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概要 

生成 AI 技術の著しい進歩により、これを活用し

た製品やサービスが数多く登場している。我々はこ

れまで、LLM を用いて架空の日本での生活をシミュ

レーションする日本語学習者支援ゲームを提案し、

複数のエージェントが連携することで、学習者にパ

ーソナライズされた会話練習を提供できる可能性を

示してきた。しかし、これまでの研究では、実用的

なシステムとしての完成度や、評価手法の十分な検

証という点で課題が残されていた。 

本研究では、これらの課題に対応するため、提案

手法を基に Streamlit を用いた Web アプリケーショ

ンとしてシステムを再構築し、誰でも利用可能な形

で実装を行った。さらに、疑似学習者を用いた評価

実験を系統的に行い、システムの有効性を多角的に

検証した。 

1 はじめに 

外国人労働者の受け入れ拡大や日本文化への関心

の高まりを背景に、日本語学習者の数は国内外で増

加している[1]。日本語学習において、日常会話スキ

ルの向上は重要である。しかし、従来の教室やテキ

ストを中心とした学習方法では、実際の会話を再現

し、文脈に応じた適切な表現を習得することが困難

であるという課題が指摘されている。また、日本語

教師の適性についても議論があり、学習者の目的や

レベルに応じた柔軟な対応が求められている[2]。 

一方、E ラーニングを活用した学習が近年行われ

るようになった。これは、時間や場所に縛られない

学習を可能にする一方で、学習意欲の持続が難しい

こと、即時の質疑応答が困難なこと、教師が学習者

の進捗を把握しづらいといった課題がある[2]。 

また、学習者の主体性やモチベーションを重視す

るアプローチも提案されている。アドバイザーの助

言を受けつつ、学習者が主体的に学習ツールを選択

することの重要性が強調されている[3]。しかし、こ

の方法には、アドバイザーを確保するハードルや、

学習ツールが静的データに基づいているため柔軟性

に限界があるといった課題がある。 

このような背景のもと、我々は先行研究として、

LLM を活用した日本語学習者支援ゲームを提案し

てきた[4]。先行研究では、会話エージェント、評価

エージェント、要約エージェント、動的プロンプト

生成エージェントの 4 種類のエージェントが連携す

るアーキテクチャを設計し、学習者の会話履歴に基

づいてパーソナライズされた会話練習を提供できる

ことを、疑似学習者実験を通じて示した。LLM を活

用した教育やゲームに関する事例はいくつか存在す

るが、本研究のように日本語学習に特化し、学習者

の会話スキル向上を目的とした適応的なゲームの開

発は他に例がなく、本研究は新規性を持つものであ

った。 

一方で、先行研究は主にゲームの概念的な提案と

基本的な動作確認に焦点を当てたものであり、実用

的なゲームとしての完成度や、評価の点では十分と

は言えなかった。特に、一般の利用者が実際に使用

可能な形の構築は今後の課題として残されていた。 

そこで本研究では、先行研究で提案したアーキテ

クチャを基盤として、ゲームの実用化および評価の

系統化を目的とした。具体的には、オープンソース

の Streamlit を用いて Web アプリケーションとして

再構築することで、誰でも利用可能な日本語学習者

支援ゲームを実装した。また、疑似学習者を用いた

評価実験を拡張し、提案システムの有効性を系統的

に検証した。 

2 ゲームの概要 

本ゲームは、日本での生活を想定したシミュレー

ション型の学習ゲームであり、実際の日本語使用場

面を舞台とした会話練習を提供する。 

本ゲームは、以下の 4 種類のエージェントによっ

て構成される。 

1. 会話エージェント 

ゲーム内の登場人物をシミュレートし、学習者

と会話を行う。 
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2. 評価エージェント   

会話終了後に学習者の発話を分析し、誤りの指

摘や改善案を提示する。 

3. 要約エージェント   

会話履歴から学習者の発話傾向や誤用の特徴を

抽出し、行動履歴として蓄積する。 

4. 動的プロンプト生成エージェント   

蓄積された情報を基に、次回以降の会話内容を

学習者の特性に応じて調整する。 

図 1 に、本ゲームの進行過程を示す。学習者はシ

チュエーションを選択し、会話エージェントとの会

話を通じて課題に取り組む。会話終了後には評価エ

ージェントによるフィードバックが提示され、会話

履歴は要約および次回以降のプロンプト生成に利用

される。この循環構造により、学習者個人に適応し

た会話練習が継続的に提供される。 

以上が、先行研究で提案した日本語学習者支援ゲ

ームの基本構成である。本研究では、この構成を基

盤として、実際の利用を可能とするため、Web アプ

リケーションとして再実装を行い、その評価を行っ

た。 

 

