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要　　旨

　本研究では，タブレット端末アプリ使用時の親の働きかけ方について，描画アプリの使用過程を事例に分析した．
紙とアプリの描画活動時の発話数から，親子対話のタイプを 4 つに分類した．紙での描画時とアプリ使用時で，どち
らも対話が多い親子，アプリ使用時の方が対話が多い親子，紙での描画時の方が対話が多い親子，どちらも少ない親
子の 4 種類である．タイプごとの特徴として，両活動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
プリ上の描画活動をすすめ，アプリの機能であるパーツの種類を確認し，その付け方を相談しあう様子が見られた．
また，作品の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，作った動物の名前付けや鳴声を再生して確認するアプリの機能をきっかけに
言葉がけを多くしている様子が見られた．この 2 つのタイプ共通の特徴としては，作品を完成した後，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，シーン上にいる動物の様子を描写しながら対話する様子が見られたこ
とが挙げられる．

キーワード：　親子の相互作用，最近接発達領域，タブレット端末，描画アプリ

1 ．はじめに

　スマートフォンやタブレット端末等の浸透から，2013 年のベネッセ教育研究所の『乳幼児の親子のメディ
ア活用調査』は，調査対象の母親の 6 割がスマートフォンを使用しており，その子どもである 2 歳児の 2 割以
上が「ほとんど毎日」スマートフォンに接しているという結果を報告している．
　しかし，乳幼児期のデジタルメディア利用に対し，問題とする立場がある．森田ら（2015）によれば，アメ
リカ小児科学会で出された提言では，2 歳未満の子どもがメディア使用で教育的恩恵を得る証拠がほぼ無いと
しており，利用をすすめていない．また，全米乳幼児教育協会（以下：NAEYC, 2012）は，これまでの受動
的メディアとインタラクティブな操作が可能なタブレット端末等が異なることを指摘しつつ，新たなメディア
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が子どもの直接経験や創造的な活動を強化するような使用方法を保育者や両親が検討していく必要性を説いて
おり，そのためにもメディア使用の時間を大人が共有する重要性についても触れている．
　以上のように，幼児を取り巻く環境の中に，デジタルメディアが氾濫している状況があり，その使用法や周
囲にいる大人たちの働きかけ方を検討することが重要な課題となっている．

2 ．本研究の目的

　子どもの最近接発達領域（zone of proximal development：以下 ZPD）への大人の働きかけは，乳幼児期の
発達において非常に影響がある（ヴィゴツキー，2003）ことから，絵本や玩具と同様に，アプリ使用時に関し
ても親の働きかけは重要であると考える．先行研究においては，テレビ視聴やコンピュータ使用に関する事例
がある．例えば，セサミ・ストリートの番組視聴に関する研究において，一緒にいる大人とのやり取りにより
大きな教育効果をもたらすという結果が得られている（Rice et. al, 1990）．また，ゲーム等の他メディアにお
いても，教育効果を高めたり，子どもの育ちに必要な家族の絆を深めたりするために，保護者や保育者といっ
た大人がコミュニケーションを取りながら関わることが重要だとする報告がある（渡辺，2010）．これらのこ
とは，タブレット端末アプリ使用の際にも当てはまるものと考える．
　しかし，タブレット端末アプリに関しては，デジタル絵本以外の親の働きかけ方に関する調査はみられない
（C. Chiong et. al, 2012）．そこで本研究では，デジタル絵本以外のアプリ使用時における親の働きかけ方を調
査することを目的とする．アプリの種類は以下の理由から描画アプリとする．まず，八木ら（1992）は，コン
ピュータにおけるアート活動にポジティブな見解を示している．また，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）．タブレット端末描画アプリもパソコンのソフトウェアと同様に創造的な活動を強化する可能性が
あるものと考える．そして，描画活動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
響されるという（Rose et. al, 2006）．タブレット端末でも近年幼児向けの描画アプリは多くみられ，端末上で
の描画活動でも同様に描画活動に対する感情に親の言葉がけが影響するものと考える．
　以上から，本研究では描画アプリに着目し，タブレット端末アプリの使用時における親の働きかけ方が重要
であるという立場から，具体的な働きかけ方について調査していく．対話内容の分析をもとに，対話や言葉が
けを頻繁に行う親子とそうでない親子の違いから，実践可能な親の働きかけの種類を明確にすることを目的と
する．

