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Abstract: 本研究では、エージェントが幼児に対して食べ物を要求する際のセリフをタイプによ

って分類し、幼児がエージェントにどのような印象や興味を持つのかについて観察・分析を行っ

た。その結果、保護者が近くにいない場合では現れた有意な傾向が、保護者が近くにいる場合は

現れないことが分かり、このことから幼児とエージェントのインタラクションは、保護者が同伴

しているかという要因に結果が左右されることが示唆された。 

 

1. イントロダクション 

育児分野・保育分野では自動化がなされてい

る仕事がまだ少なく、保育園が行う仕事のほぼ

全てを人が担っている。ただ、国から保育園に課

されるルールは年々厳しくなっている他、保育

士は実際の保育だけではなく、連絡帳や報告書

等の書類作成やイベントの準備等それ以外の仕

事も多く存在する。そして、こういった保育士の

厳格化・多忙化[1]によって保育士の数は減少し

ている[1]。以上の理由から、育児分野・保育分

野に仕事自動化を取り入れていくことは、結果

的に保育士の負担が軽減することに繋がり、将

来的には保育や教育の質を高めることに繋がる

ことが予想される。 

その中で、エージェントによる対人保育も自

動化の一つとして考えられている。エージェン

トとは「特定の目的を達成するために行動する

存在やシステム」のことを指し、過去にも幼児と

エージェントに関する研究は多くされている。

Bhatti らは会話エージェントと幼児のインタラ

クティブショーを制作した[2]。また、塩見らは

人型追跡システムと玩具型ロボットから構成さ

れる遊び場を作成し、保育園での予備実験を行

っている[3]。ただ、その殆どが幼児とエージェ

ントのインタラクションのみに着目した論文で

あり、保護者や保育士を含めたインタラクショ

ンについて調べた論文は少ない。 

そこで本研究では、保護者がロボットと幼児

のインタラクションに影響を与えるのか検証を

行う。具体的には、発言内容がタイプ別に分類さ

れているロボットを作成し、発言タイプごとに

幼児とおままごとを行う。その際の幼児のロボ

ットに対する印象を調べ、保護者が同伴してい

るケースと同伴していないケースの比較を行う。 

2. 実装と設計 

2.1 おままごとロボット「しゃべるん」 

本実験ではおままごとロボット「しゃべるん」

（以下しゃべるんと記す）の動作を設計し、幼児

としゃべるんがおままごとを行う際に、しゃべ

るんが発話を促せるかを検証する。具体的な動

作内容は本章の後半部分に示す。設計通りに発
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話が促されているかを確認するため、実際の幼

児との対話の際の発言量および発言内容を分析

する。しゃべるんは 20cm 程度の大きさで、上半

身のみの構造になっている。本実験ではおまま

ごとを想定しているため、ぬいぐるみと同 

 

 

図 1 しゃべるんの様子 

 

