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日語學習者對擴增實境數位學習遊戲新鮮感之研究 

 

中澤一亮  

台灣 元智大學人文社會學院應用外語系 副教授  

 

摘要 

近年來學術界積極研究關於擴增實境數位遊戲在教育上的應用。

教育工學以及英語教育領域中的一些研究報告顯示 A R 遊戲的確具有

其教育價值。然而大部分的研究發現均來自短期的資料收集，因此學

者質疑長期使用 A R 遊戲會讓學習者降低新鮮感，以致影響學習效果。

本研究企圖探索日語學習者是否會因使用期間的長短，改變他們對

A R 數位遊戲的看法。於大學修習日語的學生將使用透過 A R I S 建造

的 A R 數位遊戲兩個學期，進行日語學習活動，並在每個學期末，填

寫以 TA M 模式為基礎所設計的問卷，以了解他們對 A R 數位遊戲的

看法。研究結果顯示使用 A R 遊戲的時間長短沒有顯著影響到學生對

此遊戲的看法，教育型數位遊戲內容與任務的設計，對使用者來說也

是很重要的影響因子。  

 

關鍵詞:  擴增實境（A R）， A R I S， 遊戲，   

行動學習載具輔助語言教學（M A L L） 

 

 

 

 

 

 

受理日期: 2 0 2 0 年  0 8 月  1 1 日  

通過日期: 2 0 2 0 年  1 0 月  2 3 日  
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S t u d y  o n  J a p a n e s e  L e a r n e r s ’  P e r c e i v e d  No v e l t y  o f  

Au g me n t e d  Re a l i t y  ( AR )  L e a r n i n g  D i g i t a l  G a me s  

 
K a z u a k i  N a k a z a w a  

A s s o c i a t e  P r o f e s s o r ,  D e p t .  o f  F o r e i g n  L a n g u a g e s  a n d  A p p l i e d  

L i n g u i s t i c s ,  Y u a n  Z e  U n i v e r s i t y ,  T a i w a n  

 
Ab s t r a c t  

A p p l i c a t i o n s  o f  A R  d i g i t a l  g a m e s  t o  e d u c a t i o n  h a v e  b e e n  

a c t i v e l y  r e s e a r c h e d  r e c e n t l y .   S e v e r a l  s t u d i e s  i n  e d u c a t i o n a l  

t e c h n o l o g y  a n d  E n g l i s h  l a n g u a g e  e d u c a t i o n  a l r e a d y  r e p o r t e d  

e d u c a t i o n a l  b e n e f i t s  o f  A R .   H o w e v e r ,  m o s t  o f  t h e  s t u d i e s  w e r e  

c o n d u c t e d  i n  a  s h o r t  t e r m .   I t  i s ,  t h u s ,  p o s s i b l e  t h a t  n o v e l t y  o f  

A R  l a r g e l y  i n f l u e n c e d  t h e i r  r e s u l t s .   S t u d e n t s  m a y  l o s e  t h e i r  

i n t e r e s t s  i n  A R  a f t e r  t h e i r  l o n g - t e r m  u s a g e .   T h e  p r e s e n t  s t u d y  

i n v e s t i g a t e d  w h e t h e r  l e a r n e r s  o f  J a p a n e s e  w o u l d  v a r y  t h e i r  

p e r c e p t i o n s  o f  A R  d e p e n d i n g  o n  t h e  l e n g t h  o f  t h e i r  u s a g e  o f  A R .   

A R  d i g i t a l  l e a r n i n g  g a m e s  w e r e  c r e a t e d  u s i n g  A R I S .   U n i v e r s i t y  

s t u d e n t s  o f  J a p a n e s e  u s e d  t h e  A R  g a m e s  f o r  t w o  s e m e s t e r s .   A t  

t h e  e n d  o f  e a c h  s e m e s t e r ,  t h e  s t u d e n t s  a n s w e r e d  t h e  T A M  

q u e s t i o n n a i r e .   R e s u l t s  s h o w  t h a t  t h e  l e n g t h  o f  t h e  u s a g e  o f  A R  

g a m e s  d o e s  n o t  s i g n i f i c a n t l y  a f f e c t  t h e  s t u d e n t s ’  p e r c e p t i o n s  o f  

A R .   D i g i t a l  g a m e  a n d  t a s k  d e s i g n s  a r e  a l s o  i m p o r t a n t  f a c t o r s  

f o r  t h e i r  p e r c e p t i o n s .   T e c h n i c a l  p r o b l e m s  w e r e  a l s o  f o u n d  a n d  

n e e d  t o  b e  s o l v e d .  

 
K e y w o r d s :  A u g m e n t e d  R e a l i t y  ( A R ) ,  A R I S ,  D i g i t a l  G a m e ,  

M o b i l e - A s s i s t e d  L a n g u a g e  L e a r n i n g  ( M A L L )   
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日本語学習者が認識する拡張現実（AR）学習デジタルゲ

ームの目新しさに関する調査  

 
中澤一亮  

台湾 元智大学人文社会学部応用外国語学科  准教授  

 
要旨  

拡張現実（A u g m e n t e d  R e a l i t y ,  A R）という新しいテクノロジ

ーを用いたデジタルゲームの教育分野への応用が近年議論され始め、

教育工学や英語教育を中心として教育的効果がすでに報告されてい

る。しかし、日本語教育への応用は未だあまり見られない。また、

殆どの先行研究は研究期間が短く、A R の「目新しさ」が研究結果

に影響している可能性があり、長期間使用することで、A R への興

味を無くす可能性が指摘されている。本研究では、A R 学習デジタ

ルゲームの使用期間の長さによって日本語学習者の受け捉え方が変

化するのか調査した。ウィスコンシン大学教育学部開発のゲームプ

ラットフォーム「A R I S」で A R 学習ゲームを作成し、日本語専攻

の大学生が課題として一年間利用した。一学期目と二学期目各期末

に T A M アンケートに回答をしてもらい、両データを統計的に比較

分析した。その結果、使用期間の長さは A R 学習ゲームの受け捉え

方に統計的に有意に影響せず、デジタルゲームデザインや学習成果

等を考慮したタスク内容も大切な要因であることが明らかとなった。

自由記述回答から、技術的問題の存在も確認された。  

 
 

キーワード：拡張現実（A R）、A R I S、デジタルゲーム、  

モバイル支援型言語学習（M A L L）   
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日本語学習者が認識する拡張現実（AR）学習デジタルゲ

ームの目新しさに関する調査  
 

中澤一亮  

台湾 元智大学人文社会学部応用外国語学科  准教授  

 

1．はじめに  

「拡張現実（A u g m e n t e d  R e a l i t y ,  以後 A R と表記）」と呼ばれ

るテクノロジーが近年注目されているが、きっかけは 2 0 1 6 年に発

表された「ポケモン G o」という A R デジタルゲームであり、未だ

人々の記憶に新しい。デジタルゲーム 1を第二言語学習にいかに応

用できるかは最近議論され始め（G o d w i n - J o n e s ,  2 0 1 6）、英語や

フランス語、スペイン語といった欧米言語では既に教育的効果が報

告されている（P e r r y ,  2 0 1 5 ;  S l u s s a r e f  &  B o h á č k o v á ,  2 0 1 6 等）。

また、G o d w i n - J o n e s（ 2 0 1 6）は、A R のような新しいテクノロジ

ーを用いた学習デジタルゲームは今後更に活発に利用されるように

なると予測している。しかし、日本語教育用に開発されたデジタル

ゲ ー ム は 非 常 に 数 が 少 な く 、 研 究 報 告 も 限 ら れ て い る （ 下 浦 ,  

2 0 1 4）。つまり、大多数の日本語学習者は、A R 学習デジタルゲー

ムを現時点では使用した経験がなく、言語学習のための A R テクノ

ロジーをどのように受け捉えるかは明らかとなっていない。  

先行研究では、A R テクノロジーが持つ様々な利点が報告されて

いる（A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r ,  2 0 1 7 ;  D u n l e a v y ,  D e d e ,  &  M i t c h e l l ,  

