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〔研究論文〕 

 

 

日本語教育におけるゲーミフィケーションの試み 

――教室外での目標言語使用の活性化を目指して―― 

 

 

 

 

要旨 

初級日本語クラスにおいて、2016 年秋学期から「日本語番付」という相撲をメタファーとしたゲ

ーミフィケーションを導入し、学習者の教室外での日本語使用の活性化を図る試みを行っている。

これは、日本語での会話や SNS への投稿など、教室外で日本語を使用することによってポイントが

獲得でき、獲得ポイント数に応じて番付が上昇するというものである。 

本研究では 2018 年春学期までの 4 セメスターに渡りこのゲーミフィケーションを行い、その効果

と課題を考察した。学期末に行った学習者へのアンケートと半構造化インタビューからは、ゲーミ

フィケーションに対する高い満足度とともに、教室外での日本語使用量の有意な増加や地域のイベ

ントへの積極的な参加などが見られたケースもあったが、満足度や取り組み方は学習者やクラスに

よって差が大きく、ゲーミフィケーションにほとんど参加しない学習者や、そもそもゲーミフィケ

ーションを必要としない学習者も見受けられ、課題を残す結果となった。 

【キーワード】ゲーミフィケーション 日本語教育 動機づけ 教室外での日本語使用 

 

1. はじめに 

 2016 年秋学期から 2018 年春学期までの 4 セメスターに渡り、大学の初級日本語クラスにお

いて「日本語番付」というゲーミフィケーションの試みを行っている。これは学習者の教室外

での日本語使用を促すことを目的とした試みで、相撲の番付をメタファーとしており、日本語

での会話や SNS への投稿等、教室外で日本語を使用したタスクを達成するとポイントが獲得

でき、獲得ポイント数に応じて番付が上昇するという仕組みである。 

 

2. 背景 

 日本で学習する留学生は教室外での日本語接触が不十分であるとの指摘が従来よりなされて

きた（片山・菅, 2010）。また、2016 年の熊本地震の際は、避難所で地域住民と避難生活を送

った留学生も多く存在した。地震発生時及び直後に留学生との接点があった地域住民にインタ

ビューを行ったところ、普段留学生との接点が少ない地域住民ほど、避難所での留学生に対す

る印象が悪いという傾向が見られた（本田他, 2016）。こうしたことから、留学生の日本語接触

場面を増やし、地域との関わりを強化することの必要性を強く認識するようになった。 

 一方で、2016 年に Niantic, Inc.のスマートフォンゲーム「ポケモン Go」がブームとなり、勉
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強そっちのけでゲームに夢中になる留学生の姿がキャンパス内や街中で見られた。そこで、こ

うしたゲーム的要素を取り入れて日本語を使用した活動ができれば、留学生の学習意欲や教室

外での日本語使用、地域との関わりを促進することができるのではないかと考えた。 

 また、留学生数の増加と共に留学生の学習意欲や自己管理能力も多様化しており、ゲームを

教育に取り入れる試みが注目を集めている。桑戸他（2016）は「学習者の学習意欲を高め、潜

在的自律学習能力を引き出すために、日本語教育においてもゲームを取り入れた活動を行うこ

とは有効であると考えられる」と述べている。このようなことから、実際に初級日本語の授業

と教室外での学習にゲーム要素を取り入れ、留学生の学習意欲と教室外での日本語使用、地域

との関わりを促進することを計画した。 

 

3. ゲーミフィケーション 

3-1 ゲーミフィケーションの定義 

 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, p.11）と定義される。ゲームと

教育の関わりとしては、ゲーミフィケーションの他にシリアスゲームが挙げられるが、シリア

スゲームは「教育をはじめとする社会の諸領域の問題解決のために利用されるデジタルゲー

ム」（藤本 2007, p.19）であり、教室外での日本語使用にゲーム要素を取り入れるという本研究

のコンセプトは前者のゲーミフィケーションにあたる。 

 

3-2 ゲーミフィケーションの言語教育への応用 

 ゲーミフィケーションの言語教育への応用例としては、言語学習ウェブサイトの Duolingo

（https://www.duolingo.com/）や語彙学習ウェブサイトの Memrise（https://www.memrise.com/）

といったものの他、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

や、ドイツの卓上ゲームをドイツ語授業に取り入れた平松（2017）の試み等が見られる。 

 

4. ゲーミフィケーション「日本語番付」の開発 

4-1 「日本語番付」の開発にあたって 

 ゲーミフィケーションを行うにあたり、想定したのはやはりポケモン Go のようなレベルア

ップ型のゲーミフィケーションであった。また、参考にした Duolingo や Memrise といったゲ

ーミフィケーションがレベルアップ型であることも影響し、教室内外で日本語学習に取り組む

と XP（経験値ポイント）が獲得でき、レベルアップする形のものを構想した。日本語教育で

のゲーミフィケーションであるため、日本の文化的要素を含んだものをメタファーとして検討

した結果、レベルアップという点において明快で成長を可視化しやすく、日本の文化的要素も

多く含んでいることから、相撲が適当ではないかと考えた。このゲーミフィケーションを「日

本語番付」と名付け、2016 年の秋学期から短期留学生向けの初級日本語クラスで実施した。 

 

4-2 「日本語番付」ルール 

 ここでは、「日本語番付」のルールを説明するため、例として 2018 年春学期の取り組みを提

示する。2018 年春学期の「日本語番付」のレベルと必要 XP 数及びタスクは表 1 の通りであ
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る。学習者は序ノ口からスタートするが、この時点では日本語での会話、SNS への投稿、読

書、携帯メールの 4 つが実施可能なタスクであり、これらを達成することにより、XP を獲得

することができる。どのタスクを行うかは学習者の自由である。そして、通算 XP が 30XP を

超えると序二段に昇進する。序二段に昇進すると、今度は地域イベントへの参加、地域の温泉

への入湯の 2 つのタスクが「アンロック」され、実施可能なタスクが 6 つに増える。 

 アンロックとは「かけられた鍵を一つずつ解錠していく」という意味であり（井上 2012, 

p.162）、ゲームをプレイする中でできることが少しずつ増えていく手法である（井上 2012, 

p.165）。学習者は昇進後にどんなタスクがアンロックできるかは知らされておらず、クラスの

誰かが昇進した際に教員がクラスでタスクを発表する。これにより、学習者は自分が成長した

感覚を得られると同時に、次にどんなタスクが用意されているか楽しみに感じられるのではな

いかと考えた。 

 それぞれのタスクに割り当てられた XP 数は、タスクの難易度や必要とする時間や労力、前

の学期の学習者からのフィードバック等を考慮して教員が設定した。 

 

表 1 「日本語番付」レベルと必要 XP数、タスク（2018年春学期） 

レベル 番付 必要 XP数 番付昇進後に遂行可能となるタスクとそれぞれの XP 数 

レベル 10 横綱 1000   

レベル 9 大関 820   

レベル 8 関脇 650 
・日本にあるおすすめスポッ 

 ト紹介 

10XP（10 文以上） 

レベル 7 小結 500 
・日本の映画、アニメ等のレ 

 ビュー 

30XP（200 字以上） 

レベル 6 前頭 350 ・日本語の動画作成 30XP（1 分あたり） 

レベル 5 十両 220 

・カラオケでの日本語の歌の 

 歌唱 

・歌の歌詞翻訳（英語→日本 

 語または、日本語→英語） 

5XP 

 

30XP ・歌の歌詞翻訳（英語→日本 

 語または、日本語→英語） 

30XP 

レベル 4 幕下 120 

・美容院や飲食店での店員と 

の会話 

・日本語モードでテレビゲ 

 ームをプレイする 

30～40XP 

 

3XP ・日本語モードでテレビゲ 

 ームをプレイする 

3XP 

レベル 3 三段目 70 

・SALC（Self Access Learning  

 Center）
(1)

での会話練習 

・日本語動画の視聴 

10XP 

 

2XP（5 分以上）、5XP（30 分以上）、7XP（60 分以上） ・日本語動画の視聴 2XP（5 分以上）、5XP（30 分以上）、7XP（60 分以上） 

レベル 2 序二段 30 
・地域イベントへの参加 30XP 

・地域の温泉への入湯 5XP 

レベル 1 序ノ口 0 

・日本語での会話 3XP（5 分以上）、7XP（30 分以上）、10XP（60 分以上） 

・SNS への投稿 5XP（5 文以上） 

・読書 5XP（書籍：1ページ、漫画：4 ページ） 

・携帯メール 5XP（5 文以上） 

 

 また、昇進時には、毎回その番付を証明するステッカー（図 1）を贈り、学期初めに学習者

に配布する冊子（図 2）に貼っていくことで、昇進を実感できるよう工夫した。このステッカ

ーは筆者が描いた力士のイラストをプリントしたものである。合計 1000XP を獲得すると、最
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高レベルである横綱に昇進し、クラスで表彰される。「日本語番付」は学期終了とともに終了

するが、総合獲得 XP がクラストップの学習者は、再びクラスで表彰される。 

 学習者が獲得した XP は Google スプレッドシート(2)を用いて記録し、学習者がアクセスし

て自分の現時点での獲得 XP と番付を確認できるようにした。 

 

図 1 「日本語番付」ステッカー            図 2 「日本語番付」冊子 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

5. 「日本語番付」の実践 

5-1 2016年秋学期 

 まず、2016 年秋学期（2016 年 10 月 6 日～2017 年 2 月 3 日）は、筆者が担当した初級日本

語クラスで「日本語番付」を行った。このクラスは日本に半年～1 年間滞在する短期留学生及

び編入生向けクラスで、授業は 1 日 1 コマ週 4回、学習者数は 11 名であった。彼らはほぼゼ

ロ初級者であったため、タスクはゼロ初級者でも達成可能なものとし、番付下位のタスクは地

域イベントへの参加やクラスの SNS ページでの教材・学習アドバイスのシェア、地域の温泉

への入湯など、日本語使用を必ずしも必要とせず、地域住民や他の学生との交流を重視したも

のにした。さらに、以前から筆者が親しくしている喫茶店や飲食店に、留学生が来たら日本語

で会話してほしいと依頼し、これを小結レベルから実施可能なタスクとした（表 2）。 

 また、この学期と 2017 年春学期は、教室外のタスク以外にも、小テスト、宿題提出率、出

席率といった教室内の要素（以下教室内タスク）も XP に含め、教室内での学習意欲の向上も

同時に試みていた（表 3）。来日して日が浅く、日本語の使用に不慣れな学習者が多かったた

め、序ノ口レベルで実施可能なものは教室内タスクのみとし、教室外タスクは序二段昇進後か

ら実施可能とした。この学期はまだ冊子はなく、番付が上昇した学習者にはステッカーではな

くカード（デザインはステッカーと同じ）を渡して番付の証明としていた。教室外タスクを達

成した学習者は授業の初めに教員に自己申告し、それを教員が Google スプレッドシートにそ

の場で打ち込むという形をとっていた。 

 この学期の最終成績は表 4 の通りである。クラスメートと競争して教室外タスクに非常に積

極的に取り組む学習者も見られたが、ほとんど教室外タスクに取り組まない学習者が多かった

（表 4）。教室内タスクで獲得できる XP と教室外タスクで獲得できる XP の数にあまり差がな

く、教室内タスクで獲得した XP のみで番付昇進可能だったため、あえて教室外タスクに取り

組もうという動機づけにはつながらなかったようだった。 

 学期末に 9 名の学習者へのアンケートと 5 名の学習者への半構造化インタビューを行った結
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果、やはり「教室外タスクはかかる時間や労力の割に XP 数が少なく、やる気が起きなかった」

