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論文要旨

【研究の目的・方法】

デジタルストーリーテリング (DigitalStorytelling) の手法では、学習者がまずシナリオ

を作成し、コンピュータを用いて複数の絵や写真を音声（ナレーション）でつなぎ、 1'"'"'2分の

ストーリー（学習成果紙芝居）を作成する。本研究では、読書活動とデジタルストーリーテリ

ングを結びつけ、学習者が本を読んだ後にデジタルストーリーを制作する学習に着目した。本

研究の目的は、その制作授業において、①学習者がいかに読書活動を通して仲間と豊かに学び

合うことができるか、②教員やアシスタントがどのようにその制作や読書活動を支援できるか、

を明らかにすることである。まず、読書活動に活かすデジタルストーリーテリングをどのよう

に進めるか検討し、その後、大学生が授業でデジタルストーリーを制作する。さらに、その実

践経験を活かし、小学生がプロジェクト「この本よかったよ」でデジタルストーリー制作にと

り組む実践を行う。実践後、授業記録と学習者の声や振り返りをもとに成果と課題を考察する。

【デジタルストーリーテリングを活かした授業実践】

2008年 6月'"'-'7月に、三重大学教育学部授業において、大学生が「読書」をテーマとしたデ

ジタルストーリー制作を進めた。筆者は、 TA(ティーチング・アシスタント）として本授業に

参加した。その結果、大学生は、おすすめの本や著者紹介、自分の読書経験について等、多様

な種類の作品を制作した。その後、 11月'"""12月に、津市立北立誠小学校 4年生 45名 (1組 24

名・ 2組 21名）を対象に、デジタルストーリーテリングで本を紹介する「この本よかったよ」

プロジェクト（全 9時間）を実施した。筆者は、本授業において児童への学習支援やコンピュ

ータ操作に関する授業を行った。その授業で児童は、まず自分が紹介したい本を選び、自分の

読書生活を振り返る活動を行い、本学習活動の目的や作品制作方法について学習した。その後、

ストーリーの構成を考え画用紙に絵を手描きした。そして、児童はナレーションを録音し、動

画編集用ソフト (Windowsムービーメーカー）による作品編集を行った。授業の最後には、作品

発表会を行い仲間と作品や感想を共有し振り返りを行った。

【授業実践のまとめ】

授業実践を〈l〉読書経験、〈2〉表現、〈3〉仲間との学び合い、という 3つ観点から考察した

結果、学習者がデジタルストーリーテリングで制作者と鑑賞者という 2つの立場を経験したこ

とによる学習効果が明らかとなった。〈1〉に関しては、読んだ本の良さや読書を通して感じた

り考えたりしたことをまとめるという過程を通して、学習者は本の内容をより深く理解してい

た。また、仲間の作品を鑑賞することで、仲間が紹介した本への興味や読書に対する学習者の

意欲が高められた。〈2〉に関して、学習者は、絵や音声、デジタル編集の効果等の多様な構成

要素を組み合わせることで、作品全体を工夫しながら表現していた。また、鑑賞する仲間が読

みたくなるような本の紹介方法を工夫したり、仲間へのメッセージを含んだストーリーを構成

したりする等、相手を意識した表現の工夫がみられた。〈3〉に関しては、仲間の読書生活を知

ったり、仲間の作品にみられた表現の良さを発見したりすることにより仲間理解が深まった。

さらに、制作段階では、分からないことを教え合う協働の姿勢がみられた。学習支援に関して

は、事前学習における導入やコンピュータ操作における段階を踏んだ指導等、小学生には大学

生を対象とした授業とは異なる足場かけや学習支援が必要であることが分かった。また、複数

の支援者が役割を分担し協力しながらティームティーチングを行うことで、継続的な授業改善

や児童理解が深まることが明らかとなった。
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第 1章研究の背景と目的

1. 1 研究の背最

ストーリーテリング(Storytel1 ing)とは、日本語では物語やお話を語って伝えることを

意味する。また、物語の語り手はストーリーテラー (Storyteller) と呼ばれる。三重大学

教育学部附属教育総合実践センター（旧称：三重大学教育工学センター）では、 1982年（昭

和 57年）より織田揮準が、学習者が描いた絵などをつなげてビデオ作品を制作できるビデ

オ接写システム (VideoClose-up System, 略称ViCS) を開発し、それを活用した教育実践

を進めてきた。その手法を用いると、学習者は、平面的な資料、例えば、絵、写真、図表

などをビデオカメラで撮影し、ストーリー性のあるビデオ作品を制作できた叫その後、

織田 (1985) は、倉谷良正と共に小学校における授業実践を行い、学習者による学習成果

紙芝居の制作にとり組んだ。

本研究では、学習成果紙芝居をコンピュータで制作したデジタルストーリーテリング

(Digital Storytelling) の活用に着目する。教育におけるデジタルストーリーテリング

とは、学習者がまずシナリオを作成し、コンピュータを用いて複数の絵や写真を音声（ナ

レーション）でつなぎ、 1'""'2分のストーリー（学習成果紙芝居）を作成する。作品はデジ

タル化されるため、完成した後は、学習成果物としてコンピュータの画面やウェブページ

を通して仲間同士や家族と共有することも可能である。筆者は、 2006年（三重大学教育学

部 4年時）にデジタルストーリーテリングの存在を知った。その当時、筆者は、様々な立

場で生活している学習者同士がそれぞれの生活経験を交流し合うことで学びを豊かにする

効果を期待し、遠隔学習のための授業設計に興味を持っていた。そのため、デジタルスト

ーリーテリングの場所や時間を問わずに学習成果を共有することができるという特徴は、

非常に魅力的であると感じた。

デジタルストーリーテリングは、日本ではまだあまり知られていないが、欧米では学習

利用が盛んに行われており、世界の教育研究者が学習でいかに活用できるかについて注目

し始めている。欧米では、学習者がコンピュータを用いて、画像をナレーションでつなげ

て物語を制作するデジタルストーリーテリングのとり組みが進んでいる。ストーリーテリ

ングは、人に何かを伝えたり、人を楽しませたりする。人が生まれ持った言語能力を必要

とされるため、「表現力」を高めることを目的に、米国ではあらゆる教育現場にストーリー

テリングが伝統的に導入されている。例としては「私について」や「私の夏休み」などに
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ついて、クラスでの発表に使われている。I) このように、デジタルストーリーテリングは、

家族の歴史や自分自身の紹介等の自分のルーツや生活経験を振り返る目的でよく活用され

ている。

2005年からは、須曽野仁志がコンピュータを用いた学習者による学習成果紙芝居、いわ

ゆるデジタルストーリーテリングの授業実践を大学授業で実施してきた。このように、織

田や須曽野は、学習者がストーリー制作を行うことに意義があると考え実践を進めていた。

また、須曽野は、デジタルストーリーテリングをとり入れた学習では、社会的構成主義に

もとづく授業設計や作品制作におけるテーマの選定が重要であることも強調してきた。

筆者は 2007年より、 三重大学近隣の津市立西ヶ丘小学校 (4年生）や津市立北立誠小学

校 (5年生）の児童が国際交流を目的としたデジタルストーリーテリングによる自己紹介

や 「宿題」や「遊び」など児童が身近な話題テーマに自由に英語によるデジタルストーリ

ー作品を制作する際の学習支援を行った。図 1-1と1-2には、授業の様子を示す。この経

験を通して、コンピュータを操作するときに児童が生き生きとした表情でデジタルストー

リー作品の制作や鑑賞にとり組んでいる姿が筆者の印象に強く残った。また、筆者が将来

小学校教員を志望していることより、小学生がデジタルストーリーテリングを活かした学

習を行う際、教師や支援者にとってどのような学習支援や足場かけを行うことができるか

ということに関して興味を持った。このように、本研究を将来の小学校教育に役立てたい

という筆者の思いは次第に強まっていった。

図 1-1 4年生の児童と作品の制作方法を

説明する筆者

図 1-2 4年生の児童がデジタルストーリ

ーテリングにとり組む様子

この学習支援で訪れた津市立北立誠小学校は、読む活動に熱心にとり組んでいる学校で
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あった。この小学校では、本を絵と短い文章で紹介し合う「この本よかったよ」という読

苫活動（以下、「この本よかったよ」プロジェクト）が年に一度、全学年において行われて

おり、廊下には、本活動で児童が制作した作品が掲示されていた。以下の図 1-3と1-4に、

その様子を示す。筆者は、読苫というものを、 一つの大きな生活経験であり出会いである

と考え、学習者が読甚により生活経験を豊かにする学習効果に特に関心を持っていた。ま

た、小学生が読害に継続的にとり組む本活動に非常に輿味を持った。

図 1-3 1年生の児童による作品 図 1-4 廊下に掲示された 5年生の児童の作品

学校における読害活動で代表的ものとしては、読害感想文や読苫感想画がある。北立誠

小学校の 「この本よかったよ」プロジェクトを含め、日本の読書活動は、読苫経験を文章

や絵等のアナログの表現を用いた活動が一般的である。しかし、 「この本よかったよ」プロ

ジェクトは、 1つのシーンと短い本の紹介文を相手に示す点で、 1~2分に伝えたいことを

表現するデジタルストーリーテリングの手法と共通していることに着目した。そこで、本

研究では、読苫活動とデジタルストーリーテリングを結びつけ、学習者が本を読んだ後に

デジタルストーリーを制作する学習に着目した。これまで紙ベースで行われてきた読害活

動に、コンピュータをとり入れることで、児童がデジタルの良さを活かし、表現の幅を広

げながら読苫経験を仲間と共に深めることのできる読書活動が展開できるのではないかと

期待した。
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1. 2 研究の目的と方法

1. 2. 1 研究の目的

デジタルストーリーテリングの特徴の一つは、 l""'--'2分という短い時間の中に学習したこ

とや経験したことをまとめることである。また、デジタルストーリーテリングには、絵や

写真、音声等、学習者の表現したい方法で作品制作を行うことができることや、デジタル

の良さを活かすことで場所や時間を問わずに作品を楽しむことができるという良さもある。

近年、学校ではコンピュータの導入が進み、学習利用が幅広く行われている。しかし、読

書活動に関しては、読書感想文や読書感想画に代表されるように、紙を媒体としたアナロ

グの表現をとり入れた読書活動が一般的である。デジタルストーリーテリングの手法では、

学習者は表現したい内容に合わせて、幅広い表現方法の中から手法を選び、実際に作品と

いう形に表現したり工夫を加えたりしていく過程を経験する。この過程では、学習者の自

己決定能力や計画力、実践力の育成も期待される。そこで、本研究では、学習者が読書経

験をもとにデジタルストーリーテリングにとり組むことで、いかに豊かな読書活動を展開

することができるかを検討する。また、小学生においては、作品を制作と鑑賞を通して、

どのようにコンピュータの操作技術を向上させることができるかについての検証も行う。

さらに筆者は、学習者が読書活動の中でデジタルストーリー作品を制作する過程だけで

なく、仲間の作品を鑑賞するという面にも注目した。近年、学校では、本を仲間に紹介す

るスピーチを行う児童によるブックトークや、北立誠小学校で実施されていたような本を

紹介する作品制作の実践が行われている。これらの活動では、読書を通して個々の学習者

が経験した内容を仲間と共有することで、読書を基盤とした学びが広がっていく良い例で

ある。そして、読書感想文などの読書活動とは違い、デジタルストーリー作品の制作段階

では、仲間と協働する機会が多い。その中で、教え合いや話し合いが行われ、仲間と学び

合う読書活動が展開されていくことが予想される。このように、デジタルストーリー作品

の制作と鑑賞を通した仲間との学び合いがどのように行われるかについて授業実践を通し

て検証する。

最後に、授業における教員やアシスタントの役割についても目を向ける。教員やアシス

タントは、読書活動を促進させるファシリテーター的な役割を担う。本研究で最も重視す

ることは、学習者一人一人が主体的に関わり合う読書活動である。しかし、学習者の発達

段階や学習状況等により、支援者が学習を手助けすることや足場かけ・足場はずしを行う
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ことも非常に重要な学習の側面であると筆者は考えている。例えば、読書感想文を例にあ

げると、近年、インターネット上で他の人が書いた文章をコピー・アンド・ペーストして

自分の感想文として完成させるという問題が生じている。この間題が起こる原因は、学習

者が読書感想文を書くことに意義を見出せていないことや、読書に対して意欲が低いこと

が考えられる。そして、その大本となる最大の原因は、個々の学習者に応じた適切な足場

かけが行われていないことである。そこで、学習者が意欲的にとり組むことのできる読書

活動の設計やデジタルストーリー制作への学習支援をどのように進めることができるかと

いうことに関しても明らかにしていきたい。

このように、本研究では、デジタルストーリーテリングを活用した読書活動における教

育的効果と課題について学習者と学習支援者の立場に焦点を当てながら明らかにする。以

下の図 1-5に本研究の目的をまとめる。

表 1-5 本研究の目的

① 学習者が、デジタルストーリーテリングにとり組むことで、いかに豊かな読書活動

を学習できるかを明らかにする。

② 学習者が、デジタルストーリーテリングを活かした読書活動にとり組むことで、仲

間とどのように学び合うことができるかを明らかにする。

③ 学習支援者（教員やアシスタント）が、どのようにデジタルストーリー制作や読書

活動を支援できるかを明らかにする。

1. 2. 2 研究の方法

筆者は、デジタルストーリーテリングの教育的効果と課題について明らかにする目的を

達成するために、授業実践に重きを置く研究手法をとった。授業実践においては、学校現

場に出向き、実際に学習者がデジタルストーリーテリングを制作するという学習活動に筆

者が直接的にかかわるということを重視した。また、授業における学習者や学習支援者の

ありのままの学習者の声や授業の細やかな記録を大切に扱いながら分析を進めることで、

授業実践にみられた学習者らの息づかい伝わるよう工夫した。そして、本研究のようにコ

ンピュータを活用した授業というものは、コンピュータに対して抵抗がある教員にとって

は親しみづらいことが予想される。そのため、研究の汎用性を高めるために授業実践の様

子を示した写真や図表を本論文の中に多用し、研究内容を分かりやすく記述していくこと

5 



を心がけた。以下の図 1-5に授業実践を軸にした本研究の全体の流れを示す。

|① lilfKの青~
V 

③ 章が置の鵬書酒馳

⑧ 碩寛のまとめ

図 1-5 研究全体の流れ
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1. 2. 2. 1 大学生と小学生を対象とした授業実践

本研究では、学習者が実際にデジタルストーリーテリングの学習活動にとり組む授

業実践を分析しながら、学習効果や課題を明らかにしていく。授業実践を実施するま

でには、デジタルストーリーテリングの学習への導入が我が国に比べ、進んでいる欧

米の学校における事例について調べる。まず、デジタルストーリーテリングの研究を

行っている HelenBarrettの実践事例やホームページで発信されている作品例、また、

我が国での先行研究として、「学習紙芝居法」（倉谷ら、 1982)や「ビデオ接写システ

ムによる作品制作」（織田ら、 1986)について調べ、それらに見られる学習成果を本研

究の参考とし、授業実践準備を行う。

本研究では、主に2つの実践に取り組む。まずは、 2008年 5,..._,7月に、三重大学の教員

養成学部の大学生を対象にした「教育工学」での授業実践でデジタルストーリー作品制作

の学習支援者としてかかわる。そして、その実践経験を活かし、 2008年度は三重県津市立

北立誠小学校の 4年生を対象に授業実践を実施する。筆者が特に重視する研究対象は、

小学生であるが、本研究では小学生を対象とした実践の前に、大学生を対象とした授

業実践を行う。大学生は三重大学教員養成課程の学生であるので、学習者と学習支援

者の立場から本研究のとり組みについて振り返りを行い、大学生の実践にみられた効

果や課題をもとに小学校における授業を設計する。

授業実践後には、学習者によるアンケートやインタビューの結果、筆者の日誌より、学

習者の学習成果を質的に分析する。質的分析の段階においては、 2つの点について比較検

証も行う。まず lつ目に、大学生と小学生という対象の発達段階の違いにおける学習成果

や学習支援についての比較を行う。 2つ目は、デジタルストーリーテリングと読書感想文、

「この本よかったよ」等の読書活動同士を比較する。そこでは、それぞれの特徴や良さを

まとめることで、相手や状況、学習段階、児童につけさせたい力に応じでいかに読書活動

を学習の中に位置付けていくことができるか明らかにする。また、実践の分析を基に、児

童にふさわしいマニュアルや足場づくり、評価について検討する。小学校の実践において

は、実践後、担任教員と筆者が共に学習支援方法の具体的な提案を検討する。

1. 2. 2. 2 授業実践における分析の観点

教員は、授業を行うために実践的知識という力を活用する。教員の持つ実践的知識の内

容は、教科の目標やカリキュラムの知識、教科や教材の知識という内容にかかわる知識と、
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どのような学習形態でいかに教えるかという教育方法にかかわる知識、また教える対象と

なる生徒の発達や学習にかかわる様々な特徴や行動様式についての知識が複合的に組み合

わさった知識であるところに特徴がある 4)。吉崎 (1987)は、授業における教師の実践的

知識を、①教材内容についての知識、②教授方法についての知識、③生徒についての知識

という 3つに分類した。この実践的知識は、実際の授業の中で有効に機能し、教師固有の

思考様式を形成している見 本研究における授業実践の分析では、この実践的知識の概念

を本研究の分析における観点に活かす。 しかし、実践的知識の考え方は、教員の立場を主

体として考えられているため、筆者は、学習者と学習支援者の両方を視野に入れた概念を

以下に新たに提案する。本研究における分析の観点は、①デジタルストーリーテリングと

いう学習手法と②読古活動という学習内容、そして③学習者と支援者という授業を構成す

る人に著目したという 3点とした。以下の図 1-6に概念図を示す。

方法に闘する

研究

内容に関する

研究

/ ~ 
学習者や

学習支援者

因 1-6 授業実践を分析する際の観点

1. 2. 2. 3 授業実践の分析方法

本研究では、授業実践を笠的に分析することにも培目し、学習者が読苫活動における仲

間や学習支援者との相互作用の中でいかに変化していったかということに目を向ける。筆

者は学部時代より、数字による址的な分析のみで判断するのではなく、授業を学習者の声

や授業者による記録により質的に分析することに注目してきた。また、筆者は大学院にお

いて、社会的構成主義の考え方と出会い、まちがいの尊重や探索の奨励、学習者相互のや
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り取りを促す、教師の役割は援助であり、学習者みずからが知識を構築していくのを 「助

ける」ことが求められるというような考え方が授業を構築していく上で重要であると考え

るようになった。そこで、①学習の社会的側面と②学習者の主体的な関わりを重視しなが

ら、学習者同士のやり取りや教員と学習者とのやり取りを基盤に、いかにデジタルストー

リーテリングを活かした読芯活動が実施されたかを質的に分析する。

社会構成主義における質的研究の目的は、以下の図 1-7に示すような一般法則を見つけ

だす址的研究に対し、ある状況において人々がどのように現実をとらえ、その現実との相

互作用の中でどのように生きているか、人々の主観的な立場を尊重し、理解することであ

る。具体的には、研究対象から主観的なデータを記録し、さらに研究者自身の内省的な日

誌をデータとして内容分析を反省的に行った。このようにしながら、集められたデータの

総合的でかつ有機的なつながりを明らかにし、行為を読み解く 「分厚い記述 (thick

description)」をすることによる仮説生成を目指す。

E渇豆c6凸更召ー
（参考： 「構成主義パラダイムと学習哀境デザイン」）

図1-7 抵的研究の手順

質的研究においては、活動や授業等のフィールドで観察記録を取る参与観察や関与観察

という手法が用いられる。参与観察者は、自ら発言することはなるべく控え、多くの事を

聴くように心がけるのに対し、関与観察では関与者が対象者と関わり合いながら記録を取

ることが特徴的である。本研究において筆者は、後者の関与観察者の立場として授業実践

にかかわった。さらに、担任教諭と授業を計画し、実際に児童に対して授業者として指導

を行った点で、参与観察とは違い実践に深く関わっていく立場をとる。分析においては、

アンケートや作品分析などの一部において祉的研究の手法を用い、全体的な授業実践の分

析では、質的研究の手法を重視した。図 1-8に研究の流れに関する概念図を示す。
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研究対象の
選択

肇苓観察：ィンタ
ビュー・日誌

（参考： 「構成主義パラダイムと学習環境デザイン」）

固 1-8 質的研究の流れをとり入れた本研究の手順

1. 2. 2. 3. 1 エピソード記述による質的研究

保育、教育、看護、介護、等々、人の生きるさまざまな現場で、関与観察やインタビュ

一、あるいは臨床面接など、多様な形の質的アプローチが試みられるようになり、またそ

の必要性が説かれるようになってきた 見 質的研究の手法の一つに、エヒ°ソード記述と

いう方法がある。この手法は、「印象深い一つのエピソー ドを克明に描きだすもの町

と「子どもや患者に日々関わる中で、その人の生の断面を丁寧に記録し、それを積み

重ね、まとめること町という 2つの種類がある。人は、忘れ難い経験をしたとき、

体験や自分の気づきを何とかして手応えある形で生き生きと描き出し、それを他者に伝え

たい、他者に分かってほしい、一緒に考えてほしい、さらにはそこでの自分の存在理由を

確かめたいという気持ちに駆られるということが起こる 9)。本研究では、後者のエピソー

ド記述に着目する。

1. 2. 2. 3. 2 エピソード記述の特徴

個人記録の大半は、客観的な行動事実を描くことにとどまっている IO)。一方、エヒ°ソ

ード記述は、「今日、初めて目が合った II〉」 というような出来事のみを描くだけではな
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く、「『00さん、 00さん』と呼びかけたところ、 00さんがやっとこちらを振り返って

くれて、そこで一瞬目が合った。初めてのことで何ともいえない嬉しい気持ちになり、他

の職員に、『今日、 00さんと目が合ったよ！』と告げて回った 12)」というような当事者

の思いを間主観的に感じ取ったものが現場で関わった観察者の記述により表現される。関

わり手は手応えをもってその人物像を描くことができるようになり、また、「00さん像」

は、ふとした出来事の体験から組み直されることもある。本研究においても、「読書が苦手

である」と考える児童が複数いるとしても、一人一人苦手な理由は異なっており、もしか

したら、読書自体は苦手であっても、読書感想文などの表現活動は好きである児童もいる

かもしれない。そのような場合に、授業のくみ立てや支援の方法は児童の実態に合わせて

変化させていく必要がある。

「いま、ここ」での体験や気づきを生き生きと描き出すエピソード記述は、ただ記述さ

れるだけでは充分ではない。記述されたものの背景には、「人が生きるということとはどう

いうことか」あるいは「人の死とはどういうことか」「共に生きるとはどういうことか」と

いった人の生に関わる哲学的ともいえる大きな間い 13)、あるいは、「育てる」とは何か、「子

どもが遊ぶとはどういうことか」等々、子育てや保育に関わって立ち上がってくる切実な

間い 14)が存在する。エピソード記述は、これらの生に関する間い、つまり、体験の「意味」

へと向かい、新たな間いを立ち上げ、他者と「意味」を共有することへと向かい、新たな

問いを立ち上げ、他者と「意味」を共有することへと向かう。なぜとりあげる必要がある

かといえば、それはその当事者たちの生にとって、あるいはその場面を観察する物の生に

とって、さらには読み手の生にとって、さらには、読み手の生にとって、ある「意味」を

もつからである。また、ここでの「意味」は、出来事の表面の意味を超えた意味、あるい

はその奥の意味を指し示している 15)。本研究の実践や分析では、学生や児童の実態や読

書活動、デジタルストーリー作品制作における経験でのエピソードに寄り添い、また、

関与者である筆者がエピソードとして記述を継続しながら、学習成果の検証や課題の

検討を行っていく。
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第2章 デジタルストーリーテリングを読書活動に活かす意義

2. 1 デジタルストーリーテリングと読書活動

2. 1. 1 学習におけるデジタルストーリーテリング

デジタルストーリーテリングは、コンピュータを用いて絵や写真を、音声（ナレーショ

ン）や音楽とともにつなげながら l"-'2分の物語を作る活動である。学習者自身が作品を制

作することに注目している。制作者は、音声録音に「サウンドレコーダー」、動画編集に

「Windowsムービーメーカー」等を用いる。この手法は、学習者自身が自らの物語を制作

することに意義があり、学習の振り返りを行ったり、自分自身や自分の生活を見つめたり

するのに効果的であるという点で、教育において効果的な手法として注目されている。

欧米で開催される SITE(Society for Information Technology and Teacher Education) 

において発表されたデジタルストーリーテリングの研究内容をみてみると、近年では、

Christopher Greer (2007) 17)が提案しているように、デジタルストーリーを携帯端末で学習

者同士が共有するという提案や、 Barrett,H. (2005) 18)は、デジタルストーリーテリングの

eーポートフォリオとしての活用や学習を深化させるための振り返りに着目した研究が進め

られている。また、 Wu,W. & Yang, Y (2008) 19) は、児童の創造性の育成や学習意欲、学

習目標の達成に着目している。また、 KerryBallast & Liz Stephen (2008) 20>は、第 6学年

の児童を対象とした文章力の向上について効果があるという報告を行っている。

筆者は、研究当初は、作品を通して相手に何かを伝えるという観点に注目し、プレゼン

テーションの学習に活かすことを考えていた。その後、デジタルストーリーテリングを通

して育むことができる構成力や表現力等の多彩な力に注目し始め、「芝居」や「手紙」等の

相手を意識する学習、あるいは、短くまとめるという観点から「4コマ漫画」や、物語の

内容を分類する物語文法 (storygrammer)に関して調べながらテーマの検討を続けてきた。

さらに、絵や写真、音声、音楽など世界共通の表現要素を使うという観点から、国際交流

に関する学習で活かすことにも注目してきた。

三重大学教育学部附属教育総合実践センター（旧称：三重大学教育工学センター）にお

いて、織田揮準は、 1982年（昭和 57年）より学習者が描いた絵などをつなげてビデオ作

品を制作できるビデオ接写システム (VideoClose-up System, 略称ViCS) を開発した。織

田は、本手法を用いた学習紙芝居法についての学習効果や評価に関する研究を行ってきた。

12 



以下の表 2-1に、倉谷良正と織田 (1985) が共にとり組んだ小学校における学習紙芝居の

制作実践の要約を示す。

表 2-1 デジタルストーリーテリングの先行研究の要約

三重大学教育工学センター研究報告 1985第 5号 89-97ページ

「学習紙芝居法による学習活動の評価」

倉谷良正（三重県波切小学校教諭）・織田揮準（三重大学）

キーワード：学習紙芝居、評価活動

1. 研究の背景・目的

倉谷・織田 (1982) は、学習者が興味•関心を持って取り組め、思考力、判断力、態度などの

育成に有益な「学習紙芝居」を考察開発し、主に社会科、理科、算数科にこれを導入し、数々の

検討を行ってきた。従来の授業では、ひとつの単元（題材）が終了後にはテストが実施され、児

童がその評価問題を解き、これを教師が採点し、児童個々に結果が知らされることが多かった。

しかし、この場合学習活動の成果を児童が他児童と比較することは難しい。そこで、学習紙芝居

の製作・発表活動に評価活動を加え、児童の学習意欲、学習能力を高め、学習活動の活性化

に繋げようと考えた。

2. 研究の方法・計画

三重県内の N小学校の第 5学年の児童 40人に対し、倉谷が授業者となり授業実践を行っ

た。教科名は社会科で「自動車工場を見学して」という単元・題材である。ここでは、全10時間の

うち、 4時間の紙芝居作製、 2時間の紙芝居発表・評価、そして最後に 1時間の紙芝居の修正を

行った。学習紙芝居の製作では、 1グループ(6'"'-"7人）が B4の学習紙芝居用紙を用いて製作

活動を行った。ここでは、グループでの役割分担や討論、資料や図書館での調べ活動を行うよ

う指導が行われた。学習紙芝居の発表と評価の際には、 1グループ8'"'-"10分で学習紙芝居の発

表を行い、その後評価表を用い、紙芝居の出来具合や長所・エ夫点、自己の反省と改善点、教

師からの質問への回答、という4つの項目について児童は評価を行った。
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3. まとめ～研究のオリジナリティ・期待される研究成果～

学習紙芝居法には、 (1)学習者に好意的に受け入れられること、 (2)刺激図（絵、写真、図、

表）が、学習者の学習活動を促進し、思考力を向上させること、 (3)数枚の紙芝居を組み合わ

せ、一連のストーリーを構成することにより、学習内容を総合的にとらえられること、 (4)教師が、

刺激図の選択や紙芝居文に関わる KeyWordの決定等、従来にない有意義な教材研究ができ

ること、 (5)紙芝居文を記述量やKeyWord使用量、ストーリー性の観点から分析することにより、

学習者の知識量や質が測定でき、教授活動の評価になること、という5つの利点がある。これら

の良さに、さらにデジタル化することの良さを加え、より表現や学習の幅を広げた学習活動や評

価活動に繋げていきたい。

織田らがデジタルストーリーテリングのテーマを「自動車工場を見学して」としたよう

に、テーマの選定が重要である。筆者は、研究当初は、作品を通して相手に何かを伝える

という観点に注目し、プレゼンテーションの学習に活かすことを考えていた。その後、デ

ジタルストーリーテリングを通して育むことができる構成力や表現力等の多彩な力に注目

し始め、「芝居」や「手紙」等の相手を意識する学習、あるいは、短くまとめるという観点

から「4コマ漫画」や、物語の内容を分類する物語文法 (storygrammer)に関しても調べ

ながらテーマの検討を続けてきた。さらに、絵や音声など世界共通の表現要素を使うとい

う観点から、国際交流に関する学習で活かすことにも注目してきた。

2. 1. 2 子どもの読書活動の現状と推進

2. 1. 2. 1 我が国の読書活動の現状

読書は、本の内容を読む段階では、学習者は知識を得たり、本という表現媒体を通して

作者と出会うことができる。例えば、小説であれば登場人物が物語の中で経験することを

読み手は疑似的に経験したり、登場人物の心情に触れることができる。このように、読み

手は、歴史上の出来事や遠い海外の出来事、空想上の世界等、実生活においてなかなか出

会うことができない経験をも読書を通して疑似体験する。このような読書経験を通して、

学習者は自分自身の考え方や生き方に気づいたり、疑間が生じたり、膨らんだ想像の世界

を楽しんだり、夢を持ったりする。

近年、活字離れが注目される中、「朝読（朝の読書）」などの時間が学校に設けられ、児
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童生徒の読書量は増加傾向にある。読書は、学習者が個々に取り組むことのできる活動で

あるが、学校においては、朝読のように仲間と共に読書の時間を持ったり、本の内容をも

とに議論するという学習活動が行われている。このように、読書は、仲間と学習を共にす

ることで、豊かな表現を用いながらコミュニケーションし合う学習にも繋がる。その活動

で仲間の読書経験を知ることで、学習者は、を通して、発見や感情の変化を感じたり、新

しい世界に感動を覚えたりする。読書体験を通した感想や感動を仲間同士が共有すること

ができ、学習者は読書の幅だけでなく生活体験の幅をも豊かにする。また、小学校におけ

る読書活動では、読書感想文のように、文章のみにより表現する活動が行われおり、児童

の文章を書く力を育むために非常に重要な学習活動となっている。

平成 13年には、「子どもの読書活動の推進に関する法律」が制定された。この法律は、

子どもの読書活動の推進に関し、基本理念を定め、並びに国及び地方公共団体の責務等を

明らかにするとともに、子どもの読書活動の推進に関する必要な事項を定めることにより、

子どもの読書活動の推進に関する施策を総合的かつ計画的に推進し、もって子どもの健や

かな成長に資することが目的（第 1条）であった。保護者の役割が「父母その他の保護者

は、子どもの読書活動の機会の充実及び読書活動の習慣化に積極的な役割を果たすものと

する。（第6条）」とされたり、子ども読書の日を 4月23日（第 10条）と定められた。ま

た、平成 19年に各都道府県教育委員会等を通じて学校図書館の現状に関して調査された結

果によると、以下の図のような我が国における読書の現状が示された。我が国の読書の実

態についてのデータを以下の図 2-1、2-2、2-3、2-4、表 2-2に示す。
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図2-5 子どもの読害活動の推進に関する基本的な計画（第二次）の概要

表 2-2 諒害活動の状況（平成 18年 5月現在）（公立）

(1)全校一斉の読替活動の実施状況

小学校...93.7バーセント（平成 17年 91.3パーセント）

（朝の始業前に実施 86.4パーセント（平成 17年 83.7パーセント））

中学校・・・81.2パーセント（平成 17年 78.0パーセント）

（朝の始業前に実施 74.4パーセント（平成 17年 70.7パーセント））

森等学校・・ 37.8バーセント（平成 17年 34.7パーセント）

（朝の始業前に実施 30.8パーセント（平成 17年 28.3パーセント））

(2)図国の読み聞かせやプックトークを実施

小学校..74.1パーセント（平成 17年 70.7パーセント）
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中学校・・ 21.3パーセント（平成 17年 20.6パーセント）

