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Abstract: 日常生活の中で生じる「ゴミ」は，資源の再利用や環境保護などの観点からそれらの適
切な分別が強い社会的要請になっている．だがゴミの分別は煩雑で面倒な作業であり，これが個人の
努力に委ねられている以上はその徹底には限界がある．これまでゴミ分別を促進するための活動は，
概してそれを実行することに対して報酬を与えるといった外発的動機付けに依存していた．だが本研
究は，必ずしも能動的・積極的な認知的姿勢で臨まれない日常生活の中で生じるゴミの分別作業を，
個人が属する地域のコミュニティの住民同士をチームメートとした協同性を与え，他の地域コミュ
ニティからなる別チームとの競い合いを通した競争性によって個人の自尊感情を涵養し，内発的動
機に基づく能動的・積極的なゴミ分別の量と質の向上と持続を狙っている．そのために本研究では，
ある個人が属する住民コミュニティの成員間の協同性と，他の地域における同様な住民コミュニティ
との間での競争性を引き出すためのゲーミフィケーション的インタラクションを誘発するスマート
フォンアプリを開発する．

1 はじめに
中国では，急速な経済発展に伴って人々の生活水準
が高まるとともに，都市人口が増加し，生活ゴミの量
が年々増える傾向にある．日常生活の中で生じる「ゴ
ミ」は，資源の再利用や環境保護などの観点からそれ
らの適切な分別が大きな社会問題になっている．2019

年 7月 1日から，「歴史上最も厳格な新ゴミ分別規則」
として知られる「上海市廃棄物管理規則」が正式に実
施されるようになった．上海では，可回収物，生ゴミ，
その他のゴミ，有毒有害物といった 4種類に分別して
回収している．
しかし，生ゴミにレジ袋が入っていることや，可回
収物のゴミ箱でその他のゴミも混じっているなど，上
海におけるゴミ分別の実装に，未だたくさんの問題が
存在している．さらに，2016年以来，上海市の生活ゴ
ミの排出量は増加傾向にある [1]．ゴミの最終処分量を
削減するには，政府の政策や処分技術に頼るだけでは
なく，ゴミ分別の収集における市民側の協力も極めて
重要である．
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一方で，日本では以前よりゴミの分別を行っており，
現在は人々の意識の中にゴミの分別習慣が深く根差し
ている状況にある．ゴミの分別が生活ゴミの資源化や
リサイクルを容易にし，最終処分量の削減に貢献して
いる．
ゴミの分別は煩雑で面倒な作業であり，これが個人
の努力に委ねられている以上はその徹底には限界があ
る．ゴミ分別の義務化の実効性は住民が制度を監視抜
きで遵守するかどうかに大きく依存する．このような
特性ゆえに，しばしば制度を導入しても遵守されない
ということが起こる．ゴミ分別制度という政策を評価
する際に，ある国で成功しているからと言って，それ
がどの国でも効果的であるとは限らない [2]．
本稿では，アンケート調査で環境配慮行動や分別行
動の実態を明らかにするとともに，ゴミ問題に対する
個人的な関心や，現在のゴミ分別規則の評価などをそ
れぞれ日本と中国の大学生に尋ね．調査データを分析
することによって，日本大学生と中国大学生によるゴ
ミ分別に対する認知差を検討する．さらに，本研究で
は，ある個人が属する住民コミュニティの成員間の協
同性と，他の地域における同様な住民コミュニティと
の間での競争性を引き出すためのゲーミフィケーショ
ン的インタラクションを誘発するアプリを開発する．

 

HAIシンポジウム 2025 

Human-Agent Interaction Symposium 2025                                   

 

