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バーチャルペット飼育型単語学習システムとその評価

浦上 太一1,a) 黄瀬 浩一2

概要：単語の知識は文法とともに言語能力を下支えするため，言語を学習する際に重要である．単語の学
習方法としては紙媒体の単語帳や暗記カードが主に用いられてきたが，スマートフォンの普及後はモバイ
ルアプリケーション（以下，アプリ）を利用することで手軽に学習を行えるようになった．しかし，スマー
トフォンからは動画配信サービスや SNS，ゲームなどの娯楽も利用できるため，アプリを用いた学習のモ
チベーションを維持することは難しいというのが現状である．そこで，本研究ではスマートフォン上での
単語学習を支援することを目的に，単語の学習機能に加え，バーチャルペットによるフィードバック機能
を備えたアプリであるバーチャルペット飼育型単語学習システムを提案している．本稿では，提案システ
ムについて述べ，提案システムを用いた実験をもとにシステムを評価する．
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1. はじめに
単語の知識は文法とともに言語能力を下支えするため，

言語を学習する際に重要である．単語の学習方法としては
紙媒体の単語帳や暗記カードが主に用いられてきたが，ス
マートフォンの普及後はモバイルアプリケーション（以
下，アプリ）を利用することで手軽に学習を行えるように
なった．しかし，スマートフォンからは動画配信サービス
や SNS，ゲームなどの娯楽も利用できるため，アプリを用
いた学習のモチベーションを維持することは難しいという
のが現状である．そこで，スマートフォン上での単語学習
を支援することを考える．
近年，人に行動を促すアプローチとしてナッジが注目

を集めている [1]．ナッジとは自発的な望ましい行動を促
す，行動経済学の知見を活かした仕組みや設計のことであ
る．本研究ではナッジを利用して単語学習を支援するシス
テムを構築することを目指す．単語学習の促進のために
ナッジの利用を試みた既存研究として Berdougoの研究が
ある [2]．Berdougoは単語学習アプリのフラッシュカード
の使用意欲を高めることを目的に，語彙の損失回避を利用
したナッジを設計・提案した．しかし，実験では語彙の損
失回避のナッジがフラッシュカードの使用意欲を高める効
果は確認されていない．期待された効果が確認されなかっ
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た原因として，語彙の損失回避のナッジが人に働きかける
力が十分ではなかったことが考えられる．
本研究では人の共感性に着目し，バーチャルペットへの

共感を単語学習に繋げるナッジを設計する．そして，その
ナッジをベースとした単語学習を支援する仕組みとして
バーチャルペット飼育型単語学習システムを提案してい
る．本研究と同様にバーチャルペットを利用して学習を促
すことを試みる研究は既に存在する [3]．しかし，先行研究
ではバーチャルペットを利用する場合と利用しない場合の
比較は行われておらず，学習におけるバーチャルペットの
有用性は曖昧である．
本研究では，提案システムを用いた実験を行い，アプリ

にバーチャルペットが「組み込まれている場合」と「組み込
まれていない場合」の比較を行うことで，学習促進の観点
からバーチャルペットの有用性を検証した．実験の結果，
提案システムが一部の参加者の単語学習を促進したことが
示唆された．また，実験後のアンケートでは，提案システ
ムに対して多くの参加者が肯定的な印象を抱いていたこと
がわかった．
本稿では，提案システムを紹介し，提案システムの評価

実験について報告する．

2. 関連研究
2.1 ナッジ
ナッジとは自発的な望ましい行動を促す，行動経済学の

知見を活かした仕組みや設計のことである [1]．以降，提案
システムと関連するナッジの事例を紹介する．
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2.1.1 目標設定
目標を設定することは，その目標を達成するための行動

を動機づけするナッジとなることが知られている．
Clarkらは，学習においての目標の立て方の違いが学習

パフォーマンスに影響を与えるのかを検証した [4]．その結
果，「学習量についての目標を立てる場合」と，「テストの
点数についての目標を立てる場合」のどちらの目標設定も
パフォーマンスを向上させる効果があることがわかった．
また，テストの点数について目標を立てるよりも，学習

量についての目標を立てる方が効果的であることも明らか
となった．このことは，目標設定のナッジを利用する際に，
目標の具体性あるほどが学習者への影響が大きくなること
を示している．
加えて，高すぎる目標設定や互いに対立する目標設定，

