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【要約】本研究は、３Ｄキャラクターを用いたバーチャル会話トレーニングのシステムを構築し、それらの

効果を提案するものである。対象は、自分の考えや思いを表現するのが苦手な児童とした。トレーニングの

結果、パソコンの音声入力機能による対話場面を設定することで、問題が生じた際に教師へ自然に話しかけ

てくるようになり、児童が自発的に言葉を発することができる訓練となることが示された。また、３Ｄキャ

ラクターを用いたバーチャル会話トレーニングでは、男子生徒・女子生徒・校長先生の３人を想定した会話

トレーニングの場面を設定・実施したところ、スクリーン上のキャラクターとスムーズな会話が可能になった。

【キーワード】通級指導教室、自立活動、教科の補充指導、コミュニケーション能力の育成、教育実践

１　緒言

　通級による児童の指導は、学校教育法施行規則第

百四十条に定められている特別の教育課程 1) であり、

小学校または中学校の通常の学級に在籍している比較

的軽度の障害のある児童・生徒に対して、主として各

教科等の指導を通常の学級で行いながら、障害に応じ

た特別の指導を特別の指導の場所（通級指導教室）で

行う教育形態である 2)。

　吉田ら 3) は、学習面または行動面で困難を示す児童

生徒に対して、予防的または早期対応を実現するため

に、米国の『教育介入に対する応答（RTI:Response	to	

Intervention）モデル』を参考とし、スクーノレワイド

またはクラスワイドな多層的な支援システム構築とそ

の導入を目標とした支援体制を構築・実践し、各校で

の教師との連携や協力体制が取れるようになり、具体

的な個別の目標や支援方法について共通理解が図られ、

観察や支援がスムーズに行われるようになったという

効果を上げている。

　都筑ら 4) は、通級指導教室の対象児童の教科外の活

動に対して学級担任と通級指導教室の担当者が連携し

て、在籍する教室での指導や通級指導教室で事前学習

を試み、通級対象児童が在籍する学級内でどのような

問題を持っているのか、どのような支援をしていくか

について、通級指導教室の担当者と学級担任が改めて

話し合うことで、対象児童の現状や問題点がより明確

になり、支援の方向性や内容が共有でき、一貫した支
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援ができると述べている。

