
 

 

参加者との協同を実現する言葉遊びアンケートシステム 
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概要． 本研究では，アンケート調査における回答率と回答品質の向上を目的とした新たなアプロー

チとして，回答者が出題者に役割転換する共同運営型アンケートシステムを提案する．従来のアンケ

ートが抱える一方向的な構造を転換し，参加者の主体的な関与を促す設計を採用したプロトタイプの

開発を行なった．提案システムの主要な特徴として，次の 2点を導入した．(1) 回答者が出題者として
質問を作成できる機能．(2) 言葉遊びを取り入れた回答形式．これらの特徴により，参加者のモチベー
ション向上と社会的望ましさバイアスの低減を図った．提案システムの試用結果から，従来のアンケ

ートと比較して，回答内容から具体的な改善点の抽出には課題が残ったが，同時に，これまで得られ

にくかった率直な意見や感情を引き出していることが観察された．言葉遊びを用いた回答形式によ

り，参加者の忖度や誇張につながる回答を抑制し，本音に近い情報を収集できることがわかった． 
 

1 はじめに 
多くのイベントにおいて，参加者に対するアンケ

ート調査は，実施後の評価を行い，成功点や改善点

を抽出するための重要な手段として広く用いられて

いる．アンケートの結果を適切に分析することで，

次回以降の活動に対する精度の高い改善策が導き出

されることが期待される． 
アンケート調査の効果を最大限に引き出すために

は回答率と回答内容の質が重要であるが[1]，参加者
のモチベーション低下による非回答や不真面回答の

増加[2]や，出題者と回答者の関係性が引き起こす忖
度や誇張・過小した回答，いわゆる「社会的望まし

さバイアス」[3]が，回答データの信頼性や有用性に
影響することが指摘されている． 
アンケートの回答率や回答品質を向上させようと

する試みや研究は数多くなされているが[4, 5, 6]，い
ずれも回答者の負荷やバイアスの軽減に注目するも

のであり，「出題者と回答者」という一方的な構造に

よって生じてしまう回答者の受け身姿勢は変わらな

いままである． 
本研究では，この一方的な構造を転換することで，

回答率と回答品質の向上を目指す手法を提案する．

提案手法は，アンケートの自由記述回答に代えて言

葉遊びゲームを導入し，従来は回答するのみであっ

た参加者側もお題を出すことができるというもので

ある．提案手法で実施するアンケートは従来のアン

ケートと比べて，参加者が主体的に関わることがで 

 
図 1．参加者との協同を実現する言葉遊びアンケート 

きるため，内発的動機づけにつながるとともに言葉

遊びゲームの回答を考えるという過程を経ることに

よって主催者に忖度を利かせる余裕が失われ，より

率直な回答が増えることを期待している(図 1)． 
本研究では，提案手法の可能性を探るためにアン

ケートシステムのプロトタイプを実装し，新入社員

に対する社員研修後に行うアンケート場面で運用を

行った。並行して行った従来型のアンケートで得ら

れた回答と比較して，言葉遊びによる回答の自由度

を制限したことで，具体的なフィードバックの収集

という観点では課題が残ることがわかったが，同時

に，参加者の忖度や誇張につながる回答を抑制し，

本音に近い情報を収集できることがわかった． 
 
2 関連研究 
より良いアンケート結果を得るための研究として

は大きく分けて，回答率に関する研究，回答品質に

関する研究が行われている． 
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2.1 アンケートの回答率に関する研究 
従来のアンケート調査では，回答者は一方的に出

