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研究成果の概要（和文）：本研究は、ゲーミフィケーションとナッジ理論の関係性を解明し、人々の行動変容の
メカニズムを分析することを目的とした。
データ収集と消費行動パターンの分析を通じ、ナッジ理論の視点から行動改善の提案を検討した。また、デジタ
ルゲームの類型化とその行動変容への影響を整理し、ゲーミフィケーション要素を特定した。その上で実証実験
を実施し、構造方程式モデリングにより分析した。
実地調査では、性別や年齢などの属性データを整理の上、行動変容のメカニズムをモデル化した。ナッジ要素を
含む仕掛けを設置した結果、人々の関与レベルの変化が観察され、地域自治体や企業に対し効果的な提言を行っ
た。

研究成果の概要（英文）：This study aimed to elucidate the relationship between gamification and 
nudge theory and to analyze the mechanisms of behavioral change in individuals. Through data 
collection and analysis of consumption behavior patterns, we examined proposals for behavior 
improvement from the perspective of nudge theory. Additionally, we categorized digital games and 
assessed their impact on behavioral change, identifying key gamification elements.

We conducted empirical experiments and analyzed the data using structural equation modeling (SEM). 
Field research included the collection of demographic data such as gender and age, which were then 
organized to model the mechanisms of behavioral change. The installation of mechanisms incorporating
 nudge elements led to observable changes in engagement levels, providing effective recommendations 
to local governments and businesses.

研究分野： 経営工学

キーワード： ナッジ　アントレプレナーシップ　金融リテラシー　構造方程式モデリング　ゲーミフィケーション

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究の学術的意義は、ナッジ理論とゲーミフィケーションの関係性を定量的かつ定性的に解明し、行動変容の
メカニズムをモデル化した点にある。構造方程式モデリングやテキストマイニングを用いた分析により、行動改
善に寄与する因子を明確にした。これにより、ナッジ理論の視点から行動改善の提案が可能となり、教育や経営
戦略に応用する基盤を提供した。
社会的意義としては、デジタルゲームの評価とその行動変容への積極的な利用を促進し、起業支援や社会変革に
貢献する方法を示した。特に、人々のニーズに応じたナッジ要素を用いた仕掛けが、人々の行動変容に寄与した
ことは、地域活性化や健康促進に大きな影響を与えた。

※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、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
 
本研究は、近年注目されるナッジ理論とゲーミフィケーションの融合が、どのように人々の行

動変容に寄与するかを解明することを目的として始まった。ナッジ理論は、行動経済学に基づき、
個人の選択を最適化するための微細な介入を提供するアプローチであり、英国をはじめとする
多くの国々で政策に取り入れられて成功を収めている。一方、ゲーミフィケーションは、ゲーム
の要素を非ゲームの文脈に適用し、ユーザーのエンゲージメントやモチベーションを向上させ
る手法である。 
これらの理論と手法を組み合わせることで、教育、ビジネス、社会変革の分野において新たな

行動変容メカニズムを探求できる可能性があった。また、デジタルゲームが持つポテンシャルと
その影響についての理解が不足している現状を踏まえ、本研究ではその定量的かつ定性的な分
析を通じて、科学的に裏付けられた知見を提供することを目指した。 
 
 
２．研究の目的 
 
本研究の目的は、ゲーミフィケーションとナッジ理論の相互作用を明確にし、人々の行動変容

を促進するメカニズムを詳細に解明することである。具体的には、以下の 3 つの目的を設定し
た。 
第一に、ナッジ理論のフレームワーク“The MINDSPACE”を活用し、行動改善のための具

体的な介入方法を提案することである。第二に、デジタルゲームの分類とそれらが行動変容に与
える影響を整理し、ゲーミフィケーションの要素を特定することである。第三に、構造方程式モ
デリング（SEM）を用いて、行動変容のメカニズムを定量的にモデル化し、その効果を実証す
ることである。 
これにより、教育におけるアントレプレナーシップや金融経済リテラシーの向上、ビジネス戦

略や人事評価制度の改善、そして社会変革に資する具体的な方法論を確立することを目指した。 
 
 
３．研究の方法 
 
本研究は、次のアプローチで進行した。 
第一段階では、国内外におけるデータ収集と消費行動パターンの分析を行い、ナッジ理論の視

点から行動改善の提案を検討した。具体的には、消費行動データを収集し、ナッジ理論の“The 
MINDSPACE”フレームワークを適用して行動改善案を策定した。また、数多く存在するデジタル
ゲームを分類し、その中で行動変容に影響を与える要素を整理した。 
第二段階では、海外事例を調査し、国内での実証実験を行った。収集したデータに対し、構造

方程式モデリング（SEM）を用いた分析を行い、行動変容のメカニズムを定量的に明示化した。 
第三段階では、実地調査を実施し、性別や年齢、居住地などの属性データを収集した。これら

のデータをテキストマイニングやカイ二乗検定、共分散構造分析を用いて分析し、行動変容のメ
カニズムをモデル化した。ナッジ要素を含む仕掛けを設置し、その効果を観察した結果、人々の
関与レベルの変化が明らかになった。 

 

図１ 行動変容を促すための仕掛け（ナッジ）例



 
図 対象と場所による効果の差異 

 
 
４．研究成果 
 
本研究の成果として、ゲーミフィケーションとナッジ理論の統合が行動変容に有効であるこ

とを示した。 

 

図 機能行動から自由行動への変容を示したパス図 

 

表 機能行動から自由行動への変容に関するパス係数表 

 



 
国内データの収集と分析を通じて、ナッジ理論の視点から行動改善の提案を行い、デジタルゲ

ームの類型化とその行動変容への影響を整理した。その結果、デジタルゲームが一律に評価され
るべきではないことや、「デジタルゲームは人に悪影響を与える」という誤解を解く可能性が示
された。次に、海外事例調査を基に、構造方程式モデリングによる分析を行い、行動変容メカニ
ズムの定量的な明示化を達成した。また、国内の実証実験では、ナッジ要素を含む仕掛けを設置
し、その効果を確認した。その上で、実地調査により収集したデータを基に、行動変容のメカニ
ズムをモデル化し、ナッジ要素を含む案内設置による人々の関与レベルの変化を観察した。 
 
これにより、人々が自ら楽しみながら良い方向を選択できる効果的なアプローチが確認され、

地域自治体や関連企業に対する具体的な提言を行った。また、これらの成果を学術論文として海
外ジャーナルに発表し、国際的な学術コミュニティに貢献した。 
以上の研究成果により、教育、ビジネス、社会変革におけるナッジ理論とゲーミフィケーショ

ンの応用可能性を示し、今後の研究や実践における重要な基盤となった。 
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