図 1 ゲームのプロセスフロー 

3 Webアプリケーションの実装 

Web アプリケーションの実装に Streamlit を用い

た。Streamlit は Python のみで Web アプリケーショ

ンを構築でき、Web フロントエンドに関する専門的

知識を必要としない。実装したアプリケーションは、

Web ブラウザ上で動作し、利用者は特別な環境構築

を行うことなく、日本語学習者支援ゲームを利用で

きる。 

3.1 本アプリケーションの操作フロー 

基本的な操作フローを以下に示す。 

1. ログインとシチュエーション選択 

アプリケーション起動後にログインまたは新

規登録を行う。ホーム画面のサイドバーから学

習したい会話シチュエーションを選択すると、

チャット画面へ遷移する。この際、画面上部に

は当該シチュエーションにおける課題が提示

され、学習者はその達成を目標として会話エー

ジェントとの対話を開始する。 

2. 対話の実行とサポート機能 

画面下部の入力ボックスに発話内容を入力し、

送信することで会話を進める。対話中、必要に

応じて「ヒント」機能を利用し、「単語の意味

の確認」や「次の行動に関する助言」を得るこ

とが可能である。 

3. 会話終了 

シチュエーションの課題を達成する、もしくは

課題の達成が困難であると会話エージェント

に判断された場合は、評価画面へ自動で遷移す

る。評価画面の下部には、同一シチュエーショ

ンを再度プレイするためのボタンが用意され

ており、学習者は評価結果を踏まえて再挑戦す

ることが可能である。 

4. 履歴の閲覧 

サイドバーのメニューを介して、過去の「会話

履歴」や「フィードバック結果」をいつでも閲

覧できる。 

3.2 ゲーム終了後のフィードバック 

会話終了後、本ゲームでは学習者の発話履歴に基

づき、評価エージェントによるフィードバックを提

示する。 

Web アプリケーション化に伴い、各発話に対す

る in-line 形式の添削を新たに導入した。in-line 添削

では、誤用箇所の指摘および改善案を該当する発話

と対応付けて表示することで、学習者が自身の発話

を文単位で振り返ることを可能としている。 

図 2 に、in-line 形式による添削結果の表示例を示

す。図に示すように、誤用箇所と修正例が発話と併

せて提示されるため、学習者は修正内容を文脈と対

応付けながら確認することができる。 

なお、会話全体に対する評価として、「文法と語

彙の正確さ」、「表現の自然さと適切さ」、「会話
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の論理性と流暢さ」の 3 つの観点からの評価は、先

行研究と同様に評価エージェントによって出力され

る。これらの評価は、in-line 添削と併せて提示さ

れ、学習者が自身の会話を総合的に振り返るための

情報として利用される。 

 

図 2 ゲーム終了後の in-line 添削図 

4 評価実験 

4.1 評価方針 

本節では、提案する日本語学習者支援ゲームの有

効性を検証するため、評価エージェントの正確性、

ゲームの学習効果、およびパーソナライズ機能の効

果の 3 つの観点からゲームの評価を行う。 

先行研究では、システムへの系統的な評価は行っ

ていない。本研究では評価方法を再設計し、疑似学

習者および人手で作成した正解データを用いること

で評価を行った。 

4.2 評価エージェントの正確性 

評価エージェントが、日本語学習者の誤用に対し

て適切な指摘および訂正を行えるかを検証する。 

評価にあたり日本語学習者会話データベース[5]

