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本実践の目的は，英語などの外国語学習

者が利用し，外国語を言語的に習得し，

運用能力を向上させることに効果的なパーソナルコ

ンピューター（以下パソコン）用学習ソフトウエア

の開発である。言語習得の過程にはいかなる学習活

動が望ましいかについての考察をふまえ，学習者が

使いやすく，習得効率の高い学習が行える学習ソフ

トの開発をめざし，制作，改良を続けてきた。

これまで特に高校教育における外国語教育では，

教材テキストの理解及び語彙，語句，表現や文法な

どに関する学習が教程の大部分を占め，言語運用能

力向上のための言語活動を取り入れた練習などは，

生徒個人の授業外における努力に期待されることが

多かった。しかるに生徒の立場からすると，外国語

習得に関する効果的な学習法に関する知識や有効な

教材などが得難く，学習の機会を逸しているのが実

状ではなかろうかと推測される。このような状況の

下で，生徒たちに何らかの学習手段を提供できない

かということが課題となった。

一方，「話すこと」を含む学習効果をねらいとする

外国語学習教材集などは，テープレコーダーや CD

プレーヤーなどを音声の再生に用い，教科書と併用

することで学習環境を構築している。この学習環境

はネイティブスピーカーから直接音声を聞くことの

できない一般の学習者にとっては必須のことで，外

国語習得をめざす学習者にはプレーヤーなどは必携

であると言っても過言ではない。

現在パソコンの性能が著しく向上したことから，

これらのオーディオ機器の機能に，更に文字や画

像・映像を表示させる機能を加えた機器をパソコン

で実現する技術的な基盤ができ上がった。そしてこ

れらの技術を応用し，様々な外国語学習のためのソ

フトウエアが開発されるようになった。本実践で目

標としたものは，テスト問題形式の問題解決型や，

電子辞書に代表される言語資料参照型ではなく，言

語活動の練習に取り組むための言語活動練習型ソフ

トウエアの開発である。

本実践での技術的目標は，言うなればパソコンに

インストールした場合，そのパソコンを言語習得効

果を生み出す外国語学習機とすることのできる学習

ソフトウエアの開発である。この外国語学習機は従

来のテープレコーダーや CD プレーヤーの持つ機能

はすべて持ち合わせた上，文字・画像の表示など，

習得をめざす外国語の学習にできるだけ役立つ学習

環境を生み出すものととらえている。

計画段階では，上記目的のための外国語学習機の

機能として下記の事柄を念頭に置いていた。

1. 音声再生機能

2. 文字表示機能

3. 画像表示機能

4. データベース機能

5. タイピング練習機能

6. 音声認識機能

結果的には，現在 6. の音声認識機能を除く機能を

付加したソフトウエアが完成している。
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言語習得は単に言語に関する知識を学び取るので

