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〈概要〉い よい よ平成 15 年度か ら新教科 厂情報 」 が設置され る こ とにな り、ようや く教科書 も

紹介 され初 め、内容も具体化 して きて い るが、実際の 授業 の 取 り組み に関 して は まだ し ば ら く試

行錯誤を要す ると思われ る。

　本発表では 「情報 C 」 の 内容で あるデ ジタル表現、通信ネ ッ トワ
ークと コ ミュ ニ ケ

ー
シ ョ ン 、

情報の収 集 ・発信等の 授業にお い て VRML （Virtual　Reality　Modeling 　Language ）を利用す る

こ とに関する有効性 を考察 し、実際 に高校生や大学生に 対 して実施 した授業の紹介を行う。

〈 キーワ ー ド〉 新教科 「情報」， 情報教育 ，
VRML

，
3 次元 グ ラ フ ィ ヅ ク

， イ ン ター
ネ ッ ト

1．は じめ に

　平成 15 年度の 普通教科 「情報」 の 開始 に向

けて 、 教科書の 見本がで まわ る ようにな り、 曖

昧だ っ た科 目の 内容が 具体 的に 見え るよ うに

な りつ つ ある 。 しか し、 指導要領で 示す内容は 、

基礎実習か ら情報化社会の 技術的 ・社会的な概

念 まで 、 専門教科であれば数科日に分け られる

内容を含 ん で い る が 、 教科書は それ を百数十ペ

ー
ジ に納 めて い る 。 そ して 、 実習部分 に は 非常

に詳細な記述を して い る
一

方 、 理論部分は 用語

の 紹介程度 とい うよう に 、 分野に よっ て記述に

濃淡があ るよ うに見受け られ る。

　そ の ため、実 際の 授業計画で は教科書だけで

は足 りず 、 教員 の 工 夫と努力 に よる独 自の 実践

が多数行われ 、 試行錯誤が続 くの で はな い か と

思 わ れ る 。

　本発表 で は 、 その ような試行錯誤の ひ とつ と

して 、 教科 「情報」 の EI標で ある 「情報伝達の

工 夫」、
「情報の発信 と共有」、

「情報の 統合的活

用 」、
1情報の表 し方と処理手順の 工 夫」、

「情報

機器を活用 した表現方法 」な どを実現す る方法

と して の VRML の 利川の 試 み に つ い て 報告

したい 。

2 ，新教科 「情報 」 とそ の 科 目につ い て の 概要

2・1 普通教科 「情報」 とは

　小学校以来、各教科や 「総合的な学習 」 の 時

間で 培われ て きたは ずであ るが、実際は大 きな

開きが 生 じて い るだろう 「情報活用 の 実践力」

を全員が 身に っ け るため の 最後 の機会、また、

中学校 で 修得 した はずの 「情報の 科学的な理

解 」
「情報社 会に参画する態度 」 をよ り深め完

成 させ る機会であ る。

2−2 科 目の 種類

　 普通教科 「情報」 の 3 つ の 科 目は共通 の 要素

と して 、
コ ン ピ ュ

ー
タや情報通信 ネ ヅ トワーク

を学習対象 として い るが 、 その 関わ り方 と日標

に おい て次の ような特徴を持っ 。

閣情報 A …　 情報を適切 に収集 ・処理 ・発信

するた め の 道具と して 利 用 する能力 の 習得 。

國情報 B …　 技術 的な側面の 知識や理 解を深

め させ 、
コ ン ピ ュ

ータを間題解決の道具 として

利用 する能力の 習得。

團情報 C …　 社会的な側面に つ い て の 知識や

理解 を深め さ せ 、 情報表現や コ ミュ ニ ケーシ ョ

ンの 道具 と して利用 する能力の習 得 。

3 。VRML とは

　 1994 年に Web 上 の 3 次元 グラ フ ィ ッ

ク言語 として VRML 　1．0 の 仕様が確定され、

そ の後 1996 年 に 、 イ ンタラ クテ ィ ブ機能、

ダイナ ミ ヅ ク機能 、 マ ル チメデ ィ ア機能 を包含

する も の として設計 し直され、VRML2 ．0

と して 現在 に至 っ て い る。

　 VRML ビ ュ
ーア を ブラ ウザ にプ ラ グイ ン

す る こ とで Web 上 にイ ン タ ラ ク テ ィ ブ な 3

次元グラ フ ィ ヅ ク を表示 する こ とが で きる 。

　VRML フ ァ イル 自体 は、テ キス トエ デ ィ タ

で作成で き、ビ ュ
ーア は イ ン タ

ー
ネ ッ ト上 か ら

無償で ダ ウ ン ロ
ー ドで きるの で 、通常問題 にな

る予 算的な問題 を考慮せ ず に 学習環境を準備

する こ とがで きる 。
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3 ．VRML を利用 した情報授業の 取 り組み

