
0 はじめに

ゲーミフィケーションは、IT やマーケティン

グの分野をきっかけに、急速に広がった概念であ

る。ゲーミフィケーションは、簡単にいえば、ゲ

ームが蓄積してきたノウハウ（ゲームメカニクス

あるいはゲームニクス）を、ゲーム外の社会的な

事柄に応用していくという考え方である。情報社

会化によって、SNS の普及によるコミュニケー

ション環境の変化に伴い、ゲーム化できる環境が

増加したこと、生活空間のあらゆる場所が可視化

・数値化されたことがゲーミフィケーションとい

う考え方が注目されるようになった要因なのでは

ないだろうか。

だが、急速に概念が普及したことで、ゲーミフ

ィケーションは「バズワード」化しているという

問題がある。ゲーミフィケーションという概念

が、「バッジや称号を与えること」のような誤解

もそうした「バズワード」化からくるものであ

る。また、ゲーミフィケーションと従来のゲーム

研究との関係性について考察した論述も見当たら

ない。

この論文の目的は、2つある。そうした「バズ

ワード」化したゲーミフィケーションについて整

理して、再定義を行うことである。さらに、ゲー

ミフィケーションを従来のゲーム研究と比較する

ことで、ゲーミフィケーションという概念が人文

科学の研究分野において持ちうる可能性について

検討することである。

全体の構成は、以下のようになる。第一章で

は、まず、ゲーミフィケーションの現在における

言説の整理を行い、再定義する。第二章では、従

来の人文科学研究におけるゲームとの比較を行

う。第三章では、ゲーミフィケーションの問題点

を考える。おわりに、ゲーミフィケーションに関

する言説に関する自分なりの意見を述べておく。

1 従来のゲーム概念とゲーミフィケーシ
ョンとの比較

1. 1 ゲーミフィケーションの言説の整理

Gamification は、game＋fication から成る名詞

である。ficate は、～化するという意味をもつか

ら、最も簡単な訳で言えば「ゲーム化」である。

だが、「ゲーム化」では、ゲーミフィケーション

の持つ様々な文脈を見落としてしまう可能性があ

る。ゲーミフィケーションを理解する上で、そう

した様々な文脈を整理する必要がある。

ゲーミフィケーションに関する誤解の一つに

「ゲームとゲーミフィケーションの混同」がある。

だが、ゲーミフィケーションはゲームではない。

日常生活にある様々なものをゲーム化させていく

行為をゲーミフィケーションと呼ぶ。

ゲーミフィケーションが注目されてきたのは、

2010年以降であり、確立した定義はまだされて

いない。ゲーミフィケーションが意味するもの

は、論者によっても様々である。現在における主

な定義をまとめると以下のようになる。
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である Gabe Zichermann は、「ユーザーをひきつ

け、課題を解決するために、ゲームの思考方法や

メカニクスを用いるプロセス」（Zichermann and Cun-

ningham 2011）と定義し、現実の問題の解決の手

段としてゲーミフィケーションを考えている。

Bunchball 社は、ゲーミフィケーションサービス

を提供する企業である点から、「参加を駆動する

ために、サイト、サービス、コミュニティ、コン

テンツやキャンペーンにゲームのダイナミクスを

導入すること」1）と定義し、最も技術論的な視点

となっている。Gartner 社は、「ゲームの仕組みを

非エンターテイメント環境に応用することで、ユ

ーザーの行動を変化させ、参加を促すこと」2）と

定義した上で、ゲーミフィケーションがこれから

IT や産業を変えるインパクトを持っている点を

強調している。深田浩嗣は、「利用者を動機づけ

るためにゲームの要素をゲーム以外に活用するこ

と」（深田 2011）と定義し、マーケティングの観

点からのゲーミフィケーションを強調している。

さらに、井上明人は、ゲーミフィケーションを 3

つに分けて分類している。（井上 2012）広義は、

ゲームが社会的な活動にとって役に立つこと全般

を指す。これには、受験勉強といったものも含ま

れる。狭義には、コンピューター・ゲームのなか

で特徴的に培われてきたノウハウを現実の社会活

動に応用する行為のこと、アドバゲームやシリア

スゲームは含まないと定義している、これは、ゲ

ーミフィケーションが日常の生活にゲームのノウ

ハウを「持ち込む」ことであり、逆にゲームの側

に、社会問題やマーケティングを持ち込むものは

ゲーミフィケーションには該当しないとする。さ

らに、最狭義は、フィードバック設計のためにノ

ウハウの活用を限定している。たとえば、ランニ

ングを、GPS などによって可視化し、フィード

バックといったゲームのノウハウを応用させるこ

とで、プレイヤーのエンゲージメントを高め、ラ

ンニングを、ゲームのように変えた Nike＋3）はこ

の最狭義に該当する。

こうした定義を見てみると、最大公約数的な定

義は、「ゲーム」の持つ様々な考え方やノウハウ

を、ゲーム外の分野に応用させていくことである

と言える。

また一方で、ゲーミフィケーションには、Jane

McGonigal による技術論的になりすぎていること

への批判がある。彼女は、ゲーミフィケーション

という言葉が、ゲームのテクニック的な側面に偏

っていると考え、Gameful という概念を提唱す

る。（McGonigal 2012）Gameful とは、彼女によれ

ば、ゲーム構造だけではなく、ゲームの精神も持

っていることが重要だと言う4）。このような考え

方は、ゲーミフィケーションについて言及してい

る主な論者には、共有されているものではある

が、通俗的に語られる際に、「バッジや称号を加

えればゲーミフィケーションになる」といったよ

うな考え方が存在していることへの警鐘と取れ

る。

1. 2 ゲームとゲーミフィケーションのあいだで

ゲーミフィケーションの考え方は、ゲームの力

を社会に応用させていくことであるが、いくつか

過去にも類似したものがある。例えば、1980年

以前は、エデュテイメントと呼ばれるエンターテ

インメントの発想や方法を取り入れて、教育の楽

しさを高めようという考え方やゲーミングシミュ

レーションといった社会科学の分野におけるゲー

ムを利用した問題解決を目的として研究手法が開

発された。2000年には、シリアスゲームと呼ば

れる感染症や自然災害、教育など、現実の世界で

起こりうるシリアスな問題を、シミュレーション

を通じて楽しみながら解決していくゲームが注目

され始め、2004年には、ゲーム業界の経験や技

術を活かすゲームニクスという考え方が生まれ
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る。さらに、2007年になると ARG（代替現実ゲー

