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要旨　香川県内の中学生を対象として、戦術学習モデルを適用したネット型ゲーム教材を実
施し、単元を通じた下位児のゲームパフォーマンスの変化を測定した。測定法にはGPAIを
使用し、下位児の平均値と学年全体の平均値を比較した。下位児については全体の傾向と同
様、ゲーム中のゲームパフォーマンス、意思決定、調整について向上した。このことから下
位児に対しても戦術学習モデルを適用した教材は有効であることが実証された。

キーワード　戦術学習　技能下位児　ゲームパフォーマンス

Ⅰ．はじめに
　平成29年に学習指導要領が改訂・告示され，
各教科において目標や内容が変更された。中学
校の体育についても同様に改訂が行われたが，
「E 球技」の内容については従来と同様「ゴー
ル型」「ネット型」「ベースボール型」に分類さ
れ，それぞれの内容について説明がなされてい
る。この分類について渡辺（2008）は「ボール
運動・球技の分類的発想を基盤としており，そ
れらの分類枠を特徴づける戦術的構造が学習内
容として強調されたことを意味している」と述
べている。
　この戦術的構造を強調する意義について，

Bunkerら（1982）は「パフォーマンスの絶対
的なレベルは異なっても，戦術的気づきに基づ
いて，それぞれすべての子どもが意思決定に参
加することができ，そのことによって，ゲーム
の面白さ，ゲームへの関与が保たれる」と述べ
ている。つまり，運動・体育が苦手な児童・生
徒（以下，下位児）が授業へ積極的に参加しや
すくなることが意義だと言える。
　戦術と技術の関係について宮内（2001）は
「ゲームにおける技術の特性は，戦術によって
決定されなければならない。学ぶべき技術は，
戦術を遂行するために必要な技術であり，当然
技術は戦術との関連で獲得すべきである」と述
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べており，技術単体の指導について異議を唱え
た。
　しかし，ネット型ゲームにおいて個人の技術
を中心に指導がなされ，授業の大半がその指導
に費やされているというのが現状である。その
ため，技術を身につけたもののゲームにおいて
発揮される場面が少ないという問題が指摘され
ている（岡田，2006）。この問題を解決するた
めに岡田（2006）は「ゲームの面白さがトスか
らスパイクを決めたり，相手のいない空間に
ボールを打ち込んだりするなど，技術と戦術を
関連させることによって得点する」ところにあ
るという視点から，バレーボールを素材として
「戦術学習モデル」を適用した指導プログラム
を開発し，その有効性について検討した。結果
として「戦術学習モデル」を適用したバレーボー
ルの指導プログラムは技術と戦術が結びついた
ゲームパフォーマンスの向上に有効であること
が明らかになった。
　この「戦術学習モデル」とはイギリスにおいて
提唱された「ゲーム理解のための指導法（Teaching 
Game for Understanding，以下TGFU）」のこと
を指しており，ボールゲームの構造的特性であ
る技術のみを重視するのではなく，ゲームを理
解することを強調したプログラムだった。つま
り，技術は授業の目的ではなく，ゲームで良い
パフォーマンスをするための手段として捉え
られていた。このTGFUをより実践的なものと
するために，グリフィン（1999）によって「戦
術アプローチ」という形で開発された。これは
学習者の戦術意識を向上させるために，高度な
ゲーム形態が出現されるように修正されたゲー
ム，あるいは戦術的課題を提供するように誇張
されたゲームによって授業が開始されるもので
ある。この指導モデルの構造を図１に示す。
　また，この戦術アプローチの評価法とし
て「ゲームパフォーマンス評価法（ Game 
Performance Assessment Instrument，以下GPAI）」
が用いられる。この評価法の特徴として，ゲー
ム中のパフォーマンスを評価する点が挙げられ
る。従来，体育科の評価法としてスキルテスト
が用いられることが一般的であったが，これら

