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Abstract

Sign language plays an essential role in communication for 
millions of Deaf individuals worldwide. However, the 
availability of qualified sign language interpreters is 
limited, and interpreter services can be expensive and 
inaccessible in many situations. 

This paper focuses on the WLASL dataset, which is a 
collection of word-level American Sign Language (ASL) 
videos. By utilizing deep learning techniques, particularly 
CNNs and LSTMs, machine learning systems can process 
sign language videos and translate gestures into spoken or 
written language in real time. Despite significant progress, 
there are challenges related to accuracy, context 
understanding, and handling variations in sign language 
across regions.

Methodology

Training the Model: The combined CNN-LSTM model is 
trained on the WLASL dataset, which is split into training 
and validation sets. The model learns to recognize gestures 
from the videos and map them to corresponding word-level 
labels. Data preprocessing includes extracting frames from 
video clips, normalizing input sizes, and labeling gestures 
to ensure consistency across the training data.

Figure 1: Sign Language Translation Flowchart 

Results and Discussion

The machine learning model trained on the WLASL dataset 
has demonstrated promising results, achieving a high in 
recognizing word-level signs. It shows us the output of 
translation of the sign-language into English and the user 
can be able to translate the phrase into other language and 
read it out loud. This is a significant improvement over 
previous approaches that relied solely on traditional image 
processing techniques. However, there are areas where 
further improvements are

1.Real-Time Processing: Although the system can operate 
in real time, occasional delays or inaccuracies in gesture 
recognition occur due to factors like lighting conditions or 
the speed of gestures.

2.Expanding Beyond Word-Level Translation: The current 
model is limited to word-level translation. To achieve 
sentence-level understanding, future models need to 
incorporate contextual cues, including body language and 
expressions that convey emotions or intentions.
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１１ ははじじめめにに

外国から日本の高等専門学校に通う学生や、日本で

学び、働くことを希望する外国人にとって、日本語の

語彙や漢字の習得は困難である。このような学習者は

通常、フラッシュカードや新しい単語帳を利用して単

語を書いて覚える方法を取るが、このアプローチは必

ずしも効果的とは言えない。カスタマイズ可能なフラ

ッシュカードや専用の日本語学習アプリケーションも

存在するが、これらは競争要素やコミュニティへの貢

献が不足している。これらの既存の学習方法を統合

し、より興味深く、よりカスタマイズ可能な学習体験

を提供するために、私たちは「 」という学習

ツールを開発した。

２２ 概概要要

「 」は主に つのモードで構成されてい

る。一つはシングルプレイヤーモードで、これは教師

や他者、生徒自身がアップロードした学習データを用

いて練習するためのものである。もう一つは、インタ

ーネットを介して他のプレイヤーと対戦するためのマ

ルチプレイヤーモードである。ゲームの基本的な仕組

みはシンプルで、プレイヤーに対して単語や漢字に関

する質問が提示され、その回答に基づいてポイントを

獲得する。獲得したポイントは、アイテムやスキルの

取得、アバターの強化に使用される。プレイヤーはこ

のアバターを用いて対戦相手と戦う。ラウンドの時間

が終了するか、対戦相手が敗北すると、残りの質問が

表示され、図 に示すような学習のループが形成され

る。ゲームはデフォルトで ラウンド後に終了する。

図図１１ メメイインン仕仕組組みみ

３３ シシスステテムム構構成成

本システムは、二つの主要なモジュールから構成さ

れる。これらのモジュールを使用して、さまざまなゲ

ームプレイモードを提供する。このような複数のゲー

ムプレイモードは、異なる学習視点を提供し、効果的

な学習支援を実現する。

３３ １１ 質質問問イインンププッットト

質問インプットモジュールは、データベースにデー

タをアップロードする役割を果たす。さらに、レベル

で使用する質問を決定し、質問の形式（選択肢形式や

文の完成形式など）を設定する。このプロセスによ

り、学習内容のカスタマイズが可能となり、個別の学

習ニーズに応じた調整を行うことができる。

３３ ２２ゲゲーームムシシスステテムム

ゲームシステムモジュールは、完全な戦闘型 や

ターン制のゲームメカニクスを推奨する。プレイヤー

は、アバターやマップの選択、ラウンド数のカスタマ

イズなど、さまざまなゲームプレイパラメータを調整

することができる。このモジュールにより、プレイヤ

ーは自分の好みや学習目標に合わせてゲーム体験を調

整し、より柔軟な学習支援を受けることができる。

４４ 特特徴徴

本ゲームの設計は、レゴブロックのように、ユーザ

ーが質問データとゲームプレイ要素を選択してレベル

を構築する形式である。ユーザーは、自分の学習ニー

ズに応じて、個別の「ブロック」を組み合わせること

で、カスタマイズされたレベルを作成することができ

る。このアプローチにより、学習内容やゲームプレイ

の多様性が確保され、より適応的な学習体験が提供さ

れる。

図図２２ レレベベルル構構築築構構図図

５５ ままととめめ

本ゲームの開発により、オープンソースで無料かつ

楽しみながら日本語を学ぶことが可能になると信じて

いる。さらに、日本語の学習にとどまらず、自然科学

や技術に関するレッスンなど、複数の知識分野に対応

するセクションを作成することを目指している。
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