
127

1．はじめに：研究の概要
本稿は，ドイツ語の再履修クラスを対象に，ピクチャーカードを導入し

た授業を実施し，受講者のリメディアルな学習効果とモチベーションの向
上を分析するものである。以下第 1節では，研究の目的，先行研究，分析
方法を詳述する。また本稿は 2020年に刊行された筆者の論文「Teaching 
German Language Conversation Courses through Games （vol.1）: Using German 
Educational and Intellectual Board Games」（『Lynkeus 53』掲載）（Yamazaki 
2020）の続編（vol.2）としての研究成果である。

1. 1．研究の目的
学生が再履修クラスを受講する原因については，学力不足，出席日数の

不足，学習意欲の低下だけではなく，自己管理の不足，精神的な要因など
がある。畑中（2004）や曽我（2006）は，再履修クラスの授業では，通常
のクラス以上に受講者を惹きつける授業内容が必要であることから，映画
やビデオなどの映像メディアを利用する試みを紹介している。また，津田
（2007）によると，再履修者の学力は様々であり，それだけに通常のクラ
スでは経験できなかった新たな課題や教材に関心を示す受講者が多い。こ
の点について，加藤／岡田（2017）は，より生きた外国語に触れる機会を
受講生に提供するため，Twitter，CM，SNS，TV番組などの現代メディア
を活用している。
本研究では，以上のような再履修クラスに対するリメディアル教育とし

ての授業アプローチの先行研究を踏まえ，ドイツ語の再履修クラスにおい
て，一般的なドイツ語クラスでは導入されることの少ない外国製のピク
チャーカードを利用した授業実践と，その学習効果の検証を行う。そのこ
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とで，受講者同士のコミュニケーションを深め，相互の信頼感を高めるだ
けではなく，異文化理解の推進を目指す。さらに，再履修クラスの受講者が，
学習を楽しみ，自己効力感を高めることで，通常のクラスでは得られなかっ
た創造的で協働的な授業空間を実現する。また，こうした授業実践を通じ
て，有効なリメディアル教育としての再履修クラスの意義を検討する。

1. 2．ピクチャーカードを導入した授業実践の先行研究
ピクチャーカードを導入した外国語学習の実践については，仙波（1994）
や渡邉（2001）の実践報告と分析がある。これらの研究では，カードの導
入は，特に学習初期に効果があり，語彙力を拡大することが指摘されてい
る。さらに，ピクチャーカードの絵に描かれた人々の生活や日常の物から，
未知の文化を視覚的に理解できることも，長所とされている。また，受講
者同士のインタラクティブなコミュニケーションの促進や，学習動機の向
上が見られることが検証されている。
そして，このような視覚的ツールは，デジタル時代の外国語学習におい

て，さらに発展している。例えば矢野（2020）は，受講者をヴァーチャル
リアリティ（VR）の環境におき，世界遺産の写真に英語の名詞や形容詞
や動詞のタグをつける授業を展開した。これは，地理的な制約を超えて，
受講者の異文化体験を推進することや，画像の言語化と意味構築をする
ヴィジュアル・リテラシー教育に効果があることが分析されている。
そして，ピクチャーカードの活用では，ゲーミングコンセプトを組み込

むことでさらに学習効果が増す。これに関しては，語学授業でゲーミング
コンセプトを導入することが，いかに学習者の動機や学習効果を高めるか
についての研究（García-Carbonell et al. 2014; 平松 2017; Benini et al. 2021）
を参照することができる。また，こうした授業のゲーミフィケーションに
ついては，筆者は自身のドイツ語会話クラスの中で，日本の伝統的な遊び
を導入した研究（2018）や，ドイツのボードゲームを利用した授業実践
の研究（2020）を行っている。ゲーミングコンセプトを導入したピクチャー
カードの利用では，学習者が知らず知らずのうちに単語を暗記し，より
能動的な学習態度を形成することができる。このゲーミングコンセプト
を導入したピクチャーカードの実践とその学習効果については，3.2節で
論じる。

― ―
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以上のように，外国語学習にピクチャーカードを導入する試みは，従来
からある方法である。また，ドイツ語教育に限って言えば，近年は出版社
の刊行する総合型の教科書に，授業で利用できるカードのページが折り込
まれており，そうしたカードの補助教材の利用が標準化しつつある。
本研究は以上を踏まえ，外国製の既製カードを導入したドイツ語授業に

