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異文化教育支援 のた めのスマー トフォンゲー ムの実装
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Inthispaper,wedevelopasmartphonegameinwhichwecaneasilytraincross-cultureedu-

cation.Inthecross-cultureeducation,wecanlearnthehandlingmethodwhichpreventsusfrom

gettingstressbythedifferenceofcommonsenseandvaluesundertheculturalbackgroundifwe

facethepersonswithdifferentculture.Inthispaper,wefocusoncross-culturegames,whichare

cross-cultureeducationmethods.However,thecross-culturegamescannotbeperformedeasilybe-

causeofnecessityoftheexpertiseonthecross-cultureeducationandfindingotherparticipantsof

thegame.Inordertoovercometheproblem,wedevelopasmartphonegameofthecross-culture

education.Inaddition,weevaluateaneducationalutilityofoursmartphonegame.Oursmartphone

gamecanappropriatelyprovideanopportunityofthecross-cultureeducation,andanyonecaneasily

performthetraining.Oursmartphonegameisusefulforthecross-cultureeducation.

Keywords:Cross-cultureEducation,SmartphoneGame,BacktoBackGame,SinglePlay

1.は じ め に

グローバル化の進行によ り,国 内外の旅行者や留学

生,海 外企業 との取引,ま た 日本国内では外国人雇用

者が増加 している.そ れに伴って我々日本人は,い ろ

い ろな場面で海外の人々 と接 する機会 も増加 してい

る.し か し,現 代の日本人は文化的背景の異なる人 と

接す る際,必 要 とされるその人々 と仲良 く生活するた

めの知識及 び,能 力を持 ち合わせてい ると断言でき

ない.そ れ どころか,自 文化 を主体的に見 るあまり,

異文化 に対 しての常識や価値観 な どの違 いに対 して

の理解 に苦 しみ,人 によってはそれが原因でス トレス

*大 学 院 工 学 研 究 科 知 能 シ ス テ ム 工 学 専 攻

**工 学 部 技 術 部

***仁 愛 大 学 人 間 学 部 コ ミ ュ ニ ケ ー シ ョ ン学 科

*HumanandArtificialIntelligenceSystemsCourse
,

GraduateSchoolofEngineering

**TechnicalDivision

***DepartmentofCommunicationFacultyofHumanStudies
,

Jin-aiUniversity

を感 じて しまうこともあ る[1].更 には,外 国人 との

交流の際に文化摩擦が起 こってしまい,対 外関係での

様々な社会 問題が発生 して しま うのではないか と問

題視 されてい る.

しか し,こ のよ うな文化的背景 の違いか ら感 じて

しまう可能性 のあるス トレスは,特 別な訓練 をす る

こ とである程度回避が可能であ る.そ の訓練法を教

育法 として取 り上げてい るものが異文化教育である.

異文化教育 は,大 き く2つ に分類す ることができる.

1つ は,自 分が海外や国内で自文化 と異なる人々 と接

触 した際,ど のように振 る舞 えば良いか,ど のような

能力が必要なのか を主に講義 形式で解説 するもので

ある.も う1つ は,異 文化環境 を疑似体験できるゲー

ムを通 して,実 際 に異文化の人 と交流 した ときに起

こる気持ち を擬似体験 し,そ の際 に感 じた気持ちに

ついて互 いに議論を行い,対 処法 を学ぶ ものである.

しか し,こ の異文化教育 は実際 に教え ることが出

来る人が少ないとい う理 由か ら,ほ とんどの教育現場
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で取 り入れ られていない.そ の改善策 として,先 行研

究では,イ ンターネ ット技術を用 いた異文化教育支援

システムを実装 し,個 人で異文化教育を受講出来 る

ようにした[2].こ の研究 において挙 げ られた問題点

は,講 義形式の教育手法を題材 にしているため,1っ

1つ の演習問題やその解説が長 くな り,ユ ーザーの回

答率が徐 々に低下 して しまうことである.こ れは,講

義形式で あるため,面 白みが欠如 していたためであ

ると考 えられる.そ こで我々は,ゲ ーム形式にするこ

とで,こ の問題 を解決出来 ると考えた.実 際,先 に述

べたよ うにゲーム形 式で行 うような,異 文化教育手

法 もある.そ こで,異 文化教育ゲームにインターネ ッ

ト技術を導入する.

