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第４学年 体育科学習指導案（プログラミング教育授業研修会）
令和２年１１月２日（月）第５校時

授業者 教諭 佐藤 睦

１ 単元名 「フラッグフットボール」 学習活動の分類（ A B C ）

２ 単元の目標

知識及び技能 基本的なボール操作とボールを持たないときの動きによって，簡単なゲームをするこ

とができる。

思考力,判断力, 規則を工夫したり，ゲームの型に応じた簡単な作戦を選んだりするとともに，考えた

表現力等 ことを友達に伝えることができる。

学びに向かう力 , 運動に進んで取り組み，規則を守って誰とでも仲よく運動をしたり，勝敗を受け入れ
人間性等 たり，友達の考えを認めたり，場や用具の安全に気を付けたりしようとしている。

３ 指導計画

時間 主な学習活動 プログラミング教育の視点に立った留意点

１ テーマ０・フラッグフットボールを知ろう。

○ルールの確認をする。

○ボール隠しフラッグフットボールゲームをする。

２ テーマ１・先生作戦フラッグフットボールをしよう。 主な動きをカードで提示する。

３ ○練習（走り・手渡し・パス）

○教師の作戦例を実際にやってみる。

４ テーマ２・自分作戦フラッグフットボールをやってみよう。 ゾーンごとに動きを分けて考え、そ

○スタートゾーンや得点ゾーンの動きを考え、共有する。 の動きをカード化する。

○簡単なゲームを行う。

５ テーマ３・新しい動きカードを考えよう。 自分たちの作戦にはない、新しい動

○教師の作戦例（①～③）で簡単なゲームを行う。 きを見つけて、その動きをカード化

○動画を見てスタートゾーンや得点ゾーンの動きを考え、共有 する。

する。

６ テーマ４・作戦を使って相手をかわし，ボールを運ぼう。 動きを組み合わせて新しい作戦を作

本時 ○動きを組み合わせてゲームで試してみる。 って試す。

○修正点を話し合い、新しい作戦を完成させる。

７ テーマ４・作戦を使って相手をかわし，ボールを運ぼう。 攻め内容や点数を記録し、振り返る。

８ ○作戦を組み合わせてゲームで試してみる。

○主な学習の流れ（基本的に毎時間、・練習・話し合い・ゲーム・振り返りの流れを作る）

①はじめに/簡単な練習・めあて確認
②ゲーム１/めあてに気を付けたゲームや話し合い。
③チームタイム/チームで話し合って練習
④ゲーム２/練習を生かしたゲームや話し合い。
⑤振り返り/めあての達成ができたか，振り返る。

○施設・用具等

①ボール ②ビブス ③フラッグ ④三角コーン ⑤作戦ボード（動きカード）⑥得点板 ⑦ホイッスル
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４ 本時の学習（ ６／８ ）

（１）本時のねらい

前時までに考えた攻めの動きを組み合わせて作戦を作り、ゲームで試したり、更に新しい動きを見つ

けたりする。

（２）指導の構想

＜新しいゴール型教材＞

フラッグフットボールはアメリカンフットボールを基にした比較的新しいゴール型ボールゲームである。

楕円形ボールを扱うが、タックルの代わりに腰フラッグを取るところからその名がついている。

日本フラッグフットボール協会（以下、協会と明記）の説明には、「フラッグフットボールはサッカーの

フリーキックのような『セットプレー』を繰り返して得点を競い合うゲームです。ラン(ボールを持って運

ぶ)か、パス(投げて、キャッチする)で、いかに相手の陣地の奥までボールを運べるかで得点が決まります。」

とあり、運動の得意な子もそうでない子も活躍できるカードゲームのような新しいスポーツだとうたってい

る。

＜４年生と教材＞

４年生にとっても初めての単元のため、協会作成のマンガ版「作戦ブック」を読むことから始める。その

後、「ボール隠しが上手くいけば、ボールを得点ゾーンへ運ぶことができる！」と伝え、「ボール隠しゲー

ム」を行った。協会の YouTube 動画や光文書院の動画なども視聴し、ゲームや動きのイメージを作ってお
く。動きをカード化することで、初めての単元ではあるが、役割が明確になり、動きやすくなると考える。

