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オーダーメイド単元設計書

協創 太郎 様



【重要】本ワークシートの著作権と利用に関するお願い

この度は、弊社サービスをご利用いただきまして誠のありがとうございます。

１ 著作権について（法的保護）
本ワークシート（PowerPointデータ）および動画を含むQLPロジックに関するすべての著作権は、
株式会社協創eRevo に独占的に帰属します。

発 行 年 ： 2026年 
著作権者 ： 株式会社協創eRevo

２ 利用範囲の制限とお願い（不正共有の禁止）
本ワークシートは、ご購入いただいたご本人様に限り、以下の目的での利用を許諾いたします。

＜許可される行為＞
・ご自身が担当される授業内での利用
・ご自身の単元設計・学習用としての利用

＜禁止される行為＞
・データそのものをコピーし第三者に提供、共有する行為
・インターネット、SNS、メール、校内LAN等を通じてアップロード、公開する行為

QLPロジックは、公教育現場の「個別最適で協働的、探究的な学びの実装実現」という社会課題を解決
するために開発されました。

皆様からの適正なご購入とご利用が、将来のAIアプリ開発および公教育支援のための大切な事業資金
となります。ご理解とご協力をお願いいたします

３．お問い合わせ
不正共有の報告・ご質問： info@kyoso-erevo.com

発行元： 株式会社協創eRevo
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単元の設定

【教 科】 国語

【学 年】 小４年

【教科書】 光村図書

【単元名】 「ごんぎつね」

【時間数】 １０時間
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ねらいと目標の設定

【単元のねらい】

・登場人物の行動や心情の移り変わりを叙述に即して捉えながら、ごんと兵十それぞれの思い
や関係の変化を想像する力を養う。

・また、物語全体を通して、相手の立場に立って考えることや、言葉や行動が人に与える影響に
ついて考え、読書を通して人の心のあり方に対する感じ方や考え方を深める。

【単元の目標】
（知識・技能）

・物語文の基本的な構成（場面、出来事のつながり、登場人物）を理解することができる。
・人物の行動や様子を表す言葉、心情を暗示する表現に着目し、その意味を理解することができる。

・叙述を根拠にして登場人物の気持ちを読み取るために、本文中の言葉や文を適切に見付けることができる。

（思考・判断・表現）

・登場人物の行動や出来事の理由を叙述に基づいて考え、心情の変化を想像することができる。
・ごんと兵十の関係やすれ違いについて、物語全体を通して捉え、自分の考えをもつことができる。

・読み取ったことや考えたことを、本文を根拠にしながら、話したり書いたりして表現することができる。

（学びに向かう態度）

・登場人物の立場に立って考えながら物語を読もうとしている。
・物語を通して人の心の動きや思いやりについて考え、自分の生き方や人との関わり方に生かそうとしている。

・自分の考えを友達と伝え合い、読みを深めようとしている。
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Q
問いの設定① （共通の問い・問題提示）

【共通の問い】

「ごんの本当の思いは、なぜ最後まで兵十に伝わらなかったのだろうか。」

【問題提示の仕方】

１ スライドを並べる。
①ごんは、いたずらをしていた

②ごんは、兵十にこっそり物を届けていた
③兵十は、それに気付いていなかった
④最後に、悲しい出来事が起こった

「この話を読んで、今の時点で不思議に思ったこと・気になったことを書いてみよう。」
・「なぜ？」 ・「どうして？」 ・「本当は？」

２ 「先生は、このお話を読むと、
ごんがやさしいのか、わるいのか、今でもよく分からなくなります。」

「みんなは、どんなところが分からない？」 個々に考える → グループで共有

３ 個々の問いを短冊に書き、全部を並べて分類する。

４ 最後に、子供の問いをまとめ直す段階で、教師がこう整理。
「みんなの問いを見てみると、『思いはどうしたら伝わるのか』

『なぜ分かり合えなかったのか』という問いにつながっているね。」

５ 共通の問いの提示

「ごんの本当の思いは、なぜ最後まで兵十に伝わらなかったのだろうか。」
＊個々の問いが共通の問いにつながっていることを確認する。
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Q
問いの設定② （個々の問い）

【予想される個々の問い】

① ごんの気持ちに関する問い →ごん探究コース
・ごんは、本当に反省していたの？

・いたずらとつぐないは、同じ気持ちからだったの？
・ごんは、なぜ一度も話しかけなかったの？

② 兵十の立場からの問い →兵十探究コース
・兵十は、ごんのことをどう思っていたの？

・兵十は、いつ気付く可能性があったの？
・兵十は、最後、どんな気持ちだったの？

③ 二人の関係・すれ違いに関する問い →関係探究コース
・どうして二人は分かり合えなかったの？

・どこで運命が変わったの？
・一言でも話していたら、結末は変わった？

④ 物語全体・作者意図に近づく問い →全体探究コース
・この話は、何を伝えたかったの？

・なぜ、こんな終わり方にしたの？
・ハッピーエンドじゃだめだったの？

＊実際の子供の個々の問いから他にも 行動探究コース、心情探究コース、人物関係コース、場面探究
コースを副案としてもつ
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L
単元デザインの設定（個別最適で協働的、探究的な学び）

