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１． はじめに  

 

 近年、文部科学省はICTを活用した教育を推進している。

例として、文部科学省が示した「平成30年度文部科学省白

書」において、「教科指導におけるICTの活用は、子供たち

の学習への興味・関心を高め、分かりやすい授業を実現する

上で効果的」¹とされている。また、令和元年に示された「教

育の情報化に関する手引」では、ICTを日常的に活用するこ

とが当たり前となっていく社会で生きていくために必要な

資質・能力を育むため、「学校の生活や学習においても日常

的に ICT を活用できる環境を整備し、活用していくことが

不可欠である」²とされている。以上の二点から、学校教育

における ICT の活用は極めて重要視されていることが窺え

る。それは、図画工作科についても例外ではない。 

しかし同時に、「実際にものに触れたり見たりすること

が、図画工作科の資質・能力の育成において重要であること

も踏まえ、学習のねらいに応じて必要性を十分に検討し、 

活用することが大切である」³とも示されており、あくまで

も ICT を使用することを目的とするのではなく、授業計画

における有効な一つの手段として活用することの重要性が

示されている。 

ICTを活用した授業は、適切に扱うことができれば、アナ

ログの教材のみで授業が行われていたこれまでの授業形態

と比べ、子どもたちの学習に対する興味関心を高めること

だけでなく、図画工作科授業そのものの可能性も大きく広

げることが可能となるだろう。しかし上記のように、アナロ

グの教材による、実際に触れたり見たりすることによって

しか感じることのできない感覚、得られない経験もある。子

どもたちの学習のために、より効果的な分かりやすい授業

を行うための、一つの手段として、ICTの活用を考えられる

ことが重要である。ICT を活用することばかりに気をとら

れ、それを目的化してしまうことのないよう、留意しなくて

はならない。 

ICTは、今や日常に欠かすことのできない存在である。し

かし、おそらく何年も前から学校外ではそうであったであ

ろう。学校外ではスマートフォンやパソコン等の端末を扱

うことが当たり前であるような時代の中で、学校の中では

一切活用することができない環境は、難しい部分もあった

と考えられる。義務教育を終えれば多くが ICT を活用する

ことが必須となっていく現代では、ICTを活用した教育は、

今後を生きる人として、必要不可欠である。 

また、ICT を活用した教育を後押しした一つの要因とし

て、大規模な感染症の流行が挙げられる。これにより遠隔授

業を行うことができる環境を整える重要度が格段に上がっ

た。感染症が流行し始めた当初は、児童生徒全員がタブレッ

ト端末を利用できる状況にある学校ばかりではなかった。

家の端末を利用するにせよ、ずっと使い続けるわけにはい

かない。それぞれの家庭環境によって学習の機会が左右さ

れる状況であったと言える。しかしその後、一人ひとりで端

末を利用できるようになった学校は増えていき、その状況

は大きく変わった。ポジティブな要因ではなかったにせよ、

学校教育における ICT の活用を推し進めた要因の一つであ

ることは間違いない。今後も、このようなことがないとは限

らない中で、あるいは、このようなことがなくとも、学校に

行くことができない状況でも教育の機会を失わせないため

の環境づくりは、非常に重要な事である。 

 

 

２．研究の目的 

 

この研究の主な目的は、図画工作科における ICT 活用の

有効性や、現場で活用するために必要な知識や留意点につ

いて整理すること、また、授業を実践することで現状のICT

活用における課題等について改めて認識し、今後の ICT を

活用した図画工作科の指導方法に関して検討することであ

る。 

そのために、先行研究を踏まえたICT教材の研究を行い、

表現及び鑑賞の授業において、ICTを活用した授業に関して

の研究及び実践を行った。 

 

現在、ICTを活用した教育は推進されていると同時に、今

後大人になっていく子どもたちのためにも必要不可欠であ

る。しかしこれは、アナログ教材を用いた授業研究と比べれ

ばまだ新しい内容であり、論文や授業研究も十分であると

は言えない。現在、現場で図画工作科の授業を行っている教

員や、今後教員となっていく学生、あるいは自分自身のため

にも、ICTを活用した図画工作科の授業に関して研究するこ

とには意義があると考えた。 

また、ICTの活用が進んできた今だからこそできる、図画

工作科の授業があるのではないか、という期待がある。図画



 

