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In this study we develop a prototype application for the function of selecting questions using TVML 

(TV program Making Language) in order to support foreign language speaking activities. We consider 

selecting questions, based on the concept that learners tend to be empowered to make their own 

choices about how they learn materials. Learners are given opportunities to select questions by using 

the keyboard and external devices such as RFID (radio frequency identification) here. Through the 

trial use of the prototype function by two graduate course students, the following three points are 

mainly discussed: (1)A prototype function of selecting questions by using the keyboard; (2)A method 

of recording learners’ response answers; (3)A possibility of developmental application of the prototype 

function. 
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1. はじめに 

グローバル化の進展の中でコミュニケーション能力

の育成が求められ，外国語教育においては「聞く・話

す」技能が重視されている(1)(2)．一方，外国語を「聞く・

話す」ことのうち，外国語を話す機会は限られるため，

外国語を口頭で練習する場が必要となる．また，学習

者の側では，よく知っている表現だが，いざ使うとな

るととっさに出てこない場合が多くみられる． 

本研究ではこれらの課題点を考慮して，持っている

言語知識（ knowledge of language）を活用する

language use を重視した外国語スピーキングに関す

る学習支援に取り組んでいる．ここではその取り組み

の１つとして，練習するコンテンツが固定ではなく，

学習者が出題する問題を選択できるものを検討する． 

学習において学習者は教えられるのではなく学びた

いという思いがある(3)．筆者も実践の中で経験したが，

オンライン教材の実施にあたり，学習者によっては決

められた問題だけの実施ではコントロールされている

と感じる学習者が見られた．実施する問題は学習者が

選ぶなど，必要以上にコントロールせず，もう少し学

習者が選択する部分をつくることにより，自身が学習

に関わっている感覚が得られる(4)ことが望まれる．た

だし，学習がコントロールされていると感じる感覚は，

全員が同じように当てはまるわけではないため，問題

を選択する場合と固定問題で学習した場合で，学習者

によりどのような違いが生まれるのか，学習者と問題

出題の仕方の関係を探る必要がある． 

本稿では，上記目的のために TVML (TV program 

Making Language) によるコンテンツを用いて検討

する．TVML は，コンピュータグラフィックス（以下，

CG）キャラクタを用いてテレビ番組をまるまる 1 本

記述できるテキストベースの言語(5)(6)であり，PC ソフ

トの TVML プレイヤー（TVML Player X）(7)で再生す

ることができる。筆者らは外国語の会話練習やタスク

活動に CG キャラクタを用いることを考え，TVML を

取り入れたコミュニケーション活動環境 (8)~(12)につい

て取り組んできた．ここでは，TVML を取り入れ，イ

ベントを起こすキー入力や外部デバイスを用いて途中
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で出題問題を選択することを検討する． 

2. 出題問題選択部分に関する試作 

出題する問題については、問題のヴァリエーション

を増やすため 1問ずつ問題ファイルを分けることが考

えられるが，ファイルが煩雑になる．また，外国語に

よるスピーキング活動を想定する場合に問題（会話）

の流れを考えると，１つの問題ファイルを実行中に，

途中でストーリーやシナリオに当たる会話の流れや内

容を変更しやすくすれば，出題する問題（会話）は様々

なものが提供できると考える． 

ここでは，問題出題選択のためのアプリケーション

として，BASIC ライクなスクリプトで記述を行い，ス

クリプトの送出が可能なインタープリタを試作する．

その中に TVML を制御するコマンドを追加する．試作

するアプリケーションは，特に外部デバイスの利用を

主な目的としており、 RFID （ radio frequency 

identification）などのセンサーデバイスからの情報に

より会話の流れや内容を変化させることを可能にする

ものを考える．なお，CG キャラクタの音声は合成音

声を用いている． 

図 1 および図 2 に示す例を用いて，会う時間を英語

で相談する会話練習を取り上げる．図 1 において，CG

キャラクタが合成音により「Let’s decide what time 

we will meet.」と話した後，「1. 6 時は？」「2. 3 時の

ご都合は？」「3. 5 時以降なら」「4. 午後はいつでも」

といった 4 つの選択肢が画面上に表示される． 

 

図 1 画面例：出題問題選択 

 

ここでキー入力により「2」を入力して「2. 3 時のご

都合は？」を選択すると，「Is three o’clock convenient 

for you?」と CG キャラクタが問いかけてくる．続い

て図 2 のように，「わかりました．ではその時にまたお

会いしましょう．」といったレスポンスの日本文が画面

に表示され，Recording モードが開始される．学習者

は「Good. See you then.」等，表示された日本文を英

語に直してその音声を録音する．発話が終わると自動

的に録音が終了する． 

 

