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第1章 序論 

1.1 はじめに 
 2014 年 9 月、内閣は地方創生の司令塔として「まち・ひと・しごと創生本部」

を設置し[1]、同年 12 月には「まち・ひと・しごと創生法」を施行した[2]。これに

より、人口の急減や超高齢化といった我が国が直面する重大な課題に対し、政府

が一体となって取り組み、各地域がそれぞれの特色を活かし、自律的かつ持続可

能な社会の創生を目指すため[3]、地方創生が本格的に始動した。2022 年 12 月、

「デジタル田園都市国家構想総合戦略」が閣議決定され、図 1.1 に示したように

社会情勢がこれまでとは大きく変化している中、今こそデジタルの力を活用し

て地方創生を加速化・深化し、「全国どこでも誰もが便利で快適に暮らせる社会」

を目指すとした[4]。 
 

 

図 1.1 デジタル田園都市国家構想総合戦略の基本的考え方[5] 

 
2024 年 10 月、「新しい地方経済・生活環境創生本部」が創設され、新技術や

インバウンドの動向等の効果的な活用を視野に入れ、国民の生活を守りながら、

地方創生を実現するとしている[6]。 
 

1.2 研究背景 
飯塚市は、2014 年 12 月に施行された「まち・ひと・しごと創生法」に基づき、

2015 年 10 月に「第 1 次飯塚市まち・ひと・しごと創生総合戦略（計画期間：

2015 年度～2019 年度）」を策定した[7]。2020 年 3 月には「第 2 次飯塚市まち・

ひと・しごと創生総合戦略（計画期間：2020 年度～2024 年度）」が策定され[8]、

実施する事業の一つに子ども図書館整備事業がある。子ども図書館整備事業は、

現在の穂波図書館の改修を行い、子どもと保護者が安心・快適な環境で読書がで
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き、読書の楽しみを体験する機会の提供及び読書力と読書を通じて生きる力の

育成を支援する環境整備をするものである[9]。子ども図書館の 2 階に映像体験を

できる場所を整備し、この場所で子どもたちに向けたコンテンツの提供を行う

ことを計画している。 
 

1.3 本研究の目的 
近年、子どもの読書離れが著しく進行している問題がある。 
本研究では飯塚市子ども図書館整備事業に参加し、もともと読書に関心がな

い子どもと保護者に映像体験を通じて、自主的に本を読む習慣を身に付けても

らうことを目的とした。そのために、クラウドアプリケーションや生成 AI を用

いて改良したクイズアプリとソフトウェアを用いた動画の作成方法を提案した。 
本研究で提案した手法により、もともと読書に関心のなかった子どもや保護

者が自主的に本を読む習慣を身につけることが期待される。これにより、子ども

の読書離れを食い止め、読書をする子どもが増える未来につながる可能性があ

る。 
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第2章 研究環境 

2.1  Google アカウント 

 Google アカウントは、Google 社が提供しているアカウントサービスであり、

Google スプレッドシートや Google Drive 等の幅広い Google サービスへのアクセ

スに使用できる[10]。本研究では、飯塚市生涯学習課の Google アカウントを借用

した。 
 

2.2  Google スプレッドシート 

 Google スプレッドシート （以降、スプレッドシートとする。）は、Google 社が

提供している表計算ソフトウェアのクラウドアプリケーションである。

Microsoft Excel と同様に数式や関数を用いた計算やグラフ作成などの機能があ

る[11]。Microsoft Excel とは異なる特徴として、オンライン上でしか利用すること

ができない点が挙げられるが、制限があるものの無料で利用でき、共同編集に優

れており、リアルタイム性が高い情報を扱いやすい。 
 

2.3  Google Drive 

 Google Drive は、Google 社が提供しているクラウドサービスで、どのデバイス

からでもファイルのアップロード、閲覧、共有、編集が可能である[12]。 
 

2.4  Google Apps Script 

 Google Apps Script （以降、GAS とする。）は、Google 社が提供しているアプリ

ケーション開発をするためのプログラミング言語、もしくはその開発プラット

フォームである[13]。主に Google スプレッドシートと連携して使われ、シート内

での操作を自動化することができる。 
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2.5  HTML 

