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はじめに   

最且 日本語教育だけでなく英語・フランス語などの古語教育▲般において，コンピュータの利用，  

とりわけCAI（ComputerAssIStedInstructlOn）に対する関心が高まっている＊1。言語教育の現場  

にCAlをうまくとりいれていくためには，私たち教師がプログラミングやハード面などの技術的  

な知識を充実することも必要であるにちがいない。実際，CAIプログラムを教育目的に適合した形  

で実現するために，多人な技術的努力がつみかさねられている。しかし，教授法ヤシラパスデザイ  

ンという観点から，CAlをどのように使いこなしていくか，という問題について，もっと掘り下げ  

ることが必要ではないだろうか。   

言語教育の分野におけるコンピュータの利用は，特に進歩・変化の激しい分野でもあり，技術的  

には将来レーザーディスクの実用化なども含めて大きな可能性のあることがわかっているだけに，  

目先の新しさだけにとらわれることは危険である。それぞれの教育ソフトはどういった用途・学習  

目的のためのものか，シラバスはどのように設定されるのか，学習の流れのなかでCAI利用がど  

のように位置づけられているものかなどにT主目することが大切であると考える。   

フランスでは言語教育の面でイギリスヤアメリカ合衆国とならんでもっともさまざまな試みが行  

われており，コミュニケーションを中心的な目標とする言語教育の研究と実践がCouncllof  

EuropeのThresholdLevelなどの考え方を基礎に草の根まで浸透している。そのため，シラバスデ  

ザインや教授法に関して，対象言語の如何にかかわらず言語教育にたずさわる者には興味深く学ぶ  

ところの多い情報を提供してくれる。CAI＊2に関しても，母語としてのフランス語教育はもちろん，  

外国語・第2言語としてのフランス語教育ヤフランス人向けの外国語としての英語教育の分野でも  

既にさまざまな試みがおこなわれている。今後，日本語教育CAIの開発に際して参考にできるい  

〈つかの考え方について，ここに紹介したい。  

1．フランスにおけるCAl利用の現状   

フランスでは文部省が1971年に公立′ト中・高校の各分野の教員を対象に養成を開始して以来，  

学校教育のなかでCAlをどれだけ有効に利用するかということが模索されている。特に1981年以  

降は，国としてもCAlに関する研修を組織するなど力をいれており，CAIをさまざまな形でとり  

いれようとする教員の団体もつぎつぎと設立されている＊3。教員や親を対象としてCAIシステム  

やソフト類に関する一般的な情報を掲載する“Educationetlnformatique”（C6dlC／Nathan刊）など  

の定期刊行物も広く出回っている。  
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1983年に設立された公的機関であるCESTA（Centred’EtudesdesSystemesetdesTechnologies  