工作科は、学年が上がるほどに苦手意識が芽生える児童が

増えていく教科である。他の児童と比べたり、うまく作るこ

とができないという感情により、幼い頃は楽しむことがで

きていた、何かを「つくる」という活動が楽しいだけのもの

ではなくなっていく。これまでのアナログの教材による図

画工作科では避けることの難しかった、「自分の手を使って

つくる、描く」という活動の他に、デジタルツールによる「新

しいつくりかた」を提案することで、少しでも苦手意識を抑

えることができるのではないかと考えた。 

 

 

３．ICT教育の現状 

 

 令和５年７月に文部科学省は、「義務教育段階における１

人１台端末の整備状況（令和４年度末時点）」において、全

自治体等のうち、1,810 自治体等（99.9％ ）が令和４年度

内整備完了、２自治体（0.1%）が令和４（2022）年度内整備

未完了であるとした。なお、当該調査における「学習者用端

末」については、可動式端末（タブレット型・ノート型）に

限定している。また「整備完了」とは、児童生徒の手元に端

末が渡り、インターネットの整備を含めて学校での利用が

可能となる状態を指す。 

 

 以上の事から、義務教育段階において、現時点で既にタブ

レット PC あるいはノート PC による授業実践を行うことが

設備の面では可能である、ということができるだろう。 

 しかし、設備の面で可能であるということと、ICTを活用

し子ども達にとってより良い授業を実際に行うことができ

るかということはまた別の問題である。 

学校教育においては、数年前までは ICT の活用を前提と

しない、アナログの教材による授業が主に行われてきた。勿

論それは図画工作科においても同様であり、教員側の経験

は圧倒的にアナログによる授業が多く、また、授業実践や論

文もまだ少ない。特に年配の教員は ICT への苦手意識があ

る場合もあるであろうし、若い教員も、自身が小学校中学校

で学んでいた頃は、ICTを活用する授業と言っても、理科の

時間に映像を見るといった程度のものであっただろう。現

在のように、一人ひとりが端末を持っているような中で授

業を受けてきたわけではない。新しいツールを扱っていく

ということは、これまで積み上げてきた経験ばかりに頼る

ことができなくなり、難しく感じる教員も多いだろう。 

 

 それに対し、児童側はいわゆる「デジタルネイティブ」の

世代である。幼い頃からインターネットがあることは当た

り前であり、小学生の時点から既にデジタル機器に長く触

れてきた児童もいる。 

以下に示す図１、図２は、NTTドコモの社会科学系の研究

所である「モバイル社会研究所」によって2022年に行われ

た、子どものICT利用に関する調査の結果である。 

図１のグラフは、自分専用の端末として子どもが所有し

ている携帯電話の種類を学年別に示すものである。小学４

年生まではスマートフォンの所有率は 20％程度にとどまっ

ているが、小学５年生になると35％、６年生になると52％

にまでのぼる。 

また、図２のグラフは、家族などで共有されているものを

含めた、子どもが利用している端末を示すものである。自分

専用として所有しているわけではないものも含めれば、小

学生もかなりの割合がスマートフォンを利用していること

がわかる。小学１年生、２年生は 35％ほど、小学３年生、

４年生では40％を超え、小学５年生は53％、小学６年生に

なれば、68％になる。 

なお、この調査は小中学生の保護者が解答したものであ

る。集計において、「スマートフォン」はキッズスマホ、

iPhone、androidスマートフォン、「キッズケータイ」には

フィーチャーフォンが含まれている。 

 

 
図１ 自分専用の端末として子どもが所有している携帯電話の種類 

 

 

 
図２ 利用している携帯電話の種類 

 

 また、以下の図３は、１日の中で YouTube を利用してい

る時間に関するグラフである。ここから、小学生の約７割は

毎日YouTubeを利用していることがわかる。 



 

 

  

図３ YouTubeの利用頻度 

 

