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概要: ものづくりを必須とするハッカソンでは，成果物の制作に至るまでに，知識のインプット，アイ

デア出し，議論といった活動も行われ，それらを通じて参加者はものを作る実績だけでなく新しい知識

や考え方を学ぶことができる．我々は新しいものを考えて作るときの，個人レベルでの概念拡張が起こ

るようなハッカソンとして，「あそび」を捉え直すハッカソンをデザインし実施した．本ハッカソンでの

一連の活動を通し，参加者内でのあそびの概念はどのように拡張されるのかを調査した．
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1. はじめに

参加者によるものづくりを主軸としたイベントであるハッ

カソンが各地で実施されている．ハッカソンの特徴は成果

物を作ることにあるが，それに至るまでには知識のインプッ

ト，アイデア出し，議論などの活動も伴う．これらの一連の

活動を通じて，参加者は知識を得たり新しい考え方ができ

るようになることも，ハッカソンに参加する意義であると

いえる．

ハッカソンが数多く存在する中で，我々は「あそび」を

テーマに，その概念を捉え直し，拡張することに重点を置

いたハッカソンをデザインした．このハッカソンでは，新

しいあそびのプロトタイピングを主軸としながら，それ作

る過程で仲間と議論した内容や，作ったものに込められる

意味が，参加者なりに深まるような学習環境の提供を目指

した．具体的には，ハッカソンにおいて，参加者にものづ

くりを行ってもらう前に，あそびに関する知識習得のため

の講義と，あそびを分解して再構成するワークショップを取

り入れることによって，参加者個人レベルでのあそびの概

念拡張を促すことを狙いとした．

本稿では，このハッカソンにおいて，参加者内でのあそ

びの概念拡張が起こっているのかを，参加者に対して実施

した筆記テストとアンケートから分析し，ハッカソンの効

果について調査した結果を報告する．ハッカソンの効果を

検証するにあたり，以下の仮説を立て，あそびの概念拡張

が起こったかどうかを考察する．

仮説 1：一人あたりの思いつくあそびの量が増える

本ハッカソンであそびについての議論を深めることによっ

て概念拡張が起こり，各参加者の中で思いつくあそびの量
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が増えると考えた．

仮説 2：思いつくあそびの種類が増える

本ハッカソンでのあそびを分解して再構成するワークショッ

プに参加することによって概念拡張が起こり，参加者が思

いつくあそびの種類が全体的に増えると考えた．

仮説 3：思いつくあそびの類型が変化する

本ハッカソンであそびに関する知識を習得することによっ

て概念拡張が起こり，参加者が思いつくあそびの類型が変

化し，偏った類型ではなく様々な類型のあそびを考えられ

るようになると考えた．

2. 関連研究

2.1 ハッカソンの事例

ハッカソンは元々，ソフトウェアエンジニアによる活動

であったが，現在ではより一般化し，社会課題の解決やス

キルアップなどの様々な目的や形式を持ったハッカソンが実

施されている [1, 2, 3]．

本研究で実施するハッカソンも，新しいあそびを作る過

程で社会課題の解決等の側面を含むことがあるが，こうし

た活動を通じて参加者内でのあそびに対する考え方の変化

を起こすことに重点を置いている．

2.2 あそびの分類に関する考察

本項では，1.章で述べた 3つの仮説について検証するた

めに，ハッカソンの参加者がどのような種類や類型に当て

はまるあそびを考えるのかについて分析する．この分析に

あたっては，あそびの分類に関する学術的な考察を参考に

する．あそびの種類や分類に関しては，カイヨワによる遊

びの 4類型が挙げられる [4]．カイヨワによると遊びの要素

としてアゴン（競争），アレア（偶然），ミミクリ（模倣），

イリンクス（めまい）の 4つが考えられ，全ての遊びはい

ずれかの要素を持っているとされている．あそびの分類方法
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は他にも存在するが [5, 6]，本稿では代表的な分類として，

