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令和４年度 教員研究生 研究成果物 

 
～ネット型の授業づくりのプロセスを生かして～ 

 

 

ボール運動系領域 授業づくりハンドブック 
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 本書は令和４年度教員研究生の研究を生かし、ボール運動系領域の授業づくりについてまとめたハ

ンドブックです。研究で大切にした主な考え方は以下の通りです。 

 

①児童の学習状況や実態を正確に把握すること。 

②児童の学習状況や実態に応じて、学習過程を工夫すること。 

③育みたい資質・能力や味わわせたい特性を明確にして、学習過程を工夫すること。 

④児童主体の学びを実現すること。 

⑤ボール運動領域における、具体的な教師の支援を明確にすること。 

⑥「相手も含めた全員がゲームの楽しさを味わうこと」を軸に学習を進めること。 

 

 本書に掲載されている内容は一つの正解を示すものではなく、実態やねらいに応じて学習過程を工

夫する（教具やルール等を選択することも含む）際のガイドラインを示すものです。 

 先生方が目の前の児童に対し、授業を構想する際の、選択肢の一つとなれば幸いです。 

  

※①の実態把握については開発物の「心理尺度」、⑤の教師の支援については「最終発表会プレゼンテーシ

ョン動画」及び本書末尾の「補足資料」を参考にしてください。（どちらも東京都教職員研修センターウ

ェブページに掲載しています。） 

 

 

 

 

 

 

 

 体育や保健の味方・考え方を働かせ，課題を見付け，その解決に向けた学習過程を通して，心と体

を一体として捉え，障害にわたって心身の健康を保持増進し豊かなスポーツライフを実現するための

資質・能力を次の通り育成することを目指す。 

(1) その特性に応じた各種の運動の行い方及び身近な生活における健康・安全について理解するとと

もに，基本的な動きや技能を身に付けるようにする。 

(2) 運動や健康についての自己の課題を見付け，その解決に向けて試行し，判断するとともに，他者

に伝える力を養う。 

(3) 運動に親しむとともに健康の保持増進と体力の向上を目指し，楽しく明るい生活を営む態度を養

う。（小学校学習指導要領解説 体育編 p.17） 

 

 

 

 

 生涯にわたる豊かなスポーツライフを実現する観点を踏まえ「運動やスポーツを，その価値や特性

に着目して，楽しさや喜びとともに体力の向上に果たす役割の視点からとらえ，自己の適正等に応じ

た『する・みる・支える・知る』の多様な関わり方と関連付けること」であると考えられる。（小学校

学習指導要領解説 体育編 p.18） 

小学校体育科の目標 

ボール運動系領域の指導を始める前に 

体育の見方・考え方 

本書の考え方 
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１ ゲーム領域 

 集団対集団で，得点を捕るために友達と協力して攻めたり，得点されないように友達と協力して守

ったりしながら，競い合う楽しさや喜びに触れることができる運動である。友達と協力してゲームを

楽しくする工夫や楽しいゲームを作り上げることが，児童にとって重要な課題となってくる。集団で

勝敗を競うゲームでは，規則を工夫したり作戦を選んだりすることを重視しながら，基本的なボール

操作とボールを持たないときの動きを身に付け，ゲームを一層楽しめるようにすることが学習の中心

となる。また公正に行動する態度，特に勝敗をめぐって正しい態度や行動がとれるようにすることが

大切である。 

 

２ ボール運動領域 

 ルールや作戦を工夫し，集団対集団の攻防によって仲間と力を合わせて競争する楽しさや喜びを味

わうことができる運動である。互いに協力し，役割を分担して練習を行い，型に応じたボール操作と

ボールを持たないときの動きを身に付けてゲームをしたり，ルールや学習の場を工夫したりすること

が学習の中心となる。また，ルールやマナーを守り，仲間とゲームの楽しさや喜びを共有することが

できるようにすることが大切である。 

（小学校学習指導要領解説 体育編 pp.30～31） 

 

 
 

 

 

 

 

単元前半 単元後半 

学習内容の確認、準備運動、ボール慣れの運動 

ゲーム① 
運動の楽しさを味わう

ことを大きな目的とす
る。 

発達段階や習熟に合わ

せた課題を発見するこ
とをねらう。 

ゲーム① 

振り返り① 

（学級全体） 

・ルール（規則）や学習
資料等の活用方法に

ついて全体で確認を

行う。 
・課題解決のための練

習方法を例示する。 

・児童はチームの状況

に応じた振り返りを
行い、教師はチーム

や個に応じた支援を

行う。 
・チームや個の状況に

応じて、練習や話し

合いを行う。 

振り返り① 

（チームごと） 

ゲーム② 
振り返り①で共有した課題について、ゲーム②で

確認する。（課題の解決を図る） ゲーム② 

振り返り② 

ルール（規則）や、効果
的に課題を解決できた

事例（効果的な動きや、

作戦等）について全体
で共有する。 

学びの状況によって、

チームごとの振り返り
の時間を長くとること

も考えられる。 

振り返り② 

ゲーム領域およびボール運動領域の学習 

一単位時間の流れの基本形 
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 [〇学習経験が十分な場合、△学習経験が不十分な場合] 

ア 試しのゲーム 

 （単元前半） 

ルール（規則）を覚えたり、ゲームを楽しんだりすることを大きな目的とす

る。 
〇ゲームを行いながら、児童自身でチームのメンバー構成について考え、メ

ンバーを入れ替えてもよい。 

△ルール（規則）について話し合う時間を十分に設け、楽しむことができて

いない場面があれば全体で共有する。 
 

イ 総当たり戦 

 （単元中盤） 

全てのチームと対戦する。 

〇対戦結果を公開することで、勝敗を争うことや得点に課題をもつことがで
きるよう促す。勝利や得点につなげるために、自己やチームの特徴を把握

し、作戦に生かすことができるようにする。（学習状況や実態によって

は、結果を非公開としてもよいが、教師は勝敗を把握し、チームの力に応
じた支援ができるようにする） 

△結果を非公開とし、ゲームを楽しんだり、型に応じた効果的な動きについ

て考えたりすることに重点を置く。 

 
ウ 対抗戦 

 （単元後半） 

一単位時間の中で、同じチームと二度対戦することで、ゲーム①の課題をゲ

ーム②で解決できるようにする。総あたり戦等の結果を受け、同じくらいの

力のチームと対戦できるようにする。 
〇自分たちの学習状況が把握できるようになると、チームの力の高低が意欲

にかかわる場合があるので、注意して言葉掛けを行う。 

 
エ 指名戦 

（単元後半） 

事前に調整を行い、自分の指名した相手と対戦する。 

△自己やチームの特徴が把握できていない場合には、指名の意図が学習とは

関係のない場合や、力の差があり課題の解決が難しいチームを選択する場
合があるので、課題の解決が図れるよう教師がファシリテートする。 

 

オ チャンピオンコート戦 

（単元後半） 

総当たり戦の順位に基づいて対戦相手を決め、試合結果によって対戦相手や

コートが入れかわる。 
△学習経験が少ない場合、勝敗にこだわる本形式はふさわしくない。 

 これらの対戦形式を、児童の学習状況に応じて選択することが大事である。選択の際には、事前に
決定し課題解決の流れを児童に示したり、単元途中で児童と合意形成を図り決定したりすることが考

えられる。 

 

 
 

 

教師主導で決定 キャプテン投票 → キャプテン会議 

 児童で決定することが難しいと感じた場合に

は、教師主導で決めるとよい。 
 令和４年度の研究では、児童の実態をよく知

る担任と相談し、決定した。技能や思考力だけ

ではなく、児童同士の相性や生活場面での課題
などについても視野に入れ、決定した。 

 ボール運動のねらいを説明した上で、「誰な

らキャプテンにふさわしいか」児童に考えるよ
うを促す。そしてキャプテンを集め、「会議内

容は口外厳禁」という約束の下、メンバーをキ

ャプテン同士で決めていく方法も考えられる。 

単元開始後、チームごとの力の差が明らかであった場合 

試しのゲームでは、ペアチーム内でメンバーを入れ替える実践を行ったこともあった。高学年では
「チームの特徴に応じた作戦」について考えるため、メンバーが入れ替わりすぎると、課題を解決

することが難しい。その際には「100％平等なチーム決めは難しい」ことを、児童に伝えた。 

対戦形式 

チーム決め 
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 連携して相手コートにボールを落としたり、自陣にボールを落としたり落とさせないようにしたり

しながら、得点を競い合うこと。 

【学習の重点】 

・攻撃側 

 
・守備側 

ネットを挟んだコートで、チームの連携プレイにより（ボールをつなぎ）返球する楽

しさを味わう。 
役割分担をしながら守備をすることで、仲間と助け合って自陣コートにボールを落と

させないようにする楽しさを味わう。 

 

 
 

・相手とネットで区切られているので、安心して状況を判断することができる。 
・ボールが落下するごとにゲームが区切られるので、自己や仲間との連携の課題に気付きやすい。 

・返球するためには、仲間との連携が必ず必要になり、役割分担の大切さに気付くことができる。 

 
 

 

 

１ ボール 

ゴム風船 ゴム風船＋ガムテープ ビニルボール ビニルボール ビニルボール ゴムボール ジュニアバレーボール 

５ｇ以下 ５～20ｇ 30ｇ 50ｇ 100ｇ 150～210ｇ 160～240ｇ 

       

[低]              直進性（返球までの触球回数に影響） [高] 

[低]  恐怖感（キャッチなどの触球方法に影響） [高] 

[遅] 落下速度（落下地点に入る動きに影響） [速] 

[難] 捕球のしやすさ（はじめのルールに影響） [易] 

[難] 操作性（ねらったところへボールを操作することに影響） [易] 

[近] 飛距離（児童の腕力に影響）  [遠] 

[高] 偶然性（技能と運動の楽しさの関連に注目） [低] 

 
２ ネットの高さ 

150㎝（バドミントン） 160㎝ 170㎝ 

・どのような児童でも返球しやすい。 

・児童によっては、後方からの直進性の高い返

球が多くなる。 

・返球が容易すぎて、攻撃側が優位になる場合

には高いネットを検討する。 

・相手コートへの返球が難しい。 

・ネット付近でプレイすることの有効性に気付

きやすい。 

・技能が身に付くまでは、山なりの返球が多い 

・ネット付近で相手の攻撃を防ぐプレイ（ブロ
ック）の必要感が生まれる。 

教具の選択 

ネット型の特性 

ソフトバレーボールの教材としての価値 
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１ 前提となる考え方 
  〇中学年 ・ラリーの続く易しいゲーム 

  〇高学年 ・チームの連携プレイによる簡易化されたゲーム 

       ・相手が捕りにくいボールを返球する簡易化されたゲーム 

 
 
２ 触球制限（方法と回数） 

(1) 返球するまでの触球回数の制限 
返球までの触球回数制限なし 「〇回以内」で返球 「必ず〇回」で返球 

・軽いボール（風船など）を用

いる場合に設定する（返球す
るまでにたくさんの触球が必

要であるため）。 

・返球が容易になるため、ラリ
ーが続きやすい。 

・味方との連携がしやすくな

り、触球回数が多くなる。 

・返球までに時間がかかるた

め、相手は待機時間が多くな

る。 

・相手コートに返球するための
効果的な動きに気付きづら

い。 

・返球が容易になるため、相手

との攻防がしやすい。 

・ブロックの有効性に気付くこ

とができる。 

・1 回で返球するプレイが可能
になり、安易な思考からのラ

リーの応酬が生まれる。 

・1 回での返球を可とするかな
ど、ルールを工夫する余地が

生まれる。 

・全員が触球することができ

る。 

・規定の回数の前までに返球し

やすい場所にボールを運ぶ必

要感が生まれる。 

・状況によっては、効果的でな

い無用なトスが生まれる。 

  

 
(2) 触球方法 

キャッチなし 

返球時のみ はじく 

キャッチ 2 回まで 

返球時のみ はじく 

キャッチの回数選択、

返球時のみ はじく
（回数による得点傾斜

も可） 

1 回目はじく 

2 回目キャッチ 

3 回目はじく 

・風船などの軽くて落下速度

の遅いボールを使用する必

要がある。 

・攻撃時は停滞することは少

ないが、守備側は返球され

るまで待機時間が生まれる

場合がある。 

・軽いボールは、ネット付近

まで運ばないと返球するこ

とができないため、ネット
付近まで球を運ぶことの有

効性に気付くことができ

る。 

・どの位置からでも落下地点

に入りやすいため、意図的

に連携することの必要性に
気付きづらい。 

・ラリーが続きや

すい。 

・特に単元前半は
ボールの保持時

間が長くなり、

攻防が停滞して

しまうことがあ
る。 

 

・キャッチすべき

か、はじくべきか

状況に応じて、技
能を選択する力が

必要。 

・味方が受けやすい

ボールをつなぐた
めには、ボール操

作の高い技能が必

要。 

 

・はじく（キャッチ

する）場面が固定

されているので、
技能選択の判断が

容易。 

・味方が受けやすい

ボールをつなぐた
めには、ボール操

作の高い技能が必

要。 

 