高等学校...8.5パーセント（平成 17年 8.9パーセント）

(3)読書感想文コンクールを実施

小学校・・ 39.1パーセント（平成 17年 37.9パーセント）

中学校..39.2パーセント（平成 17年 37.1パーセント）

高等学校・・・ 47.2パーセント（平成 17年 43.8パーセント）

(4) ボランティアを活用している学校数の割合

小学校..69.6パーセント（平成 17年 66.3パーセント）

中学校… 16.3パーセント（平成 17年 15.1パーセント）

高等学校・・ 2.3パーセント（平成 17年 1.9パーセント）

(5) 公共図書館との連携を実施している学校数の割合

小学校・・・ 62.6パーセント（平成 17年 60.5パーセント）

中学校… 37.6パーセント（平成 17年 34.8パーセント）

高等学校・・・ 34.6パーセント（平成 17年 30.6パーセント）

読書活動の内容を見てみると、学年が上がるつれ、ブックトークや読み聞かせの割合や、

全体的な読書活動へのとり組みの割合は低くなっていることが分かる。一方、読書感想文

コンクールに関しては、学年が上がるにつれ参加が高まる傾向にある。デジタルストーリ

ーテリングは、小学生など文章のみで表現しきれない学習者の経験や思いをより豊かに表

現できるので、文章を書くことに対して抵抗感がある児童にとって様々な要素を組み合わ

せながら表現していく点で活用が期待される。また、読み聞かせが減少していく中におい

ても、デジタルストーリーテリングを活用することで、仲間の制作した作品を読み聞かせ

と似た状態で体験することができる。

2. 1. 2. 2 教科における読書活動のとり扱い

学校では、主に国語科の時間に読書を通して感じたことや考えたことを学習者同士が共
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有し、本の内容を深め合ったり、仲間同士の意見を尊重すると共に自分の考えを主張する

経験を通して仲間と心を通い合わせたりするという学習効果が期待されている。また、近

年では、朝の読書が注目されており、読書が学校生活の重要な一部分となってきた。

代表的な読書活動としては、読書感想文が挙げられる。読書感想文は、小・中・高等学校

でほぼ全員が経験したことのある活動である。そこで、実際に、大学生に調査すると、 80%

の大学生が「読書感想文が好きではなかった」と返答した。理由として、「本を読むことが

苦手である」ことや、「本の内容をもとに感想を文章に表現することが難しい」と感じてい

ることが明らかとなった。

三重県津市で使用されている国語科の教科書の中で、読書活動に関する内容がどのよう

に扱われているかについて分析した。まず、光村図書が出版している教科書について、以

下に示す表 2-3のように学年ごとに分類した。どの学年においても、読書を仲間とともに

楽しむという内容が目立ち、 1年生の段階より、読んだ本をもとに仲間に読書の内容を紹

介する学習内容がみられた。第4学年に着目すると、伝えたい内容を中心に話をしたり、

聞いている相手を視野に入れた工夫した話し方や書き方を学習するという内容がみられた。

これらの教科書に記述された内容は、本研究の実践における学習支援に活かしていく。以

下の表 2-3に教科書内容をまとめる。

本研究では、教科書にみられる内容と同様に、読書をもとに仲間と学び合うという点に

着目する。さらに、デジタルストーリーテリングという映像作品を活かした本の紹介を行

うことで、より児童の表現の幅を豊かにし、コンピュータに慣れ親しみながら学ぶ姿を期

待する。ここでは、児童の一番伝えたい場面やイメージを 3'"'--'4枚の絵で表現するために、

伝えたい要点を本全体の内容から切り取り、絵と語りで繋げるという作業が行われる。こ

の場合、 1枚の絵に表す場合とは異なる点は、学習者自身が複数の絵を用いながら物語を

要約したり、再編成したり、発展させることができることである。伝えたい内容をもとに、

それを説明する絵を複数描くためには、一つ一つの場面や場面の移り変わりをより理解し、

1つの映像作品として相手に伝わるように組み合わせていくことが重要である。

読書活動においては、もともと本の内容（ストーリー）がある状態から、学習者が新し

い物語を制作するという点で、複数の静止画を活用することを活かすことができると考え

られる。また、複数の登場人物の視点や場所ごとの様子に焦点を当てる際に、物語制作に

複数の静止画を使用することが適していると予想される。一方、複数の静止画を制作する

際、何を描いたらよいのか分からないという困難を抱える児童が予想される。
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表 2-3 教科書における読書活動の取り扱い

第 上：「ほんとなかよし」：本の紹介・先生や友達に本を見つけたことを伝えたり、一緒に

1 読むことを誘う・図書館や学級文庫に関する学習

学 下：話を読ん、で思ったことを話す・好きな本やおもしろかった本を、仲間に知らせる・

年 知らせたい本を選んで、お話に出てくる人や動物の絵を描く・絵の裏に、本の題名、

出てくる人や動物、本の中であったことを書く・友達に聞こえる声で話す

第 上：学級文庫や図書館で「おもしろそうだな。」と思う本を探して読む• 読んだ後で、仲
2 間にお話を紹介するカードを書く （本の題名、作者名、出てくる人や動物、一番好き

学 なところやおもしろいとおもうところ）・みんなのカードをつないでお話列車を作る

年 下：仲間にも読んでほしい本を紹介する（お話の題名、作者名、お話の筋（「じんぶつ」

が「したこと」を短くまとめて順番につなげる）好きなところやおもしろいと思うと

ころ）

第 「本は友だち」：本の紹介・紹介の例• 本の帯を作る• 本の帯の説明（本の帯には、その
3 本を手にした人が思わず開いて読みたくなるような分野絵が工夫して書いてある。）どん

学 なおもしろさについて書くか、それをどのように伝えるかについて考える（何をどれ<

年 らいの長さで書くか、読む人を引き付ける書き方や文字の大きさ、絵の工夫）•本の帯の

例・分類による本の探し方

第 上「本は友達」：本の紹介・クラス全員で「おすすめの本」カードを作る・カード集を作

4 る• その本を紹介したい一番の理由を考え、その部分を中心に、紹介することを文章
学 に書く（心に残る言莱や表現を引用するのもいい）・友達がその本を読みたくなるよう

年 に、よびかけや問いかけの分を入れるなど、書き方の工夫をする• 本を探すために必

要な事柄（書名、作者名、筆者名、本の種類）・コンピュータによる本の探し方

第 本の紹介• 読書の楽しさを知る•読書会をする（①同じ本を読んで感想を話し合う。②
5 同じ作者の別の作品を読んで内容を紹介したり感想を話したりする。③同じテーマで書

学 かれた別の本を 1 冊ずつ読んで内容を紹介したり感想を話したりする。）•読書会の例（同
年 じテーマに興味を持つ人が集まって、本の選択、読書をしてメモを書く、メモをもとに

発表し話し合う）•本の探し方

第 本の紹介•おすすめの本を紹介する読書発表会をする（① 「こんなことを知りたい。」「こ
6 んな感動を得たい」という読みたい本についての要望を出し合う、②その要望について

学 仲間が書名を知らせる）、③要望に対して集まった本事にグループになり、カードを作る

年 （書名、作者・著者名、出版社、その本の特徴、推薦の理由、心に残っている場面や言

葉など）・④グループで話し合って紹介の仕方を考える、⑤聞く人が「その本をよんでみ

たい。」と思えるように工夫する。）・紹介の仕方の例（一部分を音読する、キャッチコピ

ーを考えてシナリオを書く、一番心に残ったこと（登場人物、出来事、あらすじ、言葉

など）を中心に話す。）

2. 1. 3 デジタルストーリーテリングを読書活動で活用する意義

本研究で注目している読書活動では、児童が読書の内容を自分の言葉でデジタルストー

リー作品に表現していくという活動である。児童は、読書を通して特にエピソードとして

切りとりたい内容を自ら選び、さらに、表現の方法を考えてストーリーを組み立てていく。

エピソード記述の手法では、エピソード記述で①当事者、②関与者、③読み手の三者がも

つ生の意味が重視されていたが、児童が読書という経験を通してエピソードを選択し、切

りとろうとるとき、まさに児童にとっての生の意味が表現されようとしていると予想する。

「なぜ、そのシーンを表現しようと思ったのか」という問いに、児童は自分の考え方や価
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値観、「いま、ここ」で感じる気持ちに影響を与えたということを理由に挙げるのではない

だろうか。そして、その理由こそが、児童一人一人の生の意味に結び付いたエピソードの

選択となっていると考える。

2.2 ヴィゴツキーの理論とデジタルストーリーテリング

2. 2. 1 言葉の発達

本研究の重きを置く対象は、小学校の中学年としている。この学年の児童の発達段階に

ついてヴィゴッキーの理論を結びつけながら明らかにし、デジタルストーリーテリングを

読書活動へ活かす意義について検証した。児童期 (6,,....__,12歳）は、 9歳の壁の問題提起にみ

られるように、小学校中学年（第 3、4学年）で発達の質的転換期がみられることがある。

想像力の面では、 9、10歳頃は、具体物に依拠しつつも、具体物からは直接には導かれな

い、より一般化、概念化された思考が可能となる。この時期からは、ヴィゴツキーが指摘

するように、客観的な想像が可能となり始める。

読書活動においては、児童が直接経験していないような本の内容を、文章表現から想像

して理解し自分の言葉で表現するという学習活動が質的転換期にある児童にとって効果的

であると考えられる。これは、客観的な想像が可能となってきている 5年生あたりから、

特に効果的であると思われる。 5年生では、他教科においては社会科で日本地理を学ぶ際、

直接経験できない日本各地の地理を、その気候や風土から想像して理解する教材が入るこ

とにも表れている。

言葉の面では、低学年では、親しい人との間で状況を共有しながら用いていた言葉（一

次的言葉）に加えて、不特定多数の人に対して向けられる言葉（二次的言語）が、話し言

葉の面でも書き言葉の面でも用いられ始める。中学年になると、一般他者に向けて特定の

文脈を離れて用いられる二次的言葉が獲得されることにより、上位概念ー下位概念という

階層性を持つ知識が形成されたり、語彙の定義的特徴をとらえた判断ができたりする。例

えば、「鳥」という語を上位概念（動物や生物）と関連付けたり、身体機関（羽根やくちば

し）に言及しながら説明したりすることができるようになるのが中学年である。そして、

高学年になると、言葉を用いた論理的思考もさまざまな領域で展開し、たとえば、表面的

特徴の異なる 3つの対象について、それらを包括する類や共通する属性の観点から類似性
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を考えることができるようになる。

一次的言菓が二次的言葉の影響を受けて深まりをみせていくように、児童期の発達構造

は、ゆるやかに関連し合っていることや個人差があることが推測されている。そこで、デ

ジタルストーリー作品の制作は、各学習者の発達段階に学習者自身が合わせることのでき

る学習活動ともいうことができ、児童の言葉の面での発達を支援するための足場作りとし

てふさわしい活動として注目したい。読書を行い、さらに自分の言葉でシナリオを作成す

ることや静止画に合わせて音読しながら作品制作を行うことを通して、一次的言葉の深ま

りや二次的言葉の広がりも期待される。

2.2.2 学習における足場かけ

足場かけ (scaffolding) とは、ヴィゴツキー (Vygotsky,L. S.)の発達の最近接領域の

概念に基づき、ブルーナー (Bruner,J. S.) らが提唱した概念である。学習者に課題の解

決方法のモデルを示したり、課題に関与する特徴に目をむけるように強調したりすること

によって、独力ではできなかったことについてより高次の遂行ができるように援助するこ

とを指す。また独力でできるようになっていくようにその援助を少しずつ減じていくこと

（足場をはずしていく； fading) も含まれる 21)。デジタルストーリーテリングをとり入れ

た読書活動においても、学習者の発達段階や学習状況に合わせた足場かけを設定すること

は重要である。特に、小学生を対象とした場合、コンピュータの操作や作品制作における

枠組み、学習環境の設定などが足場かけとして必要である。

①足場かけにおける大人の役割

小学校における授業においては、大人（教員）が日々の学習支援者となる場面が多い。

一方、クラスメイト同士の学び合いや異年齢交流における関係にみられるように、学習環

境によっては仲間が学習支援者となる場合もある。ここでは、足場かけにおける大人の役

割について明らかにする。ストーン (Stone,C. A.) によれば、以下の表 2-1に示した 4

つの過程を経て大人は足場かけを行っている。デジタルストーリーテリングをとり入れた

読書活動において、この4つの過程にあてはめた足場かけの過程を考える。
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表2-1 大人による足場かけの過程

1. 子どもが現在できる理解や遂行の状態を超えて有意味で文化的に望ましい活動へ関

与できることを奨励する。

2. 学習者の現在の理解や熟達の状況を注意深く診断し、解決や遂行の過程に関与し、

どの程度いかにサポートすることが必要かを見積もる。

3. ある一定の幅を持ち学習者に選択の余地を与えながら、学習者を具体的にサポート

していく。

4. サポートは一次的な物であり、学習者の遂行状況に応じて、時間とともにサポート

を減らしていくことで、自立できるようにしていく。

まず、 1. に関しては、現在児童が行っている読書活動をもとに、デジタルストーリー

テリングをとり入れることでより児童の読書活動が充実するような授業設計行うことが考

えられる。例えば、読書感想文にとり組んでいる学級であれば、同じ本の感想を仲間に伝

えるためにデジタルストーリーテリングに再び表現することで、読書感想文では交流しき

れなかった部分を作品の鑑賞を通して共有するというような授業の組み立てが考えられる。

次に、 2. に関しては、コンピュータを用いた操作に関する児童への学習支援や、読書

活動へ意欲的にとり組むことができるような学習支援が考えられる。また、児童の熟達の

状況を診断するために、デジタルストーリーテリング制作前や作品制作途中、制作後に読

書活動に関する内容のアンケートを実施したり、インタビューや学習支援者による観察を

行ったりしながら、児童の実態を把握することが可能である。児童の実態や、学習に合わ

せた児童の成長に合わせて、支援の方法や質を常に見直していく姿勢が学習支援者に必要

な姿勢であると考える。

そして、 3.に関しては、デジタルストーリーテリングにおいて重要な足場かけであり、

学習支援者にとって設定が難しい点であると考えられる。なぜなら、デジタルストーリー

テリングは学習者の表現を自由に表現することのできる手法である。読書感想文で用いる

原稿用紙に使い方や書き方がある場合や文章の構成に決まりがある場合とは異なり、デジ

タルストーリーテリングでは、伝えたい人を想定しながらいかに伝えるための工夫をおこ

なうことができるかということが学習者自身に託されている。そのような活動における足

場かけとしては、児童全体へ行う足場かけと、様々な困難を抱えている児童一人一人に対

する足場かけとの両方が必要となる。
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最後に、 4. に関しては、自立した学習者としての児童の姿を目指した足場かけが考え

られる。本研究における実践では、児童は初めてデジタルストーリーテリングにとり組ん

だ。よって、授業実践では授業者がコンピュータの操作に関して口頭で説明したり、読書

活動において生じた課題に対応したりすることがみられた。しかし、授業が進むにつれ、

仲間同士が相談し合ったり、教え合ったりする様子がみられるようになった。最終的には、

学習者自らがデジタルストーリーテリングを実生活の中で制作しようという意欲を持った

り、実際に制作したり、仲間の作品を観ることで読書生活を充実させるというような自立

した学習者を目指した足場かけが必要である。そのためにも、読書活動に着目したデジタ

ルストーリーテリング制作用のマニュアルの活用が考えられる。

②教室における足場かけ

小学校の授業における足場かけには、様々な種類がある。足場かけの概念が提唱された

当初には一対ーでの援助が考えられていた。しかし、教室における足場がけには、授業者

だけでなく、他の生徒（クラスメイトや他学年の児童）、プリントなどの印刷物、学習の成

果としてのアーティファクト、それをまとめたポートフォリオ、学習者により記録された

ノートやカード、教室での掲示物、コンピュータをはじめとするテクノロジー等、人的な

足場かけに限らず、物的な足場かけも数多く挙げられる。

しかし、デジタルストーリーテリングを活かした読書活動における児童の理解や遂行の

見積もりを行うのは、学習支援者の教師となる場合が多い。その際、教師は、児童の抱え

る課題に対して直接助言を行ったり、相乗的な足場かけのための教室談話や学習環境をデ

ザインしたりする必要がある。後者の足場かけにおける教師の役割として、 3点が指摘で

きる。

1つ目の役割は、課題の構造化 (structuring)である。これは、学習者にとって課題を

単純化したり、構造を可視化したりすることによって見通しをもってかかわっていけるよ

うにすることである。デジタルストーリーテリングの制作においては、静止画や音声をコ

ンピュータで構成する過程において、いかに工夫するかということが児童の課題となるこ

とが多い。その際、例の作品を視覚的に児童が見ることで工夫の方法を自ら考えやすくし

たり、ノートにシナリオを描きながら物語の構想を考えたりするように支援することが考

えられる。

2つ目は、問題化 (problematizing) である。何に注意を払うべきか、関わるべき問題

25 



や課題を同定し示すことである。ここでは、児童一人一人間題となる内容が異なることが

予想される。教室での授業においては、児童がデジタルストーリーテリング制作において

抱える課題をクラス全体で共有することで、仲間の考え方から解決策を見つけられるよう

な学習環境の設定や、授業者があらかじめ児童の課題を予測し、適切な発問を事前に考え

ておくということが考えられる。特に、デジタルストーリーテリングで本の紹介を行う読

書活動に関しては、本の内容を学習支援者が児童が選んだ本と共に考えながら物語を制作

したり、児童の描いた静止画をもとに相手に伝えるための工夫を共に考えるということが

予想される。

3つ目は、足場はずしの時期の判断である。学習を重ねるにつれ、足場かけを減らして

いく段階が訪れる。学習者は、初め受動的に活用していた足場かけがはずされたことによ

り、自らの力で学習を進めようとする。教師は、これら 3つの役割の中で足場かけの一つ

一つを関連づけ、それに必要な資源や道具、アーティファクトを準備することによって足

場かけの環境を構成していくことができる。

2. 3 社会的構成主義にもとづく読書活動

本節では、社会的構成主義の理論とデジタルストーリーテリングのかかわりについて分

析した。構成主義の考え方では、学習者が相互作用の中で学んでいくということが一つの

重要な要素である。前節で言及した足場かけも社会的構成主義の大事なキーワードの一つ

であるが、学習者同士の相互作用を伴いながら学び合うということについてここでは触れ

たい。そこでは、知識はそれ自体で意味があるのではなく、知識が置かれている状況との

関係性の中で意味を持ってくる 1)とされている。また、知識は、世界の中に隠されている

真実を発見し、個人の頭の中に蓄積することではなく、コミュニティの人たちの社会的相

互作用の過程の中で構成していくものともいわれている。

本研究でとり上げている読書活動に関して、社会的構成主義を当てはめると、学習者の

属する学級や仲間の集まりというコミュニティにおいて共に読書の経験を共有するという

良さがみられた。学生や児童は、読書経験についてデジタルストーリーテリングを通して

伝え合うのであるが、仲間の声や絵、文章で語られるからこそ意味がある。本活動では、

学習者が主体的に相手と伝え合う読書活動にとり組むことにより、周りとのかかわり合い

の中で読書の意味や読書活動の意義を学習者それぞれが意味付けし、一体感を伴いながら
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学習を進めていくことができると期待した。

2.4 映像作品としてのデジタルストーリーテリングと読書活動

学習者は、コンピュータのソフトウェアを活用し、学習の中で映像作品の制作に取り組

んできた。本研究で着目している静止画による動画制作の良さは、学習者が静止画を組み

合わせることで動画を学習者自身が生み出していく過程である。この点は、学習者の制作

意欲を基盤に、学習のテーマをより深めたり、発展的に自ら思索しながら作品を形作った

り、制作を通して仲間と協働する等の点で本学習活動において最も学習効果を期待する側

面である。

学習において、映像作品の制作を行う場合、マイクロソフトが開発したビデオの製作・

編集に使用するソフトウェア「WindowsMovie Maker (ウィンドウズ・ムービーメーカー）」

やマイクロソフトが販売するプレゼンテーションソフトウェア「MicrosoftOffice 

PowerPoint (マイクロソフト・オフィス・パワーポイント）」、アップル社の「iLife」に

含まれるビデオ編集ソフトウェア「iMovie」等のソフトウェアを用いて映像作品の編集を

行う。

本研究では、 Windowsムービーメーカーを用いて研究を進めていく。 Windowsムービーメ

ーカーを用いると、映像作品は、 WMV形式 (WindowsMedia Video)で保存することができ、

コンピュータ上で、動画（映像）や音声のファイルを再生するためのアプリケーションソ

フトウェアであるメディアプレーヤーで再生することができる。ここでは、 Windowsムー

ビーメーカーの教育的特徴について、学習の中で近年頻繁に活用されているパワーポイン

トと比較しながら以下の表 2-1にまとめる。

教員等の学習支援者は、学習者の学習内容、目的、対象の発達段階、学習環境などに合

わせながら、学習者が映像作品を制作するためにふさわしいソフトウェアを適切に選択し、

授業実践に活かす必要がある。例えば、授業で学習者がスライドを用いながらプレゼンテ

ーションを行う場合、スライドの表示時間を柔軟に操作することのできるパワーポイント

等のプレゼンテーションソフトが望ましい。一方、小学生にとっては、動画編集を一つの

画面で行うことができる Windowsムービーメーカーは使いやすい。また、学習支援者の視

点からは、 Windowsムービーメーカーが WindowsXP以降のコンピュータに初めからインス

トールされている一方で、パワーポイントは、有料のソフトウェアを購入しておく必要が
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ある点で学習利用に活かしやすいと考えられる。

表 2-2 ビデオ編集用ソフトウェアの特徴比較

Windows Movie Maker 

（ウィンドウズ・ムービーメーカー）

一・ . -. ・--・- .. 
--.--Ill I<•·=-----~ . ,., ..  1 .. 1 I・TlI・~ F~
ー ・- -
I.:."'-ム

~~::. ... .. =·~ ,Z'".U., 

Microsoft Office PowerPoint 

（マイクロソフト ・オフィス ・

パワーポイント）, ..... — 
①編集 . 1つの画面で編集する

• 静止画の長さや切り替え効果（画

面同士をつなぐ特殊効果） が可視化

・メニューを操作して編集

• 静止画の長さや切り替え効果は数

字等で設定 等

できる 等

②保存 WMV形式 (WindowsMedia Video) プレゼンテーション、 スライドショ

(.pps)、PDF 等

③再生 メディアプレーヤー パワーポイントが必要

④発表形式 視聴のみ 視聴、同期的プレゼンテーション

読書活動においては、学習者は、本の内容をもとに静止画とナレーションを作り出し、

映像作品づくりを行う。学習者は、読書を通して解釈した本の内容をもとに、学習者自身

の経験や表現したい思いとからめ合わせ、絵や写真、音楽、音声等の多様な構成要素を組

み合わせながら映像作品という形でオリジナルの物語を表現することができる。本研究で

は、 Windowsムービーメーカーの教育的特徴を活かしながら、学習者が本や読書をテーマ

にした作品制作を行った。
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第 3章 大学生を対象としたデジタルストーリー制作

3. 1 大学における授業実践の概要

三重大学教育学部授業「教育工学」（授業担当者：須曽野仁志、ティーチングアシスタ

ント：鏡）において、教員養成段階にある大学生がデジタルストーリーテリングの制作を

行った。本授業は、 2007年度に、大学生が「もったいない」をテーマにデジタルストーリ

ーを制作° し、そして、 2008年度は、「私の大学生活」と「読書」のテーマに関するデジ

タルストーリーテリングを制作した。以下の表 3-1は、大学生に配布した授業プリント（授

業者である須曽野制作）におけるデジタルストーリーテリング課題の説明である。大学生

は、 6月より 2回分の授業において読書をテーマとしたデジタルストーリーテリングを制

作した。

表 須曽野教授の授業レジュメより

デジタルストーリーテーマ「読書」制作準備

・デジタルストーリーテリング2作目「読書」

読書に関するものであれば、題名、内容は自由 2分以内

評価の基準 自分のメッセージをうまく伝えているか

デジタルストーリーテリング制作の前にはコンピュータによる音声の録音や動画編集の

練習が行われ、その後、①シナリオの作成、②コンピュータによる編集と保存、③仲間の

作品の鑑賞、④自由記述のアンケートでの振り返り、という流れで学習を進めた。授業で

の支援として、図 3-1と図 3-2に示す筆者らが制作した「制作方法紹介ビデオ」や前年度

の受講生により制作された作品例を視聴できるようにした。

3.2 大学生を対象とした学習支援

3. 2. 1 制作方法紹介ビデオ

制作方法紹介ビデオは、 2008年 4月に筆者らが制作したもので、活用する学習者が楽し

みながらデジタルストーリーの制作ができるように、以下の表 3-1のような工夫を施した。

本ビデオは、同じく須曽野が管理しているウェブページ「デジタルストーリーテリングの
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世界 (http://ravel.edu.mie-u. ac. jp/"°dst/)」より視聴可能である。大学生は、授業時間

外に本ビデオを視聴し、デジタルストーリーの制作方法や心構えについて学習した。

彎

~ 

図3-1 ビデオにおける作品制作の説明場面

lmlliU -.... 

図3-2 対談形式で説明する場面

表 3-1 制作方法紹介ビデオに施した工夫

・対談形式（須曽野 ・鏡）による、分かりやすい解説

・デジタルストーリーテリングの例を実際に紹介

・デジタルストーリーテリングの制作方法についてコンピュータを操作しながら説明

・対象者に合わせて 12種類制作（大学生用、小学校高学年用、現職教員用、新人教員用、

教育管理職用、国際理解学習用、職場研修用、教員免許更新講習用、育児中のパパ ・

ママ ・家族用、 トラベラーズ用、 60歳以上の方用、冠婚葬祭用）

大学生は、授業外で制作方法紹介ビデオを視聴し、ムードルに視聴した感想を書き込ん

だ。eーラーニングを活かした事前学習を行うことは、授業におけるデジタルストーリー制

作を効率的に進めることや、欠席した学生が学習進度を遅らせることなく授業にとり組む

ためには効果的であった。

3.2. 2 デジタルストーリーテリング制作マニュアルの活用 (WindowsXP、大学生用）

筆者らは、図と簡単な文章を用い、初めてデジタルストーリーテリングを作成する学習

者にとって分かりやすいように配慮したマニュアルを作成した。図3-4にマニュアルの一

部を示す。
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図3-4 大学生用デジタルストーリー制作マニュアルの一部

本授業実践の中では、デジタルストーリーを制作する前や制作段階に、大学生が本マニ

ュアルを使用した。さらに、学習者や学習支援者が、デジタルストーリーテリングについ
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て、場所や時間を選ばずに学べる環境としてオンラインで学習することができるウェプへ

ージの作成も行い、学習者が場所や時間を問わずに本マニュアルのダウンロードやデジタ

ルストーリー作品例が見られる学習支援を行った。

3. 3 大学生によるデジタルストーリー作品の制作

大学生は、 三重大学のコンピュータ室にて、 一人が一台コンヒ ュ゚ータを使用することが

できた。また、音声録音のためのマイクは希望者へ貸出した。大学生は、デジタルストー

リーの中に使用する画像をデジタルカメラや携帯電話のカメラ機能を用いて準備したり、

コンピュータの画像処理ソフト 「MicrosoftPaint (ペイント）」を活用し、本の内容に関

する絵や本の思い出を絵にして表現していた。また、伝えたい内容に合わせてBGMを選ん

だり、キーワードや本の重要な情報を字幕として加えるというようなコンピュータの良さ

を活かした工夫を凝らしている大学生が多くみられた。以下の図 3-5、図 3-6、図 3-7、図

3-8に大学生がデジタルストーリーを制作している様子を示す。

"
 

吋且

固3-5 作品で使用する絵を描く大学生 図3-6 絵本を開きながら絵を描く大学生

量

固3-7 仲間の作品を鑑賞する大学生 図3-8 スクリーンに映った大学生の作品
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大学生が制作した作品は、授業支援システム 「ムードル (moodle)」のフォーラムにアッ

プロードされ、学生同上は作品を繰り返し楽しんだり、制作者へ感想を占き込んだりして

作品に関する交流を行った。また、今回は、ウェプ上でのコメント共有だけでなく、 B6の

「ありがとうカード」とよばれる紙へ制作者へのメッセージを苫き贈るという活動も同時

に行った。図3-9に、ありがとうカードヘの記入している様子を示す。授業者は、 「相手が

喜ぶようなメッセージを書きましょう。」という指示を事前に行った。その結果、大学生は、

仲間の作品にみられた良さを見つけ、それを伝える文章を綴っていた。

図3-9 ありがとうカードヘの

コメント記入を行う大学生

3. 3. 1 アンケートによる大学生の実態調査

インターネットやテレビの普及により、本を読んだり、本で検索したりする学習者が少

なくなってきている。学校生活においては、国語科や他教科における授業の中、朝の読害

などの授業外の時間に読書活動を行う機会がある。しかし、読苔をして感じた内容を文章

で表現することを否定的にとらえている大学生は多く、その場合、読甚や読害活動への意

欲が向上しないことが予想される。また、大学生は自分の典味の範囲内で読芯をする傾向

があり、読害自体を苦手としている大学生もみられた。

次に、事後アンケートにみる実践の効果に関しては、 8割の大学生は、今回の実践を通

して読苔への考え方や態度が変化したと振り返った。具体的には、読苫意欲の向上や読害
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が苦手な学生が読苫と向き合おうとする態度に変化があったことが明らかとなった。また、

実践前の大学生には、自分の典味の範囲内で本を選んでいた傾向がみられたが、仲間のデ

ジタルストーリー作品を鑑賞することを通して 「新しい分野の本も読んでみたい」という

意見がみられ、読杏の幅が広がる可能性がみられた。

3. 3. 2 大学生が制作したデジタルストーリー作品

本授業では、大学生は、 116名が参加し、 107作品が提出された。以下の図3-10に大学

生により制作された全デジタルストーリーにおけるー場面を示す。

図3-10 大学生の制作したデジタルストーリー作品

教員義成学部ということもあり、大学生は子ども向けの絵本の紹介やクイズ形式の作品

等、教育と関わりを持たせた楽しい作品が多くみられた。以下の表3-2に大学生が制作し

たデジタルストーリーの内容例を示す。
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表3-2 大学生による作品の内容例

・自分のお気に入りの小説や絵本の紹介

• お薦めの作家の紹介

・教師になる人にお薦めの本の紹介

・英語の学習に役立つ本の紹介

• 読書感想文が苦手だった思い出

・電車の中や空き時間に読書を楽しむ方法

•読書の魅力 等

大学生のアンケート調査より、 86%の大学生がデジタルストーリーテリングのテーマに

読書はふさわしいと振り返った。その理由として、大学生は、学習者のほとんどが読書と

いう経験をしていることや、学習者同志が読書について学び会えるという点で、制作者と

鑑賞者の双方にとって有意義な時間となるという考えが示された。

また、大学生の制作したデジタルストーリーテリングの内容を分類すると、全体の

95. 3%である 102作品が本を紹介する内容を含んでいた。大学生の制作した本を紹介する

作品の内容に注目してみると、主に以下の表 3-3の内容について物語っていた。

表 3-3本を紹介するデジタルストーリーにみられる内容の例

•本の情報（本の題名や作者）

• 本のあらすじ

・作者の紹介

• 制作者の心に残った本の一節

• 本と制作者との物語（本との出会いなどの本との思い出）

•本の感想（意見や評価）

• 他者へのメッセージ 等

また、以下の表3-4と表3-5には、大学生が制作したデジタルストーリーの絵と文章、絵

と絵をつなぐ切り替え効果の例を示す。表 3-4は、お薦めの本を紹介した作品、そして、

表 3-5は読書への思いを綴った作品である。
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表 3-4 大学生のデジタルストーリー作品例① 『私のオススメ本』

絵 I 切り替え効果 1 ナレーション

ー

2
 

私がお膊めする本は、ルーシ

ー ・モード ・モンゴメリ作 『赤毛

のアン』です。

順言尋”軍9』
........... l 

3
 

4
 

5
 

6
 

私がこの作品と出会ったのは、

中学 2年生のときでした。友人の

薦めで読み始めたのですが、読み

始めてすぐにアンの世界の虜にな

ってしまいました。今から、赤毛

のアンの舞台となったカナダのプ

リンスエドワード島の風景と共に

この作品のおおまかなあらすじを

紹介します。

舞台は 19世紀末のカナダのプ

リンスエドワード島。

ちょっとした手違いから、グリ

ーンゲープルスの老兄弟に引き取

られ孤児のアン。

初めは迷惑がった二人も明るい

アンを愛するようになり 、
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絵

（表3-4の続き）

切り替え効果 ナレーション

7
 

8
 

，
 

戸
フェード

アンは緑と海に囲まれた

美しいカナダの自然の中で成長

していきます。アンの巻き起こす

愉快で滑稽な事件の中に、

人生の厳しさと温かい人情が織

り込まれた作品です。

10 

続編も展開されているので、是

非一度読んでみて下さい。

11 

（ナレーションなし）
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表 3-5 大学生のデジタルストーリー作品例② 『読凸』

絵 1 切り替え効果 1 ナレーション

ー

2
 

夢の世界。

3
 

4
 

5
 

6
 

ベージカール（左上へ）

本の中は、

王様にだって、

小人にだって、

サンタさんにだって、

魔女にだって出会うことができ

る。本を開くとそこは、
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絵

（表3-5の続き）

切り替え効果

7
 

8
 

ナレーション

ベージカール（左上へl

森の中かもしれないし、

海の中かもしれないし、

， 
I 

會

こ 。ル
． .. 11 宇宙かもしれないし、

....、 O

゜
~-• ,II「 ． .. 

