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５ 中学校技術・家庭科

(1) 題材名

第３学年 「幼児と遊び」

(2) 題材設定の理由

保育領域の問題解決的学習においては、幼児に関する学習を通して、これまで自分の育っ

てきた過程を振り返りつつ自己理解を深めるとともに、幼児が健全に育つために周りの人々

はどうあったらよいかを考え、実践できる態度を育てることが重要である。

このことは、幼児の生活に関する具体的な学習を通して、幼児に対する理解や関心を高め

る目標達成とかかわり大切なことである。

現在の家族形態は核家族化・少子化が進み、家族に幼児のいる生徒は少なく、日常生活の

中で幼児と接する機会が少ない状況が見られる。そのため生徒の幼児に対する関心や理解は

薄れていく傾向にある。

したがって、主体的な保育の学習を進めるためには、幼児の生活記録、幼児期の振り返り、

ビデオやスライドの視聴等、幼児理解に必要な情報を収集、活用し、幼児に関心をもち、幼

児の姿を常に想定しながら学習を進めることが大切である。

幼児の生活は、遊びが中心であり、遊びは、幼児の生活のすべてである。その遊びは、自

発的に楽しく遊ぶことにより、思考力を高め情緒を育て、豊かな社会性が芽生えて心身の健

全な発達を促すものである。しかし、今の子どもは自然とかかわることが少なくなり、この

ことから遊び場もない状況である。また、物質的に豊かで便利な生活は、現在の子どもの遊

びにも大きな影響を及ぼしている。子どもたちが戸外で異年齢集団を形成し遊ぶことも少な

くなり、遊びが戸外から屋内へ移るなど、豊富な市販遊具の出現が遊びを人と人との関係か

ら、人と物との関係に変えていく傾向にある。

このような現状を踏まえ、幼児の生活に触れることを通して、遊びは幼児の健全な成長発

達を助けるとともに人格形成にも影響することを理解させ、遊びの意義と重要性に気付かせ

ることをねらいとして題材を設定した。

なお、指導計画の第二次では、生活への実践化の工夫として遊び道具の製作を予定してい

る。感受性豊かな中学生時代に、幼児のために心をこめて創造性豊かな遊び道具の製作に取

り組み、それを活用して幼児と接する機会をつくることは、幼児をより深く理解し、思いや

りの心を育てよりよい家庭や社会を築こうとする意欲や態度を養うことにつながると考える。

そして、自己の成長や人の成長のすばらしさを体得させ、その成長は多くの人々の力で支

えられていることに感謝する心を育てたい。

(3) 題材の目標

・ 幼児の遊びに関心をもち、幼児の生活記録や遊び道具の製作を通して進んで幼児と接

しようとする。 （生活や技術への関心･意欲･態度）

・ 幼児の心身の発達に適した遊び、遊び道具の選び方、安全な遊び場所について工夫で

きる。 （生活を創意工夫する能力）

・ 幼児の生活記録を通して年齢段階に適した遊び、遊び道具の製作や遊び場所の設計が

できる。 （生活の技能）

・ 遊びの意義と心身の発達のかかわり、遊び道具の役割、安全な遊び場所等について理

解できる。 （生活や技術についての知識･理解）
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(4) 題材の指導計画（全８時間）

