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第１学年　体育科学習指導案
１組　計22人（男子12人，女子10人）

指導者　　吉　田　泰　斗　

１　単　　　元　　　みんなでゲット！宝取り鬼（鬼遊び）

２　単元の目標
　「タグを取られないように逃げたい。」，「友達を追いかけてたくさんタグを取りたい。」，「相手の陣

地の宝を取って勝ちたい。」といった願いをもって進んで運動に取り組み，きまりを守り友達と仲よ

く運動をしたり，勝敗を受け入れたりすることができる。そして，鬼遊びの行い方を知りみんなが楽

しく鬼遊びができる場や得点の方法などの規則を選ぶことができる。

３　単元の評価規準

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

　きまりを守り，場の安

全に気を付けながら友達

と仲よく鬼遊びに進んで

取り組もうとしている。

　鬼遊びの行い方を知

り，楽しく鬼遊びがで

きる場や得点の方法な

どの規則を選ぶことが

できる。

・　鬼にタグを取られないように逃げたり，身を

かわしたりできる。

・　鬼のいない場所に駆け込むことができる。

・　相手を追いかけてタグを取ることができる。

４　単元について
　⑴　単元の位置とねらい

　子どもたちはこれまでに「１年：つくって楽しもう！ボール投げゲーム」の学習を通して，場や

得点の方法などの規則を工夫しながらボールを転がす，投げるといった動きを身に付け，的に向かっ

てボールを投げて得点を競い合うボール投げゲームの楽しさを味わってきている。また，休み時間

や放課後に鬼遊びをすることで，逃げたり追いかけたりする楽しさも味わってきている。そうする

ことで，子どもたちは「鬼につかまらないように逃げたり，友達を追いかけたりして遊びたい。」，

「みんなが楽しめる鬼遊びをつくりたい。」などの欲求をもっている。　　　　　　　　　　　　　

　そこで本単元では，子どもたちがタグを取ったり相手をかわして宝を取ったりして鬼遊びを楽し

むことができるような学習を通して，場や得点の方法などの規則を工夫しながら鬼遊びを行うこと

ができるようにする。その中で，「鬼にタグを取られないように逃げる。」，「逃げる相手を追いかけ

てタグを取る。」といった動きも身に付けながら，得点し合って勝敗を競う鬼遊びの楽しさを味わ

うことができるようにする。

　この学習は，２・３人で連携して鬼をかわしたり走り抜けたりしながらたくさん得点を取り，攻

め方を見付ける楽しさを味わう「２年：いろいろな攻め方でゲット！宝取り鬼・ボール運び鬼」の

学習へと生かされていく。

　⑵　学習内容の系統及び重点化（「技能」及び「思考・判断」の内容）　◎を重点化

１年：ボールを転がしたり，投

げたりする的当てゲーム

◎　簡単なボール操作

○　ボールを持たないときの動き

◎　場や得点の工夫

○　攻め方を見付ける

１年：ボールを蹴って行う的当

てゲーム

◎　簡単なボール操作

○　ボールを持たないときの動き

◎　場や得点の工夫

○　攻め方を見付ける

１年：一人鬼・二人組鬼

　　　宝取り鬼

○　簡単なボール操作

◎　ボールを持たないときの動き

◎　場や得点の工夫

○　攻め方を見付ける

２年：的当てゲームの発展した

シュートゲーム（投げる）

○　簡単なボール操作

◎　ボールを持たないときの動き

○　場や得点の工夫

◎　攻め方を見付ける

２年：的当てゲームの発展した

シュートゲーム（蹴る）

◎　簡単なボール操作

○　ボールを持たないときの動き

○　場や得点の工夫

◎　攻め方を見付ける

２年：宝取り鬼

　　　ボール運び鬼

○　簡単なボール操作

◎　ボールを持たないときの動き

○　場や得点の工夫

◎　攻め方を見付ける
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　⑶　子どもの実態（調査日　平成27年９月11日，調査人数22人）

