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あらまし：本稿では，近年，英語に次ぐ第二言語の習得の重要性が増している．語学習得には自主学習の

継続が必須であるが，初期段階で諦めてしまうことが多い．そこで本研究では，語学学習者が，楽しみな

がら勉強を継続できる単語学習支援システムを提案する．具体的には，立方体に AR マーカを張り付け，

それをタブレット端末のカメラ越しに見ると CG 画像が表示され，立方体を回すことでその画像の意味が

画像を含めた情報で表示されるシステムを提案する．評価実験として，本システムで勉強する群と，単語

帳で勉強する群に分け，事前テストと事後テストを行う．また本システムに関するアンケートを行い，今

後の課題について考察を行う． 
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1. はじめに
近年，日本人の英語圏以外への留学が増えている

[1]．理由として，インバウンドや日系企業のアジア・

中南米への進出などにより，英語以外の言語を学ぶ

重要性が増しているからであると考える[2]．習得に

は自主学習の継続が必須であるが，その困難さから

初期段階で諦めてしまう場合も多い．特に単語学習

は単調で飽きやすい勉強内容の１つである． 

そこで本研究では，語学学習者が楽しみながら，

勉強を継続できる単語学習支援システムを提案する．

システムには，近年様々な分野の学習支援システム

に用いられている AR マーカ利用する．評価実験と

して，本システムと従来の単語学習方法との比較検

証を行う 

2. 提案手法
本システムはアンドロイドアプリケーションとし

て Unity で作成し，タブレット端末と AR マーカ６

枚を貼り付けた立方体と共に使用する．作成したAR

マーカとそれぞれの名称を以下に示す（図 1）．学習

内容は，動物を表すスペイン語 45 語とした．システ

ムは「単語モード」「ゲームモード」で構成される． 

   図１ ARキューブの各面のマーカ 

2.1 単語モード 

単語モードでは，側面のマーカ 1～4 をかざすと

CG 画像が表示され，上部のマーカ A をかざすと CG

画像の意味を表す単語が表示される．このように，

立方体を左右に回すことで CG 画像が表示され，下

に傾けることで，それらの意味を知ることができる．

システム遷移を以下に示す（図 2）． 

図２ 単語モードでのシステムの状態遷移 

2.2 ゲームモード 

ゲームモードでは，問題となる単語が中央に表示

され，れぞれのマーカを端末のカメラにかざすと，

異なる CG 画像が表示される．ユーザは正解の画像
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を立方体を回して探し出す．正解の画像を選択する

と次の問題に進み，間違えると赤字で選択した画像

の単語が表示される（図３）．以上の流れを 15 秒間

繰り返し，制限時間後に正解数が表示される．シス

テム遷移図を以下に示す（図４）． 

 

図３ ゲームモードにおける間違い画像選択時 

 

図 4  ゲームモードでのシステムの状態遷移 

 

 

3. 実験と評価 

実験では，本システムと従来の単語学習方法との

比較検証と，本システムに関するアンケート結果よ

り，有用性の検証と今後の課題を考察する． 

3.1 実験概要 

評価実験では，スペイン語学習の経験のない大学

生 16 名を被験者とし，本システムを使って勉強する

実験群と，紙の単語帳を使って勉強する統制群に分

ける．両群ともに動物を表すスペイン語 45 語に関す

る事前テストを行い，その後 30 分間暗記時間を設け

る．暗記後に事後テストを行う．テスト内容は，23

問を日本語からスペイン語を選ぶ問題，22 問を写真

からスペイン語を選ぶ問題とした．また実験群の被

験者を含む 14 名に，本システムに関するアンケート

を行う． 

3.2 実験結果 

 

 事後テスト結果の平均点，中央値，習得率（（事後

テストの点数－事前テストの点数）/（満点数－事後

テストの点数））の平均を以下に示す（表 1）． 

 

表 1 事後テスト平均点・中央値・習得率平均 

 平均点 中央値 習得率平均 

実験群 31.5 27 63.3% 

統制群 42.3 45 92.5% 

 

3.3 考察 

テスト結果より，統制群のほうが全体を通してい

い結果となり，本システムの有用性は低い結果とな

った．理由として，本システムの暗記を効率的に行

う機能の不足が挙げられる．特定の単語が調べられ

ない，覚えたい単語を集中して暗記できないなどが，

効率的に勉強できなかった原因だと考えられる．事

後テストの平均点と中央値に差があることから，個

人の能力差も影響している可能性がある．自由記述

アンケートでは，発音音声や音楽についての意見も

多く，これらを用いることで，より楽しく勉強を継

続できるシステムになると考えられる． 

 

4. まとめ 

本研究では，AR マーカを用いた単語学習システ

ムを提案した．評価実験より，従来の単語暗記方法

と比べ，有用性が低い結果となった．理由として，

本システムの暗記を効率に行うための機能の不足が

考えられる．  

本システムの改善点として，暗記効率を上げる機

能を増やし，発音音声や音楽などを用いて，より多

角的に楽しく勉強ができるシステムにすることが挙

げられる． 
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