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研究成果の概要（和文）：本研究ではWebアプリケーションの開発を行いサイバー空間のドイツ語学習環境"
Platzwit neu"を構築した.本研究の新規性は次の２点に集約される.１点目は外国語学習の為の運用能力カテゴ
リの見直しとその新たな意味づけである。日常生活に於る「書く」行為自体は、オンライン上のコミュニケーシ
ョンツールの多様化・拡大により、その範疇を大幅に広げた。従来のライティング学習が目指すスキルの習得内
容は学習者が日常生活で必要とする「書く」為の運用能力と著しく乖離しつつある.この点に着目し新たな言語
運用能力の学習を明示化した. 2点目はこれを「自律学習環境の成長型構築モデル」として運用に実現化した点
にある.

研究成果の概要（英文）：In this study, we developed a web application to create a cyberspace German 
learning environment called "Platzwit neu". The novelty of this research can be summarized in the 
following two points: The first is a review of the categories of competence for learning a foreign 
language and their new meaning. The act of writing itself in daily life has become more common due 
to the diversification and expansion of online. The skills to be acquired through conventional 
writing learning are increasingly differentiated from the skills learners need to write in their 
daily lives. By exploring this point, we have made the learning of new language skills explicit. The
 second point is that this has been implemented in practice as an autonomous learning environment 
model.

研究分野： 外国語教育, 教育工学, ドイツ語教育

キーワード： ドイツ語教育　外国語教育　教育工学　学習環境デザイン
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研究成果の学術的意義や社会的意義
言語教育に於て学習者が実体験を通して自らの知識を再構築する学習コンセプトはICTを利用した授業実践等で
既に多くの試みがなされている. 教室内という実空間, 教室と連動するサイバー空間, 教室外の実空間, に於る
学習環境で捉えた従来の学習環境と異なり, 教室環境を離れた日常におけるサイバー空間等での状況依存型の学
習支援環境の実現が本研究の意義である.日常行動で重要度を増すサイバー空間に於て学習者が作成する学習言
語テキストの自動収集・分析システムを開発し,実空間とサイバー空間の全領域における学びを統合した "4D外
国語学習環境"を実現した.これは日常の中に体系化された言語学習環境の提供を意味する.

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
 
1.研究開始当初の背景 

 

 外国語教育において, 学習者が実体験を通して自らの知識を再構築する学習コンセプトは, 

ICT を利用した授業実践等ですでに多くの試みがなされている.本研究チームは,この研究課題

をスタートさせる前段階において、既に「教室内という実空間」,「教室と連動するサイバー空

間」,「教室外の実空間」における複数の学習環境開発を研究課題として実施している.しかし, 

教室環境を離れた日常におけるサイバー空間等での状況依存型の学習支援環境は未だに十分な

形で実現されていないという認識が強かった. 

  

 外国語教育研究の分野における学習教材開発,教授法考察,システム開発,評価手法開発等,情

報領域の革新に伴う変化は極めて大きく,教育工学や認知科学の領域に横断的な実証的研究が増

大傾向にある.学習者が社会的な状況の中で実体験を通して自らの知識を再構築する意味で理解

される構成主義的な学習コンセプトは,ICT を利用した授業実践等においては既に多くの試みが

行われているものの,教室環境を離れた日常の文脈における状況依存型の学習支援環境という点

では未だ課題が多く,教室外での言語使用状況とそれを取り巻く学習環境との関連性については

実証的検証の必要性がある分野である. 