異文化教育ゲームは基本的に集団で行 うものであ

り,ゲ ームの趣旨を理解 し,ゲ ームの進行調節ができ

る司会役が必要で ある.ま た,複 数人で行 うものば

か りであるため,ゲ ームを行 う機会 を設 けることが

困難である.こ の ような問題に対 し,我 々は近年急速

に普及 してい るスマー トフォンのゲーム化 によ り解

決出来 ると考えた.ま た,ス マー トフォンゲーム とす

ることで,場 所や時間を気にするこ とな く異文化 ト

レーニ ングをすることがで きる.

以上 よ り本研究の目的は,異 文化教育の1つ であ

る異文化教育ゲームをスマー トフォンゲーム化 し,手

軽 に異文化 トレーニングを可能 にす ることである.異

文化教育ゲームの中で も特 に,背 中合 わせゲームを

題材 とす る.背 中合わせゲームは 「共通理解のない状

況下での相手への説明の困難1生」,及 び 「説明を理解

す ることの困難性」を理解す ることを趣 旨 としてい

る.本 来背 中合わせゲームは2人1組 にな り行 う ト

レーニ ングであるが,手 軽 に利用 可能 にするために,

1人 でも利用可能なように実装をし,「共通理解のない

状況下での相手の説明を理解することの困難性」を,

擬似体験 出来るようにする.更 に,実 際に開発 したス

マー トフォンゲームを被験者を集い実行 して もらい,

相手 の説明を理解す ることの困難性 を再現出来てい

たか について評価を行 う.

2.異 文化教育と支援方法

2.1異 文化教育 とは

異文化教育 を通 して,学 ぶべ き一・番の 目標 は,「自

分の文化を基準にし相手 と接することが,相 手 と良い

関係 を作 ることを阻む最大の原 因で ある」 とい う多

くの人が持つ考 えを改めさせ,相 手文化 の理解 と尊

重をす ることである[3].こ の教育を通 して生 まれた

共通理解 こそが,異 文化の人 との友好 関係 を深める

キッカケ となる.異 文化教育 とは,そ のコミュニケー

シ ョン能力を養 う教育法 として取 り入れ られている.

異文化教育 には様 々な種類の教育手法が存在す る.

大別す ると,「大学モデル」の延長である講義形 式の

教育法 と,異 文化環境 をゲーム形式で疑似体験 す る

ことが 出来 るもの に分類が可能 である.講 義形 式の

ものでは,講 義内で心理テス トやクイズを行い,一 人

で考えさせた り,グ ループワー クをし,理 解 を深めさ

せ るものがあ る.も う一方のゲーム形式 の学習法で

は,集 団で行 うコミュニケーシ ョン体験ゲームが存在

する.本 研究では,そ のゲームに着目を し,研 究 を行

なった.具 体的なゲームのルール及 び,研 究題材 とし

たゲームに関 しては,以 降の章で説明 を行 う.

2.2教 育ゲームの種類 とルール

異文化教育ゲームの代表例 として,「背中合わせゲー

ム」,「BafaBafa(パ ファパ ファ)」,「Barnga(バ ーンガ)」

が挙 げられる[3-5].こ れ らのゲームにはそれ ぞれに

異文化理解に繋が る異なる意図が存在 している.ゲ ー

ムには司会進行役が必要であ り,進 行役は文化背景の

異なる集団で何が起 きているかの理解力 と,ゲ ーム進

行具合 いの調節,集 団をま とめる統率力が要求 され

る.以 上の ように集 団で行 う異文化擬似体験型ゲー

ムを異文化教育支援ゲーム(異 文化理解ゲーム)と い

う.以 下 には本研究で題材 とした,「背中合 わせゲー

ム」のルールや趣旨を示す.

目的

手順

「共通理解 のない状況下での説明を行 うことの

困難性」及び,「説明を理解す ることの困難性」を

理解す ることを趣 旨 としてい る.

