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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、「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」といつた教師の指導に関することが挙げられる (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て、多くの児童が好む傾向にある単元である。しかし、今 日のボール

運動の授業では、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多く見られる。このようなことから、

教師が児童一人一人に「どのような楽 しさを味わわせたいか」、「どのような力を身に付けさせたいか」

を明確にして指導することがボール運動領域における課題であると考える。

(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つて競争することで楽 しさを味わ う v
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 (チームヘの所属感や、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)身に付けさせたいカ

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。チームを形成する上で基盤となる「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~ン ヨン能力」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~ン ヨン能力

や、考えたり工美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。

以上のようなことを意識 して学習を積み重ねていけば、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。そうすることで、「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。
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Π 研究仮説

1 研究仮説 について

(1)型に応 した楽しさや喜びを味わわせる教材づくり

ボール運動における「運動の楽 しさ」とは、「型に応じた攻防の楽しさ」だと捉えている。それを味

わわせるために、「ゴール型」「ネット型」「ベースボール型」それぞれの特性や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。また、学習の中でどのような力を身に付けさせたいのかを明確にした上で計画することも重要な

ことである。

(2)一人一人がチームヘの貢献に向けた学習を積み重ねる

「集団で学ぶ力」を高めるためには、一人一人が様々な面で 「チームヘ貢献すること」ができ、それ

を実感することが大切である。これはボール運動が集団で行われるものであり、チームでかかわること

で「集団で学ぶ力」は養われるからである。

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。具体的には、全員が楽しめる学級のルールを作り上げていったり、一人

一人の児童がどのようなことでチームヘ貢献しているか見付けられる学習カー ドを活用したりする。

「チームヘの貢献」とは、チームの課題解決やめあての達成に向けて、チームを構成する一人一人が

活躍できることだと捉えている。「チームの勝利のためにシュー トやパスができた」等の技能面におい

てだけでなく、チームの意欲が高まるような声かけをするなどの態度面や、チームに合った作戦や戦術

を提案したり、まとめたりする思考・判断面についても視点を与え、見付けさせる。それらを幅広く認

め、広げていく中で、チームのよさや特徴を見付けたり、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、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、生涯にわたつ

て運動に親 じ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捉えている。

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、

一人一人がチームヘ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。

個人のめあての修正・継続

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・個人のめあて達成に

向けた活動

チーム・個人のめあての

振り返り

チーム、一人一人の課題設定 学習の振り返り
課題解決に向けた活動

(話 し合い.練習、ゲーム)

図 1 課題解決的な学習サイクル
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IE 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

相手の前 |こ 立つて進ま

せないよう1こ しよう。

相手に取られない場所

に移動してからパスを

もらおう。

得点しやすい場所

に移動しよう。

パスをカットするた

めに移動しよう。

得点させないよう

1こ ゴールの近くを

守ろう。

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。

空いている場所にポ

ールを運ほうかな、

それともパスをしよ

うかな。

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。

・連係して相手をかわしてボールを運ぶための戦術を学rSヽ 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 と はじめのルールの設定例

◆チームのブレーヤー数 :4人対4人

◆コートサイズ :織 20～ 30m× 横 10～ 20m

・投げる、受ける、運Stといったボール操{′Fによって、ボール

保持者からポ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。

金三二生墜壁□量 (1壁
=坐

」Q全 )

・運動の楽しさを味わわせ、チームの課題を解決した女 個

人のめあてを達成したりしやすくする。

◆サイドマンやオフエンスマンを設定する。

・攻撃側ブ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、攻撃側 |ことって易しい状況をつくりだす。

金せ」

"は
■」側た二三」堕 量2た塁饉ェポ」とを重取す

ることができない。

・守備{貝Uのプレーを制限して、攻撃側にとって易しい状況を

つくりだす。

「連係して相手ゴールに向かつてボールを前進させ、ゴールや得点ゾーンヘ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」

◆ボールを持つて鵬けるのは3歩までとする。

◆トリブルは行わない。

」笙壼曇と2L」L22■21笙
`」

星L壁壁壁
=2L二

2整
==」

≧

する。

・ドリブルなどのルー,し 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、パスを受けてショートを打ちや

すくする。

金_■
=型

堕山国墜■
=L」

L圭」」」霊立」奎ュ_

◆ニニ12墜ELL22E≦2塁L墜菫量笙1■」奎L_

◆
=]二上⊇塾二墜生塾 :」

`L畳

豊:墜」11」L:壺ヒ

・攻撃しやすく、得点が入りやすくする.
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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、「連係して相手ゴールに向かつてボールを前進させ、ゴールや得点ゾーンヘボール

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 (O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。

04人対 4人

◇20～ 30mX 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。

・ボールヘの恐怖心を減ら

す。

・意図的に全員にボールが回

るような状況を作る。

☆全員がゲ―ムに関われる

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。

Oド リブルなしにする。

(3～5歩の移動は可)

O守備側はポール保持者に

触れない。(パス・シュー

トカット、ルーズボールの

奪取は可)