2 0 0 9）が、教育的利用に関する研究は歴史が浅く、A R の「目新し

さ」が研究結果に大きく影響している可能性も指摘されている

（E l  S a y e d ,  Z a y e d ,  &  S h a r a w y ,  2 0 1 1）。  

そこで、本研究では、以下の二つの研究課題を調査した。  

                                                 
1  本研究でのデジタルゲームとは、娯楽のためのデジタルゲームではなく、言

語学習を目的に作成されたもので、ゲームの特徴を加味した学習教材

（ S y k e s  &  R e i n h a r d t ,  2 0 1 3）と言える。  
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1）A R 学習デジタルゲーム使用期間の長さによって、「目新しさ」

が使い勝手・効果・満足度という三つの視点からの大学生日本

語学習者の A R ゲームの受け捉え方に影響をするのか。  

2）A R 学習デジタルゲームを二学期間利用した学習者は、どのよ

うに肯定的・否定的に受け捉えたのか。  

日本語教育では馴染みの薄い A R 学習デジタルゲームを米国ウィ

スコンシン大学教育学部で開発されたゲームプラットフォーム

「A R I S」（A u g m e n t e d  R e a l i t y  a n d  I n t e r a c t i v e  S t o r y t e l l i n g）を

用いて作成し、1 0 7 学年度一期目「日本語コミュニケーションスキ

ル」と二学期目「日本語プレゼンテーション」を履修していた台湾

私立大学 3 年生の日本語学習者に課題として利用してもらった。そ

して、各学期末に、彼らが A R デジタルゲームをどのように受け捉

えたのかアンケート調査を行なった。アンケートデータは統計のノ

ンパラメトリック手法で分析し、学習者が自由記述で回答した感想

は計量テキスト分析する。分析結果と考察に基づき、A R 学習デジ

タルゲームの効果的・効率的利用のための教育的示唆を与える。  

 

2．先行研究  

2 . 1 A R の教育的効果  

A R が新しいテクノロジーとして開発されたのは、意外に古く

1 9 9 0 年代にまで遡るが、教育に応用されるようになったのはごく

最近である（A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r ,  2 0 1 7）。A R の教育への応用に

は様々な利点が認められ（ C h e n g  &  T s a i ,  2 0 1 3 ）、 D u n l e a v y ,  

D e d e ,  &  M i t c h e l l  ( 2 0 0 9 )によると、A R の最大の特長は、デジタ

ル世界と現実世界を結びつけることで複合型仮想空間の学習環境を

作り出せることである。その結果として、批判的思考や問題解決、

協働学習を通してのコミュニケーションといった情報処理能力も促

進される。また、ターゲットとなる写真や場所に関連がある情報を

即座に提供できるため、学習者の理解度が高まる利点も挙げられる

( Y o o n ,  E l i n i c h ,  W a n g ,  S t e i n m e i e r ,  &  T u c k e r ,  2 0 1 2 )。  
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A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r  （2 0 1 7）は、これまでに発表された A R 関

連の教育研究論文 6 8 編を収集・再分析した結果、 5 1％の研究が、

幼稚園生から高校生までを被験者としていると報告している。また、

大学生の被験者が参加した研究は、大幅に数が減少し 2 9％のみで、

A R が大学生にどのように影響するかについての情報が不足してい

ると言える。A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r は 6 8 編の研究論文結果から、 1）

学習モチベーションや学習に対する態度といった学習者の視点から

見た学習成果、 2）学習活動を楽しくしたり学習への取り組みを深

めるといった教師の視点から見た教授法、 3）学生同士の活発なイ

ンターアクションや学生と教材のインターアクションの機会が増え

るといった相互交流の視点から見たもの、という三つの視点からの

利点を報告している。特に、インターアクションでは、学習者同士、

そして、学習者と学習素材間のインターアクションが促進され、結

果として「実践による学習」（ l e a r n i n g  b y  d o i n g）が活発に起こ

る ( H s i a o  e t  a l . ,  2 0 1 2 )とも報告されている。更に、G o d w i n - J o n e s

（2 0 1 6）は、論文の中で、A R を利用することで、学習者の実生活

と 現 実 世 界 を 意 味 あ る 形 で つ な げ 、 文 脈 学 習 （ c o n t e x t u a l  

l e a r n i n g）を可能にするという意味で、現在の第二言語習得理論の

観点からも非常に有意義であると指摘している。  

一方で、問題点も指摘されていて、学生にとっては A R は複雑な

テ ク ノ ロ ジ ー で あ り 、 技 術 的 問 題 に 直 面 し た り （ L i n ,  H s i e h ,  

W a n g ,  S i e ,  &  C h a n g ,  2 0 1 1）、A R の使用法指導に授業時間を費や

さなければならなかったり（M u n o z - C r i s t o b a l  e t  a l . ,  2 0 1 5）、熟

慮されたゲーム内容や明確な指示無しでは、A R は学生を逆に混乱

させたり（S q u i r e  &  J a n ,  2 0 0 7）する可能性がある。更に、A R 関

連の先行研究結果の解釈は、慎重にすべきだと注意を喚起する指摘

も見られる（A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r ,  2 0 1 7）。何故なら、殆どの研究

被験者にとって、A R は新しいテクノロジーで研究参加時に初めて

使用していたからである。つまり、学習者（＝被験者）にとっての



 88 

「目新しさ（ n o v e l t y ）」だけが結果に影響している可能性（ E l  

S a y e d ,  Z a y e d ,  &  S h a r a w y ,  2 0 1 1）を慎重に考慮する必要がある。  

しかし、 A R に関する研究論文は確実に増えてきている ( B a c c a ,  

B a l d i r i s ,  F a b r e g a t ,  G r a f ,  &  K i n s h u k ,  2 0 1 4 ;  C h e n g  &  T s a i ,  2 0 1 3

等 )。これは、研究者間で A R への関心が高まりつつあることを意

味していて、特に 2 0 1 3 年から倍増している ( A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r ,  

2 0 1 7 )。だが、現時点では結論付けできる十分な研究がされている

とは言えない ( R a d u ,  2 0 1 2 )。A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r  ( 2 0 1 7 )も同様に、

A R は 9 0 年代に登場したが、教育に応用されるようになってから

はまだ歴史が浅く、今後さらに効率的な応用方法に関する研究が必

要だと述べている。更に、満足度や自信といった教育上重要な学習

成果は十分には研究されておらず、研究の必要性も指摘している。  

このように、大学生を被験者とした研究は数が限られていて、彼

らが A R を用いた学習教材をどのように受け捉え、A R テクノロジ

ーが持つ教材として「目新しさ」がどのように影響するのかは、今

後研究していく必要があると言える。  

2 . 2 台湾における A R の教育的利用  

台湾では、教育工学や英語教育で、A R の活用に関する論文が発

表されている。教育工学では、W u ,  L e e ,  C h a n g ,  &  L i a n g  ( 2 0 1 3 )

が、効果的利用のために、A R テクノロジーが持つ特徴を詳述し、

一つのテクノロジーとして捉えるより概念として捉えることを提案

している。その理由は、A R が持つ特徴は必ずしも特別なものでは

なく、他のテクノロジーやユビキタス／モバイルラーニングといっ

た学習環境にも見受けられるからである。そのため、大切なのは、

テクノロジーデザインと教授法、実際の学習成果の三者を適切なバ

ランスで組み合わせることだと指摘している。そして、頻繁に起こ

り得る問題として、1）学習者が A R を利用する場合、往々にして

複数のデバイス（器材）が必要となり複雑であること（テクノロジ

ーデザイン）や、 2）A R を通じて提供される情報量が多く、学習

者はその情報を十分に処理できず消化不良を起こしやすい（教授
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法）、 3）取り組む課題が複雑化し過ぎ、どのような答えを求めら