P2-48



2 関連研究
2.1 ゴミ分別支援システム
日本のように細かい種別に区分されたゴミの分別回
収を積極的に行っている国は実際のところほとんどな
い．世界的には，可燃／不燃で分ける程度である．一
方，中国では日本式と世界標準の中間の種別数をとり，
大都市部では罰則を設けゴミ分別を強制している．そ
のため，日本向けにおいては深層学習などを用いて細か
い種別に対する分別判断を個人向けに支援するための
研究が行われている．一般的には画像認識機能で，カ
メラで撮影された画像に対してどのような種別に分別
されるかをユーザに提供するものである [3] [4]．だが
全体としては当該研究に関連するものは極めて少ない
のが実状である．
これまでゴミ分別を促進するための活動は，概して
それを実行することに対して報酬を与えるといった外
発的動機付けに依存していた．だが本研究は他者との
チーム内の協同性と他のチームとの間の競争性によっ
て内発的動機を誘発させることで持続的なゴミ分別活
動の促進が期待できる．

2.2 内発的動機づけの要因

図 1: 内発的動機づけの要因

内発的動機づけは，報酬や罰などの外的要因による
動機づけである外発的動機づけと区別され，人間の内
部から発生した要因によって行動を起こす際の動機づ
けであり，その活動そのものが目的となる自発的動機
づけとされる [5]．図 1に示したように，内発的動機を
引き起こす主要な要因として，有能感，自律性，関係
性の三つの欲求が中心となり，26種類の要因が存在す
る．これら 3つの欲求が同時に満たされると，内発的
動機が生じることになる [6]．
有能感を満たすためには，「ポジティブフィードバッ
ク」が効果的とされる．自律性を満たすためには，「好
奇心」を刺激されることにより，自分の意思で何かを

し，そのことを実感することが必要となる. 関係性の欲
求は，「他者とのインタラクション」や「コミュニケー
ション」で満たされるとされる.そこで，本アプリの設
計手法において，有能感，自律性，関係性の 3つの欲
求に応じる情報をユーザに与えることによって内発的
動機を誘発する方法を検討する．

2.3 ゲーミフィケーション
市民が環境意識とゴミ分別に対する意欲を向上する
ための動機づけやモチベーションを上げることが重要
であるが，その動議づけによく用いられる手法がゲー
ミフィケーションである．
近年，自発的・持続的な行動変革を誘発するためのア
プローチとして，ゲーミフィケーションが着目されて
いる．ゲーミフィケーションはゲームの考え方やデザ
インなどの要素をゲーム以外の社会的な活動やサービ
スに利用するものとして定義される．ゲーミフィケー
ションを活用して，多数のユーザの行動変容を促すこ
とで，社会的な課題を解決する活動が生まれている [7]．
一般に他愛もない遊びやつまらない仕事でも，他者
とチームを組んで他のチームと競い合う状況を与える
と，人はチームの勝利を目指して自らゲームに対して
能動的かつ積極的な認知的姿勢を示すことが多い．本
アプリは他者とのチーム内の協同性と他のチームとの
間の競争性によって内発的動機を誘発させることで持
続的なゴミ分別活動の促進が期待できる．

2.4 We-mode

図 2: We-mode認知モード

人は，互いの相互作用によって，その認知モードを
「We-mode」という特別な認知モードへとシフトさせる
[8]．図 2に示したように，We-modeとは，個体と個体
のインタラクションによって生じる，個々の個体には
還元できない集合的な認知モードのことである．別の



人間と共同で行う行為に関して，脳内に「我々」とい
う融合した意識が生じるモードであり，共同行動がも
たらす自己実現や創発などの新しい可能性が期待され
ている．We-modeが形成されると，他者の持つ情報へ
のアクセスが飛躍的に増大し，協働作業などにおける
知覚，社会的認知，行為能力が質的に向上すると考え
られている．
そこで，本アプリの設計手法において，分別ランキ
ングという機能でユーザが自分のソーシャルメディア
アカウントを使用してアプリケーションにログインす
ることで，友達リストを取得し，自分の友達と分別され
たゴミの数を比較したり競争したりすることができる
ようになる．これにより，他のユーザと共同でゴミを
分別する行為に関して，「みんなでゴミを分別しよう」
といったオンライン環境でのWe-modeが生まれる可
能性がある．共同行動がもたらす自己実現や効率的な
学習，つまりユーザにとって自発的にゴミ分別や環境
への意識を高めることを目指す．

