
みんながチャレンジ

てきる運動例
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１バンブーダンス（短なわを用いて）
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[より楽しくするための工夫］

３拍子の音楽に合わせて跳ぶと、よりリズミカルな動きが期待てきる。また、２人組みや３人組み

など組んて跳んだり、跳ぶ際に方向を変えたＵすると動きのバリエーションが広がる。

２体ジャンケン

･次のような体てジャンケンをする。

バー・・・・足を左右に開く

グー・・・・足を閉じる

チヨキ・・・足を前後に開く

.ジャンケンて負けた人は、勝った人の周Ｕを指示された動きて一周する。

辮 iii
３ジャンケンおんぶ

･２人て－組にない背負う人と背負われる人をジャンケンて決める。

･自由に動き回り、出会った組と背負われている人同±てジャンケンをする。

．負けた組の２人がそれぞれ勝った組の２人を背負う。

これを繰り返して楽しむ

～望
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４ジヤンケン手押し車
･２人１組になり、ジヤンケンて負けた人が車になる。

､手押し車て出会った組の車の人同±てジャンケンをする。負けたペアが車になる。

これを繰Ｕ返す。

＄0？

５手押し車競争

(方法）

・紅白２組に分かれ、２人組てジヤンケンし、勝った方が手押し車て自分のじん地のほうへ進んていく。

例チヨキ・・・６歩（チヨコレイト）

グー・・・・３歩（グリコ）

バー・・・・５歩（パイナップル）など

.－定時間（１分から１分30秒）て勝敗が決定しない場合は、自分のじん地に近い方を勝ちとし、勝

った人数てチームの勝敗を競う。

(工夫）

・体育館のラインを利用して行うと、能率的にゲームを行うことがてきる。

・ゲームに慣れてくると、てきるだけ大きく手を動かし、自分のじん地に近づこうとする姿が見られ、

夢中になって運動に取り組むことがてきる。

・手押し車を支える児童が重そうにしている場合には、持つところを足首から膝や大腿に変えるよう

に支持するとよい。

・人数が少ない場合には、手押し車て自由に体育館の中を歩き回り、出会った者同士がジヤンケンを

し、負けた方が手押し車、勝った方が足を持つようにするとよい。

HH〃し￣臣
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６新聞紙あそび（グループあそび）
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①新聞紙を用いてグループ対抗て競い合うゲーム

②新聞乗Ｕゲーム

２～４人のグループをつくＵ体を寄せ合って新聞紙の面にのる。新聞を２つ折Ｕ、４つ折Ｕにのる

部分を小さくしていき最後まて残ったグループが勝ち。はみ出して足や手をついたら負け。

③新聞紙くぐＵ

穴をあけてグループに配る。グループに１枚新聞紙を配Ｕ、全員て新聞紙くぐＵをする。速さを競

うが途中てやぶけたら失格。

④ボール運びリレー

６～１０人ずつ程度のグループに分かれそれぞれの新聞紙にボール（ソフトバレーボールなど）をの

せて折Ｕ返し地点をまわって次の走者にバトンタッチをする。ボールが転がってしまったらその場

からやり直す。新聞紙がやぶけたら取Ｕ替えて走ってもよい。

７進化変身ジヤンケン～動物バージョン～
(方法）

①アザラシ（両腕て支える動き）→②カエル（カエル跳びの動き）→③犬（両手両足歩行の動き）→

④ゴリラ（体前屈の動き）→⑤人間（歩く）→ゴール

①～②の運動の動作て相手とジャンケンをしながらゲームを進めていく。

・全員がアザラシからスタート。腕支持て床を素早くはってアザラシになる。教師の合図て出会った

友達とジャンケンをする。

・アザラシ同±てジャンケンをして勝ったらカエルになる。負けたらアザラシのままて別の相手とジ

ャンケンをする。

・同様にカエル、犬、ゴリラと進化しながら進んていく。同じ動物同±てジャンケンをする。勝ったら

次の動物に進むが、どの動物ても（最後の人間ても）負けたら、アザラシに戻って最初からスタート。

・それぞれの動物のゾーンを決めておき、ゾーンまての移動をその動きて行うようにすると運動量も

増し、全体の流れも把握しやすい。

※ジャンケンのかけ声

アザラシなら「クオクオホイ」

カエルなら「ゲコゲコホイ」

犬なら「ワンワンホイ」

ゴリラなら「ゴリゴリホイ」

人間なら「ジャンケンボイ」

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

ＹｌＬ鍵蔓'ii曇
アザラシ犬 カエル人間
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８おしくら末

