
 

 

プレイヤー間のコミュニケーションの発生と変化に関する研究 
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あらまし ゲームは，プレイヤーがコミュニケーションを取ることで他者との関係性を体験でき，モチベーション

と幸福感を生み出す．我々は，プレイヤーたちのコミュニケーションの発生と変化を探究するため，実験用カード

ゲームを制作した．テストプレイの分析より，ゲーム中だけでなく，ゲーム前とゲーム後にコミュニケーションが

発生していた．ゲームが不利な状況になるとコミュニケーションが盛り上がること，勝ちたいプレイヤーが自主的

にコミュニケーションを増やすことが判明した． 
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Abstract  Players experience relationships with others through communication in games, which generates motivation and 
happiness. We developed a card game to explore the occurrences and changes in players' communications. Analysis of test plays 
shows that communications occurred not only during the game but also before and after the game. There was a communication 
boost when the game was at a disadvantage. And players who wanted to win voluntarily increased their communications. 
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1. はじめに  

内発的動機の一つである関連性は，自己決定理論 : 
Self-determination theory によると，他者との関係構築

から生じるとされている [1]．ゲームでは，プレイヤー

は他プレイヤーとコミュニケーションを取ることで，

関係性を体験できる．この体験は，ゲームを続けるモ

チベーションとなり，幸福感を生み出す [2]．こうした

モチベーションの向上効果は，デジタル学習環境の構

築に活かされている [2][3]．  
本研究の目的は，協力ゲームにおけるプレイヤーた

ちのコミュニケーションがどのように発生し，どのよ

うな変化が生まれるのかを明らかにすることである．  
 

2. 関連研究  
ゲームを用いたコミュニケーション促進に関する

研究は，複数件行われている．  
石崎らは、コミュニケーションを創造するため，プ

レイヤーに違う色眼鏡を装着させ，特定の色の情報を

交換するゲームを設計した [4]．  
新村らは，親子間のコミュニケーションを促進する

ため，子供がキャラクターを操作して迷路の中で進み，

親がマップを持ちアドバイスを与えるゲームを設計し

た [5]．  
これらの研究によって，ゲームを用いるとコミュニ

ケーションが創発・促進されることは検証されている

が，どのようなコミュニケーションが促進されるのか

明確になっていない．  
 

3. 研究手法  
本研究はゲームプレイの観察である．プレイの様子

はビデオ撮影し，映像の視聴からコミュニケーション

促進の要素を分析する．  

3.1. 実験用ゲーム 
サッカーをテーマにし，プレイヤーが協力してシュ

ートを出すカードゲームを開発した．ゲームの仕様を

次に示す． 

 

・  シュート担当とパス担当の 2 人プレイ 

・  各プレイヤーの手札は 2 枚 

・  シュート担当がシュートカードを，パス担当がパス

カードを使う 

・  ディフェンスカードはプレイごとに 1 枚ずつ開い
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ていく 

・  プレイヤーがそれぞれ 1 枚ずつカードを出すこと

が 1 プレイとなる 

・  パスカードにシュートカードが対応していれば，シ

ュートが打たれる 

・  1 枚のディフェンスカードを開いて，ゴールの成否

を判定する 

・  シュートが打てなかったか，ディフェンスに阻まれ

たらゴール失敗となる 

・  5 回の挑戦中，ゴール成功 3 回で勝利 

 

3 種類のパスカードと 5 種類のシュートカードがあ

る．それぞれシュートが出せるカードの組み合わせが

違う．プレイヤーの敵となるディフェンスカードは 5

種類あり，止めるシュートがそれぞれ違う．実験用ゲ

ームのカード構成を図 1 に示す．  
 

 

図 1 実験用ゲームのカード構成 

 

出てくるディフェンスカードをプレイヤーが予想

し，一緒にシュートを決めることでコミュニケーショ

ンが生じることを意図している． 

 

3.2. プレイテスト 
 ルール説明書を制作し，被験者 2 人を１組として，

テストプレイを行った．対面でプレイする様子を図 2
に示す．  

 

図  2 対面でプレイする様子  
 

3.3. 分析手法  
テストプレイのビデオを分析し，プレイヤー間コミ

ュニケーションに変化を及ぼすキーパフォーマンスを

抽出した．  
プレイ毎回のキーパフォーマンスで五段階評価を

行った．その評価指標を次に示す．  
 

・  1 点：全然そうしない 

・  2 点：あまりそうしない 

・  3 点：どちらでもない 

・  4 点：ややそうする 

・  5 点：そうする 

 

4. 結果  
2022 年 10 月より，東京工芸大学の学生 46 名を対象

に 23 組のテストプレイを行い，18 組の有効回答を得

た．被験者組の性別構成と組数を表 1 に示す．  
 

表  1 被験者組の性別構成と組数  
組の性別構成 組数 

男性 2 人 11 

女性 2 人 4 

1 男 1 女 3 

 

ビデオ分析より，抽出されたキーパフォーマンスを

次に示す． 

 
・  意見交換：意見交換でコミュニケーションが盛り上

がる 

・  決定者：二人で出すカードを決定する 

・  ディフェンス予想：ディフェンスを予想して出すカ

ードを決める 

・  デッキ予想：自分のデッキから手札を予想して出す

カードを決める 

・  ルール理解：ルールを理解し，カードの構成を覚え
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ている 