項　　　目 回　　　答（数字は人数）

１　鬼遊びへの興味・関心 ・好き（15）　・どちらかといえば好き（4）　・どちらかといえば嫌い（3）　・嫌い（0）

理　　由

（複数回答）

○鬼につかまらないようにすることが楽しい（9）　

○走ることが速くなる（9）　　　　　○上手な人に教えてもらえる（2）

○いろいろな遊び方がある（1）　　　●ぶつかると危ない（1）

●なかなかつかまえられない（1）　　●たくさん走って疲れる（1）

２　単元の学習問題
・鬼から逃げる（8）　　　　　　　　・いっぱいつかまえる（5）　

・友達と協力して楽しむ（5）　　　　・たくさん得点を取って勝つ（4）

３　規則の工夫
・鬼の人数を変える（9）　　　　　　・得点を増やす（8）

・逃げる場所を決める（3）　　　　　・鬼が入れない場所をつくる（2）

　⑷　教材「しっぽ取り鬼」，「宝取り鬼」について

　「しっぽ取り鬼」は，一定の区域を定め，その範囲内を動き回って腰に付けたタグを取り合った

り逃げたりしながら，制限時間内に取った本数を競い合って楽しむことができる鬼遊びである。ま

た，「逃げる」，「追いかける」といった簡単な動きやタグを取った数で勝敗を決めるという簡単なルー

ルで行うことができるよさがあるため，初めて鬼遊びをする子どもにとって取り組みやすい教材で

ある。そこで本単元では，タグが全部取られてもタグ置き場からタグを取って復活できるように工

夫することで，みんなが楽しめる得点の方法を選ぶよさを味わうことができるようにする。

　「宝取り鬼」は，一定の区域や規則を決めて，相手（鬼）に自分のタグを取られないように逃げ，

身をかわしたり，相手のいない場所に駆け込んだりしながら，制限時間内に宝を多く取って楽しむ

ことができる鬼遊びである。また，ゲームの進め方や得点の方法などを簡単にすることで，逃げた

り，追いかけたりする動きを身に付けたり，みんなが楽しくゲームができるような規則を選んだり

することができる教材である。そこで本単元では，タグを１本取られてもゲームを続けて行うこと

ができるようにしたり，鬼が入ってこられない安全ゾーンをつくったりするなどの工夫をすること

で，みんなが楽しめる得点の方法や場を選ぶよさを実感することができるようにする。

５　指導に当たって

　⑴　「自分事の問い」をもつための手立ての充実【研究内容１】

○　前時までの学習の流れを整理した掲示資料を基に，子どもが活動の様子を振り返ることで，本

時の学習問題を把握できるようにする。

○　全体で学習問題を設定した後に，子どもが自分のめあてを立て，隣の子どもと考えを伝え合う

ことで，学習問題を自分の事として捉えることができるようにする。

　⑵　「自分事の問い」の解決につながる「学び合い」の設定【研究内容２】

○　「学び合い」の目的や視点，手順を整理し，子どもの意識を想定した「『学び合い』想定シート」

を作成し，「学び合い」における子どもの姿を整理することで，「学び合い」の活性化を促し，「自

分事の問い」の解決につなげることができるようにする。

○　チームタイムでの「学び合い」を行う前に「たくさん宝を取るために，安全ゾーンをどのよう

に使うのか，自分が頑張りたいことを伝え合おう。」などの発問をすることで，「学び合い」の目

的と視点を明確に示して全体で共有し，「学び合い」の活性化を促すことができるようにする。

○　話す手順や話すとき・聞くときに気を付けることを記載した「『学び合い』進め方カード」を

活用することで，「学び合い」の進め方の定着を図ることができるようにする。

　⑶　自己の変容を実感できる評価の在り方【研究内容３】