といった意見が出た。また、過度に競争を煽ると精神的に負担に感じる学習者もいるのではな

いかと考え、番付表はクラスでは示さず、クラスで番付昇進を表彰する程度に留めていたが、

「クラス全体の番付を見せるようにすれば競争心が高まって良いのでは」という声が聞かれた。 

 

表 2 「日本語番付」レベルと必要 XP数、教室外タスク（2016年秋学期） 

レベル 番付 必要 XP数 番付昇進後に遂行可能となるタスクとそれぞれの XP 数 

レベル 10 横綱 530   

レベル 9 大関 450 ・日本語の動画作成 5 XP（1 分あたり） 

レベル 8 関脇 370 
・SALC（Self Access Learning  

 Center）での会話練習 

4 XP 

レベル 7 小結 300 ・飲食店での店員との会話 1 XP 

レベル 6 前頭 230 ・Lang-8
(3)

への投稿 2 XP（10 文以上） 

レベル 5 十両 170 ・SNS への投稿 1 XP（5 文以上） 

レベル 4 幕下 120 ・地域の温泉への入湯 2 箇所で 1 XP 

レベル 3 三段目 80 ・教材・学習アドバイスのシェア 1 XP 

レベル 2 序二段 40 ・地域イベントへの参加  2 XP 

レベル 1 序ノ口 0   

 

表 3 教室内タスクと XPの配点（2016年秋学期） 

出席 1XP 

宿題 1XP （1 ページ） 

小テスト 1XP （得点率 10％あたり） 

試験 1XP （得点率 10％あたり） 

発表 30XP（最大） 

 

表 4 最終番付と獲得 XP数（2016年秋学期） 

順位 名前 最終番付 総獲得 XP 教室外タスクでの獲得 XP 

1 学習者 A 横綱 628.4 121 

2 学習者 B 横綱 615.9 93 

3 学習者 C 横綱 559.2 3 

4 学習者 D 横綱 543.9 7 

5 学習者 E 横綱 539.2 5 

6 学習者 F 大関 528.1 5 

7 学習者 G 大関 523.4 2 

8 学習者 H 大関 454.3 9 

9 学習者 I 関脇 413.0 2 

10 学習者 J 関脇 412.1 5 

11 学習者 K 小結 318.4 1 

 

5-2 2017年春学期 

 2017 年春学期（2017 年 4 月 10 日～2017 年 7 月 25 日）も、初級日本語クラスで「日本語番

付」を行った。このクラスの学習者は 2016 年秋学期と同様、日本に半年～1 年間滞在する短期

留学生及び編入生であったが、2016 年秋学期に来日し、ゼロ初級から日本語を学習し始めた学

習者と、海外の大学で日本語を少し学習してから来日した学習者が在籍しており、全員が既習

者であった。そのため、2016 年秋学期に「日本語番付」を経験した学習者も含まれていた。授
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業は 1 日 1 コマ週 4 回で、学習者数は 13 名であった。 

 2016 年秋学期に教室外タスクに取り組む学習者が少なかった反省から、教室外タスクに割り

当てた XP を高めに設定した一方、学習者のレベルが前より少し上昇したため、教室外タスク

は序ノ口から実施可能とし、番付上位には日本の映画、アニメ等のレビューや自由作文等、や

や時間のかかるタスクや、難易度の高いタスクも用意した。また、教室外タスクを学習者のニ

ーズや目標となるべく合致させ、学習意欲を向上させるため、前の学期の学習者からの提案を

採用し、語彙学習サイト Memrise でのポイント獲得も XP に換算することにした（表 5）。 

 

表 5 「日本語番付」レベルと必要 XP数、教室外タスク（2017年春学期） 

レベル 番付 必要 XP数 番付昇進後に遂行可能となるタスクとそれぞれの XP 数 

レベル 10 横綱 900   

レベル 9 大関 720 ・自由作文 30 XP（400 字以上） 

レベル 8 関脇 570 
・日本の映画、アニメ等のレ 

 ビュー 

30 XP（30 文以上） 

レベル 7 小結 440 ・日本語の動画作成 10 XP（1 分あたり） 

レベル 6 前頭 330 
・SALC（Self Access Learning  

 Center）での会話練習 

17 XP  

レベル 5 十両 230 ・美容院や飲食店での店員との会話 

 

12～17 XP 

レベル 4 幕下 150 ・ミニプレゼンテーション 7 XP（1,2 分程度） 

レベル 3 三段目 90 ・日本語での会話 

 

4 XP （5 分あたり） 

レベル 2 序二段 40 
・地域の温泉への入湯 2～12 XP 

・地域イベントへの参加 15 XP 

レベル 1 序ノ口 0 

・Lang-8 への投稿 3 XP（7 文以上） 

・SNS への投稿 2 XP（7 文以上） 

・教材・学習アドバイスのシェア 1 XP 

・Memrise でのポイントの獲得 1 XP （4000pt あたり） 

 

 教室内タスクに割り当てられた XP は 2016 年秋学期と同じであった。さらに、小テストや宿

題に獲得 XP 数を明記して返却したり、番付カードの裏に XP を記入する欄を作ったりするな

ど、獲得した XP 数をわかりやすくする工夫を行った。また、前の学期のフィードバックを受

け、番付表を授業の初めに見せて競争を促した他、学習者に任意で力士の四股名をつけてもら

い、ゲーミフィケーションへの関心を高める試みを行った。 

その結果、2016 年秋学期に比べて教室外タスクに積極的に取り組む学習者が増え、学習者か

らの「日本語番付」への評価も高いものとなった。前の学期に「日本語番付」を経験した学習

者も特に飽きを見せることなく概ね積極的に参加していた。しかし、番付下位の学習者の教室

外タスクへの取り組みは消極的で、依然として学習者の取り組み方には差が見られた（表 6）。 

 学期末に学習者 12 名へのアンケート及び 8 名への半構造化インタビューを行った結果、「ア

クティブに学習する良い動機づけになった」、「楽しいゲームだった」、「昇進するたびに新しい

教室外タスクが増えるのが楽しみだった」といったポジティブな意見が多かった反面、「教室外

タスクをやるのは照れ臭い」、「タスクをしたことをクラスメートたちの前で教員に報告するの

は恥ずかしい」といった心理的バリアを訴える声もあった。また、四股名をつけることに関し

ては「相撲や漢字に興味が持てた」という意見が挙がり、概ね好評であった。 
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表 6 最終番付と獲得 XP数（2017年春学期） 

