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外国人観光客を対象とした防災知識提供システムにおける
情報提示手法
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概要：日本は観光大国になりつつあり，訪日外国人観光客数は年々増加している．一方で，日本は地震や
台風といった自然災害が多い国である．外国人観光客は日本で災害に遭遇した際に，何が起きたかを理解
できない可能性があり，日本語が分からない外国人の場合には，情報入手も困難である．そこで本研究で
は，外国人観光客に自発的に使ってもらえる防災知識提供システムを開発し，情報提示手法について検討
した．最初のアプローチでは，正解・不正解のある二択クイズを用いた．しかし，災害時の行動には必ず
しも正解とはならない場合があり，自分で適切な行動を考えなければならない状況が起こりうる．そこで，
正解のない二択クイズを用いた情報提示手法を提案した．さらに，外国人観光客は，訪問先の観光地で遭
遇する可能性のある災害に関する防災知識を知っておく必要があることから，観光地の立地に応じた防災
知識を提供する情報提示手法を提案した．本論文では，各情報提示手法の概要と有用性検証実験について
述べ，提案手法が一定の効果を示したことを示す．
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Abstract: Japan is becoming a popular tourist destination, and the number of international tourists visit-
ing Japan is increasing every year. However, Japan is prone to natural disasters such as earthquakes and
typhoons. International tourists, who do not understand the Japanese language, may find it difficult to
understand what happened during a disaster, and they may also face difficulties in obtaining the relevant
information. Hence, in this study, we developed a system for providing disaster prevention information to
international tourists and evaluated the methods of information presentation. In the first approach, we em-
ployed two-choice quiz questions with correct and incorrect answers. However, there are certain situations in
a disaster during which it may not be possible to make the correct choice, and one may have to individually
determine the appropriate course of action. In this paper, therefore, we proposed a method for presenting in-
formation by incorporating two-choice questions without correct answers. In addition, we proposed a method
for providing disaster prevention information to international tourists so that they are aware of the types
of disasters that they may encounter at their travel destinations. Furthermore, we presented an overview of
each method and demonstrated the effectiveness of the proposed methods.
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1. はじめに

日本は観光大国になりつつある．観光庁によると，2018

年の訪日外国人旅行者数は 3,119万人に達しており [1]，今

後も増加が見込まれている．一方で，日本は地震や台風と

いった自然災害が多い国である [2]．世界全体に占める日

本の災害発生割合は，世界の 0.25%の国土面積に比して非

常に高く [3]，平成 28年度に訪日外国人を対象に実施した

アンケート調査によると，日本滞在中に災害などに出くわ

した割合は，おおよそ 3割を占める [4]．にもかかわらず，

観光客を対象とした防災対策は数少なく [5]，外国人観光客

を対象に含む対策はさらに限られる．外国人観光客は，日

本で災害に遭遇した際に何が起きたかを理解できない可能

性があり [6], [7]，日本語が分からない外国人の場合には，

情報の入手も困難である [8], [9]．そのため，災害時に的確

かつ迅速に対応するためには，日本でよく発生する災害や

災害時にとるべき行動のような防災知識を事前に知ってお

く必要があると考えられる．本論文において，「防災知識」

とは防災に役立つ情報や知恵を表し，警報などのリアルタ

イム情報や防災対策情報，災害の教訓など，災害に関する

幅広い情報が含まれる「防災情報*1」と区別して表記する．

防災知識を災害に遭遇する前に知っておくためには，世

界中で普及しており，かつ日常使いされているスマート

フォンで利用できる防災アプリが推奨されている．しか

し，防災アプリをインストールしている外国人観光客は数

少なく [10]，積極的に利用してもらうためには，自発的に

使ってもらうための仕組みが必要であると考えられる．

そこで本研究では，外国人観光客に自発的に使ってもら

える防災システムの開発にあたり，情報提示手法の検討を

行った．本研究では，楽しさや理解のしやすさの点で効果

的であると考えられることから，クイズと漫画を用いた．

初めのアプローチでは，正解・不正解のある二択クイズ

（「まるばつクイズ」と表記）を用いて，日本でどのような

災害が発生するかや，災害時にとるべき行動についての防

災知識を出題した．しかし，災害時の行動には必ずしも正

解とはならない場合があり，自分で適切な行動を考えなけ

ればならない状況が起こりうる．そこで，「まるばつクイ

ズ」のほかに，正解のない二択クイズ（「はてなクイズ」と

表記）を提案した．「はてなクイズ」は二択クイズのどちら

を選んでも正解とはならず，状況に応じた適切な行動を，

利用者自身で考えてもらうことを目的とする．さらに，外

国人観光客は，訪問先の観光地で遭遇する可能性のある災

害に関する防災知識を知っておく必要があると考え，観光

地の立地に応じた防災知識を出題する情報提示手法を提案

した．

*1 公益社団法人日本技術士会：https://www.engineer.or.jp/
cmty/bousai/BousaiQandA Ver1 02 20090909A/chap 7/
7.1.pdf

