
第１学年 体育科学習指導略案 
1 組    計 28人 
指導者 中 尾 理 恵 子 

１ 単   元  みんなでたのしもう！どきどきボンバーゲーム（E ゲーム ア ボールゲーム） 
 
２ 単元の目標 

○ 相手コートにボールを投げ入れるゲームの行い方を知り，簡単なボール操作と攻めや守りの 

動きによって，ゲームをすることができるようにする。          【知識及び技能】 

○ 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，友達のよい動きや考えたことを 

動作や言葉で伝えることができるようにする。        【思考力，判断力，表現力等】 

 ○ ボールゲームに進んで取り組み，規則を守り誰とでも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付けたりすることができるようにする。【学びに向かう力，人間性等】 
  
３ 単元で育成を目指す「未来の創り手に求められる資質・能力」 

問題発見力 
 「みんなが楽しめるゲームにしたい。」，「点数をたくさん取って楽しみたい。」といった思いや
願いを基に，「自分のめあて」を立て，その解決に向けて課題を見いだす力 

表現力 
友達や教師との学び合いを通して，友達のよい動きや自分の考えを言葉や動作で友達に伝え

る力 

創造力 
これまでに学習したことと本単元で習得した知識及び技能を関連付けて，みんなが楽しめる

ような規則や点数を取るための攻め方など，新しい考えを創り出す力 

協働力 
 友達と関わりながら運動を楽しんだり，学び合いで考えを共有しながら友達と協力して，みん
なが楽しめるゲームの規則や攻め方を選んだりする力 

振り返る力 
 毎時の学習活動を単元導入で設定した「自分のめあて」を基に振り返ることで，自分の考えや
動きの変容や成長等に気付き，次の課題発見・解決につなげる力 

 
４ 指導・評価計画（全６時間） 

過程 

(時) 
主な学習活動 

学びの価値を見いだす 

子供の反応 
主な教師の手立てと重点評価項目【◆】 
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１ 学習課題を立てる。 
【「自分のめあて」づくりタイム】 

 

 

 
 
２ みんなが楽しめるようなボ 
ンバーゲームを作るために， 
簡単な規則を工夫する。 

【「自分のめあて」追究タイム】 
 
 
３ ボンバーをねらったところ 
に投げる練習をし，たくさん 
点数を取ってゲームを楽しむ。 

【全体・チームでの交流タイム】 
 
４ 自分のコートにボンバーを 
 落とさないために，捕る練習 
 をし，ゲームを楽しむ。【本時】 
 
 
 
 
【全体・チームでの交流タイム】 
 
 
５～６ これまでの学習を生か

しながら，チームで作戦を
選んで，ボンバーゲームを
楽しむ。 

【「自分のめあて」振り返りタイム】 

 ○必  試しのゲームを行い，思いや願い及
び学習カードに示した「できるように
なってほしいこと」を基に，「自分のめ
あて」を立てるようにする。また，それ
を基に単元を貫く学習課題を立てるよ
うにする。   【◆知技：観察・ノート】 

○自  「みんなが楽しむためには」の視点

で，どのような工夫をすればみんなが

楽しめるゲームにすることができるか

を考えながら，得点の仕方や規則を選

べるようにする。【◆態，思：観察・発言】 

○関  多様な考えを試せるように，チーム

ごとに動きながら学び合いを行い，考

えたことを言葉や動作を使って友達に

伝えることで，ボンバーの投げ方や捕

り方，作戦を共有できるようにする。 

【◆知技，思：観察・カード】 
○自  作戦を掲示しておくことで，作戦を
選んだり，新たな作戦を考えたりする
ときの参考にできるようにする。 

【◆知技，思：観察・カード】 

○有  「みんなが楽しめたか」，「何ができる

ようになったか」などの視点で振り返

りを行い，考え方や学び方のよさを価

値付けることで，子供が学びの価値を

見いだし，次の学習でも友達と一緒に

楽しんで学習しようとする意欲を高め

るようにする。【◆態，思：観察・発言・カード】 

 「わくわくボールランド」であそ
んだり，みんながたのしめるゲーム
をつくったりしてたのしもう。 

ボンバーをよく見て，両手ですくう
ようにキャッチする。肘を曲げて，胸
のところで捕るとよい。 

たくさん点数
を取って，みん
なでゲームを楽
しみたいな。 

チーム全員が
得点できたら，
ボーナス点が入
るようにすると
楽しめそうだ。 

 

