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第２学年２組 体育科学習指導案
授業日 平成29年６月27日（火）２校時
授業者 附属新潟小学校 教諭 小野 浩由
会 場 小学校体育館

１ 単元名
インベーダーシュートゲーム －ボールゲーム・鬼遊び－

２ 本単元の価値
本単元は，学習指導要領の第１学年及び第２学年の「２内容 Ｅゲーム」を受けて設定した。

(１)技能：次の運動を楽しく行い， その動きができるようにする。
ア ボールゲームでは，簡単なボール操作やボールを持たないときの動きによって，的に当

てるゲームや攻めと守りのあるゲームをすること。
イ 鬼遊び
(ア) 一定の区域で逃げる，追いかける，陣地を取り合うなどの簡単な規則の鬼遊びをする。
(イ) 工夫した区域や用具で楽しく鬼遊びをする。

・相手（鬼）にタッチされたり，自分のマーク（タグやフラッグ）を取られたりしない
ように，逃げたり身をかわしたりすること。

・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。
・２，３ 人で連携して，相手(鬼)をかわしたり走り抜けたりすること。

(２)態度：運動に進んで取り組み，きまりを守り仲よく運動をしたり，勝敗を受け入れたり，場
の安全に気を付けたりすることができるようにする。

(３)簡単な規則を工夫したり， 攻め方を決めたりすることができるようにする。
ア ボールゲームや鬼遊びの行い方を知り，楽しくゲームができる場や得点の方法などの規則

を選ぶこと。
イ ボールゲームや鬼遊びの動き方を知り，攻め方を見付けること。

学習指導要領では，この領域において，ボールを操作して簡単なルールで行うボールゲームや鬼
遊びが示されており，全学年を通して，ボールを持たないときの動きが重要な技能の一つに位置付
けられている。なぜならこの技能は「チームでボールを運び，チャンスをつくって得点する」とい
うボールゲームの魅力を味わうために必要だからである。そして，相手のいない場所を探したり，
逃げたりする動きを思考・判断する鬼遊びは，ボールを持たないときの動きを身に付けるのに効果
的な運動であると言える。

本単元で扱う「インベーダーシュートゲーム」は，主として逃げる，かわす，追いかける動きを学
ぶ鬼遊びに属する。「６指導の構想」で示したルールのように，一定の距離の中に待ち構えるインベ
ーダー役の子どもからタッチされないようにかわして，ボールをフリーシュートゾーンまで運び，シ
ュートをして得点するゲームである。ボールを持って走ることができるため、ボール操作の技能は易
しくなり，技能が易しければ易しいほど、戦術的な学習課題に注目させることができる。そして，や
ればやるほど，チームの仲間と協力し，作戦を立てなければ得点を取れないことに子どもは気付いて
くる。

さらに，授業時間の経過と共に，ゲームの様相は変化していくために，得点が入りにくい状況にな
る。つまり，攻撃側が作戦を立ててインベーダーを突破する動きを毎時間積み重ねていくと，インベ
ーダー役も突破させないための知識や動きを身に付けていくために得点が入りにくい状況になるので
ある。そこで，ゲーム様相の発展段階を想定した単元計画を立て，課題を与える。このように課題を
解決していくと，「インベーダー」の動きを状況として捉え，その状況に対してどのように動くとタ
ッチされずに突破できるのかという視点のもとに自分の動きを選択していく。

また，一緒にボールを運ぶ仲間がいるため，個々の動きのみにならないよう，チームの中で役割を
決め，それに見合った動きで，「インベーダーをかわして突破できるのか，できないのか」の状況を
判断するようになる。常にゲーム中の状況を捉え，「相手をかわすことに着目して動きを考える」「前
の動きと今の動きを比較して考える」等の自分と仲間との動きに着目するという「見方・考え方」を
働かせ，課題をもって，動きの質を高めることができる。

低学年の段階でこのような動きを身に付けた子どもは，中，高学年になってから行う，タグラグビ
ーやサッカー，バスケットボール等の運動においても，相手の位置を確かめ，空いているスペースを
見つけて走り込もうとする。目の前の状況を見て，「走り抜けることができるか，できないか」を判
断し，「走る」か「パス」かの動きを選択する。これは低学年の鬼遊びで学び，身に付けた動きが転
移し，相手の数やコートの広さ，パスの選択など複雑な状況になっても生かされるからである。

