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1 はじめに
近年，生成 AIは急速に発展し，その影響力が増している．生

成 AIのモデルは高度な言語理解と生成能力を備えている．さ
らに，これらのモデルは既存の OSやオフィスツールに統合さ
れているトレンドが続いており，多様な応用が進んでいる．
一方で，高品質な VRヘッドセットの Apple Vision Proの

発表は，VRが新たな発展段階に突入しようとしていることを
示唆している．実際，バーチャルリアリティやその他の没入型
技術のユーザーは年々増加している [1]．しかし，これらの技術
を活用するアプリケーションはまだ少数にとどまっている．と
りわけ，言語学習アプリの分野では，VR技術の利用はまだ限
られている．

2 関連研究・技術
2.1 Beat the Bot

Beat the Bot[2]は，交渉ベースの対話シナリオで VRと AI

を組み合わせた研究である．目的は，ユーザーに現代的な交渉
トレーニングへのアクセスを提供することである．
2.2 EnglishBot

EnglishBot [3]は，中国の大学生向けに英語学習を強化する
ことを目的とした研究であ．大学関連のトピックについて学生
と対話し，学習を支援するシステムを作った．
2.3 Duolingo Max

Duolingo Max [4]は，言語学習アプリ Duolingoの最新機能
である．AIによるビデオ通話とロールプレイを提供する．
2.4 Immerse

Immerse [5]は，VR言語学習プラットフォームであり，ユー
ザーの流暢さの向上を支援する．ライブグループレッスンや会
話練習，発音・語彙の個別練習機能を提供する．

3 目的
本研究では，VR と AI を組み合わせた英語学習ツールを開

発し．従来のツールにはない，学習用語に対応する AI による
アニメーション選択機能を導入することで，学習体験の強化を
目指した．そして，提案システムが従来の手法より学習効率を
向上させるかどうかを評価することを目的とした．

4 準備
Transformer モデルは，テキスト生成モデルの基盤となる

アーキテクチャであり，エンコーダとデコーダで構成される．

エンコーダは入力テキストをベクトル化し，デコーダはそれを
基に適切な出力を生成する．エンコーダのみで構成されるモデ
ルは，文の意味を含むベクトルを出力するため，コサイン類似
度などの指標を用いることで文の類似度計算に活用される．

5 提案システム
評価対象の 3つのシステムを開発した．それぞれ異なるアプ
ローチで言語学習を提供し，日本語話者向けに異なるトピック
の化学英語学習に特化している．
システム Aは，あらかじめ設定されたダイアログを用いて英
語を練習するシステムである．ユーザーは チューターのメッ
セージを読み，適切な応答を選択する．イメージは図 1の左側
に示されている．
システム Bでは AIチャットボットと音声認識機能を追加し
た．入力方法として，会話の進捗に応じてユーザー入力ボック
スにテキストを入力するか，音声を使用してスピーキングの練
習を行うことができる．図 1の中央と右側に示されている．
システム Cは，本研究が提案する主要なシステムであり，AI
チャットボットと VR環境を組み合わせたシステムである，提
案機能として AIによるアニメーション選択を導入した．ユー
ザーは AIチュータに対して，化学実験に関連するアクション
を促すことが可能である．
AI がアクションを選択する方法はいくつかのアプローチが
考えられるが，本研究では図 2に示す音声をテキストに変換し
た後，文類似度モデルを用いるアプローチを採用した．
システム Cでは，ユーザーの入力に基づくアクション選択に
は軽量な文類似度モデルを使用し，チューターの応答生成には
計算負荷の高い GPTモデルを使用することで，精度と効率の
バランスを取っている．システムの要素を図 3に示す．

図 1 左 - システム A (選択式), 中央 - システム B (音声入
力), 右 - システム B (テキスト入力)
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6 評価
実験には合計 5名の参加者が協力した．各システムでプレテ

スト，学習，ポストテストを実施した．最後に総合アンケート
を行い，学習効果，楽しさ，満足度を評価した．提案システム
におけるアニメーション選択の実験の様子を図 4に示す．
結果，提案システムの正解率が最も高いことが確認できた．

そして，図 5 よりシステム B は参加者のスコアの平均向上率
が最も高い結果を示した．システム Cもそれに僅差で続く形と
なった．一方，システム Aは中程度の向上を示した．
アンケートを実施した結果，システムAと Bは文字情報のみ

図 2 AIアニメーション選択

図 3 システム Cの要素

図 4 重曹と酢の反応実験手順: ① 重曹 大さじ 1 を計量 ②
酢 1/2カップ を計量 ③ 酢を容器へ注ぐ ④ 重曹を加える ⑤
混ぜる ⑥ 片付け

図 5 システム A・B・Cの平均改善度

のため，状況が分かりにくく，没入感が低いという意見があっ
た．一方，システム C は視覚的に理解しやすく，集中しやす
かったと評価された．また，VRによって物体が実物のように
見えることで，名前を覚えやすかったという意見があった．さ
らに，AIが「Exactly!」などのポジティブなフィードバックを
与えることで，特に VR環境で，自信を持って話すことができ
たという意見もあった．

7 おわりに
本研究では，言語学習システムの開発を行い，VR と AI を
組み合わせた学習環境，AIのみを用いた環境，および従来の学
習方法を比較した．その結果，VR/AI 環境が最も高い学習効
果を示し，AI を活用した対話型学習が効果的であることを確
認した．一方で，VR なしの AI 学習環境も一定の効果を持つ
ことがわかり，VRは必須ではない可能性が示唆された．しか
し，VRは学習体験を向上させ，学習者の意欲を高める効果が
ある点も明らかになった．
今後の課題として，VR環境の最適化による教育効果の最大
化が挙げられる．また，中上級者のためにより柔軟で適応的な
動的シナリオの導入が求められる．さらに，学習者が自身の学
習目標に応じて重点を自由に選択できる仕組みの構築も重要な
課題となる．
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