情報学習指導案　「３DCGモデリング」
　 
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 　　　　　　　　　　　　静岡県立御殿場高等学校
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 　　　　　　教諭　渡森　和彦

　 
１　学習時期　　２ または ３学期
　1学期に基礎的なデジタルコンテンツ(2DCG)制作学習を終え、２ または３学期に発展的な内容の1つとして３ＤＣＧモデリングによるオリジナル作品の制作実習を行う。
２　学習集団・使用教室　　１年　＊組（男子＊＊名　女子＊＊名　合計＊＊名）・パソコン室
３　使用教材　　『ＩＴ・Ｌｉｔｅｒａｃｙ プラクティス「情報科」 ３ＤＣＧ編』　日本文教出版
副教材として出版されているこの書籍は、解説編・基礎編・課題編の構成となっている。このうち解説編（座学）では３ＤＣＧの制作をする上で知っておくと役に立つ用語や３ＤＣＧの原理についての解説しており、基礎編（基礎実習）では３ＤＣＧをスクリプトベースで制作することができるフリーソフトウェア「Pov-ray」を扱った基本実習が掲載されていて、課題編（応用実習）では解説編・基礎編で学習した内容からさらに発展させ、複雑なモデルの作成にフリーソフトウェア「メタセコイア」も使って取り組む構成となっている。

４　単元名・領域名　　３次元画像処理技術の応用　『メタセコイア』によるモデリング
５　単元目標･領域目標 
（1） ３DCGを制作するための画像処理の基礎的な用語と理論を理解させる。

（2） ３DCG制作の手法について理解させ、実際に作品制作を行うことで、実践的なコンテンツ制作技術を習得させる。
（3） より完成されたコンテンツとするために、他の２DCGソフト（フリーソフトPixia）や３DCGソフト（Pov-ray）と連係させ、最終的にはWordにより完成レポートを制作することで、ソフト間連携の手法を習得させ、情報の統合的な処理について理解させる。

（4） オリジナル作品を制作する事を通して、創造性を育む。

（5） 情報素材を利用する上でのモラルを理解させる。

（6） 自らの作品に著作権表示を行なうことで、著作権についての確認（復習）をする。
６　教材感 
　 産業社会全体にわたる情報化の進展に伴い、図形や画像をメディアとする情報が有効に活用されるようになっており、生徒が画像処理技術により造られた映像情報に接する機会も増えている。

これらの情報の加工や創造にかかわる知識と技術を習得させるとともに、図形や画像の処理を行う既成のアプリケーションソフトウェアを効果的に利用することができる能力や態度を育てることは、幅広い情報活用能力の育成として有意義な事である。
また、情報モラルの問題は、集中的に学習する事も重要であるが、学習の各段階で折に触れて行なう事が定着につながるため、著作権問題や情報素材の合法的な利用方法にも具体的に触れている。
７　生徒の実態 
（1） 工業科・商業科・家庭科の生徒が混在するミックスホームルームである。そのため所属する科によって、高校へ入学してからのコンピュータに接する機会が異なっているため、情報スキルの差が増加している。

（2） 教室での座学では集中できるが、パソコン室での実習では私語が増えるなど、集中を欠く面も見られる。

（3） 応用的な学習を苦手とする生徒が多い。
（4） 画像合成のような視覚的な教材に対する興味・関心は高く、パソコンを使った基礎的な画像処理については指導済みである。

８　指導計画
　　３DCGモデリング　
全８時間（５０分×８）
（1） ３DCGの用語と理論の基礎学習（座学、使用教材＝３DCG編 P2～７）　　　

　　　２時間 
（2） ３DCGソフト『メタセコイア』の使用方法の基礎学習（実習、使用教材＝３DCG編 P30～31）　　1時間

（3） オリジナル作品制作（実習、使用教材＝３DCG編 P32～36）　　


　　　３時間

（4） 情報の統合と完成レポート制作（実習）　　





　　　２時間

· （４）での使用教材について

· Pov-Rayの学習が終了している場合＝３DCG編 P37
· 2次元画像処理ソフトPixiaの学習が終了している場合＝Web教材『バーチャル世界旅行』内の“【Pixia】による画像合成”

