
第５学年「てつがく創造活動」学習活動案  

授業者：和氣拓巳（構想部会）・草野健・濱雪乃・倉次麻衣・岡田博元 

日時：2022 年 11 月 8日（火）13：15〜14：15 

場所：5−2 教室、アトリエ、家庭科室、低学年階段４階付近 

1. 活動名 プロジェクト型活動 

2. 活動について 

 ５年⽣の「てつがく創造活動」は、⼦どもたち⼀⼈ひとりが⾃らの興味・関⼼を出発点に探究しなが
ら、他者とかかわりあう中で他者を知るとともに、⾃分を知るきっかけとなり、⾃分が更新されていくこ
とにつながる時間だと考えている。てつがく創造活動はプロジェクト型活動とてつがくの⼆つで構成され
ているが、てつがくの中で育まれるてつがく的思考はプロジェクト型活動の中でも発揮される。活動の中
で、個⼈の中で⽣まれた問いを⾃分⾃⾝で問い直すこともあれば、グループ、クラスで⼀つのテーマにつ
いて多様な意⾒を持ち寄って対話する場⾯もある。そういったてつがく的思考が⽣まれる場⾯は多岐にわ
たるが、⼀つの⼤きなきっかけが他者の存在であるように思う。他者に⾃分の活動をひらくことで、他者
を意識し、世界に触れ、新たな問いが⽣成される。⾃分のしている活動が⾃分にとって意味のある活動だ
からこそ活動をひらき、他者の意⾒を⾃分の中に内在化させていく中で他者意識が育っていく。その過程
の中で⾃分を知り、他者と協働しながら探究していく。 

こうしたプロジェクト型活動の教師のあり⽅について考えてみたい。教師は活動を⾒守り、⼦どもが今
何をしているのか、何をしたいのかを理解し、興味の探究が進むようなアイデアを思いついた際には遠慮
なく伝えるようにしている。もちろん教師の意⾒を採⽤するかどうかの判断はプロジェクトメンバーであ
る⼦どもたちに委ねられている。普段から教師のアイデアを解釈せず鵜呑みにするのではなく、⾃分たち
の中で⾃分たちの活動にとってどういう意味があるのかを吟味した上で判断する。教師はアイデアを拒否
されても強制することはしない。⼦どもたちへのアイデア出しの中で特に意識していることは、「どうした
らもっとおもしろくなるか」と、活動を「つなぐ」ことである。それぞれのプロジェクトチームが単体で
動いているのではなく、現在プロジェクト間で協⼒したり（コラボレーション）、プロジェクト外の⼈と意
⾒を交換したり（活動を開く場）、専⾨家等学校外の⼈と関わったりしながらプロジェクトを進めている。
ここで共通しているのは、他者と交わることで⾃分でも気づかなかった⾃分に新たなに気づき、活動が促
進されることである。他者の存在がプロジェクト型活動を進める上で⼀つの重要な要素となっている。多
様な興味が個⼈の中で⽣まれたり、他者の興味と⾃分の興味が複合したりして、リゾーム的に学んでいく
ことが⾃分の中で意味のあるものになる。そういった探究の場をデザインしていくことが必要である。 

3. 学びの履歴（大まかなここまでの履歴は図１に示す。） 

（１） ボトムアップとしての５年生てつがく創造活動のスタート 

（図１） 



４年時のてつがく創造活動ではやりたいことにとことん挑戦してき
た。数々のプロジェクトが次々と発⾜しては、泡のように消えてしま
う。いくつも掛け持ちすることで、メンバー同⼠の揉め事が頻繁に起
きた。また、コロナ禍の制限もあり、⼀⼈プロジェクトも多くプロジ
ェクト同⼠の繋がりや他者との繋がりも希薄であった。しかし、いく
つもの葛藤を乗り越え、少しずつ興味が収束していき、興味を追求す
る形で⾃分の学びを深めていくことができた１年間だった。 

今年４⽉、学年集会にてプロジェクトをどのように進めていくかに
ついて話し合った。まずはこれまでのプロジェクトのイメージを共有した上で、「4年⽣からどうジャンプ
していくのか」と教員が問いかけた。これまでの４年⽣での学びを⽣かしつつ、さらに発展させていって
ほしいという思いがあったからだ。そこでは、「つくって終わりじゃない」、「スライドにまとめるだけじゃ
ない」、「⾃分たちの活動をみんなに伝えよう」等の意⾒が上がった。ここでの⼦どもたちの意⾒から、⾃
分（たち）の興味・関⼼をもとに、実現したいこと、挑戦したいことについて、「調べる」−「つくる・ま
とめる」―「伝える」―「ふり返る」―「深める」ことで新たな問い・新たな挑戦が⽣まれていく過程
を、螺旋を描く図（図２）で⽰した。そして、⾃分がどんなプロジェクトをしたいのかを考え、⾃分の興
味の近い⼈とグループづくりをすることで、⾃分と近い興味を持つ⼈たちでプロジェクトが発⾜した。⼀
⼈では難しいことも、複数⼈であれば協⼒して超えていくことができるという⼦どもたちのこれまでの経
験と教師の⾒通しが⼀致した形である。 

