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概要：近年、英語能力の向上が求められており、特にコミュニケーション能力の向上が求められて

いる。また、VR は自律性、対話性、臨場感の 3 要素を有する VR が完全な VR とされている。本研究

では、見る VR 環境と触る VR 環境の 2 つのシステムを開発し、VR の要素による言語パフォーマンス

への影響について CAF 分析を用いて調査した。その結果、見る VR 環境の方が触る VR 環境よりも語

彙的複雑さと流暢さにおいて効果的であるということが明らかになった。 
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1. 背景 

英語学習をする上で、英語を利用したコミュニケーシ

ョン能力が求められている。しかし、英語を学習する上

で不安感があるという意見がある。また、英語を学習す

る上で、Voice Chat や Video Chat といった様々なコミュニ

ケーションツールが用いられている。 

 また近年では様々な分野でヘッドマウントディスプレ

イ（HMD）を利用したバーチャルリアリティ（VR）が注

目されており、様々な可能性が検討されている。 

 

2. 先行研究 

York ら（2020）は、Voice 環境,Video 環境,VR 環境の

どの通信手段が動機づけを行えるのか比較を行った。その

結果 VRが最も動機づけを行えることが示唆された[1]。し

かしこの研究では、習熟度の把握はしていなかった。徳武

ら（2020）は、Voice 環境,Video 環境,VR 環境の通信手段

の言語パフォーマンスの影響について CAF 分析を用いて

調査した[2]。CAF 分析とは複雑さ（Complexity）正確さ

（Accuracy）流暢さ（Fluency）の頭文字をとったものであ

り、英語学習における学習者の習熟度や言語パフォーマン

スの評価を行うのによく用いられている。徳武ら（2020）

の研究の結果では、文法的複雑さにおいて、Voice 環境＞

Video 環境＞VR 環境とスコアがよくなり、語彙的複雑さ

においてVR 環境＞Voice 環境＞Video 環境とスコアがよ

くなったと報告している。しかし、ここで行った VR 環境

は、Voice や Video の環境に合わせるために見ることのみ

ができる VR 環境を用いており、VR の要素を最大限には

活かしていなかった。 

DavidZeltzer は VR は「Presence（臨場感）」「Interaction

（双方向性）」「Autonomy（自律性）」の 3 つの要素がある

としている[3]。そこで柴田らは（2020）は臨場感の要素の

みを持つ、「見ることのみができる VR」と双方向性と自律

性の要素を持つ「触ることのできる VR」の二つのシステ

ムを開発し、動機づけへの影響を調査した。その結果、触

ることのできるVRの方が動機づけを行うことができると

報告した[4]。しかし柴田ら（2020）では、まだ習熟度の把

握は行われていなかった。 

 

3. 目的 

本研究ではVRの可能性を活かした語学学習支援システ

ムを開発し、VR の要素による言語パフォーマンスへの影

響について CAF分析を用いて調査する。 

 

4. システム概要 

本研究では、見る VR環境（図 1）と触る VR環境（図 2）

の 2 つのシステムを開発した。見る VR環境では、物体に

触ることはできないため、臨場感の性質のみを強く持つ。

触る VR環境では、触る VR環境の臨場感の要素に加えて、

物体を持ち上げて移動する、重力に従って物体が落ちると

いった双方向性と自律性の要素も持つ。 

本研究ではこの 2つのシステム環境下で 2人組のペア活

動として間違い探しのタスクを英語のみを用いて行わせ

た。見る VR環境ではお互いの部屋で違う場所を見つけあ

う、触る VR環境の方はお互いのオブジェクトを動かしあ

い、お互いの部屋に置かれているオブジェクトの位置をそ

ろえるということを行わせた。 
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図 1 見る VR環境 

 

 

図 2 触る VR環境 

 

5. 実験方法 

本実験は、2019 年 7 月 16 日～11 月 12 日に理工系の大

学生および大学院生に対して行い、30 名（15 組）のペア

を作成し、実験を行った。もともと知り合いであったとい

うことが結果に影響を与えることを防ぐために実験開始

時に初対面のペアで実験を行った。実験の流れは図 3 のと

おりである。本実験では 2 つの群に分け順序効果の影響を

除いた。 

 

 