· 上記学習が終了していない場合＝生徒が利用可能な2次元画像処理ソフト（PhotoShop等）の利用

９　事前準備

　使用パソコンにフリーソフト『 Metasequoia LE 』を事前にインストールする。

　　　　※ ダウンロードアドレス＝　「 Mizno Lab 」　http://www21.ocn.ne.jp/~mizno/metaseq/index.html
　2次元画像処理ソフトとして『Pixia』を使う場合は事前にインストールする。
※ ダウンロードアドレス＝　「 Pixiaホームページ 」　http://homepage2.nifty.com/~maru_tacmi/
１０　項目別指導案

（1） ３DCGの用語と理論の基礎学習（座学、使用教材＝３DCG編 P2～７）　　　

　　　２時間
本時は基本的な３DCG用語と、基礎理論としてのモデリングからレンダリングまでの流れを座学で学習する。生徒にとっては初めて耳にする専門用語を数多く含まれているが、最近は雑誌・テレビ等のメディアの中でも これら専門用語が登場する機会も増えているため、画像を有効に使った授業展開により、しっかりと学習させ、その後の実習をスムーズに行なうための足がかりとしたい。
(1) 教　材

1 『ＩＴ・Ｌｉｔｅｒａｃｙ プラクティス「情報科」 ３ＤＣＧ編』　日本文教出版　　　　P 2～７

2 生徒作品（日本文教出版Webサイトに掲載予定）

3 Webサイト『FMV-PRO講座』内の3DCG作品
· アドレス＝http://www.fmworld.net/biz/celsius/3dcg/
· 高等学校の授業において、上記アドレス内の画像を、HDに保存して使用することについての使用許諾は得ていますが、ご使用の場合は下記事項にご注意下さい。

※ 使用する際は、以下の2点の記載を必ずお願い致します。

1 使用している画像・文章は富士通株式会社の提供によるもの。

2 紹介している、もしくは、使用している情報は、以下のURLからみることが可能である。

http://www.fmworld.net/biz/celsius/3dcg/
(2) 目　標

1 具体的な３DCG作品について触れ、画像処理技術に興味関心を持たせる。

2 ３DCGを制作するための画像処理の基礎的な用語と理論を理解させる。

3 情報素材を利用する上でのモラルを理解させる。

(3) 授業構想

1 導　入

· FMV-PRO講座の作品を目にすることで技術的な観点からの興味関心を持たせ、３DCGの生徒作品集から作品制作についてのイメージをつかむ。
2 展　開
· 副教材３DCG編を使い、モデリングからレンダリングまでの基本的な３DCG用語と、基礎理論を学習する。
3 まとめ

· 生徒作品集に戻り、今回学習したどのような内容が生徒作品の中に盛り込まれているかを解説する。
· 学習した内容に関するCG検定の問題を解くことで学習の定着を計ると同時に検定試験についても興味関心を持たせる。
· フリーソフトを使うことから自宅での予習も可能である事を伝える。
(4) 指導過程 
	段階
	教　師　の　活　動
	予想される生徒の活動
	形態
	指　導　上　の　留　意　点
	評　価　の　留　意　点

	導入
10分







展開75分


　
	①　学習内容の提示

※３DCGとは何か、様々なメディアの中で３DCGが具体的にどのような場面で使われているかを発問する。

※『FMV-PRO講座』内の３DCG作品を提示する。
②　著作権についての確認
※著作権とは何か、発問する。

※富士通のWebサイトからの画像だが、仕様許諾を得ていることを簡単に説明する。

※メールにより使用許諾を得る流れについても説明する

③　制作課題の確認

※これから制作する課題について、【生徒作品集】で確認させる。

日本文教出版のWeb参照
④　副教材３ＤＣＧ編を配布
※「はじめに」の部分を指名して読ませる。
⑤　専門用語について
※P2左上の記述を読み、専門用語を学習する事の意味を考えさせる。

