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「思考・判断アプローチ」による授業づくりの提案

小学校中学年の体育科ボール運動の実践を通して 一

教職実践応用領域授業づくり履修モデル

217S037 石黒雄口

1 研究主題設定の理由

(1)体育科の課題と学び方について

中央教育審議会の答申（文部科学省、 2016)によ

ると、体育科における現行学習指導要領の課題に

「習得した知識や技能を活用して課題解決するこ

と」を挙げている。そこで、新学習指導要領では、

三つの資質・能力を「課題を見付け、その解決に向

けた学習過程を通して高めること」が重要だと述

べている。つまり、課題解決に向けて思考し判断す

る力が重視されているのである。さらに、その力を

習得する学び方については、児童の主体性を尊重

し、振り返りや対話を通してよりよく課題解決す

るなどの深い学びを促すことが示してある。

(2)過去の授業実践における課題

私の過去の授業を振り返ってみても、知識や技

能の習得を重視した授業が多く、児童の思考・判断

を重視した授業はあまりなかったと感じる。

ア 児童の思考・判断を限定させた授業実践

平成 27年度の 6年生のボール運動ネット型

（バレーボール）の実践では、【資料 1】のよう

に授業前半にレシーブやトス、アタックなどの

基礎的な技能を習得させた後、 3段攻撃の練習

を行い、後半にゲームを行う「技術アプローチ」

の授業の流れになっていた。
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【資料1】「技術アプローチ」のバレーボールの授業の流れ

基礎的な技能は向上したが、練習した 3段攻

撃はゲームではあまり出現せず、児童は 1・2回

で返球する姿が多く見られた。そこで、教師は

「どうしたら 3段攻撃ができるか」という発間

をして戦術を限定してしまった。児童の考えで

は、 3段攻撃をやろうとしていなかったり、でき

なかったりしたので、解決策を見出すことがで

きなかった。これは、児童にとって必要な課題に

対する思考・判断を行わせていないことやゲー

ム数が少なく、思考・判断させる機会が少なかっ

たことが原因であった。この実践から、教師が思

考・判断の内容を限定し過ぎると、児童の気付き

が生まれにくくなることが分かった。

イ 教師が誘導的に思考・判断させた授業実践

平成28年度の4年生のベースボール型ゲーム

（キックベース）では、【資料2】のように基

礎的な技能を習得する練習を省き、ゲーム中心

の授業を構成した。そして、児童がもつ技能で

できる易しいゲームを考え、ゲーム数を増やす

ことで思考・判断の機会を多くした。さらに、

話合いタイムを設けて、課題をどう解決するか

をじっくり考える時間を設定した。
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【資料2】話合いが形式的に導入されたキックベースの授業の流れ

ゲーム数を増やしたことで考えた作戦を試す

機会は増えたが、課題が不明確にもかかわらず

話合いタイムが設定されていたので、話合いが

停滞した。話合いが進んでいないので、教師は得

点につながる進塁打の考えに気付くように誘導

的な発間をすると、児童は教師が求める答えを

探してしまい、チームの課題に対する思考・判断

が行われなくなるチームも出てきてしまった。

この実践から、児童にとって不必要な話合いや

教師が思考・判断を誘導してしまうと、児童の気

付きの妨げになり得ることが分かった。

(3)体育科ボール運動における先行研究の課題

体育科ボール運動における思考カ・判断力の向

上を目指す先行研究を確認すると、教師が教えた

戦術パターンを見に話し合うが、それがゲームに

生かされなかった点や、作戦タイムを設定しても

課題が不明確なため話合いが停滞したり深まらな

かったりした点が課題として挙げられていた。森

(2012) の指摘通り、これらの実践は言語活動の

形式的導入になっており、児童に必要なゲームの

勝敗をめぐる課題に対する思考・判断が行われて

いない点が原因の一つとして考えられる。

そこで、本研究では、児童が十分に思考・判断

するように以下のことを日的として研究を行う。

小学校中学年の体育科ボール運動の実践を通

して、児童の思考・判断を重視し、児童の気付き

を尊重する「思考・判断アプローチ」による授業

づくりの提案を目的とする。
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2 研究の構想

(1)研究を支える理論と基本的な考え

ア 「思考・判断アプローチ」

本研究では、バンカーやソープ(1982)が提唱

した戦術アプローチに注日した。戦術アプロー

チは、従来の「技術アプローチ」とは異なり、ゲ

ーム様相の変化を児童の戦術的気付きを基に認

識させ、それを発揮させる授業であり、構成主義

の学習論に基づいている。児童はゲームの状況

が変化する中で、「プレーの成功のために何をす

べきか」という戦術的課題に直面している。教師

は児童の直面した状況から気付きを促す発間を

して、児童が気付きを某に主体的に課題解決す

るように支援することが役割になる。

「思考・判断アプローチ」とは、児童の思考・

判断に注日して気付きを尊重しながら学ばせる

授業方法であり、筆者の造語である。授業では、

技能習得の練習は極力省き、多くのゲームと振

り返りを行い、児童の気付きが生まれるように

する。教師が既成戦術や攻撃パターンを教え込

み、児童の気付きを尊重しない戦術アプローチ

の実践も見られるため、区別している。

イ 自我形成のための自己との対話

佐伯(1995)によると、「人はなりたい自分と心

的対話を繰り返しながら自我を拡大させていく。

その際に、個人的で親密な、秘密を打ち明けられ

るような対話ができる他者を見付けると、自己

内の心的対話はさらに広がり、豊かになる。その

ような存在になることができるのが教師である」

と示している。

したがって、教師の役割は、児童の自我形成を

支援することであり、児童が「なりたい私」にな

ってもらうべく働き掛けることが大切であると

考えられる。そこで、本研究では、児童の自己と

の対話、つまり、振り返りの時間を充実させて、

児童の思考・判断を妨げるような支援をなくし、

児童の思考・判断を促す支援を考えていく。

ウ 児童と社会をつなぐ他者との対話

よると、「人は「三===
つねに、他者とともに学

ぶ存在である」と述べて

いる。右の【資料3】は

佐伯がワロンの自我発

達論を発展させて、学び

の自我と他者との相互関I 第一接面

係の全体構造を示した 【資料3】学びのドーナッツ

「学びのドーナッツ」である。「学び手(I)が社

会(THEY世界）の認識を広げ深めていくときに、

必然的に他者(YOU世界）との豊かな対話（親し

い交流）が必要になる」ことを示している。

学校での学びを考えると、教師や仲間が児童

との適切な第一接面、つまり豊かな対話ができ

る関係をもっていることが要求される。また、

教師や仲間が社会の文化価値を児童に垣間見さ

せるための適切な第二接面、つまり社会との豊

かな対話も要求される。

工 児童と社会をつなぐ道具との対話

佐伯の「学びのドーナッツ」では、私と道具（対

象）との関わりも表しており、「人が何かを学ぶ

ときには必ず道具の介入が必要である」ことを

示している。また、「はじめて道具と出会うとき

は、社会の道具であり、そこには特定の約束があ

る。対話を通して、それに適応してうまく使いこ

なすことができると、自分の道具になる。そうな

ると、今度はそれを通して、現実の社会や文化の

営みが見えてくるようになる。」と述べている。

つまり、学校では道具は教材のことで、それに

出会うとき（第一接面）、児童の実感や経験を生

かし、児童が親しみ、「自分のもの」にすること

ができるかということが重要である。また、教材

そのものが豊かで社会の橋渡し（第二接面）にな

れるかということも重要である。

オ学びの三位一体論

以上の対話的学びにつ

いては、佐藤(2000)が、

【資料4】のように定義

している。「学びとは、対

象との出会いと対話によ

る『活動』、他者との出会

いと対話による『協同』、
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自己との出会いと対話に 【資料4】学びの三位一体

よる『反省』が三位一体となって遂行される『意

味と関係の編み直し』の永続的な過程である」と

定義して、学びにおける三つの対話の必要性を

示している

カ 体育にお0（ナる対話的な学び

岡野(2015)は、【資料

5】のように体育にお

ける対話的学びを、「運

動の中心的なおもしろ

さ」への参加（対象との

対話）、「わざ（身体技法）

の形成」の実感（自己と

の対話）、「仲間との質の 【資料5】体育における対話的な学び

高い課題への探求」（他者との対話）と定義して

しヽる。

以上の理論に基づき、本研究ではボール運動

の授業実践を対象として、どのような児童の戦

術的気付きが生まれ、それを基に対話を通して

考えが広がり深まるかを考察する。
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(2)児童の実態

では、実際に児童はどのような気付きがあるの

だろうか。平成29年度担当の 3年生 (2学級 ・72

~~ し〗本／冒受〗；；~I 瓢技術瓢戟術. 態度 Illその咆

や休み時間によく行っ

ているドッジボールに

関するアンケートを実

施した。ドッジボールに

おける児童の気付きを

調査するために「勝つた

めにはどうすればよい

か」 という質間をした。 【資料6】ドッジボールで勝つためには

すると、「ボールをよく見てよける」「相手の足をね

らう」などの技術的気付きを記述する児童の割合

が 51%であった。「動きがゆっくりな人をねらう」

や「 1か所にかたまらない」など戦術的気付きを記

述する児童の割合は 32%であった。この結果から、

児童にとってなじみ深いドッジボールでも技術面

への関心が高く、戦術面への関心が低いことが分

かった。これは、戦術的課題について思考・判断し

た経験が少ないことを表している。以上のアンケ

ート結果を受けて、気付きの中でも戦術的気付き

が多く生まれる授業を考える必要がある。

(3)研究方法

ア TGFUを基にしたボール運動の授業

本研究では、バンカーやソープ(1982)らが体

育の球技の授業改善を目的に開発したTGFU

（ゲーム理解のための教授法） 【資料7】を基に

ゲーム中心の授業の流れを考えた。

適切な判断

三 /
【資料7】TGFUの指導の流れ

TGFUの授業は、「ゲーム→発間→練習→

ゲーム」の繰り返しで展開される。はじめにゲ

ームの日標が提示され、「条件づけられたゲー

ム」が行われる。学習者をそのゲームに適応さ

せると、戦術的気付きが生まれ、それを基にゲ

ームで「何をする」、「どの方法で」を発間と応

答によって認識させていく。さらに、必要性を

理解した上で技術習得のための練習が行われ、

それを次のゲームに生かしていく流れである。

以上を参考にして、全ての児童が今もってい

る技能でできるような易しいゲームを考え、全

ての児童がゲームに適応できるようにする。そ

のために、基本的な技能習得を授業では極力省

き、ゲームの量的保障、いわゆるゲーム漬けに

する。それにより、思考・判断する機会を増や

し、戦術的気付きが生まれるようにする。

イ 学びの評価法

児童の気付きの評価は、児童の振り返りの記

述とゲーム様相の変化を基に分析していく。振

り返りの記述については、石田 (2013)の学習感

想文分類法を参考にして、【資料8】のような

学びの評価表を作成した。
学ひの種類 学ひの内容

「相手が動＂＼た反対に投げるとパスが通る」「相手ポールになったら
判断 墨早く前に立つ」など得点するため・失点を防ぐために状況判断す

戦雨
ること
「00さんに前で守ってもらって私は後ろを守る」「外野を2人にする

役割 とパスコースが2つできて点が敗れた」などチーム内で役割分担・
陣形や位置を決めること

技術 を「コ挙ーげトのぎリぎ）をねらっルて操な作げとる個と人よのい防」「御相法手にの対前すにる立気っ付てき両手
て守る」などポー

結果 戦「今術日的1ま気隣付てきてと楽はし切かリっ離たさ」れ「シたュ結ー果トのがで描き写なかった」など技術的•

「ポールが外野でワンパウンドして即ったらどうするのか」「仲間が
その他 協確力認し・質て問くれない。どうや--:,たら協力してくれる0)か」など）レールの

【資料8】学習感想文分類法を参考に作成した学びの評価表

上の表のように、得失点に関わる状況判断や

チーム内の役割分担・陣形や位置について記述

があれば、戦術的気付きがあったと評価する。

また、気付きの種類が増えれば考えが広がった

と評価し、気付きの質が高まれば考えが深まっ

たと評価する。ゲーム様相の変化については、

撮影した動画で児童の戦術的気付きが動きに表

れているかを検証する。

3 研究の仮設

小学校中学年の体育科ボール運動において、

「思考・判断アプローチ」の授業でゲームの量

的保障と振り返りの繰り返しをすれば、児童の

気付きが多く生まれる。その気付きを基に対話

を重ねれば、思考・判断が繰り返され、児童の

考えが広がり深まる。

4 研究構想図

思考・判断の繰り逗しによる学び

気付きの共有
（他者との対話）

戸 9

多 B児の考えの
気付き，ド］芯［讐 広がり深まり\}~C-J疇IC児の考えのくへ
l~J l~, I, 広がり深まり／’
,,、マ、マ、,,,,,,,,,,,、マ、マ、"、