本論文では，各々の情報提示手法の概要と有用性検証実

験について述べる．

2. 関連研究

本章では，2.1節に外国人を対象とした防災支援に関す

る研究，2.2節に観光客を対象とした防災支援に関する研

究，2.3節にエンタテインメント要素を取り入れた防災支

援に関する研究，2.4節に情報提示手法に関する研究を示

し，本研究の位置づけを明らかにする．

2.1 外国人を対象とした防災支援に関する研究

Satoらは，外国人向けに，防災情報の各種を定型化し，

正確・迅速に多言語に翻訳するシステムを開発した [11]．

このシステムは，英語・韓国語・中国語・ポルトガル語・

スペイン語に対応している．また，災害発生時だけでなく，

災害発生前や災害後のライフラインに関する情報なども提

供している．このシステムは，外国人を対象にした防災シ

ステムである点が本システムと類似している．しかし，本

システムでは災害時の対応方法などの防災知識を提供する

ため，提供する情報の内容が異なる．

草野らは，言語や年齢に依存せず，直感的に意味をとら

えられるピクトグラムを使った災害時情報共有システムを

開発した [12]．このシステムでは，外国人を対象に，災害

情報を提供している点が本システムと類似している．しか

し，このシステムは災害発生時での利用を前提としており，

平常時に防災知識を知ることが目的である本システムとは

目的が異なる．

2.2 観光客を対象とした防災支援に関する研究

菅原らは，観光アプリケーションをベースにした「避難

経路提示システム」を開発した [13]．このシステムは，平

常時に取得していた位置情報を利用し，オフライン時に付

近の避難所までの避難経路や災害情報を提示する．このシ

ステムでは，外国人や観光客を対象として防災情報を提示

する点が，本システムと類似している．しかし，このシス

テムで提示する災害情報は災害発生時での利用を想定した

ものであり，平常時利用により防災知識を提供する本シス

テムとは目的が異なる．

Klafftらは，観光客などの災害警告メッセージを入手す

ることが困難な人を対象に，マルチチャネル災害警告シス

テムを提案した [14]．このシステムは災害情報を統合して

提示し，災害警告メッセージをメールで受けとる機能や，

危険地区を地図上で閲覧する機能がある．このシステムは

対象者に観光客を含め，災害情報を提示している点が本シ

ステムと類似しているが，利用者に楽しく使ってもらうこ

とは目的としていない．本システムでは観光客に楽しく

使ってもらえるシステムを目指しているため，観光地の魅

力情報の発信や，漫画やクイズによる情報提供など，エン
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タテインメント要素を取り入れている点が異なる．