カイヨワによる分類を参考にし，ハッカソンを通して参加

者が考えるあそびの種類や類型がどのように変化するのか

を分析し，本ハッカソンの効果を検証する．

3. 「あそび」を捉え直すハッカソン

3.1 ハッカソンの概要

「あそびの未来ファクトリー」という名目で，「あそび」を

捉え直すことに重点を置いたハッカソンをデザインし実施

した．「あそび」というものは一体なにであるのかはひとこ

とで答えるのはなかなか難しく，「あそび」に対するひとり

ひとりのイメージの輪郭はかなり異なる．我々が知ってい

る「あそび」のイメージは未来永劫変化しないのか？情報

コミュニケーション技術など社会を取り巻く環境の変化に

よって，現在では思いもつかないような「あそび」が生ま

れるのか？といった問いについて，参加者同士で話し合い

を重ねながら，「未来のあそび」のプロトタイピングに取り

組んでもらうことを趣旨とした．本ハッカソンは，2019年

2月 27日から 3月 31日にかけて，東京大学情報学環オー

プンスタジオにて実施された [7]．参加者は東京大学に在学

する学生 32名であった．以下にスケジュールを示す．

• 2月 27日（水）自己紹介・説明会・ブレインストー

ミング（参加必須）

• 3月 1日（金）講義・チーム分け（参加必須）

• 3月 4日（月） 技術・デザインサポート day

• 3月 6日（水）中間発表会（参加必須）

• 3月 8日（金）技術・デザインサポート day

• 3月 11日（月）技術・デザインサポート day

• 3月 13日（水）最終成果発表会（参加必須）

3.2 参加者への知識の共有と足場かけ

本ハッカソンの特徴は，参加者がアイデア出しを行う前

に，「あそび」に関する学術的な知識を共有するための講義

と，アイデア出しの足場かけとして既存の遊びを分解して

再構成する考え方を共有するワークショップ形式の講義を実

施したことである．これは，参加者が持っている「あそび」

の固定観念を壊し，考える量，深み，範囲が増加するよう

なあそびの概念拡張を促すことによって，チーム内で深い

議論ができるようにするためである．

「あそび」に関する学術的な知識を共有するための講義

では， J.ホイジンガによる書籍「ホモ・ルーデンス」とロ

ジェ・カイヨワによる書籍「遊びと人間」で述べられている

遊びに関する定義や考察を紹介した [8, 4]．具体的には，J.