 

 本研究の背景として,これまでの段階的な研究成果が踏まえられている.研究代表者らは,H20

年～22 年度文部科学省「質の高い大学教育推進プログラム」(教育 GP)において「ユビキタス社

会の問題発見解決型人材育成」をテーマに研究開発を実施した.そこでは,時空間的に関連性の

高い教材を学習者に向けて配信するユビキタス学習支援システムの研究・開発に取り組み,ドイ

ツ語学習者の日常生活での各種の経験に応じて,学習者にドイツ語でその体験についてドイツ語

で語る方法を音声,動画,例文で配信することが可能な,「今」「ここ」にいる状況での生きた経験

と外国語学習を直接結び付けることができる学習環境を実現した.この成果を踏まえて,H24-H26

年度文部科学省科学研究費補助金 基盤研究(B)において,研究題目「体験連動型ユビキタス・外

国語教育メディア自動配信システム国際的実利用環境構築」(研究代表者:藁谷郁美,研究課題番

号：24320107)に取り組み,体験連動型外国語学習環境の設計および実現を行った.現在に至るま

で,本研究活動はサイバー空間上のライティング行動に重点を置く実証的研究(文献:Ikumi 

Waragai, Marco Raindl, Tatsuya Ohta, Kosuke Miyasaka: Mobile assisted language learning 

and mnemonic mapping – the loci method revisited, EUROCALL 2016,pp.462-467)を継続して

おり,実空間とサイバー空間の体系的学習環境の重要性を探求する契機となった. 

 

2.研究の目的 

 

 本研究では,日常行動で重要度を増す「サイバー空間」において,学習者が作成する外国語文章

の自動収集・分析システムを開発した.この学習環境ツールの開発を通して,これら 4 つの空間

の上位層にあたるメタレベルに学習履歴間の関連性を計算するシステムを構築・導入すること

で,実空間とサイバー空間

の全領域における学びを統

合し「4D外国語学習環境」

を実現することが,本研究

の目的である(図1参照).こ

れにより従来の学習環境と

は異なる,学習者の全日常

で体系化された外国語学習

環境を提供することが可能

となる.この外国語教育が

行われるフォーマル・ラー

ニングとしての実空間の整

備およびフォーマル・ラー

ニングに準拠したサイバー

空間の多様化と一体化は,

新たな「自律学習環境の成

長型構築モデル」として運

用されることが本研究を通
図 1  外国語学習環境デザインの構想 



して実際に実現されることを目指す. 

 

 これまで学習者のネットワーク上の言語産出プロセスが他の外国語学習者の「学び」に資する

ものとなるような ICT 学習環境の構築は困難な状況であった.背景には,学習者が日常的におこ

なうサイバー空間における外国語を介したコミュニケーション行動が,いわゆる学習環境の枠内

で発生する現象としては把握が困難であり,データとして可視化することが試みられていなかっ

たことに要因がある. 本研究は,日常的なネットワークコミュニケーション・プロセスに介在す

る動的な問題発見解決環境を構築し,(a)学習者の認知プロセスを重視した自律学習・協働学習

支援機能を前提とした教室内という実空間,(b)学習者の外国語習得段階を加味した学習コミュ

ニティの形成機能を実現する教室内の講義と連動するサイバー空間,(c)学習した知識とコミュ

ニケーションの状況とのマッピングによる状況論的学習機能を実現するフォーマル・ラーニン

グと直接連動する教室外の実空間,(d)学習者の日常生活が言語産出プロセスとして支援される

教室外のサイバー空間,の４軸を基軸として体系的な構成要素を成す外国語学習環境モデルの構

築・運用・評価を目指すものである.情報技術革新の流れの中で従来の学習スタイルや教育手法

は新たな価値基準を与えられ,新たなコンテクストの中で位置付けられ,外国語教育のための学

習環境モデルは常に変化を余儀なくされる.この教室外の実空間で多様な形で構築される学習環

境空間が,教室内で起こるフォーマル・ラーニングの学習空間と常にダイナミックな循環をもっ

て繋がることで,はじめて体系化された外国語学習環境の構成が実現される. 

