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図形感覚を養う教材の開発
パターンブロックを用いた図形教育の教材開発

川添綾香1，山田雅博 1

　児童が興味・関心を持ち，主体的に活動ができる授業は，子どもの豊かな感覚を育む
ことができると考える。小学校時代の著者にとって，主体的に活動ができる授業は，図
形領域におけるものが多かった。そこで今回は図形領域において，図形感覚を養うこと
のできる教材の開発を行うことにした。本論文では，パターンブロックという教具を活
用し，ゲーム形式での活動を中心とした授業案を提案する。
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1．はじめに
　著者自身小学生のころ「今の授業，算数だっ
たの？」という授業が大好きだったのを覚え
ている。1時間の授業があっという間で，充
実感があり，そんな授業ばかりだったらいい
のに…と思ったことが何回もあった。教育実
習で子どもたちを見ていても，椅子に座った
授業より，仲間と交流し，全身を使って活動
する授業の方が子どもたちの笑顔を多く見る
ことができた。

子どもたちが夢中になって「難しい！でも，
もっと考えたい」と思ったり，「今の算数の授
業じゃなかったみたい！」と思ったりできる授
業は，子どもの豊かな感覚を育むことができ
る授業ではないかと考える。振り返ると，今
の算数？と感じる授業の多くは，図形領域で
の授業だった。そこで今回，算数の図形領域
において，より子どもの図形感覚を養える教
材の開発を行うことにした。

実際の授業で，図形感覚を豊かにしていく
には，具体物を用いた活動や作業的・体験的な
活動が大切であるといわれている。具体物を
用いた活動によって，子どもたちの主体的な
活動や，図形の基本的な意味を見出していく

活動が進められ，素朴な感覚を身につけ，そ
れを次第に豊かな感覚に育てていくよう配慮
していくことが必要である。
まず，必要とされる子どもたちの「図形に

ついての理解」は引用文献 [1]によると，以
下のように考えられている。

I.空間観念の育成につながる図形を操作し
たり，移動させたりすることにより進む図形
の理解 (操作的・移動的理解)

II.基本的な概念形成につながる構成要素に
気づいたり，他の図形と比較検討したりする
ことにより進む図形の理解 (分析的・統合的
理解)

III. 直観的に何かに気づいたり，その気づ
いたことを論理的に見直したりすることによ
り進む図形の理解 (帰納的・演繹的な理解)

IV.形や構成などがきれいと思ったり，生活
にうまく役立っていると思ったりすることに
より進む図形の理解 (映像的・機能的な理解)

これらの理解を図っていくために図形の感
覚を養っていく。引用文献 [1]，[2]および [3]
を参考にして，著者が考える「図形について
の感覚」を以下に示す。
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1⃝形の特徴をとらえる感覚

回転させたら同じ形だよ，丸みがある，と
がっている・・・

2⃝図形を構成する見通しをもつ感覚

どうしたらこの図形がかけるかな，合わせ
るとどんな形になるのだろう

3⃝ものの形を認める感覚

この絵の中には三角形がかくれている

4⃝身の回りにある図形的な美しさに気づく
感覚

規則的に三角形が並ぶときれいだな

以上のような感覚を養っていくために，ど
のような研究が実際になされているのかを調
べたところ，さまざまな教材開発がおこなわ
れていることがわかった。その中でも，特に
気になったのは，パターンブロックを活用し
た授業である（[4]）。そこで今回，図形感覚
を養う教材の開発として，パターンブロック
を取り上げることにした。

2．パターンブロックについて

パターンブロックについて [4]に基づき，述
べる。パターンブロックとは 6種類の形のブ
ロックが多数あり，これらを用いて敷き詰め
活動などができる教具である。図１のように，
正三角形・ひし形 (1)・等脚台形・正六角形・
ひし形 (2)・正方形の 6種類があり，形ごとに
色が決まっているため，台形や正六角形など
の形の名前を知らない子どもでも，色で形を
区別することができる。またパターンブロッ
クはすべてのブロックの角の大きさが 30度の
倍数になっていて，どの形どの角を合わせて
も簡単に 180度や 360度といった大きさの角
を作ることが可能なため，ブロックどうしを
組み合わせて，大きな形をつくったり，敷き
詰めていったりする活動が簡単にできるよう
に工夫されている。

