
子どもの造形表現を支援する新 しい『お絵かきソフ ト」の開発
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子どもの造形表現を支援するための「お絵かきソフ ト」を開発した。この作画システム

に童話を取 り入れ、作画活動を容易にすることによって、作画における動機づけとリフ

レクションを目指す。そのためにこのソフトウェアは童話表示機能、スタンプ機能、動

くスタンプ機能、絵本機能を持つ。本稿ではそのソフトウェアの現状を報告する。

A tool for ilnproving childrents expression on drawing

Akiko YAO*,Yoshiaki MIMA*,Ken― ichi KIMURA*

的な手法であるために、この行為は何の

問題 もないように思えるが、潜在的な問
題が存在する。

2■1 動機

まず 1つ 目は、作画の動機を与えるこ
との難 しさである。突然「絵を描いてく
ださい」と白い紙を渡されて、その途端
に描き始めることができる人は少ないだ
ろう。大抵の人が「何を描けばよいのか
わからない」と悩んでしまう。この理由
は、子どもの頭の中に作画の動機 となる
世界が作 り出されていないことや、作画
の構図が何も成立していないなどという
ことにある。また、頭の中に表現 したい

何 らかの表象があり、表現 しようという
動機が充分であつても、子どもにとって
は、表現の困難さが動機阻害の要因とな
ることがある。

2■2 メディアと子どもの体力、気カ

2つ 目は、紙に表現することと、それ

^ _.._⌒ ぁ▲              に必要 とされるバランスにおいて生じる
2. fこうの薇:             問題である。画材 として用いる紙の量に
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1.は じめに

これは絵本生成のための「お絵かきソ
フト」である。FαfrソIα

“

αは、子どもの

表現を豊かにし、創造性を高めることを
日的として開発した。

Fαfrソfα

“

′は、まず童話を読み、その
後に作画をするという順序で使用する。
作画の過程をあらかじめ設定することに
よって、Fαヒメα

“

′を使用する子どもは
効果的に創作活動をすることができる。
創作活動を学習につなげるために、作

画における動機づけを行い、作品に対す
るリフレクションを促進するツールとな
ることを目標としている。これらの要素
は、Fαヒノα

“

αでは絵画表示、スタンプ、
動くスタンプといった絵本機能で実現し
ている。

本稿では、Fαヒメα

“

′の開発の背景、
ツールの説明、ツールによる効果につい
て論じる。
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集中するため、さらに消耗 してしまう。
多くの作画を行なう場合にも、多大な体
力を必要とする。

2.2 動機づけ

作画する場合、作画のための動機づけ
においてい くつかの問題点に直面する。
美術教育では、その問題を解決へと導 く
ための「自由画」という教育方法が存在
する。

2.2。 1 山本鼎による児童画教育

大正時代に山本鼎が、子どもの創造性
や豊かな感性を育てるための教育方法で
ある「児童画教育運動」を提唱した (日

本美術教育の変遷
田

)。 そして、対象物を
通じて心に浮かぶ空想を表現することを
重視 した「自由画」を実践 し、全国に普
及させていった。「自由画は、現代の『物
語の絵」が示すような空想性やフアンタ
ジー性の要素を持った絵画表現、すなわ
ち子どもの絵画表現において心象的な絵
というものの存在や、その方向性が見え
ていたのではないか」と鳴門教育大学学
校教育実践センターの芳賀正之は述べて
いる 121。 これはまさに、作画において動機

を与える有効的な方法だ。

2.2。2 童話によって描く絵

現在において「自由画」は美術教育の
主流 となっており、中でも「童話を聞い

た後に、その童話について描いた絵 (「 物
語の絵」 とも言 う)」 はしばしば教育実
践としても利用されている。

これは、ある童話や物語の文章に即し、
1つ 1つの場面を読みとり、 1つ の独立
した絵画空間として表現するもので、現
実の事象に制限されないだけに、子ども
の想像力を刺激する。実体験のない子ど

もたちでも、豊かな文章表現に刺激され
て、容易に場面を想像 して絵を描 くこと
ができる方法である。
「童話を聞いて、その他 とに絵を描 く」

作画行為には、以下のような一連の造形

表現にいたるプロセスが存在する。
1)童話理解をして、感動すること。

2)そ の童話の世界の中に入り込むこと。
3)そ の童話に基づいて、更に自分が新た
な童話を作ること。
4)そ の世界を絵画で表現すること。

これらのプロセスには、童話をあらか
じめ聞 くことにより、子どもの絵画表現
に対する動機づけを行う効果がある。

2。 2。3 自由画による効果
「童話を聞いて、その後に絵を描 く」

行為によって、子どもは作画する前に童
話を聞いて理解 し、頭の中で童話の場面
を思い浮かべる。そして自分の一番印象
に残った場面を見つけ出した り、「あの
場面を描きたい」などの願望が生まれる。
つまり、この行為において子どもの想像
力を刺激 し、絵画表現に対する題材を提
供することで動機づけを行う。動機づけ
が成されているので、子どもは白い紙に
向かって「何を描けばよいのかわからな
い」と悩むことなく作画行為に駆 り立て
られる。よって、容易に絵の表現を始め
る。

2.3 作画を行うためのメディア

紙に絵を描 くという一般的な作画表現
には、画材 となる紙の量、子どもの体力
と気力の面において限界点が存在する。
そこで、作画表現のためにコンピュータ
を利用することによって、これらの問題
が解決できるのではないかと考える。

メディアとしてのコンピュータで、よ
り性格に大 きな領域を描画を簡単にす
ることが可能である。は無限に作画領域
を作成することが可能である。また、コ
ンピュータの操作においては、マウスを
クリックしたり、キーボー ドを打つなど
と単純である。よって、コンピュータを
利用することで作画活動が容易になるた
め、子どもの体力や気力の面での問題が
解決することができる。
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3。  Fαf′ッ′α

“

α

3。1 目的
Fαヒノα

“

′は児童画における童話の効
果を取り入れ、そして自由に簡単に絵を
描くことで、作画に対する動機づけや作
品におけるに対する自己評価を行うこと
を日的としている。

3。2 子どもの「見立て」

Fα fry′α

“

′に類似 したソフトに、リ
フレクションのための自動絵画生成ツー

ル「
=詢

′
"た

′ngSkeヒカ141」 がある。 この
コリ

"た
′
"gSkeic力

を用いて行なわれた、
小学 3年生から中学 3年生までの 25人
の子どもを対象としたワークショプを観
察 した。子どもは個々にコンピュータを

使用し、ThhkhgSkerc力 を用いて「好
きなもの」というテーマをもとに、自由
に作画を行った。子どもが作画する中で、
ものを動物などの何かに見立てて、ス

トーリー化 しながら絵を描 く光景がしば

しば見られた。この中で、子どもは作画
しながら「見立て」を行つている。
「見立て」 とは、あるものを別のもの

として捉えて見るものである。「見立て」
をすることで、子どもは日常生活や遊び
を通 して得た知識や体験を、自分なりに

再認識する。
また、「見立て」によって、創造性を

身につけることができる。その行為の中
で、あらかじめ設定を行い、ストーリー

展開を進めていくものが、ごっこ遊びで
ある。ごつこ遊びも同様に、実際にない

ものをまるで存在 しているかのように真
似をするものである。ごつこ遊びにおい

ても、ス トーリー化 しながら作画する方
法 と同様の光景が見られる。このごっこ

遊びについては、遊びの内容が子どもの

成長に従い、よリス トーリーが展開し進
化していく同

。
ごっこ遊びの内容が、子 どもの成長

に従って進化 してい くことか らも、子
どもの成長において「見たて」やス トー

リー展開が重要であることがわか る。
Fαヒソ′α

“

αでは、作画しながら効果的と
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されるストーリー作りを行う。

3。3 アプローチ

子どもは Fαヒガα

“

α使用することで、
絵本を作成することが可能 となる。子
どもはあらか じめ与えている童話の内
容に沿つて、または童話の素材を用い

ることで 1枚 1枚絵を描き、そして新し
い自分の絵本を作 り出していく。以下は

Fαヒノα

“

αの目標実現する手段である。

3。3.1 ストーリー性の強化

子 どもは作画や遊びにおいて自らス
トーリー性を与えることで、より楽しみ
ながら活動を行う。このように、こども
が自らス トーリー性を求めており、こど
もの発達教育の面においてもス トーリー

性は重視されている。
Fαヒガα

“

αでは、より効果的に学習す
るために、作画システムそのものに童話
の埋め込みを行った。作画の前段階で、
コンピュータの画面童話をに表示させ、
子どもに読ませる。埋め込んだ童話につ
いては、内容によって学習に効果的なも
のであるかどうかに関する影響がある。
今 日は、ス トー リーの展開や場面で提
示を行つていると思われる。「世界の傑
作童話シリーズ」より選び出した。この
童話で効果的なス トーリーヘの誘導を行
つ。