題される質問に対して回答する形式が一般的である．

この形式では，回答者がアンケートに対する主体的

な関与やメリットを感じにくく，これが回答率の低

下につながる主な要因の一つとして指摘されている

[7]．さらに，回答者がアンケートに回答することの
意義や価値を十分に認識できないことや匿名回答形

式である場合，非回答や不真面目回答の増加が見ら

れる[2, 8]． 
回答率の向上を目指すアプローチとして，回答者

の内発的動機を活性化させるための様々な手法が提

案されている．その一つが「社会的交換理論」を基

盤としたアプローチである[9]．これは，アンケート
における回答行動が，回答者が受け取る社会的報酬

と提供する労力や時間のバランスに依存するという

考え方に基づいている．具体的には，金銭的な報酬

や労働の対価だけではなく，挨拶や感謝の意などの

社会的行為も報酬として捉えることで，回答者の動

機づけを高め，結果的に回答率の向上につなげるこ

とが示されている[4]． 
しかし，挨拶や感謝といった出題者との関係を強

調する手法は回答率の向上にはつながりうるものの，

出題者を意識することによる忖度や誇張につながり，

回答内容の信頼性に悪い影響を与えてしまう可能性

が否めない．これら多くの研究では，回答者と出題

者の関係性が回答率に与える影響については，主に

回答者が相対的に強い立場であり，出題者が「お願

いする」立場である場合を前提に検討がなされてい

るが[10, 11]，出題者と回答者の関係性には様々な状
態が考えうる．本研究においては，参加者が出題側

にもなることができることによって，多様な主催者・

参加者関係において，忖度を過度に引き起こさずに

回答を集めることができるアンケートを目指す．  
2.2 アンケートの回答品質に関する研究 
回答品質の向上を目指した研究では，回答者の負

荷やバイアスを軽減するための様々なアプローチが

行われてきた．不真面目な回答を分類し，分析時に

これらの回答を除外することで，データの精度と信

頼性を保つことを目指した研究では，データの一貫

性を保ちながら，回答の品質を高める手法を提案し

ている[5, 6]． 
アンケートの設計段階で，質問内容や回答形式と

いったインターフェースの工夫を試みた研究も存在

する．例えば，自由記述設問の順番やテキストボッ

クスサイズにより，回答品質に影響がでることを実

証した研究では，回答者に対する負担を軽減するこ

とに注目している[12, 13, 14]． 
従来の研究においては不真面目な回答を除外する

ことや，回答の負荷を軽減することでそもそも不真

面目な回答を減らすことを検討しているが，回答の

質は真面目かどうかのみで決まるものではなく，イ

ベントに関連する人間関係に由来する忖度なども含

まれる．「社会的望ましさバイアス」に関する研究で

は，回答者は他者の期待に沿った望ましい回答を行

う傾向があるため，このバイアスがデータの信頼性

を損なう一因となることを指摘している[15]． 
これに対して本研究の提案手法では，言葉遊びを

取り入れ，回答者の参加意欲を高めることと，回答

作成への集中を促す仕掛けとしている．これにより，

従来のアンケートが抱える参加へのモチベーション

低下や，バイアスによる影響を最小限に抑えること

ができ，結果として回答品質の向上につながると期

待する． 
 
3 共同運営型言葉遊びアンケートシステム 
本研究では，回答者が出題者に役割転換する共同

運営型アンケートシステムの設計およびプロトタイ

プの開発を行った．本章では，システムの基本コン

セプト，デザイン指針，インターフェースの主用部

分について説明する． 
3.1 基本コンセプト 
提案システムでは，回答率と回答品質それぞれの

向上を目指し，大きく 2つのコンセプトを設定する．
それに伴った期待される効果を次に示す． 

コンセプト 1：出題者と回答者の一方的な関係性を

変える 

従来のアンケートでは，主催者が出題し，参加者

がそれに答えるという一方向の関係が基本である．

本研究では，この構造を転換し，回答者が出題者に

入れ替わることで，主催者の存在を薄める．そのこ

とにより，双方向に水平な関係を形成するねらいが

ある．その結果，忖度や誇張した回答内容が減少す

る効果が期待できる． 

コンセプト2：「言葉遊び」によるモチベーションの

向上 

回答時に言葉遊びのルールを導入することで，参

加者のモチベーションを向上させることと，回答作

成への集中を促す．その結果，社会的望ましさバイ

アスの回答は減少し，参加者の感情や本音を引き出

すことができる効果が期待できる． 
言葉遊びの一例として，1970年代にニューヨーク
で始まったラップが挙げられる．ラップの起源には，

シグニファイング・モンキーという神話があり，言

語ゲームによって社会構造を逆転させるという考え

方が根底にある[16]．この言語ゲームが現代のラッ
プバトルの原型とも言える．絵本作家のDr.Seussが
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残した，「制約は創造の母」という言葉に代表される