2.3 エンタテインメント要素を取り入れた防災支援に関

する研究

藤岡らは，地震防災教育用ゲームを開発した [15]．この

システムは，クイズに答え，クイズに対する解説を閲覧す

ることで，地震防災の知識を学習する．本システムとは防

災に関する知識の学習にクイズを利用する点が類似してい

るが，このシステムは日本人住人を対象に開発されている．

一方，本システムでは外国人観光客を対象としているため，

対象者が異なる．Kerlowは，楽しく自然災害の理解を支

援する「Earth Girl」というゲームを開発した [16]．この

システムでは，津波や洪水，火山の噴火などが発生した際

のシナリオを通して，生き残るための行動をクイズで出題

する．このシステムは，クイズを用いて利用者に防災につ

いて考えさせる点や，楽しく利用してもらうことを目的と

している点が本システムと類似している．しかし，このシ

ステムは観光客を対象としたものではない．本システムは

観光客を対象としており，観光地の魅力情報の提示という

エンタテインメント要素を用いているため，アプローチが

異なる．

Yamoriらは災害対応カードゲーム教材「クロスロード」

を開発した [17]．クロスロードは，ゲームの参加者がカー

ドに書かれた事例を自らの問題として考え，YESかNOで

自分の考えを示すとともに，参加者同士で意見交換を行う．

クロスロードを通して災害時の行動においては必ずしも正

解があるとは限らず，状況に応じて考えて対応する必要が

あることや，災害発生前から災害時の対応を考えておく必

要があることに気づかせる．クイズに正解がなく，災害時

の行動を考えさせる点が本システムと類似している．しか

し，クロスロードは地元に住む日本人を対象にしたもので

あり，さらに複数人で利用する必要があるが，本システム

は外国人観光客を対象としており，複数人で利用する必要

がない点で異なる．

2.4 情報提示手法に関する研究

三輪らは，災害時に避難所で外国人被災者に円滑に情報

を伝えるために，「外国人にも理解しやすいピクトグラムを

用いた避難所案内」を提案した [18]．ピクトグラムでの情

報提供は，事前の学習や特別な知識が必要なく，また言語

に依存することなく，視覚的に素早く情報を伝達できる．

この研究は，外国人に対する情報提示手法に関する検討を

行っている点が本研究の類似研究である．しかし，本研究

ではイラストで災害や観光地のアイコンを表記し，さらに

英語表記のクイズと漫画を用いて情報提示を行う点で異な

る．Hosonoらは，外国人や言語障がい者，聴覚障がい者

など緊急時のコミュニケーションが困難な人を対象にした

緊急報告モバイルツールを開発した [19]．このシステムで

は，出先でも近隣の消防署へ通報できる機能や，テキスト

入力をしなくてもアイコンのタップのみで通報できる機能

などを備えている．この研究では，緊急時のコミュニケー

ションが困難な人を対象に，アイコンやピクトグラムを用

いるなどの情報提示手法に関する検討を行っている点が，

本研究との類似研究である．しかし，本研究では，イラス

トを用いて災害や観光地を表すほか，クイズと漫画を用い

た情報提示を行う点で異なる．

3. 外国人観光客を対象とした防災知識提供シ
ステム

本章では，外国人観光客を対象とした防災知識提供シス

テムについて述べる．3.1節では概要，3.2節ではシステム

の機能について述べる．

3.1 概要

本研究では，外国人観光客に自発的に使ってもらえる防

災システムの開発にあたり，クイズと漫画を用いた情報提

示を提案する．クイズは体験学習ゲームとして楽しく学ぶ

ことが可能である [20]．漫画表現は外国人にも親しみがあ

り [21]，内容を分かりやすく伝えることができる [22]．

本研究では，最初のアプローチとして「まるばつクイズ」

を用いて情報提示を行った．「まるばつクイズ」では，日

本でどのような災害が発生するかや，災害時にとるべき行

動についての防災知識を出題した．しかし，災害時の行動

には必ずしも正解とはならない場合があり，自分で適切な

行動を考えなければならない状況が起こりうる．そこで，

「まるばつクイズ」のほかに，「はてなクイズ」を提案した．

「はてなクイズ」は，二択クイズのどちらを選んでも正解と

はならず，状況に応じた適切な行動を，利用者自身で考え

てもらうことを目的とする．さらに，外国人観光客は，訪

問先の観光地で遭遇する可能性のある災害に関する防災知

識を知っておく必要があると考え，観光地の立地に応じた

防災知識を出題する情報提示手法を提案した．

3.2 システムの機能

本システムは，図 1 (1)～(3)または図 1 (i)～(iii)の順に

画面が遷移する．図 1 (1)「災害一覧の画面」および図 1 (i)

「観光地一覧の画面」は本システムのホーム画面であり，

図 1 (1)では日本で発生する災害，図 1 (i)では日本の観光

地をイラストで表している．図 1 (a)をタップするごとに，

異なる防災クイズが順番に出題される（図 1 (2)）．図 1 (b)

を 1度タップすると，最初に観光クイズが出題され，観光

クイズの終了後に再度同じアイコンをタップすると，その

観光地の立地に応じた防災クイズが出題される（図 1 (ii)）．

なお，図 1 (i)で出題される観光クイズおよび防災クイズは

各 1問の計 2問である．防災クイズには，「まるばつクイ

ズ」と「はてなクイズ」があり，「はてなクイズ」の場合に
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図 1 システムの画面例

Fig. 1 System screen examples.

