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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つ
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．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」，「Bafa Bafa (バファバファ)」，「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
「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．

手順
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
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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つ挙げられる．1つは，
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，この二つ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，そのゲームア
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

図 1背中合わせゲームアプリのイメージ

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，機能間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
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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 Android Studio2.1.2 ，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 ASUS MeMO Pad 7 ME176-BL16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 Android Studio

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．Android Studio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

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「 normal」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

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

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

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間でユーザーが描い
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

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 easy normal difficult

　ペンギン 適切 適切 不適切
羊 不適切 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「 normal」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

図 5難易度選択画面

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，この二つ
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

図 6背中合わせゲームの解説画面

29



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間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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