参加者 には紙 とペ ンを配布 し,各 自簡単な絵 を

描 いてもらう.描 き終えた後,そ の絵 に対する特

徴 の説明をそれぞれ各 自考えてもらう.そ の際,

絵の具体的な名前や特徴の名称 を説 明に加 え る

ことは出来ない.参 加者 は二人ペ アになって も

らい,背 中合わせ になる.一 方は絵の説明を与え

る役(話 し手),も う一方は説明を聞いて絵 を描

く役(聞 き手)と なる.話 し手は,描 いた絵 を聞

き手に見えないように し,絵 の説明を順番に聞

き手に与え る.聞 き手 は,説 明 を元 に何 を描 く

べきか想像 しなが ら絵 を描 き完成 させ る.聞 き

手が絵 を描 き終 えた後,話 し手が描 いた元 の絵

と比較 し,答 え合 わせ を行 う.そ の後,話 し手 と

聞き手の立場 を交代 し,上 記の手順 を再度行 う.

答 え合わせ を行 う際,近 い絵 を描 くことは出来

て も,全 く同じ絵を描 くことは出来 ない.こ の

結果か ら,自 分の伝 えたい ことを相手 に正確 に



伝 えることの困難性 と,相 手の意図を理解する

困難 性を学習できる.

また,口 頭伝達で理解 しやすかった情報 と理

解 しに くかった情報の原因を考察す る.そ して,

日常生活で どの ような工夫を施す ことで正確 に

情報 の伝達 がで きるのか を話 し合 う.こ のゲー

ムか ら,異 文化の人 と交流 する上で大切なのは,

相手 の理解 に合わせ ることであ り,そ れを参加

者が理解す ることに期待す る.

2.3背 中合わせゲームの問題点

背 中合わせゲームは,共 通理解のない人 と接 した

際に,感 じるス トレスを回避する方法を学習す ること

が出来 る.そ れにも関わらず,一 ・般的にはあま り知 ら

れてはいない.原 因は主 に2っ 挙 げられ る.1っ は,

背中合わせ ゲームは基本的に複数人で行 うものであ

るため,な かなか行 う機会を設 けることが困難な こ

とである.も う1つ は,ゲ ームを理解 した進行役が

で きる人が少ないことで ある.進 行役 は集団の中で

の状況判断能力 と,ゲ ー ムを習熟 してい ることが前

提条件である.し か し,こ の二っの条件を満た してい

る人間がそもそも少ない.上 記が原因で,異 文化教育

は世 間で教育手法 として,あ まり取 り入れ られてい

ない.

2.4ス マー トフォンを用いた教育支援方法の提案

前述の2つ の問題点 は背中合わせゲームをスマホ

ゲーム化す ることで,解 決可能ではないか と考 えた.

利用率の高いスマー トフォンに注 目し,そ のゲームァ

プリケーションとして実装す ることで,手 軽 に異文化

教育を利用することが可能である.ま た,本 来集団で

行 うゲームをアプリゲーム化 し,進 行役をゲームシス

テム内に実装 することで,進 行役 に対す る問題 点 も

解決可能であ ると考え る.以 上 の理由か ら本研究で

説明文を
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図1背 中合わせゲームアプリのイメージ
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は,異 文化教育ゲームをアプリゲーム化することで,

異文化教育が抱 えてい る問題 点を改善する ことが出

来 る.

2.4.1背 中合わせゲームアプリ運用

本研究では,異 文化教育ゲームの中で も比較的に参

加人数の少ない 「背中合 わせゲーム」 を題材 として,

ゲームアプリ実装 を図 る.こ のゲームに注 目した理

由 として,司 会進行役 と対戦相手の二人 を,ゲ ーム

アプリ内に実装す ることで,他 の異文化教育ゲーム

よ りも簡単 に実装が可能に感 じたためである.ま た,

人数の都合を合わせた り,進 行役の不足 とい う問題を

抱えてい るた め,「背中合わせ ゲーム」 とい うゲーム

の本質 は残 し,ス マー トフォンで簡単に利用で きるよ

うな 「背中合わせゲームアプリ」の実現 を目指す.実

装する 「背中合わせゲームアプリ」のイメージを図1

に示す.図1は 実装が完成 した際 のゲームアプリ及

び,ゲ ーム進行のイメージである.