時 学 習 活 動 指導上の留意点 評 価 の 規 準

１ ・昔と今の遊びの違いについて調べたこと ・父母や祖父母の時代と比較して、兄弟 ・昔の遊びの調査や自分の幼児期の振り返

について話し合う。 の人数も少なく近所に遊ぶ子がいない 、幼児期の遊びの変遷についりを通して

少子化傾向の現状において幼児の生活 て意欲的に考えようとしている。

に及ぼしている影響について考える。 （関）

・自分の幼児期の生活を振り返り気付いた ・遊び、遊び道具に視点をおくようにす ・自分の幼児期の生活についてまとめるこ

ことを話し合う。 る。 とができる。 （技）

２ ・幼児の生活記録を基に、課題を設定しコ ・対象児の個人差に配慮し、心身の発達 ・幼児期の遊びや遊び道具に関心をもち、

第 ・ ンピュータを活用して表計算ソフトによ と遊び道具の関連について注目する。 課題に意欲的に取り組もうとする。

３ り課題を追求し解決する。 ・各自の課題を常に踏まえながら、課題 （関）

を追求し、解決できるように支援する ・幼児の心身の発達に応じた遊びや遊び道

・学習の結果をまとめ発表する。 ・学習の成果を発表することにより、解 具の選び方が工夫できる。 （創）

決した成就感や達成感をもたせるよう ・コンピュータを活用して、心身の発達に

にする。 応じた遊び、遊び道具の分析ができる。

（技）

・幼児の心身の発達における遊び、遊び道

本時（2･3／5） 具の役割が分かる。 （知）

一

４ ・幼児の心身の発達を助ける遊び道具の選 ・幼児の心身の発達にかかわり、テレビ ・安全な遊び、遊び道具の選び方が工夫で

び方について知る。 の番組、市販ビデオ等の効果的な使い きる｡ （創）

方を考える。

・自然の素材を利用した手作りおもちゃの ・受け身になるおもちゃばかりでなく、 ・幼児の遊びにおける社会的な背景につい

よさを調べる。 自分から遊びが工夫でき発展させてい て、自分の考えをまとめることができる

く遊びやつくる喜びなどにも気付くよ （知）

う支援する。

次

５ ・屋内、屋外での危険な場所を調べる。 ・幼児期に体験したり、身近かな場所で ・安全な遊び場所の工夫ができる。（創）

知った事故の原因や内容についてまと

・安全な遊び場所の条件について考える。 める。 ・安全な遊び場所の条件について分かる。

・幼児の視線の位置を確認し考える。 （知）

６ ・生活記録の対象児に適した遊び道具の製 ・対象児の遊び道具を製作することから ・遊び道具の製作に関心をもち、意欲的に

第 作をする。 幼児に対する関心が高まるように、グ 取り組むことができる。 （関）・

二 ７ ループで交流しながら製作を進める。 ・材料やテーマに工夫が見られる。（創）

次 ・ ・対象児に合った遊び道具の製作ができる

８ （技）

※ (関)…生活や技術への関心･意欲･態度 (創)…生活を創意工夫する能力 (知)…生活や技術についての知識･理解 (技)…生活の技能

(5) 本題材の指導におけるコンピュータ活用の考え方
本題材における「幼児と遊び」でのコンピュータの活用は、問題解決的学習を支援する道

具として活用することを考えた。

生徒自らが、体験により得た幼児の生活記録を基に、幼児の健全な成長発達と遊びやおも

ちゃとの関係から、遊び方やおもちゃの与え方等の課題を見つけ、解決の方途を考え、追求

するために、コンピュータを活用して主体的な学習を展開する。
本題材の展開においては、ＦＣＡＩソフト、ワープロソフト、表計算ソフトの三つのソフ

トウェアを使い２時間扱いでのコンピュータ活用を考えてみた。

ＦＣＡＩソフトは、幼児と遊びの学習への興味・関心をもたせ、今までの学習を振り返り

幼児の心身の発達を確認するために使用する。このソフトウェアは、生徒の実態を踏まえ一

つ一つの設問に対してアドバイスを表示するように作成したので、生徒は興味をもって理解
度を確かめることができ、本時の学習課題への意識化を図ることができる。

ワープロソフトは、生徒が収集した情報をグループのデータとしてまとめるために使用す

る。その際、収集した情報をグループで交流しながら入力できるように支援することが大切

である。

表計算ソフトは、課題を解決する段階で集計処理し、グラフ化するために用いる。学習の

展開の中で課題追求へと導く重要な場面であり、コンピュータの操作については、生徒個々
の習熟の程度を確かめながら学習を進めることが大切である。また、学習の過程で、個人か

らグループへ課題を練り合いながら解決できる支援が必要である。

こうした学習により「情報基礎」領域との有機的な関連を図りながら、総合的な展開を目

指すことができる。
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(6) 本時の目標
・ 幼児期の遊びやおもちゃに関心をもち、課題に意欲的に取り組もうとする。