ム）と呼ばれる様々なメディアを利用して、現実

自体をゲームの舞台として楽しむ手法が登場し、

SNS が積極的に利用されるようになっていった。

ゲーミフィケーションは、ゲームの力を社会に

応用させていくこれらの概念の延長線上にある。

ではなぜゲーミフィケーションはこれほどまでに

注目されるようになったのか。それには、ARG

の背景でもあるソーシャルメディアがより一般的

に普及し「ソーシャル化」が進んだこととスマー

トフォンといった測るテクノロジーの普及とライ

フログによる生活空間の「データベース化」が可

能になったことが考えられる。それらについては

後述する。

1. 3 ゲーミフィケーションの展開の経緯

ゲーミフィケーションの起源に関しては、3つ

の説がある。例えば、（1）2001年にイギリスで、

Playgen5）が、シリアスゲームとゲーミフィケーシ

ョンの会社として設立されたとき（2）2004 年

に、イギリスでゲーミフィケーションのコンサル

ティング会社 ConundraLtd6）を運営する Nick Pel-

ling がつくった造語であるという説（3）2010年

中頃からの流行のきっかけになった Paul

McFederies による、2010年 4月 1日付の“When

Building Loyalty : Think Like a gamer”（Odell

2010）であるという説である。

この論文の中では、さしあたり、ゲーミフィケ

ーションの流行の先駆けとして考えられている

（3）の説を採用することにする。

もっと具体的に、ゲーミフィケーションの隆盛

の時期を見てみるために、Gamification で Google

トレンド検索をしてみても 2010年の終わりから、

急激に増加し始めたことがわかる（図 1）。

このように、急激に増加した理由に IT 分野の

調査・助言を行う Gartner 社がイプ・サイクルの

中でゲーミフィケーションを取り上げたことが挙

げられる。

Gartner 社は、自社のハイプ・サイクル7）の中

で、次世代の重要なテクノロジーとして、ゲーミ

フィケーションを位置づけた。IT 分野において

大きな権威である Gartner 社がゲーミフィケーシ

ョンに注目したことは、ゲーミフィケーションの

隆盛においても非常に重要な意味を持っていたと

言える。

井上は、Gartner 社が、ゲーミフィケーション

を、ハイプ・サイクルの中で次世代を担うテクノ

ロジーとして発表した理由として、以下の 3つを

挙げている。（井上 2012 : 72−76）つまり、（1）

ソーシャルゲーム業界の急成長（2）ソーシャル

図 1 Google トレンド検索（Gamification）
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ゲームを用いたマーケティングの成功（3）ゲー

ミフィケーション系企業の成長である。このよう

な動向に加えて、2010 年 11 月には、gamifica-

tion。org8）が設立される。さらに、2011年の 1月

には、“‘Gamification’ : A Growing Business to In-

vigorate Stale Websites”（MacMilan 2011）が書か

れ、初のシンポジウム Gamification Summit9）がア

メリカのサンフランシスコで開催された。

さらに、2011年 1月に、McGonigal の Realty is

Broken（邦題『幸せな未来は「ゲーム」が創る』）が、

8 月には、Zichermann の Gamification by Design

が発売される。

複数の流れが、Gartner 社によって認定された

ことが現在のゲーミフィケーションへの注目へと

繋がっていった。次にゲーミフィケーションを可

能にした情報社会的な背景について見てみよう。

1. 4 ゲーミフィケーションの背景

ゲームを社会に応用させていくと言う考え方が

ゲーミフィケーションによってよりリアリティを

持って受け入れられるようになった背景は 2つ考

えられる。データベース化とソーシャル化であ

る。

ソーシャル化

ソーシャルメディアは、広義にはブログや口コ

ミサイトなどが含まれるが、Facebook や Twitter

の SNS の登場で、よりソーシャルの要素が強調

されるようになった。ジャーナリストの津田大介

は、以下の様に述べている。

ソーシャルメディアの本質は「誰でも情報を発

信できるようになった」という、陳腐なメディ

ア論で言われがちなことではなく、「ソーシャ

ルメディアがリアルを拡張したことで、かつて

ない勢いで人を動員できるようになった」とい

図 2 Garter 社のハイプ・サイクル（ガートナージャパン株式会社広報室 2011）
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うところにあるのです。（津田 2012）

「リアルを拡張した」というソーシャルメディ

アの本質は、ソーシャルメディアの特徴である

「リアルタイム性」（「今」何をしているか、思っ

ているかということは「社会の現実」と密接に結

びついていること）と「双方向性」（ユーザーと

ユーザーが情報交換することで、共感や協調を生

みやすくなり、実際の行動へと繋がること）から

来ていると考えられる。

そうしたソーシャルメディアがゲームの中に入

って生まれたのが、前述した ARG と呼ばれるゲ

ームの形態である。ソーシャルメディアが、イン

ターネット上での行動とオフラインでの行動の分

断を解消したことで、「現実」自体をゲームのよ

うに、楽しむということが出来るようになったこ

とで ARG という新たなゲームが生まれた。また

ソーシャルの要素をゲーム化したソーシャルゲー

ムも誕生した。ゲーミフィケーションが注目され

るようになった 2010−11 年には、チュニジア、

エジプトの民主化運動、Occupy Wall Street でソ

ーシャルメディアが使われたことによって、広く

認知されるようになり、利用する人々も増加し

た。ゲーミフィケーションは、ソーシャルメディ

アを、ゲームの外発的な動機付けとしてゲームの

中に組み込んでいる。ソーシャルメディアの「リ

アルタイム性」や「双方向性」という要素がゲー

ムの中に持ち込まれることで、ゲームが「リアル

化」し、現実の延長線上としてゲームを考えるゲ

ーミフィケーションという考え方が注目されるよ

うになったと考えられる。

データベース化

井上は、ゲーミフィケーション背景として（1）

測るテクノロジーの進歩：情報技術の進歩によっ

て、ゲームを成立させるための指標が生活空間の

中から、取り出せるようになったスマートフォン

などの高性能なセンサーが一般に普及したことと

ライフログから得られる情報によって、ゲーム環

境が拡大した。（2）インターネット時間の変化：

インターネットの高速化とスマートフォンの登場

によって、いつでもどこでも的確なフィードバッ

クを得ることが可能になった。さらに、ソーシャ

ルメディア上での人と人とのフィードバックがよ

り起こるようになった。（3）ゲーム世代の成熟：

ゲームというメディアに慣れ親しんだ人が、年齢

を重ね、社会的に重要な位置にスライドしてくる

ことで、ゲームをプレイするリテラシーを持つ人

びとがマジョリティになってきたということを挙

げている（井上 2012 : 144−145）。

この中で、（3）はメディアリテラシーの問題で

あると考えられる。これは、あるメディアが一般

化するときに共通の事柄である。一方、（1）と

（2）に関しては、スマートフォンといった測るテ

クノロジーの普及がゲームの指標となる様々なデ

ータを集積し、ゲームの環境を拡大させたこと

と、そのデータを利用して、インターネットの高

速化と相まってどこでも、的確なフィードバック

を得られるようになったことが挙げられる。こう

した生活空間の「データベース化」によって、現

実の様々な場面をゲーム化することが出来るよう

になったことが、ゲーミフィケーションという概

念の注目へとつながったと考えられる。

1. 5 小括

ソーシャルゲーム業界の急成長、ソーシャルゲ

ームを用いたマーケティングの成功、ゲーミフィ

ケーション系企業の成長という流れを受けなが

ら、Gartner 社がハイプ・サイクルの中で紹介し

たことが、きっかけになり、ゲーミフィケーショ

ンという言葉は、非常に急速に広がった。そのた

め、ゲーミフィケーションに関する言説は、統一

された定義のないままに「バズワード化」してい
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った。ゲームにおいて蓄積したノウハウを、様々

