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外遊びの楽しさをデザインするための

インタラクティブ遊具の研究

 外遊びをすることは、身体を動かす目的以外に、五感全体を使ってあらゆることを体感 し、

友人たちとmに 遊びなが ら社会性や新 しい秩序を学ぶ という目的があると考える。 とりわ

け自発的な遊びは子 どもたちの想像力を刺激 し、集中力や創造力を引き出す。しかし近年の

傾向をみると、遊び という括 りの中で外遊びや運動 をする子 どもの数は年々減っている。こ

れは内遊びと比べ、外遊び自体の楽しさが相対的に減少 していることを意味する。本研究は

外遊びの魅力を引き出すため、テクノロジーと遊びを組み合わせたインタラクティブ遊具を

提案する。インタラクティブな縄跳び 「音の輪」と、集団遊びの一例であるしっぽ とりに学

びの効果を持たせた 「しっぽでタッチ」の2つ を設計 ・開発 し、評価実験 を行った。

 「音の輪」は、跳ぶテンポに合わせ音楽のテンポが変化する縄跳びであ り、縄跳びをや り

始 めたばか りの子が跳ぶことに熱中できるものを目指 した。これは複数人が同時にそれぞれ

の縄跳びを跳ぶことで、音楽の重な りを作 り出すことができる。試作の早い段階で子 どもた

ちに使ってもらい、ハ0ド ウェァ、ソフ トウェア両方のデザインに関するフィー ドバ ックを

得 ることができ、プロ トタイプのさらなるバージョンアップに取 り組んだ。「しっぽでタッ

チ」は身体を動かしながら色 ・数 ・形の組み合わせの概念を学ぶゲーム遊びである。複数の

年齢が異なる人たちでチームを組み、 コミユニケーシ ョンを取 りながらプレーすることで、

集団遊びの楽 しさに気づいてもらうことを目的 としている。

 それぞれの評価実験では、プロトタイプの初期段階、中期段階、最終段階に分け、児童 ク

ラブに通 う小学校1～2年 生の子 どもたちに遊んでもらい、ビデオカメラを用いてその様子

を記録 した。さらに児童クラブの館長にインタビユーを行い、コメントを頂いた。実験では、

「外遊びの"楽 しさ"を 引き出せていること、遊びがシンプルで安全であること、これ らを

満た した上で新 しいルールや遊び方を考える余地があること」の3点 に注目し、子 どもたち

の反応や仕草を観察 した。観察結果により、子 どもたちか ら好評の声をもらい、彼 らが一定

の満足度を示 した ことか ら、インタラクティブ遊具の一一例 としてその有用性及び可能性を示

した。

キー ワー ド 外遊 び、子 ども、イ ンタラクテ ィブ遊具



Graduation Thesis Overview Year 2012

Study of the interactive playground toys

for  designing of the joy in the outdoor

  Playing outside not only has aims to be physically active, but also to feel many things 
using your five senses and to learn social interactions and disciplines by playing with your 
friends. Especially spontaneous play stimulates the imagination of children and educes 
their concentration and creativity. However, it is true that the number of children who play 
outside these days is decreasing. It means that comparing to playing inside, people lose 
their interest towards the fun or joy of playing outside. In order to induce the attraction 
of playing outside, this study proposes the interactive playground toys combined with 
technology. I designed and evaluated these: The interactive jump rope called " Otonowa" 
and the playful learning game called " Shippo de Touch " that originally comes from 
Japanese traditional group game, Shippotori (a game that mixes tag and flag football) . 

" Otonowa " is a jump rope that the tempo of the music changes corresponding to 
the tempo of the jumps so that the beginners could enjoy playing with it. By playing 
this with other people and controlling the tempo respectively, you are able to create the 
compilation of music. In the early stage of our prototype, we conducted an evaluation 
tests with children, and we got some feedbacks for both hardware and software designs. 
Based on those feedbacks, we have improved our prototype. " Shippo de Touch " is a 
game that children can learn the concept of the colors, numbers and shapes while they 
are doing physical activities. Making a team with people from different age group and 
communicating with each other, this system aims to show the excitement of the group 
play. 

  In each evaluation tests, I visited some after school enrichment programs and had 6 to 
7 year old children play with my playground toys which were separated in three stages in 
its prototype; first stage, second and third. At those times, I recorded the whole process 
of what they were doing by video cameras. Furthermore I conducted an interview to the 
manager and got some feedbacks. For my evaluation test, I observed children ' s reactions 
and gestures by focusing on three things: Firstly, inducing the joy outdoor. Secondly, the 

game is simple and safe. Finally, allowing plenty of room to derive. As can be seen, since 
I got a lot of favorable receptions and satisfactions from children, I showed the value and 
the possibility of " Otonowa " and " Shippo de Touch " as one example of interactive 
playground toys.

Keywords: Playground activities, Children, Interactive playground toys

il



目 次

第1章 は じ め に                        1

 1.1 研 究 動 機...................................... 2

    1.1.1 筆 者 の 原 体 験............................... 2

    1.1.2 外 遊 び を 取 り 上 げ る 重 要 性........................ 2

    1.1.3 外 遊 び の 楽 し さ を デ ザ イ ン す る 遊 具................... 2

 1.2 研 究 目 的...................................... 3

 1.3 本 論 文 の 構 成 ................................... 4

第2章 研 究 の 背 景                                7

 2.1 遊 び と は...................................... 8

    2.1.1 遊 び 思 想 の 代 表 〈 ホ イ ジ ン ガ と カ イ ヨ ワ 〉............... 8

    2.1.2 遊 び の 定 義 ................................ 8

    2.1.3 外 遊 び の 定 義............................... 9

 2.2外 遊 び を 取 り 巻 く環 境 変 化.....................。...... 9

    2.2.1 子 ど も が 外 遊 び を 楽 し む 時 間 、 空 間 、 仲 間 の 減 少 ..,........ 9

    2.2.2 ゲ ー ム や イ ン タ ー ネ ッ ト な ど の エ ン タ ー テ イ ン メ ン ト コ ン テ ン ツ の 充 実10

    2.2.3 外 遊 び を す る 動 機 付 け の 不 足 ......................12

 2.3 予 備 調 査1.....................................13

    2.3.1 予 備 調 査1概 要.............................113

    2.3.2 予 備 調 査1の 結 果 か ら 分 か っ た こ と...................14

 2.4 予 備 調 査2.....................................15

    2.4.1 予 備 調 査2概 要.....................:........15

    2.4.2 予 備 調 査2の 結 果 か ら 分 か っ た こ と...................15

 2.5本 研 究 の 目 指 す と こ ろ..........................,....15

第3章 関 連 研 究 と 先 行 サ ー ビ ス                         17

 3.1イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具 に 関 す る 研 究 動 向 ....................18

    3.1.1 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具(1)【 屋 外+設 置 型 】 .............19

    3.1.2 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具(2)【 屋 外+持 ち 運 び 型 】...........19

    3.1.3 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具(3)【 屋 内+設 置 型 】 .............20

    3.1.4 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具(4)【 屋 内+持 ち 運 び 型 】...........21

    3.1.5 本 研 究 の 位 置 づ け.............................21

                   iii



第4章 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具 の 提 案(1)                   23

 4.1 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具 と は............................24

 4.2 音 の 輪........................................24

 4.3 シ ス テ ム の 設 計..................................24

    4.3.1 設 計 理 念..................................24

    4.3.2 設 計 要 件..................................24

    4.3.3 使 用 イ メ ー ジ...............................25

 4.4 シ ス テ ム の 実 装..................................26

    4.4.1 プ ロ ト タ イ プVer.1............................26

    4.4.2 プ ロ ト タ イ プVer.2............................27

    4.4.3 ハ ー ド ウ ェ ア の 実 装 ...........................27

    4.4.4 ソ フ ト ウ ェ ア の 実 装 ...........................28

    4.4.5 テ ス ト 実 験................................28

    4.4.6 テ ス ト 実 験 で 得 ら れ た 知 見........................29

    4.4.7 プ ロ ト タ イ プVer.3............................29

    4.4.8 ハ ー ド ウ ェ ア の 改 善 ...........................30

    4.4.9 ソ フ ト ウ ェ ア の 改 善 ...........................31

第5章 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具 の 提 案(2)                   33

 5.1 集 団 遊 び の 意 義..................................34

 5.2 し っ ぽ で タ ッ チ..................................34

 5.3 シ ス テ ム の 設 計..................................34

    5.3.1 設 計 理 念.................。................34

    5.32 設 計 要 件..................................35

    5.3.3 使 用 イ メー ジ...............................35

    5.3.4 遊 び の 流 れ................................36

    5.3.5 そ の 他 の ル ー ル..............................36

 5.4 シ ス テ ム の 実 装..................................37

    5.4.1 プ ロ ト タ イ プVer.1................,...........37

    5.4.2 プ ロ ト タ イ プVer.2...........。................37

    5.4.3 ハ ー ド ウ ェ ア の 実 装 ...........................37

    5.4.4 ソ フ ト ウ ェ ア の 実 装 ...........................39

第6章 評 価 実 験                               41

                    iv



 6.1 評 価 実 験......................................42

   6.1.1 評 価 項 目..................................42

   6.1.2 評 価 手 法.....,............................42

 6.2 音 の 輪 の 評 価 実 験.................................42

   6.2.1 み つ ば ち 児 童 ク ラ ブ で の 評 価 ......................42

   6.2.2 実 験 概 要..................................42

   6。2.3 実 験 環 境..................................43

   6.2.4 キ ッ ズ ・ プ ラ ザ 武 蔵 台 で の 評 価.....................43

   6.2.5 実 験 概 要..................................43

   6.2.6 実 験 環 境..................................43

   6.2.7 評 価 結 果..................................44

 6.3 し っ ぽ で タ ッ チ の 評 価 実 験............................46

   6.3.1 キ ッ ズ ・ プ ラ ザ 武 蔵 台 で の 評 価....................46

   6.3.2 評 価 結 果..................................47

 6.4 Open Research Forum 2012で の 評 価......................48

   6.4.1 音 の 輪 に 関 す る 反 応 お よ び 意 見.....................49

   6.4.2 し っ ぽ で タ ッ チ に 関 す る 反 応 お よ び 意 見................49

   6.4.3 そ の 他 の 意 見...............................50

第7章 考 察                             51

 7.1子 ど も を 対 象 と し た 評 価 実 験 に 関 す る 考 察...................52

   7.1.1 評 価 実 験 の 妥 当 性.............................52

   7.1.2 評 価 方 法 の 妥 当 性.............................52

   7.1.3 留 意 す べ き こ と..............................53

 7.2 制 作 し た 遊 具 に 関 す る 考 察............................53

   7.2.1 音 の 輪.................................53

   7.2.2 し っ ぽ で タ ッ チ..............................54

 7.3 Open Research Forumで 得 ら れ た 知 見,..................55

   7.3.1 外 遊 び 遊 具 に 求 め ら れ る 要 素 ......................55

   7.3.2 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具 の 可 能 性.....................56

 7.4 子 ど も と 外 遊 び に 関 す る 考 察...........................56

   7.4.1 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具 の 妥 当 性.....................56

   7.4.2 子 ど も が 求 め る 楽 し さ と は........................56

   7.4.3 日 常 的 に 遊 ば れ て い る 遊 び の 意 味....................57

                  v



第8章 課 題 と 今 後 の 展 望                            59

 8.1 今 後 の 課 題 ....................................60

    8.1.1 音 の 輪 の 今 後 の 課 題 ...........................60

    8.1.2 し っ ぽ で タ ッ チ の 今 後 の 課 題 ......................61

 8.2 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具 と し て の 展 望.......................62

    8.2.1 屋 外 で 遊 ぶ こ と を 誘 発 す る イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具 へ..........62

    8.2.2 外 で 遊 ぶ そ の 先 の 「楽 し さ 」 を 追 求 す る ................62

第9章 お わ り に                        63

 9.1 研 究 成 果......................................64

 9.2 ま と め..................................64

謝 辞                                  65

参 考 文 献                                66

付 録A予 備 調 査 の 詳 細                        71

付 録B児 童 ク ラ ブ ア ン ケ ー ト 結 果                  75

付 録C過 去 の 作 品 群                             81

 C.1光 る 縄 跳 び:2010年4月 ～ ..........................81

    C.1.1概 要....................................81

    C.1.2実 装....................................81

    C.1.3 考 察....................................81

 C.2 On a swing:2011年4月 ～............................82

    C.2.1概 要....................................82

    C.2.2実 装.....................................82

    C.2.3考 察....................................82

 C.3Kagefummy:2011年10月 ～..........................83

    C.3.1概 要....................................83

    C.3.2実 装....................................83

    C.3.3考 察....................................83

                   vi



図 目 次

 1.1 本 論 文 の 構 成................................. 5

 2.1 本 研 究 に お け る 外 遊 び の 定 義.................,......... 9

 2.2 外 遊 び を し た く て も で き な い 理 由 [15]....................10

 2.3 保 護 者 ・ 教 員 と 比 較 し た 場 合 の 子 ど も の 放 課 後 や 休 日 に 外 で 遊 ぶ 日 数 [15] 10

 2.4 自 分 の 家 の 中(室 内)で よ く す る 遊 び[6]....................11

 2.5 ゲ ー ム 機 の 保 有 状 況[6].............................11

 2.6 ゲ ー ム 機 の 使 用 実 態[6].............................12

 2.7 最 近 よ く 遊 ん で い る 遊 び(2年 生)(3つ 以 内 記 述)[15]............12

 2.8 湘 南 台 公 園 ....................................13

 3.1 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ 遊 具 の マ ッ ピ ン グ.......................18

 3.2 SmartUs[22]....................................19

 3.3 21swingl[23] ...................................19

 3.4 Sound Candy[24]                                   20

 3.5 Morel[25].....................................20

 3.6 大 縄 オ ー ケ ス ト ラ[29]..............................20

 3.7 the Interactive Slide Project[30]......................... 20

 4.1 音 の 輪 の 使 用 イ メ ー ジ.......∴.....................26

 4.2 プ ロ ト タ イ プVer.1................................27

 4.3 シ ス テ ム 構 成 図.........。........................27

 4.4 3軸 加 速 度 セ ン サ ー(Z軸)の 値 の 変 化.....................28

 4.5 子 ど も が 音 の 輪 を 握 っ た と き の 様 子..,....................30

 4.6 子 ど も が 画 面 を 覗 き 込 む 様 子...........................30

 4.7 音 の 輪 の ハ ー ド 部 分 ...............................30

 4.8 デ ィ ス プ レ イ の デ ザ イ ン(テ ン ポ が 遅 い と き).................31

 4.9 デ ィ ス プ レ イ の デ ザ イ ン(テ ン ポ が 速 い と き).................31

 5.1 し っ ぽ で タ ッ チ の 使 用 イ メ ー ジ .........................36

 5.2 し っ ぽ で タ ッ チ の ル ー ル.............................37

 5.3 実 装 に 用 い たRFIDリ ー ダ ー とRFIDタ グ...................38

 5.4 シ ス テ ム の 構 成 図.................................38

 5.5 「し っ ぽ で タ ッ チ 」 の イ ン タ フ ェ ー ス......................39

                   vii



6.1 実 験 環 境 の 模 式 図................,................43

6.2 評 価 実 験 開 催 の 様 子 ...,...........................44

6.3 み つ ば ち 児 童 ク ラ ブ で の 音 の 輪 体 験.......................45

6.4 キ ッ ズ ・ プ ラ ザ 武 蔵 台 で の 音 の 輪 体 験.................. ....45

6.5 実 験 環 境 の 模 式 図................................46

6.6 し っ ぽ と り を す る 様 子..............................47

6.7 し っ ぽ で タ ッ チ の チ ェ ッ ク ポ イ ン ト .......................47

6.8 ORFで の 展 示 の 様 子...............................49

B.1 ア ン ケ ー ト 用 紙1.................................76

B.2 ア ン ケ ー ト 用 紙2..............................,..77

B.3 ア ン ケ ー ト 用 紙3.................................78

B.4 回 収 し た ア ン ケ ー ト 結 果............,................79

C.1 On a swing                                      82

C.2 Kagefummy....................................84

                  viii



はじめに第1章

本章では、本研究の動機 と目的について述べ、本論文の構成について説明する。
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1.1 研究動機