 

 
 

ルール（規則）の設定 
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(3) バウンドの可否 

１バウンドまで可 バウンドなし 

・攻防が成立するための技能的な難易度が易しくなる。 

・ミスが許容される範囲が広がるため、安心感につながる。 

・ボールの落下点と、ボールの進行の予測が必要となるた
め、状況に応じた技能の選択は難しい。 

・味方やネットとの距離が離れてしまう可能性があるため、

返球が難しくなる場合もある。 

・ボールの落下点を意識するように

なる。 

 

３ コート内の人数 

(1) ３人制 

 ・チームの全員が触球することができる。 

 ・単元後半、コート後方をねらった意図的なアタックが可能になると、バドミントンコートでは攻

撃側が有利になる。 

(2) ４人制 

 ・ルールによっては全員が触球せず、触球数に偏りが出る場合も考えられる。 

 ・後方をねらったアタックに対しても、対処がしやすい。 

(3) ２人制 

 ・欠席者が出た場合も対応可能。 

 ・コーンなどを置き、人数によってコート幅を変えることで、平等にゲームが行うことができる。 

 
４ その他 

(1) サービス 

必ず成功（キャッチ）させてからゲーム開始 サービスも得点とする 

・ゲームが成立し、全員がソフトバレーボールの

特性に気付き、ルールを理解しやすい。 

・作戦やルールによっては、特定の人が意図的に

捕球しない状況（自分がアタックしたいために
捕球しない）が生まれ、ゲームが停滞する場合

がある。 

・サービスで得点が決まる場面が多いと、チ

ームで連携することのよさに気付きづら

い。 

・攻守ともにサービスも含めた作戦の立案が
必要となり、課題解決の幅を広げることが

できる。 

(2) ブロック 

不可 可 

・チームで連携して返球することを、学習の中心

とすることができる。 

・鋭角なアタックの再現率が高くなると、守備側

が不利になる。 

・ネット際の安全管理が重要。（ネットの下で

相手と脚部の接触の可能性あり） 

・ブロックをかわすための連携方法など、課

題解決の幅を広げることができる。 

 

 
 

 
 単元前半は全員がソフトバレーボールの特性を味わい、運動を楽しむことを学習の重点とする。単元

の中盤以降に児童と合意形成を図りながらゲームの規則を設定していくことで、皆がさらに楽しむため

のゲームを作り上げることに注目できるよう支援する。 

単元前半 単元後半 

■ボ ー ル 風船（ガムテープあり） 
■ネ ッ ト 150㎝ 

■触球制限 回数制限なし 

■触球方法 キャッチなし 
■バウンド バウンドなし 

■人  数 ３人制 

■サービス 必ず成功 
■ブロック なし 

■ボ ー ル ビニルボール（50ｇ～100ｇ） 
■ネ ッ ト 150㎝ 

■触球制限 ４回以内で返球（必ず全員が触球） 

■触球方法 キャッチあり、返球時のみはじく 
■バウンド バウンドなし 

■人  数 ３人制 

■サービス 必ず成功 
■ブロック なし 

おすすめ規則例（第３学年） 
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 単元中盤以降、返球状況に応じて技能を選択できることをねらいとする。山なりの返球に対しては「は

じく」ことを選択したり、直進性の高い返球に対しては「キャッチ」を選択したりすることで、チーム

の連携に加え、個人の状況判断も必要なルールにする。 

単元前半 単元後半 

■ボ ー ル ビニルボール（100ｇ） 
■ネ ッ ト 160㎝ 

■触球制限 必ず３回で返球 

■触球方法 キャッチあり、返球時のみはじく 
■バウンド バウンドなし 

■人  数 ３人制 

■サービス 必ず成功 

■ブロック なし 

■ボ ー ル ビニルボール（100ｇ） 
■ネ ッ ト 160㎝ 

■触球制限 必ず３回で返球 

■触球方法 キャッチは 1回のみ 
■バウンド バウンドなし 

■人  数 ３人制 

■サービス サービスも得点とする 

■ブロック なし 

 

 
 

 
 ジュニアバレーボールを使用することで、よりスピード感のあるゲーム展開を目指す。その中で、ブ

ロックやサービスを含めた作戦について思考することで、運動の楽しさを味わいながら、課題解決を図

ることができる。 

単元前半 単元後半 

■ボ ー ル ジュニアバレーボール 
■ネ ッ ト 160㎝ 

■触球制限 必ず３回で返球 

■触球方法 キャッチあり、返球時のみはじく 
■バウンド バウンドなし 

■人  数 ３人制 

■サービス 必ず成功 
■ブロック なし 

■ボ ー ル ジュニアバレーボール 
■ネ ッ ト 160㎝ 

■触球制限 必ず３回で返球（ブロック時は１回可） 

■触球方法 キャッチあり、返球時のみはじく 
■バウンド バウンドなし 

■人  数 ３人制 

■サービス サービスも得点とする 
■ブロック あり 

 

 
 

 

 第４学年 第５学年 

想定 ソフトバレーボールの学習経験が十分にあり、体

育科の学習に意欲的に取り組める学級。 

学習経験が浅く、体育科の学習に対し意欲

的でない児童が一定数いる場合。 

第一時 態 ルールを理解してゲームを楽しもう 態 ルールを理解してゲームを楽しもう 

第二時 思 どうしたら効果的に攻めたり守ったり

できるか考えよう 

態 当たり前のことを当たり前にして、楽し

い時間を長くしよう 

第三時 思 チームでうまくいく作戦を見つけよう 技 スムーズに攻撃しよう 

第四時 技 得意を生かして苦手を楽しもう。 

苦手を貢献に変えよう。 

思 二人目と三人目の動き方を考え、チーム

で作戦を考えよう 

第五時 

第六時 

技 

思 

１回目のゲームと２回目のゲームを比べて、できなかったことをできるように、できた

ことを２回目もできるようにしよう。 

おすすめルール例①（第６学年） 

おすすめルール例②（第６学年） 

一単位時間ごとの学習のめあての設定例 
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１ 単元名  

Ｅ ゲーム、ボール運動 ネット型（ゲーム） 

※授業学級の児童の実態に応じて、教材等を決定する。以下、（）内はゲーム領域の内容を記す。 
 

２ 単元の目標 

(1) ネット型（ゲーム）の楽しさや喜びを味わい（触れ）、その行い方を理解する（知る）とともに、  

その技能を身に付け（基本的な技能によって）、簡易化された（易しい）ゲームを行うことができる
ようにする。［知識及び技能］ 

(2) ルール（規則）を工夫したり、自己やチームの特徴（ゲームの型）に応じた作戦を選んだりすると

ともに、自己や仲間の考えたことを他者に伝えることができるようにする。［思考力、判断力、表現力等］ 
(3) 運動に積極的に取り組み、ルールを守り助け合って運動したり、勝敗を受け入れて仲間の考えや取

組を認めたり、場や用具の安全に気を配ったりすることができる。［学びに向かう力、人間性等］ 
 

３ 単元の評価規準 

 知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

単
元
の
評
価
規
準 

ネット型ではその行い

方を理解する（知る）
とともに、個人やチー

ムによる攻撃と守備に

よって（基本的な技能
によって）、簡易化され

た（易しい）ゲームが

できる。 

ルール（規則）を工夫したり、

自己やチームの特徴（ゲームの
型）に応じた（簡単な）作戦を

選んだりするとともに、自己や

仲間（自分）の考えたことを他
者（友達）に伝えることができ

る。 

 

運動に積極的に（進んで）取り組み、

ルール（規則）を守り助け合って（仲
よく）運動したり、勝敗を受け入れて

仲間の考えや取組（友達の考え）を認

めたり、場や用具の安全に気を配った
りすることができる。 

学
習
活
動
に
即
し
た
評
価
規
準 

①ネット型の行い方を

理解している（知っ
ている）。 

②ボールの方向に体を
向け、その方向に素

早く移動している。 

③味方が受けやすいよ
うに、ボールをつな

いでいる（中学年記

載なし）。 

④片手もしくは両手で

相手コートにボール
を打ち返している。 

①みんながネット型の楽しさや

喜びを味わう（触れる）こと
ができるよう、プレイの制

限、得点の仕方などのルール
（規則）を選んでいる。 

②チームの特徴（型の特徴）に

応じたボールのつなぎかたや
効果的な攻め方を選んだり考

えたりしている。 

③自己や仲間が行っていた連携
プレイやボール操作、役割

（自分が考えたこと）につい
て動作や言葉、ICT 機器など

を使って他者に伝えている。 

①ルールやマナーを守り、仲間と助け

合って（誰とでも仲よく）練習やゲ
ームをしようとしている。 

②ゲームの勝敗を受け入れ、ゲームの
前後に挨拶をしている。 

③用具の準備や片付けで分担された役

割を果たそうとしたり、場の安全に
気を配ろうとしたりしている。 

④練習やゲームに積極的に（進んで）

取り組もうとしている。 

⑤仲間のよさ（友達の考え）を認め合

い、みんながゲームの楽しさに触れ
ることができるように言葉をかけた

り、協力をしたりしている。 

研究主題（例） 

自ら学びを調整し、仲間と共に運動を楽しむ児童の育成 
 ―自己効力感とメタ認知に注目した、ゲーム領域とボール運動領域の系統的な指導と評価の工夫― 

 
研究仮説（例） 

ネット型単元において、学習過程、指導と評価を工夫し、自己効力感及び自分や仲間の学習

状況を把握したり考えたりする力を育むことができれば、一人一人が自ら学びを調整し、仲間

と運動を楽しむことができるだろう。 

学習指導案例（第４・５学年） 

ソフトバレーボールの研究授業に向けて 
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４ 単元計画 

 第４学年 第５学年 

時 １ ２ ３ ４ ５ ６ １ ２ ３ ４ ５ ６ 

ねらい 
学習の見通しをもち、 

学習の流れを確認する。 
運動の楽しさや喜びを味わう  

みんながさらにゲームを楽しむ 

方法について考え 

そのための課題を解決する 

学習の見通しをもち、 

学習の流れを確認する。 
ゲームを楽しむ方法について考え、 

そのための課題を解決する 
 

チームで課題解決を図る 

方法について考える 

○主な学習内容 

（下線部はそれぞ

れの学年で異な

るところ） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇試しのゲーム① 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦① 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦② 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦③ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦④ 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦⑤ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦⑥ 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦⑦ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇[  ]戦① 

 

 

 

 

 

〇[  ]戦② 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇[  ]戦③ 

 

 

 

 

 

〇[  ]戦④ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇試しのゲーム① 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦① 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦② 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦③ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦④ 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦⑤ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦⑥ 

 

 

 

 

 

〇総当たり戦⑦ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇対抗戦① 

 

 

 

 

 

〇対抗戦② 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇対抗戦③ 

 

 

 

 

 

〇対抗戦④ 

評
価
の
重
点(

◎) 

知識・技能 ① ② ◎④ ②④ ②④ ◎②④ ① ◎②④ ②④ ②（◎③）④ ②③④ ◎②③④ 

思考・判断・表現 ◎① ◎①② ② ② ◎②③ ②③ ◎① ①② ◎②③ ◎（①）② ◎②③ ◎②③ 

主体的に学習に 
取り組む態度 

① ◎③ ② ◎①②③ ④ ◎⑤ ◎①③ ◎④ ◎②④ ◎④⑤ ◎④⑤ ④⑤ 

指導の重点 

 第３学年での

学習を想起さ
せ、アタックを

打つ位置（ネッ

トからの距離）
に注目させる。

単元の早い段階

で効果的な攻め
方（守り方）に気

付くことができ

るよう、意図的

に言葉掛けを行
う。 

 勝敗を争うこ

とに注目しすぎ
ないように、得

点で争った際の

解決の仕方につ
いて全体で確認

をする。 

 返球率が高い
チームに注目

し、アタッカー

やセッターの位

置について共有
する。 

課題の解決の

仕方について全
体で周知し、チ

ームで練習する

ときのポイント
について確認す

る。 

記録カードを
用いてチームの

課題について気

付くことができ

るよう促す。 

ボール操作に

苦手意識のある
児童に対し、重

点的に支援を行

う。自分で気付
くことが難しい

と判断した場合

は直接指導を行
う。 

役割が固定化

しているチーム

に対し、言葉を
掛ける。 

個々の学習状況に応じて、ゲームを
さらに楽しむための課題を解決で

きるよう支援を行う。 

第４学年での学習について、自分

の役割を視点に想起させる。役割が
固定化しないよう、ゲーム開始時に

様々な位置取りができるよう、全体

で確認する。様々な役割を経験する
中で、ゲームの楽しさを味わうこと

ができるよう、支援を行う。 

個々の学習状況を把握すること
に注力する。特に技能面と態度面に

課題がある児童の把握に努め、自己

効力感が高まるよう、言葉掛けを行

う。 

みんなが気持

ちよくゲームが
できるようゲー

ム中のマナーに

ついて全体で確
認をする。 

自己の特徴を

把握することが
できるよう、自

身のボール操作

の技能に注目さ

せる言葉掛けを
行う。 

 学習の習熟が

高い児童を中心
に仲間の特徴に

目を向けさせ

る。「チームへの
貢献」について

全体に意識付け

る。 

 全員が楽しさ

を実感している

か把握し、学習

内容や支援の方
法を選択する。 

個々の学習状況、チームの課題に応
じて支援を行う。ゲームの楽しさを

全員が味わうこと視点に、「チーム

の得点や勝利への貢献」を価値付け

る中で、自己の特徴について目を向
けることができるようにする。 

○本時のめあてを確認する 

○準備運動を行う 

○コートの準備をする ※ネット型を行っている学級を続けて配置することで、準備や片付けの時間を削減するとよい。 

○ボール慣れを行う（個人のボール操作、チームでのトス＆ゴーなど） 

○用具の片付けを行う。※ネット型を行っている学級を続けて配置することで、準備や片付けの時間を削減するとよい。 

 ○整理運動を行う。 

  ○学習の振り返りを行う。 

【単元を貫く問い】 

キャッチバレーボールをもっとみんなが楽しむためには、どんなことが必要か考えよう。 

【単元を貫く問い】 キャッチバレーボールをもっとみんなが楽しむためには、どんなことが必要か考えよう。 

チームの得点や勝利のために、一人一人が貢献できることを考えよう。 

ゲーム① 

 

