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あらまし  外国語習得には欠かすことのできない語彙習得を促す方法として，クロスワードパズルの活用が挙げ

られる．本研究では，大学 1 年生（初級・準中級レベル）102 名を対象に，前期英語必修科目の授業において，日

常的な語彙で構成されているクロスワードパズルを学習教材として取り入れた．その結果，認識語彙テストでは事

前事後において有意な差があった．また，受講生のクロスワードパズルへの主体的な取り組みは，回を追うごとに

積極的になり，ほぼ全員の受講生が辞書を持ち込み使用していた．これらのことから，クロスワードパズルを授業

に取り入れることで，初級・準中級レベルの大学 1 年生の取り組みは主体的かつ積極的になり，認識語彙も増加す

ることが分かった． 
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Abstract  The purpose of this study is to report the acquisition of vocabulary using crossword puzzles in a Freshman 

English course at a university in Tokyo. The crossword puzzles consisted of daily vocabulary. The students’ levels of English 

proficiency were low or pre-intermediate. No instructions were given by the lecturer. The results of the pre- and post-tests of 

vocabulary acquisition revealed that the number of words that were recognized by the participants increased and that this 

difference was significant. Furthermore, the study showed that their attitudes towards solving the crossword puzzles became 

more positive. 
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1. はじめに  

外国語学習において語彙習得は，最優先学習項目で

あり [1]，外国語習得に多大なる貢献をもたらす [2]ので，

その重要性は，繰り返し述べられてきた．現在日本の

大学において，英語力の低い学生が多く [3]，英語教育

の中にリメディアル教育を取り入れている大学も多数

ある [4]．リメディアル教育の対象となる学生は，語彙

不足から学習意欲を喪失している [3]ものも多く，高校

時代に積極的に授業に参加した経験も少ない [5]．この

ような学生の積極的に授業を受ける態度を養うために

は，取り上げる教材の選定や動機付けの方法の開発が

求められている [6]．  

第二言語習得において楽しみながら学習者の動機
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づ け を 上 げ る た め に 教 育 ゲ ー ム （ “educational 

game”[1][7]）を用いることがある．中でもクロスワー

ドパズルは，学習者が親しみやすく，積極的に参加で

き [8]，特に，ESL（English as a second language 第二言

語としての英語学習）や EFL（ English as a foreign 

language 外国語としての英語学習）の環境において繰

り返し語彙に触れることができ，効果的な語彙学習を

可能にする手段とされている [1][9][10]．本研究では，

英語熟達度が低い大学 1 年生を対象に，入学間もない

前期英語必修科目において，クロスワードパズルを取

り入れ，参加した学習者の取り組みがどのように変化

し，また，語彙習得への効果を明らかにすることを目

的とする．  

 

2. 先行研究  

2.1. 語彙力の重要性 

外国語学習において語彙力を育成することの重要

性は多くの研究で述べられている [1] [2] [9]．語彙力は，

4 技能（ reading, writing, speaking, listening）の発達に

欠かすことができない [1]．特に，コミュニケーション

能力の向上 [9]や読解能力の開発 [11]には不可欠である．

外国語を修得するためには，学習者自身が語彙学習に

取り組むべきである [12]が，教師も語彙学習促進のた

めに楽しく学習者が間違いを恐れず参加できるような

教室環境を作るべき [9]である．  

2.2. 日本の大学生の語彙力低下 

文部科学省 [4]の「平成 29 年度英語力調査」では，

高校 3 年生の英語力が，「ごく基本的な個人情報や家族

情報，買い物，地元の地理，仕事など，直接的関係が

ある領域に関しては，文やよく使われる表現が理解で

きる．簡単で日常的な範囲なら，身近で日常の事柄に

ついて，単純で直接的な情報交換に応じることができ

る」（ p. 30）とされる「 CEFR（ [Common European 

Framework of Reference for Languages], ヨーロッパ言

語共通参照枠）A2 レベル以上の割合が，『聞くこと

（33.6％）』『話すこと（12.9％）』『読むこと（33.5％）』

『書くこと（19.7％）』」となっており，どの技能にお

いても 60％以上は，A1 レベルにとどまっていると報

告されている．このような学生を相手に大学の教員は

「文法力や語彙力が乏しいため指導が困難」 [13]（p. 