3。3.2 表現方法の単純化

ス トーリー性を生み出すためには、も
ととなる絵が必要である。ここでは、作
画活動よりも、学習を目的としているた
め、表現方法を単純化 したものとして、
作画において、スタンプと呼ぶオブジェ
クトテンプレー トを作成 した。これによ
り、単純な操作でキャンバスニ作がする
ことができる。よつて、子どもはス トー

リーを展開させることを重点において表
現活動が行える。

3■3 絵本生成

ス トーリー性を生み出すためには、実
際に絵本を作成することが有効的であ
る。Fα fry′α

“

αでは、子どもが作品を
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作るために、キャンバス (=絵を表示さ

せるための場所)の複数生成を可能にし

た。また、オブジェクトが簡易アニメー

ション機能をもつことにより見立てを促

進し、時間の前後関係を与えることによ

り、ストーリー展開が理解しやすくなる。

4。 Fαflγ腕

“

′の機能

4。1 童話表示

この機能は作画の前段階 として行 う。

子どもが童話の内容を読むことで想像を

膨らませる作業である。現段階では、童

話「エルマーのぼうけん同」の冒頭部分
の文章と挿絵を複数個の画像ファイルと

して与えている (図 1)。 まず童話の画像
ファイル名を選択し、壁紙表示のボタン

を押すと、選択 した画像がキャンバス上
に本文とともに壁紙 として表示され、童

話を読むことが可能になる。読むことで

子どもは童話の世界へと導かれ、表現 し
たいと思う題材を見いだす。

図 1 童話の文章と挿絵を 1枚の画像とする。

4.2 スタンプ

スタンプは Fα fry′α

“

′において作画

するための重要な要素である。これは、
題材 となった童話の登場人物、動物、植
物、また星や蝶々など、子どもがよく描
くものをオブジェクトテンプレー トとし
てあらかじめ用意 しておく(図 2)。 それ
に対するオブジェクトを実際のスタンプ
のようにキャンバスに配置することを可
能にし、また後にオブジェクトの場所や

大きさを変更できる。

図 2 スタンプ

4。3 動 くスタンプ

動 くスタンプはキャンバス上で動的
な表示を行ない、子どもの創作の幅を広
げる要素である。これは前述のスタンプ
とは異なり、「MOVE」 「STOP」 ボタン

を操作し、キャンバス上に配置されてい

るスタンプをぱらばらマンガのように動
かす、アニメーション機能を持つ。例え
ば、キャンバス上にある車のスタンプが
「MOVE」 ボタンを押すことで、右から
左へ移動 し、まるで車が走つているかの

ような表現ができる (図 3)。 動きは、動
くスタンプの種類ごとにあらかじめ定め

られている。子どもはそれらの動きを見
ながら、ス トーリーの中の位置づけを行
つ。

L

リ
|■
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PREV NEXT

図 4 キャンバス

4。4 絵本生成

この機能は絵本作 りのために行なう要

素である。この機能でキャンバスの複数

作成が可能 となり、子どもは、複数の順

序づけられたページの集合である絵本を

作る (図 4)。 また、「PREV」 「NEXT」 ボ

タンを操作 して、キャンバスの前後の
ページを行 き来 しなが ら作画すること

で、作品をリフレクションする効果があ

る。

5。 Fα

“

幽‖αの使用手順
Fα″ノα

“

′には絵本を作るための使用

手順がある。この手順に従って作画活動
を行うと、効果的な学習をすることがで

きる。使用する順序は下記の通 りである。
まず始めに童話表示機能を用いて童話を

読ませ (図 5)、 その後にスタンプ機能、
動 くスタンプ機能、絵本機能を用いて作
画をおこなう(図 6,7)。 最終的に子ども
は絵本を作 り上げる。それらの Stepを
詳しく説明すると以下のようになる。