〇規則や技能のポイントについての 振り返り（全体共通） 

 

ゲーム② 

 

総当たり戦の児童の学びの様相に応じ

て、以下の学習内容を例に、本時のめあ

てについて児童と共に合意形成を図る。 

 

・ゲームを楽しむための雰囲気づくり 

・みんなが楽しむための規則の工夫 

・効果的な攻め方や守り方 

・実行可能な作戦の立案 

第４時までの学習状況に合わせて、

以下の中から対戦形式について、児

童と合意形成を図る。 
・対抗戦 

・指名戦 

・総当たり戦②（途中で終了） 

※チーム替えを行うことも考慮す

る。 

ゲーム② 

 

○本時のめあてを確認する 

○準備運動を行う 

○コートの準備をする ※ネット型を行っている学級を続けて配置することで、準備や片付けの時間を削減するとよい。 

○ボール慣れを行う（個人のボール操作、チームでのトス＆ゴーなど） 

○用具の片付けを行う。※ネット型を行っている学級を続けて配置することで、準備や片付けの時間を削減するとよい。 

 ○整理運動を行う。 

  ○学習の振り返りを行う。 

ゲーム① 

 

総当たり戦の児童の学びの様相に応じ

て、以下の学習内容を例に、本時のめあ

てについて児童と共に合意形成を図る。 

 

・ゲームを楽しむための雰囲気づくり 

・みんなが楽しむためのルールの工夫 

・効果的な攻め方や守り方、連携の方法 

・一人一人の力に合わせた作戦の立案（役割分担） 

〇ルールや技能のポイントつい

ての振り返り(全体共通） 

 

同じ相手（総当たり戦の結果によ

り、同じくらいの力の相手と対戦す

る。総当たり戦の結果は教師が把握

し、公表しない。）と二回対戦する対

抗戦を行う。ゲーム１での課題を、

ゲーム２で解決できるよう、振り返

りの時間に練習に取り組めるよう

に、チームでの時間を確保する。 

〇チームごとの練習 

 

〇チームごとの練習 
〇全体での振り返り 

（ルール、マナーの再確認） 
〇チームごとの練習 

（ 児童の学習状況に応じて、教師が振り返りの形式を決定） 



11 

 

５ 第４学年 本時案［例］（４／６） 

(1) 本時の目標 

[ 知 識 及 び 技 能 ] 
 

[思考力、判断力、表現力等] 

 
[学びに向かう力、人間性等] 

ボールの方向に体を向け、その方向に素早く移動することができる。片手もしく
は両手で相手コートにボールを打ち返すことができるようにする。 

型の特徴に応じたボールのつなぎ方や効果的な攻め方を選んだり、考え

たりできるようにする。 
ゲームの勝敗を受け入れ、ルールやマナーを守り、誰とでも仲よく練習

やゲームができるようにする。 

※本時は[学びに向かう力、人間性等]を重点的に評価する。 

(2) 本時の展開 
時間 
（分） 〇学習内容・学習活動 ■指導上の留意点 □評価規準(評価方法) 

12 

〇挨拶 

〇本時のめあての確認 

 

 
〇準備運動 

〇コートの準備 

〇ボール慣れ（チーム） 
 ・トス（児童選択）＆ゴー 

 ・アタック＆ゴー 

 

 

 

 
■指先や肩回りなど、運動でよく使用する部位をほぐすよ

う声を掛ける。 

■トスする相手に応じて、トスの種類（荒れ球やハイボー
ル、スピードボールなど）を選択し、ボール慣れを行う。 

 

 

25 

〇ゲーム１（総当たり戦⑥） 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
〇振り返り（チームごとの練習） 

 

 
 

 

 
 

 

 
〇ゲーム２（総当たり戦⑦） 

■本時のめあてを再確認し、ゲームに取り組ませる。 

■総当たり戦の価値が少ないチームを重点的に指導し、必

要があれば「直接指導」を行う。 
 ・もう少し前から打ってごらん 

 ・セッターの位置をネットの近くにしてみよう 

 ・手はグーよりもパーの方がいいね 
 ・両手でポンとさわって、ネットの近くに落とそう 

■仲間を励ましたり、称賛したりしている様子を価値付け

る。 

 
■チームとしての時間の使い方（話し合い、動画の視聴、

練習など）を事前に決めさせる。 

■時間の使い方が決められないチームにはこれまでのア
タック練習などの中から選択するよう促す。 

■チームで練習している内容を把握し、ゲーム２でその様

相が見られたときに価値付けられるようにする。 
■練習を選択した理由について問い掛け、これまでのゲー

ムやプレイの様相などから根拠をもって練習を選択で

きていたチームを把握し、学習の振り返りで紹介する。 
■勝敗の数によって、チームごとへの言葉掛けを変える。 

□ゲームの勝敗を受け入れ、ルールやマナーを守り、誰と

でも仲よく練習やゲームをしている。（観察、学習カー

ド） 
 

８ 

〇用具の片付け 

〇整理運動 

〇学習の振り返り 

 
 

■チームでの振り返りが効果的に行えていたチームを紹

介し、称賛する。 

■次時の対戦形式（対抗戦、指名戦、総当たり戦）につい
て問い掛け、合意形成を図って決定する。 

 

これまで学習したことを生かして、チームでゲームを今までよりもさらに楽しもう 
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６ 第５学年各時間の指導案［例］（６／６） 

(1) 本時の目標 

[ 知 識 及 び 技 能 ] 
 

[思考力、判断力、表現力等] 

 
[学びに向かう力、人間性等] 

ボールに合わせて動き、味方が受けやすいようにボールをつなぐなどし
て、相手コートにチームで連携して返球できるようにする。 

自己やチームの特徴に合った作戦をチームで考えてゲームに取り組み、

自己や仲間の連携やプレイ、役割について他者に伝えるようにする。 
練習やゲームに積極的に取り組み、仲間のよさを認め合い、みんながゲ

ームの楽しさに触れることができるように言葉を掛けるようにする。 

※本時は[知識及び技能及び思考力、判断力、表現力等]を重点的に評価する。 

 

(2) 本時の展開 
時間 
（分） 〇学習内容・学習活動 ■指導上の留意点 □評価規準(評価方法) 

12 

〇挨拶 
〇本時のめあての確認 

 

 
〇準備運動 

〇コートの準備 

〇ボール慣れ（チーム） 
 ・トス＆ゴー 

 ・アタック＆ゴー 

 
 

 

 
 

 

■第５時の様子と比較し、自分なりの工夫をして取り組ん
でいる児童を称賛する。 

25 

〇ゲーム１（対抗戦③） 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

〇振り返り（チームごと） 

 
 

〇ゲーム２（対抗戦④） 

■本時の対戦相手は、前時の様子を基に、教師が決定する。 
■焦って本時で課題を解決しようとしすぎるのではなく、

あくまでゲームを楽しむことが前提であることを再確

認する。 
■第 5時で教師が把握した課題を基に、個やチームの課題

に応じて積極的に支援を行う。 

■これまでの学習の様子と比較し、変化した点を具体的に

伝え、メタ認知を育むようにする。思考面の学びが十分
だと考えられる児童に対しては、「仲間の特徴」への気

付きを促し、言葉で伝えるようにさせる。 

■仲間同士のよい関わりを称賛し、「感謝」を伝える。特
に仲間に配慮したトスや、位置取りなど技能面の関わり

を大きく取り上げる。 

□自分の技能に合わせ、チームで連携して返球している
（観察、ゲーム動画の視聴） 

□自分の考えを伝えながら、自己やチームの特徴に合った

作戦を考えることができている（観察、学習カード） 
 

■「共感・応援」「実況」を行い、ゲームの雰囲気を盛り

上げることに努める。 

■負けが続いているチームや、技能的な課題が解決できな
い児童に対しては、無理に直接指導は行わず、これまで

の学びへの姿勢を価値付けるようにする。 

 
８ 

〇用具の片付け 

〇整理運動 

〇学習の振り返り 

 

 

■本単元で一番成長した点について、チームで話し合わ

せ、仲間の成長について数人に発表させる。 
■自分や仲間の学習状況を把握することが運動を楽しむ

ことや、課題の解決につながることを確認し、最高学年

の体育科の学習への見通しをもつことができるように
する。 

チームで連携してボールをつないで返球し、一人一人がチームに貢献しよう。 
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見つけた 仲間のよさ 
よさがあらわれた回数（よさを見つけたら、「正」の字を一画ずつ、記入していこう） 

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

ハ
ー
ト
の
よ
さ 

○はげまし合い 

〇言葉かけ      

○気持ちのよいプレイ 
     

プ
レ
イ
の
よ
さ 

○ナイスレシーブ 
      

○ナイストス 
     

○ナイスアタック 
      

○ナイス【     】 
      

  

 
記録カード② 

 

気がついたことを一文で書こう 

月  日 ゲーム（ ① ・ ② ） 

記録カード① ナイスプレーカード 
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気がついたことを一文で書こう 

月  日 ゲーム（ ① ・ ② ） 

自分のコート 

相手のコート 

自分のコート 

相手のコート 

自分のコート 

相手のコート 

〇 

× 

〇 

アタックが失敗した場所に×、 

成功したところに〇を書こう。 

相手コートにうまく 

落とせたところに〇を書こう。 

記録カード② どこから打ってどこに落ちたカード 
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※表計算ソフトを活用し、触球数等を自動で計算する Excelファイル 

記録カード③ ゲームカウンター 
自動で合計され、最後のシートにグラフ

化されるようになっています。 

クリックすれば数字が増えたり減ったり

する。 

東京都教職員研修センターのウェブペー

ジからダウンロード可能です。 
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My作戦ボード 思い付いた作戦をメモしよう！ 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

メモスペース 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 年 体育科 学習カード 

 

 

 
 

 

 

学習の終わりに、みんなが学習したバレーボールに名前をつけよう！ 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

   年    組    番 

 

自分のコート 

相手のコート 

自分のコート 

相手のコート 

保護者の方から 先生から 

学習カード（表面） 
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氏名                             
 

 
  

     

     

学習前 
みんながバレーボー

ルを楽しむために必
要なことはどんなこ

とだと思いますか。 

学習後 
みんながバレーボー

ルを楽しむために必
要なことはどんなこ

とだと思いますか。 

①今日の学びのタイトル 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

楽【◎ 〇 △】、貢献【◎ 〇 △】 

③今日の学びのタイトル 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
楽【◎ 〇 △】、貢献【◎ 〇 △】 

 

⑤今日の学びのタイトル 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
楽【◎ 〇 △】、貢献【◎ 〇 △】 

 

②今日の学びのタイトル 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

楽【◎ 〇 △】、貢献【◎ 〇 △】 
     

④今日の学びのタイトル 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

楽【◎ 〇 △】、貢献【◎ 〇 △】 

 

⑥今日の学びのタイトル 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

楽【◎ 〇 △】、貢献【◎ 〇 △】 

 

この学習であなたが一番変わったことは何ですか？ 学習前と学習後をくらべて感じたことを書こう。 

５年生は「一人一人がチームの勝利や得

点に貢献し、みんながバレーボールを楽

しむために必要なことは～」とする。 

４年生は【楽しさ】のみ自己評価する。 

今日の自分の学びにタイトルをつけ、一番大切だと思うことを書きましょう 

学習カード 
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・ゴールまで連携してボールを運んだり、それを防いだりして攻防すること。 

・シュート局面を工夫し、得点をすることの楽しさを味わうこと。 

 

 

 

１ ハンドボール 

・手でボールを扱うことで、比較的易しい技能でゴール型の学習に取り組むことができる。 
・ゴールの形状によっては、思いっきりシュートすることの楽しさを味わうことができる。 

 

