
 

 

 

 

 

 

 

 

１ 単元の目標 

技能 

・相手（鬼）にタグを取られないように、逃げたり身をかわしたりすることがで

きるようにする。 

・相手（鬼）のいない場所に移動したり、駆け込んだりすることができるように

する。 

態度 ・きまりを守って友達と安全に仲良く進んでゲームをできるようにする。 

思考・判断 ・ゲームの行い方を選んだり、攻め方を見つけたりすることができるようにする。 

２ ２年間を見通した評価計画 

 １年生 ２年生 

評価規準 具体的な児童の姿 評価規準 具体的な児童の姿 

技
能 

・相手（鬼）にタッチ

されないように、い

ろいろな動き方が

できる。 

 

・相手（鬼）のいない

場所を見つけて移

動したり、駆け込ん

だりすることがで

きる。 

○相手にタッチされ

ないように逃げて

いる。 

 

 

○相手のいない場所

を見つけて走って

いる。 

・相手（鬼）にタグを

取られないように、

逃げたり身をかわ

したりすることが

できる。 

・相手（鬼）のいない

場所を作り、移動し

たり、駆け込んだり

することができる。 

○相手にタグを取ら

れないように、逃げ

たり、体をうまく使

ってかわしたりし

ている。    

○チームで連携して、

相手のいない場所

を作り、走ることが

できる。 

態
度 

・きまりを守り、友達

と仲よくすすんで

ゲームに取り組も

うとしている。 

 

・場の安全に気をつけ

ようとしている。 

 

・勝敗を素直に受け入

れようとしている。 

○きまりを理解し友

達と楽しんでゲー

ムに参加している。 

 

 

○用具の安全な扱い

方がわかっている。 

 

○勝敗を素直に認め、

挨拶をきちんとし

ている。 

 

・きまりを守り、友達

と仲よく進んでゲ

ームに取り組もう

としている。 

 

・場の安全に気をつけ

ようとしている。 

 

・勝敗を素直に受け入

れるようとしてい

る。 

 

○きまりを理解し友

達と声を掛け合い

ながら積極的にゲ

ームに参加してい

る。 

○友達と一緒に安全

に用具の準備や後

片付けをしている。 

○勝敗を素直に認め、

挨拶をきちんとし

ている。 

思
考
・
判
断 

・いろいろな動き方

や、よい逃げ方や攻

め方を知ろうとし

ている。 

○ゲームを通して、い

ろいろな動きを試

している。 

・ゲームの行い方を選

ぼうとしている。 

 

 

・攻め方を見つけよう

としている。 

 

○楽しくゲームがで

きる場や得点方法

など簡単な規則を

選んでいる。 

○作戦タイムやふり

かえりの時間に、チ

ームや個人で攻め

方を見つけている。 

宝運びゲーム（第２学年） 
運動の特性 

「逃げる」「追う」の２つの動作場面から成立する。「身をかわす」「追いかける」運動の中で、身

をかわすスリルや捕まえる楽しさを味わえるゲームである。また、空間を見つけて走り抜けたり、

相手をかわしたりすることで、誰もが得点することを楽しむことができる。 



ここがねらい！ 
ゲームのルールの定着をはかり、み

んながゲームに参加できるように

させる。 

チームで協力したり、作戦を考えさ

せたりする。 

得点意欲をもたせる。 

３ 学習過程（全８時間） 

 知る・試す 慣れる・広げる 深める 

時 １ ２ ３・４ ５・６ ７・８ 

学
習
過
程
の
工
夫 

 
 
 
 
 
 
 
①ルールを 

知る。 
②タグの扱い

方を知る。 
③鬼遊びを楽

しむ｡ 

 
 
 
 
 
 
 
①宝運びゲームⅠ

の ル ー ル を 知
る。 

②ＭゲームⅠ〈１〉 
③Ｔ作戦タイム 
④ＭゲームⅠ〈２〉 
 

 
 
 
 
 
 
 
①宝運びゲームⅡ

のルールを知る。 
②ＭゲームⅡ〈１〉 
③Ｔ作戦タイム 
④ＭゲームⅡ〈２〉 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
①宝運びゲームⅢ

の ル ー ル を 知
る。 

②ＭゲームⅢ〈１〉 
③Ｔ作戦タイム 
④ＭゲームⅢ〈２〉 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
①大会を 

する。 
 

ゲ
ー
ム
設
定
の
工
夫 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

学習の進め方を知る ルールを守り、チームで協力して 

宝運びゲームをする 

チームで協

力してゲー

ムをする 

集合・整列・挨拶・ウォーミングアップ（準備運動を含む） 

ここがねらい！ 
ゲームの特性を知り、楽しむ

ことができるようにする。 

 
・「つかま

える」
「にげ
る」「か
わす」
の特性
につな
がる感
覚を身
に付け
られる
ウォー
ミング
アップ
「ジャ
ンケン
しっぽ
取り」
「ジャ
ンケン
通り抜
け」を
取り入
れる。 

（６時ま
で） 

 

ゲームⅡ 
・鬼はゾーン内で

守る 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
・振り返りの時間

に、他のチーム
の作戦を全体
で聞き合う時
間を設ける。  
（８時まで） 

・きらきら言葉 
ぐんぐん言葉
を設定する。 

・作戦タイムに、
作戦ボードを
活用する。 

 （８時まで） 

 
・声をかけ

合い、最
後までゲ
ームを楽
しむよう
にする。 

 
・今まで考

えた作戦
を集めた
作戦集を
各チーム
に１つず
つ用意す
る。 

ここが 

ねらい！ 
次の ゲー

ムに 生か

せる よう

に、作戦や

よか った

こと など

を全 体で

共有 でき

るよ うに

する。 

振り返り・整理運動・挨拶・片付け 

ゲームⅠ 

・コートを２面と
る 

・途中で、タグ 
を取られたら 
スタートゾー 
ンにもどる。 

・何人でスタート
してもよい。 

・タグを取られ 
ず、得点ゾー 
ンにたどりつ 
いたら、宝運 
び成功とする。 

・宝１個につき１
点として、点数
が多いチームの
勝ちとする。 

・鬼は線上で守る。
とったタグは手
渡しする。 

 