~゚ 

10 I 

I 
拿

゜゜
． 

゜．拿ぶiI[' ． 一面に雪景色が広がっているか
ジク（匹回） もしれない。

゜

11 

る一 -＆
 

ベージカール（左上へ）

本は楽しい気分の人をもっと楽

しくさせることができるし、
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（表 3-5の続き）

12 

13 

落ち込んでいる人を励ますこと

もできる。

そんな素敵な本の世界に、あな

たも入ってみませんか。

このように、学習者は、デジタルストーリーを制作することで、独自の物語に学習者自

身の経験や感じたことを収束させ、経験の中で感じたことや意見などの内容が付け加えら

れていた。文章に着目してみると、読甚感想文や作文には見られないような、相手を意識

した表現や質問、投げかけなど、個性的な文章に関する工夫がみられた。以下の表 3-11

にナレーションにみられた工夫の内容を示す。

40 



ナレーションの内容にみられた工夫
あらすじや一節、畳場人物

感想、考えたこと

メッセージ、提案

鵬評

読んだころ、生活の撮り返り

出会い -----13

饒書の経験、生活経鹸 -----12

作蒙 一 11

本の青景 ••••■- s 
自分の生活の査化 一 7

静止國の説明 一 7

読み聞かせ ー 7

シリーズ、闘運本 一 6

エンタメ，クイズ ー 4

目•一3他の人の感想 ー 1

18 

18 

15 

15 

22 

゜
5
 

10 15 20 25 

函 3-11 大学生のナレーションの内容にみられた工夫

大学生が制作したデジタルストーリーテリングには、音声により物語られたものとそう

でないものとの 2種類に分類された。全体の 107作品のうち、 31作品 (28.7%)が音声を

用いながら物語られたものであった。一方、 48作品 (44.8%)が音声を用いずに字幕と BGM

で物語られており、 24作品 (22.4%)は、字幕のみで作品を制作した。音声を用いた場合

は、 BGMや字幕を用いて制作された作品に比べて長い文章で物語られるという特徴がみら

れた。一方、音声を用いない作品は、ナレーションの内容にふさわしいBGMや字幕が工夫

されていた。以下の表5は、大学生が音声でナレーションを物語った作品である。本の舞

台となった場所の風娯を静止画に用いながら 「私のオススメ本」という題名で物語ってい

た。以下の表3-6に、読書や本の紹介というテーマがデジタルストーリーテリングにふさ

わしいと考えられる点をまとめた。
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表3-6 読書活動におけるデジタルストーリーテリングの特徴

① 静止画 絵や写真を使うことで、本を読んで感じたことをまとめやすい。

感想をまとめる際に、書き言葉による表現だけでなく、話し言葉（ナ
② 言葉・音声

レーション）でも表現できる。

数枚の静止画を音声や音楽、ページ間の変化等でつなげ、 1つの映像
③ 表現

作品として内容を物語れる。

④ 構成 本を読んで感じたことを、短い時間内にまとめて相手に伝えられる。

コンピュータで作った作品は、場所や時間を問わず、仲間に観てもら
⑤ 学び合い

いやすい。

3.3.3 大学生による学習の振り返り ー小学校授業への応用を視野に入れて一

教員養成の段階にある大学生は、児童の支援として以下のような内容を自らの実践を通し

て提案した。まず、著作権や相手が傷つかない表現に配慮すること等、他者を意識した作品

制作が大切であることが指摘された。支援や評価に関しては、制作に困難を感じている児童

生徒に対して、作品例から構成や工夫を考えさせるというような支援や作品の出来栄えを評

価するのではなく、作品の制作過程や工夫、伝えたいことが伝わったかを評価することが重

要であると答えていた。

この実践の後、小学生を対象とし、デジタルストーリーテリングで本の紹介をする読書

活動の実践を行う予定であった。本実践後、教員を目指す大学生は、小学生を対象とした

活動を想定した場合、デジタルストーリーテリングの学習効果や支援について次のように

指摘した。 95%の大学生は、今回自らが制作した経験より、小中学生の読書への意欲が向

上する効果があると返答した。また、 88%の大学生が、他者へ自分が読んだ本の紹介をす

ることを通して、読書の内容を理解したり、活かしたりする力の向上に効果があるとして

いる。大学生の作品においても、本の紹介をした者は非常に多く、デジタルストーリーテ

リングは、本の良さを印象付けながら相手に伝えることができるという点で、児童にとっ

てもふさわしい手法であることが期待された。そこで、読書というテーマの中でも、今後、

特に本の紹介に注目することにした。
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第 4章 小学生によるデジタルストーリーの制作と読書活動

2008年 11月より、津市立北立誠小学校においてデジタルストーリーテリングを活かし

た読古活動の授業実践を実施した。対象は、第4学年の児童46人で、鈴木光子教諭 (4年

2組、 22名）と松生絵里教諭 (4年 1組、 24名）が担任する 2クラスで、総合的な学習の

時間（全9時間）の中で実施した。本章では、筆者が主にかかわってきた鈴木教諭のクラ

スの授業実践について述べる。

本授業実践は、以下の図4-1に示すように、①打ち合わせ、②事前アンケート、③絵と

物語の制作、④コンピュータを用いた準備と編集、⑤鑑賞会、⑥振り返りという、主に 6

つの段階を踏みながら進められた。

2008年
小学校授業実践

打ち合わせ

事前アンケート

シナリオ

音声録音

ンピュータ編集

発表会

振り返り

8/8 I 10130 I 1111 12/5 12/15 

20分

“分>C3

図4-1 津市立北立誠小学校での実践の概要
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4.1 授業実践に向けての事前準備

4.1.1 担任教諭と筆者による打ち合わせ

授業実践の事前には、まず、鈴木教諭と松生教諭、筆者の 3名で事前打ち合わせを行っ

た。鈴木教諭は、昨年度よりデジタルストーリーテリングや読書活動に興味を持っており、

これまでも授業にとり入れてきた。打ち合わせは、 2008年 8月 8日と 2008年 10月 30日

の2日にわたり実施した。打ち合わせでは、以下の表4-1に示す内容について話し合われ

た。

表 4-1 打ち合わせの内容

・授業実践の日程

• 実施する教科
・授業の目的

・児童の様子

・授業実践の流れ

・教員が授業のために準備する物

・小学4年生を対象とした授業での留意点

打ち合わせを通して、担任教諭より対象となる児童の発達段階や学習の様子や授業実践

の計画を徐々に明らかにしていった。打ち合わせでは、筆者が大学生を対象に実施した時

の様子を説明し、比較や検討を重ねながら、小学4年生に合わせた授業について検討した。

1つ目には、児童はデジタルストーリーテリングがどのようなものか全く知らないため

に、 1つ例を提示してから授業を進めていくということが提案された。この例に関しては、

筆者が児童に提示する用のデジタルストーリー作品を制作する準備を行うことになった。

2つ目に、使用する静止画について、写真や絵を使うというアイデアが出されたが、今

回は、絵を描くことに抵抗を強く持つ児童がいないということで、手描きの絵を使用する

ことが決定した。電子機器の数の確保が難しいという点と、絵の方が本の内容とじっくり

向き合うことができるという理由で、手描きの絵に着目した。また、色をはっきりさせた

方がスクリーンで見栄えが良くなる事より、カラーペンと色鉛筆を使用できる環境を整え

ることとなった。

3つ目に、児童が制作するデジタルストーリーの内容について検討した。ここでは、相

手を意識した作品制作は4年生の児童にとって大切であるという内容が担任教諭より指摘
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された。また、児磁が扱う本の種類については、教科苔に掲載されている物語を含め、図

占館で借りることができる本や、児童が家で持っている本など、身近な本の中から、お気

に入りの本や仲間に紹介したい本を選ぶことが決定した。さらに、今回は、なるべく小学

4年生の学習にふさわしい文章祉を読ませるために、漫画以外という枠組みを設定した。

このように、デジタルストーリーではお気に入りの本を仲間に紹介する作品を作ること、

そして、相手が読みたくなるような工夫を作品の中で表現するということが大きな授業の

目的となった。

4つ目に、作品で使用する絵の枚数について検討した。表紙と裏表紙の 2枚に加え、本

の内容から 1つのシーンを 3枚で表現することがふさわしいのではないかという話にまと

まった。ここでは、複数のシーンを抜き出してデジタルストーリーにするというような作

品の複雑な構成は小学4年生にとって難しいということが予測された。また、時間との兼

ね合いを考慮し、絵は8つ切りの画用紙を四等分したサイズの紙に描いていくことが決定

した。この後も、担任教員らと筆者との細やかな打ち合わせは、デジタルストーリー制作

が開始してからも随時行われた。

[l:;j 

図4-1 児童が絵を描くのに使用する 8つ切り

の画用紙を四等分したサイズの紙と画材の例
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4. 1. 2 事前アンケートの実施

4. 1. 2. 1 事前アンケートの概要

2008年 11月 7日の 1限目に、授業実践を行うクラスにおいて筆者の制作した事前アン

ケートを行った。事前アンケートを実施した目的は主に 4つあった。まず、①今後 (2008

年 12月から）行う学習活動への導入のため、次に、②児童の実態を授業実践の計画、改善

や学習支援計画に活かすため、そして、③実践の事前と事後で、即時に現れる効果につい

て比較しながら明らかにするというものであった。

アンケートを実施した日は、対象となる児童と筆者とが初めて顔合わせをした日でもあ

った。鈴木教諭のクラスの児童は、英語を熱心に学んでいるクラスで、筆者が教室へ入る

と、まず、英語であいさつや英会話を交わし合い楽しんだ。そして、鈴木教諭がデジタル

ストーリーテリングの説明や授業の説明、筆者が授業で学習支援に入ることについて簡単

に紹介した後、筆者が英語で自己紹介を行い、アンケートの実施へと移った。

4. 1. 2. 2 担任教諭による授業概要の説明

事前アンケートを配布する前に、鈴木教諭がデジタルストーリーテリングや授業につい

て説明を行った。ここでは、これからデジタルストーリーテリングを「DST」という愛称で

呼んでいくことも決定した。鈴木教諭がデジタルストーリーテリングを「映画作り」と例

えると、児童から喜びの歓声が上がった。しかし、その後「紙芝居」という言葉で説明を

すると、「えー」という声が上がるなど、場の盛り上がりが治まった。児童が、紙芝居のア

ナログなイメージよりも、映画のようなデジタルのイメージの方に関心を持っていること

がうかがえた。説明が終わると、児童は授業内容に興味を持っているような反応を見せて

いた。例えば、児童から「映画作ったらもらえるの？」という質問が出て、「うん。あなた

が作ったものだからね。」と担任教諭が答えたときや、児童の「テレビで観たい。」という

意見に対して「パソコンで観るよ。」と担任教諭が説明したとき、児童は嬉しそうな表情を

見せて反応していた。

4. 1. 2. 3 アンケート実施時のクラスの様子

児童は、約 20分の時間をかけてアンケートにとり組んだ。アンケートの表面に関しては、
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担任教諭が一問ー問、質問項目を読み上げながらクラス全体で進めていった。児童がアン

ケートに記入している間、鈴木教諭と筆者は、机間巡視をしながら、児童の活動を見て回

ったり、児童からの質間に答えたりした。

児童からは、アンケートの内容についての質問がいくつか出た。例えば、「本にマンガは

入るのですか？」という質問が出て、筆者らは「授業で作品を作るときには、マンガは含

めないけれど、アンケートに書くときは書いてもいいよ。」と答えた。また、質間項目 3

の「あなたは、どのように読む本を選びますか。」や質問項目 8の「友達に自分の読んだ本

をしょうかいするとき、あなたは、どのようにしょうかいしたいですか。想ぞうしながら

自由に書いてください。」という 2項目に関しては、筆が進まない児童や書く内容に関する

質問が多く出たことより、児童にとって難しい内容であった。質問項目 3に関しては、筆

者は「図書館や本屋さんに行ったとき、何を見て読みたい本を選んでるか考えてみよか。」

などのアドバイスを行い、質問項目 8に関しては、筆者が「本の好きなところを話したり、

「読んでみて！」というセリフを入れたりできるね。」というように本を紹介する方法の例

を紹介したりした。

アンケートを記入しながら、児童は仲間同士で本を話題にした会話をすることも多く、

仲間同士で本を楽しむ雰囲気作りがこの段階から徐々にできていったように思われた。例

えば、インターネットで読書をする児童がその様子を紹介したり、映画の原作を読んでい

る児童が何名かいることで話題が盛り上がったりした。一方で、アンケートの内容を仲間

に観られることを嫌がり、「見ないで一。」と声を発している児童が 1人みられた。このこ

とより、自らが書いた文章や表現したものを仲間が見ることに対して抵抗を持つ児童がい

るということが予想された。

4. 1. 2. 4 アンケート結果にみる児童の実態

アンケートの結果を分析してみると、質問項目 1の「あなたは、本を読むことが好きで

すか。」に対しては、 9割の児童が読書を好むと回答した。しかし、質問項目 4の「あなた

は、読書感想文が好きですか。」に対しては、否定的に感じている児童が 62%と半数を超

えた。このことより、読書が好きな児童であっても、感じたことや考えた事を本の内容を

交えながら読書感想文として表現することに抵抗感を感じている児童もいることがあきら

かとなった。読書感想文が好きな理由には、以下の表4-2の内容が記述された。この内容

から、児童が文章による表現に魅力を感じている様子や、友達に自分が表現したものを読
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んでもらいたい、本を紹介したいという思いを持っていることが読み取れた。また、本小

学校では、読書感想文を仲間同士で読みあう機会があることが明らかとなった。

表4-2 児童が読書感想文を好む理由

• 楽しい、年に 1回だから楽しい

・文章を書くのが好き

・友達に読書感想文を書いて紹介したい

・たっせいかんがある

• 選ばれるかなと思いながら書ける

• 本を選ぶのが楽しい

・いい文章が書けると楽しいし、うれしい

一方で、読書感想文が嫌いな理由としては、以下の表 4-3のような内容が記述された。

これらの記述を見てみると、①読書感想文のスタイル（長い、ページ数が決まっている）

が嫌い、②文章を書くことが嫌い、③表現したくてもうまくいかない、④読書感想文を書

くことの意義が理解できていないなどが読書感想文を嫌う原因であることが分かった。

表4-3 児童が読書感想文を嫌う理由

• 長い文章を書くのが大変

・作文がにがて

・書きにくい

・めんどう

・書きたい本がない、選べない

・むずかしい、おもったことをかくのがむずかしい

・文章を書くのが苦手

• なんのために書くのか分からない

• うまく書くことがまとまらないから

• 長く書くとへんになるから、初めはよくても後で書けなくなる

．感想をかくのは好きだけど、文みたいには書きたくない
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また、質問項目 5の「あなたは、友達がどのような本を読んでいるか知っていますか。」

に対して肯定的に回答した児童は 67%、また、質問項目 6の「あなたは、友達がどのよう

な本を読んでいるか知りたいですか。」に対して肯定的に回答した児童は、 69%であった。

知りたくないと答えた児童の理由は大きく 2つに分かれ、「すでに知っているから」という

内容と、「自分の読書への影響が期待できないから」という内容がみられた。

そして、質問項目 7の「あなたは、自分の読んだ本について友達に教えてみたいですか。」

に対しては、肯定的な回答が 52%、否定的な回答が 52%と、半数ずつという結果であった。

最後に、質問項目 8の紹介の仕方について想像しながら記述する内容では、 45人中 44

人が回答した。自分の読書について表現することに対して、質間項目 7において否定的な

感じ方をしている児童であっても、質問項目 8で紹介の仕方を考えることはできていた。

このことより、本実践での表現活動が児童にとって仲間に対して表現することの練習にな

るのでないかということが期待された。

このように、事前アンケートでは、学習の導入ということに特に重視した。児童は、ア

ンケートヘの記入を通して自らの読書習慣や本に対する考え方に関して振り返った。質問

項目 8の内容を考えさせることで、児童が学習活動にとり組めるようにするための足場か

けとして活かそうと考えた。つまり、本項目に答えることにより、まず、児童が作品制作

の前段階としてアイデアを文章化した。この作業は、本を紹介することを疑似的に体験す

るシミュレーションであり、児童の読書に対する意識や気づきをメタ認知する作業となっ

た。児童は、次のデジタルストーリー作品制作の段階で、これらを実際にデジタルストー

リー作品という形にしていく学習へとつなげた。

4.2 手描きの絵を用いたストーリーの制作

4.2. 1 絵とストーリーの制作に関する学習

4. 2. 1. 1 デジタルストーリー作品を制作する意義についての学習

鈴木教諭が担任するクラスの児童は、 2008年 11月 18日の 1・2時限目に、 4年2組の

教室にてデジタルストーリー作品を実際に制作し始めた。筆者は、授業開始段階では教室

内で参観を行い、作品制作段階では、学習支援を行うという形でかかわった。授業当日ま

でに、児童たちは休み時間などを利用し、各自でデジタルストーリーテリングに使用する
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ための本をすでに選んでいた。児童たちは、学級文庫や図書館からお気に入りの本や仲間

ヘ紹介したい本を選んで借りて準備をしてきていた。中には、自宅から学校へ自分の本を

持ってきた児童もいた。教室では、児童たちは机の上へ本を置いて準備をしている様子や、

待ち切れない様子で本のページをめくりながら授業の始まりを待っている様子がみられた。

この日、児童たちは、まず初めに、デジタルストーリー作品を制作する意義について確

認し合い、その後、制作方法を学んだ後、実際にデジタルストーリー作品で使用する絵と

シナリオの制作にとり組んだ。第 1回目の学習は、鈴木教諭による「DSTは何で作るんだ

と思う？」という発問により学習が始まった。以下の表 4-4に、本授業の逐語記録の一部

を示す。

表 4・4 第 1回目の授業の逐語記録の一部

T (鈴木教諭）：ええと、 DSTを作っていくんですが、今、この渡した紙は、下書きの紙です。で、えっ

と、 ~ST は何で作るんだと思う ?I
s (児童）：：紹介したい。
s: 本の宣伝？
T: 本の宣伝なんですよ。
T: (板書をしながら）本の、宣伝。
s: 先生？
T: 本の、ええ、紹介。
s: 先生、分かりにくい 5番。（黒板の説明の図を指しながら）
T: ちょっと待ってね、 00ちゃん。最後まで説明したら、たぶんすごく分かりやすくなるから。まだ、 5
番まで説明してないからね。

T: 本の宣伝だったり、紹介なんです。

厄：なんで本の宣伝や紹介するの?I
s: みんなに読んでほしいから。
T: そう。今、一番大事なことを、△△さんが言ってくれた。もう一回聞くわ。
s: みんなに読んでほしいから。
T: 聞こえた？じやあ、聞こえた人、言ってください。
s: みんなに読んでほしいから。
T: うん、まだ 5人くらいしか聞こえていないみたい。

T: みんなに、読んでほしい。
s: でも、みんなが読んでくれやんだら・・・難しいよ。
T: みんなにつて言うのは、ちょっとまあ置いておいて。全員、この小学校260人全員っていうみんなにじ

ゃないので、とにかく、誰かに読んで、この本おもしろいよー、この本素敵だよーという風に、宣伝を

して、紹介をして、読んでね一、ぜひ読んでね一、という気持ちを伝えるために DSTを作ります。

T: 分かったあ？なんで作るか。 T:で、じゃあ、なりきりクイズと一緒やん。 iみんなに読んでほしいよーとI
Iいう気持ちを伝えるためには、どうするの叶伝えるためには？
s書く。
T書く、ただ書いてたらいいの？

s言う。
T言う、ただ言ってたらいいの？

s: 伝える。
T: 分からんだ、聞こえやんだ。

s: 伝える。
T: 伝えるためには？
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s書く。
T書くだけでいいの？
S書いて．．．

s: 絵をかく。
s書いて．．．
s: 紹介をする。
T: 紹介をするには、相手が、相手に読んでほしいという気持ちが伝わるような、何がいる？ただ書いてた
らいいの？

s: 絵。
s: 心。
T: 心。相手に読んでほしいと思う、
s: 思し‘。
T: 自分の心。思い。ロロちゃん、いい言葉知ってるねえ、あなた。思い。
s: そっちでいいの？（「思い」と「想い」について指摘する。）
s: 気持ち。
T: 私は、こっち（「思い」）かなって思うんだけど。
T: 気持ちを、伝えて下さい。 DSTで。そのための工夫を私や鏡さんが君たちに教えます。

鈴木教諭は、表 4・4に示したように、①DSTを作る意味、②本の宣伝や紹介をする意味、

そして、③ 「読んでほしい」という気持ちを伝えるための方法、という 3つの大きな内容

に関して発問をすることで、児童はこの学習にとり組む姿勢について学んでいった。この

授業においては、事前の打ち合わせで話し合われた、「相手を意識しながら伝えることを重

視する」という授業者側の目標が表れていた。

4.2.1.2 デジタルストーリー作品の制作方法に関する学習

デジタルストーリーテリングで本を紹介し合う意義や心構えについて学習した後、児童

たちは、物語をどのように制作していくかについて具体的に学んでいった。鈴木教諭は、

この日以前に児童に筆者の制作したデジタルストーリー作品の例を鑑賞させていた。よっ

て、本授業では、筆者がデジタルストーリーを制作するために用いた原画（画用紙にクレ

ヨンで描いた絵）を黒板上で提示しながら、例を基にデジタルストーリー作品の制作方法

について順序立てて学んでいった。 以下の表 4-5に筆者の作品例を、図 4-2に授業での

児童と鈴木教諭の様子を示す。
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表4・5 デジタルストーリー作品例（筆者制作）

ナレーション＼ 切り替え効果 I _, . 

重
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私が紹介したい本

は、『だれも知らない

ちいさな国』です。・

いきなりですが、み

なさんは小人を信じ

ていますか もしか

して、見たことがあ

りますか。

この本の主人公

「ぽく」は、ある日、

お気に入りの森に一

人で遊ぴに行きま

す。そこで、 3セン

チメートルの 「コロ

ボックル」という

ああ小人に出会い

ます。初めはとても

びっくりして しまい

ますが、次第に心優

しいぽくと小人たち

は、素敵な友達にな

っていきます。「ルル

ルルルルルル。」これ

がこの本に出てくる

小人の話す言葉で

す。何と言っている

のでしょうか。

この絵は、本に出

てくる小人を想像し

ながら描きました。

この本を読むと、あ

なたもきっと、小人

が隠れていないか探

したくなるかもしれ

ません。葉っぱの襄、

花ぴらの影、そして、

あなたのポケットの

中。

誰も知らないちい

さな国へ出発です。

工夫点

初めに本の題

名を紹介してい

る。

観ているひと

への質問を 2回

して、小人が出

てくる話である

ことを伝えてい

る。

物語のー場面

（風屎）を絵に

して紹介してい

る。

起承転結の中

では、 「起」 「承」

を内容に盛り込

んでいる。

前の絵の続きの

内容をかいてい

る。

2人目の登場
人物である小人

を絵で紹介し、

本に出てきた小

人の言葉を伝え

ている。最後に

は、相手への呼

び掛けがある。

絵のメッセー

ジ性を活かした

ナレーションで

ある。

本を読んだ後

にどのような気

持ちになるかを

紹介している。

読んでほしい

人を芯き、相手

をより意識して

いる。コンヒュ

ータの効果を使

い、映画のエン

ドロールのよう

に文字が流れる

ように工夫して

ある。



図 4・2 デジタルストーリー作品制作の方 図4・3 授業後の板書の記録

法に関する学習の様子

表4・5の作品例では、①表紙、②～④で本の内容に関する紹介、⑤襄表紙という流れで

ストーリーの内容が進行する。しかし、授業でこの例をとり上げたとき、鈴木教諭は、図

4・2のように、まず、①表紙の説明を行い、その次には、⑤裏表紙のかき方に移った。こ

れは、児童がなるべくストーリーを組み立てやすいようにという、鈴木教諭による配慮で

あった。この段階の授業の逐語記録の一部を以下の表4・6に示す。

表4・6 ストーリーの制作方法についての学習場面での逐語記録の抜粋

T (鈴木教諭）：1, 2, 3, 4, 5. 5個の場面があります。（板害の5つの枠を示しながら説明する。）
で、じゃーん、鍛さんの、この前観たよね。これが原画で一す。原画も前見せたっけ？

s (児童）：（「うん。」 とうなずいている。）
T: はい、じやあ、 一番目、 一枚目には何がかいてある？
s: 題名。
T: 本の題名。それから？
s: 作者名。
T: 作者名かいてある ？

s: さとうさとる。
T: ああ、かいてあるね。

s: 自分の名前。
T: それから？自分の名前。制作者といいます。かっこいい ！
s: 先生、外国人の人が書いて、訳した人もかくの？
T: 本を訳した人はいりません。占いた人だけでいいです。アーノルド ・ローベルとかさ。そんなのでい
しヽよ。

s: いええい。
T: この3つは、ぜひともかいて下さい。で、字だけでは？つまんないよね。だから、絵を描きます。

T: こんな風に、題名をただ苫いてるだけじゃなくて、こんな風に工夫してますよね。ああ、どんな感じ
なんだろうっていうのが、これならば、観た人が、

s: 見たくなる。
T: そう、見たくなる、読みたくなる 1ヘージ目です。

s: (先の内容に関する質問をする。）
T: それ、全部5まで説明したころに分かってくると思うから、ちょっと待ってね。
Tはい、次、 5に飛びます。5です。5は、これです。（鈴木教諭が、例の静止画を提示する。）
s: 講談社と ・・・
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s: 岩崎書店てかいてある
T: はい、では。本の発行所、本の会社の名前と、発行した年、それから、これ、珍しいね。この本を読
んでほしい人。鏡さんは、「小人を信じている人」。こういうの、あると素敵かなあって思います。だ

れに読んでほしいのかな。

T: それから、制作日。 2008年 10月 9日。何歳かも書いてあります。これは、どちらでもいいです。自

分で書きたければ、何歳と書いてください。

T: はい、じやあ、次。では、肝心の 2, 3, 4です。 2, 3, 4は、どんな事を書けばいいかといいま

すと。私は自分の頭の中を整理して．．．

T: いろんなやり方があると思うんだけれども、まず一つ目の紹介、たとえばだよ、題名を書いて、あら
すじをぽん、ぽん、ぽんと書いて、あとおしまいにしてもいい。あらすじね。でも、長一いお話を 3

つのあらすじにするのは、とっても難しいと思います。

s: 先生、あらすじってなんやっけ？
T: あらすじっていうのは、その一つのお話のだいたいの流れです。初めにこうなって、こうあって、途
中でこう、最後こうなりましたっていうのがあらすじ。そんな風にまとめてもいいです。

T: (板書をしながら、）あらすじ。たとえば、えっと、「ふかあいふかあい山の中に、で、二人の兄弟が
いました。で、もう食べるものがなくなって大変になったけど、二人で助け合っていました。そこへ、

なんか、こわぁいこわぁい怪物がやってきました。でも、実はそのこわぁいこわぁい怪物ば怖い人じ

ゃなくつて、とっても優しい人で、二人がお腹すいてるのに困って、何か野菜かなにかを持ってきて

くれました。で、顔ば怖そうでも、心は優しい人でした。」っていうのが、あらすじ。

T: それから、えっと、鏡さんの本なんだけど、鏡さんのセリフをちょっと私入れてみますね。ここで、

こう言ってるんです。「私が紹介したい本は、『誰も知らないちいさな国』です。みなさんは小人を信

じていますか？もしかして、見たことがありますか？」という風に聞いています。

T: で、 2の場面。 2ページ目で、「この本の主人公はぼくは、あるお気に入りの森で・・・、あ、この本

の主人公「ぼく」は、ある日お気に入りの森ヘ一人で出かけます。そこで、小人の・・・、「コロボッ

クル」という小人に出会います。初めはとてもびっくりしていますが」、この今読んだところがここや

な。小人に出会います、森へ出かけます、ここで出会います、そして、次が 3ページ目で、「初めと

てもびっくりしていますが、次第に心優しい僕とコロボックルは素敵な友達になっていきます。「ルル

ルルルルルル。」これがこの小人たちが話す言葉です。」というようにできています。

T: こんな風に、とても心に残った言葉、（板書しながら、）心に残った言莱、を紹介するのもオッケーで
す。今、鏡さんはここで、小人の言葉が心に残ったので、「ルルルルルルルル。」というのを紹介して

います。

T: で、 4になると、「この絵は、本に出てくる小人を想像しながら書きました。この本を読むとあなたも

きっと小人が隠れていないか探したくなるかもしれません。葉っぱの影、それから花びらの影、そし

て、あなたのポケットの中。」という風にかいてみえます。

s: (児童が感想等を近くの仲間と話している。）
T: で、ええっと、感動したことなんかも書いていいですよね。ね、それから、読む人へのメッセージ。
メッセージなんかも書いていいです。で、もうちょっと、まだ楽しくしようとするなら、クイズ。ク

イズにしてもいいです。それから、自分の考え、本を読んで考えたこと、なんかもいいです。それか

ら、登場人物についての紹介もいいですね。まあ、それは、初めのほうにしておくといいかもしれな

いですね。（板書きしながら、）登場人物について。これ、鏡さんしてたよね。

T: 今、こんな、ここに書いたような事を、 2, 3, 4にかけばいいです。で、一つだけ、たとえばこれす

べてのことを 2,3, 4にかくのは、ちょっと無理だと思うんやわ。だから、こういうのを組み合わせ

てかいていけば、 5ページ分できていくんじゃないかなって思います。

T: で、ええっと、絵を、描きながら、絵を描いたら、その、次にどういう言葉をいれるかっていうのを
考えてもいいし、先に絵だけを 1, 2, 3, 4, 5って描いてから、次、文を書いてもいいし、それはも

う、それぞれ好きなやり方にしてください。どう？イメージできてきた？

s: できた。
s:s番はできた。
T:1と5は、簡単にできると思うの。
s: (児童が感じた事をくちぐちにつぶやいている。）
T: 難しいのは、 2, 3, 4だと思うんです。 2, 3, 4をかくことは、今言ったようなことを組み合わせて

かいてみればできるんじゃないかなぁって思います。そのときに思うことは、相手に読んでほしい、

相手が読みたくなるようなことを考えていくといいと思います。質問ある人？はい、じやあ、とりか

かってください。
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鈴木教諭がストーリーの内容の例として説明の中でとり上げたのは、主に、①本の情報

（題名や著者名、発行所、発行年等）をかくこと、②本の内容を一部紹介（あらすじや登

場人物の紹介等）、③デジタルストーリー作品の制作者情報（制作者の名前、年齢、制作日

等）をかくこと、④本を読んだ感想（印象に残った言葉、感動したこと）や考えたこと、

⑤読む人へのメッセージやクイズ、という 5つであった。鈴木教諭は、筆者の例にみられ

た工夫を児童と共に分析しながら、これらのキーワードを黒板へ書き、クラス全体で確認

していった。また、これら 5つの内容をすべて作品の中に用いるのではなくて、児童がこ

れらの中から自分で工夫したい方法を選び、組み合わせ、絵と共に表現していく過程を学

ばせようとしていた。

表 4-5や表 4-6の逐語記録をみてみると、鈴木教諭がただ制作方法を淡々と説明すると

いうような授業ではなく、鈴木教諭の発問に対して児童が発言したことやつぶやき、質問

などが的確に拾い上げられ、それらの児童の気づきを基盤として話し合いを進めていたこ

とが分かる。このように、児童が主体的に参画しながら授業は進められており、児童が授

業の中で物語をいかに制作するかについてじっくりと考えている様子や、児童の気づき一

つ一つが鈴木教諭や仲間によって大切に扱われながら授業が進んでいく雰囲気を感じた。

4.2.1.3 児童によるシナリオと絵の制作

授業は、デジタルストーリー作品制作のための導入、制作の方法に関する学習を経て、

実際に児童が制作作業にとり組む段階へと移った。児童には、まず、以下の図 4-4に示す

ようなシナリオを構成するための B4サイズのプリント『DSTを作ろう』（鈴木教諭制作）

が配布された。プリントには、 4cmX7cmの絵を描くための枠が 5つ、そして、それらの

枠のよこに幅 1cmの文章を書くための線が 3列用意されており、小学校4年生の児童がの

びのびと下書きの絵を描いたり、書きやすい大きさの文字で文章を綴っていったりできる

ように工夫がほどこされていた。また、プリントの下部には、「相手が読みたくなるような

DSTを作ろう！どんな工夫をしたらいいかな？」という鈴木教諭から児童へのメッセージ

が書かれていた。ここでは、児童が画用紙に本番の絵を描く前段階に、ストーリーの内容

を組み立てる下書きとしてプリントを使用するため、鈴木教諭より、各自がかきやすい順

番で絵や文章をかいていくことや、プリントの絵はラフ・スケッチのように簡単にかくこ

となどの指示が行われた。
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図4-4 シナリオ作成用プリント『DSTをつくろう』

プリントを用いながらストーリーの制作が始まると、鈴木教諭と筆者は、机間巡視をし

ながら児童の学習の様子を一人一人見守ったり、個々に応じた支援を行ったりするかかわ

り方をした。児童がプリントにかき込む様子を見ていると、以下の表 4-7に示すように

児童が試行錯誤したり、工夫を重ねていたりする様子がみられた。

表4-7 ストーリー制作段階の児童の様子

・文章を書き直して推敲している

• 本を机の上に置き、ページを何度もめくり直しながら文章を作っている

・文章校正にあたり、辞書を引いて言い回しを確認している

•鈴木教諭が紹介したように、 1 番目の表紙や 5 番目の裏表紙など、自分の書きやすい部

分からストーリーを組み立てる工夫している

56 



制作初期には、「偕成社」等の発行所や著者の漢字の読み方についての質問が児童から多

く出た。しかし、未履修の漢字であっても字を真似て絵の中に描いてみていた児童が多く

見られた。また、今回紹介したい本として絵本を選んできた児童がいたり、小学校4年生

を対象とした本には、挿絵が多く使われている本が多かったことより、児童からは、「絵を

まねてもいい？」というような質問が出た。全体的に、挿絵を作品に活かす様子は多くみ

られた。担任教員は、以下の表 4-8のようにクラス全体で共有したい質間内容に関して

は、クラス全体に対して話をする時間をとっていた。

表4-8 制作段階で生じた児童の疑問に対する教員の指示の例

T (鈴木教諭）：何年に発行されたかは、最後のページにあるでしょ。
T: で、何年に発行されたかってやつは、一番最初のを書いて下さい。
2003年って書いてあって、次に 2008年って書いてあったら、 2003年の方をかいてください。

