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１．研究の背景



研究の背景

•成人年齢・選挙年齢の引き下げ（2022・2016年）

出典
日経新聞
2022/7/5（左）
2022/8/4（右）
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研究の背景

→法務省、文科省による法教育の促進
出典 日経新聞
2022/11/17（左）、2022/5/25（中）、2022/8/1（右）
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法務省 法教育リーフレット

「平成２８年６月の選挙権年
齢の引下げや令和４年４月
の成年年齢及び裁判員対
象年齢の引下げ等に伴い、
法教育の必要性は近年ま
すます高まっています。」

（法務省HPより）
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「公共」学習指導要領H３０告示

「倫理，社会，文化，政治，法，
経済， 国際社会にかかわる現
代の諸課題を取り上げ，主題や
問いを設け，考察，構想する。
」
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法教育とは

「子どもたちに、個人を尊重する自由で公正
な民主主義社会の担い手として、法や司法
制度の基礎にある考え方を理解してもらい、
法的なものの見方や考え方を身につけても
らうための教育」

（日本弁護士連合会HPより）
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先行事例

• 出前授業による法教育

• 「模擬裁判」など実践・体験型教育

• 法教育教材の開発
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先行事例①

京都弁護士会における法教育委員会の取り組み

弁護士による出前授業 模擬裁判の体験

中幅広く取り組まれている！

出典 京都弁護士会「京都弁護士会を知るー法教育委員会」
（https://www.kyotoben.or.jp/syokai_houkyouiku_top.cfm）
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先行事例②

法教育視聴覚教材（動画）

（令和２年度、法務省大臣
官房司法法制部作成）

法務省HPより
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課題

法務省委託調査「高等学校における法教育の
実践状況に関する調査報告書 令和5年3月」
から見える課題…

時間が無い
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約75％の高校

が「外部人材と
の連携授業実
施なし」と回答

法教育の実践状況①（出前授業など）
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法教育の実践状況①

理由（複数回答）
として最多は「連
携した授業を行う
時間がないから」
で54％
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法教育の実践状況②（法教育教材）

約54％の高校が
「教材を知っている
が利用しなかった」
と回答
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法教育の実践状況②

法教育教材の未利
用理由（複数回答）
として最多は「この
ような授業を行う
時数の余裕がない
から」で約61％
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課題

•授業の時間外で手軽に取り組める
法教育教材が必要
•高校生が関心を持てる形式であ
る必要

→より効果的な形式が必要
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２．仮説（提案）



仮説（提案）

デジタルクイズゲーム形式の法教育
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仮説

デジタルクイズゲーム形式の法教育教材

考えられるメリット
•高校生が親しみやすい

•授業時間を使わない

•双方向（一方的な講義でない）
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メリット

・高校生が親しみやすい

→電子機器の扱いに日常的に慣れている

・授業時間を使わない

→ゲーム感覚でスキマ時間で取り組める

・双方向（一方的な講義でない）

→クイズでインプット・アウトプットの両方を行える
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３．研究の目的



研究の目的

高校生が親しみやすく、かつ授業時間を
使わずに取り組めるデジタルクイズゲーム
形式の法教育教材の有効性を検証
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４．研究概要



研究の流れ

事前アンケート
の実施

アンケートの
フィードバック

ヒアリング調査

クイズゲーム＆
復習クイズ作成

と実施

全体フィードバッ
ク
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①事前アンケート

高校生の法知識の現状を知るためのア
ンケートを実施

回答者数
496人/1211人
（40.96％）
京都府内2校/府外2校の3年
生が対象
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②ヒアリング調査

京都弁護士会法教育委員会所属の小松礼人先生
に、半構造化面接により法教育の実態やゲーム作
成のアドバイスをうかがうためのヒアリング調査を
実施
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③法律クイズゲーム
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手軽に法知識が学べるク
イズ形式のゲームをティラ
ノスクリプトを用いて作成

キャラクターとの会話形式
で、法律についての選択
式のクイズを出題し、解答
後に詳しい解説を行う



③法律クイズゲーム

29



④復習クイズ及び事後アンケート

ゲームで身につけた法知識を確認す
るクイズを実施

有効回答者数
147名
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5. 検証結果



検証結果 ～事前アンケート～
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88.9％



検証結果 ～事前アンケート～
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法教育の充実を図る時間的余裕がな
いという高校側の実態に類似した結果



検証結果 ～事前アンケート～

A問題
高等学校の授業内で取り
扱うと考えられる法律や
法制度の範囲内

B問題
高等学校の授業では取り
扱われないと考えられる
法律や法制度

EX．憲法の三大原則
は国民主権、平和主
義のほか、次のうち

どれか

EX．電動キックボード
（特定小型原動機付
自転車 ）の運転を禁

じられているのは、次
のうちのどれか
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検証結果 ～事前アンケート～
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法教育が不足していることが顕著

