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概要：昨今の Covid-19 感染拡⼤により、世界的に⼈々の科学に対する意識が向上し、多くの⼈々が科学分野で社会貢献
を果たす⼈材を育成するための「STEM 教育」の重要性に賛同している。そして、そうした⼈材輩出の鍵は「科学を習得
するためのより魅⼒的な教育機会」なのである。筆者は、科学教育向けの 3DCG 映像がこれになり得ると考えた。そこ
で、科学教育向けの 3DCG 映像導⼊に関する⽇⽶⽐較を⾏った。その結果、⽶国よりも導⼊の進んでいない⽇本の現状
が明らかとなった。その現状を踏まえ、本論⽂では今後の⽇本におけるさらなる導⼊に向けた⽅策を検討した。 
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1. はじめに 
現在幅広い分野で 3DCG 技術が活⽤されている。しか

し、科学教育における 3DCG 活⽤といった観点では、医
学教育等への応⽤におけるメリットを⽰した⽂献はあっ
ても、活⽤度を検討した⽂献は⾒受けられない。また、以
前 YouTube で Covid-19 関連の 3DCG 教育動画がずらり
と出てくることに気付いた。しかし、それらは海外発信が
ほとんどであり、⽇本からの動画はほぼ⾒受けられなかっ
た。それだけでなく、我々は⽇本にいて科学教育の⼀環と
して⽇頃から 3DCG 映像を活⽤する例をあまり⽬にした
ことがない。そこで、本論⽂ではそういった映像の活⽤の
現状の明確化、⽇本におけるさらなる導⼊に向けた⽅策の
検討を⽬的とし、科学先進国である⽶国を⽐較対象国とし
て、科学教育向けの 3DCG 映像導⼊の⽇⽶⽐較を⾏うこ
ととした。 
 
2. 科学教育における 3DCG 映像の位置づけ 

3DCG の特⾊は、以下の①〜④とされる。 
①要点を単純化して映像化する 
②抽象的な概念の映像化 
③空想上の世界観を映像化 
④リアリティを排除できるメリット[1] 

本論⽂では、科学を⾃然科学と同義と捉えた。さらに、
科学教育を学校教育に限定せず、学校以外の場で⾏われる
社会教育も含めることとした。科学教育向けの映像メディ
アの種類は、テレビの教育・教養番組のような「放送メデ
ィア」、社会教育⽤映画、市販の教育・教養ビデオ、科学
館や博物館における映像展⽰、YouTube 等動画サイトに
おける教育動画等の「視聴覚メディア」がある。それぞれ
のメディアは、多くの⼈々に共通した情報を伝え、学習に
おける知識理解を深め、豊かな体験を提供するという特⻑
がある。その中でも 3DCG 映像は、⾁眼視できない事象
の可視化や⽴体構造の説明に優れ、さらに学習の理解を助
けることが明らかとなった。 

3. YouTube における⽇⽶の科学 CG 映像活⽤
の⽐較検討 

3-1.  ⽅法・結果 
本章では、映像メディアのひとつである YouTube にお

いて、科学教育の 1 テーマとして「Covid-19」に焦点を絞
り、⽇⽶における科学教育向けの 3DCG 映像活⽤の⽐較
検討を⾏った。まず、YouTube 内で動画検索を⾏い、対
象となる動画を投稿した YouTube チャンネルを抽出し、
数量・属性の調査を⾏う。次に、動画を全て視聴し、①動
画の内容分析②3DCG が効果的に使われている場⾯の分
析③視聴回数等から分かる視聴者の動画に対する関⼼度・
活⽤度の分析を⾏った。 

その結果、チャンネル数は⽶国が 6 つ、⽇本が 1 つとそ
の差は歴然となった。属性にも違いが⾒られ、⽶国は教育
アニメーション企業・団体のチャンネルが主に⾒受けられ
た⼀⽅で、⽇本で抽出できたのは放送局のチャンネルのみ
であった。ただ、動画内容は⽇⽶共通して、主に「感染の
仕⽅」や「Covid-19 の構造」が多く、さらに第 2 章で述
べた 3DCG の特⾊がよく現れていた。これにより、内容
や 3DCG が効果的に使われている場⾯で⽇⽶に差異はほ
ぼ⾒受けられなかった。⼀⽅で、図 1 に⽰すとおり、視聴
回数は全体として⽶国の⽅が⽇本よりも⼤幅に多かった。
この要因の 1 つとして、⽶国及びその他英語圏の国の⼈々
が⽇本よりも教育コンテンツとして 3DCG 動画に厚い信
頼を寄せているのではないかと考察した。以上より、本論
⽂で取り上げたのは⼀例であるが、⽶国と⽐較して 3DCG
映像の活⽤が遅れている⽇本の現状が浮き彫りとなった。 

