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   ＜あらまし＞  本研究では，タブレット端末お絵描きアプリ使用時の親子のインタラクションにつ

いて分析した．その結果，紙での描画時よりアプリ使用時の方が，全体的に持続時間が長い傾向にあ

った．ただし，活動中の親子の発話数は親子によりバラつきがあり，親子の対話のタイプが 4 つに分

類された．紙での描画時とともにアプリ使用時に対話が盛んな親子は，親からのアドバイスを含めな

がらアプリを進め，パーツの種類を確認し，付け方を相談しあう様子がみられた．また，色や組み合

わせについて褒める等何らかの評価を母親が多く行っていた．紙での描画時は対話が少ないがアプリ

使用時に対話が盛んな親子は，アプリの名前付けや鳴声を再生して確認する機能に伴い，言葉がけを

多くしている様子が見られた．両者共通の特徴としては，作品を作成した後，自分の作品を確認した

り，他の作品を見て感想を述べたり，作品の状況を描写しながら対話する様子が見られた．  
 
    ＜キーワード＞  母子相互作用，タブレット端末，幼児用アプリ 
 
１．はじめに 

近年，デジタルメディアは多様化し，DVD， 
Youtube だけでなく，モバイルゲーム，Kinect
のような動きを伴い参加するもの，デジタルカメ

ラや Skype，Facetime 等のコミュニケーション

ツールも含め，子どもの日常生活に溢れている．

さらに，子どもが容易に遊べるという理由から

iPad のようなタブレット端末に人気が移ってい

る．The Cooney Center の調査（2012）では，

80％の iTune アプリのトップセールスが子ども

を対象とした教育アプリで，そのうち 72%が幼

児を対象としたものだった． 
ただし，幼児期のタブレット端末使用は，アプ

リの内容とともに親の関わり方が重要であると

言われている． 
２．本研究の目的 

家庭における人工物と学習において，親子の共

有経験による社会的相互作用の重要性が指摘さ

れている点を踏まえ，Eagle(2012)は親子のイン

タラクションのモードを 4 つにまとめている． 
1) 教示のインタラクション：パズル課題等の問

題解決において，教師と生徒の関係に似た，子ど

もがゴールを達成するよう親が教示するモード． 
2) 知的探索的推移：日常生活において，子ども

が興味を持ったり，知らないことを知ろうとする

際，子どもが熱中して調べる過程で生じる．子ど

もからの働きかけによってゴールが達成されて

いく． 
3) 参加へのガイド：日常で，目的やゴールが明

示的ではない状況において，子どもの鋭い観察と

ヒヤリングを通して文化的な側面を学んでいく． 
4) 空想遊び

Eagle はさらにデジタルテクノロジーが付随

した就学準備の人工物（Electronic Learning 
Aids：ELAs）の使用時における親子のインタラ

クションについて質的に調査している．その結果，

親子のインタラクションに影響を及ぼすものと

して，人工物のデザインが重要であるとしている． 

：明白なゴールが無い状況で，子ど

もはふり遊びをしながら様々な事を学んでおり，

大人はその意図を汲み取りながら対応している． 

現在，タブレット端末においては，学習だけで

なく，デジタル絵本やお絵描きなど，幼児用アプ

リが続々と登場している．描画があまり得意では

ない子どもにとって，お絵描きソフトは，描くこ

とが好きになり，デザインなどの表現力がつく可

能性があるという（浅井ら 1999）．一方，描画

に対する肯定的な感情は，幼児期における親や教

師からの言葉がけに影響されることから（Rose
ら 2006），お絵描きソフト使用時における親子

の言葉がけも重要である．現在，紙絵本とデジタ

ル絵本の読み聞かせの比較分析を行った結果は
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報告されているが(C. Chiong ら 2012)，タブレ

