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学習者に馴染みのあるシーンの字幕英語化による
意味類推を用いた英語学習支援手法の提案

鳩貝 怜央1,a) 木下 裕一朗1 中村 聡史1

概要：英語学習方法の一つに，第二言語で大量の映像コンテンツを視聴する多視聴という方法がある．多
視聴の際には字幕提示が効果的であり，その提示の仕方によって学習効果は変わることが知られているた
め，本稿は字幕提示の方法に着目する．本稿は，日本人の学生を対象とし，英語音声で映像コンテンツを
視聴する際に，通常時は日本語字幕，学習者にとって馴染みのあるシーンのみを英語字幕で提示する手法
を提案する．我々は提案手法と従来の字幕提示手法を用いて映像視聴実験を実施し，視聴後に映像内の一
部シーンの聞き取りテストと内容理解テストを行って，その正答率を比較することで提案手法の有用性を
評価した．また，学習者にとって馴染みのあるシーンの字幕を英語化することが，意味類推に効果的であ
るか検証を行った．実験の結果，提案手法と比較手法における聞き取りテストの正答率が同程度であった
が，内容が理解できた場合において提案手法では英語が聞き取りやすい可能性が考えられる．学習者に馴
染みのあるシーンの内容は，そうでないものと比べて意味類推のしやすさは変わらなかった．

1. はじめに
英語は日本などの非英語圏において第二言語として学習

されることが多い言語であり，日本人の英語力の向上と英
語の必要性が高まっている．日本では小学校から英語の授
業が始まり，教科書や単語帳を使用して学習することが一
般的である．しかし，Yu [1]が行った調査によると，英語
学習に対して関心が低い学生は，単語や文法の学習は退屈
なもので，丸暗記する方法では良い学習成果を得られない
と考えていることが報告されている．そのため，英語学習
では，楽しみながら長期間継続してできる学習方法が重要
であると考えられる．
そうした学習方法の一つに，多視聴という方法がある．

多視聴とは，長期間にわたって第二言語で大量の映像コン
テンツを視聴することを指し，テレビ番組の多視聴が語彙
学習やリスニング力の向上に有用であることが示されてい
る [2]．また，外国映画の視聴が学習の動機づけを高め，リ
スニング力を向上させる [3]ことや，語彙の習得や文法の
学習につながる [4][5]ことも示されており，学生は映画を
使用して語彙学習することに肯定的であることが報告され
ている [6]．多視聴では，学習者が興味のある映像コンテ
ンツを好きに選んで学習できるため，他の学習方法と比べ
て飽きにくく，継続して学習に取り組むことができると考
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えられる．
このように，映像コンテンツを言語学習に使用するのは

効果的であることが示されている一方で，学習者のレベル
や映像コンテンツ内で使用される語彙の難易度によっては，
セリフを聞き取ることや内容理解が難しい場合がある．そ
うした場合は，字幕を表示することで音声が聞き取りやす
くなったり，単語の意味を知ったりすることができるよう
になる．字幕は語彙の習得に役立つ [7][8]ことも示されて
いるため，映像コンテンツに字幕を表示することが，英語
力の向上には有用であると考える．しかし，音声が英語で
字幕が日本語である場合，リスニングに集中せずに字幕だ
けを見てしまい，その結果学習につながりにくくなるとい
う問題がある．また，音声と字幕の両方が英語の場合は，
そもそもコンテンツを理解できないなど，適切に学習を行
えない可能性がある．
我々は，英語字幕で表示した部分に含まれる学習者が知

らない英単語やフレーズの意味を，その前後のシーンとの
つながりから学習者が容易に類推可能になると考えた．そ
こで本稿では，音声が英語の映像コンテンツにおける字幕
の表示方法に着目し，通常時は日本語で字幕を表示するが，
学習者に馴染みのあるシーンにおいて字幕を英語に切り替
え提示する手法を提案する（図 1）．提案手法により，知ら
ない単語・フレーズの意味を学習者が能動的に思考するよ
うになることで，学習効果が向上すると考え，本稿では実
験により既存の字幕表示手法と我々の提案手法を比較する
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図 1 提案手法：通常時は日本語字幕，学習者にとって馴染みのあるシーンのみを英語字幕で
提示する．比較手法：日本語字幕と英語字幕を同時に提示する．