1

2

3

4

5

6

7

8
9

10

時間

【導入】 個々の問い

【展開】 共通のテーマ 「ごんの本当の思いは、なぜ最後まで兵十に伝わらなかったのだろうか。」

コース選択による個別探究学習

一斉学習による情報共有

まとめとアウトプット準備

【まとめ】 パフォーマンス課題

全 体 グループ 全 体

Aごん探究コース

ごんの行動、心情、状況等
を叙述から捉え、中心人物
や対人物の行動の理由を
深く探究し、共通のテーマ
に迫る

B兵十探究コース

兵十の行動、心情、状況等
を叙述から捉え、中心人物
や対人物の行動の理由を
深く探究し、共通のテーマ
に迫る

C関係探究コース

中心人物、対人物の関係
に焦点を当てて、そのかか
わりについごんと兵十て深
く探究し、共通のテーマに
迫る

D全体探究コース

クライマックスから全体を捉
え場面での行動、心情の変
化からすれ違いの理由やど
うすればよかったのかを探
究し共通のテーマに迫る

・計画で選択したパフォーマンス課題について見直す。
・探究したことを効果的に伝えるための計画を立てる。

・必要な道具や材料等を準備し、パフォーマンス課題のための資料を作成する。
・各場での偶有的な仲間と必要に応じてリハーサルをする。＊討論会は、主張に対する予想する質問の応答を整理する。

・物語全体を捉えて、場面と場面の関係や文書の記述を根拠に探究する。
・初めの問いに応じて４つのコースを選択し探究を始める。

・自分の問いに応じて、 学習方法と場を選択して学習を進める。
・仲間との対話や探究の深まりに応じてコースを変更できる。

・必要に応じてリフレクションカードを活用し、立てた計画を修正しながら探究する。

単元計画
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L
学習環境の設定① （学習方法）

デジタル
情報

学習資料

ワークシート 教科書

関連図書 掲示物

展示物

デジタル
アイテム

アナログ
アイテム

・自分でキーワードを考え検索
・分からない言葉、漢字等を検索
・AIドリルを活用した漢字等の習熟
・新美南吉の関連図書「手袋を買いに」「でんでんむし

のかなしみ」「花のき村と盗人たち」「おじいさんのランプ」の検索

し読書を楽しむ。

・４つのコースに応じた視点だけを示す資料
・ごんコース：行動一覧、言えなかった理由
・兵十コース：対照表、生活背景
・関係コース：すれ違い場面、伝える手段
・全体コース：分かった視点、作者探究

・４つのコースそれぞれに、探究の深さを３
段階にしたワークシートを準備
・１段階目は叙述→解釈→根拠
・２段階目は探究しての新たな問い
・３段階目は共通の問いへの自分の考え

・自分の探究に応じて活用する。
・自分のタイミングでいつでも活用できる。

「手袋を買いに」
「でんでんむしのかなしみ」
「花のき村と盗人たち」
「おじいさんのランプ
等を図書室から探して展示

拡大掲示物（教科書から）
・クライマックスの場面
・くり、うなぎを置く場面
・いたずら〜つぐないの転換場面
余白に書き込む。マーキングする。

・くり
・うなぎの模型
・鉄砲の模型
など。この物語の生活がイメージできるもの

選択可能なアイテム

・デジタル検索用
・情報の記録、保存用
・情報共有（アプリの活用）
・思考、表現のためのツール

選択可能なリソース

・ノートや用紙の活用
・思考の整理
・まとめ、アウトプットとしての活用

マネジメント

学習カード

・学習の手引き
・学習計画表
・学習方法と場
・リフレクションカード（必要に応じて）
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L
学習環境の設定② （学習の場）展開１（2〜5時間目）

教室

廊下

ごん探究コース

兵十探究コース

関係探究コース

全体探究コース

関連図書

c c

c

c
cc

個別偶有
c c

c

c
cc

個別偶有

c c

c

c
cc

個別偶有 c c

c

c
cc

個別偶有

フリーエリア

c c

c

c
cc

個別偶有

学習資料

ワークシート

学習資料

ワークシート

ワークシート学習資料
ワークシート学習資料
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教室

T
一斉全体

c c c c

c c c c

教室

T

c c
c

c c
c

指定グループ

L
学習環境の設定② （学習の場）展開2（6時間目）

教室

T
一斉全体

c c c c

c c c c
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L
学習環境の設定② （学習の場）展開3（7〜9時間目）