1.1.1 筆者の原体験

 近所の公園で思いっきり遊ぶ こと。一人っ子で親が共働 きをしていた私にとって、放課後

に行 く公園が寂 しさを忘れて、友達 と出会える唯一の場所だった。小学校入学から卒業する

まで、学年も性別もばらばらな人たち と夢中になって遊び続けた ことを今でも鮮明に記憶 し

ている。昔か ら身体を動かす ことが大好きだった私は、おにごっこや ドロケイ、ブランコに

サ ッカーなど、あらゆる遊びを飽きもせず毎日繰 り返 した。今、当時を振 り返ると、小学生

の私にとって、外遊びは想像力を掻き立て生きてい くうえで必要な知恵を身にっける貴重な

機会だったと感 じる。なぜなら、自分たちで新 しい遊びを考えて実践する過程は想像力を発

揮する絶好のチャンスであったし、遊びのルール決めに際して必要な合意形成や交渉、友人

との喧嘩の仲裁など周 りの人 とコミュニケーシ ョンを取 りながら物事を進めてい く方法な ど

も学んだか らである。

1.1.2 外遊 びを取 り上 げる重要性

 外遊びや屋外での運動は、個人の身体能力を高める[1]だ けでな く、社会的、感情的、認

知的なスキルの獲得にも役立ち[2][3]、自ら遊びのルールを決める過程を通 して創造性の発

達 を促す と言われている[4)。筆者 自身はそれだけでな く、.外遊びには五感全体を使 って空

間や 自然環境を体感 し、友人同士で遊びながら学校では学べない社会性や新 しい秩序を学ぶ

機会を得 ると考える。そしてそれ こそが外遊び自体が持つ 「楽 しさ」である。 しか し、子 ど

もを取 り巻 く外遊び環境は大き く変化 している。詳 しくは第2章 で述べ るが、体育の授業や

スポーックラブ 活動以外で身体を動か した り、外遊びをした りする子 どもの数は、その親

世代に比べて減少している[5]。また放課後や休みの日によ く遊ぶ場所 として、「自分の家」

あるいは 「友達の家」を挙げる子 どもが多 く、彼 らは内遊びを好む傾向が強 く、公園や校庭

で遊ぶ子 どもが減っている[6]。 これらの現象によって、子 どもの運動能力低下や肥満児童

の増加 という新たな社会問題 も引き起こされている[剛剛9}。 私はこの状況に対して、自身

の経験に基づいて外遊びの楽 しさを再発見 し、創造性や社会性を伸ばす ことができるような

遊具を作 り出せないか と考えた。

1.1.3 外遊びの楽 しさをデザインする遊具

 外遊 びの楽 しさを引 き出す遊具 とは どの ようなものか。筆者 は これ までの遊具 をただ子 ど

もたち に与 えて も、彼 らを今 まで以上 に満足 させ る ことはできない と感 じた。む しろ現代 の

子 どもた ちはデジ タル なお もち ゃやゲ ーム に精通 して い るのだか ら、 デジ タル なテ クノロ

ジー とァナログな遊び とい う一見 ミスマ ッチな組 み合 わせ で遊具 を作 り、新 しい外遊 びをデ

ザイ ン したい と考 えた。本 研究で は、 この ような遊 具 をインタ ラクテ ィブ遊具 と定 義す る。

この分野 は英語ではPlayful Learning[10]あ るいはActive Gaming[4】 と呼ばれて いる。テ ク
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ノロジーに頼 った外遊 び を行 うことにつ いて、Lisa WitherspoonとJohn P. Manningが 紹

介 してい るよ うに[4]、 様 々 な視点 か らの反論が ある。 しか し、テ クノロジー を取 り入れ る

ことに よって、遊 びの身体動作 に対す るフィー ドバ ックが よ り明確 にな り、個 々人 に合 わせ

て遊 びを易 し くも、難 しくもカスタマイズで きるので ある[11]。 そ して これはテ クノロジー

を介 す るか らこそ生み 出せ る 「楽 しさ」に繋が る。筆者 はイ ンタラクテ ィブ遊具 が子 どもの

外遊びを よ り楽 し くす る可能性 があ る と考 え、本研究 に取 り組 む ことに した。

1.2 研 究目的

 本研究ではインタラクティブ遊具の設計および開発を行い、その有用性 と可能性を探 るこ

とを目的 とする。                     P

 縄跳びをモチーフにした 「音の輪」 としっぽ とりをモチーフにした 「しっぽでタッチ」と

いう2つ の遊具を提案する。遊びの自由度が比較的高い縄跳びと予めルールが用意されてい

るしっぽとりの2つ を対照的に取 り上げることで、インタラクティブ遊具の性質を多角的な

視点か ら分析 したいと考えている。 これ らの遊具は小学校1、2年 生向けという想定で制作

を行った。なぜなら、小学校1、2年 生 という年齢層は高度な運動やゲームスポーッはでき

ないが、身体を動かす遊びを友達 と一緒になって本格的に楽しみ出す時期であり、外で遊ぶ

ことを習慣化 しやすい と考えたか らである。本システムではインタラクティブ遊具 として、

以下の点を満たす ことを目指す。

1.外 遊 びの 「楽 しさ」 を引 き出せ てい るこ と

1.1.2で 示 した ように、五感全体を使って空間や 自然環境を体感 し、友人同士で遊び

なが ら創造性を発揮 した り、社会性 を学ぶ機会を得 ることが外遊びの楽 しさである。

Bekkermが 示唆したように[12】、テクノロジーを利用 した遊具を作 ることで、外遊び

に対するモチベーシ ョンを上げ、上述した楽 しさをデザインしてい くことが可能 とな

る。適切なフィー ドバ ックや予想外の展開が起きると、遊んでいる人のモチベーショ

ンが上が り、プレイヤーを楽 しませることができるので 図[11]、本研究ではこれらを

満たす遊具を実現 し、間接的に外遊びの楽しさに迫ってい く。

2.遊 びが シ ンプルで安全 であ る一こ と

外遊びに限らず、遊びは本来直感的にルールを理解できることが、人を飽きさせない

ために重要である。そのために身体運動を通 じて、インタラクションの原理がすぐに

理解できるよう視覚 と聴覚に訴求するものが必要である。また安全に扱 えることは、

遊具 としての機能を果たす上で最低限の条件であると考える。

3.上 述 した2点 を満た した上で、新 しいルールや遊び方を考える余地があること

 ルールや説明は必要最小限に留め、プレイヤー自身が遊びに新 しい工夫を加 えられる

 ことが楽しさを引き出す一つの指標 となっている[12]。そこで遊び方に関して柔軟に

 対応 し、子 どもたちの自由な発想で遊び自体 をデザインしていけるようにすることが

 大切である。
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1.3 本 論 文 の 構 成

 本論文の構成は以下の通 りである。

第2章 研究の背景

  本研究が取 り上げる外遊びの定義を内遊び との対比か ら明確にし、子 どもの外遊び事

  情を参考文献およびインタビユー調査から明らかにする。

第3章 関連研究と先行サ-ビ ス

  インタラクティブ遊具 とい う領域 に属す る関連研究を取 り上げ、本研究の位置づけを

  示す。

第4章 インタラクティブ遊具の提案(1)

  跳ぶテンポに合わせて音楽のテンポが変わる縄跳び 「音の輪」の提案 を行 う。

第5章 インタラクティブ遊具の提案(2)

  しっぽ取 りをしながら色、数、形の組み合わせについて学べるゲーム遊び 「しっぽで

  タッチ」の提案を行 う。

第6章 評価実験

  インタラクティブ遊具の有用性 と可能性を探 るための評価実験 を行った結果について

  述べる。

第7章 考察

  児童クラブでの評価実験 のまとめを行い、インタラクティブ遊具に関する考察を行う。

第8章 課題 と今後の展望

  制作 したインタラクティブ遊具の課題 と今後の展望について説明する。

第9章 おわりに

  本研究の結論 を述べる。
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第2章 研究の背景

 本章では、本研究で扱 う 「遊び(外 遊び/内 遊び)」 の定義 を行い、外遊び というカテゴ

リーの中での本研究の位置づけを説明する。次に研究背景を明らかにする。最後に外遊びの

実態 を知るために実施 した予備調査 について述べる。
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2.1 遊 び とは

第1章 で述べた通 り、本研究は遊び、,とりわけ外遊びに焦点を当て、外遊びが楽 しくなる

ようなインタラクティブ遊具を開発 し、その有用性 と可能性を確かめることを目的としてい

る。そのため、本論文の早い段階で遊びと外遊びの定義を明らかにしてお く必要がある6こ

こでは、研究背景の前に、遊びと外遊びの定義について述べる。

2.1.1 遊び思想の代表 くホイ ジンガ とカイ ヨワ〉

 まず遊びの定義だが、これに関す る解釈は無数に存在す る。遊びは、幼児期か ら青年期

までのための活動ではな く,大 人にも必要なものである。人間の本質をホモ ・ルーデンス と

言ったホイジンガ[13]は 、『遊び とは、あるはっきり定められた時間、空間の範囲内で行わ

れる自発的な行為 もしくは活動である。それは自発的に受け入れた規則に従っている。その

規則 はいったん受け入れられた以上は、絶対的拘束力をもっている。遊びの目的は行為その

もののなかにある。それは、緊張 と歓びの感情を伴い、また これは 「日常生活」 とは 「別の

もの」 とい う意識に裏づ けられている。』 と解釈 した。また彼の弟子にあた るフランスの思

想家、カイヨワ[14]は ホイジンガの思想 を発展させ、遊びを6つ のカテゴリーに分けた。

 1.自 由な活動。すなわち、遊技者が強制 されないこと。 もし強制 されれば、遊びはたち

まち魅力的な愉快な楽しみ という性質を失ってしまう。

 2.隔 離された活動。すなわち、あらか じめ決められた明確な空間 と時間の範囲内に制限

されていること。

 3.未 確定の活動。すなわち、ゲーム展開が決定 されていた り、先 に結果が分かっていた

りしてはならない。創意の必要があるのだから、ある種の自由が必ず、遊技者の側に残され

ていなければならない。

 4.非 生産的活動。すなわち、財産 も富 も、いかなる種類の新要素 も作 り出さないこと。遊

戯者間での所有権の移動をのぞいて、勝負開始時 と同じ状態に帰着する。

 5.規 則のある活動。すなわち、約束 ごとに従 う活動。 この約束ごとは通常法規 を停止 し、

一時的に新 しい法を確立する。そ して この法だけが通用する。

 6.虚 構の活動。すなわち、日常生活 と対比 した場合、二次的な現実、または明白に非現

実であるという特殊な意識を伴 っていること。

2.1.2 遊 びの定義

 本研究では、この2人 の解釈の共通部分に倣い、遊びを以下の通 り定義 したい。

 「遊び とは、子 ども、大人を問わず人間が 自発的に取 り組む自由な行為で、その行為 自体

が 目的となる活動である。誰かにその活動を強制された り、活動内容を制限されるものでは

な く、むしろ自分でルールを定める性質を持つ。それゆえ自分自身の素直な喜びの感情に従

うことができるものである。」
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2.1.3 外遊 びの定義

 続いて外遊びの定義を、内遊びとの対比か ら行 う。

 内遊びとは、主 に室内で行 う静的な遊び全般を指す。手遊びや言葉遊び以外では、ゲーム、

ままごと、お絵描きなど何か しらの道具を使 う遊びが多いのが特徴である。一方外遊びは屋

外、 とりわけ公園や空き地で行 う動的な遊びと定義する。本研究では、日常生活での外遊び

に着 目するため、自然遊びやレジャー施設での遊びを含めない。代表的な例 として、ボール

遊び、固定遊具遊び、集団遊びなどが該当する。公園で行 う静的な遊び、すなわち砂遊びや

秘密基地作 りな どは、走 る、跳ぶなどの動的運動を伴わないため、今回の定義からは除外

する。

図2.1:本 研究における外遊びの定義

2.2 外遊びを取り巻く環境変化

子どもたちが外遊びをしな くなりつつある背景には、大 きく分 けて以下の3つ の要素があ

る。そして これ らの現象1つ1つ が絡み合い、外遊びの魅力を低下させ ることに繋がってい

るのである。

2.2.1 子どもが外遊びを楽 しむ時間、空間、仲間の減少

 「文部科学省 子 どもの体力向上のための総合的な方策について(答 申)」[9]によれば、外

遊びに関する環境変化の うち最も大きいのは、サンマ(時 間、空間、仲間の3つ の 「間」を

総称した呼び方)の 減少だ とした上で、これを子 どもが外遊びをしな くなった最大の理由だ

とする。それは図2.2か らも明 らかである。
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図2.2:外 遊 びを した くて もで きない理 由 [15]

また 『子 どもたちの放課後を救え!』1の 中で川上敬二郎は以下のように指摘する。

 さらに、保護者 ・教員が子 どもだった頃と比べ ると、外で遊ぶ 日数は大幅に減少 してお り

[4]、いかに現代の子 どもたちの間で外遊び離れが起きているのかが分かる。

寧暴転鰍訟舗醜'

図2.3:保 護者 ・教員 と比較 した場合の子どもの放課後や休 日に外で遊ぶ日数 [15】

2.2.2 ゲームやイ ンタ-ネ ッ トな どのエ ンターテイ ンメン トコンテンヅの充実 ・

サ ンマの減 少 に伴 って、 内遊びの頻度が増 え、受動 的 ・静的 な遊 びを好 む傾 向が強 くなっ

てきてい ることが窺 え る。外遊 び実態調査(2002)[6]に よれ ば、 室内で よ くす る遊び とし

て 「テレビ ・ビデオ ・DVDな どを見 る」が60%強 を占め、 「テ レビゲー ム ・パ ソ コンゲ ー

ム ・携帯用 ゲー ム機(ゲ ームボーイ)な どをす る」57.0%、 「マ ンガ ・雑誌 を読む」41.0%の

 1川上敬二郎 『子どもたちの放課後を救え!』:文 藝春秋(2011/01)

10



順で続いた。またゲーム機の保有状況 と使用実態に関するデータからは、約90%の 児童が

何か しらのゲーム機を保有 し、26.3%が 毎日使用 しているということが分かった。
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図2.4:自 分の家 の中(室 内)で よ くす る遊び[s]
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図2.5:ゲ ーム機 の保 有状況 同

 同様 に以下のグラフか らは、「遊び」

子 どもの姿が見える。

という括 りの中でテレビゲームを頻繁に行 う現代の
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図2.6:ゲ ーム機 の使用実態[6]

図2.7:最 近 よ く遊 んでい る遊び(2年 生)(3つ 以内記述)[15]

2.2.3 外遊びをする動機付けの不足

 上述 したサンマの減少やエ ンターテインメン トコンテンツの充実 という外部要因以外に、

子 ども自身の外遊びをするモチベーションが低下しているのではないか と考えられる。平成

19年 度 県立体育センター研究報告書 小学生 ・中学生 ・高校生の意識(3年 継続研究のま

とめ)学 校体育に関する児童生徒の意識調査[16]か らは、子どもが放課後や休 日に外で遊ぶ

日数は学年が上がるにつれて減少している結果が見て取れる。「あなたは学校で休み時間や

放課後 に、運動をしていますか」 という問いに対 して、「あまりしていない」または 「まっ

た くしていない」 と回答 した児童の理由として、男女 ともに 「他にや りたいことがある」が

1位 となっている。これは子 どもたちが外遊びの楽しさや面 白さに気づいていない裏付けと

なるだろう。

 筆者は以前、野外文化の中で子 どもたちを育てるという理念を掲げているトトロ幼稚園2園

2http://bit
.1y/PFfC6b,(2013年1月20日 現 在)
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長や山口情報芸術センター(YCAM)3で 教育普及担当をしている職員の方に子 どもの外遊

