
ユビキタス学習環境を指向した語学学習環境の構築
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近年の携帯端末の小型化や通信機器の普及・発展により，ユビキタスコンピューティング環境が現実のものにな

りつつある．そこで我々は，そのような環境において，学習者個人個人にあった形で，適応的に日常的な学びを

支援する学習環境の研究を行っている．つまり，本研究では， だけでな

く，適切な時間に適切な場所で適切な情報を提供する を目指す．特

に言語学習は，辞書やテキストを用いた学習だけでなく，日常生活で獲得される部分も大きいため，本研究ではユ

ビキタス言語学習支援環境を構築している．具体的には本システムは３つのサブシステムからなる．１つは，学

習者が日常生活の経験で得た知識を共有し， を促す，用例学習支援システムである．２つめは，学習者の

対話相手や周りの状況を把握し，それに合わせて適切な待遇表現を提示する，待遇表現学習支援システムである．

３つめは， タグを日用品につけ，日常生活の中で単語学習を支援するシステムである．本稿では，これらの

システムの開発と利用実験を述べる．

， ， ，

はじめに
近年，ワイヤレス通信や

等のモバイル端末などを用いたユビキタスコン
ピューティング 環境
が現実のものとなりつつある．そこで，我々はユビキタ
スコンピューティング環境において，学習者個人個人に
あった形で，適応的に日常的な学びを支援するユビキ
タス学習環境の研究を行っている ．特に，学
習者中心の学習デザインに立ち，いつでもどこでも利
用できる学習環境

を提供するだけでなく，適切な場所で適切な
時に適切な情報を提供する学習支援環境

を目指している．

我々は，ユビキタス学習の学習ドメインの一つとし
て語学学習を考えている．言語学習は，教室内での授
業や辞書を用いた学習だけでなく，日常生活で獲得さ
れる部分も大きいと考え，ユビキタス語学学習支援環
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境，
を開発しており，

これは３つのサブシステムからなる ．

用例学習支援システム：留学生が日常生活の経験
で得た知識を共有し， 学習を促す．
待遇表現学習支援システム：学習者の対話相手や
周りの状況を把握し，それに合わせて適切な待遇
表現を提示する．
単語学習支援システム： タグを日用品につけ，
日常生活の中で単語学習を支援する．

本稿では，これらのシステムの開発と利用実験を述べる．

ユビキタス学習環境
図 に文献 を元にした，ユビキタス学習環境など

の学習環境の分類を示す．縦軸はユーザの周囲の学習
環境に計算機器が埋め込まれた環境下で，学習者の状
況を把握しながら，シームレスに学習を支援できるか
どうか？を示す．これは，従来の教育システムが，コン
ピュータに対する学習者の直接的な入力を基に学習を
支援していたのに比べて， 学習環境では，学
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図 学習環境の分類

習者の日常生活の中で，周囲の環境を含めた情報を処理
し，学習活動を支援する．また，横軸は学習者が移動し
てもどこでも学習環境を利用できるかどうか？を示す．
従来の教育システムが，コンピュータの利用が時間的に
場所的に限られていたのに対して， 学習環境で
は，時間的に場所的の制約を受けずに，常時，学習活動
を支援する．図 に示すようにユビキタス学習環境は，
計算機器が環境に埋め込まれ，かつ，学習者が日常的に
計算機器を利用できる学習環境を想定している．

