
第5章 実践研究（I）一策2学年「潜って浮いて進め」（水遊ぴ）一

策1節　目的

　第5章では，「基本の運動」領域の中でも系統性が強

く見られる「水泳」領域につながる2年生の「水遊び」

について実践・検証することにした。

　それは，r水泳」領域は，平成元年の学習指導要領の

改訂にあたって，適時性を考えれば3年生から設定する

のがよいと考えられるが，施設の不十分さから4年生か

ら独立領域とするとされた経緯がある’〕。しかし，平成20

年学習指導要領では，さらに高学年からに設定されてい

る2〕。著者は，運動発達の観点や身体組成の面から見て，

水泳学習は低・中学年で十分可能であると考えている3〕
ヰ〕 B一

ﾜた，初心者の指導過程として「だるま浮き」から

r平泳ぎ」へ移行するプログラムを提案している千〕。そ

こで，本実践で，「浮けて，息継ぎができて，推力が発

揮できる」水泳学習は，小学校2年生において十分可能

であることを実証するとともに，実践のフィルターを通

して第3章で述べた原貝■」に基づいて作成した単元カリキ

ュラムの妥当性を検証しようとした。

第2節　方法

　表1は，本実践の授業の諸条件をまとめたものであ

る。

1．対象

　兵庫県下F小学校の2年生32名（男子18名・女子14

名）を対象とした。

2．領域・教育内容・単元名

　r水遊び」は，特殊な環境での移動運動で，将来の

水泳につながる素地経験を培う個人的運動遊びである。

著者は，水泳の教育的意義をr水中で身を守’るための

身体操作技術の獲得」においている。そして，．「水泳」．

領域において措定される教育内容をr浮き身一呼吸の

確保一一推力の創出」とし，これらの順序で系統的に学

習させるのがよいと考えている。

　「水中で身を守るための身体操作技術の獲得」の立

場に立てば，「浮き身」’「呼吸の確保」が最も基本的で

重要な内容になる。一方，「推力の創出」の方法には様

々あり，競泳を志向した場合，近代四泳法がそれにあ

たる。

　一本実践では，『浮き身」を「だるま浮き」，「呼吸の確

保」．を「呼吸を繰り返してのだるま浮き」，「推力の創

出」をrドル平」症’〕とした実践カリキュラムによって

授業を試みた。

　「推力の創出」については，下田らは「平一泳ぎ」を

位置付けているが，本実践においてrドル平」に変え

表1．授業の諸条件

’条件 内 容

対象 F小学校第2学年
領域 基本の運動：水遊び

浮き身 ：だるま浮き

教育内容 呼吸の確保：呼吸を繰り返しての

だるま浮き

推力の創出：ドル平

単元名 潜って 、一

b｢て 進め！

教授活動． 課題解決学習

時間 12時間

内 水に慣れる

課題をつかむ：4h 容 浮く・潜る・呼吸の確保

（小プール） 課 「フカ～ンと浮こう」

題 「パッと呼吸をしよう」

内 呼吸の確保

課題を深める：6h 容 推力の創出

挙 （小プール4h 「楽な呼吸の仕方を

習 ．→大プール2h） 課 考えよう」

過 題 「息継ぎのタイーミンクを

程 考えて進もう」

内 時間と距離への挑戦

容

技能的特性に ．「呼吸を繰り返しての

触れる 課 だるま浮きを

：2h（大プール） 題 3分間続けよう」

「ドル平で25mを

泳ぎ切ろう」

小プーノレ）8m×15m

施設 ：0．7m→O．8皿→O．7m．

大プール）13m×25m：ユm→I，2m
学習集団 2人組（ペア学習）

指導者 36男性教諭（教職歴15年）．

たのは，中村が，呼吸法宇中心に据えた指導の体系に

位置付けたこと，呼吸法の後…こ腕のかき（水を押さえ

る）を位置付けた根拠に緊張性頸反射のメカニズムに

適合した方法を挙げていること，また，足の蹴りを平

泳ぎの腕のかきと同型の神経支配による（同時神経支

配）ドルフィン型にしたこと，さらには，4000人を超

一える実践報告から子どもたちの声を大切にして考案し

たことを根拠に挙げているからである5〕。

　つまり，下田らのrだるま浮き」．からr平泳ぎ」へ

移行するその間に，「ドル平」’を位置付けてもよいので

はないかと考えたのである。
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　そして，単元名は，子どもたちが潜る舳・浮く・呼

吸をしながら進むといった活動のイメージがもてるよ

うにするとともに，遊びの要素舳3〕を取り入れて，楽

しみながら主体的に取り組めるようにするため，r潜っ

て　浮いて　進め！」とした。

3．教授活動・時間・学習過程・施設

　下日日らは，「中学年児童をつまずかせることなくlO

時間で平泳ぎ25m泳げるようにさせる」とする，大胆

な計画案を提案している4，。今回は，2年生を対象とす

ることもあり，r浮き身」「呼吸の確保」の時数を増や

し，r課題をつかむ」「課題を深める」r技能的特性に触

れる」に沿って，12時間に編成した。

　施設に関しては，「浮く」ことを課題とした場合，あ

る程度の深さのある方が体感一させやすいことから，単

元を通して大プールで取り組むのがよいと考えられた

が，他学年のカリキュラムとの関係上，第8時までは

小プールで，第9時から大プールで実雄した。

　「課題をつかむ」段階では，小プールにて水に慣れ

ることと浮く・潜る・呼吸の確保に取り組ませた。単

元序盤は不幸にして，風が冷たかったこともあり，身

体をあたためる時間を多くとらざるをえなかった。し

たがって，浮き島に乗っ仁り（写真1），プールの壁際

を走り回流をつくって浮いたり潜ったりといった遊び

を取り入れ，運動量を確保することが中心となった。

　「浮く」は，「だるま浮き」（写真2）に取り組んだ。

特に，一説カすることを意識させた。

　「潜る」活動を多く取り入れたのは，「浮く」という

感覚をより実感させやすくするためである。r潜る」活

動では，水中カメラを活用し，水中での変形姿勢を撮

影することで，床にへぱりつく・回転する・ポーズを

とるといった様々な動きの工夫を生み出せるようにし

た（写真3）。また，水中でじゃんけんをして負けたら

相手の股の間をくぐる・ヒトデになって床にへばりっ

くなど，遊びの要素を取り入れるようにした（写真4）。

　　「呼吸の確保」は，ボビング・バブリングに取り組

み，息継ぎの仕方を習得させるとともに，r呼吸を繰り

返してのだるま浮き」（写真5）に挑戦させた。その際，

呼吸の仕方・手の使い方・脱力の仕方を中心に子ども

たちにポイントを発見させながら取り組んだ。

　　「課題を深める」段階では，「呼吸の確保」と「推力

の創出」に取り組んだ。

　　「呼吸の確保」では，継続して「呼吸を繰り返しての

だるま浮き」に取り組み，r5回『呼吸を繰り返しての

だるま浮き』をしよう」を挑戦課題とした。その中で，

脱力を意識させるために，力を入れてのだるま浮きと，

脱力してのだるま浮きを比べさせ，カを入れると沈むこ

写真1．浮き島での遊び 写真2、だるま浮き

写真3．ポーズ 写真4．股の問をくぐる

写真5　呼吸を繰り返しての 写真6　補助をした

だるま浮き　　　　　　　ドル平

写真11　倒立
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と，逆に力を抜くと浮くことを実感させた。また，手の

使い方として，r砂場で砂を集めるように動かしてごら

ん」と言うことによって，平泳ぎのプルに近い動きを導

き出すようにした。

　「推力の創出」では，rけ伸び」の姿勢をする子の手

をペアの子がひっぱりながらドルフィンキックをする

・呼吸をする，といった活動を取り入れた（写真6）。

その後，スートリームラインを確保した感覚やキックと

呼吸のタイミングを大切にしながらr呼吸の確保」を

課題として一人で挑戦する場も設定した（写真7）。

　第9時から，場所を大プールに移し，プールの深さに

慣れること，ゆっくりと平手で水を押さえて立つことを

課題とした。小プールで取り組んだ時と同様に，浮く・

潜るを大切にし，r遊び」の要素を含みこませて取り組

んだ。例えば，「お腹が床につくかな？」一「大の字でフ

カ～ンと浮けるかな？」と課題を提示し挑戦させた（写

真8・9）。また，いろいろな動きをしてみようと投げか

けると，写真m・一11のような後ろ回り・前回りや倒立

をする児童も見られた。

　r技能的特性に触れる」段階では，r呼吸を繰り返し

てのだるま浮き」と「ドル平」（写真12）に取り組み，

時間と距離に挑戦することとした。

　下田らは，5回息継ぎができて15m泳ぐことができ・

ればr泳げた」といってよいとしているが4〕，今回は，

「呼吸を繰り返しながらのだるま浮き」を3分続ける

ことξ「ドル平」で25m泳ぐことを挑戦課題とした。

　教授活動は，単元を通して，．課題解決学習で取り組

ませた。すなわち，課題をつかむ段階ではギプカ～ン

と浮こう」「パッ．と呼嘆をしよう」，課題を深める段階

では「楽な呼吸の仕方を考えよう」「息継ぎのタイミン

グを考えて進もう」，技能的特性に触れる段階では「呼

吸を繰り返してのだるま浮きを3分続けよう」「ドル平

で25皿を泳ぎ切ろう」とした。

4．学習集団

　水遊びの得意な子と苦手な子を2人組にしたペア学

習にし仁。なぜなら，子どもたちの発達段階・水泳の

特性を考えると，2人組が適していると考えたからであ

る。また，2人に差のある方が，教え合いが活性化する

と考えたからでもある。

5．学習成果について

（1）情意的側面

　子どもの体育授業に対する愛好的態度を測定するた

めに，態度測定法7〕を単元前後に実施した（付表参照）。

（2）技能的側面

　「浮き身」「呼吸の確保」は，「呼吸を繰り返しての

だるま浮き」の時間と呼吸の回数で評価した。評価基

準は，rA：3分できる」rB：5回以上呼吸ができる」rρ

：4一回以下の呼吸しかできない」とした。

　「どれだけ泳げるのか（推力の創出）」は，『ドル平」

で泳いだ距離で評価することにした。その際，5回以上

呼吸をしていなければ泳げていないものとした。評価

基準は，「A：25m泳げる」「B：15m泳げる」「C：15

m泳げない」とした。

　すなわち，Aは文部科学省の言う，「十分満足できる」，

Bはrおおむね満足できる」，Cは「努力を要する」に

相当する。

　なお，r呼吸を繰り返してのだるま浮き」の呼吸の回

数は単元前後に測定したが，「ドル平」で泳．ぐ距離は，

安全面を考え，単元後のみ測定した。

（3）子どもの認識の変容

　はい授業への到達度調査」日〕に子どもの感じたこ

とや考えたことを記述できるようにしたアンケート調

査を毎授業後に実施し，量的分析と記述内容の質的分

析を通して，子どもの認識の変化を把握した。

表2、態度測定の診断結果

男子 女子

意見項一目

単元前 変化 単元後 単元前 変化 単元後

1 体育をする喜び ○ ○ O
2 はりきる気持ち O ○ O O
3 運動の爽快さ ○ O Oよろこび

4 深い感動 O O
5 がんばる習慣 O O ○

6 学習の喜び O ○

7 挑戦する態度 O O ρ

8 体育科目の価値 O
態度得点一 B 4 A B 4 A

9 仲間との協カ O O
10 授業の流れ ○

11 体カづくり × O O
12 授業の印象 X X評価

13 男女意識 O ○ O
14 みんなの喜び ○ O ○

15 体育授業に対する

?

○ O ○ ○

16 体育授業に対する

]価

O O O ○

態度得点 B 4 B B 4 B

単元後の態度得点 山局いレベル 山局いレベル

単元期間の授業の成否 成功 成功
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第3節　結果ならびに考察

1．情意的側面について」

　表2は，態度測定法の診断結果牽示したものである。

　態度測定の診断結果は，男女とも哺いレベル」で，L

授業の成否は「成功」と診断された。また，男女とも

に共通して標準以上の伸びを示した項目は，はろこび」

尺度で「2．はりきる気持ち」「4．深い感動」「5、がん

ばる習慣」r6、学習の．喜び」r7．挑戦する態度」r8．

体育科目の価値」，「評価」尺度で「11．体力づくり」「13，

男女意識」」「15．体育授業に対する好嫌」「16．一 ﾌ・育授

業に対する評価」の計10項目見られた。

　r2．はりきる気持ち」r5．がんばる習慣」「7．挑戦

する態度」「15．体育授業に対する好嫌」は意欲や態度

に，「4．深い感動」「6．学習の喜び」「l1．体力づくり」

は技能にl　r13．男女意識」は社会的行動にかかわった

内容である。これらから，男女でかかわりながら，動

きが上達し，やる気をもって授業に取り組めたことが

示唆される。また，r8．体育科目の価値」r16、体育授

業に対する評価」といった数値の向上は，一 ﾌ育科の大

切さを運動を通して実感したことを示唆するものであ

る。

　しかし，女子で「12．授業の印象」項目が低下を示

した。質問内容は，「普通の体育の時間は，運動会の時

よりやる気がでません」であり，運動会よりも意欲の

高まりを感じていないことになる。本校は，運動会を

rカーニバル」と称し，全校生を赤・黄・青に分け，

色別対抗戦と身体・造形・歌などの総合表現を目的と

したミュージカルで一構成している。とりわけ色別対抗」

戦は，一5月から特別活動において継続的に取り組んでい・

るうれしのスポーツ（綱引き3・回・大玉リレー3回・

玉入れ2回）の総倉結果がカーニバルの得点に影響す

ることから，子どもたちのカーニバルに対する意識は

非常に高い。さらに，1年生において優勝した喜び・勝

敗に一喜一憂した経験を有しており，これらと比較し

たので低値を示したものと思われる。そのことは，そ

れ以外の意欲や態度に関する項目で高値を示している

ことから例える。

2．技能の習得状況からの検討

　図1は，「呼吸を繰り返してのだるま浮き」の時間と

rドル平」の泳距離の関係を示したものである。

　「呼吸を繰り返してのだるま浮き」が3分でき，「ド

ル平」で25m泳げた児童は，32人中17人であった。

　r呼吸を繰り返してのだるま浮き」の時間に2分合の

児童は存在しないという特徴が見られた。

　これは，2分以上r呼吸を繰り返してのだる圭浮き」

ができれば，3分以上r呼吸を繰り返してのだるま浮き」

を続けられることを示睦している。つまり，子どもたち

（m）

25

I群
■

A ■
■
B

20 ■ 一

DI
■

C L・M

1V群
■

N
．泳 I群

15 ■
E

一距
■

皿群． O

10 ■ ．■ ■

離
I＝ 人数

■＝1人
■＝2人

5 ■ ■＝17人
1

■ y＝5，436x＋7．7363
j

r＝0．806671　　p＜O－01

K
n＝32

0

0 O．5 1 1，5 2 2．5 3
（分）

r呼吸を繰り返してのだるま浮き」ができた時間

図1．「呼吸を繰り返してのだるま浮き」ができた時間と「ドル平」で泳いだ距離の関係
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表3．r呼吸を繰り返してのだるま浮き」の習得状況一

基準 内容 単元前 単元後

A 3分できる
　○人一　　一　　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　　一　　一　　’ 　21人I　　一　　　■　　■　　　■　　　■　　　　一　　■　　一　　一　　　一

％ 0％ 65，6％

B 5回以上呼 　8人一
｡　　■　　一　　■　　’　　一　　1　　I　　一　　■　　■

　9人一　　■　　一　　一　　　■　　■　　　　■　　一　　　I　　一　　一

吸ができる ％ 25％ 28．1％

一C 4回以下の 24人
一　　一　　　一　　■　　一　　■　　■　　■　　　一　　．　　一

　2人I　　I　　■　　■　　　一　　■　　　　■　　I　　　一　　一　　■

呼吸しかできない ％ 75％ 6、主％

B基準以上の合計
　8人一　　’　　一　　一　　’　　一　　一　　一　　一　　．　　． 　30人1　　I　　■　　　　■　　■　　．　　　　一　　’　　　一　　■　　一

（n＝32） ％ 25％ 93．8％

表4．「ドル平」の習得状況

基準 内容 単元後

A 25m泳げる
％ 53．1％

B 15m泳げる 　9人■一＝1一．．　一一一一一

％ 一28．1％

C 15m泳げない

％ 18．9％

B基準以上の合計（n＝32）

％ 81，3％

にとって2分の壁があり，2分をクリアすればいっまで

もr呼吸を繰り返してのだるま浮き」を続けられること

を示唆している。

　3分続けられた児童の実態を見てみると，呼吸をした

後，・浮いてくるまで「だるま浮き」の姿勢を保持し，呼

吸がしやすい体勢になってから脱力しでゆっくりと呼吸

動作に入っていっ一た。一方，2分以下の児童は，「だる

ま浮き」に力みが見られ，呼吸をした後すぐに次の呼吸

をしようとする動きが見られ，結果として呼吸回数は多

くなっているが，動きにゆとりが見られず，呼吸の浅い

ことが推察された。

　「呼吸を繰り返してのだるま浮き」が3分できず，rド

ル平」で25m泳げなかった児童の実態から，4一群にわ

けられた。すなわち，I群は，「ドル平」で20m以上泳

げた，■群は，「呼吸を繰り返してのだるま浮き」を30

秒以上できるがrドル平」での泳距離が15m以下，皿

群は，ギ呼吸を繰り返してのだるま浮き」が30秒以下，

lV群は，「呼吸を繰り返してのだるま浮き」は3分でき

るがrドル平」での泳距離が25mに満たない，である。

この4つの群の内実は，後述する。

　表3と表4は，単元前後のr呼吸を繰り返してのだる

ま浮き」と「ドル平」の評価基準と照ら一し合わせた技能

の習得状況を示したものである。

　単元前ではギ呼吸を繰り返してのだるま浮き」が5回

以上できる児童は25％に過ぎなかったが，単元後には2

名を除き5回以上でき，3分できる児童は65．6％になっ

た。また，下田らが言うr泳げた」とする基準（呼吸を5

回以上して15m泳げる）で見れば，r呼吸を繰り返して

のだるま浮き」では93．8％，rドル平」では81．3％と高

値を示した。したがって，r水泳」領域の設定は，2年

生からでも可能であることが示唆された。

3．子ど毛の認識の変容

　図2は，「よい授業への到達度調査」を量的に分析し

たものである。一 �P時から第4時までは，風が冷たか

ったことから，運動量を多くした個の運動を中心とし

た授業展開であったため，当初の計画を変更せざるを

得ず，「よい授業への到達度調査」を記述させる時間を

確保できなかった。したがって，図2は第5時から示

されている。

　　r精一杯運動することができましたか」とrうまくな

ったことがありましたか」の情意面と技能面に関しては，

単元を通して高値を示したことから，精一杯動き，動き

の上達を実感しながら取り組んでいたと読み取られた。

　　「『あっそうか』『わかった！こうすればいいのか』

ということがありましたか」の認識面に関しては，第8

時～第10時に80％前後の高い値を示した。第8時は，

最後の小プールの授業であり，小プールの端から端まで

の15mを一人で泳ぎきる子が多数現れたことが要因で

あった。記述内容を見ると，いかに脱力することが大切

か，息継ぎのための腕の使い方の大切さ，また，rドル

平」を泳ぐときの呼吸をするタイミングに関する内容が

多く見られた。

　第9時は，初めて大プールに入って泳いだことから，

小プールと大プールの共通点や相違点にっし．・ての気付き

が多く見られた。共通点には，脱力の仕方・呼吸をする

ための腕の使い方についての記述で1相違点は，浅さが

あることから呼吸をした後沈むので浮いてくるまで待つ

ことが必要であることの記述が中心であった。

　第10時は，大プールの横（13m）を泳ぎきることに

挑戦しれここでは，改めて脱力と呼吸の大切さ．を認識

しているこ．とが認め・られた。

　一方，他の時間では低値を示した。これは，rドル平」

の動きの習得が難しく，動きの上達にか永わる気付きが

見られなかったことが原因の一つと考えられた。このこ

とは，記述内容に多くの児童が一「いっしょうけんめい動

いていたから覚えていない」と書かれていたことからも

推察された。

　　「グループの人たちと力を合わせて仲良く運動するこ

．とができましたか」の社会的行動面に関しては，認識面

と同様に，第8時～第10時に高値を示した。一

　第5時～第7時は，rドル平」の補助について，相手

に合わせたスピードで引っ張ることや，呼吸をするタイ

ミングに手を添えることを試行錯誤する時間であった。
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rOOくんが，速いスピードで引っ張るからやりにくか

