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研究成果の概要（和文）： 本研究の目的は，英語ビデオ教材とiPad アプリケーションを作成することにある．前者は
，各専門分野の教員がそれぞれの専門分野の内容のビデオ教材を用意し，英語ナレーションをつけたリスニング教材を
想定している．結果として工学教材を題材にビデオ教材４３本作成し，ウェブサイトで配信した．後者はビデオ教材に
出てくる単語や表現を学ぶためのソフトウェアを念頭に，結果として本研究期間内に３つのアプリケーションの制作が
行われた．
個別の教材については一定の評価を得ているが，まだまだ改善の余地がある．またシステム全体の評価に関しては，今
後さらに教材を使用した上で，時間をかけて検証していきたい．

研究成果の概要（英文）：As an approach to utilize tablet computers for education, iPad application softwar
e and video learning system for specific engineering education have been developed in this research. Three
 prototypes of application software have been developed; 1) word-match exercise, 2) grammar learning, and 
3) teaching material development software for iPad. In addition, 43 video programs have been produced and 
they are published on the website. Some of them are also produced as digital textbooks. The results of a q
uestionnaire survey given to students shows that making and using digital textbooks and application softwa
re has to some extent efficacy in terms of interactivity. On the other hand, its plausibility is questiona
ble considering its cost and time efficiency at this point. Further research, software evaluation and impl
ementation needs to be explored.
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１．研究開始当初の背景 
 専門的な職業や学問分野において，英語を
使って仕事や研究をする必要性は年々高ま
っている．高専の英語教育においても，教材
や指導法に関する研究がこれまでに数多く
なされ，例えば英語多読授業やマルチメディ
アを利用した英語授業といった研究成果に
つながってきた．筆者のこれまでの研究にお
いても，専門科目と連携した英語ビデオ教材
や専門用語単語集，ものづくり英会話教材な
どを作成し，一定の評価を受けている． 
 その一方で，マルチメディア機器の進歩は
教材研究の進度より速く，これまでの研究成
果はともすれば時代遅れになるところがあ
る．たとえば平成 22 年春には iPad が Apple
社より発売され，そのタッチパッドの性能は
世間の耳目を引くところではあるが，これら
を効果的に利用した教材，とくに理系学生に
特化した英語教材は皆無に等しく，この分野
での教材作成が急務の課題となっている． 
 
２．研究の目的 
 本研究の目的は，英語ビデオ教材と iPad 
アプリケーション（ゲーム形式による学習ソ
フトウェア）を作成することにある．前者は，
各専門分野の教員がそれぞれの専門分野の
内容のビデオ教材を用意し，英語ナレーショ
ンをつけたリスニング教材を想定している．
後者は，ビデオ教材に出てくる単語や表現を
学ぶためのソフトウェアを作成する． 
 
３．研究の方法 
(１) ビデオ教材の作成 
 理系専門科目を題材に，本科 1年生から高
専5年生および専攻科で扱う内容を映像化し，
英語音声をつけた教材を作成する．動画はビ
デオサーバ上で公開する． 
 
(２) iPad アプリケーションの開発 
 ビデオの内容理解を促進するための補助
教材として，英単語や表現を習得するための
iPad アプリケーションの作成を行う．英語教
員がアイデアを出し合い，専門科目教員が卒
業研究において学生を指導しながら，ソフト
ウェアとして具現化する． 
 
(３) 効果測定および教材改良 
 授業の使用前と使用後にそれぞれテスト
を行い，当教材がどのような教育的効果をも
たらすかについて検証する．それに並行して
質問紙調査も行い，学習モチベーションなど
の学習者の情意に関する当教材の有効性に
ついても検証する． 
 
４．研究成果 
(１) 作成されたビデオ教材 
 当初目標の 35 本を目指し，工学教材を題
材にビデオ教材の撮影を行った．撮影された
ビデオは必要に応じて原稿おこしや翻訳を

行い，ビデオと同時に見るようにできるよう
にした．最終的に作成したビデオは 43 本に
なる． 
  
  表１．作成されたビデオタイトル 
 

 

 
 
 
 
 



 
 上記ビデオタイトルを
ブサイトを作成した
（http://kmori02.p2.weblife.me/ebook02/
当ウェブサイトはサーバーの容量や負荷
たセキュリティ面を考慮し
オをアップロードした
する方式を採用した
サイトの作成には市販のソフトウェアであ
る BiND WebLiFE 6.0
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を見る限りでは
学生の使用後の感想を比べると
義はあったといえるが
まだ明らかにされていない
には「使い方がわからない」という
籍では起こりえない問題や
内包していることもわかった
iBooks
つかのメリッ
デメリットともなり得る可能性があること
が分かった．
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① 
 本研究中に作成された電子書籍のプロト
タイプを授業で使用した後
問紙調査を行った
たタスクは
子書籍内に用意された内容理解問題を解く」
「気になった単語や表現を紙に書き写す」の
２点である

  

 表
的意見を１とする順序尺度の５件法で回答
を求めた質問の平均値である
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対戦形式での学習の効果について考察する
ため，ゲームに勝った時や負けた時にどんな
ことを思ったかについて，5段階評価で回答
させた．結果として大半の学生が対戦後に
「うれしい」や「悔しい」といった感情を抱
き，さらに「勉強を頑張ろう」と思ったこと
が分かった．また，「相手とコミュニケーシ
ョンをとれた」という意見もあり，対面での
対戦学習が好影響を与えているのではない
かと考えられる． 
 
③ システム全体の評価 
 研究計画当初にはシステム全体の学習効
果の測定を挙げていたが，教材作成に当初の
予定より時間を費やしてしまい，検証が不十
分であった．したがって，システム全体の評
価に関しては，今後さらに教材を使用した上
で，時間をかけて検証していきたい． 
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