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現実世界にバーチャルの視覚情報を
重ねて表示し、目の前にある世界を
”仮想的に拡張する”というもの。
例)ポケモンGO
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実際に生徒に協力してもらい、ARを使って模
擬オープンスクールを行ってみる。

南校敷地内にチェックポイント
としてみなぴょんのARが
出てくるQRコードを設置する。

端末をかざすことによってクイズのヒントを
持ったみなぴょんが現れる。

実施した生徒の様子をみると、
ARを発現させる手順に
少々戸惑う、または、
よく分からないというような
様子が見て取れた。
だが、オープンスクールに
適用する上では係員を配置し、
十分な説明を行えば
特に問題はないと思った。
また、活動にとても興味関心
を持ち、楽しみながらクイズに
答えていたため、南校のことを
記憶に印象的に残すことができ、
能動的な活動に転換できると
考えられる。

blender・echo3Dを使って
みなぴょん・クイズの
ヒントのARを作成する。
まずblenderを使ってみなぴょんの３Dを部分
ごとに分けて作成する。

そして完成したパーツを組み合わせることに
よってみなぴょんの形をした３Dができ、
調整することによりみなぴょんに似たものを
作成する。また、問題のヒントのARを作成
し、そのヒントをみなぴょんに持たせる。

こうして出来上がった３Dをecho3Dを使い、
QRコードに変換し、デバイスの読み取り機能
を使うことでARとして画面に表示できる。
そして次のような具体的な活動を教育現場に
おける課題解決の提案として行ってみる。

今回はオープンスクールに焦点を当てたが、実
際に立体的なものがあったほうが授業などが分
かりやすくなるため、ARは学校教育において
大いに活用できるものであると考えられる。
今後はさらなる技術の向上とともに、ARをよ
りよく活用できる場を模索しながら活用できる
と良い。

中学生に南高校に興味を持ってもらいたい、オープンスクールなどの学校紹介や学校行事の場面に
おいて受動的な活動から能動的な活動にしていきたいという思いから、教育という現場に近代的な
技術であるARを取り入れることを考えた。
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