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概要

日本のアニメはジャパニメーションと呼ばれ，その芸術性が高く評価されている．アニメを通じて日本に興味を持ち，日本語の学

習やリスニング練習を始める人も多い．我々はリスニング練習の教材としてアニメが利用できる可能性に着目した．1 つのアニメ

のエピソードの中には 1 つの会話だけでなく，部分会話が多数含まれている．各部分会話に含まれる単語や表現が異なることか

ら，部分会話の難易度も異なると考えられる．本研究ではアニメの会話のスクリプトが与えられると，部分会話へ分割し，それぞ

れの難易度を自動的に推定する手法を提案する．練習者に適した難易度の部分会話を提供することにより，リスニング練習の支援

を図る．評価実験では被験者に事前テストの受験後に，部分会話を視聴することによるリスニング練習をさせ，その後事後テスト

を受験させた．実験の結果，日本語能力検定試験の難易度が L2 のグループにおいて，単にアニメの部分会話を視聴する群ではテ

ストの正解率の伸びは 10.6% であったが，難易度が推定された部分会話を視聴する群では伸びが 26.4% であり，提案手法の有用

性を確認できた．

Abstract

Japanese animation called “Japanimation” is highly regarded for its artistry. Many people abroad are interested in

Japan through animes and start learning Japanese and listening practice. We focused on the possibility of using animes

as teaching materials for listening practice. An episode of anime contains not only one conversation but also several

partial conversations. Since the words and expressions in each partial conversation are different, the degree of difficulty

might also be different. This paper proposes a method to estimate the degree of difficulty of the partial conversation

of anime. By providing partial conversations with estimated levels, we support learners in their listening practices.

In evaluation experiments, participants were asked to take a pre-test, practice their listening with the degree assigned

partial conversations, and take a post-test. The participants were divided into two groups. An experimental group used

the degree set partial conversations while a control group used just partial conversations for their listening exercises.

The experimental results showed that the increase in correct rate between pre-test and post-test was 26.4% in the

experimental group of L2 of JLPT while that was 10.6% in the control group.
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1 まえがき

