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教育効果の計測方法の検討 
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不足している保育士，幼稚園教諭を支援し，幼児教育を充実させるためには，効果的な教材の作成とその教育効果の

計測・評価方法が必要である．本研究では，絵本の読み聞かせ教育において，保育者による生の読み聞かせと高臨場
感映像による録画映像の読み聞かせとの比較実験を行った．また，幼児の観測映像データの解析結果を用いて教育効
果を計測・評価する方法を検討した．その結果，録画映像のような「仮想保育者」の教材を用いても，一定の教育効
果をあげられる可能性が得られた． 

 

 

 

1. はじめに   

 現在の日本では，本格的な少子高齢化社会が到来しつつ

ある．次代を担う若者の減少を食い止めるために，官民は

一体となって子育て支援など多くの少子化対策に取り組ん

でいる．特に，幼児期の子育て支援は，就労と子育ての両

立を図るという側面だけでなく，子どもの将来の人格形成

にも重要な教育施策である．こうした観点から，日本政府

も幼児期の教育や保育の量の拡充と質の向上を目指してい

る[1]．しかし，現状では，保育所・幼稚園が不足する地域

が存在し，その要因として，保育士・幼稚園教諭の不足が

問題となっている． 

 そこで，本研究では，不足している保育者を支援するた

めに，幼児教育を充実させる方法を考える．これまでの研

究では，3Dカメラや加速度センサーを利用して子どもの反

応を計測し保育者のスキルアップを支援する方法[2]，視線

検出装置を利用したデジタル絵本[3]などが提案されてい

る．また，デジタル絵本の学習効果を示す研究[4]も発表さ

れている．本研究では，高精細映像機器を使った高臨場感

映像による幼児教育の方法を提案する．併せて，この高精

細映像機器を利用して幼児教育の効果を計測・評価する方

法も提案する． 

2. 研究の目的 

2.1 教育支援の方法の検討 

 本研究では，教育支援の具体的な方法として，絵本など

の読み聞かせの場面を想定した高臨場感映像の活用に着目

した． 

2.2 教育効果の計測・評価方法の検討 

 幼児教育の支援方法を検討するにあたっては，教育効果

を計測・評価する手法が必要である．しかし，現在この分

野で有効な計測・評価方法は確立されていない．本研究で

は，この点でも高精細映像機器の活用方法を検討した． 
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3. 研究のプロセス 

 本研究は，次の 4 つのプロセスを基本として進める． 

(1) 教材の試作 

 高臨場感映像を利用した絵本の読み聞かせ教材を試作す

る． 

(2) 実験及び観測 

 試作教材を用いて実証実験を行い，観測データ（ビデオ

撮影）を得る． 

(3) 教育効果の計測・評価方法の検討 

 観測データを画像解析することによって，教育効果の計

測・評価に有効な手法を検討する． 

(4) 手法の検証 

 教育効果の計測・評価方法を検証する． 

4. 実験環境の概要 

 図 1 は，実験環境の概要を示している． 

 絵本の読み聞かせ映像は，事前にビデオカメラで撮影す

る．読み聞かせ映像を表示するディスプレイは，映像が実

物大で表示できるサイズのもの（今回の実験では 60 インチ）

を用いる．実験の際は，保育者による生の読み聞かせ（Real）

とビデオ録画による読み聞かせ（Virtual）は，同じ環境で

行う．園児観測用ビデオカメラは，読み聞かせ実験中の園

児の様子を撮影する． 

図 1 実験環境の概要 

 

ⓒ 2015 Information Processing Society of Japan

Vol.2015-CE-128 No.18
2015/2/15



情報処理学会研究報告 

IPSJ SIG Technical Report 

 

 

