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研究成果の概要（和文）：AR教材はその特徴である印象度の強さと注目度の高さにより抽象的で捉えにくい形容詞の習
得に効果があった。名詞においては今回の実験材料では従来の絵カードと有意差はなかったが一ヶ月後に記憶を辿らせ
た結果、最初に出てきた単語の多くがAR教材を使用した単語であったことから印象度の強いAR教材は単語記憶の定着度
を高かめることが期待できることもわかった。またAR教材を改良し新たにMagicBoxおよびPhonicsという二つの教材を
将来的教材として開発した。

研究成果の概要（英文）：It was found that AR materials were effective for acquiring adjectives because of 
the strong impact of AR materials, which was one of their features. For nouns, although a significant diff
erence was not found statistically between AR materials and picture cards from the results of the pre- and
 post-tests, it was found that AR materials were effective for embedding the words in the participants' me
mories. For verbs, there was statistically no significant difference between AR materias and picture cards
 because of too much attention to the motion video. After the experiments, two revised materials were deve
loped as the future teaching materials for English activities.

研究分野：

科研費の分科・細目：

人文学

キーワード： 小学校英語教材　AR（拡張現実感）　単語認知

言語学、外国語教育



１．研究開始当初の背景  

これまでの研究では，小学校英語活動
での文字指導に関して，未だ統一的見解
が示されていない現状を踏まえ，中学校
とは違った方法で，また言語形成期であ
る小学生の特徴を生かした活動として
「絵本読み聞かせ」に注目してきた。そ
して，小学校 5･6 年生を対象に，音と
文字とを帰納的に結び付ける実験的試
みとして 4 か月に亘る「絵本読み聞か
せ」活動を 2010 年秋に実施した。その
データ分析の結果，音と文字との結び付
け能力が向上し，正答語への反応時間が
短縮したことから，すでにある程度音と
文字とを結びつけられている単語は，音
と文字とが結びついた形でレキシコン
の中に蓄積されることが分かった。実験
に使用した絵本は，読み上げられる音と
文字とが同期するように工夫されてお
り，文字への注目度が高まったことも確
認している。しかし，これまでの研究で
は，意味理解を含めた単語認知の包括的
研究には至っていないこと，また注目度
向上によって意味理解度が変化するの
かなどまだ疑問点が残っている。よって，
本研究では，小学校高学年の単語認知に
関して包括的に理解するために，意味理
解をも加味した実証実験を実施し研究
を発展させることにした。  

 実施に向けて使用する実験用教材に
は，将来的教材開発の観点から，拡張現
実感 (Augmented Reality:以後 AR)の利
用を念頭にいれた。これは，すでに一部
韓国において「L」と「R」の音の識別
に利用されていることや，絵本への応用，
太陽と地球の関係を示す理科への応用
が見られるなど教育分野での利用が試
み始めているからである。AR とは，カ
メラを通してみるシーンにデジタル情
報を付加表示することで，現実シーンに
対応した情報を提示する技術である。
AR を用いれば、立体感のある画像や、
動画を付加することも可能である。  

 そこで，本研究では，これまで行って
きた平面的刺激教材に代わり，  AR 技
術を利用した教材を試作・開発し，児童
の音，文字，意味の結び付けに関して研
究を進めることにした。  

 

２．研究の目的 

 これまでの英語の「絵本読み聞かせ」
による小学校高学年の音と文字との結
び付けに関する研究の知見を踏まえ、さ
らに研究を進め、意味理解も含めた単語
認知に関する実証的研究と将来的教材
開発を目的とする。  

 具体的には、将来的教材として試作し

た AR 教材を使用し、小学校高学年を実
験参加者とした AR による視覚刺激に
対する音 ,文字 ,および意味との関連付
けに関する単語認知評価テストを行い、
AR 教材の効果を考察する。その後、AR

教材の改良を行い、将来的 AR 教材とし
て開発することを目的とする。  

 

３．研究の方法 

(1) AR 教材の試作 

試作した AR 教材は、図１に示すように英
単語とマーカを印刷したカード（AR カード）、
USB カメラ、AR 教材アプリケーションを実
装した Windows PC、50 型プラズマディス
プレイで構成した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1  AR 教材システム 

 

AR カードを USB カメラにかざすことで
マーカを認識し、大画面(50 型)プラズマディ
スプレイに CG 画像あるいはビデオと実像と
が重畳して映し出されるように設計した。 

