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要　ࢫ　本研究では，セストボールを教材化した学習プログラムを作成し，子どもの話し合活動と学習成
果との関܎を໌らかにしようとした。その݁果，クラス全体のゲームパフΥーマンスは୯元を通して高い
適੾཰をࣔしたことから学習プログラムが༗効であり，ゲームσータやプϨー集を基にした話し合い活動
の݁果，ࣗチームの課題と課題解決の方法が໌֬化され，実際のゲーム場面でその課題を解決することが
できた。

Ωʔϫʔυ　ゴール型ゲーム教材　言語活動　ゲームσータ資料　ө૾資料　ゲームパフΥーマンス

̍ɽ研究ͷ໨త
　ۙ年，国際的な学ྗௐ査（PISA）等の݁果から，
զが国の子どもたͪのྗߟࢥ・൑அྗ・表現ྗに課題
があることが໌らかとなり，このようなྗを育むため
に，知的活動，ίϛϡχケーγϣン，ੑײや৘ॹにਂ
く関܎する言語活動をす΂ての教科においてॆ実さͤ
ていくことがٻめられている。平成20年に改定された
小学校学習指導要領の「第一ষ総則」には，「֤教科
等の指導に౰たͬては，児童のྗߟࢥ，൑அྗ，表現
ྗ等をは͙くむ観点から，基ૅ的・基本的な知ࣝ及び
ٕೳの活用をਤる学習活動をॏ視するとともに，言語
に対する関৺や理解をਂめ，言語に関するೳྗの育成
をਤる上でඞ要な言語ڥ؀を੔え，児童の言語活動を
ॆ実すること」がࣔされた。小学校学習指導要領解આ

体育編でも「体を動かすことが，਎体ೳྗを਎に付け
るとともに，৘ॹ面や知的な発ୡをଅし，集ஂ的活動
や਎体表現などを通͡てίϛϡχケーγϣンೳྗを育
成することや，ےಓをཱてて࿅習や作ઓをߟえ，改ળ
の方法などをޓいに話し合う活動などを通͡て論理的
をは͙くむことにも資すること」がࣔされ，体ྗߟࢥ
育授業においても言語活動をॆ実さͤていくことがٻ
められた。このߟえ方は，平成29年改定の学習指導要
領にҾきܧがれ，体育においても「ίϛϡχケーγϣ
ンೳྗを育成したり論理的ྗߟࢥを育Μͩりする観点
から，ゲームや࿅習などにおいてྭましや協ྗをする
こと，および࿅習方法や作ઓをߟえたり，成果をৼり
返ͬたりするために話し合う活動などをॆ実するこ
と」（平成29年改定の小学校学習指導要領解આ体育編）
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がॏ点としてࣔされている。
　他方，これまで行Θれてきた体育授業における言語
活動のॆ実をਤͬたઌ行研究では（中野他，2008ʀ大
ౢ 他，2009ʀ Ճ 藤，2011aʀ Ճ 藤，2011bʀ 久 保 田
他，2011），学習ҙཉの高まり，言語活動のॆ実，知
ࣝ・ٕೳの習ಘの育成をͶらいとし，「話し合いの
ルールカード」「アドバイスカード」「ٕज़ϙイントカー
ド」などの学習カードを活用した取り組みや，஗Ԇ࠶
生૷ஔをもͪいた動ը資料やσδタルカϝラ・タブ
Ϩット୺຤により作成できるࣗ਎のٕの分解ਤ資料を
用いた取り組みが行Θれている。それらの実践から，
学習カードを用いることで༑ͩͪのٕをݟる視点が໌
֬になり子どもಉ士でੵۃ的な話し合いが行Θれた
り，ݟられている児童がࣗ分のٕのݟてほしいϙイン
トを఻えながら運動に取り組Μͩりする姿がݟられた
こと，ࣗ਎の動ըや分解ਤのө૾を٬観的に観察し，
その資料を通͡て༑ͩͪからアドバイスをもらう姿が
られたことなどから，学習ҙཉの向上や஥間とのੵݟ
的なかかΘり合いには༗効に働いたこと໌らかにしۃ
ている。他方で，ڞ༗化された動き方やϙイントはす
΂ての子どものٕೳϨϕルに対Ԡしたものではなかͬ
たことやアドバイスされてもうまくいかない子どもや
アドバイスが理解できない子どもがいること，学習活
動に対してٕೳの高まりがे分ではなかͬたことな
ど，ٕೳ面の学習成果に効果があͬたとはߟえにくい
事も指ఠされている。
　以上のようなઌ行研究から，言語活動をॆ実さͤる
ことにより，ίϛϡχケーγϣンೳྗや学習ҙཉの向
上には一定の༗効ੑはݟられるが，知ࣝ・ٕೳの習ಘ
及びその活用につながるような検証がे分ではないこ
と，体育学習では領域やछ目によͬて話し合い活動や
教え合い活動のॏ点のஔき方にҧいがでるとߟえられ
るが，領域やछ目によͬての言語ڥ؀の効果的な在り
方についてثց運動領域や཮上運動領域では実践のੵ
みॏͶがଘ在するが，ボール運動領域においてはその
効果的な言語ڥ؀のあり方についてはෆ໌֬であるこ
とが指ఠできる。このことからٕೳの習ಘを中֩にਾ
えながらもྗߟࢥ・൑அྗ・表現ྗを育むために，特
にボール運動領域における体育授業の言語活動のあり
方に関する研究のඞ要ੑが認められる。しかしなが
ら，୯に話し合い活動の時間を設定したり，形式的な
言語活動を行ͬたりしたͩけでは学習成果としての