ように，制限があるからこそ，表現に向き合い工夫

する想像が生まれ，ラップバトルのように，本音を

うまく言ったものは聴衆の共感を得て称賛される．

これをアンケートに応用することで，回答者が自由

記述を作品として捉え，また，その作品づくりに集

中することで，感情や本音を外化できることが期待

できる． 
回答に，言葉遊びによる制約を設けることで，上

手にできなくても恥ずかしくない，という心理的安

全性[17]を確保し，全員が安心して参加できる環境
を作り出すことを目指す．最終的には，アンケート

終了後に回答者が，やってよかったと思える満足感

を得られる効果が期待できる． 
3.2 デザイン指針 
システムの実装にあたり，次の 2つのデザイン指
針を設けた． 

指針1：主催者の介入を抑えた進行と誘導  

参加者が主体的にアンケートに取り組み，進める

ことができるようなシステムとするため，主催者の

介入をできるだけ抑え，参加者同士が協力して進行

していることを強調するデザインとする． 

指針2：貢献や協力による一体感を生み出す 

参加者間で貢献や協力が発生し，一体感が生まれ

るシステムとするため，ユーザがお互いの状況を把

握しやすくすることによって協力や分担を可能にす

る．さらに参加者全体で協力して達成すべき目標を

提示し，貢献度の偏りができるだけ少なくなるよう

に配慮する．  
3.3 プロトタイプアプリケーション 
本研究で開発したプロトタイプは，イベントの参

加者が協力しながらそのイベントを表現する「あい

うおえ作文」を完成させていくことができるWebア
プリケーションである． 
システムを利用する流れは「個人ミッション」と

「集団ミッション」の 2段階に分かれている（図 2）． 
最初に取り組む個人ミッションにおいては，指定の

ひらがなから始まるお題に対する回答文を出し合い，

それに対してお互いに投票しあう．お題は開始前に

主催者によっていくつか準備されるが，参加者たち

が増やすこともできるようになっている． 
集団ミッションにおいては，得票数の多かった回

答文を集合させることによって「あいうえお作文」

を完成させる．「あいうえお作文」の候補を考えて提

案するユーザは，個人ミッションにおいて貢献度の

低いユーザの中からシステムが選出するようになっ

ている．他のユーザはヒントを投稿して選出された

ユーザを支援することができる．これは全体の貢献 

 
図 2．「個人ミッション」と「集団ミッション」の流れ図 

 

や一体感を引き出すことを期待した設計である（デ

ザイン指針 2）． 
最終的に提案の中から最多の得票を集めたものが

そのイベントの「あいうえお作文」として決定され

る．これは参加者全体が協力して最終的に達成すべ

き目標となる（デザイン指針 2）． 
3.4 ユーザインタフェース 
プロトタイプのユーザインタフェースの詳細につ

いて個人ミッションと集団ミッションに分けて順に

説明する． 
 個人ミッション 

図 3 はアンケート参加者がアプリケーションで
最初に目にするトップ画面である．ここでアンケー

ト参加者は，個人ミッションとして，画面の左に示

されたナビゲーションに従い，3 つのミッションを
順にクリアするように案内される．3 つのミッショ
ンは「回答を 1回する」「いいねを 1回する」「3つ
のカテゴリで，回答 orいいね or出題をする」であ
る．個人ミッションで示される行動の回数は，チュ

