
 

 

 

 

空中ブランコでナイスキャッチ 

的当てゲームをしよう  

 
 

 

 

 

東京書籍：Ｐ140～151  総時数７(８)       本研究で提案する単元計画例  総時数８  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

単元名：ふりこのきまり 時数 

テンポ振り子の活動を基に，振り子の１

往復する時間は，何によって変わるのか

を予想する。 

1 

振り子の１往復する時間が何によって変

わるかを調べる計画を立てる。 

振り子の長さを変えて，振り子の１往復

する時間が変わるかを調べる。 

2 

おもりの重さを変えて，振り子の１往復

する時間が変わるかを調べる。 
1 

振り子の振れ幅を変えて，振り子の１往

復する時間が変わるかを調べる。 
1 

実験結果を整理し，振り子の決まりにつ

いてまとめる。 
1 

振り子を利用したものづくりを行う。 

振り子の決まりについて，学習したこと

をまとめる。 

1 

学習したことを活用する。 

「空中ブランコでナイスキャッチ」 

「的当てゲームをしよう」 

1 

 

単元名：ふりこのきまり 時数 

テンポ振り子の活動を基に，振り子の 1

往復する時間は，何によって変わるのか

を予想する。 

1 

振り子の１往復する時間が何によって変

わるかを調べる計画を立てる。 

振り子の長さを変えて，振り子の１往復

する時間が変わるかを調べる。 

2 

おもりの重さを変えて，振り子の１往復

する時間が変わるかを調べる。 
1 

振り子の振れ幅を変えて，振り子の１往

復する時間が変わるかを調べる。 
1 

実験結果を整理し，振り子の決まりにつ

いてまとめる。 
1 

振り子を利用したものづくりを行う。 

振り子の決まりについて，学習したこと

をまとめる。 

1(2) 

 

本授業は，第５学年「ふりこのきまり」の単元に位置付け，「振り子を利用したものづくりを行う。

振り子の決まりについて，学習したことをまとめる」時間に設定されている予備時数を利用し設定する

（１時間扱い）。なお，２つの授業については，児童の実態等に応じて選択し設定する。 

単元計画例は，東京書籍株式会社「平成27年度用新編新しい理科年間指導計画作成

資料」を基に作成した。 
単元計画例 
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教師用 使用する場面 

□ 空中ブランコの動きを取

り入れた玩具 

・問題を見いだす場面で使用する。 

 

 

児童用 使用する目的 

□ ひも（たこ糸） 

□ 棒磁石 

 

 

□ 駒（演技する人のイラス

トを描いた紙，鉄くぎ） 

□ 分度器 

□ スタンド（２台） 

・ブランコのロープとして使用する。 

・ブランコ（左側），人形（右側）として  ○駒の作り方 

使用する。 

※磁力の強さが異なる磁石も用意する。 

・演技する人を描いたイラストに，鉄くぎ 

 をセロハンテープで貼る。        

・振り子の振れ幅を調べるときに使用する。 

・２つの振り子を設置する際に使用する。  鉄くぎ 

 

 

 

 

◆ 概要 

本授業では，第５学年「ふりこのきまり」の学習において，第３学年「じ

しゃくにつけよう」で学習した内容を関連付け，空中ブランコの動きを取り

入れた玩具の作り方について考え，表現する。 

小５ 空中ブランコでナイスキャッチ 時数：１ 

◆ 準備物 

振り子の運動の規則性と磁石の性質を利用したものづくりを通して，空中ブランコの動きを取

り入れた玩具を完成させるために必要な条件を考え，表現することができる。 

◆ 活用する主な知識・技能 

第３学年 「じしゃくにつけよう」 

東京書籍：Ｐ116～127 

①磁石に引き付けられる物には，磁石に付ける

と磁石になる物があること 

②磁石の異極は引き合い，同極は退け合うこと 

第５学年 「ふりこのきまり」 

東京書籍：Ｐ140～151 

③糸につるしたおもりが１往復する時間は，糸

の長さによって変わること 

 

◆ ねらい 

演技する

人のイラ

ストを描

いた紙 
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主な手立て 学習の流れ 
活用する 

知識・技能 

  

 

 

 

 

 

振り子の仕

組みに着目

させたり，

駒を移動さ

せるために

必要な条件

を引き出し

たりするた

め，空中ブ

ランコの玩

具の左側だ

けを提示す

る。 

 

 

 

 

 

 

右側の振り

子を作るた

めに必要な

準備物を問

い掛けるこ

とにより，

磁石の性質

や振り子の

動きの規則

性を生かす

ことに着目

させる。 

 

 

 

振り子の運

動の規則性

や磁石の性

質に着目し

た条件を，

表に整理さ

せることで

右側のふり

こを作るた

めに必要な

ことを考え

させる。 

 

 

【問題を見いだす】空中ブランコの動きを取り入れた玩具を観察する。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

【仮説を立てる】振り子の運動の規則性と磁石の性質に着目し，仮説を立てる。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

○板書例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

① 

 

 

 

 

③ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 

 

 

 

① 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 

 

 

 

 

② 

 

 

 

① 

 

駒には，鉄くぎが使われ

ています。右側の振り子

のおもりを，棒磁石にし

て，駒を引き付けたらよ

いと思います。 

問題：左側の駒を，右側の振り子に移動させるには，どうしたらよいだろ

うか。 

左側の駒が右側に移る，空中ブランコの仕組みを取り入れたおも

ちゃを作ろうと思います。どのように作ると，駒を移動させるこ

とができるでしょうか。 

つ
な
げ
る 

整
理
す
る 

気
付
く 

右側の振り子を作るために必要な物は何ですか。 

教師 

教師 

児童  

Ｎ 

Ｓ 

？ 

児童  

２つの振り子が出合うタ

イミングをそろえるに

は，糸の長さをそろえる

とよいと思います。 

児童  

糸が必要です。糸の長さを調節できるように，左側の振り子

より長めの糸が必要です。 

駒を移動させるには，右側の振り子を、どのように作ればよいで

すか。グループで話し合いましょう。 

教師 

◆ 授業の流れ 

 

 
 
着目すること 

ふりこ→糸 
磁石で引き付ける→ぼう磁石 

 
何をすれば ここが変わる だからこうなる 

  
 

 

・こまが右側の振
り子に移動す

る。 

 

左側のこまを，右側のふりこに移動させる

には，どうしたらよいだろうか。 

 児童  

糸の長さをどれくら

いの長さにすればよ

いかな。 

児童  

磁石の極の向きはど

うしようかな。 

児童  

駒に使われているく

ぎの極の向きは，ど

うなっているかな。 

児童  

駒には，鉄くぎが付いているので，引き付けるために棒磁石

が必要です。 

児童  

２つの振り子の距離を調節するのに，振り子を取り付けるス

タンドが必要です。 
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実験が仮説

のとおりに

進まなかっ

た場合，何

が原因でど

のように改

善できるか

について，

表を基にし

て考えさせ

る。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【実験する】仮説に基づいて，空中ブランコの動きを取り入れた玩具を作り，

駒を移動させることができるか，実験を行う。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①②③ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①②③ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①②③ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ａグループの仮説 

何をすれば ここが変わる だからこうなる 

①糸の長さをそろえる。 

 

②振れ幅をそろえる。 

 

③磁石の極の向きを反対

にする。 

①１往復する時間が同じ

になる。 

②左側の駒と右側のおも

りが出合う。 

③駒を引き付ける。 

・駒が右側の振り子に

移動する。 

仮説：糸の長さをそろえれば，2 つの振り子の 1 往復する時間が同じにな

る。振れ幅をそろえれば，左側の駒と右側のおもりが出合う。磁石

の極の向きを反対にすれば，右側のおもりは駒を引き付ける。この

3 つの条件が合えば，駒が右側の振り子に移動することができる。 

計画したことを基に，右側の振り子を作りましょう。計画したこ

とがうまくいかないときは，計画を見直して作り直しましょう。 

つ
な
げ
る 

教師 

Ａグループの実験              2 つの振り子の距離 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

仮説の見直し 

何をすれば ここが変わる だからこうなる 

①糸の長さをそろえる。 

 

②振れ幅をそろえる。 

 

③磁石の極の向きを反対

にする。 

改善策 

・振り子同士の距離を離

す。 

・磁石の力を強いものに

代える。 

①１往復する時間が同じ

になる。 

②左側の駒と右側のおも

りが出合う。 

③駒を引き付けて，移動

する。 

改善すると 

・左側の駒と右側のおも

りが出合う。 

・右側の振り子が，駒を

引き付ける。 

・駒が右側の振り子に

移動する。 

 

右側の磁石の力を強くした方が，

駒をもっと引き付けそうだ。 

児童  

児童  

あれ？移動できないぞ。2 つの

振り子の距離が大事じゃないか

な。 

整
理
す
る 
気
付
く 

B グループの仮説 

何をすれば ここが変わる だからこうなる 

①糸の長さをそろえる。 

 

②２つの振り子の距離を

調べる。 

③磁石の極の向きを反対

にする。 

①１往復する時間が同じ

になる。 

②左側の駒と右側のおも

りが出合う。 

③駒を引き付ける。 

・駒が右側の振り子に

移動する。 

仮説：糸の長さをそろえれば，2 つの振り子の 1 往復する時間が同じにな

る。２つの振り子の距離を調べれば，左側の駒と右側のおもりが出

合う位置が分かる。磁石の極の向きを反対にすれば，右側のおもり

は駒を引き付ける。この 3 つの条件が合えば，駒が右側の振り子に

移動することができる。 
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どのような

仮説に基づ

いて実験を

行ったかな

ど，考えた

過程が分か

るように発

表させる。  

 

