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3次元画像記述言語を用いた幼児教育系学生に対する
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Abstract: In this research, we created preschool educational materials using information technologies as part of

information literacy education for students specializing in preschool education.  Our goal is to promote efforts to

improve IT skill acquisition and to expand the potential of preschool activities jointly in three areas: information

technologies, preschool care, and artistic creation.  In this research, students in the field of preschool education used 3D

images to create educational materials that offer preschool children "virtual experiences" of nature and landscapes that

they would not be able to experience every day, and applied these materials to preschool care situations in

kindergartens.  Through the creation of preschool educational materials - "virtual zoos" and "virtual aquariums" - and

the application of these materials in kindergartens, we studied the potential of information technologies in the field of

preschool care, and examined information literacy education methods required in preschool caregiver training.
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１．はじめに
本研究では，幼児教育を専門とする学生に

対する情報リテラシー教育の一つとして，情

報技術を活用した保育教材の制作を行い，そ

の活動を通じて情報技術の習得と保育活動の

可能性を広げる試みを，情報技術，保育，美

術造形の３分野で共同で進めている．

保育者養成機関に必要な情報リテラシー教

育の方法は，保育と情報技術を切り離して考

えるのではなく，「保育」という現実の状況

を反映した学習環境と課題をデザインする必

要がある．

保育という状況を考慮せずとも「ワープ

ロ・表計算」を学ぶことで特定ソフトウェア

の使用方法は習得できるが，本来，情報リテ

ラシーとは「情報を活用する創造的能力」の

ことを指す．したがって「保育」というフィ

ールドでの情報リテラシー教育には，保育に

適した情報手段の特性の理解と適切な選択，

作成した教材の保育の視点からの評価が必要

不可欠である．そうすることで問題解決に向

けて取り組んでいるプロセスを学習者自身の

こととしてとらえられる教育が実現できる．

本研究では，３次元画像を用いて，日常で

は体験できない大自然や風景を幼児が疑似体

験できる教材を幼児教育系学生が制作し，幼

稚園において保育実践を行った．保育教材

「バーチャル動物園」「バーチャル水族館」

（図１）の制作と幼稚園での実践から，保育

分野での情報技術の持つ可能性と，保育者養

成に必要な情報リテラシー教育方法について

検証する．

2．3次元画像記述言語を用いた幼
児教育向け教材

（1）3DMLコンテンツ制作カリキュラム

バーチャル動物園・水族館の制作に用いた

３次元画像記述言語（3 Dimensional MarkUp

L a n g u a g e：3 D M L）は，米F l a t l a n d社が開発し
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３次元画像記述言語を用いた幼児教育系学生に対する情報リテラシー教育

図１　バーチャル動物園とバーチャル水族館

たH T M Lに良く似たプログラミング言語であ

る．ホームページを作成する感覚で，メモ帳

やペイントなどの広く普及しているソフトウ

ェアを使って容易に３次元空間の制作が可能

である．

3 D M Lでは，ブロックと呼ばれる決められ

た形の立方体（実際には変数）を，積み木の

ように組み合わせて３次元空間を表現する

（図２）．ブロックには，デジタルカメラで撮

影した写真や，任意の画像をテクスチャとし

て貼り付けることができる．

図２　バーチャル動物園3DML（一部抜粋）

3 D M Lを使った情報リテラシー教育をカリ

キュラムとして体系的に実施するために，①

テーマの設定，②コンテンツの制作，③保育

の実践，④考察，というプロセスを実施し,

学生がコンテンツ作成に主体的に取り組める

よう,常に保育現場を想定した学習環境を設

定した．

3 D M Lでは，遊びや学習といった場面で使

用できる教材を保育者自身が安価に制作し管

理できる．授業として実施するには，まず，

動物園や水族館，植物園などどういったテー

マが保育にふさわしい題材かを考える．次に，

様々な情報機器を使いこなしながら実際にコ

ンテンツを制作する．そしてでき上がったコ

ンテンツを用いて保育を実践する．最後に，

実際に保育を行った結果から，コンテンツの

評価と自分自身の保育がどのように変化した

かを考える．以上のような内容に留意しなが

ら制作を進めた．

（2）3DMLコンテンツの制作

3 D M Lコンテンツ制作は，まず見本として

教員がバーチャル動物園を制作し，それを基

礎に学生がゼミの時間と自主的な学習時間を

使い，約２ヶ月でバーチャル水族館を制作し

た．

制作の手順は，まず学生に対し，バーチャ

ル動物園をサンプルとして見せ，3 D M Lでの

表現の特徴を理解させ，自分が制作するコン

テンツのテーマを考えさせた．次に，自分の

アイデアを下書きとして紙に書き，それをも

とに3DMLを制作する手順をとった．

はじめに手書きのイメージ図を作成したこ

とで，制作しようとする3 D M Lコンテンツの

完成した状態を，学生はより具体的にイメー

ジできたようである．その結果，必要な画像
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や音声がどのようなものかが把握しやすくな