れているのか分からなくなる可能性（学習成果）を挙げている。筆

者らは、十分な研究がなされている音声や動画といったマルチメデ

ィアやウェブ上のリソースを用いた教育的ツールと比較して、A R

は研究論文の数が絶対的に少なく、研究方法も簡素化されていて、

研究期間が極端に短いといった問題があり、今後これらの問題点を

解決するべく、更なる研究が必要だと結論付けている。  

英語教育では、L i u  &  T s a i  ( 2 0 1 3 )が A R を用いて英作文練習を

行った研究を行い、A R モバイルラーニングは、英語学習者に様々

な学習活動を提供することができると述べた。L i u らは学習者が興

味ある風光明媚な場所や景色、建物に関する情報を、A R を通じて

提供する学習教材を作成した。この A R 教材を使うと、学習者は場

所や景色、建物に関する詳細情報を得られるため、描写的作文練習

に役立つと考えられる。そして、一学期間 A R 教材を用いて英作文

練習に取り組んだ学生は、言語知識の向上だけでなく、場所や景色、

建物に関する知識を増加させ、意味ある作文を書くことができたと

報告している。今後、更なる研究が必要であるものの、A R が言語

学習に役立つ可能性を示した研究の一つと言える。  

2 . 3 日本語教育における A R の教育的利用  

日本語教育では、A R に関する研究は未だあまり発表されておら

ず、その内容も A R の教育的利用の可能性を論じたものや短期間の

実践報告が殆どである。例えば、下浦（ 2 0 1 4 ）は、デジタルテク

ノロジーの中でも特に、デジタルゲームが今後積極的に活用される

可能性に言及している。現代のアメリカの高校生は印刷された文字

媒体よりもデジタルの文字媒体を読む経験の方がはるかに多い事実

（H a y l e s ,  2 0 1 2 ）を挙げ、今後このような流れが日本を始め世界

的に起こると指摘している。そのため、デジタルゲームを外国語教

育で利用するという動きは必然的なもので、英語教育や他のヨーロ

ッ パ 言 語 教 育 で は 既 に 始 ま っ て い る （ 畑 佐 ,  2 0 1 2 ;  R e i n d e r s ,  

2 0 1 2 ）。そして、ゲーム学習（ G a m e - b a s e d  l e a r n i n g ）において
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は、外国語教育での使用を目的としたゲームがすでに開発されてい

る。だが、商用ゲームの様なエンターテイメント性やデザインの凝

ったゲームが少ない中、いかに学習者にゲームを継続的にプレイさ

せるのかという問題がある。そういった現状の中、モバイルテクノ

ロジーを活用した A R デジタルゲームは、学習者の興味を引き、ゲ

ームをプレイする動機付けとして教育的利用の可能性を述べている。  

米本（2 0 1 7）は、東京の大学で開講された 1 5 週間集中初級日本

語コースの最終二日間で行なったフィールドワークについて報告し

ている。1 5 名の学習者に A R を用いた課題を与え、訪れる場所に

関するクイズを出したり、タスクを課したりした。フィールドワー

ク終了直後に、学習者に英語のアンケートに自由記述回答させ、彼

らの感想を収集した。その結果、A R を用いた課題を殆どの学習者

が「楽しい」「面白い」と受け止めていることが分かった。また、

A R を利用することで、ゲーム性や A R 内に現れるキャラクターと

のインターアクションなどが、課題に対する動機付けにつながって

いる可能性を指摘している。また、数人で一つのグループを作って

課題に取り組んだため、協働学習にもつながったと報告している。

技術的問題が生じやすいため、対応する準備をしておく必要がある

とも述べている。今後は実践の報告だけではなく、実際にどのよう

な影響が認められるのかを探る研究の必要性を強調している。  

台湾では、未だ研究論文としては発表されていないが、学会発

表として、黄（2 0 1 9）は開発した A R・V R 教材を紹介している。

この中で、教材開発の流れと問題点、A R・V R 教材を体験した学

習者の感想をまとめているが、 A R・ V R 教材やゲーム性が実際に

学習にどのように影響したのかは報告していない。  

また、もう一つの学会発表として、拙稿執筆者は A R 教材を中級

日本語の授業で課題として使用し、学習者の A R テクノロジーに対

する態度やモチベーションにどのように影響したかを報告している

（中澤 ,  2 0 1 8・2 0 1 9）。2 0 1 8 年の発表では、T A M を用いて調査を

し、A R 教材は学習者にとっては非常に目新しく、これまでの一般
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的な教材と比べてより学習者の興味を引くことができると報告した。

しかし、この目新しさが、一学期以上継続するものなのか、今後は

A R 教材をより長期間利用する必要があると指摘している。また、

2 0 1 9 年の発表では、 I M M S を用いて学習者のモチベーションへの

影響を調査し、好影響を与える可能性を示した。だが、記述統計を

用いた分析結果のみで、A R 教材使用期間によってモチベーション

にどのような変化があるのか更なる統計的分析が必要である。  

台湾でも言語学習を含む教育分野での A R 利用が既になされて

いるが、A R に関する研究は未だ数が限られ研究期間が非常に短く、

結果が A R テクノロジーの目新しさだけに影響されている可能性が

ある（A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r ,  2 0 1 7 ）。また、拙稿執筆者の過去の

A R に関する発表でも、学習者が A R に興味を持ったことは報告さ

れたが、その興味が目新しさによるものなのか、或いは、テクノロ

ジーそのものや課題内容等によるものなのかは明らかとなっていな

い。そこで、本研究では、A R テクノロジーの目新しさが実際に学

習者に影響しているのかどうかを探ることを目的として、アンケー

ト調査を行なった。  

 

3．本研究  

3 . 1 研究課題と仮説  

前章で詳述したように、A R の教育的利用が、学習者にどのよう

な影響を与えるのかを明らかにした研究論文の数は、現時点ではま

だ限られている。更に、A R の日本語教育への応用は、実践例の紹

介が多数で、学習者が A R をどのように受け捉え、彼らの学習モチ

ベーションにどのように影響したかを報告した論文は殆ど無い。ま

た、先行研究の問題点として、研究期間が短く、A R という新しい

テクノロジーの「目新しさ」が研究結果に大きく影響している可能

性 が あ る （ A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r ,  2 0 1 7 ;  E l  S a y e d ,  Z a y e d ,  &  

S h a r a w y ,  2 0 1 1）。目新しさは、学習者の興味を短期的に引き付け

るが、新しいテクノロジーの反復使用によって徐々に消失してしま
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い、結果的に学習者は興味を失いテクノロジーの長期的使用につな

がらない（A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r ,  2 0 1 7）という指摘がある。  

そこで、本研究では、A R 学習デジタルゲームを用いた二学期間

の学習活動を、学習者がどのように受け捉えたのかアンケート調査

する。そのため、  

1）A R 学習デジタルゲーム使用期間の長さによって、「目新しさ」

が使い勝手・効果・満足度という三つの視点からの大学生日本

語学習者の A R ゲームの受け捉え方に影響をするのか。  

という研究課題を掲げた。この課題を客観的に明らかにするために

統計的判定ができる帰無仮説（H ０）として、  

H ０：大学生日本語学習者は、 A R 学習デジタルゲーム使用期間の

長さによって、A R ゲームの受け捉え方を変化させる。  

が立てられる。先述した先行研究の指摘から、二学期間 A R 学習ゲ

ームに取り組むことで「目新しさ」の影響が弱まる。つまり、A R

学習ゲームに慣れ目新しいと感じなくなった結果、否定的に受け捉

えると考えられる。よって、各学習者のアンケートに対する第一学

期目と第二学期目の回答を比較分析した際、統計的に有意な変化が

認められる可能性がある。しかし、学習者の A R 学習デジタルゲー

ムの受け捉え方に影響を及ぼす主要要因が目新しさだけでなければ、

帰無仮説を棄却し、対立仮説（H １）である  

H １：大学生日本語学習者は、 A R 学習デジタルゲーム使用期間の

長さによって、A R ゲームの受け捉え方を変化させない。  

を採用することになる。換言すれば、目新しさだけではなく、他の

要因も A R の受け捉え方に影響するということである。  

また、A R 学習教材をどのように受け捉えたのかをより詳細に理

解するため、  

2）A R 学習デジタルゲームを二学期間利用した学習者は、どのよ

うに肯定的・否定的に受け捉えたのか。  

も補足的研究課題として、学習者からの自由記述回答にどのような

特徴があるのか計量テキスト分析することで、明らかにする。  
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3 . 2 研究対象者  