制作が進むにつれ、全く筆が進まずに活動を停止している児童はみられなかったが、筆

者に「どうかこうかわからなくなってきた。」と、相談を持ちかける児童もいた。その場合

は、その児童のそばで一緒に本の文章を読んでみたり、「登場人物には、どんな人がいる

の？」と児童と対話しながら、児童がストーリーにしたい内容を見つけられるような声掛

けを行った。ストーリーを制作する途中では、仲間の進捗状況を見回しながら確認してい

る様子や、プリントを裏向けて未完成のシナリオを仲間に見られることを恥ずかしがると

いう様子を見せる一人いた。

ストーリーができ上がってくると、鈴木教諭や筆者に対して、自らが使用している本の

ページを見せて、登場人物の説明をしたり、物語の内容を教えたりするという姿がみられ

た。この様子より、児童が自分で選んだ本の内容とじっくりと向き合っている姿勢がうか

がえた。教員やアシスタントは、児童の進捗状況を「ちょっと、見せてもらおうか」、「Can

I see?」と声をかけて確認しながら、児童の作品への率直な感想を伝えたり、「文章から考

えているんだね。」等、児童がとり組んできた活動の過程を認める声かけをしていった。こ

こでは、児童のストーリーに対して、「これは、どういう意味？」や「この中で、何が言い

たかったの？」というように、シナリオの細かい点まで言及する声掛けを個々の児童に行

っていった。さらに、鈴木教諭が、「鏡さん、この文章分かる？」と筆者に児童のストーリ

ーに関する感想を述べさせる場面もあり、児童と支援者3人でストーリーの検討を行った。
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この段階で鈴木教諭と筆者は、児童一人一人が、自分で選び考えたエ夫を作品の中で実際

に表現できるように支援を行った。

特に鈴木教諭は文章が相手に伝わるものであるかどうかについて丁寧に指導していた。

筆者は、児童と表現したい本の内容を繰り返し読み返したり、実際に文章を児童に音読さ

せしたりしながら、児童が伝えたい内容を自ら選んでいくための支援を行った。以下の表

4-9は、児童と筆者がシナリオにかかれた文章表現について話し合う例であった例である。

表 4-9 児童とアシスタントの文章表現に関する相談の例

A(筆者）：ここは、どうやって読むの？

s (児童）：（シナリオの内容を読みながら説明する。）
A: そやな、そやな。なるほどな。これ、観る人が想像するんやんな。△△はすっごいおもし
ろいなっと思って、で、これを声で読みながら録音するんやわあ。そやで、はてなとか、

00のところをどう読むかやな。映画にする時は、この文字を読むんやわ。そやで、これ
をどう読むかやな。流れは面白いと思うから。

s: (シナリオの流れを Sが自分の言葉で説明をする。）
A: 絵もあるで、何が言いたいか分かるな。何でしょうって感じやな。
s: (シナリオの一部を筆者の前で一度、音読する。）
A: うん、そう読むんやね。
s: ヒントは、これ。
A: そうやな。そや、最後のさっきの、「ヒントはこれです。」つていうの、「この絵です。」つ

ていうのは？

s: でも、それ言ったら、おもしろくないよ。
A: そうっかあ。

A: そうやな、これ、あれやんね、一文だけ、本の説明があると分かりやすいよね。「いろんな

食べ物が出てきます。」とか。

このように、児童は、伝えたいことやクイズで問いたい内容があっても、複雑すぎてわ

かりにくい文章構成や、分かりやす過ぎるクイズなど、相手に伝わりにくい文章になって

いる場合がみられた。その場合、児童が口頭で伝えたい内容を細かく説明すると、伝えた

いことが理解できる場合が多かった。このように、鈴木教諭と筆者は、児童が作品の各部

分に込めた思いや何を伝えようとしているのかということを第一に大切に考えながら、読

み手としての客観的な感想や意見を伝えることで、ストーリーや絵に描く内容について推

敲させた。以下の図 4-5,........,4-11は、児童がストーリーを制作する様子である。図 4-8

の児童は、プリントの絵に色鉛筆で色を塗り、次に画用紙に絵を描く際の色の配色につい

ても計画していた。また、図 4-11のように、作業を行った教室は、児童が前を向き集中

して活動に取り組めるような机の配置であったが、数人の児童は、仲間の机を行き来して

仲間と活動を楽しむ様子がみられた。
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図4-5 本の情報を確かめる児童 図4-7 本の内容をもとに文章を苫＜児童

図 4-8 行間に文章を付け足しながら推 図4-9 表紙と裏表紙からかく児童

敲を続ける児童

rlii 

図 4-10 学級文庫の本を紹介する作品の 図4-11 教室での制作の様子

絵からかいていく児童
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この後は、シナリオ作成用プリントを用いてストーリーができ上がった児童から、画用

紙に絵を描く作業に移った。児童は各自で普段常備している色鉛筆と、カラーペンを用い

て絵を描いた。カラーペンに関しては、 10色セット 6つをクラス全体で譲り合いながら使

用した。以下の図 4-12に示すように、児童たちは、仕上がったシナリオを机の上に骰き、

それをよく見ながら画用紙に絵を描いていった。

~ 
骨

．
 

~
ヽ

図4-ll かき上げたシナリオを見ながら絵を制作する児童

また、本来、この日は8時50分から 10時20分まで2時限分の実践時間が設定されてい

た。しかし、児章から「4時限目（他教科をする予定の時間）も、この続きがやりたい。」

という意見が出た。児童全体と鈴木教諭で話し合った結果、この日は、予定よりも 1時間

多く学習活動を引き続き行うことが決定した。児竜が鈴木教諭に活動を続けたい気持ちを

粘り強く伝えいた様子や、時間数が増えたときの喜んでいる態度から、児童がこの活動に

クラス全体で熱心にとり組んできたことが表れていた。以下の表4-10に授業終了直後の

逐語記録の一部を示す。

表4-10 授業時間を延長するよう児童が鈴木教諭に交渉する場面

s: 先生、 4限目もやりたい。
T:4限目もやるの？

s: やりた一い。
s: やりた一い。（多くの児童の声）
T: でも、 3限目に音楽が入るから、ちょっと今よりもやりたい気持ちがたぷん減ると思うよ。
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s: 減らない
s: 減らない （多くの児童の声）
s絶対減らない
T: (小声で）鏡さんは授業ですか。
s: はい。そうですね。（残念な声。）
s: でも、大丈夫。
s: でも、大丈夫。だって、絵描くだけやもん
s: お願い。
s: やろうよ、やろうよ。
s: 先生、お願い。
(Sが気持ちを訴え、 Tと話し合っている様子。）

T: じやあ、今00ちゃんが言った言莱が一番私の心を動かせました。なんて言ったの？
S (00ちゃん）：（恥ずかしがっていて、言いたくない様子）
T: じやあ、もうやめましょう。
s: えー、先生、言ってよ。
s:oo ! 
T: えー、きっく言うと、余計言えなくなっちゃうよ。

T: 実は、 00さんがなんて言ったかというと、 「一生懸命やってきたんだから、 4時間目もやらせて。」
って言ったの。一生懸命やってきたって言うのは、この子だけじゃないよな。君ら、どの子を見ても、

めっちゃくちゃ一生懸命やったなあっていう事実があるもんで、 4時間目もやります。

このように、第 1回目の授業時間と延長された活動時間を通して、児童たちは、絵とス

トーリーで構成されたシナリオを制作し、デジタルストーリー作品で実際に使用する絵の

制作を完成させた。以下の 4-12に児童の制作した絵の例を示す。数名の児童は、絵が描

き上がらなかったが、コンピュータを活用した実践の日までに、休み時間などを利用して

仕上げることとなった。

.i
 ＇ ＇ 沼•B= ti!,~-', れf

＇ 

岩峠書店V2002年9即日

叫ば（憂い・人I~告がある人

図4-12 熱心に制作にとり組んでいた児童の絵
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4.3 コンピュータを用いたデジタルストーリー作品の編集

4.3. 1 コンピュータを活用した音声録音

第 2回目の授業実践は、 2008年 11月 28日の 4時限目に、コンピュータ室において実施

された。本授業実践では、デジタルストーリー作品で使用する児童たちの音声の録音する

作業を行った。児童は音声の録音を行うことが初めてであったために、今回は、鈴木教諭

と奥村元美さん（三重大学大学院教育学研究科2年）、筆者の 3人が音声の録音操作等の

支援を行った。本段階では、音声録音のために「Windowsサウンドレコーダー」という音

声録音用ソフトウェアを使用した。この 3人は、これまでに本ソフトウェアを用いてデジ

タルストーリーテリングに使用する音声録音にとり組んだ経験があるため、事前に簡単な

打ち合わせを行うことで本番の支援に挑むことができた。

授業では、まず初めに、クラス全体で録音の方法や的確に録音するためのポイントにつ

いて学習した。その後、録音を行う児童と待機する児童にわかれて作業が進められた。児

童は、一人ずつコンピュータ室で待機している 3人の支援者のいる録音場所へ順番に行き、

シナリオに書いた文章を音読し、録音作業を行った。このとき、録音を行わない児童や録

音が終わった児童は、教室に戻り自習を行った。

授業の初めに行った説明の場面では、児童の中から代表で 1名がモデルになり、試しに

全員の前で音声録音をしてみるというパフォーマンスを行った。ここでは、全員の前で録

音することに対して抵抗を感じないであろう児童を鈴木教諭が予想し、ある男子児童を指

名した。録音の説明において筆者は、①マイクと口の距離を保つことや②話をするときの

ような声の大きさで話すこと、③間違えてもとり直すことができるため、普段通りリラッ

クスして読むこと、という 3点を重要なポイントとして説明した。

モデルとなった男子児童が録音を終えた後、録音された音声がどのようなものかをクラ

ス全体で聴き確かめ合った。すると、録音した児童の声が再生されたとき、児童からは自

然に大きな拍手が起こった。モデルとなった児童の頑張りが認められたと共に、音声録音

の成功と感動をクラス全体で共有した瞬間であった。

児童が録音する場面では、シナリオ中の絵の枠の数でナレーションを区切りながら、約

5回に分けて録音を行った。録音した音声のデータは、筆者らが準備した USBメモリ（デ

ータの読み書きを行う補助記憶装置）へ保存した。 USBメモリは、本小学校では使用する

習慣がなかったため、須曽野仁志教授（三重大学教育学部教授、筆者の指導教員）より全
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部で 22個を借りて準備を整えた。ムービーの制作段階で児童が 1人、あるいは 2人で 1

個の USBメモリを使用できるようにした。保存の際は、 kagamil、kagami2、kagami3とい

うように 「名前十録音した順の数字」をデータ名とした。これは、ムービー編集の段階

で録音した音声のデータの順番を分かりやすいようにする工夫であった。以下の図 4-13

は、音声録音と絵のデータが USBメモリに記槌されている状態を示している。

. .,.,,.. 
7 - 7 ~ ス,- 7,W~ ,..., ック・" ~.. ンル~-· 

.f ←, "'.. .., " -... 沿 —, .._ ......雫 ....... ....,,. 
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. .,, 置•

図4-13 児童の制作した絵と音声のデータが保存された USBメモリの中身

図4-14には、支援者の奥村さんと児童が、次に音読する部分を児童のシナリオを使いな

がら確認し合っている様子である。1名だけ区切らずに一度にナレーションの全体を録音

することにこだわった児童がいたが、途中で言葉がつまったり 、早口になってしまう等、

困難な様子がみられた。また、録音する児童を担当していると、多くの児童がこの日まで

に音読の練習をしてきていたことがよく分かった。以下の図4-15は、マイクに向かってナ

レーションを音読している児童と鈴木教諭の様子である。

r~ 
図4-14 次に音読する部分を確認する児童 図4-15 マイクに向かって音読する児童
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筆者は録音を支援する中で、 2つの事に気をつけた。まずは、時間の許す限り児童自身

が納得する録音ができるまで録音を続けさせたことであった。児童たちは、録音後に試し

に再生する自分の声に熱心に耳を傾け、「これでいい。」や「もう一度やる。」と判断しなが

ら、録音作業を進めた。 1名の児童のみが、もう一度練習をしてから録音することに決め

て録音が完了しなかった。

次に、児童が児童の録音に対して、「聞きやすい声の大きさで、すごくよかったよ。」や

「早口になってきているから、ゆっくりめに読んでみて。」と、良かった点や改善点を具体

的に伝えることを心がけた。音声録音を行うことが初めての児童たちは、やや緊張しなが

らも非常に真剣に録音作業にとり組んでいたことが印象的であった。中には、恥ずかしが

りながらも声を出して音読した児童もいたため、筆者は、「大学生でもね、はずかしがるん

やからな、よう頑張ったよ。」と、児童の頑張りや良いところを見つけ、その場で伝えるこ

とも心がけた。

児童の中には、「自分の声、なんか変。」と感想を口にしたり、録音した声を再生するこ

とを非常に恥ずかしがる児童が数名みられたが、筆者は、その児童たちに「初めて聞くと、

変だって言う人は多いよ。私もね、そう思ったんだよ。」と、自分の声に対する気づきにつ

いての対話を楽しんだり、「はっきりと聞きやすい良い声だね。」と児童の音読を肯定的に

認める声掛けを多く行ったりした。音声録音は、 45分間の中では 21名中、約 5名の児童

が作業を完了できなかったために、授業時間外に引き続き録音作業を行った。

4.3.2 児童によるコンピュータを活用したデジタルストーリーの制作

4.3.2. 1 児童が作品制作をする授業の概要

2008年 12月 5日の 3、4時限目にコンピュータ室において第4回目の授業実践が実施さ

れた。この日からは、児童自らがコンピュータを操作しながらデジタルストーリー作品の

制作にとり組んでいった。本授業では、筆者が主な授業者となりコンピュータの操作やポ

イント等の説明を行った。また、鈴木教諭と岩中譲教諭（三重大学教育学部情報教育内地

留学生、三重県立津西高等学校教諭）、筆者の 3人が児童の学習支援にあたった。

津市立北誠小学校のコンピュータ室には、教師用コンピュータが 1台と 19台の児童用ノ

ート型パソコンが設置されていた。以下の図 4-16は、本実践を実施した部屋の様子である。

児童は、この部屋で 1人、あるいは2人で 1台のコンピュータを使用しながら学習活動を
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進めた。

図4-16 津市立北立誠小学校のコンピュータ室

また、授業は、以下の図4-17の手順で進められた。まず、児童はコンピュータを操作し

ながら動画編集用のソフトウェアを起動したり、 USBメモリから絵や音声の読み込みを行

い、ムービー編集に向けての作業を行った。その後、音声と絵を組み合わせ、コンピュー

タの効果を追加し、編集画面の保存を行った。この日は、 2時限分の時間のあいだにデジ

タルストーリー作品を鑑賞できる形へと完成させる手前の段階まで進むことができた。

ムーゼーメー

*―..,. 鵬•

奮声の配置

切り讐え効畢

●●の配●

飯再生

ブロジェクトの
偉存

ムービーメー
カーの纏了

USBメモリの

取り外しと還却

コンピューター

の鑢了

図4-17 コンピュータによるデジタルストーリー作品制作工程
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4. 3.2.2 デジタルストーリー制作のための導入と用意

授業が始まり、児童が席に着くと、「これから『世界で一つの DST』を作っていこう」と

いう筆者の導入を始めた。以下の表4-11に授業初期の逐語記録を、図4-18に導入の授業

風景を示す。この場面では、まず、これまで児蛮が準備してきた絵や音声をコンピュータ

で1つにまとめ、短い映画を作るということを説明した。また、カレーライスを作るとき

に、人参を切ったりじゃがいもを切ったり 、煮込んだりしていくことと同じように、映画

を作るためには、いろいろな作業を一つずつ順番に丁寧にやっていくことが大切であるこ

とを説明した。さらに、授業の中では、①前を向いて説明を聞く時間と②コンピュータに

向かって作業をする時間の2種類の学習活動を行うということを伝え、児童が制作途中、

どのような姿勢で作業を進めていくかについて理解できるよう工夫した。

表4-11 授業の始まりの様子

A (筆者）：この前から、この中に、絵や音声を入れてくれましたね。で、今から、これを配りたいと思

うので、名前を呼ぶので取りに来て下さい。

A:QQさん。

Aで、もらったら、静かに待っていて下さい。
(USBメモリを配布する）
A: じやあ、今日から、みんなで映画作りに入っていきます。「世界に一つのDST」です。

（自然にクラス全体から拍手が起こる。）

A: で、みんなが一生懸命、絵や、絵を描いてくれたり、音声を録音してくれて、今日から、それを組み

合わせていきます。

A: カレーライスを作るときでも、人参を切ったり（切る動作をする）、王ねぎを切ったり、徐々に作って

いきますね。このDSTも、すぐには完成できないので、 1個ずつ徐々に作っていきたいと思います。

A: 前の大きいスクリーンで、説明をする時間と、それから、みんなに作業をしてもらう時間の 2つの時
間があります。「前を向いて下さい。」 と言ったら、前を、あの一、向いて作業をやめてください。

s: はい。
A: で、 「作業をしましょう」と言ったら、みんなのパソコンの方を向いて作業をしましょう。

s: はい
A: では、今日はまず、前を向く時間から始めます。

-
d
 

｀ 
• 
JI 図4-18 今日からの学習についての説明を聴く児蛮
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デジタルストーリー作品を制作していくことをクラス全体で共有した後、児童には、絵

と音声のデータが入った USBメモリを配布した。筆者の指示があった後、児蛮は、 USBメ

モリをケースから取り出し、以下の図 4-19のように、コンピュータの USBポート (USBメ

モリを差し込む接続口、コネクタ）のありかを探す作業を行った。

l!"'l 

？
 

図4-19 USBポートの位骰を探す児童

児童たちは、 USBメモリをコンピュータに接続する作業に慣れていない様子で、コンヒ°

ュータの裏側に複数ある様々な形のポートに USBメモリを試しに差し込んでみていた。筆

者は、「USBメモリの形にヒ ッ゚タリと合う穴に差し込みましょう。」 という指示を行ったり、

支援者が分担しながら、作業に行き詰っている児童の手助けを行ったり、 USBメモリがき

ちんとコンピュータに接続されているかについて一人一人確認した。また、早く接続が完

了した児童が、困っている児童に USBポートの位置を教える姿が多く確認され、授業開始

間もない段階より、分からないところを仲問同士で教え合うという雰囲気ができ上がって

しヽた。

4. 3. 2.3 コンヒ ュ゚ータを活用したデジタルストーリー制作に関する学習

本実践では、デジタルストーリー作品を制作するために、児童は 「Windowsムービーメ

ーカー」という動画編集用ソフトウェアを使用した。この段階では、筆者が教室の前に設

置した大きなスクリーン上で、コンピュータの操作についてクラス全体へ説明し、説明が

終わると児童が進めるというスタイルをとった。例えば、ムービーメーカーを立ち上げる

際には、以下の表 4-11のように児童に伝えた。ここでは、このように、2、3個の作業を
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児童がとりかかるひとまとまりの作業として区切り、ポイントごとに順序立てて説明し、

児童の様子を確認しながら学習を進めていくことに努めた。

表4-11 児童が一度に行う作業に関する筆者による説明（ムービーメーカーの起動場面）

一つずつ説明していきます。この左下の所にスタートというボタンがあって、そこをクリックして、

あ、まだ触らないで下さい。で、すべてのプログラムの中に、ムービーメーカーという機械が入ってい

ます。え一つと、このマークなんだけれども、ちょっと見にくいかもしれないけれども、ムービーメー

カーってカタカナで書いてあるところをクリックします。そうすると、この画面が出てきます。なので、

スタートのところから、すぐ見える人もいると思うけど、それ以外の人は、すべてのプログラムの中に

ムービーメーカーを探して下さい。では、ムービーメーカーを探してクリックするというところまでや

ってみましょう。

説明が始まると、児童は、各自がとり組んでいる作業の手を一旦止め、筆者の説明をよ

く聞こうとしている姿勢がみられた。大半の児童は、表4-11のような説明を実際に理解し

実行していた。一方、各説明で 5名前後の児童は、説明を部分的に聞き逃してしまったり、

説明内容に関する理解が追い付かなかったりする児童もみられた。しかし、どの作業工程

においても、作業ができずに児童が一人で取り残されることがないよう、細やかに 3名の

支援者が児童の様子を見回り全員の進度をそろえながら学習を進めた。コンピュータの作

業においては、作業の速度に差が出ることがよく予想されるが、今回のように児童が一度

に行う作業内容を細かく区切ることで、クラス全体の作業速度をほぼそろえながら学習を

進めていくことに成功した。

また、本実践では、児童がコンピュータスキルを身につけることも副次的な目的として

期待した。例えば、「クリック」や「ダブルクリック」、「ドラッグ」、「ドラッグ・アンド・

ドロップ」という 4つのコンピュータ関連用語を紹介し、それらを使用した操作説明を行

うことで児童が、体験しながら用語やその操作について体得できるように授業を進めた。

「クリック」や「ダブルクリック」は本実践の全般で使用する用語で、「ドラッグ」や「ド

ラッグ・アンド・ドロップ」は、ムービー編集段階で絵や音声のデータを画面上で移動さ

せる際に頻繁に用いる用語であった。

以下の図 4-19、4-20は、授業で使用した教材である。図4-19の教材は、主にコンピュ

ータの操作名を画用紙にカタカナで書いたカードで、図 4-20の教材と組み合わせながら説

明の中で活用した。図4-20の右側にみられるマウスは、表4-12に示す「クリック」や「ダ

ブルクリック」の説明で使用した。左側の花飾りとそれをはさむ道具は「ドラッグ」や「ド
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ラッグ ・アンド・ドロップ」の説明に使用した。

國

四 E置置

囮 亨
亨 圧
図 4-20 ホワイトボードに掲示した教材 図4-21 操作の説明を視党化した教材

表 4-12 クリックとダブルクリック操作に関する学習場面

A: では、前を見て下さい。今、私がクリックという言栞を使いました。今日は、この言葉がいっぱい出

てきます

s: カチャッと押すやつや。
A: これ、ちょっと大きなマウスなんやけども、ここを一回、人差し指か、まあ使いやすい指でカチッて
することをクリックといいますカチッというだけなので、そんなにきつく押さえなくてもいいです。

で、え一つと、また、後で出てくると思うんだけれども、 2回押すこと ・・ ・

s: ダプルクリック
（何人かが「ダプルクリック」という言菓を口にする）

A: よく知ってるね。カチカチッと二回押すことをダプルクリックと言います。今日は、ほとんどクリッ
クを使うんだけど、ダプルクリックが出てくるので、また、党えて下さい。
s: はし ¥o

「ドラッグ」は 「つかむ」という意味を持っていて、「ドロップ」は 「落とす」という意

味を持っている。 よって、絵のデータを示すアイコンを画面上でドラッグ ・アンド ・ドロ

ップさせる様子を、筆者が道具を使ってティッシュの花を移動させ、はなして落とす動作

を児童に提示することで視党的に説明した。以下の図 4-22にその様子を示す。

ー
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図4-22 ドラッグとドロップについての説明を聞く児童

このように、児童が日常生活で親しんでいるクレーンゲームに似せたパフォーマンスを

説明の中で行うことで、ただ用語だけを説明するのではなく、児童が操作することにより

コンピュータの画面上で起こる現象について児童が身近に感じながら学ぶことができるよ

う配慮した。

4. 3.2.4 児童によるデジタルストーリーの編集

ムービーメーカーの起動とデータの読み込み

児童には、まず、ムービーメーカーを立ち上げ、制作で使用する画面の使い方について

学習した。また、絵と音声を組み合わせるために必要なデータをムービーメーカーの画面

上に読みこむ作業を行った。例えば、データを並べる部分に関しては、児童画イメージし

やすいよう、絵の具のパレットを例に出しながら説明を行った。以下の表4-13にこの場面

の逐語記録を示す。

表4-13 ムービーメーカーの画面に関する学習

では、次に進みたいと思います。え一つと、この画面の説明を先にします。この真ん中の白いところ

は、みんなが図工でよく使ってる絵の具のパレットみたいなところです。今からここに、絵の具の代わ

りに、絵やみんなが吹き込んだ音声をここに出していくという作業をします。その出してきた絵を組み

合わせる部分が、この下のところです。口が並んでいる人が多いと思うんだけれども、ここで、組み合

わせるという作業をします。で、この右上の黒い画面は、試しに再生してみる画面です。ここで、徐々

に、あの一、何回も再生して、いいかなあって見ながら、映画を完成させていきます。じやあ、まず、

ここのパレットの部分に、みんなの絵を出していきたいと思います。

この場面では、音声録音の授業実践と同様に、クラスの中から 1名の児童がモデルとな

り、筆者の説明に合わせてスクリーン上で操作を実演しながら制作方法の説明を行った。

今回は、図 4-21の写っている女子児童がモデルとなった。今回も、クラス全体の前で操作

することに対して恥ずかしがる様子を見せた児童が確認されたので、鈴木教諭と相談し、

モデルになることに抵抗を持たない児童をモデルとして指名した。指名された女子児童は、

マウスを用いたコンピュータの操作を自宅にて経験したことのある児童であったために、

筆者の説明に合わせてスムーズに操作を実演してみせていた。他の児童は、筆者の説明を

耳で聞きながら彼女の操作する様子を目で見ることで、各自で操作する場面で比較的スム

ーズに活動を進めることができていた。
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図4-23 モデルになり前のスクリーンで操作を実演する児童

デジタJレ効果の挿入

次に、ムービーメーカーの画面上に並べて絵と絵を効果でつないでいく作業を行った。

児童は、 63通りある 「切り替え効果」と呼ばれるデジタル効果の中から自分の好きなデザ

インを選び作品中の絵と絵をつないでいく作業を行った。筆者が昨年度から小学校4年生

や 5年生を対象にデジタルストーリーテリングの実践に参画してきた経験より、児童が、

この段階で非常に興味を示すことが予想された。絵と絵をデジタルの効果を使ってつなげ

るという本作業では、よく児童から感動の歓声が上がったり、目を輝かせながら興味深い

表情で取り組む様子がみられてきた。

今回も、児童は、 「わぁ、すごいすごい。」や 「おもしろーい。」、「モザイクがいいよ。」

と感想を声にしたり、楽しみながら笑顔で作業を進めていた。中には、しばらく試した後

に 「好きなのない。」 と判断する児蛮も 1名みられたが、多くの児童はデジタルの効果を何

度も積極的に試しながら自分の作品に合う効果や、自分の気に入った効果を作品の中に取

り入れいた。この場面では、絵や音声の読み込みとは違い、作品に表したい工夫を 4、5

個の切り替え効果を選択することで新しく表現するという作業であったために、比較的ゆ

ったりと時間をとり、児童はじっくりとデザインを考えながら活動にとり組んだ。

音声の読み込みと静止画表示時間の調整

絵をつなぐという作業の後は、音声と絵のデータを組み合わせていく作業に移った。以

下の図4-24~28には本授業での児童の様子を示す。本段階で児童は、試しに再生する画面

でこまめに再生を繰り返し、絵と音声が適切に組み合わせられているかを念入りに確かめ

ながら作品を仕上げていく様子がみられた。また、この段階においても、自分の音声を仲

間が近くにいる場所で聴くことに抵抗を感じていた児童が数名みられた。
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図ー24 切り替え効果を選択する児童 図4-25 全体の構成を確認している児童

E
山―

図4-25 児童の制作している画面の様子 図4-26 仲間と共にとり組む作品制作
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因4-27 児童の制作風景 図4-28 仲間同士で相談して制作する様子

絵と音声のデータをそろえるという作業は、小学4年生の児童にとって一番困難である

ことが、これまでの経験より予想された。それは、調整段階でふさわしい操作を行わない

と前段階で加えたデジタル効果が消えてしまうという現象が起きるからであった。本授業
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においても予想通り、多くの児童のあいだで失敗が相次いだ。失敗しないためのこつを前

のスクリーンで筆者が紹介することも行ったが、マウスを使っての細かな作業なため、説

明を理解できない児童や、理解できていても行動に移すことのできない児童が多くみられ

た。そこで、筆者が行き詰っている児童ももとへ行き、悪い例と良い例を実演してみせる

などの工夫を行う支援を個々の児童に対して行っていった。

制作活動全体に関して

授業を振り返ってみると、今回は、時間が限られていたために、児童がデジタルストー

リー制作の途中で感じたことや意見を交換したり、作品制作途中の課題について仲間で話

し合うことで解決するという活動は行うことができなかった。つまり、授業の大半は、筆

者によるコンピュータ操作の一方向的な説明の時間と児童が個々で行う制作活動で成り立

っていた。その代り、「自分でまずは頑張ってみて、それでもだめなとき、「Helpme!」を

しましょう。」と伝えたこともあり、自らが試行錯誤する様子や仲間同士で積極的に教え合

う姿は、授業全体を通してとても印象深く心に残った。ある児童は、「分からない人いない

ですか一？」や「分からない人を教えに行くぞー。」と自分から仲間に教えようとしている

積極的な姿もみられた。

児童が支援者に対して行った質問には、以下の表4-14にみられるような内容がみられた。

説明を聞き逃したという場合や説明が理解できなかったというような内容の質問であれば

仲間同士で解決することができていた。しかし、表4-14にみられるような質問は、コンピ

ュータの設定や高度な操作に関するものが多く、仲間同士では対応することができなかっ

た。そのような場合、児童は支援者に対して助けを求め、支援者がそれらの質問に対応し

た。

表4-14 児童から出された質問内容

・動かなくなってしまった（フリーズ）

・切り替え効果が消えてしまう

•絵の順序が変わってしまった

• 音が出ない

• これでいいのかどうか（確認）
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4. 3.2.5 児童が制作したデジタルストーリー作品

2008年 12月 15日の 1、2限目には、前回の授業の続きを行い、児童は作品を完成させ

た。この日は、まず、切り替え効果が消えてしまった部分の修正など、前回の作業の続き

を行った。その後、作品が仕上がった児童から、ムービー保存作業を行った。ここでは、

筆者がクラス全体に対して保存について説明を行わず、早く終わった児童が保存作業を行

いながら方法を習得し、作業が完了し終わると「小さな先生」となり、順番に仲間に保存

方法を伝えて回るというスタイルをとった。すると、保存に保存の方法を間違って伝えて

しまう状況が多く見られた。最終的なムービーの保存には、複数の段階があるため、児童

が保存方法について完全に習得しきらないまま、他の仲間の指導に当たっていたことが原

因であった。

4年 2組では、児童から、 21個の作品が提出された。以下の表4-15に児童の作品例を示

す。作品制作に入る前の導入では、①あらすじ、②登場人物について、③感想や考えなど

を作品に盛りこむ方法があるということが鈴木教諭より説明された。その結果、ほぼ全員

の児童が作品の中にあらすじを用いていた。また、登場人物に関して取り扱った作品は 33

作品 (80%)であった。児童が読書をもとに感じたことや考えた事を作品に描いていたの

は、 23作品 (56%)であった。例えば、「ここを読んだ時、私はとても悲しい気持になり

ました。」や「この本を読んで、友情って大事だなぁと思いました。」という記述がみられ

た。この工夫に関しては、短い作品であったために、本の内容を説明する時間が多く取ら

れ、児童の感想や意見にかかわる部分は、比較的端的に表現されていた。

また、「この本は、冒険の好きな人に読んでほしいです。」や「続きは、この本を読んで

みて下さい。」というように、読む人へのメッセージをとり入れていた作品は、 25作品

(61 %)であった。そして、「いきなりクイズ。ブンダバー（本に登場する猫の名前）はど

こに住んでいる？」のような質問やクイズを盛り込んでいた作品は、 26作品 (63%)であ

った。また、今回の実践では、 2組がクレジットを入れる機会を持ち、 1組が特殊効果を入

れる機会を持った。その結果、クレジットを入れることを希望した児童は 11人 (55%)で

特殊効果を入れた児童は 10人 (48%)で、これらのコンピュータ独特の工夫に典味を持つ

児童がみられた。さらに、授業者や筆者が予想しなかった工夫としては、「これは、レオと

彼の弟ゆうきの感動ストーリーです。」のように本をナレーションの初めに一文に要約する

方法を使った児童や、デジタルストーリーに途中までのあらすじを紹介し、続きを読ませ

るような工夫をほどこしている児童がみられたことであった。
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表4-15 児童のデジタルストーリー作品例
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4.4 鑑賞会による作品の共有

