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通級指導教室通級指導教室通級指導教室通級指導教室「「「「自立活動自立活動自立活動自立活動（（（（グループグループグループグループ））））」」」」学習指導案学習指導案学習指導案学習指導案
日 時 平成○年○月○日
場 所 通級指導教室

プレイルーム
指導者 ○○○○（Ｔ１）

○○○○（Ｔ２）
○○○○（Ｔ３）

１ 主題名 『コミュニケーションのコミュニケーションのコミュニケーションのコミュニケーションの力力力力をををを高高高高めるめるめるめる学習学習学習学習 ～集団活動への適応～』
２ はじめに

本グループは，５年生（自校通級・男子１名），６年生（自校通級・男子２名，女子１名），４
年生（他校通級・男子２名），６年生（他校通級・男子２名）計８名で構成されている４年生以上
のグループである。個々の実態に基づいて作成された個別の目標は下表の通りである。

【個別の目標】
児童 本人・保護者の願い 学級担任の願い 長期目標 短期目標

・時には我慢が必要 ・約束や決まりを守 ・自己理解，自分と ・相手の気持ちを考
なことを覚えてほ り，集団行動がで は違う他人を理解 えた言葉を遣いな
しい。 きるようになって できる。 がらゲームに参加

A ・早く自分の性格等 ほしい。 ・気持ちの構造化を できる。
に気付いてほしい。・落ち着いて学習に 獲得し自己コント ・不安定になる前に

取り組めるように ロールできる。 自分の気持ちを伝
なってほしい。 えられる。

・中学でも通常級で ・感情のコントロー ・自分のことは自分 ・決められた学習を，
過ごせるような力 ルの仕方を身に付 で取り組むことが 決められた時間い

B をつけてほしい。 けてほしい。 できるようにする。 っぱい集中して学
（自分のことは自分 ・決められた課題を ・決められた課題は 習することができ

でやる，自分の責 最後まで取り組む 最後までやり遂げ る。
任は果たす，嫌な 姿勢を身に付けて る。
ことから逃げない） ほしい。

・学習，運動面での ・場の状況や相手に ・場の状況や相手に ・好ましい言葉や態
補充をしてほしい。 応じた好ましい言 応じた好ましい言 度を選び，実行す

・感情のコントロー 葉や態度を身に付 葉や態度を身に付 ることができる。
C ルの仕方を教えて けてほしい。 ける。 ・相手を意識して言

ほしい。 ・できないことや支 葉に耳を傾けるこ
援してもらうこと とができる。
は恥ずかしいこと
ではないことを理
解し支援の求め方
を身に付ける。

・見通しを持ち，計 ・多くの友達と関わ ・自己肯定感を持ち ・グループ学習を通
画がたてられるよ りを持つ機会を与 安心して学校生活 し友達と遊ぶ楽し
うになってほしい。 えてほしい。 が送れる。 さを味わうことが

D ・自分を好きになり，・自分の長所や得意 ・不安な時や困った できる。
自信を持って自分 なことを見つけ， 時に自分なりの解 ・主人公になって自
にも他人にも優し 自信を持ってほし 決方法が見つけら 分のよさに気付く
くしてほしい。 い。 れる。 ことができる。

・教室で授業が受け ・友だちとの関わり ・成功経験を積み重 ・適切な力の強弱を
られるようになっ の中で，言葉で伝 ね自信をつける。 覚え，対人関係や
てほしい。 えられるようにな 共同活動等のトラ

E ・人の話をおとなし ってほしい。 ブルを軽減できる。
く聞けるようにな ・少しぐらい嫌なこ ・勝敗のあるゲーム
ってほしい。 とがあっても我慢 を最後まで参加で

・団体生活ができる できるようになっ きる。
ようになってほし てほしい。
い。 ・学校・学年・クラ

スのルール（約束）
を守り，当番活動
もやってほしい。
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・自分勝手な考えや ・級友をいじめない ・自己支援法を覚え ・友だちのペースの
行動を直して欲し で仲良くできるよ て感情のコントロ 合わせて活動がで
い。 うになってほしい。 ールできる。 きる。

F ・自分の考えや思い ・集団で移動する時，・決められた課題を ・感情をコントロー
を相手にうまく伝 勝手な行動をとら 最後までやり遂げ ルしながらゲーム
える方法を学んで ないで欲しい。 る態度を身に付け ができる。
欲しい。 る。

・自分の気持ちを表 ・友だちと一緒に仲 ・決められた課題を ・決められた時間で
す表現の仕方を覚 良く活動できるよ 決められた時間内 活動を始め時間内
えてほしい。 うになってほしい。 に始めて終わりに に活動を終わりに

G ・時計を見て行動で ・集中する力を高め できる。 できる。
きるようになって てほしい。 ・緊張・不安の軽減 ・大声を出す前に自
ほしい。 ・身支度を素早くで の仕方を覚える。 分の気持ちを伝え

・体育の授業に参加 きるようになって る方法を増やす。
できるようになっ ほしい。
てほしい。

・友だちとの関わり ・授業中，声や音を ・自分と違う他人を ・グループの話し合
方の改善。（会話， 出さないようにな 理解し『まあいい い活動で他人の意
一緒の遊び） ってほしい。 か』と思える。 見に賛同できる。