 HTML（HyperText Markup Language）は、プログラミング言語の一つである。

ウェブページのもっとも基本的な構成要素であり、ウェブページの基本レイア

ウトに従って、ウェブページのコンテンツを記述し定義するものである[14]。 
 

2.6  CSS 

CSS （Cascading Style Sheets）は、プログラミング言語の一つである。HTML 等

で記述された文書の体裁や見栄えを表現するために用いられ、ウェブページの

レイアウトを定義するものである[15]。 
 

2.7  JavaScript 

 JavaScript は、プログラミング言語の一つである。軽量で、ウェブブラウザ上

で実行されるインタープリター型言語であり、HTML 上で作動させることがで

きる。また、ウェブページの動作を指定することができる[16]。 
 

2.8  ChatGPT 

 ChatGPT は、OpenAI 社が提供する対話型 AI であり、ユーザーが入力した質

問や指示に対して、自然な会話形式で文章を生成する。現在は、GPT-4o という

バージョンが回数制限付きではあるが無料で利用することができる。[17] 
 

2.9  動画生成 AI スマートアバター 

 動画生成 AI スマートアバターは、北九州市の BOND 社が提供している、文

字や画像入力程度で簡単迅速に動画の生成を実現するソフトウェアである[18]。

本研究では、BOND 社からご提供していただいたものを利用した。 
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2.10  Microsoft PowerPoint 

 Microsoft PowerPoint（以降、PowerPoint とする。）は、Microsoft 社が提供する

プレゼンテーションを作成、編集するソフトウェアである[19]。 
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第3章 提案品 

3.1  クイズアプリ 

 クイズアプリは、ブラウザ上で動作する Web アプリケーションである。４択

クイズであり、複数の問題のデータからランダムに任意の数だけ出題され、選択

肢が毎回異なる順番で表示される。出題数と問題のデータはスプレッドシート

で管理できる。 
 

3.1.1 問題点と解決案 

 昨年、小田部研究室の学部生が子ども図書館整備事業に参加した際に、子ども

図書館の設備提案を依頼され、ブラウザ上で動作するクイズアプリを作成した。

複数の問題のデータからランダムに選ばれた 5 問が出題され、選択肢が毎回異

なる順番で表示される仕組みである。 
このクイズアプリの問題点は、 

 ソースコードが JavaScript で書かれているため、プログラミング経験の

ない職員が出題数や問題のデータの変更ができないこと 
 動作に必要なファイルが端末上に存在しているため、クイズアプリを動

作させたい端末ごとにファイルが必要なこと 

の二点である。 
これらの問題を解決するために、スプレッドシートを用いてクイズのデータ

を容易に管理できるファイルを作成し、動作に必要なファイルを Google Drive 上

に保存することで、端末ごとにファイルを保存する必要がないようにした。さら

に、スプレッドシートのデータの読み込みには GAS を活用し、GAS およびクイ

ズアプリを動作させるための HTML と JavaScript のコーディングには ChatGPT
を利用した。 
 

3.1.2 クイズデータ管理ファイル 

 クイズアプリの出題数と問題のデータを管理するためのファイルであり、ス

プレッドシートを用いて作成した。従来は、ソースコードを改修しなければ変更
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できなかった出題数と問題のデータを、プログラミング経験のない職員でも容

易に管理できるようにした。以下の図 3.1 は、クイズデータ管理ファイルである。 
 

 

図 3.1 クイズアプリの出題数と問題のデータを管理するためのファイル 

 

3.1.2 ファイルのクラウド化 

 クイズアプリのクイズデータ管理ファイルと背景画像を Google Drive に保存

した。従来は、クイズアプリを実行する端末ごとにファイルを保存していたが、

Google Drive に保存することでファイルの一括管理が可能になり、端末ごとの操

作を必要なくすることができた。図 3.2 は、クイズアプリのファイルを保存して

いる Google Drive である。 
 

 

図 3.2 クイズアプリに必要なファイルを保存している Google Drive 
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3.1.3 GAS と HTML のコーディング 