順位 名前 最終番付 総獲得 XP 教室外タスクでの獲得 XP 

1 学習者 A 横綱 1158.8 600.6 

2 学習者 B 横綱 1010.7 447.8 

3 学習者 C 横綱 925.6 520.4 

4 学習者 D 大関 759.9 218.3 

5 学習者 E 大関 757.8 179.7 

6 学習者 F 関脇 705.7 258.0 

7 学習者 G 関脇 699.3 165.2 

8 学習者 H 関脇 691.7 150.3 

9 学習者 I 小結 550.1 44.7 

10 学習者 J 小結 499.2 43.7 

11 学習者 K 前頭 373.9 28.0 

12 学習者 L 前頭 333.6 8.3 

13 学習者 M 前頭 331.6 1.0 

 

5-3 2017年秋学期 

 2017 年秋学期（2017 年 10 月 5 日～2018 年 2 月 2 日）は学期の後半から少しスケジュール

に余裕があったため、短期留学生向け初級日本語クラス（以下クラス A）に加え、4 年間日本

で勉強する正規生向け初級日本語クラス（以下クラス B）においても 2017 年 11 月 30 日より

「日本語番付」を導入した。クラス A は 1 日 1 コマ週 4 回で、学習者が 14 名であるのに対

し、クラス B は 1 日 2 コマ週 4 回で、学習者が 18 名と、コマ数、学習者数ともに多いクラス

であった。また、クラス A もクラス B も全員が既習者であった。 

 これまでは教室外タスクの他、教室内タスクでも XP を獲得できるようにしていたが、成績

も宿題提出率も出席率も「日本語番付」の導入前と比較してほとんど変化が見られなかったた

め、2017 年秋からはタスクを教室外タスクに限定した。その分、番付昇進に要する XP 数を以

前より低めに設定した。また、前の学期の学習者から要望があったサークルやアルバイト、イ

ベントでの民族舞踊等のパフォーマンス、ホームステイ、カラオケもタスクに追加した。一方

で、Memrise は得点のチェックと計算に時間がかかり、教員の負担が大きかったため、今回は

タスクから外した（表 7）。これまでは番付が昇進した学習者には番付カードを渡すだけであ

ったが、カードを紛失したり床に散らかってしまったりといったことが起きたため、この学期

から学習者に冊子を配布し、カードの代わりにステッカーを貼ってもらうようにした。 

 クラス A では当初から日常的に教室外で日本語を使用している学習者が多かったようで、

開始から数週間で大関、横綱まで昇進する学習者が相次いだ。簡単に昇進してしまったことで

「日本語番付」への動機づけも低下したと見られ、学期の後半はやや盛り上がりに欠けた。 

 また、クラス B では初めて正規生を対象に「日本語番付」を行うこととなった。学期半ば

のややクラスの雰囲気が中だるみしてくるタイミングでの導入だったためか、学習者からは非

常に歓迎され、積極的に取り組む学習者が多く見られた。学習者の人数が多いこともあり、学

習者がタスク達成を自己申告する際に教員が対応しきれないことが多くなり、途中からクラス

全体にタスク申告用紙を回覧し、記入させる方式に変更した。 

 クラス B は 7 週間という短期間で実施したこともあり、最後まで積極的にタスクに取り組

んだ学習者が多かった。各タスクの XP の設定はクラス A と同じであったが、短期間での実施

であったため、このクラスには適切だったようである。結果的には、クラス A の半分の期間

で行われたにも関わらず最終番付はクラス A とほぼ遜色ないものとなり、上位と下位の差も
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比較的小さいものとなった（表 8、9）。 

 

表 7 「日本語番付」レベルと必要 XP数、教室外タスク（2017年秋学期クラス A及びクラス B） 

レベル 番付 必要 XP数 番付昇進後に遂行可能となるタスクとそれぞれの XP 数 

レベル 10 横綱 500   

レベル 9 大関 400 ・自由作文 30 XP（300 字以上） 

レベル 8 関脇 310 
・日本にあるおすすめスポッ 

 ト紹介 

10XP（10 文以上） 

レベル 7 小結 240 ・日本語の動画作成 30 XP（1 分あたり） 

レベル 6 前頭 170 
・カラオケでの日本語の歌の 

 歌唱 

 

30XP 

レベル 5 十両 110 

・アルバイト・サークル 10XP（1 時間あたり） 

・イベントでのパフォーマンス 50XP 

・ホームステイ 50XP（1 泊） 

レベル 4 幕下 60 ・美容院や飲食店での店員との会話 30～40XP 

レベル 3 三段目 30 
・SALC（Self Access Learning  

 Center）での会話練習 

15 XP  

レベル 2 序二段 10 
・地域の温泉への入湯 8XP 

・地域イベントへの参加 40XP 

レベル 1 序ノ口 0 
・SNS への投稿 3 XP（7 文以上） 

・日本語での会話 

 

3 XP （5 分あたり） 

 