びの現状について話を伺った ことがある。お二人 とも共通 して 「現代の子どもたちは外遊び

をしな くなった というより、外遊びをする(し たい)マ イン ドが内に入って しまっているの

で、それを開いてあげることが大切。」 とおっしゃっていた。っまり、子 どもたちに外遊び

に興味関心を持ってもらえるような工夫や仕組みが必要である。

2.3 予備調査1

 慶應 義塾大学湘南藤沢キャンパスにほど近い湘南台公園にて、子 どもたちが普段 どのよう

な遊びをしているのか観察 し、子 どもたちの外遊びに関する意識調査をインタビユー形式で

行った。 この調査の目的は、「外遊びを取 り巻 く環境変化」で列挙 した3つ の理由が実状に

即 しているかを確認することである。

2.3.1 予備調査1概 要

 日付:11月27日(火)晴 れ

 時 間:15:00～15:50

 場所:湘 南 台公 園4

 イ ンタビ ュー対象 者:公 園 に遊び に来て いた近所 に住 む小学生17名

 イ ンタビュー対象者の概 要:17名 の小学 生は、3名 、11名 、3名 とそれ ぞれ3組 に分 かれ

て遊 んで いた。 対象者 の男女比 は、10:7で ある。

 ※ イ ンタ ビユー結果 は付録Aを 参照 の こ と。なお今 回のイ ンタビユー は佐藤郁哉[17]を

参考 に、 フィール ドノー ツをつ ける形 で ま とめた。

琴響錘耀
・翻螺 羅誌総 轟壷 … 腰

図2.8:湘 南 台公 園

3http://www
.ycam.j p/,(2013年1月20日 現 在)

4藤 沢 市 湘 南 台7丁 目
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2.32 予備調査1の 結果から分かったこと

 小学校2年 生から小学校6年 生まで、幅広い学年層 に外遊びに関する意識調査を行った。

外遊びの捉え方に関 して、一括 りにまとめることは難 しいが、本インタビューを通じてある

一定の傾向を読み取ることができた
。

 (1)一 概 に外遊びをする子どもが減 っているとは断定できない

 私のインタビューに協力して くれた子 どもたちは、そもそも外遊び目的で公園に来ていた

ので、2.2.1で 示 したデータの傾向には該当 しない と考えられる。高層ビル群に囲まれた都

心に住むの小学生 と湘南台のような自然がた くさんある場所で生活をする小学生では、外遊

びをす る頻度 に違いが見られるか もしれない。

 だが、予備調査1で 得 られた子 どもたちの声がサンマ(時 間、空間、仲間の3つ の 「間」

を総称 した呼び方)の 減少 という事実を反映 したものになっていることに気づいた。1組 目

の小学校3年 生児童たちからは、夕方は暗 くて危ないので、早 く家に帰 らなければいけない

(空間の減少 と関係)こ と、2組 目の小学校6年 生のインタビューか らは、高学年 になると

習い事や塾など、外遊びに割 ける時間が短 くなる傾向がある(時 間の減少 と関連)こ とが分

かった。さらに全ての子 どもたちの傾向 として、少人数で遊ぶ、公園に来て新 しい仲間作 り

をしない、(仲間の減少 と関連)と いうことが考察できた。つまり、子 どもの外遊び環境は

この10年 ないし20年 で大き く変わっているのである。

 (2》 公園でゲームをする子どもたち

 1組 目のインタビュー時に、子 どもたちがデュエルモンスターズのカー ドゲーム5で遊んで

いる様子が目に入ってきた。彼 らはカー ドをケースに入れて大事にコレクションしてお り、

公園に3人 で集 まるといっもそれで遊んでいるということだった。さらに、調査を進めて30

分ほど経った頃には、公園の端に陣取っている子 どもたちの多 くが、座ってカー ドゲームや

携帯ゲーム機で遊んでいるのを観察できた。これは2.2.2節 で示 したデータの妥当性を保障

す るものであると同時に、屋内だけではな く屋外でもそれらのゲームを持ち出 して、遊んで

いるという新 しい発見があった。

 (3)少 人数での遊び 〉 複数人での遊び

 外で遊ぶ場合、基本的には少人数でできる遊びが主であり、大人数で遊ぶことや公園で出

会った友人 と遊ぶ機会は少ないことが分かった。これはドロケイやか くれんぼ、鬼ごっこな

ど複数人のプレイヤーがいなければ成 り立たない遊びは必然的にできないとい うことを意味

する。実際、小学生か らは 「人数が集まらなければ ドロケイ とかはできない。」 という声 を

聞いた。また公園に居合わせた子 ども同士が一緒に遊ぶ気配はな く、それぞれにテ リトリー

があるように感じた。今の彼 らにとって、外遊び とは気の合 う仲間 と暇を潰す機会になって

お り、他の子 どもたち とコミユニケーションを取 りなが ら外遊びを楽 しむ様子は見受けられ

なかった。

5http://www
.yugioh-card.com/j apan/,(2013年1月20日 現 在)
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2.4 予備調査2

 付録Bに 示 したように、湘南台近辺にあるはやぶさ6、ひまわ り7、みつばち8の3カ 所の

児童 クラブとキッズ ・プラザ武蔵 台9の職員の方々に対 して、子 どもたちの遊びに関するア

ンケー ト調査を実施 した。予備調査1の 対比 として、子 どもを相手にする大人の視点か ら客

観的に子 どもの遊びの実態を知 る必要があると考えた。

2.4.1 予備 調査2概 要

 評価実験を行 った際に職員の方にアンケー トを配布 し、後日回収するとい う形を とった。

アンケー トは安村研究室のサブゼ ミ評価実験班 として行ったため、筆者以外の2人 の質問も

含まれている。

 アンケー ト実施期間:12月7日 ～12月22日

 ァンケー ト回収枚数:6枚

2.4.2 予備調査2の 結果か ら分か った こと

 子 どもたちの観察を通じて得 られた予備実験1の 結果 と照 らし合わせると、職員の方々の

意見は概ねその実態 と重なっていた。外遊びができる環境が減っていると認識や、デジタル

なゲームの影響を感 じるという意見などである。

 印象的に残った ものとして、「周囲 と関わることが苦手で、自分一人の世界を深めること

の方が得意な子 どもが増えている。大人に1対1の 対応を求める子が多 く、他の人の様子や

都合には関係な く自分の要求を通そうとすることが増えた。」という職員の方の声があった。

このような意見は、文献調査や予備調査1か ら全 く気づかなかった視点である。さらに、「子

どもたちはどんな遊びでも大人が提供すれば進んで楽 しむ と思う。問題 は大人が提供できる

遊びが少ない とい うことだ と思う。」 といった意見があった。 これはインタラクティブ遊具

の可能性を十分に感じ取 ることができる意見である。

2.5 本研究の目指すところ

 以上の結果から、外遊びを取 り巻 く環境変化について、文献調査の結果からのみではな く、

2つ の予備調査か らも実態を掴むことができた。筆者 は2.2.1節 や2.2.2節 の変化に対抗 した

遊具を作るとい うァプローチは現実的ではないと考える。なぜなら現代社会では、サンマの

減少を直接的に食い止 めることは困難であり、デジタル機器を用いたエンターテインメント

コンテンツの台頭、およびそれを子 どもたちが享受するのを止めることは、遊びの否定に繋

 6藤沢市湘南台6丁 目
 7藤沢市湘南台5丁 目
 8藤沢市石川1丁 目
 9東京都中野区上鷺宮五丁目
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が りかねないか らである。そこで本研究では、2.2.3節 への解決策 として、外遊びの楽しさ、

つまり子 どもたちが外遊びに夢中になる状態を引き出す遊具の開発に取 り組むものである。
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第3章 関連研究と先行サービス

本章では、テクノロジー と身体動作を組み合わせたインタラクティブ遊具の事例 を紹介す

る。 とりわけ子 どもをターゲッ トにした遊具や教育的なゲーム遊びに関す るものを取 り上

げ、本研究の立ち位置を明らかにしたい。
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3.1 インタラクティブ遊具に関する研究動向

 近年、イ ンタ ラクテ ィブ遊具 に関す る研究が数多 く行 われてい る。先行サ ービス として も、

Wii Fit[18]や ダ ンス ダンス レボ リューシ ヨン ロ19]など世界 的 に有名 な ものが多 い。 それは

前章で も述べた ように、子 どもに身体 を動かす楽 しさを再認識 して もらい、遊ぶ行為 を促進

す るためであ ると同時 に、 その ような遊具が遊 んでいる者同士の想像 力や社会性 を高め るか

らであ る[12][20]。 さ らに、 デス ク トップ型の ァプ リケーシ ョン よ りも物 理 的なモノを介 し

た遊 び/学 習 の方 が、子 どものモ チペーシ ョンや興味 を引き出す とい う研究 も存在 し[21]、

身体運動 を伴 った遊 びの可能性 に注 目が集 まってい る。 これ らの流れ を踏 まえ、イ ンタラク

テ ィブ遊具 は発展 して きた。本 章で は、Mitchel Resnick[10]やKowit Rapeepisam[20】 の提

言にな らい、Edutainmentで はな くPlayful Learningな い しコLearn through Playに 関す る

研究 をイ ンタラクティ ブ遊 具 と して扱 う。

 筆者 は図3.1に 示す よ うにイ ンタラクティブ遊具 は4つ のカテ ゴリー に分 け られ る と考 え

る。 これ は、様 々 な研 究事例の共通 項や差 異を抽 出 し、分類 分 けを した結果 に基づ いて い

る。以下 ではその4つ のカテゴ リー1つ1つ に属す る研究事例 を紹介 し、本研究の位置づ け

を明確 にす る。

        灘 導議磯 野擁う徹暖
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図3.1:イ ンタ ラクテ ィブ遊 具のマ ッピング
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3.1.1 イ ンタ ラクテ ィブ遊具(1)【 屋外+設 置 型】

 屋 外 に設置 されたポール型遊具 にICカ ー ドをタ ッチ して遊 ぶSmartUs[22]と い うものが

あ る。イ ンターネ ッ トで世界 中の子 どもた ち と繋が ることがで き、運動 を しなが ら頭 を使 う

のが特徴 であ る。 この遊具 を使 えば、宝探 しゲー ムやバ ランス感覚 を養 うゲームな ど、様 々

な遊 び を楽 しむ ことが で きる。Daily tous les j ours力 雪手が けた21 swings[23]は 、 ブラ ンコ

を漕 ぐことでメロディを奏で られ る遊 具であ る。複 数人 でブ ランコを漕 ぐと、音 階を作 り出

せ る仕 組みで ある。

 これ らの遊具 は公共空 間を利用す るた め、一 時的なイ ンスタ レー シ ョン作品な どが多 く数

も少 ない。

敵》 に欝 筆敬 二脚  、  獣

駕
 毒躁

触輔

塾
叢蟹
     兎 聯鱗聾

図3.2:SmaxtUs[22] 図3.3:21swingl[23]

3.1.2 イ ンタラクティブ遊 具(2》 【屋 外+持 ち運 び型】

 本領域 に属 す る遊 具は 「子 どもが外で遊ぶ ことを支援 したい」 とい う目的か らスター トし

た ものが多い。身体動作 と公園 な どで遊んで いる時 に聞 こえる身の回 りの音を利用 して、 自

分 たちだ けの新 しい遊 び場 を作 り出す ことがで き る遊 具Sound Candy[24]や 、 プ レイヤ ー

が 自由にルール を決 めて遊ぶ ことので きる移動 型遊 具Morel[25]な どが ある。 Camelot[24]

は、運動 を通 じて7歳 ～10歳 前後 の子 どもた ちの社 会性 を高 め るた めに設計 された遊具で

あ る。同様 の設計思想 に基づ いた遊具 として、Sound Tag[27】 が あ る。 これ は鬼 ごっ こをモ

チー フに した遊具で、RコFIDタ グを使 った イ ンタ ラクシ ョンが楽 しめ る。商業化 されてい る

もの としては、ケイ ドレー ダーが ある[28]。

 これ らの研 究 は筆者 の研究 と非常 に親 和性 が高 く、今後 さ らに研 究が進 んで い くと思 わ

れ る。
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図3.4:Sound Candy[24] 図3.5:Morel[25]

3.1.3 インタラクティブ遊 具(3)【 屋 内+設 置型】

 縄跳びと音楽を融合させた作品 として大縄オーケス トラ図 がある。 これは複数人でバー

チャルな縄跳びを跳ぶ ことで、オーケス トラの一体感のある演奏を体験できるシステムであ

る。しか し、これは実際の縄を跳ぶわけではないため、身体を動かす楽 しさを最大限引き出

すことは難 しい。また室内で大掛か りなシステムを用いる必要があり、本来大縄跳びをや る

屋外空間で使 うことはできない。同様に、Interactive Slide Project[30]は 、屋内に巨大な滑

り台空間を作 り、滑 り台に映像 をプロジェクションする作品で、暗い閉じた空間が必要であ

る。 これはeス ポーッグラウン ド[31]や ノボレオン[32]に も言えることである。 したがっ

て、身体を動かす ときの重要な要素である屋外であることや気軽に楽 しめることに関 しては

制限があると言える。

 屋内かつ設置型のインタラクティブ遊具は、最 も商業化が進んでいる領域で、メディァ

ァー トやインタラクションデザイン作品が多い。
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図3.6:大 縄 オーケス トラ[29]
図3.7:the Interactive Slide Project[30]
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3.1.4 インタラクテ ィブ遊具(4)【 屋内+持 ち運び型】

Body Beats[33]は 身体全身を使った楽器型デバイスで、自分の身体を叩いた り、 トランポ

リンの上で飛び跳ねた りして音を出すことを楽 しむ作品である。LEDtube[12]は 、加速度セ

ンサを備えた円筒型のデバイスで、両端が光る仕組みである。これを転が した り、振った り

して色を変え、子 どもたちは自由に遊び方 を創造す ることができる。Enhanced Reach[34]

は人やモノの位置関係に着目し、LEDの 様々な発光パターンで社会的交流を向上させ るソー

シャル ・プレイウェァである。元々人々のコミユニケーションにアンビエン トな形で介入す

る目的で制作されたが、評価実験では発達障がいのある子 どもたちに鬼 ごっこをしてもらい

ながら、デバイスの有用性を確かめ、新たな遊具 としての可能性 を示 した作品 と言える。

 これらの遊具は、遊び方に縛 りが少な く、子 どもたちが比較的自由に遊びを作 り出せ ると

い う特徴 を持っている。

3.1.5 本研究 の位置 づけ

 本研究は、図3.1の 第2象 限 「インタラクティブ遊具(2)【 屋外+持 ち運び型】」に属す

るものである。なぜなら、今回提案 ・開発 したインタラクティブ遊具は、誰もが気軽にいつ

でもどこでも外で遊びた くなるようなものを目指 したか らである。しかし、本研究は既存の

遊びをより楽しく拡張するという点で本章で紹介 した関連研究 とは異なる。外遊びを楽しく

する遊具の開発 とその利用 はまだ発展途上の研究課題である。本研究は、その課題に対する

解決策の一例 となるものである。
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第4章 インタラクティブ遊具の提案(1)

インタラクティブ遊具の試作の1つ 目として、跳ぶテンポに合わせて音楽のテンポが変わ

る縄跳び 「音の輪」を制作 した。 ここでは、「音の輪」の設計、実装を中心に説明する。
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4.1 イ ンタラクティブ遊具とは

