より重要なことを行っていると

信じること，あるいは自身がその行動をする「選ばれし

者」であると感じること．例えば，Wikipediaに書き込み

をしている人は，「人類の叡智」を守るという壮大な意

義づけをもって自発的に行っている． 

メカニクス：Narrative（ものがたり），Elitism（エリート主

義），Humanity Hero（正義の味方），ビギナーズラックなど 

b) Development & Accomplishment（発展と達成） 

 プレイを通じて進化し，スキルを向上させ，最終的に

チャレンジを達成すること．ここで，「チャレンジ（挑

戦）」という言葉が重要であり，何らかのチャレンジの

結果得られるトロフィーやバッジが大事である．ゲーム

デザインの中で最も実装が容易であり，多くのゲームに

おいてPBLにより実装されている． 

メカニクス：バッジ，リーダーボード，プログレスバーな

ど 

c) Empowerment of Creativity & Feedback（創造性の譲渡と

フィードバック） 

 プレイヤーが何らかの創造的プロセスを行うことがで

き，試行錯誤などによって新しい知見が得られること．

また，その結果が後で確認できるようにフィードバック

されることも重要である．特に，利用者がゲームの中で

創造性を発揮することができるように適切にゲームをデ

ザインすることができれば，ゲームデザイナーが手を入

れなくてもゲームが永続的に機能することができる． 

メカニクス：Milestone Unlock（マイルストーンアンロッ

ク），Booster（ブースター）など 

d) Ownership & Possession（所有と占有） 

 ゲーム上で何らかを所有したりあるいは占有したりす

ることができること．実際の富だけでなく，ゲーム上の

仮想の通貨や仮想グッズを所有する形でもよい．また，

自身のアバターをカスタマイズすることができれば，同

様の効果が期待できる． 

メカニクス：交換可能なポイント，仮想グッズ，アバター 

など 

e) Social Influence & Relatedness（社会的影響と関連性） 

 人々に動機付けを与える様々な社会的要素をさす．例

えば，社会的需要，社会的フィードバック，帰属意識に

加え，競争心や嫉妬心もこれに含まれる．もし友人が何

らかの特筆すべきスキルを身につけていたり，レアグッ

ズを持っていると，自分もそれを取得したくなるという

感情が生まれる． 

メカニクス：Group Quests（団体クエスト）， Gifting（贈与）

など 

f) Scarcity & Impatience（希少性と焦慮） 

 人々は，それが稀少であったりすぐになくなってしま

うものであれば欲しくなること．多くのゲームにおいて

時間限定でのイベントなどが実施されていることもこれ

に基づく．また，一部のSNSでまずは招待者だけが利用

可能とするのは，このドライブを活用したものといえる． 

メカニクス：Appointment Dynamics（日付・時間限定），Dan-

gling（ちらつかせ），カウントダウンタイマーなど  

g) Unpredictability & Curiosity（予測不可能性と好奇心） 

 次に何が起こるかわからないことが継続的なゲームへ

の参加を促す．人がギャンブルにのめり込む典型的なド

ライブである．また，人々が映画や小説を楽しむのもこ

のドライブがゆえといえる． 

メカニクス：Glowing Choice（選択肢の誘導），Rolling Re-

wards（ランダムな報酬）など  

h) Loss & Avoidance（損失と回避） 

 このドライブは，負の影響が発生することを回避する

ものである．例えば，ここでゲームをやめてしまうと今

までの努力が水泡に帰する，といった感情． 

メカニクス：Rightful Heritage（正当な財産の没収），Evanes-

cence Opportunity（つかの間のチャンス）など  

 

(2) ゲームデザインのヒューリスティクス評価 20) 

 Tondello and Kappenは，Octalysis21)，HEXAD22)，MDL23)な

ど 6つのゲームデザイン評価手法をレビューした上で，

それらを統合し，内発的動機付けのための 14 のヒュー

リスティクス，外発的動機付けの 5のヒューリスティク

ス，そして文脈依存の7のヒューリスティクスの合計28

のゲームフルなデザイントピックについてのガイドライ

ンのヒューリスティクスが示されている．表 2 に

Octalysis の分類と関係づけつつ整理した．多くの項目は

Octalysis と類似していることが確認できるが，Immersion

とChange and Disruptionは他のデザイン手法より持ち込ま

れている．Immersion（没頭）は，Epic Meaning & Callingに

も深く関係すると思われるが，より魅力的で没頭したく

なるような物語を作り上げ，かつその一部に利用者が関
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係することを求めている．また，Change and Disruption