特徴

ユビキタス学習環境の特徴を以下に示す ．

学習環境の常設性 ：各学習者が日頃
使い慣れた学習環境をいつでもどこでも利用でき
る．これにより，日常生活の中での学習

において，日々学習した知識や経験を蓄
積していくことできる．
学習ニーズに対する即時性 ：ユビキ
タス学習環境では，いつでもどこでも時間・場所に
とらわれることなく，学習が必要な時に十分な学
習が行え，学習の要求と行動との間のタイムラグ
が小さい．
学習時の接続性 ：電子メールや掲示
板，ビデオなどを用いて，学習者はいつでもどこで
も， などの教材にアクセスしたり，教師や専
門家と同期・非同期にコミュニケーションできる．
学習効果の実用性 ：仮想空間に限ら
ず，現実世界での出来事が学習の機会につながる．
また，学習したことが，現実世界の問題可決につ
ながる．
学習活動の状況性 ：学習活動が，現
実世界の日常生活における，ある状況に埋め込ま
れる．つまり，ユビキタス学習環境では，学習者が
その状況下にいることで，問題の理解やそれに関
連する知識の獲得が促進される．

ユビキタスコンピューティング環境により，全ての
人がいつでもどこからでもどんな情報も利用できるよ
うになることが実現できる（

）と期待されている

しかし， （ ）の観点
から見れば，適切な情報を適切なときに適切な場所で
提供する（

）ことが望まれる ．

例えば，語学学習において，酒屋の前では， ，
などの単語が含まれた例文が提示され，駅へ行

くと時刻表の読み方や目的の駅まで行く列車の尋ね方
などの例文が提示される．このように学習者の場所や
時間に応じて例文や単語を提示する．また，日本語は，
周囲の情報によって，敬語や謙譲語などの待遇表現や擬
音語や擬態語を使い分け，状況により変化する．このよ
うな場合，計算機で学習を支援するには，周囲の状況を
把握して，適切な支援を行う必要がある．

情報モデル

ユビキタス学習環境では，学習者の現在の状況・文脈
に適した学習支援を目指す．これを実現するには，学習
者がどこにいるのか，どのような状況にあるのか，そし
てどのような情報を必要としているのかを把握する必
要があり，以下の で示す情報を扱う必要がある
．

：現在システムを利用している学習者やその
周辺にいる学習者の情報である．また，彼らの学
習者モデルも用いることにより，学習者の周辺に
いて手助けをできる適切な他の学習者を推薦した
りできる．

：学習者が何（行動対象オブジェクト）に対
して，何（行動）をしているのかを示す情報であ
る．例えば，学習者の周辺にあるモノや現在の行
動から学習ニーズを把握できれば，適切なアドバ
イスや教材を即時に提供する．

：学習者がある行動を起こしたり，終わった
時間の情報である．また，例えば，ある本を見てい
た時間を測定することにより，その本に対する学
習者の興味を測ることができる．

：学習者の現在位置の情報である．これには，
建物の名称，部屋の名前などの詳細度を，用途に合
わせて検討する必要がある．また， ， ，

等の情報と組み合わせて，適切な場所で，適
切な学習者に適切な情報を適切なタイミングで提
供するために必要な情報とも言える．

：学習者がどうしてその行動をしているのか，
またどうしてこの知識が必要なのかといった情報
である．これにより，適切なヒントを与えたり，教
授を行うことができる．

：学習者にどのようにして情報を提供すべき
かといった情報である．例えば，学習者が使用する
機器によって，テキスト，画像，映像などの情報を
選択して提供する．

教育学的理論

ユビキタス学習環境の背景には，

などの学習理論があると考えら
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図 システム構成

れる．特に 本物の学習 は，
学習者が実際の体験や実際の教材を通じて学習したり，
学習者が日常生活の中で直面した問題の解決を通じて，
知識を獲得するというアプローチである．具体的には

には以下の つのタイプがある ．

学習者が実際に体験することによっ
て学ぶ場合である．

学習者がエキスパートと共にあ
る状況で作業することにより学ぶ場合である．

学習者が日常生活の中で偶然直
面した問題への解決を通じて学ぶ場合である．

学習者が「あるテーマにつ
いて調べる」などの実験的な体験を通じて学ぶ場
合である．

特に，語学学習においては， は効果的である ．
例えば，留学生は日本で日常生活を送る中で，実際に体
験しながら， （本物の教材）を使っ
て日本語を効果的に学ぶことができる．また，単語の語
彙学習においては，辞書や教科書を用いた学習だけでな
く，日常生活の中で学習することが重要であることが，
報告されている ．日常生活の中での語学学習は，ユ
ビキタスコンピューティング環境の実現によってその支
援が期待される．