これらの調査からも分かるように、現代の子どもたちは、

当たり前に ICT に触れることのできる環境で育ってきてお

り、自分専用の端末を所有している児童も少なくない。タブ

レット端末を直感的に扱うことのできる児童も多いだろ

う。また、日々楽しんでいる娯楽さえも、現代はICTとは切

っても切り離せない関係にあると言える。その影響を懸念

する声もあるだろうが、悪いことばかりとは言えない。 

 子どもたちにとって非常に身近な存在となった ICT を活

用することで、子どもたちの興味関心を高め、よりわかりや

すい授業を行うことが可能となるのではないか。 

身近であるということは、抵抗感を感じにくい、入り込み

やすい、ということである。誰しも、初めて扱う道具や見た

ことのないものには、抵抗感を抱くが、図画工作科では、取

分けそのような未知の材料や用具を多く扱う。勿論そうし

た経験は楽しくいい経験とも言える。しかしそういった教

材とは別に、子どもたちにとって身近な、得意な教材があっ

ても良いのではないかと考える。 

 また、現在子どもたちが読んでいる漫画や見ているイラ

スト、アニメは、その多くがフルデジタルによる作画になっ

ている。普段目にしているものから「好き」を発掘し、それ

を表現したいと感じるのであれば、やはりデジタルツール

による表現がそれと近いものになるだろう。また絵だけで

なく、アニメーションをつくることも、図画工作科の教材と

して扱うことができる。アニメーションは、子どもたちにと

って身近であると同時に、楽しいものであるという認識も

多く、とても魅力的な題材であると言える。 

 

 以上の事から、ICTが幼い頃から日常と密接に関わってき

た「デジタルネイティブ」である現代の子どもたちにとっ

て、ICTを活用した図画工作科の教材を扱うことは、抵抗が

少ないと同時に、それによって授業においても集中しやす

くなるのではないかと考えた。 

 しかし、ICTを活用する環境は整ってきたものの、それに

関しての経験や授業研究は未だ十分ではなく、それにより

児童にはどのような影響があるかも曖昧な状況である。 

 

 

４．先行研究 

 

 西(2019)は、美術(図画工作)に苦手意識がある児童生徒

に関して、「特に絵画表現など、やり直すことのできない場

合（画面が汚れる・構図が変になってしまったなど）が 多

く、その失敗が原因で嫌になってしまうことから、表現する

ことに対して「嫌い」・「苦手意識」が生じると考えられる」

⁴としている。更に美術(図画工作)におけるタブレットの活

用に関して、「ワープロで例えた場合、delete 機能やcopy 

and paste の機能の最大のメリットは描写された線や画面

上に塗られた色彩など無かったことにできることや描いた

ものの位置を簡単に変更でき思うように画面構成が変更で

きることなどが挙げられる。技術的に苦手意識のある場合

には図形機能を利用して上手・下手が現れにくい表現も可

能となる」⁵とし、苦手意識を生じさせないで「描く」ため

の具体例として、以下のものを挙げている。 

 

・なかったことにできるデッサン 

・移動できるデッサン 

・バランスをとるデッサン 

・増やせるデッサン 

・誰でも思い通りの敗色が可能 

 

 使用するタブレットの機種及びソフトにもよるが、タブ

レットを活用した描画では、消しゴムとは違い、紙を汚すこ

となく気に入らない線のみ消すことができたり、描いた後

に簡単に移動・変形・色彩の変更などが可能となったりす

る。「描く」ことに苦手意識がある児童が、これらの機能を

うまく活用することができるようにすることで、美術(図画

工作)への苦手意識を変えていくことができるのではない

だろうか。 

 

堀舘・清水(2021)は、コマ撮りアニメーション制作のため

のアプリケーション「KOMA KOMA」を使用した授業実践を行

った後、KOMA KOMAの使用を前提としたキャラクターのイメ

ージ生成と動きの構想について生、アンケートによる調査

を行った。 

「発想について：割ピンキャラクターを思いつくことは

簡単でしたか？」に対して、38 人中「はい、簡単に思いつ

きました」が16人(42.1％)、「制作しているうちに思いつ

きました」が17人(44.7％)、「はい、思いつきましたが、

制作しているうちに、別のものに変化しました」が５人

(13.2％)と回答しており、このことから、「表現課題の取り

組みの特性として、「思いついてからつくる」より、「つく

りながら考える」「つくり、つくりかえていく」方が、イメ

ージ生成のプロセスにおいては、効果的であるとの視点が

得られる」⁶とした。そして、「KOMA KOMAには、撮影する

とすぐに振り返ることができる機能があり、偶然にできた

動きの面白さや、思わぬイメージから次の発想に繋げるこ



 

とが可能である。ここでの結果は予想通りであるといえる

が、つくり、つくりかえていくことが作業の中で可能であ

り、学びの中にある「驚き」が個人を超えて働いていくこと

が実証されているといえる。またすぐに修正することが可

能なため、ミスを恐れずに作業を進めることができること

も大きな特徴といえる」⁷とした。これは、上述した西(2029)

が述べたタブレット活用の利点にも通ずる。 

 

 

５．筆者による授業実践内容  

 

まず、筆者が実地研究校で実施した授業を紹介する前に、

実地研究先である小学校で行われていた ICT を活用した図

画工作科の授業について説明する。 

 