最後にフリーシュートゾーンを設けることで，ボールゲームの要素も取り入れている。これは，攻
める子どもがインベーダー役の子にタッチされて終わりではなく，タッチされても得点できるチャン
スがあるという意欲面に配慮したものである。ゴールにより近い③のゾーンに入った方が得点しやす
いことは，低学年の子どもも気付いてくるため，できるだけ突破しようとする。「侵入場面」と「シ
ュート場面」を分離することで複雑な動きを排除しているので「今は何を学ぶのか，何をしたらよい
のか」がはっきりと分かるからである。

これらの点から，「インベーダーシュートゲーム」を取り組ませることは価値がある。



- 2 -

３ 本単元で目指す姿
ゲーム中の役割を理解して，仲間と協力した自分の動きを見いだす子ども
具体的には，インベーダーシュートゲームの特性に応じた自分と仲間との動きに着目するという

「見方・考え方」を働かせて，チームが得点を入れるために自分は「いつ，どこに，どのような」
動きをするのか役割を理解し，相手をかわして突破するための動きを考える子どもである。

４ 本単元で育成する資質・能力
単元カード参照

５ 指導計画 全５時間（15Q）
単元カード参照

６ 指導の構想
まず，インベーダーシュートゲームの方法やルール

を提示する。たくさん得点することが目標であること
を伝え，意欲をもたせる。

次に，提示したルールで試しのゲームに取り組ませ
る。この様子をタブレット端末のカメラ機能で撮影し
ておく。この時の動画は個々やチームの動きがうまく
いかずに得点できない状況の場面を撮影する。後に，
提示し，タッチされないように突破するにはどうした
らよいのか具体的な問いをもたせるためである。

運動が苦手な子どもや，相手のスペースを見つけら
れない子どもは，いつ，どのように突破したり，得点
したりしたらよいのか判断することができない。また，
素早く動いたり，スペースを見つけるのが得意な子ど
もは，得点することはできるが，チームとして得点を
重ねることができないためになかなか勝つことができ
ない。チームで連携して，相手のいない所を見つけた
り，つくったりすることが考えられていないのである。

つまり，このとき子どもは，個人プレーで得点した
り，１対１の攻守が主となり，連携した動きがとれな
いでいる。チームで連携して相手のいない所を見つけ
たり，つくったりするという，自己の能力に適した課
題に気付き運動の行い方を工夫するという思考・判断
が弱い（Ｃ０）。 このような子どもに，次のように働
き掛ける。

働き掛け１
うまくいかない場面の動画を途中まで見せ，その後の展開を予想させた後に，反応の理由

を問う。

問いをもたせるための働き掛けである。
タブレット端末のカメラ機能で撮影した試しのゲームの動画を２つ提示する。両者ともインベーダ

ーを突破できず，思うように得点できない内容の動画である。これらの動画を突破できるか，できな
いかの場面で止め，その後の展開を子どもに予想させる。

１つめに見せる攻め方の場面は，メンバーが１つの団子のように固まって突破しようとしている動
画である。子どもは，容易に「みんなで固まって突破すればすぐにタッチされるだろう」等の予想と
分析をする。続きを見せると，案の定，タッチされて突破できない場面を見て納得する。

２つめに見せる場面は，メンバーがばらばらに動いて突破しようとしている動画である。子どもは，
「固まって動いていないからタッチされずに突破できそうだ」等と突破できる予想と分析をする。し
かし，続きを見せるとタッチされて突破できない場面となるため，子どもは「どうして突破できなか
ったのだろう」と問いをもつ。すると子どもは，インベーダーシュートゲームの特性に応じた自分と
仲間との動きに着目し始める。自分と仲間の動きを関連付けながら，これまで個で突破して得点を取
ろうとしていた子どもは，チームで動き方を考えた方が突破できそうであることに気付き始めていく。

その後，学習課題「インベーダーを突破して，得点するにはどうしたらよいか」を提示する。

働き掛け２
課題を解決するために，どんなことをしたらよいか問う。

課題解決に向けて見通しをもたせるための働き掛けである。
個よりもチームで動きを考えたほうが効率よく突破できるのではないかと考え始め，課題をもっ

た子どもに「どんなことを考えるとよいのか」「どのように考えるか」「そのために必要なことは何
か」と問う。子どもはインベーダーシュートゲームの特性に応じた自分と仲間との動きに着目する



