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1は じめに

リスニングの授業は他の授業 と同様に,た

いていの場合多人数 を対象 として一斉指導で

行 われ る。このため,授 業を行 う教師の側は'

指導上 もどか しい思いをすることが多い。た

とえば,リ スニングの問題を提示 したあとに

行 われる答えのチェックの段階で,多 くの生

徒が正 しく解答 した場合はよいが,答 えが間

違った りわか らなかったりした場合,ど こが

わか らなかったのか,わ かるようになるため

にはどうすればいいのか というフィー ドバ ッ

ク情報 を,生 徒一人一人に合わせて与えるこ

とが多人数の授業では難 しいからである。教

えている生徒の リスニング能力に差があると

きにはさらに難 しくなる。また,リ スニング

の授業では教材提示にテープ レコーダー を使

うことが多いが,そ の場合聞かせ たいところ

にす ぐにアクセスできず,効 率的な指導がで

きに くい という技術的な問題 もある。

そこで生徒が自由に機器 を操作 しながら学

習 を行 ったり,生 徒一人一人の理解度に合わ

せて次に行 うべ き適切な課題が用意され,出

された反応によって必要な指導が提示される

システム として,コ ンピュー タを使 った個別

指導が考 えられた。本システムは以上のよう

な現状をふまえ,反 応の即時判断やKR情 報

の即時提示などコンピュータの利点を生かす

ことによって個別学習 と効率的学習をめ ざし

て開発 された リスニング教材である。

2シ ステム構成

本 システムではハー ドウェアとしてアップ

ル社の コンピュータ(MacintoshLCIII)1),

ソフ トウェア として付属のハ イパー カー ド

(HyperCard)を 使用 した。ハイパーカー ドは

画像,文 字,音 声のそれぞれの情報 をデジタ

ル化 し,1つ のカー ド上でそれらの情報 を統

合的に扱 うことのできるマ ッキン トッシュ付

属のソフ トウェアである。このハ イパーカー

ドに既存の リスニング用テープ教材を入れる

ことによって,従 来のテープ教材ではできな

かった教材の扱い方ができるようになった。

それぞれの情報がデジタル化 しているため,

学習者は コンピュータの画面 を見なが ら,必

要なボタンを押すことによってテープ を巻 き

戻すことなく,何 回でも納得のい くまで良質

な音声情報を聞 くことができる。 また,学 習

者の反応に対 して即座にKR情 報がコンピュ

ータから返って くる。

具体的には,コ ンピュータの画面に提示 さ

れた問題に学習者が答え,そ の答 えをコンピ

ュータが自動的に判定 し,個 々の学習者に次

の課題 を用意 してい く。KR情 報 としては,正

答に至 るまでのヒン トや英文のスクリプ トが

提示される。さらに正解の点数や正答率 を表

示す ることによって学習活動の評価 も行 う。

このように教材の提示だけでな く,学 習者が

インターラクティブに教材に参加できるソフ

トウェア となった。

3開 発 した ソ フ トウ ェアHyperListening

につ いて

3.1HyperListening「 動 物 あて編 」2)

こ の 「動物 あて編 」で は図1に 示 す コー ス
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でコンピュータから自動的に出される問題 を

学習者が答えてい く。

問題は動物についての話題で,英 語の説明を

聞きなが ら画面上の どの動物について説明し

ているかを選ぶものである。学習者は図2の

画面を見ながら次のように問題に答えてい く。

① コン ピュー タの画面上のListenボ タ ン を押

して問題 を聞 く。1回 で聞 き取 れなか った場

合 には,再 度 そのボ タンを押せ ば問題文 を繰

り返 して くれ る。 音声 はデ ジタル化 されてい

るため,何 度 も再生 可能 であ り,ま た,す ぐ

にア クセ スす る ことが でき る。 ここでは例 え

ば,"LivesinAfricaandAsia...verylarge...

thickskin_10ngnose_gray."と い う音 声が

コンピュー タか ら聞 こえて くる。

② 説明の答 え と思 われ る画 面上 の動物 をマ ウ

スで ク リックす る。(こ の場合 には 「象」が正

解 とな る。)

③ 正 解 な ら ば チ ャ イ ム が 鳴 り,画 面 右 に

Rightと 表 示 され る。また,誤 答の場合 にはブ

ザーが 鳴 り,画 面右 にWrongが 表 示 され る。

さ ら に そ れ ま で の 正 答 率 が 画 面 右 上 の

SCORE欄 に 出る。

④ もし答 えがわか らなか った場合 には右側 の

ヒン トボタン を押す と,ヒ ン トが画面上 に現

れ る。上 の ヒン トボタン を押す と聞 き取 りの

ヒン トが,下 の ボタンを押す と英文 のス ク リ

プ トが画面上 に提 示 され る。(図3)学 習 者 は

これ らを参考 に問題 に答 え るこ とにな る。

⑤①か ら④ までの操作 を第5問 まで繰 り返す。

最終的にSCORE欄 に正答率が提示され る。
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3.2HyperListening「 道 案 内編 」3)

