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比較→ 関連→ 知識→ 技能→ 

自分が書いた文章と 

友達が書いた文章の比較 りんご農家の思いと 

生産の仕方の工夫を関連付ける 

「どうつなげば明るさが変わるのだろ

う」という問題を解決するために、実験

方法を見いだす。 

 

「いろいろな音の響きに親しむ」という目的を達成

するために、よりよい音の重なり方やつなげ方を見

いだす。 

 

「６年生に感謝の気持ちを伝える」とい

う目的を達成するために、よりよい表現

方法を見いだす。 

 

 

 

自分と友達の、 

お店の紹介の仕方の比較 緑が丘の魅力を発見・発信 

「緑が丘のお店のよいところを伝える」という目的を達成するた

めに、よりよい発信の仕方を見いだす。 

 

 

 

「版をつくったり、写したりすることを

楽しむ」という目的を達成するため

に、よりよい表現方法を見いだす。 
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〔行 事〕「6年生を送る会」 

「６年生に感謝の気持ちを伝える」という目的を達成するために、よりよい表現方

法を見いだす。 

〔体 育〕「ネット型ゲーム」 

自分のチームの課題を解決するために、よりよい作戦を見いだす。 

〔音 楽〕「いろいろな音の響きに親しもう『クロックミュージック』」 

「いろいろな音の響きに親しむ」という目的を達成するために、よりよい音の重な

り方やつなげ方を見いだす。 

〔図 工〕「うつしてふえるよでこぼこさん」 

「版をつくったり、写したりすることを楽しむ」という目的を達成するために、よ

りよい表現方法を見いだす。 

〔理 科〕「電気の通り道」 

「どうつなげば明るさが変わるのだろう」という問題を解決するために、実験方法

を見いだす。 

第３学年 体育科学習指導案 

日 時 令和７年２月１５日（土）２校時 

場 所 体育館 

児 童 男１８名 女１４名 計３２名 

指導者 小林 将 

１ 単元名 

 「ひろってつないで『チャレンジカップ』」 Eゲーム イ ネット型ゲーム 

２ 単元の指導構想 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 指導にあたって 

              
視点１ 資質・能力を育むためのカリキュラム・デザイン 

＜本単元における深い学びの姿＞  

友達と関わり合いながら運動課題に向かう「楽しさ」や、ボール操作の仕方とボールの位置への体の移動の

仕方がわかる・できる「喜び」を見いだす姿 
 
＜育みたい資質・能力＞ 多面的思考力→論理的思考力 

「考えるための技法」を使って、課題を解決したり、自分なりの考えを生んだりする力 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〔総合〕 

「緑が丘の魅

力を発見・発

信」  

「緑が丘の

お店のよいと

ころを伝える」

という目的を

達成するため

に、よりよい発

信の仕方を見

いだす。 

〔学習指導要領〕 
イ ネット型ゲーム 

「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、易しいゲームをする

こと」「規則を工夫したり、ゲームの

型に応じて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

伝えること」 

〔単元について〕 

ゲームは、規則を工夫したり作戦を選んだり、集団対集

団で友達と力を合わせて競い合ったりする楽しさや喜び

に触れることができる運動である。 

本単元では、活動を工夫したり友達と力を合わせたり

しながら、自己課題（運動課題）の解決に向かう楽しさや、

課題を解決し、わかる・できる喜びを見いだすことを目指

していく。そのために、基本的なボール操作と、操作でき

る位置に体を移動する技能を身に付けることを目指すセ

ットメニューを設定する。また、自陣の味方にパスをした

り、相手コートに返球したりして、ラリーの続く易しいゲ

ームをする。その際に、自己課題の解決をするための練習

を選択したり、チームで話し合いながら作戦を選んだり

することで、友達と関わり合う楽しさや、課題を解決し、

わかる・できる喜びを見いだすことができると考える。 

課
題
を
も
と
に
、
よ
り
よ
い
解
決
方
法
を
見
い
だ
す 

〔子供について〕 
 意欲的に体育の学習に取り

組む子供が多いが、友達と力を

合わせて競い合う経験の少ない

子供もいる。多くの子供が「楽

しく体を動かしたい」という思

いをもっており、「どうしたらも

っと力をつけることができる

か」を考えながら、学習を進め

てきている。 

〔学習の系統性〕学習前 
１・２年体育  

〇攻めがボールを手などで打つゲーム 

・ねらったところにボールを転がすこと、ボール

が飛んだり転がったりするコースに入ること、ボ

ールを操作できる位置に動くこと 

・ゲームの場や規則の中から、楽しくゲームがで

きる場や得点の方法など、自己に適した遊び方や

規則を選ぶこと 

〔学習の系統性〕学習後 
５・６年体育  

ハンドテニス キャッチバレー 

・ボールの方向に体を向けて、その方向に素早く移

動すること、味方が受けやすいようにボールをつな

ぐこと、自陣のコートから相手コートに向けサービ

スを打ち入れること 

・自己やチームの特徴に応じた作戦を選ぶこと 
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視点２ 深い学びの実現に向かう探究的な単元構成 