ことで，提案手法の有用性を検証する．

2. 関連研究
2.1 言語学習支援に関する研究
ゲームや大規模言語モデル（LLM），洋楽を利用した研

究など，言語学習を支援する研究は様々存在する．Sukran

ら [9]はパズルやクエストを通じて言語学習ができるゲー
ムを提案し，Zhaoら [10]はキャラクタと対話しながら進
めるシリアスゲームが，ユーザの学習意欲を高めることを
示した．Culbertsonら [11]が作成したゲームでは，単語
を繰り返し復習できるようにすることで，ユーザが新しい
単語を平均 8.7個習得できたことが報告されている．
LLM を言語学習に利用した研究では，ChatGPT の使

用が語彙習得やライティング能力の向上に効果的であり，
学習意欲を高めることが明らかになっている [12]．Kim

ら [13]は，人の能力は努力によって向上するという思考
を促すチャットボットと，人の能力は努力ではどうにもな
らないという思考を促すチャットボットを，ChatGPTを
ベースに作成し，学習者が前者のチャットボットと対話し
た場合は単語の習得と保持率が高く，自信が向上したこと
を示した．
他にも，発音と語彙の向上を目的とした外国語の曲を歌

うアプリケーション [14]や，建物やお店など周囲の場所
について音声で学習できるアプリケーション [15]といっ
たように，アプリケーションを用いた学習支援方法も提案
されている．また，多読が英語学習のモチベーションを改
善 [16][17]することも明らかになっている．
以上のように，言語学習を支援する手法は多様であるが，

本稿は映像コンテンツとその字幕に着目し言語学習の支援
を目指す．

2.2 字幕提示手法に関する研究
通常の字幕とは異なる字幕の提示方法を提案している研

究も存在する．Kadoyama ら [18] は，日本語と英語の字
幕を同時に提示した場合，母語の字幕を適切に使うことで
学習者が字幕を効果的に言語学習に活用できることを示し
た．西ら [19]は，画面中央に情報量を削減した字幕を短
い時間で提示する手法を提案し，情報量を削減しても一般
的な字幕と比べて理解度は同程度であることを明らかにし
た．Leesら [20]は，音声と同期して字幕内の単語やフレー
ズをハイライトする手法を提案し，一般的な字幕を提示し
た場合と字幕を提示しない場合との比較を行った結果，ハ
イライトする手法は語彙の認識や気づきの度合いを高める
ことを示した．
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Kadoyamaら [18]の結果に基づき，本稿が提案する手法
では日本語と英語両方の字幕を使用するが，同時に 2つの
字幕を提示するのではなく，学習者にとって馴染みのある
シーンのセリフのみ英語の字幕で提示する．
個人に適した字幕を提示することで言語学習を支援する

研究も存在する．稲垣ら [21]は字幕の表示速度や文字数な
ど，それぞれのユーザに最適な字幕デザインを提供するた
め，字幕におけるパーソナライズ要素を調査した．その結
果，読みやすい行数と文字数のどちらも分散した結果にな
り，好みは個人に寄ることを明らかにした．長谷川ら [22]

は，実験協力者ごとに TOEICの点数に対応したレベル分
けを行い，レベルに応じた注釈を英語字幕に付加すること
で内容理解を促進するシステムの提案をしている．また，
Kawashimaら [23]は，学習者が自分のレベルに合った語
彙を含む映像シーンのみを視聴できるシステムを提案して
いる．しかし，従来のシステム [7]と比べて，語彙テスト
のスコアに有意な差はなかったことを報告している．この
理由として，Kawashimaらは，提案システムが映像コン
テンツのコンテキストを考慮していなかったことを挙げて
いる．
これらの研究のように，字幕を用いて語彙の習得度合い

を測る研究は多く存在する．それに対して本稿では，提案
手法による字幕提示が，音声が英語である映像コンテンツ
の内容理解や聞き取りに有用であるか検証する．また，映
像コンテンツのコンテキストを考慮することが学習にどの
ような影響を及ぼすか調査する．

2.3 自己関連付け効果に関する研究
物事を記憶する際，自分に関連することは記憶に残りや

すいこと（自己関連付け効果 [24]）が知られている．Rogers

ら [25]は構造的特徴，音韻的特徴，意味的特徴，自己関連
的特徴に関する質問を回答させた後に単語を自由再生する
課題を行ったところ，自己関連付け条件が最も高い再生率
であったことを示した．Klein [26]らは，形容詞を自己関
連条件，他者関連条件，意味処理条件などの異なる条件で
処理し，自由再生テストを行うことで自己関連付け効果の
メカニズムについて調査した．その結果，単語の意味を考
える上で，自分に結びつけて考えることで情報が整理され，
深く理解されることを明らかにした．
トピックの馴染み度合いが言語学習に及ぼす影響につい