表 8 最終番付と獲得 XP数（クラス A）        表 9 最終番付と獲得 XP数（クラス B） 

順位 名前 最終番付 総獲得 XP  順位 名前 最終番付 総獲得 XP 

1 学習者 A 横綱 1666  1 学習者 A 横綱 968 

2 学習者 B 横綱 1252  2 学習者 B 横綱 773 

3 学習者 C 横綱 729  3 学習者 C 横綱 691 

4 学習者 D 横綱 534  4 学習者 D 横綱 668.2 

5 学習者 E 横綱 501  5 学習者 E 横綱 611 

6 学習者 F 大関 497  6 学習者 F 横綱 531 

7 学習者 G 大関 470  7 学習者 G 横綱 518 

8 学習者 H 大関 467.6  8 学習者 H 横綱 517.8 

9 学習者 I 関脇 369  9 学習者 I 大関 456 

10 学習者 J 前頭 190  10 学習者 J 関脇 387 

11 学習者 K 十両 146  11 学習者 K 関脇 325 

12 学習者 L 十両 126  12 学習者 L 関脇 310 

13 学習者 M 幕下 105  13 学習者 M 小結 288 

14 学習者 N 三段目 46  14 学習者 N 小結 282 

     15 学習者 O 小結 278 

     16 学習者 P 小結 263 

     17 学習者 Q 十両 152 

     18 学習者 R 十両 117 

 

 学期末にクラス A の学習者 13 名へのアンケートと 2 名への半構造化インタビューを行った

結果、やはり「簡単に昇進できてしまい、モチベーションが下がった」、「他の学生がすぐに横

綱になってしまい、やる気がなくなった」、「1 日に獲得できる XP 数に制限を設けるべきだ」

といった意見が挙がり、タスクへの XP の配分や昇進に必要な XP の設定に課題を残した。 

 クラス B でも学習者 16 名へのアンケートと 10 名への半構造化インタビューを行ったが、
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こちらは「楽しく参加できて、良い試みだと思った」、「以前はほとんど英語や韓国語でしか友

達と話さなかったが、「日本語番付」を始めてからは日本語で話し、メールでやり取りするよ

うになった」といったポジティブな反響が多く、クラス A とは対照的な結果となった。 

 

5-4 2018年春学期 

 2018 年春学期（2018 年 4 月 9 日～2018 年 7 月 24 日）はスケジュールの関係で、再び短期

留学生向け初級クラスのみでの実施となった。授業は 1 日 1 コマ週 4 回で、学習者数は 16 名

と、通常の短期留学生クラスと比較するとやや大所帯であった。そのため、前の学期のクラス

B 同様、タスク達成の申請はクラスでタスク申告用紙を回覧し、記入させる方式を採用した。 

 また、前の学期より番付昇進に必要な XP を高めに設定した他、従来は XP 数が時間に比例

していた会話タスクを、5 分以上は 3 XP、30 分以上は 7 XP、60 分以上は 10 XP とし、既に日

常的に日本語で会話することが習慣となっている学習者と、まだ日本語での会話に不慣れな学

習者との間に大きな差が最初から生じないよう工夫した。この学期からの新たなタスクである

日本語動画の視聴にもこの方式を採用した。タスクに関しては、2017 年秋学期の学習者から

要望が出ていた歌詞の翻訳と日本語動画の視聴を追加した他、この 2018 年春学期開始後に学

習者から日本語モードでのテレビゲームのプレイと、携帯メール（テキストメッセージ）もタ

スクに入れてほしいとの要望があり、途中から

急遽追加した（表 1）。 

 その結果、前学期と比べると早々と昇進して

しまう学習者は減り、XP の配点という点におい

ては改善された。ただ、これまでは「日本語番

付」に熱心に取り組み、クラスを盛り上げる存在

の学習者が各クラスに何人か存在していたが、こ

の学期はそのような学習者が特に見当たらず、学

期後半は非常に盛り上がりに欠けた。高い XP 数

を獲得した学習者も多かったが、「日本語番付」

が動機づけになっているというよりは、普段から

日本語を教室外で使用しており、タスク申告用紙

が回ってくるから記入しているだけといった姿勢

の学習者が見受けられた。また、途中で「『日本

語番付』を辞めたい」と申告してリタイヤする学習者もおり、番付上位の学習者と番付下位の

学習者との差も大きかった（表 10）。 

 学期末に学習者 15 名へのアンケート及び 3 名への半構造化インタビューを行ったところ、

「タスクの内容についてもっとはっきり説明してほしい」、「競争が好きなタイプではないの

で、このゲーミフィケーションは動機づけにならなかった。他人に話しかけるのは気まずく感

じるので、内向的な学習者向けのタスクを増やして欲しい」、「タスク申告用紙を回覧し、記入

させる方式は時間が掛かるし、紙ももったいないので、ネット上でタスクを申告できる方式に

してほしい」といった要望が出された。 

 

順位 名前 最終番付 総獲得 XP 

1 学習者 A 横綱 1314 

2 学習者 B 横綱 1207 

3 学習者 C 横綱 1184 

4 学習者 D 横綱 1152 

5 学習者 E 横綱 1011 

6 学習者 F 大関 843 

7 学習者 G 関脇 655 

8 学習者 H 小結 507 

9 学習者 I 前頭 424.5 

10 学習者 J 前頭 411 

11 学習者 K 前頭 375 

12 学習者 L 十両 252 

13 学習者 M 幕下 123 

14 学習者 N 三段目 113.5 

15 学習者 O 序二段 52 

16 学習者 P 序二段 33 

表 10 最終番付と獲得 XP数（2018年春学期） 
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6. 結果と考察 