図 2 画面例：レスポンス解答の録音 

3. 出題問題選択部分に関する考察 

3.1 方法 

大学院生 2人による試作アプリケーションの試用を

通して，今回はキー入力による出題問題の選択や録音

等について検討考察を行う．大学院生 2 人は，会う時

間を相談する際に使用する関連英語表現，および試作

したアプリケーションの使い方について説明を受けた

後，4 つの選択肢（３で上述）について練習録音を行

った． 

3.2 考察 

出題問題選択部分に関して，以下の 3 点：(1)キー入

力による出題問題選択について(2)録音機能について

(3)出題問題選択部分の利用展開について，を中心に考

察する． 

3.2.1 キー入力による出題問題選択について 

キー入力により出題する問題が選択可能になったこ

とにより，１つの場面の中で練習したい会話の流れを

選択することが可能になった．さらに，外国語のスピ

ーキング活動においては，場面によって様々な展開が

考えられる．大学院生の試用においても，具体的に考
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えられる展開を加えていくことができれば，より多様

な展開に対応した練習が実現できる，といった意見が

聞かれた．試作したアプリーケーションをもとに，１

つの場面の中で練習したい会話の流れを追加すること

も考えられる． 

 出題問題選択について，今回はキー入力により問題

の選択を行ったが，キー入力だけでなく RFID 等の外

部デバイスの情報を取り入れることを検討し，試作を

進めている．現段階では，特定の RFID タグを選択す

ると，該当する RFID に関連づけられた画像や音声情

報を表示する等，RFID に関連づけられた情報が取り

込めるところまでを試作している．次の段階は，試作

した RFID（外部デバイス）を用いて実験することを

考えている． 

3.2.2 録音機能について 

録音機能については，会話をしている自然な状況に

近づけるため，学習者が答える時間は固定の時間を設

定せず，CG キャラクタが話し終わってレスポンスと

なる日本文が表示された後，録音モードが始まり，学

習者の発話が終われば，自動的に録音モードが終了す

る設定を準備した．しかし，大学院生の試用では，録

音の開始と終了のタイミングがわかりづらかったとい

う意見が聞かれた．そのため学習者側で録音開始・終

了のタイミングを決められるよう，録音開始・終了ボ

タンの準備を今後検討していきたいと考える． 

3.2.3 出題問題選択部分の利用展開について 

今回は，学習者側が自習的に利用するコンテンツを

準備したが，大学院生からは，今回のコンテンツを会

話テストに利用したいといった意見が聞かれた．外国

語検定試験における面接形式のスピーキングテストで

は，面接委員と当該外国語でコミュニケーションを行

う場合が多いが，面接委員によって発音やスピード，

声の大きさが異なる場合がある．実際のコミュニケー

ションを考えると，こういった様々な条件に慣れてい

くことは重要であるが，その一方で，今回のコンテン

ツはテスト条件を同一にできる利点がある．今回のコ

ンテンツをもとに，スピーキングテストの練習用コン

テンツを考え，今後，採点者が採点した結果や評価を

保存する部分を試作し，小テスト等の形で実施するス

ピーキングテストへの利用の可能性を探ってみたいと

考える． 

4. おわりに 

本研究では，持っている言語知識を活用する

language use を重視した外国語スピーキングに関す

る学習支援を目指している．本稿ではその取り組みの

１つとして，練習するコンテンツが固定ではなく，学

習者が出題する問題を選択できるものを考え，TVML

による CG キャラクタを取り入れ，キー入力を用いて

出題問題を選択することにより，途中でストーリーや

シナリオに当たる会話の流れを変える問題出題選択部

分を試作検討した． 

その結果，キー入力を用いて出題問題の選択が可能

になったことにより，１つの場面の中で会話の流れを

選択することが可能になった．さらに，試作したアプ

リケーションをもとに，考えられる展開や会話の流れ

を加えていくことも考えられる．外国語のスピーキン

グ活動において，場面により具体的に考えられる展開

を加えていくことができれば，様々な展開に対応した

練習が期待できる． 

録音機能については，学習者の具体的な解答が録音

でき，学習の過程を記録することにつながると考える．

録音方法については，学習者側で録音開始・終了のタ

イミングを決められるよう，録音開始・終了ボタンの

準備等を検討していくことが考えられる． 

試作したアプリケーションについては，学習者側の

自習利用だけでなく，スピーキングテストへの練習に

も利用可能であることから，今後，採点者が採点を行

い保存する部分を試作し，小テスト等の形で実施する

スピーキングテストへの利用の可能性を探ってみたい

と考える． 
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