
日本語語彙学習の実践的研究
一単語カ ー ド使用による効果の検証一

林． 美 秀

1. はじめに

1.1 研究動撓と目的

本研究は箪者が2016年に呉訊科技大学応fr·J 日本語学科で指祁した学生のグループ卒業研究

rヵ ー ドゲームで日本語を学ぽう」をもとに、 その学宵効果を実験によって明らかにするも

のである。

這が取上げる「専題」研究は、 日本語学習にゲーム性を淋入することにより、 学習者が

楽しく滸実にt麟を増やし、 日本語の伯用句への理解を深めることを目的として始められた。

そうして、 単語カ ー ドゲームと恨用句カー ドゲームの二種類の教材を作成するにいたった。

そのうちの単栢カ ー ドゲームは、 専題研究では4人から6人のプレーヤ ー を最適と設定し、

6人一組12人の参加者でプレ ーを試行、 その過程で記悦として定泊した単語数の変化を明ら

かにした。

本梢は、 上記の専題研究の指祁を契機として、 カードゲームの優位点を明らかにせんとす

ることが動機付けとなり、 同ゲー ムが日本語学習者にいかに役立て得るかを目的として、 専

題研究の不fiiiを袖い、 考察をより発展させることを試みた。 具体的には、 単語カードゲーム

を使用した単諾認知に関する実験腑査をするとともに． ，J.題研究が取り扱わなかった伝統的

な暗記法による学習効果との比較研究を行うことで、 単甜カードゲームが日本甜学習而にお

いて果たしうる学習分）呆を探求した。

1.2 研究方法

本研究の方法は． まず32名の大学生に実際に単語カードゲームを行わせ、 日本柄の単紺に

どれほどの知識が定府したのかを確認した。 割査対象数は男子 10人｀ 女子22人。 H 本紺能力

レベル（各人が災際に取得した日本語能力試験合レペル）は、Nl (4 人） N2 (13人） N3 (9人）

N4 (2人） NS (4人）となっている。

次に、 岡査の比較対照として、 同じ調査対象者にカードゲームで用いたのと同様の時IIIlを

使い、 単諮をll音記させ、 認知lit語数がどれほど増えたのかについて実験を行った。 そのうえ

で、 カ ー ドゲームと従来型のII的記法による単語の学習効朱の骰劣を比教するほか、 実験で気
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づいた点及ぴ実験参加者の意見を参考にしながら、カ ー ドゲー ムという学習方法の良し悪し

を論じたい。

2. 単語カ ー ドゲームの紹介

本1固梢カードゲームの遊戯法の基本はUNOのそれに倣うが、細部においては、単甜がス
ム ー ズに槌えられること、すなわち、日本語学習に役立つことを徹優先にゲームの遊ぴ方を

適宜設定した。
2.1 カードの構成

2.1.1 単語カード

「叫幽」研究では表1の11種類のテ ー マに1属している単語を収集した。各テ ー マの単語を

選定するに際しては、広くF.I'常生活で使われる実用性のある単府のほか、難易度のパランス

を考感した上、平易なものと難易度の高いもの 1 とを併せ、50語の単語をカードにした。

なお、本研究では下ii'.11種類のうち、「動物」「滅業」「述勁」「生活用品」「食べ物」「文房
具」の6テーマのみを選ぴ、各テーマ50語からなる300枚の単語カードを使用するにとどめた。

表1 単語カードゲ ー ムのテ ー マ 一覧表

: I :
1

::； | : I i〗9 1 :I 文：：
10 | ll認及ぴ装飾品I 11 

2.1.2特殊カ ー ド

本ゲームには進行を規定する特殊カードが設定されている。以下、その枚数と拗きにつき、

医療関係

それぞれ表2にまとめた。
表2 単語カ ー ドゲームにおける特殊カードの説明

特殊カー ド名 1 枚数 機能

テーマカード 各テ ー マ1枚

転換カ ー ド 各テ ーマ2枚

ゲーム開始前に引き、テーマを決める。

プレ ー ヤ ー の手許にある場合、自身に有利な
テーマに変えうる。

1 例えば、 「述勁」というテ ーマについては「やきゅう、やまのItり、マラソン」など平易なJ11甜以外、「パン
ジージャンプ、パラシュ ー ト、ラフティング」のような、日本開学晋者にとってn染みの薄い、龍品度の店
い研を［山j方取り入れた。
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本カ ー ドを使用すると、 次のプレーヤ ー が山
札からカ ー ドを1枚を抜き、 自分のカ ー ドとし
て加えなければならない。 もし、 次のプレ ー