【資料9】研究構想図
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5 研究実践 1

(1)実践の概要

【実施期間】平成 30年 2月 26日,...___,3月 15日

【対象】第3学年 2学級 72名

【単元名】ネット型ゲーム「逆ドッジボール」

【単元目標】

相手にボールが触れられないようにコートに投

げつけて仲間にパスしたり、それを防いだりする

攻防を楽しみながら、簡単な作戦を考え試すこと

ができるようにする。

(2)具体的な手立て

手立て 1 児童のゲーム適応を促す易しいゲーム

と量的保障（対象との対話）

対象とする 3年生は、 1年生「ころがしドッジ」、

2年生「ドッジボール」を経験してきている。そこ

で、これらと 4年生以降のネット型の「プレルボー

ル」、「簡単バレーボール」をつなげるゲームとして、

「逆ドッジボール」を考えた。【資料 10】

横 7mX2

・当てないドッジボール

・ボールをワンバウンドさせて
味方へ通せば1点

・守りが触ったら攻守交替

【資料 10】「逆ドッジボール」のルール

縦

Sm 

ネット型の機能的特性は、相手チームとの勝負

に勝つことであり、構造的特性は、返球できないと

ころにボールを落とすことである。この特性と児

童の既存の技能（投げる・よける・捕る）を踏まえ

て、誰でも運動の特性を味わうことができる易し

いゲームを教師が考えた。

時間 1 2 ~ 6 

オリエ
共有タイム（他者との対話）

10 ノ、丁_一 前半ゲーム

ション （対象との対話）

20 共有タイム（他者との対話）

後半ゲーム

30 試しの （対象との対話）

ゲーム 単調・個人 I------ゲーム様相----=>複雑・組織
40 

振り返り（自己との対話）

【資料 11】「逆ドッジボール」の単元計画

上記の単元計画のように、 1時間の授業で 2分

のゲームを 10試合以上行わせる。児童にゲームを

行うためには何が必要で、何を習得しなければな

らないかを理解させること、つまりゲーム適応さ

せることで、運動の特性を味わわせる。

手立て 2 児童間の対話が生まれる環境づくり

（他者との対話）

lコートにストップウォッチと得点板を用意し、

児童が 1ゲーム 2分を計りながら、前半5試合以

上、後半 5試合以上ゲームができるように運営を

任せる。児童間で対話させながら、試合を多く行っ

ても作戦を考えてもよいこととし、時間の使い方

を各コートで決めるようにさせる。前半終了時に、

学級全体の共有タイムを設け、児童の気付きを互

いに紹介させ合い、気付きを共有させる。また、模

造紙やホワイトボードに共有した気付きを教師が

まとめたり、児童自身が書いたりしてもよいこと

にした（学びの寄せ

書き）。模造紙はヒン

トを得たり、視点を

変えたりするために

閲覧可能にしておく。

児童が生み出した気

付きを全体に共有さ

せていくことで、児

童の考えを広げさせ 【資料12】学びの寄せ書き

たり深めさせたりしていく

手立て3 深い学びにつな;-,る問いの連続

（自己との対話）

単元初めに、教師から「勝つために自分は何をす

ればよいか」という単元を貫く間いを児童に与え

る。各授業の最後には、振り返りプリントを用意し、

自分が「（ゲームに勝つために）できるようになっ

たことやできなかったこと」、「（今日の授業で）分

かったことや分からなかったこと」を振り返らせ、

自身の考えを整理させる（学びの足あと）。

【資料 13】学びの足あとプリント

児童の振り返りの記述については、できたこと

や分かったことに対しては認めるコメントを壽き

入れ、できなかったことや分からなかったことに

対しては、教師は答えや方向性を示さず、【資料 13】

のように思考を促すように間いのみを書き入れる。

そうすることで、児童の課題が明確になったり、課

題に対して考えが広がったり深まったりするよう

になり、児童自身の深い学びにつながると考えた。

さらに、次時にその課題を意識しながらプレーで

きるようになると考えた。
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(3)検証方法

共有タイムの児童の意見や学びの寄せ曹き、学

びの足あとの記述からどのような気付きが生まれ

たかを分析する。さらに、撮影した動両からゲーム

様相の変化を確認し、気付きが動きに転換された

かを分析することで、「思考・判断アプローチ」の

授業の有効性について検証する。

(4)抽出児童について

児童にどのような気付きがあったかを明確にす

るために 2人の抽出児を設定した。 A児、 B児2人

の抽出児の実態は【資料 14】のようである。

A児（黄色チーム）

個人技能は高いが自分勝手なプレーが多く、仲間とうまく

連携することができない。仲間と協力して得点できるように、チ

ーム(3人）ができることを基にうまくいく方法を考えてほしい。

B児（水色チーム）

ボール操作技能はあまり高くなく苦手意識もあるが、仲間と

コミュニケーションを図るのが得意である。自分がもっている

技能で何ができるかを、仲間との対話から気付き、チームに

貢献してほしい。

【資料 14】A児とB児の実態

(5)研究実践1の様子

ア 失敗から気付きが生まれたA児の様子

仲間のボール操作技能があまり高くないため、

思い通りにいかないA児は、「ちゃんとやって！」

と大声で怒鳴ってしまい、険悪なムードが漂っ

ていた。涙目になっているA児の話を聞きに行

くと、うまくいかないことを仲間のせいにして

いた。そこで、 3人ができることでうまくいく方

法を話し合うように促した。

その後の様子を見てみると、 A児が内野 1人

で仲間 2人が外野の隊形を組んでいた。初めの

方は、外野2人が相手の後ろに固まっていたの

で、なかなかボールが通らず失敗を繰り返して

いた。そこで、

A児は固まっ

ている 2人が

左右に分かれ

て 2か所のパ

スコースを作

ればよいこと

に気が付いた。

A児が仲間に

離れるように 【資料 15】外野が左饂に慟いて手を挙げている様子

合図を送ると、仲間の 1人が左端に動き、両手を

挙げてパスを要求するようになった。【資料 15】

見事にパスが通り喜ぶ姿が見られた。ゲームの

量的保障により、児童の試行錯誤する姿が見ら

れ、そこから多くの気付きが生まれた。

その後も黄色チームは、内野 l人外野2人の

隊形を基に新たな作戦を考えていった。 A児は、

パスコースが二つあることを利用して、どちら

かに投げるふりをして逆に投げる作戦を考えた。

この作戦は、相手の動きを見て投げる方向を判

断することができるので、多くの得点を挙げる

ことに成功した。さらに、共有タイムでこの逆を

狙う作戦を全体に紹介したことによって、多く

のチームが取り入れて真似するようになった。

イ チームに貢献できて喜ぶB児の様子

ボールを両手で投げる B児は、投げるふりを

して相手にすきを作って投げる作戦に気付き、

試してみるのだが、仲間が準備することができ

ずにうまくボールを捕れずに得点することがで

きなかった。準備をすることの大切さに気付い

たB児は、仲間と話し合い、手を振って合図をし

て準備ができていることを伝えようと提案した。

すると、 B児は 2人の仲間が合図を送ったこと

を確認して、空いている方へ見事にパスを通し、

ジャンプしながら喜んだ。さらに、水色チームは、

指差しで合図する

ことや内野のフリ

ーの仲間にパスを

送り外野にボール

を投げる作戦を考

心 郊 , r, ―「,, .. ,, ,_ 

えた。ボールを持た 【資料 16】息の合った連係プレー

ない人が積極的に動き仲間を助けることがチー

ムの貢献であることを全員が理解したことで、

息の合ったプレーが出るようになった。【資料 16】

今回、作戦タイムは設定しなかったが、児童が

必要と感じた時に、仲間と作戦を練る姿が多く

見られた。このような仲間との対話からチーム

の作戦が共有され、連係プレーが生まれた。

(6)手立ての検証

ア児童の気付き

共有タイムでは、勝つために考えたことを児

童から間き、黒板にまとめていった。単元の初め

は個人プレーに関わる内容が多かったが、 3時

間日以降は仲間との連携プレーに関わる内容が

多くなっていった。【資料 17】は、気付いた内容

を廿が黒に整理したものである
速く・ふり合図 すき間

攻め
ななめ ぎゃく パス（連携）

守り
前に立つ 両手上げ後ろで守る

マーク 役割 エースを意識

【資料 17】共有タイムや学びの寄せ書きで出た意見

また、学びの寄せ書きや学びの足あとで書か

れた内容でどのチームの課題にも関わる戦術的

気付きについては、教師が取り上げ共有した。す

ると、攻撃や守備の選択肢が増えていき、状況に
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応じて使い分けるようになったり、チームの作