アニメや漫画といったポップカルチャーは日本を代表

する文化となりつつある．従来は子供用の娯楽としての

側面が強かったが，近年その芸術性が高く評価されるよ

うになり，国内国外において大人でも楽しむ人が増えて

きている [1]．建造物の構築や映画製作など，アニメ以外

の他の分野にも大きな影響を与えてきており，日本のア

ニメは特にジャパニメーションと呼ばれるようにもなっ

た．海外の国際映画祭（ベルリン映画祭，ヴェネツィア

映画祭，アカデミー賞など）にも出展，ノミネートされ，

受賞もされており，その高い芸術性が国際的にも認めら

れつつある．

日本のアニメや漫画は翻訳されて海外でも放映，発売

されている．アニメや漫画を通じて日本語に興味を持

ち，学習を始める人も多い [2]．2016年には 360万人以

上の人が第二言語として日本語を学んでおり*1，年々そ

の数は増加している．学習者は自らの日本語のレベルを

確認するために検定試験を受験する．英語では TOEIC

や TOEFLなどが検定試験としてあり，日本語では日本

語能力検定試験*2がこれに相当する．日本語能力検定試

験では受験者に対し言語知識，リーディング，リスニン

グの 3種類の問題が出題される．学習教材は言語知識と

リーディングの練習に焦点を当てたものが大半であり，

リスニングの練習に焦点を当てたものは少ない．リスニ

ング練習をするには音声が使われた教材が必要である．

我々はリスニング練習の教材としてアニメが利用でき

る可能性があると考えた．日本に留学する中国からの留

学生はしばしば日本のアニメをリスニング練習に用いる

ことが知られている [3]．アニメで話される音声はテレ

ビドラマと比較すると発音が明瞭であり，ニュースと比

較するとゆったりとした速度で話されている．日本のア

ニメは登場人物の声を当てる際に声を専門とする声優が

それを担当することが多い．アニメの音声は必ず「ただ

しく」「明瞭に」聞き取れることを前提としており，声

優はそのための特殊な訓練を受けている [4]．特殊な訓

練を受けた声優により音声が当てられた日本のアニメを

用いることは，正しく，明瞭な音声を用いてリスニング

*1 https://www.jpf.go.jp/j/about/press/2016/dl/2016-057-

1.pdf
*2 https://www.jlpt.jp/

練習をしていくことができるという有用性があり，リス

ニングの教材としても有効と考えられる．日本のアニメ

は Netflixや Amazon Primeなどの海外の動画配信サー

ビスでも提供されており，アニメを日本語のリスニング

練習に用いることは可能である．芸術作品であるアニメ

を言語の学習にも応用することができれば，芸術作品を

通じた学習の機会を生み出すことにもつながると考えら

れる．

アニメは同一話者達による同一トピックについての会

話だけではなく，話者のペアを変えた様々なトピックで

の会話（部分会話）を含んでいる．トピックが変わると

使用する単語や表現が変化するため，リスニングの練習

者にとって部分会話の難易度はそれぞれ異なると考えら

れる．1つのアニメのエピソードを視聴すると複数の難

易度の部分会話が次々に流れてくることになる．練習者

の練習のしやすさを考慮すると，各アニメのエピソード

は部分会話に分割され，難易度も事前に推定されるべき

と考えられる．現状ではアニメのエピソードを部分会話

に自動的に分割し，難易度を推定した上で練習者に提供

する手法やシステムは少ない．

そこで本研究では日本語のリスニング練習のために，

アニメの部分会話の難易度を推定する手法を提案する*3．

提案手法はアニメの会話のスクリプトが与えられると，

スクリプトを部分会話へ分割し，各部分会話の開始時

刻と終了時刻を取得する．その後，各部分会話に対し難

易度を推定する．リスニングの練習者が練習したい難易

度を指定すると，推定された難易度の部分会話の開始時

刻と終了時刻が与えられる．練習者は難易度が推定され

た部分会話を視聴することで，リスニング練習が可能と

なる．

本論文では外国語の一つとして日本語，動画の一つと

してアニメをとりあげ，アニメを用い日本語のリスニ

ング練習をする人を支援する．本研究で提案するシステ

ムは他の言語や他の動画においても適用可能と考えて

いる．

*3 本研究ではアニメの字幕テキストデータを作成し，字幕テキス
トデータを分析するが，これらの行為は著作権法に触れないこ
とを確認している（著作権法第 30 条の 4 および著作権法第 47

条の 5）
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2 関連研究

第二言語の獲得にコンテクストが付与されたマルチメ

ディアの教材を用いる例は多い [5, 6, 7]．マルチメディ

ア教材の候補としては映画やドラマ，アニメなどが考え

られる．日本では世界的に見てもアニメや漫画といった

ポップカルチャーが普及している国である．アニメがス

トーリー性を有することから，コンテクストを意識した

外国語練習に活かしやすく，実際にアニメを用いた日本

語の練習が行われている [8]．また，アニメや漫画を用

い，日本語の表現を練習するためのWeb サイトなども

構築されている [9, 10]．

アニメがもたらすコンテクストの中で練習をすると，

単語の認識やリスニング，発音のリテラシーが発達する

ことが確認されている [11]．アニメを視聴することによ

りリスニングの練習が効果的に行える可能性がある．ア

ニメは 1つ 1つのキャラクターの発話により作られる部

分的な会話が，線形に接続され作られている．異なる部

分会話は異なる会話のトピックを持つと考えられる．ト

ピックが異なれば使用される単語や表現が変わるため，

部分会話の難易度はそれぞれ異なると考えられる．既存

研究において教師が学習者のレベルに応じ，アニメを手

動で選り分け提供したものがある [12, 13]．手動で行う

には，アニメを視聴し，部分会話へ分割し，それぞれの

難易度を推定する必要があるが，これは時間と労力のか

かる作業である．そこで本研究ではアニメを部分会話へ

と自動分割し，それぞれの難易度を自動推定し，外国語

の練習者に提供する手法を提案する．練習者は自分のレ

ベルにあった難易度の部分会話を用い，リスニング練習

をしていくことが可能となる．

文書の難易度を推定する際に，含まれる単語や表現を

用いることが多い．ここで表現とは複数の単語からなる

言い回し（例えば，「…にあって」や「…かのようだ」な

ど）を指す．ユーザの語彙力に応じ，文書の難易度を評

価する方法や [14, 15]，教科書コーパスを用い文書の読

みやすさを評価する方法 [16]など，様々な手法が提案さ

れている．本研究では部分会話の難易度を推定するため

に難易度の分類として，日本語能力検定試験の分類を採

用する．これは，日本語を第二言語として学ぶ人の多く

は，自らの達成度を確認するために本試験を受験するこ

とが多く，難易度の分類として一般的であることによる．

図 1 提案手法の概要．

日本語能力検定試験には 4つの難易度（L1から L4，L1

が最も難易度が高く，L4が最も難易度が低い）があり，

各難易度の試験の受験に際し習得すべき単語と表現のリ

ストが公開されている*4．リスニングテストは習得すべ

き単語と表現が考慮された上で作られていると考えられ

る．そこで本研究では過去のリスニングテストに含まれ

た単語と表現と，部分会話に含まれる単語と表現を比較

することにより，部分会話の難易度の推定を行う．試験

の難易度に応じ習得すべき単語や表現のリストは他の言

語でも存在する．提案手法により他言語でのリスニング

練習も可能である．

3 提案手法

図 1 に提案手法の概要を示す．提案手法はアニメの

会話のスクリプトが与えられると，スクリプトを部分

会話へ分割する．続いて，部分会話に含まれる単語と表

現を用い，部分会話の難易度を推定する．難易度が推定

された部分会話は開始時刻，終了時刻の情報と共にデー

タベースに保存される．日本語のリスニング練習をした

い人は，推定された難易度を用いることにより，データ

ベースから自らの練習に適した部分会話を選択し，練習

することができる．

*4 例えば，https://www.ask-books.com/jp/hajimete-jlpt/が
ある．
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表 1 提案手法に与えられるアニメの会話のスクリプ