　林ら 5) は、米国のリソースルームが、通常の学級に

在籍している障害のある児童生徒を対象にしている点

や通常の学級から児童生徒を抽出する形で一定時間内

で特別な指導を行い、指導が終われば通常の学級で学

習や生活をさせるという点は、ある面で我が国の通級

による指導と似ているところがあることに着目し、米

国と比較している。

　このように通級指導教室に関する様々な先行研究が

行われているが、通級指導教室に通う児童や生徒は、

個々に症状が異なり、事例を組み合わせて「個に応じた

対応」をする必要がある。そのため、様々な事例にお

ける取り組みやトレーニングの実践結果の積み重ねが、

通級指導教室の質を高めると考えられる。

　そこで本研究では、小学校通級指導教室に通う児童

（自分の考えや思いを表現するのが苦手な児童）を対象

に、3D映像を用いたバーチャル会話トレーニング（パ

ソコンの音声入力機能の活用）を提案し、その効果に

ついて検証する実践研究である。

２　通級指導教室の実態

　例えば埼玉県では、義務教育人口約 57万人のうち、

特別支援学校在籍数が「0.61％・3507 人」・特別支援学

級在籍数が「1.02％・6377人」・通常学級在籍数が「98.4％・

約 56.1 万人」の状況である 6)。通常学級に在籍する児

童生徒の中で、特別な教育的支援を必要とする児童生



小学校通級指導教室に通う児童の会話力を育てる教育実践

－10－

徒は「10.7％・約 6万人」であると言われているが、実

際に通級指導教室に通っている児童生徒は 0.76％ 4560

人であり、年々上昇しているのが実態である。

　また、特定のものの習得と使用に著しい困難を示す

「発達障害」は、①言語障害者、②自閉症者またはそれ

に類する者（高機能自閉症、アスペルガー症候群）、③

情緒障害者（選択性かん黙等）、④弱視者、⑤難聴者、

⑥限局性学習症（LD）、⑦注意欠陥多動症（ADHD）（年齢

又は発達に不釣り合いな注意力、又は衝動性・多動性が

認められ社会的な活動や学業の機能に支障をきたす）、

⑧その他と対象が拡大している状況でもある 7),8)。

　平成 24年 7月 23日の中央教育審議会初等中等教育分

科会で、「共生社会の形成に向けたインクルーシブ教育

システム構築のための特別支援教育の推進（報告）」と

方向性が示され 9)、小・中学校における通常学級、通級

による指導、特別支援学級、特別支援学校といった、連

続性のある「多様な学びの場」を用意しておくことが

必要であると明記された。

３　対象児童の実態

3.1　対象児童の特性

　男子児童Ａ（第６年生）は、平成 25年度４学年から

通級指導教室に通い始め、３年目になる。当時の通級指

導教室担当者が実施した検査から読み取れる児童理解

（知的能力）は、平均よりも低い状況である。ワーキン

グメモリーは高く、提示されたものを模倣することは得

意であるが、言語理解が低く、言語によって理解した

り話したり、書いたりして表現することは苦手である。

また、状況を見て自分で判断し作業することや、状況判

断や原因結果を予想することは苦手である。学級での様

子は、集団の中での関わりが弱く、数名の仲の良い友達

との交流があるだけである。作文や日記、図工の作品等、

自分の思いを表現することや、自分の考えや意見を言

葉や文章（記述）で表現することが苦手である。

　家庭からは、自分の考えや意見を表現することが苦

手であり、予想外のことや叱責に対してパニック状態

に陥ってしまうとの報告を受けている。

　これらのことを踏まえ中学校に進学するまでに、相

手の気持ちを推測できる力や、社会のルール、自分の

立ち位置の把握する力、様々なトラブルから回避でき

る力を身につけさせることを目標に設定した。

3.2　これまでの経緯

　児童本人に頑張る意欲があり、目の動きや空間思考を

補充するための「点つなぎ」「マスコピー」のプリント

学習や算数の基本的計算力カード等はこなすことがで

きるようになってきている。また、ディクテーション

も正確にでき、読み上げることも大きな声でできたが、

会話になると言葉が返せなくなった。そのため、児童本

人の課題は、聞き取りや書き取りではなく、「対話」で

あることが明確となった。保護者には、本児童の課題

を「自分の考えや気持ちを自分の言葉で表現し、相手

にしっかり伝える」ことであると捉えており、その訓

練を実施するということで了解を得た。外部機関によ

る検査では「言語理解が低く、言語によって理解した

り話したり、書いたりして表現することは苦手である。

また、状況を見て自分で判断し作業することや、状況

判断や原因結果を予想することは苦手である」という

分析結果であったが、その傾向が顕著に表れていた。

　本児童については、通常学級での学習活動のほとんど

が適応している実態であり、唯一「自分の考えや気持

ちを表現する」ことのみが課題であると推定され、学

級担任と対応について話し合い、担任も同じように児

童の実態を把握し、訓練についても同じ方針であるこ

とが確認できた。

　しかし、通級指導教室で児童本人の課題に対する対

応策として、「しりとり」「ワードフラッシュ」「発音トレー

ニング」「イメージゾーン」「ことばかるた」を実施したが、

課題解決への成果を感じない結果であった。

４　音声認識機能を活用したトレーニング

4.1　考案した訓練の内容

　これまでの取り組みの結果を踏まえ、また児童がパ

ソコン操作が好きだという嗜好から、パソコンを使っ

た音声認識による発音訓練方法を考案した。この訓練

は、Windows に標準で搭載された「音声認識機能」を活

用するものである。この機能を使用すると、児童の発

する言葉をマイクが集音し、音声認識されて、画面に

文字として表示されるものである。パソコンによる音

声認識なので、きれいな発音をしないと当て字や全然

違う文字など、意図しない文字が表示される。そして、

自分から声を出さざるを得ない環境を作り出すことが

できる。これらのことから、ゲーム感覚によって言葉

を発する楽しさが自然発生し、話す意欲が増すと考え

られる。音声認識機能は、Windows	Vista 以上では、コ

ントロールパネルから設定するだけで使用することが

できるため、導入費用は発生しない。

　具体的には、コントロールパネルから音声入力を行

う設定をすると、音声入力するためのソフトウェアが

起動する。児童はヘッドセットを装着した状態で、「聞

き取り開始」と言葉で発することで音声入力機能が開

始される。予め「メモ帳」などのテキストエディター

を起動しておくことで、児童が発する言葉がテキスト

として入力される。文字の変換については、自動的に

実施される。

4.2　トレーニングに対する効果

　音声認識機能を活かした発語（短文）に関する取り組

みを実施したところ、音声入力して意図しない表示が出

ると、教師に「どうする？」と自然に話しかけてくる様

子が見られた。このように、無意識に教師との会話が成

立することになった。これが本児童にとっての本当の

課題解決の部分だと考えられる。児童は無意識に会話

をし、そこに抵抗感が全くない。音声入力は児童にとっ
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て初めての経験であり、気に入ったようで楽しく取り