 〇〇さんに投
げ方のこつを教
えてもらったら
ねらったところ
に投げられるよ
うになったよ。 

 友達のよい動
きを真似して，
ボンバーを上手
に捕れるように
なったよ。ゲー
ムで生かそう。 

 ランドで遊ん
だり，ルールを
工夫したり作戦
を決めたりして
ゲームをすると
楽しかった。次
の学習もみんな
で楽しみたい。 



 

 チームでの交流タイムでは，実際に
動きながら学び合いを行い，考えたこと
を言葉や動作を使って友達に伝えること
で，思考を可視化し，ボンバーの捕り方
の動きを共有できるようにする。 

 前時の学習を想起し，「ボンバーをかっ
こよく投げられるようになったかな。」，
「友達のよい動きを見付けることができ
たかな。」などと問いかけることで，前時
の課題や本時で頑張りたいことを見付
け，学習の必要性をもてるようにする。 

 ゲーム２では，練習した動きを実践し
ながらゲームを進めたり，友達を褒めた
り励ましたりしている子供を称賛したり
価値付けたりすることで，学びの価値を
実感することができるようにする。 
また，振り返りタイムでは，「何ができ

るようになったか」，「楽しくゲームがで
きたのはどうしてか」，「めあては達成で
きたか」などの視点で，本時の振り返り
を行うことで，自己の学びに自信をもて
るようにし，これからの学習に生かすこ
とができるようにする。 

５ 本 時（４／６） 
⑴ 目 標 

  友達のよい動きを見付けたり，考えたりしたことを動作や言葉で伝えることができる。                         

⑵ 実 際      教師の言葉掛け     子供の反応  ◆  重点評価項目 

過程

(分) 
主な学習活動と予想される子供の反応 主 な 教 師 の 手 立 て 
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１ のびのびタイム 

 

 

 

 
２ 本時の学習課題設定 
 
 
 

 

３ 「自分のめあて」づくりタイム 

 

 

 

４ 「自分のめあて」追究タイム（ゲーム１） 
 
 
 
 
 
５ 全体での交流タイム（学び合い） 
 

 
 
 
 
 

６ チームでの交流タイム（学び合い） 
 
 
 
 
 
 
７ ゲーム２ 
８ 整理運動 
９ 振り返りタイム 
 

 

 

○必  のびのびタイムでは，三つのボールラ
ンドで遊ぶことで，簡単なボール操作に
よる「ボール遊び」を楽しみながら，基
本的なボール操作を身に付けることが
できるようにする。   

 
 
 
 
 
 
   
○自  前時までに学習したことや学習の流
れを掲示しておくことで，本時の学び合
いに生かしたり、学習の進め方を確認し
たりすることができるようにする。 

○関  ゲーム１では，「ボンバーをよく見て
動いているね。」，「しっかり両手ですく
うようにして捕れたね。」などと声掛け
をすることで，友達や自分のよい動きに
気付くことができるようにする。 

○関  全体での交流タイムでは，子供たちが
実際に動きながら動き方を説明したり，
質疑応答をしたりして，自分の考えを広
げたり深めたりできるようにする。 

 
 
 

 

 

 
○有  「友達のよい動きをお手本にして動い
ているね。」などと教師が価値付けるこ
とで，子供が本時の学びのよさを自覚す
ることができるようにする。 

  

 

 
     
    

 

◆ ゲームや学び合いを通して，友達のよ

い動きを見付けることができているか。 

【思考・判断・表現：行動観察・カード】 

今日も，友達のかっ
こいい動きを，たくさ
ん見付けよう。 

〇〇さんの動きを真似して，みんなで練習し
てみようよ。 

 

 ボンバーをキャッチするのが苦手だったけ
ど，チームの友達が教えてくれたので上手に
キャッチできて嬉しかったです。 

チームの友達のよい動きを見付けることが
できました。友達のよい動きを真似して練習
したら，ボンバーを落とさずに前よりもたく
さんキャッチできたので楽しかったです。 