2008年 12月 15日には、制作を仕上げた後、コンピュータ室において作品発表会を行っ

た。今回は、教室前方の大きなスクリーンを用い、 4年 2組の児童全員と鈴木教諭、筆者

が共に、児童の制作したデジタルストーリー作品を一つずつ鑑賞した。本来ならば、全員

の作品を鑑賞する予定であったが、時間の都合で 21個中 4作品を鑑賞した。時間が足りな

くなった原因は、できあがる速さが児童により異なったために保存作業に予想以上の時間

がかかったことや、スピーカーやスクリーンに表示させる操作面で支援者が十分なリハー

サルを行わなかったために機器面でのトラブルで時間を取ってしまったことが挙げられる。

発表会では、「映画みたいにしよう！」と自ら教室の電気を消したり、カーテンを閉めて

環境づくりを積極的にしていた児童がみられた。一方、恥ずかしがる様子を見せた児童数

の多さが筆者の予想を上回った。自分の表現や声、シナリオを仲間が観ることに対する抵

抗は、事前アンケートやシナリオを書く際、制作中に音声を流す場面にもみられたが、発

表会での抵抗感が一番大きいように感じた。しかし、実際に作品発表会が始まると、仲間

の作品が終わった後は、自然に大きな拍手が起こり、徐々に緊張が和らいでいく様子がみ

られた。

発表会は、以下の図 4-29のように行われた。授業が終わりに近づくと、鈴木教諭からい

くつかの発問が出され、学習のまとめに入った。まずは、「DST作ってみてどうだった？」

や「自分の作品を発表してどうだった？」について、指名された児童が「おもしろかった」

や、「自分のは見せたくないけれど、人のは観たい。」、「めんどうくさかった」などの率直

な感想を一言で話していた。そして、さらに、鈴木教諭から、「00(本の名前）を読みた

くなった人？」という投げかけがなされ、児童は4つのデジタルストーリー作品を観て自

分が読みたくなった作品に対して、表4-30に示すように手を上げて気持ちを表現した。筆

者は、一人も手が上がらない状況が起こることを不安に思っていたが、今回は、人数の差

はあったものの 4作品全てに手が挙がった。
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図4-29 仲間の作品を鑑賀する児童 図4-30 仲間の作品を評価し合う児童

（注）本時では、デジタルカメラでの記録ができず、図 4-29、30にはピデオカメラの映像記録を使用した。しかし、

ピデオカメラの設定がナイトモード（暗闇を撮影するのに適した設定）となっていたため、正しく撮影されなかった。

4. 5 児童による学習の振り返り

4. 5. 1 振り返り時のクラスの様子

2008年 12月 15日は、 1、2限目で制作の続きや発表会を行った後、 5限目に 4年 2組の

教室にて、「ふりかえりプリント」を記入するという学習の振り返りを行った。今回は、事

前アンケート時の環境とは違い、以下の図4-31に示すように、児童は班の形態でプリント

への記入を行った。そのために、仲間に替いている内容をみられないようにする様子など

もみられた。また、 5時限目は、他の作業 (3年生との交流会準備）の合間にプリントの記

入を行ったため、児童の意識がややプリントヘの記入以外の部分へ向いていたように思わ

れた。

a
 

一c 4 
•I1

, 

図4・31 振り返りを行う児童の様子 図4・32 プリントに記人する児童
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振り返りの授業が終わると、「もう一度作りたい」と自分から申し出てきた児童がいた。

その児童は、 USBメモリの値段なども質問してきて、今回とは別の本でもう一度、デジタ

ルストーリー作品を作りたいとの意欲を話しており、筆者は学校のコンピュータを使って

作る方法を説明して対応した。

4. 5.2 振り返りにみる児童の実態

振り返りプリントに書かれた児童の記述を分析してみると、ほぼ全員の児童が仲間のデ

ジタルストーリー作品を鑑賞することで、もっと本を読みたくなったと答えていた。また、

92%の児童が作品作りをして、デジタルストーリーテリングで使った本を前より知ること

ができたと振り返った。読みたくなった理由としては、以下の表4・16の内容が記述された。

一方、この質問項目に対して、 1名の児童だけは、読みたくならなかったと回答し、理由

として「だって本を読むのは楽しいけれど、めんどくさい」と記述した。また、「好みでお

もしろそうだったり、そうでないような感じだったり」という意見もみられた。

表4・16 デジタルストーリーテリングを観て本を読みたくなった理由

• おもしろそうだった (14名）

• もっとくわしく知りたくなった、続きがきになった、続きはどうなるのでしょうかと

よびかけていたから (5名）

・知らない本があった、いろいろな本があると知った (4名）

• 楽しそうだった (3名）

・いいおはなしだった (3名）

・説明が上手だったから、説明が分かりやすかったから (3名）

．輿味を持った、みんなのデジタルストーリーテリングを観て本に典味を持った (2名）

• 読みたくなるようなデジタルストーリーテリングだった (2名）

• 本が好きだからもっといろいろ読みたい (1名）

・いろいろな本の特徴を知った。自分で本の特徴を調べたくなった。 (1名）

.y君のブンダバーが日本語をしゃべるのがビックリしたから、ブンダバーが楽しそうだ

しおもしろそうだった（各 1名）

・クイズの答え (1名）
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・ちょっと難しそう (1名）

• みんなが「おもしろい」と言っているから (1名）

• 分からない (1名）

次に、問 7の「もう一度、本をしょうかいする DSTを作るとしたら、あなたは、どのよ

うな作品が作りたいですか。」の質問項目に関しては、以下の表4-17のような内容が記述

された。この内容以外には、「今回と同じように作りたい」や「前回（今回）と比べながら

絵や声を工夫したい」というように、今回デジタルストーリーを制作した経験を次回につ

なげようとする姿勢がみられた。

表4-17 次回制作するときの目標

本について、本の具体例 DSTについて 絵について 声について

• おもしろい本 (2名） •楽しい、楽しめる作品 (7 ・絵をうまく ・大きな声で

• 楽しい本 (2名） 名） (1名） 相手に伝わる

• かっこいい本 (1名） • 分かりやすい、難しいけ ・絵を大きく、 ように (1名）

．感動できる本 (1名） ど分かりやすい作品 (5名） 色はっきり (1

• わくわくする本 (1名） •読んでみたくなる作品 (4 名）

・いい本 (1名） 名）

・ちゃんとした本 (1名） ・きれいに、上手に (3名）

・マンガ (1名） • おもしろい作品 (3名）

・黒魔女さん (1名） ・いろいろな工夫をしたい

・マリと子犬の物語 (1名） (3名）

．都会のトム＆ソーヤ (2 • 平和な作品 (1名）

名） ．にぎやかな作品 (1名）

・いつになったら作戦終了 • かっこいい作品 (1名）

(1名） ・伝わるように (I名）

• かいけつゾロリ (1名） • いい場面 (1名）

• ようかいレストラン (1 ・いい DST(1名）

名）
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・バッテリー (1名）

・ディズニー (1名）

また、 12月のデジタルストーリー制作から 2ヶ月後の2009年 2月9日に、再び児童は

アンケートに答え、本実践を振り返った。以下の図 4・33にその結果を示す。

授業後に友達が紹介していた

本を読んだか

11 

21% 

読みたいけれど読

んでいない

読んでいない

図4・33 児童が実生活に学習内容を活かす様子

45%の児童は、実際に授業後、実生活の中で友達の紹介した本を読む行動をとっていた。

また、 34%の児蘇は読みたいけれど読んでいないと答えたおり、本実践を通して学習内容

への意欲が裔まったものの、実際に行動に移すには至らなかったことが明らかとなった。
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第 5章 読書活動に活かすデジタルストーリー制作のまとめ

本章では、授業実践の結果をもとに学習者によるデジタルストーリーテリングがいかに

読書活動に活用できるかについて分析する。特に、授業における学習者と学習支援者の立

場に着目し、①読害の広がりや深化、②表現、③仲間との学び合いという 3つの観点にお

ける効果と課題を明らかにする。

5.1 学習者による作品制作の成果と課題

本節では、学習者に視点を置き、以下の図5・1に示す3つの観点から授業実践の分析を

行う。まずは、読苫活動に関して、いかに豊かな読苔活動へむすびつけることができたか

明らかにする。次に、表現について、コンピュータを活用することで、いかに学習者の表

現の幅を広げることができたかについて検討する。最後に、仲間との学び合いについて、

授業を通していかに仲間と共に読害活動を充実させることができたかについて検証する。

仲間との

学び合い
表現

図5・1 考察の観点

5.1.1 作品制作による読芯活動の充実

5.1.1.1 本を紹介し合う学習活動による読苫内容の深化

本研究では、大学生と小学生を対象とした 2種類の授業実践にかかわった。大学生を対

象とした授業では、 「読書」をテーマとするデジタルストーリー作品制作を行い、その実践

を発展させ、 小学生を対象にした 「本の宣伝、本の紹介」をテーマとしたデジタルストー

リー作品制作の授業を設計した。大学生のデジタルストーリーテリングの内容の特徴を分
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類すると、全体の 95.3%である 102作品が本や本の著者を紹介する内容を含んでいた。振

り返りにおいては、 86%の大学生が、図 5・2の示すようにデジタルストーリーテリングの

テーマとして 「読古」はふさわしいと答えた。この段階では、学習者は自分の伝えたい内

容を仲間や伝えたい相手に紹介するためにデジタルストーリーテリングが活用できること

が期待された。

「読書」というテーマのふさわしさ

1 

1" E
 

■ ハイ

■ややハイ

どちらでもない

■ややイイエ

■イイエ

図5-2 テーマに関する大学生の意識

学習者が読替の経験や読んだ本をもとにデジタルストーリーテリングを制作するために

は、短い時間の間に、伝えたい内容をまとめるという作業が必要である。大学生の制作し

た本を紹介する作品の内容に注目してみると、本の題名や背景、あらすじ、物語の舞台と

なった場所などの説明に、学習者自身の経験や感じたこと、意見などの内容が付け加えら

れることで個性的な文章へ仕上がっていた。つまり、学習者は、伝えたい内容を厳選し、

2分以内に収束させながらストーリーにまとめあげていた。

デジタルストーリーテリングをとり入れた学習では、作品を鑑賞する時間も大切な学習

の一部であった。学習者は、仲間のデジタルストーリー作品を鑑賞することにより、スト

ーリーの内容だけでなく、制作者の表現や思いについても感じたりしながら学んでいく。

例えば、同じ本を読んだ学習者同士であっても、デジタルストーリーテリングの内容や表

現は当然それぞれの作品で異なる。特に表現に関しては、デジタルストーリーテリングの

手法を用いることで、学習者は音読や静止画の効果により印象の大きく異なる個性的な作

品を楽しむことができる。

82 



また、大学生のアンケートによる振り返りでは、 「95%が小学生にとって読甚意欲が向

上する」という考えが示された。さらに、デジタルストーリーテリングで紹介されていた

本や新しいジャンJレの本を読んでみようと思ったという意見も多くみられた。このことよ

り、デジタルストーリーテリングは、学習者が仲間と共に意欲的に幅広い種類の読苫を楽

しむきっかけとなることが期待された。

これらの大学生にみられた効果を小学生での授業実践において活かした結果、小学生も

同様に、デジタルストーリーテリングをとり入れた読書活動は、自分の知らない本を仲間

の紹介により知ることができたと評価していた。小学生を対象に行った事前アンケートの

結果によると、対象の児童は、もともと仲間の読書経験について興味を持っていることが

分かった。このように、本実践における本を紹介し合う読害活動を通して、学習者が学習

前より仲間の読書に対する興味を持っているために、固 5・3に示すように、学習前、学習

中（制作・鑑賞）、学習後にテーマについての動機づけを保った状態で学習にとり組むこと

ができることが明らかとなった。

ノ④

② 
_,.,-- 鑑賞、

／ 作品制作

③ --- 実生門

振り返り

学習前

図5・3 学習者の動機づけが継続している概念図

さらに、以下の図 5-4に示すように92%の児童が、仲間に本の紹介をするデジタルスト

ーリー作品を制作することを通して、本の内容をよりよく理解することができたと振り返

っている。相手に本の良さを紹介するために、児童は印象に残った場面をとり上げたり、

お気に入りの登場人物について自分の言葉で紹介したりしながらストーリーを構成した。

児童のストーリーを制作する際に、何度も自分の選んだ本のページをめくりながら文章や
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絵をかいていたり、音声録音の場而で主人公の役をしながら音読をするという姿勢がみら

れた。ここでは、児童が本の内容に入り込みながら、まるで主人公になったように気持ち

を込めて音読する工夫を行う児童もみられた。コンピュータによる編集段階では、絵と絵

をつなぐ切り替え効果をストーリーに合わせて選び、雰囲気を出そうと工夫していた。デ

ジタルストーリーテリングの制作は、学習者が普段何気なく読み進めていた本の内容を、

作品制作の中で再び振り返り、自分の考え方や感じ方を見直す時間となっていた。

本の内容を前より知ることができた

罰

■ ハイ
■ややハイ
ややイイエ

●イイエ

図5・4 小学生による学習の深化に関する振り返り

5.1.1.2 読―住の幅を広げる読苦活動

デジタルストーリーテリングの学習活動においては、制作者が自らの読裕経験を語り、

仲間がそれを観たり聴いたりして楽しむ。本活動では、以下の図 5・5のように、学習者同

士がデジタルストーリーテリングの中で表現された①自己の読碁経験を②仲間の読書経験

と共有することで、学習者は、自分の読害経験について振り返り、さらに、仲間の読害経

験との共通点や相違点などを感じることができる。それらの経験を通して、学習者は③新

たな本との出会いを経験したり、仲間の経験や考え方、意見に触れながら、仲間と共に読

書経験を充実させていく。
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自分の

読書経験

読書経験の

広がりと深化

図5・5 読苫経験の共有による学習効果

このように、本を紹介する活動の良さは、紹介される受け手にもある。大学生を対象と

した実践では、仲間の作品を観ることで、 「諒みたい本の種類の幅が広がった」という意見

がみられた。特に、ナレーションを音声で物語った作品を観た大学生は、「呼ぴかけるよう

な読み方だったから楽しそうに思い読みたくなった」という感想がみられたり、小学生に

関しては、 「知らない本があることに気づいた」や「紹介された本をもっと諒んでみたいと

思った」と振り返っていた。以下の図 5・6には、 77%の大学生が、本実践を通して自らが

変化したことを感じることができたという大学生の振り返りである。

3 

3" 

読書に対する考え方や態度の変化

■賓化した

■やや賓化した

査化なし

■撫記入

図5・6 大学生の学習を通した変化
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本実践の結果より、大学生と小学生の両方の学習者にとって、仲間が本について紹介す

る学習の中では、本に関する新しい発見があったり、それまで興味を持たなかった種類の

本に典味を持ったりする学習者の変化が明らかとなった。

5.1.2 多様な構成要素を組み合わせた表現

大学生と小学生を対象にした授業実践を通して、デジタルストーリーテリングが学習者

の読苔経験を表現するための新たな手法としてふさわしいと考えた。これまで、読苫経験

を表現するためには、読曹感想文や、読苫感想画、プックトーク、「この本よかったよ（津

市立北立誠小学校で行われていた読書活動）」というように、コンピュータを用いた手法は

あまりみられなかった。そこで、デジタルストーリーテリングとその他の手法とに、どの

ような特徴の違いがあるのかについて比較し、以下の図 5・7のように囮式化した。

による

『饒書感想画面』

実物と声による

『ブックトーク』

長い文章による

『饒書感想文』

絵と短い文章による

『この本よかったよ』

デジタル効果、BGMによる

『デジタルストーリーテリング』

図5・7 読苔活動の種類と手法の関係図

例えば、文章のみで表現する読占感想文や絵のみで表現する読苫感想画、本の実物を提

示しながら児童が本を紹介するプックトーク、絵と短い文章で表現する 「この本よかった

よ」が代表的な読書活動として学校教育において実践されている。デジタルストーリーテ

リングは、それらの読芯活動の特徴や良さを総合的に含んだ表現手法である。さらに、 他
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の読古活動と大きく異なるのは、コンピュータやデジタルの良さを活かしたデジタル効果

やBGMを加えることができるという点である。小学校の実践において児童に楽しかった

活動について調査した結果を分析すると、図 5・8にみられるように、 44人中 16人 (72%)

がコンピュータの編集と答えていた。また、この質問項目については、 14人 (60%)の児

蛮が絵を描く活動を楽しいと答え、 11人がシナリオづくりを挙げた。一方、数としては少

ないが、音声を録音したり、紹介する本を選んだり、発表会を楽しんでいた児童もみられ

た。

8
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2

0

8

6

4

2

0

 

1

1

1

1

1

 

あなたが楽しかった学習はどれですか。

（当てはまるもの全部に0)
16 

14 

11 

8
 

5
 

心 "'I L 
令ぷ~ ~'\) 
喰 x'ヽ 魯

>} 

5
 

津市立北立絨小学校 4年生 44人(1組23人.2組21人）
2008年11月7日（金）実籠

図5・8 授業で児童にとって楽しかった活動

この結果から、学習者にとって読占活動の中で楽しいと思う学習というものが一人一人

異なっていることが改めて明らかとなった。デジタルストーリーテリングでは、これらの

手法の中から学習者の好きな工夫を選びながら、表現していくことができるのが特徴的で

あることから、学習者は、たとえ興味を示さない学習内容があっても、学習のどこかで楽

しむことができることとなり、児童にとって全く楽しくない読苫活動となることが軽減で

きることが期待された。

例えば、作文制作が苦手でも絵が好きだという学習者は、絵を描きながら文章を考える

ことができるので、文章のみで表現する読苦感想文の場合よりも楽しみながらとり組むこ
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とができる。また、小学校においては、文章の構成が不十分な段階にある児童が、音読を

してみることで、自ら文章の誤りに気づき、推敲する姿もみられた。これらのことより、

デジタルストーリー作品を段階に分けて制作することは、表現に対して抵抗がある学習者

が表現を楽しみながら学習にとり組んだり、多様な表現手法を用いて学習内容や、相手、

個々の好みに合わせた表現を楽しむことができることが明らかとなった。以下の表5-1に、

本実践で明らかになったデジタルストーリーテリングによる表現の良さを示す。

表 5-1 デジタルストーリーテリングにおける表現が学習にもたらす効果

① 学習者が複数の表現手法の中から表現方法を選び、工夫することができる。

② 苦手な表現手法があっても、他の手法と組み合わせることで表現を楽しむことがで

きる。

大学生の場合、ナレーションの代わりに字幕やBGMで絵や写真をつないでいく作品が

多くみられた。また、ナレーションと字幕を組み合わせたり、ナレーションに BGMを重

ねたりする工夫もみられ、復習の表現手法を伝える内容や相手に合わせて工夫をしている

学習者の姿勢がみられた。読書の内容を音楽や字幕付きの絵や写真、映像作品で表現する

という読書活動は、あまりみられないために学習者は制作時と鑑賞時の両方において、生

き生きとした様子で学習にとり組んでいた様子であった。

今回、デジタルストーリーテリングは、大学生にとっては 2回目、小学生は初めての試

みであった。初めて取り組む学習には、学習者は比較的興味を示しやすい。しかし、デジ

タルストーリーテリングは、多様な構成要素を組み合わせ自らストーリーを創作するとい

う学習活動であるため、学習者は無限に工夫を考え作品を制作することができる。実際に、

児童に対して「もう一度作るなら、どのような作品にしたいか」という質問を行ったとき、

児童はデジタルストーリーの内容と表現について、今回制作・鑑賞した作品と比較しなが

らより発展させたエ夫を考える姿勢をみせていた。このように、何度制作しても、何度鑑

賞しても、学習者の興味を保ちながら学び合える学習手法であることも期待された。

5.1.2.1 手描きの絵を用いたストーリー制作

本は、もともと著者によるストーリーを含んでいる。よって、学習者は、そのもともと

あるストーリーをもとに自らの経験や感想、意見を言葉や文章にして追加し、自分のスト
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ーリーとしてデジタルストーリーに物語ることになる。しかし、読杏感想文のように文章

のみで表現する場合、難しいと感じる児童もいる。そこで、本に苔かれている全体の文章

が、複数の場面（シーン）が 1つに構成されることで成り立っている点に培目した。そし

て、本の内容を表現するためには、複数の場面をそれぞれ絵で表現した後、ナレーション

でつなぎ合わせることが効果的であると考えた。

例えば、文章や言業で表現する読芯活動である読は感想文、プックトーク、この本よか

ったよ、デジタルストーリーテリングの 4つを比較してみる。図5・9に示すように、各活

動における文章祉と視覚的表現の祉には差がある。例えば、読害感想文は、文章批が多い

が、 一方で視覚的表現は全く行われない。また、 「この本よかったよ」に関しては、1枚の

絵と短い文章により本の紹介が行われる。そこで、デジタルストーリーテリングについて

みてみると、視覚的表現は、読占活動の中でも多いということがいえる。文章量に関して

は、小学 4年生で原稿用紙 3枚 (1200字）を苫く読害感想文ほどは多くはないが、本実

践のように複数の絵に対してナレーションをつける場合には、 250字前後（原稿用紙半分

程度）の児童が多く、ほぼ全員が絵を効果的に用いながら、全体を複数の場面に分けてス

トーリーを制作していた。

視覚的表現の多さ

多
い ①デジタルストーリーテリング

②ブックトーク

少
な
い

③デジタル

ストーリーテリング

④読書感想文

文章量の多さ

図5・9 読芯活動における文章拡と視党的表現籠の比較
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今回は、作文を書いたり、長い文章を書くことが苦手と答えていた児童も全員が、シナ

リオを時間内に仕上げることができた。このことより、作文を書くことに抵抗がある児童

であっても、絵を用いながら場面に分け、デジタルストーリー全体で伝えたい内容を表現

する力を育むことができることが明らかとなった。特に、小学校中学年の国語科では、「文

章全体における段落の役割を理解し，自分の考えが明確になるように，段落相互の関係な

どに注意して文章を構成すること。」や「関心のあることなどから書くことを決め，相手や

目的に応じて，書く上で必要な事柄を調べること。」についての力を育むことが求められて

いる。デジタルストーリー作品の制作は、絵や写真で場面をイメージすることで表現しや

すいという点でこれらの学習目標にもふさわしいといえる。

また、手描きの絵を制作するという学習活動は、第4学年の児童が読書活動で活かすデ

ジタルストーリーを制作するうえで重要な過程であった。図 5-7に示したように、対象と

なった児童にとっては、絵を描くことは楽しい学習であった。第 1時間目の授業において、

児童は、まずシナリオを作成し、その後、シナリオが完成すると、児童は下書きの構想を

もとに絵を描いた。シナリオ制作では、児童がデジタルストーリーに表現する内容の全体

をA3のプリントにかきこみながら構成した。本段階における児童の様子からは、一生懸命

さや集中して取り組む様子がひしひしと伝わってきた。、

絵に関しては、本の挿絵を参考にしている児童、文章から想像して描く児童など、個

人の工夫がみられた。このことに関しては、今後の発展的な学習として、挿絵作家の著作

権に関する学習にも結び付けることが期待できる。このように、絵に対して抵抗を感じて

いる児童にとって、本に描かれている挿絵は絵を描くための足場かけとなっていた。また、

文章に着目してみると、絵を用いることで、児童は絵を描きながらストーリーを考えるこ

とも可能であることが明らかとなった。

児童は、シナリオと絵を作る時間が終わりそうになったとき、授業時間を延長するよう

クラス全員で担任に頼んでいたり、休み時間にも引き続き絵やシナリオをかいていたこと

からも、児童が興味を持っていたことが明らかであった。図 5-10には、児童の制作した絵

を3例示す。
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図5-10 児童の制作した絵の例

最後に、本実践の結果をもとに、読書活動 「この本よかったよ」とデジタルストーリー

テリングの比較を行った。「この本よかったよ」は、年に 1度、実践を行った小学校で行わ

れている読古活動の一つで、全学年がとり組む。以下の図 5-11、5-12、5-13、5-14に児童

の作品と廊下において作品展示が行われている様子を示す。 1枚の絵と文章で本の紹介を

する 「この本よかったよ」とデジタルストーリーテリングの手法を固 5-15のように、比較

した。
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図5-11 1年生の作品が掲示されている様子 図5-12 l年生の作品例

図5-13 3年生の作品が掲示されている様子 図 5-14 3年生の作品例

この本よかったよ デジタルストーリーテリング

a
.
＊
雪
~

~ 
• 

◎” 
已C?•③ナレーンヨン（奮

図5-15 絵の枚数の違いによる概念の比較
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本を読んで紹介したい内容は同じであっても、複数の場面を 1枚の絵で表現するか、複

数の絵で表現するかという点で異なっている。ストーリーを物語るためには、内容を場面

ごとに順序立て、場面と場面を言葉で繋げる作業が必要となる。このように、もともとス

トーリーを持つ本を題材にデジタルストーリーテリングを制作する児童にとっては、本の

内容、本を読んで感じたこと、相手へのメッセージなどを含んだ複雑な物語を、絵を描き

ながら場面を分け、順序を組み立てることができる。

実践前の打ち合わせの段階では、複数のシーンを抜き出してデジタルストーリーにする

というような作品の複雑な構成は小学生にとって難しいのではないかということが話し合

われた。しかし、実際に児童の作品を分析してみると、ほぼ全員の児童が複数のシーンを

デジタルストーリーの中に表現していた。そこでは、 46%の児童が「そして」、「ところが」、

「でも」等の接続詞を活用して場面同士を文章で繋げていた。以下の図 5・16においても、

「ある日」や「すると」などの場面を切り替える言葉を使いながら段落同士を結び付けて

いることが分かる。これに関しては、国語科の小学校中学年の学習目標である「相手や目

的に応じ，調べたことなどが伝わるように，段落相互の関係などに注意して文章を書く能

力を身に付けさせるとともに，工夫をしながら書こうとする態度を育む」にむすびつく学

習となっていると考えられる。
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図5・16 児童のかいたシナリオ例

5.1.2.2 相手を意識した作品の構成

大学生は、ナレーションの構成や音声による表現において、作品を鑑賞する相手を想定

したエ夫を行っていた。例えば、「誰でしょうか。」 や 「気になりますよね。」 という語り方
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がみられた。一方、 「本の内容を全部紹介してしまっては読む気がなくなる」や「音楽や絵

から本への先入観ができあがってしまう」という振り返りがみられ、読苫をテーマとした

デジタルストーリーテリングヘの課題も示された。以下の図5・16に、大学生によって作成

されたナレーションと物語で使用された静止画の例を、表5・2には、大学生がナレーショ

ンの文章の中で使用した相手を意識した言い回しの分類を示す。

いきなりですが、クイズです。赤いランドセルに、黄色い帽子が特徴的な国民的キャ

ラクターの生みの親といえば、誰でしょうか。ヒントその 1、有名な作品は 「もものか

んずめ」や「たいのおかしら」など。ヒントその 2、このマークが目印です（作者が描

いた太陽の絵）。ヒントその3、この作家さんの出身地は、ウナギの名産地（静岡県の

絵）。もう分かりましたよね。クイズの答えは、そう、さくらももこさんです。さくら

ももこさんのエッセイはとてもおもしろいため、一人で読んでいても、声を出して笑っ

てしまいます。また、身近な話題も多いので、読んでいる中であるあると共感できる部

分も多いのです。さて、ここでは、もものかんづめについて紹介したいと思います。も

ものかんづめをあけてみると、まずは目次に驚きます。奇跡の水虫治療薬、極楽通い、

健康食品三昧、明け方のつぶやき、メルヘン翁、恐怖との直面、サルになった日、どれ

も想像がつきませんよね。では、奇跡の水虫治療薬の内容を少しだけのぞいてみましょ

う。市販の水虫治療薬は、 一切関係有りません。この謎のシルエットがとても重要なキ

ーワードとなります（シルエットの絵）。さくらももこさんの出身地でもある静岡県な

らではの解決策が登場します。気になりますよね。さあ、あなたも本屋へ直行してくだ

さい。そこには、素敵なさくらワールドが広がっていることでしょう。

ヒント

その 1

図5・16大学生の制作した絵の一部とナレーション
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表5-2 ナレーションにおける語り方の分類

問しヽ かけ ～ですか。 ／ 分かりますか。 ／ ～でしょうか。

同意の促し ～よね。～ですね。

クイズ形式 さて、続きは。／ なんでしょう。

誘い ～しましょう。

呼びかけ みなさん、あなた

説明 ～を紹介します。 ／ この小説の続きを知りたい人は是非小説を読んでみ

てください。 ／ タイトルと作者を最後にあらためて紹介 I 00な人

にとっては～（例：はらはらドキドキするのが好きな人にとっては面白い

小説かもしれません。）

このように、大学生のデジタルストーリーテリングには、図 5-16にもみられたように「本

の作者に共感できる」というように、大学生が本の内容に価値をつけながら紹介している

工夫がみられた。ナレーションの構成に関しては、読んだ本の内容を要約して、本文の言

葉を使いながら自分の言葉で読み聞かせていた。また、本との出会いについての内容が書

かれていたり、作品やあらすじを紹介する際に英語の字幕をつけていたりする作品もあっ

た。また、ナレーションにみられた文体は、書き言葉（作文）ほど形式張っておらず、ま

た、話し言葉（会話、対話）ほどくだけていない文体がみられ、作品を観る相手に呼びか

けたり、楽しませたりする工夫がみられた。

児童によるデジタルストーリー作品にみられたエ夫には、教員や筆者が予想しなかった

工夫が施された作品もみられた。まずは、 41作品中 9作品にみられた工夫で「初めや終わ

りに本を一文で紹介する」という工夫がみられた。これは、デジタルストーリーテリング

を観る相手に本をイメージしてもらうためにほどこされた工夫であり、本の内容を児童が

うまく一つの短い文章に凝縮させて表現していた。また、「続きを読ませるような紹介」に

ついて 7作品の中で工夫がみられた。本の紹介の一部だけを紹介して、作品を観た人が続

きを本で楽しめるように工夫されていた。これも前述した一文で紹介する工夫と同様に、

読んでほしいという気持ちを相手を意識した表現で示そうとした児童独自の工夫であった。

大学生が「本の内容を全部紹介してしまっては読む気がなくなる」と指摘していた点であ

るが、小学生の作品には、これについて自ら配慮していたものもみられた。
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5.1.2.3 コンピューターを活用した読書活動

学習者は、デジタルストーリーテリングを制作する際、音声や静止画、字幕等、複数の

構成要素を組み合わせる。さらに、制作者は、静止画同士を結びつけて動画にする切り替

え効果や字幕、 BGM等を加えながら 1つの作品として仕上げていく。今回、津市立北立

誠小学校でとり組んだデジタルストーリーテリングの実践は、アナログとデジタルの両方

の側面を併せ持った学習活動であった。この点に関しては、学習者にとって効果的な面と、

改善が必要である課題とがみられた。

デジタルストーリーテリングにおけるコンピュータの役割は、主に 3つである。まずは、

コンピュータによるデジタル効果を作品に加える「①工夫のための活用」、次に、多様な構

成要素を一つにつなげていく「②組み合わせるための活用」、そして、場所や時間を間わず

に作品を楽しむことができるという「③保存性」である。実践にみられた児童の様子から

は、「むずかしいもの」に挑戦することに興味を持つ傾向もみられた。例えば、コンピュー

タによる作業が難しかったと振り返っている児童が、楽しかった学習にコンピュータの編

集を選んでいる場合がみられたり、次にもう一度作成するなら、「むずかしいけど、おもし

ろい本を紹介したい」と答えた児童もいた。

①の「エ夫のための活用」に関してみられた大きな課題は、音声に関することであった。

学習者は、自分の声を聞いたり、仲間に聞かせることに抵抗を持っていたことである。大

学生は、デジタルストーリーテリングを制作する前に、別の課題（「我が国のコンピュータ

学習利用」や「学習者が使う OHP利用」をテーマに 1分間語ったものを録音する）にと

り組んだ。大学生は、音声録音ソフト「Windowsサウンドレコーダー」を用いて録音を行

い、その後 moodleにアップロードし、大学生同士で仲間の音声を聞き合い、ウェブ上の

フォーラムにて感想や意見の交流を行った。そこにみられた大学生の感想からは、「聞きや

すい録音にするために、繰り返し録音した」という試行錯誤の様子や、「思ったより低い声

だった」や「こんな声だったのか」など、自分の声への気づきが多くみられた。また、「自

分の声を聴くのは恥ずかしい」や「聴くのが嫌、気持ち悪い」などの否定的な感想が多か

った。しかし、大学生は、発信者の伝えたい内容を理解して録音された内容に基づいたコ

メントを書き込んだり、「聞きとりやすかったよ」や「声がかわいかったよ」というように

音声に抵抗感をもっている仲間に語りかけたりする様子もみられた。このように、内容が

相手に正確に伝わったり、声が仲間に認められたりする経験は、学習者の自信や自己肯定

感の向上に繋がるのではないかと思われた。
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音声に対する抵抗感は、小学校においても非常に強く表れた。児童は、初めて録音され