な社会的活動に応用することという最大公約数的

な一致は見られるものの、ノウハウやテクニック

を重視した形式的なゲーミフィケーション言説に

対して、McGonigal の批判も存在している。

以上の言説を整理し、この論文の中ではゲーミ

フィケーションを以下のように定義する。

（1）ゲームにおいて蓄積したノウハウを、様々

な社会的活動に応用すること

（2）ゲームという視点の付与で、プレイヤーに

新たな価値を与えること

特に（2）は、形式的な言説への批判的な McGo-

nigal らの論点を入れた。

また、ゲーミフィケーションには、2つの背景

が考えられる。ソーシャル化とデータベース化で

ある。前者は、ソーシャルメディアの普及によっ

て、ゲームの「リアル化」が進んだことである。

後者は、スマートフォンの普及や無線回線の高速

化などによって、生活空間が可視化・数値化する

ことが可能になったことである。

ゲーム環境が拡大し、現実の延長線上（拡張現

実）として考えられるようになり、ゲームの培っ

てきたノウハウをゲーム外に応用するゲーミフィ

ケーションが注目されるようになった。こうした

拡張現実的なゲームは、従来のゲームとどのよう

に違うのかを 2章以降では検討していく。

2 ゲームからゲーミフィケーションへ

1章では、ゲーム環境が、ソーシャル化とデー

タベース化によって広がったことで、ゲームが現

実の延長線上に捉えられるようになったことでゲ

ーミフィケーションが注目されるようになったこ

とを見た。ここでは、従来の「ゲーム」からゲー

ミフィケーション概念が生まれた経緯について考

える。

2. 1 遊びの古典理論における「ゲーム」

ホイジンガ

Johan Huizinga は、Homo Ludense（1938）にお

いて、遊びの概念と人間、文化の関係について論

じている。Huizinga の定義をまとめると以下のよ

うになる（1）一つの自由な行動である。命令で

もなく、いつでも延期できるし、中止しても何ら

差し支えないこと、（2）遊びは日常生活から、そ

の場と持続時間によっても区別されること。遊び

は定められた時間、空間の限界内で行われて、そ

のなかで終わる。（3）遊びには緊張の要素が必須

である。緊張それは不確実ということ、やってみ

ないことにはわからないということである。（4）

遊びは必要や欲望の直接的満足という過程の外に

ある。遊びは直接の物質的利害、あるいは生活の

必要充足の外におかれている。（5）どんな遊びに

も、それに固有の規則がある（Huizinga 1938）。

こういった Huizinga の遊びの定義は、その後

の遊び研究の重要な論点ともなっている。そし

て、この定義を拡張させたのが、次に見る Caillois

である。

カイヨワ

R. Caillois は、Huizinga の遊びの定義を拡張し

ながら、遊びの定義を（1）自由な行動。すなわ

ち、遊戯者が強制されないこと。もし強制されれ

ば、遊びはたちまち魅力的な愉快な楽しみという

性質を失ってしまう。（2）隔離された活動。すな

わち、あらかじめ決められた明確な空間と時間の

範囲内に制限されていること。（3）未確定の活

動。すなわち、ゲーム展開が決定されていたり、

先に結果がわかっていたりしてはならない。創意

の必要があるのだから、ある種の自由が必ず、遊

戯者の側に残されていなければならない。（4）非

生産的活動。すなわち、財産も富も、いかなる種

類の新要素も作り出さないこと。遊戯者間での所

有権の移動をのぞいて、勝負開始時と同じ状態に
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帰着する。（5）規則のある活動。すなわち、約束

事に従う活動。この約束ごとは通常法規を停止

し、一次的に新しい法を確立する。そしてこの法

だけが適用する。（6）虚構の活動。すなわち、日

常生活と対比した場合、二次的な現実、または明

白に非現実であるという特殊な意識を伴っている

こと、の 6つに定義する（Caillois 1958）。

Huizinga と Caillois の二つの遊びの定義は殆ど

同じだが、Caillois が指摘しているように、Huiz-

inga の遊びの定義の中には、Caillois の言う「眩

暈」の遊びが視野に入れられていなかった。そう

した部分に遊びの概念を拡張させた点が違いとし

て挙げられるだろう。

遊びの古典理論とゲーミフィケーション

では、ゲーミフィケーションをこうした「遊

び」の古典理論の定義に照らし合わせてみるとど

のようなことが言えるだろうか。

1番目の自由な活動については、ゲーミフィケ

ーションも同様。プレイヤーが強制されて、ゲー

ムをしているのであれば、それはプレイヤーにと

って、「現実」になってしまう。この自由は、ゲ

ームへの参加離脱の自由とも言っていいだろう。

2番目の隔離された活動については、ゲーミフ

ィケーションは、ゲーム内外の境界線を撹乱させ

るものであるから、隔離された活動とはいえな

い。ここで、注意しなくてはならないのは、ゲー

ム内がゲーム外を侵食し、拡大していくことで、

前述のゲームからの離脱可能の自由が損なわれて

しまう可能性があるということだろう。

3番目の未確定の活動については、ゲーミフィ

ケーションも同様である。たとえ、ゲーム自体は

単調で、未来の予想がつきやすいゲームであって

も、ソーシャルメディアという現実の関係性を変

数に組み込むことによって、偶然性を高めること

を可能にしている。

4番目の非生産的活動については、ゲームが現

実と全く別のものであるという認識とゲームが現

実の延長線上にあるという認識の違いがある。ゲ

ーム自体が、別の価値を創造するということであ

るのだから、ゲームをプレイすることが非生産的

活動であるということはできないだろう。

5番目の規則のある活動については、ゲーミフ

ィケーションにおいても同様である。だが、これ

は最初から存在しているルールだけではなく、事

後的にプレイヤー同士のコミュニケーションによ

って創発され、それがゲームのルールとして取り

入れられるケースも多く存在している。

6番目の虚構の活動については、ゲーミフィケ

ーションは、現実の延長線上としてゲームを捉え

る。ゲームがこうした拡張現実として考えられる

ようになり、ゲームの持つ力が認識されるように

なってきた。

ゲームを現実と区別する遊びの古典理論におい

ては、ゲーム自体の持つ可能性も限定的にならざ

るを得ない。だが、現実の延長線上として考える

ゲーミフィケーションは、遊びの持つ「面白さ」

という可能性をさらに広げるものとして考えられ

るだろう。

2. 2 情報論一般における「ゲーム」

遊び論における情報

Huizinga も遊びの本質は面白さであるというよ

うに、遊びあるいはゲームを語る上で、重要な要

素である面白さについて、情報という視点からア

プローチしたのが、M. J. Ellis と M. Csikszentmi-

halyi である。「情報量」と「フィードバック」が

面白さに重要な要素であると考えられる。

情報量

Ellis は遊びの動因として、「最適覚醒」という

概念を提案している。Ellis は、覚醒をもたらし

そうな刺激は、個人にとっての「面白さ」の源泉

になるという。この面白さは、遊びの基本でもあ
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超最適
（Supra optimal）

準最適
（Sub optimal）

最適覚醒の範囲
（Range of optimal arousal）

－感情

－感情

低（Low） 情報負荷
Information load

高（High）

＋感情

動物は覚醒を
最適に保とうと
行動する

＋感情
（Affect）

不安 Anxiety

不安 Anxiety

心配 Worry

退屈 Boredom

Flow (Play, Creativity, and so on.)Flow (Play, Creativity, and so on.)