⑥　モデリング学習

※P2～4でモデリングについての学習を行なうが、学習時間があまりとれない場合は下記項目に絞って行なう。
　1.モデリングとは

2.モデルの３種類

　3.モデリングの手法
　　･スイープ

　　･メタボール

　　･フラクタル

　　･パーティクル
　　･集合演算
※メタボールについては、その濃度がプラス・マイナスそれぞれの場合、どのような結合が発生するか発問する。
⑦　レンダリング学習

※P5～7でレンダリングの学習を行なうが、学習時間があまりとれない場合は下記項目に絞って行なう。

　1.レンダリングとは
　2.陰面消去

※3種類については名前だけとする。

　3.シェーディング

･シェード

･シャドウ

　4.物体を照射する光

　　※簡単に解説

　5.物体の性質に関わる光

　　※簡単に解説
　6.マッピング

　　･テクスチャマッピング

　　･バンプマッピング
	・各自が３DCG作品にはどのようなものがあるかを確認する。
・著作権について復習する。
・制作課題について実際の作品から確認する。

・副教材３ＤＣＧ編を開き、「はじめに」を読む。

・副教材の該当ページを見て考える。

・メタボールの濃度の違いによる結合の差について考える。


	集団
集団

集団
集団

集団

集団

集団


	・３DCG作品については、カラー印刷しての提示、またはプロジェクターを使っての提示とするが、“(1)本時の教材”に記載したとおり、著作権表示を明確にする。

・著作権については、学習の各段階で、また折に触れて行なう事が定着につながるため、ここでも復習を行なうが、主な学習項目ではないため時間を使いすぎないようにする。
・メールによる許諾請求の流れは下記Webページ参照。
参考URL＝http://jyouho.dip.jp/
　　　「バーチャル世界旅行」内の
　　　「この教材の著作権」

・副教材を開くと初めて目にする様々な専門用語が並んでいる。これにより学習意欲が下がる事の無いように専門用語を学習する事の意味をしっかりと抑える。

・専門的な領域に深入りしすぎないように注意しながら、モデリング・レンダリングの手法を副教材の画像を使って説明する。

・パーティクルやフラクタルは映画のシーンを例にあげ、スイープは２次元画像を移動させることでどのような３次元画像が出来上がるかを考えさせながら学習を進めると理解しやすい。
・メタボールについては、実習で実際に利用するため、プラスの濃度ではP3右の画像のように結合が生じ、マイナスの濃度はプラスの濃度を抉り取る働きがあることを明確にする。
・陰面消去の３方法については、理論の中でも難易度が高いので省略してもよい項目であるが、最低限の基本は抑えるようにする。特にレイトレーシングについては屈折・反射といった光の複雑な現象もリアルに現せることを理解させる。
・シェーディングについては“陰”と“影”の違いを明確に区別させる。

・光の各要素については直感的に理解できる部分であるので、時間をあまり使わないで解説する。

・バンプマッピングが実際には存在しない凹凸を２次元で表現できる手法である事を理解させる。
	①【関心・意欲・態度】

実際の３DCGについて、知っている事柄を表現できるか。

＜評価方法＞

挙手、発表、発問
②【知識・理解】

著作権について理解しているか。

＜評価方法＞

挙手、発表

④【関心・意欲・態度】

積極的に授業に参加しているか。

＜評価方法＞

生徒観察

⑥【思考・判断】

メタボールの濃度差による結合の違いを判断できるか。
＜評価方法＞

挙手、発表



	まとめ
15分

	⑧　学習内容の確認１

※生徒作品集を再び提示し、今回の３DCG作品制作では、学習したどのような手法が使われているかを発問して答えさせる。

⑨　学習内容の確認２

※３DCG編P38･39の検定問題に挑戦させる。
※解答を行い、○を付けさせる。

⑩予習の呼びかけ

※今回使用予定のソフトがフリーソフトである事を説明し、自宅にパソコンがあれば予習が可能である事を説明する。

⑪次回はパソコン室集合の連絡で終了
	・これまで学習した３DCGの基礎事項から生徒作品に盛り込まれているCG技術について考える。
・３DCG編P38･39の問題を解き、答をノートに記入する。

・本時の学習内容について再度確認する。

	集団
個別
	・３DCG作品や検定問題をとおした復習により、学習内容が定着しているかを確認するが、メタボールを使っていることは確実につかませたい。また、専門用語については頭の中には入りきっていない場合が多いと思うので、答え合わせの後で３DCG編から復習させる。
・検定問題の正解率が高かった生徒へは『デジタルコミュニケーション検定』や『CG検定』への挑戦を呼びかける。