た自分の声を聞く中で自分の声であることを受け入れることができない様子であった。し

かし、仲間の声に対して、否定的な発言をした児童は一人もみられなかった。逆に仲間の

作品を観ることで仲間の音読のエ夫を楽しむなど興味を示していた。教育における鑑賞活

動に関しては、児童の動機づけが低く集中して楽しく作品鑑賞を行うことが困難であるこ

とがよく指摘されているが、今回の場合、作品を鑑賞する際、児童は真剣に集中して作品

を楽しんでいる様子で、個々の作品を鑑賞し終えると自然と大きな拍手が起こった。筆者

も制作した作品を相手に見せたことがあるが、相手が真剣にスクリーンを観ている姿や拍

手、鑑賞後の感想を聴くことは、非常に嬉しい気持ちになるものである。この経験より、

仲間がしつかりと自分の表現したものを観てくれるということや、拍手がもらえるという

ことは、作品鑑賞の非常に大切な面であると筆者は考えている。これに関して、対象の大

学生や児童は、支援者の指導を受けることなく鑑賞にふさわしい態度をみせていた。また、

この態度は、仲間が制作者や製作者の作品に関心を持っているというメッセージとなって

伝わり、音声を披露することに抵抗を持つ児童にとっては、安心感や自己肯定感を高める

ことにつながっていたのではないかと考えられる。このように、音声録音など、初めて体

験することに対して、児童は抵抗を感じることもあるが、鑑賞会を楽しむというように学

習環境を整えることで、鑑賞による楽しさや感動が徐々に抵抗感を示さなくしていく様子

がうかがえた。

また、①の「エ夫のための活用」や②の「組み合わせのための活用」に関して、 4年 1

組の松生教諭の振り返りでは、「簡単すぎる活動であれば、児童はだれてしまうけれど、今

回のは児童にとってちょっと難しいというレベルで、それは児童にとってはふさわしかっ

た。」と話していた。このことより、コンピュータを使いながら試行錯誤や工夫を重ねなが

ら複数のエ程を経て制作をするというデジタルストーリー制作は、対象とした児童にとっ

ては、ふさわしい難易度の学習活動であったと考えられる。

最後に、③ 「保存性」に関して、 4年2組の鈴木教諭は、今回児童が制作したデジタル

ストーリー作品を「一生の宝となる」と振り返っていた。小学4年生や大学生の頃に、自

分がどのような本を読んでいて、どんな感想を持ったかということは、将来の糧のひとつ

である。そのような記録を、当時の音声や絵、その時に好きだった曲に合わせて作品に残

すことができる良さがある。また、デジタルの良さを活かし、学習成果物としてのデジタ

ルストーリー作品を図書館に保存したり、異年齢交流や学校間交流に用いるなど、コンピ
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ュータやインターネットを用いて場所や時間を間わずに楽しむことに発展させることが可

能である。実際に 2009年 1月 15日には、鈴木教諭と松生教諭のアイデアにより、保護者

参観日の場面で児童の制作した作品を家族に見せるという機会を生み、普段の学習成果を

親子で共有することが実現した。保護者の方からは、「むずかしいことをしてきたんだね」

などの感想をいただいた。

5.1.2.4 作品制作における工夫と試行錯誤

デジタルストーリーテリングの制作においては、音声や静止画、字幕等の多様な構成要

素をいかに組み合わせながら作品を制作していくかということが、学習者の重要な課題の

1つである。学習者は、デジタルストーリーテリングにおいて、多様なアイデアを考え作

品の中に工夫として加えていった。そこで、大学生と小学生がデジタルストーリー作品に

施した工夫について比較した。ここでは、大学生と小学生では、図 5・17と5・18に示すよ

うに、作品の制作に関する条件が異なっているため、部分的に比較した。

大学生が制作したデジタルストーリーテリングには、音声により物語られたものとそう

でないものとの 2種類に分類された。全体の 107作品のうち、 31作品 (28.7%)が音声を

用いながら物語られたものであった。一方、 48作品 (44.8%)が音声を用いずに字幕と

BGMで物語られており、 24作品 (22.4%)は、字幕のみで作品を制作した。音声を用い

た場合は、 BGMや字幕を用いて制作された作品に比べて長い文章で物語られるという特

徴がみられた。一方、音声を用いない作品は、ナレーションの内容にふさわしい BGMや

字幕が工夫されていた。大学生の作品からは、静止画とナレーション、或いは BGMとの

組み合わせを工夫していたことが明らかとなった。例えば、本の舞台となった場所の写真

にナレーションを重ねたり、全てを音声や字幕で物語らずに静止画のメッセージ性を利用

したりして、伝えたい内容を示そうとする工夫が行われていた。このように、制作者は、

複数の構成要素を組み合わせることで、映像全体として伝えたい内容を表現していたこと

が明らかとなった。大学生による振り返りより、音声を用いた理由として「感情が伝わり

やすい」と述べた内容や、「英語のテキストを読むと同時に、英語の発音も聞くことができ

るから」という内容がみられた。
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図5・19 小学生を対象とした授業実践の内容
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小学生に関しては、 「伝える心」が一番大切だということを児童全員が共有したうえで、

児童たちは伝えるための工夫をそれぞれの作品に盛り込んでいった。実際にデジタルスト

ーリー作品を制作する前、児童は、 事前アンケートの中で本を紹介するための方法につい

てアイデアを苫いた。児童の苫いた内容は、 ①内容に関する工夫、②表現に開する工夫、

③仲間を意識した工夫、④具体例、と大きく 4つに分類できる。以下の表5・3に児童が考

えた工夫に関する分類の詳細を示す。

表 5・3 作品制作前に児童が計画した工夫

①内容に関 本の名前、おもしろいところ、印象にのこったところ、どこであたまをつ

する工夫 かうか、どこにおいてある本か、本の内容（おもしろい、感動、悲しい）、

本を読んだ感想、なぜこの本にしたか、おもしろいページ、本の気になる

ところを少し紹介

②表現に関 「おもしろいからよんでみて ！！」「この本たのしいから、読んでみる？」

する工夫 「この本みんな借りたいって言っていつもこの本がないからよんでみて

よ。」 などと言う、本を見せながらしょうかいして、朝読の時、読ませて

あげる、はじめからページをとばしつつ本の内容を話す、みんなに伝わる

ように、大きな声ではっきりと本をみせながら、わかるように、『この本

よかったよ』にかく、友達が楽しそうだなと思い本を読んでくれるように

伝える

③仲間を意 どんな感じの本が好きか聞いてみる、この本を読んだことがあるか聞いて

識した工夫 みる、読んだことがなかったらすすめてみる、相手が知りたいと言ったら

「これおもしろいから読んでみて。」 と言う

④具体例 l . 私が好きな本は 「江戸川乱歩」シリーズです。ちょっと長いけど、読み
始めると、どんどん進みます。おくが深くてすっごくおもしろくて読み

おわるとすっきりします。ぜひ見てください。

• わたしのしょうかいしたい本は、 『これってはつこいなのかしら』です。
なぜわたしがしょうかいしたかというと主人公の女の子が好きな男の

子をおいかけていたからとてもおもしろかったからです。だからみんな

にしょうかいしたいと思いました。ぜひ読んでみてください。

．ぽくのしょうかいしたい本は00です。この本の内ようはロロで△△の
ようなことがおこります。00はすごくおもしろいので読んでみて下さ
Vヽ。

・私は、この 「黒魔女さんが通る ！！」という本が好きです。この本は、

絵がよくて、じゅもんや魔法がのっていておもしろいです。

・なあなぁ、これもう読んだ？すっごいおもろいで ！あんな、 「 」以

外のところも全部主人公の言菓になってんの。すっごいおもろいから、

一回読んでみて ！

• この本は、ユーレイが出てくるんだよ。あと、小6の女の子が若おかみ
になる（なっていく）話だから、修行の様子が分かるよ。ユーレイは、

出てきたり、きえたり．．．とにかくおもしろいよ ！！

• わたしは若おかみは小学生という本を読んで同じ小学生で私ができない
ような事をしているのでぜひ一度よんで下さい。
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この結果では、作品そのものへの工夫に限らず、作品を鑑賞する相手を意識した工夫に

ついて指摘している児童がいたことがわかった。制作の中では、 56%の児童が、作品に感

想や意見を入れいており、61%の児童が相手へのメッセージを入れていた。さらに、63%の

児童が相手を楽しませるクイズや質問を投げかけるという工夫を行っていた。

本の紹介を行っている大学生と小学生 4年生の作品における工夫を比較してみた。する

と、共通点と相違点が存在することが分かった。共通点と相違点に関しては、以下の表 5・4

と5・5に示すような点が挙げられた。

表 5-4 大学生と小学生の作品の共通点

•本のあらすじのみを紹介している作品がある

• 本の情報をなるべく自分の言葉、順番で紹介している。

• 本の紹介に加え、感想や意見など物語っている

•相手を意識した表現がある

・クイズがみられる

• 本の内容に加え、巻数やシリーズについての内容もある

・挿絵や表紙の絵を活用している

・登場人物やナレーターになりきって音読している

表 5-5 大学生と小学生の作品の共通点

・大学生は、本の内容に加え、作者や本の背景、本の舞台なども含んだ内容が多い

・大学生は、本との出会いや紹介する理由を語っている

・小学生は、図書館のどの位置に本があるか紹介している

本以外の内容に目を向けるという大学生の姿勢がみられたが、これは、小学生の授業で

は絵の枚数が 5枚と条件を設けていたことに比べ、大学生は、 2分以内という時間に関す

る指定しかしていなかったことも関係していると思われる。また、年齢が上がるにつれ、

本が著者の表現媒体であることが理解でき、本の内容だけでなく、それを本という形で表

現した著者自身への典味、著者の考え方や人柄への興味がわいてくるのではないかと予想

した。今後、大学生にみられた工夫や感想を参考に、支援者から、以下の表ような工夫に
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関する内容の提案ができると考えられる。

表5・6 作品に施す工夫についての支援者による提案

•本が置いてある場所を紹介する。

• 本との出会いを紹介する。

• 本の続きや新しく調べたことなど、本の内容を発展させた内容を入れる。

大学生と小学生が作品に施したエ夫の多様性に観られるように、デジタルストーリーテ

リングでは、絵や文章、ナレーションの音読、デジタル効果など、工夫できる種類の幅は

他の読書活動に比べも大きく、鑑賞者もそれら様々な工夫を学習の中で楽しむことができ

るという点が、学習への興味を生んでいた。一方、多様な構成要素を、多く使いすぎるこ

とや工夫の種類が多すぎるため学習者がふさわしい工夫を選択するのが困難であるという

ことが課題であると考えられる。

5.1.3 仲間と学び合う読書活動の効果

今回は、デジタルストーリーテリングのテーマである「お気に入りの本の紹介」に関し

ては、本を見知らぬ人が紹介するのではなく、自分のクラスの仲間が、仲間の声や絵を使

った作品で紹介したことに意義があったように感じた。大人がブックトークをする活動が

頻繁に行われるようになってきたが、同世代であり、毎日共に生活している仲間が紹介し

合うことに意味があったと感じた。

小学校での授業実践では、仲間に見られないようにしながらかいたり、録音した音声を

聞かせたくないというような児童の恥ずかしがる姿が何度も確認された。本実践全体の印

象として、自分が表現したものを仲間が見ることに抵抗がある児童がいる場合があるとい

うことが分かった。鈴木教諭によると、比較的恥ずかしがる児童の大井学年であることや、

年齢的なものもあるという分析であった。昨年度、同じ学年でデジタルストーリーテリン

グの実践を行った時は、恥ずかしがる様子を強く表現した児童がいなかったことから、同

じ発達段階にあっても、クラスや学校の雰囲気で自分の表現した作品を共有することに抵

抗感を感じる児童がいるということが明らかとなった。このことから、児童の「伝えたい」

や「表現したい」という気持ちを大切にすることや、対象とする児童に合わせて練習の時

間をとり活動に慣れるというようなスモールステップを用意することが重要であることが
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予想された。

本実践では、デジタルストーリーテリングの制作や鑑買を通して、一人で名成し得ない、

仲間との読占活動となった。松生教諭は振り返りの中で、児童が制作段階で教え合うこと

により全員が学習を進めることができたことを強調していた。松生教諭によると、児箪の

中には、コンピュータが得意な人もいれば苦手な人、何ごとに関しても作業が遅れ気味の

人がいるが、コンピュータが得意な人は自らが進んで仲間の支援に向かう様子が印象に残

っていたようであった。図の 5・20は、デジタルストーリーテリングと読苫活動の関係性を

示したものである。このように、本授業実践における読苫活動全体では、学習者は仲間と

協働しながら各段階で試行錯誤や工夫を重ね、読甚活動を充実させていく様子がみられた。

＼
 
豊かな
諌書活動

ノ

図5・20 デジタルストーリーテリングと読芥活動の模式図
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5.2 デジタルストーリ ー制作における学習支援と評価

5.2.1 発達段階に応じた学習支援と足場かけ

5.2.3.1 大学での授業実践を活かした児童への授業計画

昨年度までも、国際交流の一環として小学 4、5年生によるデジタルストーリー作品制

作のとり組みに参加したことはあった。 しかし、読苫をテーマとして 「本の紹介」を行う

ことは初めての試みであったため、以下の表 5-7のようないくつかの困難が予想された。

なぜなら、大学生は授業後、図 5・21に示すように、 41%の大学生がせっかく考えた工夫

を実際の作品の中に表現することができなかったと振り返っていたからである。

表5・7 読苫をテーマとしたデジタルストーリー制作において予想された困難点

①本にはあらかじめストーリーがあるので、それを作品に活かすことが難しい

②本は数十ページ～数百ページあるため、 1分前後のデジタルストーリー作品にまとめる

のは難しい。

相手に伝えるための工夫

3 

3% 

■工夫を考え、作品に
表した

• エ夫を考えたが、作
品に表せなかった

工夫しなかった

図5・21 工夫の実現に関する大学生の感想

しかし、児童は、第 1時限目の授業で鈴木教諭が尊入で筆者の例をもとに紹介した結果、

その事前学習の内容を活かしながら、以下の図 5・22に示すように、本の内容を活かしたス
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トーリーを全員が制作することができた。「一番印象に残ったところを占いた」を文章に書

いたり、「これは、おじいちゃんとこどもがおへそをとられるはなしです。」 というように

紹介する本の内容を 1文で初めに紹介する児童の代表的な工夫には、多くある本の内容を

観る相手に分かりやすいように伝えようという児童の気持ちが表れた読内というテーマな

らではの工夫であったと考えられた。

戸口と瓦口 i , 
. ,, ・ □□□巨□囮
竺区戸了言豆□雷丘匠函□
万言ICI言ロ... ¢-門][I口g口
□□□□□ ~GJ□門 --~

図5・22 児童の制作した全デジタルストーリー作品

また、今回は、授業者が紹介する本を指定せず、児童自らがお気に入りの本、おすすめ

の本、児童の興味がある本を選んだということがシナリオをスムーズに古き進めることが

できたことに関係していると思われた。さらに、読甚感想文は夏休みなどに自宅や授業時

間外に個人でとり組むが、デジタルストー リー制作はクラス全体でとり組むという点でも

学習者の動機づけを高める要素であったように思えた。事前アンケートでもみられたよう

に、学習者は仲間の読書生活や仲間についての関心が

5.2.3.2 デジタルストーリーテリング制作マニュル (WindowsXP、小学生用）

授業実践後に、児窟からもう一度制作したいという意見をもらったことをきっかけに、

小学生用デジタルストーリーテリング制作マニュアルを制作することとなった。筆者は、

2007年6月に大学生用マニュアルを制作した。よって、今回は、本研究でとり組んだ小学

生を対象とした実践で明らかになった児童のつまずきや工夫をマニュアルの中に取り入れ、

小学4年生を対象としたマニュアルを制作した。大学生用マニュアルと比較した小学生マ

ニュアルの主な改善点は、以下の表 5-8に示す3つの点である。
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表5-8 大学生用マニュアルと小学生用マニュアルの相違点

① 説明の順番

② 文章表現

③ 内容の追加

大学生用のマニュアルでは、静止画と音声の編集段階における記述が統制されておらず、

学習者にとってやや分かりにくい印象があった。特に小学生が初めてデジタルストーリー

を制作する場合、作業内容を細かく分け、混乱しないように学習を進めていく必要がある。

よって、①絵（や写真）、②音声、③コンピュータ編集という 3つの流れを作り、マニュア

ルを綴った。本研究の実践を通して、デジタルストーリー作品を制作する際に、どのよう

に児童がつまずきを経験するかが明らかとなった。特に、静止画と音声を組み合せる段階

で困難を抱える児童が多かった。この経験より、マニュアルの中ではこのケースをとり上

げ、図 5-23に示すように絵と簡単な文章を用いた対処方法に関する記述を加えた。

ワンポイント アドバイスよ

＊良い例

矢印マー7のとさ 1::綸t動かしマゎJ
このとさ、綸の長さが度わり、成功！！

マー7

＊愚い例

手のマー7のときに給t動かすと・・・、
・¥ . 

(t1J'}讐え効景）が消えてし2うの。

00:00・_Q:00泊s:oo. 0:00;110:00・. ・o:ooり

図5・23 絵を動かす際の注意を説明した部分

また、今回、小学生用マニュアルを制作するにあたって、以下の表5-9に示す点に関し

て、内容変更の吟味した。表5・9の (7)に関しては、児蛮が考え出した本を紹介する際

のアイデアをストーリー作りにおけるヒントとして紹介するページを追加し、本マニュア

ルを今後使用することになる児童が、親近感を持つことができるようにした。以下の図

5-24には、マニュアル内容の一部を示す。
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表5・9 小学生用マニュアルの変更点

(1) 小学4年生までの既習漢字を用いたよ文章

(2) より分かりやすく、呼ぴかけるような文章表現（例 ：「00しよう P」)

(3) あたたかみのある手描きのフォントによるデザイン

(4) 児童にみられた課題をマニュアルで説明

① 静止画の長さを合わせる

② クリックやダプルクリック、 ドラッグ、 ドラッグ ・アンド ・ドロップの方

法を説明

③ 保存の方法を図式化しながら簡潔に説明

(5) アドバイスや注意点を入れた

(6) 大人の支援者へのメッセージを追加

(7) 小学4年生の考えたアイデアや具体例を追加

(8) 書きやすいシナリオプリントを追加

① 下，，よ うな~函T' イトルt へん集し、 （縛了、 9 イいベムーピー（：這加）t1, ン書 1•1.. 1し

て儡存しよう．

タイトルのテキストを入力

ひ云わり日E

：：がみあい

肛纏スプション：

,..;n_—ヒー...t●て勺．，．

;)7~ 忍）乏ニア(!)ム心:_g fl I付＂う.
鯨 l<(P)璽,..,,..,...._..

:;,,,、,.,....
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図5・24 小学生用マニュアルにおける説明例
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5.2.2 複数の支援者による学習支援

本研究における実践で、筆者は授業に参画する立場でかかわった。三重大学における実

践ではティーチングアシスタントとして大学生が作品制作を行う際の支援を行い、小学校

においては、コンピュータ操作を行う面で授業者としてもかかわった。児童がコンピュー

タに慣れていない場合、コンピュータを用いた編集作業を行う段階では、約 25人のクラ

スにおいて 2、3人の支援者がいることが望ましいことが授業実践を通して明らかとなっ

た。本実践において支援者の役割としては、以下の表5・10の内容が挙げられる。

表5・10 本実践での学習支援の内容

・作品制作のための心構えについての導入

・シナリオに書いた文章の推敲に関する相談相手

• 制作方法の説明

•音声録音の補助

・絵をスキャナでコンピュータにとり込む

・コンピュータのトラブル対処

・コンピュータ操作に関する相談

・休んだ児童や進度の遅れている児童への支援

．鑑賞会の作品提示

また、筆者のかかわり方に着目すると、授業以外で以下の表5・11に示す時間に児童と関

わってきた。担任教員以外が授業に参画する場合、授業だけかかわるより、授業時間以外

でも児童とかかわることは、児童との信頼関係を築きながら学習支援を進めていく面で、

非常に大事であったと思われた。特に、給食やそうじにおいては、準備や後片付けをした

り、時間を共に過ごす中で、児童と筆者が時間をかけて互いに知り合っていくことが実感

された。そのために、筆者が授業を前に、授業者となり指導をする場面などで児童も筆者

も緊張感を持つことなく学習に集中することができた。
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表 5・11 授業時間外に筆者が児童と関わった場面

・給食 (3回）

• そうじ（教室 1回、図書館前廊下 1回）

・休み時間 (1回、カードゲームと絵を描く遊びをする）

・作業が遅れている児童への支援 (2回、音声録音やコンピュータの編集）

・授業準備で小学校を訪れた時に廊下などで対話する

本研究の授業実践後、 2009年 1月 15日に、鈴木教諭と松生教諭は、保護者に授業を公

開する参観日で本実践のまとめを行った。筆者は、大学での授業があったため、参観には

不参加であった。 2009年 2月 6日は、鈴木教諭、松生教諭、筆者の 3者で、本授業実践

の反省会を行った。以下の表5・12に、鈴木教諭と松生教諭の語る参観日の様子を示す。

表 5-12 授業参観時にみられた児童の様子

．鑑賞はとても恥ずかしがる様子をみせていた。（声が普段の声と違うため）

• こどもたちが、シナリオ作り、音声、コンピュータ、発表などの制作過程ごとに班で

分担してデジタルストーリー作品の制作方法について説明を行った。児童は、実際に

制作したシナリオを見せたり、音を実際に入れてみる操作やパソコンを使って実際に

操作しながら自信を持って説明していた。最後には全員の作品を鑑賞し合った。

・参観していた保護者の方も、「難しいことしたんだね」と驚嘆されていた。

このように、学校においては、授業参観という形で児童の学習成果を保護者や家族の方

と共有する機会がある。クラスを担任する教員と授業実践を連携することで、クラス内の

みの学びに留めることなく、学外ヘデジタルストーリーテリングを活かした読書活動を発

信することにつなげることが可能となった。

今回、事前学習や鑑賞会、振り返りでは 2人の支援者が、音声録音とコンピュータ編集

では3人の支援者が学習支援を行った。その際、それらの支援者の役割を分析してみると、

それぞれが異なる役割を分担して持っており、各学習支援を組み合わせることで、授業を

改善しながら実践していた。また、児童にとっての効果を第一に考えた場合、授業を通し

て支援者と出会い関わり合うということが大きな意味を持っていたと思われた。以下の図
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5・25と5・26には、本実践における 3人の支援者の役割を図で示す。

図5・25 授業における支援者と児童の関わり

賃（支援者）
•特別な支援

・児童の長期的 1 ・客観的知見

・授業外での授 指導

業準備 I I・T.T. (教員志望学

←やデ竺~>
図5・26 ティームティーチングにおける役割ごとの学習支援内容

このように、実践における役割を分担したした結果、担任教員である鈴木教諭と松生教

諭からは、以下の表5・13に示す実践の改善点と表5・14に示す実践の効果が指摘された。
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表5・13 担任教員からみた授業実践の改善点

亘
・切り替え効果を入れると絵と音声が合わなくなる点。ずれる現象が、こどもたちには

理解できない。

・編集段階では、プロジェクトを保存した後、制作開始時と同じパソコンでないと映像

が観られないのは不便ということが改善点として挙げられた。

• 本の著作権の関係で、発表の場が限られる。また、著作権をクリアした場合、発表の
場の確保が必要であることが提案された。図書に関する発表の場があったのだが、児

童とその保護者に文書形式で承諾を得る必要があったため、今回は、公開できなかっ

た。

・急に聞いたので、 1年計画していると、図書の中で自分の気に入った本を発表すること

を児童に伝えることができ、 1学期の段階から児童が映画作りを視野に入れて発表につ

いて考えることができる。

• 松生教諭からは、「どうして同じパソコンでないといけないんですか。」という質問も
出された。筆者は、「Windowsでも Macintoshでも動画を編集するとき、記憶媒体と

コンピュータ本体に保存データを分けて保存するからです。」と説明した。

・時間がかかるというのは、大変な面であった。

表5・14 担任教員からみた授業実践の改善点

極
・手本作品が美しく分かりやすかったので、「やってみよう」、「できそう」と児童が思え

た。

・手書きで絵を描いて、それをパソコンで編集することができたために、どの子も仕上

がりが美しくなったので、達成感に繋がった

・絵で「この本よかったよ」は作ったことがあるが、自分の声で静止映画のようにでき

たことは意欲づけ、動機づけになった。「この本よかったよ」は 1年に 1回あるが、映

画でこんな風にもできるんだな

・デジタルでの作品なので保存がしやすいので一生の宝物となる

・コンピュータを使い慣れていて得意な子もいれば、苦手な子もいる。筆者らの支援も

もちろんあったが、友達同士で助け合って、みんなができた。好きな子は、進んで教

えに行っていた。何事にも遅い子がいたり、全員がうまくいくか心配だったが、みん

なできた。

・難しい作業であったが、「あの子たちにはちょうど良かった。」と、対象となった津市

立北立誠小学校の 4年生の児童にとってふさわしい難度の学習であったことが分かっ

た。簡単すぎると間延びして良くなく、ちょっと難しいくらいがちょうど良いと判断

されていた。

・シナリオ作りでは、最初はどうやって書くかで進まなかったけれど、「特に自分がおも

しろいと思ったところや印象に残ったところをかいてみたら？」や「あらすじを全部書

かなくてもいいから、感想を 1つ入れたら？」など、声掛けを行っていったら徐々にか

いていくことができた。例を使って説明したこともあったのでかくことができた。
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5.2.3 読書活動で活かすルーブリックの作成と評価

5. 2. 3. 1 デジタルストーリーテリングをとり入れた学習におけるルーブリックの活用

デジタルストーリーテリングは、各教科や学校生活のあらゆる場面で活用できる学習活

動の一つである。教科学習の一環として位置付けたとき、授業者は、その学習活動の一部

として児童自身による評価活動を取り入れたり、授業者による評価を行い、それを児童に

伝えることで学習効果を高める必要がある。

学習活動の中で、児童が自己評価を行ったり、仲間について他者評価を行うという活動

は、個人や仲間との学習活動をより冷静に振り返るという点で重要であると考えられる。

振り返りを行うことで、自分が何をどのように学ぶことができたかを客観的に見つめなお

すことにより、学習成果に改善を加えたり、以後の学習活動に活かすことにつながる可能

性を持っているからである。

評価を行うためには、ルーブリック（評価基準）が必要となる。ルーブリックは、詳細

に学習成果や学習活動を評価することに役立つ基準であり、最近では、児童生徒が自ら評

価基準について話し合いを行い、それをもとに学習活動を進めている事例も見られる。評

価基準を学習者や綬業者が作成し、把握しながら授業を進めるということは、学習活動の

ねらいを明らかにし、よりねらいに沿った充実した授業づくりに結び付く。

本研究で注目しているデジタルストーリーテリングに関しては、評価基準に関する研究

がみられない。そこで、欧米の評価基準を検討し、日本における小学校での学習活動や児

童の発達段階に合わせた独自の評価基準について検討を行った。アメリカの評価基準の例

を検討してみると、作品のできばえなどの学習成果に偏った評価基準となっていることが

明らかである。

しかし、本研究では、作品制作過程に重点を置くために、ねらいに合わせた学習成果に

関する評価の評価項目を選択し、さらに、作品制作過程を評価するための評価項目の検討

が必要となった。日本の小学校における 3種類の学習活動に注目して「読書活動」や「デ

ジタルストーリーテリング」に焦点を当てた評価基準を以下の表のように提案する。

大学生の工夫に関する振り返りからは、以下のことが指摘されていた。

5.2.3.2 読書活動に関する評価

デジタルストーリーテリングを学習でとりいれる場合、図工科や美術科での芸術作品を
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評価する場合とは違い、作品そのものだけでなく、作品制作過程を評価する必要がある。

なぜなら、デザインや芸術的な力の育成を目標としていない学習においては、いかに学習

者が学習にとり組んだかという過程を細やかに評価していくことが学習者の継続的な学習

へのフィードバック、また、教員の学習者理解において必要であるからである。以下の表

5・15には評価の目的に関する分類である。

表5・15 評価者と評価の目的

① 学習者による自己評価：学習成果のメタ認知

② 仲間同士の相互評価：仲間理解

③ 学習支援者による児童の評価：児童理解、児童のポートフォリオ、授業改善

④ 学習支援者による教員、 T.T.教員の評価：授業改善、反省的実践者

ここでは、特に③の学習支援者による児童の評価に着目した。小学4年生を対象とした

デジタルストーリーテリングのルーブリックについて、学習者により制作されたデジタル

ストーリー作品そのものの評価、学習者の工夫や試行錯誤等、学習過程に着目した評価の

方法を提案する。また、ルーブリック作成に関しては、①本研究での授業実践でみられた

効果と課題、②小学中学年「国語科」と「総合的な学習の時間」の学習指導要領をもとに

制作した。ここでは、学習者の評価だけでなく、学習支援者がいかに学習にかかわること

ができたかについて振り返る評価基準について焦点を当てる。以下の図 5-27には、評価の

対象に関する概念図を示す。ここでは、それぞれの活動における複眼的視点に目を向け、

学習を複数の方向から評価することを目指す。
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仲間と学び合う読書活動

「 ］（お気に入りの本の紹介

発信者H.,, 
受け手

内容

表現

デジタルストーリーテリング

制作 鑑賞
ー
）

図5・27 デジタルストーリー制作における複眼的視点重視した評価の概念

5.2.3.3 マルチメディア表現に関する評価

ここでは、学習者が個々に幅広く工夫を行っていた表現という側面に特に培目し、評価

基準を作成する。評価基準に関しては、国語科と総合的な学習の時間の2種類の教科につ

いて学習指導要領を参考にした。小学校国語科の第3・4学年の目標より特徴を分析してみ

ると、デジタルストーリーテリングをとり入れた学習活動と大きく関わっていることが明

らかとなった。まずは、 「話す」 ・「苫く」という発信する力は、デジタルストーリーテリン

グにおける音声の録音やシナリオ作成の段階に重要な力である。一方、 「聞く」・「読む」と

いう受信に重きを闘いた活動は、自分や仲間の作品を鑑賞したり、読書自体を楽しむとい

う学習活動に生かされる力である。中学年においては、相手や目的に応じて表現したり、

話の中心や段落の関係に注目して情報を受け取ったりする学習が必要とされていることか

らも、本研究で注目している相手に読古のよさを伝えるという活動はふさわしいと考えら

れる。

ここでは、さらに、学習者がコンピュータや静止画、音声などのマルチメディア表現を

用いながら、自分なりのエ夫を考えて作品として表現するという点に着目した。表現とい

う点では、図画工作科ともかかわらせながら考えることもでき、芸術教育における豊かな

発想や創造的な技能を働かせるという内容が本実践に結びつく。コンヒ ュ゚ータを学習活動
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に取り入れることは、表現の苦手な児蛮にとって幅を広げたり、表現が得意な児童にとっ

ては、より充実した表現を行うことも期待される。また、デジタルストーリー作品の制作

を通して、読害の内容を深める力という点や、仲間の作品のよさや美しさを感じる力とい

う点においても、本実践を通した力の育成が期待される。

また、総合的な学習の時間では、コンピュータや情報通信ネットワークなどの情報手段

に恨れ親しみ，適切に活用する学習活動の充実させることが学習内容の一つとして示され

ている。また、学校図苫館を計画的に利用 ・活用したり 、児童の主体的，意欲的な読苫活

動の充実に関しても焦点が当てられている。本研究における実践では、児童がデジタルス

トーリーテ リングを通して、情報機器を自ら操作するという過程を通して、コンピュータ

の基本的な操作を楽しみながら習得することをねらいの一つとしている。具体的には、キ

ーボー ドを用いた文字の入力や、マウスを使ってクリックやダプルクリック、 ドラッグを

行うこと、また、情報リテラシーや情報機器の良さについて学ぶことでこの学習目標にそ

った学習を心がけた。以下の表5-16に表現に関する評価基準の例を示す。今後は、学習目

標や学年に応じた個々の対象に合わせた評価基準の作成と検討が必要である。

表5-16 表現に関する評価基準の例

表現評価
目櫃 忠ぷ土猛巴孟唸霜ぷ吋巳孟雰ば芦ばぷ：：す會..一・維持した。 し、学習活動のほと いな部分がある。 のは鉗しい。

：において雑持した。

.,;ビュータによる表硯：；旦豆告遥屋藝舌苺吾語〗
り組んでいる。
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第 6章 まとめと今後の課題

6. 1 研究のまとめ

デジタルストーリーテリングは、学習者の学習成果の一つである。教育においては、作

品などを通して仲間と学習成果を共有し、学び合うことは重要である。デジタルストーリ

ーテリングをとり入れた学習では、作品にこめられる学習者のその時の気持ちやその時の

声を大切にし、試行錯誤や工夫を禎み重ねながら学習を深めていく過程に着目することが

できた。また、児童が仲間と協力しながら根気強く試行錯誤や工夫を重ねていくことを大

切にしたいと考え実践を行った。また、作品制作の場面で学生や児童とかかわっていくう

ちに、仲間同士が自主的に学び合っていくことの重要性を強く感じた。一方、実際に授業

実践を行ってみると、学習者の立場に寄り添いながら、教員やアシスタントがいかに学習

を支援できるかということに関して、学習者の発達段階に合わせた足場かけや学習環境の

デザインが重要であることが明らかとなった。特に、児童にとっては、コンピュータの操

作に関して困難な部分がいくつか見られたので支援方法を工夫していく必要があると考え

られた。また、作品や文章を仲間に観られることに対する抵抗感は、小学4年生という対

象の特徴が明らかになり、学習内容に限らず仲間と楽しく学ぴ合うことができる学習環境

のデザインにも配慮していく必要性などが示された。

•本の内響珊解

•本に調する感
想・考えを持つ

読書ー」

＼ 

~ ストーリー

•仲間や自分の
作品を●る

●覺見・賣化（考
え方や纏度）

作品の鑑賞

図6-1 デジタルストーリーテリングにおける学習の流れと活動内容
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6.2 今後の課題