のスキルテストはプレー中のパフォーマンスを
想定していないことが問題点として挙げられ
る。GPAIではその問題点を解決するために開
発されたものであり，ボールを保持していない
プレイヤーの評価することが可能な評価法であ
る。GPAIはゲーム中に観察可能なパフォーマ
ンスを７つの構成要素としてカテゴリー化して
おり，その内容を表１に示す。
　岡田（2006）の実践を受けて，守屋（2008）
は岡田の研究で用いた「戦術学習モデル」導入
単元の修正を行い，岡田（2006）の実践よりも
ゲームパフォーマンスが向上したことを報告し
ている。
　しかしながら，これらの研究では対象の授業
を受けた生徒全体の傾向を示しており，運動・
体育が苦手な生徒，いわゆる技能下位児（以下，
下位児）に焦点を当てたデータが得られていな
い。下位児に焦点を当てる必要性について，細
越（2003）は「運動技能レベル下位児に対する
効果的な関わり方について検討することは意義
のあること」と述べており，澤田（2003）は「下
手な子を上手にする授業をすると，いわゆるよ
い授業が展開する」と述べている。したがっ
て，戦術学習モデルが下位児にとって有効であ
るかどうか検証する必要がある。そこで本研究
では岡田，守屋の実践を参考に，中学校ネット
型ゲームにおける「戦術学習モデル」を適用し
た指導プログラムの有効性を，単元を通じた下
位児のゲームパフォーマンス変容から明らかに
することを目的とする。

図１．グリフィンらに提案された戦術アプローチ

ことによって得点する」ところにあるという視点から、

バレーボールを素材として「戦術学習モデル」を適用

した指導プログラムを開発し、その有効性について検

討した。結果として「戦術学習モデル」を適用したバ

レーボールの指導プログラムは技術と戦術が結びつ

いたゲームパフォーマンスの向上に有効であること

が明らかになった。 
 この「戦術学習モデル」とはイギリスにおいて提唱

された「ゲーム理解のための指導法(Teaching Game 
for Understanding、以下 TGFU)」のことを指してお

り、ボールゲームの構造的特性である技術のみを重視

するのではなく、ゲームを理解することを強調したプ

ログラムだった。つまり、技術は授業の目的ではなく、

ゲームで良いパフォーマンスをするための手段とし

て捉えられていた。この TGFU をより実践的なもの

とするために、グリフィン(1999)によって「戦術アプ

ローチ」という形で開発された。これは学習者の戦術

意識を向上させるために、高度なゲーム形態が出現さ

れるように修正されたゲーム、あるいは戦術的課題を

提供するように誇張されたゲームによって授業が開

始されるものである。この指導モデルの構造を図 1 に

示す。 
   

 
 
 
 

 
 

図 1.グリフィンらに提案された戦術アプローチ 
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表 1.GPAI のカテゴリー 

 岡田(2006)の実践を受けて、守屋(2008)は岡田の研

究で用いた「戦術学習モデル」導入単元の修正を行い、

岡田(2006)の実践よりもゲームパフォーマンスが向
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 しかしながら、これらの研究では対象の授業を受け

た生徒全体の傾向を示しており、運動・体育が苦手な

生徒、いわゆる技能下位児(以下、下位児)に焦点を当

てたデータが得られていない。したがって、戦術学習
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ベース 

ある技能を発揮し、次の技能を発揮

するまでの間のホームポジション

あるいはリカバリーポジションへ

の適切な戻り。 

調整 
ゲームの流れに応じた、オフェンス

あるいはディフェンスのポジショ

ンの動き。 

意思決定 

ゲーム中（あるいはディフェンスな

ど、ボールに相当するもの）などを

操作して何を行うべきかに関する

適切な選択。 

技能発揮 選択した技術の有効な実行。 

サポート 
味方チームがボールを保持してい

る場面で、パスを受けるポジション

へ移動するボールを持たない動き。

カバー 

ボールを保持している味方プレイ

ヤーがボールに向かって移動して

いる味方プレイヤーに対するディ

フェンス面での支援。 

ガード/マーク

ボールを保持している相手のプレ

イヤー、もしくはボールに向かって

移動している相手プレイヤーに対

するディフェンス。 

1.ゲームの誇張 
（修正されたゲーム） 
（誇張されたゲーム） 

2.戦術的気づき 
（何をするか） 

3.技能の行使 
（どのように 

するか） 
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Ⅱ．研究方法
１．研究対象となったクラス・単元　
　本研究では，守屋（2008）の映像データを用
いて分析を行った。このデータは2008年10月27
日から12月２日にかけて，香川県内の中学校第
１学年（男子62名，女子61名，計123名）を対
象にバレーボール教材を用いた授業を行ったも
のである。授業時数は計８時間であり，授業担
当者は対象学年を普段から指導している現職の
体育教員であった。この実戦で行われた単元計
画を図２に示す。

