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研究成果の概要（和文）：学習システムへのゲーミフィケーションの活用は，学習者の内発的動機づけを高める
効果があるとされている。本研究はどのようなゲーム要素が特に内発的動機づけを高めるのかを心理学実験によ
って明らかにすることを目的とした。実験の結果、学習者が自己の成長を実感できるような工夫が最も学習パフ
ォーマンスや内発的動機づけを高めることが示唆された。

研究成果の概要（英文）：The use of gamification in learning systems has been shown to have the 
effect of increasing the intrinsic motivation of learners. This study aimed to determine which game 
elements in particular enhance intrinsic motivation through psychological experiments. The results 
of the experiments suggest that game elements that allow learners to feel self-growth enhance 
learning performance and intrinsic motivation the most.

研究分野： 教育心理学

キーワード： ゲーミフィケーション　動機づけ

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究では、学習に取り入れるゲーム要素の性質によって内発的動機づけを高める効果に違いがあることを心理
学の知見に基づいて予測し、大学生を対象とした心理学実験によって実証した。近年ゲーミフィケーションを活
用した学習システムが普及しつつあるが、取り入れるゲーム要素を選択する際には、心理学の知見も踏まえた効
果検証を行うことの重要性が示唆された。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属されます。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
１．研究開始当初の背景 

ゲーミフィケーションとは，ゲームデザインの技術やメカニズムなどの要素を，社会的な活動
やサービスに利用することである。ゲーム要素を加えることによって，ユーザーに継続性や楽し
さを提供することができる (Deterding et al., 2011)。学習場面においても，ICT 技術の発展に
伴い，学習システムにゲーミフィケ―ションを活用する研究が増加している (Hanus & Cruz, 

2018; 高橋・山崎，2016; Villagrasa et al., 2018)。 

学習場面においてゲーミフィケーションは，学習者の内発的動機づけを高める目的で活用さ
れている。内発的動機づけは，学習場面における適応的な方略の使用や，持続的な取り組みを促
す重要な要因である (Renaud-Dubé et al., 2015; 梅本，2013)。しかしながら，ゲーム要素のよ
うな外的要因に基づく内発的動機づけには肯定的な側面と否定的な側面がある (伊田，2015)。
肯定的な側面として，学習者が自律的に学習する段階へ移行するためのきっかけとしての有効
性 (岡田，2009) や，困難な学習活動を持続させる効果 (伊藤，2009) が述べられている。一方
で，否定的な側面として，楽しさを喚起できなくなった場合に学習の持続性や自律性が低下して
しまうこと (速水，1998) や，本来楽しくない活動を楽しいと思い込む認知的不協和 (波多野・
稲垣，1971) が指摘されている。 

このように，外的要因に基づく内発的動機づけの是非に関して，心理学においては議論が分か
れている。それにもかかわらず，ゲーミフィケ―ションを活用した学習システムは，内発的動機
づけ効果が高いものとして広く普及している。その背景として，ゲーム要素がもたらす動機づけ
効果に関して，開発者や学習者が誤った認識を持っている可能性が考えられる。先行研究では，
動機づけに関する誤った知識が定着していることや，実際よりも動機づけを楽観的に認識して
しまうことが示されている (村山，2014; Murayama et al., 2016)。 

 

２．研究の目的 

上記の背景を踏まえて本研究では，内発的動機づけを向上させる向上させるゲーム要素とそ
うではないゲーム要素を明らかにすることを目的とした。合わせて，それぞれのゲーム要素が学
習パフォーマンスの向上にも寄与するかどうかについて検討した。 

具体的には，内発的動機づけに向上に対しては，自身の能力を伸ばすという目的を促すような
ゲーム要素が有効であるという仮説を立てた。これは，達成目標理論において自己の成長に焦点
を当てたマスタリー目標を持つ学習者の方が，他者との競争に焦点を当てたパフォーマンス目
標を持つ学習者よりも内発的動機づけが高いとされているためである (Reeve, 2014)。一方で，
学習パフォーマンスの向上に対しては，自己の努力の程度や能力の向上を実感しやすくなるよ
うなゲーム要素が有効であるという仮説を立てた。これは，目標設定理論においてパフォーマン
スの向上には，目標に対してどの程度進歩したかの情報が重要であるとされているためである 

(Locke & Latham, 2002)。 

これらの仮説を，ゲーミフィケーションに用いられる主要なゲーム要素の 1 つであるランキ
ング形式のフィードバックを用いた心理学実験によって検討した。 

 

３．研究の方法 

 実験課題には，2 桁同士の掛け算を暗算で計算する方法 (インド式掛け算) を学習する課題を
用いた。難易度を統制した 3 問を正しく計算し終えるまでを 1 試行とし，計算にかかった時間
のフィードバック方法を実験操作した。学習時間は 30 分とし，この間にどれだけ計算時間が短
縮できるようになったかを学習パフォーマンスの指標とした。また，学習後に課題に対する内発
的動機づけを質問紙によって測定した。 

実験 1 では，自己記録のトップ 10 をランキング形式でフィードバックをする群 (自己ランキ
ング群) と自己ベスト記録をフィードバックする群 (自己ベスト群)，フィードバックは行わな
い統制群を設けて，それぞれの学習パフォーマンスと内発的動機づけ比較した。実験 2 では，自
己ランキング群と，50 名分の他者記録をランキングでフィードバックする群 (他者ランキング
50 位群)，50 名中上位 10 名分の他者記録をランキングでフィードバックする群 (他者ランキン
グ 10 位群) を設けて，それぞれの学習パフォーマンスと内発的動機づけを比較した。 

 

４．研究成果 
 実験 1の結果，内発的動機づけは自己ランキン
グ群と自己ベスト群で統制群よりも高かった。ま
た，学習パフォーマンスは自己ランキング群で自
己ベスト群と統制群よりも高かった。 
 実験 2の結果，内発的動機づけは自己ランキン
グ群で他者ランキング 50 位群と他者ランキング
10位群よりも高かった。また，学習パフォーマン
スは自己ランキング群と他者ランキング 50 位群
で他者ランキング 10位群よりも高かった。 
 これらの結果は仮説を支持しており，内発的動
機づけの向上には，自身の能力を伸ばすという目
的を促せるように，自分の過去の記録と比較でき

群別の学習パフォーマンス(実験 1) 



るような要素が効果的であり，学習パフォーマン
スの向上には，自己の努力や能力の向上が実感し
やすいように，記録が更新しやすいという要素が
効果的であることが示唆される。 
 以上の結果は，同じランキングというゲーム要
素であっても，自己の記録と比較するのかあるい
は他者の記録と比較するのかや，ランキングされ
る記録の数といった要因の違いによって，内発的
動機づけを高める効果に違いがあることを示し
ている。また，内発的動機づけを高める要因と学
習パフォーマンスを高める要因は必ずしも一致
せず，内発的動機づけを向上させることができて
も，学習パフォーマンスが伴わない場合もあるこ
とも示している。 
 本研究の知見や心理学の知見を，真に内発的動機づけや学習パフォーマンスの向上に効果的
なゲーミフィケーションを活用した学習システムを構築に活かすことが期待される。 

群別の学習パフォーマンス(実験 2) 
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