
体 育 科 学 習 指 導 案 

日 時 平成２８年２月１７日（水）３校時 

児 童 １年生 

授業者                              

場  所 

 

１ 単元名 ボール投げゲーム「１・２・３シュートゲーム」 
 

２ 単元について 

（１）単元観 

  本単元は，小学校学習指導要領解説体育編における「Ｅゲーム（ア ボールゲーム）」に位置付けら

れている単元であり，主に３つのねらいがある。１つ目は運動を楽しく行い，簡単なボール操作やボー

ルを持たないときの動きによって，的に当てるゲームや攻めと守りのあるゲームをすること。２つ目は，

運動に進んで取り組み，きまりを守り仲よく運動をしたり，勝敗を受け入れたり，場や用具の安全に気

をつけたりすることができるようになること。３つ目は，簡単な規則を工夫したり，攻め方を決めたり

することができるようになることである。 

本単元で取り上げる「１・２・３シュートゲーム」は，ボールを操作することやシュートをすること

の楽しさを味わえるゲームだと考える。また，ゲームの楽しさでもあるチームで協力し，相手と競う喜

びを味わったり，勝敗を受け入れたりする態度を養うことも大切にしていくべきゲームである。 

（２）児童観 

 

 

 

３ 単元目標 

 ・簡単なボール操作によって，攻めと守りのあるゲームをすることができる（技能）。 
 ・簡単な規則を選んだり，攻め方を決めたりすることができる（思考判断）。 
 ・運動に進んで取り組み，きまりを守り仲よく運動したり，勝敗を受け入れたり，場の安全に気をつ

けたりすることができる（態度）。 
 
４ 評価規準及び道徳的学び 

運動や健康・安全への 

関心・意欲・態度 

運動や健康・安全への 

思考・判断 
運動の技能 道徳的学び 

ア ゲームに進んで取り組
もうとしている。 

イ 運動の順番やきまりを
守り，勝敗の結果を受け
入れて友達と仲よく運
動しようとしている。 

ウ 友達と協力して，用具の
準備や片付けをしよう
とし，安全にも気をつけ
ようとしている。 

ア ゲームの行い方を知
るとともに，得点の
方法などの規則を選
んでいる。 

イ ゲームの動き方を知
るとともに，攻め方
を選んだり，見付け
たりしている。 

 

ア ゲームにおいて簡単
なボール操作（投げ
る，捕る）を身に付け
ることができる。 

イ ゲームにおいて簡単
なボールを持たない
時の動き（ボール操作
ができる位置に動く）
を身に付けることが
できる。 

２－（３）信頼友情 

みんなが楽しめ
るように自分の
チームに合った
作戦を立てた
り，友達と協力
し助け合いなが
ら練習やゲーム
を行ったりす
る。 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ゴール 

ラッキーゾーン 

ラッキーゾーン 

ラッキーゾーン 

１０点ゾーン 

２０点ゾーン 

３０点ゾーン 

【ルールの工夫】 

 

①攻める人より守る人
の人数を少なくし、

守りのいない場所を
見つけやすくする。 

②ゴールを大きくする

こととラッキーゾー
ンを作ることで誰で
もシュートしやすい

ようにする。 

守り 

攻め 攻め 

攻め 

図１ ゲームの場とルール 

ラッキーゾーン 



Ⅱ-(1)内的活動の高まりを促すための工夫 
【本時の課題と向き合う場の設定】 

５ 研究とのかかわり 
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Ⅲ発達した個人的興味の出現を促すために 
【学んだ事を生かせる場（ゲーム）の設定】  

①運動の簡単なきまりを知り，進んで運動に取り組もうとする子供 

②運動の基本的な動き方に気付き，課題解決を目指す子供 

③運動の基本的な動きを身に付け，運動を楽しくしていく子供 

Ⅱ個人的興味の出現を促すために 
【段階的な課題設定の工夫】 

Ⅰ状況的興味の喚起・維持を促すために【単元を通した「感覚磨きの運動」の工夫】 

Ⅲ-(1)内的活動の高まりを促すための工夫 
【即時フィードバックを与える教師のかかわり】 

Ⅲ-(２)内的活動の高まりを促すための工夫 
【学びを振り返り，よりよい動きの自覚化を図る場の設定】 

 本単元では，全体交流やチーム交流を行う際，単元の大き
な課題となる「ボールを投げて得点すること，シュートする
こと」を振り返る視点においたカード（振り返りカード）を
用意し，そのカードを用いながら振り返ることができるよう
にする。さらに，Ⅱ-(1)やⅢ-(1) の場面で言語化された言葉
を「いい動き『いっぱい』」と名付けて整理し，蓄積していく。
そうすることで，言語化された言葉を意識するようになり，
よりよい動きの自覚化が図られるようになり，目指す子供の
姿③に迫っていくことができると考える。 