））おしくらまんじゅう

おされて泣くな

））おしくらまんじゅう

おされて泣くな

(方法）

・全員がぎりぎり入れるくらいの円をかいて、みんなが背中合わせにその中に入る。

・歌を歌いながら、背中や肩や肘、腕などを使って押しあう。

・押されて円から出た人はアウトになる。最後まて残った人が勝ちになる。

※大勢て行うときは、人数が減るたびに円を小さくしていく。

９だるまさんが転んだ
(方法）

・親（最初は教師がよい）を－人決め、壁に向かって「ダルマさんが..…」と大きな声て言う。

・その他の子どもは（以下「子」とする）親に向って進む。犬歩き、アザラシ歩き、カエル跳びなど

動物歩き（腕支持を含めた動きがよい）ての進み方を指定すると楽しさが広がる。

・親が振Ｕ向いたとき、動いていた子は親のじん地につかまＵ、助けを待つ。

・他の子が捕まった子を助けたら、自分たちのじん地に向かって、自分の決めた動物歩きて逃げる。

・親は大きな声て１０数え、ストップをかける。

・親が１０歩て進んてタッチされた子が次の親になる。（タッチされた子が複数の時はジヤンケンて親

を決める）

※グループごとに行う場合は、この進む方向を交互にするとよい。また、親が１０歩進む際に、子に

指定された動物歩きを行ってもおもしろい。
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１０ジャンケン･ボウリング

