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修士論文 2022年度

世界とダイバーシティに対する子供の好奇心を
高めるサウンドコミュニケーションゲームのデザイン

カテゴリ：デザイン

論文要旨
東南アジアにおける教育システムにおいて、子供自身の好奇心を高め、自発的

に物事を探究させる教育方法には、まだ改善の余地がある。また、子供達が屋外活
動を通じて自然、物事に対する発見、探究する機会が減少する傾向がある。人の
室内生活をより便利にする研究が非常に重要であると同時に、人間が本来持って
いる能力を刺激し、子供達に発見と探究をさせることも重要であると筆者は思っ
ている。
本研究では、サウンドの探索と感知が、子供の積極的に世界を受け入れる能力

を高めるというサウンドエデュケーションの分野における理論を理解した上で、世
界の物事に興味を持つためのサウンド体験について議論し、特定の対象とのサウ
ンドの探究や交換によって、子供が身近なものをもっと理解するだけでなく、地
球規模のダイバーシティに対しても興味を持ち、発見や探究をやり続けるという
コンセプトに従い、サウンドパルというオンラインゲーム体験をデザインした。
本研究では、ユーザーにサウンドの収集や交換のプロゼスを体験してもらい、

その過程におけるユーザーの行動を観察し、記録した上で、ユーザーとのインタ
ビューを行い、コンセプトの有効性を検証する。

キーワード：
サウンドエデュケーション, 好奇心, ダイバーシティ, 交換体験, ゲーム
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2022

Sound Pal :

A Game Based Communication Design to Increase

Children ’s Curiosity about the World and Diversity

Category: Design

Summary

The educational systems in Southeast Asia need to be improved to encourage

children’s outside door exploration with their own curiosity. The author believes

that while the indoor life becomes more convenient, it is more important to stimu-

late the innate abilities of humans and encourage children to discover and explore.

In this study, we are going to discuss about what it is like to have a sound

experience which can make you more interested in things in this world using the

theory that searching for and perceiving sounds in the field enhances children’s

ability to actively accept the world. I hope to design an online sound communi-

cation game. In this game children can not only gain a better understanding of

what is already ”familiar” to them, but are also able to see the diversity of world

through the sound exploration and exchange experience with specific objects.

In this study, I ask users to experience the entire collection and exchange process

as much as possible, and use the users’ behavior observation result and interviews

content with users to verify the effectiveness of the concept.

Keywords:

sound education, curiosity, diversity, exchange experience, game

Keio University Graduate School of Media Design

Yutong Luo
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第 1 章
序 論

長い間、アジアの教育方式は各業界人士の批判を受けてきた。受動的に知識を
もらったり、定義された内容を先生たちから一方的に教えられたりすることは、
子供の自由的な考え方を抑える傾向があるとよく知られている。近年、中国にお
いて、教育改革が行い、成績の評価基準、把握すべきな知識の範囲などの変更に
ついて、討論が続いている [1]。しかし、情報が溢れている今の変化がしつつある
社会の中に対応できるために、「学びかたを学ぶ」、継続的に知識を探して、把握
しなければならない [2]。このような状況に対して、学校における学習する内容な
ど、結果的な面から子供の教育方式を改善することより、教育の源から枠がない
方式が創造できないかと筆者が問題意識を持っている。それで、子供自分に合う
ような学習内容、情報や方法を子供自ら探すことが重要であると考えている。
近年、インターネットの発展が続けていると伴い、子供のスマホ所持率や使用

率も段々増えている [3]。子供たちが、簡単な操作で、知りたい内容について検索
でき、答えが知られる。更に、ソーシャルメディア、オンラインゲームなどの通
路で子供たちが、地域、言語に関わらず、前より多様な情報を受けている。しか
し、「答えを知るための探索行動が、インターネットの影響を受け、減少している
のではないか？」、「これらの情報からどのような知識が学べるのか？」、「どのよ
うな情報は、自分の興味や得意なものを活かすために良い情報だろうか？」とい
うような問題が、グローバル社会に身がいる我々が考えるべきな問題である。
また、都市開発、人口の都市への移動、緑地の減少など客観的な原因の上 [4]、

ビデオゲーム、バーチャルリアリティなど技術の高速発展による人間のレジャー
スタイルの変化など主観的な選択結果も加えて、子供の外出活動の時間が減少し
ている傾向がある [5]。そのため、子供の情報を探索する学習プロセスに、室外に

1



1. 序論

おけるだけ、勉強ができる知識や経験もいれ戻し、より自発的、積極的に世界を
発見する学習方法の研究と開発を目指している。
新たな角度やアップローチを見つけるために、筆者は、サウンドエデュケーショ

ンによる子供の受動的能動性に関する理論に視点を合わせた [6]。サウンドに関す
る探究活動を通じて、子供の身の回りに対する感知力と好奇心を向上させた上、
知らない相手とのサウンド交換活動による、異なる環境、文化元素に手を触れる
ような体験をデザインし、子供達が世界に対する理解が深まり、原理、知識を学
べることを研究内容や目標として、努力していきたい。
本研究はサウンドを通して世界に興味を持つための体験をデザインすることに

より、業界に一般的に扱っている教育形式について、革新的な理念を入れること
を望んていて、教育形式や教育本来の意図について、より多くの議論を引き起こ
すことを願っている。

2



第 2 章
関 連 研 究

2.1. サウンドエデュケーション
2.1.1 人間が本能的にサウンドに惹かれる
サウンドは、日常生活の中に非常に平凡な存在である。そのため、人間は通常、

サウンドから自分が必要と判断した情報を取り扱うことだけをやっていて [7]、そ
の媒介物であるサウンドの特徴や内容を認識していない。意識していない限り、
我々は、サウンドの魅力を感じることができない。こんな経験があるだろうか。
海辺に同伴者と話したら、同伴者の声とその話す内容だけに注意するが、何もし
らなければ、海の美しい景色を鑑賞したり、目を閉じて平静に海のサウンドを聴
き始めたりするようになる。そうすれば、その規則的な波のサウンド、鴎の鳴き
声、素足と砂の摩擦によるできた独特なサウンドなどが、耳に入ってきたのであ
る。サウンドを聞くのが、集中力が必要で、難しいことらしい。しかし、人間は
本来、ほぼ生まれた時から、自然にサウンドに惹かれる。視覚がまだ完全に開発
されてない胎児期にも、人間はサウンドを聴こえ始めるのである。また母の胎内
にいる胎児が、サウンドのする方向へ頭を向ける [8]。サウンドは我々が認識する
よりも早くから、この新しい世界を発見し、探索するように我々を導いてきたの
である。
では、この本能的な行為を、どのような学習のプロセスと融合して、それに値

する影響と効果を発揮できるようにするのだろうか。この問いの答えを得るには、
サウンドエデュケーションの分野への扉を開く必要がある。

3



2. 関連研究 2.1. サウンドエデュケーション

2.1.2 サウンドエデュケーションの背景になる環境教育
環境教育へ対する重視しつつ世界の態度

環境教育の概念は、1948年 IUCN(国際自然保護連合)設立総会において，トマ
ス・プリチャードからはじめてEnvironmental Education との用語が提出された
時 [9]から今までの約 70年、世界の国々が、これまで継続的に出てくる環境問題に
対して対策を考える間、人間の個人の環境への認識と環境を守る意識を向上する
方向性の重要性を段々認めてきて、環境教育をより重要視しているのである [9]。
日本においても、1992年に、小学生の環境教育を進めるため、初版の「環境教育
指導資料（小学校編）」を発行した。サウンドエデュケーションも、この環境教育
の手段の一つとして、大量なテストや試みが行われ、教育方式の革新に新たな内
容や角度を与えたのである。

環境教育の狙い、指導方式とサウンドエデュケーションの関連性

そしてこの環境教育を向上する基礎的方針の一つは、地球の大自然の営みとの
きずなを深めるような新しい社会や文化を求めていることである。 [9]

詳しく説明すれば、まずは環境教育の狙いに注目しよう。小学校に実行されて
いる環境教育が、三つのねらいがある。まずは「環境に対する豊かな感受性の育
成」。つまり自分の身がいるこの世界、環境に関わっている事物と現象に対して，
子供達が興味や関心を持って，自発的に触ったり、感受したりすることで、環境
に豊かな感受性ができることである。二つ目は「環境に関する見方や考え方の育
成」：身近な環境における発生している問題を自ら見付けて能力、そして解決策を
考える能力と、その過程を通して獲得できた知識や技能を身に付ける能力などを
育成すること。その後三つ目、「環境に働きかける実践力の育成」のことである。
[9]

また、環境教育の狙いを実現するために、小学校の環境教育について、幾つか
の指導策が提出された。その中に筆者が注目されたのは、「豊かな体験活動を推進
する」という観点である [9]。「環境教育指導資料（小学校編）2007」の中に、ど
のように豊かな体験活動をデザインするかについて、指導計画に要求とヒントを
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提供した。まず、「体験や活動を重視する」という観点で、児童の操作への好み
を述べ、イメージを表現できる言語や造形、動作で自分の考えを示すことが多い
という現象で、体験や活動を通じて伝われた環境に関する内容は、子供にとって
は、理解しやすく、効果のあるものであると言った [9]。そして、そのほか「野外
学習を重視する」という提案も提出された [9]。野外学習の仕方で、自然環境に直
接触ったり、学んだりすることができ、児童が地域の自然に興味や関心を持つよ
うになる。また、地域を理解し，地域の自然を大切にする心情や態度をもつよう
になる。このような成果を達成には，遠足、自然教室、林間 (臨海)学校などの経
験や施設を利用して、様々な自然に触れるチャンスを作るべきである。 [9]

このような環境教育を重視する背景の下に、サウンドという環境の構成に不可
欠な要素を、環境教育の計画と結び付き、サウンドエデュケーションの活動や体
験を作る学者がいた。サウンドエデュケーションは本来、聴覚及び聴覚の想像力
に関する課題、音づくりに関する課題と社会における音に向けられた課題という
三つの部分で構成した教育プログラムである [10]。神林哲平は「環境教育におけ
るサウンドエデュケーションの意義」一文の中で、サウンドエデュケーションの
狙いと環境教育の狙いの関連性が高いことを述べて、サウンドに関するプログラ
ムが、環境教育にも生かされ、活用できると主張した [11]。彼は、2009年まで、
サウンドエデュケーションを用いた環境教育と関連のある研究と活動の内容を整
理して、サウンドエデュケーションの内容、方法と狙いを、明確にしたのである。

2.1.3 サウンドエデュケーションの狙い
神林は、2000年に力石・土田が、KJ法1を用いて整理したサウンドエデュケー

ション及びイヤー・ゲームの三つの狙い「感性を鍛える」、「見落としていた環境
に気づく」、「生活や行動が変わる」 [12]を賛同し、自分の理解を加えて、サウン
ドエデュケーションの狙いに関する具体的な内容、どのような行動が期待されて
いるか、どのような計画が有効なのかを検証するように試みをした。神林が実行
したテストの中に、音の探しと音に追いかけゲームが設定されて、そして、この

1 断片的な情報・アイデアを効率的に整理する目的で用いられる手法
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二つの活動により、子供の感性が鍛えられ、環境に対する豊かな感受性が育成で
きることと、環境に気付いてきて、環境に関する見方や考え方も育成できたこと
が証明された。 [11]

2.1.4 サウンドにおける探究と積極的受動態
神林と違い、慶應幼稚舎の教師である鈴木秀樹先生は、サウンドにおける探究

と子供の発見・学習の行動モードの関係に焦点を合わせた。鈴木先生は小学校５、
６年生と一緒に、様々な場所で多様なサウンドを録音した。そして、それらのサ
ウンドを利用し、その場の「サウンドスケープ」、つまり音の風景を制作したワー
クショップを行なった [6]。このワークショップを通じて、鈴木先生は、音を聞くた
めには、積極的受動態のモードが必要だという理論を提出した [6]。つまり、「普
段注意することのない」サウンドを注意して、更に、そのサウンドの中から情報
を受けるためには、視覚のように直接見えて、短時間で脳に印象を残されるよう
なプロセスと違い、人間自身が積極的に情報を受け入れなければ、できないもの
であると、述べていたのである。
鈴木先生による行われたサウンドエデュケーションの研究の過程で、子供達が

マイク、ヘットフォンを使って、色々なサウンドを感知して、録音する。人間は
普段自分にとって、重要な情報が入る「必要な」サウンドだけに耳を掛ける。そ
れに対して、マイクに通じて、レコーダーに入る録音内容は、必要かないかを判
断して選択することはない一切のサウンドが記録されている。このようなサウン
ドの内容を聞いて、子供たちが「耳を開く [7]」、普段に注意されてないサウンド
を聴こえるのである。このように、子供のサウンドへの探索と録音の行動を通し
て、段々にサウンド環境の中に「必要ではない」サウンド要素も聴こえるように
なって、積極的に世界の情報を受け入れることを学んできた。この変化の過程は、
鈴木先生によると、「積極的受動態のモード」への開発と変化である [6]。つまり、
サウンドを基にしたエクスプローラーには、子供の積極的な情報に注意をする必
要がある。更に、このエクスプローラーの成果であるサウンドの録音とその作品
から、サウンドの面から情報を手に入れられることもサウンドエデュケーション
の目標と意味ではないかと、筆者は考えている。
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上述のサウンドエデュケーションに関する理論と研究の内容から、筆者が気づ
いたのは、サウンドエデュケーションの「感性を鍛える」、「見落としていた環境
に気づく」、「生活や行動が変わる」という三つの狙い [12]と、テストで証明され
たサウンドのエクスプローラーを通じて子供たちが得られる「積極的に世界を受
け入れる」の学習能力 [6]が、筆者が研究して開発したい自発的、積極的に世界、
自然への探究を行う教育方法とは、共通点がある。それで、筆者はサウンドとい
う要素をアプローチとして、研究をし始めた。
なお、サウンドという言葉が、以下の文章に、和文の音、英語の「sound」の意

義を使う。「voice」と区別しているのは、注意してほしい。

2.2. 学習にとって重要な好奇心の生み出すと評価方法
2.2.1 好奇心、学習の基本的要素
サウンドというアップロッチを決めてから、どのような学習の流れを作るのか

を考えし始めた。環境教育とサウンドエデュケーションの内容を細かに見ると、
環境教育の中にある「環境に対する豊かな感受性の育成」と「環境に関する見方
や考え方の育成」、サウンド教育にある「見落としていた環境に気づく」また鈴木
先生が提出した「積極的受動態」を達成するには、子供の周囲環境に対する好奇
心が必要である。更に、フリーマンという学者が、「好奇心主導の学習」と「内発
的動機付け」という二つの要素は、効率的な教育を行うために不可欠な基礎的な
ものであるという論点を提出した [13]。好奇心や興味が持っていないうちに、学
習の過程が、ただの知識の理論内容を覚えることになり、知識を理解したり、ど
のような状況に運用できるかなど知識から派生されることを考えたりすることが
できない。この発見により、どのように子供たちの好奇心を刺激し、高めること
が次に解決すべきな重要な解題となっていた。
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2.2.2 好奇心の生まれ
それで、好奇心がどのように生まれたのかを理解することが必須である。ベル

リンという学者は、好奇心の意義、内容について、1960の著書「Conflict , Arousal

, and Curiosity」の中に、好奇心を知的活動を動機付ける知的好奇心と新奇な視覚
刺激や聴覚刺激に対する動機付けである知覚的好奇心に分けたのである [14]。ま
た、心理学を研究したジェームスという学者が、1890年の著書「The Principles

of Psychology」の中に、好奇心の生まれる理由について、論点を提出した。人間
には、単なる新奇な刺激への反応としてできる好奇心のみならず、知識のギャッ
プや矛盾にも反応して、このようなギャップや矛盾を解消するためにできる好奇
心もあると述べたのである [15]。
言い換えると、好奇心を刺激したり、向上させたりするためには、対象に、認

識しているものに対して、また知らない内容があると見せたり、意外と反対の真
実があることを教えたりすることが重要である。
また、アラシディが、人々の問題を解決する行動の変化を研究する時、インタ

ネットのような快速で、答えを見つける問題の解決方式が、人々の問題を総合す
る過程、考える過程をなくする傾向があると考えている [5]。そうなると、人間は、
この答えを探す間で感じられる達成感、工夫して得られる知識の統合し整理する
能力を全てもらえなくなる。そのため、教育の過程において、考える時間を与え
なく、直接的、簡単に物事の事実、真相を見せるわけではない。異なる学習の段
階に応じて、子供の能力に合うようなチャレンジ、困難を設定し、好奇心の向上
を促進することが必要であると筆者は考えている。

