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あらまし 

学校等での集合学習において、生徒一人ひとりの学習のペースやレベル、好み等の特質に合

わせたマルチメディア学習環境を実現するために、「情報ランドセル」というコンセプトを提案

する。今回、学習教材として小学生向けの英語教材を用意し、DVD-RAM による「情報ランド

セル」を実装して、岐阜市の小学４年生約 120 名を対象に実証実験を行ない、各生徒にとって

よりふさわしい学習教材をより効率的に「情報ランドセル」上に配信する仕組を検証した。そ

の結果、学習教材の必要度の差を利用して、バックグラウンドプロセスで配信する仕組を取り

入れることで、生徒の学習を休止する影響をできるだけ小さくしながら、効率的に学習教材を

配信できることが実証できた。 
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Abstract 

The authors propose a concept of “Information Satchel”, which provides a personalized 

learning environment for school children.  Each “Information Satchel” acts as a personal 

container for learning materials adaptively selected for each child based on the status of 

learning such as progress, maturity, and interests.  We implemented an experimental 

“Information Satchel” system using DVD-RAM, which selects appropriate learning 

materials and efficiently delivers them to each child.  From the result of our system 

architecture evaluation, we confirmed, by downloading lea rning materials in a background 

process based on the necessity level of learning materials, the total cost of the delivery of 

learning materials could be reduced. 
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１．はじめに 
学校等での集合学習において、生徒一人ひとり

の学習のペースやレベル、好み等の特質に合わせ

たマルチメディア学習環境を実現するために、「情

報ランドセル」というコンセプトを提案し、各生

徒にとってよりふさわしい学習教材をより効率的

に情報ランドセル上に配信する仕組を検証した

［１］。 

これまで実現されてきた学習教材のマルチメデ

ィア化は、主として CD-ROM のコンテントを順

次生徒に学習させるといったスタイルで実現され

るものが多かった。このため、コンテントの入れ

替えが頻繁には行なえず、また、生徒によるコン

テント選択の自由度も低かった。学習内容が

CD-ROM 内に閉じているため、指導者のコメン

トや指導内容をコンテントに直接反映させること

も不可能であった。 

一方、インターネットを併用することで、学習

履歴をもとにした指導内容を提供する方式の学習

教材が商品化［２］されているが、この場合にも

CD-ROM 上のコンテントを用いているので、コ

ンテントの入れ替えが行なえず、また、生徒の学

習環境を特定のパソコンに固定化せざるを得ない。 

これに対し、我々の提案する「情報ランドセル」

とは、生徒一人ひとりが占有することを前提とし

たポータブルなメディアであり、下記の特徴を持

つ。 

･ 教材コンテントや生徒の学習履歴、指導者によ
る指導内容等、その生徒の学習に関する情報の
すべてを蓄積しており、その結果、学習環境が

変わっても学習を継続できる。 
･ 生徒全員の学習履歴を一括管理する仕組と連
携しており、指導者は、学習履歴の分析に基づ

いた指導を、全体に対して、また、個々の生徒
に対して行なえる。 

･ 教材コンテントを一括管理する仕組と連携し、

必要に応じて教材コンテントの入れ替えや追
加が行なわれる。 

我々は、このような特徴を実現するためのアー

キテクチャを考案し、DVD-RAMによる「情報ラ

ンドセル」を実装して実証実験を行なった。本稿

では、「情報ランドセル」のコンセプトとそのアー

キテクチャを説明し、実証実験の結果を報告する。 

なお、教材コンテントとしては、小学生向けの

英語教材を用いた。実証実験は岐阜市教育研究所

にて行ない、岐阜市内の市立小学校４年生３クラ

スの生徒約１２０名と教員のかたにご協力いただ

いた。 

２．情報ランドセル 

２．１ 情報ランドセルのコンセプト 
情報ランドセルのコンセプトを、図１を用いて

説明する。 

 

図１ 情報ランドセルのコンセプト 

図１において、教材コンテントサーバとは、生

徒が使用する可能性のある全ての教材コンテント

や、コンテント間の依存関係、コンテントの選択

条件等、教材コンテントに関わる情報を管理する

サーバである。履歴管理サーバとは、全生徒の学

習履歴を管理するサーバである。 

生徒は情報ランドセルを学校や家庭のパソコン

で使用する。生徒の使用する教材は、教材コンテ

ントサーバより情報ランドセル上にダウンロード

され、これを用いて生徒は学習を行なう。ダウン

ロードされる教材コンテントの選択に際しては、

過去の学習履歴情報や、生徒の好みに関する情報

が用いられる。学習に伴って履歴情報が情報ラン

ドセル上に蓄積され、学習終了時には履歴管理サ
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ーバにアップロードされる。 