2.4.2ス マホゲーム全体構造

本研究の実装では,一 人でも手軽 にゲームが利用可

能な 「シングルプレイ」の実装を行 う.シ ングルプレ

イはユーザーは本来のゲームでの 「聞き手」の立場で

ゲームを行 う.ス マー トフォン画面に順番 に出力され

て くる絵の特徴 の説明文 を元に絵を描 き,最 終的に完

成 した絵 と答 えとなる元の絵を比較 し,ど の説明が理

解 しに くく,ど の説明が理解 しやすかったのかを自身

でフィー ドバ ックしてもらう.ゲ ーム終了後 に背中合

わせゲームの趣旨を説明す る.そ の際,共 通理解のな

い相手に対 して自分の意思 を伝 えることの困難性 を,

ユーザーに理解 して もらうことを期待 している.

3.背 中合わせゲームアプ リのシステム設計

3.1要 求分析

背中合わせゲームのスマー トフォンアプリケーショ

ン実装 にあた り,必 要な機能及びゲーム性 に対 しての

要求分析 を行った.

シ ングル プレイではユーザーがゲームをす るため

のディスプレイが必要である.ま た,ゲ ームのルール

な どのシナ リオデー タを保管す るためのデー タベー

ス,デ ータベースか らシナ リオを読み込むための機能

がまず必要 となる.ユ ーザーが利用す るにあたって,

ユーザー利用 しやす さを向上 させ るような便利機能

や,ゲ ームの趣旨をどのユーザーにも理解 してもらえ

るような工夫 も必要である.こ れ らの機能 を踏 まえ

て,シ ングルプレイではデータベースのシナ リオ及

び絵の特徴 を示 した文章 を順 に取 り出 し,デ ィスプレ
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イに表示 してい く流 れ となる.ユ ーザーの進度に合

わせ てルール説明のシナ リオを進 めてい く事が望 ま

しいため,そ の機能 を本来のゲームの進行役 とす る.

3.2背 中合わせゲームアプ リの設計

要求分析 を元 に実装で必要 と思われ る機能を抽 出

し,機 能問の流れを一・つのシステムダイアグラムに

したものを図2に 示す.以 下で は,図2で 示 したそ

れぞれの機能の説明を述べ る.ま た,説 明を述べてい

ない機能 に関 して は,シ ングルプレイでは使用 しな

い機能であるため,本 紀要では省略す る.

グラフィカル表示機能

グラフィカル表示機能 はユーザーインター フェ

イス機能 も兼ねていて,ス マー トフォンのディ

スプレイ上に実装 する背中合 わせゲームアプ リ

を出力す る機能である.「進捗 コン トロール機能」

がデータベース より得たデータを画面出力す る.

ゲーム開始 時,グ ラフィカル上でシングルプ レ

イかマルチプレイかを選択す る 「ゲームの種類

選択機能」 を動作させ る.

ゲーム種類選択機能

「グラフィカル表示機能」で まず始 めにゲーム

の種類 を選択す る.シ ングルプレイか マルチプ

図2背 中合わせゲームの機能ダイアグラム

レイで選択可能 にす る.こ の機能はユーザーの

その選択に選 ばれたゲーム手法でゲームを起動

す る機能である.ユ ーザーが シングルプレイを

選択 した場合 は,次 に 「絵の選択機能」に移 る.

絵の選択機能

「ゲーム種類選択機能」でシングルプレイを選

択 した場合に次 に移行す る機能であ る.シ ング

ルプ レイでは,ユ ーザーは絵 を選択 するのでは

な く,ど のシナ リオで背中合わせ ゲームを行 う

かの,シ ナ リオ選択機能 とみなす.選 ばれたシナ

リオに応 じて 「進捗 コン トロール機能」が動作

す る.

進捗 コン トロール機能

ユーザーのゲーム進行具合 いを調節 する機能で

あ る.「絵 の選択機能」での作業が終 わ り,ユ ー

ザーがゲームを始め る際 に起動す る.ゲ ームの

進行具合いによって,次 に出力 しなけれ ばな ら

ないシナ リオの範囲を指定 し,「シナ リオ ・説明

文読み込み機能」へ送信す る.ま た,デ ータベー

スか ら読み込 んだシナ リオ以外 にも,ユ ーザー

が入力 した説明文及 び絵のデータも他の機能か

ら受 け取 り,「グラフィカル表示機能」へ送 る.

シナ リオ ・説明文読み込 み機能

「進捗コン トロール機能」か ら送 られて くる,デ ー

タベース内で読み取 るシナ リオの箇所 を直接読

み取 り,そ の内容 をまた 「進捗 コン トロール機

能」へ送 る.デ ータベース と 「進捗 コン トロー

ル機能」の中間役 となる実装で ある.こ の機能

ではユーザーの進行具合いに よって読み取 るシ

ナ リオの範囲が変わって くるため,臨 機応変 な

実装が要求 され る.