ついて，高額な購入費や知名度の低さを理由とするためか，国内での導入
報告がないことに注目した。先行研究のリサーチに際しては，論文検索サ
イト CiNii（過去 30年分）と Google Scholar（過去 10年分） を利用して実
施した。本研究では，これらのツールを通常クラスではなく，リメディア
ル教育に使用することで，どのような自己効力感を受講者が回復するのか
を調査することに，研究の新規性を置いている。そして，近年外国語学習
に異文化理解の学習目標が掲げられていることから，本研究は外国製のピ
クチャーカードを使用することで，いかに受講者の外国文化に対する関心
を高められるのかに，研究の意義を見出している。また，筆者は中級者用
のボードゲームを，初級者向けにルールを変えて活用しており，既製品の
創造的な活用という研究面での新規性をもたらしている。
以上のように，本研究は従来にはない新規の観点を取り込みつつ，外国

製のピクチャーカードをリメディアル教育に使用することで，受講者の肯
定的な学習態度の形成や動機の向上や，カードの汎用性について検証する。

1. 3．分析方法
本稿は，筆者の担当する日本大学商学部の再履修ドイツ語 2クラスを対
象に実験を実施し，その成果を基に分析調査をした。対象クラスは，①「初
級会話・ヒアリング」クラス（1年次選択必修科目）と，②「初中級発展」
クラス（2年次選択必修科目）である。受講者の学習効果や動機の変化の
調査については，アンケート調査の結果と，彼らとの対話を通じたフィー
ドバックを基にしている。
調査期間は，2022年 4月～ 9月の前学期である。ただし，3.4節で紹介
する教材『ベルリンの週末』のみは，同年 10月に導入したため，アンケー
ト調査の対象外であり，受講者との対話によるフィードバックを分析対象
に加えている。アンケートの回答者数は 12名であり，その内訳は，①「初
級会話・ヒアリング」クラスが 9名（全履修登録者数：13名），②「初中

― ―
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級発展」クラスは，3名（同：4名）である。

2．再履修クラスの構成：受講理由と受講者の状況
津田（2007, 2）によると，再履修クラスの編成には 3類型ある。通常ク
ラスに再履修者を編入する型がその一つである。そして，再履修者のみで
編成した特別クラスには二つの型があり，一つは学部を超えた型である。
もう一つは，筆者の担当する再履修クラスのように，同じ学部の再履修生
のみで構成された特別編成クラスの型である。津田は，この型の特徴とし
て，リメディアルクラス専門である安心感と，少人数教育の点が利点であ
ると述べている（ibid.）。筆者の担当クラスには，様々な理由から再履修
となった学生が登録している。以下，その受講理由や受講前の心況につい
て調査結果を示す。

2. 1．再履修クラスを受講した理由
再履修クラスを受講した理由については，「成績不振」が 4名と最も多

かった。また，「出席日数の不足」が 2名，「昨年度未履修」が 1名いた。
また，「その他」が 4名であり，その内，「期末テストを受けなかった」が
1名いた。総じて，再履修クラスには成績不振による受講者が多く存在し
ていることが分かる。

2. 2．受講前の気持ち
再履修クラスを受講する前の気持ちを受講者に尋ねた。その際に，「A. 

否定的」と「B. 肯定的」で区分を分け，その中で複数選択できる項目を
作成した。

A. 否定的な気持ち：
この区分で最も多かった回答として，「知り合いがいない不安」が 3名
であり，次いで「不本意な気持ち」が 2名，「低いモチベーション」が 2
名であった。また，「ドイツ語学習がトラウマ」，「対面クラスのため通学
が面倒」，「教科書の購入が無駄」と回答したのが各 1名であった。そして，
「同じ学習内容を繰り返したくない」が 0名，「その他」が 1名であった。
「知り合いがいない不安」を選択した受講者が 3名いたことについて，2

― ―
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節で津田（2017）の考察を引用したように，特別編成の再履修クラスでは
同じ境遇の履修者が集まるため，基本的には安心感をもつ傾向がある。し
かし，本実験のアンケート調査では，受講前に不安を持つ学生が多く，配
慮の必要な点であることを窺わせる。このため，教員は初回の授業で，初
対面の参加者の緊張をほぐすアイスブレイクを導入するなど，相互の緊張
感を解く必要がある。