（変化と破壊）は，Empowerment of Creativity & Feedbackと

関係するが，システムの変更などに関して利用者が関与

できることと，システムの中で不正が行われないように

処理することを求めているものである． 

 筆者のレビューの限りでいえば，Tondello and Kappenに

よるゲームデザイン評価が他の方法を包含した統合的な

ものであるといえる．また，Octalysis では，デザイン手

法とメカニクスの関係性を整理している．この二つを統

合させることで，メカニクスとゲームデザインに求めら

れるドライブを関連付けることが可能となる． 

 

5. 行動変容に至る心理的メカニズムに関する理

論フレーム 

 

 ここまでは，ゲームデザインの手法やゲームの評価方

法について整理した．ゲーム（プレイも含めて）が人を

引きつけていることは議論の余地はなく，その理論的背

景について深い議論，考察をせずゲーミフィケーション

の実施に主眼を置いた論文も多いが，より効果的なゲー

ムデザインのあり方を議論するにあたり，その効果の発

現するメカニズムについて，心理学等の知見を援用し整

理しておくことが重要である．ゲーミフィケーションを

活用する意図は，今まで行っていない何らかの行動を実

表2 28のゲームデザインヒューリスティクス 20) 

内発的動機付けヒューリスティクス 

Epic Meaning & Calling（叙事的意味と使命） 

I1 Meaning ユーザーに意味ある貢献が存在するこ

とを示す． 

I2 Information and 

Reflection 

ユーザーに情報を提供し，改善のため

の機会を与えること． 

Development & Accomplishment（発展と達成） 

I3 Increasing Chal-

lenge 

ユーザースキルを向上させるチャレン

ジを提供する． 

I4 Onboarding 新参者にゲームの遊び方を理解できる

初期チャレンジを準備する． 

I5 Self-challenge ユーザーが自分たちで新しいチャレン

ジを見つけたり，作り出したりするこ

とができる． 

I6 Progressive 

Goals 

利用者に次の実行可能なゴールを提供

する． 

I7 Achievement 利用者が，現在までに達成した成果な

どをいつでも確認できる． 

Empowerment of Creativity & Feedback（創造性の譲渡とフィー

ドバック） 

I8 Choice 利用者に対して，実施可能な選択肢が

示されており，かつそれぞれのユーザ

ーの能力に応じて選択肢が限定されて

いる． 

I9 Self-expression 利用者が自分自身を表現できる． 

I10 Freedom 利用者は，恐れや深刻な帰結なく異な

る行動を探索することができる． 

Social Influence & Relatedness（社会的影響と関連性） 

I.11 Social  

Interaction 

利用者は，社会とつながり対話でき

る． 

I12 Social  

Cooperation 

利用者は共通のゴールのために協力可

能である． 

I13 Social  

Competition 

利用者は，他者と比較し競争すること

ができる． 

I14 Fairness 利用者全員が同様の成功の機会を持っ

ており，新参者も楽しむことができ

る． 

Immersion（没頭）：Octalysisにはない 

I15 Narrative 利用者に没頭できる物語を提供する． 

I16 Perceived Fun 利用者が物語の一部に関係することが

できる． 
 

外発的動機付けヒューリスティクス 

Ownership & Possession（所有と占有） 

E1 Ownership 利用者が，時間経過とともに獲得した仮

想グッズや個人プロファイルを確認でき

る． 

E2 Rewards 利用者は継続的にシステムを利用するこ

とで報酬を受けることができる． 

E3 Virtual  

Economy 

利用者は努力の結果得られる報酬を他の

ものに交換できる． 

Scarcity & Impatience（希少性と焦慮） 

E4 Scarcity 利用者に，貴重，あるいは獲得しづらい

報酬が提供されている． 

Loss & Avoidance（損失と回避） 

E5 Loss Avoidance 利用者がすぐに対応しなければ損失が生

じる恐れがあるような緊急事態を創造す

る． 

  

