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概 要

　私が教員として採用され，目の前のことしか，物事を見ることができなかった 1年が終わり，2年目を迎えた．
　まだまだ，思うように見通しが立たず空回りが多いが，自分の周りのできるところから，頑張っていこうと
考えている．
　三井小学校では，2003年度から文部科学省より，研究開発の指定を受けていた．英語科や英語活動では，英
語の授業は担任がすべてかかわりを持つことになっている．
　本学級での英語活動の目標では，昨年に引き続き，英語のユビキタス化を挙げた．ユビキタスとはラテン語
であり，日本語に訳すと “時空自在”，すなわち “どこにでもいたるところに偏在する”という意味である．
　すなわち，なんの抵抗もなく自然に英語に触れていること．どこにでも英語を扱う機会が存在すること．こ
れこそが国際化であり，ユビキタス化であると考えた．
　今回，我々は文部科学省の研究発表会を経験した．文部科学省の研究発表会では，寝屋川市立三井小学校の
英語の公開授業が 4クラスであったため，英語教諭の数が足らず，担任一人で授業を行う必要があった．担任
一人で授業を行う場合，複数でそれを行う場合と比較した結果，解決すべき問題がいくつかあった．これらの
問題を情報機器を利用して解決を目指した．
　まず，担任一人では，子ども達が実際にこれから行う活動であるコミュニケーション活動を示すための寸劇
(スキット)を見せることができないという問題があった．
　そこで，コミュニケーション活動で重要な，顔の表情を取り入れるために，スキットする相手の話す内容を，
ビデオカメラを利用して動画でキャプチャし，画面に映像で出力することにした．
　しかし，今回は必要に迫られてしたこととはいえ，やはり実際の生身の人間とスキットをする方が効率的な
ことは，否定できない．そこで，情報機器を使う有用性を考えた．すなわち，情報機器を活用することだから
こそ可能なクロマキー処理や吹き出し，動的な活動を考え解決を目指した．
　また，CDの操作に時間が取られる問題に対しては，研究発表用の専用ソフトウェアを開発することで解決
を目指した．
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第1章 学級の実態

1.1 はじめに

　私が教員として採用され，目の前のことしか，物事を見ることができなかった 1年が終わり，2年目を迎えた．
　まだまだ，思うように見通しが立たず空回りが多いが，自分の周りのできるところから，頑張っていこうと
考えている．
　三井小学校では，2003年度から文部科学省より，研究開発の指定を受けていた．英語科や英語活動では，英
語の授業は担任がすべてかかわりを持つことになっている．
　英語の授業をどのようにすればよいのか，昨年度，明徳小学校で学んできたことを生かして，現在までの英
語教育を中心とした取り組みの例を以下に記述する．

1.2 学校と学級の様子

　寝屋川市立第十中学校区は，2003年度より，文部科学省小中連携研究開発校の指定を受けている．
　小中連携研究開発指定校とは，理科と英語，そして情報の三つの教育を柱として，小学校および中学校の児
童・生徒・教職員の交流を通して，教科の内容や指導のあり方について研究し，学校生活のすべての中で意欲
的に取り組む児童や生徒を育成していこうという大きなプロジェクトである．
　このプロジェクトの中の英語での目標は次のようなものである．

　英語を学ぶ楽しさを体験させることで，異なる文化を持つ人とのコミュニケーションへの積極的
な関心・意欲・態度を高めるとともに，文化の多様性を理解する態度を養う．また，学年に応じ系
統立てて，児童が英語に触れることで，簡単な英語を使って相手の意向を理解し，自分の意思を表
現することのできる実践的コミュニケーション能力の基礎を培う．

　この趣旨は，小学校英語とは，中学校英語の内容を先行して行うことではない．小学校の児童が外国語を学
ぶことで，外国の生活や文化に慣れ親しむ体験的な学習を目指すものである．
　次に，寝屋川市立三井小学校の英語の体制について述べる．
　寝屋川市立三井小学校には，英語専科の教諭 2名1，ALT2，地域人材3，およびドリームプランの先生が 1
名，合計 5名のサポート体制が組まれている．
　主として実際の授業において，一年生では担任を含めて，英語専科，ALT，地域人材の 4名で授業を行って
いる．
　最後に，学級の様子について述べる．
　私が受け持っている 1年 2組学級では，男子 20名，女子 13名，合計 33名である．寝屋川市立三井小学校
は，本年度寝屋川市立明徳小学校との統合合併が行われており，初期の段階において，子ども達や保護者達の
不安は大きかったが，1年生の影響は非常に小さかった．

1七釜 美佐子，木村 奈緒
2Jason Davidson
3藤野 麻美
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　全体的には，非常に活発で何事にも興味を持ち，意欲的に取り組める子ども達である．また算数の応用問題
など自分が興味を持ったことには，どこまでも追求しようという良さがある．その反面，自分を中心に考えす
ぎるところがあった．
　また，指示をされたことには，一所懸命に取り組むことができるが，指示がなければ全体的に取り組むこと
が難しいように見受けられた．
　友達同士は仲がよく，活発に話すことができる子が多いが，なかなか自分の意見を出すことが難しい子も見
受けられた．
　英語活動では，入学時はクラスの中で 30人近くが英語の授業に不安を持っていた．そのことが影響してい
るのか，英語の授業中では恥ずかしそうにしていたり，進んで手を挙げることが他の教科に比べると非常に少
なかった．そこでゲームや手遊び，e-timeの歌を積極的に歌うといったコミュニケーション活動をみんなで繰
り返していく中で，少しずつではあるが，クラスのみんなが積極的に参加することができてきた．
　特に，e-timeの歌を歌う活動は，英語の時間外においても，より自然に，また積極的に活動できるように
なってきた．
　学級では，英語活動，電子計算機を利用した情報教育，「しぜんのおたより」とよんでいる，自然からの発見
主とした生活科の三つの学習を中心として，クラス運営の核として位置づけている．
　英語を使って，ゲームやチャンツ，コミュニケーション活動を，みんなで楽しく繰り返していく中で，みん
なの前で表現することが難しい子が少しずつでも着実に前進できるようになること，また，クラスの全員が
授業を積極的に活動することができるようになり，他教科の学習活動にもよい意味で影響していくことを強く
願っている．

1.3 学級での英語活動の目標

　学級での英語活動の目標では，昨年に引き続き，英語のユビキタス化を挙げる．ユビキタスとはラテン語で
あり，日本語に訳すと “時空自在”，すなわち “どこにでもいたるところに偏在する”という意味である．
　例をあげる．我々は日常的に電子炊飯器やエアーコンディショナを用いている．電子炊飯器を扱うときに 電
子炊飯器を使うぞ! と意識する者は，ほとんどいないであろう．しかし，1950年代から 1960年代では現在の
ような感覚で扱うことはできなかったであろう．
　このように，どこにでもいたるところに存在し，我々に認知されている存在のことをユビキタスと呼び，そ
のような意識をすることなく我々に浸透することをユビキタス化と呼ぶ．
　すなわち，なんの抵抗もなく自然に英語に触れていること．どこにでも英語を扱う機会が存在すること．こ
れこそが国際化であり，ユビキタス化である．
　今回，我々は文部科学省の研究発表会を経験した．文部科学省の研究発表会では，英語の公開授業が 4クラ
スであったため，英語教諭の数が足らず，担任一人で授業を行う必要があった．担任一人で授業を行う場合，
複数でそれを行う場合と比較した結果，達成すべき課題がいくつかあった．これらの課題を情報機器を使って
解決を目指した．
　そこで私は，本学級で英語及び，教師が情報機器を使うことのユビキタス化を目指し，行った具体的な取り
組みの例を記述する．
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第2章 英語学習の取り組み

2.1 1学期の取り組み

　本校では，学校全体として英語に取り組むことになっており，全学年で総合的な学習の時間や，生活科の時
間を利用して，英語専科の教諭，ALT，地域人材と協力して授業に取り組むことになっている．
　昨年より，引き続いて取り組んできた英語の授業の取り組みを考えた．英語の授業だけのことではないが，
より良い授業には環境作りも必要である．
具体的な取り組みを記述する．

• 英語の時間以外にも，少しでも子ども達が英語に触れる機会を多くするために，普段の授業中でも英語
の話をする．

• 黒板に月や日，曜日のところにを数字と英語で表し，英語のカードをラミネート加工をし，マグタック
ピースを取り付け，黒板に貼り付ける．

• 英語の授業の歌が楽しく歌えるように，英語の授業や e-time以外の時間，特に音楽の時間を活用して，
e-timeの音楽に触れさせる．

• English chart の利用．

• 音楽再生に，三井小学校校内イントラネットを利用した電子計算機の利用

　実際の英語の時間では，英語専科の教諭が主導になって，授業を行っていた．
　担任は何をすればよいのかを聞いてみると，「子ども達が授業にちゃんと参加するように，児童管理をして」
と言われた．これらは，担任主導で授業を行うことを目標にする十中校区の英語部会の目的に逆行する．
　去年，明徳小学校，英語専科の教諭達と，楽しく行っていた英語の授業が，後ろにただ座っているだけで，
たまに，英語教諭がだれだれを当てろといわれて，子どもを当てるだけで，全く楽しくなくなり，私自身やる
気が全くなくなってしまった．しかし，これは私と英語専科の教諭の問題であり，子ども達と英語の問題では
ない．従って，本来ならば習得できたことが習得できなかったかも知れないと考えると，子どもたちに申し訳
なく思った．
　上記のことが大きな反省点として挙げられる．2学期より，担任主導の授業はどのようにしたらできるのか
を考えた．

2.2 2学期の取り組み

　 2学期は，1学期の反省を考慮し，実際に担任が主導で授業をするためにはどのようにすればよいのかを考
えた．
　 2学期の英語での，具体的な取り組みを以下に記述する．前章で述べた 1学期の活動内容の例は，2学期で
もすべて行っているので省略する．
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• 朝の健康観察の完全英語化．

