
 

表現と鑑賞を往還することで， 

つくりだす喜びを味わう造形活動 

 
―見方や感じ方を深める鑑賞コミュニケーションを大切にして－  

 

 

名古屋立豊岡小学校 教諭 大須賀 章人 

 

 

＜研究の概要＞  
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鑑賞 表現と鑑賞の往還 表現と鑑賞の一体化 ＩＣＴ つくりだす喜び  

鑑賞におけるコミュニケーション（鑑賞コミュニケーション）に

ゲーム要素を加えた「あそ美コミュニケーション」，ＩＣＴを活

用した鑑賞コミュニケーション「ちょ美っとチャレンジ」。この

二つの手だてで，表現と鑑賞の往還を確かなものにすることで，

自分の見方や感じ方を一層深められるようにし，つくりだす喜び

を存分に味わえるようにする。  



Ⅰ 研究のねらい  

 １ 基本的な考え  

   わたしは児童が，表現や鑑賞の活動の中で，なにか新しいものやことをつくりだす

喜びを味わう経験を積み重ねてほしいと願っている。つくりだす喜びとは，表現及び

鑑賞の活動を通して，自分の思いを実現したり，新たな意味や価値を生み出したりす

ることに喜びや楽しみを得ることであり，表現のみで味わうものではなく，鑑賞でも

味わえるものであると考える。また，学習指導要領解説で「表現と鑑賞はそれぞれに

独立して働くものではなく，互いに働きかけたり，働きかけられたりしながら，一体

的に補い合って高まっていく活動である」と述べられていることから，どちらか一方

のみでは，つくりだす喜びを十分に味わうことはできないと考える。  

わたしはこれまで，鑑賞の方法を工夫することで児童が多様な視点から自分の見方

や感じ方を見いだすことができるように取り組んできた。しかし，表現とのつながり

が弱く，鑑賞で獲得した知識を生かして表現したり，表現する中で更に見方や感じ方

を深めたりする姿はあまり見られなかった。また，活動自体は用紙に感じたことを記

入する型にはまったものになり，児童が主体的に取り組むことができていなかったと

いう課題もあった。  

そこで，表現と鑑賞の往還の方法を工夫し，そのつながりを確かなものにすること

で，形や色，作品などのよさや美しさを主体的に感じ取ったり，感じたことを周りと

共有したりして，自分の見方や感じ方をいっそう深められるようにし，つくりだす喜

びを存分に味わえるようにしていきたい。つくりだす喜びを味わうことは，児童が自

ら生活を豊かにしていく力にもつながっていくと考える。  

２ ねらいに迫るために 

表現と鑑賞の往還を確かなものにし，児童がつくりだす喜びを味わうことができる

ようにしていくためには，表現と鑑賞をつなぐコミュニケーションが鍵となると考え

る。表現のよさを他者と伝え合い共有することで見方や感じ方が深まり，具体的に表

現に生かすことができる。また，コミュニケーションの基盤となる言語活動について，

今回の学習指導要領改訂で「『Ａ表現』及び『Ｂ鑑賞』の指導に当たっては」と，表現

と鑑賞の両方で大切になることが述べられている。  

そこで，わたしは表現と鑑賞の往還を確かなものにするコミュニケーションを「鑑

賞コミュニケーション」と名づけ，充実させていく。鑑賞コミュニケーションには，

対象に対する自分の見方や感じ方をもとに，言葉や絵に表したり，他者と対話したり

する一連の活動を含める。鑑賞や表現をしながら主体的に対象と関わり，他者と考え

を確かめ合うことで，多様な見方や感じ方に触れさせ，自分の見方や感じ方を深める

ことができるようにしていきたい。  

それでは，鑑賞コミュニケーションは，どのようにしたら円滑に行われるであろう

か。わたしは，次にあげる二つの要素が大切だと考える。  

一つめは，「ゲーム要素をもった鑑賞コミュニケーション」である。ゲームの最大の

利点は，人を没頭させ継続的にわくわく感を与えることである。ゲーム要素を取り入

れ，活動に期待感をもたせることで，児童の主体性を引き出す効果が見込めると考え

