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要　旨　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
果との関係を明らかにしようとした。その結果，クラス全体のゲームパフォーマンスは単元を通して高い
適切率を示したことから学習プログラムが有効であり，ゲームデータやプレー集を基にした話し合い活動
の結果，自チームの課題と課題解決の方法が明確化され，実際のゲーム場面でその課題を解決することが
できた。
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１．研究の目的
　近年，国際的な学力調査（PISA）等の結果から，
我が国の子どもたちの思考力・判断力・表現力に課題
があることが明らかとなり，このような力を育むため
に，知的活動，コミュニケーション，感性や情緒に深
く関係する言語活動をすべての教科において充実させ
ていくことが求められている。平成20年に改定された
小学校学習指導要領の「第一章総則」には，「各教科
等の指導に当たっては，児童の思考力，判断力，表現
力等をはぐくむ観点から，基礎的・基本的な知識及び
技能の活用を図る学習活動を重視するとともに，言語
に対する関心や理解を深め，言語に関する能力の育成
を図る上で必要な言語環境を整え，児童の言語活動を
充実すること」が示された。小学校学習指導要領解説

体育編でも「体を動かすことが，身体能力を身に付け
るとともに，情緒面や知的な発達を促し，集団的活動
や身体表現などを通じてコミュニケーション能力を育
成することや，筋道を立てて練習や作戦を考え，改善
の方法などを互いに話し合う活動などを通じて論理的
思考力をはぐくむことにも資すること」が示され，体
育授業においても言語活動を充実させていくことが求
められた。この考え方は，平成29年改定の学習指導要
領に引き継がれ，体育においても「コミュニケーショ
ン能力を育成したり論理的思考力を育んだりする観点
から，ゲームや練習などにおいて励ましや協力をする
こと，および練習方法や作戦を考えたり，成果を振り
返ったりするために話し合う活動などを充実するこ
と」（平成29年改定の小学校学習指導要領解説体育編）
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が重点として示されている。
　他方，これまで行われてきた体育授業における言語
活動の充実を図った先行研究では（中野他，2008；大
嶋 他，2009； 加 藤，2011a； 加 藤，2011b； 久 保 田
他，2011），学習意欲の高まり，言語活動の充実，知
識・技能の習得の育成をねらいとし，「話し合いの
ルールカード」「アドバイスカード」「技術ポイントカー
ド」などの学習カードを活用した取り組みや，遅延再
生装置をもちいた動画資料やデジタルカメラ・タブ
レット端末により作成できる自身の技の分解図資料を
用いた取り組みが行われている。それらの実践から，
学習カードを用いることで友だちの技を見る視点が明
確になり子ども同士で積極的な話し合いが行われた
り，見られている児童が自分の技の見てほしいポイン
トを伝えながら運動に取り組んだりする姿が見られた
こと，自身の動画や分解図の映像を客観的に観察し，
その資料を通じて友だちからアドバイスをもらう姿が
見られたことなどから，学習意欲の向上や仲間との積
極的なかかわり合いには有効に働いたこと明らかにし
ている。他方で，共有化された動き方やポイントはす
べての子どもの技能レベルに対応したものではなかっ
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
動に対して技能の高まりが十分ではなかったことな
ど，技能面の学習成果に効果があったとは考えにくい
事も指摘されている。
　以上のような先行研究から，言語活動を充実させる
ことにより，コミュニケーション能力や学習意欲の向
上には一定の有効性は見られるが，知識・技能の習得
及びその活用につながるような検証が十分ではないこ
と，体育学習では領域や種目によって話し合い活動や
教え合い活動の重点の置き方に違いがでると考えられ
るが，領域や種目によっての言語環境の効果的な在り
方について器械運動領域や陸上運動領域では実践の積
み重ねが存在するが，ボール運動領域においてはその
効果的な言語環境のあり方については不明確であるこ
とが指摘できる。このことから技能の習得を中核に据
えながらも思考力・判断力・表現力を育むために，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
方に関する研究の必要性が認められる。しかしなが
ら，単に話し合い活動の時間を設定したり，形式的な
言語活動を行ったりしただけでは学習成果としての