ット端末におけるお絵描きアプリに対しての分

析は行われていない． 
2011 年にリリースされたタブレット・スマー

トフォン端末用アプリである空想どうぶつえん

1)は，一連の流れに沿って，色を塗ったり，鳴声

を音声録音で付加したりしながら自分だけの動

物を作ることが出来るソフトウェアである．ネッ

トワークに接続していれば，世界に向けて作った

動物を公開することが可能であり，これまでのお

絵描きを超えたマルチメディア作品を創ること

が出来るアプリとして注目されている． 
そこで本研究では，タブレット端末用お絵描き

アプリとして空想どうぶつえんを選定し，親子の

インタラクションについて検討する．その際，親

はお絵描きでの活動が一番近いものとして連想

することが想定されるため，紙での描画時のイン

タラクションとの比較を手がかりに分析を行う．

端末アプリ使用時と，紙での描画時の親子のイン

タラクションの差異を検討しながら，タブレット

端末での親子の相互作用の具体的な内容につい

て明らかにすることを目的とする． 
３．調査方法 
【調査協力者】 

年長 8 組（男 4, 女 4），年中 8 組（男 4, 女 4），
年少 9 組（男 4, 女 5）の親子．調査協力を依頼

する際，タブレット端末を所有していないことを

条件にした． 
【調査スケジュール】 

2012 年 8 月 27 日～29 日の 3 日間（表 1） 
表 1：調査スケジュール 

   8/27 8/28 8/29  
   年長 年少 年中  
 午前 

10：00-11：30  5組 
(男2：女3) 

4組 
(男1：女3) 

4組 
(男3：女1)  

 午後 
13：30-15：00  3組 

(男2：女1) 
5組 

(男3：女2) 
4組 

(男1：女3)  

       
【調査場所】 
（株）ベネッセコーポレーション新宿オフィス会

議室 
【観察の流れ】 

年長から年少まで，ランダムに午前中と午後

に割り当て，午前の部は紙での描画後タブレッ

ト端末アプリを使用，午後の部ではタブレット

端末アプリを使用後紙での描画を行う．タブレ

ット端末アプリは空想どうぶつえんを用いる．

紙描画では，A4の白紙に自由に描画をしてもら

う（図1）． 
 

 
 

図 1：観察の流れ 
４．結果 

各活動中の親子の発話数をみてみると，親子毎

にバラつきがあったが，アプリ使用時と紙での描

画時の各平均数と比較することで，どちらの活動

時にも対話数が多い【対話型】，アプリ使用時に

対話数が多い【i 対話型】，紙での描画時に対話数

が多い【d 対話型】，どちらの活動も対話数が少

ない【サイレント型】4 つのタイプに分類するこ

とができた（表 2）． 
次に、実際にどのような対話が行われているの

かプロトコルの種類ごとに分類し，検討した． 
紙での描画時には，「りんごを描いているの」

等，描いているモノに対する発話と，「ここは赤

く塗った方がいいんじゃない」等，描き方に関す

る発話，さらに，「それはいいね」等の感想や「昨

日みんなで行った遊園地で観覧車に乗ったでし

ょ」等，絵から脱線して話が膨らむ対話が見られ

た．それらの対話の平均数を 4 つのタイプ別に見

てみると，対話型や紙での描画時の方が対話数の

多い d 対話型では，描くモノについて語ることが

多い傾向が見られた．具体的な内容をみると，母

が子どもの描いているモノに疑問を投げかけ，子

どもが答えるスタイルが多く見られた．対話が多

く見られた親子では，例えば子どもが週末家族で

出かけた時のことを描き，その時乗った乗物が楽

しかった等，話が膨らんでいく様子が見られた． 
次に，アプリ使用時の対話内容をみてみると，

アプリのフェーズ毎に現れる発話が異なってい

た．アプリでは，枠を選択するフェーズや色塗

事前アンケート① 

自宅で継続利用 

紙での描画[30 分] 

使用後アンケート②[10 分] 

操作説明[10 分] 

空想どうぶつえん[30 分] 

使用後アンケート③[10 分] 

紙での描画[30 分] 

使用後アンケート②[10 分] 

使用後アンケート③[10 分] 

空想どうぶつえん[30 分] 

操作説明[10 分] 

継続活用後アンケート 
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り・パーツのフェーズでは活動の内容や目的が異

なるからだと考える．そこで，フェーズごとにど

れくらいの発話数があるか集計した．その結果，

どのタイプの親子も，色塗り，パーツのフェーズ

で多くの対話が行われていることが分かった．ア

プリ自体が色塗りパーツのフェーズで色や飾り

を付けながらオリジナルの動物を創作していく

という特色からきていると考えられる． 
表2：発話数によるタイプ分け 

  分類 親子の組数  
 

【1】 
対話型 

タブレット端末≧タブレット端末

平均 
かつ 

描画≧描画平均 

7組 
年長(男1：女2) 
年中(男0：女0) 
年少(男3：女1) 

 

 
【2】 

i対話型 

タブレット端末≧タブレット端末

平均 
かつ 

描画<描画平均 

6組 
年長(男1：女0) 
年中(男1：女2) 
年少(男1：女1) 

 

 
【3】 

d対話型 

タブレット端末＜タブレット端

末平均 
かつ 

描画≧描画平均 

2組 
年長(男1：女0) 
年中(男0：女0) 
年少(男0：女1) 

 

