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１．はじめに 

21 世紀に入りコンピュータのハードウェアの発

展につれて，VR 応用は次第に私たちの生活に入り

各分野で広く応用されている,例えば身近な映画，

テレビ，ゲームなどの分野で大きな成功を収めて

いる．VR はコンピュータ技術を核心とする現代の

ハイテク環境において,人々の学習生活に影響す

るものだと考えられている． 

近年，マルチメディアは次第に教育分野に応用

されて，教育技術発展に貢献している．情報技術を

手段とするマルチメディア教育は学習者の興味を

高めて，主体性を発揮する．しかし，マルチメディ

ア教育は既定したプログラムによって機械的に授

業をするので，大きな局限性があることがわかっ

た．例えば，視覚直観性，タイムリー交流性などの

方面で VR には遠く及ばない．今の VR は上記各方

面において、既存の伝統的なマルチメディア教育

より学習者によりリアルで画期的な学習体験を提

供できる． 

言語の理解と応用のための最高の学習方法は日常

生活でよく使うことと，練習することである．しか

し、実際には，ほとんどの言語の学習者は練習と実

際の使用環境に欠ける．一般の状況では大部分の

学習者が教師からの一方的な学習を強いられ，暗

記のアプローチをして言語の学習をする．しかし

このような方式で言語を勉強するのは楽しいこと

ではない。そして、学習者も受け身の状態で，積極

的に言語を学ばない． 

２．現状分析 

VR を利用し教育分野での活用事例として，[1] 

や[2]などで VR の没入感を利用し，学習に効果的

な評価が得られた． 

[3]から，脳における思考に必要な情報入力の視

点から VR を教育改善の有望な道具であることを

示した. 

[4]では，スクリーン上の教材投影を利用した場

合とヘッドマウントディスプレイを利用する学習

効果の違いを研究した．結果として，ヘッドマウン

トディスプレイを利用する方が高い効果が得られ

ると証明した. 本システムにおいてヘッドマウン

トディスプレイを利用しより高い教育効果が得る

と考えられる． 

３．目的 

本研究では VR の没入感を利用した．日本語学

習支援システムを提案することとした．VR 空間内

で日本語に囲まれた環境に身を置き，色んなシチ

ュエーションの体験に通じて日本語の楽しさと達

成感を体験者に実感させ，日本語学習への興味不

足，日本語の必要性と重要性を認識していないな

どの問題を解消する．日本語の実践能力の向上だ

けでなく，積極的に日本語を学習するような意識

に変えることも可能だろう．また，本システムは留

学や日本語会話より，自国にいながら安価に日本

語に囲まれた環境での日本語学習を提供すること

が実現できる． 

 



４．システムの構成と概要 

図 1 システム概要 

図 2 システム構成 

５．日本語学習支援システムの提案と作成 

５．１クイズゲーム 

仮想空間にシャトーを構成し，利用者が中すべ

ての謎を解決してそこから逃げ出すことを目的と

するゲームを提案する[5]． 

 

図４ クイズゲーム 

５．２シチュエーション日本語会話 

従来の「クイズゲーム」と違い，現実世界での英

会話を行う場面を再現し，あるシチュエーション

を想定した日本語会話を疑似的に体験できるアプ

リケーションである[6]． 

 

図５ シチュエーション日本語会話 

６．評価 

•対照試験. 

•アンケート調査． 

７．今後の予定 

• このプロジェクトは膨大なシステムなので，で

きるだけ全ての機能を実現する． 

• リアルタイム的に音声を認識して，認識精度と

知能的な回答にも今後考える必要がある． 

• シチュエーションを作るのにもっと簡単なツー

ルを作る． 
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