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　大学 ・短期 大学等の 高等教育機関にお い て，情報 リテ ラシー教育を行 うこ とは必須とな っ て きて お り，

現在で は，ど の よ うな環境 で ，何 を どれ く らい 教育す る か が議論 の 対象に な っ て い る．名古屋文理大学

情報文化学部にお い て も，情報 リテ ラ シ
ー

を情報系科 目群の 基礎基幹科 目 と位置付け ，
パ ソコ ン の 基本

的操作方法の習得は 当然として ，さまざま なデジ タル 機器 を文房具並に使 い こ な し， IT 革命の 根幹 で

あるイ ン タ
ー

ネ ッ トを徹底的に活用する能力養成 を 目指 して い る．とこ ろ で ，
21世紀にます ます需要 が

高ま る こ と が 予想され る マ ル チ メディ ア 機器やソ フ トに 対する リテラ シ
ー教育も欠か せ な くなると考 え

られ る．そ こ で，本稿 で は，本格的なグ ラ フ ィ ッ ク ・ワ
ー

クス テ ーシ ョ ン を利用す る ，
マ ル チ メ デ ィ ア

機器 と ソ フ トに 焦点をあて た情報 リテ ラ シ
ー教育の

一
つ の モ デル 案を提示 し，そ の モ デル 案に 基づ い て

行われた実際 の 教育 の 成果 と問題点を考察す る．

キーワ
ー

ド

情報 リテ ラ シ
ー，マ ル チ メ デ ィ ア，グラフ ィ ッ ク ・ワ

ー
クス テ

ー
シ ョ ン ，VRML ．

infomlation　literacy，　multimedia ，　graphic　workstation ，　VRML ，　animation

ア ニ メ
ー

シ ョ ン

1 ．は じめ た

　名古屋文理大学情報文化学部 は，既設 の 名古屋 文理

短期大学情報処理学科 と経営学科を改組 転換し，従来

の 人文科学や社会科学，自然科学等 の 枠組み に縛られ

る こ とな く，21世紀 の 高度情報化時代に 活躍で きる新

しい 情報 リテ ラ シ ー とス キ ル を合わせ 持つ 人材養成 を

目的に平成11年 4 月発足 した ．情報文化学部には，情

報文化学科と社会情報学科の 2 学科が 設置 され て い る．

　著者らは ， 短期大学 の 情報処理学科所属当時 か ら，

全国の 短期大学に先駆 けて ，キ ャ ン パ ス ネ ッ トワーク

シ ス テ ム構築を積極的 に行っ て きた
1）
．

　短期大学情報処理学科当時は，プ ロ グラマ 養成の 立

場か らプ ロ グラ ミ ン グ教育に重 点 が 置 か れ て い た ．

ちょ うど コ ン ピ ュ
ー

タ使用環境がGUI （Graphical

User　Interface）主流 となり，従来の 手続型言語教育

か らオブジ ェ ク ト指向型言語教育に移行する過渡期で

あ っ た．プ ロ グラ ム 作成が高度化する 時代の 流 れ と と

もに，全員必須で プ ロ グラ ミン グ教育を行うこ とに疑

問も持たれた．

　そ こ で ，新設され た情報 文化学部は，急速に需要が

高ま りつ つ あ る イ ン タ ーネ ッ ト上 で の マ ル チ メ デ ィ

ア
・

コ ン テ ン ツ の 発信 ・受信が自由に行え る ， 新しい

タイプ の 情報ゼ ネ ラ リス ト養成を 目指 して い る．つ ま

り，
プ ロ グラ ミ ン グ教育は重要 で は ある が，学部学生

全員 が 必ず身 に つ けるもの で は な くな っ たと考え，そ

れ に代わ るも の として，マ ル チ メデ ィ ア を体験的に学

習する リテ ラシー教育を提案す る も の で ある．

　こ の よ うな リテ ラ シ
ー教育は，本学以外 で も行わ れ

始 めて お り
4）

，今後，各大学 で の 教育の 結果や効果に

つ い て も考察を行い ， 本学 の リテ ラ シー教育を よ り良

い も の に して い く必要 がある．
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2 ．情報 リテ ラシーの概要