本研究では既存の外遊びとテクノロジーを組み合わせた遊具 「音の輪」(図4.1)と 「しっ

ぽでタッチ」(図5.1)を 提案す る。1.1.3で も触れたが、現代社会では、物理的な運動時間、

空間、仲間の減少や昔なが らの外遊び離れを直接的に食い止めることは困難である。さらに

デジタル機器を用 いたエ ンターテインメン トコンテンツの台頭、お よびそれを子 どもたち

が享受するのを止めることは、遊び自体の否定に繋が りかねない。そこで筆者はインタラク

ティブな要素を含んだ新 しい遊具を制作 し、既存の遊具では実現できないインタラクション

を取 り入れ、現代の子 どもたちに受け入れ られ るような形で、外遊びの楽しさを引き出そう

と考えた。

4.2 音 の 輪

 筆者は 、誰 もが一度は使ったことがある縄跳びをモチーフに、「音の輪」 という遊具を制

作 した。音の輪は、縄跳びを跳ぶテンポに合わせ、音楽のテンポが変化するインタラクティ

ブな縄跳びである。ここでいうインタラクティブとは、縄を速 く回す と音楽の再生スピード

が上が り、逆にゆっくり回す と音楽のテンポが下がる仕組みで、縄跳びの持ち手についたス

イ ッチで音楽の再生、停止ができることを指す。音楽は3曲 用意 してあ り、スイッチを押す

ことで ランダムに切 り替わる。通常縄跳びは一人で遊ぶ ものというイメージがあるが、本シ

ステムでは、プレイヤーの工夫次第で、複数人で音の輪を跳んだ ときに、音楽のテンポをそ

れぞれがコントロール し、輪唱や重奏を作 り出すことが可能である。

4.3 システムの設計

4.3.1 設 計 理念

 縄跳びは手軽で一人遊びか ら複数人遊びまで幅広 く対応できる。さらに体力向上に必要な

跳躍力やバランス感覚だけでな く、さまざまな技を習得する過程で試行錯誤を繰 り返しなが

ら創造性を育むという特徴を持つ。筆者の体験では、小学校の体育の時間にさまざまな技を

練習し、その技ができるようになる嬉 しさも縄跳びにあると考える。音の輪は、縄跳びが好

きな子 もそうでない子も含め、自分の身体動作を入力 として音楽を出力する楽 しさを体験 し

てもらい、身体を動かす ことを楽しんでもらうことを目的としている。

4.3.2 設計要件

上述 した1ヨ的を達成す るため、本システムに求められる設計要件 は以下の3点 である。

(1)身 体の動きと音楽のなめらかな同期
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 人間は、運動ビー トと音楽ビー トが同期すると心地よさを感じると言われてお り[35]、こ

のような特性を利用 したシステムも存在する[36]。筆者は、身体情報の同期によるインタラ

クションは、人を楽 しませる点で大きな可能性を持っていると考えた。 しか しその同期に誤

差が生 じると忽ちその心地よさは失われてしまう。そこで、なめらかな同期を実現する。

 (2)大 掛か りな装置を必要 としないこと

 縄跳びという遊具はいわば1本 のロープに過ぎない。本システムの縄跳びも、見た 目や触

り心地が限 りな く既存の縄跳びに近いものでなければならない。っまり、既存の縄跳びを跳

ぶ ように違和感な く跳べ る遊具であることが求められ る。なぜな ら、新 しいデバイスを身

体に装着 したり、空間的制約がある縄跳びを作った りして しまうと、純粋に縄跳びを楽 しむ

ユーザーの気持ちが半減 してしまうと考えるか らである。また安全面においても、なるべ く

コンパ クトな実装であれば、子 どもが遊んでいる途中にデバイスの導線に引っかかった り、

ケガをさせた りすることを防 ぐことができる。

 (3)音 楽を複数用意

 本来、勉強や運動時に聞 く音楽は人 それぞれの好みや場面によって異なる。リラックス系

の音楽を聞 くことで集中状態に入る人もいれば、クラブ系の音楽を聞いてモチベーションを

高める人 もいる。選択肢は無数である。しかし本研究でユーザーが聞 く音楽は、縄跳びを跳

んでいるときにテンポよくリズムに乗 るための ものであるという前提がある。そこで音楽

は、アップテンポな3曲 をプレイリス トとして用意 した。ディズニーのテーマソング ミッ

キーマウス ・マーチ1、 日本のテクノポップユニ ットPerfu皿eの チョコレイ ト・ディスコ2、

ァメリカのシンガーソングライターMadonnaのGive Me Al Ybur Luvin'3で ある。これは

運動会の徒競走や行進で流れる曲 と同じイメージで、運動時に適 していると考えた。ジャン

ルが全 く違 う曲を意図的に選び、どのような曲がユーザーに受け入れられるのかを評価実験

で確認することとした。

4.3.3 使 用 イ メ ー ジ

 「音の輪」は、学校の授業などで縄跳びを練習する小学校1～2年 生の子 どもたちを対象

とした遊具である。想定する利用場所 は校庭や公園で、縄跳びの本数を増やすことで、複数

人でも楽 しめる。複数人の場合は、音のハーモニーを奏で ることができ、一緒に跳ぶ人同士

でコミュニケーションが生まれる。子 どもたちは既存の縄跳びを跳ぶ ときと同じ感覚で 「音

の輪」を使い、跳ぶテンポと同期 した音楽を聞 く。このような工夫から、縄跳びを跳ぶこと

がより楽しくなる状況を生み出す。

1ミ ッ キ ー マ ウ ス ・マ ー チ 作 詞 ・作 曲Jimmie Dodd

2チ ョ コ レ イ ト ・デ ィ ス コ 作 詞 ・作 曲 ・編 曲 中 田 ヤ ス タ カ

3Give Me All Your Luvin'作 詞 ・作 曲 ・編 曲Madonna他
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診

」

図4.1:音 の輪 の使用 イメ0ジ

4.4 システムの実装

4.4.1 プ ロ トタ イ プVer.1

 跳ぶテンポに合わせて音楽のテンポを同期 させ るために、センシング方法に関する検討を

行った。

● ロータリーエンコーダを用いて、手首の回転速度をセンシングする

・ 傾斜スイッチを用いて、身体の上下運動をセンシングす る

 上記2っ のうち、小型で安価 なロータリーエンコーダは トグルを自分で回 し、入力を行

うものが多 く、縄の回転速度を測れない と判断した。一方の傾斜スイッチは、実装がしや

す くセンシングも簡単だったためこちらを採用す ることにした。傾斜スイッチをArduino

Duemilanoveに 接続 し、図4.2の ような腰に巻いて使うベル ト型デバイスを開発 した。これ

を2010年9月16日 ～18日 に開催 された安村研究室4の展示会 「まなび展」に研究成果 とし

て出展 した。この展示会 は、安村研究室のOB、0Gを はじめインタラクションデザイン領

域に精通する人たちが多 く訪れる。技術的な側面から制作物に対す るフィー ドバ ックをもら

う機会 としては、非常に良い機会であった。展示会を通 して、チャタリングが激 しく、安定

的にセンシングができなかったこと、ユーザーが跳んでいる間、ベル ト型デバイスの存在を

煩わしく感じたことが分かった。以上の結果より、傾斜スイッチの使用を断念 した。

4慶応義塾大学湘南藤沢キャンパスの研究グループ
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図42:プ ロ トタ イ プVier.1

4.4.2 プ ロ トタ イ プVer.2

4.4.3 八 一 ドウ ェア の 実 装

 「まなび展 」 にて身体 の動 きをセ ンシ ングす る方法 について様 々な ア ドバイス を頂 いた。

その中で も最 も多 かった意見が、3軸 加速度 セ ンサー を使用 したセ ンシン グ方法 であ る。3

軸加速度 セ ンサー は、XYZ軸 の3方 向を1デ バ イスで検知で き、 リニァ な動 きも捉 える こ

とがで きるた め、微妙 な身体の揺れや動作変化 も取得 で きる と考 えた。実装の しやす さ、無

線接続 の しや すさか ら、ArduinoコFioを ベースに手の回転速度 を測 るた めの3軸 加速度セ ン

サ ー(KXM52-1050モ ジユール)と 、音楽 を切 り替 え るためのタク トスイ ッチ を取 り付 けて、

「音の輪 」を制作 した。また電池 として、小型 の リチウムイオ ンポリマー電池3.7V,1000mAh

を採用 した。Arduino Fioに 取 り付 けたXBee(XB24-AWI-001)を 通 じ、 PC(dynabo0k SS

RX2 TG120E/2W)側 のXBeeと 無線通信 を行 い、 それ ぞれのセ ンサーの値 を取得す る。

図4.3:シ ステ ム構 成 図
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4.4.4 ソフ トウェアの実装

 Processingを 用いて3軸 加速度センサーの値 とタク トスイッチの値を取得するプログラム

を作成 した。本システムの実装では、 どのようにプレイヤーが縄跳びを跳んでも、その手の

動きと音楽のテンポが同期していると感 じられるよう数十回に渡って3軸 加速度センサーの

データを取得 し、それを分析することでプログラム上の工夫を行った。それは跳ぶ ときのテ

ンポを、加速度センサーの出力ピークを数えることで実現したことである。図4.5は3軸 加

速度センサー(Z軸)の 値の変化を時系列で示 した ものである。

 青線は縄跳びを速 く回 した ときに得 られたZ軸 の値、一方赤線 はゆっ くり回した ときに

得 られたZ軸 の値である。この図からも分かるように、3軸 加速度センサーのピーク値の間

隔は、縄を回すスピー ドが速い、つまり縄を跳ぶテンポが速ければ速いほど狭 くなり、跳ぶ

テンポが遅い と逆 に広がる。そこで、連続するピーク間隔30個 のデータの中央値、すなわ

ちMedianフ ィルターを用いて跳ぶテンポを定義 した。これはプロ トタイプVer.2の 実装で

明 らかになったように跳ぶテンポが人によって大きく違 うため、スパイク状のノイズが発生

し、それを解消するためである。Medianフ ィルターは一定区間の中央値 を採用するので、

スパイク状の入力による変化を受けに くく、その影響 も短時間で済む という特徴がある。

譲 濃綴轟難
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図4.4:3軸 加速度 セ ンサー(Z軸)の 値 の変化

4.4.5 テ ス ト実 験

 プロ トタイプVer.2の 有用性 を確 かめ るため に、2012年7月2日14時 ～16時 に墨田区緑

小学校の いきい きス クール事業 の一環であ る 「み どりっ子 クラブ」5に て、テス ト実験 を行 っ

た。み どりっ子 クラブで通常使用 してい る校 舎2階 の多 目的室の一部 を借 り、小学校1年 生

と2年 生計4名 に実験 協力 をお願 い した。当 日はビデオ撮影 を行 い、子 どものお迎 えに来て

い る親御 さんにも研究 の趣 旨を説明 し、同席 して もらった。実験で確 かめたポイ ン トは以下

の2点 であ る。

 5みどりっ子クラブhttp://midorilckoclub.wordpress.com/,(2013年1月20日 現在)
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1.縄 跳びの持ち手が握 りやすいか

2.子 どもは音の輪 に対 して どのような反応 を示すか

4.4.6 テス ト実験 で得 られた知見

(1) 縄跳びの握りやすさについて

 図4.6に 示すように、小学校低学年の児童の手では、持ち手を握 り込むことができないと

分かった。これは当初 リチウムイオンポリマー電池3.7V、1000mAh(53×33×5.7mm)

を使用 していたため、電池の横幅が縄跳びの持ち手よりはみ出してしまったか らである。ま

た音楽の再生、切 り替え、停止用につけていたタクトスイッチが、持ち手に収納できておら

ず浮き上がった状態になっていたこと、それを取 り付けた位置がちょうど子 どもの親指に当

たる部分だったことか ら、手を回しているうちに無意識的にボタンを押 して しまうという不

具合 も見受けられた。

(2) 子どもたちの反応について

 実験に協力して くれた児童たちから 「面白い」「楽 しい」という好意的な意見が聞け、「音

の輪」で遊べることを喜んでいることが窺えた。小学校2年 生の男子児童は、「音の輪」の

システムに非常に興味を示 し、 どういう仕組みで音楽が鳴っているのか、 しきりに尋ねてき

た。実験では子どもたちが見るであろう教育番組で聞ける曲、筆者が小学生だった頃音楽の

授業で歌 った曲な どを踏 まえ、「小さな世界」6「 うさぎとかめ」7「 ミッキーマウス ・マー

チ」を楽曲 として選択 した。しか し4人 の反応か ら、本システムに組み込む音楽の選定にお

いて、2つ の曲は小学生にあま り馴染みがな く、適さないことが分かった。一方 「ミッキー

マウス ・マーチ」は、小学校1年 生の女子児童か ら高い評価 を得た。さらに 「音の輪」を手

に持って回している途中、PCの ディスプレイに表示されている数値データの変化を注視 し

ていた ことか ら、音楽のテンポが上がった り、下がった りする様子 を視覚的にも見せ る工夫

が必要であるということが分かった。

4.4.7 プ ロ トタ イ プVer.3

 テス ト実験では様々な発見があった。プロ トタイプVer.3で は、子 どもが握 りやすいサイ

ズのプロ トタイプを追求することと彼 らの興味をひいたディスプレイの数値データを分か り

やす く可視化する.ことに取 り組んだ。

6小さな世界 作詞 ・作曲 シャーマン兄弟

7うさぎとかめ 作詞 石原和三郎 作曲 納所弁次郎
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図4.5:子 どもが音 の輪 を握 った ときの様子 図4.6:子 どもが画面を覗き込む様子

4.4.8 八 一 ドウ ェア の 改 善

 まず、電池 を リチウムイオ ンポ リマー電池3.7V,400mAh(5×25×35mm)に 換 え小型

化 した。 そ して タク トスイ ッチは、子 どもが持 ち手 を握 った ときに、無意識 に指で押 して し

ま うことが ないよ う、指 をス ライ ドさせ なけれ ば届か ない位置 に取 り付 ける工夫 を した。外

装 は プラスチック製 の縄跳びの柄 を超音波カ ッターで半分 に切 り、間 にデバイス を挿入す る

形 を とった。その後 、ホ ッ トボ ン ドで全体 を コーティング し、上か らポ リエステルパテ とピ

ンク色の アク リル スプ レーで造形 を施 した。

礁衛 懲

 〆
、拷轟 ウ

ヤ

図4.7:音 の輪 のハー ド部分
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4.4.9 ソフ トウェアの改善

 図4.8、 図4.9に 示 されて い るよ うに、PCの ディス プレイ上に、0.5～1.2ま で の範 囲で変

化 す るリアルタイ ムのテ ンポ数値 とその数値 に合わせて円を描 く速度 が変 わ るグラデーシ ョ

ン模様 をProcessingで 作成 し、視 覚的 に入力値 の変化 を感 じ取 れ るビジュァルな フィー ド

バ ック方法 を考 えた。

麟
椰触

難
ガ
ー

0.

図4.8:デ ィス プレイのデザ イ ン(テ ンポが遅い とき)一
    1.180囁

図4.9:デ ィスプ レイのデザイ ン(テ ンポが速 い とき)
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第5章 インタラクティブ遊具の提案(2)

イ ンタラクテ ィブ遊具の試 作の2つ 目として、色 ・数 ・形 の組み合わせ を学 ぶ こ とがで き

るゲー ム遊 び 「しっぽで タッチ」 を制作 した。 ここでは、 「しっぽでタ ッチ」の設計 、実装

を中心 に説 明す る。
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5.1 集 団遊びの意義

 ここでい う集団遊び とは、2人 以上で構成 される外遊びを指す。例 として鬼ごっこ、 ドロ

ケイ、か くれんぼなどが挙げられ る。外遊びの定義に関 しては、2.1.3を 参照 してほしい。

 集団遊びは、異年齢間、複数人で コミユニケーシ ョンを取 りなが ら遊べるという魅力を

持っている。特徴 としては、遊びのルールをほかの人 と話 し合って決めなければならないこ

とがあ り、よって相手とのコミユニケーションを必要 とする。第1章 でも触れたが、このよ

うなプロセスを経て、子 どものうちか ら社会性を育み、 コミュニケーション能力を上げるこ

とができると私は考える。しかし、現代の子 どもたちは外遊びをしても一人遊びを好み、あ

ま り複数人で遊ぶ ということをしな くなった。また外で思いっきり遊んでいる子 どもの多 く

は、ボール遊びや公園の固定遊具を使った遊びに熱中している。「子 どもの遊び実態調査」

[6]によると、昔ながらの 「おにごっこ」や 「か くれんぼ」 といった集団遊びな どをする子

どもはわずが4.6%で ある。私はこの現状に非常に危機感を覚える。そこで相手 とコミユニ

ケーションを取 りなが ら、楽 しく何かを学べ る遊具が必要だ と考えた。本章では、第4章 で

取 り上げた音の輪 との対比 として、集団遊びに着目した遊具しっぽでタッチを紹介する。音

の輪は、複数人で同時に遊べるとはいえ、基本的には個人で行 う遊びであり、ルールも比較

的 自由であった。一方、「しっぽでタッチ」は 「6人でしっぽとり1を行 う」 という基本的な

ルールが決められた遊びである。個人遊びだけではな く集団遊びに対するインタラクティブ

遊具を包括的に提案 したい。

5.2 しっ ぽ で タ ッチ

 「しっぽで タッチ」は、 しっぽ とりとい う集団遊 びを通 して、組 み合わせ の概念 を身体 を

動 か しなが ら学ぶ ゲーム遊 び(図5.1)で あ る。 メニ ユー には 「色で遊ぶ」 「数で遊 ぶ」「形

で遊 ぶ」が用意 されて お り、それ ぞれ 「色の混合」 「足 し算」 「信号機 の色順序 」 を学ぶ こ と

が で きる。 しっぽ に見立てた リボ ン1本1本 にRFIDタ グが挿 入 されてい る道具 を使 う。 プ

レー人 数は6人 で、 自分の しっぽ と他 の人の しっぽをPCに 繋がれたRFIDリ ー ダー にタッ

チ し、指令通 り正 しい組み合わせ を作 るこ とがで きた ら、ポイン トを獲得で きる仕 組みであ

る。 しっぽ と りをプ レーす るコー トとRFIDリ ーダーに しっぽをタ ッチす るチ ェックポイ ン

トを設 ける。走 り回 りなが ら頭 を使った しっぽ とりをするこ とで、学びを得 ることがで きる。

5.3 システムの設計

5.3.1 設 計 理 念

集団遊びの中でも、しっぽ とりは鬼が1人 でない という特徴を持つ。他のプレーヤーの動

きをよく見るとともに自分の背後も意識 しなが ら、逃げた り追いかけた りを素早 く切 り替え

1自分 のしっぽを取 られないように
、他の人の しっぽを多 く集めた人が勝つおにごっこの一種。
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る運動 を経験することができる。そのため普通の鬼 ごっこよりも運動量が激 しく、一人狙い

