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1. 研究の目的 

1.1 昨年度までの研究の成果と課題 

昨年度の研究での成果や課題及びその要因は，以下のとおりである。（○成果 ●課題 □要因） 

○ 技能の高まりと中核となる知識とを関連付けて振り返ることを通して，以前と比べ，主にボー

ルを持たない時の動き方を理解し，実際のゲームで試そうとする姿が見られた。 

● どの場面で「何をすればいいか」は理解してきたものの，運動している中で何を手がかりにし

ながら判断していけばいいか分からず，技能を発揮することができない子どももいた。 

● 課題解決の過程において，自分から主体的に課題を見付け，解決の見通しをもって解決に取り

組み，課題解決のために自ら学びを組み立てていくことができない場面もあった。 

課題の要因を次のように分析した。 

□ ゲームの中で「子どもは，どんな認識を深めれば，学習場面でパフォーマンスを発揮できるか」

の教師側の捉えがまだ不十分だったから。 

□ 学習前と学習後の知識及び技能の変容や自分の伸びにつながった学び方のよさを実感させるた

めに，学びの過程の事実を自覚化させる手立てが不十分だったから。 

1.2 研究の方向 

上記の子どもたちの姿と課題の要因から，再度これまでの教師側の授業の構想を問い直し，研究

を再考する必要がある。また，ボールゲーム領域において，ゲーム状況で運動している際に「子ど

もが考え，分かっていく」ことをもっと構造的に捉え直していかないといけない。そのためには，

子どもが実際に思考・判断していく過程を可視化していくことによって，子どもの学びの過程の事

実が見えるようにすることや子ども自身もゲーム状況下の学びの過程の事実を自覚化できるように 

する必要がある。そうすることで，より知識及び技能の有用性を実感しながら自らの捉える運動の 
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表１ ボールゲームにおける思考・判断の学習場面 

