
  

第 4分科会二条小学校会場 

授業検討② ５年生 ボール運動 ゴール型「ハンドボール」 
 

 2025.07.22 緑丘小学校 齋藤 未来 

 

☆ゴール型（ハンドボール）について 

・味方にパスをしたり守りをかわしたりするなど、仲間とのコンビネーション（連携）でシュートまで繋い

だり、得点を競い合ったりすることが楽しい運動 

・他のゴール型よりも、ボールが扱いやすい、シュートの成功率が高いなどの点が挙げられ、「チームでパス

を繋ぎ、得点する」という楽しさを、より味わうことが可能と考える。 

☛ルールの設定や単元構成により、攻撃側の生み出したい動きやプレーのイメージや状況に応じた行動につい

ての理解を共有することで、①ボールを繋ぐ ②相手をかわす ③得点を決める 楽しさをどの子も味わ

うことができるようにする。 

 

☆単元で目指す子どもの姿 

身に付けさせたいこと 

・仲間と力を合わせて集団対集団の攻防で競争する楽しさや喜びを味わい、 

ボール操作（誰に、どこに、どんなパスをするか）と 

ボールを持たないときの動き（どこに、どのように動くのか）を身に付けたり、 

これらの技能をいつ・どのように発揮するかを適切に判断したりすることができるようにする。 

☛判断と技能の発揮の仕方をチームで共有することで、意図的にシュートチャンスを創ろうとする姿 

・パスの出し方が分かる、受けるための動きが分かる、シュートの仕方が分かる 

☛分かるから楽しい、分かるからできる、できるから楽しいをどの子も味わえるようにしたい。 

 

☆大会主題・研究の柱に関わって 

柱① 「～したい」を生む教材づくり  

・ボールや３面の台形型ゴールといった教具、ルールの設定により、攻防する楽しさや得点する楽しさ、仲

間と力を合わせて競争する楽しさや喜びを味わうことができると考えた。（詳細は☆教材について） 

 

柱② 自ら課題を発見し、解決するための手立て 

・単元を通して、ゲーム映像やゲームデータ（得点数/シュート数/攻撃回数）を基に、自分や自チームにつ

いて分析できるようにすることで、自ら課題を見付けることができると考えた。 

・見付けた課題を解決できるようにするための、ボール操作（パス・キャッチ・シュート）の知識と技能、

ボールを持たないときの動き（どこに、どのように動くのか）の知識と技能についても単元を通して身に

付けていけるようにする。 

 

柱③ 自分に合った方法で学習できる学習過程の工夫 

・ゲームに必要なスキルについてはスキルアップタイムでドリルゲームとして保障し、子やチームに応じて

選択できるようにすることで、自分に合った方法やペースで運動に取り組めるようにする。 

☛どのようなドリルゲームを提示するかは今後吟味が必要。 

・刻々と状況が変化していくゲーム領域において、自分やチームの動きを客観的に捉えるためには、ICTの活

用が効果的だと考える。理想となるプレーの姿や動きをいつでも確認できる、自分と比較できるように映

像を切り取ったり共有したりできるようにしたい。 

☛どのような方法があるか、皆さんにも教えてもらいたいです。 

・「指導と評価の計画」 

☛整合性について、今大会の研究内容を基に今後より精度を高めていきたい。（詳細は☆単元計画について） 



 

 

 

 
 

      

 

☆教材について 

コート   

 

 

 
台形の３面のスペースを 

意識させるために 

ゴールエリアも台形に 
 

 

 
 

 

 

 

ゴール  
・ネットを付けた３面の台形型ゴール。 

・横幅：100・120・100cm 高さ：100cm 

・子供の胸の高さ位、顔に飛んでくる恐怖感が少ない。 

 

 

 

ボール 
・直径約 15cm、重さ約 130g で柔らかい。 

・掴みやすく、投げやすく、捕りやすい。 

 

  

 

 

ルール（人数や得点方法については単元計画とも関わるのでまだ保留） 

・人数･･･１チーム４・5 人の６チームで構成 

ゲームは攻めが４人、守りが４人（守備の際には１名がゴールキーパー）の４対４で行う。 

・時間･･･１ゲーム◯分（未定） 

・得点･･･シュートエリアからのシュートが入れば、１人につき初回３点・２回目以降１点。 

 

攻撃（攻め） 
・ドリブルなしのパスゲーム。 

・ボールを持っているときには基本的に歩けない。（ボールを受けるとき・出すときの２歩程度は許容） 

・シュートはシュートエリア内から行う。 

・ゴールキーパーは味方がボールを持ったらゴールエリアから出て攻めに加わる。 

 

守備（守り） 
・攻撃（攻め）への身体接触禁止。 

・ボールを持っている人から直接ボールを奪うことはできない。 

 パスカットをすること、シュートブロックをすること、ルーズボールを奪うことはできる。 

・ゴール前のゴールエリアは、ゴールキーパーのみ入ることができる。 

ゴールキーパーはゴールエリア内しか動けず、その中で守備を行う。 

 

14m 

24m 

ゴールエリア 

シュートエリア 



 

 

 

 
 

      

 

☆単元計画（前回から変わっています…） 

 学習内容 評価の重点 

１時 

間目 

〇オリエンテーション 

ハンドボールの楽しさや学習の進め方、単元の見通しをもてるようにする。 
  ⑥ 

２時 

間目 

〇ゲームの行い方を知り、色々なルールでやってみる 

規則の工夫…守備ゾーンの広さや人数、得点方法 etc. 
①  ③ 

３時 

間目 

〇データを基にゲームのルールを選ぶ 

 ゲームデータ…得点数/シュート数/攻撃回数 

 例）攻撃回数が少ないから、手前側の守備ゾーンの人数を少なくしてボールを

運びやすくする。 

シュート数が少ないから、ゴール側の守備ゾーンを狭くしてシュートチャ

ンスをつくりやすくする 

得点率が低いから、得点方法を変える（初回３点とか）。 

 ① ④ 

４時 

間目 

〇４対２の状況で、ボール操作の知識と技能を高める 

 近くにいるフリーの味方へのパス、パスを受けてシュート 

☛「今だ！」が分かるように、できるようにする。 

②  ② 

５時 

間目 

〇４対２の状況で、ボールを持たないときの知識と技能を高める 

 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、得点しやすい位置

への移動、オープンスペースをつくる動き 

 ☛ボール位置と守備者の位置から判断して動けるようにする。 

③   

６時 

間目 

〇４対４（４対３）の状況で、データを基に、自己やチームの特徴に応じた作戦

（攻め方）を選ぶ 

 ゲーム映像 

ゲームデータ…得点数/シュート数/攻撃回数 

 ☛客観的にチームの特徴を捉え、長所と短所を明らかにして、作戦を選ぶ必要

感を生む。 

 ② ⑤ 

７時 

間目 

〇データを基に、４対４（４対３）の状況で、自己やチームの特徴に応じた作戦

（攻め方）について考えたことを伝える 

ゲーム映像 

ゲームデータ…得点数/シュート数/攻撃回数 

☛客観的にチームの特徴を捉え、長所と短所を明らかにして、作戦（攻め方）に

ついて話し合う必要感を生む。 

 ③  

８時 

間目 

〇４対４のゲームで大会を行う 

 単元を通して身に付けた力や伸びを実感できるようにする。 
  ① 

 

 

  