3 ．調査方法

3.1　調査協力者
　子どもとその親（母親）を 1 組とし，25 組を対象に調査を行う．子どもの内訳は，年長児親子 8 組（男児 4，
女児 4），年中児親子 8 組（男児 4，女児 4），年少児親子 9 組（男児 4，女児 5）であった．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．調査は，2012 年 8 月 27 日～ 29 日の 3 日間で行っ
た．

3.2　観察の流れ
　年長児から年少児のまでの子どもをそれぞれ各 1 日ずつ（計 3 日）に振り分けて調査を行った．各グループ
の親子をさらに午前中と午後にランダムに割り当てた．調査は親子 1 組ずつ行い，図 1 の流れにしたがって活
動をしてもらった．午前の部は紙での描画後タブレット端末アプリを使用，午後の部ではアプリを使用後紙で
の描画を行う．紙描画では，A4 の白紙にクレヨンで自由に描画をしてもらう．
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3.3　分析データ
　各親子の紙での描画時間約 30 分と描画アプリ使用時間約 30 分の親子の発話は全てプロトコル化し，分析を
行う．「親から子へ」，「子から親へ」とそれぞれ話しかけているひとまとまりの発言を 1 発話数としてカウン
トした．どちらの活動も時間は 30 分を目処としたが，子どもがやめたいといった場合には切り上げることと
した．

3.4　分析方法
　本研究では，描画時の親の働きかけ方を分類して検討することを企図していることから，参考データとして
タブレットへの描画以外に「紙への描画」の様子についても記録を行う．日常的に多く行われていると思われ
る「紙への描画」場面がタブレットへの描画場面でも同様の行動として表れている可能性や，タブレットの使
用の困難さによって発話が抑制されている可能性など，参考知見が抽出可能と考えられるためである．ただ
し，本研究の視点は，あくまでもタブレット使用時の親子の関わりについて探求することにあり，紙への描画
との直接比較をねらいとするものではない．紙への描画時とアプリでの描画時との発話数をカウントし，対話
する頻度について親子をタイプ分けし，分析を行っていく．

3.5　アプリの機能
　描画アプリとして空想どうぶつえん1）を選定する．2011 年にリリースされたタブレット端末用アプリで，
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できる．以下の様なフェー
ズが設けられている．
Ⅰ．選択フェーズ

　用意された鳥や亀等，色々な動物の枠線が描いてあるテンプレートを選択（図 2―a）．
Ⅱ．色塗り・パーツフェーズ

　用意されたクレヨン状のパレットから色を選択し，枠に色塗りを行う．また，タブレット端末を傾けると，
宝石やリボン，目や帽子などのパーツが表示され，選択することで動物に追加することができる（図 2―b）．

Ⅲ．名前付けフェーズ
　作った動物に名前を付ける（図 2―c，d）．

Ⅳ．鳴声フェーズ
　録音機能を使って動物の鳴声を入力する（図 2―c，e）．

Ⅴ．一言フェーズ
　動物に対しコメントを付ける（図 2―f）．

Ⅵ．見るフェーズ
　作った動物が空想の動物園に表示される（図 2―g）．

図 1　観察の流れ
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4 ．結果

4.1．描画活動の状況
　当日の紙への自由描画とアプリの活動時間は 30 分を想定していることを伝えたが，子どもからやめると
言った時点で終了とした．活動時間の平均は以下のとおりであった（表 1）．いずれの活動も年齢に応じて時
間が長くなる傾向にあった．

表 1　描画活動の平均時間（分）

アプリ お絵描き

年少 24.3 20.0

年中 26.8 22.9

年長 29.8 24.1

　次に，アプリ使用時と紙描画時の対話数の平均をもとに，親子を 4 つのタイプに分類した．それぞれ，アプ
リ使用時と紙での描画時で，どちらの活動時にも対話数が多い【対話型】と，どちらの活動も平均より対話数
が少ない【サイレント型】，紙描画時は平均以下だがアプリ使用時に平均より対話数が多い【iPad 対話型（以
下：i 対話型）】，アプリ使用時には平均以下だが紙での描画時に平均より対話数が多い【Drawing 対話型（以
下：d 対話型）】に分類でき，4 つのタイプとなった（表 2）．
　4 つのタイプごとに，子どもの発話数，母親の発話数の平均をみると（表 3），アプリ使用では，母親からの
発話が多く，紙での描画時では子どもからの発話が多い傾向にあることが分かった．紙では子どもが描いてい
るものについて自ら母親に報告しながら描く様子や描き方や描くものについて子どもから母親に相談する様子
が観察された．一方アプリでは，母親が子どもに何をやっているのか聞く様子が見られた．

