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実践事例アイディア集（Vol.19）掲載原稿

実践・執筆 奈良県立桜井高等学校 中川賀照

(1) タイトル（最大12字程度）

動くしりとり

(2) アイディア（30字以内×２本）とその効果（40字以内×２本）

アイディア１… しりとりリレーによって、個々の創造性を大切にした共同制作が楽しく行える。
（効果）自ら追求する創造の喜びと、共同での一つに繋がる喜びを同時に味わうことができる。

アイディア２… 手描による表現と、映像メディアによる表現のそれぞれの良さを組み合わせる。
（効果）発想段階では手描きの簡便さが、編集段階ではツールの各機能を使った効果が工夫できる。

(3) 校種、教科、学年、実践者・執筆者

高等学校、芸術科美術Ⅰ～Ⅲ、全学年で実践可能
実践者 中川賀照

(4) 単元・項目

芸術科 美術Ⅰ～Ⅲ Ａ表現 (1)絵画 及び（3）映像メディア表現

(5) 指導目標（17字×５行以内）

独創的な主題を生成し、豊かな発想を
基に構想を錬る能力と表現方法を工夫
し、個性を生かして創造的な映像メディ
ア表現を追求する能力を伸ばす。※１

(6) 評価の観点（17字×５行以内）

言葉から連想したイメージを大切にし
ながら、発想豊かにその展開や変化を楽
しむことができる。スキャナやアニメー
ションソフトの操作や特性を知り、自分
の表現に生かすことができる。

(7) 対応する学習指導要領の内容

芸術科 美術Ⅰ～Ⅲ ／２内容 Ａ表現 (1)絵画 及び（3）映像メディア表現

(8) 実践の展開（リード29字×３行＋本文17字×96行程度…写真スペースを含む）
小見出し（９字×２行本文3行分）を最低1つ付ける。

リード
しりとりによる言葉と言葉の繋がりを、絵から絵への変化として

捉え、展開やストーリーを考えてアニメーション化する。そして、
全員の作品を 1つに繋いで「動くしりとり」として鑑賞する。

本文

小見出し１… これまでの問題点
これまでの実践から、コンピュータ操
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作に気を取られると発想が広がらない、
全員が意欲的に取り組めるテーマをどう
設定するか、マウスで絵を描くのは難し
いなどの問題があった。そこで、誰にで
も馴染みのあるしりとりを取り上げ、こ
れらの問題点の解決を試みた。

小見出し２… 全員でしりとり
クラス全員でしりとりをすると、大い

に盛り上がる。自分の番になるまで、何
がくるか分からないという程良い緊張感
もある。まず、しりとりで出た言葉を板
書していく。
しりとりに登場する単語は、語尾と頭

語の連続性はあるが、意味に関連性はな
い。しかし、その二つの単語を絵に置き
換えてみると、視覚的な意味が新たに生
じてくる。（写真１）

小見出し３… 手描きで意識を集中
絵は、スキャナしやすいように水性フ

ェルトペンを使って線描で表すことにし
た。次に、前の人の絵から自分の絵へと
変化させるのだが、思考を妨げないよう
に、手描きで行う方法をとった。
実際に手を動かしながら考えると、脳

の働きが活発になり、発想も広がりやす
いと考えている。二つの絵だけの変化に
限定したのも、意識を集中しやすくする
ためである。（写真２）

小見出し４… 中間発表でチェック（写真３）
どんな動きに見えるかを、みんなで確

認する。制作途中での学習の振り返りや、
他者からの刺激や感想・意見は、今後の
行程には大変重要であると考えている。
手動アニメ装置に、絵を 1枚ずつ素早

く乗せて、動かしていく。（写真４）
コメント用紙に、「良かったところ」

「工夫したらよいと思うところ」を記入
して交換し、手描きで可能な追加や修正
などを行う。

小見出し５… メディア機器で効果倍増
スキャナして画像をデータ化し（写真

５）、画像処理ソフトやアニメソフトを
使って効果を付けていく。
例えば、画像処理では、画像の部分修

正や位置の移動、アニメソフトでは、表
示時間の調整、画像の複製やシーンの複
製や繰り返しなど、コンピュータだから
こそできることで、やり直しができるこ
とも魅力的である。（図１）

小見出し６… Webページで発信

写真１ しりとりの単語を絵にする

写真３ 中間発表でチェック

写真２ 手描きで原画制作

写真４ 手動アニメ装置
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みんなの作品を繋ぐと、５分以上の大
作になる。GIF 形式で作成したので、そ
のまま学校の Web ページで公開するこ
とができた。http://www.sakurai-hs.ed.jp
また、キャプチャして AVI 形式に変

換し、youtube に投稿して学校の取組を
紹 介 し た 。
http://www.youtube.com/watch?v=nLRPd3S
1ExQ
公開に際しては、その趣旨を伝えて人

権や著作権に配慮しながら制作させると
ともに、公開への承諾も得ながら進めた。

(9) ICT活用のポイント（本文17字×22行程度）

中間発表で使った手動アニメ装置は、
OHC に手描きの絵を置いていくという
アナログ的なものであるが、動いて見え
るタイミングやスピードなどを、実際に
自分の感覚で確かめながら行えるので、
デジタル化へステップとしては、有効な
手段であったと考えている。
使用できる時間数や設備、指導できる

教員の有無など、映像メディア表現の実
現には超えなければならないハードルが
多くある。そこで、今回は各学年（※１）
違う条件で実施し、この題材の可能性を
探った。
その結果、時間数や進め方によって変

