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１．はじめに 
 ここ数年来の情報流通網の進化には目を見張るもの
があり、特にインターネットにおいてはユビキタス時
代の到来と伝送路拡大にともなった双方向コンテンツ
が主流となってきている。そしてそのことで e-learning
のための教材にも変化がおきつつある。 
 日本国内における Web ページコンテンツは現在
HTML をベースとしたものが主流である。一方いち
早くブロードバンド網が普及した韓国などの国にお
ける商用 Web ページのコンテンツは、すでに FLASH
などのアニメーション作成ツールを用いたものが多
い。今後ブロードバンドが日本国内でもさらに普及
すると考えられるため、日本語 Web ページもこの同
じ流れをたどるであろうことが予想される。 
 一方教育の目から見れば、e-learning 教材、とりわ
け外国語学習教材におけるアニメーションの効果は
大きいとされている。現在主流となっている HTML
ベースの静的教材におけるもっとも大きな問題点の
一つに、アニメーションや動画を使用せずに単語を
説明することの難しさがあげられる。また幼児や小
学生に外国語を教える際には、アニメーションなど
を用いた動的教材の使用で学習者の興味を確実にひ
きつけることができる大きなメリットがある。外国
語教員の間では FLASH ベースの動的教材に対する
潜在要求は高いと言える。 
 そこで本研究では、現在多く提案されている HTML
ベースの静的教材と、今後増えるであろう FLASH ベ
ースの動的教材の学習効果を比較する。そのために両
者の簡単なモデル教材（外国語単語学習教材）を作成
し、学生の単語学習に効果があるのか、またどのよう
な印象を学生に与えたのか、ということの検証法を考
える。さらに作業を進める際に浮き彫りになった問題
点を克服して、単語学習用教材の実現を図る。 
 
２．学習効果の比較 
 まず HTML ベースの静的教材と、今後増えるであろ
う FLASH ベースの動的教材の学習効果を厳密に比較
するための実験を計画中である。概要は以下のとおり。 

被験者の大学生を２グループに分ける。２グループ
の受容語彙サイズの平均や分散に有意な差が無い事を
確かめる。 
 被験者にとって未知の１６個の語彙を学習するソフ
トを与え学習させ、被験者に意味を暗記してもらう。
１つのグループにはアニメーション効果を活用した動
的教材を、もう一つにはアニメーション効果のない静
的教材を与える。アニメーション効果以外は、教材の

操作方法、単語の意味の表示時間などが同等になるよ
うにする。単語学習の後しばらく時間をおき、１６個
の語彙の意味を日本語で書かせるテストを２グループ
に行う。アニメーション効果の有無により、２つのグ
ループの正答率に有意な差がみられるかを検定により
確認する。 
 この検定のために作成した教材のうち、動的教材の
概観を図１に示す。左側に１６個の単語が並べてあり、
このうち１つをクリックすると右側に約１秒の簡単な
アニメーションが再生され、その下に日本語の意味が
出てくる仕組みである。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

またこれと比較される静的教材として最初に作成し
たものを図２に示す。こちらは HTML でフレームを使
用し、左側に単語列、右側に画像が意味とともに表示
される。HTML ファイルのほか１６個の画像を使用し
て作成された。ただし最終的に実際の静的教材として
はこれを使用せず、図１の動的教材からアニメーショ
ン表示機能だけを取り除いたものを使用することにし
た。この理由はあくまでアニメーションの有無での学
習効果の差異を明らかにしたいためである。 
 なおこの実験は内容のさらなる吟味の後、2004 年秋
ごろまでに実施予定である。 

 
図１ 単語学習のための動的教材の概観 

（FLASH を用いて作成。静的教材としてはこの教材から 
アニメーション表示機能のみを削除したものを用いる。） 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
３．メディア要素ごとの比較 

次に HTML ベースの Web コンテンツと FLASH ベー
スの Web コンテンツについて、それぞれをメディア要
素ごとに比較した。その概要を表１に示す。この表の
意味することをまとめると以下のようになる。 
・ HTML でも FLASH でもほぼすべてのメディアの

使用が可能だが、FLASH ベースの場合単独ファイ
ルにすべてを取り込むことができる一方、ファイ
ルサイズは FLASH の方が若干大きくなる傾向が
ある。 

・ テキストを自由に配置・変形できる点では FLASH
ベースのものが数段勝っている。 

・ HTML においてはソースの隠蔽が困難。（ソースの
解読が容易なので画像など核となるメディアファ
イルを２次使用される危険性が高い。） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 また FLASH を用いて動的教材を作成している段階
でわかった点は以下のとおりである。 
・ アニメーションがないと意味を伝えにくい単語が

存在する。（とくに時間経過をともなう単語、たと
えば「続く」など） 

・ アニメーションがあってもなかなか意味を伝える
ことが難しい単語もある。（たとえば「相殺する」
など。） 

・ アニメーションよりむしろ写真を示すほうがわか
りやすい単語もある。（たとえば「雄鶏」など。） 

・ アニメーションに加えて音を聴かせるとより一層
わかりやすい単語もある。（たとえば「水」など。） 

こうした考察からもわかるとおり、単語学習はまさ
にマルチメディアが必要とされる分野である。そのた
めにも同時にいくつかのメディアを示すことができる
FLASH ベースの動的教材にかなりの利点があると考
えられる。 
 
４．今後の目標 

以上の考察より、以下の２つの今後の目標を立てた。 
・ 学習効果の比較実験を実行する。 
・ アニメーションデータベースを構築して単語学習

用の教材を作る。 
このうち前者に関しては詳細を述べたので、後者に

ついてのみ解説を加える。なおここでいう「アニメー
ション」とは、単語によっては写真や音などを含むマ
ルチメディアアニメーションである。 

構築されたアニメーションデータベースは図３のよ
うに運用すれば教師側に便利である。すなわち教師が
複数の単語を指定すれば、自動的にそれらに対応する
アニメーションを選び出して単語学習の際に表示する
というものである。 

アニメーションを作成するのは手間がかかる作業で
あり、データベースを構築するためには複数の製作者
によってアニメーションを作成する必要性が生じる。
そのためにはアニメーション製作のためのガイドライ
ンの作成も必要となる。 
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使用メディア HTML FLASH 
文字 ○ ○ 

ハイパーリンク ○ ○ 

プログラミング △ ○ 
ソースの隠蔽 × ○ 

作成スキル 比較的容易 スキル必要 

ファイルサイズ 小 比較的大 

図（静止画） △ ○ 

音声 △ ○ 
動画 △ ○ 

自由配置 × ○ 

表１ 教材作成時の HTML と FLASH の比較 
（○：単独可、×：不可、△：別ファイルを使用すれば可） 

図２ HTML で作成した単語学習教材例 
（実際の実験にはこちらは用いない） 

 

図３ アニメーションデータベースの概念図 
（単語指定ファイルで複数の単語を指定するとそれらの単

語に対応したアニメーションが自動的に選択される） 