を使用した。このデータベースは、実際の日本語学

習者と日本語母語者との対話を収録したコーパスで

ある。このデータセットから、日本語レベル初級中

2 名、初級上 3 名のデータを著者らが誤り箇所と、

その改善案を人手で作成し、正解データとして整備

した。この正解データに対し、誤り修正前の会話を

評価エージェントへ入力し、生成されたフィードバ

ックを比較した。 

以下の観点に基づいて評価エージェントの出力を

分類・計数を行った。 

• 著者らと同じ指摘・適切な訂正 

• 著者らと同じ指摘・不適切な訂正 

• 著者らと同じ指摘・より適切な訂正 

• 新規指摘・適切な訂正 

• 新規指摘・指摘内容が誤り 

• 新規指摘・指摘は不要 

• 指摘漏れ 

表 1 に計数の結果を示す。表 1 より、評価エージ

ェントは人手で作成した正解データと同一の誤りを

指摘し、かつ適切な訂正を提示できたケースが多く

確認された。特に、基本的な語彙や助詞の誤用に対

しては、安定した指摘が行われる傾向が見られた。 

また、正解データには含まれていなかった誤りに

対しても、新規の指摘を行い、学習者にとって妥当

と考えられる訂正を提示する例が一部確認された。

例えば、学習者の発話「〜です。でも〜」に対し、

評価エージェントは「〜ですが」と接続助詞を用い

た表現への修正を提示した。これは、評価エージェ

ントが文脈を考慮した柔軟な誤り検出を行っている

可能性を示している。このように、軽微な不自然さ

や、意味理解に影響し得る表現についても、文脈を

踏まえた適切な訂正を行う例が確認された。一方

で、評価エージェントが学習者の発話を誤って解釈

する例も見られた。例えば、「ぼっちー（文脈上は

「餅」を指すと考えられる）」という発話に対し、

「ぼたもち」と訂正を提示するケースが確認され

た。このような事例は、誤り箇所の指摘自体は適切

であるものの、提示された訂正が不適切であったた

め、本研究の分類では「著者らと同じ指摘・不適切

な訂正」に含まれる。ただし、この種の誤りは限定

的であり、学習者の理解を著しく阻害するものでは

ないと考えられる。 

以上より、本研究で用いた評価エージェントは、

日本語学習者支援を目的としたフィードバック生成

において、致命的な誤りは見られず、概ね妥当な指

摘および訂正を行えることが確認された。 

4.3 ゲームの学習効果およびパーソナライ

ズ効果 

本節では、ゲームプレイを通じて日本語能力の向上

が見られるかを検証するとともにパーソナライズ機

能の有効性を検証するため、パーソナライズ機能を
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表 1 評価エージェントの出力分類 

 
同じ指摘 

適切な訂正 

同じ指摘 

不適切な訂正 

同じ指摘 

より適切な訂正 

新規指摘 

適切な訂正 

新規指摘 

指摘内容が誤り 

新規指摘 

指摘は不要 

指摘

漏れ 

初級中 A 28 1 0 10 2 9 3 

初級中 B 44 9 0 12 3 2 10 

初級上 A 30 2 2 8 0 2 14 

初級上 B 44 2 0 10 2 6 8 

初級上 C 26 1 0 6 3 0 7 

無効化した場合と有効にした場合の 2 つの条件で実

験を行った。 

評価には、性格および日本語能力の異なる 10 種

類のペルソナを持つ疑似学習者エージェントを用

い、それぞれを仮想プレイヤーとして使用した。各

仮想プレイヤーに対し、シチュエーション 1:空港

での手続き、シチュエーション 2:スーパーでの買

い物、シチュエーション 3:友人との会話の 3 つの

シチュエーションを対象とし、各シチュエーション

を 5 回ずつ反復してプレイさせた。同一シチュエー

ション内では、各プレイ終了後に評価エージェント

が出力するフィードバックおよび評価スコアを学習

済み情報として次回以降の発話生成に反映させた。 

一方、シチュエーションが切り替わる際、それま

での学習内容を引き継がない設定とした。これによ

り、各シチュエーション内における反復プレイによ

る学習効果を独立に評価できるようにしている。 

評価エージェントは会話終了後、「文法と語彙の

正確さ」「表現の自然さと適切さ」「会話の論理性

と流暢さ」の 3 つの観点からスコアを出力する。 

図 3 に、パーソナライズ機能を有効にした場合と

無効にした場合それぞれについて、反復プレイ回数

に対する平均スコアの推移を示す。横軸は反復のプ

レイ回数で、縦軸は 10 ペルソナの、3 シチュエー

ションでのプレイの平均スコアである。 

図 3 より、パーソナライズ機能の有無を問わず、

反復プレイ回数の増加に伴い評価スコアが段階的に

上昇する傾向が確認された。これは、評価エージェ

ントによるフィードバックを受けながら反復プレイ

を行うことで、疑似学習者の発話内容が改善されて

いることを示している。以上より、本システムは反

復的な対話とフィードバックを通じて一定の学習効

果を提供できることが示唆された。 

また、パーソナライズ機能を有効化した場合の方

が、無効化した場合に比べて一貫して高い値を示し

ている。この結果は、評価エージェントによるフィ

ードバックに加えて、学習者の特性を考慮した対話

生成が行われることで学習の効率が高まった可能性

を示唆している。 

 

図 3 反復プレイ回数に対する平均スコアの推移 

5 おわりに 

本研究では、LLM を用いた日本語学習者支援ゲ

ームについて、先行研究で提案したシステムを基盤

として Web アプリケーション化および系統的な評

価を行った。システムを日本語学習者が容易に利用

可能な Web アプリケーションとして実装すること

により、会話に対する in-line 形式のフィードバッ

クを実現した。評価では、評価エージェントの正確

性、疑似学習者による学習効果、およびパーソナラ

イズ機能の効果の三つの観点から検証を行い、提案

システムが日本語学習支援において一定の有効性を

有することが示唆された。 
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