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 1．はじめに 

 　筆者らは、2014年の愛知ワークショップギャ
ザリングをはじめ、教科学習外の活動において、
「こどもとアートとものづくり」をキーワードに、
ものづくりを通した子どもたちの表現活動の場づ
くりを行う実践的研究を行っている。 

 　また一方で、継続的な創作活動、表現活動の場
づくりとして、実践しているのが、椙山女学園大
学附属小学校でアフタースクール事業として展開
されている「学習講座　デジタルクリエーション」
である。 

 　本研究では、表現活動でもあり、またものづく
りとして、映像表現捉える。その上で、これまで
のデジタルクリエーションでの活動を踏まえ、
2017年度の取り組みを中心に、児童たちの促す
ための学びの環境と、教材開発を行うものである。 

 1.1．研究の背景 
 　インターネットが普及する以前も、家庭での映
像撮影は行われていた。1965年のコダック社スー
パー 8や1985年のSONYのハンディーカムを始め
とするホームビデオは、家族の記録を留めるもの
として、一般的に広く普及する。その後、2000

年以降の、カメラ機能のついた携帯電話の普及に
より、「写真を撮影すること」「レンズを向けるこ
と」がより日常的なツールとして、浸透していく。 

 　総務省「通信利用動向調査」よると、2016年
における個人のモバイル端末の保有状況は、ス
マートフォンの保有率が56.8％、モバイル端末全

体（携帯電話・PHS及びスマートフォン）の保
有率も83.6％  1） である。2017年現在、スマートフォ
ンの普及に加え、機能向上により、スマートフォ
ンが1台あれば、誰もが動画を作ることができる
ようになった。  現代を生きる小学生は、放送コン
テンツだけでなく、インターネット上のYouTube

の視聴が日常的に行われ、動画に対しての親しみ
が深い。また、椙山女学園大学附属小学校では、
小学校3年生から学内でも、児童一人一人がタブ
レットを持ち、授業でも積極的に利活用している。
デジタル機器を用いて、写真を撮ったり、動画を
撮影・編集したり、音声を録音したり、プログラ
ミングをしたりと、様々な活用方法があることも
理解されている。 

 　小学生男子の将来なりたい職業にYouTuberが
14位に入り  2） 、中学生の将来なりたい職業では3

位に入る  3） ほど、児童・生徒たちにとって映像を
使った表現、情報発信についての興味・関心が高
くなっているといえる。小学生の映像活用は教科
教育では総合的な学習の時間に実施されている。
これに加え、小学校の教材としてタブレット端末
の導入が拡大されるに伴い、他の教科でも様々な
映像活用も行われている。 

 　対象としている事業は、2013年度より開始さ
れ、年間を通じて、自らの手や体を動かしたクリ
エーションと、デジタル機器を活用したものづく
りのプログラムを継続的に実施している。iPad 

mini®やMicrosoft Windows®などのタブレット端
末が準備された環境で、タブレット端末で逆再生
動画撮影、コマ撮り動画撮影、動画編集、ビジュ
アルプログラミングのアプリケーションや、ビ
ジュアルプログラミング言語のScratchを用いた
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表現活動を促している。筆者らは児童の創作活動
とその作品の分析、観察から、実践的な研究を進
めている。 

 　本論では、教科教育にとらわれず、学外でのア
フタースクール活動やワークショップなどでの小
学生の映像表現活動に着目し、小学生の映像表現
を促進する教材の開発を試みる。実際に筆者らが
関わる、椙山女学園大学附属小学校でのアフター
スクールや、ワークショプギャザリングにむけ、
教材を開発に取り組む。 

 1.2．映像制作の教材環境に関わる先行研究 
 　学校教育の教科教育のなかでも、小学校では、
総合的な学習時間や、図画工作、中学以上では、
情報、美術など複数の教科で映像制作が取り組ま
れている。 