6-1 アンケート結果 

 毎学期の学期末アンケートでは、学習者に「『日本語番付』に関心が持てた」、「教室外タス

クをやる気になった」、「タスクにより、以前より日本語を使うようになった」、「『日本語番

付』によって、楽しく学習することができた」、「教室外タスクは自分の期待・目標と合致して

いた」という 5 つの問いに対して 5 件法で回答してもらった。 

 まず、「『日本語番付』に関心が持てた」という

問いに対して「そう思う」、または「非常にそう思

う」と肯定的に回答した学習者が 2016 年秋は 9 名

中 7 名（78％）、2017 年春は 12 名中 10 名

（83％）、2017 年秋クラス B は 16 名全員

（100％）に上ったが、2017 年秋クラス A は 13 名

中 8 名（62％）、2018 年春は 15 名中 8 名（52％）

に留まった（図 3）。 

 また、「教室外タスクをやる気になった」という

問いに肯定的に回答したのは、2016 年秋は 9 名中

3 名（33％）、2017 年春は 12 名中 7 名（58％）、

2017 年秋クラス A は 13 名中 7 名（53％）、2018

年春は 15 名中 8名（52％）であったが、2017 年

秋クラス B は 16 名中 14 名（88％）に上り、数値

が一際高くなっている。一方、2018 年春は「あま

りそう思わない」または「全くそう思わない」と

いう否定的な回答が 15 名中 5 名（40％）で、それ

までと比べて非常に高い数値を示した（図 4）。 

 「タスクにより、以前より日本語を使うよ

うになった」という問いには、2016 年秋は 9

名中 9 名全員（100％）、2017 年春は 12 名中

11 名（92％）、2017 年秋クラス B は 16 名中

15 名（94％）とほとんどが肯定的に回答した

が、2017 年秋クラス A は 13 名中 9 名

（69％）、2018 年春は 15 名中 10 名（67％）

で、こちらもやや低くなっている（図 5）。 

 「『日本語番付』によって、楽しく学習する

ことができた」という問いに肯定的に回答し

たのは、2016 年秋は 9 名中 7名（78％）、2017 年春は 12 名中 11 名（92％）、2017 年秋クラス

B は 16 名中 15 名（94％）だが、2017 年秋クラス A は 13 名中 9 名（69％）、2018 年春は 15

名中 8 名（53％）とやはり低下している（図 6）。 

 「教室外タスクは自分の期待・目標と合致していた」という問いに肯定的に回答したのは、

2016 年秋は 9 名中 6 名（67％）、2017 年春は 12 名中 11 名（92％）、2017 年秋クラス B は 16

図 3 「日本語番付」に関心が持てた 

図 4 教室外タスクをやる気になった 

図 5 タスクにより、以前より日本語を使うようになった 
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名中 14 名（88％）で、2017 年秋クラス A は 13 名中 6 名（46％）と低下したが、2018 年春は

15 名中 10 名（67％）とやや回復し、「非常にそう思う」と答えた学習者も多かった（図 7）。 

 

 

表 11 アンケート各項目平均値（5件法） 

  2016 秋 

(n=9) 

2017 春 

(n=12) 

2017 秋 A 

(n=13) 

2017 秋 B 

(n=16) 

2018 春 

(n=15) 

「日本語番付」に関心が持てた 
4.00 

(SD=0.67) 

4.17 

(SD=0.90) 

3.62 

(SD=1.08) 

4.69 

(SD=0.46) 

3.47 

(SD=1.15) 

教室外タスクをやる気になった 
3.11 

(SD=1.37) 

3.50 

(SD=1.12) 

3.54 

(SD=1.15) 

4.31 

(SD=0.85) 

3.40 

(SD=1.13) 

タスクにより、以前より日本語を使うようになった 
4.78 

(SD=0.42) 

4.67 

(SD=0.62) 

3.85 

(SD=1.23) 

4.50 

(SD=0.61) 

3.80 

(SD=1.28) 

「日本語番付」によって、楽しく学習することができた  
3.67 

(SD=1.25) 

4.33 

(SD=0.62) 

3.85 

(SD=1.23) 

4.69 

(SD=0.58) 

3.73 

(SD=0.98) 

教室外タスクは自分の期待・目標と合致していた 
3.78 

(SD=0.63) 

4.08 

(SD=0.49) 

3.69 

(SD=0.82) 

4.19 

(SD=0.63) 

4.07 

(SD=0.85) 

 

6-2 最も積極的に取り組めたタスク、積極的に取り組めなかったタスク 

 2017 年春学期からは、アンケートで最も積極的に取り組めたタスクと積極的に取り組めな

かったタスクについても、学習者 1 人につきそれぞれ 3 つまで回答してもらった（表 12）。 

 積極的に取り組めたタスクとしては、日本語での会話がどの学期も上位に挙がった他、2018

年春から導入された、日本語のメディア（ウェブ動画、TV 番組、映画等）の視聴と読書も支

持された。「日本語番付」を導入したクラスの学習者の多くが学生寮に住んでおり、寮生活の

中で比較的簡単に行えるタスクが上位に挙がったと考えられる。また、2017 年秋から導入さ

れた、日本語の歌を覚えてカラオケで歌うタスクもコンスタントな支持を受けた。地域のイベ

ントへの参加は、イベントを探したり、会場に行ったりする等の手間がかかるため、敬遠され

るかと思われたが、積極的に取り組めたと回答した学習者が予想以上に多く見られた。 

 積極的に取り組めなかったタスクとしては、日本語での動画作成のような手間と時間を多く

要するものや、温泉のような好き嫌いが大きく分かれるものが多く挙がった。しかし、動画作

成に関しては「自分はやらないが、動画作成が好きな学生もいるはずなので、残すべきだ」と

自由記述欄に書いた学習者もいた。地域のカフェやレストランで会話をするというタスクもそ

こへ行く時間と費用がかかるという理由から敬遠する学習者もいたが、「店員と会話できてよ

かった」、「知らないカフェを見つけられてよかった」といった感想も聞かれた。 

図 6 日本語番付によって、楽しく学習することができた 

 

図 7 教室外タスクは自分の期待・目標と合致していた 
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表 12 最も積極的に取り組めたタスクと積極的に取り組めなかったタスク（学習者からの投票数） 