程度の大きさのしゃべるんを使用した。 

しゃべるんはしゃべるん操作者（以下、操作者

と記す）がボタンを押すことで、食べ物を要求す

るセリフもしくは感謝のセリフ、または外れの

セリフを発話する。また、実験の最初に幼児がし

ゃべるんに対して親しみを持ってもらえるよう、

挨拶のセリフも用意した。今回の実験では、発言

タイミング・発言内容の条件を一定にするため、

Wizard of Oz 法を採用した。具体的には、しゃべ

るんの判断で発言を行うのではなく、操作者が

ボタンを押すことで発言をするようにした。し

ゃべるんは発話するだけではなく、発言内容に

合わせた表情に変化する。しゃべるんが食べ物

を要求するセリフ、もしくは外れのセリフを発

言する際は悲しい表情に変化し、感謝のセリフ

を発言する際は喜んでいる表情に変化する。こ

れによって、幼児はしゃべるんに要求された食

べ物をあげられたのかどうか、視覚的に認識す

ることができる。 

しゃべるんが食べ物を要求するセリフの内容

は 3 種類にタイプ分けがされており、実験者が

発言タイプを選んで発言させることが可能にな

っている。食べ物を要求するセリフを 3 種類に

分けた理由は仮説に基づいている。仮説は 3.2 章

にて示す。挨拶の発言は 1 種類、各タイプのセ

リフと外れのセリフは 3 種類、感謝のセリフは

5 種類用意されており、その中からランダムに発

言するようになっている。これは、発言の種類が

少なく飽きてしまうことを防ぐためである。 

食べ物を要求する発言のタイプは、要求する

食べ物に該当するおもちゃの数で分類を行った。

「ピザが食べたいな」等の 1 種類の食べ物が該

当する発言(発言タイプ One)、「甘いものが食べ

たいな」等の複数種類の食べ物が該当する発言

(発言タイプ Several)、「何か食べたいな」等のす

べての食べ物が該当する発言(発言タイプ All)に

分けられている。 

以下、各タイプのセリフと感謝・外れ・挨拶の

セリフ一覧である。 

One:1 種類の食べ物が該当する発言 

・ピザが食べたいなぁ 

・食パンが食べたいなぁ 

・ぶどうがたべたいなぁ 

Several:複数種の食べ物が該当する発言 

・甘いものが食べたいなぁ 

・しょっぱいものが食べたいなぁ 

・飲み物が飲みたいなぁ 

All:すべての食べ物が該当する発言 

・何か食べたいなぁ 

・お腹がすいたなぁ 

・お食事がしたいなぁ 

感謝の発言 

・ありがとう 

・おいしい、ありがとう 

・作ってくれてありがとう 

・ごちそうさま、ありがとう 

・食べさせてくれてありがとう 

外れの発言 

・今食べたいものじゃないよ 

・今は違うものが食べたいなぁ 

・他の食べ物が食べたいなぁ 

挨拶の発言 

・しゃべるんです、一緒におままごとを 

しよう 

   分析は発言タイプ One, Several, All に関して

のみ行う。発言タイプ One は 1 つの食べ物が要

求した食べ物に該当し、同様に発言タイプ

Several, All は複数個またはすべての食べ物が該

当するためこのような名前を設定した。感謝・

外れの発言は幼児が食べ物を渡した際にやり取

りがしゃべるんと幼児のみで行われるようにす

るため、設定した。 



2.2 環境設定 

本実験を行うにあたっておもちゃによる結果

の違いが生まれないよう、おままごとに用いる

おもちゃは同じものを使用した。しゃべるんが

要求する食べ物は、必ずこのおもちゃ群の中に

含まれている。以下、実験で使用したおもちゃ

一覧である。 

図 2 実験で使用したおもちゃ一覧 

 

・お寿司 13 種 

・海鮮 3 種 

・果物 8 種 

・野菜 9 種 

・飲み物 3 種 

・おにぎり 

・生肉 

・目玉焼き 

・ハンバーグ 

・フライドポテト 

・ピザ 

・食パン 

・ホットドッグ 

・ハンバーガー 

 

おもちゃは 5~15cm 程度の大きさである。本

実験では家や保育園の様子を再現するために、

しゃべるんが要求する食べ物以外のおもちゃ

も数多く用意した。 

3. 実験方法・評価方法 

3.1 実験方法 

本実験の手順について説明する。保護者が同

伴しているかによる実験結果の違いについても

考察するため、以下の(a)~(c)の手順を 1)保護者

同伴の場合(parent実験) 2)保護者がいない場合

(No-parent実験) の 2 パターンで行った。実験は

以下の図のような配置で行われ、操作者は常に

幼児から見える位置で捜査を行った。 

 

 

 

図 3 parent実験の配置図 

  

図 4 No-parent実験の配置図 

 

a) 幼児にはしゃべるんに慣れてもらい、ある

程度親しみを持って接してもらう必要が

あるため、最初に挨拶の発言を行い、しゃ

べるんの自己紹介とおままごとを一緒に

遊んでほしいという旨を伝える。この時に

は保護者にも「一緒に遊んであげて」等の

声掛けを協力していただいた。 

b) 実験中しゃべるんが食べ物を要求し、幼児

がおもちゃの中から食べ物を選びしゃべ



るんに渡すことを繰り返していく。操作者

は、食べ物の要求を行う発言の操作と、幼

児が要求に合った食べ物を渡した場合は

感謝の発言、要求に合わない食べ物を渡し

た場合は外れの発言をするように操作を

行う。AI と幼児の様子に影響を与えないよ

うに、操作者から幼児に話しかけることは

せず、幼児から話しかけられた時以外は、

話さないようにした。 

c) 前述の通り、しゃべるんが要求する際のセ

リフは 3 タイプに分けられている。タイプ

ごとに、幼児とのやり取りを 2 分間以上行

い、その際の幼児の様子を撮影する。 

本実験は 2~3 歳児を対象に実験の募集を行った。

2~3 歳児を対象に行った理由は、おままごとでご

飯をあげる等の真似事を行い始める最初の年齢だ

からである[4]。募集の結果、参加者は 3 人集まっ

た。実験は事前に倫理審査に通した上で、保護者

に同意を取って行った。2024 年 1 月時点での各参

加者の情報は以下の通りである。 

 

  A くん:3 歳 4 カ月 男児 

  B さん: 2 歳 10 カ月 女児 

C くん:2 歳 6 カ月 男児 

 

参加者ごとに各発言タイプの順序を変えるため

以下の表の順番で実験を受けてもらった。1 回目

の実験と 2 回目の実験では順番を変えていない。 

 

