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生徒一 人一人 の表 現 意欲 を高 め るため に

「遊 び 」の要素 を取 り入れ た授業 の工 夫

一 豊かな創造性を 目指 して 一

1主 題 設 定 の 理 由

中学 校美術 の教育 巨標 は,「 造形 的な創造 活動 の能力を伸 ばす と ともに,創 造 の喜 びを味

わわせ,美 術を愛好す る心情 を育 て,豊 かな情 操を養 う」 である。 豊か な創造性 の育成 を 目

標 とする美術 の授業 は,生 徒 に普 遍的 な 「美」の価値を理解 させ ると ともに 「社会 の変 化」

や 「生徒 の変 容」 に対応 してい く必要 が ある。社 会の変化が加速度 的に進行 して い る現在,

私 た ち教師 には,そ の進行 に合 わせ,変 わ るもの と変わ らない ものを見極めなが ら,意 図晦

計画的 に美術 の授業を展 開 してい くことが求め られてい る。

そ こで,私 たちは本年度 の研究を始 め るに当た り,美 術 の授業 での観 察に基づ いて生 徒の

造形活動 に おける傾向 を分析 し,次 のよ うに整理 した。

〈創造性の 育成 にプ ラスの面〉

・よい ものを作 りたい とい う気 持

・新 しい楽 しい体験を したい とい う気持

・新 しい メデ ィアへの対応能 力

・表現技術 に対す る関心

・模 倣や手作業を したい とい う気 持

〈創造性の育成にマイナスの面〉

・集中力や根気の不足

・何事に対しても指示を待つ姿勢

・制作を見通す計画性の不足

・手作業の未習熟

・想像 して作品季作 りだす力の不足

この分析か ら,生 徒 たちは,一 般的 に,い い ものを作 りたい とい う気持 はある ものの,そ

の"願 望"が,創 造的 な ものを 独力で表現 してい こうとす る意欲や努 力に結び付 きに くい と

いうことが言 える。 この ような生徒 た ちの実態 は,私 た ち教師 に対 して,美 術 の授業 にお け

る新 たな対応 を迫 って きてい る もの と考 えた。

そこで私 たちは,生 徒 の変容に対応 した 「生徒一 人一 人 の表現意欲を高 め る」 こ とを研究

のね らいと した。 また,こ こでい う 「表現意欲」 とは,心 的 な レデ ィネスとしての 輯興 味"

と,身 体 的な レデ ィネスとして の ・・技 能 の習熟 ・・とい う心 身の両輪 が相 まって育つ もので あ

り,そ のような 「表現意欲」 を高め るための工夫 として,「 遊び」 の要 素が必要 であ ると考

えた。
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その理 由 として 「遊び」 はそれ 自体が楽 しさを伴 う活動 であるため,意 欲 に直接結び付 き

やす く,覗 興味 ・の喚 起 と,・・技 能の習熟 。の いずれ に も有効 に機能 す るのでは ないか と考

えた。

また,遊 び とい う言葉 を本 研究 で用 いるに当た り,私 た ちは 「遊 び」 を次 のよ うに定義 し

た。 「遊 び」 の本質 は① 楽 しい こと(感 情の覚醒),② 自由であ ること(非 拘束,非 強制)

③ それ 自体が 目的 である こと。 この ような 「遊 び」 の活動 を通 して 自発的 四興味 ・・を 育て,

それ 自体 に熱中 し,集 中 しなが ら"技 能 の習熟,,も で きると考 え研究主題を 「生徒一 人一 人

の表 現 意 欲 を 高 め るために 『遊び 』を取 の入 れた授業 の工夫 」 とす ることに した。

また,「 遊 び」の本質を理論研究す る過程で,遊 び とい うものが もつ本質的 な創造性 に注

目し,「 遊び」 の導 入を単に授業方法 の道具 としての導入 に とどめず,「=豊 か な創造性 の育

成」 へ到 る始点 で もあ るととらえ て研究を進め よ うと考 え,副 主 題を 「豊 か な創造性 を 目指

して」 とした。

∬ 研 望 の 内 容(流 れ 、 及 び 方 法 と 仮 説)

本研究 の構 造 旦体的 な方法

研究テ ーマの模 索 各 自が研究 テ ーマを もちよる

問題点を焦点化

①個性的な創造性がない →個性の伸長をめさす

②表現意欲の低い生徒が多い →意欲を育てる。

・自由な討論に よ り共通 イメ

ージ
,共 通認識 の醸成

・生徒の現状分析(観 察法)

上記①の必要条件 として②があり,表 現意欲を育て

るために授業においてどのような工夫が できるか考

える必要がある。

一一一 ・検 討 及 び 推 察

① 先入観を崩す導入 となる。

「遊び」の ⑪想像力を活性化する手だてとなる。

有効性 ⑪ 自由の中での自発性を育成できる。

⑰ 作品で遊ぶ ことにより成就感を味わえる

・遊びの要素を取 り入れ

た授業案を各 自が考え

る

・試案を持 ちより内容を一
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研 究 主 題

生 徒 一 人一 人 の表 現 意欲 を高 め るた め に

「遊 び 」の要 素 を取 り入 れ た授 業 の 工 夫

一 豊かな創造性を目指して 一

(

共

通

理

解

し

た

こ

と

)

●「遊び」… 惨畿lll驚)

非強借警れ醐 的であること
'騰 欲」叫{購 翻 簿ll膿 難 購 難 諭

・ 「創 造 性 」 … …

よ 自己表現(表 志晦 感情的な個性の表現 生命力 人
自 〆 作
己 エネル 品
＼ノ

)

ひ らめ き(オ リジナル,独 自の組 み合せ/ ギ ー

ぐ
「遊び」の中で興味を喚起

====(造 形活動 創造的作品

「遊び」の中で技能を習熟

研 究 の 仮 説

① 「遊び」の要素を取 り入れることにより,制 作の興味が高まる

② 「遊び」の活動を通 じて表現の技能が高まる

③表現意欲(興 味+技 能)を 高めることにより,創 造性が育つ

仮 説 の検 証 … 一

・「遊び」の要素を取り入れた授業を研究員各 自が実施する
。授業観

察(研 究員の復数参加による研究授業),生 徒へのアンケー ト調査,

作品の評価,等 により仮説① ～③を検証する

・先行事例の調査,収 集(先 行理論研究 を参考にする)