私立大学で 1 0 7 学年度一学期目に「日本語コミュニケーションス

キル」、二学期目に「日本語プレゼンテーション」の両方を履修し

ていた 3 年生 3 1 人（男性 1 2 名・女性 1 9 名）で、彼らは日本語を

専攻していた。両授業で本研究のためではなく、通常の宿題の一部

として A R 学習デジタルゲームを課した。そして、期末アンケート

回答前に、本研究への自由参加同意書に署名をしてもらった。因み

に、拙稿執筆者が担当教師を務めていた。  

3 . 3 A R 学習デジタルゲーム課題  

A R 学習デジタルゲームを授業の課題 2として利用した目的は、

通常の授業では教室外での会話練習の機会が非常に少ないという欠

点を補うためである。A R ゲームを通してグループで課題に取り組

むことによって、教室外でも友人と日本語を使って会話する機会を

与えることができる。また、G o d w i n - J o n e s（ 2 0 1 6）が指摘してい

るように、A R が現在の第二言語習得理論の実践に役立つ理由は、

A R の利用によって学習者は自分自身の実生活や状況に応じた学習

が可能になるからである。同様に、デジタルゲームもまた、学習・

実演（パフォーマンス）ストラテジーの学習に特に役立つ（S y k e s  

&  R e i n h a r d t ,  2 0 1 3）と言われている。  

本研究の A R 学習ゲームは、先述の A R I S というゲームプラット

フォームを用いた。A R I S は教育目的で開発されたもので、比較的

使いやすく無料であることが特長である。学習デジタルゲームを作

成するためには、A R I S のサイト 3にアクセスしアカウントを作る

必要がある。作成したゲームをプレイするには、 i O S を基本ソフト

とするモバイルデバイス（ i P h o n e や i P a d）に A R I S のアプリをダ

ウンロードしアカウントを作成する。A n d r o i d のデバイスでは使え

ないが、学生間の日本語でのインターアクション促進を目的とした

                                                 
2  両授業では、教科書の読解問題や文法練習といった課題も与えられた。  
3  F i e l d  D a y  L a b の A R I S を参照（ h t t p s : / / f i e l d d a y l a b . o r g / m a k e / a r i s /）

2 0 2 0 年 7 月 2 5 日閲覧  
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本研究のような利用方法であれば、学生にグループを作らせ、その

中に一人でも i P h o n e や i P a d を持っていればゲームをプレイするこ

とができ、全く問題視する必要はない 4。  

A R 学習デジタルゲームは拙稿執筆者によって各授業のために四

つずつ作成され、グループ課題として学習者 4〜 5 人一組で取り組

んでもらった。タスクは二種類あり、一つは日本語コミュニケーシ

ョン授業のために、様々な場面に則した会話、例えば、居酒屋で注

文していないお通しの代金が請求された時の店員との会話や、日本

の友達を飲み会に誘う会話等をグループ全員で考えスキットとして

演じるもの。もう一つは、日本語プレゼンテーション授業のための、

台湾の文化や習慣、言語、自分の経験等を、日本語で日本の友達に

分かりやすく紹介・説明するものであった。両授業で課された四つ

ずつの各学習ゲーム課題に、この二種類をそれぞれ含めた。  

先行研究によると、A R を使用することだけが学習の促進に繋が

る の で は な く 、 タ ス ク 内 容 も 非 常 に 重 要 な 要 因 の 一 つ で あ り

（A k ç a y ı r  &  A k ç a y ı r ,  2 0 1 7 ;  W u ,  L e e ,  C h a n g ,  &  L i a n g ,  2 0 1 3

他 ） 、 内 容 の 適 正 に 注 意 す る 必 要 が あ る 。 そ こ で 、 S y k e s  &  

R e i n h a r d t（ 2 0 1 3）が外国語教育にデジタルゲームを応用する際に

第二言語習得の観点から関連があるデジタルゲームデザインの注意

点として挙げた 1）ゴール設定、 2）インターアクション、3）フィ

ードバック、 4）コンテキスト、 5）モチベーションの五点をタス

ク作成の指標として用いた。全てのタスクは、これら五つの指標を

基に熟慮し作成した。例として、「居酒屋で注文していないお通し

の代金が請求された時の店員との会話」をこの指標に当てはめると

以下の表 1 になり、これ以外のタスクは参考資料 1 にまとめた。  

A R 学習デジタルゲームは、図 1 が示すように、 i O S デバイスの

画面上に提示される指示に従ってプレイしていく。A R テクノロジ

ー（表 1 と参考資料 1 の A R と記されている部分）は、限られた授

                                                 
4  両授業とも、 i P a d を貸し出せる準備をしておき、その旨を授業内で学生に

伝えておいたが、実際に借りに来た学生・グループは皆無であった。  
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業時間内で十分に扱うことができない日本文化や日本の大学生活等

に関する補足情報を提供したり、学生が取り組むべき課題を提示し

たりするために使われた。  

 
表 1：指標に基づいたタスク作成例  

タスク  1 ゴール  
設定  

2 インター  
アクション  

3 フィード  
バック  

4 コンテキスト  5 モチベ

ーション  
1 ）日本の居

酒屋・お通

し文化

（ A R ）を理

解し、居酒

屋で注文し

ていないお

通しの代金

が請求され

た時の店員

と客の会話

を考える。  

注文してい

ないお通し

の代金を取

り消しても

らう。もし

くは、お店

の人にお通

しの代金に

対する説明

をしてもら

う。  

店員と客の間

で行われる会

話。そして、

その会話を考

える際グルー

プメンバーと

相談・議論し

ている間の会

話。  

グループ内で

学生同士が、

会話の内容

面・言語面等

についてコメ

ントをし合

う。また、動

画を見た教師

から内容面・

言語面のフィ

ードバック。  

日本を訪れる外

国人が行く可能

性がある「居酒

屋」と、居酒屋

特有の文化によ

って生じる誤解

を解決するため

の会話。  

将来訪れ

る可能性

がある日

本の居酒

屋をより

深く理解

し、そこ

で使える

日本語表

現や会話

を学べ

る。  

 

図 1：A R 学習デジタルゲーム画面  

⇨  ⇨   

例えば、図 2 の「お通し」の写真を i O S デバイスのカメラでスキ

ャンをすると、図 3 のような A R を見ることができ、その中で授業

担当教師がお通しについて日本語で詳しく説明している。学習者は

グループで A R を見ることで、新しい言語・文化的知識を学んだり、

課題のためどのような会話を作らなければならないのかを知ること

ができる。全てのタスクは、学生にモバイルデバイスのカメラ機能

で録画させ、A R I S のサーバーにアップロードさせた。提出期限内
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に A R 課題をアップロードした学生グループは、提出内容に関わら

ず宿題の点数が得られた。授業担当教師がアップロードされた動画

を確認し、内容に関するコメントや言語面のフィードバックを各グ

ループにメールで送信した。  

 

図 2：A R を見るためのターゲット写真  

 
図 3：A R 画像  

 

 

3 . 4 アンケート  

本研究で用いられた A R 学習デジタルゲームは、 i O S のモバイル

デ バ イ ス で あ る i P h o n e や i P a d を 用 い て 行 う た め 、 M A L L

（M o b i l e - A s s i s t e d  L a n g u a g e  L e a r n i n g、モバイル支援型言語学習）

の一つと言える。M A L L を評価するためには、 S h a r p l e s（ 2 0 0 9）

は使い勝手・効果・満足度の三つの視点に着目すべきであると提案

している。学習者がこれら三点をどう認識したのかを把握するため、

D a v i s（ 1 9 9 3）の T A M（T e c h n o l o g y  A c c e p t a n c e  M o d e l、テクノ

ロジー受容モデル）を援用した。N a p i t u p u l u ,  D . ,  K a d a r 1 ,  J .  A . ,  
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&  J a t i ,  R .  K .（ 2 0 1 7）によれば、このアンケートの妥当性係数を

