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本論は,学校の教員と美術館の学芸員が協力して作成した美術鑑賞教材の内容を紹介し,その

意義と今後の課題を検討するものである。この教材は教室の授業に対応できる大型図版,多様な

作品を収録した図版カードや実践ガイドを含む。生涯学習社会の進展や学習指導要領・図工科美

術科編での鑑賞重視の傾向や美術館との連携などからも,この教材のもつ意義は大きい。
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はじめに

日本では1970~80年代にかけて,各地で公立美術館

が新設された。その時代は,いわゆる「バブル経済」

といわれる高度経済成長期と重なる。一方では, 1988

年に文部省の社会教育局が生涯学習局へと改組され筆

頭局となったように,教育行政でも生涯学習社会への

転換がはかられた時期とも重なる。教育の専門機関と

しての学校教育の果たすべき役割も,中央教育審議会

をはじめとする関連審議会による答申のなかで,根本

的な見直しを要求されるようになった。ここでの「学

校教育」は主として小・中学校の義務教育諸学校と高

等学校での普通教育を指している。そして,学校教育

は,その制度上の規制緩和と同時に生涯学習社会にお

ける一つの通過地点としての教育機関として相対化さ

れ,学校を主,社会教育を従とした従来の通念的な考

え方の変更を余儀なくされている。こうした生涯学習

社会における美術教育のあり方について,美術作品を

鑑賞する際の美術批評的なアプローチを例として述べ

たことがある。(1)

しかし,学校教育での音楽科を含む芸術教科の時間

数の削減,さらには「表現科」などの新教科への統合

なども噂された時期と,各地の美術館でのいわゆる

「教育・普及」活動が注目されはじめた時期とが重なっ

たため,学校の美術教育関係者の間に美術館での教育

活動に対してある種の反発があったことも確かである。

一方では,学校の教員と美術館の学芸員との協力によ

るいくっかの先駆的な仕事がなされてきたことも事実

である。(2)本論で紹介する美術鑑賞教材を作成する

母体となった「アミューズ・ヴィジョン研究会」の仕

事もその一つである。アミューズ・ヴィジョン研究会

は,主に中部・関西地区の美術館の学芸員や学校の教

員などが美術館での美術教育について情報交換し協議

する場を提供する会であり, 1992年に発足した。(3)こ

の間の事情にっいては拙論「美術教育を軸とした学校

と美術館の連携について」に詳しく述べたのでここで

は省略する。(4)そのメンバーの一人である滋賀県立

近代美術館の平田健生か, 1996年に「ドキュメント20

00プロジェクト」という企業メセナの支援を受けたの

がきっかけで,この美術鑑賞教材の試作活動が始まっ

た。まず,本論は特定の個人ではなく,アミューズ・

ヴィジョン研究会のメンバーが中心となって進めた共

同プロジェクトの成果の1部であることを確認してお

きたい。このプロジェクトの概要は,既に, 1998年3

月に大阪教育大学で開かれた「第20回・美術科教育学

会全国大会」で筆者によって,同じく1998年11月に水

戸芸術館で開かれた「ドキュメント2000プロジェクト・

報告会」で平田健生によって報告されている。

1998年11月に示された新学習指導要領の小学校図画

工作科編では「『B鑑賞』の指導に当たっては,児童

や学校の実態に応じて,地域の美術館などを利用する

こと」と明記されている。また,鑑賞学習も表現との

関連を図ることが原則ではあるが,全学年をとおして

「児童や学校の実態に応じて,指導の効果を高めるた

め必要がある場合には,独立して行うようにすること」

となった。中学校の場合でも,「『B鑑賞』の題材につ

いては,日本や諸外国の児童生徒の作品,アジアの文

化遺産についても取り上げるとともに,美術館・博物

館等の施設や文化財などを積極的に活用すること」と

されている。そうした状況もあって,今後は教育行政
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の側からも学校と美術館との連携が進められていくと