「できる」「Θかる」につながるとは言い೉く，「言語
活動のॆ実」をڧௐするあまり，体育授業において

「話し合い」を目的としたり，「話し合い」に多くの時
間をඅやしたりする授業が૿えてくるのではないかと
いうݒ念が生͡る。高橋（2011）は，「୯にແҙຯな
言語活動が行Θれれ͹よいというものではなく，体育
授業の目ඪや学習内容に੾り݁Μで言語活動が展開さ
れなけれ͹，体育の学習成果（パフΥーマンス）を高
める上でも，教育の全体的課題であるྗߟࢥや言語ྗ
を育成する上でも効果をもたらすことはない」と「言
語活動のॆ実」をҙਤした授業の展開の࢓方について
ड़΂ている。実際の授業においても，言語活動を活発
にさͤるために話し合いなどの活動がੵۃ的に取り入
れられているが，そこでは学習内容に迫るための話し
合いが行Θれていなかͬたり，୯なる話し合い͹かり
に時間がׂかれ，े分な運動ै事時間が֬保されてい
なかͬたりする場合もある。「言語活動のॆ実」をਤ
ることは，体育科において子どもたͪの言語を用いた
表現ྗ，論理的なྗߟࢥ，ίϛϡχケーγϣンೳྗͩ
けを高めることが目的ではなく，パフΥーマンスの向
上やٕೳの向上，ઓज़的な理解をਂめることなど学習
の成果をあ͛るためのख段であるという認ࣝをもͬて
おくඞ要がある。
　そこで本研究では，ボール運動領域ゴール型ゲーム
のセストボールを教材化した学習プログラムを作成
し，子どもの話し合活動（言語活動）と学習成果との
関܎を໌らかにすることを目的とした。۩体的には，
リーグઓの;り返り時に学習課題の解決に向けた児童
間のओ体的な話し合い活動をଅすゲームσータ資料や
ゲームө૾資料といͬた学習資料の޻෉やそれらを提
ࣔするタイϛングについて検討し，子どもたͪの話し
合い活動と学習成果（学習者のゲームパフΥーマン
ス）との関܎について分析を行ͬた。

̎ɽ研究ͷํ๏
　研究対৅は2022年12月９日から12月23日にかけてT
小学校６年生35名に行ͬたセストボールを教材化した
体育授業１୯元である。授業者は学ڃ୲೚であͬた。
本研究で作成された学習プログラムでは，米村

