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インタラクティブ・フィクション（IF）が言語学習において認知的・感情的にどのような効果をもたらす

の かを探求した研究はほとんどない。Neville(2009)にヒントを得て、大学 EFLのコンテクストにおいて、 

語彙習得・読解力・学習意欲の観点から、IFの効果を、非対話型の物語と比較した。参加者（n = 88）を 

2 つのグループに分けた。対照群は選択肢のない直線的な物語を読み、実験群は同じ物語で選択肢のある

ものを読んだ。実験前と実験後に行われた語彙テストでは、物語から選ばれた 16 の語彙の習得状況を測

定した。また、読解力を測定するために、物語中の登場人物の行動に基づくテストを実施した。最後に、

実験後のアンケートで、直線的な物語と IF を使った学習に対する生徒の認識を測定した。本稿では、本

研究の結果を以下のように紹介する。対照群（直線的）と実験群（IF）の間で、語彙習得や読解力のスコ

アに有意な差がないことがわかった。しかし、学習者のゲーム習熟度に基づいてデータの追加分析を行

ったところ、ゲーム習熟度の高い学習者に比べて、ゲーム習熟度の低い学習者はインタラクティブ版の

ストーリーをコントロールすることが困難であることが明らかになった。このことから、学習者のゲー

ムリテラシーのレベルが、システムに対する認識に影響を与えている可能性が示唆された。 
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1 .  はじめに  

 

第 二 言 語 ・ 外 国 語 教 育 に お い て 、 ゲ ー ム を 教

材 と し て 使 用 す る こ と は 目 新 し い こ と で は な い が

（ D o r r y ,  1 9 9 6 ;  L e e ,  1 9 7 9 ） 、 デ ジ タ ル ゲ ー

ム は 娯 楽 や 文 化 的 創 作 物 と し て の 人 気 が 高 ま る

に つ れ 、 言 語 学 習 ・ 教 育 の た め の ツ ー ル と し て

注 目 を 集 め て い る ( M a w e r  &  S t a n l e y ,  2 0 1 1 ) 。

実 際 、 最 近 の 調 査 に よ る と 、 ゲ ー ム 業 界 は 音 楽

業 界 の 約 1 0 倍 、 映 画 業 界 の 約 2 倍 の 規 模 に な

っ て い る ( R i c h t e r ,  2 0 2 0 ) 。 つ ま り 、 学 生 た ち

は 、 た と え 言 葉 自 体 に ピ ン と こ な く て も 、 少 な く と

も カ ジ ュ ア ル な 「 ゲ ー マ ー 」 で あ る 可 能 性 が 高 い

こ と が 予 測 さ れ る 。 授 業 に ゲ ー ム を 導 入 す る こ と

は 、 教 育 の 一 環 と し て 、 学 生 が ゲ ー ム に よ っ て

獲 得 し た 社 会 的 ・ 文 化 的 資 本 を 活 用 す る た め

の 必 須 事 項 と 言 え る だ ろ う 。 そこで、本研究

は、デジタルゲームを用いた語学学習シス

テムの開発及び検証を行った。  

 

1 . 1 .  イ ン タ ラ ク テ ィ ブ フ ィ ク シ ョ ン の 歴史 を振

り返る  

本 研 究 で は 、 「 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ ・ フ ィ ク シ ョ

ン 」 と 呼 ば れ る ノベル ゲ ー ム に 焦 点 を 当 て て

い る 。 こ れ は 、 そ の 名 の 通 り 、 読 者 が 自 分 の

選 択 に 基 づ い て い く つ か の 方 向 に 物 語 を 進

め て い く 、 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ な フ ィ ク シ ョ ン の形

態である。ここでは「選択」が重要な意味

を 持 ち 、 「 C h o o s e  Y o u r  O w n  

A d v e n t u r e 」 （ M o n t g o m e r y 、 1 9 8 2 / 2 0 0 9 ）
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と 呼 ば れ る 古 典 的 な イ ン タ ラ ク テ ィ ブ ・ フ ィ ク シ ョ ン ・ シ リ ー ズ を 想

起 さ せ る か も し れ な い 。 こ れ ら の 本 で は 、 1 ペ ー

ジ （ あ る い は そ れ 以 上 ） の テ キ ス ト を 読 ん だ 後 、

読 者 は 自 分 の 意 思 決 定 に 基 づ い て 他 の ペ ー ジ

を め く る 選 択 肢 を 与 え ら れ る 。 例 え ば 、 " 洞 窟 に

入 る に は 5 ペ ー ジ 目 を 見 る " 、 " 今 の 道 を 進 む に

は 6 ペ ー ジ 目 を 見 る "といったものがある 。  

こ の よ う に 、 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ ・ フ ィ ク シ ョ ン の 原

型 は 、 読 者 が 自 分 で 選 ん だ 特 定 の ペ ー ジ を め く

っ て 物 語 を 進 め て い く と い う 、 紙 ベ ー ス の も の だ

っ た 。 し か し 、 1 9 7 0 年 代 後 半 に 登 場 し た テ キ ス

ト ベ ー ス の ア ド ベ ン チ ャ ー ゲ ー ム 「 Z o r k 」 （ 図 1 ）

に 代 表 さ れ る よ う に 、 こ の 形 態 の エ ン タ ー テ イ ン

メ ン ト は 、 電 子・デ ジ タ ル ゲ ー ム の 中 で も 最 も 早

い 時 期 に 実 現 さ れ た も の だっ た 。 こ の ゲ ー ム で

は 、 「 G O 」 、 「 L O O K 」 、 「 O P E N 」 、 「 N O R T H 」 、

「 P I C K  U P 」 な ど の 簡 単 な テ キ ス ト コ マ ン ド を

入 力 し て ス ト ー リ ー を 進 め る も の だ っ た

（ L e b l i n g  e t  a l . 1 9 7 9 ） 。  

 

 

図 1 .テキストア ドベンチャーゲーム 「 Z o r k 」 の

一場面  

 

しかし、技術の進歩に伴い、テキストベー

スのアドベンチャーゲームは、 1 9 8 0 年代に

ルーカスフィルム・ゲームズが先駆けとなっ

て、よりグラフィックを重視したゲームへと

発展していった。その代表的な作品が「 T h e  

S e c r e t  o f  M o n k e y  I s l a n d 」 （ L u c a s f i l m  

G a m e s ,  1 9 9 0 ）である。グラフィックスが

追加されたことで、文字入力が減り、代わり

に「ポイント＆クリック」方式が採用された。

しかし、ダイアログによる選択肢は残ってい

た（図 2 参照）。  

図 2 .アドベンチャーゲーム 「 T h e  S e c r e t  

o f  M o n k e y  I s l a n d 」 のスクリーンシ ョ ッ ト  

 

また、デジタル・インタラクティブ・フ

ィクションの中には、物語を進めるために

ユーザーがコマンドを入力する必要がなく、

提示された選択肢の中から主人公が次に何

をするかをクリックして選択するという、

前身のアナログのものに近い形態のものも

存在する。このようなデジタル・インタラ

ク テ ィ ブ ・ フ ィ ク シ ョ ン は 、 T w i n e や

R e n p y などの簡単に使えるインタラクテ

ィブ・フィクション作成ツールの登場によ

って 人 気 を 集 めて お り、 イ ンタ ラ クテ ィ

ブ・フィクションを作成する上での参入障

壁が大幅に低くなっている。また、インタ

ラクティブ・フィクションを作成するため

のツールだけでなく、 i t c h . i o のように作

成し た 作 品 を 共有 す るた め のサ イ トや 、

A r c h i v e  o f  o u r  O w n のようなファンフィ

クション・コミュニティも存在する。  

 

2 .先行研究  

 

2 . 1 .  言語学習の場におけるインタ ラクテ ィ ブ ・

フ ィ クシ ョン  

S h e l t o n（ 2 0 0 7）は、理論的な観点から

インタラクティブ・フィクションの教育的
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価値を考察している。彼は、インタラクティ

