
Ⅰ．主題設定の理由

社会の急速なグローバル化や，情報化を受け，2017
年告示の学習指導要領1）から，従来小学校5 ～ 6年生
で行われていた外国語活動が小学校3 ～ 4年生に前倒
しされた。小学校5 ～ 6年生には，教科として外国語
科が新設された。また，小学校段階からプログラミン
グ教育が必修化され，小，中，高等学校を通じてプロ
グラミング教育の充実が唱えられた2）。

英語を学習する上では，特に，英語を「話すこと」
に関して，発話機会の少なさによる学習量不足が懸念
されており，現在多くのSpeaking学習アプリも開発
されている。しかし，その多くは学校で用いたり，問
題を作りかえたりするためには有料であったり，プロ
グラム言語を理解した上での活用が求められたり等の
課題も多い。また，プログラミング学習については，
学習指導要領で教科としてではなく，各教科等の特質
を生かし，教科横断的な視点から教育課程を編成する
よう定められた3）。プログラミング学習をする時間が
限られている中，プログラミング的思考の力を育むた
めには，学習指導要領にあるように，教科横断的な視
点からプログラミングの授業を構想することが大切で
ある。

後藤ら（2018）は，音声情報処理技術をプログラミ
ング教育に用いることで，児童生徒のプログラミング
に対する興味や関心を高め，その活用は効果的であっ
たと述べている4）。また，NTTが行った英語の
Speaking学習の現状に関するヒアリングによると，

AI・ICTを英語の授業に導入することで，英語の
Speaking学習が「楽しかった・どちらかというと楽
しかった」と回答した生徒が75％という結果が明ら
かになった。話すことが他の技能に比べて苦手だと感
じている生徒に対象を絞っても，96％以上の生徒に「発
話への抵抗感を軽減できる学習方法」と評価された。
これらの結果は，英語学習，特に，Speaking学習に
AI・ICTを用いることは有意義であると述べられて
いる5）。

そこで，本研究では小学生を対象に，教育用プログ
ラム言語の音声認識機能を活用し，英語の発音の学習
及び，児童自身が変更できる英語学習用のプログラミ
ング教材を開発し，その教材の効果を英語学習とプロ
グラミング学習の両観点から検証することを目的とす
る。本教材によって，今後の英語学習を見直し，かつ
プログラミング学習へのモチベーション向上につなが
るのではないかと考える。

Ⅱ．研究の構想と実際

1．研究の実際
（1）開発した教材について
①プログラミング言語mBlockの活用
本教材は，学校でも取り扱いやすく，Scratchを基

に作られたプログラム言語mBlockにおいて，キーボー
ド操作が苦手な児童でも扱いやすいビジュアルプログ
ラミングを用いて開発した6 ～ 8）。mBlockは，Scratch
等の他のプログラミング言語と比べて，AI系の拡張

小学生を対象にした音声認識を活用した
プログラミング型英語学習教材の開発

中村 亮健*　村松 浩幸**　磯部 征尊***

* 愛知教育大学教育学研究科
** 信州大学教育学部

*** 技術教育講座

Development of Programming-type English Learning Materials
Using Voice Recognition for Elementary School Pupils

Ryoken NAKAMURA*, Hiroyuki MURAMATSU** and Masataka ISOBE***
*Graduate School of Education, Aichi University of Education, Kariya 448-8542, Japan
**Department of Technology Education, Shinshu University, Nagano 380-8544, Japan

***Department of Technology Education, Aichi University of Education, Kariya 448-8542, Japan

Bulletin of Aichi Univ. of Education, 71（Art, Health and Physical Education, Home Economics, Technology and Creative Arts），pp. 87 － 93, March, 2022

―87―



中村 亮健・村松 浩幸・磯部 征尊

機能が豊富にあるのが特徴である。今回は，その数あ
る拡張機能の中から，Cognitive Servicesの中の音声
認識機能と，Text to Speechの中の音声合成技術を用
いて音声認識と英語の音声の発声を行った。
②プログラムの構成
本教材のプログラムの流れを図1に示す。
図1より，本教材では，順番に出てくるスプライト

