
特集

　新潟市立東新潟中学校では，例年，

６月に「キャラクター人気投票」が

行なわれる。２年生の生徒たちが美

術の授業で制作した「自分を表すキ

ャラクター」が校内に掲示され，全

校生徒が，いいと思ったキャラクタ

ーに投票するというもの。巷
ちまた

で行わ

れている「ゆるキャラグランプリ」

から，荒川洋子先生が着想し，数年

前から行っている。

プごとに先生のキャラクターを制作。

１年間の感謝の気持ちを込めて，そ

の作品を先生へプレゼントすること

にした。そして，生徒たちが２年生

に進級した後に，先生のキャラクタ

ーをつくったことを生かし，自分の

キャラクターを制作する。

　「今日からみなさんには，キャラ

クターをデザインしてもらいます。

来月はいよいよ終業式ですね。１年

間お世話になった担任の先生のキャ

ラクターをつくって，感謝の気持ち

を込めてプレゼントしましょう。先

生に喜んでもらえるような作品がで

きるといいですね。そして，２年生

になったら，自分のキャラクターを

つくってもらいますよ」。先生はそ

う切り出し，教科書の「暮らしの中

のキャラクター」（左参照）を，電

子黒板に映した。「私たちの身の回

りには，このようにたくさんのキャ

ラクターがあります。これらに共通

　荒川先生は，例年，2年生の最初

に「自分を表すキャラクターをつく

ろう」という題材を設定している。

進級したばかりの生徒たちに，自己

紹介を兼ねて自分のキャラクターを

制作させるというものだ。

　今回の授業では，その題材をさら

にパワーアップ。１年の終わりに，

「担任の先生のキャラクターをつく

ろう」という活動を設定し，グルー

対話を通して発想を
広げる

撮影 鈴木俊介

授 業 リ ポート

自分を表す
キャラクターを
つくろう！

新しい学習指導要領のキーワードの一つである
「主体的・対話的で深い学び」。美術の時間で，その学びを実現するには，

どのような授業が考えられるでしょうか。今回は，授業の中で
対話の場を多く設け，生徒たちの発想や構想につなげている，

荒川洋子先生の教室に伺いました。

「暮らしの中のキャラクター」　『美術２・３』P58-59　地域のキャラクターを紹介したページ。
１年生の生徒たちは，まだこの教科書を手にしていないため，先生が電子黒板に映して紹介した。
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1年4組　2年3組
（生徒数35名） （生徒数36名）

第１時（2017年２月）

キャラクターの目的や
特徴を考えよう

1年

上／パソコン室で，
さまざまなキャラクターをネット検索し，
それらに共通する特徴などを考える生徒たち。

左／「感謝の気持ちを込めて，
担任の先生のキャラクターをつくりましょう」と
荒川先生。
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た。次時から，今回調べたことをも