（遊び、創造など）（遊び、創造など）

挑戦（行為への能力）
Action capabilities (Skills)

挑戦（行為への機会）
Action opportunities

 (Challenges)

フ ロ
 ー

り、よって、最適な覚醒水準をもたらしうる刺激

は遊びの動因であるという論理展開を行う。つま

り、最適な覚醒水準を求めようとする行為自体

が、遊びである（Ellis 2000）。

覚醒水準がゼロに近い状態においては、感覚遮

断され、視覚、聴覚、触覚などの刺激が遮断さ

れ、何もしないように命じられた被験者は刺激を

強く求める。逆に、覚醒が満杯の状態、覚醒水準

が無限大に近い状態では、個人は、覚醒に疲れ耐

えられなくなってくると、個人は、覚醒回避行動

をとる。図 3はそれを表している。

Csikszentmihalyi の提唱するフロー理論とは

「全人的に没入している時に人が感じる包括的感

覚」のことである。フローに入るための「外的な

手続き」が必要となる。Csikszentmihalyi によれ

ば、その一つが、遊びあるいはゲームである。彼

は、フローになる状態を「心理的エントロピー」

という言葉を使って説明する。心理的エントロピ

ーが最適になるように挑戦している状態のことを

フローという。

行為への機会が、自分の能力よりも大きけれ

ば、結果として生ずる緊張は、不安として経験さ

れる。挑戦にたいする能力の比率がより高く、し

かし依然として挑戦が彼の技能よりも大きいなら

ば、その経験は心配である。フローの状態は、行

為への機会が行為者の技能とつりあっているとき

に感じられる。したがって、その経験は自己目的

的である。技能が、それを用いる機会よりも大き

いときには退屈状態が生ずる。技能の挑戦にたい

する比率が大きすぎると、退屈は次第に不安へと

移行する。それを表したのが図 4である。

Ellis は、適度な情報負荷が最適覚醒へ個人を

向ける、そしてそこに、「面白さ」「楽しさ」があ

ると言い、Csikszentmihalyi は、「最適な挑戦機会

が、それに立ち向かう個人のフローをもたらし、

そこに「面白さ」、「楽しさ」があるという。

この適度な情報負荷と最適な挑戦の機会の関係

を捉えるためにはどうしたらいいか。Csikszentmi-

halyi は、フロー活動は刺激の領域を限定するこ

とによってもたらされるという。このことは、つ
図 3 情報負荷と覚醒の関係（Eliis 1973＝2000 :

169）

図 4 フローのモデル図（Csikszentmihalyi 1975＝2000 : 86）
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まり、個人が処理しなければならない刺激情報を

限定すること、目下の行為において必要のない刺

激情報を個人の情報処理範囲から排除することを

意味している。

例えば、ゲームの初心者にとっては、情報負荷

を縮小してあげることでゲームへと参加しやすく

させ、逆に熟練者には、情報負荷を増大させ、プ

レイに緊張感を与えるということは、この頃のゲ

ームのシステムにイージーモードやハードモード

が設けられていることからも分かるだろう。

つまり、最適な挑戦の機会は、一般的には情報

負荷を増減させることによって、その機会の創出

を行う。そして、それはまさに Ellis の言う最適

覚醒水準の追求と同じ手続きであり、したがっ

て、最適覚醒水準の追求もフローの追求も、情報

負荷の増減によってなされるということが分か

る。

フィードバック

情報負荷の「量」だけではなく、情報のフィー

ドバックも、面白さに重要な影響を与える。ある

行動をしたあとで、その行動の結果を見ることが

出来れば、次の行動のときに、以前の結果を生か

して、より良い結果を得るために考えて行動する

ことが出来るだろう。Csikszentmihalyi は、「フロ

ーにこのように完全に没入できるのは、目標が常

に明確で、フィードバックが直接的であるからで

ある」（Csikszentmihalyi 1990＝1996 : 69）と言って

いる。

通常の日常生活においては、フィードバックが

直接的に返ってくることは、間接的であり、時間

がかかることが多い。例えば、ダイエットのため

にランニングするという行為は、体重が落ちてい

るというフィードバックを実感するには、時間が

かかる。フィードバックの遅さ。これが、ダイエ

ットが長続きしない理由の一つである。

逆に、遊びあるいはゲームは、フィードバック

を数値化、可視化させ、迅速に、分かりやすくプ

レイヤーに伝えるシステムであるとも言えるだろ

う。

遊びの世界は、日常生活と比べると、情報のフ

ィードバックがより分かりやすい形で提供され

る。これによって、人は最適覚醒やフローという

段階に至ることができるようになり、「面白い」

と感じるようになる。これは、ゲームについても

同じことが言える。

2. 3 コミュニケーション研究における「ゲーム」

G. H. Mead の自我論における「プレイ／ゲー

ム」と E. Goffman の「ゲーム論」を参考に、コ

ミュニケーションの視点からゲームを考える。

ミードのプレイ／ゲーム

Mead は、『精神・自我・社会』（Mead 1934＝

1995）の中で、自我が発達する背景として、遊戯

（プレイ）とゲームを対比させて論じている。

Mead にとっての自我とは、自覚されたときか

ら、社会の中にいることが本来の状況である「社

会的自我」であり、孤立した自我は、そうではな

いとして、自我の社会性を、主我（I）と客我

（me）の相互作用によって生じるものと考える。

客我（me）とは、他者を内面化することによっ

て、他者が自分に期待している役割を取得するこ

とで、形成される自我の社会的側面であり、主我

（I）とは、個人の内発的な反応である。

彼は、プレイからゲームへと段階を経ることに

よって、社会的な自我を形成するために必要な内

面化される社会的期待としての「一般化された他

者」を取得すると述べている。Mead は、遊戯

（プレイ）をごっこ遊びなどの自分ではない他者の

役割をまねて遊ぶという行為の中に、他者の役割

の認知、理解を見る。

さらに、ゲームの段階になると、集団全体の中

での役割の取得が行われる。Mead は、プレイと
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ゲームの違いを、ゲームは「子どもがゲームに参