3 方法
3.1 日中大学生のゴミ分別認知差に関する

調査
アンケート調査は，2022 年の 11 月から 12 月にか
けてインターネットを通じて行われた．日本にもオン
ラインアンケートサイト (Google)から依頼した．中国
の場合はオンラインアンケートサイト (問卷星)から依
頼した．二つのアンケートの対象人数は，各 100名で
あった．
アンケートでは分別行動，規則理解，便利性，主観
規範，現状分析など分別に対する意識に関する質問を
尋ねた．中国人大学生向けの調査には，現在実施して
いるゴミ分別規則に対する意見や評価についての質問
を追加している．質問数はそれぞれ 12問と 14問を設
問し，単純集計方法で調査を行った．
結果としては，日本人と中国人大学生において，ゴ
ミ分別に関する参加率や分別規則への理解に差異が見
られ，日本人大学生はゴミ分別への積極性がより高い
一方で，ゴミの分別の支援に関しては日本人よりも中
国人の方が必要としていることがわかった．これ以外
のデータからは，日本人はゴミ分別に対する態度の分
散が中国人に比べて大きく，ゴミ分別をしない人がコ
ミュニティ内に一定数いる可能性が示唆された．なお，
教育行動や情報源にも差異が見られたが，制裁措置に
ついては両国で類似している．このような結果は，ゴ
ミ分別における文化，社会環境，教育制度などの要因
が異なる影響を与えていることが分かる．

3.2 調査結果における得点分布

図 3: 「ゴミ分別に対する認知・行動」の得点分布図

個人の得点から「ゴミ分別に対する認知・行動」の
度数分布を求め，その結果を用いて両国間の比較を行
う．そのため，まず，アンケート調査のゴミ分別に対
する認知・行動に関する質問の回答を得点化し，「ゴミ
分別に対する認知・行動」の度数分布を比較した（表
1）．
両国の得点分布は図 3に示す．さらに，「ゴミ分別に
対する認知・行動」の度数分布を，高得点をグループ
A，中得点をグループ B，低得点をグループ Cとして
分類する（表 2）．これを見ると，低得点グループに両
国は 7%であるが，中国の場合は分散が小さく中位得点
に偏って分布している．個人差が見られるが日本人大
学生と比べると差は小さくなっている．
中日大学生のゴミ分別と環境問題に対する関心度に
ついては，今回のアンケートの中ではほぼ差が見られ
ない．しかし，日本人大学生は，ゴミ分別への参加率
や分別規則の理解において，中国人大学生よりも優れ
ていることが明らかになった．
中国では，近年大都市を中心にゴミ分別が厳格化さ
れ，広範な教育指導の活動を展開しているので，ゴミ
分別に関する講座は多いが，まだ多くの人に分別知識
が普及していないため，ゴミ分別実施の効果がないと
考えられる．そのため，より効果的な知識の普及方法
を確立する必要がある．
表 2を見ると，両国とも低得点グループの割合は 7%

だが，日本人の場合は高得点グループの割合も高いこ
とが示されている．一方，中国人の場合は，中得点グ
ループの割合が高いことが示されている．低得点と中
得点グループのゴミ分別への意欲を向上させる方法が
必要な課題であると考えられる．