ブ・フィクションが、学習目標に合わせて作

成したり、学習を効率的にするために物語と

一緒に使用したりすることができるため、特

に言語学習に適したメディアであると述べて

いる（ p . 1 1 4）。前述のように、このメディ

アは従来の物語に似ているが、読者に選択肢

を与えることで、他にはない能動的な読書体

験を生み出す。このように、読者が物語の展

開に積極的に参加するように、主な物語の視

点は、対話が読者に直接語りかける二人称で

あることが多い（例：「あなたがドアを開け

ると、何か 3 つの物がテーブルに置いてあり

ますが、入り口ではそれが何か確認できませ

ん。近づいてみると・・・」というように）。

このように、インタラクティブ・フィクショ

ンは、授業の学習目標に沿った文化的・文脈

的状況に読者・生徒を没入させることで、学

習へのモチベーションを促進するのに有効で

あると考えられる。  

I F に 関 す る 実 証 研 究 で は 、 N e v i l l e ら

（ 2 0 0 9 ）が本研究の重要なインスピレーシ

ョン源となっている。彼らの研究では、ドイ

ツ語の語彙や文化を教えたり、読解力を向上

さ せ た り す る た め に 、 ス タ ン ド ア ロ ン 型 の

I F ゲームが作られた。ここで紹介されてい

る I F ゲームは、テキストベースのアドベン

チャーゲームに似ており、ストーリーを進め

るためにはユーザーがキーワードを入力する

必要がある。学生は実験的なコンピュータゲ

ームに慣れていないため、ストーリーを進め

ていくためのチュートリアルが必要だった。

生徒を 2 つのグループに分け、対照群はドイ

ツ語の物語を読み、実験群はインタラクティ

ブ・フィクション・ゲームをプレイさせた。

どちらの群も、学習後、語彙テストと自分の

言葉でストーリーを書き直す課題を行った。  

この研究はわずか 9 人の学生を対象に行わ

れ 、 そ の 結 果 、 対 照 群 （ 読 書 群 ） は 実 験 群

（ I F 群）に比べて、ドイツ語の語彙力を高

めるためには、読書とそれに基づく宿題を行

うことが効果的であると考えていた。また、

対照群は実験群に比べて、読書が自分の学

習に繋がると考えており、読書活動が外国

語の学習方法であるとする彼らの先入観と

より一致していることを示している。最後

に、対照群は実験群よりもドイツ語の習得

に自信を持っていた。実験群の生徒は、対

照群の生徒に比べて、語彙テストの成績が

良く、ストーリーを書き直す宿題の負担が

少ないと感じていたことから、実験群の生

徒にはプラスの効果があった。これは、実

験群と宿題の認知的要求の差が少なかった

ことを示唆しており、言い換えれば、ゲー

ム的なシステムを用いることで、学生がよ

り難しい課題をこなすことを促進できる可

能性があることを示唆している（ S h i b a t a  

&  Y o r k ,  2 0 2 0）。最後に、実験群は、対

照群よりも、ゲームで見つけた語彙をスト

ーリーの再構成の中でより多く出していた。

この研究の問題点は、 1 ）サンプル数が少

なく、語彙テストや学生のエッセイを厳密

に統計的に分析することができなかったこ

と、 2 ）対照群と実験群のストーリーが同

一ではなかったこと、である。実験群のス

トーリーは、対照群と似たシナリオと同じ

語彙に基づいているだけだった。  

 

3 .  実験  

 

3 . 1 .  システム  

本実験では、インタラクティブ・フィク

ションを作成するために、オープンソース

の I F 作成ツールである T w i n e を使用した。

T w i n e は、インターネットブラウザ上で

動 作 す る ほ か 、 W i n d o w s 、 M a c  O S 、

L i n u x などの O S 上でスタンドアロンのア

プリケーションとしてダウンロードするこ

とができる。シンプルな G U I で、ユーザ

ーは物語を入力し、テキスト内に読者の選

択肢を作ることができる。本実験では、読

者が訪れる場所を選択することを中心とし
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た介入性を実装した。また、対照群である教

科書のような従来の読み進めるだけの物語も

T w i n e で制作した。  

 

 

図 3 .左が教科書を模したシステム、右が I F

システム  

 

また、今回使用した物語は、被験者全員が

通っている大学を舞台にしたストーリーを作

成した。物語の内容は、大学内のさまざまな

場所に関連したものになっている。これは、

親近感を持たせると同時に、 1 年生が知らな

い大学の場所を紹介するためのものである。

この物語は今回実験を行った 2 つのシステム

で同じ内容になるように設定した。  

 

3 . 2 .  実験方法  

この研究は日本の私立大学で行われた。 9 3

名の被験者がボランティアとして本研究に参

加したが、欠損値や未回答を除く、 8 8 名の

被験者のデータのみを最終データとして使用

した。なお、被験者は全員日本語を母国語と

していた。また、被験者のうち、 3 0 人は大

学 2 年生、 5 8 人は大学 1 年生であり参加費

の支払いはなかった。  

本実験では、被験者を対照群（教科書群）

と実験群（ I F 群）の 2 グループに無作為に振

り分けた。なお実験はシステムごとに独立し

て測定し、被験者は対照群と実験群のいずれ

かのシステムのみを利用した。実験の流れを

図 4 に示す。  

 