70）であるとし，授業では文法や語彙に最も力を入れ

る傾向にあるとしている．現在，日本の大学教育にお

いて，英語力の低い学生が多く存在し「深刻な社会問

題」 [14]（p. 28）になりつつあるのは事実であり，特

に，語彙不足が英語力を低下させる要因の一つとなっ

ていると言えるであろう．  

前田ら [3]によれば，学生が英語学習で意欲を喪失す

るときは「単語が分からないとき」，「知らない単語が

多いとき」，「単語が多すぎて覚えられない」（p. 80）

が挙げられていたと指摘し，語彙力の不足から英語学

習の意欲が低下することを示唆している．間中 [15]で

は，英語力の低い学生は「言語に関わる基礎的知識」

[15]（p. 22）や「辞書の適切な引き方」（p. 22）が習慣

づいていないことを指摘し，大学生が「自力で文法書

や辞書などを駆使して英文を理解できる力」（p. 22）

が不足していることを懸念している．  

また，清田 [6]によれば，英語のリメディアル教育を

必要とする英語力の低い学生の多くは，「中学校や高校

の集団的な学習において，うまく人前で英語が読めな

い等のつまずきをきっかけにして，さらに自己表現的

な活動をいやがる」（p. 41）ようになり，「対人関係の

構築不安」（p. 41）から「外国語学習の誤りや失敗を

嫌い，クラスメイトの前での学習活動を避ける」（ p. 

41）ようになっていくという．  

以上のことから，英語熟達度が低い学生は，語彙不

足による学習意欲が低下しているばかりではなく，大

学入学以前の学校教育の英語学習がうまくいかなかっ

たことが心的要因として大学入学後も英語学習の態度

に抑制がかかっていることが分かる．  

牧野 [5]は，上記のように英語熟達度の低い大学生を

対象に，「自己効力感を高める授業づくり」を行った．

事前調査から，参加者である学生たちが高校で体験し

てきた受動的で，緊張した雰囲気，文法読解中心で教

師と生徒，生徒同士の交流や生徒の理解の確認のない

授業とは異なり，「『この授業なら英語力が伸びるかも

しれない』と学生が感じるよう」（p. 174）な授業を作

るため，「リラックスした環境」（ p. 174）でグループ

ワークを多く取り入れ，学生同士の交流がしやすくな

るように「クラス全体が仲良くなる」（p. 174）授業を

作り上げた．その結果，自己効力感と英語に対する好

感度が「授業が進むにつれ，それぞれが向上」（p. 176）

し，それらは「時間の経過とともに相関関係が強く」

（p. 177）なっていった．また，学生の英語力は事前

事後テストにおいて「有意に向上し」（p. 177）ていっ

た．このことから，英語熟達度の低い大学生の英語力

向上のためには，授業内容の工夫に加えて参加しやす

い雰囲気と環境作りが大切であることが分かる．  

2.3. 教育ゲーム（educational game）としてのクロス

ワードパズル 

ESL や EFL の環境において，クロスワードパズルは，

楽しみながら語彙を覚えたり [8][9]，ゲーム感覚ででき

るので，学習に対する緊張を和らげたり [8]，学習者が

積極的に参加しやすかったり [8]，学習過程において達

成感があったりすることから自己尊厳を高める効果が

ある [8]．また，語の意味を理解したり [9]，つづりや関

連のある概念などを習得したり [2]できる．さらに，知



 

  

 

83 

 

的な作業の達成感 [8]があり，問題解決に必要な推測力

や比較検証能力，結論を引き出すための論理的思考力

や知識を整理する能力 [8]を発達させる．  

特に，ESL の学習者にとっては，クロスワードパズ

ルでことばに繰り返し出会える [2][8]ことで，語彙を習

得しやすくなったり，簡潔な言いまわしに親しむ [1]