 　教科教育においては、小学校の図画工作におけ
る映像表現のカリキュラムに関しては、尾池ら
（2012）による研究  4） と翌年の実践報告 5）がある。
この研究以前から小学校でのクレイアニメーショ
ンに関わる研究があった。ここでは 高学年対象に
開発されたカリキュラム、デジタルカメラのムー
ビー機能を使った《30秒デジカメムービー》の
実践から、八王子市内16校で実践された低学年
向けに開発されたカリキュラムを実践、検証して
いる。映像表現は、「学習指導要領・共通事項の「自
分の感覚や活動を通して、形や色をとらえる」や
「自分のイメージをもつ」ことに適しており低学
年から取り入れることができる」［尾池ら2013： 

pp. 154］こと、「ICT 教育の側面からも有効であ
ること」［尾池ら Ibid： pp. 154］が論じられている。
 　中学校での美術教育に関するものでは、岡本
（2014） 6） が学校現場における設備環境の改善」と
「研修等による教師の技能向上」が重要であると
指摘している。岡本の指摘による、現場での設備
環境を整備する上で、本研究では、小学生の身体
のサイズにあった iPadmini®タブレット端末だけ
でなく、さらにサイズダウンが可能なAndroidス

マートフォンを用意した。また手ぶれなど、撮影
補助機材として、三脚なども準備し、児童たちが
映像制作に集中しやすい環境を作るようにした。
また、教科教育とは異なるが、各ファシリテーター
が、事前にアプリケーションを操作する上での知
識をシェアし、児童からの質問やトラブルにもす
ぐに対応できるような環境を整えた。 

 　小学校、中学校での教科教育の研究においては、
佐々木ら（2007） 7） が、アナログな手法を用いた
映像メディア教材の開発が行なわれている。当時、
コンピューターでのデジタル処理における制作プ
ロセスのブラックボックス化を避けるため、表現
とメディアの関係をどのように学習者に理解させ
るかという点について、手作りの実感という観点
をもとに教材化を図るものであった。ゾートロー
プの制作や、モーフィングなど、実際に手で描画
することが教材化されている。この研究が行われ
た10年後の現在においても、こうした映像メディ
アの仕組みへの理解をともなう教材の開発は必要
である。しかし一方で、個別の児童の描画能力に
左右される可能性もある。本研究では、映像の撮
影、編集における、デジタル機材特有の手軽さに
注目し、試行錯誤しやすい環境を提供する。また、
描画だけでなく、カメラ前での演技を通して、身
体的な映像表現へと拡張する可能性も探る。 

 　大貫ら（2013）での中学校での映像表現の教材
化について研究を行っている  8） 。ここでは、教科
教育にとどまらず、各地で開催されるワーク
ショップや、学校内の課外活動を取り上げ、カテ
ゴライズされ、まとめられている。 

 　学年や教科教育の枠を超えて、映像・映画制作
を行っているものは、土屋ら  9） （2014）が「こど
も映画教室」および、国内のワークショップや海
外の状況など近年の動向をまとめている。2004

年金沢にはじまり、2017年名古屋近隣の豊田市
でも開催されたこども映画教室  10） の活動もある。
映画の玩具工作、映画鑑賞、映画制作など、子ど
もたちの主体性を尊重した映画のプロフェッショ



129

文化情報学部紀要，第17巻，2017年

ナルによるワークショップが実施されている。 

 　教科教育の中で実施される「映像メディアの使
い方」は、国語や総合の時間での「伝えるツール」
としての道具立てである一方、図画工作では、高
学年の工作で動きと表現の枠組みで、映像制作に
取り組む可能性が示される。 

 　ワークショップでは、映像・映画制作を目的と
したワークショップも各地で実施されていること
がわかる。本研究では、一回性のワークショップ
にとどまらず、継続して行われるアフタースクー
ル事業だからこそできる「映像制作」を促すこと
を想定した。また、ものづくりからアプローチし、
機材、素材、アイディアを豊富に提示することで、
映像制作を促す教材にならないかと考え、研究・
実践をすすめている。 

