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Ⅰ 研究主題 

一人一人が運動の楽しさを味わい、 

集団で学ぶ力を身に付けるボール運動の学習 

１ 研究主題設定の理由 

（１）ボール運動領域の課題 

今日の体育科の課題として「運動する子どもとそうでない子どもの二極化」「子どもの体力の低下」

といった児童に関することに加え、「生涯にわたって運動に親しむ資質や能力の育成が十分に図られて

いない例も見られる」といった教師の指導に関することの２点が挙げられる（平成20年1月17日 中央審

議会答申）。ボール運動領域は他領域に比べ、多くの児童が好む傾向にある単元である。しかし、今日

の体育科の授業においてボール運動の学びの保証ができているかということには疑問が残る。具体的に

言えば、必要な技能の習得を学習内容と捉えてしまい、その習得のための練習が授業の大部分を占めた

り、一部の児童だけでゲームが進められたりする授業が展開されがちである。 

 

(２)運動の楽しさ 

ボール運動は、ルールや作戦を工夫して、集団対集団の攻防によって競争することに楽しさを味わう

ことができる運動である。 

こうした特性に基づくボール運動の学習において児童が感じる「楽しさ」とは、それぞれの型に応じ

た攻防を楽しむことである。具体的にはゲームの中で得点をしたり役割を果たしたりすること、チーム

が勝利すること、仲間とかかわり合うこと（チームへの所属感や、仲間との一体感）等である。 

ゲームを行う時間を十分に確保し、適切な指導を行うことで、児童にはそれぞれの型に応じた技能が

身に付き、ゲームの中で発揮できるようになる。そして、チームの中の一人一人が、課題を解決するた

めに何をするべきかを考え、実行していく中で、「チームのために自分の力を発揮できた」という思い

がより強くなっていく。型に応じた技能や、課題を解決する姿を仲間と認め合うことにより、一人一人

がさらにボール運動の「楽しさ」を味わうことができる。 

このように児童にボール運動の楽しさを味わわせるために教師は、チーム（集団）を成長させていく

ことと同時に、「チームを構成するのは、『一人一人』の児童である」ということも意識して指導を工夫

する必要がある。 

 

（３）身に付けさせたい力 

ボール運動では仲間とかかわり合い、自分たちの考えを伝え合う場面（作戦を考える場面、練習を考

える場面、ゲームを振り返り改善の方法を話し合う場面等）が多く存在する。これは前述した通り、集

団で学習を進める割合が多いことによる。チームを形成するのに基盤となる「豊かなかかわり合い」（励

ましや称賛等）を通して少しずつチームがまとまり、チームの特徴に応じて作戦を立てて遂行したり、

チームの練習を選んだりして、チームの課題を解決していく。このことを積み重ねさせる指導を行うこ

とで、「コミュニケーション能力」や「課題を解決する力」が身に付いていくと考えている。 

これを踏まえ、「集団で学ぶ力」とは、チームでかかわり合うために必要なコミュニケーション能力

や、考えたり工夫したりして自分やチームの課題を解決する力であると本部会では考えている。 

 

 このように、一人一人が楽しさを味わい、集団で学ぶ力を身に付けることができる。そうすれば、「い

つでも、どこでも、誰とでも」ボール運動を楽しもうとする意欲が生まれ、そして高まり、生涯にわた

って運動に親しむ資質や能力の基礎を培うことへとつなげていくことができると考え、本部会では研究

主題を「一人一人が運動の楽しさを味わい、集団で学ぶ力を身に付けるボール運動の学習」として、設

定した。 



2 
 

Ⅱ 研究仮説 

 

 

 

 

１ 研究仮説について 

（１）型に応じた楽しさや喜びを味わわせる教材づくり 

ボール運動では，型に応じた楽しさや喜びを味わわせるために、「ゴール型」「ネット型」「ベー

スボール型」それぞれの攻防の楽しさを踏まえた上で、簡易化されたゲームを中心に学習を計画す

ることが大切である。簡易化されたゲームとは、どの児童にとっても学習課題を追求しやすく、児

童が「面白い」「もっとやりたい」と思えるように、ゲームのルールや様式（プレーヤーの数、コ

ートの広さ、プレー上の制限、得点の仕方など）を修正したゲームである。簡易化したゲームにす

るためには、ゲームの中で、どんなことを身に付けさせたいのか学習内容をはっきりさせることが

必要である。 

 

