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Abstract: 近年，様々な教育現場において動画教材が用いられるようになった．その一方で，学習
者の集中度や理解度が低下するという問題があり，興味・関心を引き出す工夫が必要である．本研究
では，学習者の理解や集中，納得度を向上させることを目的に，擬人化エージェントがオーバーハー
ドコミュニケーションの形態を取り入れて学習者に解説を行う動画教材を提案し，有効性を検証し
た．オーバーハード効果を与えるコミュニケーション要素を含む動画と含まない動画を視聴し，テス
トの得点及び動画と視聴中の学習者自身に関する主観評価アンケートの回答を比較した結果，オー
バーハード効果を与えるコミュニケーション要素を含む動画は学習者へ面白さや楽しそうな印象を
与え，学習者の興味を引き出し，学習内容の理解を支援する可能性があることが示された．

1 はじめに
COVID-19の影響により，教育現場ではオンライン
による授業が急速に普及した．特に頻繁に用いられて
いるオンライン授業の形態は 2つに分かれる．1つは
Zoom[1]やGoogle Meet[2]等を用いた同時双方向型の
授業であり，もう 1つは学修管理システム (LMS)等に
授業動画をアップロードし，学習者にとって都合の良い
時間に動画を視聴するオンデマンド型授業である．ま
た，オンライン授業は学生のみならず，社会人や自己
学習者など多様な学習者に向けた教育を可能にしてい
る．しかし，特に動画教材を用いたオンデマンド型授
業は教師の監督の目がないため，学習者に集中を促し
づらいという問題点が挙げられる．須藤ら [3]が行った
調査では，学習者の特性によって動画教材に対する楽
しさや受容度等の多くの項目に異なる傾向が見られた．
学習者の特性に関わらず授業に対する興味を引き出し，
効率的な学習を助ける教育モデルが求められている．
しかしながら授業動画を学習者にとって都合の良い
時間・場所で視聴できる点は非常に効率的であり，動
画を視聴するというオンライン授業の形態を変化させ
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ることなく，学習者の理解や集中を高めるために，本
論では動画教材内でのコミュニケーション形態に着目
した．
Walsterら [4]は，被説得者を直接説得するのではな
く，説得者が第三者に説得する様子を被説得者に見せ
る（漏れ聞かせる）ことで，間接的に説得する方法を
オーバーハードコミュニケーション (OC)とし，この
手法による説得効果をオーバーハード効果とした．ま
た，OCは，直接被説得者に説得を行うレギュラーコ
ミュニケーション (RC)よりも被説得者が納得しやす
いことを明らかにした．
本研究では，動画教材にOCを取り入れることによっ
て，講義内容への理解をより促すことができると考え
た．しかしながら，OCと一般的な講義動画では構成
する人物の人数や関係性などその形態が大きく異なる．
OCは被説得者と 2人の第三者の 3人で構成され，説
得者は第三者に対して説得を試みる．一方，講義動画
は 1人の教師が受講者に対して説明を行うことが一般
的であり，受講者のリアルタイムなリアクションは想
定されていない．さらに，講義におけるコミュニケー
ションで利用可能な説得効果を持つ OC要素は明らか
になっていない．
そこで本論文では，まず講義における教師と受講者
の 2者間のコミュニケーションについて調査し，動画
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講義における OC要素を定義した．次に，それら要素
を取り入れた第三者間同士のコミュニケーションを受
講者に提示する動画教材システムを提案する．
本実験では提案手法により学習者の理解力や集中力
の向上に影響があるかどうかの検証を行うことを目的
とし，OCを成立させると考えられるコミュニケーショ
ン要素を含む動画教材と，含まない動画教材をそれぞ
れ学習者に視聴させ，テストやアンケート，動画視聴
中の視線情報の取得を行う．

