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スタッフの業務に対するモチベーションを上げるには。会社×
ゲーミフィケーションの実践事例が紹介されたオンラインセッ
ションをレポート

ライター︓⼤陸新秩序

 ⽇本オンライン教育産業協会と産経新聞社は，2024年11⽉5⽇から8⽇
にかけて，オンライン教育の各分野の研究者，有識者，eラーニングサー
ビス企業が集結して，ノウハウやソリューションを発信する「eラーニン
グアワードフォーラム2024」をオンラインで開催した。

 本稿では，11⽉7⽇に⾏われたセッション「従業員のモチベーションを
上げる，会社×ゲーミフィケーション実践事例」をレポートする。登壇し
たのは以下の5名だ。

・⽇本ゲーミフィケーション協会 代表 岸本好弘⽒
・Misfits Founder ⼤森寛之⽒
・Misfits Product Creator部署 Creator 野⽼美希⽒
・さきがけ税理⼠法⼈ 代表/税理⼠ ⿊川 明⽒
・セガ エックスディー エクスペリエンスデザイン部部⻑ ⽥岡 雄
⽒
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Misfitsでは，ほかにもゲーミフィケーションを活⽤した社内企画を展開している

“お客様の超笑顔⼤作戦ゲーム”×従業員のモチベーショ
ンアップ

 ⿊川⽒は，⾃⾝が代表を務める税理⼠法⼈に導⼊した「お客様の超笑顔
キラキラシャキシャキ⼤作戦ゲーム」を紹介した。この取り組みは，ゲー
ムと仕事を掛け合わせることにより，顧客満⾜度を向上するべく導⼊した
ものだ。具体的には，納期の早さや品質，契約本数など，チームやスタッ
フ個⼈による顧客が喜ぶ⾏動をポイントに置き換え，競うというシンプル
な仕組みを作った。
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 その結果，2021年7⽉期から2024年7⽉期の3年間で売上約1.5倍，経
常利益に⾄っては何と約11.7倍という劇的な効果があったそうだ。加え
て，クライアントに対する値上げ交渉が成功した⽉間件数も⼤幅に向上。
⿊川⽒は，「顧客が満⾜していないと値上げ交渉しても断られたり，契約
を打ち切られたりする。値上げの件数が増えるのは，会社にとっていいこ
と」と説明した。
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 またGoogleのクチコミも，本店112件，新宿⽀店32件で，評価はいず
れも星4.9と極めて好評だ。これもクライアントにクチコミを書いてもら
うと，そのチームやスタッフにポイントが⼊ることにした結果だという。
⿊川⽒は「ポイントが⼊るとなると，皆⾏動する」とし，業務のさまざま
な要素にポイントを付与することにした結果，明らかな効果が出たと話
す。たとえば，敬遠されがちな研修要素なども，ポイントが⼊るとなれば
積極的になるそうだ。
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 同ゲームの運営ポイントも紹介された。⿊川⽒によると，まず毎⽇の順
位変動と，1か⽉単位の結果発表といった定期的な情報の公開がゲーム的
に重要だという。ランキングはチームと個⼈でそれぞれ発表され，上位者
はヒーローインタビューを受けることになる。
 
 また，さきがけ税理⼠法⼈では，このランキングとチームやスタッフの
評価は連動しておらず，かつポイントが多くても⾦銭や賞品は受け取れ
ず，名誉だけが与えられることも⽰された。加えて，男性スタッフは個⼈
ランキングに注⽬し，⼥性スタッフはチームでランキング上位を⽬指した
がる傾向にあることも明かされた。
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 スタッフの同ゲームに対するスタンスの変化も⽰された。それによると
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確定申告前の超繁忙期に同ゲームの実施を宣⾔したため，導⼊期はスタッ
フの⼤半が冷ややかな対応だったという。

 しかし半年が経過したあたりからヒーローインタビューのテンションが
ノリノリになったり，「間接部⾨にも光を当てよう」という提案が出たり
と，全体的に積極的になっていた。また，仕事の質にも同ゲームとの連動
性が感じられるようになったとのこと。

 そして最近では，スタッフ全体が同ゲームに基づいてポイントを稼げる
⾏動を取っていることが明確に感じ取れるようになったそうだ。また会社
全体として取り組みたいことに対し，ポイント化を打診する提案も⾒られ
るようになった。

 ⿊川⽒は，同ゲームの導⼊によりスタッフのモチベーションが上がり，
またスタッフの協⼒的な姿勢が強く⾒られるようになったと語る。さらに
はスタッフ間で同ゲームについて話すことが増え，たとえば結果発表前
に，まだポイントを取れそうなスタッフに対して「クチコミ書いてもらっ
てこい」といったような呼びかけがなされたりすることも明かされた。
 そうした状況に対して⿊川⽒は，「ポイント⽬的とは⾔え，スタッフ各
⾃の成⻑や顧客満⾜度につながる⾏動を起こせているのは，とてもいいこ
とである」と話す。
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今後の展望も⽰された

“マネジメントはRPG”×従業員のモチベーションアップ

 ⽥岡⽒は，RPGの仕組みをベースにゲーミフィケーションとマネジメン
トを掛け合わせた⾃⾝の事例を紹介した。観点となるのは，RPGから学ぶ
「ゴール」と「育成」の⼤切さである。
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