（２） 一人一人がチームへの貢献に向けた学習を積み重ねる 

単元の前半では、まず、一人一人がゲームそのものを楽しむことを重視する。そのために、得意

な児童もそうでない児童も仲間と協力したり、互いに励まし合ったりして豊かにかかわり、ゲーム

そのものを楽しめるように工夫したい。このように、チームでかかわりながら、学級独自のルール

を作り上げていくことで、安心して児童一人一人がゲームを楽しめるように学習を展開する。また、

その活動の中で児童がどんなことでチームへ貢献しているか、一人一人のよさや貢献について見付

けることができる。よさや貢献の視点は、技能面だけでなく態度面や思考・判断面についても考え

られる。それらを幅広く認め、広げていくことで、チームの特徴を見付けたり、個人のめあてを自

分に合ったものに変化させたりする。そして、振り返りを通して本時の活動を次時に生かす課題解

決的な学習サイクルの基盤をつくると同時に、コミュニケーション能力も伸ばしていく。 

単元の後半では、単元前半に見付けたチームの特徴からチームに合った作戦を立てたり、チーム

のめあてや作戦に応じて個人のめあてを設定したりする課題解決的な学習を重視していく。図にあ

るような課題解決的な学習のサイクルを、チームへの貢献に向けて、単元を通して、あるいは単元

をまたいで積み重ねていくことで、児童は集団で学ぶ力を身に付けることができる。また、楽しさ

や喜びを味わえるようになり、生涯にわたって運動に親しむ資質や能力の基礎を培うことになるだ

ろうと本部会ではとらえている。 

 

図１ 課題解決的な学習サイクル 

 

 

 

 

 

 

 

 

型に応じた楽しさや喜びを味わわせる教材づくりを行い、 

一人一人がチームへの貢献に向けた学習を積み重ねれば、 

集団で学ぶ力を身に付けることができるであろう。 

 

目指すチーム像や作戦の設定

やその解決に向けた課題設定 
チーム・個人のめあて

の振り返り 

チーム・個人のめあて達成

に向けた活動 

チーム、一人一人の

課題設定 

課題解決に向けた活動 

（話し合い、練習、ゲーム） 

 

学習の振り返り 

個人のめあての修正・継続 
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Ⅲ 研究内容 

１ 学ぶことの楽しさを味わうことのできる学習内容と教材 

 （1）ゴール型のとらえ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

① ゴール型の楽しさ 

 

 

 

 

② ゴール型の学習の重点 

・素早い攻防の切り替えでボール操作とボールを受けるための動きを身に付けること。 

・連携して相手をかわしてボールを運ぶための戦術を学ぶこと。 

 

③ 簡易化されたゲーム(ハンドボールを基にした簡易化されたゲーム) 

        ◎簡易化のポイント               ◎はじめのルールの設定例 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

「連携して相手ゴールに向かってボールを前進させ、ゴールや得点ゾーンへボールを運び込んだり、そ

れを防いだりして攻防をすること」 

コート内で攻守が入り交じる。 手や足などを使って攻防を組み立てる。一定時間内に得点を競い合う。 

 

・人数は４人対４人。 

・コートサイズ 縦２０～３０ｍ×横１０～２０ｍ 

・ゲームは時間制（1ゲーム６分）  

・得点が入ったらセンターラインから相手ボー

ルでスタートする。 

・守備側は攻撃側がボールを持った状態でボ

ールを奪取することはできない。 

・ボールを持って歩けるのは 3 歩まで。 

・ドリブルは行わない。 

・ゴールエリアの形は台形。 

・投げる、受ける、運ぶといったボール操作によって、

ボール保持者からボールを受けることのできる場

所への動きやチームの作戦に基づいての位置取り

を行いやすくするためにチームのプレーヤー数を

減らす。 

・攻撃側プレーヤー数が守備側プレーヤー数を上回

る状態をつくり出したり、守備側のプレーを制限し

たりして、攻撃側にとって易しい状況をつくりだす。 

・攻守交代のタイミングやドリブルなどのルールや、

歩数制限を緩和するなどして、得点しやすい場所に

移動し、パスを受けてシュートを打ちやすくする。 

・ボール操作のしやすいボールを使用する。 

得点しやすい場所

に移動しよう。 

相手の前に立って進ま

せないようにしよう。 

空いている場所にボ

ールを運ぼうかな、

それともパスをしよ

うかな。 

相手に取られない場所

に移動してからパスを

もらおう。 

得点させないよう

にゴールの近くを

守ろう。 

パスをカットするた

めに移動しよう。 

3 
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（２）ゲームの様相から考える簡易化の視点（例：ゴール型 ハンドボール） 

 ゴール型の学習では、「連携して相手ゴールに向かってボールを前進させ、ゴールや得点ゾーンへボール

を運び込んだり、それを防いだりして攻防をする」楽しさを一人一人に味わわせたい。しかし、ゲームの

様相は様々であり、一人一人が楽しさを味わうことが困難になってしまうことがある。学習を進めるにあ

たり、それぞれの様相に応じてゲームを簡易化する手立てを講じ、すべての児童がゴール型の楽しさを容

易に味わえるようにしていくことが重要である。 

 

ゲームの様相 要因 簡易化の視点 具体例 

（○ルール △教具 ◇場） 

ボールに群が

る。（団子状態） 

・人数が多い。 

・コートが狭い。 

（スペースがない。） 

・動き方が分からない。 

・パスがもらえない。 

・とにかくボールに触り

に行きたい。 

・人数をなるべく少なくす

る。 

・動けるスペースを確保でき

るコートの広さにする。 

 