はなく，その言語を身につけ，言語中枢の有する言

語能力として使用することができるようになる能力

の獲得を意味する。この言語習得の過程は正常に育

つ幼児がだれでも体験する過程であり，幼児が母国

語を習得する過程は母国語習得，あるいはそれがそ

の個人にとっての最初の言語であることから第一言

語習得と呼ばれる。この幼児の言語習得に対して，

外国語を言語能力として使用することができるよう

に身につける過程が外国語習得である。

本実践にて学習効果として意図しているのは，こ

の外国語習得上の効果であり，単に学習者が英語の

単語をどれだけ知っているとか，英文法についての

知識を正確に有しているとかということとは多少異

なり，その外国語をコミュニケーションの手段とし

て使用する，言い換えれば運用することのできる能

力を獲得することを指している。

外国語習得の諸問題を論じる際，我々は幼児の言

語習得をこれと共通点が多分にある過程として考慮

すべきであると思われる。もちろん幼児の有する言

語習得上の能力と，長じてから我々に残されている

能力とでは習得率で大きな違いがある一方で，既に

獲得している知識や，精神年齢からくる学習に対す

る興味や動機などにも大きな違いがあることは言う

までもない。しかしながら，言語音声を介してその

言語を習得するという事実は共通事項であるはずで

ある。となれば，母国語習得の場合は無意識的にた

どられたこの過程を，外国語習得の場合には意図的

にたどる必要がある。

つまりもう少し詳細に述べると，ある言語を習得

する際，まずその言語自体を聴覚的に吸収し，語

句・表現などの有する聴覚的なイメージをそれらの

概念と結びつける。そしてその聴覚的なイメージと

類似する音声をそれらの概念を表現するために発す

るなどの過程なくしては，効果的な外国語習得はあ

り得ないと思われる。

ごく標準的な言語習得状況は大脳の言語中枢の中

で言語の理解，発話などの機能を受け持つ言語野を

中心とする精神・神経機能及び聴取，調音・発話に

かかわる感覚並びに運動神経系統が正常に機能を果

たし，それと同時に言語の音韻体系並びにその音韻

体系で構築された語彙，表現，統語規則などを習得

している状況と考えられる。この状況では，あらゆ

る言語的に表現可能な知識が，その言語の音韻体系

で表現されたイメージとして概念化され，大脳の内

部に蓄えられているはずである。

一方，幼児の言語習得と学習者の外国語習得の異

なる点は，前者は話し言葉の習得の過程であるが，

後者の場合は，話し言葉に加えて，書き言葉につい

ても平行して進展することが望ましいと考えられる

点である。そのため学校教育においては「聞くこと」

「話すこと」「読むこと」「書くこと」を言語活動の

4領域としてこれらの領域に対してそれぞれ重点的な

指導がなされるべきであるとしている。この4領域に

対応するそれぞれの言語技能は言語学習の4技能

（the four skills of language learning）と呼ばれてい

る。

本実践では，上記の言語学習の4技能に加え，現

在パソコンなどの普及で，日本人にとっても必須の

技能と考えられるキーボード・タイピングを第5の技

能ととらえ，言語学習の 5技能（the five skills of

language learning）を提唱したい。学習指導要領な

どで言われる「書くこと」は「文章作成」「文章表

現」などの意味で，「書く手段」についての区分では

なく，「タイピング」も表現手段の一つとして「書く

こと」の一部をなすと解釈される。しかし，ここで

はあくまでも言語にかかわる技能の意味での分類で

あり，「タイプする」という技能が，筆記と同様，指

を使う技能ではあっても，それとは異なる独自の技

能であるということで，個別に扱いたい。そして本

ソフトウエアのインターフェイス上で練習可能なの

はこの「タイピング」の方であり，「筆記」は紙上で

行う方が理にかなっているため，本教程ではこれを

紙上で行うように指定している。

上記の学習過程を効果的に遂行させるため，本実

践で開発中の学習ソフトウエアで行う言語活動練習

は以下の通りである。
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1. 英語文字を表示しないで英語音声を繰り返し聞