思われる。しかし,美術館と学校の連携を進めること

は,美術館と学校とがそれぞれの独自性をもちながら

相互に補完しあっていくことであって,学校での美術

教育の責任を美術館に転嫁することではない。当事者

は,協力関係を進めるなかで常にこのことを銘記して

おく必要がある。

本論の目的は,上で述べたような状況を踏まえて,

学校の教員と美術館の学芸員との連携作業による美術

鑑賞教材作成の意義を,筆者自身も参加した事例を通

して検討していくことである。

1

鑑賞教材の内容

教材作成の目的から述べていくのが一般的ではある

と思うが,ここでは,ます,具体的な鑑賞教材の内容

について紹介し,その後で,その作成の動機や目的な

どについて述べていきたい。というのは,具体的な教

材の構成やその内容を確認することで,その目的や利

用方法がおのすから理解できてくるからである。

この教材は,最初は,「アート・パック」という仮

称で呼ばれていたが,途中から「ポケット・ミュージ

アム」を正式名称とすることに決まった。以後,『ポ

ケ・ミュー』と略して使っていきたい。

『ポケ・ミュー』は,既に述べたように小・中・高

の学校で美術鑑賞の授業に使える教材セットをパック

にしたものである。内容は大きく2つに分かれる。 1

つは図版やカードなどの教材群,もう1つはそれを使っ

た授業展開例などをふくむ実践ガイドである。教材群

は「ハード」で,実践ガイドはその「ソフト」といえ

よう。教材群は,①はがきサイズの作品カード76枚,

②その内から5点を選んでA2サイズの大型図版とT

Pシートにしたもの,③76点の作品に対応した76枚の

「かるた風文字カード」,④はがきサイズの作品を比

較展示するための「ポケット・ギャラリー」と呼ばれ

る教室掲示用のケース1点,⑤ジグソーパズル1点の

計5種類で構成される。「ティーチヤーズガイド」と

も呼ばれる実践ガイドは,①この鑑賞教材の目的と利

用方法などの解説,②具体的な授業展開例を中心とし

た指導事例である「プレイ編」,③作品や作家の解説,

解説のヒント,各美術館の案内,用語解説などのデー

タを中心とした「データ・ブック編」とに分けられる。

全体構成は表1のようになる。

1 - 1.教材群について

①76枚の作品カードには,アミューズ・ヴィジョン

研究会に参加している学芸長の所属する美術館所蔵の

作品が収録されている。その内訳は,愛知県美術館,

三重県美術館,岐阜県美術館,滋賀県立近代美術館,

表1.「ポケット・ミュージアム」の内容一覧

長野県信濃美術館の5つの県立美術館,名古屋市美術

館,豊田市美術館,刈谷市美術館,姫路市立美術館の

4つの市立美術館,さらにメナード美術館の計10館で

ある(表2参照)。各カードはラミムート加工され,

その裏面には,作者名,作品題,大きさ,材料・技法,

所蔵先のデータが記されている(写真1)。

写真1.はがきサイズカード

作品の選定基準は,特定の美術館や特定の様式,特

定の技法などに偏らないようにするという原則で始め

たが,経費や著作権の問題もあり,各館で販売してい

る絵はがきをそのまま使うことになった。各館から推

薦された何点かの作品を見て話し合いながら最終的に

76点の作品を決定した。カードを76枚としたのは,特

に明確な理由があったわけではないが,後に紹介する

ようなカードを使ったアート・ゲームを行う場合にも,

1クラス全員がいくつかのグループに分かれてもでき

るような枚数も想定した結果である。表2は,それら

を一覧表にしたものである。はがきサイズにしたとき
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の再現性ということもあって,絵画を中心とした平面

作品がほとんどであるが,染色(4,40)や立体(8,15,19,

32,48,58)作品も含まれている。広重の作品を除いて,

作品の制作年が19世紀後半(元号でいえば明治以降)

に限られているのも各館の収集方針を反映したもので

ある。今後は,いわゆる古典的作品といわれるものな

ども加え,その時代的・地理的な広がりを,どのよう

に確保していくかが課題である。

この76点のうち5点(11,14,25,51,59)を選んで,

②大型図版(A2判)にして,教室での一斉授業にも

対応できるものとした。また,この大型図版の裏面に

は,実践ガイドに含まれているデータにもあるが,作

家や作品の解説,授業中に想定される質問項目などを

示した「鑑賞のヒント」が記されている。このうちシャ

ガール作『枝』(図1)を使った実践例については後

で述べる。また,同じ作品図版を③TPシートにもし

たが,これは鑑賞用というより図版の一部を示したり

隠したりして教師や子どもが説明のために使うことを

意図している。

図1.シャガール「枝」1956-62 (三重県立美術館)

