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第１章 研究を進めるにあたって 

 

１ 研究主題 

  学びに向かう力、人間性等が涵養されるソフトバレーボールの学習 

－「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかしたスポーツ教育モデルによる学習過程を通して－ 

 

２ 主題設定の理由 

   

令和２年４月、『小学校学習指導要領（平成 29 年告示）（以下、『新指導要領』という）』

が、完全実施となった。『新指導要領』の改訂において、育成すべき資質・能力は「知識及び

技能」、「思考力，判断力，表現力等」、「学びに向かう力，人間性等」の三つの柱に再整理さ

れ、偏りなく育まれることが求められている。自身のこれまでの経験を振り返ると、運動にお

いて、一部の児童だけが活躍しているゲームや勝敗を巡ったトラブルが見られることがあり、

ボール運動系の特性の一つである、競い合いの喜びや楽しさを全ての児童が十分に味わうこと

ができていなかったと感じている。その原因としては、資質・能力の三つの柱の中でも、とり

わけ学びに向かう力、人間性等（『小学校学習指導要領（平成 20年告示）』では態度）を涵養

する意図的、計画的な学習過程となっていなかったことが考えられる。そこで、本研究の対象

である中学年のゲームにおける学びに向かう力、人間性等の指導内容として示されている「誰

とでも仲よく運動をしたり，勝敗を受け入れたり，友だちの考えを認めたり」（文部科学省 

2017 p.100）する姿を目指すべき児童像としてソフトバレーボールを基にした易しいゲーム

による実践研究を進めることとした。 

また、本研究の対象学年（４年生）に対して、昨年度、ラグビーワールドカップ 2019™で注

目を浴びたラグビーの「NO SIDE」をスローガンに設定し、運動会の学年種目等で「勝敗を受

け入れること」を指導した結果、一定の成果を上げることができた。このことを踏まえ、本研

究の授業においても、「勝敗を受け入れること」を「NO SIDE の精神」として引き続き指導す

ることとした。また「誰とでも仲よく運動すること」や「友達の考えを認めること」を含めた

「協力し合うこと」について、ラグビー日本代表のスローガンである（れいわスポーツ 

2019）「ONE TEAM」を「ONE TEAM の精神」として指導することとした。このような児童にとっ

て一定の既有知識があり、興味・関心をもつことが期待できる２つの言葉を行動目標として明

確に示すことは、タグラグビーのようなゴール型に限らず、ネット型の学習においても、児童

の行動への意識が強化されると考えた。 

シーデントップは、スポーツにおける６つの特性を学習に組み入れる、人格形成や社会性の

形成に向けた学習システムであるスポーツ教育モデルを提唱している（シーデントップ 2003 

p.7）。本研究では、「ONE TEAM の精神」である「協力し合うこと」の指導を重視するために６

つの特性の１つである「チームへの所属」と、「NO SIDE の精神」である「勝敗を受け入れる

こと」の指導を重視するために同じ６つの特性である「公式試合」「クライマックスのイベン

ト」に重点を置き、スポーツ教育モデルの特性を適用した学習過程で授業を行うことで、学び

に向かう力、人間性等が涵養されるであろうと考えた。 

以上のことから、「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかしたスポーツ教育モデルによる学

習過程により、学びに向かう力、人間性等が涵養されると考え、本主題を設定した。 
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３ 研究の目的 

小学校第４学年のネット型ゲームの学習において、学びに向かう力、人間性等が涵養される

学習過程を仮説の検証等を通して提案する。 

 

４ 研究の仮説 

小学校第４学年のネット型ゲームの単元において、「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいか

したスポーツ教育モデルによる学習過程で授業を行えば、学びに向かう力、人間性等※が涵養

されるであろう。 

※本研究では、３、４年のゲームの内容により、次の３項目の涵養を目指すこととした。 

・誰とでも仲よく運動すること 

         

・友達の考えを認めること 

                     

・勝敗を受け入れること          「NO SIDE の精神」として指導 

 

５ 研究の方法 

（１）研究を進めるにあたって、理論的研究を行い、仮説を設定する。 

（２）理論研究を基に指導と評価の計画を立て、授業を実践する。 

（３）理論研究と仮説検証の結果を基に、研究のまとめを行う。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「ONE TEAM の精神」として指導 
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６ 研究の構想図 
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・全員参加がなされていないゲーム場面 

・勝敗を巡る児童同士のトラブル 

みずほ 
ワールドカップ 2020 

＜学級全体で 

ONE TEAM を目指す＞ 

みずほカップ 

＜相手との競い合いを楽しむ＞ 

Kousikisiai  

 

チーム練習 

＜チームの一体感を高める＞ 
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第２章 理論の研究 

１ 中学年の児童について 

これまでの『学習指導要領（平成20年告示）解説道徳編』では、中学年の児童の特徴につい

て次のように述べている。 

 

「集団とのかかわりにおいては、徐々に集団の規則や遊びのきまりの意義を理解して、集団

目標の達成に主体的にかかわったり、共同作業を行ったり、自分たちできまりをつくり守ろう

としたりすることもできるようになるなど、自主性が増してくる。学級においては、幾つかの

仲間集団ができ、集団の争いや、集団への付和雷同的な行動も見られるようになる。仲間や身

近な人を意識して自己の在り方を決める傾向も強くなるので、望ましい集団の中で成長するこ

とが大切な時期である。～中略～そして、特に相手の立場に立って考えることの大切さを自覚

させながら、集団での協同活動の仕方や仲間関係の在り方などについて指導するとともに、社

会規範や生活規範の意義についても適宜指導し、道徳的に望ましい具体的な体験を日々の生活

の場で行えるようにする配慮が求められている。また、児童の間に個人差が目立ち始め、善悪

の判断に基づく行動形成ができるかどうかの重要な時期であるため、特に一人一人をよく観察

して、道徳価値の自覚を深めるための適切な指導を行うよう留意する必要がある。」（文部科学

省 2008） 

 

上記に示された小学校中学年における一般的な児童の実態は、本研究における検証授業の対

象学年となる児童の実態と重なる部分が多い。また、上山は平成23年に同時期の児童を対象と

したフラッグフットボールの研究として「道徳の時間と関連を図った、チームワークとフェア

プレイを重視する体育の授業」として児童の態度面に着目した実践を行っており、児童同士の

肯定的な言葉がけが増加し、人間関係が促進され、集団的達成の喜びを味わうことができたこ

とを報告している（上山 2011）。以上のことから、この時期の児童に学びに向かう力、人間性

等の涵養を目指した授業を行うことは有効であると考える。そこで、本研究においては、児童

が自己の役割を自覚し、役割を果たし合うことにより集団での協同活動を充実させることや、

自他の尊重の意識や他者への思いやりの気持ちの育成を目的とした学習過程を構想し、実践し

ていくこととした。 

 

２ 学びに向かう力、人間性を涵養することについて   

『新学習指導要領解説体育編（以下、『新解説体育編』という）』には、中学年のゲームにお

いて涵養を図るべき学びに向かう力、人間性等について次のように示されている。 

「運動に進んで取り組み，規則を守り誰とでも仲よく運動をしたり，勝敗を受け入れたり，

友だちの考えを認めたり，場や用具の安全に気を付けたりすること」（文部科学省 2017 p.100） 

自身がこれまで行ってきた指導の中で、児童が相手の気持ちを考えることができずに、ゲー

ムの勝敗を巡って言い争ったり、運動が得意な児童だけが活躍し、苦手な児童がゲームに関わ

る場面があまり見られなかったりするといった場面が多く見られた。したがって、本研究にお

いては、学びに向かう力、人間性等の内容の中でも、特に「勝敗を受け入れ、誰とでも仲よく
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運動をしたり、友達の考えを認めたりすること」を重視し、すべての児童が運動の特性を味わ

い、運動を楽しむことができるための学習過程を計画することとした。 

 

３ 「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかすことについて 

本研究の対象となる学年（４年生）に対して、昨年度、運動会の団体種目を「NO SIDE 綱引

き」と称して「勝っても負けても相手に気持ちの良い拍手を送ること」を指導した経緯があり、

「勝敗を受け入れること」について一定の成果が見られたと考えている。また、『指導と評価の

一体化のための学習評価に関する参考資料（小学校体育）』では、「ONE TEAM」をキーワードに

した学習過程による学びに向かう力、人間性等の涵養を目的とした事例が紹介されている（国

立教育政策研究所 2020）。このことからも、小学校段階において、児童に一定の既有知識があ

り、興味・関心を持ちやすいと予想される言葉を行動目標として設定し、学習活動を行うこと

は有効であると考えた。 

  したがって、本研究では、児童が一定の既有知識をもっており、興味・関心をもつと予想さ 

れる「ONE TEAM」と「NO SIDE」をキーワードとし、「ONE TEAM の精神」と「NO SIDE の精神」 

と示すこととした。この２つの言葉を行動目標として設定し、行動への意識の強化を促す学習 

過程を構想し、実践することで、学びに向かう力、人間性等が涵養されるだろうと考えた。 

 

（１）「ONE TEAM の精神」について 

「ONE TEAM」という言葉はラグビーワールドカップ2019™における当時の日本代表監督であ

るジェイミー・ジョセフ氏が考案した日本代表チームのスローガンである。れいわスポーツ

では、「ONE TEAM」の意味を「出身地、文化、様々な生まれや背景が違っても目標に向かって

一致団結し、その違いを乗り越えて一つになる。結束したチーム。」（れいわスポーツ 2019）

と定義している。また、ラグビー元日本代表である福岡堅樹選手は「ONE TEAM」の意味につ

いてインタビューの中で、「チームメイトとの信頼関係を基盤として、仲間を信じて自分の役

割を果たすこと」（COCONUTS 2019）と述べている。このように、ラグビー日本代表は仲間と

の信頼関係を基盤に、与えられた役割を果たし、多様性を認め合いながら、それぞれの持つ

長所を生かして戦ったことで、初のベスト８まで勝ち進む快進撃を見せたと考える。 

   学校現場でも運動経験の差や技能差、性差など個性は多岐に渡ることから、お互いの個性

を尊重し合いながら集団で学習していく必要があると考える。本研究では、「ONE TEAM」がも

つその意味を「ONE TEAM の精神」として整理し、「自分の役割を責任をもって果たし、誰とで

も仲よく運動したり、友達の考えを認めたりすること」と定義した。「ONE TEAM の精神」を児

童に意識づけながら指導を行うことで、「誰とでも仲よく運動すること」「友達の考えを認め

ること」が涵養されるであろうと考えた。 

 

（２）「NO SIDE の精神」について 

   川島は、「ノーサイドの精神」について「ゲームが終われば、誰に言われることなく自然に

お互いに挨拶を交わし、健闘を讃え合い」（日本ラグビーフットボール協会 2002）と示して

いる。実際に、ラグビーでは、ボールやお互いの陣地を取り合う激しい競い合いを行いなが

らも、試合終了後には握手を交わし、互いの健闘を讃え合う姿がよく見られている。これは、
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その背景に勝敗を受け入れ、相手の頑張りを認め、互いに全力を出して戦ったことを讃え合

うという精神が根付いているからであると考える。 

   したがって、本研究では、これを指導内容に加味した「NO SIDE の精神」として整理し、「勝

敗を受け入れ、試合後に敵味方関係なく互いに健闘を讃え合うこと」と定義した。「NO SIDE

の精神」を意識して試合を行うことで、勝利至上主義に傾倒せず、自分のチームだけではな

く相手チームも含めた全員が競い合いを楽しむことができ、「勝敗を受け入れること」が涵養

されるだろうと考えた。 

 

４ スポーツ教育モデルについて  

シーデントップは、『新しい体育授業の創造―スポーツ教育の実践モデル―』において、スポ

ーツ教育モデルについて、「このモデルにおいて、子どもたちはスポーツのプレイの仕方を徹底

的に学習すると同時に、自分たちのスポーツ経験を調整したり、運営したりする方法を学習す

る。くわえて、個人の責任やグループの一員として必要な社会的スキルを学習する。」（シーデ

ントップ 2003 p.15）と述べている。 さらに、「スポーツ教育では、道徳的価値やフェアプ

レイが中核的な位置を占める」（シーデントップ 2003 p.32）とも述べている。体育授業にお

いて、スポーツ教育モデルを適用することで、スポーツの種目に関わる技能や戦術等を学ぶと

ともに、チームワークやフェアプレイといったスポーツに内在する価値や社会的スキルを学ぶ

ことができ、学びに向かう力、人間性等が涵養されるであろうと考えた。 また、スポーツ教育

モデルを学習過程に適用するにあたり、取り入れるべき６つの特性を「新しい体育授業の創造

－スポーツ教育の実践モデル－」（シーデントップ 2003 pp.22-28）を基に表１に整理した。 

 

表１ スポーツ教育モデルにおける６つの特性（筆者によるまとめ） 

名称 概要 期待される成果 

シーズン 

シーズンとは、「意味のある経

験」を生み出すために十分な

時間的長さをもっている単元

のことである。  

長期に渡る単元を組むことでスポーツ

の本質的な特性に沿った指導ができ、

児童の技術等が実践にいかせる適度な

レベルに達することができる。  

チームへの所属 

チームへの所属とは、シーズ

ン (単元)を通して同じチー

ムに所属し、チームメイトが

固定され、チームに関わる役

割や責任が与えられることで

ある。 

児童の人格形成に肯定的に働きかける

重要な要因であり、役割や責任が自己

成長のための可能性を提供する。  

 

公式試合 

公式試合とは、シーズン(単

元)において、公式スケジュー

ル上で計画された試合のこと

である。 

個人やチームは試合に向けて力を発揮

するために練習等の計画をし、それら

を実行するために行動することが期待

できる。 

クライマックスのイベント 
クライマックスのイベントと

は、 シーズン(単元)の最後を

児童はこのイベントに向かって、練習

や試合に取り組み、努力目標となる。
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特徴づけるイベントのことで

ある。 

そして、イベントが盛り上がるように

計画することで、参加者が積極的に参

加することが期待される。 

記録の保持 

記録の保持とは、試合結果や

個人やチームのパス数やシュ

ート数等の記録を残すことで

ある。 

パフォーマンスの改善に向けたフィー

ドバック、記録の成果を公表し、賞賛

すること等を行うことで学習経験を一

層意味深いものにするのに効果的であ

る。  

祭典性 

祭典性とは、シーズン(単元)

を祭典的にすることである。

具体的には、チーム名を付け

る、ユニフォームの工夫、ク

ライマックスのイベント会場

の飾り付け、スポーツの儀礼

や伝統を強調する等である。   

祭典的な雰囲気を生み出すことによっ

て、重要なイベントを引き立て、児童

が喜んでスポーツに参加できることが

期待できる。 また、チーム名を付ける、

ユニフォームの工夫は、チームへの所

属意識を高める効果も期待できる。 

 

本研究では、「ONE TEAM の精神」をいかして「役割を責任を持って果たし、誰とでも仲よく運

動したり、相手の考えを認めたりすること」を指導するため、単元を通してチームへの所属を

重視した学習活動を行い、まずはチームとしての「ONE TEAM」を目指すこととした。 

次に、「NO SIDE の精神」をいかして、「勝敗を受け入れること」を指導し、相手チームとの競

い合いが学習の中心となる公式試合を通して相手チームとのかかわり方を学ぶ学習活動を計画

することとした。 

そして、単元の最後には、スポーツの多様な価値に気づかせるクライマックスのイベントを

開催し、「NO SIDE の精神」をいかしながら、学級全体で「ONE TEAM」を目指す学習活動を計画

することとした。 

このように、学習活動を大きく３段階に分け、スポーツ教育モデルにおける６つの特性の中

でも、とりわけ「チームへの所属」「公式試合」「クライマックスのイベント」を重視した学習

活動を構想し、意図的、計画的に学びに向かう力、人間性等を涵養するための段階的な学習過

程で授業を行うこととした。 

また、記録の保持と祭典性については、可能な範囲で取り入れることとした。 

なお、シーズンの特性とは、十分な時間的長さをもっている単元を、年間を通して複数実施

する中で、児童にスポーツ教育モデルによる学習経験を蓄積させていくことである。しかしな

がら、本研究においては、１単元のみを扱うことから、シーズンの特性を適用することは難し

いと判断し、取り入れることを断念した。 

以上のことを踏まえ、本研究においては、「新しい体育授業の創造―スポーツ教育の実践モデ

ル―」において示されているスポーツ教育モデルによる学習過程で授業を行い、学びに向かう

力、人間性等を涵養するための学習活動を計画することとした。 
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５ ソフトバレーボールについて 

（１）技能について 

   『新解説体育編』には、小学校中学年における技能の内容について、次のように示されて

いる（文部科学省 2017 pp.96-98）。 

   第３章 第３学年及び第４学年の目標及び内容 

   Ｅ ゲーム 

   １ 知識及び技能 

 

また、『新解説体育編』では、ネット型ゲームの技能についての目標及び内容の記述は表２

のとおりである。 

表２ ネット型ゲームの技能と例示 

第
３
学
年
及
び
第
４
学
年 

ネット型ゲームでは，その行い方を知るとともに，基本的なボール操作とボールを操作

できる位置に体を移動するなどのボールを持たないときの動きによって，軽量のボール

を片手，両手もしくは用具を使って，自陣の味方にパスをしたり，相手コートに返球し

たり，弾むボールを床や地面に打ちつけて相手コートに返球したりして，ラリーの続く

易しいゲームをすること。 

〔例示〕 

〇ソフトバレーボールを基にした易しいゲーム 

〇プレルボールを基にした易しいゲーム 

○天大中小など，子供の遊びを基にした易しいゲーム 

・いろいろな高さのボールを片手，両手もしくは用具を使ってはじいたり，打ちつけ

たりすること。 

⇒苦手な児童には，飛んできたボールをキャッチして打つことを認めるなどの配慮を

する。 

 ・相手コートから飛んできたボールを片手，両手もしくは用具を使って相手コートに

返球すること。 

 ・ボールの方向に体を向けたり，ボールの落下点やボールを操作しやすい位置に移動

したりすること。 

 ⇒苦手な児童には，プレイできるバウンド数を多くしたり，飛んできたボールをキャ

ッチしてラリーを継続したりするなどの配慮をする。 

 

本研究では、「相手が返球できないようにすること」をソフトバレーボールの最大の魅力と

して捉え、児童にその魅力を味わせるためには相手コートに返球するための技能を習得する

ことが重要であると考えた。そこで、本研究では、特に「アタックしやすいボールを投げる

こと（トス）」「相手コートに返球すること（アタック）」※「ボールを操作しやすい位置に移

（１）次の運動の楽しさや喜びに触れ，その行い方を知るとともに，易しいゲームをすること。 

  イ ネット型ゲームでは，基本的なボール操作とボールを操作できる位置へ体を移動す

る動きによって，易しいゲームをすること。※技能に係る項目のみ抜粋 



9 

 

動すること（セッターとアタッカーの動き）」を重視して、ドリルゲームやタスクゲームを通

した技能の習得を目指していくこととした。 

  ※『新解説体育編』には、アタックについて指導することは示されていないが、本研究

では「相手が返球できないようにすること」をソフトバレーボールの最大の魅力とし

て捉えるため、アタックについても指導を行うこととした。 

 

（２）ソフトバレーボールの特性について 

公益財団法人日本バレーボール協会が発行している「楽しいな、ソフトバレーボール」（公

益財団法人日本バレーボール協会 2011）ではソフトバレーボールの特性について次の表３

のように示されている。 

表３ ソフトバレーボールの特性（筆者によるまとめ） 

ボールが軽く軟らかい 

ボールに対する恐怖心がなくなり、ふだんの学習で逃げ腰の

児童も積極的に参加できる。 

高い技能がなくてもゲームができる。性差がなく男女いっし

ょにゲームを楽しめる。 

ネット型ゲームである 

相手チームとの接触プレイがなく、安全性が高い。 

自分達で作戦を立て、それをゲームに反映させやすい。仲間意

識、規範意識が高まる。 

新しい運動なのでスター

トラインが一緒である 

短期間で上達が確認できる。 

ルールがくふうできる 
どの児童にも得点のチャンスがあり、仲間意識、規範意識が高

まる。 

 

本研究の授業において、高い技能を必要とせず、性差関係なく男女が一緒に楽しむことが

できるというソフトバレーボールの特性は、すべての児童が運動の喜びや楽しさを味わう体

育授業を行う上で、適した単元であると考えた。また、役割が明確で、攻撃の組み立てを相

手に邪魔されないため、作戦を実行しやすかったり、ローテーションをすることで、どの児

童にも得点のチャンスがあったりすることが仲間意識の高まりにつながるという点は、学び

に向かう力、人間性等を涵養することを重視した授業に適していると考え、本研究において

も、その特性を十分に取り入れた学習過程を構想していくこととした。 

 

（３）易しいゲームについて 

   『新解説体育編』では、易しいゲームについて「ゲームを児童の発達の段階を踏まえ

て，基本的なボール操作で行え，プレイヤーの人数（プレイヤーの人数を少なくしたり，

攻める側のプレイヤーの人数が守る側のプレイヤーの人数を上回るようにしたりするこ

と），コートの広さ（奥行や横幅など），ネットの高さ，塁間の距離，プレイ上の緩和や制

限（攻める側のプレイ空間，触球方法の緩和や守る側のプレイ空間，身体接触の回避，

触球方法の制限など），ボールその他の運動用具や設備などを修正し，児童が取り組みや

すいように工夫したゲームのことをいう」（文部科学省 2017 pp.96-97）と示されてお
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り、また中学年の知識及び技能については「ネット型ゲームでは，基本的なボール操作

とボールを操作できる位置に体を移動する動きによって，易しいゲームをすること」(文

部科学省 2017 p.96)と示されている。 

   本研究においては、運動技能の差や性差に関わらず、すべての児童が運動の喜びや楽

しさを味わい、競い合いを楽しむことができるように、人数、コートの広さ、ネットの

高さ、触球方法、得点の仕方に修正を加えた易しいゲームを行うこととした（pp.19-21 

参照）。 

 

６ 児童による学習評価について 

（１）形成的授業評価について 

   本実践を対象児童がどのようにとらえたかを把握するために、高橋らが作成した「形成的

授業評価法」（髙橋他 2003 p.12-15）により、「成果」「意欲・関心」「学び方」「協力」の４

次元９項目（表４）から児童による授業評価を実施することとした。回答については、「はい」

を３点、「どちらでもない」を２点、「いいえ」を１点として、毎時間次元ごと及び全体の平

均値を算出し、それを表５の形成的授業評価の診断基準（髙橋他 2003 pp.12-15）にあて

はめ、検討を行うこととした。 

なお、診断基準は５段階評定となっており、評定５を「特に優れた授業」、評定４を「よい

授業」ととらえることができると定義している。 

表４ 形成的授業評価の項目 

次元 番号 内容 選択肢 

成果 

１ 
深く心に残ることや、感動することがありまし

たか。 
はい 

どちら 

でもない 
いいえ 

２ 
今までできなかったこと（運動や作戦）ができ

るようになりましたか。 
はい 

どちら 

でもない 
いいえ 

３ 
「あっ、わかった！」とか「あっ、そうか！」

と思ったことがありましたか。 
はい 

どちら 

でもない 
いいえ 

意欲・

関心 

４ 
せいいっぱい、全力をつくして運動することが

できましたか。 
はい 

どちら 

でもない 
いいえ 

５ 楽しかったですか。 はい 
どちら 

でもない 
いいえ 

学び方 

６ 自分から進んで学習することができましたか。 はい 
どちら 

でもない 
いいえ 

７ 
自分のめあてにむかって何回も練習できました

か。 
はい 

どちら 

でもない 
いいえ 

協力 

８ 
友だちと協力して、なかよく学習できました

か。 
はい 

どちら 

でもない 
いいえ 

９ 
友だちとお互いに教えたり、助けたりしました

か。 
はい 

どちら 

でもない 
いいえ 
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表５ 形成的授業評価の診断基準 

  評定 

次元 

５ ４ ３ ２ １ 

成果 3.00～2.70 2.69～2.45 2.44～2.15 2.14～1.91 1.90～1.00 

意欲・関心 3.00 2.99～2.81 2.80～2.59 2.58～2.41 2.40～1.00 

学び方 3.00～2.81 2.80～2.57 2.56～2.29 2.28～2.05 2.04～1.00 

協力 3.00～2.85 2.84～2.62 2.61～2.36 2.35～2.13 2.12～1.00 

総合評価 3.00～2.77 2.76～2.58 2.57～2.34 2.33～2.15 2.14～1.00 

 

（２）仲間づくり調査票について 

小松崎は「『社会的行動』に関する学習、特に人間関係、仲間づくりに焦点化した体育授業

がふたたび注目されるようになってきた。このような課題を学習理念ではなく、確実な成果

として実現するためには仲間づくりに焦点をあててアセスメントする必要がある。」（髙橋他 

2003 pp.16-19）と述べ、「集団的相互作用」「集団的活動への意欲」「集団的人間関係」「集

団的思考」「集団的達成」の５つの因子からなる、仲間づくりに焦点を当てた体育授業の成果

をアセスメントするための「仲間づくり調査票」を作成した。 

そこで、本研究においても仲間づくりの成果を見るために５因子 10 項目からなる仲間づく

り調査票（表６）を使用し、形成的授業評価を実施することとした。 

表６ 仲間づくり調査票 

体育授業についての調査 

小学校  年  組  男・女   番  名前（           ） 

今日の体育授業について質問します。次の１から 10 の質問に対して、あなたはどのように思いましたか。 

自分の気持ちに一番近い答えに○をつけてください。 

１．あなたのグループは、今日課題にしたことを解決することができましたか。        はい  でもない
ど ち ら

  いいえ 

２．あなたは、グループのみんなで成しとげたという満足感を味わうことができましたか。   はい  でもない
ど ち ら

  いいえ 

３．あなたのグループは、友だちの意見に耳を傾けて聞くことができましたか。        はい  でもない
ど ち ら

  いいえ 

４．あなたのグループは、課題の解決に向けて積極的に意見を出しあうことができましたか。  はい  でもない
ど ち ら

  いいえ 

５．あなたは、グループの友だちを補助したり、助言したりして助けることができましたか。  はい  でもない
ど ち ら

  いいえ 

６．あなたは、グループの友だちをほめたり、励ましたりしましたか。            はい  でもない
ど ち ら

  いいえ 

７．あなたは、グループがひとつになったように感じましたか。               はい  でもない
ど ち ら

  いいえ 

８．あなたは、グループのみんなに支えられているように感じましたか。           はい  でもない
ど ち ら

  いいえ 

９．あなたは、今日取り組んだ運動をグループ全員で楽しむことができましたか。       はい  でもない
ど ち ら

  いいえ 

10．あなたは、今日取り組んだ運動をグループ全員でもっとやってみたいと思いますか。    はい  でもない
ど ち ら

  いいえ 

月 
日 

１、２・・集団的達成 
３、４・・集団的思考 
５、６・・集団的相互作用 
７、８・・集団的人間関係 
９、10・・集団的活動への意欲 
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第３章 検証授業 

１ 検証授業 

（１）期間 

   令和２年９月 23 日（水）～10 月 14 日（水） 10 時間扱い 

 

（２）場所 

   平塚市立みずほ小学校 体育館 及び 家庭科室 

 

（３）授業者と対象者 

授業者 平塚市立みずほ小学校 教諭 河端騎史（筆者） 

対象者 ４年１組 35 名 

 

（４）単元名 

   ゲーム：ネット型ゲーム「ソフトバレーボール」 

 

２ 検証方法 

（１）主なデータの収集方法 

  ア アンケート調査 

  （ア）実態調査アンケート ６月 30 日（火） 

  （イ）事前アンケート   ９月 15 日（火） 

  （ウ）事後アンケート   10 月 16 日（金） 

  イ 学習カード 

  ウ 授業の様子を記録した映像 

 

（２）検証の視点と方法 

【研究の仮説】  

小学校第４学年のネット型ゲームの単元において、「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をい

かしたスポーツ教育モデルによる学習過程で授業を行えば、学びに向かう力、人間性等※が

涵養されるであろう。 

 

※ 本研究では、３、４年のゲームの内容より、次の３項目の涵養を目指すこととした。 

・ 誰とでも仲よく運動すること 

         

・ 友達の考えを認めること 

                     

・ 勝敗を受け入れること          「NO SIDE の精神」として指導 

 

「ONE TEAM の精神」として指導 



13 

 

ア 児童は授業をどのようにとらえたか 

具体的な視点 検証の方法 内容等 

児童は授業を

どのようにと

らえたか 

体育学習カード

＜３件法＞ 

形成的授業評価 

法（高橋ら

2003） 

質問： 

１ 深く心に残ることや、感動することがありましたか。 

２ 今までできなかったこと（運動や作戦）ができるようになりま

したか。 

３ 「あっ、わかった！」とか「あっ、そうか！」と思ったことが

ありましたか。 

４ せいいっぱい、全力をつくして運動することができましたか。 

５ 楽しかったですか。 

６ 自分から進んで学習することができましたか。 

７ 自分のめあてにむかって、何回も練習できましたか。 

８ 友達と協力して、なかよく学習できましたか。 

９ 友達とお互いに教えたり、助けたりしましたか。 

（２、６時間目の座学は実施しない） 

 

イ 「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかしたスポーツ教育モデルによる学習過程は有

効であったか 

具体的な視点 検証の方法 内容等 

「ONE TEAM」

と「NO SIDE」

の精神をいか

すことは有効

であったか 

事前・＜事後＞ 

アンケート 

質問： 

１ 「ONE TEAM」の意味を書きましょう。 

（事前事後・記述） 

２ 「NO SIDE」の意味を書きましょう。 

（事前事後・記述） 

３ 「NO SIDE の精神」を学んだことは役に立ったと思いますか。 

 （事後・４件法） 

４ ３で「思う」「どちらかといえば思う」と答えた人に聞きます。

具体的にどのような場面でどのように役に立ちましたか。できる

だけ詳しく書きましょう。 

 （事後・記述） 

５ 「ONE TEAM の精神」を学んだことは役に立ったと思いますか。 

 （事後・４件法） 

６ ５で「思う」「どちらかといえば思う」と答えた人に聞きます。

具体的にどのような場面でどのように役に立ちましたか。できる

だけ詳しく書きましょう。 

 （事後・記述） 

７ 「ONE TEAM」と「NO SIDE」のような言葉をキーワードにした

体育の学習は楽しかったですか。 

 （事後・４件法） 

スポーツ教育

モデルによる

学習過程は有

効であったか 

 

事前・＜事後＞ 

アンケート 

質問： 

１ 今までの体育の学習＜今回のソフトバレーボール＞で自分の役

割に責任をもって取り組むことができたと思いますか。  

（チームへの所属の検証項目）※検証の視点ウに含む。 

 （事後・４件法） 

２ 今回のソフトバレーボールで、チーム内で役割を分担すること

で、チームワークの高まりを感じることができましたか。 

（チームへの所属の検証項目）（事後・４件法） 

３ 今回のソフトバレーボールでは、ペアチームで練習や試合をし

たり、教え合ったりしたことはソフトバレーボールが上手くなる

ことにつながったと思いますか。 
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（チームへの所属の検証項目）（事後・４件法） 

４ 今回のソフトバレーボールで、チーム手袋をつけたことでチー

ムの一体感が高まったと思いますか。 

（チームへの所属・祭典性の検証項目）（事後・４件法） 

５ 今回のソフトバレーボールで、試合の記録を取り、その記録を

基にチームの課題や練習方法を考えたことは、チームが上手くな

るために役立ったと思いますか。 

（記録の保持の検証項目）（事後・４件法） 

６ 今回のソフトバレーボールで、公式試合が目標となり、練習に

励むことができたと思いますか。 

（公式試合の検証項目）（事後・４件法） 

７ みずほワールカップ 2020 は盛り上がったと思いますか。（クラ

イマックスのイベント・祭典性の検証項目）（事後・４件法） 

８ みずほワールカップ 2020 で楽しかったのはどんなことですか。

（クライマックスのイベント・祭典性の検証項目）（事後・記述） 

ウ 学びに向かう力、人間性等（誰とでも仲よく運動すること・友達の考えを認めること）

が涵養されたか 

※「ONE TEAM の精神」として、「自分の役割を責任をもって果たし、誰とでも仲よく運動

したり、友達の考えを認めたりすること」が涵養されたか。 

具体的な視点 検証の方法 質問内容等 

自分の役割を責任をもっ

て果たし、誰とでも仲よ

く運動したり、友達の考

えを認めたりすることが

できたか 

事前・＜事後

＞アンケート 

今までの体育の学習＜今回のソフトバレーボ 

ールの学習＞で自分の役割に責任をもって取り組

むことができたと思いますか。 

（事前事後・４件法） 

事前・＜事後

＞アンケート 

 

今までの体育の学習＜今回のソフトバレーボー

ルの学習＞で友だちを助けたり、励ましたりする

ことができましたか。（事前事後・４件法） 

事前・＜事後

＞アンケート 

今までの体育の学習＜今回のソフトバレーボー

ルの学習＞で自分と友だちとの違いを受け入れ

て、思いやりの心を持って一緒に活動することが

できましたか。（事前事後・４件法） 

抽出チームの

ゲーム時・ま

たゲーム終了

時における映

像分析 

１、５、９時間目のゲーム時における抽出チーム

の味方に対する肯定的な言葉がけ・行動の数の推

移を比較し、検討する。 

 

体育学習カー

ド 

仲間づくり調

査票（小松崎

ら 2005） 

仲間づくり調査票（p.10 参照）を分析し、検討す

る。 
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エ 学びに向かう力、人間性等（勝敗を受け入れること）が涵養されたか 

※「NO SIDE の精神」として、「勝敗を受け入れ、試合後に敵味方関係なく互いに健闘を

讃え合うこと」が涵養されたか。 

具体的な視点 検証の方法 質問内容等 

試合後に勝敗を受け入

れ、敵味方関係なく互

いの健闘を讃え合うこ

とができたか 

事前・＜事後

＞アンケート 

 

今までの体育の学習＜今回のソフトバレーボー

ルの学習＞で試合で負けた時に勝敗を受け入れ、

気持ちを切り替えることができましたか。 

（事前事後・４件法） 

事前・＜事後

＞アンケート 

 

１ 今までの体育の学習＜今回のソフトバレーボ

ールの学習＞で試合が終わった後に相手を褒め

たり、讃えたりすることができましたか。 

 （事前事後・４件法） 

２ 試合が終わった後に「みずほチアーズフォ

ー」をしっかりと行うことができましたか。 

（事後・４件法） 

体育学習カー

ド 

毎時間の授業ごとの感想における 

「NO SIDE の精神」 

に関わる記述数の推移を比較し検討する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



16 

 

３ 学習指導計画 

（１）単元の目標 

ア 基本的なボール操作とボールを操作できる位置に体を移動する動きによって、易しいゲ

ームをすることができるようにする。【知識・技能】 

  イ 規則を工夫したり、ゲームの型に応じた簡単な作戦を選んだりするとともに、考えたこ

とを友達に伝えることができるようにする。【思考・判断・表現】 

  ウ 運動に進んで取り組み、規則を守り誰とでも仲よく運動をしたり、勝敗を受け入れた

り、友達の考えを認めたり、場や用具の安全に気を付けたりすることができるようにす

る。【主体的に学習に取り組む態度】 

 

（２）単元の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

①ソフトバレーボールの行い方を

理解している。（知） 

②いろいろな高さのボールをキャ

ッチしたり、両手を使って相手

に投げたりすることができる。

（技） 

③ボールの方向に体を向けたり、

ボールを操作しやすい位置に体

を移動したりすることができ

る。（技） 

④いろいろな高さのボールを片手

もしくは両手を使って相手コー

トに返球することができる。

（技） 

①自己やチームの実力に合わせて

作戦（練習）を選んでいる。 

②友達の行動のよさを動作や言

葉、絵図を使って、友達に伝え

ている。 

①ゲームの規則を守り、誰とでも

仲よくしようとしている。 

②ゲームや練習の中で互いの動き

を見合ったり、話し合ったりし

て課題を伝え合う際に、友達の

考えを認めようとしている。 

③ゲームの勝敗を受け入れようと

している。 
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（３）単元の概要 

次元 
第１次  

オリエンテーション 
第２次  

「ONE TEAM の精神」をいかして、チームの一体感を高める 

時間 １（体育館） ２（家庭科室） ３（体育館） ４（体育館） ５（体育館） 

め 

あ 

て 

 
ソフトバレーボー
ルの行い方を知
り、学習の進め方
を知ろう 

 
「ONE TEAM」の意
味を知り、仲よく
運動を楽しもう 
 
 

 
ボールを落とさず
に捕ったり、相手
が捕りやすいボー
ルを投げたりでき
るようになろう 

 
アタックを成功さ
せるためのチーム
の動き方を身につ
けよう 

 
アタックを成功さ
せるためのチーム
の動き方を身につ
けよう 
 

 

 

０ 

 

５ 

 

10 

 

15 

 

20 

 

25 

 

30 

 

35 

40 

45 

 
 
 
 
 
○挨拶 
○本時のめあての
説明 

○準備運動 
 
 
○ソフトバレーボ
ールについて知
る。 

・ルールの説明を
聞く。 

○メインゲームの
進め方を知る。 

 
 
 
【メインゲーム】 
○感想や課題に感
じたことをワー
クシートに記述
する。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
○体育学習カード
による振り返り
の仕方を知る。 

○片付け・挨拶 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
○挨拶 
○前時の試しのゲ
ームの課題を振
り返る。 

 
○単元を通した学
習課題を知る。 
「ONE TEAM にな
ろう」 

○ラグビーワール
ドカップ 2019™
について知る。 

 
 
○ソフトバレーボ
ールの試合映像
を見て、「ONE 
TEAM」の意味を
考える。 

○教師の説話を聞  
 く。 
 
○チーム内の役割
を決める。 

 
 
 
 
 
○次時からの活動
を知り学習の見
通しを持つ。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
・円陣パスゲーム 
 
 
【ONE TEAM 

タイム】 
・行い方を知る。 
・「ONE TEAM タイ
ム」を行う。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
動いてパスゲーム 
 
 
 
 
・アタックゲーム 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
・バシッとアタッ  
 ク 
 
 
 
・アタックゲーム 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

予
想
さ
れ
る

児
童
の
反
応 

 
・全然ボールを拾
えないからつま
らない。 

 
・授業を受け、練
習することは大
切だと思った。 

・試合がしたい。 

 
・ふわっとしたボ
ールを出すこと
が大事。 

 
・早く移動できれ
ば、余裕をもっ
てアタックがで
きる。 

 
・ネットから近い
場所から打て
ば、成功する。 

知 ①➊  ② ③➋ ④➌ 

思   ②➋   

主 

 

①②  

  

※○は指導を重点的に行う時期として、●は評価を重点的に行う時期として表記している。 

ＯＮＥ ＴＥＡＭ３か条を常に 
意識しながら活動を行う 

・５分×２試合＋移動時間２分×２回の 14 分間 
・１チームは練習コート内で練習タイム 
（【ドリル】【ドリルゲーム】【タスクゲーム】から選択） 
・サーブは投げ入れで行う。 
・ローテーションは攻撃が終わる度に行う。 
・ペアチームは記録・審判・応援を行う。 

【ドリル】 
＜１人ドリル＞・その場ドリブル・パチパチキャッチ 
＜２人ドリル＞・ふわっとパス 

【ONE TEAM タイム】 
・アドバイスタイム 
・ほめほめタイム 
・作戦タイム 

＜学びに向かう

力、人間性等を涵

養するための座

学の時間１＞ 

・「誰とでも仲よ

く運動するこ

と」 

・「友達の考えを

認めること」 

＜はじめの共通メニュー＞ 
○集合・整列・挨拶・準備運動 
○本時のめあての確認 
○学習カード・役割カードの配付 

＜終わりの共通メニュー＞ 
○振り返りタイム 
○片付け・体育学習カード・役割カード回収 ○挨拶 

【ドリルゲーム】 

【タスクゲーム】 

【メインゲーム】 
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次元 第３次  
「NO SIDE の精神」をいかして、勝敗を受け入れ相手チームとの競い合いを楽しむ 

第４次 学級全体
で「ONE TEAM」
になる 

時間 ６（家庭科室） ７（体育館） ８（体育館） ９（体育館） 10（体育館） 

め 

あ 

て 

「NO SIDE」の意味
を知り、相手を尊
重してゲームをし
よう 

NO SIDE の極意を
使って勝ち負けを
受け入れ、相手と
の試合を楽しもう 

チームのめあてに
合った作戦を選ん
で、練習しよう 

みずほワールドカ
ップ 2020 に向けて
チームの力を高め
よう 

みずほワールドカ
ップ 2020 をみんな
でつくりあげ、ONE 
TEAM になろう 

 

 

０ 

 

５ 

 

10 

 

15 

 

20 

 

25 

 

30 

 

35 

 

40 

45 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
○挨拶 
○単元前半振り返
り、本時のめあ
ての説明を聞
く。 

 
 
○これまでの自分
達の試合映像を
見る。 

・「NO SIDE の精
神」が表れてい
る場面を見つけ
る。 

○「NO SIDE の精
神」を知る。 

○「NO SIDE の極
意」を知る。 

 
 
○みずほワールド
カップ 2020 の開
催の仕方を考え
る。 

・賞について 
・一体感を高める
取り組みについ
て 

 
 
○次時からの学習
の見通しをも
つ。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
○開会式をする。 
・開会の言葉 
・ルール説明 
・選手宣誓 
・校長先生の言葉 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

○閉会式をする。 
・結果発表 
・校長先生より 
・教師のまとめ 
・振り返りタイム 

 

 

 

 

 
・相手がいるから
試合ができる。 

・相手と試合を楽
しむことが「NO 
SIDE の精神」な
んだ。 

 
・試合は楽しい。 
・負けたのは悔し
しいけど、NO 
SIDE だから文句
は言わないよう
にしなきゃ。 

 
・苦手なところを
練習したから勝
てた。 

・全員がアタック
を成功できるよ
うになりたい。 

 
・相手の勝利を喜 

んであげられる
ようになった。 

・相手がいるから 
全力を発揮でき  
る。 

 
・敵味方関係なく
応援して楽しか
った。 

・賞がもらえてう
れしい。 

知  ❹ 

  

➊ 

思 

 

 ① ①➊  

主 ③ ③ ➊➋ 

 

①➌ 

※○は指導を重点的に行う時期として、●は評価を重点的に行う時期として表記している。 

予
想
さ
れ
る 

児
童
の
反
応 

ＯＮＥ ＴＥＡＭ３か条とＮＯ ＳＩＤＥの極意 
を常に意識しながら試合を行う 

＜はじめの共通メニュー＞ 
○集合・整列・挨拶・準備運動 
○本時のめあての確認 
○学習カード・役割カードの配付 

＜学びに向か

う力、人間性等

を涵養するた

めの座学の 

時間２＞ 

「勝敗を受け

入れること」 

＜終わりの共通メニュー＞ 
○振り返りタイム 
○片付け・体育学習カード・役割カード回収 ○挨拶 

＜試合の行い方＞ 
①試合時間５分×５試合（各試合に向けた移動・準備１分） 
＝30 分 

②前後半でペアチームが入れ替えを行う。 
③１試合行ったら、時計回りにコートを移動する。 
④試合後、挨拶が終わったら、みずほチアーズフォーを行
い、「NO SIDE」で試合を終える。 

⑤１チームは練習コートを使い、コート移動の時間になる
まで、「ONE TEAM タイム」を行い、自分達に必要な練習
を選択する。（６分） 

⑥３時間の中で同じ相手と３回試合を行い、勝ち点を算出
し、順位を決める。 

みずほカップ 

公式試合を通して、チームの課題に気付き、
解決するための練習方法を選び、課題の解決

に向けて主体的に活動に取り組む 

＜みずほワール
ドカップ 2020
の進め方＞ 

・試合時間５分
×５試合（各試
合準備１分）＝
30 分 
・みずほカップ
の同順位同士
が 試 合 を 行
う。 

・試合を次に控
えたチームは
練習コートで
練習をする。 

・試合を待って
いるチームは
観客として応
援する。 

 

みずほ 

ワールド

カップ

2020 
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４ 学習指導の工夫 

（１）ソフトバレーボールについて 

   本研究では、すべての児童に対して運動の機会を保障するとともに、体力や技能の程度や

性別に関係なく全ての児童がゲームを楽しめるように配慮し、『新解説体育編』に示されて

いる「ソフトバレーボールを基にした易しいゲーム（pp.9-10 参照）」を行うこととした。

主なルールは次のとおりである。 

ア コートの広さについて 

    すべての児童がボールに触れる機会を保障するために、コートの広さ（６人制ソフトバ

レーボールでは、18ｍ×９ｍ）を縮小し、バドミントンコート（ダブルス用）の広さ

（13,4ｍ×6,1ｍ）でゲームを行うこととした。 

  イ ネットの高さについて 

    公益財団法人日本バレーボール協会ではネットの高さについて、ネットを高くすること

によって、ボールの軌道が山なりになり、ラリーが続きやすくなることを示している（日

本バレーボール協会 2011）。しかしながら、本研究では、相手がボールを返球できない

ようにすることを運動の特性として捉え、攻撃が成功し、得点をしたときの喜びを味わう

ことをねらいとした学習活動を行うため、ボールを相手コートに返球しやすくするため

に、ネットの高さを児童が手を伸ばしてネットから手を出せる高さである 1,5ｍ（バドミ

ントンの高さは 1,55ｍ）に設定することとした。 

  ウ ボールの種類について 

    本研究では、中学年用のボールとして推奨されている 50ｇのボールと、高学年用とし

て推奨されている 100g（モルテン 小学校教材用ビニル製）のボールを児童の実態に合

わせて使い分けて使用することとした。図１は実際に使用したボールである。 

    １時間目の試しのゲームにて、それぞれのボールを使用して試合を行ったが、50g のボ

ールは浮力が大きく落下するスピードが遅いため、ボールの落下点に入りやすいという反

面、ボールが遠くまで飛ばずに、ネットを越えて返球をすることが難しいという様子が見

られた。そこで、児童と合意形成を図った結果、３時間目以降は 100ｇに統一して使用す

ることとした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

エ ３対３で行う１人１回の触球による３段攻撃制でのゲームについて 

    本研究では、コート上のすべての児童がプレイに関わることができるように、３対３の

少人数制でゲームを行い、相手コートに返球するまでに必ず１人１回触球し、３回で相手

コートに返球するというルールを設定することとした。 

図１ 実際に使用したソフトバレーボール（左 100ｇ、右 50ｇ） 

https://www.amazon.co.jp/molten-%E3%83%A2%E3%83%AB%E3%83%86%E3%83%B3-%E3%83%90%E3%83%AC%E3%83%BC%E3%83%9C%E3%83%BC%E3%83%AB-%E5%B0%8F%E5%AD%A6%E6%A0%A1%E6%95%99%E6%9D%90%E7%94%A8-KVN50W/dp/B000AS837E/ref=pd_lpo_200_img_2/357-4308633-7203226?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B000AS837E&pd_rd_r=a1fa9795-d8e4-45f6-bc0d-11bdd687481c&pd_rd_w=N9WS9&pd_rd_wg=qhbVH&pf_rd_p=4b55d259-ebf0-4306-905a-7762d1b93740&pf_rd_r=TVHT54B197RJS36AGPK5&psc=1&refRID=TVHT54B197RJS36AGPK5


20 

 

  オ ローテーションについて 

    本研究では、児童にすべてのプレイ上の役割（レシーバー・セッター・アタッカー）を

経験させるために、得点が入ったときには、両方のチーム（通常は得点したチームのみが

ローテーションを行う）が時計回りにローテーションを行うこととした（４人チームは控

えの児童もローテーションに組み入れて行う）。図２は実際の授業（１時間目）において

ローテーションについて説明した際に活用したスライド資料である。 

 

 

カ ボール操作に関わる規則について 

    本研究では、４年生という児童の実態を踏まえ、３段攻撃が成功し、得点する喜びを味

わうことができるようにするためにレシーブ・トスに関わるボール操作を緩和し、すべて

の児童がソフトバレーボールの特性を味わうことができるようにした。詳細は表７に示す

とおりである。 

表７ 本研究におけるボール操作に関わる規則 

サーブ 

・フリーボール（ボールを下から相手コートに投げ入れること）での

スタートとする。 

・サーブは決まった場所に向かって両手で投げ入れる（本研究では左

奥「図３①」）。 

・サーブによる得点は無効とし、やり直しとする。 

レシーブ 

（第一触球） 

・ノーバウンドもしくはワンバウンド以内にキャッチする。 

・キャッチしたらプレイヤーはその場から動くことができない。 

・ボールを投げてセッターにパスをする。 

トス 

（第二触球） 

・ノーバウンドでキャッチする。 

・キャッチしたらプレイヤーはその場から動くことができない。 

・ボールを投げてアタッカーにパス（トス）をする。 

アタック 

（第三触球） 

・セッターから上がったパス（トス）を片手もしくは両手で弾いて相

手コートへ返球する。 

 

 

このように、控えの児童

もローテーションに組み

入れて、コートを出入り

することとした。 

図２ ローテーションのイメージ図 
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キ Tラインによるエリアを３つに分割することについて 

    １時間目の試しのゲームで初めてソフトバレーボ  

ールを行った児童の行動として、セッターがネット  

よりも離れた位置でボールをもらう行動が多く見ら 

れた。結果として、アタッカーは後ろから来るトス 

をアタックすることになったり、ネットより遠い位 

置からアタックを打ったりする場面が多く見られ、 

アタックがなかなか成功しなかった。また、ローテ 

ーションについても、動く場所が分からず戸惑って 

いる様子が見られたため、３時間目以降、図３のよ 

うにコート内に Tラインを設定し、コートを３分割 

することとした。 

コートを３分割することにより、児童はスムーズ  

にローテーションが行えるようになった。また、ネ   

ットに近いエリアをアタックエリアと称し、セッタ 

ーはアタックエリアの中でボールをもらい、アタッ 

カーも同様にアタックエリアの中に移動してアタ   

ックを打つように指導したことで、ネットに近い  

位置でパスがつながるようになり、アタックの成  

功率が上昇した。 

 

（２）「ONE TEAM の精神」と「NO SIDE の精神」をいかすための指導について 

ア 「ONE TEAM の精神」と「NO SIDE の精神」を行動化するための「ONE TEAM３か条」と

「NO SIDE の極意」について 

本研究の目的は学習過程の提案である。学びに向かう力、人間性等を涵養するため、ラ

グビーワールドカップ 2019™で広く世間に知れ渡った言葉を活用し、「ONE TEAM の精神」

と「NO SIDE の精神」として指導することとした。それらの精神を児童が行動化するため

の行動目標として、「ONE TEAM３か条」を第２次から設定し、友達を助け、励まし合うこ

とを単元を通して児童に意識させることとした。 

次に、「NO SIDE の極意」を第３次から設定し、競い合いの場面において、児童へ特に

意識させる指導を行うこととした。これらの精神を常に意識させる段階的な学習過程で授

業を行うことを通して学びに向かう力、人間性等が涵養されることを目指した。 

「ONE TEAM３か条」については児童が２時間目の座学で「ONE TEAM の精神」について

の意義を学んだ後に、児童が体育学習カードに書いた「ONE TEAM になるために必要なこ

と」を基にして筆者が文言を整理し、児童に提示した。 

「NO SIDE の極意」については児童が６時間目の座学で「NO SIDE の精神」についての

意義を学んだ後に、具体的な行動目標として筆者が提示した。実際に児童に提示した行動

目標と具体的な行動内容は表８に示すとおりである。なお、表８の（ ）内にはそれぞれ

の行動目標を設定する上で根拠とした文献を記載している。 

図３ T ラインを活用したボールを 

持たないときの動き方の例 

①レシーバー 

②セッター 

③アタッカー 

T ライン 

児童の動き 
ボールの 

動き 
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表８－１ 「ONE TEAM の精神」を行動化する「ONE TEAM３か条」 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表８－２ 「NO SIDE の精神」を行動化する「NO SIDE の極意」 

※「みずほチアーズフォー」とは、ラ  

グビーにおいて試合後にお互いの健闘  

を讃え合い、エールを送り合うラグビ  

ーにおける儀式的動作である「スリー 

チアーズフォー」を改名したものであ  

る。図４は本研究において実際に児童    

が「みずほチアーズフォー」を行って 

いる様子である。 

 

 

イ 座学の実施について（２時間目「ONE TEAM の精神」、６時間目「NO SIDE の極意」） 

    本研究の授業は、ソフトバレーボールの学習を通して、友達との関わり合いの中で学び

に向かう力、人間性等の涵養を図ることをねらいとしている。そこで、落ち着いた環境で

しっかりと授業のねらいを児童に伝え、知識を定着させるために、本単元の第２次（２時

間目）と第３次（６時間目）の導入として教室（本実践では家庭科室）での座学の時間を

設定した。２時間目は「ONE TEAM の精神」（「誰とでも仲よく運動すること」「友達の考え

を認めること」）、６時間目には「NO SIDE の精神」（「勝敗を受け入れること」）の意義を

指導することとした。教室という児童にとって集中しやすい空間において、適切なタイミ

ングで児童に今後の学習への取り組み方をしっかりと指導することで、その後の学習活動

において友達と助け合い、協力しながら学習に取り組み、勝敗を受け入れながら相手との

試合を楽しむ姿が見られるようになることを期待して行った。詳細は次のとおりである。 

ONE TEAM３か条 具体的な行動内容 

１ 自分の役割を果たそう 

（ラグビー日本代表における「ONE  

TEAM」の意義） 

役割カードを基にしてチーム運営上の役割を果た

す。授業後に ONE TEAM カードに振り返りを書き、

教師に提出し、チェックを受ける。 

２ 友達を助け、励まそう 

（「誰とでも仲よく運動すること」『新指

導要領』） 

困っている友達に手を差し伸べたり、アドバイス

をしたりして助け、励ますこと。 

３ 相手の気持ちを大切にしよう 

（「友達の考えを認めること」『新指導要

領』） 

相手の考えを受け入れて、チーム全員が納得した

上で集団的活動を行うこと。 

 

NO SIDE の極意 具体的な行動内容 

最大の敵は自分にあり、 

相手を讃えて自分を高めよう 

（「勝敗を受け入れること」『新指導要領』） 

「みずほチアーズフォー」※ 

試合後、整列・挨拶をした後に、チームでま

とまって相手チームを讃える動作を行う。 

 

図４ 「みずほチアーズフォー」を行う児童の様子 
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  （ア）「ONE TEAM の精神」の意義を学ぶ座学の時間（２時間目） 

     本研究では、「ONE TEAM の精神」を指導するための手立てとして、ソフトバレーボー

ルの試合場面において児童に目指してほしい具体的な言葉がけや動作を現場の教師達が

実演した雰囲気の良い試合映像と、反対に、運動が楽しくなくなったり、トラブルの基

となったりする言葉がけや動作を実演した雰囲気の悪い試合映像の２つの動画を視聴さ

せ、比較して考えさせることを通して「ONE TEAM の精神」について指導した。 

     また、ラグビーワールドカップ 2019™において、「ONE TEAM」をスローガンに日本代

表を率いたジェイミー・ジョセフ元日本代表監督や当時の日本代表キャプテンであるリ

ーチ・マイケル選手の言葉を用いながら、「役割を果たし合ってチームが１つになるこ

と」「お互いの違いを生かし合うこと」を指導した。図５は実際の授業の様子である。 

 

 

 

（イ）「NO SIDE の精神」の意義を学ぶ座学の時間（６時間目） 

     スポーツを楽しむ上で勝ち負け  

は重要な要素であり、試合に勝つ  

ことによる達成感や気持ちの高ま   

りや負けることによる悔しさは大 

切にしなければならないものであ 

り、特に小学校段階においては試 

合に負けたとき、児童に気持ちを 

すぐに切り替えることを求めるの 

は難しいことである。そこでま 

ず、児童に「NO SIDE の精神」の 

意義を指導するための手立てとし 

て、公益財団法人日本スポーツ協 

会が発行しているフェアプレイニ 

ュースを活用することとした。 

本実践では図６のフェアプレイニュース Vol.119(JSPO 2020)を１コマずつ切り取 

り、プロジェクターで黒板に写して児童に見せ、オリンピック体操競技においてライバ

ル同士でありながらも試合後にはお互いを認め合った選手の気持ちを考えることを通し

図６ フェアプレイニュース Vol.119（JSPO） 

日本スポーツ協会 

2020 年９月７日 発行 

図５ ２時間目の授業風景 

https://www.japan-sports.or.jp/portals/0/data0/fair/inc/pdf/news/news_vol119.pdf
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て、「勝敗を受け入れ、試合終了後には敵味方関係なく互いの健闘を讃え合うこと」を

指導した。さらに、児童が個々に自主的に言葉や動作で相手を讃えることは４年生とい

う発達段階では難しいと筆者が判断したため、相手チームを讃える方法として試合後に

儀式的動作である「みずほチアーズフォー」を行うことを指導した。 

ウ 「ONE TEAM タイム（チームミーティングの時間）」について 

    児童は自己の役割を果たし、教師や友達から認められることで自己の自信が深まるとと

もに、チームへの所属感が増加すると考える。そして、活動することへの安心感が生ま

れ、良好な人間関係が形成されていくと考えた。そこで、本研究では役割を果たし合うた

めの機会として、「ONE TEAM タイム」を設定することとした。それぞれの役割が相互作用

する中で、練習のポイントやチームのめあてを話し合うことを通してチームの一体感が高

まるだけではなく、思考力、判断力、表現力等が育成されていくこともねらいとした。 

（ア）３時間目～５時間目までの「ONE TEAM タイム」について 

    ３時間目～５時間目には、教師主導によるチーム毎の技能習得のための時間を設け

た。そこで教師から学んだ練習のポイントをチーム内で整理し、共有し合い、はっきり

とした目的意識をもってメインゲームに取り組めるようになることを目的とした「ONE 

TEAM タイム」を設定した。 

しかしながら、本研究対象である４年生は、体育時におけるグループ学習の経験が少

なく、話し合いが活発に行われなかった。そこでまずは、話し合いが深まるための土壌

を作ることを目的に加え、「ONE TEAM タイム」を行うこととした。具体的には、役割カ

ード（資料編 pp.24-29 参照）に「ONE TEAM タイム」における役割ごとの行動手順を明

確に示し、毎時間の授業のねらいに合わせて作成した「ONE TEAM カード」の内容にそ

って話し合いを行うよう指導した。表９は「ONE TEAM タイム」時における役割ごとの

活動内容を表にまとめたものである。 

表９ ３時間目～５時間目における「ONE TEAM タイム」の活動内容 

 中心となる児童 活動内容 

作戦タイム リーダー 
今日の練習をメインゲームでいかすためのチー

ムの目標を決める。 

アドバイスタイム アドバイザー 
今日の練習をメインゲームでいかすための技術

的なアドバイスを伝える。 

ほめほめタイム サポーター 
これまでの活動を振り返り、友達の良かったと

ころを伝える。 

 

（イ）７時間目～９時間目の「ONE TEAM タイム」について 

７時間目～９時間目はスポーツ教育モデルによる公式試合（本研究では「みずほカッ

プ」として位置づけている）を行った。教師による直接的な指導を少なくし、児童が主

体となる学習活動を計画した。ここでは、「ONE TEAM タイム」の中に練習タイムを設

け、作戦タイムで発見したチームの課題を解決するための作戦（３時間目～５時間目で

行った練習）を選んで練習する時間を設定した。児童はこれまでの授業の中で「ONE 

TEAM タイム」を継続して行ってきたことや知識が増えたことで、要点を絞って円滑に
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話し合いを行うことができるようになり、チーム内で全員が納得して練習を行う姿が見

られるようになった。図７は児童が実際に「ONE TEAM タイム」を行っている姿であ

る。図８は７時間目～９時間目に使用した「ONE TEAM カード」である。 

 

 

 

（３）スポーツ教育モデルの特性を適用した指導の工夫について 

  ア 「チームへの所属」について 

    本研究では、スポーツ教育モデルによる学習過程を計画する上で、「チームへの所属」

を特に重視し、単元を通して適用していくこととした。具体的な指導の工夫については次  

   に示すとおりである。 

  （ア）チーム編成の工夫について 

     本研究では、すべての児童が運動の喜びや楽しさを味わうことができるようにするた

めに、実態調査アンケートや事前アンケートの結果を基に、筆者が学級担任と相談しな

がらチームを編成することとした。 

     単元の後半には公式試合として「みずほカップ（リーグ戦）」が設定されているた

め、チーム間で実力に大きな差が出ないように運動への愛好的態度、これまでのボール

運動における技能の習熟度等に着目し、学級担任と情報共有を図りながら均等に振り分

けることとした。本研究では、５チーム（１チーム６～７人）で編成を行い、さらにチ

ーム内に２つのペアチーム（３～４人）※を設定することとした。 

     また、本研究における学習過程では、役割行動を基盤とした児童同士の相互作用によ

る態度面の涵養を目的とした活動も多く設定されているため、それぞれの役割行動

（p.26 参照）に対する適性についても検討材料に加えてチーム編成を行った。 

  ※本研究では、１つの大きなチームを２つに分けた小チームをペアチームと呼び、ゲー

ムはペアチームごとに行うが、試合や「ONE TEAM タイム」の際には、ペアチーム同

士が共に活動し、チームに必要な作戦を話し合ったり、助言や励ましの言葉を言い合

ったりすることとした。 

図７ ソーシャルディスタンスを保った 

「ONE TEAM タイム」の様子 

図８ 「ONE TEAM カード」（７時間目～９時間目） 



26 

 

（イ）児童同士の関わり合いを促すチーム運営上の役割の設定について 

     スポーツ教育モデルにおいて、シーデントップはチーム運営上の役割を児童が責任を

もって果たし、その行動を友達や教師から認められ、称賛されることによってチームへ

の所属感が高まり、人格形成や社会性の形成が期待できることを報告している（シーデ

ントップ 2003 pp.45-47）。 

     そこで、本研究では、チーム内に１人１役の役割（表 10）を設定し、ONE TEAM タイ

ム（p.24 参照）、試合観戦、準備・片付けの３つの場面でそれぞれに役割を与えること

とした。その活動を補助するために児童の具体的な行動を細かく示した役割カード（資

料編 pp.24-29 参照）を作成し、児童はそのカードを参考にしながら、自主的に活動で

きるように計画した。そして、教師がその活動を見取り、価値付けをしていくことによ

って児童の自信を深めることにより主体的な活動を促進させることができるであろうと

考えた。加えて、それぞれの役割がチーム内で相互に作用し合うことで、チーム内で良

好な人間関係が形成されていくことを目指した。 

表 10 児童のチーム運営上の役割について 

役割の名称 ONE TEAM タイム 

（チームミーティング） 

試合観戦 準備・片付け 

リーダー 

（チームリーダー） 

司会となって進行を務

め、時間内にまとまるよ

うにし、方向性を決定す

る。 

円滑にゲーム

を進行させる

よう審判的な

役割を行う。 

１ チームメンバー 

のビブス・手袋の配

付と回収を行う。 

２ チームメンバーへ

動きの指示を出す。 

アドバイザー 

（技術リーダー） 

アドバイスタイム（技能

習得のための話し合いの

時間）の中心になり、技

術的なアドバイスを率先

して行う。 

得点につなが

るパフォーマ

ンスを記録す

る。 

１ 記録カードの受 

領・提出を行う。 

２ バインダーの管理 

を行う。 

サポーター※ 

（励ましリーダー） 

※４人チームはサポ

ーターを２人にし

た。 

ほめほめタイム（相手の

よいところを褒め合う時

間）の中心になり、メン

バーへの賞賛を積極的に

行う。 

ペアチームに

対して賞賛・

励ましの言葉

を率先してか

ける。 

１ チームメンバーの

健康観察及びメンバ

ー調整を行う。 

２ 場の片付けを行

う。 

 

  （ウ）チーム手袋の着用について 

     本研究では、チームの一体感を高めることを目的としてチームカラーに合わせたカラ

ー手袋を着用させることとした。また、手袋を着用することで、共有物の接触、児童同

士の身体的接触を回避することを目的とした新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と

しての効果も合わせて期待して実施した。 

  （エ）チーム名の設定について 

     本研究では、チームごとにオリジナルのチーム名を決めることで、チームへの愛着が
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芽生え、チームへの所属感が高まるであろうと考え、実施することとした。チームカラ

ーは教師が事前に決定し、カラーをいかしたチーム名を決めるよう条件を付けて指導し

た。表 11は児童が決めたチーム名をまとめた表である。 

表 11 児童が決めたチーム名一覧 

チームカラー チーム名 チームカラー チーム名 

赤 ファイアーレッド 黄 みずほイエロー 

青 ブルーオーシャンズ 緑 エメラルドグリーン 

白 ホワイトスパイダーズ 

（オ）試合前の円陣について 

     本研究では、試合前に円陣を組み、かけ声をかけることで、試合に向けてチームの一

体感を高まることを目指した。かけ声の内容や動作をチームごとに考えさせるととも

に、ペアチームも一緒に円陣を組むことで、試合は一緒にしなくても同じチームの仲間

であるという実感をもたせることもねらいとして行った。図９はチーム手袋を着用して

円陣を行う児童の様子である。 

 

 

イ 「公式試合」及び「記録の保持」について 

（ア）「公式試合」について（作戦カードの活用） 

本研究では、学習過程の第３次に「みずほカップ」と称して、スポーツ教育モデルの

特性の１つである「公式試合」を適用し、相手チームとの競い合いが中心となる学習活

動を行うこととした。児童がチームごとに協力し合って主体的に練習や試合に取り組む

ことで、勝敗を受け入れ、相手チームとの競い合いを楽しめるようになることをねらい

として行った。しかしながら、児童が自ら練習方法を考えることは一般的な４年生の実

態を考えると難しく、十分な活動を行うことができないであろうと考えた。 

     そこで、本研究では児童がこれまでの試合結果や記録カード（資料編 p.30 参照）か

ら発見したチームの課題を解決するための手段として、作戦カードを活用することとし

た。 

     作戦カードには、３時間目～５時間目で筆者が指導したドリル・ドリルゲーム・タス

クゲームの練習方法を採用することとした。児童にこれまでの学習で経験した練習方法

図９ 試合前の円陣の様子（左ブルーオーシャンズ、右みずほイエロー） 
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（資料編 pp.５-10 参照）から、今のチームに必要な作戦（練習方法）を選ばせること

によって、主体的な活動を促すことをねらいとして行うこととした。表 12は実際に児

童に配付した作戦カードの概要をまとめたものである（実際の作戦カードは資料編

pp.21-23 参照）。 

表 12 作戦カードの概要 

作戦名 作戦のねらい 指導時間 指導内容 

ふわっと作戦 

（ふわっとパス） 
トス ３時間目 

１ 相手のおでこに向かって、山なり 

のボールを投げる。 

２ 投げるボールをあえて横にずらすこ 

 とで、レシーバーがボールの落下点に 

入る動きの練習としても活用できる。 

水
みず

の呼吸
こきゅう※

作戦 

（アタックゲーム） 
３段攻撃 ４時間目 

１ セッターはアタックエリアの中に入

って、ボールをもらう。 

２ アタッカーはアタックエリアの中に

移動してアタックをする。 

バシッと作戦 

（バシッとアタック） 
アタック ５時間目 

１ セッターから投げられたボールを 

相手コートに返球する。 

２ 片手で返球することが難しい場合 

には両手で確実に返球する。 

※「水の呼吸」とは子どもに人気のあるアニメ「鬼滅の刃」に登場する用語である。アタ

ックゲームの動き方のポイントとして、「流れるように動けるようになろう」と指導し

た際に、児童から「水の呼吸だね！」という反応があり、その児童のつぶやきを拾い上

げ、命名したものである。 

（イ）記録の保持について（記録カードの活用） 

     スポーツ教育モデルの特性の１つである公式試合では、試合に勝つために、各チーム

が主体的に練習に取り組むことをねらいとしている。しかしながら、本研究の対象児童

である４年生は、話し合いに慣れておらず、さらにはソフトバレーボールを初めて学習

するという実態があった。 

     そこで本研究では、児童がチームの課題を発見しやすくするための手立てとして、記

録カード(資料編 p.30 参照)を作成し、１回の攻撃ごとにサーブ・レシーブ・トス・ア

タックの４観点にわけて成功回数と失敗回数を記録できるようにすることで、チームが

課題を発見しやすくなるように工夫することとした。 

ウ 「祭典性」及び「クライマックスのイベント」について 

    本研究では、単元の締めくくりとして児童にスポーツの多様な価値に気づかせることを

ねらいとしたスポーツ教育モデルの特性の１つであるクライマックスのイベントを「みず

ほワールドカップ 2020」と称して開催することとした。その際、児童が特別な雰囲気の

中で競い合いを楽しむことができるよう、スポーツ教育モデルの特性の１つである祭典性

をもたせることにも留意した。具体的な手立ては次に示すとおりである。 
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  （ア）開閉会式を行うことについて 

     「みずほワールドカップ 2020 実行委員会」を組織し、教師の指導の下、事前に準

備・練習を行い、当日は児童が主体となり、開閉会式を行った。これまでのメインゲー

ムと違った祭典的な大会であることを意識づけることで児童の学習意欲を高めることを

ねらいとして実施した。 

（イ）試合を観戦することについて 

     「みずほワールドカップ 2020」において、試合は「試合コート」で行うメインゲー

ムと、試合を次に控えたチームが練習を行う「練習コート」の２コートに絞り、試合や

練習をしていないチームは「試合コート」の試合を観戦することとした。 

「クライマックスのイベント」として、祭典的な大会の雰囲気を醸成するためには、

「観客による応援」は必要であり、さらに、応援される側の気持ちの高まりと力の限り

相手を応援することの楽しさを体験させることは重要であると考えた。そして、敵味方

関係なく応援し合うことで、本単元の最終的なねらいである「クラス全体で ONE TEAM

になる」ことを達成することにつながるであろうと考え、実施することとした。図 10

は児童に配付した会場図である。 

   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（ウ）教師が試合の様子を実況することについて 

     教師がマイクを使用し、試合コートで行われるメインゲームを盛り上げる実況をする

ことを通して児童が応援をしやすい雰囲気づくりを行うこととした。その際、児童の良

いところを褒め、失敗を励ます姿を見せることで児童が応援する際の視点を学ぶことも

ねらいとして行った。 

 

 

 

 

 

 

図 10 みずほワールドカップ 2020 の会場図 
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  （エ）表彰をすることについて 

 閉会式の際に、チームごとに異なる名称の賞状を

贈ることで、それぞれのチームの学習活動に価値付

けを行った。図 11は「みずほワールドカップ

2020」の閉会式において実際に児童を表彰した賞状

である。さらに、児童は授業者ではなく、校長や学

級担任から表彰を受けることで、達成感や満足感が

一層高まると考え、実施した。表 13 は実際に児童に

贈った賞状の種類をまとめた表である。 

 

表 13 みずほワールドカップ 2020 で児童に贈った賞状 

賞状の名称 

笑顔 No.１賞 

協力 No.１賞 

成長 No.１章 

元気 No.１賞 

きりかえ No.１賞 

 

（オ）対戦相手を工夫することについて 

     「みずほワールドカップ 2020」では、７時間目～９時間目にかけて行ったリーグ戦

である「みずほカップ」での順位を基に２つのリーグ
    

※の同順位同士が試合を行うとい

う対戦方式を採用した。今までは他リーグに所属していたことから一度も戦っていない

相手と試合をすることにより、勝敗の予想がつきにくく、また同順位であるため、実力

が拮抗しているという点から、すべてのチームが勝利を目指して意欲的に試合に取り組

むことができるのではないかと考え、実施することとした。 

   ※ 「みずほカップ」では、ペアチームをそれぞれ「１」と「２」に分類し、試合の前半

は１同士、後半は２同士が試合をする方式を採用した。したがって、「みずほワールド

カップ 2020」を開催するにあたっては、「みずほカップ」での前半戦を「１リーグ」、

後半戦を「２リーグ」として捉え、ペアチーム毎に勝率を算出し、順位付けを行った

（順位によっては、同じチーム同士が対戦することも想定される）。 

 

（４）その他の指導の工夫について 

  ア ＩＣＴ機器の活用について 

    本研究では、ソフトバレーボールのルールや戦術を学習することに加え、学びに向かう

力、人間性等の涵養に向けた学習活動を重点的に行うため、児童は学習内容を多さを負担

に感じることが予想された。そこで、授業時間内に知識を効率的かつ児童に分かりやすく

指導し、しっかりと定着させるための手立てが必要であると考え、ＩＣＴ機器を活用する

こととした。具体的な手立ては次のとおりである。 

  （ア）プレゼンテーションソフトを活用した座学の授業 

図 11 児童に贈った賞状 
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     座学の授業において、黒板に板書をするのではなく、プレゼンテーションソフトで授

業スライドを作成し、児童の学習カードと連携させながら、指導のポイントを簡潔かつ

明確に示すことにより、知識の確実な定着を図ることとした。さらに、強調したい部分

にアニメーションやイラストを活用したり、動画を視聴させたりして児童の興味関心を

高める教材を作成した（資料編 pp.33-34、p.37 参照）。 

（イ）大画面スクリーンを活用した体育館での実技の授業 

     体育館にあるスクリーンに行動目標を映しながら、学習を進めることで、児童が常に

行動目標を意識しながら活動できるようにした。 

     また、活動の流れやメインゲーム時の移動の順番をスクリーンに映し出しておくこと

で、児童は見通しをもって学習に取り組むことができるようになると考えた。 

試合場面においては、タイマーアプリをス

クリーンに映し出すことで、試合時間や準備

時間が明確になり、児童が自ら時間管理を行

いながら、主体的に活動に取り組むことがで

きるであろうと考えた。図 12はタイマーア

プリを活用してみずほカップを進行している

授業の様子である。 

 

 

 

イ 新型コロナウイルス感染症対策について 

検証授業を行うにあたって、「学校における新型コロナウイルス感染症に関する衛生管

理マニュアル～学校の新しい生活様式～」（文部科学省 2020）に示されている感染防止

の３つの基本に従い、３密（密閉・密集・密接）を避ける対策を次のとおりに示した。 

（ア）授業前後の手洗いの徹底 

（イ）体育館及び教室（家庭科室）内の換気 

（ウ）人数を限定した共用物の使用 

（エ）２ｍの身体的距離を保つためのソーシャルテープ※の活用 

（オ）共有物の直接接触を防ぐチーム手袋の活用 

（カ）使用した物品の授業後の消毒 

（キ）教師のマスク着用 

（ク）座学時の落下点での対話を避けるためにできるだけ座席を互い違いに設定すること

や、また、参観者の出席を踏まえ、密を避けるため、大空間での授業を実施すること

（本研究では通常の教室より広い家庭科室を使用） 

※本研究では、体育館において話し合いや試合の観戦時などチームで集まって活動する場

合、２ｍの身体的距離を保つために、２ｍ間隔で印がつけられたひもを作製し、ソーシ

ャルテープと称して活用することとした。単元の前半で印の位置に座って話し合い活動

を行うことを意識させたことで、児童は２ｍの感覚を掴むことができたため、後半はソ

ーシャルテープを使用せず、両手を広げて身体的距離を保つように指導した。 

図 12 タイマーアプリを活用した授業の様子 
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５ 授業の実際 

【本時の展開】（１/10 時間目）令和２年９月 23 日（水）２校時（９：40～10：25） 体育館 

（１）本時の目標 

＜知識・技能①＞ 

・ソフトバレーボールの行い方を理解できるようにする。 

（２）本時の評価内容と方法 

＜知識・技能①＞ 

・ソフトバレーボールの行い方を理解している。【ワークシート】 

（３）展開 

 児童の学習内容・活動 

（予想される児童の反応） 

指導上の留意点 

（○指導□支援・配慮◆評価規準） 

は

じ

め 

５ 

分 

●集合・整列・挨拶をする。 

●本時の学習のめあてを知る。 

 

 

●本時の学習の流れを知る。 

●準備運動をする。 

 ・教師の指示に従い、ソフトバレーボールの動きに

つながる動きを行う。 

 
□プレゼンテーションソフトを使い、視覚的な
理解を促しながら簡潔に説明する。 

 
 
 
□本時の流れを明確にして、活動の見通しをも
てるようにする。 

○新型コロナウイルス感染症拡大防止対策とし
て、２ｍの間隔を空けて活動することを指導
する。 

 

 

 

な

か 

34 

分 

 

●ソフトバレーボールの行い方を知る。 
 
 
 
 
・ソフトバレーボールの特性を知る。 
・ソフトバレーボールのルールを知る。 
・ローテーションの行い方を知る。 

●メインゲームの行い方を知る。 
 ・試合のローテーションの仕方を知る。 
・審判の仕方を知る。 

●メインゲームを行う。 
 ・教師の指示に従いながら、ソフトバレーボールの

試合を行う。 
 ・ルールやローテーションのことについて児童同士

で話し合いを行う。 
 

○スライドとワークシートを基に知識を習得さ
せる。 

□本来のソフトバレーボールとの相違点を意識
させ、だれでも取り組める活動であることが
理解できるようにする。 

□ローテーションについては実演を交えながら
しっかりと理解できるようにする。 

○褒めることを習慣づけることで、チームの雰
囲気がよくなることを伝える。 

○ゲームに参加していない児童も審判や応援を
することを伝え、全員が活動に参加できるよ
うにする。 

○使用する用具はチームごとに用意されたカゴ
から取り出し、同じカゴにしまうことを伝え
る。 

□ルールを理解している児童や友達を励まして
いる児童などを褒め、学習活動の行い方の理
解を促す。 

○試合の進行が滞っている場合には、適宜試合
をとめ、修正を行いながら理解させる。 

ま
と
め
６
分 

●本時のまとめをする。 
 ・振り返りの行い方を知る。 
 ・体育学習カードに記入する。 
 ・自分の活動を振り返り、発表する。 
 ・次時の活動を知る。 
 
 
●挨拶をする 

○アンケートの記入の仕方について確認し、し
っかりと授業を振り返りながら記入すること
を伝える。 

◆＜知・技①＞ソフトバレーボールの行い方を 

理解している。【ワークシート】 
○片付けをてきぱきと行うことや安全について
の指導を行う。 

○手洗い・うがいを行うように指導する。 

【授業としての振り返り】 
 本時は、最初の授業ということもあり、全体的な説明が長くなってしまったため、試しのゲームの時間を十分

に取ることができなかった。大画面スクリーンにスライド資料を写し、アニメーションを用いてルールや動きの

説明をしたことはルールを理解させる上で一定の効果があったと感じているが、教師が実際に動いてみせて指導

することも大切であったと感じたので、次時以降にいかしていきたい。 

【研究の視点からの振り返り】 
 本時は、スポーツ教育モデルの特性の１つである「チームへの所属」として、単元を通して同じチームで活動

していくという説明を行った。ペアチームという取組は児童にとって新鮮であったようで、肯定的に受け取られ

ているという実感をもった。本時での試しのゲームで出た技術的な課題や人間関係的な課題を次時で明確にし

て、学びに向かう力、人間性等の涵養に向けた授業を展開していきたい。 

 

ソフトバレーボールの行い方を知ろう。 

【発問】ソフトバレーボールはどんなところが
楽しいスポーツだと思いますか。 
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【本時の展開】（２/10 時間目）令和２年９月 25 日（金）２校時（９：40～10：25） 家庭科室 

（１）本時の目標 

＜主体的に学習に取り組む態度①＞ 

・ゲームの規則を守り、誰とでも仲よくすることができるようにする。（評価８/10 時間目） 

＜主体的に学習に取り組む態度②＞ 

・ゲームや練習の中で互いの動きを見合ったり、話し合ったりして課題を伝え合う際に、友だちの考えを認める

ことができるようにする。（評価８/10 時間目） 

（２）展開 

 児童の学習内容・活動 

（予想される児童の反応） 

指導上の留意点 

（○指導□支援・配慮◆評価規準） 

は

じ

め 

５ 

分 

●前時の学習を振り返る。 

 

 

・ゲームのルールに関わる感想やチーム内での出来事

の感想を発表する。 

・ルールの確認や修正をする。 

●本時の学習のめあてを知る。 

 

 

 

 

 
 
 
 
□前回のゲームの様子を想起させたり、体育学
習カードに書いた感想に着目させたりする。 

○細かいルールに関しては児童に投げかけ、合
意形成を図りながらルールを決める。 

○前年度学習した「NO SIDE」という言葉や実
態調査のアンケート結果を想起させる。 

 

 

な

か 

20 

分 

●「ONE TEAM」の意味について考える。 

・ソフトバレーボールの試合映像（自作）を見て、

「ONE TEAM」にふさわしい行動を見つける。 

 

 

・自分の考えをワークシートに記入する。 

・全体で共有する。 

●「ONE TEAM」になるために必要な行動について考える。 

 

 

・自分の考えをワークシートに書く。 

 ・全体で意見を共有する。 

 

○「ONE TEAM」という言葉の基礎的な知識を動
画やスライドを用いて習得させる。 

□２つの動画見せた後、もう一度良い方の動画
を見せ、自分の考えを持ちやすくする。 

 
 
 
□「○○なチーム」という形式でまとめさせる
ことによって具体的な行動目標として考えを
形成しやすいようにする。 

ま

と

め 

20 

分 

 

 

●単元を通しためあてを知る。 

・教師の説話を聞く。 

●ペアチーム内での役割を知る。 

・リーダー ・アドバイザー ・サポーター 

※４人チームはサポーターを２人にする。 

●本時のまとめをする。 

・振り返りを行う。 

 

 
 
 
○ワールドカップにおける指導者や選手の発言
を基に、「役割を責任をもって果たすこと」
「多様性を認めること」の２点について説明
する。 

○それぞれの役割を価値づける。 
□チームの中でよく話し合い、自分ができそう
な役割を全員が納得する形で決めることを伝
える。 

○手洗い・うがいを行うように指導する。 

【授業としての振り返り】 
 学習活動が多かったが、時間とおりに進めることができてよかった。児童はよく話を聞き、学習課題に対して意

欲的に学習に取り組んでいる様子が見られた。実際に試合場面で起こり得ると想定した行動を教師達が試合の中

で実演した動画は児童にとって興味・関心を高める教材であり、意欲的に学習に取り組むことができた大きな要

因であったと考える。 

【研究の視点からの振り返り】 
 本時は「ONE TEAM の精神」という単元を通して意識させたい行動目標について学習する本研究において肝とな

る時間であった。良い行動と悪い行動を動画で見たことによって、児童にとって具体的な行動のイメージをもつ

ことができたことが体育学習カードから見取れた。しかし、今後のチーム活動の要となる役割について説明の時

間を十分に取ることができなかったので、役割カードを配付する際に、しっかりと説明していきたい。 

【発問】 前回の試しのゲームで困ったことはありましたか。 

みんなができる！みんなが楽しい！みんなで ONE TEAM！！ 

【発問】２つの動画を見比べて、ONE TEAM らしいところを見つけよう！ 

【発問】どんなことをするチームが ONE TEAM だと思いますか。 

「ONE TEAM」の意味を知り、仲よく運動ができるようになろう 
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【本時の展開】（３/10 時間目）令和２年９月 28 日（月）２校時（９：40～10：25） 体育館 

（１）本時の目標 

＜知識・技能②＞ 

・いろいろな高さのボールをキャッチしたり、両手を使って相手に投げたりすることができるよ 

うにする。（評価４/10 時間目） 

＜思考・判断・表現②＞ 

・友達の行動のよさを動作や言葉、絵図を使って、友だちに伝えることができるようにする。 
（２）本時の評価内容と方法 

＜思考・判断・表現②＞ 

・友達の行動のよさを動作や言葉、絵図を使って、友だちに伝えている。【行動観察・ワークシート】 

（３）展開  

 児童の学習内容・活動 

（予想される児童の反応） 

指導上の留意点 

（○指導□支援・配慮◆評価規準） 

は

じ

め 

４ 

分 

●集合・整列・挨拶をする。 

●本時の学習のめあてを知る。 

 

 
 
●「ONE TEAM３か条」を知る。 
 

 

 
 
 
 
 
□めあてをスクリーンに掲示し、本時の学習
課題を明確に捉えられるようにする。 

○前時の児童の記述を基に、具体的な行動目
標である「ONE TEAM３か条」を示す。 

 

 

 

 

な

か 

36 

分 

●ふわっとパスを行う。 
 ・２人組でキャッチボールをする。 
 ・慣れてきたら横に山なりのボールを投げ、受け手は

その落下点に入ってボールを取る。 
●円陣パスゲームを行う。 
・パスを出すときに１、２、３と声を出す。 

 ・慣れてきたら距離を広げる。 
 
●「ONE TEAM タイム」を行う。 
・「ONE TEAM タイム」の目的を知る。 
・「ONE TEAM タイム」の行い方を知る。 
・「ONE TEAM タイム」を行う。 

 
●メインゲームを行う。 

・１試合毎にチーム内でペアチームが入れ替わり、２
試合終わったら、コートを移動する。 

・１チームは練習コートで練習を行う。 
・試合に出てないチームは、審判、記録、応援の練習
を行う。 

○投げ手は下投げで相手のおでこに向かって
山なりのボールを投げるように指導する。 

○受け手は、ボールの落下点に入ってボール
を取るように指導する。 

 
□ふわっとパスを意識させ、相手が取りやす
いボールを投げることを意識させる。 

□声を出すことでチームの雰囲気がよくな
り、楽しく練習ができることを伝える。 

○役割カードを配付し、手がかりにしながら
行うようにする。 

○それぞれの役割の児童を個別に呼び出し、
審判と記録、応援の仕方を指導する。 

□新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、近づきすぎないようにソーシャルテ
ープを活用させる。 

◆友達の行動のよさを動作や言葉、絵図を使
って、友だちに伝えている。【行動観察・ワ
ークシート】 

□新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、チーム手袋を着用させ、共有物の直
接接触を避ける。 

ま

と

め 

５ 

分 

●本時のまとめを行う。 
 ・振り返りを行う。 
 ・役割毎の片付けの仕方を知る。 
 ・片付けをする。 
 
 
●挨拶をする。 

○片付け時の役割を果たすことができた児童
にはシールを貼る。 

□良かったプレーや行動をした児童を紹介
し、行動の模範を示す。 

 
 
○手洗い・うがいを行うように指導する。 

【授業としての振り返り】 
 新型コロナウイルス感染症拡大防止対策として話し合いの際にソーシャルテープを活用したことはよかった

が、準備や片付けに時間がかかってしまった。また、話し合いの仕方についての説明が長くなってしまい、終了

時間をオーバーしてしまったので、児童の運動量も確保しつつ時間内に活動が終わるように次時以降はタイムマ

ネジメントに留意して実践していきたい。 

【研究の視点からの振り返り】 
 本時から「ONE TEAM タイム」を行った。児童にとってはあまり経験したことのない活動であり、話し合いが円

滑に進まなかったチームが多かった。今後も継続していくことによる効果の高まりを期待したい。メインゲーム

では、３段攻撃を行うための動き方をまだ学習していないので、ミスによる失点が目立ったが、サポーターが励

ましの声をかけたり、アドバイザーを中心に教えたりする行動が見られたことは前時の座学の成果が見られたと

考える。今後は、そのような行動を価値付けながら、児童の学習が深まっていくことを期待したい。 

ボールを捕ったり、投げたりできるようになろう！！ 
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【本時の展開】（４/10 時間目）令和２年９月 30 日（水）２校時（９：40～10：25） 体育館 

（１）本時の目標 

＜知識・技能③＞ 

・ボールの方向に体を向けたり、ボールを操作しやすい位置に体を移動したりすることができる 

ようにする。（評価５/10 時間目） 

（２）本時の評価内容と方法 

＜知識・技能②＞ 

・いろいろな高さのボールをキャッチしたり、両手を使って相手に投げたりすることができる。【行動観察】 

（指導３/10 時間目） 

（３）展開 

 児童の学習内容・活動 

（予想される児童の反応） 

指導上の留意点 

（○指導□支援・配慮◆評価規準） 

は
じ
め 
３ 
分 

●集合・整列・挨拶をする。 

●本時の学習のめあてを知る。 

 

 

 

○前時の学習を想起させ、きれいなアタック
をきめるためにそれまでのパスの繋ぎ方に
着目させる。 

○「ONE TEAM３か条」を音読させ、学習課題
として意識づけさせる。 

○新型コロナウイルス感染症対策として、チ
ーム手袋を着用させ、共有物の直接接触を
避ける。 

 

 

 

 

 

な

か 

37 

分 

●ふわっとパスを行う。 

・その場で行う。 

 ・横に山なりのボールを投げ、落下点に動いてキャッ

チする。 
 ・受け手が先に動き、動いた場所を狙ってボールを投

げる。 
●「ONE TEAM タイム」とアタックゲームのやりかたを知
る。 

●アタックゲームを行う。 
・守備側のサーブから始める。 
・レシーバーがボールをキャッチしたらセッターはア 

タックエリア内に移動する。（１点） 
・アタッカーは自分がアタックしやすい位置（アタッ 
クエリア内）に移動してトスを受ける。（１点） 

・アタッカーが点を決めたらさらに１点。 
・守備側は２人で行う。 
・ローテーションを行い、４回攻撃したら、攻守を交 

代する。 
●「ONE TEAM タイム」を行う。 
・ほめほめタイム 

 ・アドバイスタイム 
 ・作戦タイム 
●メインゲームを行う。 

□山なりのボールが投げられない児童には、
山の頂点をどこに設定すればよいかをイメ
ージさせる。 

○全体を２つに分け、アタックゲームと「ONE 
TEAM タイム」を交互に行うようにする。 

○実際に動き方のモデルを見せ、動く意味と
動き方のポイントを指導する。 
＜セッターの動き＞ 

 ・後ろからのボールはアタックがしにくい
ことからセッターはネットの近くに移動
する必要があること。 

 ・ネットを越えるためには山なりのボール
を投げる必要があること。 

 ＜アタッカーの動き＞ 
 ・アタックを成功させるためにはネットの

近くに移動する必要があること。 
□審判や記録の仕方に戸惑っている児童には
個別に助言を行う。 

○新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、児童の立ち位置を指定し、密接を避
けさせる。 

◆いろいろな高さのボールをキャッチした
り、両手を使って相手に投げたりすること
ができる。【行動観察】 

ま

と

め 

５ 

分 

●本時のまとめを行う。 
 ・振り返りタイムの行い方を知る。 
 ・振り返りをする。 
 ・片付けをする。 
●挨拶をする。 

○それぞれの役割を行うことができたら「ONE 
TEAM カード」にサインをする。 

□良かったプレーや行動をした児童を「ONE 
TEAM 賞」として紹介する。 

○手洗い・うがいを行うように指導する。 

【授業としての振り返り】 
 アタックゲームでセッターはネット際でボールを受けることや、アタッカーはセッターの横でトスを受けるこ 

とについて指導をしたが、児童にはあまり定着せず、トスの距離が長くなったり、アタッカーが後ろから来る 

ボールを打つ場面が多くなってしまったりしてミスにつながり、児童が技術的な課題に直面した時間であった。 

次時では、本時の指導内容を再度確認する活動から行い、児童がソフトバレーボールの特性に触れることができ 

るよう工夫していきたい。 

【研究の視点からの振り返り】 
 「ONE TEAM タイム」で話す内容を指定したことにより、児童の視点が焦点化され、少しずつ技術的なアド 

バイスやチームの課題を明確にして練習に取り組むチームが増えてきたことは大きな成果である。本時から体育

学習カードに「今日の ONE TEAM 賞」の項目を追加したが、すべての児童が友達のよいところを記述することが

できていた。そのうちアドバイスや励ましの様子を賞に選んでいる割合が半数以上であったことから、この取組

は「ONE TEAM の精神」を明確に意識させる上で効果的であると感じた。 

 

アタックを成功させるための動き方を 

身に付けよう！！ 
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【本時の展開】（５/10 時間目）令和２年 10 月１日（木）２校時（９：40～10：25） 体育館 

（１）本時の目標 

＜知識・技能④＞ 

・いろいろな高さのボールを片手もしくは両手を使って相手コートに返球することができるよう 

にする。（評価７/10 時間目） 

（２）本時の評価内容と方法 

＜知識・技能③＞ 

・ボールの方向に体を向けたり、ボールを操作しやすい位置に体を移動したりすることができる。【行動観察】

（指導４/10 時間目） 

（３）展開  

 児童の学習内容・活動 

（予想される児童の反応） 

指導上の留意点 

（○指導□支援・配慮◆評価規準） 

は
じ
め 
３ 
分 

●集合・整列・挨拶をする。 

●本時の学習のめあてを知る。 

 

 

 

○前時の活動を振り返らせ、アタックの打ち
方に着目させる。 

○学習のめあてをスクリーンに掲示する。 
○「ONE TEAM３か条」を音読させ、学習課題
として意識付けさせる。 

○新型コロナウイルス感染症対策として、チ
ーム手袋を着用させ、共有物の直接接触を
避ける。 

 

 

 

 

 

な

か 

37 

分 

●バシッとアタックを行う。 

・アタックエリア内の真ん中に立つセッターがボール

を持ち、トスを上げる。 

 ・アタッカーはアタックラインの中から相手コートに

返球する。 

 ・トスを上げたセッターは、次にアタックを行う。 

 ・ペアチームはボール拾いを行い、セッターの後ろに

並ぶ児童へボールを渡す。 

 ・ペアチームと交互に行う。 
●「ONE TEAM タイム」とアタックゲームを行う。 
●アタックゲームを行う。 

・守備側のサーブから始める。相手コートの好きな相
手に投げて渡す。 

・レシーバーがボールをキャッチしたらセッターはア 
タックラインの中に移動する。（１点） 

・アタッカーは自分がアタックしやすい位置（アタッ
クエリア内）に移動してトスを受ける。（１点） 

・アタッカーが点を決めたらさらに１点。 
・守備側は２人で行う。 
・４回攻撃したら、攻守を交代する。 

●「ONE TEAM タイム」を行う。 
・ほめほめタイム 

 ・アドバイスタイム 
 ・作戦タイム 
●メインゲームを行う。 

○アタッカー・セッターにそれぞれの動き方
の手本を示しながら指導する。 

 ＜アタッカーへの指導＞ 
 ・手をあげてアタックの準備をすること。 
 ・ボールがそれたときには、両手で相手コ

ートに返すこともできること。 
 ・ボールの方向に体を向けること。 
＜セッターへの指導＞ 

 ・ふわっとパスを意識して、アタッカーの
準備の時間を作ること。 

○全体を２つに分け、アタックゲームと「ONE 
TEAM タイム」を交互に行うようにする。 

○新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、近づきすぎないように指導する。 

□審判や記録の仕方に戸惑っている児童には
個別に助言を行う。 

□前時と違った配置で試合を始め、試合数が
偏らないように配慮する。 

○新型コロナウイルス感染症対策として、児
童の立ち位置を指定し、密接を避けさせ
る。 

◆ボールの方向に体を向けたり、ボールを操
作しやすい位置に体を移動したりすること
ができる。【行動観察】 

ま

と
め 
５ 

分 

●本時のまとめを行う。 
 ・振り返りタイムを行う。 
 ・片付けをする。 
●挨拶をする。 

○それぞれの役割を行ったら、「ONE TEAM カ
ード」にサインをする。 

□良かったプレーや行動をした児童を「ONE 
TEAM 賞」として紹介する。 

○手洗い・うがいを行うように指導する。 

【授業としての振り返り】 
 前時の課題であった動き方の確認を実際に児童を動かしながら全体で見本を見せたことにより多くの児童が動

き方の基本を理解でき、動き方が大きく変わった。さらに、アタック自体の技能の習得のための時間も行ったこと

も相まって３段攻撃の成功率が向上し、児童に得点をして喜ぶ姿や笑顔が見られるようになり、授業の成果を感

じることができた。 

【研究の視点からの振り返り】 
 児童がソフトバレーボールの特性に触れ、自信をもったことにより、技術的なアドバイスが多く見られるよう

になってきた。また、失敗した時にチームメイトに謝る様子も見られるようになってきたことからも集団として

の高まりが見られてきたと感じた。しかしながら、体育授業として技能を向上させつつ、集団として「ONE TEAM」

としての高まりも目指していくためには、学習活動が多くなりがちであり、常にタイムマネジメントをしっかり

と行う必要があると感じた。 

アタックを成功させるための動き方を 

身に付けよう！！ 
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【本時の展開】（６/10 時間目）令和２年 10 月５日（月）２校時（９：40～10：25） 家庭科室 

（１）本時の目標 

＜主体的に学習に取り組む態度③＞ 

・ゲームの勝敗を受け入れることができるようにする。（評価 10/10 時間目） 

（２）展開  

 児童の学習内容・活動 

（予想される児童の反応） 

指導上の留意点 

（○指導□支援・配慮◆評価規準） 

は

じ

め 

10 

分 

●これまでの体育学習を振り返る。 
 
 
 

・これまでの学習を振り返り、自分の考えを発表す
る。 

・これまでの試合映像を見せ、「ONE TEAM」になるポイ
ントを整理する。 

●本時の学習のめあてを知る。 

  

 

 
 
 
 
○「ONE TEAM３か条」を振り返り、行動に価
値付けをしていく。 

○相手との関わりについて学習していくこと
に着目させる。 

 

 
 

 

 

 

な

か 

25 

分 

●「NO SIDE」の意味について考える。 
 
 
 
・フェアプレイニュース vol.119 を読む。 
・気付いたことをワークシートに書く。 
・全体で共有し、教師のまとめを聞き、「NO SIDE」の
理解を深める。 

●「NO SIDE の精神」を知る。 
 
 
 

・ラグビーの試合後に行われている相手チームの健闘
を讃える儀式である「スリーチアーズフォー」の行
い方を知り相手を讃える方法を理解する。 

・「NO SIDE の極意」を知る。 
 
 
 
 

 
 
 
 
○相手チームに対する行動に着目して考える
ことを指導する。 

○実際に行っている動画を見せ、児童の意欲
を高める。 

 
 
 
 
○勝利に向かってがんばることや、試合後に
相手チームを讃えることの大切さを指導す
る。 

○チームとしてどうだったかに着目させ、勝
敗を受け入れることを指導する。 

○相手チームとの対戦が始まる中で、「ONE 
TEAM３か条」に加えて、「NO SIDE の極意」
も意識していくことを指導する。 

ま 

と 

め 

10 

分 

●「みずほカップ」の行い方を知る。  
・大会や試合のルールを確認する。 

●「みずほワールドカップ 2020」の開催の仕方を考え
る。 

 
 
 
 
 
 
・実行委員を各チーム１人決める。 

●本時のまとめをする。 
 ・振り返りタイムを行う。 

○順位付けをすることを伝え、自分のチーム
のめあての達成に向けて努力していくこと
を伝える。 

○競い合い以外の側面も大切にしていくこと
を指導する。 

□教師がうまく意見をまとめ、必要な役割を
整理する。 

□意見が多数出た場合には、整理して後日提
示することを伝える。 

□時間の中で話し合いが完結しない場合に
は、話し合いの要点を伝え、次時までの課
題とする。 

【授業としての振り返り】 
 フェアプレイニュースを活用して、スポーツ選手の実話をスライドで示しながら指導を行ったことは、児童の

興味関心を引くことができたと考えている。児童にとって「NO SIDE」については聞きなれた言葉であり、「NO SIDE

の精神」がすんなりと入っていったように感じた。今後の学習の見通しを持たせたことで、次時以降の学習に対す

る意欲を高めることができたのでよかったと感じた。 

【研究の視点からの振り返り】 
 落ち着いた環境でスライドやワークシートも活用しながら座学でしっかりと知識を習得させることは重要であ

ると感じた。スポーツ教育モデルによる「公式試合」が始まる前段階に「NO SIDE の精神」を指導することは次時

以降の試合で勝敗を受け入れることにつながる反面、実際の試合の中で課題意識を感じた時点で座学を設定する

等柔軟に座学を設定することの必要性も同時に感じた。 

 

 

「NO SIDE」の意味を知り、これからの試合を楽しめるようになろう。 

【発問】「NO SIDE」とはどのようなことなのでしょうか。 

 

最大の敵は自分にあり！！ 

相手を讃えて自分を高めるべし！！ 

勝ち負けを受け入れ試合後にお互いのがんばりを讃え合うこと。 

＜考えること＞ 
・それぞれのチームに与える賞について 
・チーム名について 
・試合開始前のパフォーマンスについて 

【発問】今、あなたのチームはみんなで「ONE TEAM」になれていますか。 
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【本時の展開】（７/10 時間目）令和２年 10 月７日（水）２校時（９：40～10：25） 体育館 

（１）本時の目標 

＜主体的に学習に取り組む態度③＞ 

・ゲームの勝敗を受け入れることができるようにする。（評価 10/10 時間目） 

（２）本時の評価内容と方法 

＜知識・技能④＞ 

・いろいろな高さのボールを片手もしくは両手を使って相手コートに返球することができる。 

【行動観察】（指導５/10 時間目） 

（３）展開   

 児童の学習内容・活動 

（予想される児童の反応） 

指導上の留意点 

（○指導□支援・配慮◆評価規準） 

は

じ

め 

10 

分 

●集合・整列・挨拶をする。 

●本時の学習のめあてを知る。 

 

 

●「みずほカップ」の行い方を知る。 

 ・活動の流れを知る。 

 ・ルールの確認をする。 

 ・役割ごとの仕事を確認する。 

●準備運動をする。 

○学習のめあてをスクリーンに掲示する。 
 
 
 
 
○活動の流れを映した動画を見せ、活動のイ
メージをつかませる。 

○チームのめあてを決め、終わったチームか
らふわっとパスを行うように指導する。 

 

 

 

 

 

 

 

な

か 

30 

分 

●「みずほカップ」を行う。 

＜試合の時程＞ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
○教師のマイクと笛を合図にして全体の進行
を管理する。 

 
○円陣とみずほチアーズフォーを行う意味を
抑え、行動に目的意識をもたせる。 

 
□新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、フラフープで立ち位置を固定した
り、「ONE TEAM タイム」を行う場所を明確に
したりして、ソーシャルディスタンスを保
たせる。 

 
□新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、チーム手袋を着用させ、共有物の直
接接触を避ける。 

 
□「ONE TEAM タイム」で自分達に必要な作戦
が選べるように助言をする。 

 
◆いろいろな高さのボールを片手もしくは両
手を使って相手コートに返球することがで
きる。【行動観察】 

 

ま
と
め 
５ 
分 

●本時のまとめを行う。 
 ・振り返りタイムを行う。 
 ・振り返りをする。 
 ・片付けをする。 
●挨拶をする。 

○それぞれの役割の良かったところを褒め合
うことを伝える。 

□良かったプレーや行動をした児童を紹介
し、行動の模範を示す。 

○手洗い・うがいを行うように指導する。 

【授業としての振り返り】 
 試合間の移動や挨拶などの準備に時間がかかってしまい、想定した試合数を消化することができなかった。児

童の自主性だけに任せずに、ある程度教師が時間を区切って行動を促す工夫が必要であると感じた。 

【研究の視点からの振り返り】 
 スポーツ教育モデルの特性の１つである「公式試合」に「ONE TEAM タイム」を取り入れたことで、次の試合に

勝つためにチームに合った作戦（練習方法）を選んで練習する様子が見られ、児童同士がチーム内で主体的に関わ

り合う様子が見られたことは良かったと感じている。また、メインゲームの行い方にも慣れ、ペアチームを応援す

る姿や、ペアチームの試合の記録を取る姿など主体的な姿が見られるようになり、児童が自分の行動に自信を持

ってチームに関わっている姿が見られてきたと感じている。 

NO SIDE の極意を使って、勝ち負けを受け入れ、相手との試合を楽しもう！ 

＜みずほカップの進め方＞ 
・１試合は５分で行う。 
・１試合を各チーム４試合行う。 
・前後半で、ペアチームが入れ替わる。 
・１試合行ったら、時計回りにコートを移動する。 
・試合前には、円陣を組み、試合後にはみずほチアーズ
フォーを行う。 

・１チームは練習コートを使い、コート移動の時間にな
るまで、「ONE TEAM タイム」を行い、自分達に必要な
作戦（練習）を選択する。（６分） 

・試合をしていないチームはそれぞれの役割を責任を
もって果たす。 

試合数 西コート 東コート 練習コート 

第一試合 赤対緑 青対黄 白 

第二試合 緑対黄 赤対白 青 

第三試合 黄対白 緑対青 赤 

第四試合 白対青 黄対赤 緑 

第五試合 青対赤 白対緑 黄 
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【本時の展開】（８/10 時間目）令和２年 10 月９日（金）２校時（９：40～10：25） 体育館 

（１）本時の目標 

＜思考・判断・表現①＞ 

・自己やチームの実力に合わせて作戦（練習）を選ぶことができるようにする。（評価９/10 時間目） 

（２）本時の評価内容と方法 

＜主体的に学習に取り組む態度①＞ 

・ゲームの規則を守り、誰とでも仲よくしようとしている。【行動観察】（指導２/10 時間目） 

＜主体的に学習に取り組む態度②＞ 

・ゲームや練習の中で互いの動きを見合ったり、話し合ったりして課題を伝え合う際に、友だちの考えを認めよ

うとしている。【行動観察】（指導２/10 時間目） 

（３）展開   

 児童の学習内容・活動 

（予想される児童の反応） 

指導上の留意点 

（○指導□支援・配慮◆評価規準） 

は

じ

め 

７ 

分 

●集合・整列・挨拶をする。 

●本時の学習のめあてを知る。 

 

 

●「ONE TEAM３か条」と「NO SIDE の極意」を確認する。 

●作戦カードの選び方を知る。 

●準備運動をする。 

 ・ふわっとパスを行う。 

○学習のめあてをスクリーンに掲示する。 
 
 
 
 
○児童に復唱させ、前時で良かったチームの
行動を褒め、児童に意識付けさせる。 

○作戦の意図をスライドを使って説明し、チ
ームの課題に対応した作戦を理解させる。 

 

 

 

 

 

 

な

か 

31 

分 

●みずほカップを行う。 

＜試合の日程＞ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

○タイマーアプリを基に、教師のマイクと笛
を合図にして全体の進行を管理する。 

□新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、フラフープで立ち位置を固定した
り、「ONE TEAM タイム」を行う場所を明確
にしたりして、ソーシャルディスタンスを
保たせる。 

○友達への声かけについて、その場で指導や
価値付けを行い、態度面を充実させること
を意識させる。 

□新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、チーム手袋を着用させ、共有物の直
接接触を避ける。 

□「ONE TEAM タイム」で自分達に必要な作
戦が選べるように助言をする。 

◆ゲームの規則を守り、誰とでも仲よくしよ

うとしている。【行動観察】 
◆ゲームや練習の中で互いの動きを見合った
り、話し合ったりして課題を伝え合う際
に、友だちの考えを認めようとしている。
【行動観察】 

 

ま
と
め 
７ 
分 

●本時のまとめを行う。 
 ・振り返りタイムを行う。 
 ・振り返りをする。 
 ・片付けをする。 
●挨拶をする。 

○それぞれの役割の良かったところを褒め合
うことを伝える。 

□良かったプレーや行動をした児童を紹介
し、行動の模範を示す 

○手洗い・うがいを行うように指導する。 

【授業としての振り返り】 
 前時の反省を受け、タイマーアプリをスクリーンに写し、その時間とおりに試合や準備を進めたことで、児童

にテキパキと行動する姿や、声のかけ合い、協力しながら試合の準備を行う姿が見られた。試合の時間を短く設定

（15 秒短縮）したが、次時は試合時間を元に戻し、児童の運動量の確保をしたいと感じた。 

【研究の視点からの振り返り】 
 スポーツ教育モデルにおける「記録の保持」について、前回の勝敗の結果やプレイの成功回数を基に、チーム

が勝つためにどんな練習をすればよいかについて話し合ったり、約束事を決めたりする様子が見られたが、記録

の取り方に関しては、もっと実態に即して簡略化する必要があると感じた。 

チームのめあてに合った作戦を選んで練習しよう！ 

＜みずほカップの進め方＞ 
・１試合は４分 30 秒で行う。 
・１試合を各チーム４試合行う。 
・前後半で、ペアチームが入れ替わる。 
・１試合行ったら、時計回りにコートを移動する。 
・試合前には、円陣を組み、試合後にはみずほチアーズ
フォーを行う。 

・１チームは練習コートを使い、コート移動の時間にな
るまで、「ONE TEAM タイム」を行い、自分達に必要な
作戦（練習）を選択する。（６分） 

・試合をしていないチームはそれぞれの役割を責任を
もって果たす。 

試合数 西コート 東コート 練習コート 

第一試合 赤対緑 青対黄 白 

第二試合 緑対黄 赤対白 青 

第三試合 黄対白 緑対青 赤 

第四試合 白対青 黄対赤 緑 

第五試合 青対赤 白対緑 黄 
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【本時の展開】（９/10 時間目）令和２年 10 月 12 日（月）２校時（９：40～10：25） 体育館 

（１）本時の目標 

＜思考・判断・表現①＞ 

・自己やチームの実力に合わせて作戦（練習）を選ぶことができるようにする。（指導８/10 時間目） 

（２）本時の評価内容と方法 

＜思考・判断・表現①＞ 

・自己やチームの実力に合わせて作戦（練習）を選んでいる。【行動観察】 

（３）展開   

 児童の学習内容・活動 

（予想される児童の反応） 

指導上の留意点 

（○指導□支援・配慮◆評価規準） 

は

じ

め 

５ 

分 

●集合・整列・挨拶をする。 

●本時の学習のめあてを知る。 

 

 

●前時の振り返りをする。 

●準備運動をする。 

 ・ふわっとパスを行う。 

○学習のめあてをスクリーンに掲示する。 
 
 
 
 
○勝利を追求している児童を価値づけ、勝利
を目指しながら、試合後には勝敗を受け入
れることを指導する。 

 

 

 

 

 

 

な

か 

30 

分 

●みずほカップを行う。 

＜試合の日程＞ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

○タイマーアプリを基に、教師のマイクと笛
を合図にして全体の進行を管理する。 

□新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、フラフープで立ち位置を固定した
り、「ONE TEAM タイム」を行う場所を明確に
したりして、ソーシャルディスタンスを保
たせる。 

○友達への声かけについて、その場で指導や
価値付けを行い、態度面を充実させること
を意識させる。 

□新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、チーム手袋を着用させ、共有物の直
接接触を避ける。 

□「ONE TEAM タイム」で自分達に必要な作戦
が選べるように助言をする。 

◆自己やチームの実力に合わせて作戦（練

習）を選んでいる。【行動観察】 
 

ま
と
め 
10 
分 

●本時のまとめを行う。 
 ・振り返りタイムを行う。 
 ・振り返りをする。 
 ・片付けをする。 
●挨拶をする。 

○それぞれの役割の良かったところを褒め合
うことを伝える。 

□良かったプレーや行動をした児童を紹介
し、行動の模範を示す。 

○手洗い・うがいを行うように指導する。 

【授業としての振り返り】 
 試合をたくさん重ねたことで、児童の攻撃の際の動きがかなりスムーズになり、キャッチしてもよいというル

ールに依存せず、素早くパスを回してアタックまでつなげるようになり、技能の高まりが見られた。特にトスの

精度が向上し、ドリルゲームであるふわっとパスがゲームの中で生きて活用されるようになってきた。 

【研究の視点からの振り返り】 
 公式試合の最終日のせいか、児童の中で勝ちたいという気持ちが強く、得点を決めたときにハイタッチをした

り、友達を褒めたりする様子がこれまでよりも頻繁に見られるようになった。また、得点を巡る言い合いに発展

しても、試合後の「みずほチアーズフォー」をした後に、笑顔でコートを移動する児童も見られ、「勝敗を受け

入れること」に関わる態度が涵養されてきたのではないかと感じた。 

 

＜みずほカップの進め方＞ 
・１試合は５分で行う。 
・１試合を各チーム４試合行う。 
・前後半で、ペアチームが入れ替わる。 
・１試合行ったら、時計回りにコートを移動する。 
・試合前には、円陣を組み、試合後にはみずほチアーズ
フォーを行う。 

・１チームは練習コートを使い、コート移動の時間にな
るまで、「ONE TEAM タイム」を行い、自分達に必要な
作戦（練習）を選択する。（６分） 

・試合をしていないチームはそれぞれの役割を責任を
もって果たす。 

試合数 西コート 東コート 練習コート 

第一試合 赤対緑 青対黄 白 

第二試合 緑対黄 赤対白 青 

第三試合 黄対白 緑対青 赤 

第四試合 白対青 黄対赤 緑 

第五試合 青対赤 白対緑 黄 

 

みずほワールドカップ 2020 に向けてチームの力を高めよう！！ 
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【本時の展開】（10/10 時間目）令和２年 10 月 14 日（水）２校時（９：40～10：25） 体育館 

（１）本時の目標 

＜主体的に取り組む態度①＞ 

・ゲームの規則を守り、誰とでも仲よく運動することができるようにする。（指導２/10 時間目） 

（２）本時の評価内容と方法 

＜知識・技能①＞ 

・ソフトバレーボールの行い方を理解している。【行動観察】（指導１/10 時間目） 

＜主体的に取り組む態度③＞ 

・ゲームの勝敗を受け入れようとしている。【行動観察】（指導６/10 時間目） 

（３）展開   

 児童の学習内容・活動 

（予想される児童の反応） 

指導上の留意点 

（○指導□支援・配慮◆評価規準） 

は
じ
め 
２ 
分 

●集合・整列・挨拶をする。 

●本時の学習のめあてを知る。 

 

 

 

 
 
 
 
 
○学習のめあてをスクリーンに掲示する。 

 

 

 

 

 

 

な

か 

38 

分 

●「みずほワールドカップ 2020」を行う。 
・開会式を行う。 
 
 
 
 
 
 
 
・試合を行う。 

・閉会式を行う。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

○児童が祭典的な雰囲気を味わえるように場
の雰囲気を盛り上げていく。 

○運動を「見る」「支える」視点として、声を
だして応援をすることの必要性を伝える。 

□新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、応援中のマスク着用と間隔を空けた
座席の配置に留意する。 

 
○実行委員進行による主体的な活動を促して
いくが、途中の進行は教師が行い、タイム
マネジメントに留意する。 

□新型コロナウイルス感染症拡大防止対策と
して、チーム手袋を着用させ、共有物の直
接接触を避ける。 

 
 
 
 
 
□閉会式では、５つチームにそれぞれ賞を設
定し、勝敗以外の側面に価値付けを行う。 

 

◆ソフトバレーボールの行い方を理解してい

る。 

【行動観察】 

◆ゲームの勝敗を受け入れようとしている。

【行動観察】 

ま
と
め 
５ 
分 

●本時のまとめを行う。 
 ・振り返りをする。 
 ・片付けをする。 
●挨拶をする。 

○単元を通した学習課題が達成されたかにつ
いて全体で振り返りをする。 

○学級全体に「ONE TEAM 賞」を授与し、児童
の達成感を高める。 

○態度面の涵養は時間をかけて深まっていく
ことを指導する。 

○手洗い・うがいを行うように指導する。 

【授業としての振り返り】 
 時間を少し超過してしまったことは反省点ではあるが、実行委員による自主的な大会運営があったり、チーム

ごとに大会の時程を見て、声を掛け合いながら試合場所や練習場所に移動したりするなど児童が主体的に授業に

関わる様子が見られ、10 時間の集大成を見ることができたと感じている。 

【研究の視点からの振り返り】 
 スポーツ教育モデルの特性である「クライマックスのイベント」を行った。勝ち負けという視点ではなく、祭

典性を重視した活動であるという趣旨を明確に指導したことにより、敵味方関係なく、応援をする児童の姿が見

られた。また、全てのチームに賞状を渡し、チームごとのがんばりに価値付けをしたことも児童の満足感や達成感

につながったのではないかと感じた。 

みずほワールドカップ 2020 をみんなでつくりあげ、みんなで ONE TEAM になろう！！ 

＜みずほワールドカップ 2020 の進め方＞ 
・試合時間４分×５試合（各試合準備１分）＝25 分 
・みずほカップの２リーグの内の同順位同士が試合を
行う。 

・試合前のチームは練習コートで練習試合を行う。 
・試合を待っているチームは観客として応援する。 

１ 開会の言葉 

２ 校長先生の言葉 

３ 選手宣誓 

４ ルール説明 

５ エール交換（みずほチアーズフォー） 

１ 結果発表 

２ 表彰 

 ・笑顔 No.１賞 

・協力 No.１賞 

・成長 No.１章 

・元気 No.１賞 

・きりかえ No.１賞 

３ 閉会の言葉 
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６ 検証授業の結果と考察 

検証授業で得られたデータを基に、検証の視点 （pp.13－15 参照）に沿って仮説を検証する

こととした。 

なお、事前と事後アンケートの比較については、両方に回答した児童（31名）を検証対象と

した。 

  また、各授業及び事前・事後アンケートの出席者及び回答者数は表 14のとおりであり、各授

業における回答数は欠席者などの人数により変化がある。また、割合（％）表記のグラフに関

しては、小数第１位を四捨五入しているため、100％にならない場合がある。 

  事前・事後アンケートについては「そう思う」を４点、「どちらかといえば思う」を３点、「ど

ちらかといえば思う」を２点、「そう思わない」を１点として、集計を行った。また検証にあた

っては、「そう思う」、「どちらかといえば思う」を肯定的な回答とし（以下、「肯定的な回答を

した児童の割合」という）「どちらかといえば思わない」、「そう思わない」を否定的な回答（以

下、「否定的な回答をした児童の割合」という）と定義して検討することとした。 

表 14 各授業及び事前・事後アンケートの出席者及び回答者数 

時間 １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ ９ 10 

活動 
試しの 

ゲーム 

座学

１ 

・技能の習得の

ための時間 

・メインゲーム 

（練習試合） 

座学

２ 

メインゲーム 

（公式試合を 

適用した 

リーグ戦） 

メインゲーム 

（クライマックスの 

イベントを適用した 

まとめの大会） 

出席者数 

（人） 
29 33 31 29 29 30 30 30 30 30 

事前アンケート９月 15日（32人） 事後アンケート 10月 16 日（31 人） 

 

（１）児童は授業をどのようにとらえたか 

児童は授業をどのようにとらえたかを検証するために、髙橋らが作成した形成的授業評価

（p.10 参照）を用いた。各項目の回答を「はい」を３点、「どちらでもない」を２点、「い

いえ」を１点として毎時間９項目の全体及び次元ごとの平均を算出した。 

なお、髙橋らの形成的授業評価法は実技を想定したものであるため、教室での座学を実施

した２時間目と６時間目には評価を行わなかった。 

図13は、形成的授業評価の次元ごとの平均値をグラフに表したものである。診断基準は５

段階評定となっており、評定５を「特に優れた授業」、評定４を「よい授業」ととらえること

ができると定義している（p.11参照）。そのため、図13では、総合評価の評定５の基準値であ

る2.77と評定４の基準値である2.58の数値を太線で示してある。 
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図 13 形成的授業評価の時間ごとの推移 

１時間目では、オリエンテーションによる教師の説明が長く、実技の時間が十分に取れな

かったことや知識や技能が習得できておらず、楽しみ方が分からない状況であった。そのた

め、他の時間と比較して評価が低くなったと考えられる。 

３時間目では、ボールを投げたり、捕ったりする技能を習得するための時間を設定し、児

童がそれをメインゲームの中でいかすことができたという実感をもつことができたことや２

時間目の座学の後で学んだことを早く試したいという児童の気持ちの高まりが１時間目より

も高い評価につながったと考えられる。 

４時間目では、ローテーションやボールを持たないときの動きを中心とした技能の習得の

ための時間を設定したが、ルールがまだ定着していないこともあり、どこに動いてパスを受

ければよいのかが分からないといった児童の戸惑いが多く見られたため、「関心・意欲」の

評価が低くなったのではないかと考えられる。 

５時間目では、前時の児童の戸惑いやつまずきがあったという様子を受け、ルールや動き

方の確認を再度行ったことで、スムーズに動いて３段攻撃ができる場面が増えたことや、児

童の課題意識の中心であるアタックに特化した練習を行ったことで、児童がそれをメインゲ

ームにいかし、成功体験を得ることができたため、４時間目と比較して評価が高まったので

はないかと考えられる。 

７時間目では、公式試合を学習活動の中心に据えたみずほカップを行ったことで試合の勝

ち負けがはっきりしたことや、学習の流れが変わり、児童がスムーズに活動に参加すること

ができなかったことが、５時間目と比較して評価が低くなった要因として考えられる。 

８時間目では、児童が学習の展開に慣れ、「NO SIDE の極意（p.22 参照）」を意識してメイ

ンゲームの勝ち負けにかかわらず試合を楽しむことができるようになったため、７時間目と

比較して評価が高まったのではないかと考えられる。 

2

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

2.7

2.8

2.9

3

1時間目

（n=29）

3時間目

（n=31）

4時間目

（n=29）

5時間目

（n=29）

7時間目

（n=30）

8時間目

（n=30）

9時間目

（n=30）

10時間目

（n=30）

成果 関心・意欲 学び方 協力 総合評価

座学

2.77 

2.58 

評定段階５の基準値 

評定段階４の基準値 

第１次  
 

第２次 第４次  
 

第３次 

座学 
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９時間目では、ゲームの仕方や動き方などの知識が定着し、基本的なボール操作の技能が

高まったことで児童が気持ちに余裕をもって行動でき、友達を助けたり励ましたりする場面

が増え、安心してメインゲームを行う環境が形成されたため、８時間目と比較して評価が高

くなったのではないかと考えられる。 

10 時間目では、スポーツ教育モデルにおけるクライマックスのイベントとして「みずほ

ワールドカップ 2020」を開催し、祭典的な雰囲気の中で児童が他チームを応援しながら勝

ち負けだけでなくメインゲームを楽しむことができた。このため、９時間目と比較して評価

が高まったのではないかと考えられる。 

次元ごとに見ると、関心・意欲が３時間目から高く、単元を通して他の次元より高く推移

している。本研究に大きく関わる次元である協力に関しては児童がソフトバレーボールの特

性に触れることができた５時間目に高い値を示し、みずほカップやみずほワールドカップ

2020 という児童の主体的な活動を促した７時間目～10時間目にかけて右肩上がりに推移し

ている。 

表 15は、毎時間の各次元と総合評価の平均値（上段）と表５（p.11 参照）の形成的授業評

価の診断基準に照らし合わせた５段階評定（下段）の結果を示している。ここでは、評定４を

よい授業、評定５を特に優れた授業としてとらえている。総合評価で見ると、１時間目を除い

た全ての時間で評定４を上回っており、10時間目に関しては最高評価である５を記録している

ことから、児童は授業を概ね肯定的にとらえていたと考えられる。 

表 15 形成的授業評価の診断結果 

検証の視点（１）「児童は授業をどのようにとらえたか」のまとめ 

・試しのゲームを行った１時間目、ソフトバレーボールの特性に触れることができなかった

４時間目、試合の勝ち負けに初めて直面した７時間目に児童の評価が低くなったが、その

後評価が上がってきたこともあり、児童による授業評価は単元全体を通してみると右肩上

がりで、最後の時間には最高評価「５」を記録しており、単元が進むにつれ、多くの児童

は授業を概ね肯定的にとらえていったと考えられる。 

・「ONE TEAM の精神」に大きく関わる次元である「協力」を見てみると、１時間目と７時間 

 

時間 

次元 

１時間目 ３時間目 ４時間目 ５時間目 ７時間目 ８時間目 ９時間目 10 時間目 

成果 2.18 

４ 

2.53 

４ 

2.61 

４ 

2.66 

４ 

2.54 

４ 

2.61 

４ 

2.67 

４ 

2.80 

５ 

意欲・関心 2.50 

２ 

2.83 

４ 

2.69 

３ 

2.78 

４ 

2.74 

４ 

2.79 

４ 

2.8 

４ 

2.89 

４ 

学び方 2.35 

３ 

2.57 

４ 

2.61 

４ 

2.68 

４ 

2.58 

４ 

2.57 

４ 

2.64 

４ 

2.75 

４ 

協力 2.40 

３ 

2.63 

４ 

2.63 

４ 

2.81 

４ 

2.49 

３ 

2.70 

４ 

2.77 

５ 

2.83 

５ 

総合評価 2.34 

３ 

2.63 

４ 

2.63 

４ 

2.72 

４ 

2.58 

４ 

2.67 

４ 

2.71 

４ 

2.81 

５ 
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目を除いて、評定「４」を記録し、単元の終盤である９時間目、10時間目には最高評定

「５」を記録したことから、前半に協力する方法を教師主導で学習し、後半に児童が主体

となって協力的活動をすることにより、児童は単元終盤にその成果を十分に感じられるよ

うになったと考えられる。 

 

（２）「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかしたスポーツ教育モデルによる学習過程は有効 

であったか 

本研究の手立てである「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかしたスポーツ教育モデル

を行ったことが児童の学びに向かう力、人間性等が涵養されることにつながったかどうかを

検証するため、「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかすことに関する７つの質問項目（選

択３問、自由記述４問）とスポーツ教育モデルに関する８つの質問項目（選択７問、自由記

述１問）を作成し、事前と事後にアンケートとして問うこととした（資料編 pp.41-45 参

照）。なお、自由記述の質問項目に関しては、当センター指導主事１名と協議の上、正誤の

判断などを行うこととした。 

ア 「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかすことは有効であったか 

授業では、２時間目に「ONE TEAM」の精神を、６時間目に「NO SIDE」の精神を座学で

指導し、実技の授業では授業の導入の段階で、児童が声に出して読んだり、振り返りの時

間にこれら２つの精神の行動目標が達成できたかを振り返ったりと学習の中で常に行動目

標として児童に意識させながら授業を展開した。 

図 14は「ONE TEAM の意味を書きましょう」における正答率の割合を事前と事後で比較

したグラフである。表 16は図 14 について分析する際の評価基準と回答例を示したもので

ある。図 15 は「『ONE TEAM の精神』を学んだことは役に立ったと思いますか」における

選択問題の回答の割合をグラフで表したものである。 

表 16 「ONE TEAM」の意味を正答とする際の評価基準と回答例 

評価基準 「役割を果たすこと」「誰とでも仲よく運動すること（助け励ますこと）」「友達

の考えを認めること」のいずれかに関わる記述が見られた場合正答とする。 

正答とした 

回答例 

・仲間と協力して１つのチームになること。相手の違うところを受け入れる。 

・自分と友達の違いを受け入れる。褒め合いをする。自分のチームを讃え合う。 

誤答とした 

回答例 

１つのチーム。※ 

 ※これは「ONE TEAM」を直訳しただけのものであり、評価基準に示す第２次（導入）の座

学で学んだ内容が記述されていないため、誤答とした。 
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図 14 は、事後の正答率が 65％であり、事前と比較すると 56 ポイント上昇した。   

図 15 は、肯定的な回答をした児童の割合は 84％であった。また、図 15 において肯定的

な回答をした児童へ聞いた「具体的にどのような場面でどのように役に立ちましたか」と

いう質問では、「仲間が失敗しても励ましたりできた」や「意見が食い違った時、理由を

聞いたりして、じゃあこうしよう、とかした」等、友達の考えを認め、助け合うことにつ

いての記述が見られ、「ONE TEAM の精神」の意義を児童が理解していると見られる回答を

得ることができた。しかしながら、図 14 で誤答及び無記入の割合が 35％あったことか

ら、一部の児童は「ONE TEAM の精神」についての理解が十分ではなかったことが考えら

れる。 

図 16は「NO SIDE の意味を書きましょう」における正答率を事前と事後で比較したグ

ラフである。表 17は図 16 について分析する際の評価基準と児童の回答例を示したもので

ある。図 17 は「『NO SIDE の精神』を学んだことは役に立ったと思いますか」における回

答割合をグラフで表したものである。 

表 17 「NO SIDE」の意味を正答とする際の評価基準と回答例 

正答とする

評価基準 

「勝敗を受け入れること」「敵味方関係なく、お互いの健闘を讃え合うこと」の 

いずれかに関わる記述が見られたかどうか。 

正答とした 

回答例 

・負けても讃え合うこと（みずほチアーズフォー）。 

・勝っても負けても最後は笑顔で終わる。 

誤答とした 

回答例 

・楽しく試合をすることが NO SIDE。※ 

・相手とバトルして楽しくやる。※ 

※評価基準に示す第３次（導入）の座学で学んだ内容が記述されていないため、誤答とし

た。 

58%26%

13% 3%

そう思う

どちらかといえば思う

どちらかといえば思わない

そう思わない

65%

9%

32%

50%

3%

41%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

事後

（n=31)

事前

(n=31)

正答 誤答 無記入

図 14 「ONE TEAM」の意味を書きましょう 

の正答率 

図 15 「ONE TEAM の精神」が役に立ったか 

に係る割合 

84％ 

＋56 ポイント 

n=31 
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図 16 では、事後の正答率は 65％であり、事前と比較すると 42 ポイント上昇してい

る。誤答及び無記入の割合は事前と比較すると、42 ポイント減少しているが、事後でも

36％の児童が「NO SIDE の精神」の意味を理解していなかった。図 17 では、肯定的な回

答をした児童の割合は 62％とあまり高くない結果となった。これは６時間目という単元

の後半の座学で学習した行動目標であり、図 16から分かるように約３分の１の児童がそ

の意味を十分に理解することができなかったことが明らかとなった。 

「「ONE TEAM」や「NO SIDE」のようなキ

ーワードを使った体育の学習は楽しかった

と思いますか」における選択問題の回答の

割合（図 18）を見てみると、肯定的な回答

をした児童の割合は 100％であり、その内

「そう思う」と回答した児童は 84％であっ

たことから、全ての児童は、授業を楽しか

ったととらえていたことが明らかになった

た。さらに、図 17において肯定的な回答を

した児童へ聞いた「具体的にどのような場

面でどのように役に立ちましたか」という

質問では、「大差をつけられて負けちゃった

とき、NO SIDE の精神を思い出して相手を

ほめたたえることができた」や「一人では

試合ができないけど、相手がいれば試合ができて、とても相手は大切です」等、勝敗を受

け入れ、相手を讃えることについての記述が見られたことや、勝敗をめぐるトラブルがほ

とんどなかったこと、トラブルが起きそうになっても、「みずほチアーズフォー」を行

い、笑顔で試合を終えることができていたことは「NO SIDE の精神」を学んだことの成果

として捉えることができるのではないかと考える。しかしながら、児童が「NO SIDE の精

65%

23%

26%

13%

10%

65%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

事後

（n=31)

事前

(n=31)

正答 誤答 無記入

＋42ポイント

図 16 「NO SIDE」の意味を書きましょう 

の正答率 

図 17 「NO SIDE の精神」が役に立ったか 

に係る割合 

39%

23%

35%

3%

そう思う

どちらかといえばそう思う

どちらかといえばそう思わない

そう思わない

n=31

62％ 

84%

16%

そう思う

どちらかといえば思う

どちらかといえば思わない

そう思わない

(n=31)

図 18 「ONE TEAM」「NO SIDE」を使った体

育の授業が楽しかったかに係る割合 

100％ 



48 

 

神」が役に立ったと実感することができなかったのは、「NO SIDE」という言葉が児童にと

って意味をイメージしづらい言葉であったことや、単元の後半から学んだことにより意義

を十分に理解するための時間が足りなかったことにより、勝敗に関係なく笑顔で試合を終

えることができたことが「NO SIDE の精神」の意義を学んだ成果であることを結びつける

ことができなかったからであると考える。 

イ スポーツ教育モデルによる学習過程は有効であったか 

本実践では、スポーツ教育モデルの６つの特性（pp.６-７参照）を授業に組み込んでい

くことで人格形成や社会性の形成、技能の向上につながっていくことを期待して、学習過

程に組み入れることとした。表 18は本研究の学習過程においてスポーツ教育モデルにお

ける特性をどのように適用したのかを表したものである。当該の特性を適用した時間には

○を、中でも重点的に適用した時間には◎をつけて示している。 

本研究の対象児童はネット型ゲームの経験が少ないという実態があったため、単元の前

半には教師が主導で行う技能の習得のための活動を多く設定し、児童がチームごとに主体

的に学習を進める活動を単元の７時間目以降から多く取り入れた。 

なお、チームへの所属という特性に関しては単元の前半から取り入れ、児童がチームへ

の所属感を高め、安心して活動ができるような学習過程を構想した。 

表 18 本実践におけるスポーツ教育モデルの適用表 

時間 特性 １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ ９ 10 

ス
ポ
ー
ツ
教
育
モ
デ
ル 

チームへの所属 ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○ ◎ ◎ ