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令和４年度 浦添市立教育研究所「研究協力員」要項
令和４年４月

浦添市立教育研究所

１ 基本方針
本市では平成２７年度から開始した「こどもが主体的に学習するための学校ICT機器整

備事業」において、児童生徒の学力と情報活用能力の向上をめざして、市立小中学校への
大型提示装置（電子黒板）とタブレット端末の整備を進めてきた。それに加え、国が推進
するGIGAスクール構想に向け、令和２年度に児童生徒１人１台の学習者用端末が整備し令
和３年度から活用を本格化したことで、ICT機器を活用した学習の個別最適化に向けた動
きはますます加速している。
本市においては、これまで、協働型・双方向型の授業革新の推進に向けたICT機器活用

による新たな学びを目指し、研究協力員に授業実践をしていただいている。特に小学校に
おいてはプログラミング教育について実践研究を行い、また中学校においては大型提示装
置や１人１台端末を効果的に活用した学力向上に繋がる実践研究を更に深め、その成果を
まとめ、市立小中学校へ実践資料を提供する。

２ 委託研究テーマ
小学校：プログラミング教育の実践研究
中学校：大型提示装置や１人１台端末を効果的に活用した実践研究

３ 研究内容
(1) プログラミング教育やICT機器を活用した授業実践、または職員が行った実践の情報
収集(～９月)

(2) (1)で得られた情報をもとに、プログラミング教育に関する授業や、大型提示装置、
１人１台端末を活用した授業実践を行う。
① 事前・事後に児童生徒の実態調査(研究所作成)を行い、児童生徒の変容を見取る。
② その他、レディネステストや、形成的評価、パフォーマンス評価などを組み込み、
児童生徒の変容をはかる。

※報告書等は、当研究所ホームページに掲載し、市立小中学校で実践の参考とする。

４ 提出物について
(1) 形 式
・指導案：A4用紙（那覇教育事務所様式でも板書型指導案でも可）にまとめる。
・報告書：A4用紙（様式有）に、成果と課題、研究の考察をまとめる。

【実践授業の写真や変容を見取ることができる表や図等を挿入する】
・プレゼン資料：15～20分で発表できるプレゼン（パワーポイント等）を作成する。

また、プレゼン動画を市立小中学校教諭に向けて限定配信を行なう。

(2) 提 出・・・・・電子媒体（コラボノートへ添付するかe-mailで提出）

５ 研究協力員
(1) 令和４年度担当５校(別添資料参照)から、研究協力員１名を推薦していただく。

【仲西小、神森小、浦城小、港川中、浦西中】
(2) 任期は、令和４年４月２６日から令和５年３月３１日までとする。

６ 研究日程(予定)・・・別添実施計画参照
○１回目 4月26日(火) 趣旨説明、研究協力員の委嘱、学校機器整備の紹介等
○２回目 10月13日(木) 進捗状況報告、情報交換会、指導案作成等
○３回目 11月10日(木) 進捗状況報告、情報交換会、指導案作成等
○４回目 1月12日(木) 実践発表①(授業終了者数名)､情報交換会､指導案作成等
○５回目 2月16日(木) 実践発表②、その他

※ 研究の時間は１回目を除き、原則として17:00～19:00（２時間程度）。(謝金有り)

７ 謝礼金について
○ 研究協力員の謝礼金は、１時間３,５００円とする。【２～５回目】

８ その他
(1) 研究に必要な書籍は、教育研究所･図書室で購入し、貸出し致します。
(2) 授業実践に伴う、雑費等はありません。日常の教育実践の範囲内でお願いします。













