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文字造形遊びにおける ICT を活用した展示手法の提案 

定國伸吾†1 

「あそび」をテーマとした大型児童館，愛知県児童総合センターでは，全身の感覚を使った多様な遊びプログラムが
常日頃実施されている．その遊びプログラムのひとつに，様々な手法で文字を造形する「もじ・モジ・ファクトリー」

がある．本発表では，そのプログラムに，ICT を活用し造形物を展示する機能を加えることで，遊びに新しい側面を
加えることについて検討する．

An Exhibition Method Using ICT in Freestyle Arts and Crafts of 
Characters 

SHINGO SADAKUNI†1

At Aichi children center featuring ‘Play’, a variety of play programs using the whole body are carried out. One of the play programs 
is “Moji Moji Factory” which is freestyle arts and crafts of characters by various methods. In this paper, I propose adding a new 
aspect to this program by providing a function to display their arts and crafts using ICT. 

1. はじめに

学習指導要領「生きる力」[1] では，図画工作の指導に関
して次のように記している．1，2学年では，造形遊びを通
じて「身近な自然物や人工の材料の形や色などを基に思い

付いてつくること」，身の回りの作品などの鑑賞を通じて

「自分たちの作品や身近な材料などを楽しく見ること」，共

通事項として「自分の感覚や活動を通して，形や色などを

とらえること」，「形や色などを基に，自分のイメージをも

つこと」等としており，3，4学年では，造形遊びを通して
「身近な材料や場所などを基に発想してつくること」や，

絵等に表す活動を通して，「表したいことや用途などを考え

ながら，形や色，材料などを生かし，計画を立てるなどし

て表すこと」，共通事項として「自分の感覚や活動を通して，

形や色，組合せなどの感じをとらえること」「形や色などの

感じを基に，自分のイメージをもつこと」としている．

このように造形教育において，色や形に関する自らのイ

メージを形成することに重点がおかれ，その手段として身

の回りの環境に，自らの感覚で触れ，観察し，造形をおこ

なうことが重要視されていることがわかる．このことは，

幼稚園教育要領[2]でも同様である． 
このような背景のもと，教育活動の現場では，廃材や絵

の具を使った造形遊び，自分の好きなものを色で表現する

活動，破れなどの偶然性をきっかけにする，などの教材が

用いられている[3][4]． 
また，学校教育以外の場においても，各地の児童館，博

物館，美術館などにおいて造形遊びによるワークショップ

や遊びが実施されている．例えば愛知県児童総合センター
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においては，マットや布で「なんだかうれしい」空間をつ

くる遊び，手のひらサイズの短冊を壁面いっぱいにつなげ

ていく「つなげる・つながり」，平たく伸ばした粘土をひた

すら積み重ねる「土かさね」などが実施されている[5]． 
このような造形遊びとシームレスに接続する展示手法を

提供することにより，造形遊びの質や楽しさを向上させる

ことや，新しいワークショップの形態を生み出すことがで

きると考える．従来からあるアナログな手法による造形遊

びはさまざまな手法が実践されており，それらの資産を活

用しうるという意味においても，従来の造形遊び手法に，

デジタルツールを接続し，その可能性の拡張について検討

することは意義深い．

本稿では，その実践として，文字造形遊びと接続する展

示手法を提案する．そこでは，PCにより制御したカメラや
スキャナによる造形物の撮影を活用する．加えてその活用

について検討する．

2. 関連事例

2.1 お絵かき水族館 / Sketch Aquarium 
お絵かき水族館[6]は，チームラボによる「学ぶ！未来の

遊園地」内のコンテンツのひとつであり，体験の流れは次

の通りである．魚の輪郭が描かれた紙に塗り絵の要領で絵

を描き，次にその絵をスキャンする．スキャンした絵柄が

スクリーンに現れ，現れた絵柄にタッチでインタラクトす

ることもできる．チームラボは，このシステムと同様に塗

り絵の要領で作成した絵をスキャンし遊びに活用するコン

テンツをいくつか開発している．
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2.2 tap*rap フォトしりとり 
NPO法人 CANVAS，慶応義塾大学の石戸奈々子らによる

tap*rap フォトしりとり[7][8]は，彼らが以前に発表した
tap*rapしりとり」の様なインタラクティブ絵本をつくるこ
とができるアプリである．「tap*rap しりとり」は，しりと
りの要領でつながったムービーをタップで進めていく形式