システムの枠組み

以上に述べた，特徴や情報を踏まえ，次でユビキタス
学習環境のシステム構成を図 に示す．

学習者モデル：これは，氏名，年齢，所属，興味な
どの学習者情報と学習者の理解度を管理する．学
習者情報と理解度は，システムを利用する前に学
習者が明示的に入力する．また，学習者の興味や
理解度は，システムが学習者の行動をモニタリン
グすることにより更新する．
環境モデル：これは，地図上の建物や部屋内のモ
ノ に関する名前などの記述を実世界デー
タとして管理する．このデータは，教材や教授方
法とリンクされる．例えば， タグや な

どのセンサーからの入力をもとに，学習者が現在
いる建物の情報や学習者の周囲にあるモノの情報
を提供する．
教授モデル：これは，環境モデルのオブジェクトと
関連づけられる教材や教授戦略を管理する．例え
ば，病院での受け付けで用いられる言語表現など
がこれにあたる．
適応制御機構：これは， を実現するために，
学習者モデル，環境モデル，教授モデルを参照し
て，学習者の現在の場所，時間などに適した情報
を提供する．
コミュニケーション支援機構：これは，協調学習の
ための掲示板や 機能を提供する．

ユビキタス学習環境のシステム例
本章では， における，以下の３つのサブシス

テムについて述べる．

用例の学習支援システム
待遇表現の学習支援システム
単語の学習支援システム

これらのシステム開発には， が動作す
る 上で

を用いた．通信にはワイヤレス ，
にはポケナビ タグ には

を用いた．

用例の学習支援

以下に用例学習支援システムの特徴を以下に示す．

外国人学習者は，日常生活でわからなかった単語
や文章を，画像や映像，位置情報と共に蓄積し，共
有する．日本人は，文章の意味などを説明する．ま
た，外国人は，日本語に対応する母国語（英語，中
国語など）も蓄積し，日本人の第二言語の学習に
役立てることができる．
学習者の現在位置を把握し，その場所や時間に応
じて，学習者に適切な情報（教材）を提供する．
学習者は により，
他の学習者の存在に気づき，掲示板やチャットを用
いて，協調学習を行う．

動作例

図 に のインタフェース画面の例を示す．
は，地図上に教材と学習者の現在位置を表示する画面で
ある．例文教材は，教師やシステム管理者によって地図
上の店や建物の場所と，そこに関連する英単語・英文や
日本語文がリンクされている．学習者のアイコンを選択
することで，メールあるいやチャットを行える．システ
ムは，学習者の現在地に応じて英語の例文を提示するこ
とで， にもとづいた学習を促す．

質問画面では，学習者は例文を１つ学習するごと
に，その例文に対する理解度を申告する．その際に理解
度の低い例文は次回から提示されやすくなり，その学習
者に繰り返し学習を促す．また理解度が低かったり疑問
点のある例文に対しては，その場所に対応した掲示板に
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図 の画面例

図 待遇表現学習環境の画面例

質問等を書き込み返答を求める．理解度の高い学習者が
付近にいれば直接的な対話で疑問を解消したり，ログイ
ン状態の学習者を確認して （ ）な
どで質問することも可能である．

の は，学習者が現在いる場所に関して，
適切な例文と他の学習者をノードとしてリンクで結び，
グラフ表現したものである．図中の で表示される
ノードは，例文を表し，四角は学習者を表す．リンクの
太さやノード色などを変えることで，学習者の各例文に
対する理解度が把握できる．

の は，学習者が選択した例文と他の学習
者の関係をグラフとしたものである．その際に，学習者
が掲示板に書き込んだ回数や例文の学習状況などをもと
にノードの色などを変えることで，学習者が学習を行っ
ている場所や学習の積極性・理解度などが把握できる．