本研究では、授業実践を通して小学生用マニュアルやJレープリックの例を作成した。今

後は、これらがいかに児童の学習支援として活かすことができるかについて検討していく

必要がある。また、今回対象とした大学生と小学4年生だけでなく、今後は、他の発達段

階にある学習者を対象に研究を進めていく。そして、本研究で得た効果をもとに授業提案

の改善や各発達段階に応じたマニュアルやルーブリックの作成を進めていく。

読書をより深めるためには、本の内容をもとにディスカッションし合うことに繋げたい。

そのために、例えば、児童が全デジタルストーリー作品の中より 1作品を選び、それを国

語の授業において読み話し合うというような学習活動へと繋げることが期待される。そう

することで、国語科で重視されている話す、書く、聴く、読むの 4つの力がバランスよく

育成される授業が構成される。このように、仲間と読書について刺激し合うデジタルスト

ーリーテリングの活動を基盤とした発展的授業の設計を 1年、あるいは小学校 6年間の長

期的視野を意識しながらデザインしていくことが今後の課題といえる。また、作品を観終

わった後に、感謝の気持ちを込めて制作者へ手紙をかくという活動とも組み合わせること

が、大学生の実践の中で非常に効果的であった。小学生に対してもこれについて実施する

ことで、自らの表現や考え方を仲間が観てくれていることへの安心、自己肯定感の向上が

期待される。

さらに、デジタルストーリーテリングを学習成果物の活用という面から、データベース

による発信と交流へとつなげていくことを計画している。特に読書というテーマは、学習

者が比較的交流しやすいテーマであると考えられる。また、デジタルの良さを活かしてデ

ジタルストーリーテリングを発信し、遠隔学習に繋げるという学びの広がりが期待される。

moodleのような学習者と学習支援者のための授業支援システムを用いた e-learningの可

能性についても検討し、学習者同士がより協働し、仲間と本やデジタルストーリーテリン

グについての考えや意見を交流し合えるよう充実させていきたい。
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付録

1. デジタルストーリーテリング制作マニュアル

・ 大学生用マニュアル (WindowsXP用、 2007年 6月制作）

・ 小学生用マニュアル (WindowsXP用、 2009年 1月制作）

2. 大学生を対象にしたアンケート

・ 授業事前アンケート (2009年2月 9日実施）

・ 授業事後アンケート (2009年2月 9日実施）

3. 小学生を対象としたアンケート

・ 授業事前アンケート (2009年2月 9日実施）

・ 授業事後アンケート その 1 (2009年 2月9日実施）

・ 授業事後アンケート その 2 (2009年 2月 9日実施）

4. 小学生によるデジタルストーリーテリング作品集 (CD)
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＊ 

＊ 
デジタルストーリーテリング
作品作成マニュアル
(Windows XP ・大学生用）

＊ 
NAME 

2007年6月作成 （監修：須曽野仁志 、 作成者：鏡愛）



デジタルストーリーテリング作品作成マニュアル (WindowsXP・大学生用）

＊女目次女＊

《基本編》

1 . デジタルストーリーテリングとは

2. 作昂制作のための準備

3. ソフトを起動させよう P

4. 写真を選んでストーリーを作ろうP

5. 音声を録音して読み込もう P

6. 静止画を読み込もうP

7. 静止画と音声を合わせようP

8. 作品を保存しよう P

《応用編》

1 . 画面の切り換え•特殊効果で工夫しよう P

2. タイトルつけて工夫しようP

《おまけ》

• よくあるQ&A

Q1. 画面上に作業バーが出ていないときはとうするの？

Q2. 作りかけの作昂を保存したいときはとうするの？
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テジタルストー l!j: ~テリ9 ングとは
デジタルストーリーテリング (DigitalStorytelling)は、古くから行われてきたストーリーテリ

ング （読み聞かせ）に基づいた表現方法です。画像や音楽、ナレーション、声をコンピュータで一

つの作品にまとめ上げて作品を制作します。作品の中では、作者の経験したことや者えていること、

思いなどを表現することができます。

デジタルストーリーテリング作吊の多くは、 2,-....,4分のデジタルビデオクリップです。作者は、

自分自身の声を録音し、幾枚かに選択した静止画と共に、気持ちや雰囲気を表現するためにお気に

入りのBGMを加えることも出来ます。

日本には、古くから 「紙芝居」 という文化がありますが、デジタルストーリーテリングは、語り

手が静止画を用いながら物語を語るという点で紙芝居に似ていることから、 「電子紙芝居」 と表現さ

せることもあります。

•-
E
 駆
111111 

嶋 ti

く参考ウェブページ＞

・Dr. Helen Barrett's electronic portfolios : http://electronicportfolios.com/ 
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作品を制作のための準備

I 準備する物 1 準備する環境 I 
■ 静止画（手●きやパソコンで描いた絵、現像1・コンピュータが使用出来る
した写真やデジタルカメラのデータなど） ・電気が使用できる

・学習者の人数に合う台数がある など

翌
■ 音声•音楽

~~c后
• ストーリー（シナリオ）

■ 画像編纂ソフト「ムービーメーカー」がコン

ピュータにインストールされている

鼠
謳・ ■ 音声が録音できる騒音の少ない環境

■ コンピュータ⑱ndCNVSXPを使います。）

ク
＼
ィマ

．
 

ll 

■ スキャナ（手●きの絵や碍像された写真を使

~
 

’ 
..... 

～メ モ～
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ソフトを起動させよう｝
＊ここでの準偏物・・・コンピューター

① コンピューターの電源を入れ、準備を整える

② 「ムービーメーカー」を立ち上げる

（方法1)ムービーメーカーのショートカットアイコンをクリックする

~ 
（方法2)スタートメニューから、ムーピーメーカーを探してクリックする
i- ,_• I 

→ I.:: ~-・・:: ・ー・・．．．． ・・ t:~.J~ 

③ この画面が出てくる

---・ -:-・ 
●●  ....  _ .  

，
 

6
 

．．
 

r. 
•" 
'-・
 

,．
 .＂・
 

忌
• 

lillll'll'I ..... 
Pが閉●，11,,........... ,,....,.... 

～メモ～
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写真を選んでストーリーを作ろうP
＊ここでの準備物・・ ・書き込み用シナリオプリント、使いたい静止画、筆記用具

①写真を選ぶ

テーマにそったデジタルストーリーテリングの作昂を作るために、写真や絵を約8枚選んで、物語に

なるよう順番に並べる。

＊ 写頁は、現像してある写頁でも、 デジタルカメラで撮影した写真でも使えます。絵についても、

手霊きのものとパソコンで描いたもの両方が使えます。

（早くできた人へ）友達同土で、順番にならべた写真の説明をし合ってみましょう。

② ナレーション用の文章を書く

「書き込み式のシナリオフリント」に、写真のイメージ図と、その写真の説明の文章を言いてみる。

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
～メモ～
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音声を録音して読み込もう》

＊ここでの準備物 ・・・ マイク （コンピューター用）、コンピューター、●き込み式シナリオプリント

① コンピューター本体にあるマイクのマークが付いだ穴に、マイクを差し込む

②録音するマイクの音量を確認する

1 . 画面も下にある、 困 をクリックし、「ボリュームコントロール」を開く

2. I釦碗沙 IわI ・］を開く

3. I百呈綱茫 |で I0輝音〈E?.1Iにチェックを入れる

4. 以下の画面が出たら、「Microphone」の音量を調整する

U厄砂t!.li.t』l!!;uヽJ!ttil
オプション(f) ヘルプ<ti〉

Stereo Out Video 

パランス・ パランス
a, " ） .,B a- -I 
● ● ● 9●● 9■ "'••—.,,,,,., 

音量 音量

Microphone Telephony 

}¥うンス }¥うンス

~ a- J ~ a,. ／ヽ

音量 音量

し―'
-」

口逗択R 口退択~) 巨這択~) 口這択(S)

i
 

YAMAHA AC-XG WOM Audio 

③ ナレーションを録音する

1. サウンドレコーダーを立ち上げる

IEIII → IPDJ!R→ ＇一 → 一2. 練習する

6
 



鳴 5青需誓凰:t,1')温い塁塁

9立置
000秒

[ii@ 

長さ
000杉

ここをクし、・シ＇、フ

サウンドレコーダーの録音ポタン（赤い丸）をクリックし、練習や音量などの確認をする。

3. 写真1~4校分のナレーションを録音する（最大60秒まで録音出来る）

4. 國匹~I より ●輝祁祖凸駒〗 を選び、保存する

5. 同様に、写真5,..._,3枚分のナレーションを録音して、保存する

④ 音声を読み込む

1 . ムーピー作業から、「オーディオまたは音楽の読み込み」をクリックする

7ァイ11-([) 遍墨([) 畏テ'¥1 •y-ル(I) ?)1ブIQ) 蒼生(f) /¥)Iブ(!!)

コレりシユコレグノ王
?)'!Iフを下のスト-')-~-1'1こドシグアノドドo,プしてくださヽ

..... 
' ·• 

l~~J I~!. I国
3ム一ピ--q;完了

ムモィ乍成のヒ介 ＾ 
ビテ1を靭り込し方£
タ）9ブを直墨n方、£
タイトJI咄 9湿 tlfVぇ'h具の遭旧方£
しービーを"存I_てユ膏言!7;王

ここをか，”シ

2. 読み込みたい音声のファイル名を「Ctr lキー」を押しながらクリックし読み込むと、コレクシ

ョンの中に、読み込んだ音声が追加される。

コレケ)v:Ji,IJ'~なノ
，，hプを下のスト-')-ポー庄ドカ9アノド ドa,ブして（だa、

1・ 竺II全・I1・t1 
htp<tu• :!rd P<"'• 3'd p<111, ,oce 

＊友達がナレーションを録音している間は、自分のナレーションを静かな声で練習しておこう 、、

7 



静止画を取り込もうP
＊ここでの準備物・・・使いたい静止画、●き込み式シナリオプリント、スキャナ （手●

きの絵や現像された写真を使用する場合）

① デジタルカメラで撮った写真やペイントで描いた絵を、あらかじめパソコ

ンなどに保存しておく。

＊ファイルの名前は、 「1、2.. ・」と番号をつけると分かりやすい。

＊現1象した写真や、紙に描いた絵を使いたい場合は、スキャナで静止画を取り込み、 1呆

存する場所を決め、保存する。

② 「ムービー作業」メニューから画像の読み込みをクリック

|訊 !!_~-:- Wmdow-. ム-=-~→ -~ - _ __I 
ファイル(£) 逗纂(.E) 表示M ツール<I> グ）ップ(Q) 祠生(f.) ヘルブ(J:!)

コレクション ・；； コレクショノ

コレクションコレクション
クリッブを下のスト-リーポード（こド

1 ビデオの収り込み I,. 

ビデオデパイスからの眈tJ込み ここをクリッ：フ

2ムーピ'---Q')編集 ，v 

3ムーピ---Q')完了 Y 

ムービー作成のヒント ,,. 

③ 読み込みたい静止画のファイル名を「Ctr 1キー」を押しながらクリッ
クし、読み込むとコレクションの中に、読み込んだ音声が追加される。

I,;¥. !!~11 -WondowE ム- 1: - メ ーカ— - I 

ファイル(E) 編纂(E) 表示W) ツ-)~(]) l'JJッブ(Q) 面生(f.) ヘルブ(!:!)

....i ~ W It)・ 

1ピデオの取り込み へ

ピデオデバイむ効的込み
ピデオのiそみ込み
函信研亮み込み
すーテがオまぷ3晉集のそみ込み

2ム→ピゴ樟眉黒 国
‘゚
 
a
 

だ

し
’’’’’’’.

双

｀
 

ブ

ヽ
・i

[
士

-i

T
e
'

四

グ

・

ーカド-J
 z
 

立
王
ボ

＿
―
―
―
—
_

8

翠

e

心

空
1

ゲ
ブ
レ
h

シ

コ
ク

、ソクレJ
 

稟作回
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静止画と音声を合わせよう｝
① コレクションにある静止画を、画面下部の枠へ移動する

~ — .. 

.ヽ,,,,.n●'..、←'"' ,.,., 鼻..,. . .,. 
" ., . • ·• ● ：ウ・ ,OJ.~ C • ~ . 

.. , .. .,...,-,. .. 
・-,~.ぃ ~“鼻.., ・
疇-... ~. ● ., .. .,. 

： • """''亀•
I>--<~"" • 
L-1'.ff.-.; 

彎`'"""ヽ・ ••一... .......... ヽ● .... 讐'"''...,..-<・'........ 

1・ 竺 I

,,-' 

「全1

・・ま...~ .... が

② iモ タイムうインの表示 1をクリックし、音声がタイムライン上にない場合（サウンドレコーダ

ーで音声を録音した場合）は、コレクションにある音声を枠へ移動する

....... ..;p・-•. •·<! • 勺<・ .置町 ・""
" ..,. au "'~,.-.. • =・ 

::,. "., 1ク<・
, .. タ:>Tc"-"・"""'・・-.. タU を9ヽ

' ,'>1<,1'•,'み・, .,.,,, ..... ,. 
, ., ..... . ..ぷ,.
・-... , ●● , ... ,. 

'.  (,., 畢 ・

'. (,::,:7 • 
・-<ー,,鴫 9_,..., ,,., 
,, , ●●● ,., .,, ...、........,_ .. 
"''" .... ,., ー

＼

ー

／

＇ 

_

／

＇

 

ー」／

全
―
-

I

．
 

しこ竺．
 

,_,,., .. 

，
 



③ 画像と画像の境目を動かし、画像の表示時間を音声の長さ合わせる

音王の長さに合杓せて、 画像の表示時閤を！胆整

順
3

[• -、、

ビデオ 田

オーディオ／音楽
VOICe voice 

＊同度かプレピューを繰り返しながらバランスを調整していく

1・ 竺IIを~1 I。ti
hi poclu・ 如 plClure ~dooctu-・

voice 

このラインが動いている塩所
が右の酉面に映る．

疇,__ _ 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
～メモ～
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作品を保存しようP

①
 
「ムービー作業」メニューの中の、 「コンピュータに保存」をクリック

，哨，．．、・. r.. ._. . I 

1. ビデオの取り込み l ~ l 

＾ ピデオデパイスカちの耽り込み
ビデオの読み込み
画像の読み込み
ォーディオまたは音楽の読み込み

2. ムーピの編集 ,;.. 

ビデオ特殊効果の表示
ピデオ切り替え効果の表示
タイト）しまたはクレジットの作成

3ぶ．ービ切完了.・.・.-.-.・.・.・.-.・.-.-.-.も
ここをクリック

~ 竜子メールで送信
Webに送信
DVカメラに送信

② 保存の画面の手順にそってムービーを保存する

Iム←E峨 fifl.ゥイザ・ード 園
ム-t:-の設定 へ、塁毒醗用する=~退択してください。追択したi食定にめ、保存するム-ピ如品賃およひファイル ＼苅凡

0りジビュ・与の最高啜苺置芍百生彊吾狂述
詳t面和涵弄了

験定の詳蹟

万イルの種雑:Windows Mediaピデオ (¥1/MI/J
ビットレート・864Kb芦
表示サイズ640X 480ビクセル
裟比4:3
フレームIt};:30 

ムービーファイルのサイズ

必要な捲定領培
6.32 MB 

ドうイブE.で便用可能な搭定ディスり領泊
3203 GB 

l <戻る<ft> II 次へ<W> I l キャンセル 1 

1 1 



③ 作品の保存が完了したら、ムービーを再生して保存されているか確認する

ム-t:-の保存ウ-<ザード 冒11
ムービーのほ存ウィザードの完了
ム-ビ-(J)保存ウィザードが完了しました。ム-ビ-(1、指定した場所に保存されました。 呪
オプション．
回墜了I褻i坂互ほと困ぶこ五三茫危百生JIJf);

このウィザードを閉じ裂こは、茨7]を?')ックしてください。

I 完了 l I キャンセル 1 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
～メモ～

1 2 



画面切り替え効果•特殊効果で工夫しよう｝

＊ここでの準備物・・・コンピューター

① 作業バーより、「ビデオ切り替え効果の表示」を選ぶ

2ムーピ'-{J)編集 ＾ 
ーこをクリック

② コレクションから好きな切り替え効果を選び、ストーリーボード内の枠へ移動させる

轟匹込
ォ-'f<'ti心晉嘉の紐み込み

2ムーピ-cl贔果 ＾ 
コW.1.:4瀑示
芍オ掃蘇丸贔の豪示

タイトル如クレシ,t-o匹

3ムモ歪7 y 

ムビ弁邸tント ＾ 
芍オ＂ゆぬ祖
'7J, ブ纏纂Tll祖
タイトII._怜丑幼暴切り讐え方，£
ムービ-鼈ほ存して昇囀＂万法

,,.. 

鐸人しT~い切りB..-<.効史
砂1さい四角の:~ヘ
ド＇うッグアン~.... ・,,. 

I~- I 1 1-,.- --
1st cu,e 

セ 竺4ゃI
p 'lndpcue 邸pc•l* フレピュ ー画面を見ながら気に入ったものを選ぽう

③ 同様に、作業バーより 1ビデオ特殊効果の表示 1を選ぶ

④ コレクションから好きな特殊効果を選び、ストーリーボード内の枠へ移動させる

t'1<nllO>Mf-T, 

9イ''""'"'"'"
3ム・ピ→~1 • 

ムーピ-f>応のヒノト ＾ 

,,. .. ・壬タク3夕`年

I I全 11•~1
,..,...,. .. ""'. I*プレビュー画面を見ながら気に入ったものを選ぽう

1 3 



タイトルを入れて工夫しようP

＊ここでの準備物・・・コンピューター

① 作業バーの中から、「タイトルまたはクレジットの作成」をクリック

2ムービの囁栗 ッ

ビデオ衿呼．皐例戸吏-- J.-: こをクリック

② 以下の画面に従いタイトルを編集し「終了、タイトルをムービーに追加」より保存する

タイト)1,(1)テキストを入力
タイトルをi.-ビーに直OO可凶こ(J [,1,•7] を';1)~孔，てください。

キャ！ヤI~

タイトルのメ メーシ・lン
• ,),r~ ノト ・色の編史

③ 同様に、クレジットの編集し、「終了、タイトルをムービーに追加」より保存する
タイトルのテキストを入力
タイトルをムービ→こ遺JJJす改こは (l-•7] を':1)-rJしてください。

キゃ/ヤ11,

勺イトル(!)~ メーシ lン・
J~ ント ・色の

1 4 



よくあるQ&A!
Q1. 画面上に作業バーが出ていないときはどうするの？

① 画面上部にある「作業」のアイコンをクリックする

ノm
 

ーヽ

L
 

CQ

・ソ

ブ

t
 

ク

さ

ッ

レ

)

J

 

n'

だ＜
 
てし

稟

ヴ

e-
作

ロ

グ
-Q
 

ッ

？―

-ホ

ー

表

ー

フ

．

ド

釦
ぷ

9,1 

．
 

、̀’
?1

E-

d

(

9
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イ

3

稟

り

ぅ

4

温

ばコ
ィ

.u 

夕

J
,
 

n―
ー

の

-

(

、ノ

レ

ヽ

ョ
下

)

、ン
を
り
ブ

辺

ィァフ
レ

ッ

.
1
i
 

）
 

滋

コ

グ

② 「ムービー作業」という以下のようなバーが出てくる

1 ピデオの敗り込み 2 

tデtデIiイlJ.効印）込み
ビデすの1そみ込み
函俄収晃み込み
tーティオまたは晉暴洲そみ）とみ

2ムービ-,ml稟

3ムーピ全了 v 

ムモ4乍成のヒント ＾ 
tデtを™込も方七
?'J:>ブを場婁する方去
タイトル衿'11/J具叩輩え?IJ累の直加方£
ムービーをfi存してユ膏する方、乞

Q2. 作りかけの作品を保存したいときはどうするの？

⇒ 「ファイル」より「名前を付けてプロジェクトの保存」を選び、保存する
・込卓.J-:n, 叫，,~ムーそ― }.-)J-
--,- -

遍纂(f) 表示W ツール(I) ~Jッブ~) jilj生R ヘルプ(!:!)
fli規ブ0ジェクト(t:jl Ctrl•N 

、ブ0ジェクトを肝K<Q> C~l•O 

; Hブ0ジェクト研g存(S) Ctrl•S 
ヽ

名町を付けてブ0ジェクトを9釘存(t,l Fl2 

レクシ3ノ 1_ JIクショノ

ここをクリック

ビデオの約 込み(!;_)

Jレクショノヘのi夷み込み(I)

ブロバテ1<f)

Ctrl• R 

C,tr l•I 

1G¥A斗凩ヽ ゼミ¥DST;>ニュア/IV●"
7ゞQ9

3rd p,cture 

I
 【注意！！】

'
 

読み込んだ静止画・音声のファイルは、読み込んだ元の場所から削除し ！

たり読み込んだ場所から移動してはいけません。（ファイルを削除または ：

移動すると、次回作成時に表示不可となるので気をつけよう!) : 

1 5 



＊ 
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デジ9ルストーリーテリング
作品作成マニュアル
(windows xp・小学 4年生用）

年組普

NAME 

＊ 

• • T'• V'•'• 鼻
2001年 I月作成（監脩：須曽野仁志、 作成者：鏡脅）



デジ9ルストーリーテリング作品作成マニュアル(w『ndowsxP• 小学生用）

＊女目次女＊

＜＜き本へん≫

1. デジCJIレストーリーテリングと 1古 2 

2. 作品制作のたぬの準備 3 

3. ソフトを起J重力させようよ 4 

4. 写真を選んでストーリーを作，，うよ 5 

5. 絵ゃ写真を読み込もう』 6 

6. 音声を含桑音しマ読みこもうよ 7 

7. 画面の切リがえ•特しゅ効果で工夫しよう』 ， 
8. 静止画と音声を合わせよう』 10 

9. 作品を保存しようよ 11 

＜＜応用へん≫

• l:Jイトル,Itマ工夫しようよ 74 

＜＜おまげ≫

• よくある a&A

Q 1. 画面上に作業バーが出ていないとき I古どうするの？

Q2. 作＇）かげの作品を保存したいとき I古どうするの？

Q3. 絵ゃ写真、音声のデー9が下の回のように改（赤いバツ印） J 

にな~.., (しまうとき I古どうしたら＼‘いの？

・ 工夫のヒント ～ストーリー作りて..Ii).., たら見るページ～

15 

76 

・ナレーションの1;,1

・ シナリオのプリント

7

8
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デジ?Jレストーリーテリングと 9古

B本に1さ、古くから r紙芝居.Jという文化があ＇）ます。 みなさん1さ、物籍t聞ヽ たヽ＇）書いた')

するの1含好きですか？ デジ'Iレストーリーテリング1さ、コンピュー,-t伎.,"l作..,た＇）、観マ楽し
むことのできるr雷子紙し1古い』です。 tヽ'#Jヽ えると、みなさんが作る世界で―-,の鰻い映画T

す。

デジ9ヽ レストーリーテリング作品に1さ、みなさんのかいた絵ゃカメうでと.,t: 写真t伎ヽ,.す。弓

l. "l、弓の上に音楽やみなさんの声tくわえ、コンビュー9で―-,の作品にまと＾ます。 作品の

長さ1古、約1分で、みなさん1さ、弓の中でこ＂拿でに経験したことや考えでいること、島ヽ ,,.it:"t 

自由に表瑣することができます。

゜区

" 

，
 

璽
g

゜

゜

.................................................... 
～メモ～
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作品を制作のための準備

1 準備する物 1 準備すい環境 I 

■ 絵ゃ写真（手がきやヽぐヽノコンでかいた ■ コンピュー9が伎用できる環墳
絵、 9れんぞうした写真ゃデジ9ルカメうの ・雷気が使用できる

デー9 な~) . 7うスの人教に合うコンビュー9ーの台牧か疇
ャ~_,I I I 

あるなど

駆
■ 音声•音楽

~~ 戸
■ ストーリー（シナリオ）

皿
■ コンビュー,(Windows xp) 

■ 画像へん集ソフト'"Windowsムービーメー
ヵ—.Jがコンピュー '1:入.,"Tいること

瓢
■ 音声が録音できる弓う音の少ない環境

喩

ll 

，
 

・ マイ，，

＼
 

ーメ モ～

■ スむナ（手がきの絵ゃ,.,,んぞうさ ~t:写

真t伎ヽ ‘たい嶋合のみ）

<r 

ヽ
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ソフトを起► th させようよ
＊ここでの準僑物…コンピュー,-

① コンピュー9ーの雷,.,んt入れよう。

@ ,.wrndowsムービーメーカー.Jt立て上げよう。
（方法7) デス1トップ上にこのマー1があれ1古、そわを 1リッ？

: ビ
（方法2) 左下の rス？ー トJボ7ンを1リッ1 ⇒ rムービーメーカーJボ9ンを 1リッ1

I _ I 

⇒ 隣ムーヒーメ・ーカ廿

R この画面が出てくるよ！

●’ヽ鳳... 

--り・
會會...... . 

，
 

6
 

．
 

• 
．．
 蜻"
-．．
 

，
 ．
 

，
 

••• 
，
 
書

• 
3
-
3
 

i

、．
 

．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．． 
～メモ～
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絵ゃ写真t選んでストーリーを作，，うよ
＊こ：：Tの準僑物・・・シナリオのプリント、伎いたい絵ゃ写真、筆記用具、絵”‘く道具

① 絵ゃ写真t這If'う。
作品で使いたい絵ゃ写真を4~8枚くらい用意しよう。
絵17、(1-,きリと色をぬるとよ＼、作品になるよ！

次に、絵ゃ写真を噸番（：並ペマ、あなたの物語をイメージしよう。

＊ 手がきの絵も、 I,•、ノコンて＂かいた絵も両方イ吏えるよ。

＊ げんぞうした写真も、デジ?Iレカメうやljい帯雷話のカメう機のうで.t ., た写真も両方

使えるよ。

R 文章t書：：ぅ。 (PfB,1't参螺）
シナリオをかくプリントに、絵ゃ写真のイメージ図と、弓れらを説明する文章を書い7みよう。

アドバイスよ

① t② 11、どてらを先にし1もいいよ。

絵ゃ写真を先に用意し1から文章を考えたい人 1さ、① ⇒ ② 、

文章を先に考え1から絵ゃ写真を用意したい人1さ、② ⇒ ① 

という噸番で作業を進ぬよう。

（早くできt:人へ J

＊ 友達，（：、哨番（：ならぺた写真の説明をしてみよう。

＊ シナリオの文章を読み返し 1、閉違いや分がリにく＼、文章がないかたしかぬよう。

＊ 友達、（：、シナリオの文章を読んでしらい、アドバイスをもらおう。

＊ シナリオの文章を音読する繰習をしよう。

.................................................... 
～メモ～
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絵ゃ写真を読み：：もう』
＊ここでの準燻物…絵ゃ写真のデー9、シナリオのプリント、スキ.,.ナ（手がきの絵

やIfんぞうさt¥t: 写真t伎用する嶋合）

① 先生や大人の人（：、絵や写真tコンピュー9ーの中に保存しTもらおう。

匝
＊ファイルの名莉17、'i:afjamf7 j、'i:afjam!2.j…のよう(:r名莉＋普号」にすると分が＇）やすいです。

*1-fんぞうした写真や、紙（：かいた絵t使う場合1古、スキャナで取りこみ、保存する嶋所t決ぬ、保

存し7ください。

@ rb. ービー作業」メニューから［画像f/)読み込み）ボ9ンt'/,, ッ7しよう。

|訊!!:II-Window"ムービーメーカー
- - - - -- - -

ファイル(E) 逼集(f) 表示M ツールCD クリッブ(Q) 再生(f) ヘルブ(J::!)

・;?iコレクショノ

コレクションコレクション
クリッブを下のストーリーポードにド

ここをフ ..;•_;,• ~ ・フ

2ムーピゴ廣扁東 IV 

3ムーピ-(})完了 v 

ムーピー作成のヒント ＾ 

R 続み：：みたい絵ゃ写真(1)7ァイル名 t区さ圧〕t押しながら7-,ず-,'I., .,,'Iし、
（続み込み）ボ9ンt'I., ッ7しよう。 （下の回のようになるよ！）

ファイル(E) 遍纂(f) 表示(¥j) ツ-)~(!) ~)-, ブ(Q) iii生(f) ヘルブ(!:!)

1 ピデオの瞑り込み -

ビデすデIiイ刃茫の印）込み
ヒテ寸の！夷み込み
ilii停l))j配み込み
寸ーテ「すまぷ3晉具の汽み込み

2ムーピ--<mヽ累

V ' [, 

国
しa
 

だ＜
 

J|
 

て

し

”

、
e

[TZnd 

ァ

3

りゥぅド
-

J

 z̀

 

-̀ぞ

e
 

竺
lst

笠‘汗晶ノ`をゲ”ェ”
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音声を録音し1読みこもう』
＊：：こでの準僑物・・・マイ 7、コンピュー,-、シナリオのプリント

① コンビュー9ーのマイ,,tさし：：む穴t裸し7、マイ,,t差し：：もう。

R マイ 7の音量い壇饂しよう。

1. 画面右下にある、囮 を右7リッ1しよう。 （下のマウスの回を参熊）

2. Cボリュームコントo-,レ］ボ9ンを1リッ7しよう。
3. I Iを1リッ1し、I Iを1リッ1しよう。

4. I音卸羹r:Iを1リッ7し、I0饒醤匹1Iを1リッ1l... 1チェッ1を入わよう。

5. 下のような画面が出たら、rMfc.Yo沈one.Jの音量を調整しよ う。

（つまみを真ん中～やや上の位置に重が）‘そう。）

田；＇北如 n、I;!砂』!/~) cl _-J 
オブシ3ノ(f) ヘルブ(,tl)

S1ereo Out Video Macropt, 匹 Telephony 

パうノス ,, うノス パランス バうノス

13,-
會

.,£J a, ~ a, ' -h 13,, -h .I ／ヽ ✓ ツ

音量 舌量 音量 ヽ一、 音量

._J 

□這択(S) 口這択~ 四 ゾ`
□退択~)

YAMAHA杖)-XGWOM Aud10 

R シナリオの文章t音続しマ録音しよう。
1. rサウンドレコーダ— .J を立て上IT よ う 。（下の噸番にポ9 ンを 7 リ ッ 7 しよう。 ）

l!.lal → IF冒呵霜 →一 → 一2. 音声を鎌音する繰習をしよう。

巴患屯ヨ 國

位置

000 U 
長さ
000 tJ; 

三」＿＿』 j • --

ここをフ、＇フ

*[Q]を7リッ7で鋒音、

杞 を7リッ7でさい生できるよ。

＊錦音の練習をし7みよ う！

音が閉こえるかもかくにんし1わ。

7
 



3. ー枚目の絵ゃ写真の文章を音読し、録音し7みよ う。（最大60秒 まで鋒音できるよ。）

4. 國閾叫Iょ') を7リッ 7し、 保存しよ う。

＊や＇）直すとき 1さ、匿a濾I力‘ら、〔新規作成］ボ9ンを 7リッ 7し7、保存をしない。
5. 同様に、残 リの絵、写真の文章を音読し鎌音、保存をしよう。

アドバイスよ

＊含桑音するとさ 11、マイ 7と口を手の平z--,分くら¥'Iさなすとよいよ！
＊文章を読むとき！さ、ややゆ.,<')目に11.,き＇）とt舌し1みマゎ！

④ 音声t続み：：もう。

1. rムービー作業 Jがら、［オーディオまた1す音楽の読み込，み］を7リッ7しよう 。

ファイル([) 逼稟(.E) 表示w •J-J~<:D ~)ッブ(Q) iii生<e> ヘルフ(!:I)

J ~ 1,4 ~ - 曰 ｛乍稟 コ以9ショノ ヤコレクショノ

コレゲ滋ン コレクシ釦
グ）9ブを下のスト-リ-ポードにドうッグアノド ド□,プしてください。

ビデオデIiイJJl切 訂n込み
ビテオのi酎み込み

” ... 1st PICltl'e 

‘’ m-

I I全1国
2nd p,cture ~J罰兄，

3ムモ→浣了 ご

ムーピ--1乍成のヒント ＾ 
ビデオを町n込も方，王
ク）クブを這纂する方，七
タイト/1.衿9来,n暴、切り彗え'h果の這加方、王
ムービーをff存してユ曹する方、去

ここを'.·;•、｀ン‘フ

2. 音声 のファイ ル名を ℃ tr(キ―.Jを押しながら1つす',?リッ 7する

コ,fJ'.ンコレクシ心
，，） ,7賣下の"-')-ポ-l<fこド茄 P.1ド f0•7して（だ,!(I,

1·~I I全I1・t1 
,., .. り・ ⑳ P""6・ :,,,"""'' 

＊友達、がナレーションを録音し7いる閑Iさ、

自分 のナレー ションを青争がな声で練習

し1おこ うよ

8
 



画面切りかi こう果•特しゅこう県で工夫しよう』
＊ここでの準備物…コンピュー,-

① 勺乍震ヽ~-.Jよ＇）、（ビデオ切＇）讐ぇ効果の表示）ポ 9ンt,, ,, ッ7しよう。

2ムーピしの編果 ッ
ーこをクリック

児t~切：烹，'~~翌勾

R コレ7シ● ンから好きな切＇）かえこう果 t選び、絵と絵の間の小さな四角いわ（へ動か弓う。
........、,.
會..,..,., ●嘉!"1企-~­
... ,.., 心 ＾

o,e L ,l#T  
じ.,~·-警ヤ., ,,,,.,,:, .,.,,., .. 

IJ ~ --t'. -<11>t, • 

｀入..,,:_ .、切り出え ·• 一
を•J• .•~\四角Of,ヘ
t H 

電’. 