廊下

プレゼン（アナログ）

c c

c

c
cc

個別偶有

討論会

c c

c

c
cc

個別偶有

プレゼン（デジタル）

T

c c

c

c
cc

個別偶有

画用紙
等

カラーペン
セット等

画用紙
等

プロジェクター

カラーペン
セット等
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P
パフォーマンス評価の設定

予想される個々の問い（P4）

単元で身につけた力（P2単元の目標）を汎用させてアウトプットするためのパフォーマンス課題

【パフォーマンス課題の設定】

◆討論会

◆プレゼン（デジタル）

◆プレゼン（アナログ）

３つの中から１つ選択できるように設定する
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ルーブリックの設定
P

よくできる できる もう少し

【知識・技能】 物語の中の言葉や文、
場面をていねいに読
み取り、どの表現が気
持ちや出来事を表して
いるのかを自分で見
つけている。

物語の内容を読み取
り、登場人物の行動や
出来事を文章からとら
えている。

物語を最後まで読ん
でいるが、言葉や文に
目を向けて考えること
が少ない。

【思考・判断・表現】

自分の問いをもち、文章を
根拠にして、ごんや兵十

の気持ちやすれちがいに
ついて深く考え、考えの変
化も言葉で表している。

気になったことについて、
文章をもとに考え、自分な

りの考えを話したり書いた
りしている。

思ったことはあるが、文章
をもとに考えたり、理由を

はっきりさせたりすること
が少ない。

【学びに向かう態度】

自分の問いを大切にし、
分からないことを考え続け

たり、友達の考えから新し
い見方に気付こうとしたり
している。

物語に興味をもって読み、
自分の考えをもとうとして

いる。

学習には取り組んでいる
が、自分から問いをもった

り考えを深めたりすること
が少ない。



©️ kyoso-eRevo company limited. All Rights Reserved.

授業・単元の詳細設計

（各時間の流れと場の設定）
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導入

0分

45分

１時間目

・教師の読み聞かせ
・各自黙読

・印象に残ったところ、わからない、疑問に思ったところに線を引き、付箋はる。（黄：印象 青：不明 赤：疑問）

１ ATTENTION（つかみ）

３ DESIRE（知的好奇心・知的葛藤）
・グループになって個々の問いを共有
・全体で、個々の問いを分化する。

・個々の疑問の違いから知的葛藤させて、共通の問いを提示する。
・それぞれの個々の問いが、共通するといを解決につながることを可視化し、モチベーションを高める。
・【ごん探究コース】 【兵十探究コース】 【関係探究コース】 【全体探究コース】を提示する。

４ MEMORY（自分事・個の問い）

・探究にあたって、初めの自分の問いをもつ。 共有した短冊の中から選択する。
・共通の問いと個々の問いを学習の手引きに書く。

・学習の手引きをもとに単元の目的目標を知り、個別探究学習、一斉探究学習の学び方を知る。
・学習方法の選択と場の選択の仕方を知る。
・単元の見通しをもち、ゴールのパフォーマンス課題を選択する。

２ INTEREST（問題提示）

・スライドを並べる。 ①ごんは、いたずらをしていた ②ごんは、兵十にこっそり物を届けていた ③兵十は、
それに気付いていなかった ④最後に、悲しい出来事が起こった

・「なぜ〜」「どうして〜」「本当は〜」をキーワードに、個々に疑問に思うところ、深く考えたいところを短冊に書く。

５ ACTION（行動）

・個々に学習の手引きの学習計画を作成する。

10分

25分

32分

3分

効果的な導入
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１時間目の学習の場
教室

T

一斉全体

c c c c

c c c c

T

c c
c

c c
c

指定グループ

教室

教室

T

一斉全体

c c c c

c c c c

導入
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展開 ２時間目

・自分の計画に沿って、自分の机や椅子を移動させて学習を開始。
・できるだけ説明を短く探究の時間を確保する。

1 マネジメント（2分）0分

45分

2分

・学習方法を選択させて、徹底的に個別に探究する。
・同じ場での偶有的な仲間との必然的な対話によって知的葛藤する。

＜教師の動き＞
・探究の初めは、静観し状況を把握する。

・子供の必要に応じてティーチングはするが、できる限り初めは自分で考えさせる。
・1時間は静観に徹する。

・学びを目的とした徘徊を許し、いろいろなコーナーを見ることも許可をする。
・じっくりと探究したいコースを自分で選択させる。

・常にファシリテーターとして教師は動き、個々の学習状況を把握する。

2 個別探究学習（40分）

42分

・時間になったら自分で片付けて学習を終了する。
・振り返りは、自分が必要であると感じたらその場で書くか、家庭学習とする。あくまでも１人で振り返る。

3 片付け（3分）
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３時間目

・挨拶、マネジメントは簡単に済ませて、2時間目の続きにすぐに入る。

1 マネジメント（1分）0分

45分

2分

・学習方法を選択させて、徹底的に個別に探究する。
・その場で出会った仲間との対話によって知的葛藤する。

＜教師の動き＞
・探究の初めは、静観し状況を把握する。

・子供の必要に応じてティーチング、コーチングをしながら子供一人一人の学習状況を把握する。
・特に配慮する子供には、計画的な指導、支援を考えておく。
・基本的には子供自身が探究したい方法で、じっくりと納得するように学習を見守る。