・Microsoft社の PowerPointを活用したアニメーション制

作。 

制作したアニメーションは、プロジェクターを使用し

天井や床だけでなく積み上げた紙コップや水槽、傘等、こ

れぞれのアニメーションに合わせた対象に映し出し、そ

れも含め作品とされた。 

ICT教材だからこそ可能となった作品形態であり、児童

も意欲的に試行錯誤していた。留意点としては、「つくり

たい内容」以上に「使いたい手段」を優先してしまわない

ように注意を払わなければならないこと、また、作品が完

成していくにつれて作品を試しに映し出したい児童は増

えていくため、プロジェクターの数が問題になってくる

と感じた。 

・ペイント３Dを活用した描画。 

小学校で使用されているパソコンに標準的にインスト

ールされているソフトを使用しての表現活動である。ア

ナログの画材とは違う、デジタルであるからこそできる

表現を行おうと児童たちも活動していた。 

留意点としては、これも表現したいことと手段を逆転

させてしまわないように注意を払うことである。ICTの活

用は、あくまで目的ではなく、それをより効果的に表現す

るための手段である。 

・作品を写真や動画で撮影し、それを用いた相互鑑賞。 

完成した自らの作品を紹介するための写真や動画を撮

影し、それを表示したタブレットを机上に置いた状態で

教室を巡り、相互鑑賞を行っていた。 

・KOMAKOMA(詳細は後述)を活用したコマ撮りアニメーショ

ンの制作。 

  動いているものを連写する等、コマ撮りアニメーショ

ンだからこその動画づくりとはまた違う活動を行ってい

る児童が多くいた。それに関して児童に明確に説明する

ことが、コマ撮りアニメーションを扱う際に非常に重要

になってくると感じた。 

・図画工作科で制作した作品を、撮影する活動。 

  自分のつくった作品を、様々なシチュエーションで撮

影する活動を行った。学校内を自由に移動して撮影を行

うことが可能であり、光の強さや向き等の表現、あるいは

背景との調和等、様々な面においてこだわって撮影して

いる児童も多くいた。 

 

 拝見した ICT を活用した表現の授業では、アナログの教

材を活用した授業とは全く違う方向性の作品や試行錯誤も

多く見られ、また、積極的に活動している生徒も多くいた。

描画に関しても、今までのアナログの画材とは異なる、デジ

タルの画材として、手探りな部分もあるかもしれないが、効

果的に活用されていると感じた。 

一方で、事前に想定していた以上に、普段から ICT 機器

に慣れていると思われる児童とそうでない児童との差は大

きいように感じた。先行研究でも述べられているように、自

らの手で描く線と比べ、デジタルによる図や線は安定して

描くことが可能となる等、そのような点で ICT による描画

は個人差が出にくくメリットがあるが、操作の段階で迷っ

てしまう等、絵の具の扱い方などとはまた違った差も生ま

れるのだとわかった。 

 

以上の事を踏まえ、筆者が行った授業について以下に述

べる。 

 

授業実践①「海の向こうの絵を楽しもう」（第５学年） 

本題材は、「世界こども図画コンテスト」のバーチャル美

術館ウクライナ作品展（図４を参照）を活用し、ウクライナ

の子どもたちの過去の作品を鑑賞する題材である。活動に

より、造形的な良さや美しさ、表現の意図や特徴などを感じ

取ったり考えたりすることに加え、国や地域、文化、作者の

個性などが関わって創造された固有の良さを感じることが

できるようにすることを目標とする。 

学級の児童は、パワーポイントを使用したアニメーショ

ン製作や、ペイント３Dを使用した描画など、パソコンを活

用した制作も複数行っており、ICT の機器には馴染みがあ

る。また、以前に行っていた、名画を活用した鑑賞の題材で

は、意欲的に活動を行っていた。今回は、名画のような大人

が描いた作品ではなく、海外の子どもたちが描いた作品を

活用することで、より身近な視点で鑑賞できるような活動

をすべく課題設定を行った。 

主な活動の流れは以下の通りである。 

 

① 自らのタブレットPCを使用し、バーチャル美術館の中

（全ての展示室を一通り鑑賞するよう指定）を歩き、海

外の子どもたちの作品を鑑賞する。 

② 鑑賞した作品の中から特に印象に残ったものを選び、

どのようなところが印象的であったか、特徴的かなど

についてワークシートに書く。 

③ 書いた内容を基にクラスメイトとお互いに選んだ作品

について紹介しあう。  

 



 

  
図４ バーチャル美術館の様子 

 