 2 
 

 図 2，3 は，保育者による生の読み聞かせ（Real）とビデ

オ録画による読み聞かせ（Virtual）で実験を行ったときの

スチル写真である．Real実験の際は，読み手の保育者がデ

ィスプレイの位置に座席をとる． 

図 2 実験風景（Real） 

図 3 実験風景（Virtual） 

 表 1 は，実験に用いた機材の一覧である．本研究では，

4K 技術などの高精細映像機器を用いた高臨場感映像の利

用を目指しているが，今回の実験では，実用性を考慮して

Full HD解像度のディスプレイを使用した． 

表 1 実験装置 

装置 用途 仕様 

ビデオカメラ 
読み聞かせ映像撮影 

（兼再生） 

1920×1080Pixels 

60fps 

ビデオカメラ 園児観測映像撮影 
1920×1080Pixels 

60fps 

液晶ディスプレイ 読み聞かせ映像表示 60inch Full HD 

5. 実証実験 

5.1 実験の目的 

（1） 生の読み聞かせ（Real）と録画の読み聞かせ（Virtual）

の比較 

（2） 録画の読み聞かせの撮影・表示方法の検証 

（3） 観測方法の検証 

（4） 教育効果の計測・評価方法の検討 

5.2 実験ケース 

 4～5歳児を対象に，各 11～12人の 2グループに分けて，

1 教材 10 分程度の絵本読み聞かせ実験を行った． 

 生の読み聞かせ（Real）と録画の読み聞かせ（Virtual）

を比較するために，絵本教材を 2 種類用意し，2 グループ

で Real と Virtualの順番変えた 4 ケースで実験を行った． 

表 2 実験ケース 

ケース 絵本 園児 読み手 

1 サンプル A グループ 1 

（11 人） 

保育者（Real） 

2 サンプル B ビデオ（Virtual） 

3 サンプル B グループ 2 

（12 人） 

ビデオ（Virtual） 

4 サンプル A 保育者（Real） 

5.3 顔情報の検出 

 園児をビデオカメラで撮影した 60fps 映像である観測デ

ータの映像開始 0 フレーム目から映像終了まで，30 フレー

ム（0.5 秒間隔）毎に，各種顔情報（笑顔度や顔の動き）

を検出した． 

 図 4 は，園児観測用ビデオカメラで撮影した映像の座標

と各種顔情報の認識範囲，園児の顔 ID の番号付けを示し

ている．図 5 と表 3 は，検出可能な顔情報の各データを説

明している． 

図 4 顔情報の認識範囲 

図 5 顔情報の検出データ 

表 3 顔情報の検出データ 

データ 説明 

Smile 
笑顔の度合いを値で表す． 

0：下限（笑顔なし），100：上限（より笑顔） 

Up/Down 
顔の上下の向きを角度で表す． 

0：正面，正：上向き，負：下向き 

Left/Right 
顔の左右の向きを角度で表す． 

0：正面，正：左向き，負：右向き 

Roll 
顔の傾きを角度で表す． 

0：水平，正：左傾斜，負：右傾斜 

Center_pos 
顔領域の中心座標をピクセルで表す． 

 

Face_size 
顔領域の横と縦の大きさをピクセルで表す． 

 