2． 1　 情報リテ ラシ
ー 1 ・［

　情報 リテ ラシー
は履修科 目として ， 1か ら皿 まで あ

り，1 年次 に は， 1，H を，2 年前期 には 皿 を行 う．

　情報 リテ ラシ
ー 1

，
H で は，ま ず パ ソ コ ン に 慣 れ る

こ とと情報社会における最低限の マ ナ ーを身に つ けさ

せ る こ とを 目的と して ，以下 の 内容を学習させ る．な

お，リテ ラ シ
ー 1 ， n の ハ

ー
ドウェ ア 環境 と して は，

DOS ／V パ ソ コ ン を ，
ソ フ トウェ ア 環境 と して は，　 OS

に WindowsNT ，ア プ リケ
ー

シ ョ ン に Microsoft

Office97を使用 した．学習 内容 を以下 に 列挙す る．

○ 情報リテ ラ シ
ー

【 （1 年前期）

　（1）タイ ピ ン グ，  情報倫理 ，   ワープ ロ

　〔4）イ ン タ
ー

ネ ッ ト

O 情報 リテ ラシー H （1年後期）

　｛1）表計算，｛2）プ レ ゼ ン テ
ー

シ ョ ン ，
’
  ネ ッ トワ

ー
ク

2 ．2　情報リテ ラ シ
ー

皿

　情報 リテ ラ シ
ー皿 で は ，Windows パ ソ コ ン を使わ

ず，UNIX をOS とす るグ ラ フ ィ ッ ク
・

ワ
ー

クス テ ー

シ ョ ン （SGI 社の 02 ）を使用 し た．な お ，02 の

UND （は，　 IRIXと呼ばれ るもの で ある．

　 リテ ラ シ
ー 1，IIで ，パ ソ コ ン の 使 い 方 を修得 した

学生に対 して ，リテ ラシ
ー

皿 で グラ フ ィ ッ ク
・ワーク

ス テ
ー

シ ョ ン を利用 した教育を行 っ た理由 として，

（1｝ Windows 以外 の OS （特 に UNIX ）に ，慣れ て お

　く こ とは，パ ソ コ ン で もOS として UNIX を使 う機

　会 が 増 して きて い る 現状 を 考 え る と，是 非必 要

  　マ ル チ メデ ィ ア は ， 今後様々 な分野 で 必要不可欠

　な技術に な る こ と が 予想 され て お り，情報文化学を

　学ぶ学生にお い て も， で きるだけ早 くか ら体験 させ

　て お く意義は大きい

などがあげ られ る．こ れ らの 条件を満たす 情報機器 と

し て ，現状に お け る稼働実績 と，利用 で きる ソ フ ト

ウ ェ ア の 優秀 さか ら， SGI社の 02 を選択 した．

　学習内容を以下に列挙す る．

O 　IRIX専用GU ［の 使用法

O 　 UNIX コ マ ン ドの 基礎

O 　 ソ フ トウェ ア 「MovieMaker 」 に よ る 動画像の

　　編集

○　 ソ フ トウ ェ ア 「CosmoWorlds 」 に よるVRML

　　 3 次 元 オブジ ェ ク トの 作成

O 　 ソ フ ト ウ ェ ア
「CosmoWorlds」 に よる キ ー

フ

　　 レ
ー

ム ア ニ メ