ホイジンガによって考察された遊びの特徴：自由で途中でや

められる，本当の行動の真似をしている，場や時間が限定

されている，緊張を発生させる，規則を共有するものであ

るとする考え方，および，カイヨワによって考察された遊

びの 4類型と，遊びという活動は自由で，隔離されており，

未確定要素があり，非生産的で，規則があり，虚構であると

いう特徴を持っているという考え方を知識として共有した．

図 1: 成果物で遊んでいる様子 1

図 2: 成果物で遊んでいる様子 2

アイデア出しの足場かけとしての講義では，参加者がチー

ムを組んだ後に，参加者自身らがかつて遊んでいたあそび

を題材に，それの何が面白かったのか，どのような要素を

持っているのかについて分解して考えるグループワークを

実施した．このワークを通じて，「あそび」の要素を分解し

て言語化し，言語化された要素を組み合わせたり変更した

りして「未来のあそび」を発想するためのヒントとして活

用してもらった．このように，参加者がチームメイトと協

力してあそびを作っていけるための足場かけを行った．

3.3 最終成果物

前節で述べた講義を実施した後，約 10日間の自由制作期

間を設け，各チームにプロトタイピングに取り組んでもらっ

た．ハッカソン最終日の最終成果発表会では，全部で 7個

のあそびが発表された．図 1 ～ 3は，発表会後に各チーム

の成果物で遊んでいる様子である．あそびの未来ファクト

リーのWebサイトでは，一部の成果物の詳細を紹介してい

るので参照されたい [7]．

4. あそびの概念拡張に関する調査

本ハッカソンでは，参加者の「あそび」に対する考え方

が，一連の活動を通じて変化するかどうかを調査するため

に，筆記テストとアンケートを実施した．これらの結果か

ら，1.章で述べた仮説 1～3を検証し，参加者の中であそび

の概念拡張が起こったのかどうかを議論する．

Ⓒ 2019 日本バーチャルリアリティ学会

1D-09

-1D-09-



図 3: 成果物で遊んでいる様子 3

図 4: 事前と事後の回答数の変化（各色は各参加者を示す）

4.1 筆記テストの概要

個々の参加者が主観的にあそびであると捉えるものが，

ハッカソンの前後でどのように変化するかを調査するため

の筆記テストを実施した．筆記テストでは，「『あそび』を思

いつく限り書き出してください．」という教示をし，5分間

でできる限り多くのあそびを回答してもらった．実施した

タイミングは，2月 28日の開始時 (事前) と，3月 13日の

終了時 (事後) の 2 回であった．22 名分の回答が得られた

が，回答内容が分析対象として扱えないものがあったため，

それらを除いた 20名分の回答を分析対象とした．

4.2 仮説 1: 一人あたりの思いつくあそびの量が増える

筆記テストの結果，全参加者の回答数の合計は，事前 818

個，事後 1012個であり，194個増加した．図 4に，各参加

者の事前と事後の回答数の変化を示す．17 名の参加者が，

事前よりも事後の方が多く回答した．また，回答数の平均

は，事前で 41個，事後で 51個であり，この平均値の差を

対応あり t検定で検討した結果，t(19) = −3.98，p < .05，

d = 0.75，95%CI[-14.26, -4.44]で有意差があった．このこ

とから，参加者が思いつくあそびの量が有意に増加したこと

わかった．また，Cohenの効果量を算出した結果，d = 0.75

となり，中から大の効果があることがわかった．

4.3 仮説 2: 思いつくあそびの種類が増える

回答内容に着目すると，複数の参加者が同じあそびを回

答した例が見られた．複数の参加者によって回答されたあそ

表 1: 回答者数が 5名以上増加したあそびと回答者数

あそび 事前 事後 増加人数

高鬼 1 11 10

氷鬼 5 12 7

はないちもんめ 3 9 6

かくれんぼ 11 16 5

神経衰弱 5 10 5

すごろく 1 6 5

ほうれん草ゲーム 0 5 5

シーソー 0 5 5

びをまとめて 1個としてカウントし，あそびの数を調べた

ところ，事前 383個，事後 490個であり，107個増加した．

次に各あそびの回答者数の変化に着目する．表 1に，回答

者数が 5名以上増加したあそびを示す．「高鬼」，「氷鬼」，「は

ないちもんめ」の回答者数が増加した理由は，本ハッカソン

で実施した講義において事例として紹介されたからである

と考えられるため，今回の分析対象からは除外する．回答

者数が 5名増加した 5つのあそびのうち「ほうれん草ゲー

ム」と「シーソー」は，事前では誰も回答していなかったの

に対し，事後では 5名が回答した．このことは，参加者が

思いつくあそびの種類が増加したといえる．これらを含め，

事後で新出したあそびは 262個であった．内訳としては，0

名から 5名増えたあそびは 2個，4名増えたあそびは 1個，

3名増えたあそびは 5個，2名増えたあそびは 25個，1名

増えたあそびは 229個であった．0個から 1～2個に微増し

たものが多く，誤差といえるものも含まれるかもしれない

が，参加者数 20名に対して 262個と多くのあそびが新しく

回答されていたことからは，本ハッカソンを通して思いつ

くあそびの種類が増えたことが示唆される．

4.4 仮説 3: 思いつくあそびの類型が変化する

回答内容が質的にどのように変化するのかを調査するた

めに，回答されたあそびをカイヨワが提唱した遊びの 4類

型 [4]に分類し，類型ごとの変化を分析した．分類において

は，アゴン（競争），アレア（偶然），ミミクリ（模倣），イ

リンクス（めまい），分類不可の 5つのカテゴリにあそびを

分類した．著者による分類結果の信頼性を確認するために，

第三者である 20代の男女 5名（工学系大学生，大学院生）

に共同で 1つの分類結果を作成してもらった．第三者によ

る分類中は，互いに相談することや，知らないあそびがあっ

た場合はスマートフォン等で調べることを許可した．2つの

分類結果の一致率を求めたところ，Cohenの k係数におい

て 0.61の一致率を示したため，著者による分類結果をベー

スに，第三者による分類結果の一部を統合したものを信頼

することとし，分析に用いた．図 5は，事前と事後のそれ

ぞれにおけるカテゴリごとの回答数の割合である．どちら
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図 5: カテゴリごとの回答数の割合