・  ルドゥサー[6]：勝つためにプレイする 

・  パイディアン[6]：楽しむためにプレイする 

・  情報共有：手札を相手に見せる 

 

キーパフォーマンスの採点分析の結果を次に示す． 

 

・  ルールを理解すれば，コミュニケーションが増える 

・  ゲーム後の会話はルール理解に繋がる 

・  手札の情報共有の有無でコミュニケーションは増

減する 

・  不利な状況はコミュニケーションを盛り上げる 

・  手札 2 枚が同じ場合、コミュニケーションが減少す

る 

・  勝つためにコミュニケーションを取る 

 

5. 考察  
コミュニケーションの発生と変化について考察を

行った．  

5.1. コミュニケーションの発生  

コミュニケーションは，ルールの理解，ゲーム後の

会話，手札の情報共有で発生していた．  

5.1.1. ルールの理解  
ゲーム開始前に，ルールをまだ理解していない被験

者にルールを説明するコミュニケーションが発生した． 

キーパフォーマンスの採点の結果から見ると，「ル

ール理解」の点数が増えると，「意見交換」と「決定者」

の点数も増える．それは被験者がルールとカードの構

成を覚えた後で，発言が増えたためと考えた．被験者

の二人が共にルール理解を深めた場合，同様にコミュ

ニケーションは増えた． 

5.1.2. ゲーム後の会話  
一回プレイ後，ゲームを止めてカードを確認したり

戦略を立てたりする現象があった．その後は，「ルール

理解」，「デッキ予想」と「ディフェンス予想」の点数

が増えた．これはゲーム後のコミュニケーションで，

被験者がルールとカードの構成を覚え，ディフェンス

カードと自分が引くカードの確率を計算し始めたから

と考えた．ゲーム後のコミュニケーションは，さらに

被験者のルール理解を深め，ゲーム中のコミュニケー

ションに影響を与えていた． 

5.1.3. 手札の情報共有  
ルール説明書では，手札を相手に開示するかどうか

は提示していない．「情報共有」しない組は意見交換を

せず，シュート担当が一人で出すカードを決めること

になった．これは，手札開示は禁止だと思い込んだた

め，コミュニケーションが減り，ゲーム内の話し合い

が不可能になったと考えた． 

また，二人の相性を試すゲームだと思い，コミュニ

ケーションを取らず，相手のプレイに合わせてカード

を出す組が存在した． 

5.2. コミュニケーションの変化  
コミュニケーションは，不利な状況，手札が同じ場

合，勝つことを目的とした場面で変化していた．  

5.2.1. 不利な状況  
ゲームのルールについて，引きたいカードが引けな

い，シュートが入らないことがゲームを不利な状況に

追い込む．しかし，ほとんどの組で被験者たちは笑い，

コミュニケーションが盛り上がった．しかも，ルドゥ

サー傾向が 5 点の組でもこの現象が存在した． 

Dacher Keltner は，気まずさを表す人は他者との社

会関係がよくなるとしている．自分の弱みを人に見せ

るのは，相手を信用しているからである [7]．シュート

が止められた時，シュートを提案した人は気まずさを

感じる．この時，相手と関わって気まずさを共有する

と，二人の関係が親密になり，コミュニケーションが

盛り上がると考えた． 

また，情報共有しない組でも，二人のカードが合わ

ずシュートができない不利な状況で，コミュニケーシ

ョンが盛り上がった．これは被験者が，出すカードの

決定を相手に合わせず，気まずさを共有したためと考

えた．  

5.2.2. 手札が同じ場合  
 被験者の手札は 2 枚である．1 枚を使った後の手札

補充時，同じカードを引いたら出すカードの意見交換

をしなかった．この場合は自分が今回考える必要がな

く，シュート成否の責任を感じていないためと考えた． 

5.2.3. 勝つために  
 「情報共有」している組では，プレイするに従って

「ルドゥサー」の評価点数が高くなると，「意見交換」

と「決定者」の点数も上昇した．「情報共有」しなかっ

た組は，合図，戦略の取り決めなど，勝つためのコミ

ュニケーションをゲーム後に取っていた．  
「情報共有」すると，パスカードとシュートカード

を合わせる確率が高い．これは，話し合ってディフェ

ンスカードを予想して出すカードを決めるからである．

ゲーム中のコミュニケーションについてはルールに書

かれていないが，プレイヤーは勝つためにコミュニケ

ーションを行っていた．  
 

6. まとめ  
本研究は，プレイヤーがゲームをする時のコミュニ

ケーションの発生と変化する場面を調査するため，二

人用のカードゲームを作りテストプレイを行った． 

その結果，ゲーム中だけでなくゲーム前とゲーム後

に，プレイヤー間のコミュニケーションが発生してい
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た．これは，ルールの理解と手札の情報共有が，コミ

ュニケーションの発生に繋がったからである．またゲ

ームが不利な状況になると，コミュニケーションが盛

り上がること，ゲーム勝敗に責任を感じないとコミュ

ニケーションを減らすこと，勝ちたいプレイヤーが自

主的にコミュニケーションを増やすことがわかった． 

本研究は被験者が学生に限定されたため，他の年齢

層で同様の結果となるかは不明である．今後は，コミ

ュニケーションを増やす場面を作るゲームデザイン手

法を探究したい． 
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