Stepl

匡
==コ

|■|■|■|■|■|■|■|■|■|■|■|■■|■|■|■|■|■|■|■|■E=

図 5 第 1段階

第 151!|ド ノ||リ ノミjノノ
jjホ シlフ

/ヽ  卸(|| |

図 5では、童話の内容が収められた画
像が表示される。子どもはそれを読んで

童話の世界の中で起 こることを理解 し、
また想像を膨らませる。そして、描きた
いものを試行錯誤 して見つけ出す。図の

丸印は、童話表示機能である。

Step2

図 2では、子 どもは童話を読んで想像
した世界を描 き出す。描 き出す背景は与

えられた童話の世界そのままであ り、そ

の上に落書きをして良い。状況に応 じて、

童話のページにそのまま自分で描 き加え

た り、また次のページを新たに作 り出す
ことも行 う。 この とき、静止 した部品を

置いた り、動 きを持たせ る部品を置 くこ

とでさまざまなアレンジを行 う。図の丸

印は、スタンプと動 くスタンプ機能であ

る。

o \ o N.ylsrr

図 6 第 2段階

Step3

図 3で は、童話の流れを作る様子を示
す。何度 もページ間を行き来 しながら、
複数のページを描き加えて、世界に一つ

しかない自分自身の絵本を完成させる。

●
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動 くスタンプは、ページの中でス トー

リー展開に効果的に用いられることをね

らいとしている。

また、Fα fry′α

“

αを使用 して作成され
た画像データとして保存し、Fα lF″′α

“

α
の中に童話として取 り込み、更にス トー

リーを展開 させてい くことも可能であ

る。図の丸印は、絵本生成機能である。

図 7 第 3段階

6。 FαlFッ′α

“

グの実装

6。1 オブジェクト
Fα″ノ隣

“

αは、オブジェクトベースの
作画を基本とし、Javaで実装している。
作画するときに必要とされる、図形の大
きさや位置などの属性は、オブジェク ト

が個々に持つている。オブジェクトには

2つ のコントロールポイントがある(図
8)。

Pl(al,bl)

P2(a2,b2)

図8 コントロールポイント

オブジェクトには、 2種類の描画方法
が存在する。 1つは、コントロールポイ
ントによって定められた四角形の範囲内
に、長方形や丸や線などを組み合わせて

1つ の画像を作成 し、描画する方法であ

る。もう1つ は、あらかじめ与えていた
PNG形式の画像の大きさを定められた

範囲に合わせて変形させ、描画する方法

である。(図 9)

6。2 アニメーションの仕組み

図 8 図形の組み合わせによるオブジェクト

動 くスタンプがアニメーションのよう
に動作するには、「ticク ラス」と「動 く
スタンプクラス」の 2つのクラスが関係
する。「ticク ラス」では、

‖
tic‖ 命令が実

行されるごとに、絵に変更を加えたうえ
でキャンバスを再描画する。

‖
tic"命令は、

「MOVE」 ボタンを押すと
‖
tic‖ 命令が実

行され、「STOP」 ボタンを押すと再描画
を止める。「動 くスタンプ」を描画する
オブジェクトクラスの中には、

‖
tic‖ 命令

に対する条件文がある。条件が trueと

なると、表示オブジェクトの変動が起こ

るという仕組みである(図 9)。 実際には、
オブジェクトの移動やオブジェクトの画
像の入れ替わりなどが行われる。これら
2つ のクラスによって、動 くスタンプは

動作する。

第 15回 ワ11ク ラミング
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7.評価実験

7。1 予備実験
ユーザーに対して絵本を作成する課題

を課し、本ソフトウェアの各機能の有効
性について予備実験を行った。

この実験の被験者は小学 4年生女子 1

名、情報系大学の4年生男子 1名、女子
3名 である。実験の手順は、1)ま ず被
験者に Fα fry′α

“

′の利用方法について
日頭でデモンス トレーションを加えなが

ら説明をし、その後 2ページ以上の絵本
を作成することを課 した。2)実 際に絵

本を作るまでの作画活動を行ってもらっ

た。3)終了後アンケー ト用紙にインター

フェースと各機能の効果について記入し

てもらった。小学 4年生女子 1名 につい

ては、口頭にてコメントをもらつた。
Fα fry′α

“

′の対象ユーザは子 どもだ
が、今回は改善点をより明確にするため

に、大学生も被験者 とし、問題点を言語

化 してもらうことにした。この予備実験

をふまえて、メインユーザである小学生

を対象とした本実験を行う予定である。

7.2 実験結果

アンケー トの結果以下のような評価を

得た。
O童話を読むことが作画の動機づけとな
る。
・スタンプを移動させたリサイズ変更を

することでリフレクションを誘発する。
Fα fry′α

“

」の特徴である、絵本を作成
する手助けをする機能に対 して良い評価
が得られた。 しかし、インターフェース

については、各機能のデザインが直感的

でないなどの問題点が指摘された。今後
は本実験に向けて、その評価を基にイン

ターフェースに改良を加える。

7.3 分析

7。 3。 1 作画における動機づけ

Fα′り′′α

“

′には、作画のための動機づ

けを行う効果がある。そのための具体的

な項日として童話表示機能、スタンプ機

第 15国 ワllグ ラ ミ)グ
シシポジウム 2001.|

能、動 くスタンプ機能が挙げられる。
童話表示機能で与えられている童話

は、子どもに想像を膨らませ、作画行為
へ駆 り立てるための内発的な動機づけで
ある。内発的な動機づけとは、自分の心
の中から自然に生み出されるもののこと
をいう。