ー

シ ョ ン の 作成

○　グル
ープ 学習 に よ る作品制作

次章で は，上記 の 各項 目に つ い て ，詳細に説明する．

3．学習内容の モ デル 案

3． 1　 GUIの使用法

　02 の UNIX は，　 IRIXと呼ばれる もの で ，専用GUI

を備 え る ．学生 は ，情報 リ テ ラ シ
ー 1 ，

H で ，

Windows を学ん で きた の で ，それ との 共通点 と違い

を中心に説明をす る．

　IRD（には，他 の ウ ィ ン ドウ シ ス テ ム と異 な り，

ウィ ン ドウ左上 にア イ コ ン ポケ ッ トと呼ばれ る窓があ

り，フ ォ ル ダを ドラ ッ グ＆ ドロ ッ プ す る こ とにより，

新 し くウィ ン ドウを開 くこ とな く，デ ィ レ ク ト リを移

動する こ とが で きる．一
般的なGUI の 欠点 として ，多

数 の ウィ ン ドウを同時に開 くと重な っ て 見づ らくな る

点 と，ウィ ン ドウ間の 関連性や 開い た順序な どが 分 か

りづ らい 点 が あげられ る が，こ の ア イ コ ン ポケ ッ トは

それ らの欠点をか な りカ バ ーで きるの で ， 強調 して教

えた．

3 ．2　 UND （コ マ ン ドの 基礎

　Windows の よ うなGUI 中心 の OS で は，コ マ ン ドと

い うもの を知 らなくて も，コ ン ピ ュ
ータ 処理 は 可能 で

あ る。し か し ， UN 】X な どの OS で は，コ マ ン ドに よ

る処理 も効率 的で，GUIによる処理 との対応を理 解し

て お く こ とは 重要 で あ る．リテ ラ シ
ー

皿 で は，最も基

本的 と思われ るい くっ か の コ マ ン ドと，パ イ プ および

リダ イ レ ク トの 概念を学習 させた．

3 ．3　画像の取 り込み とムービ
ー

の編集

　 こ の 項 目よ り，マ ル チ メデ ィ ア 系の 学習に 入 る．ま

ず，グラ フ ィ ッ ク ・ワ
ー

クス テ
ー

シ ョ ン 02 の 目玉 と

もい える ， 専用カ メ ラとア プ リケ
ー

シ ョ ン ソ フ トで あ

る
「Media 　 RecQrder」 を使用し て静止 画像お よび動

画像の フ ァ イ ル へ の 取 り込 み を学習させ る．こ こ で は，

画像 フ ァ イ ル の 形式 （JPEGや ビ ッ トマ ッ プ等）の違

い の 理解を 中心 に ，デジ タル 画像の 扱い 方全般 に つ い

て 理 解させ る．

　次 に取 り込んだ静止 画像を，電子メ
ー

ル に添付 し，

担当教員に送信させ ，デジタル データ がイ ン タ
ー

ネ ッ

ト上 で い か に便利 に扱え る か を体感 させ た．
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グ ラフ ィ ッ ク
・ワ ーク ス テーシ ョ ン を利用 した 情 報 リテ ラ シ