Avancees）では，Dldacthequeというセクションを設けて国内外の教育用パソコンソフトを収集・  

蓄積しており，常時検索できるようになっている。 
再   

現在市場に出回っている教育用ソフトに限って見ると，子供向け（母語としてのフランス語学習  

用）と青年・成人用（英語学習用）が中心である。外国語・第2言語としてのフランス語学習のた  

めのソフトは，市場にはまだあまり出回っていないが（1986年8月末現在），さかんに研究・開発  

がすすめられている。  

2．フランスで市販あるいは研究・開発中の言語教育用ソフト‥・実例   

一般にCAlを使った学習形態として考えられるのは次のようなものである。＊5  

（1）ドリル練習様式（DrillandPractlcemode）  

（2）チュートリアル様式もしくは個別学習用（Tutorialmode）  

（3）問い合わせ様式もしくは対話指導用（Dialoguetutorlalmode／lnqulrymOde）  

（4）ゲームシミュレーション様式（GameandSimulatlOnmOde）  

（5）問題解決様式（Problemsolvingmode）  

また以上の他に，将来は与える教材や質問を各学習者の学力や学習履歴に応じてコンピュータが自  

動的に生成・編集する，教材生成様式（GenerativeCAl）も実現する可能性がある。現在のところ，  

一般にCAIの中で最も多いのは，（1は（2）のタイプである。   

次に，現在フランスでは言語教育用のCAlソフトとしてどのようなタイプのものがかんがえら  

れているのだろうか。上述のCESTA－Didaethさqtleに収集されている教育用ソフトについてみると，  

従来は反復練習を中心とするドリル練習用タイプのものが大部分であったのが，最近はシミュレー  

ション形式を始め，「学習者の創造性をひきだす」ための道具立てという意味合いがだんだんと深  

まっているということである＊6。市販されているもの，および研究・開発中のものを含めて，概  

要を紹介する。  

2．1．ドリル用CAlおよぴチュートリアル個別学習用CAl   

この種のもので最も数多く出回っているのは，子供向けでほ絵と語いをむすびつけるクロスワー  

ドパズルなどのゲーム類である。母語としてのフランス語学習用で，5才から使えるものが出てい  

る。難易度選択可。そのほか，穴埋め・多肢選択・語順の並べ変えなど，さまざまな形式がある。  

フロッピーではなくカセットテープの形で使いやすく価格も安くなっている。 
＊7   

同じく母語としてフランス語学習用のもので，小学生向けの速読訓練用ソフト＊8もある。これは，  

短い語から始まって，視線の範囲内でカバーする語数を徐々に増やすためのドリルである。ワーク  

ブックがついており，内容的には変化のある読み物実になっている。一回に数分といった練習を積  

み重ねる方式で，授業の枠内で教師といっしょにつかう。  
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中学・高校生向けのものも数多くでまわっているが，ほとんどがバターンドリル類と言ってよい。  