２ バスケットボール 
・手でボールを扱うことで、比較的易しい技能でボールを前進させることの楽しさを味わうことができ 

る。 

・的（籠）をねらうシュートの楽しさを味わうことができる。 
 

３ サッカー 

・足でボールを扱うことで、偶然性を楽しみながらゴール型の学習に取り組むことができる。 

・ゴールの形状によっては、思いっきりシュートすることの楽しさを味わうことができる。 
 

 

 
 

大きさ、材質 柔らかさ（空気の入れ具合） 重さ 

・片手でつかめる 

・滑りづらい（捕球しやすい） 

・遠くに飛びすぎない 
・恐怖感が少ない 

・恐怖感が少ない 

・バウンドする 

・バウンドしづらい 
・受け止めやすい（トラップし

やすい） 

・ねらいやすい 

・ドリブルしやすい 

※特にバスケットボールはある
程度の重さがあった方が、シ

ュートやドリブルは行いやす

い。 

 

 

 
 

 

１ コートの大きさ 

(1) 横幅 
 横幅が大きければ大きいほど、攻撃側が有利になる。４人であれば 15～20ｍほどがよい。 

 

(2) 縦の長さ 
・速攻（攻守の切り替え）の楽しさを味わうこと 

・課題解決場面（トライ＆エラー）の回数を確保すること 

授業のねらいに応じて、この二点のバランスを考えて設定するとよい。例えばバスケットボールの３
×３のように縦の長さをコートの半分にしてトライ＆エラーの回数を増やしたり、25ｍ程度確保して速

攻の楽しさが味わえるようにしたりしてもよい。 

 

 

ボール運動系領域 指導資料① ゴール型（ハンドボール・バスケットボール・サッカー） 

ゴール型の特性 

ハンドボール、バスケットボール、サッカーの教材としての価値 

ボール選びの視点 

コートの設定 



19 

 

２ ゴールの設定（ハンドボール、サッカー） 

ラインゴール 通常のゴール 

  
〇ラインすべてがゴールとなるため、簡単に得点
することができる。 

△攻撃が優位になりすぎる可能性がある。そのた

めに「必ずラインの手前でバウンドさせる」な

どの条件をつける必要がある。 
△ルールによっては、ゴールの判定が分かりづら

い。 

〇はじめからシュートのイメージがしやすい。 
〇教具（ゴール）があれば、簡単に準備ができる。 

〇思い切ったシュートが打ちやすい。 

△ゴール前に攻撃者、守備者が集まってしまうと

ゴールをすることが難しい。 

ダブルゴール（通常のゴール二つも可） コーン＆バー 三方向 

 

 

〇サイドを意識した攻撃を組み立てやすい。 

〇シュート局面における意図的な作戦が考えや
すい。 

△どちらのゴールをねらうか、状況判断が複雑に

なる。 

〇シュート局面における意図的な作戦が考えや

すい。 
〇準備が容易。 

〇高さがないため、ゴール（守備者）の上を通る

パスが有効。 
△高さがないため、思い切ったシュートを打ちづ

らい。（下投げの転がすようなシュートが生ま

れる） 

ネット 三方向 360°ゴール（ネット全方向） 

  
〇シュート局面における意図的な作戦が考えや
すい。 

〇高さがあるため、思い切ったシュートを打つ

ことができる。 

△教具（防球ネット等）がないと準備が難し
い。 

〇シュート局面における作戦の幅が更に広が
る。 

〇高さがあるため、思い切ったシュートを打つ

ことができる。 

△教具（防球ネット等）がないと準備が難し
い。 

 

※その他、特に中学年の初期の段階は低学年との接続も考え、段ボールを的としてねらったり、人の間

を通したりする「ターゲット型（的当て）」のゴールを設定することも考えられる。 
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３ ラインの設定と、攻守の移動制限 

全コート 移動自由 ゴールゾーン（ゴール前のみ攻撃側移動不可） 

 
 

〇ルールが分かりやすい。 
△ボールを持たないときの動きが理解できてい

ないと、ボールに密集してしまい、学びが少な

くなってしまうことがある。 

〇ゴール前の密集を避けることができる。 
〇サッカーやハンドボールでは、シュート時のボ

ールとの衝突の衝撃を緩和することで切る。 

〇シュートの難易度が増し、攻防のバランスをと

ることができる。 

攻撃専門プレイヤー サイドフリーマン 

 
 

〇攻撃側が優位となるため、得点をすることの楽

しさを味わうことができる。 
〇攻撃専門プレイヤーは守備にはかかわること

ができないため、役割分担について考える必要

がある。 

〇サイドフリーマンは安心してボールを操作す

ることができる。 
〇コート外にボールが出ても、スムーズにゲーム

を進行することができる。 

〇サイドからの攻撃を意識しやすくなる。 
〇サイドフリーマンは守備にかかわることがで

きないため、役割分担について考える必要があ

る。 

攻守完全分離 フリーゾーン 

  
〇安心してボールを持たないときの動きを身に

付けることができる。 

〇コロナ禍でも接触を避け、ゴール型の特性を味
わうことができる。 

△攻守が入り混じった状況における状況判断を

学ぶことができない。 

〇安心してパスやシュートをすることができる。 

△フリーゾーンに固執し、動きが少なくなる可能

性がある。 
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１ ハンドボール（第５学年を想定） 

 

２ バスケットボール（第５学年を想定） 

 

３ サッカー（第６学年を想定） 

 

 

 

はじめのルール（規則） 児童と考えたいルール（規則）の工夫の視点 

・４人対４人（攻撃専門プレイヤー） 

・ドリブル（３ドリブルまであり等） 

・攻撃専門プレイヤーの是非 

・ゴールゾーンに入れる守備側の人数 
・サイドフリーマンの設定 

・ボールがコート外に出たときの判定方法 

・時間制（前半４分 後半４分） 

・ドリブルなし 

・ゴールゾーンあり 

・通常のゴール使用 

・ボールの奪取はパスカットのみ 

・身体接触禁止 

はじめのルール（規則） 児童と考えたいルール（規則）の工夫の視点 

・４人対４人（攻撃専門プレイヤー） 

・ドリブルの回数 
・攻撃専門プレイヤーの是非 

・フリーシュートゾーンの是非 

・シュートの傾斜配点の是非 
・ボールを取り合ったときの解決方法 

・時間制（前半４分 後半４分） 

・ドリブルは５回まで 

・ゴール前にフリーシュートゾーン設置 

・通常のゴール使用 

・ボール（山なりのシュート）がリングに当たれ
ば１点、リングを通過すれば２点（ただし、山

なりのシュートに限る） 

・ボールの奪取はパスカットのみ 

・身体接触禁止 

はじめのルール（規則） 児童と考えたいルール（規則）の工夫の視点 

・４人対４人（サイドフリーマン制） 

・攻撃専門プレイヤーの設定 

・フリーシュートゾーンの是非 
・シュートの傾斜配点の是非 

・ボールを取り合ったときの解決方法 

・手の使用の可否 

・時間制（前半４分 後半４分） 

・ドリブルは自由 

・ゴールゾーンあり 

・通常のゴール使用 

・そのゲーム初めてのゴールは２点 

・身体接触禁止 

・空中にあるボールトラップ時、ゴールゾーンで

のシュートを阻止する時のみ手の使用可 

ルール（規則）の設定例 
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 ゴールまで連携してボールを運んだり、それを防いだりして攻防すること。 

 

 

 

 

・「ハドル」という短い作戦会議をプレイごとに行うため、１プレイごとに自分の役割や動き方等を確

認してゲームに取り組むことができる。 

・毎回同じ状況から攻撃（守備）することができるため、作戦を実行するための課題について焦点化

して学習を進めることができる。 

・陣地を獲得すること（ボールを前進させること）が主たる目的となるため、シュート局面の難しさ

を省略して学習を進めることができる。 

 
 

 

 
 

１ ボール 

０号ハンドボール フラッグフット用ボール ライトドッジボール 

 
  

片手で投げたり、捕ったりするこ

とができる。他の型や領域で学ん

だことが生かしやすい形。 

投げたり、捕ったりすることが難

しい反面、ランプレイにおいて隠

す（持っているふり）をすること
がしやすい。 

特別なボールを使わずに、どのボ

ールでも実践できる。ただし多く

の児童が片手でつかんで投げら
れるものが適している。 

 
２ フラッグ（タグ） 

フラッグ タグ 
フェイスタオル 
スズランテープ 

 

 

 

つかむことが可能な部分が

大きいので守備側が捕りや
すく、守りやすい。 

フラッグに比べてつかみづ

らいため、攻撃側が有利にな
る。 

腰にハンドタオルやスズランテープを

はさんでも十分代用できる。スズラン
テープの場合はガムテープなどで重さ

を出すと取りやすくなる。 

 
 

 

 
 

 

 

ボール運動領域 指導資料② ゴール型（フラッグフットボール） 

ゴール型（陣取り型）の特性 

教具の選択 

フラッグフットボールの教材としての価値 
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１ コートの大きさ 

 横幅が大きければ大きいほど、攻撃側が有利になるため、守備の人

数に応じて、コートの横幅を設定する。一人の守備者が守備できる範
囲をおよそ３ｍ（図１）と考え、設定する。例えば、守備が３人であ

れば約９ｍと考え、それよりもやや広く設定するとよい。攻撃側を少

し有利にすることで、多くの児童が運動の楽しさを味わうことができ
る。 縦の長さは固定遊具との衝突等を避けて走り抜けることができ

る範囲で設定するとよい。（20ｍ～25ｍ程度） 

 

２ 得点ゾーンの考え方 
(1) スタートエリア 

 攻撃チームがスタンバイするエリア。攻撃開始時には、攻撃するチ

ーム全員がこのゾーンにいなくてはならない。 
(2) ０点エリア 

 攻撃チームが侵入しても得点にはならないエリア。０点エリアを設

けず、どのような場合でも必ず１点が取れるルールにしてもよい。 
(3) 得点エリア、守備チーム待機エリア 

 段階的に得点を設定するエリア。ボール保持者が前進すればするほ

ど高得点になる。守備チームはこのエリアから守り始める。０点エリ
アに守備者がいると、特に単元前半は攻撃開始が難しくなり、ゲーム

が停滞する場合がある。 

(4) 高得点エリア 

 このエリアまで前進することができたら攻守交代。ボーナス点とし
て高得点を設定してもよい。安全に走り抜けることができるよう、７

～８ｍは確保できるとよい。 

 
 

 

 
１ プレイする人数 

 基本は攻撃４人対守備側３人とするとよい。攻撃側を少し有利にすることで、得点することの楽しさ

を味わうことができる。 

 
２ 攻撃のルール 

(1) 時間制と回数制 

時間制 例：前後半５分、ハーフタイム１分 回数制 例：１チーム攻撃回数５回 

〇計画通りに授業を進行しやすい。 

〇回数の制限がないため、慎重になりすぎず作戦
を試すことができる。 

△ゲーム内での攻撃回数の不平等が生まれてし

まう可能性がある。後半は攻撃を開始するチー
ムを逆にするなどの工夫が必要となる。 

〇平等に攻撃を行うことができる。 

〇１回の攻撃を大切にしようとする姿勢が生ま
れる。 

△１回の攻撃に慎重になりすぎ、ハドルに時間が

かかってしまう場合がある。 
△差がついてしまったときに、逆転の可能性が無

くなり児童の意欲が低下する可能性がある。 

△ゲーム終了時間がそろわない。 

 

(2) 前方へのパスの制限 

 フラッグフットボールでは、ボールを持ったまま走るランプレイとパスプレイを選択しながらボール
を相手陣内へ前進させる。そのため、前方へのパスプレイが何度もできるようにしてしまうと、特に単

元中盤以降は攻撃側が有利になりすぎ、ゲームが成立しなくなってしまうことが考えられる。そのため

前方へのパスに制限をつける必要がある。段階的に、子供と合意形成を図りながら決めてもよい。 

図1 

図２ 

コートの設定 

ルール（規則）の設定 
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スタートエリアから 1回のみ ０点エリアを含め１回のみ 全コートから１回のみ 

〇プレイ開始時の選択がパスか
ランのどちらかになり、作戦

を理解しやすい。 

〇パスやランの成否が得点に直
結し、ルールを理解しやすく、

作戦の成否が分かりやすい。 

△０点エリアに攻撃チームが侵
入するとランプレイのみとな

り、攻撃が単調になる。 

〇短いランと組み合わせられる
ことから「ランと見せかけて

パス作戦」や「ボールを持って

いるふり作戦」など、相手の裏
をかく作戦が有効となる。 

△状況を判断する要素が多くな

るため、ルールやチームの作
戦が理解できているか丁寧に

確認をする必要がある。 

〇他のゴール型と状況判断の仕
方が似ているため、学びをつ

なげることができる。 

△臨機応変なプレイが多くな
り、ハドルで確認した作戦通

りに進まなくなるため、課題

が解決されたかどうかが分か
りづらい。 

 
(3) ブロック 

 ブロックはランプレイの際、フラッグの奪取を防ぐために守備側を体で邪魔する行為。ブロックの動

きが見られるようになってきた段階で、安全のため、身体接触についてはどの程度まで許容されるか、
学級全体で合意形成を図るとよい。 

手を広げたブロックあり ブロックの際は体に手を密着させる 

身体接触が制限されている場合、攻撃側が大きく

有利になる。 

密着させているかどうかの見極めが難しい。 

 
３ 守備のルール 

 守備チームが侵入してはいけないエリアを設けることで、攻撃チームは安心して作戦を実行すること

ができる。攻防のバランスを見極めながら、子供と合意形成を図り決定していくとよい。 

攻撃開始と同時にどのエリアに

も侵入可能 

攻撃側が一定のエリアに到達し

たら、どのエリアにも侵入可能 

侵入不可能なエリアを設ける 

〇守備側が素早く突進してくる
プレイが生まれ、フェイント

の有効性が高まる。 

△守備者との距離が短くなり、
慌てたプレイになりやすい。 

△役割が明確になっていない
と、攻撃チームが何もできず

に終わってしまうことがあ

る。 

〇落ち着いて作戦を実行するこ
とができる。 

△攻撃チームがなかなかエリア

から出ず、ゲームの流れが停
滞する可能性がある。 

 

