
066-067_CIEC49_003_臼井ソフトウェアレビュー_念校_再校_初校.smd  Page 2 20/11/18 10:02  v3.60

ソフトウェア




レビュー

鑑賞学習のための教材
「デジタルアートカード」

臼井 昭子・佐藤 克美

◎キーワード 図画工作科，美術科，鑑賞，デジタル教材

1 はじめに

図画工作科や美術科では鑑賞の学習が重視されてい
る。学校の教室等で美術作品の実物を提示することが難
しい場合，学習指導要領解説ではコンピュータ等も使っ
て効果的に鑑賞の指導をするよう示されており，近年は
デジタル教材の活用も期待されている。所蔵作品をウェ
ブで閲覧できるサービスを提供する博物館も増えてい
る[1][2]。しかし，教員の多くが鑑賞の授業で使用する
資料や提示装置・施設（以降，教材）について，現状で
は不十分であると答えており[3]，鑑賞の授業に用いる
教材を充実させることが課題になっている。
筆者らのこれまでの研究で，生徒が興味・関心を持っ
て鑑賞学習をするためには，教材のインタラクティブな
機能が有用であることが示唆された[4]。実際に，イン
タラクティブな教材を開発し評価したところ，生徒らの
発話が増えたり，意見の交流が活性化したりする可能性
があることが確認された[5]。こうした研究を踏まえ，
鑑賞学習用のソフトウェア「考える力を育む美術教材
『デジタルアートカード』｣[6]が 2020年 3月に日本文教
出版から発行された。本稿では，本ソフトウェアの概要
と主な機能について報告し，美術科教員であった第一筆
者が鑑賞学習での活用場面等について検討した。

2 デジタルアートカード

2.1 概要
デジタルアートカードは，パーソナルコンピュータ

（以降，PC）を使って美術作品を鑑賞するためのソフト
ウェアで，日本・東洋美術編と西洋美術編の DVD-

ROMがあり，OSが Windowsの PCにインストールし
て使用する。ソフトウェアを起動するとはじめに「作品
ビューア」（Fig. 1）が現れ，デフォルトの設定では約
100作品がいっせいに表示される。各作品の位置やサイ
ズは固定されず，まるで生き物のように動的な表示を行
うのが特徴の一つである。鑑賞者の操作に応じて様々な

表示を行い，例えば気になった作品をクリックするとそ
の作品が拡大し下辺に作品情報（作品名，作家名，年
代，地域，技法・素材など）が表示される（Fig. 1に拡
大して示した）。

2.2 主な機能と活用場面の検討
【仲間あつめ（ソート機能）】作品の下辺に表示される
作品情報などをもとに，同じ情報を持つ作品を集め表示
することができる。作家名ごとや年代ごと，地域ごとな
どにソートして表示するほか（Fig. 2），鑑賞者が円を描
き現れたスペースにキーワードを入力すると，その条件
を持つ作品が円の中に集まり，円が重なった部分には 2

つの条件を持つ作品を集めることができる（Fig. 3）。従
来の鑑賞学習用のデジタル教材は，作品名や作家名から
見たい作品を探すものが多く，作品の知識が備わってい
ない児童・生徒にとっては使いづらい場合もあったが，
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Fig. 1 作品ビューアと作品の下辺に表示される作品情報の例

Fig. 2 19世紀の作品をソートし，さらに地域ごとに表示した例
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この機能を使うことによって，知識に頼らず見たい作品
を作品ビューアから自由に選ぶことができ，探索的かつ
主体的に学習を進めることができると考えられる。
【「ルーペ」とくらべるツール】作品を拡大し細部まで
確認できるルーペ機能や複数の作品を並べ比べて見る機
能がある。また，児童・生徒の身長をシルエットで作品
に表示し比較することで実物の大きさを感じとることも
できる。作品の実物の大きさは，作品を鑑賞するうえで
重要な情報の一つであるものの PC画面に表示される画
像データや大きさを示す数値のみでは分かりづらいこと
が多いため，鑑賞者の身長のシルエットを重ねることで
より実物の大きさを感じとりやすくなると思われる。
【カスタマイズ】日本・東洋美術編と西洋美術編を合わ
せて，約 800点の美術作品を収録しており，さらに教員
が保有している画像などを新しくとり込むことができた
り，下辺に表示される作品情報を追加したり編集したり
することができる。気になった作品に印をつけて自分の
設定したカテゴリーに分けて保存することができる。こ
の機能を使うことによって，児童・生徒らの作品を登録
して個人やクラスの美術館をつくったり，教員の独自の
授業内容の構築を支援したりすることも考えられる。

3 おわりに

教材のインタラクティブな機能が生徒らの対話を深め
ることが示唆されている[5]ため，デジタルアートカー
ドの各機能を活用することで，鑑賞者同士が対話を深め

るグループ学習に有用であるほか，各機能を使いながら
個人が探索的かつ主体的に学習を進めるなど個人学習に
も活用できると考えられる。2020年，学校教育はこれ
までにない難局に直面し，新しい学びの場の確立に向け
て様々な試みが重ねられている。鑑賞学習に関しては，
時間や場所に縛られずにより多くの作品に触れられるよ
うになることも望まれる。また，一人ひとりの能力に応
じて個別に最適化された学びや主体的に学び続けること
ができる環境が求められているため，デジタルアート
カードがそうした新しい学びの場を支援する教材の一つ
になることが期待できる。なお，現時点では平面作品や
立体作品を一方向から撮影した写真の鑑賞に限られてい
る。今後より深い鑑賞学習を支援するためには，彫刻や
パブリックアートといった立体作品を鑑賞者が見たい方
向から自由に鑑賞できるような機能が求められる。

付記

図は許可を得てデジタルアートカードのホームページ
（https://www.nichibun-g.co.jp/digital_artcard/index.html）
から引用，適宜トリミングして使用した。
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Fig. 3 円の重なった部分に2つの条件をもつ作品が集まった例