戦に取り入れてアレンジしたりするようになっ

ていった。あるチームでは、指を指して合図する

ことが相手に分かってしまったので、それが分

からないように指を指した方の逆に動く作戦に

アレンジしたチームもあった。

イ ゲーム様相の変化

ビデオカメラで撮影したゲーム様相を分析し、

【資料 18】のようにまとめた。第 1・2時の攻

撃では、相手の位置に関係なく、力強く投げたり、

フェイントを入れて投げたりしていた。また、日

の前の敵をはずす動きや外野の仲間の動きは確

認することができていなかった。一方、守備は役

割が明確ではなく、コートの真ん中辺りに横一

列で守り、ボールを全員で追いかけていたため、

間を通されて失点をすることが多かった。

第3・4時には、共有タイムで出された「合図」

「ふり」を意識して動くようになった。外野の仲

間が相手の位置を確認して、指を指して投げる

方向を指示する姿が見られるようになり、相手

の状況に応じて動きを変えられるようになって

きた。守備はボールを投げる子の前に立ち両手

を広げて邪魔をするようになり、フリーで投げ

させないようになっていった。

第5・6時には、攻撃はボールを投げる子にプ

ロックがつくようになったので、内野の仲間に

パスをしてボールを投げる動きも出現した。守

備は、一人がブロックで、もう一人は、コートの

後ろ側に立つ縦型の隊形になり、外野の動きを

見ながら守るようになっていった。

時間
攻整

連携 状況判断 投げる

1・2 仲間との連携なし
相手を見て動きは とにかく力強く

あまり変えない フェイント

3•4 外野との連携あり
相手を見て 横に動いて相手をはずす

動き変える
．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．． - -

5・6 
内野と外野との 相手の予想の

連携あり 裏をかく

時間
守偏

状況判断 役割

1算2 ポールが 役割が

投げられてから動く はっきりしない

3•4 ボールを
ポールに寄る人

予測して動く

5貫6
相手の外野の ポールに寄る人と

動きを見て動く 後ろで守る人

【資料 18】ゲーム様相の変化

ウ 学びの足あとの評価

相手がいないところに

内野の仲間にパス

守備隊形が整う前に

守備隊形

コートの真ん中に一列

ボールに寄る

後ろに下がる

前衛と後衛

学びの足あとを【資料8】の評価表に当てはめ、

【資料 19】のように第 1,..___, 6時間日の記述の種

類の割合を棒グラフで表した。戦術的気付きは、

第 1,..___, 3時間目にかけて減少し、第4,..___, 6時間

日にかけて増えていっている。これは、児童のゲ

ーム適応に関係があると考える。第 1・2時で

「逆ドッジボール」に適応した数名が「敵をはず

してななめに投げる」「相手のすき間をねらう」

などの気付きがあった。それを共有タイムで全

体に知らせたことで、振り返りで同じようなこ

とを書いている児童が多く見られた。第 3時に

は、戦術的気付きの記述は少なかったが、多くの

児童の振り返りで自分がゲームで何をすればよ

いかを具体的に書くことができていた。これは、

「逆ドッジボール」に適応できた、つまり、自分

のものになった証拠であると考える。第4時以

降は、【資料 17】のような気付きを自分なりに理

解し、種類が増えたり、より具体的な内容が記述

するようになっていったので、考えが広がった

り深まったりしたと言える。

100° ・ヽ

so, ヽ・

40、,.

雛ニグ：・ii!

【資料 19】学びの足あとの評価

(7)研究実践1の成果と課題

ゲームの量的保障と振り返りの機会を設けたこ

とによって、全児童が「逆ドッジボール」に適応す

ることができ、児童の戦術的気付きが増えたこと

は成果である。学びの足あとの記述内容は単元初

めから終わりにかけて、仲間の名前を用いて具体

的な動きを自分なりの表現で記述する児童が増え

ていった。また、気付きの共有によって、仲間の気

付きを知ることができ、振り返りにその内容を書

＜児童が多く見られたので、考えを広げたり深め

たりすることができたと言える。さらに、ゲームで

は、児童の多くの気付きが動きに転換されたため、

ゲーム様相の変化が見られた。

一方、学びの足あとや学びの寄せ書きについて

は、課題が残った。まず、学びの足あとの質間に「で

きるようになったこと」と書かれていたので、児童

の記述は技術的気付きが多くなってしまった。ま

た、学びの足あとの記述の内容が変わらない児童

が数名見られた。これは、自分の気付きのことしか

考えずに仲間の気付きに日を向けなかったりした

ことが原因であると考えた。そこで、質間内容の変

更や仲間の気付きをより意識させることについて

検討する必要性を感じた。また、学びの寄せ壽きは、

書くことに時間がかかったり、時間確保が難しか

ったりした。さらに、学びの足あとにも同じ内容を

薯くことが児童にとって負担であると感じた。以

上を踏まえて、実践2を進めていくことにした。
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6 研究実践2