測定するために因子分析を行なったところ、十分な妥当性が認めら

れる結果となった。アンケートは、上述の三点に関する 3 0 の質問

項目からなり、項目 1〜1 0 は使い勝手に関する質問、1 1〜2 0 は効

果、2 1〜3 0 は満足度となっている（参考資料 2 を参照）。全て 5

段階リッカート尺度で回答する。  

そして、学習者が A R テクノロジーをどのように認識したのかを

より詳細に理解するため A R 学習デジタルゲームの肯定的に捉えた

部分と否定的に捉えた部分を自由記述で回答する質問を二学期目期

末のアンケートにのみ二つ追加した。アンケートは、元々英語のも

のを拙稿執筆者が日本語へ、そして、言語教育の博士号を持ってい

る台湾人が中国語へ翻訳をした。学習者全員がインターネット上で

の回答を希望したため、G o o g l e  D r i v e を使いオンラインアンケー

トを作成した。学習者は、ネット上で 1 0〜1 5 分ほどかけアンケー

トに回答をした。  

3 . 5 分析方法  

研究課題 1 は、前節の T A M アンケートの結果をノンパラメトリ

ック手法の一つであるウィルコクソンの符号順位検定（W i l c o x o n  

S i g n e d  R a n k s  T e s t）を用いて分析した。本研究は、無作為抽出法

で学習者を選出したのではなく、既存の授業の履修者に研究への自

由参加を呼びかけたものであり、データの正規分布性が確認できな

いため、この手法を用いることにした。T A M アンケートは、三つ

の視点に関してそれぞれ 1 0 項目あるため、各 1 0 項目に対する学習

者の回答平均値を第一学期目と第二学期目で比較した。 1・ 3・ 5・

7 ・ 9 は 、 否 定 的 表 現 を 含 む た め 、 学 習 者 の 回 答 は 逆 符 号 化

（ r e v e r s e  c o d i n g）されている。両学期からのデータ間で、差が認

められれば、学習者の受け捉え方に変化があったことになる。統計

ソフトは S P S S を用い、有意水準は p  < . 0 5 とした。  

研究課題 2 は、学習者が A R 学習デジタルゲームの肯定的な部分

と否定的な部分を自由記述回答したデータから、より客観的に有用
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な情報を抽出するために、K H コーダーを用いた計量テキスト分析

で頻出語の整理を行い、E x c e l を用いて重要度スコアを算出した。

テキストを分析する際、頻繁に使われる語の出現頻度が多くなるが、

それらの語が必ずしも特に意味があるとは限らない。逆に、一般的

な文書ではあまり使われないが、分析対象の文書に特に頻繁に使わ

れる語は、何らかの意味を持っている可能性がある。そこで、T F -

I D F 法という分析手法で、本研究の分析対象となったデータにおけ

る重要度を加味した数値を求めた。T F - I D F 法とは、文書の索引を

付けるために考案されたもので、T F（T e r m  F r e q u e n c y、出現頻度）

と I D F（ I n v e r s e  D o c u m e n t  F r e q u e n c y、逆文書頻度）の二つの指

標に基づいてその語の重要度を計算する手法のこと（影山・辻 ,  

2 0 0 5）である。  

3 . 6 手続き  

1 0 7 学年度一学期目に「日本語コミュニケーションスキル」を履

修していた台湾私立大学 3 年生全員を対象に、第二週目から第十七

週目までに A R 学習デジタルゲーム課題を四つ与えた。第十八週目

に、研究自由参加の同意書にサインをしてもらい、その後、アンケ

アンケートにネット上で回答してもらった。  

そして、同学年度二学期目「日本語プレゼンテーション」を履

修していた同大学 3 年生全員を対象に、同様のペースで課題を与え

た。期末の第十八週目に、自由記述回答形式の二項目を追加したア

ンケートにネット上で回答してもらった。  

 

4．研究結果と考察  

一学期目と二学期目両期末の二回のアンケート全項目に自由意

志で回答した有効回答は 1 7 部（男性 6 名・女性 9 名） 5であった。

二つの研究課題に対する分析結果を以下に詳述し考察を加える。  

                                                 
5  本研究では、 A R 学習ゲーム利用期間の長さによって「目新しさ」の影響が

変化するかを調査することが研究目的であったため、比較対象となる一学期

目の学習者とアンケート回答データは、中澤（ 2 0 1 8）のデータの一部と重

複している。また、回答部数が比較的少なかった理由として、本研究への参
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4 . 1 研究課題 1  

研究課題 1 を客観的に明らかにするために統計的判定が可能な帰

無仮説（H ０）を立てた。  

H ０：大学生日本語学習者は、 A R 学習デジタルゲーム使用期間の

長さによって、A R ゲームの受け捉え方を変化させる。  

以下の表 2〜4 は、各学習者の三つの視点にそれぞれ関連したア

ンケート各 1 0 項目への回答平均値をウィルコクソンの符号順位検

定で算出した順位結果である。  

 

表 2：使い勝手順位結果  
  度数  平均ランク  順位和  
使い勝手

（ A R 二学期

使用後−A R
一学期使用

後）  

負の順位  7 a  8 . 8 6  6 2 . 0 0  
正の順位  6 b  4 . 8 3  2 9 . 0 0  
同位順  4 c  

  合計  1 7  

a . A R 学習ゲーム二学期使用後の使い勝手＜ A R 学習ゲーム一学期使用後の使い勝手  
b . A R 学習ゲーム二学期使用後の使い勝手＞ A R 学習ゲーム一学期使用後の使い勝手  
c . A R 学習ゲーム二学期使用後の使い勝手＝ A R 学習ゲーム一学期使用後の使い勝手  

 

表 2 の「使い勝手」は、第二学期目と第一学期目の回答を比較す

ると、負の順位 6が 7 名、正の順位 7が 6 名という結果になった。

つまり、第一学期目の回答平均値の方が高かった学習者数が、第二

学期目の回答平均値の方が高かった学習者数より多かったことを示

している。これは、A R 学習デジタルゲームを二学期間使うことに

よって、学習者の中で使い勝手が悪いと感じた学生の数が、使い勝

手がいいと感じた学生の数より多かったことを意味している。これ

は、技術的問題（次節で自由記述回答と合わせ詳述）を経験した学

生がいたことが原因と考えられる。また、使用期間の長さに関わら

ず、受け捉え方が変化しなかった同位順 8は 4 名であった。  

                                                 
加は自由意志であったこと、期末試験後にオンラインでアンケートに回答し

たこと、学生が忙しくなる期末試験期間中であったことが複合的に影響した

ためと推測される。  
6  二学期目の回答平均値が一学期目のと比較して減少した学習者数のこと。  
7  二学期目の回答平均値が一学期目のと比較して増加した学習者数のこと。  
8  両学期の回答平均値に変化がなかった学習者数のこと。  
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一方、表 3 の「効果」と表 4 の「満足度」は、二学期目と一学期

目を比較して、負の順位と正の順位が同数の 8 名であり、同位順だ

った学習者数はわずか 1 名であった。  

 

表 3：効果の順位  
  度数  平均ランク  順位和  
効果（ A R 二

学期使用後−

A R 一学期使

用後）  

負の順位  8 d  1 0 . 1 9  8 1 . 5 0  
正の順位  8 e   6 . 8 1  5 4 . 5 0  
同位順  1 f  

  
合計  1 7  

d . A R 学習ゲーム二学期使用後の効果＜ A R 学習ゲーム一学期使用後の効果  
e . A R 学習ゲーム二学期使用後の効果＞ A R 学習ゲーム一学期使用後の効果  
f . A R 学習ゲーム二学期使用後の効果＝ A R 学習ゲーム一学期使用後の効果  

 

表 4：満足度の順位  
  度数  平均ランク  順位和  
満足度（ A R
二学期使用

後−A R 一学

期使用後）  

負の順位  8 g  9 . 6 9  7 7 . 5 0  
正の順位  8 h  7 . 3 1  5 8 . 5 0  
同位順  1 i  

  
合計  1 7  

g . A R 学習ゲーム二学期使用後の満足度＜ A R 学習ゲーム一学期使用後の満足度  
h . A R 学習ゲーム二学期使用後の満足度＞ A R 学習ゲーム一学期使用後の満足度  
i . A R 学習ゲーム二学期使用後の満足度＝ A R 学習ゲーム一学期使用後の満足度  

 

これは、A R 学習デジタルゲームの受け捉え方が、使用期間の長

さで肯定的、そして、否定的に変化した学生数が同じであり、A R

の受け捉え方を変化させていない学生が 1 名であったことを示して

いる。使用期間の長さによって、このような差が見られたことは、

いくつかの要因が考えられる。今回の A R 学習デジタルゲームは、

グループ課題だったので、グループメンバー全員とゲームに取り組

む必要があった。そのため、全メンバーが集まる時間調整や、メン

バー間での日本語能力の差が影響していた可能性がある。メンバー

の中には、履修している授業やアルバイト等の理由で、なかなか集

まる時間が作れず、思うように課題に取り組めないこともあったよ

うだ。また、日本語があまり得意ではないメンバーがいる場合、そ

の学生を手伝うことに時間が費やされ、日本語能力の高い学生はあ

まり生産的な時間の使い方ができないと感じた可能性もある。A R
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課題の数も各学期四つずつであり、他の課題もあったので、日本語

