
ユーザの馴染みのある、VR空間内で外国語の単語を勉強します。学習中はキャラ
クターと一緒に、実際のオブジェクトをクリックして、発音などを聞きながら勉
強できます。さらに、ゲーミフィケーション要素を利用することでユーザのモチ
ベーションを向上させます。
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学び続けたくなる！
VR単語学習アプリケーション

感性情報・VR

キーワード：VR、学習モチベーション、ゲーミフィケーション、アプリケーション応用

◆応用分野：言語学習、教育教材、外国人就業者への業務指導支援 など

VR環境：臨場感があり、実際のオブジェクトを見ながら勉強
ゲーミフィケーション：バーチャル報酬で学習効果を可視化、

ゲーム感覚で勉強
AI自動化：ユーザに適した学習レベルを自動的に調節

ユーザの能力に応じて自

動的に情報量を調整し、

モチベーションを維持

[コントローラーで探索] [音声と共に学習]

[テストによってレベ

ルアップ・報酬獲得]

豊富な学習シーン

豊富な報酬シーン 異なる情報量

ACRS要素に対するLLM予測精度

Level TP TP + FP 精度

1 20 60 33.3%
2 30 60 50.0%
3 19 60 31.7%
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