図 1 ⽇⽶の視聴回数の⽐較（2021/01/03 現在） 



3-2. ⽇本における導⼊の遅れの要因 
あらゆる要因が考えられる中、本論⽂では＜制作側＞の

⼈材不⾜が要因の 1 つではないかと仮定した。そこで、＜
制作側＞に焦点を当て、コンテンツ制作者の育成の源とも
⾔える⽇⽶の学校における教育課程・教育制度の観点から
その要因を論じる。第⼀に、「学校全体の教育課程・教育
制度の違い」である。特に⼤学において、⽇本は 1 つの分
野を主専攻として学ぶ「シングル・メジャー制度」が、⽶
国は複数の異なる専攻分野を主専攻として学ぶ「ダブル・
メジャー制度」が⼀般的だという違いがある。ただ、現状
では義務教育の段階から⽇⽶で全く制度が異なり、教育に
おける多様性に差があるため、この制度をいきなり⽇本に
取り⼊れることは困難である。しかし、この現状が⽶国よ
りも複数の分野を学びにくい環境を作り上げてしまった
要因の 1 つだと推測される。その結果、例えば医療と CG
のような他分野の知識を要するコンテンツの＜制作側＞
の⼈材不⾜に繋がっているのではないかということであ
る。第⼆に、「⼤学・専⾨学校における 3DCG アニメー
ション教育の違い」である。制作スキルを養う環境にも違
いがあった。⽇⽶の⼤学・専⾨学校で 3DCG の授業を実
施している学部・学科は、⽇本で 8 学部・学科、⽶国で 14
学部・学科とその数に差があった[2]。つまり、3DCG を
学ぶ機会の多さに差があるということである。その結果、
＜制作側＞の⼈材数に差が⽣まれたのではないかと推測
できる。また、⽇⽶の学校で共通して経済的な課題が⾒受
けられる。しかし、その対策として企業に協⼒を依頼する
割合は、⽶国では約 20％なのに対し、⽇本では約 5％と極
めて少ない[3]。これは、やはり⽇本の教育アニメーショ
ン企業・団体の少なさが起因していると推測する。以上の
要因が複雑に絡み合い、⽇⽶における科学 CG 映像の活⽤
に差を⽣む要因の 1 つとなっていると考察する。 
 
4. ⽇⽶の成功事例 

これまでは⽇⽶の差に注⽬していたが、⽇本でも導⼊の
成功事例があることが明らかとなった。ただ、⽇⽶共通し
て「テレビの教育・教養番組」や「科学館や博物館におけ
る映像展⽰」で成功事例が⾒受けられたものの、⽶国では
さらに第 3 章で紹介したような「YouTube 等動画サイト
における教育動画」における成功事例も⾒受けられた。 
 
5. 今後の⽇本におけるさらなる導⼊に向けて 

科学教育向けの 3DCG 映像は⼈々の学習の理解を助け、
その成功事例から効能が認められていることも明らかと
なったことから、⽶国と同様に⽇本でもさらに導⼊を推進
すべきであろうと思われる。ただし、両地域における⽂化
の違いや教育環境、社会制度の違いが⼤きいため、⽶国が
そうだと⾔って、わが国でも教育への 3DCG 映像導⼊を
進めることは困難な可能性がある。では、今後⽇本でも導
⼊を進めていくにはどうしたらいいのだろうか。筆者は、
まず 3DCG 映像の学習における効能を学習者に積極的に
提⽰し、3DCG 映像に慣れ親しんでもらうことが重要で
はないかと考えた。⽶国で導⼊が進む理由の 1 つとして、

インターネット等において無料で閲覧できる仕組みが整
っている点が考えられた。ただし、学校教育では多くの問
題が出てきてしまうため、あくまで社会教育の⼀環として、
無料の教育コンテンツを充実させるべきではないか、とい
うことである。そこで、⽇本でも＜制作側＞の⽅策として、
無料の動画共有サービスである YouTube を活⽤すること
に⼒を⼊れてはどうだろうか。YouTube は強⼒な教育メ
ディアである。ここで⽶国同様、教育や研究に役⽴つ
3DCG 映像を提供することで、より多くの⼈が 3DCG 映
像で教養を深めることができるうえ、3DCG の特⾊を知
るきっかけとなり得るのではないか。最近では、クリエイ
ター向けのクラウドファンディングプラットフォームで
ある「Patreon」を活⽤する動きが海外を中⼼に盛んであ
る。このサービスを活⽤すれば、⾦銭的な問題も軽減され、
継続的なコンテンツ提供が可能となる。ただ、このサービ
スを活⽤する⽇本の動画投稿者は現状少ない。⽇本におい
ても、今後さらにこうしたサービスが増え、教育コンテン
ツ制作に従事する⼈々を⽀援するような取り組みが普及
していくことを期待したい。そして、⽶国同様このような
教育メディアが⼀般的になっていけば、こうした取り組み
の中で科学教育向けの 3DCG 映像の導⼊が進む第⼀歩に
なる可能性が考えられる。 
 
6. おわりに 

本論⽂を通して、⽶国と⽐較して導⼊が遅れている⽇本
の現状が明らかになった。しかし、本論⽂でも明らかにな
ったとおり、3DCG 映像は科学教育において⾮常に効果
的なメディアであり、⽇本でもさらに導⼊が進められるべ
きであると考える。そこで本論⽂では、＜制作側＞の⽅策
として YouTube を中⼼とした無料の動画共有サービスを
教育メディアの 1 つとしてさらに重要視すべきではない
かと提案した。現在 Covid-19 が猛威を振るい、⼈々は今
までのような教育を受けられない状況が続いている。本論
⽂で⽰した⽅策であれば、⼈々は時間や場所に縛られず、
直接的な経験以上の教育体験をすることが可能なのでは
ないだろうか。これはまさに「科学を習得するためのより
魅⼒的な教育機会」であると⾔えるだろう。 

しかしながら、⽇⽶における導⼊の差の要因を＜受け⼿
側＞の意識の違いにも注⽬して検討する必要がある。今後
は他の要因にも⽬を向けて検討していきたい。 
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