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概要:

本研究は、モノに取り付けられる口型対話デバイスを設計し、子どもと日用品の距離を縮めて大事にし、
親しみを持たせることを目的としている。このデバイスは、ウレタン樹脂の口とモータからなり、対話
型 AIとマイク・スピーカーを用いることで、モノに装着するだけで対話することができる。子どもの
成長過程でのアニミズムの特性を利用し、口の動きや対話を通じて子どもに生命のないモノに共感を抱
くことを目指す。
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1. はじめに
学校教育は、社会で活躍する人材を育成するための制度

であり、生涯にわたる人間形成に必要な基礎知識を修得さ
せる役割を果たしている。その普遍性のゆえ、学校教育に
はいくつかの課題も存在する。その一つは、カリキュラム
と日常生活の具体的な体験との間に生じるギャップである。
カリキュラムは主に将来の学問や仕事に役立つ抽象的な知
識や理論に焦点を当て、子どもたちの生活に直結する内容
が少なく、身近な場面で活用することが難しい。また、カリ
キュラムで扱われていない特定の話題や物事に対して、子
どもたちは強い関心を示すことが多いが、学校教育の制約
により、主体的な学びを通じてその探究心を満たす機会を
逃してしまうことがよくある。したがって、この課題を克
服し、子どもたちの好奇心や探究心を育むためには、学習
プロセスを日常生活に結びつける方法を見つけることが重
要である。
カリキュラムと日常生活のギャップを埋め、子どもたち

が自分の興味に応じて主体的に学べるようにするためには、
新たな教育アプローチをデザインする必要がある。本研究
では、モノに取り付けられる口型対話デバイスを提案する。
デバイスをモノに取り付けると、そのモノのキャラクター
がシミュレートされ、モノが生きていて話しているかのよ
うな自然なインタラクションが提供される。口型対話デバ
イスの利用により、子どもたちは身近な日用品と対話する
ことが可能となる。
本研究の目的は、口型対話デバイスを通じて子どもと日

用品の距離を縮めることである。同時に、子どもたちが日
用品との対話の中で、個人の興味に応じた実践的な知識を

即座に身につけることをを目指している。このデバイスに
より、カリキュラムで扱われていない分野を補完し、子ども
たちが関心を持ったテーマに対して主体的により深い学び
を行えるようになることが期待される。本文では、この研
究の位置付け、実装方法、および評価結果について詳細に
述べる。

2. 関連研究
2.1 子どものアニミズム的な思考
生物および非生物によって構築されたこの世界において、

子どもたちはしばしば大人とは異なる視点を有する。多く
の大人は生物を動物や植物に限定する一方で、子どもたち
は空に浮かぶ雲 [1]や流れる水 [2]、揺れるろうそくの炎 [3]

のような非生物も生きていると認識することがある。
この非生物を生物として捉える現象は、子どもの認知発

達の一部に関連していると考えられる。発達心理学者ジャ
ン・ピアジェ[4]は、子どもの認知発達を複数の段階に分け、
その一部に前操作期（2歳～7歳）と具体操作期（7歳～11

歳）を定義した。これらの段階では、子どもはアニミズム
（すべての物事に生命と意思を持つと見なす傾向）的な思考
を示すことが一般的である。一方、反対の意見もある。例
えば、子どものアニミズム的な思考は知らない物事と言葉
による言語的混乱である [5]とか、実は子どもたちは生物と
非生物を明確に区別している [6]という主張もある。
しかし、アニミズム的な思考が全くないわけではない。例

えば、子どもたちはロボットを生物と非生物の特性を併せ
持つ存在として捉えることがある [7]。すなわち、一部の子
どもは、ロボットが生物的特性がないことを認識した上で、
感情や思考などの心理的特性があると考える。モノが自動
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的に動いたり、顔の表情を持つことは、子どもたちがモノに
心理的特性があると判断する上で重要な要素となる可能性
がある [8]ため、子どもたちはロボットに心理的特性がある
と認識した理由と考えられる。この現象から、子どもたち
はエージェンティック・アニミズム（ロボットに感情や思考
などの心理的特性を持つとみなす傾向 [9]）的な視点を持っ
ていることが示唆されている。
2.2 モノの擬人化
擬人性をもたらす要素は主に 4種類に整理され、それら

は一人称表現、身体表現、口語表現、感情表現である [10]。
一人称の使用は、対象物に主体性を付与し、話し手であ

るかのような感覚を生み出す重要な要素となる [10]。多くの
モノを擬人化にする研究や作品では、一人称表現の導入によ
り、非生物に人間的な要素を付与している。例えば、ターン
テーブル型のプレゼンテーションメディア「SyncPresenter

（ものとーく）」[11] は、ターンテーブルに置かれたモノの
動きと音声を記録し再生する装置で、操作者は身体表現で
ある動きと一人称表現のセリフを追加することで、モノに
生命を吹き込むことができる。また、商品自身が自己推薦
を行う「自己推薦ロボット」[12]も、事前に用意された一人
称のセリフを使用して商品を擬人化する一例である。これ
により、商品は自ら機能を紹介し、販売促進活動に主体的
に参加することが可能となる。
対象物への親近感と愛着は、主に口語表現と感情表出に

