
L  E  C  T  U  R  E   /   0  4

インターネットとビジネス

「自分で選んだ」は、どこまで自分の選択なのか

稲垣 俊介 /  山梨大学 教育学部 准教授

2 0 2 6  —  山 梨 大 学  教 育 学 部 「 情 報 社 会 」 第 4 回
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Q U  E  S  T  I  O  N 問 い

インターネット上のサービスは、

どのように私たちの選択を設計しているのか

見るもの：価格 / 確率 / 広告 / 無料体験 / ランキング / 解約のしやすさ

Shunsuke Inagaki 002



0 1   今 日 の 見 方

お金だけが対価ではない

解 説

無料サービスでも、私たちは何かを支払っている

見えやすい対価

お金
誰もが意識する対価

見えにくい対価

時間 注意 データ

関係性 継続契約

Shunsuke Inagaki 003



0 1   今 日 の 作 業 解 説

各ケースで考えること

Shunsuke Inagaki 004

1. 企業がしてほしい行動は何か

2. どこが巧みに設計されているか

3. 利用者が見落としやすい情報は何か

4. 高校生に教えるなら何を見抜かせるか



0 1   今 日 の 注 意 注 意

企業を悪者にする授業ではない

便利な画面 / 分かりやすい設計 / 使いやすいサービス

これらが、利用者の選択を動かすことがある

Shunsuke Inagaki 005



C  A  S  E   0  1

ガチャ画面を読む

1回300円は、本当に軽い支払いなのか

006



限定キャラ登場

残り18時間

1回ガチャ 300円

10連ガチャ 3,000円

現在の所持ジェム 2,800

購入パック

3,200ジェム 3,000円

9,800ジェム 8,800円 ★人気No.1

確率 SSR全体 3.0% / ピックアップ 0.7%

あと20回で交換可能

C  A  S  E   0  1    画  面

架空のガチャ画面

画面の構成要素

・ 期間限定（残り18時間）

・ 所持ジェムと10連の近接配置

・ 人気No.1のパック表示

・ 確率表示（全体と目当ての分離）

・ 天井表示（あと20回）

解 説

007



C  A  S  E   0  1    発  問  1 問 い

最も巧みに課金を促している設計はどこか

A 残り18時間

B 所持ジェム2,800と10連3,000

C 3,200ジェムと9,800ジェムのパック

D あと20回で交換可能

E SSR 3.0% と ピックアップ 0.7%

Shunsuke Inagaki 008



C A S E  0 1    書 く 入 力

1分で書く

1. 選んだもの A / B / C / D / E

2. 理由 どこが巧みだと思ったか

3. 見落としやすい情報 利用者は何を見落としそうか

Shunsuke Inagaki 009



C A S E  0 1    話 し 合 い 入 力

話し合い

Shunsuke Inagaki 010

1. 一番巧みだと思ったもの

2. その理由

3. ほかの人の意見で気づいたこと

1人1回は話す



C A S E  0 1    種 明 か し 1 解 説

「SSRが出る確率」と「目当て」は違う

見えやすい数字

SSR 3.0%

全体の確率として表示される

「3.0%」と書かれていると

なんとなく当たりそうに感じる

本当に欲しいもの

目当て 0.7%

ピックアップキャラの確率

SSR全体とは別に、

目当ての確率を見る必要がある

Shunsuke Inagaki 011

目当ての確率は SSR全体の約4分の1以下



C A S E  0 1    種 明 か し 2 解 説

ピックアップ確率 0.7%

1回以上ピックアップに当たる確率

1回  0.7%

10回  約 6.8%

50回  約29.6%

100回  約50.4% ← およそ半分

200回  約75.4%

計算式：1 −（1 − 0.007）^回数（独立試行を仮定した単純計算）

ピックアップ0.7%を独立試行と仮定。実際のゲームでは仕様が異なる場合があります。
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C  A  S  E   0  1    種  明  か  し  3