- 3 -

という「見方・考え方」を働かせて「どうやって突破するかチームで役割を決めたり，作戦を立て
るとよい」「実際に仲間と動いてみて突破できるか確かめたい」等と運動の行い方を工夫する力（協
働性，③態度）を発揮し，どのような役割があるとよいのか課題解決に向けた見通しをもつ。

働き掛け３
作戦タイム→ミニゲームの場を設定し，自分の役割の動きとチームのゲーム様相を推測し

た動きを考えたり，試したりする場を設定する。

課題解決に必要な動きをするにはチームで役割を考え，自分の役割を果たすためにはどのような
動きをしたらよいのかを生み出す働き掛けである。

まず，作戦を考える場面を焦点付けるために，「だます動き」「突破する動き」「インベーダーの
守りが強化された時のだます動き，突破する動き」等のゲーム様相の発展段階を提示する。すると
子どもは，インベーダーシュートゲームの特性に応じた自分と仲間との動きに着目するという「見
方・考え方」を働かせて，その動きに必要な役割と「いつ，どこに，どのような」動きをしたらよ
いか判断し（②思考力・判断力・表現），タブレット端末アプリを使用して（ツール活用能力），役
割に対応した動きの作戦をチームで立てる（協働性）。そして，インベーダーをコーンに見立てた動
きの確認を行う。その後，ミニゲームを行い，考えた作戦が突破できるのか試してみる（①知識・
技能）。

働き掛け４
ミニゲームを通して作戦について振り返り，一番得点できたのはどのような時で，どうし

てできたのか理由を問う。

課題解決に向けて，よりよい動きを思考するための働き掛けである。
作戦タイム→ミニゲームを２回繰り返した後に，考えた役割やそれに対応した動きを振り返る。分

かったことやうまくいかなかったことをまとめることで，次時や総当たり戦に向けたよりよい動きを
思考する（②思考力・判断力・表現）。

このような過程を経ることで，子どもは，インベーダーシュートゲームの特性に応じた自分と仲間
との動きに着目するという「見方・考え方」を働かせ，体育科における様々な資質・能力を発揮しな
がら，ゲーム中の役割を理解して，仲間と協力した自分の動きを見いだす子ども（Ｃｎ）になる。

働き掛け５
総当たりインベーダーシュートゲームを行い，うまくいったことやその理由を学習カード

に記述させる。

発揮した資質・能力を自覚させるための働き掛けである。
総当たりインベーダーシュートゲームを行い，うまくいったことやその理由を学習カードに記述さ

せる。自己やチームの動きの変化や作戦によってうまくできたことを振り返ることで，課題が解決し
たことを自覚する。

７ 本時の構想 （本時 ３／５時間）
(1) ねらい

「だましの動きができていない」「無理やり突破しようとする」等のチームの課題と，相手を抜く
ために「相手と相手の空間を見付けたり，作ったりすることに着目する」「どうしたら突破できるか
考える」というインベーダーシュートゲームの特性に応じた自分と仲間との動きに着目するという「見
方・考え方」を働かせ，「インベーダー撃退シート」やタブレット端末のカメラ機能を用いた「ツー
ル活用能力」の資質・能力を発揮して，自分の役割に合った相手をかわす動きを考えることができる。

(2) 主張（展開）３Q（45分）
このような子どもに（C0）

○ インベーダーシュートゲームの方法やルールを知っている。
○ 相手を突破し，得点をたくさん取ろうと意欲をもっている。
○ タッチされないように抜いて，ゴールにボールを入れればいいという意識でいる。
○ 個々で突破して得点を取る意識でいる。
○ 試しのゲームでは，相手を突破できない。
○ 個人プレーで突破しようとしている。
○ 試しのゲームを経験し，相手を突破してボールを運ぶのは難しいと感じている。

このように働き掛けると【働き掛け１】
○ タブレット端末のカメラ機能で撮影した試しのゲームの動画を２つ提示する。
※ 動画は，攻めるチームのメンバーが１つの団子のように固まって動いている動画と，ば

らばらに動いている内容にする。両者とも得点までに至らない動画にする。
指示 「試しのゲームの動画をタブレット端末のカメラ機能で撮影しました。みんながどん

な動きをしているのか見てみましょう」
発問 「この後，チームはインベーダーを突破できると思いますか」※ 相手を突破できる
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か，できないかの場面で止め，その後の展開を予想させる。
※ 突破できるか，できないかだけを問い，突破できない場面の続きの動画を見せる。
※ 固まって突破しようとするとタッチされて突破できないが，一人一人がばらけて動けば