④かるた風文字カードは,各作品に対応させて,そ

の作品の全体的な印象を短い言葉で表すような文章を

記したものである(写真2)。具象的作品はその情景

描写を主にしたものが多い。たとえば東山魁夷『白馬

の森』(図2)は「もりのなかで うまさんに であっ

た」など。抽象的な作品では,例えば元永定正『赤と

黄色と』は「べっちゃり とろとろ あか きいろ」

といったものである。漢字を使わすに「いろはカルタ」

風に仕上げている。この文字カードと作品カードとを

ー

写真2.かるた風文字カードと図版

図2.東山魁夷「白鳥の森」

1972 (長野県信濃美術館)

併用することで,「百人一首」のように文章を読み上

げ,それに合った図版カードを競いながら見つけると

いうアート・ゲームでの活用もできる。しかし,この

カードの作成の本来の意図は,それに止まらす,子ど

もが作品から受けた印象を自主的に文章化していこう

とする意欲をもつきっかけになることである。

⑤ポケット・ギャラリーは,市販の透明クリアファ

イルを利用した教室掲示用の小道具といったものであ

る。授業以外にも,子どもたちが,そのファイルに図

版カードを何枚か選んで組み合わせ,その組み合わせ

の意図を示す説明文をつけるなどして,自分だけのギャ

ラリーを作って友達に見せ合う活動が想定されている。

ファイルの大きさや透明度,子ども自身が扱う場合の

耐久度の問題などがあるが,一応の完成をみた。

⑥ジグソーパズルは,シャガール『枝』(図1)を

使ったものが試作された。後で述べる実践にも活用さ

れている。(写真4・参照)絵画作品のジクソー・パ

ズル自体は珍しいものではないが,グループや低学年

でもできるように各ヒースを厚く大きくするなどの工

夫をしているのが特徴である。

作品のスライド化は,著作権の問題もあるが,一般

の小学校ではスクリーン,暗幕,プロジェクターが手
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軽に使えるという状況ではないという判断もあって用