3.3 要求分析
「ゴミ分別に対する認知・行動」に関する質問のア
ンケート結果として．低得点と中得点グループのゴミ



分別への意欲を向上させるために，以下の課題を解決
する必要がある．

• ゴミ分別に関する参加率や分別規則への理解を向
上させる

• 分別規則に対してより効率的な学習方法を導入
する

• 分別方法と環境知識を提供するためのより便利な
情報源が必要である

こちらの課題を解決するため，個人のゴミの分別活
動に対して，その者の内発的動機に基づいた自由意志
のもとでの能動的かつ積極的な認知的姿勢を誘発し，ア
プリから提供される情報により当人の自尊感情の涵養
を通して，ゴミ分別の持続的な活動を促進するスマー
トフォンアプリを提案する．本アプリは図 4に示した
ように，主にカメラ識別，分別ランキング，ゴミ分別
大作戦，ゴミ百科事典から構成されている．

図 4: アプリケーションの全体像

4 実装
4.1 開発環境
2017年 1月には「WeChatミニプログラム」(WeChat

Mini Program 微信小程序)のサービスを開始した．こ
れは「WeChat」内で提供される小規模アプリで，これま
でのアプリと異なる特徴を持っている．これまでのア
プリは，それを利用するためには，アプリをダウンロー
ドする必要があった．そのため，アプリのダウンロー
ドが増えれば増えるほど，スマートフォンの容量が少な
くなるといった課題があった．それに比べ，「WeChat

ミニプログラム」は，個別にインストールまたはダウ
ンロードする必要がなく，「WeChat」アプリさえあれ
ば，「WeChat」内に「WeChat ミニプログラム」を開
設して希望するサービスを利用することができる．
このようにサービスの提供側と利用側が手軽に利活
用できることから「WeChat ミニプログラム」は「次
世代型アプリ」とも呼ばれている．また，「WeChat ミ



ニプログラム」は「WeChat」上で稼動している「ダウ
ンロード不要のアプリ」であるため，あらゆるサービ
スを「WeChat」のアプリ内で完結することができ，単
純なアプリというよりは一種のプラットフォームの性
質を持っている [9]．

図 5: ネットワークトポロジーマップ

「WeChat ミニプログラム」は Serverlessフレーム
ワークに基づき，サービスを提供している．Serverless

フレームワークにより，開発者はアプリケーションのビ
ジネスロジックに専念することができ，アプリケーショ
ンの実行環境やリソースなどの問題を注目するには及
ばない．図 5のネットワークトポロジーマップに示した
ようにクラウドサーバーを介して直接に Alibaba社の
Vision Intelligent Application Programming Interface

Platformが提供する API（Application Programming

Interface）でサービスを呼び出すことができ，開発コ
ストを大幅に削減することができる．
当アプリケーションには,APIを通じて,ユーザがアッ
プロードした写真に含まれるゴミの種類を識別する．
Alibaba社提供するゴミ分類識別クラウドサービスは,

写真に含まれるゴミを分類し,具体的な物品の名称を提
供することができる．これには,可回収物，生ゴミ，そ
の他のゴミ，有毒有害物の四つのカテゴリが含まれ,200

種類以上の日常生活でよく見られるゴミをカバーして
いる．
ゴミ分類識別クラウドサービスの性能を評価するた
めに，日常生活で撮影したゴミの写真（50枚）をテス
トした．サンプル写真の中に、可回収物は 23枚，生ゴ
ミは９枚，有毒有害物は５枚，その他のゴミは 13枚で
ある（表 3）．結果としては，この 50枚のサンプルに対
して，識別の正確率は 94%でした．各ゴミの種類に一
枚の分別を誤りました．
図 6に示したように，クラウド上に高い計算能力と
大容量の記憶領域を有するサーバーを設置し，画像識
別モデルのAPIをクラウドサーバーに読み込んでモバ
イル端末からの画像を受信すると分別処理を行い，分

別結果を端末へ返信する．
モバイル端末側では，カメラで物体を撮影するアプ
リを実装する．撮影した画像の圧縮やサイズ調整など
の前処理を行い，クラウドサーバーに送信する．アプリ
はAPIからの分別結果を受信して画面に表示してユー
ザに通知する．

図 6: システム構成図

4.2 ホームページ
図 7に示したように，アプリケーションのホームペー
ジは，主に 4つのセクションで構成されている．端末
のカメラを起動して識別を実行するためのボタンエリ
ア，ユーザーのアカウント情報を表示するエリア，ゴミ
百科事典ページ内のニュースカルーセルエリア，およ
び異なる機能に切り替えるためのナビゲーションバー
エリアである．
ユーザが未登録の場合，デフォルトのアバターが表示
され，ユーザ名は「未登録」，ポイントは 0に設定される.