○　「できる」，「かかわる」，「わかる」，「あせいっぱい」を観点に，体育ノートを用いて自己評価

をすることで，「どこに動けばいいか分かったぞ。」，「楽しくなったのは，話合いで分かったこと

を生かしたからだ。」など自己の考えの変容や解決過程のよさを実感できるようにする。

○　四つの観点ごとに挙手して自己評価し，それをレーダーチャートにまとめることで，学級全体

の変容を実感できるようにする。



─ 37 ─

６
　
指
導
計
画
（
全
６
時
間
）

時
間

１
２

３
４

５
（
本
時
）

６

過
程

つ
　

か
　

む
挑

　
戦

　
す

　
る

　
Ⅰ

挑
　

戦
　

す
　

る
　

Ⅱ

単
元

の
学

習
問

題
み

ん
な

が
楽

し
め

る
鬼

遊
び

を
つ

く
っ

て
楽

し
も

う
。

学 習 問 題

　
鬼

遊
び

を
楽

し
ん

で
単

元

の
学

習
問

題
を

立
て

よ
う

。

　
い

ろ
い

ろ
な

し
っ

ぽ
取

り

鬼
を

し
て

楽
し

も
う

。

　
チ

ー
ム

で
し

っ
ぽ

取
り

鬼

を
し

て
楽

し
も

う
。

　
宝

取
り

鬼
を

つ
く

っ
て

楽

し
も

う
。

　
安

全
ゾ

ー
ン

を
つ

く
っ

て

宝
取

り
鬼

を
楽

し
も

う
。

　
安

全
ゾ

ー
ン

の
場

所
を

変

え
て

宝
取

り
鬼

を
楽

し
も

う
。

主 　 な 　 学 　 習 　 活 　 動

１
　

学
習

の
約

束
の

確
認

２
　

の
び

の
び

タ
イ

ム

３
　

ゲ
ー

ム
Ⅰ

４
　

話
合

い

５
　

ゲ
ー

ム
Ⅱ

６
　

整
理

運
動

７
　

振
り

返
り

８
　

単
元

の
学

習
問

題
の

設

定

１
　

の
び

の
び

タ
イ

ム

２
　

学
習

問
題

の
設

定

３
　

ゲ
ー

ム
Ⅰ

４
　

話
合

い

５
　

ゲ
ー

ム
Ⅱ

６
　

整
理

運
動

７
　

振
り

返
り

１
　

の
び

の
び

タ
イ

ム

２
　

学
習

問
題

の
設

定

３
　

ゲ
ー

ム
Ⅰ

４
　

話
合

い

５
　

ゲ
ー

ム
Ⅱ

６
　

話
合

い

７
　

ゲ
ー

ム
Ⅲ

８
　

整
理

運
動

９
　

振
り

返
り

１
　

の
び

の
び

タ
イ

ム

２
　

学
習

問
題

の
設

定

３
　

ゲ
ー

ム
Ⅰ

４
　

話
合

い

５
　

チ
ー

ム
タ

イ
ム

６
　

ゲ
ー

ム
Ⅱ

７
　

整
理

運
動

８
　

振
り

返
り

１
　

の
び

の
び

タ
イ

ム

２
　

学
習

問
題

の
設

定

３
　

ゲ
ー

ム
Ⅰ

４
　

話
合

い

５
　

チ
ー

ム
タ

イ
ム

６
　

ゲ
ー

ム
Ⅱ

・
Ⅲ

７
　

整
理

運
動

８
　

振
り

返
り

１
　

の
び

の
び

タ
イ

ム

２
　

学
習

問
題

の
設

定

３
　

ゲ
ー

ム
Ⅰ

４
　

話
合

い

５
　

チ
ー

ム
タ

イ
ム

６
　

ゲ
ー

ム
Ⅱ

７
　

整
理

運
動

８
　

振
り

返
り

学 　 習 　 内 　 容

○
鬼

の
数

４
人

程
度

○
し

っ
ぽ

取
り

鬼

・
鬼

は
タ

グ
を

