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生成AIを用いたパーソナル学習向けクイズアプリの開発
株式会社日立製作所 森岡 智陽
株式会社NTTデータアイ 上田 耀平

クイズアプリケーションの説明

ユーザアンケート評価と改善の実施

開発における課題 手法・ツールの適用による解決

キヤノン株式会社 鈴木 裕士
富士通株式会社 貴島 想

若手のキャリアアップに向けた学習の課題解決に
取り組む. 以下の課題を設定.
 ① 個人にカスタマイズされた学習内容の提供
② 知識の定着のサポート
③ 継続的な学習のためのモチベーション維持
④ 個人に合った学習の方向性とキャリアプラン
の明確化

「初学者向けクイズアプリケーション」 を開発.
課題に対して、生成AIを利用した４つの解決策を実装.
 ① 勉強したいテーマから自由に問題作成する
 ② 回答の疑問点を即時解消できるようにする
 ③ クイズにゲーミフィケーション要素を追加する
④ 今後の学習プランを提案する

結論

テーマ設定 クイズフェーズ 振り返りフェーズ

③ゲーミフィ
ケーション

ユーザにアンケートを取り, 4つの課題に対して概ねポジティブな意見を得られた.
一方, インタビューに関するネガティブな評価を受けて改善を図った.

【ネガティブ意見】
「自由記述の入力形式だけでは、
初学者が直感的に回答できない」

本開発「初学者向けクイズアプリ」
でキャリアアップに向けた4課題を
解決可能である見込みを得た.

■ 今後の課題

・クイズ出題精度の向上
・ユーザ履歴の活用
・ゲーミフィケーション要素の改善

①４択クイズの
生成/解説機能

クイズ結果から習熟度レベル判定

④学習プランの
提案

資格や苦手分野の教材のURLの提示

モンスターを討伐
していく物語形式

◆PDF入力でも
 テーマ設定可

◆インタビューで
 学習テーマ設定

◆ユーザの目標を
 推定・明確化

選択形式を採用し、
ユーザビリティを改善

②対話形式での
質問機能

不明点をチャット形式で質問可能