2.2.3 好奇心の評価方法
では、この学習のプロセスに非常に重要である好奇心の変化をどのように測定

し、評価するのか？学者のベルリンが、好奇心を評価できる基準や内容を提出し
た。人々の知りたい、学びたいという気持ちを満たそうとする努力によって、彼
らの好奇心を測ることができると、ベルリンが述べた [14]。筆者は、この評価の
基準に、二つの要素がある。一つ目は、人々の知りたい、学びたいという気持ち
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は、どの程度のものなのか。二つ目は、この努力の具体的な内容、行動と頻度な
どである。それで、好奇心を評価するために、インタビューやアンケートでユー
ザーの態度、気持ちなどについて質問を設定した以上、ユーザーの努力を示され
る行動などの内容を、行動観察や利用状況でデータを収集する予定である。当然、
詳しい評価内容が、具体的なテスト内容による決める。

2.3. 情報交換体験による世界と環境への探究
子供の自発的な学習過程を促進するために、好奇心の生まれなどについて研究

した後、筆者は、どのように、サウンドの特性を活かして、知識、情報に対する
渇望を引き出し、子供たちが学べる内容をできるだけ枠がないようにするのかと
いう問題を元にし、体験の形式について考え始めた。

2.3.1 インタネットとソーシャルメディアがもたらす情報の衝撃
今のような情報が溢れるフローバル化が進んでいる社会において、インタネッ

トが発明された時から、社会における情報の交換が高速的に発達してきた。その
後、ソーシャルメディアがもたらす影響が更に強く、衝撃的で、人間は、溢れて
いる情報の中に、押し退けてから、進んでいるのである。今頃は、類別の多いメ
デイアコンテンツが含まれるコミュニケーションツールが流行している。ツイッ
ター、インスタグラムには、ビデオ、文字、絵文字、サウンド、写真のような多
様なメデイア形式で、人々の交流内容が伝達されている。役に立つ情報と役に立
たない情報に囲まれている我々にとって、このようなコミュニケーションは本当
に誠実なのか？人と人との関係を立てることに良いものなのか？更に子供利用者
の体験を考えたら、より単純的、簡素化的な交流経路の方において勉強できる内
容がもっと明確的のではないかと思われた。そこで、80年代から 90年代にかけ
て流行したペンパルという知らない人と手紙を交換して、交流する体験を思い出
した。
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2.3.2 ペンパル体験の特徴と意義
ペンパルの特徴

ペンパル体験には、幾つかの特徴がある。
その中最も重要なのは、ペンパルのような元々交差点のない知らない対象があ

ることだ。ペンパル体験に参与する人は、互いに知らない関係から、相手の好み、
興味、生活などの内容を段々知るようになるまでは、単に手紙で、文字で、友達
の関係を立てるために、努力している。このペンパルの対象は、体験者の交流行
動に動機をつけると言える。
二番目の特徴は、単純なメデイア形式、つまり文字で交流関係を立てることだ。

単一の文字だけで相手と交流することによって、体験者は内容に集中しやすい。
昔、ペンパルから手紙をもらうのは、時間がかかる。今のようにすぐに連絡を

取れる快速的で便利なことに対して、ペンパルの手紙が、郵便によって運ばれ、
海を渡ったり、山を登ったりして、長い旅の末に相手に届いたのである。しかし、
このような持っている過程があるので、このペンパルの手紙に対する期待の気持
ちや重視する態度ができ、全ての体験を特別にする。
これらのペンパルの特徴があるので、子供たちがこのような活動によって、ど

のような勉強ができるかだろうかという問題を討論するために、少し近い 2000年
代にも、異なる国に住んでいる子供の間、ペンパルの交流が引き続き行われてい
た。そして、ペンパルのような交換活動がもたらす教育の意義があることが認め
られた。

ペンパルがもたらす個人的経験の豊富とダイバーシティへの感知力の向上

レムクールが 2002年ごろ、オハイオ州に住んでいる小学生と、アリゾナに住ん
でいる小学生とのペンパル活動をやっていた [16]。この約一学年の体験を通じて、
レムクールのクラスにいる小学生たちが、ペンパルの対象が住んでいる地域に強
い興味を持つようになった。彼たちが、数学、文化、宗教、科学など色々な面で、
ペンパルから自分が体験したことない経験を得られて、知識の方向性と量を拡大
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した。また、自分とペンパルの差異点を見つけ、ダイバーシティへの感知力も高
めた。
それに対して、バークスデール、メアリー、ワトソンたちが行うハージニアの

子供たちがサブサハラの子供たちとのペンパル体験 [17]には、子供が共通点を見
つけ、似ているような話題で交流を続けるという傾向があると明らかになってい
た。子供たちが、相手との関係を築くために、努力したことが明らかになった。
ペンパルの情報交換体験が、交流対象の設定で子供の好奇心を向上する以外も、

簡単で、単純なメデイア内容だけで、子供の個人的経験の豊富、ダイバーシティ
に対する認識の引き出すには効果があるので、サウンドの特徴と結びつくと、よ
り面白い探索体験となれるのではないかと筆者は考えていた。

2.4. まとめ
上述の関連研究の内容を総合して、筆者は、環境教育に役立つサウンドエデュ

ケーションの方法を利用して、子供に世界のダイバーシティとそのほかの魅力を
感じさせるように、サウンドパルというサウンドでほかの地域に住む相手と情報
を交換する形式を用いて、子供の環境、世界に対する好奇心を向上させる体験を
作ることを研究の内容と決めた。
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第 3 章
デ ザ イ ン

3.1. 研究課題
第二章の関連研究を検討した後、筆者は、サウンドの探索と交流により、子供

の世界、ダイバーシティに対する好奇心を高めるためのツールと体験を作りたい
のである。それでデザインしたのは、サウンドパルという体験である。サウンド
パルは、異なる地域に住む子供同士が、各自で身の周りのサウンドを探した上、
録音を行い、そして相手とサウンド内容を交換するサウンドコミュニケーション
体験である、それでこのサウンドパル研究の中に討論すべきな問題やどのように
これらの問題に対して評価をするのかを以下三点に分けて、述べる。

3.1.1 問題１：サウンド環境に興味ができるか？
サウンドは、この研究の最も重要な要素である。筆者は、サウンドパルを体験

した子供たちが、サウンドの不可欠性を感じてほしい。そのため、まずは、サウ
ンドの探索と録音で、子供にサウンドとサウンド環境の魅力を感じさせたい。そ
のほか、サウンドパルと交換したサウンド内容の分類、ゲッシングなどのプロセ
スを通じて、サウンドの性質、サウンドと世の中の物事との関連性などの知識を
獲得することを目指している。このように、子供たちが環境に対する認識と感知
力を高めることが期待されている。ではこの問題の結果を評価したいなら、子供
たちの体験前、体験の途中と体験の後、サウンドに対する態度、認識できる内容
の変化を記録しべきである。ユーザーの子供にインタビューとアンケートの記入
が設定している。
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3. デザイン 3.1. 研究課題

3.1.2 問題２：環境、世界への探究を促進できるか？
サウンドパルは、第二章に検討したサウンドエクスプローラーの環境に気づく

作用とペンパルの世界文化への交流作用を基礎にし、サウンドを探す活動と情報
交換体験を組み合わせ、子供の環境や世界への自発的な探索や学習を促進したい。
そのため、この学習は最終的にできるかどうか、この間どのような知識や認識が
学べるのかを評価しなければならない。サウンドパルのデザインや機能によって、
子供達が学べると期待される内容は、以下の二つの面に分ける。

身の回り・世界の物事に対して、新たな知識をもらえるか？

サウンドパルには、世界への発見を促進するために、サウンド探すという新し
い探索方式を導入し、子供にサウンド面から世界を見る視点を与えて、周囲や世
界環境から新たな知識と認識をもらえることが期待されている。また、サウンド
を分類する機能も付けて、子供にサウンドの性質、物事の性質について考えさせ、
新たな知識を自ら発見して学ぶようにした。では新しい知識をもらえるかを評価
するには、子供とサウンド内容、探索過程について体験中討論をした上、体験後
もインタビューをすることにした。

交換活動による異文化における体験が得られる？

一方、日常的なものから知識を学ぶ以外、サウンドパルは、子供の個人的経験
を豊富するために、ほかの地域に住む相手との交流で、異なる文化、環境に関す
る体験を手に入れることも望んでいる。ほかの国、地域に住むサウンドパルから
もらったサウンド、ビデオ内容で、子供の視野を広げようとした。また、サウンド
パル体験をより面白く、子供たちに受け入れやすくするには、ゲームの形式を導
入し、パズルの要素も入れた。このパズルのデザインも、異文化に関する内容と
設定して、子供の文化、地域に関する知識の入手に努力した、では、これらのデ
ザインによって、子供たちが異文化を実際に体験できるだろうか？この問題を評
価する基準は、子供たちが知らないサウンド、知らない物事に対する態度と理解
できる内容だと考えている。子供たちが知らないサウンド、ビデオ内容あるいは
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3. デザイン 3.2. コンセプトオーバービュー

文化、地域アイコンに対して疑問を持っているか？どのような疑問だろうか？問
題を解決したいのか？解決策ができるだろうか？というような態度の変化や、こ
れらの内容を理解するために連想できた内容などの記録で、子供の異文化体験の
入手を評価する。

3.1.3 問題3：好奇心を向上させるか？子供の自らの探索ができるか？
最後に、サウンドパルの最終的な目標は、子供の好奇心を向上することである。

好奇心を向上するために、筆者は、サウンドパル、つまり交換対象の概念と設定
を設けた上、サウンドだけの交流プロセスやパズルの収集過程によって、情報不
足の状況を作る。また、探索や交換の過程において、対象に自分の知識にはギャッ
プがあることを認識させるため、サウンドの探索プロセスやサウンドのゲッシン
グ体験をデザインして、ユーザーの好奇心を向上したい。
この環境、世界への好奇心により、子供たちが、自分の探索方法を自ら開発し、

自分に合う学習プロセスができることは、一番野心的な希望だと筆者が考えてい
る。ただ、今の段階では、「子供がサウンドパルの体験を通じて、好奇心が向上で
きるか？」「この好奇心に駆られる探検ができるか？」という問題を討論して、最
初の目標の達成状況を評価したい。この問題に対して、第一章に説明した学者の
ベルリンが提出した好奇心の測定方法 [14]を用いて、具体的な内容に対する解決
したい気持ちはどの程度か、解決するためにどのような行動をしたのかを観察し、
記録した上で、分析をする。

3.2. コンセプトオーバービュー
次はサウンドパルの具体的なデザイン内容やユーザー体験を詳しく説明して

いく。
サウンドパルは、この体験の中ユーザーの代名詞であると同時に、この体験全

体の名前でもある。サウンドパルの体験を通じて、知らないお二人の子供たちが、
相手の情報や、交流の内容を手に入れるために、自らサウンド元素を見つけ、身
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3. デザイン 3.2. コンセプトオーバービュー

の周り、更に広い範囲をエクスプローラーする。この過程により、子供の自発的
な学習や、この学習の方法を把握することの達成を、筆者は望んでいる。図 3.1

サウンドパルの最終的に期待され形態は、子供達が学校、活動センター、ワー
クショップ、あるいはインターネットを通して入手できるツールなので、具体的な
体験に関する説明は、学校での体験を例として説明する。　　　　　

図 3.1 オーバービュー

まずは子供たちが学校で、サウンドパルの情報と操作の内容、簡単な説明など
をもらえる。他の地域に住んでいる、あなたと交流したいサウンドパルがいると
学校側が子供たちに教える。それで、子供達がそのサウンドパルに対しては、当
然色々な質面、聞きたいものができる。例えば、サウンドパルとは？サウンドパ
ルはどんな人だか？どんな趣味を持っているか？どの国に住んでいるのか？何歳
だか？そして、サウンドパルの情報は自ら発見してくださいと教えた上で、サウ
ンドパルの意味を説明する。つまり、サウンドパルの交流に一番重要な制限条件
を子供に伝達する。全ての交流は、サウンドから生み出すこと。サウンドという
形式で、自分の趣味、楽しんでいるもの、生活の環境、家庭関係など様々な話し
たいものをサウンドパルに送って、情報を交換しよう。そこで、子供はサウンド
の交流について考えし始める。その人（サウンドパル）はどんなサウンドを送る
だろうか？それに対して、私がどんなサウンドを送りたいのか？こういうような
思考、疑問を持つのは、サウンドパルを利用している過程の中で、好奇心が生ま
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3. デザイン 3.2. コンセプトオーバービュー

れた初めてのポイントだと筆者は考えている。
その次は、サウンドパルと交流するため、自己紹介、一番好きなものというよ

うな最初的なアプローチが必要である。まずは子供自分でサウンドパルと交流し
たいものを考えながら、サウンドを探す。適当な内容を見つけたら、録画機能を
使って、サウンドの発生あるいは鳴っている様子をビデオにする。サウンドを探
している間、子供達の興味をそそる何かが起こるかもしれない。例えは、録音し
たサウンドは、思ったより美しいか、印象に残っているサウンドと違っているか、
ほかの似ているサウンドがあるかというような発見が出てくる。このステップを
通じて、子供がサウンド環境、サウンド自身に対して好奇心を感じていくはずで
ある。そのあと、交換を完成するために、録音したサウンドをアップロードする。
アップロードする時、自分が撮ったサウンドの性質を弁別して、分類をした上で、
色でサウンドをマークする。そのステップでは、筆者は、子供の異なる分類のサ
ウンドに対する思考がほしい。自分のサウンドの好みは何という疑問から、より
多く、多様なサウンドを収集しようという希望まで、サウンドへの興味、好奇心
などの育成を望んでいる。アップロードのあと、異なるサウンドを代表する一枚
のパズルが現れ、サウンドパルのサウンドを聞くことができるような指示も出て
くる。サウンドパルの一枚のパズルをクリックすることができ、そのパズルを代
表するサウンドを聴こえる。
それに対して、相手の方は、サウンドが届いていたというメーセージが現れ、

パズルの裏からサウンドの類別を代表する色から確認できる。この機能の目的は
サウンドの本物を聞く前には、一部の情報だけを手にいれることを確保、子供の
好奇心を促進したい。その好奇心が生まれて、サウンドを聞きたいなら、自分も
アップロードしなければならないので、その相手の方も色々探して、録音した上
で、アップロードすることが筆者は期待している。ここまで、一回のサウンドの
交換が完成したとは言える。
さて、サウンドパルという経験はまだ終わってない。この後、子供達は、サウ

ンドを聞く体験に入る。アップロードの行動によって、一枚のパズルを代表する
一つのサウンドを聴こえる。しかし覚えているか、子供達は、探索と録音の段階
では、単にサウンドを録音するわけではなく、サウンドの映像を撮ったのである。
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3. デザイン 3.2. コンセプトオーバービュー

この段階において、映像と音声のような両面の情報から、一部だけを公開する理
由の一番目は、サウンドのエクスプローラーに集中したいのである。サウンドと
いう独特な視点から世界を探索して、知識を学ぶ。二番目は、サウンドの要素を
強調し、子供達を推測と連想の段階に導く。サウンドを聞いて、情報が少ない状
況の下に、「このサウンドは何か？私知っているものであるか？」と言うような判
断をするために、疑問を持つようになるしかない。この全ての疑問を解決するに
は、続けて似たサウンドを探したり、似たサウンドを作ったりして、サウンド面
のエクスプローラーをするか、あるいはほかの方法（親に聞く、インターネット
で検索など）で答えを見つかるか、子供の探索は、知識のギャップがあることで、
自発的に、続ける。
当然、サウンドパルは、主にゲームの形式で子供の学習行為を励ます経験なの

で、答えのないゲームは当てっこゲームとは言えない。子供の自発的探索を導く
すると同時に、サウンドを収集する奨励として、四つのサウンドをアップロード
すれば、一つのパズルが完成できる。（四枚１図）このパズルの内容は、サウンド
パルの生活、文化、日常などの内容と関連している。つまり、パズルは、サウン
ドパルに関するヒントである。その上、一つのパズルを完成することで、四枚の
パズルに代表するサウンドのビデオを公開される。その前に色々考えたり、推測
したりする問いの答えは、探索の奨励として子供に送る。また、子供たちがより
多くのヒント、情報を手に入れるために、より多くのサウンドを発見し続けるこ
とを励ます手段でもある。
これまで、サウンドパルの体験は、発見、録音、録音したから交換、そして記