まとめ と今後の課題

一4一



皿r遊 び 」を 取 り 入 れ た 指 導 の 工 夫 事 例

1ド ライポイ ン トー 導入 と して の線表現 の理解 一(2年14時 間)

(1)「 遊び」を取 り入れ たね らい

① 図 と地 か ら発想 する形 を考 えさせ る ことに より,想 像力を養 い興味 を高 め る。

② ドライポイン ト(「 靴」を描 く)の 導入 段階 として,絵 画に苦手意識 を もつ生徒に対 し

線表 王鼻の理解 と,練 習を させ,絵 画表現 への 自信 を もたせ る。

(2}指 導計 画(★ … 「遊 び」の工 夫)

★ クイズ1・ ハイ ライ ド(陰 影2段 階)で

描かれ た絵 画を鑑賞 し,何 が描か れ てい

るかを探 し当 てる。

・資料を参考 に,立 体感が あ るように と ら

えるには,甲 間 トー ンと,線 の方 向性 が

大切 であ ることを理解す る。

★ クイズ2「 シ マウマ をか くせ 」 ・線 の粗

密表現 で描かれ た 「シマ ウマ」の形 を,

重 な りや方向性 を もった線 をボ ールペ ン

でまわ りに加 えなが ら隠 してい く。

(線 表現 の練 習)

・クイズ形式 で当て させ,陰 影2段 階 の

明暗だけで は絵が分 か りに くい点に気

付 かせ る。

・できるだけ多 くの資料 を見せ,中 間 ト

ーンの必要性 と
,一 定 の方 向に線 が集

合す ると立体感が生 まれ る ことに気 付

かせ る。

。ドライポイ ン トの線表 現を 確認 しなが

り,「 シマウマ」の線 を まね るように

描 く。 部分 の形 をよ く考 え,何 の形 に

見えるのか発 想 させ る。

・クイズ2の 作 品を鑑 賞 しあい,ド ライポ ・丁寧 な線 の描 き方。 お もしろい発想を

イ ン トの線 の描 き方を理解 す る。 した作 品を掲示 する。

この後,ド ライポイン トの制 作に入 り,下 絵(4時 間)・ ニー ドルによる彫 り(4時 間)

・印刷(3時 間)・ 鑑賞(1時 間)で 授業 を実 施する。

(3}生 徒の変容

ドライポ イン トなど,絵 画的要 素を必要 とす る版画は,特 に下絵が重要 である。 絵 画に対 し

て苦手 意識を もつ生 徒 は,拒 否反応 を起 こしが ちであるが,「 遊 び」の要素を入れ た工夫 によ

り,そ のよ うな先入観 を取 り去 り,線 描画の理解 と,想 像力 を養 うことが で きた。 具体的には

次の ような変容が見 られ た。
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① クイズ形式 に よる導 入に より,興 味関心 が高 ま った。

② 明暗 ・線 の方向性 の もつ意味を多 くの資料や 「遊び」的 な練 習か ら理解で きた。

③ お もしろい独 自の発 想を しようと努 力する こ とがで きた。

{4)ま とめ

絵画表 理において,い かに立体感のあ る作品を制作 で きるか,本 時は,そ れを理解 させ る

練 習であ った。 「遊 び」 の工夫 に より,線 描画の理解は できたが,楽 しんで 「隠 し絵」 を作

った印象が強 す ぎた面 があ り,ド ライポイン ト制作への直接 な結び付 けが不十分 であ った。

しか し,ド ライポ イン ト 「靴」 の制作の 中で,単 に 「靴」 の形 をと らえるだけに とどま ら

ず,全 員の生徒が,明 暗を と らえよう と努力 していた。 技 術 面 で は 未 完 成 で あっても,線

表 現の理解 と,明 暗を と らえようとす る意欲面に は効果が あった と思 う。

£ 年 美衛 琳+丼 。コ 貼.921i組 番 堵

ハ ィ ラ イ ト に ょ る ク イ ズ1(1部 分)

① 重 らん の・槌 刀rえτ.3・ptE&L・m'坊sよ う1=

して 冴 よう.

薦
鑑
謹一

↑
線の方 向の ための資料(]部 分)
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「隠 し絵 」生徒作 品。

ぴ 鋤 伽 島[一 Σ=====ニ コ

轍"'ア ウ荘 か化!し(撮 動 。錨 。・・知 絢 晶 智畝 許め,)

線表現を考 えて制作 した

ドライポイン ト生徒作品。
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2切 リ絵 一 ゲ ーム をとお し表 現 と技法の理解 一(1年8時 間)

(1)「 遊 び」を取 り入 れたね らい

① 切 り絵を カ ッ トする技術 を競 うゲ ームを取 り入れ ることで,制 作 する意欲 を喚起 し表 現

技能 を高め る。

② 切 り絵 の進め方を理 解 し,そ の制約 や切 り絵 特有の表現 を感 じとり,こ れ か らの制作 の

イ メージを膨 らませ表現意欲を高 め る。

{2)指 導計 画(★ … 「遊び」 の工 夫 ・切 り抜 きゲ ーム2時 間)

導

入

展

開

ま

と

め

学 習 活 動

★ゲ ーム方法の理解

。切 り抜 き方法の理

解。

★速さと技術を競い

なが ら切り抜 き競

争をする。

・それぞれ切り抜い

た絵を貼り合わせる

・作 品鑑賞

・決 め られ た項 目で

採点す る。

指 導 上 の 留 意 点

・切 り抜 きの速 さ と技能を競 うゲ ーム方法 を理 解させ る。

・切 り抜 き順 序を確認 させる。

細部か ら広 い部 分へ と進 める。

中央部 か ら外側へ と進 め る。

・切 り抜 きしたものが ば らば らに な らないよ うに 璽曹つ なぎ ・の

必要性 を理 解 させ る。(つ な ぎを 自分で いれ る箇所が ある)