☆動きに広がりを出すため

のスペースやボールに触

れる機会を確保する。 

○4 人対 4 人 

 

◇20～30m×10～20ｍ 

特定の児童だ

けが運動して

いる。 

・ボール操作が得意な児

童と苦手な児童の差が

ある。 

・ボールがこわい。 

・人との接触がこわい。 

・動き方が分からない。 

・ボールへの恐怖心を減ら

す。 

・意図的に全員にボールが回

るような状況をつくる。 

 

☆全員がゲームにかかわれ

るようにする。 

△スポンジ素材など、柔ら

かく掴み易いボールを使

用する。 

○ドリブルなし。 

 （３～5 歩の移動は可） 

○守備側はボール保持者に

触れない。（パス・シュー

トカット、ルーズボール

の奪取は可） 

○全員シュート or 得点で 

ボーナス点。 

○初ゴールはボーナス点。 

ゲームが停滞

している。 

 

・動き方が分からない。 

・シュートが打てない。 

・シュートが決まらない。 

・守備を突破できない。 

・速攻での攻撃に偏って

いる。（縦に間延びして

いる。） 

・どこに動けばいいか、どこ

だとシュートできるかを

分かりやすくする。 

・攻撃優位の状況をつくる。 

・いろいろな角度からシュー

トを狙えるようにする。 

 

☆得点を狙いやすくする。 

☆横のスペースを意識し、攻

撃を組み立てられるよう

にする。 

◇シュートエリア（フリー 

ゾーン）を設定する。 

◇ゴールエリアは台形にす

る。 

○ゴールキーパーも攻撃  

可（守備時は範囲を設定） 

△台形ゴール 

△360°ゴール 
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２ 課題解決的な単元計画 

（１）２年間の全体計画 

「ネット型」「ベースボール型」「ゴール型」の構造を明確にし、学習の重点を考えた。 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

① 第５学年の全体計画 

型 ネット型 ベースボール型 ゴール型 

時数 ８ ８ ６ 

 

楽しさや喜びを味わう 集団で学ぶ力を高める 

1 2 3 4 5 6 7 8 

チーム内ゲーム or総当たり戦 対抗戦 

ゲーム→振り返り（集団思考・ミニゲーム）→ゲーム ゲーム→振り返り・チーム練習→ゲーム 

第５学年では、攻守が入り交じらないネット型・ベースボール型や攻守が入り交じるゴール型に取り組む。そ
れぞれの型の教材的価値から、ネット型はチームの連携を学びやすく、ベースボール型は役割を明確にして一人
一人が得点をする楽しさを味わいやすい。また、ゴール型は、ボール操作やボールを持たないときの動きを中心
に学んでいくことができる。第５学年の振り返りの視点として、全員が楽しめるルールづくりの方法を考えたり、
ゲームとゲームの間の振り返りを全体で共有したり、運動の楽しさや喜びを味わう時間を多く設定する。 
また、学級の実態に応じて単元前半や単元中にチーム内ゲームを行う方法もある。チーム内ゲームというチー

ムを二分割してゲームを行う方策を入れて、ゲームの勝敗の結果にこだわらずにゲームの過程を楽しみ、作戦を
考え、ゲームでの役割や動き方を身に付ける。 

 

② 第６学年の全体計画 

型 ゴール型（ハンドボール） ゴール型（サッカー） 

時数 １０ １０ 

 

楽しさや喜びを味わう 集団で学ぶ力を高める 

1 2 3 4 5 6 7 8 ９ １０ 

チーム内ゲーム→総当たり戦→チーム内ゲーム 対抗戦 

ゲーム→振り返り→ゲーム ゲーム→振り返り・チーム練習→ゲーム 

第６学年では、第５学年に比べて、集団で学ぶ力を高めることに学習の重点を置き、２つのゴール型の単元に
取り組む。前半のゴール型で学習したボールを持たないときの動きや、パスをする味方を判断する意思決定など
を後半のゴール型でも生かせるようにする。また、学校の施設や設備、児童の実態に応じて、ネット型やベース
ボール型に再度取り組むなど、弾力的に単元を配列することも考えられる。こうした学びの積み重ねを行い、中
学校の球技につなげていく。 

ネット型（攻守分離系） 

ベースボール型（攻守交代系） 

ゴール型（攻守入り交じり系） 

「ネットで区切られていて、自分のコート内には相手チームが存在し

ない」構造から、チームの連係プレーを生かした戦術が学びやすい。

得点が入るたびに時間があるので、アドバイスや励ましの声をかけや

すく、一人一人のよさを見付けることに適している。 

「攻守を規則的に交代し合う」構造から、役割が明確であ

り、一人一人の攻撃機会が保障されていて全員が得点を取

る楽しさを味わいやすい。また、攻撃の合間にある時間で、

具体的なアドバイスや、励ましの声がかけやすい。 

「コート内で攻守が入り交じる」構造から、相手

をかわしてボールを運ぶためのボール操作やボ

ールを持たないときの動きを学ぶことができる。

ネット型で学んだ、チームの連携の大切さや、ベ

ースボール型で学んだ、役割分担の大切さを生か

して、ゴール型に取り組む。 
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（２） 一単位時間の流れ 

 