　前記の ような VRML の 特徴は 、情報 B の

「プ ロ グラ ミングに よる問題解決」 や情報 C

の 「インター
ネ ッ トに よる情報発信」 とい う

目標 の ための 手段 と して有効で ある と思われ

る 。今回はそ の うち、情報 B に関 する授業 の

実践に つ い て 報告する。

3・1 対象者 ・開講時期

　高校 3年生 ・3学期

　　　情報 シ ス テ ム学科進学者

　　　広報学科進学者

　　　心 理学科進学者

3・2 所要時間

　 3 日間

名

名

名

4rD

−

合計 15 時間 （1，5時間 × 10 コ マ ）

3−3 授業概要

　 ・立体図形の定義
・VRML に よる基本 図形の プ ロ グラ ミ ン グ

・基本図形 の合成に よ る立体図形作成

・イ ン ターネ ッ ト上の サン プ ル 紹介
・自由な立体図形 の 作成

4 ．授業 目標

4・1　 立体図形の 定義

　直方体、球、円柱、円錐 を 3次元座標上に

表現する方法を学習する こ とで立体図形の 基

本構造を理 解する 。 これは数学 B な どで ペ ク

トル を学習 して い る生徒に と っ ては空間図形

の 復習や再認識に つ なが る もの で ある 。

4・2　 基本 図形 の プ ロ グラ ミ ン グ

　 VRML に よる プ ロ グ ラ ミングの基 本は図

形 の サ イズや位置を基本構造 に従 っ て記述す

る こ とで ある 。

　 （例 ）geometry 　Box｛size 　432 ｝… 直方体

　　　　　　　　　　　 （幅 、 高さ、奥行 き）

　　　　 translation　4．000 … 重心 をx 軸方

　　　　　　　　　　　　　　向に移動

こ の とき図形の 模様や材質などを指定す る こ

ともで きる。また複数の 基 本図形 を組み合わ

せ る こ と で複雑な形状 を構築する こ とが で き

る 。 しか し、期待する形状を作 り出すために

は 、 各命令を適切な順序で記述す る こ とが必

要で あ る。こ の 作業の 過程で 、 生 徒は 自分の

要求を明確に し、 期待す る結果 を実現するた

め の 、緻密で 正確 な作業の必要性 を 自覚する

こ とがで きる 。

4−3　 イ ンターネ ヅ ト上 の サ ン プル紹介 と 自

　　由な立体図形 の 作成

　イ ン ターネ ッ ト上 に は すで に い くつ かの

VRML に よる立体図形の作品展示があ る 。
こ

れ らを見る こ とで 、 閲覧者に よりア ピ ール す

る表現方法へ の 意欲をか き立て られたようで 、

そ の 緩の 自由課題へ の 取 り組み に変化が見 ら

れ た。

5　 VRML 利用 へ の 期待

　　VRML で は 反 復や条件分岐を含む プ ロ

グラ ミン グよ り立体図形の ア ニ メ
ー

シ ョ ン を

作成す る こ とがで きる 。 また音声や実写 映像

や ビデオ画像 を組み込 む こ とも可能で ある 。

　 こ れ らの 、 よ り高度な機能 を利用 する こ と

に よ り、プ レゼンテ
ー

シ ョ ン、マ ルチメデ ィ

ア、モ デル化 とシ ミュ レ
ー

シ ョ ンな ど、「情報」

で 求め られ るさまざまな授業目的に応用 する

こ とが可能なの ではない か と考え られ る 。

　今後の 目標 として 、座標 の指定や環境の 設

定な ど限 られ た高校の授業時数で は習熟 に充

分な時 間を とりに くい 部分に つ い て軽減で き

るプ リプ P セ ッ サなどがで きるとあ りが た い

と思 っ て い る 。

6　 おわ りに

　高校の 新教科 「情報」 は 具体的な授業内容

の 構築に しばらく試行錯誤 を要する と思われ

ます 。 VRML の 利用も…つ の 有効な手法と思

え ます の で 、よ りよい 授業の ために取 り組ん

で い きたい と思 っ て お ります 。 授業案やご示

唆 、
ご教示 をい ただければ幸い です 。

　な お VRML の す ぐれた作 品例 として筆者

の
一

人 （広内）の ゼ ミ生 が作成 した大学キ ャ

ン パ ス の コ ンテ ンヅが有 りますの で 、 ぜ ひ ご

覧頂 きた い と思 い ます 。

　 （http：〃www ．bunkyo，ac ．jp1〜hirolvrml1）
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