とに，キャラクターづくりを行う。

　いよいよ担任の先生のキャラクタ

ー制作に入る。まず，先生の特徴を

整理するところからスタート。グル

ープに１枚，小さなホワイトボード

が配られ，そこにみんなでマッピン

グしていく。

　「理科の先生」「野球部の顧問」「熱

血」「サッカーが好き」など，担任

である坂
さかがみ

上直
なお

樹
き

先生の特徴を書き出

す。身近な担任の先生について話す

生徒たちは，実に楽しそう。そして，

マッピングをもとに，どのようなキ

坂 上 先 生 の キ ャ ラ ク タ ー

フにすることに決めた。さらに，坂

上先生の特徴をどう表すか話し合い

を重ね，「優しさを細い目で表す」，

「寒がりだから帽子を被らせる」，

「野球部の顧問なので，バットとボ

ールをアクセントに入れる」などを

決め，ワークシートに，アイデアス

ケッチや，キャラ設定などをかきこ

んでいった。

　先生は，各グループの制作途中の

作品を電子黒板に映し，よい点やも

っと工夫できる点などを指摘する。

また，新潟市の食育・花育推進キャ

ラクター「まいかちゃん」を見せ，

このキャラクターには，笑ったり，

走ったりという100のポーズがある

ことを示し，表情やポーズも何パタ

ーンか考えるよう伝えた。

　キャラクターの着彩が終わったら，

切り抜いて色画用紙の台紙に貼る。

そして，グループ全員で台紙に感謝

のメッセージを書きこんで，坂上先

生へプレゼントした。　

する特徴や，つくられた目的などを

グループで考えてみましょう」。

　そして，全員でパソコン室に移動

し，インターネットで地域や企業の

キャラクターについて調べ，それら

に共通する特徴をまとめていった。

　キャラクターがつくられた目的と

しては，「町おこしのため」「PRした

いものを多くの人に伝えるため」な

どが挙げられた。

　また，キャラクターに共通するこ

ととして，「かわいい」「ユーモアが

ある」「丸っこい」「インパクトがあ

る」「顔が大きい」「手足が短い」「カ

ラフル」「はっきりとした色使い」「形

や色がシンプル」「ネーミングも工

夫している」「キャラ設定が細かい」

などの，さまざまな特徴が挙げられ

ャラクターにするか，グループで考

えていく。

　例えば，６班（P7参照）。野球部

顧問の坂上先生は，冬場の部活でい

つも厚手のベンチコートを着ている。

「いつも，もふもふしたコートを着

ているよね」「きっと，寒がりなん

だ」「シルエットが丸くて雪だるま

みたい」などのやりとりがあり，こ

のグループは「雪だるま」をモチー

8班の制作途中のスケッチを電子黒板に映して，
よい点を褒める。

生徒：教科書，筆記用具，色鉛筆，水彩絵の具

教師：ワークシート，ケント紙，色画用紙，書画カメラ，電子黒板

準備するもの

●キャラクターの特徴や目的を理解し，友達との交流を通して，
　自分を表すキャラクターを発想・構想することができる。

●色や形を工夫して，自分の特徴を表現し，
　キャラクターを制作することができる。

学習目標

●キャラクターに関心をもち，その目的や造形的な特徴を
　考えようとしている。（美術への関心・意欲・態度）

●性格や特徴をもとに，自分を表すキャラクターを考えている。

　（発想や構想の能力）

●意図に応じて画材を選び，創意工夫して表現している。
　（創造的な技能）

●友達の作品の意図や表現の工夫などを感じとり，
　自分の見方や感じ方を広げている。（鑑賞の能力）

評価規準

指 導 計 画

作品を受け取った
坂上先生。

「家宝にします（笑）」と，
うれしそう。

［６班の場合］
坂上先生のキャラクターづくり 

1  ４人グループで先生の特徴をマッピ
ング。さまざまな視点から坂上先生の特
徴を書き出す。

3  キャラクターが完成。名付けて「坂
だるま」。寒がりでこたつに入りたがる
習性をもつそうだ。

2  坂上先生が厚手のベンチコートを着
ている様子から，「雪だるま」をモチーフ
にすることを決めた。

第2〜3時（2017年２〜３月）

担任の先生の
キャラクターをつくろう

1年

授 業 展 開（全7時間）
生徒の活動

1第 時／導入

●グループごとに，インターネッ
トでキャラクターについて調べ，
それらに共通する特徴や，つくら
れた目的などを話し合う。

1年

キャラクターの特徴を知る

／制作❶

●グループで先生の特徴をマッピ
ングで整理し，どのようなキャラ
クターにするか，構想を練る。
●先生のキャラクターを色や形を
工夫して制作する。
●先生に感謝の気持ちを込めてプ
レゼントする。

2〜3第 時1年

担任の先生の
キャラクターをつくる

／制作❷

●自分の特徴をマッピングで整理
し，構想を練る。
●自分のキャラクターを色や形を
工夫して制作する。

4〜6第 時2年

自分のキャラクターをつくる

●生徒作品を廊下に掲示し，全校
生徒から，好きなキャラクターの
投票をしてもらう。

鑑賞❷事後

全校でキャラクターの
人気投票を行う●友達の作品を鑑賞して，そのよ

さを味わう。

7第 時／鑑賞❶2年

友達の作品を鑑賞する

マッピングの後，キャラクターにどういう特徴を盛り込むかグループで相談。形・色・キャラ設定などを考える。

特 集
対話を通して
発想を広げる

みんな

ありがとう!!