                                 

   

 

課題を知る 

 

  課題の解決方法を知る。課題の解決に取り組む。 

                                    

 

 

 

  課題を解決する                        

                          

                                    

 

 教師はゲーム１の振り返りから課題を生み出し、必要感をもたせた上で、チームの練習に導く。単元前半は、

教師が課題の解決の仕方を全体に示し、単元後半はチームの課題に応じた解決の仕方を選択させるようにする。

ゲーム２では、課題の解決を目指してゲームを行う。 

 

（３）チームの課題に応じた練習方法 

 チームの課題に応じた練習で大切なことは、練習に「意味」をもたせることである。単元前半に、ボール操作

の課題、ボールの出し手としての課題、ボールの受け手としての課題等のカテゴリーで教師が課題に気付かせ、

児童が課題解決の仕方（練習方法）を選択できるようにしていく。 

○ボール操作の練習 

準備運動後に1人1個ずつのボールを持ち、ボール慣れを行う。また、2人組やチームで対面パスを行った

り、動きながら投げることや捕ることができるようにナンバリングパスを行ったりする。 

○サークルハンド 

   ボールを持たないときの動きに課題を置いたミニゲームである。ハーフコート内に４～６個のサークルを

置き、ボール持っていないプレーヤーがサークル内に入り、そこでパスを受ける。実態に応じて、５人チー

ムなら４対１、６人チームなら４対２など、攻撃側を優位にする。 

○タッチハンド ORタグハンド 

ボールを持たないときの動き、チームの作戦に基づいた位置取りが課題のチーム内で行うミニゲームであ

る。これも実態に応じて、５人チームなら４対１、６人チームなら４対２など、攻撃側を優位にする。ボー

ル保持者は、相手にタッチされる（タグをとられる）と、ボールを味方へパスしなければならない。ハーフ

コートの攻撃・守備に分かれたゲームやパスゲームにしてもよい。 

 

「現在（いま）」のチームや自分 

「なりたい」チームや自分 

○振り返り＆チームの練習 

 チームの課題に応じた練習の場や練習方法 

 

○ゲーム１ 主教材：ハンドボール  

○ゲーム 2 

課題解決の必要性（必要感） 
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（４）単元計画  

時間 1 2 3 4 5 

指導の 
ねらい 

運 動 の 楽 し さ を 味 わ う 

学
習
内
容
・
活
動 

○学習内容の確認 

・学習資料の活用

方法を知る。 

・チームカード 
・個人カード 

 

 

 

○ルールの確認 

○ゲーム 

・試しのゲーム

に取り組む。 

 
○全体での振り返り 

 
 

 

○整理運動 

○学習の振り返り 

○学習のまとめ 

○用具の片付け 

○学習内容の確認 
○準備運動 
・準備運動やゲームにつながる運動をする。 
○ゲーム１ 

・チーム内ゲーム１ではゲームの過程を楽しみ、みんなが楽しめるようゲームに
していく。 

・総当たり戦では多くのチームと対戦し、自分のチーム・相手のチームのよさや
特徴を知る。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
○全体での振り返り 
 
 
 

 

 
○ゲーム２ 
○整理運動 ○学習の振り返り ○学習のまとめ ○用具の片付け 

教師の 

働きかけ 

○集団で学ぶ力を高め合うために、学習資料を活用することを理解させ、記入例をもとにして記
録カードを記入させたり、チーム内でよさを認め合う相手を確認させたりする。 

○学習資料や前時の学習の振り返りを生かして、個人のめあてを立てさせ、予め重点的に指
導していく児童を想定しておくようにする。 

○全体の振り返りでは、一人一人が運動の楽しさを味わうことができたかを視点として、振り返るように声をかける。 
○用具の準備やゲーム間の移動を素早くできるように、１単位時間の流れ等を示した掲示資料を用意する。  
○学習のまとめでは、ゲームでねらった動きがでてきていた児童を称賛する。 

指導

する

内容 

技能 
○ボール操作をしたり、ボールを受けることのできる場所に動いたりして攻守入り交じった
ゲームができるようにすること。 

態度 ○場や用具の安全に気を配り、ゴール型のゲームに進んで取り組むこと。 

思考・判断 ○ゴール型の楽しいゲームの行い方を知り、ルールを工夫すること。 

学
習
活
動
に
即
し
た

評
価
規
準 

関・意・態 ③④ ①②    

思考・判断 ①   ②  

技能   ②  ① 

指
導
と
評
価
の
工
夫 

【
方
法
】 

用具の準備や片

付けで、分担さ

れた役割を果た

そうとしてい

る。【観察】 

 
 

ルールやマナー

を守り、友達と

助け合って練習

やゲームをしよ

うとしている。

【観察・学習カ

ード】 

仲間からボール

を受けることの

できる場所に動

く こ と が で き

る。【観察】 

みんながゴール型の
楽しさや喜びに触れ
ることができるよ
う、プレー上の制限、
得点の仕方などのル
ールを選んでいる。
【観察・学習カード】 

近くにいるフリ

ーの味方にパス

することができ

る。【観察】 

 