ことができたりするとされている．  

2.4. 教室で用いたクロスワードパズル 

Njoroge, Ndung’u & Gathigia [1]は，中学校において

クロスワードパズルを活用した語彙学習を行った実験

群と語彙の定義の説明を教員から聞く学習を行った統

制群を比較したところ，クロスワードパズルを行った

実験群の方が事後に行われた語彙力を測るテストにお

いて平均点が統制群を上回っていた．このことから，

クロスワードパズルを用いた学習は，教員の語彙の定

義の説明を聞くよりも語彙学習に効果があったといえ

る．Njoroge, Ndung’u, & Gathigia [1]は，学習者はクロ

スワードパズルを用いた学習にゲーム感覚で楽しみ，

リラックスした雰囲気で問題文を何度も読み，クロス

ワードパズルの空所に語を埋める作業に勤しんでいた

と報告している．  

Muzdalifah [9]は，理系の大学生を対象にクロスワー

ドパズルを用いて英語の授業を行ったところ，参加者

は，英語の有用性についてより強く感じ，参加者の興

味が高まり，また，語彙が増加したと報告している．  

Dzulfikri[10]は，大学生の授業においてアプリを利用

したクロスワードパズルを導入したところ，参加者は

クロスワードパズルを解くことに動機づけられ，クロ

スワードパズルに強い関心を寄せ，緊張せずに語彙学

習に取り組み，テスト対策として各々のやり方で新出

語彙を覚えていた．また，クロスワードパズルをした

1 週間後のテストにおいても新出語彙は保持されてい

たとしている．  

これらの結果より，クロスワードパズルを用いるこ

とは，語彙力を伸ばすのみならず，リラックスした学

習環境をもたらし，積極的な参加や集中を促すことが

分かる．さらに，学習者にクロスワードパズルそのも

のに興味を持たせ，学習した語彙の保持に役立ってい

たといえるであろう．  

これらのことから，英語熟達度の低い，特に語彙力

が不足している学生に，牧野 [5]が提唱するようにリラ

ックスした雰囲気でグループワークでクロスワードパ

ズルを教材とした語彙学習活動を取り入れることは，

学習者が自ら辞書を用いて主体的に語彙学習をし，そ

の結果，語彙力を強化することを可能にするのではな

いだろうか．  

2.5. リサーチクエスチョン 

本研究では，上記の先行研究を踏まえ，クロスワー

ドパズルを取り入れた日本の大学英語授業において，

受講生の認識語彙や取り組みに及ぼす影響について調

査するために，以下のリサーチクエスチョンをおく．  

リサーチクエスチョン：  

英語熟達度が低い語彙力が不足している日本の大学

1 年生が大学の英語授業においてクロスワードパズ

ルを行うことは，受講生の認識語彙や取り組みにど

のような影響を及ぼすであろうか．  

 

3. 本研究  

3.1. 目的 

本研究では，英語熟達度が低い大学生に，前期英語

必修科目において，日常的な語彙で構成されてクロス

ワードパズルを取り入れることにより，受講生の認識

語彙にどのように影響を及ぼしたか，また受講生の取

り組みがどのように変化したかを調査することを目的

とする．  

3.2. 参加者 

参加者は，東京都内大学に在学する大学 1 年生（初

級・準中級レベル）4 クラス 102 名である．  

3.3. クロスワードパズルのやり方と使用した教材 

2018 年 4 月から 7 月まで計 15 回の英語必修科目の

授業のうち，第 2 回目から第 14 回までクロスワード

パズルを毎回授業開始時 10 分間程度で，参加者はグ

ループで辞書を使用しながら取り組んだ．その後，黒

板に参加者が答えを書き教員が正解かどうかを確か

める方式で答え合わせをした．教員による解答の解説

は行わなかった．  

教材として使用したクロスワードパズルは，解答す

べき語彙が参加者にとって学習したことがある，ある

いは，身近なものであることを基準とし選定した．こ

れは，先行研究から，参加者の基礎的な語彙力が不足

していると思われるので，主体的に取り組むことがで

きるようするためには，問題文を読んで解答をある程

度予測することができるようにするためである．使用

したクロスワードパズルは， Buster Books から刊行さ

れている “The KIDS’ BOOK OF CROSSWORDS 1”の

Level One: Beginners である．以下は，授業の各回で使

用したクロスワードパズルの語彙である．  

第 2 回目：blind, smart, under, lemon, nurse 

第 3 回目：horse, prize, shape, grain, never  

第 4 回目：heart, flour, chef, major, tire 

第 5 回目： angel, pot, lamp, sight, wild  

第 6 回目：noise, cheat, snack, video, tenth  

第 7 回目：brass, puppy, dress, pad, apple, sly  

第 8 回目：walls, May, swim, jolly, busy 

第 9 回目： lift, cable, lead, luck, fable, mend 

第 10 回目：heavy, drink, abbey, had, rub, van, key  
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第 11 回目： smile, green, sign, wiper, week 