 

3.研究の方法 

 

 本研究では図１に示す通り,フォーマル・ラーニングの学習環境とインフォーマル・ラーニン

グの学習環境の 2 軸で捉える学習環境全体の循環と,場所・状況に連動する実空間および,物理

的な場や状況に依存しないサイバー空間の２軸で捉える学習環境の循環を統合し,全体を４つの

ディメンジョンで体系化するモデルの構築を目指すことで、新たなコミュニケーション空間に

対応し得る学習環境の提示が可能であると考えた.これまでに研究代表者らは,1)教室内での授

業運営およびフォーマル・ラーニングの柱となる教材の開発・作成,2)そこに準拠した形で開発

されたデジタル教材群の開発・運用・評価,3)さらにはフォーマル・ラーニングに準拠すると同

時にインフォーマルな学習者の日常体験と連動するユビキタス学習環境の開発・運用・評価まで

の３つの軸を構成要素に全体の学習環境デザインを構築してきた.本研究では第 4の重要な軸と

して，4)学習者の日常性をサイバー空間として捉え,そこでの多様なコミュニケーションを学習

行動に包括し,体系化した学習環境を構築した.知識の構築を運用レベルに移行させる日常的行

動においてオンライン・コミュニケーションは加速的に重要性を増しており,本研究による 4D外

国語学習環境の構築はサイバー空間における学習行動の支援システムとの連携を伴って,インフ

ォーマル・ラーニングとフォーマル・ラーニングが有機的に連携し機能する新しい教育モデルの

作成・運用・評価を実現するものとして位置付け得る． 

 本研究の独創的な点は,フォーマル学習環境とインフォーマル学習環境を連携・統合する「4D

外国語学習環境」を構築することにある.上記(a)〜(d)が個別に開発・運用される形ではなく,全

体のシステムとして機能することで新たな外国語学習環境および教授法の新しい教育モデルと

して 4D 外国語学習環境を構築する.これまで研究代表者らは(a)〜(c)までの学習環境の開発を

おこない，それぞれに運用から評価までの実績を提示し,特に学習者の位置に応じた教材を配信

する機能を体験連動型外国語学習環境上において実装してきた.本研究の新規性は,これらの実

績を踏まえて(d)のレベルにおける日常的なネットワークコミュニケーション・プロセスに介在

する動的な問題発見解決環境を構築し,そこから得られる多数の学習者のサイバー空間における

行動を活用した学習支援システムを実現する点にある.研究代表者らは.これまで独自に開発し

てきた外国語学習の電子教材（http://dmode.sfc.keio.ac.jp/）を対象として,このシステムを

適用することにより,日常的,恒常的かつ継続的な学習を学習者の日々の実体験と連動させなが

ら学生生活の中に組み込む授業を遂行する.その際,研究代表者らが所属する慶應義塾大学湘南

藤沢キャンパス(以下,「SFC」)を拠点として本教育システム環境を広く公開し,生活に密着した

学習のためのシステム基盤を他分野に展開する.とりわけドイツ州立ハレ大学やドレスデン工科

大学,ボン大学,ケルン大学と共同で実施する遠隔演習およびタンデム授業を通して,ドイツ語母

語話者とのサイバー空間におけるコミュニティは学習活動要素を内包する重要な学習者の日常

性として捉え得る.本研究ではこれまでの研究成果を基盤としてネットワーク上で軌跡として認

識される学習行動を用い大規模な学習行動プロセスのデータ収集を行う.特に SNS上のライティ

ング作業過程は定性的研究の対象となることはあっても,定量的分析はこれまでに例を見ない.

日常生活におけるサイバー空間の学習機能をまずは把握しその上で支援システムの構築を目指

すことで,教育機関におけるフォーマルラーニングのみならず,生涯教育をも射程に入れた 4D外

国語学習モデルの提示が可能になる． 



 

4.研究成果 

 

(1)開発と仕様 

 

 本研究では上記の学習環境の構築成果として,Web アプリケーションの開発をおこない,サイバ

ー空間上の発話アウトプット行動と実空間における日常生活の行動を結びつけたドイツ語学習

環境「Platzwit neu」の構築を実現した.本研究の新規性は次の２点に集約される.１点目は外国

語学習のための運用能力カテゴリの見直しとその新たな意味づけである.日常生活における「書

く」行為自体は,オンライン上のコミュニケーションツールの多様化・拡大により,その範疇を大

幅に広げた(図 2 参照).従来のライティング学習が目指すスキルの習得内容は,学習者が日常生

活で必要とする「書く」ための運用能力と著しく乖離しつつある. 

