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生徒と共に作成できるCA　Iソフトの試作
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1．はじめに

　情報基礎の教育内容にっいては関係学会誌においても

具体的な提案が多数報告されている。その内容も多様で，

種々のインタフェースを利用して，機械領域や電気領域

の内容とリンクさせたもの1）■4），プログラミング言語

に関するもの5）‘9）など幅が広く，内容も深いものが多

い。また，教育現場においても，データベースの検索機

能学習に，犯人当て推理ゲームを導入する10）など教育方

法の工夫が多数報告されている。

　筆者達もこの数年間，パソコン嫌いの生徒を作らぬよ

う，生徒の興味をひきおこす教材ソフトにっいて考えて

きたが，ガソリン機関のシミュレーションソフトを作成

してその効果を調査していた際，「知識の定着」という

面だけを考えれば，教師側が作成したソフトを一方的に

見せるよりも生徒にそのシミュレーションソフトを作成

させた方がより効果的，と思うに至った。知識が定着し

ていなけれはソフトの作成は不可能だからである。以後，

生徒と教師が一緒になって作成できるソフトについて模

索と試行を続けてきたのでここに報告する。

2．生徒の輿味の方向

　島根県下の公立中学校の生徒に対して行なった意識調

査の結果を表1に示す。調査時期は平成4年11月であり，

調査人数は1－3年の男女461名である。また調査内容

は次の通りである。

　もしも授業でこれをすれば面白いなあと思うものがあ

れば，下の中から選んで○を付けてください。（いくつ

選んでもよい。）

（ア）パソコンでガンダムや女の子の絵を描き，それを

　　　印刷してみたい。

（イ）先生と一緒に簡単なゲームを作りたい。

（ウ）勉強の補助となる作晶を作ってみたい。

（エ）キーボードを早く正確にうてるようになりたい。

（オ）店で売られているゲームをして遊びたい。

（カ）電卓ではできないような膨大なケタの計算をパソ

　　　コンにやらせてみたい。

（キ）自分で作曲した音楽を演奏させてみたい。

（ク）パソコンに色々な言葉をしゃべらせてみたい。

（ケ）日記や作文をパソコンで書いてみたい。

（コ）他にあれば自由にどんどん書いてください。

　この結果から特に注目したいのは，「先生と一緒に作

る簡単なゲーム」では飽き足らず，「市販のゲームソフ

ト」に強い興味を示している点である。

　市販のゲームソフトは，グラフィック，BGM，シナ

リオ等，どれをとっても，子供の興味を引き付けさせる

という点では完成度が高い。最近ではアニメーションは

目新しいことでなくなり，Beep音やFM音源を利用し

て有名声優に喋らせている。このようなゲームソフトに

幼い頃から接し続けてきた生徒（調査対象の生徒にゲー

ム経験の有無を併せ尋ねたところ95％の生徒がゲーム経

験を持っていた。）に情報基礎の授業やパソコンクラブ

＊島根大学教育学部技術科教育研究室　　＊＊　平田市立光中学校 ＊　＊　＊ 島根大学教育学部付属中学校



10 生徒と共に作成できるCA　Iソフートの試作1

表1．バソコンに対する生徒の輿味の方向

項　目＊ ア ：イ
ウ ．工 オ カ キ， ク ケ

1年 34 33 20 28 53 23 23 29 14

男
子

2年 19 34 20 41 60 17 25 35 13

3年 15 23 10 27 43 10 28 19 6
小計 68 90 50 96 156 50 76 83 33
1年 21 19 15 23 31 9 29 22 19

