授業のポイント（詳しくは、指導案の単元計画に記載）
第１時　　
○　タグを扱う時の注意点をおさえた
　　＊　身体接触をしないこと、タグを手でおさえないことを一番始めに教えた。
　　＊　タグのつけ方については、事前に（昼休み等を活用）説明しておくとスムーズだった。
　○　しっぽ取り鬼
　　＊　タグを取るチームと鬼から逃げるチームと分けて行った。
　　　（だんだんと慣れてくれば、タグをとりながら逃げるというふうに、同時の動きをさせた）

第２時
○　しっぽ取り鬼
　＊　タグを取られないようにするためのコツを考えさせた→宝取り鬼にも生かせるため。
　　（特に、運動分析に書いているようなコツは、児童から出すように心がけた）
　＊　学習カードの振り返りに書かれたコツも取り上げるようにした。
○　宝取り鬼
　＊　第２時では、規則だけを教えて、とりあえず、やってみる程度。

第３時
○　しっぽ取り鬼
　＊　２回程度行った。（タグをとること、とられないようにすることに慣れさせる程度なので、タグをとった本数にはこだわらないようにした。）
○　宝取り鬼
　＊　きそくをしっかりと定着させることを大きなねらいとした。（しかし、どうすればたくさんの宝が取れるのかを考えさせる時間も確保した）

第４時
○　宝取り鬼
　＊　どうすればたくさんの宝が取れるのかを考えさせる時間（作戦タイム）を２回は確保した。
　＊　作戦①→ゲーム①→途中ふりかえり（作戦②）→ゲーム②→振り返り（カードへの記入）と学習の流れは、ボール運動の学習スタイルとしてとても大切だと思った。（あくまで個人の感想）
　＊　作戦ボードを活用することとより思考を深めることができた。
　
第５時
○　宝取り鬼
　＊　規則を変えることを提案した。（鬼ゾーンを２つに増やす）
　　鬼ゾーンを２つにすることで、宝を取りづらい状況になった。

第６時
○　宝取り鬼
　＊　規則を自分たち（教師といっしょに）選んで、楽しませるようにした。
　


運動分析　（動きのコツについて）　

考えさせること
相手（鬼）からタグをとられないようにするためにはどうすればよいか。

ジャンケンタグ取り鬼（通り抜け）
　・　相手の逆をつく。（フェイントをかける）
　・　体をうまくひねる。（左右に体をうごかす）＊相手が常に正面になるようにする。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ＊相手との距離をとる。
　・　遠回りする。

しっぽとり鬼　
　・　鬼がいないところに逃げる
　・　相手の逆をつく。（フェイントをかける）
　・　体をうまくひねる。（左右に体をうごかす）＊相手が常に正面になるようにする。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ＊相手との距離をとる。
　・　遠回りする。

宝取り鬼
　（２人以上で動く）
　・　鬼がいないところ（スペース）をつくりだす。
　　２人のうち、１人はおとりになって相手をさそう。もう１人は、すきを見て動く。
　　☆　鬼ゾーンに入るタイミング
　　☆　鬼がタグを置きに行っているすきに、逃げる。（１人はタグをとられてしまう）

　（１人で動く）
　・　走り方
　　スペースが空いている時
　　・　まっすぐ動く（一気にいくため）
　　スペースがない時→タグ取り鬼の動きを生かす
　　・　相手の逆をつく。（フェイントをかける）
　　・　体をうまくひねる。（左右に体をうごかす）＊相手が常に正面になるようにする。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ＊相手との距離をとる。
　・　遠回りする。

（その他）
　・　サイドラインの使い方
　　→　サイドラインの横には鬼がいないが、使い方を間違えると、動ける範囲がせまくなる。
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   タグをとられないようにするためのポイント （みんなの かんがえ ）                  

どのように   うご くか。  

○   ぐるぐる回る。   ○   よこむきで回る。   ○   よこににげる。   ○   ぐねぐね ・ギザギザ で うご く。     （右にいったあと、左にいく）   ○   きゅうにまがる。（きゅうカーブ）  

ど こ に   うご くか。  

○   すみっこににげる。   ○   線のギリギリにいく。   ○   おにのいないところににげる。   ○   おにの後ろににげる。  