図 3 実験の流れ 

 

①事前タスク 

本実験では英語能力の違いによってコミュニケーシ

ョンに影響が出ないように使用する単語や文法を学ば

せた。 

②③見る VR、触る VR環境でのサイクル 

各サイクルでは操作確認と行うタスクの説明を行っ

た後に間違い探しタスクを行った。 

 

6. 分析方法 

本研究では、各システム環境利用時の言語パフォーマン

スを CAFに基づいて分析を行った。 

6.1 複雑さ 

本実験では、複雑さについて、文法的複雑さと語彙的

複雑さの二つの複雑さの分析を行った。 

文法的複雑さは Ortega（1999）が用いた「発話当たりの

単語数」で測定を行った[5]。これにより一回の発話に対し

て、どのくらい単語を使用しているかを分析し、複雑な文

が使用できているかを測定する。 

語彙的複雑さは、York（2019）が用いた「発話に用いた

異なり語（types）の数」を測定した[6]。これにより、よ

り多くの英単語を使用したどうかを測定する。 

6.2 正確さ 

本実験では、正確さを York（2019）が用いた「発話回数

当たりの単語や文法を間違えていない発話の回数」を測定

するという手法で測定した[6]。これにより、どれだけ正確に

話すことができたかを測定する。 

6.3 流暢さ 

本実験では、流暢さを York (2019)が用いた「一分当たり

に話した単語数を測定する」という手法で測定した。これ

により、どれだけ流暢に話すことができたかを測定す

る。 

6.4 データの分析 

本研究では、各システム環境を利用したときの複雑さ、

正確さ、流暢さに対して t 検定（対応あり）を用いて有意

性を求めた。 

 

7. 実験結果 

本実験で得られた結果を複雑さ、正確さ、流暢さの順に

報告する。なお、本実験を行う際に日本語を用いて対話を

行った被験者が 1 組いたため除外した。 

7.1 複雑さ 

7.1.1 文法的複雑さ 

文法的複雑さを測定するために用いた「発話当たりの単

語数」の結果を図 4 に示す。t 検定（対応あり）を用いて

分析したところ有意差は見られなかった。 

 

      図 4 文法的複雑さの結果 
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7.1.2 語彙的複雑さ 

語彙的複雑さを測定するために用いた「発話に用いた異

なり語（types）の数」の結果を図 5 に示す。t 検定（対応

あり）を用いて分析したところ 1％の有意差が見られた。 

 

図 5 語彙的複雑さの結果 

7.1.3 正確さ 

正確さを測定するために用いた「発話回数当たりの単語

や文法を間違えていない発話の回数」の結果を図 5 に示す。

t 検定（対応あり）を用いて分析したところ有意差は見ら

れなかった。 

 

図 6 正確さの結果 

7.1.4 流暢さ 

流暢さを測定するために用いた「一分当たりに話した単

語数を測定する」の結果を図 5 に示す。t 検定（対応あり）

を用いて分析したところ 5％の有意差が見られた。 

 

図 7流暢さの結果 

 

 

8. 考察 

語彙的複雑さにおいて有意差が見られた。このような結

果が得られた原因として、触る VR環境の方はお互いのオ

ブジェクトが一致するとシステム内で分かるようになっ

ているが、見る VR環境ではシステム内ではわからないの

でお互いの状況を確認する語彙が増えたのではないかと

考えられる。また流暢さにおいて有意差が見られた。この

ような結果が得られた原因として、触る VR環境の方は動

作をする量が増えるため、発話量が減ったのではないかと

考えられる。 

 

9. 結論および今後の展開 

本研究ではVRの可能性を活かした語学学習支援システ

ムを開発し、VR の要素による言語パフォーマンスへの影

響について CAF 分析を用いて調査を行った。その結果、

見る VR環境の方が触る VR環境よりもが言語パフォーマ

ンスにおける語彙的複雑さと流暢さにおいて効果的であ

ることが明らかになった。 

今後の展開としては、コーパス分析を用いて各システム

利用時の単語の分析を行い、どのような単語が増えている

のか、対話の仕方の違いなどを分析していく。また、本研

究は間違い探しのタスクを行ったが、タスク依存性をなく

すために別のタスクを用いて再実験を行っていきたい。 
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