（生活や技術への関心･意欲･態度）

・ 幼児の心身の発達に応じた遊び、おもちゃを考えることができる。

（生活を創意工夫する能力）

・ コンピュータを活用して、遊び、おもちゃと心身の発達の情報を分析、処理しグラフ
化することにより、課題を解決することができる。 （生活の技能）

・ 幼児の心身の発達における遊び、おもちゃの役割が分かる。

（生活や技術についての知識･理解）

(7) 本時の展開 （次ページ参照）

(8) 本時の評価

・ 遊びやおもちゃに関心をもち、コンピュータを活用して、課題に意欲的に取り組むこ
とができたか。 （生活や技術への関心･意欲･態度）

・ 幼児の生活記録を通して、心身の発達に応じた遊び、おもちゃについて考えることが

できたか。 （生活を創意工夫する能力）

・ 幼児の生活記録より収集した情報を、コンピュータを活用して幼児の生活について分

析・集計処理しグラフ化することにより課題が解決できたか。 （生活の技能）
・ 幼児の生活記録の情報を集計処理することから、幼児の心身の発達に応じた遊びやお

もちゃの役割が分かったか。 （生活や技術についての知識･理解）

(9) 指導上の工夫

ア 「保育」領域における問題解決的学習の工夫

少子化や高齢化が大きな社会問題となっていたり、様々な保育上の問題が指摘されたりし

ているとき、幼児とかかわることの楽しさや大切さについて体験させたり、疑問をもたせた

りする学習は意義あることです。そのためには、保育に関する課題を発見する能力、発見し

た課題に対して様々な角度から考える思考力、その思考を総合して解決を図る判断力と判断

した結果と解決方法を的確に示すことのできる表現力・実践力などが必要であり、教え込み

でない問題解決的学習の工夫が大切です。

イ コンピュ－タを活用した問題解決的学習における学習過程の工夫

(ｱ) 学習支援ソフトを活用した気付きの工夫

ＦＣＡＩソフトは設問形式のソフトであるため、個々の生徒の理解度に合わせて画面上の

ヒントやアドバイス（資―１）により、学習を進めることができるので、個に応じた学習活

動を進めるのに適したソフトであると言えます。

資―１ 運動機能の発達のアドバイスとヒント
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(7) 本時の展開（２時間扱い）

過 学 習 活 動 個 に 応 じ た 指 導 の 手 だ て
学 習 内 容 評価の観点

程 学習形態 主 な 学 習 活 動 指 導 上 の 留 意 点 機器、教材、教具等

・課題意識をもつ 一 斉 ・前時の学習を振り返る。 ・いろいろな遊び方やおもちゃ ・幼児生活記録用紙 ・幼児期の遊びや
導 の使い方に気付くようにする おもちゃに関心

・年齢別に遊びやおもちゃについて ・心身の発達の特徴については ・コンピュータ をもち、課題に
既習の心身の発達の特徴と比較し コンピュータで再確認し、本 ・ＦＣＡＩソフト 意欲的に取り組
調べたいことを発表する。 時の学習課題へ結び付けられ もうとしている

るように支援する。 か。 （関）
･遊び方の種類と特徴
･おもちゃの種類と使い方

・課題把握 一 斉 ・本時の学習課題を確認する。

入 幼児の心身の発達に応じた遊び、おもちゃを考えよう

・課題への取組 ☆ コンピュータを活用した場合の問題解決的学習
・各自の調べたいことを基にグルー ・コンピュータ

プで共通課題を出し合う。 ・ワープロソフト
生活記録の入力 個 別 ①ワープロソフトを使って各自の ・フロッピーには対象年齢を記

生活記録を入力する。 入し保存する。
グループ ②グループでそれぞれに入力した ・幼児の個人差に気付くよう支 ・幼児生活記録用紙

記録を、各自のフロッピーにコ 援する。
ピーしデータとしてまとめる。

③グループのデータから共通の生 ・特に遊び、おもちゃにかかわ
活記録の要素を取り出す。 る課題を基にお互い確認しな

がら取り出す。
･体の発達 ･運動機能の発達

展 ･ことばの発達 ･遊びとおもちゃ

・共通課題にかかわる情報を処理し
課題追求へとつなげる。

生活記録要素の入 個 別 ①分析一覧表を参考に表計算ソフ ・要素項目分析一覧表を参考に ・表計算ソフト ・コンピュータを
力 トを使って入力する。 数字、文字等入力できるよう 活用して、遊び