った」r呼吸をするときに手をはなした」とする記述に

みられるように，相手の気持ちを理解した補助ができて

いなかったのである。しかし，第8時に，「相手のスピ

ードに合わせて引っ張れた」r引っ張りながら大丈夫と

思ったらスーツと手をはなす」など良いかかわりが見ら

れるようになった。この学習カードを紹介し，見本を見

せることにより，良いかかわりが増えたことが，第9時

に最高値を示したものと考えられた。ただ，第10時以

降，かかわり合って活動する場面が少なくなり，また記

述内容をみても呼吸の回数を数えたことや，25mに挑

戦している時に応援をしたことなど，課題解決に直接結

びつかない内容が多々見られた。すなわち，授業の展開

が第10時以降の数値の低下要因と考えられた。

（1）r呼吸を繰り返してのだるま浮き」が3分できて

　　「ドル平」で25m泳げた児童の気付き

　図3は，r呼吸を繰り返してのだるま浮き」が’3分で

きて，「ドル平」で25m泳げた児童の気付きの変遷であ

る。

　なお，「よい授業への到達度調査」の記述内容を見る

と，rうまくなったことがありましたか」とr『あっそ

うか』『わかった！こうすれぱいいのか』というごとが

ありましたか」の技能面と認識面において内容が混在し

ており，明確に区別して記述できない実態が見られた。

したがって，ここでは両者に記述されている気付きを包

括的に整理した。

　「息継ぎの仕方」が先に，そして「脱力」が遅れて増

加している。また，両者とも第8時に最高値を示し，そ

の後，低下している。同時に，「ゆっくり」というスピ

ードに関する内容も見られだした。これは，単元終盤に

は，r脱力」とr息継ぎの仕方」を習得し，結果として

動作が「ゆっくり」になったといら実態を示していると

読み取られた。ここから，『浮き身」や「呼吸の確保」

の習得の大切さが改めて示唆される。

　「推力の創出」にかかわるキックとプルの「タイミン

グ」に関する記述は，小プールの最後になる第8時に一

過性を示したところ1三特徴がある。ここでキックと呼吸

のrタイミング」をつかんだ子どもたちは，飛躍的に泳

距離が伸びた。すなわち，r浮き身」で習得し走ストリ

ームラインの感覚・脱力の仕方，「呼吸を繰り返しての

だるま浮き」で習得した手の使い方・呼吸の仕方等が

「ドル平」にいかされ，泳ぎに合理が生起したと考え

られた。

　この17人の特徴は，表5に示したポイントの記述内

容が多数見られたことである。全体で共有した言葉やポ

イントをめあてとしてしっかりと意識し，さらには，め

あてを振り返って次の学習へつなげる意識が高かったこ

との結果と考えられた。このことは，めあてをもって取
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表5．各段階において子どもたちと共有してきた主なポイント

動き 観点 一ポイント．

課題をつかむ 課題を深める 技能的特性に触れる

だるま浮き 脱力 1ぼか～んと浮く ・「プカプ刺音が聞こえた

ふわあん

目線 ・足の爪を見る

だるま姿勢の保持 ・自分の身体をつかむ

呼吸を繰り． 手の動き ・水面を押す

返しての ・砂を集めるように

だるま浮き ・手をやさしく使う

呼吸 ・「パッ」と言って ・力を抜いて浮いてきた時に

水を吹き飛ばす 「パッ」と息継ぎ

け伸び ストリー一ムライン ・ピシッと

・ビーン

脱力 ・フカ～

ドル平 手の動き ・手をやさしく使う

・水を「ポンッ」と押す

タイミング ・力をす～っと抜いて ・少し遅くドンドンパッ

ギトンドンパツ」 ・浮いてくるまで待つ

り組み，振り返って修工Eするといった学び方を習得して

いることが，運動を上達させ．るに必要な要件になること

を示唆している。

　一方，rゆっくり」が第12時に低下した所にも特徴が

みられる。これは，第10時・第11時の2回，大プール

の横（13m）を泳げたことから，指導者が第12時に25

皿に挑戦させることに無理がないと判断してしまったこ

とに原因がある。すなわち，今までのおよそ倍の距離を

泳ぐことに不安感を覚え，前に進むことに集中したため，

rゆっくり」という意識をもてなかったものと思われる。

したがって，いきなり25mではなく，15－m，20mとい

う段階を経て25mに挑戦させれば，「ゆっくり」という

意識は保持され，また高まったものと思われる。

（2）r呼吸を繰り返してのだるま浮き」が3分できな

　い，または「ドル平」で25m泳げない児童の気付き

　図4は，「呼吸を繰り返してのだるま浮き」が3分で

きない，またはrドル平」で25m泳げない15人の児童

の気付きの変遷である。

　なお，rよい授業への到達度調査」の記述内容に関し

ては，25m泳げた児童と同様に，技能面と認識面を包

括的に整理してある。

　泳げた児童と同様に，「息継ぎの仕方」が先に立ち，

r脱力」が遅れて増加する傾向が見られた。しかし，記

述の割合は低値で，「脱力」と「息継ぎ」の仕方を十分

に習得できていないことを示した。また，「タイミング

をっかめば飛躍的に距離が伸びた」という実態も見られ

なかった。

4．つまずきの類型化

　「呼吸を繰り返してのだるま浮き」が3分続けられず，

rドル平」で25・m泳ぐことのできなかった児童のっま

ずきを整理し，指導の留意点を整理することは，普遍的

実践カリキュラムの構築にせまることになる。そこで，

本項では，図1あI群～1V群の内実について，考察する。

（1）I群の特徴

　I群は，rドル平」で20m以上泳げた児童である。

　A児は，「ドル平」で25m泳ぐ土とができた。しかし，

身体全体に力が入っており，脱力できていない状況が見

られた。それは腕の使い方も同様であった。この児童は，

「だる．ま浮きで呼吸をするとき，パッが上手くなりまし

た」「だるま浮きもけ伸びもふわあんとできるようにな

りました」と呼吸や脱力について多く記述しており，課

題にせまっているように感じられたが，「呼吸を繰り返

してのだるま浮き」あ腕の使い方が，呼吸確保につなが

らない動きが多く，必ずしも脱力に？ながる動きができ

ていなかった。

　D児は，腕の動作範囲が大きすぎ，無駄な動きが多い

ことからタイミングが取りづらく，記録測定ではいつも

水を飲んで立ってしまう姿が見られた。また，学習カー

ドには，「ドルフィンキックの時に強くドンッてしたら

いいと思いました。」「ドンドシが上手になりました」

と推力を創出する足への意識が高かった。したがって，

進むことに意識を一とられたことから，腕の使い方も推力

創出に向けられたと考えられる。

　この2人に見られるように，この群の4人に共通する

のはキックに力強さがあり，推力の確保はなされている
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が，腕も推力創出のために動かしている実態が見られ，

腕は呼吸確保のために動かすことと理解していなかった

ことが考えられた。

　実践者の反．省点として，r呼吸を繰り返してのだるま

浮き」に取り組む際，腕の動かし方や腕を動かす意味を

理解させること，また，泳ぐ際にも同様であることをも

っと意識させる必要．があったことがあげられる。

（2）I群の特徴

　II群は，．r呼吸を繰り返しての走るま浮き」を30秒以

上できるがギドル平」での泳距離が15m以下の児童で

ある。

　E児は，第8時をさかいにr呼吸を繰り返してのだる

ま浮き」ができるようになり，「ブクブクパッ」ξする

息継ぎの仕方も上手にできていった。また，rドル平」

も上手に泳げるようになり，やっとコツをつかみかけた

子である。しかし，距離を測定する．際，長い距離の挑戦

を意識するあまり急いでしまい，ドルフィンキックと呼

吸との間に十分な時間を確保できていなかった。つま．り，

測定時に気負いすぎ，力が入りすぎたことが途中で止ま

ってしまった原因と考えられた。どのような状態でも力．

を抜くことを大切にするため，r呼吸を繰．り返してのだ

るま浮き」で脱力することができるように教えれば，25

m泳ぐことは可能になると考えられた。

　G児は，脱力をしながらr呼吸を繰り返してのだるま

浮き」は比較的上手にできる児童である。実際に学習カ

」ドにも「力を抜くってことがわかりました」「伸びれ

ば気持ちいいってことがわかりました」と書いている。

「呼吸を繰り返してのだるま浮き」の日寺間に比して「ド

ル平」．での泳距離が短いのは，キックとプルのタイミン

グが図れず，不安から力が入ってしまい，手と足を動か

すタイミングがずれたため，呼吸の確保が困難になり，

立ってしまった。タイミングのとりかたはrドンドンパ

ッ」と言語化して取り組んだが1動きに反映させること

ができなかったところに課題がある。

　この2人に見られるように，この群の3人は，「息継

ぎを3回以上して15m泳ぐ」というB基準のボーダー
ライン上の子たちであ’ 閨C距離の達成を急ぐあまり，無

駄な力が入ったことが25m泳げなかった原因と考えら

れた。脱力の大切さ・心地よさを実感させ，r呼吸を繰

り辛してのだるま浮き」を3分できるようにしたうえで，

推力課題に取り組ませることg重要性力苧示唆された例で

ある。

（3）皿群の特徴

　皿群は，r呼吸を繰り返してのだるま浮き」が30秒以

下の児童である。

　この群の4人は，単元前に顔が水につけられなかった

り，歯はつけられるのだが鼻をっまんだり口に手をあて

たりする，水に対する苦手意識をもっている子たちであ

った。

　表6は，この4人が「よい授業への到達度調査」にお

いて記述した内容の変遷を示したものである。

　H児は，第8時に鼻をっままずに潜ったり泳いだ．りで

き，第9時ではr呼吸を繰り返してのだるま浮き」がlO

秒できるようになった。そして，第12時では，5回の

呼吸で20秒できるようになった。少しずつではあるが，

上達していき，それを実I感じながら取り組むことができ

た児童である。

　I児は，単元当初から消極的であったが，rだるま浮

きが5秒でき草した」r力をゆるめればいいことに気が

っきました」などの気付きを経て，顔付け・だるま浮き

ができるようになったレベルである。

　J児やK死も，・単元当初は，顔を水につけ終わった後

表6．皿群の児童の「よい授業への到達度調査」に記述された内容の変遷

．第5時 第6時 。第7時 第8時 第9時 第10時 第11時 第12時

H児 だるま浮き だるま浮き 見学 鼻を だるま浮き 鼻をつ享ま 鼻に水が 記述なし

（鼻を （鼻を っままずに が10秒 ずに潜り， 入って

つまんで） つまんで） だるま浮き できた ドル平が一で しまった

ができた きた

I児一 水が冷たい 水中で 力をゆるめ だるま浮き 記述なし 大プールの 見学 最後のプー

回れた 一て息継ぎが が5秒 方が泳ぎや ル薬しがつ

3回できた できた すい た

J児 鼻をっまめ 鼻をっまま ギパツ」ξ 見学 5回息継ぎ だるま浮き カを抜いた ブクブクパ

ができる ずに 言って水を ができた がい．つぱい らいいこと ッと息継ぎ

顔つけが 吹き飛ばせ できた がわかった ができた

できそう ばいい

K児 水の中を見 け伸びがで 浮くように 力を抜くこ だるま浮き だるま浮き カを抜いて だるま浮き

ることがで きた なった とが大切だ ができそう を教えても だるま浮き ができた

きた と思った らった ができた
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表7．個別課題とその類型化

「呼吸を繰り返し

てのだるま浮き」

児 ができた時間 つまずき 対処法

ノ　「ドル平」で

泳いだ距離

A llO秒／25㎞ 脱力と腕の使い方 ○呼吸確保の

I． B 67秒／23m 呼吸確保 ために腕を

群 C 38秒／20m 腕の使い方 動かすこと

D 82秒／20m 腕の動作範囲 の理解

■ E 48秒ノ15m 脱力 ○脱力と姿勢

群 F． 50秒ノ10m一 ストリームライン 保持のカ加

G ’70秒！lOm タイミング 減

H 20秒／10m ・顔をつける ○水に顔を付

皿 I I4秒／5m’ ・だるま浮き けられるよ

群 J 25秒／3．3m ・潜る うな開始前

K 9秒／1㎡ ・浮く の指導

L 180秒／20m ○環境設定。

w M 180秒／20m 深さへの恐怖心

群 N 180秒／18m

O 180秒／13m 手の動かし方 ○平泳ぎ

すぐに顔をふいたり，鼻をつまんだり，長時間水の中に

いることができなかった。水に対しでこれだけの拒否反

応を示したことは，著者の経験からすると，幼少期に溺

れた経験的を有していることが推察された。こgこと

は，子どもは本来水遊びが好きであるにもかかわらず；K

児を除きいずれも見学の時間のあったことからも推察さ

れた。したがって，r水泳」の始まる前に，一 f断的評価

によってこれらの児童を把握し，指導する必要性が示唆

された6’すなわち，「お風呂の洗面器で顔を本につける

練習をする」rお風呂で頭を洗う・シャワーを浴びる」

r温水プールに入って水の心地よさを感一じる」など，保

護者への啓発を含めての事前にトラウマを除く手だてが

必要であると考えられた。

（4）W群の特徴

　1V群は，一r呼吸を繰り返してのだるま浮き」は3分で

きるが，「ドル平」での泳距離が25mに満たない児童で

ある。

　こ．の4人は，共通して，大プールの深さへの恐怖心を

記述していた。このことは，指導者が浅い方からスター

トさせて深い方にゴールを設定したことに原因がある。4

人ともr呼吸を繰り返してのだるま浮き」を3分間でき

るので，深いところに台を設定して浅い方をゴールにす

れば，全員25皿泳げたのではないかと推察された。こ一

の環境設定のまずかったことは，指導者の重大な反省点

である。

　ただ，O児は，「ドル平」で泳ぐ際の腕の動かし方が

バタフライのように動かしており，「呼吸を繰り返しな

がらのだるま浮き」で見られた平泳ぎのような動きと．は一

がけ離れた動かし方をしていた。つまり，本人の中でr呼

吸を繰り返しながらのだるま浮き」とrドル平」がつな

がっていなかったのである。

　表7は，I群㍗lV群に生じたつま・ずきを類型化し，対

処法を示」したものである。

　I群がらはr呼吸確保のために腕を動かすことの理

解」，I群がらは「脱力と姿勢保持の力加減」，皿群か

らは「水泳開始前からの指導」，1V群がらは「教師の環

境設定」とr平泳ぎ」が見出された。

5．修正カリキュラム

　付章のp68・69に示した単元カリキュラムは，今回実

践した計画カリキュラムに指導上の留意点を加筆し，時

数・泳法等を変えた’r修正カリキュラム」である。

　一つの修正は，あと数時間あればより泳距離の向上が

期待されたことから，時数を3h増やした15卓に設定

したことである。二つ目の修正は，rドル平」ではなく

　r平泳ぎ」にもどしたことである。

　それは，実践を通して，rドル平」は子どもたちにと

っ．て呼吸のしにくい泳ぎ方であるのではないかと考えら

れたからである。すなわち，ドルフィンキックをするた

めには上体を沈めなければならず，身体全体が水中に潜

っていく動きにならざるを得ないのである。このことは，

本実践において・息継ぎを全員が目標レづルに達しなか

ったことも影響していると考えられた。また，図3・4
において，「ゆI ﾁくり」の数値が低値を示していること

もそれを裏付けていると考えられる。なぜなら，r脱力」

」とr呼吸の確保」が習得されていれば，rゆっくり」と

いう内容は高値を示すと考えられるからである。また，

図1のO児に見られたようなバタフライの手をしてし

まう子も，ドルフィンキックだったからこそ現出した姿

であった。さらに，ドノレフィンキックをす．るバタフライ

は，平泳ぎから派生した泳ぎであり，ヘッケルの提唱し

たr個体学生は系統発生を繰ワ返すゴ〕．という観点から

・見ても，同志会の人たちが主張するよう．に「ドル平」は，

　r平泳ぎ」よりも先に自然発生するとは考え難いのであ

る。

　以上のことから，下田らの提唱するように「だるま浮

き」からr平泳ぎ」へ移行する方が，ゆっくりと泳ぐこ

とにっながり，・結果として25m泳げる子どもの割合を

増加させると考えられる。未実践は，2年生の1学級を

対象とした限定的なものである。したがって，この単元

カリキュラムの学年段階との適合性は，さらに1～3年

を対象に検討する必要がある。
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第4節　要約

　本実践では，教育内容の明確な体育科カリキュラムの

確立に向けて，r基本の運動」領域のr水遊び」をr潜

って　浮いて進め！」と名付けた単元カリキュラムに

構成し，成果を検討した。すなわち，提案した単元カリ

キュラムが小学校2年生の発達段階に適合し，学習成果

を高め得ることを実証レようとした。

1）本実践カリキュラムは，態度測定法とrよい授業へ一

　の到達度調査」，技能の習得状況の結果から，課題に

　対して楽しんで取り組み，友だちと学び合いながら認

　識を深め，技能を向上させたことが読み取られ，一定

　の成果は得られたと評価された。

2）「呼吸確保」「推力創出」にかかわる技能の習得は，

　rだるま浮きで呼吸が5回以上できる」が93．8％，r3

　回以上息継ぎをして15m泳げる」が81，3％と高値を

　示した。

3）以上の結果から，ギ水泳」領域は，5年生からでは

　なく2年生から設定するのがふさわしいと考えられ

　た。

4）しかし，子どもの認識の変遷を質的に分析したり，

　実際の動きを見たり，25m泳げなかった児童のつま

　ずきを整理したりする申から，「だるま浮き」から「ド

　ル平」に移行することには無理があり，下田らが提案

　するように「だるま浮き」からr平泳ぎ」へ移行する

　方がより泳ぎが上達したのではないかと考えられた。

　したがって，下田らの提案するように，rドル平」を

　r平泳ぎ」に戻し，本実践で明らかになった留意点を

　加筆した修正カリキュラムを提案した。

　　　　　　　　　　　　注

注1）rドル平」とは，民間教育団体r学校体育研究同

　志会」が考案した泳法で，キックがドルフィン型，プ

　ルが平泳ぎ型の泳ぎ方で，初心者の指導法として紹介

　されているものである5〕。

注2）下田らのプログラムにおいても，潜ること，水中

　で立っ動作の習得が位置付けられている。

注3）著者は，r遊び」をr真面目さや失敗を内包し，

　創造性と不確定性を含めたアゴン・アレア・イリンク

　ス・ミミクリに取り組む中で，夢中・没頭という状況

　を生み出す子どもたちの行為」と定義している。そし

　て，「基本の運動」領域において「遊び」，を方法的に

　取り入れるには，r創造性」としてのr発展性と多様．

　性をもつ内容の措定と場づくり」を，r不確定性」と

　してのr少し難しい課題設定」を意図的に仕組むこと

　が大切だと考えている。

注4）著者が言うr溺れた経験」とは，いわゆる命にか

　かわったプールや海や池での経験に加え，お風呂で足

　を滑らせて湯船に一瞬沈んだ等の短時間でも不意の内

に沈んだ経験も含んでいる。」なぜなら，本人は溺れた

という自覚（記憶）がなくてもその経験が無意識の中

でトラウマとなるからである。したがって，「溺れた

経験」が，「なかなか顔をつけることができない」「水

の中で力を抜くことができない」要因となることに留

意する必要がある。

　　　　　　　　　　文　献

1）文部省（1989）『小学校学習指導要領』。

2）文部科学省（2008）『小学校学習指導要領解説体育

編』

3）後藤幸弘（2008）『ヒトの基本動作の発達特性に基

づく小学校体育科における教育内容（I）一バランス

系・．移動系の運動について一』兵庫教育大学研究紀要

　32，　pp．135＿一50

4）下田新・芹澤博一・山崎有希・後藤幸弘（2008）『中

　学年児童を対象としたrだるま浮き」からとr背浮き」

　からの指導過程の有効性の比較』教育実践学論集10，

　PP．181－194

5）中村敏雄（2008）『中村敏雄著作集3体育の教材

　論』創文企画，pp．196－203

6）佐々敬政・中島友樹（2012）『体育科における「遊

　び」一の定義と実践における有効性と可能性』教育実践

　学論集13，印刷中

7）梅野圭史・辻野晒（1980）『体育科の授業に対する

態度尺度作成の試み一小学校低学年児童について一』

　体育学研究27（1），pp．139－148

8）小林篤一（1980）『体育の授業研究』大修館書店，

　pp．224＿258

9）エルンスト・ヘッケル（1866）『有機体の一般形態

　学』

〈本章は，兵庫教育大学研究紀要　第40巻（2012）に

掲載した。〉
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　　　　　　　　　　　付　表

く第2学年の態度測定法の質問項目と態度測定の項目〉

1．じかんわりの中で　たいいくが　いちばんすきです。

　　　　　　　　　　　　　　　（体育をするよろこぴ〉

2、たいいくのとき　いつも　はりきります。

　　　　　　　　　　　　　　　　くはりきる気持ち〉

3．たいいくが　おわったあと　とても　きもちがよい

　　です。　　　　　　　　　　　一〈運動のそう快き）

一4．たいいくのじかん　うまく　できたときの

　　きもちは　今でも　わすれません。　　く深い感動〉

5．たいいくをすると．どんなときでも。がんばる

　　ちからが　つくとおもいます。．　くがんばる習慣〉

戸。たいいくのじかん　だんだんじょうずに

　　なっていくのが　とても　たのしみです。

　　　　　　　　　　　　　　　　一〈学習の・よろこび〉

7．’たいいくのじかん　うまくできないときでも

　　いつも　がんばります。　　　　　〈挑戦する態度〉

8．たいいくは　たいせつな　べんきょうだと

　　おもいます。　　　　　　　　く体育科目の価値〉

9．たいいくが　おわったあと　みんなと

　　あとかたづけを　するのは　きらいです。

　　　　　　　　　　　　　　　　　〈仲間との協力〉

10．たいいくのじかん　はじめのたいそうや

　　おわりのたいそうは　おもしろくないです。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　〈授業の流れ〉