ー教育

　ざら忙 ，動画は，数十秒単位 の もの を何本か撮らせ ，

ア プ リケ
ー

シ ョ ン ソ フ ト 「Movie 　 Maker 」 を使っ て

編集 させ た．主な編集 内容 として は，

　〔1） 複数本 の 動画を ソ フ トに 取 り込 み ，繋 ぐ

　  　 トッ プ タイ トル とエ ン ドタ イ トル の 作成

　（3） 動画の 繋 ぎ 目に 特殊効果 を入れ る

な どを行っ た，

3．4　 VRML オーサ リン グツール に よるオ ブジェ

　 ク トの 生成

　こ こ で は，VRML （Virtual　 Reality　 Modeling

Language ） オ
ー

サ リ ン グ ツ
ー

ル ・ア プ リケ
ー

シ ョ ン

で あ る CosmoWorlds を使 っ たVRML オ ブ ジ ェ ク ト

の 作成 を学習 させ た．VRML とい っ て も，プ ロ グラ

ミ ン グを学習させ る の で はな く，学習 目的は あくま で ，

グ ラ フ ィ ッ ク ・ワ
ー

クス テ ー
シ ョ ン 上で ，自由に 3次

元オブジェ クトイメージの 作成を体験 させ る こ と に あ る．

　最初は，
「
皿 に の っ た串団子」 オブジ ェ ク トの作成

か らは じめ，「テ ーブル と イ ス 」 オ ブジ ェ ク ト，「
茶碗

と箱」 オブジ ェ ク トな どと徐 々 に複雑な オ ブジ ェ ク ト

作成 を体 験 さ せ て い く．こ こ で は ， 「
球 」 や

「直方

体」 な どの 基本的な 3次元オブ ジ ェ ク トに ， 好み の テ

ク ス チ ャ （質感） を つ け た り，変形を加 えた り，回転

させ た りする こ とで ，希望 の オブジ ェ ク トを作 り出せ

る こ とを学ばせ る．また，コ ン ピ ュ
ー

タ上 で 3 次元物

体を扱 うに は ， 従来の 平面上だけの 確認 （つ ま りデ ィ

ス プ レ イ上 の
一

面）だ けで は な く，オブジ ェ ク トの 前

後
・左右 ・上下 の 6 方向か ら常に位置関係 を確 か め る

必要があるこ とを学習 させ た．学生か らの電子 メ
ー

ル

による感想 で は ， 初め て体験するバ ー
チ ャ ル な 3 次元

空間で の 作業 の 難 しさを実感 した よ うだ．

て はやや難し い テ
ー

マ で あ る．

3．6　グル
ープによる作品制作

　3．3節か ら3．5節に て 学習 した内容 の 理解度を確認す

る 目的 で
，

t2 〜3 人 の グル
ープ に 分 か れ ，ムー ビ

ー
ま

たは ア ニ メ
ー

シ ョ ン の 作品 の制作をさせた．

　ムービーは，40秒以内 で ，テ ーマ は
「

学園紹介亅，

「禁煙キ ャ ン ペ ー
ン 」， 「

自己 PR 」 と し た．02専用

カ メ ラの み で は ， ワ
ー

クス テ ー
シ ョ ン 本体か ら遠くに

離れ られな い ため，あらか じ め教員ス タ ッ フ が家庭用

デジタル ビデオ カ メ ラ で撮影 した素材 ム
ービー

も用意

した．また ， 音声も コ ピー
フ リ

ーの サ ウ ン ド素材を用

意し た．こ れ らは，サーバ の 共 通 ワーク領域に 置い て

お き ，学 生 達 は 自由 に そ れ ら を 取 り 込 ん で

MovieMaker 上で 編集 で きる よ うに し た．

　VRML ア ニ メーシ ョ ン は，オ ブ ジ ェ ク トの 個数を

5 個以 上 とし，内容 は 自由とし た．

4 ．授業評価

　す べ て の 講義 が 終 了 し た 後，受講 し た学生 に ア ン

ケ
ー

ト調査 を行 っ た．以下，質問項 目別 に調査結果と

考察を述べ る．なお，授業内容は，情報文化学科，社

会情報学科 ともに 同 じ もの で ある．

4 ． 1　 講義の楽 しさ

　講義 の 楽 しさに つ い て ， 5 段 階 【5 ；非 常に 楽 し

か っ た， 4 ：やや楽 しか っ た，3 ： ふ っ う， 2 ；やや

っ ま らなか っ た， 1 ： 非常に つ ま らなか っ た】 で評価

させ た．情報文化学科 （12A 〜J2D，各 クラ ス 30人

前後） と社会情報学科 （S2A 〜S　2　D ，各ク ラス 30人

講義の 楽しさ

3 ．5　キーフ レ
ー

ム ア ニ メー
シ ョ ン の 制作

　学生 が作成 し，保存 し て お い た
「
箱 」 オブジ ェ ク ト

に対 し て ，CosmoWorlds の キ
ー

フ レ
ーム ア ニ メー

シ ョ ン エ デ ィ タを適用 し て ア ニ メ
ー

シ ョ ン の 作成 を学

習 させ る．最初 は ふ たの 開閉 の み の ア ニ メ
ー

シ ョ ン を

作 らせ ．そ れ が完成 し た後，さらに
「
ボ
ー

ル 」 オ ブ

ジ ェ ク トを追加、して ，箱か らボ
ー

ル が 飛び出 して くる

ア ニ メ
ー

シ ョ ン を作 らせ る．オ ブジ ェ ク トが複数にな

ると，キーフ レーム の設定も煩雑になる．また，オブ

ジ ェ ク ト間 の 位置関係 に も注意 を払 わ ない と，視点を

変えて ア ニ メ
ー

シ ョ ン を見 た 場合，意図 し た位置に オ

ブ ジ ェ ク トが存在し て い ない 恐れがあ り，学生 に とっ

5．O

4．0

評
3・0

価

値 2．0

1．0

0．0J2A
　 J2B 　 J2C 　 J2D 　 S2A 　 S2B 　 S2C 　 S2D

　 　 　 　 　 　 　 　 　 クラス

図 1 「講義の 楽 しさ」 の評価結果
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前後）の 計 8 クラス の 各クラス ごとの評価結果の 平均