は二択クイズのどちらを選択しても正解にならない．防災

クイズ，観光クイズともに，解答後に漫画の画面へと移行

する（図 1 (3)(iii)）．漫画の画面では，各々のクイズの解

説を行う．

4. 情報提示手法の種類

本章では，外国人観光客を対象とした防災知識提供シス

テムにおける情報提示手法について述べる．本研究で検証

した情報提示手法は 3つである．4.1節では「正解・不正

解のある二択クイズを用いた情報提示手法」，4.2 節では

「正解のない二択クイズを用いた情報提示手法」，4.3節で

は「観光地の立地に応じた防災知識および観光地の魅力情

報を提供する情報提示手法」について述べる．

4.1 正解・不正解のある二択クイズを用いた情報提示手法

外国人観光客に防災知識を楽しく学習してもらうことを

目的とした情報提示手法である．日本でどのような災害が

起こるのか，災害時にどのように対応すればいいかといっ

た防災知識を，正解・不正解のある二択クイズ（まるばつ

クイズ）で出題する．

4.2 正解のない二択クイズを用いた情報提示手法

外国人観光客に災害時の行動を自分で考えてもらうこと

を目的とした情報提示手法である．「まるばつクイズ」によ

る情報提示は，一般的に正しいとされている防災知識の学

習を目的としているが，状況に応じて適切な行動を考えな

ければならない場合には対応できない．そこで，正解のな

い二択クイズ（はてなクイズ）で出題し，自分で状況に応

じた最適な行動を考えてもらう．図 2 に「はてなクイズ」

および漫画の例を示す．図 2 に示すポップアップ・ウィン

ドウは「はてなクイズ」である．クイズの内容は，「地震

が起きたときにストーブの火を消しますか？ それともス

トーブから離れますか？（左側のイラストは地震発生時に

ストーブの火を消しにいく様子，右側のイラストは地震発

生時にストーブから離れる様子を表す）」である．漫画で

は最後の 1コマで「では，どのようにすればいいのだろう

図 2 「はてなクイズ」の例

Fig. 2 Example of a two-choice quiz question without correct

answers.

か？」という問いかけをすることにより，災害時の行動を

考えてもらう．

4.3 観光地の立地に応じた防災知識および観光地の魅力

情報を提供する情報提示手法

外国人観光客に観光地の立地に応じた防災知識を知って

もらうことを目的とした情報提示手法である．地域ごとに

頻発する災害の種類は異なり，観光客は訪問先の観光地に

おける防災知識を知る必要があると考えられる．そこで，

本節で述べる情報提示手法では，各観光地の立地に応じた

防災知識に関する二択クイズを出題する．また，観光地の

魅力情報に関する二択クイズも出題し，観光地に興味を

持ってもらう．

5. 正解・不正解のある二択クイズを用いた情
報提示手法の有用性検証実験

本章では，「正解・不正解のある二択クイズで情報提示

を行った防災知識提供システム」の有用性の検証実験につ

いて述べる．

5.1 実験の概要

本研究では，外国人観光客に楽しく使ってもらえる防災

システムを目指している．このため，本研究における有用
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表 1 「まるばつクイズ」の有用性検証実験のアンケート結果（5 段階評価）

Table 1 Results of a questionnaire-based experiment to verify the usefulness of the

two-choice quiz questions (5-point scale).