 
 

 

 
〇第５学年を想定 

 

 

 
 

はじめのルール（規則） 児童と考えたいルール（規則）の工夫の視点 

・攻撃側４人 対 守備側３人 

・各エリアの得点  

・３点エリアを突破後の加点 

・コートの広さ 
・スタートエリアから１点エリアまでの距離 

・前へパスしてもよいエリア 

・ブロックの行い方 
・守備側のプレイの制限 

・時間制（前半６分 後半６分） 

・攻撃毎にハドルを行う（20秒程度） 

・前へのパスはスタートエリアから１回のみ 

・パスをバウンドなしでキャッチできたら有効 

・守備側は１点エリアから守り始める 

・手渡しパスはいつでもどこでもよい 

・フラッグを取られたエリアの得点を競う 

ルール（規則）の設定例 
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 攻撃側の走塁が早いか、守備側が走塁を防ぐために協力してアウトを取ることが早いかを競い合う

こと。 

 

 

 
 

・一人一人に攻撃の機会が保障されているため、得点をすることの喜びを味わうことができる。 

・攻撃チームの場合、自分がプレイをしているとき以外は応援したり、仲間の学習状況を把握したりす
ることに集中することができる。 

・守備面で、仲間と連携し進塁を阻止する楽しさを味わうことができる。 

 
 

 

 

 
１ ボール 

 
ティーボール用ボール 

ソフトフォームボール 
18インチ 

小学生用バレーボール 

  

 
 

 

 

 
投げやすさ ◎ 〇 △ 

捕りやすさ △ ◎ 〇 

打ちやすさ △ ◎ 〇 

飛距離 ◎ 〇 △ 

捕球時の恐怖感 △ 〇 〇 

 

２ ティーとバット 

コーン＋ペットボトル ティー ソフトテニス用ラケット ティーボール用バット 

    

 ペットボトルを半分に切り、コーンに装着す

るだけでティーになる。ラケットを使用する場

合でも思い切り打つことができる。さらに、自
分ようの高さを調節したペットボトル（マイテ

ィ―）を用意することで、意欲付けを行うこと

もできる。 

 ティーは自分のおへその前よりも、若干前に

置くことで効果的に打つことができる。 

 ラケットはボールの接触面が大きい代わりに、ボ

ールに対して面を並行にして打つ必要があるため、

児童によっては逆に難しいと感じる場合もあること
に留意する。 

 バットの操作は体の使い方よりも、バットを振る

方向や体の向きについて意識を促すことで、得点に
つながる打球を打つことができると考えている。 

 
 

ボール運動領域 指導資料③ ベースボール型（ティーボール） 

ベースボール型の特性 

ティーボールの教材としての価値 

教具の選択 
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１ 校庭のレイアウト 

パターンＡ パターンＢ パターンＣ 

 
  

〇打球、走者、守備者が重なることがない。 

〇コート間が近く、マネジメントがしやすい。 
△コート間を近づけすぎると危険なため、校庭によっては打球が校舎

やネットにぶつかってしまう可能性がある。（思い切り打つことが

できない。） 

〇コート間が広いため、飛距離の

ある打球を打つことができる。 

△コート間が遠いため、マネジメ

ントが難しい。 

△打つ技能が高いと守りが他の
コートと入り乱れることがあ

る。 
〇校舎などにボールをぶつける

心配が少ない。 
〇小さな校庭でも対応可能。 

△一度に４チームしかゲームが
できない。 

〇フェアゾーンを 120℃まで広げ

ることができる。 
△コートの準備が煩雑。 

△校庭によっては不平等になる
場合もある。（校庭の固定遊具

など） 

 
２ ベースのレイアウト 

一直線型 ダイヤモンド型 本塁・一塁間が狭い変則型 

   
〇走る方向が分かりやすい 
△折り返す場合は、減速が必要

になる。 

〇少ない減速で、塁間を走るこ
とができる。 

△ルールによっては、一塁まで

到達できない（得点できない）
場合がある。 

〇どのような児童でも一塁まで
到達（得点）することができ

る。 

△コートの準備に時間がかか
る。 

 

３ アウトゾーンの場所と数 

本塁付近に一つ 外野に二つ 各塁付近に四つ 

   
〇目的が一つであるため、ルー

ル理解が容易。 
△役割が固定化しやすい。 

〇進塁を阻止するアウトゾーン

を状況判断することで、役割
分担が生まれる。 

〇走者と守備者の衝突が少な

い。 

〇塁で進塁を阻止する意識が生

まれるため、ルールの工夫に
つながりやすい。 

△走者と守備者の衝突に気を配

る必要がある。 

コートの設定 
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４ その他 

セーフティゾーン 拡大フェアゾーン バットゾーン・待機エリア 

   
守備が進入禁止のゾーンを設け
ることで、 

・至近距離で打球を受けること

を防ぐ。 
・バント作戦などボール操作に

苦手意識がある児童でも得点

が取りやすくなる。 

〇打球の方向を考えて打つ作戦
が生まれやすい。 

△守備の人数によっては、攻撃

側が有利になりすぎる場合が
ある。 

〇バットゾーンにバットを置く
ことを義務化することで、バ

ットを投げることを防ぐこと

ができる。 
〇打者に近付きすぎないように

配慮したり、打者以外の役割

を意識したりしやすくなる。 

 

 

 
 

１ 捕球時、進塁阻止（アウト）が成立する守備者の人数 

チーム全員が集合 チームの人数マイナス二人 一人 

〇運動量が豊富。 

〇状況判断がしやすい。 

△投動作の必要性がない。（ボー
ルを持ったまま走る） 

〇補給車、中継者の役割が生ま

れるため、投／捕動作の必要性

が生まれる。 

△役割分担が完全に決められる

ため、状況によっては全く動く

必要がなくなる。 

※捕球が難しい場合には大きな的（フラフープにゴミ袋をかぶせる等）を準備し、その的にボールが当

たることをアウトの判定としてもよい。 
 

２ 得点の仕方とアウトの判定 

(1) アウト成立までに進塁しただけ得点 

 打者（走者）は守備の状況を気にすることなく、次の塁に向けて全力疾走する。１塁まで進めれ

ば１点、２塁なら２点というように進んだだけ得点となる。ホームラン（４点）に限定せずに、二

周目（８点まで）を認めてもよい。（チーム間の点差が開きすぎないようにすることが大切） 

 誰でも少なくとも１点は取ることが概ね可能なため、得点することの喜びを多くの子供が味わう

ことができる。 

 

(2) アウト成立時に「ベース」にいなければ０点（ベース間アウト） 

 本来「ベース」には「（安全な）基地」という意味がある。アウト成立時にベースにいることが得

点の条件とする。（塁間に走者がいるときにアウトが成立した場合は０点）守備側のボールの位置

によって、走者は進塁するかどうかを判断しなければならないため、攻撃側の走りながらの状況判

断や、攻撃チームの声掛けなどの作戦（連携）も生まれる。守備側は一番近いアウトゾーンを目指

せばよいため、守備側の難易度は低いが、アウトとセーフの判定が難しく、両チームによる合意形

成が必要となる。 

 

(3) 走者の前方アウトゾーンでアウトが成立（先回りアウト） 

 一般的な野球のルールと同様なルール。守備側は走者の状況に応じてアウトゾーンを選択し、そ

こまでボールを運ばなければならないため、守備側の難易度は高く、守備側の「投／捕」の技能が

低いと、簡単に大量得点につながってしまう。 

ルール（規則）の設定 

待機位置 
バットゾーン 
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(4) 残塁及びタッチアウト・フォースアウトの選択について 

 野球のルールに近いこれらのルールは小学生段階での理解は難しいと考えている。第五学年で十

分経験を積んでいる第六学年の単元後半で導入するか慎重に考えるとよい。大切なことは「全員が

ルールを理解し、今もっている力で楽しめる」ルールにすることである。 

 

(5) フライキャッチについて 

 スポーツとしての野球のルールでは、攻撃側が有利になりすぎてしまう（空中にボールがある間

に、進塁できてしまう）ことを防ぐため、フライキャッチをアウトが設定されている。 

 スポーツとしてのルールにとらわれすぎることなく、ボール運動系領域でも同じように、攻防の

バランスに注目し、「なぜフライキャッチがアウトなのか」という視点からルールを工夫していく

とよい。例えば守備側の達成感を充足させる（捕球成功を価値付ける）ため「フライをキャッチし

たら守備側に１点追加」などが考えられる。 

 「フライキャッチ=アウト」にこだわる児童には、「進塁することと、それを防ぐことを競い合う

こと」がベースボール型で大切であることを伝え、「アウトゾーンまで協力してボールを運ぶこと」

を重点に学習を進めることも考えられる。 

 

 
 

 

〇第５学年を想定 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

はじめのルール 児童と考えたいルールの工夫の視点 

・１チーム５～６人 
・２周（４点以降の得点）の可否 
・アウトゾーンの数と場所 

・アウトが成立する人数 

・フライアウト（＊） 

・ベース間アウト 
・先回りアウト 

 

※アウトの判定は、アウトゾーンの数と場所に左
右されるため、同時に変更するとよい。しかし、

いきなり多くのルールを変更して、ルール理解

の混乱を招かないようにする。 

・全員が打ったら攻守交代 

・１ゲーム、２回ずつ攻撃する 

・進塁するごとに１点 

・アウトゾーンは本塁付近に一つ 

・ボールと共に守備者４人がアウトゾーンに入っ

たらアウト成立 

・フェアゾーンは 120° 

・セーフティゾーンを設置する 

ルール（規則）の設定例 
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 それぞれの型に応じて運動を選択できるよう、以下のアイコンを付けました。（複数の型で活用でき

るものは複数のアイコンが付いています。） 
 

 

ゴール

型 
 

ベース 

ボール型 
 

ネット

型 

 

 また味わわせたい型特性や、学習の重点に応じても選択できるよう、【オススメ POINT】を記載しま

した。児童の実態や、単元の進行に応じて、ボール操作に慣れることができるとよいと考えています。 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 
【対   象】 ゴール型、ネット型、ベースボール型 
【時   間】 ボール慣れ、チームタイム 

 

【オススメ POINT】 
・どの型でも活用することができるので、動きの理解が容易。 

・様々な投動作（球種）に対応する捕球動作の練習を行うことができる。 

・名前を読んだり、サポートの動きをチーム内でしたりすることで、チームの連携や雰囲気を盛り上げ
ることができる。 

・「片側は手で投げ、片側はトラップして足でパス」「片側はトス、片側はアタック」など、役割を決め

ることで、様々な動きにつながる応用ができる。 
 

 

 

 
 

 

ゲームにつながる運動、ボール慣れ、練習例 

パス（アタック）＆ゴー 
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【対   象】 ゴール型、ネット型、ベースボール型 

【時   間】 ボール慣れ、チームタイム 

 
【オススメ POINT】 

・動きながら行うことで、体を温めることができる。 

・ネット型では、はじく技術を身に付けることがで
きる。 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
【対   象】 ゴール型、ネット型、ベースボール型 

【時   間】 準備運動、ボール慣れ 

 
【オススメ POINT】 

・動きながら行う投動作を身に付けることができる。 

・体を温めることができる。 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
【対   象】 ゴール型、ネット型、ベースボール型 

【時   間】 ボール慣れ、チームタイム 
 

【オススメ POINT】 

・捕球からすぐに投動作に切り替える動きを身に付けることができる。 

・リズムよく繰り返すことで、体を温めることができる。 
・回数を決めたり、ゲーム性をもたせたりすることで楽しみながらボール慣れを行うことができる。 

 

 

振り返ってパス 

ランニングパス 

ナンバリングパス 
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【対   象】 ゴール型、ネット型、ベースボール型 
【時   間】 準備運動 

 

【オススメ POINT】 
・楽しみながら一人で捕球動作を身に付けることができる。 

・その単元で使用するボールの感触に慣れることができる。 

 

 
 

 

 
【対   象】 ゴール型、ネット型、ベースボール型 

【時   間】 準備運動、ボール慣れ 

 
【オススメ POINT】 

・楽しみながら捕球動作を身に付けることができる。 

・その単元で使用するボールの感触に慣れることができる。 

 
 