・確実 に切 り取 る,無 理に ひきち ぎらないなど注意 させ る。

・下絵 に こだわ りす ぎない で
,シ ャープに切 り抜 きさせ る。

・準備 した台紙 にずれ ない よう貼 り合わせ る。

・決 め られ た項 目で採点す るこ とで ,切 り絵の美 しさや 技術

的 なポイン トを学 び,自 分 の制作 への意欲 につ な げる。

(3〕 準備 教師 ・ゲームに使 う一律 の下絵6枚(班 の人 数で分割 して ある。 つ な ぎの必要 な と

ころを数箇所作 ってお く)・ 分割 した切 り絵 をす ぐ貼れ る台 紙。

(4)生 徒 の変容

通常の説明や参考作 品などで切 り絵の よさや表現上 の制約 などを理解 させ るとい う導入 よ

りは,切 り抜 きゲームをする 「遊 び」が,そ の ままカ ッターを 使 う練 習に なり,遊 びの段階

で,失 敗 勘 ちがい,表 現上 の不都合を発見 し体験 できたため,制 作段階 で の失敗を防 ぐこ

とが で きた。 これ までは制作 途 中で,理 解不足 による失敗が制作 意欲の喪失を まね き,作 品

が完成 しない ことが あ った。 今回は 「遊び」 での経 験が 『本番 では失 敗 しない。 』とい う自
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信 と慎 重 さにつなが り,制 作意欲を高 め ることが で きた。 しか し当初考 えてい た,ゲ ームを

す るとい う遊びの要素で生徒の気 持 ちを ひ きつけ,制 作意欲 につなが るとい う意図 よりは,

生徒に競争 とい うゲ ームを学習 の一 部 と考 える気 持 ちが強 か ったよ うに思 う。

伽 まとめ

しか し,結 果 的に は 「切 り抜 きゲ ーム」に より,意 欲 は高 まった。 切 り絵 とい う教材 では

ゲ ーム(競 争の遊 び)を とりい れる ことに よ り表 現意欲 を高め,創 造性 を育 てる とい う 「遊

び」 の要 素 より も,描 画表現 と違 い,ナ イ フで切 る爽快 な鋭 い表 現や特有の表現の よさを導

入 の段階で経 験 し,体 験 したことが制作に意欲 を持 たせ た もの と考 える。

★ 「遊 び 」 の 工 夫

班 対抗で,切 り絵 の切 り抜 きの速 さ と技術 を競 うゲームを しなが ら学ぶ。

・切 り抜 きする絵 は同 じものに する

(切 り絵の前の描画の絵 も提示 し,表 現 の違 い と制作 の進 め方を知 る)

・45分 で切 り抜 きをす る。1つ の絵 を班 で分担 し切 り抜 く。

それぞれ,切 り抜 い たものを台紙 に貼 り合 わせ完 成す る。

・自分 の班以 外 の作 品を2項 目で評価 し順位 をつけ る。

① 速 さ 採点表(板 書)

早 く,全 部切 り終 えた。

切 り抜 いた分量が 多い。

③ 美 し く切れ てい る

切 り方が シ ャーフ㌔

引 きちぎ って いない。

順位項 目
1 2 3 4 5 6

①速 く切れた

②美 しく切れ た
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5想 像画 一 い ろい ろな技法 を楽 しみなが ら 一(2年12時 間)

(1)「 遊 び」 を取 り入れ たね らい

① 本題材 の導入段階 で,新 しい表現万 注を理解す るため に 「遊び」を取 り入れ,想 像力を

高め る。

② 描 くことの苦手 な生徒 も 「遊 び」を通 して,既 成の概 念 に とらわれ る ことな く,表 現意

欲を高 め,創 造す る喜 びを味 わ うことがで きる。

(別 指導計画(★ … 「遊 び」 の工夫)

導

入

展

開

ま
と

め

学 習 活 動

・参考 作品の鑑賞を

す る。

・技法 を理解す る。

★ マ ー ブ リング に よ

る表 現 を す る。

灯 油,エ ー テル,

ナ フ タ リン等 を 使

用 す る。

・下絵 描 きと技法 の

選択,着 彩

・鑑 賞,評 価

指 導 上 の 留 意 点

・ ピカ ソ
,デ ュシ ャン,ピ カ ピ ア,ポ ロ ッ ク,エ ル ン ス ト等 多

くの 作 品を 鑑 賞 し,興 味,関 心 を も たせ る と共 に,何 を表 現

しよ う と し てい るか を 感 じ とらせ る。 また,使 わ れ て い る技

法 に も着 目 させ る。

・マ ープ リン グ
,ド リッピ ン グ,コ ラー ジ ュ等 の技 法 を 紹介 し,

理 解 させ る。

・い くつかの グル ープに分け
,様 々な材料を使 って美 しいマー

ブ リングをつ くる ことがで きるか競わせ る。

・マー ブ リングの際,手 際よ く作 業す るように指示す る。 媒介

の違 いによ ってどのよ うな形 に変化 す るか,ま たどの色が粒

子が細か く長時 間浮 き,き れ いに写 し取 れ るか観察 させ る。

・波 の立 て方,絵 の 具の置 き方に よって様 々な形に変化 寸 るよ

うなエ 夫を させ る。

・マー ブ リングをす る画用紙 に
,切 り込 みを入れ た り,別 な紙

を貼 った りして工夫 させ る。

。自分の表現 したい ものはどの よ うな ものか
,何 枚か下絵 を描

き,使 い たい技法を選択 させ る。 また,マ ー ブ リング等で得

た偶 然 な形を使 って描 いたり,コ ラー ジュを した りさせ る。

。出来上が った作 品を鑑賞 し,各 自が表現 しよ うとした ものは

何 か,よ い点や 苦労 した点 などを話 し合 わせ る。
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⑧ 生徒 の変 容