2 関連研究
2.1 擬人化エージェントのオーバーハードコ

ミュニケーション
オーバーハード効果は適応できる環境が多く，様々
な方面への応用が可能と考えられるが，Walsterらが
明らかにした研究では対面かつ人同士の場合での検証
結果であり，擬人化エージェントを用いた場合や画面
を挟んだ場合の効果は明らかではない．
鈴木ら [5]は，オンラインショッピングにおいて，擬
人化エージェントの OCが購買意欲を高めることを明
らかにした．この研究により，対人同士ではなく画面
上のエージェントを用いた際にもオーバーハード効果
が得られることを示した．また，斎藤 [6]の行った研究
では，擬人化エージェントによる OCにおいて，説得
される側のエージェントの反応の変化によって，ユー
ザ（エージェント間の会話を聞いている人）がエージェ
ントに対し感じる信頼感に変化を与えることを明らか
にした．彼らの研究によって，擬人化エージェントに
おける OCは成立しうることが示されたが，オーバー
ハード効果が及ぼす影響はオンラインショッピングや
傘さし運転，夜食の危険性などの話題における環境下
に留まっており，教育分野への応用は明確に示されて
いない．

2.2 講義へのオーバーハードコミュニケー
ションの導入

前述の通り，教育分野へのオーバーハードコミュニ
ケーションの導入事例は少なく，擬人化エージェント
による OCが教育現場でも効果を発揮することができ
るかどうか，また，どのような要素を用いて動画教材
を作成すればオーバーハード効果が得られるかについ
ても明らかでない．
ただし，鈴木ら [5]の研究では，被説得エージェント
は説得エージェントの説明に対して「ほう」「なるほど」
「ふむふむ」などの相槌を打つのみであり，これらは動
画教材に登場する受講者エージェントにも行わせるこ

とが可能である．一方で，講義における説得とは，説
明内容に対して納得した・理解したということであり，
その様子を示す必要があることから，「なるほど，○○
ということだね．」「そういうことか，勉強になった．」
など興味深く聞いたうえで内容について理解したこと
を示すリアクションも効果的であると考えられる．
一方で，講義では自発的な思考を促すために簡単な
問題（クイズ）を出題することもあるが，第三者間の
そのようなコミュニケーションが効果的であるかは明
らかでない．そこで，我々は動画共有プラットフォー
ムで公開されている，二者のエージェントの対話形式
の解説動画からコミュニケーション要素を抽出し，そ
れらの代表的な要素を加え，動画教材における OC要
素を定義することとした．

3 予備調査：動画教材におけるOC

要素の調査
OCを成立させると考えらえるコミュニケーション
要素として，動画共有プラットフォームYoutube1にお
いて共有されている動画より，次の基準に基づき動画
を選択し対話要素の抽出を行った．まず，「ゆっくり解
説」というカテゴリであること，再生回数が 10万回以
上であること，動画での解説内容が科学的根拠に基づ
いたものであることを基準として 15本の動画を選定し
た．「ゆっくり解説」のカテゴリを選択した理由は，2人
のキャラクタが会話をしながら特定のコンテンツにつ
いて解説する動画構成となっており，キャラクタらの
会話を視聴する形態は OCに近いと考えられるためで
ある．
次に，それらの動画を調査したところ，コミュニケー
ション要素は表 1の 14種類のカテゴリに分けられた．
これらのカテゴリに対して選定した動画内で用いられ
ているコミュニケーション要素の回数を記録した．調
査の結果，表 1の (a)，(b)，(m)，(n)が多く用いられ
ていたため，これらを OCを成立させると考えられる
要素とした．この中には先行研究で扱われている「相
槌」や，講義で想定される「クイズ」なども含まれた．
本研究ではこれらのコミュニケーション要素を，動画
教材における OC要素を定義した．
そこで本研究では，擬人化エージェントによる OC

が教育現場でも効果を発揮することができるかどうか，
その影響範囲を明らかにすることを目的とし，より効
果的なオンデマンド型授業のありようについて提案す
ることを目指す．一般的な動画教材では，1人の教師
が授業内容についての説明を行う．しかし本研究では，
教師が第三者に授業内容について説得している様子を

1https://www.youtube.com/?app=desktop&hl=ja



学習者が視聴するという形態を取り入れた．そのため，
一般的に動画教材には 1人の教師が写されているが，本
実験では教師と説得される第三者の 2人である．なお
本研究では，動画教材における OCをオーバーハード
効果をもたらすと考えられる要素を含むコミュニケー
ションと定義した．

4 動画生成システム
本章では，CSVファイルにエージェント間の会話に
用いる台本を打ち込み，ゲームエンジンで再生するこ
とで 2人の擬人化エージェントが会話を行う動画生成
システムについての説明を行う．システムには，ゲー
ムエンジン Unity[7]を用いた．生成する動画画面の構
成は，図 1のように，説得を行う教師エージェントが
画面右側，説得される受講者エージェントが画面の左
側，解説を行うテーマは画面中央にテキストとして表
示した．実際の動画教材画面の例が図 2である．エー
ジェントのモデルは unity-chan![8]を使用した．
システムの操作方法を説明する．初めにエージェン
トに会話させる台本を CSVファイルに記し，Unityの
プロジェクト内に格納する．その後，台本のテキスト
データより VOICE VOX[9]を用いて wavファイルを
生成するコードを実行する．wavファイルは指定のフォ
ルダに格納され，その後プロジェクトを実行すると csv

ファイルの台本に従って指定の音声が再生される．同
時に，エージェントが自然に立っているようなアニメー
ションと，音声に合わせて口の形が変化するリップシ
ンク機能 [10]が実行される．

図 1: 動画教材の画面構成

5 実験
5.1 実験概要
本実験では，学習者にOCを成立させるコミュニケー
ション要素を含む動画 (OC)と含まない動画 (NOC)を
それぞれ視聴させ，授業内容に関するテストやアンケー

図 2: 動画教材の画面例

表 1: OC要素のカウント項目

(a)質問 (被説得者から説得者) (h)リアクション
(b)クイズ (説得者から被説得者) (i)例え話
(c)訂正と同意 (j)補足説明
(d)言い間違い (k)割り込み
(e)沈黙 (l)誘導
(f)繰り返し (m)会話のまとめ
(g)冗談 (n)相槌

ト，視線情報の取得を行った．実験参加者間の知識量の
偏りを抑えるため，動画の教材テーマには，俳句の「季
語」を選択し，学習者が動画教材によって季語の季節
を理解するどうかを明らかにするために一見季節が予
測できない季語を選択した [11]．季語の例 (一部抜粋)

を表 3に示す．予備調査の結果を踏まえ，本実験に使
用した台本は OCはクイズやリアクション，まとめを
多く含み，NOCはこれら要素を含まないものとした．
それぞれの条件における会話例を表 2に示す．なお表
OC/NOC 条件間において季語に関する情報量に差が
出ないよう注意した．
実験条件は，OC条件とNOC条件の 2条件で，被験
者内実験計画で実施した．また，テストスコアに関し
ては季語の異なる教材動画 2本を用意し，OC条件と
NOC条件で異なる動画を提示した．全被験者間でOC

と NOCで書く動画の提示回数が等しくなるように割
り当てた．なお，1本の動画はそれぞれ 5～8分程度で
あった．動画におけるエージェント同士の会話および
使用した季語は 1つの動画につき 15個とした．実験参
加者は 19～23歳の社会人または大学生，大学院生 20

人 (男性：16人，女性：4人)である．

5.2 実験手続き
実験者は実験参加者を学習者としてモニターの置い
てある台に向けて座らせ，実験目的や実験内容につい
て説明し，同意を確認して実験を行った．季語に関す
る動画である点を説明し，季語や俳句についての知識
をよく知っているか確認した．知識が多いと回答した
学習者は 0人であった．その後，季語に関する事前知識



表 2: エージェントらの会話例

OCの会話例：
A:次に「麦の秋」．
B:秋って入っているから，秋の季語でしょ！
A:そう思うよね，でもこれは夏の季語なんだ．麦の
　 収穫は 5月頃なので，季節的には夏であっても麦
　 が熟す秋，という表現をしているんだ．
B:へえ，意外と収穫時期が早いね！なら納得！
NOCの会話例：
A:次に「麦の秋」．
A:これは夏の季語だよ．麦の収穫は 5月頃なので，
　 季節的には夏であっても麦が熟す秋という表現を
　 しているんだ．
B:ふーん．