を グ ラ フ 化 し た もの を 図 1 に 示 す．

　 ク ラ ス に よ り，多少 の 差 は あるが，「
講義 の 楽 し

さJ は，3．5前後 ととな っ た．

こ の 結果 か らは ， 当初考えられ て い た よ うな ， 2 つ の

学科間の コ ン ピ ュ
ー

タ に対 す る 興味の 差 は 見受 けられ

なか っ た．

4 ．2　 内容ごとの 理解度

　半期間に行 っ た 6項 目の 内容それぞれにつ い て ，ど

の 程度理解で きた か を， 5段階 【5 ： よくわか っ た，

4 ：ややわか っ た， 3 ：ふ つ う、2 ： あま りわか らな

か っ た， 1 ； ま っ た くわ か らな か っ た】 で 評価 させ た ．

表 1 に学科別 の 平均値を示す．

　両 学科共 、 1 番 ポ イ ン トが 高 か っ た の は ，「
電子

メー
ル の 送受信」，逆に低か っ たの は，「UNIX コ マ ン

ド」 で あ っ た．それ以外 の 項 目で は ， 学科間に理解度

の 差が み られ，「ム ービー
」 と

fア ニ メ
ーシ ョ ン 」 の

項 目 で は そ れ ぞ れ，0．4ポ イ ン ト，情報文化学科 の 方

が 高い 数値 が 得 られ た ．こ れ らの 項 目は，マ ル チ メ

表 1　 内容の 理解度

情報文 化 社会情報
IRIX の GUI 3．1 2．9

UNlX コ マ ン ド 2．8 2．8
電子 メー

ル 42 3．9
ムービー 3．5 3．1
VRML 3．4 3．1

ア ニ メ
ー

シ ョ ン 3。3 2．9

デ ィ ア関連の 主要なテ ー
マ で あ り，学科間に 理解度の

差がでた こ とは，興味深 い ．

4 ．3　最も興味を持て た内容

　次に ， どの 内容に
一

番興味をもて た か
， 6 項目か ら

一
つ だけ選択させ た．学科ご とに集計 し た結果を表 2

に示す．有効回答数は情報文化学科107名，社会情報

学科88名 である．

　両学科 を通 じて ，VRML ア ニ メ ーシ ョ ン が 1 位 と

な っ た．情報文化学科に い た っ て は，半数近い 46．7％

の 学生 が 選択 した．社会情報学科 の 学生 の 選択 で興味

深 い の は ， ムービーが 29．5％で ，情報文化学科と比較

して 約10ポイ ン ト高か っ た点で あ る．社会情報学科の

学生に とっ て，コ マ
ー

シ ャ ル フ ィ ル ム を作 っ た り， 編

集し た りす る よ うな こ とは 楽 しい ら しい ．電子 メール

が 14．8％ と情報文化学科の約 2 倍だ っ た点もお も し ろ

い ．情報文化学科の 学生に とっ て は ， メ
ー

ル は 興味あ

る と 言 うよ りは，使え て 当た り前とい う結果 で は ない

だ ろ うか．

表 2　最も興味を持てた内容

情報文化 社会情報

IRIX の GUI 0．0％ 0，0％
UNIX コ マ ン ド 3．7％ 2，3％

電子 メール 7．5％ 14．8％
ム ービー 20．6％ 29．5％
VRML 21．5％ 18．2％

ア ニ メーシ ョ ン 46．7％ 35．2％

4 ．4　配布資料の 理解 しやす さ

　マ ル チ メ デ ィ ア 関連の リテ ラ シ
ー教育は ，ま だ試行

錯誤 の 段階で ， 現状に おい て 適当 と思われ るテ キ ス ト

はない．し か し，特殊な画面操作が多い ため，マ ル チ

メ デ ィ ア へ の な じみ の 少ない 学生 に とっ て ， テ キ ス ト

なし で，教師 の デ ィ ス プ レ イ画面を提示す るだ け の 講

義 で は学習 に 困難を と もな う．ま た ， 教員に とっ て も，

デ ィ ス プ レ イ画面による，多人数への
一

斉講義は難 し

い ．そ こ で ，著者 ら は 毎 週 ，講 義 内容 を，B4 用 紙

3 〜4 枚にま とめ た モ ノ ク ロ 印刷 の 配付資料 を作製 し

た （図 2）．文字だ け の 説明で はな く，なるべ く ワ
ー

クス テ
ー

シ ョ ン の 画面を取 り込ん で，学生 に処理操作

の イ メ
ー

ジをつ かみ やす くするよう心がけた．

　 こ の 配付 資料 に つ い て ，理 解 し や す さを 5 段 階

【5 ： よくわかっ た ， 4 ：ややわか っ た ， 3 ：ふつ う，

2 ： あま りわ か らな か つ た
，

1 ； ま っ た くわ か らな

か っ た】で評価 させ た結果を ク ラス 別 に 図 3 に 示す．

こ の 結果 をみる と，「
普通 」 の 3に達して い ない クラ

ス が 3 つ もあ り， 苦労の割に評価が低か っ た．や は り，

5．o

4．O

Pt　3・0

価
値2．0

一90一

1．O

0．0

プリン トの 理解しや すさ

J2A 　 J2B 　 J2C 　 J2D 　 S2A 　 S2B 　 S2C 　 S2D

　 　 　 　 　 　 　 　 　 クラス

図 3　 「プリン トの理解 しやすさ」 の評価結果
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配付資料 が モ ノ ク ロ 印刷で あっ たため ， 扱 うオブジ ェ