をとっている．また，ある単語から別の単語に切り替わる

際には複数回のタップが必要であり，そのタップ回数に応

じて次の単語の画像や音の全景がはっきりとしてくる仕組

みを有している．

「tap*rapフォトしりとり」は，撮影機能と録音機能を有
しており，手書きの絵や身近なものの写真と，その写真の

読みを音声で登録し，それらをしりとりの順に繋げていく

ことで「tap*rap しりとり」を作ることを可能にしている． 

3. 関連事例との位置づけ

3.1 カメラやスキャナを通じた造形物の取り込み 
1 章で述べた通り，従来の文字造形遊びと接続する展示
手法を提案する．この提案にあたり，造形遊びにより制作

された造形物をカメラやスキャナで取り込む手法が妥当で

あると考えた．

先に 2章であげた 2つの事例でも，アナログな作業によ
る造形物をカメラやスキャナを通じてパソコンやタブレッ

トに取り込み，それらを展示やコンテンツのシステム内で

活用する手法をとっている．取り込んだ画像をシステム内

で活用するには，それらの画像の意味内容を識別する必要

があり，取り込む画像の形態が一様であれば，画像認識等

の技術で意味づけすることも可能であるが，自由な造形物

を自動的に意味づけするのは容易ではない．そのため PC
等に取り込む際に，その意味内容を識別する工夫を講じる

必要が生じる．お絵かき水族館では，塗り絵用の紙に付さ

れたマーカーによって取り込む絵を識別できるようにして

おり，tap*rapフォトしりとりでは，撮影および録音順序に
より，しりとり順が決まるように UI やインタラクション
の工夫が凝らされている．tap*rapフォトしりとりの手法の
派生としては，画像を取り込む前に利用者がボタン等の UI
を通じてタグ付けする，画像取り込みの端末ごとにタグ付

けする等の手法も想定しうる．

3.2 文字造形遊びとの接続 
上記のようなカメラ等を通じた造形物の取り込み機能と，

愛知県児童総合センターで実施されている文字造形あそび

「もじ・モジ・ファクトリー」との接続を考える．これま

で，「もじ・モジ・ファクトリー」では，以下のようなコン

セプトの下，多様な手法での文字造形が行われてきた[5]．
またその様子を図 1に示す．
“世界にはたくさんの文字があり…略…すべて全く違う

カタチをしていて，ほとんどの人が読めたり使えたりする

文字…略…誰も読むことができない文字もあります．

さらに，文字それぞれにわたしたちは何かしらのイメー

ジを持っています．…略…そのイメージも書き方を少し変

えるだけでかわってくるのが不思議です．“

図 1	 もじ・モジ・ファクトリーの実施例 

今回の提案では，ここに，自身が造形した文字を取り込

み既存の文章の文字と入れ替え展示するシステムを接続し

た遊び「もじ・モジ・じっけんしつ」考えた．この「もじ・

モジ・じっけんしつ」は，2018年の 9月 22日から 30日の
期間に愛知県児童総合センターで実施されるメディア実験

室内で展示予定である．この実施のために，ひらがなと 0
から 9までの数字を自身で造形した文字と入れ替える機能
を実装予定である．造形物の画像取り込み時に，約 50種の
識別が必要であることを考え，画像取り込み時にマーカー

