

◇　着目したオリンピックの価値
「友情（Friendship）　～スポーツを通して得られる友情や絆～」
◇　学年   　　　　第５学年
◇　単元名　「ソフトバレーボール」【Ｅ ボール運動　イ　ネット型】

◇　目標
⑴　知識及び技能
○　誰もが楽しめるソフトバレーボールの行い方について理解することができるようにする。
○　基本的なボール操作とボールを持たない時の動きを身に付け，相手チームのコートにボールを返したり，自分のチームのコートにボールを落とさないようにしたりすることができるようにする。
○　スポーツの人をつなげる力について理解できるようにする。
⑵　思考力，判断力，表現力等

○　誰もが楽しくゲームに参加できるようにルールなどを工夫したり，自己やチームの特徴に応じて練習のやり方や作戦を選んだり，スポーツの人をつなげる力について考えたりすることができるようにする。
○自己や仲間が考えたことを他者に伝えることができるようにする。
⑶　学びに向かう力，人間性等

○　自己やチームの課題解決に向けて積極的に進んで取り組むことができるようにする。
○　勝敗を受け入れたり，仲間の考えや取組を認めたり，チーム相互に健闘をたたえ合ったりすることができるようにする。
○　ルールやマナーを守り，仲間と助け合いながら，誰もが楽しくソフトバレーボールに取り組むことができるようにする。
○　場や用具の安全に気を配ることができるようにする。
◇　主な展開
	学習活動
	発問，指示，課題等
	児童・生徒の学びや気付き

	～試しのゲームを終えた後の感想～

ゲームの感想が多様であることに気付き，伝え合うことの大切さを理解する。
前回の振り返りをもとに，チーム内でのラリーゲームをとおして，どうすればチームで楽しくラリーを長く続けることができるか考える。


チーム内での投げ上げトスからの的当てゲームをとおして，どうすればチームのみんなが点をとることができるか考える。

対チームで投げ上げトスとワンバウンドレシーブを取り入れた簡易化されたゲームを行い，ゲームの楽しさを味わう。

	発問
「前回の無記名で書いた振り返りを集約すると，ゲームが楽しかったという感想もありましたが，楽しくなかったと書いている人もいました。チーム内や全体で感想を出し合った際には，楽しくなかったという意見は少なかったように思いますが，なぜでしょう。」
指示
「今回は，みんなで自分の思いや考えを伝え合うことができるように，フレンドシップブックを使って，自分の思いや考えが伝えやすいようにしたいと思います。書いてチーム内で交流しましょう。」

課題
フレンドシップスマイルラリー

・全員がボールを触って１回
・１回ボールに触ると，チームの全員がボールに触るまで触ることができない。

【振り返り】
発問
「チーム内で楽しくラリーを長く続けるために，どんなことに取り組みましたか。また，フレンドシップブックを活用してみてどんな感想をもちましたか。」
発問
「前時では，フレンドシップブックをもとに，チーム内で自分の思いや考えを伝え合いながらフレンドシップスマイルラリーをしましたね。本時は，的当てゲームを始める前にフレンドシップブック＋plusを使い，チーム内で交流しコメントを返してあげましょう。」

【的当てゲーム後の振り返り】
発問
「たくさん点が入るようにするために，トス役とアタック役でどんなことに気を付けましたか。」
【簡易化されたゲーム後の振り返り】

発問
「簡易化されたソフトバレーボールをチームで協力して行うために，どんなことをしましたか。その結果，どうなりましたか。」

	【児童の回答例】
「自分はバレーが得意なので，とても楽しくできました。」
「少し難しかったけど，レシーブを返したり得点したりすることができたので楽しくできそうです。」

「全体の場では言えなかったけど，どうやって動いたらいいか分からなかったので楽しくなかったです。」
「失敗したときのチーム内の反応が怖かったです。」
「チームの友達が動いてくれず，ラリーも続かないので楽しくなかったです。」
○　チームで意見交流をする際には，本音を伝えることができていない友達もいることに気付かせる。
○　誰もが楽しくソフトバレーボールに取り組むためには，安心して思いや考えを伝え合うことが大切であることを理解する。
【児童の回答例】
「楽しくないと言ったら，周りの雰囲気が悪くなると思ったんだと思います。」
「自分はバレーが得意で楽しかったけど，言いにくかったのかなと思いました。」
「チームの友達への聞き方が悪かったかなと思いました。安心して思いや考えを伝え合えるようにしたいです。」
○　※フレンドシップブックを作成し，毎時間始めに更新しながらGoogle workspeace内で共有することで，自分の思いや考えを伝え合うことが活性化するようにする。 
○　フレンドシップブックをもとに，チーム内で共有する時間をとり，共感したり質問したりして，友達の思いや考えを理解する。
○　チーム内での取組を※フレンドシップボード（ジャムボード）にまとめていく。その際，伝え合いを意識させるために，声掛けについては声をかけた側と声をかけられた側の結果が分かるようにする。
○　安心して思いや考えを伝えることができているか確認するために，無記名で付箋に書かせて集約する。
【児童の回答例】
「前回よりも少し安心して，チームの友達に分からないことを聞くことができました。少し楽しくなりました。」
「友達のとなりについてレシーブのやり方を教え合うと上手にできるようになったのでうれしかったです。」
「フレンドシップブックで失敗したときに優しく声をかけてほしいと伝えていたら，みんなそうしてくれたので安心してできました。」