 図 3.3 に示したクイズデータ管理ファイルから出題数と問題のデータを取得

するための GAS ファイル 「Code.gs」と、図 3.4 に示したクイズアプリを動作さ

せるための JavaScript を組み込んだ HTML ファイル「index.html」のコーディン

グには ChatGPT を利用した。これらのファイルは GAS 上で作成し、Web アプリ

ケーションとしてデプロイすることでクイズアプリが完成する。 
 

 

図 3.3 クイズデータ管理ファイルから出題数と問題のデータを取得するため

の GAS ファイル「Code.gs」 
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図 3.4 クイズアプリを動作させるための JavaScript を組み込んだ HTML ファ

イル「index.html」 

 
 Code.gs は、以下の 3 つの関数で構成される。 

 doGet 関数：index.html を実行する役割を持つ。 
 getQuizData 関数：クイズデータ管理ファイルから問題のデータを取得し、

指定したフォーマットに整形する。 
 getQuestionNumber 関数：出題数を取得する。 

 index.html には、クイズアプリの動作を記述した JavaScript が組み込まれてお

り、出題数や問題を動的に反映できるようになっている。例えば、図 3.5 のよう

にクイズアプリの出題数を 3 問と設定すると、図 3.6 のようにクイズアプリの初

期画面に「全 3 問」と表示される。 
 

図 3.5 出題数を 3 問としたクイズデータ管理ファイル 
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図 3.6 出題数が反映されたクイズアプリの初期画面 

 

3.2  動画生成アプリ 

 動画生成アプリは、動画作成のスキルがなくても、動画生成 AI スマートアバ

ターを用いて、PowerPoint でスライドを作成するだけで動画を生成できる手法

である。本研究では、主におすすめの本を紹介する動画の作成への活用を提案し

た。 
図 3.7 に示すように、動画内の画面をスライドで作成し、ノート欄にアバター

のセリフを記述した PowerPoint ファイルを、図 3.8 に示すような動画として生

成することができる。この手法により、専門的な編集作業を必要とせず、容易に

動画を作成できるようになる。 
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図 3.7 動画にするためのスライド 

 

 

図 3.8 スライドを変換した動画 
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3.3  結果と考察 

クイズアプリでは、クラウドアプリケーションと生成 AI を活用することで、

プログラミング経験のない職員でも既存のクイズアプリの出題数や問題データ

を容易に変更できるようにした。また、動画生成アプリでは、スライドを基にお

すすめの本を紹介する動画を作成する手法を提案することができた。クイズア

プリでは、必要なファイルを Google Drive に保存し、ローカルファイルなしで動

作できるようにした結果、ロード時間が長くなるという課題が発生し、その影響

で既存のクイズアプリに備わっていた画像や音声の出力機能を削除せざるを得

なかった。一方、動画生成アプリでは、動画内で話すアバターの音声が機械音声

のみであるため、子どもたちが親しみにくいという課題が挙げられる。 
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第4章 結論 
 本研究では、近年、子どもの読書離れが著しく進行しているという問題に対し、

解決策として、読書に関心のない子どもや保護者に映像体験を通じて自主的に

本を読む習慣を身に付けてもらうための手法を提案した。 
クイズアプリでは、クラウドアプリと生成 AI を活用し、プログラミング経験

のない職員でも既存のクイズアプリの出題数や問題内容を容易に変更できるよ

うにした。また、動画生成アプリでは、スライドを基におすすめの本を紹介する

動画を作成する手法を提案した。クイズアプリにおいては、必要なファイルを

Google Drive に保存し、ローカルファイルなしで動作できるようにした結果、ロ

ード時間が長くなるという課題が発生し、その影響で既存のクイズアプリに備

わっていた画像や音声の出力機能を削除せざるを得なかった。一方、動画生成ア

プリでは、動画内で話すアバターの音声が機械音声のみであるため、子どもたち

が親しみにくいという課題が挙げられる。 
本研究で提案した手法により、もともと読書に関心のなかった子どもや保護

者が自主的に本を読む習慣を身につけることができると考える。これにより、子

どもの読書離れを食い止め、読書をする子どもが増える未来につながることを

期待したい。 
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