0全員シュー トor得点で

ボーナス点。

O初ゴールはボーナス点。

児童の動きが少

ない。

・パスを受けたリシュー

トをするための動き方

が分からない。

・どこに動けばいいかを分か

りやすくする。

☆ボールを受ける ための動

きを意識しやすくする。

ロシュートエリアやフリー

ゾーンを設定する。

得点がなかなか

入らない。

・シュー トが打てない。

・シュー トが決まらない。

・シュートをしやすくする。

・ゴールを狙いやすくする。

☆堡墓_し やすくす登_

ロゴールエリアの形を変え

る。(台形にする、狭くす

るなど)

△台形ゴールや 360° ゴール

にする。

ゴールまでボー

ルを運べない。

・守備を突破できない。 ・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。

☆横のスペースを意識 し、攻

塁壼壺LL二二られるよう

にする。

0サイドマン、オフエンスマ

ンをつける。

△台形ゴールや 360° ゴール

にする。
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ベースボール型 (攻守交代型 )

「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仝員が得点を取

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。

【ティーボール】

・アウトの仕方や、出塁・進塁、得点の取り方_

など全員が楽しめるルールづくりの方法を考
‐

えることができる。

,■ |

(1)2年間の全体計画例

第
５
学
年
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動
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／
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ぶ
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作
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ぶ

キャッチバレーボールでは、チームで連係し
｀
、_′

てフレーする楽しさを味わわせたい。
児童にはチームでの連係を意識
して学習させよう。
また、作戦を実行 しやすいよさ
を生かし、作戦を意識 してゲー
ムに参加する経験をさせたい。

ティーボールでは、一人一人に攻撃の機会を保
障し、全員に得点する楽しさを味わわせたい。
役割分担の大切 さに気付かせて

学習を進めよ う。また、一人一

人の動きを見合 うことができる

よさを生か し、教え合いや励ま

し合いを充実 させたい。

学 年 11 単元 場 所 時数

ネ

ツ
ト
型

キ

ヤ

ッ
チ
バ
レ
ー
ボ
ー

ル

体
育
館

一］^
〕

ネット型 (攻守分離型 )

「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。攻守が区切 られるごとに時間がある

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。

【キャッチバレーボール】

・一人一人の役割を決めやすいため、チームの

連係や作戦について学びやすい。

・体育館で指導するため、学習のルールを指導

しやすい。

どちらを先に行 うか実態に応 じて選択可

キャッチパレーボールでは、みんなと一緒に
ブレーできて楽しかったな !

相手とネットを挟んでいるから、落ち着いて
作戦を試せたよ。

ティーボールでは、一人一人に攻撃する機会
かあるから、普段活躍できない僕も 1点 とる
ことができたよ !みんなに励ましてもらえて

嬉 しいな !

※学校の施設や設備、児童の実態に応 じて、6年生でもネット型やベースボール型に再度取り組むなど、弾力的

に単元を配置することも考えられる。
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「ボ
ー
ル
操
作
」
「
ボ
ー
ル
を
持
た
な
い
と
き
の
動
き
」
「
集
団
で
学
ぶ
力
」
を
高
め
る

校
庭

キ1‐ 子フト

第

５
学
年

ンヽドボールでは、パスが攻撃の中心になる
｀
k

ゴール型 (攻守入 り交 じり型 )

「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 を持たない動

きを学ぶ ことができる。ネッ ト型で学んだチームの連係の

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。

【ハンドボール】

・手でボールを操作することやゴールが広いこ

とにより、得点を取りやすい。

・わかりやすいルールでゲームできることから、

作戦を意識 してゲームに参加 しやすい。

【サンカ~】

・足でボールを操作することは難しい。

・ハンドボール、バスケットボールで身に付け

たボールを持たないときの動き、作戦への意

識、集団で学ぶ力を生かしてゲームを行うこ

とができる。

」
′
バスケットボールでは、ハンドボールの学習

ぎ
~́経

験を生かし、ボール操作やボー
ルを持たないときの動き、作戦な
どを意識 させたい。
また、課題解決的な学習サイクル

に取 り組ませ、集団で学ぶ力を高
めていきたい。

コ

|

ル

型

ハ
ン
ド
ボ
ー
ル

6

第
６
学
年

運
動
の
楽
し
さ
を
味
わ
う
／
集

団

で
学

ぶ

力

を

高

め

る

― ‐ _‐

サ ッカーでは、集団で学ぶ力を高めるためにも
課題解決的な学習に取 り組ませたい。
そのために多くの時間数を確保 したいて
球技への接続を意識 し、技能、態度、
思考判断をバランスよく身に付けさせ
ていきたい。

ａ
ｂ

バ
ス
ケ

ッ
ト
ボ
ー
ル

体
育
館

1(〕

ゴ

|

ル

型
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二]
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ル