第 12 回目：argue, fur, calf, tiger, deep 

第 13 回目：glove, mouth, feast, gym, one, vet, hut 

第 14 回目：error, cocoa, peach, trace, cream 

 

3.4. データ収集 

事前事後である第 1 回と第 15 回目に認識語彙テス

トを実施した．テストは全 13 回（第 2 回～14 回）に

扱うすべての語彙（71 項目）について「意味を知って

いる」（3 点），「見たことがあるが意味は知らない」 2

点），「見たことがない」（1 点）の 3 件法を採用した．

以下が認識語彙テストの質問項目である．（表 1 参照） 

表１認識語彙テスト出題語彙  

1 blind 25 tenth 49 key 

2 smart 26 brass 50 smile 

3 under 27 puppy 51 green 

4 lemon 28 dress 52 sign 

5 nurse 29 pad 53 wiper 

6 horse 30 apple 54 week 

7 prize 31 sly 55 argue 

8 shape 32 walls 56 fur 

9 grain 33 May 57 calf 

10 never 34 swim 58 tiger 

11 heart 35 jolly 59 deep 

12 flour 36 busy 60 glove 

13 chef 37 lift 61 mouth 

14 major 38 cable 62 feast 

15 tire 39 lead 63 gym 

16 angel 40 luck 64 one 

17 pot 41 fable 65 vet 

18 lamp 42 mend 66 hut 

19 sight 43 heavy 67 error 

20 wild 44 drink 68 cocoa 

21 noise 45 abbey 69 peach 

22 cheat 46 had 70 trace 

23 snack 47 rub 71 cream 

24 video 48 van   

また，担当教員が受講生の学習の取り組みを観察し

記録した．  

 