表 3: 季語の例

季語群 1 薄氷，タケノコ，七夕，神無月
季語群 2 潮干狩り，涼し，トウモロコシ，落ち葉

を確認するため，視聴前テストを行わせた．次に，学
習者が動画教材を視聴している最中に視線情報を取得
するため，The Eye Tribe Tracker[12]を用いてキャリ
ブレーションを行った．キャリブレーションの成功を
確認した後，動画教材を視聴させた．視聴後，再度季
語に関する視聴後テストを行わせ，その後主観評価ア
ンケートに回答させた．学習者の体調に問題がないこ
とを確認し，異なる条件でもう一度繰り返した．2条
件を実施した後，学習者に対して「どちらの動画の方
が好きだったか」，「どちらの動画の方が学習にふさわ
しいと感じるか」について実験者が口頭で質問し，回
答させた．

5.3 動画視聴前後テスト
学習者は動画教材を視聴する前と後に出題内容が等
しいテストを行った．視聴前のテストは，学習者の事前
知識を検証することを目的とし，視聴後のテストは動
画教材によって内容をどの程度理解しているかを検証
することを目的とした．動画で解説を行う季語 15個全
てに対して，それぞれ四季の中でどの季語に当たるか
を春・夏・秋・冬の 4つの選択肢から回答させた．全て
の問題に対して回答を必須とした．動画視聴前テスト
および視聴後テストは，出題内容は同じであるが，出
題順はそれぞれランダムであった．

5.4 主観評価アンケート
学習者に動画教材を視聴させ，視聴後テストを受け
させた後，動画内容や視聴中の学習者自身に関するア
ンケートを行った．アンケート内容は表 4の 37問であ
る．Q1～Q7は動画教材全体の印象，Q8～Q23は動画
視聴中における学習者の受講態度，Q24～Q35は 2人
のエージェントに関する質問項目であった．回答方式
は「そう思わない」を 1，「そう思う」を 5としたリッ
カート尺度 5段階より選択させた．ただし表 4の Q36

と Q37は自由記述とした．

6 実験結果
6.1 テスト
OC/NOCの各条件において，動画視聴前テストと視
聴後テストのスコアの差をそれぞれ算出し，対応のある
t検定により比較したところ条件間に有意傾向 (p<.10)

が見られ，OC条件では NOCと比較してテストスコ
アの増加が有意に大きい可能性が示唆された（図 3）．
ただし動画視聴前テスト，および視聴後テストのスコ
アではいずれも OC/NOC条件間の有意差は見られな
かった．

図 3: 視聴前後のテストにおける得点差の平均値

6.2 主観評価アンケート
主観評価アンケートの回答値はシグマ値法により補
正した後，対応のある t検定を実施した．動画視聴後
に行った主観評価アンケートでは図 4の 10項目で有意
差 (p<.05)または有意傾向 (p<.01)が見られた．図中
に示す．8つの質問項目「面白かった」，「左側のキャラ
クタについて，印象が良かった」，「2人の会話に興味を
惹かれた」，「会話が盛り上がっている印象があった」，
「2人の会話が楽しそうだった」，「左側のキャラクタに
共感することがあった」，「両方のキャラクタに注目し
ていた」，「解説が丁寧だった」において，OC条件の方
が NOC条件よりも有意に高いことが示された．また，
「気が散ることがあった」では，NOC条件の方が OC



表 4: 主観評価アンケートの質問項目

質問内容
動画について回答してください

Q1 長かった
Q2 解説に納得した
Q3 話が頭に入ってきやすかった
Q4 面白かった
Q5 講義の続きがあればまた見てみたい
Q6 意外な答えがあった
Q7 解説が丁寧だった

動画を見ているときの自身の印象について回答してください
Q8 自分の思った回答と違うものがあった
Q9 気楽に聞いていた
Q10 集中していた
Q11 楽しかった
Q12 気が散ることがあった
Q13 内容に興味を持った
Q14 最後まで楽しく聞いた
Q15 リラックスしていた
Q16 真剣に話を聞いていた
Q17 解説に対して納得した
Q18 ぼーっとすることがあった
Q19 情景を想像しながら話を聞いていた
Q20 動画の内容は記憶に残りそうだ
Q21 眠たかった
Q22 話の内容が頭に入ってこないことがあった
Q23 頑張って覚えようとして動画を見ていた