に改行幅の工夫について支援 ・生活記録の要素項 おもちゃを基に
･身長、体重…単位はつけない する。 目分析一覧表 心身の発達の分
･その他は年齢段階の特徴により 析ができたか。
数値化する （技）
･具体的な生活記録を文字で入力
する

集計処理 ②個人別集計表を生活記録の要素 ・頻度集計の方法で処理するよ
別に集計処理する。 うに支援する。

個 別 ③集計処理された各要素をグラフ ・要素ごとに種類の異なるグラ
化する。 フを作成することの意義を確

認する。

グループ ・集計処理された各要素別の表･グ ・遊び、おもちゃのグラフを基 ・幼児生活記録用紙 ・幼児の心身の発
ラフを基に課題を追求する。 に、文字入力したことがらも 達における遊び

踏まえ、課題を追求する視点 やおもちゃの役
遊 び 体の発達 から話し合えるように支援す 割が分かったか

運動機能の発達 る。 （知）
開 おもちゃ ことばの発達

・課題解決 個 別 ・話し合いの中から各自が課題とし ・心身の発達に応じた遊び、お ・幼児の心身の発
ていたことについて、分かったこ もちゃの選び方の必要性につ 達に応じた遊び
とをまとめる。 いて気付く。 やおもちゃの遊

・学習の結果を１ページにまとめる ・学習の確認だけでなしに解決 ・教材提示装置 び方が工夫でき
した成就感や達成感をもたせ ・まとめ用紙 たか。 （創）

･生活記録の要素グラフ るようにする。
･コンピュータ学習の感想 ・学習の結果をまとめることに
･幼児に対する新たな視点等 より、幼児への関心が高まる

ようにする。

ま ・本時のまとめ 一 斉 ・幼児の心身の発達に応じた遊び、 ・幼児期の遊びに
おもちゃの選び方について確認す 関心をもち、進

と る。 んで幼児と接し
・自己評価 個 別 ・学習を振り返って、自己評価をす ・対象児に適したおもちゃの製 ・自己評価カード ようとしたか。

め る。 作につなげる。 （関）

※(関)…生活や技術への関心･意欲･態度、(創)…生活を創意工夫する能力、(技)…生活の技能、(知)…生活や技術についての知識･理解
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導入段階で今までの学習の振り返りとして活用することにより、本時の学習課題への糸口

を個々に見つけ出すことができます。

また、本時のまとめの段階での活用は、授業の成果としての達成感をもつことができると

ともに幼児への関心を高めることができると考えます。

(ｲ) 課題の設定

幼児の健全な成長発達にかかわる遊びやおもちゃの関係から、遊び方、おもちゃの扱い方、

遊び場所等課題を見つけ出し、何が問題なのかを明らかにします。

(ｳ) 課題や問題に対しての情報収集……幼児の生活記録

見つけ出された課題や問題に対して

様々な角度から考え、必要な情報を幼

児の生活に触れることを通して収集し

ます。幼児の生活記録は、保育園で生

活する幼児を対象に実施する方法が考

えられます。

生活記録に当たっては、それぞれの

年齢段階に応じた遊びの種類、遊び方、

大人とのかかわり、友達とのかかわり

など各年齢段階の特徴を把握するため、

いくつかの視点を示すとともに、生活

に触れることを通して、幼児にとって

の遊びの意義と重要性について考える

ようにします。

なお、幼児一人一人の家庭環境の相

違、成長発達の個人差等の人権につい

ては十分に配慮することが必要です。 資―２ 幼児の生活記録カード

(ｴ) 解決方法の検討……コンピュ－タ画像による検討

解決方法は生徒それぞれに多様な手段で検討しますが、ここではコンピュータを活用した

解決方法と解決の実際を以下に示します。

まずワ－プロソフトに各自が収集した情報（資―２）を入力します。そして、対象児の年

齢別に１０名程度で編成されたグル－プで、それぞの情報を入力画面によって交流し、課題

を明確にして生活記録の要素を取り出します。その要素を基にそれぞれの課題解決の方法に

ついて検討します。

生徒一人一人が体験した幼児の生活記録を基に、コンピュ－タを活用して課題解決の方途

を検討することは、幼児への興味、関心が高まり意欲的に取り組むことができます。

なお、問題解決的学習を進める時、最も重要なのは、課題を解決する時の根拠となる価値

判断の基準であり、生徒が個々の課題に直面した時のよりどころとなる価値観を学習の中で

育成することが必要になります。すなわち、なぜその方法をとるのか、どうしてそうするの

かという意思決定能力の育成が大切なのです。
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(ｵ) 課題解決の計画とその実際