トの例．各行は話者の発話の開始時刻，終了時刻，発

話テキストにより構成される．アニメ「氷菓」の第 2

話より引用．

開始時刻 終了時刻 発話テキスト

0:09:38 0:09:40 普通の学校史ですね

0:09:42 0:09:45 これを読むのはかなり大変

そうですね

0:09:47 0:09:51 これは毎週借りるやつがい

てもおかしくはないな．

0:09:51 0:09:54 あんた ここで本借りたこと

ないでしょ．

0:09:54 0:09:57 うちの図書室の貸出期間は

二週間なの．

0:09:58 0:10:00 だから毎週借りる必要はな

いのよ．

3.1 アニメの会話のスクリプト

提案手法にはアニメの会話のスクリプトが与えられ

る．表 1にアニメの会話のスクリプトの例を示す．スク

リプトには 3種類の情報があり，話者の発話の開始時刻，

発話の終了時刻，発話のテキストである．

3.2 スクリプトの部分会話への分割

難易度の推定を適切に行うために，スクリプトを部分

会話へ分割する．仮にあるトピックについての会話が継

続しているならば，話者たちは話者交代の区間を大きく

は取らず，連続して発話を出すと考えられる．したがっ

て，大きな無音区間があるならば，それは部分会話が終

了し，新しい部分会話が始まることを示す可能性が高

い．そこで，提案手法はスクリプト内の発話の終了時刻

と次の発話の開始時刻の時間の差を用い，スクリプトの

部分会話への分割を行う．分割に用いる無音区間の閾値

は 3.4節で行う予備的な調査により決定する．

3.3 部分会話の難易度の推定

部分会話の難易度を推定するために，各難易度で習得

すべき単語と表現のリスト，および過去の日本語能力検

定試験のリスニングテストを用いる．リスニングテスト

は習得すべき単語と表現を念頭におき作成されていると

考えられる．したがって，過去のリスニングテストのス

クリプトを用いることで，部分会話の難易度を推定でき

表 2 日本語能力検定試験の各難易度の習得すべき単

語と表現の数

L1 L2 L3 L4

単語 2962 3636 685 738

表現 105 177 108 なし

ると考えられる．スクリプトの数が十分にあるならば，

機械学習の手法を用い難易度を推定することができる

が，公開されている過去のリスニングテストの数は十分

であるとは言えず，機械学習を用いることは難しい．そ

こで過去のリスニングテストが含む各難易度の単語と表

現の割合と，部分会話のその割合の類似度を評価し，類

似度が最も高い難易度を部分会話の難易度とする．

3.3.1 部分会話からの単語と表現の抽出

はじめに部分会話のスクリプトを形態素解析し，単語

と表現を抽出する．提案手法では形態素解析器として

Igo*5を用いる．単語と表現の難易度別のリストを用い，

形態素解析により分かち書きされた中からマッチングに

より単語と表現を抽出する．表 2に各リストに含まれる

単語と表現の数を示す．表 3と表 4に，リストに含まれ

る単語と表現の例を示す．

続いて抽出された単語と表現の難易度を，難易度別の

リストを用い評価する．表 2に示した習得すべき単語の

数は L2, L1が多く，L3, L4は少ない．習得すべき表現

の数は難易度別で大きな差はない．L4 の表現のリスト

は公開されていない．これは L4 では日本語のひらがな

や基本的な単語の習得が目標とされており，表現の習得

は含まれていないためと考えられる．提案手法では 4つ

の単語リストと，3つの表現のリストの合計 7つのリス

トを用いる．

部分会話のスクリプトにはリストに存在しない単語が

含まれている．話者の名前やアニメに特有の単語がこれ

に相当する．リストに含まれない単語は部分会話の中で

占める割合は低く，それらの単語を飛ばしても発話の意

味の理解に影響はないと考えられる．そこで，リストに

存在しない単語は除外し，リストに存在する単語と表現

のみを用い，部分会話の難易度の推定を行う．

3.3.2 部分会話とリスニングテストのベクトル表現

類似度評価のために部分会話をベクトルにより表現す

る．ベクトルは，部分会話が含んでいる各難易度の単語

*5 https://igo.osdn.jp/
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表 3 各難易度の習得すべき単語の例