• ラミネート版での身近な英語の教室掲示．

• 担任のみで教師で英語の授業を行う．

• 情報機器を活用した英語の授業．

• 校歌を英語で歌う．

　朝の健康観察をすべて「How are you? ○○」「I’m fine./I’m good./I have a headache./I’m thirhty.」と毎
日行った．
　結果，たまに日本語で行うと，子ども達は，「なんで英語でせぇへんの？」と疑問を投げかけた．
　子ども達は，現在のところ朝の健康観察に限っては，英語を当たり前に使っている．これは，英語がユビキ
タス化されたといってもよい．
　これは，昨年に引き続いてユビキタス化することができた．
　また，英語の学習に情報機器を取り入れることを目標に，教室で英語の授業をする際には，必ず電子計算機
やデジタルカメラ，デジタルビデオカメラ，スピーカ，マイク，iPod，テレビ (映像出力用)といった教材を半
ば徹底的に利用した．結果，初期の段階では，「これは何？」と，授業の内容よりも機器そのものに関心を持っ
ていたが，次第に子ども達は慣れ，授業に集中することができるようになった．まだまだ休憩時間や席を離れ
ての活動になると，触りにくるので1，完全にユビキタス化に成功したとは言えないが，ほぼ達成できたと考
えている．
　今後は他の機会でも英語をユビキタス化する必要がある．
　さらに，英語の授業を去年と同じように実践したかったという背景が私にあった．そこで，私は担任が参加
することができるようにするためには，現在英語専科の先生 2人，地域人材，(担任)の 4人で行っている授業
の人数を削減し，担任ともう一人のみでよいと考えた2．そこで，英語教諭の先生 2人に担任主導の授業を行
うためには不必要なので，英語の授業に来る必要がない．と訴えることにした．
　結果，10月中旬より一人で授業をすることになるまでの間，生活科の時間を利用して，教室内で，英語の授
業を担任のみで行うことにした．
　次より，担任のみで授業を行う時の活動内容，及び問題点について記述する．

2.3 研究発表に向けて

2.3.1 問題点

　寝屋川市立三井小学校では，文部科学省小中連携研究会校の指定を受けており，理科・英語・情報の三つの
教科を柱として，研究を行ってきた．この中の英語の目標の一つに，「簡単な英語を使って，相手の意向を理解
し，自分の意思を表示することのできる実践的コミュニケーション能力の基礎を培う」というものがある．研
究発表会では、英語の公開授業が 4クラスであり，普段は英語専科の教諭と授業を行うコミュニケーション活
動が，担任一人でする必要があった．
　担任一人で授業を行う場合，二人以上の先生で授業を行う場合とを実際に実践して比較すると，次の点が問
題になった．

1学校備品のデジタルビデオカメラとテレビ以外は使用を許可している
2低学年の担当は地域人材の先生である．
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• 子ども達が実際にこれから行う活動であるコミュニケーション活動を示すための寸劇 (スキット)を見せ
ることができない．

• 音楽に合わせて子どもが歌う時に流す CDは普通に再生すると，その曲が終了しても，次のトラックの
曲が再生されてしまうため，曲が終わる間際になると，急いで CDを止めなければならない．また，再
生するためにCDやMDのトラックの頭出しをする必要があるため，少しこのような作業をする時間が
必要である．このような時間は授業の盛り上がった流れを妨げるものである．

　これら二つの問題を情報機器を活用して解決することにした．

2.3.2 取り組み

　実際に担任一人で英語の授業を行った場合，非常に大きな負担になるものが，英語の主目標の一つである，
コミュニケーション活動の提示ができないことである．スキットを代表とするコミュニケーション活動は，相
手がいて初めて成立する活動である．
　この問題を解決するために，大阪商業大学のシンポジウムで講演した稲岡 章代教諭3の英語活動を参考にし
た．稲岡教諭は，中学校の教諭であるので一人で授業を行っている．ここで，稲岡教諭も同様に一人で実践す
るコミュニケーション活動で悩み，苦肉の策としてカセットテープに音声を録音し，カセットテープレコーダ
にMr.Beenのうちわを刺して，テープレコーダ相手にコミュニケーション活動を行っていた．
　そこで，これを生かし，さらにコミュニケーション活動で重要な，顔の表情を取り入れるために，スキット
する相手の話す内容を，ビデオカメラを利用して動画でキャプチャし，画面に映像で出力することにした．
　しかし，今回は必要に迫られてしたこととはいえ，やはり実際の生身の人間とスキットをする方が効率的な
ことは，否定できない．そこで，情報機器を使う有用性を考えた．すなわち，情報機器を活用することだから
こそ可能な活動を考えた．
　そこで，考えた情報機器を使う有用性は以下の通りである．

• 合成映像を作ることで，話にストーリー性を持たせることができる．

• 動的な処理が可能である．

• 効果音や，吹き出しなどの演出が可能である．

　次より，具体的な取り組みの内容について述べる．

2.3.3 動画編集ソフトの利用

　本来，映像に表示するキャストは，発音に堪能な，外国人の教師が望ましい．しかし，このような動画の編
集は，非常に膨大な時間が要請されるので，複数校を行き来する外国人教師を活用するためには時間という境
界条件が発生する．そこで，キャストは担任と，地域人材の教諭で行い，ALTは音声を収録することに留めた．
　ここで，担任の音声は用いず，ALTの音声データをディジタル処理し，担任の動画に同期させることにした．
　この処理には，Adobe Premiere Elements 1.04を用いた．Premiereの編集作業の様子を，図 2.1に示す．編
集が完了すると，最後にレンダリング処理を行い，一つのファイルにビルドするのである．Premiere Elements
は教職員割引があり，比較的安価に動画編集を可能とする．以下の動画編集には，すべて Premiere Elements
を活用した．

3兵庫県姫路市立豊富中学校教諭．http://www.kansai-u.ac.jp/Gr sch/fl/WS05/3rd Inaoka.htm
4これ以後，Premiere Elementsとよぶ．
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図 2.1: Premiere Elementsを使った動画編集の様子．動画と音声を独立して編集が可能であるため，ALTの
音声を用いながら動画を出力することができる．

2.3.4 クロマキー処理

　情報機器を利用した映像を出力することの利点は，視覚に直接訴えかけることができることである．
　 Premiere Elementsでは，クロマキー処理が可能である．クロマキーとは，任意の色を透過することができ
る機能である．例えば，図 2.2のように，背景が同色の前でキャストをビデオカメラで録画して，元データを
キャプチャする．その後，背景色を基準にしてクロマキー処理を実行すると，背景色は透明になる．透明になっ
た背景色は，その下のレイヤの画面が出力されるので，背景を全く別の画面で出力することが可能なのである．
　ここでは，背景色に青色を用いた．理由は肌色の補色で，一番肌色への影響が少なくなるからである．
　今回，このクロマキー処理を，遠足でプラネタリウムを鑑賞しに行ったとき，非常に多くの子ども達が喜ん
だので，月に行ったことにするために利用した．
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図 2.2: クロマキー処理前と後の様子．左図がクロマキー処理前の，右図がクロマキー処理後の様子．背景を
同色で透過することで，背景を透過し，レイヤ構造を利用して別の背景を出力することができる．

2.3.5 吹き出しや字幕の表示

　情報機器を利用することで，有用な点は，動的な処理が可能なことである．例えば，キャストが思考をする
とき，その思考の内容を吹き出し表示にすることで，思考を具現化することが可能であり，子ども達の理解の
一助となることを期待した．
　また，英語部会の中では，Speaking，Listening，Reading，Writingの 4つの力のうち，Speaking，Listening
を重視して指導するとあるが，必ず単語を提示する時には，下に単語の綴りを書くというものがあったため，
字幕を表示することにした．実際に字幕に対して何か指導をするわけではないが，アルファベットがより身近
に感じることを期待した．

図 2.3: 吹き出し及び字幕表示の様子．左図は吹き出しを，右図は字幕表示の様子を示している．吹き出しを
表示させる事で，キャストの頭に思い浮かべている内容を，具現化することができる．
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2.3.6 効果音の演出

　さらに，情報機器を使うと有用なことはないかと考えた．そこで，音声による演出を考えた．例えば，月に
行く際には当然宇宙船に乗っているであろうから，それなりの爆音が聞こえるはずである5．また，キャスト
が I like Soba．といって，そばを食べる真似をするが，その時そばをすする音声を追加すると，より臨場感が
持たせることができる．
　しかし，キャストと話をする時に，本来ならばほぼ真空で話をするので，普通に話をしていても，鼓膜を振
動させるための媒体 (空気)がないため，音声は伝わらないはずである．これは子ども達に誤解を招く原因とな
る．そこで，なんらかの通信機を装着した映像を出力させるべきであったことが反省材料である．

2.3.7 研究発表用の専用ソフトウェアの開発

　担任が単独で英語の授業を行う際の達成すべき問題は，前章までに述べてきた．もう一つの問題として，2.3.1
章で述べたように，CDのトラック移動の問題がある．そこで，研究発表用の専用ソフトウェアを，Microsoft
Visual C++ 6.0 Standard Development Kitで作成することにした．実際の開発作業の様子を図 2.4に示す．

図 2.4: Microsoft Visual C++ 6.0の統合開発環境の様子．画面に表示されているソースコードは，初めてこ
のソフトウェアを起動した時に実行される処理を示している．

次に，実際の動作画面を図 2.5に示す．

5宇宙船を俯瞰するのであれば，音を媒介するものがないので無音である．
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図 2.5: 専用ソフトウェアを実行したときの画面．はじめは左図が画面に出力されるが，校歌歌詞表示ボタン
を押下することで，右図を出力できる．

