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小学校第２学年 生活科 学習指導案 

期 日 平成 25年９月 27日(金) 第５校時 

場 所 宇城市立青海小学校 ２年１組教室 

指導者 教諭 朝倉 朋実 

１ 単元名 

  「うごくうごくわたしのおもちゃ」(東京書籍 下) 

 

２ 単元について 

(1) 単元観 

生活の変化に伴って，児童の遊びの内容は，室内でも屋外でも共通して，コンピュータゲームやテレ

ビなど，人や自然と関わったり，身体を動かしたりすることの少ない遊びをしている児童が多く，工夫

して遊びを楽しむといった経験が少なくなってきている。 

そこで本単元は，学習指導要領の内容(6)「自然や物を使った遊び」，具体的な視点「ケ遊びの工夫」

に重点を置き設定した。この単元では，児童が身近にある物を使って，動くおもちゃを作り出す楽しさ

や，夢中になって遊ぶ楽しさを味わえるようにすることを目指している。また，友達とのかかわり合い

を通して，約束やルールが大切なことや，それを守って遊ぶと楽しいことに気付かせたり，友達のよさ

や自分との違いに気付き，相手の考えを尊重したりできる態度を身に付けさせたいと考える。 

また，この単元を通して，児童が自分の創意を生かし，自分の手でおもちゃを作り上げた満足感を味

わうことで，更に自分の生活を豊かにしていこうとする実践的な態度が育つと考える。 

 

(2) 系統観 

１年(11月)  ２年(９月)  ３年理科(９月) 

「あきのおもちゃ 

    だいしゅうごう」 

生活科の内容(6)(8) 

 
「うごくうごく 

   わたしのおもちゃ」 

生活科の内容(6) 

 「風やゴムのはたらきを 

       しらべよう」 

理科の内容 

Ａ物質・エネルギー(2) 

 

(3) 児童観 

○本学級は，男子６人，女子６人，計１２人である。男女共に仲よく遊んだり学習したりすることがで

きる。約束やルールは理解し，概ね守ることはできているが，楽しいことや夢中になることがあると，

約束やルールを忘れてしまう児童もいる。 

○学習課題や作業に対する意欲は高い。生活科の時間はほとんどの児童が好きで，活動に意欲的に取り

組むことができる。グループでの活動も協力して取り組む児童が多い。 

○１年の単元「あきのおもちゃ だいしゅうごう」では，自分で集めた秋のものを使って，どんぐりご

まや松ぼっくりのけん玉などを作り，友達と一緒に楽しく遊ぶことができた。また，祖父母に昔遊び

を教えてもらったり，園児を招待し，遊び方を教えたり一緒に楽しく遊んだりして，仲よく交流した

経験があり，自分で作ったもので遊ぶことや様々な人との交流の楽しさを実感できている。 

○生活科の時間は一生懸命活動することができるが，もっとうまくいくように考えたり，分からないこ

とを聞いたり調べたりすることについては，まだ十分に経験できていない児童が多い。しかし，うま

く表現できない児童の思いを汲み取って助言したり，尋ね方や調べ方を教えたりしながら経験を積み

重ねることで，主体的に行動することができるようになると考える。 

○７月の「生きものなかよし大作せん」では，自分が育てた生きものについて，分かったことや気付い

たことをグループごとにまとめ，１年生に発表することができた。１年生のことを考えて活動するこ

とや，友達と協力してまとめたり伝えたりすることの大切さが意識できるようになってきている。 
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(4) 指導観 

○出会いの過程において，児童が自分もおもちゃを作って遊んでみたいという意欲が高まるよう，十分

に遊ぶことができる場と時間の設定を工夫し，児童が友達と仲よく遊んでいたり，おもちゃの動きに

ついて気付いたりした姿を認め，ほめる言葉かけを意識して行う。 

○友達と話し合ったり考えたことを発表したりする際に，児童の言葉を補ったり，ＩＣＴを活用して視

覚的に理解しやすいよう工夫したりして，児童一人一人の気付きを全員で共有できるようにする。 

○児童の「作りたい」「やってみたい」という気持ちを大切にするとともに，友達と伝え合い交流する活

動を積極的に設け，分からないことがあっても積極的に尋ねたり，もっとうまくいくように自ら工夫

したりと，児童一人一人が主体的に活動できる授業づくりに努める。 

○作ったおもちゃを１年生に紹介して一緒に遊ぶ「おもちゃ大会」を設定し，１年生に楽しんでもらう

ための相手意識と目的意識を持った活動を展開することで，単元を通して学習意欲が持続できるよう

にする。 

 