「理科の先生なので，丸底フラスコをモチー
フにしました。怒ると中の液体が熱くなって，
頭にあるボールが飛び出します。」

9班

「坂上先生は，実はサッカーが大好き。サ
ッカーの要素も入れるか検討したけど，両
方入れるとキャラとして弱くなるので，野球
に絞りました。ぽっちゃりした先生の身体を
ボールで表現。悲しいときはボールが青くな
り，怒ったときは赤くなります。」

8班

「坂上先生は，顔や体型が『四角い』とい
うイメージがあるので，四角い形のキャラク
ターに。熱血漢なのでハチマキをしていま
す。耳は野球のボールの形をしていますが，
うれしいときは，お花の形になります。くわ
えているのはタバコでなく理科で使う温度
計。怒るとこの温度計が割れます（笑）。」

3班
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　新学期になり，初めての美術の授

業。荒川先生は，「２年生になった

みなさんには，自分を表すキャラク

ターを制作してもらいます。新しい

クラスメイトに，自分のことが伝わ

るようなものができるといいです

ね」と投げかけ，担任の先生のキャ

ラクターづくりのときと同じように，

まず，マッピングをして構想を練る

ように伝えた。

　１年生のときと違い，個々の制作

になるわけだが，先生はあえて，机

をグループ活動の形に。生徒たちは，

マッピングやアイデアスケッチを進

めていく。

　部活動の道具をモチーフに選ぶ生

徒が多く，中にはボールやラケット

に目や鼻をつけただけのようなラフ

を描いている子もいる。「ボールや

ラケットをモチーフにしてもいいけ

ど，自分の特徴を盛り込むことを忘

れないでね。どうすれば，自分らし

さが表現できるだろう。周りの人に

聞いてみてもいいよね」と先生。

　教室のあちらこちらでは，生徒ど

うしの楽しいやりとりが生まれる。

Ａさん「私って動物に例えると何だ

と思う？」

Ｂさん「ハムスターっぽい」

Ｃさん「（教科書の『さのまる』の

キャラクターを指して）これに似て

る！」

Ａさん「えー！？ そうかなあ」

　そして，ここはこうしたら？と，Ａ

さんのラフに，Ｃさんがクリクリし

た目を描き足す。Ａさんもうれしそ

う。自分では気づかなかった特徴を

友達から教えてもらったり，色や形

について造形的なアドバイスをもら

ったりする中で，徐々に自分らしい

キャラクターのアイデアがまとまっ

ていく。

　授業の冒頭，そわそわして落ち着

きがなかった生徒たちだが，意見交

換する中で，打ち解けていき，教室

はどんどん明るい雰囲気に。

　「画材は好きなものを使ってくだ

さい。ペンでしっかり輪郭を描くほ

うがいいのか，水彩絵の具でやさし

い感じに仕上げるのか，自分を表現

するためにどんな画材を使ったらよ

いか考えましょう」。

　着彩に入ると，生徒たちは集中し

て作品を一気に仕上げていった。

　いよいよ，できあがった作品をみ

んなで鑑賞する。机に自分の作品を

置き，教室内を自由に歩き回って，

友達の作品を見る。作品に氏名は記

載されていないが，特徴を捉えたキ

ャラクターから誰の作品か何となく

わかるので，生徒たちは大盛り上が

り。友達の作品のよいところや，自

分の作品の工夫した点をワークシー

トにまとめたところで，終業のチャ

イムが鳴る。

　「自分の特徴を表した魅力的なキ

ャラクターができましたね。作品は

廊下に掲示し，そこに投票箱を設置

します。全校の生徒に『いいな』と

思ったキャラクターに投票してもら

いますよ。さて，どのキャラクター

に票が集まるでしょう。上位にラン

クインした作品は発表しますので，

楽しみにしていてくださいね」。

　学年をまたいで取り組んできた力

作を，他学年の生徒たちはどのよう

に見てくれるだろう。結果が楽しみ

だ。（投票の様子はP10でご紹介しています。）

第4〜6時（2017年4〜5月）

自分のキャラクターを
つくろう