1 ·~ 1 '5 1全|口 |

図の上で一度 7リッ 7しよう

（① )。しかし、そのとき、 1リッ 7した

まま、指をマウスから1さなさずにマウス

を下のわくまで重hかそう(@ )。わくの

中に来たら指を 1がなそう (U,)。これ

1さ、 rドうッグ・アンド・ドロップ（つかむ

んで落とす ).J というわざて•ある。

, ... .... ,,.., ... .,,.~, 

* f: ぬしにさ＼、生しながら、気に入..,f: ものを進Iがう ！
＊ 形 t安こうしたい嶋合1さ、新しい切りかえこう只の形tゎ((:持.,iきマ、上に立わよう！

R 同じ様(:、 r作震ヽ(-.Jより lビデオ特殊効果の表示It還Isう。

④ コレ7シ● ンから好きな特し＊こう景t還レ、ストーリーボード内のわくヘドうッグ・アンド・ド0
ップしよう。

． 
ぃ・v,,,v,,,,.,r,鼻-
,,'"""'""'"""' 
3ムそ 盃 7 • 

ム--1!--"ぶ'1)t:,t- ・

咄ぢぶ1,. / 
ミ、ぐ~ -シ”’

”＂ 四い●ーVTV ,, • ..,,.,v-,~ 
四-·•~して..., .. / " 

／ 霞入心叩 知を讚
u. 19itlli¼. "l'の『*"

／ クJぶりッグたンドドロ.,.,

＊たぬしにさい生しながら、気に入.,たものを進Iがう。

... • "fタ,,.うべん 訪

I 1:•-r"i 14! 土I
....... .., .... 

＊特し＊こう景t愛こうしたい場合I言、

c t右7.,.,. 7口、（前険]t7 ., ッ7しよう。

，
 



① 

絵ゃ写真と声t7-, (: 合わせよう』
•::::,-の準債物…コンビュー,-

コレ7シ● ンにある絵ゃ写真t、画面の下のわくの中ヘドうッグ・アンド・ドロップ(P'I
しよう。

参!1t)

· ·~·-. ・.. 編~ ··.·~·-· .. , ..... .............. 
●● • 

= ..... 
-~~ .. ....... ーヽ.~.. ,. . 言．，...... .,. 

.... ,.. . ... . .. . . '1-,.. ".,,_, 
ゃ，． ．辰—，． ● ● ~__.;..UI,、-.. 

1: 竺, 1 r~)1·~1 

＊四角のわくがこのようにならんでいな＼ヽ画

面の場合、 ［ストーリー，tードの表示）ポ9
ンを7リッ7する

② 1~ タイムラインの表示It1リッ7し、音ぶマー7(音声）t冴ーディオ／音楽.J(I)わくにドうッグ・アン
ド・ ►•oップしよう。

...,..,, ●m、、,._,,,-H  >•"<• • • • • -..H 

w .,. an• ,~, ~" ' ' 
3げ.,..,:,...... , 
....、"囀．、．ヽ ~•-»••··. .. .

I~ 竺:.1I: 至~ I 笞I
' ~;•、n;,, .

, .... し,. .....,,.,,. 
._ .. ..._., 鼻.. _ .. 
囀—. ..亀M ●... 亀· •·
.......... ― 

•--t~--ii • 
.... ー↑心 C j• 

, • •t .. <lh ...... ヽ..
•· • ● 鵠嶋電亀 " 曽 ・ヤ鼻 ヽ~＇, ......、,.,...... 

／
 

ー
、J. 心｀
 

・、
,ヽ.,,..
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R 絵と絵のさかい目t動かし、絵や写真の長さt音声の長さに合わせよう。

音西の長さに台杓せて、画令の否示時閤を詣荏

＾
 

ビデオ 田

オーディオ／音呆
voice voice 

ワンポイント アドバイスよ

＊良い例

矢印マー'Iti)ときに絵t動かしでゎ！
このとき、絵の長さが愛わ＇） 、成功！！

＊愚い例

手のマー7のときに絵t動かすと・・・、

［切＇）讐え効果）が消えマし 2うの。
．．．．，．．．．．．．．．．， 
0:00:10.00 0:00:l 

国
示ヽ 矢ヽ印
マー'J

I0.00 0:00:05.00 0:00:110.00 0:00: l 

国
手のマー'/

* t: tiし(:さい生t<')返しながらバうンスt蠣豊しよう！

、~ - 1・ 竺I1・!・l 1・ 全1, .. ,,,~. .... .,. 
I~ T 

'"た

11 



作品を保存しよう』
＊ここでの準傭物・・・コンピュー,-

① なービー作震，の中の、［コンビュー9に保存］ボ9ンt7•J ッ 7 しよう。

1 ピデオの取り込み ＾ 
ピデオテ・,¥イスカちの眈り込み
ビデオの涙み込み
画像の読み込み
寸ーディオまたは音条の読み込み

2ムービ切編集 ッ

＾ 

ビデオ苔9哀功暴の表示
ビデオ切り替え効果の表示
タイト）しまた（まりレジットの作成

ここをクリック
3ムービ切完了 ・・!~」

~ 萱子メールで送信
Web (こ走f言
DVカメブこ走信

② ムービーに名前 t..,,t、保存する嶋所t[ゑ~)の中から還び、保存しよう。

応るムーヒー＇こ名前を加る

ファ／ル名(B,ぐ三こここう-①ムーピーに名1-11付 1↑よう．

記歪(P): i C:¥U却 -s¥AJ吟 m,

フ,rルタの参竪

rえ存先フォルダを退択してください。

デスクトノブ

Al Kllgam, 

パプ）ンク

厚コンビュータ

ゞネットワーク

ある,1む

万ルダ(F) A, Kacam1 

新l.,(.Iフォルダの作成(Ml

R 
（参唖）ポ9ンt'l,, ッ
1 L -r、保存失t選
,, う。

7
 

レ

h

a
 

ー

ン

7

ャ

｀

キ
今

）
 
（
 
次［
 
④
 

次

n’
 
，
 

|
＇
 

ー

7
 ｀
 

ン夕ボ
・
J
.
r
 
ょ
k
 し゜
［
 
③
 

12 



|ムービーのほ存ウイザード 閲

ム-t:ーの設定 "• 
塁嘉魏涅用する設定を逗択してください。追択した設定により、保存するムービ一の品徴およひファイル 迅し
-::;j柔五三強Q最高め品質で’再生海奨只迎‘
詳~II潟訳~M}表示

設定の詳譴

ファイルの種頷：Windows Mediaビデオ Ni/MV>
ビットレート：864 Kbps 
表示サイズ： 640 X 480ビクセル
縦横比：4:3 
フレーム月少：30 

ムービーファイルのサイズ

必要な推定領域
6.32 MB 

ドうイプE:で使用可能な推定ディスク令酎蛾
32.03 GB 

＜戻る（旦）

'I ., ッ7

R 作品の保存が終わ.,t: ら、ムービーt再生し7保存されマいるかt.,, < (: んしよう。

|ム-t:ーのほ存ウ-{ザード 陛

ムーピーのほ存ウイザードの完了
ムーピーの保存ウィザードが完了しました。ムービーは指定した場所（こf呂存されました。

オブション
回院了］を切ックしたときに、ム→そーを石生する〈:e.>.

みのウイザードを閉じ烈こは、僚：了］をグ）ックしてください．
'/ ,, ッ7

~ 三
1 3 



9イトルを 入れ7工夫 しよう』
＊ここTの準僑物・・・コンピュー,-

① r作震ヽくー」の中から、c,イトルまた1古7レジットの作成）ボ9ンt,, リッ7しよう。
2ムーピ-Q)繕i果

＾ 
ビデオ苔9来?h暴の表示
.. - ,,-一--.. , 一--- ごこをクリック

② 作品のてこ(:'イトルt入れたいか決＾マ、下の図のボ9ンt,, ., ッ7しよう。
タイトルはどこに追加しますか？

涌而疋石行布柘屯 ←作品の1ベージ目に9イトルt入れたいとさ

遁択,-11;:クJ"プの前にタイトル朽1切

目択，,r.-クリッフ日こタイト/I,~ォーバーvイ

血！こクレジッ ト""i!!l哺 ←作品の母後のページに 7 レジット •'J イトル
を入れr:,,tさ

キャンセル

R 下のような画面で9イトルtへん集し、［終了、 9イトルtムービーに追加）ボ9ンt'/リッ7し
7保存しよう。

タイト）ゆテキストを入力

ひまわり日記

かがみ あい

詳紐ォプシ三ン：

タイトルアニメーションを弯吾する ←9イトルの動き方の種類を度こう

フォントと色を変吾する 一•l←'4トルの文字や1古ヽ ～けいの色t愛：：ぅI紅色③

74 

----
—------­------------------------_____ ...... _[コ
作応LI::色C

I 色の匹(Q)≫

I 0• 11むペル I



工夫のヒント
～ストーリー作りで困ったら見るページ～

* t:'んが内容.,[: するが困.,ている人へ
•本の名前

• おもしろいところ

• 印象にのこ..,f; ところ

・てこであたまをつかうか

・どこにおい7ある本、り‘

•本の内容（おもしろい、感重h、悲しい）

•本を読んだ感．想

•なせ” この本（：したが

• おもしろ＼、ページ

•本の気になるところを少し紹介

紗

＊友遣、と力t合わ<るからできるエ

夫

・どんな感.l; の本が好きか闇＼‘

7みる

• この本を読んだことがあるが闇

¥'(みる。読んだことがな力,.,

たらすすぬてみる

・相手が知リた＼ヽと言.,たら rこ

わおもしろいから読んでみ

7。.Jと言う

* t:"I...'が表瑣.Jtするが困，"T¥ ¥る人へ
r • おもし，，いからよんでみ"T! ! .J、rこの本、たのしいから、読んでみる？ぃ rこの本、みんなイ昔リ

f: ¥'っマ言-,マ＼‘つもこの本がな＼、からよんでみマよ。.Jなどと言う

• 本を見せながらしょうかいし7、朝どくの時、読ませマあげる

• Iがいわからへ゜ージをと l;I:'しつつ本の内容を話す

• みんなに伝わるように

・大きな声で1わき＇）と本をみせながら

・わかるよう（：

．『この本、よ力'-,f: よ』にかく

・友達、が楽し弓うr:.なと思い本を読んでくれるように伝える

＊先生からのマヽ‘あん

•本が置いマある場所を数え 7 わ。

•本との出会いを教え< l;rしいな。

•本の続きや新しく調ぺたことなど、本の内容を 11-, <んさせた内容もいいわ。

シナリオが書9ナたら、全体t続み返そう。

芥にヽ
早くで、~f: 友遣（：聞ヽヽてもらい、アドバ

弓れから音続の繰習tしよう！
イスtもらおう／

／ 

1) 



ナレーシ國ンの4胴 ご〕
①Eェ戸 llj舌l歩シリーズ」のしょうかヽ‘ ✓1 

私が好きな本11r江戸 ,q舌l歩Jシリーズです。 "t;1 .., と長い,tど、読み始ぬると、どんどん進み

ます。おくが深く 7す..,ごくおもしろく 7読みおわるとす..,さ｀）します。ぐひ見 7くださ ¥'o

②『こt¥-,i I古-,こいなのかしらJtl)し畠うかい

わたしのしょうが＼‘したい本11、『これ-,1 Iさつこ＼‘なのかしら』です。なせ”わたしがしょうが＼‘した

かというと主人公の女の子が好きな男の子をおいが9ナ<''たからと 7もおもしろ力,..,たがらです。

だがらみんなにしょうか＼‘した＼‘と思.\ヽました。~-ひ読んでみマくださ \'o

③ヽ｀‘‘，，な本のしょうかい（：伎えるナレーシ量ンの例

1がくのしょうかいしたい本1さ00です。この本の内ょう 11□ロで△△のようなことがおこリます。O
011すこ”くおもし，，いので読んでみ7下さい。

④『黒魔ナさんが遍る11』(/)いうかい(l)

私（さ、この r黒魔女さんが通る!! .Jという本が好きです。この本1"1、絵がよく 1、し＇ゅもんや魔

法が~Q)-,1\'1 おもしろ＼、,·す。

R『黒鷹ヤさんが遍る！！』のいうかい(2)

なぁなふ、これもう読んだ？す..,こ.¥'おもろいで！あんな、 r .J以外のところも全部主人公の言

葉にな:..,(んの。す..,ご＼‘おもろ＼‘から、一回読んでみ(!

⑥r若おかみ1古小学生』のしょうかい(1)

この本1古、ユーレイが出 7くるんだよ。あと、小6の女の子が若おかみになる（な..,'いく）話rこ、

から、脩行の様子が分がるよ。ユーレイ 11:、出 7きたリ、さえた＇）…とにかくおもしろ＼‘よ！！

⑦r若おかみ17小学生』のしょうかい(2)

わたし11:若おかみ1す小学生という本を読んで同し、小学生で私ができないような拳をし'''る

のでせ＇ひ一度よんで下さい。

76 



よくあるQ&Al
QJ. 画面（ザ作震ヽ←一Jが出Tいないとき1れてうするの？

→ 画面上部にある〔作業］ホr'7ンを 7リッ7しよう！
ノ3
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Q2. 作＇）か 1ナの作品t保存したいとき1かどうするの？

⇒ 左上の（ファイル］ボ9ンよリ、
〔名前を付lナ,7•0 ジェ 7 卜の保存］ボ 9

ンを遠び7リッ 7し｀保存しよう！

しでください。

込点;J-','/j、J血 ,.:J..—• }.-)J-
虹 <E>表示W) ツ-J~(D ~J, ブ(Q_) iii生(flヘルブ<ti>

Iii/員プロジェクト(tl) Cttl• N 

ヽブロジェクト引郭(Q) Gttl•O 

~ ~ ブロジェクトの(1存(S)

名荀をnけてブロジェクトを(i存(6) F12 

ビデ寸IJ!即り込み(C:l Ctrl•R 

コしクショノへ(1)1亮み込み(j) Ctr!•! 

プロバ和<e>

lら` 大字隈ゼミ¥OSTマニュアル＂量鰭

4'7Q:$) 

レクシ;v -~ コレ'Y.1ヨノ

しこセクリック

3rd p ,ctc,• 

//;'_____ ------------------

: (注意1!J 

i,、________________________________________________________,' 

ヽヽヽ

絵ゃ写真、音声，，ファイル1言、続みこんだ元，，嶋所から消しt:'}、動かしたりし"TIかヽ

竺~--'次に作品 ti)..,-,さt作るとき、表示,..きないことが起：： 'Jlす！）

数回（：わ•t-r 作品作り tする嶋合、莉回と同じコンビュー 9 ーのせき（：すわり作霞 t

Q3. 絵ゃ写真、音声のデー9が下の図のよう(:rx (赤ヽヽバツ印） .J (: な..,"Tし2うとき1かてうしt:

らいいの？

にご―・ -電....,'... 

............. X X X X 
．． 
::-.. : . 

w 

X X 
會ーI ・`  ,.•, t 

① r WindowsムービーメーカーJを[xJボタンでとによう。

② 匂fndowsムービーメーカーJを立て上Ifょう。

③ ［ファイル］ホr'Jンを 1リッ7し、［新)R作祓Jを1リ
ッ1しよう。

④ ここから、もう一度、作リ始ぬよう！
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Bっr1t; 年 月 8
 

亨ジりル図いり予リンrcr
年 組 番 名前

デジ',Iレストーリーテリ ングとは、コ ンビュー？ーを使-,1絵ゃ写真をな らぺ、 ナレーションを自分の声て＇ふ さこんで作るせ界で1つの映画て1す。 rゑ会ゃ写真の

説明 .Jのわく内には、簡単なイうスト（スケッチ）や文章をかきましょう。そして、それぞれの絵ゃ写真に合わせた物語を rナレーション.J11)わく（：書きましょう。

作品の題名『 ~
 

→8 

絵や写真真の説明 ナレーション

① ① 

② ② 



③ ③ 

④ ④ 

l7 

⑤ ⑤ 



2008年度前期 「教育t学」 『読書活動に関するアンケート』 t~ l ~ 
R心

平成 20年 6月 16日（月）実施

コース 学年（ 名前（

ここでの諒苫活動とは、学習者が読廿をすることを含め、説占感想文のように謡占を基にして行われる学習活

動のことです。いかに諒占活動の中でデジタルストーリーテリングが活用できるかについて検討するために、あ

なたの諒内に関する経験や考えを聴かせてください 数字を選んでいただく質間項日では、①、②、③などの数

字を「●」のように途りつぶしてください。記述部分は、考えたことを自由にかいてください。

1. あなたは、 日常で何から情報を得ることが多いですか。（複数回答可能です。）

① 本（雑誌も含む） ② 新聞 ③ ラジオ ④ テレビ ⑤ インターネット ⑥ 人

⑦ その他（ ） 

2. あなたは、情報を探すとき、どのように探しますか0 (複数回答可能です。）

① 本（雑誌も含む） ② 新聞 ③ ラジオ ④ テレビ ⑤ インターネット

⑦ その他（

あなたの「読害」に対するイメージを教えて下さい3. 

⑥ 人

） 

以下の空欄に、言菓や文、絵をかいてくださいし

r
 

「 = ''1~副亘ー」 とは、 である。

n"~ 

_ .. •··············•······· ···· •··············· •··••·····························、

【上の文や絵を簡弔に説明してください。】

...................................................................................................................................................................................................................................、,.................................................................................. .... 

4. (1)あなたは、学校でどのような謡拉活動にとり組んだことがありますか。（複数同答可能です。）

① 国語科での学習 ② 国語科以外の授業での学習 ③ 授業時間外の読苔（朝や昼の読苫等）

④ 読苫感想文 ⑤ 読凸感想画 ⑥ 諒井ゆうびんコンテスト

⑦ その他（

(2)諒芥感想文にとり組んだことのある方にお聞きします。あなたは、 「読即感想文」が好きでしたか。

① ハイ ② ややハイ ③ どちらでもない ④ ややイイエ ⑤ イイエ
............................................................................................................................................................................................................................................................................................ .. 

: 【それは、どうしてですか。】

5. あなたは、どのようにして本を選び、諒みますか。（複数同答可能です。）

① 人に直接勧められて ② 本の紹介（新問や苦店、帯）を読んで ③ あらすじや内容の要旨を読んで

④ 話題の本 ⑤ 批評や感想を参考にして ⑥ 表紙や本の姪名を見て ⑦本を手にとって開いてみて

⑧ お気に入りの作家だから ⑨ 映画の原作だから ⑩家にもともとあった本

⑪ その他 （



6. あなたは、どのような瞬間に「この本を読んでみたい」と感じますか。エビソードを教えて下さい

ぶ．．． 

7. 「野の読んだ本を仲間にデジタルストーリーテリングでr,o'.介する という読性活動は、小 ・中学生にと

って、どのような学習効果がある と考えますか。あなたの「大学生活について」のDST制作の経験を振り

返りながらお答え ドさいc

(1)「本を諒みたい」、「読んだことを相手に伝えたい」という読，界や読は活動への意欲の向上

① とても効果あり ② やや効果あり ③ あまり効呆なし ④ 効果なし ⑤ 逆効果

理由：

(2)読苫感想文に対する苫手慈識の軽滅

① とても効果あり ② やや効果あり ③ あまり効果なし ④ 効果なし ⑤ 逆効果

理由：

(3)読書の内容をよりよく理解したり、活かしたりする力の向上

① とても効果あり ② やや効果あり ③ あまり効果なし ④ 効果なし ⑤ 逆効果.................................................................................................................................................................................................................................................. 

'理由 ：
.............................................................................................、..................…, ................................................................................................................................................................................................................. . 

(4)自分の伝えたいことを文章に晶いたり、文章を構成したりする力の向上

① とても効果あり ② やや効果あり ③ あまり効果なし ④ 効果なし ⑤ 逆効呆...................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................... 

，理由 ：
................ .. 

(5)自分の伝えたいことを静止画や音声、音楽という多様な要素を組み合わせながら表現する力の向上

① とても効果あり ② やや効果あり ③ あまり効果なし ④ 効果なし ⑤ 逆効果, ........................................................................................................................... ●●會..................................................................................................................................................................................................

i理由：
........................................................................................................................................................................................ ● ● , ................................................................................................................................... ● ,．．．．．． 

(6)デジタルストーリー作品の制作を通して、試行錯誤や工夫を重ねようとするねばり強い態度の育成

① とても効果あり ② やや効果あり ③ あまり効果なし ④ 効果なし ⑤ 逆効果...................................... ．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．＂．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．． ．．．．．．．．．．．．． 

：理由：
.............................................................................................................................................................................................. 

(6)デジタルストーリー作品の制作を仲間と脇且しながら前向きに進めようとする態度の育成

① とても効果あり ② やや効果あり ③ あまり効果なし ④ 効果なし ⑤ 逆効果, .................................................................................................................................................................................................................................................................................... . 

l理由：
....................................................................................................................................................... ●'""""""""'"""'""'"""""""""'・.................................................................., ● .. , ● ""● """● """"'"""""""'"""""""""● 

(7) 自らの読苫活動をよ りよく振り返ったり 、評価 ・改善したりするというような学習の質の向上

① とても効果あり ② やや効果あり ③ あまり効果なし ④ 効果なし ⑤ 逆効果
：理由：

8. 小・中学校における読苫活動でデジタルス トーリーテリングにとり組む際、教師はこどもたちのどのよう

な点に盈謡し、支援・評価を行う必要があると考えますか。...... , ............................................................................................................................................................................................................................. . 

苅 an反youso mucli! ! 



2008年度前期「教脊工学」『読書のデジタルストーリーテリ ングに関するアンケート』 平成20年7月14日（月）実施

（ ） 学年（ ） 名袖（ ） 

あなたが「読苫」や「大学生活について」のDST制作にとり組んだ経験を振り返りながらお答え下さいC • 

＊①、②、③等の数字は、「●」の様に塗りつぶしてください。記述部分は、考えたことを自由にかいてください。

コース

1. あなたば「読内」というテーマがデジタルストーリーテリングを活かす学習にふさわしいと考えますか。

② ややハイ ③ どちらでもない ① ややイイエ ⑤ ①
 
ハイ イイエ

［それは、 どうしてですか 】

2. あなたは、作品制作を通して忍且：：と向き合うことで、 主廷が広がったり深まったりしましたか。

① ハイ ② ややハイ ③ どちらでもない ④ ややイイエ ⑤ イイエ
............................................................................................................................................................................................. .. 

C [それは、どうしてですか 】

.......... ¥ 

! ........................................ 
3. 

①
 

あなたは、他の受講生等、作品を親る相手を意識してデジタルストーリー作品の制作を行いましたか。

② ややハイ ③ どちらでもない ④ ハイ ややイイエ ⑤
 
イイエ

4. 

①
 

あなたは、作品を観る相手に伝えたいことを伝えるためにg しましたか。

工夫を考え、作品に表した ② 工夫を考えたが、作品に表せなかった ③ ．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．． 

［あなたのエ夫への思いを教えてください。】
•••••••

••••••••••

•••••
•••••••••••• 

．．
 ．．
 

•••• たっ．、
T

"

力
~なしi夫上

5. 他の受講生のデジタルストーリー作品に施された玉上や、

① ハイ ② ややハイ ③ どちらでもない ④ ややイイエ.............................................. ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ ．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．． 

f [それは、 どうしてですか。］

作品の旦土を感じることができましたかc

⑤ イイエ................. 

..................................................................................................................................................................................... ..... 

6. 他の受講生の作品を見て、試ぽに関するあなたのヱ立は広がったり深まったりしましたか。

① ハイ ② ややハイ ③ どちらでもない ④ ややイイエ ⑤ イイエ
··············••·••· ··••·•···················· · ······················ ·•···· ·•···........................ ● • ● ●●● ●● ●● , ..... 

【それは、 どうしてですか ）

．．．．．．．．．．．．． 



7. デジタルストーリー作品の制作、鑑質を通して、あなたの諒占に対する~や匪座は、変化しましたか。

① 変化した ② やや変化した ③ 変化しなかった．．．．．．．．．．．． ．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．● ● ● ● ● ·•·•···•· ··•·•···········•·•····-- ...................................... -一•●● ・・・・・-● ●●● • • ●●●● ............................................................................................................ . 

！ 【それば、どうしてですか。】

····•· ·•·•·•·•·•••·•·•·•••····......... ・........................................・-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・'i 

8. 「自分の読んだ本を仲間にデジタルストーリーテリングで紹介する という読害活動は、小 ・中学生に

とって、どのような学習効果があると考えますか。

(1)「本を読みたい」、「あ訟んだことを相手に伝えたい」という読占や読芥活動への意欲の向上

① 効果あり ② やや効果あり ③ やや効果なし ④ 効果なし•·•·••······....................................................................... 

理由 ：
............................................................................................. .. 

(2)読苫感想文に対する苦手意識の軽減

① 効果あり ② やや効果あり ③ やや効果なし ④ 効果なし..................................................................................................................................................................................... 

(3)読苫の内容をよ りよく理解したり、活かしたりする力の向上

① 効果あり ② やや効果あり ③ やや効果なし ④ 効果なし, ..................................... ● """""'"""● ......................................................................... ● ....................................................................................................................................... , ............................ ● ""● ........................ . 

：理由：
...................................................... ● ....................................................................................... ● .......................................................................................................................................................................................... • 

(4)自分の伝えたいことを文章に内いたり、文章を構成したりする力の向上

① 効果あり ② やや効果あり ③ やや効果なし ④ 効果なし...................................................................................................................................................... ● ● ...................................... ● ..... ● ..................................................................................................................................... . 

理由：
• .................... ● ............................................................................................................................................. .............................................................................................. ● ................................................................... 1 

(5)自分の伝えたいことを静止画や音声、音楽という多様な要素を組み合わせながら表現する力の向上

① 効果あり ② やや効果あり ③ やや効果なし ④ 効果なし................................................................. …, ............... …, ............................. ● ............................................................................................................ ● ....................................................................................................... . 

：理由 ： ： 
................................................................................................................. ● ............................................................................................................................ ..................................................................................... . 

(6)デジタルストーリー作品の制作を通して、試行錯誤や工夫を璽ねようとするねばり強い態度の育成

① 効果あり ② やや効果あり ③ やや効果なし ④ 効果なし.................................................................... ● ... ● ............ ● ● ● .............................................................................................................................................................................................................................................. . 

！理由 ：
......................................................................................................................................................................................................... ● ............................................................................ ● ..... ● ........................................... .. 

(6)デジタルストーリー作品の制作を仲間と脇立しながら前向きに進めようとする態度の育成

① 効果あり ② やや効果あり ③ やや効果なし ④ 効果なし................................................................................. ヽ.....................● ●● ......... ● ● .................... ●● .. ヽ...● ..... ● ....... ● ........... ● ............................................................................................................. ● .............. ….......................... 

i理由 ： ： 
'・・・・・.......................................................................................... ................................................................................................................................................................................. ● .................................................... ・.i

(7) 自らの読苫活動をよりよく振り返ったり、評価 ・改恙したりするというような学習の質の向上

① 効果あり ② やや効果あり ③ やや効果なし ④ 効果なし···•···................... ● ......... ・··•·····....・・・・・.. ・・・・・・・・......................................... ● ● ● ● ● ............................................................................................................................................................................................................................ . 

［理由 ： ： 
............................................................................. ● .................................. ● ..... ● ● ● ................................................................................................................................... _ .......................................................................... . 

9. 小・中学校における紺且t活動でデジタルストーリーテリングにとり組む際、教師はこどもたちのどのよう

な点に旦丘し、支援 ・評価を行う必要があると考えますか
............................. ● ● ●● ●● .......................................................................................................................................... .. ....................................................................... 

............ .. ·• .................................................................................. . ．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．、．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．

Thank 匹 u very Much!! 



◎ 
アンケート「わたしと本の物語」

年組番名前（ 、＼ノ

11月は、あなたが読んだ本を使って映画づくり （デジタルストーリーテリング）

をします。今日は、あなたの生活をふりかえりながらアンケートに答えてくださ

い。口の中には、 0を付けましょう。わくの中には、文章を書きましょう。

1 . あなたは、本を読むことが好きですか。

□ハイ ロゃゃハイ ロゃゃィィェ ロィィエ
2 あなたは、どのような本をよく読みますか。
...............、..............................................................................................................................................................................................................................................................................................................

'•,, ・

¥ 
......................................................... _ ............ - .............................................. ぃ・

3 あなたは、どのように読む本を選びますか。

．．
 

··• ... 

4. あなたは、読書感想文が好きですか。

□ハイ ロゃゃハイ ロゃゃィィェ ロィィエ

【それは、なぜですか。】
＼ 

-l
`
 



□ハイ ロゃゃハイ ロゃゃィィェ ロィィエ
6. あなたは、友達がどのような本を読んでいるか知りたいですか。

□ハイ ロややハイ ロゃゃィィェ ロィィエ
.... -・・・・・・・・.............................................................................................................................................................................................................................................................................................................. ·• ... 

： ：  

·•·... . .... 

7. あなたは、自分の読んだ本について友達に教えてみたいですか。

□ハイ ロややハイ ロゃゃィィェ ロィィエ
8. 友達に自分の読んだ本をしょうかいするとき、あなたは、どのよう

にしょうかいしたいですか。想ぞうしながら自由に書いてください。
. • ・, • , • . .. . .．.．．．．．.．．．．．．．．．．．．．．.．．．．．．．．．．．.．.．．．.．．．.．．．．．.．．．.．.．.．.．．．.．.．．．.．．．．．．．．．.．．．．．．．．．．．．．．.．．.．．．.．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．.．．．．．．．．．．．．．.．. .．．．．．．．．．．．．．.．．．．.．. . .．．.．．．．.．．．．．．．.．．．．．．．．．．．．.．.．．．．．．.．．．．．. . . .．．．．．．.．．．．．．.．．．.．．．．．．．．．．．.．．．．．．．．.．．.．．．.．．.．．.．．．.．．．．．．．．．．．．．．．．.．.．．．．. .．. .．.．．．．. . ..’• .• • 

：：  

・・.. ・・... . .... ・・・・.・ 
................................................................................................................................................................................................................................................................................................. 

これで、おしまいです。アンケートをどうもありがとうございました。
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ふ＇）かえ＇）プリント

rわたしと本の物語.J

年 組 番名前（ 、̀‘、

DSTで本をしょうかいしたことや、友達の作品を観f::ことを思い出しながら答えま

しょう。口の中に1キ、 0を付1tましょう。わくの中（：（古、文章を書きましょう。

1. あなた1古、 DSTで使.,t: 本をどのように選びましたが。
.. __ _ 

··············································•··••·············································································································---

2. 作品作りをし7、DSTで使.,t:: 本を前よ＇）知ることができましたが。

□ハイ ロゃゃハイ ロゃやイイェロィィエ
3. あなたが楽し力,.,t:: 学習 Iiと・れですか。（当て 1古まるもの全部にO)

ロ本選ひ・・ ロシナリオ作')

ロコンピュー9でのへん集

ロ絵をかく

□ DST発表会

口声の録音

4. あなた（さ、どのような工夫をし-rDST で本~ をしょうかいしましたか。
．．．．．．． 

・-.. 
・・・・・ 



; . あなたが、 DST作＇）でむずかしかったこと 1古何ですか。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 

·• ... 
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 
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作品が作＇）たいですか。
.．.．．．．．．．．.．.．．．.．．.．．．．．.．．．．.．．．．．.．．.．．. • .．．．.．．.．. .．．. .．. .．. • • • • .．. • 

········• ........................................................................................................ . 
. .... 

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 

Thant! you So much/ by Ai~agami. 



津市立北立誠小学校4年2組のみなさんへ ° ゚

ハロー！ディスイズがか."・ ハゥアーユー？ 喜
1 1月、12月1古、みなさんとDSTつゞくリができ 1、本当（：楽しか..,f: です。どうもありがとうごがヽました。みなさんが、一生 1ナん命（：絵をか＼‘たリ、

真Iナんな表じょうで声を録音したり、難し tヽ コンビュー？のそう作を工夫しながらがん1な'-,(¥ ¥たすがたを、よく賞ぇ(¥ヽます。一番ょヵヽったこと 11:、友

達がこ i,-r,,るとさに、助ttようとし1''f:'J、発表のときに自然にI1く手ができていたことです。そのとき、わたし1古、 4年生のみなさんIii:、あたたか

い人T:-t; t~、なと思＼ヽました。今回の映画を観 -r ¥'ると、わたしも rこの本読みたいな!J という気持てになりました。

4年2組でI1、いっし占（：給食 を食べt:リ、そうじをした＇）して、本当に楽し＼、時間をすこ‘・しました。

また、¥¥.., しょに本の話をしたリ、遊んだ＇）できるのを楽しみ（：しマいます。 サンキューベリーマッチ！！

三重大学の大学いん生 かがみあいよ＇）

急

------------------きリとリ線—- ------------

4年 組番名前

あなたの授業後の読書（こ1¥¥マ教えマください。

あなた1古、じゅ業が終わ..,'lから、友達のしょうかいし'l¥ ¥た本を読んでみま

したか。当 7はまる答えの口(:0を付げ、（ ）に本の名前を書：：ぅ。

ロ読んだ（本の名前： r

ロ読みfこ¥,, tどまだ読んで＼‘な＼ヽ （読みfこ＼、本の名前 r

ロ読んで.¥ \~ ぶ＼‘ あ＇）がとつ
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小学生によるデジタルストーリーテリング作品集
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