 2．教材とアフタースクールでの実践 

 　アフタースクール実施にあたり、毎回こちらか
らのコンテンツの紹介と、作り方の提示、課題な
どの提案を行っている。一方で、その時々に児童
たちはペアやグループで取り組む場合もあれば、
個別にコツコツと制作する場合もある。また、前
回やり残したことがあるので、その続きをしたい
など、個別のリクエストがあるため、できる限り
それに対応しながら、映像制作環境を整えている。 
 　ものづくりの中には、映像制作以外に、PCと
カッティングマシンによるカード作り、3Dプリ
ンターなどでの造形活動（5 ― 6月）、Scratchによ
るゲーム制作（12月）なども行われている。本
論では、これらの取り組みに関しては、言及しな
い。ここでは、特に映像制作の活動に特化して、
実践とその取り組みを追う。毎回、参加児童全員
が同じプログラムを行うわけではなく、個別に
「やってみたい」と思ったことを選んで、参加する。
そのため、同じ教室のなかでも、個別に異なる作
業をしていることも多い［図1］。 

 　2017年4月より開始されたデジタルクリエー
ションは、毎週月曜日16時から16時50分まで、
年間30回実施している。参加児童が20名でス
タート（のちに2名休止）、3年生新規参加者5名
（のち1名休止）、4年生6名（うち経験者5名、新
規参加者1名）、5年生9名（1年以上の経験者8名、
新規参加者1名、のち経験者1名休止）で構成さ
れている。 

 　ファシリテーターは、教員（亀井美穗子、宮下
十有）はほぼ全参加、学生チューターは、昨年度
から継続参加の4年生4名（教育学部4年生　阿
部眞子、文化情報学部4年生　塚崎美緒、新美 -

瑛里子、村瀬　葵）、9月より参加した3年生1名
（文化情報学部　高橋佑果）で構成された。ファ
シリテートは最小2名、最大7名で実施された。 

 　これらの教材開発で共通で使われているのは
iPadmini®である。最低限10台、状況によっては
最大18台準備した。また、これ以外にも2017年
度よりAndroid系のスマートフォンを5台、同タ
ブレットも5台と持って行く場合もあった。 

 　教材・教具として準備したものはハードウェア
およびソフトウェア（アプリケーション）、参考

図1　 左手前では3Dオブジェクトのモデリングとプ
リンターによる出力、右手奥でカッティングマ
シンを使ったカードづくりをするデジタルクリ
エーションの風景。写真に写り切ってはいない
が、紙粘土でアニメーションのキャラクターや
小道具作りも行われていた。
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映像など多岐に渡る。これらを時間軸によって、
記述していく。 

 2.1． 教材1 ―アプリケーション を使った「逆
再生映像」 

 　逆再生映像の制作ワークショップのプログラム
2008年度キッズデザイン賞を受賞したHeu-Leの
オリジナルワークショップ「逆転時間ワーク
ショップ」は、デジタルカメラで撮影した映像を
PCで逆再生するシンプルな内容で、操作も簡単
だからこそ、子どもたちは、アイディアを出すこ
とに集中し、ためらいなく創作活動を行うことを
特徴としている  11） 。2008年以降、青山こどもの城、
東京大学福武ホールで、青山学院大学社会情報学
部ワークショップデザイナー育成プログラム  11） の
活動として、実施されている。2012年でワーク
ショップでは iPod Touch®を活用し、PCでの編集
をせず撮った映像を逆再生させるワークショップ
として実施されている。 

 　また、2013年、アフタースクールのチューター
で当時4年生の粟根葵氏が考案した『なまえでア
ニメ』は、ブロック玩具やモールで名前をつくっ
て、ストップモーションでアニメーション化する
ワークショップである。 

