
1-2 まなびの地図1-2 まなびの地図
　さて、いきなり未開の大地に放り出されても途方に
暮れるだけですよね。冒険に必要な情報や物をそろえ
る必要があります。ＲＰＧならば、信頼する仲間とパー
ティを組みお城に向かうでしょうか。
　勘がいい先生、もうお気づきですよね。
　そうです。学習指導要領が「学びの地図」です。
　ただし、この地図には輪郭しか記されていません。
そこで、教科書が「冒険の手引き」として理科の世界
へ導いていくのです。

　子どもたちの初期装備として、「４つのゴーグル」を
用意しました。

　自然との出会い、自然の事象をどのような「見方≒
視点」で捉えるかを大切にしたいからです。４つのゴー
グルを使い分け使いこなしながら、資質・能力のレベ
ルアップを目指します。例えば、３年８風のはたらき
p.108 では、ここに「もののはたらきのゴーグル」が
あります。ということは…。
　また、ＱＲコードやＩＣＴマークは、
それぞれの冒険を支える情報を提供しています。

1-3 まなびの助っ人1-3 まなびの助っ人
　ＲＰＧではモンスターが登場します。
　モンスターを倒してレベルアップするのが、一般的でしょう。

　もちろん、この教科書でもモンスターが登場しますよ。
　ただし、ここでのモンスターは、その単元や活動で
「つけたい力」やその力をつける場所（活動）を
示してくれる（超お役立ちの）「助っ人モンスター」
なのです。
　まずは、このモンスターたちの示す、
「つけたい力」を意識して、「学びの型」を
身につけてほしいと思います。

1-1 ぼうけんといえば1-1 ぼうけんといえば
　冒険といえば、私が学生の頃、パソコンの人気ジャンルのひとつが「ＲＰＧ」でした。そして、
教員になるときに家庭用ゲーム機（通称ファミコン）が発売され…誰もが遊びやすいＲＰＧ（ド
ラクエなど）が子どもたちの大人気ソフトになりました。様々な冒険を通してレベルを上げスキ
ルを身につけ目標への到達を目指す－簡単に到達できない目標だからこそ、やり遂げたときの満
足感や成就感が大きくなり、その過程で身につけた知識や能力（といってもゲーム内のものです
が…）はエピソード記憶として強くセーブされるのです。
　ＲＰＧに夢中になる・冒険にわくわくする心、それは根源的な心≒知的好奇心
ではないでしょうか。理科の世界をぼうけんしてもらいたい！ここには、その
願いを込めました。

子どもといっしょにワクワクしよう。

オダギリ先生と学ぶ

理科の世界を子どもと
冒険するには

本資料は，「教科書発行者行動規範」に則ったものです。教授用資料
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▶ たねのまき方　20 ページ
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　先生方へ ! 下記コンテンツの使用料は発生しませんが，通信料は自己負担となります。

コンテンツもくじ

❶ QR コード
　スマートフォンやタブレットなどのカメラで右のQRコードを読みこむと，

インターネット上のコンテンツにつながります。

　パソコンで見る場合はインターネットに接続し，お使いのインターネットブ

ラウザから，https://gakuto-plus.jp に接続してください。また，QRコード

のコンテンツは，ふりかえりや確認，（学習を）深めるなどの内容が含まれてい
ます。学校でのご指導や家庭学習など，必要に応じてお使いください。

❷ ICT マーク
右のマークは，本文中で ICT機器を活用すると，効果的に学習ができると

考えられる箇所に配置しています。

▶ QR コード 　184 ページ

▶ 調べる① 　172,173 ページ
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しかし、理科担当の先生が考えたオリジナルモンスター
を位置づけても楽しいですね！

▶3年 p.2　内容に合わせた見方

▶ 3年 p.4　理科モンスター
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1-61-6 学びのステップとレベルアップのコツ学びのステップとレベルアップのコツ
　学びの型は理科（科学）の文化である「実証性・再現性・客観性」を
基盤とした問題解決の過程を示しています。この 8 つのステップは科学
の王道です。
　３年生から６年生までの４年間を通して「科学的な問題解決の進め方」
を体に染み込ませながら、それぞれの学年で育成を目指す力を身につけ
ていきます。つまり、冒険の進め方を会得させながら←→知識やスキル
も身につけさせながら、レベルアップを図っていくように構成していま
す。
　モンスターで示されたそれぞれの学年で特に身につけたい力について
は、「レベルアップのコツ」として子どもにわかりやすい表現で示してい
ます。もちろん、学習指導要領上の「各学年で育成を目指す思考力、判
断力、表現力等」に準拠しています。

