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言外の意味ZERO：定型発達者のための
自閉症者との対話方法を学習するシリアスゲーム

矢吹 渓悟1,a) 角 薫1,b)

受付日 2018年2月2日,採録日 2018年9月7日

概要：本研究では，定型発達者を対象とした自閉症者との対話方法について学習するシリアスゲーム「言外
の意味 ZERO」を提案する．自閉症者は，曖昧な発話の言外の意味を汲みとれないという特徴があるため，
対人関係に問題を生じやすい．この解決策として，定型発達者が歩み寄り，定型発達者が自閉症者に分か
りやすい話し方をすることが考えられる．このため，自閉症者との会話における言外の意味を含む発言の
話し方を学習するシリアスゲームを開発した．本シリアスゲームは，実際に起きた事例を用いて自閉症者
が言外の意味を汲みとれないことを疑似体験し，その事例の解説を通してなぜ伝わらないのか，またどう
すれば伝わるのかを学習することができる．本シリアスゲームの検証として，大学および短大生 60人を対
象に評価実験を実施した．結果，特に自閉症者にふだん関わりがない定型発達者に学習効果が認められた．
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the Conversation Method with Autism for Typically Developing
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Abstract: In this research, we propose a serious game “Conversational Implicature ZERO” for learning the
conversation method with autism for typically developing. Autism tend to have problems with interpersonal
relationships because they find it difficult to understand conversational implicature. As a solution to this
problem, we propose a serious game for typically developing to teach how to speak to autism for understand-
ing including dealing with conversational implicature. This serious game simulates the experience of autism
of being unable to understand conversational implicature by using based on real life examples, in order to
learn we learn why they cannot understand the meaning and how we can paraphrase it. As a verification of
this serious game, an evaluation experiment was conducted on 60 students. As a result, the learning effect
was observed, especially for typically developing who are rarely involved with autism.
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1. 序論

自閉症者と定型発達者*1は会話が成立しにくく，対人関

係に問題を生じやすい．この要因の 1つとして，自閉症者

が曖昧な発話の言外の意味を汲みとることが困難 [1], [2]
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という特徴が考えられる．言外の意味とは，任意の発話に

対する字義どおりの意味ではなく，その発話に含まれる発

話意図のことである [3]．Oiは，アスペルガー症候群*2ま

たは高機能自閉症の子どもと定型発達者の大人のペア 12

組の会話を観察し，子どもに間接的な命令の無視や大人の

発言の意図の誤解などが発生したと報告している [4]．ま

*1 一般に発達障害ではない人の総称．健常者．
*2 広汎性発達障害に分類される自閉症の 1種．主な特徴は，言語の
習得に遅れがなく，対人関係に特徴があり，限定的または常同的
な行動および興味を持っていることである．
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図 1 定型発達者と自閉症者の会話の比較

Fig. 1 Comparison of conversation between typical

development and autism.