 結果として、満足のいく授業になったとは言い難い。詳細

は後述するが、機器のトラブル等により鑑賞に手間取った

児童が多く、十分な鑑賞の時間をとることができなかった。

しかし中には時間をかけ鑑賞し、真剣に印象に残った作品

を選びそれについてワークシートに細かく書いてくれた児

童や、作品について様々な気がついたことを教えてくれる

児童もいた。複数の見方があるような作品に関して、「これ

は何に見えるか」という質問を、教員や他の児童にしながら

作品について話している姿もあり、一枚の絵に関して会話

を通じて鑑賞を深めていく様子を見ることができた。 

 気になった点としては、図５に掲げるワークシートに書

かれた「特に印象に残った作品」が、いくつかの作品に集中

していた点である。実際に素晴らしい作品であり、ある程度

集中することは理解できるが、それにしても過度に集中し

ていたように思われた。中には「他の人にはあまり同意して

もらえないけれど、自分はこの絵が大好きなんです」と主張

している児童もいたが、仲の良い児童同士であったり、席の

近い他の児童の様子を見ながら書いている児童もいるよう

に感じられた。 

 

    

図５ 使用したワークシート 

 それを悪いこととは言えないが、自分はどう感じるかを

考えながらじっくり鑑賞してほしいと考えた題材であった

ため、本来の想定からは少しずれてしまったと言える。そこ

から、今後このような題材を扱う際は、個人で鑑賞する時間

と他の児童と話す時間は明確に分けて行う必要があると感

じた。 

 

本題材において ICT を活用したことの利点としては、バ

ーチャル美術館を活用することにより、海外の作品でもそ

れぞれの端末で一斉に鑑賞することが可能となったこと、

また、拡大して細かく鑑賞している児童も多く見られたこ

となどが挙げられる。個人の手元で鑑賞できるからこそ、全

体で鑑賞する場合より一枚一枚に集中して鑑賞することが

可能となる可能性があるのではないか。また、全体を鑑賞す

る行為と、拡大し、より細かく鑑賞する行為を、簡単な指の

操作によって行うことができるという点、加えて、実際の作

品ではない分、規制されることなくどこまででも近づいて

鑑賞ができるという点においても、ICTだからこその利点が

あると考えられる。また、展示によっても変わってくるであ

ろうが、基本的に美術館は静かな場合が多く、会話は非常に

しづらい環境である。しかし作品の感想を語り合うならば、

美術館を出てからではなく、作品の前で語り合う方がより

深く鑑賞することができるだろう。その点でも、すぐにお互

いの気になった作品を紹介し合い、会話を楽しむことがで

きるバーチャル美術館は優れていたと言える。 

 

対して課題としては、鑑賞においても機器に慣れている

児童とそうでない児童、また、機器の個体差によって活動に

差が生まれてしまうという点が挙げられる。 

自らのパソコンがフリーズしてしまった等の問題が発生

した児童は、今回は他児童のパソコンを一緒に見なければ

ならず、集中して鑑賞することは難しかった。加えて、フリ

ーズしたパソコンを動かすための試行錯誤に長時間かかる

場合もあり、これらは短い授業時間の中では特に重要な問

題である。今後は機器のフリーズ等の可能性も考慮した上

で、授業計画を考えなくてはならないと感じた。あるいは学

校として、故障時の代替機の貸し出し等の対策をとってい

かなければならないのかもしれない。 

なお、児童のパソコン操作時間等の差の発生は、各々の習

熟度の差の他、授業内で筆者による手順説明が不十分であ

り児童全てには伝わりにくいものであったことも原因とし

て挙げられる。タップする場所とその手順等の画像を事前

に準備し、説明しながら見せていくことで防ぐことが可能

であったと考えられた。 

 

授業実践②「モノがたりを撮ろう」（第６学年） 

本題材は、実際には動かないものを動かす面白さを感じ、

作品の物語性を思考し、動画の構成などについて考えたり

鑑賞したりしながら、コマ撮りアニメーションをつくる題

材である。 



 