取
り

タ
グ

を
全

部
取

ら
れ

た
人

は

コ
ー

ト
の

外
に

出
る

。

［
遊

び
方

の
工

夫
］

○
い

ろ
い

ろ
な

し
っ

ぽ
取

り
鬼

　
・

鬼
が

増
え

る
。

　
・

し
っ

ぽ
を

取
り

合
う

○
鬼

の
数

を
変

え
る

。

［
得

点
の

方
法

の
工

夫
］

○
タ

グ
の

数
を

増
や

す
。

○
タ

グ
を

全
部

取
ら

れ
て

も

タ
グ

置
き

場
か

ら
タ

グ
を

取
っ

て
復

活
で

き
る

。

［
遊

び
方

の
工

夫
］

○
タ

グ
を

取
ら

れ
ず

に
宝

を

取
れ

た
ら

１
点

。
２

本
取

ら
れ

た
ら

ス
タ

ー
ト

地
点

に
戻

り
再

ス
タ

ー
ト

。

［
場

の
工

夫
］

○
鬼

が
入

れ
な

い
安

全
ゾ

ー

ン
を

つ
く

る
。

○
安

全
ゾ

ー
ン

を
増

や
す

。

［
場

の
工

夫
］

○
安

全
ゾ

ー
ン

の
場

所

○
安

全
ゾ

ー
ン

の
大

き
さ

重 点 評 価 項 目

○
鬼

遊
び

に
進

ん
で

取
り

組

み
，「

み
ん

な
が

楽
し

め

る
鬼

遊
び

を
つ

く
っ

て
楽

し
み

た
い

。」
と

い
う

願

い
を

も
っ

て
い

る
。（

態
）

○
自

分
の

タ
グ

を
取

ら
れ

な

い
よ

う
に

，
逃

げ
る

こ
と

が
で

き
る

。
　

　
　（

技
）

○
鬼

遊
び

の
行

い
方

を
知

る
。

　
　

　
　（

思
・

判
）

○
楽

し
く

し
っ

ぽ
取

り
鬼

が

で
き

る
得

点
の

工
夫

を
し

て
い

る
。

　
　（

思
・

判
）

○
宝

取
り

鬼
の

行
い

方
を

知

る
。

　
　

　
　（

思
・

判
）

○
逃

げ
る

相
手

を
追

い
か

け

て
タ

グ
を

取
る

こ
と

が
で

き
る

。
　

　
　

　
　（

技
）

○
楽

し
く

宝
取

り
鬼

が
で

き

る
場

を
工

夫
し

て
い

る
。

　
　

　
　

　
　

　（
思

・
判

）

○
楽

し
く

宝
取

り
鬼

が
で

き

る
場

を
工

夫
し

て
い

る
。

　
　

　
　

　
　（

思
・

判
）

評価
方法

◯
体

育
ノ

ー
ト

　
　

◯
観

察
　

　
◯

発
言

【
の

び
の

び
タ

イ
ム

：
い

ろ
い

ろ
な

鬼
遊

び
を

体
験

す
る

時
間

】

○
ね

こ
と

ね
ず

み
　

　
○

じ
ゃ

ん
け

ん
し

っ
ぽ

取
り

鬼
　

　
○

増
え

鬼
　

　
○

手
つ

な
ぎ

鬼
　

　
○

す
り

ぬ
け

鬼
　

　
○

ぬ
き

っ
こ

遊
び

　
な

ど



─ 38 ─

７
　
本
　
　
　
時
（
５
／
６
時
）

　
⑴
　
目
　
　
標

　
　

楽
し

く
宝

取
り

鬼
が

で
き

る
場

の
工

夫
を

す
る

こ
と

が
で

き
る

。【
思

考
・

判
断

】

　
⑵
　
展
　
　
開

　
　