　本ソフトウェアの主目的は，音楽データを，マウスを押下するだけで再生する機能の実装である．そこで，
図 2.5左図の音楽再生グループの任意のボタンを押下することで，好きな音楽を再生することができる．
　ここで，Hello Songや，Good Bye Song，ABC Song，Head Shoulderの曲は，衣笠先生6の [英語でうたお
う]から曲データをリッピングした．また，チャンツは枡井先生7や英語専科の教諭からの要望で独自に作成した
リズムである．リズムの作成には，YAMAHA シーケンサQY100を用いた．QY100を図 2.6に示す．QY100
で作成したリズムを計算機に取り込み，Premiere Elementsで編集後，音声データとして出力した．

図 2.6: YAMAHA QY100の図．QY100はシーケンス機能があり，独自のリズムを作成できる．

　さらに，子どもが英語の時間で楽しみにしている爆弾ゲームでの演出を考えた．爆弾ゲームとは，おもちゃ
のぜんまい式爆弾を，ぜんまいを回し，子どもがOne, Twoと数えながら爆弾を回していくゲームである．
　爆弾を回していく途中で，爆弾が作動すると，Greetingを行う．この，爆弾の作動機構が，現在はただ単に
カチッと音がするだけであった．そこで，ソフトウェアで，一定時刻が経過すると爆発音を鳴らすための機能
を実装した．また，定時刻で爆発するものと，0-20秒のランダムな時刻で爆発する二つのモードを容易するこ
とで，授業時間と相談しながら選択することができるようにした．

6近畿大学非常勤講師
7元寝屋川市立明徳小学校 教諭
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第3章 結論

　私は，英語の活動を通して，ユビキタス化の概念を視野に含めた，担任単独での英語の活動を目指して取り
組んだ．
　私はこれまでの固定した考え方に捉われて，自分でやってみようという勇気がなかったが，自分でこうすれ
ば子どもにとってよりよいのではないかと思うことを，英語の取り組みを通して，失敗を恐れず実践すること
ができた．
　まず，自分の行おうとしている行為が実行可能であるかを考え，実行可能だと判断すれば，例えそれが実行
不可能な結果に終わったとしても，実際に実行することが大切なのだと感じた．それで失敗した場合は，積極
的な失敗で，次に生かすことができると私は信じている．
　しかし，失敗を恐れ実践しなければ，消極的な失敗である．それは後悔を生むだけである．
　タイガー・ウッズの言葉で「届かないパットは絶対カップインしない」という言葉がある．それと同義だと
強く思う．
　さらに，子ども達が英語が楽しくなり，生き生きとした活動に取り組ませるためには，担任の教師による影
響が強いと，昨年のあまり理解できなかった英語部会の話を心から実感することができた．
　加えて，昨年に引き続き，子どもが英語以外の授業科目においても，次第に自分から発表をしたり伝えよう
としてきている傾向が強くなった．子どものそれぞれが自信を持ち，しっかりと発表ができるように，少しず
つでもなっていくということは，英語活動の影響があると判断できる．
　また，今回初めて情報機器を利用した英語の授業を担任単独で実践できた．しかし，担任が単独で英語の
授業を行おうとした場合，担任に非常に負担が大きくなることがわかった．事実上，スキットなどのコミュニ
ケーション活動は一人では不可能である．結局日本語で教諭と子どもがコミュニケーション活動を無理矢理行
い，こんな風にするのだと説明して，後でそれを英語にする活動となる．結局，何故英語でコミュニケーショ
ン活動をするのだという意見が出ることが予想される．
　特にカリキュラムだけは最低でも，今年度中に作成しておかなければ，来年度より始まる，低学年の担任だ
けの英語の授業は非常に困難を極めると危惧する1．
　従って，担任単体で英語の授業を行う場合には，英語でコミュニケーション活動を行う意味を強く考えて授
業を練っていく必要があると考えた．
　最後に，情報機器を使った授業を英語活動で用いることができた．情報機器を活用することで，子ども達の
五感に直接訴えかける活動ができた．
　情報機器を活用した授業を行うことは，普段には表現し難い活動を可能とする．さらに，情報機器の利用が
教材としてユビキタス化されることを望む．
　このように情報の教育とは，単に子どもや教師がアプリケーションソフトウェアの使い方を習得することだ
けではない．情報機器を利用することで，どのようなことがメリットとなるのか，デメリットとなるのかとい
うことを考え，判断することが肝要である．情報の教育を行うのであれば，情報機器を使うとどのようなこと
が出来るのか，という最低限の知識が必要である．
　今後，英語や情報に限らず，何が子ども達にとってよりよい活動となるのか，どんなものが教材となるのか
を，教師としてのアンテナをより広げ，考えながら実践したい．

1とりあえず英語の授業をしました．ならばできる．
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付 録A 研究授業の子どもの感想

　 2005年 11月 18日に行った研究発表会での子ども達の授業の感想を記述する．

• くだもののオーレンジがオレンジになった。ABCがたのしかった。ぜんぶたのしかったけどちょっとだ
けきんちょうした。

• ABCがきんちょうした。こうかがちょっとまちがえた。ばくだんがおもしろかった。

• ABCがたのしかった。

• ばくだんがおもしろかった。えいごがおもしろかった。

• えいごのABCでジャンプするところがたのしかった。けど、ちょっときんちょうした。

• いろんなせんせいが見にきてきんちょうしてちょっとはずかしかったです。

• ABCがたのしかったです。じぶんでぽうずをきめるとこがたのしかったです。

• ぜんぶたのしかったけどちょっとだけきんちょうしました。

• ABCでジャンプするのがおもしろかった。バクダンがちょっとまわすのがおそかった。こうかがちょっ
とまちがったとこがあった。

• べんきょうがちゃんとできた。ABCがおもしろかった。ボムがたのしかった。

• ABCのがおもしろかったです。こうかがちょっとまちがえました。バクダンがちょっとまわすのがおそ
かった。ハローソングがたのしかったです。えいごのじゅぎょうがきんちょうしました。

• とくにABCとバクダンはおもしろかったです。でもぜんぶたのしかったです。

• ぜんぶたのしかったけどABCがちょっとずれたかんじがした。

• ちょっとばくだんをうしろにまわすのがおそくなりました。ABCのじゃんぷをするのがたのしかった。

• ABCがはやかったけどちゃんとできた。こうかがちょっとまちがえてしまった。

• ABCのうたがたのしかった。ばくだんがたのしかった。ちきゅうからせんせいがでてくるがちょっとた
のしかった。

• ABCをちょっとまちがえたけどたのしかった。うたをうたったからたのしかった。

• ABCのうたうところが、ちょっとたのしかった。ばくだんのばくはつしたところが、ちょっとたのしかっ
た。校かの２ばんめがちょっとたのしかった。りずむのところがちょっとたのしかった。

• ABCのところがずれたのにずれてないひとがおったからざんねんやった。ちょっときんちょうしました。
けどぜんぶたのしかった。ちょっときんちょうした。
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• べんきょうがぜんぶたのしかったけどちょっとだけきんちょうしました。

• いろんな先生とえいごでしゃべっておもしろかってあとABCをしてちょっときんちょうしてていろんな
ことをしてたのしかったしおもしろかったです。

• いろんなせんせいがきてくれてうれしかった。あとえーびーしーをするのがたのしかったです。ばくだ
んをするのがたのしかったです。

• オーレンジのとこがオレンジていっちゃったです。ソーセージのときにソーセージーっていっちゃった。
カレーライスのいうときにちょっとむずかしかった。

• ABCがちょっとまちがった。ぜんぶたのしかった。ちょっときんちょうした。

• ABCがたのしかったです。うたがたのしかったです。ぽうずがたのしかったです。

• めっちゃがんばった。たのしかった。たべもののところがたのしかった。ABCもたのしかった。バクダ
ンもおもしろかった。

• まちがえたところがあったけどたのしかった。

• ぜんぶたのしかった。こうかがまちがえたけどたのしかった。ABCがちょっとまちがえたけどたのし
かった。

• えいごのときに BやのにCといってしまった。からちょっとはずかしかった。でも２かいめのときには
ちゃんと Bっていえたからよかったです。

• ちょっとだけまちがえてるところがあった。けどたのしかった。
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付 録B 学習指導案

　学習指導案を示す．
　学習の詳細は，付録のDVD-Rに示す．また，使用した専用ソフトウェアは CD-Rに示す．ただし，CDに
入っている音声データは【英語でうたおう】からリッピングしたデータであるので，著作権のことを充分に考
慮して扱う必要がある．学習の中で，校歌を英語で歌っているが，それは三重県松阪市立幸小学校 [9]の校歌
を英語で歌う例を参考にしている．具体的な音声ファイルは，(Twinkle Twinkle Little Rtar)[10]の示すサイ
トで聴くことができる．
　今回考えた寝屋川市立三井小学校 校歌を以下に記述する．尚，実際のリズムは現在のところ拙作サイト [11]
に, データをアップロードした．

生駒の高嶺　仰ぎみて
歌声あふれる　三井の丘
手をとりあって　健やかに
明るくすなおに　伸びようよ
ああ　ぼくの　わたしの　三井小学校

We look up at the high ridge of Mt. IKOMA

The hill of MII is full of singing.

Let’s clasp each other’s hands. We’re growing up healthily.

Let’s grow up and expand our docilely and brightly.

Ah, for the boys, for the girls, MII elementary school.

　英語の歌は絶対に韻を含まなければならないと英語専科の教諭に言われたので，韻を含めた．2行目 The
hill of MII と， full of singingは，対句である．3行目と 4行目は Let’sによる重ねである．3行目 healthily
と，brightlyは韻である．
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英語活動学習指導案 
 

寝屋川市立三井小学校 

指 導 者 村山 芳幸(H.R.T.) 