をする可能性が低 くなると考えたため、 しっぽとりをモチーフとした遊具を制作することと

した。「しっぽでタッチ」は、遊びなが ら何かを学ぶ という楽しさを体験 してもらい、既存

の しっぽとりをより楽 しいものにし、外遊びを誘発す ることを目的 としている。

5.3.2 設 計 要 件

 上述 した目的を達成するため、本システムに求められる設計要件 は以下の4点 である.。

 (1)遊 びなが ら学べる遊具

 近年、「遊びを通 じた学び」[10][20]が注目を集めている。筆者もこの流れを汲んで、小学

校1、2年 生が授業や 日常生活で習 う 「色の混合」「足 し算」「信号機の色順序」を学ぶこと

ができる遊具を作 り、身体を動かす行為 と学ぶ行為が同時に起きる状態を目指 した。

 (2)大 掛か りな装置を必要 としないこと

 しっぽとりは走 り回 る必要があるため、重い装置を身体につけることや空間的制限がある

遊びにすることは現実的ではない。そこで従来のしっぽとりでも使 うしっぽ自体に何か しら

の仕掛けを作 り、新 しいインタラクシ ョンを起こせないか と考えた。

 (3)直 感的なインタフェース

 遊びの盛 り上が りや発展性を担保す るため、 どのようなインタラクションが起 こるのか、

誰が遊んでもわか りやす くする必要があると考えた。そこで、ICカ ー ドのSuica2やFelica3な

ど、日常的に行 う 「タッチ」を入力行為 としたインタラクティブ遊具を思考 した。

 (4)複 数の遊びを考え、楽 しめること

 本来遊びの楽 しさとは、自分たちで遊びを創造 していく過程にある。それはTilde Bekker

もOpen ended Play[2]と いう概念を用いてその重要性を説いている。そこで遊びの選択肢

を1つ ではな く、複数用意(今 回の場合は3つ)す ること、予め定めたルールは最小限に留

めることを前提 として、子 どもたち自身の発想 と提案で新 しい遊びを作っていけるよう工夫

した。

5.3.3 使 用 イ メ 山 ジ

 「しっぽでタッチJは 、小学校1、2年 生の子 どもたちを対象 とした遊具である。子 ども

たちに1人1本 ずっしっぽを渡 し、6人 でプレーを行 う。想定する利用場所は校庭や公園で、

カラーコーンや白線で範囲を決 めて遊びを行 う。最終的には、公園などに偶然居合わせた子

どもたちが仲良 くな り、気軽に遊べるシーンを想定 している。

2http://ja
.wikipedia.org/wiki/Suica,(2013年1月20日 現 在)

3http://ja
.wikipedia.org/wiki/FeliCa,(2013年1月20日 現在)
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           図5.1:し っぽで タ ッチの使用 イメー ジ

5.3.4 遊 び の流 れ

 1.時 間制 またはポイ ン ト制 どち らでゲーム を行 うか決 め る。

 2.し っぽを配 る。

 3.図5.5に 示 した画 面 を用 いてルールを説 明す る。

 4.コ ー トに6人 全 員が入 った時点 でゲームをス ター トす る。

 5.し っぽを取 った ら、 チ ェックポイン トに来 て、RFIDリ ーダーに しっぽをタッチ して、

  答 え合 わせ を行 う。

 6.組 み合 わせ が合 って いれば、1ポ イ ン ト獲得。

 7.し っぽを取 った人 と取 られ た人 は しっぽ を交換 し、 コー トに戻 って再ス ター ト。

 8.1回 戦、2回 戦 の合 計 ポイン トが最 も多かった人が勝者 とな る。

 「色 で遊 ぶ」を選 択 した場合 、図5.2の よ うに、6人 は3色 の色 を2人 ずつ割 り当て られ

る。 ルール説 明の段 階(図5.5)で 、 自分が どの人 の しっぽ を取 らなければな らないか クイ

ズ形式 で問題 が出 され る。 プレーヤー は、 自分 で捕 まえ る人 を考 え、 しっぽを取 りに行 く。

この仕組 み は 「数で遊ぶ」 「形 で遊ぶ」 の場合 も同様 で ある。

5.3.5 その他のルール

 しっぽは、青、赤、黄の3種 類を用意する。「色で遊ぶ」「形で遊ぶ」を選択 した場合は、

それぞれの色で追いかける相手を見分ける。「数で遊ぶ」メニユーを選択 した場合のみ、ゼッ

ケンを着用 し、各々の数字によって追いかける相手を決める。つまりしっぽの色は関係ない

ということである。
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5.4 システムの実装

5.4.1 プ ロ トタイ プVer.1

 2011年 の秋か ら影 踏みをモチー フに したイ ンタラクシ ョン遊具 を考 えてお り(付 録C参

照)、 現代 の子 どもたちが集団遊 び を積極 的 に楽 しめ るような仕組 み作 りに関心が あ った。

そ して本 システムを制作 す るにあた って、 「音の輪 」で実装 を試みた音 とい う基本 的なイ ン

タラクシ ョンで はな く、 タ ッチ とい う別のイ ンタ ラクシ ョンを用 い る ことで、 「音の輪 」 と

の差別化 を図 り、遊びなが ら遊べ る遊 具 を提案 した い と考 えた。

 当初 は、Androidを 用 いた色鬼 ごっ こを構 想 していた。一 人一人がAndroidを 持 ち、 そ

の画面 には赤、青 、黄の どれかの色が表示 され る。鬼が他 の プレーヤーを タッチす ると、双

方 のAndroidの デ ィ、ス プレイ に鬼 が保 有す る色 と他 のプ レーヤ ーが保 有す る色 の混色が表

示 され る とい うもので ある。構 想段階 ではあった ものの、Bluetoothの 電波強度 を測 る こと

で、人 と人 の距離が近づ くと、双方のデ ィス プレイに同 じ色が表示 され る とい う機能 の実装

を試みた。 しか し、Bluetoothの 電波 強度の取得 にタイム ラグが生 じ、通信 障害 も起 きる こ

とが分 かった[37]た め、Androidを 使用 したシステ ムの実装 を諦 めた 。そ こで 、先 行研究

Enhanced Reach[34]を 参考 に、電子工 作で上述 した システムが実装 で きないか と考 えた。

しか し屋外 とい う環境 では、LCDデ ィス プ レイやLEDを 使 った出力方法 は太 陽光 が反射 し

て見 えづ く、 こち らの実装 も断念 した。

5.4.2 プ ロ トタイ プVer.2

5.4.3 八 ー ドウ ェア の実 装

新た な実装方法 を模索 していた ところ、タッチ とい う概念 にR,FIDタ グを用い ることを考

えついた。 これ はAndroidのNFC機 能 か ら発想 を得た。まず図5.3の 上 に映ってい るID.12
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(125kHz)のRFIDリ ーダー と、同 じ く左下 に映ってい るRコFID Cards(125k】 血)を 用 意

し、PC(dynabook SS Rx2 TG120E/2W)とi接 続 した。 この リーダー にRFIDカ0ド をタッ

チす るこ とでイ ンタラクシ ョンが起 き る仕組 みであ る。 しか しこのカ ー ドを しっぽに取 り

付 け るに はあま りに も大 きか ったた め、図5.3の 右下 にあ る直径2cmのRFIDタ グを長 さ

60cm、 幅3.5cmの リボ ンの先端3cmの 部分 に仕込 み、 プレーヤ ーが付 ける しっぽ とした。

リボ ンに したのは、赤、青、黄 の色が揃 って いた ためで ある。 しっぽ は各色6本 ず つ用 意

した。

轡
牽

避 ・    ・灘  嘆

脚 編

轟欝纈 馨搬   
_瀦,

難

図5.3:実 装 に用 いたRコFIDリ ー ダー とRFIDタ グ

システム構成は以下の通 りである。

図5.4:シ ステムの構成 図
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5.4.4 ソフ トウェアの実装

 Processingを 用 いて、 「色で遊ぶ」 「数で遊 ぶ」 「形で遊ぶ 」の3種 類 のメニュー-から遊 び

を選択 で きるような実装 を行 った。なお画面 は1か ら6の 順 に遷移 す る。画面3で 子 どもた

ち は自分の しっぽの色 を確 認 し、誰 を捕 まえな ければい けないか考 え、 しっぽ と りを行 う。

画面4以 降 はチェックポイン トに戻 って来 た後 に しっぽを タッチす る と現れ る画面で あ る。

『

o露 脇 懸ぶ

1繍 縁

      覧 養
一        猟噸購 榊 幡 蓬l

     t
 鼻  ll

 鵜

う

叢
雛 囎 亀頓藩

験蝋 蟹 導

図5.5:「 し っ ぽ で タ ッチaの イ ン タ フ ェー ス
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評価実験第6章

本章で は、 「音 の輪 」お よび 「しっぽで タッチ」の評価 実験 、展示発表 につ いて述べ る。

事
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6.1 評価実験

 インタラクティブ遊具 として制作 した 「音の輪」と 「しっぽでタッチ」それぞれの評価実

験を行った。「音の輪」は、みつばち児童クラブとキッズ ・プラザ武蔵台の2カ 所、「しっぽ

でタッチ」はキッズ ・プラザ武蔵台の1カ 所で子 どもたちに遊んでもらった。以下に評価項

目と評価手法を述べる。

6.1.1 評 価 項 目

インタラクティブ遊具の有用性および可能性を示すため、以下の項目を評価する。

・ 外遊びの 「楽 しさ」を引き出せていること

・ 遊びがシンプルで安全であること

・ 上述 した2点 を満た した上で、新 しいルールや遊び方を考える余地があること

6.1.2 評価 手 法

 ビデオ カメ ラ(Panasonic HDC-SD1/S0NY HDVカ メ ラHVRーAIJ)を2台 用いて、

子 どもたちが遊具 で遊 ぶ様子 を撮影 した。記録 された映像 を基 に、上述 した評価項 目 と照 ら

し合わせ、子 どもの様子 を観察 、考 察 した。

6.2 音の輪の評価実験

6.2.1 みつ ばち児童 クラブでの評価

湘南台にあるみつばち児童クラブで行った 「音の輪」に関する評価実験についてまとめる。

6.2.2 実 験 概 要

 2012年12月18日15:00～15:20に 、みっばち児童 クラブに通 う小学校1、2年 生計6名

(男2名 、女4名)を 対象に行った。まず どのような遊びをするのかを伝え、や りたいとい

う意思を示 した子 どもたちを被験者 として無作為に選んだ。各人に跳んで もらった時間はお

よそ3分 である。この実験はキッズ ・プラザ武蔵台での本実験 に向け、「音の輪」の最終調整

および実験要領 を掴む目的で行った。彼 らが通 う小学校では、誰が一番多 く縄跳びを跳べ る

か、その回数を競 う大会があり、みんな0度 は縄跳びを跳んだことがある子どもたちだった。
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6.2.3 実験 環境

 みつばち児童 クラブが保有する外遊びスペースを借 り、図6,1に 示すような形で、表情 と

全身を2つ のカメラで捉えた。地面に半径1mの 円を引き、子 どもたちには一人ずつその中

に入って順番に縄跳びを跳んでもらった。評価実験中、児童 クラブの職員1名 、児童12名

が被験者の周 りを囲んでいる状況だった。

図6.1:実 験 環境 の模式 図

6.2.4 キ ッズ ・プラザ武蔵台で の評価

キッズ ・プラザ武蔵台で行った 「音の輪」に関する評価実験についてまとめる。

6.2.5 実験 概 要

 評価実験は、2012年12月22日15:45～16:30に 、武蔵台小学校に通 う小学校1、2年 生計

7名(男5名 、女2名)を 対象に行った。予め応募用紙を作成 し、被験者はご両親の承諾を

もらった子 どもたちとした。普通の縄跳びでもいいか ら跳びたいという声が上がるほど縄跳

びに夢中になっている子が多 く、体育の授業で練習している子 もいた。保護者か らの撮影許

可が下 りていない子、6年 生男子 と4年 生女子 も体験 した。

6.2.6 実験環境

 安全面への配慮か ら、職員の方の指示で実験は室内で行われた。またみつばち児童 クラブ

での実験から、ビデオカメラ1台 で表情および全身の撮影が可能だ と判断したため、本実験

ではビデオカメラ1台 で撮影を行 った。それ以外の実験環境は図6.1に 示 したのと同じ条件

である。
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盤

図6.2:評 価実験開催の様子

6.2.7 評 価 結 果

 みつばち児童クラブ、キッズ ・プラザ武蔵台での評価実験か ら、以下のような特徴が抽出

できた。

縄跳びに対する取り組み方

・ ほ とんどの子が1曲 の音楽が終わるまで真剣な表情で跳び、跳んだ後には疲れて

 縄跳びを投げつける場面 も見られた。一方、一度縄 にひっかかると周 りに注目さ

 れて恥ずか しいのか他の子 とす ぐに交代 したが る子 もいた。

・ みつばち児童クラブで実験を行った ときは縄が非常に長 く跳びづ らそうだった。

 そこでキッズ ・プラザ武蔵台では縄跳びを短 くした。 しか し逆に短すぎて跳びに

 くそうにしている子 もいた。

・ あや跳び、後ろ跳び、走 り跳びに挑戦する子もいた。

子どもたちの反応

● 男の子よりも女の子か ら体験 したいという声が多 く、女の子同士で縄を取 り合 う

 場面が見受 けられた。
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図6.3:み つ ばち児童 クラブでの音の輪 体験 図6.4:キ ッズ ・プラザ武蔵 台での音の輪 体験

