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あらまし：チャットツールの普及は年々拡大している．チャットツールは仲間内での情報共有のみならず

ビジネスや教育現場においても積極的に導入されており，議論や課題の発見，問題解決に活用されている．

教育・学習の現場でのチャットツールの利用に焦点を当てた研究も多く行われている．しかし，利用者

個々の学習の支援に重きが置かれ，利用者同士のコミュニケーションの活性化やそれを実現するための

bot 技術の利用については言及されていない．そこで本研究では，チャットツールを用いた問題解決の促
進を目的とした対話介入方式を提案する．なお，提案法は単純なルールベースに基づく Bot の技術で実現
可能とする．介入の効果を明らかにするための実験を行った結果，オフラインでの介入方式はチャットツ

ールでは有効に機能しないことが明らかとなった．  
キーワード：チャットツール，介入，問題解決，協調学習，bot 

 
1. はじめに 

Slack や Microsoft Teams などチャットツールの普
及は年々拡大している．チャットツールは仲間内で

の情報共有のみならずビジネスや教育現場において

も積極的に導入されており，議論や課題の発見，問

題解決に活用されている(1)．教育・学習の現場でのチ

ャットツールの利用に焦点を当てた研究も多く行わ

れている(2)．これらの中では，利用者の活動ログの分

析やコミュニケーションを促進するための機能の開

発や運用法の検討などの取り組みが行われている．

例えば松田らは，チャットツールのオンラインカウ

ンセリングの利用可能性について議論している(3)．

林らは，チャットツールを活用して学習の質を向上

させることを目的とし，会話受信時にユーザの知識

や興味に基づきテキストに多様な注釈をリアルタイ

ムで自動付与する手法を提案している(2)．チャット

ツールの中に Bot を活用し学習支援を試みた取り組
みもある(4)．国内においても同様の取り組みが見ら

れるが(5)，利用者個々の学習の支援に重きが置かれ

利用者同士のコミュニケーションの活性化や，それ

を実現するための bot 技術の活用については言及さ
れていない．そこで本研究では，チャットツールを

用いた問題解決の促進を目的とした対話介入方式を

提案する．提案法は単純なルールベースに基づく bot
の技術で実現可能とする．介入の効果を明らかにす

るための実験を行った結果，オフラインの介入方式

はチャットツールでは有効ではないことを示した．  
 
2. 提案 
本研究の学術的貢献は，オフラインでの対話が困

難な状況において，学習課題の問題解決をチャット

ツールにより協調的に行う際，介入が議論の活性化

に有用かどうかを調査する点にある．大本らは議論

への介入方法について調査し，妥当な介入方法を明

らかにした(6)．吉野らは大本らの方式を参考にし，多

人数会話における参加者の優位性を推定しそれをも

とに介入を行うエージェントシステムを構築した(7)．

本研究では吉野らの方式に倣い以下の優位性を設定

し，介入対象者を決定する．ここで優位性とは，情

報提供・情報要求の発話頻度から各参加者に定めら

れる値であり，他の参加者に発言を促す質問や議論

に有用な意見の提供回数を機械的に集計して決定さ

れるものである．介入対象者決定方式は，議論の状

況によって以下のとおり異なる． 

⚫ 序盤: 介入対象の参加機会の増加の観点から，任
意の参加者に介入する． 

⚫ 中盤: 全体の会話参加度の均一化の観点から，最
も優位性が高い参加者以外に介入する． 

⚫ 終盤: 目的の早期解決の観点から，最も優位性が
高い参加者に介入する． 

リスト 1 ウミガメのスープの問題(一例) 
いばりんぼうの弱点  
いつもいばっているコウジ君は決して人に頭を下げることは

ないが，あるものを購入するときだけは必ず頭を深く下げる．

さて，そのあるものとは？ 
答え:自動販売機で売られている飲み物 

3. 実験 
吉野らの介入方式(7)がチャットツール上でも同様

に機能するかどうかを確かめるため，予備実験を行
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った．チャットツールとして Slack，学習課題として
ウミガメのスープ1を用いた．例をリスト 1 に示す．
この実験では，オフラインでの対話は許可せず，

Slack 上のみの対話で被験者は全 3 問の解決に取り
組んだ．3 分の議論時間で質問を決め，1 分の質問時
間で代表者が質問を提示した．序盤は 0-1 分，中盤
は 1-2 分，終盤は 2-3 分とし，提案法に従い介入を
行った．3 チーム構成し，チーム 1 は 4 人，停滞を
3 秒とした．チーム 2 は 4 人，停滞を 10 秒とした．
チーム 3 は 4 人で介入を行わなかった．問いかけは
以下の通りとした．  
 
⚫ 1分以内に同じ話題に関する発言が 3回以上続い
たとき(議論中)，介入対象者が前 30 秒以内に話
を行っていたならば「xさんはなぜそのように思

いましたか」，そうでないならば「xさんはどう思

いますか」と問いかける． 
⚫ 停滞状況の時，もし 1 分以内に話題が 5回以上入
れ替わっているならば，介入対象者に対して「x

さんはどの質問がよいと思いますか」，そうでな

いならば「xさんは他にどんな質問をした方がよ

いと思いますか」と問いかける． 
  

  
図 1 介入の様子 

 
実験中のチーム 1の Slack 上での会話を図 1に示

す．この図では前述の方法に従い対象者に介入が行

われている． 
 
4. 実験 
実験の結果を表 1 に示す．ここで，質問回数が少

ないほど良い結果であることを意味する．表 1 より，
チーム 2 は介入が行われたにも関わらず最も悪い結
果であった．チーム 1 もチーム 3 と同等の結果であ
ったため，介入は有効に機能していなかったと考え

られる．アンケートの結果，介入した場合，対象者

以外が話にくくなった，思考中の参加者に介入した

場合介入が邪魔であった，介入頻度が多く対話を阻

                                                        
1 http://sui-hei.net/ 

害した，といった意見を得た． 
問題ごとの発話数(平均)を表 2 に示す．正解に至

るまで n 回の質問が必要であった場合，n 回の質問

の平均が表の各項目に記載されている．表 3 より，
実験群は統制群よりも良いとは言えないが，チーム

1 はチーム 3 と比べ発話数が増加した．ただし，カ
イ二乗検定を行った結果，p=0.99 (片側)となり群間
に有意な差は確認されなかった． 

 
表 1 正解までに要した質問回数 

 チーム 1 チーム 2 チーム 3 
1問目 3回 4回 4回 
2問目 2回 2回 1回 
3問目 1回 3回 1回 

表 2 発話数(平均)  
 チーム 1 チーム 2 チーム 3 

1問目 13 9 10 
2問目 12.5 8.5 11 
3問目 15 6.7 13 

 
5. おわりに 
チャットツールを用いた問題解決を促進するため，

本研究では先行研究の対話介入方式をチャットツー

ルに導入し予備実験を行った．その結果，介入は有

効に働いていなかったことが明らかとなった．  
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トリガー：１分以内に
同じ話題に関する発言
が3回以上続いている

この場合は中盤であり，
会話数の均一化の観点
から，最も会話数が少
ない参加者に介入が行
われている

介入の結果，発言
が行われている
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