教員は履歴管理サーバに蓄積された全生徒の学

習履歴を参照し、教材コンテントの修正や追加、

また、教材コンテントの選択条件の変更等、広い

意味での学習指導を行ない、教材コンテントサー

バで管理されている情報を更新する。 

この結果、情報ランドセルによる学習では、次

のような効果が得られると期待される。 

･ 生徒の進捗・レベルや嗜好に応じた教材を随時
提供するため、生徒にとって興味深く、また、

無理のない学習が行なえる。 
･ 学習に必要な情報がすべて情報ランドセル内
に蓄積されているため、場所と時間を問わず学

習を継続できる。 
･ 教員の指導内容が教材コンテントやその選択
条件に反映されるため、個々の生徒に対するき

めこまかい指導を行なえる。 

このようなコンセプトの「情報ランドセル」を

実現するにあたって、生徒にとってよりふさわし

い学習教材をどのように決定すれば良いか、また、

その学習教材をどのようなタイミングで情報ラン

ドセル上にダウンロードするのが良いかという課

題がある。我々は、この課題を解決するためのア

ーキテクチャを考案し、「コンテント送配信アーキ

テクチャ」と名づけた。次節では、情報ランドセ

ルの持つべき基本機能とその実装について説明し、

コンテント送配信アーキテクチャの概要を実装と

の関連において述べる。 

２．２ 情報ランドセルの機能 
情報ランドセルの基本機能を下記に示す。 

(a) 所有者の識別 
個々の情報ランドセルを正しく識別し、生徒
との対応関係を取る。 

(b) 使用者の認証 
情報ランドセル使用者が正当な所有者である
かどうかを認証する。 

(c) 学習教材の特定とダウンロード 
使用する教材コンテントのありかを示す記述
を持ち、実際に教材コンテントにアクセスで

きる。教材コンテントの更新や追加に関する
情報を教材コンテントサーバに記述でき、必
要に応じてダウンロードも行なう。 

(d) 学習教材の選択条件と必要度記述 

教材コンテントの必要度を教材コンテントサ

ーバに記述でき、生徒毎にどの教材をいつダ
ウンロードするかを判断できる。 

(e) 学習履歴の蓄積とアップロード 
情報ランドセル上に学習履歴を蓄積し、また、
履歴管理サーバに対して個々の学習履歴をア
ップロードできる。 

これらの機能を実現するため、情報ランドセル

として DVD-RAM を用いた実験システムの構成

の概要を図２に示す。 

 

図２ 実験システムの構成 

本実験システムにおける情報ランドセルの各機

能の実装について、簡単に説明する。 

(a) 所有者の識別 
DVD-RAM は書き換え可能なディスクであ
るが、ディスクの最内周に改ざん不可能な記

録領域を持つので、この領域に識別番号を記
録することで所有者を識別する。この記録領
域は BCA(Burst Cutting Area)と呼ばれてい

る。 
(b) 使用者の認証 

BCAに記録された識別番号を、パスワードと

対にしてユーザ情報データベースで管理し、
情報ランドセルの使用時にはログインサーバ
にてログインを行なう。 

(c) 学習教材の特定とダウンロード 
生徒端末上で動作する「URL解決部」の機能
として実現される。 
教材コンテントは複数のファイルで構成され
る。これらのファイルすべてに URLを与え、
情報ランドセル上に存在しているファイルと

の対応表（URL対応表）を用いて教材を特定
する。 
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また、教材コンテントサーバで管理している

全 URLの情報（全 URL表）との比較を通し
て教材コンテントサーバ上のファイルの更新
や追加を検知し、特定された教材の更新が必

要な場合には、情報ランドセル上に再度ダウ
ンロードする。 

(d) 学習教材の選択条件と必要度記述 
複数の学習教材からどれを選択するべきか、
またそれはすぐに必要か等の情報を生徒の学
習履歴や好み等の条件を組み合わせて記述し、

学習教材選択条件として教材コンテントサー
バ上に置く。学習教材選択条件自体も学習教
材と同列に扱われ、情報ランドセル上にダウ

ンロードされる対象となる。 
後述するとおり、学習履歴は情報ランドセル
上に記録されており、生徒端末上で動作する

「学習部」が学習教材選択条件を学習履歴に
適用し、また、直接生徒に好みを聞くことに
よってどの学習教材を選択するかを決定する。 

(e) 学習履歴の蓄積とアップロード 
「学習部」は学習履歴を XML で記述して情
報ランドセル上に蓄積する。学習の切れ目や

終了時には「URL解決部」に対して学習履歴
のアップロードを依頼し、その結果生徒全員
の学習履歴が履歴管理サーバに蓄積される。 

「URL解決部」が学習教材をダウンロードする

タイミングは、その学習教材がすぐに必要かどう

かの情報を基に決まる（「(d) 学習教材の選択条件

と必要度記述」の機能）。すぐに必要である場合に

はダウンロードが終了するまで生徒を待たせねば

ならないが、そうでない場合にはダウンロードを

遅延して、生徒が他の操作を行なっている間にダ

ウンロードが終了すれば良く、結果的に全体とし

てのダウンロード待ち時間を減らすことができる。

この仕組を「コンテント送配信アーキテクチャ」

と呼ぶ。 

コンテント送配信アーキテクチャにより、情報

ランドセルの特徴である「教材コンテントの入れ

替え・追加」を実現するにおいて、生徒の負担（ダ

ウンロードの待ち時間）が少なくなり、「生徒の進

捗・レベルや嗜好に応じた教材を随時提供する」

という効果を無理なくあげられると期待される。 

今年度は、実証実験授業を通して得られるログ

データと生徒へのアンケートをもとに、コンテン

ト送配信アーキテクチャの実効に対する評価を行

なったので、以下、その詳細について述べる。 

３．コンテント送配信アーキテクチャ 
個々の生徒の学習進捗やレベル、学習の深ま

りはそれぞれであり、各生徒にとってよりふさ

わしい教材をより効率的に配信して、学習教材

選択の最適化と、学習教材ダウンロードの最適

化をはかることがコンテント送配信アーキテ

クチャの目的である。 

今回の実験システムでは、どの生徒にも必要

な基本的な学習教材はあらかじめ DVD-RAM

上に置いておき、学習途中に表示されるアンケ

ートへの生徒の答をもとに、生徒のレベルや嗜

好に基づく学習教材を逐一 DVD-RAM 上にダ

ウンロードするものとした。ダウンロードのタ

イミングは各学習教材の必要度（「すぐ必要」、

「あとで必要」のいずれか）によって決める。 

図３にコンテント送配信アーキテクチャに

基づく学習教材の選択とダウンロードの例を

示し、これに基づいて同アーキテクチャの詳細

を説明する。なお、学習教材の具体的な構成に

ついては本章では説明を省略するので、付録を

参照されたい。 

３．１ 学習教材選択の最適化 

今回の実験システムでは、各生徒にとってふさ

わしい学習教材を選択するために、学習の途中で

生徒に対してさまざまな問いかけ（アンケート）

を行なって、生徒のレベルや嗜好などを把握して

いる。学習教材にバリエーションがある場合には、

その結果をもとに表示する学習教材を決定する。 

図３に、今回用いた英語学習教材における教材

選択の条件と教材のバリエーションについて示し

た。学習教材選択条件に記述されているとおり、

生徒が条件１に相当する場合をデフォルトの状態

とする。このため、「サファリ編標準基礎」「サフ

ァリ編標準応用」の二つの教材はあらかじめ

DVD-RAM上に置いておき、まずはすべての生徒

が「サファリ編標準基礎」を学習する。このあと、

ユーザインタフェース部が行うアンケートの結果
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に基づき、生徒のあてはまる条件を修正する。仮

に条件３にあてはまる場合には、「ストア編標準基

礎」がすぐに必要であり、「ストア編標準応用」が

あとになって必要な学習教材であるということが

分かる。条件の修正は「基礎」の学習、すなわち

「サファリ編標準基礎」「サファリ編低速基礎」「ス

トア編標準基礎」「ストア編低速基礎」のいずれか

の学習が終わるたびに行なわれる。 

 

図３ 学習教材選択・ダウンロードの例 

学習教材選択条件自体も教材コンテントサーバ

で管理されており、URL 解決部が必要に応じて

DVD-RAM上にダウンロードしている。このため、

教員は条件の追加や修正などを、学習内容に関す

る指導の一つとして行なえ、結果として生徒にと

ってよりふさわしい学習教材を提供できる。 

３．２ 学習教材ダウンロードの最適化 

選択された学習教材には、それがすぐに必要な

ものかどうかが必要度として示されている。図３

の例でいうと、条件３の場合、「ストア編標準基礎」

はすぐに必要であるが、「ストア編標準応用」はそ

うではない。従って、教材コンテントサーバより

これらの学習教材をダウンロードするにあたって

は、「ストア編標準基礎」のダウンロードは終了す

るまで生徒に待たせておき（明示的ダウンロード）、

「ストア編標準応用」のダウンロードは「ストア

編標準基礎」を生徒が使用している間にバックグ

ラウンドプロセスとして行なえば良い（バックグ

ラウンドダウンロード）。 

このように、いずれ必要になると分かっている

学習教材のダウンロードを遅延してバックグラウ

ンドで行なうことにより、学習教材のダウンロー

ドを効率化できる。 

４．実証実験の結果と評価 
実証実験は、岐阜市教育研究所内に設置されて

いる検証端末を用いて行なった。図４に岐阜市教

育研究所に設置されている実験システムのネット

ワーク・ハードウェア構成を示す。 

 

図４ 岐阜市教育研究所のシステム構成 

協力校の生徒には、クラスごとに「総合的学習

の時間」を利用して岐阜教育研究所まで移動の上、

実証実験に参加してもらった。 

評価に用いるログデータは、生徒の学習の進行

に伴って履歴管理サーバに蓄積される。また、全

５回の授業のうち、初回・最終回の授業において

書面によるアンケートを実施し、評価に用いた。 

なお、今回の実験では、学習教材選択条件を 

(a) 英語がききとれたかどうか 
(b) 学習教材は「どうぶつ」が良いか 

の二つの条件を組み合わせた結果得られる４つと

した。表５に、図３の条件１から条件４がどの組

み合わせによるものかを示す。条件ごとの学習教

萩原 恵子
－45－



材については図３を参照されたい。 

表５ 学習教材選択条件 
えいごがききとれたか  

ききとれた ききとれない 

ど
う

ぶ
つ 

条件１ 条件２ ど
う
ぶ
つ
じ
ゃ

な
い
も
の
が
い

い
か 

ど
う
ぶ

つ
じ
ゃ

な
い
も

の 

条件３ 条件４ 

 

今回は学習教材選択条件を表 5で示したような

生徒への直接的な問いへの答によって構成したた

め、選択された学習教材が生徒にとって最適であ

ったかどうかの評価は行なわず、学習教材のダウ

ンロードが効率的に行なえたかどうかの評価のみ

行なった。 

以下、実験結果とその評価について順に述べる。 

４．１ 実験結果 

英語学習教材は、図３でも示したとおり、複

数のバリエーションがあり、一部の学習教材の

みあらかじめ DVD-RAM 上に置かれ、その他

は途中に示される条件選択の結果に応じてダ

ウンロードされる。表６に各学習教材のサイズ

を示した。表中、「サファリ編標準基礎」「サフ

ァリ編標準応用」の二つがあらかじめ

DVD-RAM に置かれている学習教材である。

また、網掛けした学習教材は、バックグラウン

ドでダウンロードされるものである。 

表６ 英語学習教材のサイズ（単位：M B y t e ） 
学習教材名 サイズ 

サファリ編標準基礎 5.31 
サファリ編標準応用 2.35 
サファリ編低速基礎 6.12 
サファリ編低速応用 2.33 
ストア編標準基礎 5.53 
ストア編標準応用 2.69 
ストア編低速基礎 6.55 
ストア編低速応用 2.74 

 
表７に、ダウンロードが発生した生徒毎に、

学習教材毎のダウンロード時間を実測した結

果を示す。表中、背景をグレーにしている部分

はバックグラウンドでダウンロードされてい

る学習教材に関する個所である。これらは、生

徒が「基礎」の学習を行なっている間にダウン

ロードされる。1 

表７ ダウンロード時間実測値（単位：秒） 

条件遷移 ダウンロード順序 生徒 (1) (2) (3) (4) 