型

サ

ッ
カ
ー

校

庭

【バスケットボール】
・手でボールを操作することができるが、シュ

ー ト技能は難 しい。

・ハンドボールで身に付けたボールを持たない

ときの動きを生かしてゲームを行うことがで

きる。

ハン ドボールでは、作戦をしっかり意識 して
プレーすることができたよ。
投げやすくて取 りやすいボールだったから、
パスミスが少なかったよ。安心 してボールを
受けられるから、ボールを持っていない時に
どこに動けばいいか学習 しやすかったよ。

バスケッ トボールでは、ハン ドボール とゲ
ーム中の動き方が似ているから、す ぐに動
けたよ。
シュー トや ドリブル、パスを身に付けて、
ゲームを組み立てる経験ができたよ。

サッカーでは、たくさんゲームできて、じっく
リチームの課題と向き合い、挑戦することがで
きたよ。チームメイ トと話し合って課題を解決
してきたこの学習の経験は、今後いろいろな場
面で生かしていけそうだな

`

|

|

腱

■

７
′
　
Ｚ

」
Ｌ
■

|

| ため、扱いやすいボールを選びたい。 氏
i ゲームでは得点を取る楽しさを   |ヾQ多
1 味わいながら、ボール操作やボ  ♂■食:11‐イ
| ―ルを持たないときの動きを身  

‐
が■ヽゴ

| に付けさせたい。         L_P'
'、 わかりやすいルールで取り組ませたい。

./t

|



(2)単元計画 (ゴール型の例 )

1時間 2 3 4 5

指導の

ねらい
運動の楽しさを味わう

学
ココ自
内
容

活
動

O学習内容の確認 iO学習内容の確認
・

爾 鮒 ょ。

活用

|。
準備運動

Oルールの確認  |・ 準備運動やゲームにつながる運動をする。

○ゲーム 1

グループ内ゲーム①

ゲームを楽しみ、みんなが楽し

めるようなゲームにしていく。

総当た り戦

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 教師の声かけ

,t +,,Lat/ut;nl*Ldt6r
うにするためにはどうした

らいいかなつ

例

どんな攻め方をすると得点につな 1

がるかな'           マ

どこに動 くと

パスが受けや

すいかなつ
いヽ4~…

~´ヽ
′

:

′
｀ ~い

、 ″ ´ ´ ~~1~~~~…
… ~´

○チームの練習

シュー トゲーム : ハーフコー ト オールコー ト

4対 2
練習内容を選択

:  4対 2  :

○ゲーム2

グループ内ゲーム① 総当た り戦

O整理運動

O学習の振 り返 り

O学習のまとめ

O用具の片付け

O単元計画設定の意図                                       V
単元前半では「運動の楽しさを味わうこと」をねらいとしている。具体的には、¬・ 2時にはゲームの行い方

を理解させ、出会った運動のもつ楽しさを十分に味わわせるために「グループ内ゲーム①」を取り入れる。ゲー

ム間の振り返りでは、ルールを学級全体で考えたり振り返つたりさせ、学級全員が楽しめるようなゲームにさせ

る。3・ 4・ 5時では、「整当上 り盤」を取り入れ、お互いのよさやチームのよさや特徴に気付かせる。チーム

のよさや特徴を生かして、単元後半に課題解決的な学習ができるように指導を行う。ゲーム間の振り返りでは、

ゲームを行う中でのチームの課題に気付かせ、それを解決するための練習方法を提示する。

※グループ内ゲーム (チーム内ゲーム/scrimage)と は…

¬つのグループ内で2チームを作り、ゲームをする方法である。学び合う仲間としてスター トする学習

形態で、グループの中の児童同士でメンバーを考えてゲームを行う。グループでのゲームのため、児童は

ゲームの勝敗にそこまでこだわらずにゲームを楽しむことができる。技能差がある中でも、どの子も参加

しやすく、みんなが楽しめるようなゲーム作りをしながら、チームの役割を明確にしたり動きを身に付け

たりすることができる。

【
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6 8 9 107

C鮪ぃ換さと跡も集団で学ぶ力を高める

0学習内容の確認

O準備運動

・準備運動やゲームにつながる運動 をする。

1lt

グループ内ゲーム②

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。

○ゲーム 1 ろ敦詭

作戦でうま くいったところはどこ

かなつ

もう一度役割を確認 しようよ !

り例

チームの課題を解決するための練習方法を選択させたり、考えさせたりする。

○チームの臓習
|

T

対抗戦 (2回 目)グループ内ゲーム②

○ゲーム2 前半に出た課題を解決するためにゲームを行う。

○チームでの振り編り  児童の振り

○整理運動

O学習の振 り返 り

O学習のまとめ

O用具の片付け
グt―フ角,上^(E)