実現が難しい目標設定などは成功をもたらす可能性が低い
ことも過去の研究により指摘されている [5]．
本研究で提案しているシステムでは，利用者に学習量の

目標を設定させる．そして，目標設定の効果を学習の動機
づけの一つとして利用する．
2.1.2 プッシュ通知
プッシュ通知とはモバイルデバイスのロック画面に任意

のメッセージを表示する機能のことである．アプリにおけ
るプッシュ通知は，通知音やメッセージによってアプリの
使用を促すことができるため，ナッジである．
プッシュ通知がアプリを使った学習に与える影響を評

価した研究として Phamらの研究がある [6]．Phamらは
Google Playストアから自由にインストールできる英語学
習アプリのユーザーから，1ヶ月間にわたってデータを収
集し，プッシュ通知と利用データの分析を行った．その結
果，プッシュ通知は，学習者のアプリの使用頻度を増加さ
せたことが報告されている．
本研究で提案するシステムにおいてもプッシュ通知を利

用する．
2.1.3 単語の損失回避
損失回避とは，同等の利益を得るよりも損失を回避する

ことを好む認知バイアスのことである．
Berdougoは単語学習アプリのフラッシュカードの使用

意欲を高めるために，損失回避のナッジを利用することを
提案した [2]．
損失回避のナッジとは，覚えた単語の記憶度合いを色の

ついたバーとパーセンテージ表示を用いて表したものであ
る．単語学習アプリ内にこのナッジを配置することで，利
用者が覚えた単語を忘却していく様子を可視化した．この
可視化により利用者が単語の忘却を恐れ，繰り返し単語の
学習を行うことを期待した．
しかし，実験の結果，フラッシュカードの使用意欲を高

める効果は確認されなかった．ナッジが機能しなかった原
因として，実験に使用された単語学習アプリ上でのナッジ

の表示方法が適切でなかったことが考えられる．ナッジが
表示される画面は，ユーザがその画面に対応するタブバー
の要素をタップしないと表示されなかったため，学習者の
目に入ることが少なかった可能性があった．また，単語を
忘れることが損失としてとらえられず，フラッシュカード
の使用回数を増やす動機として不十分であったことも考え
られる．
本研究でも，「アプリ上での単語学習を促進する」という

同様の目的でシステムを提案している．
2.1.4 人の共感を利用したナッジ
共感とは，他人が経験していることを，その人の枠組み

の中で理解したり感じたりすることである．
共感は，他者のために行動することの動機付けとなるこ

とが示されている [7]．また，人は動物に対しても同程度以
上の共感を抱くことも示されている [8]．
人の共感を利用したナッジの例として，Laschkeらが開発

した芋虫を模した延長コード「Never Hungry Caterpillar」
がある [9], [10]．
待機状態の電化製品は電源を切っている状態と比べ多

くの電力を消費してしまうことが知られている．そこで，
Laschkeらはこのエネルギーの無駄遣いを防ぐため，芋虫
を模した延長コードを設計した．延長コードに接続された
機器が通常の電力消費をしている間，延長コードはゆっく
りと呼吸するような動きをする．しかし，電化製品が待機
状態になると，延長コードは苦痛を感じているかのように，
ぎこちなく体をねじり始める．苦しんでいるように見える
延長コードに対して利用者が抱く共感をナッジとして機能
させ，行動変容につなげることが意図されていた．
アンケート調査の結果，このような設計は環境に対する

意識を呼び起こす可能性があることが報告されている．本
研究で提案するシステムではバーチャルペットへの共感を
利用して単語学習の促進を試みる．

2.2 その他のアプリ上で学習を促進する手法
2.2.1 バーチャルペット
バーチャルペットとはデジタル機器の画面上に配置され

る仮想的なペットである．バーチャルペットをシステムの
画面に配置し，利用者との感情的な結びつきを利用するこ
とでシステムの使用を促す効果が期待できる．
Liaoらは生徒の計算練習の促進のためにバーチャルペッ

ト育成ゲーム型のモバイル学習システムを開発した [3]．シ
ステムを評価する実験の結果，生徒の成績がシステム利用
後に向上したことが報告されている．
しかし，バーチャルペットを利用しない場合と比較して