11．あせが　いっぱいでるような　しんどいたいいくは

　　きらいです。　　　　　　　　　　〈体力．づくり〉

12．ふつうの’たいいくのじかんは　うんどうかいのと

　　きより　やるきが　てません。　　〈授業の印象〉

13．たいいくのじかんおとこのこ（おんなのこ）と

　　　いっしょにするのは　きらいです。〈男女意識〉

14．たいいくのじかん　うまくできるこばかり

　　ほめられるので．つまらないと　おもいます。

　　　　　　　　　　　　　　　〈みんなのよろこび〉

15．たいいく．のじかん　すきなうんどうが　なかったら

　　おもしろく　ありません。く体育授業に対する好嫌〉

16．たいいくが　できるより　さんすうや　こくごが

　　できるほうがいいと　おもいます。

　　　　　　　　　　　　　　く体育授業に対する評価〉
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第6章 総　括

　第1章では，カリキュラムの歴史と戦後の体育科学習

指導要領の変遷を概観し，実践的カリキュラム作成に向

けての基礎的知見を得た。その中で，カリキュラムの構

成にあたっては，r学問的・文化的要請」r（学習者の）

心理的・成熟的要請」「社会的要請」の三つの柱をおさ

えることが重要であると考えられた。

　また，r学問的・文化的要請」はスコープとして，r心

理的・成熟的要請」はシーケンスとして押さえられた。

カリキュラムは，この交点に教育内容が措定・配列され

編成されなければならないと考えられた。・さらに，r社

会的要請」は，時代や流行に左右されるのではなく，普

遍的な価値に基づく目標論を重視する必要性が示唆され
た。一

　また，作成者ρ観点から，カリキュラムは，「理想的

カリキュラム」「公自勺カリキュラム」「実践的カリキュ

ラム」「理解できるカリキュラム」の四つに整珪された。

さらに，「『実践的カリキュラム』と『理想的カリキュ

ラム』の相互作用」「r授業実践』とr実践的カリキュ

ラム』の相互作用」「『理想的カリキュラム』を基盤に

した『公的カリキュラム』の作成」ギ『実践的カリキュ

ラム』の球果の『公的カリキュラム』への反映」が課題’

として求められることを指摘した。そ一して，体育科の実

践的カリキュラム1ヰ，教科成立基盤である身体運動文化

カ、ら教育内容を措定し，子どもの発達段階や欲求を重視

した融合カリキュラムとして構成するのがよいと考えら

れた。

　そして，体育科学習指導要領における目標は，r身体

の教育」から「身体を通しての教育」へ，さらには「運

動の中の教育」へと変遷していると読みとられた。そし

て，今後は，これらに加えて瞳動についての教育」も

含み込ませ，この四つの目標に向けて教育する必要があ

ると考えられた。

　これらの原理一を踏まえ，領域編成試案を提案した。

　第2章では，低学年の運動領域に明示されているr遊

び」について考究した。その中で，ホイジンガ，ロジェ

・カイヨワ，ジャック・アンリオ，M・J・エリー X，西

村清和，大西鉄之祐のr遊び」について先駆的に研究を

進めた文献を対象に整理した。その結果，「夢中・没頭」

「創造性」「不確定性」の3つが「遊び」の本質として

導出された。そして，「遊び」は「真面目さ」や失敗を内

包し，創造性と不確定性を含めたアゴン・一アレア・イリ

ンクス・ミミクリに取り組む中で，夢中・没頭という状

況を生み出す字どもたちの行為」と定義された。さらに，

r遊び」を体育授業に取り入れる視座として，「パイデ

イアからルドゥスヘ，つまり，運動遊びから運動（スポ

一ツ）種目へと変遷していく内実に課題の発展性が見ら

れるもの」，「喜びと楽しみの源泉となる生の最も基本

的要素の一つ」の2つが考えられた。

　また，r遊び」の本質であるr創造性」について，「基

本の運動」領域では，r発展性・多様性を含む工夫」や

r魅力ある場づくり」の2つが，「ゲーム」領域では，

「ルールづくり」「場づくり」「作戦の工夫・遂行」の

3つかr遊び」の要件になると考えられた。また，もう

一つの本質「不確定性」については，「基本の運動」「ゲ

ーム」の両領域ともに，r少し難しい課題」，つま．りフ

ロー状態を生み出すことが「遊び」の要件を満たすこと

になると考えられた。

　さらに，体育は，教師・教育内容・学習者との関係概

念であることから，これらの関係性の中で，「遊び」と

いう概念を取り入れて実践することが大切であることを

論述した。

　すなわち，教師は，課題の発展性を意図的・計画的に

仕組み，結果として，子どもが，全身全霊をかけて，全

智全能をかけて取り組むr夢中・没頭」する姿が見られ

る実践が目指されることが重要であることを指摘した。

　第3章では，低学年における単元配列レベルでのカリ

キュラム試案を提案した。

　具体的には，三つの考え方を基盤として単元を構想し

た。一っ目は，運動種目への系統が強く見られる内容に

ついては，単独で扱う単元を構想する。例えば，r水遊

び」である。二つ目は，「基本の運動」領域内で，その

内容を関連させた単元構想である。「走・跳の運動遊び」

と「用具操作の運動遊び」を関連させた単元がその一例

である。三つ目は，r基本の運動」領域とrゲーム」領

域を関連させた単元構想で，r用具操作の運動遊び」と

rゲーム（的あて）」を関連させた単元である。

　これらの構想によって作成された単元カリキュラム

は，実践のフィルターを通してその普遍性を確かめられ

る必要がある。しかし，本論文では，時間的な制約から，

2つの単元において・実曄研究を試みた。すなわち，第

4章においては「基本の運動」領域の「器械・器具を使

っての運動遊び」，「忍者ワールドヘようこそ！」と名

付けた単元カリキュラムについて検討した。その結果，

提案した単元カリキュラムは，小学校1年生の発達段階

に途合し，学習成果を高め得ることが実証された。具体

的には，変形姿勢での移動・回転運動と器械運動の種目

特性から措定された腕支持・回転・着地を中核とする器

械・器具を使っての運動遊びr忍者ワールドヘようこ

そ！」は，倒立・逆上がり・前転・180。回転着地ので

きばえから，1年生の子どもたちの発達特性に適合して

一53一



いることが認められた。また，体育授業に対する愛好度

（態度得点）を高め得ることが認められた。

　さらに，忍者ワニルドによる3人組での課題提示型の

解決型学習は，子どもの動きに多様性と発展性を生み出

すことに機能することが認められた。

　しかし，r倒立」において，片足を壁からはなした倒

立を子どもたちに意識させること，「逆上がり」におい

て，腕を伸ばすことと壁を蹴る反対の足を鉄棒にひっか

けることを意識させること，「前転」において，大きな

ゆりかごを充分に習得させることの必要性が指摘され

た。

　第5章では，「基本の運動」領域の「水遊び」，『潜っ

て　浮いて　進めリと名付けた単元カリキュラムの成

果を検討した。その結果，提案した単元カリキュラムは，

小学校2年生の発達段階に適合し，学習成果を高め得る

ことが実証された。具体的には，水に対するトラウマの

あると疑われる児童を除くほとんどの児童は3回以上呼

吸をして15皿泳げるようになり，53％の児童を25m

泳げるようにできることが確認された。また，情意面・

認識面・社会的行動面の学習成果も高め得ることが認め

られた。これらのことから，r水泳」領域は，2年生か

ら設定するのがふさわしいと考えられたgしたがって，

第1章で提案した3年生からのr水泳」領域は，・2年生

からへと変’更された（表1）。

　しかし，「伏し浮き」から・「ドル平」に取り組むより

ぽr平泳ぎ」に移行する方が，よりよい結果の得られる

ことが推察された。したがって，下目ヨ．らの提案するよう

に，「ドル平」を「平泳ぎ」に戻し，本実践で明らかに

なった留意点を加筆した修正カリキュラムを提案した。．

　なお，付章においで，29頁に示した単元配列カリキ

ュラムで，本研究で残された単元計画案を示した。

妻1．修正された体育科領域編成試案

小学校 中学校

1 2一 3 4 5 6 1　2　3

基本の運動 体づくり運動

・用具操作の運動遊び

・走・跳の運動遊び 陸上運動 陸上競技

・器械・器具を 器械運動

使っての運動

遊び 水泳

・水遊び

一表現・リズム ダンス

遊び

・力試しの運動遊び 武道

ゲーム ボール運動 球技’

攻防分離型 過渡的 攻防相乱型

攻防相乱型
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第7章 今後の課題

　低学年の単元の作成における3つの考え方の，残る

「『基本の運動』領域の内容を関連させた単元」と「『基

本の運動』領域と『ゲ∵ム』領域を関連させた単元」に

ついセ，実践のフィルターを通した普遍性の高い実践カ

リキュラムの提言は；第3章の表3において21個設定

された実践カリキュラムの提言とともに，今後の課題で

あることは言うまでもない。

　同時に，実践した単元の学習成果や低学年の実践的カ

リキュラムが中学牛以降の具体的な実践カリキュラムに

どのようにつなげるのかを提示することが大き’な課題と

なる。特に，小学校入学から2年間実践を積み重ねてき

た子どもたちが，中学年・高学年・中学校でどのような

・姿を見せるのかは，追跡調査をして検証する必要がある。

　今後も，義務教育段階における普遍的カリキュラム作

成に向けて，実践研究を積み重ねていきたい。

　また，表1一は，各領域において，小学校修了段階で習

得させたい技能を仮説的に設定したものである。今後，

実践のフィルターを通して，これらの内容に関しても検

証していきたい。’

妻1．小学校修了段階で習得させたい技能

領域 習得させたい技能

体力を高めるためには，どのような運

休つく．り運動 動をすればよいのかを理解し実践でき

る

マット運動 倒立前転・跳び前転

側方倒立回転前ひねり

器械運動 鉄棒運動 後方支持回転

こうもり振り下り

跳び箱運動 抱え込み跳び

首はね跳び

短距離走 最高遠度を維持する走り方

リレー 走者の合計タイムより速く

走る

陸上運動 ハードル走 技術診断表で5点以上

走り幅跳び 走り幅跳び診断表で

レベル5以上．

走り高跳び HJS指数80以上

水泳’ 平泳ぎ 100m

クロール 75m
ダンス」 強弱と速さの変化と組み合わせ

武道 相撲　　寄り切り・上手投げ

下手投げ・もろ差し

ポール運動 パスワークプレー・ポストプレーで，

ズレをつくって突くパスを入れる
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　　　　　　　　　　　　　　　　　付章　低学年の単元カリキュラム

1　第1学年（IP）r基本の運動」領域：器械器具を使っての運動遊び　と　走・跳の運動遊び

○単、元　いろいろな動物に変身しよう！

○　目　標
　・動物になりきつて，移動運動，登り下りや懸垂移行，渡り歩きや跳び下りる動きを楽しむ。　　　　　　く情意〉
　・動物の名前をラベリングしながら動きを工夫する。　一　　　　　　　　　　。　　　　　　　　　く認識〉
　・いろいろなステップでの移動運動や，高さ感覚，逆さ感覚，腕支持感覚，回転感覚など，基礎的感覚を身につける
　　ことができる。　　一　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　〈技能〉
　・ペアで順番に運動する，励ましたり補助をしたりするなど，協力しながら安全に運動する。　　　〈社会的行動〉

○　教育内容
　・いろいろなステップの移動運動　・高さ感覚　・逆さ感覚　・腕支持感覚　・回転感覚

O 当… ﾌ流れ（全24．日）
eーマ　　　　王な郎日活動　　　　　　　　　　　膚の動きかけ　　　　　　　　　ヨ三な評　の　点　　　■当　　一首

v　　1．競争する・いろいろな　O毎朝，精一杯身体を動かすことによって，　○精一杯運動することに
｢’　　ステップで移動する・遊　　感じられる爽快感を，子どもたちに感じさ　　より，表情が明るくなっ　　　具で遊ぶ。　　　　　　　　せるよう，共感的・問いかけなど言葉がけ　　り，終わった後に．ギ薬

ｫ　　　　（6h：20分×14回）　　を通して伝えるようにする。　　　　　　　　しかったね」と言える。
閨@　　　　指導形態：学年TT　Oスキップ・ギャロップ・ケンケンパ・ケン　○先生や友だちの真似を
g　　【時間：モジュール】　　　　ケング・後ろ走りなど，競争する中で身に　　　して，できるようにな
ﾌ　　6時間を一回の活動時間　　っけられるようにし，また，遊具と遊具の　　ったことに自信をもち

@附　2．各遊具を森に見立て，　Oそれぞれの場において，順番を守る一譲り　Oペアの子が登り棒をは
@属　　その中でできる動きを見　　合う・周りを見るなどの安全面にかかわる　　なれてから登り始め，変小　　つける。　　　（6h）　　望ましい行動が見られたときには，そのよ　　待っているときには応

gの　　くジャングルジム〉　　　　　さを意味づけ共有する。　　　　　　　　　　接したりアドバイスを
ﾅ森　　　・平行移動：カニ　　　　Oどの動きがどの動物に例えられるのかを課　　おくったりしている。きで　　　・頂上立位：ゴリラ　　　　題として提示し，自分や友だちの動きを動　O友だちの動きを見て「こ

驕@　　く登り棒／　　　　　　　　物に例える（ラベリング）ことを通して，　　うもりみたレ．、」などと
ｮ　　　1垂直移動＝サル　　　　　自他の動きを感じられるようにする。　　　　例え，自分もやろうと
ｨ　　　〈鉄棒〉　　　　　　　　　O恐怖感を感じている子には，その子にとっ　　㌧てし、る㌔っ　　　・正面支持：ツバメ　　　　て，少し難しい動きに挑戦することを提案　Oシャンクルシムの上に行くて　　　く雲梯〉　　　　　　　　　　し，一緒にしたり補助をしたりすることで，　　ことが怖い子が下部で．？．、、　．．．j．振．り．動作二．でなカ…ザ止　　．．自分一自．身ρ一成長生感じ、られるよ亘にする。．、　、．上工左右に一動いている。．l　　　　　　　　　　　　　　　　l　　　　　　　　　　　　　　一　一　　　　　一　　　　　　　　　下一　　一　■　　　　　　一　■　■　　　　一　　　　　　　　　　　　　　1

11［ll

　か．
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　い
　い
　動
　き
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変る
身動
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．旦．に

．．L．．

．．．、．一．．．．．．、二［1．．．．．．．．．．．．

3　今まで出てきた動きの
　中で，真似してみたい動

　きに挑戦する。　（6h）
〈ジャングルジム〉

　・素早く頂上まで登り，
　　手を離して立って動物
　　の真似をする
／登り棒／　　　㌔

　・足を使わずに2本使ら
　　て登る

〈鉄棒〉

　・こうもり実しながらぺ
．．．．．zの子と立．ヤン虹を亥亙

　　　　　　．L．．．　．．．

．．、．．、．．．．．．．．．．．．、．、

|．ll．．．．．．．丁．．．．．．、．、．．．．．

○友だちとのトラブルや動きがうまくできな
　いなど，困ったことを随時取り上げて話し
　合うことで規範意識や集団意識を高める。
○毎時間の始めに，各感覚（高さ・逆さ・腕
　支持等）に触れる動きを紹介することで，
　全貫でその動きに挑戦するなどして，動き
　のレパートリーを増やせるようにする。
○ペアを中心に上手になった動きを見つける
　ことを意識づけることで，互いの一生懸命
　さ・その子なりの動．きのよさなどを発見で
　きるようにする。
○ペアで協力して生みだされる運動にも価値
二二二字1二甲竺門竺三二二二二二二二二

’一一 ﾚ 一　　　．　　　一　　　一　　　一　　　一　　　’　　　一　　　■　　　一　　　’　　　一　　　一　　　．　　　一　　　．　　　一　　　一　　　■　　　■　　　一　　　一　　　一　　　一　　　一　　　一　　　一　　　一　　　■

S．自分なりのオリジナル 宸ｻれぞれの場で，自分なり（自分たちなり）
一　　一　一　　．　　一　　一　　L　　－　　I　　一　　一　’　　一　　■　　■　L　　一　一　　1　　一　　一　　’　　一　　’　　一　　一　　一　　’

宦uロケット発射。宇宙
分 の動きをっくる。（6h） のストーリーを創って運動するこ．とで，今 を旅してかえってき
の 〈ジャングルジム〉 まで取り組んできた動きを楽しめるように た。」などのお話をもと

附お ・垂直方向と平行方向を する。その際，個人やペアでのお話ばかり に，登り棒を腕だけで
属語 組み合わせてジグザグ でなく，全体で一つのお話を入れる場面を 登るなど「登る・移動
小を ．に登り，下りてくる時 設け，クラス全員で楽しめるようにする。 ・下りる」を工夫して
のつ は中を迷路のように下 ○それぞれの場で，競争や鬼ごっこの要素を 運動している。
森く りてくる。 取り入れることで，遊び方や楽しみ方には ○チ』ム対抗でやりたい
をっ 〈鉄棒〉 いろいろあることに気付けるようにする。 などルール変更の提案
探て ・ツバメから前回り下り ○自分とクラスみんなでできるよう一になった をする。

検 など技を組み合わせる ことを振り返りながら，継続して取り組め O「～くんが教えてくれ
し く雲梯〉 ば上達することや，楽しい雰囲気を創り出 たから登り棒を一番上
告 ・すれ違うときにジャンケン せたりきまりを守ることができるようにな まで行けた」など，自
つ　一 や上に登るなどし，す ったりしたという個と集団の高まりを実感 分の成長の中に仲間の

！

れ違い方を工　　る できるよ一に　る 土を感じている

上工左右に一動．いて土〕る。．
．．．、1．、、．．．．．．．1．．．、．．．．．．．．

○友だちの悩みが解決す
　るように考え，決まっ
　たことを実行している。
○吊り輪でのふり下りや
　鉄棒でのツバメから前
　回りおりなど，新たな
　動きに挑戦している。
○単元はじめごろの動き
　と今の動きとを比較す
　る中で上達に気づき，
　その理由を考えている。
○指導者の体で足抜きま
．．．わ2主．して史る。．．．．．．．．

　　　　　．L．．．．、．、．
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（2）「基本の運動」領域：水遊び

○　単　元　　プールで遊ぼう！

○　目　標

　・安全に気をつけながら，浮く・抵抗力があるという水の特性を感じながら運動している。　　　　く情意〉

　・学習が楽しくできるように，水遊びの行い方を考えることができる。　　　　　　　　　　　　〈認識〉

　・水中で「歩く」「走る」「目を開ける」「息を吐く」「潜る」「浮く」などができる。　　　　　　く技能〉
　・水中でジャンケンをしたり，手を一つないで浮いたりなど，協力して運動することができる。く社会的行動〉