 本研究の中で開発・運用された Platzwit neu は,ライティング運用能力を習得するための学

習の場を,学習者のフォーマル・ラーニングの場ではなく,日常生活にそのまま取り込まれるイ

ンフォーマル・ラーニングの場と直接連動することに着目して取り組んだ結果によるものであ

る.そして,この日常性こそが,サイバー空間上の学習者同士のつながりであり,そこに産出され

る「書く」コミュニケーション手段である.2 点目は、この新たな学習空間を従来の言語学習環

境に組み入れることで,単なる学習ツールの追加ではなく,体系化された言語学習環境のデザイ

ン構築が可能となったことが挙げられる.この学習環境の枠組みの見直しは,学習者の日常的コ

ミュニケーション行動が実空間からサーバー空間に大きく重点を移行させている状況を反映す

るものである. 

 

(2) 特徴と運用・評価 

 

  開発にあたっては、学習者の多くが一人で複数の多様な SNS をコミュニケーションツールと

して持ち,状況やコミュニティによって常に使い分けている点に着目した.このアプリケーショ

ンの特色は,学習者がオンライン上で日常的におこなう様々なコミュニケーション行動の方法を

そのまま拡張する形で、学習環境が展開される点にある.機能としては,学習言語であるドイツ

語で自分の体験やコメントを写真と共に発信したり,他人の発信内容に対して反応したり,ある

いは文字データで入力したドイツ語テキストを自動音声で再生し,そのテキストと音声データを

オンライン地図上の任意の場所にマッピングする等があり,学習者が日頃使い慣れている

Twitterや Facebook, Instagram等の S N S上でのコミュニケーション行動との類似性を持たせ

ることにより、学習者のドイツ語による発信行動に余計な負荷がかからないように設定されて

いる(図 3参照).学習者は自分の行動を学習言語による日記のような位置付けで使用できるだけ

でなく,閉じたコミュニティ内での情報発信,あるいは不特定多数のユーザに対する発信も可能

である.学習者は自分の体験を写真と共にドイツ語で発信し,そこにコメントを「学習言語で書

くこと」ができる.地図上での発信位置がマッピングされる機能は,学習者が選択できるように

図 2  Platzwit�neu�の Smartphone 画⾯と PC画⾯(左),�管理者側の画⾯(右) 

図 3� �Platzwit�neu�の特徴例�



オプションとして用意されている. 

 評価としては、SFC のドイツ語履修者(CEFR A2-B1)を対象に一定期間を使用期間として定め学

習者の使用記録をデータとして収集した。常に学習者による運用の状況と意識を「評価」し、そ

の評価に応じた検討を経て、アプリ

ケーションのアップデートを実施し

た。図 4は、これまでの更新の段階

をプロセスとして示すものである。

学習者のサイバー空間における行動

を調査するため、「ゼロ次」フェーズ

から、「第一フェーズ」「第二フェー

ズ」「第三フェーズ」「第４フェーズ」、

そして現在に至るまで、運用と評価

を繰り返しながら、更新をおこなっ

てきた。 

 本研究において対象としたドイツ語学習環境の構築を目指す取り組みは 2018年に開始された.

開始の翌年に予測不可能であったコロナ禍の状況を迎え,大学教育機関におけるフォーマル・ラ

ーニングの形が大幅に変化した.その間に学習者の日常性は以前にも増して加速度的にサイバー

空間にその活動域を拡大した.急激な対面授業からサイバー空間へのフォーマル・ラーニングの

移行は,コロナ禍体制を脱した現在,より多様な学習環境の可能性を創出することになった.2023

年度現在,metaverse や ChatGPT の急速な拡大により,我々の日常性と仮想空間の位置付けは,一

層多様化する段階へと移行しつつある.学習環境の構築は,学習者の日常性と連動して初めて機

能する.学習者の日常性を常に実証的データを通して把握することが今後も求められるであろう. 
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