録と学習というような流れで、子供自身の探索と、ビアによる情報の輸入などの
ことができてくる。この全体の過程の中で、自分が知っている音、探した音の情
報をサウンドパルのサウンドと比較して、より多くのサウンドを知るようになっ
て、サウンドの知識を学んだ上、世界の物事に対する学習能力も身につける。そ
してこの能力を用いて、今後の成長と発展の過程においても、世界のより多くの
情報を手に入れ、ダイバーシティを認識していくことを目指している。
サウンドパルの体験は実際に子供の好奇心を向上することに、影響を与えられ

るのかを討論したいから、筆者は、幾つのプロトタイプを作って、プロトタイプ
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3. デザイン 3.3. サウンド探すと好奇心の関連—プロトタイプ１

テストをやった。詳しい説明は、プロトタイプ毎にテストの流れや結果分析を述
べていく。

3.3. サウンド探すと好奇心の関連—プロトタイプ１
2021年秋学期、筆者は、サウンドを基にするエクスプローラーが子供達の好奇

心と探究心に与える影響を主な研究問題にして、サウンドのエクスプローラー体
験に焦点を合わせ、プロトタイプ１をデザインした。第一章に述べたように、サ
ウンドを探して録音することによって、子供たちが、気付かなかった環境に注目
でき、積極的に情報を受け入れることを練習している [7]ことが分かるが、この積
極的な発見や探索が、子供の好奇心を向上することにも、影響があるのか、どの
ようなデザインをサウンド探索の過程に入れたら、好奇心を促進できるかを討論
したい。次は、プロトタイプ１の体験や具体的なデザインエレメント説明する。

3.3.1 デザインエレメント
１.日常会話からサウンドの基礎的知識の討論

サウンドの概念や性質、影響要素など重要な内容を面白い日常的会話から導入
し、サウンドエクスプローラーの第一歩にする。サウンドという概念、言い換え
るとサウンドという平凡な要素に初めて注目する子供達にとっては、その次私た
ちは何をするか、この内容が私たちの日常とはどんな関係があるのかを理解した
り、認識できたりすることは、次の本番の探索に近つくために重要なプロセスで
あると筆者は思っている。直接子供達にサウンドを探してくださいと言うより、
どんな道具を使って、どんな特徴のあるものを探しているかについて、日常的な
会話と結びつき、話題を引き出し、一体何をするかを説明した方か、子供にとっ
ては、理解しやすく、次の活動に興味を持つようになれると思っている。そのた
め、サウンドに関する知識の教えと、面白い日常的話題の組み合わせ仕方のデザ
インは、プロトタイプ１の一番目のデザインエレメントになる。

18



3. デザイン 3.3. サウンド探すと好奇心の関連—プロトタイプ１

２.サウンド探索前後周りの物事に対する態度の変化：好奇心の証拠

プロトタイプ１の主な目標は、サウンドエクスプローラーと子供の好奇心と探
究心の関係について討論したいので、サウンドの面から身の回り、周囲の環境へ
のエクスプローラープロセスのデザインは、プロトタイプ１の一番重要なデザイ
ンエレメントである。ただし、子供の自発的な行動が実験結果を測定するための
重要な基準であるため、サウンドエクスプローラーの流れをデザインして、子供
の探索過程を指導することの代わりに、助けが必要な時適当に力と励ましを与え
ることにした。それに対して、サウンドエクスプローラーの前に、サウンドに対
する態度、考えや好みなどが、体験中と体験の後にどのように変化しているか、
サウンドエクスプローラーの過程は、人によってどのように違っているかという
ような内容は、子供の好奇心と探究心が向上するかないかを論証する証拠として、
それぞれ記録された。その上、筆者は、全ての内容を対比して分析した。この行
動観察の内容記録と分析は、プロトタイプ１をテストしている間、一番工夫をし
たの部分である。

３.サウンドパルとサウンド交換に関する話

プロトタイプ１のテストには、交換のプロセスを設定してなかった。ただし、
次のプロトタイプやテスト、より進歩された体験に入るために、今回のテストに、
友達との交流や交換の話題が入るインタビュー内容があった。「サウンドパルとい
うコンセプトが、子供にとっては理解できるものであるか？サウンドパルという
キャラクターの設定は、子供のサウンド、物事に対する好奇心や探究心の向上に、
良い影響を与えられるか？」というような質問の討論と解決は、コンセプトや具
体的機能の設定に入る前の段階で、重要な試みである。特定の交流相手がいるこ
とを仮定し、子供にサウンドを基にする交流について考えさせる。そして、この
内容を、子供達が持っている態度と、分析のデータとして利用し、サウンドパル
とのサウンド交流の中身を組織し、次の段階のプロトタイプをデザインする。
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3.3.2 プロトタイプテスト１のテスト過程
以上のデザインエレメントを基礎的な骨にして考えた上で、次はプロトタイプ

１の詳しいテストのプロセスを説明する。プロトタイプ１のテスト時間は２０２
１年１１月２１日、午後１５時から１７時までである。テストの対象は子供二人、
後文にはユーザーA、Bと呼ぶ。ユーザーA：６歳女の子、小学校一年生。ユー
ザーB：３歳男の子、幼稚園生。テストプロセスは大まかに三つの部分に分ける
ことができる。前期の導入部分の討論、サウンドを探す体験と体験インタビュー
である。さて、前期の討論から述べる。

第一部分：前期の討論、サウンドについて学ぶ

デザインエレメント１に従い、前期の討論において、筆者は、日常的な会話か
ら、サウンドに関する知識の話題を引き出して、子供と一緒に討論して、サウン
ドの性質やサウンドに関する簡単な概念を教える図 3.2。最初は、お菓子を子供達
にあげて、一緒に食べていた。そして質問を出した。「お菓子を食べながら、何か
サウンドを聴こえるか？」という簡単な質問をした。「カチカチのサウンドがあっ
た！」ユーザーAが答えた。「ではサウンドは何だろう？」と自然にサウンドの話
を出してきた。「聴こえるもの、歌！」と子供二人が答えた。「じゃサウンドはどち
らから生まれたものだろうか？」とサウンドの性質や原理に話題を転換した。「ス
マフォから出た！」ユーザーAが答えた。「じゃ先のお菓子のサウンドは？」「口か
らだ！」「では風のサウンドはどちらからきたものだろうか？口でもないし、スマ
フォも持ってないなぁ。」「よく分からない...」二人とも疑問を持つようになった。
そこで、サウンドの簡単な原理を観察と触るの方法でコンタクトし始めた。「じゃ
こちの質問が答えられるように、今日は私と一緒にサウンドを学びながら遊んで
もらえないか？」「はい！」「話をしている間、手で喉の肌を触ってみよう。何か感
じることができるか？」「振動だ！」ユーザーAが。「確かに、振動は、サウンド
ができる重要な要素である。風の時とも、空気がフローしている。そのため、私
たちは、風のサウンドを聴こえる。」「なるほど。」二人ともサウンドの本質に対
して、理解した。
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ユーザーと日常的会話をしている

図 3.2 前期の討論

「スマフォでよく遊んでいるの？」「はい！」「ではこのアプリを知っているか？
なんのために使うアプリだろうか？」今回のサウンドエクスプローラーの過程に
使う道具である音声メモを子供達に見せる。「サウンドを録音して、保存するため
のアプリだ。」ユーザーAが答えた。「使うことがあったか？」「ない。」「今日は
このアプリを使って遊ぼうか？まずは使い方から。」「オンにして、話してみる？
サウンドを出してみないか？」子供の初めの試しに協力をあげる図 3.3。「話して
いる間、このアプリにどんな変化があるか？」「波形がある」ユーザー Bが言っ
た。「じゃ声（あるいはサウンド）の大きさの変化につい、この波形も変化する
か？」「はい！」ユーザーAが答えた。「異なるサウンドを録音する時、波形は一
緒だか？」「一緒ではない、短くなったり、長くなったりする。」ユーザーBが答
えた。「サウンドが大きいの時、波形も大きく起伏する。」ユーザーAが言った。
アプリの操作方法を学びながら、二人とも、サウンドの特徴と差異について認識
してきた。
「では、お二人、どんなサウンドが好きだか？」「音楽が好きだ！」ユーザーA

が答えて、自分が好きな歌を歌いた。ユーザーBは確実な答えはなかった。姉の
真似をして、一緒に歌った。「なぜ音楽が好きなのか？」「お婆さんがいつも歌を
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3. デザイン 3.3. サウンド探すと好奇心の関連—プロトタイプ１

スマホにおける機能を使ってサウンドを学ぶ

図 3.3 前期の討論

歌ってくれた。」ユーザーAが言った。「では、サウンドと歌、あるいは声の区別
が分かるか？」「よく分からない。」「サウンドは声以外のもの、声は、人が出るこ
とができるものだと、覚えてくれ。」「わかった。」

第二部分：自分が好きなサウンドを探して、録音する

「では周囲のサウンド、自分が好きなサウンド、おかしいサウンド、興味があ
るサウンドを色々探して、録音しよう。」とユーザー二人に教えて、本番のサウン
ドを探し、録音する体験に入った。子供自分が家の様々な所で、サウンドを探し
たり、サウンドを「作ったり」した図 3.4。筆者と二人の母親がテストのアシスタ
ントとして、録音のプロセスに参加した。このサウンドエクスプローラーの過程
は約一時間をかかって、ユーザーたちの録音内容とそれぞれのサウンドの類別は、
以下の二つの表に記入しておいた。図 3.5、図 3.6

22



3. デザイン 3.3. サウンド探すと好奇心の関連—プロトタイプ１

ユーザーがスマホを使い、サウンドを取る

図 3.4 録音の過程

図 3.5 ユーザーAの録音内容

図 3.6 ユーザーBの録音内容
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3. デザイン 3.3. サウンド探すと好奇心の関連—プロトタイプ１

第三部分：体験インタビュー

最後のプロセスは、録音が終わった後、ユーザー二人と分別で全体の体験につ
いて、インタビューをした。「サウンドを探すことは面白かったか？」「前半は面
白かった、家にそんなに多くのサウンドがあるのは気づけなかった。でも時間を
ちょっと長くなると、つまらないと感じてきた。でももしほかの場所でも録音で
きると、例えば室外の公園とかでは、もうちょっとやり続けたいだ。」ユーザーA

が言った。それに対して、ユーザー Bは、「面白っかた！」と体験全体がいかに
楽しかったかを非常に明確に言った。「どうやって録音したのか？（録音をした流
れはどうだ？何を思って録音したのか？）」という質問に対して、二人とも、あま
り考えなして直接にサウンドを探し始めた。ただし、二人の経験は同じではない。
具体的な内容は、結果と分析の部分で詳しく述べる。「録音している間、何か難し
い所があったか？」「固定的な限られた空間で録音したことで、弟と一緒にやるし
かなっかたので、ほかのサウンドと声を一緒に録音してしまった。」とユーザーA

が言った。「今後このような活動があったら、参加して、録音したいか？」「時間
と場所によって異なるかなぁ。」ユーザーAは言った。「もう一度やりたい！」と
ユーザーBが答えた。
その次、サウンドパルとサウンドを基にする交流を話題として、ユーザー二人

と話し合った。普通にどんな交流をしているかと言うことがプライマーとして、
会話を始めた。「初めて見た友達、あるいはクラスメイトに、普通はどのように自
己紹介をするのか？」「入学前は、自分の趣味、特長などを含めた自己紹介のビデ
オを作って、学校に送った。」小学校に入ったユーザーAが言った。「可愛い女の
子に「可愛い」と話しかけた。」幼稚園生の男の子ユーザー Bが言った。「じゃ、
先ほど録音したサウンドみたいのことだけで、友達と交流すれば？」「できないと
思う、話をしないが、だいたい声でやるしかないかなぁ。」ユーザーAが言った。
「例えば、会えったことのないサウンドパルがいる、あなたはその人に関して何も
知らない。女の子か、男の子か、中国人か、アメリカ人かも全然知らない。だっ
たら、この子と交流するために、言葉の代わりにどのようなサウンドを使って、
自己紹介したいのか？」「え！そんな人が居たら会いたい！友達になりたい！じゃ
私、北京オペラを歌って送りたいだ。」「先ほど録音したサウンドの中に、サウン
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3. デザイン 3.3. サウンド探すと好奇心の関連—プロトタイプ１

ドパルに送りたいものがあるか？」「フルス（中国の伝統的な楽器）のサウンド？
あそこは多分ないものをおくりたい。」ユーザーAが言った。「代わりに、サウン
ドパルが居たら、サウンドパルからどんなサウンドをもらいたいのか？」「私もこ
ちがない、中国にはないサウンド、歌、北京オペラみたいのものをもらいたい。」
ユーザーAが答えた。

3.3.3 結果と分析
プロトタイプ１のテストにより、ユーザーの好奇心の変化を代表できる行動が

あるかどうかを検証するために、筆者は、デザインしている間、各プロセスにお
いてユーザーがどんなもの、知識、学習方法を学んで、貰えるのかなどの内容を
仮想して、デザインエレメントと体験の流れを決めたのである。その後、テスト
の過程にあったユーザー達との会話や行動、または最後に行われた直観的なイン
タビューの内容から、この体験はユーザーにとって良い効果に繋がっているかを
判断した。次の段落に、各プロセスとデザインエレメントごとに、結果の分析を
述べる。

前期の討論から勉強になるもの

前期のサウンドに関する討論や道具の使い方の部分において、子供から、色々
な反応とフィードバックを筆者が期待している。まずは、子供達がサウンドに関
して何かを学べることになったか？会話の内容から見ると、ユーザーA、Bとも、
サウンドの生まれた原理、一般的なサウンドの表現方法（波形）、サウンドを影
響する要素などの内容について、知識を学んで、覚えた。そして、サウンドは生
活の中に不可欠なものであることを認識して、サウンドに関心を持つようになっ
たことも、分かった。また、日常的なものがサウンドとの関連や、お菓子、趣味
のあることなどの話題から、サウンドへの話題転換は、子供の集中力と興味の喚
起に効果があることは、子供達が続いて「サウンドをを学んで遊びたい。」と言
う答えから見られるものである。最後に、音声メモは、子供達にサウンドの知識
を理解させるための教材として使用されると同時に、次のテストの道具としても
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3. デザイン 3.3. サウンド探すと好奇心の関連—プロトタイプ１

使用される方法を子供達が知るようになった。子供達が使用方法を把握したこと
は、次のテストの途中においても、何度も証明されていた。

ユーザーの異なる探索方式がもたらす影響

さて、本番のサウンドエクスプローラーに入った。サウンドエクスプローラー
の体験で、筆者が検証したいのは二つ、体験を通じて、サウンドに対する興味が
できるだろうか？サウンドを探して録音する行動が、子供の周囲の物事に対する
好奇心と探究心の向上に、良い影響を与えられるのか？と言うことである。その
中サウンドへの興味の変化は、体験する前と体験している途中の子供のサウンド
に対する態度、考えと好みの変化から評価されていた。それに対して、周囲の物
事に対する好奇心と探究心の評価は、サウンドの数、内容、サウンドを探した範
囲などのデータと子供との会話内容から分析して、検証していた。また、体験が
終わった後のインタビューに対するユーザー達の答えが、直観的なフィードバッ
ク内容としても、評価するためのデータに加えて、全体的な効果を確認する。そ
れで、次はユーザーごとに、サウンドエクスプローラーの流れを説明した上で、
成果と分析を述べる。
まずはユーザーAのエクスプローラーの過程を述べて、分析する。図 3.5を見

たらわかるように、ユーザーAは、約一時間の間、２５個のサウンドを録音して、
音声メモに残った。サウンドの内容が豊富で、類別としても、動作によるサウン
ド、自然のサウンド、機械のサウンドなど、多様化である。ユーザーAは最初的
に、自分が好きな歌から歌って、録音した。その時点で、筆者からサウンドと声
の区別について、知識をもらって、人の声ではない、サウンドの探すに力を入れ
た。ユーザーAは始めに手で様々なものを触ったり、叩いたりして、サウンドを
発見してきた。その次、サウンドを探する前は、この物は、どんなサウンドがで
きるのかを考えしつつ、録音を進んでいた。その上、録音している間、ユーザー
あAは、サウンドを探したり、作ったりすることをやるだけでなく、音声メモに
表示しているサウンドの波形も見ていた。そして異なるサウンドの波形の差異を
見ることもできる。例えば、金属が磁力で引き寄せられた時の音を発見したら、
ほかの金属のものを探して、同じ音ができるだろうかを検証した。そしてサウン
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ドと波形が全部違っていることに注意して、録音したのである。ユーザーAがサ
ウンドの差異と物事の重さ、材質などの要素との関連を考えることができる。更
に筆者が驚いたのは、ユーザーAが、体験の途中で、自分のサウンド大全を作り
たいとサウンドに関する意欲を表現した。
ユーザーAのエクスプローラーから見えて、評価できるのは、以下の四点であ

