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あらまし：英単語学習方法の一つに，「語幹・接頭辞・接尾辞という単語の成り立ちから覚える」方法が

ある．本研究では，この学習法と，「拡張現実(AR)」というデジタル技術を組み合わせて，体験型英単語

学習支援システムを開発した．学習者は，語幹・接頭辞・接尾辞ごとに用意された複数のマーカを組み合

わせて，一つの単語を作る．それをタブレット端末のカメラで読み取り，正しい組合せの場合は，その単

語の解説が AR 表示される．  
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1. はじめに 

学校の「英語」学習における課題の一つとして，

「単語の習得方法」が挙げられる．ベネッセ教育総

合研究所の調査(1)によると，高校 1年生の約 7 割が，

「単語を覚えるのが難しい」と感じている．一般的

な単語の習得方法といえば，単語の綴りと意味をそ

のまま丸暗記するものであるが，その方法では多く

の時間を要してしまう．複雑な綴りや意味を持つ単

語になると，さらに時間を要してしまい，学習のモ

チベーションの維持が難しくなる． 

本研究ではその課題の解決に向けて，「語幹・接頭

辞・接尾辞」を利用した単語学習法と，「拡張現実」

というデジタル技術を組み合わせた，新しい英単語

学習支援システムの構築に取り組んだ． 

 

2. 語幹・接頭辞・接尾辞を用いた単語学習法 

2.1 語幹・接頭辞・接尾辞とは 

単語の中には，語幹・接頭辞・接尾辞という要素

で構成されているものがある．図 1 に construction

という単語の例を示す．語幹（struct）とは単語の基

になる要素である．接頭辞（con-）・接尾辞（-ion）

とは，それぞれ語幹の前と後ろに付いて新たな意味

を付け加える要素である．これらの要素を理解する

ことで，単語がどのように成り立っているのかが分

かり，丸暗記するよりも効果的に単語を習得できる． 

 

図 1 語幹・接頭辞・接尾辞の組み合わせの例 

2.2 学習法の効果 

岡田(2007) (2)は，この語幹・接頭辞・接尾辞を用

いた単語学習法について，ただ効果的に単語を学習

できるだけでなく，英単語に対する学習意欲の向上

にも効果を及ぼすということを示した．つまり，こ

の学習法の利用は，本システムの開発において，英

単語学習のモチベーションの維持という点からも有

用であることが分かる． 

 

3. 英単語学習支援システムの開発 

3.1 開発環境 

開発環境は，Apple社の統合開発環境であるXCode 

14.2 および ARKit(3)を用いた．開発したソフトウェ

アを実行するデバイスには，iPad Air 第 4世代（iPad 

OS 16.2）を用いた． 

3.2 拡張現実を利用する理由 

Andrew(2018) (4)によると，拡張現実を用いたコン

テンツは，そうでないコンテンツよりも 70%ほど記

憶に残りやすいという研究結果が出ている．また，

語幹・接頭辞・接尾辞を用いた単語学習法と，マー

カ（図 2）を用いる拡張現実は相性が良い．したが

って，拡張現実を利用することで，より高い学習効

果が期待できる． 

3.3 システム利用の流れ 

カメラで語幹・接頭辞・接尾辞に関するマーカを

検出すると，それに応じた解説(5)が書かれたオブジ

ェクトを表示する．そして，検出したいくつかのマ

ーカの中から単語が完成する組み合わせを探す．組

み合わせが見つかった場合は，そのマーカ同士の距

離を測定して，ある一定の値よりも小さくなった（マ

ーカ同士をある程度近づけた）ときに，組み合わせ

て完成した単語の意味が書かれたオブジェクトを新

たに表示する．図 3 と図 4 に実際の動作の様子を示

す． 
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また，完成した単語についてのオブジェクトをタ

ップすると音声が再生され，どのように発音するの

かを確認することができる． 

 
図 2 語幹・接頭辞・接尾辞のマーカ化の例 

 
図 3 実際の動作の様子（組み合わせ前） 

 
図 4 実際の動作の様子（組み合わせ後） 

 

4. システムの評価と考察 

本校のオープンキャンパスを訪れた中学生 20 人

に，今回開発したシステムを体験してもらった．体

験後，アンケート調査を実施した．そこでは，①「本

システムは使いやすかったか」・②「本システムを用

いることで，効果的に英単語を覚えられそうか」と

いう 2 つの質問に対して，4 段階で評価を求めた．

その集計結果を表 1と表 2に示す． 

まず，質問①「本システムが使いやすかったか」

については，回答者の半数以上が「そう思う」と回

答した．4 段階評価をそのまま点数化し，平均値を

求めると 3.55となり，高い評価が得られた． 

質問②「本システムを用いることで，効果的に英

単語を覚えられそうか」についても，回答者の半数

以上が「そう思う」と回答し，評価の平均値は 3.50

と高い評価であった． 

また，一部の体験者からは，「ゲーム感覚で学習で

きるのが良い」という意見をもらった． 

以上より，今回開発したシステムは，効果的な英

単語学習環境として有用であると考えられる． 

なお，アンケート調査後に，完成した単語の発音

が音声として流れる機能を実装した．これにより，

学習効果がさらに向上すると期待している．  

 

表 1 質問①「使い勝手はよいか」に対する回答結果 

4（そう思う） 12人 

3（ややそう思う） 7人 

2（ややそう思わない） 1人 

1（そう思わない） 0人 

評価の平均値 3.55 

 

表 2 質問②「学習効果はあるか」に対する回答結果 

4（そう思う） 12人 

3（ややそう思う） 6人 

2（ややそう思わない） 2人 

1（そう思わない） 0人 

評価の平均値 3.50 

 

5. おわりに 

本研究では，語幹・接頭辞・接尾辞を用いた英単

語学習法と，拡張現実の技術を組み合わせた英単語

学習支援システムを開発した． 

本システムを利用することで，ゲーム感覚で英単

語の語幹・接頭辞・接尾辞の知識が身につく．この

知識をもっていると，丸暗記よりも効果的な英単語

学習を行うことができる．これまで見たことのない

単語に遭遇したとしても，どんな意味の単語である

かをある程度推測できるようになる．そのことは，

その後の英単語学習において大きな助けになるであ

ろう． 

グローバル社会となった現在では，私たちと英語

学習は切っても切れない関係となっている．本シス

テムがそのような，英語学習の一助となれば幸いで

ある． 
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