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1 はじめに
現在，問いかけにより子どもの語りの詳細を引き出

す研究が行われている [1]．語りの引き出し方の種類と
して，「何をしたの？」のような情報を得るための質問
(Open-ended prompts)や 5W1Hなどの文脈の特定情
報を得る質問 (Wh-context questions)，「うん・それで」
のような相槌や発話の復唱などが挙げられる．しかし，
これらの子どもから詳細を引き出す言葉がけは，サポー
ト者のスキルに依存するとされている．また，子どもの
物語る行為に関して，その重要性を示している研究も
なされている．本研究では，PC上のキャンバスにパー
ツを置くことで子どもが物語を作成し，楽しくイメー
ジを表現できるソフトウェアを開発している [3]．この
ソフトウェアはサポート機能として問いかけ機能があ
り，主人公や主人公と関連のあるキーワードに沿った
問いかけを行うことで，物語を繋げるためのヒントを
表示することができる．本稿では，物語作成をサポート
する機能である問いかけ機能に単語間の関連度を加え
るアルゴリズムを提案しデータベースに反映する．ま
た，使用された単語間で関連付けがなされているか評
価することを目的として，関連度の可視化を行う．

2 物語自作システム
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． 2©の BOXはストーリー入力
欄となっておりキャンバスに作成した絵を見ながら物
語を作成することができる． 3©のヒントボタンを押す
と，ストーリーの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
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ページの切り替えを行うことができ，他ページも物語
を作成・修正することができる．

図 1: 物語作成画面

本システムでは作成された物語から関連付けデータ
ベースを構築し，キーワードの選択を行なっている．関
連付けデータベースは各単語間に重み付けを行うこと
により構成している．現在，関連付けデータベースに
はカテゴリーを用いた初期設定としての関連度と，物
語自作システムを使用したときに一時的に蓄積される
関連度，また，システムを使用したときにユーザ情報
として保存される関連度の 3つが存在する．初期設定
の関連度はカテゴリーを用いており，カテゴリー間に
対して重みを付加している．物語自作システムを使用
したときに一時的に蓄積される関連度は注目されてい
る単語に着目して重み付けを行なっている．ユーザ情
報として保存される関連度は，同じ文章の中で一緒に
使用される単語に対し 1ずつ蓄積される．今回は，個
人ごとに構築された関連度のデータベースに関して評
価を行う．

3 検証実験
物語を作成してもらい単語や関連度などのデータの

蓄積を行い，蓄積された関連度の確認を行う．関連度
が一定以上の単語に関して関連を可視化する．本研究
では，関連は単語間の方向とし，関連度は重みと方向
を持ったベクトルで表すとする．物語は，20歳以上の
女性 2名に 1人 6作品合計 12作品作成してもらった．
事前に物語についてキーワードに関するヒアリング調
査を行い，物語の主人公とキーワードについて聞き取
りを行なっておく．
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4 実験結果
物語自作システムを使用することで関連のついた単

語の組み合わせを表す分布を調査したところ，全体の
10％前後を占める関連度 3以上の単語を可視化した．
今回作成した被験者 Aのデータベースを図 2に，被

験者 Bのデータベースを図 3に示す，図で丸で囲まれ
ている単語はデータベースの中でもとくに関連度を集
めている単語である．

図 2: 被験者 Aの関連度を表したデータベース

図 3: 被験者 Bの関連度を表したデータベース

被験者Aと被験者Bを比較すると，被験者Aのデー
タベースのほうが語彙が豊富で様々な単語に関連度が
蓄積されていることがわかった．また，同じ物語で使

用されている単語は同じ物語に使用されている単語に
対して関連を持っていることがわかった．
物語の主人公やキーワードに関して物語の作成者に

聞き取り調査を行なった結果より，可視化したデータ
ベースでとくに他の単語と関連を持っている単語はす
べて主人公か，主人公に関わるキーワードであること
がわかった．
これらより，提案アルゴリズムを使用した本システ

ムを使用することで，単語間の関連付けがデータベー
スに反映されていることが確認できた．

5 まとめ
サポート機能の 1つであるヒントを表示する問いか

け機能の精度を向上させるために，関連付けデータベー
スの開発を行い，データベースを可視化することによ
り評価を行った．結果，提案アルゴリズムを使用した本
システムを使用することで，単語間の関連付けがデー
タベースに反映されていることが確認できた．今後は，
データ数を増やし実験を行い，今回の結果と同じよう
な傾向がでるのか検証を行う．
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