難易度 単語の例

L1 愛想, 遺跡, 団扇, 英雄, 疎か, 介護, 禁じる, 空

腹

L2 愛情, 医師, 失う, 液体, 応用, 片道, 記憶, 苦情

L3 挨拶, 意見, 美しい, 選ぶ, 贈り物, 会場, 季節, 比

べる

L4 青い, 行く, 後ろ, 映画館, 同じ, 学校, 可愛い, 果

物

表 4 各難易度の習得すべき表現の例

難易度 表現の例

L1 ...にあって, ...ながらも, ...かたわら

L2 ...かのようだ, ...恐れがある, ...にしても

L3 ...になる, ...だろう, ...ている

L4 （なし）

と表現の割合を要素とする．

部分会話を iとする．各難易度 j の単語の割合を wi,j

とする．同様に，各難易度 j の表現の割合を ei,j とする．

j は L1から L4までとする．部分会話はベクトル di に

より表現される．

di = (wi,L1, wi,L2, wi,L3, wi,L4), (ei,L1, ei,L2, ei,L3)
(1)

ベクトル di は 7つの要素を持ち，4つが難易度別の単

語の割合に関するもの，3つが難易度別の表現の割合に

関するものである．

続いて，過去のリスニングテストを同様のベクトルで

表現する．このベクトルを基準ベクトルと呼ぶ．基準ベ

クトルの作成には，2003年から 2007年までの公開され

ているリスニングテストのスクリプトを用いる．

基準ベクトルを sm とする．m は L1 から L4 までと

する．基準ベクトルは以下の式 (2)で表す．

sm = (wm,L1, wm,L2, wm,L3, wm,L4), (em,L1, em,L2, em,L3)
(2)

基準ベクトルは 4本ある．表 5に提案手法で用いる基

準ベクトルの詳細を示す．リスニングテストの難易度が

L3や L4では，含まれる単語の多くは L4のリストに含

まれるものであり，含まれる表現の多くは L3 のリスト

に含まれるものとなっている．難易度が上がり，L1 や

L2になると，含まれる単語の割合が L2で増加し，含ま

れる表現の割合も L2で増加する．

表 5 難易度ごとの基準ベクトル

難易度 wm,L1 wm,L2 wm,L3 wm,L4 em,L1 em,L2 em,L3

L1 4.11% 16.61% 14.83% 64.45% 5.14% 19.25% 75.61%

L2 0.58% 12.62% 13.94% 72.86% 4.26% 18.08% 77.66%

L3 0.16% 1.9% 13.39% 84.55% 4.86% 12.35% 82.78%

L4 0.0% 0.68% 1.47% 97.86% 3.49% 10.93% 85.58%

3.3.3 難易度推定のためのベクトルの類似度計算

部分会話のベクトル di と，4本の基準ベクトルのそれ

ぞれとの類似度を計算し，最も類似度が高い基準ベクト

ルの難易度を部分会話の難易度として推定する．部分会

話のベクトルの di は単語の割合のベクトル dwi と，表

現の割合のベクトル dei から構成されるとする．基準ベ

クトルの sm も同様に二つのベクトル swm と sem から

構成されるとする．二つのベクトル di と sm の類似度を

コサイン類似度の重み付き和として，式 (3)により算出

する．

sim(di, sm) = α×cos(dwi, swm)+(1−α)×cos(dei, sem)
(3)

類似度の範囲は 0から +1の範囲になる．これはベク

トル内の全ての値が負ではなく，正となるためである．

単語の割合についてのコサイン類似度と，表現の割合に

ついてのコサイン類似度は重みがつけられた上で加算さ

れる．重み α の値は 3.5 節の予備調査により決定する．

提案手法では全ての部分会話に L1 から L4 までのいず

れかの難易度が付与される．

3.4 予備調査 1: 無音区間の閾値

部分会話へと分割する際の無音区間の閾値を決定する

予備調査を行った．調査は以下の手順で行った．

1. 複数の閾値を設け，スクリプトを部分会話へと分割

する．

2. 各閾値での部分会話の平均時間を算出する．

3. 適切な閾値を決定する．

閾値の範囲は 5.0秒から 9.0秒とし，0.5秒刻みで閾値を

設けた．合計 9種類の閾値に対し検証した．

日本語能力検定試験でのリスニングテストの各問題の

音声の平均時間は概ね 120秒である．そこで実験手順の

2.で算出する平均時間の中で 120秒に最も近くなるもの

を探し，実験手順の 3.で適切な閾値として採用した．
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本実験ではアニメ「氷菓」を用いた．このアニメは主

