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第２学年　体育科学習指導案
に組　男子17名　女子17名　計34名
指　導　者　　　福　元　　健一郎

１　単　　元　ボールはこびおにあそび

２　単元について
（1）単元の位置とねらい

この期の子どもたちは，これまでの「すりぬけおにあそび」の学習を通して，攻めやすい動きを
見つけながら，相手をかわしてゴールを駆け抜けたり素早く動いて相手にタッチしたりする動きを
身に付け，友達と勝敗を競い合う喜びを味わっている。そして，「もっといろいろな動きでゲーム
を楽しみたい。」などという思いや願いをもっている。

そこでここでは，相手をかわしながらゴールへボールを運んだり，相手の進行を防いでタグをとっ
たりする動きを身に付けていく。また，自分の課題に合わせて友達のよい動きをまねしたり，ルー
ルや遊びの場を選んだりすることで，友達と協力し動きを伝え合い，得点を競い合う鬼遊びの楽し
さを味わわせようとするものである。

ここで学習した相手をかわしたり相手のタグをとったりする動きは，みんなが楽しめるように
ルールを工夫し，自分の課題に合わせて練習の仕方を工夫しながら，相手のいないところへパスし
てボールをつないだりゴールを狙って山なりにシュートしたりする技能を身に付けて運動を楽しむ

「ルールを工夫したセストボール」の学習へと発展する。
（2）指導の基本的な立場

「鬼遊び」のおもしろさは，鬼に捕まらないように鬼をかわしながら逃げ切る爽快感や鬼として
相手を追いかけて捕まえる達成感を味わえるところにある。また，ルールや場を工夫して，捕まり
易さを変えたり鬼になった後の動きを変えたりすることで楽しさが深まっていく。

第２学年の「ボールはこびおにあそび」は，相手をかわしながらゴールへボールを運んだり，相
手の進行を防いでタグをとったりする動きを身に付ける楽しさを味わう学習である。そして，自分
の課題に合わせて友達のよい動きをまねしたり，ルールや遊びの場を選んだりすることで，友達と
協力して動きを伝え合い，得点を競い合って鬼遊びを楽しめるようになる。

この鬼遊びのおもしろさを味わわせるためには，鬼遊びの仕方や目指す動きを構造的に理解して
から運動遊びに挑戦させて自分の課題となる動きを把握させ，「みんなが楽しめるボールはこびお
にあそびにしよう。」などという願いや動くイメージをもたせることが大切である。そして，目指
す動きや友達の動きをよく観察させてよい動きを見つけ，動くイメージを明確にさせる。また，自
分の課題となる動きができるように感覚づくりで動く感覚をつかませたり，タスクゲームでボール
はこびおにあそびにつながる動きを高めさせたりする。その際，動く観点を基にお互いの動きを伝
え合って動くイメージを明確にしながら動きの習得を図る活動や，みんなが楽しめるようにルール
や場を選択させる活動を位置付ける。

そこで，学習の展開としては，まず示範や動画などで目指す動きを構造的に理解させ，ボールは
こびおにあそびに挑戦させて，動くイメージをもたせたり自分の課題となる動きを把握させたりす
る。また，単元を通して，ゲームに必要な素早く横に動く感覚などの感覚づくりや相手をかわすタ
スクゲームなどを位置付けて動きを高めさせる。単元の前半では，相手に捕まらない移動の動きを
課題として重点化し，みんなで課題解決できるようにお互いの動きを伝え合わせて動きを身につけ
させる。その際，相手をかわせた動きとかわせない動きを足の向きやタイミングなどの観点で観察

させて伝え合わせ，個々の動くイメージを明確にさせる。そして，動くイメージと比べながら感覚
づくりやタスクゲームに取り組ませ，個々の動きを高めさせ目指す動きの習得へとつなげられるよ
うにする。単元の後半では，身に付けてきた動きを基に捕まりやすさなどのルールや活動範囲を工
夫した場を選択して多様な動きを経験させる。また，これまでの動きの高まりや楽しさの深まりを
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振り返らせながら，動くイメージをもって運動遊びに取り組んだりみんなで動きを伝え合ったりし
たことで目指す動きを身に付け運動を楽しめた過程を価値付けさせる。

この学習を通して，自分の課題に応じて運動遊びの場を選択し，動く感覚をつかんで動きを身に
付けていく大切さや友達と伝え合い工夫する大切さに気付き，鬼遊びのおもしろさや動きができる
ようになる喜びを感じ，ゲームやその他の運動との関わりを一層深めることができる。

（3）子どもの実態（調査人数は34名，調査結果は主な項のみ表掲）

①鬼遊びに対する興味・関心（複数回答）

 好き 32名
○にげたり鬼になったりしておもしろい（8名）　○速く走れるようになる（8名）
○走るのが好き（5名）　○友達と仲良くなれる（5名）　○体力がつく（3名）
○思い切り動ける（3名）　○みんなで楽しめる（3名）　○どきどきする（2名）
○いろいろな遊び方がある（1名）

きらい 2名 ○強くタッチされる（1名）　　○つかれる（1名）
②学習のめあてについて

○タグをとられずにボールを運べるようになる（27名）　○みんなで楽しく遊びたい（5名）
○鬼や逃げる人の人数を考えてしたい（1名）　　　　　　○友達にけがをさせない（1名）

③ボールはこびおにあそびの仕方や動きの理解について
○タグをとられないようにボールをゴールまで運ぶ（21名）　　○素早く走って鬼をよける（4名）　
○タグをとられたらスタートに戻る（2名）　　○相手を見て動く（2名）　　○鬼がタグをとる（2名）
○鬼と反対に動く（1名）　○鬼の隙間をすり抜ける（1名）　○ボールを持ちながら動く（1名）