3.5. 結果 

3.5.1 語彙認識テスト  

日常的な語彙で構成されてクロスワードパズルを

取り入れることが，英語熟達度が低い大学生である受

講生の認識語彙にどのように影響を及ぼしたかを調べ

るために，事前事後において語彙認識テストを行った

結果，参加者の合計点（満点は 213 点）の平均点は以

下の通りになった．（表 2 参照）．  

表 2 認識語彙テストの事前事後結果  

 事前  事後  

点数  165.29 183.64 

事後の平均点は，事前テストより，およそ 18 点（8％）

の増加であった．また， t 検定を行った結果， t 

(101)=15.78, p<0.05 であり，事後の方が有意に高い得

点を示していた．  

 また，全 71 項目のうち，事前テストにおいて平均点

が 2 点以下だった 16 項目（prize, snack, tenth, pad, May, 

lead, luck, heavy, abbey, had, wiper, week, argue, glove, 

gym, trace）のうち，argue を除く全ての項目において，

事後テストの平均点は 2 点以上に増加していた．  

3.5.3 観察  

担当した教員の観察で挙げられた項目は以下のと

おりであった．  

 受講生はクロスワードパズルを授業開始前から自

主的に開始し，その取り組みは，回を追うごとに積

極的になっていった  

 グループで相談しながらクロスワードパズルに取

り組むことが楽しい様子であった  

 定義を読み，回を追うごとに語を推測することを楽

しむようになった  

 受講生は英語の学習をしているというより，ゲーム

感覚で行っていたようだった  

 正解すると喜ぶ姿が見られた  

 一人でじっくり辞書を使って検索する姿が見られ

た  

 推測し語を見つけるまでの時間が回を追うごとに

早くなっていた  

 回を追うごとに自主的に辞書を携帯使用し，ほぼ全

員の受講生が辞書を持ち込み使用していた  

3.6. 考察 

リサーチクエスチョン「英語熟達度が低い語彙力が

不足している日本の大学 1 年生が大学の英語授業にお

いてクロスワードパズルを行うことは，受講生の認識

語彙や取り組みにどのような影響を及ぼすであろう

か」を調査するために，クロスワードパズルを行った

授業（全 13 回）の事前事後に行われた語彙認識テスト

の参加者の合計点は事後テストにおいて増加の傾向に

あり，対応のある t 検定を行なった結果，有意差があ

った（p<0.05）．また，事前テストにおいて平均点が 2

点以下だった 16 項目のうち，argue を除く 15 項目は

事後テストにおいて，平均点が 2 点以上になった．こ

れら 15 項目を詳細に見ると，11 項目（heavy, lead, prize, 

tenth, May, had, luck, week, snack, g love, gym）は，6 種

類の検定教科書のいずれかに掲載されているものであ
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る一方，4 項目（abbey, wiper, pad, trace）は，どの中

学校検定教科書にも高校検定教科書にも掲載されてい

なかった [16] [17]． これら 4 項目のうち abbey を除く

3 項目は，通常の生活で耳にする可能性のある語彙で

ある．これらのことから，クロスワードパズルで認識

が高まった語彙は，中学校・高校で学習した語彙もあ

るが，これまでに英語の授業では学習してこなかった

語彙で，日常聞いたことがある語彙も含まれているこ

とが分かった．  

担当した教員の観察から，参加者が積極的で，楽し

みながら，ゲーム感覚でクロスワードパズルに取り組

む様子が伺える．これはクロスワードパズルが，楽し

みながら語彙を覚えたり [8][9]，ゲーム感覚で行ったり

[8]，積極的に参加しやすく [8]する効果と一致している．

また，正解すると喜ぶ姿が観察されたことは，クロス

ワードパズルが与える学習過程における達成感による

自己尊厳の高まり [8]や知的な作業の達成感 [8]の表れ

であると思われる．一人でじっくり辞書を使って語彙

を検索する様子やクロスワードパズルが解けるまでの

作業時間が回を追う毎に減少していくことは，クロス

ワードパズルをすることで問題解決に必要な推測力や

比較検証能力，結論を引き出すための論理的思考力や

知識を整理する能力 [8]などが発達してきたためと思

われる．このように落ち着いて一人で辞書をじっくり

検索する姿は，本研究における参加者のような英語熟

達度の低い学習者には，なかなか見受けられないもの

である．本研究の参加者のクロスワードパズルに取り

組 む 姿 は ， Njoroge, Ndung’u & Gathigia[1] や

Muzdalifah[9]や Dzulfikri[10]の参加者がクロスワード

パズルに取り組む姿と酷似している．  

以上のことからクロスワードパズルは，認識語彙を

増加させるばかりではなく，学習者に楽しみをもたら

し，学習者の関わりを主体的かつ積極的にさせること

が分かった．また，クロスワードパズルに取り組むこ

とで，学習者は何度も語彙の定義を読んだり，辞書を

駆使したり，推理力を働かせたりし，知的作業に専念

することができることも分かった．これらのことから，

クロスワードパズルは，認識語彙を増加し，主体的か

つ積極的に取り組む態度を促進する教材として有効で

あると思われる．  

 

4. まとめ  

本研究では，クロスワードパズルを用いた語彙学習

が，英語熟達度が低い語彙力の不足している大学生の

語彙力と取り組みにどのように影響を及ぼすかについ

て調査したところ，参加者の認識語彙は増加し，また，

参加者は主体的かつ積極的に学習に取り組んだり，楽

しみながら取り組んだりしていたことが分かった．積

極的な取り組みの実例として，授業開始前から教室に

準備されたクロスワードパズルに取り掛かる学生が多

く，授業開始時には全て解答を書いてしまっている学

生もいた．  

しかしながら，本研究に参加した学習者の英語力に

関する客観的なデータがないために，本研究の結果が

すべての英語熟達度の低い学習者に適用されるとは言

い難いことが本研究の限界点であるといえよう．  

最後に，本研究を行った当該大学において，通常英

語の授業に辞書を携帯する学生は少なく，教員の呼び

かけにもなかなか応じることはなかった．しかしなが

ら，クロスワードパズルをすることで，辞書の携帯を

教員が呼びかけなくとも，多くの学生が必ず携帯する

ようになったのである．クロスワードパズルはそれほ

どの魅力のあるものであることを，本研究で明らかに

なったことに付け加える．  
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