の名前を英語で話したり答えたりして，正しく認識さ
れれば1ポイント獲得し，次の問題へ進む。もし，間
違えた場合は，もう一回その問題の音声認識にトライ
するか，次の問題にいくかを選択ができたり，正解の
発音を何度も聞いたりすることを可能にするシステム
である。

（2）授業設計について
①学習モデル
英語の発音は児童にとってはとても難しいものであ

る。日本語と英語の音の違いを確認，認識するために，
本教材で期待することは，（1）発音及び，音声認識す
る単語に関しては十分に音を聞く，（2）確認した単語
を用いて，その聞いた音を真似するように発音する，

（3）その結果，自らの発音や，その違いを実感できる，
このような学習の流れを展開することである。本教材
を体験した後は，問題の作りかえを児童に提案し，児
童が自由に問題を作りかえ，より本教材への親しみを
もてるようにすることが一連の学習モデルである。本
教材を授業で導入する際の，学習モデルを図2に示す。

図2より，本教材は，外国語科の学習を通して，英
語の発音に関心を持ち，かつ，Scratch等のビジュア
ルプログラミングを体験し，プログラミングを少し理
解した段階の児童を対象に用いる。また，図2の学習
モデルでは，本時を終えた後の応用に関しても記した。
本教材は，多様なブロックや拡張機能を用いて作成さ
れている。そのことを生かし，それぞれのブロックの

用い方や働きを，本時を終えた後に紹介する。その後，
プログラムを作りかえることで，プログラミングに対
する興味・関心が向上すると考える。

②授業展開
外国語科を学ぶ小学校6年生，かつ，プログラミン

グ経験を有するクラスを対象に1時間分（45分）の授
業と2時間分（45分×2）の2パターンを構想した。
学習のねらいとしては，「児童たちは，mBlockで作っ
た音声認識教材を体験することを通して，自分の英語
の発音を知り，問題を作り変えたりしながら，よりよ
い発音にするために何度も練習して，英語の発音の改
善をすることが出来る。」とした。

事前準備としては，前のスクリーンにプロジェク
ターで本教材を投影し，クラス全体に見やすいように
した。児童には，1人1台のChromebookを用意し，
本教材とアンケートの共有は，本クラスで用いていた
GoogleのClassroomを用いた。

2時間分の授業では，1時間分の授業よりも児童が
本教材を体験する時間と，問題を作り変える時間を増
やす授業を構想した。導入では，自分の英語の発音が
正しいかどうかを確認してみたい思いを引き出した。
次に，導入教材を提示し，問題を楽しみながら，本教
材で出てくるスプライトの英語での発音を確認した。
その後，「今話していた発音が本当に正しいかを確認
しよう」と指示しつつ，本教材を提示した。児童が一
通り本教材を体験できたことを確認した後，問題を作
りかえる方法を前のスクリーンで説明した。その後，

図 1　本教材の流れ

図 2　学習モデル
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児童に自由に問題を作り変えて，音声認識に取り組む
ことを提案した。最後には，アンケートへの回答と，
本教材の評価を求めた。

2．研究の検証方法
開発した教材の評価は，小・中学校の現職教員10名，

小学校6学年を対象に行った授業実践後のアンケート
結果を用いて検証する。
（1）小・中学校の現職教員による評価

2020年11月，N県でプログラミング教育の教員研
修事業に参加している小・中学校教員10名を対象に
本教材を評価してもらった。主な方法は，Zoomを用
いたオンラインで，本教材の概要及び，使用方法を各
教員に説明した。その後，一人一人に体験させ，ヒア
リング調査による意見を求めた。ヒアリング調査の記
録は，その場で各教員に教材を体験して感じたことを
自由に意見してもらう形で行った。
（2）授業実践後の評価

N県N小学校6学年1クラス（2021年1月実施）と，
A県O小学校6学年4クラス（2021年7月）を対象に
授業実践を行った。授業後には，本教材のアンケート
を通じて，本教材の評価を求めた。N小学校では，1
時間（45分），O小学校では，各クラス2時間（45分
×2）の授業を行い，Googleフォームを用いて作成し
たアンケートから本教材の有効性を検証した。