３ 単元の目標と評価規準 

単元の目標 

身近にある物を使って，動くおもちゃを工夫して作り，おもちゃ作りや動くお

もちゃを使ったおもちゃランドの遊びを通して，その動きの面白さや不思議さに

気付き，みんなで楽しむことができるようにする。 

生活への 

関心・意欲・態度 

①動くおもちゃに関心をもって遊ぼうとしている。 

②身近な物を使って，動くおもちゃを作ろうとしている。 

活動や体験につい

ての思考・表現 

①自分が作りたいと思うおもちゃを決めている。 

②比べたり，試したり，見立てたりして，遊びを工夫している。 

③遊びの約束やルールなどを考え，遊びを作り出している。 

④遊びを工夫したり，友達とかかわって遊んだりしたことを振り返り，自分なり

の方法で表している。 

身近な環境や自分

についての気付き 

①自然の事物や現象の不思議さに気付いている。 

②約束やルールが大切なことやそれを守って遊ぶと楽しいことに気付いている。 

③友達とかかわって遊ぶ楽しさ，友達のよさや自分との違いに気付いている。 

 

 

【視点１】 

思考力・判断力・表現力等の育成 

【視点２】 

学習評価と指導の改善 

【視点３】 

情報活用能力の育成 

○「出会い」「イメージ化」「試しの体

験」「情報加工(情報収集)」「本格的な

体験」「体験や成長の振り返り」とい

う探究的な学習過程を設定し，自分が

作ってみたいおもちゃを作って遊ん

だり，作ったおもちゃを使っておもち

ゃ大会を開いたりするという具体的

な活動を繰り返す中で，児童の気付き

の質の高まりを見取っていく。 

○児童の思考の深まりや高まりを見

取るために伝え合い交流する場で児

童同士をつなぐ言葉かけを意識して

活用する。 

○「イメージ化」の過程でパフォーマ

ンス課題を提示し，身近な物を利用し

て動くおもちゃを工夫して作ったり

遊んだりしたことを自分なりの表現

方法で表すという児童の「思考・表現」

を連続的に見取ることができるよう

にする。 

○児童の姿を見取る際には，行動観察

やカード分析などに，問いかけ，対話

分析(能動的な評価)を関連付けて見

取っていく。また，問いかけや対話に

おいては，カウンセリングの手法を用

いた言葉かけを活用する。 

○「情報加工(情報収集)」の過程にお

いて，自分が作ったおもちゃがもっと

よりよく動くにはどうしたらよいか，

友達のおもちゃと比べたり工夫を教

え合ったりする学び合いの場を工夫

する。 

○振り返り表現する場や伝え合い交

流する場において，教師や児童が効果

的に ICTを活用することにより，一人

一人の気付きを質的に高めたり，一人

一人の気付きを全員で共有し，みんな

で高めたりしていくことができるよ

うにする。 
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４ 指導・評価の計画(12時間取扱い 本時５／12) 

小
単
元 

過

程 
時 学習活動 

指導上の留意点 

【三つの視点から】 

評価の観点(評価方法) 

Ｂ基準 

う
ご
く 

お
も
ち
ゃ
を 

つ
く
ろ
う 

出
会
い 

１ 

○１年生の時に作って遊

んだ秋のおもちゃを思い

出し，教師の製作した見

本のおもちゃで遊ぶ。 

・遊んだ後，動力に関心をも

つように，どんな力で動くの

か話し合わせる。 

感・意・態①(行動・つぶやき) 

見本のおもちゃで友達と遊

び自分でも作ってみたいと

いう思いをもっている。 

 

イ
メ
ー
ジ
化 

１ 

 

 

 

 

○自分が作って遊んでみ

たいおもちゃを決め，「お

もちゃ作りの計画」(学習

シート１)を立てる。 

 

 

 

 

【視点２】パフォーマンス課

題を提示し，計画を立てたこ

とをもとに，目的意識をもっ

て試しの体験や本格的な体験

ができるようにする。 

 

 

 

 

思考・表現①(学習シート) 

見本のおもちゃや教科書等

を見ながら，自分の作りたい

おもちゃを決め，計画を学習

シートに書いている。 

試
し
の
体
験 

２ 

○自分が作りたいおもち

ゃを作って遊ぶ。 

 

 

・おもちゃを作る場所，作っ

たおもちゃで遊ぶ場所などの

場の設定を工夫する。 

 

【視点２】児童の姿をよく観

察し，個に応じた指導を行う。

その際，カウンセリングの技

法を用いた言葉かけを意識し

て行う。 

 