の は，地図上の場所と他の学習者の関係
をグラフとしたものである．これにより，学習者はその
場所に行かなくても，例文などを学習でき，他の学習者
の理解度などが把握できる．

待遇表現の学習支援

外国人に対する日本語教育では，敬体（です，ます
体）の学習に重点がおかれるため，対人関係や会話場
面により，複雑に変化する待遇表現の学習は難しいとさ

図 待遇表現学習環境の利用例

れている．そこで，本研究では，ユビキタス学習環境の
導入により，学習者の周囲にいる他の学習者の情報を用
いることで，適切な待遇表現の提示し，学習を支援す
るシステムを提案する．まず，待遇表現は，以下の３要
素により， に分類さ
れる．

内と外の関係：「内」「外」という概念は，同一所属
（同じ職場，学校など）の有無と親族などの血縁関
係で構成するが，学習者の母国語とは異なる場合が
ある．内の場合は ，外の場合は， が
使われる．
上下関係：一般に社会的立場の下位の者が上位の
者に敬語を使う．これは，同一所属の地位，経歴の
長さ，年齢などにより，判断される．上位の場合は

，同等の場合は ，下位の場合は
が使われる．
会話場面：形式的な場面（会議や講演など）や，電
話，手紙などでは が多くなる．また，店や
ホテルのようなサービスに関係する場所では，お客
さんに非常に丁寧な言葉 を用いる．

図 にシステムの画面例を示す． 設定画面の左列
に示すように，システムに利用者の情報が設定されてい
る． を話相手に向け，赤外線通信を通じて話相手
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図 単語学習環境の例

と個人情報を交換することにより，話相手の情報（
設定画面の右列）を獲得する．利用者が メイン画
面で動詞を入力すれば，その会話状況に適切な待遇表現
を提示する．また， 設定画面の話相手の情報は保存
され，利用者はその情報を編集することにより，独りで
も学習できる．

図 に学習者 がそれぞれ を持ち，シス
テムを使っている状況を示す． の個人情報は図中
のように入力されている．もし， が に話しかける
場合，年齢の情報から レベルの表現が提示され
る．一方，， が に話しかける場合，年齢は が上で
あるが，学年の情報から レベルの表現が提示さ
れる．もし，この部屋が会議室の場合は，年齢や学年に
関係なく， の表現が提示される．

日本語単語の学習支援

初級の言語学習では，実世界のモノにラベルを貼っ
て，そのモノの英語や日本語の単語を学習する場合があ
る．本システムは， タグ をモノ
に貼って，学習者の周囲にあるモノの情報を読み取り，
学習者に適切な情報を提示する．

具体的には，図 に示すように，外国人や日本人の学
習者が単語，助数詞，例文などをモノに関連づけて登
録，共有し，学習を行う．左側が学習支援システムの画
面例，右側が部屋の例である．最初は，音声だけで質問
内容が読み上げられる．分からなければ，再度聞聞いた
り，テキストを表示したり，ヒントを表示することがで
きる．部屋に入ると，最初に質問 が提示され，これ
に正解すること，質問 が提示され，さらに正解する
と，質問 が提示される．

利用実験
用例の学習支援システムの利用実験は，研究室内の

大学生を対象を行われた．また，待遇表現と単語学習支
援システムの利用実験は，高校生を対象にした体験大学
院の行事において行われた．

用例の学習支援

被験者は，修士１年生 名， 年生 名の合計 名で，
１週間システムを利用した．システムにはに の英語
用例が登録されており，大学構内に関連する英文を提示
して学習してもらった．被験者は 名ずつの グルー

図 プレテストとポストテストの結果

表 アンケートの結果 を最大とする 段階形式
質問内容 結果

提示された教材は適切でしたか
は有用でしたか

システムは使いやすかったですか

プに分けられ， つのグループは を使って学習
し，もう一つのグループはテキストを用いた学習した．
実験前後にプレテストとポストテストを行った結果を図
に示す．また，利用後のアンケート結果を表 に示す．

