
 

 

体 育 科 学 習 指 導 案 

日 時 平成２８年７月２５（月）１校時 

児 童 ６年生 

授業者                              

場  所  

１ 単元名 「キャッチバレーボール～Ver.2～」 
 
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ボール運動（ネット型）」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つ目は運動の楽しさや喜びに触れながら，簡易化されたゲ
ームを通して，チームの連係による攻撃や守備によって攻防する技能を身に付けること。２つ目は，運
動に進んで取り組み，ルールを守り助け合って運動したり，場や用具の安全に気を配ったりすることが
できるようになること。３つ目は，ルールを工夫したり，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なることである。 
本単元で取り上げる「キャッチバレーボール～Ver.2～」は，アタックをする（相手コートにボールを

打ち返す），レシーブをする（落下地点に移動し，ボールを上げる），トスをする（アタックをしやすい
ボールを上げる），サーブをする（相手コートにボールを打ち入れる）などのボール操作，ボールの方向
に体を向けて，どんなボールにも対応できるように準備することや，アタックをしやすい位置に移動す
るなどのボールを持たない時の動き（技能），みんなが楽しめるルールを考えることや，チームの特徴に
応じた攻め方を知り，よりよい攻撃をチームで考え組み立てること（思考・判断），ルールを守って運動
をする，互いの声のかけ方（態度）など，上記の３つのねらいの達成に迫ることができる内容によって
構成される運動であり，子供が主体的に活動に取り組むことが十分に期待できるものである。 

（２）児童観 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

３ 単元目標 

  「キャッチバレーボール～Ver.2～」のルールや作戦を工夫したり，チーム内で役割を分担したりしな
がらゲームを行い，チームの連携プレーによる攻撃をしたり守備をしたりしていくことを通して，必
要な技能を身に付けたり，「キャッチバレーボール～Ver.2～」の楽しさを味わったりすることができる。 

 
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 ルールやマナーを守って，
安全にゲームをしようと
する。 

イ 用具の準備や片付け，ゲー
ムの審判など，分担した役
割を果たそうとする。 

ウ 励ましやアドバイスの声
をかけ合い助け合って活
動しようとする。 

ア ゲームの行い方やルール
がわかり，みんなが楽しめ
るゲームになるルールを
選んでいる。 

イ 得点に結びつく攻め方が
わかる。 

ウ 自分のチームの特徴に応
じた攻め方や守り方がわ
かり，作戦を立てている。 

ア ゲームに必要なボール
操作（アタック，トス，
レシーブ，サーブ）を身
に付けることができる。 

イ ゲームに必要なボール
を持たない時の動き（ア
タックに繋がる動き）を
身に付けることができ
る。 

B 友情，信頼 
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。 



 

 

５ 単元の指導計画 

時 主な学習活動 活動内容 教師の働きかけ 評価 

１ ○本単元で「キャッチバレーボール」をより発展的

に学んでいくことを知る。 

試しのゲーム 

○「キャッチバレーボール～Ver.2～」を行う。 

○「キャッチバレーボール～Ver.2～」を楽しくして

いくために大切なことを考える。 

○サーブやサーブレシーブを中心としたゲームを行

う。 

今
持
っ
て
い
る
力
で
行
う
ゲ
ー
ム 

□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。 

□以前，取り組んだ「キャッチバレーボー

ル」に追加・変更されたルールを伝え，

２回，試しのゲームを行う場を設定する。 

□ルールや必要な技能について話し合う場

を設定する。 

関ア 

 イ 

  

２ ○必要だと思った技能を高めるための活動を行う。 

 

課題を解決するための活動（試し） 

○各々の活動のルールを確認する。 

○実際に各々の活動を行う。 

○どんな活動が自分やチームにとって必要か考え

る。 

□前時に整理したものをもとに課題となる

点を明確にし，課題解決に繋がる活動内

容を図式化して提示する。 

□「アタックを決めること」を課題とし，

課題と向き合う場を設ける。 

□ルールの確認や次回に行う活動を選択さ

せる時間を設定する。 

関イ 

 ウ 

 

 

 

思ア 

３ 選択した活動にチャレンジ 

○「アタックで得点を決める」ことができるように

活動を選択し，実際に行う。 

 

