
好きなもの めざして まっしぐら︕                                                    
学年 ⼩学校 4 年⽣ 
教科（授業内容） 図画⼯作（好きなもの めざして まっしぐら︕） 
使⽤教材 プログラミングゼミ 
コスト・環境 タブレット 

※ iOS または Windows または Android 
インターネット接続不要 

 

学習活動の概要  
l 題材の⽬標 

Ø ⽤具（カラーペンや⾊鉛筆など）や材料（画⽤紙やトレーシングペーパーなど）、表現⽅法（絵やア
ニメーションなど）の特徴を知り、それらを⽤いて表現することの楽しさを味わいながら、想像したことを表
すことに慣れ親しめるようにする。 

Ø 「みんな 集まれ︕」のフレーズから想像を広げ、形や⾊、数量、⼤きさ、並べ⽅、組み合わせ⽅などを試
しながら感じられるおもしろさの違いに⽬を向け、⾃分の表したいイメージに向かって⾃分なりの⼯夫を明
らかにして表現するようにする。 

Ø ⾃分や友達の表現のおもしろさを感じたり、絵（静⽌画）とアニメーション（動画）のおもしろさの違い
に気付いたりしたことを、互いに伝え合うようにする。 

 
l 題材の内容 
 本題材は、本物そっくりにかくことよりも、単純化（キャラクター化）することで、⾃分の想像したイメージをわかりや
すく伝える表現⽅法もあることを感じられる題材である。単純化することでかきこむ量（線や⾊の数）が減り、作業
にかかる時間が少なくてよいことから、発想・構想に時間をかけることができるのは、本題材のよさの⼀つである。 
 
l 教科の学習とプログラミング教育の関連 
 作品作りをしていく過程そのものに「物語」を感じられる題材でもある。場⾯「どこ」（背景）があり、そこに物語を
動かすきっかけとなる「何」（もの）が出現・存在することで登場⼈物である「仲間」（なかま）が集まってくる。想
像される画⾯は間違いなく動画であり、取組の過程では、紙の上にどんどん「なかま」が集まってくる（増えていく）
のである。そのイメージを表現するために、トレーシングペーパーを使⽤することと、プログラミングを⽤いたアニメーショ
ンを取り⼊れることにした。そうすることで、試しながら⾃分のイメージを形にしていくことが可能となったり、新しい表現
⽅法を⼿に⼊れたりすることができると考えたからである。それが、⾃分の⼯夫を明らかにして表現できる⼒を培うこ
とにもつながるであろう。 
  



学習指導計画  
総時数 5 時間 

時 ○主な学習活動 ・指導・⽀援 ※資料 ★評価 
1 
2 

○教師の作品を⾒て、表現活動への⾒通しをも
つ。 
・好きな物に向かって、集まる様⼦をかくんだね。 
・背景と好きな物、集まる仲間の3つに分けてかいて
いるから、アニメみたいに⾒えるよ。 
・トレーシングペーパーを使った作品作りは初めてだ。
いろんなよさがあっておもしろいね。 
・ぼくは⾍が好きだから、夏、カブトムシが⽊の蜜を吸
いに集まってくる様⼦を絵にしたいな。 
 
 
○背景（どこ）・もの（何）・なかま（仲間）の関
係性を考えて、絵で表現する。 
・背景→画⽤紙は、もの・なかま→トレーシングペー
パーにかき、最後に 3 枚を重ねる。 
・とにかくいっぱい集まってくるイメージだよ。 
・私は友達のあとを追いかけてくるイメージだから、順
番に並んでいるようにしよう。 
 
 
 
 
 
○友達と⾒合い、それぞれのおもしろさを味わう。 
・同じ「なかま」でも、集まり⽅が違うとおもしろさが違
うね。 
・私は隙間なくたくさん集めたから、⼤きさもいろいろ
だけれど、同じ⼤きさできれいに並んでいるのもいい
ね。 
・⾊が違ったり、⼤きさが違ったり、向きが違ったり、
表情が違ったり、いろいろちょっとだけ違うところがある
けれど、どれも「なかま」だね。私たちと同じだね。 
 
○次の時間の取組への⾒通しをもつ。 
・本当に集まってくる感じがするね︕ 
・ちょっと難しそうだけど、ぼくのハチも早く動かしたい
な︕ 
 

・教師の作品の例⽰ 
 
★ものの形や⾊、数量、⼤きさ、並べ⽅、組み合わ
せ⽅などを⼯夫した表現に興味・関⼼をもち、意欲
的に取り組んでいる。 
 
 
 
※ワークシート、ふりかえりカードの⽤意 
 
 
・集まってくるものの数や⼤きさ、並べ⽅に関する表
現の⼯夫への声かけ 
 
★これまでの⾃分の⾒聞きしたことからイメージを広
げ、ものの形や⾊、数量、⼤きさ、並べ⽅、組み合
わせ⽅などによるおもしろさの違いを感じ、それを表
現するための構想を練ったり試したりしている。 
 