英語・ドイツ語などで，たとえば動詞の変化・冠詞・形容詞・翻訳練習・語い問題・聴解問題など。  

穴埋め・正誤問題・多肢選択などの形式で文法項目中心のアプローチが目立つが，そのほかに，ひ  

とと会って話す場面を模擬練習する形式のものが散見される。授業中に使うドリルあるいは自習用  

のドリルが中心である。受験勉強用ソフトもある。＊9  

外国語・第2言語としての初級フランス語教育用CAlでチュートリアルモード（個別学習用）の  

ものとしては，現在CNDPCIEPSevresにより研究開発がすすめられ，段階的に実用化されつつあ  

るプロジェクトについて紹介しておきたい。＊10   

英語を母語とする青年・成人学習者（特にアメリカ人）を対象とし，1982年ごろから開発が進め  

られている。パソコン・テープレコーダ・スライドを接続し，CAIの進度に応じて絵と音の情報を  

供給するシステムである。内容は，撤量］・t時間ト【空剛 の3つの基磋的概念を大きな柱とし  

て構成されており，各々の概念を言いあらわすために必要な文法項目・言語形式を，文化的にもコ  

ミュニケーションの状況としても現実によくあるような場面にのせて示す。同時に「依頼する」・「好  

みを表現する」などの言語機能（functionsあるいはaetesdeparole）を導入する。おおむねノーショ  

ナル・ファンクショナル・アプローチの考え方に従って設計されたCAIプログラムと言うことが  

できる。＊11   

例えば，フランス語の［数量］という概念には，従来の文法項目でいうと次のようなものが含ま  

れる。   

・冠詞（du，delaなど）   

・特定の形容詞   

・代名詞（en，en‥beaucoupなど）   

・特定の請い項目（unkilode，tlngrammede，UnetaSSede・・）  

これらの項目を，形式面を充分に意識させるように提示するが（duとdelaの使い分・け，duとIe  

の使い分け‥）コミュニケーションの状況として現実性のある場面にのせて示す。   

（例）［数量］第1課－－一分量冠詞の使い分けの形の練習と，文化・社会的なインフォメーション  

（言語・画像による〈すi）や・市場・フランスの食生活など）を交互に提示する。また，場面によっ  

て「決まり文句」のような表現のあるときは，そうしたものも導入する。（買い物のやりとりなど）   

各課は，それぞれが完結したかたちになっており，t数量］の大きなモジュールのなかで，1課・  

2課・3課‥・というように小さなグループにわかれている。［時間］や［空間］についても同  

様である。各課へは簡単にアクセスできるようになっているので，レゴのように組み合わせ可能で  

ある。  

［数量］  ［時間］  ［空間］  

1課  1課  1課  

2課  2課  2課  
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3課  3課  3課  

また，練習問題の正答は，幅を持たせるため，あらかじめ同じ問題を多数の学習者に授業時間内に  

やらせてみたデータをプログラムに反映するようにした。  

練習問題（例1）：「あなたの食事メニューは，バランスがとれていますか・‥カロリー・テスト」  

学習項目は，1e／duの使い分け，学習者は，いくつかの選択肢から選択して，「バランスのとれた  

メニュー」をつくる。作業がおわると，メニューに対するコメントが，英語できこえる。パソコン  

のスクリーンには，同じコメントがフランス語であらわれる。  

（例2）：ききとり問題と書き練習の組み合わせ。「夏休みにフランスの‥・地方で・・した」と  

いう内容の短いdialogueをきく。そのあと，「すこし・たくさん・いくらか・・」などの語を使っ  

てききとった内容を説明する（書く）。パソコンに接続した音声テープは，何度ききかえしてもよく，  

文字によるヒントを見ることもできる。語いに関するヒントもある。天気予報地図のスライド画像  

をヒントにすることも可。   

CAIの進度に応じてパソコンが音と絵の情報を制御できるため，言語形式（文法項目）としての  

学習目標を提示すると同時に，社会・文化的な情報・特定のコミュニケーション場面に特有な言語  

行為のモデルも伝えることが可能になる。こうして視覚・音声情報を，「バターン・ドリルの添え物」  

としてではなく，学習の過程のなかでコミュニケーション場面より現実に近い形で学習者に提示す  

るために有機的に利用できることになる。（図）また，数量・時間・空間という基礎的・一般的な  

言語概念をとりあげているため，授業でどのような教科書・教授法が用いられていても平行して練  

習や復習用につかうことができる。また，教師が必要な部分だけを取り出して単発的に使うことも  

可能である。ある程度学習が進んだ段階で復習に使うことによって，既習の項目を具体的なコミュ  

ニケーション場面のなかで把握しなおすこともできる。換言すれば，たとえコース全体が文法シラ  

バス中心で進められていても，このようなCAIソフトを使うことで言語概念や機能といった観点  

からコミュニケーション場面を取り入れた練習が比較的容易にできるということになる。コース全  

体のデザインを一挙に変えることは難しくても，こうした折衷的な方法で徐々に言語学習をより効  

率的なものにできるのではないだろうか。その意味でこの初級フランス語CAIソフトの考え方は  

これからの日本語教育におけるCAI利用に示唆する点が多いように思われる。  
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2．2．シミュレーション様式の言語教育用CAl  

言語教育における「シミュレーション」とは何か。   

従来のCAIで「シミュレーションモード」として紹介されている例を見ると，「シミュレーショ  

ン」とは，教育的な目的のためであっても実際には体験させるのが難しい実験・実習をコンピュー  

タの画面上で疑似的に行うことである。村上（1984）は，シミュレーションモードの例として，サ  

ウンドホーンを鳴らしながら戸外を走る自動車をVTRに撮って，コンピュータから出されるシ  

ミュレーションプログラムと組合せドップラー効果を教える物理教育システムをあげている＊12。  

同じ物理教育において，たとえば，ある材質の耐性実験のシミュレーションでは，長さ・帖・厚さ  

などを変えたり，その材質でつくった柱が建物のどこに位置しているか，どのような力が加わる  

か・・・というような，さまざまな条件について自由に変化させてみることができる。化学実験に  

しても，実際には反応時間が長くかかりすぎたり，危険でできないようなことも，画面上では可能  

である。医学生の診断訓練のためにシミュレーションモードのCAIが利用された例も報告されて  

いる。 ＊13   

このような「シミュレーションモード」と，言語教育における「シミュレーション」の考え方は，  

涼理的には同じ「現実の模倣」という点から発していても，明らかに区別しておくことが必要かと  

思う。   

CAI利用を含め，言語教育一般について言えば，「シミュレーション」は，クラスつまり言語学  

習の場で現実のコミュニケーションを模倣してみるという意味で使われている。言語教育の到達目  

標をコミュニケーション能力と設走するならば，それは自分をとりまくさまざまな要素・・・場  

面・相手や時間的・空間的・社会的・心理的な状況等・・・がどのように変化しても対応できる能  

力を習得することにほかならない。シミュレーションは，学習過程の中で，そうしたコミュニケー  
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ション能力が総合的に使いこなせるかどうかを試してみる場を提供するのである。クラス内での「シ  