図 7: トップ画面

ユーザはこのエリアをクリックすることで，WeChatア
カウントの利用を許可し，アプリに登録することがで
きる.登録後，ホームページにはユーザのWeChatアバ
ター，ニックネーム，獲得したポイントが表示される
(図 8).なお，友人リストを取得し，分別ランキングで
友人とランキングを競ったり，チームを組んだりする
ことが可能となる.

図 8: 登録手順

4.3 カメラ識別
ユーザがゴミの写真をアップロードすると, クラウ
ドファンクションを通じて写真を API に送信し, ゴミ
分類識別クラウドサービスは写真に含まれる物品の名
称と対応するゴミの種類を返し, 図 9に示したように，
アプリケーションに反映する．これにより, 写真識別機
能が実現される．
この機能により，既存の深層学習モデルを用いた物
体検知・画像認識をスマートフォンのカメラによる撮

影を通して実時間で行う．正しくゴミを種別ごとに分
別するための判断は，ユーザにとっては専門的な知識
がない限り極めて最も実行コストがかかる作業となる
ため，この支援は必須である．
2.2節で明らかにした要因に基づき，内発的動機づけ
を誘発する方法として，有能感を満たすためには，「ポ
ジティブフィードバック」が効果的とされる．そこで，
分別されたゴミの数が増えると，分別行動に対するポ
ジティブフィードバックを画面上に表示する.

図 9: 識別結果 (スイカの皮は生ゴミである)

4.4 分別ランキング

図 10: 分別ランキング画面

2.2節で明らかにした要因に基づき，内発的動機づけ
を誘発するために，「他者とのインタラクション」や「コ
ミュニケーション」を行い，関係性の欲求を満たす.



アプリはユーザが稼いだポイントに基づいてランキ
ングを行う．なお，ユーザが自分のWeChatアカウン
トを使用してアプリにログインすることで，友達リス
トを取得できる.ユーザは自分自身，コミュニティ，ま
たは地域のゴミ分別状況を切り替えて表示することが
でき，ゴミ分別への貢献を確認したり，他のユーザや
コミュニティと競争したりことができる (図 10)．
この機能により，ゴミの分別活動の達成状況のデー
タをアプリ内で可視化することにより次の 2点の強化・
活性化を実現し，これを通じてゲーミフィケーション
的なインタラクションを誘発し，持続的なゴミ分別活
動の促進を期待する．

• 1つのチームの成員間の協同性の強化・活性化

ゴミ分別を量と質の観点でのスコアを定量的に評価
し，一定期間内でのチーム内ランキングおよび履歴を
データとして可視化および記録する．
次項による他のチームとの競争を通したユーザのゴミ
分別活動のチーム内での貢献度を定量的に示すことで，
ユーザの自尊感情を向上させると同時に，同じチーム
の成員間の協同性をデータに基づき強化・活性化する．

• 他のチームとの間の競争性の強化・活性化

前項のゴミ分別の量と質の評価をチーム間で比較し，
ランキングおよび履歴をデータとして可視化および記
録する．
上位チームに対する顕彰をアプリ内で行い，当該チー
ムの成員の自尊感情を向上させる．
これにより，他のユーザと共同でゴミを分別する行為
に関して，「みんなでゴミを分別しよう」といったオン
ライン環境でのWe-modeが生じる可能性がある．共
同行動がもたらす自己実現や効率的な学習，つまりユー
ザがより良いゴミ分別の方法を学び，スキルを向上さ
せることで，自発的にゴミ分別や環境に対する意識を
高めることが期待される．

