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1.はじめに 

本格的な超高齢社会の到来が近く,2035 年において

は 3 人に１人が高齢者になると推計されている[1].一

方,要介護者数の推移は現在まで高齢者数の増加に比

例しての増加を継続している.現状の傾向を持続して

推移した場合,要介護者数が大幅に増加する危惧があ

る. 

このような問題の対策として、たまり場への参加に

注目したものがある。たまり場とは、公民館や公園で

高齢者が高齢者を助け合うことをコンセプトに集ま

って様々な活動を行う場である。ここでの活動やコミ

ュニケーションに参加することで高齢者は活発にな

り、要介護者になることを防ぐことができる. 

たまり場への参加を促す方法として、ゲーミフィケ

ーションが考えられる。ゲーミフィケーションとは,

ゲームが持つプレイヤーを活発化させるためのノウ

ハウをゲーム以外の領域に使うことである[2]。ゲーミ

フィケーションには参加意欲を高めるのにも利用さ

れている。 

ただし、ゲーミフィケーションを、たまり場への参

加意欲を向上に利用するのにあたり、留意する点があ

る。ICT機器の操作において、高齢者は若者に比べて

操作メタファが乏しいために操作が困難であるとい

う問題がある[4]。同様にゲーミフィケーションを利用

する上でも、高齢者には既存のゲームの操作メタファ

がないために操作が困難であることが予想される。 

そこで、本研究では高齢者にゲーミフィケーション

を適用するためのインタフェースを操作メタファに

着目して提案する。 

提案手法 

本研究では高齢者の生活経験の中で培った理解の

仕方や,考え方を持っており、それらに通じるメタファ

によりインタフェースを構成する。 

高齢者に有効なインタフェースとしてブックメタ

ファに基づくものがある[4]。ブックメタファは本をめ

くるメタファのことである。これを使ってコンテンツ

を提示するシステムなどが提案されている。 

このブックメタファをゲーミフィケーションに利

用することを考える。ゲーミフィケーションではユー

ザーのプロファイルやランキングをユーザーに提示

する必要がある。これをブックメタファで提示するこ

とにより、高齢者でも理解しやすいインタフェースに

なると考えられる。しかし、従来ではこれらの情報は

階層構造で構成されていることが多い。ゆえにブック

メタファのような情報を直列に並べるようなインタ

フェースでどのように情報を構成するかが問題にな

る。 

この問題を解決する方法として二つが考えられる。

一つは利用頻度が高いと考えるとランキングなどか

ら順番に並べることである。もう一つは、本に対する

メタファとして本棚などを設けることで、高齢者でも

理解できる形で階層構造を実現することが考えられ

る。 

2．今後の課題 

本研究ではゲーミフィケーションを高齢者のたまり場の

参加意欲を向上に利用することを提案した。このために、

ゲーミフィケーションを高齢者でも使いやすくするための操

作メタファに関して検討した。今後は実際にインタフェース

を構成し、有効性を評価する。 
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