 

１． 日時  平成 17 年  11 月 18 日( 金 ) 1 時間目（9:00～9:45） 1-2 教室 

 

２． 学年・組  第１学年２組 男子 20 名 女子 13 名 計 33 名 

 

３． 単元名  「Let’s be friends」 

 

４． 単元目標 

 

● 英語活動を通して自分自身を表現することができる。 

● 大きな声で堂々と発表することができる。 

● 自己紹介の仕方に慣れ親しむことができる。 

 

５． 単元や児童の実態 

(ア) 単元について 
(1) 表現形式としては「Hello, my name is [first-name ]. I’m [5/6](years old).  What food do you 
like? I like [food ]. Thank you.」といった自己紹介を主な活動とする。 
扱っている単語数は多いが、「I like [animal ]」の表現形式は入学時より学んできていることであり、この

単元においては新しく知り覚える単語数は少ない。 
このように、低学年では、語句は身近なものに精選し、自分をうまくジェスチュアを交えながら紹介するこ

とができるかという、体を使った活動を中心とし、listening[聞く力]及び speaking[話す力]をバランスよく体
験させたいと考えている。 
(2) 本単元では、自己紹介を通して自分を表現できる力を育てる。自己紹介は、自分を効率的に相手にア
ピールするためには、どのような表現をすればよいのかを考える、コミュニケーション・プレゼンテーションの

基本ともいえる活動である。また、効率よく相手に伝えようとしている友達の発表の工夫から、どのようなこと

に気づいたのか、わかったのかを考えさせたい。この気づきをもとに英語的なコミュニケーションから子ども

達自身の工夫した表現を作らせていきたい。 
(イ) 児童の実態 

 全体的には、活発で何事にも興味を持ち、意欲的に取り組める子どもたちである。特に自分達が興味を

持ったことには、どこまでも追求しようという良さがある。その反面、自分を中心に考えすぎるところがある。 

 また、指示をされたことには、一所懸命に取り組むことができるが、指示がなければ自分で考えて行動し

たり、どうすればよいのかを考えたりすることが、難しいように見受けられる。 

 英語活動では、入学時はクラスの中で 30 人近くが英語の授業に不安を持っていた。そのことが影響して

図 B.1: 学習指導案 1/4
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いるのか、英語の授業中では恥ずかしそうにしていたり、進んで手を挙げることが他の教科と比べると少な

かったりしていた。そこで、ゲームや手遊び、e-time の歌を積極的に歌うといったコミュニケーション活動を

みんなで繰り返していく中で、少しずつではあるが、クラスのみんなが積極的に参加し、楽しんでコミュニケ

ーション活動を行うようになってきた。 

 特に e-time の歌を歌う活動は、英語の時間外においても、より自然に、また積極的に活動できるように

なってきた。 

クラスでは、英語活動、電子計算機を利用した情報教育、「しぜんのおたより」とよんでいる、自然からの

発見を主とした生活科の３つの学習を中心として、クラス運営の核として位置付けている。 

英語を使って、ゲームやチャンツ、コミュニケーション活動を、みんなで楽しく繰り返していく中で、みんな

の前で表現することが難しい子が少しずつでも着実に前進できるようになること、また、クラスの全員が授業

を積極的に活動することができるようになり、他教科の学習活動にもよい意味で影響していくことを強く願っ

ている。 

 

６． 評価の観点 

[関心・意欲・態度] 

・英語の歌に親しみ、積極的に歌おうとする。 

・自己紹介を積極的に行おうとする。 

[知識・理解] 

・1 から 20 までの数字を英語で言うことができる。 

[技能・表現] 

・友だちとのコミュニケーションをした後、感謝の気持ちをこめて表現できる。 

[英語的な考え方] 

・コミュニケーションにジェスチャを交えられる。 

 

７． 単元の指導計画 (全 4 時間) 

第一次 

 １時 I like [animal].の表現形式の復習をし、I like [food]の表現を行う。 

２時 これまでの表現形式(I like food.)などの復習をし、自己紹介の仕方を練習する。  

第二次 

１時 グループごとに自己紹介を行い、自己紹介をする楽しさを知る(本時) 

2 時 みんなの前で堂々と自己紹介を発表する。  

 

８． 指導計画 

(ア) 本時の目標 
● 大きな声で堂々と発表することができる。 

● 英語の歌やゲームの面白さに親しむ。 

● 友達の発表などから自分の表現に工夫をすることができる。 

 

 

図 B.2: 学習指導案 2/4
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(イ) 本時の展開 
 

時間配分 ●活動内容と主な教師の発問 ○留意点 評価の観点 

2 分 ● Let’s sing ``Hello Song’’! 

 

○大きな声で、はっきりと、振り付けもつけて歌えるようにする。 

 

5 分 ● Let’s sing ``Bingo!’’! 

● Are you ready? 

・Yes / Yes I am! 

○ Are you ready?と聞いたあとで、予想される子どもの返事[Yes I am!]の I am 

は、省略しない方がよいが、深追いはしない。 

● Here we go! 

♪Bingo!(ビンゴ) 

♪school song（三井小学校 校歌） 

 

○ 元気よく覚えながら歌えるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

・英語の歌の面

白さに親しみ、

しっかりと歌うこ

とができたか。

[関心・意欲・態度]

5 分 ● I have a bomb! Now Let’s count from one to twenty. If you say twenty, you 

start counting from one. When the bomb has exploded, please answer my 

question. 

● Are you ready? 

・Yes I am! 

● Here we go! 

 

 

 

 

 

○ 爆弾が作動すると質問をする。また、みんなに質問をする。苦手な子には

側に行き、支援を行う。 

・1 から 20 まで

の数字を英語

で覚えている

か。 

[知識・理解] 

 

 

5 分 ● Now Let’s review. Let’s sing with the rhythm. Like this. [foods] 

Can you do that? 

● Are you ready? 

・Yes I am! 

● Here we go! 

 

 

 

・動物の名前を

英語で覚えてい

るか。 

[知識・理解] 

 

 

Greeting をする。 
How are you? 
What day is it today? 
How’s the weather today? 

食べ物の単語の復習をする。 
リズムに乗って食べ物を英語で歌う。 

図 B.3: 学習指導案 3/4
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10 分 ● Listen carefully and look at us. We’ll show you a skit. 3, 2, 1 action! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

● Any volunteers? 

○ 視聴覚教材を活用して、教師が寸劇を見せる。 

 

・積極的に自己

紹介を行うこ

とができたか。

[関心・意欲・態度]
 
・自己紹介を聞

いてくれた人

に対して心を

込めて感謝の

気持ちを表現

できたか。 
[技能・表現] 

15 分 ● Now let’s introduce yourself to 3 people. 

 

 

 

 

○ 自己紹介が終わると、感謝の気持ちとしてThank you. を最後まで言わせる

ようにする。 

 

● Any volunteer? 
 

○ 何人かの子どもに前で発表を行う。 

 

 

3 分 ● OK. That’s all for today. 

● See you next time. 

 

 

 

 

 

 

９． 主な言語材料 

表現 My name is ○○. What color do you like? I like ○○. 

語彙 blue, red, green, yellow, purple, apple, stake. 

Good bye songを歌う。 
大きな声で振り付けをつけて歌うことができるように 
指導する。 

子ども達同士で自己紹介をしあう。 
相手にはっきりと伝わるように自己紹介をさせ、相手の自己紹

介を正確に聞き取り、「聞き取りカード」にメモをする。 

自己紹介の寸劇を見せる。 
A: [Hi.] 
B: [Hi.] 
A: [My name is ○○○○.] 
B: [Oh My name is ○○○○.] 
A: [I’m 25 years old.] 
A: [I like sushi and u-me-bo-shi.] 
A: [What foods/color do you like?] 
B: [I like dorayaki/yellow.] 
A: [Thank you.] 

図 B.4: 学習指導案 4/4
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付 録C ソースコード

　実際に開発したソフトウェアのソースコードを示す．
　ソースコードとは，実際にソフトウェアを開発する時の設計図のようなもので，ソースコードを元に計算機
は機械語に翻訳し，実際のソフトウェアを構成する．従って，ソースコードの内容が 1字でも違えばシステム
の一部，または全体が破壊される可能性がある．
　本ソフトウェアはアフォーダンスを充分に考慮し設計した（つもりである）．従って，説明書を見ることな
く実際のソフトウェアの運用が可能である．
　言語には，VCを用いた1．VCは，C言語を最も基礎にした言語である．C言語は，1972年頃にアメリカの
ベル研究所のDennis Ritchieが設計したもので，B言語が主体となっている．
　 C言語はアセンブリに近い処理が可能な低水準言語であったことから，広く用いられてきた．
　しかし，システムが大規模化してくると，データ中心主義のシステム設計では安全性に問題が生じた．そこ
で，1979年に大幅な機能拡張と，クラス化など，オブジェクト指向の考え方を取り入れたC++が実装された．
C++は Cの上位互換であり，これまでの資産が流用できたため，広く普及した2．
　VCは，この C++の機能にWin32 API3を実装したものである．
　従って，VCの機能を理解するためには，C++言語の理解が必要であり，C++言語の機能を理解するため
には，C言語の理解が必要である．
　 VCは，Microsoft Windowsで実行できるすべてのことを記述できる言語である．現在市販されているア
プリケーションソフトウェアは，ほぼすべて VCで開発されている．また，組み込みソフトウェアも OSが
Windowsのものは，ほぼすべて VCで開発されている．VCは，直接Win32 APIを叩く手段と，MFC4を使
う手段の 2通りが用意されている．前者で組まれたソフトウェアはよく，SDKや非MFCと呼ばれ，後者は
MFCと呼ばれる．
　本ソフトウェアでは SDKで開発した．
　Windowsアプリケーションは，WinMain関数からプログラムが実行されるが，ユーザがボタンを選択した
り，タイマが指定時間に達したりといったイベントをきっかけにプログラムが実行される，イベントドリブン
式の実行形態である．
　なんらかのイベントが発生すると，Windowsがそれを感知し，メッセージを発行する．発行されたメッセー
ジはコールバック関数によって処理される．ただし，自分で作ったウインドウは，それぞれウインドウプロシー
ジャのコールバック関数を作成する必要がある．
　メッセージがコールバック関数に渡されると，コールバック関数は，メッセージからインスタンスハンドル
を調べる．インスタンスハンドルとは，システムがインスタンスを識別するための番号のことである．簡単に
言うと，どのコントロールの処理かということを判断するのである．