質問項目
評価の分布

中央値 最頻値
1 2 3 4 5

(1) 私は，クイズが出題されることは楽しかった 0 0 0 7 4 4 4

(2) 私は，防災知識が漫画で提示されると読む気になった 0 0 0 5 6 5 5

・評価の分布はそれぞれ「1：強く同意しない」「2：同意しない」「3：どちらともいえない」「4：同意する」「5：強く同意

する」である．

性の評価は，重要な指標であると考えられる「防災につい

て楽しく学べるか」とした．具体的には，「まるばつクイ

ズ」で出題するという方法を楽しんでもらえるか，防災を

学べるか，漫画による情報提示は分かりやすいか，の 3点

を調査した．

実験は，2017年 1月 17日，18日，19日の 3日に分け

て和歌山大学の構内で実施した．実験協力は，和歌山大学

の外国人留学生 11名に依頼した．実験協力者の出身国は，

マレーシアが 3名，中国が 2名，韓国が 1名，フランスが

2名，アメリカが 1名，ベトナムが 1名，イギリスが 1名

である．属性は，システム工学部 5名，教育学部 4名，観

光学部 2名（20～26歳，平均 21.5歳，男性 1名，女性 10

名）である．実験協力者にシステムを利用してもらった後

に，インタビュー形式でアンケート調査を行った．

5.2 実験結果と考察

表 1 (1)「私は，クイズが出題されることは楽しかった」

という質問項目において，5段階評価で中央値 4，最頻値 4

であった．「強く同意する」と答えた実験協力者は，自由記

述において「いい勉強になった」「絵があるのでおもしろ

い」「選択できて楽しい」と回答した．また，「同意する」

と答えた実験協力者は，「地震のクイズにおいて，地震が

発生したときには逃げるためにドアを開けることを初めて

知った」「いい情報を知った」と回答した．しかし，「同意

する」と答えた実験協力者の中には，「クイズの内容は難し

かった」という意見があった．

表 1 (2)「私は，防災知識が漫画で提示されると読む気

になった」という質問項目において，5段階評価で中央値

5，最頻値 5であった．「強く同意する」と答えた実験協力

者は，自由記述において「漫画だと分かりやすく学べる」

「漢字だと読めないので英語でよかった．絵だから読みや

すい」「勉強になった」「日本語で聞くと難しくても，漫画

だと分かりやすい」と回答した．また，「同意する」と答え

た実験協力者は，「ビデオがあればより良い」「英語で分か

りやすい，情報がもらいやすい」と回答した．以上の結果

から，防災知識の提示を漫画表現にすると，読む気になる

可能性があると考えられる．また，ビデオのような情報提

示手法も望まれており，今後，知識提供手法については検

討の必要がある．

実験協力者に本システムの良かったところを自由記述で

質問したところ，「漫画が分かりやすかった」「絵が分かり

やすい．単語が分かりやすい」「英語だと分かりやすい」と

いう意見が得られた．

これらの結果から，「まるばつクイズ」による情報提示

は楽しんでもらえる，防災について学べる，漫画による情

報提示は分かりやすく，有用であると考えられることが分

かった．

6. 正解のない二択クイズを用いた情報提示手
法の有用性検証実験

本実験の目的は，「はてなクイズ」で情報提示を行った

防災知識提供システムの有用性を検証することである．外

国人に災害時の行動を考えさせることが目的であるため，

「外国人に受け入れられるか」「災害時の行動を考えさせる

か」を有用性の指標とした．この指標をもとに，「はてなク

イズ」が外国人に受け入れられるかについて調査した．具

体的には，「はてなクイズ」で出題するという方法を楽しん

でもらえるか，災害時の行動を考えさせるか，の 2点を調

査し，考察した．実験は，「まるばつクイズ」と「まるばつ

クイズにはてなクイズを追加したクイズ」の比較実験（以

降，「実験 A」と表記）と，「まるばつクイズ」と「はてな

クイズ」の比較実験（以降，「実験 B」と表記）の 2回実施

した．

6.1 実験A（「まるばつクイズ」と「まるばつクイズには

てなクイズを追加したクイズ」の比較実験）の概要

実験 Aは，2018年 5月 8日，9日の 2日に分けて和歌山

大学の構内で実施した．実験協力は，和歌山大学の外国人

留学生 10名に依頼した．実験協力者の出身国は，マレー

シアが 3名，韓国が 1名，ベトナムが 3名，インドネシア

が 1名，モンゴルが 1名，カザフスタンが 1名である．属

性は，システム工学部 4名，教育学部 4名，観光学部 2名

（19～22歳，平均 20.5歳，男性 1名，女性 9名）である．

評価項目は，(1)「クイズの画面」においてクイズが出題

されると楽しめるか，(2)提案システムの利用により災害

発生時にどのような行動をすればいいのか考えたか，であ

る．(2)を調べるために，「まるばつクイズ」のみのグルー

プ（以降，「まるばつグループ」と表記）と，「まるばつクイ
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ズ」だけでなく「はてなクイズ」を追加したグループ（以

