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１．はじめに 

従来型英会話 CAI ソフトウェアは、パタン・プラ

クティスが中心である。パタン・プラクティスとは、

ことばの本質は構造にあると考え､文型を覚えるこ

とを中心とした教育方法である[1]。この教育方法の

問題点は、学習者にことばを選ぶ自由を与えること

ができないことである。そのため、学習者は、実践

的なコミュニケーション能力を身に付けることが難

しい。近年、コミュニケーション能力を重視した教

育を行うため、コミュニカティブ・アプローチが注

目されている。コミュニカティブ・アプローチとは、

「言語用法」能力だけでなく、「言語使用」能力も含

めたコミュニケーション能力育成を目標とする教育

方法である[2]。本研究では､この教授方法のうち「ゲ

ーム・問題解決法」と「ロール・プレイ」に注目し、

学習者の意識を英会話の学習ではなくゲームに向け､

ゲームを楽しむうちに自然と語学が身につくような

英会話学習システムを作成することを目標とした｡ 
 
２．システムの設計方針 
2.1 RPG 型英会話学習 

「ゲーム・問題解決法」は、学習者の意識をゲー

ムに向け､言語はゲームをするための手段とする教

授方法である[3]。この教授方法は､無意識のうちに

言語を学習できるため、学習者は言語を記憶から忘

れにくいという特徴がある。本研究では､会話学習を

進めるためのゲームとして RPG(Role Playing     
Game)を採用した。RPG では、プレイヤーはゲーム

の登場人物(キャラクタ)とコミュニケーションをと

る必要がある。そこで、本システムでは､ドリル情報

を持ったキャラクタとティーチング情報を持ったキ

ャラクタをゲーム中に登場させる｡学習者は、ゲーム

をクリアすることに集中していると､自然にコミュ

ニケーションを取ることになる。このキャラクタと

の会話を英会話の学習シナリオにそったものにし、

会話学習を行う。 
また、この方法をとれば、学習者に「ロール・プ

レイ」を行わせることができる。「ロール・プレイ」

とは、学習者がある役になりきって、言語や行動を

自由に選択することができる教授方法である[4]。こ

れは､学習方法が実際のコミュニケーションの場面

に近いため、学習場面だけでなく現実の場面に転移

することが容易である。RPG において、学習者はゲ

ーム上でプレイヤーという役になりきり、学習者が

望むとおりの場面を展開することが可能である。 
 

2.2 学習の進行状況に適応した入力方法 
前節で述べたように、コミュニカティブ・アプロ

ーチでは、学習者が自由にことばを選ぶことが重要

である。しかし、学習の初期段階において、学習者

がコミュニケーションのルールも文型も身に付けて

いない場合､学習者が自分でことばを選ぶというこ

とは困難である。 
そこで、本システムでは､学習の進行状況によって､

容易な解答方法から複雑な解答方法へとドリルの入

力を変化させる方法を採用した｡同じキャラクタと

の会話であっても入力方法を学習者の学習レベルご

とに変化できる。具体的には、ゲームの序盤は「選

択入力方法」で会話を行い、最終的には自分の思う

とおりの文章を構築できる「直接入力方法」で会話

を行う。２つの入力方法の中間レベルは、高速手書

き入力手法 POBox[5]を使って入力する方法を導入

した｡POBox は、直前に入力された単語から次に入

力される単語を予測して、候補の単語を提示する。

POBox を導入することにより、学習者が文章を構築

する際、補助を受けることが可能である。これによ

り、学習者にとって「選択入力方法」から「直接入

力方法」への移行が容易になる。 
 
2.3 ゲームシナリオと学習教材の独立 
本システムは､ゲームシナリオと学習教材を互い

に独立させた。このことより、学習者に興味を持た

せられるゲームシナリオが 1 つあれば、教師は学習

者のレベルに合った学習教材を提供すればよい。こ

こでは、既存のゲームシナリオを本システム用のゲ

ームシナリオファイルに書き直したものを使用する。 
また、ゲーム進行と学習進行を同時進行させてい

くために、1 場面のすべてのドリルを達成すれば、

ゲーム自体のクリア条件が出現するという方法を採

用した(図 1)。 
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図１ ： ゲームシナリオと学習教材の独立 
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３．システムの構成 
 本システムの概念図を図 2 に示す。システムは各

ファイルと学習履歴の関係を示している。実行画面

は､学習者が実際に見る画面の様子を表している。図

中の①～⑤は、会話イベントが起こった場合のデー

タの流れを表す。 
 
3.1 実行画面 
 実行画面の上部はフィールド表示画面である。学

習者は、フィールド表示画面上のプレイヤーを動か

すことができ、キャラクタと出会うと会話が始まる。

画面の下部は会話文表示画面でキャラクタとの会話

文すなわち学習教材が表示される。学習者は、会話

文表示画面に会話文を入力することができる。 
 
3.2 ゲームシナリオファイル 

1つのファイルには､ゲームシナリオの1場面を実

行するために必要な情報が用意されている。用意さ

れている情報には、プレイヤーやキャラクタの画像

と初期位置、会話文、フィードバック情報、場面を

クリアするために学習者が満たしておかなければな

らない条件などが記述されている。教師は会話文と

フィードバック情報を書き換えることができる。 
 
3.3 学習教材ファイル 
学習教材ファイルには、キャラクタごとに学習教

材が用意されている。これには、会話文に表示する

ドリルを作成する上で必要な情報として、A)問題提

示方法のレベル情報、B)会話文表示画面に問題を提

示する情報、C)問題の解答が含まれている。それぞ

れの教材には複数のレベルがあり、それぞれのレベ

ルに A,B,C が用意されている。レベルの低い学習者

には、「選択入力方法」での B と C が書かれた会話

文が提示される。 
 

 
４．会話イベント 
 本システムでは、以下の手順で会話イベントを処

理する。 
① 学習者がキャラクタに話し掛けたとき、キャラ

クタとプレイヤーの会話文をゲームシナリオか

ら調べる。 
② 会話文中に学習教材ファイルの教材を示す記号

（図中では SEC1）があれば対応する学習教材

を調べる。なければ、ゲームシナリオに書かれ

た会話文をそのまま表示する。 
③ 学習者の学習履歴ファイルを調べ、学習者のレ

ベルに合った問題提示方法を選ぶ。 
④ 問題を加えた会話文を生成する。 
⑤ 会話画面に会話文を表示する。 

表示された会話文を見て､学習者が解答を会話文

表示画面に入力する。入力された解答が正解ならば、

ゲームを進行するのに必要な情報を会話文表示画面

に表示する。不正解の場合は、フィードバック問題

を会話文表示画面に表示する。 
 
5.今後 

現在、学習教材に利用できるゲームシナリオの選

定を進め､試作システムを C++で作成中である。今

後は、教師が効率よく教材を組み込むことができる

ようにオーサリングシステムを開発することも検討

している。 
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