能力の向上が A R デジタルゲームだけによるものとは捉えなかった

とも考えられる。このように、A R の「目新しさ」だけではなく、

複合的要因が学習者の A R の受け捉え方に影響していると言える。  

学習者のアンケート結果から見られた上述の変化が、統計的に

有意な変化と言えるのかどうか、表 5 を見てみると、三つの視点の

全てが p  > . 0 5 の値であり、有意な変化とは言えないことが示され

た。つまり、帰無仮説を棄却し、対立仮説である「使用期間の長さ

によって、A R ゲームの受け捉え方を変化させない」を採用する結

果となった。言い換えれば、テクノロジーを学習に応用する際に問

題となる「目新しさ」が学習者の A R ゲームに対する受け捉え方に

統計的に有意には影響しないと言える。  

 

表 5 検定統計量 a  
 使い勝手（ A R 二

学期使用後−A R
一学期使用後）  

効果（ A R 二学期

使用後−A R 一学

期使用後）  

満足度（ A R 二

学期使用後−A R
一学期使用後）  

Z  - 1 . 1 6 1 b  - . 7 0 0 b  - . 4 9 3 b  
漸近有意確率

（両側）   . 2 4 6  . 4 8 4  . 6 2 2  

a . ウィルコクソンの符号順位検定  
b . 正の順位に基づく  

 

何故このような結果になったかというと、W u ,  L e e ,  C h a n g ,  &  

L i a n g（2 0 1 3）が指摘しているように、テクノロジーデザインと教

授法、実際の学習成果といった要因にも十分注意を払い、A R 学習

デジタルゲームを作成したからであろう。A R I S で作成された A R

ゲームは、 i O S デバイス一つでプレイが可能で、学習者がグループ

で撮影した動画も、デバイスから直接 A R I S のサーバーへアップロ

ードすることができる。そのため、多数のデバイスを必要とし煩雑

になりがちな A R テクノロジーを、比較的簡単に使うことができた

と言える。また、 A R を通して提示する情報量にも注意した。A R

は巻き戻しや早送りをすることができないため、提示する情報を学
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習者が逃してしまっても、すぐに再確認できるように動画の長さを

短くまとめるようにした。そのため、情報過多にならず、担当教師

が提示した情報をしっかりと理解・消化しながら、A R ゲームに取

り組めたことも影響していると考えられる。  

使い勝手やグループで集まる時間調整といった問題は、学習デ

ジタルゲーム特有のものではなく、普段の教室活動や一般的なグル

ープ課題に取り組む場合でも起こり得る。学習者により好ましい学

習環境・機会を提供するため、本研究結果を踏まえ学習デジタルゲ

ームを次節や次章で述べるように改善していくことが重要である。  

4 . 2 研究課題 2  

「A R 学習デジタルゲームを二学期間利用した学習者は、どのよ

うな感想を持ったか。」という研究課題 2 に答えるため、「A R の

課題に取り組んでみて、特に良かった・好きだった部分があれば、

自由に書いて下さい。」と「特に悪かった・嫌いだった部分があれ

ば、自由に書いて下さい。」という二つの質問項目に 1 3 名（男性

5 名・女性 8 名）の学習者が自由記述回答したデータを計量テキス

ト分析した結果を提示する。  

まず、好意的な感想（表 6 参照）としては、A R 学習ゲーム特有

の言葉、例えば「影片」や「任務」、「老師」「圖片」が頻繁に使

われ、重要度スコアも「影片」や「A R」、「錄影」といった言葉

が高い。また、今回の A R 学習ゲームはグループ課題として取り組

んだので、「同學們」や「組員」という語の重要度も高く、A R テ

クノロジーそのものではなく、タスクへの取り組み方も好意的に受

け止めていることが分かる。また、「口說」といった会話能力に関

する言葉も表出していた。動詞や形容詞を見ても、「學習」「訓練」

「拍」「有趣」「新奇」「生活化」等の語が頻度や重要度が高くな

っている。回答例を抜粋すると、「我覺得能夠掃一下圖片就會看到

影片很新鮮。」や「錄影的過程中，可以跟組員一起規劃和寫腳本，

拍出好的東西，這樣就很開心，也可以學習到很多。」「任務部分感

覺很有趣，理想的話甚至可以製作一個長達一個學期的遊戲，每周有
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不同的任務、不同的地點、不同的遊戲可以去完成，老師也能在每周

觀察學生的學習狀況。」「透過老師的介紹在進行接下的活動，當中

可以先聆聽老師的規則介紹，可以訓練聽力，也覺得很生活化。」

「用 A R 練習日語口語很有趣。」等が見られた。  

 

表 6：A R に対して好意的感想内の出現頻度と重要度  
 名詞  動詞  形容詞  
順位  語  回数（スコア）  語  回数  語  回数  

1  影片  5  ( 2 . 4 1 )  可以  6  ( 0 . 0 4 )  有趣  4  ( 2 . 5 0 )  
2  任務  5  ( 0 . 4 6 )  學習  4  ( 0 . 3 3 )  不同  3  ( 0 . 0 9 )  
3  老師  4  ( 0 . 6 8 )  覺得  4  ( 0 . 2 8 )  開心  2  ( 1 . 7 3 )  
4  圖片  3  ( 0 . 3 7 )  拍 ( 出 )  2  ( 5 . 1 0 )  新奇  1  ( 4 . 2 6 )  
5  遊戲  2  ( 0 . 3 7 )  訓練  2  ( 0 . 1 4 )  生活化  1  ( 3 . 2 2 )  
6  A R  2  ( 3 . 6 1 )  介紹  2  ( 0 . 1 3 )  新鮮  1  ( 1 . 1 6 )  
7  日本  2  ( 0 . 0 5 )  完成  2  ( 0 . 0 7 )  理想  1  ( 0 . 1 0 )  
8  部分  2  ( 0 . 0 4 )  進行  2  ( 0 . 0 2 )  小  1  ( 0 . 0 0 )  
9  活動  2  ( 0 . 0 4 )  寫  1  ( 2 . 9 4 )  好  1  ( 0 . 0 0 )  

1 0  文化  2  ( 0 . 0 3 )  接下  1  ( 1 . 7 8 )  

 

1 1  錄影  1  ( 6 . 6 6 )  聆聽  1  ( 0 . 0 6 )  
1 2  同學們  1  ( 5 . 6 7 )  討論  1  ( 0 . 0 4 )  
1 3  組員  1  ( 3 . 0 7 )  利用  1  ( 0 . 0 3 )  
1 4  趣味性  1  ( 2 . 1 3 )  增加  1  ( 0 . 0 3  
1 5  口說  1  ( 1 . 2 1 )  觀察  1  ( 0 . 0 2 )  

 

A R 学習デジタルゲームを通して、これまでの一般的な練習問題

といった課題との大きな違いを感じていたことが窺える。A R の中

で、教師を目の前で見ながら、日本語の表現や日本文化を学ぶこと

ができる。タスクも、グループメンバーと一緒に会話内容を考え、

日本語の文法的正確さや表現の適切さ、そして、発音を確認し、会

話を録画して提出するというものであった。そのため、学生が普段

目にしていた一般的な穴埋めや多肢選択、例文作成といった文法・

読解練習とは大きく異なり、自分達で目標言語である日本語を用い

て全てを創り出さなければならなかった。これまでとは全く異なる

経験ができたことが、記述回答にも反映されていると言える。  

一方、否定的な意見（表 7 参照）を見てみると、「影片」や「手

機」、「相簿」「（影片）長度」といった、A R ゲーム特有の語が

表出し、形容詞は「不方便」「難」「麻煩」といった否定的語が当

然重要な語として見られる。重要度では、「電子檔」や「長度」
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「離開」「難」なども高く、例えば、「每次進入程式都要重開一次

