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図画工作科におけるプログラミングを取り入れた単元開発 
The development of Unit to which a programming in a course of Art 

        佐藤 幸江*・中川 一史* 
放送大学* 

本研究においては光に焦点を当て，プログラミングによるプロジェクションマッピングとい

う新しい表現を図画工作科の教材として導入することをめざし，具体的な単元構成を検討した。

本稿では，透明性のある光を材料にして，場の特徴を生かしてカラフルワールドを発想し，光

を動かしたり消したりして，さらにイメージを広げていくという「造形遊び」の単元開発のプ

ロセスを記述した。子どもたちが相手意識や目的意識をもって，試行錯誤しながらイメージを

広げる学習過程の実現を明らかにした。 

キーワード：小学校図画工作科，プロジェクションマッピング，プログラミング，指導案

1. はじめに 

色や形から派生する子どもたちの感覚の世界で，

本来持ち合わせている資質・能力を発揮できること

は，子どもたちにとって大変重要なことである。とこ

ろが現代社会や学校教育においては，なかなか実現

されにくい環境がある。 
中央教育審議会教育課程部会において，「H20〜21

年改訂の学習指導要領の改善事項」について，各教科

の目標や内容に照らした児童の学習の実現状況が報

告された。図画工作科においては，「形の特徴を考え

ながら表し方を構想して絵に表すことや，自分たち

の作品について表し方の変化，表現の意図や特徴な

どをとらえること等については，相当数の児童がで

きている。」一方で，「表したいことを見つけて絵に表

すことや，我が国や諸外国，暮らしの中の作品につい

て表し方の変化，表現の意図や特徴などをとらえる

こと，複数の造形的な特徴を根拠に作品の印象を説

明すること等については，課題があると考えられる。」

と報告された。（文部科学省,2016） それを受けて今

回の学習指導要領改訂では，イメージをもつ能力を

表現及び鑑賞の活動の基になると捉え重要視してい

る。［共通事項］では，イメージを持つことの重要性

を強調している。それにも関わらず，学校現場におい

ては，教材キットで学習を進めるという現状が多く

見聞される。 

そこで，筆者らは「造形遊び」領域に着目した。造

形遊びが，材料に進んでかかわることにより，特に発

想・構想の能力が培われる内容領域であり，［共通事

項］にある「形や色などの造形的な特徴を理解したり，

イメージをもったりする資質・能力は，表現及び鑑

賞の活動の基になるとともに，形や色などを活用し

たコミュニケーションの基盤となる」と考えたから

である。 
図画工作科における素材については，学習指導要

領解説図画工作編（2017）に「児童が関心や意欲を

もつ，土や砂，粘土や木切れ， 紙，絵の具など，児
童に身近なもの」であるが，だんだんと学年が進むう

ちに「材料や場所などの具体的な特徴に目を向けた

り，校庭や光あふれる広場などの場所や空間に活動

が広がったりして展開していく」との記述が見られ

る。そこで，本研究においては，透明性のある材料と

しての光を，小学校において必修化となったプログ

ラミング教育と組み合わせることで，場から発想し

その場に働きかけ，試行錯誤する中で，様々な表現の

可能性が考えられるプロジェクションマッピングの

単元開発を構想するに至った。 

2. 研究の目的及び方法 

2.1. 目的 
光を素材として，その光をどのように投影し動か

すと面白いか，場から発想しその場に働きかけて，プ

ログラムを試行錯誤する中でイメージを広げ，様々

な表現の可能性が考えられるプロジェクションマッ

ピングの単元開発を行う。 
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2.2 方法 
 

①前述の「H20〜21年改訂の学習指導要領の改善事項」