1-51-5 できるようになりたいできるようになりたい
　理科モンスターは、各単元の学習の中でも活躍します。
　例えば、３年「８風のはたらき」p.109 では、「できるよ
うになりたい」という見出しの下、発見モグラ、かんガルー、
つなげるヒツジが並んでいます。
　このモンスターたちは、「こんなことができれば、こんな力
をつけることができるよ」と、風のはたらきの目標及びそこ
に到達するための道筋を示唆しているのです。発見モグラと
かんガルーは思考力、判断力、表現力等における「つけたい力」
を、つなげるひつじは学びに向かう力、人間性等におけるそ
れを示しています。
　そして、技能については器具モンキーや記ろくウサギが該
当箇所に登場します。知識については、モンスターではなく
「わかったこと」や「鉛筆マーク」で示されます。
　そして、忘れてはならないのが「ハートマーク」です。（p.116 では）ふりカエル、つなげるヒツジ、
かんガルーの近くに、ハートが３つ並んでいますよね。見落としがちですが、ぜひ、子どもの自己
評価（学習の中で力を出せたと思ったら、モンスターの近くのハートをぬろう）にご活用ください。
ここまで冒険を進めることができた、こんなことができるようになったという「証」であり、ちょっ
と一息、ここまでの冒険を振り返るセーブポイントですね。

1-41-4 レベルアップ！！レベルアップ！！
　下の６年 p.4 と前のページの 3年 p.4 を、見比
べてみましょう。
　下は 6年生に登場する９種類の理科モンスター
を示していますが、バード、アリ、カンガルー、
ヒツジに関しては 3年と姿が変わっていますよね。
　そうです。理科モンスターたちもレベルアップ
≒進化しているのです。
各学年で特に育てたい資質・能力の高まりに合

わせて、予想ひよこは予想バードに、計画アリは
スーパー計画アリに、かんガルーは多面かんガルー
に…など進化しています。
　その学年でつけたい力をモンスターで確認する
ことができます。
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科学の芽を育てよう

学習の中で力を出せたと思ったら，モンスターの近くのハートをぬろう。♥♥♥♥♥♥

▶ 考えよう調べよう　216-229 ページ
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持ち上げたおもり
の数が…。

風をりようした，身の回り
のものをさがしたいな。

♥♥♥

反しゃ板

はってん

　風の力はわたしたちの身の回りでも役
やく

立
だ

て
られています。右上の写真は，道

どう

路
ろ

で見かけ
る反
はん

しゃ板
ばん

です。暗
くら

いときに，車のライトの
光を反しゃさせ，運

うん

転
てん

をしている人に注意を
向けさせます。そうじがしにくい場

ば

所
しょ

にあり
ますが，反しゃ板にブラシつきの風車がつい
ているので，車が通ったときなどの風の力で
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ひょう

面
めん

についたほこ
りなどのよごれが取れ，きれいになります。
右下の写真は風力発

はつ

電
でん

き
4

です。これもしぜん
の風の力で風車を回しています。

風の力のりよう
くらし
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羽根についたブラシが
回り，よごれを落とす

（東
とう

京
きょう

都
と

北
きた

区
く

）

（青
あお

森
もり

県
けん

弘
ひろ

前
さき

市）

けっかから考える

けっかを予想とくらべて考える。
○ 風の強さによって，風車のものを持ち上げる
　力はどのようにかわったか。

♡♡♡
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わかった
こと
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がく

習
しゅう
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♥♥♥
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光を反しゃさせ，運
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ているので，車が通ったときなどの風の力で
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面
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についたほこ
りなどのよごれが取れ，きれいになります。
右下の写真は風力発
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4
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の風の力で風車を回しています。

風の力のりよう
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▶ 3年 p.116

ステージ２　 「問題を見出す」とはNEXT →

風車の羽根がよく回っているようす

息
いき

をふきかけると
風車の羽

は

根
ね

が回る

風
の
は
た
ら
き

8

6　音を調
しら

べよう
7　光を調べよう

　風車を作って，みんなで回してみましょう。
風車の羽根は，どのようなときによく回る
でしょうか。 ▶ 風車の作り方 - ①　110ページ

108  

問題をみつける けっかから考える 学びをつなげる

発
はっはっ

見
けんけん

モグラ かんガルー つなげるヒツジ

風のはたらきについて，これ
までのけいけんなどをもとに
問題をみつけられるかな。

身
み
の回りで，風の力を

使
つか
ったものをさがすことが

できるかな。

風車の実
じっ
けんのけっかを，

表
ひょう
に整

せい
理
り
して，くらべて

考えられるかな。

できるようになりたい －ここでは，とくにこんな力がつけられるよ－

同じところに立っていても，
回り方がちがうみたい。
どうしてかな。

風で動
うご

くおもちゃを
作ったことがあるよ。
息をふきかけると…。

歩いても，風車が
回ったよ。

同じところに立っていても，

風車が回っているね。
楽しそうだよ。

問
もんもん

題
だいだい

をみつけよう 
♥♥♥♥♥♥
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