2年

第7時（2017年5月）

みんなの作品を
鑑賞しよう

2年

トレードマークの髪型をキャラクターに。

髪を結った部分が「海老の形みたい」と言われるので，「えび丸」
という名前にしました。

●名前の由来

自分のトレードマークである髪型を強調したキャラクターにしまし
た。そのほうが自分らしいと思ったから。感情によって身体の
色が変わり，おへその形も変わります（驚いたときは！のマーク，
悲しいときは涙のマーク，など）。前髪を下ろすとテンションが下
がるという設定です。
ほっぺたの色を赤くしたのは，友達からのアドバイス。いいアク
セントになりました。尻尾の先は，大好きなバレーボールの形に
なっています。

●工夫した点

当初，バレーボールのキャラクターを考え，着彩
まで進めていた。しかし，「自分らしいのだろうか」
という迷いが。

熟考の末，自分の髪型をモチーフに。よりＫさん
らしいキャラクターができ，大満足。

Kさん

バレー部で元気いっぱいのＫさん。
おでこを出した髪型がトレードマーク。

自分の思いをすべて盛り込む。

本名が「ミキト」で，仲のいい友達は僕を「ミキティー」と呼
びます。気に入っているので，それを名前にしました。

●名前の由来

（通常状態）友達といるとき，テンションが上がるので，その気
持ちを表すため，羽をつけました。頭から触覚がたくさん出てい
るのは，物事を感じとる心を大事にしたいから。

（怒っているとき）ラケットを２本持ち，やみくもにテニスボールを
打っているイメージ。イライラした感じを表現しました。

（悲しいとき）僕は数学の問題を解いていると，嫌なことが忘れ
られます。だから，数学のノートを入れました。

●工夫した点

映画『シュレック』の心優しい主人公に自分を
重ね，ラフを描いた。しかし，周りからは「パクリ
疑惑？」という声が……。

周囲の懸念の声を受け，自分の好きなことや，
自分の性格をどう盛り込むか，じっくり考えるM君。

M君

テニス部に所属し，
数学が得意なこだわり派。

ど う す れ ば，自 分 ら し く な る だ ろ う？

特 集
対話を通して
発想を広げる

上／いちご大福をモチーフにしたＨさん。ほんわ
かした感じを表現するため，水彩絵の具で薄く色
を塗った。下／相互鑑賞では，友達の作品に
ついて，みんなで語り合った。

友達に相談しながら，自分を表すキャラクターのアイデアを固めていく。
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　自分を表すキャラクターをつくる

という題材は，いつも２年生の初め

に設定しています。進級し，新鮮な

気持ちになっているときに，「新し

いクラスメイトへ自分のことを伝え

るキャラクターをつくろう」と投げ

かけることで，生徒たちの意欲を引

き出せるのではと考えるからです。

この題材を通して，お互いを理解し

ようとしたり，学び合おうとしたり

する姿勢を育てられたらと思ってい

ます。

　今回は，自分のキャラクターづく

りの導入として，１年時にグループ

で担任の先生のキャラクターをつく

る活動を設定しました。グループで

一つのキャラクターを考えることで，

自然と対話が生まれ，そこからさま

ざまに発想したり，構想を練ること

ができるのではないかと思ったから

です。結果，その経験をもとに，自

分のキャラクターをつくるときも，

多様な視点から自分の特徴を考えよ

うとしていたと思います。

　２年時では，キャラクターを通し

て自分を表現しましたが，３年時で

は自分と向き合い，自画像の制作を

します。この生徒たちが , 来年どの

ような自画像を描くのか，今から楽

しみです。（談）

荒川洋子
あらかわ・ようこ

新潟県生まれ。
上越教育大学卒業後，新潟県公立中学校教諭に。
1994年から97年までシドニー日本人学校教諭，
2009年から11年まで新潟市美術館 副主査・主査を
歴任。12年に東京学芸大学大学院修了。
14年４月より現職。