組んでいた。保護者との面談において、これまでの学習

活動の経過と今後の指導計画について了解を得た。中

学校生活に向けての「自分の考えを表現する力の育成」

を課題とし、取り組んでいく方向性について共有した。

また、家庭のノートパソコンでも実施できるよう協力を

要請し、自宅でも同様のトレーニングを実施してもらっ

た。

　その後の学習活動で、音読はとても上手であったが、

「しりとり」を久し振りに実施したところ、まだ答えを

返すことができなかった。音声認識機能を使っての言

葉の発語については、上手にできるようになった。

4.3　考察と課題

　音声認識機能を使っての学習では、学習上の問題が

生じた時に、児童が教師に質問してきたり、教師が指

示を出したりするやり取りが、自然とできるようになっ

てきている。当該児童は、自分の考えを表現するまでに

は至っていないが、自然な会話が無理なくできつつある

まで進展したと捉えることができる。また、児童本人も、

音声認識機能を気に入っており、自分の解決すべき課

題として捉えているので、今後さらに充実させていく

必要がある。

　毎回の学習活動時に学習カードを記入させているが、

「初めの気分」および「今日の感想」について、この訓

練を開始するまでは記入するよう指示しても無記入で

あったが、この訓練を開始してからは、自らの言葉で

自然に書けるようになった。このことから、音声認識

機能を使ったトレーニングにより、自然に言葉を発す

ることができるようになり、記述に関してもその効果

が得られたものと推測される。

　課題として、学習意欲の向上をめざし、学習プログ

ラムを自分で組ませ、自主的・主体的な学習活動を展

開させることが必要である。予め回答するであろう選

択肢を準備し、選択させることから始め、自分の考え

が表現できるようにすると良いと考えられる。

　音声認識機能を使った計画的な実践としては、第一

段階として、ことわざ（短文）等で、言葉を発するこ

との楽しさを味わわせる。第二段階として、来室時に

実施するワードフラッシュや教師の質問に答える学習

活動の時は、音声認識機能で回答することを主として、

会話の楽しさを味わわせる。第三段階として、児童が

周囲の児童との通常の会話を成立させることを構想し、

実践することが必要であると考えられる。

５　３Ｄ動画を活用したバーチャル会話トレーニング

5.1　考案した訓練の内容

　前述の第二段階から第三段階へのスモールステップ

として、パソコン画面上にバーチャルな相手がいて、会

話できるようなシステムがあれば、より充実したトレー

ニングとなり、児童の課題軽減につながると考えた。

　そこで、CELSYS 社の３Ｄキャラクターアニメーショ

ンソフト「CLIP	STUDIO	ACTION	レガシー版」を用いた

バーチャル会話トレーニングを考案した。

「CLIP	STUDIO	ACTION	レガシー版」には、台本機能があ

り、キャラクターに喋らせたいセリフと、３Ｄキャラ

クターの動きやカメラワークを指定する台本コマンド

を入力することで、即座に３Ｄキャラクターに動きを

付けたセリフを喋らせることが可能である。

　この会話訓練は、画面上に表示される３Ｄキャラク

ターから音声で質問されることについて、対象児童が

自分の言葉で回答するという会話訓練である。３Ｄキャ

ラクターが発する質問は、前述の通り教師が台本機能

を用いて予め入力しておくことで、３Ｄキャラクター

が合成音声で喋らせる仕組みである。３Ｄキャラクター

には簡単に動きも付けられるため、人間対人間の会話

に近い体験を対象児童にバーチャルな世界で体験させ

ることができるものである。

図１　CLIP STUDIO ACTION レガシー版 の画面

　

5.2　トレーニングの目標と具体的な内容

　本課題の最終目標は、「カンヴァゼーション」である

こととし、具体的には、卒業に向けて実施される校長

との面談と、中学校入学後の予想される生活で、自然

に会話できることを目標とした。

　そのための練習として、女子生徒・男子生徒・校長

先生を見立てた３Ｄキャラクターを用いたバーチャル

会話訓練を順次実施した。

　訓練は、まず対象児童が３Ｄキャラクターの発するセ

リフを知らない状態で３Ｄキャラクターと会話を実施

し、その会話内容について記録用紙を使って評価する。

次に、教師とどんな言葉や返答の仕方が良いかを話し

合い、台本のようなものを作成する。今度は、この台

本のようなものを用いて再度３Ｄキャラクターと会話

を実施する。そして、次回の最初に台本のようなもの

を見ずに同じ内容のバーチャル会話を実施するという

流れで実施した。

5.3　トレーニングの目標と具体的な内容

　平成 27年 11月から平成 28年 3月にかけて、３Ｄキャ

ラクターを用いたバーチャル会話実践を行った。
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　表１は、３Ｄキャラクターとのバーチャル会話に用

