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1 はじめに
「物語る」とは，知識や経験を基にして想像した世界

を言葉で表現する，人の重要な営みのひとつである．そ

の中でも，子供の物語行為は特に重要であり，自分の中

で完結していた世界を他者へ伝え，理解や評価を得るこ

とで世界を広げることができる [1]．親や教師といった周

囲の大人が，子供の話に耳を傾けそれを理解し，よりよ

い表現方法などをフィードバックすることで，子供はよ

り成長することができると考える．しかし，大人が子供

の話を理解するのは困難であり，その原因として，子供

の話に脈絡がないことや，大人が子供の話を受け流して

しまうことが挙げられる．それを解決するために，大人

が子供の思考プロセスを把握することが重要である．子

供の思考プロセスを把握することで，子供の話をより理

解することができ，成長を助けることができると考える．

そこで本研究では，子供による物語の作成を通じて，子

供の思考プロセスを把握できる物語作成支援システムペ

タ（以下ペタとする）を開発した [2]．

ペタは，絵のパーツを PC画面上のキャンバスに貼り

付け，それにシナリオをつけて物語を作成するソフトウェ

アであり，作る・読む・直すの３つの機能で構成されて

いる．また，子供の発想や想像を言葉にして引き出すた

めの機能として，シナリオからキーワードを解析し，検

出したキーワードを用いて問いかけを行う問いかけを行

う機能がある．

本稿では，問いかけ機能を使用したときに，物語に繋

がりを持たせることのできる問いかけが行えているかど

うかの検証を行う．

2 物語作成支援システムペタとは
ペタは，子供による物語の作成を通して，子供の思考

プロセスを把握することを目的としたツールである．

ペタでは，絵のパーツを PC画面上のキャンバスに貼

りつけ，それにシナリオをつけて物語を作成するもので
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ある．ペタは，コンピュータを用いて物語を作成するた

め，紙媒体と違い，種類や数量の限定がなく，子供が満

足するまで何度でも物語を作成，修正することができる．

さらに，操作が簡易であるため，大人がシナリオの入力

を行えば，PCの操作に慣れていない幼児も物語の作成

ができ，幼児から授業で PCの使い方を学ぶ小学生まで

幅広く使用することができる．

ペタには他にも，過去に作成した物語を読む機能や修

正を行う機能，子供の発想や想像を言葉にして引き出す

ための機能として，シナリオからキーワードを解析し，

検出したキーワードを用いて問いかけを行う問いかけ機

能がある．

2.1 物語作成画面
図 1に物語作成画面を示す．図 1の１はパーツ BOX

になっており，ここから貼り付けたいパーツを選び中央

のキャンバスに置く．パーツをキャンバス枠外に置くと，

そのパーツは削除される．２の部分はシナリオ入力欄に

なっており，キャンバスに作成した絵を見ながらシナリオ

を入力する．３のヒントボタンを押すと，シナリオ作成

をサポートする問いかけが表示される．キャンバスの左

右にある矢印ボタンを押すと，ページがスライドし，次

ページと前ページの切り替えを行うことができ，他ペー

ジも同様に物語を作成・修正することができる．

図 1: 物語作成画面
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2.2 問いかけ機能
先行研究において，子供の発想や想像を言葉にして引