る。まずは、サウンドエクスプローラーの過程を通じて、サウンドを探したり、注
意したりする方法が変わってきた。サウンドに対する態度も、体験前の全然注意
していないからサウンドの魅力を感じて関心を持つように変わってきた。この結
論は、ユーザーAのインタビュー内容からも見られる。ユーザーAは、この体験
を通じて、気づくことのないサウンドを気づいてきた。そして、ユーザー Aは、
様々な物事のサウンドを探している間、それらに対して、サウンド面の理解が深
まってきて、新たな知識を獲得することができる。その上、ユーザーAが、既に
持っている知識と新しい学んだサウンドに関する知識を総合的に考えることがで
きる。この体験を通じて、ユーザーAがサウンドの魅力を感じてきて、更に多く
の探索をやりたいことが見えて、好奇心が向上されている証拠となっている。
それに対して、若いユーザーBから得られたデータや成果がより少ないという

ことは明確である。ユーザーBのサウンドエクスプローラーは、最初にユーザー
Aの行動を真似をすることが多かった。しかしユーザーBが、自分の手で様々な
物事に触れることから、サウンドの違いが感じることができる。例えは、お菓子
の箱を叩いた時、ユーザーBが、その箱の異なる部分がするサウンドが違ってい
ることを発見した。また、ユーザーBが、サウンドと声の区別を完全に理解でき
なかったが、サウンドの特徴を把握することができ、自分の声で真似をすること
ができた。全体的な成果から見ると、ユーザーBが、３５分ぐらいサウンドを探
したり、録音したりした。3.6に書いたように、１４個のサウンドを見つけて、音
声メモを残った。ユーザーBの方は、気になるものに手を触れてから、サウンド
を録音した。ユーザーBは、お母さんの助けをもらって、サウンドができるもの
を探した。また、ユーザーBは、音声メモに、サウンドに名前をつけることをよ
り楽しんでいた。
ユーザーBのエクスプローラーから評価できるのは、二点となっている。３歳
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の幼稚園生が、約３５分の間、サウンドを探していたのは、サウンドに対する関
心を持つようになる証拠であると筆者が思っている。自然体験と子供の成長の関
係を討論するウェブメディア「まなびち」の資料を見てわかるように、幼児の平均
的集中できる時間はだいだい年齢数プラス１分となっている [18]。ユーザーBが
この３５分の間ずっと集中して、サウンドを探すことは言えないが、サウンドへ
の関心を表現していたと筆者が考える。ユーザーBが「今回の体験は面白いか？」
という問題に対する「面白かった！」の答えも、ユーザーBがサウンドに関心を
持ってきたことを示している。また、ユーザーBがお母さんの助けをもらい、サ
ウンドを探すために、家の中に興味があるものを触り回った行動は、周囲の環境
に対する探索のきっかけになって、今後に自発的な学習習慣が形成することは期
待できると筆者が思っている。
ユーザー二人の体験行動に対する観察の結果と、インタビューにおける彼らの

答えを見て、プロトタイプ１の主な目標が達成したと言われる。ユーザー二人と
も、今回の体験を通して、サウンドに対して興味を持つようになった。この興味
の度合いが、年齢、習得した知識の量、集中力などの要因に影響されている。ま
た、サウンドエクスプローラーの過程において、周囲の物事に対して好奇心が向
上していた。

サウンド交換に対する態度

インタビューの最後に言及されたサウンドパルとの交換体験についての内容は、
サウンドパルというコンセプトの検証のために設けていたものである。このプロ
セスのインタビューに対するユーザー達の回答によると、サウンドでの交流は理
解されている。ただし、実際にどんな交流の内容があるのだろうかはまだ想像で
きない。サウンドだけの交流は本当にできるのかに対して疑問を持っていた。し
かし、サウンドパルというキャラクターの存在が、ユーザー達にとっては非常に
面白いことである。サウンドパルが欲しいという気持ちがインタビューの内容か
ら見られる。また、ユーザーは、サウンドパルの情報を知りたいので、サウンド
パルが、子供の好奇心喚起に良い影響を与えられるとは明らかになった。
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3.3.4 問題点
子供の集中力に関する制限

プロトタイプ１のテストは、サウンドエクスプローラーの主な目標と証明した
いものの論証に役を立った。ただし、その時点のサウンドパルのデザインは、ま
たサウンドエクスプローラーの内容に限られていて、効果としても、足りないと
ころや思い入れのないところがたくさんあった。ユーザーにとって、サウンドエ
クスプローラーの流れが繰り返され、時間が長くなると、集中力が低下になるし
かない。また、録音している間、大人の助けが必要だ。そのため、ユーザーにとっ
ては一番親しい人、両親が体験に参加してしまって、子供がどんなサウンドを取
るか、どんな気持ちになるかというようなことに、影響を与える可能性がある。

サウンド交流と操作道具に関する制限

サウンドを基にしする交流は、子供にとっては新鮮な話題と受け入れているが、
具体的なプログラムや内容がないと、どんなことが行われるだろうかという問題
の答えは、想像し難いものである。そのほか、テストに使われた道具について、音
声メモの長所と短所も明らかである。音声メモを利用して、録音すると、サウン
ドの波形などを観察できて、サウンドに関する知識を学べる以外、録音したサウ
ンドの大きさ、長さ、特徴などを観察することもできる。もう一度再生しなくで
も、聴こえるようなサウンドを取れたということが録音の間でわかる。ただ、ほ
かに何かの方法で、録音したサウンドの内容を記録しなければ、サウンドだけで
その前一体何を録音したのかを正しく判断することができないかもしれない。そ
れがサウンドの特徴であることを子供に認識させるのはいいことだが、今後の交
換体験には、不便なことになる可能性がある。

3.3.5 改善する手段に対する討論
プロトタイプ１にある問題点に対して、筆者は以下の要素に焦点を当て、解決

策を提案するように考えた。
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集中力のためにゲームの形式を向上：サウンドの分類によるパズルのデザイン

子供の集中力を向上するために、面白いゲーム体験のデザインを重要な課題と
して考えていく。東京大学の藤本先生は、ゲームの要素を利用する学習形式の長
所を、学習過程への意欲が向上できる、多数回の学習プロセスが促進できる、試
行から学ぶ環境を作るような点を整理して、まとめた [19]。サウンドパルの最初
的な設定は、サウンドを使って、楽しんで勉強できる体験なので、サウンドエク
スプローラーのほか、子供達が学習の目的を達成するために、子供が集中できる
興味の深いゲームの要素も不可欠だと思っている。そのため、プロトタイプ１の
結果に基づいて、サウンドの取集形式を、パズルゲームの要素と組み合わせたい
のである。パズルのデザイン要素が提案されるきっかけは、プロトタイプ１のテ
ストにおけるユーザーたちが探したサウンドの多様な類別である。家のようなス
ペースが限られている場所で居ても、ユーザーたちは筆者が思ったよりたくさん
のサウンドを取った上で、これらのサウンドの種類は非常に豊富で、面白かった。
そこで筆者が思ったのは、異なるサウンドの収集を、異なる色のパズルを収集す
ることにして、更に多様なサウンドを探すことを励ましたら、効果があるだろう
か？という仮定である。そのほか、同じあるいは異なる類別のサウンドを見てみ
ると、共通点、区別などを探すことができるだろうかという問題を通じて、ユー
ザーがサウンドの魅力を感じて欲しい。そして、そのパズルが、色でサウンドの
類別を表示する機能を持つだけでなく、今後の交換体験にも、役立つことになれ
ると筆者は考えた。

サウンドの収集とパズルの集める

プロトタイプ１のテストは、全体的な流れ、つまり前期の会話導入、サウンド
エクスプローラー体験とインタビューを全て含めて、約２時間になっていた。そ
の間、ユーザーたちの集中力が低くなって、サウンドエクスプローラーを続ける
モティベーションがなかった。でも、インタビューの内容を見ると、ユーザーが
サウンドパルとのサウンド交換ということに興味を持っているので、この交換の
実現が、ユーザーにサウンドを収集し続ける動機になる可能性がある。そのため、
サウンドの交換に関する考えを、実行可能なデザインに転換し、プロトタイプ２
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3. デザイン 3.3. サウンド探すと好奇心の関連—プロトタイプ１

の流れに入れて、効果を検討することが必要である。筆者は、サウンドの交換と
前に述べることのあるパズルのエレメントを結び付き、サウンドの収集とアップ
ロード行動には、最終的に完全なパズル内容をもらえるという奨励があることで、
子供のサウンドエクスプローラーに対する興味を維持したい。そこで更に、この
奨励としてもらえるパズルの内容を、サウンドパル、つまりサウンド交換の対象
の身分、居所などの内容と関連して、サウンドエクスプローラーによって、サウ
ンドパルを段々知り合うようになってくることも、ユーザーのゴールとして設定
したら、この体験をより楽しくすることを望んでいる。

サウンドの交換とゲッシングゲームの要素

また、プロトタイプ１のテストを通して、子供のサウンドに対する不十分な認
識や、サウンド本来持っている不確定なプロパティが、サウンドだけを聞くプロ
セスを意外と面白いゲッシングゲームにしてしまったということがわかった。そ
の結果をよく考えて、サウンドを聞くプロエスから、サウンドの真実の最後にリ
リースプロセスまで、ゲッシングゲームの特徴を生かした上で、パズルの要素も
加えて、目標を作り上げ、子供にとっては、ゲームぽいになれるだろうかと筆者
は思っていた。また、このサウンドのゲッシング行為をするために、子供が既に
持っていたサウンドに関する記憶と知識を思い出したり、聞いているサウンドと
色々比較をしたりすることが必要で、こういう行動も、サウンドエデュケーショ
ンの一部になると思っている。それで、子供がサウンドを聞く時の感想や、サウ
ンドの実態を見た後の感想とかを記録するステップをデザインして、プロトタイ
プ２に入れることを考えた。

サウンドの答えをリリースプロセス

そして、ゲッシングゲームをやっている過程で、最も達成感を感じられるのは、
最終的な答えが明らかになった時である。だから、この体験のために、サウンド
の実態をリリースするステップが必要だと認識していた上で、サウンドの実態を
表現できる形式を探していた。このコンテンツははっきりとサウンドに関する情
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

報を伝達できるだけでなく、子供が簡単に取って、記録できるものであることも
重要だ。ここで筆者は、サウンドに関するビデオの内容がこの役割として利用さ
れることは、十分だろうかと考えた。もちろんサウンドパルにはサウンド面の探
究と学習が一番重要な位置を占めているとデザインして、実行したが、直観的な
内容を表現するために視覚的なものは、何よりも簡単で、便利な方法だと筆者が
認めている。また、今の子供は、だいだいスマホの使用に慣れていて、録画機能
を使ってビデオを撮ることも子供達にとっては簡単のはずである。スマホの録画
機能をテストの道具として使うなら、まずはサウンドと動画を同時に撮ることが
可能で、サウンドの内容とこのサウンドの実態を表現するビデオの内容を、一つ
の動作で、収集できることは、子供に理解させることも易い、実現することも簡
単な方法だ。それで、録画機能は、音声メモの代わりに、サウンドを収集する道
具として、次のプロトタイプに入れることを決めた。
また、ビデオのリリースは、パズルの収集や完成と組み合わせたい。パズルの

内容を完成するために、四つのサウンドを収集して、四つのパズルをもらえるこ
とが必要だ。四つのサウンドを収集することは、子供にっとて、あまり達成しに
くい目標ではないと考えた。更に、エクスプローラーの段階ごとにサウンドパル
に関するヒントをリリースすることも、子供の興味維持に効果のあることだと筆
者は思っている。サウンドパルのイントのリリースとビデオのリリースを同じ頻
度とプロセスにした方が、理解しやすい。

3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２
3.4.1 プロトタイプ２とテストの過程
さて、以上の改善したい点から考え出したデザインエレメントは、どのように

プロトタイプ２の流れとテストの過程に組み込んだのか、どんな役割を果たして
いるのかを説明していく。プロトタイプ２のテストに参加したユーザーは、プロ
トタイプ１のテストも参加したユーザーAである。今回のテストは、２０２２年
６月１９日の午前１０時から始まって、１１時３０頃終わった。
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

ユーザーの行動変化を評価するための前期調査

体験の部分以外、プロトタイプ１のテストと違い、プロトタイプ２のテスト内
容は、ユーザーの両親との話から始まった。ユーザーの両親とのインタビューが
設定された理由は、ユーザーのテスト中の行動特徴を分析するため、性格、習慣、
趣味などの点について、前持ってデータを把握することである。そのため、イン
タビューの内容は、物事に対する質問の態度、楽しんでいる活動、チャレンジに
対する考え、海外との交流とこれに対する理解、今までの交流経験、異なる文化
や生活の具体的などんな点に対して関心を持つのか？などの内容が含まれた。こ
れらの問題に対する答えは、表のとおりになっていた。3.7

図 3.7 ユーザーの親とのインタビュー内容

サウンドの到着、サウンドパルという概念と整体の活動について説明

それで、当日は、サウンドパルのサウンドがスマホに届くことからテストを始
めた。サウンドのメッセージをきっかけに、異なる地域に住んでいる友達がいる
ことをユーザーAに伝えた。この友達との交流は、サウンドエレメントに限られ
ているので、サウンドパルと呼ばれている。このように、サウンドパルに関する
説明とルールの紹介をした。サウンドメッセージには、サウンドの番号とサウン
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

ドの類別を代表する色が付いている。色は四種類：緑が自然のサウンド、赤が機
械のサウンド、紫が動作によるサウンド、黄色は他となっている。こういう設定
の理由は、サウンドを聞く前に、一部だけの情報をユーザーにあげ、ユーザーの
連想力を活躍させ、好奇心を向上することである。そして、サウンドメッセージ
をもらったのに、サウンドを直接に聞こえるわけではない、サウンドの交流が重
要だとユーザーに説明して、サウンドの探索とアップロードするプロセスに進め
させていた。前回と違って、今回のテストでは、スマホの録画機能を使って録音
することも、ユーザーに伝えた。図 3.8

図 3.8 プロトタイプ２テストの流れ

サウンドパルのサウンドを聞くためにエクスプローラーする

本番のサウンドエクスプローラーに入る前は、ユーザーにワックシット１を配っ
て、対応する色を使用して、次の探索プロセスで録音したサウンドの類別を記録
させる。ワックシットにユーザーが記録した内容は図 3.9の通りである。そしてサ
ウンドのエクスプローラーの過程は、プロトタイプ１とだいだい同じにしていた。
違っているのは、交換のプロセスがエクスプローラーの過程に入っていること

である。ユーザーがサウンドパルと交換したいサウンドで一つのビデオを撮った
後、ビデオを既存のコミュニケーションツールにアップロードしたら、先ほども
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

図 3.9 ワークシート１：自分のサウンド

らえたサウンドパルのサウンドを聞くことができ、その同時に、パズルも一枚を
もらえる。

サウンドを聞いて、感想を記録する

サウンドパルのサウンドを聞こえるようになると、ユーザーにワックシット２
を配った。ユーザーがサウンドの番号と色（こちらでは類別を代表している）を
記録した上で、サウンドパルのサウンドを聞いた後、このもらったサウンドに対
して、どんな感想、どんな推測をしたのかについて、色々記入してもらった。テス
トを段々進んでいて、四つのサウンドをアップロードしたら、四つのパズルをも
らえて、一枚の図が完成できる。また、四つのビデオの内容がコミュニケーション
ツールを通じてユーザーにリリースされる。これらのビデオを見た後、ユーザー
がワックシット２に戻って、サウンドの実態を知るようになった以降、どんな感
想をするかを記録した。ワックシット２にユーザーが記入した内容は、図 3.10の
通りになっている。