	⑧【知識・理解】

今回学習した内容を実際の３DCG作品の中に見出す事ができるか。か。

＜評価方法＞

挙手、発表

⑨【知識・理解】

　【思考・判断】

今回学習した３DCGについて理解しているか。

＜評価方法＞

検定問題への挑戦結果




（2） ３DCGソフト『メタセコイア』の使用方法の基礎学習（実習、使用教材＝３DCG編 P30～31）　　1時間
基本的な３DCG用語と、基礎理論としてのモデリングからレンダリングまでの流れを学習した後に迎える本時は、３DCGモデリングソフト『メタセコイア』の基礎的な使用方法を学習する。しっかりと操作方法の基礎学習をさせ、その後の各自が取り組む作品制作実習をスムーズに行なえるようにしたい。

(1) 教　材

1 『ＩＴ・Ｌｉｔｅｒａｃｙ プラクティス「情報科」 ３ＤＣＧ編』　日本文教出版　　　　P 30～31
(2) 目　標

1 具体的な３DCG作品の制作方法の基礎を身に付ける。

2 ３次元空間におけるXYZ軸とモデリング物体の見え方の関係について理解させる。

(3) 授業構想

1 導　入

· 教員PCでメタセコイアを操作しメタボールを使って様々な形状を制作できる様子を見せ、興味関心を持たせる。

· 副教材３DCG編P30-3.1「モデラーとは」 により、使用ソフトメタセコイアの概要を説明し、フリーソフトであることから各自が自宅のパソコンにインストールして使用できることを再び解説する。

2 展　開

· 副教材３DCG編を使い、基礎的な操作方法を解説し、生徒にも実際に操作させることによりモデリング方法を学習する。

3 まとめ

· 基礎操作事項を確認する。
· 生徒作品集を参考にしながら次回以降自分が制作する作品の構想を考える。
(4) 指導過程 
	段階
	教　師　の　活　動
	予想される生徒の活動
	形態
	指　導　上　の　留　意　点
	評　価　の　留　意　点

	導入
５分







展開40分


　
	①　モデリングに興味関心を持たせる

※教員機でメタセコイアの機能であるメタボールを操作し、融合による複雑な曲面生成の様子を見せる。

※負の濃度のメタボールを近づけるとどうなるかを質問する。
②　モデラーとは何かを解説

※副教材３DCG編P30-3.1「モデラーとは」 により、ソフトの概要を説明し、フリーソフトであることを再び解説する。
③　学習内容の提示
※本時は基本操作の学習であり、P31･32を学習することを解説する。
④　メタセコイアの起動画面の説明（P30-3.2）
※操作画面の解説を行うが、最初に「コマンド」の「基本図形」から「円錐」を原点付近に作成する。

※次に「表示」の設定内容を副教材と同じにする。
（P31-3.3-2-②）
※その後はP30の起動画面の内容を順次説明していく。
⑤　「オブジェクト」ウィンドウの解説（P30-3.2-2）
※オブジェクトウィンドウを表示し、「新規」から2つ目のオブジェクトを作成する。

※「編集ロック」と「表示切り替え」を解説する。

⑥　「編集」の「全て選択」の活用（P30-3.2）
※オブジェクト全体を移動したりするときは、オブジェクト内の面を「全て選択」状態にすることで実行できることを解説する。

⑦　「材質」ウィンドウの解説
（P31-3、参考=P34-14）

※オブジェクトに材質（色）を割り当てる方法を解説する。
⑧　視点の切り替え方法の解説
（P31-4）

※ファンクションキーを使っての視点の切り替え方法を解説する。
⑨　ファイル保存

※今回基礎学習を進める上で制作した３DCGをファイル保存する。
	・各自が今まで経験したことのないメタボールによる融合の様子を見て興味関心を示す。
・濃度の正負による融合の違いを考える。
・フリーソフトの意味について復習する。
・本時の学習で何を行うかを副教材から確認する。