・ 音楽が遅 くなっているか早 くなって い る分 か るか?と い う質 問を投 げか けた とこ

 ろ、子 どもたち全員が それ を知覚 した。 ァ ップテンポの曲なので、一緒 に周 りで

 リズ ムに乗って飛び跳 ね る子 もいた。 さらに ミッキーマウス ・マーチ とチ ョコレ

 イ トデ ィス コはなん とな く知 ってい る子 が多かったので、音楽 を聞いて、その音

 楽 を口ず さむ子 もいた 。

・ は じめ曲が替 わ るこ と、曲 のテ ンポが変わ る ことに気 づ き、驚 いた様 子 だった。

 「音 の輪 」のシステムについて、 「どうな って るの?」 と興味 を示 した。

・ キ ッズ ・プ ラザ武蔵 台で は 「ドラクエの曲 はないの?」 「全部女の 曲 じゃん」 と

 い う指摘 をもらい、男 の子た ちは男性 ボーカルの曲や ァニメで使用 され る曲が聞

 きたか った こ とが分 かった。 また 「自分 たちで好 きな曲選べ るの?」 とい う質問

 もも らった。

・ 実験 終了後、子 どもた ちに 「音の輪」の感想 を聞いた ところ、「楽 しい、 もっ とや

 りたい、時間 を延長 してほ しい、次 はいつ(キ ッズ ・プラザ武蔵 台に)来 るの?」

 といったポジティブな反応 を得 る ことが で きた。

・ 遊具 として音 の輪 があった ら楽 しいか?と い う質 問に対 して も、 「楽 しい、 ほ し

 い」 とい う回答が返 って きた。

音の輪で遊ぶ様子

・ ゆっ くり跳んで音楽を遅 くしようとする子は少なかった。ほとんどが速 く跳んで、

 音楽が一番速 く鳴る状態をキープしようとしていた。加えて、速いテンポの音楽

 に自分の縄のテンポをあわせようとしていた。つまり、身体ビー トが音楽ビー ト

 に合 うと、音楽ビー トに身体ビー トをさらに合わせようとしていた。

・ ほとん どの子が遠巻 きに見るのではな く、跳ぶ子に近づいてかなり強い興味を示

 していた。

・ 縄跳びに取 り付けられたボタンを押す と、音楽の再生/停 止をコントロールでき

 ることを理解 し、初めて扱 う子 どもに対 してすでに体験 した子か ら 「ボタンを押

 して!」 という指示が出た。扱いに慣れて くると、ボタンを連打し、気に入 らな

 い音楽があったら止め、音楽を自分の意思で変更する様子が見 られた。
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・ 縄跳びを跳ぶのが苦手な子は、縄 を片手で振 り回して音楽の変化を楽しんでいた。

 音楽が始 まる前は、他の遊びに気を取 られている子も、音楽が鳴 りだして、友達

 が跳び出す と、また周 りに集 まって戻って くる様子が観察できた。

6.3 しっぽでタッチの評価実験

6.3.1 キッズ ・プラザ武蔵台での評価

キ ッズ ・プラザ武蔵台で行 った 「しっぽで タ ッチ」 に関 す る評価実験 について ま とめる。

(1)実 験概要

 「音の輪 」 と同 じ く、2012年12月22日15:00～15:45に 、中野 区立武蔵台小学校 に通 う

小 学校1、2年 生計6名(男5名 、 女1名)を 対象 に評価 実験 を行 った。 まず3分 間子 ども

たち に普通 の しっぽ とりを して もらい、 その後 しっぽで タッチ をす る とい う流れ で進 めた。

普 段か ら職員 とともに しっぽ とりゲー ムな どの集 団遊 び を行 って いる とい う前提 があ る。

(2)実 験環境

 武蔵台小学校の校庭を使い、図6.5の ような形式で しっぽでタッチを使った遊びを行った。

用意 したビデオカメラは1台 で、しっぽ とりをす る様子とチェツクポイントでの子 どもたち

の振る舞いの2つ を撮影 した。

チェックポイン ト

 PC
スピーカー

図6.5:実 験 環境の模式 図
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6.3.2 評価結果

キッズ ・プラザ武蔵台での評価実験から、以下のような特徴が抽出できた。
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図6.6:し っぽ とりをす る様子 図6.7:し っぽで タッチのチェックポイン ト

しっぽとりへの取り組み方

● 1人 狙いをしてしまう

・ しっぽをズボンの中に入れ隠し、取 られないようにしていた

● 1年 生 と2年 生の力の差があった

・ ゲーム中盤では、追いかけあうというよりも、格闘技のようになって しまった

・ コー トを作 って も、枠の外にはみ出して追いかけてしまった

● す ぐにみんなの集中力が切れた

参加 した児童全員が勝ちたい という気持ちを全面に出した戦いになり、他の人 とゲー

ム中に揉めた り、批難する様子が 目立った。ゲームは 「色で遊ぶ」の2回 戦途中で終

了した。

子どもたちの反応

・ ゲームの後半か ら 「チームを組みたい!」 という意見が小学校1年 生の男の子か

 ら挙が り、ジャンケンをしてチーム決めをするに至ったが、最終的に 「個人戦の

 方が面 白い」 という小学校2年 生の男の子たちの声にか き消されて しまった。

● 予め職員の方か らしっぽとりゲームをするとい う説明を受けていた子がほとんど

 だったため、「ねえ早 くや らないの?」 という期待の声を頻繁に聞 くことができ

 た。保護者の了承を得ていないためビデオ撮影はできず、今回の実験 には参加で

 きなかった子 どもたちからも、この遊びをやってみたいという意見は多 く寄せ ら

 れた。

しっぽでタッチで遊ぶ様子

・ 「色で遊ぶ」を選択後、∫青 と何かを組み合わせ ると緑色ができる」 とい う説明

 に対して、子 どもたちか ら口々に 「黄色」 とい う声があがった。そして 自分たち
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 が誰のしっぽを取 らなければいけないのか、全員がルールを理解 してゲームをス

 ター トした。

・ 正解音やスクリーンに色カー ドや文字カー ドが映 し出されるため、しっぽをタッ

 チする行為 自体が楽 しくなって しまった。最後 は全員がディスプレイの周 りに集

 まって、タッチするRFIDリ ーダーを取 り合う形になっていた。

(1) キッズ ・プラザ武蔵台の職員の話

 以下はキッズ ・プラザ武蔵台での評価実験を終えて、職員の方にその日の感想を聞いた と

きのコメン トである。

 『評価実験 に協力して くれた子 どもたちは、小学校低学年の子が中心だったため、彼 らの

集中力は長 くても15分 で した。 しっぽとりは自分以外の人全員が敵 となるので、子 どもた

ちの集中力が切れやす くなります。とりわけ今回はしっぽ とりをするとい う練習があったの

で、しっぽでタッチをす る本番が始まる前に飽きて しまった子が大半でした。っまり彼 らを

夢中にさせ るためには、遊びにメリハ リをつけることが必要です。

 また、学年が上がると話 し合いで遊びが決ま りますが、低学年の場合みんなの意見がぶっ

かる中、強い子の意見が通ってしまう状況があるので、新 しい遊びを1、2時 間のうちに考

えだ し、取 り入れるのは至難の技だ と思います。む しろ彼 らはルール化 された遊びをひたす

らやることに長けているのです。今回の実験は、参加 した どの子も非常に楽しんでいる様子

でした。ただし、その理由が単純に遊具が楽しいものだったからとは思わないで ください。

子 どもたちにとっては、お姉さんたちに相手してもらっている時間こそが楽 しいのです。つ

まり、1対1で 大人が 自分たちを相手して くれる状況があっての今 日の様子だということを

加味 して くださいね。』

 このコメン トか らは子 どもたちの性格を考慮 して遊びを設計する重要性、普段の遊び とは

明らかに異なる状況下での 「楽 しさ」の意味合いなど、多岐に渡った分析が含まれている。

以上に関する議論は、第7章 の考察で詳 しく取 り上げることとする。

6.4 0pen Research Forum 2012で の 評 価

 2012年11月22日 、23日 に東京 ミッ ドタウンで開催 された慶應 義塾大 学SFC研 究所が主

催 す るOpen Research Foruin2012(以 下ORF)で 、本 システ ムのデモ展示 を行 った。 「音

の輪」 の プロ トタイプVer.3と 「しっぽで タ ッチ」 のプロ トタイ プVer.2の2作 品で ある。

 ORFで 安 村研 究室 のブースに来 る人 たちの多 くは、イ ンタラクシ ョンデザ イ ンやモ ノづ

くり全般 に関心が あ り、多角 的な視 点か ら客観 的な意見が得 られ る機会 であった。2日 間で

約20名 ほ どの来場者 に触 れて もらったが、私 と対話 した来場者 は、子 ども関係 の仕 事や活

動 を してい る人 が大半 を占め、 日常の子 どもとの関わ りか ら出て くる体験談 を多 く聞 くこ と

がで きた。中には親子連れ もお り、子 どもたちが普段 どの ような遊 びに熱 中 してい るか、外

遊びは よ くす るか、 な どを ヒアリングす る機会 に恵 まれた。

48



棚

薦

菟

轟

・ぞ
騨

轟

臓

ズ …丁 ・騰

欝

、

∵ 饗珍 穫
、

蟹

～

鱒
図6.8:0RコFで の展示 の様子

6.4.1 音の輪に関する反応および意見

 「障害のある子 どもたちの間で音楽療法が一般的になりつつあるので、そのような子 ども

たちへの遊具 としても可能性があるのではないか。」 というコメントが寄せ られた。 このよ

うな意見は 「まなび展」でも何度か頂いている。一方で、「現状のシステムでは音楽を一定

の速度に保つのは難 しい。」 という意見 を頂いた。

 子 どもたちにとっては、非常に身近な存在である縄跳びが展示されていることに興味を示

し、「跳んでみたい」と言って くれる子 もいた。会場が狭 く、実際に跳ぶ ことはできなかった

が、縄跳びの柄の回転を速 くした り、遅 くした りすることで 「音の輪」の体験 とした。ヘッ

ドフォンから流れる音楽を聞きなが ら、音の変化に気づいた彼 らの表情は一瞬にして笑顔に

なった。

6.4.2 しっぽでタッチに関する反応お よび意見

 本システムを公の場で公開するのは初めてであったが、 「異年齢間のコミユニケーション

は希薄化 しているので、集団遊びのきっかけ作 りになる。」「色、数 どちらの組み合わせを知

るにしても、それを象徴するメタファーがあると効果的だと思う。」「組み合わせが色や数な

ど勉強的な要素に偏っているので、自己紹介ゲーム(誕 生 日、住んでいるところ)な どにし

て、友達のことをもっと知るという目的にした方がいいのではないか。」「色んな色をコレク

ションすることをミッションにするゲームでもいいかも。」 といった ような提案 を数多 くも

らうことができた。 しか し、少数ではあるものの 「外遊びの場にディスプレイがあるのは違

和感がある。」「組み合わせ方法が2種 類 しかないので、プレー中に覚えてしまうのではない

か。日本の教育は常に答えが一つなので、組み合わせ方法を複数個用意して、せめて選択可
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能にした方がいい。」 といった意見 も寄せ られた。

 「しっぽでタッチ」 も空間的な制約があ り、実際に遊んで もらうことはできなかったが、

幼稚園に通 う5歳 の女の子は、 しっぽをタッチする行為に夢中になって くれ、一度ブースを

離れた後も、再度画面の前に立ち同じ動作を繰 り返 し楽 しんでいた。

6-4.3 その他の意見

 その他 の意見 としては以下のようなものが挙った。

 ・現時点では対象が小学校低学年なので高学年などにも挑戦機会を提示できる遊びがあれ

ばいい と思 う。

 ・どちらもゲームの流れを明確 にし、ユースケースをもっ と考える必要がある。

 ・子 どもの城などの公共施設で遊べた らいい と思う。
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考察第7章

本 章では、「音の輪 」お よび 「しっぽで タツチ」の考 察お よび今後 の展望 につ いて述べ る。
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7.1 子どもを対象とした評価実験に関する考察

7.1.1 評価実験の妥 当性

 2回 にわたる評価実験の成果 として、私が制作 したインタラクティブ遊具の有用性を示す

という目的以外に、子 どもたちの振 る舞いや彼 らを相手にする評価実験の運営を学ぶ こと

も含んでいた。筆者はこれまで子 どもを対象 とした数多 くのワークシ ョップに携わってきた

が、それ らの機会はすべてが用意周到に準備 されてお り、ある種の予定調和のような側面が

ある気が していた。

 本実験では、子 どもたちの普段の様子をなるべ く押 し殺 さず、そのままの状態で臨んでも

らうよう努 めた。しか し、キッズ ・プラザ武蔵台の職員のお話にもあった通 り、大学生が施

設を訪問し、遊びの実験 を行うという状況は非日常的なものだったため、彼 らの中で普段の

遊び と意識の変化があったことは否めない。特 に私たちが常に付きっきりで遊んでいる状況

は彼 らの気持ちを幾分か高揚させたようだった。 「お姉さんたち、なんでいるの?」 と私た

ちの存在 自体 を珍 しが る子も少な くなかった。しかしながら、しばらくの間一緒に過ごすこ

とで、職員の人 と同じような立場の人間であるという認知を得ることができた と思う。なぜ

なら、本実験に関わった私を含む安村研究室のメンバーは、元々子 どもと接するのが大好き

で、彼 らの扱いに慣れてお り、信頼構築 をしやすかったと考えられるからである。

7.1.2 評価方法 の妥 当性

 子 どもを対象 とした評価実験を行 う場合、多 くの疑問はどのように客観的な評価を行えば

いいか ということである。筆者 も研究会の時間に様々な評価方法を比較、検討 した。また子

ども向けのサービスを作っている有識者や関連研究を数多 く当たった。そして最終的に得ら

れた答え としては、エスノグラフィーを用いて定性的なデータを数多 く収集 し、それ らを考

察することであった。こと評価実験 に関 しては、定量的なデータを追い求めがちだが、定性

的なデータからでも読み取れることはた くさんある。そこで、ビデオカメラを用いた撮影実

験 とした。撮影をはじめる前は、子 どもたちがビデオカメラの存在に気を取 られないか心配

したが、実験が始まると子 どもたちは予想以上に遊びに集中し、楽しんでいた。これはビデ

オカメラを固定し、彼 ら1人1人 の動 きをすべて追いかけず、子 どもたちの意識を遊びに集

中させ るよう努めた結果である。定性的なデータに頼 る上で大事なことは、被験者である

子 どもを客観的に捉 えられ る人の意見を聞 くことである。実験前後のァンケー トとインタ

ビューを、子 どもたちを取 り巻 く大人に対 して行った。結論 として、日常の中での外遊びと

は違っていたが、記録 した映像か ら彼 らの反応を観察 した限 りにおいては、評価実験の有効

性が示せたと考える。
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7.1.3 留意 すべ き こ と

 「実験」「観察」という言葉を使 うと子 どもたちは敏感に反応 してしまうので、「遊び」「体

験」 といったような言葉を用いて活動の趣 旨を説明することに留意 した。ルールの説明は簡

潔に行い、全員が理解 していることを確認する。しか しこのようなことを念頭においていた

にも関わらず、「しっぽでタツチ」においては、そもそもしっぽとり自体のルールが守られな

かった。ここか ら言えることは、伝えることと伝わ ることは違 うということ、相手に伝わっ

た としても、子 どもの場合それが行動 として表れることとはさらに別の問題であるというこ

とである。詳 しくは7.4.2節 で述べ る。

 みつばち児童 クラブとキッズ ・プラザ武蔵台での実験は、筆者以外に研究室の仲間2名 と

協力して行った。 とい うのも、職員が見守っているとはいえ、評価実験の交渉、アンケー ト

作 り、当日の打ち合わせ、およびビデオ撮影、子 どもたちの対応すべてを0人 でこなす こと

は現実的に不可能に近い。今回それらを3人 で分担 したにもかかわらず、作業も人数 として

は余裕がなかった。これが1っ1つ の遊びにメリハ リがなく、子 どもたちが飽きる要因にも

なった。施設を訪問する人数が多すぎると子 どもたちに威圧感を与えてしまうが、この実験

を取 り行 う場合は責任者 を含めて最低4名 の協力者が必要であった。

7.2 制作 した遊具に関する考察

7.2.1 音 の 輪

こ こで は 「音の輪 」 に関す る考察 につ いて述べ る。

(1) 外遊びの 「楽 しさ」を引き出せていること

 子 どもたちの反応か ら、「音の輪」 というインタラクティブ遊具自体を楽 しんでいること

が窺えた。縄跳びが苦手な子も口々に 「や りたい」 と言って くれ、全員に体験 してもらう時

間がなかったほどである。これはただ 「音の輪」が目新 しいか らではな く、普段か ら縄跳び

を練習 している彼 らのやる気を引き出した結果である。既存の縄跳びとの一番の違いは、音

によるフィー ドバ ックがあった ことで、その場に多 くの子 どもたちが吸い寄せ られた ことで

ある。その証拠に、誰かが跳んでいる最中に、周 りの子どもたち とのコミユニケーションは

絶えなかった。縄跳びをする子 ども以外の子 どもたちも、音楽を聞きなが ら飛び跳ねた り、

音楽を口ずさんだ りと、思い思いに楽 しんでいた。実験 自体は作為的なものだったが、無意

識の うちに楽 しむ ことができている様子が観察できた。

(2) 遊びがシンプルで安全であること

すべての子どもたちが安全に遊び終わることができたとい うこと以外に、「音の輪」を床

に投げつけられても壊れなかったことか らある程度の強度を保てた といえる。「音の輪」は、
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設計の段階で既存の縄跳びの形状や遊び方を極力逸脱 しない状態を目指 した。1人 の子 ども

