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あらまし：近年，熊本県における在日外国人の数は増加傾向にある．彼らが学んでいる日本語は，標準語

であるため，熊本方言を使用する地域の人々とのコミュニケーションにギャップを感じている．馬場らは，

地域で方言を用いたコミュニケーションを行うことは，地域住民との心理的距離を縮めることに効果的

であると述べている．そこで我々は熊本県在住の日本語非母語話者に向け，地域住民とのコミュニュケー

ションの円滑化，および地域コミュニティへの参加の促進を目的とした iPad 用のゲームアプリケーショ

ン「熊本かるたっと」を開発した．実証実験の結果，本アプリケーションは方言の事前知識の有無に関わ

らず，多くの被験者が方言への関心を高めたことが確認された．この結果から，本アプリケーションは外

国人の方言学習の障壁を下げ，地域コミュニティへの参加を促進する可能性が示唆された． 
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1. はじめに 

近年，熊本県在住の外国人の数は増加傾向にある.

彼らと地域住民とのコミュニケーションの障壁とな

っているのが方言である．彼らは主に日本語能力検

定などで使用される標準語を学んでおり，方言を使

用する地域住民とのギャップが生じている．在日外

国人が地域の方言を学ぶことの重要性について，馬

場ら（1）は「方言を使えば深い人間関係を築くことが

できる」と述べている．その地域で長く生活してい

る人々は，話し言葉の中で方言を多用すると考えら

れるため，日本語非母語話者が学んでいる日本語と

地域の人々が使用する言葉が大きく異なることで両

者の心理的な距離が遠くなると考えられる．そこで

熊本方言を学ぶことによって，地域の一員として生

活することができ，生活の質の向上に繋がり，ひい

ては今まで以上に地域コミュニティに溶け込むこと

ができると考えている． 

方言を学ぶ上で重要なのは何度も方言を耳にし，

方言に慣れ親しむことである．藤本（2）はゲームを教

育で用いるメリットについてモチベーションの喚起

と維持の面で有効であると述べている．さらに近年

では外国人における日本文化への造詣の深さが多く

のメディアで言及されている． 

そこで，熊本県在住の日本語非母語話者を対象に，

熊本方言を楽しみながら学習することを目的とした

かるたの要素を用いた iPad 向けのアプリケーショ

ン「熊本かるたっと」を開発することとした． 

 

2. 開発したアプリケーションの概要 

本アプリケーションは熊本方言を楽しみながら学

習するために熊本方言で作成されたかるたを用い，

最大 4 人で遊ぶことのできる「みんなモード」，一人

で遊ぶことのできる「ひとりモード」，熊本方言の学

習に特化した「方言学習」の 3 つから構成されてい

る．さらに，iPad を所有していない日本語非母語話

者が多くいることを受け，簡易版として「熊本かる

たっと mini」をスマートフォン向けで用意している．

なお，アプリケーション内で使用している文章や，

熊本方言の表現については，日本語教育研究者かつ

日本語教師であり，我々の研究メンバーの一人であ

る大庭の知見をもとに作成した．図 1 は，iPad 版ア

  

  
図 1 iPad 版「熊本かるたっと」の画面例 
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プリケーションのスクリーンショットである．上段

の左からタイトル画面，ひとりモードの画面，下段

の左からみんなモードの画面，方言学習の画面を示

している． 

2.1 みんなモード 

最大 4 人で遊ぶことを想定して開発したみんなモ

ードでは，同一端末で最大 4 人のプレイヤーが iPad

を囲みゲームをすることができる．まず，iPad から

熊本方言で作成されたかるたの読み札の音声が再生

される．プレイヤーはそれに該当する取り札を探し，

見つけ次第 iPad のそれぞれ４辺に置かれた回答ボ

タンを押す．最も早く回答ボタンを押したプレイヤ

ーが回答権を取得し正しいかるた札をタップすると

正解となりポイントが入る．また不正解時にはお手

つきとして回答権を一時的に剥奪する機能も備えて

いる．終了時に最もポイントが高かったプレイヤー

が勝利する．さらにかるた札に収録されているかる

たの読みやその説明も任意で表示できるモードも備

えており，学びの面においても十分に配慮している． 

2.2 ひとりモード 

一人で遊ぶことを想定したひとりモードでは，制

限時間内に何枚のかるた札を取ることができるかを

記録する．この記録したものは端末に保存され，過

去の記録を参照しながらゲームを行うことができる．

本モードもみんなモード同様，かるた札中に含まれ

る方言の説明を任意で表示するモードも備えている． 

2.3 方言学習 

本アプリケーションで使用している方言はすべて

方言学習で確認，学習することができる．方言学習

では，アプリケーション内のすべての取り札および

読み札を確認できるほか，それらの標準語訳，方言

の単語の意味，方言を用いた例文を学習することが

できる． 

 

3. 開発したアプリケーションの評価実験 

本研究では，2024 年 7 月から 9 月にかけて，日本

語非母語話者 62 名を対象に，本アプリケーション

「熊本かるたっと」の iPad 版を用いた評価実験を実

施した．被験者の言語的背景に配慮し，アンケート

は日本語，英語，韓国語の 3 言語で用意し，被験者

が任意で言語を選択できるようにした．アンケート

はアプリケーション使用前後の 2 回に分けて実施し，

個々の被験者の変化を追跡可能な設計とした． 

調査項目は，基本属性（出身地域，母語，日本・

熊本での在留期間），熊本方言およびかるたの既知，

アプリケーションの使用感，熊本方言への興味が向

上したかなど計 22 項目で構成した． 

本実験で得られたデータをもとに，マン・ホイッ

トニーの U 検定を行った結果，アプリケーション

使用後の熊本方言への興味が向上について，方言の

事前知識の有無による統計的有意差は確認されなか

った（𝑝 > 0.05）．一方，図 2 に示す通り，使用後 

のアンケートでは事前知識の有無にかかわらず，多 

 
図 2 事後アンケートにおける方言への関心を示す

５段階評価（n = 57） 

 

くの被験者が熊本方言への関心が高まったと回答し

た． 

これらの結果から，本アプリケーションは熊本方言

の事前知識の有無に関わらず，方言への抵抗感を軽

減し，学習を促進することが示された．さらに，方

言学習を通じて地域住民との円滑なコミュニケーシ

ョンを育む役割を果たし，地域コミュニティへの参

加を促す環境の整備に寄与すると考えられる．  

 

4. おわりに 

本研究では，アプリケーション「熊本かるたっと」

の開発によって，熊本在住の日本語非母語話者が地

域コミュニティに溶け込むための一助となり得たか

を実際に使用してもらい評価を行った．その結果，

本アプリケーションは熊本方言知識の有無に問わず，

方言への抵抗感を和らげ熊本方言への学習意欲の喚

起につながることがわかった．この成果は，地域コ

ミュニティへの円滑な参加を積極的に促進するため

の基礎的な知見として位置付けられ，方言の学習が

地域社会における相互理解や協力の強化につながる

可能性を示唆している．しかし，本実験ではアプリ

ケーションを使用してもらう期間が短かったため，

今後はアプリケーションを継続的に使用することで，

地域コミュニティへの参加にどのように影響するの

かを調査していきたい． 
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