 　2016年度、2017年度の最初の映像制作は、こ
の「逆再生映像」で「自分のなまえ」を表現する
プログラムを実施した。これまで参加していた児
童たちの逆再生映像への反応がよかったこと、映
像における時間操作を意識付けしやすいこと、
撮って、見るということが「映像の面白さ」を実
感させ、映像を作る楽しみを誘発すると考えた。 

 　また、2016年2017年の最初は、ブロック玩具
で文字を作り、一人ずつ自分の名前のアニメー
ションをつくった。1回目の制作、2回目に全員
の映像をみて振り返りを行った。［図2］ 

 　平面的な作品もあれば、ブロック玩具ならでは
の立体的な表現や重なりを表現した作品、速さを
コントロールして、逆再生が行われていることを

発見していた。こうした全員での振り返りは、こ
の後、ほぼ毎回実施されることになる。作品の出
来具合や構想と現実を共有することで、次の映像
を作る際のヒントを得て、新たな作品制作につな
がっていた。 

 　教材として、iOS対応のアプリケーション「リ
バースカメラFREE」を導入した。アフタースクー
ルに持ち込んだ iPadmini® 10台にインストールさ
れており、二人一組になって、お互いに撮影する
ことが可能な環境を作っていた。アプリケーショ
ンで、動画を撮影した後、すぐ変換して、逆再生
を確認することも可能であり、撮影のスピードや、
BGMを付加することなども可能である。しかし、
一方で、撮影時間自体は制限されており、撮影時
には10秒のカウントをしながら撮影することで、
作品を完成させる工夫が見られた。 

 　最初に完成させていた名前のブロックの表現に
はバリエーションがあったものの、それを崩して
逆再生させることで、魔法のように自分の名前が
現れるという作品の方向性は類似していた。そこ
から、児童自身にカメラを向けることで、自分た
ちの日常の動きと、映像の中での逆方向の動き
で、面白さを感じる一方で、逆再生で撮影された
ものの動きジャンプするだけでは、逆再生ならで
はの「不思議さ」が表現できないことも発見して
いた。さらにカバンからものを落とし、カーディ
ガンやジャケットを脱衣することが、不思議な動
きになることを発見し、それらを取り入れた作品

図2　 4月17日（2回目）の時の振り返りの様子。全
員の作品をみて、それぞれがコメントする様子。
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が散見された。 

 2.1.1． アプリケーションの機能の違いによる「逆
再生」 

 　一方で逆再生アプリケーションがインストール
できないタブレットもあった。その代用のアプリ
ケーションとして「RevMov」を採用した。この
アプリケーションの場合、「リバースカメラ
Free」とは異なり、ビデオで動画を制作したもの
を、逆再生動画に変換する機能を持つものである
ため、動画の時間制限なく撮影することが可能に
なった。 

 　一方で、逆再生動画に変換に時間がかかるため、
撮ってすぐ確認というわけにはいかないことも
多々あった。また長く撮影した動画に関しては、
アフタースクールの時間内に見ることができず、
アプリケーションにマッチした制作方法をさぐる
ことになった。 

 　ここでは、OSとアプリとの相性や、タブレッ
トの種類の違いなどによる画面構成の違いなど、
映像制作に取り組む際の障壁になることが観察さ
れた。撮影後の映像変換時の強制終了など、これ
までの動画も、変換動画も見ることができなくな
るため、制作するモチベーションを下げてしまう。
使いやすさはもちろんであるが、それ以前に安定
した動作が作品を作るうえで重要であることがわ
かった。 

 2.2． 教材2 ― ストップモーションアニメーショ
ンの制作 

 　ストップモーションアニメーションを制作する
にあたって、過去3年間で体験してきた児童に
とっては、大きな困難はなく取り組むことになっ
た。アプリケーションは iOSおよびAndroidのい
ずれにも対応している「ストップモーションスタ
ジオ」 13） を導入した。 