′つ・3  夕.す .` 7P′   /θ
β) ∂υ″e
ヽ_ノ

‐
単元後半では、「集団で学ぶ力を高めること」をねらいとしている。運動の楽しさを味わつた児童に、チーム

の課題に気付かせ、協力して解決していく喜びを味わわせることで、集団で学ぶ力を高める。具体的には、6・

7時でチーム内での自分の役割を明確にしたり、自分たちが考えた作戦を実行したりさせるために「グループ内

ゲーム②」を取り入れる。ゲーム間の振り返りでは、児童自身が「チームの作戦を達成できたか」などの振り返

りを行い、それに対応する練習方法を単元前半で教師が示した中から選択させたリエ夫させたりする。8,9・

10時では、「』菫二重」を取り入れ、同じチームと2回連続で対戦させる。テームのよさや特徴に合わせた作戦

を実行し、作戦の振り返りや修正を行う。そしてさらなる解決に向けてまた試合を行うというサイクルで学習す

ることによつて、課題を解決する喜びを味わえるようにし、集団で学ぶ力を高めていく。

※総当左_上整 (リ ーグ盤)と は…

他の全てのテームと対戦する試合方式である。

多くの対戦を通 して、チームのメンバーのよさや

チームの特徴を知ることができる。

1時間の中で同じチームと2回連続で対戦する

試合方式である。2回連続で同じ相手とゲームを

することで、傾向と対策を練つてチームの特徴に

応じた作戦を立てることができる。

※対抗戦とは…

彙

）

対抗戦 (1回 目)

同じチームと2回連続で対戦 し、ゲ十ムを振 り返

り課題解決を図る。

|

|
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(3) 一単位時間の流れ

運動の楽 しさを味わう 集団で学ぶ力を高める

/

「現在 (いま)」 のチームや自分の課題を知る

↓

題解決の必要性 (必要感)

）
ヽ

すぐにシュートできたよ。

でも無理な体勢だつたかな。

近くにいる仲間にパスをして、

シュートを打ってもらおう !

Oチームでの振 り返 り&練習

チームの課題に応 じた作戦を考えたり

練習の場や練習方法を選んだりする

○ゲーム 2

みんなにボールが回

って楽しかつた。

次はたくさんシュー

トを打ちたいな。

課
題
解
決
を
目
指
す

シュートをブ

ロックされて

しまうよ。

ロ

Y

パスを受けてすぐシ

ュートをしよう。

よし、シュートゲーム

で練習しよう !

もつとみんなにポー

ルが回るように、

ドリブルなしのルー

ルにしてみよう !

○全体での振 り返 り&練習

みんなが楽しめるようにするための

ルールの工夫や練習方法を知る

課
題
解
決
に
取
り
組
む

1,:

あまリボールに触

れなかったよ。

ヽ‐

蝠

ヽ
|

|

課題解決、新たな課題

「なりたい」チームや自分 j
r―

1 

‐

教師はゲーム 1の振り返りから課題に気付かせ、必要感をもたせた上でチームの練習|こ導<。 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|こ する。ゲー

ム2では、課題の解決を目指してゲームを行う。

Ｑ

）

課
題
を
見
つ
け
る

=■`‐千十■~う
“
ド'凛

‐千二
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○ゲーム 1
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(4)チームの課題に応 じた練習方法 (ハン ドボールの例)

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。チームの課題は、「パ

スがつながらない」「突破できない」「得点が入らない」などの試合の様子から生まれる。教師がチームの課

題に気付かせるような発間を投げかけ、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。

課題解決に向けた練習例
百
六
一

旦
た

課
のムチ

ハーフorオール コー ト4対 2

ハーフコー ト4対 2

パスはつながるが、前進できない

素早 く攻めることができない

シュー トを打つ位置が遠い

:   : ヽ

:    : ア

:   : ヽ

:    :「
:  :ヽ

:  :ア
:    : 、

:      :  ′

:    : ヽ

_I    ■′

‐

′
′

シュー トの局面に課題を置いた ミニゲームである。
ゴールエ リア外でパスを一本つなぎ、受け手はパスを

受けたらシュー トする。制限時間内にどれだけゴール

を決めることができたかを競 う。シュー トを打つ位置

(角 度)は児童の実態に応 じて変更してもよい。

オール コー ト4対 2

素早 くボールを前進 させてゴールを目指すための

ボールを持たない ときの動きに課題を置いた ミニグ

ームである。自陣 ゴールラインから相手ゴールヘ向か

ってパスをつなぎ、シュー トを決める。 4対 2と い う

攻撃側が優位な状況で、広く空いているスペースヘ動

いてボールを受け、素早 く攻撃できるようにする。

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、ボールを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。

〇

毯
2¨
………

Ω

ハ

ハーフコー ト4対 2

シュー トを打つための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

で行い、センターラインからゴールヘ向かってパスを
つなぎ、ンユ~卜 を決める。4対 2と いう攻撃側が優

位な状況で、シュー トを打つことができる位置へ動

き、シュー トすることができるようにする。

シュー トゲーム

V

サークルハン ド

オール コー ト4対 2

ンユ~卜 の時に相手に邪魔される

シュー トが入らない ンユ~ト ゲ~ム

〇

ヽ
′
ヽ
Ｌ

′
ヽ
■

Ｏ
▲

′
い
ヽ

X′ヽ
ヽノ

▲
Ｑ
ハ

〇
▲

10

L___ご型コ:竺竺上___」



みRヽ

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 「児童生徒一人二人の資質や能力をより確かに育む

ようにするため、日標に照らして、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、日標に準拠 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簡易化されたグームで,ボール操作やボールを受けるための動きによつて,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

