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１．はじめに 
絵本には，言語能力や表現力に対する教育的

な効果が期待されている[1]．しかし，絵本出版

数の増加[2]から絵本を選択する側の負担は大き

く，保護者のなかには，幼児のための絵本を選

択することの難しさを感じる人も多い[3]． 

それを解決するためのものとして絵本推薦シ

ステムが開発されている．代表的なものに「ぴ

たりえ」[3]と「ぴくぶく」[4][5]がある．ぴた

りえでは，絵本の本文や表紙から類似度検索や，

本文テキストの難易度から子どもの発達段階に

適した絵本推薦が行われている．「ぴくぶく」

は，子どもが親に投げかける質問に対して，絵

本を推薦するソーシャルな絵本推薦システムで

ある． 

どちらも，子どもの興味関心に着目してはい

るが，操作主体は保護者であり，幼児の興味や

関心を十分に反映できない．そこで，本研究で

は，保護者の負担を軽減しつつ，子ども自身が

絵本選択に関わり，本人が興味を持つ絵本に出

会う事ができるシステムの実現を目指す． 

  

2. 提案手法 
子どもは，日常生活の中で様々なことを体験

し，それを経験として蓄えて興味関心を育んで

いると考えられる．この考えから，本研究では，

場所情報とオノマトペを利用し，日常生活で経

験した興味関心をその場で絵本として提示する

システムを開発する．親子がいる場所を利用す

ることで，その場所に応じた絵本を推薦するこ

とが可能になり，幼児がそこで経験した興味関

心から絵本へ導くことができる．また，日常生

活のあらゆる場面で絵本選択が可能になること

で，外出先の隙間時間で絵本を選ぶことができ，

保護者の負担も軽減できると考えた．さらに，

絵本を推薦する際にキャラクターとそのキャラ

クターのオノマトペを利用することで子どもの

興味を引き出すことも可能になる． 

提案するシステムでは，①から③の流れで絵

本を推薦する. 

① 親子がいる場所をもとに，それに適した

背景とキャラクターをタブレット画面上

に登場させる．(図１) 

② キャラクターがタッチされると，そのオ

ノマトペがインターフェイスに表示され

る． 

③ キャラクターのオノマトペをもとにデー

タベースから絵本を探し，最大で 6 冊の絵

本を推薦する． 

本研究では，プロトタイプシステム「てくと

とぺ」を実装した．本システムはユーザーに

場所を選択させる形で場所情報を利用する．

場所は「もり・やま」「うみ・かわ」「まち」

「おうち」「こうえん」の 5つを採用した． 

 

3. 評価実験 
 「てくととぺ」の効果を検証するために，シ

ステムを利用する評価実験を行った．対象は,3

歳から 7 歳の子どもとその親 11組である.システ

ムを使用する前には，事前アンケートとして，

保護者に対して日頃の絵本選択に関する質問紙

調査を行った．また，使用後には，親子それぞ

図 1：場所（もり・やま）の画面 

図 2：結果の画面 
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れにアンケートによる評価をしてもらった．保

護者に対しては，質問紙調査をし，子どもに対

しては，調査者がインタビューをした．さらに，

使用中には，システムの利用ログを取得した．  

 

4. 結果と考察 
4.1. 保護者の負担軽減について 
 事前アンケートにおいて，絵本を選択するこ

とに難しさを感じている保護者は見られなかっ

たが，システムを利用した結果，本システムが

絵本選択の負担を軽減すると答えた保護者は，

81.8%だった． 

また，システムの使い勝手について 100.0%の保

護者が使いやすいと回答し，90.9%の保護者がま

た使いたいと感じていることがわかった．この

ことから，本システムの使用により，絵本選択

の負担を軽減することが明らかになったととも

に，システム自体も使いやすく，負担なく使え

るものであることがわかった． 

4.2. 選択された絵本と子どもの反応について 
 子どもに対するインタビュー調査では，本棚

に保存した本を見せながら，「読んだことがあ

る絵本教えてね．」，「とても読みたいと思っ

た絵本があったら教えてね．」という質問をし

た． 

その結果，それぞれの質問に対して，全員が 1

冊以上の本を回答した．また，読みたいと思っ

た本は全て，読んだことの無い絵本から選択さ

れていた．ここから，全員が今までに読んだこ

とのない絵本に出会うことができ，さらに，と

ても読みたいと思う絵本に出会えたことがわ

かった． 

 本システムを使用した子どもに対するインタ

ビューでは，全員がアプリケーションを楽し

かったと回答した．保護者に対するアンケート

でも，全員が子どもが楽しんで利用していたと

回答した．この結果から，実現したシステムが

子どもにとって楽しんで利用できるものである

と考えられる． 

加えて，事前アンケートでは，絵本選びに対し

て本人の希望や興味を重要視していることが分

かっており，子ども自身が絵本選択に関わるこ

とができる本システムは需要のあるシステムで

あることが分かった． 

4.3. 利用ログの解析 
 利用ログを解析した結果，本実験では 1人あた

り平均 272冊の絵本が推薦された．しかし，その

半数以上に当たる 162冊の絵本が複数回推薦され

ていたことがわかった．同じ絵本が何度も出て

くる事で子どもの飽きに繋がってしまう可能性

があるため，本システムの推薦手法やデータ

ベースについて検討する必要がある． 

4.4. 場所情報とオノマトペの効果 
 場所情報を利用する事で，「時間の有効活用

になる」，「待ち時間を楽しく過ごせる」とい

う意見を得る事ができた．このことから，自動

での場所情報取得によって，本システムをさら

に利用しやすく，負担の少ないシステムにでき

る可能性がある事がわかった． 

 また，オノマトペから親子の会話に発展し，

楽しんでいる様子を見る事ができ，キャラク

ターとそのオノマトペから，窓の外に見える木

に関する会話にも発展していた．このことから，

幼児が経験したことから絵本へ導く事ができる

可能性が示唆された． 

 

6. おわりに 
 本研究により，保護者の負担を抑えつつ，子

ども自身が興味を持つことのできる絵本に出会

える絵本推薦を実現することができた．今後は，

このプロトタイプをもとに，幼児の経験から絵

本の経験へ導くプロセスを実現することを目指

し，推薦手法の改良やデータの拡充，インター

フェイスの改良を行う． 
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