子供に対する体験インタビュー

プロトタイプ２のテスト時間を抑えるために、今回のテストでサウンドパルか
らのサウンドメッセージは八つになっており、ユーザーAもサウンドパルのサウ

35



3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

図 3.10 ワークシート２：サウンドパルのサウンド

ンドを全部聞きたかったので、八つのサウンドをコミュニケーションツールにアッ
プロードのである。約１１時頃、ユーザーAがパズルの収集と図の完成を全部済
んで、デザイナーの筆者とのインタビュープロセスに入ったのである。今回の子
供に対するインタビューの内容は、続けてサウンドパルのコンセプトの効果を証
明するのほか、子供の交換のプロセスに対する理解と感想、交換操作の易さ、交
換の間どのような知識、学べることを得たのかなどの問題について、設問を設け
ていた。また、プロトタイプ２にデザインしたゲームエレメントが子供の集中力
の維持に影響を与えたのかに関するも、インタビューの内容で、子供と検討して
いた。インタビューの完全なコンテンツは、下記の図 3.11の通りである。

自分のサウンドをもう一度聞く

そして最後に、筆者は、別の日にもう一度、ユーザーAと彼女の両親とのイン
タビュー機会をとって、七月の四日に、ユーザーAに彼女自分で撮ったサウンド
をもう一度、映像なしでサウンドだけを聞かせた。このプロセスの目的はサウン
ドの特徴やサウンドが持つ力、独特な魅力を子供に見せることである。ユーザー
Aは自分のサウンドをもう一度聞いた後、これらのサウンドに対する新たな認識、
考えと感想を再びワックシット１図 3.9に記入していた。ここまで、サウンドパ
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

図 3.11 インタビューの内容

ルの二回目のテストプロセスが全部終わった。

3.4.2 結果と分析
プロトタイプ２のテストを通して、筆者は、研究問題から出発し、サウンドパ

ルプロトタイプ２の効用を証明したいのである。
研究問題２の環境や世界への探究を促進するためにデザインしたサウンドの探

し、録音ポロセス、サウンドの分類を評価するには１、録画機能の有効性と便利
さはどうなっていたか？２、サウンドの色付けを通じて分類するプロセスが子供
に更に多様なサウンド内容を探す動機になれるか？３、サウンドの分類を通じて、
子供がサウンドの共通点、差異点などを認識することができるか？このような問
題を設定して、評価した。
また、サウンドパルの設定と概念、サウンドをゲッシングするプロセス、パズ

ルの収集などのデザインエレメントを通じて、研究問題３の好奇心を向上するこ
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

とに効果があるかを以下の点から討論した。４、知らない友達の情報を知るため
に行われるサウンドパルとのサウンド交換は、子供にサウンドを集める動機にな
れるか？５、サウンドを聞いて、ゲッシングゲームをやることは、子供にとって
面白いか？子供の知識を総合して、答えを見つけることの促進には効果があるか？
サウンドについて何か勉強になれるか？６、情報を入手するためのパズルの収集
は、子供の興味維持に良い影響を与えられるか？との３点があった。
今回のテストの結果を評価するために、筆者は、二回のインタビューを直観的

な評価内容としてデータを集めたほか、ユーザーのサウンドエクスプローラーの
過程を録画し、ユーザーの行動観察をした。筆者は、テストの各プロセスで評価
したい、評価できるものを基にして、ユーザーの考え方、動作、反応などに関し
て、前持って予測したり、観察の集中点を書いたりした。このような観察結果と、
インタビューの内容を、データとしてを集めた上、テスト前、テスト中とテスト
の後にユーザーの対応を対比して、テストとプロトタイプの有効性を検討したの
である。（行動観察の内容は下記の図 3.12に記録されている。）次の文章では、こ
れらのテータと記録内容を基にして、上記した６点のデザイン要素とエレメント
に関する問題から評価の成果を述べていく。

１、録画機能の効果

プロトタイプ２のテストは、プロトタイプ１との違いが多くあったが、道具の
使い代わりは、それらの改善したものの中に、一番直観的なアップデートだ。音
声メモの代わりに、スマホの録画機能を使う理由は、子供の録音動作と交換内容
の真実をリリースすることを一回だけの操作に簡単にしたいからである。そのた
め、録画機能の便利さと有効性を証明しないといけない。録画機能を使って、録音
することは、サウンドの収集を映像の収集にする恐れがある。しかし、ユーザー
の行動を観察したら、ユーザーが全体の流れの中でも、ずっとサウンドを目標に
し、サウンドを意識した上で、ビデオを撮っていた図 3.13。「どのようなものがど
のようなサウンドをするか？」を考えて、物事を探していたのである。この結果
は、前回のプロトタイプテストをやったユーザーAは、十分にサウンドパルの主
旨を理解していたことと、テストの最初にある体験に関する説明のおかけて実現
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

図 3.12 観察集中点と結果
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

したものである。また、インタビューの内容を見たら、ビデオの内容でサウンド
の実体を明らかにすることは、「なるほど、見ても知らないものはあまりない。」
と答えがいただき、便利さと直観性が証明された。ユーザー Aが、映像を見て、
知らないものができたら、両親に聞いたり、知っているものを見たら、自分の印
象と違うから、自分の周りにある同じものでサウンドを取ったりする気があった。
このような行動も、進化したエクスプローラーだと筆者は思う。
ただ、録画機能でサウンドを撮ることには、欠点が存在している。録画機能を

使うとき、音声メモにある波形が表示されていない。子供は、録画したビデオの
中に、サウンドを確実に録音されたかことを確認しにくい。そのため、再び自分
が録音したサウンドを聞いた時、「はっきりと聞こえるサウンド」と「ほかのサウ
ンドと一緒に取られてしまって、うるさい」「スマホのシステムが録音したサウン
ドは「死んだ」。」の評価があったことも、録画機能の制限性を証明している。で
も、その同時に、子供がこういう機械の制限性に注意していたのは、すごく良い
観察だったと思う。

図 3.13 ユーザーがサウンドを作ったり、探したりしながら、録画している
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

２、サウンドの色付けを通じる分類によるエクスプローラーの多様性

サウンドの色付けを通じて分類するプロセスがユーザーにさらに多様なサウン
ド内容を探す動機になれるかという問題に対して、ユーザーのテスト中の行動記
録とインタビューに対する答えを見ると、結果が出てきた。ユーザーがサウンドパ
ルのサウンドの番号と色を確認して、エクスプローラーに入ったので、ユーザー
がサウンドパルと同じ色が代表しているサウンドの分類を探す傾向があった。こ
の状況から知られるのは、ユーザーがサウンドの分類を理解することができ、自
分が興味のあるサウンドを探すことより、サウンドパルと競争して、同じ分類の
サウンドを探すことを優先にしていた。ただ、このようなサウンド分類が、確かに
ユーザーがより多様なサウンドを探すことを促進した図 3.14。一方、インタビュー
の問題：「サウンドの分類は難しかったか？」に対して、「難しい時もあった。黄
色の部分は探しにくかった。一つのサウンドに一複数の類別が含まれていること
もあったので、一つのサウンドに幾つの色を入れた。」と答えた。こちらで知られ
るのは、ユーザーAのサウンドを探す流れは、探したい分類を決めて、分類に属
するサウンドを探すというプロセスなので、黄色が代表する「ほか」の分類を前
持って、どんなサウンドがあるのかを考えることが難しい。また、サウンドの内
容が思ったより複雑なものなので、簡単の四種類でカバーすることはできないこ
とも明らかになった。

３、サウンド分類によるサウンドに関する学習

サウンドの分類を通じて、ユーザーがサウンドの共通点、相違点などを認識す
ることができるかの問題に対して、ユーザーがインタビューに「同じ分類のサウ
ンドも、差異があった。」と答えた。つまり、ユーザーがサウンドを探して、分類
することによって、サウンドの特徴を把握でき、勉強になった。また、テストの
ゲッシンクのプロセスにおいては、ユーザーがサウンドの分類を覚えて、意識し
た上で、サウンドの推測をしていた。自分持っている情報を総合して、更に多く
のものを探求したり、考えたりすることができた。
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

図 3.14 ユーザーが色々なサウンドを探している

４、知らないサウンドの設定とサウンドエクスプローラーの動機

知らない友達の情報を知るために行われるサウンドパルとのサウンド交換は、
ユーザーにサウンドを集める動機になれるかという問題の効果を検討するために、
まずは前期的な両親とのインタビュー内容を見ていた。ユーザーAは日常的生活
においても、質問の多い子供だ。色々な活動を楽しんでいて、人とのコミュニケー
ションが好きなはずだ。また、海外に行われたこと、海外に住んでいる人に対し
ても、興味が深い。このようなユーザーAが、インタビューにある「サウンドパ
ルに対する知りたいこと？」に対して、やはりたくさんの質問を聞いて、サウン
ドパルとの交流が楽しんで、やり続けたいと答えた。また、サウンドパルからサ
ウンドをもらえることを新鮮だと感じていて、テスト中でも、すぐにサウンドを
集めることでサウンドパルについて知られることが可能であることを理解してき
た。普通に世界の物事に対する好奇と感じているユーザーAにとって、サウンド
パルの活動は、知らないサウンドパルと友達を作るツールとして認識している。
そして、このような目的を持って、サウンドの探すを積極的に扱っていると筆者
は考えた。
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

５、サウンドに関するゲッシングゲームの効用

次は、子供の好奇心や興味を維持するために設定されたサウンドのゲッシング
ゲームプロセスの効用を検証したい。テスト中は、二つの部分で、ゲッシングが
行われた。一つは、サウンドパルのサウンドを聞いた時。また、全体のテストの
最後、自分のサウンドを映像なしで、もう一度聞いた時である。以下、全てのゲッ
シング行動を対象に、効用を探討する。
まず、サウンドを聞いて、ゲッシングすることは、ユーザーにとって面白いか？

この面白さが、子供の興味維持と集中力維持に効果があるかという問題だ。ユー
ザーAの行動を観察したら、彼女がサウンドを聞いてから、たくさんの想像と推
測ができたということがわかった。そして、ユーザーが、自分の推測を証明した
かったので、積極的に次々とサウンドを探して、録画をしたのである。ユーザー
がインタビューの間でも、「サウンドの実体を想像できるか？」「サウンドの実体
を知りたいか？」という問題に対して、肯定的に答えた。こういう行動と態度は、
ユーザーがサウンドのゲッシングのプロセスで体験した面白いという感じが、ユー
ザーの好奇心が喚起され、ユーザーの続けていくサウンドの探索を促進している
のである。インタビューの中、「本当にゲームをやっている観たいだ！」という意
見と発言も出てきた。ユーザーAは、前に言った通り、プロトタイプ１のテスト
にも参加した子供である。彼女のゲームをやっている体験の感想は、このサウン
ドパルの体験が段々にゲームの形式、ゲームと同じような面白さになっている証
明であると筆者は思っている。
また、自分のサウンドを映像なしでもう一度聞く時、ユーザーは常に新たな発

見をした。自分が録音したサウンドだが、単にサウンドを聞くと、ほかのものが
思い浮かべたことがある。また、ユーザーAが、直接にサウンドの内容を言うこ
とより、動作でサウンドに関する印象を表現している傾向があった。サウンドは、
ユーザーの知識の系統の中、多様な形式で存在していることがわかってきた。もう
一つ検証したいのは、サウンドのゲッシングプロセスが、ユーザーの知識を総合
して、答えを見つけることの促進には効果があるかという問題である。ユーザー
は、サウンドパルからのサウンドを聞いて、たくさんの推測と似ているサウンド
の例を挙げることができた。「馴染みなサウンドだと思う。」この行動は、ユーザー
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

が今聞いているサウンドと自分が知っているサウンドに関する印象、内容と比較
して、考えることができる。また、自分が録音したサウンドをもう一度映像なし
で聞いた時、印象に残った内容と違いがあるということが認識して、録音原理と
複雑なサウンド環境に対しても、認識した。そのため、このプロセスはユーザー
の知識の総合する能力の促進には、効果があると言われる。ユーザーは、この過
程を通じて、サウンドからサウンドパルへの連想ができ、サウンドに関する知識
を学んだほか、知識の結び付きなどの学び方も学んでいた。

６、パズルの収集と興味維持

そして最後に、サウンドの収集とパズルの収集や完成との組み合わせが、子供
の興味維持に良い影響を与えられるのかについて討論したい。インタビュー問題
「パズルの内容が好きだか？パズルを完成したかったか？」に対して、ユーザーは
「好き、パズルを全部集めたい！」と答えた。「パズルの内容から何かを連想でき
るか？」という問題に対して、ユーザーAが「桜」を認識できなく、「蓮だ！」と
判断し、ラーメンに対して、「このパズルの内容は知っている！自分も麺が好き！」
というような自分の好みなどを連想できるか、パズル「ラーメン」と「桜」から
「日本」など地域、文化の連想ができなかった図 3.15。しかし、「桜」を検索する
気持ちがあった。つまり、パズルが確かに子供の興味維持に効果があるが、もっ
と各年齢層に合う、各年齢層が知っている内容の用意が必須である。

全体的なフィードバック

上記のデザインエレメントに応じる成果の分析のほか、全体的な流れに対して
も、様々なフィードバックをもらった。今回のテストは、プロトタイプ１の不足
を補完するために、室外の活動になっていた。だが、当日は、気温が高く、テス
トを急いて完成した。ユーザーも、テストの記録に協力したユーザーの父親も、
結構疲れた。この状況の元に、ユーザーが、テストはちょっと長かったと言った。
この状況に対して、ゲーム体験をデザインした筆者は、「では一日で長くサウンド
を探して、録音することの代わりに、毎日、一個、二個のサウンドを交換すれば、
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

図 3.15 プロトタイプ２のテストに使われたパズルのイメージ

どう思うか？」と提案を出した。そして、ユーザーも日記みたいな、日常的にサ
ウンドを交換することがもっと良いと思っていた。

まとめ

前述のように、プロトタイプ２のテストの結果は概ね満足のいくものだった。
録画機能が、子供にとって、理解しやすく、操作しやすかった。サウンドの色付
けを通じる分類は、子供のエクスプローラーの多様性を激励している。そしてこ
の分類はサウンドに関する学習の一部になって、子供の身の周りの環境や世界に
対する探究を促進することに役立った。
知らないほかの地域に住んでいるサウンドパルのコンセプト設定は、成功的で、

子供の探索の競争動機になれる。そしてサウンドのゲッシングは、全体の体験を
よりゲームの形式に歩み寄らせた。パズルのデザインで面白さをさらにアップさ
せて、子供が楽しむことができる過程になった。しかし、また様々な点において、
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

不足があった。そのため、筆者は今回のテストで明らかになった幾つかの問題に
対して新しい改善方向を検討して、提案する。

3.4.3 改善点に関する討論
ユーザーの多様性を確保するためにテストの範囲を広げる

サウンドパルに対する好奇心が、ユーザーAの探索行動の動機になったという
ことはプロトタイプ２のテストを通じてわかったが、ユーザー Aは、性格的に、
人との交流を楽しむ子であり、色々な物事に対して質問も多い子である。では、好
奇心がそんなに多くない子供なら、サウンドパルとサウンドパルとサウンド交換
の過程を楽しんで遊べるのかを筆者は疑問を持っている。
また、ユーザーAがサウンドパルの体験の間、サウンドを視覚的なものより優

位にした行為は、前回のテストの影響を受けてからしたのか、あるいは今回のテ
ストのコンセプトを完全に理解しかのかを弁別することができなかった。そのた
め、初めて体験をするユーザーが必要である。そのほか、前の段落で述べたサウ
ンドパルコンセプトの証明、パズルの収集と集中力の維持、サウンドの内容と映
像内容から文化、地域を連想する行為などの点においても、より多様な性格、習
慣、知識を持っているユーザーの検証が必要である。

幾つがデザイン内容や機能を改善する

そのほか、パズルの内容をユーザーの年齢層に合うコンテンツに設定すること
にも、工夫が必須である。
そして、サウンドの分類に難しかったと感じたユーザーのために、サウンドの

分類をもっと詳しくするか、あるいはほかの選択肢に、ユーザーの自分の定義を
つけられることにするかを筆者は考えていた。
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3. デザイン 3.4. 特定対象との交換—プロトタイプ２

日常的な交流ができるようなプロセスをデザインする

最後に、ユーザーAの意見を活かして提出した、サウンドパルの体験を短時間
での集中的な活動から、気軽にやることができる日記みたいな日常的な活動にす
ることを実行してみたい。本当な友達と交流するような形で、互いに情報を送る
頻度なども考えて、次のプロトタイプをデザインして、ユーザーテストを行うべ
きだ。
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第 4 章
コンセプトプルーフ