いた台本の一例である。

表１　３Ｄキャラクターとのバーチャル会話台本例

　この実践の初回となる 11月 18日の指導では、表１の

台本を用いたバーチャル会話訓練を実施した。

　児童はこのバーチャル会話訓練を楽しみにしており、

意欲的に取り組んでいたが、１回目はほとんどキャラ

クターの言葉を聞いている状態であり、返答すること

が出来なかった。記録用紙を使って評価するとともに、

教師とどんな言葉や返答の仕方が良いかを話し合い、返

答の台本のようなものを作成した。この台本をもとに

２回目の会話訓練を実施し、台本を読むような形では

あるが、ある程度の会話が成立する状態となった。児

童と話し合い、次回来訪時に全く同じ内容を返答の台

本なしで実施してみることとした。

　11月 25日の指導では、前回実施したバーチャル会話

を台本を見ずに実施した。児童からは本気で取り組ん

でいる様子が感じられた。前回よりは会話が成立して

いるような感じであったが、記録用紙を使って評価する

とともに、教師とどんな言葉や返答の仕方が良いかを

さらに深めて話し合い再度実施した。これにより、キャ

ラクターとの会話が成立するようになった。次に、キャ

ラクターを女性から男性へ変えるとともに、会話の内

容も変更した。これには児童が戸惑っている様子が見

られ、スムーズな会話はできなかった。そのため、次

回までに返答の内容を考えてくるように指示した。

　12月 2日の指導では、課題である最終目標は「カン

バゼーション」であることを児童と確認した。「声」を

しっかり出させることを念頭に取り組んだ。会話トレー

ニングについて児童から本気さを感じ、前回指示した男

子キャラクターとの会話の原稿作成をしっかりと考え

ており、このトレーニングに対する意欲を十分に感じ

た。この日は男子キャラクターとの会話を３回実施し、

女性キャラクターとの会話を２回実施し、会話がだんだ

んとスムーズに実施できるようになっている手ごたえ

が感じられた。児童は、この３Ｄキャラクターとのバー

チャル会話トレーニングを気に入ったということなの

で、継続して実施することとした。

　12月 9日の指導では、12月 2日の指導と同様の内容

を実施した。児童はこのトレーニングを楽しみにして

いた。

　２学期最後の 12月 16日の指導では、児童自身が良い

方向に変化してきたことに気づいており、会話が出来

ることの良さもわかっている様子であった。会話トレー

ニングに手応えを感じているようで、自信ある表情で

取り組んでいた。女性・男性キャラクターとの会話を

それぞれ原稿ありで２回、原稿なしで１回実施し、仕

上げとして、教室内を普通に歩いている中での「出会い」

として、男性・女性との会話をそれぞれ１回実施した。

児童はかなり自信をつけたようであり、記録用紙への

評価では 10段階で「10」の評価をつけていた。３学期

は、中学校の生徒間で話題になりそうなことを想定し、

会話トレーニングを継続し、さらなる自信をつけさせ

ることとした。

　３学期に入り 1月 20日の指導では、卒業までの目標

表１ ３Ｄキャラクターとのバーチャル会話台本例

この実践の初回となる 11 月 18 日の指導では、表１の台

本を用いたバーチャル会話訓練を実施した。

児童はこのバーチャル会話訓練を楽しみにしており、意

欲的に取り組んでいたが、１回目はほとんどキャラクター

の言葉を聞いている状態であり、返答することが出来なか

った。記録用紙を使って評価するとともに、教師とどんな

言葉や返答の仕方が良いかを話し合い、返答の台本のよう

なものを作成した。この台本をもとに２回目の会話訓練を

実施し、台本を読むような形ではあるが、ある程度の会話

が成立する状態となった。児童と話し合い、次回来訪時に

全く同じ内容を台本なしで実施してみることとした。

11 月 25 日の指導では、前回実施したバーチャル会話を

台本を見ずに実施した。児童からは本気で取り組んでいる

様子が感じられた。前回よりは会話が成立しているような

感じであったが、記録用紙を使って評価するとともに、教

師とどんな言葉や返答の仕方が良いかをさらに深めて話

し合い再度実施した。これにより、キャラクターとの会話