ても研究されており，Pulido [27]は学習者に馴染みのある
内容のテキストとそうでないものを用いて，語彙の理解度
や習得度，内容の理解度測定を行った．その結果，話題の
馴染み度合いが高いテキストを読んだ学習者はより内容の
理解が深まり，未知語彙をより効率的に推測，記憶したこ
とを示した．
このように，学習者に関連した題材を用いることで，知

らない単語が登場した場合でも意味推測が可能になり，記

憶に残りやすくなると考えられる．そのため本稿では，映
像コンテンツと学習者の関連度合いを「コンテキスト」と
定義し，コンテキストの有無によって学習効果が異なるか
分析する．

3. 提案手法
本稿では，英語音声の映像コンテンツに対し，通常は日

本語字幕を表示し，学習者に馴染みのあるシーンのみ英語
字幕を表示する手法を提案する（図 1）．この手法により，
英語字幕に学習者の知らない単語が含まれる場合，その意
味を類推する必要が生じ，能動的な思考を促せる．
映像コンテンツ中には，セリフが長すぎるシーンや難解

なシーンなどが存在する．また，映像コンテンツを用いた
言語学習では，映像コンテンツのコンテキストを考慮す
ることが重要であるため [23]，字幕を英語化するシーンは
適切に選定する必要がある．そこで本手法では，学習者に
とって馴染みがあるシーンに着目し，そのシーンにおける
セリフの字幕を英語化する．学習者に馴染みがあるシーン
には，会話内容や映像自体に，学習者が知っている情報や
共感できる要素が含まれている可能性が高いと考えられる
ため，馴染みのないシーンの字幕を英語化する場合と比べ
て，学習者が単語や文の意味を類推しやすくなると考える．
そのため，本稿ではコンテキストを学習者にとっての馴染
みと定義する．
本稿は，Netflix*1上で利用可能なブラウザ拡張機能を作

成する．具体的には，Subadub*2より日本語字幕の srtファ
イルを取得し，Language Reactor*3より英語音声の srtファ
イルを取得する．提案手法に基づき，日本語字幕のうち一
部のセリフを英語に変換した字幕データを作成し，比較手
法として，日本語と英語の 2つの言語を同時に提示する字
幕データを作成した．なお，取得したデータに含まれる一
部の単語と音声は，映像中の発話に対応するように修正し
た．また，Netflixにおける吹き替え音声と英語字幕のセリ
フが異なることから，日本語字幕を英語の発話に同期する
ように修正し，それを基に一部のセリフを英語化（提案手
法），あるいは英語のセリフを日本語のセリフと同時に表
示する二重字幕（比較手法）を作成した．実装したGoogle

Chrome拡張機能では，2つの字幕データのうち，どちら
か一方を指定することで，該当するデータを読み込んで映
像作品中に表示することができる．
提案手法では，将来的に字幕を英語化する箇所を自動で

選定できるようにする予定であるが，本稿ではまず提案手
法の有用性を検証するために，手動で英語化する箇所を決
定する．
*1 https://www.netflix.com/jp/
*2 https://chromewebstore.google.com/detail/subadub/

jamiekdimmhnnemaaimmdahnahfmfdfk
*3 https://chromewebstore.google.com/detail/

language-reactor/hoombieeljmmljlkjmnheibnpciblicm
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4. 実験
本稿では，提案手法と，日本語と英語を同時に提示する

比較手法を利用して比較実験をすることで，(1)特定のシー
ンのみ字幕を英語に切り替える提案手法は比較手法よりも
音声が聞き取りやすい，(2)学習者にとって馴染みのある
シーンは意味類推がしやすい，という仮説を立て，提案手
法に基づくプロトタイプを用いて実験を行うことにより仮
説を検証する．

4.1 作品選定
実験では，学生にとって馴染みがある学校生活のシーン

や友人と会話するシーンが多く登場し，美術が題材になっ
ているアニメの「ブルーピリオド*4」を実験に使用する作
品として選定し，映像作品の視聴には，Netflixを用いる．
映像コンテンツ内のコンテキストを考慮することが学習