る。形や色などの造形的な特徴や対象のよさや美しさを，自分の見方や感じ方で主体

的に感じ取った児童は，対象を捉える造形的な視点を理解し，それを表現にも生かす

ことができるようになると考える。  

二つめは，「ＩＣＴを活用した鑑賞コミュニケーション」である。文部科学省「学び

のイノベーション事業実証研究報告書」の中で，ＩＣＴを活用するよさとして「試行

を容易に繰り返すことができること」が述べられている。感じ取ったよさを，簡易的



に表現として試す場を設けることで，獲得した知識

を活動の中で生きるものにしていきたい。また，同

報告書では，協働場面でのＩＣＴの活用について，

「情報端末や電子黒板等を用いて，個人の考えを整

理して伝え合うことにより，思考力や表現力を培っ

たり，多角的な見方・考え方に触れたりすることが

可能になる」と述べられている。これは，形や色な

どの視覚情報に重きがおかれる図画工作科では殊

更大きな意味をもつ。試行で獲得した知識をもとに

他者と鑑賞コミュニケーションをする際，タブレッ

トＰＣを活用し，画像を伴うことで，言葉だけでの

鑑賞コミュニケーションよりも自分の伝えたいこ

とを効果的に伝えることができる。ＩＣＴを活用することで，より効果的な鑑賞コミ

ュニケーションが可能となり，表現と鑑賞の往還が確かなものになると考える。  

上記内容を踏まえた研究構想図が資料１である。  

Ⅱ 研究の方法  

１ 研究の対象 名古屋市立豊岡小学校６年生 28 人 

２ 研究主題に迫る具体的なてだて 

(1) ゲーム要素をもった鑑賞コミュニケーション「あそ美コミュニケーション」  

児童が対象を主体的に鑑賞するためには，活動に期待感をもたせることが大切で

ある。そのために，美術作品や鑑賞する対象を使って，ゲーム要素のある鑑賞コミ

ュニケーション「あそ美コミュニケーション」に取り組む。その際，学びとの両立

やコミュニケーションの促進を図るため，①達成する楽しみがある活動，②自然に

対象をじっくりと見るような活動，③他者との対話が促されるような活動，の３点

を満たしたものになるように工夫する。  

ゲームの中で自分の見方や感じ方で主体的に感じ取ったことを，形や色などの造

形的な特徴に着目して説明したり，他者と対話する際に根拠として示したりするこ

とで，対象を捉える造形的な視点について確かな理解をすることができる。そして，

理解した造形的な視点は，表現に生かされると期待される。  

(2) ＩＣＴを活用した鑑賞コミュニケーション「ちょ美っとチャレンジ」  

試行を容易に繰り返すことができるタブレットＰＣのよさを生かして，感じ取っ

たよさを試し，それをもとに鑑賞コミュニケーションする場として「ちょ美っとチ

ャレンジ」を設定する。試行し，それをもとに鑑賞コミュニケーションを活発にす

る中で見方や感じ方を確かなものにし，深めていくことができる。また，田中(2021)

はタブレットＰＣの教育機能として可視化機能，個別化機能，共有化機能，深化機

能，活性化機能の五つを挙げている。「ちょ美っとチャレンジ」での鑑賞コミュニケ

ーションを活発にするために，その中からコミュニケーションの促進に関わる可視

化機能を活用する。可視化機能の活用として，タブレットＰＣは他の画像撮影機能

をもつ携帯型ＩＣＴ機器（デジタルカメラなど）と比べ画面が大きいので，画像を

もとにその場で他者と見合う・指し示し合うといったことが簡単にできる。効果的

に他者の見方や感じ方に触れることで，自分の見方や感じ方を深めることができ，

また，感じ取ったことを表現に生かすことにつながると期待される。  

 ３ 検証の観点と方法 

実践後に質問紙による調査を行うとともに，児童の活動の様子，作品，振り返りか

ら以下のような項目で本研究が「表現と鑑賞を往還することで，つくりだす喜びを味

【資料１ 研究構想図】 
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わう造形活動」として有効であったか検証する。  