2人の会話の印象について回答してください
Q24 2人の会話に興味を惹かれた
Q25 会話が盛り上がっている印象があった
Q26 2人の会話が楽しそうだった
Q27 左側のキャラクタについて，印象が良かった
Q28 左側のキャラクタに共感することがあった
Q29 左側のキャラクタは説得されていたと思う
Q30 右側のキャラクタについて，印象が良かった
Q31 右側のキャラクタについて同意することがあった
Q32 右側のキャラクタの言うことは正しいと思う
Q33 左のキャラクタに注目していた
Q34 右のキャラクタに注目していた
Q35 両方のキャラクタに注目していた
Q36 動画に関して，感じたことを率直に書いてください．(自由記述)

Q37 視聴後に行ったテストに関して，感じたことを率直に書いてください．(自由記述)

条件よりも低い傾向が見られ，「左のキャラクタに注目
していた」ではＯＣ条件の方がＮＯＣ条件よりも高い
傾向が見られた．
また，実験の最後に口頭質問において「どちらの動
画の方が好きだったか」，「どちらの動画の方が学習に
ふさわしいと感じるか」を学習者に回答させた結果に
対し，片側正確二項検定を行ったところ図 5のように
有意差が示され，OCの方が好みであり (p<.05)，学習
にふさわしいと感じることが示された (p<.01)．

6.3 視線情報
トラッカーによって動画視聴中の学習者の視線座標
を取得した．視聴画面における教師エージェント，受
講者エージェント，中央の季語を示すテキスト，それ

以外の 4つの領域に分割し，それぞれの領域を見てい
る時間を算出し動画全体に対する割合を求めた (図 6)．
対応のある t検定により受講者エージェントを見てい
る時間割合について，OC条件の方がNOC条件よりも
有意に高いことが示された (p<.05)．また，視線座標
データのうち，測定不能であったデータ (座標が [0,0])

を瞬きしていると判定し，OC/NOC条件間においてそ
れぞれの瞬目頻度を算出したが，対応のある t検定を
行ったところ有意差は見られなかった．



図 4: 主観評価アンケート

図 5: OCと NOCの動画について，「どちらが好きか」
と「どちらが学習にふさわしいかどうか」を尋ねた口
頭質問の回答者人数

7 考察
7.1 テスト結果について
OC/NOC 間における動画視聴前後テストの点数差
では有意傾向が示され，NOCと比べOCの方が動画視
聴前よりも点数が増加する傾向があった．このことは，
動画教材に OCを取り入れることによってより授業内
容を理解することができる可能性が考えられる．ただ

し，有意差が見られなかった原因として，今回のテス
トの難易度の影響も考えられる．視聴後テストの平均
値は 15点満点に対して OCで 11.45± 2.08，NOCで
12.00± 1.70であり，いずれも高いスコアであること
から天井効果が生じた可能性も考えられ，より授業や
テストの内容の難易度を上げることで，より効果が得
られる可能性もある．　

7.2 主観評価結果について
7.2.1 動画教材全体の印象
動画教材全体の印象では，「面白さ」や「解説の丁寧
さ」がいずれも OC条件の方が NOC条件よりも有意
に高かった．
OC条件の方がNOC条件よりも面白いと感じた理由
として，「(b)クイズ」や「(c)訂正と同意」の要素が寄
与した可能性がある．NOC条件では教師エージェント
が季語について説明をし，受講者エージェントが相槌
を打つのみである一方で，OC条件では教師エージェン
トが季語の季節を問い，受講者エージェントの回答後
にその誤りを訂正し，それに対して受講者エージェン