た，ここでの曖昧な発話とは，慣用表現，比喩表現，皮肉

表現，反語，指示語，代名詞のような言外の意味を示唆す

る表現が含まれている発話や，間接発話行為，および明確

化要求*3を必要とする発話，ならびに文脈把握をともなう

発話が該当する．この特徴に関して，話し手の発話意図を

認識できない，比喩および反語の意味が理解できない [5]，

過剰なまでに字義どおりの意味として理解する [6]，間接発

話を間違ったとらえ方をする [7]，曖昧な発話に対して明確

化要求を表出できない [8]，会話の文脈における関連情報と

無関連情報を区別することが困難 [9]などが報告されてい

る．さらに，これらの特徴が対人関係に影響を及ぼす裏付

けとして，山本らは，自閉症者は曖昧な状況および文脈の

理解が困難なため対人関係に問題が生じる [10]と解説して

いる．

たとえば，図 1 は本を借りている人が持ち主に本を返し

た会話状況における，持ち主が「この本どうだった？」と

話しかけた場合の定型発達者と自閉症者の会話の比較であ

る．このとき，定型発達者の場合は，会話の文脈から本の

感想を聞いていることが理解できるため，適切な受け答え

ができる．しかしながら，自閉症者の場合は，発話の字義

どおりの意味を理解しようとするため，指示語の意味が汲

みとれず適切な受け答えができない．このため，自閉症者

と持ち主の対人関係に問題が生じてしまう．

しかしながら，この問題は定型発達者の対話方法にも要

因がある．田中らによれば，定型発達者が発話において抽

象的な表現や指示語，比喩を用いた慣用表現などを用いる

ことなく，具体的でかつストレートな表現を用いることで

自閉症者にも伝わるようになる [11]と解説している．たと

えば，先程の「この本どうだった？」の事例の場合，この

発話を「あなたに貸してあげた本は面白かった？」などと，

指示語を用いない表現に置き換えることで，自閉症者にも

本の感想を聞いていることが理解できるようになり，適切
*3 会話における話し手の不明確な先行発話に対して，繰り返し，い
い換え，補足などの修復を求めること．

な受け答えができるようになる．このことから，対人関係

の問題は定型発達者側の対話方法にも問題があり，定型発

達者側の発話を適切な表現に置き換えることで，自閉症者

と定型発達者の会話が成立し，対人関係の問題を改善する

ことができる．

自閉症に対する従来の主な支援方法は，自閉症者に言外

の意味を汲みとれるように支援するものである．しかしな

がら，自閉症者は般化*4が困難なため，言外の意味を汲み

とれるようになるためには膨大な時間をかけて状況に依存

しない適切な学習を行う必要がある [12]．なお，具体的な

支援研究は 2章に記載した．

本研究では，定型発達者に対して，自閉症者との適切な

対話方法を促進し，定型発達者側から自閉症者と定型発達

者の対人関係の問題の改善を試みることが目的である．そ

のために，自閉症者との適切な対話方法の知識を習得しや

すく，かつ実際の自閉症者との対話に応用しやすいシステ

ムである，ノベルゲーム型のシリアスゲーム「言外の意味

ZERO」を提案する．なお，シリアスゲームの定義は，娯

楽以外の目的のために設計されたゲームであり，エンター

テイメント性のみならず，教育，医療，防災，都市計画，工

学，政治，その他社会問題の解決などの様々な分野で用い

られているゲームジャンルである [13], [14], [15], [16], [17]．

シリアスゲームを用いた理由としては，学習内容に対す

る学習者の動機付けおよびモチベーションを高める狙いが

ある．学習内容は，自閉症者との適切な対話方法の知識習

得であり，学習者が学習意欲の想起や維持が難しい題材で

あるという懸念があった．そこで，ゲームを通して学習さ

せることで，学習者の学習意欲を高めようとした狙いがあ

る．そのうえで，学習者が獲得した知識の確認として，設

問に答える場面を設けるために，シリアスゲームという手

段が適切であると考えた．シリアスゲームは，ゲームであ

るためプレイヤのモチベーションを高め，インタラクティ

ブ性があるため即時のフィードバックが可能であるという

利点がある [18]．

ノベルゲーム [19], [20], [21]とは，文章を読むことが中

心目的のアドベンチャーゲームのことである．ボタンを押

して文章を読みすすめて選択肢を選ぶだけでエンディング

を見ることができる簡単なゲームでありだれでも容易に利

用できる．ビジュアルノベルとも呼ばれ 1990年代から登

場した．小説との大きな違いは，プレイヤの選択肢によっ

て物語の展開や結末が変化することである．

ノベルゲームを用いた理由としては，実際に自閉症者が

言外の意味を汲みとることができなかった会話事例をゲー

ムシナリオに適用し，そのシナリオを中心とした学習を行

わせるためである．シナリオを事例に基づいた内容にする

*4 般化とは，大きく分けて 2つあり，ある特定の状況で形成された
行動が，ほかの類似した状況でも現れる刺激般化と，ある特定の
状況で形成された行動と類似した行動が出現する反応般化がある．
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ことで現実性が高まり，学習者が獲得した知識を実際の自閉

症者との対話に応用させやすくする狙いがある．また，シ

ナリオを通して会話事例を体験させたのち，その事例につ

いて図解を用いて自閉症者と定型発達者の双方の心の中を

視覚化しながら解説を行い，事例の理解の度合いを向上さ

せるためにも，シナリオを中心とした学習形態をとる必要

性があると考えた．なお，前述の学習者が設問に答える場

面では，初学者でも回答しやすいように，ゲームシナリオに

適用した事例における曖昧な発話の改善例を 3択の選択形

式で選ばせ，正しい選択であればコミュニケーションが成

立したシナリオを，誤った選択では自閉症者が混乱したり，

意味の誤解が生じるといったシナリオをそれぞれ提示する．

なお，本シリアスゲームの具体的なゲーム性は， 1© ゲー
ムに登場する自閉症者や定型発達者などに親しみやすい

キャラクタを起用したこと， 2© 一部のキャラクタに 3Dモ

デルを適用したこと， 3©（ 2© に）モーションを付与しキャ
ラクタどうしの会話による事例の再現に臨場感を持たせた

こと， 4© 主人公以外のキャラクタに音声を付与したこと，

5© 学習者が設問に答える場面にて正しい選択を行うこと

で，コミュニケーションが成立したバージョンのシナリオ

を見ることができることである．

また，従来の支援方法では般化の問題から自閉症者に負

担が大きいが，本研究では定型発達者が具体的でかつスト

レートな表現を用いて対話するように支援するため，問題

が改善しやすい．

ただし，本研究で対話方法の改善を試みる領域は，指示

語を含む発話，慣用表現を含む発話，文脈把握をともなう

発話の 3種類とする．この 3種類を取り上げた理由は 2つ

ある．1つ目は，日本語での日常会話において，比喩表現，

皮肉表現，反語，代名詞，間接発話行為などと比べ，頻繁

に用いられる表現であると考えられるからである．2つ目

は，皮肉表現のように改善する利点が薄い表現と比べて，

利点が大きいと考えられるためである．これら 2つの理由

から，以上の 3種類の曖昧な発話を対象とした．

また，本研究の対象とする定型発達者の領域は，自閉症

に関する専門知識が乏しく，自閉症者と関わる可能性が高

い定型発達者とする．具体的には，通常学級の教職員，幼

稚園の先生，保育士およびそれらの職種を目指す学生，な

らびに障碍者を雇用する義務がある従業員を 50人以上雇

用している企業 [22]に在籍または就職する見込みのある

人の中で，自閉症に関する専門知識が乏しい定型発達者を

対象とする．通常学級の教職員，幼稚園の先生，保育士お

よびそれらの職種を目指す学生が対象になる理由は，自閉

症者は特別支援教育だけではなく，通常学級でも教育を受

けているからである．裏付けとして，まず通常学級に通う

自閉症と診断されている児童の人数に関して，文部科学省

は 2016年 5月に障碍者の通級による指導実施状況を調査

した．調査の結果，自閉症者と診断されている小中学生の

児童で通級による指導を受けている生徒数は小学生 13,551

人，中学生 2,325人の合計 15,876人であり，年々増加して

いる [23]．また，自閉症の傾向がある児童まで含めた場合

の児童の全体数から見た割合に関して，文部科学省は 2012

年の 2～3月にかけて普通学級に在籍する発達障害の可能

性のある児童に関する調査を行った．その結果，対人関係

やこだわりなどの問題を著しく示す自閉症の可能性のある

児童は 1.1%であることが分かった [24]．このように，通常

学級に通う自閉症と診断されている児童は年々増加し，自

閉症の傾向を持つ児童まで含めると約 100人に 1人が通常

学級に通っているため，通常学級の教職員，幼稚園の先生，

保育士およびそれらの職種を目指す学生も対象とする．

なお，本論文では，本研究の途中成果としての発

表 [25], [26], [27]をふまえ，総合的に論じるものとする．

2. 関連研究

2.1 自閉症者を対象とした対人関係を改善する研究事例

自閉症者を対象とした対人関係を改善することを目的と

した情報テクノロジーによる支援の研究としては以下のよ

うな研究がある．自閉症者が対面したコミュニケーション

が困難であるという特徴に対して，Minecraftを用いたア

バターコミュニケーションを通して問題の改善を試みた

研究 [28]，自閉症者が日常生活の中での不安によって生活

の質にまで影響を及ぼす問題について，装着型医療機器の

有用性を明らかにした研究 [29]，自閉症者が握手などの人

同士の接触が困難であるがそれを容易にするウェアラブ

ル装置の研究 [30]などが発表されている．そのほかにも，

バーチャルエージェントをソーシャルパートナと見立てた

自閉症者の学習支援 [31]，自閉症の子どものためのコミュ

ニケーションとコラボレーション・スキルを育成するソー

シャルインタラクションプラットフォーム [32]，コミュニ

ケーション能力の向上や行動の改善，健康状態の監視を促

進することにより自閉症の子どもたちを支援するウェアラ

ブル技術 [33]，ロボットをソーシャルインタラクションの

相手と見立てた学習支援の研究 [34], [35]などがある．

しかしながら，これらのアプローチはすべて自閉症者の

能力向上に対する支援であり，本研究のように定型発達者

側から歩み寄るアプローチとは異なるものである．

自閉症者を対象とした，シリアスゲームの活用事例とし

ては，Kinectを用い身体的動作で操作できるヨーロッパの

地理を学べるシリアスゲーム [36]，自閉症者を対象とした，

仮想エージェントを用いた社会的コミュニケーションス

キルを習得するためのシリアスゲームの研究 [37]がある．

これらについても，自閉症者側の能力向上に対する支援で

あった．

2.2 自閉症者に言外の意味を理解させる支援事例

自閉症者に言外の意味を汲みとれるように支援するこれ
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までの方法による事例とその問題点について述べる．