を例に、縄跳びの跳び方やボタンを押すタイミングを説明した後は、他の子 どもたちも真似

をして遊びに取 り組んだ。 これは直感的に遊具の仕組みを理解 した証であると考えられる。

(3) 上述した2点 を満たした上で、新 しいルールや遊び方を考える余地があること

 当初の想定では、子 どもたちが前跳びで跳ぶ ということを考えていたが、あや跳びや後ろ

跳びに挑戦する子 どもたちも現れ、自分たちで縄跳びの技を試 してみようという姿勢が見受

けられた。さらに縄跳びを跳ぶ前に、手元のボタンを連打することで音楽が替わることに気

づいた何人かの子 どもたちは、それをテレビのリモコンのように使い、音楽を再生/停 止す

る行為 自体を楽 しんでいるようだった。これも子 どもたちに とっては、立派な遊びだ。人 と

違 う跳び方や遊び方を考案することで、一 目置かれる存在になりたいという気持ちの表れで

ある。子 どもたちは創造的に自分たちの遊びを作ってお り、新たな遊び方をする子 どもたち

ほど周 りか らの歓声 も大 きくな り、非常に満足 した表情を捉えることができた。

7.2.2 しっぽ で タ ッ チ

ここで は 「しっぽで タッチ」 に関す る考察 について述べ る。

(1) 外遊びの 「楽 しさ」を引き出せていること

 第8章 で詳しく言及するが、今回の実験では、そもそもしっぽ とりの取 り組み方について

コンセ ンサスが取れず、子どもたちが飽きてしまったため、職員の指示でゲームを中断 し、

そのまま終了する形 となってしまった。本研究で作った遊具は、既存の遊びとデジタルな面

白さを組み合わせることに主眼を置いていたが、両者の魅力を引き出すことができず、遊び

全体 を通 して楽しかった とい う声は聞 くことができなかった。だが、 しっぽをRFH⊃ リー

ダーにタッチすると画面にそのしっぽに対応 した絵が映し出されるというインタラクシ ョシ

に関 しては、子 どもたちが夢中にな り遊んで くれた。故に、デジタルな部分に関する基本的

なアイデァの有効性は示す ことができた。また職員か らも、しっぽとりではなく宝探 しなど

タッチする行為をメイ ンに据えたゲームの可能性を示唆 して頂いた ことから、インタラク

ティブなシステムにはなっていた と結論づけられる。

(2)遊 びがシンプルで安全であること

 小学校1、2年 生にゲームの中で色 ・数 ・形の概念 を理解させ るのは難 しい という不安 と

は裏腹に、子 どもたちはコンセプ トを理解 して くれた。特にこれは小学校2年 生が率先 して

発言をした結果であった。集団遊びの醍醐味である異年齢間のコミュニケーションが発揮さ

れた瞬間であった。しか し裏を返せば、なかなか理解できないものに対 して理解 してやろう
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というやる気を引き出す ことといった易しさと難 しさの微妙なラインで問題を作ることがで

きなかったということでもある。

 しっぽをRFIDリ ーダーにタッチすると絵が現れるという仕組みは、タッチされたことを

知 らせるタッチ音があった ことで、直感的な操作 となった。入出力に音や光などのフィー ド

バ ックがあることの重要性を改めて認識 した。

(3) 上述 した2点 を満たした上で、新 しいルールや遊び方を考える余地があること

 チームを組んで遊びたいという子 どもの声や、ジャンケンをして子 どもたち同士で意見

をぶつけ合っている姿は、コミュニケーションを活発にとり、合意形成を図ろうとする筆者

が考える本来の外遊びの 「楽 しさ」そのものであった。音の輪 とは対照的に、 自分が優位に

ゲームを進めたいとい う望みから新 しい遊びが提案された。っまり、個人遊びの場合は 「注

目を集めたい」という欲求か ら新 しい遊びが生み出される一方、集団遊びの場合は 「不利な

状況に絶えられない」という想いか ら新 しいルールが生まれて くると言える。本実験におい

ては、決 して新 しいルールができたわけではないが、新 しい遊び方を考える余地 とは一体何

か、その要因を探 る一歩 となる出来事であった。

7.3 0pen Research Forumで 得 ら れ た 知 見

 ORFで は細かい実装に対するフィー ドバックよりも、遊び全体のデザインに対するア ド

バイスを数多 く頂いた。 これは話をして くれた来場者一人一人が遊びに対 して強い理想を

持っているからだと感 じる。彼 らとの対話か ら筆者が特に重要 と感じた 「外遊び遊具に求め

られ る要素」「インタラクティブ遊具の可能性」について論 じる。

7.3.1 外遊び遊具に求められる要素

 来場者の多 くは、子 どもの外遊び離れを心配してお り、異年齢間での遊びや自分たちで遊

びを作 り出す重要性を口にしていた。これは大人たちの世代が、そのような遊びを通 じて社

会性などを育んだため重要視 している現れだろう。また コミユニケーシ ョンを活発にする集

団遊びが どん どん忘れられてい く現状を特に危惧する傾向があった。特 に一人一人の原体験

か ら遊びに対する強い思い入れを感じた。運動能力が向上するような遊具ではな く、「遊び」

という括 りの中で、仲間作 りのきっかけになるものや新 しい発見を生み出す遊具が重要であ

る。すなわち、様々な環境、年齢に対応 した遊具や仕組みを作 り、飽 きずに遊んでもらえる

状態を生み出す ことが必要であり、本研究で制作 した遊具は、そのような理想の遊具を大人

が考えるきっかけを与 えるものであった と思 う。
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7.3.2 イ ンタラクテ ィブ遊具の可能性

 ほとんどの人がインタラクティブ遊具 という言葉さえ聞いた ことがなく、私が制作 した遊

具を初めてそれ として認識 した状況であった。私の説明を受け、インタラクティブ遊具が今

後の外遊びにおいて子 どもたちを楽 しませ る遊具 とな りうるとい う意見をもらうことがで

き、大人か らも受 け入れられるものであることが分かった。彼 らの多 くは、遊びを拡張する

ことに理解を示 した。面 白いことに、遊び自体の拡張 とい うよりも、障がいを抱える子 ども

たちが楽 しめる遊具 として、病気やケガを抱える子 どもたちのリハビリ道具 としての拡張を

望む声が多かった。これらが意味するのは、インタラクティブ遊具は汎用性が高いという強

みを活か し、様々な目的 ・用途のためにカスタマイズが可能であるということを示唆するも

のであるといえる。

7.4 子どもと外遊びに関する考察

7.4.1 インタラクテ ィブ遊具の妥 当性

 本研究で筆者が意識 したのは、いかにして子 どもたちの外遊びに対する意欲を盛 り上げ、

屋外に出させ るか ということであった。だが、ほとん どの子 どもたちにとって、デジタルな

テクノロジー と既存の遊びを組み合わせた遊具で遊ぶ経験は稀であった。普段から慣れ親 し

んだ場所でそのような遊具を使った遊びができる嬉 しさは、彼 らにとって非常に大 きいもの

だった様だ。筆者 自身も、まだ幼い頃に横浜 トリエンナーレに行った際、メディアインスタ

レーション作品を体感 し、その珍 しさに興奮したことを記憶 している。したがって、今回遊

んでもらった遊具について、子 どもたちが外遊びをより楽しくする道具 として楽しさを感 じ

ていたのか、遊具 自体に強い興味を抱き楽 しい と感じていたのかは判断が難 しい。筆者は前

者の楽 しさを追求することを目指 したが、この点については曖昧である。明確 な結論を引き

出すためには、子 どもたちと長い時間を共にし、普段の遊び とインタラクティブ遊具を使っ

た場合の遊びを比較実験する必要がある。

7.4.2 子 どもが求め る楽 しさ とは

 では、インタラクティブ遊具によって達成される楽しさに限らず、子 どもたちが外遊びに

おいて感 じる楽 しさや求める面白さは一体何だろうか。筆者 自身が感じていた外遊びの楽し

さは1.1.2節 で述べた通 りである。そしてこの見解は、現代の子 どもたちにも当てはまつてい

ると感じた。 ところが、筆者 には1点 見落 としているポイントがあったことに気づいた。そ

れは外遊びを通 じた自己肯定感を得 る楽 しさである。例を挙げて説明する。キッズ ・プラザ

武蔵台にて、しっぽ とりのルールを全員が知っているはずなのに、なぜルールを守れなかっ

たのか、それは彼 ら一人一人が勝 ちたいという気持ちを全面に押 し出 していたからである。

そ してその理由は、自分が勝って周 りの人に褒 めてもらいたい、認めてほしいという気持ち

があつたからだろう。他 にも縄跳びを跳びたがる子 どもたちの心理を推 し測 るに、自分が連
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続 して縄跳びを跳べることを見てほしいという欲求があったと考 えられる。これはキッズ ・

プラザ武蔵台の職員が、私たち大学生が寄 り添 う形で彼 らが遊ぶ様子を見ていたことを楽し

さのうちに考慮するべきだ といった話 とも呼応する。ゲームのような達成感を与える遊びや

褒め られる満足感は、総合的な遊びの楽 しさと深い関係があるとい う結論が導き出せた。

7.4.3 日常的に遊ばれている遊びの意味

 筆者は子 どもたちが、おにごっこにしても、 ドッヂボールにしても、学校や公園で彼 らが

友達 と一緒 に行う遊びは、何 ものにも代 え難い価値を持つことを理解するようになった。イ

ンタラクティブ遊具は、既存の遊びを否定するものではない と述べたが、本実験を通 じて、

既存の遊びは新 しく開発され るであろう遊具や考案 されるであろう遊びと競合する存在で

はないと改めて考えるに至った。なぜな ら、ある特定の時代の子 どもにもてはやされる遊び

と違い、時代を超えて遊ばれる遊びには普遍的な魅力があるからである。だか らこそそれ ら

は伝承され、長 く愛 される遊び となっているのである。しかし、だか らこそインタラクティ

ブ遊具は、既存の外遊びとは違 う方向性のものとして共存できる。違 う方向性 とは、デジタ

ルなテクノロジーを付加 した状態を意味する遊びの拡張である。なぜな ら、既存の遊びが継

続的に何世代にも渡って楽 しまれているのは、それらの遊びが極限までシンプルに削ぎ落 と

されたか らである。つまり、新 しい遊び方を提示 しづ らく、新 しい体験を付加する必要性を

人々が感じることがない。インタラクティブ遊具は、その既存の遊びで達成できない分野を

自らの強み とし、今後発展 していくのだろうと私は考える。
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第8章 課題と今後の展望

本章では、評価実験を経て考察から浮かび上がった課題および今後の展望について述べる。
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8.1 今後の課題

検討すべき今後の主要課題について言及する。

8.1.1 音 の輪 の今後 の課題

(1) 通信に関する検討

本システムの試作を重ねて行 く中で、XBeeの 無線通信が途中で切れるという事態が何度

か発生 している。他の無線 通信機器 との衝突を避けるため、X-CTUを 使い、 PAN IDの 設定

などを行ってはみたものの、縄跳びの持ち手にデバイスを組み込む際、ボツトボンドを使っ

て結合 させていることや握っているときの手の水分 と干渉して通信が疎外されているなど他

の原因の存在 も考 えられる。この点に関 しては、依然 としてはっきりと理由は分かっておら

ず、特にPC側 に接続 したXBeeか ら距離が遠 くなると必然的に通信が切れやす くなるため、

現段階では距離を限定 しない走 り跳びや激 しい身体動作を伴 う二重跳びなどが可能なデバイ

ス とはなっていない。いつでもどこでも使 える遊具を目指すためには、通信を安定させる必

要がある。つまり本当にXBeeに よる通信が適切か どうかを見極めるためにも、 Bluetooth

な ど他の通信方法の検討も行って行 くべきである。

(2) 音楽の選択肢に関する検討

 これ まで 「音の輪」で聞 くことができる音楽に関して、子供たちに対 してアンケー ト調

査やインタビュー調査を行ってこなかった。み どりっ子 クラブでのテス ト実験 とみつばち

児童 クラブでの実験では、特 に音楽に関す るリクエス トがな く、 ミッキーマウスマーチや

Perfumeの チョコレイ ト・ディスコについては大半の子が聞いたことがあ り、好きだ という

回答 を得ていたため、本実験 もそのままそれらの曲を採用 して臨んだ。しかし、キッズ ・プ

ラザ武蔵台では 「ドラクエの曲はないの?」 「女の曲ばっかじゃん」という声を多 くもらい、

改めて 「音の輪」で聞 くことができる音楽の選択肢が、子供たちが実際に聞きたいと思 う曲

と乖離 していたことに気づいた。後か ら振 り返 ると、テス ト実験ならびにみつばち児童クラ

ブでの実験 の被験者の大半は女子児童であ り、男の子が好む音楽を把握 していなかった。こ

の解決策 として、小学校1、2年 生の男女双方 にァンケー ト調査を実施 し、好きな曲を回答

してもらいそれを 「音の輪」の楽曲として採用するべきである。さらに 「自分で好きな曲に

変えられ るの?」 という声 ももらっていたことを踏まえると、自分でプレイリス トを作 るこ

とができるシステムも今後検討 しなければな らないと考える。
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8.1.2 しっぽでタ ッチの今後 の課 題

(1) 遊び全体の再設計の必要性

 「しっぽでタッチ」の評価実験は、本実験を1回 しか行えなかったため、しっぽ とりに対す

る子供たちの取 り組み方やどのような反応を示すのかについて十分な観察が行えなかった。

評価実験結果でも記述 した とお り、 しっぽ とりをする際、子供たちはゲームに勝ちたいがた

めに、しっぽを隠したり、決められたコー トの外に逃げた りと、様々な反則行為を行ってい

た。こうしてインタラクティブ遊具 としてのしっぽでタッチの有用性を示す前に、そもそも

全員が共通のルールを守 り、正 しいしっぽ とりを子 どもにさせ るという障壁に直面 した。さ

らに 「しっぽでタッチ」を行う前に、反則行為をする子が続出したため、や りた くないと言

い出す子がいた り、練習ですでに飽きてしまう子 もおり、遊びが中断す る場面が数多 く見 ら

れた。今後はワークショップのような形で、タイムラインをしっか り組み、子供が起 こす予

想外の行為に対して対応可能な人数の大人を揃 えて遊びに取 り組む必要がある。

(2) 遊びながら学ぶというコンセプ トのプレ

 評価実験結果から、「しっぽでタッチ」のルールは全員が理解しているもののしっぽをRFID

リーダーにタツチするという行為 自体に面白さを見出 してしまったため、子供たちはしっぽ

とりとチェックポイントで しっぽをタツチす るという行為を連続 した もの として捉えていな

いことが明 らか となった。被験者の大半の子は、普段 しっぽとりを日常的にやっている一・方、

デジタルなデバイスを用いて遊ぶ経験 はほ とんどなかった。しっぽをRFIDリ ーダーにタッ

チすると、画面に自分のしっぽの色に対応するカー ドが表示されるインタラクションは、予

想以上に子供たちの興味をひいてしまい、最終的にタッチをす る行為の順番を巡って子供同

士で争いが起 きてしまった。筆者はデジタルなデバイスで遊ぶ という行為以上に、外遊びを

誘発するための起爆剤 としてデジタルなテクノロジーを認識していたため、評価実験ではそ

の順序が逆転 してしまった。デジタルな面での面 白さは証明できたが、既存の遊びとデジタ

ルな面 白さ、両方を追求する必要がある。この解決策 として、しっぽ とりをして遊ぶ という

行為 とチェックポイントに戻って しっぽをタツチするとい う行為を分けるのではな く、 しっ

ぽを取った瞬間にインタラクションが起きる遊具を作ることで、外遊びをす る楽 しさを引き

出すものができると考える。

(3)そ の他

 キッズ ・プラザ武蔵台の職員 との会話か ら、(1)と(2)が 起 こった共通の要因 として、しっ

ぽでタッチが小学校1,2年 生には高度な遊びだった ことがわかった。もちろん全員がルール

を理解 して遊びを始めたものの、ルールが守 られない可能性や誰かが ぐずって飽 きると全体

の雰囲気を悪 くしてしまうことも想定 してお くべきだった。
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8.2 イ ンタラクテ ィブ遊具 としての展望