加している他のすべての子の態度を〔脳裡に〕も

たねばならない点にある。ゲーム参加者が想定し

ている他のプレイヤーたちの態度は、ある種の
ユ ニ ッ ト

集合体に組織され、この組織〔だった態度の集

合〕こそが個人の反応を支配する。」（Mead 1934＝

1995 : 165）という。こうした同じプロセスに関与

している人びとの態度の組織化という意味での他

者の発見、ある人にかれの自我の統一をあたえる

組織化された共同体もしくは社会集団を Mead

は、特に「一般化された他者」と呼ぶ。そして、

このような「一般的な他者」を内面化すること

で、初めて客我（me）が形成され、社会的自我

が形成すると Mead は考えた。

ゴフマンの「ゲームの面白さ」

次に、Goffman のゲーム論について見てみよ

う。Goffman は、「ゲームの面白さ」（Goffman 1961

＝1985）という論文の中で、焦点の定まった相互

行為の一つとしてゲームについて論じている。

Goffman がゲームというものを考えるときに、

以下の様な 3つのルールを提示する。

（1）無関連のルール：ゲームにおいては、特定の

物質的特性（ゲームの道具の審美的、感情的、金

銭的価値）が排除されることを指す。（2）具現化

するリソース：ゲームにおいては、特定の振る舞

いはゲームの中でのみ通用する意味を獲得する。

（3）変形ルール：無関連のルールと一見、矛盾す

るようだが、ゲームが楽しいものであるために

は、ゲームは外部から完全に孤立した純粋状況で

あってはならない。プレイヤーの力量の差が歴然

であると、ゲームが楽しいものにならない。現実

からの要素が持ち込まれるときに、そのまま持ち

込まれるのではなく、なんらかのフィルターが必

要とされる。つまり、無関連のルールは完全に外

部とゲームを遮断することはできない。変形ルー

ルは厳密に言えば二種類に分けられ、「参加者に

何に関心を向けてはいけないかを告げる禁止的ル

ールと、彼らは何を認知してもよいかを告げる促

進的ルールを想定できる。

Goffman は、無関連ルールで、一旦現実とゲー

ムを区分しているが、変形ルールを導入すること

で、ゲームそのものとゲーム外の社会の関係を見

ようとしていた。

2. 4 コミュニケーションとしての「ゲーム」

前節では、コミュニケーション研究における

「ゲーム」概念を見た。ゲームというのは、コミ

ュニケーションが生まれる場であり、重要な概念

である。では、アーケードゲームの誕生から現在

に至るまでの様々なゲームとメディアの関係につ

いて「コミュニケーション」をキーワードに見て

いくことで、ゲームというコミュニケーションの

メディアが、ゲーム外部のコミュニケーションを

取り込んできた過程をみていく。

アーケードゲームの誕生

アーケードゲームは、「機械」というメディア

の副産物として生まれた。アーケードゲームの誕

生には、「発明王」エジソンがつくった「蓄音機

（フォノグラフ）」が重要な役割を果たした。エジ

ソン自身は、娯楽に使われることを望んでいなか

ったが、Louis T. Glass が蓄音機を利用した硬貨

作動式フォノグラフ「ニッケル・イン・ザ・スロ

ット」を開発、発売して人気を集めるようにな

り、「ジュークボックス」の原型になった。この

ような硬貨作動式蓄音機を集めた「フォノグラフ

パーラー」が 1890年代に増えていき、「ペニーア

ーケード」へと変化していった。こういった「ロ

ケーションビジネス」が定着していった結果、ア

ーケードゲームの前進となった。

アーケードゲームは、最新の技術を楽しむ場所

であると同時に、大人向けの社交場としても機能

していた。アーケードゲームはアメリカを象徴す
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る文化にまで成長した。

日本にもアーケードゲームは、第二次世界大戦

以前から輸入され、1931年の松屋浅草店の屋上

に建設した屋外・屋内遊戯場「スポーツランド」

ができた。これが、戦後一斉に広がった百貨店の

屋外遊技場のモデルとなった。戦後には、セガの

前身であるローゼン・エンタプライゼス、タイト

ーの前身の台東貿易、中村製作所、関西精機製作

所といったアーケードゲーム業界を担う企業が誕

生していった。この中でエレメカの技術が蓄積さ

れていくことで、後の TV ゲームへの布石にもな

った（赤木 2005）。

まとめるとアーケードゲームは、（1）機械化：

人以外のゲームの相手がうまれた。（2）外部化：

社交場としてゲーム（3）産業化：ゲームが機械

化したことで、国外にもゲームを輸入することが

可能になったという 3点において非常に重要な転

換点であったと言えるだろう。

TV ゲームの誕生

諸説ある中で、一般的に、TV ゲーム10）の起源

として語られるのは、William A. Higinbotham の

「テニス・フォー・ツー」（1958）である。Ralph

H. Baer は、1968年に最初の家庭用 TV ゲームの

試作品「ブラウン・ボックス」を完成させた。こ

れを元にマグナボックス社は、1971年に世界初

のゲーム機「オデッセイ」を完成させ、1972年

に生産が開始、発売される。時代は前後するが、

1970年には、Nolan Bushnell が、世界初の業務用

ゲーム機「コンピュータースペース」を完成さ

せ、のちに 1972年にアタリ社を創設し、「ポン」

や「ブレイクアウト（ブロック崩し）」を生み出

し、大ヒットさせた。

日本における TV ゲームの受容

日本における TV ゲームの受容を、中川大地の

「日本ゲームの進化史」（中川 2010）を参考に見

ていく。

A）1980年台前半

日本における TV ゲームは、（1）アーケードゲ

ーム：「スペースインベーダー」（タイトー）が生

まれ社会現象化したことで社会的認知が上がり、

コンピューター・ゲームの技術が確立されたこ

と。（2）PC：「マイコン」と呼ばれる PC の中で

アドベンチャーゲームやロールプレイングゲーム

を生み出すプラットフォームとして機能した。

（3）玩具：任天堂の携帯ゲーム機「ゲーム＆ウォ

ッチ」11）（1980）の成功、という 3 つの流れが受

け入れる土台を作った。

こうした 3つの結節点となったのが、1983年

に発売された「ファミリーコンピューター」、通

称「ファミコン」である。「スーパーマリオブラ

ザーズ」（任天堂 1985）、「ドラゴンクエスト」（エ

ニックス 1987）といったヒット作が生まれ、「フ

ァミコン」が一大ブームとなる12）。

B）80年台後半

この時代は「PC エンジン」（NEC エレクトロニ

クス 1987）「メガドライブ」（セガ・エンタープライ

ゼス 1988）といった高性能のコンシューマー機

も登場し、「ファミコン」への対抗も活発化して

いた13）。この中で次世代プラットフォーム競争を

勝ち抜いたのは、「ファミコン」の後継機「スー

パーファミコン」（任天堂 1990）だ、このゲーム

機は二年間に 740万台を売り上げ国内市場の 80

％を占めるまでになった。

C）90年台前半

90年台前半は、「マルチメディア」ブームであ

った。コンピューターの性能が上昇し、音楽や映

像を操作する技術が向上した結果、メディアが新

しい市場として認識した。この中で、「セガ・サ

ターン」（セガ・エンタープライゼス 1994）、「プレ

イステーション」（SCE 1994）、「NINTENDO 64」

（任天堂 1996）という 3つのハードが生まれ、任

天堂のシェアも、盤石ではなくなってきた。
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D）90年台後半