Grayは，自閉症児と専門家や親との 2，3人の会話に用い

る効果的な道具として，コミック会話を提案している [38]．

これは，線画を用いて会話を視覚化することによって，会

話の情報の素早いやりとりを理解することが容易になり，

コミュニケーションに補足的な支援をすることができる．

また，任意の人物の発話を系統立てて明確化することがで

きるため，任意の人物がどのような思考をしているかに着

目することができる．

この手法は，目前で行われている会話を理解することに

有効な手法といえる．しかしながら，この手法を用いたこ

とにより自閉症者に般化が認められたという客観的なデー

タは存在しない．このことから，問題の本質的な解決には

つながらないという問題点がある．

また，吉井らは，自閉症スペクトラム障害児 1 名に対

して，明確化要求が表出されるように共同行為ルーティ

ン*5という方法を用いて指導を行い，自発的に明確化要求

が行えるよう支援を試みた [39]．この研究の仮説は，自閉

症児に明確化要求の表出を支援するうえで，共同行為ルー

ティンを指導に用い，さらに 2つの場面を変更する手続き

を行うことで，般化が容易に行われると考えた．この仮説

から支援形態は，共同行為ルーティンを用いて段階的に支

援を行い，さらに工作をする場面とおやつを食べる場面の

2種類の場面を変更する手続きを加えた指導を行った．ま

た，指導期間は 28カ月であった．結果，共同行為ルーティ

ンを用いることで，徐々に自閉症児が自発的な明確化要求

の表出を行えるようになった．また，工作とおやつの 2つ

の場面を変更する手続きを行ったとき，自発的な明確化要

求の表出が格段に伸びた．さらに，支援終了後，対象とし

た自閉症児の家庭環境において般化が確認された．このこ

とから，自閉症児に明確化要求の表出を支援するうえで，

共同行為ルーティンを用いて指導を行い，さらに 2つの場

面を変更する手続きを行うことで，般化が容易に行われる

という知見が得られ，仮説が立証された．

この研究は，最終的に般化が確認されたため，自閉症者

に対して有効な支援事例であるといえる．しかしながら，

対象とされた児童の領域が非常に狭い．たとえば，小学校

特別支援教育に在籍しており，言語理解は「赤い，ペンを，

とってきて」というような 3つの句で構成された文の理解

が可能で，会話機能は話者交替や修復はできるが，不明確

な発話に対して明確化要求ができないなど，詳細に定義さ

れている．また，最終的に改善ができたのが指示語のみで

あり，般化が確認されるまでに 28カ月間の時間を要してい

るため，自閉症者に負担が大きすぎるという問題点がある．

*5 日常生活の中で決まりきった仕事や日課など特定のテーマや目標
に基づいて定型化された，論理的かつ因果的な系列を持つ相互作
用のこと．たとえば，「おやつを食べる」というテーマならば，お
やつを食べる行為以外に手洗い・挨拶・片づけなどのプロセスま
で含めて 1 つの共同行為ルーティンである．

そのため，本研究では，定型発達者側から歩み寄り，情

報テクノロジーを利用した学習を提供するアプローチを提

案する．

3. 言外の意味 ZERO：定型発達者のための
自閉症者との対話方法を学習するシリアス
ゲーム

3.1 言外の意味 ZEROの概要

「言外の意味 ZERO」は，定型発達者を対象とした，自閉

症者との対話方法を学習するシリアスゲームである．図 2

は，言外の意味 ZEROの全体像を示している．このよう

に，ゲームシナリオを通してユーザに事例を紹介し，選択

形式で伝わりやすい発話を入力させ，その評価と解説をふ

まえて適切な対話方法を学習させる．

また，本シリアスゲームの特徴として，以下の 3つがあ

る．1つ目は，シナリオに事例を用いている点である．事

例を用いることで，自閉症者が曖昧な発話の言外の意味を

汲みとれないことを疑似体験することができる．さらに，

言外の意味 ZEROで学んだ事例を，実際の自閉症者の会話

に知識的に応用されることも期待できる．

2つ目は，シナリオに用いた事例を，図解を通して解説

を行い，曖昧な発話に対する自閉症者の解釈の仕方や，発

話の改善例を視覚的に学習することができる点である．具

体的には，定型発達者の発話を「吹き出し」，定型発達者と

自閉症者の思考や発話意図を「もくもくとした吹き出し」

といったシンボルを用いて，直感的に理解しやすいように

図解した．そのうえで，自閉症者の思考と同一の発言と思

考を緑色で，異なる発言と思考を赤色で色分けを行い，曖

昧な発話に対する定型発達者の発話意図と自閉症者の解釈

が異なること，ならびに具体的でストレートな発話が定型

発達者の発話意図と自閉症者の解釈が合致することを表現

した．さらに，定型発達者の発話意図と自閉症者の解釈が

異なる場合は，自閉症者の横に「？」を，合致する場合は

「！」を，それぞれ用いた．なお，シリアスゲームで用いた

図解は，付録 A.2に記載した．

3つ目は，シリアスゲームの登場人物である自閉症者役

と定型発達者役のキャラクタに 3Dモデルを適用し，さら

にモーションを用いている点である．具体的には，図 3 の

ような会話をしているようなモーションを話者に用いるこ

とで，自閉症者と定型発達者のどちらが発話しているのか

判別しやすくし，さらに実際にユーザの目前で会話を行っ

ているかのような演出をすることができる．

3.2 開発環境・使用技術

開発環境はUnity 5を用いており，OSはWindows 10で

ある．また，スクリプトとして JOKER SCRIPT *6を用い

*6 Unity 製ノベルゲーム制作キット．URL: http://jokerscript.
jp/.
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図 2 言外の意味 ZERO の全体像

Fig. 2 Overall picture of “Conversational Implicature ZERO”.

図 3 話者を表すモーション

Fig. 3 Motion representing a speaker.

