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 Two groups of seven fourth-year students developed a web game and card games in this school year's “Trams Exercises 

of All Program I and II”. In this class, the theme of “English Learning Game and Software Development” has been established 

by the first author, Hitoshi Yamaguchi since 2020. This paper provides overviews of the developed games and examines their 

learning effects based on questionnaires when they were actually used at Tsuyama Kosen and some junior high schools. 
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１．はじめに 

 

 津山高専の「全系横断演習Ⅰ・Ⅱ」の授業は、4 つの

系の垣根を超えて学生が集い、協働したプロジェクト学

習を行う専門演習授業である。 

 2020 年度以降、筆頭著者である山口が開設した「英

語学習ゲーム・ソフトウェア開発」のテーマに、のべ 33

名 9 チームの学生が参加し、それぞれがゲームを製作し

てきた。 

本稿では、2023 年度の全系横断演習Ⅰと 2024 年度前

期の全系横断演習Ⅱの、計 1 年半に及ぶ 2 グループ（グ

ループH とグループ I）が製作したゲームを紹介し、そ

れらを津山高専の学生や複数の中学校の教員で実践し、

効果検証を行った結果について報告する。 

 
原稿受付 令和 6 年 9 月 12 日 

＊総合理工学科 先進科学系 

＊＊＊総合理工学科 電気電子システム系 4 年 

＊＊＊＊総合理工学科 情報システム系 4 年 

 

２．本年度の取り組みの概要 

 

ハニカム英文法については山口(2019,2020)に、

本年度までに至る全系横断演習Ⅰ・Ⅱの取り組みの

経緯については、山口(2021,2022,2023)に詳しい内

容を記載しているので、ここでは、本年度の取り組

みについての概要を報告したい。 

 「英語学習ゲーム・ソフトウェア開発」のテーマの中

でのタスクは、山口が研究開発してきた「ハニカム英文

法」の理論を用いて、英語の語順形成や動詞チャンク生

成過程を学ぶことができるようなゲームの開発を行う

ことである。 

 本年度の 2 チームのうち、グループ H は web 対応の

ゲームを、JavaScript を用いて開発した。過去、2020 年

度の授業発足当初のグループは iOS に対応するゲーム

開発をおこなったが、AppStore を経由しなければならな

いという高い障壁があったが、本年度の学生が開発した

Web 対応のゲームは、URL を入力することで、誰でも

簡単にゲームにアクセスすることができる。このことで、

広くゲームを公開することができることになる。 
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 グループ I は、演習開始当初はボードゲーム製作に取

り組んでいたが、ゲームのルールや部材など、上級生が

すでに開発したものに似てきたため、3 年の後期から大

きく方向転換し、今まで取り組みのなかったカードゲー

ムにハニカム英文法の理論を落とし込むことにした。さ

らに、文法全体を包括するものではなく、基本的な語順

と動詞チャンクの生成に特化させるゲームとした。結果、

今までにないオリジナリティあふれる二つのカードゲ

ームが完成した。 

さらにこれら 2 グループに共通して特筆すべきこと

は、今までの上級生での取り組みでは、演習時間の制約

の関係で、製作したものを実際の学校現場で使って、そ

れらの効果を検証するところまでは辿り着いていなか

ったが、本年度の取り組みは、製作したゲームを、津山

高専の 1 年生、並びに大阪の複数の中学校の教員に実際

にやってもらい、アンケートに答えてもらう形での効果

検証を行ったことである。津山高専の学生の実践とアン

ケートは、2024 年 8 月 5 日〜8 日におこない、大阪の教

員の実践とアンケートは 9 月 22 日におこなった。 

次に、各グループの成果や今後の課題などについて各

グループから報告する。 

 

３．グループ H の実践 

 

