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映像コンテンツ視聴における部分的英語字幕の
遅延提示がリスニングに及ぼす影響

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ることが知られており，その提示の仕方によって学習効果は変わるこ
とが明らかになっている．我々はこれまで，多視聴における字幕提示の方法に着目し，日本人の学生を対
象として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し，日本語と英語が同時に提示される字幕に比べ，内容が理
解できた場合に英語が聞き取りやすい可能性が示唆された．しかし，音声と字幕が同時に提示されていた
ため，聞き取る前に字幕を読むことができるなど学習への効果が低い可能性があった．そこで本稿では，
聞き取り後に字幕が答えとして機能するように，字幕が英語に切り替わる際に音声に対して字幕を遅らせ
て提示する手法を提案し，リスニング学習に対して有用であるかを検証した．実験の結果，提案手法は比
較手法よりも低い正答率となり，認知負荷が高くなった．このことから，従来の手法よりもリスニング学
習へ適切でない可能性が示唆された．

1. はじめに
日本では小学校から第二言語として英語を学び始め，教

科書などのテキストや単語帳を用いて学習することが一
般的である．しかし，英語学習に対して関心が低い学生に
とって，単語や文法の学習は退屈なもので，単語帳などを
用いて暗記する方法では良い学習成果を得られないと学生
自身が考えていることが報告されている [1]．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．
長期間継続して楽しみながら英語を学習する方法に，第

二言語で大量の映像コンテンツを視聴する多視聴がある．
テレビ番組の多視聴や外国映画の視聴は，語彙学習に効果
的であり，学習の動機づけとリスニング力を高めることが
示されている [2, 3]．また，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]．映像コンテ
ンツを用いた学習方法では，学習者が自身の興味や関心か
ら映像を自由に選定することができるため，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
ると考えられる．
このように，日本人にとって英語学習をする際に，映像
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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，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
とや内容を理解することが難しいことがある．ここで，日
本語または英語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
字幕を日本語で提示した場合，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．
我々はこれまでの研究 [9]において，英語の映像コンテ

ンツを視聴する際に，通常時は日本語字幕で，学習者に
とって馴染みのあるシーンにおいては英語字幕を提示する
ことによる意味類推を用いた英語学習支援手法を提案して
きた．具体的には，英語音声の映像コンテンツ内で通常は
日本語字幕を提示し，約 1分間に 1回の頻度で日本語字幕
を英語字幕に切り替えた．日本語と英語が同時に提示され
る字幕を比較手法として映像視聴実験を行った結果，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
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図 1 提案手法：通常時は日本語字幕で提示し，特定のシーンで英語字幕を遅延させて提示す
る．比較手法：通常時は日本語字幕で提示し，特定のシーンで英語字幕を提示する．

英語が聞き取りやすい可能性が示唆された．しかしこの手
法では，字幕が音声と同時に提示され，聞き取る前に字幕
を読むことができたため，リスニングへの学習効果を十分
に高めることができなかった可能性がある．
そこで本稿では，これまで提案してきた手法を改良し，

字幕が英語に切り替わる際に音声に対して字幕を意図的に
遅らせて提示する遅延表示手法を提案する（図 1）．字幕
を遅延させることで，学習者はセリフと同時に字幕を読め
なくなるため，発話されたセリフの聞き取りを行った後に
字幕が答えとして表示されるため，リスニングへの学習効
果が向上することが期待される．また，字幕を遅らせて提
示することは流暢性の低い文字が記憶成績を向上させるこ
とと類似しており，非流暢性効果 [10]により学習効果が
高くなると考えた．字幕付き映像視聴後にディクテーショ
ンを行う実験を通して，これまで提案してきた手法と比較
することにより聞き取りへ与える学習効果の有効性を検証
する．

2. 関連研究
2.1 言語学習支援
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．パズル
やクエストを通じて言語学習支援を行っているゲームの提
案 [11]や，キャラクタと対話しながら進めるシリアスゲー
ムにより，ユーザの学習意欲を高めること [12]が明らかに
なっている．Culbertsonら [13]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
用が語彙習得や文書作成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 [14]．ChatGPT

