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要旨 

日本語教育の現場では、読解の授業において教科書以外に新聞記事、説明文、短編小説や

文学作品など、さまざまな教材が利用されている。しかし、それらは本当に現代の日本語学

習者たちにとって最適な読解教材なのだろうか。日本語学習者の関心は、以前の古典文学、

歴史、日本事情や文化などからアニメ・マンガなどのサブカルチャー（本稿ではポップカル

チャーと呼ぶ）へと、教師の想像を超える著しい速度で変化している（高屋敷, 2011）。2007

年 3月の国土交通省総合政策局による『日本のアニメを活用した国際観光交流等の拡大による

地域活性化調査報告書』では、日本のアニメが 1960 年代から国内外でブームとなっているこ

と、2018 年の国際交流基金による世界規模の日本語学習者の学習動機の調査からは、今の日

本語学習者たちの学習動機は以前の日本の伝統文化や文学作品などからアニメ・マンガなど

のポップカルチャーになっていることがわかる。これらのことから、日本語学習者の学習動

機に合う教材を使えば、より高い学習効果が期待できるのではないかと稿者は考えた。 

本研究の目的は、ライトノベルの読書が N3レベルの学習者の日本語学習に有益な影響を与

え、さらにそのライトノベルをアニメ化したものの視聴がメディアミックス効果をもたらす

という仮説を立て、そのメディアミックス効果のプロセスを明らかにすることである。この

目的のために、3 人の日本語学習者を対象として、➀ライトノベルを読むこと、②読みながら

メモを残すこと、➂アニメを見ること、➃インタビューに答えること、の 4 つの調査を行っ

た。また、調査で用いたライトノベル『ようこそ実力至上主義の教室へ』の内容の一部を対

象として、含まれる語彙の難易度を「日本語読解学習支援システム リーディングチュウ太」

を使用して分析した。 

日本語学習者を対象とした分析方法は以下の通りである。3 名の対象者にそれぞれ 3 回の半

構造化インタビューを実施し、得られたデータを木下康仁によって確立された修正版グラウ

ンデッド・セオリー・アプローチ（M-GTA）を用いて分析した。分析では、32 個の概念を生

成し、それらを 11 個のカテゴリーに分類し、それらを用いてライトノベルとアニメのメディ

アミックス効果のプロセスを反映する結果図とストーリーラインを作成した。 

そのプロセスを考察した結果、まず、ライトノベルの読書とアニメの視聴がどのように互

いに影響し、関係しているのかが明らかになり、両者は各々の効果と利点を発揮しながら、

他方の弱点と限界をカバーしたり解消したりしていることが分かった。 

アニメの視聴により、ライトノベルで誤読していた部分が訂正され、ライトノベルで不足

していた部分、例えば学校の風景、主人公または主要キャラクター以外のキャラクターたち

の顔などが、アニメの視聴を通してより鮮明に見られた。さらに、アニメでは声優の声と音

楽の演出もあるため、学習者は、文字の描写だけのライトノベルよりも臨場感を感じられ、

キャラクターたちの感情表現をよりはっきり把握できるようになっていることがわかった。 

次に、ライトノベルの読書により、日本語学習の効果があることがうかがえた。ライトノ

ベルには教科書にない日常的な表現が多くあり、教科書よりライトノベルの読書の方が、語

彙や漢字を学習できる機会がある。さらに、読解力の変化が見られ、例えば元々発話者がわ

からない場合も、読んでいくうちに判別できるようになっていることが確認できた。したが

って、ライトノベルは教室内で使用する教科書を完全に代替することはできないものの、課

外学習の教材としての利用は可能だと考える。 

わからない語彙と漢字があれば、辞書またはインターネットで調べることが一般的だった

が、ライトノベルの読書では、たとえわからない語彙があったとしても、イラストを見るこ

とによって、文字で描写している内容を把握できる可能性がある。そのことによってイラス

トに対応した文字描写を理解し、言葉の意味を学習することもできる。 

また、アニメまたは生活上よく耳に入る語彙と漢字で、意味もわかるが、その表記を知ら

ないために、まだ習得していない語彙だと思うことがある。しかし、振り仮名を見て、自分

で発音したら、すぐに知っている語彙や漢字だとわかる。その過程によって語彙と漢字の表

記の勉強にもなっていることがわかる。 

アニメで省略され、表現が不足している部分がある時、学習者はライトノベルを二度読み

することで、内容を再確認する。またライトノベルを読んでいる時、学習者の中では、今ま
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で視聴していたアニメ、見ていたマンガなどから無意識に習得した知識を無意識に運用し、

自分のライトノベルの読書をサポートしていることも確認された。 

まとめると、ライトノベルとアニメが互いに効果を発揮し、連携しながら、互いの弱点を

解消することが、ライトノベルとアニメのメディアミックスによる相乗効果とプロセスでも

ある。 

 そして、本稿はそのメディアミックス効果の検証により、ライトノベルを教室外の教材と

して運用する可能性を見出した。しかしながら、ライトノベルとアニメのメディアミックス

効果の実証研究のデータが少ないため、今後のさらなる検証が必要である。 
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