3 品詞の AR カードを作成した。形容詞の
場合、学習画面は、次のとおりである。AR

カードを認識すると CG 制作したイラストを
表示するとともに、マーカ認識後に単語の読
み（以後音声と称する）を再生する。AR カ
ードのマーカを一旦手で覆うことで、これら
一連の動作を繰り返すことができる。これに
もう１枚の AR カードを追加して、同時認識
すると、双方が反対語の場合、対応する絵を
表示するとともに○印を表示し、正解音（ピ
ンポン）を再生する。引き続いて追加した
AR カードに対応する音声を再生する。それ
以外は×印を表示するとともに、不正解音
（ブーブー）を再生する。形容詞の学習画面
の一例を図２（a）（b）に示す。 

 

 

 

 
 

 

 

    （a）           （b） 

図２  学習画面の一例―形容詞の場合― 

 

名詞の場合には職業を表す名詞を扱い、例
えば「baseball player」であれば、野球の選



手を象徴するユニフォームを CG 制作し、カ
ードをかざしている実験参加者の体の上に
重なって映し出し、あたかも野球の選手にな
り替わったように見える仕組みである。ユニ
フォームを実写の姿に重畳している様子を
図３に示す。AR カードは音声と連動してお
り、USB カメラにかざす毎に音声が 2 回流
れるように設計した。 

 

 

 

 

 

 

 

図３  学習画面の一例―名詞の場合―  

  

動詞の場合は、AR カードを USB カメラに
かざすと、カーテン上にその単語を表示し、
同時に音声が２回流れる。次に再生用マーカ
をかざすとその単語を用いたフレーズが２
回流れ、対応するビデオが流れる仕組みであ
る。例えば「make」であれば、この単語を
使ったフレーズ「make an omelet」が 2 回流
れるとともにカーテンが開き、オムレツを作
るシーンのビデオが回り始める。一連の動作
を示す学習画面の一例を図４(a)(b)に示す。 

 

  

 

 

 

 

 

    （a）       （b） 

図４  学習画面の一例―動詞の場合― 

 

(2) 実験デザイン 

形容詞、名詞、動詞を扱った実験を 3 回実
施した。各実験デザインは下記のとおりであ
る。 

①1 回目授業：事前語彙テスト、前半 15 分
AR 教材使用の英語活動(以後、AR 教材)、後
半 15 分従来通りの絵カードを使用した英語
活動 

②2・3 回目授業：前半 15 分 AR 教材、後半
15 分絵カードを使用した英語活動 

③4 回目授業前半 15 分 AR 教材、後半 15 分
絵カードを使用した英語活動、事後語彙テス
ト 

 形容詞、名詞、動詞ともに上記順序で実験
を行った。 

 事前・事後語彙テストは同一のテストであ
り、それぞれ 2 種類のテストで構成した。1

つは、紙ベースのテストで、音とその意味の
結び付けを測定する４択問題である。問題数
はARカードから10問、絵カードから10問、

各 10 点満点である。なお形容詞では、音と
意味の結び付けの他に音と反対語の結び付
けを測定することとし、問題数はそれぞれ
AR カードから 5 問、絵カードから 5 問、各
5 点満点である。もう 1 つは PC ベースで行
い、音とスペルの結び付けを測定する 4 択問
題である。問題数は各 10 問ずつ、各 10 点満
点である。 

 

(3) 形容詞：事前・事後語彙テスト分析結果 

① 音と意味（事前・事後） 

 結果を図 5、6 に示す。AR 教材を使用した
方が、事後テストの結果が良かった。これは
音と視覚による意味を自分のタイミングで、
同時にインプットされたことの効果と考え
る。また画面から飛び出すように表示される
イラストの立体感が児童の注目度を高め、記
憶に残る要因つまり印象度が高くなったと
考えられる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
② 音と反対語（事前・事後） 
 結果を図 7、8 に示す。反対語においては
教材間に有意な差は見られなかった。これは、
まず音声でインプットした単語の意味を考
え、その反対語を示す英単語を選択するとい
う正解にいたるまでのプロセスが複雑であ
ったためと考えられる。 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
③ 音とスペル（事前・事後） 
結果を図 9、10 に示す。AR 教材を使用した

方が事後テストの結果はよかった。これは、
意味理解と同様に自分のタイミングで音と
スペルを確認することができたからと考え
られる。操作が簡単で生徒が主体的になれる
のが効果となって現れた可能性がある。 
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図 7：AR 教材   図 8：絵カード 
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図 15：AR 教材  図 16：絵カード 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

