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ゲーム業界が長年ゲームの開発・運営を通じて培ってきた「ユーザーを引き付けて
楽しませる」ナレッジを課題解決に活かす「ゲーミフィケーション（ゲームの持つ効
果を他分野に転用すること）」は、デジタルメディアやゲームの発展とともに、対象
者や目的に応じてその要素を組み合わせ、どのレベルの課題に対しても柔軟に対
応できるソリューションです。
DXの進展に伴うデジタル人材への需要の高まりなどを背景に、人材育成（学び）の
分野で学習者を支援するツールとしてゲーミフィケーションを活用した取組みが増
えています。本稿では、人材育成（学び）を中心としたゲーミフィケーションの効果
と今後の可能性について解説します。
なお、本文中の意見に関する部分については、筆者の私見であることをあらかじめ
お断りいたします。

  POINT 1

ゲーミフィケーションとは、ゲームの特性である「ユーザーを引き付けて楽し
ませる」ことで課題解決を図る取組みである。

  POINT 2

対象者や目的に応じて要素を組み合わせ、どのレベルの課題に対しても柔軟に
対応でき、日本の社会課題解決ツールの1つとして検討する価値がある。

  POINT 3

人材育成（学び）の分野では、①学びに対する姿勢の変化、②マインド・スキル
の向上、③知識の向上という3つの効果があるとされる。

  POINT 4

ゲーミフィケーションの普及には、効果実証の場を作り、知見の発信、導入拡
大の検討が必要である。
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Ⅰ

身近にあふれるゲーミフィケー
ション

1. ゲーミフィケーションの考え方

「ゲーミフィケーション」は、単にゲー
ムのコンテンツ内で使用されている手法
を流用することを指すものではありませ
ん。タスクをクリアするとポイントが獲得
できるといったゲームのシステムやストー
リーなど、ユーザーの目に見える部分を指
して「ゲーミフィケーション」と呼ばれる
こともありますが、その背景にある「人間
の心理・行動の本質的理解」と「ゲームの
技術・開発体系」といった、ゲーム業界が
長年培ってきたナレッジを課題解決に活
かす概念を表す言葉です。ゲーミフィケー
ションでは、そのナレッジをベースとして
ゲームの特性でもある「ユーザーを引き付
けて楽しませる」ことで課題解決を図りま
す。これまでも、娯楽の要素を教育分野で
活かす「エデュテイメント」や、社会課題
の解決を意図したゲームのジャンルである
「シリアスゲーム」など、ゲームの特性を課
題解決に活かすこと自体は長年取り組ま
れてきましたが、それらがさらにデジタル
メディアやゲームの発展とともに、対象者
や目的に応じて要素を組み合わせ、どのレ
ベルの課題に対しても柔軟に対応できる
ようになってきています。

2. ゲーミフィケーションの価値

ゲーミフィケーションの取組みの1つに、
スマートフォンのアプリ上で参加者同士
が走行距離を競い合うことで運動を習慣
化させるといった健康づくりを目的とした
活用があります。そのほかにも、前述のと
おりゲーミフィケーションはあらゆるレベ
ルの課題に対して適応可能であり、日本
社会の抱えるさまざまな課題に対しても
活用が広がっています。たとえば、実際の
3D都市モデルを組み込んだコンテンツを

操作してもらうことでまちづくりに関心を
もってもらう「地方創生」、ユーザーの生
活行動で排出される二酸化炭素量を可視
化し、その削減量を競わせる「脱炭素」へ
の活用など、適応できる課題の範囲やア
プローチ方法の多彩さにおいても、ゲーミ
フィケーションの社会課題に対する応用
可能性は大きく、課題解決手法として価値
が高いと言えます。

Ⅱ

人材育成へのゲーミフィケー
ション活用の背景

ゲーミフィケーションが人材育成に注目
される大きな流れとして、わが国における
デジタル人材不足という課題が挙げられま
す。企業においてDXの必要性が叫ばれる
ようになって久しいですが、推進の担い手
であるデジタル人材は大幅に不足している
のが現状です。政府も「デジタル田園都市
国家構想」の下、「デジタル人材の育成・確
保」を掲げ、2026年度末までに230万人育
成するという目標に向けて各省庁でさまざ
まな取組みが展開されています。このよう
に、社会全体でデジタル人材育成が急務

となるなか、専門人材の育成のみならず、
ライフステージの早いタイミングから、デ
ジタル技術に慣れ親しむ動きも出てきて
います。その1つが文部科学省の「GIGAス
クール構想」で、全国の児童・生徒1人に1