画像データ表示機能

データベースに保存 されている答え となる絵 の

画像データを携帯画面上に表示す るために,デ ー

タベースか ら画像 を読み取 り,表 示 させ る機能

である.「進捗 コン トロール機能」 よ り画像デー

タを求 められた際 に,デ ータベースか ら必要 と

されている画像 を探 し,画 像データを受 け取 る.

このデータを 「進捗 コン トロール機能」に返 し,

画像データを表示する手助 けをす る.

データベース

データベースには予 め用意 されてい るゲームの

趣 旨 とルールが記 されたシナ リオデータ と答 え

とな る絵の画像,ユ ーザーが用意 した絵 と絵 に



対する特徴の説明文が保存 されている.「シナ リ

オ ・説明文読み込み機能」が必要 としているデー

タを 「シナ リオ ・説明文読み込み機能」及 び,「画

像 データ表示機能」へ と出力する.

4.背 中合わせゲームアプ リの実装

4.1シ ングルプ レイの実装

背 中合 わせ ゲームの実装 にあた り,使 用 したOS

はdebian8,実 装環境 はAndroidStudio2.1.2,言 語

はjavaを 用 いた.今 回の実装 した アプ リケーション

は,Android端 末のみで利用可能である.Android端

末はASUSMeMOPad7MEI76-BLI6で バージョン

は4.4.2を 使用 している.

背中合わせ ゲームアプリのス ター ト画面 を図3に

示す.図3の ようにスマー トフォン画面に出力するこ

とで,「グラフィカル表示機能」を実現 している.グ ラ

フィカルに表示する画面のデザインはAndroidStudio

内に存在するXMLフ ァイルを編集する事で,自 由に

設定可能である.ス ター ト画面でゲーム利用方法 を決

めることができる.こ のゲーム種類選択が 「ゲーム種

類選択機能」である.そ れぞれのゲーム画面にボタン

を配置す ることで,ボ タンをユーザーが押せば次の

シナ リオを読み込 むことが出来 るように,「進捗 コン

トロール機能」を実装 した.「シナリオ ・説明文読み込

み機能」 と 「画像デー タ表示機能」はデータ読み取 り

プログラムであるため,ユ ーザ ーがボタンを押 して

ゲームを進 め る毎 にデータベースか ら必要 なデータ

を取 り出す実装 となっている.こ れ らの読み込みのプ

ログラムは,javaに おけるファイルの入出力プログラ

ムを参考に作成 した.AndroidStudio内 にシナ リオや

画像データが格納 されているデータベースを作成 し,

ユーザーがインター フェイス側でボ タンを押す と同

時にアプリ画面が遷移 する.そ れ と同時に,デ ータ

ベースか ら必要なデータを読み込み出力 している.

4.1.1絵 描 き歌 の 利用

シングルプ レイでは,相 手の説明を理解す る困難

性 をユーザーに学んで もらうため,デ ータベースに

は答 え とな る絵 と,そ れ に伴 う絵の特徴 の説明文が

必要である.し か し,絵 や説明文の例 は存在 しないた

め,自 作す る必要がある.作 成す る際の条件 として,

描きやすい絵であ り,出 来 るだけ多 くの種類 を用意で

きることである.絵 の説明文に対 しては,説 明文を考

えることが容易であることと,聞 き手も理解出来 るこ

とが重要であ る.こ のような条件 を満 たす もの とし

て,我 々は絵描 き歌に注 目した.「 ドラえもん」の絵
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描き歌のように,絵 描 き歌 には我々は馴染みがあ り,

内容の理解が容易である.ま た,様 々な絵描 き歌 を参

考にすれば,独 自の ものを作成す ることが可能であ

る.そ こで,我 々は絵描 き歌を用いて,絵 とその説明

文を作成す ることとした.

現状では,絵 描 き歌を題材 とした絵は,「羊」と 「ペ

ンギン」の2種 類 を作成 した.各 絵 に対 して,難 易

度 「easy」,「normal」,「difficult」 と説明文 を設定

し,そ れぞれシナ リオを用意 した.3つ のシナ リオを

利用ユーザーが比較 して分か るように,伝 達す る言

葉の表現方法や情報量 に差 をつけることで難易度 を

設定 した.