をベースとしたチャットボットの研究では，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
チャットボットを比較し，前者のチャットボットと対話し
た場合は学習者の単語習得と保持率が高く，自信が向上し
たことを示されている [15]．
他にも，アプリケーションを用いた学習支援も提案され

ている．例えば，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 [16]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 [17]など
が存在する．また，多読が英語学習のモチベーションを改
善 [18,19]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，

アプリケーションやゲームなど言語学習のためにコンテン
ツ自体が専用で設計された支援方法である．それに対し本
稿は，日常的に視聴することの多い，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している．

2.2 字幕提示手法
一般的な字幕とは異なる，工夫が施された字幕の提示方

法を提案している研究も存在する．Kadoyama ら [20]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
できることを明らかにしている．西らの研究 [21]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
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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
は同程度に維持されることを示している．Leesら [22]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い，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明らかにしている．
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 [23]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，好みは
個人に寄ることが示唆されている．長谷川ら [24]は，実
験参加者ごとに 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．実験の結果，
TOEICの点数と適切な注釈のレベルの間に有意な相関が
確認され，注釈付き字幕が好まれたことが明らかになった．
また，Kawashimaら [25]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．
これらの研究と同様に，本稿では字幕の提示方法を工夫

し，学習者への学習効果を高める字幕提示手法を提案する．
また，字幕を用いて語彙の習得度合いを測る研究は多く存
在するのに対して，本稿では提案手法による字幕提示が，
リスニング力の向上に有用であるかを検証するものである．

3. 英語字幕の遅延提示手法
我々はこれまで，英語音声の映像コンテンツに対し，通

常は日本語字幕を提示し，学習者に馴染みのあるシーンで
英語字幕に切り替える手法を提案してきた [9]．実験より，
これまでの手法は日本語と英語の字幕を同時に提示する手
法と比較して，内容が理解できた場合に英語が聞き取りや
すい可能性が示唆された．しかし，聞き取りへの学習効果
は確認されなかった．これは，字幕がセリフと同時に提示
されていたため，セリフが読み終わる前に字幕を読むこと
ができ，聞き取りを十分に行っていない可能性があった．
そこで本稿では，英語で提示される字幕に対して遅延を

かけるように手法を改良した (図 1)．字幕を遅延させるこ
とで，学習者はセリフと同時に字幕を読めなくなるため，
音声を集中して聴くようになると考えた．そのため，学習
者が発話されたセリフの聞き取りを行った後に，答えが字
幕として提示されるため，字幕がセリフと同時に提示され
る状況に比べ，より聞き取りへ集中することで学習効果が
高くなると考えた．

4. 実験
4.1 実験概要と仮説
本稿では，これまで [9]の提案手法（ベースライン）と，

遅延提示手法（遅延提示）を利用して，英語を学習してい
る日本人にとって難易度の高すぎない，子供向けのテレビ
アニメを題材に比較実験をすることで，以下の仮説を検証
した．
仮説 1: 字幕を英語に切り替える際に遅延される遅延表示

はベースラインよりも聞き取りへの学習効果が高い．
仮説 2: 遅延されることにより字幕が一時的に消える遅延

表示はベースラインよりも認知負荷が高くなる．

4.2 実験設計
本稿は，提案手法（通常時は日本語字幕で提示し，特定

のシーンで英語字幕を遅延させて提示する手法）と比較手
法（通常時は日本語字幕で提示し，特定のシーンで英語字
幕を提示する手法）の 2つの字幕提示手法を実験者間比較
をすることで提案手法の有用性を検証する．提案手法の字
幕を英語に切り替える際の遅延時間について，パイロット
テストにより遅延時間が 2秒未満では通常の字幕と差が小
さいため遅延の効果を感じづらく，2秒を超えると認知負
荷が高くなりすぎてしまったため，2秒とした．
提案手法の効果を測るため，実験参加者を提案手法と比

較手法の 2群に分類する．2群間で英語力の差が大きくな
らないように，実験開始前に事前テストとして音声のみの
ディクテーションを 12問実施し，その結果を踏まえて参
加者の群分けを行った．事前テストでは，VOA Learning