から，佐藤（2017）が整理した＜表1＞「学習指導要
領実施状況の課題とその充実させるべき指導の関係」

をもとに，その課題解決を図る学習活動について，学

習指導要領の内容を検討し，開発単元の学年及び領

域を決定する。 
 

表1：学習指導要領実施状況の課題と充実させるべき

指導の関係 

 
②①「イメージを持つこと，造形的な特徴をとらえる

こと，共に学び高め合うことの指導」を含み見込んだ

単元として「造形遊び」に着目し，プロジェクション

マッピングの単元開発を行う。なお，本稿における単

元とは，資質・能力の育成に向けて学習内容や時間の

まとまりを示したものを指す。また，単元開発とは，

学習指導要領に則り，独自の理論や目標が達成でき

るような，数時間分の指導計画を開発することであ

る。以下，単元開発のプロセスを記述することとする。 

3．単元開発のプロセス 

3.1. 図画工作科の課題を踏まえた単元開発 
奥（2018）は，幼児教育におけるレッジョ・エミリ

ア・アプローチにおける遊びを例に，「新しいイメー

ジを表現や活動に展開する構想を持つこと，構想を

実現するために独自のイメージと表現ツールを統合

して新たな美術表現を創造すること」ができるよう

な授業における教材が必要であることを指摘してい

る。また，先述の佐藤（2017）が指摘した「イメー

ジを持つこと，造形的な特徴をとらえること，共に学

び高め合うことの指導」から鑑み，「造形遊び」とし

て単元開発できると考えた。 

本研究で構想した光とプログラミングとを組み合

わせた「造形遊び」としてのプロジェクションマッピ

ングの学習過程を設定し，単元開発を行なった。 

3.2. イメージを形成する光とプログラミング 
蓮尾は，イメージ形成タイプとして，知覚タイプ，

視覚タイプ，操作タイプに分け，それぞれのイメージ

形成タイプの特徴について論じている。操作タイプ

は「契機となるものを出会いや見立てによって操作

するタイプ」で，操作する中での偶然の出会いが重要

であり，表現者にとって他者の存在である物や条件

を作用するとしていて，５つの「操作要素」を挙げて

いる。 本実践は，「(2) 一定の造形要素や効果をもた

らす技法とプロセス」に当てはまる。造形要素や効果

にあたるのは，透明性のある光であり，その光を投影

する場から発想したり働きかけたりすることにあた

る。また，「技法」とは，試行錯誤を可能にするプロ

グラミングである。 
 

3.3. 光とプログラミングを組み合わせたプロジェ

クションマッピング 
小学校「プログラミング教育の手引(第三版)」

(2020)が示すプログラミング的思考は，試行錯誤を

繰り返しながら自分が考える動作の実現を目指すが，

それは思い付きで命令の組み合せを変えるのではな

く，失敗の場合には，その理由を考え，修正や改善を

行い，その結果を確かめる「①必要な動きを分けて考

える」[②動きに対応した命令にする」「③組み合わせ

る」となり，全体を通して「④試行錯誤しながら，継

続的に改善する」という手順をおって論理的に考え

させることを重要視している。  

Wilkinson & Petrich(2015)は，「現象，道具，素材
をいろいろと直接いじくりまわして遊ぶこと」をテ

ィンカリングと呼んでいる。プログラミングは，ティ

ンカリングを行うのに非常に優れた活動であると言

える。その活動を通して児童は，試行錯誤することの

方法として「試す，失敗から次を考える」等や試行錯

誤の良さを学ぶことができると考える。  

 
3.4. 指導計画の作成 
3.4.1. 単元開発の基本概要           

単元においては，「感性や想像力を働かせ，対象や事

象を，形や色などの造形的な視点で捉え、自分のイメ

ージを持ちながら意味や価値をつくりだす」という
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見方・考え方を働かせることを大事にしている。また，