H ・自分の気持ちを大 ・初対面の大人や友 ・気持ちの構造化を ・ゲームのルールを
声だけではなく， だちと，簡単な会 図り自己コントロ ずるをしないで守
いろいろな方法で 話を通してコミュ ールできる。 り勝敗を受け入れ
伝えられるように ニケーションが取 ることができる。
なってほしい。 れるようになって

ほしい。
３ 主題設定理由
（１）児童観

本グループの８人は，それぞれ課題を持っている。共通している点は，集団行動での失敗が多い
ことと，人とのコミュニケーションが上手く図れず，周囲から浮いた存在となってしまっているこ
とである。

その背景は，指示を理解するのが苦手，筋道をおって話すことが苦手，位置や空間を把握するの
が苦手，注意を集中し続けるのが難しい，衝動的に行動してしまう，出し抜けに答えてしまう，状
況に関係のない発言をしてしまう，予定の変更に対応できない，パニックをおこす，ルールの理解
が難しい，こだわりがある等一人一人違い個々の対応，特別な支援を必要としている。これらの特
性は一斉指示が出ても動けなかったり，勘違いして別の行動をとったりしている。また，人に求め
る気持ちはあっても適切に接する方法がわからなかったり，相手の身になって考えられないことで，
反感を買ったり，トラブルを生じさせたりして，結果的に相手にされなくなっている。

これら失敗経験は，孤立感，自信喪失，意欲喪失など心理的ダメージとなり，自己防衛のために
攻撃的になったり，自己嫌悪や被害妄想になっていたりして，二次的な現象を生み出す結果となっ
ている。

しかし，そのような現状の中でも，児童たちは，苦手だができるようになりたい，成功したい，
集団の中で認められたい強い願望をもっている。どんなに失敗しても『それでも僕はできるように
なりたい』と厳しい指導内容を自ら求めてくる精神的な強さがある児童たちである。

（２）教材観・指導観
マンツーマンの個別指導でできるようになるが通常学級の集団の中に入ると失敗してしまうケー

スが多い。身に付かないからますます集団活動のつまずきが深刻になるという現象が起きている。
集団の具体的な場の中での指導でなければ身に付かないものがあり，整った環境だけではなく実際
の学習環境に近いグループ学習での指導が必要となった。

本学習では，対人関係の基本である挨拶の奨励，人に合わせる言動，話し合い活動を多々取り入
れ，自分を大切にすること，他人への思いやりを身につけることを重視した社会性の育成と，コミ
ュニケーション力の向上を図ることを中心に設定した。様々な場面で成功経験の確保に努め，二次
的に起きてくる生理的つまずきの予防・軽減に努め，苦手なことへ取り組めるモチィべーションを
高くして，うきうきわくわくする生き生きとした学校生活を送る力をつけたい。

【学習カードに予定を書く】学習は，板書してある学習予定を数字順に視写することと時計を見
て時間を書く活動をする。短期記憶を向上することと，構造化された学習予定を視写して活動の見
通しをもち不安を軽減することをねらいとした。時間概念が未熟な児童には計画的に作業すること
も指導していく。
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【挨拶】では，基本的な生活態度を重視するとともに，人とタイミングを合わせること，表情，
声の大小まで指導する。学習活動全体で指導し奨励することで習慣化していくことを目指す。

【約束を確認する】は，集団学習する中でこれだけは守らなければならない『だまって席を立た
ない』『負けても怒らない』に絞った。この２点は常に黒板に提示し何度も確認しながら授業を進
めていく。また，各児童には，個人目標を自ら１つ決め実行してもらう。守ろうと意識することで
自己コントロール力の育成を図りたい。

【歌と手話】は，歌をうたいながら手話を同時に処理する学習をする。手話をしながら左右，上
下，身体部位を確認し，ボディーイメージの定着，空間認知力の向上に努めたい。また，準備等の
分担は児童たちに任せ，主体的に行動する力を身につけることもねらいとした。

【合奏】は，児童たちが楽器の担当を決め，協力し合って演奏する学習をする。友だちのリズム
に合わせることで自己のペースを抑制し，『相手の動きに合わせる』という社会的な行動の基礎を
身につけることをねらいとした。それとともに，苦手な楽器に挑戦し成功経験することでチャレン
ジする意欲向上につなげたい。また，楽器選びの話し合いで，人に譲る態度を称賛し対人スキルの
向上に迫る。

【伝言ゲーム】では，①決められたソーシャルストーリーを別室で見て覚える。②短期記憶で保
存しながら教室へ移動し覚えた文をメモ書きする。③メモ書きを見て更に確認し離れた席の児童に
文を伝える。④伝えられた児童は聞いた文のメモを取り次の人に伝える学習をする。短期記憶を活
用した視写，聴写を正確にできることをねらいとした。６年生には，中心になってチーム分けや並
ぶ順番を決める活動を取り入れた。リーダーとしての自覚の芽生えに期待したい。また，順番を待
つ空白な時間にあえて指示を出さずに静かに待つ訓練を取り入れた。離席は絶対許さない態度で指
導しながらも，細かな手悪さは場合によっては見逃がす配慮をする。