(1)サファリ編低速基礎 Ａ 25 27 

(2)サファリ編低速応用 Ｂ 26 28 

 Ｃ 27 25 

 Ｄ 27 27 

条件１ 
→条件２ 

 Ｅ 31 28 

 

(1)ストア編標準基礎 Ｆ 28 24 

(2)ストア編標準応用 Ｇ 28 26 
条件１ 

→条件３ 
 Ｈ 29 25 

 

(1)ストア編標準基礎 Ｉ 27 26 27 25 

(2)ストア編標準応用 Ｊ 28 23 28 25 

(3)ストア編低速基礎

条件１ 
→条件３ 
→条件４ 

(4)ストア編低速応用

 

(1)ストア編低速基礎 Ｋ 25 25 

(2)ストア編低速応用 Ｌ 26 26 

 Ｍ 27 25 

 Ｎ 27 27 

 Ｏ 27 28 

 Ｐ 27 29 

条件１ 
→条件４ 

 Ｑ 28 29 

 

(1)ストア編低速基礎 Ｒ 26 27 28 27 

(2)ストア編低速応用 Ｓ 26 32 41 28 

(3)ストア編標準基礎

条件１ 
→条件４ 
→条件３ 

(4)ストア編標準応用

 

 

また、表８には生徒に対して実施した書面によ

るアンケート結果のうち、ダウンロードの待ち時

間に関連する部分を抜粋して示す。この問いは、

条件が遷移してダウンロードが発生した生徒にの

み行なった。 

４．２ 評価 

学習教材の選択条件が「条件１→条件３→条

件４」、あるいは「条件１→条件４→条件３」

のように遷移したのち「応用」の学習を行なう

場合には、ダウンロードしても実際には使用せ

ずに終わる学習教材が存在する。たとえば、「条

                                                                 
1 「基礎」の学習が終わった時点でユーザインタフェース
部が行なうアンケートにおいて生徒が「応用」の学習に進

む意思表示を示すと、そのときの生徒の条件に応じて、「応

用」の学習教材、すなわち「サファリ編標準応用」「サファ
リ編低速応用」「ストア編標準応用」「ストア編低速応用」

のいずれかが開始される。 
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件１→条件３→条件４」のように条件が遷移し