1Microsoft Visual C++ 6.0
2Windows NTは C++で実装されている．
3Windows固有の Application Programming Interface
4Microsoft Foundation Calss
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Page 1bomb_game.cpp

1 // bomb_game.cpp : アプリケーション用のエントリ ポイントの定義
2 //
3 
4 #include "stdafx.h"
5 #include "resource.h"
6 #include <stdlib.h>
7 #include <imm.h>
8 #pragma comment(lib, "imm32.lib")
9 
10 #include "WAVFilePlay.h"
11 
12 BOOL InitInstance();
13 LRESULT CALLBACK ViewDialog1( HWND hDlg, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam );
14 LRESULT CALLBACK ViewW( HWND hDlg, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam );
15 LRESULT CALLBACK WndProc(HWND hWnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam );
16 
17 void DrawStretchBitmap(HDC hDestDC, RECT *rcDest, HBITMAP hBitmap);
18 
19 const char ClassName[] = "GAME";
20 HWND D1;
21 HINSTANCE hInst;
22 ATOM MyRegisterClass();
23 
24 //コントロール
25 HWND hwndRadio1, hwndRadio2;　//乱数、定刻のラジオボタン
26 HWND hwndEdit1, hwndEdit2;　　//乱数、定刻の秒数設定
27 
28 WAVFilePlay* WPlay;
29 
30 
31 int APIENTRY WinMain(HINSTANCE hInstance,
32                      HINSTANCE hPrevInstance,
33                      LPSTR     lpCmdLine,
34                      int       nCmdShow )
35 {
36 　//bWaveFileOpenFlag = FALSE;
37  　// TODO: この位置にコードを記述してください。
38 　MSG msg;
39 　hInst = hInstance; //GetModuleHandle(NULL);
40 　if ( !MyRegisterClass() ) {
41 　　return 0;
42 　}
43 　//アプリケーションの初期化を行います;
44 　if ( !InitInstance() ) {
45 　　ExitProcess(0);
46 　　return 0;
47 　}
48 　while ( GetMessage( &msg, NULL, 0, 0 ) ) {
49 　　TranslateMessage( &msg );
50 　　DispatchMessage( &msg );
51 　}
52 
53 　ExitProcess( msg.wParam );
54 　
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55 
56 　return 0;
57 }
58 
59 BOOL InitInstance() {
60 　HWND hWnd;
61 　hWnd = CreateWindow( ClassName, "", WS_OVERLAPPEDWINDOW,
62 　　0,0,0,0, NULL, NULL, hInst, NULL );
63 
64 　if ( !hWnd ) {
65 　　return FALSE;
66 　}　
67 　DialogBox( hInst, (LPCTSTR)IDD_FORMVIEW, hWnd, (DLGPROC)ViewW );
68 　return TRUE;
69 
70 }
71 
72 /** 歌詞表示のためのCALLBACK関数
73  */
74 LRESULT CALLBACK ViewDialog1( HWND hDlg, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam ) {
75 　switch( message ) {
76 　case WM_INITDIALOG:
77 　　break;
78 　case WM_COMMAND:
79 　　if ( LOWORD( wParam ) == IDOK ) {
80 　　　EndDialog( hDlg, LOWORD( wParam ) );
81 　　}
82 　　break;
83 　case WM_CLOSE:
84 　　EndDialog( hDlg, LOWORD( wParam ) );
85 　　//PostQuitMessage ( 0 );
86 　　break;
87 　}
88 　return FALSE;
89 }
90 
91 
92 
93 LRESULT CALLBACK ViewW( HWND hDlg, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam ) {
94 　static HBITMAP　hBitmap;
95 　DRAWITEMSTRUCT *lpdi;
96 
97 　switch ( message ) {
98 　case WM_INITDIALOG:
99 　　/** ビットマップの設定 */
100 　　hBitmap = (HBITMAP)LoadImage( hInst, MAKEINTRESOURCE( IDB_BITMAP1 ), IMAGE_BITMAP, 0,
     0, 0 );
101 　　
102 　　//タスクバーに表示されうようにする
103 　　::SetWindowLong( hDlg, GWL_EXSTYLE,
104 　　　::GetWindowLong( hDlg, GWL_EXSTYLE ) | WS_EX_APPWINDOW );
105 　　//アイコンを登録する
106 　　SendMessage( hDlg, WM_SETICON, ICON_BIG, (LPARAM)(HICON) LoadIcon(hInst, (LPCTSTR)
    IDI_ICON1));
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107 　　SendMessage( hDlg, WM_SETICON, ICON_SMALL, (LPARAM)(HICON) LoadIcon( hInst, (LPCTSTR)
    IDI_ICON1));
108 　　D1 = hDlg;
109 　　WPlay = new WAVFilePlay(D1);　//WAVファイル作成クラス
110 
111 　　/** 爆発ボタンのラジオボタンを使えるようにする */
112 　　hwndRadio1 = GetDlgItem( D1, IDC_RADIO1);
113 　　hwndRadio2 = GetDlgItem( D1, IDC_RADIO2);
114 　　SendMessage( hwndRadio1, BM_SETCHECK, BST_CHECKED, 0);　//乱数の方を選択状態にする
115 　　
116 　　/** 爆発の時間設定のエディットボックスを使えるようにする */
117 　　hwndEdit1 = GetDlgItem( D1, IDC_EDIT1 );
118 　　hwndEdit2 = GetDlgItem( D1, IDC_EDIT2 );
119 　　ImmAssociateContext( hwndEdit1, NULL );　//IMEの設定を半角のみとする
120 　　ImmAssociateContext( hwndEdit2, NULL );　//IMEの設定を半角のみとする
121 　　SetDlgItemText( hDlg, IDC_EDIT1, "15");
122 　　SetDlgItemText( hDlg, IDC_EDIT2, "20");
123 
124 　return TRUE;
125 　
126 　case WM_COMMAND:
127 　　if ( LOWORD( wParam ) == IDC_BUTTON1 ) {　//終了ボタンを押下する
128 　　　EndDialog( hDlg, LOWORD( wParam ));
129 　　　PostQuitMessage( 0 );
130 　　　return TRUE;
131 　　} else if ( LOWORD( wParam ) == IDC_BUTTON2 ) {
132 　　　/*/////////////////////////////
133 　　　// ABC Song 再生
134 　　　/////////////////////////////*/
135 　　　if (WPlay->readyForPlay("abcsong.wav") ) {
136 　　　　WPlay->PlayWave( D1, 20, 20 );
137 　　　}
138 　　　return TRUE;
139 　　} else if ( LOWORD( wParam ) == IDC_BUTTON3 ) {
140 　　　/*/////////////////////////////
141 　　　// Hello Song 再生
142 　　　/////////////////////////////*/
143 　　　if ( WPlay->readyForPlay("hellosong.wav") ) {
144 　　　　WPlay->PlayWave( D1, 20, 20 );
145 　　　}
146 　　　return TRUE;
147 　　} else if ( LOWORD( wParam ) == IDC_BUTTON4  ) {
148 　　　/*/////////////////////////////
149 　　　// Good Bye Song 再生
150 　　　/////////////////////////////*/
151 　　　if ( WPlay->readyForPlay("goodbyesong.wav" ) ) {
152 　　　　WPlay->PlayWave( D1, 20, 20 );
153 　　　}
154 　　　return TRUE;
155 　　} else if ( LOWORD( wParam ) == IDC_BUTTON5 ) {
156 　　　/*/////////////////////////////
157 　　　// チャンツ 再生
158 　　　/////////////////////////////*/
159 　　　if ( WPlay->readyForPlay( "tabemonoate.wav" ) ) {
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160 　　　　WPlay->PlayWave( D1, 20, 20 );
161 　　　}
162 　　　break;
163 　　} else if ( LOWORD( wParam ) == IDC_BUTTON6 ) {
164 　　　/*/////////////////////////////
165 　　　// 校歌表示 
166 　　　/////////////////////////////*/
167 　　　DialogBox( hInst, (LPCTSTR)IDD_DIALOG1, D1, (DLGPROC)ViewDialog1 );
168 　　　break;
169 　　} else if ( LOWORD( wParam ) == IDC_BUTTON7 ) {
170 　　　/*/////////////////////////////
171 　　　// 校歌表示 
172 　　　/////////////////////////////*/
173 　　　if ( WPlay->readyForPlay( "headshoulder.wav" ) ) {
174 　　　　WPlay->PlayWave( D1, 20, 20 );
175 　　　}
176 　　　break;
177 　　} else if ( LOWORD( wParam ) == IDC_BUTTON_PLAY ) { //爆弾作動ボタンを押下する
178 　　　char szTime1[5], szTime2[5];
179 　　　int iTime1, iTime2;
180 　　　GetWindowText( hwndEdit1, szTime1, 5 );　//秒数を取得する
181 　　　GetWindowText( hwndEdit2, szTime2, 5 ); //秒数を取得する
182 　　　iTime1 = atoi( szTime1 );
183 　　　iTime2 = atoi( szTime2 );
184 
185 　　　if ( WPlay->readyForPlay("bomb.wav") ) { //WAVファイルを開く準備をする
186 　　　　//準備OKだった
187 　　　　//まず、ラジオボタンでどっちのモードかを、取得する
188 　　　　if ( IsDlgButtonChecked( D1, IDC_RADIO1 ) ){
189 　　　　　//乱数で取得する方 こっちは特に何もせんなぁ。
190 　　　　} else {
191 　　　　　//定刻で取得する方
192 　　　　　iTime2 = iTime1;
193 　　　　}
194 　　　　if ( iTime1 < 0 || iTime1 > 20 || iTime2 < 0 || iTime2 > 20 ) {
195 　　　　　MessageBox(NULL, "指定秒数は0秒から20秒までです.", "指定秒数のエラー", MB_OK );
196 　　　　　return FALSE;
197 　　　　}
198 　　　　WPlay->PlayWave(D1, iTime1, iTime2);　//再生する
199 　　　}
200 　　　return TRUE;
201 　　} else if ( LOWORD( wParam ) == IDC_RADIO1 ) {
202 　　　/*/////////////////////////////
203 　　　// 爆弾作動の乱数時間を押下する
204 　　　/////////////////////////////*/
205 　　　SendMessage( hwndEdit2, EM_SETREADONLY, FALSE, 0 );
206 　　} else if (  LOWORD( wParam ) == IDC_RADIO2 ) {
207 　　　/*///////////////////////////// 
208 　　　// 爆弾作動の定刻時間を押下する
209 　　　////////////////////////////*/
210 　　　SendMessage( hwndEdit2, EM_SETREADONLY, TRUE, 0 );
211 　　}
212 　　break;
213 　case MM_MCINOTIFY:　//再生が最後までいった。