4.2．対話内容の分析
　実際にどのような対話が行われているのかプロトコルを種類ごとに分類し，検討する．アプリ活動時の対話
内容をみると，アプリのフェーズごとに現れる発話の種類が異なっていた．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

図 2　アプリの機能
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くらいの発話数があるかタイプ別に集計し平均を比較した．
　その結果，どのタイプの親子も，Ⅱ．色塗り・パーツフェーズで多くの対話が行われていることが分かった
（図 3）．これは，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
アプリ自体の特色の結果であると考えられる．

図 3　アプリ使用時のフェーズ別平均対話数

　具体的にどんな対話内容であったかに関しては，フェーズごとにみる．親子のタイプごとの特徴を詳細に分
析するために，機能ごとに出現したカテゴリーを抽出し分類した．さらにカテゴリーごとの発話数をカウント
した．具体的には，下記のようなカテゴリーである（表 4）．
　どのフェーズでも共通して行われた対話は，操作の仕方など，タブレット端末自体の操作の方法を尋ねたり

表 2　発話数によるタイプ分け

分類 親子の組数

【1】対話型
アプリ使用≧アプリ使用平均

かつ
紙描画≧紙描画平均

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
アプリ使用≧アプリ使用平均

かつ
紙描画＜紙描画平均

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
アプリ使用＜アプリ使用平均

かつ
紙描画≧紙描画平均

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
アプリ使用＜アプリ使用平均

かつ
紙描画＜紙描画平均

10 組
年長（男 1：女 2）
年中（男 3：女 2）
年少（男 0：女 2）

表 3　タイプ別による親子対話数の平均（件）

アプリ
親子対話数

（子ども・親）

お絵描き
親子対話数

（子ども・親）

【1】対話型 438（180・258） 382（185・197）

【2】i 対話型 413（176・237） 158（85・73） 　

【3】d 対話型 220（102・118） 400（214・186）

【4】サイレント型 149（59・90） 　 106（54・52） 　
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表 5　アプリ使用時のタイプ別対話内容数の平均（件）

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

Ⅰ
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

II
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・称賛
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

III
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・称賛
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

IV
鳴声

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

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

V
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

VI
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 / ストーリー
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

表 4　フェーズごとの対話のカテゴリー

フェーズ 対話内容 フェーズ 対話内容

Ⅰ
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

Ⅳ
鳴声

1 機能に関すること
2 アドバイス→応答
3 鳴声に関すること
4 確認
5 評価・称賛

Ⅱ
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・称賛
6 確認

Ⅴ
一言

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

Ⅲ
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・称賛
6 確認

Ⅵ
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 / ストーリー
5 確認
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教えたりする対話（1 機能に関すること）であった．次に，【VI 見るフェーズ】以外に共通で見られたのが，
活動に対するアドバイスを求めたり与えたりするもの（2 アドバイス）であった．Ⅱ．色塗り・パーツフェー
ズやⅢ．名前を付けるフェーズ，Ⅳ．鳴声を付けるフェーズでは，子どもが行った活動に対し，親が何らかの
評価を行ったり称賛したり対話が見られた（5 評価・称賛）．また，Ⅴ．一言フェーズ以外では，行った活動
について確認したり，次の活動へ行っても良いかの確認を行ったりする対話があった（4，5 確認）．その他は
各フェーズの活動ごとの対話が行われた．
　フェーズごとの対話の種類について，親子 25 組の対話内容の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グループ間の平均数の比較を行う（表 5）．発話数による 3 群（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した）による 37 種類のカテゴリー
について，一元配置の分散分析と多重比較を行って検討した．

Ⅰ．選択フェーズ
　対話型の親子が他タイプに比べ描画に関する 2
アドバイスを多くしていることが分かった（F（2, 
20）＝12.174, p ＜ .01）：【対話型】＞【i 対話型】，【対
話型】＞【サイレント型】（p ＜ .01）．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いた．これらのアドバイスは，枠の選択についても子どもの体験につなげ，何ら
かの意味を持つようにしているものと捉えることができる．