文脈依存のヒューリスティクス 

Empowerment of Creativity & Feedback（創造性の譲渡とフィード

バック） 

C1 Clear and Im-

mediate Feed-

back 

利用者に達成したチャレンジの結果をわ

かりやすい形で知らしめること． 

C2 Actionable 

Feedback 

利用者は，次に実施可能な行動を知るこ

とができる． 

C3 Graspable  

Progress 

フィードバックにより利用者が現在の位

置を理解し今後の改善の方向を認識して

いる． 

Unpredictability & Curiosity（予測不可能性と好奇心） 

C4 Varied  

Challenges 

利用者に提供されるチャレンジやタスク

が想定外に変更される． 

C5 Varied Rewards 利用者に提供される報酬が想定外に変更

される． 

Change & Disruption（変化と破壊）： Octalysisにはない 

C6 Innovation 利用者からシステム改善のためのアイデ

アや内容，修正などの提案を受け付け

る． 

C7 Disruption  

Control 

システムは利用者からのごまかしや不正

行為などの操作から防御されている． 
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施するようになることであり，例えば健康的な行動，勉

強，環境に優しい行動などになる．したがって，主たる

興味は行動変容であり，ゲーミフィケーションの効果は，

動機付け理論，中でも自己決定理論（Self Determination 

Theory）により説明し，そして，プレイヤーの心理的な

変化については多理論統合モデル（Transtheoretical 

Model），さらに効果的なゲームデザインの効果やその

設計に対しては，説得的技術（Persuasive Technology）を

援用することが多い．本章ではこれら関連する理論フレ

ームについて整理しておく．  

 

(1) 動機付け理論（Motivation Theory） 

 当然ながら動機付けの方法はゲームに限定されるもの

ではない．例えば，何らかのインセンティブを与え，行

動変化を促す方法，あるいはその逆に罰（punishment）

を与える方法もある．このような介入（interventin）の効

果を計測するための理論的フレームワークとして，動機

付け理論（motivation theory）がある．Khalil et al18)によれば，

動機付けに関する 5つの主な理論は以下の通りである． 

1) Expectancy-value theory（期待値理論）：動機を

あるタスクを達成するときに得られるであろう

効果の認識値と成功確率に関する信念により構

成されるものとする理論 

2) Social-cognitive theory（社会認知理論）：動機は

自己効力感（self-efficancy），つまり個人が十

分対応可能であるという信念に基づくものとす

る理論 

3) Goal orientation theory（目標指向型理論）：タス

クの達成にこだわり行動を起こすことを前提と

する理論 

4) Self-determination theory（自己決定理論）：動機

は個人の有能さ（ competence ），自律性

（autonomy）そして他者との関係性（relatedness）

に関連するとする理論．内発的動機付けへと至

るまでの道筋を探求する理論 

5) 帰属理論（attribution theory）：成功や失敗の原

因の帰属を考える理論 

 ここでは，ゲーミフィケーションを分析する際に

多用される自己決定論について説明する． 

 

(2) 自己決定論（Self Determination Theory）24) 