・ 子供が「やってみたい」「できそうだ」という思いや願いをもち、目指す姿（運動課題）を設定すること

ができるように、単元のオリエンテーションで試しのゲームを行う。そして、試しのゲームを振り返りなが

ら、「もっと、どんな力をつけたいか」「そのために何をするのか」を問い、「この単元で目指す姿」の具体

を子供と共有する。【探】 

・ 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ることができるように、「力強く打つ」「ね

らって打つ」「足の運び方を練習する」「繰り返しボールに触れて親しむ」ことができるセットメニューを位

置付ける。【個】 

・ 個人課題と自己の感覚とのずれに気付き、運動課題の解決をするための工夫を考えることができるように、

友達と助言し合ったり練習したりする場を設ける。【協】 

 

視点３ 単位時間の考える活動の充実 

・ 自分事としてゲームに参加ができるように、自分のチームの課題をもとに、「その時間にできるようになり

たいこと」や「どのように取り組むのか」を問い、個人課題を設定するよう促す。【個】 

・ セットメニューにおいて、自己の技能に応じて活動内容や難易度を選択ができるように、「どんな力を付け

たいのか」や、「なぜその場を選んだのか」を問う。【個】 

・ 自分のチームの課題の解決方法を見いだすことができるように、「他のチームと自分のチームの動きの違い

は何か」「どのような打ち方や動き方をするとよいか」と問う。【協】 

・ 自分の動きを見直して修正することができるように、他のチームの動きや、「ボール操作の仕方」や「ボールを

操作できる位置への移動の仕方」などの既習をまとめた掲示をもとに、「どのように打ったり動いたりするとよい

か」を考えるよう促す。【協】 

 

４ 単元の指導計画（別紙参照） 

 

５ 本時の指導計画 

（１）目標 

チームの課題をもとに、作戦を選んだり、友達に伝えたりすることができる。 

                           【思考力、判断力、表現力等】 

（２）評価規準 

おおむね満足 努力を要する児童への支援 

 チームの課題（例：得点を決めたい、ラリーを続け

たい）をもとに、作戦（例：パスをつないだりアタッ

クをしたりするボール操作の仕方、ボールの位置への

体の移動の仕方）を選んだり友達に伝えたりしてい

る。 

[思考・判断・表現] 

チームの課題をもとに、友達や目指す動きと自分の

動きを比較して考えるように促したり、これまで行っ

てきたボール操作の仕方や動き方を提示したものを

もとに考えるよう促したりする。 
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（３）展開 （５/８時間目）          

段階 主な学習活動・学習内容 教師の支援（◇評価） 資料等 

導
入
（
５
分
） 

１ 挨拶、健康観察、準備をする。 

 

２ ラリーゲームを行う。 

 

３ 本時の課題を確認する。 

 

 

 

・ 安全にすばやく準備をすることができるように、

役割や設置する場所を確認する。 

・ 心と体をほぐすことができるように、友達と一緒

に活動ができる運動をする。 

・ 自分事として学習に取り組むことができるよう

に、チームの課題をもとに、「その時間にできるよう

になりたいこと」などの個人課題の設定を促す。 

・紙板書 

・太鼓 

・前時ま

での学び

をまとめ

た掲示 

展
開
（
３
５
分
） 

４ セットメニューを行う。 

 

 

 

 

 

５ ゲーム①に取り組む。 

 

 

 

 

 

 

 

６ 【レベルアップタイム】 

ゲーム①を振り返り、発見し

た打ち方や動き方をグループで

共有したり練習したりする。 

 

７ ゲーム②に取り組む。 

 

 

 

 

 

 

 

 

・ 基本的なボール操作と、ボールを操作できる位置に体

を移動するなどのボールを持たない動きを身に付ける

ことができるように、ローテーションをしながら運動

を行う。その際、自己の技能に応じて難易度を選択す

るよう促す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・BGM 

・紙板書 

 

 

 

 

ま
と
め
（
５
分
） 

８ 本時の学習を振り返る。 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

９ 次時への見通しをもつ。 

◇ チームの課題（例：得点を決めたい、ラリーを続

けたい）をもとに、作戦（例：パスをつないだりアタ

ックをしたりするボール操作の仕方、ボールの位置

への体の移動の仕方）を選んだり友達に伝えたりし

ている。 

【思・判・表⇒観察・ノート】 

・ 自分自身や友達の成長を実感し、次の学習へ本時

の学びを生かすことができるように、「チームの課題

を解決するために工夫したこと」や「次の時間にが

んばりたいと感じたこと」を振り返るように促す。 

・体育 

ノート 

○か  （※チームの課題）を解決す

るために〇〇〇〇。 

・メガモンスター退治（大きなダンボールを崩す）→力強く打つ 

・ミニモンスター退治（小さな段ボールを倒す）→ねらって打つ 

・ボール遊び → ボールを扱う感覚を養う 

・ボール当て鬼ごっこ → 足の運びの感覚を養う 

手立て① 個別最適な学び 

個人課題の解決方法を見いだすことができるよう

に、活動中に以下の支援を行う。 

① セットメニューにおいて、「どんな力を付けたいの

か」や「なぜその場を選んだのか」を問う。 

② 前時までの映像をもとに、自分の動きを見直すよ

う促す。 

③ 「個人課題（できるようになりたいこと）と自分

の動きの違いは何か」と問い、動きを比較して考え

るよう促す。 

【ゲーム①】 

・ チームや個人の課題をもと

に、考えた方法を試すための

ゲーム 

手立て② 協働的な学び 

 チームの課題の解決方法を見いだすことができる

ように、チームでの話し合い場面において、以下の支

援を行う。 

① 「他のチームと自分のチームの動きの違いは何

か」と問い、他のチームとゲームを通して見つけた

ポイントや行い方を比較して考えるよう促す。 

② チームの課題を解決することができる作戦を選

んだり伝えたりできるように、「相手チームの動き

を見て、自分のチームにどう生かせそうか」と問う。 

③ ボール操作の仕方やボールを操作できる位置への移

動の仕方などの既習をまとめた掲示をもとに、「どのよ

うに打ったり動いたりするのか」を考えるよう促す。 

〇〇さんのアドバイスで、前に走り
込みながらアタックすることも大事だ
と気付きました。 

【ゲーム②】 

・ レベルアップタイムで話し

合ったことをもとに、動きに

生かすゲーム。 

 

 私のチームは得点を決めること
が課題でした。アタックの前のパス
を工夫することで、得点が増えたの
で良かったです。 
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４ 単元の指導計画「ひろってつないで チャレンジカップ」（Eゲーム イ ネット型ゲーム） 

目

標 

知識及び技能  ネット型ゲーム（フロアボール）の行い方を知るとともに、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、易しいゲームをすることができる。 

思考力、判断力、表現力等  自分のチームに合った簡単な作戦を選ぶとともに、課題を解決するために考えたことを友達に伝えることができる。 

学びに向かう力、人間性等  運動に進んで取り組み、友達の考えを認めたり勝敗を受け入れたりしながら運動をしようとする。 

単元における 
〇「個別最適な学び」の手立て 

●「協働的な学び」の手立て 

〇 子供の思いや願いをもとに、目指す姿（運動課題）や「この単元で目指す姿」の具体を子供と共有する。 
〇 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ることができるようなセットメニューを位置付ける。 

● 個人課題と自己の感覚とのずれに気付き、運動課題の解決をするための工夫を考えることができるように、友達と助言し合ったり練習したりする場を設ける。 

 

時数 １ ２ ３ ４ ５【本時】 ６ ７ ８ 

全体課題 フロアボールで〇〇〇〇 （例） 〇〇〇〇バシッと打とう。 （例）〇〇〇〇決めさせないぞ！  （例）〇〇〇アタックを決めよう  チームの課題を解決するために〇〇〇〇。  わたしたちは〇〇〇〇作戦だ！  チャレンジカップ学級予選 チャレンジカップ決勝戦 

学

習

の

流

れ 

 

５ 

 

１０ 

 

２０ 

 

３０ 

 

４０ 

 

４５ 

        

        

     ￥   

        

        

        

        

        