に及ぼす影響を調査するため，実験協力者にとって馴染み
のあるシーンと，馴染みのないシーンにおけるセリフの字
幕をそれぞれ英語化する．本稿では実験協力者を大学生に
限定し，学生にとって馴染みがある学校生活に関連する
シーンをコンテキストがあるシーンとして選定する．ま
た，実験協力者が経験したことのない分野やテーマに関連
するシーンは，実験協力者にとって馴染みがないと考えら
れるため，コンテキストがないシーンとして選定する．ま
た，日本語のみまたは英語のみの字幕に比べて，日本語と
英語を同時に提示する字幕が効果的である [18]ことが明ら
かになっているため，実験では提案手法との比較対象とし
て，日本語と英語を同時に提示する手法を用いる．
提案手法に基づく途中で言語が切り替わる字幕では，約

1分間隔で計 20個のセリフを英語化し，馴染みのあるシー
ンとそうでないシーンに登場するセリフの数が 10個ずつ
になるようにした．比較手法に基づく 2つの言語を同時に
表示する字幕では，セリフの長さを基に 1回あたりに表示
する文字の量と長さを調整した．また，本実験では，外国
語の習熟度を評価する国際標準である CEFRが B1以下の
単語のみを含むセリフを英語化した．これは，2023年度の
大学生の TOEIC平均スコアが 596点であり [28]，CEFR

が B2以上の単語は TOEICの点数が 780点以上に該当す
る [29]ため，B2以上の単語は適切な難易度設定ではない
と考えたためである．

4.2 実験設計
本稿は，2つの字幕提示手法とシーンに対する馴染みの

有無から，2要因 2水準の実験者内比較をすることで提案
手法の有用性を検証する．
実験協力者には，提案手法（通常時は日本語字幕で提示

*4 https://blue-period.jp/

し，学習者にとって馴染みのあるシーンのセリフのみ英語
字幕で提示する手法）と比較手法（日本語と英語を同時に
提示する手法）を用いて，それぞれ異なる映像（「ブルーピ
リオド」の 1話と 2話）を 1回ずつ視聴してもらう．各映
像の視聴直後にアンケートを実施し，どの程度映像の内容
が理解できたかや英語が聞き取れたかどうかについて 5段
階で評価してもらう．提案手法とコンテキストによる影響
を調査するため，内容理解度を測るテスト（内容理解テス
ト）と，音声の聞き取り度合いを評価するテスト（聞き取
りテスト）の 2種類を実施する．内容理解テストは，その
日視聴したエピソード内の 7から 19秒程度で切り抜いた
映像 20個を最大 2回ずつまで視聴し，それがどのような
シーンだったかを日本語で説明するというものである．ま
た，聞き取りテストは，切り抜いた各映像の中の一つのセ
リフのみを抽出した映像を最大 3回ずつまで視聴し，聞き
取れた英語を回答するというものである．
我々は，提案手法において英語で提示するセリフと日本

語で提示するセリフ，コンテキストのあるセリフとそう
でないセリフを組み合わせた 4 通りについて，それぞれ
5個ずつセリフを選定し，合計 20個のセリフを用意した
（表 1）．すなわち，提案手法において英語で提示するセリ
フと日本語で提示するセリフは 10個ずつであり，英語で
提示する（あるいは日本語で提示する）10個のセリフの中
で，コンテキストがあるセリフとそうでないセリフは 5個
ずつとなる．なお，比較手法では日本語/英語の切り替え
が存在しないため，コンテキストがあるセリフが 10個，そ
うでないセリフが 10個となる．様々な難易度の問題を用
意するため，本稿では 10単語以下で構成されているセリ
フと，11単語以上で構成されているセリフを問題に使用す
る．それぞれの問題の数が，日本語/英語，コンテキストあ
り/なしを組み合わせた 4条件間で同数になるようにした．

4.3 実験手順
実験協力者は 2 日間に分けて，提案手法と比較手法そ

れぞれを用いて「ブルーピリオド」を視聴する．実験協力
者の手法体験順序については，事前に取得する実験協力
者の TOEICスコアに基づき，手法体験順序間で協力者の
TOEIC平均スコアが同程度になるようにする．
実験協力者は著者の監督のもと，あらかじめ用意したパ