学校名 浦添市立 浦城小学校 報告者氏名 新 垣  真 理 子  

Ⅰ 児童生徒の実態 

１ 実施学年   第６学年 

２ 児童数     男子：  １５人  女子： １６人  計： ３１人 

３ 教 科      理 科 

４ プログラミング教育に関する事前アンケート（６月実施）の結果と分析 

 （１）「プログラミング学 習 」は，小 学 校 からやるのは必 要 だと思 いますか。 

   ①必 要 だと思 う：５５％  ②やや必 要 だと思 う：２４％  ③どちらともいえない：１３％ 

   ④あまり必 要 だとは思 わない：３％  ⑤必 要 だとは思 わない：５％ 

 （２）「プログラミング」は，将 来 役 に立 つと思 いますか。 

   ①とても役 立 つ：４６％  ②どちらかといえが役 立 つ：３３％  

   ③どちらともいえない：１０％  ④どちらかといえば役 立 つとは思 えない：６％ 

   ⑤全 く役 立 つとは思 えない：４％ 

→これまでに，スクラッチなどを経 験 しているが，ゲーム感 覚 で楽 しみながら学 んでいる

為 に，プログラミング学 習 と結 びついていないようである。「プログラミング」＝「ゲー

ム・遊 び」と捉 えており，「遊 びだから必 要 ない・自 分 の将 来 なりたい仕 事 に役 立 つ

とは思 えない」と感 じているようである。プログラミングに慣 れる体 験 からプログラミン

グの働 きやよさへの気 付 きを促 す学 習 ，プログラミングを通 して粘 り強 く解 決 しよう

とする態 度 を育 む授 業 実 践 に努 めていく必 要 がある。 

Ⅱ プログラミング教育に関する授業について 

１ 授業実践    第６学年 理科『電気と私たちのくらし』 

             ※MESH公式ブログ実践例に掲載されている『小６理科「電気を効率よく使

うには？」～基本編～（６年生理科「発電と電気の利用」）を参考に実践 

（１）手だて 

①プログラミング機器（MESH，人感・明るさセンサー）を使用 

②互いの考えを共有し，問題解決するためのグループ活動 

③プログラム作成に困っている児童には，ヒントカード（人感センサー用いたプログラム）を 



  ロイロノートから児童に送信 

（２）工夫した点 

①事前にプログラミング機器に慣れさせた（体験させた）。 

②体育館トイレにあるセンサー付き照明動画を見せることで，効率的な電気の使い方に 

対する具体的なイメージを持たせた。 

③ロイロにある共有ノート活用し，互いの考えを共有させることで，他者と関わりながら 

  問題解決できるようにした。 

２ 変 容（事後アンケートから） １２月実施 

 （１）「プログラミング学 習 」は，小 学 校 からやるのは必 要 だと思 いますか。 

   ①必 要 だと思 う：５５％→６８％  ②やや必 要 だと思 う：２４％→３２％ 

 （２）「プログラミング」は，将 来 役 に立 つと思 いますか。 

   ①とても役 立 つ：４６％→６０％  ②どちらかといえが役 立 つ：３３％→３５％ 

 →この結 果 から，プログラミングの働 きやよさに気 づいたことで，「プログラミング」 

＝「ゲームや遊 び」ではなく，「プログラムは必 要 ，将 来 役 立 つ」と感 じるようになった 

児 童 が増 えたことがわかった。 

３ 全体考察 

 ○プログラミング教 育 授 業 実 践 で重 要 だと思 ったこと 

  ①教 師 の事 前 の準 備 （プログラミング機 器 の確 認 ） 

  ②子 どもや教 師 もプログラミング機 器 に慣 れる（遊 ぶ・体 験 する） 

  ③学 習 導 入 時 、個 人 でのプログラム作 成 後 のグループ活 動  

  ※特 にこの３つを計 画 的 に取 り組 むことで、児 童 が、様 々な発 想 で、主 体 的 に学 んで 

いく姿 が多 く見 られた。 

４ 授 業 の様 子  



第６学年  理科科学習指導案  
令和４年１２月１４日  (水 ) ３校時  
浦添市立浦城小学校６年３組３１名  

                                    指導者    新垣  真理子  
【年間指導計画  （６）学年（１２）月計画  P（理科－２２）】 
1 単元名  
  ９ 電気と私たちのくらし 
 
2 単元の目標  
  電気の性質や働きを調べる活動を通して，発電や蓄電，電気の変換についての理解を図り，実験  
などに関する技能を身に付けるとともに，主により妥当な考えをつくりだす力や主体的に問題解決しよう 
とする態度を育成する。 

 
3 単元について 
(1) 教材観  

本単元は、学習指導要領解説【理科編】第６学年目標「A 物質・エネルギー」に示された指
導事項のうち，電気の性質や働きに関して指導するために設定された単元である。 

  A 物質・エネルギー （４）電気の利用  
  発電や蓄電，電気の変換について，電気の量や働きに着目して，それらを多面的に調べる活動を 
通して，次の事項を身に付けることができるよう指導する。 

   ア  次のことを理解するとともに，観察，実験などに関する技能を身に付けること。 
（ア） 電気は，つくりだしたり蓄えたりすることができること。 
（イ） 電気は，光，音，熱，運動などに変換することができること。 
（ウ） 身の回りには，電気の性質や働きを利用した道具があること。 
イ  電気の性質や働きについて追究する中で，電気の量と働きとの関係，発電や蓄電，電気変  

換について，より妥当な考えをつくりだし，表現すること。 
（内容の取扱い） 
 （２） 内容の「A 物質・エネルギー」の（４）のアの（ア）については，電気をつくりだす道具とし 