３．１ 目的と構成員 

近年グローバル化の影響もあり、英語の重要性は高ま

っている。しかし、学校の英語の授業は、学習者にとっ

ては、英語力に直結しているという実感が薄く、必要以

上に成績を気にしている人が多い。また英語に苦手意識

を持ち、英語学習へのハードルを高く感じている人は少

なくないはずである。中学校から本格的に英語の授業が

始まり、多くの単語を覚え、文法を理解する必要があり、

英語学習に対して良いイメージを持っている人は少数

ではないだろうか。そこで、グループ H では楽しく英

語に触れることで、英語学習への苦手意識やハードルを

下げ、英語学習を楽しいと思ってもらうことを目的とし

た Honeycomb Quest６)と名づけた Web ゲームを開発し

た。そのメンバーは、出雲井、杉原、本阪の 3 名である。 

 

３．２ Web ゲーム Honeycomb Quest の開発方法 
まず、デジタルで作成するかアナログで作成するか話

し合い、デジタルで作成することに決定し、Web アプリ

ケーションを作成することにした。これにより、Web ブ

ラウザでアクセスする手間のみでゲームを手軽に遊ん

でもらうことができ、ゲームを多くの人に楽しんでもら

うことができる。次に、ゲームを開発するにあたって既

存のボードゲームを調査した。各ゲームの面白いと思う

要素をグループで言語化し、箇条書きした。この調査に

より、面白いゲームには「コレクション性」「戦略性」

「競う事ができる」などの要素があることがわかった。

これらの要素を盛り込んだ面白いゲームルールのアイ

ディアを練った。実際に開発を進める際は、グループ内

で話し合いを重ね、自分たちが遊んだことのあるゲーム

から手掛かりを得て、少しずつルールの改善をおこなっ

た。アイテムを導入することでコレクション性や戦略性

を追加した。また、トラップを導入し難易度を高く設定

することで、アイテムの重要度を上げた。各ゲームでポ

イントを入手し、累計のポイントで順位が表示されるよ

うにすることにより、ユーザーの競争心を掻き立てるよ

うにした。加えて、完成したゲームを何度もプレイし、

獲得できるポイントやアイテムの入手方法などを細か

く調整することで、よりゲームを楽しんでもらえるよう

に改善した。また、プレイヤーがどう感じるかを想像し

ながら開発を行い、ボタンやローディング画面をこだわ

って作ることで、また遊びたいと思えるようなゲームを

目指した。多くの試行錯誤を繰り返すことでゲームを完

成させた。 

 

３．３ ゲームの特徴 

（１）ゲームのルール  本ゲームは人生ゲームやす

ごろくのようなボードゲームと似た特徴を持つゲーム

であり、大きく 2 つのステップがある。まずはマスを進

めながら単語を集める。実際のゲーム画面を図 1 に示

す。 

 

図 1 単語を集める画面 

 

初めに画面上の 1、2、3 から数字を選び、その数字の

マスの数だけ進むことができる。選んだ数字は連続して

使うことができず、1、2、3 全ての数字を選ぶと再度使

用する事ができるようになる。進んだ先のマスにある単

語を手に入れることができ、全ての単語を集めることが

このステップの目標である。アイテムを使用することで

トラップを上手く避けながら円滑にゲームを進めるこ

とができる。全ての単語を集め終わると、次のステップ

に進む。次のステップでは集めた単語をハニカム構造に

当てはめる。図 2 はゲーム画面を示したものである。 

右にはステップ 1 で取得した単語が表示され、真ん中

にはハニカム構造が配置されている。このステップの目
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標は、単語を正しくハニカム構造に当てはめることであ

る。単語はドラッグアンドドロップで当てはめることが

でき、もし間違えると、ハニカム構造の右側に赤い文字

で間違えた単語が出力される。全ての単語を当てはめる

ことができたらゲームは終了である。 

 

図 2 ハニカム構造に単語を当てはめる画面 

 