(1) 「あそ美コミュニケーション」は，対象を主体的に鑑賞することで，対象を捉え

る造形的な視点について理解し，表現に生かすことに有効であったかどうか。  

(2) 「ちょ美っとチャレンジ」において，自分の見方や感じ方を深めることが，感じ

取ったことを表現に生かすことに有効であったかどうか。  

Ⅲ 児童の実態  

 １ 調査の方法（２０２１年５月実施）  

   質問紙の記述から児童の実態を把握する。  

 ２ 調査の結果と考察 

５月に行った質問紙による調査

では，作ることや鑑賞することにつ

いて，ともに８割程度の児童が肯定

的な回答をしている。しかし，「制

作中の鑑賞後，もっとこうしたいと

思うことはありますか」という問い

に対しては，肯定的な回答が６割程

度にとどまっている（資料２）。「制

作中の鑑賞後，もっとこうしたいと

思うことはありますか」という問い

と「活動に満足しましたか」という

問いのクロス集計を行ったところ，

資料３のような結果となった。この

結果から，制作中の鑑賞後，もっと

こうしたいと思うことがあまりな

い児童は，造形活動への満足感も低

くなる傾向があることがわかった。

更に，「鑑賞して見つけたよさや美

しさを，自分の作品に生かしたこと

がありますか」という問いと「活動

に満足しましたか」という問いのク

ロス集計を行ったところ，資料４の

ような結果となった。この結果か

ら，約６割の児童が鑑賞したことを

表現に生かしたことで，高い満足感

を得ていることがわかった。 

以上のことから，本学級の児童

は，作ることや鑑賞することが好き

だが，造形活動への満足感をあまり

感じることができていないと言え

る。そして，表現と鑑賞の往還を確

かなものにし，見つけたよさや美し

さを作品に生かすことで，児童の造

形活動への満足感は高まり，よりつ

くりだす喜びを味わうことができ

ると予想できる。  

【資料２  質問紙による調査結果】  

【資料３  制作中の鑑賞後，もっとこうしたいと思うかどうかと  

活動に満足したかについてのクロス集計】  

【資 料４  鑑賞 して 見 つ け たよ さ や美 しさ を ，自 分の 作品 に  

生か した こ とが ある かと 活 動に 満 足 し たか に つい ての クロ ス 集計 】  

活 動 に  

満 足 し ま し た か  

N＝ ２８             （ 人 ）  

鑑賞して見つけたよさや美しさを， 

自分の作品に生かしたことが 

ありますか 



Ⅳ 第１次実践  

 １ 題材名 「わたしの『叫び』」（2021 年６月実施）  

２ 目標  

「叫び」を鑑賞して感じたことや，自分の思いから表したいことを見つけ，主題が

表れるように，描き方を工夫して表し，そのよさや美しさを感じ取ることができるよ

うにする。  

３ 活動の様子（５時間完了）  

時間  活動の内容と児童の様子 

導
入 

１
時
間
め
（
１
／
５
） 

ねらい 思いと形や色との結びつきを考えることができるようにする。  

 まず，「叫び」の中心の人物がどんな一言

を叫んでいるかを考える「あそ美コミュニケ

ーション～名画で一言～」に取り組んだ。児

童が一言を考える前には，形や色を根拠に考

えることを確認した（造形的な特徴から表現

の意図を考える）。活動は，個人で考え，グ

ループで発表し，グループの代表の一言を学

級全体で共有するという流れで行った。大喜

利のような活動に，意欲的に取り組む姿や，

形や色を根拠にした一言を思いついた時の

うれしそうな顔が見られた。  

 学級全体で共有する場面では，友達の発表を聞きながら，手もとのタブレットＰ

Ｃで画像をズームして「叫び」をじっくりと見る主体的な姿も見られた。  

「名画で一言」の後は，「ちょ美っとチャレンジ」として，「この人物は，こんな

一言を言っているだろうな」という思いから，その一言に合う背景を形や色を工夫

して表現した（表現の意図に合った造形的な特徴を考える）。タブレットＰＣの描

画アプリで容易に背景の色を変えられることを伝えると，児童は背景の色を何度も

変え，自分の思いを表現するために最適な色を試しながら選んでいた。簡単な絵を

描いて，より自分の思いに近づける姿も見られた。  

※ 作中の人物は「叫んでいる」のではなく，「耳をふさいでいる」ということは，

授業の終わりに確認した。  

Ａ児の様子と表現，振り返り  Ｂ児の様子と表現，振り返り  

色に怖さを感じたことから，背景

の色をさまざま変えていきながら，

最終的には暗い緑色を選んだ。「ギャ

ーーおおおお奥に熊だーー逃げろ

ー」というせりふと，恐ろしいもの

を見るような目，背景の暗い緑がマ

ッチして，怖さが十分に出せたと自

分の表現に満足していた（資料６）。  

テストで０点をとっ

た沈んだ気持ちを青色

で表現した。黒色と迷っ

ていたが，「お母ちゃん

の許しが得られる希望

をもちつつ……」という

ことで，黒色より少し明

るい青色を選んだ（資料７）。  

 

 

 

さまざまな部分に着目し，主体的に鑑賞していたこ

とがわかる。資料６の表現からも，鑑賞で感じ取った

ことをその後の活動に生かしたことがわかる。  

 

