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研究成果の概要（和文）：研究者らはクイズは教育に有効な方法と考え、クイズ作者にインタビューした後、クイズに
特化した掲示板を作成した。またクイズが教育に有効かどうかに興味を持った。そこで我々はクイズの教育効果を検証
するため、最大で60名程度の学生に、クイズを「作らせる」「解かせる」「作らせた後に良問を選び、解かせる」とい
う3種類の実験を行った。さらに、3実験に共通した質問項目を分析した。以上はすべて学会で発表済みである。

研究成果の概要（英文）：The researchers consider quizzes to be an effective method in education. After 
interviewing quiz-makers, the researchers created a bulletin board especially for quizzes. In addition, 
the researchers are interested in how quizzes are effective for education. Therefore, in order to verify 
the effect of quizzes on education, on a maximum of around 60 students, we carried out 3 kinds of 
experiments , namely, "making them create quizzes", "making them solve quizzes", and "after making 
quizzes, making them choose good questions and solve them". Furthermore, we analyzed the questions that 
are common in the 3 experiments. All of the above has already been presented to the academic society.

研究分野：教育工学
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１．研究開始当初の背景 
研究者らはインフォーマル・ラーニングの
一環として、クイズに注目している。 

 
２．研究の目的 
本研究の目的はクイズ、それも新規に作成
される(つまり、まだ正解が発表されていな
い・もしくは唯一の正解がない)知的なクイズ
に特化した掲示板を作成、運営することであ
る。クイズに必要な機能を備えた掲示板を開
発し、運営する。また開発前にはニーズ調査、
開発後には学習効果を確認するための実験
を行うことを目的とした。 
 
３．研究の方法 
 掲示板の開発については、クイズ作者にア
ンケートして、クイズ作者に共通な属性を調
査し[13]、またクイズ掲示板に必要とする機能
の要望を聞いて仕様を固めた[12]後、開発した
[11]。また公開した掲示板の機能追加[7][8]やユ
ーザインタフェイスの改善を行い[10]、運営規
約についても整備した[6]。 
 クイズの教育効果についても調査を行っ
た。まずクイズでその人の賢さ(文脈から未
来を予測する能力)は測定できるかどうかを
調べるために、8 コマ漫画を最初の 4 コマま
で読ませ、続きの 4コマを推測させるクイズ
を作り、解くことができる人とできない人の
差を調べる実験を行った[9]。その後、日本の
文化に関する小説風のクイズを「作らせる」
実験[3][5]、「回答させる」実験[2]、「作らせた
後に回答させる」実験[4]をそれぞれ行った。
またそれらの実験に共通するアンケート項
目について分析し発表した[1]。 
 
４．研究成果 
 
クイズに特化した掲示板を開発した。クイズ
の出題画面、クイズの一覧画面、クイズの回
答画面を図１～図３に示す。 

 

図１ クイズの出題画面 

 

 

図２ クイズの一覧画面 

 



 

図３ クイズの回答画面 

 

また、クイズを「作らせる」実験、「回答

させる」実験、「作らせた後に回答させる」

実験について、各実験において、実験の前後

に同一のアンケートを行い、実験参加者の意

識の変化を調べている。特に３実験で有意な

差がある質問項目に研究者らは興味があっ

た．そこで 3.1.で説明した 147行 3列の行列

に対し，繰り返しのない一元分散分析を実施

した．「３群に差がない」という帰無仮説を

元に検定を行い，P値が 25%未満のものを昇

順にソートした表を表１に示す．  

表１からは，「クイズの作問を経験すると，

もっと作問したくなる」「クイズの回答を経

験すると，もっと解いてみたくなる」という

ことがわかる．また，たとえばクイズを作る

ことで，解くことにも興味を持つようになる

とか，解くことで作ることにも興味を持つよ

うになるわけではない，ということもわかっ

た． 

また表１からは，クイズを作らせても「せ

っかく作ったクイズなら発表したい」とは思

っても，なかなか「もっと作ってみたい」と

はなりにくいが，クイズを解かせれば，「も

っと解きたい」とは思うようであることがわ

かった．クイズを作るのは大変だが，解くの

は一般的には面白いからであろう． 

 

表１ 3実験における事前事後の差 

質問項目 P値
実験A
(作る)
実験B
(解く)