Ⅱ．色塗り・パーツフェーズ
　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（F（2, 20）＝5.882, p ＜ .01）：【対話型】＞【サ
イレント型】（p ＜ .01）．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・称賛に関する
対話がサイレント型の親子に比べて多かった（F

（2, 20）＝5.131, p ＜ .05）：【対話型】＞【サイレント
型】（p ＜ .05）．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等のフィードバック
が多く見られた．

【2アドバイス】例

Ｍ：Mother Ｃ：Child
　Ｍ：昨日見たお魚にしてみれば？

［年長女児 A0601］
　Ｍ：さっき描けなかった鳥ちゃん描けば？

［年少女児 A0803］

【4パーツに関すること】例

Ｍ：Mother Ｃ：Child
　Ｍ：何か付けてあげる？
　Ｃ：これは？
　Ｍ：これお口だよ？

［年少女児 A0803］
　Ｃ：サッカーボールは無いの？
　Ｍ：無いね……葉っぱとかは？
　Ｃ：あ，きれいになった

［年少女児 A0804］

【5評価・称賛】例

Ｍ：Mother Ｃ：Child
　Ｍ：かわいいじゃん，本当にお団子みたい，色合いが．女子？
　Ｃ：女子！

［年長女児 A0601］
　Ｍ：いいね，ウロコがブルーだからブルー，かわいいね

［年長女児 P0601］
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　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（F（2, 
20）＝5.996, p ＜ .01）：【対話型】＞【サイレント型】

（p ＜ .01）．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見ら
れた．

Ⅲ．名前を付けるフェーズ
　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
（F（2, 20）＝6.677, p ＜ .01）：【i 対話型】＞【サイレ
ント型】（p ＜ .01）．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（F（2, 20）＝12.343, p ＜ .01）：【i 対話型】＞【サイレント型】（p ＜ .01）．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．

Ⅳ．鳴声を付けるフェーズ
　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（F（2, 20）＝
4.662, p ＜ .05）：【対話型】＞【サイレント型】，【i
対話型】＞【サイレント型】（p ＜ .05）．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（F（2, 20）＝6.810, p ＜ .01）：【i 対話型】＞【サイレント型】（p ＜ .01）．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 鳴声に関することに関する対話が多く
見られた．

Ⅴ．一言フェーズ
　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，ほとんどの場合，何も入力せずに終了した．

【6確認】例

Ｍ：Mother Ｃ：Child
　Ｍ：何を探しているの？
　Ｃ：ひまわり！
　Ｍ：ふふ，なるほどね

［年長男児 P0604］
　Ｍ：それ何？　お目目？
　Ｃ：お魚のスイスイするとこ！
　Ｍ：ヒレ？

［年少男児 A0801］

【3名前に関すること】例

Ｍ：Mother Ｃ：Child
　Ｃ：名前
　Ｍ：にわとり？
　Ｃ：いや！　それやだ！　うーん……ふくろう！
　Ｍ：ふくろう？
　Ｃ：へへへ

［年長男児 P0603］
　Ｍ：お名前何にする？
　Ｃ：あひる！
　Ｍ：あひる？

［年中女児 P0704］

【4確認】例

Ｍ：Mother Ｃ：Child
　Ｍ：聞いてみて！
　Ｃ：ほんとだ
　Ｍ：言った？　言った？

［年少女児 P0805］
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Ⅵ．見るフェーズ
　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（F（2, 
20）＝5.018, p ＜ .05）：【i 対話型】＞【サイレント
型】（p ＜ .05）．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 確認に関する対話が多く見られた（F

（2, 20）＝13.359, p ＜ .01）：【対話型】＞【サイレン
ト型】，【i 対話型】＞【サイレント型】（p ＜ .01）．
動物を見ている気持ちを確認し，次にどうしたい
かについて確認する様子が多く見られた．

　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（F（2, 20）＝7.514, p ＜ .01）：【対話型】＞【i 対話型】，【対話型】＞【サイレント型】（p ＜ .01）．
親子によっては，「なんか，多くなってくると楽しいね（M）」「うん，まだ作りたいね（C）」「じゃぁ作りな
さいな（M）」［年長男児 P0604］などのように，3 感想を言い合う様子も多く見られた．
　調査協力者の属性から，家庭にタブレット端末が無く，タブレット端末経験も多くは無かったため，アプリ
の機能について親から子へインストラクションすること（1 機能に関すること）が多いと当初想定されたが，
実際には色塗りパーツのフェーズで若干多く見られたものの，他の内容と比べて顕著に多いところは無かっ
た．子どもがつまずいた箇所では親は援助を行うが，概ねアプリの機能を使いこなしていたように捉えること
ができる．