 

（はじめのルール〉 

・4人対4人 ・時間制（1ゲーム６分） ・ボールを持って歩けるのは3歩まで 

・キーパーはチーム内で1人（ゴールエリアにはキーパー以外は入らない） 

・キーパーはゴールエリアから出て攻めてもよい 

・エンドラインを出たボールはすべてゴールエリアからキーパーがスローイン 

・得点後はゴールエリア内からスローオフで始める 

※反則（相手をたたく、ける、おす、つかむ、相手の持っているボールを取る、 

オーバーステップ） 

 

「もっとみんなが楽しめるようにするにはどうしたらいいかな？」  
 

「どこをねらうと
シュートが入り
やすいですか」 

 

「どこに動くとパ
スが受けやすい
ですか」 

 

「どんな攻め方が得点につな
がりますか」 

 
シュートゲーム サークルハンド ４対２ 

チ ー ム 内 ゲ ー ム１ 総 当 た り 戦 

周りをよく見
たり、パスの
種類を考えた
りすることの
大切さに気付
かせる。 

協力して、素早

く安全に準備や

片付けをするこ

との大切さに気

付かせる。 

みんなが楽し

めるための望

ましい態度に

気付かせる。 

みんなのこと

を考えた意見

はルールに取

り 入 れ て い

く。 

コート図を用い

たりゲームを止

めて動きを確認

し、一人一人の

役割を明確にす

る。 

 



8 
 

      

6 7 8 9 10 

集 団 で 学 ぶ 力 を 高 め る 

○学習内容の確認 
・チームの作戦や個人のめあてを確認する。 
○準備運動 
・準備運動やゲームにつながる運動をする。 
○ゲーム１ 
・チーム内ゲームではチーム内での役割（ポジション）を明確にして作戦を考え、動きを身に付ける。 
・対抗戦では同じチームと 2 回連続で対戦し、ゲームを振り返り課題解決を図る。 
 
 
 
          
 
 
 
 
 
 
 
○チームでの振り返り 
○ゲーム２ 

（対抗戦では同じチームと２回連続で対戦する。） 
○整理運動  
○学習の振り返り  
○学習のまとめ  
○用具の片付け 

○前時の様子やチームカードの記述等から事前に重点的に指導・支援に入るチームを決めておく。 
○チームで練習する時間の活動の仕方を指導し、課題解決に向けた活動を主体的に展開できるようにする。 
○技能の高まりがみられない児童に対して、個別に指導をする。 
○記録カードからゲームを分析し、次のゲームに生かすように助言する。 
○学習のまとめでは、練習で学んだ動きや自分たちのチームの作戦に合った動きができた児童を称賛する。 
  

 

○チームの作戦に基づいた位置取りやボール操作によって得点できるようにすること。 

○ルールやマナーを守り、友達と助け合って練習やゲームをすること。 

○チームの特徴に応じた攻め方を知り、自分のチームの特徴に応じた作戦や練習を選ぶこと。 

     

 ③ ③   

③   ② ② 

パスを受けてシュー

トすることができ

る。 

【観察】 

 

 

チームの特徴に応じ
た攻め方を知り、自
分のチームの特徴に
応じた作戦を立てて
いる。【観察、学習カ
ード】 
 

 

 

 
作戦例を示し、チー
ムの特徴に応じた
作戦を選ばせる。 

チームの特徴に応じ
た攻め方を知り、自
分のチームの特徴に
応じた作戦を立てて
いる。【観察】 
 
 
 
チームカードを基に
自分たちのチームの
特徴に気付かせ、み
んなが活躍できる作
戦を考えさせる。 

 

仲間からボールを

受けることのでき

る場所に動くこと

ができる。【観察】 

 

 

 

コート図を用いて作

戦を確認し、一人一

人の役割を明確にす

る。 

 

パスを受けてシュ

ートすることがで

きる。【観察】 

 

 

 

パスをもらいやすい

位置取りを考えさ

せ、シュートにつな

げられるようにす

る。 

コート 縦 ２４ｍ 横 １６ｍ 
ゴール 高さ ２ｍ 幅  ３ｍ 
ボール 1 号球のソフトハンドボール 
 

チ ー ム 内 ゲ ー ム ２ 対 抗 戦 

パスをもらった
ら、ゴールの方向
を意識すること
の大切さに気付
かせる。 



３ 学習活動に即した評価 

 

 評価については、指導と評価の一体化を目指して「児童生徒一人一人の資質や能力をより確かに育む

ようにするため、目標に照らして、その実施状況をみる評価を確実に実施し、児童生徒一人一人の進歩

の状況や教科の目標の実施状況を的確に把握し、学習指導の改善に生かすことが重要であるとともに、

学習指導要領に示す内容が確実に身に付いたかの評価を行うことが重要である。」とされている。 

このことからも、目標に準拠した観点別学習状況の評価を実施することが大切である。 

 