バーチャルペットの利用効果を測ることはされておらず，
バーチャルペットを学習に利用することの有用性を十分に
検証することができていないことが課題として挙げられる．
本研究では，「提案システム」と「提案システムからバー

c⃝ 1959 Information Processing Society of Japan 2



情報処理学会研究報告
IPSJ SIG Technical Report

図 1: 提案システムのホーム画面

チャルペットに関する機能を除いた単語学習アプリ」を用
いた評価実験を行い，学習促進の観点からバーチャルペッ
トの利用することの有用性を検証する．
2.2.2 ゲーミフィケーション
ゲーミフィケーションとは，ゲームデザインの要素や

ゲームの原則をゲーム以外の物事に利用することである．
ゲーミフィケーションをモバイルデバイスで使用する学習
教材に応用することで，ユーザの関心を高め，学習を促進
することができる．
「モバイルデバイスを用いた学習にゲーミフィケーショ
ンを取り入れる効果」を検証した研究に Suらの研究があ
る [11]．Suらは初等教育における生物科目の学習を促進
するため，ゲームデザインの要素を多く取り入れたモバイ
ル学習システムを開発した．学習効果の検証の結果，植物
学の学習にこのシステムを取り入れることで，ゲーミフィ
ケーションを行わないモバイル学習や従来の指導と比較し
て，より良い学習パフォーマンスと高いモチベーションを
達成できたことが報告されている．
本研究で提案するシステムでは，ゲームデザインの要素

であるポイントを報酬として学習者に与えることでモチ
ベーションの維持を図る．

3. 提案システム
本研究では，バーチャルペット飼育型単語学習システム

を提案する．提案システムは，単語学習を行うことでバー
チャルペットを世話する単語学習アプリである．提案シス
テムのホーム画面を図 1に示す．システムの利用者は単語
の追加と復習を繰り返すことで，単語学習を行う．
システムのホーム画面にはバーチャルペットを表示する．

バーチャルペットの状態を学習状況に応じて変化させ，利
用者にフィードバックする．バーチャルペットへの共感が
利用者の単語学習を促進することを期待する．

(a): 目標設定 (b): 前日の目標の振り返り
図 2: 目標設定に関する画面

(a): 利用者が入力 (b): システムが提示
図 3: 単語の追加方法

以下で提案システムの機能の詳細について述べる．

3.1 目標設定機能
本システムの利用者はアプリの初回起動時に，図 2(a)に

示すポップアップから 1日の単語追加数・復習回数の目標
を設定する．次の日からはその日の初回起動時に，図 2(b)

のような「前日の目標を達成できたかどうかを知らせる
ポップアップ」が表示される．このポップアップが表示さ
れたタイミングで学習者は目標を変更することができる．
過度に低い目標を設定されることを防ぐため，単語の追加
数・復習回数の目標の下限値は 10とする．

3.2 単語学習機能
目標の設定後，単語の追加と復習を繰り返すことで単語

学習を行うことができる．
3.2.1 単語の追加
システムに単語を追加する方法は，「利用者が覚えたい

単語を入力して追加する方法」と「システムが提示する単
語を追加する方法」の 2通りである．入力で単語を追加す
る際の画面を図 3(a)に，システムが提示する単語を追加
する際の画面を図 3(b)に示す．後者ではシステムが提示
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(a): フラッシュカード (b): クイズ
図 4: 単語の復習方法

図 5: 単語の一覧画面 図 6: 家具購入画面

した単語を利用者が知らないと答えた場合に，その単語が
システムに追加される．
3.2.2 単語の復習
システムに追加した単語を復習する方法は図 4(a)に示

す「フラッシュカード」と図 4(b)に示している「単語の意
味を問う 4択クイズ」の 2通りである．
3.2.3 単語の閲覧・編集機能
利用者は図 5に示すような単語の一覧画面から単語を閲

覧・編集することができる．また，閲覧する際に検索を利
用したり，用意された順序でソートして表示することもで
きる．

3.3 共感のナッジ
システムは図 1上部にあるように，ホーム画面にバー

チャルペットとして，猫の 3Dモデルを表示する．そして，
利用者の単語学習の状況を，バーチャルペットの状態とし
てフィードバックする．このときの利用者のバーチャル
ペットへの共感を学習の促進に利用する．
本節では「バーチャルペットの状態」，「状態のフィード

バック方法」について述べる
3.3.1 バーチャルペットの状態
バーチャルペットは以下の 4 状態間を遷移するものと

する．
• happy：設定した目標が達成されていることを表す．
• hungry：単語の追加数が不足していることを表す．
• bored：単語の復習回数の不足しているを表す．
• fine：バーチャルペットの要求する学習行動をユーザ
がとったことを表す．ここで，バーチャルペットが要
求する学習行動とは状態が「hungry」の場合は単語の
追加，状態が「bored」の場合は単語の復習とする．

