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１ はじめに 

小学校体育のボール運動領域の知識及び技能

は「ボール操作」と「ボールを持たないときの

動き」の二つから構成されている。 

ネット型ゲームにおいても、〈レシーブ-トス

-アタック〉といった三段攻撃の流れは、ボー

ルを操作する局面だけでなく、ボールを持って

いないときの位置取りや準備、仲間との関係の

中での動きによって支えられている。 

ネット型ゲームの先行実践では、ボール操作

の難しさを軽減するためにキャッチやワンバウ

ンドの許可といったルールの簡易化を施したゲ

ームを実施していることが多い。そのため、ゲ

ームの中でどのように攻撃を組み立てるか、仲

間との関係の中でどのように関わるかといった

点については、十分に学習内容として扱われて

いないことがある。その結果、ラリーが続くよ

うになっても攻撃の流れがつながらず、得点に

つながる動きや連携が十分に見られないという

課題が生じている。 

筆者はゴール型ゲームの授業観察を通して、

空いたスペースへの移動や仲間に合わせた動き

など、ボールを持たないときの動きがゲームの

様相に大きく影響する場面を確認した。このこ

とから、ネット型ゲームにおいても「ボールを

持たないときの動き」を学習の中心に位置付け

た授業を構想し、その実践を通して児童のゲー

ム参加の様子がどのように変化するのかを検討

する必要があると考えた。 

そこで本研究では、小学校高学年のネット型

ゲームの授業において、「ボールを持たないと

きの動き」を単元の中心的な学習課題として位

置付けた授業を構想・実践し、児童の攻撃局面

におけるゲーム参加の様子にどのような変化が

見られるのかを、2年間の授業実践を通して明

らかにすることを目的とした。 

 

 

2 1年次の実践 

 ⑴ 実践の計画 

1年次の実践では、ネット型ゲームにおいて

児童が攻撃に関わるための手がかりとして、

「ボールを持たないときの動き」に着目した授

業を構想した。 

ボールをコートに直接落とすことで加点とな

るルールを設定し、直接落とすために攻撃を工

夫する必要性を持たせた。また、バレーボール

の映像をもとに、攻撃局面で複数人が助走に入

るコンビ攻撃や助走によって攻撃する場所を変

えるといった「ボールを持たないときの動き」

の工夫に子どもの意識を向けさせた。 

それらの工夫に気づかせ、メインゲームにお

いて、攻撃局面で児童がアタックのための助走

や攻撃の組み立てにかかわる「ボールを持たな

いときの動き」を得点を取るための工夫として

行うことができるようにした。 

⑵ 実践の実際 

1時間目には、ボールが自分のところに来な

い場面でその場にとどまる児童が多く、自分が

ボールを触る時以外は、攻撃に関わる動きはほ

とんど見られなかった。試しのゲームを行った

後に、「ボールを持たないときの動き」のイメ

ージを共有するためにバレーボールの映像を提

示し、複数人が助走を行う攻撃や、打たない選

手がおとりとなる動きなどを確認した。しか

し、この段階では、映像で見た動きを実際のゲ

ームの中で再現することは難しく、助走や移動

を伴った攻撃の場面はあまり見られなかった。 

また、授業映像からは、仲間からのトスに対

して打つ準備ができていない場面や、ボールが

自分の近くに落ちてから反応する場面が見ら

れ、ボールを持たない場面で次のプレイを予測

して動く姿はほとんど見られなかった。 

このことから、攻撃を成立させるためには、

助走やセッターの移動などの「ボールを持たな



いときの動き」を経験するための段階的な学習

が必要であると考え、2時間目以降ではそれら

の動きを経験するためのタスクゲーム(図 1)を

取り入れることとした。 

 