った．

プログラムの構造や画像の扱いなどを理解

した後，水族館を仕上げていった．3 D M Lの

ソースファイルをメモ帳で作成しながら，魚

の画像や波音をインターネット上の著作権フ

リー素材から収集し，3 D M Lの中にテクスチ

ャーとして貼り付けていった．

当初は，3 D M Lの制作よりも，ファイル操

作などのパソコンそのものの作業に戸惑って

いたようである．制作した学生の情報技術に

関するスキルは，ワープロがこなせる程度で，

今までホームページも作ったことがない初心

者であった．作業開始直後の学生の感想は

「とても難しい」であった．しかし，3 D M L

の持つ作成の容易性と，自分のアイデアが動

画や３次元といった非常に高度な表現で具体

化していく楽しさから，複雑なコンテンツを

短期間に制作し，その作業を通じて幅広い情

報技術を習得していった．

制作後の学生の感想は，「作成パターンが

決まっているので慣れれば難しくない」「知

らないうちにファイル操作やパソコンの基本

操作を理解していたと思う」「保育で使うと

いう目的があるのでいいかげんなものは作れ

ないと思った」「ぜひ就職（幼稚園）しても

使ってみたい」というものであった．

（3）「バーチャル動物園」「バーチャル水族

館」の概要

今回制作したバーチャル動物園，バーチャ

ル水族館は，W e b上での３次元画像を使った

仮想の動物園と水族館である．W e bブラウザ

を使って，自由に動物園や水族館の中をウォ

ークスルーし，動物・魚の画像，鳴き声など

の表示・再生が可能である．幼児が自分で操

作しながらジャングルや草原，水中を散策し

たり，遊具や教材として利用できる．

バーチャル動物園では，サファリパークの

ような体験型動物園を制作した．ジャングル

や水辺を配し幼児に動物を探させるよう工夫

し，動物に近づくと鳴き声が聞こえる．G I F

アニメーションを使った動きのある画像を使

い，茂みの中には，動物が潜んでいるかもし

れないといった幼児が興味を持ち創造性を喚

起するような仕組みを取り入れた．

バーチャル水族館は，海の中を散歩するよ

うな感覚で探索しながら，魚や海の生物を観

察できる．また，陸の生物と海の生物の違い

を子どもが理解できるように，陸と海の両方

の風景を再現した．様々な視点から観察する

ために，海中にフェンスを作り，渡りながら

魚に近づいたり，違う視点に移動できる．

3．幼稚園での評価実験
コンテンツ完成後，バーチャル動物園とバ

ーチャル水族館を，液晶プロジェクターによ

るスクリーンへの投射と（図３），ノートパ

ソコンを使用し幼稚園で実際に幼児に触れさ

せ，コンテンツを使った保育実践を行った．

また，教材に対する幼児の反応を観察し，保

育教材としての評価を検証した．保育に参加

した学生は幼児教育系短期大学生９名で，ど

のように3 D M L教材を使うかを見るために，

特に役割分担は決めず自由に保育を行った．

図３　液晶プロジェクターでの投射

（1）幼児の反応

年齢による違いはあるものの，各年齢の幼

児たちは，液晶プロジェクターから映し出さ
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れた大きな動物や魚に触れようとしたり，光