【風船バレー】では，チームプレイをすることで，友達を思う気持ちや，友達の失敗を許せる態
度，最後まで取り組む態度を育てたい。自分が抜けると試合が成立しない，一人一人が大事な存在
であることを自覚してもらいたい。また，勝敗だけではない自己評価や他者評価を称賛し，こだわ
り等の軽減も図っていく。

勝ち負けにこだわる児童が多いためあえて勝敗が決まる【トランプ】を設定した。事前に①１位
になる人もいれば２位，３位，４位，５位等になる人もいる。②勝つ人負ける人がいるからゲーム
は楽しいこと。③負けても損はしない。この３点を全員納得するまで指導する。生活面の些細なこ
とで，トラブルにならない自己コントロール力につなげたい。『負けるが勝ち』『まあいいか』と
思えるぐらいのレベルまで仕上げたい。

【約束を確認する】では，失敗したことばかりに目が向く児童たちに，自分が頑張ったことを見
つけるように促す。「できなかった」ではなく「○○はできなかったが，△△までがんばった」

など，ポジティブな思考で評価するようにする。頑張ったことをたくさん見つけて自己評価が極め
て低い児童たちに自己肯定感を持たせ，達成感，成就感を持った安定した情緒で在籍学校（学級）
に戻すように努める。

４ 指導目標
・感情や行動のコントロールを高め，持続力，集中力，考える力を高める。
・基礎的な社会性の育成。
・友達とのコミュニケーションをよりよくするため，言語能力を高める。
・こだわりを弱くし，多様な場面に適応できるようになる。

５ 指導計画（後期）
１０月 １１月 １２月 １月 ２月 ３月

・歌と手話 ・歌と手話 ・歌と手話 ・歌と手話 ・歌と手話 ・歌と手話
・合奏 ・合奏 ・合奏 ・合奏 ・合奏 ・合奏
・漢字ビンゴ ・伝言ゲーム ・５分間走 ・共同平面作品 ・聞き取りゲーム ・私は誰でしょう

・場所はどこ ・計算ビンゴ ・立体共同工作 ・草履作り ・調理実習 ・集中力トレ
（数字） ・ブラインドウオーク ・集中力トレー ・集中力トレー ・集中力トレ ーニング
・集中力トレー ・集中力トレー ニング ニング ーニング ・好きな遊び

ニング ニング ・凧，コマ作り ・正月遊び ・エスチャーゲーム ・通級６年生
・長なわとび ・風船バレー ・ジェスチヤーゲーム ・アイロンビーズ ・ウノ を送る会
・ドッジボール ・トランプ ・ホッケー ・サッカー ・バスケット ・年度の反省

６ 本時の学習 （９０分 １１：４５～１２：１５）
(1)共通目標
・感情のコントロールの改善を図りながら学習することができる。
・話し合いを通じて，友だちとコミュニケーションを図り協力して学習に取り組む。
・苦手な学習に立ち向かい成功経験で自信を持つ。