２．分析方法
　毎時間に実施された３対３のゲームをビデオ
カメラで撮影し，GPAIを用いてビデオ分析を
行った。GPAIのカテゴリーは意思決定，技能
発揮，調整の３点を選択し，「適切/不適切」「有
効/非有効」でカウントした。それぞれの評価
基準については表２，３，４に示す通りである。
なお，レシーバーは「相手からのボールを受
ける役割のプレイヤー」，セッターは「レシー
バーからのボールを受けてアタッカーにボール
を渡すプレイヤー」，アタッカーは「セッター
からボールを受けて相手にボールを返すプレイ

表１．GPAIのカテゴリー

ベース

ある技能を発揮し，次の技能を
発揮するまでの間のホームポジ
ションあるいはリカバリーポジ
ションへの適切な戻り。

調整
ゲームの流れに応じた，オフェ
ンスあるいはディフェンスのポ
ジションの動き。

意思決定

ゲーム中（あるいはディフェン
スなど，ボールに相当するも
の）などを操作して何を行うべ
きかに関する適切な選択。

技能発揮 選択した技術の有効な実行。

サポート

味方チームがボールを保持して
いる場面で，パスを受けるポジ
ションへ移動するボールを持た
ない動き。

カバー

ボールを保持している味方プレ
イヤーがボールに向かって移動
している味方プレイヤーに対す
るディフェンス面での支援。

ガード/マーク

ボールを保持している相手のプ
レイヤー，もしくはボールに向
かって移動している相手プレイ
ヤーに対するディフェンス。
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適用した指導プログラムの有効性を、単元を通じた下
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ことを目的とする。 
 
Ⅱ.研究方法 

1. 研究対象となったクラス・単元  

 本研究では、守屋(2008)の映像データを用いて分析

を行った。このデータは 2008 年 10 月 27 日から 12
月 2 日にかけて、香川県内の中学校第 1 学年(男子 62
名、女子 61 名、計 123 名)を対象にバレーボール教材

を用いた授業を行ったものである。授業時数は計 8 時

間であり、授業担当者は対象学年を普段から指導して

いる現職の体育教員であった。この実戦で行われた単

元計画を図 2 に示す。 
 
2. 分析方法 

 毎時間に実施された 3 対 3 のゲームをビデオカメラ

で撮影し、GPAI を用いてビデオ分析を行った。GPAI
のカテゴリーは意思決定、技能発揮、調整の 3 点を選

択し、「適切/不適切」「有効/非有効」でカウントした。

それぞれの評価基準については表 2、3、4 に示す通り

である。なお、レシーバーは「相手からのボールを受

ける役割のプレイヤー」、セッターは「レシーバーか

らのボールを受けてアタッカーにボールを渡すプレ

イヤー」、アタッカーは「セッターからボールを受け

て相手にボールを返すプレイヤー」を指している。 

 また、ゲームパフォーマンスの算出方法については

以下に示す。 

○意思決定に関する指標(Decision Making Index、以

下 DMI)=適切な意思決定数/不適切な意思決定数 

◯技能発揮に関する指標(Skill Execution Index、以

下 SEI)=有効な技能発揮数/非有効な技能発揮数 

◯調整に関する指標(Adjustment Index、以下 AI)=適

切な調整数/不適切な調整数 

◯ゲームパフォーマンス(Game Performance、以下

GP)=(DMI+SEI+AI)/3 

 したがってスコアが 1 以上であるとき、適切(有効)

な反応が不適切(非有効)な反応より多いことを示す。

なお、分母である不適切な意思決定、非有効な技能発

揮、不適切な調整の動きの回数が「0」であった場合、

「1」を代用して計算する。 

 

 

図 2.本研究における単元経過 

 

表 2.意思決定の評価基準

レシーバー 
味方にボールを繋げるようなパスをしようとする。セッターに対して体を向け、セッターが処

理しやすいようなパスをしようとする。 

セッター 
レシーバーに対して体を向け、アタッカーが打ちやすいような、ネットに平行で山形のボール

を上げようとする。 

アタッカー トスされたボールを見ながら、アタックを打ちに行こうとする。 

図２．本研究における単元経過

表２．意思決定の評価基準

レシーバー 味方にボールを繋げるようなパスをしようとする。セッターに対して体を向け，セッ
ターが処理しやすいようなパスをしようとする。

セッター レシーバーに対して体を向け，アタッカーが打ちやすいような，ネットに平行で山形の
ボールを上げようとする。

アタッカー トスされたボールを見ながら，アタックを打ちに行こうとする。
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ヤー」を指している。
　また，ゲームパフォーマンスの算出方法につ
いては以下に示す。
○意思決定に関する指標（Decision Making 

Index，以下DMI）＝適切な意思決定数/不
適切な意思決定数

◯技能発揮に関する指標（Skill Execution 
Index，以下SEI）＝有効な技能発揮数/非有
効な技能発揮数

◯調整に関する指標（Adjustment Index，以
下AI）＝適切な調整数/不適切な調整数

◯ゲームパフォーマンス（Game Performance，
以下GP）＝（DMI＋SEI＋AI）/３

　したがってスコアが１以上であるとき，適切
（有効）な反応が不適切（非有効）な反応より
多いことを示す。なお，分母である不適切な意
思決定，非有効な技能発揮，不適切な調整の動
きの回数が「０」であった場合，「１」を代用
して計算する。

３．下位児の抽出
　GPAIにより各クラスにおける全てのプレイ
ヤーのGPを算出し，２時間目の授業における
GPが２時間目におけるGPの（平均値－標準偏

差）の値を下回るプレイヤーを下位児とする。
本研究のGPの平均値は6.26，標準偏差は3.96で
あったため，GPが2.30以下のプレイヤーが下位
児となる。本研究で下位児として扱うプレイ
ヤーを表５に示す。

Ⅲ．結果と考察
１．学年全体の平均値と下位児の平均値の比較
１）GPの推移
　図３，表６は単元を通じたGPの推移につい
て，学年全体の平均値と下位児の平均値につ
いて比較したものである。下位児のGP平均値
は単元の進行に伴って上昇したことが明らかに
なった。また，学年の全体の平均値と下位児全
体の平均値を比較したものを表７に示す。２時
間目と５時間目では学年全体と下位児の間に差
が見られたが，他の時間では差は見られなかっ
た。このことより，本指導プログラムにおい
て，下位児は学年全体と同じレベルのゲームパ
フォーマンスを発揮していることがわかった。
　
２）DMIの推移
　図４，表８は単元を通じたDMIの推移につ
いて，学年全体の平均値と下位児の平均値につ

表３．技能発揮の評価基準

レシーバー アンダーハンド・オーバーハンドパスができる。その際，セッターがワンステップ以内
でボールに触れる範囲にパスを送ることができる。

セッター オーバーハンドパスができる。次のアタッカーがアタックを打てるようなトスをあげる
ことができる。

アタッカー 相手コートにアタックすることができる（アタック以外にもフェイントやパスアタック
など，アタックモーションからの攻撃であればアタックとみなす）。

表４．調整の評価基準

レシーバー ボールを追いかけ，コートに落とさないようにする。パスする人のフォローをするため
に体を向けている。レシーブした後にアタックを打ちに行く準備をする。

セッター セッターはパスをされる時，ネット近くのポジションについている。

表５．本研究で抽出した下位児とGP

プレイヤー A B C D E F G H
GP 1.25 1.69 1.89 1.89 1.13 2.11 1.92 0.67
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定を行えたことが理解できる。

３）SEIの推移
　図５，表10は単元を通じたSEIの推移につい
て，学年全体の平均値と下位児の平均値につ
いて比較したものである。学年全体のSEI数値
は４時間目まで向上し，５，６，７時間目で停滞
するものの，８時間目で再び向上しており，単
元を通して向上していた。一方下位児に関して
は，２時間目に0.89という適切な技能発揮が不
適切な技能発揮を下回るという低い値を示し，
本教材の技能レベルが下位児にとって高いもの
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図３．単元を通じたGP平均値の推移
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表６．単元を通じたGP平均値の推移

表７．学年全体のGP平均値と下位児のGP平
均値の比較

GP 全体 下位児 t値
２時間目  6.26（3.96）  1.56（0.50） 11.66＊＊

３時間目  7.37（4.36）  5.16（2.29） 1.41
４時間目 10.28（4.88） 10.24（5.10） 0.02
５時間目  9.55（4.68）  7.29（1.91） 2.82＊

６時間目 10.74（3.90）  7.84（2.57） 1.93
７時間目 12.66（4.19） 10.97（4.44） 1.10
８時間目 16.25（5.68） 13.36（2.98） 1.43

（　）内は標準偏差を示す。＊p＜.05
＊＊p＜.01

表９．学年全体のDMI平均値と下位児のDMI平
均値の比較

GP 全体 下位児 t値
２時間目  6.26（3.96）  1.56（0.50） 11.66＊＊

３時間目  7.37（4.36）  5.16（2.29） 1.41
４時間目 10.28（4.88） 10.24（5.10） 0.02
５時間目  9.55（4.68）  7.29（1.91） 2.82＊

６時間目 10.74（3.90）  7.84（2.57） 1.93
７時間目 12.66（4.19） 10.97（4.44） 1.10
８時間目 16.25（5.68） 13.36（2.98） 1.43

（　）内は標準偏差を示す。＊p＜.05
＊＊p＜.01

表7.学年全体のGP平均値と下位児のGP平均値の比較 
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ったことがわかる。しかしながらそれ以降は緩やかに

上昇し、単元を通して下位児の適切な技能発揮が向上

していったことが明らかになった。これにより、下位

児を含めた全体の適切な技能発揮の向上が認められ、

本教材の有効性が明らかになった。 
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全体(N=116) 2.49 3.63 4.35 3.92 4.48 4.41 5.15 11.49 ➀＜➁➂➃➄➅➆
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図４．単元を通じたDMI平均値の推移
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⑤
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⑥
７時間目

⑦
８時間目 F値 多重比較（P＜.05）

全体
（N＝116） 7.40 9.33 10.12 9.07 9.58 9.47 12.64 9.86 ①＜③⑤⑦

下位児
（N＝８） 1.81 6.75 9.88 6.88 6.71 7.35 11.40 4.64 ①＜③⑦

表８．単元を通じたDMI平均値の推移
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であったことがわかる。しかしながらそれ以降
は緩やかに上昇し，単元を通して下位児の適切
な技能発揮が向上していったことが明らかに
なった。これにより，下位児を含めた全体の適
切な技能発揮の向上が認められ，本教材の有効
性が明らかになった。
　次に，学年全体の平均値と下位児全体の平均
値を比較したものを表11に示す。単元を通して
下位児が全体よりも低い値を示し，特に２時間
目，４時間目，７時間目では全体と下位児の間
に差が見られた。２時間目を除き，下位児にも
適切な技能発揮が不適切なものより多く出現さ
せることができる教材であることが明らかに

なったが，技能下位児にとっては比較的技能レ
ベルの高い教材であったともいえる。単元の進
行に伴って複雑な攻撃パターンが出現し，ドリ
ル教材で技能保障を目指したが下位児にとって
十分であったとは言えない。攻撃パターンとし
て，セッターが体の向きと逆方向にバックト
スをあげたり，低いトスから速攻をしたりと，
単元の中盤以降，技術的に高度なものが増え
た。２時間目は単元序盤であり，基本的なアン
ダー・オーバーハンドパスの技術が，全体に比
べて習得できていなかったが，４時間目につい
ては，攻撃パターンが複雑になったため，下位
児にとっては基本的なアンダー・オーバーハン
ドパスの技術の習得では間に合わず全体よりも
さらに不適切な技能発揮が増えたことが推察さ
れる。

４）AIの推移
　図６，表12は単元を通じたAIの推移につい
て，学年全体の平均値と下位児の平均値につい
て比較したものである。学年全体，下位児とも
にAI数値が単元を通して向上していることが
わかった。また，下位児に関しては４時間目に
大きく数値が向上している点が特徴である。単
元を通して下位児も含めた全体の適切な調整の
向上が認められ，本教材の有効性が明らかに
なった。
　次に，学年全体の平均値と下位児全体の平均
値を比較したものを表13に示す。２，３時間目に
関しては，学年全体，下位児共に１本目に触球
しなかったプレイヤーがその場に立ち止まった
ままであるケースが見られたため，適切な調整
が不適切な調整より上回っているものの単元中
盤以降に比べ相対的に低い値を示した。本単元
では，プレイヤーのこのような状況を受けて４
時間目のゲーム前に前時のゲーム映像を視聴さ
せてから作戦タイムに移ったところ，下位児の
AI数値が全体のAI数値と同程度まで上昇した。
下位児がこれらの活動によって自らのポジショ
ンをメタ認知し，コート上の各ポジションの役
割や動き方を確認することができたことがこの
数値の大幅な向上につながったと推察できる。

表7.学年全体のGP平均値と下位児のGP平均値の比較 

 

（）内は標準偏差を示す。*p<.05 

**p<.01 
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表10．単元を通じたSEI平均値の推移

表11．�学年全体の平均値と下位児のSEI平均
値の比較

SEI 全体 下位児 t値
２時間目 2.49（2.00） 0.89（0.57） 5.93＊＊

３時間目 3.63（2.82） 2.34（1.53） 1.28
４時間目 4.35（3.20） 1.56（0.86） 6.56
５時間目 3.92（2.84） 2.46（2.06） 1.43
６時間目 4.48（2.62） 2.55（1.42） 1.92
７時間目 4.41（2.21） 2.83（1.10） 3.59＊＊