高まった力でゲームにチャレンジ 

○ゲームのルールを守り，アタックによる得点をで

きるだけ多く目指す。 

○１時間を振り返り，「アタックで得点を決める」た

めに「味方との繋ぎをよりよくする」ことができ

たかどうか自分なりの考えを発表したり，記述し

たりする。 

課
題
を
解
決
す
る
た
め
の
活
動 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

高
ま
っ
た
力
で
行
う
ゲ
ー
ム 

□前時までの学びの「共創～いい動き～」

を振り返り，活動時に動き方を意識でき

るようにする。  

□「アタックを決めるために味方との繋ぎ

をよりよくすること」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可視化し，自覚

できるように「共創～いい動き～」とし

てまとめていく。 

□ルールの確認や次回に行う活動を選択さ

せる時間を設定する。 

 

 

 

思イ 

 

 

 

 

思ア 

４ 

・ 

５ 

・

６ 
本
時 

選択した（工夫した）活動にチャレンジ 

○「味方との繋ぎをよりよくする」ことができるよ

うに活動を選択し，実際に行う。 

高まった力でゲームにチャレンジ 

○ゲームのルールを守り，アタックによる得点をで

きるだけ多く目指す。 

○１時間を振り返り，「アタックで得点を決める」た

めに「味方との繋ぎをよりよくする」ことができ

たかどうか自分なりの考えを発表したり，記述し

たりする。 

□「アタックを決めるために味方の繋ぎを

よりよくすること」を課題とし，課題と

向き合う場を設ける。 

□活動中は，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。 

□交流時に出された意見を可視化し，自覚

できるように「共創～いい動き～」とし

てまとめていく。 

□次回に行う活動を選択したり，工夫した

りする時間を設定する。 

技ア 

 イ 

 

思イ 

 

 

 

 

思ウ 

７ 学んできたことを生かすゲームにチャレンジ 

○ゲームの中で意識する動き方を確認し，ゲームに

向けた準備を行う。 

○学びを生かし，味方との繋ぎをよりよくしながら

アタックで攻撃することを目指しゲームを行う。 

□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。 

□「キャッチバレーボール～Ver.2～」で学

んだ事を整理する。 

技ア 

 イ 

思ウ 

 

６ 小中連携の視点 

 小学６年生 中学３年生 
目指す 

子供の姿 

・キャッチバレーボールで「アタックで得点を決め

る」ために，仲間とかかわり合いながら，「攻撃

の仕方」を学び，チームの連係による攻撃や守備

によって攻防し，何度もチャレンジしながら自己

（チーム）の高まりを感じキャッチバレーボール

の魅力を実感する姿。 

・集団競技に必要なルールやマナーを守り，友情を
深めたり，連帯感を高めたりするなど，生涯にわ
たって運動を継続するための要素を理解して取
り組もうとする姿。 

・バレーボールを継続して楽しむために自己や仲間
の動作分析を行い，技術的な課題や有効な練習方
法の選択についてアドバイスし合い，共に高め合
おうとする姿。 

手立ての 

視点 

・「キャッチバレーボール～Ver.2～」を提供する。 

・「味方の繋ぎをよりよくしていくこと」に課題を

焦点化し，図式化したカードを用いながら，その

課題を解決するための活動内容を選択させる。 

・学びを生かすためにゲームの場を設定する。また，

視点を明確にしたカード（発表・記述）を用意し，

課題に正対した振り返りができるようにする。 

・理想の技能と自己の技能の差異に気付かせ，
課題解決に向けて発見的に学習が進めるこ
とができるような発問の工夫。 

・ICT を用いた技能の客観的な分析。 



 

 

Ⅰ状況的興味の喚起・維持を促すために【運動との出合いの工夫】 

７ 研究とのかかわり 

単
元
の
序
盤 

今
持
っ
て
い
る
力
で
行
う
ゲ
ー
ム 

 
 
【子供達の実態，今持っている力】 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
【本単元で目指す姿に繋がる運動との出合い】 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

①学習課題となる主運動に進んで取り組もうとする子供 

 ネット型の運動の面白さは「相手とのラリーを打ち切ること」にあると考える。ただし，これ
らの面白さを味わうためには，ある程度の運動経験が必要となる。本学級の子供は，中学年段階
でのネット型の運動経験が乏しいことが事実としてあったことから，小学校５・６年の２年間の
単元配当を弾力的に扱い，ネット型は６年生で２度扱えるように単元を配当した。 
子供は，５月に行ったネット型の単元で，「キャッチバレーボール」を経験している。チーム