（2013）のゴール型ゲーム教材をߟࢀに，ܸ߈ଆプ
Ϩーの成功཰を高めるため，ਤ１にࣔすグリッドによ
る守උଆプϨーヤーの行動੍ݶを設け，ܸ߈ଆプϨー
ヤーの数的༏Ґを保োしたセストボールゲーム教材を
適用した。ゲーム時間は前後൒４分ずつ（２ܸ߈分守
උ２分）で行い，プϨーヤーは４人対４人で行ͬた。
୯元ܭըは表１にࣔす通りであり，５時間目の話し合
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い活動では，ࣗチームの課題を発ݟするためリーグઓ
のゲームσータ（ܸ߈ճ数，ܸ߈完ྃ数，γϡート
数，ゴール数）を提ڙし，໌らかになͬた課題の解決
にむけたスーパープϨー集（教ࢣが学習者にٻめる動
き）の視ௌおよびそこから気がついたことをまとめる
活動を取り入れた。
　学習プログラムの検証については，体育授業として
の成൱を形成的授業ධՁ（表２），話し合い活動と学
習成果の関܎については，学習者のGPAI（Game 
Performance Assessment Instrument）（注）による
ゲームパフΥーマンスの変容およびリーグઓのゲーム
σータ（ܸ߈数，γϡート数，ゴール数，ܸ߈完ྃ
数，γϡート཰，γϡート成功཰，ܸ߈完ྃ཰）の変
容，話し合い活動のஞ語記録により分析を行ͬた。
　形成的授業ධՁについては授業ऴྃ直後に授業を受

けたす΂ての学習者に഑෍し，それͧれの࣭問項目に
ճ౴さͤた。なお，ճ౴は「はい」「どͪらでもない」

「いいえ」の３બ୒で行い，「はい」３点，「どͪらで
もない」２点，「いいえ」１点を༩えて౷ܭॲ理を行ͬ
た。
　ゲームパフΥーマンスについては，ボールૢ作に関
するパフΥーマンスをධՁするために「ҙࢤ決定

（DMI）」及び「ٕೳ発ش（SEI）」を，ボールを࣋た
ない動きをධՁするために「サϙート（SI）」を設定し，
ゲームパフΥーマンス記録カード（表３）を用いてච
者らがࡱ影された全てのゲームө૾から「適੾数ʗෆ
適੾数」をカウントして分析を行ͬた。その際，1st

リーグのσータからٕೳ下Ґ児をந出しクラスの全体
。向についても検討した܏向とともにٕೳ下Ґ児の܏
　ゲームσータについては，ࡱ影された全てのゲーム
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ද̎　ܗ੒తतۀධՁʢ∁ڮɼ2003ʣ

ද̏　ήʔϜύϑΥʔϚϯεه࿥Χʔυ

ゲームパフΥーマンス記録カード
୯元名ʰ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ʱ

日付　　　　　　月　　　　日　（　　　）
チーム（　　　　　　　　　　　　　　　）

観察者（　　　　　　　　　　　　　　　）
˓ҙࢥ決定　基४
　・プϨーヤーがフリーのチームϝイトにパスをしようとする。
　・プϨーヤーが適੾なタイϛングでγϡートしようとする。
˓ٕೳ発ش　基४
　・キϟッチ：パスされたボールをキϟッチできる。
　・パ　　ス：ボールがターゲットにಧく。
　・γϡート：ゴールにγϡートを決めることができる。
˓サϙート　基४
　・プϨーヤーがパスをもらうために適੾なϙδγϣンにとどまͬたり、Ҡ動したりして、ボール保࣋