4.1. プロトタイプ３とユーザーテスト
プロトタイプ１と２のテストを経験して、良い成果を取ったが、第三章の最後

3.4.2と 3.4.3に提出した問題点を解決し、改善するように、アップデートしたデ
ザインエレメントが提出された。それらのデザインの効果をもう一度検証するた
めに、最終的なユーザーテストを実行した。ユーザーテストは、より多く、多様
なユーザーのデータをとるために、作用が違う二回のテストに分けていた。まず
一回目は、KMD FORUMで行われたサウンドの探索と交換体験に集中するユー
ザーテストで、二回目は、オンラインの交流ツールが構築された後、日常的な交
換、交流が体験できるユーザーテストである。それで次は、改善されたデザイン
は、最終のユーザーテストの流れにどう利用されていたのか？そしてどのような
成果をもたらしたのかを説明していく。

4.1.1 ユーザーテスト
KMD FORUMにおいて行われたユーザーテスト

KMD FORUM1は、慶應義塾大学メディアデザイン研究科が主催・実施する社
会に公開される交流活動である。KMD FORUMにおいて、学生たちは、来場者
と研究内容、プロジェクトについて交流し、来場者から意見やアドバイスをいた
だける。筆者は、この場の特徴と長所を生かして、サウンドパルのコンセプト検

1 https://www.kmd.keio.ac.jp/ja/kmdforum
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4. コンセプトプルーフ 4.1. プロトタイプ３とユーザーテスト

証をした。場所と来場者の来場時間によって、筆者は、短い時間でできる簡単な
サウンドの探索と交換体験を作ってきた。KMD FORUMの二日間、約３０人の
来場者は、サウンドパル体験の説明を聞いた。そして、その中の約２５人が、サ
ウンドパルを体験した。１６人の体験者は、アンケートの記入にも、協力してく
れた。そして、合計２７のサウンドが収集され、プラットフォームにアップロー
ドされた。図 4.1

図 4.1 KMD FORUMにおけるテスト場の設定

次に、KMD FORUMで行われたユーザーテストの流れを説明する。図 4.2

まず、来場者たちに知らない子供とサウンドの交換をしないか？と話かけて、
サウンドパルの体験内容を説明する。（サウンドパルという創新な名詞の代わり
に、簡単で理解しやすい言葉で来場者に体験内容を注意させる。）子供のサウン
ドをもらえるために、最初にQRコードをスキャンして、自分のサウンド一つを
PADLET2にアップロードする。PADLETは交換のために設定したオンラインで

2 https://padlet.com/luoyutong_21/1wr4d8yqce7wcujs
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4. コンセプトプルーフ 4.1. プロトタイプ３とユーザーテスト

図 4.2 KMD FORUMにおけるテストの流れと道具のデザイン

編集できる共有するツールである。
また、第一日の時、サウンドに対して、ユーザーの理解が不十分な場合があっ

たので、第二日のとき、子供達からどんなサウンドを交換しているのかについて、
例をあげて説明した。来場者は、現場で興味のあるサウンドを探して、アップロー
ドするか、自分のスマホにある日常で取ったサウンドを選択して、アップロード
することをやることも可能である。このような変更をした理由は、現場の空間の
制限があるからであるが、妥協する必要があるからといって、このような選択を
したわけではない。来場者は、自分が持っているビデオをもう一度診って、選択
する過程において、彼らの視点が変わってきた。優秀な視覚的コンテンツを探し
ているのではない、聴覚的な面では、面白い、印象に残すような内容は、どんな
サウンドなのかを考えて、選択したはずであると筆者が思っている。このプロセ
スで、筆者は、サウンドパルとサウンド交換コンセプトが、ユーザーの好奇心喚
起、興味をそそることに効果があるかを知りたい。また、ユーザーがサウンドを
探索している間、サウンドと身の回りの環境に対して新たな認識ができるか？サ
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4. コンセプトプルーフ 4.1. プロトタイプ３とユーザーテスト

ウンドの面から世界を見てみると、何かを感じることができるかという問題も検
討したい。
それで次に、来場者がアップロードをした後、サウンドをもらうことができる。

サウンドをもらう形式について、筆者は、ミステリーバッグを設けた図 4.3。ミス
テリーバッグの中に、裏にサウンドトラック番号が付いているパズル形のカード
が約８０枚ある。そしてこれらのパズルカードの表面には、サウンドの分類が代
表する色が印刷されている図 4.4。来場者は、パズルカードを抽選することで、楽
しいサウンドの交換をするのである。
その後、筆者が用意したパソコンやイアフォンを使って、パズルカードにある

番号に対応するサウンドトラックを聴こえる。来場者は、このプロセスで、サウ
ンドの内容を聞いて、サウンドの実体に対して色々想像して、ゲッシングするは
ずである。このプロセスを通して、来場者に、サウンドの特性、魅力を感じさせ
たい。そしてこの体験の最後にあるのは、答えのリリースだ。筆者は、もう一台
のモニターを使って、サウンドの内容をアルバムの形式で来場者に展示する。来
場者は、このような体験をやって、サウンドに関する思考や新し認識ができると
同時に、印象に残ることのできる経験になれるといいと思う。
筆者は、サウンドパルの経験は、一般の人に対して、どんな効果があるかを検証

するために、テストの間にある来場者の会話内容を記録したり、アップロードされ
たサウンドのビデオ内容を整理したりしたほか、体験した来場者に、アンケート
を記入していただいた。それに対する分析と結果の討論は、後ほど詳しく述べる。
KMD FORUMでのテストは、ユーザーの多様性と分析できるデータの量を確

保するために設定したものだが、サウンドの探索過程を中心にして、交換の流れ
は不完全だ。来場者が聞いたサウンドは、テストする前で録音しておいたもので、
一方的な交換となっていた。また、交換体験に使えるツールも、既存のウェブサ
イトの機能を利用して、専門的なサウンド交流道具ではなかった。そのほか、プ
ロトタイプ２の結果で提案したサウンドパルの活動を日常的な体験にすることも、
KMD FORUMのような時間、空間が限られている場合では、実現できないもの
だ。そのため、全体的な流れを実行して、効果をみる二回目のテストをデザイン
し、実行した。
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図 4.3 ミステリーバッグとパズル

図 4.4 パズルのデザイン
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4. コンセプトプルーフ 4.1. プロトタイプ３とユーザーテスト

最終ユーザーテスト

最終ユーザーテストは、サウンドとビデオのアップロードと再生機能が付いて
いる上で、パズルの形でサウンドの表示をすることができるサウンド交流ウェブ
サイト図 4.5の建築の基礎の上、日常的なサウンドの交流行為を提案した子供向
けゲーム体験のテストである。

図 4.5 ウェブサイトのデザインの過程

今回のテストに参加したユーザーは、前のプロトタイプテストにも参加したユー
ザーA（以下はユーザー１と言う）と、１０歳、１１歳の子供、（ユーザー２と３）
男女各一人の三人である。全ての体験の流れは、オンラインで実行され、三日間
の時間を経つ、ユーザーたちがどんな行動（アップロード、再生）をしたのかと
いうようなデータを収集するほか、この体験に対して、どんな感想があるのかな
どのフィードバックは、アンケートや、一部のインタビューを通じて、データを
集めた。
では、テストの流れから説明する。サウンドパルのウェブサイトに入ると、初

めに、サウンドパルのページで、サウンドパルから送ってきたサウンドが一つ、
色が付いているパズルの形で、表示されてる。そして、デザイナーの筆者からの
対面的な説明の代わりに、説明用の文字会話メッセージが出てくて、サウンドパ
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ルに関する説明したり、遊び方を見せたりする。ユーザーがサウンドを探して、
アップロードすると、サウンドを分類する要求が出てきて、サウンドの分類を選
択したあと、ユーザーの自分のページで一枚のパズルが出てきる。ユーザー自分
のページは、サウンドギャラリーみたいな形式で 4.6、ユーザーがいつでも、自分
が録音したサウンドを繰り返して聞くことができる。
その同時に、サウンドパルのページにあるパズルが、クリックすることができ

るようになり、サウンドの再生が可能となる。そして、ユーザーが、文字説明の
指示に従い、四つのサウンドを集めて、パズルを完成することを目標に、サウン
ドのエクスプローラーをやり続ける（図が完成できる機能がウェブサイトに設定
していないので、オフラインで提供している）。この前行われたプロトタイプ２の
テストと同様、四つのサウンドをアップロードしたら、サウンドの内容を見える
四つのビデオがリリースされることになる。そして、プロトタイプ２のテストで
受けたユーザー Aの意見を受け取り、三日間のテスト時間で完成できるように、
サウンドパルのサウンド内容を八つに抑えている。以上は、最終ユーザーテスト
の全部内容となっている。ユーザーたちが録音して、交換したサウンドリストは
図 4.7 の通りになっていた。また、プロトタイプ３の機能と効果を評価するため
に行われたアンケートの記入と一部のユーザーに対するインタビュー内容は後ほ
ど述べる。

図 4.6 ユーザー自分のページに並んだサウンド
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図 4.7 最終テストのサウンドリスト
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4.1.2 まとめ
前に述べたように、KMD FORUMにおける行われたユーザーテストと全体の

流れを体験できる二回目のユーザーテストは、場所、時間と人数に差異があるの
で、検証したいエレメント、要素が異なっている。KMD FORUMで行われたユー
ザーテストの目標は、より多く、多様なユーザーの体験に対する感想を通じて、
コンセプトの理解しやすさ、体験に対する好奇心と感じていた面白さ、サウンド
の面から新しい視点、知識を学べるかなどの問題の答えを探すことである。それ
に対して、二回目のユーザーテストは主に、設立できたウェブサイトの機能を試
してから、特定の年齢層のユーザーが、サウンドパルを体験することで、デザイ
ナーの筆者が設定した目標を達成できるかどうかを検証する。その目標には、好
奇心の向上、サウンドとビデオ内容からの連想を通じて、サウンド環境、周囲の
環境、更に世界環境に対する新たな認識ができるなどの内容が含まれている。
それで、サウンドパルをコンセプトプルーフするためには、第四章に提出した

三つの研究問題に向けて、テスト中で収集した以上の問題、目標に応じるデータ
を用いて、一つずつ議論して、検証してみたいのである。

4.2. 問題１：サウンド環境に興味ができるか？
研究問題１は、サウンドパルのゲーム体験を通して、サウンド環境に興味持つ

ようになれるかという問題である。そして、この問題は、実際に、サウンド内容
と身がいるこのサウンド環境に対して新しい認識ができるかとサウンド内容とサ
ウンド環境に対して興味ができるだろうかというような二つの面が含まれている。
これらの問題を解答するために用いたデータやテストの内容は、ユーザーのテス
トの前、テストの途中とテストが終わった後の態度や興味の変化である。

4.2.1 サウンドとこのサウンド環境に新しい認識ができるか？
サウンドに関する新たな認識や知識を得られるかを評価するために、KMD FO-

RUMのテストに設けたアンケートにも、最終的ユーザーテストに設けたアンケー
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トやインタビューの問題にも、「録画したサウンドは、この物事に対するあなたの
認識（覚えている、印象に残った内容）と同じか？」という問題が設定された。こ
の問題で、サウンドを基にするエクスプローラーの体験から、様々な物事のサウ
ンドに対して、どんな発見や新しい認識ができるかを評価したい。
KMD FORUMの１６名のアンケートを記入したユーザーの中に、５人が印象

と違いがあると選択して、９人がほぼ同じと選択した。その中、更に一人のユー
ザーが「ボールが溶けるサウンドだけど、飴が跳ねるサウンドみたいだ！」と自
分で特徴のあるサウンドと似ているサウンドを例としてあげていた。サウンドの
新しい認識ができたはずである。そして最終ユーザーテストの方は、三人とも、
ほぼ同じのサウンドがあったが、違いがあるサウンドもあったと答えた。つまり、
大部分のユーザーが、サウンドエクスプローラーの過程を通じて、よく知ってい
ると思ったサウンドでも、それらの独特性や、新しい特徴を見つけることができ、
サウンドに対する認識をアップデートした。
また、「サウンドパルのサウンドを聞いた時、すぐに何のサウンドかわかること

ができるか？」、「サウンドの内容を写真（二回目にはビデオ）で確認できたとき、
どんな感じをしたのか？」という問題で、単にサウンドの要素で物事を判断する
ことと、視覚的内容も加えて、物事を判断することを対比して、サウンドの特徴
について学べるかと討論したい。
KMD FORUMでのユーザーの 68.8％の人は、考えてから判断することができ

ると選択したが、18.8％の人は、単にサウンドを聞いて、どんなものか全然わか
らないと選択した図 4.8。
そして彼らの推測の成功率を見ると、アルベムに展示されるサウンドの写真を

見て、自分のゲッシングが当たったのはだだ 18.8％である図 4.9。この結果に対し
て、ユーザーたちが、「普通に気づかなかった」、「思ったと違くて不思議」、「サウ
ンドだけが似ているものたちが面白い」というような反応をした。最終ユーザー
テストの三人のユーザーがサウンドパルのサウンドを聞いたから、サウンドの内
容を色々連想と推測をしたのが、ビデオで確認した時に、「想像も付けないものが
出てきて、驚いて、面白いと思う」、「思われないものがあって不思議を思った」、
「このサウンドのような美しいサウンドを探したい」のような感想ができた。筆者
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図 4.8 「サウンドを聞いて、すぐ分かったのか？」

は、ユーザーたちのこのような感想と気持ちを通じて、ユーザーがサウンドで生
活、世界の新しい要素、新しい認識ができて、サウンドの独特な魅力を感じてい
たことをわかってきた。

図 4.9 「自分の推測が当たったのか？」

最終ユーザーテストには、ユーザーたちがサウンドに関する理解や認識を深め
るために設定した分類のプロセスの効果が見られるために、「サウンドの分類は、
サウンド内容を理解することに役立つのか？」「サウンドを分類したり、色付けた
りすることを通じて、より多様なサウンドを集めたいか？」というインタビュー
問題があった。ユーザー１にとって、「分類することは、自分が一体どんなサウ
ンドを取ったのかを考えさせる」と答えて、サウンドの内容を理解することに役
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立ったと選択した。ユーザー２と３も、多様なサウンドを探すことで、サウンド
の知識をより多く手に入れたと答えた。以上の内容を総合すると、サウンドパル
にデザインされたサウンドエクスプローラーとサウンドをもらうコーナーにおい
て、ユーザーが確実にサウンドに関して新たな知識や感知を手に入れられること
がわかった。

4.2.2 サウンド内容とサウンド環境に興味ができるか？
そして、次は、サウンドパル体験を通して、ユーザーたちが、サウンドとサウ

ンド環境に対して興味ができるだろうかを検討する。第三章に書いたように、子
供のサウンドとサウンド環境への関心を促進するためにデザインしたエレメント
は、サウンドの探しと録音プロセス、サウンドの分類やゲッシングプロセスであ
る。興味の生まれを評価するには、ユーザーが録音したサウンドの数、アップロー
ドの頻度とアンケート、インタビュー問題に対する答えを総合して、分析した。
まずKMD FORUMにおけるテストの結果を見てみる。KMD FORUMのテス

トは、ユーザーの興味を維持するためのデザイン、パズルの収集と四つのサウンド
でのビデオリリースを入れてなかったが、サウンドを一つ以上を探したユーザー
が何人もいた3。また、ミステリーバッグから多数回で抽選し、複数のサウンドを
聞いたユーザーもいた4。ユーザーたちはサウンドの探す過程を楽しんでいたでな
ければ、サウンドパルのサウンドを聞くことに興味を持っていた。概して言えば、
体験をした後、サウンドの要素に興味ができたユーザーがいる。そして、サウン
ドの探索過程について、アンケートに「サウンドを探している間、面白く感じる
ことができるか？」の問題が入って、それに対して、50％のユーザーが面白さの最
も深い程度を表示するレベル５面白いを選択して、31.3％のユーザーがレベル４
を選択した。そのほか、サウンドを録音した理由の問題に「面白くて録音した」、
「印象に残ったから」を答えて、サウンドへの興味を示している答えがあった。つ

3 アンケートの記入がしてなかったユーザーも含まれている
4 時間あるいはほかの制限があるので、アンケートやアップロードに参加してなかったユーザー
も含まれている
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まり、サウンドパルの活動を通して、大部分のユーザーたちがサウンドに興味が
でき、関心を持つようになった。
一方、最終テストに参加した３人のユーザーの結果を見てみると、サウンドに

対して興味が出てきたことがわかった。まず、録音したサウンドの数と内容からサ
ウンドの探索や録音プロセスが、子供に魅力を感じさせるのかを検討する。ユー
ザーたちが、三人とも四つ以上のサウンドを探して、録音したのである図 4.10。そ
の中、ユーザー１と３が８つの目標に達して、ユーザー２はより少ない四つになっ
たが、彼女の「どんなサウンドを録音して、サウンドパルに送るのかを考えるこ
とには時間をかかった」という答えが、彼女のサウンドに対して考える過程が慎
重で、もう一つの角度からサウンドへの関心を証明した。そして、KMD FORUM