を遮って「影絵遊び」をするなど思い思いに

楽しむ姿が観察できた．また，自分の知って

いる動物や魚の名前を叫んだり，「魚ってプ

ランクトンを食べるの．知ってる？」「チー

タって走るのが速い」といった自分の知識を

他人に教えあうような発語が見られた．

機器操作に集まった幼児たちは，保育者か

ら操作方法を教わるとマウスを器用に使いこ

なし，画面を動かして楽しんでいた．スクリ

ーンの中の画像を動かしているのが自分の友

達であることが判り，動物に近づいたり，違

う場所に移動したりと指示するような発語も

見られた．

ノートパソコンにも数人のグループが，集

まり，画面を見たり動かしたりして楽しんで

いた．コンピュータの操作では，操作してい

る幼児がマウスから手を離すのを，画面には

目もくれず，じっと待っている幼児の姿が印

象的であった（図４）．

図４　友達同士で遊ぶ子どもたち

（2）学生による保育の実践

学生たちは，保育開始直後，どのようにバ

ーチャル動物園や水族館を保育で使用すれば

良いのかがわからず戸惑っていた．徐々に子

どもたちの方から，「この魚の名前は何？」

「ゾウはどこにいるの？」といった問いかけ

に答えていくうちに慣れ，「キリンを探して

みよう！」「陸にいるこの生き物の名前を知

ってる？」「こんどはこっちへいってみよう

か」と，子どもたちへの問いかけや疑問に耳

を傾けながら保育教材として使いこなしてい

た（図５）．

特に，実際にバーチャル水族館を制作した

学生は，「この水族館，私が作ったのよ」と

自分の作品であることをアピールし，インタ

ーネットから探してきた魚の写真について説

明したり，魚の数を数えさせたりと，非常に

積極的に保育活動を行っていた．

4．考察
（1）保育の視点からの考察

バーチャル動物園・水族館を保育に使用し

た場面において，幼児自身の感性や興味を引

き出すような会話が見られ，保育者と幼児間

の会話も活発であった．

注目したい点は，教材を制作した学生が，

特に子どもとの会話やコミュニケーションに

図５　3DMLコンテンツでの保育の様子

３次元画像記述言語を用いた幼児教育系学生に対する情報リテラシー教育
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対し積極的であったことである．その理由は

「自分で作った」という点が考えられる．自

分がなぜ水族館を作ったのか，教材のおもし

ろさ，苦労した点などを素直に語りかけする．

幼児たちは，先生がそれを話してくれること

で，より身近で意味のあるものになるはずで

ある．自分の創造した作品を自分で使うとな

ると気持ちの入れ方も違ってくる．

この思い入れの深さが保育への態度にも反

映されたと思われる．しかも，３次元教材と

いう保育者にとってもほとんど未知の道具に

対する期待と不安，作品を見て驚き，喜んで

くれる幼児の反応は，保育活動に大きな影響

を与えたと考えられる．

（2）情報教育の視点からの考察

情報リテラシーの習得に対し，「幼児教育

の場に生かせる教材・遊具作り」という目的

意識を導入することで，情報技術に対する理

解度やモチベーションを高めることができ

た．

ファイル操作，テキスト入力といった技術

的な作業も，コンテンツを完成させるために

必要なスキルであるということを常に認識さ

せ，「魚の画像ファイルをW e bからダウンロ

ードしリネーム」「鳴き声のW a vファイルを

作成」など作業に対する意味づけと，目標を

明確にしながら実施させることができた．

また，作業の中では，誰でも自由に使用で

きる著作権フリーの画像・音声と，利用でき

ないものの選択など，著作権や教育的見地か

らの画像の選別などが行われており，情報倫

理的な理解も深まったと考えられる．

5．まとめ
バーチャル動物園などの3 D M Lコンテンツ

制作を通じた情報リテラシー教育は，①「保

育」という学習者の専門分野からの情報技術

活用の実践，②３次元コンテンツ制作を通じ

ての多様な情報リテラシーの習得，③情報，

保育，美術造形などの保育者として必要な学

習内容の横断的な理解，といった効果が期待

できる．

重要な点は，コンテンツ完成で終わりでは

なく，コンテンツを使って実際に保育を実践

することで，情報活用能力を養い，情報技術

がコンピュータの中の閉じられた世界ではな

い「保育」という現実社会にどのような変化

をもたらすことができるか，という視座を理

解することである．つまり，特定ソフトの使

用方法だけでない，「問題発見し，どう情報

技術を活用するか」という情報リテラシーの

習得である．

以上のような目標を体系的に実現するに

は，限られた資源，時間において，より自由

に創作活動を行うための環境が必要である．

3 D M Lは，その表現方法の多様さ，利用の容

易さから，作成者，利用者の双方に「誰でも

自由に利用できる環境」を提供できるツール

であり，情報教育向け教材としても効果があ

る．

本研究を進めるにあたってご協力をいただいた,

植田明園長をはじめとする常磐会幼稚園各位に謝

意を表します.
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