(1)実践の概要

【実施期間】平成 30年 9月 11日,...___,9月 25日

【対象】第4学年 1学級 36名

【単元名】ネット型ゲーム「 2キャッチバレーボール」

【単元目標】

ボールがキャッチされないように相手コートに

返したりそれを防いだりする攻防を楽しみながら、

簡単な作戦を考え試すことができるようにする。

(2)具体的な手立て

手立て 1 児童のゲーム適応を促す易しいゲーム

と量的保障（対象との対話）

対象とする 4年生は、「逆ドッジボール」を 3年生

で経験してきている。そこで、 5年生以降のネット

型の「バレーボール」につなげるゲームとして、「 2

キャッチバレーボール」を考えた。【資料20】

・返球 ➔ キャッチ ➔ キャッチ ➔ アタック
返球 ➔ キャッチ ➔ アタック

・キャッチしたら3秒以内にパス

• 相手のコートに落としたら1点

【資料20】「2キャッチバレーボール」のルール

児童は投げる・捕る技能を習得しており、この技

能を使って誰でも運動の特性を味わうことができ

る易しいゲームを考えた。サーブは山なりのボール

を自陣から敵陣に投げ入れる方法をとり、アタック

が簡単に決まらないようにネットの高さを児童の

平均身長から 35cm高い 170Cmにする。このよう

にすることでラリーが続き、ボールをコートに落と

すか落とさないかの攻防を楽しめるようにする。

また、児童に早くゲーム適応させるために、実践

前に「小学校中学年体育"-'13ネット型ゲーム：文部

科学省(2013)」の動画を見せ、ゲームの内容を掴ま

せる。さらに、実践 lの成果を踏まえて、授業の最

初の共有タイムをなくし、より多くのゲームから思

考・判断をさせる単元計画を考えた。【資料21】

時間 1 2 ~ 7 

［'テ五ーション; 盲伴ゲーム
10 暉との対話）

20 ゲーム 共有タイム（他者との対話）

ルを-喪1vにぬ応漆じて認

疇後半とゲのー対ム話）
30 

単調・個人 ゲーム位相 ：・複雑・組織

40 振り返り（自己との対話）

【資料21】「2キャッチバレーボール」の単元計画

手立て 2 児童間の対話が生まれる環境づくり

（他者との対話）

実践 l同様、基本的には児童だけのゲーム運営を

任せ、児童間の対話が生まれるような環境にする。

また、共有タイムでは、前半終了後の気付きを学級

全体で共有し、ホワイトボードに教師がまとめる。

ホワイトボードのまとめについては、閲覧可能にし

ておくことで、ゲームとゲームの間に児竜が確認す

ることができるようにする。

また、学びの

霜せ書きは、実

践 1の課題を受

けて、児童の労

力と時間がかか

るのでなくす。

児童には、その

代わりに、学び

鴫鵬疇鵬砂笠― 軋l

の足あとに記述 【資料 22】ホワイトボードを基に話す児童

するように伝える。よい戦術的気付きについては、

教師が振り返りの時間にいくつか読んだり、ホワ

イトボードに書き込んだりして、全体に気付きを

共有させることにする。児童が生み出した気付き

を基に、教師は学ばせたいことを確認していく

手立て3 深い学びにつなげる問いの連続 。

（自己との対話）

授業の初めに、教師から単元を貫く間い（チーム

のために何をすればよいか）を児童に与える。各授

業の最後には、実践 1の課題を受けて、【資料 23】

のように「（チームのために）どんなことを考えてバ

レーボールをしたか」と「次に試したいことは何か」

を振り返らせるようにする。（学びの足あと）。

4年体育科「バレーボーII.」学びの足あ~ ( )組（ ）醤名繭（

9的邸鵬叫康ふじ辺こじ猜えなザIU...-ll←II. を頃ばか次店似叫唸瀞た蒻

【資料23】学びの足あとプリント

実践 lと同様、振り返りの記述に対して、教師は

方向性を示さず、思考を促すように間いを書き加え

たり、戦術的気付きの確認をしたりする。ただ、実

践 1の時、間いのコメントに迷うことがあったため、

予想される児童の課題と教師が期待する児童の考

えを【資料 24】のようにあらかじめ準備しておき、

教師の学ばせたいことを明らかにしておいた。
旦元 予想される子ども0)謀題 期待する子どもの者え

初め どうしたら相手に敗られないようにアタッグが 強いアダック 空いているところにアダック

できるか ジャンブしてアタック 打ちやすいようにトス

中 どうしたらアダックを1::められるか 守る位置を考える ブロックをする

終わり 空いているところがなかったリ＼ブ日ックしたリ プ日ックをItずしてアダックする（位置、時間差）

した時にどうや-,てアダックを決めるか バック7ダックをする

【資料24】児童の思考の流れの予想
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(3)検証方法

実践 l同様、共有タイムの児童の意見や学びの

足あとの記述からどのような気付きが生まれたか

を捉える。また、実践2では、テキストマイニング

