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本研究では，RFID システムを用いたハングル文字学習のためのタンジブルな文字教育玩具「ハン

グル ガングル」を提案する．本システムでは，母音と子音のハングルパーツブロックを選び，組み

合わせることによって，子供と大人が一緒に楽しみながらハングル文字を学習できる．本稿では，

提案システムのコンセプト，実装，及び課題について議論する． 
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We propose an interactive toy, “Hangul Gangul”, which helps users learn Hangul characters using a tangible 

interface. Using our system, users can enjoy learning Hangul characters by combining physical blocks of vowel 

and consonant characters. We believe our system can help collaborative learning of children and adults. In this 

paper, we describe the concept and implementation of our system. 

 

1. はじめに 

一般に，幼少期に外国語を学習させると習得率がよ

いとされる 1）．しかし，日常生活を家庭や幼稚園な

ど限定されたコミュニティで過ごす子供にとって，言

語を学ぶ機会は少ない．そこで，我々は，子供と大人

が楽しみながら学べる玩具を提供することで，外国語

を学ぶきっかけを作ることができるのではないかと考

えた． 

レゴブロックやネフの積み木に代表されるような物

理的なブロックを組み合わせで楽しむ玩具は多くの子

供にとってなじみ深いものである．こうした組み合わ

せ玩具を教育玩具に応用することで，学びと遊びの双

方に好影響があることも報告されている 2）．そこで，

本研究では，物理的なブロックを用いた教育玩具を活

用して，言語学習を支援することにした．言語学習の

対象として，本研究では構造的な文字体系を持つハン

グル文字に着目した．ハングル文字は，母音と子音の

組み合わせでできており，音の組み合わせ次第であら

ゆる発音に対応でき，何千種類もの文字を構成できる

合理的な文字である 3）．また，子音は人が言葉を発

音するときの唇や舌，のどの形を単純化させた形状で

あり，一種の象形文字となっている．このように，ハ

ングル文字は特徴的な形状の母音と子音の組み合わせ

で構成されることから，物理的なブロックを組み替え

る学習方法となじみやすいと考えた．本研究では，ハ

ングル文字の母音と子音からなる文字ブロックをユー

ザが手に取って組み替えることで，ハングル文字の形

状・単語・発音などを楽しく学ぶことができる，イン

タラクティブな文字教育玩具を提案する． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 ハングル ガングルの外観 

 

2. ハングル ガングル 

2.1 コンセプト 

 ハングル ガングルは，楽しい遊びと学習をつなげ

るインタラクションでハングル文字学習を支援する玩

具である（図 1）．本研究のコンセプトは大きく分け
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て 3 つある． 

 

1. タンジブルなインタフェース 

2. 組み合わせを活用した学習方法 

3. ユーザ間のコミュニケーション支援 

 

1 つ目は，タンジブルなインタフェースである．本

研究では，ハングル文字の母音と子音の形状のブロッ

クを用いる．ブロックでハングル文字を成形すること

で，ユーザは文字を視覚だけではなく，タンジブルに

手の触感で感じることができる． 

2 つ目は，組み合わせを活用した学習方法である．

ハングル文字は母音と子音を組み合わせて 1 つの文字

をつくる．さらに，母音と子音の配置は上下，または

左右に変化する．こうした特徴を活かし，母音と子音

それぞれをブロックにして，ユーザがそれぞれを上下，

または左右に置くというインタラクションを取り入れ

ている．子供が教育玩具で遊ぶ際に，自らの力で試行

錯誤しながら組み合わせることが結果的に，学びにつ

ながることを目的としている． 

3 つ目は，複数人のコミュニケーションを支援する

ことである．特に，子供と大人のコミュニケーション

に着目し，子供と大人が共に楽しみながら学ぶことを

目指す．子供と大人が一緒に学ぶこと・遊ぶことは発

見が増え，双方に良い影響を与えるとされる 4）．本

研究では，コミュニケーションをとりながら，一緒に

韓国語単語の問題を解くことで，楽しみながら学べる

玩具となっている（図 2）．  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 遊戯風景 

 

2.2 ハードウェア 

本システムは，大きく分けて，RFID ユニット・

PC・LED ユニットから構成される．図 3 にシステム

構成図，図 4 にシステム内部のデバイス配置を示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3 システム構成図 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4 システム内部のデバイス配置 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 5 マイコンモジュールの外観 
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RFID ユニットは，RFID リーダ（Texas Instruments

社：S2000 マイクロリーダ），4 つのアンテナ，およ

びアンテナを切り替えるためのマイコンモジュールで

構成される（図 5）．マイコンモジュールでは，PIC

マイコン（Microchip Technology 社：PIC16F876）から，

アナログマルチプレクサを介して，1 台の RFID リー

ダに複数のアンテナを認識させている．タグ ID 情報

をアナログマルチプレクサと RFID リーダを通して，

マイコンに送り，マイコンからアンテナ ID とタグ ID

を PC 内の MobiServer
1
 に送る．PC は，小型タッチ

パネル PC（BRULE 社：VilivS5）を使用し，韓国語

単語の問題を表示する．LED ユニットは，4 つの白色

LED（日亜化学工業社：NSPW570GS－K1）と USB

パラレル変換モジュールで構成している．各 LED は，

MobiServer を介して，PC から制御する．これらに加

えて，RFID タグを内蔵したハングルパーツブロック

を 26 個用意した（図 6）． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 6 ハングルパーツブロックと RFID タグ 