★表したいイメージに関連付けて表現の⽅法を選
び、これまでの技能を働かせてつくったり、新しい⽅
法を取り⼊れたりしている。 
 
 
★友達と⾃分の作品を⽐べたり、絵での表現とアニ
メーションでの表現を⽐べたりして、そのよさやおもし
ろさを認め合っている。 
 
 
 
 
 
 
・教師の作品の例⽰ 
 



3 
 

○動き⽅とプログラムでの指⽰の出し⽅を試す。 
○教師の例⽰作品と同じブロックを組み、仕組みを
知る。 
・「もの」にも「なかま」にも「くりかえす」を使っている
ね。 
・「もの」に「（キャラ）をよびだす」という命令をするこ
とで、集まってくる様⼦が表される感じがするんだね。 
・毎回違う状態になるのも、⽣きているみたいでおも
しろいね。 
 
○⾃分がかいた背景やキャラクターを読み込み、⾃
分だけの素材データ作りをする。 
 

※ブロックの拡⼤提⽰物の⽤意 
※プログラミングカード、ワークシート、ふりかえりカード
の⽤意 
 
★ものの形や⾊、数量、⼤きさ、並べ⽅、組み合わ
せ⽅などを⼯夫した表現に興味・関⼼をもち、意欲
的に取り組んでいる。 
 
★これまでの⾃分の⾒聞きしたことからイメージを広
げ、ものの形や⾊、数量、⼤きさ、並べ⽅、組み合
わせ⽅などによるおもしろさの違いを感じ、それを表
現するための構想を練ったり試したりしている。 
 

4 
5 
 

○前時に組んだブロックをもとに、⾃分の素材で動く
作品づくりをする。 
・本当に動いた︕⾃分の絵が動くと、何だか嬉しい
ね。 
・⼀列に並ばせたいんだけど…どのようにブロックを組
めば思ったように動いてくれるかな。 
 
 
 
○「絵の作品」と「動く作品」を⽐べて、そのおもしろ
さを味わう。 
・「動く作品」は思い通りにいくことばかりではないけれ
ど、「絵の作品」では表せないおもしろさが感じられる
ね。 
・今の⾃分は、絵の⽅が思ったこと表現しやすい。
「動く作品」の技ももっと増やしていきたいな。 
 

・基本のブロックで作品作り 
・⾃分のイメージに合わせてアレンジ 
 
★表したいイメージに関連付けて表現の⽅法を選
び、これまでの技能を働かせてつくったり、新しい⽅
法を取り⼊れたりしている。 
 
※ふりかえりカードの⽤意 
 
・鑑賞交流の保障と⼯夫 
 
★友達と⾃分の作品を⽐べたり、絵での表現とアニ
メーションでの表現を⽐べたりして、そのよさやおもし
ろさを認め合っている。 
 

  



本時の学習（ 4 / 5 時間）  
(1) 本時のねらい 
l 「キャラクターを動かす」という新しい⽅法で表現できるおもしろさを感じたり、思いが伝わる⽅法を考

えたりしながら、⾃分のイメージを「動く作品」で表現しようとしている。 
(2) 新学習指導要領上の位置付け 
l 図画⼯作 ［第 4 学年］A 表現(2)、B 鑑賞 
(3) 本時の展開 
○主な学習活動 ・指導・⽀援 ※資料 ★評価 

○前時の取組とその作業状態を確認するとともに、それ
を⾏った⽬的を振り返ることで活動の⾒通しをもつ。 
・基本よりも「なかま」の種類が多いけれど、きっと同じよ
うにできる︕ 
・まっすぐ並ぶようにもできるかな。 
・まずは基本のブロックでやっていこう。 
 
 
 
○タブレット端末を使って、「動く作品」づくりに取り組
む。 
・「なかま」の種類が増えたから⼼配だったけれど、基本
をもとに考えたら、ちゃんと動いてくれたよ。 
・「進む」の技のどちらがイメージに近いか⽐べるために、
両⽅やってみよう。 
・基本のプラグラムでも楽しいけれどプログラムが終わった
ときの状態がかいた絵と同じようなイメージになるようにし
たいな。どんな命令をすれば、⼀列に並んでくれるのか
な︖ 
 
○感じたことやさらに挑戦したくなったことをもとに、次時
への⾒通しをもつ。 
・基本よりも「なかま」の種類が増えたけれど、動く作品
になるようにプログラミングできたよ。 
・友達とプログラミングの指⽰は同じだけど、「なかま」が
違うからやっぱりイメージが違うね。 
・まっすぐ並んでほしいのだけど、なかなか思いどおりに動
いてくれない。次までに、もうちょっと試してみよう。 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
・基本のブロックで作品作り 
・⾃分のイメージに合わせてアレンジ 
 
 
★想像したことを表現するために、ICT 機器を⽤いた⽅
法に取り組んだり、何度も試しながら作品作りに取り組
んだりしている。 
 
★基本のブロックを使ったり、それをもとにアレンジしたり
することを通して、⾃分のかいた絵からさらに発想を広
げ、イメージに近い表現になるための構想を練っている。 
 
 
※ふりかえりカードの⽤意 
 

 
 

⾃分の「みんな 集まれ︕」を動かそう。(1) 


