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要   旨 
  
【第１章 本研究の背景と目的および構成】 

本研究の対象である大学院内の留学生に、当教育機関での日本語の授業について質問を

したところ、自分自身にあった学習機会を得られていない現状にあることがわかった。こ

の現状の解決を問題意識とし、対象者の学習条件と先行研究から得られた要件を考慮して、

語彙の学習ゲームを作成する。本研究では、ゲームの有用性、学習者が使用した語彙習得

パターンと語彙の定着度および学習者とゲームのかかわりについて検証する。また、ゲー

ムが自律学習の教材や日本語学習を始めるきっかけとなりうるか、ゲームの汎用性につい

て考察をする。本研究の目的は、検証と考察をもとに一つの語彙学習方法を提案すること

にある。  
【第２章 ゲームに関する考察】 
 ゲームについての定義をもとめ、CESA(コンピュータエンタテイメント協会)による報告、

ゲーム愛好家たちへの質問紙調査、ゲームクリエイターによる研究をもとに、多方面から

ゲームについて考察する。その結果からゲームの特性をあげ、語彙学習への利用を考える。  
また、自律学習の立場から、インターネットを利用した CAI(Computer Assisted 

Instruction)とゲームの比較も行う。 
【第３章 語彙習得に関する考察】 

語彙の構成要素と特質について、Nation(2001)の考えを紹介し、学習者が未知語を習得

するときに係わる要因と学習方法、学習者が未知語を習得するために利用するストラテジ

ーについて考察する。また、CAI による語彙の学習の事例をあげる。 
【第４章 語彙学習用ゲームの作成および仕様】 

学習者の状況、語彙学習の諸側面、ゲームの要素から、本研究におけるゲームの作成条

件を考える。また、サイトウ・小野(2007)による、「やるべきデザイン・やってはいけない

デザイン」をもとにゲームに求められるデザインをあげ、その結果をもとに決定した本研

究の語彙学習ゲーム「JPANEL」の仕様を紹介する。 
【第５章 JPANEL を使った調査】 

調査対象者が実際に JPANEL を使用し、その効果について、学習者に実施した質問紙

調査および語彙テストの結果をもとに分析する。 
分析の結果、JPANEL には語彙学習のためのツールとして、CAI に比して優位性、汎用

性、有用性があること、語彙学習のリソースとして絵の効果があること、また、ARCS 動

機づけモデルとの照合からは、自律学習の教材として JPANEL が利用可能であることが

わかった。 
【第６章 まとめと今後の課題】 

調査結果から、JPANEL は語彙学習に好効果をもたらしたと言えると同時に、学習者の

心理面、ゲームの仕組み、語彙数、語彙の提示方法、フィードバックの方法といった点で

取り組んでいくべき課題もあることがわかった。しかし、これらの課題を構成主義の学習

観に照らし合わせると、JPANEL は日本語の教材として多くの可能性をもったリソースで

あることが認められる。したがって、稿者は JPANEL を自律学習の一教材として、また、

語彙学習へのきっかけとして提案する方向に結論づけた。 
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