学び合いが生まれる場に

授
業
を
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観
し
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柳沼宏寿
やぎぬま・ひろとし

福島県生まれ。
新潟大学教育学部教授。
福島大学教育学部卒業後，
福島県公立中学校教諭を経て，
新潟大学教育学部准教授に。
2012年4月より現職。
美術教育における学びを授業研究や
地域連携アートプロジェクトを通して研究している。
光村図書中学校『美術』教科書の
著作者でもある。

　本授業は，領域としてはデザイン

ですが，自分や他者をキャラクター

化するうえで，性格や人柄などに注

目しながらの造形化には絵画表現の

エッセンスも含まれています。また

教科書にも掲載されている「ゆるキ

ャラ」は，地域活性化の経済戦略と

して広まってきたいっぽうで，造形

的な特徴の「幼児性」は攻撃性を減

少させて協調性を形成する働きが動

物学的に指摘されており，グローバ

ル社会における共生や学校の雰囲気

づくりといった視点からも可能性を

見出すことができます。そのような

意味で，本題材には単に取り組みや

すいだけでない教育的意義があると

いえるでしょう。

　荒川先生の授業は，まさにそのよ

うな題材観に基づいており，この学

びを通した豊かな環境形成が意識さ

れていたように思います。とりわけ，

先生や友人とのコミュニケーション

といった心の環境形成を目ざした働

きかけが印象的でした。

　まず，美術室の壁には過去の作品

が数多く掲示され，日常的に鑑賞で

きると同時に発想の手がかりに役立

っていました。

　また，１年時には担任の先生をモ

チーフに実践し，作品を先生方にプ

レゼントするなど，本題材の魅力と

社会的効果を体感してきています。

さらに，キャラクターの人気投票が

毎年学校全体で開催されているとの

こと。美術科が学校の文化創造を担

っているのは，すばらしいことです。

　実際の授業では楽しい雰囲気のな

かで対話が活性化していました。

　まず，先生と生徒の対話。荒川先

生は，教科書や電子黒板，パソコン

室での情報収集など，さまざまな学

習媒体を巧みに利用しながら生徒の

興味関心を引きつけ，ウイットに富

んだ問いを投げかけながら個々のつ

ぶやきに丁寧にこたえていました。

　そして，生徒どうしの対話。イメ

ージのマッピングやアイデアスケッ

チなど，制作過程の要所にグループ

活動として設定されていました。自

分の特徴を他者の指摘から気づかさ

れ作品化している場面が多く見られ，

対話から深い学びにつながっている

ことがよくわかりました。生徒一人

一人の感性のよさを的確に把握し，

すくい上げ，それを豊かに育んでい

る授業だったと思います。

　キャラクター化における造形要素

は，性格や特徴の形象化・単純化に

ありますが，まさにそこが本題材の

魅力でもあり，常に笑いが絶えない

授業でした。「おもしろさ」「ユニー

クさ」を学びのリアリティとして実

感させ「生きる力」に繋げていくと

いう，美術教育の大切な役割に改め

て気づかされました。

心の環境形成を
大事にした授業

授 業を終えて

キャラクターは丸くてかわいらしくした
いと思ったので，いちご大福をモチ
ーフにしました。友達に頬が赤いと
よく言われるので，赤いほっぺとメガ
ネをアクセントに。

「とにかく，
いちごが大好き！」

Hさん

サッカー部なので，毎日使うスパイク
をキャラクターに。紐の部分を目に
して，自分の感情を表すことにしまし
た。その結果，キャラクターとしても
インパクトのあるものになったと思い
ます。

「いい選手になりたい」
E君

キャラクター人気投票の様子
２年生の作品が廊下に掲示され，
全校生徒が気に入ったキャラクターに１票を投じる。
今年は，２年４組のK君の作品が第１位に！

第１位になったＫ君。名字
が「コマギネ」で，よく「コ
マネギ」と呼ばれるので，ネ
ギをモチーフに。とぼけた表
情のかわいいネギのキャラク
ターに票が集まった。

これが私のキャラクター！

特 集
対話を通して
発想を広げる
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