 

 
 

 

 

 
【対   象】 ゴール型、ネット型、ベースボール型 
【時   間】 ボール慣れ 

・自分にあった技能（パスかドリブル）を選択して、ゲームに参加することができる。 

・応援等をすることで、チームの凝集性が高まる。 
・投動作、捕球動作、ドリブルの全てを行うことができる。 

ボールタップ、セルフキャッチ 

いろいろキャッチ 

パス＆ドリでボールを集めろ！ 
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【対   象】 ゴール型 

【時   間】 チームタイム 

 
【オススメ POINT】 

・実際のゲームに近い形で練習ができる。 

・臨機応変な状況判断について考えることができる。 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

【対   象】 ゴール型 
【時   間】 チームタイム 

 

【オススメ POINT】 
・味方と連携したシュートの練習が繰り返しできる 

・味方がシュートを打ちやすいパスについて考えることが

できる。 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
【対   象】 ゴール型 

          （足でボールを扱う場合は難易度が高い） 
【時   間】 ボール慣れ、チームタイム 

 

【オススメ POINT】 
・ボールを持たないときの動きについて考えることができる。 

・攻撃者と攻撃者の間に入る、守備者の動きについて考えることができる。 

・パスがたくさん回るよう、攻撃側を多く設定するとよい。 

サークルパス 

ハーフコートゲーム 

ポストシュート 
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【対    象】 ゴール型 

     （足でボールを扱う場合は難易度が高い） 

【時   間】 ボール慣れ 
 

【オススメ POINT】 

・ボールを持たないときの動きについて考え
ることができる。 

・味方がパスを受けたり、投げたりできる距離

や強さについて考えることができる。 

・実際のゲームに近い形で、ボール慣れをおこ
なうことができる。 

 

 
 

 

 
 

 
【対   象】 ゴール型（サッカー） 

【時   間】 準備運動 
 

【オススメ POINT】 

・足や足の裏でボールを蹴ったり、押さえたりする感覚を身に付けることができる。 

 
 

 

 
 

 

【対   象】 ゴール型（サッカー） 
【時   間】 ボール慣れ 

 

【オススメ POINT】 

・足の裏でボールを押さえたり、相手のボール
を取ったりする感覚を身に付けることがで

きる。 

 
 

 

 
 

何回でゴールまでいけるかな？ 

リフティングキャッチ、ボールタッチ、ボールキープゲーム 

ボール蹴り出し 
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【対   象】 ゴール型（サッカー、バスケットボール） 

【時   間】 準備運動、ボール慣れ 

 
【オススメ POINT】 

・動きながら行うことで、体を温めることができる。 

・全員で音を聞き、楽しみながら動きを選択することで、
学級全体の学習規律づくりができる。 

 

 

 
 

 

 
【対   象】 ゴール型（サッカー、バスケットボール） 

【時   間】 ボール慣れ 

 
【オススメ POINT】 

・楽しみながらドリブルの技能を身に付けることができる。 

 
 

 

 

 
 

【対   象】 ゴール型（サッカー、バスケット） 

【時   間】 ボール慣れ 
 

【オススメ POINT】 

・楽しみながらドリブルの技能を身に付けることができる。 
 

 

 

 
 

 

 
 

【対   象】 ゴール型（サッカー） 

【時   間】 ボール慣れ、チームタイム 
 

【オススメ POINT】 

・ねらって蹴る力が身に付く。 
・ボールを持たないときの動きが身に付く。 

・ボール保持者とゴールの間に入る守備の動きが身に

付く。 

 
 

 

 
 

ホイッスル DEドリブル 

ドリブルDEだるまさんが転んだ 

ドリブル DE安全地帯 

コーンの間を通せ！ 
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【対   象】 ゴール型（サッカー） 

【時   間】 ボール慣れ 

 
【オススメ POINT】 

・ねらったところでパスを受けるための動き方を身に付けることができる。 

・守備側はパスが通りそうなコースを予想する力が身に付く。 
・チームごとに対戦をすることができる。 

 

 

 
 

【対   象】 ゴール型（バスケットボール） 

【時   間】 授業開始前等の空き時間、準備運動、ボール慣れ 
 

【オススメ POINT】 

・時間を決めたり、チームで競争させたりすることで、ゲー
ムを楽しみながらシュートの技能を身に付けることがで

きる。 

・児童の技能に合わせて、たくさんのシュート経験を積むこ
とができる。 

 

 

 
 

 

 
【対   象】 ゴール型（バスケットボール） 

【時   間】 授業開始前等の空き時間、準備運動、ボール慣れ 
 

【オススメ POINT】 

・楽しみながらドリブルの技能やボールの感覚を身に付けることができる 
 

まねっこドリブル ドリブル鬼 ボールハンドリング 

動くゴールの間をねらえ 

全てにシュートを決めろ！ 
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【対   象】 ゴール型（陣取り型） 

【時   間】 準備運動、ボール慣れ 

 
【オススメ POINT】 

・フラッグを取られない（取る）動きを身に付けることができる。 

・エリアを決めず、しっぽ取り鬼ごっこの要領で行うと、体を温めることができる。 
 

 

 

 

 
【対    象】 ゴール型 （陣取り型） 

【時   間】 授業開始前等の空き時間、チームタイム 

 

【オススメ POINT】 
・チームで考えた作戦を何度も試し、ゲームで使用できるようにする。（はじめから教師が提示しないよ

うにすることで、型やチームに応じた作戦や戦術について児童が思考することができるようにする） 

 
 

 

 
【対   象】 ネット型（ソフトバレーボール） 

【時   間】 ボール慣れ 

 

【オススメ POINT】 
・ボールがネットを越える感覚を身に付けることが

できる。 

・お互いのミスを認め合う雰囲気づくりなど、チーム
の連携を高めることができる。 

 

 
 

フラッグ(タグ)取り鬼、通り抜け鬼 

チームで考えた戦術練習 

落とさず つなげ！ 
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【対   象】 ネット型（ソフトバレーボール） 

【時   間】 チームタイム 
 

【オススメ POINT】 

・ねらいをもって打つ意識が身に付く。 
・アタックの練習を繰り返し行うことができる。 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
【対   象】 ネット型（ソフトバレーボール） 

【時   間】 チームタイム 

 
【オススメ POINT】 

・アタッカーの位置を考えることができる。 

・自分がアタックすることのできる（届く）距離について考えることができる。 
 

 

 
 

【対   象】 ベースボール型 

【時   間】 準備運動 

 
【オススメ POINT】 

・腰にはさんでおけば、準備運動時に全員で行うことが

できる。 
・チームで動きを見合うことで、よい動きに気付くこと

ができる。 

 
 

ねらってアタック 

アタッカーはどこがいい？ 

タオルスロー、タオルバッティング 
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【対    象】 ベースボール型 
【時   間】 チームタイム 

 

【オススメ POINT】 
・役割を入れ替えることで、繰り返し守備や攻撃の練習を行うことができる。 

・本塁へ返球するようにすることで、投動作の練習を行うことができる。 

・仲間が捕球できない状況を想定して練習を行うことができる。 
 

 

 
 

 

【対   象】 ベースボール型 

【時   間】 チームタイム 
 

【オススメ POINT】 

・ボールとティー、場所が確保できれば、一度に
たくさんの児童が打撃の練習を行うことがで

きる。 

・思い切りボールを打つことができる。 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

ティーバッティング＆バックホーム 

ネットバッティング、ゴムバッティング 
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 カリキュラム開発研究（検証授業）において実証した授業での、指導者の言葉を文字起こしし、調査

研究で得られた自己効力感とメタ認知の因子に当てはめて、児童に向けた言葉掛けや支援を分類した。
一人一人の児童やチームの学習状況や、単元の進捗に応じて支援の方法を選択していくことが重要であ

る。 

 

 ■自己効力感にアプローチする教師の言葉掛け 

因子 分類 言葉掛けの一例 

認知 傾聴 
うなずき 

「うん！うん！」（作戦タイム等でチームに寄り添って行う。） 

感謝 「みんなのために、考えてくれてありがとう！」 

共感 「なるほど！」「そうか！」「私もそう思うよ！」 

確認→共感等 「今日はどんなこと考えているの？」→「なるほど、いいね！」 

実況 「さあ、〇〇さんは、この後どうする？」 

統制 共感・応援 「やったあ！さっきの練習通り！」 

直接指導 
「もう少し、〇〇できるよう、〇〇な練習してみたら？」 

（特に負けが多いチームや、技能に課題がある児童に行う） 

受容 称賛 「よくがんばって走ったね！」 

価値付け 「どうやったら、そんなに上手になれたの？」 

共感・応援 
「がんばれ！」「〇〇さんならできる！」（チームの仲間を巻き込んで） 
「その応援が、嬉しいなあ！」 

感謝 「〇〇さんの、提案のおかげでよりみんなが楽しめたよ。ありがとう！」 

技能 称賛 （プレイが成功したときに）「ナイス、アタック！」 

確認 「今、どんなことを考えてプレイしていたの？」 

価値付け 
「さっきがんばった、練習通りのことができたね！」 
「話した作戦通り！今のプレイで、〇〇さんは嬉しかったと思うなあ！」 

 
■メタ認知にアプローチする教師の言葉掛け 

因子 分類 言葉掛けの一例 

課題 
解決 

確認 
(児童自身) 

「今日のめあては何？」「前回の課題は何？」 

確認 
(児童→仲間) 

「〇〇さん（友達）の課題は何だったか知っている？」 
「〇〇さん（友達）は、どんなことをがんばるって言っていた？」 

「本当にみんなが楽しめているかな？」 

確認 
(児童→チーム) 

「前回はどんな結果（勝敗）だった？」 
「今日はどんな作戦でゲームをするの？」 

気付きを促す 

発問 

「課題を解決するためには、チームでどんな練習をしたらいいかな」 

「課題を解決するためには、〇〇さん（友達）はどんな練習をしたらいいかな」 

直接指導 「もう少し〇〇してみたらどうかな？」 

「チームで〇〇な動きをしてみたらどう？」 

技能 自己の特徴 

（概要） 

「どんなプレイが得意/苦手？」 

「どんなことだったら、できるかな？」 

自己の特徴 
（客観把握） 

「トスはどれくらい成功しているかな？記録カードはどう？」 
「どこからのアタックが入りやすいかな？記録カードを見てみよう」 

自己の特徴 
（技能の具体） 

「どこまでならトスが届きそう？」 
「今のところから、あなたのアタックは入るかな？」 

指導者の言葉掛け例 

補足資料 
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仲間の特徴 

（概要） 

「〇〇さん（友達）は、どんなプレイだったらできるかな？」 

「〇〇さん（友達）は、ゲームを楽しんでいそうかな？どう思う？」 

仲間の特徴 

（客観把握） 

「〇〇さん（友達）は、得点決めていた？記録カードを見てみて」 

「〇〇さん（友達）は、セッターが多いかな？アタックが多いかな？」 

仲間の特徴 

（技能の具体） 

「〇〇さん（友達）は、今のところからアタックが届くかな？」 

「〇〇さん（友達）は、今のボール、たまたま取れなかったのかな？」 

チームの特徴 
（概要） 

「チームのみんなは、本当にゲームを楽しんでいるかな？」 
「このチームの課題は何だろう？」 

チームの特徴 

（客観把握） 

「チームのアタック成功率はどれくらいだろう？」 

 

 
 

 
 
 
１ 各時間に頻出する単語（動詞、名詞、形容詞に分類）の推移 

 
※ 上 の グ ラ フ は 「 ユ ー ザ ー ロ ー カ ル AI テ キ ス ト マ イ ニ ン グ に よ る 分 析

（ https://textmining.userlocal.jp/ ）」を活用し、作成した。 

 
 

２ 児童の意図を見取った言葉掛け（研究発表会スライドより） 

 学びを深めるためには、ただゲームを楽しめるようにするだけではなく、児童自身が自分の課題に対

し明確な意図をもった児童の工夫を見取ることが大切である。プレイの成功への称賛も大切だが、児童
の思いを汲み取り、価値付けや共感を行っていくことも大切だと考え、言葉掛けを行った。 
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指導者の言葉掛けの実際（R4 教員研究生の実践の記録） 
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３ 言葉掛けの具体例 