別紙２

児童の実態及び目標

本題材に関する実態 個人目標

A １～１０までを理解している。 指示を守って学習できる。

２桁の数字を読むことは不確実である。 支援されて２桁・３桁の数を読む。

１ １円～１０００円の金種は理解している。 ○○円をお金カードを使って表す。

年 教科書に沿った学習では、「なんばんめ」「い 数を数える学習に自分で取り組むことができ

くつといくつ」の理解は難しい。 る。

・学習には意欲的だが、順番を守ったり指示

を聞いて行動したりすることは苦手である。

B １～５までを理解している。 支援されて学習に参加できるようにする。

２桁の数を読むことは難しい。 支援されて２桁・３桁の数を読む。

１ １円～１０００円の金種は理解している。 支援されて○○円をお金カードを使って表す。

年 数字の８を書くことが難しい。 支援されて数を数える学習に取り組むことがで

学習に集中できる時間が短い。 きる。

C １～２０までを理解している。 指示を理解して学習できる。

２桁の数を読むことができる。 支援されて３桁の数を読む。

２ １円～１０００円の金種は理解している。 ○○○円をお金カードを使って表す。

年 繰り上がりのある足し算ができるようになっ ３つの数の計算に取り組む。

た。

D ２０までの繰り上がりのある足し算をするこ 指示を理解して学習できる。

とができる。 支援されて３桁の数を読む。

２ １円～１０００円の金種は理解している。 ○○○円をお金カードを使って表す。

年 筆算の仕組みを理解しつつある。 筆算の計算をする。

Ｅ １～２０までを理解している。 指示を守って学習できる。

２桁の数を読むことは難しい。 支援されて２桁・３桁の数を読む。

３ １円～１０００円の金種は理解している。 ○○○円をお金カードを使って表す。

年 引き算には拒否的な態度をとる。 ３つの数の計算に取り組む。

Ｆ １～２０までを理解している。 指示を理解して学習できる。

３桁の数を読むことができる。 ３桁の数を読む。

６ １円～１０００円の金種は理解している。 ○○○円をお金カードを使って表す。

年 足し算、引き算の意味の理解が難しくパター 足し算、引き算の違いに気づいて計算をするこ

ンを思い出すと計算することができるが、身 とができる。

に付いていない。

教室配置

黒板

ホワイトボード（お金カード）

（担任）

Ｄ Ｃ Ｆ Ｂ

（補助員）

Ａ Ｅ

品物カード

ホワイトボード（お金カード）
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（２）本時の展開 (90 分) ※※※※児童児童児童児童のののの状態状態状態状態によってはによってはによってはによっては一部指導内容一部指導内容一部指導内容一部指導内容をををを変更変更変更変更することがありますすることがありますすることがありますすることがあります。。。。

時 学習活動 学習内容 指導上の留意点および手だて 本時の個人目標 備考
間

○入室 ・挨拶。 Ｆ児 Ｇ児 Ｈ児
・学習準備。 ・Ｔ１～Ｔ３は，各担当児童から連絡帳の提出をするように声掛けする。その時，簡単な挨拶と日常 ・連絡帳

会話をしながら学習の準備をするように促す。 ・筆記用具
・Ｔ１～Ｔ３は保護者からの情報や連絡帳，歩き方，表情から各児童の本日の調子を読み取り許容範

囲を決めて接する。
１学習カー ・すぐに取り組む ・座席は指定しておく。変更を希望する児童については決まっていて変更できないことを告げる。 ・学習予定
ドに予定 態度。 ・Ｔ１は勝手に席替えをした児童については毅然とした態度で戻すように告げる。Ｔ２，Ｔ３は個別 カード
を書く。 に決まったことは変更できないことを告げるとともに必ず守るように促す。 ・タイマー

・板書の視写。 ・Ｔ１は児童が学習の見通しが図れるように色分けした学習予定を黒板に貼る。貼りながら読み上げ ・学習カード
て聴覚からも情報を入れるようにする。

・静かに待つ態度。・Ｔ１は，学習カードの書く時間になったことを告げるとともに，すぐに取り組んだ児童を称賛し好
ましい態度に気付くように促す。

・Ｔ１は，児童一人一人の学習に対する不安を軽減するために主な取り組む内容を予告する。
５ ・Ｔ２，Ｔ３は誤字脱字等をチェックし消しゴムを使って書き直すように支援する。
分

・決められた時 ・すぐに学習カー ・自分が予想し
間以上を使っ ドに取り組むこ た学習内容，
て丁寧に視写 とができる。 順番でなくて
する態度を身 ・決められた時間 も素直に受け
につけること 以内に学習カー 入れることが
ができる。 ドに視写するこ できる。

とができる。
・タイマーを３分 ・タイマーを５分設 ・各活動が何分間

設定し決められ 定し決められた時 取り組むか伝え
た時間以上を使 間以内に書くよう て見通しを図る
って，丁寧にゆ に促す。 とともに不安を
っくり書くよう ・「あと３分です」 軽減する。
にする。 「あと２分です」 ・やりたい活動が

・枠からはみ出た と１分ごとに時間 ある場合は次回
文字については を告げて見通しを に取り組むこと
認める。 もつようにする。 を約束する。

（Ｔ１） （Ｔ１） （Ｔ１）
５ ２挨拶をす ・号令のかけ方。 ・Ｔ１は，Ｈ児に日直の指名をし，中央前方に立つように指示を出す。 ・タイマー
分 る。 ・体の静止（制止）。・Ｔ１は，児童が落ち着かない場合は，タイマーで１分間の静止訓練をして全体を静かになるように

・合図や友達との 操作する。
タイミング。 ・Ｔ１～Ｔ３は，姿勢の良い児童を称賛する。

・友達への思いや ・Ｔ２，Ｔ３は，児童の席の斜め前方に立ち号令とともに模範の挨拶をする。
り。

・体を静止して ・時間になったら ・細かな友達の
立つことがで 活動の切りかえ 言動を気にせ
きる。 ができる。 ず挨拶の号令

・友達とタイミ ・礼のときに「よ をかけること
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ングを合わせ ろしくお願い」 ができる。
て挨拶するこ と言うことがで ・自分の思いを
とができる。 きる。 怒らず言葉で

伝えることが
できる。

・肩から体を押さ ・絵を描いていたら ・友達の言動が気
えて静止の仕方 「はじまりますの になったら「あ
を体感するよう で，やめてくださ れぐらいはいい
にし止まったら い」と声掛けして です」と教える。
手を離す。 から活動を止める ・気持ちは手では

・挨拶するタイミ ようにする。 なく言葉で伝え
ングに声を掛け ・「よろしくお願い るように促す。
ながら背中を軽 します」を言わな ・友達を許して号
く叩く。 いとやり直すこと 令をかけた行為

を事前に告げてお を称賛する。
（Ｔ１） く。（Ｔ１） （Ｔ１）

５ ３約束を確 ・学習の約束を確 ・Ｔ１は，グループカードを配り共通の約束，個人の約束を見て視覚から確認するようにする。 ・グループ
分 認する。 認。 ・Ｔ１は，共通の約束の『だまって席を立たない』『負けても怒らない』を黒板に貼り全員で読んで カード