+lカ ー ド
各テ ー マ2枚

ヤ ー もプラスカ ー ド（プラス1枚、2枚のどち
（プラス1枚カ ー ド） らも可）を持ちそれを出す楊合、 そのまた次

のプレ ー ヤー に枚数が1IIli送りにそのまま1JIl統
される。’ すなわち、 次の者は山札から累計枚
数を抜き、自分のカードに加えねばならない。

本カ ー ドを使用すると、 次のプレ ー ヤーが山
札からカ ー ド2枚を抜き、 自分のカ ー ドとして
加えなければならない。 もし、 次のプレ ーヤ

+2カ ー ド
各テ ー マ2枚

ー もプラスカ ー ド（プラス1枚、2枚ともに可）
（プラス2枚カ ー ド） を持ちそれを出す場合、 そのまた次のプレ ー

ヤーに枚数が1m送りにそのまま／JIl多）：される。
すなわち、次の者は山札から累計枚数を抜き、
自分のカ ー ドに加えなければならない。

ラッキ ー カ ー ド 各テーマ2枚
プレ ー ヤ ー が1l.｛せば、 手持ちから不要なカ ー

ドが2枚出せる。

プレ ーヤ ー の人数は4人から6人がfii適と設定され、1回のゲームで3種類のテーマを取り入

れることを推奨するが、 プレ ーヤ ー の人数に応じて、 テ ー マ数を適宜自由に決めることが可

能である。

2.2 遊び方とルー ル

1. まず、 プレ ーヤーのうち、 デイ ー ラ ー を一人決める。

2. 次に、 デイ ー ラ ー が三テ ー マのカ ー ドをシャッフルし、 反時計回りにブレ ーヤ ー に15枚

ずつ配る。 日本語が杏かれているはうが表、 日本語の泌字と中園柄が糊かれているほう

が衷となっている。表を上向きに配る。残ったカ ー ドは1l1札として、テ ー プルの上に1iなく。

3. デイ ー ラ ー が3種類のテ ー マカ ー ドより1枚を取り出す。 すると、 そのテ ー マカードがゲ

ームの最初のテ ー マとなる。 ゲー ムは反時計回りに進行する。

4. 手持ちカードから最初に決まったテーマと同じカ ー ドを1枚選ぴ出す。 カードをテープル

に出し、表のF.I本語を音続する。 続いて、 その酋菜の中国語の意味を笞える。 その後、

衷の中国語を確認し、 答えが正しけれ：ふ次のプレ ーヤ ーの番となる。 答えが誤ってい

れば、11.:\したカ ー ドを自分の手許に戻すほか、 洲として山札からカードを1枚抜き、 自身

の手持ちカ ー ドヘ加える。 そうして、 次の者ヘプレーが移る。 同テ ー マのカードがない

と判断した楊合は、 山札からカ ー ドを1枚取る。 すると次の者ヘプレ ー が移る。
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5. ゲーム進行中、 自身へ番が回り不利な状況があれば汽「転換カー ド」を出すことで、 自

らに布利なテ ー マヘ変えることができる。 その場合、 プレーヤ ー が転換カードを出し、

変えたいテーマ名を告げ、新しいテー マカ ー ドを1枚選び、 同様に日本照の音説とそれに

対応する中国甜の意味を招答する。 そうして、 次のプレー ヤーヘと移行する。

6. 自分の番で「プラス1枚カ ー ド」を出すと、 次のプレーヤ ー は山札からカ ー ドを1枚抜き、

自分のカードヘ加えねばならない。 もし、 次のプレ ー ヤ ー も「プラスカ ー ド」（「プラス

1枚」「プラス2枚」ともに可）を持っている楊合、 それを出すと、 次のプレ ーヤーの番に

なると同時に、その枚数も1JII1r．される。 すなわち、次の者は山札から累計の枚数を抜いて、

自分のカ ー ドとしてその枚数分足さねばならない。

7. ラッキ ーカー ドを持ちそれを出すと、 手持ちのカ ー ドから不要なもの2枚が出せる。

以上の要領でゲームを進行する。 制限時間は30分。すぺてのカードを出し切ったプレーヤ
ーが勝者となる。 ゲームの終了時点で、 カードを出し切ったプレーヤーがいない場合は、 残