に高校生 4 人が学校生活に隠された謎を推理する物語

を描いており，登場人物による謎解きや考察をするシー

ンが多数含まれている．このアニメは一般的な日本の

アニメ作品の一つとして選定した．エピソード数は 23，

エピソードの合計時間は 563.5 分（=23 エピソード ×
24.5分）であった．キャラクターによる発話数の合計は

9,186回であった．

調査の結果，閾値が 6.5秒のときに部分会話の平均継

続時間がおおよそ 120 秒程度となった．この結果から，

提案システムでは閾値として 6.5秒を採用することを決

定した．得られた部分会話は合計 347個あったが，この

中には一言のセリフのみを含むものが 63 個あった．一

言のセリフしかない部分会話はリスニング練習には適さ

ないと考えられるため 63個の部分会話を削除した．3.5

節の予備調査 2と 4章の評価実験では，合計 284個の部

分会話を用いる*6．

3.5 予備調査 2: 式 (3)の重み α

難易度を決定する式の重みを決定する予備調査を行っ

た．調査は以下の手順で行った．

1. 提案手法を用い，部分会話の難易度を推定する．

2. 難易度が推定された部分会話を被験者に提示する．

3. 被験者は推定された難易度が適切かどうかを判定

する．

実験に用いた部分会話は 3.4 節で得られたものと同じ

で，合計 284個あった．重みの値は 0.1から 0.9までと

し，0.1 刻みで変化させた．重みの値が 0.1 と 0.2，0.3

と 0.4，0.6と 0.7，0.8と 0.9では，全く同じ難易度推定

の結果が得られたため，5種類の重みの結果を用いた．

被験者は中国で日本語を教える 2 名の教師であった．

1 つの難易度に対し 1 つの部分会話を提示した．5 種類

の重みと，L1から L3までの 3種類の難易度に対し，合

計 15 件の異なる部分会話を提示した．部分会話はラン

ダムに選定された．難易度 L4 の部分会話は評価に含め

なかった．L4 に分類された部分会話の数は他の難易度

に比べて少なかった．L4は基礎的な内容であるため，ア

ニメの部分会話の中に L4 の難易度に相当するものが少

ないと考えられる．また後述する評価実験においても，

*6 実験で用いた 284 個の部分会話は会話のコンテクストやまとま
りの整合性がとれなくなったものはないことを確認した．

表 6 重み αごとの各難易度に分類された部分会話の数

重み α L1 L2 L3 L4

0.1/0.2 180 52 39 13

0.3/0.4 177 64 31 12

0.5 164 85 24 11

0.6/0.7 162 90 23 9

0.8/0.9 160 91 24 9

表 7 過去のリスニングテストの問題に対する難易度

推定の正解率

重み α L1 L2 L3 L4 合計

0.7 4/5 5/5 5/5 5/5 19/20

0.8 3/5 5/5 5/5 5/5 18/20

L4 を受験予定とする被験者はいなかった．そこで本予

備調査では L1 から L3 の難易度と推定された部分会話

を用いて重みの適切値を調査した．

表 6に提案手法により分類された各難易度の部分会話

の数を示す．難易度が高い L1 に分類された部分会話の

数が最も多く，難易度が低い L4 に分類された部分会話

の数が最も少なくなった．

被験者からは重みが 0.7または 0.8のときに両方から

の同意が得られた．重みが高いということは単語の割合

を表現の割合よりも重視するという意味になる．各難易

度で習得すべき単語数は表現数よりも多く，このことが

難易度推定にも影響を与えていると考えられる．

難易度推定の妥当性を分析するために，過去の日本語

能力検定試験のリスニングテストの問題に対し，重み 0.7

と 0.8の場合で難易度の推定を行い，実際の問題の難易

度との一致を調べた．L1から L4までのリスニングテス

トから，それぞれ 5問ずつをランダムに抽出し，合計 20

問の難易度推定を行った．表 7に難易度推定の結果を示

す．重みが 0.7の場合は 20問中 19問，重みが 0.8の場

合は 20問中 18問の難易度を正しく推定することができ

た．この結果からも重み 0.7で推定された難易度は，実

際のテストの難易度にある程度対応し，提案手法の難易

度推定は妥当と示された．本手法では重み 0.7を採用し，

リスニング練習支援の評価実験に用いる．3.4 節で得ら

れた 284 個の部分会話の難易度を推定した結果，L1 が

162個，L2が 90個，L3が 23個，L4が 9個となった．
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表 8 予備調査により得られた無音区間の閾値と重み