この 「道案 内編 」では図4に 示 す コー スの

流れ で提示 され た問題に学習 者が答 えてい く。

の活動 として,道 案 内に関す る語彙や 表現 を

確 認す る簡単 な問題 に答 え る(プ リ リスニ ン

グ・クイズ)。 そのあ とでAdvancedCourseに

自動 的 に進 む よ うに な ってい る。(こ こで は

BasicCourseを 選 択 した もの として,以 下 説

明す る。)

② 学習者 は画 面(図6)を 見 なが ら提 示 され

た問題 に答 えて い く4)。こ こで は郵便 局 の場

所 を聞かれ てい るので,画 面左 にあ る地 図 を

ここでは道案 内の場 面で,英 語 の会 話 を聞 き

画面上 の どの場所 について話 されてい るか を

選ぶ もので ある。

① まず最 初 に学 習者の名前 を登録 し,そ のあ

とBasicCourseかAdvancedCourseの ど ち

らか を選 択す る。(図5)AdvancedCourseで

は その まま問題 が始 まるが,BasicCourseの

場 合 には まず 問題 に入 る前の プ リリスニ ン グ
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見てA,B,Cの3つ の選 択肢の 中か ら最 も適

切 な もの を選 ぶ。最初 はA,B,Cの ス ピー カ

ー ボタン を押 して音声 を聞 き
,そ の中か ら適

切 な答 え を選 ぶが,も しわか らなか った場合

に は 回 マー クを押 す と図7の よ うに英語 の

ス ク リプ トが現 われ る ようにな ってい る。正

解 ならば チャ イムが 鳴 り次の問題 に行 く。 誤

答 ならば ブザ ーが鳴 りなぜ選 択 した答 えが誤

りか とい う説明 と解 答 のための ヒン トが出 る。

4問 まで終 え ると言語材料 の点 にお いて,ま

た,道 案 内について のスキーマ を活性化 す る

と い う 意 味 に お い て も,次 のAdvanced

Courseの 問 題 に答 え るため の準 備 が で き る

こ と に な る。画 面 は 自 動 的 にAdvanced

Courseに な り,道 案 内の問題 に進む。

③ まず道案 内の状 況設定 が提 示 され る。 ここ

で はユ ニ オ ン大 学 の学 生Joshuaが 路 上 で友

人のPeterに 道 を尋 ね てい る ところ であ る こ

とが示 され る。(図8)

④ 学 習者 は コン ピュー タの画面上 のListenボ

タ ン を押 して問題 を聞 く。(図9)1回 で 聞 き

取 れなか った場合 に は,再 度 その ボタン を押

せ ば問題 文 を繰 り返 して くれ る。問題1で は

次 の ような会話 が コン ピュー タか ら聞 こえて

くる。

Joshua:Peter,1'vegottogotothebank.

Ineedtoopenabankaccount.

WhatbankshouldIuse?

Peter-:Everybodyuses-theUnionBank.

It'sonthecornerofMainStreet

and5th`Avenue.

Joshua:Onthecornerof.Mainand5th?

Perter:Yes,thebankisjustnexttothe

camerasotore.

Joshua:Oh,OK.Nexttothecamerastore?

Right.

⑤ 答 えだ と思 われ る建 物 をマ ウスで ク リック

す る。(この場 合 には5番 街 とメイ ンス トリー

トの角 にあ るカメ ラ屋 の とな りの建 物が正解
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となる。)

⑥ 正解 な らば チ ャイムが 鳴 り,画 面右 に

Rightと 表示 され る。また,他 の建物 を選んだ

場合にはブザーが鳴 り,画 面右にWrongが 表

示 され る。 さ ら に正 答 率 が 画面 右 上 の

SCORE欄 に出る。

⑦ もし答えがわか らなかった場合には右側の

ヒントボタンを押す と,ヒ ントカー ドに進む。

ここで3つ のヒン トの中から1つ を選ぶ。(図

10)ヒ ン トは(1)重 要語句を見る,(図11)

(2)文 と文の間に長めのポーズがついた音声

情報 をもう1度 聞 く,(図12)(3)ス クリプ

トを見ながら聞 く(図13)の3つ か ら選ぶこ

とができる。学習者はこれらを参考に問題 に

答えてい く。

⑧①から④ までの操作を第5問 まで繰 り返す。

⑨最後の問題が終 了すると,最 終的な正答率

が提示 され学習の評価がなされる。(図14)

⑩最後に学習履歴が残る。ここには学習者の

名前,学 習 日時,学 習時間,さ らに問題に答

えるときに学習者が何 回ヒン トを参照 したか,

また,問 題 を聞き返したかが記録 される。教

師はこれを参考にして各学習者の学習を把握

するのに役立てることができる。(図15)