りのカ ー ド枚数が最少のプレー ヤーが勝ちとなる。

3. 単語カ ー ドゲームの実施

3.1 単語カードゲームの実験の流れ

実験の流れは次の通りである。

1. 「動物」「戦深」「巡動」3種類のテー マに屈している150の単語から構成される問迎用紙（ア

イウエオ月fi)を作成し、h予笞させる。事前テスト時lllJは30分。

2. 続いて、 カードゲームのルールを説明し、 プレ ーを開始する。 ゲー ムの進行時間は30分。

3. プレー終了後に、 再／笈同内容の問題用紙を配布｀ 解答させる。 テスト時間は同じく30分。

4. 事後テストの後、 各プレ ーヤーに感想や． 見を間迎用紙の意見欄に記入させる。

3.2 結果分析

�j嘩テストと事後テストにおけるプレーヤーの正解単栢数を計辞した結米をまとめると、

表3のとおりとなる。 認知数が21~30語i付加した人数が13名で最も多い。続いて多いのは11

梧～20甜が附えた人数で、計11名である。 これらから、 プレ ー 後に11 ~ 30語の単語の記憶

が増進していると判明するわけである。

2 たとえ全プレーヤーが転喚カードを持っていなくとも 、 テーマを変えたいことに全日が合意するのなら、残
りの2枚のテーマカードから1枚を引いてそれを新しいテーマとすることがでさる。
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表3

プレ ー ヤ ー がブレ ー の前後に

増えた単語数における人数分布
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絞いて、 学生を能力別に分け、 Nl~N5のプレ ー ヤ ーがゲー ムの前後で増加した平均的な

単栢数を表4にまとめた。

表4

各レペルのプレ ー ヤ ー がプレー の前後に

増えた平均的な単語数
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プレー ヤーの日本雑t鯰カレペル

プレ ー 後に増加した単括の平均侑が最も多いのはNlブレ ー ヤ ー の29.8�吾で、 ついで多いの

はN2プレ ー ヤ ー の29.2諾、 増加率が敢も少ない平均値はN5の16.5諾である。 これより、 日本

語能カレベルが下がるに従い、 単語の認知増加数も減っていく現象が見られる。 すなわち、

日本語能力が高い学生ほどゲー ム効果がある。 また、 プレ ー ヤ ー 全体を見渡してみるとき、

平均して26.4語もの培加が見られる。
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4. 暗記法の実施

4.1 暗記法の実験の流れ
3節ではゲー ム参加者が本ゲームを通じた単語の認知数がどのように増加したのかについ

て分析したが、その比較対照として、参加者に従来の伝銃的な暗記法を行ったうえで、認知
する単語数がどれほど増加しうるのかという実験も行った。被験者は同一であるため、 3 節

で用いたテーマとは異なる三テーマ （「生活用品」「兵べ物」「文房具」）に属する単距を使い
実験を行った。実験の流れは次の通りである。
1.「生活用品」「食べ物」「文房具」の三テーマに屈す150種の単語から作成した問題用紙（ア

イウエオl頓）を解答させる。事前テスト時間は30分。

2.続いて、150種の隼甜の日本語と中国語の対照リストを配布、暗記させる。用語カードゲ

ームの場合、単甜が出るJili番が決まっていない状況に倣い、単語のl\li番をランダムにし
た対照リストをlii意した。暗記時間は30分。

3.暗記したあと、再度同内容の問四用紙を配り、解答させる。事後テスト時間は30分。

4.事後テストの後、各参加者に感想や意見を1UJ迎用紙の意見椙］に記入させる。
4.2 結果分析

1J［前テスト及びりi後テストにおいて参1JIl者が正解した単語数をJI符しまとめると、41-50

語増加した人数と51-60増加した人数がともに6名で最も多いことが分った。

表5

参加者が暗記の前後に咽えた単詔数の人数分布
7 ··············一•.....．. ．．..．．．．．．ー・ー...●●●•一••.．．... ．．ー・．．．．ー一:.．．．．．．..-· ••←· • · •一•••••····················••··

�^

 