・約束の意識化。 聴覚からも確認するようにする。 ・約束カード
・Ｔ１は，個人の約束を一人ずつ読ませ，個人の約束を確認するようにする。 ・足置きシ
・Ｔ２，Ｔ３は自分の順番がくるまで背筋を伸ばして待つように個別に声掛けする。Ｄ児に対しては ート

個別でリハーサルをしておき情緒の安定を図る。
10 ４歌と手話 ・歌をうたう。 ・Ｔ１は，『歌と手話』の学習に入ったことを告げ，全員で準備をすることを指示する。 ・『 世 界 中
分 をする。 ・リズムに合わせ ※Ｔ２はＣＴ。Ｔ３はＣＤの操作，Ｔ１はＳＴにまわる。 のこども

ての手話。 ・Ｔ２ははじめる前に右手左手を確認する。鏡になって左右反対の手を動かしていることを告げる。 たちが』
『世界中の ・歌と手話の同時 ・Ｔ２は模範にＥ児を指名し中央前方に立つ。Ｔ１は，Ａ，Ｂ，Ｃ，Ｄ，Ｆ，Ｇ，Ｈ児の立つ位置の の手話の

こどもた 処理。 指示を出しＥ児に注目するように促す。 絵が描い
ちが』 ・Ｔ２は全児童がおしゃべりを止め，体を静止したことを確認してからＴ３に伴奏の指示を出す。 てある歌

詞
・他の刺激に惑わ ・大きな動作で手 ・歌をうたいな ・CD

されないで歌を 話をすることが がら左右を意 ・ CD ラ ジ
うたいながら手 できる。 識して手話を カセ
話をすることが ・歌をうたうこと することがで
できる。 ができる。 きる。

・刺激になった物 ・「大きく」と声掛 ・手だけに偏った
を本人が見てい けしながら模範を ら歌うように声
ないときに視界 見せる。 掛けする。
に入らない場所 ・口元に耳を傾けて ・左右が反対にな
に移動する。 確認する動作を見 ったら，横に立

・立つ場所を限定 せる。 ち模範を見せて
する。 反対に気付くよ
（Ｔ１） （Ｔ１） うに促す。（Ｔ１）

・Ｔ１は，『歌と手話』の学習が終了したことを告げ，全員で片付けをすることを指示する。
10 ５合奏をす ・話し合い活動。 ・Ｔ１は，『合奏』の学習に入ったことを告げる。話し合い終了後に準備の指示を出す。 ・『さんぽ』

分 る。 ・楽器の操作。 ・Ｔ１は，オルガン，リコーダー，けん盤ハーモニカ，木琴を板書しその中から選ぶように指示し決 の楽譜
・体の静止（制止）。める時の 中心にＨ児を指名する。 ・オルガン
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・友達のテンポに ・Ｔ１～Ｔ３は，担当を友達に譲ることを奨励し話し合いできめられるように促す。 ・キーボード
『さんぽ』 合わせる。 ・Ｔ１～Ｔ３は，話し合いの流れを見守りつつも，必ず思い通りになるとは限らないことを何度も繰 ・リコーダー

・友達への思いや り返し説明する。 ・けん盤ハ
り。 ※Ｔ２はＣＴ。Ｔ１，Ｔ３はＳＴにまわる。 ーモニカ

・感情のコントロ ・Ｔ２は静かになってから演奏をはじめる声掛けをする。1 回目は楽譜を指さししながらテンポを操 ・木琴
ール。 作するが２回目ははじめの声掛けだけにする。曲の途中からの練習を実態に応じて数回取り入れる

・友達の意見を ・決まった楽器を ・中心になって
聞いて友達に 拒否せず従い準 友達の意見を
担当を譲るこ 備することがで 聞きながら楽
とができる。 きる。 器の担当を決

・音の大きさを ・決まった楽器を めることがで
調節しながら 演奏することが きる。
演奏すること できる。 ・曲の途中から
ができる。 ・感情的になった の演奏をする

・友達のテンポ 友だちにやさし ことができる。
に合わせるこ い声掛けができ
とができる。 る。

・自分だけの主張 ・事前に必ずやらな ・友達一人一人か
を通さない言動 ければいけないこ ら意見を聞くよ
をその場で誉め とを指摘する。 うに促し公正に
る。 ・苦手意識を軽減す することを告げ

・音の大きさを数 るため細かなこと る。
値化して提示す は指摘しない。 ・自分だけに都合
る。 ・Ｈ児が不安定にな がよい方法の場

・テンポが速くな った場合は担当し 合はやり直す。
ったら遅くする てもらう。 ・途中からの場合
ようにハンドサ ・部分だけでの参加 も正しいことを
インを出す。 も認める。 告げる。

（Ｔ１） （Ｔ１） (Ｔ１)
・Ｔ１は，『合奏』の学習が終了したことを告げ，全員で片付けをすることを指示する。
・Ｔ１～Ｔ３は楽器を鳴らさず静かに片付けられるように落ち着いて行動するように促す。