学習指導要領の学習内容を検討した結果，中学年の

「造形遊び」での実施を想定しての単元開発が可能

と考え，単元開発の基本概要を＜表2＞のように整 
理し，「ようこそ！カラフルワールドへ」を設定した。 

 
3.4.2. 単元の概要 
1.単元（題材）名 「ようこそ！カラフルワールドへ」 

2. 単元（題材）目標  
〇プロジェクションマッピングの仕組みを理解し，

光が変化する美しさやその形や動きを変える⾯⽩さ
を感じて，主題を表現する。 〔知識及び技能〕  

〇いつもの教室や廊下，昇降口など場が変身したら1

年生が驚くだろうということから発想を得て主題を

見いだしたり表現したり鑑賞したりする過程におい

て，表現方法，材料・用具・場に対する見方や考え方

を広げる。 〔思考力，判断力，表現力等〕  

〇光の特性や魅力にふれながら主題を表現すること

に面白さを感じ，友だちの表現のよさを見いだして

自分の表現に生かしていく過程を楽しみ，つくりだ

す喜びを味わいながら造形活動を行う。 〔学びに向

かう力，人間性等〕 

3.単元（題材）について  
本単元は，光を用いながら「何ができそうか」「ど

のような表現方法があるか」と試す中で，主題を表現

していく。 造形遊びは，子どもが材料・用具・場と

出合い，試行錯誤する中で主題を見いだしていく活

動である。そのため，「やってみたい」と思えるよう

な魅力ある材との出合いが重要となる。そして，材と

のふれ合い中において，子どもたちがその材の特性

を生かした表現や，この形，この色だからこそできる

表現に面白さを感じられるように支えていく必要が

ある。 本単元においては，プロジェクションマッピ

ングという表現方法を知ることにより，子どもたち

の創造性が刺激され様々な発想が生まれる可能性を

秘めている。場に合わせて，どのような形をどのよう

に動かしていくのか，つなげたり組み合わせたりす

ることで奥行き・高さ・厚みなどを表現したりするこ

ともできる。試行錯誤の中からキャラクターを生み

出したり，物語を紡ぎ出したりするグループの活動

も期待できる。 

3.4.3. 指導計画の詳細 
本単元は，以下の＜表２＞にあるように８時間で

構成した。初めの１時間では，プロジェクションマッ

ピングの仕組みを理解する段階である。２，３時間目

は，簡単なプログラミングをしながら，どのような場

でどのような光の動きをするか試行錯誤して表現主

題を見出す時間である。４〜７時間目は，表現したい

主題をもとに，プログラミングをしていくことにな

る。８時間目は，自分たちの創り出した場に友だちを

紹介し，意図を説明したり感想をもらったりする時

間となる。 

＜表3：８時間分の学習指導計画＞ 
それぞれの段階で，予想される児童の活動の詳細

を，以下に示す。 
●１時間目：プロジェクションマッピングとの出合

いと仕組みの理解する 

＜図１＞にあるように，児童が簡単に扱えるビジ

ュアル型プログラミング言語を使ってプロジェクシ

ョンマッピング用動画の制作システム（開発はエプ

ソン販売株式会社）を使う。児童に，本システムを使

って制作したプロジェクションマッピングを鑑賞さ

せることで，「きれい」「光がいろいろ動いて面白い」

「自分たちもやってみたい」という思いをもたせる。

その後，基本的なプログラミングの操作を体験する。 

第 4 学年 図画⼯作科学習指導案 
                                                 指導者 ●●●● 
1.題材名 「ようこそ！カラフルワールドへ」(A 表現(1)(2)ア 造形遊び)  
2.題材の目標  

〇プロジェクションマッピングの仕組みを理解し，光が変化する美しさやその形や動きを変える⾯⽩さ
を感じて，主題を表現する。 〔知識及び技能〕  
〇いつもの教室や廊下，昇降⼝など場が変⾝したら 1 年⽣が驚くだろうということから発想を得て主題
を⾒いだしたり表現したり鑑賞したりする過程において，表現⽅法，材料・⽤具・場に対する⾒⽅や考
え⽅を広げる。 〔思考⼒，判断⼒，表現⼒等〕  
〇光の特性や魅⼒にふれながら主題を表現することに⾯⽩さを感じ，友だちの表現のよさを⾒いだして
⾃分の表現に⽣かしていく過程を楽しみ，つくりだす喜びを味わいながら造形活動を⾏う。 〔学びに
向かう⼒，⼈間性等〕 
  
3.題材について  

本題材は，光を⽤いながら「何ができそうか」「どのような表現⽅法があるか」と試す中で，主題を
表現していく。 造形遊びは，⼦どもが材料・⽤具・場と出合い，試⾏錯誤する中で主題を⾒いだして
いく活動である。そのため，「やってみたい」と思えるような魅⼒ある材との出合いが重要となる。そ
して，材とのふれ合い中において，⼦どもたちがその材の特性を⽣かした表現や，この形，この⾊だか
らこそできる表現に⾯⽩さを感じられるように⽀えていく必要がある。  

本題材においては，プロジェクションマッピングという表現⽅法を知ることにより，⼦どもたちの創
造性が刺激され様々な発想が⽣まれる可能性を秘めている。場に合わせて，どのような形をどのように
動かしていくのか，つなげたり組み合わせたりすることで奥⾏き・⾼さ・厚みなどを表現したりするこ
ともできる。試⾏錯誤の中からキャラクターを⽣み出したり，物語を紡ぎ出したりするグループの活動
も期待したい。 