2017 春  2017 秋（クラス A） 

積極的に取り組めた 積極的に取り組めなかった  積極的に取り組めた 積極的に取り組めなかった 

日本語での会話 9 動画作成 8  日本語での会話 7 パフォーマンス 6 

Memrise 6 ミニプレゼン 7  地域のイベント 5 動画作成 4 

地域のイベント 5 SNS への投稿 5  カラオケ 4 SNS への投稿 3 

温泉 5 Lang-8 3  SNS への投稿 3 カラオケ 3 

SALC での会話練習 3 自由作文 3  美容院、飲食店 3 美容院、飲食店 3 

美容院、飲食店 2 映画やアニメのレビュ
ー 

2  温泉 3 サークル、アルバイト 2 

Lang-8 2 温泉 2  SALC での会話練習 3 温泉 2 

学習法のシェア 2 学習法のシェア 2  自由作文 2 地域のイベント 2 

SNS への投稿 2 Memrise 1  サークル、アルバイト 2 自由作文 2 

  SALC での会話練習 1  動画作成 2 SALC での会話練習 2 

  地域のイベント 1  ホームステイ 2   

  美容院、飲食店 1  日本のおすすめ 1   

     パフォーマンス 1   

 

2017 秋（クラス B）  2018 春 

積極的に取り組めた 積極的に取り組めなかった  積極的に取り組めた 積極的に取り組めなかった 

日本語での会話 11 動画作成 9  動画視聴 9 温泉 5 

サークル、アルバイト 10 温泉 7  日本語での会話 8 映画やアニメのレビュー 4 

SNS への投稿 7 地域のイベント 5  読書 5 ゲームプレイ 4 

温泉 5 SNS への投稿 4  カラオケ 5 動画作成 3 

カラオケ 4 SALC での会話練習 4  携帯メール 5 SALC での会話練習 3 

地域のイベント 3 パフォーマンス 3  美容院、飲食店 3 SNS 3 

SALC での会話練習 3 日本語での会話 2  地域のイベント 2 読書 2 

美容院、飲食店 3 サークル、アルバイト 2  ゲームプレイ 2 美容院、飲食店 2 

自由作文 2 カラオケ 2  SALC での会話練習 1 携帯メール 2 

パフォーマンス 2 美容院、飲食店 2  動画作成 1 動画視聴 1   
ホームステイ 2  温泉 1 地域のイベント 1   
自由作文 1  SNS 1 

  

 

6-3 アンケート結果の考察と、教室外での日本語使用状況の変化 

 2017 年秋クラス A と 2018 年春に「日本語番付」に対する評価が低下した要因としては、こ

れらのクラスには当初から習慣的に教室外で日本語を使用している学習者が多かったからでは

ないかと推察される。教室外での日本語使用状況について、2017 年秋クラス B の学習者と

2018 年春の学習者に対して「ほぼ毎日」、「週に 3～5 回」、「週に 1～2 回」、「月に 1～2 回」、

「ほとんど使わない」の 5 件法でのアンケートを行い、2017 年秋は 16 名、2018 年春学期は

13 名の学習者から回答を得た。この回答に基づいて「日本語番付」開始前の日本語使用状況

と終了時の日本語使用状況を比較し、t 検定を行った（表 13）。 

 「日本語番付」への評価が低かった 2018 年春学期の学習者は、「日本語番付」開始前は「1. 

他の学生と日本語で話す頻度」、「2. 教室外で地域の人と日本語を話す頻度」、「3. オンライン

（SNS、ブログ、携帯メール、E メール等）で日本語を使用する頻度」、「4. 日本語のメディア

（インターネット動画、TV 番組、映画等）を視聴する頻度」のうち、2 に 2017 年秋学期クラ

ス B の学習者と比べて有意に高い数値が確認された。しかし、「日本語番付」終了時の日本語

使用量は開始前と比べて伸びず、有意な変化は確認されなかった。それに対し、2017 年秋学

期クラス B の学習者の日本語使用量は大きな伸びを見せ、1 と 2 において有意な変化が確認さ

れた。そのため、このクラスにおいては教室外での日本語使用を促すという「日本語番付」の
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目的はある程度達成できたのではないかと考えられる。 

2018 年春学期の学習者のように習慣的に教室外で日本語を使用している学習者は、ゲーミ

フィケーションで日本語使用を促進する必要性をさほど感じず、「日本語番付」への関心も低

くなったのではないかと推察されるが、クラス B の学習者は教室外で日本人と接触する機会

が少なく、日本語を使うための外発的動機づけが歓迎された面もあるのではないだろうか。こ

のため、教室外での日本語使用量が少なく、日本語接触機会を増やして日本語能力を向上させ

たいという意識が強い学習者には「日本語番付」はより効果が高いのではないかと思われる。 

 

表 13 2017年秋学期クラス B、2018年春学期の日本語使用状況の変化（5件法） 

  

他の学生と
日本語を話
す頻度 

教室外で地域の人と
日本語を話す頻度 

オンラインで日本
語を使用する頻度 

日本語のメディア
を視聴する頻度 

2017 秋 B 

(n=16) 

「日本語番付」開始前 

2017 年 11 月 

3.50 

(SD=0.94) 

2.94 

(SD=1.09) 

3.44 

(SD=1.12) 

3.81 

(SD=1.13) 

「日本語番付」終了時 

2018 年 2月 

4.25 (+0.75) 

(SD=0.83) 

3.69 (+0.75) 

(SD=0.98) 

3.56 (+0.12) 

(SD=1.00) 

3.81(±0) 

(SD=0.695) 

P(T＜=t) 0.000109** 0.0000070** 0.33317 1 

2018 春 

(n=13) 

「日本語番付」開始前 

2018 年 4月 

3.85 

(SD=1.46) 

4.23 

(SD=0.70) 

3.92 

(SD=0.92) 

3.77 

(SD=1.37) 

「日本語番付」終了時 

2018 年 7月 

4.08 (+0.23) 

(SD=0.83) 

4.38 (+0.15) 

(SD=0.74) 