く。

2. 英語文字を表示して英語音声を繰り返し聞く。

3. 英語文字に加え日本語文字を表示し，それを見

ながら英語音声を聞き（あるいはそれに加えて日

本語音声を再生し），英文の意味を理解する。

更にこのモードの時のみ各文中の重要語句が表示

されるが，表示された語句をクリックすると，日

本語による意味や若干の説明が表示される。

4. 英語文字を表示しないで英語音声を聞き，英語

音声と文の意味を結びつける。

5. 英語音声のみを再生し，その通りに発音する。文

字を表示したい場合はその場で適宜表示する。

6. 英語音声を再生，英語文字を表示し，紙上で書

き取り練習を行う。

7. 英語音声のみを再生し，紙上で書き取り練習を行

う。（ディクテーション）

8. 英語音声を再生，英語文字を表示し，キーボード

より英文を手本にタイピング練習する。

9. 英語音声のみを再生し，キーボードより英文をタ

イプする。（タイピング・ディクテーション）

10. 英文字，英語音声を参照せず，日本語文字を表

示するか日本語音声を再生し，同義の英文を発

話する。（スピーキング・プロダクション）

11. 英文字，英語音声を参照せず，日本語文字を表

示するか日本語音声を再生し，英文を紙上に書

く。必要に応じて日本文を参照する。（ライティ

ング・プロダクション）

12. 英文字，英語音声を参照せず，日本語文字を表

示するか日本語音声を再生し，英文をタイプ入力

する。必要に応じて日本文を参照する。（タイピ

ング・プロダクション）

以上が本ソフトウエアで学習者が段階的に体験す

ることになる学習活動である。この中で，1，2，4，

5の英文参照では，ひとまとまりの文章を通して聞く

（参照する）場合と 1 文ずつ聞く（参照する）場合と

を交互に繰り返すことで学習効果を高めることがで

きる。このような言語活動の反復練習は，ともする

と過重な負担感を学習者に与えるかもしれないが，

反復は強化と定着の必要条件であり，それなくして

は満足な学習成果は期待できないと思われる。ただ

し繰り返しの回数については，学習者個人の個性に

もよるため，一概に何回と規定することはできない

と思われる。この点に関して「聞くこと」「話すこ

と」を含む外国語の学習成果を上げるための教材リ

ンガフォンは「最低5回」としている。

上記の方針で制作を続け，図1のようなインターフ

ェイス画面を持つソフトウエアができ上がった。こ

の画面は学習に使用する学習画面で，画面の上部は

「プラクティスボード」と呼んでいる部分で，教材文

字や対話文の話し手イラストが表示され，タイピン

グを含む練習の時はここにキーボードからのタイピ

ングを受け付けるテキストボックスが現れる。

画面の下半分は更に細分化され，左から順に見る

6 開発した学習ソフトウエア

▼図1：ソフトウエアの学習画面
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と，まずは表示文字や再生音声を手動で設定するた