女
子

2年 13 20 11 44 事3 21 35 38 40
3年 11 13 6 52 21 8 28 20 15

小計 45 52 32 119 85 38 92 80 74

計 113 142 82 215 241 88 168 163 107

＊項目アーケの内容は本文中に記載

で何か作晶を作らせた場合，かなり局度な作晶でなけれ

ば満足しないように思われる。しかしながら，高度な作二

晶に仕上げる為には，当然それに見合う時間が必要となっ

てくる。この時間の捻出と作成時間短縮の工夫が今後の

課題となってくるであろう。

3．BASlC言語を用いたソフト作り

　高度な作品と時間短縮という2要素を考慮した場合，

まず思い浮かぷのは，BASIC言語で作成された市販ソ

フトの改造であろう。筆者達は，出版社と著者の許可を

得て，学校花壇用のソフトを作成してみたが，既に農業

教育学会誌1’）に発表済みであるので詳細はそちらを参照

して頂きたい。概略だけを述べると，花色や開花期等，

最大10項目から目的の草花を検索し，その草花の園芸的

特性（図1参照）を知ることができるソフトである。

1．　特　性

花　色・

園芸分類・

草　丈…

耐寒性・

価格…・

用途一

工0

・・×・…

白　黄　桃　赤　橿

一年草　　露地／施設一　露地

中性　．花の大きさ…・大

中　　　　栽培の難易度・　中

中　開花期一・一春
花壇　切り花　鉢植え

繁殖法

　1988年魂在，繁殖は種子により，植え付け間隔は20－30cmが標準である・

ワンポイントアドバイス

　日照を好み排水のよい土地に適する。肥料は普通に。

図1．学校花壇用ソフト
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図2．電子回路図作成ツールによる印刷例
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図3．電子回路図作成ツールの部品例