 
４.学びのプロセスと単元で願う子どもの夢中になる姿  

本題材を通して，⼦どもたちは，共通の材料・⽤具・場からイメージをふくらませ，主題を設定し，
表 現していく。そのプロセスにおいて，⾃分と友だち，友だち同⼠の異なる主題や表現⽅法にふれ，
互いの表現を認め合ったりよりよいものにしていこうと対話が起こったりする。それにより，互いの表
現の意味や美に対する価値を発⾒し，造形的な⾒⽅や考え⽅を深めたり広げたりしていくことを期待し
たい。  
 
5,題材構想（全 8時間 本時 3/8） 

時間  学習計画 

1 ⽴体物のそれぞれの⾯に光を投影し，⽴体物と投影された映像が重なりあうことによっ
てさまざまな視覚効果をつくりだすというプロジェクションマッピングという表現⽅法
を理解する。1 年⽣が喜ぶような場作りについて，グループで考える。 

2 教室内の好きな場所でマッピングを試しながら，どのようなショートストーリーができ
るか考える。 

3（本時） アイデアスケッチをしたりプログラミングシートにプログラムしたりして発想を広げ
る。 

4 前時のアイデアをもとに，実際にプロジェクションマッピングのプログラムをする。 
5 試しに場に投影し，さらに⼯夫した⽅がよいことがないか検討する。 
6 プログラミングを完成する。 
7 リハーサルをして，1 年⽣が喜ぶ場になっているか⾒直す。 
8 プロジェクションマッピングで場を変化させて，1 年⽣と⼀緒に楽しむ。 

　　　　　　　　　　表2 単元開発の基本概要

単元（題材）名 ようこそ！カラフルワールドへ

学習指導要領との関わり
A表現(1)ア　　　　

思考・判断・表現

 造形遊びをする活動を通して，身近な材料や場所など

を基に造形的な活動を思い付くことや，新しい形や色

などを思い付きながら，どのように活動するかについ

て考えること。

A表現(2)ア　技能

 造形遊びをする活動を通して，材料や用具を適切に扱

うとともに，前学年までの材料や用具についての経験

を生かし，組み合わせたり，切ってつ ないだり，形を

変えたりするなどして，手や体全体を十分に働かせ，

活動を工夫してつくること。

本単元で期待される学び 身近な材料や場所

身近にありながら，これまであまり材料として取り上

げられていない透明性のある「光」に着目する。自由

に形を変えたり色と色を組み合わせたりすることで新

しい色が生まれたりと，他の材料にはない面白さから

発想を広げる姿が期待される。また，学校には，児童

が造形的な活動を思い付く場所がたくさんある。それ

らの場所を生かした活動が期待される。

活動を思いつく

材料や場所に働きかけながら，新たな造形的な活動を

思い付いたり，更につくり方を考えたりすることを一

体的に行いながら，自分のイメージを実現しようと考

えることが重要になる。光を形作ったり動かしたりす

る方法としてプロジェクションマッピングがある。こ

れまでに，児童らが操作して指導錯誤するシステムが

なかったが，今回は簡単で自由にプログラミングが組

めるシステム「プログラ」が開発されたため，それを

使うことで児童が自分の感覚や思いを大事にしながら

思 い付くまま試みたり，それぞれが思いついたことを

出し合い，発想を刺激し合いながらグループで造形活

動を考えたりなど，活動しながらその過程で新たな活

動を考えていく姿が期待される。
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●２，３時間目：簡単なプロジェクションマッピング