図１

パターンブロックは，模様づくりや形づく
りで使われることがポピュラーだが，今回は
パターンブロックを用いた敷き詰めゲームを
授業の内容にすることにした。

このパターンブロックを用いた操作活動で
は，図形に対する次のような見方や感覚が
育つ。

1. シンメトリー（対称性）

2. テスタレーション（敷き詰め）

3. パターン（規則性）

4. シルエット（概形）

5. １つの形の多様な表現（形の合成・分解）

今回のゲームでは，これらの感覚のうち，2
と 5に注目し活動を行う。

より一層，ゲームのルールをわかりやすく
するために，今回は活用するブロックを４種
類に減らした。

3．パターンブロックを活用した授業で育め
る感覚

今回の授業では，前述した図形についての
４つの感覚の内，特に「 2⃝図形を構成する見
通しをもつ感覚」を豊かにしていきたいと考
えている。この感覚は，頭の中だけで考えると
いう念頭的操作を必要とする。本時はパター
ンブロックを用いて，陣取りゲームを行うが，
実際にブロックを敷き詰めるという動作的操
作を行う中で，自然に念頭的操作に移行して
いくことが期待できる。今回の授業では，ゲー
ムにどうしたら勝つことができるかという目
標に向かって，試行を繰り返し行っていくう
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ちに，念頭的に平面を分割していく必然性が
生まれてくる。今回の授業を通して以上のよ
うな 2⃝の感覚を育みたいと考えている。

4．ゲームの内容

＜陣取りゲーム＞
1辺 7.5cmの正六角形の陣地に，等脚台形，
ひし形，正六角形，正三角形，の 4種類のパ
ターンブロックを 2人が交互に置いていく。
勝敗の決め方は，最後にブロックを置いた
方の勝ち，最後にブロックを置かせた方が勝
ちの 2通りある。相手に最後のブロックを置
かせた方が勝ちを，Aパターン。最後にブロッ
クを置いた方が勝ちを，Bパターンと呼ぶこ
とにする。筆者が考えるオーソドックスな必
勝パターンは，「Aパターンは自分が置いたあ
とに，空白が奇数（三角形に換算して）にな
ればよく，Bパターンは自分が置いたあとに，
空白は偶数（三角形に換算して）になればよ
い」である。しかし，必勝パターンの考察は，
児童によって様々であろうと思われる。

5．授業の内容

本時のねらいは，「陣取りゲームを行い，念
頭的操作を繰り返すことを通して，図形を構
成したり，平面を分割したりする見通しをも
つ感覚を養う。」である。本時で提案する授
業は，小学校中学年の児童を対象に考えてお
り，念頭的操作について，ある程度の能力が
期待できると考える。
展開案の詳細は，末尾の資料１および２を
参照して頂きたい。

5.1．授業の流れ

○つかむ～興味・意欲をもつ（問題提起～
課題設定）
子どもが興味を持ち，主体的に活動ができ
るよう，問題文を工夫した。ルール説明では，
理解の徹底を図るため，パソコンを活用した
説明を行う。陣地の形や，おけるブロックの
形がどんな形であるかを子どもと確認するこ

とで，ゲームの理解を促す。
○見つける（追究）
実際に陣地取りゲームを行う。対戦表を用

意して，何人とも対戦できるよう工夫した。
また，使用する陣地は，枠あり，枠なしの両
方を準備し，子どもの状況に応じて，種類の
使い分けを行っていく。授業の初期段階では，
子どもたちには，陣地にひかれた線をもとに
ブロックを置いたり，空白を分割したりさせ
る。陣地におかなくても，ブロックを置く位
置を考えたり，空白を分割したりできるよう
になってきたら，何も線が引かれていない陣
地を使用する。こうすることで，段階的に図
形を構成したり，平面を分割したりする見通
しをもつ感覚を養っていきたいと考える。授
業の後半では，「私なりの勝利パターン」をプ
リントに書く時間を設け，「ゲームが楽しい」
だけの思いから，「どうしたら勝てるか」を考
えることによって，平面分割を頭の中で行う
意識を高めていく。
○たしかめる（まとめ）
まとめでは，子どもが見つけた必勝法の紹

介や感想の発表を中心に行うが，1つの必勝
法などでまとめて終わりにならないよう注意
する。授業の余韻を残すことで，子どもたち
が授業を終わっても，もっとやりたい，もっ
と必勝法があるはずと，休み時間などを使っ
てゲームを行い，より一層考えていくことが
期待される。このような姿を大切にしていき
たいと考えている。

6．アンケート調査
今回授業展開を考えていく中で，勝敗の決

め方を 2通り用意した。このどちらが，より
一層子どもの思考を促し，やりごたえのある
授業になるかについて，16人の方に協力して
もらい，アンケート調査を行うことにした。
アンケートの内容は，まず，相手に最後の

ブロックを置かせた方が勝ちを，Aパターン。
最後にブロックを置いた方が勝ちを，Bパター
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ンとし，2つのルールを提示する。
実際に，それぞれのルールでゲームを何回
か行ってもらい，3つの質問に答えてもらった。
質問１「どちらのルールが楽しいと感じま
したか？」
質問２「より考えさせられる（頭の中での
思考が多い）と感じたのはどちらですか？」
質問３「今回ゲームを行ってみて，自分な
りの必勝パターンを教えてください。」
アンケート結果は，以下のとおりである。

勝利を得るにはより細かい平面分割を要す
るため，指導案作成時にはＡパターンの方が
頭の中で平面を分割する見通しをもつ感覚が
養われるのではないかと考えていた。しかし，
今回アンケートを行ってみると，このように
ＡパターンもＢパターンも変わりはないので
はないかという結果となった。実際にゲーム
を行う中で，どちらのパターンでも変わらな
いくらい思考をめぐらせる参加者の姿を見て，
どちらのパターンでも同じ効果が得られるの
ではないかと考える。
しかし，細かいところを見ていくと，質問
１ではＡかＢどちらかに票を入れた人が６人，
どちらも同じが 10人，質問２ではＡかＢどち

らかに票を入れた人が８人，どちらも同じが
８人と，どちらも同じと入れた人が少なく，Ａ
がよいまたはＢがよいと感じた人の方が意外
と多いことがわかる。これより，人それぞれ
ゲームのとらえ方が異なっていることがわか
る。子どもも同じで，その子によって，ゲー
ムのとらえ方違うのではないのかと考えると，
どちらが最適であるのかは，今後の研究の課
題であると考えている。
アンケートでは，質問３に対し，様々な意

見がみられた。「三角形に分割するのが肝心」
という意見が，おもな意見であったが，「台形
やひし形，六角形が三角形何個分あるかを考
えて置く」や「Ａパターンは自分が置いたあ
とに，空白が奇数（三角形に換算して）にな
ればよく，Ｂパターンは自分が置いたあとに，
空白は偶数（三角形に換算して）になればよ
い」など，それぞれのパターンを見いだして
いる人もおり，実際の授業でも子どもたちの
豊かな発想が期待できそうである。

7．発展的内容

発展的内容として，以下のような授業も提
案する。これは３人でゲームを行うという活
動で，より高度な思考が要求されると考える。
３人のうち１人がターゲットとなり，残り

の２人でターゲットを負けにするように協力
する。しかし，その２人も会話することは禁
止とし，相手の出し方を見て，考えなければ
ならないというルールにした。先に紹介した
2人での対戦よりも，一手二手先をよむこと
が要求されるため，より多く平面を分割する
ことが期待でき，より「先を見通す力」が養
われると考える。またこのゲームは，自分の
視点だけでなく他の人の視点からも考えるこ
とが必要となり，予期せぬ手を打たれる可能
性も高く，柔軟に頭を働かせる活発な姿が期
待できる。
展開案の詳細は，末尾の資料３を参照して

頂きたい。
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8．発展的内容
ここまで，子どもの図形感覚を養う教材の
開発を行ってきたが，実際に研究授業を行う
ことができなかったので，ぜひ授業を行いた
いと考えている。また，アンケート調査など
を行ってきたが，ルールの確定ができずにい
る。実際に児童の反応や実態を踏まえて，よ
り適切なルール設定，授業展開を考えていき
たい。
ただ「ゲームが楽しい」という思いにとど
まるのではなく，「どうしたら勝てるのだろう」
と何度も思考を繰り返す姿を見逃さず，大切
にしていく授業をつくりたい。子どもが自ら
考えることを大切にした授業を展開していく
ことで，豊かな図形感覚を養っていきたい。
また，図形領域に限らず，すべての授業にお
いてこの姿勢を忘れず，子ども主体の授業を

これからも研究していきたい。
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（資料１）本時の展開　　　《相手に最後の陣地を取らせた方が勝ち　　Ver》
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（資料２）本時の展開　　　《最後の陣地を取った方が勝ち　　Ver》
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（資料３）本時の展開　　　《3人でゲームをしよう　　Ver》