のアンケートと同じような質問「あなたにとって、サウンドの探すと録音は面白
いか？」に対して、３人とも、最高の面白さを代表するレベル５を選択した。「ど
うして録音したサウンドを選択して、記録したのか」の質問に対する答えを見た
ら、ユーザーたちが、「自分が好きなもの」、「興味のあるもの」からサウンドを
触れ、そして「遊びなから発見したサウンド」のような日常的な生活においても、
サウンドを探し始め、その後更に「私が生活している都市の特徴を表現できるサ
ウンドを記録したい」のように、より広い面にある、サウンドの象徴的な意味を
考えて探索した。テストが進むにつれて、ユーザーはより多様で、様々なサウン
ドコンテンツに興味を持つようになった。　　　

図 4.10 ユーザーがアップロードしたサウンドの個数と時点
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上記の結果からわかるのは、サウンドパル体験が、ユーザーのサウンド内容、
サウンド環境に興味をそそることに効果がある。

4.3. 問題２：環境、世界への探究を促進できるか？
子供たちの環境や世界への探究を促進するために、幾つかのデザインや機能が

サウンドパルに付けられ、学習内容をより豊かにすることに努力した。
次は、第三章に述べたこの探究の二つの面に分けて、機能や評価の結果を説明

する。

4.3.1 身の回り・世界の物事に対して、新たな知識をもらえるか？
まず、子供たちが身の回り、更に世界の物事に対して、新たな知識をもらえる

かに対して、成果を述べる。この問題を通して、実は詳しく二つの面の内容を評
価して行きたい。一つは、サウンドパルの体験を通じて、日常的なものの新たな
面、つまりサウンドの性質、サウンドを決める要素の内容とかを発見することが
できるか。もう一つは、サウンドパルの体験から新しい情報、例えば異なる環境
におけるサウンド、前に知ってなかったものなどの内容が手に入られるかという
問題である。この二方面の内容を評価するために、ユーザーのインタビュー内容
を整理しておいた。

日常的なものに対する新たな発見

KMD FORUMにおいて行われるテストのために設定しておいたミステリーバッ
グに入っているサウンドの中に、ユーザーを戸惑わせて、サウンドと物事の性質
について考えさせるサウンドがある。例えば、同じ水の要素が含まれているが、
サウンドに区別がある小川のサウンドと雨のサウンドがあった。そして雨のサウ
ンドとすっごく似ている食べ物をフライするサウンドも入っている。このような
サウンドを聞いたユーザーたちが、重要な要素を聞きわかることができるか、具
体的なサウンド内容を判断することはできなかった。
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そして、ユーザーたちが、答えを見た時に、サウンドの区別により、物事の性
質について勉強になったはずである。「水があることがだいだい推測したのが、空
間感、音響量を通じて、サウンドを対比したら、サウンドとそのものに対してもっ
と知るようになれた。」と言ったユーザーがいた。「手羽先をフライするサウンド
は想像も付けなかった、雨だと思った。」と言ったユーザーもいた。
一方、最終ユーザーテストには、子供たちがサウンドを聞く時に学んだ知識以

外、サウンドを録音した時の発見がより多くて、豊富だった。「バーベキューに用
いた棒が鉄のものだが、互いにタップするサウンドが、前に録音した磁石が引き
合うサウンドと似ていた、多分同じ金属だったからかなぁ。」とユーザー１（前
のテストに参加したユーザーA）がインタビューの時こう言った。彼女が前回の
テストでも、同じ磁力があるものだが、重さなどの違いによって、サウンドの大
きさと重量感が違うと知られて、サウンドを通じて、金属の物事の性質に対して、
新しく発見した。また、ユーザー１が、バーベキューに生えされた火を録音した
時、家でのガスの火の違いを発見して、両親に聞いてみったら、木の燃焼のサウ
ンドが入っているので、サウンドが違うのだと結論ができた。また、ユーザー２
は、自分の周りに代表的だが、自分が既に慣れているサウンドを録音してアップ
ロードした。ただ、彼女がもう一度自分のサウンドを聞いた時馴染みのある感覚
以外、新しい内容を発見したというより、一体どのようなサウンドたちが、この
サウンド環境を構成したのかに対して、理解してきた。「交通渋滞のサウンドに
は、クラクションのサウンドはもちろん知っているが、車自体の振動が累積した
ら、大きく聞こえることは初めてわかった。」ユーザーたちが、サウンドパルの体
験を通して、日常的に慣れた物事に対して、新たな発見をすることができた。

新しい物事に関する情報の入手

これに対してもう一方、サウンドパルの体験が、ユーザーに新鮮な物事に関す
る情報をもたらすことができるだろうか？ミステリーバッグにある一つのサウン
ドトラックは、自動的に動ける機械の看板のサウンドだった。このサウンドトラッ
クを聞いたユーザーたちの中、金属の要素を把握することができたが、この看板
の写真を見ると、面白くて、実際にこの看板を見て行きたいと言った方がいた。
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サウンドをきっかけとして、知らない場所、旅行地の情報を手に入れ、次の新し
い遊びとエクスプローラーの始めとなるのではないか。サウンドを探していた過
程においても、「箏のサウンドを初めて聞いた。美しかった」というように新しい
物事を見つけたユーザーもいた。
そして最終テストでは、ユーザー３人がより多いのサウンドを探したり、聞い

たりしたので、より多くの新鮮な情報をゲットした。サウンドを探索する間、「激
しい風はこんなサウンドをするの」と異常の気象に対して、ユーザー１が新しく
認識した。また、交換の内容により、ユーザーたちが新たな物事を触れてきた。
「街でのコンサート図 4.11のビデオを見て、すごく楽しかった。こんな街に住ん
でいる人もいるのかを知るようになった。」というような、サウンドから得られた
感想だけでなく、「変な服と思ったが、母に聞いて、日本の伝統的服だと教えてく
れた。」このような、パズルの内容から入手した情報もあった。

図 4.11 ユーザーが交換した街のコンサート
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4.3.2 交換活動による異文化における体験が得られる？
そして、サウンドパルの中に、環境や世界への探索が体現できるもう一つの面

は、サウンドパルの概念と交換活動がもたらす異文化の体験である。サウンドの
交換活動を全体の体験に入れた理由は、ペンパルなどの交換体験を通じて証明さ
れた個人の経験を豊かにすることとダイバーシティに認識することができるから
だ。そして、サウンドパルのデザインの中に、具体的な交換手段は、サウンドコ
ンテンツで周囲にあるものの内容を直接に交換することとパズルによる情報の交
換である。

サウンドとビデオコンテンツから連想したり、検索したりすることによる得られ
た世界の情報

まずは、直接的なサウンド交換によって、ユーザーたちが異なる文化体験を手
に入れられるかを検討する。KMD FORUMのテストで、中国にある一つの運動
機械図 4.12のサウンドを聞いたユーザーがいた。ユーザーがビデオを見て、この
ものは何かという質問を提出した。日本にない、中国では、老人や子供がよく利
用する運動機械であると答えを聞くと、大変面白そうな表情をした。「日本には、
こんなものがないなぁ」と言った。このユーザーが、サウンドパルとの交換を通
じて、知らなかった中国特色のあるものについて知られるようになったのである。
また、前に述べてように、最終テストにユーザー１が初めに中国によくあるで

はない街コンサートに触れて、実際にその場にいなかったのに、観客であったサ
ウンドパルの楽しそうな気持ちを同感した。そして、プロトタイプ２のテストの
ことだが、ユーザーAだったユーザー１は、サウンドパルが送った森の中に流し
ている小川のサウンドとビデオを確認して、「サウンドパルは、村に住んでいるの
か」「森の中に居たら、寒くないか」というような想像や連想をし、サウンドパル
の自分と異なる環境に体験したことを知りたかった。最終テストに参加したユー
ザー３が、ライブコンサートにある光線ショーのサウンドを聞いた後「SF映画に
出てくるようなものだと思った、未来感がある。」と連想して、推測した。そして
彼がビデオ内容を確認して、光線ショーとライブコンサート図 4.13も初めて見た。
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図 4.12 ユーザーが交換した中国にある運動機械

彼は、インタネットでライブコンサートを検索して、「行くことがなかったが、想
像より面白そうに見える。」と感想を言った。以上のユーザーたちの体験を見る
と、子供がサウンドパルからサウンドとビデオコンテンツをもらうことで、子供
の異文化の体験を豊かにすることができる。

パズルの内容が代表する文化、地域の象徴とその連想

一方、サウンドパルに文化や地域差異を表現できるのは、もう一つある。サウ
ンドパルの身分や生活環境に関するヒントが含まれるパズルの内容である。プロ
トタイプ２のテストには、筆者は、パズルの内容を日本の文化を象徴する桜や、
食文化を象徴するラーメンにした。しかし、ユーザーAが、これらの内容と特定
の文化や国を関連するの代わりに、サウンドパルの好みを表示していると考えた。
それで今回のテストにおいて、筆者は、日本を代表する要素のランキングを検索
した上で、小学生程度でもだいだいわかっているような建築の代表「東京タワー」
や少し難しいかもしれない「着物」の要素を選択して、パズルのデザインに入れ
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図 4.13 ライブコンサートにある光線ショー

た。図 4.14

この二つの要素に対して、ユーザー１が、東京に来たことがあるので、東京タ
ワーが知っているが、パズルの図から東京タワーを弁別することができなっかた。
彼女が父から東京タワーの特徴などについてヒントをもらって、思い出したのだ。
着物は、知っていない新しいものだが、両親から説明をもらってから、ネット上
の検索により多くの写真を見た。ユーザー１と違い、ユーザー２と３は、東京タ
ワーや着物に対して、ある程度に知っている。そのため、二つの図を見ると、サ
ウンドパルは多分日本人だと推測した。ただ、情報を既に少し了解していたら、
もうちょっと検索する気がないという状況になる。ユーザー２と３も、着物や東
京タワーの詳しい情報を探してなかった。しかし、全体的に、３人とも、パズル
の図が持つ特定文化、地域の象徴的意味を理解していた。
このように、ユーザーがサウンドの探索や交換の過程を通して、身の周りから

新しい知識を学ぶだけでなく、異なる文化、地域からの風土、日常などの内容も
入手して、サウンドパルの環境や世界への探究を促進するという目標が達成した。
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図 4.14 ユーザーテストに使われたパズルのデザイン

4.4. 問題３：好奇心を向上させるか？子供の自らの探索
ができるか？

サウンドパルの最終的な目標は、サウンドパルのコンセプトと体験で、子供の
好奇心を向上させることである。そしてこの好奇心が、子供の自らの探索を促進
できるかについての討論も非常に重要だ。サウンドパルのデザインには、ユーザー
の好奇心を刺激するために幾つかの要素を入れた。まずは、知らない子供との関
係建築、つまりサウンドパルのコンセプトが子供の好奇心を喚起するために設定
された。その後、サウンドだけを交換することによる情報が足りないコミュニケー
ション形式が、子供に好奇と興味を感じさせるために設定した。また、このよう
な交換による得られた情報に対して、ユーザーが更に二回目の、もっと深くて、
範囲の広い探索をするために、疑問ができるようなサウンドとパズルの内容を適
当に調整して設定した。第二章の関連研究に述べたように、子供の好奇心を研究
テームにした学者のベルリンは、子供達が何かを知るように、学べるためにどれ
だけ努力したのかということで、彼らの好奇心を評価できるという観点を提出し
た [14]。この努力のサウンドパルの中に表現される具体的な形式は、探したサウ
ンドの数、サウンドの類別、サウンドエクスプローラーの頻度、提出できる疑問
の内容と数、そして問題を解決するために何をしたかなどの評価の基準があると
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思う。また、ユーザーがインタビューで表現した自分の気持ちも、測る要素に含
める。では、次で各デザインの効果を検証する。

4.4.1 サウンドパルの意義
知らない対象との交流関係を立てる

まずは、知らないサウンドパルがいることで、ユーザーの好奇心を喚起したい。
二回のプロトタイプテストとユーザーテストにおいても、「あなたとサウンドを
交換したい知らない子供がいる」という話をテストの前提として、テストの流れ
に入ったのである。「知らない子供」が対象となり、「サウンドを交換したい」が
ユーザーとの関係、結び付きを表示した。人間は、知識や情報に対してギャップ
や矛盾を感じることで、好奇心が生まれる [15]。サウンドパルに対する「知らな
い」の状況は、子供に「知りたい」の気持ちを出させる。また、「交流したい」と
いうきっかけがあった上で、子供のこの「知りたい」の好奇心の生まれを更に促
進していることが、望んでいた。
プロトタイプテスト１の時から、ユーザーAとBがこのコンセプトに強い関心

を持ってきた。プロトタイプテスト１の時、ユーザーたちが、サウンドパルがいた
ら、面白そうな交流ができると考えた。「色々サウンドを送りたい。」とユーザー
Aが言った。そしてプロトタイプテスト２の段階に進んで、具体的対象がいるこ
とが確認して、ユーザーAがその対象、つまり彼女のサウンドパルに結構多様な
疑問を持っていた。「日本に住んでいるか？」、「どんな食べ物が好きだか？」、「サ
ウンドパルに会えるか？」と質問をたくさん出していた。「嬉しい！」ユーザーA

が、サウンドパルができることに対して、こういう答えをした。その後に行われ
たプロトタイプ３を検証するKMD FORUMテストと最終テストにも、ユーザー
たちが「知らないサウンドパルがいることは、あなたにとっては面白いか？」の
問題と「知らない子供たちがとったサウンドに興味があったか？」の問題に、圧
倒的多数のユーザーが肯定的な答えをした図 4.15。つまり、サウンドパルのよう
な、知らない対象と交流関係を立てるコンセプトが、ユーザーにとって受け入れ
られ、興味のあるものだ。
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図 4.15 サウンドパルに対する興味と好奇心

知らない対象の情報を得る

ユーザーの好奇心を更に具体的に評価するには、知らない対象の情報を得るた
めに、ユーザーたちがどんな行動をしたのかを整理してみる。相手の情報を手に
入れられる方法は二つ：サウンドパルのサウンドを聞いて、ビデオをみることと
パズルを収集して、完成することである。この二つの目標を達成するために、サ
ウンドを探してアップロードによって交換することが必要だ。そのため、知らな
い対象の情報を得るためのユーザーの行動内容は、探したサウンドの個数とサウ
ンドを探して交換した理由が含まれている。
KMD FORUMのテストに参加したユーザーの一部が、より多くの情報を知る

ために、サウンドを二回以上録音してアップロードした。そして、単純な録音操
作をするわけではない、自分についても、どんなサウンドを情報として、サウン
ドパルに送るかを考えながら、録音したユーザーもいた。「美しい音楽を交換し
たかった。」、「一番思い出に残る瞬間を皆と交換したい。」と言うユーザーがい
た。つまり、ユーザーが、サウンドによる内容、情報の交換に対して、十分に理
解した。
最終テストのユーザーたちが、サウンドとビデオ以外に、パズルの内容で、情

報得ることもできる。そして最終テストにおいてビデオ内容のリリースは、KMD

FORUMの答えのリリースより、難しいさが上がったが、３人のユーザーとも、
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できるかぎり多くのサウンドをアップロードして、サウンドとビデオ内容を得た。
その中二人は、８つのサウンドを交換することより、サウンドパルから全ての８
つのサウンドと８つのビデオ内容を入手して、二つのパズルを完成した。もう一
人は、四つのサウンドで、第一階段の内容をリリースさせた。一方、サウンドを
交換した理由について、３人の共通点は、自分が好きな、楽しめるサウンドのよ
うな自分の好みを展示するサウンドの内容を交換した。また、「私が生活してい
る都市の特徴を表現できるサウンドを記録して、共有したい。」とユーザー２が
言った。３人とも、交換したサウンドに含まれる情報の内容に対して、自分の考
えがあった。総合的に言うと、サウンドパルのような情報が少ない対象のものを
知るために、子供が探索する努力をすることができて、好奇心をある程度証明し
ていた。