者のサϙートをする。
ʪ記録方法ʫ֘౰するカテゴリーに正の字をつけていく。

名前
ҙࢥ決定 ٕೳ発ش サϙート

適੾ ෆ適੾ 適੾ ෆ適੾ 適੾ ෆ適੾
ਖ਼ ਖ਼
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これは４ճのプϨー中３ճ以上適੾なプϨーが行Θれ
ていることをࣔしており，୯元を通してクラス全体が
適੾なプϨーによる高いϨϕルでのゲームパフΥーマ
ンスを発شする中で学習がਐめられたことが໌らかに
なͬた。
　表６にࣔすとおり，ந出したٕೳ下Ґ児２名のゲー
ムパフΥーマンスσータでは，GPスίアの向上が໌
らかになͬた。また，全ての項目で適੾཰が上ঢし，
特にSEI（ٕೳ発ش）では，54.75�から73.82�まで大
きく上ঢした。本学習指導プログラムは，ٕೳ下Ґ児
が目ཱͬたࣦഊすることなくゲームにࢀՃし，適੾な
プϨーを行いながら学習することがՄೳであることが
認められた。
３）話し合い活動の検討
　話し合い活動では，子どもが教ࢣから提ڙされた
ゲームσータからプϨーの事実を೺Ѳ・分析する中
で，ࣗチームの課題を発ݟし，動ը資料であるスー
パープϨー集から課題解決の方法を୳り，実際のゲー
ムでその解決ࡦをࢼしながら学習するྲྀれをॏ要視し
た。スーパープϨー集は，子どもたͪのゲームからᶃ
山なりのきれいなγϡートᶄগないパスでのボール運
びᶅサイドチΣンδの要ૉがあるプϨーをந出し１分
程౓の動ը資料にまとめ，効཰よくಘ点するための方
法をࣔした。話し合い活動の分析の対৅となͬたチー
ムは，1stリーグでの順Ґが１・３・５Ґの３チーム

ө૾からܸ߈数，γϡート数，ゴール数，γϡート
཰，γϡート成功཰をカウント・集ܭした。
　話し合い活動については，リーグઓᶃの対ઓ݁果か
ら１Ґ，３Ґ，５Ґのチームをந出し，話し合い活動
をࡱ影し会話をஞ語記録した。話し合い活動の成果に
ついては，リーグઓᶄのゲーム（５，６時間目）を分
析し子どもたͪのプϨー内容（ゲームσータ等）と話
し合い活動の内容とを分析し，その༗効ੑを検討し
た。

̏ɽ݁Ռͱ࡯ߟ
１）形成的授業ධՁ
　表４は，本実践に対する形成的授業ධՁの全体平ۉ
をࣔしたものである（　）内の数஋は５段֊ධՁの஋
となͬている。総合ಘ点は１時間目から６時間目まで
５段֊ධՁの５と４であͬた。このことから，本研究
で開発した学習指導プログラムは，子どもたͪがຬ଍
したঢ়ଶで学習できたことが໌らかになͬた。
２）ゲームパフΥーマンスσータの変容
　表５にࣔすとおり，ゲームパフΥーマンスσータの
平ۉ஋は，GP（ゲームパフΥーマンス），DMI（ҙࢥ
決定），SEI（ٕೳ発ش），SI（サϙート）の全てにお
いて1stリーグおよび2ndリーグでಉ程౓の஋をࣔし
た。また，GPスίア，DMIスίア，SEIスίア，SIス
ίアのそれͧれの適੾཰はどれも75�をӽえており，

ද̐　୯ݩΛ௨ͨ͠ܗ੒తतۀධՁͷਪҠ
１時間目 ２時間目 ３時間目 ４時間目 ５時間目 ６時間目

成果 2.79（５） 2.71（５） 2.56（４） 2.61（４） 2.69（４） 2.70（５）
ҙཉ・関৺ 2.89（４） 2.84（４） 2.83（４） 2.88（４） 2.79（３） 2.94（４）

学び方 2.70（４） 2.61（４） 2.90（５） 2.73（４） 2.73（４） 2.81（５）
協ྗ 2.88（５） 2.90（５） 2.92（５） 2.92（５） 2.92（５） 2.93（５）
総合 2.81（５） 2.76（４） 2.77（５） 2.77（４） 2.77（５） 2.83（５）