有點不方便。」「A R 軟體本身的一些小缺。例如拍影片不會儲存進

手機相簿，又或者影片長度的限制導致無法正常的上傳影片。」「上

傳影片的空間太小。」「我現在使用的 A p p 的錄製功能很難使用。」

「不能離開圖片直到影片播完為止有點麻煩。」「系統容易閃退或

l a g。」といった意見が見られた。  

言語教育へのテクノロジー利用で往々にして見られる問題の一

つが技術的な問題であるが、本研究で利用した A R I S のアプリにも

同様の問題が見られた。頻出語からも分かるように、撮影した動画

の長さやインターネットの速度によって、A R I S のサーバーに上手

くアップロードできない問題があった。これらの問題が、前節の

「使い勝手」に関する回答に影響したと考えられる。  

 

表 7：A R に対して否定的感想内の出現頻度と重要度スコア  
 名詞  動詞  形容詞  

順位  語  回数  語  回数  語  回数  
1  影片  3  ( 0 . 9 2 )  要  3  ( 0 . 0 2 )  （不）方便  3  ( 0 . 6 5 )  
2  手機  2  ( 0 . 2 3 )  上傳  2  ( 1 . 6 0 )  難  1  ( 5 . 6 7 )  
3  電子檔  1  ( 6 . 0 8 )  拍  2  ( 0 . 1 9 )  （太）小  1  ( 0 . 6 1 )  
4  相簿  1  ( 5 . 6 7 )  使用  2  ( 0 . 0 5 )  容易  1  ( 0 . 0 3 )  
5  長度  1  ( 5 . 6 7 )  沒有  2  ( 0 . 0 1 )  麻煩  1  ( 0 . 0 3 )  
6  軟體  1  ( 2 . 9 0 )  離開  1  ( 7 . 6 5 )  正常  1  ( 0 . 0 0 )  
7  A p p  1  ( 2 . 2 3 )  播完  1  ( 7 . 6 5 )   
8  程式  1  ( 1 . 0 1 )  閃退  1  ( 7 . 6 5 )  
9  線索  1  ( 0 . 3 5 )  跑來跑去  1  ( 5 . 6 7 )  

1 0  蘋果  1  ( 0 . 2 0 )  闖關  1  ( 2 . 5 0 )  
1 1  功能  1  ( 0 . 1 9 )  重開  1  ( 2 . 1 5 )  
1 2  照片  1  ( 0 . 1 2 )  錄製  1  ( 1 . 1 6 )  
1 3  模式  1  ( 0 . 0 7 )  缺失  1  ( 0 . 7 6 )  
1 4  空間  1  ( 0 . 0 5 )  儲存  1  ( 0 . 2 8 )  
1 5  系統  1  ( 0 . 0 3 )  寄  1  ( 0 . 1 1 )  

 

このような技術的問題点は、拙稿執筆者の力で根本的に解決す

るのは難しく、インターネットのスピード・安定性向上や A R I S 開

発者の協力が必要である。近い将来、このような技術的問題は徐々

に解決されていくと推測されるが、現時点では、指示の出し方やタ

スク内容を調整することで対応し、解決を図っていかなければなら

ない。例えば、学生が撮影する動画が長くなり過ぎないように、
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個々のタスクを複数の段階に分け、一つずつ撮影させるという方法

がある。また、教師自身が対応策を考え、学生を対象にアプリの使

い方を事前に明確に説明する必要がある。更に、グループメンバー

全員で十分に話し合い、会話創作・練習・撮影する時間が取れるよ

う、A R 学習デジタルゲーム課題に取り組む十分な時間を与えるこ

とが充実した授業外活動に繋がる。  

どの言語教授法や学習教材も長所と短所があり、複数を適材適

所活用していくことで、より学習者の助けとなる学習機会を提供で

きる。言語教育においてテクノロジーが果たす役割の重要さは自律

学習の観点からも大きく、授業外でも学習教材やリソースを簡単に

入手できる機会を与えられることは、学生にとって大きな助けとな

る（B e n s o n ,  2 0 1 3）。本研究で用いた A R 学習デジタルゲームも

その一つで、技術的問題が見られる一方、上述のように好意的に認

識されている部分もある。A R を利用することで、授業時間外での

言語・文化関連情報提供や目標言語を用いた創造的会話練習が可能

となる事実は見捨てることができない強みと言える。  

 

5．結論と教育的示唆  

授業外での会話練習機会の少なさを解決するために導入した A R

学習デジタルゲームであったが、本研究結果から、A R ゲームを用

いた課題が学生に授業外で会話練習する機会を与えるのに役立つ可

能性があると言える。また、前章の結果が示すように、A R 学習デ

ジタルゲームの「目新しさ」だけが、彼らの A R テクノロジーの受

け捉え方に影響しているわけではないことが明らかとなった。つま

り、A R テクノロジーと学習内容の両方がバランスよく組み合わさ

れることで、これまでの教科書や印刷物にはない特徴が得られる。

そのため、テクノロジーだけに注目するのではなく、A R 教材の内

容 を 熟 慮 す る こ と が 不 可 欠 で あ る 。 本 研 究 で 用 い た S y k e s  &  

R e i n h a r d t（2 0 1 3）の指標や、W u ,  L e e ,  C h a n g ,  &  L i a n g（2 0 1 3）
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が指摘していたテクノロジーデザインと教授法、学習成果のバラン

スを念頭に置きながら、内容を考えていく必要がある。  

学習者は A R を用いた課題をこれまでのものとは異なる新鮮な経

験として捉えていたものの、アンケート結果からは、教育効果に関

しては統計的有意には実感していないことも明らかとなった。今後

は、A R 学習ゲームを用いた学習活動の数や使用期間、タスク内容

を変化させることで、学習者が A R テクノロジーの教育効果の受け

捉え方をどのように変化させるか探っていく必要があるだろう。  

そして、解決すべき技術的問題の存在も示された。A R ゲームを

用いた課題を与える際には、教師側の十分な事前準備が不可欠であ

る。技術的側面は、直接的に解決することは現時点では不可能だが、

課題の内容や指示の出し方を変えることによって対応できる。この

ように教師側の努力による問題解決が、学習者に更に充実した A R

学習デジタルゲームを用いた学習機会の提供につながる。  

本研究では、教室外で友達と日本語を使って練習する機会を増

やすために、A R 学習デジタルゲームはグループで行う学習活動で

あった。このような協働学習形態は、授業中に十分な時間を取るこ

とは難しく、教室外で取り組ませることを学生は好意的に受け止め

ていた。だが、グループメンバー全員が集まれる時間を探すのは、

かなり難しかったようである。個人で行う学習活動よりも多くの時

間を与えることによって、より質の高い学習成果を期待できる。  

最後に、本研究は二学期間行われたものであるが、継続的に A R

学習デジタルゲームを使用していくことで、学生の受け捉え方が変

化していく可能性も考えられる。そのため、 1 年以上の長期的な

A R ゲーム使用が、学生にどのような影響を与えるのかを探ってい

く必要があるだろう。また、A R テクノロジーを用いた課題を与え

る際には、課題の中でどのような情報やタスクを与えるかによって

も、学生の受け捉え方が変化するのではないだろうか。今後は、

A R で提示する情報やタスク内容を変えることで、学生にどのよう

な影響が見られるのかを探る研究も、大変興味深いものになるだろ
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う。更に、より多くの学習者数での調査も必要である。このように、

A R という新しいテクノロジーが学生、そして、日本語教育をどの

ように手助けできるのかを研究していくことで、より効率的、且つ、

効果的な A R 活用と多様な学習機会の提供につながると期待される。  

 

付記  

拙稿は、新たな研究課題を調査するため、 2 0 1 8 年台湾日本語教育

国際シンポジウムでの研究発表内容に新しく収集したデータを追加

し、大幅に加筆・修正したもので、科技部研究案 M O S T 1 0 8 - 2 4 1 0 -

H - 1 5 5 - 0 1 9 の研究成果の一部であることをここに記し感謝する。  
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参考資料 1：A R 学習デジタルゲーム課題のタスク一覧  
2 ）日本の大学生が、授業後や週末によくすることや飲み会（ A R ）を理解し、台湾の大学