（２）ゲームの特異点  本ゲームは Web アプリケー

ションであるため、多くの人に簡単に遊んでもらうこと

ができる。このゲームはクリアする度にポイントを手に

いれることができ、そのポイントの累計で全体順位が表

示される。このランキング機能がプレイヤーの競争心を

煽り、このゲームを繰り返し遊んでもらうきっかけとな

る。 

また、一つの大切な要素としてアイテムがある。アイ

テムの導入により、ゲームにコレクション性、戦略性と

いう重要な要素が加わる。また、プレイヤーはアイテム

を入手するために戦略を練り、何度もゲームに挑むよう

になる。これにより、意図せず楽しく英語学習が行えて

いるという状況を作り出すことが可能である。 

その他の機能として、このゲームに登録されている英

文の確認や、単語をハニカム構造に当てはめる練習を行

えるというものがある。また、このゲームは指導者用の

機能もあり、指導者が学習者のレベルに合わせて自由に

英文を追加し、学習者はその英文を使ってゲームを遊ぶ

ことができるというものである。加えて、ゲームで使用

する英文は番号を直接選んで指定したり、英文の出題範

囲を指定することもできる。この機能により自分のレベ

ルや授業のレベルに合った英文を使用することができ、

学習効率を高めることができる。 

 

３.４ ゲームの実践とその効果検証 

（１）調査対象と調査概要  今回のアンケート調査

ではGoogle Forms を用いて Web 上で行った。調査対象

としては、津山高専１年生、及び大阪の公立中学校の教

員である。津山高専の 1 年生を対象としたアンケートで

は 11 個の質問を行い、140 人からの回答を得た。大阪

府の公立中学校教員を対象としたアンケートでは 8 個

の質問に対して 8 人から回答を得た。 

（２）アンケート調査結果  津山高専の学生を対象

に行ったアンケート調査では、以下の項目について、「1 

そう思う」「2 やや思う」「3 やや思わない」「4 全く思わ

ない」の 4 段階のリカートスケールで回答してもらっ

た。以下にその結果を円グラフで記載する。 

 

 

図 3 楽しく遊ぶことができたか 

 

 

図 4 操作性が良いと思うか 

 

 
図 5 英語学習にこのアプリを活用したいと思うか 

 

 
図 6 ゲームの難易度は適切だったか 
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図 7 このゲームの総合的な満足度 

 

 

図 8 このゲームをやって、英語力が伸びたと思いますか 

 

 
図 9 このゲームをやり続けると英語力が伸びると思いますか 

 

 
図 10 このゲームなら楽しく英語を勉強しようと思いますか 

 

 また、意見としては、以下の回答があった。 

・ハニカム構文を作る練習になった。 

・こんな感じで勉強とういよりか遊び感覚で学べるの

はいいと思った。 

・もっと複雑な問題があればさらに英語の学習を楽し

くできると思った。 

次に、公立中学校教員 8 名を対象としたアンケート調

査では各質問項目について以下の円グラフの回答が得

られた。 

 

 
図 11 このゲームは英語学習への苦手意識を改善できると思いま

すか 

 

 
図 12 このゲームは英語学習に役立つと思いますか 

 

 
図 13 このゲームを続けると英語力の向上に繋がると思いますか 

 

 

図 14 授業や課題でこのアプリを活用したいと思いますか 
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図 15 先生が英文を追加するページは利用しやすかったですか 

 

 

図 16 このゲームの総合的な満足度（5 段階評価で 5＞１） 

 