○　教育内容

　・顔をつける ・息を吐く ・潜る　・浮く

○　学習の流れ（全12時間）

テーマ　　　　学習活動　　　　　　　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　　　　　主な評価の視点’

1．I ??Oから入水後 ○着替える場所や方法，入水から入水後の動きを知らせる。 ○水遊びに関心
プ 一の動きやプールでの 特に，汚れや塩素を落とすためにシャワーを浴びること をもち，プ」

きまりを知る。 を知らせ，全身をよくこする土とと水に慣れさせるため ルのきまりを
．ル （4h） にできるだけ顔を上げられるようにする。 守って，進ん
に ○水の中で歩いたり， ○水の中で思いっきり走りまわることで，水に’贋れること で学習に取り

入 走ったりする。 ができるようにす乱その際・水に恐怖心を抱いている 組もうとする。

ろ ・電車になってプール 子もいるので，電車になるなどして，友だちと一緒に葦 ○水の中を赤い
う を周回する 動ずる場面を設定することで，取り組みやすいようにす たり，走った

．．」．一．
・フープを通る　等一　　一　　1　　　一　　■　　一　　．　　一　　　　1　　　■　　一　　．　　一　　一　　．　　■　　一　　一　　1　　一　　一　　　　一　　一　　一　　一　　一

　る。一　　一　　一　　’　　一　　’　　一　　一　　一　　■　　■　　■　　1　　．　　一　　一　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　一　　一　　一　　，　　■　　I　　一　　一　　一　　一　　一　　■　　’　　一　　一　　■　　■　　■　　■　　■　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　’　　一　　一　　1　　■　　■　　I　　一　　一　　一

　りしている。！
黶@　　　■　　一　　　　I　　I　　一　　　　■　　一　　’　　一　　一　　　I　　一　　■　　■　　一　　一　　一　　　’

［lll

も

．く

り
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名
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に

な

ろ

う

、．．．．．．．．1．．．．．二．．．．．．．．．．

2．もぐりっこ名人を

　めざして，水遊びを

　守る。　　（4h）

○水に顔をつけて目を

　開けたり，息を吐い

　たりする。

・水中ジャンケン

・宝探し

・浮き島遊び　等

○様々な潜り方を考え

　て遊ぶ。

・トンネル

・イルカ　　等
一一一一一一一 nl1二■’“’一…一

．．．．．一、．．．．．．．．．．．．．．．．一．．．1．．．．．．「lllll．．．、．．．．．．．．．、．、．．．．．．．．

○水．に顔をつけることに恐怖心を抱いている子に対して

　は，水中ゴーグルを活用し，徐々一に顔をつける面積を増

　やしたり，時間を長くしたり，水中の中で見える景色を

　楽しんだりしな牟ら，少しの成長を認め，励ましていく。．

○ホビ．シグ・バブリングなど，互いに見合いながら取り組

　むことにより，相互評価を促し，教え合う場面を仕組む。

○道具を使ったり，・あるものになりきったりしながら，様

　々な潜り方を考えること’で，潜る楽しさを味わうことが

　できるようにする。その際，、新しい潜り方をしている子

　を認一め，他の子へ広げるようにする。また，教師もヒト

　デやヘビなどを紹介し，水中でいろいろな動きができる

　ようにする。

○水中カメラを活用し，いろいろな写真を撮って教室に掲

　示することで，次の授業への意欲を高める。
llllllllllllllllllllllllllllllll］llllllllllllllllllllllllllll’一一’

I　　一　　一　　I　　I　　一 一　　一　　　　一　　一　　一　　　　一　　　　’　　　一　　　一　　　一　　　　一　　　　■　　■　　一　　’　　■　　一　　’　　■　　一　　　　一　　■　　一　　一　　一　　．

R．ぷかぷか名人を目 寫ﾅ初はビート板を使ったり，バディに支えてもらったり
一　　一　　一　　一　　一　　■　　■　　一　　一　　一　　’　　一　　L　　■　　I　　I　　一　　一　　一

Z一rぷかぷか」

ぷ 指して，水遊びをす して遊ぶこ」とで，全身の力を抜く感覚をつかむことがで という言葉を

か る一。　’　　（4．h） きるようにする。 手掛かりに，．

ぷ ○ビ」ト板を使った ○様々な浮き方を考えて遊ぶ際には，いろいろな浮き方に カを抜く感覚
か り，バディに支えて 挑戦している子を紹介し，浮く感覚を高めることができ をつかもうと・

名 もらったりしなが るようにする。そして，最終的には，全身のカを抜いた， している。

人 ら，全身の力を抜く 伏し浮きへとっなげる。 ○いろ．いろな浮
1こ 感覚をつかむ ○潜っていた時に取り組んだ，、ヒトデで，今度は浮いてみ き方に挑戦す
な ・伏し浮き ようと促し，また，手をっないでみようと課題を設定す る中で，いろ
ろ ・手をつないで浮く るなどして，少し難しい課題を提示することにより，子 いろな姿勢で
う ・バタ足をして進む どもたちの動きが高まっていくようにする。 浮く楽しさを

！

・浮き島で進む ○バタ足など，進むことも遊びの中で取り入れていく。 感じている。

llllllllllll［．．．．一．

○深さや時間を

　観点に，自分

　の成長を自分
　で感じている。

○上手にできて

　いることを伝

　又ている。

○イルカになら

　たりサメにな

　ったりしなが

　ら，なり切る
　一ことで潜る楽

　しさを感じて

　いる。
一I’一“一一一一 P1［llllll
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（3）r基本の運動」領域1表現・リズム遊び

○単元　ミュージカルをつくろう！

○　目　標

　・表現する楽しさを感じ，体全体をつかって表現している。

　・どのように表現すれば，自分たちが表したいイメージが伝わるのかを考えることができる。

　・体全体をつかって，精一杯表現することができる。

　・みんなで一つの表現をつくることを挿して，動きを合わせるこ．とができる。

　　　く情意〉

　　　〈認識〉

　　　〈技能〉

〈社会的行動〉

○　教育内容

　・強弱の動き一 ・速さをコントロール．した動き ・体全体をつかう表現

○　学習の流れ（全5時間＝特別活動との総合単元なので，話し合いの時間等は特活でカウントする）

テーマ　　　　学習活動　　　　　一　　　　　　教師の働きかけ　　　．　　　　　主な評価の視点・

表 1．いろいろなイメー O　r大変だ！」の内容を出し合い，その内容について，体 ○イメ』ジに合

理’ ジを体で表現する。 で表現する。その際，上手に表現できている子を紹介し， わせて，自分

を （1h） 同じ動きをみんなでそろえてみる・その表現からさらな なりの表現を

楽 るイメージを膨らませて新たな表現をつくるなど，表現 しようとして

し を深めたり広げたりしながらその楽しさを感じることが いる。

も できるようにする。 ○音楽に合わせ
う． 05年生がつくったマスゲームを踊ることにより，リズム て精］杯踊っ

！

にのって踊る楽しさを感じられるようにする。 ている。
’一 g　．一1 ．　一　一　一　一　一　一　一　一　『　■　一　一　．　一　一　一　■　一　■　I　一　一一　一　一 一　一　一　一一　一　’　■　一　一　一　一　’　■　I　一　一　一I　．　一　一一一　一　一一　’　一　一　’　’　一　，　’　一　’　‘　』　■　一　■　一　一　一　一　一　■　一．　一　一　’　’　’　一　一　■　■　I　一　一　一　一　一　一 一　　一　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　I　　■　　■　I　　一　　一　　L　　一　　一　　I

@、@、

■　　I　　■　　．　　■　　一　　一　　一　　一　　■　　．　　一　　．　　一　　一　　■　　一　　I　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　’　　一　　一　　■　　一　　一　　一　　■　　一　　一　　一　　I　　一　　一　　一　　■　　一　　’　　’　　’　　一　　一　　一　　■　　■　　■　　一　　一　　一　　一　　’ ■　I　．　■　■　一　．　一　’　一　一　I　L　一　一　一　一　．　一

、 2．ミュージカルをつ ○子どもたちの生活経験・学習経験から楽しかったことを ○入学してから

ユ くる。　　　（4h） もとに意見を出し合い，その内容をもとに1年生教員会 今まで，休み
1 ・スト］リーをつ。くる 大きなお話しの流れをつくる。その中で，どこを子ども 時間や学習を

ジ ・それぞれあ場面で たちと練り合わせながら表現をつくり上げていくのかを 通して楽しか

カ 動きづくりをする 明確にし，各場面でTTを通して子どもたちの発想・表 ったことを発

ル ・フィナ】レをつくる 現を取り上げながら，動きをつくり上げていく。 表している。

を ・フィナ］レを踊る ○自分たちで考えた動きを見合うことで，そのよさを出し ○他のグループ

つ 合い，みんなで一つのミュージカルをつくりあげている のよいところ
く という意識をもてるようにする。 をたくさん見

ろ ○各クラスで，ワンフレーズのダンスを考え，それを組み つけている。

う 合わせてフィナーレをつくる。 ○達成感を感じ
！

○ミュージカルを通して達成感を感じられるようにする。 ている。

うれしのカーニバル

1．．二　．1．．．．．．．．．．．．．．．． ．．．．．．．．．．．、．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．コll．．．．．．． I．．．．．．
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（4）r基本の運動」領域：定の運動遊び

○単元・バトンをつないで走ろう！

○　目　標

　・精一杯走る中で，結果に対してその勝敗を素直に認めることができる。　　　一　　　　　　　　〈情意〉

　　どのようIにすればカーブを上手に走れるのか，バトンをつなぐこ≒ができるのかを考えることができる。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　く認識〉

　・カーブを走り，バトンをつなぐことができる。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　。く技能〉

　・バトンを渡すペアで，どのようにして渡し・受け取るのかを話し合・うことができる。　　　く社会的行動〉

O一教育内容

　・バトンをつなぐ　・カーブを走る

○　学習の流れ（全4時間）

テーマ 学習活動 教師の働きか1ナ 主な評価の視点

リ 1．リレ』のやり方を ○チームでバトンを渡してゴ」ルするという継走の意味 ○きちんと次の

一レ 知る。 （1h） を，実際にやりながら理解できるようにする。その際， 走者にバトン

自分が走ってい一ることがチームの勝敗に大きく影響を与 を渡そうとし

を えることを理解できるように，チームベの所属意識を高 ている。

し めたり，勝敗にこだわらせたりする。 ○勝敗を受け入

よ ○上手にできなくても，相手に渡ればよいことを伝え，次 れ，互いに頑

う 時にむけて「どうすれば上手にバトンを渡せるのか」と 張った仲間と

　！一　　　　一　　　I　　■

いう課題を形成する。 して認める
一　　　　一　　一　　一　　　　一　　　　一　　一　　’　　　　’　　　’　　’　　’　　一　　一　　　　■　　　　■　　一　　一　　一　　一　　．　　一　　一　　I　　1　　1 一　　1　　一　　一　一　　一　　一　　一　　一　一　　一　　一　一　　’　　一　　一　　’　　■　■　　■　　一　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　一　　■　　’　　一　　一　　一　　一　　’　　■　　一　　一　　一　　’　　■　　’　　一　　■　　I　　一　　一　　一　一　　一　　一　　’　　■　I　　．　　一　一　’　　’　　’　　一　　■　　■ 一　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　’　　一　　■　　■　　I　　■　　一　　一　　一　　I　　．

一　　　一　　　■　　　一　　　一　　　■

上 2．バトンパスのやり ○前を向くバトンパスと，後ろを向くバトンパスを子ども ○試行錯誤の中

手 方を考える。（3h） の姿から取・り上げ，実際に両方のバトンパスを体験する で，’どのよう

1こ ことで，前を向くバトンパスの方がスピードが落ちない な走り方やバ

バ ことを感じさせる。また，前を向いた際に，次走者はと トンパスがよ

ト のように手を出せばよいのかを課題として設定し，手の いのかを考え

ン びらを上に向けることを確認す乱 なが’ 邇謔闡g

を ○次は，リードすることに気づかせ，適切なリ」ドの仕方 んでいる。

わ を考えられるようにする。ペアを組む中で，その加減を 02年生と比較

た 調整できるようにする。 し，自分たち

そ ○同じ場で学習している2年生のリレーを見る中で，自分 の至らないと

う たちとの共通点や相違点を探り，バドンパスの仕方や走 ころを見つけ
！ り方など，個人のめあてを考えられるようにする口 ている。

うれしの力一二バル

［1．． 、1
’　　’　　一　　一　　■　　■

’　　’　　’　　一　　一　　　　一　　I

．．．、．．．．．一．．．．．．．．．1］lllllllll．一．．．．．．．．．．．．．．．．． ．［

　一
■　　I　　一　　　一　　’　　一
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（5）「基本の運動」領域＝用具操作の運動遊ぴ　と　「ゲーム」領域＝ボールゲーム（的あ一てゲーム）

○単元　ズレをみつけてシュートをきめよう！

O一目　標
　・勝敗を素直に認め，自分たちで決めたルールの中で精一杯プレ」することができる　　　　　　く情意〉
　・作戦を考えたり，作戦を成功させるためのめあて（がんばりたいこと）を考える一ことができる。〈認識〉
　・ズレをつくるプレーをし，シュートをきめる（的を突く）ことができる。　　　　　　　　〈技能〉
　・作戦成功に向けてどのようにすればよいのかを話し合うことができる。　　　　　　　〈社会的行動〉

○　教育内容．
　・マナrの習得　・ルールの遵守　・ズレの認知　・的を突く（作戦の成功）・投・捕

○　学習の流れ（全12時間）
テーマ　　　　　学習活動1主なルール　　　　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　評価の視点

上 ○ボールを持って走ったり，投げてパ ○的に向かって精一杯投げる，上 ○どのようにす
一手 スをしたりして，目的地までボール

に投げてとるなど，楽しく投捕　　　　　　　’

ればボールを
に を運ぶ。 の運動ができるようにする二 キヤツチやパ
連 3 ○手渡しパスや投げるパスの2種 スができるの
ぼ一 時 類のパスをボールを持って走る かを考えてい
つ 間 等，競争の中で取り組む。 る。

な． 〈なかよしゲーム〉 ○準備の仕方・得点の数の数え方 ○準備状況を確
か ●得点 など，実際に動きながら確認す 認レ，友だち
よ ・コーンにあたれぱ1点 ることで自分たちで考えながら と協力して準
し ・2チームの合計得点で， 行動できるようにする。 値している。
チ コ』トごとに得点を競う一 O一人1個ボールを持ち，ボール ○的から外れて
I ●進行

・シュートチームとボール捨いチーム
を投げる機会を保障する。その も，反対の足

ム 中で，投げる手と反対の足が前 を・意識して，

で に分かれる に出ている・的をねらえている 何回も投げて
た ・シュートチームは一人1個ボールを ことを観点に評価し，あてる楽 いる。
く 持ち，シュートをする。

・ボール捨いチームは，ボールを拾い，
しさを感じられるようにする。

さ ○あてていないのに得点を入れた ○何個も得点を
ん 2 シュートチームに渡す ・捕りやすいパスをしてくれな 入れようとす

と点 時 ●時間 ．いなど，トラブルがおきたとき る姿を見て，
ろを一

間 ・30秒×2 にはどのようにすればよいのか なぜだめなの
つ ●コ’一ト を問いかけながらマナーを守る かを理解して

．三．．．．
・シュートゲームと同じ一　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　’　’　　一　　一　　’　　’　　’　　’　　’　　一　　’　　一　　一　　一　　一　　I　　－　　I　　一　　■　　■　　■　　I　　■　　一　　一　　一　一　　’　　．　　一　　一　　．　　‘　　一　一　　．　　一　　一 　大切さを実感できるようにする。一　　一　　一　　一　’　　一　　’　　一　　’　　一　　■　　■　　．　　．　　一　　一　　一　　一　　一　一　　一　　一　　’　　’　　’　　一　　一　I’　　一　　一　　一　　一　　■　　■　■　　一　　一　　一　’　　’　　■ 　注意している。一　　一　　一　　一　　’　　’　　一　　’　　I　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　．　　’　　■　　一

．、［．．．
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．．．．．．．．．、．．二．．］．．．．、．．．．．．．．．．．．．．．．．．．、．．．．

　　　　くシュートゲーム〉
●人数
・攻撃3人
・守備1人→2人
●得点
・コrンにあたれば1点
●進行
・攻撃時間は3分。
・各色A対A，B対B，’攻守交代をす
るので12分．　　（3分×4回）
●コート
・内田：直径3m
・外円：直径6m

　　搬　　縫諸
　　　　　　　　　　　　　　↓

●ルール
・内田と外円の聞のスペース（守備ゾ
　ーン）に守備書人が入る
・攻撃者は，守備ゾーンヘは入れない
（片足は認める）・

く予定するルールの変更〉
・守備者を3人にして数的優位をなく
　す
・守備得点として守備ゾーンでボール
　を捕れば1点．

．．．．．一．．．．．．．．．．．．．．．．．．、．．1．．．．．、．．．．．．．．

0！人から始めることで，シュー
　トがたくさん決まるようにする。
O「どのようにすれば，相手をか
’わしてシュートできるのだろう」

　というテーマを受けた課題を提
　示することで～数的優位をいか
　した動きを考えられるようにす
　る。

O「だます（フェイク）j「まどわ
　す（ぐるぐる）」と一いった動き
　が見られたときにはリプレイし，
　なぜよいのかを問いかけながら
　作戦になることを確認する。
．．．．一．．、．．．．．．．．．．．．、．、1、．．1，．．τ．．．．．．．1

0・自分たちの考えた作戦が成功す
　るように，練習の段階から意図
　的にプレ』しているチームを取
　り上げ，各チームが作戦にこだ
　わって取り組む雰囲気を創り出
　す。

dシュートが決まらなくても，作
　戦が成功することは（完全なノ
　ーマークを創り出した）チーム
　ワークがよいことだということ
　を価値づけ，そのプロセスに目
　を向けられるようにする。

．．．．．．．．．．．．．．、コ1．．

01得意な子が守
　備着を引きっ
　け，苦手な子
　にパスを出し，

　シュートが決
　まったことを

’喜んでいる。

○ぐるぐる回る
　と点がとれる
　ことに気づき，

　作戦として考
　えている。

lllllllllllllll11111

○ぐるぐる回り
　ながら，誰に
　パスをするの
　かをサインを
　決めて一練習し
　ている。
○ボールを持っ
　仁らまずシュ
　ートをねらう
　ことに課題が
　あることに気
　づき，練習か
　ら意識してい
　る。
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（6）「基本の運動」領域1力試しの運動遊び

○　単　元　　おして・おして・おして！〈基本の運動領域：力試しの運動〉

○　目　標
　・精一杯カを出し切って，相手との駆け引きを楽しんでいる。　　　　　　　　　　　　　　」く情意〉
　・「押す」「引く」動きを選択したり組み合わせたりして運動することができる。　　　　　　　く技能〉
　・対戦中に考えていたことを言葉にし，自他の身体について様々な気づきを生み出している。　　〈認識〉
　・一応援やアドバイスをしたり，審判・記録をしたりして，協力して取り組んでいる。・　　〈社会的行動〉

○　教育内容
　・攻：押す（水平分力を最大にする土とにかかわっての重心操作と力の発揮）

　・守：バーランスの保持（低い位置への重心操作・外乱に対する基底面の確保）

○　学習の流れ（全8時間）
テーマ　　　　　主な学習活動　　　　　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　　一生な評価の視点

す 1．いろいろな力試し・力比 ○準備・片づけ，対戦の仕方等を確認 ○準備片づけの手順
も べをする。 一しながら，おんぶジャンケン・ケン を覚え，まだ終わ
う （1h） ケン相撲など，いろいろな力試し・ っていない所を手
を 力比べをして楽しめるようにす・る。 伝っ．ている。

し 2．「まわし」を締めて『す O「おしくらまんじゅう」をすること ○低い重心・基底面
よ一 もう』をする。　　（5h）・ で，重心を低くすること・と，基底面 確保を膝を曲げる
つ を広げることの大切さを確認し，相 等自分の言葉で表
1一 【主なルール】 撲にいかそうとする意識を高める。 現’している。

ll［ く進行〉 lllllllllllllllllllllllllll［llllllllllllllllll lllllllllllllll1111111111．