 

 

友 達 と の 鑑 賞 コ ミ ュ ニ ケ ー シ ョ ン か

ら，見方や感じ方を深めることができた

ことがわかる。  

 

【資料５  Ｂ児の一言】  

【 資 料 ７  Ｂ 児 の 表 現 】  【 資 料 ６  Ａ 児 の 表 現 】  

ギ ャ ー ー  
お お お お 奥
に 熊 だ ー ー
逃 げ ろ ー  



発
想
・
構
想 

２
時
間
め
（
２
／
５
） 

ねらい わたしの「叫び」について，思いが伝わるような形や色の組み合わせを考

えることができるようにする。  

 わたしの「叫び」を表すために，まず，今の自分が叫びたいせりふを考えさせた。

叫びたいせりふが決まったら，その思いを体で表現し，タブレットＰＣのカメラ機

能を使って写真を撮った。友達と写真を撮り合い，「この写真いいね」「でも，もっ

と手を上げた方がよくない？」「こんな感じ？」「いいじゃん。」「よし，もう一回撮

ろう！」と対話する中で，次第に意欲的になっていった。また，ここまでの鑑賞を

通して，思いとポーズ（形）との関係性を感じ取っているので，撮った写真をその

場で友達と鑑賞し，再度写真を撮って表現し，また友達とともに鑑賞するといった，

より思いを表現するために，表現と鑑賞を往還させる様子が見られた。  

表
現 

３
・
４
時
間
め
（
３
・
４
／
５
） 

ねらい 思いが伝わるように表現方法を工夫して表現できるようにする。  

 自分の写真を撮ると，児童は早く

作品が作りたい様子であった。自分

の思いを再度確認すると同時に，「あ

そ美コミュニケーション」で「叫び」

を鑑賞したときや，「ちょ美っとチャ

レンジ」の試行で感じたことを思い

出させた。「叫び」に描かれた空のお

どろおどろしい雰囲気のように，思

いをにじみなどの絵の具の技法を使

ったり配色を工夫したりして表現す

る児童，具体物を描いて表現する児

童，さまざまな児童がいた。一人一

人が自分の思いが伝わるように表現

方法を工夫し，作り，作り変え，作

り続ける姿が見られた。 

Ａ児の作品「こんなえぐい量  暗記できないよー」  

          「叫び」を鑑賞した

ときは，色が与えるイ

メ ー ジ に 着 目 し て い

た。また，「ちょ美っと

チャレンジ」でも，色に

こだわることで満足の

いく表現ができた。そ

こで，本制作でも，色に

こだわって思いを伝え

ようとし，絶望感を出  

すために暗い色を背景にした。更に背景一

面に各教科の学習内容を書くことで，絶望

するほど膨大な量であることを表した。  

鑑
賞 

５
時
間
め
（
５
／
５
） 

ねらい  友達の作品を鑑賞し，自分の見方や感じ方を深める

ことができるようにする。  

全員の作品をはがきサイズに印刷してオリジナルアー

トカードを作り，それを使って，「あそ美コミュニケーシ

ョン～かるたで鑑賞～」を行った。教師が読み札として，

児童の考えたせりふを読みあげ，児童は読みあげられた

せりふがどの作品のものなのか，作品をじっくり見て，グ

ループで対話をしながら選んでいた（写真１）。 

選んだ後は，それぞれの班がどの絵を選んだか確認し

た。せりふを読みあげられた児童は，どのような見方や感

じ方で表現したかを説明し，みんなで共有した（写真２）。

自分の表現についてうれしそうに語る姿が多く見られ

た。楽しく鑑賞する中で主体的に作品に関わったり，友達

と対話したり，自分の考えを説明したりすることで，対象

を捉える視点について確かな理解をする姿が見られた。  

Ａ児の振り返り  Ｂ児の振り返り  

 

 

 

 

 

 

 

【 写 真 １  グ ル ー プ で 対 話 を し て 選 ぶ 様 子 】  

【 写 真 ２  自 分 の 作 品 に つ い て 語 る 様 子 】  

 