作成 した2種 類の絵 を図4,シ ナ リオを表1,表2

に示す.具 体的な難易度同士の差の付 け方 として,難

易度 「norma1」 をベース とし,「easy」 の場合のシナ

リオで は説明文 によ り正確な位置の情報や特徴 の表

現を変 え,「difficult」の場合には特徴文の内容をわざ

と曖昧 に した.こ の案 をゲーム要素化 した難易度 の

選択画面 を図5に 示す.

3つ の難易度を体験 することで,ユ ーザーは表示さ

れ る特徴文を比較 し,言 葉の伝 わ りに くさ及び理解

の困難性 を体感で き,趣 旨の理解 とい う点で背中合

わせゲームの再現に適 してい ると考えた.

4.1.2シ ン グ ル プ レイ で のゲ ーム 性

背 中合わせ ゲーム等 の異文化教育ゲームはルール

及び趣 旨で説明する内容が多 く,文 字にすると文章が

1

難易度選択画面　
シングルプレイ一
マルチプレイ

図3ア プリのスター ト画面
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表1羊 の絵のシナリオ

難易度

出力Jl

1

2

3

4

5

6

easy

大きな雲が

あります

その中に

小さな雲が

あります

小さな雲の

下側に茶碗

がくっつい

ています

茶碗の両隣

に細長い耳

が二つ

あります

茶碗には

2つ の黒い目

Y字 の口が

あります

大きな雲の

下側に指が

2本 の足が

あります

normal

大きな雲が

あります

小さな雲が

あります

小さな雲に

大きな山が

1つ あり

ます

小さな雲に

小さな山が

2つ

あります

大きな山

には顔が

あります

大きな雲に

足があります

difficult

雲が2つ

あります

1つ の雲 に

は山 が3つ

あ ります

その中の

1っ の山に

顔があり

ます

大きな雲に

足が

あります

＼

＼

多 くなって しまう.文 章のみで説明をす るとユーザー

が読 む気 を無 くして しま うと思 い,イ ラス トを添 え

てイメージを しやす くかつ,見 やす くな るような実

装 を施 した.ゲ ームの解説画面(図6)で は,携 帯画

面の画像をタッチすることで絵が切 り替わ り,解 説を

読むことが出来 る.

5.評 価実験

背中合わせゲームのアプリ化 において,実 装前 に立

てた目的 を果 た しているか どうか を確認す るために

評価実験 を行 なった.シ ングルプレイでは手軽に短時

間で利用可能であるか どうかを評価する.実 験方法 と

して,被 験者 は研究室の学生9名 を対象に行なった.

実験前 に被験者 には2人 ペアにな り,本 来の背中合

わせゲームを参加者側の人間 として行なって もらい,

その後 アプリをす ることで,ア プ リと本来のゲーム

を比較 した.

5.1実 装に対する評価

シングルプレイ と本来の背中合わせ ゲームを比較

して,手 軽 に利用 出来たか,趣 旨の理解が出来たかの

評価を行なった.被 験者 は,聞 き手の立場のみでゲー

ムをするため,答 え となる絵や その絵 の特徴 文を考

える必要がな く,手 軽であると解答 したユーザーがほ

とん どであった.ま た,ど の被験者 も背中合わせゲー

ムの趣旨を理解す ることが出来た と回答 した.

少数ではあったが一一つの意見 として,本 来の背中合

わせ ゲームでは,参 加者 自身が絵 と絵 の説明文を考

表2ペ ンギンの絵のシナ リオ

難易度

出力U

1

2

3

4

easy

卵 が1つ

あ ります

卵の上側に

M字 の模様

があります

卵の中には

黒い 目2っ

とその下に

た らこ口

があ ります

卵から

左右横側に

翼が下側に

足が2本 ずつ

生えます

normal

卵が1つ

あ ります

卵に ヒビが

入 ります

卵に黒 ゴマ

2つ と

た らこを

乗せ ます

卵 か ら

手 足が

2本 ずつ

生え ます

difficult

ヒビの入 った

卵 があ ります

ゴマ2つ と

たらこが

あ ります

卵から

手足が

生えます

＼

えなければな らないが,そ れ らを考え ることが少 し

面倒である とい う意見があった.こ の意見 に対 して,

背中合 わせゲームアプリのシ ングル プレイで は,考

える必要がないので利用 しやすい とい う意見があ り,

手軽で簡単 に利用が可能 とい う目的を持ったシ ング

ルプレイでの実装は成功 した と言える.