English*1の Intermediate Levelの音声のうちセリフを 12

個選定した．事前テストは，それぞれの音声を最大 3回ず
つまで再生し，聞こえた英語を一語一句書き取るというも
のである．
参加者の群分けを行った後，手法による学習効果を測定

するため，20本の動画についてディクテーションを実施し
た（以降，本番テストと記述）．動画内で表示する字幕は，
選定したセリフ一つのみを英語字幕，それ以外を日本語字
幕で提示した．
実験で使用した作品は，使用されている英単語の難易度

が高すぎず，会話速度の早い作品として，子供向けのアメ
リカのテレビアニメである「おさるのジョージ*2」を選定
した．実験で使用する動画は，おさるのジョージのシーズ
ン 15のエピソード 1から 12までのうち，発話者の訛りが
少なくセリフが聞き取りやすい，10単語から 15単語以内
で構成されているセリフの前後を含めた 30秒程度を 20個
選定した．子供向けのテレビアニメであるため，ある程度
聞き取りやすいと考え 10単語以上で構成されているセリ
フを選定した．
また，事前テストと本番テストの両方のセリフ選定にお

いて，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選定した．これは，2023
*1 https://learningenglish.voanews.com/
*2 https://osarunogeorge.jp/
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図 2 本番テストのシステム画面．黄色箇所に動画を提示する．

図 3 事前テストのシステム画面

図 4 本番テストの流れ

年度の大学生の TOEIC平均スコアが 596点であり [26]，
CEFRが B2以上の単語は TOEICの点数が 780点以上に
該当する [27]ため，大学生および大学院生を実験参加者の
対象とする本研究では，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．

4.3 実験システム
図 2に本番テスト，図 3に事前テストのシステム画面

を示す．本番テストでは画面中央に動画を表示し，その下
のテキストボックスに回答を入力する形式にした．次の画
面へ遷移するためのボタンは，1回以上再生をしないと押
せないようにした．事前テストでは音声のみを聞いてもら
うため図 3のような見た目にした．

4.4 実験手順
実験を実施する前に，参加者に対して事前テストとどの

ような手法で表示されるか，また本番テストについての説
明を行った．本稿はリスニング力が向上するかに着目して

図 5 本番テストでの手法別の正答率．縦軸は，セリフを構成する単
語数のうち，何個の単語を聞き取れていたかを正答率で表して
いる．

いるため，説明中に事前テストと本番テストでは綴りを気
にせず書き取るように指示した．実験参加者が体験する手
法は，事前テストの結果に基づき，手法間で参加者の正答
率が同程度になるように決定した．
本番テストの流れを図 4に示す．本番テストでは，実験

参加者は「おさるのジョージ」の約 30秒程度の動画を 5本
連続で視聴した．映像視聴中は，映像の一時停止や巻き戻
しを禁止し，1回のみ視聴できるようにした．その後，実
験参加者はそれぞれの動画に対して，聞こえた英語を一語
一句書き取るディクテーションを 1回ずつ行った．ディク
テーションで実験参加者は，英語に切り替えたセリフのみ
を切り抜いたシーンを字幕なしで最大 3回まで視聴し，書
き取りを行った．この一連の流れを 1セットとし，実験参
加者は 4セット実施した．
実験参加者は著者の監督のもと，各自のパソコンとイヤ

ホンを用いて実験システムをフルスクリーン表示し，実
験に取り組んだ．実験終了後，手法ごとの認知負荷を測
定するため，参加者は NASA-TLX [28]の 6つの尺度項目
（Raw-TLX）について回答した．

5. 結果
実験参加者は大学生・大学院生 40名（男性 29名，女性

11名）であった．実験参加者間比較により，提案手法と比
較手法の 2条件に各 20名を割り当てて実験を実施した．

5.1 聞き取れた単語の基準
本稿では綴りの正確性に重きをおいていないため，スペ

ルミス，音韻的一致，および明らかに音韻から映像内で発
話された単語を捉えていると判断できる誤表記は全て正答
として扱った．ただし，音韻的に全く異なる単語や空欄は
誤答とした．スペルミスの採点基準は，6文字以上の単語
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図 6 各手法の参加者ごとのテスト間の偏差値の推移．縦軸は全実験参加者のうちの偏差値を
表し，事前テストでの偏差値を黒点，本番テストで事前テストから偏差値が上がった場
合は青矢印，下がった場合は赤矢印としている．