 　撮影にあたってはぬいぐるみやブロック玩具の
人形などを持ってくる児童もいた。一方で、自分
たち自身で絵を描いてそれを動かす場合もあっ

た。特に今年は紙粘土をつかったアニメーション
の背景作りに4年生全員が取り組む様子がみられ
た。 

 　映像制作をする上で、撮影と確認が同時にでき
るタブレット端末の操作性の良さが大いに活かさ
れる結果になった。綿密なプランがなくても、ひ
とまず撮影して、素材を確認することを繰り返し
た。
　5年生の四人グループでは、音楽室からの外の
風景を撮影した後、メンバーの児童の一人が連絡
通路でアクションを行ったり、場所を変えて図書
館での撮影するなど、その先の展開をどのように
するか、作りながら、考え、また作るという回路

図4　5年生によるアプリを使って撮影

図3　 4年生全員で、紙粘土をつかったアニメーショ
ンの背景作り。（6月5日）
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が生み出されていた。うまく撮影できなくても、
映像の確認後、撮影者も、演者も、よりよくする
ための試行錯誤を行う環境を整える上で、タブ
レット特有の良さが見られた。 

 　参考映像として提示したDaiki Ikeda（2010年公
開）『自主制作stopmotionコマ撮りアニメ「こく
せん 黒板戦争」』では、黒板での描画と、黒板で
描画された棒人間との戦いが描かれている。これ
を見た後で、制作が開始されたのは5年生の
SK1、KSの2名による作品である。音楽室のホワ
イトボードをつかい、任天堂のゲーム、スーパー
マリオブラザーズにオマージュした作品を制作し
た。 

 　撮影にあたっては、本人たちはキャラクターと
背景の描画に終始し、撮影の場所を指定されたた
め、ファシリテーターである宮下が撮影のみを担
当。撮影後、すぐに動画を確認し、次の描画に映
るというプロセスをへて作品制作を継続した。 

 　6月から制作をはじめ、夏休みを挟んで翌年2

月に完成した大作である。中央から横スクロール
で展開し、右側いっぱいに画面を展開したあと、
左側からキャラクターが登場し、中央で終わりを
迎える構成になっていた。 

 　自分たち自身がホワイトボードの中に入る仕組

みは、ペンで、ホワイトボードをポンと叩くアク
ションを用いて、魔法にかかった状態を表現し
た。これらは参考映像の影響が大きかったと考え
る。 

 　また、3年生のMM，MAは、5年生の映像を見
て、黒板でのアニメーション制作をおこなってい
た。黒板の中を画面いっぱいにキャラクターの活
躍する場所が遠景のエスタブリッシュショットで
提示される。その後、二次元のアニメーションで
の展開で、アップショットを用い、キャラクター
の動きに注目させるアニメーションが制作された。 
 　「ストップモーションスタジオ」は、数年間継
続して利用していることもあり、継続児童にとっ
ては、慣れたアプリケーションとなっていた。ま
た、初めての児童たちが操作しやすい、取り組み
やすい画面構成になっていた。 

 　作品制作に関わる児童の人数によっては、
チューターが撮影を担当することになったが、児
童たちは「自分が映像を作っている」という意識
を強く持っており、撮影後、すぐに映像チェック
することで、次の制作につながっていたことがわ
かった。 

 　また、「机いっぱいにLEGO®を並べて撮影した
い」という4年生のMN、IAペアによる作品は、

図5　 撮影後にすぐに再生して確認し、次の撮影のプ
ランを立てる。

図6　 音楽室のホワイトボードを使ったストップモー
ション作りの様子（6月26日）
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毎回ブロック玩具で作ったセットを机に並べるこ
とから始まった。そのため、セットの見取り図を
制作して、継続した撮影を行っていた。加えて、
最初は物語の構成に集中した撮影になっていた
が、その後、物語世界を表現する際に俯瞰による
撮影が必要になった。児童たち自身が、安定して
支える機材の必要性を感じ、三脚での撮影を選択
した。 