４ 第１次実践の結果と考察  

  (1) 検証項目１  

毎時間の振り返りで，「あそ美コミュ

ニケーション」によってすすんで鑑賞す

ることができたか，◎○△の３段階で振

り返らせた。その結果，１時間めの「名

画で一言」については◎が 21 人，○が

７人だった。また，５時間めの「かるた

で鑑賞」では，◎が 22 人，○が４人，△

が２人だった。△をつけた２人は「自分の作品をじっくり見られて恥ずかしかった」

「○○とけんかしたから」という理由であった。更に，質問紙による調査（資料８）

では，「制作中の鑑賞後，もっとこうしたいと思うことはありますか」という問いへ

の回答で，肯定的な回答が５人増えている。活動の様子や作品を見ると，Ａ児の「ム

ンクの『叫び』の色から怖さを感じたことから表現した様子」のように，「叫び」を

鑑賞して形や色が与える印象について理解し，それを生かした表現をする姿，つま

り，表現と鑑賞が往還している姿が多く見られた。これらのことから，「あそ美コミ

ュニケーション」は，対象を主体的に鑑賞することで，対象を捉える造形的な視点

について理解し，表現に生かすうえで有効であったと言える。一方で，活動が間延

びし，児童が活動の目的を見失いかけてしまう場面があったことや，達成する楽し

みを優先し，表面的な鑑賞に終始してしまう児童もいたという課題があった。  

(2) 検証項目２  

「ちょ美っとチャレンジ」後の振り返

りに，「自分の見方以外のみんなの見方が

見れて他の人はこう感じているのかと興

味深く思った」という記述をはじめ，「ち

ょ美っとチャレンジ」で試行し，それを

もとに対話したことにより，見方や感じ

方にふれた記述が多くあった。また，質問紙による調査（資料９）では，「鑑賞して

見つけたよさや美しさを，自分の作品に生かしたことがありますか」という問いに

対し，「はい」と回答した児童が５人増えており，以前よりも，表現と鑑賞が往還し

ていると考えられる。各題材の最後に形や色の工夫について聞き取り調査をしてい

るが，なにか色をつけるときに思いに合わせて微妙に色を混ぜたり水加減を調整し

たりするように，意図をもって形や色を工夫している児童が，４月には 10 人だった

が，７月には 17 人になっていた。これらのことから，「ちょ美っとチャレンジ」は，

自分の見方や感じ方を深めたり，感じ取ったことを表現に生かしたりする上で有効

であったといえる。一方で，試行を終えてから発表し，感想をもらうという流れで

は，そこで得た気づきを生かして，更に試行することが十分にできなかったことが

課題として挙げられる。 

Ⅴ 第２次実践に向けての改善点  

(1) あそ美コミュニケーション  

児童が題材を通した問いをもつことができるような活動を設定する。活動の中で常

にその問いに立ち返り，自身や他者の表現を鑑賞することで，対象を捉える造形的な

視点についてより深く理解し，その後の表現に生かすことができるようにする。  

(2) ちょ美っとチャレンジ  

個人で試行してから他者と鑑賞コミュニケーションするという活動の流れではな

【資料８  質問紙による調査結果】  

【資料９  質問紙による調査結果】  

N ＝ ２ ８                                          

（ 人 ）  

制 作 中 の 鑑 賞 後 ， も っ と こ う し た い と 思 う こ と が あ り ま す か  

鑑 賞 し て 見 つ け た よ さ や 美 し さ を ， 自 分 の 作 品 に 生 か し た こ と が あ り ま す か  
N＝ ２ ８                          （ 人 ）  