「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)」

※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

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

・ゴール型のゲームの行い方を知

るとともに,簡易化されたグー

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

・ 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。

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。

じ た を立ててい

る=二重 6学年時)

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

やグ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。

①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バスを受けてシュー ト

することができる。

①ゴール型 (ハ ンドボール)の グ

ームの行い方を知つている。

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塾塁菫上蔓こ翌:塑し盤」基■l笙_:左
=_△

′ヽ
っ た を でい 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)

11

・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 のグームに進 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。

|
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(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 し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5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6・ 7時】

内容のまとまりごとの評価規準

単元の評価規準

手順①

単元目標、評価規準の作成

学習活動に即 した評価規準

児童の具体的な姿

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⑤

ね らいに基づいた指導 と

授業改善を行 う。

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。

(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

学習活動に即 した

評価規準

パスを受けてシュー ト

することができる。

【技能】

努力を要する児童の姿

・ シュー トをできないところで

パスを受けている。

・パスを受けてもシュー トをし

ない。

教師の具体的な支援

・不用意に後ろにボールを送

っている例などから、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。

学習活動に即 した

評価規準

努力を要する児童の姿

。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。

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】

教師の具体的な支援

・ゲーム 1や今までのチームカ

ー ドや記録カー ドを基に、自

分たちのチームの特徴に気付

/り ゼヽ「る。

・ゲーム中に良い動きをしてい

る児童に気付かせる(

12
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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)

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。「ポ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。

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)

② ボール保持者  ● 観察対象児童

行動パターン 観察対象児童のみフリー

りし

①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 (lM間隔)か らスター トさせる。
「ボールを持たないときの動きの段階表」 (案 )

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。 <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

F t) -ltv _-t-+ t\7
※ハーフコー ト使用

り
４

この児童がどう動くかつ

③

し

①

段階 評価項目 具体的な様子

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。

l

守備側にボールを取られず、パスを

もらってす ぐにンユ~卜 できる場

所にいる。

・バスをもらえばす ぐシュー トできる場所にいる。

tD

サインを送ってンユ~卜 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、バスを

もらえばすぐにンュー トできる場所に走り込んでいる。
コ

．

本調査

段階表の作成 。検証

・ 検証については、9月中|こ都内C小学

校にて実施予定

<ステージ1>
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5 学習資料

手ロムのよさや精目に1副ま闘

“

1!(1)チ ー ム カー ド・ 個 人 カー ド

資 料 の よ さ

友達 に 自分 のめあて を教 え、振 り返 りの時間 に友達 か らめあてに対す る評 価 と、その理

由を説明 して 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。

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 日でわか る。個 人の用紙 を別 に

印刷 し、貼 り付 け るよ う1こ 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、個人のめあてを書 く。

②ゲーム後、友達に今 日の様子 を

3段 階で評価 して、理由を書いてもらう。

③友達の評価を参考に、

自分で も、めあてについて振 り返る。

車 ~∫し運E姜≠習む~卜子―‐

こム■―■嗜●●
'●

●

□ □

●A■-7● ―

国 国

●■.■ ―‐ :ご
‐

“

□

●人
=―

峙 ●゙―  ・

□ □

●■■―■Ⅲ:け ‐●●

'klr++t *.r:rre, i - rs,-atia

ヽ ■

:｀

‐
11「 |い

'11:・ ヽ ∫|

■■1,==

む ・ 0 .=

■ ・ 0・ ‐

個人カー ド

'0の
めあて

=き 新 田  太 郎

シ ュー トし 0ヽす い場所 に動いて ′ヽ スをも らう。

チームあ反選から
~~■

「・今日の様子     ■

◎  ◎  △

も つと澤を出 す とボ
ールをもらえるよ .

( 晰口 こ子)よ り

振り返り  0 〇 △

) シ コ ー ト し や す い 嗜 所 を 見 つ

けて いくことが できた1,ど

あま リハス をも らえなか つた

から.次 は声 を出 したい .
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(2)記 録カー ド

①ナイスプ レーカー ド
な性のいいここうを見つ‖tlll l

ナ イス プ レー カー ド
t

～女連のよさを見つけよう～

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 ポー■Oneを畑
`l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&ン ユー トカ~ド 薫撻の働きをくわしく畑‖t`ll l
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。

,tltr 1*lU-F

使 用例

控 えの 児童や 見学 者が記録 し、ボー

対す る成 果や課 題 を見つ け られ るよ う

記録 者は、カー ドか ら気付 い た こと

友達 の動 きを明 らかにす る。 記録 して

付 きを参 考に次 のゲー ムに生かす。

ル通 びや シュー トに

にす る。

を記入す る ことで、

も らつた友達 は、気
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ボール運動学習カードチーム名
↓相手のチーム

ゲーム① 【     】

↓得点を記入 ↓

'l

↓結果に○

(勝 ・ 員 ・ 分 )

ゲーム② 【 (勝 ・ 員 ・ 分 )