が成立するようになった。次に、キャラクターを女性から

男性へ変えるとともに、会話の内容も変更した。これには

児童が戸惑っている様子が見られ、スムーズな会話はでき

なかった。そのため、次回までに返答の内容を考えてくる

ように指示した。

12 月 2 日の指導では、課題である最終目標は「カンバゼ

ーション」であることを児童と確認した。「声」をしっか

り出させることを念頭に取り組んだ。会話トレーニングに

ついて児童から本気さを感じ、前回指示した男子キャラク

ターとの会話の原稿作成をしっかりと考えており、このト

レーニングに対する意欲を十分に感じた。この日は男子キ

ャラクターとの会話を３回実施し、女性キャラクターとの

会話を２回実施し、会話がだんだんとスムーズに実施でき

るようになっている手ごたえが感じられた。児童は、この

３Ｄキャラクターとのバーチャル会話トレーニングを気

に入ったということなので、継続して実施することとした。 
12 月 9 日の指導では、12 月 2 日の指導と同様の内容を

実施した。児童はこのトレーニングを楽しみにしていた。 
２学期最後の 12 月 16 日の指導では、児童自身が良い方

向に変化してきたことに気づいており、会話が出来ること

の良さもわかっている様子であった。会話トレーニングに

手応えを感じているようで、自信ある表情で取り組んでい

た。女性・男性キャラクターとの会話をそれぞれ原稿あり

で２回、原稿なしで１回実施し、仕上げとして、教室内を

普通に歩いている中での「出会い」として、男性・女性と

の会話をそれぞれ１回実施した。児童はかなり自信をつけ

たようであり、記録用紙への評価では 10 段階で「10」の

評価をつけていた。３学期は、中学校の生徒間で話題にな

りそうなことを想定し、会話トレーニングを継続し、さら

なる自信をつけさせることとした。

３学期に入り 1 月 20 日の指導では、卒業までの目標を

確認することとした。卒業に向けて実施される「校長先生

との面接」（1 月 28 日実施）で校長先生と直接スムーズに

会話することを目標にかかげた。トレーニングの新たな課

題として、「会話でやってはいけないことは、黙り！」を

合い言葉にして実施した。この日から校長先生に見立てた

キャラクターとのバーチャル会話訓練も開始した。

キャラ：おはよー

（同時）（おじぎ）（１秒待つ）（キャラのウェストシ

ョット）

キャラ：これから、よろしくね

（同時）（おじぎ）（えーと）（1秒待つ）

キャラ：わたし、△△小学校、出身なんだけど

（同時）（えーと）（1秒待つ）

キャラ：○○君はどこの小学校？

（同時）（うんうん）（1秒待つ）

キャラ：◇◇小学校って

（1秒待つ）

キャラ：どんな学校なの？

（同時）（1秒待つ）

キャラ：へー

キャラ：そうなの

（うんうん）（1秒待つ）

キャラ：うらやましいな

（同時）（うんうん）（1秒待つ）

キャラ：△△小学校わね

（同時）（うんうん）（1秒待つ）

キャラ：もう古い学校なんだよ

（同時）（うんうん）（1秒待つ）

キャラ：話が、かわるけど、○○君は、

（同時）（えーと）（1秒待つ）

キャラ：勉強で、得意なのは、なんですか？

（同時）（えーと）（1秒待つ）

キャラ：へー、

（えーと）

キャラ：そうなの

（うんうん）（1秒待つ）

キャラ：わたし、体育が、大好きなの

（同時）（うんうん）（1秒待つ）
キャラ：勉強で、きらいなのは、なんですか？

（同時）（えーと）（1秒待つ）

キャラ：へー、

（えーと）

キャラ：そうなの

（うんうん）（1秒待つ）

キャラ：わたし、家庭科が、だいきらいなの

（同時）（うんうん）（1秒待つ）

キャラ：○○くんは、成績は、いいの？（同時）

（えーと）（1秒待つ）

キャラ：へー、

（えーと）

キャラ：そうなんだ

（同時）（うんうん）（1秒待つ）

キャラ：わたし、勉強が、苦手なの

（同時）（うんうん）（２秒待つ）

キャラ：だから、今度、教えてね

（同時）（うんうん）（1秒待つ）

キャラ：さようなら

（同時）（バイバイ）
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を確認することとした。卒業に向けて実施される「校