本単元で扱う「１・２・３シュートゲーム」の内容は，①
的に合った投げ方を知る，②ゴールを狙って投げる，③ボー
ルを操作し，投げたりキャッチしたりする，④守り側の人に
邪魔をされないようボール操作のできる位置に動くなど多く
の課題が含まれている。これらの課題を運動そのものと仲間
とかかわりながら解決していくことが大切になるが，低学年
段階においては，課題をわかりやすく段階的に設定していく
ことを大切にする。課題となる場面は，映像や図などを用い，
視覚的に理解しやすいよう工夫をし，①的をねらうゲームか
ら，②ゴールにボールを入れるゲーム，③パスを繋いでゴー
ルをねらうゲーム，④守り側の人がいる中でパスを繋いで的
をねらうゲームのように段階的に運動の要素を変化させ，課
題意識を引き出していく。さらに，②のゲームではゴールを
大きくするなどの工夫をし，誰でもシュートを決めやすいよ
うにしたり，④のゲームでは，攻め側より守り側の人数を少
なくし，守りのいない場所を見付けやすくしたりすることで
より課題を焦点化できるようにしていく。そして，課題とな
る場面を比較して考えたり，どちらの方法がよいか選択させ
たりしながら課題を設定し，基本的な動きへの気付き，課題
解決への見通しをもてるようにしていく。※ゲーム内容は，前頁の図１参照。 

 

 課題を設定する際，課題解決に向け
て思考を深めていけるよう①全体で話
し合う場，②チームで話し合う場，③
実際に体を動かして考えていく場
（１・２・３シュートゲーム）を適宜，
設定していく。本単元では，特に③を
毎時間設定することによって，課題が
より自分事になるようにしていく。さ
らに，課題解決の糸口になるような言
葉を可視化し，子供が意識しやすい言
葉に置き換えるなど言語化を図ってい
く。さらに，実際に体を動かして考え
ていく場では，教師が言語化されたも
のを基にかかわり，課題解決への糸口
と動き方が結びつくようにする。課題
となる場面と同じ状況の中で動くこと
によって，課題を確かめ合ったり，自
分たちに必要な動きに気付いたりでき
るようにしていき，目指す子供の姿②
に迫っていく。 

 本単元では，子供が学んできた
ことを生かせるよう，再度「１・
２・３シュートゲーム」に取り組
む場を設定する。そうすること
で，課題解決を目指して運動した
り，今ある力を使って運動したり
する場になると考える。手立てⅡ
で焦点化された課題意識（投げ
方，投げる方向，スペースの使い
方などの意識）をもち，学んだ事
を生かしながら運動に取り組め
るようにする。本単元では，時間
制限を設け，その中でどれだけ点
数を決められるかというゲーム
にする。そうすることでよりよい
動きを引き出し，学んだ事を生か
しながら運動の基本的な動きを
身に付けていくことにつなげ，も
っと運動をやりたいという運動
を楽しむ姿を引き出していける
ようにする。 

子供が手立てⅡで整理された課題に立ち返る瞬間を作り出
せるよう教師は課題に正対した即時フィードバックを繰り返
し，よい動きの価値付けや修正する必要のある動きに対して支
援していく。課題意識を焦点化してから取り組むゲームになる
ため，Ⅰ，Ⅱの場面とは違う動きの変容が見られるはずであり，
その変容を見逃さず即時フィードバックを与えていくことを
大切にし，運動の基本的な動きに気付いたり，自らその動きを
身に付けたりできるようにしていく。 