図 4 .実験フローチャー ト  

 

まず、実験前に被験者全員が事前語彙テ

ストを行った。テストが終わると，両群は

それぞれのシステムを使って物語を読んだ。

物語を読んだ後、被験者全員が事前に行っ

たものと同じ語彙テスト、読解力テスト、

システムアンケートを行った。最後に、両

グループは実験の 1 週間後に遅延テストと

して事後テストで行ったものと同じ語彙テ

ストと読解力テストを行った。アンケート

ではシステムに関することと、ゲームの習

熟度に関することについて尋ねた。なお、

システムに関するアンケートの評価基準は

各評価項目につき 1 から 1 0 までの 1 0 段

階評価としている。  

 

4 .  実験結果と評価  

 

4 . 1 .  語彙力に関する効果  

表 1 は、この尺度の記述統計を示したも

のである。両群の平均スコアは，読解前か

ら読解後の段階で約 3 点上昇し，遅延タス

クの段階では両グループともスコアはほぼ

同じであった。  

 

実験

事前テス

教科書 I F 型  

事後テス

事後アン

終了

遅延テス
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表 1 ： システム別の語彙スコアの記述統計  

教 育 シ ス テ ム   ス コ ア  S t d . 偏 差 値  

教 科 書 型    

事 前 テ ス ト  1 1 . 8 8  1 . 9 8  

事 後 テ ス ト  1 4 . 4 4  1 . 4 5  

遅 延 テ ス ト  1 4 . 6 3  1 . 5 1  

I F 型    

事 前 テ ス ト  1 1 . 8 7  2 . 1 3  

事 後 テ ス ト  1 4 . 5 7  1 . 3 8  

遅 延 テ ス ト  1 4 . 5 3  1 . 4 7  

 

記述統計に続いて、データに対して反復測

定分散分析を実施したが、有意な差はなかっ

た（ p = . 7 7）。  

 

4 . 2 .  読解力に関する効果  

理解度テストの平均スコアを表 2 に示す。

2 つのグループの理解度テストの平均スコア

にはほとんど差がなく、同様に標準偏差にも

目立った差はなかった。  

 

 

表 2 ： システム別の読解力テストの平均スコア  

教 育 シ ス テ ム   ス コ ア  S t d . 偏 差 値  

I F 型  1 2 . 4 1  2 . 1 8  

教 科 書 型  1 2 . 3 4  2 . 0 5  

 

グループ間の理解度テストの平均スコアを

比較するために、 t 検定（対応なし）を行っ

た。その結果，平均スコアには有意な差がな

かった（ p = . 8 7）。これは、実験システムの

インタラクティブ性が、読解力の向上にはつ

ながらなかったことを示唆している。   

全体のまとめとして、今回のシステムのイ

ンタラクティブ性は学習者の語彙習得や読解

力に統計的に有意な影響を与えなかったとい

う結果が得られた。  

 

4 . 3 .  システムごとの評価  

また， 2 つのシステムでの学習に対する被

験者の意見の違いを調べるために、読解終了

後にアンケートを実施した。各指標の平均

点と標準偏差を表 3 に示す。全体的な傾向

として、 2 つのシステム間での認識の違い

はほとんどないと考えられる。 t 検定を実

施したところ、どの測定項目においても平

均スコアに有意な差はなかった。  

 

表 3 ： 読解終了後の評価に関するアンケー

トの平均点と標準偏差  

質 問 事 項  教 科

書 型  

S D  I F

型  

S D  

操 作 が 難 し か っ た  3 . 1 3  2 . 3 3  3 . 9 0  3 . 9 0  

英 語 が 読 み や す か

っ た  
7 . 0 4  1 . 8 6  7 . 5 1  7 . 5 1  

学 習 が 楽 し か っ た  7 . 4 7  1 . 8 2  7 . 7 3  1 . 6 6  

紙 の 教 科 書 よ り も 取

り 組 み や す か っ た  
7 . 6 9  1 . 9 8  7 . 4 1  7 . 4 1  

ス ト ー リ ー が 面 白 か

っ た  
7 . 4 0  1 . 8 9  7 . 4 9  7 . 4 9  

こ の シ ス テ ム は 効 果

的 に 学 習 で き る と 思

っ た  

6 . 9 3  1 . 7 2  7 . 2 2  7 . 2 2  

 