て，手回し発電機， 
     光電池などを扱うものとする。 

 
電気のエネルギーについての基本的な概念として，第３学年においては「電気の通り道」について， 

第４学年「電流の働き」では，乾電池の数やつなぎ方を変えると電流の大きさや向きが変わり，豆電  
球の明るさやモーターの周り方が変わることを捉える。また，第５学年の「電流がつくる磁力」では，電  
磁石の強さが電流の大きさや導線の巻数によって変わり，身の回りには様々な電磁石が利用されてい 
ることを日常生活と関連させている。 
第６学年では，これまでの学習を受けて，身の回りにある電気製品の働きに着目し，電気の利用  

の仕方を多面的に捉えるようにする。また，発電や蓄電などの体験活動を通して，電気は作ったりた 
めたりできることを知る。また，身の回りには，電気を効率的に使用するために工夫された物があり，コ 
ンピュータによってプログラムされていることも学習する。そして，電気を無駄なく使うためにはどうすればい 
いか等，論理的思考を身に付けるための学習活動の１つであるプログラミング活動に適している。他者  
と関わりながら試行錯誤し，より妥当な考えをつくりだし，電気の性質や働きについて主体的に問題  



解決しようとする態度を育成する教材となっている。 
 
(2) 児童観  

本学級の児童は，理科の学習に興味・関心を持ち，意欲的に取り組むことのできる児童が多い。 
特に，実験などの体験的な活動においては，実験経過をタブレットで録画しまとめる際に活用したり， 
グループで考察をまとめる時は，建設的な考えを伝え合ったりする。しかし，自分の考えを持ってはいる 
ものの，全体の場で発表するとなると限られた児童のみが発言することが多い。 

   今回，理科の学習においてプログラミング学習をするのは初めてのため，事前アンケートを行った。ア 
ンケートの結果は、以下の通りである。 

  【プログラミン学習についてのアンケート】（６月実施） 
（１） これまでに「プログラミング」を学んだことがありますか。   

① 学んだことがある︓６６％    ②学んだことがない︓８％    ③わからない︓２６％ 
（２） 「プログラミング学習」について内容を知っていますか。 

① 内容を知っている︓21％ ②なんとなく知っている︓50％ ③名前だけ知っている︓12％ 
④ よく知らない︓17％ 

（３） 「プログラミング学習」は，小学校からやるのは必要だと思いますか。 
① 必要だと思う︓５５％  ②やや必要だと思う︓２４％  ③どちらともいえない︓１３％ 
④ あまり必要だとは思わない︓３％  ⑤必要だとは思わない︓５％ 

（４） 「プログラミング」を学んでみたいですか。 
① 学んでみたい︓45％ ②どちらかといえば学んでみたい︓31％ ③どちらともいえない︓15％  
④ どちらかといえば学んでみたいとは思わない︓4％ ⑤学んでみたいとは思わない︓5％ 

（５） 小学校以外でプログラミングを学んでいますか。 
① 家族︓４％  ②塾や習い事︓１％  ③本︓４％  ④オンライン教材︓２％   
⑤ 学校以外では学んでない︓８９％ 

（６） プログラミングは、将来役に立つと思いますか。 
① とても役立つ︓４６％ ②どちらかといえば役立つ︓３３％ ③どちらともいえない︓１０％ 
④ どちらかといえば役立つとは思えない︓６％  ⑤全く役立つとは思えない︓４％ 

    プログラミングという言葉や内容を知っている児童が７割いる。しかし，プログラミングについて知らな 
い，わからない児童が２割。さらに，「必要ない，役立つとは思わない」と答えた児童が１割いる。 

    
(3) 指導観  

本単元では，まず電気についての基本的な概念を捉えさせたい。身の回りにある電気製品に着目  
  して，光や音，運動，熱などの仲間分けを通して，電気の変換を学習させる。また，手回し発電  
機や光電池を使って，発電や蓄電，蓄電した電気を利用する活動を通して，電気は，つくったり蓄  
えたりすることができることを体験的に捉えさせるようにする。日常生活との関連としては，エネルギー資  
源の有効利用という観点から，蓄電した電気を利用して，豆電球と発光ダイオード（LED ライト） 
の点灯時間を比較することで，電気を効率的に使う物があることを実感させる。さらに，身の回りにあ 
る電気製品の効率的な工夫をプログラミング機器（MESH）を使用し，調べさせることで，コンピュー 
タでプログラムされている物があることを捉えさせる。そのために，プログラムを作成する活動を通して，身  
の回りの電気を無駄なく活用できる可能性が広がることを伝わるようにしたい。なお，今回 MESH 公  
式ブログ実践例に掲載されている『小６理科「電気を効率よく使うためには？」～基本編～（６年生  
理科「発電と電気の利用」）を参考に指導する。 