・語彙的な習熟については、AIドリルを活用する等、子に応じる。
・学習の個性化と指導の個別化を実現する。

2 個別探究学習（40分）

42分

・時間になったら自分で片付けて学習を終了する。
・振り返りは、自分が必要であると感じたらその場で書くか、家庭学習とする。あくまでも１人で振り返る。

3 片付け（3分）

展開
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４時間目

・挨拶、マネジメントは簡単に済ませて、2時間目の続きにすぐに入る。

1 マネジメント（1分）0分

45分

2分

・学習方法を選択させて、徹底的に個別に探究する。
・同じ場での偶有的な仲間との必然的な対話によって知的葛藤する。

＜教師の動き＞
・探究の初めは、静観し状況を把握する。

・子供の必要に応じてティーチング、コーチングをしながら子供一人一人の学習状況を把握する。
・特に配慮する子供には、計画的な指導、支援を考えておく。
・基本的には子供自身が探究したい方法で、じっくりと納得するように学習を見守る。

・語彙的な習熟については、AIドリルを活用する等、個に応じる。
・学習の個性化と指導の個別化を実現する。
・１つのコースで、考えがまとまった子供には、別のコースでも探究できるようにする。

・複数のコースで探究することで、より深い考えが生まれることを助言する。

2 個別探究学習（40分）

42分

・時間になったら自分で片付けて学習を終了する。
・振り返りは、自分が必要であると感じたらその場で書くか、家庭学習とする。あくまでも１人で振り返る。

3 片付け（3分）

展開
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５時間目

・挨拶、マネジメントは簡単に済ませて、2時間目の続きにすぐに入る。

1 マネジメント（1分）0分

45分

2分

・学習方法を選択させて、徹底的に個別に探究する。
・同じ場での偶有的な仲間との必然的な対話によって知的葛藤する。

＜教師の動き＞
・探究の初めは、静観し状況を把握する。

・子供の必要に応じてティーチング、コーチングをしながら子供一人一人の学習状況を把握する。
・特に配慮する子供には、計画的な指導、支援を考えておく。
・基本的には子供自身が探究したい方法で、じっくりと納得するように学習を見守る。

・語彙的な習熟については、AIドリルを活用する等、個に応じる。
・学習の個性化と指導の個別化を実現する。
・１つのコースで、考えがまとまった子供には、別のコースでも探究できるようにする。

・複数のコースで探究することで、より深い考えが生まれることを助言する。

2 個別探究学習（40分）

40分

・時間になったら自分で片付けて学習を終了する。
・次の時間からの学習の計画を確認する。

3 片付け・これからの計画の確認（５分）

展開
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2〜5時間目の学習の場

教室

廊下

ごん探究コース

兵十探究コース

関係探究コース

全体探究コース

関連図書

c c

c

c
cc

個別偶有
c c

c

c
cc

個別偶有

c c

c

c
cc

個別偶有 c c

c

c
cc

個別偶有

フリーエリア

c c

c

c
cc

個別偶有

学習資料

ワークシート

学習資料

ワークシート

ワークシート学習資料
ワークシート学習資料

展開



©️ kyoso-eRevo company limited. All Rights Reserved.

６時間目

・今まで個別探究学習で分かったこと、自分の考えを全体でディスカッションする。
・ここの話し合いは、初めの問いからぼんやりしていた考えや仮説から4時間を通してどのように変わったか、

また、まだ続く問いについて出し合う。

1 マネジメント（10分）0分

45分

10分

・グループに分かれて、個々の探究の進捗状況を話す。
・他の人からのフィードバックをもらって自分の考えの修正や今後の探究の計画の修正に役立てる。

＜教師の動き＞
・この1時間は進捗を確認し、自分の学習の進捗からコースを変更したり、計画を変更したりできるように個々の

学習状況を把握する。

2 指定グループでの情報共有（15分）

35分

・これからの3時間で、コースを変更して探究を深めたり、自分が選択したパフォーマンス課題の準備をしたり、
自分の計画の詳細の作成や修正をする。

＜教師の動き＞
・一人一人の学習状況に応じてティーチングとコーチングを使い分けて支援・指導する。

4 今後の計画（10分）

25分

・この時点での共通の問い「ごんの本当の思いは、なぜ最後まで兵十に伝わらなかったのだろうか。」について
全体で話し合う。

＜教師の動き＞
・この時点では、結論ではなく、進捗としての自分の考えを出して話し合いを深める。

3 全体でのディスカッション（10分）

展開
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教室

T
一斉全体

c c c c

c c c c

教室

T

c c
c

c c
c

指定グループ

展開
6時間目の学習の場

教室

T
一斉全体

c c c c

c c c c
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７時間目

・自分の計画に沿って、自分の机や椅子を移動させて学習を開始。
・できるだけ説明を短く探究の時間を確保する。

1 マネジメント（2分）0分

45分

2分

・学習方法を選択させて、徹底的に個別に探究し、パフォーマンス課題に向けて準備を進める。
・同じ場での偶有的な仲間との必然的な対話、協働しながら自分の考えを固めたり、表現の仕方を工夫する。