「ポケットモンスター」（1996）のようなゲーム

内の物語の面白さだけではなく、外のコミュニケ

ーションの楽しさを主眼としたゲームが登場し

た。同時代のトレーディングカードゲームと合わ

せて、新しいコミュニケーション文化が生まれ

た。

据え置き型のゲーム機がハイスペック化するこ

とで、ソフト制作費は膨大になる。「プレイステ

ーション 2」（SCE 2000）は、安価な DVD 再生機

として普及する一方、ソフトは、大作シリーズ以

外はリスクから売る方も買う方も厳しい状況にな

っていった。

E）00年台前半

携帯ゲーム機がその存在感を強めていった。90

年代の後半から「ワンダースワン」（バンダイ）
や、「ポケットステーション」（SCE）といったハ

ードが展開していたが、「ゲームボーイアドバン

ス」（任天堂 2001）の登場が決定的だった。性能

的には、SFC を少し上回る程度だったが、その

スペックの低さによってゲームソフトを製作する

ための参入障壁を低く抑えることができた。移植

ゲームだけではなく、徐々にオリジナルソフトも

作られるようになり、「逆転裁判」（カプコン

2001）のようなヒットシリーズも生まれた。

2000年代中盤になると、2004年に登場した 2

つの携帯ゲーム機が隆盛をより印象づける。「ニ

ンテンドー DS」（任天堂 2004）と、「プレイステ

ーション・ポータブル（PSP）」（SCE 2004）であ

る。DS は「脳を鍛える大人の DS トレーニン

グ」シリーズなどのヒット作が生まれた。PSP

は、見知らぬ他者とのコミュニケーションが生じ

る海外型オンラインゲームがあまり一般化しない

ため、リアルでの気心のしれた仲間と無線通信

し、協力し合うという方向にシフトした。「モン

スターハンター・ポータブル」（カプコン 2005）

は、そのような文脈の中でヒットしたシリーズだ

と言えるだろう。

F）00年台後半

このような携帯ゲーム機の隆盛は、DS の「お

いでよどうぶつの森」、や「レイトン教授」シリ

ーズなどのライトなコミュニケーションを目的と

したゲームがヒットしていった。その中で一番重

要な変化として、従来は、ゲーム内の物語性を重

視していた「ドラゴンクエスト」シリーズの 09

年の「ドラゴンクエストⅨ」は DS をハード機に

選んだ。通勤中の「すれ違い通信」が社会現象と

なるなど、テレビの前に座ってどっしりとゲーム

をやるのではなく、日常の隙間時間に楽しむとい

う方向性にシフトした。

また、ソーシャルゲームはゲームのコミュニケ

ーション化の方向性を示している。 SNS の

「mixi」や「モバゲータウン」「GREE」で展開さ

れているソーシャルゲームが発展してきている。

『怪盗ロワイヤル』「サンシャイン牧場」といった

ゲームは、利用が習慣化するように、ハマる要素

を利用している。これは、ゲームニクスという考

え方である。これには、ソーシャルメディアが

Web を大衆化してきた経緯も存在する。

深田が、ソーシャルゲームの特徴として挙げる

のは、（1）コミュニティの基盤は SNS（2）ブラ

ウザベースが基本（3）ゲームの構造がシンプル

（4）協力型・リソース型がメジャー（他のプレイ

ヤーのリソースを攻撃して破壊するという要素が

少ないか、もしくは全く見られない）（5）プレイ

ヤーの拘束時間が短い（MMORPG とは異なり、

同時に遊ばなくても協力しあったり競争すること

ができる）（6）多人数参加／ユーザー交流を必須

条件としない、の 6つである（深田 2011 : 48）。

また、ソーシャルゲームのソーシャル性は、

「遊び始めるきっかけ」がふんだんにある（友人

からの招待がなされる）こと、遊び方の自由度・
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プレイの選択の幅が大きいこと（「クリア」とい

う概念がなく永続的に遊び続けることができる）

無料で遊び始めることができ、プレイヤーの努力

次第でお金を使わないで遊び続けることができる

ことといった特徴があると説明している。今まで

ゲームの中で培ってきたノウハウとソーシャルメ

ディアとが結びつき、ソーシャルゲームが生まれ

た。

さらに、この延長線上に、スマートフォンなど

の測るテクノロジーが加わったことでゲーム環境

自体が、格段に広がったことがゲーミフィケーシ

ョンの背景としてあることは、第一章に見たとお

りである。

2. 5 小括

Huizinga と Caillois の理論とゲーミフィケーシ

ョンは、遊びを限定的な空間として捉え、仮想現

実として捉えていた前者と現実の延長線上と捉

え、拡張現実として捉えるという点で大きな違い

がある。Ellis と Csikszentmihalyi は、Huizinga が

遊びの本質であるとした面白さについて情報とい

う観点からアプローチした。ゲーミフィケーショ

ンにおいても、情報量とフィードバックという考

え方は、非常に重要な考え方となっている。また

コミュニケーション研究におけるゲーム論には、

Mead と Goffman の研究がある。前者は社会的自

我が発達する過程としてのプレイ／ゲームを考察

し、後者は、ゲーム内部とゲームの外の社会との

関係性を見ようとした。ゲーミフィケーションは

ゲームの空間を現実の社会と連続的にとらえてお

り、より社会的な要素がゲームのコミュニケーシ

ョンの中に持ち込まれることとなる。そうしたコ

ミュニケーションという観点からメディアとして

のゲームの歴史を見てみると、ゲームはゲーム内

部のコミュニケーションと外部のコミュニケーシ

ョンが存在しており、近年のゲームは、外発的な

動機付けとして、外部のコミュニケーションの要

素をゲームの中に取り込んでいる。こういった外

部のコミュニケーションがゲーム内に取り込ま

れ、ゲームが「リアル化」し、ゲーミフィケーシ

ョンという概念を可能にしたことは前章で見た通

りである。

まとめると、ソーシャル化とデータベース化に

よって、ゲームが「リアル化」したことで、従来

のゲーム研究の蓄積が、より広い範囲で応用でき

るようになったことが言えるだろう。ゲーミフィ

ケーションは、仮想現実として限定的に捉えられ

てきたゲームを、現実の延長線上、拡張現実とし

て捉えることで社会を考える新しい視点を私たち

に提供してくれる。だが、それは、ゲーム自体が

限定的であるがゆえに、見過ごされてきた問題も

顕在化してしまう。それを次章で見ていく。

3 ゲーミフィケーションの問題点

ゲームを仮想現実ではなく、現実の延長線上と

して捉えることで、ゲーミフィケーションは、ゲ

ームの持つ力を社会に応用することを可能にし

た。仮想現実ではなく拡張現実としてゲームを捉

えることで、従来のゲーム研究を、ゲーム外の社

会一般に応用していくことが出来、社会を考える

新たな視点としてゲーミフィケーションは機能す

る。だが、ゲームが、限定的な範囲であるから見

過ごされてきた問題も、社会の中にゲームが持ち

込まれることで、重要な論点になってくる。それ

らを井上の整理を元に見ていく。

3. 1 典型的な 3つの問題とその対応策

井上は、ゲーミフィケーションの問題点を、典

型的な 3つの問題と、構造的に不可避な争点に分

類している

典型的な 3つの問題は、（1）設計者の偏りの問

題（ゲームの目的が偏った視点で作られること
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で、プレイヤーにとって好ましくないゲームにな