 以下の言葉は検証授業（第４学年第６時）での指導者の言葉（全体への指示や発問を除く）を録音し、

文字起こししたもの一部分（約１/７程度）である。（●は称賛、●は児童の意図を見取った価値付けを
示す） 

下からでしょ 

下から通すんでしょ 

いいね 

さあいくぞ 

さあ 

さあ 

ナイスだ 

さあいくぞ 

はははは（笑い声） 

それは捕りづらかったね 

大丈夫 

大丈夫 

当たっちゃった？ 

こわいもんね 

逆にすごいアタックだった 

けがはない？ 

大丈夫ね 

さあいくのか 

いい勝負 

ナイスだ 

いい勝負ここも 

ここもいい勝負 

いい勝負 

さあアタックできるか 

ねらいすぎたー 
さあ 

はははは（笑い声） 

よく捕った 

二人目 

さあ 

よく打った 

いい勝負 

そごくいい勝負だ 

その一言が気持ちがいいね 

お願いします 

ナイスアタックだ 

さあ 

うわー 

おしいな 

ナイスアタック 

ナイスキャッチ 

いくぞ 

はははは（笑い声） 

三年生の頃からの技だね 

ナイス 

ああ、おしい 

おしいよ 

さあ、ラストだ 

わざと上にあげてていいね 
サーブはいくよって言おうね 

ずるしないよ 

いい勝負だ 

さあいけ 

おしいなあ 

おしいなあ 

さあいくのか 

さあ確実に 
ナイスアタック 

ナイスキャッチ 
さあいけるのか 

アウトになったけど 

よくねらった 
さっきと違うじゃん？ 

よくねらった 

さあアタック 

ナイスキャッチ 
よく捕った 

おしい 

さあラスト 
わーーー 

ナイス 

よくねらった
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 発達段階ごとの作戦についての学習内容は以下のようになっている。 

低学年 中学年 高学年 中学校以降 

攻め方 型に応じた簡単な作戦 自己やチームの特徴に
応じた作戦 

・個人やチームの能力に応じた作戦 

・自己のチームや相手チームの特徴を   

 踏まえた作戦 

   
ボール運動系の技能は大きく、基本的なボール操作とボールを持たないときの動きに分かれる。そこで
本研究では、発達段階に合わせ、児童が作戦を考えるための視点と、教師が作戦について指導する際の

視点として三つ設定した。今回は実態を考慮して、この視点をはじめから児童に分かりやすい言葉で提

示し、視点に基づいて作戦について考えながら学習を進めるよう促す。 

 型に応じた作戦 自己やチームの特徴に応じた作戦 

三つの視点 〇ボール操作 

〇動き方（方向性、位置取り、運動） 

〇効果的な攻め方（守り方） 

〇ボール操作 

〇効果的な動き方（方向性、位置取り、運動） 

〇役割分担 

考え方 メタ認知が低いことから、自身や仲間の特
徴について考えることは難しい。従って、

攻め方を中心に、「（ネット型）ゲームを仲

間と楽しむためのチームの方向性」を作戦
と捉えた。ゲームを楽しむことを通して、

自己効力感を育むことができるよう、まず

は個人に支援をしていく。 

学習経験が少ない場合には、まず自分は
「チームの得点や勝利のために、貢献でき

る」という自己効力感を育む観点から、教

師はチーム内での役割分担を支援してい
く。そして「自分の貢献できること」の理

解を促し、個々に見いだした課題を解決で

きるよう、個人やチームに支援をしてい

く。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ボール運動系領域 作戦の捉え方 
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８チーム構成  白・赤・黒・青・橙・黄・水・】 

■８チーム ４コート 

 Ａコート Ｂコート Ｃコート Ｄコート 

１ 白―赤 黒―青 橙―黄 水―緑 

２ 黒―赤 橙―白 水―青 緑―黄 

３ 橙―赤 水―黒 緑―白 黄―青 

４ 水―赤 緑―橙 黄―黒 青―白 

５ 緑―赤 黄―水 青―橙 白―黒 

６ 黄―赤 青―緑 白―水 黒―橙 

７ 青―赤 白―黄 黒―緑 橙―水 
 

■８チーム ３コート 

 Ａコート Ｂコート Ｃコート 空き（審判） 

１ 緑―水 橙―赤 黄―白 黒・青 

２ 黒―青 緑―赤 水―白 橙・黄 

３ 橙―青 黄―黒 緑―白 赤・水 

４ 赤―青 水―黒 橙―黄 緑・白 

５ 緑―青 白―黒 赤―気 橙・水 

６ 水―橙 緑―黒 青―黄 白・赤 

７ 白―橙 赤―水 緑―黄 黒・青 

８ 黒―橙 青―水 白―赤 緑・黄 

９ 緑―橙 黄―水 黒―赤 青・白 

10 青―白    
 

■８チーム ２コート 

 Ａコート 審判 Ｂコート 審判 空き 

１ 白―赤 黄 黒―青 水 緑・橙 

２ 橙―黄 赤 水―緑 白 青・黒 

３ 黒―赤 青 橙―白 緑 黄・水 

４ 水―青 橙 緑―黄 黒 赤・白 

５ 橙―赤 白 水―黒 黄 青・緑 

６ 緑―白 赤 黄―青 水 橙・黒 

７ 水―赤 黒 緑―橙 青 黄・白 

８ 黄―黒 緑 青―白 橙 赤・水 

９ 緑―赤 青 黄―水 黒 橙・白 

10 青―橙 赤 白―黒 水 黄・緑 

11 黄―赤 白 青―緑 橙 水・黒 

12 白―水 黄 黒―橙 緑 赤・青 

13 青―赤 黒・緑 白―黄 橙・水  

14 黒―緑 青・赤 橙―水 白・黄  

総当たり戦 対戦表 



44 

 

７チーム構成  赤・黒・青・橙・黄・水・緑 

■７チーム ３コート 

 Ａコート Ｂコート Ｃコート 空き 

１ 赤―黒 黄―青 水―橙 緑 

２ 赤―緑 黒―青 黄―水 橙 

３ 緑―橙 赤―青 黒―水 黄 

４ 青―水 緑―黄 赤―橙 黒 

５ 橙―黄 赤―水 緑―黒 青 

６ 赤―黄 橙―黒 青―緑 水 

７ 橙―青 水―緑 黄―黒 赤 

 

■７チーム ２コート 

 Ａコート 審判 Ｂコート 審判 空き 

１ 緑―赤 橙 水―青 黄 黒 

２ 橙―緑 青 黄―黒 赤 水 

３ 青―橙 黒 緑―黄 橙 赤 

４ 黒―青 水 緑―黄 橙 赤 

５ 水―黒 黄 橙―赤 青 緑 

６ 黄―水 赤 青―緑 黒 橙 

７ 赤―黄 緑 黒―橙 水 青 

８ 緑―水 赤 橙―黄 青 黒 

９ 青―赤 黄 黒―緑 橙 水 

10 黄―青 緑 水―橙 黒 赤 

11 赤―黒 水    

 

６チーム構成  赤・青・橙・黄・水・緑 

■６チーム ３コート 

 Ａコート Ｂコート Ｃコート 

１ 赤―緑 青―橙 黄―水 

２ 緑―水 赤―橙 青―黄 

３ 黄―橙 緑―青 赤―水 

４ 水―青 赤―黄 橙―緑 

５ 赤―青 黄―緑 水―橙 

 

■６チーム ２コート 

 Ａコート 審判 Ｂコート 審判 

１ 赤―水 緑 青―橙 黄 

２ 黄―緑 青 赤―橙 水 

３ 水―緑 赤 青―黄 橙 

４ 赤―緑 青 橙―黄 橙 

５ 水―青 緑 赤―黄 橙 

６ 緑―青 赤 橙―水 黄 

７ 赤―青 緑 黄―水 橙 

８ 緑―橙 赤   
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■６チーム２コート（赤－青、水－橙、緑－黄 ペアチーム対戦無し） 

 Ａコート 審判 Ｂコート 審判 

１ 赤―水 緑 青―橙 黄 

２ 水―緑 赤 青―黄 橙 

３ 赤―緑 青 橙―黄 水 

４ 水―青 緑 赤―黄 橙 

５ 緑―青 黄 赤―橙 水 

６ 緑－橙 赤 黄―水 青 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 小学校 中学校 高等学校 

 低学年 中学年 高学年 第一学年及び第二学年 第三学年、入学年次 その次の年次以降 

学
習
内
容 

〇運動遊びの楽

しさに触れる 

〇行い方を知る 

〇易しいゲーム

をする 

 

 

 

〇運動の楽しさ

や喜びに触れる 

〇行い方を知る 

〇易しいゲーム

をする 

 

 

○運動の楽しさ

や喜びを味わう 

○行い方を理解

する 

○技能を身に付

け、簡易化され

たゲームをする 

 

○勝敗を競う楽

しさや喜びを味

わう 

○球技の特性や

成り立ち、技術

の名称や行い

方、その運動に

関連して高まる

体力などを理解

する 

○基本的な技能

や仲間と連携し

た動きでゲーム

を展開する 

 

○勝敗を競う楽

しさや喜びを味

わう 

○技術の名称や

行い方、体力の

高め方、運動観

察の方法などを

理解する 

○作戦に応じた

技能で仲間と連

携しゲームを展

開する 

 

○勝敗を競った

りチームや自己

の課題を解決し

たりするなどの

多様な楽しさや

喜びを味わう 

○技術などの名

称や行い方、体

力の高め方、課

題解決の方法、

競技会の仕方な

どを理解する 

○作戦や状況に

応じた技能で仲

間と連携しゲー

ムを展開する 

ボール運動系領域 学習内容の系統性（知識及び技能） 
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 小学校 中学校 高等学校 

 低学年 中学年 高学年 第一学年及び第二学年 第三学年、入学年次 その次の年次以降 

ゴ
ー
ル
型 

【ボールゲーム】 

簡単なボール操

作と攻めや守り

の動きによっ

て、易しいゲー

ムをする 

コート内で攻守

入り交じって、

シュートした

り、空いている

場所に素早く動

いたりする易し

いゲームをする 

攻撃側にとって

易しい状況の中

でチームの作戦

に基づいた位置

取りをするなど

の簡易化された

ゲームをする 

攻撃を重視し、

空間に仲間と連

携して走り込

み、マークをか

わしてゴール前

での攻防をする 

安定したボール

操作と、仲間と

連携してゴール

前の空間を使っ

たり、空間を作

りだしたりして

攻防をする。 

 

状況に応じたボ

ール操作や空間

を埋めるなどの

動きによって、

空間への侵入な

どから攻防をす

る。 

ネ
ッ
ト
型 

基本的なボール

操作とボールを

操作できる位置

に体を移動する

動きによって、

ラリーの続く易

しいゲームをす

る 

個人やチームに

よる攻撃と守備

によって、簡易

化されたゲーム

をする 

ラリーを続ける

ことを重視し、

ボールや用具の

操作と定位置に

戻るなどの動き

によって空いた

場所をめぐる攻

防をする 

役割に応じたボ

ール操作や安定

した用具の操作

と連携した動き

によって空いた

場所をめぐる攻

防をする 

 

状況に応じたボ

ール操作や安定

した用具の操作

と連携した動き

によって空間を

作り出すなどの

攻防をする 

【鬼遊び】 

一定区域で逃げ

る、追いかけ

る、陣地を取り

合うなどの簡単

な規則で鬼遊び

をしたり、工夫

した区域や用具

で鬼遊びをした

りする。 

ベ
ー
ス
ボ
ー
ル
型 

蹴る、打つ、捕

る、投げるなど

のボール操作と

打球方向への移

動や全力での走

塁 な ど に よ っ

て、攻守を交代

する易しいゲー

ムをする。 

静止したボール

等 を 打 つ 攻 撃

や、送球、捕球な

どのボール操作

と、チームとし

ての守備の隊形

や走塁などのボ

ールを持たない

ときの動きによ

って、攻守交代

が繰り返し行え

る簡易的なゲー

ムをする 

攻撃を重視し、

易しい投球を打

ち返したり、定

位置で守ったり

する攻防をする 

易しい投球に対

する安定したバ

ット操作により

出塁・進塁・得点

する攻撃と仲間

と連携した守備

のバランスの取

れた攻防をする 

状況に応じたバ

ット操作と走塁

での攻撃、安定

したボール操作

と状況に応じた

守備によって攻

防をする 

 
 

 
 
 

１ 小学校低学年 ボールゲーム 

(1) ボール操作 

・ねらったところに緩やかにボールを転がす、投げる、蹴る、的に当てる、得点する 
・相手コートに緩やかにボールを投げ入れたり、捕ったりする 

・ボールを捕ったり止めたりする 

(2) ボールを持たないときの動き 

・ボールが飛んだり、転がったりしてくるコースへの移動 

・ボールを操作できる位置への移動 

 
 

ボール操作、ボールを持たないときの動きの系統性（知識及び技能） 

ボール系運動領域 ゲーム内容の系統性（知識及び技能） 
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２ 小学校低学年 鬼遊び 