＜教師の動き＞
・一人一人の探究の進捗に応じて適切なティーチング、コーチングを行う。

・子供の目的はパフォーマンス課題に向かうこうであるが、表現の出来栄えではなくて、身につけた力を汎用でき
ているかどうかで個別に指導する。
・子供たちにはルーブリックから自己評価しながらアウトプットできるように必要に応じたリフレクションをするよう

に
指導する。

・パフォーマンス課題に応じて子供が使うデジタル機器や用紙、ペン等、子供が主体的に手にとって取り組める

ように環境設定をしておく。
・子供の個々の要望に応じて、学習環境に必要なものを追加する。

2 個別探究学習（40分）

42分

・時間になったら自分で片付けて学習を終了する。
・振り返りは、自分が必要であると感じたらその場で書くか、家庭学習とする。あくまでも１人で振り返る。

3 片付け（3分）

展開
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８時間目

・自分の計画に沿って、自分の机や椅子を移動させて学習を開始。
・できるだけ説明を短く探究の時間を確保する。

1 マネジメント（2分）0分

45分

2分

・学習方法を選択させて、徹底的に個別に探究し、パフォーマンス課題に向けて準備を進める。
・同じ場での偶有的な仲間との必然的な対話、協働しながら自分の考えを固めたり、表現の仕方を工夫する。

＜教師の動き＞
・一人一人の探究の進捗に応じて適切なティーチング、コーチングを行う。

・子供の目的はパフォーマンス課題に向かうこうであるが、表現の出来栄えではなくて、身につけた力を汎用でき
ているかどうかで個別に指導する。
・子供たちにはルーブリックから自己評価しながらアウトプットできるように必要に応じたリフレクションをするよう

に
指導する。

・探究を続けている子供には、次の時間で準備ができるように助言する。

・ただし、パフォーマンス課題がミッションではなくタスクになってはいけないので、徹底的に探究させて、自分の
伝えたい部分だけを表現できるように支援する。

・討論会をパフォーマンス課題とする子供には、自分の主張や相手の質問を想定し、資料を作成するようにコー

ディネートする。
・個々の子供たちの状況を把握して、パフォーマンス課題の指定グループのメンバーを考えておく。

2 個別探究学習（40分）

42分

・時間になったら自分で片付けて学習を終了する。
・振り返りは、自分が必要であると感じたらその場で書くか、家庭学習とする。あくまでも１人で振り返る。

3 片付け（3分）

展開
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９時間目

・自分の計画に沿って、自分の机や椅子を移動させて学習を開始。
・できるだけ説明を短く探究の時間を確保する。

1 マネジメント（2分）0分

45分

2分

・学習方法を選択させて、徹底的に個別に探究し、パフォーマンス課題に向けて準備を進める。
・同じ場での偶有的な仲間との必然的な対話、協働しながら自分の考えを固めたり、表現の仕方を工夫する。

＜教師の動き＞
・一人一人の探究の進捗に応じて適切なティーチング、コーチングを行う。

・子供の目的はパフォーマンス課題に向かうこうであるが、表現の出来栄えではなくて、身につけた力を汎用でき
ているかどうかで個別に指導する。
・子供たちにはルーブリックから自己評価しながらアウトプットできるように必要に応じたリフレクションをするよう

に
指導する。

・パフォーマンス課題に応じて、同じ場での仲間と練習する等、この1時間を有効に使うことができるようにする。

2 個別探究学習（40分）

40分

・時間になったら自分で片付けて学習を終了する。
・次回、パフォーマンス課題の流れと場、指定グループを知らせる。

3 片付け・次回のパフォーマンス課題についての確認（５分）

展開
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教室

廊下

プレゼン（アナログ）

c c

c

c
cc

個別偶有

討論会

c c

c

c
cc

個別偶有

プレゼン（デジタル）

T

c c

c

c
cc

個別偶有

画用紙
等

カラーペン
セット等

画用紙
等

モニター

プロジェクター

カラーペン
セット等

展開 7〜9時間目の学習の場
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まとめ
10時間目

＜プレゼン＞
・準備 5分
・1人目 5分
・フィードバック 5分
・2人目 5分
・フィードバック 5分
・3人目 5分
・フィードバック 5分
・4人目 5分
・フィードバック、まとめ 5分

＊１グループ３、4人
＊４回目は他のグループに参加

＜討論会＞
・準備 5分
・１人ずつ自分の考えを順番に話す 10分
・討論 20分
・フィードバック、まとめ 10分

＊1グループ４、５人

グループは、学習の進捗、探究の状況により教師が設定する。
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教室

討論会

プレゼン（アナログ）

特別教室
プレゼン（デジタル）

モニター プロジェクター

c
c

c

c
c

c

任意グループ

c
c

c

c
c

c

任意グループ

c
c

c

c
c

c

任意グループ

10時間目の学習の場まとめ
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授業準備資料
（各時間の授業の流れ）