スタンプ機能は作画を容易にし、配置
したスタンプは作画の発端 となる。動 く
スタンプ機能では、動 くスタンプを動か

すことで作品の動的な表現を可能にし、
表現の幅を広げる。スタンプ機能 と動
くスタンプ機能は外発的な動機づけとな
る。外発的な動機づけとは、外的なもの
から生まれるもののことをいう。

動機づけで、子どもは真っ白な絵画領
域に対する恐れがなくなる。よつて、容
易に作画を始めることができる。

7。 3。2 完成した絵本のリフレクション

Fαfrソ′α

“

′には、作成 した絵本のリフ
レクションを行う効果がある。具体的な
項目として、スタンプ機能、動 くスタン

プ機能、絵本機能が挙げられる。
スタンプ機能では、キャンバスに一度

配置させたスタンプの位置を移動やサイ
ズ変更で、作成中の絵を思い描 く構図通
りに作 りながら、個々の一枚の絵を吟味
する。
動 くスタンプ機能では、動 くスタンプ

を動かすことにより、アニメーションを

見るのようにキャンバスを客観視するこ
とができる。絵本機能では、ページ間を
移動 しページを描き加えることで、作品
を客観的に分析する。 これ らの機能は、
絵本を作成する上で効果的な前後のペー

ジ との繋が りやス トー リー性を吟味す
る。

これらによって、作画する中でリフレ

クションをし、試行錯誤 しながら自分の

絵本を完成させていく。

8.他のお絵かきソフトとの比較

Fαflヮ惚‖グのねらいは、童話を読み、
その後に絵を描くことで、作画に対する
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動機づけと作品におけるリフレクション

を行うことである。
この領域に近い「お絵かきソフト」に

おいて代表的なものとして、下記の 3つ
のソフトを取 り上げ、比較する。
1)キ ッドピクス *

キッドピクスは、 1枚のキャンバスに

充実した道具や素材を自由に組み合わせ
て作画することで作品を作 り上げるソフ
トである。また創造性を高めるために、
音を効果的に使用 している。描画の道具
や素材がとても充実 していることによっ

て、外発的な動機づけを行い、作画行為
を楽 しむことがねらいである。ス トーリ
ー展開については、大きなねらいとする
ものではない。
2)Animemo縛
Animemoは アニメーションの 1コ マ

lコ マを作成するように、作成 した複数
枚の絵を連続 して再生し、アニメーショ
ンを作るソフトである。アニメーション

を作成することで、自動的に作品におけ
るリフレクションを行 うことができる。
アニメの 1シ ーンの作成をターゲットと
しており、物語の流れを作ることは難 し
い。
3)脳の鏡
絵を描 く過程を自動的に記録するソフ

トである 171。

作画後、作品がどのように、
どんな順序で描かれていったかなどを
ビデオを再生する感覚で見ることができ
る。それと同時に、どのようなことを考
えながら描いていたのかを振 り返 り、 リ
フレクションを行うことをねらいとして
いる。

これら3つ のソフトとFαヒソ′α

“

′を
比較すると、それぞれのねらいが異な
ることがわか る。miッ麟

“

′のね らい

は、作画における動機づけ行い、作品に
おけるリフレクションを促進することで
ある。これによって、子どもは作画にお
ける構図をたてることができるようにな
り、作画の段階へ進むことが可能になる。
また、作画する中でリフレクションする

機会が生まれ、その度に吟味しながら自
分の絵本を完成させていく。

9。 まとめと今後の予定

本稿では、子どもの創造性を高めるた
めのツールとして Fαヒソ麟

“

′を開発し
た。今後はその効果を高め、さらに発揮
させ るための場 となるよう改善 していき
たいと考えている。

Fαヒソ麟

“

′の機能に関 しては、スタン

プの充実化や動 くスタンプをより充実に

する必要がある。 これ らの機能拡張によ
って、さらにインタフェースを改善する
必要がある。Fαヒガα

“

′のスタンプ機能
は、作画における重要な要素であるので、
多くのスタンプを表示できるようにする
ために、画面の中でのスタンプ機能の領
域を広げることが必要となる。
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