表 1 参加者の発言タイプ条件の順序 

3.2 仮説 

本実験では以下のような仮説を立てている。 

a) 発言タイプ One は発言タイプ Several, All に

比べて幼児の発言量が減少する。 

b) 発言タイプ Several は発言タイプ One, All に

比べて幼児のおままごとに対する関心が向

上する。 

発言タイプ Oneはしゃべるんが要求した食べ

物を渡すだけの作業となってしまうことが予想

される。それに対して発言タイプ Several や All

は、条件によって要求する食べ物が 1 個に絞り

切られていないため、「どっちの食べ物が好きか

な？」等の、複数個ある中から 1 つに絞る発言

が増加することが予想されるため、仮説 a を立

てた。 

一方で食べ物に条件を定めない発言タイプ

Allは、しゃべるんから幼児への干渉が少なすぎ

るため発言タイプSeveralが一番おままごとへの

関心が高まるのではないかという仮説bを立て

た。 

3.3 評価方法 

仮説に基づき、実験で撮影した録画データを

もとに評価を行う。本実験では1:発言量 2:会話

対象 3: しゃべるんとの会話内容に着目して分

析を行った。また、幼児がしゃべるん、保護者、

操作者の内、誰に対して発言を行っているのか

についての分析も行った。以上の理由から、以

下の3つについてタイプごとに分析した。 

 

評価1: 1回あたりの発言にかかる時間 

評価2: 幼児の会話対象の割合 

評価3: 各発言タイプの「しゃべるんを擬人化し

た発言」を含めたやり取り回数の比較 

 

評価1を発言回数ではなく1回の発言にかかる

時間にした理由は、タイプや幼児によって撮影

時間に差が生まれてしまったためである。 

評価2について、会話対象の割合とは幼児の発

言がしゃべるん、保護者、操作者の誰に対して

向いているのかを分類し、その回数を割合にし

たものを指す。基本的には幼児の発言内容をも

とに分類を行った。発言内容によって会話対象

が特定しづらい場合は、発言をした際の視線に

よって分類し計測を行った。床やおもちゃを見

ている場合は独り言として計測を行った。 

評価3はfisherの正確確率検定を用いた。しゃ

べるんが食べ物の要求をしてから幼児が食べ物

をしゃべるんに渡すやり取りの中で、「しゃべる

んを擬人化した発言」を1回以上行っていたかど

うかで分類し、各タイプとの3×2条件で検定を

行った。ここでの「しゃべるんを擬人化した発

言」とは、以下の定義aを満たす発言のことを指

す。 

a) 「まだ食べるの？」等のしゃべるんを人と

して扱う発言 

定義aは、普段のおままごとにて幼児がぬいぐ

るみに対して行っている発言の特徴を、そのま

1番目 2番目 3番目

Aくん One Several All

Bさん Several All One

Cくん All Several One



ましゃべるんに置き換えたものである。よって、

定義aを満たす発言が多いことは、普段のおまま

ごとのような発言が多いという意味を持つ。幼

児としゃべるんの良好な関係性が、遊び相手し

ゃべるんとって重要であるという結果も出て

いるため[5]、このような指標を採用した。評価

3は幼児が発言タイプによってしゃべるんへの

印象や興味が変化していくのかどうかを調べ

るために行った。 

 

4. 結果と考察 

4.1 結果 

C くんの No-parent 実験は、実験の最中に別室

で待機していた保護者の元に行ってしまったた

め、その時間は分析には使用しなかった。 

各タイプの1回あたりの発言にかかる平均時

間は以下のようになった。 

 

表2 各タイプの発言平均時間（秒） 

次に、幼児の会話対象の割合は以下のように

なった。 

 

表3 parent 実験の会話対象割合 

 

表4 No-parent 実験の会話対象割合 

次に、各タイプのやりとりで「しゃべるんを

擬人化した発言」を1回以上行ったかどうかまと

めた結果、以下のようになった。 

 

表5 擬人化発言を含むやり取りの分類（回） 

発言内容は「何食べる？」「これあげる」等食

べ物に関する発言が多く、参加者や発言タイプ、

保護者が同伴しているか否かで変化は見られな

かった。これをもとに、幼児がしゃべるんを擬

人化した発言ついて、タイプごとにfisherの正確

確率検定を用いて多重比較を行い、p値を調べた

結果は以下のようになった。P値補正は特に行わ

なかった。 

表6 parent実験での多重比較 

† 𝑝 < 0.10 * 𝑝 < 0.05 ** 𝑝 < 0.01 

 

表7 No-parent実験での多重比較 

† 𝑝 < 0.10 * 𝑝 < 0.05 ** 𝑝 < 0.01 

 