各ブロックに 1 箇所，垂直に穴を開けて，タグを格納した 

 

これらの各ユニットを格納するために，専用の筐体

（W306mm×H67.5mm×D236mm）を制作した．筐体・

筐体の天板・ハングルパーツブロックはすべて MDF

で制作した．MDF は丈夫で加工しやすく，子供が口

に入れたり，なめたりしても，ささくれづらい点が特

徴である．ハングルパーツブロックは，大きさを

W48mm×H48mm×D24mm に設計することで，子供の

片手でも持ちやすく，かつ飲み込んだりしないサイズ

に調整した．天板やブロックなど，ユーザに触れる部

分には，フィレットを施し，安全面も考慮した．ハン

グルパーツブロックを置く場所は図 4 の RFID アンテ

ナの上の全 4 箇所である．RFID アンテナ上部の天板

                                                             

1 MobiServer：http://mobiquitous.com/mobiserver/ 

に，55mm×55mm の穴をあけ，半透明のアクリル板を

はめ込むことで，ブロックを置く場所を示すとともに，

LED の光が透過するように配慮した．ユーザが正解

だと思う母音と子音のハングルブロックパーツをそれ

ぞれ１つずつ選び，上下または左右 2 箇所のアクリル

板上に置くことで，正解／不正解の判定が行われる．  

 

2.3 ソフトウェア 

 図 7 は小型 PC 上で動作するメインプログラムの画

面遷移図である．メインプログラムは Adobe Flash で

制作しており，シンプルなアニメーションと簡単な韓

国語の音声を中心に構成される．まず，文字が欠けて

いるアニメーションが再生され，「これは何でしょう

か？」という韓国語の音声が流れる．そこで，ユーザ

がブロックを置いて，その組み合わせの正誤判定を行

う．正解ならば，小型 PC から正解のアニメーション

が流れ，次の問題に進む．不正解ならば，不正解のア

ニメーションが流れ，ヒント機能として正解箇所の

LED が光り，もう一度同じ問題に戻る． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 7 画面遷移図 

 

3. 議論 

 ハングル文字の構造においては，向きが重要とな

る．例えば，「｜」と「―」のように同じ形でも向き

が違うと音が変わる母音パーツが 10 種類存在する．
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現状のシステムでは，ブロックの向きを認識できない

ため，同一形状のブロックを複数制作し，デザイン上

の工夫で向きがわかるようにしている．今後，向きを

認識できるようになれば，同じ形で置く向きが違うブ

ロックを 1 つにまとめることが可能になる．ソフトウ

ェア面に関しては，韓国語単語問題の数を増やし，ま

た，例えば，苦手な問題を頻繁に出題する・ストーリ

ー性を持った流れにするなど，ユーザに適した問題を

提供できるように検討する．さらに，本 RFID システ

ムは，ソフトウェアの設計によって，様々なコンテン

ツに対応できるので，年齢に応じたものや遊び要素の

強いものなど多様な表現を検討したい．また，本筐体

は 4 方向から使用できる形状となっているため，多人

数での遊びに適したコンテンツも提供したい． 

 

4. 関連研究 

ブロックの配置や組み合わせを用いたタンジブルな

インタフェースでは，「mediaBlocks」，「想起将棋」，

「Hello! My Friends!」がある．mediaBlocks 5）は

RFID を内蔵した複数の木製ブロックを操作すること

によって，ビデオ編集などをタンジブルに操作できる．

想起将棋 6）は RFID システムを用いたタンジブルな

将棋であり，特に高齢者のコミュニケーション支援を

目指している．我々が以前制作した Hello! My 

Friends! 7) は，RFID システムを内蔵したタンジブル

な絵本を用いて，子供と大人のコミュニケーションを

支援する．本研究では，子供と大人が一緒になって，

ハングル文字を遊びながら学べる教育玩具としてタン

ジブルインタフェースを活用している．また，RFID

シ ス テ ム を 拡 張 す る ア プ ロ ー チ と し て ，

「MouseField」や「タグコン」がある．MouseField 

8）は日用品などを置き，それを動かすことで，様々

な操作が可能なインタフェースである．固定された

ID リーダと動き検出装置を一体化することで，ユー

ザが何かを置いて動かすことにより ID の検出と柔軟

な操作を手軽に行える．タグコン 9）は 1 つのオブジ

ェクトに埋め込まれた複数のタグの傾きなどの物理的

な状態に応じて切り替えるインタフェースである．本

研究をこうした RFID タグの拡張システムと組み合わ

せることで，ハングル文字の向き状態を検出し，ユー

ザに文字の正しい向きを教えることで，より効果的な

学習方法を提案できる可能性がある． 

関連製品として，付属品の車がしゃべる学習ボード

の「トミカおしゃべりあいうえお
2
」，レゴブロックと

                                                             

2 タカラトミー：http://www.takaratomy.co.jp/ 

コンピュータを使ってプログラミングを体験できる

「レゴマインドストーム3」がある．本研究も遊びな

がら学べるハングル文字教育玩具として，多くの子供

に楽しんでもらいたい． 

 

5. まとめ 

本研究では，ハングル文字の特徴を活かしたハング

ル文字学習のためのインタラクティブな玩具を提案し

た．子供と大人が共に遊べるような玩具を目指すため

に，多くの人の体験を通じて検証を試み，意見を聞き，

さらなる研究の向上につなげたい． 
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