ク トの 色や テ クス チ ャ の 細 か い 情報 を学生 に伝え る こ

とが難 しか っ た可能性 がある．紙 の テキ ス トをカラ
ー

化す るこ とは，コ ス ト的に難 しい 現状で は，ウェ ブ上

に テ キ ス トを公開す る とい う方法が現実的か もしれ な

い ．

4 ．5　将来の進路

　ア ン ケ
ー

トの 最後 に ， 将来就 きたい 職業 を答え させ

た．学科別 の 結果 を表 3 に 示す．2 年次前期末の 調査

とい うこ ともあっ て ，両学科とも3 割か ら4 割の 学生

は未定 と答 えた．・

　両学科とも公務員が ト ッ プ で約23％が希望 して い る．

不景気 で もあ り，また，将来 へ の 見通 しが不透明と言

わ れ て い る だ けに，公務員 が 人気な の は 当然 か も しれ

な い．

　情報文化 学科 で 目立 つ の は ，プ ロ グラマ ・SE希望

の 17．3°

／e とク リエ
ー

タ
ー

希望 の 9．6°

／。 で ある．合計す

る と，約30％弱 となう，予想外に多か っ た． 2 年次前

期に は ， こ の情報 リテ ラ シ
ーHIと同時に

「
プ ロ グ ラ ミ

ン グ入門 」 とい う必修科目も受講 して お り，多くの 学

生が プ ロ グラ ミ ン グの 知 的なおも しろさには じめて 興

味を覚えた の で あろ う．．

　社会情報学科は i
’
プ ロ グ ラ マ や ク リエ

ー
タ
ー

の 希望

者は情報文化学科に ぐらべ
， か な り低くな っ て い る．

こ れ はある程度学科 の 性格 か ら予想 された結果 で ある．

と こ ろ が ， 技術系サラ リーマ ン に 9．8％希望 があ っ た

の は，やや意外 で あ っ た．

　両学科の 進路希望に つ い て ， 技術系サ ラ リ
ーマ ン に

ク リエ
ー

タ
ー，プ ロ グラマ ・SE希 望者を加 える と，

それぞれ 4 割 ， 2割弱 に達する．

　 21世紀は，マ ル チ メ デ ィ ア関係の 仕事が急増 し，そ

れ に 対応 で き る か 否 か が，世界 に お け る 我 が 国 の ポ ジ

シ ョ
1
ン を左右す るで あろ うと予測 され る．した が っ て ，

そ の よ うな仕事 に，関 心 を 持 つ 学生 の 存在は 大変心 強

い ．

5．まとめ

　情報文化学 とい う，新 しい 学際分野を開拓して い く

うえで，1 ・2年次の学生に行 う情報 リテ ラシー教育

の 重要性はかな り高い．高等教育を受けた学生が，コ

ン ピ ュ
ー

タを道具 として 使 い こ なす こ とは，もはや当

然 の こ ととされ る べ きで ある．今後は マ ル チ メデ ィ ア

技術を自由に使 い こなし ， イン タ
ーネ ッ ト上 で情報の

送受信，あるい は新 しい 文化，新 しい ビ ジネ ス の担い

手 として 活躍 して もらわなければな らな い ．

　本稿で述べ た マ ル チ メ デ ィ ア機器 とソ フ トウ ェ ア を

体験 させ る情報 リテ ラ シ
ー

教育は ， 歴史が 浅 く，ス

タ ッ フ の 技術 も未 熟なた め，さま ざまな問題点も含む

が，今後の 展開に確かな手応えを感 じた こ とも事実 で

ある．

　 こ の 講義を踏ま え，学生 自ら，よ り深 くよ り多彩に

マ ル チ メ デ ィ ア の 本質に迫 るべ く，学習意欲 の 向上 に

努 め て も ら えれ ばと思 う．
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表 3　 将来の進路希望

情報文化 社会情報

事務系サ ラ リ
ー

マ ン 7．7％ 17．1％
技術系サラ リ

ー
マ ン 10．6％ 9．8％

ク リエ
ー

タ
ー 9．6％ 3．7％

公務員 23．1％ 23．2％
プ ロ グ ラ マ ・SE 17．3％ 4．9％

そ の他 31．7％ 41．3％
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