 
【4】 

サイレント型 

タブレット端末＜タブレット端

末平均 
かつ 

描画<描画平均 

10組 
年長(男1：女2) 
年中(男3：女2) 
年少(男0：女2) 

 

     
具体的にどんな対話内容であったかについて

フェーズごとにみてみると下記のように分類す

ることができた（表 3）．さらに，産出箇所をカ

ウントした．カウントは筆者を含めて 2 名が独立

に評定した．評定一致率は 85%で，不一致箇所

は協議により解決し，統一した．カウントしたフ

ェーズごとの対話内容をタイプ別に平均数の比

較を行うため，一元配置分析を行った．なお，d
対話型に関しては 2 組しかいなかったため，平均

値は出したものの分析から外すこととした． 
その結果，【選択フェーズ】では，対話型の親

子が他タイプに比べ2 アドバイスを多くしてい

ることが分かった（有意確率 0.002/0.001）．他タ

イプではアドバイスに関する発話がなく，対話型

では 7 人中 5 人がアドバイスを行っており，具体

的には，「昨日見たお魚にしてみれば？(M)」[年
長女児]，「さっき描けなかった鳥ちゃん描けば？ 
(M) 」[年少女児]等の言葉がけがあった．これら

のアドバイスは，枠の選択についても子どもに意

味のあるものにしようとしているものと捉える

事ができる． 
【色塗り・パーツフェーズ】では，4 パーツに

関することについて，対話型の親子がサイレント

型の親子に比べて対話数の有意差があった（有意

確率 0.008）．パーツは傾けるごとに多様な種類

が表示されるが，その選択について相談しあう様

子がうかがわれた．また，対話型の親子の 5 評

価・賞賛に関する対話がサイレント型の親子に比

べて多かった（有意確率 0.016）．塗った色に対

して，あるいはパーツの組み合わせについて評価

する対話が多く見られた．さらに，6 確認につい

ても対話型親子がサイレント型の親子に比べて

多く対話していた（有意確率 0.014）．子どもが

考えていることや子どもが表現したことに対し

て確認を行う対話が多くみられた． 
【名前を付けるフェーズ】では，i対話型の親

子がサイレント型の親子に比べて3 名前に関す

ることについて有意な差があった（有意確率

0.005）．ここではアプリの機能の 1 つである作っ

た動物に名前を付けるフェーズがあることによ

り対話が発生している状況であった．さらに，名

前を付けるフェーズの合計対話平均数において，

i対話型の親子がサイレント型の親子に比べて多

く対話していた（有意確率 0.00）．このフェーズ

では，名前を付ける行為だけでなく，文字入力の

際，文字について確認する様子（平均値

2.00(2.00/2.83/1.50)）も見られている．母親がリ

テラシー習得の機会として捉え，文字に関して丁

寧に指導していると捉えることができる． 
【鳴声を付けるフェーズ】では，i対話型の親

子がサイレント型の親子に比べて4 確認につい

て有意な差があった（有意確率 0.031）．名前付

けフェーズと同様にアプリの機能の 1 つである

鳴声を録音して再生する機能があることにより

対話が発生している状況であった．さらに，鳴声

を付けるフェーズの合計対話平均数において，対

話型とi対話型の親子がサイレント型の親子に比

べて多く対話していた（有意確率 0.032/0.011）．
このフェーズでは，どのタイプの親子も，鳴声を

どのように吹きこむか相談しあう3 鳴き声に関

することに関する対話が多く見られた． 
【一言フェーズ】では，作った動物にコメント

を入れる作業の意味の理解が難しいようで，親か

ら具体的な例を交えて説明するケースも見られ

たが，殆どの場合，何も入力せずに終了した． 
【見るフェーズ】では，i対話型の親子がサイ

レント型の親子に比べて2 動物の確認について

有意な差があった（有意確率 0.023）．自分の作

った動物が空想の動物園にいることの確認やい

日本教育工学会　第２9回全国大会

－ 29－



る場所や様子を確認する対話が見られた．対話型

とi対話型の親子がサイレント型の親子に比べ

て5 確認

表 3：タイプ別タブレット端末時平均対話内容数 

に関する対話が多く見られた（有意確率

0.013/0.00）．動物を見ている気持ちを確認した

り，次にどうしたいかについて確認する様子が多

くみられた．さらに，見るフェーズの合計対話平

均数において，対話型とi対話型の親子がサイレ

ント型の親子に比べて多く対話していた（有意確

率 0.013/0.012）．  

フェ

ーズ 
対話内容 対話型 i対話型 d 対話

型 
サイレ

ント型 

選択 

1 機能に関すること 
2 アドバイス 
3 選択に関すること 
4 形に関すること 
5 確認 

合計 