図 6: 各領域を見ている時間割合

トが驚き・納得を示す．これにより，学習者は説得され
るエージェントのセリフに共感し強く意外性を感じた
ことが考えられる．そもそも実験に用いた季語は，正し
い季節が予測しにくいものであったため，OC/NOC条
件に関わらず内容には意外性があるといえるが，エー
ジェント同士のやりとりにおいてこれがより強調され
たと考えられる．授業内容の意外性には学習者の知的
欲求を高めることも期待されており [13]，クイズや間違
い訂正などの要素は，動画教材における OCに効果的
に用いることができると期待される．また，左のエー
ジェントが自身の感じていたことと同じ反応をしたこ
とで共感性が高まり，受講者エージェントに自身を重
ねたことも意外性に繋がった可能性がある．
また，OC 条件の方が NOC 条件よりも解説が丁寧
と感じた要因について，左のエージェントによる内容
への質問が，2人のエージェントによる会話に積極的
に参加する姿勢と捉えられたことが考えられる．熊谷
[14]はコミュニケーションの丁寧さについて，「心を配
りつつ,自分にも相手にも互いにとって心地よいコミュ
ニケーションを作り上げていこうとする姿勢」と述べ
ている．NOC条件では左のエージェントは解説に簡単
な相槌を打つだけであったが，OC条件では左のエー
ジェントが解説に対して質問している要素が含まれて
おり，この姿勢がエージェント双方の心地よいコミュ
ニケーションに尽力していると取られられたと考えら
れる．NOC条件と比較してOC条件は 1つの季語に対
するコミュニケーション量が多いことに伴い，会話時
間が長かったことから丁寧な解説であると感じた可能
性も考えられるが，NOC動画よりもOC動画の方が動
画時間が長かったにも関わらず「長かった」という主
観評価において条件間の有意差は見られなかったこと
から，単純な動画時間や文章量によって解説の丁寧さ
を感じた可能性は低いと予測される．

また，学習者の理解に関係する主観評価項目である
「解説に納得した」「話が頭に入ってきやすかった」に
おいて有意差が見られなかったにも関わらず，動画視
聴前後テストの点数差において，NOC条件よりもOC

条件の方が点数が高い傾向があったことから，OCは
学習者に効果を意識させず理解を支援することができ
る可能性がある．

7.2.2 学習者の受講態度
学習者は，OC条件よりもNOC条件の方が気が散る
と感じる傾向があった．その一方で「集中していた」や
「リラックスしていた」，「最後まで楽しく聞いた」にお
いても有意差が見られなかった．ことから，学習者は
OC条件の動画教材に対し特別に集中をするような意
識を持たず，かつNOC条件と比較して集中が途切れる
ような印象を持つことなく受講できたと考える．対し
て，NOC条件のように，リアクションや質問などのコ
ミュニケーションが少なく教師エージェントから受講
者エージェントへ一方向的な動画教材では，第三者の
対話を観察させる OC形式であっても，学習者に集中
しづらく感じさせる可能性も示唆された．これは一般
的な動画教材と同様の課題であると考えられ，OC要
素を取り入れることによる集中の持続時間の増加が可
能かどうか，今後検討する必要がある．

7.2.3 擬人化エージェントへの印象
「左のキャラクタに注目していた」「両方のキャラク
タに注目していた」の 2項目について OC条件のほう
が NOC条件よりも有意に高く評価された．
まず，「両方のキャラクタに注目していた」について
は OC要素を取り入れることで，より教材動画が 2者



のエージェントのコミュニケーションとして意識された
結果，注目度が高くなったと考えられる．さらに，OC

条件では受講者エージェントによる OC要素としての
リアクションや質問への回答，納得の様子などがある
ことから，受講者のエージェントへの注目度も増した
と考えられる．
また，OC 条件の方が NOC 条件よりも，学習者が

「左のキャラクタに共感するところがあった」と回答し
たことから，OC条件の方が左のキャラクタである説
得される側のエージェントにを重ね自身重ねて視聴し
ていた可能性がある．つまり，OC条件の方が，説得さ
れる側のリアクションや返答が学習者の考えているこ
とに近かったと考えられる．
OC条件の方がエージェント同士の会話に興味を惹
かれ，盛り上がっていると感じたり，会話を楽しそう
に感じたりすることから，OC条件の方が動画内容に
関する需要・興味が強いと考えられる．
これらの結果から，NOC条件よりもOC要素を取り
入れることにより，エージェント同士のコミュニケー
ションに注目が集まり，気が散ると感じにくくなる効
果が期待される．