の中で２回キャッチができるというルールのもと行ったため，攻撃を組み立て易く,「どのよう
にすればアタックが打てるようになるか」を考えながら，相手とのラリーを打ち切るアタックを
身に付けていくことができるようになっていった。また，アタックが打てたとしても，相手にキ
ャッチされてしまうので「ラリーが続いてしまう」状況が生まれ，チームで協力しながら攻撃の
仕方を工夫し得点を決めようとする子供が増えていき，「キャッチバレーボール」の魅力を感じ
られるようになっていった。事後アンケートでは，「楽しかった」と答える子供が１００％，「ま
たやりたい」と答える子供が９０％と高い数値を示し，魅力を実感していた子供が多かったと言
える。また，事後アンケートの「得意だ」という項目では，「そう思う」子供が３１％，「どちら
かというとそう思う」子供が５９％，「どちらかというとそう思わない」子供が１０％いるとい
うことがわかった。 
 

キャッチバレーボール はじめのルール 

①４－４でゲームを行う。 

②床にボールが落ちたら得点。 

③ラインの外はアウト（緑ライン）。 

④全員がすべてのポジションができるよ

うに順番にローテーションをする。 

⑤キャッチをしたら，１歩しか動けない。 

⑥キャッチした後は，１秒しか持てない。 

⑦サーブ，前に出てもよい。 

⑧キャッチは２回までとする。 

 最後は打ち返すことに挑戦する。 

⑨ネット近くでアタックができたら， 

 体育帽子を裏返す。 

キャッチバレーボール～Ver.2～ はじめのルール 

①４－４でゲームを行う。 

②床にボールが落ちたら得点。 

③サーブレシーブはボレーでボールを上げ

ることとする。 

※サーブレシーブはワンバウンドをしてもよいこととする。  

④ラインの外はアウト（緑ライン）。 

⑤サーブは全員ができるように順番にロー

テーションをして行う。 

⑥キャッチをしたら，１歩しか動けない。 

⑦キャッチした後は，１秒しか持てない。 

⑧サーブ，前に出てもよい（下から打つ）。 

⑨キャッチは２回までとする（サーブレシーブ以外）。 

 最後は打ち返すことに挑戦する。 

⑩味方との繋ぎをよくしてアタックで打ち

返すことができたら，体育帽子を裏返す。 

 本単元では，子供の「またやりたい」という思いから出発する。ただし，ボール操作の特徴で
もある「ボールをボレーすること」にも目を向けながら，できることを増やしていき，自分たち
の力で「キャッチバレーボール」の世界を広げていくことができたと実感できるようにルールを
工夫し「キャッチバレーボール～Ver.2～」を提供することとする。自分たちで身に付けてきた
現段階の力を確認した上で，今回提供する運動のルールを説明する。その際，パワーポイントを
用いて，子供が経験してきた「キャッチバレーボール」と比較して違いが理解しやすいようにし
ていく。そうすることで，「今は，アタックができるようになったけど，○○の技も必要だ。」「こ
のように動くことができれば，楽しくできそうだ。」という見通しを持つことができると考える。
アタックをする魅力を感じている実態を生かし，そのアタックに繋げるためのレシーブの技能を
高めて，「相手とのラリーを打ち切るためにアタックをできるようにする」，そのために「アタッ
クまでの，味方との繋ぎをよりよくしていく」という思考を促しながら，運動に進んで取り組も
うとする姿を引き出していく。 



 

 

Ⅱ･Ⅲ-(1)内的活動の高まりを促すための工夫  
【活動時における即時フィードバック】 

単
元
の
中
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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】 

②運動の特性に応じた学習課題に気付き， 
その解決を目指す子供 

③運動の魅力を実感できる子供 

Ⅱ個人的興味の出現を促すために 
【自己（チーム）の課題を解決するための活動を選択させる】 

Ⅲ-(２)内的活動の高まりを促すための工夫 
【よりよい動きの自覚化を図り，新たな課題と向き合う場の設定】 

 本単元では，本時を振り返る際，単元の大きな課題となる「アタックを決めるために味方との繋
ぎをよりよくすること」に振り返る視点をおいた振り返りカードを用意する。さらに，Ⅱ・Ⅲ-(１)
やⅡ-(２) の場面で，課題解決のために必要になる動きを言語化し，「共創～いい動き～」（※「き
ょうそう」という学年スローガンにかける。）と名付けて整理，蓄積していく。その蓄積された言
葉を意識しながら，本時の活動を振り返ることができるようにしていく。また，振り返る際は，チ
ーム内で１人１人が自己評価を発表し（個），チームの仲間同士でよりよい動きを認め合うことを
通して（チーム），よりよい動きの自覚化を図り，「キャッチバレーボール～Ver.2～」の魅力を実
感していく姿を引き出していく。 
「キャッチバレーボール～Ver.2～」に魅力を感じている子供は，よりよい動きを考えていくと