 は
教

師
の

言
葉

か
け

　
 は

予
想

さ
れ

る
子

ど
も

の
反

応
」　

 ♦
 は

重
点

評
価

項
目

過
程

（
分

）
主

な
学

習
活

動
と

予
想

さ
れ

る
子

ど
も

の
反

応
教

　
　

師
　

　
の

　
　

指
　

　
導

１
　
の
び
の
び
タ
イ
ム

２
　
学
習
問
題
の
設
定

３
　
ゲ
ー
ム
Ⅰ

４
　
話
合
い

５
　
チ
ー
ム
タ
イ
ム
【「

学
び
合
い
」】

６
　
ゲ
ー
ム
Ⅱ

７
　
整
理
運
動

８
　
振
り
返
り

○
　

の
び

の
び

タ
イ

ム
で

は
，

し
っ

ぽ
取

り
鬼

や
ぬ

き
っ

こ
遊

び
を

行
う

こ
と

で
，

逃
げ

た
り

追
い

か
け

た
り

す
る

な
ど

の
動

き
を

楽

し
み

な
が

ら
身

に
付

け
る

こ
と

が
で

き
る

よ
う

に
す

る
。

○
　

前
時

の
学

習
を

振
り

返
り

，
本

時
で

頑
張

り
た

い
こ

と
を

発
表

す
る

こ
と

で
学

習
問

題
を

立
て

る
こ

と
が

で
き

る
よ

う
に

す
る

。

○
　「

安
全
ゾ
ー
ン
を
使
っ
て
ど
の
よ
う
に
宝
を
と
る
の
か
。」

隣
の

友
達
と
話
し
合
う
活
動
を
設
定
す
る
こ
と
で
，「

自
分
事
の
問
い
」

の
解
決
の
見
通
し
を
も
つ
こ
と
が
で
き
る
よ
う
に
す
る
。

○
　

ゲ
ー

ム
Ⅰ

の
後

に
，

安
全

ゾ
ー

ン
を

つ
く

る
よ

さ
を

全
体

で
話

し
合

う
こ

と
で

，
場

を
工

夫
す

る
こ

と
の

よ
さ

に
気

付
く

こ
と

が

で
き

る
よ

う
に

す
る

。
そ

し
て

，「
ど

ん
な

工
夫

を
し

た
ら

も
っ

と
楽

し
む

こ
と

が
で

き
る

の
か

な
。」

と
発

問
す

る
こ

と
で

，
ゲ

ー

ム
Ⅱ

で
活

動
し

た
い

内
容

に
つ

い
て

考
え

を
共

有
す

る
こ

と
が

で

き
る

よ
う

に
す

る
。

◆
　

楽
し

く
宝

取
り

鬼
が

で
き

る
場

の
工

夫
を

す
る

こ
と

が
で

き

る
。

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

　【
思

考
・

判
断

：
発

言
・

観
察

】

○
　

全
体

で
の

話
合

い
の

後
に

，
体

育
ノ

ー
ト

に
安

全
ゾ

ー
ン

を
ど

の
よ

う
に

使
う

の
か

と
い

う
考

え
を

簡
単

な
図

で
表

す
活

動
を

行

う
こ

と
で

，
考

え
を

も
っ

て
「

学
び

合
い

」
に

参
加

す
る

こ
と

が

で
き

る
よ

う
に

す
る

。

○
　
チ
ー
ム
タ
イ
ム
で
は
「
自
分
が
頑
張
り
た
い
こ
と
」
を
伝
え
合

う
こ
と
で
，
友
達
の
意
見
を
聞
い
て
自
分
の
考
え
を
広
げ
た
り
深

め
た
り
す
る
こ
と
が
で
き
る
よ
う
に
す
る
。

○
　
宝
取
り
鬼
の
結
果
と
安
全
ゾ
ー
ン
を
つ
く
っ
た
り
増
や
し
た
り

す
る
よ
さ
を
関