い ろい ろな技法を試す実験段階 では,マ ー プ リングや,モ ナ リザの コピーを使 った コラー

ジュなど 「遊び」の要素が生か され,意 欲が 見 られ た。 また,技 法 に対す る理解 もで きた。

描 くことの苦手 な生徒 も,自 分の考 えや イ メージを表 現 しやすい と感 じたり,偶 然性 の中

か ら,イ メージを発見 す るなど意欲 的に創作 で きる ようにな って きて いる。 ただ 「遊 び」の

段階 に留 ま って しま う生徒 もわ ずかであ るが見 られた。描写 力の ある生徒の 中には,技 法 を

生か して より活発 に創作 する生徒 と,技 注 は あまり使わず,描 いて表現 したい とい う生徒に

わかカ る現象が 見 られ た。

{4)ま とめ

い ろい ろな技法を理解 す るとい う点では 「遊び」は効果的 であ った。 ま た,創 造性 を豊か

に するとい う点 において も十分 とはい えない までも効果が あり,描 くことの苦 手な生徒の中

に も意欲 的 に取 り組 もうとい う姿勢が見 られた。 しか し技法 か らの発想や,技 法 を圭手に生

か し,創 造性 を更に深めてい くとい う点 において は,技 術的 な未然 さが見 られ,今 後 更に表

現技術 を伸 ばす ための指導の工夫 が必要であ る。

竃 繍 矯

灘
為

ξ.

、郵却

lt:",畦 職 ・㌔"パ 与綴
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4想 像画 一 導入 の鑑 賞に 「遊び 」を取 リ入れた工夫 一(2年12時 間)

(1)「 遊 び」 を取 り入れ たね らい

① 本 題材 の導入段階 に おいて興味を喚起 し,想 像力 を豊 かにす る。

② 受 けみの鑑賞 ではな く 「遊 び」 を通 して鑑 賞する ことによ り制作への意欲を 高める。

{2)指 導 計画(★ …… 「遊び」の工夫,2時 間)

導

入

展

開

ま

と

め

学 習 活 動

・キ ー ワ ー ドか らの

自由 な発 想

★三つの作品(④,

③ ◎)の 鑑賞

★自動筆記の実験

★ ら くが き遊iび

・キ ー ワー ド理 解

指 導 上 の 留 意 点

・ 「異質 なものの出合い」 と板書 し,そ れについて 自由に連想

した ものを 用意 したプ リン トに記 入させ る。

(生 徒の,自 由な発想 ・発言 を促 す。 … 自由な雰囲気 作 り)

・意外性 驚 きを喚起す るよ うな,作 品展示 を演出す る。

(④ マ グ リッ ト,③ 制作 オブジ ュ ◎ 宮澤賢治

◎ の 「月夜のでん しんば しら 」におい て,詩 作におけ る疑人

法 を理 解 させる。 自動筆 記の説 明 をす る。 ………

・生活班を単.位と して4つ のWカ ー ド(When,Where,What,

Whoの4種 類のカー ド)を 配布 し,各 自が発想 を記 入 した後,

組み合わせ,ユ ニー クな偶 然の結 び付 きを発表 させ る

・B5版 ,モ ナ ・リザのプ リン トを配 布 し,各 種画材に よる加

筆や フォ トコ ラージ ュを行 い,自 由な発想や,イ メージの転

移 を促す。(参 考作 品,デ ュシ ャン等の作 品の例示)

ユニ ークな生徒作 品を発表 させる。

・キ ーワー ドの意味 を,再 度 自分 でプ リン トに記入 させ る。

既 製概 念を崩 す ことが テーマであ った ことを理解 させ る。

・次の コラージ ュの造形 活動 との つ なが りを確認す る。

(3}準 備,〔 教 師 〕 例示 作品,⑧ 教師制作 オブ ジェ,教 材提示装置,カ ー ド,プiJン ト

(4)生 徒の変 容

本 時 は,① 受 け みで はな く,積 極的 な 「遊び」を通 しての鑑賞,② 「遊び」 に よって,先

入 観に基 づ く生徒の ・美術 。とい う概念 を崩す こと,③ 造 形 活 動 に結 びつ く鑑 賞 教育 の工

夫,を ね らい として授業 を行 った。 その結果,① 作品の提示 に終始 する鑑賞 よ りも,遊 ぶ こ

とによ り生徒の興味 ・関心 は高 まった。②概念 を崩 し,イ メージの自在 な展 開そのものが
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璽望美術活動 ・である ことを生徒 は体験 的に理 解 で きた。 また,ひ き続 き行 った造形活動 で発

想が活性化 し,作 品が=豊か にな った生 徒 もみ られ た。 しか し,技 能 の未 習熟な生徒の興味 は

「遊び」の時点 で止 まり,造 形活動 の中で結 実 しない ことが多か った。

⑤ まとめ

本題 材にお ける 「遊び」 の導入 は,制 作意 欲を高め るとい う点に おいては大変 有効性が あ

った。 しか し,そ の意欲 と造形表現が結 び付 かない生 徒が多 く,今 後 は表現 力を高 める 「遊

び」を取 り入れ た指導の工 夫 をす る必要があ る と考 える。

★ 「遊び」 の工夫 ① …作品例示の 中で 「遊 び」 を取 り入れ る。

④ マ グ リッ トの 「物 の力」 などの作例を拡大 して提示 し ・驚 き ・を演 出す る。

⑧ オ ッペ ンハイムの 「毛皮の朝食」(写 真)を 提示す る。 また,生 徒の眼の前 で,オ ブ

ジ ェを制作 してみせる。 … オブジ ェ制作例 古 眼鏡 の内側に,眼 の方向 に向か って釘

を瞬間接着 剤で着 けてみ る。 テ ニス ラケ ッ トに画鋲を全 面に貼 り付 けボールを打 つ。

◎ 宮澤賢治 の 「月夜の でん しん ばしら」 によ り擬人法 を理解 させ る。

★ 「遊 び」 の工夫 ② …4種 のWが 入 った6枚 のカ ー ドを,班 毎 に配布 し,お 互 いに相談 せず

に記入 させ,自 由な結び付 きか ら くるイ メー ジの展開を楽 しむ。

カ ー ド1 When イメージの拡が る例 をのせ る 記 入 欄

カ ー ド2 Where
(例)う す紫色の干潟で

カ ー ド3 Who

カ ー ド4～6 What

★ 「遊び」の工夫 ③ … コラ ー ジ ュ,ら くが き遊 び 。 モ ナ ・ リザ の

写 真 に"意 欲 。を 引 き出す よ うな コ ピー を

つ けて プ リン トを 作 成 す る。

コピー例 ・モナ リザに決 定的 な 覗何か ・をつ け加 えよ う!