Ⅲ．研究の結果と考察

1．小・中学校の現職教員による評価
得られた意見を分析した結果，以下に示す複数の肯

定的な評価と，いくつかの課題を確認した。
1） 本教材を用いる事で，自分の話す英語の伝わり方

が分かり，人に伝わる英語を話せるように児童の英
語に対する意識改革をすることができそうである。

2） 今まで英語を学んで，見様見真似で話してきた英
語が正しいのかどうか知ることができる事は，児
童にとって英語学習への取り組み方を見直す良い
機会になるのではないか。

3） 音声認識とALTの評価の違いを生かした授業展開
も面白そうである。

4） プログラミングに親しんでいる高学年が本教材を
用いて英単語学習教材を作成して，低学年の児童
がその教材を用いて英単語を学習する機会ができ
ると面白いのではないか。

5） 発音のルールの授業をした際，その後本教材を用
いて，発音練習ツールとして本教材が活用できそ
うである。

6） 間違いのショックが以後の英語学習のモチベーショ
ンとなり，不足しがちな英語を話す練習，英語に
取り組む機会創出ができそうである。

これらの評価から，本教材は，自分の話す英語が海
外の人にも伝わるものであるか，自分の英語の発音や，
今後の英語学習を見直すきっかけになる教材であると
考えられる。加えて，お互いに問題を作り変えたり，
作り合ったりしながらプログラミングと英語の力を楽
しみながら育成できると共に，使い方次第で発展性の
ある教材であると考える。しかし，主な課題は，本教
材ではAI機能が用いられており，本機能を用いるた
めには，Googleのアカウントもしくは，mBlockのア
カウントにログインする必要があり，それを持ってい
ない教員が体験できなかった。学校現場で実際に用い
る際にも注意が必要であることを確認した。

2．N小学校での実践
2021年1月にN県N小学校において，6学年34名に

対し，本研究で開発した教材を使用した授業を1校時
（45分）行った。本教材は，クラスのGoogle Classroom
においてURLを共有した。授業では，児童1人につき1
台のChromebookを用意した。授業中は，プロジェク
ターで教師のPC画面を見せながら本教材の説明を行
い，児童がそれぞれのPCで本教材を体験した。なお，
対象としたクラスは，Scratchによるビジュアルプログ
ラミングの経験があるクラスで，かつ，スウェーデンの
学校との交流をしており，英語に関心がある児童が多
いクラスを対象に授業を行った。本実践の最後に，児
童34名を対象に事後調査を行った。本調査紙は，
Google ClassroomでURLを共有し，本実践の終末に回
答してもらった。

以下，本実践に関して，（1）導入，（2）展開，（3）
結果に分けて実践概要を示す。
（1）導入

導入では，まずスウェーデンの学校との関わりを通
して，感じたことや英語に対する意識を確認した。ま
た，児童のもっと英語を上手に話せるようになりたい
という意識を確認した。次に，英語を上手に話せるよ
うになるために，授業者がある問題を作ってきたとい
う設定で，導入教材を教室前方のスクリーンに提示し
た。授業者と児童は，本教材で出てくる動物の英語の
発音を聞いたり，発声したりして，正確な発音を一緒
に確認した。最初は，児童の中には，英語を英語らし
く発音することに少し抵抗を示し，小さな声で発音し
ていた。授業者が，できるだけはっきり，恥ずかしが
らずに発音するように伝えると，少しずつ声を大きく
し，英語をはっきり発音するようになった。また，発
音が少し難しいdeerやcowに関しては，何度もその
発音を再生・確認していた。児童の多くは，正しい発
音をしっかり聞こうと耳を傾け，その聞いた音を真似
して発音の練習を行っていた（写真1）。
（2）展開