15 ６伝言ゲー ・視覚からの記憶。・Ｔ１は，『伝言ゲーム』の学習に入ったことを告げ，全員で準備をすることを提示する。 ・伝言ゲー
分 ムをする。 ・聴覚からの記憶。・Ｔ１は，話し合いでチームを決めるように指示を出す。各チームのリーダーには，Ｂ児とＤ児を指 ム約束カ

・情報の処理の仕 名する。また，Ｂ児とＤ児に並ぶ順番を決めるように指示を出す。 ード
方。 ・Ｔ１は，ルールを黒板に貼り，全員で読ませ視覚からも聴覚からも確認するようにする。 ・伝言を書

・情報の伝え方。 ・Ｔ１は，静かに待つことをめあてと告げ待っている間は裏に絵を描いていいことを認める。 いた用紙
・声の数値化。
・ルール理解。 ・友達の反応に ・相手を意識し素 ・ひそひそ話で ・メモ用紙
・友達との協力。 合わせた伝え 早くメモをとる 伝えることが
・静かに待つ態度。 方ができる。 ことができる。 できる。
・最後まで取り組 ・友達が思い通 ・相手のペース合 ・相手がいやが

む態度。 りにならなく わせた伝え方が らない言葉で
・感情コントロー ても最後まで できる。 質問すること

ル。 取り組む。 ができる。
・友達との微妙な ・伝える人が忘れな ・模範を見せてひ



- 12 -

ニュアンスの違 いように急いでい そひそ話の仕方
いや勘違いしそ ることを伝え，早 を示す。声の大
うな部分を事前 くメモをとるよう きさを 0.1 と数
に伝えておく。 に促す。 値化する。

・ねばり強い態度 ・相手のメモをとる ・不適切な言葉の
を称賛し最後ま 様子を確認するよ ときには，別の
で取り組むよう うに伝える。 言い方のモデル
にする。 ・相手に合わせた伝 を示し言い直し

え方を称賛する。 を促すようにす
（Ｔ１） （Ｔ１） る。（Ｔ１）

・Ｔ１は，チームごとの良かった点を称賛する。特に静かに待てたことに重点を置く。
・Ｔ１は，『伝言ゲーム』の学習が終了したことを告げ，全員で片付けをすることを指示する。
・Ｔ２，Ｔ３は，失敗して落ち込んでいる児童に，気にしなくていいレベルであることを告げるとと

もに次の学習の話をして気持ちの置き換えをする。
・Ｔ２，Ｔ３は，友だちの失敗を必要以上に指摘する児童に，気にしなくていいレベルであることを

告げるとともに次の学習の話をして気持ちの置き換えをする。
20 ７風船バレ ・ルール理解。 ・Ｔ１は，『風船バレー』の学習入ったことを告げる。伝言ゲームのチームですることを告げる。
分 ーをする。 ・友達との協力。 ・移動はチームごとに１列に並び，歩いて移動する。走ったり列が乱れた場合はもう一度取り組むよ

・最後まで取り組 うにする。
む態度。 ・Ｔ１は，ゲームがはじまる前に勝ち負けがあり，『負けても怒らない』ことを確認する。

・勝敗の受け入れ。・Ｔ１はルールを確認し，具体的な反則例を例示するとともに絶対してはならないことを告げる。
・感情コントロー ・Ｔ１～Ｔ３は勝敗にこだわるＢ児，Ｅ児，Ｈ児の言動に特に注意する。

ル。
・思い通りにな ・風船バレーに最 ・自分勝手にル

らなくても最 後まで参加する ールや判定を
後まで取り組 ことができる。 変えずに取り
むことができ 組むことがで
る。 きる。

・勝敗を認める。
・不適切な言動は ・サーブは必ずする ・ルールは始める

その場でやり直 ことを告げる。 前に繰り返し確
し場合によって ・コートの中に入っ 認する。判定は
は謝るように促 ていればよいこと 教師がする。
す。（Ｔ１） にする。（Ｔ１） （Ｔ１）

・Ｔ１は，『風船バレー』の学習が終了したことを告げ，全員で片付けをすることを指示する。
・Ｔ１～Ｔ３は，勝ち負けで言い合う場面があった場合，公正に誰が勝ちで誰が負けかを個の実態に

応じて告げる。気持ちが高まりおさまらない児童には別室に移動しクールダウンするように促す。
15 ８トランプ ・ルール理解。 ・Ｔ１は，『トランプ』の学習に入ったことを告げ，全員で準備をすることを提示する。 ・トランプ
分 をする。 ・友達との協力。 ・Ｔ１は，話し合いの中心にＨ児を指名する。

・最後まで取り組 ・Ｔ２，Ｔ３は，話し合いに協力するように A 児～Ｅ児を誘導する。
む態度。 ・Ｔ１は，話し合いで決まらない場合，ジャンケンを指示し解決をはかるようにする。

・勝敗の受け入れ。・Ｔ１は，ゲームがはじまる前に勝ち負けがあり，『負けても怒らない』ことを確認する。
・感情コントロー ・Ｔ１はルールを確認し，具体的な反則例を例示するとともに絶対してはならないことを告げる。