B. 肯定的な気持ち：
この区分で最も多かった回答が，「再挑戦の気持ち」で 7名，次いで「新
しい知り合いを作る期待」が 4名，「再度ドイツ語をしっかり習える」が
3名であった。また，「対面クラスのため，自分に合い楽しみ」が 2名，「新
しい教材や内容への期待」が 1名，「高いモチベーションをもつ」が 0名，
「その他」が 0名であった。ここで特筆すべきは，ほとんどの受講者は，「再
挑戦」という高いモチベーションを持って授業に臨んでいる点である。こ
れに関連した個別の意見として，「再履修になってしまったからにはきち
んと学習したい」という意欲的なものがあった。

2. 3．分析
ここでは「受講前の気持ち」のアンケート調査をさらに詳しく分析する。

再履修クラスを受講するに際し，否定的で肯定的な両方の気持を持ってい
た受講生が，割合としては 66％で最も多く，8名であった。否定的な気持
ちだけで臨んでいる受講者は 0名であった。それに対して肯定的な気持ち
だけをもって臨んだ受講者は 4名であった。
このアンケート調査が示している通り，再履修クラスに集まる受講生の

大多数は，初回の受講時において否定的かつ肯定的な両義的な気持ちをも
つ複雑な心理状況にある。このことから，通常のクラスとは異なり，教員
は特に初期の対応に配慮をする必要がある。受講者は一方において，前年
度に単位を取れずに自信を喪失して不安を抱えていたり，理不尽に思って
いる場合がある。しかし，他方において，彼らは再挑戦の気概をもち，新
しいクラスで人間関係を構築する期待をもっている。教員は，受講者に対
して，以前に履修できなかったことを否定的に捉えるのではなく，彼らを
受け入れて自己肯定感を持たせる方向へ導くことが重要である。

― ―
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3．授業で導入したピクチャーカードと利用の仕方
本節では筆者が授業で導入した様々な外国製のピクチャーカードを紹介

し，その利用や受講者のフィードバックを検討する。

3. 1．『Wer ist das?』（『これは誰ですか？』）
このピクチャーカードは ELi Publishing
社（イタリア本社，ドイツ語版）の刊行
する学習カードシリーズの一つであり，
様々な顔と人名を紹介するヴィジュアル
ツールである。筆者は，このカードを，
ドイツ語圏で浸透している名前を学ぶこ
とや，名前を尋ねるフレーズの習得を目
的に活用した。受講者はペアになり，カー
ドを二等分する。一人が「Wie heißt du?」（君
の名前は？）と尋ねると，もう一人が「Ich 
heiße Florian.」（私の名前はフロリアンです。）と答える。二人でカードを
めくり，フレーズを繰り返すだけの単純な練習ではあるものの，描かれた
人々の顔と名前が多様であり，日本にはない絵柄であることから，受講者
がそれらの外国の人々になりきる楽しさを得た。
この『これは誰ですか？』についてのアンケート調査によると，学習効

果が「非常にある」と回答したのが 1名，「ある」が 7名，「普通」が 2名，
「あまりない」が 0名，「効果なし」が 1名であっ
た。具体的な効果として選択されていたのが，
「フレーズを覚える」が 3名，「モチベーション
が上がる」が 4名，「パートナーと仲良くなる」
が 4名，「授業が楽しくなる」が 7名，「ドイツ
文化や事情を知る」が 2名，「その他」が 0名
であった。意見として，「ドイツ人の名前の特
徴がわかった」が寄せられた。
このカードには，様々な人種の老若男女の顔

が生き生きと描かれており，受講者はドイツ語
圏の人々の多様性と文化状況を知ることができ

『これは誰ですか？』（© ELi 
Publishing）（筆者撮影）

『これは誰ですか？』の顔
カード （© ELi Publishing） 
（筆者撮影）

― ―
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る。このような日本の教科書にはない絵柄をめくる楽しさや，直接カード
に手を触れられる触覚的な体験が，このカードに対する受講者からの高い
支持を得られた理由である。

3. 2．『Fragen und Antworten』（『尋ねて答える』）
この学習カードは，物の名前と定冠詞を

覚えるヴィジュアルツールであり，『これは
誰ですか？』と同じく，ELi Publishing社よ
り出版されている。付属の大きなマップを
広げて，カードと同じ絵をそこに探す仕組
みである。
筆者の授業では，受講者がペアに分かれ，