長先生との面接」（1月 28日実施）で校長先生と直接ス

ムーズに会話することを目標にかかげた。トレーニン

グの新たな課題として、「会話でやってはいけないこと

は、黙り！」を合い言葉にして実施した。この日から

校長先生に見立てたキャラクターとのバーチャル会話

訓練も開始した。

　1月 27日の指導では、本時の学習メニューを話し合っ

た。この時、児童から自然に言葉が出ていることが確認

できた。「会話でやってはいけないことは、黙り！」の

合い言葉を確認し、校長先生キャラクターとの面接練

習を実施した。途中で児童からヘルプが出たが、話し

合いながら答えづくりを実施した。児童からヘルプが

出た際に教師と話し合う活動を通して、児童は無意識

のうちに会話に慣れてきており、児童も自然と言葉が

出せるようになってきていることが確認できた。

　2月 3日の指導では、校長先生との面接の練習を継続

して実施した。校長先生キャラクターとの会話練習で

は、パターン１～３の中から、児童にどれを実施する

かを選ばせ、自分で１と３を選んだ。この行為ですで

に教師と自然に会話していることを自覚させた。学習

のまとめとして、「会話の中で授業が進んでいること・

自信を持ってよいこと」を伝えた。これまで対象児童は、

学習カードに感想をすぐに書くことが出来なかったが、

今回はすぐに言葉にして書けるようになった。

　2月 10日以降も同様のトレーニングを継続実施した。

5.4　バーチャル会話トレーニングの効果

①	自己紹介での効果

　児童が作った自己紹介の原稿の内容に、「ぼくは、人

と話すことが苦手です。でも、自分から話せるように

なってきました。いっぱい友達をつくりたいです。」と

いう部分があった。もう、自分の欠点や苦手なことが

人に言えて、どうしたいかまで言えたところに、児童

の大きな成長が認められ、これは大きな成果であった。

②	国語科おけるスピーチでの効果

　2月 19日に学級担任から、授業参観で国語科の「今、

私は、ぼくは」の仕上げとして、「スピーチ発表」をす

るとの相談を受けた。この相談への対応として、通級

指導教室では、プロジェクターで設問を投影し、教師

と話し合いながら、回答をパソコンで打ち、本人の伝

えたいことを画面を見ながら絞り込む学習活動を実施

した。できあがった話し合いをプリントアウトして本

人に持たせ、何度も読み返し、確認するよう指示した。

　2月 22 日の「国語科」授業を通級で実施し、スピー

チ練習を実施した。話の効果を高める工夫も話し合い

ながら取り組んだ。

　2月 23 日の５校時、授業参観での「スピーチ発表」

を参観したところ、児童はしっかりと前を向き、声の大

きさも考えた「素晴らしい発表」となった。聞いてい

た児童や保護者に感動の涙を与えられたものとなった。

児童の母親も大変喜んでいた。その後、スピーチ発表

の自己評価をさせたところ、100点の評価をつけていた。

　このように、バーチャル会話トレーニングで実施し

た会話練習によって児童は言葉を発することに自信を

持ち、スピーチ発表を難なくこなすことが出来た。

③	校長先生との面接での効果

　大人（校長先生）に対して、礼儀正しく、自分のこ

とを自分の言葉で言えたことが、バーチャル会話トレー

ニングの大きな成果である。また、今後の教科担任制・

部活顧問との関係が重要となる中学校生活に役立つと

確信した。

④	学級生活での効果

　これまで対象児童は学級内において周囲の児童とあ

まり話すことがなかったが、バーチャル会話トレーニ

ングを実施して以降、男子児童 10人中 8人と会話がで

きたという報告が担任からあった。女子児童とはまだ

会話が出来ないとのことだが、十分にトレーニングの

成果は得られていると考えられる。

5.5　考察と課題

　バーチャル会話トレーニングにおいて、トレーニング

実施後に自己評価を行わせた。その結果を表２に示す。

表２　児童の自己採点の推移

　自己採点した点数の理由について、児童に話を聞い

た。2/24 の男性は、言葉がつまってしまったから 90点、

3/2の女性は、こちらから質問するところができなかっ

たから 95点。男性は、会話の途中で黙ってしまったか

ら 90点。校長は、黙りがなくてすぐに答えられたから

100 点。3/16 の女性は、はっきりと言えなかったとこ

ろがあったから 95点。男性は、会話の途中でわからな

くなったから 90点。校長 1は、すぐに答えられたから

100点。校長 2は、黙ってしまったから 75点、校長 3は、

質問されて、すぐに答えられたから 100点と、それぞれ

児童が自らの言葉で教師に説明した。

　すべてのバーチャル会話について点数が上昇してい

るわけではないが、バーチャル会話で３Ｄのキャラク

ターと会話しただけでなく、自己採点の理由を教師に

話す過程で、児童は大人とも自然と会話を行う訓練を

実施しており、その回答が徐々にはっきりと的確に答

えられるようになっていることから、この訓練には効

果があったものと考えられる。

　また、前述した自己紹介、スピーチ、校長先生との

面接、学級生活での効果から見ても、本研究で実施し

1 月 27 日の指導では、本時の学習メニューを話し合った。

この時、児童から自然に言葉が出ていることが確認できた。

「会話でやってはいけないことは、黙り！」の合い言葉を

確認し、校長先生キャラクターとの面接練習を実施した。

途中で児童からヘルプが出たが、話し合いながら答えづく