　土台となったソフトが市販晶であるだけに，内容的に

は生徒に十分満足感を与えるものと思われるが，「市販

ソフトの改造」ということには致命的な欠点がある。そ

れは，著作権法により，せっかく作成したソフトを生徒

の自宅に持ち帰れないという点である。これでは生徒に

っまらない思いを抱かせるだけであろう。そこで，次に

はコピーフリーのソフトに的を絞り，「電子回路図作成

ツール」を作成した（図2，図3）。最初に直線部分だ

けを描いておき，予め登録させておいた電子部晶を必要

な場所にファンクションキーで貼り付けていくだけで回

路図が作成できるソフトである。電子部晶を地図記号に

変えれば地図作成ツールに変身する。土台となったソフ

トは，花王株式会社製フロッピーディスクに付いていた

「モノクログラフィックス」というグラフィックェディ

タである。このソフトに2つのサブルーチン，っまり，

作成した電子部品を部品ファイルとしてセーフさせるルー

チンとファンクションキーによりロードさせるルーチン

を付加し，花王の担当者から「改造とコピーは自由」と

いう許可を頂いただけのソフトである。日本語入力用F

E　Pとして「WXP」，画面印刷用ツールとして「G　P

R　I　N．EXE」を付属させた。いずれもフリーウェア

のソフトである。

　しかしながら，このソフトを生徒に作らせるにはやは

り困難なものを感じた。それは，改造箇所はほんの1部

であっても，改造に伴って，メインプログラムに手を加

えなければならない部分が数ケ所出現し，BASIC言語

の知識としては膨大なものを要求される，という点であっ

た。少なくともソースプログラムが読めなければ改造ソ

フトの作成は無理である。この時点で筆者達は，BASIC

言語を用いたソフトを中学校段階で作らせるには時間が

不足し過きていると結論せさるを得なかった。

一4．K　i　T

　マッキントッシュのハイパーカードを利用した情報教

育の展開が報告されている12）が，島根県でマッキントッ

シュを導入している中学はわずか1校であり，今後のパ

ソコン機器導入が地方自治体レベルの努力にゆだねられ，

旧機種を使用し続けねはならない現状では，中学校での

利用が困難となっている。島根県での主要機種であるP

C－98やFMでこのハイパーカードと同様のことができ

るツールに「K　i　T」がある。操作性はハイパーカード

に劣るが，16色カラー表示が可能，他ソフトで作成した

画像を扱える等，現在のハイパーカードには蕪い機能も



12 生徒と共に作成できるCA　Iソフトの試作

持っている。「K　i　T」については解説書も出版されて

いるし，ぱすかる氏作のフリーウェァとして余りにも有

名であるので詳紬な説明は省くが，ハイパーカード同様，

マウスで画面上のポタンを押すことによって，予め用意

した写真，画像，文字，文章，音，音声を次々と表示さ

せるCA　Iソフトを作成するためのオーサリングツール

である。

スタックと呼はれる一連の命令を24種の簡易言語で記述

していけば良い。命令は日本語でも可能である。

　この「K　i　T」を用いて，「木工教室」という作品を

試作してみた。遠方から近づいてきたバスがバス停で止

まり，木工教室に通う生徒が降りてくる（図4）オープ

ニンク画面をアニメーシ’ヨン表示させ，以後はクイスゲー

ム的展開とした。学習内容は，製図（図5），加工法1

（図6），加工法2（図7），組み立て（図8），塗装（図

9）の5ステージに分けた。各ステージにおいてできる

限り簡単な3択問題を出題し，正解の場合は簡単な補足

説明をKRメッセージ（学習者から入力された答に対し，

「正解！」とか「○」といった表示をパソコンにさせる

こと）に加えて表示させた。不正解の場合は，「そうす

るとこんな結果になりますよ。」という画像を表示させ

再挑戦させるよう設定した。また，図8においては，

「もうダメー」という音声も同時に出力させた。

　島根県下の大規模校で，この「木工教室」をプレイさ

せた後意識調査を行なった。調査時期は平成5年10月で

あり，調査対象は1－3年の男女302名である。調査の

詳細については後の機会に譲るとして，本報ではその1

部だけを報告する。まず，「このソフトウェァを使って

いいなと思ったのは何ですか」という質問に対する回答

を表2に示す。男女とも，「カラフルな色」や「アニメー

ション」といったグラフィカルな要索に強い関心を示し

ていることがわかる。また，本意識調査では3位になっ

図4．K　i　T版「木工教窒」（1） 図5．K　i　T版「木工載室」（2）

図6．K　i　T版「木工載室」（3）

図8．K1T版「木工教室」（5）

図7．K　l　T版「木工教窒」（4）

図9．K　l　T版「木工教室」（6）
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表2． K　I　T版「木工教室」で生徒が関心を持った要素

全体

男子

女子

オープニング

35

27

8

カラフルな色

148

63

85

サウンド

28

16

12

アニメーション

184

89

95

自分で操作できる

112

47

65

文字や文章

19

10

9

ストーリー性

83

34

49

その他
12

10

2

ているが，「生徒が自由に操作できる」ことは，教材ソ

フトを開発する上で不可欠な条件のように思える。前述

のガソリン機関のアニメーションを学習させた際には，

数人の生徒が「自分で操作させてもらえない」と不満を

述べていた。

　次に，「このようなソフトウェアを自分で作成したい

と思いますか」という質問に対しては，72％の生徒が

「はい」，28％の生徒が「いいえ」と答えていた。「いい

え」の理由としては，「難しい：無理」が64％と過半数

を占めた。K　i　Tの操作自体は簡単なので，恐らく障害

となっているのは描画であろう。この「木工教室」の画

像は美術の教員志望であった学生が描いたもので，子供

の心を引き付ける描画テクニックを良く知っている。そ

れだけに，「こんな画像はとても私なんかには描けない」

と，生徒にしり込みさせた可能性が大である。しかしな

がらコンピュータグラフィックというのは，例えばグラ

デーション処理1っを施しただけで見違えるような画像

になってしまうという性質を持ったものである。こういっ

たソフトを楽しく作成する上で描画は不可欠なものであ

るだけに，コンピュータグラフィックスに関するノウハ

ウ集作成の必要性を痛感する次第である。

　「はい」の理由としては，「楽しそう（34％）」「自分

で○○が作れる（28％）」「興味がある（10％）」「コンピュー

タの勉強になる（7％）」が上位を占めていた。興味を

持って自主的に個性的な作晶を作りたい，という生徒の

姿勢が伺えることから，こういったソフトを生徒に自作

させることは，意欲，関心，個性などを重視する新しい

学力感に沿った教育方法と言えるのかもしれない。

点は，数種類のB　GMと爆発音などの効果音が予め用意

されている点であろう。K　i　Tの「スタック」に相当す

る命令群は「スクリプト」と呼んでいる。

　このソフトの最大の特徴は，ユーザーの習熟度に合わ

せたソフト作りが可能という点である。つまり，全くの

初心者でも，リンクさせるカード番号を指定するだけで

作晶を作れる（スクリプトは自動作成される）し，プロ

グラム言語の概念を学習した後であれば，スクリプトを

直接記述していくことで，より高度な作晶に仕上げるこ

とが可能となっている。

　このソフトを用いて作成した「AD版木工教室」を図

10－17に示す。1作品を1枚のフロッピーディスクに収

めねばならないので，製図編，加工編，組立て塗装編の

3部作とした。受け付け（図10）でマウスの操作法や木

工作業をする際の注意事項を学んだ後教室（図11）に入

る。教室にはCDラック，レターラック，本箱が置いて

あるので好きな者を1っ選び（図12），木工室（図13）

へ行く。木工室では種々の問題が出され（図14），不正

解の場合（図15）は教室に戻って黒板の説明を見る（図

16）。画面のOHP部をクリックするとより詳細な説明

が示される（図17），という要領で学習を進めていく。

　この「AD版木工教室」にっいても，K　i　T版と同じ

中学校で意識調査を行なった。調査対象は2年3年の男

女227名である。

　「このソフトウェアを使っていいなと思ったのは何で

すか」に対する回答の集計を表3に示す。K　i　Tと同様，

「カラフルな色」「アニメーション」「自分で操作できる」

の3点に興味が集中していることがわかる。尚，「AD

版木工教室」では動画を扱えないので，「アニメーショ

5．アドベンチャーツクール98（以下A　Dと略）

　「これなら生徒にCA　I教材を作ってもらうことも夢

ではない。だまされたと思って学校にこの教材を導入し

てみては」13）と推奨する教師もいるソフトである。内蔵

されているグラフィックェディタとテキストェディタで

作成した画像や文字を好きな場所に配置して1画面（カー

ド）を構成し，次々とカードをめくっていく要領でストー

リーを進めていく。「K　i　T」と比較して劣っている点

は，動画と音声を扱えないことであり，逆に優れている 図10．AD版「木工教室」（1）
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図11．A　D版「木工教室」（2）