図 6: 事後で新出したあそびにおけるカテゴリごとの回答数

の割合

もアゴンに属する回答数の割合が最も大きく，各カテゴリ

の割合に大きな変化は見られなかった．図 6は，事後で新

出したあそび 107個における，カテゴリごとの回答数の割

合を示す．事前・事後と比べると，事後で新出したあそびは

アゴンの割合が小さく，そのほかのカテゴリの割合がそれ

ぞれ大きいことがわかった．仮説 3の検証においては，事

前と事後でカテゴリごとの回答数の割合が変化すると，思

いつくあそびの類型が変化したと言えるのではないかと考

えたが，図 5 が示す通り，期待通りの結果にはならなかっ

た．ただし，図 6の結果からは，ワークショップへの参加を

通して新しく思いついたあそびはは，カテゴリの割合が均

等に近づく傾向が見られ，思いつくあそびの類型に変化が

少なからずあったことが示唆された．今後，同様のハッカ

ソンを実施する際は，アゴン以外のあそびの回答数も増加

するよう，参加者の視野を広げる工夫が必要であると考え

られる．

4.5 アンケート

参加者のあそびに対する考え方と，本ハッカソンによる

学習効果を調査するために，アンケートを実施した．本ハッ

カソン終了後に，参加者に対して事後アンケートを実施し，

21名からの回答が集まった．アンケートでは，以下につい

て自由記述式で回答してもらった．

Q1. あそびの未来ファクトリーに参加してみて，どんなも

のが「あそび」だと言えると思いましたか？あなたが

考えるあそびの定義を教えてください．

Q2. あそびの未来ファクトリーで学んだ点を教えてくだ

さい．

Q1. では「あそんでいる人が楽しいと思えるもの」や「主

体的であること。「つまらない」以外の感情が湧くようなも

のであること。」のような回答が多く集まった．また，「（戦

略性を持つものが遊びだと捉えていたが）勝ち負けにこだ

わらないもの、ちょっとした工夫を加えた日常の行動など、

参加する前は「あそび」と言いにくいと個人的に感じてい

たものもある程度受け入れられるようになり、他の人の意

見と触れ合う中で柔軟に相互影響を与え合えたら良いなと

思いました。」のような回答もあったことから，あそびのと

して捉えられる範囲が広がり，思いつくあそびの類型の変

化があった（仮説 3）ことが伺える．Q2. では，ものづく

りやグループワークの体験から得られたことや，「あそびの

因数分解、やってみることが大事、軸を決めることが大事」

のように，あそびを作る上での考え方を回答した例が多く

見られた．あそびを因数分解して考え直す方法は，ハッカ

ソンの実施中にゲーム開発に詳しい関係者から得たアドバ

イスであった．特に「今まで漠然と楽しいと思っていた遊

びもこのように因数分解して楽しさの根源が見つけられる

と思いました。状況や原因、課題、面白さ、大事なこと、抽

出することが大事だと今回のハッカソンを通じて感じまし

た。」という回答があったことから，本ハッカソンで狙いと

していた「あそび」について捉え直す体験ができていたこ

とが伺える．

5. おわりに

本研究では，「あそび」を捉え直すためのハッカソン「あ

そびの未来ファクトリー」を実施し，参加者内であそびの概

念拡張が起こったかどうかを筆記テストとアンケートの結

果から考察した．本稿では筆記テストの分析において，回

答数やその増減といった量的な結果やカイヨワによるあそ

びの 4類型を参考にした分類を用いたが，今後は別の分類

方法も適用し，より多角的な分析を検討したい．また，今

回の考察を踏まえ，参加者内でのあその概念拡張が起こる

ハッカソンを再設計し，引き続き実施していく予定である．
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