８時間目 5.15（2.91） 3.26（1.07） 1.83
（　）内は標準偏差を示す。＊p＜.05

＊＊p＜.01
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２．技能下位児の個人スコアの変容
　本研究ではA・B・Cが１年１組，D・E・Fが１
年２組，G・Hが１年３組であった。各クラスに
おいて同様な傾向が見られたことから，本論文
では紙面の都合上１年１組のみについて結果・
考察を述べる。

１）GPの推移
　図７，表14はA・B・CのGP数値ならびに学年
全体のGP数値の平均値を示したものである。
本研究では単元の進行とともにGP数値が増加
したことがわかったが，A・B・Cに関してGP数

値の上昇・下降が著しい時間が見られた。こ
の原因についてDMI・SEI・AIの数値から考察す
る。

２）DMIの推移
　図８，表15はA・B・CのDMI数値ならびに学
年全体のDMI数値の平均値を示したものであ
る。
　Aについて，４時間目，７時間目にDMI数値
が大きく増加している。Aが所属するチームで
は常にボールを持たないプレイヤーを２人，ア
タックの位置につけることで囮を使った攻撃を
しようとしていた。このことにより３時間目ま
でアタックに参加しようとしていなかったAが
仲間の動きをモデルとして参考にしたため，味
方の攻撃に関する作戦行動に自然に参加できる
ようになった。また６時間目以降，タスクゲー
ムをチーム練習に切り替えたことで，ゲームで
見つかった課題に，より焦点の当たった練習を
行うことができるようになった。特に７時間目
には６時間目に見つけた課題を克服しようとす
る様子が見られた。その結果として，ゲームの
中でレシーバーとなった時にただボールを打つ
のではなく，セッターに体を向け丁寧にパスを
しようとする姿が見られた。これらが４時間目
と７時間目にDMIが大きく向上した要因だと
考えられる。
　また，BについてはAと同じく４時間目に大
きく増加している様子が見られた。３時間目ま
でボールに向かおうとする姿勢が見られなかっ
たことから，４時間目の上昇に関してはAと同
じく作戦タイムの導入が大きく影響していると
考えられる。
　さらに，Cについては４時間目に大きく向上
し，５時間目まで増加傾向を示しているが，６
時間目以降減少傾向を示した。この要因とし
て，セッターのポジションについている時のプ
レーが考えられる。Cが所属するチームでも，
Aのチームと同様２人アタックの位置に着き囮
を使った攻撃を行っていた。５時間目はセッ
ターの正面に２人のアタッカーがポジションし
ていたが，６，７時間目に関してはセッターの

表 11. 学年全体の SEI 平均値と 

下位児の SEI 平均値の比較 

 

（）内は標準偏差を示す。*p<.05 

**p<.01 

 

体よりも低い値を示し、特に 2 時間目、4 時間目、7  

時間目では全体と下位児の間に差が見られた。2 時間 

目を除き、下位児にも適切な技能発揮が不適切なもの

より多く出現させることができる教材であることが

明らかになったが、技能下位児にとっては比較的技能

レベルの高い教材であったともいえる。単元の進行に

伴って複雑な攻撃パターンが出現し、ドリル教材で技

能保障を目指したが下位児にとって十分であったと

は言えない。攻撃パターンとして、セッターが体の向

きと逆方向にバックトスをあげたり、低いトスから速

攻をしたりと、単元の中盤以降、技術的に高度なもの

が増えた。2 時間目は単元序盤であり、基本的なアン

ダー・オーバーハンドパスの技術が、全体に比べて習

得できていなかったが、4 時間目については、攻撃パ

ターンが複雑になったため、下位児にとっては基本的

なアンダー・オーバーハンドパスの技術の習得では間

に合わず全体よりもさらに不適切な技能発揮が増え

たことが推察される。 

 

4) AI の推移 

 図 6、表 12 は単元を通じた AI の推移について、学

年全体の平均値と下位児の平均値について比較した

ものである。学年全体、下位児ともに AI 数値が単元

を通して向上していることがわかった。また、下位児

に関しては4時間目に大きく数値が向上している点が

特徴である。単元を通して下位児も含めた全体の適切

な調整の向上が認められ、本教材の有効性が明らかに

なった。 

 次に、学年全体の平均値と下位児全体の平均値を比

較したものを表 13 に示す。2、3 時間目に関しては、 
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表 13. 学年全体の AI 平均値と 

