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1.はじめに 
 近年、VR（Virtual Reality）技術の進展により教
育やビジネスの場においても VR を活用したコミュ
ニケーションの機会が増加しており,今後も増加の
予想がされている.他方、コミュニケーションには
様々な方法がありその一つに,テーマに対して参加
者が意見を出し合い解決策を導き出す手法としてグ
ループディスカッションという手法があげられる. 
そして,VR 空間の要素を変更することで創造性の向
上を目指した研究はすでに複数存在する.VR ディス
カッションの環境と議題の親和性が高いほどディス
カッションの評価や満足度が高まり,より効果的な
ディスカッションが実現できるのではないかと考え
た.ここでの親和性は、相性の良さや結びつきやすさ
などとしている. 
 
2.目的 
 本研究では、VR 仮想空間においてディスカッシ
ョンを行う上でディスカッションの議題とその環境
との親和性が議論の質や結果に影響を与えるのかを
調べることを目的とする.そこで VR 仮想空間の環境
と議題の親和性が高い組み合わせと低い組み合わせ
の 2種類を用意する.それぞれディスカッションを行
い,議論後にアンケートの評価としてディスカッシ
ョンに対しての「話し合いへの満足度」や「結果へ
の自己評価」「創造性への自己評価」を行ってもらう.
また,発言の内容を記録してその結果を分析する.  
 
3.本実験 ディスカッションを実施 
予備調査のアンケートの結果により親和性の高い/
低い組み合わせをそれぞれ 1 つずつ決定した.これ
を用いてディスカッションを行った. 
3.1 方法 
実験参加者：本学情報科学部情報ネットワーク学科
3,4 年生 12 名（男性 9 名／女性 3 名） 
実験計画：議題と環境の親和性の高さを要因とする 
1 要因参加者間計画で実施した. 
材料：予備調査の結果,水族館の環境で水族館で売り
上げを上げるためにはここにしかない「料理」「グッ
ズ」「生き物」のどれがいいかという議題と無人島の
環境で中学校から削除するなら「国語」「数学」「英
語」のどれかという議題に決定した. 
手続き：実験は参加者 2 名と協力者 1 名の 3 人でデ
ィスカッションを行った.3名には HMDを装着しても
らい,最大 10 分間 2 回のディスカッションを行い,
アンケートに回答して終了とした.協力者にボイス
レコーダーを所持してもらい,会話の記録を行った. 
3.2 結果 
 参加者及び協力者と VR ディスカッションを行っ
たのち,アンケートに回答してもらった.外れ値を除
外した 11 名のデータで分析を行った.10 項目のうち
正規性を有している 6 項目に対応のある t 検定を行
った結果を示す(表 1). 

表 1 
質問項目 検定結果 有意差 

ディスカッションの内容に満

足している 
t(10)=2.28, 

p<.05, d=.69 

あり 

活発的なディスカッションが

できた 
t(10)=0.27, 

p=.80, d=.08 

なし 

創造的なディスカッションが

できた 
t(10)=2.09, 

p=.06, d=.63 

なし 

たくさんの意見、観点が出せ

た 
t(10)=0.82, 

p=.43, d=.25 

なし 

全体としてたくさんの意見、

観点が得られた 
t(10)=1.31, 

p=.10, d=.55 

なし 

全体として創造的な意見、観

点が得られた 
t(10)=1.08, 

p=.22, d=.39 

なし 

結果,「ディスカッションの内容に満足している」と
いう項目のみ,わずかに有意差があった.そして効果
量に関しては「ディスカッションの内容に満足して
いる」「創造的なディスカッションができた」「全体
としてたくさんの意見,観点が得られた」という項目
において中程度の差がみられた. 
 
4.まとめ 
 結果,親和性が高い組み合わせと低い組み合わせ
を比較すると「ディスカッションの内容に満足して
いる」という項目のみにわずかに有意差がみられた.
そして「ディスカッションの内容に満足している」
「創造的なディスカッションができた」「全体として
たくさんの意見、観点が得られた」の項目において
中程度の効果量がみられた.また,発話時間に関して
差異は見られなかった. 
このことから,VR 仮想空間においてその環境と話

し合う議題の親和性はディスカッションの満足度や
質に部分的に差はあると考えられる. 
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