解決の方法を具体的に計画し、その計画に従って課題を解決します。この過程では、生徒

を主体的、意欲的に取り組ませるよう事前に資料、コンピュ－タ等の準備を適切に行うこと

が必要です。

課題解決に向けて情報処理の手順は次のようにします。

① 分析一覧表のプリント（資―３）を参

考に表計算ソフト（資―４）を使って入

力する。

特に分析については、一人一人の幼児

の発達の個人差に気付くとともに人権に

かかわる配慮をするように指導すること

が大切である。また、解決において必要

とされる具体的な生活記録については文

字で入力します。

資―３ 分析一覧表

資―４ 個人別集計表

② 個人別集計表を頻度（度数分布）集計の方法で処理す

る。

③ 集計処理された集計表をグラフ化する。（資―５）

生徒は集計後、瞬時にグラフ化できることからコン

ピュータ機能のよさに興味を示すとともに、解決に向けて

主体的に学習に取り組むことができる。なお、グラフづく

りについては、習熟度に応じて工夫できるように支援する

ことが必要である。

このように、生活記録カードでまとめた情報を要素ごとにグ

ラフ化し、グループでの練り合いの一資料とします。

その際、円グラフ（遊びとおもちゃ）を基に、他の要素を整

理した棒グラフとの関連を考えます。この練り合いの中で自分

の幼児期を振り返ったり、幼児の姿を思い起こしたり様々な角 資―５ 集計表とグラフ

度から、課題を追求し、判断しながら解決していきます。

課題要素項目分析一覧表

　　　課題要素 番号 年齢 　　　　項　　　　　　　　　　　目
Ａからだの発達 1 身長を記入する

2 体重を記入する
Ｂ運動機能の発達 3 1,2歳１人歩き、ボールけり、走る

4 3,4歳ブランコに乗る、走り幅跳び
5 5,6歳片足立ち、まりつき、なわとび

Ｃことばの発達 6 1,2歳１語文、２語文（ママ、スキ）
7 3,4歳３語文（ワタシ、パンヲ、タベル）
8 5,6歳正常な話し言葉、ひらがなが読める

Ｄ遊びとおもちゃ 9 1,2歳おもちゃに触れて遊ぶ（鑑賞遊び）
10 2,3歳おもちゃに誘われて遊ぶ（運動遊び）
11 3,4歳おもちゃといっしょに遊ぶ（想像遊び）
12 5,6歳おもちゃを活かして遊ぶ（構成遊び）

個人別集計表 (年齢 ３歳)

 体の発達   運動機能の発達   ことばの発達 遊びとおもちゃ
生徒番号 身長 体重

1 90 16 3 よくころぶ 7 9 ボールけり
2 92 13 4 6 ２語文 10 １人遊び
3 95 17 4 7 11 電車ごっこ
4 83 12 4 6 ２語文 10 三輪車に乗る
5 84 14 5 走るのが速い 8 よく話す 12 折り紙で遊ぶ
6 96 18 4 7 11 ままごと遊び
7 93 16 3 7 11 買い物ごっこ
8 95 16 5 7 12 友達とよく遊ぶ
9 87 15 4 行動が遅い 8 11 人形と遊ぶ

10 85 14 4 8 12 絵本が好き

体の発達集計表（身長） 運動機能の発達集計表

標準値 人数 年齢
７０～８４ 2 １，２
８５～９４ 5 ３，４
９５～ 3 ５，６

７０～ ８４ ８５～ ９４ ９５～

Ｃｍ
身長

0

1

2

3

4

5

6

人数

体 の 発 達  
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資―６ 生活記録の要素別集計表・グラフ関連図