下位児の AI 平均値の比較 

 

（）内は標準偏差を示す。*p<.05 

**p<.01 

 

学年全体、下位児共に 1 本目に触球しなかったプレイ

ヤーがその場に立ち止まったままであるケースが見

られたため、適切な調整が不適切な調整より上回って

いるものの単元中盤以降に比べ相対的に低い値を示

した。本単元では、プレイヤーのこのような状況を受

けて4時間目のゲーム前に前時のゲーム映像を視聴さ

せてから作戦タイムに移ったところ、下位児の AI 数

値が全体の AI 数値と同程度まで上昇した。下位児が

これらの活動によって自らのポジションをメタ認知

し、コート上の各ポジションの役割や動き方を確認す

ることができたことがこの数値の大幅な向上につな

がったと推察できる。 
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図６．単元を通じたAI平均値の推移
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④
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⑤
６時間目

⑥
７時間目

⑦
８時間目 F値 多重比較（P＜.05）

全体
（N＝116） 8.89 9.14 16.38 15.66 18.15 24.09 30.96 86.67

①＜③④⑤⑥⑦
②＜③④⑤⑥⑦
③＜⑥⑦

下位児
（N＝８） 2.01 6.40 19.29 12.52 14.27 22.74 26.42 14.60 ①＜③④⑤⑥⑦

②＜③⑥⑦

表12．単元を通したAI平均値の推移

表13．�学年全体のAI平均値と下位児のAI平均
値の比較

AI 全体 下位児 t値
２時間目  8.89（ 7.59） 2.01（ 0.99） 8.85＊＊

３時間目  9.14（ 8.15） 6.40（ 4.37） 0.94
４時間目 16.38（ 9.96）19.29（10.92） －0.80
５時間目 15.66（ 9.70）12.52（ 5.18） 0.90
６時間目 18.15（ 7.70）14.27（ 6.63） 1.31
７時間目 24.09（ 7.65）22.74（ 8.68） 0.48
８時間目 30.96（12.28）26.42（ 3.34） 3.38＊＊

（　）内は標準偏差を示す。＊p＜.05
＊＊p＜.01
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図 7. A・B・C の GP 数値ならびに学年全体の平均値の単元を通じた推移 

 

表 14. A・B・C の GP 数値ならびに学年全体の平均値の単元を通じた推移 

 

 

 

 

図 8. A・B・C の DMI 数値ならびに学年全体の平均値の単元を通じた推移 
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図８．A・B・CのDMI数値ならびに学年全体の平均値の単元を通じた推移

表14．A・B・CのGP数値ならびに学年全体の平均値の単元を通じた推移

２時間目 ３時間目 ４時間目 ５時間目 ６時間目 ７時間目 ８時間目
平均 6.26 7.37 10.28 9.55 10.74 12.66 16.25
A 1.25 5.19 11.92 6.83  7.58 15.8 14.03
B 1.69 2.71 4.78 5.22  2.93  9.89 11.81
C 1.89 1.88 8.67 6.67 10.97 10.17 11.7

表15．A・B・CのDMI数値ならびに学年全体の平均値の単元を通じた推移

２時間目 ３時間目 ４時間目 ５時間目 ６時間目 ７時間目 ８時間目
平均 7.40 9.33 10.12 9.07 9.58  9.47 12.64
A 2.00 5.00  7.00 5.00 4.00 12.33 11.33
B 3.00 3.50  6.00 6.00 5.00  5.67  7.00
C 1.50 3.00  7.00 8.00 7.00  3.67  5.67
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正面，背面に１人ずつポジションする攻撃パ
ターンを行っていた。そのためCが後ろ向きに
バックトスを行う場面が増加し，DMI数値が
減少したと考えられる。

３）SEIの推移
　図９，表16はA・B・CのSEI数値ならびに学年
全体のSEI数値の平均値を示したものである。
　Aについて，３時間目と５時間目にSEI数値
が増加しているが，４時間目と６時間目は数値
が減少している。この要因として，Aの技能が
作戦タイムで作られた攻撃パターンに追いつい
ていないことが考えられる。この点は，DMI
数値の減少した要因と同じである。つまり，適
切な意思決定ができないために有効な技能発揮
ができない，という関係が考えられる。
　Bについては，４時間目と６時間目に数値が
大幅に減少しているが，５時間目は学年全体の
平均値を上回かった。これはポジションによる
動きの違いが影響している。本研究のゲーム