（２） 対話を通して自分に気づき、興味の探究が促進される（A 児に着目:ピタゴラ PJ→プログラミング PJ） 

６⽉、「プロジェクトから離脱したい。」、「解散したい。」というプロジェクトやメンバーが出てきたた
め、 つくる委員（てつがく創造活動を中⼼になって進めていくメンバー。各クラス２名。）を中⼼に各クラ
スで「プロジェクトを辞めるってどういうこと?」をテーマに対話した。そこでの合意形成は、辞める時に
は同じプロジェクトメンバーに対して辞めたいことを伝える、辞めたい理由を伝える、話し合ってみんな
の了解を得る、プロジェクトのゴール⼿前で辞めてもよいが、そうならないためには予め各⾃のゴールを
共有しておくとよい、というものだった。この対話で、辞めることは決して悪いことではないと確認でき
たのだ。この対話後、数名の児童がプロジェクトを離脱したり、解散したりして新たなプロジェクトを始
めた。 
A児はこの対話に後押しされた⼀⼈である。A児はピタゴラ PJに所属していたが、４年⽣のときに始め

たプログラミングに取り組みたいという気持ちをもっていた。そこで、A児はピタゴラ PJをやめ、プログ
ラミング PJに移ることを決意した。この A児の⾏動は、決して「諦め」や「逃げ」ではないように思 
う。⼆学期から移ったプログラミング PJを中⼼となってリードしているのは A児である。様々な葛藤をし
ながら、まずは興味のあることをやってみることで、⾃分がしたいことを知り、A児の活動は促進され
た。 

（３） プロジェクトとプロジェクトをつなぐ（B児に着目:おりがみ PJ×ガチャガチャ PJ） 

おりがみ PJは、ガチャガチャPJとコラボレーションすることで、活動が促進される形になった（詳し
くは７.活動の実際参照）。下記は B児の記述である。 
私は、1 学期の「てつがく創造活動」で、お互いの得意なことを認めて補い合うことを覚えました。

（中略）ガチャガチャプロジェクト は、ガチャガチャの中に⼊れる景品として、折り紙を折っていたの
ですが、時間がかかる上にうまくおれずに、困っていたようです。私たちが作った折り紙がガチャプロ
の景品になるとは思ってもいなかったのでびっくりしましたが、「なるほど！」と納得したのでやってみ
ることにしました。（中略）私たちのプロジェクト は、作品を作って⼈に喜んでもらうという⽬標があり
ます。どうしたら⽬標を達成できるだろうかと考えていたときにコラボすることができ、⼈を楽しませ
たり喜ばせたりする⽬標に近づくことができました。 
記述から、このコラボレーションが B児に与えた影響が⼤きかったことがわかる。これまで対象がはっ

きりしないため、おりがみ PJの活動はどこか⽣き⽣きとしない印象だった。しかし、ガチャガチャPJの
景品作りをすることになったことで、対象が明確となり活動が促進されていった。おりがみプロジェクト
の⽬的は、おりがみを通して誰かのためになることをすること。ガチャガチャPJとのコラボレーションは
まさに協働的なものだった。だからといっておりがみ PJとは千⽻鶴作りを諦めたわけではない。新たに、
廊下に千⽻鶴コーナーを設置しボランティアで千⽻鶴を作成してくれる⼈を募集することにしたのだ。こ
れによって僅かな時間で多くの千⽻鶴が集まり、わずか⼆⼈で千⽻鶴を折ることを⽬標にしていたおりが
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み PJの活動は急速に進んだ。この活動がきっかけで、おりがみ PJの活動をおもしろそうと⾔って、⼆学
期からは所属していたプロジェクトを辞めて新たに３⼈の仲間が加⼊することになった。 
B児の記述の中で、「お互いの得意なことを認めて補い合うことを覚えました。」とあるが、ガチャガチ
ャPJがそうしたように、今度は⾃分たちが周りに協⼒を求め、問題を解決していった。活動を他者にひら
いたことで多くの繋がりができ、繋がりが活動を促進させ、さらに新たな繋がりを⽣んでいった。まさに
リゾーム的な学びの⼀端を垣間⾒ることができた。 