・土俵：直径約3m ○重心を低くして素早くr押す」など， ○「膝を曲げて足を
・人数：4人×9チーム 子どもたちが動きの中から見出した 広げて押す」など，

・各チーム先鋒，次鋒， ポイ！トを紹介し，そのよさを意味 めあてをもって取
ど 副将，大将が対戦 づけながら共有する。 り組んでいる。
う ・3チームの総当たり戦 ○乍から「押す」攻める動き，バラン ○押して押しての動
す ・審判の合図で競技開始一 スを崩されないような土俵に残る守 きをrグイグイグ
れ ・時間：40秒 りの動きに関して，「グイグイ押す」 イグイ」な・とと表
ば 引き分けあり 「パッと引く」など，擬音語や擬態 現するなどして，
か く競技〉 語r比喩といったその動きがイメ中 自分の動きを見っ
て ・四つに組んだ状態から ジしやすい言語が発せられた際には， め，言葉で表現し
る ・土俵を割る，足の裏以 動きと・共にその言葉を紹介し，動き ている。

の 外の部位が土俵につく にいかせられるようにする。
か で勝負あり ○応援する際，「がんばれ」「いけ一」 ○応援する際，自分
な （・投げのルール） というような抽象的な表現ばかりで も相手と相撲をと」
？ ①首から上は なく，ギ今，引いて！」「後ろに線が っているように声

っかまない ある」など，タイミングや状況に’ ﾖ をかけ，勝敗に対
②足をかけない する内容にも価値があるこ．とを伝え

．’

ｵて一喜一憂して

一山川ユL一一一一一’一一’一’’’一一■■■一．■一一一一’一一一■■

　る。I　　　1　　’　　’　　一　　　一　　‘　　　’　　一　　　’　　　一　　　■　　一　　■　　一　　■　　一　　一　　　　一　　　　一　　’　　一　　’　　一　　一　　■　　一　　　■■　　一　　一　　一　　’　　’　　■　　　．　　　一　　　　■　　I　　一　　　一　　　一　　．　　　’　　　’　　一　　　　一 　いる。一　　一　　’　　　’　　一　　一　　■　　■　　一　　一　　一　　　一　　■　　■　　一　　一　　’　　一　　　一　　一　　■　　一　　　一　　　一　　　〇
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3．すもう大会をする。
　　　　　　　　　　（2h）

　　　【大会運営】
〈進行〉・

・総当たり戦をする
・合計ポイントで

　　　順位をきめる
・自分たちで対戦表を

　　　確認して進める
・競技については
同じ！レールで取り組む

．、、．．．．．．．．．、一．．．．．．．．．一 D．、1［llllll11二一、．．．．．．

○いろいろなr押す」を駆使して，相
　手のバランスを崩そうとしている姿
　を応援している子どもたちと見つけ，
　今まで学んできたことが動きに表れ
　ていることを確認する。
○挨拶や応援，審判のジャッジ，タイ
　ムキーパーや記録などは，大会を運
　含する上で欠かせない要件であるこ
　とを理解できるように，よい姿が見
　られた時には称賛しながらその価値
　を共有する。

○単元前半と現在の動きを比較し，攻
　坊の複雑さから楽しさが膨らんでき
　たことを確認することで自他の成長、
　を一実感できるよ一うにする。

llllllllllll．．．］llllllll

○どのような動きを
組み合わせたのかを
見抜き，そのよさを
伝えている。

○競技ばかりではな
く，記録を間違えず
にとる等自分に与え
られた仕事をきちん
とやり切ろうとして
いる。

○引く・投げる動き
が駆け引きを膨らま
せたことを感じてい
る。

．一 U1一



（7）「基本の運動」領域：定の運動遊び と　「ゲーム」領域：鬼遊び（カバディ）

○単元　r追って一追われて」一を楽しもう！

O．目　一標

　・勝敗を素直に認め，自分たちで決めたルールの中で精一杯プレーすることができる

　・作戦を考えたり，作戦を成功させるためのめあて（がんばりたいこと）を考えることができる。

　・方向を変えたり身をかわしたりすることができる。

　・作戦成功に向けてどのようにすればよいのかを話し合うことができる。．

　　　く情意〉

　　　く認識〉

　　　〈技能〉

く社会的行動〉

○　教育内容

　・追う一追われる中での身のこなし（方向を変える・身をかわす） ・作戦（いつ・どこで・タイミング）

○　学習の流れ（全8時間）

テーマ　　　学習活動・主なルール　　　　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　　　’　評価の視点

方 ○いろいろなジグザグ走を通 ○カノぐディの身のこなし・将来のボール運動の ○できるだけはやくゴ

向 して，方向を変えて走る。 フェイントにつながるようなジグザクライン 一ルするためには，と

を を引き，止まった後，方向を変えて素早く走 のように走ればよいの

変 2 りだすことを課題に取り組む。 かを考えている。

え
日、 ○キュッキュッと方向を変えられるような短い ○前向きの走り方で取

て 間 ラインを入れたり，後ろ向き・サイドステッ り組んだ動きを，コー

走 プなど走り方を変えたりして，子どもたちが 一スや走り方が変わって

ろ 多様な動きの中で方向を素早く帰られるよう もいかそうとしている口

う にコース・走り方を提示する。

カ 〈カバディ〉 ○ルールや方法を確認するための辞しのゲーム ○ルールを理解しよう

バ ●人数 を行い，ル」ル理解を促す。 としている。

デ ・攻撃1人 ○タックルする時に，どのようなタックルの仕 ○相撲では，相手の力

イ 守備3人 方がよいのかを考えさせ，前単元での相撲の を感じていたことを

を ●得点 学習との関連を想起させながら，カ加減を理 想起し，カ加減が大

し 2 ・攻撃者が防御者にタッチを 解できるようにする。 事であることを理解

よ して，自陣に帰ってきたら1 ○作戦の必要性に気づかせ，どの上うにすれば， している。

う 間 点。 点がとれるのか，点を取られない守りができ ○作戦の必要性を感じ
！ るのかを課題とし，次時につなげる。 ている。

ll［ll
・タッチした後，攻撃者が自

lllllllllllllllllllll］llllllllllllllllllllllllll lllllllllllllll「lllllll

た 陣に戻るまでに，タックルを ○作戦の観点として，「いつ」「どこで」「誰に ○攻撃側と守備側それ

〈 して，5秒ホールドすれば得 タッチをするか」，また，rタッチをした後， それの作戦を立て，

さ 点にはならない どのようにして逃げるか」を子どもたちの動 その成功のために話

ん ●時間 きの中から導出する。その際，ジグザグ走で 一し合ったり声をかけ

点 ・攻撃時間は30秒 した動きがいかせることを子どもたちに気づ たりし，その成功を

を ●コート かせ，「フェイント」とラベリングする。 喜んでいる。

と 4 △ ○上手く動けている子を積極的に称賛し，よい ○どうして上手に動け

ろ
日、

△ 動きを再現したり，どうしてそのように動い るのかを考え，よい

う 間 全て8m たのかを問いかけながら，その動きの価値を 所を真似しようとし
！ 攻撃門 共有する。 ている。

一62一



（8）r基本の運動」領域1器械・器具を使っての運動遊び

○　単　元 にんじや ワールドヘ ようこそ！

○　目　標

　・忍者になりきつて，ストーリーに合った動きを精一杯している。
　・方向や速さ・リズム等に変化を加えて，設定された場の中で動きを発展させている。
　・腕に体重を乗せた運動（腕支持）や上下軸・左右軸の回転運動，音のしない着地ができる。
　・上手な動きを真似したり，教え合ったり．しながら運動している。

○　教育内容
　・腕支持　・回転 ・着地

　　　〈情意〉

　　　〈認識〉

　　　く技能〉

く社会的行動〉

4　学習の流れ（全9時間）
テーマ　　　　学習活動’　　　　　　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　　　　　主な評価の視点

．1．場づくりをしなが ○場づくりの役割分担を．し，短い時間で準備をすることが ○自分の場所以
忍 ら，それぞれの場で 活動する時間が増えることにつながることを伝えること 外の準備も手
者 取り組む課題を確認 で，安全に素早く準備できるようにする。一 伝っている。
ワ する。　　　（3h） ○それぞれの場において，どのような動きをして，何を課 ○動きと課題を
I 題と．するのかを確1記し，腕支持・回転・着地の3つに触 理解して，連
ル 【主な場での課題】 れられるようにする。 勅している。
ド 〈倒立の場〉 ○倒立で補助をする，一 R回連続で前転した時に立てるよう ○補助をしたり
を 課題：倒立して に手を添えてやる，できているかどうか見て伝えるなど， 見たりする中
条 3秒止まる 3人組でのかかわり方を確認しながら，アドバイスをす で，励ます．・
し 〈連続回転の場〉 る，見本を見せるなどのよい交流が見られた場合には取 褒める等の声
も 課題：3回転して り上げて共有する。． が聞かれる。
う 止まる ○倒立や跳び下りなど，どのようなことに気をっけれぱよ ○フワッと下り

！

〈跳び下りの場〉 いのかを問．うことで，ポイントや言語化した動きを共有 るなど言・語化

．　一r　一■I

課題：音のしない着地■　■　■　一　■　一　一　一　一　「　一　■　■　一　■　■　一　■　一　■　I　．　I　一　一　I 　し，それがめあてになることを確認する。一　■　一　一　I　■　一　一　1　一　一　一　一　一　一　一　一　’　一　一　■　■　一　．　．　一　一　一　一　一　一　一　一　，　一　一　’　一　’　一　一　一　■　一　一　一　一　一　一　一　一　■　一　一　一　一　一　一　一　一　■　■　■　■　一　一
　している。一　　一　　一　　一　　一　　一　　I　　一　　一　　一　　一　’　　I　　’　　一　　一　　一　　一　　一

［．．．

忍

法

を

レ

ベ

ル．

ア

ッ

プ

さ

せ

よ

う

ll［lll

．．．．．．．．．1．．．．．．．．．．．．．．．．

2．動きを工夫して楽
　しむ。　　　（4h）
　【主な工夫の観点】
・方向・遼さ・回数

　・・距離・高さ・人数

・ポーズ・・リズム

〈倒立の場〉

・足で拍手・横おり
く連続回転の場〉

・後転を入れる連続技
・ゆっくりと

〈跳び下りの場〉

　回転（18ポー36ゼ）
・空中ポーズ

llllllll111111111111111111

．．．．．．．．．．．．．、．、．二、．．．．．．．．．．．．．．1111111．、．．、．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．

○動きの工夫が見られた時には，そのよさを承認しながら，
　一速さの加減・回数の減少など，工夫する観点を伝えるこ

　と．で，他の場で工夫する際のきっかけとする。

○今までに取り組んだことのない動きに挑戦することに価
　値をおき，友だちが工夫した少し難しい動きをその子に
　応じて紹介することで，挑戦意欲をもったり達成感を感
　じたりできるようにする。

○かえるの逆立ちと倒立やうさぎ跳びと馬跳びなど，類似
　する運動に関しては，それぞれの場で取り組んだ動きや
　そこでのポイント・言語化を想桿させることで，似てい
　る運動であることを感じながら運動できるようにする。

○連続馬跳びがスムーズに行けることが確認されれば，正
　方形の跳び箱（’ホック）を用意し，連続でホックを跳ぶ

　課題を投げかける等，課題の発展を教師からも提示する。
llllllllllllllllllllllllllllllll］llllllllllllllllllllllllllllllll

R．リズムを感じたり
一　　■　　．　　．　　一　　．　　．　．　　一　　．　　一　　■　　一　　一　　■　　一　　■　　一　　一　I　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　一　’　’　　一　　一　　’　　’　　一　　一　　一　　一　　■　　■　　■　　■　　■　　I　　一　　一　　．　　一　　一　　’　　一　　一　　．　　．　　1　　■　　■　　一　　一　　’　　’　一　　一　　一　　I

對E者であることの意味（音を立てないで動く）を伝え，
一一一’　一一　■一　一　■I－L’’　一一一一

Z音のしない動
か 音の出ない動きに挑 どの運動においても，美しい動き（かっこよさ）を志向 きをしようと
つ一 戦したりする。 していこうとする意識をもてるようにする。 している。．

」
一（2h） ○リズムに乗って運動している動きを紹介することで，そ ○リズムを感じ

い 【リズム感 のかっこよ一 ｳを共有し，一自分も挑戦してみようとする意 て運動し十い
い ・音のしない動き】 識を高める。 る。

忍 く倒立の場〉 03人のリズムが合うことにも価値をおき，’グループなり ○動きが合って
法 ・ゆっくり倒立する のよさを紹介しながら，・仲間意識をもてるようにする。 喜んでいる。
に’ 〈連続回転の場〉 ○最後に自分たちの動きを見せたい場で，高めてきた動き ○最初と比較し，
し 同じ速さで回転する を発表することで，動きが上達した自分たちの成長に気 動きの上達を
よ 〈跳び下りの場〉 づくことができるようにする。 感じている。
う ・。空中でポーズをとり ○成長の過程を振り返．り，言語化・モデリング・めあてを ○上達してきた

！

ながらも安定した着 もって取り組むなどの学び方を価値づけ，次単元につな ．過程を振り返
地をする げられるようにする。 っている。

．、．．二．一．．．．、1．．．．．．

○ゆっくりと動
　いてもで．きて
　一いる。

○仲間が工夫し
　た動きに挑戦
　しようとして
　いる。

○うさぎ跳びと
　馬跳びのリズ
　ムの共通性を
　感じている。

○連続馬跳びを
　リズムよく跳
　んでいる。
“一一’一一一’一 slllll
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（9）「基本の連動」領域：走1跳の運動遊ぴ　と 用具操作の運動遊び

○　単　元　　跳んで・走って！

○　目　標

　・用具を操作しながら走る・跳ぶ運動を精一杯している。

　・できるようになるためのポイントを探している。

　・輝やボールを上手に操作して運動することができる。

　・タイミングや動きに合わせるためにはどうすればよいかを話し合うことができる。

　　　〈情意〉

　　　〈認識〉

　　　〈技能〉

く社会的行動〉

○　教育内容・

　・縄の操作 ・タイミング ポールの操作

○　学習の流れ（全10時間）

テーマ　、　　学習活動　　　　　　　　　　　　教白雨の働きかけ　　　　　　　　　　主な評価の視点

縄 1．走・跳の運動と縄 ○走．りながら縄跳びを跳ぶことから始め，縄の操作を自分 ○自分のタイミ

を の操作を組み合わせ のリズムに応じてできるようにする。 シグで縄を回

上 て短縄で運動する。 ○ヘリコプターやバッチ：／ギリなどに左右の手で取り組む している。

手 （3h） などして，縄を回す感覚を身につけられるようにする。 ○縄跳び検定の

に ○縄跳び検定の9級合格を目指し，そこに含まれる技（両 合格に向けて，

ま 足跳び・ケンケン跳び・クーパー跳び）の習得を個技の 音楽に合わせ

わ 練習時間を十分設けながら取り組めるようにする。 セ取り組んで

ぞ ○上手な子は，どのようにして跳んでいるのかを紹介する いる。

う 中でそのポイントを確認し，個々がめあてをもって取り ○上手な子の真
　！一　　　一　　I　　　I　　　■　　　．

一　　一　　’　　一　　　　‘　　　’　　‘　　　一　　‘　　　一　　　　’　　　　一　　　　’　　．　　　　一　　　　一　　．　　I　　　　■　　■　　■　　一　　一　　一　　一　　一

　組めるようにする。一　　一　　一　　’　　一　　一　　一　　’　　’　　’　　■　　一　　一　　．　　一　　■　　L　　一　　■　　一　　一　　．　　一　　一　　一　　’　　一　　’　　一　　’　　■　　一　　I　　，　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　’　　一　　■　　■　　一　　■　　■　　一　　一　　一　　L　　一　　’　　．　　一　　一 　似をしている。一　　’　　一　　一　　一　　■　　I　　一　　一　　〇　　一　　’　　．　　■　　一　　■　　一　　■　　一

［．．．

．玉

だ

ち

と

技

を

つ

　く

　り

だ

そ

　う

．．！

．、［．．

．．．．．．．．］1．、、．．．．．．．．．．．．

2．集団で取り組む縄

　遊びをする。（4－h）

○短縄での共創縄跳び

・二人でいろいろな跳

　び方に挑戦する

○長縄

・oの字跳び

・8の字跳び

・短縄との組み合わせ

・跳びながらボ］ルの

　　　　パスキャッチ
　　　．1．．．、．1．

　　短縄・ボールを用

　いて，いろいろな競

　争をずる。　（3h）

．．．．．．．．．．一一．．．．．．．．．．．．．．一．．．．．．llllllllll．．．．．、．、．．．．．．．．．、、一．．．

〇二人組で前跳び・後ろ跳びをする際，声をかけ合ったり

　跳ぶタイミングを練習してから取り組んだσして，目標

　回数に向けて協力して取り組めるようにする。

○最初一人で跳んでいるところにもう一人が入ってくるな

　ど，二人で跳ぶ跳び方を発展させながら，また，相手を

　変えて挑戦してみるなど，少し難しい課題に取り組める

　ように，課題を提示する。

○長縄でふみきりをする中で，縄の動きを予想して動ける

　ようにする。

○長縄を跳ぶコースがわかるように，地面にバツ印をかい

　たり，その交点に印をつけたりして，視覚化して取り組

　みやすいようにする。

○長縄でも発展的な動きを課題として提示する。
llllllllllllllllllllllllllllllll］llllllllllllllllllllllllllllllll

○コースをつくり，短縄を回しながら走る・ボールをつい

　たり蹴ったりする・後ろ向きで走るなど，いろいろな課

　題を与えて競争させることで，工夫すればいろいろと楽

　しめることを感じられるようにする。

○休み時間にも取り組めるように，子どもたちが用具を使

　えるよ一うに環境整備をする。

．．、、．．．．．、．、［．．．．．．

02人で成功し
　た時，喜び合

　っている。

○入るタイミン

　グを互いには

　かって跳んで

　いる。

○長縄の動きを

　よく見て，ど

　のタイミング

　で入ればよい

　のかを考えて

　いる。
llllllllllTlllll

○工夫すれば楽
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（10）r基本の運動」領域1用具操作の運動遊ぴ　と

　　　　　　　　　　　　　　　　　rゲーム」領域：ボールゲーム（ならぴっこフットベースボール）

○　単　元 けってはしってアウト？セーフ？スリルを楽しもう！

○　目　標

　・勝敗を素直に認め，自分たちで決めたルールの中で精一杯プレーすることができる

　・作戦を考えたり，作戦を成功させるためのめあて（がんばりたいこと）を考えることができる二

　・蹴る・走る・捕るにかかわって・状況半」断じながらプレーす亭ことができ乱

　・作戦成功に向けてどのようにすれぱよいのかを話し合うことができる。

　　く情意〉

　　〈認識〉

　　〈技能〉

〈社会的行動〉

○教育内容
　・蹴る　・捕る ・状況判断（攻撃側：句点取るか・守備側1どのように並ぶか）

○　学習の流れ（全1－O時間）

テーマ　　　学習活動・主なルール 教師の働きかけ 評価の視点

　な

フら

ツび
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ス
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し

