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1. はじめに 
 グローバル化していく現代で、世界各国で
異⽂化交流が重要視されており、旅⾏先で少
数派として異⽂化に触れること、移住してき
た⼈に対して新しい⽂化を提供する多数派と
して、⽂化の関わり⽅には様々な⽴場が考え
られる。本研究では、その際にどのようにコ
ミュニケーションをとりその⽂化に適応して
いくのか、どのように学習し⾏動するかの過
程をシミュレーションゲーム BARNGA を⽤い
て分析する。また KBDeX を⽤いてその結果と
の関連性について分析する。 
2.方法 
2.1 シミュレーション BARNGA 

シミュレーションゲーム BARNGA[1]とは、今
まで当たり前だと思っていたルールや常識が
通⽤しない環境を再現し、その時の⼈の⾏動
やコミュニケーションの取り⽅を体験するこ
とができる異⽂化コミュニケーションゲーム
である。 
2.2 実験方法 

⼤学⽣ 12 ⼈を対象に 4 ⼈グループを３つ作
り、ゲームを 30 分、ゲーム後に実施したディ
スカッション 30 分⾏い、ディスカッションの
内容を分析する。 
2.3 分析方法  

実験したグループ 3 つをそれぞれ G1、G2、
G3 とし、ディスカッションの全 5 問を前半後
半に分け、以下の通り「G1-1、G1-2、G2-1、
G2-2、G3-1、G3-2」の 6 つのディスコースに分
ける。録画したすべてのディスカッションを
⾳声反訳し分析を⾏う。 

2.3.1 会話分析による評価 
全てのディスコースを会話分析ルーブリッ

クに基づいて評価する。会話分析ルーブリッ
クを図 1 に⽰す。全てのデータに対して異なる
2 名で独⽴評定を⾏った。⼀致率は 77.7％であ
った。不⼀致であった項⽬については、話し
合いで解決した。 
2.3.2 ネットワーク分析による評価 

ディスカッションを、KBDeX を⽤いてネット
ワーク分析する。KBDeX[2](Knowledge Building 
Discourse eXplorer)とは、ネットワーク科学を応
⽤した知識構築による協調学習過程の分析ツ
ールである。ネットワーク分析ルーブリック
を図２に⽰す。 

図２．ネットワーク分析ルーブリック 
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図 1．会話分析ルーブリック 
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3 結果 
3.1「会話分析」と「ネットワーク分析」

の相関 
分析結果の点数表を図 3 に⽰す。図３よ

り、会話部分の「繋がり」とネットワーク分
析の「単語」は 4 つのディスコースで同じ評
価であり、この 2 つは評価に⾼く相関があ
る。双⽅の評価は⾮常に似た推移をしてお
り、会話分析で⾼評価である場合は、KBDeX
でも密なネットワークが表れネットワーク分
析でも⾼評価が得られている。 
3.2 会話分析 

どのグループもまずはお互いのルールの違
いについて話し合い、具体的にルールを把握
していた。実際にゲームをしたときにルール
が通⽤せず感じた「焦り」や「違和感」につ
いて積極的に話し合っていた。全てのグルー
プで「実⽣活では⾃分のルールを押し付けて
はいけない」ことを発⾔していた。しかしゲ
ーム中は「相⼿のルールに従った⼈」と「⾃
分のルールを通す⼈」がおり、ゲームを中断
して話し合ったりする⾏動をとった⼈はいな
かった。よってこのゲームから図４のような
⾏動モデルができることが分かった。 

3.3 ネットワーク分析 
・参加者ネットワーク分析 

(a)G1-1、(b)G3-2 の参加者ネットワークを図
５に⽰す。(a)は全員が相互に繋がっていない

のに対し、(b)は全員が太い線で結ばれてお
り、関連性ある議論を⾏っていたことを⽰
す。 
・単語ネットワーク分析 

(c)G1-1、(d)G3-2 の単語ネットワークを図 6
に⽰す。(c)は 1 つの単語から派⽣して幾つか
のテーマについて議論していたことがわかる
が、(d)はほとんどの単語が密に繋がっており
全ての単語が関連している。 
・発⾔ネットワーク分析 
 (e)G1-1、(f)G3-2 の発⾔ネットワークを図７
に⽰す。(e)は関連している発⾔が中央ではっ
きりとわかる。(f)はさらに密なネットワークと
なり関連している。 
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図３．分析結果の点数表 

具体性 繋がり 深度 参加度 単語 展開

G 1-1 D B D B D C

G 1-2 C B C B C B

G 2-1 D B C A B A

G 2-2 D C C D C C

G 3-1 B B A A B B

G 3-2 A A A A A A
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(a)G1-1                                            (b)G3-2 
図５．参加者ネットワーク⽐較 
 

 
     (c)G1-1                                            (d)G3-2 

図６．単語ネットワーク⽐較 
 

 
      (e)G1-1                                              (f)G3-2 

図７．発⾔ネットワーク⽐較 

 
図４．ゲームの進⾏と学習・⾏動のステップモデル 
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