ートリアルとして最低限こなしてほしいものであり，

達成以降も好きなだけ行うことができるようになっ

ている．ミッションを順にこなしていくことで，こ

のアプリケーションで何をしていくべきかを把握で

きるようになっている（デザイン指針 1）． 
 

 
図 3．トップ画面 
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トップ画面の右側には質問のカテゴリ毎に回答数に

あわせて花がだんだん成長していく鉢が表示されて

おり，出題と回答の全体での進行状況を大まかに把

握することができるようになっている．鉢の周りに

はひらがなの文字がふわふわするアニメーションで

表示される．この文字は，その頭文字から始まる回

答が多いほど大きく表示される．参加者はこの表示

によって他ユーザの存在を感じることができ，これ

を手掛かりとして盛り上がっている質問や回答が不

足しているカテゴリなどを発見し，他のユーザと協

調した行動を取ることができる（デザイン指針 2）． 
回答は「みんなからの質問画面（図 4）」から質問
を選択し，質問で指定された頭文字から始まる回答

を入力する．それぞれの質問にはそれを作成したユ

ーザが表示されるようになっており，参加者も出題

側になることができることが感じられるようになっ

ている．運営による強制力を感じさせ過ぎない範囲

内でほどよく出題傾向を統制する仕組みとして，質

問を分類するカテゴリは運営側があらかじめ準備す

ることができるようになっている（デザイン指針 1）． 

 
図 4．みんなからの質問画面 

 
一度でも回答を行って最初のミッションを達成す

ると，「みんなの回答画面（図 5）」へ誘導され，2つ
目のミッション「いいねを 1回する」を達成するよ
う促される．この画面では他ユーザによる回答をカ

テゴリ毎に参照することができるようになっており，

共感できる回答があった場合，ハートマークをクリ

ックすることで「いいね」することができる． 
いいねが多く集まった回答が表れると「ステキな

回答」として全ユーザに通知が表示され，画面上部

にその数が表示される．これにより，いいねが集ま

った回答を増やすように参加者が自然に誘導される

（デザイン指針 1）． 
2 つ目のミッションを達成することで次は出題機
能を利用することができるようになる．出題画面で

は，質問カテゴリのから一つ選択をし，それにマッ 

 
図 5．みんなの回答画面 

 
チした内容の出題を行う（図 6）．なお，「あいうえ
お作文」形式で出題するため，お題となる最初の一

文字を五十音のひらがな一覧から選択をする．例え

ば，「『お』から始まる，『Java』について，短い説明
をお願いします！」という内容で質問を作成し，出

題するボタンで投稿する． 
回答者は，出題者が自分と同じアンケートシステム

の参加者であることを理解している．そのため，コ

ンセプト 1にあるように，出題者と回答者の関係性
が引き起こす，社会的望ましさバイアスの回答が減

少し，参加者の感情や本音を引き出せる効果が期待

できる． 

 

図 6．出題画面 

 
 集団ミッション 

個人ミッションは，タイマーもしくは主催者によ

る手動操作で終了し，集団ミッションのステージに

移行する．集団ミッションでは，「クリエイター」と

「オーディエンス」に分かれて，縦読み言葉を作成

する．縦読み言葉は，個人ミッションで集まった回

答に使用された頭文字を 3~5 文字選んで作成する．
クリエイターは，個人ミッションで回答数が最も少
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なかった 3名をシステムで選出し，該当する参加者
の画面に任命されたことを提示する．ただし，回答

数が少ないことが理由で選出されていることはアナ

ウンスされない．回答数が少ない者から選出する理

由は，デザイン指針 2にあるように，参加者全員が
何かしら「取り組むことができた」，「貢献できた」

と感じてもらうことのねらいである． 
図 7 に縦読み言葉作成画面を示す．50 音表では
回答の存在するひらがな文字が強調され，クリック

することでその頭文字から始まる人気の回答ベスト

3 を確認することができる．クリエイターはこれら
の表示を確認しながら，縦読み言葉の候補を考えて

登録する．その裏でオーディエンスも同じように縦

読み言葉を考えて，クリエイターへのヒントとして

送信することができるようになっている． 
 

 
図 7．縦読み言葉作成画面 

 
3 人のクリエイターによる，縦読み言葉の作成が
完了した後の最終ミッションとして，オーディエン

スを含めた参加者全員は，クリエイターの作品を一

つ選び，投票する（図 8）．最終結果として，最も投
票数が多かった作品が，「今日のあいうえお作文」と

して，全体に公開される(図 9)． 
 

 
図 8．投票画面 

 