4.5 ゴミ分別大作戦

図 11: 作成されたゴミ分別に関するクイズの例

自律性を満たすためには，ユーザの「好奇心」が刺
激されることにより，ユーザの意思で何かをし，実感
することが必要である. ユーザはこの機能により，ゴ
ミ分別をテーマにしたクイズに参加して，ポイントを
稼ぐことができる．アプリでは，クラウドデータベー
ス内のCSVデータからクイズを取得し，クイズ画面に
表示する (図 11).データベースには 50問の問題が登録
されており，その中からランダムに重複のない 10問を
抽出して出題する.10問の回答後，正答数に応じた結果
が表示され，ユーザ情報のポイント合計が加算される.

ゲームの流れは以下の (1)～(4)の通りであり，アプ
リでのゲームの流れを図 12に示す.

(1)ゴミ分別大作戦のホーム画面には 4つのボタンが
あり，それぞれ「クイズを開始」「履歴を確認」「ラン
キングを表示」「友人にシェア」を表している.

(2)クイズの問題画面では，ゴミ分別や環境知識に関
する 10問のクイズが出題され，正解するごとに追加で
ポイントが付与される.

(3)結果画面では，ユーザーが自身の成績，正解率，
間違えた問題を確認することができる.

(4)任意のタイミングで，クイズで獲得したポイント
に基づいてランキングが表示される.

図 12: ゲームの流れ

4.6 ゴミ百科事典
ゴミ百科事典により，ユーザにゴミ分別や環境に関
する知識や記事を提供する．
図 13に示したように，この情報源を通じて，ユーザ
はゴミの適切な分別方法や環境保護の重要性について
の基礎知識を学ぶことができる．例えば，有害な廃棄
物の適切な処理方法や，再利用可能な資源の最適なリ
サイクル方法など，実践的なアドバイスが提供される．
さらに，アプリには環境問題に関する最新のニュース
が定期的に更新されており，ユーザは現代の環境課題
やそれに対する解決策に関する情報を得ることができ



図 13: ゴミ百科事典画面

る．ゴミの種類ごとに適切な処理方法やリサイクルの
手法を理解することに加え，これらのニュースを通じ
て得られる知識は，環境意識を向上させるために不可
欠である．

5 実験
5.1 実験目的
本実験の目的は，アプリの各機能の安定性と可用性
を本番実験の前にテストするとともに，ゲーミフィケー
ション的インタラクションを誘発するアプリのデザイ
ンが能動的・積極的なゴミ分別の量と質の向上に有効
であるかを検証することである．

5.2 実験方法
本実験は，2025年 1月 17日から 1月 28日までの 2

週間にわたり行われ，アプリの各機能の安定性と可用
性をテストすることを目的としている．最初に，実験
の目的と進行方法について簡単な説明を行い，その後，
参加者にアプリの基本操作方法を説明した．実験には
合計で 4名の参加者があり，2名ずつの 2グループに
分かれてアプリを 2週間使用した．使用中，参加者に
はアプリの操作に関するフィードバックを随時収集し，
特にアプリの安定性，操作性，ユーザインターフェー
スの使いやすさ，機能の反応速度などについて注意深
く観察した．