また記述では以下のような回答が得られた。 

・ゲームでの達成度などあれば面白いなと思う。 

・音声での読み上げ機能があれば文字と音が結びつい

ていない生徒でも使えると思う。 

・分からない単語を調べて考えられるように、単語の意

味が出るとより良い。 

（３）調査からの考察  アンケート調査による数値

と意見から考察できることを以下に記載する。 

図 3 より、「楽しく遊ぶことができたか」という質問

に対し、9 割以上の学生が肯定的な回答をした。この結

果から、このゲームの製作目的である「楽しめるゲーム

を作る」を達成できたと言える。図 4 より、操作性に関

しては約 8 割が肯定的であったが、約 2 割が「やや思わ

ない」と回答した。操作性はこのゲームの課題であると

感じており、操作性によるストレスがより少なくなるよ

う試行しながら改良していきたい。図 5 より、約 7 割が

肯定的な回答をした。図 1、図 5 の結果から、ゲーム要

素と学習要素のバランスが取れた英語学習ゲームを開

発できたと言える。図 6 より、約 9 割が肯定的な回答を

した。これはマス、アイテム、英文などの要素を細かく

調整した結果であると言える。また、図 7 より約 7 割が

肯定的であり、総合的な満足度が高い事がわかる。図 8、

図 9 からは肯定的な意見が多いことがわかるが、他の質

問より「やや思う」の割合が多くなっており英語力の向

上に非常に良いとは言えない結果となった。しかし、学

生の感想から、「楽しいゲームを作り、苦手意識を低下

させ、英語学習へのハードルを下げる」という私たちの

目標は達成できたと言える。 

教員からのアンケートからは非常に高い評価が得ら

れた。図 11、図 12、図 13 において、肯定的な回答をし

た教員が多く、このゲームが英語学習に良い効果をもた

らすと評価されたことがわかる。また、図 14 からわか

る通り、全員がこのアプリを課題や授業で活用したいと

回答した。この結果から教育ツールとしてもこのゲーム

を活用できることがわかる。しかし、図 15 の先生用の

ページでは、4 割が「ややそう思う」と回答した。先生

用ページは構造が少し複雑になってしまっているため、

紙によるマニュアルも加えて作成する必要があると考

える。図 16 より、総合的な満足度は高いことがわかる。

これらの調査結果から Honeycomb Quest はゲームの面

白さと英語学習を両立していると言える。 

 

３． ５  成果と今後の課題 

 ゲームの考案から開発、公開、アンケート調査までを

行うことができた。現在のHoneycomb Quest になるまで

何度も試行錯誤を重ね、話し合いを行った。初めに考え

ていたゲーム案ではゲーム性が欠けており、面白いゲー

ムとは言えなかった。そこで、私たちは面白いゲームに

するためには何が必要なのかを根本的に話し合い、アイ

テム、トラップマスなどの要素を追加していった。妥協

することなく、こだわって作成することができた。 

 今後の課題としては、アンケート調査からの改良点を

参考にしながら、ゲームアプリをスマートフォンへ対応

させるというものがある。現在はパソコンのみ対応のゲ

ームであるため、スマートフォンに対応させることで、

学校現場でパソコンの使用だけではなく、家庭学習でス

マートフォンを用いて個人的に使うなど、より広くこの

ゲームを遊んでもらえるのではないかと考える。 

 

４．グループ I の実践 

 

４．１ 目的と構成員 

外国語学習は、学習者の視野を広げ、日本語だけでは

培われにくい能力を開発する上で必要不可欠である。比

較的柔軟性の高い小中学生の時期にその外国語の一つ

である英語に触れることで、異文化や言語の多様性につ

いての関心や理解を深めることが重要である。そこで、

英語の文法の難しさや苦手意識がある中、英語学習ゲー

ムを通じて、少しでも英語学習のハードルを下げ、楽し

さを通じて記憶に残る学びを提供することを目的とし、

以下に述べるゲームを開発した。  
 メンバーは、坂元、岸本、古賀、植木の4名である。  
 

４．２ ゲームの開発方法 

 まず、既存のゲームで実際に遊び、ゲーム製作のヒン

トを得た。チームメンバー全員で意見を出し合い、大ま

かなルールが出来上がると、紙で試作品を作り、実際に

遊び、改善点を見つける、という工程を繰り返した。そ
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して最終的にルールを完成させ二種類のカードゲーム

を製作した。  

一つ目のカードゲームは、ババ抜きのルールを取り入

れ、「相手のカードを引く」、「揃ったカードは捨てる」

という要素を取り入れたゲームである。  

二つ目は大富豪のルールを取り入れ、数字が小さいカ

ードから順番に出していくという要素を取り入れたゲ

ームである。  

 