(方法）

･攻撃チームと守備チームに分かれる。

･合図て攻撃チームは一斉に守備チームの前の列から順にジヤンケンをする。

．負けたときは各自スタートラインに戻Ｕ、再度１列目からジヤンケンをする。

.勝ったら次の列へと進んていく。

・最後の列まて勝ち続けた者１人につき１点とする。最後まて勝った（上がった）順番に待機線て待

つ。攻守が交代した時に、上がった１１項ごとに守Ｕの位置を約束ごととして決めておくとスムーズに

ゲームが進行する。

・制限時間を決め（２～３分)、攻守を交代する。１回戦表裏、２回戦表裏、３回戦表裏などとゲーム

を進め、合計得点によって勝敗を決める。

〔ポイント〕

各列の人数は、列が進むにつれて少なくし、クラスの人数によって調節する。また、同じ列の者

となら誰とてもジャンケンてきることや、同じ人と続けてジヤンケンをしないことなどはあらかじ

め伝えておく。制限時間は３分を過ぎると歩き始める児菫が多くなることから、３分以内が適当か

と思われる。

〔児童の反応〕

繰Ｕ返していくと、守備側の最後の列の位置に、攻撃の時一番最初に上がった者がつくようにな

る。（ジャンケンが強いという理由から）そのため、他チームとの競争と共にＢチーム内ての競争も

見られる。

変更可）

等冨旦

蓋
冨

罠
。

列目）

１０～1５

タートライン

■
■

■
□
】
Ｉ富
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１ジャンケン追いかけ走
(方法）

・２人が向かい合ってジヤンケンをし、負けた者が逃げ、勝った者が追う。

・ラインがない場合は、間隔を十分にあけ、となり同士ぶつかＵ合わないようにまつすぐに走るよう
にする。

・ゴールに入る前にタッチした者、または、タッチされずに逃げ込んだ者が勝ちとなる。勝った者に

得点１点を与え、２人て得点を競ってもグループて得点を競ってもよい。

一ｍ

→１０～３０ｍ １０～３０ｍ←

二
●
｜
●
｜
●
｜
●

→ｌｏｌｏｌｏｌｏ

ジ
ャ
ン
ケ
ン

ゴ
ー
ル

ゴ
ー
ル

２メドレーリレー

(方法①）一人一人が別の移動運動て折Ｕ返すリレーをする。

例：第１走者全力走

第２走者片足ケンケン（例）

慧臺・漢雫if嚢;fiFEiiiil臺亘i：
･両足跳び･片足ケンケン

・くも歩き

(方法②）２人組みにないそれぞれの組みが違う運動をし、折Ｕ返しリレーをする。

例：第１走者逆向き横歩き逆向き横歩き手押し車おんぶ

臺曇≦璽蕊溌鯵
第５走者車引き

あげ足

'二二了議｢電室Ｊ１，霊
(方法③）方法①②の種目て種目の順序をグループて自由に変えて折Ｕ返しリレーをする。自分の得意

な種目ててきることと最後の走者まて勝敗が分からないおもしろさがある。
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３トップ入れかえ走