N＝ ２ ８                          （ 人 ）  



く，試行と鑑賞コミュニケーションが同時に行われるような流れを設定する。そうす

ることで，表現と鑑賞の往還が単発で終わらず繰り返され，見方や感じ方を深めるこ

とができるようにする。 

Ⅵ 第２次実践  

 １ 題材名 「出現！立体ピクトグラム」（2021 年 10 月実施）  

２ 目標 

学校生活の中で全校児童に大切にしてほしいと感じたり考えたりしていることか

ら表したいことを見つけ，主題が表れるように，表現方法を工夫して表し，そのよさ

を感じ取ることができるようにする。  

３ 活動の様子（５時間完了）  

時間  活動の内容と児童の様子 

導
入 

１
時
間
め
（
１
／
５
） 

ねらい 表現の意図と形や色などとの結びつきを考えることができるようにする。 

導入時に，題材の目的が「学校生活をよりよいものにするために，学校生活の中

で全校児童に大切にしてほしいことを伝える」であることを伝えた。そこで，まず

は形に着目し，より思いが伝わるポーズについて追求する「あそ美コミュニケーシ

ョン～針金ジェスチャークイズ～」を行った。教師が準備したお題に対し，児童が

針金人形を動かして友達にお題の内容を伝えるジェスチャークイズである。お題を

正確に伝えるために，どうしたら相手に伝わるかを自分に問いながら形を作り，伝

わらなかったら問いに立ち返って新たな形を作り，

試行錯誤して表現を追求していく中で，思いを表す

形について理解を深める姿が見られた。作り変える

過程で自分の表現を振り返り，「これでは伝わらな

い」と表現し直し，表現と鑑賞を往還させながら活

動していた。周りの児童は，答えを当てるために自

然と形に着目して意欲的に友達の表現を見ていた。

答えを考える際に，自分で体を動かしたり，針金人

形を動かしたりして鑑賞したものを自分で表現す

る，表現と鑑賞を往還させる姿が見られた。答えが

わかった後には，「少し足を上げる形にすることで

前に進んでいることを表していたんだ」と造形的な

特徴に着目した会話も聞かれた。  

 「針金ジェスチャークイズ」の後は，作品の制作

を始めた。初めはアニメーションの説明をせず，あ

えて針金人形のみを使い写真で伝えたいことを表

すという表現方法に限定した。そうすることで，針

金人形のみでは伝えたいことを伝えることは難し

く，「優しく声をかける」の「優しく」の部分はど

う表すとよいだろうかといった課題をもっていた。 

Ｂ児の様子  

友達の針金人

形の形と同じ形

にして，違う角

度から見て考え

ていた。友達の針金人形の形や

自分でまねしてみた結果「少し

大げさなポーズのほうが伝え

たいことが伝わりやすい」とい

うことに気づいた。  

Ｂ児の表現と振り返り  

 

 

 

 

 相棒（針金人形）を動かして

伝えるのは，ジェスチャーゲー

ムではよかったが，気持ちや気

分を伝えるのは動きだけじゃ，

伝えにくいと思った。  

発

想

・

構

想 

２

時

間

め

（

２

／

５

） 

ねらい  伝えたいことと形や色などとの結びつきを考えることができるようにする。  

 前時でもった「気持ちを表現するのが難しい」「何をしているのかが伝わりにく

い」といった課題を主体的に解消していけるように，「ちょ美っとチャレンジ～み

んなでピクトグラム～」を行った。タブレットＰＣの画面上で図形や記号を組み合

わせ，班で協力して「ラジオ体操をして元気になろう」というお題を表すピクトグ

ラムを作った。班で一つのピクトグラムを作るので，班員と対話をしながら，ピク

トグラムを作りあげていった。  

 

「ありが とう，  

ごめんな さいを  

しっかり 伝えよ う。」  



発
想
・
構
想 

２
時
間
め
（
２
／
５
） 

 