4 単元の評価規準  
知識・技能  思考・判断・表現  主体的に学習に取り組む態度  

① 電気は，つくりだしたり蓄えたりするこ

とができることを理解している。 

② 電気は，光，音，熱，運動な

どに変換することができることを理

解している。 

③ 身の回りには，電気の性質や

働きを利用した道具があることを

理解している。 

④ 電気の性質や働きについて，実験

などの目的に応じて，器具や機器

などを選択して，正しく扱いながら調

べ，それらの過程や得られた結果を

適切に記録している。 

① 電気の性質や働きについて，問

題を見いだし，予想や仮説を基

に，解決の方法を発想し，表

現するなどして問題解決してい

る。 

② 電気の性質や働きについて，実

験などを行い，電気の量と働き

との関係，発電や蓄電，電気

の変換について，より妥当な考

えをつくりだし，表現するなどして

問題解決している。 

① 電気の性質や働きについての事

物・現象に進んで関わり，粘り

強く，他者と関わりながら問題

解決しようとしている。 

② 電気の性質や働きについて学ん

だことを学習や生活に生かそうと

している。 

 

 
5 単元の指導と評価の計画 (９時間 ) 
 
時  

 
ねらい（◎）・学習活動（■） 

評価規準（評価方法） 

知識・技能    思考・判断・表現  主体的に学習に 

                        取り組む態度  

１ ◎身の回りで電気はどのように作
られたり利用されたりしているかに
興味をもち，電気と自分たちの
暮らしとの関わりについて問題を
見いだすことができる。 
■身の回りで，発電している物
があるか探す。 

 教科書を見たり，生

活経験を想起したりす

る中で気づいたことや

疑 問 に 思 っ た こ と か

ら，差異点や共通点

を基に，電気と自分

たちの暮らしとの関わり

について問題を見いだ

し，表現しているかを

確認する。（発言・ノ

ート） 

 

２ ◎手回し発電機や光電池などを
正しく扱いながら，電気を作った
り，作った電気を利用したりする
ことができることを調べ，まとめるこ
とができる。 
■手回し発電機や光電池で電
気を作り，作った電気を利用す
る。（実験①） 
■発電することができることをまとめる。 

手回 し発電機や光

電池などを正しく扱い

ながら，電気を作った

り，作 った電気を利

用したりして，得られ

た結果を適切に記録

しているかを確 認 す

る。 

（観察・ノート） 

  

３ ◎コンデンサーや手回し発電機など ためた電気を何に   



を正しく扱いながら，電気をためて，
ためた電気を利用することができるこ
とを調べ，まとめることができる。 
■コンデンサーに電気をため，た
めた電気を何に変えて利用でき
るか調べる。（実験②） 
■実験結果を基に，電気は，
光，音，運動などに変えて利用
できることをまとめる。 

変えて利用できる
かについて，コン
デンサーや手回し
発電機などを正し
く 扱 い な が ら 調
べ，得 られた結
果を適切に記録
しているかを評価
する。（観察・ノート） 

４ ◎電熱線に電流を流すと発熱す
るかを調べ，前時の実験結果と
併 せて，電気は，光，音，
熱，運動などに変換できることを
まとめることができる。また，豆電
球の発熱と発光ダイオードの特
徴について考えることができる。 
■電熱線に電流を流すと発熱する
かどうか，発砲ポレスチレンを使って
調べ，まとめる。（実験③） 
■豆電球と発光ダイオードの特徴を捉える。 

電 気 は ， 光 ，
音，熱，運動な
どに変換すること
ができるこ とを理
解しているかを確
認する。 
（発言・ノート） 

電気の変換につ
いて学んだことを
生かして，豆電
球と発光ダイオー
ドの特徴について
考えようとしてい
るかを評価する。 
（発言・観察） 

 

５ ◎電気を無駄なく使うために，暮
らしの中でどのような工夫をしている
かを考え，より妥当な考えをつくり
出して，まとめることができる。 
■電気を無駄なく使うための工
夫について考え，まとめる。 

 既習の内容や生活

経験を基に，電気

を効率的に利用す

るための工夫につい

て考え，より妥当な

考えをつくりだして，

表現しているかを評

価する。（発言・ノート） 

 

６ 
 

◎人が近づくと明かりがつき，しば
らくすると消えるプログラムを作り，
プログラミング機器に慣れる。 
■プログラミング機器（MESH）の
扱い方を知り，実際に使ってみる。 
◎プログラムを個人で作成し、ロイロノー

ト内グループ共有ノートで共有する。 

実験などの目的
に応 じて，器具
や機 器 な ど を選
択して，正しく扱
いながら調べてい
るかを確認する。 
（発言・観察） 

  

