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１ 日時   令和４年１０月２８日（金） 第５校時 熊野町民体育館 

 

２ 学年   第５学年 

３ 単元名  「熊四ショウタイム！とって，投げて，かっ飛ばそう！」ヒット＆ランゲーム 

        

４ 単元について 

 

（１）単元観 

本単元は，小学校学習指導要領体育第５・６学年「Eボール運動」「ウ ベースボール型」を受け

て設定した。ボール運動では，その行い方を理解するとともに，ボールを打つ攻撃と隊形をとった

守備によって，簡易化されたゲームをすること（知識及び技能）や，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こと

（思考力，判断力，表現力等），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，場や用具の安全に気を配ったりすること（学

びに向かう力，人間性等）を育成することをねらいとしている。 

 

（２）教材観 

本単元は，ベースボール型のゲームとして，ヒット＆ランゲーム（ティーボール）という教材を

設定する。ヒット＆ランゲームは攻守交代で行われるベースボール型のゲームで，主な特徴は３点

ある。 

１点目は，静止しているボールやゆっくりとした速さで投げられたボールを打つところである。

そうすることで，容易にボールを打つことができるため，ボールに当てる楽しさや喜びを味わうこ

とができる。 

２点目は，攻撃側のチームの全打者が攻撃を完了した時点で攻守を交代するところである。その

ため各回で，児童全員に均等に攻めるためのチャンスがある。 

３点目は，走塁に関わるルールを簡易化したことである。通常，打者がボールを打ったら，状況

に応じて走者は進塁するかどうかを判断するが，本教材では，守備側がボールを持ってベースを踏

むことで，進塁がストップするというルールなため，「打つ＝走る」という簡単な思考で学習をす

ることができる。 

このように本教材を学習することで，運動が得意な児童も,苦手な児童も,「打つ」「投げる」「捕

る」「走る」といった基本的な技能を身に付けることができる。 

これらの特徴を生かし，児童一人一人が主体的に運動に取り組み，チームで練習や作戦を工夫す

ることで，集団意識を高めることができる教材である。 

 

（３）児童観 

本学級の児童は，体育科の学習に対して前向きに取り組む児童が多く，単元前の「体育科の学習

は好きですか」というアンケートには，９３．３％の児童が（３０人中２８人）肯定的な回答をし

ている。一方で，単元前の「ボール運動は好きですか」というアンケートに対して，肯定的な回答

をした児童は，８３．３％（３０人中２５人）であるが，苦手意識をもつ児童が何人かいる。その

主な理由を見てみると，「ボールを捕ったり投げたりすることが苦手」など，ボールを扱う技能に

対する自信の無さがあげられている。 

また，ボールを「打つ」ことに関しては，４６．６％の児童が（３０人中１４人）バットを使っ

てボールを打った体験が無いと回答している。このように本学級の児童は，ボール運動の中でもベ

ースボール型の技能に課題があることが分かる。 

児童は，これまでにボールを使ったゲームをするときに，チームで作戦を立てたりルールを工夫

したりする活動を行っている。しかし，児童の振り返りを見てみると「楽しめなかった」など，誰

児童の実態については，アンケート等をもとに記入しています。 



もが楽しめるルールになっていない記述が見られた。 

   これらの実態から本学級では，「打つ」「投げる」「捕る」技能を高めること，みんなが楽しめる

ルールを工夫する学習が必要であると考える。 

 

（４）指導観（太字網掛けは共生の視点・太字下線は関わり合いの視点） 

指導に当たっては，主体的，協働的に学ぶ態度を育成するために，チームの構成を工夫し，準備

運動やドリルゲーム，タスクゲーム，メインゲームはいつもチームで行うようにすることで，仲間

と運動する楽しさや達成感を味わわせていく。 

単元の構成としては，（詳細は７ 単元モデル参照）単元の前半は，ボールの扱いにしっかりと

慣れさせることを目標としていく。まず，１次で学習の進め方などに関するオリエンテーションを

行い，２次では，ティーボールの学習で習得したい知識，技能を中心とした「捕る」「投げる」「打

つ」指導を行う。特に，「打つ」指導に関しては，ボールを打った体験が無い児童が多くいること

から，時数を多めに計画して，ボールに確実に当てることや狙った場所に打てることができるよう

にしていく。また，毎時間の授業の始まりには，「捕る」「投げる」「打つ」を主にしたドリルゲー

ムの時間を設定し，継続してボールに慣れさせていくようにする。単元の後半では，まず３次で，

チームに合った作戦を選び，練習を工夫して行える場を設定していく。ここでは，主に思考力，判

断力，表現力を育成していくため，チームごとに作戦を考える時間を確保していく。その際に留意

することとして，児童に自分たちのチームの特徴に応じた作戦を選べるように，これまでに行った

試合内容を振り返らせることで，作戦を選ぶようにする。４次では，交流戦を設定することで，単

元を通してのめあてとし，学習の必然性をもたせていくと同時に，より主体的に学習に取り組める

ようにする。また，単元全体を通して，メインゲームの後には，振り返りの時間を設定して，ルー

ルや作戦について伝え合うことで，ゲームをみんなが楽しめるようにする。 

 