「できる」「わかる」につながるとは言い難く，「言語
活動の充実」を強調するあまり，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
間を費やしたりする授業が増えてくるのではないかと
いう懸念が生じる。高橋（2011）は，「単に無意味な
言語活動が行われればよいというものではなく，体育
授業の目標や学習内容に切り結んで言語活動が展開さ
れなければ，体育の学習成果（パフォーマンス）を高
める上でも，教育の全体的課題である思考力や言語力
を育成する上でも効果をもたらすことはない」と「言
語活動の充実」を意図した授業の展開の仕方について
述べている。実際の授業においても，言語活動を活発
にさせるために話し合いなどの活動が積極的に取り入
れられているが，そこでは学習内容に迫るための話し
合いが行われていなかったり，単なる話し合いばかり
に時間が割かれ，十分な運動従事時間が確保されてい
なかったりする場合もある。「言語活動の充実」を図
ることは，体育科において子どもたちの言語を用いた
表現力，論理的な思考力，コミュニケーション能力だ
けを高めることが目的ではなく，パフォーマンスの向
上や技能の向上，戦術的な理解を深めることなど学習
の成果をあげるための手段であるという認識をもって
おく必要がある。
　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
関係を明らかにすることを目的とした。具体的には，
リーグ戦のふり返り時に学習課題の解決に向けた児童
間の主体的な話し合い活動を促すゲームデータ資料や
ゲーム映像資料といった学習資料の工夫やそれらを提
示するタイミングについて検討し，子どもたちの話し
合い活動と学習成果（学習者のゲームパフォーマン
ス）との関係について分析を行った。

２．研究の方法
　研究対象は2022年12月９日から12月23日にかけてT
小学校６年生35名に行ったセストボールを教材化した
体育授業１単元である。授業者は学級担任であった。
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参考に，攻撃側プ
レーの成功率を高めるため，図１に示すグリッドによ
る守備側プレーヤーの行動制限を設け，攻撃側プレー
ヤーの数的優位を保障したセストボールゲーム教材を
適用した。ゲーム時間は前後半４分ずつ（攻撃２分守
備２分）で行い，プレーヤーは４人対４人で行った。
単元計画は表１に示す通りであり，５時間目の話し合
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い活動では，自チームの課題を発見するためリーグ戦
のゲームデータ（攻撃回数，攻撃完了数，シュート
数，ゴール数）を提供し，明らかになった課題の解決
にむけたスーパープレー集（教師が学習者に求める動
き）の視聴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
の成否を形成的授業評価（表２），話し合い活動と学
習成果の関係については，学習者のGPAI（Game 
Performance Assessment Instrument）（注）による
ゲームパフォーマンスの変容およびリーグ戦のゲーム
データ（攻撃数，シュート数，ゴール数，攻撃完了
数，シュート率，シュート成功率，攻撃完了率）の変
容，話し合い活動の逐語記録により分析を行った。
　形成的授業評価については授業終了直後に授業を受

けたすべての学習者に配布し，それぞれの質問項目に
回答させた。なお，回答は「はい」「どちらでもない」

「いいえ」の３選択で行い，「はい」３点，「どちらで
もない」２点，「いいえ」１点を与えて統計処理を行っ
た。
　ゲームパフォーマンスについては，ボール操作に関
するパフォーマンスを評価するために「意志決定

（DMI）」及び「技能発揮（SEI）」を，ボールを持た
ない動きを評価するために「サポート（SI）」を設定し，
ゲームパフォーマンス記録カード（表３）を用いて筆
者らが撮影された全てのゲーム映像から「適切数／不
適切数」をカウントして分析を行った。その際，1st

リーグのデータから技能下位児を抽出しクラスの全体
傾向とともに技能下位児の傾向についても検討した。
　ゲームデータについては，撮影された全てのゲーム

表１　学習指導プログラムにおける単元
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図１　セストボール教材
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表２　形成的授業評価（髙橋，2003）

表３　ゲームパフォーマンス記録カード

ゲームパフォーマンス記録カード
単元名『　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　』

日付　　　　　　月　　　　日　（　　　）
チーム（　　　　　　　　　　　　　　　）

観察者（　　　　　　　　　　　　　　　）
○意思決定　基準
　・プレーヤーがフリーのチームメイトにパスをしようとする。
　・プレーヤーが適切なタイミングでシュートしようとする。
○技能発揮　基準
　・キャッチ：パスされたボールをキャッチできる。
　・パ　　ス：ボールがターゲットに届く。
　・シュート：ゴールにシュートを決めることができる。
○サポート　基準
　・プレーヤーがパスをもらうために適切なポジションにとどまったり、移動したりして、ボール保持