めの「マテリアル選択パネル」が置かれている。こ

のパネルを機能させるためには，ファンクションキ

ーの「F11」でこのパネルを選択し，カーソルキー

「↓」「↑」で英語音声，英語文字などの項目を選び，

「→」で選択（ON），「←」で非選択（OFF）が設定

できる。（各々の ON，OFF を表示する「○」をクリ

ックしても設定可能。）

英語と日本語の 2 音声を選択したときは，更に先

行音と後行音の設定，すなわち音声の再生順を，い

ずれの音声も「ON」の状態にした後，もう一度「→」

を押すことで先行音に指定できる。

中央にあるパネルは「学習モード選択パネル」で，

学習の段階に対応した学習モードが選択できる。ここ

でいう学習モードとは教材文の「連続再生・表示」

「単文再生・表示」「文の意味理解」「タイピング」な

どを指し，「↓」「↑」で選択し，「→」で学習の開

始・停止などを操作する学習モード選択パネルの右

側にある「コントロールパネル」へと，選択した学習

モードのスイッチが現れた状態で操作が切り替わる。

コントロールパネルは学習インターフェイスの進

行動作を操作するスイッチが配置されている。例え

ば連続再生モードでは，「→」で「再生開始」，「↑」

で「一時停止」，「↓」で「一時停止かつ単文再生モ

ードへの切り替え」，「←」で「終了，最初に戻る」

などとなる。

単文再生モードでは「→」で「順方向の単文再

生」，「↓」で同一文の「リピート再生」，「↑」で

「連続再生モードへの移行」，「←」で「逆方向再生」

（1つ前の文の再生）となる。

タイピングを含む学習モードでは学習ボードの中

央にタイピング入力のためのテキストボックスが現

れ，キーボードからのタイプ入力を受け付ける。標

準タイピングモードでは表示された英文と全く同じ

英文をタイプ入力できた時に「◎」が表示され，次

の文に進む。どこかに間違いがあるとそれを訂正す

るまでは先へ進めない。タイピング・ディクテーシ

ョン・モードでは英文の表示が消え，音声のみを聞

いて同様なタイピングを行う。タイピング・プロダ

クション・モードでは日本語文字のみを表示してタ

イピングを行い，「概念から学習言語へ」の発文シミ

ュレーションが課せられる。

更に中央下に並んでいるスイッチ群はブックモー

ドに関するものである。ブックモードとは本のペー

ジのようなスタイルの表示を指し，各ページ5つの文

の英文字・日本文字が選択次第で表示され，再生進

行中の文にはそれを示すマーキングがなされる。ブ

ックモードはタイピング以外のモードに対応してい

て，「Book Open」ボタンまたは「＊」キーで学習ボ

ード上に現れ，「Book Close」ボタンまたは「＊」

キーで非表示となる。（「＊」キーは「Book Open」

と「Book Close」を交互に繰り返す。）

各文は文番号でも呼び出し可能である。その場合

は画面左上にある文番号表示のためのテキストボッ

クスに文番号を入力し，「Access」ボタンのクリッ

クまたは「→」キーで実行できる。文番号テキスト

ボックスに入力するためには，「F9」キーを押すこと

でカーソルが（ボックスに）移動し，それまで表示

されていた文番号が消去されて文番号入力の待機状

態となる。

今回試作した教材文は対話文形式のストーリー

『マコトと陽気な仲間たち』で，本ソフトウエアを制

作するに当たり，とりあえず第2章まで書き上げたも

のである。内容は，男子高校生のマコトが父親の転

勤で家族たちが引っ越していった留守宅を動物の友

達3匹と一緒に守ることになったという状況の下に，

ある日の出来事が進展する。

使用されている言葉遣いは大半がごく日常的なも

のである。なおかつお互いに感情を表現したり，意

見を言い合ったり，主張したり，それに同意したり，

不賛成を表明したり，果ては無理を言ったり，容認

したり，説得したり，受け入れたり，相手を気づ

かったり，冗談を言ったり，というふうに人間的な

やり取りが展開されていく。彼らは皆自分のペース

でものを言っているが，お互いを認め合っているた

め，少々のはみ出しがあっても仲違いなどはせず，

むしろお互いのよいところを尊重し，友情で結ばれ

ている。主人公のマコトも飼い主というよりは動物

たちの友達として登場する。そのためウサギのミル

カから説得を受けても，いやがらずに受け入れるべ

きところは素直に受け入れようとする。反面算数が

苦手なミルカには勘定の仕方を教える場面などもあ

るし，また考える存在としての人間の尊厳を主張す

る場面などもある。
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状況やキャラクタの設定は現実にはあり得ないもの