導入教材を通して，発音を確認した後，本教材の使
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い方を紹介した。その後，「ではさっきの発音が正し
いか確認してみよう。」と指示した後，本教材を体験
させた。イヤホンを持っている児童も，持っていない
児童も，正しい認識結果が得られるようにマイクに口
を近づけて発音をした。また，発音を日本語訛りの発
音から，英語らしい発音にして，PCに向かって恥ず
かしがらずにはっきりとした英語で発音する姿が見ら
れた。児童は，うまく正解の発音ができず，不正解と
なった時も，諦めずに何度もリトライボタンを押し，
発音を工夫しながら練習を重ねていた（写真2）。

（3）結果
事後調査で得た結果は，それぞれの調査において，

回答後，2件法では，「1：いいえ」，「2：はい」として，
4件法では，「1：あてはまらない」，「2：少しあては
まらない」，「3：少しあてはまる」，「4：あてはまる」
として数値化した。1と2を否定，3と4を肯定とし，
平均，標準偏差，直接確率検定（両側検定）でそれぞ
れ分析を行った。また，自由記述に関しては，それぞ
れを分類化して整理した（表1 ～ 3）。

表1（自分の話した英語を認識させてみて，どう感
じましたか。）より，本教材は，児童にとって興味深
いものであるとともに，英語をうまく話すことは難し
いという気づきを与え，今後の英語学習への意識を改
革する教材であることが分かった。児童は，本教材の
体験を通して，自分の話した英語の発音がどのように

認識されるかということに面白さを感じ，何度も正し
く発音できるように練習したり，正しい発音を何度も
聞き，その音を真似して発音の練習をしたりしている
姿が見られた。

表2（この教材を使ってみて，難しいと思ったこと，
気づき，その他感想を記入してください。）より，本
教材を体験したことが，自分の発音を見直すきっかけ
となり，今後発音を意識して改善していきたいという
回答が多くあった。この結果からは，本教材が今後の

写真 1　導入の様子

写真 2　音声認識をさせる様子

(%) 

14(41) 

5(14) 

4(12) 

4(12) 

3(9) 

4(11) 

N 34 

表 2　本教材を体験して感じたことへの調査結果（自由記述）

Mean SD 
(%) (%) 

P

3.32 0.83 
28 

(82) 
6(18) 0.00** 

3.26 0.82 
26 

(76) 
8(24) 0.00** 

3.65 0.48 
34 

(100) 
0(0) 0.00** 

3.50 0.85 
30 

(88) 
4(12) 0.00** 

† .05<p<.10  * .05  ** .01 N=34

表 1　本教材を体験して感じたことへの調査結果
（4件法調査）
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英語学習への動機づけとなりうる教材であることが分
かった。また，本教材を体験することで，プログラミ
ングでこんなことができるのかと驚いた等の意見もあ
り，今後のプログラミング学習に対する意欲や，プロ
グラミングに対する興味，関心を向上させることも明
らかになった。

表3（①自分で問題を作り変えることはできました
か。）の2件法調査（N=34）では，問題を作り変える
ことができた児童は，全体の53％と低く，約半数の
児童は問題を作り変えることができない結果であっ
た。また，「②作り変えることができた子は，自分で
問題を作り変えることは簡単でしたか。」の4件法調
査（N=18）に関しては，簡単ではなかったと答えた
児童が，問題を作り変えられた児童全体の中で65％
という結果になった。
（4）本実践での課題

本実践から，下記の課題が挙げられた。
ⅰ）問題を作り変える時間の不足
ⅱ）友達の作った作品を見合う時間の不足
ⅲ）プログラムの内容や，AIの話をする時間の不足
本実践では，プログラミングに親しんでいる児童は，

問題を容易に作り変え，友達の作品を見る時間を確保
できていたが，プログラミングがあまり得意ではない
児童には，問題を作り変える時間や，問題を作り変え
て友達の作品を見る時間が不足しているように感じ
た。児童が思い通りに問題を作り変えたり，お互いに
学び合ったりする時間を確保することが，今後のプロ
グラミングへの興味・関心を向上させるために必要だ
と考えた。また，本教材には，変数やリスト，定義ブ
ロックが使われている。これらの使用方法を知ること
は，児童が今後のプログラミング学習を発展させてい
くために必要だと考える。今後は，これらのブロック
に触れる時間を作ることが重要であると考える。さら
に，本教材で使用されているAIによる音声認識につ
いても，AIを使用してみて感じたことを整理するこ
とは，今後必要となるAIを適切に用いていく力を育
成するために大切だと言える。