今後の課題を踏まえて、本研究の展望について述べる。

8.2.1 屋外で遊ぶことを誘発するインタラクティブ遊具へ

 第3章 の3.1.5で 示 したように、本研究で制作 したインタラクティブ遊具 「音の輪」と 「しっ

ぽでタッチ」の位置づけは、屋外で使える持ち運び可能なものということであった。しか し、

どち らの遊具 も屋外に出ることを誘発す るようなものにまではならなかった。特 に 「音の

輪」に関しては、屋外は周囲に障害物がた くさんあり、場所によって無線通信が安定せず、

PCか ら半径2m以 内で跳んだ場合のみ上手 く作動するという状態であった。そして安全面

への配慮か ら本実験 は室内で行 うことになってしまった。考察結果から研究目的に照 らし合

わせた子 どもたちの満足度は得 られたものの、屋外の どこでも自由に走 り回って縄跳びがで

きるもの とはならなかった。

 筆者は、屋外 とい う空間的制約がない場所で、子 どもたちに自由に走 り回りたい、身体を

動かしたいという気持ちを起こさせるような遊具が発展 してい くことを望む。そのように思

うきっかけを与えることができれば、内遊びを好む子 どもたちにも外で遊びたい という気持

ちを持たせ ることができるのではないか と考える。将来的にインタラクティブ遊具が、子供

たちが外遊びをすることにわ くわ くしている磁場を作ることに貢献することを切に願 う。

8.2.2 外で遊ぶ その先の 「楽 しさ」 を追求す る

 本研究で定義した外遊びの 「楽 しさ」とは、友達同士でコミユニケーションを取 りなが ら、

創造性を発揮 した り、社会性を学ぶ機会を得 ることであった。今後様々なインタラクティブ

遊具が発展 し、外で子 どもたちが遊びながらそれらの楽 しさを見い出す遊具を作って行きた

い。一連の研究活動 を通Lて 、子 どもたちは遊ぶ ことに飢えていると Lる 。特に自分たち

でァイデアを出し合い、遊びを作って行 くプロセスを体感 したい とい う子 どもはた くさんい

る。だが、現代では子 どもたちのそのような気持ちがなかなか顕在化 しておらず、彼 らの心

を開 く機会やきっかけがまだまだ少ない。インタラクティブ遊具が、その解決策の一っとし

て世の中に普及 して行 くことを期待 している。
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おわりに第9章

本章では、本研究の研究成果およびまとめを述べ る。
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9.1 研 究成果

 本研究は、様々な要因から子 どもたちの外遊びが減っている現状を述べ、外遊びの楽しさ

とその魅力を子 どもたちに体感 してもらいたいという問題意識か ら出発 した。だが、ただ

「子 どもは元気に外遊びをしよう!」 と呼びかけても効果はない。ましてや既存の遊具を現

代の子 どもたちに与えても、その他の娯楽には勝てず、外遊びをするモチベーシ ョンは上が

らない。 したがって、彼 らを外遊びに駆 り立てる工夫が必要であった。

 そこで筆者は、デジタルなテクノロジー と外遊びを組み合わせたインタラクティブ遊具を

提案す ることとした。インタラクティブ遊具な らではの 「楽 しさ」を上手 く引き出す こと

で、子 どもたちを外遊びに夢中にさせ ようと考えたのである。跳ぶテンポに合わせて音楽の

テンポが変わる縄跳び 「音の輪」 と色 ・数 ・形の組み合わせを遊びなが ら学べるゲーム遊び

「しっぽでタッチ」を提案、制作 した。それぞれのプロ トタイプは予備実験や展示発表を経

て、ハー ドウェア、ソフ トウェア両面において改善を図った。本研究で制作した 「音の輪」

はインタラクション2013に てデモ展示発表予定である。

 評価実験は、みつばち児童クラブとキッズ ・プラザ武蔵台の子 どもたち合計13人 に協力し

てもらい、制作 した遊具を体験 してもらった。遊具体験中の彼 らの声 と記録 したビデオの観

察結果か ら、研究 目的(外 遊びの"楽 しさ"を 引き出せていること、遊びがシンプルで安全

であること、上述 した2点 を満たした上で新 しいルールや遊び方を考 える余地があること)

を満たす ことができた。

9.2 ま とめ

近年、遊びに着目した子 どものためのインタラクティブデバイスの研究が数多 くなされて

いる。すでに商品化されているゲームや玩具もある。しか し、外遊びに特化 したインタラ

クティブ遊具の開発はまだまだ発展途上である。この分野の研究は、屋外 という環境に適 し

た遊具を制作するのが難 しく、実際に子 どもに使用 してもらう場面でその有用性を示しづら

い。様々な障害はあるものの、今後子 どもたちが外遊びを心から楽しい と思える社会が この

ようなインタラクティブ遊具によって達成され ることを願 う。
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付 録A 予備調査の詳細

 インタビユー中の問いを発 しているのは全て筆者である。

 01組 目

 3年 生男子2名 、5年 生男子1名e合 計3名

 く観察 〉

 最初に自転車に乗って広場にやってきた小学校3年 生の男の子は、他の子を待つ間グロー

ブとボールを取 り出して壁当てを していた。また壁当てに飽きるとエァガンを取 り出した

が、それでは遊ばずにまた壁当てに戻った。彼の隣で中学生の男女6名 が野球のような遊び

をしており、それを横 目で気にしているようだった。30分 くらい経ってか ら他の2人 も自

転車で到着 し、広場の端に行 きカー ドゲームを始めた。 突然の質問に驚いた様子だったが、

目線を合わせるためにしゃがんで話す と、非常に落ち着いて回答 して くれた。5年 生の男の

子は携帯を持っていて、3年 生の男子1名 もキッズ携帯を所有 しているとい うことだった。

話を聞き終わった後 もカー ドゲームに夢中になっていた。

 Q.こ んにちは、お姉さん大学生なんだけど、みんなが どんなことして外で遊んでいるの

か調べ る研究をしています。みんなは何年生ですか?

 〉俺3年 、 こいつも3年 。

 〉俺だけ5年

 Q.み んなはよ く一緒に遊ぶの?

 〉うん、大体同じ時間に集 まるよ。

 Q.毎 日?

 〉う一ん、週3く らいかな。

 〉いや、土日以外は毎 日でしょ。

 Q.一 日どれ くらい遊ぶの?

 >2時 間 くらいかな、夕方になると暗いし、寒いか ら。

 Q.今 は何 して遊んでいるの?

 〉デユエルモンスターズのカー ドゲームだよ。

 Q.何 それ?

 〉今一番流行っているやつ。

 Q.ボ ケモンカー ドみたいなもの?

 〉そうだね、でもボケモンより人気ある。
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 Q.遊 戯王は?

 〉やらない。これは3人 で遊べるか らいいんだよ。

 Q.普 段は何 して遊ぶの?

 〉う一ん、学校だ とサッカー とか ドッヂボール。

 Q.ド ッヂボールって人気なんだね!

 〉うん、球技大会があるか ら。

 Q.鬼 ごっことかそういう遊びもするの?

 〉たまにね。10人 くらい人数が集まったらするよ。

 02組 目

 2年 生女子1名 、6年 生女子3名 、6年 生男子7名e合 計11名

 く観察〉

 自転車を停め、みんなで集 まって話 していた。最初 に同じ研究室の満友さん、上柿さん

がインタビユーに向かった。かなり警戒 してお り、最初は話を聞こうともして くれない様子

だったが、徐々に好奇心旺盛な男子児童が近づいてきて、話の輪に入ることができた。 イ

ンタビユーをしている最中、元気の良い男の子が率先 して ドロケイ しようと言い出 し、みん

なで遊んでいた。遊ぶ場所 は広場ではな く、茂みや木がある場所で行っていた。おそらく隠

れる場所や陣地の位置を明確 にするための目印が必要だか らだろう。

 Q.み んなよく外で遊ぶの?

 〉俺たちはほぼ毎日来るよ。

 〉私たちはそうじゃない。

 Q.(女 の子に対 して)な んで?習 い事 とか?

 〉習い事 もあるけど、子 どもの事情っていうものがあるんだよ。

 Q.み んな しっぽとりって知っている?

 〉(何 人かか ら)知 らない。

 Q.リ ボンとかスズランテープをズボンの後ろにつけて、それを取 って遊ぶゲームなんだ

けど、やらない?

 〉あ一、タグとりのことか

 〉体育の時間にやった ことあるよ

 Q.公 園ではや らない?

 〉うん、やらない

 Q.じ ゃあ普段はどんな遊びするの?

 〉人数が多いときは ドロケイ

 Q.人 数が少ないときは?

 〉まるふみ
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 03組 目

 4年 生女子3名

 く観察〉

 公園の中央付近で円にな り、バ ドミントンをして遊んでいた。非常にシャイな女の子3人

組で、質問の応答も非常に短かった。普段か ら仲の良い子同士で遊び、大人数で遊ぶことは

ないようだった。

 Q.普 段はどんな外遊びをするの?

 〉バ ドミントン

 Q.他 には?

 〉ボール遊びかな

 Q.も しか して ドッヂボール?

 〉 うん、大会があるからね

 Q.外 遊びってよ くす るの?

 〉うん、でも家の中でも遊ぶよ。

 Q.誰 と一緒に遊ぶ?

 〉仲のいい子 と(数 人)
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児童クラブアンケー ト結果付 録B



図B.1:ァ ン ケ ー ト用 紙1
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図B.2:ァ ンケー ト用紙2
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※Q1で 「ない1と 回答した場合

子どもが他の道具を使ってままごとや料理に関するごっこ遊びをしていることがありますか ～また、

その様子もお聞かせくだきい。(ブロックを食材に見立てたままごと、人形を使った家族ごっこなど)

上述の質問についての改善点、およびこれらの質問以外に普段子どもたちと接していて感じること

などを自由にお書きくだざい。

調査にご協力頂き、誠にありがとうございました。

図B.3:ァ ンケ ー ト用紙3
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図B,4:回 収 した ァンケー ト結果



付 録C 過去の作品群

 これまで制作 した作品群のうち、インタラクティブ遊具に関連するもの3点 についてまと

める。以下、それぞれの概要、実装、考察 に関 して記述する。どの作品も本論文で取 り扱っ

た 「音の輪」 と 「しっぽでタッチ」の研究を進める上で、べ一ス となった研究である。

C.1 光 る 縄跳 び:2010年4月 ～

C.1.1 概 要

 夕方辺 りが暗 くなって くると、公園で遊ぶ子 どもたちもだんだん と外で遊ばな くなって し

まう。本研究では、縄跳びのロープ部分が光る縄跳びを制作 し、辺 りが薄暗 くなってか らも

遊びたいと思えるような遊具を制作 しようと考えた。音 と並んで光は最 も基本的なインタラ

クションの要素で、非常にシンプルだが小学校低学年の子 どもたちには受け入れられ ると考

えた。

C.1.2 実 装

 有機ELワ イヤーを縄跳びの縄に見立て、プロ トタイプの制作を行った。暗闇の中で光 る

縄跳びを跳ぶことに興奮を覚えたが、有機EコLワ イヤー1は衝撃に弱 く、床に縄が打ち付け

られる度にワイヤーが摩耗することが分かったので、安全に跳べ るという保障ができなかっ

た。その後、衝撃を与えると自ら光 るライ トエ ミツティングスティック2を縄の持ち手に入

れたが、手で隠れてしまった。

C.1.3 考 察

 上述 した通 り、ロープ部分はユーザーが跳ぶ度に床に接触するため、強度が優れたもので

なければならない。しかし現時点でそのような素材を低 コス トで見つけることができなかっ

たため、光 る縄跳びの制作を断念 した。

1http://bit .1y/VSPSIH,(2013年1月20日 現 在)
2http://bit

.ly/Vgw8fC,(2013年1月20日 現 在)

81



C.2 0n a swing=2011年4月 ～

C.2.1 概 要

 誰もが一度は遊んだことのあるブランコに注目し、ブランコの揺れにおける楽 しいインタ

ラクションを模索 した。複数人のユーザーがそれぞれのブランコに乗 る時、最初は揺れのリ

ズムが同期 していないのに、気付 くと同じリズムでブランコを漕いでいる瞬間がある。この

揺れが同期 した ときに、音楽がぴった りと合 うようなシステムを考えついた。ブランコを漕

ぐときの 「揺れ幅」 と複数人でブランコに乗った時に起きる 「揺れの同期」に絞り、それら

の 「揺れ」を音 という変数に置き換える作品を制作 した。

C.2.2 実 装

公共物であるブランコにセンシングをするデバイスを取 り付けるのは困難であると判断

し、ブランコの下に測距センサーを据え、複数のブランコの揺れが同期 しているかどうかを

判断することとした。ブランコが測距センサーを通過するタイミングが同じだった場合、3

つの音(メ ロディ、べース、 ドラム)が 重な り合い、ある種の音楽を奏でることができると

いう仕組み とした。

C.2.3 考 察

 「揺れの同期」を測距センサ0で 正確に計測できるのか どうか、その実験 にかな りの時間

を割いた。そのため、測距センサーはPCか ら直接繋ぎ、無線 通信 を使ったシステム構築や

外装の作 り込みができなかった。しかし、揺れの同期が起きると心地 よい、楽 しいという仮

説に対して、研究室の最終発表では多 くの人が共感して くれたため、音を扱ったインタラク

ションの可能性を模索できた。

笥騨 耀
   鰐

.吊 驚 。

図C.1:0n a swing
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C.3 Kagefummy=2011年10月 ～

C.3.1 概 要

 この頃か ら集団遊びや遊びのルールを拡張することに興味が湧き、インタラクティブ遊具

を用いた新 しい影踏みを提案 した。Kagefummyは 影踏みをモチーフとしたインタラクティ

ブ遊具である。影踏みは鬼 ごっこの一種で、鬼が鬼以外のプレーヤーの影を踏むと、捕まえ

たことになるというゲームだ。鬼が足裏全体で他のプレーヤーの影をちゃん と踏んだか どう

か、LEDの 点滅 と音によってプレーヤーに可視化す る靴型デバイスを制作 した。影踏みに

着目した理由は、外で遊ぶ ことが必須条件であるため、外遊びを誘発するものになるのでは

ないか と考えたか らである。

C.3.2 実 装

 靴のつま先 とかかとにCdSセ ンサーを1っ ずつ、また圧電ブザーをつま先に取 り付け、鬼

が他のプレーヤーの影 を足裏全体で踏んだかどうか判断できる靴型デバイスを実装 した。実

装に当たっては、靴 を履いた状態で 日向 と日陰を歩き、それぞれのセンサー値を計測 した。

制作当時、「建物の影 と人の影」「自分の影 と他人の影」の区別がっかないという指摘を受 け

ていた。しかし、影を踏むという行為によって圧電ブザーの振動値が跳ね上がるので、問題

な く影を踏んだァクションを判定できると分かった。足の前後につけたCdSセ ンサの値が

ある閾値よりも低 く、かつ圧電ブザーに激 しい振動が伝わった場合に、合計11個 のLEDを

段階的に光らせ、ボイスレコーダー3か ら 「踏んだ!」 とい う音声を出力す る。

C.3.3 考 察

 光や音以外にも振動などを通 じてプレーヤーにフィー ドバックをするっ もりだったが、足

につけるデバイスが予想以上に大きくなってしまったことやシンプルさがなくなって しまう

ことを考慮 し、今回はLEDと ボイスレコーダーのみを取 りつけた。結果的にLEDと 音だけ

で も十分影 を踏んだか どうかを可視化す ることができた。センサの反応速度や精度を上げ、

ポイント制や鬼がランダムに代わるような機能を付加 させていきたい という展望を持 った。

shttp://www .mycomkits.com/SHOP/MK-108.html
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図C.2:Kagefummy
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