3.54 (-0.38) 

(SD=1.08) 

4.15 (+0.38) 

(SD=0.77) 

P(T＜=t) 0.386972 0.165407 0.09608 0.09608 

2017 秋 B と
2018 春の開
始前の比較 

P(T＜=t) 0.496857 0.00039** 0.216884 0.897589 

*p＜.05 **p＜.01 

 

 また、2018 年春学期での「日本語番付」の満足度が低かった要因としては、学習者に対す

る心理的プレッシャーが大きかったことも考えられる。2017 年秋学期の途中からはタスク申

告用紙をクラス全体に回覧して申告させる形式にしていたが、これは学習者の自主性の尊重と

いう点においてはマイナスに働いたようである。記入するのは自由とはいえ、申告用紙が否応

なしに全員に回覧されるため、「日本語番付」への参加が半ば強制されるような感覚を覚えた

学習者もいたのではないかと考えられる。学期の中間にクラスで行ったアンケートでは「『日

本語番付』はまるで宿題のようで、精神的に負担に感じる」というコメントがあった。 

 競争の要素についても再考の余地がある。2016 年秋学期のアンケート及び構造化インタビ

ューでは競争の促進を求める声が挙がり、以降は番付表をクラスで表示するなどしていたが、

2018 年春学期のアンケートでは競争が負担に感じるという意見が出された。井上（2012）は

「やる気のない人や、どうやればうまくプレイできるかをわかっていない人を相手に、単に

『競争しろ』と言っても競争が成り立つものではない。『無理やりやらされている』という感

覚だけが先立ってしまう可能性の方が高い」と述べている。競争を好むタイプの学習者にはこ

うした要素は効果的かもしれないが、競争を嫌うタイプの学習者にとっては苦痛となるため、

競争を前面に出さないか、競争への参加に柔軟性を持たせることが必要となるだろう。 

 このように、ゲーミフィケーションの設計の面での課題としては、学習者の自主性の尊重

と、柔軟性の向上といった点が挙げられる。一方で、「タスクにより、以前より日本語を使う
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ようになった」、「教室外タスクは自分の期待・目標と合致していた」といった質問に対する回

答が概ね肯定的であったことは、タスクの妥当性という面ではある程度評価ができるのではな

いだろうか。また、レベルアップや課題のアンロックといったゲーム要素に対し「楽しかっ

た」「モチベーションになった」といった意見がインタビューやアンケートで多く聞かれ、数

値は低下したものの、「『日本語番付』によって、楽しく学習することができた」というアンケ

ートの問いに対して肯定的な回答が毎回過半数を超えたことは、ゲーミフィケーションに一定

の効果があったことを感じられるものだった。 

 

7. まとめと今後の課題 

 本研究ではゲーミフィケーションを初級日本語クラスに導入し、その効果と課題、学習者の

反応を検証した。学習者によっては教室外での日本語使用量に有意な変化が見られたケースも

あったが、全体的に学習者の取り組み方や動機づけには個人やクラスによる差が大きく、ゲー

ミフィケーションの必要性を感じていないと思われる学習者も多く見られた。 

 今後の課題としては、まず学習者の自主性の尊重ということが挙げられるであろう。ゲーミ

フィケーションが教師によって押し付けられるのではなく、学習者が自分の意思でゲーミフィ

ケーションに参加し、自分なりのやり方で進めていく形を目指す必要がある。既に自分の力で

学習するオートノミーが身についている学習者や、教室外での日本語接触機会が多く、ゲーミ

フィケーションを必要としない学習者より、そうした能力や機会が不足している学習者が自主

的にゲーミフィケーションに参加できるよう、より参加における柔軟性を高めていきたい。 

 申告用紙によるタスク達成の申告は教員の負担を軽減する上では役立ったが、学習者にタス

クを強制するような印象を与えてしまったことは否めない。多人数クラスでも教員の負担を軽

減しつつ、学習者が自ら進んで申告できるよう、達成したタスクを学習者自身がウェブ上で入

力するような仕組みが作れたらと考えている。 

 学習者の教室外での日本語使用の促進と同時に、留学生と地域との関わりの強化を目標とし

ていたことから、地域のイベントに積極的に参加した学習者が少なくなかったことは明るい材

料だった。多文化共生の地域づくりは現在の日本語教育の課題でもある。留学生と地域との関

わりをより一層発展させていくため、地域や自治体と協力したタスクも取り入れたい。 

 また、アナログのゲーミフィケーションの限界も見えてきたため、パソコンやスマートフォ

ンに対応したプラットフォームの開発も視野に入れて取り組んでいきたいと考えている。「日

本語番付」では、タスクに取り組むことでどれだけの XP を獲得できたか、今の番付がどの位

置かを確認することはできたが、実際に日本語使用量が以前と比較してどの程度増えたのか、

日本語運用能力がどの程度向上したのかといった部分を十分に可視化できているとは言えな

い。そのため、デジタルの要素を加味し、こうした部分を明確に可視化することで学習者の学

習意欲をより効果的に向上させ、多様化する日本語学習者の学習能力、自己管理能力の向上に

寄与していきたい。 

 

謝辞 

本研究を進めるにあたり、ご助言や励ましのお言葉をくださった立命館アジア太平洋大学言語教

育センターの先生方、調査にご協力くださった留学生の皆様に心より感謝申し上げます。  



15 

 

注 

(1) 言語学習をサポートする大学の自習室。学生が PA（Peer Advisor）として会話練習やライティ 

 ングのサポートを行う。 

(2) 米国 Google 社製のウェブ上の表計算アプリケーション（https://docs.google.com/spreadsheets/）。 

(3) 言語学習者のためのソーシャル・ネットワーキング・サービス。学習言語で投稿すると母語話者 

 に添削してもらえ、自らも自分の母語を学習しているユーザーの投稿を添削することができる 

 （http://lang-8.com/）。 
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