4. 学習活動計画（本時は４次） 

5. 本時の活動について 

（１） 本時のねらい 

l ⾃分（たち）の活動をふり返りながら⽬標に沿って活動を選択し、他者と協働し進めていく。 
（２） 本時の展開 

予想される活動 留意点等 

l 活動内容の確認 
終了時間、諸連絡、活動場所の確認 

l 活動と⽚付け 
l ふり返り 

l プロジェクトからの連絡があればここで確認する。 
l 教師はそれぞれの活動場所を確認し、活動を⾒守りながら。⼀緒

にプロジェクトを進めるためのアイデアを考えていく。 
l 活動をふり返る際の視点について、確認する。 

6. 部会の課題 

⼦どもたちの興味から出発する主体的な活動を⼤切にすること、それを他者にひらいていくことで、興味
の複合が起きる。こうした活動のあり⽅を「リゾーム的な活動」と意味づけた。このリゾーム的な活動のな
かで、わたしが⼤切にされることで、他者を尊重することにもつながり、それが利他につながる、そうした
ことがシティズンシップであり、社会貢献のあるべき姿だと考える。 

そして、構想部会として考えている課題は、次の２点である。リゾーム的な活動を、コンピテンシーベー
スでカリキュラムにどのように落とし込んでいくか。また、リゾーム的な活動のなかで、教師がどのように
あるべきか。 

7. 活動の実際（資料、色付きは学びの履歴の中で紹介したグループ） 

グループ名 
(活動場所) 

メンバー
構成 

ゴール・活動の具体と課題／教師の⼿⽴て 

DIY 
(教室) 

(アトリエ) 
２名 

ゴール：道具の名前と使い⽅を覚えて簡単な DIY をする。基礎をマスターしたい。 
活動の具体：１学期は何をつくるのかで、⼆⼈で揉めている場⾯が多々あった。この⼆⼈は、決して仲
がよくない。しかし、お互い、⼀⼈では活動が進んでいかない。そんなとき、実験プロジェクト⽔ロケ
ットの発射台を作って欲しいと依頼があった。この依頼を受けて、初めて⼆⼈の協働的な活動が起こっ
た。２学期はまた発注もなく、それぞれが別のものを作成しようとしているが、やはり⼀⼈ずつだと
中々進まない。また材料がなく困っている。 
教師の⼿⽴て：つくるものについて提案するとともに、他プロジェクトと繋げていく。 

ミニ四駆 
(教室) ２名 

ゴール：みんなにミニ四駆について知ってもらう。 
活動の具体：○○くんを中⼼に作業は進み、□□さんはお⼿伝いといった印象。○○くんの頭の中にア
イデアがあり、ガムテープとダンボールでコースを作成していく。他クラスの探偵プロジェクトからコ
ースにクイズを貼ってもいいかと聞かれるがお互いの意⾒があわず破綻。このプロジェクトは没頭して
作業しているのは良いが、どのように発展していくのかの⾒通しが持てずにいるようにみえる。 
教師の⼿⽴て：どのような⾒通しをもって進めていくか共に考えていきたい。 

（図１） 



ピタゴラス
イッチ 

(低学年階
段４階部

分) 

５名 

ゴール：⾃分からちゃんとスムーズに進むピタゴラスイッチをつくる。 
活動の具体：１学期は作ったものが壊されて？壊れてしまっている状態が続いたり、メンバー間でトラ
ブルや喧嘩が起きたりして作品づくりが中々進まない様⼦だった。 
教師の⼿⽴て：9 ⽉からは少しずつコースも完成し、毎回動画撮影して記録を残していくのはどうかと
提案した。また活動がダンボールコース作りに終始しているのでピタゴラスイッチの動画を紹介しさら
なるジャンプアップを期待している。 

プログラミ
ング 

(教室) 

９名 
 

ゴール：プログラミングを教えられるようになりみんなでできれば１個⼤きなゲームをつくりそれをコ
ンテストに出してみんなにやってもらい、プログラミングに興味を持ってもらい、楽しいと思ってもら
う。 
活動の具体：scratchでゲームを作成中。１学期は scratchのゲームをやることに夢中になっていた⼦が
多かったが、少しずつゲーム作成にも熱を帯びてきた。10⽉、他学年に活動をひらきコメントをもら
うことを提案した。コメントの中で、「プロジェクトオリジナルのゲームがやりたい。」という意⾒か
ら、⾃分たちのゲーム作りにおいて「オリジナルとは何か」という問いが⽣まれ、対話することとなっ
た。アイデアは⾃分たちで考え、既存のゲームのコードなどを参考していくことはOKという共通了
解が⽣まれることとなった。⾃分たちで活動中のルールを設定し、scratchにある既存のゲームは学校
でしないことに決めた。守れない仲間がいて注意している場⾯も⾒られた。 
教師の⼿⽴て：活動をひらくことを進める。ゲームをつくることについて本物と出会うことで、ゲーム
づくりについての考えを問い直して欲しい。11⽉ 14 ⽇バンダイナムコ来校。 