た．さらに，3Dキャラクタは Unity Asset Storeの有料の

3Dモデルである，Cartoon Boy *7という男の子の 3Dモデ

ルと Cartoon Girl *8という女の子の 3Dモデルを，キャラ

クタの音声に CeVIO Creative Studio *9を，キャラクタの

モーションに力也*10およびMixamo *11を用いた．

3.3 言外の意味 ZEROの構成

本シリアスゲームの登場人物は，ユーザが操作するキャ

ラクタとして「主人公」と「先生」の 2つがあり，自閉症

児役で男の子の「あすや君」，定型発達児役で女の子の「て

いなさん」，進行（ナレーション）役の「ナレション」の合

計 5つのキャラクタがいる．自閉症児を男の子にした理由

は，自閉症者の男女比が 4 : 1 で男子が多い傾向にある [40]

ためである．それにともない，キャラクタを差別化するた

めに，定型発達児を女の子とした．また，全登場人物のう

ち，ていなさんとあすや君には 3Dモデルを適用した．

また，本シリアスゲームのシナリオは，事例として自閉

症者が曖昧な発話の言外の意味を理解できなかった実例や

その類似例を適用した．この事例は，Webサイト [1]，書

籍 [2], [11]，小特集 [41]に記載されている事例を参考にし

た．また，事例の種類と分量は，指示語を含む発話の事例
*7 URL: https://www.assetstore.unity3d.com/jp/#!/content/

2940.
*8 URL: https://www.assetstore.unity3d.com/jp/#!/content/

2941.
*9 音声合成ソフト．URL: http://cevio.jp/.
*10 モーションキャプチャーデータベース
*11 モデルにリグを入れることや，モーションを購入できるオンライ
ンサービス．URL: https://www.mixamo.com/.

図 4 言外の意味 ZERO の流れ図

Fig. 4 Flow of “Conversational Implicature ZERO”.

が 1つ，慣用表現を含む発話の事例が 1つ，文脈把握をと

もなう発話の事例が 1つの合計 3つの事例を用いた．

3.4 言外の意味 ZEROの流れ

図 4 は言外の意味 ZEROの全体のおおまかな流れ図で

ある．構成としては，プロローグ，Chapter 1，Chapter 2，

Chapter 3，エピローグの 5つのフェーズから成り立ってい

る．各フェーズの詳細として，まずプロローグでは，ユー

ザが言外の意味のトレーニングシステムを実行している

という想定からストーリーを展開し，ナレションから言外

の意味 ZEROで行う学習内容について説明する．その後，

Chapter 1，Chapter 2，Chapter 3では，架空の小学校の先

生という立場から，ていなさんとあすや君の会話を通して，

自閉症者が曖昧な発話の言外の意味を汲みとれない様子を

疑似体験する．各 Chapterで扱う事例は，Chapter 1では

指示語を含む発話の事例を，Chapter 2では慣用表現を含
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図 5 各 Chapter の流れ図

Fig. 5 Flow of each chapter.

図 6 経緯パートの画面イメージ

Fig. 6 Screenshot of the scenes part.

む発話の事例を，Chapter 3では文脈把握をともなう発話の

事例をそれぞれ用いて学習する．なお，Chapter 1では，言

外の意味 ZEROのチュートリアルも同時に行う．最後に，

エピローグとして自閉症者との対話方法のまとめを行う．

また，図 5 は Chapter 1，Chapter 2，Chapter 3の具体

的な流れ図である．図のように，各Chapterは，「経緯パー

ト」「設問パート」「解説パート」の 3つのパートから構成さ

れている．まず，経緯パートでは，図 6 のように，ていな

さんとあすや君の会話を先生という立場から聞き，あすや

君が曖昧な発話の言外の意味を汲みとれない様子を疑似体

験する．なお，Chapter 1のみ言外の意味 ZEROのチュー

トリアルを同時に行う．次に，設問パートでは，ていなさ

んに対して，あすや君に伝わりやすい発話を教える形式か

ら，図 7 のような 3択の選択肢からユーザ自身が考える適

切な話し方を選ぶ．そして，その後の会話の展開を通して

正誤判定を行う．最後に，解説パートでは，図 8 のような

図解を用いて，経緯パートおよび設問パートで用いられた

図 7 設問パートの画面イメージ

Fig. 7 Screenshot of the question part.

図 8 解説パートの画面イメージ

Fig. 8 Screenshot of the explanation part.

事例を構造化し，その図解を用いて曖昧な発話に対する自

閉症者の解釈の仕方や，発話の改善例をナレションが視覚

的に解説する．この解説パートは，設問パートの選択の正

誤判定に関係なく行い，なぜ正しいのかまたは誤っている

か論理的に理解させる．そして，設問パートで正しい選択

を行った場合は次の Chapterまたはエピローグに進み，間

違えた場合は再度設問パートに挑戦する．なお，一度解説

パートを閲覧した場合は，2回目以降はスキップできる．

さらに，各 Chapterのシナリオの要約を以下に記す．な

お，プロローグから Chapter1までのシナリオを，付録A.1

に記載した．シナリオはユーザがどの選択肢を選んだかに

より分岐させており，正解でなかった回答の場合，詳しく

解説を行うようになっている．なお，正解の回答の場合で

も，より深く理解してもらうために，解説は行っている．

Chapter 1は，指示語を含む発話の事例である．まず，

経緯パートでは，あすや君がていなさんから小説を借りて

いる状態で，あすや君がていなさんに小説を返却したとき，

ていなさんがあすや君に対し「この小説どうだった？」と，

小説の感想を尋ねた．このとき，あすや君は指示語対する

発話意図が理解できずあやふやな返答を行った結果，てい

なさんに「つまらなかったのか」と誤解されるという流れ

で展開する．次に，設問パートでは，「あすや君が借りてい

た小説，どうでしたか？」，「その小説どうだった？」，「あ

すや君が借りていた小説，おもしろかった？」の選択肢が
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出題される．なお，正しい解答は，「あすや君が借りていた