ル。 ・Ｔ１～Ｔ３は勝敗にこだわるＢ児，Ｅ児，Ｈ児の言動に特に注意する。

・投げやりにな ・友だちと楽しみ ・みんなで決め
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らないで，最 ながらゲームを た遊び方やル
後まで取り組 することができ ールを受け入
むことができ る。 れて仲良くゲ
る。 ・Ｈ児の気持ちを解 ームすること

すことができる。 ができる。
・途中でやめると ・友達と遊ぶ楽しさ ・各学校や地域，家

ゲームが続かな を体感するように 庭で遊び方やルー
いことを告げ， する。 ルが異なることを
切りかえるよう ・Ｈ児の隣の席にす 事前に確認してお
に促す。（Ｔ１） る。（Ｔ１） く。（Ｔ１）

・Ｔ１は，『トランプ』の学習が終了したことを告げ，全員で片付けをすることを指示する。
・Ｔ１～Ｔ３は，順番やルールで言い争ったら決まった正しいルールを伝え特例を許さない。
・Ｔ１～Ｔ３は，勝ち負けで言い合う場面があった場合，公正に誰が勝ちで誰が負けかを個の実態に

応じて告げる。気持ちが高まりおさまらない児童には別室に移動しクールダウンするように促す。
※Ｔ１～Ｔ３はローテーションで各担当の連絡帳に連絡事項を記入する。

２ ９約束を確 ・学習の約束の振 ・Ｔ１は，グループカードを配り，達成できた場合にシールを貼るように伝える。 ・グループ
分 認する。 り返り。 ・Ｔ１は，共通の約束の『だまって席を立たない』『負けても怒らない』を黒板に貼りながら読み確 カード

・自己評価。 認するように促す。 ・約束カード
・Ｔ２，Ｔ３は，特に自己評価が低いＢ児，Ｄ児に助言をし，ほぼできていたことを伝える。

３ 10 学習カー ・本時の学習の振 ・Ｔ１は，次時の学習内容を予告し児童の不安を軽減する。 ・学習カー
分 ドに感想 り返り。 ・Ｔ１は，Ｈ児を指名をし，中央前方に立つように指示を出す。 ド

を書く。 ・自己評価。 ・Ｔ１は，児童が落ち着かない場合は，タイマーで１分間の静止訓練をして全体を静かになるように ・タイマー
操作する。

・Ｔ１～Ｔ３は，姿勢の良い児童を称賛する。
・Ｔ２，Ｔ３は，児童の席の斜め前方に立ち号令とともに模範の挨拶をする。

11 次 時 の ・次時の予想。 ・決められた時 ・すぐに学習カー ・○×や「ふつ
予告を聞 間以上を使っ ドに取り組むこ う」ではなく
く。 て丁寧に文字 とができる。 活動を振り返

を書くことが ・決められた時間 って感想を書
できる。 以内に学習カー くことができ

・よかったこと ドに感想を書く る。
を選ぶことが ことができる。
できる。

12 挨 拶 を ・号令のかけ方。 ・タイマーを３分 ・タイマーを５分設 ・「文字で感想を書
する。 ・体の静止（制止）。 設定し決められ 定し決められた時 きます」と声掛

・合図や友達との た時間以上を使 間以内に書くよう けしたあと，自
タイミング。 って，丁寧にゆ に促す。 分ががんばった

・友達への思いや っくり書くよう ・「あと３分です」 ことや友達がよ
り。 にする。 「あと２分です」 かったことを言

・枠からはみ出た と１分ごとに時間 葉で言わせてか
文字については を告げて見通しを ら書くようにす

・学習の終わりの 認める。 もつようにする。 る。
意識。

○退室 （Ｔ１） （Ｔ１） （Ｔ１）
・Ｔ１～Ｔ３は，児童の様子や調子を保護者に伝え，注意点や配慮の仕方等助言する。
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（３）評価
○：できた △：部分的にできた ×：できなかった

児童 個人目標 評価 コメント
・書き直しを指摘した文字に対して書き直すことができる。

Ａ ・離席しないで待つことができる。
・友達に不適切な言葉や態度示さないで挨拶することができる。
・背筋を伸ばしてして立つことができる。
・歌をうたいながら左右を意識して手話をすることができる。
・待つ時に楽器を鳴らさず待つことができる。
・友だちが失敗しても文句を言わずにやり直すことができる。
・注意して聞き取ることができる。
・友だちに工夫して伝えることができる。
・わざと人が嫌がるようなことをしないで仲良く取り組むことができる。
・友達を挑発して怒らせないで，楽しみながらゲームをすることができる。
・書き直しを指摘した文字に対して書き直すことができる。
・離席しないで待つことができる。
・決められた座席の位置に座ることができる。

