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１ はじめに  

 近年，子供たちの“ひきこもり”や“自閉症”

など，子供の教育に関するさまざまな問題が発

生しており，小学生のいじめや校内暴力などを

減少させるための取り組みが社会から要求さ

れている[1]．これら問題点の背景には，子供

たちのコミュニケーション能力（協調性・社会

性）の欠如があると考えられる．元来，子供の

コミュニケーション能力は，家庭及び学校など

の教育現場や，スポーツなどを通じて養われて

きた．しかし，公園の減少や，SNSなどの発展

により，現実でのコミュニケーション能力の獲

得の機会が減少してきている． 

 本研究では，このような問題を解決する一方

法として，協調性の向上を目的したシリアスゲ

ームLine Hitterを提案し，試作中である．本

稿では，本提案システムの概要とその評価方法

について述べる． 

 

２ 従来方式と問題点 

 協力型シリアスゲームとしては，チーム対

戦テーブルトップ型シリアスゲームLine 

Ho!ckeyが存在する．これは大型のマルチタッ

チ機能とユーザ識別機能を有するテーブルト

ップ型HMIであるDiamondTouchを利用し，

指を使った単純な操作でチーム協力型対戦ゲ

ームを実現したものである．内容は，フィール

ド（ゲームステージ上）のボールを２人のチー

ムメンバが協調してラインの始点と終点とを

動かしてボールを弾き，ゴールに入れてチーム

対抗で得点を競うゲームである．しかし，この

Line Ho!ckeyを行うにはDiamondTouchが必

要であり，経済的でないため，家庭や学校に設

置するのが困難である． 

 

 3 提案方式 
 前述した問題点を解決するために，安価な

Kinectを使用したシステムを提案する．Kinect

はMicrosoftから発売されたモーションセンサ

であり，必要とする広さはセンサから2~3mの

距離であり，必要な機材はパソコンとKinect

だけである．価格も約2万円のため，一般家庭

や学校でも用意することが可能である． 

 また，Line Ho!ckeyではディスプレイをタイ

ミングよく触り協力することで協調性の向上

を行っていた．Line Hitterでは，タイミング

よくお互いの手をタッチすることで，より高い

協調性の向上が可能であると考えられる． 

 

４ 試作システム 

 Line Hitter は，Kinect を使用し体を動か

しながらゲームをプレイするシステムであり，

システム構成図を図１に示す. 

 

図 1：システム構成図 

 

 Kinect で体の動きを認識しゲームに反映

する．ゲーム画面はプロジェクタで写し，プ

レイする．次に，2 人用のゲーム画面例を図

２に示す． 

 

図 2：２人用のゲーム画面 
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 画面に写っているキャラクタが，プレイヤ

の動きを反映して動くようになっている．こ

のキャラクタを動かし，ゲームをプレイして

いく．ゲームの基本はブロック崩しを参考に

した．一般的なブロック崩しとは違い，最初

はバーが存在しない．手をタッチことによっ

てバーが出現する仕組みである．図３に試作

中であり，システム確認用である１人用のゲ

ーム画面を示し，以下にゲームの基本システ

ムを示す． 

 

図 3：１人用のゲーム画面 

 

 左のゲーム画面が手をタッチした場合であ

る．エフェクトが発生し，バーが出現する．

右の画面はバーが出現した状態で手を伸ばし

た場合である．バーが出現した状態で両手の

間隔を広げると，バーもそれに応じて伸びる

ようになっている．また，バーの角度は両手

の位置によって変わり，手の位置を変えるこ

とによってバーの角度も変えることが出来る．

左上にある緑色のゲージは，バーが存在でき

る時間を表す．バーが存在すると減っていき，

ゲージが赤になるとバーは消滅する仕組みに

なっている．右上には時間とスコアが表示さ

れるようになっている．時間がなくなるか，

ステージをクリアすると，ゲームは終了して

画面が遷移し，トータルスコアが表示される

仕組みになっている． 

バーを出現させ上手く角度をつけてボール

を跳ね返し，ブロック崩しを行なうのが Line 

Hitterの基本システムである．現在開発中の

２人用では，バーはお互いの手をタッチする

ことによって出現するようにしている．ゲー

ムを上手くプレイするには，お互い声や目線

などで合図をおくり，バーを適切な位置にタ

イミングよく出現させなければいけない．こ

の合図や手をタッチするという行動により，

協調性の向上を行なうことが出来ると考えら

れる． 

 

 

 

５ 評価実験手法 

 Line Hitterの評価は，Line Ho!ckeyの評価

方法を参考に実施予定である．プレイ前とプレ

イ後における心理状態の変化を確認し，総合的

に解析することを基本とする． 

 プレイ前後の心理状態の変化に関しては，評

価指標として協調性を備えるとともに，PC上

で簡易な方法でテストを実施可能なBigFiveを

用いることとする． 

 ここで，Line Hitterをプレイする上でプレ

イヤに要求される協調性について整理し，それ

らを評価する方法及び環境について述べる．ま

ずLine Hitterの基本は，二人がタイミングよ

く手をタッチしないといけない点である．よっ

て，以下の項目を計測する必要がある． 

1) 手をタッチする回数 

2) タイミングよくタッチするために行なう

声掛けやアイコンタクトなど 

3) 実験前後の心理状態の変化 

 なお，声掛けやアイコンタクトなどに関する

評価は，ビデオ撮影により実施するものとする． 

 

６ おわりに 

 本稿では，子供たちが協調性を学ぶことを目

的としたシリアスゲームLine Hitterのシステ

ムと評価方法を述べた．現段階では，Line 

Hitterはまだ開発中であり，システム確認用と

して１人プレイ版が動作している．今後の課題

として，システムの完成と，評価実験の実施を

行なう必要がある．また，評価実験の結果がで

た後，反省点の修正とゲーム性を高める必要が

あると考えられる． 
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