不検出 

正面から傾けた顔の向きが大きく顔情報が検出不

可，または動き量が許容範囲以上であり観測不能

であったことを示す． 
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5.4 分析結果 

5.4.1 分析時間間隔 

 検出指標を表示する時間間隔を次の 3 パターンでグラフ

化し，比較検討した．（図 6） 

（1） 0.5 秒間隔（生データ） 

（2） 2 秒平均 

（3） 5 秒平均 

 その結果，平均することによる平準化によって，瞬間的

なピーク値や変動幅は少なくなるが，笑顔度や顔の動き（図

7 では笑顔度グラフのみ掲載）の変化の傾向は，「5秒平均」

でグラフ化しても失われないことが確認できた．また，不

検出値の出現傾向も失われていないことが確認できた．し

たがって，以後の観測データの分析，評価にあたっては「5

秒平均」で表示したグラフで検討することとした． 

図 6 分析時間間隔の比較 

5.4.2 各種検出指標の評価 

 次の検出指標 4 項目について，5 秒平均グラフを用いて

その特徴を比較検討した．（図 7） 

（1） Smile：笑顔度 

（2） Up/Down：顔の動き（上下） 

（3） Left/Right：顔の動き（左右） 

（4） Roll：顔の動き（傾き） 

 その結果，「絵本読み聞かせ」の 2 つのプロセス「手遊び

（導入）」⇒「読み聞かせ（展開）」に注目して，グラフか

ら各指標の特徴を読み取ると次のような傾向が確認できる． 

 「笑顔度」は，個人差はあるものの全体的な傾向として

「読み聞かせ」の開始と終了がグラフから判別できる．つ

まり，笑顔度が高い「手遊び」から「読み聞かせ」への集

中に移行して笑顔度が低くなることがグラフに表れている．

このことは，一般に 5 歳児の読み聞かせ教育の目標が「集

中度を高めること」に重点が置かれることと符合している．

これに対して，顔の動きを表す指標（上下，左右，傾き）

は，何れも「読み聞かせ」の開始と終了がグラフからは容

易には判別できない．したがって，「読み聞かせ」への集中

度合いを判別するには「笑顔度」を参照することが適して

いると思われる．ただし，これは映像から読み取れる観測

結果であり，実際の意識が「集中」しているかどうかが確

認できているとは言えない． 

図 7 検出指標の比較 

5.4.3 Real（生の読み聞かせ）と Virtual（録画の読み聞かせ）

の比較 

 研究メンバーがビデオ映像を視聴して園児たちの様子を

観察した印象では，ケース 1～4 に次のような傾向があるよ

うに思われる． 

 同一グループ内での集中度の比較： 

・ケース 1（Real）＞＞ケース 2（Virtual） 

・ケース 3（Virtual）＞＝ケース 4（Real） 

 これらの観察結果からは，Realと Virtualの教育効果（園

児の振る舞い）に大きな差があるとは言えない．各グルー

プ 2 回の絵本読み聞かせの順序効果の影響（2 回目は飽き

てしまう）が大きい可能性がある． 

5.4.4 「笑顔度」と不検出部分について 

 「笑顔度」の 5 秒平均グラフを用いて Real と Virtual の

傾向を比較すると，前項 5.4.3 のビデオ映像の観察結果と

ほぼ同様の傾向が見られる．ここで注目すべきは，不検出

部分（図では赤点で表示）の出現傾向である．こちらの方

が「笑顔度」のグラフの変化よりもビデオ映像の観察結果

と一致する傾向が認められる．つまり，「不検出」の出現数

は，ケース 2（V）とケース 4（R）（これらに明確な差異なし），

ケース 3（V），ケース 1（R）の順に少なくなり，「不検出」が示

す集中度は次の傾向が認められる． 

ケース 1（R）＞ケース 3（V）＞ケース 2（V）とケース 4（R） 
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 今後，この不検出部分の出現傾向を数値的にどのように

扱うか検討することによって，全体的な集中度の低さ（ま

たは「散漫度」の高さ）を表す指標として活用できる可能

性がある． 

5.4.5 集団全体の状態を計測する指標について 

 園児の集団全体の状態を計測する指標の試みとして，グ

ループ全員の「笑顔度」の集合平均と標準偏差を求め，4

ケースの傾向を比較検討した．（図 8にケース 1と 3を示す） 

 その結果，次のような傾向が確認された． 

（1）「手遊び」の時間帯：4 ケースとも「笑顔度」の集合

平均が高く，標準偏差が低い．つまり，グループ全体がほ

ぼ同時に笑顔になっている． 

（2）「読み聞かせ」の時間帯：4 ケースとも「笑顔度」の

集合平均が変化し，標準偏差も変動している．つまり，グ

ループ全体で同期した笑顔にはなっていない． 

図 8 笑顔度の集合平均と標準偏差 

 このことにより，特定の（ここでは「笑顔度」）検出指標

の集合平均と標準偏差が，集団全体の状態測定に活用でき

る可能性があることが確認された．また，「手遊び」のよう

な「動的状態（行動）」を作り出す教材と「読み聞かせ」の

ような「静的状態（集中）」を作り出す教材では，教育効果

の測定方法が異なる可能性があることを示している． 

6. 考察 

(1) Realと Virtualの教育効果について 

 今回の実験結果からは，Virtual（ビデオ録画による絵本

読み聞かせ教材）でも教育効果の可能性があると考えられ

る．ただし，現時点では統計的な有意性は未確認であり，

今後この点の検証が必要である． 

(2) 教育効果を計測・評価する指標について 

 今回の分析では，「笑顔度」と不検出部分が，「集中度」

あるいは「散漫度」を表す評価指標として有効である可能

性が確認されたが，その他，多様な教育効果を計測・評価

するには，更に別の指標も検討する必要がある． 

(3) 検出指標の集合平均と標準偏差が，集団全体の状態測

定に活用できる可能性がある． 

 集団全体の状態測定に「笑顔度」の集合平均と標準偏差

が有効である可能性が見いだせた．今後は，「動的状態（行

動）」を作り出す教材と「静的状態（集中）」を作り出す教

材で，教育効果の測定方法が異なる可能性があることを検

討する必要がある． 

7. まとめと今後の課題 

 本研究では，4～5 歳児 10 人程度のグループを対象にし

て，保育者による生の絵本読み聞かせとビデオ録画による

絵本読み聞かせを比較する実験を行い，その際の幼児たち

の様子を観測した映像を分析することによって，次のよう

な結果を得た． 

（1） 高臨場感映像を利用した幼児教育支援システムを構

築できる可能性が得られた． 

（2） 幼児教育の効果を計測・評価する方法を提案し，そ

の有効性を検討した． 

 今後は，さらに最適な教育効果の計測指標を探求するた

めの実験とその統計的な有意性の評価を重ねていく必要が

ある．その上で，幼児教育支援システムとして効果的な高

臨場感映像を利用した教育コンテンツの開発を進めていく

計画である． 

 謝辞 本研究に取り組むあたり，実験にご協力いただい

た S幼稚園の先生方と園児たちに厚く御礼申し上げます． 
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