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要旨 

 

近年、日本のアニメは世界的に人気が高まり、日本語学習を始めたきっかけや日本語学習

の動機になっている。(臼井 2021・外務省 2020・国際交流基金 2021、他)。これらの学習者の

中にはアニメを使用して日本語を勉強した学生も多い（矢崎(2009)、山本(2017)、田島

(2017)、得丸(2019)、Shintaku(2020)、臼井(2020)）が、アニメを視聴しているうちに自然

に日本語を習得した事例を扱った先行研究はあまり見られない。そこで本研究では、語彙・

表現の記憶保持の観点から、Hulstijn & Laufer (2001) の付随的語彙学習理論および Schmitt 

(1997) の第二言語語彙学習ストラテジーを用い、学習者がどのようにアニメを利用して日本

語を学んでいくかについて調査を行う。 

インタビューを通じて、調査に用いたアニメ以外で覚えた語彙や表現との関連が確認され

た場合は、そのプロセスをさらに詳しく掘り下げ、どのように語彙や表現を記憶し続けてい

るのかを調査する。 

本研究のリサーチクエスチョンとして以下の３点を設定した。 

RQ１．アニメ視聴中にどのような学習が起こっているのか。 
RQ２．アニメ視聴中にどのような習得が起こっているのか。 
RQ３．アニメ視聴は日本語学習にどのような効果をもたらすか。 

調査方法 

調査対象は、アメリカ在住の日本語初級レベルの3名の大学生である。各対象者に2週間ご

とに日本のアニメを視聴してもらい、視聴した内容に基づく語彙や表現の習得状況を調査し

た。学習過程の把握にはクイズ形式のテストと半構造化インタビューを行い、ノートに記録

された語彙やその再現状況を分析した。また、関与負荷仮説の 3 つの構成要因（必要性、探

索、評価）および第二言語語彙習得ストラテジーを活用して、アニメ視聴による語彙学習の

効果を評価した。 

以上に基づき分析を行った結果、以下の結果が得られた。 

分析結果 

調査の結果、視聴したアニメ内で頻繁に登場する語彙や印象的なシーンに関連付けられた

表現は、学習者の記憶に強く残る傾向があることが分かった。特に、視覚的な刺激が伴う場

面やキャラクターの台詞に含まれる語彙は、学習者がより深く理解し、定着する可能性が高

い。例えば、ある学習者は「子供の椅子」という表現について、アニメのメインキャラクタ

ーが繰り返し使用する場面を記憶しており、その文脈を通じて語彙が自然に記憶に結びつい

ていた。このような視覚的・感覚的な結び付きが、語彙の定着に重要な役割を果たしている

と考えられる。 

また、文脈的な理解が深い学習者ほど、複雑な表現や抽象的な語彙も正確に再現できるこ

とが確認された。また、視聴中にノートを取る学習者は、語彙だけでなくその語彙が使用さ

れる状況や背景を把握し、文脈に応じた適切な使用が可能であった。 

無意識的な学習とその影響 

本研究では、アニメ視聴による無意識的な学習の影響も重要なテーマとして取り上げた。

インタビュー結果から、学習者が意識的に学んだ語彙に加えて、無意識的に習得した語彙も

多く存在することが明らかになった。例えば、アニメ視聴中に頻繁に聞く表現や、感情的に

印象深い場面での語彙は、特に意識しなくても記憶に定着している場合があった。このよう

な無意識的な語彙の定着は、反復的な視聴やアニメ内でのストーリーの展開によって強化さ

れることが示唆された。 

第一言語習得との共通性 

また、この研究から得られた重要な知見として、アニメの視聴による疑似体験が現実にお

ける直接的な体験と同様に、言語習得において有効である点が挙げられる。アニメ内で繰り

返し提示される場面や感情的に印象深いシーンを現実の体験と合わせて文脈と結びつけて語

る例が見られたことから、学習者にとってアニメ視聴による疑似体験と現実での体験とが、

日本語の習得にとって同じ効果をもたらしていたことがわかる。このプロセスは、第一言語
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の獲得において見られる無意識的かつ文脈依存型の学習メカニズムと類似しており、アニメ

が日常的な言語環境の代替手段として機能し得ることを示唆している。そのため、アニメを

通じた日本語学習は、実践的な言語能力を自然に習得させる効果を持つと考えられる。 

結論 

本研究をとおして、アニメを使用した日本語学習は語彙や表現の習得に効果があることが

明らかになった。アニメとの関係については、以下のように考察する。 

視聴者が感動するシーンや共感ができるキャラクターの言動は、印象に残りやすい。その

ため、アニメを見ることによる感動体験が語彙や表現への記憶の手助けになっていることが

推測される。また、アニメ視聴を繰り返すことで、語彙や表現が手続き的知識として記憶に

残ることも明らかになった。このようなことが起こるのは、アニメのストーリーは非現実的

ではあるが、視聴者の心で起こる感動は現実であり、アニメと現実の境界線はないものであ

るためだと考える。 
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