感・意・態②(行動) 

必要な材料を集め，自分が作

りたいおもちゃを作ろうと

している。 

も
っ
と 

く
ふ
う
し
よ
う 

情
報
加
工(

情
報
収
集) 

２(

本
時
１
／
２) 

○動きをもっとよくする

ための方法を考え，自分

のおもちゃを改良する。 

 

 

 

 

○「おもちゃ作りほうこ

くしょ」(学習シート２)

をかき，工夫したことを

伝え合う。 

【視点３】自分のおもちゃの

動きをもっとよくするため

に，友達のおもちゃと比べた

り，教えてもらったりする学

び合いの場を設定し，情報加

工ができるようにする。 

 

【視点１】おもちゃ作りの工

夫を伝え合う場面で，児童同

士をつなぐ言葉かけを活用

し，一人一人の気付きを全体

で共有できるようにする。 

 

 

思考・表現②(行動，学習シート) 

友達と教え合ったり，友達の

おもちゃと比べたりしてお

もちゃを工夫して手直しし

ている。 

 

 

気付き①(学習シート，発言) 

自分が作ったおもちゃの動

力や仕組みを工夫すると動

きが変わることに気付き，学

習シートに書いている。 

身近な物を使ってよく動くおもちゃを作りましょう。そして，

約束やルールを考え，友達と工夫して遊びましょう。 

 

パフォーマンス課題の提示 

自分でも動くおもちゃを作って遊んでみたいな。どんなおもちゃを作ろうかな。 

○○さんのおもちゃのように，もっとうまく動かしたいな。どうしたらいいのかな。 

私のおもちゃはパワーアップしたよ。もっとみんなで遊びたいね。1 年生にも教

えてあげたいな。 
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み
ん
な
で 

あ
そ
ぼ
う 

本
格
的
な
体
験 

２ 

○作ったおもちゃを使っ

ておもちゃ大会を開く計

画を立てる。(学習シート

３) 

 

○おもちゃ大会を開く準

備をする。 

・１年生を招待する活動であ

ることから，相手の立場に立

って計画を立てることを意識

させる。 

 

・１年生にとって遊びのルー

ルが分かりやすいよう，場作

りを工夫させる。 

思考・表現③(学習シート) 

おもちゃを使った遊びのル

ールをグループで話し合い，

学習シートにまとめている。 

 

思考・表現③(会話，行動) 

遊びのルールが分かる場を

友達と話し合いながら作っ

ている。 

２ 

○おもちゃ大会を開き，

友達に遊び方を教えた

り，一緒に遊んだりする。 

 

 

・１年生が分かりやすいよう

に，はっきりゆっくり話すよ

う気を付けさせる。 

・自分たちが決めたルールを

事前にしっかり確認させ，１

年生や学級の友達と一緒に仲

よく遊ぶことができるように

する。 

【視点２】カウンセリングの

技法を用いた言葉かけを意識

して行う。 

 

 

思考・表現③(会話，行動) 

自分のグループに遊びに来

た友達に遊びのルールを説

明したり遊び方を教えたり

している。 

 

気付き②(自己評価カード，発言) 

遊びのルールを工夫するこ

とで遊びが楽しめることに

気付いている。 

 

 

体
験
や
成
長
の
振
り
返
り 

２ 

○おもちゃ作りをした

り，おもちゃ大会を開い

たりして気付いたことを

自分なりの表現方法で表

し，伝え合う。 

 

 

【視点 1】友達の発表を聞いて

質問をしたり，感想を言った

りする時間を十分に確保す

る。 

 

【視点２】児童の気付きが発

表の中に表れなかった場合に

は，教師がそのことについて

問いかけたり対話をしたりし

ながら，自分の言葉で表現で

きるようにさせる。 

思考・表現④(作品) 

おもちゃ大会を開いて楽し

かったことや友達や自分の

よさを絵や文で表し，友達と

伝え合っている。 

気付き③(自己評価カード，発言) 

活動を通して自分のよさや

心の成長，自分の存在など自

分自身への気付きを話した

り自己評価カードに書いた

りしている。 

 

※本単元における自分自身のよさを実感できている児童の姿の例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1年生も喜んでくれてうれしかったな。友達の遊びのコーナーも楽しかったね。 