だが，使用される言葉遣いの点では，話者の意図に基

づく様々な言語表現が盛り込まれており，使用価値

の高い言語素材を含んでいると思う。それは単に文と

しての字面の問題だけでなく，相手の立場と自分の意

図を考えてものを言うという対話のストラテジー的な

意味においても言えるのではないかと思う。

教材英文の形態としては当初から一連の脈絡のあ

る文の集合，すなわち文章の形態をなすものを考え

ていた。これは，「語」は「文」の中で，「文」は

「文脈」の中で初めて意味をなすもので，教材として

の言語資料，「語」「句」「文」は一連の文章の中でこ

そ最も学びやすく，記憶に残りやすいという経験則

からの方針である。最終的にストーリー性のある対

話文を選択した理由は，現在中等教育での英語教育

に強く求められている，話し言葉でのコミュニケー

ション能力を養成する教材作りを意図したことと，

ストーリーがもし学習者の興味を引きつけることが

できるならば，それ自体に記憶の手がかりとしての

学習効果が現れることを期待したからである。

更に対象としての学習者と教材内容の関連では，

学習語彙や表現がその学習者の知識や関心，発想な

どと共通点が多く含まれている方がより学習の動機

づけに役立ち，習得効果も高いことが予測される。

また，習得した言語表現が遠い将来ではなく，すぐ

自らのものとして役立つ方が高い成果が期待できる。

一般的な日本人の高校生として，英語を日常的に口

語表現として使用することはまれであろうが，学習

内容をできるだけ彼らの身の回りにあることや生起

することに類似点の多い事柄で構成するという配慮

は必要なことと思われる。今回の教材内容は主人公

が高校生ということで，この教材の使用対象もおの

ずと高校生対象ということになるであろうが，言語

データを除くソフトウエアの本体に関してはいかな

る文でも，また英語に限らずいかなる言語でも，言

語データを入れ替えることによって使用可能である。

ソフトウエア開発ツールとしてはマイクロソフト

社のビジュアルベーシック（Visual Basic：以下 VB）

を使用した。選択の理由はこのツールが，パソコン

画面に何か表示させ，画面上でデータの入出力をさ

せるなどの視覚的なインターフェイスを作るのに極

めて使い勝手がよいこと，プログラミングが比較的

容易で，デバッグもやりやすいなどの点が挙げられ

る。

VB によるアプリケーションの制作は，通常まず

フォームのデザインから開始する。フォームという

のは完成したアプリケーション画面の全体枠，また

は背景になる部分で，感覚的にはその上に文字や画

像などを表示する様々なツールを配置するボードの

ようなものである。VB を起動し，標準 EXE（標準

エクゼ）を開くと図2のように画面上にこのフォーム

の原形が現れる。フォームの大きさは表示された

8 ビジュアルベーシックによる
ソフトウエア作り

8.1 フォームのデザイン

▼図2：ビジュアルベーシックのデザイン画面
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フォームの右下のコーナーをドラッグすることで，