Ｂ ・学習活動に文句を言わずに，決められたことを書くことができる。
・細かな友だちの言動を気にせず挨拶することができる。
・体を静止して立ってから，挨拶することができる。
・正しく歌をうたいながら手話をすることができる。
・話し合いやジャンケンで楽器を選択することができる。
・決まった楽器を素直に受け入れることができる。
・楽器を乱暴に扱わないで，演奏することができる。
・素早く正確にメモをとることができる。
・勝手に変えずにメモした通りに伝えることができる。
・自分の思い通りにならなくても気持ちを整え最後まで取り組むことができる。

・勝敗を認める。
・勝敗を素直に受け入れることができる。
・最後までゲームに取り組むことができる。
・決められた座席の位置に座ることができる。
・学習活動に文句を言わずに，感想を書くことができる。
・友達にちょっかいを出さずに視写することができる。

Ｃ ・おしゃべりをしないで待つことができる。
・友達に不適切な言葉や態度示さないで挨拶することができる。
・友達とタイミングを合わせて挨拶することができる。
・途中で失敗してもふざけずに最後まで取り組むことができる。
・友だちのテンポに合わせて楽器を演奏することができる。
・思い通りに演奏できなくても最後まで取り組むことができる。
・正しく聞き取りメモをとることができる。
・相手に合わせた伝え方ができる。
・失敗しても気持ちを切りかえて楽しみながら最後まで取り組むことができる。

・友達と言い争いをしないで仲良くゲームをすることができる。
・友達にちょっかいを出さずに書くことができる。
・おしゃべりをしないで待つことができる。
・取り組む活動をイメージして視写することができる。

Ｄ ・感情をコントロールして待つことができる。
・礼の時に「よろしくお願いします」と言うことができる。
・友達とタイミングを合わせて挨拶することができる。
・歌をうたいながら体を大きく動かして手話をすることができる。
・決まった楽器を自分で準備することができる。
・決まった楽器を演奏することができる。
・あきらめずに最後まで取り組むことができる。
・困ったときに質問することができる。
・友達と楽しみながら意欲的に参加することができる。
・友だちと楽しみながらゲームをすることができる。
・取り組んだ活動を思いだし感想を書くすことができる。
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・感情をコントロールして待つことができる。
・決められた時間以内に学習カードに視写することができる。

Ｅ ・おしゃべりをしないで待つことができる。
・声の大きさを調節して挨拶することができる。
・着席の号令が出てから席に着くことができる。
・他の刺激に惑わされないで歌をうたいながら手話をすることができる。
・正しい楽器の演奏の仕方を素直に聞き入れることができる。
・楽器を鳴らさずに待つことができる。
・友だちのテンポに合わせて楽器を演奏することができる。
・ひそひそ話で伝えることができる。
・聞き取れないときに不安定にならずに質問することができる。
・自分の思い通りにならなくても気持ちを整え最後まで取り組むことができる。

・勝敗を認める。
・勝敗を素直に受け入れることができる。
・最後までゲームに取り組むことができる。
・決められた時間以内に学習カードに取り組むことができる。
・おしゃべりをしないで待つことができる。
・決められた時間以上を使って丁寧に視写する態度を身につけることができる。

Ｆ ・体を静止して立つことができる。
・友達とタイミングを合わせて挨拶することができる。
・他の刺激に惑わされないで歌をうたいながら手話をすることができる。
・友達の意見を聞いて友達に担当を譲ることができる。
・音の大きさを調節しながら演奏することができる。
・友達のテンポに合わせることができる。
・友達の反応に合わせた伝え方ができる。
・友達が思い通りにならなくても最後まで取り組む。
・思い通りにならなくても最後まで取り組むことができる。
・投げやりにならないで，最後まで取り組むことができる。
・決められた時間以上を使って丁寧に文字を書くことができる。
・よかったことを選ぶことができる。
・すぐに学習カードに取り組むことができる。

Ｇ ・決められた時間以内に学習カードに視写することができる。
・時間になったら活動の切りかえができる。
・礼のときに「よろしくお願い」と言うことができる。
・大きな動作で手話をすることができる。
・歌をうたうことができる。
・決まった楽器を拒否せず従い準備することができる。
・決まった楽器を演奏することができる。
・感情的になった友だちにやさしい声掛けができる。
・相手を意識し素早くメモをとることができる。
・相手のペース合わせた伝え方ができる。
・風船バレーに最後まで参加することができる。
・友だちと楽しみながらゲームをすることができる。
・Ｈ児の気持ちを解すことができる。
・すぐに学習カードに取り組むことができる。
・決められた時間以内に学習カードに感想を書くことができる。
・自分が予想した学習内容，順番でなくても素直に受け入れることができる。

Ｈ ・細かな友達の言動を気にせず挨拶の号令をかけることができる。
・自分の思いを怒らず言葉で伝えることができる。
・歌をうたいながら左右を意識して手話をすることができる。
・中心になって友達の意見を聞きながら楽器の担当を決めることができる。
・曲の途中からの演奏をすることができる。
・ひそひそ話で伝えることができる。
・相手がいやがらない言葉で質問することができる。
・自分勝手にルールや判定を変えずに取り組むことができる。
・勝敗を認める。
・みんなで決めた遊び方やルールを受け入れて仲良くゲームすることができる。

・○×や「ふつう」ではなく活動を振り返って感想を書くことができる。
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