(ｶ) 学習のまとめカードと発表

学習のまとめは、生活記録の要素別グラフや学習を通しての感想、新たな視点で幼児を見

つめられたことなど、カード（資―７）にまとめます。

発表については、コンピュータ画像又は教材提示装置等を用いてグループやクラスで実施

しますが、学習の確認だけでなく解決したという成就感や達成感をもたせるとともに、課題

の共有化を図り、取り組まなかった課題について理解を深めることが重要です。

資―７ 学習まとめカ―ド

遊びとおもちゃ集計表

　　　　項　　　　目人数 年齢
鑑賞遊び 1 １，２
運動遊び 2 ２，３
想像遊び 4 ３，４
構成遊び 3 ５，６

10.0%

20.0%

40.0%

30.0%

鑑 賞 遊 び
運 動 遊 び
想 像 遊 び

構 成 遊 び

遊 び とおもちゃ（３歳 ）

     体の発達集計表（身長）

標準値 人数 年齢
７０～８４ 2 １，２
８５～９４ 5 ３，４
９５～ 3 ５，６

７０～ ８４ ８５～ ９４ ９５～

Ｃｍ

身長

0

1

2

3

4

5

6

人数
体の発達集計表

体の発達集計表（体重）

標準値 人数 年齢
  ９～１３ 2 １，２

14～１6 5 ３，４

１7～ 3 ５，６

  ９～ １３ 1 4 ～ １6 １7 ～

Ｋｇ
体重

0

1

2

3

4

5

6

人数

     運動機能の発達集計表

　　　項　　　　　目 人数 年齢
１人歩き 2 １，２
ブランコに乗る 6 ３，４
片足立ち 2 ５，６

１人 歩 き
ブランコに乗 る

片 足 立 ち

項目

0

1

2

3

4

5

6

7

人数

運動機能の発達

       ことばの発達集計表

項目 人数 年齢
１、２語文 1 １，２
３語文 6 ３，４
話ことば 3 ５，６

１、２語 文 ３語 文 話 ことば
0

1

2

3

4

5

6

7

人数

ことばの発達（３歳 ）
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(ｷ) 評価

一人一人の生徒の学習活動への取組の状況

や自分らしさの工夫を大切にします。

また、習得した知識や技術、コンピュータ

の活用状況等について、学習過程での生活記

録や自己評価カード（資―８）を活用し、多

面的に評価します。

(ｸ) 生活への実践化の工夫

学習の成果を生活に生かすことのできる実

践的な態度の育成が技術・家庭科としてのね

らいでもあり、この題材においても工夫させ

ることが大切です。

したがって、対象児に接する機会をもつこ

とを目的として、手作りおもちゃの製作の考

案に入り、製作の過程で幼児への思いを大切

にし、グループで交流を深めながら製作でき

るようにします。

この体験を通して、生徒一人一人が幼児と

のかかわりを深めるとともに、広い視野から

幼児を見つめることができます。

資―８ 自己評価カ―ド

(10) まとめ

社会生活や家庭生活の変化に伴い、技術・家庭科では、生活の課題に生徒一人一人が主体

的に対応し、解決できる能力を育てることが強く望まれています。

生活していく上で生じる課題に対して様々な角度から考える思考力、考えたことを総合し

て解決を図る判断力と、判断した結果を的確且つ創造的に示す表現力等が問題解決能力を育

成する基盤として重要視されています。

これらの能力の育成を図る学習指導として、コンピュータを活用することにより、効果的

な学習展開の工夫が考えられます。

問題解決的学習において情報を収集、処理し、課題を追求し解決する過程でコンピュータ

を活用することは、思考を深め、判断し自己表現することができ、興味、関心をもって主体

的に学習活動に取り組むことができます。

問題解決的学習にコンピュータを活用することは、問題解決能力と情報活用能力を育成す

る効果的な学習となります。

「自分で課題を見つけ、自ら学び、自ら考え、主体的に判断し、行動しよりよく問題を解

決する力」や「あらゆる情報の中から自分に本当に必要な情報を選択し、主体的に自らを築

きあげていく力」は、これからの社会に必要とされている能力です。技術・家庭科において、

こうした能力を一層はぐくむためにコンピュータを適切に活用した実践的な学習を展開する

ことが重要であると考えます。