マップの中から早くカードの絵を探した人が
勝ちになり，カードをもらえるルールを作っ

た。まず，手持ちのカードを裏返して置き，一人がカードを引いて，二人でカー
ドに書かれた冠詞と名前を，例えば「das Pferd」（馬）と同時に読み上げる。
その後，二人で質問フレーズ「Wo ist das Pferd?」（その馬はどこ？）を言い，
マップからカードと同じ絵を同時に探す。早く対象の絵を見つけた人は，
その場所を指して，「Hier ist es.」（ここです。）と答える。その後，二人でカー
ドの冠詞と名前をもう一度読み上げて復習し，見つけた人がそのカードを
獲得する。
このピクチャーカードは単純なルールの下で導入したが，受講者には大

変好評であった。一通り
ゲームを終えた幾つかの
ペアが，もう一度ゲーム
をしていたほどであっ
た。また，あるペアは，
競技カルタをするかのよ
うに，対象の絵を素早く
見つける技を競って遊ん
でいた。興味深いことに，
アイスホッケー部のキー

『 尋 ね て 答 え る 』（© ELi 
Publishing）（筆者撮影）

『尋ねて答える』のマップ（© ELi Publishing） （筆者
撮影）
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パーをしている Nさんは，優れた動体視
力をもち，他の受講者よりも迅速にマッ
プから対象の絵を見つけることができて，
クラスメイトの賞賛を得ていた。このカー
ドの利用では，ペアになった受講者たち
のジェンダーや年齢を超えて，パートナー
の意外な点を発見したり，雰囲気を和や
かにする効果があった。
この『尋ねて答える』のアンケート調

査では，学習効果が「非常にある」と回
答したのが 3名，「ある」が 7名，「普通」
が 1名，「あまりない」が 0名，「効果なし」
が 1名であった。具体的な学習効果を選

択してもらうと，「フレーズを覚える」が 5名，「モチベーションが上がる」
が 7名，「パートナーと仲良くなる」が 5名，「授業が楽しくなる」が 6名，
「ドイツ文化や事情を知る」が 1名，「その他」が 0名であった。
総じて，この『尋ねて答える』は，3.1節の『これは誰ですか？』より

も評価が高く，学習効果やモチベー
ションの向上や，コミュニケーショ
ン推進の点で，より長所があると
見なされた。記述式の意見では，
「パートナーと楽しくドイツ語を学
べた」という感想が寄せられた。
このカードの醍醐味は，マップ

内で隠された場所にある物の絵を
探すことにある。中には目を凝ら
して探さなければ見つけられない
物が少なくはない。そのため，受
講者が対象の絵をマップから見つ
けた時の衝撃と感激が大きく，こ
れが脳の報酬系の快楽として学習
者の動機を高めている。このよう

『尋ねて答える』のカード （©ELi 
Publishing）（筆者撮影）

『尋ねて答える』を楽しむ受講者たち （筆
者撮影）
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なゲーミングコンセプトの強いカードを利用した学習は，概ね好評であり，
一種のパーティーゲームとしてパートナー同士の楽しい協働作業を推進す
る。

3. 3．『Berufe - Step Up German』（『職業：ステップアップ・ドイツ語』）
これは様々な職業名を覚えるための

Yo-Yee社（香港本社）のピクチャーカー
ドである。この企業の学習カードはグ
ローバルに展開され，どの国でも通用
する絵柄になっている。ドイツ語版で
は，職業に特徴的な女性形と男性形の
単語の違いも明示されている。このカー
ドは，一般的なカードよりも少し大き
いサイズであり，さらに筆者の購入し
た 2016年版には，教員用の一回り大き
いサイズが用意されている。
筆者の授業では，まず教科書の学習

項目「職業」のページから，基本的な
職業の名前と発音を全員で練習した。

その後，カードを利用したペアワークを行い，相互に相手の職業を尋ねる
練習をした。一人が「Was sind Sie von Beruf?」（あなたの職業は何ですか？）
と尋ねると，別の一人がカードを一枚ひき，そこに描かれた職業の名前を
ドイツ語で言う練習をした。
各ペアでの練習が一通り終わ

ると，全体でこのカードを使う
練習をしたが，その際にジェス
チャーゲームを組み入れた。一
人が前に出て裏面に置かれた
カードを他の人に見せないよう
に一枚引く。そして，カードに
記載された職業からイメージさ
れるジェスチャーをする。例え