5.2難 易度設定機能に対する評価

ユーザーが3つ の難易度それぞれでゲームを行なっ

た際,期 待 した通 りに難易度の問でユーザーが描 い

た絵 に差が出来 るのか,具 体 的にシナ リオ難易度が

「easy」 の場合 には正解 とな る元 の絵 に近い絵が描け

るのか,「difficult」の場合 には的外れな絵が完成す る

のかを評価 した.答 え となる絵 に絵描 き歌 を題材 と

し,シ ナリオを簡単に生成 したため,そ のシナリオそ

れぞれが適切で あるか どうかを確かめる実験 である.

また,今 回の実験では,羊 の絵 とペ ンギンの絵を答え

羊の絵 ペンギンの絵

・ ●

e

図4絵 描き歌の題材 とな る2種 の絵
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表3難 易度設定の評価実験結果

答えの絵

ペ ンギン

羊

easy

適切

不適切

normal

適切

適切

difficult

不適切

適切

とするゲームを評価対象 とした.

ペンギンと羊の絵での結果 を表3に,そ の詳細 をそ

れぞれ以下に述べ る.表3に 関 しては,被 験者が難易

度 「easy」 の場合は正解に近い絵が描 ければ適切 とす

る.「normal」 の場合 は,正 解 とは違 う絵,「difficult」

場合 は,「normal」 と比較 して更 に正解か ら程遠い絵

が完成 した場合,適 切 とする.

ペンギンの絵

難易度が 「easy」 の場合 には,8人 の被験者が

正解 となる元の絵に近い絵 を描いた.し か し,難

易度が 「norma1」 である場合 と 「difficult」の

場合で は,正 解 となる元の絵 とは違 う絵を描 く

被験者ばか りだった ものの,そ の2つ の難易度

を終えた際,ユ ーザーの描 いた絵が似ていた.こ

れは難易度 「normal」 と 「difficult」にあまり

シナ リオ的な差が無 いこ とを意味す る.考 え ら

れ る原因 として,伝 える特徴の位置の表現を曖

昧に してい るだ けで,似 たよ うな言葉 を使用 し

ていることが原因であると考えた.

羊の絵

難易度が 「easy」 である場合に,正 解に近い絵

讐 ●』

を描 くこ とので きた被験者 は3人 しかいなかっ

た.こ の原因 として考 えられることが,出 力さ

れた説明文を詳 しく書 いてい しまい,に 一文一

文が長 くな り,ユ ーザーは理解す ることに時間

がかか りすぎて しまっていた.理 解 に時間をか

けすぎて しまったユーザーは,時 間内に絵を上

手 く描 くことが出来 なかった.

上記 の改善策 として,一 回に出力する文章を

短 くし,文 章の出力 回数を増やす ことが最善で

はないか と考 える.文 章 に変更 は与えず,一 文あ

た りの表示時間 を長 くす るとい う案 も考 えられ

るが,こ の場合一文が長いままであるため,説 明

文を読む ことが面倒 だ と思 うユーザーが現れ る

可能性 もあ り,文 を短 くするこ とが最善であ る

と考えた.シ ナ リオ難易度が 「difficult」の場合

と 「normal」 の場合では,全 てのユーザーが正

解 の絵 とは程遠い絵 を描いていて,難 易度同士

で も絵の完成度 にも差が あったため,こ の二っ

の難易度 においては実装 は成功であるといえる.

以上の結果か ら,ペ ンギンの絵の場合 は難易度 の

「difficult」の場合 において,ユ ーザーがイメージ し

に くい表現を用 いることで,難 易度同士で差が生ま

れ,改 善で きると考 えた.