魅力の再構成を果たすことができ，共に運動とのかかわりを深める子どもを育成することにつなが

ると考え，今年度の研究副題を「ゲーム状況における思考・判断過程の可視化を通した運動の魅力

の再構成」と設定した。今年も昨年度の研究を引き継ぎ，ボールゲーム領域での実践研究を行うこ

ととした。 

2. 研究の内容 

2.1. 体育科（ボールゲーム領域）における思考・判断とは 

体育の学習は，運動についての学習であり，運動が｢できる｣ことは，運動の行い方が｢わかる｣こ

とと相互に関連しながら高まっていく。また，技能や知識の向上は，学習する過程で「考える」「工

夫する」といった思考・判断の発揮とともに図られる。そこで，本校では，ボールゲームにおける

思考・判断の学習場面を以下の２つの場面と捉えた（表１）。 

1 つ目は，学習指導要領に示されている｢規則やルールを工夫すること｣｢簡単な作戦やチームの特

徴に合った作戦を選ぶこと｣など，一斉・グループ等で作戦ボードや黒板・絵図などを活用して話し

合っている場面での思考・判断である。２つ目は，「パスなのか，ランなのか。」「どちらにパスを出

すのか。」など，学習者がゲーム状況下で実際にプレイしている場面での思考・判断である。 

岩田(2016)は， ボールゲームは「意図的・選択的な判断に基づく協同的プレイの探究」として捉

えており，ゲーム状況の中で求められる「判断（意思決定）」行為に積極的に参加できることがボー

ル運動の面白さの源泉さになると指摘している。また，Bunker et al(1982)は，｢もし指導の強調点

がゲームにおける戦術的思考に移され，子どもたちが戦術的気づきに基づいた正しい意思決定行為

を支援され，促されるならば，子どもたちはゲームを面白いもの，楽しいものとして理解できるで

あろう｣と指摘している。 

これらのことから，学習者が実際にプレイする内容（対象となる知識や技能を含めたもの）につ

いて思考・判断し認識を深めることが，より一層学びを充実させることにつながることを意味する

と言える。よって，本校体育科では，学習者がゲーム状況下で実際にプレイしている場面における

思考・判断の道筋について捉えていくこととした。 

ボールゲームでは，刻一刻と変わる状況の中で，プレイヤーは判断を伴った実行をいつも要求さ

れる特質をもっている。したがって，その状況判断や技能の選択・決定のやり方がわかることは，

「ゲームの中で今，自分は何をすればいいか」が分かり，積極的にゲームに参加することにつなが

る。このようなプレイの選択までの思考・判断の過程を次頁ようにまとめた（図１）。なお，「戦術

的気づき」に関して，岩田（2015）は，「ゲームの戦術的課題の解決の仕方についての知識・理解」

を「戦術的気づき」としている。本研究では，その指摘に寄り，「子どもたちがゲーム状況の中で判

思考・判断の学習場面 

一斉・グループ等による話合いでの学習 
・目標を設定する ・規則やルールを工夫する 

・解決の方法を選択する ・作戦を選ぶ 

ゲーム状況下での学習 
・「何をすればいいか」「どのようにすればいいか」を

判断・決定する 
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断の拠り所となる戦術に関する知識・理解を伴った認識」を「戦術的気づき」とする。また，「ゲー

ムの中で求められる判断に関する課題」を「戦術的課題」と捉える。 

さらに，思考・判断から実際のパフォーマンスへつなげていく過程では，自分がおかれている環

境条件（状況）を的確に分析して把握し，何が適切な行為かを瞬時に決定することが重要となる。 

2.2 体育科（ボールゲーム領域）における学びの可視化とは 

状況に応じた判断を伴い，技能を発揮した過程の自覚化を図ることで，子どもが課題解決の際に，

どのような知識や技能をつないで認知・判断・決定したかという道筋がわかることにつながってい

く。そのための手立てを具体化するためには，昨年度研究の課題を踏まえ，ゲーム状況で運動して

いる際に「子どもが考え，分かっていく」ことを更に構造的・具体的に捉え直していく必要がある。 

そうすることによって，子どもが実際に思考・判断していく過程を可視化し，子どもの学びの事

実が見えるようになる。また，子ども自身も学びの事実を自覚化することができる。 

そこで，図１を基に，ゴール型において，実際のゲーム状況の中で子どもが課題解決していく際

に思考・判断を伴いながらパフォーマンスを発揮するまでの過程を具体化して捉えた（図２）。 

3. 研究の実際 

3.1. 実践の立場 

 

 

 

 

 

 

図１ 戦術的気づきを基にしたゲーム状況における思考・判断 

図２ ゲーム状況下における思考・判断を伴いながらパフォーマンスを発揮するまでの過程 

 

表２ 実践の立場 

ゲーム状況における 

思考・判断に関する学習内容  

 ゲーム状況において子どもが課題解決していく際に，「認知」「判断」「決定」の

過程を「何を見ればよいか」「その時は，何をすればよいか」ということを理解し

ながら学習することで，「わかる」と「できる」がつながり，動きを高めることが

できたか。 

ゲーム状況における 

思考･判断過程の可視化 

 比較・関係付けの思考方法を基にしながら，状況に応じた判断を伴い，認識を

構造化していったことを自覚させることで学習前と学習後の知識及び技能の変容

や自分の伸びにつながった学び方のよさを実感することができたか。 

るまでの過程を以下のように具体化して捉えた。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

判断の拠り所となるプレイ上の課題解決に関する認識【知識・理解】 

大きな空間があり，そこにフリーな味方がいれば，その味方にパスをつなぐとゴール

までスムーズに進むことができる。 

パフォーマ
ンスの発揮 

 
フリーな味
方へパス 

【攻撃側(児童 B)の状況】ランで突破を試みるも，守りに突破を阻まれ，次のプレイを選択する場面 

児童 B 

ゲーム状況における思考・判断 

戦術的気づき 

児童 C 

 

 

 

 

 

 

 

 

認 知 判 断 決 定 

現在の状況の理解 

判断する契機 

状況に応じて何をするか判断 

判断する対象 

技能の選択・決定 

どのようにするのか決定 

 

ゲーム状況における思考・判断 

判断の拠り所となるプレイ上の課題解決に関する認識【知識・理解】 

戦術的気づき 
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 本実践は，ボールゲーム領域において子どもがより知識及び技能の有用性を実感しながら自らの

捉える運動の魅力の再構成を果たすために「ゲーム状況における思考・判断に関する学習内容」と

「ゲーム状況における思考・判断過程の可視化」が有効であったか検証を行った（表２）。 

3.2. 第２学年 単元「ねらってけるぞ！ボールけりゲーム」における実践と考察 

3.2.1. 本単元の学習内容と教材設定について 

本単元ではまず，中核となる知識及び技能を明確にした。そして，その学習内容を子どもが獲得

しやすいような教材を以下の道筋で設定した（図３）。その際，「守っている相手の位置」に着目す

ることで第 2 学年でもゲーム状況における思考・判断をしやすい場面が表れるように配慮した。 

3.2.2. 本単元の目標と指導計画 

 本単元の目標と指導計画は，以下の通り設定した（表３，表４）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３ 教材設定 

 

表３ 単元の目標 

知識及び技能 

得点を多く取るためには，大きい空間をねらってボールを蹴るとよいこ
とやボールを止めるためには，ボールの軌道をよく見て飛んでくるコース
に入ればよいことを理解し，相手に止められずにボールを蹴ることや飛ん
でくるボールを止めることができる。 

思考力，判断力，表現力等  

・ 得点することができた動きとできなかった動きを比較し，守っている
相手の「位置」に着目したよい動き方やみんなが得点できるルールの工
夫を友達に伝えることができる。 

・ 守っている相手の「位置」を見て，どこに蹴れば得点を取りやすいか
判断することができる。 

学びに向かう力，人間性等  
「もっと得点したい。」「チームで協力して勝ちたい。」などの思いや願い

をもち，ルールを守ったり，勝敗を受け入れたりしながら，友達と協力し
て何度も運動に挑戦することができる。 

 

 

時

間 

１ ２ ３ ４・５・６（本時）・７・８ ９ 

過

程 

つかむ・見通す 挑戦する・工夫する 生かす 

過
程
の
追
究 

     

 

 

表４ 指導計画 

１年
生で学

習した
ゲーム
で楽し
もう。 

試しのボ
ールけりゲ

ームに挑戦
して，学習
計画を立て

よう。 

ボール
けりゲー
ム大会を
して，学習
のまとめ
をしよう。 

大きい空 間を ねら

って蹴るためには ど
うすればよいかな。  

 

 

 

 

ねら った とこ ろに
ボールを蹴 るため に
はどうすれ ばよい か

な。  

相手 に止 めら れな

いように蹴 るには ど
こをねらえ ばよい か
な。  

 

 

 

味方が蹴ったボール

を止めるには，どうす
ればよいかな。  

 

 

 

みんなが

楽しめるル
ールを工夫
しよう。  

 

 

 

簡単な作戦を

選択して，チー
ム で 練 習 し よ
う。  

ゲーム状況における思考・判断  
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◆ 大きいすき間をねらって得点できた動き

とできなかった動きの違いを比較する。 

◆ 成長したことと要因を関係付ける。 

【位置】 

○ 相手の守っている位置 

 

3.2.3. 本単元及び本時における学びの可視化 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図４ 本単元のゲーム状況における思考・判断過程の可視化  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図５ 本時における学びの可視化 

 

 

 目標及び学習内容を分析 
 子どもの実態 

 体育科の見方・考え方 

○ 課題把握・解決や振り返りの視点 

・タイミング，力の入れ具合，方向，位置，姿

勢 

【運動の魅力における側面】 

・協力，公正，責任，安全 

【スポーツの価値における側面】 

○ 視点を基に課題把握・解決や学びを価値付けるための考え方 

・目指す動きと課題となる動きとを比較する。 

・課題を基に解決するための方法を選ぶ・工夫する。 

・これまでの自分と成長した自分とを比較し，成長し

たこととその要因を関係付ける。 

守っている相手の位置を見て，大きいすきまに
蹴ることができる。 ボールをねらったところに蹴るコツ，すき間を

ねらえば点が多く取れるという知識  

 大きいすきまをねらって得点できた動きと得点できなかった場面の違
いを比べてみると，守っている相手の位置を見て蹴る場所を決めればよ
いことがわかりました。 
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６/９時 

目標 

大きい空間をねらって蹴るためには，相手の守っている位置を見て蹴る方向を判断すればよい

ことを理解し，相手に止められずにボールを蹴ることができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

すき間をねらえばよいことは分かっ
たけど，ずっと上手くできるわけでは
ないな。 
 

大きいすき間をねらって得点できた時は何を見て蹴る場所を決めているかな。 

 相手の動き 

 相手 

 相手の場所や相手の動き 

 
 

相手の動き。 
相手の動き 

大きいすき間を連続でねらうには，どうすればよいかな。 

3.2.4. 本時の実際 

本時では，第２学年という発達の段階を踏まえ，ゲーム状況下における思考・判断を伴いながら

パフォーマンスを発揮するまでの過程（図４）における「認知する段階」に焦点を当てて授業を進

めていくことにした。そこで，前時で「すき間をねらえば点が多く取れる」という知識を獲得して

いるにも関わらず，得点できていなかった事実から「すき間はすき間でも小さい方のすき間に蹴っ

ていた」という得点しやすいすき間を「認知する段階」における誤りがあったことを捉えさせた。 

授業の展開にあたっては，「何を見ればよいか」という発問をし，大きいすき間を認知させ（認知の

学習場面），その後「○○の時は何をすればよいか」と思考する場面（判断の学習場面）を設定する

ことがポイントである。以下が本時の展開である（表５）。 

表５ 本時の実際 

ゲ
ー
ム
状
況
に
お
け
る
思
考
・
判
断
過
程
の
可
視
化
① 
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守っている相手の動きを見ながら大きいすき間をねらえばよい。 

この前より多く得点することができた理由は何かな。 

ゲーム２ ゲーム記録 

 相手が右に寄っ
ているから左のす
き間の方が大きく
なっているな。左の
方が得点しやすそ
うだ！ 

 守っている相手の位置を見て，どちらのすき間が大きいか判断して蹴ろう。 

 前よりも得点で
きたぞ。 

振り返り 

Ｃ：      を見ると得点できました。 
 
Ｃ： 相手の場所を見て蹴ると前は０点や１

点だったのが今日は２点になりました。 

それはどうして分かったのかな。 

できた動きとできなかった動きを比べて違いを見付けたからです。 

ゲーム状況における思考・判断過程の可視化② 

 相手が右に寄って 

 相手の動き 

 

 相手の場所 

できた動きとできなかった動きを比べて 

大きいすき間はねらえるようになったのに，まだ得点できない場面がありま
したか。 

 相手の位置を見て大きいす
き間に蹴っても，反対側の味
方がボールを取れなくて得点
できませんでした。 

 では，次の時間は反対側の味方の
動きを考えていきましょう。 

次時の課題 

表５ 本時の実際 
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3.2.5. 結果と考察 

本単元の学習内容の中核となる知識及び技能(コアコンテンツ)は「相手にボールを止められずに

蹴るためには，相手の守っている位置を見て大きい空間に蹴ればよいと理解し，その動きができる。」

ことである。知識と技能をつなぎパフォーマンスとして発揮することができたかどうかを個人の得

点数として記録させ，ゲーム状況において思考・判断する学習前と学習後で比較した。下記は，そ

の結果である（表６）。（青地は本時の学習前には得点できなかった児童） 

また，本時の授業終了後の学習課題に関する記述の人数，具体的な記述については，以下のよう

になった（表７）。（青地は本時のねらいに迫っている記述の人数）なお，児童の振り返りの記述は，

ゲーム状況において思考・判断する学習前には得点できなかったが本時では得点することができた

児童㉛と以前から得点はできていたが，本時で一番得点の伸びが見られた児童⑦のものを示してい

る（表７）。これらの結果の要因を実践の立場で示した２つの視点「プレイの選択・決定に関する学

習内容」｢ゲーム状況における思考・判断過程の可視化｣から整理し，次のように考察した（表８）。 

表６ 個人の得点数の比較 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表７ 授業後の振り返り 

たくさん点を取るために大切なことは何ですか。 

相手（動きや位置）を見て大きいすき間をねらう 17 人 

大きいすき間をねらって蹴る ８人 

相手と味方を見て蹴る ４人 

その他 ５人 

児童㉛の記述 児童⑦の記述 
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表８ 考察 

子どもの姿  

 プレイの選択・決定について思考・判断する学習前には得点することができなかった児童

が学習後には全員得点することができた。さらに，相手の位置を見ながら状況を判断して蹴

ることで，１人あたりの平均得点数も 1.68 点から 2.25 点と増加した。また，本時の授業終

了後の学習課題に関する記述についても，約８割の児童が本時のねらいに迫る記述をしてい

た。 

要因（プレイの選択・決定に関する学習内

容） 

要因（ゲーム状況における思考・判断過程の可視化） 

この要因は，第２学年という発達の段階を

踏まえながら，プレイの選択・決定に関す

る学習内容を含んだ教材や単元目標，指導

計画を設定したことが挙げられる。 

この要因は，まずは認知する過程に焦点化して

働きかけを行った上で，比較・関係づけの思考

を基にしながら認識を構造化していった過程

を板書等で示したことが挙げられる。 

考察 

□ ゲーム状況において思考・判断する学習前と学習後を比較して，状況を判断してボール

を蹴り，得点数の伸びが見られたことから，ゲーム状況における思考・判断に関する学習内

容を含んだ思考・判断過程の可視化を行うことで，ボールゲーム領域における「わかる」と

「できる」がつながり，動きの高まりにつながったと考えられる。 

□ 本単元のコアコンテンツを獲得することができたことと比較・関係づけの思考を基にし

ながら，状況に応じた判断を伴い，認識を構造化していった過程を結び付けていたことから，

知識及び技能の変容や自分の伸びにつながった学び方のよさを実感できていたと考えられ

る。 

4. 研究の成果と次年度研究の方向 

〇 ゲーム状況における思考・判断について，実際のゲーム状況で起こるであろう子どもの認識

を具体化することによって，状況に応じた判断・決定を支える事柄として｢何を見るか｣｢何を

すればいいか｣を思考しながら学習する場面を設定することができた。 

〇 ゲーム状況において思考・判断する学習場面で，子どもたちのパフォーマンスの発揮を｢何を

基にしたのか｣について振り返ることにより，ゲーム状況において思考・判断する力が高まり，

特に苦手な子どもがゲームに参加し楽しむ姿やゲーム中に発揮される技能が向上する姿が見

られた。 

○ 思考・判断していく過程を可視化していくことによって，子ども自身も学びの事実を自覚化

することができ，より知識及び技能の有用性を実感しながら自らの捉える運動の魅力の再構成

する姿が見られた。 
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5. おわりに 

 

付記 

本報告は，鹿児島大学教育学部附属小学校令和３年度研究紀要で発表した体育科の研究内容等に基

づき，実践を行い，その研究成果をまとめたものである。 
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