 　いずれも、デジタルな機材による制作で特有で
ある「振り返りやすさ」が、問題を発見したり、
継続した作品作りを促すことになっている。機材
の必要性も、全体の振り返りの中で、複数回指摘
することと、作品そのものを振り返ってみること
の組み合わせで、よりよい表現を求める取り組み
につながっていたと考える。 

 2.3． 教材3 ― 協働映像素材のハンティング
と編集アプリケーションiMovieで再
構成する作品発表用ジングル制作 

 　グループでの映像制作、個別の映像制作などが
進んでいたが、デジタルクリエーションの最終目
標として設定している「作品発表会」にむけて、
全員で取り組む作品作りの仕組みを考案し、教材
化を試みた。児童たちが日常生活を送っている小
学校内で、「デ」「ジ」「タ」「ル」「ク」「リ」「エ」
「ー」「ショ」「ン」の文字のハンティングと、そ
れに似合う音声のハンティングを課題とすること
にした。これらの素材を児童全員が共有できるよ
うにし、映像と音を編集することで、3月に開催
される年度末の作品発表会で使う予定の、作品と
作品をつなぐジングル作りであることを伝えた。 

 　こうした作品は、NHK Eテレで放送されてい
る映像技法紹介番組『テクネ　映像の教室』 14） 「ク
ラウドソーシング」でも紹介されている。放送で
は、「多くの人から素材をあつめて映像をつくる」
としている。取り上げられている作品は素材の収
集をネットを介したファンの取り組みとして紹介
したものが多く、HPでは「不特定多数の人から
募った素材で構成する映像「クラウドソーシン
グ」。ネット時代だからこその可能性を秘めた表
現だ。」と紹介している。 

 　実践にあたり、児童たちには、具体的な事例と
して、PerfumeのLylic Video『Hand your hand』 15）

 を紹介した。ファンによる素材提供のあった
ミュージックビデオのフルバージョンを提示し、
映像のイメージを共有した。また、全員で「デジ
タルクリエーション」「デジクリ」を大声、小声
で4パターン録音し、誰もが使っていい素材とし
て提案した。2回目では、1回目にハンティング
された映像と音声をつかって、宮下が iMovieで
編集したものを見せ、具体的な作品へとイメージ
を膨らませた。 

 　最終的に編集は1名が行うこともあったが、手
のひらに「デジクリ」を一文字づつ書いてつなげ

図7　 黒板ストップモーション　OP画像。エスタブ
リッシュショットで全体を見渡す。

図8　 黒板ストップモーション　物語の進展を見せる
アップショット。画面の中で移動するキャラク
ターを注目させる工夫がみえる。
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た「デジクリ」のジングルなども制作された。 

 　作品の中には、図書館の書籍に吹き出しをつけ
て「デジクリ」を表現したものもあったが、著作
権の問題に気づいて、これを取りやめた児童もい
た。発想の面白さと、既存の著作物を組み合わせ
ることについて児童たちが考える機会にもなった。 
 　協働作業による映像・音声素材は、1回目は図
書室の書籍のタイトルでの文字ハンティング、学
内での音声ハンティングに発展し、文字を表現す
るための工作、ブロックの造形や、演技などへと
発展した。 

 　動画を制作する中で、異なる素材から「映像」
と「音声」を組み合わせて、一つの映像作品にな
ることを新ためて意識化された。 

 　一方で、ジングル作りは、5年生のAYによる
Youtuber風の映像として、発展したものもみられ
た。クラウドソーシングの要素はないが、
YouTubeをみている児童たちならではの見慣れた
風景を、映像と映像をつなぐ仕組みとして作られ
ているのは、ジングルの本質をつかんだ作品であ
るといえる。 