“
〇

個人カード貼り付け場所  ( )

．９

一

一メ

一

陽
ヒ

個人カード貼り付け場所 ( )

の り 囲

個人カード貼り付け場所  (

個人カード貼り付け場所  ( )

一
”ヽ

一

一
′

〓

匝

1固人カード貼り付け場所  ( )

「
嘲コ

Ｆ

個人カード貼り付I'場所  ( )

一
９

一

匝

ハントボールの 回 □ 月   日 (  )曜日 (  )時間目

巨]あ[画□

凡

ゲーム

2

前半

ノ 記

戦用コート図  ☆必要な場合メンバーは躇して書こう

ブ

後半前半

ブレイヤー :P ・零ブ

記 ||得

後半

キ

ゲーム

1｀

振り返り ◎  〇  △

_対 _

|

|キ
ーバー 1記録 1得点 | |

|「 | ||
__L____上___L___」 _L

~|

γ亜璽回

□
一り

一

匝

一
０

一

一メ

一

に
い
Ｌ

囲

)

囲
一
０

一

匝
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個人カード 名前
今日のめあて

チームの反蓮から.

・今日の様子 .

振り返り  ◎  O △

◎  ○  △

)よ り・

個人カー ド
今〔lのめあて.

名前 .

チームの反達から.

・今日の様子・
振り返り  O  O  △

◎  ○  △

)より・

個人カー ド
今日のめあて

名前

チームの反達から
・90の様子

振り返り  O O  △

◎  ○  △

( )よ り

Ｐ

Ｎ

個人カー ド
今日のめあて

名前 .

チームの反連から.

・今日の様子
振り返り  ◎  O △

◎  ○  △

( )よ り
`

個人カー ド 名前・
今日のめあて,

チームの反達から・
・今日の様子・

振り返り  O O △

◎  ○  △

( )より・

個人カー ド
今日のめあて・

名前

.チ ームの反運から.

・今日の様子
振り返り  ◎  0  △

◎  ○  △

( )よ り

個人カー ド
今日のめあて

名前・

振り返り

)・

◎  0  △

個人カー ド
今日のめあて

名前 .

チームの反達から・
・今0の様子 .

振り返り  ◎  O △

◎  ○  △

)より,

個人カー ド 名前
今日のめあて

振り返り  O  O  △

)

Ｌ

ｒ

・今日の様子.

◎   ○

( )よ り・

△

チームの反達から・
・今日の様子

◎  ○  △

)より.



ナ イ ス プ レー カ ー ド
～友達のよさを見つけよう～

(

チーム名 (またはA・ 赤 など)

記録者

対戦相手 (チーム名か色)

文」

月  日 ( )ゲ ーム (①  o ② )

Ｈ
∝

○ゲームの結果 〔

【 勝ち

ヽ
フ

ョ
Ｊ

　

ヽ
ス

エ
Ｘ
・
　

４
，

〔 〕で

引き分け 】

見つけていきたい反達のよさ 日の°
イント

反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
ハ ミ幸
1箕

あ の
よ 戸
さ かンヽ1,

○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 !」

。「こつちこっち !パスして !」
|

プ
レ

|

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・ぴつたリマーク
・シュートを防ぐ

け

○ひとこと

「
「



チーム名 月  日

記録者

試合結果

勝 分 負 対

対戦相手

11

ボ ー
ル の 動 き カ ー ド

【使い;方】

攻げきの時だけボールの動きを線で表す。
シュート成功○ 失敗X
ドリブル

肝
スヾ

ー

前 半 撃方

後 半 攻撃方向

気がついたこと

V

二型り L_与

 ` /
' /
〆

∬

―
―
‘
，
，
‐
，
ヽ
エ

==I I==・

―

―

―

―

―

，

‐

１

一

19
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チーム名 対戦相手 月  日

記録者

前半   後半

會ツ手&》二饉卜嚢饉が
【使い方】ボールにさわったら/線を,シュートを打つたら○,ゴールは◎。

V

名前 前半 後半

気がついたこと

名 前 前 半 後半

Aさん

／

　

・
　

　

・

／

・　

　

ヽ

／

　

・
　

　

一

／

・
　

　

＾

・
―
‘
‘
“
‐
‘
‘
，
一

０

一
　

一

○

◎

一
◎
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第 6学 年

1 単元名 ボール運動 ゴール型  「ハン ドボール」

2 単元の目標

3 単元及び学習活動に即 した評価規準

体 育 科 学 習 指 導 案

日 時 :平成 26年 10月 3日 (金 )

14:00～ 14:45
場 所 :校庭

学 級 :第 6学年 2組 33名
指導者 :石井 幸司

技能
○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。

○運動に進んで取り組み、ルールを守り助け合つて運動をしたり、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。

思考・判断 ○ルールを正夫 したり、自分のチームの特徴に応 じた作戦を立てたりすることができるようにする。

運動への

関心.=欲
`態度

4 運動の特性・魅カ

…ヽノ ○連係 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ヘボールを運び込んだり、それを防

いだりする攻防をすることが楽しい運動である

5 児童の実態

(1)意識調査 (平成 26年 9月 11日 実施 回答数 32名 )

