
 

 

1)会員：佐賀大学 高等教育開発センター 

市販ゲームの共用体験による障害に対するイメージ変容（第二報） 
－ワークショップ前後の意識調査比較－ 

 

井手 將文 1) 

 
 障害当事者が操作説明や操作実演を行い、参加者は体幹機能や顎、腕、息などの障害者が行う操作

方法でゲームやパソコン入力を行うワークショップ（以下、WSと略記）を実施した。同時に、WSの前

後での障害に対するイメージの変化を評価するため、杉野ら 1)による障害理解研修の効果測定尺度の

質問紙調査を行った。大学生57名から有効回答を得た。イメージ変化では、６つの尺度のうち、不平

等認知尺度、障害者支援尺度、障害困難イメージ尺度、障害拒絶尺度で有意な変化が見られた。 

 

テレビゲーム、障害理解、共生社会、共用体験、態度変容 

 

１１１１．．．．背景と目的背景と目的背景と目的背景と目的    

教育現場での「障害」の理解を進めるアプロー

チとして、障害の疑似体験がしばしばなされてい

るが、「障害の大変さを理解しよう」「障害者・

高齢者に優しく」という視点が強調され、庇護の

対象としての「障害者」「高齢者」という意識や、

「障害者」＝「生きていくのが大変だ」というマ

イナスのイメージが残ることも多く、その功罪が

問われている。久野 2)は、障害者に対し負の価値

づけがなされるとしているが、中野ら 3)は、その

意義を踏まえつつ、疑似体験の限界を示しながら、

当事者との気付きの共有が重要としている。疑似

体験への当事者参加の意義は、小川 4)や金城 5)や

栗原ら 6)も障害者支援に関わる人材の大学教育で

の実践報告の中で示している。 

今回報告するワークショップ（以下、WS と略記）

は、インストラクターとして四肢に障害を持つ重

度障害者が加わり、ゲーム機やパソコンという固

有の媒体を介して行われる。従来の障害の疑似体

験が、ICF でいう環境因子の十分に整わない状況

での不便を体験するのとは異なり、この WS では、

適合された環境であれば車いすや上肢障害でも健

常者と同様に活動できることを体験し、更に、ゲ

ーム操作からパソコン操作へ至る流れは、仕事や

生活圏の拡大という社会参加の可能性を自覚でき

る体験である。体験する健常者にはゲーム経験者

も多く、モチベーションの高まる WS となる。 

共生社会は国家的な目標 7)であり、その実現に

向けては、学校教育や社会教育の場において、子

どもから一般市民まで学習を進める事が不可欠で

あり、本研究での手法もその有効なものの一つに

なると考えられる。参加者は、障害当事者と空間

を共有しながら一緒に活動する事で、障害者も自

分達と変わりなく、環境を改善すれば障害があっ

ても能力を発揮できるという知識を獲得し、自分

にとってより身近な問題として障害を理解する。 

本研究は、健常者(児)が特殊な障害者用入力装

置でテレビゲームを共体験する WS により、障害

に対するマイナスイメージを低減し、自らと身近

な存在として意識できることを、データを収集し、

検証することを目的としている。 

 

２．方法２．方法２．方法２．方法    

本研究では、任天堂スーパーファミコン、

Wiifit および、SONY Playstation2 のゲーム機と

Windows7 を搭載したパソコンを使用した。３種の

障害者用ゲームインタフェースを製作し、障害当

事者の指導のもと、WS 参加者が操作体験した。 

調査は、杉野ら 1)による DSW 心のバリアフリー

尺度(障害理解研修の効果測定尺度)を用い、WS の

前後２回にこの質問紙調査を行い、その変化によ

り評価を行った。また、参加者にはゲーム機操作

やパソコン操作の評価、障害者インストラクター

に対する感想を別途質問紙調査した。 

２－１ 使用したゲームインタフェース 

２－１－１ 顎と息で操作するインタフェース

（スーパーファミコン用） 

コントローラの十字キーに小さな棒を立て顎で

前後左右操作を可能とし、A,B ボタンにそれぞれ

吸気,呼気スイッチをつけ、ストローで息を吸った

り吐いたりでボタン操作を可能とした（図１）。  

使用ゲームはスーパーマリオブラザーズである。 



 