3．O小学校での実践
2021年7月にA県O小学校において，6学年4クラ

ス，計142名に対し，本研究で開発した教材を使用し
た授業を各クラス2校時ずつ（45分）行った。本教材
は，N小学校と同様に，クラスのGoogle Classroom

においてURLを共有した。授業では，児童1人につ
き1台のChromebookを用意した。授業中は，プロジェ
クターで教師のPC画面を見せながら本教材の説明を
行い，児童がそれぞれのPCで本教材を体験した。

本実践は，（1）導入と（2）展開に分けて示す。
（1）導入

導入では，導入教材を示しながら，本教材で出てく
る動物の音を一緒に発音しながら確認した。O小学校
でも，児童たちは，最初，英語を英語らしく発音する
ことに少し抵抗を示して，小さな声で発音していたも
のの，「音をよく聞いて，聞いた音を真似して発音し
てみよう。」という教師の発言から，少しずつ発声方
法を変え，英語を英語らしく発音したり，発音する声
が大きくなっていったりした（写真3）。

（2）展開
主な流れは，N小学校で実践した際と同じであるも

のの，N小学校での実践結果で分かった課題を解決す
るために，本教材の問題を作り変える時間や，作り変
えた問題をお互いに見せ合う時間を設定した。終末で
のまとめの話には，プログラムで使われている，変数
やリスト，定義ブロックなどの話を行った。また，
AIを体験してみて感じたことを整理して，今後のAI
学習につながるまとめの時間を増やした（写真4）。

（3）結果
事後調査で得た結果は，N小学校での事後調査と同

じように集計を行った（表4 ～ 7）。
表4（自分の話した英語を認識させてみて，どう感じ

写真 3　導入の様子

3

N

(
)

写真 4　授業中の様子

Mean SD (%) (%) P
1.53 0.50 18(53) 16(47) 0.86ns 
2.50 0.86 7(35) 11(65) 0.48ns 

† .05<p<.10  * .05  ** .01    N=34,18

表 3　問題の作り変えの可否と難易度に関する調査結果
（2件法調査，4件法調査）
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ましたか。）より，N小学校での結果とほとんど同じ結
果が確認された。O小学校でも，自分の話した英語が
正しく認識されないことから，何度も正解の音を聞き，
正しく英語を話し，正解ができるようにPCに対して英
語を話す姿が見受けられた。本学習を通して，言語と
して，誰にでも伝わる正しい英語が話せるように，正
しい発音で話そうとする姿が引き出せたと考える。

表5（この教材を使ってみて，難しいと思ったとこ
ろ，気づき，その他感想を記入してください。）より，
O小学校でも，自分の発音への気付きから，今後の英
語学習の仕方や，英語の発音を気を付けようとする英
語の発音に関する記述が多くあった。また，英語とプ
ログラミングのつながりや，プログラミングの可能性
を実感した回答も多数あった。プログラミングで音声
認識ができることや，これらの活用方法ができること
に対して驚いたという回答からは，本教材のプログラ
ミング学習への効果が明らかになった。しかし，問題
の作り変えが難しかったという回答も多かった。プロ
グラミングをした経験が少ない児童には，本教材を用
いた学習は難しいと感じることも分かった。

表6（①プログラミングをすることは好きですか。）
より，本実践の対象となったO小学校の児童の中で，
プログラミングが好きな児童は全体の76％であった
のに対し，「②プログラミングをすることは得意です
か。」という質問に対しては，全体の63％の児童が否
定の回答をする結果となった。

表7では，自分で問題を作り変えることができたと

Mean SD 
(%) (%) 

P

3.23 0.90 
119 
(83) 

23 
(17) 

0.00** 

3.21 0.97 
112 
(78) 

30 
(22) 