意しなかった。 OHPの設備はほとんどの教室にある

ので,5点の作品をTPシートにした。

1 -2.実践ガイドについて

①「授業展開例」で記されているこの教材の作成意

図や利用方法などについては,今後の課題と関連させ

て後で述べるので,ここでは省略する。

そこでは,小学校1~4年向け,小学校5年~中学

校2年生向け,中学生向け,高校生向けと4つの学年

段階に分けて指導案やワークシートを含む授業展開例

が準備されている。各授業展開が現在の形になったの

は,当該学校種の現職教員や学芸員,そして筆者も含

めて,それぞれの立場から原案を出し合い批判・検討

した結果である。ここでは,教材の有効性を確認する

ために,三重県立美術館を活動拠点としている「JA

MMの会」(5)のメンバーによる2回の研究実践が行

われた小学校1~4年向けの授業展開例を表にして示

した(表3)。その資料によれば,この授業のねらい

は「作品をどう鑑賞するかはもともと個人に任されて

いることであり,客観的な答えを強く求める性質のも

のではないことから,ここでの学習は『枝』の幻想的

で曖昧な画面世界と,そこに散りばめられた様々な要

素を手がかりに,子どもだちなりの知識と経験を動員

して想像を広げさせ,鑑賞の楽しさを味わわせようと

いう」ことにある。子どもの反応によって教師の発問

や説明を臨機応変に変えていくことが望ましいので,

従来の指導案の形にこだわらすに,◆は教師が原則と

して呼びかける言葉の例,◇は反応によって臨機応変

に対応する例を示すなどの工夫をしている。この指導

案にもとづいて, 1998年11月に小学校2年生を対象と

した授業実践が行われた。大型図版を使った話し合い

や(写真3)ジグソーパズルで遊ぶ活動(写真4)を

中心として展開された。この授業を通した教材の検討

結果はまだ出されていないが,今後,さらに,いくっ

もの実践を経て,授業の展開例が改善されていくこと

が期待される。

小学5~中学2年生用では,3点(モディリアーニ

『おさげ髪の少女』,安田靫彦『卑弥呼』,リキテンス

タイン『泣く女』)の大型図版を使って人物表現を比

較対照する活動を中心とした展間例か,高校生用では,

トム・ウェッセルマン『グレート・アメリカン・ヌー

ド#6』とその関連作品をめぐっての議論を中心とし

た展開例が示されている。

また,はがきサイズの76枚のカードを使った「アー

ト・ゲーム」の事例も示されている。ある意味では,

この『ポケ・ミュー』の美術鑑賞教材としての特色は,

76枚のカードを使ったこのアート・ゲームの展間に

あるともいえる。このアート・ゲームは,ゲーム的な

活動を取り入れた美術鑑賞学習の一つの形態であり,

▲写真3.作品をめぐっての話し合い 四日市市常盤西小

▼写真4.ジグソーパズルで遊ぶ

|豊田恵子教諭実践|

北米では美術館教育の現場で創案されたものもたくさ

んある。この『ポケ・ミュー』では,教室での一斉指

導形式や放課中の少人数グループの活動などに合わせ

た活動事例が紹介されている。作品群の組み合わせ方

やゲームのルールによって,子どもから大人まで楽し

むことができるのが,このアート・ゲームの特色であ

る。たとえば,学級の学習班単位の4~5人のグルー

プで,カードの半分の38枚を使って,2点の作品に共

通する主題,色や形,構図,ジャンルなどを見つける

「なかま見つけ」ゲームができる。 もちろん,それは

競争やゲームのためのゲームではなく,そうした共通

点を発見しそれを友達に説明する活動を通して,美術

作品を構成する色や形などの造形要素や,構図と主題,

作者からのメッセージなどを注意して見るようになり,

さらに,そこで発見したことを言葉で説明することで,

美術に関する用語や心情を表す形容詞などの適切な用

法を知るという学習活動の一つであることを確認して

おきたい。この「アート・ゲーム」については既に詳

しく検討したことかあるのでここでは省略する。(6)

次に,教師向けのデータ提供を中心とした「データ・

ブック」について紹介しよう。 76点の作品すべてにつ

いて,作者・作品名・制作年・材料/技法・大きさ・

所蔵先などの基木データ,「作家の解説」,「作品の解

説」そして「鑑賞のヒント」が示されている。 この

「鑑賞のヒント」は子どもへの投げかけ例となってい
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るものが多い。たとえば,東山魁夷『白馬の森』(図