 

▽     ▽ 

鬼ゾーン 

▽     ▽ 

 

得点ゾーン 

▲ ▲ ▲ ▲ 

●  ●  ●  ● 

● 

● 

ゲームⅢ 
・赤い宝は２点、

白い宝は１点
として、点数
が多いチーム
の 勝 ち と す
る。 

・１チーム、赤
い宝は 10 個
までとして、
運ぶのに失敗
した宝は「鬼
ゾーン」コー
トの脇に置い
たフラフープ
の 中 に 入 れ
る。 

・運ぶチャンス
は、赤い宝１
個につき、１
回とする。 

 

 

▽     ▽ 

 

▽     ▽ 

 

得点ゾーン 

▲ ▲ ▲ ▲ 

●  ●  ●  ● 

● 

● 



教師の指導・助言（○評価規準に達していない児童 ◎評価規準以上の児童） 

観点 学習状況 だれに 助言例 

技 

能 

逃
げ
る
・
身
を
か
わ
す 

相手をかわすことがで

きない 

個人 

○どうやってかわすとうまくいくかな。 

○●●くんの動きをまねしてみよう。 

○フェイントをかけるといいよ。 

○相手をかわすにはジグザグに走るといいん

だね。 

◎人がいない方に体を傾けてよいね。 

◎くるっとまわるとうまく相手をかわすこと

ができるね。 

◎攻める方向を変えるのもチャンスになる

ね。 

相手が前にいて進めな

い 

個人 

○つかまりそうになったら、スタートにもど

ろう。 

○守りの人の動きを見てから動いてみよう。 

○空いているスペースを見つけて思い切って

そこに向かって走ろう。 

チーム 

○時間をずらしてスタートしよう。 

○同時にスタートしてみよう。 

○スタートゾーンの並び方を考えてみよう。 

◎途中で作戦をかえてうまくいったね。 

得点ゾーンに入れない 

チーム 

○みんなで一斉に攻めてみよう。 

○２点の宝を持っている人をおとりにしよ

う。 

◎空いているスペースを教えてあげていてい

いね。 

追
う 

タグがとれない 

個人 

○腰を低くしてみよう。 

◎相手の動きをよく見て、予想して動くとた

くさんタグがとれるね。 

チーム 
◎「後ろに下がって」「前で守りすぎ」など声

をかけて守る場所を変えてみているね。 

すぐにぬかれてしまう 

個人 

○足を絶えず動かして守ろう。 

○手を広げて守るといいよ。 

○相手の動きを予想しよう。 

○相手の動きをよく見よう。 

 

チーム 

○横一列に並んで、隙間をなくそう。 

○だれがだれを守るか決めよう。 

○守る場所を決めよう。 

◎相手に抜かれてしまった時に、「抜かれた、

お願い。」と声をかけているからまわりのみ

んながわかるね。 



態 

度 
 

 
 

 

き
ま
り
が
守
れ
な
い 

勝敗を素直に受け入れら

れない 

個人 

○相手に対して戦ってくれて「ありがとう」

の気持ちを持とう。 

○悔しさを次のゲームにつなげよう。 

○次のゲームで勝てるように、みんなで話し

合ってみよう。 

ゲームのルールを守らな

い 個人 

○ルールを守るとゲームがスムーズに進んで

いいね。 

○ルールを破って勝っても嬉しくないね。 

 

全体 

○ルールをみんなで確認しよう。○○のとき

は、必ず○○するんだよね。 

○みんなが楽しむためには、どんなルールだ

ったら守れるかな。ルールを少し工夫して

みよう。●●チームの中の言葉がけや応援

が力になるよ。 

仲
良
く
で
き
な
い 

チームメイトを責める 

個人 

○やさしく声かけしたり、はげましたりする

と、雰囲気がよくなっていいね。 

◎みんながやる気になる声葉がけってどんな

ものがあったかな。 

○失敗しても「ドンマイ」って言われるとが

んばろうと思えるね。 

○気付いたことは、アドバイスしてあげると

いいね。チームが強くなるよ。 

認め合いが見られない 
チーム 

○「どんまい」「おしい」「がんばろう」など

どんどん声を出そう。 

安
全
が 

守
れ
な
い 

準備や片付けができない 

個人 

○役割分担を決めてしよう。 

思 

考
・
判 

断 

攻
め
方
の
工
夫
が
で
き
な
い 

自分の意見ばかり言っ

て人の意見を聞かない 

 

 

 

個人 

○いろいろな作戦を試して、ゲームに使える

作戦を見つけていこう。 

○他のチームから出た作戦のいいところを積

極的に取り入れてみよう。 

○みんなの意見をまとめて作るときっとよい

作戦になると思うよ。 

考えた攻め方がゲーム

で見られない チーム 
○チームの攻め方をもう一度確認してからス

タートさせよう。 

攻め方の内容がわから

ない 

 

チーム 

○ホワイトボードを使って、みんなで動きを

確認しよう。 

どんな攻め方がよいの

かわからない、いろいろ

な攻め方を試さない 

チーム 

○学習カードを見て考えてみよう。 

○前回のゲームでは●●がよくできていた

よ。今日のゲームでも続けてやってみよう。 

 

 