4.4.2 情報不足と疑問や好奇心の起こし
サウンドの色付け分類

一方、ユーザーの好奇心を向上するために、情報の不足による疑問と補充した
い気持ちを生かして、サウンドの探索と交換の段階ごとに、情報不足の状況を設
けた。一番に出てきたのは、初めのサウンドが到着する時にパズルの裏に付いて
いる色である。この色が、サウンドの分類を示していた。ユーザーが、サウンド
の分類しか知ってないことで、「一体どんなサウンドだろうか」という疑問を持っ
て、好奇心ができるようになることを目指している。プロトタイプテスト２の時、
ユーザーがサウンドに付いている色を見た時、この色だったら、この類別のサウ
ンドだとユーザーがサウンドの類別を判断することから始め、この類別なら、ど
んなサウンドだろうかと疑問を持って、次に何々のサウンドがあるよねというよ
うに類別からいくつの連想できる例を挙げた。プロトタイプテスト２の結果を見
てみると、この段階における好奇心の促進は、大部有効だった。
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視覚的内容の欠如、サウンドの特性を活かすサウンド要素

次、ユーザーのアップロードの行動からリリースした最初の情報は、サウンド
だけの単一要素だ。視覚的な普通には慣れていた要素を最初の段階でなくした上
で、代わりにサウンドの不確定性を活かし、子供の好奇心を活躍させることを目
指している。この方法が子供の好奇心の向上にどのように影響を与えたのかを評
価するために、子供のサウンド内容に対して疑問の態度、提出した質問の内容と
その数、サウンドからの推測ができているのか、サウンドの答えを知りたいのか
などの内容から、判断する。
KMD FORUMのテストでも、最終テストでも、更に前にあった二つのプロト

タイプテストでも、ユーザーたちが、サウンドを聴いて、色々疑問を持つように
なっていた。「サウンドパルのサウンドを聞いた時、連想と推測ができたか？」と
いう問題に対して、「たくさん推測した」と答えた人と、このサウンドについて、
真実を知らなかったを感じた人が多かった。全てのユーザーが「一体どんなサウ
ンドか」の疑問を持って、答えを知りたかった。更にユーザー１と２が、サウンド
内容について、録音した場所、どんな場合、どんな気持ちで録音したのかなどの
問題に対して、興味を持っていた。疑問を持っているほか、ユーザーたちが、問
題の解読を見つけるために、サウンドパルのルールに従い、サウンドを探索する
努力をした。つまり、ユーザーたちが、サウンドの情報が採られたその時点、場
所、雰囲気などほかの情報も、補足したいのだ。この不十分なサウンド情報から
生まれたほかの情報に対する欲望が、好奇心が向上した証拠だった。

パズルの一部の内容のリリース

そして、全体の流れに含まれたパズルの収集の過程も、不足な情報を完全にす
る行動である。パズルを一枚ずつ獲得することによって、パズルの内容が補足さ
れ、情報が得られるようになる。この段階のデザインによる、ユーザーの好奇心を
向上させたのかを評価するために、ユーザーたちのパズルの内容に対する興味が
あるか、パズルの収集と完成に意欲があるかの問題をインタビューあるいはアン
ケートに入れた。「サウンドを収集することでパズルを集めることは面白いか？」
の問題に対して、最終ユーザーテストの３人とも「面白い」と「非常に面白い」を
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選択した。「パズルの一部をもらった時、全部のパズルを集めて、完成したいか？」
の問題に対して、「完成したい」と「非常に完成したい」と答えた。結果的に言う
と、パズルの内容が確実に子供の好奇心の向上に効果があった。

4.4.3 サウンドとビデオで足りない、二回目の探索を促進する内容
の設定

また、サウンドパルにおける探索のほか、デザイナーの筆者は、ユーザーたち
のほかの形式での探索も励ましたいだ。ユーザーたちが、サウンドパルで得られ
た情報と内容を見ても、よく理解したり、認識したりすることができない場合、イ
ンターネットや本などのチャネルで、更に深くて、広い範囲にエクスプローラー
することも望んでいるのである。このような二回目の探索を促進するため、筆者
は、サウンド・ビデオの内容や、ヒントであるパズルの内容を選択する時、慣れ
ている環境に気付くための日常的なサウンドのほか、ユーザーたちの文化や生活、
年齢には経験することが少ない内容のサウンドも選択して入れた。
サウンドの面では中国で少ない街コンサート、ライブサイト、ハロウィンの音

楽を入れて、パズルの面では東京タウーのほか、着物の内容を入れた。ユーザー
たちが、このような内容を確認したら、どのような行動をしたのか？ユーザー１
は、「街コンサートを見て、すっごく楽しかった」と感じたので、「どんな街に住
んでいたら、こんなものがあるのか」という疑問が出てきて、インターネットで
ほかの街コンサートのビデオも探して、見た。ユーザー３の場合は、初めてライ
ブサイトの光線ショーを見て、ライブは想像より楽しそうと感じて、将来行って
みたいと感想を表現した。彼は、実際の体験をやって、新しいエクスプローラー
をしたいのだ。そしてパズルの内容に入っている着物に対して、ユーザー１がご
両親の説明とインターネット上の写真を見て、二回目の探索を経験した。少しだ
けでも、ユーザーたちが、サウンドパルを体験してから、自分の知識と認識に合
うほかのエクスプローラーをする興味ができたを言える。
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第 5 章
結 論

5.1. まとめ
それでは、本研究の目的と結果を総合して結論を述べる。本研究の目的は、世

界とダイバーシティに対する子供の好奇心を高めるために、サウンドエデュケー
ションの積極的受動態モードの転換させる作用を生かして、サウンドを基にした
コミュニケーションゲームの体験をデザインしたいことである。それで、出来上
がったものは、サウンドパルというサウンドのエクスプローラーとサウンドのオ
ンライ交換ができるゲーム体験と体験に利用されるウェブセットである。本研究
の特徴は、デザイナーの筆者が、オンラインゲームやオフライン体験を作ること
を意識してからデザインしたものでなく、子供の好奇心による能動力や交換対象
の設定で、自然的にオフラインの探索体験やオンラインの交換交流が発展したこ
とである。本研究は、このゲーム体験が好奇心の促進に効果を検証するため、ユー
ザーとのインタビュー内容、ユーザーが記録されたアンケート内容と、ユーザー
の体験中の行動、行為の変化をデータとして、予測したデザインエレメントの効
果や仮説と対比して、主に定性的な研究方法を使い、定量的な研究方法を補い、
子供の世界環境とダイバーシティに対する認識、好奇心を測定して、評価したの
である。
プロトタイプテスト１を通して、サウンドのエクスプローラーと好奇心の関係

を討論して、プロトタイプ１の体験で、子供がサウンドについて知識を学んだほ
か、サウンドに対して、興味ができるようになったことがわかった。そして最も
重要なのは、プロトタイプテスト１の結果により、子供たちがサウンドのエクス
プローラーをすることで、慣れた周囲の環境に再び好奇になったことが証明され
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た。プロトタイプテスト１の成果を用い、引き続き特定対象とのサウンド交換を
実現したいプロトタイプテスト２が行われた。プロトタイプ２には、ユーザーが
サウンドパルとの交換を実現するために多様なデザインエレメントが新しく設け
たのである。そのため、プロトタイプテスト２の結果と分析には、サウンドの分
類が交換内容多様性を促進できるか、サウンドパルと交換対象の設定が子供のエ
クスプローラーの動機なれるか、サウンドのゲッシングゲームは子供の興味維持、
知識の総合する能力に良い影響を与えられるか、機能上の便利さとパズルのデザ
インが子供興味を喚起させるかなど、様々な内容で、評価を受けている。幸いな
ことに、テストの結果によると、ほとんどの仮説が正しく、デザインエレメント
が有効である。その後、より多くて、多様なユーザーのデータを集めるため、プ
ロトタイプ３を基いて、二回のユーザーテストをやって、研究問題にある仮説を
証明した。サウンドパルの体験で、子供たちがサウンド環境に対して興味ができ、
身の回りから世界の環境、物事に対して、新たな知識をもらった。そしてサウン
ドパルの交換活動により子供達が、異なる文化、生活体験を手に入れ、好奇心も
向上されたことが明らかになった。
プロトタイプテストやユーザーテストから得られた結果がにより、サウンドパ

ルの目標が大部達成したことが証明された。サウンドパルのような、サウンドの
特徴を生かして、子供の環境、世界に対する感知力と好奇心を向上させる体験は、
子供たちの自発的な学習を開発するための新しいアイデアと方法として議論され、
研究されて、更にアップグレードされることが望まれている。

5.2. 制限
だた、本研究にデザインされたサウンドパルの体験には、また残された課題が

ある。

5.2.1 テストのユーザー数と時間
その一つは、テストのユーザー数と時間が不足であることだ。前も述べていたが、

ユーザーの多様性を確保するために、最終ユーザーテスト以外、KMD FORUM
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のような公開的な場所においても、短時間のテストが行われた。ただ、全てのテ
ストの実行状況を見ると、テストの時間が短かった。前期のプロトタイプテスト
は何時間、最終テストも三日間となっていたので、ユーザーの更に長時間のこの
体験やコンセプトに対する態度の変化を見えることができなかった。日常的な交
流が目標としてデザインされたゲーム体験に対しては、少し不足であることが感
じられた。

5.2.2 大人の影響を避けられない
また、大人の影響をより減少すべきである。プロトタイプテストをやっている

間、筆者とユーザーのご両親は、協力者として、流れを説明したり、録音にアシ
スタントしたりした。この過程で、筆者は、子供のユーザーが、活動の中で、大
人からの影響を受けしやすいということを発見した。「あそこでもサウンドを探
してみようか？」、「このサウンド面白そう。」「こうしたら、サウンドがスマホに
入ってこないよ！」というような言葉が常に出てきた。このアドバイスというか、
大人の「経験」というものが、子供を守っている我々大人の立場で見ると、既に
慣れている口から出し易きものであるが、子供にとっては、自分の行動が正しい
かどうかについて、判断を下さるのである。
また、KMD FORUMにおける行われたテストにも、似ているような状況があっ

た。KMD FORUM の場所の設定と活動の質によって、来場者には、子供連れの
両親が多かった。そのため、テストに参加したユーザーの子供たちも、子供一人
でなく、親と一緒に探したり、親のスマホを利用して、アップロードしたりした
ことが多い。そして、親も、サウンドの聞く、ガイシングのコーナーに対して、興
味があるので、一緒にサウンドを聞いてみた図 5.1。そうしたら、こんなことが発
生した。
スーパーの前で主人を待っている犬のサウンドを聞いた母子がいた。このサウ

ンドには、犬の声が含めたほか、スーパー屋さんの音楽と自動ドアが開くサウン
ドなどの環境のサウンドも入っている。大人の母の方は、サウンドを聞いて、す
ぐに重要な要素である犬の声に集中し、答えを出したのが、それに対して、子供
のユーザーが、「音楽やほかのよく知らないものがある。」「ゲームか？」など、大
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図 5.1 テストに参加した女の子とお母さん
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人にとっては正しくない解読と出した。でも、これも、サウンドを聞く過程で、
子供の想像力と感知力がよく活躍している証拠ではないかと筆者は思った。我々
成人の常識、経験で、子供の考える能力、内容を、枠の中に閉じ込めてはいけな
い。そのため、ユーザーテストの流れに、できる限り、大人の影響要素を減らし
ていた。
だたし、中国の教育環境において、2018年から、学校への携帯電話の持ち込み

の禁止令について、具体的な内容と対策を討論していて、2021年頃に、教育部か
ら厳格的に携帯電話の持ち込みを禁止し、小学生、中学生のスマホ使用を科学的
に管理するという法案が発表された。そのため、東方新報 2018年のデータに示さ
れている中国小中学生のスマホ所持率の高い約 68.1％のデータの反面、今頃の小
学生のスマホ利用が、徐々に更に厳しく制限されている。そして、サウンドパルの
ような、スマホの機能を利用したり、スマホでのソーシャルをやったりするゲー
ムとか、ソーシャルメディアとかが、大人の監督と助けが必要なわけである。そ
のため、今後は、どのように大人の監督と影響のバランスをとるのかを研究する
ことは、重要な課題と思っている。

5.2.3 リアルタイムでの子供同士の交流ができていない
そして、最も残念なのは、機能の面から見ると、最終的にテストで使用された

プロトタイプ３のバージョンでさえ、ウェブセットの機能の設定はまた完全ではな
いので、実際に二人の子供における同時的な交流は実現できなかったことだ。デ
ザイナーの筆者が、子供の行動頻度などに従い、適当にユーザーの探索とアップ
ロードを促進するために、サウンドの内容とサウンドパルのサウンドアップロー
ドする時点を調整して、交流を完成したのである。サウンドパルウェブサイトで
ユーザーと交換したサウンドやビデオ内容は、子供から録音してくれたものだが、
前持って完成したもので、対象の子供のリアルタイムの感想、反応が入っていな
いものである。本当の意味での子供たちのサウンドコミュニケーションを完成さ
せるためには、まだやるべきなことがある。
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5.3. 未来の研究計画
それで、次は、本研究の現状を基づいて、未来の計画や方向について述べる。

まず、初めには、二人の子供達が自分で、サウンドパルを使って、交流の関係を
建築できるかという問題を検証するために、大人の影響を減らして、子供のリア
ルタイムの交流を実現できるウェブサイトの機能を完全にする。
つまり、子供同士が自分の意識に従い、自主的にサウンドを録音したり、アッ

プロードして交換したりすることができるコミュニケーションツールのサウンド
パルウェブサイトを補完して、設定できるまで努力していきたい。
当然、このような子供が自由に使うようなウェブサイトが立てたら、ウェブサ

イト安全、内容の監督などの問題も出てくるはずだ。そのため、サウンドパルウェ
ブサイトによる交換したサウンド内容、ビデオ内容、交換に参加するユーザーの
身分の検証、規制などについて、討論しなければならない。
そのほか、ユーザー人数の制限による社会面にもたらすインパクトを討論した

いので、学校におけるサウンドパル体験の実行が望まれている。今まで実行され
た一人ずつに体験を提供する以外、対面的な形式で、より多くの子供にサウンド
パルの体験を渡したい。サウンドパルの最初的な構想にも、子供達が、学校と学
習のワークショップなどの場所で、情報を知られて、サウンドの交換ができるよ
うな場面があった。また、デザイナーの筆者は、プロトタイプテストの間、ウェ
ブセットの設立ができてなかったことで、サウンドパルの体験を検証するために、
子供と話したり、感想を交換したりすることをした。そして筆者は、この子供と
の交流を楽しんでいたのである。活動をやりながら、子供たちから色々な面白い
考え、想像の内容を聞いてもらって、幸せだった。そのため、学校のような同時間
に多くの子供が参加できる対面的な場合だったら、どのようにサウンドパルの体
験を改善すればいいだろうかと考えている。知らないサウンドパルのほかに、こ
の場にいる子供たちの間におけるインタラクションを考えると、より豊かで興味
が深いものにするために、どのようなデザイン要素を使用するのか？この体験を
行うため、先生たちがどのように子供の意識を影響しなくて、協力できるだろう
か？これらの疑問を持って、筆者は今後に、学校のようなフィルドにおいて実行
可能なサウンドパル体験をデザインし続けたい。
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A. プロトタイプテスト１の流れと会話記録
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図 A.1 Talk and Interview of Prototype Test 1 : Page1
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付録 A. プロトタイプテスト１の流れと会話記録

図 A.2 Talk and Interview of Prototype Test 1 : Page2
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B. ユーザーテストに使われたアンケート
B.1 KMD FORUM アンケート

図 B.1 Questionnaire of KMD Test : Page1
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図 B.2 Questionnaire of KMD Test : Page2
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図 B.3 Questionnaire of KMD Test : Page3
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図 B.4 Questionnaire of KMD Test : Page4
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図 B.5 Questionnaire of KMD Test : Page5
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図 B.6 Questionnaire of KMD Test : Page6
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図 B.7 Questionnaire of KMD Test : Page7
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B.2 ユーザーテスト　アンケートとインタビューの一部

図 B.8 Questionnaire of Final User Test : Page1
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図 B.9 Questionnaire of Final User Test : Page2
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図 B.10 Questionnaire of Final User Test : Page3
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図 B.11 Questionnaire of Final User Test : Page3
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図 B.12 Questionnaire of Final User Test : Page4
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図 B.13 Questionnaire of Final User Test : Page5
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図 B.14 Questionnaire of Final User Test : Page6
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図 B.15 Questionnaire of Final User Test : Page7
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図 B.16 Questionnaire of Final User Test : Page8

図 B.17 Questionnaire of Final User Test : Page9
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図 B.18 Questionnaire and Interview Result of User Test : Page1
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図 B.19 Questionnaire and Interview Result of User Test : Page2
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