台の端末を配布するとともに、高速ネット
ワークを整備する取組みです。昨今の学
校教育現場においてもデジタル活用が進
展するなか、GIGAスクール構想により学
ぶ意欲を高める手法や楽しく学ぶ仕組み
であるゲーミフィケーションの活用の可能
性は大きく広がりました。元来から学校
教育現場においてゲームの要素を取り入
れることで学習者が楽しみながら学習す
るための工夫は行われてきましたが、デジ
タルツールの導入により、学習者および教
職員にとっても活用できる選択肢が増え
ています。なかでも、小学校・中学校・高
等学校などの学校教育においては、スキル
そのものより考え方を習得することに焦
点を当てる導入段階であり、かつ学習意
欲向上、学習継続支援が特に求められる
ステージであることも手伝い、ゲーミフィ
ケーションがツールとして注目され、取組
み例も増えています。

図表1 ゲーミフィケーションの考え方

出所：KPMG作成
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出典：経済産業省「ゲーミフィケーションを活用した人材育成等に関する調査事業」
https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/2024_gamification-jinzaiikusei.html
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Ⅲ

ゲーミフィケーション活用の効
果と留意点

ゲーミフィケーションの効果について
は、すでに多くの事例や研究によって示さ
れていますが、本稿では、事例も多い「人
材育成（学び）」の領域において、どのよう
な効果がみられるのかを集約し、整理し
ました。KPMGコンサルティングが経済産
業省の委託を受け実施した調査「令和 5

年度地域デジタル人材育成・確保推進事業
（ゲーミフィケーションを活用した人材育
成等に関する調査事業）」1からは、ゲーミ
フィケーションには、①学びに対する姿勢
の変化をもたらし、②マインド・スキルの
向上、③知識の向上に貢献するという大き

く3つの効果があることが明らかになりま
した。

1. 学びに対する姿勢の変化

ゲーミフィケーションが学習者にもたら
す「学びに対する姿勢の変化」とは、学習
プロセスにエンターテインメント性をもた
らすことで、学習者を学習対象に向かわせ
る、学習を継続させるなど、動機付けに貢
献することを指します。今回、学習意欲を
いかに刺激・保持するかを示す動機付け
方法論の「ARCSモデル」に基づき、学びに
対する姿勢にゲーミフィケーションがどの 

ように作用するのかを整理しました。
ARCSモデルとは、学習者の関心を獲得
する「注意喚起（Attention）」、学習者の

肯定的な態度に作用する個人的ニーズや
ゴールを満たす「関連性（Relevance）」、
学習者が成功できること、また、成功は自
分たちの工夫次第であることを確信するた
めの助けをする「自信（Confidence）」、（内
的と外的）報酬によって達成を強化する
「満足度（Satisfaction）」という4つの要素
を考慮すべきとしています。たとえば、「注
意喚起」の要素では、ゲーミフィケーショ
ンは学習者に「好奇心」をもたらすことが
できます。具体的には、ゲーム内でイベン
トを指し示すときに使われる感嘆符「！」
など、フラグを提示することで好奇心をく
すぐり、ある行動を起こすことで、学習者
の関心をひくのです。ほかにも、「自信」の
要素に対しては、ユーザーの工夫や創造性
に対して、ポジティブなフィードバックをコ

図表2 ゲーミフィケーションの学習への効果の全体像
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出所：KPMG 作成
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出典：経済産業省「ゲーミフィケーションを活用した人材育成等に関する調査事業」
https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/2024_gamification-jinzaiikusei.html
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ンテンツ側から行うことで、自己効力感、
および自信を高めさせることができます。

2. マインド・スキルの向上

学びに対する姿勢の変化を学習者にも
たらし、学習プロセスへ導くことで得られ
る効果として挙げられるのが「マインド・
スキルの向上」です。ここでいう「マイン
ド・スキル」とは、ゲーミフィケーションを
取り入れた学習プロセスをこなすうえで身
に付けられる、定量化が難しい個人の特
性によるマインドセットおよびスキルのこ
とを指します。一般的には、「非認知能力」
と呼ばれる分野が該当します。ゲーミフィ
ケーションがもたらす効果としては、大き
く分けて「課題に対するもの（対課題）」、
「自己に対するもの（対自己）」、「他人に
対するもの（対人）」の3つがあります。

（1） 対課題
課題に対するゲーミフィケーションの効

果とは、学習者の課題解決能力を高める

ことです。課題に対する適応力、課題を見
極めるうえで重要な批判的思考力、実際
に解決策を考える問題解決力といった項
目に対して効果があると考えられます。た
とえば、適応力という側面においてゲーミ
フィケーションのコンテンツとしては、結
果のためにとるべき手段が複数あり、かつ
それらに優劣が付けられないような学習
プログラムを提供することが有効です。こ
れにより、課題に対して柔軟なアプローチ
をとる力を育むことができます。どのよう
に課題に対処すればよいのかデジタル上
で試行錯誤を繰り返すことで、現実世界
での課題に直面したときに必要となる適
応する力を育てることができます。

（2） 対自己
自己に対する効果については、ゲーミ

フィケーションの要素をコンテンツ設計
に組み込むことで、責任感の醸成や自己
認識、柔軟性、創造的思考力、内省を行う
力などを育むことができる可能性が示さ
れています。たとえば、ゲーミフィケーショ

