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   ＜あらまし＞  本研究では従来の自己制御学習における問題点をふまえ, 効果的に学べるよう学

習制御をしつつも, 自己効力感が体験できる日本語学習者向け学習メニュー推薦方法を試案した. 学

習者の行動履歴や属性から興味を持ちそうな言語機能や言語接触場面を推薦し都度学習目標を選択さ

せ, 関心のある分野で成功体験を重ねさせることで, 学習者の意欲および自信を高め, メタ認知スト

ラテジーの確立を支援し得ることが予想される.  
 

    ＜キーワード＞  自律学習，自己制御学習，学習制御，自己効力感，日本語教育 

 
  

１．はじめに 

1.1. 背景 

外国人への日本語教育および渡日への興味喚起は今

後外国人高度人材を獲得するうえでの課題の一つとな

っている. そのため海外で受講できる eラーニング教

材が数多く開発されているが, 学習目標が明確でない

学習者が独習するにたえる教材は尐ない.  

 

1.2. 既存教材の問題点と自己制御学習の必要性 

ｅラーニングによる無償の日本語学習教材は殆どが

ユニットに分けられた学習モジュールが配置されてい

るのみであった. 自由に学習項目を選んで学習するも

のか, 与えられた順で学習するものである.  

学習効率の面では様々な改善がなされてきた. 例え

ば不要な学習を強いないよう事前テストでレベルを判

断する, 小ユニットに分けて達成感を味わえるように

するなどの学習制御方法が提案されている[1]. 但し

それらは個人の意思が反映されてはおらず, 自己効力

感は尐なかった.   

そこで近年では学習者自身による自己制御学習 [2]

を可能とし, 意欲の向上を促す教材の研究が進められ

ている. 例えば Merrill(1990)は課題分析図を可視化

し学習内容全体が俯瞰できる教材を提案している[3].  

 

２．自己制御学習の問題点 

2.1. 言語学習における学習項目階層化の難しさ 

Merrill(1990)が提案した教材は学習者主導になっ

てはいても, 上位項目へ進むためには結局すべての項

目を選択せざるを得ず, 厳しく制約された中で学ぶ順

番を選ぶ程度の自由しか与えられていない. また, 簡

単な意思疎通レベルからネイティブレベルまで各人の

学習到達目標や求める正確さ・丁寧さに幅がある言語

学習においては, 学習内容を可視化し細分化して必要

前提項目を抽出することは不可能に近い. 従って, こ

のアプローチは言語運用能力の育成に完全に適してい

るとは言い難い.  

 

2.2. 学習制御の必要性 

自己制御学習におけるもう一つの問題点は, 選択権

限を与えたところで, 学習者に適切な教材が選択でき

ない可能性があるという点である. 日本語学習の動機

は言語学習そのものに興味があるわけではなくアニメ

や文化などへの関心から生まれている場合が多い. 故

に, 彼らが必ずしも学習のための「学習ストラテジー」

[4]を備えているとは言えず, 学習を自由にすること

で 学習が非効率・非効果的となる可能性も高い.  

 

３．学習教材の概要 

3.1. 本研究の目指すところ 

これまでの問題点をふまえ, 本研究では気軽に取り

組め, また最低限必要な学習制御はしつつも自己選択

と成功体験を繰り返して「自律学習」[5]経験を積むこ
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とができ, メタ認知ストラテジー（自分の学習を順序

立てて計画する, 自分の学習を正しく位置づける）の

確立が支援される教材推薦手法を提案する. 

 

3.2. 対象者 

本教材は, 非日本語話者をターゲットとするが, 次

の特徴を持つ可能性を想定している.  

・ 言語学習ストラテジーが確立されていない 

・ 到達学習目標が明確ではない 

・ 指導者側に学習者の拘束力・強制力がない 

 

3.3. 学習の流れ 

学習は, 学習者が自ら学習ユニットを選択する形式

で行われる. 但し, 学習に必要な前提条件となるユニ

ットを修了していないユニットについては選択ができ

ない. 逆に前提条件さえ満たしてさえいれば, どのユ

ニットでも選択ができる. ユニットは81あり, いずれ

も通常 20分以内で学習完了できる.  

ユニット以外にクエストと呼ばれる言語機能を実際

の言語接触場面に応用する体験をするために設けた機

能を選択できる. クエストにはある状況・場面が設定

されており, それを乗り切るために必要な複数の学習

ユニット情報が付随している. 学習者はクエストを選

択後, 必要ユニットを修了することで最終ステージと

なる表出活動へと進むことができる. クエスト達成後

には達成状況やアウトプットを確認することもでき, 

満足感や成功体験へとつながる. 言語機能自体に興味

が持てない学習者にも実際の場面を提示することで動

機づけが行えるのではないかと予想される.  

 

3.4. 学習ユニットの推薦 

最適な選択をする能力が備わっていない学習者を想

定し, 以下の 3つの根拠からそれぞれ次ユニットが推

薦される仕組みとなっている.  

(1)効率の良い順序だから 

教科書は通常初めから順に学べば良いようデ

ザインされている. 教育者側からの推薦理由と

して, 一般的な教科書での提出順序を利用する.  

(2)言語機能的に関連性のあるユニットだから 

直前に学習した言語機能から興味が湧いた場

合のために, 言語機能的に関連のあるユニット

を提示する. 関連性については全言語機能を二

名の日本語教師が確認している.  

(3)クエスト達成に必要なユニットだから 

クエストを達成するために必要な残りの学習

ユニットを表示する. 

 

3.5. クエストの推薦 

クエストの状況・場面に親しみが持てるかは学習者

の嗜好や属性によって変わる. かといって, 大雑把に

大分野を限定してしまうと他分野に目が行きにくくな

ってしまうことが予想される. 従って, 分野には拘ら

ず, 嗜好や属性の近いユーザが好んだクエストを参照

し推薦することが効果的であると考えられる.  

推薦するためのメタデータベースを構築するため、

事前調査で職業・年齢・性別・嗜好等の属性と, 各ク

エストへの興味のデータを収集する. そのデータを用

い、学習者と最もコサイン類似度の高いデータから, 

未達成クエストをランダムに提示する. 

 

４．今後の展開と課題 

本研究では日本語学習時の自己制御学習に関する問

題点と自律学習の支援の必要性についてまとめ, 新た

な教材推薦手法を試案した. 本手法を用いた教材では

言語学習ストラテジーが備わっておらず明確な学習目

標がない学習者でも能動的に学習に取り組めるであろ

うと期待できる.  

今後は実際に試用するためのコンテンツ開発段階へ

と移行し, 実際に学習者にもたらす効果を検証する.  

また, クエスト本数の充実と実際の学習者データを反

映させる推薦システムの開発を行うことで, より学習

者の好みを反映した教材作りを目指したい.  
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