突破できそうだという予想を覆され，「え～っ。なんで突破できなかったのだろう」という
反応をした児童に理由を問い返す。

○ どうして突破できなかったのか理由を問う。
発問 「インベーダーにタッチされてしまい，なかなか得点が入りませんでしたね。どうし

たら突破して得点できるでしょう」
※ 学習カードを配付し，自分の考えを記述させる。
※ 子どもの発言を取り上げ，全体でどうして突破できなかったのかをまとめる。
※ 子どもの発言をまとめ，「インベーダーを突破して，得点するにはどうしたらよいか」を

学習課題に設定し，提示する。

このようになり（C1）
○ うまくいかない場面の動画を途中まで見て，その後の展開を予想する。

・チームが１つに固まって団子になっているのは，インベーダーにタッチされやすいです。
・チームがばらばらに動けば，突破できそう。
・え～っ，なんでばらばらで動いているのに，突破できなかったのだろう。これじゃ，どうやっ

て攻めたらよいのかわからないよ。
・突破しようとしたらすぐにタッチされてしまっていたな。どう動けばいいのだろう。
・団子になっているのも，ばらばらになっているのも，一人一人が勝手に動いていたからです。

これではインベーダーにすぐタッチされてしまいます。
※ のような自分と仲間との動きにかかわる発言が見られたら，想定した「見方・考え方」

を働かせ始めていると見なす。
○ 問いをもつ。

・ばらばらに動いても突破できないのなら，どうやって突破したらいいのかな。
・タッチされないように突破するには，どう動けばよいのかな。
・一人一人が勝手に動かないようにするにはどうしたらいいのかな。
・相手の間が狭いのに無理矢理突破しようとしてタッチされる。どう動けばよいのかな。
・自分だけが突破すればよいと思っている。これっていいのかな。

※ 子どもが問いをもった発言を拾い，提示していくことで，これまで個で突破して得点を取ろう
としていた子どもは，チームで動き方を考えた方が突破できそうであることに気付き始める。

※ 「固まって，まとまって」や「ばらばらに」等の の様な自分と仲間との動きにかかわ
る発言や記述が出た場合，「見方・考え方」を働かせ始めている状態と見なす。

※ うまく突破したいと思って考えている子は問いをもったと見なす（学習カードの記述，発言，
挙手による）。

※ 学習課題を知る。
「インベーダーを突破して，得点するにはどうしたらよいか」

このように働き掛けると【働き掛け２】
○ 課題を解決するためには，どんなことをしたらよいか問う。
説明 「これからみんなで考えていくことが分かりましたね」
※ 学習課題「インベーダーを突破して，得点するにはどうしたらよいか」を確認する。
発問 「課題を解決するためには，どのような動きをしたらよいでしょう」
※ 試しのゲームで全く得点できなかったわけではない。どうして得点できたのか，何をし

ていたのかを振り返りながら考えさせる。
※ 発言に対して，問い返したり，再現させながら，全体に共有する。
※ 「一人で動くより，チームで動きを考えて突破すればよい」等の個の動きから集団の動

きへ思考が移行していくようにする。
○ 考えたことが，できるようにするためにはどうしたらよいかを問う。
発問 「考えたことができるようにするためには，どのように考えるとよいでしょう。その

ために必要なことは何でしょう」
※ 発言に対して，問い返したり，再現させながら，全体に共有する。
※ 見通しをもたせる中で，インベーダーを突破したいとき，チームのメンバーにはどのよ

うな役割が必要かを全体で確認する。

このようになり（C2）
○ 課題を解決するための内容の見通しをもつ。

・固まって団子状態で突破しようとしたって，タッチされてしまうから，広がって動きたい。
・一人一人ばらばらで動くと突破できないから，どこに動くのか決めたい。
・仲間と相談して，どうやって突破したらよいのか考えてみるといいよ。
・チームで役割を決めて，協力した動きを考えて，突破するといいと思う。
・相手の間が広がったところを突破していく作戦を考えればいいよ。
・相手をだまして，突破していく作戦を考えよう。
・相手の間を広げる作戦を考えよう。
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○ 課題を解決していく方法の見通しをもつ。
・チームで相談して役割を決めて，作戦を立てたい。
・だます役割やインベーダーを突破する役割の動きをみんなで考えるといいんじゃないかな。
・その動きは本当に相手をだませるのかな。実際にやってみたいな。 ☆体育科③ ☆協働性