ソコンを用いて実験を行う．1回目の実験で「ブルーピリ
オド」の第 1話（約 22分）をいずれかの手法で視聴し，視
聴後のアンケートに回答した後にテストを受ける．映像視
聴中は映像の一時停止や巻き戻しを禁止した．視聴後のア
ンケートでは，5段階のリッカート尺度を用いて，動画の
内容がどの程度理解できたか，英語を聞き取れたかについ
て回答してもらう．アンケート回答後のテストは，内容理
解テストと聞き取りテストがそれぞれ 20問ずつの合計 40

問で構成されている．実験協力者は，まず内容理解度を測
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表 1 提案手法におけるセリフの選定個数
コンテキストのあるセリフ コンテキストのないセリフ

10 単語以下のセリフ 11 単語以上のセリフ 10 単語以下のセリフ 11 単語以上のセリフ

英語に切り替えたセリフ 3 個 2 個 2 個 3 個

日本語で提示したセリフ 2 個 3 個 3 個 2 個

るテストに回答し，続いてどの程度聞き取れたかを調査す
るテストに回答する．
1話目のテストに回答した後，実験協力者は，一日以上

の間隔を空けて第 1話を視聴したときとは異なる手法で第
2話（約 22分）を視聴し，再び視聴後のアンケートに回答
した後，2話目のテストを受ける．2話目のテストに回答
した後，実験協力者は，提案手法と比較手法に対する主観
評価を取得するために，実験終了後のアンケートに回答す
る．実験終了後アンケートは，認知負荷が大きいと感じた
のは 2手法のうちどちらか，今後使いたいと思うのは 2手
法のうちどちらか，などの項目から構成される．

5. 結果
実験協力者は 20歳から 24歳の学生（男性 20名，女性

6名）で，平均年齢は 22.4歳であった．実験協力者全体の
TOEICの平均点は 585.8点で，標準偏差は 77.8点であっ
た．1話目を提案手法を用いて視聴した群をグループ Aと
し，比較手法を用いて視聴した群をグループ Bとする．グ
ループ Aにおける TOEICの平均点は 589.6点で，グルー
プ Bは 581.9点であった．
なお，一部の回答において，固有名詞などの単語で表記

揺れが見られたため，修正して分析を行った．また，本稿
では綴りの正確性に重きをおいていないため，綴りが間
違っていた単語に関して，近しいと考えられる単語に修正
した．さらに，2名の実験協力者は美術経験があり，加え
て 1名は聞き取りテストにおいて正答率が標準偏差の 2倍
を上回ったため外れ値とし，計 3名を除外した 23名分の
データを分析対象とした．また，聞き取りテストにおいて
正答率の平均が標準偏差の 2倍を下回っていた問題は適切
な難易度設定でなかったと考え，該当する 1問を除外した
39問を分析対象とした．

5.1 聞き取りテストにおける手法間の正答率の比較
提案手法によって，音声を適切に聞き取ることができた

か調べるために，聞き取りテストにおける手法間の正答率
を比較する．図 2は 1話目と 2話目の各手法における全て
の実験協力者の聞き取りテストの正答率の平均を示してい
る．問題によって難易度や単語数が異なるため，問題ごと
の正答率を手法別に平均することで分析を行った．どちら
の話においても提案手法と比較手法の中央値と平均は同程
度であり，スチューデントの t 検定の結果有意差は認めら
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図 2 各手法の正答率
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図 3 提案手法で英語字幕に切り替えたセリフ

れなかった．
次に，テストでは提案手法で英語字幕に切り替えたセリ

フを 20個選定していることから，提案手法によって，切
り替えた問題の正答率が高くなったかを調べる．図 3に提
案手法において英語字幕で提示したセリフ，図 4に日本語
字幕で提示したセリフについて，正答率の平均を示す．英
語で提示したセリフの問題では，比較手法と比べて提案手
法の方がやや高い結果になり，日本語で提示したセリフの
問題は，比較手法がやや高い正答率であった．

5.2 聞き取りテストにおけるコンテキストの有無による
正答率の比較

実験協力者に馴染みのあるシーンにおけるセリフが聞き
取りテストにおいてどのような影響を及ぼすか調べるため
に，コンテキストがある問題とコンテキストがない問題の
正答率を比較した．図 5に実験協力者ごとにコンテキスト
ありとコンテキストなしの問題のそれぞれの平均正答率を
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図 4 提案手法で日本語で提示したセリフ