 

    

    

    

    

    

    

    

２－１－２ 車いす上でのバランス動作で操作す

るインタフェース（Wiifit 用） 

バランス Wii ボードの上に車いすが乗れるよう

なプラットフォーム板を製作した (図 2)。Wii ボ

ードの上にプラットフォーム板をかぶせても、床

に触れることはなく、この状態で車いすの乗込み

が可能である。プラットフォーム上で車いすをブ

レーキ固定し、上体移動により重心を移動させゲ

ームを行った（図 3）。ゲームソフトは Wii-Fit

のバランスゲーム(コロコロ球落とし)であった。 

 

 

 

図２ バランスボード用車いすプラットフォーム(右) 

 

 

 

 

 

 

 

図３ バランスゲーム操作風景 

２－１－３ 顎と頭で操作するインタフェース

（Playstation2 用） 

市販大型コントローラを改造し、ジョイスティ

ック部分に顎乗せをつけて顎で前後左右操作を可

能とし、大型の足用スイッチを Aボタンとした。

ゲームは「ぷよぷよ通」であり、同様に、このコ

ントローラをパソコンに接続し、スクリーンキー

ボードを使いExcel上でキー入力を行った(図4)。 

 

 

 

 

 

 

図４ Playstation コントローラでの PC 操作風景 

２－２ 対象者 

WS は 2011 年 1 月に 2回大学での授業(90 分、各

27 名,35 名参加)として実施した。大学生は教養科

目受講生でその殆どが１年生であり、経済、文化

教育、理工、医、農学部生であった。 

２－３ 研修効果測定のための質問紙 9) (別表 1) 

WS の前後に、杉野ら 1)による DSW 心のバリアフ

リー尺度(障害理解研修の効果測定尺度)による質

問紙調査を行った。質問紙には、表 1に示す 6つ

の尺度に分類される 48 の質問が混在して並べら

れ、７段階評価で尺度別に評点をまとめ、WS 前後

の評点を比較している。各尺度の意味合いは以下

のようなものである。尺度１(不平等改善尺度)は

得点が WS 後高くなれば、差別を改善せねばならな

いという意識が強くなったと考えられる。尺度２

(不平等認知尺度)は、身近な有利不利について関

心が強くなった、尺度３(障害者支援尺度)は、障

害者が住みやすい社会を作らねばならないという

意識が強くなった、尺度４(障害困難イメージ尺

度)は「障害＝できない」という意識が強くなった、

尺度５(障害拒絶尺度)は、障害に対する考え方が

否定的になる意識が強くなった、尺度６(障害接近

性尺度)は、自分や身近な人が障害をもつことを想

像できるようになってきた、と考えられる。 

分析にあたっては、対応のある標本の平均値の

差の検定(t 検定)を行った。 

 

尺 度 

質

問

数 

質 問 文 例 

尺

度

１ 

不平等改

善尺度 
10 

・性別によって差別するべきでない 

・世の中の有利不利はなくすべきだ 

尺

度

２ 

不平等認

知尺度 
13 

・金持の家に生まれた人は有利だ 

・障害者は健常者よりもできること 

が少ない 

尺

度

３ 

障害者支

援尺度 
7 

・障害者が就職しやすい制度をつく

るべきである 

・障害者介助の方法を義務教育で

教えるべきである 

尺

度

４ 

障害困難

イメージ

尺度 
8 

・目が見えないと一人では入浴する

のが困難である 

・障害者は目標がもてないだろう 

尺

度

５ 

障害拒絶

尺度 
6 

・自分の子が障害者でも育ててい

ける（逆転項目） 

・もしも自分が重い障害をもったら

生きる自信を失う 

尺

度

６ 

障害親近

性尺度 
4 

・家族が障害者になる事を想像でき

る 

・自分の子供は幼いときから障害

児とふれあう機会をもたせたい 

図１ 顎と息用コントローラ操作風景 
 

表１ 研修効果を測定するための６つの尺度と文例 
 



 

