
【知，技】

【思，判，表】

【学，人】

○
○
○

９．準備物（学習カード・場の設定等）
○

チームに応じた作戦を立て
ることができる

チームに応じた作戦を
選び、試している

○仲間の良い動きの紹介
○動きを視覚化できるようタブレット
端末の活用（動画機能）

○動きのイメージの共有できるようタ
ブレット端末の活用
（メタモジを活用し、敵がいる場所と
空いているスペースがどこかを共
有）

○得点を取る楽しさを味わい、もっ
と得点を取ろうとパスを繋げたいと
感じ、そのためにはどうしたら良い
かを考えている。

○シュートをするために、パスを繋
げる必要さを感じ、仲間がどこでど
んな動きをしているかを考えてい
る。

○自己の動きだけでなく、チームとし
てどんな動き方をすれば大量得点に
繋がるかを考えている。

パスを繋げるためにはどうすればよいだろう

めあ
て

ルールを理解し、ハンドボール
ゲームの楽しさを見つけよう。

誰にパスをすれば得点できる
だろう

自陣のボールになったらどこ
へ移動すればよいだろう

どこへ移動すればパスを受
けやすいだろう

守備者を挟まない位置に
移動してパスを受けてい

る

空いたスペースに移動して
パスを受けてシュートして

いる

○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
○仲間の考えや取組みを認める
○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し合いに参加しよう
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

【学びに向かう力，人間性等】

（４）期待する子供の気付き
学びへ誘い込む 学びをつなげる

ハンドボールの行い方を理解するとともに、その技能を身に付け、簡易化されたゲームをすることができるようにする。
自己やチームの特徴に応じた作戦を考えたり、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。
運動に積極的に取り組み、ルールを守り助け合って運動をしたり、勝敗を受け入れたり、仲間の考えや取組を認めたりできるようにする。

学びを分かち合う

知

識
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び

技

能

○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

ボ

ー

ル

操

作

ボ

ー

ル

を

持

た

な

い

時

の
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き

○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
○パスやドリブルなどでのボールキープ

○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

○ボール保持時に体をゴールに向ける
○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

・体育科の学習を５年生と合同で行うことが多く、仲間に考えを伝えたり、アドバイスをした
りするようにしてきた。
・自身の動き方や課題に対しての困り感を共有できるようになってきた。

・「シュートが入らない」「パスが繋がらない」にとどまらず、「パスを繋ぐためにはどうすれば
よいか」「どこに動けばよいか」等を仲間と一緒に考えながら、「パスを繋ぐことで自己や味
方のシュートが入る」喜びを味わわせていきたい。

・本教材は、簡単なボール操作と、ボールを持たないときの動きを
工夫することでたくさんシュートを打てて大量得点できる喜びを味
わうことができる教材である。また、シュートを打つためにパスを繋
ぐことが必要であり、パスが繋がった喜びやパスが繋がりシュート
を打てた時の喜びを味わうことができる教材である。
・跳び箱を２台連ねたものを使用し、ボールが飛び箱に当たれば点
数が入るようにすることで、シュートしやすくなり、シュートをして点
数が入る喜びを味わうことができる。
・ボールをライトドッジ０号にし少し空気を抜き、片手でもつかめるよ
うにすることで、ボール操作を行いやすくし、パスを繋ぎやすく、パ
スを受け取りやすい場所へ移動することやシュートしやすい場所へ
移動すること等の、自己や仲間の動きを確認し作戦や動き方等の
考えを生み出しやすい。

○得点が入りやすいよう簡易化さ
れたゲーム（オーバーナンバー制）
○操作しやすいボールの使用
○動画で行い方を確認（目指すべ
き姿が分かる）
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得点を取るためにはどうす

ればよいだろう

（中学校）高学年中学年低学年

２．領域の特性

３．単元で身につけたい資質・能力の系統表

（３）研究の視点に関わる主な手立て　（☆運動に意欲的でない児童への配慮）

学びへ誘い込む 学びをつなげる 学びを分かち合う

評価の視点：①授業の中で子供に気付かせたいことは何か　②子供に問うことは何か
　　　　　　③授業の中で子供が気付いたことは何か　　　④次の時間の教師のかかわりや手立て

高学年のボール運動は、「ゴール型」、「ネット型」及び「ベースボール型」で構成され、ルールや作戦
を工夫したり、集団対集団の攻防によって仲間と力を合わせて競い合ったりする楽しさや喜びを味わ
うことができる運動である。