○体育の学習は好きですか。

好き 18 わりと好き 12 あまり好きではない 2 好きではない 0
0ボール運動の学習は好きですか。

好き 17 わりと好き 11 あまり好きではない 4 好きではない 0
_○今までのボール運動の学習で楽しいと感 じたことはどんなことですか。

点を入れた時 19 パスが通ったとき 10 チームが勝ったとき 3 ほめられたとき 4  等
○ボール運動を学習していく上で大切なことはどんなことですか。

協力すること 18 楽 しく行 うこと 6 ルールを守ること 5 パスをすること 3 等
○今までのポール運動の学習で、自分がチームの役に立っている (貢献)していると思つたことはありますか。

よくあった 5 たまにあつた 21  あまりなかった 5  なかった 1
貢献 していると感 じる理由・・・チームのみんなに褒められた。点を入れることができた。パスが通つた。
貢献 してないと感 じる理由・・・点が決められなかった。チームの足を引っ張った。動き方が分からない。

(2)考察

今までに学習したゲーム・ボール運動の学習から、仲間で協力し合ったり声をかけ合つたりしてみんなでゲーム

を楽しむことの重要性を理解している児童が多い。今回、10時間のゴール型の単元に取り組むことにより、チーム

で連携してボールを運ぶための動きや、チームや一人一人の課題を解決する力を高めたいと考えている。

1

学習活動に即 した評価規準単元の評価規準

①集団対集団で競い合うための練習やゴール型
の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。

・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、ポール運動に進んで取り組も

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。

運動に

ついての

思考.判断

・ グ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。

①ゴール型のゲームの行い方を知つている。
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。

運動の

技能

・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。

①近くのフリーの味方にパスをすることができ
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。

ヽ

“

|

観  点
|

|

|



で の り返 り

(は じめのルール)

・コー トプレイヤー 3人・キーパー 1人
・前半 5分 ‐チームで振 り返 り1分 ―後半 5分
・相手ゴールにボールが入ったら1点

.

・ボールを持ったまま、ボールを前に運んではいけない。
・ゴールエ リアにはキーパー しか入つてはいけない。
・ コー トからボールが出たら、出した相手チームが投げ入れる。
・相手にさわった り、危険なことはしてはいけない。

「
チームに必要な
ことは何かな」

HI問

指導のねらい 運 動 の 楽 し さ を 味 わ う

1

グルーフ内ゲーム1
ゲームそのものを楽しみ、みんな

が楽しめるようゲームにしていく。 黎 乱台爾轟Jピ雰おチEム・相手̈ ムの
よ

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

での り返り

教師の言葉かけ
「もつとみんなが楽しめるよう
するにはどうしたらいいかな'

チーム練習①
シュートゲーム

グループ内ゲーム1

総 当 た り 職

学
習
内
容

・
活
動

ゲーム 2

〇整理運動
○学習の振り返り
○学習のまとめ
○用具の片付け

○

技能 ゲームができるようにすること。
の で して りい じ っル ル

態度

指
導
内
容

○ゴール型の するこしい ― ム の い 、ルールを工

①②

① ② ③

学
習
活
動

に
即
し
た

評
価
規
華

!it ① ② ③

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】

パスを受けて
シュー トするこ

とができる。
【観察】

の楽しさに触れるこ

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。
1観察・学習カード】

みんながゴール 近くにいるフ
リーの味方にパ
スすることがで
きる。
【観察】

具
体
的
な
児
童
の
姿

付けで、分担され
た役割を果たそう
としている。

【観察】

用具の準備や

は、プレーを止め
て、パスを受ける

人と出す人の間に

守備者がいないこ

となどを確認し、
ボールが受けられ
る位置に気付かせ

る。

でチ ー ム 不用意 に後 ろ

にボール を送 っ

てい る例な どか
パスをもら
ら、ゴール

向を意識す
との大切 さ
付かせる。

ヽ
た
方

こ
気

ら

つ
の
る

に

周 りをよく見

た り、パスの出

し方を考えた り

することの大切

さ に 気 付 か せ

る。

楽しさにあやしるとい

う視点で、あらかじ

め児童から出てきそ

うな′レールを想定し
た中からル‐ルを提
示し、選ぶことがで

きるようにさせる。

全員がゴ‐

指
導
と
評
価
の
工
夫

【方
法
】

努
力
を
要
す
る
児
童

へ
の
手
立
て

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

'計

いヽせる。

(4)単元計画

○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。

○

○

「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」

チーム練習②
サークルハン ド

チーム練習例③
′ヽ―フコート4対 2

チーム練習O
オールコート4対 2

チーム練習
①～④より選択

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

○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。

○

グループ内
ゲーム 2

，

¨

③④



○
,メ
ロ 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。

集 団 で 学 ぶ 力 を 高 め る

ヒゴ

′
~~‐

/      ヽ

コー ト 縦 24m 横 12m
ゴールエ リア ゴールから4m
ゴール 高さ 2m 幅  3m
ボール 1号球めソフ トハン ドボール

○

※チームの課題を するための練習方法を選択させたり、考えさせたりする

i塾雪11ヽ_壁曽望書鑑告墜ヒ主塗管1亀言智l.13`12望ヒ2省撃 ,墜イ讐竺■ 21■。__」
チーム練習は第 1時から第 5時までに行った中から、チームの課題に合ったものを選ぶようにさせる。