 
図 9．今日の「あいうえお作文」画面 

 
4 プロトタイプの試用評価 
提案システムが回答率を向上させるか，また従来

のアンケートでは得られなかった新たな意見を引き

出すことができるかを検証するために試用を行った．

被験者は三菱総研ＤＣＳ株式会社の新入社員，約 100
名を対象とし，実験は，新入社員研修の期間に，研

修の一環として以下の 3 つのタイミングで行った． 
1. 入社後 1ヶ月（ビジネスマナー研修） 
2. 入社後 2ヶ月（Java研修） 
3. 入社後 3ヶ月 （Webアプリケーション研修） 
各研修の最後に，約 20 分間を使って提案システ
ムでのアンケート調査を実施した．従来から研修後

に行ってきた通常のアンケートも並行して実施され，

両者の回答を比較するとともに，従来型のアンケー

トを実施し，アンケート結果を利用することになる

研修の内容に関与した社員，計 4名に協力を依頼し，
回答の生データおよび簡単な集計・分析を行ったデ

ータを見ながら聞き取り調査を行った． 
なお，今回の参加者は研修および，その後の 2種
類のアンケートには業務として参加しているため，

回答を行う強い強制力がある状況であった．そのた

め，回答数についてはいずれの方法においても想定

通り非常に高いものであったため，今回の分析では

注目しなかった．同様の理由によって回答に忖度が

働く可能性は想定されるため，その点に重点を置い

て聞き取りを行った． 
4.1 結果 
提案システムの実験結果から得られた回答内容は，

従来のアンケートと比較して回答の文字数が少ない

傾向が見られた．従来のアンケートでは，回答内容

が特定の事象について焦点を当てたものや，具体的

な言葉で構成されていることが多く，「〜がわかりや

すかった」などのポジティブなフィードバックが多

く見られた． 
一方，提案システムでは，「つらい」や「しんどい」



WISS 2024 
 

 
 

