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Abstract: I have been applying the sumo-themed gamification “Nihongo Banzuke” in my Japanese class 

since 2016 Fall Semester to motivate my students. This gamification allows students to level up as sumo 

wrestlers by earning points from tasks they complete inside and outside of the classroom. According to my 

survey, it succeeded in motivating a few students and making them more interested in Japanese culture. 

However, a significant gap remained between engaged students and disengaged students’ level of 

commitment to the game. In 2017 Spring Semester, I modified some elements of the game and examined 

how it affected students’ motivation and their learning strategies. 
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１. はじめに 

2016 年の夏からスマートフォンゲームの「ポ

ケモン Go」がブームとなり、立命館アジア太

平洋大学（以下 APU）においても、キャンパス

内や別府の町の中で熱中する留学生たちの姿

が多く見られるようになった。彼らの姿を見て、

ゲーム的要素を授業に取り入れれば、日本語学

習もゲームに取り組む時のように夢中で取り

組んでもらえるのではないかと考えた。 

また、かねてから APU の留学生は地域住民

との関わりと、学外での日本語使用が限定的で

あるという指摘がなされてきた（片山他, 2010）。

そのため、授業外でも日本語を積極的に使用し、

日本語能力を向上させてほしいという思いを

常々持ち続けていた。そこで着目したのが、ゲ

ーミフィケーションの手法であった。 

２. ゲーミフィケーション 

ゲーミフィケーションとは、「ゲームの考え

方やデザイン・メカニクスなどの要素を、ゲー

ム以外の社会的な活動やサービスに利用する

もの」（井上, 2012, pp.11）と定義される。 

言語教育におけるゲーミフィケーションの

試みとしては、Duolingo 注 1や Memrise 注 2とい

った言語学習サイトや、試験や課題をポイント

制にした李・山下（2014）の韓国語クラスでの

試み等が挙げられる。 

３. 日本語番付 

ゲーミフィケーションを行うにあたり、いく

つかのテーマを検討したが、最終的に相撲に決

定した。階級が明快でわかりやすく、多くの日

本の伝統文化を包含しているため、文化的側面

から見ても留学生向けゲーミフィケーション

のテーマとして最適だと考えた。 

このゲーミフィケーションを「日本語番付」

と名付け、授業内外で日本語を学習するとポイ

ントが獲得でき、合計ポイント数に応じて力士

として出世していくという仕組みを考案した。 

3.1 日本語番付ルール 

まず、学習者全員に番付カード（最初は「序

ノ口」カード）を配布し、授業外での「オプシ

ョンタスク（授業外での任意のタスク）」の他、

小テスト、試験、発表、宿題、出席にそれぞれ

ポイントを設定した。ポイントを貯めて番付が

上昇するたび、新しい番付カードを獲得できる。

番付が上がる度に、新しいオプションタスクが

追加される（表１）。 
 

表 1 オプションタスク（2017年春学期） 

大関 自由作文 

関脇 映画・ドラマ等のレビュー 

小結 ビデオ作成 

前頭 Self-Access Learning Center での練習 

十両 美容院・カフェ等での会話 

幕下 ミニ発表 

三段目 日本語での会話 

序二段 地域のイベント、温泉 

序ノ口 Memrise、教材・学習アドバイスのシェ

ア、SNS、Lang-8（言語学習 SNS）注 3 



４. 2016 年秋学期の実践 

2016 年秋学期（2016 年 10 月 6 日～2017 年 2

月 4 日）に初めて初級日本語クラス（学生数 11

名）で日本語番付を導入した。学習者のゲーム

への取り組み方には大きな個人差があり、積極

的にオプションタスクに取り組んでポイント

を獲得しようとする学習者と、全くオプション

タスクには取り組まない学習者とに分かれた。 

しかし、オプションタスクで獲得できるポイ

ント数と、小テストや宿題等の必須タスクで獲

得できるポイント数との間にはほとんど差が

なかったため、オプションタスクに取り組まな

くても、必須タスクで獲得したポイントのみで

上位への昇進が可能だった。最終的にオプショ

ンタスクにほとんど取り組まなかった学習者

も含め、5 人の横綱と 3 人の大関が誕生した。 

4.1 アンケートの結果 

学期末にアンケートを行い、9 名の学習者か

ら回答が得られた。このうち「オプションタス

クに積極的に取り組んだ」と回答したのは 3 名

のみで、「Lang-8 や SNS は登下校中のバスの

中でやれて時間も有効活用できるし、得点効率

もいいので、やる気になった」という意見があ

った一方、「オプションタスクはかかる時間や

労力に比してポイント数が少なく、やる気が起

きなかった」、「何がポイントになってレベル

アップしたのか、わかりにくかった」といった

意見もあった。相撲というテーマに関しては、

全員が「相撲は日本文化を知る上で最適のテー

マだった」と回答した。 

５. 2017 年春学期の実践 

2017 年春学期（2017 年 4 月 10 日～2017 年 7

月 25 日）は、再び初級日本語クラス（学生数

13 名）で日本語番付を行った。今回は、オプシ

ョンタスクにより積極的に取り組んでほしい

という狙いから、オプションタスクでのポイン

ト数の引き上げを行った他、返却する小テスト

や宿題に獲得ポイント数を明記したり、番付カ

ードの裏に、ラジオ体操のカードのようにオプ

ションタスクで獲得したポイントをチェック

する欄を作ったりするなど、加算されたポイン

ト数をわかりやすくする工夫を行った。 

この学期はオプションタスクに設定された

ポイントが高くなったためか、前学期に比べて

オプションタスクに取り組む学習者が増え、特

に日本語での会話や、Memrise での学習に取り

組んだ学習者が多かった。しかし、番付下位の

4 人はほとんどオプションタスクには取り組ん

でおらず、学習者間の温度差はまだ大きいよう

であった。 

5.1 アンケートの結果 

再び学期末にアンケートを行い、12 名から回

答が得られた。今回のアンケートで「オプショ

ンタスクに積極的に取り組んだ」と回答したの

は 12 名中 7 名で、前回より割合は増えたもの

の、依然として 5 名は「そう思わない」または

「どちらとも言えない」と回答した。 

しかし、「オプションタスクが学外での日本

語使用を促進したか」という問いには 12 名中

11 名が「そう思う」と回答していた。特に積極

的に取り組めたタスクとして「日本語での会

話」と「Memrise での語彙学習」が挙がってお

り、「いつでもどこでも準備なしに取り組める」

ことが主な理由であった。また、「地域のイベ

ント」を挙げた学習者も多く、「地域住民と話

すことは上達のための最良の方法だった」、

「APU では日本語を話す機会は多くないので

よかった」といった声があった。 

逆に積極的に取り組めなかったという回答

が多かったタスクは「ビデオ作成」、「ミニ発

表」で、「時間がかかりすぎる」「人前に立つ

のは気が引ける」といった理由が多かった。 

６. おわりに 

日本語番付への取り組み方には学習者によ

って依然として差があり、ゲームに取り組むこ

とが日本語能力の向上に有効であるという認

識はあるものの、実際の行動には必ずしもつな

がっていないようである。こうした課題を解決

するために、協働的なタスクの導入等、より多

くの学習者が実際に学外での学習に踏み出せ

るきっかけを作る工夫を行っていきたい。 

また、ゲーミフィケーションがもたらす外発

的動機づけの内発的動機への影響という視点

からも今後は検証していきたい。 

 
注 

注 1 「Duolingo」https://www.duolingo.com/ 

注 2 「Memrise」https://www.memrise.com/ 

注 3 「Lang-8」http://lang-8.com/ 
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