の分析によって考えの広がりや深まりを評価する。

さらに、実践1同様、動画を確認し、気付きが動き

に転換されたかを捉えることで、「思考・判断アプ

ローチ」の授業の有効性について検証する。

(4)抽出児童について

児童にどのような気付きがあったかを明確にす

るために 2人の抽出児を設定した。 C児、 D児2人

の抽出児の実態は【資料25】のようである。

C児（青色チーム）

思考カ・判断力が優れている。チームの司令塔として、仲

間のよさを考えて役割分担したり、戦術を練ったりして、その

能力を発揮してほしい。

D児（緑色チーム）

個人技能が高いので、仲間から信頼されている。ただ、自

分の考えを仲間に伝えることが苦手である。仲間と対話して考

えを伝えてほしい。

【資料25】C児とD児の実態

(5)研究実践2の様子

ア仲間との距離間を掴むC児の様子

c児がいる青色チームは、安定したトスがで

きずにアタックを何度も失敗していた。 C児は

トスが毎回違ったところにくるのがやりにくい

ことを仲間に伝えると、 トス役の子は様々な場

所から試した。すると、 C児はトスする人とアタ

ックする人の距離に注目して、距離が遠いこと

に気が付いた。

すぐに、 C児は

「ここでトスし

てほしい」と距

離を縮めるよう

に声を掛けた。

相手の返球を仲

間がキャッチす

ると同時にトス

役の子がC児に

近付く様になり、 【資料 26】距離を縮める 2人

安定したトスがC児に渡るようになっていった。

c児の学びの足あとには以下の記述があった。

前半5点差で負けていました。アタックが最初の方うまくい

かずに悩んでいたが、 2人日のトスする人の場所が悪いことに

気付いてアタックをする私の近づくように言った。そしたら、後

半にすごく点が入ったし、アタックもやりやすくなった。

その後、安定したトスが来るようになったC

児はアタックをたくさん決めるようになり、チ

ームは連勝した。

イ 仲間に考えを伝えるD児の様子

D児の緑色チームは守備に課題があった。相

手からの返球を仲間がうまくキャッチできずに

いた。第4時、 C児率いる青色チームと対戦した。

c児のアタックはどんどん強くなっており、 D

児のチームにとってキャッチすることはとても

難しかった。そこで、 D児はC児が自由に打てな

いようにするためにはどうすればよいかを考え

ると、前に立って邪魔をすればよいことに気が

付いた。仲間に前に行くことを伝えて場所を変

えてもらうと、相手

のアタックのタイミ

ングで、両手を広げ

てジャンプをして邪

魔をした。惜しくも

ボールは上を通過し

てしまったが、次は

c児にプレッシャー

がかかりミスを誘っ 【資料 27】ブロックを決めるD児

て得点することができた。さらに、次は見事なブ

ロックを決めて得点することができ、仲間と喜

んだ。 D児のプロックは共有タイムに紹介する

と、貞似するチームが出てきた。

(6)手立ての検証

ア児童の気付き

共有タイムでは、児童の気付きを【資料 28】

のように教師がホワイトボードにまとめていっ

た。実践2では、児童のゲーム適応が早かったの

で、戦術的気付きも単元初めから多く生まれた。

また、今までやってきた「思考・判断アプローチ」

のボール運動の授業の経験が生かされており、

特に役割分担や守る位置に対する気付きは授業

の早い段陛で児竜は考えていた。

【資料 28】共有タイムや学びの寄せ書きで出た意見

児童から出た気付きは、教師が予想した【資料

24】とは少し違っていた。まず、児童はどうした

ら落とされないかという守備について考えてい

た。そして、 3人の守る位置から今度は誰がキャ

ッチして、誰がアタックするかという役割分担

について考えるようになった。守る役はキャッ
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チがうまい人で、アタック役は背の高い人がよ

いという意見が出た。次に、アタックに対する気

付きとして、狙う場所やアタックする仕方・場所

などの意見が出た。特に、ネット近くから打った

方が入るという気付きは学ばせたい内容だった。

このように、教師が児童の言葉を駈に意図的に

板薯してまとめていったが、教師が学ばせたい

内容の多くは児童の気付きで網羅されていた。

イ ゲーム様相の変化

【資料 29】のよっに共有した児童の気付きか

らゲーム様相に変化が徐々に見られた。

時間
連携

攻整

状況判断 アタック

1・2 順番にパスを回す
相手を見て動きは ネットに当たらないように

あまり変えない コートぎりぎり、前と後ろ

3•4•5 アタッカーにつなげる
相手を見て 相手がいないところ
動き変える アタッカーを代える

6・7 
キャッチートスーアタック 相手の予想の 相手の位肯を見て

キャッチーアタック 裏をかく 変化をつける

時間
守備

....................... 