・この落書 きは,歴 史的 な落書 きなのだ!

君 も美術 史に名前を残そ う。

轡轟嘩
し ・

軸

虐

卿
華
◎
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5自 然物 か ら構 成 一 「影 絵遊び 」を取 リ入れた導入(1年14時 間)

(1}「 遊び」を取 り入れ たね らい

① 本題 材の導 入段階に おいて,想 像 力を広 げ る方法 として 「遊 び 」が 有効 である。

② 身近 な ものを単純 な形 に置 きか え,形 の様 々な組み合わせ や操作が イ メージを膨 らませ

なが らで きるように した。

(2〕 指導 計画(★ … 「遊 び」の工 夫)

導

入

展

開

まとめ

学 習 活 動

★ 「何 の形かな?」

・一影絵遊び 一

★ 「どれ だけ知 って

い るかな?」

★ 「こん なふ うに も

なるよ」

アイデァスケ ッチ

下絵をか く

着 彩

鑑賞 ・評価

指 導 上 の 留 意 点

①OHPで 実物 をその まま投影 して見せ,果 物や野菜 の名前 を

挙 げ させ る。

②横 に切 った ものを投影 し,名 前を挙 げさせ る。同 じよ うな形

にな るものが多い ことを知 らせ る。

・挙が った名前を記録 させ る。 もし くは教 師が板書 してい く。

丸 い形 のもの→()

そ うでない形→()

①薄 く切 ったものを投影 して見せ,光 を通 さ ない とその ままの

形 であ ることを知 らせ る。

②薄 く切 ることで違 う形 が現われて見 えるものが あることを知

らせ る。

③薄 く切 った ものを離…したり,ず ら して重ね なが ら投影 して見

せ る。 形の組み合わせ方が様 々なこ とを知 る。

・モテ ィーフを決 め,形 の組み合わせ 方 を考 えさせ る。

・ケ ン ト紙を使用。 定規 ・コンパ ス可

・色彩 の明暗 ・彩 度の説明 ・絵具 の濃 さの説 明を行 う。

作品展で展示 し,鑑 賞 させ る。美術室に も掲示 す る。

⑧ 準備 〔教師 〕

〔生徒 〕

OHP,ス ク リー ン,果 物(レ モ ン,み か ん,か き など)

野 菜(ピ ー マ ン,れ ん こん,た まね ぎ,オ ク ラ,パ セ リ,に ん じん な ど)

ス ケ ッチ ブ ック,鉛 筆,定 規,コ ンパ ス,絵 具
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(4)生 徒 の変 容

OHPを 使用 して明 るい画 面に様 々な影を黒 く写 し出し,「 影絵遊 び」 か ら入 ってい くこ

とに より,形 の連想が イメージを膨 くらませ,生 徒 の想像 力を喚 起す るこ とがで きた。

「これは何か な?」 の問い にどん どん名前が挙が ったり,薄 く切 った形 を重ね たり,組 み合

わせて見せ ることで形 の構成が理解 で きた り,積 極 的な学 習態度が見 られ た。

㈲ まとめ

「遊び」 を取 り入わ た導入 によ り絵 を描 くことの苦 手な生徒 も積極的 に参加 で き,こ の あ

との配 色指導や着色 指導 につ なげる ことがで きると考 える。

な

キ、タ

幽
議

"
,
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6マ ークのデザ イン ー パ ソ コンを使 用 して 一(3年5時 間)

{1)「 遊 び」 を取 り入れ たね らい

コン ピュー タの基本的 な操作 方法 を楽 し く学 び,機 器に対す る抵 抗感 を取 り去 る ことがで

きる。

(2}指 導計 画(★ … 「遊 び」 の工夫)

導

入

展

開

ま

と

め

学 習 活 動

・マ ー クの 説 明

・ア イ デ ァ スケ ヅチ

・パ ソコン操作説明

★ 「バ イキ ンマ ン」

をか く

★で きるか な?

・自分で考 えたマー

クのデザ ィ ノをパ

ソ コンでか く

・彩 色

・プ リンター用紙 を

台紙に張 る。

・展 示,反 省

指 導 上 の 留 意 点

・自分 のイニ シ ャルや部活動 クラブ活動 の特徴 を生 か してマ

ー クのデザ イ ンを数多 くさせ る
。

・パ ソ コンの操作 に慣 れ させ
,基 本的 な操作方法 を 「バ イキ ン

マ ン」の絵 を描 きなが ら覚 えさせ る。(ソ フ トは 「花子」 を

使用)

・きらに操作 に慣れ た生徒 には,練 習問題 を出す。

。アイデアスケ ッチに縛 られ過 ぎないよ うにパ ソ コンで描 く
。

・ 「網掛 け」 の装飾操 作は させ ない。

・螢光 ペンやサ インペ ン等で彩 色 させ る。

・スプ レー糊 を使用 して貼 り込 ませ る。

。それ ぞれの よさに気付 かせ る。

(3)準 備 〔教師 〕 パ ソ コンソフ ト 「花子」(生 徒人 数分),操 作説明 用紙 参考作品

〔生徒 〕 スケ ッチ ブ ック,フ ェル トペ ン等

(4)生 徒 の変 容 一次の ような感想 を もつ生徒が多か った。(生 徒の感想文か ら)