表 1 手法ごとの Raw-TLX の結果
提案手法 比較手法 p 値（Holm 補正） t 値 効果量 g

平均 標準偏差 平均 標準偏差
知的・知覚的要求 82.00 10.56 73.50 21.65 0.504 1.60 0.500

身体的要求 25.25 27.07 23.75 23.89 1.000 0.19 0.058

タイムプレッシャー 60.25 25.00 44.00 27.84 0.300 1.90 0.602

作業成績 36.50 27.96 37.75 27.02 1.000 -0.14 -0.045

努力 85.50 12.02 71.75 19.28 0.065 2.70 0.830

フラストレーション 49.25 24.08 48.00 23.25 1.000 0.17 0.052

は 2文字までを許容，3文字以上 5文字以下の単語は 1文
字まで許容，2文字以下の単語はスペルミスを許容しない
とした．音韻的一致の判定は，Double Metaphoneアルゴ
リズム [29]により正解単語および回答単語の音韻コードを
算出し一致した場合，同音異義語および音韻的に正しく知
覚されていると判断できる誤表記として，スペルが異なっ
ていても正答と判定した．

5.2 本番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

かを調べるために，本番テストにおける手法間の正答率を
比較した．図 5は各手法における実験参加者ごとの平均正
答率を示している．正答率は，セリフを構成する単語数の
うち，何個の単語を聞き取れていたかを示す．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．提案手法の平均値は
0.63，中央値は 0.62，標準偏差は 0.12であり，比較手法の
平均値は 0.67，中央値は 0.72，標準偏差は 0.18であった．

スチューデントの t 検定の結果，手法間で有意差は認めら
れなかった（t = −0.93, p = 0.36）．
これまでの研究 [9]で学習効果を測る際に，問題による

難易度の差の影響を考慮できていなかった．そのため，実
験参加者の間に英語の実力差と 20問の問題の難易度差が
あると考えられることから，参加者の英語力の差と問題難
易度を補正した一般化線形混合モデル（GLMM）を用い
て手法の純粋な効果量を求めた結果，提案手法の比較手法
に対する正答率のオッズ比は有意に低かった（OR = 0.78,

95%CI = [0.73, 0.83]）．
図 6に事前テストと本番テストにおける参加者全員の偏

差値の推移を示しており，全実験参加者のうちの偏差値を
表している．提案手法では 6名の偏差値が上がったのに対
し 14名の偏差値が下がった．比較手法では反対に偏差値
が上がった参加者の人数が多くなった．

5.3 手法間の認知負荷の比較
手法による認知負荷を調べるため，NASA-TLX [28]の
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図 7 事前テストでの各手法の正答率．縦軸は正答率を表している．

6項目の単純平均である Raw-TLXを比較した．表 1に，
手法間の Raw-TLXの結果を示す．表より，作業成績以外
の項目で提案手法が高い結果となった．また，どちらの手
法においても知的・知覚的要求と努力の平均スコアが 70

を上回った．さらに，提案手法のタイムプレッシャーの平
均スコアは 60.25となり，これらはいずれも他の項目と比
較して高い結果を示した．しかし，総合スコアと各項目の
両方において手法間でウェルチの t 検定を行った結果，有
意差は見られなかった（t = 2.000, p = 0.056）．

6. 考察
6.1 本番テストと事前テストにおける手法間の正答率の

比較（仮説 1）
図 5，6より，本番テストにおける手法間で差は見られ

ず，テスト間での偏差値の推移では比較手法の偏差値の上
昇率が高かったことから，提案手法は比較手法よりも聞き
取りへの学習効果が高いという仮説通りの結果は得られな
かった．ここで，手法間の平均値の差は約 5%程度と同程
度だったが，中央値は約 10%の差で標準偏差は約 7%の差
とそれぞれ大きくなってしまった．これは，事前テストを
基に群分けをしていたが，あらかじめ全ての参加者の結果
を取得していたのではなく，事前テスト実施後にその都度
手法間で平均値の偏りが出ないよう調整していたことが原
因であると考えられる．
事前テストに差があったのではないかと考え，各手法に