4 . 4 .  被験者のゲーム習熟度が学習効果 と シ

ステム評価に与える影響  

上記の、読解システムが学習効果に影響

を与えるかどうかのテストに続いて、被験

者のゲームやゲームへの親近感が学習効果

やシステムの認知にどのような影響を与え

るかを調査した。本研究では、ゲームの習

熟度は、被験者に 1 日にどれくらいの時間

ゲームをしているかを尋ねることで算出し

た。この調査により、全被験者の 1 日のゲ

ームプレイ時間の平均は 1 2 6 . 6 5 分、標準

偏差は 7 4 . 8 1 分だった。そこで、 1 日のゲ

ームプレイ時間に基づいて 3 つのグループ

を定義した。ゲームのプレイ時間が平均値

よりも 1 標準偏差以下の人を「ゲーム能力

が低い」グループとした。ゲーム習熟度が

高いグループは、平均値よりも 1 標準偏差

以上の時間ゲームをしている人たちと定義

した。また、 1 日のゲームプレイ時間が平

均値から 1 標準偏差以内の学生を「ゲーム

慣れ度中」とした。このようにして、 3 つ
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のグループを作った。この 3 つのグループは、

実験で使用したシステムによってさらに分け

られ、 6 つのグループになった（表 4）。  

 

表 4 ： ゲームの習熟度別グループとシステム別

の被験者数  

被 験 者 数  ロ ー  ミ デ ィ ア ム  ハ イ  

I F 型  8  2 0  1 3  

教 科 書 型  1 1  2 9  7  

 

そしてテストのスコアの比較とシステムご

との評価を比較したところ、システムの操作

の難しさ」に関する質問のみ、システムやゲ

ームの習熟度によって平均スコアに有意な差

が見られた（ f ( 8 0 ) = 3 . 5 4 、 p < 0 . 0 5 ）。表 5

に、この尺度の平均スコアを示す。このよう

に、予想通り、ゲームの習熟度が低い学生は、

インタラクティブ・システムの操作に苦労し

ていることが明らかになった。しかし、上述

したように、この苦手意識は、語彙力や理解

力のテストのスコアには影響しなかった。  

 

表 5 :システム及びゲームの習熟度別の操作難

度の認識  

 ロ ー  ミ デ ィ ア ム  ハ イ  

I F 型  5 . 5  3 . 8 5  3 . 0  

教 科 書 型  2 . 0  3 . 4 1  2 . 8 6  

 

5 .考察  

 

本研究では、インタラクティブ・フィクシ

ョンにおける双方向性、より具体的には選択

肢が、学生の語彙習得と読解力に及ぼす影響

を調査した。また、学生の認識についても調

査した。その結果、両群ともに語彙テストの

スコアが向上したものの、システムの違いや

ゲームの習熟度を考慮しても、平均値に統計

的な有意差は見られなかった。同様に、読解

力テストの平均点についても、システムの違

いやゲームの習熟度を考慮しても、統計的に

有意な差は見られなかった。  

2 つのシステムの間でテストスコアに明確

な違いがないことは、実験に意味がなかっ

たということではない。むしろ、単純なス

トーリーに単純な選択肢を加えただけでは、

学習に大きな影響を与えることはできない

ということを強調している。このことは、

この分野の今後の研究のヒントになり得る。  

今後の研究では、教科書型と I F 型に加

えて、第 3 のシステムを用意することを計

画している。その 3 つ目のシステムとは、

同じストーリーの A R バージョンで、読者

はストーリーの一部を解除するために大学

の様々な場所に行くことを求められるとい

うものだ。しかし、 C O V I D - 1 9 によって

遠隔地での授業を余儀なくされているため、

この計画は現在中断している。この第 3 の

手段を取り入れた理由は、言語学習のコン

テクストにおけるロケーションベースの学

習と身体性認知を調査した研究文献が比較

的 少 な い こ と に あ る （ 例 と し て は 、

H o l d e n  &  S y k e s ,  2 0 1 2 ;  S y d o r e n k o  e t  

a l . など )  今後の展望として、「野生での」

身体化された経験としての読書が言語習得

にどのように影響するかという点にある。  
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