『職業：ステップアップ・ドイツ語』
（© Yo-Yee） （筆者撮影）

『職業』のカード（©Yo-Yee） （筆者撮影）
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ば消防士の場合は，ホースで水を撒くジェスチャーをする。他の受講者は，
全ての職業のイラストと名前が描かれた絵の一覧を参考に，その職業を当
てる。このゲームでは，各自の描く職業イメージが多様であるために，意
外とジェスチャーを当てるのが難しかった。
このカードの学習効果について，アンケート調査をしたところ，「非常

にある」と回答したのが 2名，「ある」が 5名，「普通」が 2名，「あまりない」
が 0名，「効果なし」が 1名であった。具体的な効果として，「フレーズを
覚える」が 5名，「モチベーションが上がる」が 7名，「パートナーと仲良
くなる」が 3名，「授業が楽しくなる」が 4名，「ドイツ文化や事情を知る」
が 2名，「その他」が 0名であった。総じて，3.2節で紹介した『尋ねて答
える』よりは，学習効果やモチベーションの点で少し低い評価が付けられ
た。しかし，記述式の意見では，「フレーズが覚えやすい」との感想が寄
せられ，同じフレーズを繰り返すことによる効果が見いだされた。

3. 4． 『Ein Wochenende in Berlin』（『ベルリンの週末』）
これはドイツの Grubbe Media社の出版する

ベルリンの中心街を旅するボードゲームであ
り，参加者のドイツ語習熟レベルを「ヨーロッ
パ言語共通参照枠」（CEFR）の A2～ C2（初
中級）に想定している。取扱説明書のルール
に従ってこのゲームに取り組むと，初級リメ
ディアルの受講者には難しすぎるため，本実
験では，筆者が簡単なルールを考案し，ベル
リン中心街にある観光名所への行き方を尋ね
る練習に応用した。
この『ベルリンの週末』を利用した理由は，

筆者が後期の再履修クラスの授業テーマを，
「旅」に設定していたことが挙げられる。教科

書のページ通りに学習を進めるのではなく，実際の旅行で必要なトピック
やフレーズの掲載されたページのみを，章の順番に関わらず取り組む柔軟
な学習過程を設定していた。このプログラムは，動機が低くなりがちな再
履修クラス向けに考案したものである。このため，このボードゲームを利

『ベルリンの週末』 （©Grubbe 
Media） （筆者撮影）
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用して，旅行で必要な道を尋ね
るフレーズの練習をすることが
できると筆者は考えた。
まず受講者全員に，ベルリン

観光地の魅力的なプロモーショ
ン動画を 1分程度見せて，旅行
気分を盛り上げるとともに，名
所のイメージを喚起してもらっ
た。その後，彼らを 4名一組に
分けて，観光名所の写真カード
を配布し，付属のマップを広げ
た。この厚手のマップは，現地の観光案内所で配布されるものと同じリア
ルな地図を模している。そして，現在の位置をマップ上に定め，そこに人
型のピンを置く。続いて，一人が自分の行きたい観光地のカードを全員に
示し，隣の人に，例えば質問「Wo ist das Brandenburger Tor?」（ブランデン
ブルグ門はどこですか？）と尋ねる。隣の人は，「Gehen Sie 50m geradeaus 
und dann an der Ecke rechts...」（50メートルまっすぐ進み，角を右に曲がっ
てください・・・。）などと道を教え，その場所までピンを進める。この
ようにして，全員でベルリンの観光名所と位置関係を学ぶのである。

この『ベルリンの週末』は後期に導入した
ため，アンケート調査の対象外であった。し
かし，受講者と直接対話をして感想を聞いた
ところ，おおむね好評であった。まずリアル
なベルリンの地図について，受講生から「美
しい」や「珍しい」という感想があり，興味
を喚起できた。また，観光名所の写真につい
ても「綺麗である」という意見があった。
本来このボードゲームは，双六のルールに

則り，各観光名所を升目かつ目的地にする仕
様である。このため，多くの名所を知ること
のできる点が，受講者の学習動機を高める
ことにつながった。学習効果については，「繰

『ベルリンの週末』のマップ （©Grubbe 
Media） （筆者撮影）

『ベルリンの週末』のカード 
（©Grubbe Media） （筆者撮影）
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り返しの効果により，ドイツの地
名を覚えることができた」や，「受
講者と教員を含めた相互のコミュ
ニケーションができた」などの肯
定的な意見があった。さらに，グ
ループのメンバーが，中心街から
遠くない観光名所のカードを選ぶ
など，パートナーのフレーズ練習
の負担を軽減する協力関係が見ら
れた。
しかしながら，「ドイツ語初級