7.3 視線情報について
瞬目頻度は，人の集中力を評価する指標として用い
られる [15]．しかし本実験において有意差が見られな
かったことから，本実験で用いた動画教材の差異では，
OC/NOC 条件間において瞬目頻度に影響するほどの
集中力の違いが無かったと考えられる．ただし，集中
度に関しては時間とともに減衰する可能性があるため，
より長時間の講義において影響を評価する必要がある．
一方で，動画教材視聴中における領域別注視時間に
おいては，受講者エージェント領域の注視時間が OC

条件の方が NOC条件を有意に上回った．これは，擬
人化エージェントへの印象に関する主観評価における
「左のキャラクタに注目していた」に関する結果を支持
するものである．これは OC条件の方が左のエージェ
ントが発言している分量が多く，必然的に発言時間も
長くなっていることから自然な結果といえる．

7.4 研究の限界と今後の課題
本実験では，教師と受講者の第三者エージェント間の

OC要素の有無を比較した．NOC条件では受講者エー
ジェントは教師エージェントに対するシンプルな返答
のみである一方で，OC条件では，クイズへの回答や納
得などのリアクションを含む．これに伴い，NOC条件
と比較して受講者エージェントの発言量が多く，それ
に伴って動画時間が長くなった．その影響によって，主

観評価アンケートの「左のキャラクタに注目していた」
「両方のキャラクタに注目していた」においてNOC条
件よりも OC条件の方が有意に高く，画面を領域ごと
に分けた視覚情報の分析においてNOC条件よりもOC

条件の方が受講者エージェントを見ている時間割合が
有意に高かった可能性は排除できない．
また，本実験における OC条件では複数の OC要素
を取り入れているため，各構成要素がどのように学習
者の受容や興味，理解に影響を与えているのかは不明
である．今後はどの OC要素がどのような影響を与え
るかについて明らかにする必要がある．また本実験に
用いたテストは，実験協力者の事前知識が少ないテー
マではあったが動画教材を視聴することで知識の習得
が簡単ともいえる．難易度の高い教材テーマの場合で
の実験ではテストスコアの分析にも影響がある可能性
もあるため，検証を重ねる必要がある．
さらに，本研究の仮説ではオーバーハード効果によっ
て学習者の納得度や理解度を高める狙いがあったが，主
観評価アンケートの「解説に納得した」「話が頭に入っ
てきやすかった」において OC/NOC条件間における
有意差は見られなかった．今後はどの OC要素や OC

要素の組み合わせが納得・理解に影響を与えるのかに
ついて明らかにしたい．

8 おわりに
本研究では，学習者の理解や集中，納得度を向上さ
せることを目的に，擬人化エージェントがオーバーハー
ドコミュニケーションの形態を取り入れて学習者に解
説を行う動画教材システムを提案し，有効性を検証し
た．予備調査に基づき，動画教材に適用可能な OC要
素を「動画教材における OC要素」として定義し，そ
れら要素を含む動画 (OC条件)と含まない動画 (NOC

条件)を視聴し，テストの得点及び動画と視聴中の学習
者自身に関する主観評価アンケートの回答を比較した．
テストの結果，動画教材の視聴前後のテストスコア
において，OC条件の方が NOC条件よりも有意に増
加している傾向が見られ，本実験で取り入れた OC要
素が動画教材における学習者の理解を支援している可
能性が示唆された．また主観評価アンケートの結果か
ら，OC要素を取り入れることにより教師・受講者両
方のエージェントへの注目度が高まるとともに，受講
者エージェントへの共感による講義の盛り上がりや楽
しさを感じ，途切れにくい集中が促された可能性が示
唆された．以上のことから，本論文では学習者の興味
を引き出し，学習内容の集中・理解を支援する可能性
があることが示された．今後は OCを成立させている
コミュニケーション要素の調査実験や，要素同士の相
互作用等について研究し，実際の教育現場で用いるた



めの動画教材モデルについて検討したい．
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