７ 
本
時  
・ 
８ 

◎人が近づくと明かりがつき，しば
らくすると消えるプログラムを作り，
プログラムによって，電気を効率
的に使うことができることを確かめ
ることができる。 
■人が近づくと明かりがつき，しば
らくすると消えるプログラムを作り，

  自分の考えを基
に，活動に進ん
で関わり，粘 り
強く，他者と関
わりながら問題
解決しようとして
いる。 



無駄がないように明かりをつけたり
消したりする。 

（発言・観察） 

９ ◎これまでの学習を振り返って，
電気の利用と私たちの暮らしにつ
いてまとめることができる。 
■電気の働きや利用について，
学んだことをまとめる。 

発電や蓄電，電気

の変換，電気の利

用について理解してい

るかを評価する。 

（発言・ノート） 

  

 
6 本時の学習  【７/９時間】 

(1) 目標  
人が近づくと明かりがつき，しばらくすると明かりが消えるプログラムを作り，プログラムによって，電気
を効率的に使うことができることを確かめることができる。 

 (2) 本時の授業の工夫・手立て 
   ①体育館のトイレにあるセンサー付き照明の写真（ON・ＯＦＦ）を見せることで，効率的な電気  
    の使い方に対する具体的なイメージを持たせる。 
   ②タブレット型 PC を活用し，考えを互いに共有させることで，他者と関わりながら問題解決できる 
    ようにする。 

(3) 展開  
過
程  

学習活動  
○指導上の留意点  

★予想される児童生徒の反応  
評価規準  

(評価方法 ) 

導
入  

(５) 
分  

１既習事項・問題確認  
 
 
 
 
 
 
 
 
２めあての把握  
 
 

○電気を効率的に使う工夫がされている身の
回りの物を動画で見せながら，本時の活動を
理解させる。 
 
 

○「無駄なく」という言葉の意味を確認する。 

★使う時だけ明かりがつく。 

★使わない時は，明かりがつかない。 

 
 
 
 

展
開  

(30) 
分  

３ グループ内で共有した 
プログラムの中から１
つ選び，実際にプロ
グラムを作る。 
 
 
 
 

 
 

○自分が作ったプログラムを確認させる。 
○電気を無駄なく使っているかがわかる方法は 
ないか考えさせる。 

○共有ノートで共有した個人の設計図を基
に，１つ選んでプログラムを作らせる。 

○タブレット型 PC を活用し，考えを互いに共  
有させる。 

○うまくいかない場合は，プログラムを修正して 
もう一度試させる。 
 

 
【主体的な態度】 
概ね満足できる
状況  
自分の考えを基
に，活動に進ん
で関わり，粘り
強く，他者と関
わりながら問題
解決しようとして

問題  ：  電気を無駄なく利用する照明のプログラムは，どのように作れば  

 

めあて  ：  電気を無駄なく利用する照明のプログラムを作ろう。  



 
 
４ グループでプログラムと 

回路を作り，動作を 
確認する。 

 
 
５ 完成したプログラムをク 
ラスで共有する。 

 

 
 

【「努力を要する」状況と判断される児童生徒への支援】 
○事前に個人の設計図を確認しておく。 
○ヒントカード（人感センサーを使用した）を 
見せる。 

 
○「人がいても，明るいときには明かり（照  
明）は ON にならず，暗いときに ON にな 
る」というプログラムができたグループなどを紹  
介し演示させる。 

いる。 
(発言・観察 ) 

 
 

終
末  

(10) 
分  

６ まとめ 
 
 
 
 
７ 振り返り 
 

 
 
 
○問題に対するまとめを考えさせる。 
 
○個人で設計したプログラムとグループで検討  
したプログラムを比較して，上手くできたこと 
や，逆にできなかったことなどをまとめさせる。 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
７ 本時の評価の「おおむね満足できる」状況の具体例  
 【主体的に学習に取り組む態度】 
 ○自分の考えを基に，活動に進んで関わり，粘り強く，他者と関わりながら問題解決しようとしている。 
（A）グループ内で自分の考えを伝えながら，プログラム作りに進んで関わっている。 
（A）プログラミングがうまくいかない場合でも，修正しながら，粘り強く問題解決しようとしている。 

 

８ 板書計画 

 