者用の教科書に登場するシンプル
な地図のイラストに比べると，このボードゲームの地図は複雑すぎる」と
いう意見があった。また，「受講者がこのカードでベルリンの旅行気分を
得るには，まずこの観光地に対する歴史的背景などの文化レクチャーを十
分に受けて理解を得る方が良い」という指摘もあった。今回の実験では，
確かに文化的な知識の事前学習がなく，リアルな旅行気分を高められない
事情があった。このため，この点については次回の改善点として参考にし
たい。
以上のように，本来は中級者向けのボードゲームであっても，創意工夫

で初級者リメディアル向けのインタラクティブなコミュニケーションを推
進する学習教材として活用することができる。
このゲームについては，1.2節で矢野（2020）の VRを利用した世界遺
産を説明する英語学習の試みと比較をすることができる。確かに VRでの
仮想空間における旅行体験は受講者に大きな魅力をもたらすだろう。しか
し，その試みは，個別での課題遂行であり，マルチプレイヤーでの協働作
業ではない点がデメリットとして挙げられる。それに比べると，アナログ
カードは対面授業において複数名で利用することができるため，受講者同
士のより親密でインタラクティブな協働作業を可能にする。さらに，ここ
にボードゲームの要素を導入すれば，デジタル教材にはないより楽しい学
習体験を実現することができる。

『ベルリンの週末』で課題を行う受講者
たち （筆者撮影）
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3. 5．その他のピクチャーカード
本実験では，ドイツ語学習教材で有

名な Langenscheidt社のピクチャーカー
ド『Memo-Spiel “Wie heißt das?”』（『メ
モの遊び「何というの？」』）を利用し
て，食べ物と飲み物の名前を覚える課
題をした。また，同じく同社の書籍
ゲーム＆カード集『Spielend Deutsch 
Lernen』（『遊びながら学ぶドイツ語』）
に掲載されたプリント式のカードを利
用し，家族関係と職業を説明する課題

を行った。本稿では，頁数と執筆料を抑制する都合上，残念ながらこれら
の説明や分析については割愛する。

4．ピクチャーカード導入のフィードバック
本節では，受講者に外国製のピクチャーカードを利用した学習について，

アンケート調査および対話によるフィードバックの結果を基に分析する。
また，今後の課題についても議論する。

4. 1．ピクチャーカードの効果
受講者にピクチャーカードの効果について，肯定的また否定的な区分か

ら，それぞれの該当する項目を選択してもらった（複数選択可）。

A. 肯定的な効果：
この区分については，「単語・フレーズを覚える」を選択した人が 8名
と最も多かった。そして，「モチベーションが上がる」が 4名，「パートナー
と仲良くなる」が 5名，「授業が楽しくなる」が 6名で多かった。そして，
「ドイツのイラストを知ることができる」並びに「その他」が，各 0名で
あった。意見としては，「単語が覚えやすかった」があった。総じて学習
効果やコミュニケーション推進，授業のゲーミフィケーション効果を実
感している受講生が多かった。

『メモの遊び「何というの？」』 
（©Langenscheidt）（筆者撮影）
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ドが有効な理由として，「再履修クラスはモチベーションが低いか，単純
にできない人の集まりだから」という複雑な心境を述べていた。ここには
再履修クラスの意欲や可能性についての評価が低く，自己肯定感をもてず
に受講していることが分かる。しかし，この学生は，受講前には否定的か
つ肯定的な気持ちでいたものの，受講後には否定的から肯定的な心境に変
化をしている（2.2節「受講前の気持ち」のアンケート調査を参照）。この
ことに関連付けると，この受講生は，特にピクチャーカードでの学習を楽
しみ，その有効性について実感をしていると思われる。
さらに，再履修クラスにピクチャーカードを導入することに，「強くそ

