






資料収共：言語教育面の基礎資料としての日本語教科書、素材自作のために参考になる

店や品物の絵を含む本、開発用参考書を持ちより、必要に応じて利用した。の

素材作成：文字愉報：提示する文字情報を決定する。

画像：広先の対話場面や、店に売られている品物の写真の撮影、作画を行う。

音声：数や数詞、品物の名前及び短い会話、歌等を音声テープに録音する。

映像：買い物場面を中心とした一連のストーリーの作成、ビデオの撮影、編集

を行う。

入力・カード作成：作成した素材を取り込むと共に、教材の櫛成要素としての個々のカ

ードを作成する（必要に応じてカードに画像や音声を画面に提示する際

の情報を記述する）。

リンクづけ．スタック作り：各々のカードをまとめ、関迎づけ、全体としての構造を作

る（必要に応じてカードやスタックに、カードの提示順や、ある状況の

下では画面にどんな小柄を提示するか尋に関する情報を記述する。）‘）

その他：著作権の問題を解決するため、利用しようと考えた素材の出版元に連絡、使用

許可の依頼を行う。

４)連絡・調整、修正と技術上の指導依頼

３)の開発作業を行いつつ、何回も会議を重ね、氾話・ファックスでの辿絡を取り合うこ

とにより、開発作業に関する打ち合わせ、データの交換を行うと共に、本教材の目的、コ

ースウエア全体の櫛想、今年度の開発の範囲等についてのお互いの理解を確認しながら、

教材の具体的な開発を進め、必要に応じ、検討及び修正を行った。

また、開発作業を行う上で、開発者では解決できず、技術上の専門的知識を得る必要に

迫られた時、専門家（パイオニアＬＤＣ）の助言を得ることができた。

４．「jiXL1物少rIビーパータウンで』の榊成

１）９３年度の『買い物ハイパータウンで」の構成

９３年度の『買い物ハイパータウンで』は４つのスタックに分かれ、メインメニューから

学習者がいずれかを選ぶような榊造にした。それぞれのスタックでは、スタックごとのサ

ブ・メニューが現れ、そこでさらに学習者がいずれかを選ぶと、指定した部分の情報が得

られたり、練習ができるような構造になっている。

a)参考スタック：このスタックは、主として情報提供のスタックである。数と数詞、物

の名前についての悩報を得ることができ、かつ店先での買い物場面の会
話を聞くことができる。

・物の名前（単語）セクション：８つの店で売られているいくつかの物の例を写真また

は絵が、その名称とともに提示されている。このセクションでは、初め

に８種の店のうち、１つの店を選ぶと、その店で売られている物の例が

提示されるようになっている。

・数セクション：数字をクリックすることによりその数字の表記（文字惰報）と発音

（音声梢報）がわかる。また、３桁以上の数の組み合わせによる数字の

読み方の例も挙げられている。
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・数詞セクション：８種の数詞について、１から10までの数字と組み合わせた時の読み
方を漢字とひらがなで提示し、発音も聞ける。同じ画面にそれらの数詞