α を用いた他の日本アニメの部分会話の難易度推定の

結果

アニメ L1 L2 L3 L4

けいおん！ 51 145 36 10

ご注文はうさぎですか？ 59 78 19 8

3.4 節と 3.5 節の予備調査で得られた無音区間の閾値

と重み αを用い，他のアニメについても部分会話への分

割と難易度の推定を行った．アニメは「けいおん！」と

「ご注文はうさぎですか？」の 2つであり，それぞれのエ

ピソード数は 24個と 12個であった．表 8に各難易度の

部分会話の数を示す．「氷菓」では L1が最も多く次いで

L2であったが，2つのアニメでは L2が最も多く次いで

L1となった．ただし，いずれのアニメでも L1と L2に

分類される部分会話の数は，L3と L4に分類される部分

会話の数よりも多くなり，類似した傾向が見られた．無

音区間の閾値と重み αはアニメの種類によらず有効と考

えられる．

4 評価実験

提案手法により難易度が付与された部分会話が，リス

ニング練習に与えた効果を評価する実験を行った．

4.1 実験手順

次の手順に従い実験を行った．

1. 実験者は被験者を募集する．被験者が次に受験予定

の日本語能力検定試験の難易度（L1 から L3 まで）

の 3つのグループに分類する*7．各グループをさら

に半分にし，一つは実験群でもう一つは統制群とす

る．合計で 6つのグループを得る．

2. 実験者は被験者に対し，日本語能力検定試験の模擬

試験のリスニングテストを解答することを依頼す

る．リスニングテストの平均正解率をグループごと

に算出する．この平均正解率を事前正解率と呼ぶ．

3. 実験者は被験者に対し，リスニング練習用の部分

会話を提供する．部分会話の難易度は提案手法によ

り推定されたものとする．被験者は部分会話を視聴

*7 現在の日本語能力検定試験は N1 から N5 までの分類であ
るが，N1 と L1，N2 と L2，L3 と N4，と対応づけられて
いるため，N の分類を L に直し受験予定の難易度とした．
http://www.jlpt.jp/sp/about/comparison.html

表 9 使用したリスニングテストの例（難易度 L2）

女の人二人が話しています．
二人はこの後，どうすると言っていますか．
女 1：あっ，また前の日からごみ出している人がいる．
女 2：本当！ごみは当日の朝，出すことになっているのに．
女 1：これじゃ，また猫や鳥が散らかしちゃう．
女 2：今度，管理人さんに言ってみようかしら．
女 1：それより，注意を紙に書いて，貼っておくのはどう．
女 2：そうね，それで，やめてくれるといいけど．
女 1：本当はよかったら直接注意したほうがいいけど．
女 2：でも，いつ来るか分からないし．
女 1：本当に困るわね．まったく．

二人はこの後，どうすると言っていますか．
1．猫や鳥を捕まえます．
2．管理人さんに言います．
3．注意を紙に書いて掲示します．
4．前の日，ごみを捨てる人に直接注意します．

し，リスニング練習を行う．

4. リスニング練習後，実験者は被験者に対しリスニン

グテストを解答することを依頼する．2. で用いたテ

ストとは別のテストである．2. と同様にリスニング

テストの平均正解率をグループごとに算出する．こ

の平均正解率を事後正解率と呼ぶ．

5. 実験者はグループごとに事後正解率と事前正解率の

差を算出する．

4.2 使用したリスニングテスト

評価実験で用いたリスニングテストは中国で日本語学

習を支援するサイトにある模擬試験のテストを用いた*8

表 9に使用したリスニングテストの例を書き起こしたも

のを示す．リスニングテストの問題数は被験者 1名につ

き 5問であった．リスニングテストは解答を選択肢から

1 つ選ぶことにより行う．5 つの問題のうち 4 つは図や

表を参照しながら，日本語の会話や読み上げを聞き，解

答をする．残りの 1つの問題は図や表などの補助的な情

報はなく，日本語の会話や読み上げのみを聞き，解答を

する．前 4 つの問題と比較すると，最後の 1 問は補助

的な情報がない分，被験者にとって難しい問題となって

いる．

4.3 被験者

被験者は日本語学習と議論が行われている中国のWeb

サイトを通じて募集した．Web サイトでは学習者が集

まり，学習レベルや興味に応じてグループに分かれ，交

流を行なっている．本実験では次に受験予定の日本語能

*8 https://language.koolearn.com/jp/tingli/
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表 10 評価実験に最後まで参加した各グループの被験者数