金額で見る

約42,900円

期待値（天井なし）

1 / 0.007 ≒ 約143回

30,000円

100回（約50%）

1回300円 × 100回

60,000円

200回 天井（確実）

1回300円 × 200回

Shunsuke Inagaki 013

1回 300円 / 10連 3,000円 / ピックアップ 0.7%

解 説



C A S E  0 1    種 明 か し 4 解 説

「天井」は安心材料でもある

でも、「あと20回」「あと10回」「あと少し」は、

続ける理由にもなる

Shunsuke Inagaki 014

安心させる仕組みか / 続けさせる仕組みか



C A S E  0 1    こ こ で 入 れ る 概 念 解 説

概念

Shunsuke Inagaki 015

・ フリーミアム

・ ゲーム内通貨

・ 確率表示

・ 天井

・ 期間限定

・ 価格設計



C A S E  0 1    制 度 的 な 整 理 引 用

制度的な整理

コンプガチャは、景品表示法上の「カード合わせ」に当たり得る

ただし、すべてのガチャが、一律に禁止されているわけではない

Shunsuke Inagaki 016

出典：消費者庁「オンラインゲームの『コンプガチャ』と景品表示法上の『カード合わせ』に関するQ&A」



S  U  M  M  A  R  Y ま と め

ケース1のまとめ

— 全体確率と目当ての確率は違う

— 1回の価格と総額は違う

— 天井は安心でもあり、支出目標にもなる

— 時間制限は判断を急がせる

Shunsuke Inagaki 017

— ゲーム内通貨は支出感覚を変える



C  A  S  E   0  2

広告視聴報酬を読む

お金を払っていないなら、本当に無料なのか
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動画広告を30秒見ると報酬2倍

通常報酬

50コイン

報酬2倍（広告視聴後）

100コイン ← 強調ボタン

ガチャ1回 3,000コイン

広告を見れば無料で進められる

C  A  S  E   0  2    画  面

動画広告で報酬2倍

画面の構成要素

・ 通常と広告視聴の二択

・ 右ボタンが大きく目立つ

・ 「2倍」という強調表示

・ 「無料で進められる」という見せ方

解 説
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C  A  S  E   0  2    発  問  2 問 い

この仕組みで、利用者は何を支払っているのか

・ 時間

・ 注意

・ データ

・ 習慣

・ 「見ないと損」という心理

Shunsuke Inagaki 020



C A S E  0 2   計 算 し て み る 入 力

条件と問い

Shunsuke Inagaki 021

条件

1. 広告1回 30秒

2. 広告1回でもらえる追加分 50コイン

3. ガチャ1回 3,000コイン

問い

ガチャ1回分を広告で得るには、何回見る必要があるか



C  A  S  E   0  2    種  明  か  し  1

ガチャ1回分

60回
広告視聴回数

3,000 ÷ 50

30秒
広告1回あたり

動画広告の長さ

30分
ガチャ1回分の時間

30秒 × 60回

Shunsuke Inagaki 022

つまり、ガチャ1回分に30分

解 説



C A S E  0 2   種 明 か し 2 解 説

時給で見る ※便宜的な比較

広告視聴で得る場合

600円相当 / 時

ガチャ1回 300円相当

30分で 300円相当

1時間あたり 600円相当

山梨県最低賃金

1,052円 / 時

時間額 1,052円

（令和7年12月1日以降）

出典：厚生労働省／山梨労働局

Shunsuke Inagaki 023

自分の時間をどう評価するか



C A S E  0 2   こ こ で 入 れ る 概 念 解 説

概念

Shunsuke Inagaki 024

・ 広告モデル

・ リワード広告

・ ターゲティング広告

・ 注意経済（アテンション・エコノミー）

・ 個人データ活用



C A S E  0 2   制 度 的 な 整 理 引 用

制度的な整理

• 無料サービスの背後には、デジタル広告事業がある

• 個人データを使った広告は、

プラットフォームの大きな収益源

• 広告であることを隠す表示は、

ステルスマーケティングとして問題になる

Shunsuke Inagaki 025

出典：公正取引委員会「デジタル広告分野の取引実態に関する最終報告」、消費者庁「ステルスマーケティング規制」（2023年10月施行）



S  U  M  M  A  R  Y ま と め

ケース2のまとめ

— お金を払わなくても、時間を払っている

— 広告を見る行為がゲーム進行に組み込まれている

— 広告はデータで最適化されることがある

— 「見ないと損」という心理が作られる

Shunsuke Inagaki 026



C  A  S  E    0  3

あなたは事業者です

無料体験から、有料継続につなげたい
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C  A  S  E    0  3    状  況 解 説