のルールでは，セッターは味方からのパスを
キャッチすることができるため，相手から返っ
てきたボールをレシーブしたり，アタックした
りするよりも技術的に簡単であったと考えられ
る。
　Cについては，２時間目から８時間目にかけ
てSEI数値に目立った変化はなかった。この要
因として，アタックがうまくできず非有効な技
能発揮と評価されることが多かったことが挙げ
られる。Cに関してはアタックを打つ際に先に
ボールの真下に入り込んでしまい，うまくボー
ルを打つことができない場面が見られた。

４）AIの推移
　図10，表17はA・B・CのAI数値ならびに学年
全体のAI数値の平均値を示したものである。
　A・B・Cの３人に共通して，学年全体の平均
値と同じように４時間目，７時間目にAI数値
が大きく向上する傾向が見られた。
　２時間目，３時間目に関してはゲームのなか
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表16．A・B・CのDMI数値ならびに学年全体の平均値の単元を通じた推移

２時間目 ３時間目 ４時間目 ５時間目 ６時間目 ７時間目 ８時間目
平均 2.49 3.63 4.35 3.92 4.48 4.41 5.15
A 0.50 5.00 0.75 5.00 3.00 3.06 4.08
B 0.83 3.50 1.33 6.00 1.00 3.00 2.92
C 0.75 0.75 3.00 1.00 0.92 1.50 2.11
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で自分の役割を理解しておらず，ボールに触れ
ることなく立っている状態がA・B・Cに見られ
たが，４時間目のゲーム前にビデオ学習と作戦
タイムを設け，その後ゲームをしたところレ
シーバーからアタッカーでとポジションを調整
する動きが増えた。このため，４時間目にAI
数値が向上したと考えられる。
　また７時間目については，チーム練習の時間
に加え，学習課題として「アタックで得点する
ためには，どのようなアタックを打てばいい
か」という学習課題を設定したことが影響して
いると考えられる。７時間目には６時間目の
チーム練習時には見られなかった作戦を確認す
る様子，１人１人が順番にアタック練習を行う
様子が見られた。このことが７時間目のAI数
値の向上に影響していると考えられる。

５）下位児の個人スコアを通して
　GP，DMI，SEI，AI数値の推移を各個人ご
とに分析した結果，各チームの状況によって数

値の向上や減少に差が見られた。しかし，数値
の減少の原因として共通しているのは作戦タイ
ムによる攻撃パターンの複雑化であった。

Ⅳ．まとめ
　本研究は，岡田（2006），守屋（2008）の実
践を参考に，「戦術学習モデル」を適用したネッ
ト型ゲーム教材が，技能下位児にとっても有効
であるかを検討したものである。
　結果として，戦術学習モデルは下位児のゲー
ムパフォーマンスを向上させることがわかっ
た。特に単元４時間目，７時間目に関しては
GP数値が大きく向上しており，これらの時間
は作戦タイムやチーム練習の導入，さらに適切
な学習課題の提示がなされていたことがその要
因と考えられる。このことから，GPの向上の
ためには自分の役割を明確にする時間や，その
役割を果たすための練習を行う時間を設けるこ
とで，下位児の思考を補助することが重要であ
ることが示唆される。
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表17．A・B・CのAI数値ならびに学年全体の平均値の単元を通じた推移
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　また，下位児のDMI数値， SEI数値が低下し
た理由として，下位児が所属したチームで考案
された攻撃パターンに生徒自身の技術が追いつ
いていなかったことが挙げられた。しかし，生
徒自身が考えた作戦を行い，課題を見つけ修正
するという過程こそが，主体的・対話的で深い
学びにつながると考えられる。そのため，本研
究における数値の減少に関して，問題はないと
考える。
　さらに，下位児の各個人のスコアの推移に共
通しているのは，攻撃パターンの複雑化によっ
てスコアの減少が生じるという点であった。こ
のことより，質的な視点から検討しても，作戦
タイムの導入がGP，DMI，SEI，AI数値のそ
れぞれの影響していることが明らかになった。

Ⅴ．今後の課題
　本研究においては，生徒が行った攻撃パター
ンについて，カテゴリーを作成し分類できてい
ない。カテゴリーの基準を作成し，客観性を保
証した上で攻撃パターンを分析することで，作
戦タイムによって攻撃パターンの系統性を検討
する必要があると考えられる。
　また，ゲームのルールが生徒の技術，特に下
位児の技術に合っていないことが課題として挙
げられる。先に述べたバレーボール教材のゲー
ム様相の系統性を明らかにすることでより生徒
の実態に即した教材づくりを行う必要がある。
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