ボンバーランドでは，ねらったところにボ
ンバーを投げられるようになったよ。 

キャッチランドでは，投げ上げキャッチが
上手にできるようになってきたよ。 

捕ったときに，肘を曲げて胸のところで捕る
ようにするといいよ。 

〇〇さんは，ボンバーの方に素早く動いて，
両手と体を使って落とさずに捕っていました。 

ボンバーをよく見て，両手ですくうように
肘を曲げたり，胸のところでキャッチしたり
すると，落とさずに捕ることができたよ。 

 

 ボンバーをよく見な
がら動いて，落とさず
にキャッチしよう。 

ボンバーを落とさずにキャッチするため
の動きを見付けられたかな。 

ボンバーをかっこよくキャッチして，み

んなでゲームをたのしもう。 
 

 しっかりボンバー
が飛んでくる方を見
て動くと，落とさずに
キャッチできたぞ。 

 〇〇さんは，両手と
体を使ってボンバーを
落とさないように捕っ
ているな。 
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第１学年体育科 授業デザインシート（単元） 

 

１ 単 元  みんなでたのしもう！どきどきボンバーゲーム 

 

２ 本単元の授業デザイン                     

  本単元で育成を目指す資質・能力と特に関わりのある学習活動において，以下のような手立 
てを行い，その有効性を検証しながら授業をデザインすることにした。 

 

〔第１時：「自分のめあて」と単元を貫く学習課題を立てる。〕 

〈「必要性」を高める教師の手立て〉 

 試しのゲームを行い，思いや願い及
び学習カードに示した「できるように
なってほしいこと」を基に，「自分の
めあて」を立てるようにする。また，
それを基に単元を貫く学習課題を立て
るようにする。 

〈予想される子供の反応〉 

 たくさん点数を取って，みん
なでゲームを楽しみたいな。 

 ねらったところにボンバーを
投げられるようになりたいな。 

 友達のよい動きをたくさん見
付けたいな。 

〈評価方法〉 

・ 「自分のめあて」
づくりタイム 

・ 観察，発言，カー
ド 

 

〈授業での子供の反応〉 

 

 

〈次時の改善策〉 

 

 

 
〔第３・４時：ボンバーの投げ方や捕り方の動きを習得し，ゲームを楽しむ。（本時第４時）〕 

〈「関係性」を高める教師の手立て〉 

 多様な考えを試せるように，チーム
ごとに動きながら学び合いを行い，考
えたことを動作や言葉を使って友達に
伝えることで，ボンバーの投げ方や捕
り方の動きを共有できるようにする。 

〈予想される子供の反応〉 

〇〇さんに教えてもらったら
できるようになったよ。 
〇〇さんの動きを真似したら

うまくいったよ。 
 ゲームで試してみよう。  

〈評価方法〉 

・ 全体，チームでの
交流タイム 

・ 観察，発言 

 

 

〈授業での子供の反応〉 

③ 

〈次時の改善策〉 

  

 

④【本時】  

 

 

 

〔第５・６時：これまでの学習を生かしながら，チームで作戦を選んでゲームを楽しむ。〕 

〈「有用性」を高める教師の手立て〉 

 「みんなが楽しめたか」，「何がで
きるようになったか」などの視点で振
り返りを行い，考え方や学び方のよさ
を価値付けることで，子供が学びの価
値を見いだし，次の学習でも友達と一
緒に楽しんで学習しようとする意欲を
高めるようにする。  

〈予想される子供の反応〉 

 ボンバーの投げ方や捕り方の
動きをゲームで生かすことがで
きたよ。 

ランドで遊んだり，ルールを
工夫したり作戦を決めたりして
ゲームをすると楽しかった。次
の学習もみんなで楽しみたい。 

〈評価方法〉 

・ 「自分のめあて」 
振り返りタイム 

・ 観察，発言，カー 

 ド 

 

〈授業での子供の反応〉 

⑤ 

〈次時の改善策〉 

  

 

⑥  

 

 

 

 