（１）単元の目標 

①簡易化されたゲームで，ボール操作やボールを受けるための動きによって，攻防をすることができ

るようにする。【技能】 

②運動に進んで取り組み,ルールを守り助け合って運動をしたり，場や用具の安全に気を配ったりす

ることができるようにする。【態度】 

③ルールを工夫したり，効果的な作戦を立てたりすることができるようにする。【思考・判断】 

 

（２）単元の評価規準 

 運動への関心・意欲・態度 運動についての思考・判断 運動の技能 

単
元
の
評
価
規
準 

・集団対集団で競い合う楽しさや喜び

に触れることができるようゴール

型のゲームに進んで取り組もうと

している。 

・ルールやマナーを守り，友達と助け

合って練習やゲームをしようとし

ている。 

・用具の準備や片付けで，分担された

役割を果たそうとしている。 

・運動をする場を整備したり，用具の

安全を保持したりすることに気を

配ろうとしている。 

・ゴール型のゲームの行い方を知

るとともに，簡易化されたゲー

ムを行うためのルールを選んで

いる。 

・効果的な攻め方を知るとともに，

チームに合った作戦を選んでい

る。 

・チームの特徴に応じた攻め方を

知るとともに，自分のチームの

特徴に応じた作戦を立ててい

る。（第６学年時） 

・ゴール型では，簡易化

されたゲームで，攻守

が入り交じった攻防を

するためのボール操作

やボールを受けるため

の動きができる。 

学
習
活
動
に
即
し
た
評
価
規
準 

①集団対集団で競い合うための練習

やゲームに進んで取り組もうとし

ている。 

②ルールやマナーを守り，友達と助け

合って練習やゲームをしようとし

ている。 

③用具の準備や片付けで，分担された

役割を果たそうとしている。 

④運動をする場の危険物を取り除い

たり，用具の安全を保持したりする

ことに気を配ろうとしている。 

①ゴール型（ハンドボール）のゲ

ームの行い方を知っている。 
②みんながゴール型の楽しさや喜

びに触れることができるよう，

プレー上の制限，得点の仕方な

どのルールを選んでいる。 

③効果的な攻め方を知り，チーム

に合った作戦を選んでいる。 

①近くにいるフリーの味

方にパスすることがで

きる。 

②仲間からボールを受け

ることのできる場所に

動くことができる。 

③パスを受けてシュート

することができる。 

 

「評価規準の作成，評価方法等の工夫改善のための参考資料（小学校 体育）」 

（国立教育政策研究所 H23-11）から引用。 

この事例では，児童の実

態を踏まえ，左の評価規準

は第６学年時に評価するこ

ととする。 

チームの特徴に応じた攻め方を知り，自分のチームの特徴に応

じた作戦を立てている。(第６学年時) 
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（図１） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

※参考文献「評価規準の作成、評価方法等の工夫改善のための参考資料」国立教育政策研究所 

（３）評価の進め方 

一般的に行われている評価の進め方は図１にあるような取り組みである。 

  この評価の進め方を参考にして、指導と評価の一体化を目指した評価活動の具体例を以下に示した。 

実際の授業場面で指導の充実を図るためには、学習活動における具体的な児童の姿をあらかじめ想定

した上で学びを見取ることが求められる。例１、例２にあるように、「学習活動に即した評価規準」を

設定し、見取ったことを指導に生かせるように計画した。なお、学習活動に即した評価規準は、毎時間

の評価の観点を重点化し、「指導と評価の工夫」として単元の指導計画に位置付けている。 

（例１）…「６年ゴール型」における指導と評価の実際【ハンドボール 第 6時】 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

（例２）…「６年ゴール型」における指導と評価の実際【ハンドボール 第 7・8時】 

 

 

 

 

 

手順⑤ 

ねらいに基づいた指導と

授業改善を行う。 

児童の具体的な姿 

内容のまとまりごとの評価規準 

単元の評価規準 

学習活動に即した評価規準 

手順① 

単元目標、評価規準の作成 

手順② 

本時に評価する評価

規準を確認し、活動

している児童の姿を

イメージする。 

手順③ 

実際の児童の姿を観察評価する。 

手順④ 

観察評価した

児童の姿を、評

価規準を基に

状況を整理す

る。 

   

 

 

パスを受けてシュート

することができる。 

【技能】 

 

 

・ゴールから離れている場所で

シュートをしている。 

・相手に囲まれているときに  

 シュートをしている。 

・止まってパスを受けよう 

としている。 

 

・パスをもらったら，ゴールの

方向を意識することの大切

さに気付かせる。 

・パスをもらいやすい位置取り

を考えさせ、シュートにつな

げられるようにする。 

教師の具体的な指導 
「おおむね満足できる状況」に

達していない児童の姿 

 

学習活動に即した 

評価規準 

   

 

チームの特徴に応じた

攻め方を知り、自分のチ

ームの特徴に応じた作戦

を立てている。 

【思考・判断】 

 

 