実験C
(作成後
回答)
コメント

問34.こういっ
たクイズが出
題されるサイ
トに自分も出
題してみたい

1.8% 0.44 0.12 -0.07

作る経験
をすると、
出題した
くなる

問43.こういっ
たクイズが出
題されるサイ
トを訪れ、自
分も解いてみ
たい

5.5% -0.11 0.52 0.42

問36.こういっ
たクイズを解
いてみたい

11.6% 0.07 0.38 -0.02

問06..クイズ
の答えを推理
するのは楽し
い

14.7% 0.07 0.43 0.17

問44.こういっ
たクイズをた
くさん解くと.
頭が良くなる

16.9% 0.00 0.27 -0.05

解くと、頭
が良く
なった気
がする

問03.推理小
説を書いてみ
たい

18.0% 0.30 0.05 0.07

作る経験
をすると、
推理小説
を書きたく
なる

問07.クイズ
の問題を作っ
てみたい

20.7% 0.37 -0.05 -0.05

作る経験
をすると、
出題した
くなる

問37.こういっ
たクイズを解
けたとしたら.
ネットで自分
の回答を発
表したい

22.6% -0.22 0.10 0.00
解けたら
発表した
くなる

解く経験
をすると、
もっと解
きたくなる

 
 

３実験を合わせ、クイズを作成・回答する

ことで総合的にどのような意識の変化が生

じるかを表２に示す． 

表２から，クイズ作りや回答を経験するこ

とで，「もっと解いてみたい」「いままで興味

のなかった分野の知識も知りたくなる」「推

理は楽しい」といった項目について上昇がみ

られた．クイズは知的好奇心を刺激し，学習

によい影響をもたらすと期待できる．またク

イズを解くことによって，「クラスメートよ



りも得意だ」という考えになるなど，自信が

ついたことがわかる．これも学習には好まし

い変化だと考えている． 

 

表２ 「事前事後の差」の全体平均の降順 

実験名 全平均
実験Ａ
作る
実験Ｂ
解く

実験Ｃ
作成後
回答

問43.こういったクイズが出題される
サイトを訪れ、自分も解いてみたい

0.36 -0.11 0.52 0.42

問10. クイズを作ることで、いままで
興味のなかった分野の知識も知り
たくなる

0.29 0.44 0.22 0.30

問06. クイズの答えを推理するのは
楽しい

0.26 0.07 0.43 0.17

問30.こういったクイズを作れる人
は、直観的な思考が得意な人だ

0.20 0.19 0.27 0.13

問02.謎解きは、クラスメートよりも
得意なほうだ

0.18 0.04 0.23 0.20

問36.こういったクイズを解いてみた
い

0.16 0.07 0.38 -0.02

問39.こういったクイズを解ける人
は、直観的な思考が得意な人だ

0.14 0.19 0.08 0.18

問09. クイズを通じた出題者と回答
者のコミュニケーションはきっと楽し
いだろう

0.13 0.30 0.05 0.13

問27.こういったクイズを作ってみた
い

0.12 0.30 0.12 0.03

問32.こういったクイズを作るのが得
意な人は、学校の成績が良い

0.11 0.00 0.12 0.15

問03.推理小説を書いてみたい 0.10 0.30 0.05 0.07
問08. クイズの問題を解いてみたい 0.10 0.15 0.20 -0.02
問28.こういったクイズを作れたとし
たら、ネットで自分の問題を発表し
たい

0.10 0.04 0.08 0.15

問34.こういったクイズが出題される
サイトに、自分も出題してみたい

0.10 0.44 0.12 -0.07  
 
 
またクイズを「作らせた後に回答させる」実
験が、「作らせた」だけのとき、「回答させた」
だけのときと、どのように意識の差があるか
を示すグラフは以下である。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

図４ 3実験の意識の差 グラフ 
 
総括すると「クイズは作るともっと作りた
くなり、創作意欲も増す」「解くともっと解
きたくなる」「『作らせた後に解かせる』こと
は『作らせたとき』とも『回答させたとき』
とも意識の変化が異なる「クイズは、全般的
には知的好奇心を刺激し、学習に良い影響を
もたらすようだ」ということがわかった。 
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