係
付
け
る
振
り
返
り
を
行
う
こ
と
で
，
場
を
工
夫

す
る
こ
と
の
よ
さ
を
実
感
で
き
る
よ
う
に
す
る
。

○
　

体
育

ノ
ー

ト
に

四
つ

の
観

点
に

沿
っ

て
，

丸
や

花
丸

な
ど

の
記

号
に

よ
る

自
己

評
価

を
行

う
こ

と
で

，
今

日
の

学
習

を
振

り
返

り
，

自
己

の
変

容
を

実
感

で
き

る
よ

う
に

す
る

。

　
安

全
ゾ

ー
ン

の
場

は
ど

う
で

し
た

か
。

　
ゲ

ー
ム

Ⅱ
は

，
ど

ん
な

工
夫

を
し

た
ら

も
っ

と
楽

し
く

遊
ぶ

こ
と

が
で

き
る

か
な

。

　
や

っ
ぱ

り
，

安
全

ゾ
ー

ン
が

増
え

る
と

た
く

さ
ん

宝
を

取
る

こ
と

が
で

き
た

。

　
安

全
ゾ

ー
ン

の
数

を
増

や
す

と
楽

し
く

宝
取

り
鬼

が
で

き
る

ね
。

　
次

は
，

安
全

ゾ
ー

ン
の

場
所

を
変

え
て

楽

し
み

た
い

な
。

　
私

は
，

安
全

ゾ
ー

ン
を

全
部

使
っ

て
宝

を
ゲ

ッ
ト

し
た

い
。

ど
う

し
て

か
と

い
う

と
，

鬼
に

つ
か

ま
り

に
く

く
な

る
か

ら
。

　
ぼ

く
は

，
鬼

が
来

た
ら

安
全

ゾ
ー

ン
を

使
う

け
ど

，

来
な

い
と

き
は

一
気

に
宝

を
取

り
に

行
く

よ
。

　
た
く
さ
ん
宝
を
取
る
た
め
に
，
安
全
ゾ
ー
ン
を
ど
の
よ
う
に
使
う
の
か
，
自
分
が
頑
張
り
た
い
こ
と
を
伝

え
合
い
ま
し
ょ
う
。

　
前

の
時

間
は

何
を

し
て

楽
し

み
ま

し
た

か
。

今
日

は
ど

ん
な

こ
と

を
し

た
い

で
す

か
。

　
安

全
ゾ

ー
ン

を
つ

く
っ

て
宝

取
り

鬼
を

楽
し

も
う

。

　「
タ

グ
を

２
本

取
ら

れ
る

ま
で

進
ん

で
も

よ
い

。」

と
い

う
遊

び
方

を
工

夫
し

て
楽

し
み

ま
し

た
。

　
安

全
ゾ

ー
ン

を
使

う
と

つ

か
ま

ら
ず

に
進

め
ま

し
た

。

　
安

全
ゾ

ー
ン

を
３

つ
に

増
や

す
と

楽

し
く

な
り

そ
う

で
す

。

　
長

い
時

間
，

安
全

ゾ
ー

ン
に

い
た

か
ら

宝
が

取
れ

な
か

っ

た
。

次
は

，
安

全
ゾ

ー
ン

の
使

い
方

を
変

え
て

み
よ

う
。

　
前

よ
り

も
た

く
さ

ん
宝

を

取
る

こ
と

が
で

き
ま

し
た

。

　
み

ん
な

が
宝

を
取

れ
る

よ
う

に
，

鬼
が

入
れ

な

い
安

全
ゾ

ー
ン

を
つ

く
り

た
い

で
す

。

　
安

全
ゾ

ー
ン

か
ら

鬼
に

気
付

か
れ

な
い

よ
う

に
，

一
気

に
宝

を
取

る
ぞ

。

つ か む
（

1
0
）

挑 　 戦 　 す 　 る
（

3
0
）

確 か め る
（

5
）
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