(方法）

．青の小さい順に４（５）人１組て並び、短距離定をする。１～４（５）位のレーンを決めておき、

ゴールて判定された順位のレーンに並ぶ。

・トップ（１位）になった者は前の列へ、ラストになった者は後ろの列へ１つずつ移動し、走るたび

にメンバーが替わるようにする。

・全員が同じ姿勢てなら、いろいろな姿勢からスタートさせてもよい。

戦

ゴ
ー
ル

４６秒間走

(方法）

・１人て６秒間にどれだけ長く走れるか挑戦する。

（１）自分の記録に挑戦する。

・５０ｍ走の記録をもとに、はじめの目標を設定する。（５０÷５０ｍ走の記録×６）

.はじめの目標から挑戦し、その達成状況によＵ目標の距離を伸ばしたＵ、縮めたりする。

・その時間の最高記録て得点を計算する。（目標の距離が走れて１０点、目標の距離±１ｍごとに±１

点とする｡）

・その時間の最高記録を次時の目標記録とする。前時を下回る目標は設定しない。

（２）他のグループの友達と競争する。（グループ対抗戦）

・その時間の最高記録を自分のスタート地点とし、他のグループの友達とゴールまて競争する。（４人

て走った場合、１位・・４点、２位・・３点、３位・・２点、４位・・１点）

・グループの総合得点てグループの11項位を決める。
◎スターターの合図から６秒後に笛

または太鼓を鳴らし、そのときにゴー

ル線より先を踏んていれば合格○

※B巨離表示ボトルなどを置き距離を示すとよい。

審判亀色
Ｚ

ゥ。&

･太鼓）

1７

→ ３０～５０ｍ←

1位のレーン

2位のレーン

3位のレーン

4位のレーン



５紅白事運びゲーム
(方法）

・人数は１チーム６～８人くらい。

・スタートラインからＡのフラフープまて１０，，ＡのフラフープからＢのフラフープまて１０ｍの場

を設定する。（多少間隔をせばめてもよい）

･各Ａのフラフープ各々に玉入れの玉を５個入れておく。

･第１走者は、Ａのフラフープに入っている玉を１つずつＢのフラフープに運ぶ。全て運び終わった
ら第２走者とバトンタッチをする。

．第２走者はＢのフラフープにある玉を１つずつＡのフラフープに運ぶ。全て運び終わったら第３走

者へバトンタッチする。以下ＡからＢへ、ＢからＡを繰り返す。（奇数走者はＡからＢへ玉を移動す

る。偶数走者はＢからＡへ玉を移動する｡）

･アンカーが運び終わＵ、ゴールラインへ戻ったときの着順て勝敗が決まる。

スタートライ ゴールラインン．

の
○○○

●●●

□
６赤白得点競争
(方法）

・クラスを赤Ｂ２組に分け、図のように並ぶ。

・１の子から２．３．４と順にスタートしていく。（移動運動例は下図参照）

・自分の位置まて戻ってきたら行っている運動の姿勢て待つ。

・１４の子まて早く運動が終わった方の勝ち。（クラスの人数が多いときは組数を増やす）

７
６
５
４
３
２
１

○
○
○
○
○
○
○
綱

○
○
○
○
○
○
○
伽

８
９
０
１
２
３
４

１
１
１
１
１

７
６
５
４
３
２
１

○
○
○
○
○
○
○
⑪

○
○
○
○
○
○
○
伯

８
９
０
１
２
３
４

ＹＹかけっこＹＹ阿足こび風とびスラロームＬＬかけっこ
Ｐ－－◆－
●●￣￣Ｃ

８２ＧＬｊＸＬＬＲ

《『等窒董
?)Ｒ，埣靱
h__’〉ＬｆＲ

■￣￣￣

（ジグザグ定）（b③け足）

ＬＬ岡旦とび

篭iii
処。

迫玖

ＲＬと)〈

（回足とび）

識

渋
諜
・
渉
拳

■躍
傘
準
遥

１
１
１
１
１

(かけ足） （百足とび）
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７関所破りゲーム

(方法）

・各チームとも同じ人間になるように編成する。（例えば、Ａ、Ｂ、Ｃ、Ｄの４チーム対抗戦とする｡）

・各チームから関所になるジャンケンマンを１人選出する。

・ジャンケンマンは他のチームの前に立って関所となりジャンケンをする。

・ジャンケンマンが勝てば、関所は守られたことになる。

・各チームとも１人ずつ関所に行き、ジヤンケンをする。勝ったものは自チームへ戻り、次の者へタ

ッチをし交代する。負けた場合には、チームメイトを関所に全員呼び、関所破Ｕの罪を許してもら

うために、「ゴメンナサイ！」と声をそろえて言い、スタートラインまて戻る。負けた者は再度関所

へ行き、勝つまてジャンケンをする。どのチームが早く全員終了するかによって勝敗を決める。

<ポイント〉

アンカーにタスキをつけさせたＵ、帽子の色を変えさせたりすると勝敗が分かＵやすい。関所まて

の距離は１５ｍ前後て十分てある。長すぎると疲れて歩き始めてしまう。このゲームては、ジヤンケ

ンて負け続けてしまう児童が出る。その場合にその児童を責めないようにさせる配慮が大切てある。

(児童画l蔓応）」

ｉ運動量が多くなるため、児童の実態に応じて最初の距離を調節しないと停滞する。４チーム編成

'なら〈３位のﾁｰﾑが決まった段階てｹﾞｰﾑを終了するのも-つの方法てある｡なぜなら､下位の
|ﾁｰﾑほど運動しているからてある。
ｉ待機している時には､縦隊よりも横隊の方がｼﾞﾔﾝｹﾝをめぐって相談しやすく､また､応援し
'やすい｡最後に縦隊になった方が自然てあった。へ

②①

／１１ ／／｡

篝
．籍灘 籔

侭 ；蕊奴釧 ～、

④③

．

資！ 霊 霞
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８仲間とチャレンジなわとび

鱗
砿 鐸

ｏｎ卿｛蛆》》鯛剛磐一

ボール受け渡し跳び

：／

翼
・交互跳び・連鎖とび

・短なわとびて跳ぶ
交互に人って跳ぶ相手のなわを片方ずつ持って

長なわて跳びながら中て短なわ跳びをする

９スピード馬麗liび

(方法）

、２人１組となり１人が馬になる。もう１人は馬跳びを行い、すぐに180度向きを変えて反対側か

ら跳ぶ。この運動を１０秒間に何回てきるかを競う。

.多い児童は１０回近く跳べ、少ない児童は３回前後てある。比べてみると、跳ぶ時間はほとんど変わ

Ｕがなく、跳んてから次の動作に移るまての時間て差がついている。反応時間を短縮させるのに有

効てある。

．慣れてきたら、３０秒て行う。下のような基準を提示し、意欲的に取Ｕ組ませるとよい。

３０秒馬跳び得点表

得点：１０

回数ｇ～１１～１３～１５～１７～１９～２１～２３～２５～２７～

2０

得点 １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ 9 1０

回数 ｇ～ 11～ 13～ 15～ 17～ 19～ 21～ 23～ 25～ 27～



１０チ゜ヨ．．･し。イ・卜

(方法）

・２人組（３人組てもよい）てジヤンケンをし、グーて勝ったら「グ・リ．．｣、チョキて勝ったら

「チヨ．．・し・イ・卜」（_て勝ったら「パ・イ・ナ・ツ・プ・ル」の数だけ大またてとび進み、

早くゴールに着いた者が勝ち。

○仲よく

「新聞紙あそび」の例
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(－－讓三7ｒ;三ii宮元三5而ii;F;二|ｉｉｉろ １
０

写面可2＝毛ｒ＝コェ跨監§･=Pﾖﾆ･已浄3ｓ:：

１ボール運動の体ほぐし対象全学年
〔ねらい〕ボールを使って楽しみながら、基本的なボールの操作法の習得を図るとともに手軽な運動を

仲間と一緒に体験することによＵ、体を動かす楽しさや心地よさを味わうことが出来る。

三魁

腱'二hIiil雲
覧、
Ｌノ鍾詞、蜜12M

蔓
■臼

ｉ
|（

、
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２ゴミゴミボール･紙ヒコーキ投げっご遊び

[方法］

投げたＵ、的に当てたＵしてゴミゴミボールてしっかりとした投げ方を行うようにする。

げるためには大きな動作て行うようにさせることが投げる力のポイントとなる。

・ペアてキャッチボール足をグーにした状態て「グー投げ」

足を前後に踏み出した「チョキ投げ」

・的を決めてあてっこゲーム的や段ボール箱に向かって正確に的に当てる。

正確に投

･紙ヒコーキ投げ力まかせに投げることなく構えてから離すまて手首と肘をソ

フトに使いながら投げる。

’
《より楽しくするための工夫》

．大きいボールは新聞紙５枚とレジ袋を用意

．小さいボールはティッシュ５枚と透明ビニル袋を用意

それぞれを丸めて袋に入れて形を整えて人Ｕ□をし

ばり出来上がり

・段ボール箱や壁にキャラクターの顔などを張って意

欲を高めて投げ合う。

・色々なボールや大きさの違う紙ヒコーキ使ってやっ

てみる（大きさ・重さを変えて）

・ペアて行う場合は、能力に応じて距離を変えてみる。 蝋
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３紙てつぽうバキューン

･紙てつぽうの作り方･…A3サイズのｺﾋﾟｰ用紙が適当

。 。

①半分に折って折り目を

戻し、真ん中に向けて

点線で折る。

②三角形の頂点を合わせる

ように点線で折る。

③折り目に沿って

開き折る。

_□

Ｐ Ｐ

⑥紙てつぽうの

できあがり

⑤表面、裏面ともに

点線で折る。

④裏返して、同じように

折り目に沿って開き折る。

[方法］

体の前て縦や斜めに腕をふＵ、肘から先の関節をつかって紙てつぽうを加速させて大きな音を出す。

音を出す一点を感じ取Ｕながら大きく早く腕を振り音を出す。スナップを使い鳴らすことて投げ方の

動作に結びつけていきます。

2４

つ5 :l<丁
、

、

、

ジ
、
￣

、<ﾆニ
Ｇ

グ



４スローアンドキャッチ

[方法］

投げたＵ、たたきつけたＵしたボールをキャッチする。正確に投げ、しっかＵ取るためには十分に

体を動かしながら行うようにさせることがポイントとなる。

・ペアてキャッチボール

鱗 澱 獺畳iI1lP釜

盛、卿eji
／⑱山

瀞､尋11ｺﾄﾞﾉi:、 鼠変

．たたきつけてキャッチ

⑤ ⑤

饗
すわった姿勢から うつぶせても

⑱

ここ2=汐

腕立て姿勢を入れてまたから投げて

《より楽しくするための工夫》

・音楽をながし、動きをよＵリズミカルにする。

・いろいろなボールを使ってやってみる（大きさ・重さ．固さを変えて）

・ペアて行う場合は、能力に応じて距離を変えてみる。

・障害物を設けてやってみる。
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５ローテーションドッジボール