化のパターン（表１）に大きな違いが出
たが、その特徴を表２のように分析した。

(10) ICT活用の効果（17字×18行程度）

実施後の２、３年生７０名のアンケー
トでは、「みんなの作品を繋いで、１つ
の大きな作品にしましたが、どうでした
か」には 86.6 ％が、「手描きとパソコン
の両方を取り入れましたが、どうでした
か」には 80.6 ％の生徒が良かったと答
えており、「前の人の絵から自分の絵に
変化させるまでの間を考えるのが楽しか
った」「他の人の作品を見て、自分には
ない発想を楽しめた」「みんなのものと
繋げてみたときに、たくさんの新しい発
見があった。またそれを参考にして新し
い効果を付けたりして工夫できた」「パ
ソコンを使って、紙の上では動かない絵
を動かせるのがおもしろかった」と感想
を書いている。これらのことから、ICT
を使った題材の可能性を実感した。※２

写真５ スキャナでデータ化

図１ 作品（各４コマ抽出）

表１ 変化のパターン

変化の仕方 1年 2年 3年 計
輪郭スムース変化 33％ 25％ 20％ 27％
縮小拡大回転変化 28％ 15％ 25％ 22％
スライド入れ替え 14％ 12％ 16％ 14％
突発的出現 12％ 20％ 14％ 15％
不安定形状変化 1％ 5％ 11％ 5％
物語的変化 13％ 23％ 14％ 17％

合計人数 86 84 44 214

表２ 各学年の特徴

1 ２時間で実施したため、拡大縮小や輪
年 郭スムースなどの単純な形状変化の作品
が多くみられた。

2 ６時間を使い、コンピュータで効果を
年 つけることもしたので、物語を考えるな
どの工夫が多くみられるようになった。

3 １５時間かけたので、自分のイメージ
年 に近づけるため何度もやり直した結果、
変化の仕方も多様なものになった。

http://www/sakurai-hs-.ed.jp
http://www.youtube.com/watch?v=nLRPd3S1ExQ
http://www.youtube.com/watch?v=nLRPd3S1ExQ
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●美術 単元指導計画（ ※１の実践例３ 全体時間 15時間）

(1) 題材の説明後、全員でしりとりをし、それを水性フェルトペンで線描の絵にする。……… １時間
(2) 前の人の絵と自分の絵の間に 15枚の紙を挟み、絵から絵へと変化させる。 ………… ３時間
(3) OHCを使った手動アニメ装置で、絵を 1枚ずつセットしながら発表する。…… （本時 1/1） １時間
(4) 友達のコメントを参考にして、手描きで描きたしたり修正したりする。 ………………… ２時間
(5) 画像をスキャナして取り込み、アニメソフトで一本に繋げる。 …………………………… １時間
(6) アニメソフトのツールで、効果を確かめながら展開の工夫をする。 …………………… ６時間
(7) 完成作品をモニターで提示しながら、制作の意図や工夫点について発表する。 ……… １時間

●本時の目標と展開 本時(5)の活動の１時間 平成１９年１０月１６日、生徒数 15

・想像して描いた二枚の絵の変化が、実際にはどのように見えるかを手動アニメ装置で体験してみる。
・発表を通じて、自分の作品を振り返るとともに、他者の作品や感想から刺激を受け、自分の考えに活
かそうとする。

学習活動 機器教材教具 指導上の留意点（評価）

①導入 ・手動アニメ装置で、二枚の絵を交互に見せ、
・絵が動いて見える仕組みを、実 ・参考作品 残像の残るスピードで入れ替えると動いて
際にやって見せる。 ・手動アニメ装置 見えること体験する。
・装置の使い方を説明する。 （OHC に、ハガキ大の自

作の透明トレイを付け
②展開 たもの） ・残像の残る約 0.2 ～ 0.3 秒で次の絵を見せる
(1)原案を発表する ・提示用プロジェクター と、動いて見える。
・手動アニメ装置のトレイに、絵 ・スクリーン ・絵とともに、ストーリーや絵の展開について
を一枚ずつアニメの効果を考え アイディアを出せるように助言する。
ながら、乗せていく。 ・著作権や人権ついて、必要があれば指摘する。

（評価）
(2)お互いの発表を鑑賞しながら、 ・マルチメディア機器の操作
良いと思う点や工夫したらよい ・鑑賞態度
と思う点をコメント用紙に書く。 ・コメント用紙への記入内容

③まとめ
コメント用紙や他者の発表を参
考にし、手描きの段階で追加や
修正のできるところを検討する。 手動アニメ装置

発表風景

※１ 目標や時間数、生徒の実態に応じて、全学年で弾力的に実施できる。
・実践例１… 1 年（２時間）しりとりと手描きの後、スキャナとファイル化を指導者が行う。コマ間
の表示時間を 0.3秒に統一し、一人 15コマ、40人で 600コマ 3分間の大作を短時間で完成した。

・実践例２…２年（6 時間）校庭写生の雨天時を利用し、手描き後各自でスキャナする。アニメソフ
トを使い、表示時間を変えたりフェードイン・アウトなどの簡単な効果を加える。

・実践例３…３年（13 時間）一人２場面を担当し、手描き後各自でスキャナする。画像処理ソフトに
よる画像の修正や追加、アニメソフトのツールによる編集など、複雑な展開や効果を楽しむ。

※２ ガショウさんの美術教育「教えないように、教える」美術教育の実践の中の「実践事例」参照（自サイト）
http://gasho.jp/jisenn/eizoumedia/ugoku-siritori/ugoku-siritori.htm

http://gasho.jp/jisenn/eizoumedia/ugoku-siritori/ugoku-siritori.htm