によりその文字種を区別する方式とした．

3.3 文字や文のアンラーン 
高木らはワークショップの重要な要素として「まなびほ

ぐし＝アンラーン」を掲げている．そしてそのプロセスを，

対象の発見または提示，対象と従来の「型の不一致の発見，

多様な構成の探索を通した従来の「型」の組み換え，新し

い「型」を透した「ソリューション」の発見，としている

[9]．先に挙げたチームラボによるお絵かき水族館やこれと
似た仕組みの作品群が，造形物を取り込むことを驚きや楽

しさの提供に活用し，作品体験を通じた情報技術への興味

関心換気の側面が強い構成となっているのに対して，本稿

の「もじ・モジ・じっけんしつ」では，造形物が画面に登

場することに対する驚きや楽しさは一定にとどめ，文字や

文章のアンラーンワークを楽しめるツールとしても機能し

うる構成を目指す．先に紹介した「もじ・モジ・ファクト

リーの」説明文にもあるように，文字や文章は，文字ひと

つひとつの形状の成り立ちや，単語とその中に使われる文

字の関わりなど，アンラーンに適した要素が多く，この種

のワークショップへの活用に適当であると推定される．表

1に関連事例と本研究の目指すシステムの関係を示す． 
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表 1	 関連事例と本研究の位置づけ 

4. もじ・モジ・じっけんしつ

4.1 概要 
参加者は，提案するシステムを通じて，自分で造形した

文字（以下モジとする）と既存の文字や他人のモジを取り

替えることができる．例えば，自分なりの「あ」を作って

既存の「あ」と取り替えて満足する，サイコロの目のよう

なデザインと数字を入れ替えて数について考える，「い」の

文字を「る」と入れ替えて元の文章を読解不能にする等が

できる．

4.2 体験の流れ 
「もじ・モジ・じっけんしつ」を体験の流れは次のよう

である．

・造形する文字を選び，図 2のようなマーカー付きの用
紙を受け取る

・受け取った用紙の枠内に，センターが実施してきた文

字造形手法をもちいてモジを造形する

・オーバーヘッド型のスキャナを用いて，造形物をシス

テムに取り込む

・図 3のようにスクリーンに映し出される文章や単語を
構成する文字がモジに置き換わる様子を確認する．

・（スクリーンの様子から着想を得て始めに戻る状況を

理想としている）

4.3 システムの構成 
空間を文字造形スペースと造形した文字を展示するスペ

ースに分けて構成する．造形した文字を展示するスペース

は主にオーバーヘッド型のスキャナ，スキャンした文字の

確認用のディスプレイ，文字を展示するためのスクリーン，

これらを制御する PC で構成される．スキャナのボタンが
操作されるとスキャンが開始され，適切なマーカーが検出

された場合は，新規のモジとしてシステムに取り込まれ，

確認用のディスプレイに表示する．なおマーカーには NyID 
Markerを用いた． 
スクリーンの映像は一定時間ごとに自動的に切り替える

こととしており，図 3のように単語が 2段に並んだものを
中心に，現在時刻，現在気温など刻々と変化する数字の情

報を含んだ表示を準備している．

図 2	 マーカー付きの用紙（8の文字用） 

図 3	 モジを展示するためのスクリーンへの投影映像の例 

5. おわりに

本稿では，既存の造形遊びに情報技術を活用した展示を

接続することによって，既存の造形遊び手法の資産を活用

しながら新たな価値を創出することができるとの観点から，

既存の文字造形遊びに適した展示方法を接続し「もじ・モ

ジ・じっけんしつ」を提案した．

これらは 2018 年の 9 月 22 日から 30 日の期間に愛知県
児童総合センターで実施されるメディア実験室で展示予定

であり，そこでの実験を通じてシステム構成の妥当性を確
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認したい．また，本提案が目指すアンラーン要素を有した

ワークショップを構成しうるようにするには，ワークショ

ップ全体の構成やそのワークショップのファシリテーショ

ン方法も重要な要素である．今後はこの点についても検討

を進める．
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