※作戦ブック＝日本フラッグフットボール協会提供品

＜主な動きについて＞

前時までに学級で協力して攻めの動きや作戦を出し合ってきた。

最初は教師側から、作戦ブック内にある作戦と作戦の肝となる主な動きを動きカードにして提示した。

それらの作戦でゲームを行ってから、子どもたちも作戦を考えて実際にミニゲームを行い、その後、作戦

や動きカードの共有を行った。

○教師側から ※下の作戦は作戦ブックから提示した。 四角囲みは作戦のために示した動きカード

渡さない渡さない作戦 渡す渡さない作戦 ２回渡す作戦 おびきよせ作戦

スタートゾーンの動きカード

わたすフリ ボールを味方に渡したように見せかける。守備を惑わす。

手わたし 実際にボールを味方に渡す。

走るフリ ボールを持って走り出すように見せかける。パス前に行い、守備を引きつける。

パス 得点ゾーンにボールをパスする。高得点が狙える。

得点ゾーンの動きカード

もったフリ ボールを持っているように見せかける。守備を引きつける。
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走る ボールを持って走る。

走ってキャッチ 走りながらパスを受ける。成功すれば高得点が狙える。

○子どもと話し合って出た作戦や動き ※下図のは４時間目（１０／２８）の自分たち作戦⑤

前々時までに子どもたちから出た動きカードが想定していたより少なく、作戦を組み立てづらいと感じた

ため、前時では、再度、協会作成の YouTube動画を視聴し、作戦に有効な動きを確認した。
スタートゾーンの動きカード

パスするフリ パスを出すように見せかける。守備を自分から遠ざけ、自分がフリーになる。

走り出す前に有効な動き。

背中ボール 進行方向を向き、ボールは背中から腰に隠す持ち方。ボールが完全に隠れる。

守備を惑わす。

すぐ行く スタート前、パスの受け渡しが始まる前に動き出す。守備が間に合わない。

得点ゾーンの動きカード

ボールくれ 声を出して、ボールをパスしてもらうように見せかける。守備を引きつける。

本当にボールを受けることもできるので、守備を惑わす。

ブロック 守備が進むのを邪魔して、ボール保持者を守る。

もどってきた 得点ゾーンからスタートゾーンにもどる。スタートゾーンでボールを受け取った後、走

り出したり、パス等ができる。守備を惑わす。

これらの動きカードは学級全体で共有し、カード化していく。（掲示物・作戦ボードで使用）

＜プログラミング教育との関連＞

①動きのカード化…

教師（作戦ブック）が示した作戦に出て来る動きや児童から出てきた動きを分類してカードにする。

（作戦の肝となると教師が思うもの、児童が感じたものをカード化した）

②カードを使った作戦の組み立て…

作戦の組み立てる際にカードを使うことで、動きが明確化され、話し合いや作戦への理解が深まると考え

る。また、作戦の内容も分かりやすくなるので、どの児童も動きやすくなる。

③トライ＆エラー…

上記作戦を実践し、失敗したら作戦を練り直して、練り直した作戦を試す。得点するという目標に向かっ

て、何度も「トライ＆エラー」の繰り返しができる。
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（３）展開