関連している [10]。博報堂が開発した「ペチャット」1は、ぬ
いぐるみに取り付けられるボタン型スピーカーで、子どもは
これを介してぬいぐるみと対話することができる。ペチャッ
トには、子どもに親しみやすさを提供するために、大量の
口語のセリフと感情表現のセリフが組み込まれている。
以上の考察から、一人称表現、身体表現、口語表現、感

情表現の要素は、非生物を擬人化し、親近感や愛着を生む
上で重要であることが明らかとなった。これらの要素を活
用することにより、より自然にモノ生命感を与えることが
可能となり、モノとの関係性を深めることができると考え
られる。
2.3 研究の位置付け
本研究では、エージェンティック・アニミズムとモノの擬

人化という 2つの視点を統合し、新たな教育アプローチと
して「口型対話デバイス」を提案する。
具体的には、子どもが持つエージェンティック・アニミズ

ム的な視点を利用し、日常品に動作や表情を与えることで、
日常品が心理的特性を持つと子どもたちに感じさせる。モ
ノを擬人化にする要素である一人称表現、身体表現、口語
表現、感情表現を加えることで、日用品に生命感を与え、子
どもたちとの距離を縮む。これにより、子どもたちは日用
品と自然に対話し、自身の興味に基づいて学びを深めるこ
とが可能となる。
したがって、本研究は子どもと日用品の新たな対話的な

関係性を構築し、子どもたちが主体的に学び、自己啓発を

1https://pechat.jp/（2023 年 7 月 19 日アクセス）

行うための新たな道を開くことを目指している。このアプ
ローチの有効性は、子どもたちが実際に口型対話デバイス
を使って日用品と対話することで、学びを深められるかど
うかを観察することで評価される。それによって、このデ
バイスが子どもたちの学習体験にどのような影響を及ぼす
かを明らかにすることができる。

3. プロトタイプ
口型対話デバイスは、主に口部分と対話機能の 2つから

構成される。
口部分は口の型を用いて超軟質ウレタン樹脂を硬化させ

て作られる。この素材は、人間の唇に近い柔らかさと自然
な動きを再現することが可能である。口の動きを制御する
ために、2 つの 1.1 グラムマイクロリニアサーボモーター
LSM1300が使用される。モーターのモーターは口の下に配
置され、Arduinoに接続されてる。Arduinoからの位置制
御信号により、モーターを制御し、口を駆動することで口
の開閉を実現する。
対話機能は、人工知能言語モデルのChatGPTとマイク・

スピーカーの組み合わせにより構成される。マイクとスピー
カーは、口部分とは別に配置され、リアルタイムの音声入
出力は「Voice Control for ChatGPT」というプラグイン
を用いて実現される。このプラグインはマイクで取り込ん
だ音声をテキストに変換し、ChatGPT に送信する。そし
て、ChatGPTからのテキスト応答を音声に変換し、スピー
カーから出力する。
取り付けるモノを決めた後、そのモノの特性を表すプロ

ンプトを ChatGPTに入力することで、そのモノのキャラ
クターをシミュレートした応答を生成する。これにより、口
型対話デバイスを通じてリアルタイムでモノと音声で対話
することができる。

図 1: 口型対話デバイス

4. ワークショップ
4.1 概要

2023年 6月、パナソニックセンター東京にある子ども向
けの教育施設 AkeruEで、小学生以下の 18人を対象にワー
クショップを実施した。ワークショップの目的は、子どもた
ちがどのように口型対話デバイスを通じて日用品と対話し
ているか、そしてどのような対話を行っているかを観察す
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ることである。この観察には、文房具、食器、おもちゃな
ど、10種類以上の日用品が用意された。
ワークショップは主に 3 つのステップから成り立ってい

た。まず、子どもは対話したい日用品を選び、口型対話デバ
イスを取り付ける。次に、選んだ日用品と自由に対話する。
最後に、「あなたはどのような身近なモノとしゃべってみた
いか？」という質問に回答する。

図 2: ワークショップの様子

4.2 結果
4.2.1 対話内容
特定のトピックは指定されていなかったため、子どもた

ちは自由に日用品と対話した。結果として、子どもたちは
合計 74の質問を日用品に投げかけた。これらの質問を内容
により、「好み」「気持ち」「個人情報」「趣味・特技」「知識」
「外観」という 6つのカテゴリに分類した。
その結果、最も多かったのは「好み」で、お気に入りの食

べ物やスポーツなどの好みに関する質問が 25個あった。全
体の 33.8%を占めた。次に多かったのは「気持ち」に関する
質問で、そのモノになった気持ちや口につけられた気持ちな
どについての質問が合計 16個があり、全体の 21.6%を占め
た。3番目に多かったのは、名前や年齢、出身地などの個人
情報に関する質問で、合計 15個があり、全体の 20.3%を占
めた。また、「趣味・特技」と「知識」に関する質問はそれぞ
れ 9.5%であった。「外観」に関する質問は 5.4%であった。