また,羊 の絵では,一 回に出力する文章 を短 くし,

文章 の出力回数 を増 やすこ とが最善ではないか と考

える.文 章に変更は与えず,一 文あた りの表示時間を

長 くするという案 も考えられ るが,こ の場合一一文が長

い ままであ るため,説 明文を読 むこ とが面倒だ と思

うユーザーが現れる可能性 もあ り,文 を短 くす ること

が最善であると考 えた.シ ナリオ難易度が 「difficult

」の場合 と 「normal」 の場合 では,全 てのユーザー

i像 仰ナ骨斑

　 　

り 　　ロ'伊

馬勲

刈

二』ケー山雌自輩醇一寿的u

盈明で準禍夢に毎卓‡か

伝砕ら‡いこ茗皇塵密茗してし、享す

自牡の言豊毫憧Aたい占き障

』墨卯理齢直梶音わ"

コ書エニケ■≒●ンを眼りまし蓄う

問題難易度選担画面です4

モれモれ簡単、難しいとあります。

同じ絵でも言蕗による伝わりにくさをよ
り理解しましょう1

タイ トルへ

守
i2
亨i

図5難 易度選択画面
図6背 中合わせゲームの解説画面
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が正解の絵 とは程遠い絵 を描いていて,難 易度同士

で も絵の完成度にも差があったため,こ の二つの難易

度において は実装は成功であ るといえる.

6.考 察

6.1絵 描き歌採用の考察

背 中合わせゲームの絵の題材 として絵描 き歌を採

用 した ことに対 して,実 際にパ ター ンが豊富で実装

が簡単であ り,新 しい絵 とそのシナリオを追加するこ

とに時間 を費や しすぎず にゲームの実装 を進め るこ

とができた.結 果,絵 描 き歌 の採用 は この背中合 わ

せ ゲームの実装 において適 していると考 える.ま た,

絵描 き歌 は絵が簡単であるが,出 力 された文字のみ

で絵 を描 こうとす るとユーザーは理解が困難であ り,

元のシナ リオの場合で正解 と同 じ絵 を描 くことが出

来たユーザーはいなかった.そ のため絵が的外れの絵

になった場合,背 中合わせ ゲームの趣 旨をユーザーが

理解 しやす くす ることを期待 出来た点 も題材 に適 し

ていると考 える.

6.2実 装面

シングルプレイにおいて,難 易度 を3つ 用意する

ことによって出力されて くる説明文 を読んで最終的に

完成する絵にそれぞれ差があったことか ら,ユ ーザー

に対 して共通理解のない状況下で は相 手の理解に合

わせ て自分 の意図 を伝 えなければな らない とい うこ

との理解 を期待す ることがで きる.出 力されてい く

文章 を読み絵を描いている問は何の絵か分か らず に,

答えを見て解説 を読んだ時に納得す る被験者が多数

であったため,ゲ ームの流れ として良い流れで実装す

ることが出来 た と考 える.

7.ま とめと今後の課題

7.1ま とめ

これ らのシステムをスマー トフォンアプ リケーショ

ンで実装を行 った ことにより,従 来の異文化理解ゲー

ムである背中合わせゲームよ りも,簡 単でどこでも異

文化理解 を行 うことを可能 にした.こ れか ら留学や

海外転勤な ど外国へ行 くことを予定 してい る人々に

対 し,事 前 に異文化圏の状況下での価値観のズレ,常

識の違いか ら生 じる可能性のあるス トレスをわざわ

ざ機会 を設 けること無 く,自 分の好 きな時間にある程

度回避す る訓練が可能になった と言 える.異 文化教

育は海外へ行 く人のためだけに存在するのではな く,

地域の違いや年齢層の違いか らも生活習慣が異なって

い る.異 文化理解ゲームを身近 にすることによって,

日本 国内での転勤や引っ越 しな どの事情 による人 に

対 して も,簡 単 に利用可能である.

7.2今 後の課題

評価実験 を通 して得 られた意見 として,絵 を描 く

機能のアプリケーシ ョン追加実装である.現 在の実装

の段階で はユーザーに紙 とペ ンを用 意 してもらうこ

とにより,ゲ ームが成立 しているが,こ れ をスマー ト

フォン1台 で行 うことによ り,よ り手軽 さの向上に

繋がるよう実装 していきたい.

今 回の実装 では,日 本人向けに日本語 でのみの実

装を行ったが,異 文化教育は世界に共通するものであ

るため,ユ ーザーの国籍 に応 じてシナ リオがユーザー

の母国語に変換され,世 界のスマー トフォンユーザー

が使用できるようにす ることも検討 していきたい.
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