低学年の発達の段階は，体を動かすことそのものを楽しめる時期である。この時期に，運動の基
礎となる様々な動きを体験しながら，基礎的基本的な技能を習得させたい。ボールゲームは，子供
にとって魅力を感じる運動であると考える。本単元では，できるだけボールを扱う時間を多く確保
し，ボールを操作することやシュートすることの楽しさを味わせたい。しかし，本単元の目標であ
る「ボール操作ができる位置に動き」「投げることや捕ることなどの動き」を，攻守混合のゲームの
中で素早く判断し，身に付けていくことは，低学年にとっては難しい。そこで，「感覚磨きの運動」
を工夫し，単元を通して主となる運動にかかわっていけるようにする。①音楽を用いて，リズムに
乗ってたくさん体を動かしながらボールを扱えるようにすること，②同じ動きを何回もチャレンジ
できる運動を「感覚磨きの運動」に取り入れ，目指す子供の姿①に迫っていく。 



６ 単元の指導計画 

時 主な学習活動 教師の働きかけ 評価 

１ ○ボールを使った「感覚磨きの運動」をする。 
○今後ボールを使ったゲームをすることを知る。 
Ⅰ 猛獣狩り的当てゲーム 
○ゲームのルールを知る。 
○実際にゲームを行う。 
・的をねらって投げるぞ。 
○どんな投げ方がいいか考える。 
・よくねらって「強く」投げる。 
・よくねらって下から「やさしく」投げる。 
・上から「ふわっと」投げる。 
○色々な投げ方があることを知る。 

□ボールの扱い方，運動する場の安全，
片付け，準備などに関して，約束事と
してしっかり守るべき事項を伝える。 

□運動の内容は，できるだけ全員が取り
組みやすいもの，そして，的に当てる
ことができたと実感しやすいものに
なるよう配慮する。 

□ゲームに進んで取り組み，友達と仲よ
く運動をしようとしている姿を価値
付けする。 

□学びを振り返る時間を設定する。 

関ア 
  
  

２ ○ボールを使った「感覚磨きの運動」をする。 
Ⅱ シュートゲーム 
○ゲームのルールの確認をする。 
○実際にゲームを行う。 
・的からゴールに変わったから少し上を狙おう。 
・当てるじゃなくて，入れないといけない。 
○どんな投げ方がいいか考える。 
・遠くからなら「強く」投げる。 
・少し上をねらって「ふわっと」投げる。 
○投げ方は狙う場所によって違うことを知る。 

□前時の感想の記述をもとに課題とな
るだろう点を整理する。 

□ゲーム時にルールを守って活動して
いる姿を価値付けする。 

□「ゴールに入れること」を課題とし，
その課題と向き合う場を設ける。 

□交流時に出された意見を言語化し，可
視化できるように「いい動き『いっぱ
い』」としてまとめていく。 

□学びを振り返る時間を設定する。 

関イ 
 ウ 
 
思ア 

３ Ⅲ １・２・３シュートゲーム 
○ゲームのルールを知る。 
・味方３人でボールを繋いでシュートしよう。 
○実際にゲームを行う。 
・ゴールを狙ってシュートを決めよう。 
○どうしたら得点できるか考える。 
・味方をよく見てパスをする。 
・パスの時とシュートの時の投げ方がちがうね。 
○相手や狙う場所に応じて，投げ方を変えて，ボー
ルをよく見て動くことが大切だと知る。 

□前時までの学びの「いい動き『いっぱ
い』」を振り返り，前回と少しだけ違
ったゲームを提供する。 

□「パスを繋ぐこと」と「シュートを決
めること」を課題とし，課題と向き合
う場を設ける。 

□交流時に出された意見を言語化し，可
視化できるように「いい動き『いっぱ
い』」としてまとめていく。 

□学びを振り返る時間を設定する。 

思イ 

４ 
 

Ⅳ １・２・３シュートゲーム（守りつき） 
○ゲームのルールを知る。 
・守りが現れた。邪魔されないように３人で動こう。 
○実際にゲームを行う。 
・ゴールを狙ってシュートを決めよう。 
○守りに邪魔をされないように考える。 
・ラッキーゾーンを使おう。 
・ラッキーゾーンに入る人を決めよう。 
○ラッキーゾーンを使うと守りがいてもシュートが
できることを知る。 