自由に設定できる。

画面の左側にフォーム上に配置する様々なツール

を備えたツールバーが用意されている。例えば文字

を表示させるツールには「ラベル」あるいは「テキ

ストボックス」などがある。

これらのツールをフォーム上に配置するには，そ

れぞれのツールのアイコンをクリックし，フォーム

上のそれを配置したいところで斜めにクリックアン

ドドラッグすれば，そのドラッグ軌跡を対角線とす

る大きさの当該オブジェクトが配置される。ツール

バー上のツールは別名「コントロール」と呼ばれる

が，フォーム上に配置されたものは「オブジェクト」

と呼ばれる。オブジェクトは配置した後にもドラッ

グすれば移動可能である。

これらのコントロールに大きさや外観その他様々

な条件を付加するにはそれぞれのコントロールの

「プロパティ」の値を様々に変えて設定することで行

う。プロパティはデザイン時に設定することもでき

るし，コードの記述により，プログラム実行時に変

化させることもできる。

例えば文字を表示させるためのツールであるラベ

ル・コントロールに，ある文字列を表示させるには，

次の2つの方法がある。1つはラベル・コントロール

に文字を表示するためのプロパティであるキャプ

ション・プロパティにデザイン時にプロパティウィ

ンドウの中で表示したい文字列を入力しておくこと

である。もう1つはプログラムコードの中で，そのラ

ベルのキャプション・プロパティに表示したい文字

列が入るような記述を行っておけばよい。

アプリケーションにある変化を与えるきっかけと

してよく用いられるのはコマンドボタンである。外

観上は長方形で，画面上にほんの少し突出している

ように見えるツールである。このボタンをクリック

すると，クリックイベントというイベントが引き起

こされる。このイベントをきっかけに動作する部分

をこのコントロールのクリック・イベント・プロ

シージャ部分に記述すれば，その部分が実行される

ことになる。

例えばラベルに文字列を表示させるには次のよう

な手順を踏む。まずラベルとコマンドボタンを

フォーム上に配置する。このデザイン画面上で，コ

マンドボタンをクリックすると，画面はコード画面

に切り替わり，次の図3のようなコードが現れる。

▼図3：コマンドボタン・クリックイベント時のコード

このコード画面の「Private Sub Command1_Click

( )」と「End Sub」の2行の間にこのコマンドボタン

がクリックされた時に実行させたいことをコードで記

述する。

ラベルは初期状態で Label1 という名前になってい

る。このラベルに，コマンドボタン「Command1」

をクリックした時に「英検」と表示させたければ，

次のように記述する。

Label1.Caption＝“英検” …①

このコード・ステートメント①の意味は「Label1の

キャプション・プロパティを『英検』に設定する」

ということである。プログラムを実行させ，コマン

ドボタンをクリックすると図4のようになる。

▼図4：ラベルへの文字表示

フォーム上に画像を表示させるには，まずその画

像ファイルをアプリケーションが参照可能なドライ

ブに用意しておく。画像表示のためには通常ピク

チャボックス・コントロールまたはイメージ・コン

トロールを用い，これらのコントロールのピク

チャ・プロパティに画像ファイルをロードするとい

外国語としての英語の習得と運用能力向上に効果的なパーソナルコンピューター用学習ソフトウエアの開発
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8.2 文字の表示

8.3 画像の表示
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う方法をとる。そのためのコード 2 種を下に示す。

Picture1 .Picture＝LoadPicture（“D:¥画像

¥apple.bmp”） …①

Image1.Picture＝LoadPicture（App.Path&

“¥orange.jpg”） …②

上式①は「Picture 1というピクチャボックスに D

ドライブ内の『画像』フォルダ内に置かれている

『apple』というビットマップファイルの画像を表示

しなさい」という意味であり，その下の②式はこの

アプリケーション・ファイルが保存されているのと

同じフォルダ内にある「『orange』という Jpeg ファ

イルの画像を表示しなさい」という意味である。①

式では画像ファイルの置かれている場所が直接的に

記述，すなわち絶対パス指定されているのに対し，

②式ではアプリケーションの置かれているフォルダ

と同一フォルダを返り値とする関数「App.Path」が

使用されている。ここで「&」は文字列演算子の一

つで，文字列を連結させる役割を持つ。

ビットマップファイル（拡張子：.bmp）は標準的

な画像ファイルであるのに対し，Jpeg ファイル（拡

張子：.jpg）は圧縮ファイルであり，ファイルサイズ

を小さく抑えることができる。VB はこれらいずれの

画像ファイルをも表示することができる。上記のプロ

グラムを実行すると図5のような実行結果が得られ

る。

▼図5：画像表示のコードと実行画面

音声データは1文ごとウェイブファイルというデジ

タル音声データに変換し，文番号により照合可能な

番号を含む名前をつけ，専用フォルダに保存してお

く。音声ファイルを作るのにはサウンドレコーダー

を用いる。サウンドレコーダーはウインドウズの中

に組み込まれている録音，再生などの音声処理のた

めの専用ソフトである。実際の録音作業はサウンド

レコーダーを立ち上げておき，パソコンの音声入力

端子にテープレコーダーからの出力をラインでつな

いで音声を再生し，サウンドレコーダーの赤丸印の

録音ボタンを押せば60秒分を1回の最長とするウェイ

ブファイルができる。この60秒の音声ファイルをサ

ウンドレコーダーの編集機能で1文ずつのファイルに

作り変え，上記の要領で保存しておく。

▼図6：サウンドレコーダー

VB で音声を再生するにはコンポーネントとして用

意されているマルチメディア・コントロールを使用

する。ただしこのコンポーネントは VB の初期画面

ではツールに含まれていない。そのためコンポーネ

ントの追加という手順を踏む。

このコントロールを利用して音声を再生するには

やや込み入った手続きが必要である。つまりこのコ

ントロールをどのような目的で使用し，どのような条

件をつけるかなど設定する。そして使用に際しては，

まずはこのコントロールをオープンし，少々設定条

件を加え，再生するファイルのファイル名を指定し，

「Sound」すなわち「音を鳴らせ」というコマンドを

与えてやる。使い終えた後にはアプリケーション終

了前に必ずクローズする。という具合である。

以下に本ソフトウエアで実際に使用している音声

再生部分のプログラムコードを引用する。

8.4 音声ファイルの作り方
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MMC.Notify＝True …①