| 4 4 

t-to56 91-90甜 it-30踏3140硝 41•50甜 51-601/fi 61-70珀 7190/iIi

平語数

絞いて、学生を能力別に分け、 Nl-N5の参加者が11if記後に増加した単語認知数及びその

平均値を表6にまとめた。
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表6

各レペルの参加者が暗記の前後に

増えた平均的なポ語数
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参加ilr·の日本語能カレペル

暗記後に増えた平均的な単語数が最も多いのはNl参加者の55紺で、 汲も少ない平均値は

N5の28.5面である。単栢カ ー ドゲー ムの実験と同様、 8本語能カレペルが下がるに従い、 増

加する単語数も減っていく現象が見られる。また、 参加者全員にまで視野を広げるとき、 そ

の認知埒加の平均伍が45.2語に及ぶことが理招できる。

5. カ ー ドゲー ム及び暗記法による単語の学習効果の比較

前節までは、 32名の学生を岡査対象として、 単語カ ー ドゲ ームと従来型の伝統的な暗記法

を用いて、 認知する単栢がどれほど増えたのかについて災験を行った。そして、 11名記法で増

加した認知単語数(45.2距）は、 単語カ ー ドゲー ムにより班カllした単栢数(26.4栢）よりも

かなり多いという枯果を得た。

前述の単語カ ー ドゲームと暗記法による学晋効果の実験では、 ゲー ムや昭記の直後に事後

テストをともに行った。 そのため、 この実験で得た結米は、 一見すれば短期fi:'. t如が拗きかけ

た結果である。 そこで、 長期記憶が、 この二つの学晋方法からどのような結果をもたらすか

について実証するために、 実験の6迅1月後に、 同被験者に「動物」「駿業」「迷動」及び「生

活用品」「食ぺ物」「文閉具」の各テ ー マからなる150語の）p．i吾リストを再ぴ配布し解答を求

めた。

その結果、 32名 の 被験者の単語認知数の平均1れは、「動物」「戯業」「述勁」類の単語では

56.2栢で、「生活用品」「食ぺ物」「文房具」類の48.5甜より、 7.7甜多いことがわかった。 し

かし、 単栢カ ー ドゲームと暗記法による長期記憶で増加したJit甜認知数の平均侑を見ていく

と、 それぞれ11.3栢と11.8栢で、有意差が見られなかった。32名の参加者が単語カ ー ドゲー

ムと暗記法による長期記憶で増加した単語の認知数を日本甜能力別に示すと、 表7のように
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なる。短期記椋においては、暗記法で増加した単栢認知数は単語カードゲームより多く、学

習効率が泊jいが、長期記岱による学習効果を検証するこの実験結呆から見るならば、単栢カ
ードゲ ー ムが長期記憶の面においては、暗記法に決して劣らない学習法であるということが
理解できるわけである。

表7

プレ ー ヤーカtプレ ー とn(I記ヽこ.::るl-clOI記公でJ" えたIJl1ili政の
1tl!父

■ が—".,.,,.,,こJ鎗えが11..m ■ 巫匹呻9こ囀えた咋r`

“―n:.-·· -

:]lr'=a=三□三

“' ＂2 ,k9 "^ プレーヤー•O 口本“iflll:J9レヽ<,... 

前述のように、短期記憶においてはII音記法で認知した単語の数はljl.語カードゲームのそれ
よりかなり多い。なぜこのような結果になったのかについて、被験者が自由に記述したアン
ケートの意見から、その理由を探ることができると考えている。

単語カ ー ドゲーム及ぴ伝統的な暗記法の事後テストの直後に、32名の実験参加者が自由に
記述するアンケー トを行った。そこで、単語カードゲ ー ムと伝統的な暗記法とのどちらを好

むかという質間に回答を求めると同時に、その理由を自由に記述させた。32名の回答の一'.f.!'.
は表8に示すとおりである。

表8

I
]巴:h1.i面トバ 19は累き

人数 16 I 7 
双]口［誓

4 I 1 

ノー
コメント

4
 

単語カ ー ドゲ ー ムが好きと答えた16名の意見によれば、「カ ー ドゲームは好きだ。ただゲ
ーム時1/IJが短いため、全部の単語に追遇できないのが残念に思う。」「ゲーム時11llが足りない

から、逍遇できた］ii3liの数には限りがある。 一方、暗記法では全部の単語を暗記できるとい
うメリットがある。」「カ ー ドゲー ムのほうが好きだが、単語を‘此えるには、伝統的な暗記法

のほうが同じ単語を繰り返して暗記できるので、学習効呆が翡いと思う。」などのような、
カードゲームに好惑を示すものの、時1lll的要因からすべての単語に追辿できないことや、同
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じ単語が繰り返し現れないことから、 単絣が虹えにくいという欠点を指摘する意見が散見さ

