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学年 教科・領域等 単元名・題材名等 
１ ⽣活 ドドドランド（⾝近にあるものを倒して遊ぶ活動） 

 

１．iPad 活⽤のポイント 
（１）本時の⽬標 

廃材を倒す遊びをつくったり、遊んだりする活動を通して、廃材が倒れる際のきまりや遊びの⾯⽩
さに気付くことができる。 

（２）活⽤アプリ 
ロイロノート 
（３）GIGA 端末以外で利⽤した機器 
なし 
（４）アプリの活⽤場⾯と⽬的 
■ オンライン ▢ オフライン 
授業での活⽤場⾯（授業概要） 

廃材を倒して遊ぶ⾯⽩さに気付いたり、試⾏しながら遊びを⼯夫してつくったりして遊ぶことをね
らいとしている。廃材同⼠のわずかな距離感の違いで倒れたり倒れなかったりする遊びであることか
ら、主に、活動中に撮影した動画を⾒返し原因を⾒返して倒れる際のきまりを⾒つけたり、活動を振
り返ったり場⾯でタブレットを活⽤できるようにした。また、単元終末では「友達が作ったコースを
⾒たい！」という思いを⽣かして、友達同⼠動画を共有し視聴し合う時間での活⽤を考えた。 

 

2．iPad 活⽤の画⾯例（写真等） 
廃材を並べて倒す際、タブレットで撮影する

ようにした。グループで役割分担をして、動画撮
影する児童を決め、活動を⾏った。倒れない原因
はどこか動画をスロー再⽣しながら確認した
り、上⼿く倒れた様⼦を何度も⾒返したりする
様⼦が⾒られた。 

 
撮影した動画をテレビモニターに映し出し、廃材

の置き⽅や並べ⽅、箱の変形など倒れやすさを意識
した「なかよしポイント」、⾃分たちのグループの⾯
⽩さや楽しさに気付く「お気に⼊りポイント」を考え
た。「ペットボトルを逆さまに置いたよ」「前よりたく
さん倒れて楽しかったよ」といった廃材が倒れる際
のきまりや遊びの⾯⽩さを共有することができた。 

 
 



 
その後グループの児童が撮影した動画をグループ内で

共有した。教師が⽣徒間通信を許可することで、⼦どもた
ち同⼠のやり取りが可能となる。送られた動画を基に、廃
材が倒れる際のきまりや遊びの⾯⽩さを⾒つけるよう促
し、振り返りカードに記述した。 
 
 

 
「友達が作ったコースを⾒たい！」という思

いを⽣かして、友達同⼠動画を⾒て共有する時
間を設けた。タブレットだけでの交流とせず、児
童同⼠が直接交流できるような⼯夫をし、お互
いの作ったコースの⾯⽩さを共有することがで
きた。 

 

３．効果と課題 
（１）iPad（アプリ）を活⽤して効果的だった点 
⼀⻫学習 ▢ 教師による教材の提⽰ 
個別学習 ■ 個に応じた学習 ▢ 調査活動 ■ 思考を深める学習 
 ■ 表現・制作 ▢ 家庭学習 ▢  
協働学習 ▢ 発表や話し合い ▢ 協働での意⾒整理 ▢ 協働制作 
 ▢ 学校間の交流 ▢ 家庭学習 ▢  
・ 活動を振り返る際、動画を⾒返しながら客観的に振り返ることで、⾃分の思いと活動の様⼦を結

びつけながら振り返りカードに記⼊し、遊びの⾯⽩さに気付くことができた。 
・ スロー再⽣機能を利⽤し動画を繰り返し⾒返すことで、廃材が倒れる際のきまりを⾒つけること

ができた。 
（２）iPad（アプリ)を活⽤して課題に感じた点 
⼀⻫学習 ▢ 教師による教材の提⽰ 
個別学習 ▢ 個に応じた学習 ▢ 調査活動 ▢ 思考を深める学習 
 ▢ 表現・制作 ▢  ■ その他 
協働学習 ■ 発表や話し合い ▢ 協働での意⾒整理 ▢ 協働制作 
 ▢ 学校間の交流 ▢ 家庭学習   
・ たくさんの動画を撮影したグループは、動画を選ぶことが難しく、⾒返すのに時間がかかってし

まった。動画の取捨選択ということも今後指導していく必要がある。 
・ ⽣活科の教科特性上、⼈との関わりを⼤切にしていくことが必要である。作った動画を⼀緒にグ

ループやクラス全体で⾒返す時間を今後も⼤切にしていきたい。 

 