AI英作文添削サービス

1 目的 多くの高校生に使ってもらう

2 最初の施策 7日間無料体験

3 問題 無料期間だけでやめる人が多い

4 あなたの立場 事業者として、継続利用を増やしたい

Shunsuke Inagaki 028



C  A  S  E    0  3    自  由  記  述 入 力

あなたが事業者なら、有料継続につなげるため

にどんな設計を入れるか
3つ書く ／ 条件：現実的・画面や通知でできる・違法な嘘はつかない

Shunsuke Inagaki 029

入 力
ケース記録フォーム

セクション3 ／ Q13〜Q17 に入力



C  A  S  E    0  3    話  し  合  い 入 力

話し合い

1 入れたい設計

2 なぜ継続につながると思うか

3 利用者が見落としそうな点

Shunsuke Inagaki 030



C  A  S  E    0  3    種  明  か  し   1 解 説

よくある設計

・ 無料体験後に自動更新

・ 料金を小さく表示

・ 次回請求日が見えにくい

・ 解約ページが深い

Shunsuke Inagaki 031

・ 解約前に不安を出す

・ 「今だけ割引」を出す



C  A  S  E    0  3    種  明  か  し   2 解 説

見るべきところ

始める前

・ 無料期間後の料金

・ 自動更新の有無

・ 次回請求日

やめる前

・ 解約手順

・ 解約条件

・ 引き止め表示

・ データ削除の扱い

Shunsuke Inagaki 032



C  A  S  E    0  3    制  度  的  な  整  理 引 用

通信販売の最終確認画面

確認すべきこと

・ 1回限りか継続か ・ 支払総額 ・ 支払時期 ・ 解

約方法 ・ 返品や解除の条件

Shunsuke Inagaki 033

出典：消費者庁「特定商取引法ガイド 通信販売における最終確認画面」



C  A  S  E    0  3    ダ  ー  ク  パ  タ  ー  ン  と  い  う  見  方 解 説

用語の定義

ダークパターン
利用者に気づきにくい形で、事業者に有利な選択へ誘導する設計

例

・ キャンセル困難 ・ 隠れた定期購入 ・ カウントダウン ・ 損失を強調する表示

Shunsuke Inagaki 034



S  U  M  M  A  R  Y ま と め

ケース3のまとめ

— 無料のあとに何が起きるか

— 自動更新されるか

— 次回請求日は見えるか

— 解約は簡単か

Shunsuke Inagaki 035

—  不安や損失で引き止めていないか



C  A  S  E    0  4

あなたは配信サービスの運営者です

視聴者の応援を、継続的な収益にしたい
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C  A  S  E    0  4    状  況 解 説