降，「ミックスグループ」と表記）に分けて比較実験を行っ

た．「まるばつグループ」には「まるばつクイズ」のみを

6問出題し，ミックスグループには「まるばつクイズ」に

「はてなクイズ」2問を追加した全 8問を出題した．なお，

「はてなクイズ」の効果を測るにあたり，「まるばつクイズ」

および「はてなクイズ」の出題順を固定した．これは，本

実験では「まるばつクイズ」の後に「はてなクイズ」が出

題された際の実験協力者の反応を観察するため，また「は

てなクイズ」の出題のタイミングによる実験への影響を防

ぐためである．

6.2 実験B（「まるばつクイズ」と「はてなクイズ」の比

較実験）の概要

実験 Bは，2018年 6月 25日，26日，27日の 3日間に

分けて和歌山大学の構内で実施した．実験協力は，和歌山

大学の外国人留学生 10名に依頼した．実験協力者の出身

国は，中国が 3名，ガボンが 2名，マレーシアが 2名，イ

ンドネシアが 1名，オーストラリアが 1名，韓国が 1名で

ある．属性は，システム工学部 2名，教育学部 2名，観光

学部 6名（19～31歳，平均 24.9歳，男性 8名，女性 2名）

である．なお，実験 Aの実験協力者とは重複しない．「ま

るばつクイズ」のみを 6問出題するグループ（以降，「まる

ばつグループ」と記載）と，「はてなクイズ」のみを 6問出

題するグループ（以降，「はてなグループ」と記載）の比較

実験を行った．この実験を「実験 B」とする．

6.3 実験Aおよび実験 Bの結果と考察

6.1節および 6.2節の実験で行ったアンケート調査の結

果から，「はてなクイズ」の有用性の検証を行う．「クイズ

は楽しめるか」と「システムの利用は災害時の行動を考え

させるか」の 2項目から考察を行う．なお，実験協力者の

男女比および年令の影響を確認するため，実験 Aおよび実

験 Bの「まるばつグループ」においてウィルコクソンの順

位和検定を行ったところ，有意差は見られなかった．しか

し，自由記述の項目において「絵がかわいい」といったコ

メントが女性に多く見られており，強く主観が表出される

部分については，男女比および年令の影響は見られた．

(1)「はてなクイズ」が外国人に受け入れられるか

実験 Aにおいて，質問項目 1「私は，クイズが出題さ

れるのは楽しかった」（表 2 (1)および表 3 (1)を参照）

では，5段階評価で「まるばつグループ」が中央値 5，

最頻値 5，ミックスグループが中央値 4，最頻値 4とな

り，ミックスグループは「まるばつグループ」と同程

度の高評価を得た．自由記述では，「まるばつグルー

プ」とミックスグループの両グループから「イラスト

が面白い」「クイズの内容が生活に役立つ」という意

見が得られた．5段階評価の結果および自由記述から，

「はてなクイズ」は外国人に受け入れられると考えら

れる．

また，実験 Bにおいて，質問項目 1「私は，クイズが

出題されるのは楽しかった」（表 4 (1)および表 5 (1)

を参照）では，5段階評価で「まるばつグループ」が中

央値 4，最頻値 4，「はてなグループ」が中央値 4，最

頻値 4と 5となり，「はてなグループ」は「まるばつ

グループ」とほぼ同程度の高評価を得た．自由記述で

は，「はてなグループ」の「強く同意する」を選択し

た実験協力者が「イメージがついて分かりやすい」と

回答している．5段階評価の結果および自由記述から，

おおむね「はてなクイズ」は外国人に受け入れられる

と考えられる．しかし，一方で「はてなグループ」の

「どちらともいえない」を選択した実験協力者が「答

えがないのはおかしい」，「同意する」を選択した実験

協力者が「本当の解答がほしい」と回答しており，受

け入れられない意見もあった．

これらの結果から，実験 Aと実験 Bともに，「はてな

クイズ」は「まるばつクイズ」と同程度に高評価であ

るが，「はてなクイズのみ」の出題方法では，受け入れ

られない可能性もあることが分かった．

(2)「はてなクイズ」は災害時の行動を考えさせるか

実験 Aにおいて，質問項目 2「私は，このシステムを

利用して，災害発生時にどのように行動すればいいの

かを考えた」（表 2 (2)および表 3 (2)を参照）では，5

段階評価で「まるばつグループ」，ミックスグループ

ともに中央値 4，最頻値 4となり，ミックスグループ

は「まるばつグループ」と同程度の高評価を得た．自

由記述では，「同意する」を選択した「まるばつグルー

プ」の実験協力者が「日本語が分からない人には漫画

の説明はとても良いと思う」「災害発生時に正しく行

動することは大切だと分かった」と回答した．また，

「同意する」を選択したミックスグループの実験協力

者が「考え方が難しい」と回答し，「強く同意する」を

選択したミックスグループの実験協力者が「自分がま

だ知らないことがたくさんあると気づいた」「はてな

クイズだと正解は何かなと思った」と回答した．5段

階評価の結果および自由記述から，災害発生時の行動

を考えてもらうためには，「はてなクイズ」は効果的

であると考えられる．

また，実験 Bにおいて，質問項目 2「私は，このシステ

ムを利用して，災害発生時にどのように行動すればい

いのかを考えた」（表 4 (2)および表 5 (2)を参照）で

は，5段階評価で「まるばつグループ」が中央値 5，最

頻値 5，「はてなグループ」が中央値 4，最頻値 4と 5

となり，「はてなグループ」は「まるばつグループ」と

同程度の高評価を得た．自由記述では，「まるばつグ

ループ」の実験協力者が「自分の場合に置きかえて考
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表 2 実験 A：「まるばつグループ」のアンケート調査結果（5 段階評価）

Table 2 Experiment A: Results of the two-choice quiz question group’s questionnaire

survey (5-point scale).

質問項目
評価の分布

中央値 最頻値
1 2 3 4 5

(1) 私は，クイズが出題されるのは楽しかった． 0 0 0 2 3 5 5

(2)
私は，システムを利用して，災害発生時にどのように行動すれ

ばいいのかを考えた．
0 0 0 3 2 4 4

・評価の分布はそれぞれ「1：強く同意しない」「2：同意しない」「3：どちらともいえない」「4：同意する」「5：

強く同意する」である．

表 3 実験 A：ミックスグループのアンケート調査結果（5 段階評価）

Table 3 Experiment A: Mixed group questionnaire results (5-point scale).

質問項目
評価の分布

中央値 最頻値
1 2 3 4 5

(1) 私は，クイズが出題されるのは楽しかった． 0 0 0 3 2 4 4

(2)
私は，システムを利用して，災害発生時にどのように行動すれ

ばいいのかを考えた．
0 0 0 3 2 4 4

・評価の分布はそれぞれ「1：強く同意しない」「2：同意しない」「3：どちらともいえない」「4：同意する」「5：

強く同意する」である．

表 4 実験 B：「まるばつグループ」のアンケート調査結果（5 段階評価）

Table 4 Experiment B: Results of the two-choice quiz question group’s questionnaire

survey (5-point scale).