○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、自己の仲間の考えたことを他者
に伝える

・学習活動
○期待する児童の気付き

☆予想される児童のつまずき

第6学年A組　体育科学習指導案 ４．指導によせて
日　時
学　級
場　所
授業者

１．単元名「　つないでねらえ！ハンドボール８　　（　ボール運動　ゴール型　）」

（１）児童の実態 （２）教材について

・５年生時にポートボール運動の経験はあるが、攻防が入り混じった状況での立ち位置や
基本的なボール操作を苦手としている児童が多い。
・ボールを持たないときの動きについて動き方を生み出す経験や学習は乏しい。

令和４年　　月　日　曜日　　時間目
６年A組　男子６名　女子２名
仰木小学校　体育館
担任　西野幹人

ボール操作の習得やパスを繋
ぐ必要があることに気づいて

いる
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時間

７．本時の目標

８．本時の展開

時間

0

まとめ

学
習

５．単元目標

６．「主体的・対話的で深い学び」の実現に向けた授業改善の視点で構造的に捉えた単元イメージ

【思考力，判断力，表現力等】

45

ハンドボールゲームの行い方を知り、ゲームの楽しさを味わうことができるようにする。
自己や仲間の困り感を伝え合い、次時からの課題を設定することができるようにする。

１．準備運動をする。
○手首や足首、アキレス腱など、全身をほぐしながらメ
インゲームに備える。

２．本単元で行うハンドボールゲームとは、どのような
運動かイメージを共有する。
○思いっきりシュートを打つ。
○パスを繋いでシュートを打つ。
○運動の楽しそうな点や難しそうな点を話し合う。
・思いっきりシュートしてみたい
・うまくボールが扱えるか心配だ

３．本時の学習課題を知る。

４．学習の行い方や場の設定・ルール等を知る。
○グループで行うことや、チームの役割があることを知
る。

○メインゲ−ムのルールを知り、ハンドボール運動につ
いてどんな動きが必要かを考える。

○単元の終わりでは、どんな姿になれば良いかを知
る。

５．ハンドボールの行い方を知る経験ができる試しの
ゲームに取り組む。
○片手でボールを投げたり、両手で受け止めたりす
る。
○楽しんでハンドボールのゲームに取り組む。
○ルールを知り、ハンドボールの行い方を知る。
○得点するためには、シュートをすることに気づく。

６．ゲームを行う上で楽しかったことや困ったことを共有
する。
○ゲームの魅力と感じた部分を伝え合う。
・思いっきりシュートしたら気持ちよかった。
・点数が入って嬉しかった
○自己の課題やチームの課題を伝え合う。
・思ったよりシュートが打てなかった。
・味方に上手にパスが繋がらなかった。
・味方のパスをキャッチするのが難しかった。
・パスが繋がってもシュートを打つのが難しかった。
・パスをしようとしても、味方が近くにいなかった。

○シュートを打つためには「ボール操作の練習」「パス
を繋ぐこと」「シュートしやすい位置に移動すること」「パ
スを受けやすい位置に移動すること」が大切だと気づ
く。

○怪我防止のために体をしっかりとほぐすようにしたり、試し
のゲームを行うためにすぐに体が動くよう体を温めたりするよ
うにする。また、

○５年生の時に行ったポートボールを想起できるようにする。
○攻防が入り混じっており、シュートを打つことで点数のやり
取りが起きていることに気づけるようにする。

○ハンドボールの難しい点だけでなく、魅力に感じる部分や
やってみたいと思う部分も取り上げるようにする。

○コート図を確かめたり、ルールや約束事を確かめたりする
ことで、次時より自分達で準備したら練習ができるようにす
る。
○役割によって動きが違うことや役割は毎回変わることを伝
え、全ての役割を行うことが出来るようにする。
○ゲームや練習を通して作戦を考えて、単元の終わりではそ
れらを使ってハンドボールの試合に取り組むことを伝えるよう
にする。

○チームで役割を決めさせ、役割ごとにどんな動きが良いか
考えさせるようにする。

○ゲームに積極的に取り組んでいる児童を称賛し、進んで運
動に取り組むようにする。

○得点をするためにどんな動きが必要かを考えながら運動で
きるように、随時問いかける。

○試しのゲームで楽しかったことや、困ったことが何かを伝え
合えるようにする。
○さらに楽しむためには、どんなことが必要となってくるかを
問いかける。
○ゲームを行う上でどんなことが課題となるか考えるように問
いかける。