図 C.1: bomb game(1).cpp
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214 　　WPlay->CloseWave();　　//MCIを解放する.
215 　　break;
216 　case WM_DRAWITEM:
217 　　if ( LOWORD( wParam ) == IDB_BITMAP1 ) {
218 　　　lpdi = (DRAWITEMSTRUCT*)lParam;
219 　　　DrawStretchBitmap( lpdi->hDC, &lpdi->rcItem, hBitmap );
220 　　　SetWindowLong(D1, DWL_MSGRESULT, TRUE );
221 　　}
222 　　break;
223 　case WM_CLOSE:　//ウインドウズの×アイコンを押下する.
224 　　delete WPlay;
225 　　EndDialog( hDlg, LOWORD( wParam ) );
226 　　PostQuitMessage ( 0 );
227 　　break;
228 　case WM_DESTROY:
229 　　DeleteObject ( hBitmap );
230 　　break;
231 　}
232 　return FALSE;
233 }
234 
235 
236 LRESULT CALLBACK WndProc( HWND hWnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam ) {
237 　switch( message ) {
238 　case WM_DESTROY:
239 　　
240 　　PostQuitMessage( 0 );
241 　　break;
242 
243 　default:
244 　　return DefWindowProc( hWnd, message, wParam, lParam );
245 　}
246 　return 0;
247 }
248 
249 
250 ATOM MyRegisterClass() {
251 　WNDCLASS wcex;
252 　wcex.style　　　= CS_HREDRAW | CS_VREDRAW;
253 　wcex.lpfnWndProc　= WndProc;
254 　wcex.cbClsExtra　　= 0;
255 　wcex.cbWndExtra　　= 0;
256 　wcex.hInstance　　= hInst;
257 　wcex.hIcon　　　= LoadIcon( hInst, (LPCTSTR)IDI_ICON1);
258 　wcex.hCursor　　= LoadCursor( NULL, IDC_ARROW );
259 　wcex.hbrBackground　= (HBRUSH)(COLOR_WINDOW + 1 );
260 　wcex.lpszMenuName　= NULL;
261 　wcex.lpszClassName　= ClassName;
262 　return RegisterClass( &wcex) ;
263 }
264 
265 
266 void DrawStretchBitmap(HDC hDestDC, RECT *rcDest, HBITMAP hBitmap)
267 {
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268 　HDC hSrcDC;
269 　BITMAP bmp;
270 　int w, h;
271 
272 　GetObject(hBitmap, sizeof(BITMAP), &bmp);
273 　w = (int)bmp.bmWidth;
274 　h = (int)bmp.bmHeight;
275 　hSrcDC = CreateCompatibleDC(hDestDC);
276 　SelectObject(hSrcDC, hBitmap);
277 　StretchBlt(hDestDC, rcDest->left, rcDest->top,
278 　　　　rcDest->right - rcDest->left, rcDest->bottom - rcDest->top,
279 　　　　hSrcDC, 0, 0, w, h, SRCCOPY);
280 　DeleteDC(hSrcDC);
281 
282 　return;
283 }
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1 //{{NO_DEPENDENCIES}}
2 // Microsoft Developer Studio generated include file.
3 // Used by Script1.rc
4 //
5 #define IDD_FORMVIEW                    101
6 #define IDI_ICON1                       101
7 #define IDB_BITMAP1                     103
8 #define IDD_DIALOG1                     104
9 #define IDB_BITMAP2                     109
10 #define IDC_BUTTON1                     1000
11 #define IDC_BUTTON_PLAY                 1001
12 #define IDC_RADIO1                      1002
13 #define IDC_RADIO2                      1003
14 #define IDC_EDIT1                       1004
15 #define IDC_STATIC_NYORO                1005
16 #define IDC_EDIT2                       1006
17 #define IDC_LOGO                        1010
18 #define IDC_BUTTON2                     1011
19 #define IDC_BUTTON3                     1013
20 #define IDC_BUTTON4                     1014
21 #define IDC_BUTTON5                     1015
22 #define IDC_BUTTON6                     1016
23 #define IDC_BUTTON7                     1017
24 #define IDC_EDIT3                       1018
25 
26 // Next default values for new objects
27 // 
28 #ifdef APSTUDIO_INVOKED
29 #ifndef APSTUDIO_READONLY_SYMBOLS
30 #define _APS_NEXT_RESOURCE_VALUE        110
31 #define _APS_NEXT_COMMAND_VALUE         40001
32 #define _APS_NEXT_CONTROL_VALUE         1025
33 #define _APS_NEXT_SYMED_VALUE           101
34 #endif
35 #endif

図 C.2: bomb game(1).cpp/resource1.h
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1 // stdafx.cpp : 標準インクルードファイルを含むソース ファイル
2 //              bomb_game.pch 生成されるプリコンパイル済ヘッダー
3 //              stdafx.obj 生成されるプリコンパイル済タイプ情報
4 
5 #include "stdafx.h"
6 
7 // TODO: STDAFX.H に含まれていて、このファイルに記述されていない
8 // ヘッダーファイルを追加してください。
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1 // stdafx.h : 標準のシステム インクルード ファイル、
2 //            または参照回数が多く、かつあまり変更されない
3 //            プロジェクト専用のインクルード ファイルを記述します。
4 //
5 
6 #if !defined(AFX_STDAFX_H__A9DB83DB_A9FD_11D0_BFD1_444553540000__INCLUDED_)
7 #define AFX_STDAFX_H__A9DB83DB_A9FD_11D0_BFD1_444553540000__INCLUDED_
8 
9 #if _MSC_VER > 1000
10 #pragma once
11 #endif // _MSC_VER > 1000
12 
13 #define WIN32_LEAN_AND_MEAN　　// Windows ヘッダーから殆ど使用されないスタッフを除外します
14 
15 #include <windows.h>
16 
17 
18 // TODO: プログラムで必要なヘッダー参照を追加してください。
19 
20 //{{AFX_INSERT_LOCATION}}
21 // Microsoft Visual C++ は前行の直前に追加の宣言を挿入します。
22 
23 #endif // !defined(AFX_STDAFX_H__A9DB83DB_A9FD_11D0_BFD1_444553540000__INCLUDED_)