質問項目
評価の分布

中央値 最頻値
1 2 3 4 5

(1) 私は，クイズが出題されるのは楽しかった． 0 0 0 4 1 4 4

(2)
私は，システムを利用して，災害発生時にどのように行動すれ

ばいいのかを考えた．
0 0 0 1 4 5 5

・評価の分布はそれぞれ「1：強く同意しない」「2：同意しない」「3：どちらともいえない」「4：同意する」「5：

強く同意する」である．

表 5 実験 B：「はてなグループ」のアンケート調査結果（5 段階評価）

Table 5 Experiment B: Questionnaire results of the two-choice quiz question without

correct answer group (5-point scale).

質問項目
評価の分布

中央値 最頻値
1 2 3 4 5

(1) 私は，クイズが出題されるのは楽しかった． 0 0 1 2 2 4 4 と 5

(2)
私は，システムを利用して，災害発生時にどのように行動すれ

ばいいのかを考えた．
0 0 0 3 2 4 4

・評価の分布はそれぞれ「1：強く同意しない」「2：同意しない」「3：どちらともいえない」「4：同意する」「5：

強く同意する」である．

えた」「クイズで出題された状況で自分はどうしたら

いいのかを自然に考えた」と回答した．また，「はてな

グループ」の実験協力者が「知らないことが多くあり，

調べようと思った」「地震が起きたときにガスを真っ

先に止めるように教えられてきたが，漫画を見て考え

させられた*2．」と回答した．5段階評価の結果および

自由記述から，災害発生時の行動を考えてもらうため

に，「はてなクイズ」は効果的であると考えられる．

*2 図 2 で示した「はてなクイズ」を出題した．

これらの結果から，実験 Aと実験 Bともに，「はてな

クイズ」は「まるばつクイズ」と同程度に高評価であ

り，自由記述のコメントにおいても，考えさせる効果

があることが分かった．

以上の結果から，(1)「はてなクイズ」が外国人に受け入

れられるか，(2)「はてなクイズ」は災害時の行動を考えさ

せるか，の 2項目を満たし，「はてなクイズ」は有用である

と考えられる．なお，今回の実験ではクイズの出題順を固

定したが，出題順をランダムとした場合にも同様の結果が

得られるかについては，今後検証していく必要がある．
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表 6 アンケート結果（5 段階評価）

Table 6 Questionnaire results (5-point scale).