う思う」と賛同した別の受講生は，その理由として，「再履修クラスは比
較的ドイツ語に関心が向かない人が多いため，より簡単に単位を取れる仕
組みにするといい。高いドイツ語学習を望むなら，廃止したほうがいい」
と個別意見を記していた。この受講生は，特別編成クラスに対して，より
容易な授業内容を望むなかで，ピクチャーカードの導入が一つの補助ツー
ルとして利用できることを実感している。しかし，この受講生の再履修ク
ラスに対する否定的な意見に対しては，他の再履修生には再挑戦の気概を
持つものが多く，また病気により前年度に受講できなかった学生も含まれ
ていることを，考慮する必要がある。このため，リメディアルクラスであっ
ても，むやみに学習レベルを下げるのではなく，ある程度の学習到達レベ
ルを維持することは必要であろう。
以上のように，再履修クラスには再挑戦の意欲や期待を示す学習者がい

る一方で，同時に自己効力感を低下させた者も含まれている場合がある。
だが再履修者のみで編成された少人数クラスにおいて，ピクチャーカード
を導入することは，受講者相互の信頼感と親密な感情を生み出し，コミュ
ニケーションを促進する。そのことで，クラスの和やかな雰囲気が創造さ
れ，各自の学習意欲を高めて，クラス全体の学習効果を上げることにつな
がる。

5．議論：ピクチャーカードの導入に係る長所と問題
再履修クラスにピクチャーカードを導入するに際し，様々に見られる長

所や問題点を検討する。ここでは受講者のフィードバックを議論の土台と
して，それらの点を考察し，問題の解消策を考える。
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5. 1．コミュニケーションや交流のツールとして
受講者の中には，「カードで交流ができて楽しかった。面識がない時に

すると，アイスブレイク的になるので良い」という意見があった。これに
ついては，2.2節で述べた通り，初回の授業では，面識のない受講者同士
が不安に陥りやすいため，直ぐに仲良くなれるゲームを導入し，受講者の
緊張感を解き学習への集中を高めることが大切である。また，ピクチャー
カードの利用は，「パートナー同士で行うとよい。継続すると効果がある」
という意見もあった。2名のペアで利用すれば，ペアの発話数を増やすこ
とができ，フレーズを早く覚えることができる。
しかし，ピクチャーカードの導入により，相互のコミュニケーション

を推進することには問題も伴う。例えば気が緩んで私語が増えることであ
る。とはいえ，実際のところ，受講者たちの私語が本当に授業内容とは無
関係なものかについての判断は難しい。特に本実験では外国文化を反映し
たカードを利用しているため，受講生の想像力が刺激され，それを話題に
私語をしている可能性がある。また，彼らの中には見知らぬ受講者に対し
不安を抱いている者もいる。このため，受講者がカードを利用しながら交
流のために私語をすることについては，教員はある程度容認した方がよい
だろう。しかし，あまりにも無関係な私語が多くなった場合は，注意を促
した方が良い。

5. 2．副教材としての活用
受講生の意見では，「教科書だけだとやる気が出ない。カードなどの遊

びを取り入れると，勉強をしている感覚がなくなり良い」というものや，「ド
イツ人の名前の特徴が分かってよかった。教科書だけでは，名前だけ出て
きて印象に残らない。カードであれば覚えやすい」などがあった。確かに
教科書の中には，表やカードが用意されているものがある。しかし，教科
書付属の教材ではなく，別に用意された副教材のカードを利用し，それを
自身の手に取り，他者と交換するなど，自由に触れられるカードで学習す
ることは，より記憶に残る学習体験となるだろう。
しかし，こうした副教材については問題点もある。それはカードを使用

して学習課題を出すと，授業時間を多くとるため，授業内容を限定せざる
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を得ないことである。また，各ペアで取り組む時間に差が生じてしまい，
早く課題を終了したペアは，手持ち無沙汰になる。だが，このような問題
があるものの，再履修者のみの編成クラスでは，通常クラスと同様の授業
内容を再度実施するよりは，外国製のピクチャーカードなどの目新しい試
みを導入することで，受講生が新たな学習体験を得る方が，満足度が高く
なる場合がある。また，ある受講者は，昨年度不合格になったため，語学
に対する苦手感やトラウマ感をもっていると意見を寄せた。このため，通
常クラスで導入していない教材をリメディアル授業で積極的に導入するこ
とは，学習者の気分を刷新し動機の向上に結びつくだけではなく，新たな
異文化体験と言語感情を深めることにつながる。
しかし，問題点はこれだけではなく，4.1節で言及した通り，外国製の