者のサポートをする。
〈記録方法〉該当するカテゴリーに正の字をつけていく。

名前
意思決定 技能発揮 サポート

適切 不適切 適切 不適切 適切 不適切
正 正
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これは４回のプレー中３回以上適切なプレーが行われ
ていることを示しており，単元を通してクラス全体が
適切なプレーによる高いレベルでのゲームパフォーマ
ンスを発揮する中で学習が進められたことが明らかに
なった。
　表６に示すとおり，抽出した技能下位児２名のゲー
ムパフォーマンスデータでは，GPスコアの向上が明
らかになった。また，全ての項目で適切率が上昇し，
特にSEI（技能発揮）では，54.75%から73.82%まで大
きく上昇した。本学習指導プログラムは，技能下位児
が目立った失敗することなくゲームに参加し，適切な
プレーを行いながら学習することが可能であることが
認められた。
３）話し合い活動の検討
　話し合い活動では，子どもが教師から提供された
ゲームデータからプレーの事実を把握・分析する中
で，自チームの課題を発見し，動画資料であるスー
パープレー集から課題解決の方法を探り，実際のゲー
ムでその解決策を試しながら学習する流れを重要視し
た。スーパープレー集は，子どもたちのゲームから①
山なりのきれいなシュート②少ないパスでのボール運
び③サイドチェンジの要素があるプレーを抽出し１分
程度の動画資料にまとめ，効率よく得点するための方
法を示した。話し合い活動の分析の対象となったチー
ムは，1stリーグでの順位が１・３・５位の３チーム

映像から攻撃数，シュート数，ゴール数，シュート
率，シュート成功率をカウント・集計した。
　話し合い活動については，リーグ戦①の対戦結果か
ら１位，３位，５位のチームを抽出し，話し合い活動
を撮影し会話を逐語記録した。話し合い活動の成果に
ついては，リーグ戦②のゲーム（５，６時間目）を分
析し子どもたちのプレー内容（ゲームデータ等）と話
し合い活動の内容とを分析し，その有効性を検討し
た。

３．結果と考察
１）形成的授業評価
　表４は，本実践に対する形成的授業評価の全体平均
を示したものである（　）内の数値は５段階評価の値
となっている。総合得点は１時間目から６時間目まで
５段階評価の５と４であった。このことから，本研究
で開発した学習指導プログラムは，子どもたちが満足
した状態で学習できたことが明らかになった。
２）ゲームパフォーマンスデータの変容
　表５に示すとおり，ゲームパフォーマンスデータの
平均値は，GP（ゲームパフォーマンス），DMI（意思
決定），SEI（技能発揮），SI（サポート）の全てにお
いて1stリーグおよび2ndリーグで同程度の値を示し
た。また，GPスコア，DMIスコア，SEIスコア，SIス
コアのそれぞれの適切率はどれも75%を越えており，

表４　単元を通した形成的授業評価の推移
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）
意欲・関心 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）
協力 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評価の診断基準（髙橋，2003）による５段階評価の値

表５　ゲームパフォーマンスデータの変容（全体）
1st 2nd t値

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

（　）は適切率を表している

表６　ゲームパフォーマンスデータの変容（技能下位児）
1st 2nd t値

GP 7.73（88.54%） 11.13（91.76%） －2.211＊

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

＊p＜.05
（　）は適切率を表している
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とした。
　実際の話し合い活動では，教師が各チームを回り，

「自チームの課題」と「それを解決するための攻め方
や作戦は何か」を問い続けた。
　1stリーグ，2ndリーグともに１位だった紫チーム
は，ゲームデータから，他チームや自チームの特徴を
分析してゲームデータの目標値を設定し，目標達成の
ための攻撃方法を積極的に話し合う姿が見られた

（表７）。具体的には，ゴール数とシュート数が少ない
ことを課題とし，攻撃方法として短く早いパス回しや
速攻で攻めるといった内容が話し合われた。2ndリー
グでは，話し合いで決めた短く早いパス回しで攻撃す
ることができており，攻撃回数やシュート数が1st
リーグよりも増えていた（表８）。話し合いの内容を
実際のゲームで具現化することができており，話し合
い活動の有効性が認められた。他方で，ボール操作や