同時に課題点にも目を向ける。そこで，「次の時間はどんな活動をするか」と問う。そうすること
で，手立てⅡの『活動を選択する』場に繋がり，自己（チーム）の課題をもう一度考えるきっかけ
となり，新たな課題と向き合うこととなる。新たな課題と向き合うことで活動の工夫や動きの変容
が見られるようになり，学びを繰り返しながら，より深く運動の魅力を実感できるようにしていく。 

 本単元では，「サーブ」「レシーブ」「トス（パス）」「アタック」の
技能を身に付けることに繋がる活動内容を提示し選択させる。でき
るだけ「キャッチバレーボール～Ver.2～」のゲームを意識できるよ
う，ネットを挟んで行うものを用意し，図式化することで，一つ一
つの活動が自己（チーム）の課題解決に適したものかどうか判断し
やすいようにしていく。また，課題解決に向けて，選んだ活動の内
容を工夫していく姿も容認しながら，自己（チーム）の課題を見付
けていく姿を引き出していく。 

自己(チーム)の課題を
解決するための活動では
子供が手立てⅡで意識し
ている課題に立ち返る瞬
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
対して支援する。 
手立てⅢで行うゲーム

は課題意識を焦点化して
から取り組むゲームにな
るため，子供の動きに変容
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
くことを大切にする。この
手立てを繰り返していく
ことで，教師のフィードバ
ックで与えている言葉が
課題解決への糸口になり，
よりよい動き方を考えて
いくきっかけになるよう
にしていく。特に，課題解
決への糸口とするために
は，自分（チーム）は，「○○
ができていない」と自覚で
きる言葉かけを大切にし
ていく。 
そうすることで，乗り越

えるべき壁を自分（チー
ム）なりに自覚し，その壁
をなんとか乗り越えるた
めに活動を工夫したり，チ
ームで協力したりしなが
ら，「よりよい動き」を目
指す姿を引き出していく。 

 「キャッチバレーボール～Ver.2～」にもう一度取り組む場を設
定する。そうすることで，手立てⅡ-（２）で焦点化された課題意
識（ボール操作，ボールを持たない時の動き）を持ち，学んだ事を
生かしながら運動に取り組めるようになると考える。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。また，点数だけでは「アタックを決めるために味方との
繋ぎをよりよくすること」ができたかどうかを実感しにくいことか
ら，「アタックができた」時に，体育帽子を裏返すようにする。そ
うすることで，チームの中にアタックができた人がいるということ
を自覚しやすい状況を生み出すことができ，子供自身で，アタック
を決めるために味方との繋ぎをよりよくする動きが高められたこ
とに気付くことができる場にしていく。 

Ⅱ-（２）内的活動の高まりを促すための工夫 
【課題意識の共有化を図る場の設定】 

 本単元を通した課題意識は「アタックを決めるために味方との繋
ぎをよりよくすること」である。アタックをするまでに，レシーブ
やトスをどのようにするのかボール操作にかかわる課題はもちろ
ん，味方のレシーブが乱れた時にどのようにカバーをして繋ぐの
か，トスを上げる人の動き，アタックを打つ人の動きなど，ボール
持たない時の動きについて，「どのような動きが大切になるのか」
を問い，課題を共有しながら，解決に繋がる思考を言語化し，活動
を選び直したり，課題解決を目指してゲームに挑戦したりする姿を
引き出していく。 



 

 

８ 本時について（６/７時間目） 

（１）研究とのかかわり 
  手立てⅡでは，前時に自己（チーム）の課題を解決するための活動を選んだり，工夫したりしている。本時
では，手立てⅡ-（２）において「アタックはできているのに，得点が決まらない場面」を想定し，課題を解決
するための活動をした後に，もう一度「アタックを決めるために必要な動きは何か」を問い，活動中に意識す
るべきことを共有できるようにする。そうすることで，活動を選んだ根拠がより明確となり，もう一度活動を
選択し直したり，ゲームに繋がる活動をしたりしながら，目指す子供の姿②に迫っていく。 
目指す子供の姿②を引き出した後，手立てⅢでは，学びを生かすことができるよう時間制限を設け，得点を

記録していくゲームの場を設定する。さらに，点数に限らず，「アタックができた」時，体育帽子を裏返すよう
にし，課題解決に向けた動きができていたことを実感しやすい状況をつくりだしていく。ゲーム中，「わかった」
「できた」「できていない」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-（２）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，よりよい動きを意識し，
自覚できるようにしていく。 
ゲーム後は手立てⅢ-（２）を講じ，「味方の繋ぎがよりよくして，アタックを決めること」を振り返る視点