電気を無駄なく利用する照明のプログラムは，いろいろと作ることができる。 















学校名 浦添市立 浦西中学校 報告者氏名 銘苅瑛子 

Ⅰ 生徒の実態 

1． 実施学年   第 3学年 

2． 生徒数     31名 

3． 教科      保健体育 体育分野 バレーボール 

4． 電子黒板や iPad等を活用した授業に関する事前アンケートの結果と分析 

質問事項 肯定的 否定的 

1 iPadを活用した授業はわかりやすいですか 100％ 0％ 

2 iPadを使用することは学習に役立ちますか 100％ 0％ 

3 バレーボールの学習で iPadをどんな場面で使ってみたいですか 

技術のお手本動画を見る、作戦ボードにする、自分の動きを動画で確認する、チームの課題

を動画で確認する などが挙げられた。 

 

 

Ⅱ 生徒の実態を踏まえた、ICT 機器を活用した「わかる授業」構築のための授業の工夫について 

1． 手立てと工夫 

（1） 身につけさせたい技術であるサービス、パス、スパイクのお手本動画を iPadで見て、技術のポイントを理

解し習得に役立てる。 

（2） ロイロノートを作戦ボードとして活用し、視覚化することで考えを深めるのに役立てる。 

（3） 自分や仲間の動きを iPadで撮影し、技術を身につけるための課題を見つけ、見本と比べたりしながら習

得に役立てる。 

（4） 試合を iPad で撮影し、自チームや相手チームの動きを見ることで、自チームの課題発見や相手に応じ

た作戦を立てる際に役立てる。 

（5） 大型モニターに学習のめあて、流れを提示して、学習の見通しをもたせる。 

（6） 単元の学習に必要な知識をロイロノートに記録しておき、いつでも必要なときに確認できるようにする。 

2． 変容 

  質問事項 事前 事後 

1 iPadを活用した授業はわかりやすかったですか 100％ 100％ 

2 iPadを使用することは学習に役立ちましたか 100％ 100％ 

3 技術のお手本動画を見る、自分の動きを動画で確認する 

・スパイクの時の姿勢があまりよくなかった ・助走の仕方やジャンプの位置を改善したい 

・もっとジャンプしたら下向きにアタックできると思った ・自分の動きが見れるからわかりやすくなった 

4 作戦ボードにする 

・動きの確認がしやすい ・何度でも付け足しが可能で柔軟に変更ができた 

・カードでどの作戦がいいのか比べることができた 

5 これからもっと iPadを使ってやってみたいことは何ですか 

・できないことをネットで調べて練習したい ・三段攻撃の練習の仕方をもっと知りたい 

・作戦にはどんなポイントがあるのか調べてみたい ・動画を撮って空いている空間を見つけた 



3． 全体考察 

(1) 事前アンケートにおいて、生徒から要望の多かった活用場面を単元計画に設定することができた。 

(2) 基本的な技術のポイントをお手本動画で見たり、自分の動きと比較したりすることで、改善点をより明確に

見つけることができ、効果的な練習や粘り強く取り組む態度につながった。 

(3) ロイロノートを使った作戦ボードでは、人の動きが出しやすく話し合いが活発になり、思考が深まった。 

(4) ロイロノートを作戦ボードすることで、チーム内でどの作戦がいいのかを容易に比べることができ、ICT 機

器の効果を感じることができた。 

(5) 自チームや相手の動きを iPad で見ることで、普段、お互いのイメージをなんとなく共有していた部分が明

確に視覚化され、課題発見がしやすくなり、課題解決の方法や作戦の話し合いが活発になった。今後、

仲間と協働して課題を解決する際に必須となってくると思われる。 

(6) 単元計画で iPad 活用の場面を設定したが、今後は学習に必要な知識、技術、戦術、作戦について、自

ら進んで調べたくなる単元計画を作成して、生徒の主体性を高めたい。 

(7) 単元を終えてのアンケートにおいて、生徒から挙がった授業で iPadを活用してみたいことを実現していき

たい。 

(8) 生徒が学習内容を身につけるために、これまでの取り組みと ICT を活用した取り組みを組み合わせなが

ら、授業改善に取り組んでいくことが必要である。 

4． 授業の様子 
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第 3 学年  保健体育科学習指導案 

 

令和４年 12月 9日 3校時 

浦西中学校 3年 1組 31名 

指導者 銘苅 瑛子 

1 単元名 バレーボール 

2 単元の目標 

（１）勝敗を競う楽しさや喜びを味わい、技術の名称や行い方、体力の高め方、運動観察の方法などを理解するとともに、

作戦に応じた技能で仲間と連携しゲームを展開することができる。                      （知識及び技能） 

（２）攻防などの自己やチームの課題を発見し、合理的な解決に向けて運動の取り組み方を工夫するとともに、自己や仲

間の考えたことを他者に伝えることができるようにすることができる。               （思考力、判断力、表現力等）                 

（３）球技の学習に自主的に取り組むとともに、フェアなプレイを大切にしようとすること、作戦などについての話合いに貢

献しようとすること、一人一人の違いに応じたプレイなどを大切にしようとすること、互いに助け教え合おうとすることなどや

健康・安全を確保することができる。                                 （学びに向かう力、人間性等）  

3 単元について 

(1) 教材観  

バレーボールはネットをはさんで相対する２チームがサービス、パス、トス、スパイク、ブロック、レシーブなど、主に

手や腕を用いてボールを打ち合い、得点を競い合う運動である。サービスやアタックを工夫して相手のミスをさそった

り、戦術を工夫して攻めたりして、いろいろなチームと勝敗を争うところに楽しさがある。第 3学年においては、ポジショ

ンの役割に応じたボール操作によって、仲間と連携した「拾う、つなぐ、打つ」など一連の流れで攻撃を組み立てたりし

て、相手側のコートの空いた場所をめぐる攻防を展開できるようにすることが学習のねらいとなる。 

(2) 生徒観 

    本学級の生徒は、事前アンケートにおいて 80％以上が保健体育の授業やバレーボールが好きと答えている。一方

で好きではないと答えた生徒は、自分が思うように動けないから、ボールを前にとばせない、苦手だからという理由を

挙げている。また、バレーボールの学習のねらいは、「空いている場所を攻める、守ること」と 92％の生徒が理解してい

るが、バレーボールの基本となる攻撃方法である三段攻撃を 60％の生徒が知らないと答えている。 

    ICT機器については、全員が iPadを活用する授業がわかりやすい、学習の役に立つと答えている。バレーボールの

授業で iPadを使ってみたい場面は、「技術のお手本動画を見る」と答えた生徒が最も多く、次いで「チームの課題を動

画で確認してみたい」、「作戦ボードにする」、「自分の動きを動画で確認してみたい」が挙げられた。 

(3) 指導観 

   ガイダンスにおいて、単元の目標、流れについて確認し、見通しをもてるようにする。生徒がボールに触れる回数を多

くしたいので、コートはバドミントンコートで行い、ゲームのプレイの人数は３～４名とする。 

単元の前半では、既習事項であるサービス、パスをウォーミングアップに取り入れて、ボール操作の技能を高めたい。

また、バレーボールの基本となる攻撃方法である三段攻撃とスパイクの技術について、単元の前半で取り上げて指導し、

練習する時間を確保する。 

単元の後半では、チームの課題解決のための練習を通して、チームの技能を高めていく。リーグ戦では、空いている

場所をめぐる攻防を展開できるように、攻め方、守り方のポイントを確認しながら、作戦を立てられるように指導する。 

学習のねらいに迫るために、単元を通して iPadを活用した授業を展開していく。生徒から要望の多かった、「各技術の

お手本動画を見る」、「チームの課題を動画で確認する」、「作戦ボードにする」活動を取り入れる。 

4 単元の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 
主体的に学習に

取り組む態度 

①バレーボールにおいて

用いられる技術や戦術、作

戦には名称があり、それら

①サービスでボールをねらった

場所に打つことができる。 

②テイクバックをとって肩より高

①チームの作戦・戦術についての課題や課題解決

に有効な練習方法の選択について、自己の考えを

伝えることができる。 

①作戦などについ

ての話合いに貢献

しようとしている。 
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を身につけるためのポイン

トがあることについて、学習

した具体例を挙げている。 

い位置からボールを打ち込むこ

とができる。 

③ラリーの中で、味方の動きに

合わせてコート上の空いている

場所をカバーすることができる。 

②チームで分担した役割に関する成果や改善すべ

きポイントについて、自己の活動を振り返ることがで

きる。 

③作戦などの話合いの場面で、合意形成するため

の関わり方を見つけ、仲間に伝えることができる。 

②互いに練習相

手になったり仲間

に助言したりして、

互いに助け教え合

おうとしている。 

 

5 単元の指導と評価の計画(12時間) 

 ねらい・学習活動 

評価規準 

・指導に生かす評価 

○記録に残す評価 

知識 技能 思判表 主体的 

1 

ガイダンスで学習の見通しをもとう 

単元の学習の目標・流れを理解する 

チーム決め・役割分担を行う 

ウォーミングアップの仕方を理解する 

  

 

  

2 
スパイクのポイントを理解し、三段攻撃に挑戦しよう 

・スパイク練習、・三段攻撃練習 

○知① 

 

・技②  ・主② 

3 

本 

時 

空いている場所を三段攻撃で攻めよう① 

・三段攻撃につなげる役割に応じたポジション、3人の立ち方を決める 

○3対 3のゲームを行う 

・空いている場所を見つける 

  ○思① 

 

 