4コ ンピュータによるリスニング教材を教授

法,教 育工学の立場から考察する

このシステムでは文字,画 像,お よび音声

のそれぞれの情報がデジタル化され,そ れ ら

3種 類の情報がお互いに関連づ けられた状態

で提示されてお り,1つ のプラットホームで

学習できる環境を提供 している。従来なら教

科書やノー ト,問 題集,辞 書5),さ らにテープ

やテープ レコーダーなどさまざまなメディア

を使 いながら学習す るところであるが,こ の

システムではコンピュー タ1つ あればよいこ

とになる。音声 ・画像情報は従来のテープレ

コーダーや ビデオのように,テ ープを巻 き戻

すことなく即座に提示されるため,画 面 を見
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ながら何回でも納得のい くまで良質な音声情

報や画像情報にアクセスすることができる。

このため,操 作性が他のメディアと比較 して

きわめてよい。これは学習者の負担が軽減さ

れことにもなり学習が効果的に行われる環境

を作 り出している6)。さらに,学 習者の反応に

対 して即座にKR情 報を提供す ることがで き

るが,そ の際正答だけでなく正答に至るまで

の ヒントやスクリプ トの提示 もボタンを押す

だけで可能である。最後には正答率表示を行

い,学 習者の理解度を測定す ることによって

活動の評価 も行える。また,コ ンピュータが

自動的に学習者の学習履歴データ(理 解度,

誤答,繰 返 しの回数など)を 記録 してい くの

で,教 師はそれをもとに生徒個人個人の学習

内容 を分析することによって,そ れぞれの学

習進度や習熟度を把握す るこ とがで きる7)。

以上の点でコンピュー タを用いたこの聴解用

システムは従来のものと比較すると,操 作性

の面 と教育効果の面でひ じょうに優れたシス

テムであると考えられる。

なタスク形式の リスニング練習の他に,語 彙

や表現の練習,言 語形式に焦点をあてたディ

クテー ションの練習など多様 な問題 を用意 し

てい くことが必要である。

また,こ のシステムを使い多くの学習者の

学習履歴をとり,学 習がどのように行われる

か を調査するとともに,教 育効果 を測定 しそ

の分析 を行い他の リスニング学習法 と比較検

討す ることが今後の課題である。

最近コンピュータ技術の進歩により,マ ッ

キン トッシュではQuickTimeと いう技術で

カラーの動画 をハイパーカー ドに提示するこ

とが可能になった。このQuickTimeで 映像 を

見せ ることによって静止画だけでな く動画を

提示 し,そ のあ とで問題に答えさせ るような

教材 も作成可能である。将来はこうした文字,

画像(静 止画および動画),音 声情報がよりよ

い形で統合 されたCAI教 材が開発 されるであ

ろう。それがハイパー カー ドの場合,既 成の

教材ではなく教師が比較的簡単に自分 自身で

作成できるところに魅力がある。

5今 後の課題 と展望

数回このシステムを使用 した結果,ヒ ン ト

情報の内容 とその提示の し方が問題 となった。

このシステムでヒン ト情報 として語彙や表現

の提示,長 めのポーズがついた音声情報 を聞

く,ス クリプ トを見なが ら聞 くという3つ の

レベルで提示 したが,そ れらの有効性 を今後

検討するとともに,適 切なヒン ト情報のあ り

方と提示のタイミングについて研究 してい く

必要があるだろう。

さらに問題形式が単調であることも問題点

としてあげられよう。今 回開発 したシステム

では,英 語 リスニングによる内容理解 を目的

としている。つま り,英 語の談話 を聞きなが

らそれが表 わしている内容を聞き取 り,与 え

られている課題を解決 してい くことが求め ら

れている。 これからのシステムではこのよう

注)こ の研究 は1993年 度大学英語教育学会

(於 東北 学 院 大 学 泉 キ ャ ンパ ス)に て

「HyperCardを 利用 した リスニング教材の開

発」 と題 して口頭発表 したものに加筆修正 し

た ものである。

1)シ ス テム開発環境 は以下の とお りであ る。

MacintoshLCIII(12MB,'100MBHD)

System漢 字Talk7リ リー ス7.1

HyperCard2.1

AppleColorOneScanner

2)RostandKumai.(1990)よ り。

3)RostandKumai(1992)よ り。

4)Richardsetal(1987)を 参 考 に して作成

した。

5)rStoneな どの オ ン ライ ン辞 書 な ど を追

加 すれば,コ ンピュー タの画面上 で単語
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6)

7)

の意味が引 くことができる。

メディア と学習者の負担についてのp論

は杉浦(1992)を 参照のこと。

学習履歴の集計 と分析方法については山

内(1991)を 参照のこと。
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