
２．本単元の主張                                       

 

（１）子どもの「～したい」を生む教材づくり 

 ネット型ゲームは、ボールを操作しやすい場所に移動して、手ではじきながらラリーを続けたり、ゲ

ームの型に応じた簡単な作戦を選んだりすることを楽しむ運動である。 

 本学級の児童は、ゲーム領域に対して意欲的であり、作戦を成功させたい、ゲームで勝ちたいという

思いを持ちながら学習に取り組む子が多い。一方で、ネット型特有の手でボールを返球するという技能

に関してはこれまでにあまり経験していない。そこで、本単元では、単元を通して児童が手でボールを

返球する機会を十分に保障し技能を身に付け、友達と話し合いながら作戦を実行する楽しさを味わう学

びを目指す。そのために、天大中小を基にしたゲームを行う。 

１、個に焦点を当てた教材づくり。 

一つのコートに１人が入ることで、とにかく触球数が増える。触球数が増えることで、手ではじ

く技能やボールの落下点に移動する技能が身に付いていく。ここに天大中小のメリットを書けたら。 

２、教具の工夫。 

ボールの大きさや弾み方。ネットの低さ。コートの広さ。どの子も参加することができるような

教具を選択した。 

※ここは、コート図や教具の写真などを載せ、視覚的に説明します。 

３、ゲームのルール。 

はしごドッヂボール形式にして技能の近しい児童同士でゲームをできるようにした。ダブルス形

式にして他者との関わりを生むようにした。仲間を斜めに配置するコートにすることで生まれる作

戦。（悩み中です） 

 

（２）子どもが自ら課題を発見し、解決するための手だて 

１、２時間目は、「つなげる４つ星」のゲームを行い、基本的なボール操作の技能を身に付け、ラリー

を繋ぐ楽しさを味わってきた。３時間目からゲームを「４つ星争奪戦」に変更することで、「相手のすき

まをねらうようにしよう。」「パスをつなぐから、○○さんが強く打つ作戦にしよう。」など、作戦の必要

感が生まれるようにした。４時間目に自分達で考えた「すきま作戦」「パス作戦」などの作戦を実行し、

自分が得意な作戦とあまり得意ではない作戦を学習カードに記録した。本時では、ゲームの中での自己

の動きに対しての課題を見付けることができるように、ゲーム①を行う。自己や友達の動きについての

考えを伝え合う監督タイム①で、学習カードを基に自分がどの作戦をゲーム①で意識するのかを、同じ

チームの友達に伝えるようにする。同じチームの友達は、伝えられた課題ができているかを見るように

する。意識した作戦通りできていたのか、同じチームの友達が動きを見ていて感じたことを伝え、その

伝えられた内容を基に、「作戦を成功させるためには、どう動くといいのかな。」という思いを引き出し

ていく。 

  

（３）子どもが自分に合った方法で学習できる学習過程の工夫 

本単元では、二つのゲームを設定。つながる４つ星は、規則を工夫し自分達で楽しいを作り上げ

る。４つ星争奪戦は、仲間と協力し競い合う楽しさに浸る。 

本時では、ゲームごとに自分で作戦を選び、それを友達に伝えることができるように、監督タイムを

設定している。そうすることで、友達はその作戦を基に動きを見ることができたり、試合中にアドバイ

スをするポイントが明確になったりする。また、選択した作戦を、作戦ボードを使い視覚化することで、

教師が子ども同士の言葉掛けを見取りやすくする。 

 

※網掛け部分は箇条書きです。今後、話し合いの内容を基に文章にしていきます。読みにくくなってし

まい、申し訳ありません。 