本題材で使用した「KOMAKOMA」は、コマ撮りアニメーショ

ンを撮影するための、日本文教出版によって無料で公開さ

れている Web アプリケーションである。ダウンロードやロ

グインといった手間は必要がなく、カメラのついている端

末さえあればすぐに始めることが可能である。 

コマ撮りアニメーションとは、何枚もの写真を撮影し、そ

れらの連続する写真を繋げることで、一つの動画としてつ

くり上げられるアニメーション作品である。例えば、実際に

は動かないモノを少しずつ移動しながら撮影していくこと

で、モノがひとりでに動いているかのように見える動画を

つくることができる。あるいは動くモノであったとしても、

実際には有り得ないような動きの動画をつくることもコマ

撮りアニメーションならば可能である。 

アニメーションは、テレビやインターネットなどにより、

日常的に触れてきており、好んでいる児童も多い、非常に身

近な表現方法である。また、KOMAKOMA では、写真の撮影、

消去、再生、保存という 4 つのボタン(図６参照)による簡

単な操作で、99 枚まで撮影し、１秒８コマのアニメーショ

ン、つまり10秒と少しの動画を制作することができる。部

分的に切り取る等の難しい編集はできない分、操作は単純

であり、一つ手前の写真は消去することができるため、今の

写真は消してやり直し、ということも可能である。これらの

ことから、描画や造形表現に苦手意識がある児童にとって

も比較的取り組みやすい題材であると考えた。 

 

  

図６ KOMAKOMA画面 

 

授業における主な活動の流れは以下の通りである。 

 

① コマ撮りアニメーションについて知り、本時の活動を

把握する。また、自分は何を使うか、物語、表現方法に

ついて考える。 

② KOMAKOMAを使用し、まずは個人で撮影を行う。 

③ 個人で撮影した作品をオンライン上にアップロード

し、共有する。工夫されている作品は前方のモニターに

て共有する。 

④ １人あるいは複数人で撮影を行う。意見を交わし合い

ながら、試行錯誤していく。 

⑤ 作品は動画ファイルとして保存し、オンライン上にア

ップロードする。 

 

 知識技能育成のための指導に当たっては、まず、「実際に

は動かないものを動かす面白さ」を感じるため、導入で、ビ

デオモードで撮る動画とコマ撮りアニメーションの違いを

明確にした。本題材においては、実際に動いているものを撮

影した動画や、パワーポイントなどを使用して図をパソコ

ン上で動かすアニメーションとはまた異なった、写真をつ

なぎ合わせることでしか表現することのできない、現実に

存在するものにあり得ない動きをさせることができるコマ

撮りアニメーションという表現を体験することが大切であ

ると考えた。声掛け等を工夫して授業の導入を丁寧に行い、

その部分をきちんと伝えることで、動画では撮影しえない、

コマ撮りアニメーションならではの表現方法を模索させる

よう努めた。 

構成を考え、活動を工夫する指導に当たっては、1人で試

行錯誤する時間、その後鑑賞やグループでの活動時間を設

定した。これにより、互いの作品の鑑賞や、意見の出し合い

を通してお互いのこだわりを学び、合わせることで、より工

夫した活動が行えるようにと考えた。学級の現状として、個

人の活動に不安があったり、だれかの活動について行って

しまったりすることの多い児童がいたことも、個人での撮

影時間を設定した理由に挙げられる。自身の端末が使えな

い状況である等、止むを得ない理由がある児童は他の児童

に端末を貸してもらう場合はあったが、多くの子どもにお

いて個人での制作を行うことができていた。 

鑑賞の際は、他に例のない着眼や工夫が見られた作品を

前のモニターに映し出す等して紹介したり、一人ひとりの

児童に声を掛ける等した。これにより、その後の複数人での

撮影の際、他の児童が行っていた工夫を行い、よりよい作品

づくりへと繋げることができたと考える。人数が増えるこ

とで可能性も広がり、より規模の大きい撮影を行っている

グループや、話し合いながらより良い作品へと進めている

グループもあり、作品の幅も広がっていた。しかし、人数が

増えることによって「楽しさ」ばかりに目が行ってしまう児

童もいたため、教員の指導と児童の活動とのバランスが重

要であると感じた。 

また、今回の授業では、児童がコマ撮りアニメーションに

ついて知り、表現することを中心としたため、撮影のための

小道具づくりに意識が偏りすぎないよう、既存の人形等を

使用することとした。その結果として、コマ撮りアニメの良

さが出ている作品が多く出来上がり、また、気に入っている

人形に物語を与え動かすという題材は児童にも親しみやす

かったようで、積極的に活動を行う児童が多かった。しか

し、既存の人形を扱うことによって、どうしても人形そのも

ののキャラクター性に引っ張られてしまっている作品も多

かったように見受けられた。上記のように、今回は中心とし

ていることが、限られた時間の中で、コマ撮りアニメーショ

ンについて理解し、だからこそできる作品をつくることで



 