ンのコンテンツ要素である「踊り場」とい
う、難しい課題のあとには比較的簡単な
課題を与えることで、成長した感覚と一息
つく効果を与え、自己肯定感・コントロー
ル感を高めることで、自分が今どの段階に
いるのか、以前に比べてどれほど成長し
たのかを認識する機会を得ることができ 

ます。

（3） 対人
ゲーミフィケーションコンテンツの設計

において、他者との関係性を進行に組み
込むことで、対人スキルを向上させる可能
性もあります。他者との連携で達成される
べき「共通目標」の要素を組み込むことで、
他者とチームで取り組む機会を作り、協働
力を身に付けるといったことが考えられま
す。実際にこの要素を組み込んだゲーミ
フィケーションサービスも誕生しており、
ユーザーはメンターを含む他者との協働
を実現しています。

3. 知識の向上

学習者を学習プロセスへ導くことで得
られるもう1つの効果に「知識の向上」が
挙げられます。ここでいう「知識」とは、
比較的定量化がしやすい特定の知識やス
キルのことを指しており、英語やプログラ
ミングなどイメージがしやすいものです。
こちらは、ゲーミフィケーションの要素で
効果をもたらす、というよりはコンテンツ
全体で獲得を目指すものになります。
一見すると、ゲーミフィケーションの要

素を導入することで、知識が獲得できる
（しやすくなる）と捉えられがちですが、そ
の前段階にも効果をもたらし、知識以外
にも効果があるということが整理された
ことは、今後のゲーミフィケーション活用
の幅を広げるものになります。

4. ゲーミフィケーション活用の留意点

ここまで、「人材育成（学び）」におけ

図表3 ゲーミフィケーションの取組み拡大に向けた検討点の全体像

出所：KPMG作成
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出典：経済産業省「ゲーミフィケーションを活用した人材育成等に関する調査事業」
https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/2024_gamification-jinzaiikusei.html
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るゲーミフィケーション活用による効果に
ついて解説してきましたが、最後に、ゲー
ミフィケーションを導入するうえで検討す
べき3つの主な留意点（ケース）を紹介し 

ます。

（1） 学習内容の難易度が高いケース
コンテンツ化を行ううえで、内容の難易

度が高く、段階的な学習設計が難しい場
合、ゲーミフィケーションを仕組みとして取
り入れることは難しく、効果を発揮しづら
い可能性があります。

（2）  学習者のモチベーションがすでに
高いケース

学習対象そのものに面白みを感じる学
習者にとって、キャラクターとともに学ぶ
設定やポイントを稼ぐ、競争心を掻き立て
る仕掛けなど、ゲーミフィケーションが不
要もしくは学習内容と組み合わさることに
よって学習者のモチベーションを下げる逆
効果を生む場合があります。

（3）  学習目的とゲーム要素が対応しな
いケース

ゲーミフィケーションに面白さを出すた
めにはエンターテインメント性が必須であ
る一方、面白いゲームが必ずしも教育に応
用できるとは限らないため、コンテンツを
調整することが必要な場合があります。実
際、ゲーミフィケーションのコンテンツ化
を進めるうえで、エンターテインメント目
的の内容を教育現場の実情や温度感に合
わせて微調整するケースも見られます。

Ⅳ

さいごに

これまでゲーミフィケーションの考え方
から活用の効果と留意点を紹介しました。
ゲームの特性である「ユーザーを引き付け
て楽しませる」ことで課題解決を図るとい
うゲーミフィケーションを今後普及させる
ためには、①継続的にゲーミフィケーショ

ンの効果について実証する場を作り、②
そこから生まれた知見について認知を広
げ、③どのように導入拡大につなげるかを
検討し、取組み拡大に向けた好循環を生
み出す必要があります。最終的に、ゲーミ
フィケーションの手法が体系的に整理さ
れ、誰もが課題解決に活用できる状態に
なること、これこそが目指すべき姿である
と考えます。前述のとおり、ゲーミフィケー
ションは人材育成だけでなく多くの課題に
対して活用可能なツールであるため、解決
策の一案として検討する価値はあると考
えます。

1   経済産業省「ゲーミフィケーションを
活用した人材育成等に関する調査事
業」
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KPMGコンサルティング株式会社
ビジネスイノベーションユニット
岩田 理史／シニアマネジャー　　

 masafumi.iwata@jp.kpmg.com

髙野 洋介／マネジャー
 yosuke.takano@jp.kpmg.com

関連情報

eスポーツビジネスコンテンツ

ウェブサイトでは、地域・国境・言語・世代を越える
コミュニケーションツールでもあるeスポーツに関し
て、国内外の最新情報を紹介しています。

https://kpmg.com/jp/ja/home/
insights/2020/06/electronic-sports-
business.html
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