5 ．まとめと今後の課題

　本研究では，タブレット端末描画アプリを事例に，親の具体的な働きかけ方について明らかにした．まず，
対話のタイプごとに親子を分類した．紙での描画時とアプリ使用時で，どちらも対話が多い親子，アプリ使用
時に対話が多い親子，紙での描画時に対話が多い親子，どちらも少ない親子の 4 つのタイプが示された．
　タイプごとの特徴を把握するために，プロトコルから対話内容を全てカテゴリー化し，その内容に関する産
出箇所数について，タイプごとに分析を行った．その結果，いくつかの特徴が見られた．
　紙とアプリの両活動時に対話が盛んな対話型親子は，親からのアドバイスを含めながらアプリをすすめ，ア
プリの機能であるパーツの種類を確認し，その付け方を相談しあう様子が見られた．また，作品に対して塗っ
た色やパーツの付け方について褒めてあげる等何らかの評価に関わるフィードバックを母親が多く行ってい
た．これらの対応により子どもが動機付けられ，気付きや学びが深いものになると考えられる．子どもの
ZPD へと働きかける具体例として捉えることができる．
　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 i 対話型親子は，作った動物の名前付けや鳴声
を再生して確認するアプリの機能をきっかけに言葉がけを多くしている様子が見られた．この状況は，アプリ
の機能により親子のインタラクションをデザインできる可能性を示唆するものと考える．
　対話型と i 対話型の両タイプ共通の特徴として，動物を作成した後，自分の作った動物を確認したり，他の
作品を見て感想を述べたり，さらにはシーン上に登場する他の動物の様子を描写しながら対話する様子が見ら

【2動物の確認】例

Ｍ：Mother Ｃ：Child
　Ｍ：これで，出てくる．
　Ｃ：あー，カバだ！

［年長男児 P0603］
　Ｍ：ほら来た！　きりこちゃんと一緒にいたいた！
　Ｃ：もえちゃんの！

［年中女児 P0701］

【5確認】例

Ｍ：Mother Ｃ：Child
　Ｍ：新しい動物作らないの？
　Ｃ：作りたい

［年長男児 P0604］
　Ｍ：これ（動物）見るの楽しい？　楽しいよね．

［年少男児 A0801］
　Ｍ：いいねーもう 1 個作れば？　もう 1 個．

［年少女児 A0803］
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れた．また，次にどうしたいのか等子どもの気持ちを確認するケースが多く見られたことが挙げられる．
　紙とアプリの両活動時の対話が少ない親子については，絵を描く活動に対して親が関与する必要が無いと親
が考えている可能性もあるが，同時に親がどのような言葉がけをして良いのか分からない，あるいはうまく関
わることができないという要因も想定される．
　以上のとおり，本研究では，タブレット端末描画アプリ活動時に親子のやり取りを観察し，具体的な働きか
け方についてタイプごとの特徴を明らかにした．特定の描画アプリの事例ではあるが，対話型親子の「アドバ
イスや相談したり，評価・称賛等のフィードバックをする，状況の描写等を行う」といった働きかけは，他ア
プリにも共通して実践することが可能な親の働きかけであると考える．また，働きかけ方が分からない親に
とって，ZPD への働きかける具体的な方法としての知見になるものと考える．
　しかし本研究には，次のような課題があると考える．紙での描画時は対話数が多いもののアプリ使用時には
少なくなる d 対話型の親子が 2 組いたが，少数であったため，その明確な特徴を見出すことができなかった．
調査協力者を増やすとともに，紙への描画時の対話内容の特徴やアプリ使用時の対話内容を詳細に分析し，そ
の要因や特徴を明確にすることを今後の課題としたい．本研究との知見と合わせることで，言葉がけを難しい
と感じる親により具体的な教示が可能になるものと考える。また，1 回の使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，あるいは親の言葉がけと描画活動の変化や子ど
もの気持ちの変化との関連まで把握するに至っていない．今後は継続して調査を行い，子どもの描画における
パフォーマンスやスキルの変化，内面の変化と親子の対話との関連性を長期的に検討していきたい．

付　記

　本稿は，2013 年日本教育工学会第 29 回全国大会での発表内容を発展させたものである．

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端末用アプリ．
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