（　）の数字は形成的授業ධՁの਍அ基४（∁橋，2003）による５段֊ධՁの஋

ද̑　ήʔϜύϑΥʔϚϯεσʔλͷม༰ʢશମʣ
1st 2nd t஋

GP 12.77（92.74�） 12.51（92.60�） 0.495
DMI 5.28（84.08�） 4.91（83.08�） 1.083
SEI 3.13（75.79�） 3.09（75.55�） 0.137
SI 13.09（92.90�） 13.54（93.12�） －0.597

（　）は適੾཰を表している

ද̒　ήʔϜύϑΥʔϚϯεσʔλͷม༰ʢٕೳԼҐࣇʣ
1st 2nd t஋

GP 7.73（88.54�） 11.13（91.76�） －2.211ˎ

DMI 2.25（69.23�） 3.29（76.69�） －0.996
SEI 1.21（54.75�） 2.82（73.82�） －1.985
SI 12.83（92.77�） 15.10（93.79�） －0.59

ˎpʻ.05
（　）は適੾཰を表している
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とした。
　実際の話し合い活動では，教ࢣが֤チームをճり，

「ࣗチームの課題」と「それを解決するための߈め方
や作ઓはԿか」を問いଓけた。
　1stリーグ，2ndリーグともに１Ґͩͬたࢵチーム
は，ゲームσータから，他チームやࣗチームの特௃を
分析してゲームσータの目ඪ஋を設定し，目ඪୡ成の
ためのܸ߈方法をੵۃ的に話し合う姿がݟられた

（表７）。۩体的には，ゴール数とγϡート数がগない
ことを課題とし，ܸ߈方法として୹くૣいパスճしや
速߈で߈めるといͬた内容が話し合Θれた。2ndリー
グでは，話し合いで決めた୹くૣいパスճしでܸ߈す
ることができており，ܸ߈ճ数やγϡート数が1st
リーグよりも૿えていた（表８）。話し合いの内容を
実際のゲームで۩現化することができており，話し合
い活動の༗効ੑが認められた。他方で，ボールૢ作や

キϟッチٕೳに問題がݟられ，γϡート཰とγϡート
成功཰の௿下が新たな課題となͬた。
　ԫチームは，γϡート数のগなさを課題とし，ܸ߈
方法として，ゴールのཪをૂͬてγϡートをଧつとい
う内容が話し合Θれた（表９）。2ndリーグでは，作
ઓ通りゴールのཪに૸りࠐむことで，リバウンドճ数
が૿え，ゴール数の૿Ճにつながり，話し合い活動の
༗効ੑが認められた。くΘえて，ܸ߈ճ数やγϡート
数が૿えてもγϡート成功཰をҡ࣋できていたため，
2ndリーグでは順Ґを1stリーグの３Ґから２Ґに上͛
ることができた（表10）。
　青チームは，γϡート数のগなさを課題とし，ܸ߈
方法として，パスをૣく͙ܨこと，ゴールのཪから
γϡートをૂうことが話し合Θれた（表11）。2ndリー
グでは，ૉૣいパスճしでγϡートまでボールを運Ϳ
ことができており，ゴールཪからのγϡートもૂえる

ද̓　ࢵνʔϜͷ࿩͠合͍׆ಈ

ද̔　ࢵνʔϜͷήʔϜσʔλม༰
チームࢵ 1ST 2ND
ճ数ܸ߈ 31 41

完ྃ数ܸ߈
（γϡートまで） 19 25

γϡート数 26 44
ゴール数 12 12

完ྃ཰ܸ߈ 61.9ˋ 57.2ˋ
γϡート成功཰ 46.2ˋ 26.0ˋ
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ද̕　ԫνʔϜͷ࿩͠合͍׆ಈ

ද10　ԫνʔϜͷήʔϜσʔλม༰
ԫチーム 1ST 2ND
ճ数ܸ߈ 27 37

完ྃ数ܸ߈
（γϡートまで） 19 24

γϡート数 24 34
ゴール数 ８ 13

完ྃ཰ܸ߈ 71.2ˋ 64.1ˋ
γϡート成功཰ 33.3ˋ 34.3ˋ

ද11　੨νʔϜͷ࿩͠合͍׆ಈ
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ද12　੨νʔϜͷήʔϜσʔλม༰
青チーム 1ST 2ND
ճ数ܸ߈ 34 37

完ྃ数ܸ߈
（γϡートまで） 17 23

γϡート数 19 43
ゴール数 ９ ８

完ྃ཰ܸ߈ 51.1ˋ 63.4ˋ
γϡート成功཰ 47.4ˋ 19.0ˋ

ようになͬていた。その݁果，課題としていたγϡー
ト数や，ܸ߈完ྃ཰が大きく૿え話し合い活動の༗効
ੑが認められた（表12）。他方で，γϡート成功཰の
௿下から，γϡート場面での新たな課題が໌らかに
なͬた。

̐ɽ·ͱΊ
　本研究では，ボール運動領域ゴール型ゲームのセス
トボールを教材化した学習プログラムを作成し，子ど
もの話し合活動（言語活動）と学習成果との関܎を໌
らかにすることを目的として行Θれた。۩体的には，
リーグઓの;り返り時に学習課題の解決に向けた児童
間のओ体的な話し合い活動をଅすゲームσータ資料や
課題解決に向けた話し合いをଅすゲームө૾資料

（スーパープϨー集）といͬた学習資料の޻෉やそれ
らを提ࣔするタイϛングについて検討し，子どもたͪ
の話し合い活動と学習成果（学習者のゲームパフΥー
マンス）との関܎について分析を行ͬた。
　その݁果，本研究で用いたセストボールを教材化し
た学習プログラムは，子どもたͪに高くධՁされ，ク
ラス全体やٕೳ下Ґ児のゲームパフΥーマンスは高い
適੾཰で୯元を通してҡ࣋・向上したことから，༗効
な学習プログラム教材であͬたことが໌らかになͬ
た。
　また，話し合い活動と学習成果のつながりについて
は，ゲームσータでࣗチームの課題の໌֬化と，スー
パープϨー集で「どう動け͹ྑいのか」「どうすれ͹
課題を解決できるのか」など子どもたͪが学習のےಓ
や解決のݟ通しを2ͪ࣋ndリーグのゲームを行う中で
ࣗチームの課題を改ળすることができた。
が（SEI）ش後の課題としては，全体的にٕೳ発ࠓ　
௿いことからパスやγϡートなどのボールૢ作に問題
がݟられた。ドリル教材の導入などボールૢ作スキル

を保োできるプログラムの改ળを検討するඞ要があ
る。また，本研究では୯元を通してܸ߈ଆを༏Ґにす
るため，守උの指導は一੾行Θなかͬたが，ゲームө
૾を分析する中で守උの向上もある程౓֬認すること
ができた。この守උの上ୡがٕೳ発ش（SEI）を含め
たܸ߈プϨーヤーのゲームパフΥーマンスにどのよう
な影響を༩えるのか分析するඞ要が認められた。

஫
　GPAIとは，子どもたͪのゲーム中のパフΥーマンス行動を
直઀分析する方法である。その特௃として，子どもたͪのゲー
ム中の行動そのものを分析対৅としていること，さらには，

「ボールを࣋たない動き」を分析の対৅としていることである。
ゲームパフΥーマンスの構成要ૉはҙࢤ決定やٕೳ発ش，サ
ϙート等７つの観点に分ྨされる。したがͬて，ݸ人的なゲー
ムパフΥーマンスͩけではなく，ゲームへのࢀՃঢ়況等の全体
的なゲームパフΥーマンスも分析できる多元的なධՁ法である

（リンμ・L・グリフィン，1999，p.200）。
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