誤答の多い問題は
A問題・・・1問
B問題・・・8問



検証結果 ～事前アンケート～

32.2％

B.少年法における特定少年は次のうちどれか
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検証結果 ～事前アンケート～

37

高校生にも関係があるにもかかわらず
知らない人が多い



検証結果 ～ヒアリング調査～

•学生にどれだけ関心を持ってもらえ
るか

•実生活に結び付けられるか

•専門用語などは学生たちが分かりや
すい言葉に言い換える

•昔と比べると法教育への関心は高
まっている 38



検証結果 ～ゲーム＆復習クイズ～

6. 契約を取り消すことができな

いものは次のうちのどれか？

5.AB間で中古車・・・Bはどう

したらよいか？

39

78.1％ 97.3％



検証結果 ～ゲーム＆復習クイズ～
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全体的に高い正答率を得ることが出来た



検証結果 ～事後アンケート～
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有効と答えた学生
は約80％

7.このようなゲームは法教育の教材として有効
だと思いますか



検証結果 ～事後アンケート～

13. 法律ゲーム及び復習クイズに取り組んだ時間
はどのくらいですか？
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51.1％

42.6％



検証結果 ～事後アンケート～
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高い学習効果を短い時間で得られる

約90％の学生が２０分以内に取り組め
ている



検証結果 ～事後アンケート～

高評価

・手軽にできる

・解説が詳しい

・イラストが多く飽きにくい

・ゲーム形式で楽しく学
べた

改善点
・文章が読みづらい
・AIイラストは印象が悪い

・ボタンが押しにくく、スマホ
では操作が難しい
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検証結果 ～事後アンケート～

重回帰分析
・得点に対するクイズゲームの影響を把握するた
めに重回帰分析を実施

・有効回答数（ｎ＝147）を得た8項目を説明変数、
クイズの得点を目的変数として設定

45



変数 係数 有意F ｐ‐値

回帰 0.0000000555766
重決定係数 0.295268946

3. ゲームの分量は適
切か？

0.668369301 0.000494216

4. キャラクターによる解
説は、視覚効果として
役立ったか？

0.119267104 0.499015083

5. 再回答できるしくみ
は、理解度を高めるか
？

0.019288054 0.905210653

6. ゲームを繰り返し
行って学習したいか？

-0.494706932 0.005215463

7. ゲームは法教育の
教材として有効か？

0.661370573 0.003123087

12. 法制度や法律、法
政策への関心は高まっ
たか？

0.039740349 0.840166667

検証結果 ～事後アンケート～
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検証結果 ～事後アンケート～
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変数 係数 有意F ｐ‐値

回帰 0.0000000555766
重決定係数 0.295268946

3. ゲームの分量は適
切か？

0.668369301 0.000494216

4. キャラクターによる解
説は、視覚効果として
役立ったか？

0.119267104 0.499015083

5. 再回答できるしくみ
は、理解度を高めるか
？

0.019288054 0.905210653

6. ゲームを繰り返し
行って学習したいか？

-0.494706932 0.005215463

7. ゲームは法教育の
教材として有効か？

0.661370573 0.003123087

12. 法制度や法律、法
政策への関心は高まっ
たか？

0.039740349 0.840166667

3問目
→点数が高い人ほど
ゲームの分量が適当と
思っている

7問目
→点数が高い人ほど
ゲームが法教材として
有効と考えている



変数 係数 有意F ｐ‐値

回帰 0.0000000555766
重決定係数 0.295268946

3. ゲームの分量は適
切か？

0.668369301 0.000494216

4. キャラクターによる解
説は、視覚効果として
役立ったか？

0.119267104 0.499015083

5. 再回答できるしくみ
は、理解度を高めるか
？

0.019288054 0.905210653

6. ゲームを繰り返し
行って学習したいか？

-0.494706932 0.005215463

7. ゲームは法教育の
教材として有効か？

0.661370573 0.003123087

12. 法制度や法律、法
政策への関心は高まっ
たか？

0.039740349 0.840166667

検証結果 ～事後アンケート～

係数がマイナス

→点数が低い人
ほど繰り返しゲー
ムをして学習した
いと思っている
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検証結果 ～事後アンケート～

49

法教材としての妥当性が高いといえる
のではないか



考察

•デジタル慣れしている高校生たちにとって、法律クイ
ズゲームはスマホゲーム感覚で取り組みやすかった

•ゲームの取り組み時間が想定よりも短く、高校生でも
難なく取り組めた

•正答率から十分な学習効果が期待できる

→ゲームは法教育の教材として有効である
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6. 政策提言



政策提言

高校生の法的リテラシー向上のため、短
時間でも法知識が身につくデジタルクイズ
ゲーム形式の法教材を導入し、法教育の

充実を促進する
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ご清聴ありがとうございました
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