グループ L1 L2 L3 合計

実験群 16 25 17 58

統制群 20 21 21 62

表 11 各グループに提供された部分会話の数

グループ L1 L2 L3

実験群 L1を 10個 L2を 10個 L3を 12個

統制群 L1を 4個，L2を 4個，L3を 4個，合計 12個

力検定試験の難易度を質問し，難易度ごとに被験者を集

めた上で 2 つのグループに分けた．表 10 に各グループ

の被験者の数を示す．被験者を募集した際に L4 の難易

度を受験予定の人はいなかった．L4 は基礎的な内容で

あるため，あえて試験を受け合格認定をとる必要がない

と考える人が多いためと考えられる．そこで，L1 から

L3 までの 3 つの難易度で評価を行った．実験に最後ま

で参加しない人もいたため，最終的に被験者の人数は各

グループで 16名から 25名となった．

4.4 提供された部分会話

表 11 に被験者に提供された部分会話の数を示す．部

分会話の数は各グループが 10から 12個となった．部分

会話は実験者がランダムに選定した．数が異なっている

のは，部分会話の視聴時間を均等にするためである．実

験手順 3. で，被験者は割り当てられた部分会話を視聴す

る．実験群には次回受験予定の難易度と同じ難易度の部

分会話を 10個から 12個提供する．統制群には L1, L2,

L3と推定された難易度の部分会話を 4つずつ，合計 12

個提供する．実験群が視聴した部分会話と統制群が視聴

した部分会話は重複があり，実験群が視聴した 10 個ま

たは 12 個の部分会話の中から 4 個を選択し，統制群に

提供した．部分会話を提供する際，部分会話の動画を提

供することはできないため，被験者にはアニメのタイト

ル（今回は「氷菓」を伝えた），エピソード番号，視聴開

始時刻，視聴終了時刻の 4つの情報を提供した．被験者

は有料の動画共有サイト（bilibiliなど）を用いて部分会

話を視聴した．

4.5 評価方法

算出された事前正解率と事後正解率をグループごとに

比較する．仮に同じ難易度を受験予定で，実験群の方が

統制群よりも事前正解率と事後正解率の差が大きくなれ

ば，提案手法により難易度を付与した上で部分会話を提

供することが有用と評価する．

4.6 実験結果

表 12 に実験群の実験結果を示す．表 13 に統制群の

実験結果を示す．表 12 と表 13 は実験手順 2. と 4. で

得られたリスニングテストの平均の正解率を示す．事後

正解率と事前正解率の差は，実験群の L1は 11.3%，L2

は 26.4%，L3は 15.4%であった．統制群の正解率の差

は L1 が 10.0%，L2 は 10.6%，L3 は 6.4% であった．

L1，L2と L3グループに対し，有意水準を 0.05とし平均

の正解率の差の検定を行った．L1 については t=0.18，

p=0.43 > 0.05となり，有意差が見られなかった．L2に

ついては t=1.93，p=0.045 < 0.05となり，有意差が見

られた．L3については t=1.23，p=0.12 > 0.05となり，

有意差が見られなかった．L2 グループについては実験

群の方が統制群よりも大きな差が得られた．このことか

ら，L2グループについては提案手法により難易度が付与

された部分会話がリスニング教材として有効であり，リ

スニング練習を支援できることが示された．

5 考察

実験群と統制群の平均正解率の伸びについて考察す

る．実験群は L1 グループは 11.3%，L2 グループは

26.4%，L3グループは 15.4%の伸びがあった．3つのグ

ループの伸びの平均値は 17.7%であった．これに対し統

制群は，L1 グループは 10.0%，L2 グループは 10.6%，

L3グループは 6.4%の伸びがあった．3つのグループの

伸びの平均値は 9%であった．実験群と統制群のいずれ

のグループにおいても伸びが正の値となっていることか

ら，事前正解率よりも事後正解率の方が点数が高くなっ

たことになる．このことからいずれの難易度であって

も，部分会話を視聴することにより，リスニングテスト

の練習ができると考えられる．そして，L2においては実

験群の方が統制群よりも事前テストから事後テストへか

けての伸びが大きく有意差が得られたことから，受験予

定の難易度と同じ部分会話を視聴することが，リスニン

グテストへより有効に働くと考えられる．
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表 12 実験群のグループごとの事前テストと事後テストの平均正解率