○シュートをするためには基本的なボール操作とパスを繋げ
ることが大切でることに気づけるように、具体的にどんなこと
が困ったのかやこれからどんなことを練習したいかを問いか
けるようにする。

○教師の指導・留意点
☆配慮を要する児童への指導
・評価規準（評価方法）

【知識及び運動】

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
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敵が増えても得点するためにはどうすればよいだろう

ボール保持者と自分の間に守備者が入らないように移動することができている
空いたスペースに移動してパスを受けてシュートを打つために、チーム内で作戦

を立てることができている

どうすればパスを繋いて
シュートが打てるだろう

どんな作戦なら点を取ること
ができるだろう

チームに応じた作戦を選ん
でハンドボール大会をしよ

う

期待す
る子ど
もの姿

ルールを理解し、ゲームの楽しさ
を味わうことができている。

アタッカーがゴール付近に
移動している

ボール保持者以外がゴール
付近に移動している

タスクゲーム

※試合の局面を切り取り、シュートをしたり、パスを繋いでシュートをする方法を試す。

○自己のチームの課題に応じた作戦を選び、３０秒以内に得点ができるか試す。

①ゲームに積極敵に取り組

むこと

②ルールやマナーを守り、

仲間と助け合うこと

③ゲームの勝敗を受け入れ

ること

④ゲームや練習の中で互い

の動きをみあったり、話し

合ったりする際に、仲間の

①グループや自己の課題を見

つけている。

②課題やチームの特徴に応じ

て作戦を立てたり、作戦を選

んでいる。

③課題解決のために自己や仲

間の考えたことを他者に伝え

①ハンドボールの行い方に

ついて、言ったり書いたり

している。

②パスを受けた時にボール

保持者と自分の間に守備者

が入らない位置へ移動して

いる。

本時のめあて（発問）

ルールを理解し、ハンドボールゲームの楽しさを見つけよ

1,オリエンテーション

・ゲームの進め方

・チーム分け

２.本時の課題の確認

４.メインゲーム

３,ドリルゲーム

ランニングパス

5.まとめ・ふりかえり

1,ドリルゲーム①

ランニングパス

1,ドリルゲーム②

スクエアパス

2.本時の課題の確認・前時の困り感の共有

3.メインゲーム① ３.メインゲーム①

4.共有タイム ４.作戦タイム／タスクゲーム

5.メインゲーム②

４.ハンドボール

大会

5.メインゲーム②

6.まとめ・ふりかえり

３.作戦タイム/ タスク

ゲーム

6.まとめ・ふりかえり ５.まとめ・ふりかえり

メインゲーム

・４vs３（オーバーナンバー制）

→単元後半からはイーブンナンバー制

・１試合３分

・ゴールは跳び箱２台（当たれば1点）

・シュートはハーフライン超えたところから

・シューターの守備は、敵のコートのみ

・ゴールエリアに入れる守備者は、ゴールキーパーのみ

・ドリブル無（２・３歩程度のみ）

・守備は、パスカット・シュートカットのみ

ドリルゲーム② （パス練習）

○スクエアパス

※投げた後、空いたスペースを見つけて移動

する感覚を養う。

・スクエア（四角形）でパスを回していく

・パスをした後、空いているコーンに移動する

・守備者は一人。

・１分間に何回パスを繋ぐことができたかの

記録を取る。

ドリルゲーム① （パス練習）

○ランニングパス

※技能習得（受ける・投げる）や、パスをした後移

動する感覚を養う。

・３mの間隔でパスを行う

・パスをしたら、向こう側に並ぶ

・１分間に何回パスを繋ぐことができるかの記

録を取る

〇作戦A

・アタッカーがゴール付近に行ってパスを受け

てシュートする

３m
６～７m

走る走る

３～４ｍ

・・・アタッカー（敵陣での動きのみ）

・・・フリーマン（自陣・敵陣でも動き可）

・・・ゴールキーパー（自陣のゴールエリアに入れ

ハーフライ

ン
ゴールエリ

ア
ゴールエリ

ア

○作戦B

・敵陣でパスカットをした後、シュートする。

〇作戦C。

・敵陣でパスカットをした後、パスを繋いで

シュートする。

走る

〇作戦D

・守備者を挟まずシュートするために、ボー

ルを持たない人へゴール付近でパスを繋い

で、シュートする。