ること）（2）プライバシーの問題（GPS やライ

フログなどの個人情報を元にするゲーミフィケー

ションにおいては非常に重要な問題となる）（3）

ズルの問題（設計者の意図をプレイヤーの側が新

しい解法を見つけてしまう場合。例えば歩数計を

手で振るなど）と整理される。

こういった問題は、ゲーム設計者側の努力など

によって改善することができる。例えば（1）の

問題は、ゲームの楽しめる目的を複数に分散さ

せ、プレイヤーの選択肢の幅を広げることで、

（2）の問題は、個人情報をどこまでユーザーの側

がコントロール可能かまたは、設計者の側の管理

によって、（3）の問題は、プレイヤーと設計者の

側との意図の溝と捉え、こうした溝を埋めること

で、より良いゲームへと改善、修正していくこと

が出来る。（井上 2012 : 201−209）

3. 2 根源的な 4つの争点

だが、井上は、設計者の側の努力によっては、

解決しきれない根源的な 4 つの争点を挙げる。

（1）やりがい搾取（2）仕組み固定化の弊害（3）

バーチャルとリアリティ（現実）の衝突（4）望

まれないゲーミフィケーションの 4 つである。

（井上 2012 : 209−223）

（1）やりがい搾取

ゲーミフィケーションへの批判として「ゲーミ

フィケーションは、労働者を安く買い叩くための

テクニックではないのか」というものがある。

「やりがい搾取」である。

ゲーミフィケーションには、確かにそういった

使い方も可能である。満足感と達成感を高めるこ

とで、労働者を安い賃金で働かせることもできる

かもしれない。こうした問題には、いくつかの解

答が可能であると井上は言う。

第一に、ゲームの設計者や参加者の「自覚」の

問題をどう捉えるかということである。これは、

ゲーミフィケーションの問題ではないが、同じよ

うに考えられる例として、イラスト投稿サイトの

pixiv の話がある。うまい絵の描き手がビジネス

の側から安く買い叩かれることが問題視されてい

る。この「問題化」によって、描き手の側が、

「やりがい搾取」を認識し、自覚的にこういった

「ゲーム」に参加することが可能になる。自覚の

問題がプレイヤーへの認識への徹底で解決する範

囲であるならば、この「やりがい搾取」の問題は

大きな問題ではない。

だが、こうした「自覚の徹底」では解決しきれ

なくなった場合、すなわち、「ゲーミフィケーシ

ョンで発生した安価で優秀な労働力」が、既存の

労働市場の競争力をなくすという可能性はある。

この場合は、労働力の供給が過剰に安価になって

いることを「問題化」させるための言説が必要に

なると、井上は言う。

（2）仕組み固定化の弊害

あるゲームに慣れてしまうと、他のゲームに対

応することが難しくなる。現在の社会は、非常に

流動的で、変化も早くなってきている。このよう

な変化に対応できるように、ゲーミフィケーショ

ンの事例ごとに、最適な分野や状況などが細かく

分化していく可能性は高い。

（3）バーチャルとリアリティ（現実）の衝突

ゲームを設計することは、現実とは、別の価値

を生むということに近い。ゲームの中で流通する

価値と現実の価値が衝突するということが起こり

うる。それを端的に表しているのが、リアルマネ

ートレードである。井上の著書の中では、オンラ

インゲームが例として出されているが、ここでは

より直近のソーシャルゲームのコンプガチャ14）問

題の方が、分かり良いだろう。

一連のコンプガチャ騒動は、結局のところ、ソ

ーシャルゲームの中で生まれたゲーム内の価値
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と、その外にある価値の対立として考えられる。

現実の価値とゲーム内の価値の衝突は、ある程度

は避けられない。ゲームの仕組みを考えていくこ

とが重要であろう。

（4）望まれないゲーミフィケーション

ゲームの持つ力は、社会的貢献だけではなく、

戦争などの分野に流用される可能性もある。シリ

アスゲームでは、『アメリカズ・アーミー』とい

うゲームがつくられた。アメリカ軍の新兵募集の

ために、マーケティングツールとして開発され

た。同ゲームのウェブサイト15）から無料でダウン

ロードできるほか、全米の新兵拠点でも CD-ROM

版が無料配布され、ゲーム雑誌の付録としても配

布されている。（藤本 2007 : 34）

このゲームは、ファーストパーソンシューティ

ング（FPS）ゲームであり、実際の射撃や作戦行

動の訓練過程を詳しく再現しており、登場する訓

練施設や武器装備類は、実際に米陸軍で利用され

ているものである。このように、リアルの新兵養

成プログラムを、ゲームによって体験させること

で、軍の活動への関心を促すことが、このゲーム

の目的である。

このように、事実として、このゲームは、人を

殺すことに役立ってしまっている。ゲームという

メディアを作るコストは、減少していくだろう。

そのときに、ゲームの持つ力が、社会にとって悪

影響を与えるものに使われる可能性は、常に存在

する。これはゲームが善か悪かという問題ではな

く、あらゆる技術につきまとう問題であろう。

3. 3 考察

井上が挙げるゲーミフィケーションの問題点

は、従来の非現実としてゲームが捉えられてきた

「ゲーム」概念にも存在していたが、見過ごされ

てきた。それは、ゲームの持つ影響力が、限定的

であったがためである。だが、ソーシャル化とデ

ータベース化によって「リアル化」したゲーミフ

ィケーションが、より広範に社会に影響を与える

ようになってきたことで顕在化したと考えること

が出来る。

やりがい搾取の問題は、ゲームが労働と結びつ

いた結果であり、従来のゲームのように限定的な

ものであれば、直接的な問題とはならなかった。

仕組み固定化の問題も、ゲームが社会の広い分野

に応用できるようになり「リアル」化した故の問

題である。バーチャルとリアリティの衝突の問題

は、ゲーミフィケーションによって生まれた新た

な経済が既存の経済の範囲へと侵入するという問

題である。また、望まれないゲーミフィケーショ

ンの問題は、ゲームが社会に悪影響を与える分野

にまで応用される危険性を示している。

ソーシャル化とデータベース化によって、ゲー

ムを現実の延長線上として捉える視点、ゲーミフ

ィケーションが可能になった。だがそれは、ゲー

ムと既存の社会が分離されていたことで、見逃さ

れてきた問題もまた顕在化させる。それらが根源

的な 4つの問題につながってくる。ゲームのリア

ル化が進むことで、ゲームと社会が不可分のもの

となった結果、ゲームが直接的に社会に影響力を

与えるようになった。ゲームの持つ力が社会に応

用される反面、ゲームと社会の関係がより重要な

論点となってくる。

こうしたゲーミフィケーションの問題は、ソー

シャル化とデータベース化といった情報社会化の

結果であり、情報社会に共通する問題としても考

えることが出来る。ゲーミフィケーションは、現

在の情報社会の問題を考える新たな視点を私たち

に提供してくれる。

私の考えでは、ソーシャル化とデータベース化

はさらに進んでいき、ゲーミフィケーションとい

う考え方はさらに重要になってくる。だが、前述

した不可避的な問題は依然として存在する。で
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は、ゲーミフィケーションを社会的に有効なもの