４．３ ゲームの特徴 

（１）ゲームの特徴  製作したゲームの名前は「ハ

ニカム語順ゲーム」と「ハニカム動詞ゲーム」である。 
まずは「ハニカム語順ゲーム」の概要を説明する。こ

のゲームは、英語の語順の仕組みを学ぶことに特化して

いる。ゲームに必要な道具は「単語カード」（図 17）と

「文法カード」（図 18）の二つである。 

 

 

 

図 17 単語カード 

 

 

図 18 文法カード 

 

単語カードの右上の数字はハニカム英文法の意味チ

ャンクの順番とマッチしており、①who（だれ）→ ②動

詞 → ③what（なに）→ ④how（どんな）→ ⑤where（ど

こ）→⑥when（いつ）→ ⑦why（なぜ）に対応する英単

語が書かれている。ゲームでは、この ①から⑦の順に英

文を組み立てていくので、右上に数字があることによっ

て、文法が苦手な人でも不安なくゲームに参加すること

が出来る。また、このゲームはトランプの大富豪のルー

ルを参考にし、どんどん数字が大きくなるようカードを

出していく。そのため、図 19 のように④のカードをと

ばして⑤のカードと⑥のカードを並べたり、図 20 のよ

うに④から⑥のカードをとばして⑦のカードを並べた

りすることが可能である。 

 

 

図 19 ④のカードをとばして並べたもの 

 

 

図 20 ④～⑥をとばして⑦を並べたもの 

 

このような大富豪の要素を取り入れることでゲーム

に競争性が生まれる。このゲームでは一番初めに手持ち

の単語カードがなくなった人が勝利となるので、なるべ

く数字の大きいカードを持っていると有利であり、また

数字の大きいカードをいつ使うかなど、ゲームの戦略を

立てられるところに面白みがある。 
実際の英語使用の場面では、④から⑦の単語は語順を

入れ替えても英文は成り立つ。しかし、ハニカム語順ゲ

ームでは語順の単純化のために大富豪のルールに則り、

あえて入れ替えはできないように制限を加えている。 
このゲームでは英文を作る前に図 18 の文法カードを

引く。そして出た文法の種類に合わせて英文を作ってい

く。例えば現在形では図 21 のカード、現在進行形では

図 22 のカード、過去形では図 23 のカードを使う必要が

ある。疑問文では②のカードを一番初めに並べる。この

ように文法の制限を取り入れることによって、過去形で

使える単語、現在進行形で使える動詞チャンクや単語な

どを同時に覚えることが出来る。 

 

 
図 21 現在形の単語カード 
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図 22 現在進行形の単語カード 

 

 

図 23 過去形の単語カード 

 

次に「ハニカム動詞ゲーム」の概要を説明する。この

ゲームは、英語の動詞の変化を学ぶことに特化している。

ゲームに必要な道具は次の「先頭語（do, did, does）カー

ド」（図 24）、「動詞の原形カード」（図 25）、「ジョーカ

ー」（図 26）の三つである。 

 

 
図 24 先頭語カード 

 

 
図 25 動詞の原形カード 

 

 

図 26 ジョーカー 

 

 このゲームはババ抜きのように、先頭語カードと動詞

の原形カードをマッチさせて動詞の変化を確認してい

くものである。動詞の原形カードには、動詞の原形と、

現在形か過去形か三人称の形かどれかに変化した際の

動詞が括弧内に書かれている。動詞の原形カードの括弧

内の動詞が現在形であれば do、過去形であれば did、三

人称であれば does の先頭語カードを組み合わせること

が出来る。組み合わせの例を図 27〜図 31 に示す。 

 ここで、動詞の変化以外にも確認しなければならない

のが、カード上部の蜂のシルエットである。この蜂のシ

ルエットには様々な色のバリエーションがあり、色もマ

ッチしていないとカードを組み合わせることはできな

い。例として図 30 は、does + study → studies は正しいが

蜂のシルエットの色がマッチしていないので、組み合わ

せることが出来ないというトラップも入れている。一方、

図 31 は色もマッチしているので組み合わせることが出

来る。このことで、色や単語への注目度と難易度を高め

ることができる。また、ジョーカーが混ざっていること

で、動詞の変化を学びながらも、ババ抜きのドキドキ感

を楽しむことが出来る。 

 