小説，おもしろかった？」である．最後に，解説パートで

は，付録 A.2の図 A·1 を提示しながら，あすや君が「こ
の」および「どう」を字義どおりに解釈しているため，指

示語に込めた発話意図を具体化するように解説した．

Chapter 2は，慣用表現を含む発話の事例である．まず，

経緯パートではていなさんが忙しそうにプリント整理をし

ている状態で，ていなさんがあすや君に「猫の手も借りた

いなぁ？」と手助けを依頼した．このとき，あすや君は慣

用表現を字義どおりに解釈し，動物の猫を探してしまいト

ラブルに発展した．次に，設問パートでは，「悪いんだけ

ど，あすや君もプリントの整理手伝ってくれないかな？」，

「プリントの整理が大変なの…もう疲れたんだ…」，「もう大

変で，大変で，目が回っちゃうよ」の選択肢が出題される．

なお，正しい解答は，「悪いんだけど，あすや君もプリン

トの整理手伝ってくれないかな？」である．最後に，解説

パートでは，付録A.2の図 A·2 を提示しながら，あすや君
が「猫の手も借りたい」を字義どおりに解釈しているため，

慣用表現に込めた発話意図を具体化するように解説した．

Chapter 3は，文脈把握をともなう発話の事例である．

まず，経緯パートでは，ていなさんが喉の乾きを訴えてい

る状態で，ていなさんがあすや君に対し「悪いんだけど，

水を汲んできてくれない？」と手助けを依頼した．このと

き，あすや君は水を汲んできたが，文脈把握が行えなかっ

たため，ていなさんの発話意図である水が飲みたいという

趣旨が伝わらず，水を手ですくって持ってきた．次に，設

問パートでは，「私お水が飲みたいんだけど，疲れて身体

が動かないんだよね…」，「お水が飲みたいから，コップで

水を汲んできてくれない？」，「コップとかそういうもので

汲んできてくれない？」の選択肢が出題される．なお，正

しい解答は，「お水が飲みたいから，コップで水を汲んで

きてくれない？」である．最後に，解説パートでは，付録

A.2の図 A·3 を提示しながら，あすや君が「水を汲んでき
てほしい」という内容は理解できたが，前の発話内容であ

る「水が飲みたい」という情報を関連づけることができな

いため，前の発話内容を再度発言するように解説した．

4. 実験

4.1 言外の意味 ZEROの評価実験

この実験の目的は，「言外の意味 ZERO」が，本研究の

対象とする定型発達者に対して，自閉症者との適切な対話

方法を学習するシリアスゲームとして有用性があるか総合

的に検証することである．検証は，学習効果，面白さ，将

来性，ならびに特徴の有用性について，事前事後テストと

事後アンケートによって総合的に評価する．

なお，本研究の対象者に適したシリアスゲームかどうか

評価するため，ふだんから自閉症者との関わりが十分にあ

り，自閉症に関する専門知識が比較的高い被験者群（以下，

統制群）と本研究の対象として適した被験者群（以下，実

験群）と比較し検証を行った．

被験者は，大谷短期大学保育科の短大生 24名，ならびに

公立はこだて未来大学の学生 16名の合計 40名を対象とし

た．うち，実験群が 26名，統制群が 14名であった．被験

者の情報は，まず全体の性別は男子 20名女子 20名で，実

験群の性別は男子 15名女子 11名で，統制群の性別は男子

5名女子 9名であった．また，全体の年齢の平均は 20.20

歳で，実験群の年齢の平均は 20.19歳で，統制群の年齢の

平均は 20.21歳であった．

また，実験材料として，シリアスゲームを実際にプレイ

する前後の定型発達者の自閉症者に対して適切な話し方が

どの程度できているか判断するために，事前テストおよび

事後テストを作成した．表 1 は事前テストの問題，選択

肢，解答について，表 2 は事後テストの問題，選択肢，解

答についてそれぞれ示している．このように，自閉症者が

言外の意味を汲みとれなかった事例を 3択形式でそれぞれ

2問ずつ出題した．なお，事前テストと事後テストの形式

は同一であった．また，言外の意味 ZEROに用いたのもの

とは別の事例を用い，事例の選出はシリアスゲームの会話

シナリオと同様の方法を採用した．さらに，実験データの

処理は，事前テスト，事後テスト同様に 1問 50点の 100点

満点で処理を行った．また，100点満点を全問正解者，そ

れ以外を不正解者とした．

さらに，実験材料として，シリアスゲームの学習効果，

面白さ，将来性，ならびに特徴の有用性について評価する

ために，事後アンケートを作成した．表 3 は，事後アン

ケートの質問内容である．これらの項目についてリッカー

ト方式の 5段階評価のアンケートを作成した．なお，以下

質問項目を呼称する際は，表中に記載されている略称で呼

称することとする．また，表 4 は事後アンケートの 5段階

評価の選択肢の詳細と配点であり，実験データの処理はこ

の配点基準をもとに集計した．

また，総実験時間は 40分程度であった．細かな実験手

順は，初めの 3分間で事前テストを行った．次に約 20分

間でシリアスゲームをプレイしてもらった．このとき，音

声をすべて聞いてからゲームを進めても，音声を聞く前に

テキスト上で内容を理解した場合は音声の途中でも先に進

めても構わないと教示した．その後 3分間で事後テストを

行い，そして 15分間で事後アンケートを行った．

4.2 言外の意味 ZEROと他のメディアとの比較実験

この実験の目的は，「言外の意味 ZERO」が他の知識習

得のためのメディアと比較したときの有用性を評価するこ

とである．

比較を行うメディアとして，2つのメディアを用意した．

まず，言外の意味 ZEROのゲーム性に関する評価を行うた

め，言外の意味 ZEROのシナリオを書き出した冊子体の資

c© 2018 Information Processing Society of Japan 1940



情報処理学会論文誌 Vol.59 No.11 1934–1952 (Nov. 2018)

表 1 事前テストの詳細

Table 1 Pre-test details.

表 2 事後テストの詳細

Table 2 Post-test details.

料を作成した．この資料は，ゲームの説明や画像を見るよ

うに促すセリフなどを抜き，3択の選択肢についても主人

公が 1度間違った選択を選び，解説をふまえて正解する流

れに統一されている．

また，専門家から選書された発達障碍児の子どもを持つ

親向けに作られた参考書 [42]の中で，言外の意味が汲みと

れないという特徴について言及されたページ「第 5章 こ

どもへの指示は簡潔&具体的に（pp.80–81）」抜粋した．

なお，言外の意味 ZEROのシナリオの書出し資料を読む

被験者群をシナリオ群，専門家から選書された書籍を読む

被験者群を書籍群とする．

被験者は，十文字学園女子大学の学生 6名，ならびに公
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立はこだて未来大学の学生 14名の合計 20名を対象とし

た．うち，シナリオ群が 10名，書籍群が 10名であった．

被験者の情報は，まず全体の性別は男子 8名女子 12名で，

シナリオ群の性別は男子 4 名女子 6 名で，書籍群の性別

は男子 4名女子 6名であった．また，全体の年齢の平均は

18.65歳で，シナリオ群の年齢の平均は 18.50歳で，書籍

群の年齢の平均は 18.80歳であった．

なお，実験で用いる事前テストと事後テストは「言外の

意味 ZEROの評価実験」と同様のものを用い，また，事

後アンケートについても「言外の意味 ZEROの評価実験」

と同様のものから，シリアスゲームの機能についての質問

項目である，「ゲーム形式の有効性」「3Dモデルの有効性」

「解説の有効性」の 3つを除いたアンケートを用いた．

また，総実験時間は 30分程度であった．細かな実験手順

としては，初めの 3分間で事前テストを行った．次に約 10

分間で配布した資料を 1回のみ黙読してもらった．このと

き，資料の黙読が終了したのち資料を閉じて実験者の指示

表 3 事後アンケートの詳細

Table 3 Questionnaire details.