おける実験参加者ごとの事前テストの 12問の正答率の平
均を調べた（図 7）．図の縦軸は正答率を表している．事
前テストの平均値はどちらも 0.71だったのに対し，中央値
は提案手法が 0.72，比較手法が 0.80であり，手法間で標準
偏差の差が大きくなってしまい，このばらつきの差が本番
テストにも反映されてしまったことが考えられる．

図 8 事前テストと TOEIC のリスニングの点数の相関．縦軸は正
答率を表している．

6.2 手法による認知負荷の比較（仮説 2）
表 1より，Raw-TLXの総合スコアと各項目のどちらに

おいても手法間で有意差は見られなかったが，作業成績以
外の 5つの項目で提案手法が高い結果となった．これは，
字幕が遅延されることにより英語字幕が表示されるまでに
遅延が生じるため，字幕が映像の途中で一時的に消え，学
習者への認知負荷が高くなった可能性が考えられる．提案
手法では認知負荷が高くなったことから非流暢性効果によ
り英語字幕を記憶し，リスニング学習への効果が有用であ
ると考えたが，期待通りの結果は得られなかった．これは，
字幕は数秒程度しか表示されず，単語数も多いため記憶し
づらかったことが考えられる．また，本稿の本番テストで
は，割り当てられた手法を用いて動画を視聴する際に 1回
のみ再生可能としたが，実験参加者は字幕を遅らせて表示
する提案手法に慣れていなかったことが考えられるため，
複数回再生可能とするべきだった可能性が考えられる．

6.3 事前テストの妥当性
事前テストが群分けに適した分類方法かどうかを調べる

ために，事前テストと TOEICのリスニングの点数の相関
を調べた．図 8は手法別に事前テストと TOEICのリスニ
ングのみの点数の相関を示した図である．図の縦軸は正答
率，横軸は TOEICのリスニングのスコアを表している．
本稿はリスニング学習に着目しているため，TOEICのリ
スニングのみの点数で比較している．相関係数は 0.72で
あり，正の相関が確認された．このことから，事前テスト
がリスニング力を基準に群分けするのに適していたことが
考えられる．
TOEICのリスニングの点数に基づき実験参加者を得点

分布の三分位により 3つの群に分類し，群ごとに事前テス
トの正答率を求めた結果を図 9に示す．図の縦軸は正答
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図 9 TOEICのリスニングの点数別の事前テストの正答率．縦軸は
正答率を表している．

率，横軸は TOEICの得点群を表しており，低群は 16人，
中群は 11人，高群は 13人であった．一元配置分散分析の
結果，高い群は他の群と比べ正答率が有意に高く，分散が
小さい結果となった（高群と中群：d = −1.900, p = 0.014，
高群と低群：d = −1.700, p < .001）．以上のことから，事
前テストがリスニング力を測るのに適切であり，TOEIC

のリスニングのみの点数は実験参加者のリスニング力の指
標に適していることが考えられる．

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

リスニング学習への効果を向上させるため，通常時は日本
語字幕を表示し，字幕が英語に切り替わる際に音声に対し
て字幕を遅らせて提示する手法を提案した．実験では，提
案手法の有用性を検証するために，字幕を遅延させていな
い手法との比較を行った．実験の結果，本番テストで提案
手法は比較手法より低い正答率となり，認知負荷が高くな
るという結果が得られた．
今後は，単語の聞き取りだけではなく，発話内容をどの

程度理解できていたかも合わせて検証する予定である．ま
た，これまで提案してきた字幕を特定のシーンで英語に切
り替える際に遅らせない手法自体の有効性を測るため，実
験者間比較により実験を行う予定である．さらに，本稿で
は英語を第二言語で学習している人を対象に子供向けのア
メリカのテレビアニメである「おさるのジョージ」を選定
したが，今後はセリフの速さやイントネーションなどを考
慮して他の作品で検証する予定である．
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