 

図 27 現在形の組み合わせ 

 

 
図 28 過去形の組み合わせ 

 

 
図 29 三単現の組み合わせ 
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図 30 失敗例 

 

 

図 31 成功例 

 

（２）ハニカム語順ゲームの方法  ゲームには、2 人

から 5 人のプレイヤーと 20 分ほどの時間を要する。ゲ

ームのルールの詳細を以下に示す。  

このゲームはトランプの大富豪をもとにしているた

め、ゲームの手順は大富豪とほとんど同じである。まず、

ゲームを始める前に、すべてのカードをすべてのプレイ

ヤーに均等に配り、じゃんけんで順番を決める。  

ルールは、次の三つのステップを取る。  

ステップ 1：文法カードをめくる。一人ずつ順番にカー

ドを出していき、文法カードに合った英文を完成させる。

この時、カードの上に数字が書かれているので、その数

字が大きくなるように出す。最初は、①主語→②動詞

→③目的語の順番に出さなければ、文が成り立たない。

以下に例を示す。  

Ex1. [現在形]①I→②play→③soccer→④very well 

→⑤in Japan  

Ex2. [現在形] ①She→②plays→③baseball→ ⑥every 

day→⑦to become a hero   

Ex3. [過去形] ①He→②played→③soccer→④very 

well→⑥yesterday→⑦to become a hero 

ステップ 2：英文が完成したら、最後にカードを出した

人から繰り返す。  

ステップ 3：最初にカードがなくなったか、手持ちのカ

ードが一番少ない人の勝ちである。  

（３）ハニカム動詞ゲームの方法  ゲームには、2 人

以上のプレイヤーと 30 分ほどの時間を要する。ゲーム

のルールの詳細を以下に示す。  

このゲームはトランプのババ抜きをもとにしている

ため、ゲームの手順はババ抜きとほとんど同じである。

まず、ゲームを始める前に、すべてのカードをすべての

プレイヤーに均等に配り、じゃんけんで順番を決める。  

 ルールは、次の三つのステップを取る。  

ステップ 1：自分の右隣のプレイヤーからカードを 1 枚

ひく。  

ステップ 2：引いたカードと組み合わせられるカードを

探し、組み合わせられるものがあれば前に出す。カード

には記号が書いてあるため、記号が合わなければ出すこ

とはできない。以下に例を示す。  

Ex 4. do + play → play  

Ex 5. does + call → calls  

Ex 6. did + see → saw  

ステップ 3：最後に手元にジョーカーがある人の負けで

ある。  

（４）ゲームの特異点  「ハニカム語順ゲーム」で

は、実際に遊びながら英文の基本の語順を学ぶことがで

きる。語順を理解していない人でも、カードに数字が書

いてあることで、誰でもゲームに参加できる。現在形、

過去形、現在進行形など、どの文を作る時も語順は変わ

らないという発見もできる。  

また、大富豪というトランプゲームをもとにしている

ため、とても親しみやすいゲームである。最後には勝敗

も決まるため、とても楽しみながらゲームができる。  

  「ハニカム動詞ゲーム」では、実際に遊びながら、do

と動詞の原形が合わさることで現在形ができ、does と動

詞の原形が合わさることで三人称ができ、did と動詞の

原形が合わさることで過去形ができるなど、動詞の屈折

を理解することができる。また、カードに記号を付けた

ことで、動詞の活用変化を理解していない人でもゲーム

に参加することができる。  

また、ハニカム語順ゲームと同じようにババ抜きとい

う既存のトランプゲームをもとにしているため、とても

親しみやすいルールとなっている。最後にババを持って

いると負けというゲーム性から心理戦も楽しめる。  

 