表 4 事後アンケートの選択肢と点数配分

Table 4 Choices and score of questionnaires.

があるまで待機するように教示した．その後，3分間で事後

テストを行い，そして 15分間で事後アンケートを行った．

5. 結果

表 5，表 6 は，各群の事前テストと事後テストの結果で

あった．また，表 7，表 8 は各群の事後アンケートの結果

表 5 実験群・統制群の事前事後テストの結果

Table 5 Result of pre/post test of experiment group and

control group.

表 6 シナリオ群・書籍群の事前事後テストの結果

Table 6 Result of pre/post test of scenario group and book

group.

表 7 実験群・統制群の事後アンケートの結果

Table 7 Result of questionnaire of experiment group and

control group.
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であった．

まず，事前テストと事後テストの結果ついて，被験者内

要因を事前事後テスト，被験者間要因を各群として，2要

因混合計画の分散分析を行った．結果，事前事後テストと

各群の相互作用は，F (3, 56) = 4.12，p = 0.010 < .05，偏

η2 = 0.181 となり，5%水準で有意だった．また，事前事後

テストの主効果は，F (1, 56) = 44.50，p = 0.000 < .05，偏

η2 = 0.443 となり，5%水準で有意だった．また，各群の主

効果は，F (3, 56) = 4.36，p = 0.008 < .05，偏 η2 = 0.189

となり，5%水準で有意だった．さらに，Tukeyの HSD法

による多重比較を行った．表 9 は多重比較の結果であり，

有意差が示せた部分に網掛けを行った．

次に，事後アンケートの「面白い」，「ためになる」，「再

度使いたいか」，「将来の活用」の 4 つの質問項目に対

し，4 つの各群における被験者間計画の一元配置の分散

分析を行った．結果，「面白いか」は，F (3, 56) = 5.36，

p = 0.003 < .05 となり，5%水準で有意だった．「ためにな

る」は，F (3, 56) = 3.47，p = 0.022 < .05 となり，5%水

表 8 シナリオ群・書籍群の事後アンケートの結果

Table 8 Result of questionnaire of scenario group and book

group.

表 9 事前事後テストの結果に関する各群の Tukey の HSD 法による多重比較
Table 9 Multiple comparisons by Tukey’s HSD method of each group on the results of

pre/post test.

準で有意だった．「再度使いたいか」は，F (3, 56) = 6.46，

p = 0.001 < .05 となり，5%水準で有意だった．「将来の活

用」は，F (3, 56) = 2.08，p = 0.114 (n.s.)となり，有意差

は見られなかった．さらに，Tukeyの HSD法による多重

比較を行った．表 10 は多重比較の結果であり，有意差が

示せた部分に網掛けを行った．

最後に，事後アンケートの「ゲーム形式の有効性」「3D

モデルの有効性」「解説の有効性」の 3つの質問項目に対

し，実験群と統制群における対応のない t検定を行った．

結果，「ゲーム形式の有効性」は，等分散性の検定で等分散

ではなく，t(36.97) = 2.11，p = 0.041 < .05 となり，5%水

準で有意だった．「3Dモデルの有効性」は，等分散性の検

定で等分散ではなく，t(37.97) = 3.04，p = 0.004 < .05 と

なり，5%水準で有意だった．「解説の有効性」は，等分散

性の検定で等分散であり，t(38) = 1.33，p = 0.192 (n.s.)

となり，有意差は見られなかった．

6. 考察

まず，事前テストと事後テストの結果について，実験群・

シナリオ群・書籍群が全問正解者の割合や平均点が上昇し

ている点から，学習効果の観点からシリアスゲームと紙媒

体の資料とでは差異は見られないという結果となった．分

散分析の結果についても，これら 3つの群の間に有意差が

ないことから，少なくともこの実験では初学者に対する学

習効果の観点からシリアスゲームの有用性を明らかにでき

なかった．また，統制群との分散分析の結果から，実験群

と書籍群に対して 5%水準で有意であったが，シナリオ群

は有意差が見られなかった．このことから，シナリオ群の

被験者の前提知識が実験群や書籍群よりも高い状態であっ

たことが示唆された．これは，被験者数が少ないため 1人

あたりの点数の影響値が高いことが問題として考えられ

る．ただし，被験者数を増やしたとしても，全問正解者の

割合や平均点の上昇の仕方から，シリアスゲームの初学者

に対する有用性を評価することは難しい．
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表 10 「面白いか」「ためになるか」「再度使いたいか」「将来の活用」関する各群における Tukey

の HSD 法による多重比較

Table 10 Multiple comparisons by Tukey’s HSD method of “Was the game interest-

ing?”, “Will it benefit you?”, “Do you want to play it again?” and “Do you

want to use this serious game in the future?” of questionnaire.

また，事後アンケートの「面白いか」の結果について，

まず，実験群・シナリオ群・書籍群の平均および 4点以上

の割合に明瞭な差異が見られなかったことや，分散分析の

結果に有意差がなかったことから，少なくともこの実験で

は初学者に対するエンタテインメント性の観点からシリ

アスゲームの有用性を明らかにできなかった．しかしなが

ら，統制群に関しては他のすべての群に対して平均が有意

に高く，4点以上の割合も 100%であったことから，有識

者からは，エンタテインメント性が認められた結果となっ

た．今後の課題点としては，有識者ではない初学者に対し
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てもエンタテインメント性が評価できる機能を考えること