のプログラミングを試行錯誤する 

やってみたいという気持ちは，実際にやってみるこ

とで「面白い」「こんなこともできる」という発想と 
を生み出し，さらに試行錯誤するうちに，「面白くす

るために，こうしたい」というイメージや意図を明確

にした活動へとつながる。 

●４〜７時間目：光を投影する場から発想したり働

きかけたりして，プロジェクションマッピングを完

成する 

 プロジェクションマッピングは，単に平面に投影

していても面白くない。天井，階段，靴箱，ドア，水

槽等々と関わることで，場を生かしたプロジェクシ

ョンマッピングへと変化する。 

●８時間目：誰かに向けて発表する 

 活動を開始する前に，自分たちだけが楽しむので

はなく「誰かと楽しむ」ことを目的にしておくと，プ

ロジェクションマッピングに相手を意識したストー

リーが生まれる可能性がある。 
このように，新しい材料としてのプロジェクショ

ンマッピングは，光とその光を投影する場から発想

したり働きかけたりすることのできる活動となる。 

4. 終わりに 

成果と課題を以下に示す。 
 図画工作科の現状の課題にあった「イメージを表

現や活動に展開する構想を持つこと，構想を実現す

るために独自のイメージと表現ツールを統合して新

たな美術表現を創造する教材に必要性に迫るために，

中学年「造形遊び」の単元として新しい表現技法のプ

ロジェクションマッピングを使った「ようこそ！カ

ラフルワールドへ」の単元開発を行うことができた。 
 今後は，実践として児童の資質・能力を育成する単

元となっているか評価を実施すると共に，普及に向

けて実践例を蓄積していきたい。 
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図1：ビジュアル型プログラミング言語を使ってプロジェクションマッピング用動画の制作過程 

中川 一史 様

佐藤 幸江 様

プログラミング教育の支援と共に
発表や表現活動教育の強化にも繋がる

監修者に
聞きました

教育アプリケーションソフトウェア 
「プログラマッピング」研究授業事例

お客様インタビュー
公立小学校

「制作」「表現」「調整・修正」「鑑賞」を繰り返した
作品制作を進める中で、プログラミング的思考を育める

学校現場のありとあらゆる場所が学びの空間になるプルグラマッピング研究授業のご紹介

エプソンが開発したプロジェクションマッピングのコンテンツ制作を簡単に行える
Chromebook™専用教材アプリ。放送大学の中川一史教授・佐藤幸江客員教授が制作を監修。

横浜市立荏子田小学校 様

①「デザインをえらぶ」 

お客様の
ご紹介

■お客さまデータ
　所在地：神奈川県横浜市青葉区荏子田 3-8-9
　児童数：普通学級 13クラス、特別支援学級 2クラス、生徒数 387人（2021年度）
　代表者：校長 青木 勇 氏

必要な素材の取込みと画面全体のレイアウ
トデザインを設定。
（グリッドは位置調整の基準線）

動画、背景やパーツの画像、文字、BGMや効
果音の音楽など、4種類を外部から自由に取
込み可能。

②「うごきをつくる」 
各素材の動作をプログラム設定。
（うつす・まつ・けす等の動作や時間、左右
上下 4方向の動きや時間を指定）

③「けっかをみる」
投映位置の調整や、コンテンツの再生・保
存・プログラム内容のリスト印刷などが行
える。

教育アプリケーションソフトウェア「プログラマッピング」（開発中）導入製品

放送大学
教授

放送大学
客員教授

■開発の経緯と監修について
　小学校でのプログラミング教育必修化が決まり、子供達でも扱えるビジュアル型プログラミング言語を使ってプロジェクショ
ンマッピング用動画の制作ができれば、プログラミング教育の支援と共に、発表や表現活動教育の強化にも繋がるのではない
かと考え、エプソンと共同研究を始めたのが製品開発のきっかけとなります。子供達は「ああいう風にやりたい、こういう風に
やりたい」と発想力が豊かです。できないことが多いとストレスになり、モチベーションも落ちてしまうため、監修では、ビジュ
アル型プログラミング言語を使い“思った通りに動かすことができる”ことにポイントを置きました。

■アプリケーションの特長について
　このアプリは他のプログラミング教育アプリと異なり、最終的なアウトプットがプロジェクションマッピングの発表であること
が大きな特長です。児童用端末の作業で完結するのではなく、作品発表の際に自分達で手を加えて新しいことを試せ、発想を
ひろげられることが、このアプリならではのメリットだと思います。

■アプリケーションの効果について
　プロジェクションマッピングは様々な場所にある色々なモノに映像を投映するため、「どこで映すのか？」「何に映すのか？」の
掛け合わせが重要です。「どこで映すのか？」には、投映対象を何に見立てるのかが鍵で、それを映像作品と融合して世界観を作っ
ていく必要があります。今回の子供達の発表を例に上げると、「ドアの開閉を場面転換のきっかけとする」「ドアノブをキャラク
ターのおへそに見立てる」「描いた線に沿って移動させる」「壁の縁を地面に想定する」「穴から飛び出す」「水槽に映し出す」
など様々な作品表現がありました。完成に至るまでには「制作」「表現」「調整・修正」「鑑賞」の繰り返しがあり、その過程
がプログラミング的思考の育成に繋がっているといえます。

水槽と映像を
組み合わせて発表

黒板と映像を
組み合わせて発表