2)については,「この馬はこんなところで,何をし

ているんだろう?」「どんな木が描かれているかな?」

「馬が立っている場所は,森の中のどんなところかな?」

「馬は力強く描かれているかな?」「この絵の中で馬は,

きみから見てすぐ近くにいる?少しはなれたところに

いる?それとも,遠くにいる?」「この絵の中で,目

立つ色はどんな色?その色を見ているとどんな感じが

してくるかな?」「この風景は,作者が本当に見た風

景だと思う?それとも,夢で見た風景か何かだと思う?」

が示されている。こうした子どもへの投げかけ例は,

北米で刊行されたある美術教科書の付録図版につけら

れたものをヒントにして,作品所蔵先の学芸員が考案

したものである。最後に「もし,本物に出会ったら…」

という項目を立て「絵の表面をよく見てみよう。日本

画の絵の具のざらざらした感じや,もりあがった表情

がおもしろいよ」と示されている。この「もし,本物

に出会ったら…」という項目は,すべての作品につい

て示されているわけではないが,美術館に出向いて実

物作品を目にしたときに,カードなどの複製図版で見

た印象とのちがいに気づかせ比較させるねらいがある。

こうした経験を繰り返すことで,複製図版から類推し

て実物作品のもつ大きさや材質などをイメージできる

ようになることが期待される。

さらに,作品を所蔵する10館の美術館案内と基本的

な美術用語の簡潔な解説,そして,入手しやすい関連

文献の紹介が付け加えられている。用語解説は,教師

の主体性を尊重して授業者が必要あれば自分で調べれ

ばよいというなどの議論もあって,最初はつける予定

はなかったが,結局は約60項目程度の簡単なものをつ

けることにした。作家や作品解説は,00主義や△△

派といった特殊な美術用語を使わすに書くということ

を一度は確認したが,結局は,それらをまったく使わ

ないわけにはいかないこと,また,技法や「インスタ

レーション」など定訳のない新しいカタカナ用語など

は,そのまま使わざるをえないことなどもあって,そ

れらを中心に用語の解説をすることにした。たとえば,

「インスタレーション」の項目では,「屋外ないし建造

物の内部に,周囲の空間を取り込み作品の一部にする

ようなかたちで,比較的大がかりに設置展開した作品

のこと。『絵画』『彫刻』などとならぶ新しい芸術のジャ

ンルとみなされている」と解説されいる。

以上で,教材の内容構成とその具体的な事例の紹介

を終えたい。次に,こうしたパック教材の先行例を検

討しながら,この『ポケ・ミュー』の作成の動機や目

的について述べていこう。

2。教材『ポケ・ミュー』作成の目的と意義

美術教育における鑑賞用パック教材は,欧米では美

術館の貸出用や美術教科書の関連グッズなどの形で販

売されている。日本では, 1991年にセゾン美術館での

「グッゲンハイム美術館名品展」に合わせて作成され

た13種類の「アート・ツール」をパックした「アート・

ツーリング」が先駆である。そのツールは,美術館の

学芸員と東京都図画工作研究会のメンバーとが協力し

て作成された。子どもは,グッゲンハイム美術館展に

出品される20世紀美術のさまざまなコンセプトを,そ

のアート・ツールをおもちゃのようにもて遊びながら

体験できるという。そのユニークで柔軟な発想は,そ

の後の美術館や学校での美術教育の考え方に大きな影

響を与えたといえる。(7)

この『ポケ・ミュー』もそうしたパック教材の発想

から出発したが,ます第一に,それぞれの特色をもっ

た地域や学校でのさまざまな授業のねらいや形態に対

応できる教材であるという条件を設定した。そうした

多様性に対応するために,さらに前に述べたようなアー

ト・ゲームにも対応できるようにということで作品数

が増え,それらの選定の基準も曖昧になったことは否

定できない。たとえば異文化理解など特定の主題に焦

点を当てることも必要であろうが,それは今後の課題

である。今回の教材作成の最終的な目的は,この教材

を使った授業を体験した子どもや教員が,実物の作品

を見たくなって美術館へと足を運んでくれることにあ

る。しかし,この教材を利用するのには必ず美術館に

来館しなければならないというものではな

く,著段の授業のなかで活用されるのが本来の意図で

ある。その意図は,教材全体の序文にあたる「『ポケッ

ト・ミュージアム』を使用される皆様へ」で述べられ

ているので,その一部を紹介しよう。

この「ポケット・ミュージアム」は,学校での

美術教育,特に美術鑑賞教育に活用されることを

目的として,美術館の学芸員と学校の教員とが話

し合い,協力して作成したものです。

学校での美術教育と,美術館での美術教育は,

その目的や方法など異なる面もたくさんあります

が,多くの人たちが美術の楽しさやその深い意味

を体験し,生涯にわたって美術を愛好していくき

っかけとなる点で,共通した面もあります。いわ

ゆる生涯学習社会の到来とともに,学校での教育

と学校を出た後での教育の場との有機的なつなが

りが求められています。美術館と学校の連携も,

その一つと言えましょう。

特に,美術鑑賞学習の見直しの必要性が,教育

課程審議会の答申をはじめ各方面から言われてい

ます。また,各地に美術館がっくられ,身近に美

術作品に触れることのできる機会も増え,作品の

見方や味わい方についての関心も高まってきまし

た。しかし,美術教育において,作品制作を中心

とした授業研究や事例研究に比較すると,鑑賞学
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習を扱った実践報告や研究はまだ少なく,鑑賞教