図 5 実験協力者ごとの各コンテキスト条件の正答率推移．コンテキ
ストがある問題の正答率が高い場合を赤線，コンテキストがな
い問題の正答率が高い場合を青線としている

比較した図を示す．コンテキストがある問題の正答率が高
い実験参加者は 13名，コンテキストがない問題の正答率
が高い実験参加者は 10名であった．対応のある t 検定を
行った結果，コンテキストの有無による正答率に有意差は
認められなかった．

5.3 聞き取りテストにおける提案手法と英語習熟度の関係
英語力が聞き取りに及ぼす影響を明らかにするために，

聞き取りテストにおける各手法の正答率と TOEICの点数
との関係を調査した．各参加者がどちらの手法で高い正答
率になったかを調べ，実験参加者を TOEICの点数順に 3

つの群（下位群：8名，中位群：7名，上位群：8 名）に分
類し，それぞれの群において，正答率が高かった手法の人
数を調査した結果を表 2に示す．その結果，下位群では提
案手法の正答率が高くなった人数と比較手法が高くなった
人数が同一の 4名であったのに対し，中位群と上位群では
比較手法に比べ，提案手法が高い正答率になった人数が多
くなった．

表 2 TOEIC の点数別の手法で高い正答率になった人数
下位群 中位群 上位群

提案手法 4 名 5 名 6 名
比較手法 4 名 2 名 2 名

表 3 提案手法を使用した群の内容理解テストにおいて的外れなも
のや「わからない」と回答された個数

コンテキストあり コンテキストなし
1 話目 8 個 5 個
2 話目 0 個 0 個

表 4 比較手法を使用した群の内容理解テストにおいて的外れなも
のや「わからない」と回答された個数

コンテキストあり コンテキストなし
1 話目 6 個 3 個
2 話目 6 個 5 個

表 5 アンケート結果
動画の内容は理解できましたか？ 英語は聞き取れましたか？

提案手法 比較手法 提案手法 比較手法

1 話 4.46 4.85 2.85 2.62

2 話 4.46 4.38 2.38 2.69

5.4 内容理解に関する分析
コンテキストの有無により意味の類推がしやすくなるか

調べるため，提案手法を使用した内容理解テストにおいて，
全ての問題をコンテキストのあるシーンとないシーンに分
類し，それぞれの回答のうち内容が的外れなものや，「わか
らない」と回答されたものの数を調査し，提案手法と比較
手法に分けたものを表 3と表 4に示す．その結果，1話目
のコンテキストがある問題の回答のうち 14個，コンテキ
ストがない問題の回答のうち 8個，2話目のコンテキスト
がある問題の回答のうち 6個，コンテキストがない問題の
回答のうち 5個の誤答が見受けられた．

5.5 アンケート結果
提案手法により，内容理解のしやすさや音声の聞き取り

やすさが向上したかを調べるためにアンケート結果を比較
する．アンケート結果を話数ごとで手法別に平均したもの
を表 5に示す．アンケートの結果，内容理解に関する項
目では 1話目で比較手法が高く，2話目で提案手法が高く
なった．また，聞き取りに関する項目では 1話目で提案手
法が高く，2話目で比較手法が高い結果となった．
実験終了後に実施したアンケートの「認知負荷が大きい

と感じたのはどちらですか？」という項目に対して，提案
手法と回答された割合は 38.5%，比較手法と回答された割
合は 61.5%であった．また，「どちらの手法が今後使いた
いですか？」という項目については，提案手法が 66.7%，
比較手法が 33.3%という割合であった．
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6. 考察
6.1 聞き取りテストと内容理解テストにおける手法間の

比較
図 2より，どちらの話においても提案手法と比較手法の

正答率に有意差はみられなかったことから，提案手法は比
較手法よりも聞き取りやすいという仮説通りの結果は得ら
れなかった．ここで，1話目と 2話目の正答率を比較する
と，視聴した映像の 1話目では，中央値は提案手法の方が
高く，平均値は比較手法の方が高かった．一方で，2話目
において，正答率の中央値と平均値はどちらも提案手法の
方が比較手法よりも高かった．また，表 3と表 4より 1話
目と比べ 2話目の内容理解テストにおいて的外れなものや
「わからない」と回答された個数が倍以上少ないことから，
内容が理解できた場合において，提案手法は英語の聞き取
りやすさを向上させた可能性が考えられる．
図 3，図 4より英語に切り替えたセリフでは提案手法の