他のグルー

プの考え方

や実験の方

法を知り，

自分たちの

考えとの共

通点や相違

点を考えさ

せる。 

【まとめる】空中ブランコの動きを取り入れた玩具の作り方についてまとめ，

発表する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①②③ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①②③ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ｂグループの発表 

 

 

 

 

    Ｎ  ＳＮ  Ｓ 

 

 

弱い力    強い力 

２つの振り子の糸の長さは同じにし，おも

りと駒が出合う 2 つの振り子の距離を調べ

ました。磁石の極は，反対の向きにしまし

た。実際に動かしてみたら，2 つの振り子

がくっついてしまい，駒は移動できません

でした。そこで，右側の棒磁石の力を強い

ものに換えました。そうしたら，駒を移動

させることができました。 

駒を移動させるには，振り子の長さ，振り子同士の距離，磁石の

向きと強さを考えると作ることができると分かりました。 

そうですね。振り子の長さ，振り子同士の距離，磁石の向きと強

さなど，振り子の動きの規則性と磁石の性質をつなげて考えるこ

とで駒を移動させることができることが分かりましたね。 

児童  

児童  

教師 

左側の駒が，右側の振り子にタイミングよく移動するために，ど

のように工夫するとよいでしょうか。 

教師 

Ｎ
 

Ｓ
 

つ
な
げ
る 
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教師用 使用する場面 

□ ゴムの働きで動く車 

□ 振り子（スタンド，たこ

糸，おもり，分度器） 

□ スタート台（ものさし，

輪ゴム） 

□ スタンド 

・問題を見いだす場面で使用する。 

・問題を見いだす場面で 

使用する。         的 

・問題を見いだす場面で 

使用する。 

・問題を見いだす場面で 

使用する。 

 

児童用 使用する目的 

□ ゴムの働きで動く車 

□ 振り子（スタンド，たこ

糸，おもり，分度器） 

 ※ひもの長さは40ｃｍ程度

用意する。 

□ スタート台（ものさし，

輪ゴム） 

 ※スタートからゴールまで

３ｍの距離がよい。 

□ ストップウォッチ 

□ スタンド 

・実験で使用する。 

 

 

分度器 ゴム 

                          スタート 

 

                        

        おもり           ゴムの働きで 

動く車 

 

  スタンド          ゴール 

◆ ねらい 

本授業では，第５学年「ふりこのきまり」の学習において，第３学年「風

やゴムで動かそう」で学習した内容を関連付け，動く的
まと

におもりを当てる方

法について考え，表現する。 

◆ 概要 

小５ 的
まと

当てゲームをしよう 時数：１ 

◆ 準備物 

○車の作り方 

・的は，15ｃｍ×５ｃｍの

大きさの厚紙で作成し，

車の前方に付ける。 

・車体の裏には，ゴムが引

っ掛けられるよう，クリ

ップを付ける。 

振り子の運動の規則性やゴムの働きを利用した的当てゲームを通して，移動する的におもりを

当てる方法を考え，表現することができる。 

◆ 活用する主な知識・技能 

第３学年「風やゴムで動かそう」 

東京書籍：Ｐ94～103 

①ゴムの力は，物を動かすことができること 

 

第５学年 「ふりこのきまり」 

東京書籍：Ｐ140～151 

②糸につるしたおもりが１往復する時間は，糸

の長さによって変わること 
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主な手立て 学習の流れ 
活用する 

知識・技能 

  

 

 

 

 

的当てゲー

ムを演示す

ることによ

り，ゲーム

の内容が振

り子の動き

の規則性や

ゴムの力の

働きが関係

しているこ

とに気付か

せる。  

 

 

 

 

  

 

 

 

 

ゴムを引く

長さと振り

子の速さに

着目して考

えるよう問

い掛け，変

える条件と

変えない条

件を整理さ

せる。 

 

 

 

 

 

振り子の運

動の規則性

とゴムの力

に着目した

条件を，表

に整理させ

ることで，

動く的にお

もりを当て

る方法を考

えさせる。 

 

 

【問題を見いだす】的当てゲームを見て，気付いたことを発表する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【仮説を立てる】振り子の運動の規則性とゴムの力に着目し，仮説を立てる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○板書例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

① 

 

 

 

② 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①② 

 

 

 

①② 

 

 

 

 

 

 

 

 

①② 

 

 

 

 

①② 

 