であった．

また，事後アンケートの「ためになるか」の結果につい

て，実験群・シナリオ群・書籍群のうち，書籍群の平均お

よび 4点以上の割合が他の群と明瞭な差異が見られたこと

から，既存の教材よりも言外の意味 ZEROの方が説得力が

あることが評価された．また，実験群・統制群・シナリオ

群に明瞭な差異は見られなかったことから，両群に共通し

ているシナリオの説得力が特に高いことが示唆された．こ

れは，自閉症者との適切な対話方法の習得にシナリオベー

スの学習が，説得力という観点から効果的であったことが

分かった．ただし，有意な差はないものの，統制群の方が

評価が高いことから，今後の課題点としては，有識者では

ない初学者に対して，より説得力が評価できる機能を考え

ることであった．

また，事後アンケートの「再度使いたいか」の結果につ

いて，実験群の平均がシナリオ群よりも有意に高いことか

ら，シナリオのみの資料よりも，3Dキャラクタやモーショ

ン，音声などのゲーム性がある，ノベルゲーム型のシリア

スゲームのほうが，もう 1度プレイしたくなるようなデザ

インであることが分かった．ただし，3つの群の平均およ

び 4点以上の割合が低いことと，統制群が他の群よりも評

価が高いことから，有識者に対しては，もう 1度プレイし

たくなるデザインであった．そのため，今後は，初学者に

対しても受け入れやすいゲームデザインに仕上げていくこ

とが課題となった．

また，事後アンケートの「将来性」の結果について，ま

ず，シナリオ群や書籍群よりも実験群や統制群の方が 4点

以上の割合が明確に高いことから，言外の意味 ZEROの

ほうが，既存の教材や文字のみの学習教材よりも，将来的

に自閉症者との良好なコミュニケーションを行うために用

いたいとする人が多い結果となった．ただし，この結果は

シナリオ群や書籍群の被験者数が少ないという問題が考え

られるため，まさにシリアスゲームの将来性における有用

性を評価するために被験者数を増やすことが今後の展望と

なった．また，実験群と統制群の 4点以上の割合や平均点

がどちらも高く，さらに分散分析の結果から有意差は見ら

れなかったことから，初学者に対しても有識者に対しても，

将来的に自閉症者と良好なコミュニケーションを行ってい

くうえで活用したい学習システムであることが分かった．

最後に，「ゲーム形式の有効性」「3Dモデルの有効性」「解

説の有効性」について，解説以外の項目について，統制群が

実験群よりも平均点が有意に高い結果となった．これは，

現状のシリアスゲームのゲーム性のうち，ノベルゲームを

ベースとした学習形態や 3Dキャラクタ，音声の機能が特

に有識者にとって評価されたことが分かった．今後は，初

学者への動機付けが課題点となった．また，解説に関して

は，両群とも平均点や 4点以上の割合が高く，平均点に有

意な差は見られなかったことから，事例における自閉症者

と定型発達者の心の中を視覚化する図解表現ならびに解説

は，初学者に対しても有識者に対しても評価されたことが

分かった．

7. 結文

本研究では，定型発達者と自閉症者の言外の意味に関す

る対人関係の問題を，定型発達者にシリアスゲームという

手段を用いて自閉症者との適切な対話方法を学習させる研

究を行った．結果として，特に言外の意味を含む対話につ

いての知識が乏しい人に非常に高い学習効果が認められ

た．しかしながら，特に初学者に対して，シリアスゲーム

プレイ中のモチベーションの維持が今後の課題となった．
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付 録

A.1 言外の意味ZEROのシナリオの抜粋

（凡例）

太字：キャラクター名

太字下線：選択肢

細字：セリフ・テキスト

下線：図解の提示（付録 A.2に対応）

【プロローグ】

？？？

こんにちは、「言外の意味」総合トレーニングシステムへよ

うこそ、当システムを利用して自閉症者との円滑なコミュ

ニケーションを実現しましょう！
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主人公

うわ！どっからか声が！？

ナレション

私は、本システムの進行役を務める「ナレション」と申し

ます。

主人公

あ、どうもよろしくお願いし…いやいや、トレーニング？

ゲンガイノイミ？ここどこ？？

ナレション

おや？当システムのご利用は初めてですか？当てはまる方

を、マウスを操作して選択して下さい

選択肢

1© はい

2© いいえ

1© 2© 共通シナリオ

ナレション

なるほど…

…まあ、実は当システムはあなたが初めてのご利用にあた

るため、今の質問は社交辞令的なもので特に意味はありま

せん（笑）

主人公

…なんで聞いたんですか

ナレション

お気を悪くされたなら謝ります。緊張はほぐれましたか？

主人公

ま、まあ（笑）

ナレション

では、当システムを簡単に説明しますね

主人公

よろしくお願いします！

ナレション

当システムは、自閉症者と定型発達者のコミュニケーショ

ンを円滑化する目的でつくられたシステムです

主人公

ふむふむ…って、冒頭に聞いたわ！ってか、簡単じゃない

し！いや、このシステムの意義なんか聞いてないよ！

ナレション

じゃあ、何が聞きたいんですか？

主人公

え…聞いちゃったよ…

だいたい、ゲンガ…イ？の意味だっけ？何だよそれ！

ナレション

簡単に言うと、意味やニュアンスの履き違えとか、文脈把

握ってところですかね？例えば、慣用表現や比喩の意味を

正確に把握できないとかです。言外の意味はシステムをや

りながら教えていきますので安心してください！

主人公

はあ…あ、あと、システムと言いましたよね？操作とか聞

きたいですね

ナレション

操作は、マウスの左クリックのみです！このセリフが流れ

ている枠の中をクリックすると進めやすいですよ！

主人公

そうそう、そういうのが欲しかったです

ナレション

あと、本システムは、Chapter 1から 3までの 3部構成で

す！あなたは、とある小学校の先生になって、3種類の自

閉症者が言外の意味を汲み取れなかったエピソードを基に

したノベル形式のゲームを進めていく流れになります

主人公

いや、展開が早いよ？ってか、なぜ、先生…

ナレション

ってことでやりましょう！

主人公

え～！？

ナレション

大丈夫です、第 1部はチュートリアルを兼ねて私も同行す

るので！

主人公

…まあ、それなら…

ナレション

では、レッツゴー！

【Chapter 1】

主人公（先生）

さて、今日も一日頑張りますか！

って、なんか不思議な感覚だな…

ナレション

はーい、ナレションです！さっき言った通り、「Chapter 1」

は私がサポートしながら進めていきますね！

主人公（先生）

よろしくお願いします！

ナレション

まず始めに、自閉症児と定型発達児の会話を横目に見ても

らいます

主人公（先生）

横目にって…

ナレション

冗談です（笑）はい、では、説明再開です！

主人公（先生）

…っ

ナレション

自閉症児の「あすや君」と定型発達児の「ていなさん」の

会話を通して言外の意味に関するエピソードを第三者視点
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で見てもらいます！

自閉症児の「あすや君」は、オレンジ色の服を着た男の子

で、定型発達児の「ていなさん」は、青色の服を着た女の

子です

主人公（先生）

なるほど、つまり、その二人の会話を聞いて客観的に何が

問題なのか考えればいいんだな！

ナレション

その通りです！あっ、早速あそこ、二人が居ますね！

主人公（先生）

お、どれどれ？

ていなさん

あすや？

あすや君

あ！ていなさん、おはようございます！

ていなさん

昨日、あすやに貸してあげた小説読んだ？

あすや君

あ、はい！全部読みました！…持ってきたので、返却しま

すね

ていなさん

もう読み終わったんだ！早いね（笑）

あすや君

…ありがとうございました！

ナレション

ポイントはここからです！よく考えて見てください！

主人公（先生）

わかりました！

ていなさん

どういたしまして。どうだった?