よ

う
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大一

会

を

ひ

ら

つ

2

串

間

4
日、

間

4
目、

間

〈ならぴっこ

　　　フットベースボール〉

●人数

・1チ」ム：5～6人
．・ R判：2人
●得点

・率撃側はボ』ルを蹴ってコ

　ーンを回ってサークル内に

　返ってくる。守備側が一列

　に並んで座る前に返ってく

　れば得点。

●ルール

’打春一準・イニング交代制

●守備

・打たれたボールを捕った人

　の後ろに，全員が入り列に

　ならぶ（前の人の肩に手を

　置く）

・パスして並ぶ位置を変えて

　もよい

●コート

・9ポのフェアゾーン

1サークルは半径1m

6m7m8m
〈予定するルールの変更〉

・コーンを3つ置き，近いと

　ころから1点・2点・3点
と得点…こ差をつける

・フライを直接捕れば守備側

に五点（守備得点）

・フブールゾ』ンを設ける

○ならびっこフットベースボールのル』ルを紹

　オし，「アウト」「セーフ」『ファール」など

　のルールを確認しながら試しのゲームを行

　う。その申で，微妙な判定については，審判

　がジャッジをし，そのジャッジに従うこと，

　同時に，それだけ審判の責任が重いことを確一

　記する。

○応援の仕方・勝敗に対する態度やマナーを，

　過去のゲーム領域で学習した経験を想起させ

　ることで確認し，その意味も含めて大切さを

　感じられるようにする。

○上手な動きは再現したり，ゲームフリーズし

　たりし，なぜその動きがよいのかを考えさせ

　る。その後，作戦として有効であることに気

　づかせ，作戦づくりへつなげる。
lllllllllllllllllllll］llllllllllllllllllllllllll

O「守備者がいないところに蹴る」「ファール

　ゾーンギリギリに蹴る」といった攻撃側の作

　戦や，「ポジションを考える」「受け取った

　時誰にパスをするのかを決める」といった守

　備側の作戦が成功した時に，そのよさを認め，

　なぜよいのかを共有することで，作戦づくり

　の大切さを確認する。

○作戦タイムでは，どうして負けたのか，どう

　して上手くいったのかを観点に作戦へ意識を

　向けられるようにする。
lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

○これまでの学習の成果を発揮する場と捉えさ

　章，今までに考えてきた作戦を組み合わせて

　試合をすることを確認する。

○自分たちでゲーム大会を運営することができ

　るように，役割分担させ，大会をつくりあげ

　ているという自覚を感じられるようにする。

○勝敗を素直に認め合い，お互いに気持ちよく

　・終わることの大切さを確認する。

○どのようにすればよ

　いのかを，事撃側・

　守備側ともに理解し，

　プレ』してい一る。

○守備側が並んだとき

　・攻撃倶一」がサークル

　に返ってきたときに

　音を鳴らし，どちら

　がはやかったのかを

　審判が自信をもって

　ジャッジしている。

○どのようにするば，

　たくさん点をとれる

　のか・とられないの

　かを考えている。
lllllllllllllll［llllllllll

○話し合った作戦が成

　功しで喜んでいる。

○作戦を成功させるた

　めに，声をかけ合い

　ながらプレ」してい

　る。

○作戦タイムにおいて，

　相手の作戦を見抜き，

　どのように守るかを

　考えている。
lllllllllll11Tlllllllll

○相手チームが使って

　いた作戦を自分たち

　のチームの作戦とし

　て採用するなど，今

　までの経験を想起し

　て，勝てそうな作戦

　を選択している。

○充実感を感じている。
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2．第2学年
（1）r基本の運動」領域：走・跳の運動遊び　と

○　単　元 野を越え 山を越え

器械一器具を使っての運動遊び

ρ　目　標
　・運動場や遊具を野や山に見立て，楽しみながら走ったり登ったりぶら下がったりしている。　〈情意〉
　・方向・速さ・画数・高さなどを観点に動きを工夫している。　　　　　　　　　　　　、　〈認識〉
　・いろいろなステップができたり，高さ感覚，逆さ感覚，腕支持感覚，回転感覚を身にっけることができ

　　る。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　〈技能〉
　・友だちの動きを真似したり教え合ったりしてかかわりながら運動している。　　　　　〈社会的行動〉

○　教育内容

　　いろいろなステップの移動運動 ・高さ感覚　　逆さ感覚　・腕支持感覚 ・回転感覚

○　学習の流れ（全12時間）
テーマ　　　　学習活動　　　　・　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　　　　　評価の視点

運 1．運動場や遊具で ○ジャングルジム・登り棒・鉄棒・雲梯の各種遊具 ○ジャングルジム
動 いろいろな動きに で，十分に遊ばせる。その中で，ジャングルジム のてっぺんに立
場 挑戦する。（4h） を山に見立てたり，鉄棒を木の枝・雲梯の下には ってポーズをと
や 〈ジャングルジム〉 ワニがいる’登り棒のてっべんから見える景色の る・雲梯で足で
遊 ・てっべんで立っ 見晴らしの良さなどを語らせる中で，クラスなり ジャンケンをす
目尻 く登り棒〉． の物語をつくることによって，楽しんで取り組め るなど，楽しめ
を ・頂上で手を放す るようにする。 るように工夫し
探 ／鉄棒〉 ○遊具と遊具を移動する際，スキップ・ギャロップ ている。

検 ・こうもり下り ・キャリオカステップ・後ろ走り・などで移動し ○膏種ステップ
し く雲梯〉 たり，一 ｻ場を川に見立てある一．定の幅を跳びこし Iを，速さや高さ
よ

・一 iとばし たりして，様々な走る・跳ぶ運動に取り組めるよ を変えて動き，
う 〈移動〉 うにする。． その違いを楽し

　！一　一　F　’　一　一
○周りを気にするなど，安全面に配慮する。■　■　一　．　■　■　一　一　一　．　　一　　’　一　一　一　一　　’　’　一　’　　‘　　一　　’　　一　一　’　　一　一一　　一　一　　L　一　　一　　一　一　　一　　■　一　．　．　一　　一　’　■　一　一　一　’　一　一　■　一　■　■　　．　■　■　一　一　一　一　一

　んでいる。一　　一　　’　　一　　一　　■　　■　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　’　　一　　■　　I　　－　　I　　■　　I
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21走・跳や遊具で
の動きを工夫す
る。　　（4h）
く工夫の観点〉

・回数

・速さ

・高さ

・タイミング

・リズム

・距離

・方向

・姿勢

・人数

・条件づけ

　（片手で等）

一一Iｽ 一　　’　　　　一　　　一　　一　　　　■　　■　　■　　　一　　一　　■　　一　　■　　■　　一　　I　　　　I　　一　　．　　　　一　　　一　　一　　一　　一

R．自分ができる動
■　一　　I　一　一　一　一　一　一　　一　　’　　’　’　．　’　一　一　一　一　　一　　一　　一　　’　　■　一　一　　一　L　．　．　一　　一　．　一　I　－　　I　一　一　一　　一　一　一　’　一　’　　一　　I　　一　一　一　一　’　I　　一　．　1　一　■　　一　　一　　一

Z動きの上達した子を見本に，どのような動きがrか
一’一’一■一■■■L一一一’一一一一一一’

實_梯をスムーズ
つ’ きの質を高める。 っこいい」のかを問いかける中で，左記のような に移動すること

」 （4h） 高まりを取り上げ，共通確認する。・ がrかっこいい」

探い く質の高まり〉 03人組で，一番rかっこいい」と思う動きを見合 と感じている。

検い ・スムーズ う場を設定することで，それぞれの良さを認め合 ○いろいろな走る
し動 ・音がしな一い い，工夫することが運動の面白さを膨一らませるこ 跳ぶを3人連
よき ・連続してできる とを実感できるようにする。 続でピタッと合
うで ・スピ』ドの調節 ○これからもrかっこよさ」を目指すことを確認す わせ，達成感を

！

・意図的にできる る。 感じている。

．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．L．．．．．．．．．．．．．．．．．．、．．．．．．．．．．．．．

○それぞれの場で，子どもたちの動きの工夫を取り
　上げ，全体の前で紹介させながら，動きの発展を
　生み出す。具体的には，回る回数を増やす・ゆっ
　くり移動したりジグザグに移動したりするなど，，
　少し難しい動きを挑戦課題として設定する。また，

　子どもの中から出てこなければ，例えば幅跳びに
　つながる片足踏切り両足着地などは，課題として
　提示し，全員が取り組む場を設定する。

03人組グループを編成し，先頭の子の真似をして
　動くことをルールとして設定することで，一人で
　は思いつかない動きができるようにする。また，
　リズムやタイミングを合わせたりして，動いでい
　るグループを取り上げ，そろった時に感じる心地
　よさを言語化させて仲間と一緒に運動する楽しさ
　を体感できるようにする。
一一I’一’I一“．““．’一一一一一．．一． P「lll■’一一一一一’……“■一一一一一一’’I

．、、．．．．．．．［lllllllllll

○ジグザグに動く

　動きを，1．年生

　で取り組んだカ
　バディのフェイ

　ソトと同じこと
　に気づくなど，

　他単元で取り組
　んだ動きと関連
　に気づいてい
　る。

03人組で，でき
　ない子に見本を

　見せたりアドバ
　イスを一したりし

　ている。
…’一 �P［lllllllllll
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（2一）「基本の運動」領域：走1跳の運動遊ぴ

○　単　元

と　「ゲーム」領域＝鬼遊び

タッチして逃げろ！タッチさせてタックル！！「カバディ」を楽しもう！

○　目　標
　・得点をとるために，精一杯運動している。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　〈情意）
　・作戦を成功させるために，上手なフェイントを真似して攻めたり，連携プレーをして守ったりしている。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　く認識〉
　　攻撃：スピードの調節をしたり，フェイントをかけて相手を抜いたりすることができる。
　　守備：カバーリングをしたり役割分担をしたり・して，連携して守ることができる。　　　　　　く技能〉
　・トラブルを解決する中で，マナーやルールの大切さに気付き，フェアなプレーをしている。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　〈社会的行動〉

○　教育内容
　・方向を変える（フェイント）　・マナーの習得　・ルールの遵守　・作戦の立案と遂行（熟考と即興）

○　学習の流れ．（全12時間）
テーマ　　学習活動・ルール　　　　　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　　　　　評価の視点

　速
足く
ろ

う

○折り返しリレーを
　する。　（3h）

○速く走るコツを問うことで，コーンのタッチの仕方
　・方向を変えて走る・走り方について，r指先で」r姿
　勢を低く」「埠面に型をつけて」などポイントを引
　き出し共有する。

○地面に型かっ
　くほど速く方
　同を変えて走
　っている。

上

手
く

タ

ッ

チ
を

し

て

逃
げ

よ

う

ll［lll

守。

備

得
点

を

ゲ

ツ
ト．

し

よ

う

二1［lll

　ゲ

　ム
　大
　会
成で
功作
さ載
せを
よ

う

3

時

間

3

時

間

3

時

間

○人数
・攻撃：1人
・守備13人
●攻撃

・」 lずつコートに
　入り，守備者にタ
　ツチをして帰り門
　に帰ってくればユ
　点。帰り門の線に，

　体の一部が触れれ
　ば得点とする（倒
　れても，手で線に
　触れれば1点）。
●守備
・攻撃者にタッチさ
　れた後，攻撃者に
　タックルをする。
　5秒を過ぎたらア
　ウドになる
　タッチされるまで
　タック～レをしては
　いけない。
・ターツクルは腰への

　ホールドのことを
　指し，肩より上・
　膝から下・服をつ
　かむタックルは反
　別とする。
・反則すれば相手に
　1点が入る
●時間

　3分×2＝6分
●コート
・1辺が6．5mの
　　　　　　正方形

’二△、、

　｝」f一
スタート門　帰り門

○どのようにすれば，上手くタッチして帰り門に帰っ
　てくることができるのかを問いかける中で，いっ・
　どこで・どのようにタッチすればよいのかという攻
　撃する際の観点を整理する。
○子どもたちが考える攻撃の作戦として，以下のよう
　な作戦が考えられる。

・一 lねらい作戦：特定の子をねらう
・グルグル作戦：グルグル回りながら
　　　　　　　追いかける
・帰り門作戦：帰り門付近でタッチをする

○トラブルが起きた際には，どのように解決すればよ
　いのかを考えることで，マナーをみんなが気をつけ
　たり，ルールを守ってプレーしたりすることが，よ
　い試合を創り上げることを理解できるようにする。
．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．し．．．．．．．、．．．、、、．．．．．．．．．．．．．．．、．．．．．．．

○守備得点を入れることで，守備に意識を向けられる
　ようにする。
○チームで考えた作戦が成功した際には，その作戦を
　取り上げ，どうしてその作戦がよいのかを問いかけ
　ることで，正面に入り込む・先回りをして動くなど
　の，連係プレーの素晴らしさを共有する。
○子どもたちが考える守備の作戦として，以下のよう
　な作戦が考えられる。

・おとり作戦：わざとタッチさ．せて，

　　　　　　タッチした瞬間にタックル
・英タッ’チ作戦＝できるだけ奥でタッチ
　　　　させ帰り門までの距離を長くする
・帰り門封じ作戦：タッチした後，帰り門
　　　　　に集まってタックルをねらう

○勝敗を素直に認められるように，相手チームのよい
　ところを探すことも大切にする。
lllllllllllllllllllllllllll［lllllllllllllllllllllllllllllllllllll

○クーム大会をすることを伝え，勝ち点制（勝ち3点
　　引き分け2点・負け1点）で，順位を決める。そ
　の際，勝敗にこだわりすぎるあまり，審判のジャッ
　ジや勝敗を素直に認められない態度が予想されるが，
　今まで話し合ってきたことを想起一させたり，新たに
　どのような姿をめざすのかを確認したりして，良い
　ゲームを創り出そうとする意識を高一める。
○攻撃・守備，それぞれの作戦を考えてプレーするこ
　とを大切にし，なぜ成功したのか・なぜ成功しな一か
　ったのかについて，今まで学習してきたことと重ね
　合わせて理由が言えることに価値を置く。

○作戦がなぜ失
　放したのかを
　考えて，作戦
　を修正してい
　る。

○トラブルを解
　決しようと意
　見を出し合
　い，結論を素
　直に受け入
　れ，次のプレ
　一でいかそう
　としている。

llllllllll［lllllll；

○守備で得点が
　取れるように
　作戦を考えて
　いる。

○作戦が成功し
　たチームは，

　何がよかった
　のかを考え，

　自分たちのチ
　ームの作戦に
　いかそうとし
　ている。

．llllllllll［llllllll

○今まで共有し
　てきた動きを
　作戦に取り入
　れたり，相手
　の作戦を見抜
　き，その作戦
　を逆手にとっ
　たりして，作
　戦を中心にし
　てプレ』して
　いる。
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（3）「基’本の運動」領域＝水遊び

○単元・rもぐってういてすすめ！」

○　目　標

　・水に慣れ親しみ，進んで潜ったり浮いたり泳いたりしている。　　　　　　　　　　　く情意〉

　・めあてをもって運動したり自分や友だちの泳ぎを感じポイントを発見す手三とができる。〈認識〉

　・呼吸を繰り返してのだるま浮きを亨回，平泳ぎで15jm舛ぐことができる。　　　　　〈技能／

　・ペアの李自手のぺ」干に合わせて引っ張る，ポイントを教え合うなどして，かかわりながら取り組

　　むことができる。　　　　　　　　　　　　　一　　　　　　　　　　　　　く社会的行動）

○　教育．内容

　・浮き身；だるま浮き ・呼吸確保：呼吸を繰り返してのだるま浮き ・推力創出：平泳・ぎ

○　施設

　・大プール）大きさ：13m×25m　水．深：l　m→1．2㎜

○　学習の流れ（全15時間）

テーマ　　　学習活動　　　　一　　　　　　教師の働きかけ　　　　　一　　主な評価の視点

○事前指導として，顔を水に付けられない・浮けな
い子一を把握し，年度当初からお風呂で顔をつける

練習をする・シャワーを頭から浴びるな・どの協力

を保護者へ依頼しておく。

1．浮く・潜る・ ○水に対する恐怖心の緩和，観察学習の充実を意図 ○ゴーグルから
呼吸する，に挑 し，ゴーグルを付けて学習を行う。 見える水の中
戦する。 ○水に慣れるように，浮き島等で遊ぶ。 の世界を楽し

（5h） んでいる。

〈浮き身〉’ 課・題：フカ～ンと浮こ’う！ ○カの入れ具合
O「だるま浮き」 O　r浮く」では，「だるま浮き」に取り組ませる。 を調節しなが
○「だるま浮き・」 その際，浮きながら力を．入れる’・抜くを比較させ ら浮いている。

だ からの立ち方 るなど’して，脱力と姿勢保持の力加減を見つけら ○足が下に来る
る一

　　　㍑「・一1桑。＝一・“一㌣叩・一

ﾟy；、．　　、忘
れるようにする。また，浮いた後に水を少し下に ように手を動

ま 押さえた上手な立ち方に取り組む。 かしている。

浮
，　　・一

@　圭；
@　縛㌣’五一門r㌃rψ汽市1一、．

○r浮く」ことをより体感させるために，r潜る」 ○潜ってポーズ
き ○潜る 活動に取り組む。その際，水中カメラを活用し， をとったり，

で ・華の間を・くぐる いろいろなポーズを認めて楽しく運動できるよう 回転した，りと

長 1・ Dヒトデになる にする。 動きを工夫し
く ている。

浮 〈呼吸確保〉 課題＝パッと呼吸をしよう！

か ○バブリングー ○毎時間，バブリング・ボビングに取り組ませ，呼 ○大きな声を出
ぼ ○ボビング 気を中心とした呼吸法を習得できるようにする。 してrバツ」
う ○呼吸を繰り返し ○一旦沈んで浮き上がる感覚をっかませ，浮き上が と言っている。

てめだるま浮き った時に，手の動作に合わせて息継ぎをさせる。 ○手の動きがゆ
5回連続 その際，ゆっくりすることに価値をおく。 づくりで，水
一旦沈んで O　r呼吸を繰り返してのだるま浮き」では，連続5 を優しく押し
浮き上がる感覚 回を目標とし，上手な子を見本に呼吸・脱力の仕 ている。

　　　　戯 方のポイントを発見させながら，全体で共有する。 ○上手な子の動
○潜水に抵抗のある児童には，手をとって一緒に潜 きを見て，ま

■　　一　　一　　　　一　　一　　． ’　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　’　　一　　一　　’　一一　　’　　’　　’　　’　　一　　一　　一　　．　　一　　1　　一

　り，沈んで浮き上がる感覚を段階的につかませる。一　　一　　■　　．　　■　　■　　I　　．　　一　　’　　一　　一　一　　一　一　　’　　o　　一　　’　　’　’　　一　　■　　．　　■　　■　　一　　一　．　　一　　■　　一　　＾　’　　’　　’　　一　　’　　一　　一　　一　　’　　一　　■　　■　　■　＾　　一　　■　　一　　I　　．　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　一　　■　　一　　＾
　ねしている。一　一　一　一　　一　　■　　1　　■　’　一　■　一　■　一　一　　■　　一　一　一　　一　■

“一一一… P一’
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1．．一

浮

い

て

息

継

ぎ

を

し

て

泳

う

1．．．

楽

に’

長

く

泳

ぐ

と

に

挑

戦

し

よ

う

．．．．．一．、．．．．1．、．．．．．．二．、

2．r平泳ぎ」で
　　泳ぐ。

　　　　　（6h）
〈推力創出・

　　　　呼吸確保〉

○け伸び

○平手呼吸

　　　　κネー

　、、4炉
　　㌧／．

○陸上でかえる足

○キック動作の

　輝習

○下肢の同時屈伸

　動作と上肢との
　＝ユンビネーシ！ヨ

　ン　’

　産汐紅鴬

　　蟻興’

　雄ダ〉レ
’15mを3回以上
　の息継ぎで移動
．．．、．．．．．．．．L．．．．．．．．．．．

3．r平泳ぎ」で25

　m泳ぐことに挑
　戦する。

　　　　　（4h）
く浮けて，

　呼吸ができて，
移動できる〉

．．．．1．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．」．．．．．一．、．．．．、．．．．．．．．．．．．一．．．．．．．

○ギ呼吸を繰り返してのだるま浮き」の練習をさせ，

　呼吸の際に，ゆっくりとかいて，進めることを感
　じさせる。

課題：呼吸をしながら進もう！

O　rけ伸び」の姿勢を陸上で確認させる。腕は耳の
　後ろでしっかりと肘をしめさせる。

○水中でrけ伸び」をして，ストリームラインを確
　保でき一るようにする。そして，rけ伸び」で止ま

　った所から息継ぎをする（平手呼吸）。その際，

　ペアの子が手の先を持って呼吸の手助けをすると
　ころから始める。

○陸上でかえる足の動作を確認した後，水中で実際

一箏讐ギllピ苧智1
きょふ㌫l／－l1車剣

課題1息継ぎのタイミングを考えて進もう！

O「け伸び」の後，一上肢と下肢の協応動作ができる

　ように，「手一パッ，キックー。伸びて一，手一

　パッ，キックー」のリズムでイメージさせる。そ
　の際，ペアで声をかけ合いながら取り組ませる。

O　r呼吸を繰り返してのだるま浮き」での手の動か
　し右を想起させ，手は「推力創出に」ではなくr毎
　吸確保のために」一動かすことを理解させる。
lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll．

O　r呼吸を繰り返してのだるま浮き」「け伸び」は

　継続して取り組ませ，浮く・呼吸する・進む感覚
　を毎時間確かめられるようにする。

課題：「平泳ぎ」で25mを泳ぎ切ろう！

○かえる足動作の習得を目標とし，陸上で足の動作

　確認の後，水中でもできているかをペアで観察し

　合いながら取り組む。できていなければ，ゴムひ

　もを使った練習に戻らせたり，ビート板を活用し

　てキック動作の練習（足の裏を持って引ぎつけた

　時につま先が外に向くように補助をする）をした
　りする。

O「伸びて一，手一パッ（呼吸），キック1。」のリ

　ズムで，特に「伸びて一」の際，しっかりギけ伸
　び」の姿勢で伸びることを強調して指導する。

O13m（横）・15m・20m・25mと段階的に距離を
　伸ばしていき，不安感を与えないようにする。ま

　た，深い方に台を沈めて深い方から浅い方へ泳ぐ
　ようにして，恐怖心を取り除く。

．．．．．．．．．．」．．．．．．．、．．

O「呼吸を繰り
　返してのだる
　ま浮き」でも
　進むことを感
　じている。

○壁を蹴ってで
　きるだけ遠く

　まで進もうと
　している。一

〇ペアの子の助
　けをかりて，

　呼吸しながら
　進んでいる。

○ゴムひもの場

　で，かえる足
　を繰り返し練
　召している。。

○平泳ぎ

・かえる足動作の

　　　　　習得
　煎グ賞哨

　純タ崎

　　跳一

　宝》工紅

・段階的に

　　距離を伸ばす

13m（横）一15m
　’一　20nユー　25nユ

○共有したポイ

　ソトをめあて
　にリズムをつ
　かもうとして
　いる。

○水を軽く押さ

　えて呼吸をし
　ている。
lllllllllllllllllllll

○今までのポイ

　ソトを意識し
　て取り組んで
　いる。

bかえる足のポ
　インドや潜っ
　て観察した足
　の状態を伝え
　ている。

Or伸びて二」
　の際「け伸び」

　姿勢を保持し
　ている。

○少しずつ伸び
　ていく距離に
　意欲的に挑戦
　する中で，上
　連を自覚して
　いる。

注）本修正単元カリキュラムは，下目ヨらの「児童をつまずかせることなく泳げるようにさせる指導過

　程」の試案を参考に，本実践にて得られた知見を加え作成したものである。
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（4）r基本の運動」領域：表現・りズム遊び

○単元　ミュージカルーをつくろう！

○　目　標

　・表現する楽しさ牽感じ，体全体をつかって表現している。

　・お話や音楽に合う表現を考えることができる。

　・野菜になりきつて表現することができる。

　・互いのよい表現を認めたり取り入れたりしながら，ミュージカルをつくることができる。

　　　〈情意〉

　　　〈認識〉

　　〈技能）

〈社会的行動〉

○　教育内容

　・強弱の動き　・速さをコントロールした動き ・体全体をつかう一表現

○　学習の流れ（全5時間＝特別活動との総合単元なので，話し合いの時間等は特活でカウントする）

テーマ 学習活動 教師の働きかけ 主な評価の視点

表 1．イメー」ジしたこと ○生活科で学習してき牟r野菜」について表現することを ○種を植えで，

現 を表現する。 確認し，どのような種類があるのか，どのような成長を 芽が出て，茎

を （1h） してきたのかを，動く中で考える。また，生長する形態 が伸びて生長

案 を，音楽に合わせて表現すること・で，リズムに乗って表 していく様子

し 現する楽しさを感じられるようにする。 を身体で表現

も ○互いの表現を見合うことによって，個の表現・集団の表 してい看。

う 現の’それぞれの良さを理解できるようにし，みんなでミ ○よい表現を見
！

ユージカルをっくっていこうとする意識を高める。 つけている。
一　一r一　一一 一　■　一　’　I　．　．　一　■　「　I　一　■　一　■　．　一　一　’　一　’　L　’　一　一　一 ’　’　一　’　一　一　一　一　一　■　一　一　■　一　一　■　■　一　一　一　一　一　’　．　．　’　’　一　一　一　一　一　一　¶　一　’　一　一　一　一　．　一　一　I　一　一　■　一　一　一　一　一　一　一　’　一　■　■　一　■　■　I　■　一　一　’ 一　　一　　一　　■　　一　　一　　．　　一　　一　　’　　一　　I　　I　　■　　■　　一　　一　　一　　一

■　　　一　　　一　　　．　　　一　　　．

@、@一

一　　一　　一　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　■　　■　　■　　■　　一　　■　　■　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　’　　一　　’　　．　　一　　一　　一　　一　　一　　■　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　’　　’　　一　　一　　一　　一　　一　　I　　■　　ユ　　■　　一　　一　　’

■一 @一　．　■　一　一　一　一　一　一　一　」　．　■　一　一　L　一

、 2．ミュージカルをつ ○子どもがポールで遊んでいて野菜が危ない場面や，害虫 ○害虫にやら。れ

ユ くる。　　　（4h） がおそってくる場面では，野菜の心情を考えさせるとと そうな時，怯

I ・ストーリーをつくる もに，恐怖感を感じさせる音楽章かけることで，イメー える表現をし

ジ ・それぞれの場面で ジの中でより表現しやすいようにする。 ようとしてい

カ 動きづくりをする ○フィナーレを．つくる際は，音楽を連続で流す中で，まず る。

ル ・フィナーレをつくる 動いて争ることに価値をおき，テの中で，取り入れるこ ○積極的に音楽

を ・フィナ」レを踊る とができそうな動きを共有し，一つひとつ合意の中で完 に合わせて動

つ 成させていく。 き，でき上つ
く ○ミュージカルを通す時は，全体指導・個別指導といった た所まで何度

ろ 役割分担を明確にし，TTを機能させる。個別指導する も踊っている。

う 際は，イメージを促したり，一緒に踊ったりしながら， ○教師と一緒に
！

表現する楽しさを感じられるようにする。 踊っている。

うれしのカーニバル

ll［、一．　．1、 ．、．．．、．．．．．．．．．．．．．．、．．．．．．．．．、．］、、、． ．［．．．一、一
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（5）r基本の運動」領域：定の運動遊び

○単元　はやいバトンつなぎをしよう！

○　目　標

　・バトンをつないで走る楽しさを感じている。

　・はやくバトンをっなぐためにはどのようにすればよいのかを考えることができる。

　・前を・向いて，助走をしてバトンを受け取ることができる。

　・バトンを上手につなげるように，何回も練習したり話’し合ったりすることができる。

　　く情意〉

　　〈認識〉

　　〈技能〉

く社会的行動〉

．○教育内容

　　バトンの受け取り方（助走をしながら・前を向いて） ・バトンの渡し方’ i手のひらに崔く）

○　学習の流れ（全4時間）

テーマ　　　　学習活動　　　　　　　　　　　　教師の働きがけ　　　　　　　　　主な評価の視点

リ 1．リレーをする。 01年生の時を思い出しながらリレーをすることで，リレ ○先生に言われ

レ （1h） 一とはどのような運動なのかを理解できるようにする。 なくても自分

また，見本を見せながら丁寧ヒ確認することで，自分は から動いてい

を どこで待つのか・どのコースに入るのかなど，ルールを る。

し 十分理解できるように守る。 ○応援しながら・

よ 02チームで走る中で，バトンパスの局面で差が縮まっ1た バトンパスの

う り開いたりすることを確認し，バトンパスが大切なこと 大切さを実感
！

を実感できるようにする。 している。一
一　一「I　■　一 一　’　’一　‘　一　一　’　’　『　一　一　一　一　一　一　I　一　’　一　■　一　一　一　．　一 ■　■　I　－　I　■　一　一　一　一　一　■　一　一　一　一　一　’　・　一　’　一　一　一　’　一　．　一　．　一　一　一　一　¶　I　一　■　一　一　I　一　■　一　■　一　■　一　一　一　一　■　■　一　．　一　一　一　一　一　一　一　’　’　一　’　一 一　．　1　一　一　一■一　一　’　’　一　一　I　I　■　■　一　’　一

I■．．■■．一一■．一．一一一■一．一一 ＝｡一■一
一　　■　　一　　I　　■　　一　　■　　■　　一　　■　　一　　I　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　‘　　’　　’　　’　　一　　’　　’　　一　　．　　一　　一　　一　　．　　一　　一　　一　　一　　一　　■　　■　　■　　一　　I　　I　　一　　一　　一　　’　　一　　’　　一　　一　　一　　一　　．　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　一 ■　I　■　一　一　一　一　一　’　一　．　■し　■　一　■　一　一　’

は 2．一はやいバトンパス ○スピードを落とさないバトンパスをするためにはどのよ O　rリード」r顔

や の仕方を考える。 うなこと・に気をつければ・よいのかを間う中で，「リード」 は前」など，

い （4h） r顔は前」など，イメージしやすい子どもたちの言葉を 共有したこと

バ クラスの共通言語として設定する。 をめあてにし

ト ○誰と誰のバトンパスが上手なのか見付けることを観点に て運動してい

ン 応援させることで，バトンパスの局面を中心に見ること る。

考つ を大切にする。その中で，上手な子を見本に気づいたこ ○助走を走りだ

えな とを交流する中で，助走スピードや手の位置など，より すタイミング

よき バトンパスがしやすいポイントを共有していく。 を考え．ながら

うを ○過去のタイム比較し，タイムが伸びた原因を問う中で， スタ』トをき
！

バトンパスの上達が影響していることに気づかせる。 っている。

うれしのカーニバル

［　　一工、． ．l
I　　　一　　■

．　　一　　一　　　一　　　一　　　一　　　■

．［．．．．．．
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（6）『基本の運動」領域＝器械一器具を使っての運動遊び

○　単　元　忍者ワールドヘようこそ！パート■

○　目　標
　・忍者になり切って音のしない動きをしようと意欲的に取り組んでいる。　　　　　　　　　　　〈情意〉
　・技に対してめあてをもって取り組み，自分の上達に気づいている。　　　　　　　　　　　　く認識〉
　・身体を腕で支える腕支持，左右軸・前後軸の回転技，音のしない着地ができる。　　　　　　　く技能〉
　・3人組でサ」キットを周回する中で，真似をする・アドバイスを伝える・補助をするなど，かかわり合い
　　ながら運動している。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　〈社会的行動〉

○　教育内容
　・腕支持

・回　転

者　地

壁倒立（基底面の上に重心線を乗せる）・補助倒立・平均台を使った川跳び
うさぎ跳び・ホックでの開脚跳び・舞台への跳び乗り
後転・側方倒立回転・こうもり振り→こうもり下り・ゆりかご・壁を使っての逆上がり
前転
全ての運動の終末局面を着地と捉え、音のしない動きを志向させる

4学習の流れ（全10時間）
テーマ　　　　学習活動　　　　　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　　　・　　評価の視点

1．新しく挑戦．する ○それぞれの技に挑戦する際，どのよフに取り ○間隔をあけてスタートす
新 技の取り組み方を 組めば安全に運動できるのかを，事例を出し る・ふざけないなど，具
し 知る。　（4h） ながら確認する。 体的に考え一でいる。

い ○新しい技は，スモールステップを提示し，．で ○こうもり振りで顔が見え
技 く新しい技〉 きそうにない技に挑戦することは危険である るくらい振れるようにな
を ・後転 ことを伝える中で，自分の力に合った技を選 ってから，振り下りに挑
お ・側方倒立回転 ぶ大切さを確認する。 戦しようとしている。
ぼ ’「こうもり振り→ ○新しい技に挑戦する楽しさを十分感じること ○膝の痛さに関係なく・，こ
え こうもり下り」 ができ、るように，個で取り組む時間を確保す うもり振りに何度も繰り
よ一 →こうもり る。 返し取り組んでいる。
つ 振り下り ○補助をする・アドバイスをおくるなど，どの ○倒立で片足を持ちあげ

！ ・跳び箱（ホック） ようなかかわり方ができる．のかを確認しなが る，跳び。箱で手を着く位

での開脚跳び ら，次テーマから取り組む3人組のかかわり 直を教える等，かかわり
　方につながる学び方を共通確認する。1　　　1　　■　　■　　一　　■　　一　　’　　一　　　一　　　　一　　’　　　’　　’　　一　　　　一　　　一　　一　　　　一　　一　　　I　　　　．　　■　　一　　■　　一　　　　’　　一　　　’　　一　　’　　　‘　　　’　　　一　　■　　一　　　’　　　一　　　一　　　．　　一　　一　　　一　　　一　　　一　　■　　■　　　一　　I　　一　　一　　一　　一　　■ 　合って取り組んでいる。．　　■　　■　　I　　I　　　－　　I　　　一　　　　一　　’　　’　　一　　．　　■　　．一　一　　　　一　　一　　　一　　　一　　一　　1　　■　　一　　’　　　’　　　一　　’　　’　　　．　　■
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2．それぞれの場で，

音のしない動きに
挑戦する。（3h）

く音のしない動き例〉

・倒立の着地

・こうもり下りの
　着地

’ホックでの連続開
　脚跳びの着地．
・逆上がりの着地
・跳び下りの着地
・後転の終末局面

3．それぞれの場で
　発展・した動きに挑

　戦する。　（3h）

〈発展技の例〉

・後転1開脚後転
・側方倒立回転

　足を伸ばす
　ホップ・前ひねり
・こうもり下り

　手を前について
　　こうもり

　　　振り下り

．．．、．．．．．．、．．．．．．．．．．．．、．．1．．．．．．一．．．．．．．．．．．．．．、．．、．．

○動きの質を高めるために，テーマを伝えるこ
　とで，それぞれめ場で取り組む技の特に終末
　局面において，音のしない動きに挑戦する意
　識を高める。

○音のしない動きが見られた際には，その子が
　どのようなことに気をつけて取り組んだのか
　を聞くことで，ポイントを共有する。その中
　で，擬音語・擬態語・比楡を活用した言語化
．を促し，動きとセットで伝之させることで，

　イメージしやすいように整理する。。

○音のしない動きができている子には，少し難
　しい発展技を投げかける。その際にもテーマ
　を意識させることで，発展技においても音の
　しない着地をしようとする意識をもたせる。
llllllllllllllllllllllllll［llllllllllllllllllllllll

○足音のしない動きの習得が予想されることか
　ら，発展した動きに挑戦させる。その際，rで
　きない」と思う技ではなく，「できそうな気
　がする」技に挑戦することを大切にする。そ
　の中で，レディネスが十分であるにもかかわ
　らず，挑戦しようとしない子には，類似運動
　をさせた後，自信をもたせて挑戦意欲をかき
　たてる。

○最初の動きと今の動きと比べることで，自分
　と仲間の動きの上達を実感できるようにし，
　なぜ上達したのかを問いかける中で「めあて
　をもつ」「仲間とかか一わり合う」など，学び
　方を価値づけて次単元につなげる。

○音のしない動きをするた
　めに，全ての動きをゆっ
　くりおこない，膝の使い
　方を工夫している。

○倒立とこうもり下りの着
　地の仕方の共通性を見出
　し，同じ言葉を思い浮か
　べたり同じ言葉をかけ合
　ったりして着地をしよう
　としている。

○動きが複雑になっても着
　地の音がしないように取
　り組み，音がしない着地
　ができるようになる。
．．．．．．．．．．．．．．」．．．．、．．．、、．．．．．．

○こうもり振りをする際，

　顔が十分に見えるくらい
　振れていることを自覚
　し，こうもり振り下りに
　挑戦しようとしている。

○仲間の動きに影響され
　ず，自分のカに合った技
　を選んで運動している。

○自分や仲間が上達したこ
　とに目を向け，具体的に
　模造紙に書かれてある言一
　葉を使って，上達した過
　程を説明している。
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（7）r基本の運動」領域：力試しの運動遊び

○　単　元　　押して　押して　ふんばれ！〈基本め運動領域1力試しの運動遊ぴ〉

○　目　標
　・精一杯カを出し切って，相手との駆け引きを楽しんでいる。　　　　　　　　　　　　　　　く情意〉
　・重心を相手より下げながら押したり，基底面を確保しながらすもうをすることができる。　　　く技能〉
　・対戦中に考えていたことを言葉にし，自他の身体について様々な気づきを生み出している。　　く認識〉
　　応援やアドバイスをしたり，審判・記録をしたりして，協力して取り組んでいる。　　〈社会的行動〉

○　教育内容
　・攻：押す・串る（水平分力を最大にすることにかかわっての重心操作とカの発揮）
　・守：バランスの保持（低い位置への重心操作・外乱に対する基底面の確保）

○学習の流れ（全8時間）
　　　　　主な学習活動　　　　　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　　　　主な評価の視点下’マ

す
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1　安定の原則をすもう
　をする中セ体感する。
　　　　　　　　（4h）
くスキノレウォームアップ〉

（1）手押しずもう
　・　底面をムげる
　・外乱の方向に
　　基底面を広げる
（2）引っ張りずもう

吊り　げ’もう
　　・　心を目半より
　　低くする
2．まわしの持ち方に
　　　よる違いを考える
　　　　　　　　（2h）
くスキルウォームアップ〉
（1）右上手ずもう
（2　　　手’もう．
　　　　よルール
〈進行〉

・土俵＝直径約3m
・人数：4人×9チー
ム

・3チームの総当たり
戦

・審判の合図で競技開
始

・時間：40秒
　　　　引き分けあり
く競技〉

・四つに組んだ状態か
ら

・土俵を割る，足の裏
以

　外の部位が土俵につ
く

　で・勝負あり
・投げ技は禁止

※一授業は以下のように
　構成する
　①課題提示
　②スキルウオームアップ

　③競技（作戦タイム含）
．．．④．振．り．返．り．．．．．．．．．．．．．．．

3．．すもう大会をする。

　　　　　　　（2h

　　【大会運営1
・総当たり戦をする
・合計ポイントで
　　　順位を決める
競技については
同じル」ルで進める

○準備・競技・計時・記録の仕方を例示しながら
　説明することで，次時より自分たちで進行でき
　るようにする。
O「押す」ことに焦点化し，どのように押したの
　か，押すことを言葉にするとどのような言葉に
　なるのかを問いかけながら，精一杯押すことの
　価値を共有する。
o．応．援蛙．fがん．ばれ．ユ．．以外．り言．葉．を考．え、きせ．る。．．
．．．．．、．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．、1．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．、．．．．．．

くスキルウォームアップ〉
○手押しずもうでは，足をグーとパーで対戦する
　中や，基底面の広い方が安定するこ一とを体感さ
　せると同時に，倒れそうな時に足を出す動きを
　取り上げ（外乱の方向に基底面を広げる），す
　もうで勝つためには大切な動きであることを確
　記する。
○引っ張りずもうでは，グーやパーという言葉を
　活用しながら，基底面が広い方が安定すること
　を確認するとともに，重心が高い位置・低い位
　置で引っ張一ることを比較させることで，重心が
　低い方がカの入ることを実感できるようにす
　る。

○吊り上げずもうでは，重心を相手より低くする
　には，相手を吊り上げ・ることも有効であること
　を吊り上げる・吊り上げられるの両者を体感す
　ることで，その有効性に気づけるようにする。
一○まわしの持ち方によって，感じ方が変わること
　・カの入り方が変わることを体感できるよう
　に，右上手・左上手でまわしを持たせ，押す・
　押される運動に取り組む。実際の競技において
　も，r両者右上手」r両者左上手」で取り組む
こ　とにより，自分がカの入れやすいまわしの持
ち　方を採れるようにする
〈競技〉

○スキルウォームアップで取り組んだ動きが，す
　もうの対戦にどのように生かされているのか，
　また，どのようにつながっているのかを問うこ
　とで，より力を発揮できる体勢を考えられるよ
　うにする。

．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．一、、、．．し．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．、、．．．、．．

○重心を相手より低くするために，低い体勢．で押
　したり，相手を吊り上げたりする動きを応援し
　ている子どもたちと見つけ」，今までの学習が生’
　かされていることを肇認する。
○挨拶や応援，審判のジャッジ，計時や記録など
　は，大会を運営する上で欠かせない要件である
　ことを理解できるように，よい姿が見られた時
　には称賛しながらその価値を共有する。
○単元前半の動きと比較することで，自他の成長
　を実感できるようにする

○準備・片づけの手
　順を覚え，まだ終
　わっていない所を
　手伝おうとしてい
　る。

○rグイッ」など，
　イメージできる言
　葉にしている。
lllllllllll二111111111111

0クニ・パー・チョ
　キな・ど足の形態と
　押されたときの安
　定感をセットで捉
　えている。

○重心の低い方がカ
　の入ることを「綱
　引き」などを例に
　出して説明してい
　る。

○まわしを上に上げ
　ていた対戦を想起
　し，その有効性に
　気づいている二
〇右上手・左上手で
　の対戦を比較し，
　’自分にはどちらの
　方が力が入るのか
　を考えている。・
○苦手な型でも，動
　きを工夫して運動
　している。
○スキルウォームア
　ップで体感したこ
　とを，競技でも活
　周し，その良さを
　発表している。

llllllllll二1111111111111

0重心の位置を観点
　に観察」し，勝敗に
　ついて，分析して
　いる。
○役割をきちんとす
　ることが円滑な進
　行につながること
　に気づいている。
○動きのこだわりを
　自覚している
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（8）τ基本の運動」領域：用具操作の運動遊び　と
　　　　　　　　　　　　　　　　　　rゲーム」領域：ボールゲーム（ストッラベニスボール）