表 1: 対話内容

4.2.2 調査結果
「あなたはどうな身近なモノとしゃべってみたいか？」と

いう質問に対して、18 人の子どもは合計 24 個のモノを回
答した。これらの回答は、日常生活で使用される用品や動
物、環境、心や思考など、多岐にわたるカテゴリーを網羅

している。回答を生物と非生物に分類すると、非生物の回
答は 20個があり、全体の 83.3%を占めた。一方、生物の回
答は 4個があり、全体の 16.7%を占めた。

表 2: 調査結果

5. 考察
ワークショップから、子どもたちの日用品に対する認識や

感情に一部の変化が観察された。
まず、子どもたちは日用品に対してより興味を示すよう

になった。ワークショップの成果から、子どもたちは日用品
に対して数多くの質問を投げかけた。これらの質問は日用
品の感情や好み、個人情報など様々な側面に触れ、子どもた
ちが積極的に対話しようとしていたことが分かる。これは、
口型対話デバイスを通じて日用品との対話が子どもたちに
とって魅力的な体験であることを示している。
加えて、子どもたちは対話を通じて日用品への共感を深

めた傾向が見られた。日用品と自由に対話する中で、子ど
もたちは日用品の感情や状態について考えるようになった。
例えば、日用品になる気持ちや口につけられた感じなどに
ついて尋ねたり、日用品の好みや趣味について尋ねたりし
た。これらの行動は、子どもたちが日用品の視点や感情に
共感し、より深い関係性を感じていたことを示している。
また、子どもたちが日用品に尋ねた質問の中には、一定

の割合で個人情報に関する内容も含まれていた。名前や年
齢、出身地等の個人情報について質問することで、子ども
たちは自分と日用品との関係性を理解し、確立しようとし
ていたと推察できる。
さらに、「あなたはどうな身近なモノとしゃべってみたい

か？」という質問への回答を見ると、子どもたちは口型デ
バイスを通じて対話したいモノは、非生物が圧倒的に多い
ことが明らかになった。一方、生物との対話の希望は一部
見られたが、その割合は比較的に低かった。この結果から、
子どもたちは身近な非生物との対話を強く希望し、そのよ
うなモノと関係を構築したいことが分かる。
全体として、これらの変化は、子どもたちは口型対話デ

バイスを介して、日用品に対する関心と共感を高めている
ことを示唆している。この結果は、口型デバイスが子ども
たちと日用品との距離感を縮める効果があることを示して
いる。
「知識」に関する質問の割合が比較的に低かったのは、対
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話の時間制限が関係していると考えられる。ワークショップ
は 3時間しかなく、一人一人に割り振られる時間は限られて
いたため、日用品と深い対話を展開するは難しかった。「知
識」に関する質問は、主に日用品と比較的長い対話をした
こと子どもたちから聞かれた。したがって、日用品との対
話時間が長いほど、「知識」に関する質問の割合が高くなる
と推測される。
以上のように、日用品との対話を通じて子どもたちの日

用品に対する態度や考え方には複数の変化が見られた。こ
れらの変化は、口型対話デバイスの活用が子どもたちの日
用品に対する認識や感情に影響を与える可能性を示唆して
いる

6. まとめと今後の課題
この研究では、子どもたちのアニミズム的な思考を活用

して、好奇心や探究心を育む新たな教育アプローチが提案
された。具体的には、口型対話デバイスを利用し、子ども
たちが日用品と直接対話できる環境を提供することである。
実施したワークショップの結果を見ると、子どもたちは口

型対話デバイスを介して日用品との対話を通じて、そ日用
品との距離を縮めたことが確認できた。また、興味深いこ
とに、子どもたちが対話を求める身近なモノの大部分は非
生物であった事実も明らかになった。これは、子どもたち
が身近な日用品との対話を通じて、関係を構築したいとい
う希望があることを示している。
口型対話デバイスを使用することで、子どもたちの学習

体験を豊かにし、好奇心と探究心を刺激する新たな教育ア
プローチとなり得ると考えられる。今後の研究や開発によっ
て、子どもたちの自己学習と興味関心の向上に寄与する可
能性がある。
今後の研究課題としては、2点考えられる。1つは、口型

対話デバイスのさらなる開発である。デバイス内部に GPT

モデルを搭載し、完全自動化した対話が可能になることを
目指している。対話機能をデバイスに統合することにより、
よりスムーズな対話体験が期待される。また、デバイスが
日用品の特性を自動で認識し、それに対応した適切な応答
を生成する機能の追加も必要と考えられる。2つ目の課題は
対話時間の延長である。今回のワークショップでは時間制約
があるため、深い対話には至らなかった。対話時間を延ば
すことで、子どもたちがより多くの質問や話題を投げかけ、
日用品とより深い関係性を築くことができるだろう。
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