 

 

 

 

 

振り子がもっと速く動いていたら，的に当たると思います。 

問題：動く的におもりを当てるには，どのような工夫をしたらよいだろ

うか。 

動く的におもりを当てるには，何を変えればよいでしょうか。 

的がゆっくり移動していたら，おもりに当たる

と思います。 

児童  

児童  

○演示の仕方（ゲームの説明） 

①ゴムを25㎝引いて，車を走らせる。 

②振り子の糸の長さを30㎝にする。振り子と車を動かすタイミングを同時

にし，振り子が３往復したときにおもりが的に当たるようにする。 

教師 

教師 

先生がやってみたところ，的の方が速

く移動してしまいました。どうしたら

当たるでしょうか。 

振り子が３往復する時間はそのままにして，ゴムを引く長さを短

くしたらよいのではないかと思います。 

児童  

児童  

的が動く速さはそのままにして，振り子の糸の長さを短くしたら

よいのではないかと思います。 

どんな方法で，おもりを的に当てるか，グループで話し合

って仮説を立てましょう。 

教師 

 

 
 
着目すること 

振り子の糸の長さ ゴムを引く長さ 
 
何をすれば ここが変わる だからこうなる 

  
 
 

 

・おもりが的に
当たる。 

 

動く的におもりを当てるには，どのような

工夫をしたらよいだろうか。 

 

◆ 授業の流れ 

児童  

振り子の糸の長さを変え

る方法でやってみよう。 
児童  

ゴムを引く長さを変える

方法でやってみよう。 つ
な
げ
る 

整
理
す
る 

気
付
く 
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実験が仮説

のとおりに

進まなかっ

た場合，何

が原因でど

のように改

善できるか

について，

表や実験記

録を基にし

て考えさせ

る。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【実験する】仮説に基づいて，動く的におもりを当てる実験を行う。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①② 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①② 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①② 

 

 

 

② 

 

 

 

 

①② 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

おもりが，的に当たるタイミングを詳しく調べるための準備とし

て，何が必要ですか。 

教師 

タイミングが合う時間を計るために，ストップウォッチが必

要です。 

児童  

振り子が 3 往復する時間の平均を求めて調べるとき，調べた

ことを整理する表が必要です。 

児童  

Ａグループの仮説 

何をすれば ここが変わる だからこうなる 

・ゴムを引く長さを，短

くする。 

・的はゆっくり動く。 ・おもりが的に当

たる。 

仮説：ゴムを引く長さを短くすれば，的はゆっくり動いて，おもりが的に

当たるだろう。 

Ａグループの実験 

 

記録の仕方の例 

 

 
変えない条件・・・ふりこの長さ 

１回目 ２回目 ３回目 平均 

4.5 秒 4.8 秒 4.6 秒 4.6 秒 

 
変える条件・・・ゴムの長さ 

㎝のとき 
１回目 ２回目 ３回目 平均 

4.5 秒 4.8 秒 4.6 秒 4.6 秒 

（  ）㎝のとき 

１回目 ２回目 ３回目 平均 

4.5 秒 4.8 秒 4.6 秒 4.6 秒 

 

児童  

25㎝のときは，何秒くらい遅れてゴールするのかな。次は，

ゴムを20㎝引いてやってみようかな。 

つ
な
げ
る 

Ｂグループの仮説 

何をすれば ここが変わる だからこうなる 

・ふりこの糸の長さを，

短くする。 

・おもりが３往復する時

間が短くなる。 

・おもりが的に当

たる。 

仮説：ふりこの長さを短くすれば，おもりが３往復する時間が短くなり，

おもりが的に当たるだろう。 

整
理
す
る 

気
付
く 
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どのような

仮説に基づ

いて実験を

行ったかな

ど，考えた

過程が分か

るように発

表させる。 

 

他のグルー

プの考え方

や実験の方

法を知り，

自分たちの

考えとの共

通点や相違

点を考えさ

せる。 

 

【まとめる】動く的におもりを当てる方法についてまとめ，発表する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①② 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①② 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ｂグループの発表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

おもりを，動く的に当てるには，どのような工夫をするとよいか

発表しましょう。 

おもりを，移動する的に当てるには，振り子の糸の長さかゴムを

引く長さのどちらかを変えればよいと分かりました。 

児童  

教師 

児童  

2 つの物がそれぞれ動くとき，片方の動きは変えないで，も

う一方の動きだけを調節することによって，タイミングを合

わせることができますね。 教師 

つ
な
げ
る 

ゴムを25㎝引いたとき，○秒

でゴールしました。それに合

わせることができるよう，振

り子の糸の長さを30㎝より短

くしました。糸の長さが○㎝

のところでタイミングが合う

ことが分かりました。 
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