5.3 結果
下記図 14 は，実験期間中における各参加者が日々
使用したカメラ識別機能の回数を示したグラフである．
実験開始からの経過に伴い，カメラ識別機能の使用回
数には明確な減少傾向が見られた．この現象について，
いくつかの要因が考えられる．第一に，参加者が日常
生活でよく目にするゴミの分類方法を既に理解してい
たため，カメラ識別機能の利用頻度が減少したと考え
られる．要は，アプリを使い始めた当初は，ゴミ分別に
対する認識が不完全であったため，カメラを利用して
識別を行う必要性が高かったが，使用が進むにつれて
その必要性が低下したと推察される．第二に，カメラ
機能を通じてポイントを獲得する仕組みが，ユーザの
継続的な使用を引きつけるには十分な動機づけを提供
できなかった可能性がある．ユーザは，最初のうちは
この報酬システムに魅力を感じたかもしれないが，時
間の経過とともにその効果が薄れ，他の要素による誘
引が不足していたため，カメラ識別機能の利用が次第
に減少したと考えられる．

図 14: カメラ識別機能の利用回数

クイズ機能におけるポイント獲得状況は下記図 15に
示しており，ポイント獲得の合理性を確保するために，
1日に 1回のみクイズに回答できる仕組みを採用し，1

日あたり最大 10ポイントを獲得できるよう設定されて
いる．実験の初期段階では，参加者の獲得ポイントに
ばらつきが見られた．このばらつきは，参加者がゴミ
分別ルールに対する理解度が異なることを反映してお
り，知識の習得状況に差があることを示している．し
かし，アプリ使用期間が長くなるにつれて，参加者はゴ
ミ分別ルールに対する理解が深まるとともに，同じよ
うな問題が繰り返し出題されることもあったため，第
二週からは高得点が出る頻度が増加した．この結果は，
クイズ機能がユーザのゴミ分別に対する認識を向上さ
せるために効果的であったことを示唆している．しか
し，カメラ機能と同様に，ユーザが問題内容に慣れた後
は，単にポイントを得るという目的では，継続的な使
用を促す動機づけが不足していることが示された．こ
の点では，他の要素を組み合わせることで，より長期
的にユーザの関与を維持する仕組みが求められる．



図 15: クイズ機能におけるポイント獲得状況

ユーザからのフィードバックをもとに，今後のアプ
リには以下の改良が加えられる予定である．まず，現
在アプリ内でメンバー間のコミュニケーションに制約
があるという課題が指摘されている．この問題に対処
するため，ユーザ同士が感情を表現できるように，ユー
ザ間で互いに「いいね」や絵文字を送り合う機能が追
加される予定であり，これによりメンバー間のインタ
ラクションが活発化し，コミュニケーションの円滑化
が図られる．次は，アプリのゲーム性を向上させるた
めに，ユーザがポイントを獲得する方法として，例え
ば毎日の初回ログインや期間限定のポイント獲得など，
様々な新しい方式が導入される予定である．また，ユー
ザはポイントを積み重ねることによって称号を獲得で
きる機能も追加される予定である．最後に，チーム作
成者には，チームメンバーを管理するための機能が提
供される予定であり，これによりチームの運営やメン
バー管理がより効率的に行えるようになると考えられ
る．これらの改良により，アプリの使い勝手やユーザ
体験の向上が期待されている．

6 まとめ
本稿では，アンケート調査を通じて，中国では近年
大都市を中心にゴミ分別が厳格化されているが，日中
大学生のゴミ分別における認知差は大きいことが明ら
かになった．ゴミ分別は人々にとって面倒で普及率も
低く，効果もそれほど大きくないという社会問題を解
決するため，本研究では，個人のゴミの分別活動に対し
て，その者の内発的動機に基づいた自由意志のもとで
の能動的かつ積極的な意欲を誘発し，アプから提供さ
れる情報により当人の自尊感情の涵養を通して，ゴミ
分別の持続的な活動を促進するアプリを提案した．必
ずしも能動的な認知的姿勢で臨まれない日常生活の中
で生じるゴミの分別作業を，個人が属する地域のコミュ
ニティの住民同士をチームメートとした協同性を与え，
他の地域コミュニティからなる別チームとの競い合い
を通した競争性によって個人の自尊感情を涵養し，内
発的動機に基づく能動的なゴミ分別の量と質の向上と
持続を狙っている．
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