生がよくすることとの相違点について分かりやすく説明する。そして、日本の友達を飲

み会や遊びに誘う会話と誘いを断る会話を考える。  
3 ）日本の大学生の住環境や実家通いが多い事実、そして、最近人気のシェアハウス

（ A R ）を理解し、台湾の大学生の住環境との相違点について分かりやすく説明する。

また、シェアハウスのハウスメイトに、台湾からの友達を自分の部屋に泊める許可を求

め許しを得る会話と断られる会話を考える。  
4 ）日本で人気の旅行先と人気の理由（ A R ）を理解し、台湾で人気の旅行先との相違点を

分かりやすく説明する。そして、日本人の友達と一緒に台湾へ旅行に行き、オススメの

所を回る旅行計画を立てる会話を二つ考える。オススメ理由も分かりやすく説明する。  
5 ）日本では旅行につきもののお土産文化（ A R ）を理解し、台湾でのお土産の意味との相

違点について分かりやすく説明する。日本人の友達に台湾のオススメのお土産を教えて

あげる会話を考え、オススメの理由も詳しく伝える。  
6 ）日本語のスピーチスタイルや場面によって異なる日本語のスタイル（表現や言葉）

（ A R ）を理解し、中国語や台湾語で話し相手や場面によって異なるスタイルの例を分

かりやすく紹介・説明する。日本語で、場面によって異なるスタイルを使う会話例を考

える。  
7 ）日本のポップカルチャーやその日本語への影響（ A R ）を理解し、自分達が興味ある日

本のポップカルチャーとその理由について分かりやすく説明する。そして、台湾のポッ

プカルチャーを日本人に分かりやすく紹介する会話を考える。  
8 ）日本の漫画やアニメによく見られるオノマトペや外国人には難しいオノマトペの意味

（ A R ）を理解し、中国語や台湾語にあるオノマトペを分かりやすく紹介・説明する。

また、オノマトペを上手に使って、病状の説明や近所の騒音への苦情等より自然な会話

ができるようにする  

 

参考資料 2：T A M（T e c h n o l o g y  A c c e p t a n c e  M o d e l、テクノロジ

ー受容モデル）  
易用性  ( U s a b i l i t y )  
1 .  我發現 A R 使用起來不方便  ( I  f i n d  A R  c u m b e r s o m e  t o  u s e . )  
2 .  學習使用 A R 對我來說很容易  ( L e a r n i n g  t o  u s e  A R  i s  e a s y  f o r  m e . )  
3 .  與 A R 互動往往令人感到挫折  ( I n t e r a c t i n g  w i t h  A R  i s  o f t e n  f r u s t r a t i n g . )  
4 .  我發現要 A R 完成我下達的指令很容易  ( I  f i n d  i t  e a s y  t o  g e t  A R  t o  d o  w h a t  I  w a n t  

i t  t o  d o . )  
5 .  A R 很死板且難以互動  ( A R  i s  r i g i d  a n d  i n f l e x i b l e  t o  i n t e r a c t  w i t h . )  
6 .  對我來說在使用 A R 時記得如何執行任務很容易  ( I t  i s  e a s y  f o r  m e  t o  r e m e m b e r  h o w  

t o  p e r f o r m  t a s k s  w h e n  u s i n g  A R . )  
7 .  與 A R 互動需要耗費許多心力  ( I n t e r a c t i n g  w i t h  A R  r e q u i r e s  a  l o t  o f  m e n t a l  

e f f o r t . )  
8 .  我與 A R 的互動是清楚且可以理解的  ( M y  i n t e r a c t i o n  w i t h  A R  i s  c l e a r  a n d  

u n d e r s t a n d a b l e . )  
9 .  我發現需要投注許多精力才能上手 A R 技術  ( I  f i n d  i t  t a k e s  a  l o t  o f  e f f o r t  t o  

b e c o m e  s k i l l f u l  a t  u s i n g  A R . )  
1 0 .  整體來說，我發現 A R 容易使用  ( O v e r a l l ,  I  f i n d  A R  e a s y  t o  u s e . )  
有效性  ( E f f e c t i v e n e s s )  
1 1 .  使用 A R 對於我學習第二外語有很大的幫助  ( U s i n g  A R  h e l p s  m e  a  l o t  i n  f o r e i g n  

l a n g u a g e  l e a r n i n g . )  
1 2 .  使用 A R 使我更容易掌控第二外語的學習  ( U s i n g  A R  g i v e s  m e  g r e a t e r  c o n t r o l  o v e r  

m y  l e a r n i n g  o f  t h e  f o r e i g n  l a n g u a g e . )  
1 3 .  A R 使我更有效率地完成學習  ( A R  e n a b l e s  m e  t o  a c c o m p l i s h  l e a r n i n g  t a s k s  m o r e  

q u i c k l y . )  
1 4 .  A R 在我學習上有很大幫助  ( A R  s u p p o r t s  c r i t i c a l  a s p e c t s  o f  m y  s t u d y . )  
1 5 .  使用 A R 提升我的學習成果  ( U s i n g  A R  i n c r e a s e s  m y  l e a r n i n g  o u t c o m e s . )  
1 6 .  使用 A R 使我第二外語表達進步  ( U s i n g  A R  i m p r o v e s  m y  f o r e i g n  l a n g u a g e  

p e r f o r m a n c e . )  
1 7 .  使用 A R 後使我在學習方面有更多的成就  ( U s i n g  A R  a l l o w s  m e  t o  a c c o m p l i s h  

m o r e  l e a r n i n g  t a s k s  t h a n  w o u l d  o t h e r w i s e  b e  p o s s i b l e . )  
1 8 .  使用 A R 增進我的學習效率  ( U s i n g  A R  e n h a n c e s  m y  e f f e c t i v e n e s s  o n  s t u d y . )  
1 9 .  使用 A R 使學習更容易  ( U s i n g  A R  m a k e s  i t  e a s i e r  t o  s t u d y . )  
2 0 .  整體來說，我發現 A R 對我的學習有幫助  ( O v e r a l l ,  I  f i n d  A R  u s e f u l  i n  m y  s t u d y . )  
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滿意度  ( S a t i s f a c t i o n )  
2 1 .  我發現使用 A R 學習第二外語很有趣  ( I  f i n d  i t  i n t e r e s t i n g  t o  u s e  A R  f o r  f o r e i g n  

l a n g u a g e  l e a r n i n g . )  
2 2 .  我發現參與 A R 課程很有趣  ( I  f i n d  i t  i n t e r e s t i n g  t o  p a r t i c i p a t e  i n  t h e  A R  

l e s s o n s . )  
2 3 .  我發現使用 A R 執行任務很有趣  ( I  f i n d  i t  i n t e r e s t i n g  t o  c a r r y  o u t  t a s k s  u s i n g  

A R . )  
2 4 .  我願意繼續使用 A R 學習第二外語  ( I  a m  w i l l i n g  t o  c o n t i n u e  u s i n g  A R  f o r  f o r e i g n  

l a n g u a g e  l e a r n i n g . )  
2 5 .  我願意參與任何有關 A R 輔助語言學習的後續課程  ( I  a m  w i l l i n g  t o  p a r t i c i p a t e  i n  

a n y  f o l l o w - u p  l e s s o n s  o n  A R - a s s i s t e d  l a n g u a g e  l e a r n i n g . )  
2 6 .  我願意使用 A R 執行更多任務  ( I  a m  w i l l i n g  t o  c a r r y  o u t  m o r e  t a s k s  w i t h  A R . )  
2 7 .  我很高興學習到如何使用 A R 來學習第二外語  ( I  a m  h a p p y  t o  h a v e  l e a r n e d  m o r e  

a b o u t  h o w  t o  u s e  A R  f o r  f o r e i g n  l a n g u a g e  l e a r n i n g . )  
2 8 .  我願意學習更多關於如何更充分利用 A R 提升學習效率  ( I  a m  w i l l i n g  t o  l e a r n  m o r e  

a b o u t  h o w  t o  b e t t e r  u t i l i z e  A R  t o  l e a r n  a  f o r e i g n  l a n g u a g e  m o r e  
e f f e c t i v e l y . )  

2 9 .  我對於 A R 提供的功能感到滿意  ( I  a m  s a t i s f i e d  w i t h  t h e  f u n c t i o n s  o f f e r e d  b y  
A R . )  

3 0 .  整體來說，我對於使用 A R 學習第二外語感到滿意  ( O v e r a l l ,  I  a m  s a t i s f i e d  w i t h  
u s i n g  A R  f o r  l e a r n i n g  a  f o r e i g n  l a n g u a g e . )  

 


