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あらまし：近年，熊本県における在日外国人は増加傾向にある．日本語非母語話者にとって助詞は習得

が不可欠なものであるが，最も誤用が多いという現状がある．また，助詞の学習教材不足により，教員

の指導負担が大きいという課題がある．そこで本研究では，日本語非母語話者の学習支援および教員の

負担軽減を目的として，iPad 用ゲームアプリケーション「Parchery」を開発した．評価実験の結果，本

アプリケーションの使用により助詞の理解度向上が確認され，本アプリケーションは助詞学習を支援す

る有効な教材になり得ることが示唆された． 
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1．はじめに 

近年，在日外国人の増加に伴い，日本語学習支援

の重要性が高まっている．日本語を母語としない学

習者に対する効果的な指導方法が求められる一方，

日本語教師の不足や学習者の能力に応じた指導体制

の未整備により，現場の教員に大きな負担が生じて

いる．日本語の文法項目の中で，助詞は最も誤用が

多い．また，蘇らの先行研究(1)において，助詞は母

語の影響を受けやすく，繰り返しの学習が必要であ

ることが指摘されているが，助詞に特化した ICT教

材は十分に整備されていないのが現状である． 
さらに，文部科学省が実施した調査(2)では，日本

語支援を必要とする児童生徒が家庭学習等において

も一人で学ぶことができる無料アプリケーションの

開発が，国への要望として挙げられている． 
これらの教育的背景を踏まえ，本研究では，日本

の伝統武芸である流鏑馬をモチーフとした助詞学習

アプリケーションを開発した． 
 
2．開発したアプリケーションの概要 
本研究では，熊本市国際交流振興事業団おるがっ

たステーション，熊本県立大学，熊本 YMCA 学院

日本語科，熊本市教育センターの協力のもと，アプ

リケーション「Parchery」を開発した．アプリケー

ション内で出題する問題は，日本語教育研究者かつ

日本語教師であり，本研究メンバーの一人である大

庭の知見と共にイメージでわかる！日本語の助詞(3)

を参考に，作成した． 
本アプリケーションには，流鏑馬をモチーフとし 

図 1 アプリケーション「Parchery」の画面例 
 
たゲーム学習機能に加え，助詞の意味や用法をまと

めた助詞図鑑，類似する助詞を比較する機能の計 3
つの学習機能を実装した．図 1 にアプリケーション

の画面例を示す． 
 
2.1 ゲーム学習機能 

提示された穴埋め問題に対し，プレイヤーはキャ

ラクターをドラッグすることで助詞を選択できる．

本アプリケーションでは N5 および N4 レベルの助

詞問題を全 40 問用意し，1回のプレイで 4～5 問出

題する．また，解答後に問題ごとのアニメーション

や解説を表示し，助詞の理解促進を図る．  
2.2 助詞図鑑 

本アプリケーションで使用される 13 個の助詞に

ついて，意味，例文および例文に対応するイラスト

を表示し，視覚的な理解を促進する． 
2.3 比べる助詞機能 

意味や用法が類似する助詞の例文とイラストを表
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示し，誤用しやすい助詞の理解促進を図る． 
 
3．開発したアプリケーションの評価実験 

本研究では，2025 年 9月から 2026 年 1月にかけ

て，日本語非母語話者 37 名を対象に，本アプリケ

ーションを用いた評価実験を実施した．先行研究(4)

を踏まえ，アプリケーション使用前後に助詞のクロ

ーズドテストを実施し，正答率の変化を測定した．

併せて，各設問について自己評価を求め，理解度の

変化を検証した．さらに，テスト後にアンケート調

査を行い，基本属性，助詞理解度，および本アプリ

ケーションの使用感に関する意見を集めた．実験で

得られたデータを分析した結果，図 2 に示す通り，

本アプリケーション使用後には助詞問題の正答率が

それぞれ 2%向上していることが確認された． 
また，理解度に関する自己評価においても，図 3 
に示す通り，事前テストと比べて、事後テストでは

「よく分かる」と回答した被験者の割合が増加して 
おり，学習内容に対する理解の深化が示唆された． 
さらに，アンケート結果からは，ゲーミフィケーシ

ョン要素に対する評価が特に高く，キャラクターデ

ザインやアニメーションといった，演出面について 

図 2 正答率の変化 

図 3 理解度の変化 

高い満足度が示された．加えて，教師からは，熊本 
のご当地要素を取り入れた内容が学習意欲の向上や

地域理解の促進につながるといった肯定的な意見が

寄せられた． 
これらの結果から，本アプリケーションは，日本

語学習者の助詞理解を支援し，学習意欲の向上を通

じて学習を促進させる教材であることが示された．

なお，当初は日本語初学者全般を対象として本アプ

リケーションを設計していたが，実験中の学習状況

の観察から，一定以上の日本語基礎能力を有する学

習者に対して，より円滑に学習が進む可能性が示唆

された．さらに，ICT が進展する現代社会において，

将来性と実用性を兼ね備えた日本語学習教材として

の可能性を有していると考えられる． 
 
4．おわりに 
 本研究では，日本語非母語話者の助詞学習を支援

するアプリケーション「Parchery」を開発し，評価

実験を行った．その結果，本アプリケーションは助

詞の理解度向上に有効であることが示された．この

成果は，日本語教育現場における教員の指導負担を

軽減し，学習者が主体的に助詞の理解を深められる

新たな学習環境の可能性を提示するものである． 
しかし，本実験は短期的な使用に限られていたた

め，今後は中長期的な継続利用を通じて，日本語非

母語話者の助詞に対する学習意欲や理解度がどのよ

うに変容していくのかを調査していきたい． 
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