ミュレーション」の基本的な考え方を要約すると，つぎのとおりである。＊14  

（1）現実にあり得るよう射犬況を設定し，全員で協力して達成なければならないテーマ（目標）  

を決める。  

（2）その目標を達するために各自が義務と責任を果たし，互いのコミュニケーションをうまく運  

ぶようにしながら一貫して作業を進める。必要ならクラスの外へ出て情報を集めるなどの作業も行  

う。  

（3）そうした作業や相互の話合いを通じて，既習の言語能力を発揮し，運用能力を高める。つま  

り各段階でコミュニケーションが成立しなければ最終目標の達成につながらない，という考え方で，  

学習者は消極的に授業を受けるのではなく，主体的にコミュニケーションを成立させるように働き  

かけなければならない。クラスアクティビティとして時間的には一定期間持続する性格のものであ  

る。その場限りの役割を演じるロール・プレイとは基本的に異なる。   

シミュレ←ションのクラス内での具体的な進め方についてはここでは詳しく述べないが，英語・  

フランス語教育では中・上級向けに適したやり方としてつとに認められており，実践例も豊富であ  

る＊15。テーマは「故障した宇宿船で限られた時間内に地球へ帰らなければならない」といったフィ  

クション性の強いものから，「ラジオ番組や新開をつくる」といったものまで，さまざまなものが  

考えられ，学習者のニーズに応じて設定することができる。フランスで現在「シミュレーション様  

式のCAIソフト」という場合には，このような言語教育におけるシミュレーションの考え方を裏  

付けとしていることを知っておく必要がある。   

次に，シミュレーション様式の言語教育用ソフトの実例を紹介する。  

シミュレーション様式の言語教育用CAl  

（1）シミュレーション・ゲーム・‥フランス人学習者向けにフランスで作成された中・上級の英   

語教育用ソフト＊16。（同種のフランス語教育用ソフトも発売予定。）  

‘‘Hel10，MrJone5”中級用。英国人の家に客としてまねかれ，丁寧にあいさつする。（a）   

「いっしょにお茶を，いかがですか」・「おてつだいしましょう」（b），だんだんくつろいで，   

話がはずむ（Cト・・  

“Bingoβay”中・上級用。イギリスのある小さな港町で，船からカジノまでなんとか道を探し   

あてながらたどりつき（A），ビンゴをしてからしb），船に帰る（C），（帰り道にもオパケがでるなど障   

害物がしかけてある。難易度選択口上。   

“EastSideStory”上級用。ニューヨークで犯罪があった。容疑者さがしに私立探偵としてく   

わわる。自分の観察力が探偵として充分か，たしかめた（a）のち，マンハッタン地区を歩いてみる。  

（b）それから，証人にあって，情報集めをして容疑者を割り出す。（C）・   

以上の3つのソフトの内容は，Z．1．の項で紹介したような文法項目中心の反復練習用とは性格  
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のちがう，ゲームのかたちになっている。言語形式面は学習目標として明示的に提示されない。選  