MMC.Wait＝True …②

MMC.FileName＝sfName …③

MMC.Command＝“Sound” …④

ここで「MMC」というのはこのソフトで使用して

いるマルチメディアコントロールの名前である。

「MMC」の後ろに「.」を介してこのコントロールに

個々の指示を与えていく。例えば②の「.Wait＝True」

は音声の再生中は他の処理を待機状態にしておくた

めのもので，これを設定しないで教材データを連続

再生させると，1つの文の音声の再生を最後まで待た

ずに文字表示が次から次へと入れ替わってしまう。

③は再生するファイルを指定する部分で，「sfName」

は音声ファイル名を一時的に保有する「音声再生変

数」（文字列型変数）であり，これはプログラミング

中に定義されたものである。この変数には再生させた

い音声ファイルの置かれている場所（ドライブ，フォ

ルダなど）までのパスと，拡張子まで含めた音声ファ

イル名を組み合わせたものを文字列で代入しておく。

そして④が音声再生のコマンドである。

このように VB のプログラミングでは，数多く用

意されたオブジェクトにプロパティで仕様・条件を

設定し，イベント・プロシージャとしてのコードを

記述するなどの作業でオブジェクトごとに組み立て

ていく。このような方式で構成されたプログラミン

グ開発ツールは「オブジェクト指向」と呼ばれる。

以上のようなコントロールを使用し，VB で制作し

たアプリケーションの例を図7に示す。

2000年制作の英単語学習用のソフトウエアで，

「Wordlearner」と名づけた。使用方法は，表示され

た絵を表す英単語を選択肢の中から選び，正しい綴

りをキーボード入力し，「判定」ボタンで判定を仰ぐ

と，文字と絵で正誤判定が出て得点，正答率などが

表示される。「発音」ボタンのクリックで各単語の音

声が再生・参照される。また，一度正誤判定を仰い

だ後には，「日本語」ボタンが有効になり，日本語文

字が参照できるようになる。

絵・音声・文字からなるマルチメディア機能を利

用し，言語習得の原則要素である「概念」と「言語」

（聴覚像と文字）の結合を図ることをねらいとしてい

る。解答の仕方をボタンクリックでなく，あえて

「綴り」をキーボードから入力する形式にしたことに

は，綴りを意識させ，タイピング練習を行わせたい

という意図がある。

現在当初の計画のうち音声認識機能の組み込みを

除くソフトウエアが完成している。学習機としての

応答や操作性については一応当初の計画に掲げた以

上の機能を実現できたのではないかと思う。ただ時

間的な制約はいかんともしがたく，実は音声データ

外国語としての英語の習得と運用能力向上に効果的なパーソナルコンピューター用学習ソフトウエアの開発
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8.5 アプリケーション作例

9 考察と今後の展望

▼図7：学習ソフトウエアWordlearner の学習画面
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の質を上げたり，ユーザーに対する使い方のイン

フォメーション部分に改良の余地が残されているた

め，試用には至っていない現状である。このため使

用効果に関するフィードバックや，コメントなども

まだ回収できていない。計画としては極力早い段階

で授業で試用するなどして，この点に関する回答を

得たいと考えている。また，英語版音声認識エンジ

ンに関しては調査中だが，もし組み込み可能であれ

ばその方法を研究し，学習者の発音練習をソフトウ

エアが受け付け，インタラクティブな応答を返して

学習者にフィードバックできる機能を付加していき

たいと考えている。

また，教材については，今のところ合計441文から

なる英語・日本語の2か国語テキストをスクリプトと

アプリケーションに連動する文字データの形で作成

し，教材全体の使用方法解説書などを用意している

が，それに加えてできるだけ早期に語句リストや解

説書も編集したいと考えている。
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