① 使い方が とて もよ く分か るよ うにな った。 私 も時代 の波 に乗由 たよ うな気がす る。

② 頭の中で図形 をいろい ろ考 えるよ うにな った。 す ご くお もしろい。

⑤ まとめ

パ ソコンを前に した生徒 は 目を生 き生 きと輝かせ て取 り組ん でいた
。基 本的な操作はす ぐ

に生徒 は覚 えて しまい,い ろいろな操作に興味 を示 していた。 授業 で全 面的 にパ ソ コンを取

り入れ てい くことは,難 しい面 もあ るが前向 きに検討す る必要が ある と痛 感 した。
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パ ソコンなん て簡単 だ

第1段 階 「バイ キンマ ン」の絵 をます描 いてみよ う。(ソ フ ト名 「花子 」)

1.機 械 の各部 の名前

デ ィスプ レイの

キー ボ ー ド

＼ ・1麺i璽 翻

2.バ イ キ ンマ ンを 描 こ う。

画 面の ここに
マ ウ ス

座 標が表示 され る。

ノ
左 ク リ ッ

凡マ ウス

G♀

×○ ×

A

リ ップ

まず,枠Aを 描 きます。 … 。・… 長方形 の書 き方

操作1← 印を 「図形」 に合わせ マ ウスの左 ク リックを1回 押 す。

(上 記 の操 作をマ ウス左1回 と略 します。)

操 作2← 印を 「長方形」に合わせ,マ ウス左1回 。

操作3マ ウスを動 か して座標表示 を(20,5)に し,マ ウス左1回 。

操 作4マ ウスを動か して座標表示 を(125,80)に し,マ ウス左1回 。

バ イキ ンマ ンの輪郭Bを か きます。

操作5

操作6

操作7

操作8

● ・.楕 円 の書 き方

← 印 を 「図形 」 に 合 わ せ,マ ウス左1回 。

← 印 を 「 円 」 に 合 わ せ,マ ウス左1回 。

マ ウス を動 か して 座 標 表 示 を(45,53)に し,マ ウス 左1回 。

マ ウ スを動 か して 座標 表 示 を(100,31)に し,マ ウ ス左1回 。

略中芝
間違 えた線 の上に,画 面の十 字線 の交点 を合 わせ,マ ウス左1回 。

消 して良けれ ば,マ ウス左1回 。
?印 が 出ます。 〈

消しては困 る とき,マ ウス右1回 。

さあ,印 刷 してみよ う。

操作60← 印を 「印刷」に合わせ,マ ウス左1回 。

操 作61← 印を 「実 行」に合わせ,マ ウス左1回 。

(操 作57)

(操 作58)

(操 作59)
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パ ソコンなんて簡単 だ

第2段 階(で きるか な?)

まず,「 バ イキ ンマ ン」 の 鼻を描い たよ うに 「円」 を作 って ください。

灘1に聯撒 ∵二讐 ◎
これで,円 がで きましたね。

〈 できるかな第1問 〉 ← 印を 「編集」 「コピー」に合 わせ て下 の ような図を作 ってみ よ う。

〈 できるかな第2問 〉 ←印を 「編集」 「変形」 「原図」 「残す」に合わせて下のような図を　 議

三ク
〈 で きるかな第3問 〉 ← 印を 「編集」 「拡大 縮小 」 「原図」 「残す」 に合わせ て下 のよ うな

図を作 ってみ よう。

〈 で きるか な第4問 〉 ← 印を 「編集」 「コピー」 に合 わせ,キ ーボ ー ドのCTRLの ボ タン

を押 しなが ら,マ ウスの左 ク リップを押 して,下 のよ うな図を作 ってみ

よ う。
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7自 分の思いをポス ターにす る 一 「言葉遊び 」で コピーを考 え る 一(3年13時 間)

(1)「 遊び」を取 り入わ たねらい

① 自分のテ ーマの内容を深め,主 張 したい ことを明確に させ る。

② 「ことば遊び」 の中か ら生 まれ た発想 ・言葉 の意味 を絵柄 や表 現方法に結 び付け,意 欲

的に表現 させ る。

(2)指 導 計画(★ … 「遊び の」工夫,2時 間)

導

入

展

開

ま
と

め

学 習 活 動

・自分の主張をテ ー

マに まとめ る。

・鑑賞作品か ら
,コ

ピーの役 割,絵 と

の関係 を考 える

★ 「ことば遊 び」で

コ ピー ・文字 を考

える

・下 絵を作る

・制作す る

。鑑 賞

指 導 上 の 留 意 点

・新聞記事等か らテ ーマの学 習を深 め
,具 体的事実や データー

の収集 を重視 して 自分の意 見を まとめ させ る。

・コピーが絵 を決 定づける大 きな役割 を果 たす事を理解 させ る
。

明確 な主張,ユ ニ ー クな発想 ・視点か ら,印 象的で説得力の

ある コピーが できる ことを理解 させ る。

・プリントで 「ことば遊び」 の3つ の方法を理解させる。(資 料)