あすや君

…え？

ていなさん

(…？聞こえなかったのかな？)

この小説どうだった？

あすや君

…え、ええと…

ていなさん

何？つまんなかったらはっきり言えば！？

主人公（先生）

え…？どういうことだ？余りにも普通の流れ過ぎて、どこ

が悪かったのか…

ナレション

初めてなら、そういう反応も無理もないですね。これが、

「言外の意味が汲み取れない」という状況です！

主人公（先生）

う～ん…いまいちまだわからないなぁ～

ナレション

この事例に関して、あとあとしっかり解説するので安心し

てください！で、次にあなたがやることは、あすや君に伝

わりやすい言い方をていなさんに教えることです！

主人公（先生）

え！？いや、でも、俺もわからないけど…

ナレション

大丈夫です！仮に間違ってしまったとしても、これはト

レーニングです。実際にこのような状況に直面したとき

に、しっかり対応できるように頑張りましょう！

主人公（先生）

わ、わかりました。やってみます。

ナレション

では、二人の元へ行ってください！

主人公（先生）

はい！

主人公（先生）

あすや、大丈夫か？

あすや君

あの、僕は、その…

主人公（先生）

ていな、よく聞け？こういうときはな…

ナレション

…はーい！ナレションです！

主人公（先生）

（うわ、びっくりした！）

ナレション

このようなシチュエーションの場合…「この小説どうだっ

た？」のあすや君にも伝わりやすい言い方をていなさんに

教えてあげよう！次の選択肢から選んでください！今は分

からなくてもいいです。最終的に理解すれば大丈夫です！

主人公（先生）

（…わかりました）

選択肢

1© あすや君が借りていた小説、どうでしたか？

2© その小説どうだった？

3© あすや君が借りていた小説、おもしろかった？

1© の場合のシナリオ

主人公（先生）

…こう言ってあげるとうまく伝わるぞ

ていなさん

なるほど！

主人公（先生）

がんばれ！

ていなさん

あすや？
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あすや君

はい、ていなさん

ていなさん

あのね？あすや君が借りていた小説、どうでしたか？

あすや君

え？僕が借りてた小説は何かあるのですか？

ていなさん

え、いや、何もないけど？

主人公（先生）

…っ

ていなさん

…先生、何かよくわからなくなりました…

主人公（先生）

(…うーん、何がいけなかったんだ…？)

ナレション

うーん、上手く言い換えられませんでしたね。一度、この

場面の解説を見てもう一度挑戦してみましょう！

2© の場合のシナリオ

主人公（先生）

…こう言ってあげるとうまく伝わるぞ

ていなさん

なるほど！

主人公（先生）

がんばれ！

ていなさん

あすや？

あすや君

はい、ていなさん

ていなさん

あのね？その小説どうだった？

あすや君

え…？ど、どうって…？

ていなさん

…

主人公（先生）

…っ

ていなさん

…先生、やっぱりつまんなかったみたいです…

主人公（先生）

あ、いや、違う、これはだな…

…今のはあすやが悪いんじゃなくて先生の教え方が悪かっ

たんだ、本当にすまない…

ナレション

うーん、上手く言い換えられませんでしたね。一度、この

場面の解説を見てもう一度挑戦してみましょう！

3© の場合のシナリオ

主人公（先生）

…こう言ってあげるとうまく伝わるぞ

ていなさん

なるほど！

主人公（先生）

がんばれ！

ていなさん

あすや？

あすや君

はい、ていなさん

ていなさん

あのね？あすや君が借りていた小説、おもしろかった？

あすや君

あ、うん！面白かったよ！

ていなさん

あ、なんだ、よかった！

主人公（先生）

お！

ていなさん

…先生！上手くいきました！ありがとうございます！

主人公（先生）

…よかったよかった！

ナレション

上手く言い換えることができましたね。では、なぜこれが

正しいのか解説を見てみましょう！

1© 2© 3© 共通シナリオ

主人公（先生）

解説ですか？

ナレション

解説は、なぜ、間違っているのか、合っているのかを考え

るためにあります！

主人公（先生）

へぇ、合っていても解説を見るんですね！

ナレション

はい

ただ合っているだけではなく、なぜ合っているか考えるこ

とが大切だからです！

ナレション

ではこの状況の解説をしますね！

（付録 A.2の図 A·1 の図解 1枚目）

まず、この画像を見てください。これは、先程のあすや君

とていなさんの、会話の最後の部分です。ていなさんがあ

すや君に「この小説どうだった？」と話しかけています。

このときの、双方のそれぞれの「思い」を見てみます思い

を付け加えると…
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（付録 A.2の図 A·1 の図解 2枚目）

このように、二人の思いは食い違ってしまっています。な

お、当システムでは、あすや君の思いを基準として、双方

の思いを見ています！緑色はあすや君の思いと上手くリン

クしていることを表し、赤色はあすや君の思いとリンクし

ていないことを表しています。それでは、双方の思いが食

い違っている理由を見ていきましょう！

（付録 A.2の図 A·1 の図解 3枚目）

この画像を見てください。まず、ていなさんの発言を見て

みましょう。「この小説どうだった？」という発言に対す

る意図は文脈から「指示語（こそあど言葉）」を用いて感想

を聞いています。

（付録 A.2の図 A·1 の図解 4枚目）

一方、あすや君はていなさんの発言をそのまま受け取って

いるため…「この小説どうだった？」という発言自体の意

味を考えようとしています。

（付録 A.2の図 A·1 の図解 2枚目）

このため、すれ違いが起こり上手く会話が成立しないとい

う事態になります。この問題を解決するには…

（付録 A.2の図 A·1 の図解 5枚目）

このように、ていなさんが指示語を使わないで発言するこ

とで、双方の思いが結び付き、会話が成立します。ポイン

トは…指示語をなるべく使わない…と、いうことです！こ

れで、解説を終わります

1© 2© 共通シナリオ

ナレション

ではもう一度、言い方を選ぶところから、挑戦してみま

しょう！

3© の場合のシナリオ

ナレション

お疲れ様です！次から、私の説明はありませんが、頑張っ

てください！では、「Chapter 2」へ行きましょう！

A.2 解説パートで用いた図解の一覧

図 A·1 Chapter 1 の図解一覧

Fig. A·1 Illustration list of “Chapter 1”.
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図 A·2 Chapter 2 の図解一覧

Fig. A·2 Illustration list of “Chapter 2”.

図 A·3 Chapter 3 の図解一覧

Fig. A·3 Illustration list of “Chapter 3”.
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