「みんなが安心できるように，友達が失敗したときの声掛けに気を付けたけど，失敗が続いたり動いてくれなかったりするとやっぱりイライラしてしまいます。」
「フレンドシップボードでこうやって動いてと言われるけど，言葉だけではどう動いていいか分からないです。」
○　無記名の振り返りの集約したことをもとに，フレンドシップブックに書いたことが，的当てゲームの中で具現化できるように，フレンドシップブック＋plusを使い，チーム内でそれに対するコメントをし合った後，ゲームを始める。
○　チーム内で録画した的当てゲームの動画とフレンドシップブック＋plusをもとに，具体的にどの場面でどうしてほしいのかを交流する時間を取り，再度，ゲームをすることで，伝え合ったことを認め合えるようにする。
【児童の回答例】

「的を狙いやすいトスを上げようと思ったら，的当て役の打ちやすい高さや位置に同じように上げるように気を付けました。」

「動画をもとにトス役といっしょに的を狙いやすいボールの高さや位置を考えました。自分のタイミングをトス役に伝えると，さらに的を狙いやすくなりました。」
「動画をもとにどうすれば的を狙いやすいかをチームで考えて伝え合うと，人によってタイミングや高さに違いがあるとこが分かりました。お互いの考えを認め合った上で的に当たると，とてもうれしくて，チームのみんなでハイタッチをしました。」

○　これまで学習したことをもとに，フレンドシップブックやフレンドシップボード，動画を活用して，チーム内で伝え合い，認め合いながらゲームに取り組む。
【児童の回答例】
「これまでの練習で，お互いの思いや考えを伝え合っていたので，友達のボールを扱いやすい位置が分かるのでとても楽しかったです。前時の伝え合いがとても役立ちました。」
「自分たちのチームは全員が楽しめることを目標にゲームに取り組みました。前時にフレンドシップブック＋plusで，それぞれに得意なことや苦手なことなどを共有していたので，安心してゲームができ，とても楽しかったです。」
「ミスをしても，みんながあたたかい言葉をかけてくれるから，安心してできました。アタックを決めたときはみんな喜んでくれたのでとてもうれしかったです。」

	北京オリンピック（冬季）のカーリング女子準決勝（日本対スイス）の様子からオリンピックの価値について考え，学習したことを今後の活動に生かす。

	発問
「この映像を見て，すばらしいと思ったことを出し合い，グループでまとめましょう。」

	○　個人で付箋に書いたものをグループで出し合い，ＫＪ法でまとめる。
○　日本代表が終始相談し，自分の考えを伝え合い，認め合いながら笑顔で試合をしている様子，試合後両チームでお互いに健闘をたたえ合う姿の映像を見て，なぜそのような姿になるのか自分たちの学習をもとに考えさせ，オリンピックの価値について理解を深める。○　チーム内で「協力」することをもとに，相手チームと「競争」し，両チームでの「協働」が人々に感動を与える価値ある場を作ることに気付かせる。
【児童の回答例】
「チーム内で成功したことを認め合いながらゲームをするととても気持ちがよかったです。これからは学校生活の中でも今回学習したことを大切にしたいです。」
「今回のソフトバレーボールは，友達と思いや考えを伝え合い，認め合いながら取り組むことができたので，とても楽しかったです。体育の授業で今度サッカーをやるときにも，同じようなやり方でやってみたいです。」
「本当の友情や楽しさは，お互いに真剣に思いや考えを伝え合いながら取り組んでこそ生まれるものだと分かりました。本当の友情につながる取組をこれからも考えていきたいです。」
「スポーツを通して勝っても負けてもこれだけ認め合える絆が生まれるということは，平和にもつながるのではないかと思いました。」


小学校





 体育科の指導における


オリンピックの価値に着目したモデル授業





考え・基礎知識から「つながり」に至る部分





◇　本モデル授業の特徴


ネット型ゲームは，コート内で相手チームと接触なくプレイし，攻守がはっきりとしているため，それぞれの位置取りや作戦等の有効性を確認しやすい単元です。また，団体競技では友達の考えを認めたり，仲間と協力し，励まし合ったり，勝敗を受け入れて互いにたたえ合ったりできる場面が多くあり，学びに向かう力，人間性等が効果的に育成できる単元です。


本モデルでは，ボール運動系ネット型の特性に触れる中で，仲間と考えを伝え合うことで，自己の考えを深めようとしたり，互いの取組を認めて仲間との良好な関係を築こうとしたりすることの意義が実感できるような学習活動を意図的に位置付けることで，児童がスポーツの人をつなげる力に気付き，オリンピックの価値の一つ「友情」について考えることを目指しています。


指導においては，単元前半は，課題解決に向けてドリルゲームやタスクゲームに取り組む中で，チーム内でお互いに自分の思いや考えを伝え合うことができるようにし，単元後半では，学習したことをもとに，簡易化されたゲームに取り組み，チーム内でお互いに自分の思いや考えを認め合うことができるようにします。





※フレンドシップブック


○みんなにしてほしいこと


　　　　　　　　　　　　　　


○みんなにしてほしくないこと


　　　　　　　　　　　　　　


○みんなにしてあげたいこと


　　　　　　　　　　　　　　


○得意なこと


　　　　　　　　　　　　　　


○苦手なこと


　　　　　　　　　　　　　　


○今日の気分は？（悪１～良５）


　　　１・２・３・４・５　　





※フレンドシップボード


フレンドシップブックをもとに，チーム内で取り組み，うれしかったことを集積していくボード。


声かけ→結果


（かけた側⇔かけられた側）


取り組み→結果


のカテゴリーでまとめる





※フレンドシップブック＋plus�


Google workspeace内で，チームでフレンドシップブックを見合い，それに対して自分はどのようにするのか２～３人にコメントを入力して返した上で本時に入る。