学習資料

ご
ん
コ
ー
ス

探
究
の
視
点
①

【ゴ
ン
の
行
動
一
覧

】

こ
れ
を
手
が
か
り
に
探
究
し
よ
う

い
た
ず
ら

く
り
を
置
く

う
な
ぎ
を
置
く

兵
十
を
見
る

最
後
の
場
面



学習資料

ご
ん
コ
ー
ス

探
究
の
視
点
②

【言
え
な
か
っ
た
理
由

】

こ
れ
を
手
が
か
り
に
探
究
し
よ
う

い
た
ず
ら
し
た
過
去

き
つ
ね
と
い
う
存
在

兵
十
と
の
き
ょ
り



ワークシート

名
前

ご
ん
コ
ー
ス
①

ご
ん
は
、
行
動
し
て
い
た
の
だ
ろ
う
か
？

さいご くり・うなぎ つぐない いたずら
場
面

ご
ん
の
行
動

ご
ん
の
気
持
ち

行
動
の
理
由

（わ
か
る
叙
述
）



ワークシート

名
前

ご
ん
コ
ー
ス
②

ご
ん
は
、
伝
え
た
い
と
思
っ
て
い
た
の
か
、
そ
れ
と
も
？

自
分
の
考
え

根
拠
と
な
る
文
章

な
ぜ
、
言
葉
で
伝
え
な
か
っ
た
の
か
？

自
分
の
考
え

根
拠
と
な
る
文
章



ワークシート

名
前

ご
ん
コ
ー
ス
③

ゴ
ン
の
側
か
ら
見
る
と
、
伝
わ
ら
な
か
っ
た
理
由
は
？



学習資料

兵
十
コ
ー
ス

探
究
の
視
点
①

【兵
十
に
つ
い
て
の
探
究

】

こ
れ
を
手
が
か
り
に
探
究
し
よ
う

知
っ
て
い
る
／
知
ら
な
い
の
対
象
表
を
作
ろ
う

知らない 知っている



学習資料

兵
十
コ
ー
ス

探
究
の
視
点
②

【兵
十
に
つ
い
て
の
探
究

】

こ
れ
を
手
が
か
り
に
探
究
し
よ
う

表
十
の
生
活
を
考
え
よ
う

母
と
の
ふ
た
り
ぐ
ら
し

村
の
生
活
・
鉄
砲



ワークシート

名
前

兵
十
コ
ー
ス
①

兵
十
に
は
ど
ん
な
世
界
が
見
え
て
い
た
の
か
？

さいご くり・うなぎ 母の死
場
面

兵
十
が
見
た
こ
と

知
っ
て
い
た
こ

知
ら
な
か
っ
た
こ
と



ワークシート

名
前

兵
十
コ
ー
ス
②

兵
十
の
気
持
ち
の
変
化
を
考
え
よ
う

出
来
事

兵
十
の
気
持
ち

そ
の
の
理
由



ワークシート

名
前

兵
十
コ
ー
ス
③

ふ
た
り
の
す
れ
違
い
は
ど
こ
か
ら
生
ま
れ
た
の
だ
ろ
う
か
？



学習資料

関
係
コ
ー
ス

探
究
の
視
点
①

【す
れ
違
い
の
探
究

】

こ
れ
を
手
が
か
り
に
探
究
し
よ
う

ご
ん
が
善
意
で
動
い
た
場
面

兵
十
が
誤
解
し
た
場
面

こ
の
カ
ー
ド
を
上
下
で
重
ね
る
と
見
え
て
く
る
よ
。

そ
れ
を
ワ
ー
ク
シ
ー
ト
①
で
考
え
よ
う
！



学習資料

関
係
コ
ー
ス

探
究
の
視
点
②

【伝
え
る
手
段
比
較
カ
ー
ド
】
こ
れ
を
手
が
か
り
に
探
究
し
よ
う

言

葉

行

動

表

情

時

間な
ぜ
今
回
は
行
動
だ
け
だ
っ
た
の
か



ワークシート

名
前

関
係
コ
ー
ス
①

ご
ん
と
兵
十
の
関
係
を
図
に
し
て
み
よ
う
？

＊
起
こ
っ
た
出
来
事
こ
と
に
ワ
ー
ク
シ
ー
ト

を
使
い
ま
す

ゴンの思い兵十の思い

起こった出来事

〜という思い〜という思い

【書き方】 それぞれの思いを考えて書き、丸で囲み、矢印で伝わったら「◯」伝わらなかったら「×」

◯



ワークシート

名
前

関
係
コ
ー
ス
②

ふ
た
り
の
す
れ
違
い
を
深
く
調
べ
よ
う
？

場
面

ご
ん
の
思
い

兵
十
の
受
け
取
り

す
れ
違
い
の
理
由

（わ
か
る
叙
述
）



ワークシート

名
前

関
係
コ
ー
ス
③

ふ
た
り
の
間
に
あ
っ
た
見
え
な
い
壁
は
何
だ
っ
た
の
だ
ろ
う
か
？



学習資料

全
体
コ
ー
ス

探
究
の
視