育の大切さは理解できても,どのうように進めて

いったらよいかわからない,という声も聞かれま

す。こうした要望は,美術教育にとって無視する

ことのできない重要な課題だと思われます。

この「ポケット・ミュージアム」は,そうした

要望にまだ充分に答えられるものではありません

が,その対応への一つの試みとして提案されたも

のです。

おわりに一一今後の課題

この『ポケ・ミュー』は,「アミューズ・ヴィジョ

ン研究会」や「JAMMの会」の会員が試行錯誤しな

がらの協力でできた手作りの教材である。途中で一泊

の合宿研究の機会をもつなどして,全体のコンセプト

に関する合意形成に努めてきたが,各論の部分では,

必すしも全参加者の意向どおりのものになったわけで

はないと思う。費用や時間の問題もあり,特定の人に

負担がかかった場合もあった。しかし,一つの出発点

として今回の教材作成のもつ意義は大きいと思う。

まとめとして,現時点で考えられるいくつかの問題

点をあげ,今後の課題として確認しておきたい。

(1)美術教育教材としての内容の問題

前にも述べたが,教材としてのねらいを明確にする

ためには,特定の分野や主題別,または特定の年齢や

校種別,対象者別などに分けていく必要があるだろう。

たとえば,最近の総合学習との関連,環境と美術との

関連,異文化理解のための美術文化などの主題も想定

される。対象者別では,視覚障害者のための触れるこ

とのできる作品や図版とその関連のグッズ,日本にい

る外国人に日本美術を紹介するための教材,とかさま

ざまな分野が想定される。

(2)美術教育教材としての目的の問題

この教材は,学校の授業で使えることを目指してい

るが,今後の展開を考える上で2つの問題がある。 1

つは,学校だけでなく美術館でも使える教材としての

性格をもたせていくかどうかの問題である。もう1つ

は,この教材が単なる教授資料的な位置づけにとどま

るのではなく,学校の教員がこの教材の利用をきっか

けとして,自分で教材開発をしようとするときの指針

となりうるかどうかの問題である。これらの問題は当

然,上の内容と切り離しては考えられないが,この教

材を乗り越えて現場で新たな教材が創られていく可能

性をもたせることが,どこまでできるのかというのが

課題である。

(3〉教材の管理の問題。

この教材は,実際の授業で使われることで,その有

効性を検証し是正すべきところを確認しながら改訂を

重ね,より使いやすいものにしていくべきものである。

そうした現場からの意見を,どうフィードバックさせ

受信していくか。また,耐久性の問題もあるが,どの

ように貸し出し・返却するかが明確に決まっていない。

とりあえす,3つの美術館(名古屋市美,三重県美,

滋賀県立近代美)で管理していくことになっている。

学習指導要領でも学校と美術館との連携がいわれるな

かで,臨機応変に対応できる発信と受信の体制づくり

が急がれる。現状の試作の段階を経て,さらにもっと

多くの検証の時間が必要ではあるが,商品化による大

量生産ができれば,その解決の一つとなるかもしれな

い。

以上のような未解決の問題はあるが,本論を一つの

中間報告としたい。

なお,既に本文中でも触れたように,本論は,「ド

キュメント2000プロジェクト」のアウトリーチ支援に

よる研究成果の一つである。

注

(1)ふじえ みつる,生涯学習社会と美術批評,総合教

科｢芸術｣の教育課程と教授法の研究(石川毅編),

多賀出版, 1996, pp.357-391

(2)美術館の学芸員と学校の教員の両方に,美術館教育

についてどう思うかをアンケートした結果を見て

も,両者の連携を積極的に進めるべきだという意見

が多数を占めている。｢アート・エデュケーション｣

(建帛社,第17号,1997,特集テーマ｢今,なぜ美術館

教育が騒がれるか｣)を参照。

(3)アミューズ・ヴィジョン研究会は, 1992年に東海地

区のいくっかの美術館の学芸員と教員を中心にして

発足した美術館教育に関する情報交換の場を目的と

した研究団体である。美術科教育学会の研究部会に

も属していて,その場合は｢アミューズ・ヴィジョ

ン研究部会｣とも呼ばれる。定常的な会員は20名前

後で,特に会則等はなく,必要に応じて年に数回の

会をもっ。

(4)ふじえ みつる,美術教育を軸とした学校と美術館

の連携について,愛知教育大学研究報告,第46輯

(教育科学),1997, pp.155-163

(5)JAMMは,“Joyful Art Museum Society,Mie"

の略称で｢学校や地域との連携を図りながら,生涯

学習が重視される現代における美術教育学に寄与す

ることを目的｣とする。三重県中・北勢部の教員が

中心で,三重県立美術館の企画展のセルフ・ガイド

などを作成している。

(6)ふじえ みつる,アート・ゲームについて(1〉,愛知教育

大学研究報告,第47輯(教育科学),1998, pp.155-163

(7囃誌『DOME(Document of Museum Education)』

(日本文教出版社)の創刊号(1992年4月)で,こ

のアート・ツールに関して詳しく紹介されている。
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表2.

愛知教育大学教育実践総合センター紀要第2号

作品ｶｰﾄﾞﾌ6点の内訳(大きさ・材料等はスペースの関係で省略,*は大型図版有り)
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表3.小学校1~4年での授業展開例(45分標準,◆◇は教師の発言,0は予想される子どもの発言)
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