4.2 考察 

表2から、parent実験・No-parent実験共に発言

タイプSeveralが最も発言平均時間が短いという

ことが分かった。一方で発言タイプOneと発言

タイプAllはparent実験・No-parent実験共に大き

な差は生まれなかった。この理由として発言タ

イプSeveralに多く該当する、味覚に関する質問

が幼児にとって難しいことから、味覚に関する

質問が増加してしまったことが挙げられる。 

表3, 表4を確認すると、No-parent実験はparent

実験に比べてしゃべるんに対する会話対象割合

が20%前後増加することが分かる。これは保護

者が同伴しているか否かで、幼児のしゃべるん

に対する考え方が変化するからだと考えられる。

Parent実験の場合、幼児はしゃべるんを保護者と

遊ぶための道具だと認識するため、会話の対象

は保護者の割合が多くなる。一方でNo-parent実

験の場合、幼児はしゃべるんを自分と遊んでく

れるロボットだと認識するため、発話対象はし

ゃべるんに対して多くなると考えられる。 

表5を確認すると「しゃべるんを擬人化した発

parent実験 No-parent実験

One 20.2 14.0

Several 11.3 11.5

All 20.8 16.5

含む 含まない 含む 含まない

One 12 21 4 21

Several 10 33 12 19

All 6 22 9 16

parent実験 No-parent実験

One Several All

One - 0.31 0.26

Several 0.31 - 1

All 0.26 1 -

しゃべるん 保護者 操作者 独り言

One 35% 63% 2% 0%

Several 27% 72% 1% 0%

All 36% 64% 0% 0%

しゃべるん 保護者 操作者 独り言

One 53% 0% 18% 29%

Several 44% 0% 33% 23%

All 68% 0% 29% 3%

One Several All

One - 0.07† 0.2

Several 0.07† - 1

All 0.2 1 -



言」を行ったやり取りの結果はparent実験かNo-

parent実験かで結果に違いが出ることが分かる。

また、表6, 表7を確認すると有意差は現れなかっ

たものの、No-parent実験の発言タイプOneと発言

タイプSeveralにのみ有意な傾向が現れた。発言

タイプSeveralはしゃべるんが要求する食べ物の

特徴をある程度絞りながらも、発言タイプOneの

ように一つに絞り切ることも行わないため、幼

児の想像力や関心が高まったのではないかと考

えられる。おままごとは物に対する幼児の想像

力が大きく関係しているという研究結果も出て

いる[6]ことからも、幼児のみでおままごとを行

う場合は答えが複数個存在する発言の方が相応

しいことが伺える。 

前述の通りNo-parent実験で現れた発言タイプ

Oneと発言タイプSeveralの有意な傾向が、parent

実験では無くなっている。これは、保護者が同伴

しているかによって幼児のしゃべるんに対する

考え方が結果に影響を与えたのではないかと考

えられる。ここから、幼児としゃべるんのインタ

ラクションは、保護者が幼児の近くにいるか否

かという要因に左右されていることが示唆され

る。 

5. 貢献と制約 

   本実験によって、幼児としゃべるんのインタ

ラクションは保護者が幼児の近くにいるかとい

う要因に結果が左右されていることが分かった。

このことから、今後幼児としゃべるんのインタ

ラクションの研究を行う際は、保護者が同伴し

ているか否かも実験条件に加える必要がある。 

本実験では操作者が幼児から見える位置でし

ゃべるんの操作を行ったため、完全な遠隔操作

で実験を行った場合は結果が異なる可能性があ

る。また、本実験では 3 人のデータしか集める

ことができなかったため、より多くのデータを

収集することができれば、さらなる発見をする

ことができる可能性が高いと考えられる。その

他にも、幼児が複数人で遊んでいるケースや保

護者を保育士に置き換えたケースも調べること

で、より保育園の環境を模した結果が出ると考

えられる。 

6. 結論 

本研究では、幼児としゃべるんでおままごと

をしてもらい、その中でしゃべるんの発言内容

を変更した際の違いについて分析した。その結

果、幼児は保護者が同伴しているか否かでしゃ

べるんに対する考え方を変化させていることが

分かった。また、しゃべるんと幼児のインタラ

クションは保護者が同伴しているかどうかとい

う要因に結果が左右されていることが示唆され

た。 

7. 今後の課題 

本実験では幼児に対して要求するセリフに着

目して実験を行い、外部の要因が幼児のしゃべ

るんに対する印象を変化させていることが分か

った。今後は保護者だけではなく、他の要因も幼

児としゃべるんのインタラクションに影響を与

えているのか分析する必要がある。また、幼児は

デジタル教材に対して、2週間程度で飽きるとい

う研究もされているため[7]、短期的な実験だけ

ではなく、各発言タイプのしゃべるんを長期的

に使用した際の結果推移についても分析する必

要がある。保護者や保育士と幼児のインタラク

ションとの比較を行うことも、エージェントの

対人保育を目指すうえで必要になると考えられ

る。 
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