4 

空いている場所を三段攻撃で攻めよう② 

○3対 3のゲームを行う 

・空いている場所を作り出す 

 ・技① ○思① ○主② 

 

5 

チームの課題を見つけ、課題解決のための練習方法を選択しよう 

○4対 4のゲームを行う 

○課題把握のための視点 

守り方 

・サービスレシーブ 

・カバーの動き 

攻め方 

・サービス 

・ラストボール→アタック、ロングパス 空いている場所を攻めているか 

 ・技③ ○思① ・主① 

6 

リーグ戦の計画を立てよう 

○ルール、プレイの人数、対戦表 

○チームの作戦 ポジション決め、相手チームの分析 

○チーム練習の内容確認 

  ○思③ ○主① 

7 

8 

チームで作戦を立てて、リーグ戦を戦おう 

○チーム練習 

○リーグ戦Ⅰ 

 技① 

技② 

技③ 

  

9 

10 

チームで作戦を立てて、リーグ戦を戦おう 

○チーム練習 

○リーグ戦Ⅱ 

 技① 

技② 

技③ 
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11 

これまでの学習を振り返ろう 

○個人カード 

○課題プリント 

○知①  ○思②  

 

6 本時の学習 【3/11時間】 

(1) 目標 

相手側コートの空いている場所を三段攻撃で攻めるための考えを仲間に伝えることができる。 

(2) 本時の授業の工夫・手立て 

①空いている場所を三段攻撃で攻めるためには、ポジションや立ち方が重要であることを理解し、チームでの話合い

につなげる。 

②ポジションに応じたプレイヤーの役割についてロイロノートのカードにまとめておき、役割分担の際に活用できるよう

にする。 

③空いている場所を見つける場面で、iPadを活用してチームで視覚化しながら考えを深められるようにする。 

(3) 展開 

過

程 
学習活動 

○指導上の留意点 

★予想される児童生徒の反応 

評価規準 

(評価方法) 

導

入 

15 

分 

1 集合・号令・出席確認 

２ ウォーミングアップ 

  ランニング、ストレッチ 

  サービス 

  2人組対人パス 

  スパイク、三段攻撃 

3 本時の学習の流れを確認 

 

 

○安全面の確認をする。※ボールを蹴らない 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

展

開 

30 

分 

4 ポジションについて理解し、チー

ムで役割を決める 

 ・レシーバー 

 ・セッター 

 ・アタッカー 

５ ３人の立ち方を決める 

 ・どんな立ち方にするか自分で考え

る 

 ・チームでそれぞれの考えを発表し

て、チームの立ち方を決める 

６ ３対３のゲームを行う 

 ・4分（前半）ゲーム 

 ・相手チームの立ち方を撮影する 

７ 空いている場所を見つける 

 ・撮影した動画を見る 

 ・チームで空いている場所を確認

する 

８ ３対３のゲームを行う 

 ・4分（後半）ゲーム 

○ロイロノートのカードにポジションの役割につい

てまとめておき、知識として確認する。 

★初めて知った 

★聞いたことある 

 

 

 

 

 

○ロイロノートのカードを活用して話合いを行う。 

【「努力を要する」状況と判断される生徒への支援】 

○自分の考えを記入しやすいように、ロイロでカ

ードを作成する。 

○一緒にロイロカードに書き込みながら、問いか

けていく。 

○三段攻撃につながるように、チームで声をかけ

合うように助言する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【思判表】 

概ね満足できる状況 

相手側コートの空い

ている場所を三段攻

撃で攻めるための考

えを仲間に伝えるこ

とができる。 

(ロイロノートカード) 

 

 

空いている場所を三段攻撃で攻めよう 
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終

末 

5 

分 

８ まとめ 

 ・チームミーティングで振り返る 

 ・全体で発表する 

 

９ 次時の予告 

○決めたポジション、立ち方は適切であったか 

○三段攻撃で攻めることはできましたか 

○空いている場所をまずサービスで攻めることが

有効であることを確認する。 

○空いている場所を作り出すためにはどうしたら

いいのだろう 

 

 

 

 

 

 

7 本時の評価の「概ね満足できる」状況の具体例 

  相手側コートの空いている場所を三段攻撃で攻めるための考えを具体的な理由を添えて、仲間に伝えることができてい

る。 

 

 

 

 

 

 

8 板書計画 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9 場の設定  

 バドミントンコートで６面設営する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③空いている場所を三段攻撃で攻めよう 

 

ポジションと役割              立ち方                        空いている場所 

 レシーバー 

 セッター 

 アタッカー 

  

  相手の立ち方は、左の立ち方でした。空いている場所は前の左右と、後ろの２人の間です。 

攻めるときは、空いている場所を攻めたいです。 
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