 　また、5年生KHが行ったストップモーション
によるジングル映像は、彼女自身がYouTubeで発
見した映像  16） を参考に制作された。「面白い映像
をみつけたので、みんなに紹介してほしい」との
要望があり、児童全員と鑑賞した上で作られた作

品となった。自分の表現を発想するために、他の
作品を見ることが、児童の中で意識化されている
ことがわかった。 

 2.4． 教材4 ―協働 制作、複数のアプリを利
用した作品作りの発展 

 　5年生の多くの児童が参加した逆再生作品
「ボールMagic」は、逆再生映像の面白さを、複
数のカメラで捉えた作品である。 

 　5年生は、ストップモーション、ジングル制作
においても、グループで映像を制作することが多
かったが、この作品はほぼ全員が参加した作品と
なった。 

 　制作にあたっては、学校内を使う上で、小学校
の先生の許可を得て、様々な場所で撮影を行って
きた経験が、場所選び、場所から発想する映像へ
と発展したことが見て取れる。音楽室、図工室、
教室といった場所でのストップモーション映像の
制作は、日常的に使っている「体育館」の利用を
促すことになった。体育館での、身体をダイナミッ
クに使った表現は、ジングル制作時の素材集めの
際にも多くみられた。ボールを使った遊び、用具
をみたてた遊びを応用しつつ、映像、音声の素材
が多くある場として、体育館が有効利用されてい
たのも特筆する必要があるであろう。 

 　演者として、画面に登場し、ボールにMagicを
かける児童、複数台のカメラをつかって、Magic

を多角的に撮影するカメラマン、裏方として仕掛

図9　 4年生HKの作品。デジクリをブロック玩具で
一文字ずつ作り、全員で録音した「デジクリ」
の音声と編集で構成した。

図10　YumeTube「デジクリのようすをとってきた」。



135

文化情報学部紀要，第17巻，2017年

け作りをした児童など、体育館全部を使って、思
う存分制作した様子が見られる。 

 　これらは逆再生の映像を制作し、iMovieで音楽
をつけ、映像を繋げている。絵コンテなどをつかっ
ていたわけではなかったが、試行錯誤を繰り返し
ながら、グループでの協働作品作りへと、主体的
に行動したのが特徴的であった。 

 　また、自分たちが作った作品を、下級生ととも
に見ることができる環境が、相互の作品に大きく
影響することも、これまでの経験から期待される。 

 3．教材開発プロセスでの課題 

 　教材を整えるにあたって、バリエーションの豊
かな道具立ては、作品の発想を豊かにしている様
子が見て取れた。また、素材を十分に提供するこ
とで、失敗をおそれることなく、制作に向き合え
る姿も観察することができた。 

 　ハードウェアとしては、三脚の利用で安定した
映像が取れることを学んだあとは、積極的に三脚
を利用するようになった。 

 　機材のサイズの比較のため、タブレットとス
マートフォンを用意したが、児童たちはアプリ
ケーションのインストールされる状況によって、
iPadmini®を選んでいた。 

 　毎回の活動に際して、前回の制作作品を上映し、
振り返りを行うことで、映像制作の意欲とヒント
を得ている様子がみられた。また、よいところ、
頑張るところを指摘することで、映像のなかで、
情報を混在させないことや、対象物を中央に置く
ように変化している。機材は連続して作品を制作
する場合は、同一の機材の活用を希望する傾向が
強く見られた。機材が一致してない場合は、それ
だけで作るのをあきらめてしまったりすることも
あった。また、機材が同一であることで、これま
での作品を振り返りながら、ペア、グループで作
品の世界観を共有し、次の作品へと進展していく
ことがわかった。 

 　テクネのクラウドソーシングにヒントをえた、
みんなで作るデジクリジングルは、著作権につい
て学ぶ上で、「何を素材にするか」を共に学ぶ良
い機会になった。映像のコンセプトをオマージュ
することや、著作物の二次利用から、自分たちの
オリジナルの作品にしていくための試行錯誤がみ
られた。映像素材、音素材をそれぞれ工夫して作
りながら、最終的に一人がリミックスしてジング
ルが作られることも理解されていた。 