○ 友達と一緒に活動し 

て，成功感や成就感を 

味わっている児童の姿 

 ○ 自分が大きくなったこ

とやできるようになった

こと，さらに成長できる

ことなどに気付いている

児童の姿 

○ 自分のよさや得意としている 

こと，興味関心をもっているこ 

とに気付いている児童の姿 

みんなでやったか

いがあったね。 

またやってみたい

な。 

ぼくは，お友達

に教えることが

上手だよ。 

わたしは 1年生

が大好き。1 年

生に優しくでき

るよ。 お友達とルールを守

って仲良く遊べるよう

になったよ。 
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５ 本時の学習 

(1) 目標 

  自分の作ったおもちゃの動きがよりよくなるように，友達とパワーアップの方法を考え，自分なり

におもちゃを工夫して手直しすることができる。 

(2) 展開 

過

程 
学習活動 主な発問・指示等 

指導上の留意点及び評価 

【三つの視点から】 
備考 

導

入 

５ 

分 

 

 

 

 

 

展

開 

30

分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

整

理

10

分 

１ 前時までの学習を

振り返る。 

 

 

 

２ 本時のめあてを知 

 る。 

 

 

３ パワーアップする

方法をグループで話

し合う。 

 

 

 

 

４ 話し合ったことを

もとに，自分のおも

ちゃを手直しする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

５ 手直ししてパワー

アップできたところ

を学習シートに書き

加え，友達と伝え合

う。 

 

 

 

６ 教師の気付きを聞

く。 

○自分で作ったおもちゃで遊 

んでみて，困ったことやもっと 

こうしたいと思うことはあり 

ませんか。 

 

○今日のめあては・・・ 

 

 

 

○グループの友達とパワーア 

ップする方法を考え，ホワイト 

ボードに書きましょう。 

 

・どんな方法を話してる？ 

・困っていることはない？ 

 

○考えた方法を自分のおもち 

ゃで試してみましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○パワーアップできたところ 

を，グループの友達と話しなが 

ら，学習シートに赤鉛筆で書き 

ましょう。 

○他のグループはどんなパワ 

ーアップができたか聞いてみ 

ましょう。 

 

○最後に今日の生活科の時間 

に先生が気付いたことをお話 

しします。 

○おもちゃで遊んでいる様子の写 

真を提示することで，前時を振り 

返りやすくする。 

 

 

○パワーアップとは，困ったこと 

を解決したり，今よりもっとよく 

(うまく)動くようにしたりする 

ことだとおさえておく。 

○パワーアップしたらもっと楽し 

く遊ぶことができるという気持ち 

が高まる言葉かけをする。 

 

○ホワイトボードに記入する児童 

をグループで一人決めておき，話 

合いにすぐ取り掛かることができ 

るようにする。 

 

 

 

 

 

 

 
(Ｂ基準に達していない児童への手立て) 

どこを手直ししたいのか問いかけ 

たり，よく動く友達のおもちゃと 

比べたりできるように，子ども同 

士をつなぐ言葉かけを行う。 

 

【視点３】活動に必要な場として， 

話し合う場と作る場，試す場，道 

具コーナーを設けるとともに，そ 

れぞれの場所で必要と思われる道 

具類を準備しておくことで，児童 

が学び合う場として主体的にスム 

ーズに活動ができるようにする。 

○パワーアップに成功した児童に 

は，どんな方法を使ったらどうよ 

くなったのか質問することで，考 

えを整理させておく。 

○学習シートを実物投影機で映し 

出すことで，どのような工夫を施 

したか分かりやすくする。 

 

○本時の児童の頑張りやよさをほ 

め，次時の活動への意欲につなが 

るような言葉かけをする。 

写真 

 

 

 

 

 

 

 

 

ホワイ

トボー

ド 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

実物投

影機 

自分のおもちゃをパワーアップさせよう！ 

【思考・表現】(行動，学習シート) 
Ｂ基準：友達と教え合ったことをもとに，自

分のおもちゃを工夫して手直しし
ている。 

Ａ基準：友達と教え合ったことをもとに，自
分のおもちゃを工夫して手直しし，
試してみて，さらに気付いたり考え
たりしたことを加えている。 

 

※場の設定 

【試す場】 

 

【話し合う場】 

【作る場】 

黒 
 
 
 

板 

【話し合う場】 

【作る場】 

【言語活動】 
パワーアップの方法を交
流し，自分のおもちゃがよ
りよく動く方法を考えさ
せる。 

前よりも速く走る

ようになったよ。 

パワーアップが成功

したね。どこが上手

くいったのかな。 

ぼくは，輪ゴムを

２本にしたら高

く飛ぶようにな

ったよ。 

どうして上手

くいかないの

かな。 

ストローをまっすぐ

につけるといいよ。 

今何に困って

いるのかな。 

ありがとう。 
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