□前時までの学びの「いい動き『いっぱ
い』」を振り返り，前回と少しだけ違
ったゲームを提供する。 

□「守りに邪魔されないこと」を課題と
し，課題と向き合う場を設ける。 

□交流時に出された意見を言語化し，可
視化できるように「いい動き『いっぱ
い』」としてまとめていく。 

□学びを振り返る時間を設定する。 

技ア 
 イ 
 
思イ 

５ 
本
時 

Ⅳ １・２・３シュートゲーム（守りつき） 
○ゲームのルールを確認する。 
・守りがラッキーゾーンを防ぐようになってきた。
ラッキーゾーン以外で動こう。 

○実際にゲームを行う。 
・ゴールを狙ってシュートを決めよう。 
○ラッキーゾーン以外に得点できるゾーンがないか
考える。 

・守りから離れて動くぞ。 
○守りがいないところもラッキーゾーンであること
に気付くことができる。 

□感覚を磨く時間やゲームの時間では
即時フィードバック（肯定的・矯正的）
を心がけ，動きの自覚化を促す。 

□「守りにラッキーゾーンを防がれた場
合の動き方」を課題とし，課題と向き
合う場を設ける。 

□交流時に出された意見を言語化し，可
視化できるように「いい動き『いっぱ
い』」としてまとめていく。 

□学びを振り返る時間を設定する。 

技イ 
 
思イ 

６ Ⅴ １・２・３シュートゲーム大会 
○学んできたことを生かしてゲームを行う。 
・たくさんシュートを決めるぞ。 

□「いい動き『いっぱい』」を確認し，
みんなが気持ちよくゲームができる
ようルールの確認も行う。 

□単元を通した学びの成果を伝え，子供
のがんばりを価値付ける。 

技ア 
 イ 



７ 本時について（５/６時間目） 

（１）研究とのかかわり 
  手立てⅡでは，本時までに，「的を狙うときの投げ方」「味方にパスする時の投げ方」「パスを繋ぐため
に相手がいない所（ラッキーゾーン）へ動く」ことを段階的に学んできている。本時では，「ラッキーゾ
ーンに動いても守りに邪魔をされてしまう」ことを想定し，課題設定を行う。そうすることで，新たな
課題を解決するために，どのように動けばよいのか考えていく姿，すなわち個人的興味の出現を促すこ
とができると考える。また，手立てⅡ－（１）において，課題解決に向けて，チームで実際に動いて確
かめることができる時間を設け，解決につながるであろう動きをキーワードで確認していくことで，内
的活動の高まりを促していけるようにする。 
手立てⅢでは，課題解決を目指す子供の姿を引き出した後に，学びを生かすことができるようゲーム

の場を設定し，「わかる」「できる」を経験しながら，運動を楽しくしていく姿，すなわち発達した個人
的興味の出現を促していけるようにする。また，「わかる」「できる」を経験するには，「わかった」「で
きた」ということを自覚していくことが重要になるため，手立てⅢ－（１）を講じ，手立てⅡで明確に
した課題意識をもとにした即時フィードバックを繰り返しながら，よりよい動きを自覚できるようにし
ていく。さらに，手立てⅢ－（２）で，自分自身の動きはどうだったのか，今までの学びの蓄積をもと
にして振り返る時間を設ける。その際，振り返るための視点を明確にした「振り返りカード」を準備し，
課題に正対した自己評価ができるようにしていく。さらに，チーム内で自己評価を発表する形を選択し，
チームの友達から気付いたことがあれば話をしてもらい，相互評価もできるような場を設定し，目指す
姿③「運動の基本的な動きを身に付け，運動を楽しくしていく子供」に迫っていくこととする。 

（２）本時の目標 
 ・守りに邪魔されないためにどう動くかを考え，説明することができる。（思考判断イ） 
 ・ボールを操作できる位置に動くことができる。（技能イ） 

（３）本時の展開 

〇児童の主な学習活動 □教師の働きかけ・留意点（肯自己肯定感） 
個に応じた指導 

（△発展的 ▲補充的） 
○単元を振り返り，学習課題を確認する。 
 
 
 
 
〇感覚を磨く運動を行う。 
・用具の準備，安全の確認 
・１・２・３シュートゲームを行う（１回目）。 
・挨拶をする。 
・円陣を組んで，チームみんなでゲームに
向かう。 