ピクチャーカードの中には子供向けに設計された学習教材があり，受講者
の知的レベルに合わない場合がある。このため，できるだけ大人向けの学
習カードを用意し，大学生の関心に応じる必要がある。とは言うものの，
あまりにも参加意欲の低い無気力な受講者に対しては，教員がどのような
遊びや体験型の教材を提供しても，参加意欲を高められない場合がある。
こうしたケースでは，動機の高い受講者からクラス全体へ及ぼすポジティ
ブな影響を期待することも一つの策である。

5. 3．ゲーミングコンセプトを組み入れる
受講者からは，「ゲーム性のあるカードの利用が良い」や，「色々なカー

ドを使っていて楽しい。ドイツ語の入門として適切である」という声が寄
せられた。すでに序論で述べた通り，外国語学習のゲーミフィケーション
は近年研究されており，本稿の一部の試みもこれに沿ったものである。特
に，3.2節で紹介したマップの中から絵を探す『尋ねて答える』は，ゲー
ム性が高く受講者にも好評であった。このため，このようなゲーミングコ
ンセプトを導入できる他のカード教材の開発や発展が望まれる。
しかし，これらのゲーミングコンセプトには問題点もある。例えば，3.3
節で紹介したカード『職業：ステップアップ・ドイツ語』を，ジェスチャー
ゲームに組み込む試みである。これはある受講者から指摘されたことであ
るが，身体性を用いた学習ゲームを少人数の前で披露することは恥ずかし
くないが，多人数の前では避けたいという。教員はこうした点にも配慮を
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し，ジェスチャーを取り入れる場合は，希望者のみにしたり，ジェスチャー
ではなく言語で説明をするヴィジュアルリテラシーの課題にするなど，受
講者の希望に沿うことが望ましい。
パーティーゲームのコンセプトの中には，実施者に注目を集めて高い遊

戯性や興奮を生み出すものがある。このようなゲームコンセプトは導入し
ない方が良いか，どうしても受講者から希望がある場合は，少人数のクラ
スに限定すると良いだろう。また，大人数のクラスで実施する場合でも，
少人数のグループに分割して実施するか，あるいは注目を集めることを好
みかつ希望する受講者のみに，代表してプレイしてもらうことが良いだろ
う。いずれにせよジェスチャーゲーム等の実施者になることを希望しない
受講者がいれば，決して強制をしないことが重要である。

6．受講後の変化
受講生に，受講後の心境の変化をアンケートで尋ねた（複数選択可）。

ただし，本授業では，ピクチャーカードの導入だけではなく，動画，ボー
ドゲーム，オンライン漫画作成ツールなども導入し，通常クラスと差別化
をする様々な試みも導入している。このため，調査に際しては，「ピクチャー
カードの利用に関する」ことに限定したものの，実際の調査結果には，受
講生が様々な教材を利用したことが反映している可能性があることを了解
いただきたい。
アンケート結果によると，受講後の変化が「大いにあった」が 2名，「あっ
た」が 4名，「普通」が 2名，「あまり変わらない」が 0名，「ほとんど変
わらない」が 3名であった。また，変化が「大いにあった」と「あった」
と回答した者に，その変化を詳しく尋ねたところ，「否定的から肯定的な
変化」が4名，「肯定的から否定的な変化」が0名であった。意見としては，「肯
定的なものから，より良いものへの変化」という，より高く評価をする個
別意見が寄せられた。
続いて，具体的な変化を尋ねた（図 2）。その際に，「肯定的」と「否定的」
な区分に分けて，各項目を選択してもらった。肯定的な区分において，最
も多く選択されたのが，「ドイツの文化を学べた」と「教員の指導や性格
が合った」であり，各 6名であった。次いで，「少人数で雰囲気が良かった」，
「知り合いができた」，「楽しい授業内容」，「新しい学習内容を体験できた」，
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の実施を念頭に置く必要があるものの，外国製のピクチャーカードを授業
へ導入することについては，ほとんどの受講者から良い反応を得ることが
できた。とりわけ，受講者同士のコミュニケーションを高め，異文化理解
を推進し，動機を高める楽しい授業空間のデザインに役立った。しかし，
こうした副教材の使用に伴う様々な問題も生じており，その解決策につい
て本論で議論した。とはいえ，通常クラスでは得られなかった新たな学習
体験を求める受講者に対して，導入例の少ない外国製のピクチャーカード
を利用することは，彼らの好奇心を満たし，前年度の未履修のトラウマ体
験を克服する一つの策になるだろう。
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