1.57 
1.00** 
1.71 
2.14 
0.14 
6.57 

0.67 
0.00 
2.50 
1.83 
0.00 
5.00 

1.00 
0.00 
3.50 
0.00 
0.00 
4.50 

0.70 
0.00 
1.70 
0.90 
0.20 
3.50 

色塗

り 
パー

ツ 

1 機能に関すること 
2 アドバイス 
3 色塗りに関すること 
4 パーツに関すること 
5 評価・賞賛 
6 確認 

合計 

4.86 
5.57 
3.43 

8.00** 
6.43* 
7.29* 
35.57 

5.33 
4.33 
4.50 
4.67 
4.50 
6.33 

29.67 

0.50 
0.00 
3.50 
2.00 
1.00 
6.00 

13.00 

2.90 
0.60 
1.20 
2.50 
1.30 
2.20 

10.70 

名前 

1 機能に関すること 
2 アドバイス 
3 名前に関すること 
4 文字に関すること 
5 評価・賞賛 
6 確認 

合計 

1.71 
0.29 
3.29 
2.00 
0.29 
0.57 
8.14 

1.17 
0.83 

4.67** 
2.83 
1.00 
0.83 

11.33** 

0.00 
0.00 
3.00 
1.00 
0.00 
0.00 
4.00 

0.60 
0.10 
2.20 
1.50 
0.20 
0.40 
7.32 

鳴声 

1 機能に関すること 
2 アドバイス 
3 鳴き声に関すること 
4 確認 
5 評価・賞賛 

合計 

1.29 
1.29 
4.29 
1.00 
0.71 

16.71* 

0.17 
0.17 
4.67 
1.33* 
1.17 

18.83* 

0.00 
0.00 
3.00 
0.50 
0.00 
7.50 

0.30 
0.00 
2.00 
0.10 
0.20 
7.60 

一言 

1 機能に関すること 
2 アドバイス 
3 コメントに関すること 
4 文字に関すること 

合計 

0.29 
0.71 
3.29 
1.14 
5.43 

0.17 
0.17 
0.83 
0.33 
1.50 

0.00 
0.00 
1.00 
0.00 
1.00 

0.10 
0.00 
1.10 
0.70 
1.90 

見る 

1 機能に関すること 
2 動物の確認 
3 感想 
4 状況描写 
5 確認 

合計 

0.86 
4.29 
2.86 
1.43 
2.00* 
11.43* 

0.50 
5.33* 
2.17 
0.83 

3.00** 
11.83* 

0.50 
4.00 
1.50 
2.00 
2.50 

10.50 

0.70 
1.80 
0.80 
0.10 
0.40 
3.80 

**p<0.01 *p<0.5   

５．考察と今後の課題 
本研究では，紙での描画時との比較を手がかり

に、タブレット端末お絵描きアプリ使用時の親子

のインタラクションについて分析した．その結果，

紙での描画時よりアプリ使用時の方が，全体的に

持続時間が長い傾向にあった．ただし，活動中の

親子の発話数は親子によりバラつきがあり，親子

の対話のタイプが 4 つに分類された．紙での描画

時とともにアプリ使用時に対話が盛んな親子は，

親からのアドバイスを含めながらアプリを進め，

パーツの種類を確認し，付け方を相談しあう様子

がみられた．また，色や組み合わせについて褒め

る等何らかの評価を母親が多く行っていた．紙で

の描画時は対話が少ないがアプリ使用時に対話

が盛んな親子は，アプリの名前付けや鳴声を再生

して確認する機能に伴い，言葉がけを多くしてい

る様子が見られた．両者共通の特徴としては，作

品を作成した後，自分の作品を確認したり，他の

作品を見て感想を述べたり，作品の状況を描写し

ながら対話する様子が見られた． 
しかし，次のような課題がある．d 対話型の親

子が 2 組であったため，その明確な特徴を見出す

ことができなかった．また，1 回の利用時のみの

観察であったため，利用を重ねることで，親子の

対話がどのように変化していくか，そこから子ど

もが何を習得しているのかまでは把握するに至

っていない．今後は継続して調査を行い，子ども

が習得しているスキルにまで検討を行なって行

きたいと考える．また，お絵描きとの関連性につ

いてもっと検討が必要と考える． 
註 

1) (株)ベネッセコーポレーションが提供する主に 3歳から 6

歳を対象年齢とするタブレット・スマートフォン端末用

アプリ．自分だけのオリジナルの動物を作ることができ

る． 
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