など，回答者の感情を吐露するような短い回答が目

立った．これは，言葉遊びを取り入れた仕組みによ

り長い回答を作ることが難しくなったことに加え，

回答者が忖度や建前を忘れて作品づくりに集中して

いたことで，より率直な感情を表出することを促さ

れた結果と考えられる． 
研修の内に関与した人へのインタビューからは，

提案システムの回答内容を見た結果，おそらく参加

者がそう感じているだろうと危惧していたが，従来

のアンケートからは見えていなかったことが表れて

いることが確認された．特に，これまでのアンケー

トでは得られなかった講義テキストに対する不満な

ど，新たな視点や発見が得られた点は，従来のアン

ケート手法では見落とされていた参加者の本音に近

い情報を引き出すことができたことを示している． 
提案システムの運営を現場でモニターしていた，

人事担当者のインタビューでは，回答内容について，

被験者が自分自身に向けた「つぶやき」のような表

現が多く見られるため，具体的な改善点を抽出する

ための情報が不足しているとの指摘があった．これ

は，提案システムが従来のアンケートとは異なり，

言葉遊びによる回答の自由度を制限したことにより，

具体的な改善点やフィードバックの収集という観点

では課題が残ることを示唆している．一方，回答者

が出題者になることで，「あえてのダメ出し」という

出題トピックが出るなど，従来のアンケートには存

在しなかった聞き方が生まれ，主催者側の新たな気

づきにつながったことがわかった． 
回答データだけを見た社員インタビューでは，提

案システムの実施回数を重ねるごとに，回答内容に

も出題の趣旨とは異なる不真面目な回答が増加して

おり，被験者に飽きが生まれている様子が指摘され

た．一方，新入社員同士が研修時にお互いに教えあ

うなど，協力してコミュニケーションを取っている

様子がみられたことは，従来のアンケートでは拾い

にくかった点で有益な回答であることにも言及して

いる． 
これらの結果から，提案システムでは，回答者が

つぶやきのような形式で自由に感情を表現すること

と，具体的なフィードバックを収集することのバラ

ンスをどのように取るか，また実施回数が重要な課

題であることがわかった．同時に，回答者の感情や

本音を引き出すという点で，回答品質の新たな側面

を捉えていることが評価できた． 
 
5 まとめ 
本研究では，回答者が出題者に転換できるアンケ

ートシステムの提案をし，従来の一方向的なアンケ

ートの構造を変え，参加者が主体的に関与できるデ

ザインを採用することで，回答率と回答品質を向上

させることを目指した．具体的には，回答者が出題

者として質問を作成できる機能や，言葉遊びを取り

入れた回答形式を導入したプロトタイプを開発した．

これにより，参加者のモチベーション向上とバイア

スの低減を図った． 
試用の結果，提案システムは，従来アンケートの

回答には見られなかった意見を引き出すことに寄与

していることが確認された．回答者が出題者になる

ことで，互いの関係性を水平に保ち，忖度や誇張し

た回答を減少させることにつながることがわかった．

また，言葉遊びの要素で回答作成への集中を導き，

社会的望ましさバイアスの低減効果が見られた． 
しかし，本研究の実験では特定の集団でのみ実施

されているため，他の集団や状況への適用にはさら

なる検証が必要である．また，長期的な運用で参加

者がアンケートに飽きる可能性があり，対策への考

察が不足している．さらに，言葉遊びが全ての参加

者に魅力的とは限らず，個々の反応を詳しく分析す

る必要がある． 
今回は回答を行う強い強制力があり，また短時間

での実施であった．そのため，強制力が弱く，長時

間実施での場面で検証する必要を感じるため，

WISS Challengeでの運用を希望している．従来の
ように，イベントの最後にアンケート時間を設ける

のではなく，学会のオープニングで紹介をし，会期

中を通じて回答を集めることで，異なる環境・参加

者層での検証が実現できる．この機会を活用し，回

答率や回答品質のより高いシステムの開発につなげ

ることを目指したい． 
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未来ビジョン 
言葉遊びは万葉集に見られる和歌の技巧か

ら 1300年に及ぶ歴史を経て発展してきた．本
研究で扱った言葉遊びは，「古今和歌集」から

見られる，和歌の五句それぞれの頭一文字を

合わせて意味のある言葉にする技巧「折句」の

系譜である．今日ではアクロスティックと呼

ばれるこの折句は，小野小町とある人物の贈

答歌に見られるように，時に暗号の通信文と

しての役割を担うこともあったという．また，

提案システムにある縦読み言葉，いわゆるダ

ブルアクロスティックには，平安時代にみら

れる「沓冠（くつかむり）」の和歌技巧が始ま

りでもある． 
このように制約のある中で，どのように最

大限に想いを相手に伝えるか，先人たちは長

い時間をかけ，工夫を凝らし，言葉を作品とし

て紡いできた歴史がある．しかし，現代では自

由に気軽に発言ができる SNSを中心に，イン
ターネットを通じて相手に伝える言葉は軽く

なりすぎた．匿名文化であること，さらには，

生成 AIの登場が拍車をかけ，いつでも自由に
思いついた時に言葉を発信できることで，相

手に想いを馳せ，共感することを怠ってしま

う，そのようなコミュニケーションの難しさ

が今も至る所で生まれている． 
自由と制約，実名と匿名，そのバランスを熟

慮することで，言葉の重みが増していくので

はないだろうか．相手を慮り，協力が生まれ

る，そんな言葉の重みを取り戻すことを，私た

ちの研究の未来ビジョンに掲げたい． 
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