が使われる物の例（絵と名前）も挙げられている。

・会話セクション：８種の店先での．買い物場面の会話を何度でも聞ける。画面には、店
先の店員と客の様子を収めた写真と会話のスクリプトも提示される。

hl趣賀ｽﾉｼLγ〃：このスタックは、学習者の知識を利用し、知識のチェックや聞き取り
の練習を行うスタックである。現段階では、数の聞き取り、物の名前の

知識のチェック、数詞についての知識のチェックを行うことができる。

・物の名前（単語）セクション：八百屋1（果物）、八百屋２、魚屋、肉屋について参考
スタックに収めた物の名前の知識をチェックできる。ある物の名前を聞

いた後、画面に提示された５～８種の物の絵の中から、正しいものを１

つ選び、その正誤をチェックして答えが正しければその物の絵が消えて

いくという練習の形式になっている。

・数セクション：数１，数２，数３の練習に大きく分かれる。間違えたら、正答が出せ
るまで挑戦するようにしてあり、５問終了すると１回の練習が終わる。

また、練習の途中でも練習を終えることができる。

数１.数２：数１ではｌから１０までの範囲、数２では１１から９９までの数について、
音声を聞き、聞いた数が何であったかを聞き取り、正しいと思う数をク

リックすると正誤がチェックされるようになっている。

数３：学習者は練習する数の桁数を３桁、４桁、５桁の中から選ぶ。選んだ桁
数の数を聞き、画面上で聞いた数をo～９の数字盤を使い、作り出す。

数字が入力されると、その答えの正誤がチェックされ、正解が出たら、

次の問題に移る。数３では、問題の音声を何回でも聞ける。

・数詞セクション：数詞ｌ、数詞２の練習に分かれる。

数詞１：画面の左側に５種の物の絵が並べられ、右側に５種の数詞が並べられてい
る。物の絵がアイコンになっており、マウスでそのアイコンをずらして対

応する数詞の位置にドラッグして重ねる。その直後正答かどうか判定され、
正答でない場合、その絵のアイコンは左側の元の位置に戻ってしまう。全

部で10の物についての練習ができる。

数詞２：数と数詞を組み合わせた時の表記（ひらがな）がチェックできる。参考ス
タックの数詞セクションでの１から１０までの数字と数詞の組み合わせの読

み方を示した表の中の３～５個程度の読み方が隠され、３つの選択肢の中
から正しい読み方を選ぶ。

２１ピ王立丞立ユタ.：このスタックでは、買い物場面のビデオ映像が文字情報と共に視聴
できる。ビデオでは、田中先生がパーティーを開くという設定で、

①教室場面（田中先生が学生を家に招く）、

②魚屋場面（田中先生が買い物をする）、

③肉屋場面（田中先生が買い物をする）、

④八百屋場面（田中先生が買い物をする）、
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⑤花屋場面（学生が買い物をする）、

⑥先生の家場面（学生が田中先生の家を訪ねる）、

という６シーンに分けて、収められている。各々のシーンを個別に視聴することがで

き、全体を通してみることも可能である。どちらの方法でも、ビデオの一時停止、巻

戻し、早送りが容易にできる。個別にシーンを視聴する場合には、モニター画面に会

話を文字化したものが提示される。

｡〉歌スタック：このスタックは、数及び数詞に関係する歌を収めた「お楽しみ」スタッ

クである。ボタンを押すと、歌が始まるようになっている。現段階では「一本で

もにんじん」の－曲が収めてあるのみである。

１）試用による評価の目的と方法

ハイパーメディアによる学習では、中野（１９９４b)にもあるように、学習の到達目標は一

つに限定されず、学習者は自分で情報を拡張したり、情報を組織化したり、個性的な思考

を進めるといったことに学習のねらいがあり、学習成果は認知の領域の学習成果というよ

り、情意の領域に属するものが多いとも言われる｡また、ハイパーメディア教材の評価に

関して、学習の評価は、学習の結果より学習過程に比璽が置かれるべきであること（Jona￣

ssenl991）も言われている。

本教材については、９３年度の開発により、開発目的のすべてを満足させることはできて

いないため、このコースウエアを整備、拡充していく必要があることを認めた上で、本年

度開発した教材の試用を行うことを通して、①本教材利用による学習者の反応及び学習の

特徴を明らかにし、②利用を通じて本教材の形成的評価を行うこと、とした。

なお試用においては、①学習状況の観察、②学習履歴の記録、③質問紙（多肢選択と自

由記述）による学習者の反応の調査、を実施し、量的資料ではなく質的資料を得ることを

中心にした。

2)試用の実施

学習者：日本語初級学習者12名

（この中には、一人で学習した者とグループで学習した者が含まれろ。グループで

学習したものは２組で、３人と２人のグループである。）

期間；1994年２月上旬及び４月下旬～５月上旬

場所：国際基督教大学内研究室及び東京外国語大学留学生日本語教育センター内

研究室

使用機材及び材料：①教材及びコンピュータ各一式②個別学習の軌跡データ記録用紙

③甑後調査用紙（情意的領域及び認知的領域、操作性等に関する
質問）

手続き：①学習者が本教材を使用し、学習を行う。

同時に学習者の軌跡データと学習時間を開発者の一人が記録する。

②学習終了後、事後調査用紙によりアンケートを行う。

③①及び②において得られた結果をまとめ、考察を行う。
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3)試用による学習の記録

ａ)学習状況の観察

学習状況を観察することにより、①学習者による操作に支障が出ていないか（操作がわ

からない零)､②学習環境に支障が出ていないか(音声が出ない尋)､③学習者の学習の

状況の全体的な把握、を調べた。

学習者による操作に関しては、全体として大きな問題はなく、比較的円滑に学習を進め

ていた。ただ、練習スタックの数詞１の問題では、マウスを「ドラッグ」する操作が必要

であるが、そのような操作に慣れていない者が多かった。また、絵のところをクリックす

れば何か情報が得られるのではないかと、画面のいろいろな絵の部分をクリックする者も

いた。

学習環境に関しては、外部接続のハードディスクに入れた教材による学習の際、教材の

一部の音声が出ない場合があった。ほとんどの場合、その場にいた開発者が調整し、解決

した。歌や参考スタックの会話など、一連の音声が比較的長く持続する際、途中で他の画

面に移っても前のカードの音声のみがそのまま残ってしまう点で問題が見られた。

学習者の学習状況については、どの学習者も全体として熱心に学習をしており、特に練

習スタックの数字（３～5桁）聞き取りの問題、参考スタックの会話では、何回も音声を繰

り返し出して聞いている学習者が多かった。

ｂ)学習履歴の記録

記録された学習者の軌跡データと学習時間から、①学習時間はどのぐらいであったか、

②どのような学習を行っていたか、③学習者の性質により、学習の軌跡に違いが見られる

か、等について調べた。

その結果、全体の学習時間は学習者により差があり、短い学習者で30分、長い者で100

分となっており、平均４９．５分であった。軌跡データにより学習の過程を調べたところ、大

きく２つの学習者の傾向に分けることができる。１つは、学習終了までに教材全体の内容

に触れているもの（９名）であり、もう一つは、全体には触れずに、１つのスタックに集

中して学習を行っているもの（３名）である。前者の中でも、学習の途中であるスタック

（例参考スタックの会話や練習スタックの数の聞き取り）に架中するものと適度に全体を

学習しているものとの２つの傾向に分けることができる。また、後者の学習者は練習スタ

ックに時間をかけており、長い者は100分主に数の聞き取りに時間をかけて学習していた。

ｃ)質問紙（多肢選択と自由記述）による学習者の反応の調査

質問紙については７名の学習者に対し、記入を依頼した。質問紙では、本教材の学習に

対する情意的領域に関する質問（例学習がおもしろかったかどうか）や認知的領域に閲

する画間（例学習内容に対する理解の有無）等について尋ね、全部で27の質問を行った。

その結果、本教材利用による学習については、「大変おもしろかった」と答えた者５名、

「おもしろかった」と答えた者２名で、「つまらなかった」「どちらでもない」等と答え

た者はいなかった。その中で、「映像・画面と音声の結合がよい。」「練習の形式が良い｡」

「一人で数詞を覚えるより、このような方法により学習した方がおもしろい」等の意見が

あった。
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学習内容の理解という点に閲しては、ほとんどの者が対象とした学習内容を理解したと