・教師の解説を聞いた後、実際に各自が操作を行いながら確認していく。

・教師の解説を聞いた後、実際に各自が操作を行いながら確認していく。
・教師の解説を聞いた後、実際に各自が操作を行いながら確認していく。

・教師の解説を聞いた後、実際に各自が操作を行いながら確認していく。

・教師の解説を聞いた後、実際に各自が操作を行いながら確認していく。

・指定されている保存場所にファイルの種類を「メタセコイアオブジェクト」として保存する。
	集団

集団

集団

個別
個別
個別
個別
個別

個別
	・事前に教師自らが操作方法に精通していることが必要。操作に手惑い生徒に難しい印象を与えないようにする。そのためには、副教材の内容を一通り実践しておく。
・事前にP32-3により、メタボールの格子間隔を10にしておく。

・時間があれば、インターネットから「メタセコイア」のWebページを開き、ダウンロードの流れを実際に操作しながら解説する。
Webページ「Mizno Lab.」
http://www21.ocn.ne.jp/~mizno/
・教員機の画面を転送orプロジェクタで生徒に提示するが、教師が説明をしている間は、生徒が勝手に操作を進めないように留意する。
･「編集ロック」をすることで、移動や削除時に、必要なオブジェクトだけを対照とする操作方法を習得させる。
･「全て選択」を使わないと、オブジェクトの中の1つの面だけが移動の対象となり、オブジェクトの形が崩れることを理解させる。この操作方法は、「編集ロック」と並んで必須テクニックであるので確実にマスターさせる。
･「材質」ウィンドウと「オブジェクト」ウィンドウの関係を理解させる。特にオブジェクトパネルに表示されるオブジェクトごとに色が指定されることから、細かく色分けしたい場合は1つのデザインを複数のオブジェクトに分割して作成する必要があることを理解させる。

・オブジェクト数を多くすることは、操作性の向上につながるが、多くなりすぎると逆に操作性が悪くなるため、いくつかのオブジェクトを1つにまとめる方法があることも説明しておく。（P37-3.4-1）
･オブジェクトを操作するときに、操作しやすい方向から見ることで操作性が向上することを理解させる。

・最終的な完成作品だけではなく、ポートフォリオとして学習過程の作品を保存することで評価に反映させる。
	①【関心・意欲・態度】

メタボールの正負による融合の違いを想像し表現できるか。

＜評価方法＞

挙手、発表、発問

④【知識・理解】

教師の説明を聞いた後、操作方法を把握し実践できるか。

＜評価方法＞

机間巡視による観察

⑤【知識・理解】

教師の説明を聞いた後、操作方法を把握し実践できるか。

＜評価方法＞

机間巡視による観察

⑥【知識・理解】

教師の説明を聞いた後、操作方法を把握し実践できるか。

＜評価方法＞

机間巡視による観察

⑦【知識・理解】

教師の説明を聞いた後、操作方法を把握し実践できるか。

＜評価方法＞

机間巡視による観察

⑨【技能・表現】

　【関心・意欲・態度】

基礎操作学習を進める上で学習した内容が反映されたモデルになっているか。
＜評価方法＞

作品ファイルより

	まとめ
5分

	⑩　学習内容の確認

※④～⑧の内容を教師が再び操作しながら生徒に提示し復習させる。

⑪　次回以降の作品制作について提示
※次回から数時間にわたって（3時間前後）各自がオリジナル作品を制作することを説明し、どのような作品を作るかを、次回までに考えておくように指示。

⑫　復習・予習の呼びかけ

※リーソフトである事から、自宅にパソコンがあれば復習・予習が可能である事を説明する。
	・これまで学習したメタセコイアの基本操作方法を復習する。

・自分が作成するオリジナル３DCGについてイメージする。
	集団

集団
	・復習はポイントを絞って短時間で終わらせる。
・オリジナル作品を作るときは、

　　・正負両方のメタボールの使用

　　・基本図形の使用

　　・オブジェクトへの色付け

が今回の学習課題の必須条件であることを提示。
	



（3） オリジナル作品制作（実習、使用教材＝３DCG編 P32～36）　　３時間前後
基本的な３DCG用語と、『メタセコイア』の基礎的な使用方法を学習した後に迎える本時からは、各自が作品制作実習に取り組む。基本的には副教材を見ながらの自学自習であり、教師は質問に答える形をとるが、副教材を見れば理解可能な作品制作であるので、自らの力のみで作品を完成させるように指導したい。