システムの利用開始時にバーチャルペットの状態は「hun-

gry」に設定する．以降バーチャルペットの状態を学習状
況に応じて遷移させる．
本システムでは「単語の追加＝バーチャルペットに食事

を与えること」，「単語の復習＝バーチャルペットと遊ぶこ
と」というメタファーを利用する．実際に単語を追加した
際には，バーチャルペットが食事をするアニメーションを
再生する．また，単語を復習した際にはバーチャルペット
が遊んでいるアニメーションを再生する．
この文脈に沿った状態遷移を実現するため，表 1の条件

で各状態に遷移するようにする．プッシュ通知を表示する
タイミングで，単語の追加数・復習回数のどちらの目標も未
達成の場合はバーチャルペットの状態を「hungry，bored」
のどちらかにランダムで遷移させる．このようにすること
で学習者が共感からバーチャルペットの状態を「happy，
fine」の状態へ遷移させるための学習行動を行うことを期
待する．
以上のようにバーチャルペットの状態を遷移させること

で，単語学習をバーチャルペットの飼育と結びつけ，学習
を促す．
バーチャルペットの状態は「3Dモデルとアニメーショ

ンによる表現」，「状態のガイド」，「プッシュ通知」により
利用者にフィードバックする．以降，それぞれについて述
べる．

3.4 3Dモデルとアニメーションによる表現
バーチャルペットとして，Unity Asset Storeで販売され

ている「Cu Cat 2」 [12]という「猫の 3Dモデルのアセッ
ト」を用いる．
また，提案システムでは，バーチャルペットの状態に応

じたアニメーションをモデル上で再生する．これにより
バーチャルペットの状態が 3Dモデルの動きからもわかる
ようにする．
3.4.1 状態のガイド
バーチャルペットを表示する画面要素の下には，図 7の

状態のガイドを表示する．現在の状態を示すアイコンを左
側に表示し，各状態とアイコンの対応を右側に表示する．

c⃝ 1959 Information Processing Society of Japan 4



情報処理学会研究報告
IPSJ SIG Technical Report

表 1: 各状態に遷移する条件
状態 遷移する条件
happy 学習によって単語の追加数・単語の復習回数のどちらの目標も達成された場合にこの状態に遷移する．
hungry プッシュ通知を表示するタイミングで単語の追加が目標未満である場合にこの状態に遷移することがある．
bored プッシュ通知を表示するタイミングで単語の復習回数が目標未満である場合にこの状態に遷移することがある．

fine
状態「hungry，bored」のときにバーチャルペットの求める学習行動を学習者がとったが，それによって
状態「happy」に遷移しないとき，この状態に遷移する．

図 7: 状態のガイド

図 8: 提案システムのプッシュ通知

表 2: アプリの使用スケジュール
グループ 1～7（日目） 8～14（日目）
グループ A 提案システム 比較の対象アプリ
グループ B 比較対象のアプリ 提案システム

状態のガイドを表示することで，利用者がバーチャルペッ
トの状態を一眼で確認できるようにする．
3.4.2 プッシュ通知
本システムでは午前 9:00から午後 21:00の間，3時間ご

とにプッシュ通知を配信する．プッシュ通知の例を図 8に
示す．プッシュ通知のメッセージはバーチャルペットの状
態に則したものとする．

3.5 ポイント付与・家具購入機能
システムは単語の追加・復習それぞれに対してポイント

を付与する．利用者は図 6に示す購入画面から，取得した
ポイントを使用して，家具を購入することができる．購入
された家具は，バーチャルペットの部屋に表示する．
ポイントの報酬としての効果や，家具を購入することで

感じる達成感を利用し，モチベーションの維持を図る．

4. 実験
本章では提案システムを評価するために実施した実験に

ついて述べる．実験では提案システムが単語学習を促進す
るかを検証した．

4.1 実験内容
日本人大学生・大学院生 14名（男性 12名，女性 2名，

図 9: 比較対象のアプリのホーム画面

図 10: 比較対象のアプリのプッシュ通知

平均年齢 22.6± 1.7歳）に対して，14日間の実験を行っ
た．実験参加者はグループ Aとグループ Bの 2つに分け
た．そして，表 2のスケジュールで単語学習アプリを使用
して，できるだけたくさんの単語を覚えることを依頼した．
ここで表 2にある「比較対象のアプリ」とは提案システ