自覚し、学習したことを日常生活の中で応用したいと考えていることがわかった。また、

同じような語彙や表現でもう少し難しい練習ができるようになるとよいという意見や、文

法練習や辞書があるとよいという意見も得られた。また、教材全体の構造を提示されなか

ったことに触れ`）、「このような方法の学習のし方もおもしろいが、全体の榊造、テーマ

が初めにわかれば、もっと効率的に学習しただろう」という学習者もいた。

コンピュータの操作性については、全体としては操作が難しいと答えた者は１名で、他

の者は易しいと答えたが、画面の指示、マウスの操作についてわからなかった箇所があっ

たと答えた者も５名いた。

4)学習の特徴と教材の評価

ａ)学習の特徴

本教材による学習の記録を通して、学習者は全体として自主的に学習を行っており、学

習の過程で自らの学習目標を設定していることが学習の軌跡や質問紙から読み取ることが

できる。また、学習者自身の本教材の学習項目に対する学習意欲も、学習時間や質問紙に

対する回答から比較的高いことが認められる。具体的な例として、練習スタックの数の聞

き取りの際、学習者が音声情報を得たい時、何度でもボタンを押せば即その音声を繰り返

し聞くことが可能なため、学習者側の情報を狸得しようという意志とわかるまで聞きたい

という要求といった、学習に対する動機が学習を進めるごとに高まっていったと考えるこ

ともできる。

ｂ)教材の評価

今年度開発した教材はまだ祖いものではあるが、試用を通し、本教材が学習者の期待に

ある程度答えられること、学習者が本教材による学習は効果があると感じていることがわ

かった。例えば、単純な性質のようではあるが、音声及び映像はデジタル化されているた

め、上にも述べたように学習者が音声または映像情報を得たい時、何度でもボタンを押せ

ば、即繰り返し得ることが可能になっている。木教材ではこの性質を比較的うまく利用す

ることができたのではないかと思われる。

操作性に関しては、全体として良かったと考えられるが、これは開発者が学習の際に学

習者の近くにいたことも関係しているかもしれない。また、時に音声が出なくなるなど学

習環境についての問題がまだ残っている。

今回の試用は対象とした学習者の数が限られているため、一般化をすることはできない

が、今後改良を垂ねれば、より多くの学習者の期待にも答え得る教材になると考えられる。

－６.今後の課題

１)本年度開発した教材の改良すべき点

今回の開発によって、数についての知識の痩得とその利用、数詞の概念と数詞を使用し

た数の数え方についての知識の習得とその利用、買い物渦面で必要となる物の名前の学習、

買い物場面の会話の提示による学習といった項目について、まだ不十分な点もあるものの、

可能にする教材を作成することができた○本教材『買い物ハイパータウンで』の作成、使

用の過程において、次のような点が検討事項及び改善点として挙げられる。
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ａ>全体的な改善点

①教材の構造、関連づけに関する再検討（スタック間の有機的な関連づけ）：

今回は教材の椴成をリスト柵造にしたが（資料１参照）、ある項目の学習をする際、

その学習から、多くの学習者が共通して、そのまま次に即行いたいと考える学習があ

るのではないか。その場合に、学習者の選択によってその学習に移れるような教材の

構成にすることにより学習がより円滑に進むと思われろ。

②数詞そのものに関する調査・研究の必要性：

日常生活の中でどのような数詞が必要であるかなどのニーズ調査・分析をはじめ、数

詞に関する研究も、教材剛発と並行してともに進める必要がある。

③全体の構造の提示の有無の差の明確化：

教材全体の構成を示す図などの提示により、学習の進め方や学習への動機づけに影響

が及ぼされるかを調べ、全体榊造の提示を行うかを決める必要がある。

④学習に関する指示の言葉などの画面の文字情報の追加・改善：

今回は媒介語をできるだけ少なくし、線画の利用、必要最小限の日本語や英語の説明

を載せるなどした。しかし、初級段階の自習を意図した教材であるため、指示をより

わかりやすくすること、必要に応じて多言語対応にするなどの点も考慮する必要があ

る。

⑤操作性の向上：

学習者自身で円滑に学習が進められるよう、コンピュータの環境の違いにより、音声
が出なくなるなど、学習が妨げられることがないようにしたい。

ｂ)現在の各々のスタックにおける改善点

全体の梢想、開発の目的を十分満足させる教材にするために現段階では以下の点を初め
とした改良を考えている。

①参考スタック：文法、語彙の情報提供及び写真の画像と音声情報の組み合わせ
②練習スタック：買い物場面における文作り練習セクション等の追加

③ピデオスタック：音声の吹き替え、語彙情報の提供

④歌スタック：歌の追加及び歌に関する惰報の追加

２)今後の課題

本教材の改良を考えた時、今後の可能性として、日本語の背景的な知識や日本事情的な

知識を提供することも考えられる。また、会話の練習などに密学生の生活の場面に合わせ

たタスク練習を組み込むこともできるであろう。マルチメディア教材としての利点を十分

活用した、学習者の日本語力が限られていても学習者自らの世界を広げていくための援助
を行う教材の作成が今後重要な意味を持ってくると思われる。さらに、日本語学習にとっ
て重要なことは日本語学習が好きになり、日本語や日本文化に対する興味を高めることで
ある。そのために学習者の情意の発展を目指すマルチメディアの開発と活用とが行えれば
と思われる。その際、学習者による学習の過程を調べることも不可欠であり、マルチメデ
ィアによる学習成果の評価の手法を開発する必要がある。今回、学習履歴の記録は開発者
が手作業で行ったが、学習過程の記録・分析及び教材の評価のために、履歴情報を群しく
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記録できるシステムの改良も望まれる。７）

注”実際は、11月後半に実質的な開発作業の開始、１月末に完成、２月上旬に試用を行った。

２）２のＩ）開発の構想と目的の④学習者自身が買い物をする状況を想定し、必要な文を作

りだすことができるようになることは、開発期間が限られているため、今回の開発の

対象にはしなかった。

３)開発に使用した主な機器は次の通りである。

国際基督教大学教育学研究科視聴覚教育研究室：MacintoshⅡcLMonitor，Scanner，

Ⅱ.Ｄ・Ｄｒｉｖｅｌ２０ＭＢ・Ｐｒｉｎｔｅｒ，８ミリカメラ，ＶＩＩＳ－Ｃｶﾒﾗ

東京外国語大学岡学生日本語教育センター：MacintoshⅡｆｘ，Monitor，HacRecorder，

ＨＤ・Drivel20HB(データ交換用）

⑪著作権の問題で、素材資料としての利用ができない資料があったが、それらは素材作
成のためのイメージづくりのために利用した。

‘)複数のスタックで利用する素材については（例：音声）、全体の容量を不必要に大き
くするのを防ぐため、初めにメニュー画面を開いた時にその素材のあるスタックを開

いう指示をスクリプトに入れておき、素材を共有利用できるようにした。

‘)今回の開発において、学習構造の全体を示さない時の学習の流れを調べることも意図
していたため、使用の際にも教材全体の構造を提示しなかった。

７)今回は学習過程の記録の際、履歴情報を記録するためのコンピュータ・ソフトを利用

しようと試みたが、意味のある情報を記録から得ることは難しく、手作業で行うこと

にした。
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資料１『買い物ハイパータウンで」のあらまし

Ｄ『買い物ハイパータウンで』の構成

八百厘

肉屋

魚屋

花屋（図2.1.1）

電気屋

酒屋（図2.1.2）

コンビニエンスストア

郵便局（図2.13）

数（1～１０）（図2.2.1）

数（】】～100）（図2.2.2）

数（100～100000000）

数の読み方（図2.2.3）

｣ｉｔ語

（図2.1

参零スタック

（図２）

数＆数詞

（図2.2）

爵
（図２

～つ

～人（図2.2.4.1）

～枚

～冊（図2.2.4.2）

～円

～木（図2.2.4.3）

～匹

～グラム・～キログラム

八百厘（図2.3.1）

向屡

魚厘

花屋（図2.コ.２）

電気屋

酒屋

コンビニエンスストア

部1m局（図2.3.3）

八百屋１

会話

（図2.3ＭＡｌＮＭＥＷ

(図１）

Tl;農
政１（l～10）（図3.1）

数２（11～99）〈図｡.２〉

数３（100～99999）（図3.3）

数詞ｌ（図ユイ）

数詞２（図3.5）

全休（図4.1）

シーン教室（図4.2）

シーン魚屋

シーン何厘（図4.3）

シーン八百厘

シーン花歴（図小イ）

シーン先生の家

練習スタック

（図３）

ビデオスタック

（図４）

一本でもニンジン歌スタック

(図５）
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資料２

ド例『買い物ハイパ タウンで』力
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