点
①

【ク
ラ
イ
マ
ッ
ク
ス
集
中

】

こ
れ
を
手
が
か
り
に
探
究
し
よ
う

教
科
書
の
ク
ラ
イ
マ
ッ
ク
ス
の
部
分
を
読
み

・こ
こ
ま
で
で
分
か
っ
て
い
る
こ
と

・こ
こ
で
初
め
て
分
か
る
こ
と

こ
の
２
つ
の
視
点
で
、
自
分
で
考
え
た
こ
と
を
ま
と
め
よ
う

ま
と
め
る
方
法
も
自
分
で
考
え
て



学習資料

全
体
コ
ー
ス

探
究
の
視
点
②

【新
美
南
吉
の
探
究
】

こ
れ
を
手
が
か
り
に
探
究
し
よ
う

作
者

新
美
南
吉
に
つ
い
て
調
べ
て
み
よ
う

動
物
を
通
し
て
人
の
心
を
描
く



ワークシート

名
前

全
体
コ
ー
ス
①

物
語
は
な
ぜ
こ
の
終
わ
り
方
だ
っ
た
の
だ
ろ
う
か
？

ク
ラ
イ
マ
ッ
ク
ス
か
ら
振
り
返
ろ
う

場
面

行
動

心
情
の
変
化

前
の
場
面
と
の

つ
な
が
り



ワークシート

名
前

全
体
コ
ー
ス
②

も
し
も
◯
◯
だ
っ
た
ら
？

ど
こ
か
一
つ
変
え
ら
れ
る
と
し
た
ら

そ
れ
で
伝
わ
っ
た
だ
ろ
う
か

一
つ
変
え
ら
れ
る
と
し
た
ら

そ
れ
で
伝
わ
っ
た
だ
ろ
う
か



ワークシート

名
前

全
体
コ
ー
ス
③

作
者
は
こ
の
す
れ
違
い
を
通
し
て
何
を
伝
え
た
か
っ
た
の
か
？



掲示物

拡大掲示物（教科書から）
・クライマックスの場面
・くり、うなぎを置く場面
・いたずら〜つぐないの転換場面
余白に書き込む。マーキングする。

教師が準備する



デジタル
情報

学習資料

ワークシート 教科書

関連図書 掲示物

展示物

デジタル
アイテム

アナログ
アイテム

・自分でキーワードを考え調べる
・分からない言葉、漢字などを調べる
・AIドリルなどの活用
・新美南吉の他の作品を調べる

・４つのコースそれぞれに２種類

・４つのコースそれぞれに３種類 ・自分の使いたいタイミングで活用

・手にとって読んでみよう 拡大掲示物（教科書から）

・お楽しみ

選択可能な道具や材料

・デジタル検索用
・情報の記録、保存用
・情報共有（アプリの活用）
・思考、表現のためのツール

選択可能な情報

・ノートや用紙の活用
・思考の整理
・まとめ、アウトプットとしての活用

マネジメント

学習カード

・学習の手引き
・学習計画表
・リフレクションカード（必要に応じて）

学習カード 学習方法の選択



【2〜5時間目の学習の場】

教室

廊下

ごん探究コース

兵十探究コース

関係探究コース

全体探究コース

関連図書

c c

c

c
cc

個別偶有
c c

c

c
cc

個別偶有

c c

c

c
cc

個別偶有 c c

c

c
cc

個別偶有

フリーエリア

c c

c

c
cc

個別偶有

学習資料

ワークシート

学習資料

ワークシート

ワークシート学習資料
ワークシート学習資料

学習カード 学習の場の選択



教室

廊下

プレゼン（アナログ）

c c

c

c
cc

個別偶有

討論会

c c

c

c
cc

個別偶有

プレゼン（デジタル）

T

c c

c

c
cc

個別偶有

画用紙
等

カラーペン
セット等

画用紙
等

プロジェクター

カラーペン
セット等

学習カード 学習の場の選択 【 7〜9時間目の学習の場】



教室

討論会

プレゼン（アナログ）

特別教室
プレゼン（デジタル）

モニター プロジェクター

c
c

c

c
c

c

任意グループ

c
c

c

c
c

c

任意グループ

c
c

c

c
c

c

任意グループ

学習カード 学習の場の選択 【10時間目の学習の場】



国語
『ごんぎつね』

学習の手引き

名前



この物語を通して、
ごんの本当の思いが、なぜ最後まで兵十に伝わらなかったのかを考えます。
人の気持ちは、行動や言葉だけでは、思うように伝わらないことがあります。
物語をよく読み、登場人物の立場に立って考えることで、
人の心のすれ違いや思いやりについて、自分なりの答えを見つけていきます。