４．４ ゲームの実践とその効果検証 

（１）実証実験  完成したゲームを津山高専の１年

生 20 名と 4 年生 6 名にプレイしてもらい、感想や改善

点の提案などのアンケートに答えてもらった。  

また、大阪府の公立中学校の教員 10 名に実際にゲー

ムをプレイしてもらい、ゲームの感想や改善点の提案な

どのアンケートに答えてもらった。  

（２）アンケートの集計結果  まず、津山高専の学

生 26 名に対して、英語学習について、「英語が好きかど

うか」「英語の文法は得意かどうか」、さらに 2 つのゲー

ムに対して、「ゲームの楽しさ」、「語順や動詞について

の理解の深まり」について、「1 そう思う」「2 どちらか

と言えばそう思う」「3 どちらかと言えばそう思わない」

「4 そう思わない」の 4 段階のリカートスケールで回答

してもらった。その結果が以下の図 32～図 37 である。  
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図 32 英語は好きですか 

 

 
図 33 英語の文法は得意ですか  

  

 
図 34 語順ゲーム（大富豪）は楽しかったですか  

 

 
図 35 語順についての理解が深まりましたか  

  

 
図 36 動詞ゲーム（ババ抜き）は楽しかったですか  

 

 
図 37 動詞についての理解が深まりましたか  

 

 それぞれのゲームについて記述式で回答を求めたと

ころ、「ハニカム語順ゲーム」の良かったところとして

以下の意見があった。  

・ルールが簡単で、英語が苦手でも数字通りに並べるだ

けで英文が完成して楽しい。  

・運だけではなく、頭も使ってプレイするので楽しい。  

・文の形を指定するカードという不確定要素があり、楽

しい。  

 一方、改善点としては以下の意見があった。  

・もっとカードの枚数（種類や単語数）を増やしたほう

がよい。  

・ルール説明をもう少し詳しく記載したほうがよい。  

・大富豪での「8 切り」や「革命」のようなギミックが

あるともっと面白い。  

「ハニカム動詞ゲーム」の良かったところとしては以

下の意見があった。  

・英語が苦手でも、イラストを組み合わせるだけなので

感覚でプレイできるのが良かった。  

・「色を合わせる」という視覚を使ったゲームで、ワー

クなどで学習するより覚えやすい。  

・毎ターン、引いたカードと合った一組のみ排出可能な

ので、長い時間プレイが楽しめた。  

改善点としては以下の意見があった。  

・色をそろえるだけでなく、声に出して読むなどしたほ

うがよい。  

・ジョーカーもただのイラストではなく、学習要素があ
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るとよい。  

 次に大阪府の公立中学校教員へのアンケートでは、以

下の図 38〜図 40 の回答があった。  

 

 

図 38 英語の教材として役に立ちますか  

 

 

図 39 このゲームは楽しいゲームだと思いますか  

 

 
図 40 管理や配布に不便な点はありますか 

  