(1) 教　材

1 『ＩＴ・Ｌｉｔｅｒａｃｙ プラクティス「情報科」 ３ＤＣＧ編』　日本文教出版　　　　P 30～36

(2) 目　標

1 各自が創意工夫のある作品制作をとおして、３DCGコンテンツ制作能力を身に付ける。

2 物体を３次元で考え、視点を切り替えながら操作する能力を養う。

(3) 授業構想

1 導　入

· 生徒作品集を見せることで、これから制作する作品のイメージをつかませる。
· メタセコイアの基礎操作方法の復習をする。
2 展　開

· 副教材３DCG編を使い、各自が作品制作を行う。
3 まとめ

· 完成した生徒作品を紹介し、他者の作品を見ることで相互評価する。
· 次回は他のソフトと連携させ、作品を２DCGとして仕上げることを提示する。
(4) 指導過程 
	段階
	教　師　の　活　動
	予想される生徒の活動
	形態
	指　導　上　の　留　意　点
	評　価　の　留　意　点

	導入
10分







展開130分
から
180分



　
	①　生徒作品の提示

※日本文教出版のWeb参照

②　基本操作の復習

※「表示」の設定内容を副教材と同じにする。（P31-3.3-2-②）
※「オブジェクト」ウィンドウの解説（P30-3.2-2）

※「編集ロック」と「表示切り替え」を解説

※「編集」の「全て選択」の活用（P30-3.2）

※「材質」ウィンドウの解説

（P31-3、参考=P34-14）

※視点の切り替え方法の解説

（P31-4）

③　必須条件の確認

※作品制作では次の条件を満たすことを確認する。

　・正負両方のメタボールの使用

　・基本図形の使用

　・オブジェクトへの色付け

④　作品制作開始
※副教材３DCG編で各自が操作方法を確認しながら作品制作を進める。

⑤　定期的にファイル保存

※フリーズへの対応と制作過程の評価を行うため定期的にファイル保存させる。

※ファイル名の付け方は、ファイル名の最後に１からの通し番号を付けさせる。

⑥　モデル制作が完了した生徒への対応

※Pov-ray学習済みの場合

P37を参考にさせ、Pov-rayへファイル変換し、２DCGとして完成させる。

※Pov-ray未学習の場合

　P8～を参考にさせ、Pov-rayを自学自習させ、次時の２DCGとしての完成に役立たせる。


	・これから制作する作品のイメージが完成していない生徒は参考にする。

・自分のパソコンは操作しないで、教師のパソコン操作を見ることで操作方法の確認をする。
・滑らかな曲面生成が必須条件であることを認識する。
・副教材を見ながら作品制作を行う。
・指定されている保存場所へファイル名を変えてファイル保存する。
・P37やP8～を見ながらの自学自習となる。


	集団

集団

集団

個別

個別

個別


	・基本的には生徒はすでに各自の制作する作品のイメージを持っているが、まだイメージの無い生徒がいる場合、その生徒が実際に作品制作を始めるまでに時間がかかり、しいては学習集団全体の進度に影響するため再提示を行うことでイメージしやすくする。

・自分の制作する作品がなかなか定まらない場合は、副教材にそって動物を作成することも選択肢として提示する。

・基本操作の復習は、教員がゆっくり操作を行うことで生徒にしっかりと確認させる。
・正負両方のメタボールを使用する条件を設定することで、滑らかな曲面の生成方法を習得させる。
・必須条件である正負のメタボールの使用では、P32～P33を参照。

・オブジェクトへの色付け と 基本図形の使用ではP34-14～P35-16を参照。

・動物を制作する場合は、P31-1作業の流れ①～⑨にそって制作を行うとスムーズであることを提示。その場合、P32～P36を参考にさせる。

・生徒は作業に集中すると定期的なファイル保存を行わないので、教師側から保存の指示を出す。この時、保存をしないでおくとフリーズした時にデータが失われることを強調する。
・制作過程の評価を行うことを説明し、作品を作り直す時などは、せっかくそれまで作った作品を単純に消去してしまうのではなく、ファイルとして保存しておくように指示。

・作品制作の区切りごと（1つのモデルが完成した後、別のモデルを並べて制作する時など）にもファイル保存し、制作の過程がわかるようにするよう指示。

・早く完成した生徒の学習が止まることがないように次の学習課題を与える。ただし、作業が遅れがちの生徒が目立つ場合は、他の生徒への教授役に回ってもらう。
	①【関心・意欲・態度】