1 この単元の楽しさ(学びの目的）

【ことばの力】（知識・技能）
・物語の中の行動や様子を表す言葉に気づき、意味を考える力
・気持ちを考えるときに、本文の言葉を根拠にする力

【考える・伝える力】（思考・判断・表現）
・登場人物の行動から、なぜそうしたのかを深く考える力
・自分の考えを、理由をはっきりさせて話したり書いたりする力
・友達の考えを聞いて、自分の考えを見直す力

【学びに向かう力】（態度）
・登場人物の立場に立って、最後まで読もうとする力
・分からないことを大切にし、問いをもち続ける力
・友達と考えを交流して、学びを深めようとする姿勢

２ この単元で身につける力（目標）

-1-



① みんなで考える共通の問い

② 初めの自分の問い

③自分で選ぶ探究コース
□ ごん探究コース
□ 兵十探究コース
□ 関係探究コース
□ 全体探究コース
＊コースは途中で変更したり、１つ終わったら他のコースでも探究できます。
＊本文を何度も読み、行動、気持ち、その理由等、学習資料とワークシートをもと

に考えたり、仲間と考えを交流し、自分の考えを深めたり、変えたりします。

④ パフォーマンス課題（身につけた力で、自分の考えを表現します）
□ プレゼン（デジタル） □ プレゼン（アナログ） □ 討論会
＊この３つの中から１つを選びましょう。

３ 学び方

-2-



４ 学習計画

時間 学習内容 自分の計画 計画の修正

1時間目 問いと計画

2時間目

個別探究学習
＊同じ場での仲間と

対話しながら

3時間目

4時間目

5時間目

6時間目
中間の話し合い

全体・グループ・計画

7時間目 パフォーマンス課題に
向けて

＊同じ場での仲間と
協働しながら

8時間目

9時間目

10時間目 パフォーマンス課題

-3-



５ ルーブリック

よくできる できる もう少し

【知識・技能】 物語の中の言葉や文、
場面をていねいに読
み取り、どの表現が気
持ちや出来事を表して
いるのかを自分で見
つけている。

物語の内容を読み取
り、登場人物の行動や
出来事を文章からとら
えている。

物語を最後まで読ん
でいるが、言葉や文に
目を向けて考えること
が少ない。

【思考・判断・表現】

自分の問いをもち、文章を
根拠にして、ごんや兵十

の気持ちやすれちがいに
ついて深く考え、考えの変
化も言葉で表している。

気になったことについて、
文章をもとに考え、自分な

りの考えを話したり書いた
りしている。

思ったことはあるが、文章
をもとに考えたり、理由を

はっきりさせたりすること
が少ない。

【学びに向かう態度】

自分の問いを大切にし、
分からないことを考え続け

たり、友達の考えから新し
い見方に気付こうとしたり
している。

物語に興味をもって読み、
自分の考えをもとうとして

いる。

学習には取り組んでいる
が、自分から問いをもった

り考えを深めたりすること
が少ない。
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６ 振り返り ＊自分のタイミングで必要に応じてデジタルやノートに自分で記入しよう！

７ 最後に ＊この単元の学習が終わった後に自分で書きましょう。

-5-

① 今日の探究で分かったことや気づき
② 新たにもった問い
③ 次の時間にやってみたいこと
④ ルーブリックでの今の状況



・展開では、子供たちに学習方法と場を選択させて、個別探究学習をしますが、意図的に設定し
た学習方法と場なので決して放任にはなりません。子供たちは、自分で選択した方法で自由に
学習を進められるので生き生きと学びます。子供たちの学ぶ力を信頼して任せましょう。

・探究する学びには正解がありません。子供一人一人がもった答えが探究の答えです。ですから
探究は永遠に続きます。焦らずに、子供一人一人の力を伸ばすためにファシリテーターとして、
個に応じたティーチングとコーチングを行いましょう。

・正解のあるものや習得すべき知識・技能はAIの方が優れています。AIをうまく活用し、その子供
自身が自ら習得しようとする環境を提示してあげてください。教えて欲しい、学びたい、チャレン
ジしたいと子供自身が思ったらドリルやテストにチャレンジできるようにすれば良いのです。その
能動的なドリルやテストは、その子自身の生きて働く力となります。ドリルやテストこそAIの得意
分野なので、AIに任せて教師にしかできないことに専念してください。

・できれば、学年の先生と協働して、同じ時間に同じ単元の授業が学年単位でできれば、準備も
協働してでき、子供たちの学びも変わります。職場文化の改善や働き方改革にもつながります。

教師用の手引き

【授業について】



・添付した学習資料、ワークシート、学習カードは、そのままプリントアウトできます。
自分で修正してご活用ください。

・学習の手引きは、A4でプリントアウトし、A3の大きさの用紙（画用紙等）を台紙にして下記のように
作成するとノートになります。（電子データとしての活用もできます。）

（アナログの場合）

【授業の準備について】

A3大の用紙 半分に折り曲げる

２枚を蛇腹にノリでつける

のり

一番上に表紙貼ります

表紙の裏にP1

その下にP2

次にP3

次にP4

最後ににP5を
貼って完成
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