感想や改善点として以下の回答が同内容で複数あっ

た。  

・イラストの色をそろえるのが視覚的にもわかりやす

かった。 

・声に出して確認しながらゲームをすることができて

楽しかった。   

・語順ゲームのカードの番号は左上にあったほうが見

やすい。  

（３）調査からの考察  これらのアンケート調査に

よる数値と意見から考察できることを以下に記載する。 

「英語は好きですか」（図 32）の質問に対する回答は、

そう思う学生とそう思わない学生がおよそ半々であっ

た。また、「英語の文法は得意ですか」（図 33）の質問に

は、7 割の学生が否定的な回答であった。 

一方、「語順ゲーム（大富豪）は楽しかったですか」

（図 34）、「動詞ゲーム（ババ抜き）は楽しかったです

か」（図 36）の質問に対する回答はどちらもすべての学

生が肯定的な回答であった。 

「語順についての理解が深まりましたか」（図 35）の

質問に対してはすべての学生が肯定的であり、「動詞に

ついての理解が深まりましたか」（図 37）の質問に対し

ては 8 割以上の学生が肯定的な回答であった。 

これらの結果から、このゲームの製作目的である「英

語の文法の難しさや苦手意識がある中、英語学習ゲーム

を通じて、少しでも英語学習のハードルを下げ、楽しさ

を通じて記憶に残る学びを提供する」ことを達成できた

と言える。 

また、教員に対しておこなったアンケートである「英

語の教材として役に立ちますか」（図 38）、「このゲーム

は楽しいゲームだと思いますか」（図 39）の質問に対し

ては、すべての回答者が肯定的な回答であった。「管理

や配布に不便な点はありますか」（図 40）の質問に対し

てはすべての回答者が「そう思わない」と回答したため、

学生だけでなく教員にとっても実用性の高いゲームを

製作できたことが分かった。 

 

４．５ 成果と今後の課題 

 3 年前期までは当初の計画であったボードゲームの

製作に取り組んでいたが、前年度の先輩の作品と類似点

が多かったため断念し、筆頭筆者の山口先生のアドバイ

スの下、カードゲームの製作に切り替え、残りの期間で

完成させることができた。  

今回の演習を通して、柔軟な想像力を身につけること

ができた。一つアイデアが浮かぶと、どんどん新しいア

イデアが浮かぶようになり、最終的に二種類のカードゲ

ームを製作することができた。また、チームメンバー同

士のコミュニケーションの大切さを改めて実感した。全

員がしっかり意見を出し合うことで、新しいアイデア、

改善点などが見つかり、納得いくまで試行錯誤を繰り返

すことで、全員でゲームを完成させることができた。  

今後の課題としては、中学生を対象に実証実験、アン

ケートを実施する予定である。アンケート結果をもとに

改善点を修正し、より良い英語学習ゲームを完成させた

いと考えている。  

 

５．まとめ 

 

 本年度 4 年生の取り組みの特徴は、今までの上級

生の取り組みを参考にしながらも、類似点を極力排

除しながら、オリジナリティーを高める工夫をおこ

なったことである。結果、H グループは、上級生が
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断念した Web 展開でのゲーム開発に成功し、また I

グループは、カードゲームという新しい方法に挑戦

し、両チームとも成果を上げることができた。 

前述の通り、今まで制限時間の関係で上級生が断

念してきた実証実験も部分的にではあるが行うこ

とができ、リカートスケール方式で学生や教員から

収集した意見を数値化し、その結果を分析し考察す

ることができた。 

結果、学生や教員の両方から、両チームとも質問

内容に関して肯定的意見「1 そう思う」「2 ややそう

思う・どちらかと言えばそう思う」がほとんどであ

り、否定的意見「3 ややそう思わない・どちらかと

言えばそう思わない」「4 そう思わない」は少数であ

った。このことから、これらのゲームは多くの学習

者にとって受け入れられやすく、また教員にとって

は教材として有効であると結論づけることができ

るであろう。 

本テーマにおける全系横断演習は、学生がチーム

を作り、アイデアを出し合い、仕事分担をしながら

協働作業でタスクを完成させ、その効果測定を行い、

改善点へとつなげるなどの一連の過程を経験する

有効な取り組みとなった。またその成果を、学生が

協力分担し、研究報告としてまとめ、本稿として報

告発表できることとなった。さらに、2024 年 9 月中 

旬の現時点において、両グループのゲームが大阪府

の公立中学校二校で、二学期以降の実際の英語授業

で使用される事となり、教員からの需要と実際の使

用にも耐えられる品質であることが認められた。次

の段階として、学習効果の測定について期待できる

ため、継続したデータ収集にも取り組みたい。 

さらに共著である 7 名の学生たちの本研究の各 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

プロセスにおける経験が、来年度の卒業研究並びに 

卒論執筆に役立つことを筆頭筆者として願って止

まない。 

本研究は教員と学生による共同研究の一つであ

る。この一年半の学生の熱心で粘り強い取り組みと、

本研究報告の場の提供に感謝の意を表して本稿を

締めくくりたい。 
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