図1まAD版「木工教窒」（4）

蔚孤う
藷纏1辮秤1軋

図岨A　D版「木工教室」（6）

図12．AD版「木工教窒」（3）

鰯鍵繍灘騨1
次の3つのなかから運びなきい。

1，a一自／b－B／o一ρ
2，a－3／ト倉ノc一ρ
3．a－8／ト自／c－B

図14－AD版「木工教室」（5）

図16．A　D版「木工教室」（7）

苅沸唾峻醐砲埴チ”、κブ身

鍵・禽勢
　　　　　　舳

紬㍗暦欝鱒
睡璽麺亟困区廼困

図帆AD版「木工教室」（8）

ン」を選択した生徒は「アニメ的な画像」という意味に

解釈したと思われる。

　「このようなソフトを作成してみたいと思いますか」

に対しては，63％の生徒が「はい」，37％の生徒が「い

いえ」と答えた。K　i　T版に較べて生徒の制作意欲は低

くなっている。この理由として考えられることを羅列す

ると，

（1）学習内容が多すぎる。

（2）活字を多用している。

（3）アニメ的な画像を用いているのは，不正解だった

　　　場合のKRメッセージのみであり，全体的に固い

　　　感じがする。

4　0HPをクリソクした際に表示される画面は，教科

　　書のイメージが強い。

などである。

　「はい」の理由としては，「自分で○○が作れる（24

％）」，「興味がある（18％）」，「コンピュータの勉強にな

る（17％）」，「楽しそう（16％）」が上位を占め，「いい

え」の理由では，「難しい：無理」が76％を占めていた。

いづれもK　i　T版と同様の傾向である。

6．RPGツクールDan　t　e98

　「K1T」や「AD」は作晶の出来不出来に重要な要

素となる画像を自作せねばならないので，教師あるいは
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表3． A　D版「木工教室」で生徒が関心を持った要素

全体

男子

女子

オープニング

33

22

11

カラフルな色

113

51

62

サウンド

52

37

15

アニメーション

87

38

49

自分で操作できる

100

47

53

文字や文章

9
7
2

ストーリー性

38

17

21

その他

4
2
2

生徒の中に少なくとも1人コンピュータグラフィックに

堪能な人がいて牽引役を果たす必要がある。そういった

人がいない場合には標記のソフトを使用すれば良い。こ

のソフトは，フィールド場面，乗り物，主人公，敵キャ

ラ等，RP　Gに必要な画像すべてを部晶ファイルとして

所持しており，既成部晶だけで作晶が作れる。しかも見

栄えは市販のゲームソフトに決して劣らない。

7．おわりに

　筆者達が始めてパソコンゲームに強い興味を持ったの

は，「ゲームでしたら徹夜できますよ。」という学生の言

葉を聞いた時であった。試しに「ATLAS」というゲー

ムソフトを購入してプレイしてみたが，これといったC

A　Iソフトに出会った経験の無かった筆者達にとっては、

これこそCA　Iソフト、と思えるようなゲームであった。

このようなソフトを学校教育用に開発して低価格販売し

てくれれば，「学問」が本来持っていた筈の面白さを取

り戻すきっかけと成り得ろのに，と感じた。

　そして，文部省「指導計画の作成と学習指導の工夫」

に「ゲーム的なソフトウェァを題材にして，コンピュー

タ内部の仕組みの理解ができるもの」，「ゲーム的なソフ

トウェァを題材にして，基本的な操作になれさせるのも

よい」と記述されているのを見て，ゲームソフトに対し

て筆者達と同じ見識を持っ人も多いことを知った。

　以後，生徒と共に作成可能でゲーム的要素を持ったソ

フトについて模索と試作を続けているが，まだ生徒の興

味や関心の方向を調査した段階で，このツールを使えば

どの程度の時間でどの程度の作晶が生成できるか，など

具体的な内容に関して言及するまでに至っていない。よ

り多機能で，より操作性の優るツールが次々と開発され

るので，1っのツールにっいて熟慮している時間が無い

とも言えよう。本報告もツールの紹介が主となってしまっ

たが，中学校での情報教育の一助となれは幸いである。
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