問 1から 4までの正解率 問 5の正解率 平均正解率

L1 事前 59.4% 43.8% 56.3%

事後 70.3% 56.3% 67.6%

事後 −事前 10.9% 12.5% 11.3%

L2 事前 50.0% 20.0% 44.0%

事後 79.0% 36.0% 70.4%

事後 −事前 29.0% 16.0% 26.4%

L3 事前 50.0% 5.9% 41.2%

事後 66.2% 17.6% 56.6%

事後 −事前 16.2% 11.8% 15.4%

表 13 統制群のグループごとの事前テストと事後テストの平均正解率

問 1から 4までの正解率 問 5の正解率 平均正解率

L1 事前 48.8% 30.0% 45%

事後 58.8% 40.0% 55%

事後 −事前 10.0% 10.0% 10.0%

L2 事前 48.8% 23.8% 43.8%

事後 61.9% 23.8% 54.4%

事後 −事前 13.1% 0.0% 10.6%

L3 事前 48.8% 28.6% 45%

事後 60.7% 14.3% 51.4%

事後 −事前 11.9% -14.3% 6.4%

実験群の L2グループは統制群と比較すると，もっとも

大きな正解率の差が得られた（26.4% -10.6% = 15.8%）

（t=1.93，p=0.045 < 0.05）．L2のリスニングテストに

おいて，L1 と L2 の単語の割合は L3 と L4 に比較する

と大きく増加する．表 5 に示す L1 と L2 の単語の割合

は，L2のリスニングテストにおいて 0.58%と 12.6%で

あるが，L3のリスニングテストではそれぞれ 0.16%と

1.9% である．提案手法では基準ベクトルを用いてこの

差を表現できている．このために L2 グループに適切な

部分会話をより多く提供でき，結果として大きな正解率

の差が得られたと考えられる．

実験群の L3 グループでは L2 グループについで大き

な正解率の差が得られた（15.4% - 6.4% = 9%）が，有

意差は見られなかった．L3の難易度の部分会話は，会話

の流れが類似していることが多かった．会話の流れとし

ては，挨拶をし合うものや，一人の登場人物が強調して

話すために同じ単語を繰り返し使うものがあった．視聴

する部分会話の数が多くとも，同じような流れのもので

あると練習効果が低く，このために実験群と統制群で正

解率に有意差がなかったと考えられる．一つのアニメだ

けを用いると L3 グループには練習に十分な部分会話を

提供することが難しいと考えられる．異なるアニメの部

分会話も用い，会話の流れが類似するものは除去するこ

とにより，L3のリスニング練習に効果をもたらす可能性

があることがわかった．

実験群の L1 グループと統制群の L1 グループのスコ

アの伸びの差は 1.3%（=11.3%-10.0%）で，大きな差は

なかった．このことから L1 グループに対しては，いず

れの難易度であっても同じ時間の部分会話を提供する

と，同じ正解率の伸びの効果が得られるということにな
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る．これは L1 を受験する際には習得すべき単語と表現

の合計数が多くなるためと考えられる．習得すべき単語

と表現の数が多くなると，それを用いて作成可能なリス

ニング文章の種類数が増える．L1を受験する際には，多

くの種類の文が聞き取れる必要があるが，これを 12 個

の部分会話では練習しきれなかったと考えられる．この

ため実験群と統制群で伸びがほぼ同じになったと考えら

れる．実験終了後に得られた L1 グループの実験群の被

験者からのコメントには，より多くの数の部分会話を提

供してくれると練習に役立つとあった．より多くの部分

会話を提供することが L1 のリスニング練習には効果を

もたらす可能性があることがわかった．

リスニングテストの問 1 から 4 までと，問 5 の正解

率の伸びを比較する．L2 の実験群において，問 1 から

4までの正解率の伸びは，問 5の正解率の伸びより大き

くなった（t=3.81，p=0.015 < 0.05）．問 1から 4まで

は図や表を見ながら音声を聞き，解答をするテストであ

る．図表の内容と音声の内容を対応づけながら，音声の

内容を理解し，設問を解答していくため，対応づけの練

習が重要となる．部分会話の視聴ではキャラクターたち

の会話の様子が動画で表現され，その内容と対応づける

音声が出力される．被験者たちは部分会話を視聴するこ

とで，動画と音声の内容の対応づけの練習が行うことが

できた．このために問 1から 4までの正解率の伸びが高

くなったと考えられる．

問 5の正解率の伸びは，L2の実験群において，問 1か

ら 4までの正解率の伸びと比較すると，伸びが小さかっ

た．問 5は図や表などの視覚的な補助情報はなく，音声

のみで内容を理解し，設問に解答をしていく問題である．

部分会話を視聴することにより，動画と音声の内容の対

応づけは練習しやすくなるが，音声のみで内容を理解す

ることの練習は難しい．このため問 5の正解率の伸びは

小さくなったと考えられる．

6 あとがき

本論文では，日本語のリスニング練習を支援するため

に，アニメの部分会話の難易度を推定する手法を提案し

た．提案手法はアニメの会話のスクリプトを部分会話へ

分割し，部分会話に含まれる単語や表現の割合を用い，

部分会話の難易度を推定する．これにより，日本語のリ

スニング練習をする人に適切な難易度の部分会話を提供

することができる．

評価実験では中国人の日本語学習者を被験者とし，実

験群と統制群に分け，実験群には被験者が次に受験予定

の難易度の部分会話を提供し，統制群には次に受験予定

の難易度とそれ以外の難易度の部分会話を混ぜたものを

提供した．各群は事前のリスニングテストを受験し，そ

の後部分会話を用いてリスニング練習をし，最後に事後

のリスニングテストを受験した．L2グループについて，

実験群はリスニングテストの正解率が 26.4%伸び，統制

群は 10.6%伸び，有意差が見られた．このことから単に

部分会話を視聴するだけではなく，難易度を推定した上

で部分会話を提供することが，リスニング練習の支援に

効果があることが示された．

今後は，難易度が高い L1 テストの受験者にとって適

切なリスニング練習の部分会話の提供方法について検討

する．
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