状況判断 役 割 守備隊形

1•2 アタックをされてから動く
アタックする人 △ 三角形
キャッチする人 ▽ 逆三角形

3貫4・5
アタックする人や場所を 前で守る人

前衡と後衛
予測して動く 後ろで守る人

6•7 
2回目アタックか

プロックする人 ブロック
3回目アタックか

【資料 29】ゲーム様相の変化

第 1・2時の攻撃では、はじめはネットに当た

らないように返すことを考えていたが、徐々に

コートの端や前・後ろを狙うようになった。一方、

守備では守備隊形について考え、口角形の形で

守るチームが多く見られた。

第3"-'5時には、どのチームも役割分担や前

衛と後衛が決まり、アタックする人や場所を予

想して守るようになった。点数は簡単に入らな

いようになり、ラリーが続くようになった。攻撃

は相手を見て動きを変えるようになっていった。

第5・6時には、アタッカーにブロックがつく

ようになったり、相手の動きを見てアタックに

変化をつけたりするようになっていった。

【資料31】第1時の戦術・技術の共起ネットワーク

ウ 学びの足あとの評価

実践1同様、学びの足あとを【資料8】の評価

表に当てはめ、【資料30】のように第 1"-'7時の

記述の種類の割合を棒グラフで表した。

1CC% 

名『裟，

60% 

んじ％

2C% 

薗疇臭朧技術編単釘月鵬その1コ

【資料30】学びの足あとの評価

グラフを確認すると、ルールに対する質間（そ

の他）は全くなく、第 1時から戦術気付きが多く

生まれている。これは、実践前の動画を見たこと

が、児童のゲーム適応につながったと考えられ

る。第3・4時に戦術的気付きが多いのは、攻め

や守りの役割分担がはっきりし、多くの作戦が

チームで共有されたからだと言える。ただ、気に

なるのは、その後、第5・6時にかけて戦術的気

付きが減少していることである。これは、どのチ

ームも守備隊形やブロックなどの守りがしつか

りしてきたことでラリーが続き、なかなかアタ

ックが決まらなくなり試行錯誤している段階で

あったからだと考えられる。第 7時は授業のま

とめだったので、授業の最後に児童から出た意

見を教師が整理して共有したため、児童の多く

の学びを振り返ることができたのだと言える。

また、考えの広がり深まりの検証について、テ

キストマイニング(KHCODERver. 2. 0)を実施し、

その結果を基に共起ネットワーク（語の取捨選

訳における最小出現数は 2、描画する共起関係

は描両数 60) を【資料 31】のように作成した。

【資料31】第7時の戦術・技術の共起ネットワーク
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第 1時と第7時の戦術・技術の共起ネットワ

ークを比べると、第 7時の方が多くの気付きが

生まれていることが分かる。これは、児童の考え

が広がったからだと言える。また、一つのキーワ

ードに関係する言葉も増えていることが分かる。

これは、児童の考えが深まったことが言える。

(7)研究実践2の成果

実践2では、ゲーム適応を早めるため、動画を見

せ、ゲームをより多く行ったことによって、児童の

戦術的気付きが増えたことは成果である。学びの

足あとに記述されている気付きの種類は、単元初

めから終わりにかけて増えたと言える。また、児童

の気付きを教師がホワイトボードで整理し共有さ

せたことによって、仲間の気付きを知って考えを

広げたり、より深く考えたりすることができた。ま

た、児童の多くの気付きがゲーム中の動きに転換

され ゲーム様相に変化が生まれていった。

7 研究のまとめ

本研究では、中学年の体育科ボール運動領域にお

いて、「思考・判断アプローチ」による授業実践を行

い、その成果や課題を明らかにした。

［資料32]「技術アプローチ」と「思考・判断アプローチ」の授業後のアンケート内容の割合

バレーボールの実践後、「勝つためにはどうすれば

いいか」というアンケートを実施した。【資料32】の

ように、「思考・判断アプローチ」による授業の方が、

「技術アプローチ」による授業よりも戦術的気付き

が倍近く生まれた。また、上記のアンケート結果を基

に共起ネットワークを作成した結果から、「思考・判

断アプローチ」による授業の方が、「技術アプローチ」

による授業よりも考えが広がったり深まったりする

ことが分かった。以上のことから、ボール運動領域に

おいて「思考・判断アプローチ」の授業は、思考カ・

判断力が高まることが成果として挙げられる。また、

技能面についても、ゲームの量的保障により、基礎技

能はもちろん、ゲームに必要な技能（ラリーを続ける

技能）も習得することができたことは成果である。

一方、単元の初めはルール理解やゲームに慣れる

ことが中心になり、ルールが分からずトラブルも多

く発生した点が課題として挙げられる。ゲームに適

応することは時間がかかることを実感し、課題に対

する自分の考えが生まれるまでに時間が必要である

ことが分かった。そう考えると、早くゲーム適応する

ためのエ夫を考えたり、課題解決を促すタスクゲー

ムを準備しておいたりするとよいと感じた。

同時に、児童に気付きが生まれにくい時や技能の

伸びがあまり見られない時の教師の対応も考える必

要があると感じた。児童が試行錯誤して気付くまで

待っことも大切であるが、教師が教えたり適切な支

援をしたりした方が効率的であると感じた。

以上を踏まえると、「思考・判断アプローチ」は、

体育科学習の「どの学年でも」「どの単元でも」有効

であるとは言い難く、汎用性の面で課題があると感

じた。今後は、「技術アプローチ」と「思考・判断ア

プローチ」の授業のメリット・デメリットを整理し、

児童の実態や単元によって、使い分けたり組み合わ

せたりして、よりよい授業づくりを考えていきたい。
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付記

教職大学院における学びの場を与えてくださった、名古屋市教

育委員会にお礼を巾し上げると共に、校長先生をはじめとする勤

務校職員の皆様には、研修にご理解、ご協力いただき、大変感謝

しております。

また、課題実践実習・研究を進めるにあたり、温かくご指導し

て頂いた森勇示先生をはじめ、諸先生方に厚くお礼申し上げます。

教職大学院での学びを、児童や職場の先生、名古屋の教育に少

しでも還元することができるように、今後も努めて参ります。