図 C.3: stdafx1.cpp/stdafx1.h
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1 //Microsoft Developer Studio generated resource script.
2 //
3 #include "resource.h"
4 
5 #define APSTUDIO_READONLY_SYMBOLS
6 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
7 //
8 // Generated from the TEXTINCLUDE 2 resource.
9 //
10 #include "afxres.h"
11 
12 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
13 #undef APSTUDIO_READONLY_SYMBOLS
14 
15 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
16 // 日本語 resources
17 
18 #if !defined(AFX_RESOURCE_DLL) || defined(AFX_TARG_JPN)
19 #ifdef _WIN32
20 LANGUAGE LANG_JAPANESE, SUBLANG_DEFAULT
21 #pragma code_page(932)
22 #endif //_WIN32
23 
24 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
25 //
26 // Dialog
27 //
28 
29 IDD_FORMVIEW DIALOGEX 0, 0, 373, 207
30 STYLE WS_MINIMIZEBOX | WS_CAPTION | WS_SYSMENU
31 CAPTION "寝屋川市立三井小学校　文部科学省研究発表"
32 FONT 10, "ＭＳ Ｐゴシック"
33 BEGIN
34     PUSHBUTTON      "終了",IDC_BUTTON1,131,36,56,27
35     PUSHBUTTON      "爆弾開始",IDC_BUTTON_PLAY,131,6,56,28
36     GROUPBOX        "爆発のタイミング",IDC_STATIC,5,6,123,57
37     CONTROL         "乱数で爆発",IDC_RADIO1,"Button",BS_AUTORADIOBUTTON,12,
38                     23,49,11
39     CONTROL         "定時刻で爆発",IDC_RADIO2,"Button",BS_AUTORADIOBUTTON,61,
40                     22,60,13
41     EDITTEXT        IDC_EDIT1,12,39,20,12,ES_RIGHT | ES_AUTOHSCROLL,
42                     WS_EX_RIGHT
43     LTEXT           "　　",IDC_STATIC_NYORO,34,42,8,8
44     EDITTEXT        IDC_EDIT2,44,39,20,12,ES_RIGHT | ES_AUTOHSCROLL
45     LTEXT           "秒",IDC_STATIC,67,41,9,10
46     CONTROL         103,IDC_LOGO,"Static",SS_BITMAP | SS_REALSIZEIMAGE,4,124,
47                     366,62
48     GROUPBOX        "音楽再生",IDC_STATIC,192,6,176,116
49     PUSHBUTTON      "[ABC Song]",IDC_BUTTON2,197,79,84,34
50     PUSHBUTTON      "[Hello Song]",IDC_BUTTON3,197,18,85,29
51     PUSHBUTTON      "[Good Bye Song]",IDC_BUTTON4,283,18,81,29
52     PUSHBUTTON      "[チャンツ]",IDC_BUTTON5,197,48,167,29
53     LTEXT           "爆発までの音は、[音人] http://www.yen-soft.com/ssse/ サイトの
   素材を利用しました。¥n爆発音は、Web・Wave・Lib http://www.s-t-t.com/wwl/ 　の素材を利用し
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   ました。",
54                     IDC_STATIC,4,189,279,18
55     PUSHBUTTON      "校歌歌詞表示",IDC_BUTTON6,4,67,183,54
56     PUSHBUTTON      "[Head Shoulder]",IDC_BUTTON7,282,79,81,34
57     EDITTEXT        IDC_EDIT3,97,49,26,12,ES_RIGHT | ES_AUTOHSCROLL | 
58                     ES_READONLY,WS_EX_RIGHT
59     LTEXT           "Debug_Info",IDC_STATIC,89,38,35,11
60 END
61 
62 IDD_DIALOG1 DIALOGEX 0, 0, 506, 411
63 STYLE DS_MODALFRAME | WS_MINIMIZEBOX | WS_POPUP | WS_CAPTION | WS_SYSMENU
64 CAPTION "寝屋川市立三井小学校歌詞"
65 FONT 9, "ヒラギノ角ゴ Pro W6", 0, 0, 0x1
66 BEGIN
67     DEFPUSHBUTTON   "OK",IDOK,441,0,50,14
68     CONTROL         109,IDC_STATIC,"Static",SS_BITMAP | SS_CENTERIMAGE | 
69                     SS_SUNKEN | WS_BORDER,7,14,485,355,WS_EX_TRANSPARENT
70 END
71 
72 
73 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
74 //
75 // Icon
76 //
77 
78 // Icon with lowest ID value placed first to ensure application icon
79 // remains consistent on all systems.
80 IDI_ICON1               ICON    DISCARDABLE     "icon1.ico"
81 
82 #ifdef APSTUDIO_INVOKED
83 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
84 //
85 // TEXTINCLUDE
86 //
87 
88 1 TEXTINCLUDE DISCARDABLE 
89 BEGIN
90     "resource.h¥0"
91 END
92 
93 2 TEXTINCLUDE DISCARDABLE 
94 BEGIN
95     "#include ""afxres.h""¥r¥n"
96     "¥0"
97 END
98 
99 3 TEXTINCLUDE DISCARDABLE 
100 BEGIN
101     "¥r¥n"
102     "¥0"
103 END
104 
105 #endif    // APSTUDIO_INVOKED
106 
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107 
108 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
109 //
110 // DESIGNINFO
111 //
112 
113 #ifdef APSTUDIO_INVOKED
114 GUIDELINES DESIGNINFO DISCARDABLE 
115 BEGIN
116     IDD_FORMVIEW, DIALOG
117     BEGIN
118         RIGHTMARGIN, 372
119         BOTTOMMARGIN, 206
120     END
121 
122     IDD_DIALOG1, DIALOG
123     BEGIN
124         LEFTMARGIN, 7
125         RIGHTMARGIN, 499
126         BOTTOMMARGIN, 403
127     END
128 END
129 #endif    // APSTUDIO_INVOKED
130 
131 
132 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
133 //
134 // Bitmap
135 //
136 
137 IDB_BITMAP1             BITMAP  DISCARDABLE     "logo.bmp"
138 IDB_BITMAP2             BITMAP  DISCARDABLE     "SchoolSong_BackGround.bmp"
139 #endif    // 日本語 resources
140 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
141 
142 
143 
144 #ifndef APSTUDIO_INVOKED
145 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
146 //
147 // Generated from the TEXTINCLUDE 3 resource.
148 //
149 
150 
151 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
152 #endif    // not APSTUDIO_INVOKED
153 

図 C.4: script.rc

24



WAVFilePlay.cpp2006年 1月 8日 20:39 Page 1

Page 1WAVFilePlay.cpp

1 // WAVFilePlay.cpp: WAVFilePlay クラスのインプリメンテーション
2 //
3 //////////////////////////////////////////////////////////////////////
4 #include "stdafx.h"
5 
6 #include "WAVFilePlay.h"
7 #include <time.h>
8 #include <stdlib.h>
9 #include <stdio.h>
10 #include "resource.h"
11 
12 //////////////////////////////////////////////////////////////////////
13 // 構築/消滅
14 //////////////////////////////////////////////////////////////////////
15 
16 /** コンストラクタ
17  * @param D1 メイン画面のウインドウハンドル[EDIT3 表示用]
18 */
19 //MCI_OPEN_PARMS MCIopenParms;
20 
21 WAVFilePlay::WAVFilePlay( HWND D1 )
22 {
23 　bWaveFileOpenFlag = FALSE;
24 　srand( unsigned(time( NULL ) ) );
25 　
26 　//爆弾作動までの残り時間を表示するためのエディットボックスを使えるようにする。
27 　hwndEdit3 = GetDlgItem( D1, IDC_EDIT3 );
28 　parentDialog = D1;
29 }　
30 
31 WAVFilePlay::‾WAVFilePlay()
32 {
33 　if ( bWaveFileOpenFlag ) {
34 　　this->CloseWave();
35 　}
36 }
37 
38 
39 /** WAVE ファイルを閉じる
40 */
41 void WAVFilePlay::CloseWave()
42 {
43 　MCI_GENERIC_PARMS myGParms;
44 　MCIERROR error;
45 　char buf[129];
46 
47 　if ( error = mciSendCommand( MCIopenParms.wDeviceID, MCI_CLOSE, MCI_WAIT, ( DWORD )&
   myGParms ) ) {
48 　　mciGetErrorString( error, buf, sizeof( buf ) );
49 　　MessageBox( NULL, buf, buf, MB_OK );
50 　}
51 　
52 　bWaveFileOpenFlag = FALSE;
53 　
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54 }
55 
56 /** WAVE ファイルを開く準備をする
57  * @param *szSoundFileLoca 再生するファイルの場所 
58  */
59 bool WAVFilePlay::readyForPlay(char* szSoundFileLoca)
60 {
61 　bool isReady = FALSE;
62 　char buf[129];
63 　MCIERROR error;
64 
65 　//デバイスを握っていたら解放する
66 　if ( this->bWaveFileOpenFlag  ) {
67 　　CloseWave();
68 　}
69 　
70 　/** デバイスのタイプをWAVEオーディオにする */
71 　MCIopenParms.lpstrDeviceType = (LPCTSTR)MCI_DEVTYPE_WAVEFORM_AUDIO;
72 　
73 
74 　/** 再生するファイル名 */
75 　MCIopenParms.lpstrElementName = szSoundFileLoca;
76 　
77 　if ( error = mciSendCommand( 0, MCI_OPEN, MCI_WAIT | MCI_OPEN_TYPE | MCI_OPEN_ELEMENT | 
   MCI_OPEN_TYPE_ID , ( DWORD )&MCIopenParms ) ) {
78 　　mciGetErrorString(error, buf, sizeof(buf) );
79 　　MessageBox(NULL, buf, "エラー", MB_OK );
80 　　isReady = FALSE;
81 　} else {
82 　　isReady = TRUE;
83 　}
84 　this->bWaveFileOpenFlag = TRUE;
85 　
86 　return isReady;
87 }
88 
89 
90 /** WAVEファイルを再生する
91  *  @param hWnd 親のウインドウハンドル
92  *　@param iTime1 爆弾作動までの最小秒数
93  *  @param iTime2 爆弾作動までの最大秒数
94  */
95 void WAVFilePlay::PlayWave(HWND hWnd, int iTime1, int iTime2 )
96 {
97 
98 　MCI_PLAY_PARMS MCIPParms;
99 　MCIERROR MCIError;
100 　char buf[129];
101 
102 　if ( !this->bWaveFileOpenFlag ) {
103 　　MessageBox(NULL, "bWaveFileOpenFlagがFALSEです.", "bWaveFileOpenFlag Error", MB_OK);
104 　　return;
105 　}
106 　MCIPParms.dwCallback = (DWORD)hWnd;//MCI_NOTIFY;
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107 
108 　
109 　
110 　long lRandom, lMin, lMax;
111 　lMin = 20000 - ( iTime1 * 1000 );
112 　lMax = 20000 - ( iTime2 * 1000 );
113 
114 
115 　lRandom = this->GetRandom( lMin, lMax );
116 　char　ss[80];
117 　sprintf(ss, "%ld", lRandom );
118 　if ( !(iTime1 == iTime2) ) {　//乱数取得のときだけ
119 　　//MessageBox(NULL, ss, ss, MB_OK);
120 　　SetDlgItemText( parentDialog, IDC_EDIT3, ss);
121 　}
122 
123 
124 　MCIPParms.dwFrom　　= lRandom;　//先頭から再生 どうもミリ秒単位っぽいね。
125 
126 　if ( MCIError = mciSendCommand( MCIopenParms.wDeviceID, MCI_PLAY,
127 　　MCI_NOTIFY | MCI_FROM, ( DWORD )&MCIPParms )) {
128 　　mciGetErrorString( MCIError, buf, sizeof(buf) );
129 　　MessageBox(NULL, buf, "再生のエラー", MB_OK );
130 　　return;
131 　}
132 　return;
133 }
134 
135 
136 /** 乱数を取得する
137  * @param min 取得したい乱数の最小値
138  * @param max 取得したい乱数の最大値
139  * @return 乱数
140  */
141 long WAVFilePlay::GetRandom(long min, long max)
142 {
143 　return min + (long)(rand()*(max-min+1.0)/(1.0+RAND_MAX));
144 }