0.00** 

3.38 0.86 
121 
(85) 

21 
(15) 

0.00** 

3.38 0.86 
121 
(85) 

21 
(15) 

0.00** 

2.94 1.03 
95 

(66) 
47 

(34) 
0.00** 

† .05<p<.10  * .05  ** .01 N=142

表 4　本教材を体験して感じたことへの調査結果
（4件法調査）

Mean SD (%) (%) P
3.10 1.06 35(72) 13(28) 0.00** 
2.48 1.05 36(46) 41(54) 0.64 ns 

† .05<p<.10  * .05  ** .01     N=48,77 

表 7　プログラミング不得意と問題の作り変えの
難易度に関する調査結果（4件法調査）

(%) 

45(32) 

25(18) 

22(16) 

15(11) 

13(9) 

6(4) 

2(1) 

13(9) 

N 142 

表 5　本教材を体験して感じたことへの調査結果（自由記述）

Mean SD 
(%) (%) 

P

3.12 0.91 
108 
(76) 

34 
(24) 

0.00** 

2.18 1.03 
53 

(37) 
89 

(63) 
0.00** 

† .05<p<.10  * .05  ** .01 N=142

表 6　プログラミングに対する意識調査結果（4件法調査）
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回答した児童（N=125）の内，プログラミングが得意
な児童（N=48）と，苦手な児童（N=77）に分けて，「問
題を作り変えることができた子は，自分で問題を作り
かえることは簡単でしたか。」の4件法調査の結果を
まとめた。その結果，プログラミングが得意な児童に
とっては，本教材で問題を作り変えることは，簡単で
あるとする回答が有意に多かった。プログラミングが
苦手な児童に着目すると，簡単だと答える児童と，難
しいと答える児童がそれぞれ半分ずつの結果であっ
た。肯定意見と否定意見が半々程度の結果については，
有意差は見られなかった。

Ⅳ．研究の成果と今後の展開

1．研究の成果
（1）英語学習への効果

本教材の効果は，以下の2点である。その2点とは，
1）自分の英語の発音を確認し，今まで日本人相手に
は通じていた英語が，PCには通じないことを知るこ
と，2）英語を話すことに関して，その発音をカタカ
ナ英語から，全世界の誰にでも通じる英語を話せるよ
うになろうと見直し，変えていくきっかけを与えるこ
と，であった。また，本教材を通して，英語学習にお
いて不足しがちな英語をアウトプット，すなわち，話
す練習をする機会を児童が主体的に楽しみながら作る
ことができることも明らかになった。今後は，本教材
のような英語の発音を，音声認識技術を活用して確認
しながら，日々の学習を進めていくことが大切だと考
える。
（2）プログラミング学習への効果

本教材は，身の回りで普通に使われ始めている音声
処理技術を体験し，自分でそれを作り変えたり，操作
したりすることで児童に達成感や，面白さを感じさせ
ることが明らかになった。また，本教材で使われてい
る先端技術や，変数，リスト，定義ブロックが使用さ
れているプログラムに触れたり，プログラムを思った
ように改変したりすることで，プログラミングに対す
る可能性を広げたり，興味・関心を向上させたりする
ことが明らかになった。今後は，より高度なプログラ
ムを考える力を育成するために，本教材のような変数
やリスト，定義ブロックが使用されている教材に触れ
たり，体験したりすることが大切だと考える。また，
本教材のように，AI技術に触れ，体験できる教材から，
今のテクノロジーのレベルを理解したり，AIを用い
る事に対する善悪を考えたりすることで，児童が将来
生活していく上で，今と比べて，より身近になると予
想されるAI技術に対する有効な活用方法を考察して
いくことも，今後大切になると考える。

2．今後の展開
本研究では，本教材を用いることで，英語を話す力

を向上させるきっかけを与えることや，プログラミング
への興味・関心を向上させることが明らかになった。今
後は，児童の発音や，プログラミングへの興味・関心を
向上させるために，どのような実践を展開すると効果的
であるかについての検証を進める。また，本教材を継
続的に利用した際の本教材の効果も検証していく。
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