配信サービス

1 現状 視聴者は多い／無料視聴が中心／投げ銭は少ない

2 目標 投げ銭を増やす

3 条件 配信者はある程度人気がある／視聴者同士の交流もある

Shunsuke Inagaki 037



C  A  S  E    0  4    自  由  記  述 入 力

投げ銭を増やすために、どんな仕組みを入れるか

3つ書く

条件

画面や通知で実現できる ／ 違法な嘘はつかない ／ 利用者の行動が変わる理由を説明できる

Shunsuke Inagaki 038

入 力
ケース記録フォーム

セクション4 ／ Q18〜Q21 に入力



C  A  S  E    0  4    話  し  合  い 入 力

話し合い

1 入れたい仕組み

2 なぜ投げ銭が増えると思うか

3 利用者のどんな感情に働きかけるか

Shunsuke Inagaki 039



C  A  S  E    0  4    種  明  か  し   1 解 説

投げ銭を促す設計

・ ポイントに変える

・ ランキングを出す

・ あと少しを見せる

・ 名前を読み上げる

Shunsuke Inagaki 040

・ 限定バッジを付ける

・ コメントを目立たせる

・ 連続応援を可視化する



C  A  S  E    0  4    種  明  か  し   2 解 説

応援が収益になる流れ

Step 1

応援したい

感情

Step 2

名前を出したい

表示

Step 3

上位に入りたい

比較

Step 4

ポイントを買う

購入

Step 5

また応援する

継続

Shunsuke Inagaki 041



C  A  S  E    0  4    こ  こ  で  入  れ  る  概  念 解 説

概念

・ プラットフォーム手数料

・ ランキング

・ 即時反応

・ ステータス表示

Shunsuke Inagaki 042

・ ゲーム内通貨

・ コミュニティ化



S  U  M  M  A  R  Y ま と め

ケース4のまとめ

— お金をポイントに変える

— 順位で比較させる

— あと少しを見せる

— 名前を読まれる

Shunsuke Inagaki 043

— 特別なバッジを与える

— コメントを目立たせる



補  助  ケ  ー  ス

検索結果を読む

情報と広告の境界はどこにあるか
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補  助  ケ  ー  ス    検  索  結  果  を  読  む 解 説

見抜くポイント

・ 広告表示はあるか

・ 誰が出した情報か

・ なぜ上位にあるのか

・ レビューは誰のものか

Shunsuke Inagaki 045

・ AI回答の出典は確認できるか



補  助  ケ  ー  ス    制  度  的  な  整  理 引 用

制度的な整理

広告であることを隠す表示は、

ステルスマーケティングとして問題になる

（2023年10月1日から景品表示法の規制対象）

見るべきこと

広告なのか、第三者の感想なのか

Shunsuke Inagaki 046

出典：消費者庁「ステルスマーケティング規制」（令和5年10月1日施行）



F  I  N  A  L

今日の整理

見てきたもの／共通する構造／高校で扱うなら
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F  I  N  A  L    今  日  見  て  き  た  も  の 解 説

今日見た仕組み

1

ガチャ

2

広告報酬

3

サブスク

4

投げ銭

5

検索

Shunsuke Inagaki 048

確率・天井・ゲーム内通貨 時間・注意・データ 無料体験・自動更新・解約 ランキング・承認・ポイント 広告・AI回答・レビュー



F  I  N  A  L    共  通  す  る  構  造 解 説

共通する構造

1 小さく始められる

2 続ける理由が作られる

3 支払いが見えにくくなる

4 やめる理由が弱くなる

Shunsuke Inagaki 049

5 自分で選んだように感じる



F  I  N  A  L    今  日  の  中  心  概  念 解 説

中心概念

・ ビジネスモデル

・ フリーミアム

・ 個人データ活用

・ 広告モデル

Shunsuke Inagaki 050

・ 行動を促す設計

・ ダークパターン



F  I  N  A  L    高  校   情  報  Ⅰ   で  扱  う  な  ら 解 説

高校生に考えさせたい問い

便利なネットサービスは、

どのように私たちの選択を設計しているのか

Shunsuke Inagaki 051

育てたい力

画面を読む力 ／ 価格を読む力 ／ 確率を読む力 ／ 広告を読む力 ／ やめにくさを読む力



F  I  N  A  L    大  学  生  と  し  て  考  え  る 入 力

今日の授業を見て考えること

1 最も教材として強いケースはどれか

2 どこが「見抜かせどころ」だったか

3 どの概念が必要だったか

4 高校生にどこまで見せるべきか

Shunsuke Inagaki 052

5 自分なら何を追加するか



F  I  N  A  L    発  問  カ  ー  ド  を  作  る 入 力

自分なら追加するエピソード

Shunsuke Inagaki 053

1  扱うサービス 2  画面や条件の概要

3  企業がしてほしい行動 4  巧みな設計

5  見落としやすい情報 6  関連する概念

7  関連する資料・制度 8  高校生に投げる問い

9  扱う際の配慮点

入 力
発問カードフォーム

全質問に入力



M  E  S  S  A  G  E

無料に見えるサービスにも、別の対価がある

支払っているものは、お金だけではない

時間 ／ 注意 ／ データ ／ 関係性 ／ 継続契約

情報社会を教えるとは、画面の向こうの仕組みを読ませることである

054