図 C.5: wavfileplay.cpp
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1 // WAVFilePlay.h: WAVFilePlay クラスのインターフェイス
2 //
3 //////////////////////////////////////////////////////////////////////
4 
5 #if !defined(AFX_WAVFILEPLAY_H__9ADDF628_C0C1_4E02_815A_BC056F6E83F8__INCLUDED_)
6 #define AFX_WAVFILEPLAY_H__9ADDF628_C0C1_4E02_815A_BC056F6E83F8__INCLUDED_
7 
8 #if _MSC_VER > 1000
9 #pragma once
10 #endif // _MSC_VER > 1000
11 #include <mmsystem.h>　//WAVファイルを使えるようにする
12 class WAVFilePlay
13 {
14 public:
15 　void PlayWave( HWND hWnd, int iTime1, int iTime2);
16 　bool readyForPlay(char* szSoundFileLoca);
17 　void CloseWave();
18 　WAVFilePlay( HWND D1 );
19 　virtual ‾WAVFilePlay();
20 　MCI_OPEN_PARMS MCIopenParms;
21 
22 private:
23 　long GetRandom(long min, long max);
24 　bool bWaveFileOpenFlag;　//オープン状態かどうかの判別をする
25 　HWND hwndEdit3;　　　//エディットボックス　残り時間表示用
26 　HWND parentDialog;　　//親ウインドウのハンドル
27 };
28 
29 #endif // !defined(AFX_WAVFILEPLAY_H__9ADDF628_C0C1_4E02_815A_BC056F6E83F8__INCLUDED_)

図 C.6: wavfileplay.h
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付 録D 一般の人の意見

　昨年に引き続き，私は英語活動を小学校で行う必要性があるかという議論を新聞等で，よく耳にする．そこ
で，昨年に引き続きインターネット上で人力検索システムサイト “はてな”(http://www.hatena.ne.jp/)を利用
して，“公立小学校で英会話を中心にした英語学習を行うことに賛成，反対”を年代ごとに，合計 100人にアン
ケートを行った．このアンケートは，全くの匿名であるため正直なデータが得やすい．
　一方で，このアンケートは対価として 1人に対して 1円を支払っている．100人分で締め切るような設定で
あるため，いわば，早い者勝ちのシステムである．ポイントが欲しいがために，一番上位にあるデータが考え
なしに押下される傾向がある．また，母集団が小さいために，これだけで断定することは危険である．まず，
昨年度 2004年 12月 19日に行った結果を示す．次に約 1年後の 2006年 1月 1日に行った結果を示す．

図 D.1: 2004年 12月 19日に実施した，公立小学校で英会話を中心にした英語学習に賛成か反対かのアンケー
トをとった結果．50才代以外，すべての年代で賛成が反対を上回っている．

図 D.2: 2006年 1月 1日に実施した，公立小学校で英会話を中心にした英語学習に賛成か反対かのアンケート
をとった結果．50才代は結果が得られなかった．すべての年代で賛成が反対を上回っている．

27



　母集団が小さいため，何の参考にもならないかもしれないが，賛成の割合が，昨年と比べて 66%から 77%と
11ポイント上昇した．このアンケートと平行して，賛成，反対の具体的な理由を求めていた．結果を以下に記
述する．
　反対の意見が多いのは，結果が賛成多数と出て，悔しい気持ちから書き込みをするのだと考えている．
2004年 12月 19日の結果

1. 消極的な賛成 (ˆ-ˆ;

諸外国では初等教育から外国語を取り入れている例がありますが、たいていはもうひとつの国際的公用
語である仏語と、近隣諸国の言語から選択できるようです。

日本の場合も、英仏露中ハングルくらいから選択できるものであるならば、かなり有用な授業になって
くると思われます。でも、英語だけじゃね、という感じです。

2. 題名なし

受験英語でない、ある面「本当の言葉」として学べそうですよね。貴重な経験をさせてやりたいと思い
ますが・・・。

3. ありがとうございます

大体２：１の割合で賛成のようですね。特に，親世代の賛成は，多いようですね。ちなみに，私は，英
語活動には消極派です。

4. 子育て

国立大学の授業料値上げや、ゆとり学習の実施を黙って見過ごしてきた親達に、子どもの事を考えた教
育思想があるとは思いません。日本の教育は、いかに使いやすい素直な労働力を作るかに重点が置かれ、
英語教育も同様であると思います。私は、日本語が母国語で高等教育まで行うことのできる数少ない言
語のひとつであることをもっと多くの人に認識してもらい、日本語教育を重視して欲しいと思います。
今明らかになっている学力低下も日本語能力の低さに起因する部分が大きいようですから、英語の前に、
なおさら日本語教育が必要だと思います。

5. そういえば

直接的に日本語の読解力低下を指摘した調査結果もありましたね。まず日本語の基礎固め。これは外国
語を学ぶ基礎としても大切なことですね。

6. ウチの親も

＞まず日本語の基礎固め。

という考えから、英会話教室には中学校に入るまで行かせないでいたのですが、その結果？英語を「言
語」として捕らえる事が出来ない石頭になってから「勉強」した為非常にハードルが高く感じました。他
の習い事より英会話行かせてくれりゃ良かったのに…という自分の体験から、賛成に一票。

7. さわりぐらいは

文法や単語をおぼえるのではなく、しゃべるだけで。

8. それに適した……

果たして本当に、それに適した教育者を、全公立小学校に必要人数配置できるのでしょうか？またそれ
を維持し続けるためにはどの位の労力がいるのでしょうか？そのためにどのくらいの費用がかかり、そ
れが生み出すのはどの程度の利益なのでしょうか？

28



また、他の理数系教育や国語教育の内容がただでさえ削られている中で、本当に公立小学校でこれをす
る意味があるのでしょうか？

ちなみに、私立中学校の入試などにはどのように反映されるでしょうか？（多分反映されないと思います
が。）その場合、どのようにインセンティブを保つことができるでしょうか？

……そういうことを本当に考えた上で出されたとは思えない施策だと思います。全小学校にコンピュー
ター導入とか。

というわけで、私は反対です。

2006年 1月 1日の結果

1. 題名なし

早いうちから正しい英語 (英会話）に慣れ親しむことは正しい発音が聞き取れ身につくように出来てよ
いと思います。ただし、あくまでも正しい発音が身につき、慣れ親しむことが前提であって、評価の仕
方は他の教科とは違った成績表のつけ方が望ましいと思います。

2. 題名なし

英語ができないのは、カリキュラムが悪いからであって、早くから英語漬けにすればよいというもので
はないと考えるため。英語の実力をつけるには、まず日本語力をつけ、その後、自然な日本語を自然な
英語で表現するとどうなるのかを覚える必要があるのだが、今の受験英語では、英語をほぼ直訳すれば
自然な日本語になるかのような幻想がある。だからいつまでたっても日常的な表現が訳文に登場しない
し、自分の表現したいことを自然な英語で表現する方法が浮かばない。一部の人間だけを英語漬けにす
ることによって英語の実力をつけさせるのではなく、中学から高校まで、今と同じか少ない授業時間で、
内容を変えることによって、努力に見合った実力が付くようにするべきだと私は考えています。

そもそも、今の日本には、日本語のための文法がないということをどれだけの人が知っているのでしょ
うか？実際外国人に日本語を教えるときの文法は学校で教える文法とは異なります。こんな状態で、日
本語を置き去りにして英語を教えることに何の意味があるのかわかりません。

3. 反対です。

私の友人に父がドイツ国籍、母がベルギー（フランス系）でフランスで生まれ小さいときから父の仕事
の関係でいろいろな国を転々としたオーストラリア国籍のユダヤ人がいます（兄は今アメリカで検察官
をやってるらしい）。一応話せる言語は８ヶ国語、しかしどれも完全に話せる言葉がない。最悪なのは母
国語と呼べるものがないらしい。で、どうなるかというと抽象的な思考になると思考停止に陥るそうで
す。要するに抽象的な思考をするための基礎となる言語がないかららしい。世界中のたいていの国なら
生活するのに困らない会話ができる。しかし「生きるとは」「人とは」「国とは」「母国とは」という話に
なるとギブアップだそうです。また計算するときいろいろな言葉が浮かんできて混乱するそうです。

英会話を中心にした英語学習と聞いて真っ先に浮かんだのがフランスの対外政策。フランスが海外で援
助するときは学校を建てる、その代わりフランス語の授業を必ずさせる、それがフランスの国益に結び
つくからという考え。小さいときからフランス語で学んだアフリカ人はフランス語で思考し議論しアフ
リカの国同士の扮装はフランスに持ち込まれ仲裁されます。フランス抜きには進まない。これがまさに
フランスの国益。

4. Re:反対です。

あー、ごめんなさい。「英語学習」ですね。失礼しました。
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5. 反対

「小学校の英会話を中心とした英語教育」という言葉から連想される授業方法の導入には大賛成ですが、
「英会話」。初等義務教育に不要です。日本人の大半にとって英語はある程度読めれば十分です。会話が
出来ることによるメリットよりも、他のことに割くべき時間を、感性を英会話に使うデメリットのほう
がはかりしれません。その子どもが、英会話を必要とする少数派に属するかも知れないじゃないか、そ
の可能性を無視するべきでない。という意見もあろうかと思いますが、そういう子供はほっておいても
自力で習得します。その少数を助けるために大多数の子供を切り捨てるのは、一般に広く行うべき義務
教育のすべきことではないです。自分もしくは自分の子供が、少数ではなく大多数に含まれることを認
識することはつらいかも知れませんが、確率は非常に高いのです。・英語は世界の共通語で数多くの人々
と意思の疎通が出来る！→文章で不足する理由は？なぜ身一つで全世界と向き合う？本当に必要なら、通
訳者や現代テクノロジーの産物電子辞書や自動翻訳を使っては？全世界 60億と心を通わせるより先に、
共通認識の多いはずの家族、隣人とのつながりは？はっきり言えば英語の文章を読める¿英語で会話が出
来るだと思います。読めればカタコトでの意思疎通は可能です。ネイティブのような発音能力やら口語、
スラング、英語による (特殊な)ギャグの理解能力は過剰です。

と、日頃思っております。
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