(Ｂ）

(Ｃ） 紅白玉入れ

[方法］

図のように、最初に外野のＡ・Ｂ・Ｃ．Ｄの４人（チームの人数によってはＡ・（Ｂ）．（Ｃ）の

３人）を決める。内野て当てられた子どもは外野のＡの位置に出る。ＡはＢに、ＢはＣに、ＣはＤに、

Ｄは内野にというように左回Ｕ（時計と反対回り）に回Ｕローテーションする。

紅白の玉を入れた容器をセンターラインの近くの外野におき、当てられた外野に出る際に、必ず－

個取り、容器の外におく。ゲーム終了後に容器のﾀﾄの玉の数を号令に合わせて数え、玉の数が少ない

チームを勝ちとする。

得点（玉の数）が大差のゲームては、数える前に勝敗が一目て分かってしまうのて、逆に外に出し

ておいた玉が見えない容器に入れていき、数え終わるまて勝敗の行方が分からないようにするのも一

つのアイディアてある。

徳６王様ドッジ

[方法］

．－人の子どもを「王様」にして、たとえ全滅しなくても王様が当てられたら負けとする。王様の他

に「兵隊」を５人（１チームの人数に合わせて増減可）作る。兵隊は当てられても外野に出ること

はないが王様を守るだけて投げることは出来ない。

各チームに王様になる順番を決めさせておくのもよいし、相手チームに指名させる事も出来る。た

だしいつも特定の子どもにならないようにすること。

王様と兵隊には、色違いのゼッケンを付けるとはつきＵする。
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バスケットボール型ゲーム

〔ねらい〕楽しみながらボールに慣れ親しみ、シュートの仕方を身につけ、自分たちが決めたルール
て、誰もが楽しくゲームが出来る。

〔意図〕バスケットボールは、攻守の切り替えが早く、点の取Ｕ合いをするゲームてある。シュー

卜を決めることが一番の快感となるてあろう。そのシュートを決めるための基礎技能（ドリ

ブル・バス・シュート）を楽しみながら向上させ、ルールやコートの工夫などをすることに

よいゲームを楽しむ事がてきると考えた。

シュートゲーム１対１
Ａ・Ｂ２ヵ所に分かれて、エンドラインから投げ込まれたボールの奪い合いから始まる。

先にキープした者がオフェンスとなＵ１対１をする。

リバウンドシュートも含め、先にシュートを決めた者が勝ちとし、負けた方は再度残っ

て次の対戦相手と戦う。

１

、ＢＡ○

,,－．蕗､、
’

シュートゲーム２

時間内に（30秒～１分）シュートを決めた本数を競う。

どこからシュートをしたら入りやすいのか、シュートの入りやすい位置を調べてマーク

しておくとよい。

E記

ゴールドから１ｍごとI：測ってシール

をはって111ぞっ'’５．

移動シュートゲーム（１チーム６人から８人くらい）
体育館にあるバスケットゴールを使う。（図は６ゴールとして説明）
チームごとにそれぞれスタートする場所を選ぶ。－人１周する間に何回シュートを決

めたかを数えておく。全員が終わったら合計を出し勝敗を決める。

シュートは歩きながらランニングをしながら、ボールは持ったまま又はドリブルをし
ながらと色々と考えることがてきる。

シュートが難しい場合は、白いボードに当てるだけてもよい（低学年)。授業の前にた

だランニングするのてはなく、シュートゲームを取Ｕ入れると意欲を持って活動する。

３

五一一一面＄
ト
ｗ -------つドリプル

ーシュート

引
囚
％

句

１－－２
●

2７



〔目標〕楽しくゲームをしながら、バス、ドリブル、シュートなどの基礎技能を身につける。

〔意図〕サッカーては、ボールコントロールが身についていなければゲームを楽しむ事が難しい。

しかし単調な練習ては限られた時間の中て技能の上達は期待てきない。そこて、ゲーム形式

や遊び感覚を取Ｕ入れ、楽しく活動することによりサッカーに必要な基礎技能を身につけさ

せたい。

１ポップコーン（けり出しゲーム）～ﾎﾞｰﾙｷｰﾌﾟｶを高めよう～

－人１個のボールを持ってコート内に入る。

ボールをキープしたＵドリブルしたＵしながら相手のボールをコート外にけＵ出す。

相手にけＵ出されたＵ、自分からコート外に出た場合は負けとなる。

最後まてコートに残っていたものが勝ち又はコートタトに出た回数の少ないものの勝ちとなる。

※負けた場合は復活メニューを行い、再度コートに戻る〔復活制〕を取Ｕ入れることて、技能の低

い子の運動量の確保にもつながる。

～復活メニューの例～

足裏タッチ40回・ドリブルダッシュカラコーン巡Ｕ・ドリブル遠足

○一人一人のボールをキープする力やドリブルの力を高めることを目的に、一定の範囲と時間の中

てボールを保持する力をゲームを通して身につけられる。

○個人戦にしたＵ、チーム対抗戦て行ったＵとゲームの形は実態に合わせて工夫てきる。

2８
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１ボール運びゲーム１
守備ゾーン守備ゾーン

暑
鑓
亀
淳

溌
亀lＯｍ

塵塾

－－－－…－－－－－－－－－－－－

３ｍ５ｍ ５ｍ ５ｍ ５ｍ３ｍ

ｌチーム６人。攻撃側は１人１個ボールを持つ。守備側は守備ゾーンに３人ずつ入る。鱒につけた

はちまきを取られないてゴールまて行けばボールをかごに入れ、スタートラインに戻り時間内に何度

てもチャレンジてきる。

途中はちまきを１本取られたらコートの外に出て、はちまきをつけ直し、再びスタートラインから攻

撃に入る。

運んだボールの数て勝敗を決める。

２ボール運びゲーム２

糊
剛
阿
劃
矧
碁
砂
働
息

蝋
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５ｍ ５ｍ ５ｍ３ｍ
－－乗－．－

３ｍ ５ｍ

１チーム６人。攻撃側はチームて１個ボールを持つ。

攻撃側はパス（横か後ろへ）を有効に使いディフェンスをかわし、ゴールにタッチダウンする。慣れ

るまては前方へのバスもよいこととする。

守備側がボールを持っている人のはちまきを取るかボールを奪えば、攻撃側はスタートラインに戻Ｕ、

再び攻撃する。

時間内にボールを何回運べたかを競い、次に攻守を交代する。
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〔目標〕遊び感覚を取り入れた練習・ゲームを通して、投げる・捕る・打つなどの基本技能を身に
つける。

〔意図〕子どもたちは、小さなボールを扱うことには慣れていない。また、ベースボール型ゲーム
のルールは難しい｡よって簡単て遊び感覚を取Ｕ入れた練習やゲームを通して楽しみながら、
投げる・捕る・打つなどの基本技能とルールを身につけさせたい。

１打つ。捕るならびっこベースボール

《ルール》

攻撃側・味方が打ちやすい球を投げ（ワンバウンドてもよい)、打者がその球を打つ。

・打った打者はカラーコーンを回って戻ってくる。アウトになる前に戻ってこられたら１点

・アウトになるまて何局してもよい。回った回数だけ得点となる。

・打者が一巡したらチェンジ。

守備側・打った球を捕った者を先頭に、ホームベースに向き合って全員が１列に整列（前の人の

肩に手をのせて）したら打者をアウトにてきる。

・フライを捕ったらアウト。

ワンポイント

○ベースボール型ゲーム入門編として

・打者は打たないて自分て投げる。

・ティーを用いて打つ。

.１回の攻撃人数を少なめに設定する。（攻防の回数を増やす）

・守備側が捕りやすいボールを使用する。（恐怖心を取り除くため柔らかいボールを使用するなど）

○よＵゲームをおもしろくするために

・チェンジの方法を自分たちて工夫する。

・色々な用具が使用てきるよう準備する。

※このゲームはみんなて声をそろえて「アウト」「セーフ」と声を出したい少しても早くアウトlこ

しょうと体をくっつけて並ぶなど、「体ほぐしの運動」にもつながると考えら:れる゜場を盛Ｕ上げ

て楽しく行うとよい｡～
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