単位時間におけ
る 
○「個別最適な
学び」の手立て 
●「協働的な学
び」の手立て 

〇 目的意識をもって学習
計画を立てることができ
るように、「目指す姿」の
具体の姿を考えるよう促
す。 

● みんなが楽しくゲーム
をすることができるよう
に、どのようなルールが
必要かを問う。 

〇 腕を振ってボールを打
つことができるよう、練
習するための場や用具、
難易度を選択する活動を
位置付ける。 

 
● 友達の動きのよさと自
分の動きとの違いに気付
くことができるように、
力強く打つためにどうす
ればよいかを問う。 

〇 ボールを操作できる位
置に体を移動させること
ができるよう、どのよう
に動けばよいのか問うた
り、友達と一緒に動いた
りすることを促したりす
る。 

● どのように移動すれば
よいかに考え、自分の動
きに生かすことができる
ように、動画をもとに話
し合う場を設定する。 

〇 力強く打ったりねらっ
て打ったりできるよう
に、どこに打てばよいの
かを問うたり、練習時間
を保証したりする。 

 
● 力強く打ったりねらっ
て打ったりすることがで
きるように、アタックが
決まったときの、自分の
チームと他のチームのア
タックの違いを比較して
考えるよう促す。 

〇 自己の課題を解決すること
ができるように、練習方法や難
易度を選択できる場を設けた
り、「どうすればチームの課題
を解決できそうか」と問うたり
する。また、自分の動きを見直
すことができるように、前時ま
での映像をもとに考えるよう
促す。 

● 自分のチームと相手のチー
ム動きの違いに気付いて自分
の動きに生かすことができる
ように、前時までのゲームの映
像を見る場を設ける。また、話
し合いにおいて、前時までに蓄
積した動き方の工夫の仕方を
整理した掲示をもとに焦点化
を図る。 

〇 既習の「ボール操作の
仕方」や「ボールの位置へ
の移動の仕方」をもとに、
自分が得点したりチーム
の友達が得点したりでき
るように、これまでの学
習の蓄積を掲示する。 

●  友達の動きのよさか
ら、自分の動きの課題に
気付くことができるよう
に、誰のどんな動きがよ
かったかを問う。 

〇 これまでの学習で学んできたことを生かしてゲームを
楽しむことができるよう、掲示をもとに振り返ったり、チ
ームで話し合った作戦を振り返ったりできるようにする。 

● 単元を通しての学びを振り返り、これからの学びにつな
げていくことができるように、目的を達成することができ
たかを問う。また、達成できた理由やできなかった理由を
問い返す。 

評
価 

知・
技 

①  ② ③ ②    ②③ 
①  思・

判・
表 

    ② ①   

態度 ①      ③ ④ ② 

［具体の評価規準］ 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

① ネット型ゲームの行い方について、言ったり書いたりしている。 

② ボールを相手コートに打ち返してゲームをすることができる。 

③ ボールを操作しやすい位置に移動してゲームをすることができる。 

① 自分のチームに合った簡単な作戦を選んでいる。 
② 課題の解決のために考えたことを友達に伝えている。 

① 進んで取り組もうとしている。 
② ゲームの規則を守り、誰とでも仲良くしようとしている。 
③ 友達の考えを認めようとしている。 
④ 勝敗を受け入れようとしている 

 

オリエンテーション 

 

 

 

 

 

 

 

・ 学級予選で、学級内順位を決める。 

・ 決勝戦は、３クラスで構成される各

リーグごとに総当たりを行う（例：１

位リーグは１組から３組までの１位

チームでリーグ戦を行う） 

・ １位リーグでの優勝チームが「グラ
ンドチャンピオン」となる。 

・ 各リーグで優勝チームが一番多い学

級が、「チャンピオン学級」となる。 
 

【振り返り】☆視点 工夫したことやできたこと、次に頑張りたいこと     【片付け】 

【セットメニュー（例）】①メガモンスター（段ボール大）退治・・・力強く打つ 
②ミニモンスター（段ボール小）退治・・・ねらって打つ 
③ボールを使った遊び    ・・・・・・・・ボールを扱う感覚を養う 
④ボール当て鬼ごっこ・・・・・・・・・・・・・・足の運び方の感覚を養う 

【レベルアップタイム】 課題をもとに、解決するための作戦を考えたり練習したりする。 

例：どのような打ち方をすれば強く打てるのか、守るときにはどう動けばいいのか、アタックを決めるた

めにどうすればいいのか、それを解決するには、どのように練習すればいいのか。 

ゲーム② レベルアップタイムで話し合ったことをもとに、生かすゲーム 
 

ゲーム①これまでの学習や個人課題をもとに、考えた方法を試すためのゲーム。 
 【レベルアップタイ

ム】チームでの話し

合い・練習 

試しのゲーム 

 みんなが楽しくゲームをす

るには、どのようなルールが

必要かを話し合う。 

 この学習を通して、ど

のような力をつけたいか

を考える。それをもとに、
学習計画やセットメニュ

ーの内容を考える。 

試しのゲーム 

チームの課題を考える。 

 

【 課 題 確 認 】【 個 人 課 題 の 設 定 】 

【 ラ リ ー ゲ ー ム 】 


