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あらまし：加減算の算数文章題を対象とした作問学習支援システムとしてモンサクン Touch の設計・開発

がされており，小学校での実践も行われている.システムは誤った作問に対してその正誤や間違い箇所な

どのフィードバックを返すことができるようになっており，適切な問題が作られて初めて次の作問課題

に進めるようになっている．しかしながら，何度も間違いを繰り返して試行錯誤的に問題を作った結果と

して適切な問題が作れる場合もありえ，この場合はその作問課題を適切にクリアしているとはいえない．

そこで本研究では，ある作問課題について何度も間違えた上で正解した場合，理解しているかどうかが不

明であるとして，その作問課題の類題を提示する必要があると考え，類題提示機能の設計・開発したので

報告する． 
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1. はじめに 

問題を解くのではなく，自らが問題を作ることに

よる学習方法を「作問学習」と呼び，解法の定着に

有効であるとされている(1)．しかし作問学習では正

解の問題は複数存在するため，学習者に対して個別

の支援が必要である．これに対して，算数の二項演

算を対象とした作問学習支援システム「モンサクン」

の設計・開発がされており，小学校での実践授業に

より有用性が確認されている(2)(3)(4)．現在のモンサク

ンでは，誤りがあった場合にその旨をフィードバッ

クしているが，その結果，誤りを克服して適切に課

題をクリアしたかどうかは確認できない．よって，

間違いを繰り返して試行錯誤的に解答，その結果正

解した学習者に対しては，十分な支援を行えている

とは言えない．そこで本研究では，モンサクンで作

問する際に学習者の理解が不十分であると判断する

と，類題を提示する機能を実装し，誤りの克服支援

を目指す． 

 

2. 先行研究 

モンサクンのインターフェースを図 1 に示す．モ

ンサクンでは，学習者は画面右部に与えられたカー

ドから，三つのカードを選択，組み合わせることで

作問を行う．一つの単文カードはオブジェクト・数

量・述語の三つで構成されている．モンサクンの課

題で与えられるカードセットには，正解のカードセ

ットと，誤りを起こすためのダミーのカードセット

が含まれている．ダミーカードは，正解のカードか

らオブジェクト・数量・述語のいずれかを変更して

作られている．正解のカードセットを選択し，解答

ボタンを押すことで，システムは正誤の判定を行い，

学習者にフィードバックを返す．課題をクリアする

と，学習者は次の課題へと進むことができる． 

 
図 1 モンサクンのインターフェース 

 

3. 類題提示による支援 

3.1 モンサクンの演習方法と問題点 

作問を行う際に考慮すべき制約を表したものとし

て，作問タスクを提案している（図 2）．考慮すべき

制約は，作問タスクに示されている 4 つのタスクで

表現している．その制約を緩和するということは作

問タスクが示す 4 つの制約のいずれかを考慮しない

ことである．そうすることで成立しない，誤りを含

んだ問題を作ることが可能である．その問題を作る
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ために必要なカードをダミーカードとして設定して

いる．現在の加減算の課題とカードセットはレベル

ごとに設定しており，レベルが上がるごとに作問タ

スク上で考慮すべき制約を増やしている． 

モンサクンでは，誤った問題を作成した場合，フ

ィードバックとして”お話に なっていません”とい

ったように，誤りの理由を文章で学習者に提示する．

そうしたフィードバックを与えることで学習者に誤

りに気づかせ，その理解を促すことで，正解に導い

ている．しかし，このフィードバックでは，学習者

が誤りを克服したかどうかを確認する仕組みは導入

されていない．従って，誤りを繰り返し，試行錯誤

的にカードを入れ替えることで正解にたどり着くこ

とも考えられる．この時，学習者は適切に作問課題

をクリアしているとは言えない． 

 

 
図 2 作問タスク 

 

3.2 類題の定義と必要性 

本研究では，学習者が課題に対して誤った問題を

作成した場合には，類題を提示する，更に誤った場

合には，課題を簡単にするためにダミーカードを消

す演習を提案する． 

類題とは前の課題から単文カードのオブジェク

ト・数値・述語・課題文の式の数値を変えた課題で

ある．類題は前の課題と比べると表面的には違った

課題に見えるが，作問タスク上において前の課題と

考慮するべき内容を同じにする制約緩和を行った課

題である．そのためカードセットの種類も一致する．

学習者に類題を出して誤りについての支援を行うこ

とで，同様の制約についてもう一度考えさせること

ができ，誤りを克服できると考えた．このとき，も

しも学習者が誤りを克服できていなければ，同じよ

うな誤りを起こす．その際には，再度類題を提示す

る．また，同様の誤りを起こした後に正解した場合

は，再度類題を出すことで，確認を行う． 

3.3 課題の簡単化 

次に学習者が類題の出題を行っても正解にたどり

着けず，その問題で止まってしまう場合の，課題の

簡単化について述べる．一つの課題に対して誤りは

複数存在するため，考慮すべき誤りを減らすために，

ダミーカードを減らす．この操作を課題の簡単化と

呼ぶ．二回以上誤りがあると，解答に使われなかっ

たダミーカードのうち一枚を消す．この際，ダミー

カードには 1 枚ごとに重要度を付与しており，重要

度の低いダミーカードから無くしていく． 

 

4. 機能作成 

4.1 課題生成 

教授者は課題文とカードセットを作る．その際，

ダミーカードには重要度を設定する． 

4.2 演習フロー 

 モンサクンを利用した際の基本的な演習のフロー

チャートを図 3 で示す． 

 
図 3 基本的な演習フロー 

 

5. まとめと今後の課題 

本研究ではモンサクンを利用した際に課題の理解

ができていない可能性のある学習者を対象とした類

題生成機能の開発を行った．今後の課題としては，

評価実験の実施や，個別の学習者の誤りに応じた類

題生成の機能拡張を行う予定である． 
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