
 
 
 
 
１年 図工科 
 単元名 「あわあわーるど」 

指導者 山本 明伸 先生 
 泡の世界にどっぷりと浸り，遊びに没頭する子どもたち・・・。イメージから行為につなぐのではなく，行為からイメージや

造形の面白さを見出していく。破天荒な活動の先にある学びは何だったのか。教科の在り方について考えさせられる提案でした。 
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実践日 2015/11/02 

【山本先生コメント】 
今回，自分自身が初めて取り組んだ「造形遊び」でしたが，造形遊びにおいて子どもがどのような課題意

識を抱くとよいかもっと想定しておく必要を感じました。研究会に向けて，４観点の姿が問題解決に寄与

するものとなるような授業をさらに構想していきたいと思います。 
 

The Futaka Spirit 

友達の作品をもとに本時の展開を見通す 思い思いの造形遊びに取り組む 

【子どもの活動】 
１ 前時まで

の活動を振

り返り，本

時の課題を

確認する。 
 
 
 
 
 
 
２ 泡の特徴

を生かした

面白さを考

えながら活

動する。 
 
 
 
 
 
 
 
 
３ 全体交流

を行い，面

白さを感じ

た表現につ

いて話し合

う。 
 
４ 本時の活

動を振り返

り，まとめ

を行う。 

個別への声かけを通してイメージの意識化を図る 子どもの“遊び性”の場を保障していく 

全体交流で友達の表現に触れる ものさしをもとに４観点で活動を振り返る 



本実践の主張点

教科学習に「遊び」を取り入れることの意義について
本校の教科学習の目標を図画工作科に置き換えて考えたものが以下である。
①作品や友達との対話を通して面白さや美しさ，よさを感じること。
②イメージを再構成したり，.創造的な技能を発揮したりすること。
③造形のよさへと転移する見方・考え方ができるようになること，さらには，実生活における多様
な対象を，造形に関する視点から見てよさを見出せるようになること。

以上のことを踏まえ，本提案では遊び性のある活動「造形遊び」に着目し，授業づくりが進められ
た。ここでは，本時の子どもたちの姿をもとに，造形遊びを学習に取り入れることの意義について考
えたい。まず，本提案では以下のような，子どもにとっての「遊び」の特性を捉えた上で授業を構想
している。
①活動自体が目的で，初めから明確な意図や目的をもつものではない。
②他者から強制されるものではなく，自発的で，行為自体を楽しむことから始まる。
③様々な対象と関わる中で，次第にやりたいことの方向が明らかになり，見通しをもって展開していく。
さらに提案者は，遊びに見られる「反復」の行為の過程には，より高次な行為に向けて，子どもな

りの着眼点をもって感受・想像・意味付けが行われる瞬間があり，それが子どもにとって意味のある
汎用的な知の獲得につながっていくと述べている。確かに本時の子どもの姿から見ても，イメージし
たものを造形していくという活動ではなく，まずは対象に関わり，そこから生まれた形をもとに，自
分が真につくりたいもののイメージを膨らませていくという“遊び性”のある活動が展開されていた。
ここで考えたいのは，本時は「遊びに端を発した図工科としての学び」なのか，「図工科の学びの

枠を飛び出した遊び」だったのか，という点である。子どもたちは対象となる泡に主体的に関わり，
ちぎったり削ったりしながら，思い思いの造形を行っていた。４観点で見ていくと，材料に意欲的に
関わりながらイメージを見付けるといった「主体的な態度」については，本時の子どもの姿からも十
分に見て取ることができた。しかしながら，他の３観点についてはやや疑問が残る。「共感的・協同
的な態度」については，全体交流の場において自ら語りたがる子どもが少なく，造形遊びの面白さを
共に見出そうとしていたかどうかということは不明である。また，「見方・考え方」については「何
を」に当たる部分が「造形的な面白さのある遊び方を」というふうに設定されており，冒頭に示した
図工科の目標に対して，遊び方を考えるということでよかったのかどうか考える必要がある。いずれ
にしても，本時はその過程も結果も，「何でもあり」の活動になっていたようにも見て取れた。提案
の文言から考えると，本単元のねらいは「自分にとって意味のある知」の創造につながっていくこと
であり，その文言だけを取り出して見てみると，今回のような学びもそれに合致しているように見え
る。しかし，創造された知の定義の１つである，４観点で育む力が十分に身に付いている状況でのみ
達成できる，という点から考えると，今回の活動を経て到達する子どもの意識が，４観点を満たした
ものとなるかどうかは分からない。教科学習である以上，やはりある程度は教師や学習者自身による
内容の見通しや，共通すべき課題が設定される必要があるのではないだろうか。

学級創造活動の評価との関連について
今回の山本提案では，学級創造活動の学び方に着目し，普段子どもたちと共有している学級創造活

動の４観点をもとに本時を振り返るという試みがなされていた。山西提案にもあったように，子ども
のものさしを４観点全てに関わるものとして設定し，そこから学びを振り返っていくことには特に違
和感は感じない。創造された知まで到達できるようにするためにはむしろ振り返りは４観点で行われ
ることが自然な流れであるともいえる。しかしながら，教科学習のものさしづくりに，学級創造活動
の評価の観点が関わるという点についてはどうだろうか。子ども自身が学ぶ意味を実感できるように
するという理念は分かるが，やはり教科には教科の特性があり，それぞれの本質に着目しながらもの
さしも設定されたほうが，教師の意図性が生きてくるのではないだろうか。併せて１年生という発達
段階から考えると，４つもの観点に分けて本時を自己評価するというのはやや難しかったように見え
た。まずは最も心に残った事柄について自由に振り返らせ，そこから４観点を意識しながら教師が価
値付けていくという方法を取ることで，間接的にではあるが，自然な形で子どもたちの学びの自覚化
につながっていくと考える。

成果と課題
○ 従来の複数単元を「造形遊び」という内容でつないで系統化したことで，図工科のカリキュラム
が整理され，より系統的に見方・考え方を育むことができるようになった。

△ １年生の段階では，子ども自身に４観点を意識しながら本時の内容を振り返らせることは難しい。
子どもの自己評価を価値付ける教師の支援やものさしづくりの要件を明らかにしていく必要がある。

山本実践 【第１学年 図工科】
～ あわあわーるど ～

自分に取って意味のある知の創造につながっていく授業を目指して
Ⅰ 遊び性のある活動「造形遊び」に着目し，その系統を明らかにした
上で題材を構想する。
Ⅱ 学級創造活動の学び方から，題材に応じたものさしを具体化して，
自己評価に活用する。