あったため仕方のない部分があった。しかし、物語や構成を

考えることも重要視するならば、1からキャラクターをつく

りだすか、あるいは文房具等の固定のキャラクター性のな

いものを活用するかが必要になると考えられる。 

 

本実践から得られた知見として、「ICT教材の手軽さ」と

いうものを非常に大きく感じた。タブレット端末一つでで

きる題材であったこともあり、授業が終わった後や、帰宅後

も個人的に行ったという報告をくれた児童が複数人いたこ

とが印象に残った。絵の具やのこぎり等、特別な道具を活用

した作品づくりも重要な体験となるが、道具や汚れる等の

特徴上、自宅等学校外での再現が難しい。その点で、タブレ

ット端末やパソコン等、家にある ICT 機器でも再現しやす

い題材は、非常に手軽であり、授業後も学習が広がっていき

やすい特徴があるということがわかった。これは相互鑑賞

の面に関しても同様であり、学級全員のファイルを互いに

見ることがオンライン上に作品をアップロードすること

で、授業後も、家に帰った後でもじっくりと作品を鑑賞する

ことができる。図画工作科の授業において、鑑賞の時間をと

ったとしても、どうしても制作の遅れや欠席等により十分

な鑑賞ができない児童がでてしまう場合がある。しかしそ

のような場合でも、遅れて鑑賞することが互いに可能であ

る。 

しかし同時に、家でもどこでも簡単にできるツールを、ど

の程度図画工作という授業の中で扱っていくべきなのかと

いうことも改めて考えさせられた。絵の具やのこぎり、焼き

物のような、家では簡単にできないものづくりを行うこと

ができる点にも、図画工作の魅力は多くあるためである。授

業をよりわかりやすくするために、あるいは、より有効なも

のにするために、ICTを効果的に活用することは重要な事で

ある。しかし、その教材は本当に ICT 教材でなければなら

ないのか、それによって取りこぼすものはないのかという

ことを考えながら題材を考えなくてはならないと感じた。 

今後、ICTを活用した授業は更に求められていくと考えら

れるが、デジタルの教材とアナログの教材、それぞれの良さ

を考えた上で、どのようにそれぞれ扱っていくのかという

ことは、考えていかなければならない問題だとこの題材を

通して改めて感じた。 

 

 

６．本研究のまとめ 

 

 以上のことから、図画工作科教育において ICT を活用す

る主な利点として、以下のものが挙げられる。 

 

まず、表現において、修正や複製、色彩の変化などが容易

である。これにより、「描く」ことへの抵抗感から成る図画

工作への苦手意識を軽減することができるのではないかと

考える。同時に、「戻る」ことが容易であることにより、つ

くりながら思いつくままにつくり直していくこともやりや

すくなり、より自由な表現活動が可能となることが期待さ

れる。 

次に、鑑賞において、複数人が同時に同じ作品や展示をを

それぞれの画面で集中して鑑賞することができる。目の前

にはない、海外の作品や展示も鑑賞することが可能となり、

また、作品の中で自分が見たい部分を拡大することにより、

より綿密な鑑賞ができる。  

表現と鑑賞の両面において言えることとして、授業外に

おける再現性の高さが挙げられる。表現においては、タブレ

ット端末一つでできる且つアプリ等の制限もない表現方法

であれば、それは授業外でも、学校の外でもいつでも行うこ

とが可能である。家に帰ってから集中して作品をつくりだ

すことも、学校を卒業した後でふと思い出した時に手軽に

作品をつくりだすことも可能である教材は、児童生徒の将

来に繋がるものであり、大きな利点であると言える。鑑賞に

関しても同様である。特にバーチャル美術館による鑑賞の

場合は、家のパソコン等でも同じように鑑賞することが可

能であり、自宅での家族との鑑賞体験と共に、会話に繋がっ

ていく場合もある。他方、図画工作科の授業で ICT を用い

た教材を取り上げることの是非は検討を要す事項である。

ICT を活用した教材を行うことにより図画工作の授業でし

かできない体験を減らすことに繋がらないかどうか検討す

ることが必要と考える。 

勿論、ICTを活用した図画工作科の授業には多くの可能性

がある。教員の工夫や、今後の教材研究によって更に、様々

な授業実践が可能となり得る。デジタルネイティブである

児童生徒から教員が学ぶことも恐らくは多くあり、今後も

変わっていくことが期待できる。今後も様々な新しい可能

性があるという点も、ICTを活用した授業の一つの利点であ

ると言える。 

 

 次に、ICTの活用における課題について、以下のものが挙

げられる。 

 