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。その後，チーム内で
自己評価を交流し合い，チームの仲間同士で向上した点について話し合える場にしていき，まだ，課題が残る
点については，次時の活動に生かせるようにし，目指す姿③「運動の魅力を実感できる姿」に迫っていくこと
とする。 

（２）本時の目標 
 ・アタックを決めるために，チームの特徴に応じた活動を選択したり，作戦を立てたりしている（思考

判断）。 
 ・アタックを決めるために，相手コートに打ち返すことができる（技能）。 
（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） 

○学習の流れを確認する。 
・挨拶，用具の準備，安全の確認 
 
 
 
○課題解決を目指した活動を行う。 
「サーブを正確にできるようになってきた。」 
「レシーブは膝を使って，ボールを上に上げよう。」 
「すぐにカバーできるようボールに体を向けよう。」 
・ハーフコートゲームで自己（チーム）の課題解
決を目指す。 

・円陣を組んで，チームみんなでゲームに向かい，
挨拶をしてからゲームに臨む。 

・アタックに繋がる動きを意識する。 
「レシーブをしっかり上げてアタックができたぞ。」 
「キャッチする場所をネット近くにして，アタックまで行けたぞ。」 
 
 
 
 
○本時の課題について全体で交流する。 
「相手が捕りやすいアタックになっている。」 
「トスが低くて，返すだけになってしまっている。」  
 
○チームで課題解決の方法を探る。 
・課題解決に目指した活動をしたり作戦会議をし

たりする。 
「トスを確実に上げて，アタックをしっかり打つ練習をしよう。」 
「キャッチする人の場所を決めて，その人目がけてレシーブしよう。」 
「レシーブでボールが上がった後は，すばやくアタックの準備をしよう。」 
 
○キャッチバレーボール（ゲーム）を行う。 
・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。 
「ネット近く，上に，体の向き，打って返す」 
「レシーブからアタックまでいい流れだった。」 
 
○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。 
 
打ちやすい高さにボールをトスできるようにすること。 
相手が捕りにくいボールを打ち返すようにすること。 

 
 
○次の時間の活動内容を考え，自己（チー
ム）の課題を見つめ直す。 

・次の時間が最後だから，チームでしっかり動き
を確認してから，ゲームに臨もう。 

 
○整理運動をする。 
 

□学習の流れを板書し，１時間の見通しを持
たせる。 

 
 
 
□アタック，レシーブ，トス，サーブの運動
機会を保障しながら，自己（チーム）の課
題に向き合い，前時に選択した活動に取り
組む場を設定する。Ⅱ 

□アタックに繋がるいい動きを価値付けし，
よりよい動きを意識させる。Ⅱ-（１） 

□チームの課題解決に向けた時間になるよ
う課題意識を「アタックを決めるために必
要な動き」に焦点化させる。 

□本時の課題に結びつく場面を提示し，本時
の課題を明確にする。 

 
 
 
 
□課題解決に向けて，全体で交流する時間を
設け，アタックの打ち方やアタックまでの
繋ぎ方について話し合い，解決に向けた見
通しになるように，子供から出てきた言葉
をキーワードで整理する。Ⅱ-（２） 

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

□ゲームに参加している児童に対しては，よ
い動きを価値付けしながら，「アタックを
決めるために必要な動き」ができているか
どうか即時フィードバックしていく。ま
た，態度面におけるよさも価値付けしてい
く。Ⅲ-（１） 

肯ゲームの中で変容が見られた点，特に「ア
タックを決めるための動き」について，即
時フィードバックを行い，自己やチームの
よりよい動きや課題となる動きを自覚で
きるようにする。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。 

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

□次の時間に向けて，チームでどんな活動が
必要になるのかを問い，その根拠を明確に
した話し合いの場を設ける。Ⅲ-（２） 

 
 
 
 
 
 
 
 
△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。 

▲活動中，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。 

 
 
 
 
 
 
 
△アタックの打ち方に目を向

けさせ，アタックがより決ま
りやすい方法を引き出す。 

▲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。 

 
 
 
 
▲△ゲーム中，できるだけ多く

肯定的・矯正的に即時フィー
ドバックを与えていく。そう
することで，一人ではなく，
数多くの子供がよりよい動
きについて，ゲームをしなが
らでも意識できるようにし
ていく。 

 

味方の繋ぎをよりよくして，アタックを決めるぞ！ 

評価 

【技能～ゲーム様相観察】  

【思考判断～チーム交流観察，発言】  

アタックはできているのに，アタックが決まらない！？ 