ムからバーチャルペットに関する機能を除いた単語学習ア
プリのことである．比較対象のアプリについては 4.1.1で
説明する．
実験期間中は，アプリの利用データを取得した．加えて，

実験終了後には実験に関するアンケートを行った．説明の
簡略化のため，実験中は提案システムのことを「バーチャ
ルペットモード」，比較対象のアプリのことを「ノーマル
モード」と呼称した．実験終了後，実験参加者には 3000円
分の金券を謝礼として配付した．
4.1.1 比較対象のアプリ
比較対象のアプリは，提案システムからバーチャルペッ

トに関する機能を除いた単語学習アプリである．比較対象
のアプリのホーム画面を図 9に示す．
比較対象のアプリにおけるプッシュ通知のメッセージは，

図 10に示すようなリマインドを目的とする内容とした．
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図 11: 単語の追加数の差：提案システム－比較対象のアプリ

図 12: 復習回数の差：提案システム－比較対象のアプリ

4.2 実験結果
本節では実験の結果と考察を述べる．

4.2.1 各アプリ利用時の学習量の比較
まず，「提案システムの利用時」と「比較対象のアプリの

利用時」の学習量を比較した結果について述べる．
提案システム利用時と比較対象のアプリ利用時の単語追

加数の差を図 11に示す．横軸は参加者であり，頭文字の
aはグループ A，bはグループ Bに属することを表してい
る．提案システム利用時の単語追加数が比較対象のアプリ
利用時を上回ったのは 14名中 11名であった．
次に提案システム利用時と比較対象のアプリの利用時の

復習回数の差を図 12に示す．提案システム利用時の復習
回数が比較対象のアプリ利用時を上回ったのは 14名中 10

名であった．
以上の結果は，提案システムが一部の参加者の単語学習

を促進したことを示唆している．

4.3 共感のナッジについての考察
次に，共感のナッジが参加者に与えた影響をアンケート

と共に考察する．
共感のナッジにより学習を促進できたかを確認する質

問項目として以下を設定した．ここで「バーチャルペット
モード」は提案システム，「ノーマルモード」は比較対象の
アプリのことである．
• Q1-1：「バーチャルペットモード」で通知を受け取っ
たときに学習をしようと思いましたか？（1～5の段階
の中から選択：1＝全く学習しようと思わなかった，
5＝必ず学習しようと思った）

• Q1-2：「ノーマルモード」で通知を受け取ったときに
学習をしようと思いましたか？（1～5の段階の中から
選択：1＝全く学習しようと思わなかった，5＝必ず
学習しようと思った）

質問 Q1-1，Q1-2の集計結果をそれぞれ，図 13，図 14

のヒストグラムに示す．図 13の分布は図 14の分布に比
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図 13: 質問 Q1-1の回答の集計結果

図 14: 質問 Q1-2の回答の集計結果

べ，「5＝必ず学習しようと思った」側に偏っていることが
読み取れる．このことから提案システム（バーチャルペッ
トモード）利用時は，比較対象のアプリの利用時と比べて，
通知を受け取ったときに学習をしようと思う参加者が多
かったことがわかる．また学習をしようと思う度合いにつ
いても提案システム利用時の方が強いことがわかる．
以上から，バーチャルペットの状態に即した通知は，リ

マインドとしての通知よりも強く学習を促すことができる
と考える．
また，提案システムを利用した感想や印象を尋ねるアン

ケートにおいては，共感のナッジについて以下のような回
答があった，
• 比較対象のアプリを利用している時より開く気持ちに
なった．

• 猫の飼育が目的となって，あまりストレスを感じずに
学習を進められた．

共感のナッジにより，アプリを開くハードルが下がる参加
者や，学習の負担が軽減されたと感じる参加者がいたこと
が確認できた．

4.4 ポイント付与・家具購入機能についての考察
本項ではアンケート結果からポイント付与・家具購入機

能が参加者の学習に与えた影響について考察する．
ポイント付与・家具購入機能が利用者のモチベーション

につながったかを確かめるための質問項目として下記を設
定した．
• Q2：学習で得られる「ポイント」や「購入できる家具」
はあなたの学習のモチベーションにつながっていたと