○単元かっとばせ！そして，アウトをとれ！

○　目　標
　・勝敗を競う中で「打つ」一「投げる」「捕る」ことを楽しんでいる。’　　　　　　　　　　　　　　〈情意）
　・どのようにすれば点をとられないのか，衰くまで飛ばせるのかなど，ポイントを考えること」ができる。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　く’認識）
　・「打つ」「投げる」「捕る」ことができる。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　く技能〉
　・アウトをとるために，中継プレーをする，一カバーに入るなど，作戦を立てたり，プレー中に声をかけたり

　　して，連係プレーを成功させようと協力することができる。　　　　　　　　　　　　・　〈社会的行動）

○　教育内容
　・「打つ」「投げる」「捕る」技能の習得

○　学習の流れ（全10時間）
テーマ’　　　　主な’ルール

・「ズレを突く一突かせない」「フォ』スアウト」概念の理解

教師の働きかけ 評価の視点

’ス

　ト

ッ

プ

ベ

ス

を

し

よ

う

I’u一’

ｽ
く

さ

ん

点

を

と

　ら

れ

な

い

守
り

を

考

え

よ

う

、．！

「
一夫

会

を

開・

つ

」3

時

間

5

時

間

時

9人数
　1チーム：ら～6人
●教具

・ノーバ．ンクボール

・子ども用テニスラケット

・ゴムバツト

●コート

・9ゼのフェアゾーン
・べ一スはダイヤモンド型の

　4つ
・塁間は10m
●ルール
〈攻撃側〉

・打者二巡でイニング交代制

・味方がトスしたボールをゴ
　ムバットまたぽ子ども用テ

　ニスラケットで打っ
・5球までに打たなければア
　ウド

・1塁はi点，2塁までいけ
．ば2点，3塁は一 R点，ホr
’ムまで帰ってくれば4点、
く守備側〉

・捕ったボールを，ランナー

　がこれ以上進めない塁に送

　るとアウト
（打者走者が走っている次の

　塁にボールがおくられれば
　アウト）

　ボール持っての走り込みも

　可

・フライをノーバウンドで捕

　ればアウト（O点）

《予定している

　　　　I追加するルール》

・守備得点．

　　アウトに関わった人数

　　が守備側の得点となる

○準備運動において，カキー一ンゲ』ム（一人10

　球連続で打つ，飛んできたボールを受けてキ

　ャッチャーに投げる）に取り組むことで，r打

　つ」「投げる」「捕る」機会を十分に保障す
　る。その際，特に，守る時にボールが来る場

　所を予測して，回り込んでボールを捕る動き

　を課題として設定し，上手な子の動きを価値
　づける。
○はじめは一つひとつのプレーを止めな．がら，

　ル』ルを確認する。

○どのように振れば遠くまでボールを飛ばせる

　のかも同時に課題として設定する。
llllllllllllllllllllllllll［lllllllllllllllllllllllllll

○どのように守れば点をとられないのかを問う

　ことで，守備位置を考えさせたり，ボールを
　捕った後め動きを考えたりすることに価値を
　おく。また，実際に，・上手なプレーが見られ

　た際には，再現させたり，考えさせたい場面
　が見られた時にはゲームフリ』ズしたり．し

　て，どのように動けばよいのかを共通理解で
　きるようにする。

○打っ時には，ただ遠くへ飛ばすだけではなく，

　左右をねらったり，守備者がいない空間であ
　るズレをねらったりすることも，挑戦課題と
　して提示する。

○べ一スランニングするときには，弧を描くよ

　うに走ることが良いことに気づけるようにす

　る。たくさん点をとっている子を見本に，効
　率的な走り方も実際にべ一スランニングをす
　る中で身にっけることができるようにする。
○自信を、もってジャッジしてし．・るオフィシャル

　を価値づけ，そのよさを共有する。
llllllllllllllllllllllllTllllllllllllllllllllllllll

○守備得点を稼ぐために，数人でパスをつない

　でアウトにしている。

○相手の打ちそうな所を予測し，守備隊形を変
　えている。

○たくさん点をとるために，ズレを正確にねら
　って打っている。

○ボールをフライ

　で捕る・回り込

　んで捕ったあと

　一連の動きでキ

　ャッチャーに投
　げる等，積極的
　に動いている。

O「ブンッ」と音
　がなるくらいグ
　リップをしっか
　り握ってバット
　を振っている。
………一’… n．一…’

02塁でアウトを
　とろうと，遠く

　まで投げられる

　子が外野の深い
　位置に，それを
　中継する・捕る

　プレーヤーを配
　直してる。

○守備隊形を見

　て，ライト方向
　へ打とうとして
　いる。

01里へまっすぐ
　走ると，2塁へ
　の方向転換がし

　にくいことに気
　づいている。

○審判で立ち位置

　を考えている。
．．．．．．．．．、．．．1上．．．．．

○中継プレーをし

　ようと，ボール
　を捕一つた一子とへ

　一スの間に走り

　込み，声を出し
　て呼んでいる。
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（9）「基本の運動」領域：用具操作の運動遊び　と　「ゲーム」領域：ボールゲーム・（シュートゲーム：一手）

○単元コンビネーシーヨンプレーを成功させてシュートをきめよう！

○　目　標
　・仲間とパスを回して．シュートを決めるなど，チー．ムで一つのプレーを成功させる楽しさを感じている。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　く情意〉
　・どのようにすればシュートをきめることができるのかを，考えることができる。　　　　　　　く認識〉
　・「投げる」「捕る」ことを基盤に，パスワークやスクリーンなどの連携プレーをすることができる。／技能〉
　・誰がおとりになって，誰がシュートをするのかなど，話し合いながら作戦を立案することができる。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　〈社会的行動〉

○　教育内容
　・「投げる」「捕る」技能の習得
　・的を突くためのコンビネーションプレーの成功（パスワーク・スクリーン）
　・マナーの習得　・ルールの遵守

○　学習の流れ（全12時閥）
テーマ　　　　一主なルール　　　　　　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　　　　評価の視点

シ く準備運動〉 ○準備運動では，「捕る」ことに価値をおく。 ○捕・ることが苦手

ユ O「投げる」「捕る」 したがって；「山なりパス」や．ギワンバウン な子に対して，

・ネットに投げて捕る（連続） ドパス」「胸に投げる」など，相手のことを 捕り方・を教えて
ト ○パスワークプレ』に 考えたパスを取り上げ，そのよさを共有する。 いる。

ゲ つながる動き ○コールマンにパスが通った後もゲーム・が続い ○声を出したり手
1 ・対面パス ていることを意識させ，どこに動いてもらえ をあげたりしな
ム 2 一・ ｮきながらのパスー ば上いのか，コールマンは，どのように身体 がらディフェン
を 時 ○スクリーシプレ」に を反転させれぱよいのかなどを問いかけなが スのいない所へ
し 聞 つながる動き ら，連続して攻撃ができるようなゲームの流 行き，ボrルを
よ一 ・対面に並んで交差する時に れをつくる。 もらおうとして
つ パスをする ○誰を見るのかを決めて，ゲームを観察させる。

ll［lll lllllllllllllllllllllll］lllllllllllllllllllllllllll

．．．い石．旦．、．．．、．、．．．．

●●●→
．．．．．．．．．．．L．．．．．．．．．

←●●● 〈シュー。トゲームI〉 ○対面にいる味方
○攻撃側の作戦は，パスワークプレーとスグリ にパスをする

〈シュートゲームI〉（4h） 一ンプレーの2種類が考えられる。したがっ 際，相手に合わ
．・ ?宸ﾌコールマンにパスが て，これらの作戦につながる動きが見られれ せて速いパスを

遅れば1点 ば，ゲームフリーズしたり，再現したりして 出したり，山な．
コ （ワンバウシド可） そのよさを共通確認する。 りやワンバウン
ン ・中央でボールを受けた後， ・パスワークプレー ドのパスを出し
ビ 攻撃ゾーンのプレーヤ」に ①対面にいる味方にパスをする たりしている。
ネ パスが通ればさらに1点 ②後ろから走ってきた子にバックパス． ○右利きの子がボ
I 守備は足でシュ」トを防が ③三角形に位置してパスを回す 一ルをもらった
シ ない ・スグリ」ンプレー らすぐシュート
ヨ ・時間は3分． ①すれ違う時に手わたしパス できるように，
ン ・内田と外円の間（守備ゾー ②渡すふりをしてわたさない どちらが先にボ
ブ ン）．．に守備が2人入る ③2人・とすれ違いどちらかにわたす 一ルをもってお
レ ・攻撃者は3人で，守備ゾー ○コールマンがキャッチした後，ピボットで身 くのかを決めて
1 ンには入れない 体を反転させてすぐにノーマークの味方にパ ．いる。

を （片足は認める） スをして，さらに次の作戦を成功させるプレ ○コールマンがピ
者 ・コート 一が見られた．際は，すぐに次の作戦を成功さ ホットで，相手
え 8 内用：直径3皿 せようとレたプレーヤーを認めるとともに， とのズレをっく
よ一 時 外円：直径6m コールマンの判断のよさも認める。 ってパスをして
つ 問 守備ゾーン　　攻撃ゾーン くシュートゲームII〉 いる。

！

口　　　　　　↓ ○ゲームIで学んだ動きをどのようにすれば生 ○回る方向を決
□　　□ かすことができるのかを問いかける。 め，コートかか

・■　　　　　□ ○模造紐にゲームIで学んだ動きを記入してお わってもスグリ
口 く。それらの動きを発展させた動きが見られ 一ンプレーを成

くシュートゲームI正〉（8h） た時には，っながりがわかるように模造紙に 幼させようとし

・5人対5人 記入し，視覚的に理解できるようにする。
lllllllllllllllllllllllll11111111111111111111111111111

ている。
ll［1二 ・赤帽子のコールマンにパス

一　　一　　一　　一　　・　　’　　一　　一　　’　　’　　．　　■　　I　　I　　一　　一　　一　　’　　一　　一　　一

D．．．．．．．．．．L．．．．．．．．

大 が通れば2点 ○スムーズに進行できるように、役割分担を明 ○責任感をもって
会 口　　　　　　　　　　□ 確にする。 審半1」している。

を

b．d
○相手の作戦を見破って予想して守る動きやパ ○スクリーンをし

開 2 スワークプレーとスクリーンプレーを組み合 て逆コートにパ
一」一 時 ■　　　　　　　　　■ わせた作戦を成功させる動きなどを伝えるこ スをするなど，

つ 間 □　　　　　口　　　　　□ とで，作戦や動きに高まりが見られることを 作戦を組み合わ
！ 実感できるようにする。 せている。

一75一



（10）r基本の運動」領域1用具操作の運動遊び と　rゲームj領域：ボールゲーム（シュートゲーム：足）

○単元コンビネーションプレーを成功させて シュートをきめよう！〈キックバージョン〉

○　目　標
　・仲間とパスを回してシュートを決めるなど，チームで一つのプレーを成功させる楽しさを感じている。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　く情意〉
　・どのようにすればシュートをきめることができるのかを，考えることができる。　　　　　　　く認識〉
　・「蹴る」「止める」ことを基盤に，連携プレーをすることができる。　　　　　　　　　　　　　　く技能〉

　・誰がどのポジションに位置し，どのように動くのかを話し合いながら作戦を立案することができる。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　く社会的行動〉

○　教育内容

　　r蹴る」r止める」技能の習得
　・的を突くためのコンビネーションプレーの成功
　・マナーの習得　・ルールの遵守

○　学習の流れ（全9時間）
テーマ　　　　　主なルール 教師の働きかけ 評価の視点

ソ

ユ

　ト

ゲ

ム

を

し

よ

う一・

ll「
コ

ン

ビ

ネ

シ

　ヨ

ン

プ

　レ

を

考

え

よ

　う

ll［、．．

大

会

を

開

っ

1

3

時

間

4

時

間

時

く準備運動〉

○ボール操作の習得

・8の字ドリブル
○コンビネ」ションプレー
・対面パス

・ランパス

　円パス
（円の真ん中に一人いて，

　中一外一中一外の順に
　パスをする）

くシュートゲームI〉（5h）

・中央のコールマンにパスが

　通れば1点
1中央でボールを受けた後，

　攻撃ゾーンのプレ㎞ヤ」に

　パスが通ればさらに1点
・時間は3分
・内田と外円の間（守備ゾー

　！）に守備が2人入る
　攻撃者は3人で，守備ゾー
　ンには入れない
・コート

　　内田：直径5m
　　外円＝直径8m
守備ゾーン　　攻撃ゾ」ン

□　　　　　↓
　　　　（ニロ＝）■

　　　　　口
くシュートゲーム皿〉（4h）

、5人対5人
・赤帽子のコールマンにパス

　が遅れば2点
口　　　　　　　　　　□
　　■　　　　　　　　■

⑨・⑧■　　　　　　　　　■．

ロ　　　　　ロ　　　　　ロ

○足でボールを上手に操作できるように，一人

　1つボールを持ってトラックを一周走る・8
　の字ドリブルをする・走りながら相手にパス

　をするなど，ボールに触れる機会をできるだ
　け多くする。

○足の裏で止めてパろをする・ワンタッチでパ
　スをする・インサイドキックをするなど，素

　早く正確にパスをするためにはどのような蹴
　り方がよいのかを確認する。

○手でのシュートゲームとのつながりを考えさ

　せることで，動きの転移を図る。
llllllllllllllllllllllllll「llllllllllllllllllllllll

くシュートゲームI〉

○手でのシュートゲームで確認してきたパスワ

　ークプレーはサッカーでも生かせられること
　を確認し，ディフェシスとのズレをつくろう

　とした動きを取り上げて，そのよさを共有す
　る。

○コールマンはリターンパスをすれば得点にな

　るので，ボールをトラップしたらすぐにルツ
　クアップをし，誰がズレているのかを探す必

　要のあることを確認する。

くシュートゲームI〉

○手でのゲームと逢って，ズレがあれば距離が

　遠くてもパスが通ることを実感させること
　で，1点コートから」一気に2点コートの端へ
　のパスも有効であることに気づくことができ

　るようにす1る。

○足の使い方・動き方が上手な子を，サポータ
　一と一緒に探す。
llllllllllllllllllllllllll［lllllllllllllllllllllllllll

○スムーズに進行できるように，役割分担を明
　確にする。

○相手の動きを見破って予想して守る動きや，

　ボールを受け取ってからルックアップして正
　確にパスする動きなどを取り上げ，動きに高
　一まりが見られることを実感できるようにす

　る。

08の字ドリブル
　で，横の動きと

　縦の動きでスピ

　ードを変えてい
　る。

○トラップせずに

　フンタツーチで正

　確にパスをしよ
　うとしている。

○ズレをつくる動
　きをしている。
lllllllllll［lllllllll

○必ずフリーなプ

　レーヤーがいる

　ことを理解して

　ルックアップし
　て落ち着いてパ
　スしている。

○コールマンがボ

　」ルを止めて身
　体を反転させな

　がらすぐにパス
　を出している。

01点コートでプ
　レーしながら2
　点コールマンと

　のズレをつくる
　うとしている。

○フ主イクパスを

　している。
．．．．．．．、．．．！．．．．．．．．．

○責任感をもつ。て
　審半1」してし’、る。

○常に2点ゴ］ル
　マンとのズレを
　つくらせないよ
　うに動いでい
　る。
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（11）r基本の運動」領域1圭一跳の運動遊び　と 用具操作の運動遊び一

○単元　跳んで・走って！パートI

○　目　標

　・用具を操作しながら走る・跳ぶ運動を精一杯している。

　・できるようになるためのポイントーを探している。

　・縄やボールを上手に操作して運動することができる。

一・ ^イミ・シグや動きに合わせるた均にはどうすればよいかを話し合うことができる。

　　　〈情意／

　　　く認識〉

　　　く技能〉

く社会的行動〉

○　教育内容

　・縄の操作 ・タイミング ・ボールの操作

○　学習の流れ（全8時間）
テーマ’ @　．学習活動　　　　　　一　　　　　　教師の働きかけ　　　　　　　　　　主な評価の視点

縄 1．走・跳の運動と縄 ○短縄の動きに合わせることをねらい，r両足跳びでlO回 ○縄を回すスピ
を や一ボール操作を組み 跳ぶ一銭捧の前に短縄を回しなが走って移動する一グー 一ドを調整し

上 合わせて短縄で運動 チョキ跳びをする」’など，意図的に移動の機会を設ける。 ながら走って

手 する。 ○縄跳び検定の8級合格を目指し，そこに含まれる技（両 いる。

に （3h） 足跳び・横ふり一跳び・グーチョキ跳び・両足跳び）の習 ○日ごろの努力

ま 得を個技の練習時間を十分設けながら取り組めるように がいかされ8
わ する。 級を跳べ，喜

そ ○特に，上手な子の脇をしめての手首の動かし方・足を伸 んでいる。

う ばしての跳び方に気づかせ，コツを問いかけながら全体 ○真似しようと
　！■　一　．■　一　一　一

でリズム感のある動きのイメージを共有する。 している。
一　一　’　　一　　’　　’　　一　　一　　’　　，　　’　　一　　一　　■　　．　　一　　一　　I　　■　　I　　一　　一　　I　　I　　■　　一 一　　■　　■　　一　　一　　一　　一　　‘　一　　一　　一　　一　一　　一　　一　一　　一　　一　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　．　　一　　’　　キ　　一　　’　　一　　一　　■　　■　　■　　一　　一　　一　　一　　．　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　一　’　　一　　’　　一　　一　　■　　一　　一 一　　一　　一　　’　　■　　’　　■　　一　　■　　一　　一　　一　　一　　一　　一　　’　　一　　一　　一

ll［lll

友

だ

ち

と

技

を

つ

く

り

だ

そ

う

．．！

［．

、．．．．．．．．／．．．．．．．．．．．．．．．．

2．集団で取り組む縄

　遊びをするら（3h）

○短縄での共創縄跳び

・二人でいろいろな跳

　び方に挑戦する

○長縄

・Oの字跳び

・8の字跳び

（かぶり縄

　　　　むかえ縄）

・キャッチボール跳び
．．．．．．、．］ll．．．．．．．．．．．．．．

3．短縄・ボールを用

　い．て，いういろな競

　争をする。　（2h）

．．．．．．一、．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．一．1．．．．．．．．．．．．．．．．．一．．、．．．一．．、．．．．

○二人が横に並んで，内側の持ち手を交換して跳ぶ「横並

　び跳び」や，数人が一定のリズムで痘縄を回す中を縄を

　もたない子が順番に入っていく「トラベラー」など，複

　数いるからこそできる技・感じられる達成感を味わわせ

　るために，共創縄跳びに取り組む。

○長縄の動きをよく見て，音が鳴った時に入るなど，上手

　な子を取り上げながら，入るタイミングを確認する。ま

　た，手前で跳びすぎると次の子が跳びにくいこと・真ん

　中が一番跳びやすいこと・回す子は跳ぶ子が跳びやすい

　ような回し方をすることなど，どのようにすればリズム

　よく全員が跳べるのかを確認しながら取り組ませる。

○自分の上手に跳べている感覚を，言葉で説明できるよう

　に，鍵音語・擬態語・比楡を活用して言語化させる。一
11111111111111111111111111111111］llllllllllllllllllllllllllllllll

○「何回できるかな？」の過去の自分たちの記録への競争

　と，「どのグループが一番長いこと跳べるかな？」の他

　者との競争と，2種類の競争を楽しめるようにする。

○サーキット場にして，走る・跳ぶ・短縄で跳ぶ・長縄で

　跳ぶ，ボールをつくなど，たくさんの場でいろいろな動

　きにふれることができるようにする。

．．．．．．．．．．1．［．．、．．．

○上手に跳ぶこ

　とができず，

　何回も何回も

　練習し，上手

　にできた時，

　歓声一があがつ

　ている。

○入るタイミン

　グや跳ぶ場所

　など，めあて

　をもって跳ぼ

　うとしている。

llllllllllll［．．．．．．

O・自分の精一杯

　の力を出して

　跳んでいる。

○いろいろな動

　きを楽しんで

　いる。
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