りを実施した。児童からヘルプが出た際に教師と話し合う

活動を通して、児童は無意識のうちに会話に慣れてきてお

り、児童も自然と言葉が出せるようになってきていること

が確認できた。

2 月 3 日の指導では、校長先生との面接の練習を実施し

た。校長先生キャラクターとの会話練習では、パターン１

～３の中から、児童にどれを実施するかを選ばせ、自分で

１と３を選んだ。この行為ですでに教師と自然に会話して

いることを自覚させた。学習のまとめとして、「会話の中

で授業が進んでいること・自信を持ってよいこと」を伝え

た。これまで対象児童は、学習カードに感想をすぐに書く

ことが出来なかったが、今回はすぐに言葉にして書けるよ

うになった。

2 月 10 日以降も同様のトレーニングを継続実施した。

5.4 バーチャル会話トレーニングの効果 

① 自己紹介での効果

児童が作った自己紹介の原稿の内容に、「ぼくは、人と

話すことが苦手です。でも、自分から話せるようになって

きました。いっぱい友達をつくりたいです。」という部分

があった。もう、自分の欠点や苦手なことが人に言えて、

どうしたいかまで言えたところに、児童の大きな成長が認

められ、これは大きな成果であった。

② 国語科おけるスピーチでの効果

2 月 19 日に学級担任から、授業参観で国語科の「今、私

は、ぼくは」の仕上げとして、「スピーチ発表」をすると

の相談を受けた。この相談への対応として、通級指導教室

では、プロジェクターで設問を投影し、教師と話し合いな

がら、回答をパソコンで打ち、本人の伝えたいことを画面

を見ながら絞り込む学習活動を実施した。できあがった話

し合いをプリントアウトして本人に持たせ、何度も読み返

し、確認するよう指示した。2 月 22 日の「国語科」授業を

通級で実施し、スピーチ練習を実施した。話の効果を高め

る工夫も話し合いながら取り組んだ。

2 月 23 日の５校時、授業参観での「スピーチ発表」を参

観したところ、児童はしっかりと前を向き、声の大きさも

考えた「素晴らしい発表」となった。聞いていた児童や保

護者に感動の涙を与えられたものとなった。児童の母親も

大変喜んでいた。その後、スピーチ発表の自己評価をさせ

たところ、100 点の評価をつけていた。

このように、バーチャル会話トレーニングで実施した会

話練習によって児童は言葉を発することに自信を持ち、ス

ピーチ発表を難なくこなすことが出来た。

③ 校長先生との面接での効果

大人（校長先生）に対して、礼儀正しく、自分のことを

自分の言葉で言えたことが、バーチャル会話トレーニング

の大きな成果である。また、今後の教科担任制・部活顧問

との関係が重要となる中学校生活に役立つと確信した。

④ 学級生活での効果

これまで対象児童は学級内において周囲の児童とあま

り話すことがなかったが、バーチャル会話トレーニングを

実施して以降、男子児童 10 人中 8 人と会話ができたとい

う報告が担任からあった。女子児童とはまだ会話が出来な

いとのことだが、十分にトレーニングの成果は得られてい

ると考えられる。

5.5 考察と課題 

バーチャル会話トレーニングにおいて、トレーニング実

施後に自己評価を行わせた。その結果を表２に示す。

表２ 児童の自己採点の推移 

自己採点した点数の理由について、児童に話を聞いた。

2/24 の男性は、言葉がつまってしまったから 90 点、3/2
の女性は、こちらから質問するところができなかったから

95 点。男性は、会話の途中で黙ってしまったから 90 点。

校長は、黙りがなくてすぐに答えられたから 100 点。3/16
の女性は、はっきりと言えなかったところがあったから 95
点。男性は、会話の途中でわからなくなったから 90 点。

校長 1 は、すぐに答えられたから 100 点。校長 2 は、黙っ

てしまったから 75 点、校長 3 は、質問されて、すぐに答

えられたから 100 点と、それぞれ児童が自らの言葉で教師

に説明した。

すべてのバーチャル会話について点数が上昇している

わけではないが、バーチャル会話で３Ｄのキャラクターと

会話しただけでなく、自己採点の理由を教師に話す過程で、

児童は人間とも自然と会話を行う訓練を実施しており、そ

の回答が徐々にはっきりと的確に答えられるようになっ

ていることから、この訓練には効果があったものと考えら

れる。

また、前述した自己紹介、スピーチ、校長先生との面接、

学級生活での効果から見ても、本研究で実施したバーチャ

ル会話トレーニングが、それぞれの良い結果を導き出して

いるものと考えられる。

児童本人に、バーチャル会話訓練における「取り組みの

楽しさ」「会話に役立ったか」について、それぞれ５段階

評価で４と回答している。その理由は、「声に出して答え

女性  男性  校長 1 校長 2 校長 3 

1 /27 ※  - -   90   100 100 

2 / 3  80  90  100       - 90

2 /10   - 100  95  80 -

2 /24 100 90  90  - - 

3 / 2  95  90    -   -  100 

3 /16  95  90  100      75  100 

※は原稿ありの状態で実施した日、－は実施せず 
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たバーチャル会話トレーニングが、それぞれの良い結