択問題，正誤問題，穴うめ，グループわけ，順序配列，などの練習問題のバターンは基本的に変わ  

らないが，消えるセンテンスや「ながれる」センテンスを多く用い，なるべく，画面変化に富んだ  

ものであるように工夫している。   

また語だけでなく，人物や動物の影を見せたり，動かしたりする。効果音，音楽などがきこえる  

ようにする。昔やグラフイソク効果は説明的に使うよりも，劇的効果を出すために使う。学習者が  

ゲームの世界の人物になりきって「お金がなくなったら人変だ」「急がないと時間が足りなくなっ  

て大変なことになる」と思ってしまうような状況をつくりだそうとしている。   

学習項目の面からみると，この3つのソフトでは語いのレベルで設立されている（Mりones：日  

常生活に関連する語，家の中，食事など），（Bingo：天気ヤ時間の経過），（EastSlde：場所・人物  

の記述）。しかし，文法的な面から設定することも叶能である。（例えば，初級向けでは形容詞：中・  

上級向けではアスペクト的な語法，というように変えてもよい。）この際，コミュニケーション場  

面の中に適合した形で入れることが肝要なのは，言うまでもない。   

このタイプのゲームは，教授法的には広い意味でのシミュレーションと共通する考えかたに立脚  

している。しかも現実の世界では不可能な舞台背景もコンピュータを使えば現出できるから，CAI  

の利用方法のなかでもコンピュータの特性をうまく活用したものと言えるだろう。ここでは特に  

「ゲーム」という考え方から，ことさら劇的な効果を強調するなど，想像力をかきたてるようなきっ  

かけとしてコンビ1一夕を使っている。また，言語上の誤用があった場合のコミュニケーションの  

成否に関しては，実際のシミュレーションよりもはっきり結果を知ることができる。つまりゲーム  

のスコアというかたちで把握できる。  

（2）成人学習者向けの初級英語プログラム用自己評価テスト（コンビェーニュ大学）（研究開発中）  

■17  

授業プログラム自体のシラバスはThresholdLevelとほぼ一致するものであるが，授業時間約30  

時間を経過するごとに，それまでの学習内容がどれだけマスターできたかを確かめるための自己評  

価用のテストをCAlの形で開発している。テストは各段階ごとにだれでもいつでも受けられる形  

で，最終的には全部で8つできるはずである。   

学習者はコンピュータの指示に従って，スライド（絵）とテープ（昔）によって設定された場合  

面のなかでロー ルプレイ形式で発話しなければならない。（例：ホテルにチェックインする場面，  

ホテルのフロント係り・同宿の英国人の友達・ポーターなどがつぎつぎに現われて話しかけるの  

で，適切な答えを英語で言わなければならない）学習者の発話はテープに録音される。換言すれば，  

コンピュータは視聴覚機器の制御・学習者への指示・テスト終了後の評価結果の提示（学習者が希  

望すれば自分の発話をききなおすこともできる）を行なうのである。また最後にもういちど質問を  

して学習者が本当によく理解できたかの確認もする。まだ理解の足りない点・定着できていない項  

目を明確にすることによって学習の指針を示すことも吋龍である。  
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技術的な問題が解決されて，こうしたテストがいつでも利用できるようになれば，学習者は自分  

の学習過程をもっとはっきりと把握できるし，主体的な学習計画もずっと立てヤすくなるはずであ  

る。  

4．結論にかえて   

CAIの「第一世代」は，主に言語形式（形態／統語／謡い等）の練習に力をいれたが，現在フラ  

ンスで研究開発中のプロジェクトをみてみると，言語形式の面だけではなく，文化・社会的な文脈  

や場面によって発話をコントロールする総合的なコミュニケーション能力を重視する考え方が貫か  

れていることがわかる。具体的にはCAlソフトのシラバスの設定や，シミュレーションなどの形  

式面にそうした考え方が反映されつつある。   

コンピュータは教育に限らずどんな分野でも，うまく使えば作業能率を高め，今までになかった  

さまざまな可能性を開いてくれるものである。しかし，たとえば日本で現在教育用CAIソフトと  

称して市販されているもののなかには，あまりにも目新しさだけにとらわれて教育的にはなんの理  

念もないものが多い。言語の教育にたずさわる以上，コンピュータを道具として使うようになって  

も，教育・学習目標の本質達成のためのシラバス・デザインや教授法といった問題について方向を  

見失わないことが重要であると思う。  

注  

1．フランス語教育関係ではFraneaisdansleMonde195号；日本語教育関係では日本語教育54号；  

深谷（1983），加藤・神田・深尾（1983）こ神田・深尾・加藤（1983）こ深尾・神田t加藤（1983）   

，加納（1987）；西村（1987）参照。  

2．フランス語ではEAO（EnselgnementaSSisteparordinateur）。  

3．ACtiARDBAYLE（1985）  

4．CESTA（1985b）  

5．詳細は芦菓（1986），佐藤（1976）および西村（1987）参照。  

6．注4に同じ。  

7．C色dlC／Nathan社の製品など。  

8．SANFOURCHEetal（1986）及びLACOLLEYetFOLTETE（1986）参照。  

9．CESTA（1985a）およびHachetteInformatiqueの製品など。  

10．GARRIGUE（1984）およびGARRIGUEetMONNERIE（1985）参照。  

11．VanEk・ALEXANDER（1975），Munby（1978），WllklnS（1976）など。  

12．村上・佐藤（1984）参照。  

13．SCHWARTZ（1981）参照。  

14．詳細はJONESKen（1982）：BrltishCounell（1979），CAREetDEBYSER（1978）参照。  
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15．英語教育におけるシミュレーションに関しては上掲JONES（1982）およびBrltishCouncll（1979）  

の他にJONESKen（1974）およびJONESLeo（1983）参照。フランス語教育におけるシミュレー  

ションに関しては上掲CAREetDEBYSER（1978）の他にCAREet DEBYSER（1984），DE・  

BYSER（1986）参照。日本語教育における実践例に関しては猪崎・工藤・梶井・バルダン田中・   

堀内（1987）および猪崎・梶井・丁藤・バルダン田中（1986）参照。  

16．QUENELLE（1985）およびCESTA（1985a）参照。  

17．NARCY（1984）参照。  
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