本時ここから
このように働き掛けると【働き掛け３】

※ 前時の振り返りを行い，役割を決めるとよい，作戦を立てるとよい等の見通しを想起さ
せる。

※ 「だます動き（おとりの動き）をする人」「突破する動きをする人」等の役割が必要であ
ることを確認した後，それぞれ作戦を考える。

○ タブレット端末アプリ「コーチ戦略ボード」（以下，インベーダーアプリ）を使って，チ
ームで作戦を立てる場を設定する。

説明「無理矢理一人で突破するのではなくて，チームで役割を決め，作戦を立てると突破で
きそうですね」

指示「インベーダーアプリを使って突破する作戦を考えましょう」
※ チームにはタブレット端末「インベーダーアプリ」を配布する。
※ ２～３つ作戦を立てさせ，作戦Ａ・Ｂ…と区別させる。
○ 考えた作戦の動きを確認したり，修正したりする場を設定し，役割に応じた自分の動き

を理解する。
説明「コーンをインベーダーに見立てて，動きを確認します」
指示「コーンを動かしてインベーダーの動きを予想しながら，自分の動きを確認しましょう」
※ インベーダーの動きを予想してコーンを動かし，「いつ，どこに，どのような」動きをす

るのか試している場合，「見方・考え方」を働かせ，協力しながら役割に応じた作戦を立て
ているとみなす。

〇 作戦を試すミニゲーム→振り返りと修正（アプリ・コーン）→作戦を試すミニゲームを
繰り返す場を設定する。

説明「自分たちの作戦を振り返ったり，修正したりします」
指示「よりよい作戦に直しながら，ミニゲームをしましょう」
※チームで作戦を立てる→ミニゲームをローテーションで２回繰り返す。

このようになり（C3）
○ インベーダー撃退アプリを操作して，突破できそうな動きや作戦を考える。

・（アプリを操作しながら）僕が右に走っていくと，インベーダーも右に引きつけられると思う
から，その間に A さんと B さんは空いている所を走って突破してね。

・（アプリを操作しながら）３人が真ん中に向かって走っていって，インベーダーの近くに行っ
たら，広がって突破しよう。 ☆ツール活用能力 ☆体育科②

・右に行くと見せかけて，左に行こう。
※ 「だます動き」や「突破する動き」等，役割を考え，それに合った動きを考えている。
○ インベーダーの動きを予想してコーンを動かし，自分の役割やチームの動きがわかる。

・相手の間ができるだけ広いときに突破しよう。どのくらい広いと突破できるのかな。
・最初に２人が固まって右に行って，左が空いたときに３人が突破しよう。どの位広がればいい

かな。
※ チームで作戦を考えたり，コーンを動かしながらチームの動きを確認している姿が見られたら

協働性を発揮していると判断する。
※ 実行したがうまくいかなそうだったので，その場で動きを工夫しているような姿が見られれば

自分と仲間との動きに着目した「見方・考え方」を働かせ，どのように動けばよいのか戦術を工
夫し，考えたことを他者に伝えている力を発揮した姿と判断する。

○ 作戦を基に行った，ミニゲームを振り返る。
・○○作戦がうまくいった。もっといい作戦はないかな。
・うまくいかなかった。どこがうまくいかなかったのだろう。作戦を立て直したい。
・いつ，どこに，どのように動くのか，分かったらチームのみんなが作戦通りに動けたよ。でも，

もっと得点するには，別の作戦も考えてみよう。 ☆体育科②
・役割の動きは，前の作戦よりも今回考えた方が相手をだまして，突破することができた。
・おとりが真ん中に行くよりも，右に行った方が，左にスペースが空いて突破しやすそうだよ。
・インベーダーも守り方が上手になってきたから，だます動きを，おとりと突破する人がクロス

して，惑わそう。 ☆体育科②
※ ミニゲームでは考えた作戦を実行しているか見取る。実行している姿が見られれば，相手を抜

くための基本的な動きを身に付けた姿（☆体育科①）と判断する。

このように働き掛けると【働き掛け４】
○ ミニゲームを通して作戦について振り返り，一番得点できたのはどのような時で，どう

してできたのか理由を問う。
指示「ミニゲームをやってみて，インベーダーを突破して得点するために，わかったことを

まとめましょう」
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発問「一番得点の取れた作戦はどのような作戦でしたか。それはどうしてですか。」