質問項目
評価の分布

中央値 最頻値
1 2 3 4 5

(1) 私は，このシステムを利用して，和歌山県の観光地に行きたくなった 0 0 4 1 5 4.5 5

(2) 私は，クイズが出題されることは楽しかった 0 1 0 5 4 4 4

(3) 私は，防災情報が漫画で提示されると読む気になった 0 0 1 5 4 4 4

・評価の分布はそれぞれ「1：強く同意しない」「2：同意しない」「3：どちらともいえない」「4：同意する」「5：強く同意

する」である．

7. 観光地の立地に応じた防災知識提供の有用
性検証実験

7.1 実験の概要

本実験の目的は，観光地の立地に応じた防災知識および

観光地の魅力情報を提供する防災知識提供システムの有用

性を検証することである．観光地の立地に応じた防災知識

を楽しく学ぶことが目的であるため，「防災知識の提供だ

けでなく観光地の魅力情報も提供することによって，楽し

く防災について学べるか」を有用性の指標とし，調査した．

さらに，観光地の立地に応じた防災知識を提供することに

よって，観光地に対して負の印象を持つ可能性があると考

え，観光地の印象について調査した．

実験は，2019年の 9月 18日から 29日にかけて和歌山大

学の構内で実施した．実験協力者は，和歌山大学の外国人

留学生 10名に依頼した．実験協力者の出身国は，マレー

シアが 4名，フランスが 1名，中国が 4 名，香港が 1名

（22～36歳，平均 27.1歳，男性 5名，女性 5名）である．

実験前には，各観光地のアイコンのタップ数に応じてク

イズが 2問出題されることを伝えた．実験は本システムを

インストールしたスマートフォンを用いて行い，システム

利用後にインタビュー形式でアンケート調査を行った．実

験はアンケート調査の回答時間を含め，1人あたり 20分程

度の時間を要した．

7.2 実験結果と考察

質問項目 1「私は，このシステムを利用して，和歌山県

の観光地に行きたくなった」（表 6 を参照）において，5段

階評価で中央値 4.5，最頻値 5と高評価を得た．「5：強く

同意する」を選択した実験協力者は，自由記述において，

「和歌山に美しい場所がたくさんあることを知った」と回

答した．また，実験協力者の中には，和歌山城公園の敷地

内に動物園があることや，高野山で写経と精進料理を堪能

できることなどを知り，とても興味を持った様子が見られ

た．一方で，「3：どちらともいえない」を選択した実験協

力者は，自由記述において，「すでに行ったことがあるた

め」「詳細な情報がなかったため」「絵よりも写真の方が迫

力があり，行きたくなると思う」と回答しており，防災知

識の提供によって観光地の印象が損なわれるような意見は

見られなかった．さらに，後半に実験を実施した 5名の実

験協力者に，「観光地の災害情報を見て，行きたくないとい

う気持ちにならなかったか？」と口頭で質問したところ，

全員から「そのようにはならない」という回答を得た．そ

の理由として，「災害が起きたときに，何をしたらいいの

か分かっているから心配にならない」という意見が得られ

た．これらの意見から，各観光地の立地に応じた防災知識

の提供は，観光の妨げになる可能性は低く，有用であると

考えられる．

質問項目 2「私は，クイズが出題されるのは楽しかった」

（表 6 (2)を参照）において，5段階評価で中央値 4，最頻値

4と高評価を得た．自由記述からは，「防災知識と観光の紹

介をしてくれて良かった」「和歌山県の街について知るこ

とができて良かった」という意見が得られたことから，ク

イズ形式での観光情報の提供は楽しんでもらえると考えら

れる．一方，「2：あまり同意しない」を選択した実験協力

者は自由記述において，「クイズが簡単すぎる」と回答して

おり，和歌山県について詳しい外国人観光客に楽しんでも

らうためには，有名な観光地においても知られていない情

報の提供が求められていると考えられる．

質問項目 3「私は，防災情報が漫画で提示されると読む

気になった」（表 6 (3)を参照）において，5段階評価で中

央値 4，最頻値 4と高評価を得た．自由記述からは，「直感

的に分かりやすい」「漫画だと子供から大人まで楽しめる」

という意見が得られ，漫画での情報提供は，分かりやすく

情報を伝えることができ，さらに幅広い年代に楽しんで学

んでもらえると考えられる．

8. 実験結果をふまえた出題方法の検討

5章において，「まるばつクイズ」は楽しんでもらえるこ

と，防災について学べることを明らかにし，「まるばつクイ

ズ」の有用性を示した．

6章において，「はてなクイズ」は受け入れられること，

「はてなクイズ」は災害時の行動を考えさせることを明ら

かにし，「はてなクイズ」の有用性を示した．しかし，実験

Aにおけるミックスグループの実験協力者が「はてなクイ

ズは曖昧である」，実験 Bにおけるはてなグループの実験

協力者が「結局どうすればいいのか分からない」と回答し

ており，災害発生時の行動を考えさせるだけでなく，「まる
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ばつクイズ」のように具体的な行動を示す必要性があると

考えられる．

また，実験中の観察として，実験 Aにおけるミックスグ

ループの実験協力者には「はてなクイズ」の出題時に驚い

た様子が見られたが，実験 Aおよび実験 Bにおける「ま

るばつグループ」（「まるばつクイズ」のみを出題），実験

Bにおける「はてなグループ」（「はてなクイズ」のみを出

題）では実験協力者から驚いた様子は見られなかった．こ

れらの結果から，「まるばつクイズにはてなクイズを追加

したクイズ」で出題することがインパクトを与えられるた

め効果的であると考えられる．

7章では，観光地の立地に応じた防災知識とともに，観

光地の魅力情報を提供することによって，観光地の印象を

損なうことなく楽しんで防災システムを利用してもらえる

ことが分かった．

以上の結果から，本研究では，観光地の立地に応じた防

災知識を提供し，正解・不正解がある防災知識においては

「まるばつクイズ」，適切な行動を自分で考える必要がある

場合には「はてなクイズ」で提示する．

9. おわりに

本論文では，外国人観光客が自発的に使いたくなる防災

システムの開発にあたり，情報提示手法を検討した．最初

のアプローチでは，「まるばつクイズ」を用いた．しかし，

災害時の行動には必ずしも正解とはならない場合があり，

自分で適切な行動を考えなければならない状況が起こりう

る．そこで，「はてなクイズ」を用いた情報提示手法を提案

した．さらに，外国人観光客は，訪問先の観光地で遭遇す

る可能性のある災害に関する防災知識を知っておく必要が

あることから，観光地の立地に応じた防災知識を提供する

情報提示手法を提案した．

本論文では，各々の情報提示手法の有用性を検証し，出

題方法について検討した．その結果，観光地の立地に応じ

た防災知識を提供し，正解・不正解がある防災知識におい

ては「まるばつクイズ」，適切な行動を自分で考える必要が

ある場合には「はてなクイズ」で提示することが効果的な

出題方法であると結論づけた．
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