
１．背景
子どもたちが人生において成果を収め、社会進歩に貢献するためには、認知能力と非認
知能力をバランスよく身につけることが必要である。
非認知能力は大別すると、１．目標の達成、２．他者との協働、３．感情のコントロールな
どに関するスキルに分けられる［1］。
３のためには、自己肯定感が必要であるが、日本の子どもたちは他国に比べ「自己肯定
感が低い」ことが近年の調査でわかっている［2］ 。
また、１の目標達成には意欲が必要であるが、家庭や園・学校で子どもの意欲を引き出
せずに困っている親や教師もいる。
そこで、家庭で子どもの自己肯定感と意欲を育成する親子AIコミュニケーションツールを
開発し、実際に親子で使っていただき、保護者の声を聞く実験を行った。
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４．実験１ アンケート結果

６．実験２ アンケート結果
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本研究では、親子のコミュニケーションを起点に子どもの自己肯定感と意欲を育成する
親子AIコミュニケーションツールを家庭で使っていただき、保護者の声を聞く実験を行った。
親子20組（子どもの年齢：4～6歳）を対象にした1回目の実験では、自己肯定感や意欲

の育成に繋がるといった声が得られたが、毎日向き合うために使用するには入力時間が
長く、習慣化しにくいという課題が判明した。そこで、入力時間を短くする仕様（ver.2）に改
良し、親子17組（子どもの年齢：4～6歳）を対象に2回目の実験を行った結果、ver.1よりも
習慣化に繋がるという声が得られた。
また、本ツールに入力された取り組みデータをもとにAIで子どもの好きなことを判定し、レ

ポートで提供することに関しては、家庭での活動に活かしたいという声が得られた。
これらの結果から、本ツールを用いた家庭での取り組みが子どもの自己肯定感と意欲の

育成に繋がる可能性を見出した。今後は、より多くのご家庭に本ツールを導入し、子どもの
自己肯定感と意欲の育成効果を検証する予定である。

本報告にあたり報告すべき利益相反事項はない。また本実験は、一般社団法人人間生
活工学研究センターの人間生活工学実験倫理審査による承認を得て実施した（E20-12、E21-22）。

３．実験１
【ツール概要】
子どもの遊び時間（1時間）に取り組みたい複数の活動を
親子で話し合いながら決めたことと、取り組んだことを入力するツール

【実験概要】
対象： 幼児教室に通う親子20組

〔子どもの年齢： 4～6歳（男子： 8名、女子： 12名） 〕
機材： タブレット（専用アプリケーション ver.1）
期間： 2020年11月～2021年1月、 2021年1月～3月の2回
方法： 回数：週2回 場所：自宅

ツールを用いてその日の計画を立てて、活動を実施する

楽にできた

ちょうどよかった

大変だった
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Q：1週間に2回、取組み時間を
確保するのは大変でしたか？

Q：お子様に
どんな変化がありましたか？

自分で取り組む内容を決め、
計画を立てて実行するという
流れが自然と身についた
ように思います

自分から
「計画立てよう！」と

進んで言う
ようになっていた

Q：保護者様ご自身に
どんな変化がありましたか？

時間が決められているので

親も子どもと一緒に
遊びを思いっきり
楽しむことができました

めりはりをつけて
過ごせる
ようになった
と感じました

保護者から

自己肯定感と意欲の育成に

繋がるという声を確認

（週に2回）行うことを忘れてしまい
まとめてしてしまいました

という声も

より短時間で
毎日実施可能な
システムへ

５．実験２
【ツール概要】
子どもの遊び時間（1時間）に取り組みたい複数の活動を
親子で話し合いながら決め、取り組んだことを寝る前に振り返るツール

【実験概要】
対象： 幼児教室に通う親子16組

〔子どもの年齢： 4～6歳（男子： 8名、女子： 8名） 〕
機材： タブレット（専用アプリケーション ver.2）
期間： 2021年12月～2022年1月
方法： 回数：週5回 場所：自宅

ツールを用いてその日の計画を立てて、活動を実施する

Q：お子様に
どんな変化がありましたか？

調査が終わった後も、
言われなくても

自分からすることが
増えました

1日も欠かさずに
机に向き合って
学習する

習慣がつきました

Q：保護者様ご自身に
どんな変化がありましたか？

子どもと一緒に
遊ぶ時間を毎日
しっかり作ることが出来、
楽しかったです

子どもとの時間を含んだ

スケジュールを
組む習慣ができ、
良い期間をすごすことが
できました

回数が増えたことで

習慣化に繋がるという声を確認

２．コンセプト
家庭で子どもの自己肯定感と意欲を育成するため、親子のコミュニケーションを起点に
２つの仮説を設定。仮説に基づいたツールを開発した。

自己肯定感を育成するために 意欲を育成するために

毎日親子で向き合う機会を作る 子どもの好きなことを尊重する

専用アプリケーション

日々の計画と
振り返りを題材に
親子で話す
機会を作る

家庭での取り組み
データをもとに
AIが子どもの
好きなことを判定し、
保護者に伝える

好きなことレポート

親子で話し合いながら

順を追って、明日やることを決める
計画した内容を見ながら

その日取り組んだことを振り返る

Q：好きなことレポートは
欲しいと感じましたか？

（少し前に）習い事１つとっても

半年ほど悩んだりしていた
第一子で右も左も分からない
お母さんは欲しいとおっしゃると思う

知育玩具を提案してくれて
それがオンラインで買える

というのはすごく良い

レポート結果を

家庭内の活動に活かしたい
という声を確認

持っていない教材が

提案されたら
買うと思う