図 15: 質問 Q2の回答の集計結果

図 16: 質問 Q3の回答の集計結果

感じますか？（1～5の段階の中から選択：1＝全くつ
ながっていなかった，5＝とてもつながっていた）

質問Q2の集計結果を図 15に示す．14名中 11名が「ポ
イント」や「購入できる家具」がモチベーションにつながっ
ていたと回答した．このことから，「ポイントの付与・家具
購入機能」は多くの参加者の学習のモチベーションになっ
ていたことがわかる．
また，提案システムを利用した感想や印象を尋ねるアン

ケートにおいては，「ポイント付与・家具購入機能」につい
て，以下のような感想があった．
• 家具が増えるのが楽しみだった．
• ポイントの獲得が大いにモチベーション維持に役
立った．

このことからも．「ポイントの付与・家具購入機能」が学
習の促進に寄与していたことがわかる．
4.4.1 実験参加者の好み
実験参加者が提案システムと比較対象のアプリのどちら

を好むかを調査する質問項目に下記を設定した．
• Q3：自身のためにこれからも実験で使用したアプリ
ケーションで単語学習を続けるとしたらどちらのモー
ドを使いたいですか？（選択肢：ノーマルモード，バー
チャルペットモード，どちらでもよい）

質問Q3の集計結果を図 16に示す．14名中 11名が「提
案システム（バーチャルペットモード）」を利用したいと回
答した．「どちらでも良い」と回答した参加者は 2人,「比
較対象のアプリ（ノーマルモード）」と回答した参加者は 1

人であった．
「提案システム」を利用したいと回答した参加者の理由
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の一部を以下に示す．
• 世話をするのが好きで，楽しかったから．
• 家具を収集することが楽しいから．
• ゲーム感覚で学習できるから．
• より長く学習を続けられると感じたため．
このように「バーチャルペットの世話」や「家具の購入」
を肯定的に捉えたことが理由として多く挙げられていた．
また，「どちらでも良い」を選択した参加者はその理由を

以下のように記述していた．
• 長期的に使うとアプリ内の猫への関心がなくなり，提
案システムを利用するメリットが薄れると感じるから．

• ペットを育てるということにあまり興味がなく，ペッ
トに愛着が湧かないから.

これらの参加者はバーチャルペットへの興味・関心がない
と，提案システムを利用するメリットがなくなるため，ど
ちらのアプリを利用するのも同じだと考えたようである．
前者の理由では「長期的に使うとアプリ内の猫への関心

がなくなる」ことが指摘されているが，「長期的に提案シス
テムを利用したときにバーチャルペットへの関心が持続す
るか」はより長期間の実験を行い，調査する必要がある．
「比較対象のアプリ」を選択した参加者は，理由を下記
のように回答していた．
• 比較対象のアプリの方が使っていて，精神的に楽そう
だから．

この参加者に追加のアンケートで詳細を尋ねたところ，提
案システム利用時にバーチャルペットの状態を改善する形
で学習をしておらず，バーチャルペットの状態に変化がな
かったようである．そのため，学習をした実感が得られず，
提案システム利用時に負担を感じたようである．
4.4.2 提案システムの課題
最後にアンケートで示唆された提案システムの課題につ

いて述べる．アンケートでは提案システム内のバーチャル
ペットについて次のような印象を持った参加者がいた．
• バーチャルペットの見た目がやや不気味に感じられた．
• 猫が本物らしくなく，可愛くないことが気になった．
• 空腹や退屈の表情が分かりにくかった．
バーチャルペットへの共感を利用するときに，こういっ

た印象がナッジの効果を弱めることが考えられる．そのた
め，バーチャルペットの「外観」や「表情の変化のわかり
づらさ」を改善することが必要である．
外観の問題についての改善策として，3Dモデルを複数

用意し，利用者が好みのペットを選べるようにすることが
考えられる，表情の変化がわかりづらい問題については，
表情に富んだ表現が可能な 3Dモデルをシステム内で採用
することで解消できると考える．

5. おわりに
本稿では，提案システムを紹介し，提案システムを用い

た実験の結果について報告した．実験の結果，提案システ
ムが一部の参加者の単語学習を促進したことが示唆され
た．今後の課題としては，バーチャルペットの表情や外観
を改善することが挙げられる．また，長期的に提案システ
ムが利用者の単語学習に与える影響については，より長期
間の実験を行い調査する必要がある．
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