④動きのコツについて（複数回答）
○速く走る（10名）　　○隙間を通る（4名）　　○集中して一生懸命動く（3名）
○くねくね動く（3名）　○鬼にタグをとられない（2名）　　○右や左に動く（2名）
○うまくよける（2名）　○相手を見てよける（2名）　○素早く動く（2名）　○手を振る（1名）
○ゴールまで走ってボールを入れる（1名）　○タグをとられそうになったら腰をひねる（1名）
○鬼がいないところに動く（1名）　○みんなばらばらで走る（1名）　○端っこから行く（1名）
○フェイントをかける（1名）　○ボールを片手で持つ（1名） 　○鬼がばらばらに広がる（1名）

⑤技能について
相手をよける 相手の動きに合わせて逃げる 相手の動きに合わせてタグをとる

できる　 28名 21名 26名
できない 　6名 13名 　8名

本学級の子どもたちは，①の興味・関心については，「にげたり鬼になったりしておもしろい」「速
く走れるようになる」などの理由で鬼遊びが好きな子どもが多い。反面，「強くタッチされる」「つ
かれる」などという理由で嫌いと答えている子どももいる。これは，強くタッチされたことで恐怖
感を感じていたり，ただ走っているだけで鬼遊びのおもしろさを十分に味わえていないからだと考
える。

②の学習のめあてについては，「タグをとられずにボールを運べるようになる」「みんなで楽しく
遊びたい」など，動きを高めて得点を楽しみたいという思いやみんなと楽しく遊びたいという思い
が強い。これは，自分が運動を楽しめるためには，まずは上手に動けるようになりたいという子ど
もの気持ちがあることや，鬼遊びというゲーム領域において，みんなで勝敗を競い合うことが楽し
そうだという運動の特性を感じているからだと考える。

③のボールはこびおにあそびの仕方や動きの理解については，大まかにボール運び鬼遊びの様相
をとらえてはいるが，それぞれの役割の動きをまだはっきりとはつかめていない子が多い。これは，
動くイメージをはっきりともてていないためと考える。

④の動きのコツについては，漠然としたイメージでとらえている子が多い。これは，目指す動き
をよく理解していないことや自分たちの動きをよく見てとらえられていないとが考えられる。

⑤の技能についても，相手をよける子は多いが，約４割の子は相手の動きをよく見てうまく逃げ
ることができていない。これは，相手をかわすことにつながる動きが十分にできていないことが考
えられる。
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（4）指導上の留意点

ア 　「つかむ・見通す」段階では，ボールはこびおにびの仕方や目指す動きを構造的に理解させる
ために，動画や示範の動きを見せて動きを構造的に理解させる。そして，移動の方向やタイミン
グに着目させながら試しのゲームをさせ，動くイメージや自分の課題となる動きをつかませる。
その際，タッチされる恐怖感をなくすためにタグをとるルールにする。さらに，課題を基にした
話合いから「みんなが楽しめるボールはこびおにあそびにしよう。」という共通課題を設定し意
欲的に運動に取り組ませる。また，自分ができるようになりたい動きを明確にして，「相手をか
わせるようになりたい」などの個の動きの課題も連続・発展させる。

イ　「挑戦する・工夫する」段階では，これまでの運動経験から鬼遊びにつながる「相手をかわす。」
「相手を捕まえる。」というポイントとなる動きの課題に重点化することで，グループみんなで動
きができるようにお互いにかかわるようにさせる。その際，うまくかわせた動きとかわせない動

きを体の姿勢やタイミングなどの観点で比較して観察させ，言葉や動作などで伝え合わせること

で，個々がもつ相手をかわして動くイメージを明確にさせる。そして，その動くイメージを基に
移動する際の膝の曲げ方など体の部位の感覚をつかむ感覚づくり活動を位置付けたり，感覚づく
りと目指す動きの場を行き来させたりして個々の動きを高めさせる。

ウ　「生かす」段階では，動きが高まってきた過程を振り返る発表の場などを設定して価値付ける
ことで，イメージを明確にしながら運動遊びに取り組み少しずつできるようになった有能感や友
達と動きを伝え合ってみんなができるようになった有用感を味わわせ運動への意欲を継続させる。

３　目　　　標
（1）「みんなが楽しめるボールはこびおにあそびにしよう。」などの思いや願いをもち，安全に気をつ

けて，友達と協力しながら進んで運動することができる。
（2）自分の課題に合わせて友達のよい動きをまねしたり，みんなが楽しめるルールや場を選んだりす

ることができる。
（3）相手をかわしながらゴールへボールを運んだり，相手の進行を防いでタグをとったりすることが

できる。
４　指導計画（８時間）

比較・関係付け 表 現
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５　本　　　時（４/ ８）
（1）目　標

「相手をかわせるようになりたい。」などの願いをもち，自分の動きの課題に応じて友達のよい動
きをまねしたり遊びの場を選んだりしながら，相手がいない場所に素早く動いて相手をかわすこと
ができる。

（2）　本時の展開にあたって

○　相手をかわす動きを身に付けるために，ボールはこびおにあそびの動画や示範の動きを観察さ
せ，相手をうまくかわした動きとかわせない動きを体の向きやタイミングなどの観点で比較させ

る。そして，相手をかわす動きを体の向きやタイミングの観点で伝え合わせることで個々の動く
イメージを明確にし，そのイメージと比べながら運動に取り組ませていく。

（3）実　際
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