５ 単元の目標  

知識及び技能 ヒット＆ランゲームの楽しさや喜びを味わい，その行い方を理解するととも

に，静止したボールやゆっくりとした速さで投げられたボールを打つ攻撃や，

捕球したり送球したりする守備などのボール操作と，チームとして守備の隊形

をとったり走塁をしたりするボールを持たないときの動きによって，攻守交代

が繰り返し行える簡易化されたゲームをすることができるようにする。 

思考力・判断力・

表現力等 

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，自己や仲

間の考えたことを他者に伝え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 

ヒット＆ランゲーム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，仲間の考えや取組を認めたり，仲間とともに分担された役割を果たそうと

したり，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。 

 

６ 単元の評価規準 

知識・技能 ・ヒット＆ランゲームの行い方を理解している。 

・静止したボールやゆっくりとした速さで投げられたボールを打ったり，捕球

したり，送球したりするなどのボール操作をすることができる。 

・チームとして守備の隊形をとったり走塁をしたりするボールを持たないとき

の動きによって，攻守交代が繰り返し行える簡易化されたゲームをすること

ができる。 

思考・判断・表現 ・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している。 

・自己や仲間の考えたことを他者に伝えている。 

主体的に学習に

取り組む態度 

・ヒット＆ランゲームに積極的に取り組もうとしている。 

・ルールを守り助け合って運動をしようとしている。 

・仲間の考えや取組を認めようとしている。 

・計時や記録など，分担された役割を果たそうとしている。 

・場や用具の安全に気を配ろうとしようとしている。 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

８ 本時の学習展開 （本時７／８時） 
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（１）本時の目標 
  ・自分のチームの課題に合った解決方法を選び，ゲームをすることができる。 

（思考力，判断力，表現力等） 

   

（２）学習の展開 

主な学習活動 

◇指導上の留意点 

◆「努力を要する」状況と判断した児童への指導の手立て 

◎共生の視点 ■関わり合いの視点 

評価（☆） 

【評価方法】 

１ チームで運動の場や

用具の準備，準備運動・

ドリルゲームをする。 

 

 

 

 

 

 

 

２ 本時のめあてを確認

する。 

 

 

 

 

 

 

３ チームで作戦会議を

行い，チームの課題を共

有し，タスクゲームを選

ぶ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ タスクゲームをする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

５ メインゲームをする。 

◇安全に気を付けて素早く場を作るように指示する。 

◎チームワークを高めるために，キャプテンを中心に準

備運動を行うようにする。 

 

◇チームの課題に応じたドリルゲームを選択できるよ

うにする。 

 

 

 

 

◇より課題意識をもち，意欲的に学習するために，児童

の振り返りを活用し，本時のねらいに結びつけていく

ようにする。 

 

 

 

 

 

◇チームの課題について確認し，課題の解決方法を選

ぶ。 

◇チームの課題に合った解決方法を選べるように，これ

までの試合の振り返りを理由としてあげさせる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■選んだ方法を実際に試す中で，自分の役割を確認する

ことができるようにする。 

 

■タスクゲームをやりながら内容や方法を変更してよ

いことを伝える。 

 

 

 

 

■作戦タイムを取り，自分たちが考えた動きを見直すよ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

☆チームの課題

に合った解決方

法を選ぶことが

できる。（思考・

判断・表現） 

【行動観察】 

【ワークシート】 

【発言】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

勝つために，チームの課題に合った解決方法を選び，試合をすることが
できる。 

攻撃のドリルゲーム 

・打ち分け打法 

守備のドリルゲーム 

・パートナーキャッチ 

 

打撃の課題 

打ってもすぐ捕られる。 

（打ち分け）（全力で） 

１塁に進めない。 

（ヒット＆ラン） 

大量得点ができない。 

（打順） 

守備の課題 

後ろに抜ける。 

（カバー）（空いている

ところを作らない） 

アウトにするまでの時

間がかかる。 

（中継を作る） 

キャッチできない 

（転がす） 



１回～作戦 T～２回 

10 分 ３分  10 分 

 

６ 本時のまとめをする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

７ 振り返りをする。 

 

 

 

うに声をかける。 

 

 

◇メインゲームを振り返り，解決方法が有効であったか

をチームで話し合い，今日の学びをワークシートに書

く。 

 

◇課題と解決方法を発表する。 

◎うまくいった動きについて全体で認め合うようにす

る。 

 

 

 

 

 

 

 

◎誰もが楽しめるという視点でルールの工夫について

話し合うようにする。 

 

◇次時につなげるために，本時で出た課題を確認し，学

習意欲を高めるようにする。 

 

 

 

 

☆チームの課題

に合った解決方

法であったかを

考え，書き記すこ

とができる。（思

考・判断・表現） 

【ワークシート】 

【発言】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

まとめ 

試合に勝つためには，チームの課題に合った解決方法を選び，自分の役割を確認しな

がら，試合をすればよい。 

 

今日のポイント 

自分たちの課題を把握して練習することが大切 