ヒゴ

′
~~~ヽ

/   ヽ

Lゴ

′
~~ヽ

/  ヽ
V

1

:

― ム 1

グル…フ内ゲーム2
チーム内での役■(ポジシヨ
ン)を明確にして作■を考
え、コきを身に付ける.

対 抗 職

同じチ…ムと2回違線で対職し、ゲームを撮り返り課■解決を目る。

― ムでの り返り

― ′、2 (対抗戦では同じチームと2回連続で対戦する。)

※前半に出た課題を解決するためにゲームを行 う

グループ内ゲーム 2 対 抗 戦

○整理運動
○学習の振 り返 り
○学習のまとめ
○用具の片付け

○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。

O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。

61本時】 10

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

③
ヽ
ク

′
ヽ ③

② ③

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】

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】

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】

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】

チームカー ドや記

録カー ド、チームでの

振 り返 りか ら自分た

ちのチームの特徴に

気付かせ、チームのよ

さが出せ る作戦を考

えさせる。

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

げられるようにさせ

る。

周 りを見て、空い

たスペースを見つ
|

け、動いてからパス
|

を受 けることがで
|

きるようにさせる。
|

ゲーム 1や今までのチームカー ドや記 |

録カー ドを基に、自分たちのチームの特徴 |

に気付かせる。            |
ゲーム中に良い動きをしている児童に

|

気付かせる。             |

０
０

「

~
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|



6′ 本時の学習 (10時間扱いの6時間日)

(1)ね らい

【技 能】ゲームの状況をよく見て、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。

【態 度】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。

【思考・判断】効果的な攻め方を知り、チームに合った作戦を立てたり振り返つたりする。(重点)

(2)展開

・提示資料をもとに学習内容の見通しをもたせる。また、グル

ープゲームの目的と対抗戦に向けた活動について指導する。

。ボール慣れの意図を児童に理解させ、動きながらパスをした

り、パスをもらうときに声を出したりできるように声かけを

する。

。一人一人が自分の考えをもち、チームの仲間と意見交換をする

ことが、よりよいゲームをつくることにつながると伝える。

・周 りをよく見たり、ボールを受けられることのできる位置に

動こうとしたりしている児童やチームを称賛する。

・ゲームの様子を見取り、児童がどのような役割の中でチーム

に貢献 しようと取 り組んでいるかを把握する。

・グーム 1で見取つたことを児童に伝えると共に、チームの課

題に応じた発間を投げかけ、課題解決を促す。

・チーム練習の意味を再確認し、課題に応じた活動ができるよ

うにする。

くつまずき〉

。どこにどのように動けばよいか分からない。

・チームでポジションを明確にするとどんな所がよいか

分からない。

〈努力を要する児童への手だて〉

・ゲーム中に良い動きをしている児童に気付かせる。

・ゲーム 1の様相や今までのチームカー ドや記録カー ドを

基に、自分たちのチームの特徴に気付かせる。

くおおむね満足できる状況にある児童への支援〉

・チームの特徴が生きる作戦や、一人一人の具体的な動き

方にも着目させる。

・ めあてに対しての振 り返 りであることを確認する。

・次回の対抗戦に向けてチームの特徴について振 り返 り、次時

のゲーム 1に向けての作戦について確認する

ロ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|こ

応じた作戦を立てている。【観察、学習カード】

○学習内容・活動 ・指導のポイン ト ロ評価

チ ーーム に 合 っ た 作 戦 を 考 え 、 グ ル ー プ 内 ゲ ー ム を し よ う。

○学習内容の確認
。本時の学習内容を知り、見通しをもつ。

○準備運動

・準備運動やゲームにつながる運動をする。

○作戦の確認

・チームの作戦や個人のめあてを確認する。

○グループ内ゲーム

・ 1回日のグームに取り組む。

ゲーム 1回 目 ゲーム2回 目

道路側 赤―オレンジ 赤―オ レンジ

中央 青一水色 青―水色

プール側 緑―黄色 緑―黄色

○チームでの振 り返 り

。ゲームの状況や作戦について話し合い、役割

分担や攻め方を振 り返 り、チーム練習に取 り

組む。

○グループ内ゲーム

・ 1回 目と同様の形式で 2回 目のゲームに取 り

組む。

○整理運動

○学習の振 り返 り

・チームのめあて、作戦について振 り返 り、そ

の後他者評価、自己評価の順に行 う
「

○学習のまとめ

・全体で、チームのめあてやよい動き、声かけ

について発表する。

○用具の片付け

4

|

・各チームのめあてや作戦を確認 しておくようにする。   |