a) 内発的動機と外発的動機 

 自己決定論（SDT）は，人間の人格形成や行動の自己

制御において，人間の内発的な資源の重要性に焦点をあ

てた生物学的メタ理論を適用した人間の動機付けと人格

形成へのアプローチである．したがって，その領域は，

人々の自己動機付けと人格統合の基礎となる成長傾向や

生来の心理的欲求，ならびにそれらの前向きなプロセス

を促進する条件を考究することにある．SDTにおいて，  

Ryan and Deci25)は，3つの動機付けの状態，すなわち内発

的に動機づけられている状態（intrinsically motivated），外

発的に動機づけられている状態（extrinsically motivated），

そして動機なし状態（amotivated）を定義している（図

2）．一番左には，動機なし状態があり，何も行動しな

いか，あるいは受動的に振る舞っている状態である．動

機付けのない状態は，その状態を達成するための機会や

能力がないと自身が感じること，あるいはその行動に関

する結果に価値を見いだせない場合に生じる．残りの 5

つの状態は，何らかの動機付けされた行動を連続的に列

挙したものである．最右端は，内発的動機付け状態であ

り，行動理由が自身のうちから湧き出る動機によって進

められる状態である．次に，外発的動機付けについては，

行動制御のタイプごとに連続的に 4つ定義できる．「外

的制御」とは，最も自発性の低い形態であり，何らかの

報酬を得たり，罰を避けるために行動を行う状態であり，

「導入制御」は，一部内部化された状態であり，例えば

罪深さや恥をかくことを恐れて自発的に行動するもので

ある．続いて，「顕在制御」は，外発的動機付けが自分

の行動目的に合致していると感じている状態であり，

「統合制御」は，外発的動機付けと内発的動機付けが統

合された状態であり，内発的動機付けに近いものである

が，統合制御状態が自身にとって利益のある結果を求め

た行動であるのに対し，内発的制御はうちから湧き出る

興味や楽しみのための行動である点に違いがある． 

b) 制御的動機付けと自律的動機付け 26) 

 SDTにおいては，外発的動機付けを与えられた人々が

それらを本来自分が思っていたかのように内部化（内発

化）することを前提とする．このような効果がどの程度

生じるかについては，外発的動機付けが元々の心理的ニ

ーズと合致しているかどうかに依存する．一般に外的制

 

図2 動機付け，制御のタイプについての自己決定の連続領域（Ryan and Deci16)のFigure 1.1を筆者が和訳） 

動機付け
のタイプ

動機付けなし
Amotivation

外発的動機付け
Extrinsic Motivation

内発的動機付け
Intrinsic Motivation

制御の
タイプ

制御なし
Non-regulation

外的制御
External

導入制御
Introjected

顕在制御
Identified

統合制御
Integrated

内発的制御
Intrinsic

行動の質 非自己決定（Nonself-determined) 自己決定（Self-determined)
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御と導入制御下の人は類似した行動を行うことが知られ

ており，これは顕在・統合制御下とは異なることが知ら

れている．そのため，前者を「制御的動機付け

（controlled movitation）」，後者を「自律的動機付け（au-

tonomous motivation）」と呼ぶ．制御的動機付けと比較し

て，自律的動機付けは心理的な幸福，持続性と関連して

いる．一方で，制御的動機付けは，その制御がなくなれ

ば機能しなくなる．そのため，自律的動機付けはその効

果が長続きするといわれており，より望ましい動機付け

といえる． 

c) 動機を形成する心理的欲求 

 SDT理論において，外発的動機の内発化に寄与する心

理的欲求は，自律性（autonomy），能力（competence），

そして関与（relatedness）であるとされている 18)．これら

の心理的欲求が満たされる場合には，内生化プロセスが

発生する可能性が高く，結果として行動動機が持続する．

逆に，心理的欲求を阻害するような活動や文脈は，初期

の自律的動機付けのレベルを低下させる可能性が高い 24)． 

なお，ゲーミフィケーションにおいて安易に報酬を与え

ることは，内発的動機の外発化につながるという指摘 27)

もあり，これはアンダーマイニング効果と呼ばれる．  

 

(3) 多理論統合モデル（Transtheoretical Model）28) 