図 は，学習者 ～ が を利用し， ～ が
テキストを利用した．どちらもプレテストよりもポスト
テストの結果が良くなったが， を利用したグルー
プの方がポストテストの結果が良くなった．これは，テ
キストで学習するよりも，実際の場所を歩き周りながら
学習するという の効果があったと
考えられる．また，表 より， を用いた学習は好
意的に受け入れられた．被験者からは，「学習スタイル
として分かりやすい．」「誰が学習しているか分かりやす
く，質問の相手を探しやすい」という意見が得られた．

待遇表現の学習支援

被験者は，男性 名，女性 名の合計 名，平均
年齢は 歳であった．その内，自分用のパソコンを
持っている人が 名 人が 名であった．被験者
は，ある部屋内で自由に会話して 分間利用した．利
用者の個人情報として，自分自身だけでなく，教師，兄，
後輩などの役割も演じてシステムを利用してもらった．
実験終了後行ったアンケートの結果を表 に示す．

質問 より，システムが提示する待遇表現のレベル

表 アンケートの結果 を最大とする 段階形式
質問内容 結果

提示された待遇表現は適切でしたか
システムは使いやすかったですか
待遇表現学習に役立つと思いますか？
システムに興味をもちましたか
また使ってみたいと思いますか
処理速度は適切でしたか
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表 アンケートの結果 を最大とする 段階形式

質問内容 結果
提示された問題の難易度は適切でしたか
システムは使いやすかったですか
英語学習に役立つと思いますか？
システムに興味をもちましたか
また使ってみたいと思いますか
システムの処理速度は適切でしたか

は，ほぼ適切であった．また，質問 より，システム
の使いやすさは普通レベルであった．質問 より，本
システムは待遇表現の学習に役立つと考えた人は多かっ
た．質問 より，ほとんどの被験者がシステムに
興味を持ち，今後も使ってみたいと考えていた．質問

より，処理速度についてもほぼ満足していた．被験
者のコメントして，「外国人の学習者が使うと大変便利
だと思う．」「提示された待遇表現が，とても参考になっ
たのでこれからも使ってみたい．」という意見があった．
今後の課題としては，本実験で登録されていた単語数
は であったため，もっと単語数を増やす必要がある．
また，赤外線通信が行いにくい問題点を解決する必要が
ある．

単語の学習支援

被験者は，男性 名，平均年齢は 歳であった．そ
の内，自分用のパソコンを持っている人が 名 人
が 名であった．事前にある部屋にある 個のモノに

タグを貼っておき，それぞれのモノに関連する質
問を与えておく．各被験者は，正解するとポイントを獲
得し， 分間で獲得できるポイントを競争した．実験終
了後行ったアンケートの結果を表 に示す．

質問 より，システムが提示する質問の難易度は，
ほぼ適切であった．また，質問 より，システムの使
いやすさは普通レベルであった．質問 より，本シ
ステムは英単語の学習に役立つと考えた人は多かった．
質問 より，ほとんどの被験者がシステムに興味
を持ち，今後も使ってみたいと考えていた．質問 よ
り，処理速度についてもほぼ満足していた．被験者のコ
メントして，「ゲーム形式面白く学習できる．」「実際の
モノと関連づけて学習できるので，分かりやすい．」と
いう意見があった．今後の課題としては，本実験のよう
な学習環境作り支援するオーサリングツールを開発す
ることである．

おわりに

本稿では，ユビキタス語学学習支援環境について述
べた．具体的には，本システムは，用例学習支援システ
ム，待遇表現学習支援システム，単語学習支援システム
からなる．今後，さらにシステムの改善を行い，日本語
を学ぶ留学生や，英語を学ぶ日本人学生を対象に，評価
実験を行う予定である．
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