学習活動 教師の働きかけと予想される児童の反応 ・留意点 ※評価

１つかむ 準備運動 ・サーキットトレーニング

（１０分） ①ＨＴサーキットトレーニング は来た児童から行う。

②パス練習 ・チームで３人一組、チー

１手渡しパス・２投げパス・３走ってキャッチ ム混合で２人一組で行

う。

Ｔ 前回までに話し合った、作戦のための動きをカードに ・前時までに考えた動きや

してあります。新しい動きのブロックやもどってきたも 作戦をカード化して掲示

使ってみましょう。これらの動きを組み合わていろいろ したり、ファイルに綴じ

な作戦を試しましょう。 ておく。

◎動きを組み合わせて作戦を試そう！

２話し合う Ｔ チームで作戦を相談しましょう。

（５分） Ｃ２ Ｃ３ ・コート図の動きと動きカ

「プログラ ードを組み合わせて作戦

ミング的思 を作るように声がけす

考」の育成 る。

につながる

活動① ・作戦は新しいものを考え

るが、既成のものを修正

したものでも構わない。

※カードで動きをイメージ

しながら作戦を立てるこ

とができたか。

（作戦ファイル・話し合い）

・背中ボールでボールを隠 ・パスするフリとボールく

すといい。 れで守備を惑わそう。

・ブロックでコースを確保 ・スキを見つけて①が走ろ

してから走ろう。 う。

３ゲームを行う Ｔ ミニゲームをして作戦を試しましょう。 ・攻め対守り（３対２）の

（２０分） 試合が終わったら、動きを確認したり、直すところを ミニゲームを行う。守り

「プログラ 話し合ったりしましょう。 に出る２人はチーム内で

ミング的思 交代する。

考」の育成 ミニゲーム① ミニゲーム② ミニゲーム③ ・ミニゲームの試合順は残

につながる 1)攻め赤-守り青 5)攻め青-守り緑 19)攻め緑-守り赤 り時間により変更する。

活動② 2)攻め緑-守り黄 6)攻め黄-守り赤 10)攻め青-守り黄 ・攻めの前には必ず動きの

3)攻め青-守り赤 7)攻め緑-守り青 11)攻め赤-守り緑 確認をする。（ハドル）

4)攻め黄-守り緑 8)攻め赤-守り黄 12)攻め黄-守り青
～休憩（反省）～ ～休憩（反省）～ ～休憩（反省）～ ※自分たちの作戦を試そう

又は①守り赤×３ゲーム～②守り青×３ゲーム～ としている。

③守り緑×３ゲーム～④守り黄×３ゲーム （ゲーム）
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Ｃ ミニゲーム後の話し合い

Ｃ２ Ｃ３ ※話し合いで作戦に修正を

ブロックは①と③のスピ スタートゾーンで、最初 加えることができる。

ードを合わせないと難し のわたすフリはいらない。 （話し合い）

い。何か声を出して離れな そのまま走った方が守り

いようにすればいいのでは が引っ張られると思う。

ないか。

４まとめる Ｔ 今日の作戦ボードを完成させましょう。 ・今日の作戦をボードにま

（１０分） とめ、掲示する。

Ｔ 今日の振り返りをしましょう。

自分たちの作戦や友だちの作戦でよかったところやよ

かった動きを紹介しましょう。 ※自他のよいところを認め

ることができる。

Ｃ Ｃ３チームのパスするフリとボールくれで完全にだ （発表・カード）

まされて、②③の守りにいってしまった。

（４）評価

①動きを組み合わせて作戦を考えたり、作戦に修正を加えたりすることができたか。

（話し合い・カード）

②自分の役割を実行したり、考えた作戦を試そうとしていたか。 （ゲーム）

③敵、味方にこだわらず、作戦や動きのよいところを認めることができたか。 （カード・発表）

（５）板書計画

動きカード 上＝◎ めあて 前時までの作戦 上＝教師から

赤点は前時に出たもの 下＝本時で試した作戦、友達の感想 下＝児童から

＜参考＞

松岡 修三（2019）『楽しい体育の授業 2019年 10月号』
陣取り型ゲームでプログラミング学習を/「３年生のフラッグフットボールを基にした易しいゲーム」

文部科学省（2020）小学校プログラミング教育の手引き（第三版）
横嶋剛 高田彬成（2019）「小学校体育科におけるプログラミング教育」

小学校を中心としたプログラミング教育ポータル 文部科学省・総務省・経済産業省

https://miraino-manabi.jp/content/381
公益財団法人 日本フラッグフットボール協会 https://japanflag.org/
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学習 フラッグフットボール⑥ １１月 ４年

カード 教 ２日 名前

準備運動２ ◆毎時間の はじめに 続けよう。

Ａ ①手わたしパス（ ） ②投げパス（ ）＆はなれてキャッチ（ ）

Ｂ ③投げパス（ ）＆走ってキャッチ（ ）

考えよう１ 動きカードを 使って、 新しい「自分たち作戦（作戦⑥）」を 考えよう。

やってみよう１ 自分たち作戦を 使って、ミニゲームを しましょう。

考えよう２ ミニゲームの後、＜作戦＞＜得点＞＜作戦の達成度＞を書いて、

良かったところや 直すところを 話し合って、次のゲームに 生かしましょう。



やってみよう１ 考えよう２
＜攻めのルール＞ ＜守りのルール＞

・３人で出る。 ・２人ずつ出る。（3人で交代する）

・新しい作戦をやる。（直しながら完成させる。） ・スタートゾーンには入れない。（手だけでも×）

・「レディ・セット・ゴー」でスタートする。 ・ボールを持っている人のフラッグを取る。

・得点ゾーンは１～４点とする。 （まちがってフラッグを取ってもよいけど…）

１回目 作戦の ＜話し合い＞・良かったところ・直すところ ※図を直してもよい。

作戦 達成度

◎○△

点

２回目 作戦の ＜話し合い＞・良かったところ・直すところ ※図を直してもよい。

作戦 達成度

◎○△

点

３回目 作戦の ＜話し合い＞・良かったところ・直すところ ※図を直してもよい。

作戦 達成度

◎○△

点

◆学習のふりかえり ※よくできたら◎，できたら○，できなかったら△をつける。

チームで協力してボールを運ぶことができた。

動きカードを使って、作戦を考えることができた。

きそくや約束を守って、楽しくゲームができた。

敵・味方に関係なく、いいところを見つけることができた。

＜ほめほめ＞友だち・他チームのいいところ

＜今日の感想＞ がんばったところ・次回がんばりたいこと
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