このようになり（Cn）
○ チームで見いだした作戦の動きが，得点をとるために有効であったか，その理由を記述する。

・僕はアの作戦がうまくいきました，２人が左右にばらけていくと相手の間が空きました。僕と A
さんが左右に走っていってインベーダーをだまし，その間に B さんは真ん中を突破しました。

・私はイの作戦がうまくいきました。私と C さんがインベーダーの手前で交差して惑わしたら，
相手の間が空きました。その隙に D さんが突破することができました。

・僕はウの作戦がうまくいきました。最初は全員で固まって真ん中を突破と見せかけてインベー
ダーの直前で広がって一気に突破しました。僕は，できるだけ右端の方に向かって走りました。

※ のように，自分の役割を理解し，それに合った動きを考えて実践している姿を①知識・
技能，②思考力・判断力・表現力を発揮した姿と判断する。

※ この姿を，チームが得点を入れるために自分は「いつ，どこに，どのような」動きをするの
か役割を理解し，相手をかわして突破するための動きを考えている状態と判断する。

本時ここまで
このように働き掛けると【働き掛け５】

○ 総当たりインベーダーシュートゲームを行い，うまくいったことやその理由を学習カー
ドに記述させる。

このようになる
○ 学習のまとめとして，分かったことと自分の考えを学習カードに記述する。

・突破作戦を考えてインベーダーシュートゲームをしたら，得点をとることができました。チー
ムで作戦を考えたり，タブレット端末で動きを確認したりしながらさらに作戦を工夫してきた
ことがよかったです。今日は仲間がだましの動きをしている間に，私がインベーダーの間を突
破する役割でした。私は，仲間が隅に走り込んでいる間に，真ん中の空いている所を一気に走
り抜けたり，一旦止まって相手の動きを止めてから隙を見て走るといいと思ったので，やって
みたらうまく突破できました。 ☆体育科②

※ 何人かに発表させ，全体で共有する。その際，何をするための作戦だったのか明らかにしなが
ら，発表させる。

８ 検証
(1) 検証すること

① 構想した働き掛けにより，想定したＣｎになったか。
② 構想した働き掛けにより，想定した「見方・考え方」を働かせることができたか。
③ 構想した働き掛けにより，想定した資質・能力を発揮することができたか。
④ 子どもは発揮した資質・能力を自覚することができたか。

(2) 検証の方法
① 働き掛け４を受けて，自分の役割の動きを理解し，うまくいった作戦やうまくいかなかった

作戦を振り返り，課題をとらえ，相手をだます動きや間を空ける等の のような発言や学
習カードの記述で判断する。

②－１ 働き掛け１を受けて のような発言，あるいは同意の反応（挙手，つぶやき，頷
き）を示している姿が見られたら，インベーダーシュートゲームの特性に応じた自分と仲
間との動きに着目し始めているという「見方・考え方」を働かせていると判断する。

②－２ 働き掛け２を受けて のような発言，あるいは同意の反応（挙手，つぶやき，頷
き）を示している姿が見られたら，インベーダーシュートゲームの特性に応じた自分と仲
間との動きに着目するという「見方・考え方」を働かせていると判断する。

②－３ 働き掛け３を受けて のような発言と活動の様子が見られたら，インベーダーシ
ュートゲームの特性に応じた自分と仲間との動きに着目するという「見方・考え方」を働
かせていると判断する（本時）。

③－１ 働き掛け２を受けて， のような仲間と動きを考えたい,考えた動きをやって確か
めたいという趣旨の発言が見られたら，③態度を発揮した姿と判断する。

③－２ 働き掛け３を受けて， のような発言が見られたら戦術を工夫し，考えたことを他
者に伝えている力を発揮した姿と判断する（本時）。

③－３ 働き掛け３を受けて， のような発言や学習カードの記述が見られたら、自己の能
力に適した課題に気付く力を発揮した姿と判断する（本時）。

③－４ 働き掛け３を受けて， のような発言や記述が見られたら、自己の課題を解決する
ための活動や戦術を工夫する力を発揮した姿と判断する（本時）。

④ 働き掛け５を受けて，発揮した資質・能力を自覚したか， のような発言やカードの
記述で判断する。