・自分のチームの特徴が理解で

きていない。 

・チームの特徴に応じた作戦が

立てられない。 

 

・作戦例を示し、チームの特徴

に応じた作戦を選ばせる。 

・チームカードを基に自分たち

のチームの特徴に気付かせ、

みんなが活躍できる作戦を考

えさせる。 

教師の具体的な指導 「おおむね満足できる状況」

に達していない児童の姿 

 

学習活動に即した 

評価規準 

10 
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② 
     ①     ③ 

４「ボールを持たないときの動き」の 6年間の系統性（ゲーム部・ボール部、山梨大の共同研究） 

１ 目的 

現在の学習指導要領（ゲーム・ボール運動領域）には、「ボールを持たないときの動き」が技能の内容に明

示されている。「ボールを持たないときの動き」の具体的な内容としては、「空いている場所に素早く動く」、

「得点しやすい場所に移動する」などの記述が見られる。本調査は、次に示す方法を用い、信頼性・客観性・

妥当性の観点から「ボールを持たないときの動き」の段階表を作成することを目的として行った。 

２ 調査 （調査助言者：山梨大学教育人間科学部 中村和彦教授）※本調査前に予備調査１回実施 

（１）対象者 都内Ａ小学校５年生児童７４名（男子３６名、女子３８名） 

（２）方法 ①人数 攻撃陣 3名（※内 1 名が観察対象児童）守備陣 2名のアウトナンバー 

          観察対象児童以外の 4名は、当該校の５年生から無作為に抽出。 

②観察（ア）回数：観察対象児童 1 名につき連続２回 

         （イ）方法：ビデオカメラ２台による定点観察 

③行動パターン（バスケットボール） 

     ボール保持者    観察対象児童         ドリブル        パス 

行動パターン 観察対象児童のみフリー      ※ハーフコート使用 

 

 

 

 

 

 

④条件設定 

（ア）観察対象児童は、他児童の動きを真似できないようにブラインドとする。 

（イ） 観察対象児童以外の 4名には、実験条件を説明するマニュアルに基づき、動きの確認を行う。 

（ウ）オフェンス 3名は横並び（１Ｍ間隔）からスタートさせる。 

３ 「ボールを持たないときの動きの段階表」（案） 

段階 評価項目 具体的な様子 

１ 動かない。 ・戸惑いが大きく、どうして良いか分からない。 

２ 
ボールに寄っていく。 

他の人の手の届かない場所にいる。 

・ボールに寄っていく。 

・味方の手の届く場所にいる。 

・相手の手の届く場所にいる。 

３ 

守備側にボールを取られないが、パ

スをもらってもシュートできない

場所にいる。 

・シュートはできないが、パスをもらえる場所にいる。 

・ボールを持っている味方と自分の間に、相手がいないよう

に動いている。 

４ 

守備側にボールを取られず、パスを

もらってすぐにシュートできる場

所にいる。 

・パスをもらえばすぐシュートできる場所にいる。 

５ 
サインを送ってシュートできる場

所に移動している。 

・次のプレーを予測して、ボールを持っている味方にサイン

（声、ハンドサイン、アイコンタクト）を送り、パスをもら   

えばすぐにシュートできる場所に走り込んでいる。 

５+ 

ボールをもらえなかった場合に、連

続してサインを送って、シュートで

きる場所に移動している。 

・次のプレーを連続して予測し、ボールを持っている味方にサ

イン（声、ハンドサイン、アイコンタクト）を送り、パスを

もらえばすぐにシュートできる場所に走り込んでいる。 

４ 今後の展望 

 本調査により、「ボールを持たないときの動き」の試案を得ることができた。この試案が信頼性、客観性、

妥当性を得られるかどうかについては、今後も山梨大学と共同研究を進めていく予定である。この動きの段

階はあくまで、ハーフコート、アウトナンバー等、ゲームの一場面を切り取った条件により導き出されたも

のである。そのため、実際のゲームの中での指導・評価でどのように活用できるかについては、今後のさら

なる検証が必要である。 

 

 

この児童がどう動くか？ 

＜ステージ１＞ 

段階表の作成・検証 

・検証については、９月中に都内Ｃ小学

校にて実施予定 

 

 

＜ステージ２＞ 

指導方法の研究 

・小体研ゲーム部会、ボール部会の共同研究 

・都内数校にて検証 

本調査 

ゴール ゴール 
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５ 学習資料 

 

（１）チームカード・個人カード 

資料のよさ  

友達に自分の今日のめあてを伝え、振り返りの時間に友達から自分のめあてに対する評

価と、その理由を書いてもらう。友達と評価し合うことでかかわりが生まれるだけでなく、

児童は友達からの評価を自己評価の根拠とすることができ、より具体的に、自信をもって

自己の振り返りをすることができるのが、この学習カードのよさである。 

チームカードと個人カードが一体となっているので、他の友達とめあてを共有すること

ができる。毎時間記入するので、チームや自分の成長が一目でわかる。個人の用紙を別に

印刷し、貼り付けるようにすることで短い時間で効率的に振り返ることができる。  

 