 多理論統合モデルは，Prochaska and Velicer18)により，健

康行動に関する行動変化のために，300 以上の精神療法

学に散在する考え方を統合し， 6つの行動変容のステー

ジと 10 の行動変容のプロセスなどを明らかにしたもの

である．以下にステージとそのプロセスの概要を示す． 

a) 行動変容の 6つのステージ 

1. Precontemplation（前熟考期，計画前） 

予測可能な将来（おおよそ 6ヶ月）の間は行動を起こ

す気持ちがない状態．この状態の人間は情報に興味がな

いか，あるいはそれを避けようとする．  

2. Contemplation（熟考期，計画中） 

次の 6ヶ月で変化を起こそうと考えている段階．この

段階では，行動変化の利点を認識しているが，一方でそ

の欠点も十分理解している．  

3. Preparation（準備期） 

すぐに，例えば来月にでも行動を起こそうと思ってい

る段階．このような人たちは今までにも同様の意義のあ

る行動を起こしていることが多い．  

4. Action（実行期） 

この 6ヶ月程度ですでに行動を変更した段階．  

5. Maintenance（維持期） 

逆戻りせずずっと変化を継続できると考えている状態．

維持状態は 6ヶ月から 5年ほど継続すると考えられる． 

6. Termination（終結期） 

この状態では，個人は全く誘惑に動じず，100%の自

己効力感（自信）を持つ状態．  

b) 10の行動変容のプロセス 

1. Consciousness Raising（意識昂揚） 

何らかの問題行動に関する原因，結果，そして治療に

ついて認識させること．  

2. Dramatic relief（劇的な救済） 

適切なアクションがとられたときに，感情的経験を生

じさせること．  

3. Self-reevaluation（自己再評価） 

何らかの不適切な習慣の有無による自分の姿を評価で

きること． 

4. Environmental Reevaluation（環境再評価） 

何らかの不適切な習慣が周辺環境・社会にどのような

影響を及ぼすかを評価すること． 

5. Self-liberation（自己解放） 

個人が自由に決定できることであり，それについての

行動計画を宣言すること．  

6. Social-liberation（社会解放） 

特に貧困層など疎外されていた階級にも選択の機会が

与えられること． 

7. Counterconditioning（反対条件づけ） 

問題のある行動を代替するよい行動について学ぶこと． 

8. Stimulus control（刺激制御） 

不適切な習慣へのきっかけを排除し，よりよい代替案

への関心を強化すること． 

9. Contingency management（随伴性マネジメント） 

望ましい方向に促すための管理．望ましい行動に対し

て報酬を与えることなどを行う． 

10. Help relationships（救援関係） 

適切な変化を実現するための信頼，承諾や支援などの

関係を構築すること． 

 

(4) 説得的技術（Persuasive Technology） 

説得的技術は，強要せずに説得や社会的影響を通じて

ユーザーの行動や態度を変化させることを意図したもの

であり，1970～80年代にコンピュータが普及されてきた

ことを受け，健康増進や職場の生産性を向上させるため

に設計されはじめた．これら一連のものが Fogg29)により

captology（the study of Computer As Persuasive Technology, CAPT

を用いた一連の方法）フレームワークとして体系づけら

れている．Captologyは，スマートフォンを活用すること

でリアルタイムかつ双方向のやりとりが可能であること

から，ICT と説得的技術を掛け合わせることで大きな効

果が期待されるものとして注目されている．また，説得

的技術は，近年 Oinan-Kukkonen30)は，行動変容サポート

システム（Behavior Change Support System, BCSS）という概

念を提案し，以下のように定義している． 

A behavior change support system (BCSS) is an information system 
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designed to form, alter or reinforce attitudes, behaviors or an act of 

complying without using deception, coercion or inducements. 

『行動変容サポートシステム（BCSS）とは，ごまかし，

強制，誘導を用いずに，態度，行動，あるいは遵守行為

を形成，変更，強化するように設計された情報システム

である』 

 我が国においては，モビリティ・マネジメントの文脈

で様々な態度変容プログラムが提案されており，例えば 

トラベル・フィードバック・プログラム 31)は，コンピュ

ータやスマートフォンアプリなどの情報デバイスを活用

せずに行動変容を促すことを企図しており，一連の研究

蓄積は，電子媒体を使用しない行動変容サポート手法と

いえるだろう．なお，Sunio and Schmöcker32)は，交通とい

う文脈で提案されている BCSSについて文献レビューと

評価を試みており，その中にはゲーミフィケーションの

概念を援用したものも数多く含まれる．また，説得的シ

ステムデザイン（Persuasive Systems Design, PSD）モデル 33)

を基本とし，関連研究を整理することで，21 の説得的

技術を整理している．これらを元に，9 つの BCSS につ

いて，どのような戦略が採用されているかを分析してい

る． 

 

(5) 多理論統合モデルと説得的技術の関係性 

 多理論統合モデルは，人が実際の行動変容に至るまで

の心理的プロセスを記述したものであり，一方で説得的

技術については，人の行動変容に影響を及ぼす可能性の

あるテクニックを整理している．この 2つの関係性を明

らかにすれば，個人の態度変容に関するステージごとに

どのような働きかけが有効であるかがわかる．これにつ

いて，Cellina et al.34)はBCSSフレームワークによって，環

境配慮行動を促進するためのモバイルアプリの可能性を

議論しており，その際に多理論統合モデルと説得的技術

の関係を表 2のように整理している．この表から，対象

とするプレイヤーが行動変容に対してどのようなステー

ジにいるのかに応じ，適切な説得的デザイン技術を確認

できる． 

 

 

 

表2 GoEco!アプリの機能と多理論統合モデル，行動変容介入 技術，説得的システムデザインとの関係 

（Cellia et al.34)のTable 1を著者が和訳） 

行動変容の 

ステージ 

行動変容のプロセス GoEco!の機能 行動変容介入技術 説得的システムデザイン

フレームワーク 

Precontemplation 

（前熟考期） 

Consciousness Raising 

（意識昂揚） 

個人の利用経路と 

ベースラインの行動 

パターンの 

フィードバック 

一般情報の提示 

結果に関する提示 

パフォーマンスに対 

するフィードバック 

Self-monitoring 

（自己監視） 

Tailoring（仕立てる） 

Reduction（整理） 

Contemplation 

（熟考期） 

Self-reevaluation 

（自己再評価） 

望ましい代替案と 

変化の可能性の提示 

指示の提供 

モデル行動をしめす 

Simulation（模擬） 

Tailoring（仕立てる） 

Preparation 

（準備期） 

Social-liberation 

（社会解放） 

目標設定 迅速な意思形成 

迅速な目標設定 

Reduction（整理） 

Personalization（個別化） 

Action 

（実行期） 

Maintenance 

（維持期） 

Counterconditioning 

（反対条件づけ） 

チャレンジ 段階に分けた目標設定 

指示の提供 

Suggestion（助言） 

Reduction（整理） 

Rehearsal（リハーサル） 

Tunelling（トネリング） 

個人の進捗に関する 

週報 

迅速な行動の自己監視 

パフォーマンスに関 

するフィードバック 

Self-monitoring 

（自己監視） 

Contingency management 

（随伴性マネジメント） 

トロフィーとバッジ 状況に応じた 

報酬の提供 

Praise（賞賛） 

Rewards（報酬） 

リーダーボードと 

栄誉の殿堂 

社会比較のための 

機会を与える 

Social comparison 

（社会比較） 

Recognition（認知） 

Competition（競争） 

Similarity（類似） 

Help relationships 

（救援関係） 

行動管理を刺激するた

めの注意喚起システム 

励みを与える 

迅速な実践 

Reminders 

（リマインド） 

アプリ外での対面 

イベント 

励みを与える Social learning 

（社会学習） 

Social facilitation 

（社会的促進） 

Reminders（リマインド） 
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6.  エスセティクスと行動心理学との関係性 

 

 ここまでで，魅力的なゲームをデザインするための

MDA フレームワークや，デザインの際のチェックリス

トであるゲームデザインヒューリスティクスが，魅力的

なゲームデザインのための道しるべとなること，その際

にはプレイヤーが価値を感じるエスセティクスを意識す

ることが重要であることを明らかにするとともに，行動

心理学的な視点からは，行動変容をサポートする際に用

いられる積極的技術の活用による支援システムのデザイ

ンが重要であることを述べた．この 2つの考え方におい

て何らかの関係性を見いだすことができれば，ゲーミフ

ィケーションが行動変容のための有効な手段であると考

えることができるだろう．説得的技術とゲームデザイン

ヒューリスティクスの評価軸，および SDT 理論におけ

る動機付けのための心理的欲求の関係を整理したものが

図 3である．左に多理論統合モデルと説得的技術を，中

央部にゲームデザインヒューリスティクスの評価軸を，

右欄に動機付けのための心理的欲求を配置した．評価軸

と説得的技術，あるいは動機付けのための欲求（能力，

自律性，関与）との関係性を見いだすことができるため，

ゲーミフィケーションは行動変容のための有効な手段で

あると考えることできる．また，図からもわかるように，

ゲームデザインは，主に実行期および維持期に有効であ

ると考えられる．  

  

 

7. 土木計画分野での適用事例 

 

 前章までにおいて，ゲームデザインにおけるエスセテ

ィクスと行動心理学における行動変容ステージや説得的

技術には密接な関係性が確認でき，ゲーミフィケーショ

ンが行動変容促進の手段として機能しうることを明らか

にした．ここでは，土木計画分野におけるいくつかの社

会課題についてのゲーミフィケーションの適用事例とそ

こから得られた知見を紹介する． 

 

(1) 交通行動変容 

 自動車利用から公共交通利用への転換などは，ゲーミ

フィケーションと最も親和性の高い分野といえる．Yen 

et al.35)は， 交通行動の変容のための介入技術としてゲー

ミフィケーションを位置づけ，アクティブな交通手段

（徒歩，自転車など）や公共交通の利用促進への活用事

例を整理し，行動心理学との関係性を考察している． 

また，Harris and Crone36)は，アクティブトラベルを促進す

るためのゲーミフィケーションの取り組みである，

 

図3 説得的技術，動機付けのための欲求とゲームデザインヒューリスティクスの評価軸の関係 

Action
（実行期）

Stimulus Control
（刺激制御）

Reduction（整理）
Rehearsal（リハーサル）
Reminders（リマインド）

Precontemplation
（前熟考期）

Contemplation
（熟考期）

Preparation
（準備期）

Maintenance
（維持期）

行動変容のステージ・プロセスと関連する説得的技術

Consciousness 
Raising

（意識高揚）

Dramatic Relief
（劇的な救済）

Self-
reevaluation

（自己再評価）

Environmental 
Reevaluation
（環境再評価）

Self-liberation
（自己解放）

Counter
conditioning
（反対条件
づけ）

Help 
Relationship
（救援関係）

Contingency 
Management
（随伴性

マネジメント）

Self-monitoring（自己監視）

Tailoring（仕立てる）

Reduction（整理）

Reminders（リマインド）
Social Learning（社会学習）

Social Facilitation（社会的促進）

Social Role（社会的役割）
Normative Influence（規範的影響）

Cooperation（協力）

Praise（賞賛）
Rewards（報酬）

Similarity（類似）

Social Comparison（社会比較）

Competition（競争）
Recognition（認知）

ゲームデザイン
ヒューリスティクス

評価軸

Simulation（模擬）

Tailoring（仕立てる）

Personalization（個別化）
Reduction（整理）

Suggestion（助言）

Tunneling（トネリング）

Rehearsal（リハーサル）
Reduction（整理）

Self-monitoring（自己監視）

Liking（好み）
Recognition（認知）

Immersion
（没頭）

Epic Meaning & Calling
（叙事的意味と使命）

Change & Disruption
（変化と破壊）

Ownership & Possession
（所有と占有）

Development & 
Accomplishment
（開発と達成）

Empowerment of 
Creativity & Feedback
（創造性の譲渡と
フィードバック）

Social Influence & 
Relatedness

（社会的影響と関連性）

Scarcity & Impatience
（希少性と焦慮）

Loss & Avoidance
（損失と回避）

Unpredictability & 
Curiosity

（予測不可能性と好奇心）

Competence
（能力）

Relatedness
（関与）

Autonomous
（自律性）

自己決定理論における
動機付け
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「Beat the street」を対象にその効果を統計学的に検証し，

有意な効果があることを確認している． また，Laine et 

al.37)は，通勤へのアクティブ交通利用の促進のためのゲ

ームを開発し，開発におけるUCD（User Centred Design）

の有効性を指摘している．また，我が国においても，中

嶋ら 38)が，モビリティマネジメントツールとしてスマホ

アプリを開発しており，その中でゲーム要素の導入を進

めたり，野崎ら 39)の安全運転支援システム開発における

ゲーム要素の活用などの事例が見られる．このように，

交通行動変容については，ゲーミフィケーションとの親

和性は高い．また，倉内ら 40)は，現在高速道路の渋滞緩

和を目指し，ゲーミフィケーションを活用した行動変容

支援システムの開発を進めている． 

 

(2) 防災教育 

 防災教育へのゲーミフィケーション活用も，普段意識

しない行動への意識付けとして有効な手段である．高

木・東は，アプリ『減災教室』®41)を開発し，防災・減

災を「わかる」から「できる」へ，をスローガンに事前

行動の実践を促進することをめざしている．なお，この

活動は，第 19 回国土技術開発賞創意開発技術賞を受賞

している．その他，災害に遭遇した際の効率的な避難行

動を学べるアプリとして，「防災 GO®」42)や，津波避難

訓練アプリ「逃げトレ」43)など，様々なものが開発され

ている．このように，災害への備えも，頭では理解して

いるがなかなか行動に移せない分野であり，行動開始の

きっかけにゲーム要素を活用することが有用といえる． 

 

(3) まちづくり・観光振興 

  ゲーミフィケーションは，まちづくりや地域活性化，

観光交流人口増加などの文脈で活用されることも多い．

古賀・山本 44)は，ゲーミフィケーションの考え方を取り

入れた，利用者が効率的かつ快適な観光計画を楽しみな

がら作成することを支援するシステムの構築を行ってい

る．また，明石ら 45)は，地域の理解を深める動機付けの

ためにゲーミフィケーションに基づくクイズラリープラ

ットフォームを試作している．このようなゲームアプリ

自身の開発だけでなく，ゲーミフィケーションによって

どのような行動変容が生じうるかをアンケート調査など

で明らかにする取り組みも行われている 46)． 

また，東・水谷 47)は，地域探検事業「ミタケ・クエス

ト」を地域課題解決に向けたゲームとしてデザインし，

3 年間の取り組みを通じて，滞在時間の向上，商店の売

上向上，まちのにぎわい創出，リピート来訪者の増加，

新たな地域資源の発掘，鉄道存続問題の周知拡大等の効

果を確認している．さらに，東 48)は，住民意識の向上，

関与促進におけるゲーミフィケーションの可能性につい

て様々な事例を通じて分析を進め，ゲーミフィケーショ

ンには，新しい魅力を付加することで関心はあるが行動

に移せていない人たちの行動を促進し関与層を広げる関

与促進機能，ゲームを純粋に楽しむことで社会課題解決

に向け貢献する間接的な社会貢献機能，無関心層が実体

験をもって社会課題を認識することができる課題周知機

能，そして将来の担い手を育む人材育成機能も併せ持つ

ことを示している． 

 

 以上のように，現在においても土木計画分野における

様々な社会課題にゲーミフィケーションを適用する取り

組みは進められており，それらの研究の成果として，社

会課題の一助となり得ることは確認されている．一方で，

文献レビューで明らかとなったゲームデザインの技法な

どに則ったシステム構築を行った事例や，Octalysis やゲ

ームデザインヒューリスティクスを用いてシステムを評

価した事例は乏しく，今後の展開が期待されるといえる． 

 

 

8. おわりに 

 

 本稿においては，土木計画における社会課題解決への

援用をめざし，ゲーミフィケーションに関する共通認識

を持つことを目的として，ゲーミフィケーションの定義，

そのデザイン手法，評価手法およびゲーミフィケーショ

ンの及ぼす効果の行動心理学的解釈について，文献調査

により整理した．現在においてもゲーミフィケーション

を活用した行動変容アプリ，各種の防災ゲーム，まちづ

くり・観光振興を題材としたゲームが開発されているも

のの，ゲームデザイン技法に則ったものは少なく，今後

これらのデザイン手法の普及により，より効率的かつ効

果的なゲームデザインが実現することが期待される． 

 本稿では，現在様々提案されているゲーミフィケーシ

ョンについて，ゲームデザインヒューリスティクスに則

った評価ができておらず，それぞれの有する特長を分

類・整理するところまではできなかった．今後，様々な

ゲーミフィケーション事例の評価とそれらのもたらした

成果を分析することが重要と考えられる． 
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