正答率が比較手法の正答率をわずかに上回る結果を示した
一方で，切り替えていないセリフの問題では比較手法の正
答率が高い結果となった．これは，提案手法では字幕が 1

つしかないため，視認するセリフが明確であるのに対して，
比較手法では全てのセリフが英語字幕として表示されるた
め，視認する英語のセリフが分散するからだと考えられる．
また，切り替えていないセリフは提案手法において日本語
のみで提示されていたのに対し比較手法では両方の言語で
表示されていたからだと考えられる．
内容理解テストでは 1話目と 2話目のどちらにおいても

コンテキストのある問題の誤答の数がコンテキストのない
問題に比べ多かった．この結果から，「学習者にとって馴染
みのあるシーンは意味類推がしやすい」という仮説は支持
されなかった．ただし，1話目の特定の問題において誤答
が多くなっていたことから，問題の選定が適切でなかった
可能性もあるため，今後は問題の難易度を適切になるよう
に設定したうえで，さらに検証を行う予定である．また，1
話目では提案手法を使用した群の誤答が多く，2話目では
比較手法を使用した群の誤答が多かったことからグループ
Aはグループ Bに比べ誤答の数が多い結果となった．さら
に，図 2より 1話目で提案手法を使用したグループAはグ
ループ Bに比べ分散が大きいことから，TOEICの点数で
グループ分けをしたことが適切でなかった可能性が考えら
れる．

6.2 聞き取りテストにおけるコンテキストの比較
図 5より，コンテキストがあるシーンのセリフとコン
テキストがないシーンのセリフの間に有意差は認められな
かった．しかし，全体の平均正答率が 0.6以上であった上
位 9名のうち 8名はコンテキストのある問題において正答

率が高い結果が得られた．これは，馴染みのある単語は聞
いたことがある可能性が高く，聞き取りやすさや理解のし
やすさに繋がっていると考えられる．今回の実験では問題
の難易度をセリフの文字数の長さや単語の CEFRのみに
基づいて選定していたため，会話の速さや声の大きさなど
の要因は考慮できていなかった．よって，コンテキストの
条件間で難易度に差が生じてしまった可能性があり，今後
はこれらの要因も含めた検証を行う予定である．

6.3 聞き取りテストにおける TOEICの点数との比較
表 2 より，実験協力者のうち，下位群ではどちらの手

法の人数も同一だったのに対し，中位群と上位群において
提案手法が比較手法を上回る結果が得られた．このことか
ら，一定以上の英語力がある学習者にとって本手法は有用
であることが考えられる．全実験参加者の中では 23名中
15名が比較手法よりも提案手法において高い正答率になっ
ていた．これは，本実験で使用した問題を著者が独自で選
定していたため，問題の難易度に差があったことによる影
響の可能性が考えられる．

7. まとめ
本稿では，音声が英語の映像コンテンツと字幕を用いた

英語学習における学習効果を向上させるため，通常時は日
本語字幕を表示し，コンテキストを考慮したセリフにおい
て英語字幕を表示する手法を提案した．提案手法の有用性
を検証するために「ブルーピリオド」の 1 話と 2 話をそ
れぞれ，提案手法と，日本語と英語の字幕が同時に提示さ
れる比較手法を用いて視聴する実験を実施した．実験の結
果，提案手法と比較手法の正答率は同程度であったが，内
容が理解できた場合において，提案手法は比較手法よりも
英語の聞き取りやすさを向上させる可能性が示された．ま
た，学習者にとって馴染みのあるセリフは，意味類推のし
やすさを高めないことが明らかになった．
今後は，単語の長さや単語の難易度だけでなく，音声の速

さやセリフ自体の難易度を考慮し，より学習に適切なシー
ン選定を行う予定である．また，事前に英語力を測るテス
トを実施するなどして実験参加者の英語力を統制して実験
を行う予定である．さらに，本稿で実装したプロトタイプ
は「ブルーピリオド」のみに適用可能な拡張機能であった
が，今後は Netflix上のあらゆる映像に対応できるような
拡張機能を実装する予定である．本稿では，提案手法の有
用性を検証するために，実験で英語化する箇所を手動で選
定したが，今後は自動で推定するできるようにする予定で
ある．
謝辞 本研究の一部は JSPS科研費 JP22K12338 の助成

を受けたものです．
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