おり紙 
(教室) 

(家庭科室) 

５名 
 

ゴール：得意なおり紙で⼈のためになることがしたい。 
活動の具体：最初は原爆ドームや近くの病院に千⽻鶴を作成して郵送することを⽬的としていたが、調
べたり、アンケートをとったりしていくうちに、病院や原爆ドームに千⽻鶴を送っても、喜んでもらえ
ないのではと問いが⽣まれた。そんな時、ガチャガチャからの依頼があり、景品を作成することにな
る。互いにプロジェクトの利が⼀致する形で、おり紙プロジェクトの活動は加速していった。現在は
11⽉ 9⽇に⼦ども園に⾏くことが決まり、どのようなおり紙を⼀緒につくるのか。どうつくるのか。
どのように遊ぶのか。を考えている最中である。 
教師の⼿⽴て：「誰かのため」という対象が⾒えなかったために、活動が⽣き⽣きとしたものになって
いなかったので、対象について繋いだ。他のプロジェクト、⼦ども園。 

ガチャガチャ 
(教室) 

(アトリエ) 

３名 
 

ゴール：かっこいいデザインを考えて、それを形にして景品を詰めたりしたら完成。 
活動の具体：当初はガチャガチャをつくることだけが⽬的だった。ガチャガチャの楽しさを聞くと、
「何が出てくるかわからないところ。」と答えたので、中⾝は？と聞くと「確かに…・」と⾃分たちで
景品を作り始めた。しかし、この３⼈はおり紙が得意ではなく、景品を作っても出来栄えはあまりよい
と⾔えなかった。そこで、おり紙プロジェクトに依頼することを提案すると、すぐにおり紙プロジェク
トと合意し、ガチャガチャは加速していった。現在はデザインプロ、お茶くまプロともコラボレーショ
ンし、ガチャガチャの側⾯のデザインを作成してもらっている。ガチャガチャが完成したら、何に使う
のか、どこにおくのか、新たな問いが⽣まれそうである。⼀つに、ピタゴラスイッチの装置をみること
ができる券が当たるのはどうかいう意⾒が出ている。 
教師の⼿⽴て：なぜガチャガチャをするのかを問うことで活動の中で考えるべきことを明確にするとと
もに、⾃分たちではうまくできないことについては他プロジェクトとのコラボで解決できる可能性があ
ることを伝える。 

ものづくり 
(教室) 

(アトリエ) 
(校庭) 

２名 

ゴール：滑⾞や家や公園をつくる（ミニチュア）。できたら滑⾞を活かした道具。「ものづくり」をし
て、みんなに作ったものを⾒せる。 
活動の具体：１学期は滑⾞づくりから取り組んだ。４階と図書コーナーを直接繋いで、４階から３階に
階段を降りることなく、本を返却できるエレベーターのような装置を、滑⾞を使ってつくることに夢中
になった。その中で出た問いを２組に集まるプロジェクトのメンバーに共有し、対話すると多くの意⾒
をもらい、専⽤の場所を作成することで安全が確保されるのでないかとなった。２学期はもっと重いも
のを、滑⾞を使って持ち上げてみたいと滑⾞に改良を加えているが、中々進まない状況である。 
教師の⼿⽴て：⼆⼈ではアイデアに限界があるので、物理のことなど⼀緒に考えながら進めていく。 

キャップス
ポーツ 

(低学年階
段４階踊り

場) 

３名 
 

ゴール：距離が最も⻑くなる⽅法を⾒つける。曲がり⽅の原因を⾒つける。キャップを使った新しい遊
び⽅を考える。 
活動の具体：最初はキャップをどのように⾶ばしたら良いのかを考えていた。キャップの種類によって
も、⾶ばし⽅によっても、キャップの⾶び⽅の違いがあることに気づき遊んでいた。キャップの特性を
理解すると、次にキャップでできるスポーツを開発。6⽉には活動をひらいてキャップスポーツを５年
⽣に経験してもらった。現在は 11⽉ 11 ⽇の次の体験会に向けていくつかスポーツを新たに作成して
いる。 
教師の⼿⽴て：スポーツが作って終わりとならないように活動をひらいていくことを促す。 

バスボム 
(教室) ２名 

ゴール：バスボムを作り、欲しい⼈にあげて使ってもらう。 
活動の具体：10⽉ 21 ⽇発⾜したばかり。取り敢えず作っている段階。 
教師の⼿⽴て：今後どのように活動をしていくのか傾聴しながらみていく。本⼈たちの思いを⼤切にし
ながらできることを模索していく。 