図 1 タスクゲームのコート図 

タスクゲームでは、アタッカーの役割になる

児童が指定されたカラーコーンに触れてから打

つことや、セッターがボールを受ける前にネッ

ト際に移動することなどをルールとして設定

し、助走や移動を伴った攻撃の形を経験できる

ようにした。また、緑<青<黄のようにコートの

落としたところで、得点が変わるルールも取り

入れた。最初はコートの向かいに人は立たせ

ず、攻撃の連携を繰り返すようにした。その

後、守備のプレイヤーを 1人入れ、コートにボ

ールを落とすために攻撃するゲームを行った。 

授業が進むにつれて、自分や仲間の位置とカ

ラーコーンの位置を見て、役割を判断している

姿や、仲間に声をかけて次の動きを教える姿が

見られるようになった。また、声をかけ合いな

がらタイミングを合わせようとする姿や、次の

プレイを意識して準備する姿も見られ、児童が

仲間やボールの位置など周りの状況を踏まえて

ゲームに参加しようとしている姿があった。 

児童の振り返りには、助走によって強く打て

るようになったことや、仲間の動きに合わせて

動くことの必要性、相手のいない場所をねらう

ことの有効性など、具体的な経験に基づく記述

が見られるようになった。 

⑶ 1年次の成果と課題 

1年次の実践を通して、場の工夫やタスクゲ

ームを取り入れることによって、ボールを持た

ないときの動きの経験をもとに、児童が攻撃に

関わろうとする姿が見られた。特に、セッター

がネット際へ移動する動きや、助走を伴ったア

タックなど、三段攻撃を成立させるための動き

がメインゲームの中で見られるようになった。 

また、振り返りの記述には、複数人で同時に

動くことによる攻撃の工夫や、相手のいない場

所をねらうことなど、得点を取るために行った

工夫に関する内容が増え、児童が攻撃の仕方を

具体的に捉えるようになったと考えられる。 

一方で、児童の気付きは個人の経験としては

見られたものの、それらが全体に共有された

り、整理されたりするまでには至らなかった。

また、児童自身が自分の変化を自覚しながら学

習を進めるための手立てが十分ではなく、学び

を積み重ねていく構造が、児童にとって明確で

なかったことが課題として明らかになった。 

さらに、タスクゲームを導入した初期の段階

では、活動の目的や必要感が十分に共有されて

いなかったことから、児童が戸惑う様子も見ら

れた。このことから、授業の中で生まれた課題

を児童と共有し、活動の意味を明確にして学習

を進めていくことの重要性が明らかになった。 

3 2年次実践 

⑴ 実践の計画 

2年次の実践では、1年次の課題を踏まえ、

「ボールを持たないときの動き」を単元の中心

的な学習課題として明確に位置付けた授業を構

想した。特に、〈レシーブ-トス-アタック〉の

三段攻撃を組み立てるうえで重要となる、セッ

ターのネット際への移動に焦点化した。 

1年次の実践では、タスクゲームを通して動

きを経験することはできたものの、児童がそれ

らの動きの意味を理解し、役割として捉えるま

でには至らなかったという課題があった。 

そのため 2年次では、動きの習得に加えて、

児童の考えや気付き、ゲームの中での経験を可

視化し、学級全体で共有することで、役割理解

を深めることができるように授業を構成した。 

  具体的には、1時間目に攻撃局面の流れや役

割を模造紙に整理した。その後、単元中盤から

は図 2のように、児童がゲームをして気付いた

ことや考えたことを、模造紙に付箋で書き加え

ていく活動を取り入れた。また、児童が単元を

通して、自分の「得点を取るための動き」につ

いて、0～100点で自己評価し、色を塗るメー

ターと自由記述で振り返りを行った。 

 
図 2 児童が付箋を加えた模造紙 



⑵ 実践の実際 

1時間目は、試しのゲームとして 3人対 3人

のゲームを行った。その中では、ゲームを行っ

た経験から攻撃が〈レシーブ-トス-アタック〉

の連携によって構成されていることを模造紙に

まとめて確認した。2時間目も 3人対 3人のゲ

ームを行い、得点が決まりやすい時はどんなと

きかを児童に考えさせた。児童からは、ゲーム

の経験から「ネットの近くで打つことができる

と、強く打てる。」という考えが出た。また、

その状況を作るために、ネットの近くでトスが

あがるといいことやセッターがネットの近くに

いる方がいいという意見も出てきた。 

そこで、単元中盤に「ネット際で打つと得点

が取りやすい」という子どもの意見から、ケン

ステップを活用したタスクゲームを取り入れ、

セッターがネット際に移動することを経験する

時間を取った。4時間目の、メインゲームで、

それらの動きを実際のゲームの中で試すことが

できるように、授業前半はタスクゲーム、後半

はメインゲームを行った。5時間目以降はメイ

ンゲームを中心に行った。 

また、児童がゲームの中で感じたことやでき

たことを模造紙上で共有する付箋には、図３の

ようにトスの役割を判断することや仲間との位

置関係や声掛けなどによって連携して攻撃を行

うことにかかわる記述が見られた。 

図 3 児童が書いた付箋 

このような活動を重ねる中で、児童の振り返

りには、仲間の動きに合わせて移動したこと

や、次の動きを予測して準備したことなど、具

体的な動きに関する記述が見られるようになっ

た。また、単元の後半になると、ボールが来な

い場面でも次のプレイや自分の役割を予測して

移動する姿や、仲間と声を掛け合いながら連携

しようとする姿が見られるようになり、攻撃が

連続してつながる場面が増えていった。 

さらに、授業映像の分析からは、児童が固定

された役割としてではなく、ボールや仲間の位

置取りなどの状況に応じて役割を判断しながら

プレイする様子が見られ、ゲーム参加の在り方

に変化が生じていたことが確認された。 

⑶ 2年次の成果と課題 

  2年次の実践では、自己評価で点数をつけて

色を塗るメーターとその点数にした理由を書く

記述欄でできた振り返りシートを使った。 

メーターの得点の平均値は、単元の進行に伴

って、児童が「得点を取るための動き」ができ

たと感じる割合が高まっていく傾向が見られ

た。結果のグラフが図 4である。図 4は縦軸が

点数、横軸が授業時間となっている。 

4時間目で一時点数が下降するが、この時間

は前半にタスクゲーム、後半にメインゲームを

した時間で、タスクゲームで行った動きをメイ

ンゲームで実践する難しさやゲームの勝敗がつ

いたことが下降の原因だと考えられる。 

また、振り返りの記述からは、単元後半にか

けて、位置取りやタイミング、役割に関する内

容が増え、児童がゲームの状況を踏まえて動こ

うとしていたことが確認された。したがって、

単元後半の平均値の上昇は、ゲーム中の経験が

増えたことや考えの表出により「得点を取るた

めの動き」や仲間との連携についての理解が深

まっていったことが要因であると考えられる。 

 

特に、模造紙によって攻撃局面の流れや役割

が整理されたことで、ゲーム中の「次に何をす

るのか」が明確になり、ボールを持たない局面

での行動が取りやすくなっていたと考えられ

る。また、ゲーム中の経験が、児童自身の振り

返りや模造紙による共有によって、学びとして

積み上げられていく構造が、児童の理解を支え

る手立てとして機能していたと評価できる。 

  一方で、役割理解や判断に難しさを感じる児

童も見られ、すべての児童が同じように学びを

深めることができたとは言えない点は課題とし

図 4 振り返りメーターの平均値推移 



て残された。また、児童の気付きを学級全体の

学びとしてどのように整理し、次の学習につな

げていくかについても、さらに検討が必要であ

ると評価される。 

4 2年間の実践から得られた成果と課題 

  2年間の実践を通して、ネット型ゲームにお

いて「ボールを持たないときの動き」を中心的

な学習課題として位置付けた授業は、児童のゲ

ーム参加の様子に変化をもたらす可能性がある

ことが示された。タスクゲームを取り入れたこ

とで、「ボールを持たないときの動き」を経験

し、メインゲームの中でもそういった動きが見

られた。また、仲間に次の動きを伝える様子や

自身の次の動きを周りに伝える様子が見られ、

攻撃の連携のためのコミュニケーションが生ま

れていたと考える。 

1年次の実践では、タスクゲームや場の工夫

によって、児童が助走や位置取りなどの動きを

経験し、ボールを持っていない場面でも攻撃に

関わろうとする姿が見られるようになった。し

かし、それらの動きは個々の経験として現れて

も、単元全体の学びとして整理されるまでには

至らず、動きの意味や役割との関係を理解する

ことには課題が残った。 

これに対して、2年次の実践では、模造紙に

よる三段攻撃の連携の可視化や振り返りメータ

ーの活用など、ゲームの経験を整理し共有する

仕組みを授業の中に位置付けた。その結果、児

童はゲームの中での経験をもとに、仲間の位置

やボールの動きを手がかりに次の行動を判断し

たり、仲間に次の動きを教えたりするなど、ボ

ールを持っていない場面でも攻撃に関わろうと

するようになった。また、授業映像の分析から

は、児童が固定された役割としてではなく、状

況に応じて役割を判断しながらプレイする様子

が見られ、ゲーム参加の質に変化が生じていた

ことが確認された。 

  これらのことから、「ボールを持たないとき

の動き」は単なる技能としてではなく、ゲーム

の状況を理解し、次に何をすればよいかを判断

するための学びとして捉えることができる。児

童はゲームの中での具体的な経験から、自分た

ちの課題を認識し、次のプレイを考えるように

なっており、ゲーム中の経験そのものが学びの

重要な契機となっていたことが示唆された。 

  また、2年次の実践では、模造紙での整理や

振り返りを通して自分の変化を自覚すること

が、学びを積み重ねていく上で重要な役割を果

たしていたと考えられる。 

一方で、役割理解や判断の程度には個人差が

見られた。児童それぞれが自身のゲーム中の経

験をもとに、付箋の書き込みなどを行っていた

が、今回の実践では、学級全体でその書き込み

を共有することができなかった。今後は、書き

込まれた内容の共有や児童の意見を全体に広げ

る手立てを中心として、児童一人一人の理解に

応じた支援の在り方や、学びを共有する場面の

構成について、検討していく必要がある。 

さらに、本研究は、ボール操作の技能に焦点

を当てた従来の授業の捉え方に対して、ボール

を持たないときの動きに着目することで、児童

のゲーム参加を捉える新しい視点を示したこと

に意義があると考えられる。今回の実践で見ら

れたゲームの中での位置取りや判断、仲間との

関係の中での動きは、すべての児童が関わるこ

とのできる学習内容であり、ボール運動の授業

における参加の在り方を捉え直す視点となる。 

以上のことから、本研究を通して明らかにな

ったことは、ネット型ゲームにおいて「ボール

を持たないときの動き」を中心的な学習課題と

することは、児童がゲームの状況を理解し、仲

間との関係の中で役割を判断しながら、攻撃の

連携に参加するための学びを支える視点となり

得るということである。また、その学びを確か

なものとしていくためには、ゲームの経験を振

り返り、共有し、意味付けていく過程を授業に

位置付けることが重要であると考えられる。 

さらに、ボールを持たないときの動きに着目

することは、ボールや仲間との位置関係などの

ゲームの状況に合わせて、自身の次の行動を選

択するという思考を伴った学びを可能にする点

において、小学校体育におけるボール運動の指

導の在り方を捉え直すものであるといえる。 
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