果を導き出しているものと考えられる。

　児童本人は、バーチャル会話訓練における「取り組

みの楽しさ」「会話に役立ったか」について、それぞれ

５段階評価で４と回答している。その理由は、「声に出

して答えれば、会話ができているような気分になれる

から」「実際の会話に近いことが聞かれるので、『バー

チャル会話』で聞かれたことを、実際の会話で答えら

れるから」と自分の言葉で回答している。また、もっ

と役立たせるためにはどうしたらよいかと尋ねたとこ

ろ、「もっと、色々な内容の質問をしてほしい」と自分

の言葉で回答した。このように、児童にとっても満足

が得られるトレーニングであり、更なる発展的なトレー

ニングを望んでいることが示された。

　課題としては、児童からの要望にもあった通り、様々

な質問をバーチャル会話で出来るようにする必要が挙

げられる。「CLIP	STUDIO	ACTION	レガシー版」では、入

力した台本を即座に再生してバーチャル会話を実践す

ることが可能であるが、予め様々なパターンの台本を用

意しておくだけでなく、教師が臨機応変にその場で台本

を書き換えて様々な会話に対応させることが必要であ

る。リアルタイムで台本を記述するには、教師側に少々

スキルが必要ではあるが、教師もトレーニングによっ

て解決できる課題であると考えられる。

６　対象児童に対するトレーニング結果

　対象児童は、１年間を通して、「生活 10か条のディク

テーション」「しりとり合戦」「ワードフラッシュ」「発

音トレーニング」「イメージ・ゾーン」「ことばかるた」「音

声認識入力」「リピートレッスン」「バーチャル会話」の

各トレーニングを実施してきた。しかし、「生活 10か条

のディクテーション」は良好である上に、通級指導教

室で一般的に実施されている「しりとり」「ワードフラッ

シュ」「発音トレーニング」「イメージ・ゾーン」「こと

ばかるた」に関しては、課題解決への成果を感じない結

果であった。そこで対象児童がパソコンの操作が好き

だという嗜好から、児童が自発的に言葉を発すること

ができるパソコンを活用した訓練の内容を考案した「音

声認識入力」「バーチャル会話」を実施してから、児童

の会話力はどんどん向上しており、通級担当教師だけ

でなく、両親や学級担任もその効果がわかるというこ

とである。

　児童に各トレーニングにおける「取り組みの楽しさ」

と「会話に役立ったと思うか」について５段階で評価

を実施してもらった。その結果を表３に示す。

　生活 10か条の評価理由は、「言われたことを書くのが

得意で、今までの生活を振り返れたから楽しかった。教

室の後ろから、書きとった内容を大きな声で言って、声

を出しやすくなったけど、他の人が言ったことを言うだ

けなので、実際の会話では色々なことを聞かれるので、

答えを言いにくいことには変わらない。」とのことであっ

た。

表３　各トレーニングに対する児童の評価

	 	 取り組みの楽しさ　会話に役立ったか

生活 10か条	 	 ４	 	 ３

しりとり合戦	 	 ３	 	 ２

ワードフラッシュ	 ２	 	 ２

発音トレーニング	 ４	 	 ３

イメージ・ゾーン	 ３	 	 １

ことばかるた	 	 ２	 	 １

音声認識入力  ４  ４

リピートレッスン	 ５	 	 ３

バーチャル会話  ４  ４

　しりとり合戦の評価理由は、「分かっているのに答えづ

らかった。言葉を出しづらいことは、変わらないから。」

とのことであった。

　ワードフラッシュの評価理由は、「しりとり合戦と違っ

て、書く作業がなく、話すだけで、すぐに言わなければ

いけないから、あまり楽しくなかった。自分が答えを出

しづらいのに、答えだけを求められたから、あまり役に

立たなかった。」とのことであった。

　発音トレーニングの評価理由は、「すでに書かれたこと

を、大きな声で言うのは得意で、うまくできるから楽し

かった。声が大きくなって、他の人がきちんと聞きとれ

るしゃべり方になったけど、会話で答えることについて

は、変わらない。」とのことであった。

　イメージ・ゾーンの評価理由は、「絵をみて、イメージ

はできたけど、言葉で知らせることに抵抗があった。短

い期間だけしかやらなかったことと、このイメージ・ゾー

ンではほとんど、会話をしなかったから、役に立たなかっ

た。」とのことであった。

　ことばかるたの評価理由は、「カードが取れても、カー

ドの絵のものを言わなければ、取ったことにならないと

いうルールがあって、言えなかったのでカードが増えな

かったから、あまり楽しくなかった。ことばかるたで、

あまり会話をしなかったから役に立たなかった。」とのこ

とであった。

　音声認識入力の評価理由は、「初めのころは、正しく

認識されないで違う文字が出てきたりもしたけれど、声

をたくさん出せて、練習するうちに、言葉通りの文字が、

たくさん出てくるようになったから楽しかった。声を出

すことの抵抗がなくなって、前よりも会話が、うまくいっ

たように感じたから役に立った。」とのことであった。

　リピートレッスンの評価理由は、「他の人が言ったこと

を、すぐに返すことは得意なので、うまくできるので楽

しくなるから、とても楽しかった。大きな声で言ったの

で、声を出しやすくはなったけど、他の人が言ったこと

を言うだけなので、実際の会話では、色々聞かれたとき

に、答えられない。」とのことであった。

　バーチャル会話の評価理由は、「声に出して答えれば、

会話ができているような気分になれるから楽しかった。

実際の会話に近いことが聞かれるので、『バーチャル会
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話』で聞かれたことを、実際の会話で答えられるから役

に立った。」バーチャル会話について、児童はさらに、「もっ

と、色々な内容の質問をしてほしい。」とのことであった。

これらのことから、本研究で実施した音声認識入力によ

るトレーニングと、３Ｄキャラクターとのバーチャル会

話トレーニングは、対象児童にとって、楽しく、役に立

つものだったことが推定される。

　なお、本児童は中学校に進学後、通常学級において集

団に溶け込んで過ごしており、苦手であった状況判断や

生徒間の会話も支障のない程度にできるようになった。

そのため、予想外のことが起こってもパニック状態に陥

ることは無くなり、通常の中学校生活を送ることができ

ている。

７　おわりに

　本研究では、自分の考えや思いを表現するのが苦手な

児童の事例を取り上げ、相互性のあるコミュニケーショ

ン能力の向上を目指した小学校通級指導教室における社

会適応力を育てる教育実践の事例について検討した。本

研究で得られた知見を以下に示す。

①　パソコンの音声入力機能を使用したトレーニングを

実施したところ、問題が生じた際に、教師へ自然に

話しかけてくるようになり、児童が自発的に言葉を

発することができる訓練となることを掌握した。

②　３Ｄキャラクターを用いたバーチャル会話トレーニ

ングを実施したところ、児童は楽しく感じ、バーチャ

ル会話で聞かれたことを、実際の会話で答えられる

から役に立ったと感じたことを掌握した。

③　これらのトレーニングを実施することにより、学級

活動の様々な場面で、児童が自分の言葉を発するこ

とができるようになった。

④　中学校に進学後、通常学級において集団に溶け込ん

で過ごしており、苦手であった状況判断や生徒間の

会話も支障のない程度にできるようになった。

　以上の結果より、本研究にて考案した音声認識入力を

用いたトレーニングと３Ｄキャラクターを用いたバー

チャル会話トレーニングには大きな意義があったと考

えられる。そして、目標として設定した「中学校に進

学するまでに、相手の気持ちを推測できる力や、社会

のルール、自分の位置の把握する力、様々なトラブル

から回避できる力を身につけさせること」は達成できた

ものと考えられる。

　引き続き通級指導教室での学習活動を通して、様々な

トレーニングを考案して実践することで、効果のあるト

レーニングを見つけていきたいと考えている。
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