
算数科学習指導案(略案)

平成　2　5　年　2　月1日(金)　2　校時

小学部　Cグループ　男子2人　女子2人　計4人

場　　　所　　　　　　　図　　　書　　　室

指　　導　　者　　　有　　田　　　成　　志

1　題材　　｢かぞえよう(10より大きい数)｣

2　本時の実際(9/15)

(1)全体目標
ア　トランプゲームを通して数に対する興味･関心を高めるとともに, 10よりも大きな数を半具

体物に置き換え,正しく数えることができる｡
イ10より大きな数において位取りの考え方を使いながら,ちょうどの数を具体物で表すことが

できる｡

(2)個人目標

生徒 侘)¥ｨ,ﾈ轌;�ﾇh柯,ﾉmｩUr�個人目標 

A ��ｸｾ��ﾉZ�/�5�488ｹ9�,��アlOのまとまりごとに半具体物を並べ,1の位を数え足しで数 置き換えながら計算し �*h.�+�,h*ｨ,X*ｸ.���

(3年,男) �+ﾘ.に�X*ｸ,��H/��H*b�イ半具体物をlOの位から1の位に動かしたり,1の位から10の 

たりすることができる○ �ｨ,�:�*�+X+ﾘ.�+X,�*ｨ.rﾈ+�.h*H,x,ﾉ�H/�Uﾈ+x+�,h*ｨ,X*ｸ.薬�

B ��ｸｾ��ﾉZ�/�5�488ｹ9�,��ア10のまとまりごとに半具体物を並べ,1の位を数え足しで数 置き換えることで,位 �*h.�+�,h*ｨ,X*ｸ.���

(4年,女) 偃h.�,ﾈﾖﾈ*i_ｸ/�諄,�,B�ﾇh螽+x.�+�,h*ｨ,X*ｸ.薬�イ位取りの考え方を使って,ちようどの数を表すことができるo 

C ��ｸｾ��ﾉZ�/�5�488ｹ9�,��アlOのまとまりごとに半具体物を並べ,1の位を数え足しで数 

置き換えながら,位取 �*h.�+�,h*ｨ,X*ｸ.��ｲ�

りの考え方を理解した �48�8ｻX,��+h,Izx�+X,�*ｨ.rﾈ肩竧.�,ﾈﾖﾈ*i_ｸ/�諄,�,H+�.h*B�

(4年,女) �.なﾄｨ.��8*ｨ.�,ﾈ*�.��ﾇh螽/�+X+ﾘ.�+x.�+�,b�*ｨ,X*ｸ.��ｲ�どの数を表すことができる｡ 

D ��ｸｾ��ﾉZ�/�5�488ｹ9�,��アlOのまとまりごとに半具体物を並べ,1の位を数え足しで数 

置き換えながら,位取 �*h.�+�,h*ｨ,X*ｸ.���

りの考え方を理解した �49zx�/�ｮ�,估ｨ.��8*ｨ.�.(ﾄｨ.�ｨ*ｨ.�,ﾈﾖﾈ*i_ｸ/�w�*(,I9ｨ*h/��

(5年,男) �.なﾄｨ.��8*ｨ.りﾄｨ.��岑*ｨ.�,ﾈ*�.佗h螽/�+R�+ﾘ.�+x.�+�,h*ｨ,X*ｸ.��ｲ�出すことができるo 

(嵩諾誌賓に当たって

児童は前時までに2とびや5とびで数える方法や,トランプで引いた数を相手に渡したりも
らったりする活動を通して, 10より大きな数での増減の計算方法を理解してきている｡
そこで,本時では,大きな数を数え足しで数えたり,繰り上がりや繰り下がりの必要な問題を

設定したりしながら りの考え方の定着を図りたい
材〃教具とのかかわりについて
トランプのカードを用いて学習内容を構成することで,学習に対する興味･関心を高めるとと

もに,自分たちで学習を進めることができるようにする｡各自にタイルと10の束になる箱,位取
りシートを準備し,位取りの考え方を実際に体を通して理解できるようにする｡
友達･教師とのかかわりについて
全員で本時に扱うタイルを工夫して数える操作場面を設定することで,友達の数え方の工夫に

気付くことができるようにする｡展開部分ではペアでの学習を設定し,お互いに問題を出し合い,
正解かどうかを評価し合うなど友達とのかかわりの中で学習を行うことができるようにする｡
自分とのかかわりについて
最初に扱う数がどのくらいになるか予想した上で確かめたり,友達の数を処理する場面を見て

正解かどうかを判断する場面を設定したりすることで,自分の考え方と他の考え方と比較するこ
とができるようにする｡学習した成果はファイルにとじておくことで児童の頑張りやできている
点をいつでも確認できるようにする｡
閉業環境のエ

友達同士でペア学習を行う際は,お互いの顔が見えるように机を配置したり,各ペア間で動線
が重ならないようにしたりする｡
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過程 偃X,逢x�ｨ�:��指導及び支援上の留意点 倬�{���OR�

導入 ��跖-�,ﾈ街��/�+x.���)���,ﾈｧx�/�ｦﾙDh+x.��ｲ�･授業の始めを意識するために,全員がそろったこ 唸肩竧.蔚ﾂ�

とや姿勢を正しくしたことを確認してから全員で声 

をそろえて号令を行う○ 

･前時までの学習についてはファイルにとじておき, 

○使った物や学習内容 �*(,(,X.�ｦﾙDh,X*ｸ.�.h*H,�+x.���

(10分) �/��ｨｴ�+X+ﾘ.緯Hﾋｸ+X+ﾒ�･児童が十分に学習に向かうことができるようにす 唸蟀�H7H4�488ｲ�

りする｡ 3本時の学習内容を確認 �.�+ﾘ-�,鎚髯;h齷�x*ｩ�ｨｴ�,X*ｸ.�.h*H鳧ｭH/�ｦﾙ]ｸ+r�･タイル 

る○ 唳���,ﾈ����

･興味.関心を高めることができるように,プレゼ 唸7h8ﾈ5ｸ986Rﾒ�

し,めあてを話し合う○ �986Rﾘ5h8�985ﾈ7H6x/�諄,�,Hｧx�>�vX.(ｧx�,ﾉ��-��シヨン 

1や10の部屋に正しく置 兩ｸ/���k�+x.薬�･テレビ 

上､て考えよう｡ 唸-�*�,H/�zx,H.俤ｸ,ﾒﾈ齷Zｨ+ﾘ+�,Y�ﾙ.�,X*ｸ.�.h*B�･めあてカード 

に,ポイントとしてキーワードを提示するo 

展開 的gｸ鳧,X宜*H5�488ｸ,ﾉ�B�前時に使用したタイルの数え方を示した後,ばら 唸5�488ｲ�

を確認する0 5ペアで学習を進めるo �,�.x,�+X+ﾘ5�488ｸ/�GｩWｨ+x.�+�,h,Rﾉ���,X�;�+R�･10の箱 

た数え方を使ったり,新たに数え方を工夫したりで 唸肩竧.蔚ﾂ�Xｮx����

きるようにする｡ 

･数えたタイルは10の束と1のばらに分けて位取り 

表の上に置くことで,位を意識することができるよ 

うにする｡ 

･ペア同士で学習が進めら､れるように,_ねらいや到 

(i)順番を決める○ �$)7�,��+h,I])�ﾈ/�ﾗ8*Bﾂ��,d&亦ﾊD8,dB���

(2)トランプカードで出 綴8,dH,亊h�(,H,ﾒﾈ�)Eﾈ,偉�.一几�+ﾘ+�,X攣��/��-学習ゆ進め方 

た数を友達に伝えるo 弌�ﾈ�,X*ｸ.�.h*H,乂x�,ﾉ��-�ｸ.(7ﾈ48986x/�砡麌+r�･トランプカー 

⑩分) 茶2冲i$(,�6�+y�H/�5�ﾒ�る｡ �6��

スに移す○ 啜�,d(,亊h+X,H,ﾒﾈｻ8踪,h耳�,丿ﾙDh+X,�*ｨ.x7ﾂ�･ケース 

(4)ペア同士で確認するo �48986x,i_ｹd�,ﾉyﾘ��/��ﾘ.��ｲ�･ワークシート 

(5)友達からもらった数 唸耳��,ﾈｨ�:�+(,h,冲i$(*�.yUﾘ廁/��8*�.��ｩlｨ/��ﾒ�･成績一覧表 

を位取り表の上で足し, �.�+x.��ｹUﾘ廁+x.��H,ﾙ�H,ﾉ�8+X+8+�*�,X,�*ﾒﾈ犬�

合計を求める○ 偃h.蔚ﾈ,ﾈ�8,��8+X*ﾙ'X*�.ｨ,H*(.�*�/�ｬ�5�,h+x.�+��

とで,友達の学習を通して位取りの考え方を理解で 

きるようにする｡ 
･ゲームの結果よりも学習のねらいを意識して取り 

組むことができるように,結果は最後に集計する○ 

終末 妬gｸ鳧/��X.云H.���x�.ﾘ.�,ﾈ街��/�+x.���･友達からの評価欄を基にして,本時のめあてを振 唳Uﾘ廁4ｨ�ｸ6��

り返り,自分のできたことや課題を認識できるよう 唸ｮx����

にするo 唸蟀�H7H4�488ｲ�

･全体において本時で扱った内容を確認し再現する 

(5分) 剌黷窿|イントを振り返る場,教師からの称賛の場を 

設けることで,次時の学習-の期待感と本時にでき 

たことの意識化を図るo 
･援業の終わりを意識するために全員が姿勢を正し 

くしたことを確認してから全員で声をそろえて号令 

を行う｡ 

(5)評価

ア　トランプゲームを通して数に対する興味･関心を高めるとともに, 10よりも大きな数を半具体

物に置き換え,正しく数えることができたか｡
イ10より大きな数において位取りの考え方を使いながら,ちょうどの数を具体物で表すことがで

きたか｡
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