「自分 の主張」か ら最 も強調 したい ことを抜 き出し,そ の言

葉 を生か して コピーづ くりを させ る。

・自信作を各 自に板書 させ,独 自性 があ り,完 成度の高いコピー

に は 「著作権」 を与 える。競 争によ り意 欲を高め させ る。

・出来上が った コピーを発表 させ る。訴 えたい ことや デザ イン

が イメージできる ことを確認 させ る。

・表現方法や使用す る材 料はすべ て 自由に し
,自 分 の主 張が明

確 に伝わ るように工夫 させ る。

・文 化祭 に全員 の作品 を展示 し
,鑑 賞 させ,よ さに気付かせ る。

⑧ 準備 〔教師 〕 ・プ リン ト(こ とば遊び,こ とわざ),鑑 賞 資料,環 境 問題 のプ リン ト

{4}生 徒の変 容

考 えを基 に制作す るとい う生徒 が最 も苦手 とす る課題に対 して,制 作への意欲 ・見通 しを

与 える指導 の工夫が 求め られてい る。 そ こで表現 したいテ ーマを表 した コピーづ くりから,

「ことば遊 び」 を通 して発想 を転 換 し深め る。 楽 しさを体験 させ る指導の工夫 によ り生徒 の

意欲 の高 ま りが見 られ た。
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〈生徒 の感想〉

・ 「コピーを作 る ことには苦労 したが,考 えることに よって工夫が で きるよ うにな った。」

・ 「コ ピーを考 えなが ら
,今 回はす ご く優 しい気持 ちで,楽 しみなが らで きた。」

・ 「『著作権 』獲得 に燃 えた。 その あと,何 かオ顧一プンに作業が で き,や りやすか った。」

・ 「『当字 』を使 ってや ることで,絵 に おもしろい と ころが 出て よか った と思 う。」

・ 「人よ りす ごい もの,す ごい もの と考 え過 ぎて,か えって分か りに くい ものにな った。」

これ らを次のよ うに整理 した。

① 「他 人 と違 う自分 を表 現 したい」 とい う欲求を刺激 し,創 意 ・工夫 への意識 が高 まった。

② テ ーマに合 った表 現方法 ・材料へ の 「こだわ り」 を強 め,試 行錯 誤す る粘 りがでて きた。

③特 に着彩 の段階 では,他 の人の よい部分を 自分 の作品に生か す積極性 が見 られた。

⑤ まとめ

「ことば遊 び」は作 品の 出来 栄 えと深 くか かわり,生 徒 は楽 しさ半 分,苦 しさ半分 とい っ

た様 子で あ った。 しか し,苦 労 した生徒 ほど納得の い く作 品を作 ってい る。発 達に見合 った

「知 的遊び」が刺激 とな って,制

作意欲 を引 き出 したため と考 えら

れ る。 テ ーマの設定や掘 り下 げ方

が今後 の課題 と して残 った。

①「ことば遊び」嫉楽しくできたか

・臥い24毘 ・まあまあ37%・ いいえ5%

・甜 した34%

②テーマを深めることにつながったか

・はい73%・ いいえ6%・ どちらとも言えない21%

③絵を考える上でどうだったか(燦致回答)

・自分の言いたいこヒが瞳っきり表現できた166%

・今までよリ
、発想が大胆になった37%

・コピーに合った絵を考えれぽ良力・ったので楽だった26%

・ユニークな詮
、甑 ができた19%

・普通のコピーでやったので何とも言えない17%

で糠 醜嘩 融
1.「内 麟 カ ル タ」.こ と珈 蜜 后パ ロ1デせ一'で
「のど元過ぎれば然さ忘れる」⇒ 「テスト終われば漢字忘れる」

※バロデイーはもとになっている言娯の意味がわからないと、少しもおもしろさが伝わ
らない.こ とわざが苫手な人は、最近はやっているCMで 挑耽してみてはどうか。

2.い 勘 汐 β肖 序 τこして
根 首帯(ネ クタイ)、 吸」収露(ス トロ ー)な ども寡 囲気が伝わ ってきておも しろ い.当
:捧は外来(国)語 に対 して川い られるのが一・般 的.

欝讐鐸〆
★ ・泓 の主張↓'の中から・最もアピールしたいことに係わる掌鳳.文 章を抜き出して下に
かきなさい.そ れ をもとにコピー ・文字 を考 えよう1

★上の①～③の方法をもとにあなたのコピー、文字をかきなさい.

① ノ{ロ デ イ ー

「

「

② い た ず ら 当字

一
I
l
」

」
1
」

[==]⇒[二==]
③ 組 カ ノレタ

ロ
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指導事例の参考作品

難 纐

ノ曽勤
・ポイ捨 て罰金⇒歩以捨手 ×金 ・リサイクル⇒利再来

・タバ コの 多破 己 ・緑の美土.里・紫外線 噂死害線

・水質汚染⇒粋 失悪洗 ・深刻 な問題⇒森 酷な問題

・救急車⇒窮 及車 ・自然 ⇒死前 ・排気ガス⇒肺 鬼ガス

・武器をな くせ →怖来 をな くせ ・自然保護⇒ 自然捕誤

・帰 る処 がな い⇒蛙処がな い ・メタンガス⇒命短ガス

・水心 あれば魚心⇒良心 あれば動物心 ・地球⇒ 地気湯

・頭隠 して尻 隠 さず⇒核 隠 して廃棄物隠 さず

・石 の上にも三 年⇒ ゴ ミの上にも三年?

響
㌢

・

礁
、穿

,

凝

臨
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8ペ ーパ ークラフ ト ー 紙飛行 機を作 ろう 一(3年 選択10時 間)

{1)「 遊び」 を取 り入れ たね らい

本題材は,展 開 の前 期において,模 型 キ ッ トを使 っての 「遊び」 を取 り入 れた。 これ に よ

って,制 作に取 り組 む姿勢 ・意欲 と,そ れ に伴 う技能 の向上 を図 る。

〔2)指 導計 画(★ … 「遊 び」 の工 夫)

導

入

展

開

ま

と

め

学 習 活 動

・参考作 品 ・テキス

ト等 を見て,制 作

過程や方法につ い

て理解 す る。

★創作紙飛行機 のセ

ッ トを使 った制作

ザ練習をす る
。

★創作紙飛行機 のセ

ッ トにょる飛行 テ

ス ト{1)