にしていくにはどのようにすればいいかという問

題が出てくる。

その問いに関しては、2 通りの考え方が出来

る。

一つの方法は、ゲーミフィケーションの用途を

限定し、問題が起きにくい分野で、使用をするこ

とである。例えば、健康管理や学習といった分野

は、プレイヤーの自発性を高め、エンゲージメン

トを高めるというゲームの力を、無害かつ有用な

形で用いることが出来る。逆に政治活動などにゲ

ームを用いるとゲームでは解決することが出来な

い再分配の問題が起こるので、問題を複雑化させ

る可能性があるため向いていない。こういった使

用用途の限定は、妥当であり、広く受け入れるも

のであろう。

もう一つは、社会のゲーム化は、止められない

という考え方で、現実とゲームの衝突の問題を逆

に引き起こし、社会のゲーミフィケーションを推

し進めていく方法である。社会のあらゆる場面

に、ゲーミフィケーションを導入することで、社

会自体を一つの大きなゲームとして作り変える。

だが、こういった考え方は、あまり現実的ではな

い。

私は、現時点においては、ゲーミフィケーショ

ンは使用用途が限定されるべきだと考える。ゲー

ムによって解決が可能な問題は、多くはないから

だ。ゲームは確かに人を行動させることができる

が、その行動をどう社会に活かしていくかまでの

解答まで提示するには至っていない。だが、ゲー

ミフィケーション自体は、データベース化とソー

シャル化が進む社会で、止まることはないだろ

う。ゲーミフィケーションが注目を集め、社会的

に応用され、強力なインパクトを与えているとい

う現実については無視すべきではない。

ゲームはいつか終わるものであり、一つのゲー

ムが全ての人を幸せにすることもない。だから、

もし社会のインフラとしてゲームを導入するので

あれば、社会自体をゲーム化するのではなく、ゲ

ームが生まれやすい環境として社会を再設計し直

すことを考えていくべきだろう。良いゲームを生

むためには、より多くの失敗が必要とされる。つ

まり言い換えれば、挑戦できる失敗が許される社

会の設計が、ゲーミフィケーションを可能にする

社会像である。

4 おわりに

ゲーミフィケーション概念は、情報技術の発達

による可視化・数値化とソーシャルメディアの普

及によるコミュニケーションの変化が背景になっ

ている。一言で言えば、ソーシャル化とデータベ

ース化である。ゲーミフィケーションの定義は、

人によって異なっているのが現状であるが、改め

て再定義すると、以下のようになる。

（1）ゲームにおいて蓄積したノウハウを、様々な

社会的活動に応用すること

（2）ゲームという視点を付与することで、プレイ

ヤーに新たな価値を与えること

また、ゲーミフィケーションは、従来のゲーム

の延長線上にはあるものの、異なる部分も存在す

る。概ね、ゲームとゲーミフィケーションの差異

は、第一章の終わりでも述べたように、ソーシャ

ルメディアや測るテクノロジーの進歩によって、

ゲームが現実の延長線上として捉えられるように

なってきたことであると言えるだろう。

ゲームは、従来、全く別の現実、つまり、仮想

現実だと考えられてきた。だが、そうした考え方

は、ゲームの持つ可能性を限定的なものとして閉

じ込めてきたのではないだろうか。ゲーミフィケ

ーションは、ゲームと現実を同一線上で考え、拡

張現実的に捉えることで、ゲームの持つ可能性を

もう一度捉え直すパースペクティブとして機能す
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る。

だが、一方、現実とゲームが近づいた結果、新

たな問題も起こってくる。それが第三章で述べた

問題点である。ゲーミフィケーションによってゲ

ームの持つ力が現実に影響を与えるようになった

ことで、ゲームと既存の現実におけるシステムと

の関係が、問題になってくる。こうした問題をゲ

ーミフィケーションの設計者の側は常に意識して

いく必要があるだろう。

ゲーミフィケーション言説は、現在は一時期の

狂騒状態も過ぎ、一段落している。ゲーミフィケ

ーションが「魔法」であるかのような言説は見ら

れなくなってきた。火付け役であったガートナー

社も「現在におけるゲーミフィケーションされた

アプリの 80％が、2014年には失敗するだろう」

（Pettey and Meulen 2011）と語っている。

ゲーミフィケーションの可能性は、今もう一度

見直される時期にある。情報社会の進行は、デー

タベース化とソーシャル化を達成した。次に、そ

のデータベースとソーシャルの両方の要素を合わ

せ、利用する段階がゲーミフィケーションである

と言うことができる。とすれば、ゲーミフィケー

ションはこれからさらに重要な概念として社会に

広がっていくことは間違いないだろう。

ゲーミフィケーション自体は善でも悪でもな

い。だが、ゲーミフィケーションによって多くの

人々が行動し、簡単に参加し得る運動が、現実に

生じやすくなっていることも事実である。そうし

た現実がある以上、ゲーミフィケーションのよう

な概念について、是非論だけではない建設的な議

論が展開されていくべきだろう。

〔注〕
１）http : //www.bunchball.com/

２）http : //www.gartner.co.jp/b3i/research/120626_app/in-

dex.html

３）http : //nikeplus.nike.com/plus/?locale＝ja_jp

４）ジョージア工科大学の Ian Bogost も同型の批判を
している。彼は、「Gamification is Bullshit」（Bogost

2011）つまりゲーミフィケーションはデタラメで
あると、言う。彼の主張は、ゲーミフィケーショ
ンという言葉が簡単に用いられすぎていて、ゲー
ムをつくることと技術を導入することが同義にな
ってしまっていることを批判している。これは
McGonigal と同じ考え方であると言える。

５）http : //playgen.com/

６）http : //www.nanodome.com/conundra.co.uk/

７）話題や評判が先行する新技術が実際に普及するま
での間、その期待が時間経過とともに、どのよう
に変化するかを示した図のこと。あるいはそこで
示されるサイクルをいう。1995年に調査会社 Gart-

ner のバイス プレジデント兼ガートナーフェロー
の Jackie Fenn が考案したもので、同社は新技術に
どのタイミングで投資するかを判断する資料とし
て顧客企業に提供している。ハイプ・サイクルは、
縦軸にユーザーやメディアの期待度・認知度を取
り、横軸に時間・成熟度を設定した座標に曲線の
形で表現され、この上に当該技術がどのフェイズ
にあるかをマッピングする。典型的なハイプ・サ
イクルには、「黎明期」「流行期」「反動期」「回復
期」「安定期」の 5つの段階がある。（情報マネジ
メント用語事典 ハイプ・サイクル http : //www.

atmarkit.co.jp/aig/04biz/hypecycle.html）
８）http : //gamification.org/

９）http : //www.gsummit.com/

１０）80年台にはアメリカでは、ビデオゲームという言
葉に統一されたが、ここでは日本で一般的に用い
られる TV ゲームを用語として使う。そして、コ
ンシューマーゲームという類似用語も存在する。
これは、一般的に、TV ゲームと携帯ゲームを合わ
せたものである。ここでは、メディアによる特性
を見ていくため、TV ゲームという表記を用いるよ
うにする。

１１）ROM に直接ソフトが書き込まれた 1ソフト 1ハー
ド型のゲームであり、その後の携帯ゲーム機のよ
うにカートリッジなどの交換で他のゲームを楽し
む事はできない。第一作目は「ボール」である。
ミッキーマウスやスヌーピーなどのキャラクター
ゲームもあった。日本での売り上げ総数は 1287万
個、日本国外では 3053万個と、合計 4340万個を
記録している（任天堂 2010）。

１２）ファミコンブームの影には、84年の風営法改正に
よるゲームセンターの営業制限の影響も存在して
いた。マイコンブームが終わったあとの PC ゲー
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ムは、「アルファ」「イース」などのコア層向けの
コンテンツが増えていく。

１３）任天堂は TV ゲームのプラットフォーム競争の一
方で、携帯ゲーム機の「ゲームボーイ」（1989）を
開発していたことは、後の携帯ゲーム機の隆盛に
おいて重要な点である。

１４）コンプガチャとは、コンプリートガチャの略であ
る。携帯電話やスマートフォン向けのソーシャル
ゲームの課金方法の一つ。カプセルのおもちゃの
販売機（ガチャ）のように、抽選方式でアイテム
を購入。決められた数種類のアイテムをそろえる
と、さらに希少なアイテムを入手することができ
るが、数十万円かかる場合もある。コンプガチャ
は、一回は大体 300円であるが、これによって得

られるレアカードが何万円で取引される。こうし
たリアルマネートレードが問題視され、2012年 5

月 18日に、消費者庁から景表法で禁止されている
「カード合わせ」に該当するとして、規制の対称に
なるという考えを示した。その後、ソーシャルゲ
ーム各社は、ソーシャルゲームプラットフォーム
連絡協議会をつくり、「ゲーム内表示等に関するガ
イドライン」「リアルマネートレード対策ガイドラ
イン」を策定し、さらには、「コンプリートガチャ
等に関する事例集」を、作成・運用を決めた。そ
の後、消費者庁は、6月 28日に、「コンプガチャ」
問題への対応として、景品表示法の運用基準を公
表し、7月 1日から、施工した。

１５）http : //www.americasarmy.com/
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