 　物語世界の共有は、制作者同士のなかで厳密に
設計されるわけではなかった。しかし、ゲーム画
面の情報や、映画作品などを通して、制作者同士
で制作する作品の世界観を共有することで、制作
が進められることになった。 

 　また、制作する作品の複数回にまたがる撮影を
行うものが多かった。そのため、毎回同一のマシ
ンを使うことを希望することになった。映像を編
集でつなげることが可能であると理解されている
が、「続き」を作る上で、前回の作品を参考にし
ながら画面を作ることになる。どのマシンで、何
をどこまで作ったか、情報共有が完全に行われて

図11　 ボールMagic複数のアングルからの映像で構
成される（上：タイトル　左下：演者の目高
に合わせた映像　右下：2階からの俯瞰映像）
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いなかった。そのため、マシンが見つからないと、
児童たちの制作意欲が失われ、作品へのとりくみ
の継続性が立たれてしまうことが課題となった。 

　一方で、タブレットの不調などが重なることや、
マシンが見つからないことは、道具がそろってい
ないことは、「目の前にある材料でどれだけ表現
できるか」という試行錯誤につながる場合もあっ
た。制約があることで、問題を解決し、困難を突
破する力が養われていたことも指摘できる。  

 4．さらなる開発に向けて 

 　これまでの映像制作の取り組みは、デジタルク
リエーションのすべてではない。ものづくりの体
験は、アナログ、デジタルを横断し、3Dプリンター
のアプリケーションによるモデリングや、カッ
ティングマシンによるカード制作もなどの紙工作
とデジタル技術が融合されたものも、実施されて
いた。 

 　他にも、学生実施するワークショップを試行も
兼ねた、色画用紙に画びょうで穴をあけて、夏や
星を描画するプログラムや、LEDの灯りの制作
と紙コップでの造形工作を組み合わせたクリスマ
スランタンなど、アナログでの表現活動を主体に
しながら、電子工作と組み合わせたものなど多岐
にわたる。 

 　こうしたものづくりの体験は、アフタースクー
ルでの活動だけでなく、あいちワークショップ
ギャザリングへの参加や、椙山女学園大学のオー
プンキャンパスでの作品展示への見学、チュー
ターによる大学祭の出展、東邦ガスエネルギー館
クリスマスイベントのワークショップ、トヨタ産
業技術記念館でのデジタル発信ワークショップや
電子工作とプログラミングのワークショップへの
参加など、多くのイベントに家族とともに積極的
に参加することにつながっている。アフタース
クールだけでなく、ワークショップイベントにお

いても、ものづくりへの積極的な参加は、ものづ
くりの面白さを重ねる体験になるだけでなく、保
護者や兄弟姉妹といった家族へと、その興味関心
を広げるきっかけづくりになっていると考えられ
る。また、場を違えて体験をすることで、アフター
スクールでの学びと、イベントでの学びを関連付
けてとらえていたのではないかと、ここの児童の
発言から予想される。 

 　12月現在では、4年生はScratchで開発するゲー
ム作りに挑戦しており、映像制作とは直接的な関
係はないが、「どのような視覚効果を設定するか」
は、映像を見ること、作ることの経験が生かされ
ていると考えられる。 

 　いくつかの作品提案として見せた映像以外に
も、学生のインタラクティブアートの体験や、
チューターのアニメーション作品の鑑賞活動な
ど、自ら見て、体験し、作り手の話を聞く経験が、
児童たちの創作活動に大きな影響を残しているこ
とは予想できるが、今回の研究では、児童自身へ
のインタビューまで調査するに至ることはなかっ
た。これらは今後の課題とし、さらなる教材開発
をすすめていきたい。 

図12　 クリスマスに合わせて展示されたクリスマス
ランタン
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