て「応用」の学習を行なう場合、学習教材とし

ては「ストア編低速応用」が用いられ、既にダ

ウンロードした「ストア編標準応用」は用いら

れない。このように、不要な学習教材をダウン

ロードしてしまう可能性もある。しかし、これ

ら「応用」の学習教材をダウンロードしている

間は「基礎」の学習教材を用いた学習時間に当

てられており、生徒にとっては「応用」の学習

教材をダウンロードする時間は意識されない。

すなわち、学習教材の必要度に応じてダウンロ

ードの手法を変えることで、本来ダウンロード

に要する時間の一部をあたかも省略でき、効率

的な学習教材の配信を実現できる。特に今回の

実証実験で用いた学習教材は、生徒が考えなが

らゆっくり操作するものであったため、バック

グラウンドで動く他プロセス（ダウンロードプ

ロセス）の影響を受けにくく、より効果的であ

ったといえる。 

表８ ダウンロードに関するアンケートの結果 

明示的ダウンロードの
実行時間について 

バックグラウンドダウンロード
で得られたコンテントの表示時

間について 

選択肢 
回答
者数

選択肢 
回答
者数

時間がかかったとおもう 1 

時間がかかったとはおも
わない 0 

時間が掛かりすぎ
てもう待てないと
思った 

2 

未回答 1 

時間がかかったとおもう 2 

時間がかかったとはおも
わない 1 

ずいぶん時間が
かかったけれど、
そんなに気になら
なかった 

4 

未回答 1 

時間がかかったとおもう 2 

時間がかかったとはおも
わない 9 

ぜんぜん気にな
らなかった 12 

未回答 1 

 
一方、表８からは、生徒は必ずしも長い時間

をダウンロードのために待たされたとは感じ

ていないという結果が得られている。今回の実

験システムでは、明示的ダウンロードの際には

ユーザインタフェース部でアニメーションを

表示するという機能を導入したため、このよう

な結果が得られたものと考えられる。 

なお、条件が遷移してダウンロードが発生し

たケースは 19 名分であり、実証実験に参加し

た生徒の総数（約 120 名）に対して６分の１

であった。多くの生徒が条件選択の場面におい

て「どうぶつがいい」「えいごがききとれた」

を選択した結果であり、デフォルトの学習教材

（「サファリ編標準基礎」）に対する生徒のレベ

ルの適合度・嗜好度が高かったものと考えられ

る。 

５．まとめ 
生徒の学習進度やレベル、好み等の特質に合

わせたマルチメディア学習環境を実現する「情

報ランドセル」のコンセプトを提案した。

DVD-RAM を用いた情報ランドセルの実証実

験システムにおいては、学習教材の配信時に、

その必要度の差を利用して、バックグラウンド

プロセスでダウンロードする仕組（コンテント

送配信アーキテクチャ）を取り入れることで、

生徒の学習を休止する影響をできるだけ小さ

くしながら、効率的に学習教材の配信を行なえ

ることを実証した。 

本稿では、学習教材配信の最適化について述

べたが、今後は学習教材選択の最適化について

の評価を行なう予定である。 

なお、本研究開発は、「特定公共電気通信システ

ム開発関連技術に関する研究開発の推進に関する

法律」（平成１０年５月６日公布）に基づいて、通

信・放送機構において実施される文部省と郵政省

（平成１０年当時；現在は文部科学省と総務省）

の連携による研究開発プロジェクトのうち、「学校

における複合アクセス網活用型インターネットに

関する研究開発」のシステム構築技術（ネットワ

ークアーキテクチャ）に関する研究開発の一部と

して、「動的分散型動画データベースにおける流通

管理ネットワークアーキテクチャの研究開発」と

して行なわれた。 

付録 
今回の実験システムで用いた英語学習教材の概

萩原 恵子
－47－



要について補足する。 
教材は単元１から単元５までの５つに分かれて

おり、一回の授業で一つの単元を学習する。各単

元はすべて「基礎」の学習の後に「応用」を学習

するという共通の構成となっている。本文で例に

引いたのは単元１であるので、以下、単元１の説

明を中心に説明する。 
図Ａは、単元１の基礎学習教材の一つである「サ

ファリ編標準基礎」において、生徒が「Ａ」のボ

タンをクリックした直後の画面である。画面の下

にあるＡからＺのボタンをクリックすると、各文

字で始まる動物（図Ａの場合にはAlligator）の単

語の発音が聞こえ、同時にその絵が表示される。

また、その動物が背景の草原の絵に出現する。Ａ

からＺまでのボタンを１回以上クリックして、す

べての単語の発音を聞くことが基礎学習の目標で

ある。基礎学習教材としては、他に「サファリ編

低速基礎」「ストア編標準基礎」「ストア編低速基

礎」があり、共通の学習目標を持つ。 

 

図Ａ 単元１「サファリ編標準基礎」の画面 

なお、「標準」と「低速」の違いは、英単語の発

音の速度だけであり、表示されるアニメーション

は共通である。「サファリ編」は図Ａに示したよう

に動物を中心としたコンテントであり、「ストア

編」はお店で売っている品物（食品や雑貨など）

を中心としたコンテントである。 
基礎学習が終了すると、学習内容に対する生徒

への問いかけが行なわれる。この結果により、応

用学習へ進むか、あるいは再度基礎学習を行なう

かが決まる。図Ｂに問いかけの内容と学習の進む

方向についてフローチャートで示す。図中の「条

件１」から「条件４」とは、本文中で説明した各

条件に相当する。 

 

図Ｂ 生徒への問いかけと条件決定のフロー 

「ゲームにちょうせんできる？」の問いかけに

おいてYesと答えた場合のみ、各条件に対応する

応用学習教材が表示される。単元１では、３回の

ゲームを１セットとして、全部で３セットのゲー

ムを応用学習として行なう。たとえば「サファリ

編標準応用」では、動物の単語の発音が聞こえる

ので、その動物がどれかを当てる（草原にいる動

物をどれか一つクリックする）というゲームであ

る。正解数によって、「よくできました」「おしい」

「ざんねん」のいずれかのアニメーションが表示

され、生徒は再度ゲームに挑戦するかどうかを選

択できる。 
単元２は数字の言い方、単元３は身につけるも

ののなまえ、単元４は親族の言い方・職業のなま

え、単元５は街にある建物のなまえを教材として

おり、身近なものを中心にして小学生が英語に親

しむことを目的とした学習教材である。 
なお、単元１から単元４の内容は、東京書籍株

式会社殿発行・出版の「Say Hello!」［３］をベー

スに作成したものである。 
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