 まず、ICT機器自体の問題である。パソコンのフリーズ、

バッテリー切れ等により授業を平等に受けることができな

い児童が発生するという懸念、また、Wi-Fiの不具合によっ

て授業を停止せざる負えない事態になることもある。 

次に、自治体によるOSの違い及び、活用できるアプリケ

ーション等の違い、使用している機種の違い等により、学習

環境は大きく変わってくる点がある。同じ教材を使うにも、

OS や機種によって使うことができなかったり、使用する際

に時間がかかることもある。教員は、その環境に適したよう

に授業の内容、展開を都度都度検討し、より良い学習ができ

るよう努めなければならない。 

同時に、機器には経費の課題もある。端末自体の金額に加

え、これが故障してしまった場合、あるいは児童の扱いによ

って壊れてしまった場合の修理費や、バージョンが古くな

ったことにより端末の交換が必要になった場合等、ICT端末

には金銭的な負担がかかる。自治体によっても負担の大き



 

さは変わってくるだろう。それをどのように扱っていくの

かは考えていかなければならず、また、機器の扱いに関する

指導も重要になってくる。 

また、児童生徒によってＩＣＴ機器に慣れている・いない

という差も存在する。特に、高学年になってくると、家でパ

ソコンを日常的に扱っている、あるいは自分のタブレット

で絵を描いているという児童もいる。しかし、あまり機器の

操作には慣れていない児童も同時に同じ教室に存在する。

どちらの児童にも、誰にでも分かりやすいよう、機器の操作

に関しても授業内で丁寧に扱う必要がある。 

最後に、ICT機器の扱い方に関しての大きな懸念事項であ

る。どんなに注意し、規制をかけたとしても、子どもたちは

かいくぐる方法を見つけて、大人の見えないところで危険

なことや悪いことをしてしまう場合がある。メッセージア

プリ等によるいじめや、最近では、配布されたタブレットに

より盗撮を行った小学生の事例も存在する。単純な規制だ

けではなく、なぜしてはいけないのかといった、倫理的な話

から指導しなければならないのではないかと感じる。良い

意味でも悪い意味でも、多くの可能性がある ICT 機器だか

らこそ、扱い方に関しては丁寧に指導していかなければな

らない。 

 

 

７．おわりに 

 

 近年、感染症の流行により、学校のICT教育だけでなく、

大学や会社においても急速にオンライン化が進んだ。必要

に迫られ授業の受け方や働き方が大きく変わり、通学や出

勤もオンラインで可能となり、この数年で私たちを取り巻

く環境は一気に変わったと言うことができる。前述の通り、

それら決してポジティブな要因ではないが、それでもこの

変化は良いものであったと捉えることは可能である。 

 例えば、毎年のように流行るインフルエンザで、お互いに

うつさないためと学級閉鎖になったとしても、今後は通常

通りに授業を行うことができるようになるかもしれない。

また、現在はオンラインならオンラインのみ、対面なら対面

のみでの授業を行っている場合が多いが、今後ハイブリッ

ド化が進めば、家や病院から出ることのできない児童も、所

属している学級で、通学した他の同級生と授業を受けるこ

とが可能になっていくであろう。そのように考えれば、この

変化は非常に大きく、且つ希望のある変化であると言える

だろう。 

 しかし、現時点では、現地と同じ感覚で受けることのでき

る遠隔での図画工作科の授業に関する研究は十分でないた

め、今後の研究課題として行きたいと考えている。 

 

 ICTを活用した図画工作科の授業実践は、本研究で記述し

た以外にも様々なものがあり、今後も多くの可能性がある。

しかし、そればかりに目を向けるのではなく、その利点と欠

点に関してや、ICTを活用した方が分かりやすくなる、ある

いは効果があるのか、といったことを吟味しながら授業は

考えていかなくてはならない。図画工作科は特に、デジタル

ではどうしようもない、アナログだからこその体験やその

魅力が多く存在する。それは一時のものでなく、今後も生き

ていく大切な経験になる。新しいものばかりに目を向けて、

児童が身につけるべきものを見失っては本末転倒である。

変化していく時代の中で、変えるべきものと、変えてはいけ

ないものを見分けながら、授業研究を行っていく必要があ

ると考える。 

 今後、図画工作科の教員として、児童にとってより良い授

業を行うために本研究で取り組んだ内容については考え続

けていく所存である。 
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図２ 同上. 
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図４ 世界こども図画コンテスト バーチャル美術館 

ウクライナ作品展 
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図６ KOMAKOMA 
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