・オ リジナル のデザ

インをす る。

'オ リジナル作 品の

制作

・オ リジナル機 のテ

ス ト(2}

・完成 した機体 につ

いて 自己評価 す る

・友 だちの作 品を鑑

賞 する。

指 導 上 の 留 意 点

・参考作品の提示 によ り興味 ・関心 を もたせ る。

・テキス トを使 って制作手順 を理解 させ る。

。テ キス トをも とに して作 業を進め る。

・丁寧 に,ま た正確 につ くるよ うに机間巡視 して,個 別に点検

す る。

・道具(カ ッター ・ハサ ミ ・接着 剤)等 の正 しい取 り扱 いにつ

いて指導す る。

・総合 評価 カ ー ド(次 頁参照)に 記入 させ る。

。は じめに美 術室前の廊 下 で予 備テ ス トを行わせ る。(テ ス ト

は,校 庭にて行 う。)

・かな りの ス ピー ドが 出るの で,け が等 に注意 する。

。機体 の美 しさ,実 用性の相互の バ ランスに注意 して,デ ザ イ

ンさせ る。

・創作紙飛行機 のセ ッ トの作業経験 をい かす ように させ る。

・オ リジナル作 品の,よ い ところ ・うま くで きた ところ ・工夫

が 足 りなか ったと ころなどを総合評価 カー ドに記 入 し,自 己

評価 させ る。

・友 だちの作品の よさにも気付 かせ る。

(3)準 備 〔教師 〕 参考作品 ・創作 飛行機 セ ッ ト(市 販の もの)。 ケ ン ト紙 ・接着 剤等

〔生徒 〕 製 図用 具 ・ハサ ミ

一22一



(4)生 徒の変容

初め は,選 択授 業 とい うと 「息抜 き」 と考 えてい る生徒 が多か ったが,遊 びを取 り入れ た

本題材 を実施 したところ,生 徒 の制作 に対する意欲や 関心魁 大幅に向上 した。 また,そ れ

に伴い,主 体的 に授業 を受 けるよ うに なったので,技 能 面で もか なりの上達が見 られ た。飛

行テ ス トの後,感 想文 を書 かせ たが,そ の内容か ら生徒 たちはみ な大変意欲的 に学習 し,楽

しん で授 業を受 けていたこ とが 分か った。

⑤ ま とめ

「遊 び」 を取 り入れ た ことに より,「 美術 の時間は楽 しい」 とい う雰 囲気 が生 まれ,時 間

前か らどの生徒 も作業 に取 り組む光 景が 見 られ た。 これ ほど意欲的 に授 業に取 り組む姿勢は

学年 当初 には見られ なか った ものであ る。 本題材 は,一 人一人の表現意欲 を高め るとい う 目

的に合致 する題材 の一 つであ ったと考 えられ る。

撫

幽
、瀞晦潔

(6)資 料

総合 評価 カー ドの記入例

3年選択美術 総 合 評 価 カ ー ド

C組,7番 ・氏名

機体の美しさ 飛行時間 飛行距離 総合評価

創作紙飛行機セット ④BCD 分 ゆ秒6 39mユ 。㎝ ㊥BCD

オリジナル飛行機 A⑧CD 分3秒2 9m∫5㎝ A(i舜D

〈 感 想 〉 楽 ゆ ＼)た、 選 採 、瑛 術 猷.て5ρ ・・な セ、.

ト ρ・謬 を 残 ㍉ ね 弓 捉1手E祥,て み 洗6
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IV研 究 の ま と め と 今 後 の 課 題

美術の授業は本来,も のを作 ったり描 いた りす る ことによ り感性 を伸 ば し,創 造性 を豊かに

す るとい う一 面を もつ。 その ために生徒に とっては心が安 ま り,伸 び伸 び とす ることがで きる

教科 であ る。 しか し,社 会の変化 と共 に生徒 も変 容 して きて才 り,今 まで と同 じ対応で は同様

の効果 が期待 で きない傾向 も出て きてい る。

「よ く学 び,よ く遊 べ」 と言われ る。 学ぶ時 は真剣に学び,遊 ぶ時 もまた真剣 に遊 ぶ ことで

より一 層の効果が上が る とい う考 え方 であ る。 私 たちは美術の授業 を通 じて 「学 び」 の中に

「遊 び」 の要素や 活動 を取 り入れ ることに より制作意欲や創造性 を高 める ことが で きるのでは

ないか と考 えた。 そ して,研 究 事例に示 したような様 々な工夫を し,試 み た結果 次のよ うな こ

とがわ か った。

仮説① について はどの事例 も導 入の段階 におい て生徒 の様 々な関心を高め,先 入観を崩す こ

とで豊か な発想に結び つける ことが で き,以 後の制作に向けて意欲の橋わ た しとするこ とに大

きな効果があ る。

仮説② につ いて は事例 の2,6な どの ように生徒 の変 容が 制作の工 夫や表現意欲 とな り,作

品 にも表われ た。 授業 を心待 ちに した り,完 成 した作品 で楽 しむ とい うこ ともあ った。

仮説③ につ いて は興味 の段階 にだけ止 まり,制 作意欲 にまで結 びつかない場合 もあ ったが,

①,② で見 られ たよ うな制作への興味 の高 ま りは実践 を継続 してい くことで表 現意欲の高 まり

につ なが ってい くの ではないか と考 える。

これ までに も 「遊び」の要 素とい うよ うには意識 され てはいない まで も,様 々な指導 の工 夫

が あ ったと思 う。 それを教師の個性や話術に よるだけでな く,「 遊 び」 をは っきりと意識 し,

授業体系の一 部 として組み込む ことが できるよ うに しよ うとい うのが本 研究 のね らいであ った。

その結果,「 遊び」を取 り入れ る ことが授業を活性化 させ る うえで有効 な手段 になる と言 うこ

とがで きた。 今後 は造形活動 その もの としての 「遊 び」 を開発 したり,「 遊び」を取 り入れ る

ことに より作品 に表われ る具体 的な変化 などにつ いて も実践的 な研究を継続 してい きたい。 生

徒 は作 品制作 のき っかけ さえつかむ ことがで きると思いが けない意欲 を示 すが,そ のきっかけを

つかむ方法 はいつ も同 じで はない。一 人一 人の生徒理 解を基に,私 たちは一人一 人を伸 ばす と

い う視点 を大切 にした美術 に よる教育を行 いたい と考 える。
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