(4) 名詞：事前・事後語彙テスト分析結果 

① 音と意味 

 結果を図 11、12 に示す。教材による差は
なかった。これは実験に使用した名詞のほと
んどが外来語として定着していたことが原
因と考えられる。 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
② 音とスペル 
 結果を図 13、14 に示す。形容詞の意味の
場合と同様の結果で、AR 教材の方が有意な
差を持って得点が上がっていた。要因は形容
詞の場合と同様で、音とスペルが同時に確認
できたことにあると考えられる。 

 
(5) 動詞：事前・事後語彙テスト分析結果 

① 音と意味 

 結果を図 15、16 に示す。教材間に差はな
かった。これは、児童は実際に体を動かしな
がら動詞の意味を捉えることに長けている
ため、動画による提示では、絵カードとの差
を生み出すことができなかったと考える。 

② 音とスペル 

結果を図 17、18 に示す。音とスペルの結
びつきにおいても教材間に差はなかった。こ
れは、動画に気を取られた結果、スペルに注
意が行かなかったと考えられる。 
 

 
４．研究成果 
 以上の実験結果より、試作した AR 教材は
その特徴である印象度の強さと注目度の高
さにより、抽象的で捉えにくい形容詞の習得
に効果があることがわかった。また、名詞に
おいては、今回の実験材料では、従来の絵カ
ードと有意差は見いだせなかったが、一か月
後に、何を学んだか記憶を辿らせた時に最初
に出てきた 10 語のうち 7 語は AR 教材を使
用した単語であったことから、AR 教材を使
用した場合には、単語への印象度が強いイン
パクトとなり、単語記憶の定着度の向上が期
待できる。 
 また、上記の結果を参考に、AR 教材を新
たに改良しMagicBoxと Phonicsという名前
の教材を開発した。MagicBox は、試作で効
果があまり見られなかった名詞の音と文字
との結びつけに注目しデザインを施した。具
体的には、図 19 に示すように、AR カードの
使い勝手をよくするためにサイズを５cm 角
の大きさまで小さくし、文字とマーカを書き
込んだ。それを USB カメラの画面内に置く
と、マーカを認識して対応する意味を表す絵
が CG として文字の下に表示されるしくみで
ある。図 20 に学習画面の一例を示す。複数
のマーカを置くことができるようにデザイ
ンした。そして絵をクリックすると絵が拡大
表示され、音声も同時に再生される。また画
面下にはスペルが表示されるようにも工夫
を凝らした。絵の上をクリックすることによ
って、何度でも単語の発音を聞き返すことが
できる。再度絵をクリックすると絵は元の大
きさに戻る。また、クリックする手段として
ワイヤレス操作ができるマウスを使用し教
師の便利さを改良した。 
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図 11：AR 教材 図 12：絵カード 
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図 9：AR 教材   図 10：絵カード 
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図 17：AR 教材  図 18：絵カード 
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図 13：AR 教材 図 14：絵カード 



 

 

 

 

 

 

 

 

図 19：MagicBox の AR カードの一例 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 20：MagicBox 学習画面の一例 

 

 もう一つは、フォニックス教材の一種であ
り、文字と音の結びつきに焦点を当てて開発
した。これは、将来的に小学校での文字導入
も念頭に入れフォニックス教育法を取り入
れて開発したものである。フォニックス教材
で作成した AR カードの一例を図 21 に、そ
の学習画面の一例を図 22、図 23 に示す。例
えば、”b”と”all”、”d”と”esk”といったカード
を作成し、生徒が”b”と”all”の２つのマーカを
隣り合うように並べ、答え合わせボタンをク
リックすると、「ピンポン」という正解効果
音が流れ、その意味を表す絵が画面中央に表
示される。大きく表示された正解画像をクリ
ックすると発音が再生される仕組みである。
発音再生が終了すると、縮小しつつ、正解マ
ーカの右側に移動する。縮小した画像をクリ
ックすると再び、正解画像は大きくなり中央
に表示される。一度正解した画像は、引き続
き表示されており、続いて他のマーカのマッ
チングをすることができる。再度発音を確認
した場合は、絵をクリックすると音は再生さ
れる。もし、間違ったマーカを配置し「こた
えあわせ」をクリックすると、大きく「×」
が表示され、間違い効果音「ブッブー」が再
生される。「×」は一定時間で非表示になる。
USB カメラの視界を遮ると、初期化される。 
 
 
 
 
 
 

図 21：Phonics の AR カード一例 

 

 

 
 
 
 
 
     
     

図 22：Phonics 学習画面の一例(１) 

 

 
 
 
 
 
 

 
図 23：Phonics 学習画面の一例(2) 
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