表現と鑑賞
の往還 

Ｂ児と班の活動の様子  
※○PC は，タブレットＰＣのよさ（容易に試行できること）を生かしている場面  

鑑賞  
「めっちゃあるなぁ」と言い，うれしそうに資料箱に入っている素材の

形や色を確認していた。  

まずは，ラジオ体操をどのように表現するかを話し合っていた｡ 

表現  

○PC おもむろに人型を出し，配置してみるがどうにも違う様  

子。ラジオ体操には動きがあるが，人型は動かないのでしっ  

くりこない。  

鑑賞  
友達の「矢印で順番を表そうよ」という提案を聞  

き，画面を少し見詰めて考えた後「そうだね」と同意していた。  

表現  

○PC どんな順番で人型が並ぶとラジオ体操の動きが出るか，順序性を考

えながら人型を配置していた。この時はまだ矢印を，ただ順序を表すだ

けの記号として考えていた（資料 10）。  

話し合いは，元気をどう表現するかという話題に。  

鑑賞  
友達が「みんなで手をつなごっか？元気って楽しくない？」と言いなが

ら人型を横に並べて手をつないでいるように見せた。  

表現  

○PC 早速，画面上に出ている人型を並び替えて，手をつなぐようにして

試していた。しかし，動きが表現できなくなるので，あまり納得がいか

ない様子だった。  

友達が色に着目し，色でも元気を表せることに気がつく。  

鑑賞  

友達の「元気って赤っぽくない？」という提案に「あ！じゃあ，矢印で

『気分上がりました』でよくない？」と返し，更に，「赤い矢印でいこ

う」と，矢印に新たな意味をもたせ，友達の見方や感じ方から，自分自

身の見方や感じ方を深めていた。  

最終的にＢ児の班は資料 11 のピクトグラム作品を完成さ

せた。児童は「ちょ美っとチャレンジ～みんなでピクトグラ

ム～」を通して，形や色，動きといった要素が加わると，伝

えたいことがより伝わりやすくなることを理解した。その

後，教師が，針金人形と形や色を組み合わせることができる

ように，透明シートやペンを出したり，動きを表現するため

のアニメーションについて説明をしたりした。児童は，「ち

ょ美っとチャレンジ」で深まった見方や感じ方を生かして，前時の課題を解決し，

作品をより伝わりやすくするために，透明シートに記号や図形を描き込んで針金人

形と組み合わせたり，針金人形を動かしたりして表現を追求していた。記号や図形

に描き込むときに，造形的な特徴に着目して形や色を選ぶ姿や，「どうすると１年

生でもわかるだろうか」という問いをもちながら考える姿が多く見られた。  

Ａ児の振り返り  Ｂ児の振り返り  

  

 

 ねらい 伝えたいことが伝わるように表現方法を工夫して表現できるようにする。 

第１時の「針金ジェスチャークイズ」，第２時の「みんなでピクトグラム」を通  

【 資 料 1 0  「 み ん な で ピ ク ト グ ラ ム 」の 操 作 画 面 】 

【 資 料 1 1  Ｂ 児 の 班 の ピ ク ト グ ラ ム 作 品 】  



表
現 

３
・
４
時
間
め
（
３
・
４
／
５
） 

して自分の見方や感じ方が深まった児童は，表現方法の工夫が思い浮かんだ様子

で，主体的にアニメーション作品の制作に取り組んでいた。「どうすると１年生で

もわかるだろうか」という問いをもちながら試行錯誤して表現する姿が見られた。 

Ａ児のｱﾆﾒｰｼｮﾝ作品  

「通学路を守ろう！！」  

Ｂ児のｱﾆﾒｰｼｮﾝ作品  

「ありがとう，ごめんなさいをしっかり伝えよう。」  

 

 

 

 

 

作品の解説  作品の解説  

車が飛び出してきて危ない目に遭

うことと，ばつをつけること，背景の

黒色で，通学路を無視することはい

けないことだということを伝えてい

る。後半は黄色い背景と友達と仲よ

く歩く姿，最後に出てくる花丸で，通

学路は安全であることを表してい

る。  

「ありがとう」を言うシチュエーション

を，物を拾ってもらったときとした。謝っ

ていると誤解されないために，拾ってもら

った後に頭をかくしぐさを入れ，背景をピ

ンク色にした。謝るシチュエーションは人

とぶつかったときとした。汗をかいてあせ

って謝っている様子であれば，１年生にも

伝わるだろうと考え，表現した。  

Ａ児の振り返り  Ｂ児の振り返り  

  

 

鑑
賞 
５
時
間
め
（
５
／
５
） 

ねらい 互いの作品を鑑賞し，よさを見つけることができるようにする。  

 完成した作品は二次元コードにして，校内に掲示した。児童は，二次元コードが

印刷された画用紙をもらい，「これがぼくの作品か，やったあ！」と，二次元コード

というかたちで自分の動画作品をみんなに見てもらうことができることに，改めて

喜びを感じていた。そして，自分の作品をどこに掲示すると最も効果的かを考えな

がら，二次元コードを掲示した。掲示した後は，校内を探検し，

互いの二次元コードを探し，読み込んで作品を鑑賞した。児童

は，「自分たちの作品を見ることで，みんなが変わってほしい」

などといった考えをもち，作品のもたらす効果を期待する姿が

見られた。作品を掲示すると，下学年の児童は，突如校内に出

現した二次元コードに興味を示し，早速作品を読み込む様子が

見られた（資料 12）。 

Ａ児の振り返り  Ｂ児の振り返り  

  

 