使用例  

①ゲーム前、今日のめあて（個人）を書く。 

 ②ゲーム後、友達に今日の様子を３段階で

評価してもらい、理由を聞く。 

 ③友達の評価を参考に、自分でも、めあて      

について振り返りを記入する。 

 

 



ボール運動学習カード  チーム名 

 

月   日 （  ）曜日 （  ）時間目 

 

 
◎ 
 
 

 
 

 

 今日の作戦  
 

 
 

 練習  
 

 

 

ハンドボールの    回目 

作戦用コート図  ☆必要な場合メンバーは略して書こう（ ○坂  やゼッケン番号 ① など） 

                             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ↓相手の色    ↓スコアを記入↓        ↓結果に○  

ゲーム① 【     】  〔    〕対〔    〕  ( 勝 ・ 負 ・ 分 ) 

 

ゲーム② 【     】  〔    〕対〔    〕  ( 勝 ・ 負 ・ 分 ) 

個人カード貼り付け場所 （     ） 

 

 

 のり              のり 

個人カード貼り付け場所 （     ） 

 

 

 のり              のり 

個人カード貼り付け場所 （     ） 

 

 

 のり              のり 

個人カード貼り付け場所 （     ） 

 

 

 のり              のり 

個人カード貼り付け場所 （     ） 

 

 

 のり              のり 

個人カード貼り付け場所 （     ） 

 

 

 のり              のり 

◎ 
 
○ 
 
△ 

13 
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。
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（２）記録カード 

①ナイスプレーカード 

資料のよさ  

ゲーム中の様子を回数で記録するので、友達のよさ

を具体的に知ることができる。さらに“今日のポイン

ト”として記録してもらう児童が事前に今日のがんば

るところを記録者に伝えることで、そのことを意識し

てゲームに取り組むことができる。記録から自分の成

果や課題を次のゲームに生かすことができる。 

使用例  

控えの児童、見学者が、項目の内容について記録す

る。記録から一人一人の課題を明らかにし、記録してもらった児童は、記録を参考に次の

ゲームに生かす。 

 

②ボールの動きカード 

資料のよさ  

ゲーム中のボールの動きを記録するので、チームがどのよ

うな攻め方をしたのかを知ることができる。作戦を意識した

ボール運びができていたかどうかを知ることができるので、

根拠をもって振り返りができる。記録からチームのよさや課

題を明らかにすることができ、次のゲームに生かすことがで

きる。 

使用例  

控えの児童や見学者が、ボールの動きを、シュート、パス、

ドリブルに分けて記録する。記録からチームの攻め方を振り

返り、課題を明らかにして次時の作戦を考え、次のゲームに

生かす。 

 

③タッチ＆シュートカード 

資料のよさ  

 触球数やシュート数、ゴール数を記録することで、友達

の動きを詳しく知ることができる。記録から気付いたこと

を記入し、次のゲームに必要なアドバイスができる。  

使用例  

控えの児童や見学者が記録し、ボール運びやシュートに

対する成果や課題を見つけられるようにする。 

記録者は、カードから気付いたことを記入することで、

友達の動きを明らかにする。記録してもらった友達は、気

付きを参考に次のゲームに生かす。  

 



 チーム名（またはＡ・赤 など）         対戦相手（チーム名か色） 

   

対 

 

 

   月   日（  ） ゲーム （ ① ・ ② ）                  記録者 

見つけていきたい友達のよさ 
 友達のよさがあらわれた回数（よさを見つけたら、印をつけていこう） 

【   】さん 【   】さん 【   】さん 【   】さん 【   】さん 【   】さん 

友
達
へ
の
声
か
け 

（
ハ
ー
ト
の
よ
さ
） 

○励まし、認め合い 
・「ナイス○○！」 
・「ドンマイ！次がんばろう！」 

 
      

○動き 
・「ゴール前空いてるよ！走って！」 
・「こっちこっち！パスして！」 

 
      

プ
レ
ー
の
よ
さ 

○パス 
・味方の動きをよく見て 
・空いているところをさがして 

 
      

○シュート 
・相手をかわして 
・空いているところをねらって 

 
      

○パスを受ける 

・相手のいない場所を見つけて 
・ゴールを決めやすい位置で 

 
      

○守り 
・パスを防ぐ・ぴったりマーク 
・シュートを防ぐ   

 
      

○ゲームの結果 〔    〕 対 〔    〕で    ○ひとこと 

【 勝ち ・ 負け ・ 引き分け 】  

16 
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  チーム名                    対戦相手 

 
     月  日 

 

 
 
 
 
 

  

記録者 
前半     後半 

  

 

 
【使い方】 ボールにさわったら／線を，シュートを打ったら○，ゴールは◎。 

 
 
 
            
               
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

名前 前半 後半 

A さん 
  ○       ◎ 

 ◎      ○ ◎  

          

名前 前半 後半 

 
          
          
          

 
          
          
          

 
          
          
          

 
          
          
          

 
          
          
          

 
          
          
          

 
          
          
          

気がついたこと 
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