
３.人間関係プログラム

生徒が主体的に学ぶ

｢個の成長を支援していく」

ためのプログラム

８時間×３年間

全24時間のプログラム





と名づけて実施



「人間力」の基本

「ストレスマネジメント」

「自己管理力」 「共感性」

・自己認知
・自分をコントロールする力

原稿p3の５番



１「ストレスマネジメント」を中心としたプログラム

・ストレスチェック

・ストレス体験ゲーム

・ストレスの流れ

２「コミュニケーション発展」を中心としたプログラム

・教師によるモデリング(アサーションロールプレイング）

・生徒による発表会(アサーションロールプレイング）



❶ストレスチェック

１「ストレスマネジメント」を中心としたプログラム

原稿p9の①(授業概要)



❶ストレスチェック

chromebookを
使用して、
自身のストレス
指数を知る。

原稿p9の①
(授業概要)



❶ストレスチェック

原稿p9の①(授業概要)



❶ストレスチェック

結果に合わせた
対処法へ進み、ワー
クシートに
記入する。



❶ストレスチェック

ストレス度にどう感じたか、
対処法に関する気づきなどを交流。



❶ストレスチェック

ふりかえりの様子
　　（個人）

・chromebook使用
・GoogleのForms

原稿p3の７番



❶ストレスチェック

ふりかえりの様子
（皆で共有）

原稿p3の７番



GoogleのFormsを活用したふりかえり❶ストレスチェック

原稿p3の７番

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeU6USS0_VjtZVWIJnn_KmFfUMRCBeXcCQn-D1K-70jLIeHXg/viewform


ふりかえり原型

❶ストレスチェック

原稿p3の７番



ふりかえりの５択平均満足度❶ストレスチェック

満足群

中間群

不満足群

原稿p3
７番



❶ストレスチェック

ふりかえりの満足度グラフ

原稿p3
７番



❶ストレスチェック

原稿p4の９番



ふりかえりの５択平均満足度❶ストレスチェック

原稿p3
７番



生徒A（中学２年生）

・クラスの室長（１年生・２年生）

・人前で自分の意見をはっきりと言える

・学級内での存在感は大きい

・感情の起伏に波がある

・思い通りにならない時は「自分はいま嫌な気持ちである」と態度に出す

・人前で突然泣き出すこともある

自己管理力が低い→ストレスマネジメント

原稿p4の８番



❶ストレスチェック

・自分の負の面を受け入れられない。
・自己開示したくない。
・ストレス対処がうまくできていない。

原稿p4の９番



掲示物の作成❶ストレスチェック



掲示物の作成
教室掲示の様子

❶ストレスチェック



❷ストレス体験ゲーム
(1)ブラックボックス

　　(2) パニックゲーム

１「ストレスマネジメント」を中心としたプログラム

原稿p9の②(授業概要)



❷ストレス体験ゲーム(1)ブラックボックス

※おもちゃのヘビを
　つかんでいます。



６人の役割（班でチャレンジ）

・漢字を探す人（１人）

・風船を膨らませる人（１人）

・風船を持つ人（１人）

・離れたところから応援する人

　（残りのメンバー）

❷ストレス体験ゲーム(2)パニックゲーム



❷ストレス体験ゲーム(2)パニックゲーム



❷ストレス体験ゲーム(2)パニックゲーム



❷ストレス体験ゲーム(2)パニックゲーム



❷ストレス体験ゲーム(2)パニックゲーム



❷ストレス体験ゲーム(2)パニックゲーム



❷ストレス体験ゲーム　ふりかえり

原稿p5の
２段落め



❷ストレス体験ゲーム　ふりかえり

・嫌な数値が出る授業ではなかった。
・自分の負の面の自己開示の要素もなかった。

原稿p5の
２段落め



❸ストレスの流れ
　　(1)100マス計算
　　(2)ストレスのしくみ

１「ストレスマネジメント」を中心としたプログラム

原稿p9の③(授業概要)



❸ストレスの流れ(1)100マス計算 原稿p9の③(授業概要)



❸ストレスの流れ
(1)100マス計算

タイマーがセッ
トされる

100マス計算
の制限時間

原稿p9の③(授業概要)



❸ストレスの流れ
(2)ストレスのしくみ

原稿p9の③(授業概要)



❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ

ストレスが生じるしくみを解説

原稿p9の③(授業概要)



❸ストレスの流れ
(2)ストレスのしくみ



❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ GoogleのJamboardを
活用したワークシート



❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ
GoogleのJamboardを
活用したワークシート



電子黒板を使用し、
Jamboardの
使い方を説明

❸ストレスの流れ
(2)ストレスのしくみ



chromebookを使い、
班で共同作業

❸ストレスの流れ
(2)ストレスのしくみ



❸ストレスの流れ
(2)ストレスのしくみ

chromebook
を使用した
班での意見交流
と共同作業



❸ストレスの流れ
(2)ストレスのしくみ

生徒の
chromebook



❸ストレスの流れ
(2)ストレスのしくみ

オンラインで
自宅から参加
の様子



❸ストレスの流れ
(2)ストレスのしくみ

自宅にいても
クラスの皆と同じ
Jamboardで
班活動に参加可能



❸ストレスの流れ
(2)ストレスのしくみ

オンラインで参加の様子(拡大)



❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ

電子黒板でも
生徒の端末でも
共有して見る
ことができる



発表の様子
タブレット端末
活用クラス

❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ



発表の様子
タブレット端末
活用クラス

❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ



❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ

班で意見交流の様子

紙媒体活用クラス



❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ

発表の様子
紙媒体活用クラス



❸ストレスの流れ　ふりかえり

原稿p5
３段落め



ストレスのしくみを学習し、
自身のストレス対処について
一歩前進？

❸ストレスの流れ　ふりかえり

原稿p5
３段落め



❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ

ストレッサー
ストレス
（反応）

コーピング
（対処）

現代ならではの
ストレスが･･･



❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ

ストレッサー
ストレス
（反応）

コーピング
（対処）

現代ならではの
ストレスが･･･



ストレッサー
ストレス
（反応）

コーピング
（対処）

❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ

コロナ禍の
影響が･･･



廊下(教室の窓)
に掲示
他クラスのもの
もみることが
できる

❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ



❸ストレスの流れ(2)ストレスのしくみ 廊下(教室の窓)掲示
の様子　その２



❹教師によるモデリング
(アサーションロールプレイング）

２「コミュニケーション発展」を中心としたプログラム

原稿p10の①(授業概要)



❹教師によるモデリング(アサーションロールプレイング）

よく見たら透明の
マウスシールドが･･･

学年集会
形式で実施



他者とのコミュニケーションの中で
生じるストレスについて考える。



ナレーションは校長先生がしてくださいました！





原稿p10の下
(台本あり)



❹教師によるモデリング(アサーションロールプレイング）

アサーションを
使えば、
他者との関係で
生じるストレスを
大幅に軽減できる。

原稿p10の上
(ＤＥＳＣ法)



❹教師によるモデリング(アサーションロールプレイング）

原稿p5
４段落め



❹教師によるモデリング(アサーションロールプレイング）

コロナ禍ならではの
感想でもある。

前向きに取り組んで
いこうとする姿勢を感
じさせる。

原稿p5
３段落め



❺生徒による発表会
(アサーションロールプレイング）

２「コミュニケーション発展」を中心としたプログラム

原稿p10の②(授業概要)



❺生徒による発表会
(アサーションロールプレイング）

GoogleのJamboardにて
台本作りができるように作成

原稿p10の②(授業概要)



台本作りの様子タ
ブレット端末
活用班

❺生徒による発表会(アサーションロールプレイング）

オンライン参加中

自宅から一緒に
台本作りに参加



台本作りの様子タ
ブレット端末
活用班

❺生徒による発表会(アサーションロールプレイング）

Googleの
Jamboardにて
台本作成の様子



台本作りの様子
紙媒体活用班

❺生徒による発表会(アサーションロールプレイング）



台本作り

オンライン参加
の様子（動画）

❺生徒による発表会(アサーションロールプレイング）

https://docs.google.com/file/d/1T5Io7vkebeLBTGbYp0KIdP929HsBf3TU/preview


台本作りの様子
紙媒体活用(他クラス）

❺生徒による発表会(アサーションロールプレイング）



発表会の様子

❺生徒による発表会(アサーションロールプレイング）



❺生徒による発表会(アサーションロールプレイング）

原稿p5
最終段落



❺生徒による発表会(アサーションロールプレイング）

原稿p5
最終段落



❺生徒による発表会(アサーションロールプレイング）

発表会を
実施した日の
日誌から

こんなこと
初めてなのに
みんなとても上
手かったと
思いました。



なんでもキャッチ
原稿p6
１段落め



原稿p6
１段落め



なんでもキャッチ

原稿p7
下から
３段落め



なんでもキャッチ



なんでもキャッチ　ふりかえり

原稿p6
１段落め



男女関係なく
クラス全体で
関わり合いが
できた。

なんでもキャッチ　ふりかえり

原稿p6
１段落め



２学期ハッピータイム
全時間のふりかえり

原稿p6
２段落め



２学期ハッピータイム　ふりかえり

原稿p6
２段落め



不満足群に位置していた
授業も含め「楽しかった」と感
想を書いた。

来学期も実施してほしい。
＝Ａの成長

２学期ハッピータイム　ふりかえり

原稿p6
２段落め



Ａの成長 ・自分の負の面を受け入れられない。

・負の面を開示するのが苦手。

・ストレス対処がうまくできていない。

自己管理力がついてきた

　・自己理解を進める

　・他者理解につながる

ハッピータイム

ストレスマネジメントの授業

共感性 人間力

原稿p6
10番



各授業の満足度 原稿p12の表
・p4の２段落目
・p7の最終段落



成果

・①自己管理力を養い、②他者理解に発展していく成長がみられた。

　（①②はストレスマネジメントの力）

・③共感性を大事にしようという意識が学年の生徒たちに芽生え始めた。

　（①②③は人間力の基本）

・人間力向上を目指し、取り組むことができた。

・自己開示する機会が増加→生徒同士の意見交流が活発に。

原稿p7～8



課題

・楽しさが先立ち、内容が深まらない班が一部あった。

　（教師がそっと支援をしていくことの必要性）

・他の行事との兼ね合い・授業実施に負担がかからない計画実施。

・学年の取組から学校全体、さらには、他の学校でも取組が広がるよう

　普遍的なルールや方法論の確立につなげていきたい。

原稿p8