４ 第２次実践の結果と考察  

(1) 検証項目１  

質問紙による調査では，「制作中の鑑賞後，もっとこうしたいと思うことはありま

すか。」という問いへの回答で，「はい」と回答した児童が５人増えている（資料 13）。

導入から問いをもって活動していた児童は，「針金ジェスチャークイズ」中はもちろ

ん，本制作時にも「どうしたら相手（１年生）に伝わるか」を意識して，主体的に作

【 資 料 12 作 品 を 読 み 込 む  

      下 学 年 の 児 童 】  



はい
どちらかといえば

はい
どちらかといえば

いいえ
いいえ

はい １３ ３ ０ ０

どちらかといえば

はい ５ ４ １ ０

どちらかといえば

いいえ ０ 1 １ ０

いいえ ０ ０ ０ 0

品を鑑賞していた。Ａ児は今まで発想したこと

を途中で変えることはなかった。しかし，今回

は「どうしたら相手に伝わるか」という問いに

立ち返ることで，最初に発想した「にこちゃん

マークでにこにこを表す」ことをやめた。そし

て，より伝わるように，単純でわかりやすい記

号を使ったり，対比する色で良しあしを表した

りするなどして表現を追求していた。他の多くの児童も同じように，自分の伝えたい

ことと形や色とのつながりをよく考えて表現を追求している姿が見られた。これらの

ことから，「あそ美コミュニケーション」は，対象を主体的に鑑賞することで，対象

を捉える造形的な視点について理解し，表現に生かす上で有効であったといえる。  

 (2) 検証項目２  

    「みんなでピクトグラム」の共同制作の中で，

友達の表現を見たり意見を聞いたりし，そこか

ら感じたり考えたりしたことを試行するとい

うことを何度も繰り返し，より見方や感じ方を

深めていく様子が見られた。例えば，Ｂ児とそ

の班では，鑑賞コミュニケーションの中で，矢

印が，ただ順序を表すだけの記号から，気分が上がることを表すものという新たな

意味に変わるだけにとどまらず，更に，そこに色が加わることで，より元気になるこ

とを表すものへと新たな意味を生み出し，Ｂ児自身の見方や感じ方を深めていた。

本制作では，前項でも記述したとおり，自分の伝えたいことと形や色とのつながり

をよく考えて表現をしていた。質問紙による調査でも，４人いた「いいえ」と回答し

た児童は０人に減っており，表現と鑑賞の往還が確かなものになったと考える（資

料 14）。これらのことから，「ちょ美っとチャレンジ」は，自分の見方や感じ方を深

めたり，感じ取ったことを表現に生かしたりする上で有効であったといえる。  

Ⅶ まとめ 

実践後の質問紙による調査から，児童は，鑑賞後

に表現を追求したいと思い，その思いを実際に表現

に生かすことで満足のいく作品をつくることがで

きたことがわかる（資料 15・16）。２次実践後，Ｂ

児が「１年生が『作品すごかった！ありがとうをち

ゃんと伝えるね！』と感想を伝えてくれたよ。」と

教えてくれた。そのときのＢ児の顔は満面の笑みで

あった。表現と鑑賞を往還させ，追求してつくりだ

した作品は，他者の心や行動を変えるきっかけにな

る，大きな力をもつものであると実感できたこと

で，つくりだす喜びを味わうことができた。一方で，

ＩＣＴを活用し，自分の見方や感じ方を深めるてだ

てについては，改善の余地があると感じた。「容易

に保存して新たに試行できる」という利点を生かせ

ば，一人一人の試行が多様になり，見方や感じ方の

更なる広がり，深まりが期待されるからである。今

後も，表現と鑑賞を往還することで，つくりだす喜

びを味わう児童の姿を求め続けていきたい。  

はい
どちらかといえば

はい
どちらかといえば

いいえ
いいえ

はい １１ ４ １ ０

どちらかといえば

はい ７ ３ ０ ０

どちらかといえば

いいえ ０ ０ １ 1

いいえ ０ ０ ０ 0

【資料 13 質問紙による調査結果】  

【資料 14 質問紙による調査結果】  

【 資 料 1 5  制 作 中 の 鑑 賞 後 ，  
も っ と こ う し た い と 思 う か ど う か と  

活 動 に 満 足 し た か に つ い て の ク ロ ス 集 計 】   

制 作 中 の 鑑 後 ， も っ と  

こ う し た い と 思 う こ  

と は あ り ま  

す か  活 動 に  

満 足 し ま し た か  

【 表 ９  鑑 賞 し て 見 つ け た よ さ や 美 し さ を ，  
自 分 の 作 品 に 生 か し た こ と が あ る か と  

活 動 に 満 足 し た か に つ い て の ク ロ ス 集 計 】  
鑑 賞 し て 見 つ け た よ さ  

や 美 し さ を ， 自 分  
の 作 品 に 生 か し  

  た こ と が あ る  
     か  

活 動 に  

満 足 し ま し た か  

N＝ ２ ８                   （ 人 ）  

制 作 中 の 鑑 賞 後 ， も っ と こ う し た い と 思 う こ と が あ り ま す か  

鑑 賞 し て 見 つ け た よ さ や 美 し さ を ， 自 分 の 作 品 に 生 か し た こ と が あ り ま す か  

N＝ ２ ８                   （ 人 ）  
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