き出すのは物語の作成をサポートしている大人の問いか

けが重要 [3]という結果を得ている．また，我々の先行研

究の調査実験から，子供がシナリオを作る際に，大人が

問いかけを行いサポートすることで，前ページの繋がり

を意識しながら次ページのシナリオを作ることを確認し

ている．しかし，子供の想像を上手に言葉で引き出すこ

とができるサポート者と，そうではないサポート者がい

る [2]．問いかけ機能は想像を言葉に引き出すことが苦手

なサポート者にどのような問いかけをすれば良いのかを

提案するための機能としても利用可能であると考える．

問いかけ機能は，サポート者の問いかけを支援すると

ともに，子ども自身にも問いかけを行い，その問いかけ

に答える形式で作話することが，物語を作成する際の手

助けになると考え，実装されている．この機能は形態素

解析器 Senを用いて実現しており，１ページ目でヒント

ボタンを押すと，「どんなおはなし？」「だれがでてくる？」

「なにしているところ？」といった 5W1Hを意識した問

いかけを行い，2ページ目以降は，入力されたシナリオ

を形態素解析し，抽出された一般名詞と人名をキーワー

ドとし，頻出度の高い順に「○○はどうなったの？」と

いう形式で問いかけを行っている．

この問いかけにより，子供は前ページとの繋がりを意

識することで，分散し表現されていなかった思考プロセ

スがシナリオに加わり，ページ間の話に繋がりができる

と考える．

3 問いかけ機能の検証

3.1 検証方法
物語では，連続して同じ人物（もしくは動物やモノ）

が次のページに登場することによって，物語に繋がりが

できると考える．２ページ目以降で問いかけ機能が使用

された場合，子供に次のページに繋がりを意識させられ

る問いかけを行えているかどうかの検証を行う．実験方

法は，ペタで作成された物語についてマインドマップを

作成することで，物語の中心人物（あるいは動物や物）

を把握し，問いかけ機能から返ってきた問いかけが，次

のページでも登場する可能性の高い中心人物を示してい

るかどうかの確認を行う．ここでは，主語として用いら

れている単語，もしくは絵とストーリーの両方に登場す

る単語を，登場する可能性の高い中心人物（あるいは動

物やモノ）として扱う．

以下に物語を作成した被験者の情報を示す．

• 物語 A （小学２年男児が約１時間かけて全２ペー

ジを作成）

• 物語 B (小学６年女児が約１時間かけて全４ページ

を作成）

図 2から図 7に物語 Aと Aのマインドマップを，図

8から図 13に物語 Bとマインドマップを示す．マイン

ドマップで数字が表示されている要素は，ストーリーと

絵の両方で登場しているものである．数字は登場する順

番を表す．数字が書かれていない要素は，ストーリーも

しくは絵のどちらかに登場しているものである．マイン

ドマップの右下に点線で結ばれている要素は，物語の場

面を描写する上で必要なものである．

問いかけ機能は，２ページ目以降に図 1の物語作成画

面に示されているヒントボタンを押すことで使用するこ

とができる．本実験では 1 ページ目に図で示した物語

を入力し，２ページ目でヒントボタンを３回押す．ヒン

トボタンを押したときに表示された問いかけとマインド

マップを比較し，次のページで登場するする可能性の高

い中心人物が問いかけられているかの判断を行う．

図 2: 物語 A １ページ目の絵

図 3: 物語 A １ページ目のストーリー
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図 4: 物語 A １ページ目のマインドマップ

図 5: 物語 A ２ページ目の絵

図 6: 物語 A ２ページ目のストーリー

図 7: 物語 A ２ページ目のマインドマップ

図 8: 物語 B １ページ目の絵

図 9: 物語 B １ページ目のストーリー

図 10: 物語 B １ページ目のマインドマップ

図 11: 物語 B ２ページ目の絵

図 12: 物語 B ２ページ目のストーリー

FIT2014（第 13 回情報科学技術フォーラム）

Copyright © 2014 by
The Institute of Electronics, Information and Communication Engineers and
Information Processing Society of Japan All rights reserved.

 383

第3分冊



図 13: 物語 B ２ページ目のマインドマップ

3.2 検証結果
物語Aで問いかけ機能を使用した結果を表 1に，物語

Bで問いかけ機能を使用した結果を表 2に示す．表の左

側はヒントボタンを押した回数を，右側にはそのときに

表示された問いかけを示す．

物語Aの１ページ目に対する問いかけを見ると，2回

目の「むしはどうなったの？」という，文章には登場し

ているがマインドマップには登場しないキーワードや，

3回目の「１つはどうなったの？」という名詞ではない

キーワードが示された．

表 1: 物語 Aに対する問いかけ

ヒントボタンを押した回数 問いかけ

１回目 水筒はどうなったの？

２回目 むしはどうなったの？

３回目 １つはどうなったの？

物語Bの１ページ目に対する問いかけを見ると，一回

目の「女の子はどうなったの？」，２回目の「モモはど

うなったの？」など，マインドマップで数字が割り振ら

れている要素が示されている．

表 2: 物語 Bに対する問いかけ

ヒントボタンを押した回数 問いかけ

１回目 女の子はどうなったの？

２回目 モモはどうなったの？

３回目 犬はどうなったの？

これらから，物語Aは次ページで登場する人物につい

て問いかけられず，物語Bは次ページに登場する人物に

ついて問いかけられている結果となった．

3.3 問いかけ機能に関する考察
検証実験より，物語 Aと物語 Bの違いとしては以下

の特徴が挙げられる．物語Aは，物語Bよりもマインド

マップに現れる要素の数が多い．また，マインドマップ

の分岐が１番多い要素である「ぼく」が，代名詞で表現

されており，「それで，ちょう２ひきと…みつけました」

のように省略されている文章が目立つ．物語 Aに問い

かけ機能がうまく問いかけられなかった原因としては，

問いかけ機能で重要単語を検出する際に，一般名詞と人

物名をカウントしているため，代名詞である「ぼく」や

「わたし」などが抽出されず認識されないと考える．以

上より，問いかけ機能の問題点は，「ぼく」や「わたし」

などの代名詞を抽出しない点，省略された主語の推測が

できない点だと言える．実際に子供がペタを用いて物語

を作成するときは，サポート者と子供の会話によってス

トーリー部分が作成される．そのため，自分を主人公に

物語を作成するときは，その子供が普段自身を指すとき

に使用している呼び方で作成される可能性が高い．また，

いままで自分の世界で完結していたが，いきなり「○○

が～をした」のような自分自身を含まない三人称の視点

から物語を作成することは難しいと考える．これらから，

普段から一人称が「ぼく」や「わたし」などの代名詞を

使用する子供や人に伝える行為を始めたばかりの幼児に

対しては問いかけ機能が不十分であるが，一人称が自身

の名前を使用する子供や三人称で物語を作成できる年長

の子供には効果的であると示唆される．

4 今後の課題
問いかけ機能が代名詞が使用された文章で使用された

ときに不十分であることから，文章から検出された単語

に代名詞を考慮した重み付けを行い，単語の重要度で「○

○はどうしたの？」などの問いかけに応用する．これに

より物語の中心人物（もしくは動物や物）に焦点が当た

りやすくなり，代名詞を多用した物語にも繋がりをもた

せられるのではないかと考える．

5 まとめ
今回は，物語作成支援ソフト「ペタ」に用いられてい

る問いかけ機能が物語の中心となっている人物やモノに

ついて問いかけが行われているかの検討を行った．その

結果，「女の子」などの三人称で作成されている物語では

問いかけ機能の効果が確認できたが，「ぼく」や「わたし」

などの代名詞が使用されている物語では問いかけ機能が

不十分であることがわかった．今後は，文章から検出さ

れた単語に代名詞を考慮した重み付けを行い，問いかけ

機能の精度の向上を目指す．
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