・守りに邪魔されないように動く。 
「ラッキーゾーンに入りシュートしよう。」 
「前よりたくさんキャッチできたよ。」 
「ラッキーゾーンには行けたけど，シュー
トできなかった。」 

 
 
 
 
〇本時の課題について全体で交流をする。 
「守りの人から離れるといいんじゃないか
な。」 

「守りの人が来る前に，ラッキーゾーンで
はないところからでもシュートしていい
んじゃないかな。」 

○チームで話し合い，１・２・３シュート
ゲーム（ミニゲーム）を行い（２回目），
課題解決の方法を探る。 

「守りがすぐ来てしまうから，ラッキーゾ
ーンではない場所でも素早く動こう。」 

「ラッキーゾーン以外のすきまをねらお
う。」 

〇１・２・３シュートゲームを行う（３回
目）。 

・挨拶をする。 
・円陣を組んで，チームみんなでゲームに向かう。 
「守りのいないところに動こう。」 
「すきまをねらって動こう。」 
「いま，いないところに動けたね。」 
○本時の学習を振り返る。 
・ゲームをした後に，すぐに切り替えて振
り返りカードを用意する。 

・自己評価をチームのみんなに話す。 
「今日は，守りに邪魔をされないように動けた
よ。」 

攻撃できる場所はラッキーゾーンだけじゃない。 
 
〇整理運動 
・体をほぐす運動を行い，片付けをする。 

□単元で学んできたことを確認し，単
元の学習課題をはっきりさせる。 

 
 
 
□ボールに触れる，捕る機会，ゲーム
形式の運動（感覚を磨く運動）を設
定する。Ⅰ 

□感覚を磨く運動の中で，前時に行っ
た「１・２・３シュートゲーム」を
行い，前時の学びを振り返るととも
に，前時で感じた課題に気付きやす
い状況にする。Ⅰ 

□投げ方やキャッチの仕方など，より
よい動きを価値付けしていく。 

□本時の課題に結びつくシーンを提示
し，本時の課題を明確にする。Ⅱ 

 
 
 
□課題解決に向けて，全体で交流する
時間を設け，解決に向けた見通しを
もてるように，子供から出てきた言
葉をキーワードで可視化する。Ⅱ-
（１） 

 
□チーム内で活動できるようコートを
二分し，全チームが実際に動いて確
かめることができる場を設定する。
その中で出てきた子供のよりよい動
きをキーワードと結びつけながら，
子供とかかわり，課題が自分事にな
るようにしていく。Ⅱ-（１） 

□子供が考えた課題解決に向けた動き
や学んだことを生かせるようにゲー
ムの場を設定する。Ⅲ 

肯ゲームに参加している児童に対して
は，よい動きを価値付けたり，態度
面におけるよさを価値付けたりす
る。Ⅲ-（１） 

 
□振り返りカードを基に，自己評価を
する場を設定する。Ⅲ-（２） 

肯よりよい動きを蓄積していた言葉を
もとに，よい動きができていた児童
を全体の場で価値付ける。Ⅲ-（２） 

 
□みんなで蓄積しているよりよい動き
を確認し合って，次の時間も意欲を
もって取り組めるよう声をかける。 

 
 
 
 
 
 
 
△周りに目を向けさせ，肯定的に
言葉かけができるように促す。 

▲ゲーム中，動き方がわからず困
っている児童には，矯正的に言
葉かけを行う。また，少しでも
よくなった動きを価値付けす
る。 

 
 
 
 
 
 
 
△よりよい動きの説明をしても
らい，知識をより確かなものに
する。 

▲可視化した学びの蓄積をもと
に，どんな動きをすればよりよ
くなるのか意識できるように
確認する。 

 
△▲ゲームに参加せずに待ち

ながら，それぞれの役割
を果たしている児童に対
して，真似をしたらよい
と思う動きを探すよう促
す。 

 
 
 
 

評価 

【技能～ゲーム様相観察】  

【思考判断～交流観察，発言】 
ラッキーゾーンを防がれたら，どうしたらよいかな？ 

チームみんなで協力し，たくさん点数をとるぞ！ 