(1) ボール操作 （記載なし） 

(2) ボールを持たないときの動き 

・空いている場所を見付けて、速く走ったり、急に曲がったり、身をかわしたりする 

・相手のいない場所への移動、駆け込み 

・少人数で連携して相手をかわしたり、走り抜けたりする 
・逃げる相手を追いかけてタッチしたり、マークを取ったりする 

 
３ ゴール型 

 小学校 中学校 高等学校 

 中学年 高学年 第一学年及び第二学年  第三学年、入学年次 その次の年次以降 

ボ
ー
ル
操
作 

・味方へのボールの

手渡し、パス、シュ

ート、ゴールへのボ

ールの持ち込み 

・近くにいるフリー

の味方へのパス 

・相手に取られない

位置でのドリブル 

・パスを受けてのシ

ュート 

・ゴール方向に守備

者がいない位置で

のシュート 

・マークされていな

い味方へのパス 

・得点しやすい空間

にいる味方へのパ

ス 

・パスやドリブルで

のボールキープ 

・ゴールの枠内にシ

ュートをコントロ

ールする 

・味方が操作しやす

いパスを送る 

・守備者とボールの

間に自分の体を入

れてボールをキー

プする 

・防御をかわして相

手陣地にボールを

運ぶ 

・味方が作り出した

空間にパスを送る 

・空いた空間に向か

ってボールをコン

トロールして運ぶ 

・守備者とボールの

間に自分の体を入

れて、味方と相手の

動きを見ながらボ

ールをキープする 

・隊形を整える時間

を作るためにボー

ルを動かす 

ボ
ー
ル
を
持
た
な
い
と
き
の
動
き 

・ボール保持者に体

を向ける 

・ボール保持者と自

分の間に守備者が

いないように移動 

・ボール保持者と自

分の間に守備者が

入らない位置への

移動 

・得点しやすい場所

への移動 

・ボール保持者とゴ

ールの間に体を入

れた守備 

・ボールとゴールが

同時に見える場所

での位置取り 

・パスを受けるため

にゴール前の空い

ている場所への移

動 

・ボールを持ってい

る相手のマーク 

・ゴール前に広い空

間を作りだすため

に、守備者を引きつ

けてゴールから離

れる 

・パスを出した後に

次のパスを受ける

動きをする 

・ボール保持者が進

行できる空間を作

りだすために、進行

方向から離れる 

・ゴールとボール保

持者を結んだ直線

状で守る 

・ゴール前の空いて

いる場所をカバー

する 

・自陣から相手陣地

の侵入しやすい場

所に移動する 

・シュートやトライ

をしたり、パスを受

けたりするために

味方が作り出した

空間に移動する 

・侵入する空間を作

り出すために、チー

ムの作戦に応じた

移動や動きをする 

・得点を取るための

フォーメーション

やセットプレイな

どのチームの役割

に応じた動きをす

る 

・チームの作戦に応

じた守備位置に移

動し、相手のボール

を奪うための動き

をする 

・味方が抜かれた際

に、攻撃者を止める

ためのカバーの動

きをする 

・一定のエリアから

得点をしにくい空

間に相手や相手の

ボールを追い出す

守備の動きをする 
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４ ネット型 

 小学校 中学校 高等学校 

 中学年 高学年 第一学年及び第二学年  第三学年、入学年次 その次の年次以降 

ボ
ー
ル
操
作 

・いろいろな高さの

ボールを片手、両手

もしくは用具など

ではじいたり、打ち

つけたりする 

・相手コートから返

球されたボールの

片手、両手、用具で

の返球 

・自陣のコート（中央

付近）から相手コート

へのサービス 

・味方が受けやすい

ようにボールをつな

ぐ 

・片手、両手、用具を

使っての相手コート

への返球 

・サービスでは、ボ

ールやラケットの

中心付近で捉える 

・ボールを返す方

向にラケット面を

向けて打つこと 

・味方が操作しや

すい位置にボール

をつなぐ 

・相手側のコート

の空いた場所にボ

ールを返す 

・テイクバックを

とって肩より高い

位置からボールを

打ち込む 

・サービスでは、ボ

ールをねらった場

所に打つ 

・ボールを相手側の

コートの空いた場

所やねらった場所

に打ち返す 

・攻撃につなげるた

めの次のプレイを

しやすい高さと位

置にボールを上げ

る 

・ネット付近でボー

ルの侵入を防いだ

り、打ち返したりす

る 

・腕やラケットを強

く振って、ネットよ

り高い位置から相

手側のコートに打

ち込む 

・ポジションの役割

に応じて、拾ったり

つないだり打ち返

したりする 

・サービスでは、ボ

ールに変化をつけ

て打つ 

・ボールを相手側の

コートの守備のい

ない空間に緩急や

高低をつけて打ち

返す 

・ボールに回転をか

けて打ち出したり、

回転に合わせて返

球したりする 

・変化のあるサーブ

に対応して、面を合

わせてレシーブす

る 

・移動を伴うつなぎ

のボールに対応し

て、攻撃につなげる

ための次のプレイ

をしやすい高さと

位置にトスを上げ

る 

・仲間と連動してネ

ット付近でボール

の侵入を防いだり、

打ち返したりする 

・ボールをコントロ

ールして、ネットよ

り高い位置から相

手側のコートに打

ち込む 

・チームの作戦に応

じた守備位置から、

拾ったりつないだ

り打ち返したりす

る 

ボ
ー
ル
を
持
た
な
い
と
き
の
動
き 

・ボールの方向に体

を向けること、もし

くは、ボールの落下

点や操作しやすい

位置への移動 

・ボールの方向に体

を向けることとボー

ル方向への移動 

・相手の打球に備

えた準備姿勢をと

る 

・プレイを開始す

るときは、各ポジ

ションの定位置に

戻る 

・ボールを打った

り 受 けたりした

後、ボールや相手

に正対する 

・ラリーの中で、味

方の動きに合わせ

てコート上の空い

ている場所をカバ

ーする 

・連携プレイのため

の基本的なフォー

メーションに応じ

た位置に動く 

・ラリーの中で、相

手の攻撃や味方の

移動で生じる空間

をカバーして、守備

のバランスを維持

する動きをする 

・相手の攻撃の変化

に応じて、仲間とタ

イミングを合わせ

て守備位置を移動

する 

・仲間と連携した攻

撃の際に、ポジショ

ンに応じて相手を

引き付ける動きを

する 
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５ ベースボール型 

 小学校 中学校 高等学校 

 中学年 高学年 第一学年及び第二学年  第三学年、入学年次 その次の年次以降 

ボ
ー
ル
操
作 

・ボールをフェア

グラウンド内に

蹴ったり、打った

りする 

・投げる手と反対

の足を一歩前に

踏み出してボー

ルを投げる 

・止まったボー

ル、易しいボール

をフェアグラウ

ンド内に打つ 

・打球の捕球 

・捕球する相手に

向かっての投球 

<バット操作> 

・投球の方向と平

行立ちでの肩越

しのバットの構

え 

・地面と水平状態

でのバットの振

り抜き 

・タイミングを合

わせたボールの

ヒット 

 

 

 

 

<ボール操作> 

・ボールの正面に

回り込んだゆる

い打球の捕球 

・投げる腕を後方

に引きながら足

を踏み出した大

きな動作でのね

らった方向への

投球 

・守備位置から塁

上へ移動した見

方からの送球の

捕球 

<バット操作> 

・身体の軸を安定

させてバットを

振りぬく 

・タイミングを合

わせてボールを

打ち返す 

・ねらった方向に

ボールを打ち返

す 

 

 

 

 

 

<ボール操作> 

・捕球場所へ最短

距離で移動して、

相手の打ったボ

ールを捕る 

・ねらった方向へ

ステップを踏み

ながら一連の動

きでボールを投

げる 

・仲間の送球に対

して塁上でタイ

ミングよくボー

ルを受けたり、中

継したりする 

<バット操作> 

・身体全体を使ってバットを

振りぬく 

・ボールの高さやコースなど

にタイミングを合わせてボ

ールをとらえる 

・守備スペースが空いた方向

をねらってボールを打ち返

す 

・バントの構えから勢いを弱

めたボールをねらった方向

へ打つ 

<ボール操作> 

・打球のバウンドやコースに

応じて、タイミングを合わせ

てボールを捕る 

・塁に入ろうとする味方の動

きに合わせて、捕球しやすい

ボールを投げる 

・仲間の送球に対して次の送

球をしやすいようにボール

を受けたり、塁上の走者の状

況に応じて、投げる方向や投

げ方を変えて中継したりす

る 

・投球では、コースや高さを

コントロールして投げる 

ボ
ー
ル
を
持
た
な
い
と
き
の
動
き 

・向かってくるボ

ールの正面への

移動 

・ベースに向かっ

て全力で走り、駆

け抜ける 

・打球方向への移

動 

・簡易化されたゲ

ームにおける塁

間の全力での走

塁 

・守備の隊形をと

って得点を与え

ないようにする 

<走塁> 

・全力疾走でタイ

ミングを合わせ

た塁の駆け抜け 

・打球や守備の状

況による減速、反

転した塁上での

停止 

 

<連携した守備> 

・捕球しやすい守

備位置に繰り返

し立った準備姿

勢の確保 

・ポジションの役

割に応じたベー

スカバーやバッ

クアップの基本

的な動き 

<走塁> 

・スピードを落と

さずに円を描く

ように塁間を走

る 

・打球や守備の状

況に応じた塁の

回り方で塁を進

んだり戻ったり

する 

<連携した守備> 

・味方からの送球

を受けるために、

走者の進む先の

塁に動く 

・打球や走者の位

置に応じて中継

プレイに備える

動きをする 

<走塁> 

・タッチアップでは、タイミ

ングよく進塁の動きをする 

・仲間の走者の動きに合わせ

て塁を進んだり戻ったりす

る 

 

 

<連携した守備> 

・打者の特徴や走者の位置に

応じた守備位置に立つ 

・得点や進塁を防ぐために、

走者の進塁の状況に応じて、

最短距離での中継ができる

位置に立つ 

・打球や送球に応じて仲間の

後方に回り込むバックアッ

プの動きをする 

・ポジションに応じて、ダブ

ルプレイに備える動きをす

る 
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 小学校 中学校 高等学校 

 低学年 中学年 高学年 第一学年及び第二学年  第三学年、入学年次 その次の年次以降 

学
習
内
容 

簡単な規則

を工夫した

り、攻め方を

選んだりす

るとともに、

考えたこと

を友達に伝

える 

規則を工夫

したり、ゲー

ムの型に応

じた簡単な

作戦を選ん

だりすると

ともに、考え

たことを友

達に伝える 

ルールを工

夫したり、自

己やチーム

の特徴に応

じた作戦を

選んだりす

るとともに、

自己や仲間

の考えたこ

とを他者に

伝える 

攻防などの自己の

課題を発見し、合理

的な解決に向けて

運動の取り組み方

を工夫するととも

に、自己や仲間の考

えたことを他者に

伝える 

攻防などの自己や

チームの課題を発

見し、合理的な解決

に向けて運動の取

り組み方を工夫す

るとともに、自己や

仲間の考えたこと

を他者に伝える 

生涯にわたって運

動を豊かに継続す

るためのチームや

自己の課題を発見

し、合理的、計画的

な解決に向けて取

り組み方を工夫す

るとともに、自己や

チームの考えたこ

とを他者に伝える 

 
 

 
 

 
 小学校 中学校 高等学校 

 低学年 中学年 高学年 第一学年及び第二学年 第三学年、入学年次 その次の年次以降 

学
習
内
容 

・運動遊びに

進んで取り

組む 

・ 規則を守

り誰とでも

仲よく運動

をする 

・勝敗を受け

入れる・ 場

や用具の安

全に気を付

ける 

・運動に進

んで取り組

む 

・規則を守

り誰とでも

仲よく運動

をする 

・勝敗を受

け入れる 

・友達の考

えを認める 

・場や用具

の安全に気

を付ける 

・運動に積

極的に取り

組む 

・ ルールを

守り助け合

って運動を

する 

・勝敗を受

け入れる 

・仲間の考

えや取組を

認める 

・場や用具

の安全に気

を配る 

・球技に積極的に

取り組む 

・フェアなプレイ

を守ろうとする 

・ 作戦などについ

ての話合いに参加

しようとする 

・ 一人一人の違い

に応じたプレイな

どを認めようとす

る 

・仲間の学習を援

助しようとする 

・健康・安全に気を

配る 

・球技に自主的に

取り組む 

・フェアなプレイ

を大切にしようと

する 

・作戦などについ

ての話合いに貢献

しようとする 

・ 一人一人の違い

に応じたプレイな

どを大切にしよう

とする 

・互いに助け合い

教え合おうとする 

・健康・安全を確保

する 

・球技の学習に主

体的に取り組もう

とする 

・フェアなプレイ

を大切にしようと

する 

・作戦などを話し

合う場面で、合意形

成に貢献しようと

する 

・一人一人の違い

に応じたプレイな

どを大切にしよう

とする 

・仲間の課題を指

摘するなど、互いに

助け合い高め合お

うとする 

・危険の予測をし

ながら回避行動を

とるなど、健康・安

全を確保する 

※本表は小学校学習指導要領解説（平成 29年告示）体育編、中学校学習指導要領解説（平成 29年告

示）保健体育編、高等学校学習指導要領（平成 30年告示）解説保健体育編 体育編を参考に作成し

た。 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

ボール系運動領域 学習内容の系統性（思考力、判断力、表現力） 

ボール系運動領域 学習内容の系統性（学びに向かう力人間性等） 
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令和４年度 東京都教員研究生 カリキュラム開発研究 

 

研究主題 

 

自ら学びを調整し、仲間と共に運動を楽しむ児童の育成 

 ―自己効力感とメタ認知に注目した、ゲーム領域とボール運動領域の系統的な指導と評価の工夫― 

 

東京都教職員研修センター研修部専門教育向上課 

練馬区立豊玉小学校 主任教諭 森山 雄樹  