積極的に授業に参加しているか。

＜評価方法＞

生徒観察

④【関心・意欲・態度】

積極的に作品制作を行っているか。
＜評価方法＞

作業の様子観察
④【知識・理解】

操作方法を把握し実践できるか。

＜評価方法＞

机間巡視による観察

⑤【思考・判断】
教師の説明を聞いた後、定期的なファイル保存を実践できるか。

＜評価方法＞

提出ファイルの確認

⑤【知識・理解】

操作方法を把握し実践できるか。

＜評価方法＞

机間巡視による観察

⑥【技能・表現】

　作品を手際よく完成させることができたか。

＜評価方法＞

机間巡視・挙手による観察


	まとめ
10分

	⑦　完成した生徒作品を紹介
※他者の作品を見ることで相互評価する。
⑧　次回予告

※次回は他のソフトと連携させ作品を２DCGとして仕上げることを提示する。

	・ファイル保存を終了させ自分の完成作品が画面上に表示されているようにする。
・他者の作品を見ることで相互評価（自己評価）を行う。


	集団


	・画面転送機能を使って生徒作品を生徒画面から全員に提示する。様々な完成作品を紹介することで相互評価させ、次回の完全完成（２DCGとしての完成）へのモチベーションをあげる。

	⑦相互評価・自己評価に関する教員の評価は次回行う。



（4） 情報の統合と完成レポート制作（実習）


　　　２時間

前時までに完成させた３DCGコンテンツを最終的な完成作品とするために、画面のPrint Screen（PrtSc）を実行し、ソフト間連系により２DCGとして表現する。完成後は自己評価を交えた完成レポートを制作する。

(1) 教　材

1 Pov-Rayの学習が終了している場合＝３DCG編 P37
2 2次元画像処理ソフトPixiaの学習が終了している場合＝Web教材『バーチャル世界旅行』内の“【Pixia】による画像合成”
· Web教材URL　＝　http://jyouho.dip.jp/
3 Pov-ray　Pixiaともに学習が終了していない場合は、イ の教材内の“【Pixia】による画像合成”を使って生徒に解説し、その後はPixiaまたは 生徒が利用可能な2次元画像処理ソフトを使用して作品制作。
4 自己評価用Wordファイル『３DCG完成レポート.doc』
(2) 目　標

1 各自が完成させた３DCGコンテンツを２DCGとして表現できるようにする。

2 ソフト間連携による情報の統合方法を習得する。

3 パソコン画面のコピー方法を理解する。

4 自らの作品に著作権表示を行なうことで、著作権についての確認（復習）をする。

(3) 授業構想

1 導　入

· 現在の３DCG作品と２DCG変換後の生徒作品を比べ、最終的には３Dも２Dで表現する必要があることを解説。

· Pov-ray Pixia どちらを使って作品制作してもよいことを説明。

2 展　開

· 副教材３DCG編 or “【Pixia】による画像合成”を使い、各自が３DCG作品から２DCG作品制作を行う。

· Wordによる完成レポートを制作し、自己評価を行う。
3 まとめ

· 完成した生徒作品を紹介し、他者の作品を見ることで相互評価する。
(4) 指導過程 
	段階
	教　師　の　活　動
	予想される生徒の活動
	形態
	指　導　上　の　留　意　点
	評　価　の　留　意　点

	導入
10分







展開80分


　
	①　生徒作品の提示

※メタセコイア上の３DCG作品は、そのままコンテンツとして使えるのか発問する。

※メタセコイア上の３DCG作品と、２DCGとして完成した作品を比較し、今後の作業内容の解説。
※Pov-rayの利用・Pixiaの利用どちらを選択しても可であることを指示。
②　作品制作開始

※副教材３DCG編 or “【Pixia】による画像合成”で各自が操作方法を確認しながら作品制作を進める。

③　定期的にファイル保存

※フリーズへの対応と制作過程の評価を行うため定期的にファイル保存させる。

※ファイル名の付け方は、ファイル名の最後に１からの通し番号を付けさせる。
④　Wordによる完成レポートの作成
※作品完成者が1人出たところでWordによる完成レポートの作成方法を解説する。