 

２－４ WS に対する質問紙調査 

研修効果測定のための質問紙とは別に、前回報

告 8)時と同様のWS自体に対する評価項目に加えて、

障害者インストラクタに対する感想の質問紙調査

を行った。 

 

３．結果３．結果３．結果３．結果    

３－１ 研修の効果測定尺度による質問紙調査 

大学生の有効回答者は 62 名中 57 名であった。

無効者は質問紙の 2 枚目を見過ごしたものや、質

問紙後半の記述が曖昧なものが複数見受けられた。 

表２に効果の検定結果をまとめる。 

尺度２(不平等認定尺度)と尺度３(障害者支援

尺度)が 1%水準で平均値が上がり、尺度４(障害困

難イメージ尺度)と尺度５(障害拒絶尺度)が 1%水

準で下がっている。 

 

 

  AV N SD 

T 検定 

有意確率 

(両側) 

尺度１ 
前 59.45 57 7.78 

0.799  
後 59.31 57 8.77 

尺度２
**

 
前 63.43 57 8.05 

0.000  
後 64.73 57 10.18 

尺度３
**

 
前 39.84 57 4.25 

0.000  
後 41.35 57 4.87 

尺度４
**

 
前 33.87 57 7.19 

0.000  
後 30.58 57 7.98 

尺度５
**

 
前 19.33 57 3.93 

0.003  
後 17.73 57 5.10 

尺度６ 
前 15.13 57 3.09 

0.068  
後 15.75 57 3.28 

** は有意水準１％未満 

 

３－２ 障害者インストラクタに対する感想 

参加者 62 名中 48 名から障害者インストラクタ

に関するコメントがあり、表３に自由記述をまと

める。 

 

４．考察４．考察４．考察４．考察    

研修の効果測定尺度による質問紙調査において、

尺度２増加は、身近な有利不利について関心が強

くなったことを、尺度３増加は、障害者が住みや

すい社会を作らねばならないという意識が強くな 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表２ WS 前後の研修効果の検定結果 
 

表 3 障害者インストラクターに関するコメント 
 



 

 

ったことを、尺度４減少は「障害＝できない」と

いう意識が弱くなったことを、尺度５減少は、障

害に対する考え方が肯定的になってきた傾向を示

していると考えられた。ここでの、尺度４の結果

については、障害者インストラクターに関するコ

メントの内容でも、No.5,8,9,13,14,20,48 で「障

がいがあってもゲームを楽しめる」との認識があ

り、よく合致していると思われた。また、インス

トラクターとしての評価はNo.1,2,7,11など約20

名が「わかり易い、親切丁寧、的確、上手」など

のコメントを寄せており、尺度５の障害拒絶の減

少とも関連していると思われた。また、有意差は

出なかったが、尺度６の障害親近性尺度に関連す

るものも No.3,10,15 などで「健常者と変わりない、

距離が縮まった、身近に感じた」とコメントされ

ていた。 

 

まとめまとめまとめまとめ    

大学生 62 名に対し、障害者が操作説明や実演を

行い、障害者用入力装置でゲーム等を行う WS を実

施した。杉野らによる障害理解研修の効果測定尺

度の質問紙で分析の結果、イメージ変化では、不

平等認知尺度、障害者支援尺度、障害困難イメー

ジ尺度、障害拒絶尺度で有意な変化が見られた。 

 

別表 1 研修効果測定のための質問紙(WS 前用,1 枚目のみ) 
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