キャッチ技能に問題が見られ，シュート率とシュート
成功率の低下が新たな課題となった。
　黄チームは，シュート数の少なさを課題とし，攻撃
方法として，ゴールの裏を狙ってシュートを打つとい
う内容が話し合われた（表９）。2ndリーグでは，作
戦通りゴールの裏に走り込むことで，リバウンド回数
が増え，ゴール数の増加につながり，話し合い活動の
有効性が認められた。くわえて，攻撃回数やシュート
数が増えてもシュート成功率を維持できていたため，
2ndリーグでは順位を1stリーグの３位から２位に上げ
ることができた（表10）。
　青チームは，シュート数の少なさを課題とし，攻撃
方法として，パスを早く繋ぐこと，ゴールの裏から
シュートを狙うことが話し合われた（表11）。2ndリー
グでは，素早いパス回しでシュートまでボールを運ぶ
ことができており，ゴール裏からのシュートも狙える

表７　紫チームの話し合い活動

表８　紫チームのゲームデータ変容
紫チーム 1ST 2ND
攻撃回数 31 41

攻撃完了数
（シュートまで） 19 25

シュート数 26 44
ゴール数 12 12

攻撃完了率 61.9％ 57.2％
シュート成功率 46.2％ 26.0％
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表９　黄チームの話し合い活動

表10　黄チームのゲームデータ変容
黄チーム 1ST 2ND
攻撃回数 27 37

攻撃完了数
（シュートまで） 19 24

シュート数 24 34
ゴール数 ８ 13

攻撃完了率 71.2％ 64.1％
シュート成功率 33.3％ 34.3％

表11　青チームの話し合い活動
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表12　青チームのゲームデータ変容
青チーム 1ST 2ND
攻撃回数 34 37

攻撃完了数
（シュートまで） 17 23

シュート数 19 43
ゴール数 ９ ８

攻撃完了率 51.1％ 63.4％
シュート成功率 47.4％ 19.0％

ようになっていた。その結果，課題としていたシュー
ト数や，攻撃完了率が大きく増え話し合い活動の有効
性が認められた（表12）。他方で，シュート成功率の
低下から，シュート場面での新たな課題が明らかに
なった。

４．まとめ
　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）と学習成果との関係を明
らかにすることを目的として行われた。具体的には，
リーグ戦のふり返り時に学習課題の解決に向けた児童
間の主体的な話し合い活動を促すゲームデータ資料や
課題解決に向けた話し合いを促すゲーム映像資料

（スーパープレー集）といった学習資料の工夫やそれ
らを提示するタイミングについて検討し，子どもたち
の話し合い活動と学習成果（学習者のゲームパフォー
マンス）との関係について分析を行った。
　その結果，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，子どもたちに高く評価され，ク
ラス全体や技能下位児のゲームパフォーマンスは高い
適切率で単元を通して維持・向上したことから，有効
な学習プログラム教材であったことが明らかになっ
た。
　また，話し合い活動と学習成果のつながりについて
は，ゲームデータで自チームの課題の明確化と，スー
パープレー集で「どう動けば良いのか」「どうすれば
課題を解決できるのか」など子どもたちが学習の筋道
や解決の見通しを持ち2ndリーグのゲームを行う中で
自チームの課題を改善することができた。
　今後の課題としては，全体的に技能発揮（SEI）が
低いことからパスやシュートなどのボール操作に問題
が見られた。ドリル教材の導入などボール操作スキル

を保障できるプログラムの改善を検討する必要があ
る。また，本研究では単元を通して攻撃側を優位にす
るため，守備の指導は一切行わなかったが，ゲーム映
像を分析する中で守備の向上もある程度確認すること
ができた。この守備の上達が技能発揮（SEI）を含め
た攻撃プレーヤーのゲームパフォーマンスにどのよう
な影響を与えるのか分析する必要が認められた。

注
　GPAIとは，子どもたちのゲーム中のパフォーマンス行動を
直接分析する方法である。その特徴として，子どもたちのゲー
ム中の行動そのものを分析対象としていること，さらには，

「ボールを持たない動き」を分析の対象としていることである。
ゲームパフォーマンスの構成要素は意志決定や技能発揮，サ
ポート等７つの観点に分類される。したがって，個人的なゲー
ムパフォーマンスだけではなく，ゲームへの参加状況等の全体
的なゲームパフォーマンスも分析できる多元的な評価法である

（リンダ・L・グリフィン，1999，p.200）。
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