※作品に著作権表示を行なわせることで、著作権についての確認（復習）をする。

⑤　レポートが完成した生徒への対応

※他の生徒よりも進んでおり、時間が余るようならば、制作過程の画像もレポートに貼り付けさせ、コメントをそれぞれ入れるなどの工夫を各自の判断で行わせる。

※最終的にはレポートを印刷させて提出させる。
⑥　作品制作終了

※まとめの時間が残るように作品制作を終了させる。
	・メタセコイア上の３DCG作品では何が邪魔になっているかを考える。

・これから行う２DCGへの変換作業についてイメージする。
・自分のパソコンは操作しないで、教師のパソコン操作を見ることで操作方法の確認をする。

・Pov-ray とPixiaの学習状況により選択は異なる。PhotoShopなど、クロマキー合成が可能なソフトを学習済みの場合は、そちらも選択肢に入る。
・自学自習を進める
・指定されている保存場所へファイル名を変えてファイル保存する。

・作業を中断し完成レポートの作成方法を確認する。
・２DCGソフトでの制作終了時にCマークを付ける。
・指定されている保存場所へ完成ファイルを保存。

・時間が余ればレポート内容を創意工夫により発展させる。

・終了後、随時レポートを印刷し提出。

・完成していない場合も指定されている保存場所へファイルを保存。


	集団

個別
個別

集団
個別

個別


	・メタセコイアの画面上の３DCG作品では、XYZ軸やZX平面が邪魔であり、背景も紺一色であることから、このままでは作品としての価値が薄いことを考えさせる。
・操作方法の提示は、教員がゆっくり操作を行うことで生徒にしっかりと理解させる。

・特に学習しているソフトがない場合、学習時間を多く使える場合はPov-rayの利用、少ない場合はPixiaの利用を薦める。
　また、学習時間が少なく、完成レポートの制作のみで終了する場合は、メタセコイア上の３DCG作品をパソコンの画面ごとPrtScを撮り、Wordに貼り付ける。

　

・生徒は作業に集中すると定期的なファイル保存を行えないので、教師側から保存の指示を出す。この時、保存をしないでおくとフリーズしたときデータが失われることを強調する。

・Wordへの完成作品画像の貼り付け方法、オートシェイプによる自己評価の記入方法を解説する。
・Cマークの記載例
© 静岡県立御殿場高等学校　２００５
・早く完成した生徒の学習が止まることがないように次の学習課題を与える。ただし、作業が遅れがちの生徒が目立つ場合は、他の生徒への教授役に回ってもらう。

・レポート制作まで終了できなかった生徒については、放課後パソコン室を開放する日程を提示して、各自で制作にあたらせる。


	①【思考・判断】

３DCGモデリングソフト上の画像では何が問題なのか判断できるか。

＜評価方法＞

挙手、発表

②【関心・意欲・態度】

積極的に作品制作を行っているか。

＜評価方法＞

生徒観察

③【思考・判断】

教師の説明を聞いた後、定期的なファイル保存を実践できるか。

＜評価方法＞

提出ファイルの確認

⑤【技能・表現】

　作品を手際よく完成させることができたか。

＜評価方法＞

机間巡視による観察

⑥【関心・意欲・態度】

【知識・理解】

【思考・判断】

【技能・表現】

完成レポートから今回の実習全体について評価する。
＜評価方法＞

提出ファイル・提出レポートを見て、「教員用評価シート」を使い、観点別に評価を行う。

	まとめ
10分

	⑦　完成した生徒作品を紹介
※他者の作品を見ることで相互評価する。
⑧　未完成者への連絡と次回予告

※放課後等の利用による作品制作の指示と、次回の学習内容の提示
	・ファイル保存を終了させ自分の完成作品が画面上に表示されているようにする。

・他者の作品を見ることで相互評価（自己評価）を行う。


	集団


	・画面転送機能を使って生徒作品を生徒画面から全員に提示する。様々な完成作品を紹介することで相互評価させる。


	⑦必要に応じて相互評価用紙を配布して行う。
相互評価・自己評価を生徒の成績にどう反映させるかのひとつの方法として、相手の作品を評価した記述内容から、記述者の【関心・意欲・態度】を評価する方法もある。


















