れる。

しかし、 中には「参加者同士のIll]でライバル意識が働くことで、 学習意欲も自然にi勇いて

くる。」「カ ー ドゲー ムのほうが而白くて、 リラックスできるりj..flJl気の中で、 日本甜を玖iしく

麟できるし、 長く‘.l芯えられる。」「カ ー ドゲームのほうが面白い。伝統的なl1打記法なら気が

散りやすく、 もし教室でなく、 うちで単語を暗記するなら、 単語を暗記しているうちに、 ほ

かのことをしてしまう可能性が漑い。」の如く、 背定的な意見がほとんどを占める。 これら

の意見によると、 単語カ ー ドゲー ムが学習意欲を引き出すのに適した学習法であると言えよ

う。

一方、 伝統的な暗記法が好きだと答えた7名の参加者の意見のうち、「ゲー ムに歩中になる

あまり、 単語を党えるのを忘れてしまうので、 やはり伝統的な暗記法のほうが集中して111語

をII音記できると息う。」「伝統的なII吝記法にll'！れているので、 自分にとってはそのほうが好き

だ。」など、 習恨や集中度の而から、 暗記法に好惑を示す意見が主立っている。

以上のような参）Jll者の意見から、 ①実験過程において、 ゲームの時1i1J不足から、Iltf記法の

如く全単語に接触できない、 ②伝統的な暗記法のほうが同じ単油を繰り返しlIi竹記できる、 ③

疇法のほうがより染中できる、 などの理由が短期記憶で暗記法による単語の認知の増加が

カ ー ドゲー ムのそれより多いという実験結果を導いたのではないかと考えるのである。 また、

そうであるならば、 仮1こ十分なゲー ム時lUJを設け、 すべての単語に接触できるという前提条

件を設定することで、 短期記憶においても、 カ ー ドゲームによる単語の学習効率がさらに高

められるものと考えうるのである。

6. おわりに

本研究では単語カ ー ドゲー ムが日本語学習而において栄たしうる学習効果の探求を試みる

ため、 32名の学生に協力を依頻し、 単語カ ー ドゲームを行った。 プレ ー の前後に、 それぞれ

テストを行い、 同ゲームによってlli語への理解がどれほど深められたのかを確認した。 次に、

その比較対照として、 同じ参加者にカ ー ドゲー ム進行と同じ11,fllllをかけ、 単語をJI即記するこ．

とで新たな認知単甜数がどれほど増えたのかについても実験を行った。

さらに、 この実験から6週fllJ後、 同前の災験参加者に同前の単甜リストを再度配り、l互I答

を求めることで、 単語カ ー ドゲームと暗氾法による長期記悦における学習効呆を検証しtこ。

実験結呆によると、 単語カ ー ドゲー ムと従来のllir記法はともに、 日本語能カレベルが下がる

に従い、 増加する1虞数も減っていく現象が見られる。すなわち、 日本訴能力がi',
9
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どゲーム効呆があることが明らかとなった。 また、 単語カ ー ドゲームが、 短期記憐の面にお

いては、 従来のIt音記法ほどは学習効果が高くないものの、 長期記憶の面においては、 暗記法

並みの学習効果があることが明らかとなった。すなわち、II音記法は前i単にi患えられるが、 な

かなか印象づけられず、 長期的には記t彰から淵れてしまうことが確かめられた。 一方、単語

カー ドゲームの効果は、 増加する単柄数こそ少ないものの、 印象が強く残るものと酋えよう。

このように、 罪語カードゲームは学習謡欲を引き出し、 長期記憶にも向いているという二つ

の利点を持つ学習法である。暗記で疲れた学習者に、 長期的にも記憶を強力に定洛できる単

語カードゲームは日本語学習への動機付けになる学習法であると思われる。 また、 次に示す

自由記述のアンケ ー トで単語カ ー ドゲー ムが好きだと答えた一参加者の意見も、 それを衷付

ける理由となるだろう。

カ ー ドゲームのほうが学習意欲を引き起こしやすい。自分も日本の「遊戯王」と

いうカードゲームで日本語の学習意欲を引き起こされて、 日本語を独学し始めた。

そして「遊戯王」で裕積した日本語能力と学校で受けたEl本語教脊が相まって日本

栢能力試験N3に合格した。

このように、 単語カードゲームは本格的な学習の一助となる学習法、 本格的な学習の合旧l

を利用する学習法としての泊躍が期待される。

この実験を通じて、制限時間の設定に関する問題以外にも、例えぱ「あひる」と「かもJ、「ゴ

リラ」と「チンパンジー」のように、 外国語の意味云々以前の単語の選択の欠点によって、

プレイヤーに汎同されやすい概念要紫の況在を生じさせた結果、 学習者の誤解答を招いたと

考えうるIUJ煩点にも気づいた。 以上の問題点を改普するのはもとより、 さらにはテ ー マ数を

増やすなどの課題が残っていることを付酋しておきたい。
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