
2021年度情報処理学会関西支部　支部大会
B-09

遠隔会議における積極的な会話を促すオンラインアイスブレイクシステムの開発
Development of an Online Icebreaker System Encouraging Active Conversation in Remote Groupwork
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1. はじめに
グループワークや会議では，より優れた結果を出すため，

また，学習効果を上げるために，参加者全員に積極的な参
加を求められる．しかしながら，特に若年層において，グ
ループワーク中に発言することに関してやりにくさを感じ
るという傾向がある [1]．
一方で，インターネット環境の発達によって，グループ

ワークや会議などの複数人で行うコミュニケーションをオ
ンラインで実施することが可能となった．しかし，オンラ
イン下では，めくばせなどの非言語情報が伝達されないた
め，話者交代が円滑に行えず沈黙が続くなどの問題が指摘
されている．
そこで本研究では，講義や演習で行われる 4人からなる

少人数のオンライングループワークを対象とし，グループ
ワーク中の発言の活性化を図るオンラインアイスブレイク
システムを開発する．

2. 関連研究
2.1 グループワークに関する既存研究
これまで，対面で行われるグループワークをはじめとし

た，複数人で行われるコミュニケーションの場においての
発言を支援する研究が行われてきた [2][3]．
これらはグループ内の発言を活性化させて議論結果の良

化を狙っているが，システムに影響され関係のない発言が
増加した，システムのやり取りでテンポが悪化したなどの
課題が明らかになっている．

2.2 アイスブレイクの既存手法
これまで，特別な知識・技術が必要ないため，参加者間

で差がなく行えるアイスブレイクとして自己紹介の手法が
提案されている [4]．
これらは発表者の 1名が他の参加者に対して一方的に話

す形式であるため，この後の会話が誘発されない．また，個
人単位の作業をさせる場合，オンライン下においては会話
の機会が一切ないままアイスブレイクを終えてしまうこと
になり，話し合いの前に十分な交流ができているとは言え
ない．
本研究では，人によって差が表れにくい自己紹介を用い

たアイスブレイクを参考に，参加者同士で会話を交える仕
様を含んだアイスブレイクシステムを提案する．
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図 1: システム待機画面

3. システムの詳細
3.1 設計方針
システムを用いて，グループワークの前に自己紹介をさ

せる．その際，ワーク時に積極的な発言ができるよう，参
加者同士の心理的な距離を縮めるための簡単な共同作業を
させる．オンライン環境では伝わりにくい発話の予備動作
を認識しやすくなるよう，アイスブレイク時の共同作業は
必ず声掛けが発生する内容とする．
一般的にオンラインでグループワークを行う場合には PC

が用いられる．それを考慮し，実際のオンライングループ
ワークと同じ環境になるように PCで動作するシステムを
開発する．UIの設計指針として，グループワークの妨げに
ならないよう，実際に机を挟んで共同作業をしているよう
な，直感的な操作をできるようにする．

3.2 システム構成
提案システムは 1台のサーバと 4台のクライアントから

なる．ワーク参加者側 PCをクライアントとし，サーバ側
PCとの通信により動作する．参加者側 PCはアイテムの操
作情報をサーバと送受信し，画面に反映させる．

3.3 アイスブレイク概要
ユーザはグループワークを開始する前に，提案システム

を用いてアイスブレイクを行う．アイスブレイクでは既存
の遠隔会議システムで音声通話をしながら自己紹介を行う．
自己紹介は自身の名前や出身地など，短い単語で表現可能
な内容とする．
アイスブレイクは，文字の入力作業と自己紹介の 2つの

段階からなる．まず，各ユーザはシステムが提供するアイ
テムを利用して単語を入力する．アイテムを並べ替え，自
己紹介用のキーワードが完成すると入力作業は終了である．
次に，ユーザは入力した単語を他のユーザに提示し，自己
紹介を始める．参加者全員の自己紹介が終わった時点でア
イスブレイクを終了する．
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図 2: システム画面

3.4 機能説明
図 1はシステムの待機画面である．画面中央にアイテム

操作画面を配置し，画面右に平仮名が書かれた立方体のア
イコンを 3つ表示する．これらはユーザが所持するアイテ
ムの種類を表しており，ユーザごとに別々の文字が配られ
ている．図 1のユーザはあ行，小文字のあ行，な行を入力
するためのアイテムを所持している．

3.5 アイテム生成機能
所持するアイテムのアイコンを左クリックすると選択状

態になり，背景が赤く変化する．図 2は「あ」のアイテム
を選択した様子である．選択状態で画面右下の決定ボタン
を左クリックすると画面下部にアイテムが生成される．生
成の処理はすべてのユーザで同期され，図 2の下部の 2つ
のアイテムは別のユーザによって生成されたものである．

3.6 アイテム移動機能と文字変換機能
生成されたアイテムを左クリックするとアイテムを掴む

ことができる．掴んだ状態でドラッグアンドドロップする
とアイテムを移動させることができる．図 2は「あ」のア
イテムを掴んでいる状態である．
掴んだ状態で右クリックするとアイテムを回転させて文

字を変換できる．文字はあ列を正面に配置し，残りのい列，
う列，え列，お列はスマートフォンのフリック入力の向き
にならって配置する．
ユーザごとに所持する文字の種類が異なるため，自身の

持つアイテムだけでは作成できる単語に限りがある．した
がって，単語を作成するにあたって足りないアイテムを他
のユーザに要求しなければならない．この作業から，必然
的に会話が生じる．このやり取りを発言に慣れるきっかけ
とする．

4. 実験
4.1 比較実験
アイスブレイクを行った後のグループワークの場におい

て，参加者が発言しやすい状況をシステムが作ることが出
来ることを確かめるために比較実験を行った．比較システ
ムはオンラインホワイトボードツール miroとした．

miroの画面を図 3に示す．比較システムを使用する条件
では，miroの付箋ツールに自己紹介内容を書き，その付箋
を参加者の PC画面上で共有しながら自己紹介を行う．

図 3: 比較システム画面

被験者は 28 名である．顔見知り程度や初対面に近い被
験者を 4人 1組とし，計 12組を対象とした．組み合わせ
の関係上，2回の実験を行った被験者は 20名，いずれかの
システムのみ使用した被験者は 8名であった．被験者らは
同一の部屋におらず，遠隔通話には Zoomを用いた．

4.2 実験詳細
各グループに対し，提案システムを使用した場合もしく

は比較システムを使用した場合でそれぞれ実験を行った．
システムを使用する順序が被験者に与える影響を考慮して，
20名のうち 10名は 1回目に提案システムを使用した実験
を，残り 10名は 1回目に比較システムを使用した実験を
行った．
実験の手順を以下に記述する．
実験の進行についての説明とシステムの使い方について

の説明が終了後，被験者グループはアイスブレイクとして
5分間の作業を行う．時間の不足があった場合，更に 5分
間作業を続ける．その後，1名ずつ自分の画面を全員に共
有して 1分程度の自己紹介を行う．アイスブレイク終了後
はグループワークのテーマに沿って 20分間の話し合いを行
う．最後にアンケートの記入を行う．

4.3 結果と考察
実験後に実施したアンケートの回答結果の一部を表 1に

示す．1が同意しない，5が同意するに相当する．また，計
測結果を表 2に示す．沈黙時間とは，特に誰が発言すると
定まっていない状態で 1秒以上発言がない場合を沈黙とみ
なし，それを計測した時間とする．
表 2に示した計測内容のうち，発言数と話者交代数は比

較システムを用いた場合のおよそ 1.3倍である．しかしな
がら，表 1の項目 1，2において，中央値・最頻値ともに差
がなかった．これより，実際の結果に比べ自他の発言量が
変化したという印象がないことがわかった．
表 1の 3の項目の評価に対してWilcoxonの符号付順位

検定を行った結果，p < 0.01 となり有意差が認められた．
また，表 2に示した計測内容のうち，グループワーク開始
から 1度目の発言までの時間についても 0.02 < p < 0.05を
示し，有意な差があった．発言開始までの時間が提案シス
テム利用条件において短いことから，提案システムを使用
した場合の方が会話難度を低下させることに有効であるこ
とがわかった．
総沈黙時間は，提案システムと比較システムを使用した

場合差は見られなかった．理由として，議題の内容につい
て一定時間思考する必要があり，その間会話が途切れてし
まったことが考えられる．



表 1: アンケートの結果

質問項目 条件 評価の分布 中央値 最頻値 有意差
1 2 3 4 5

1 満足できる量の発言ができた 提案 0 2 2 11 5 4.0 4
p > 0.05比較 0 2 4 10 4 4.0 4

2 メンバーは積極的に発言していた 提案 0 2 5 8 5 4.0 4
p > 0.05比較 0 2 1 13 4 4.0 4

3
アイスブレイク後， 提案 0 0 2 12 6 4.0 4

p < 0.01メンバーと会話のしやすさが増した 比較 1 3 3 11 2 4.0 4

表 2: グループワーク時における各計測結果
計測内容 条件 グループワークごとの数値 平均値 中央値 有意差
発言数（回） 提案 103 46 57 71 57 74 45 64.3 57

p > 0.05比較 67 38 35 50 63 50.6 50

話者交代数（回） 提案 44 26 35 42 35 46 24 36.0 35
p > 0.05比較 35 21 25 31 23 27.0 25

開始から 1度目までの 提案 2.82 6.30 3.52 3.95 5.08 1.65 6.42 4.25 3.95
p < 0.05発言までの時間（秒） 比較 4.70 6.23 7.79 9.50 6.91 7.00 6.91

総沈黙時間（秒） 提案 375 260 157 140 104 42 178 179.4 157
p > 0.05比較 172 55 29 114 365 147.0 114

話者交代数の平均値と中央値に着目すると，比較システ
ムを使用した場合に比べ提案システムを用いた場合の方が
グループワーク中の会話数が多かったことがわかる．シス
テムが機能しなかったグループワークを除いて検定を行っ
たところ，0.01 < p < 0.05を示し，有意差が認められた．
このことから，提案システムは会話の活性化に有効である
と考えられる．

5. おわりに
本研究では，遠隔会議の円滑化を図るオンラインアイス

ブレイクシステムを提案した．実験の結果，提案システム
の使用により，グループワーク前の緊張感が低下すること，
ワーク開始から最初の発言までの時間が短くなるとともに
話者交代が増えることが確認され，ワーク内の会話が活性
化することが明らかになった．
今後は，システム内容について精査・改善を検討してい

る．主に発声など動きに焦点を置き，雑談的な会話によっ
て沈黙時間を減少させられるシステムを予定している．
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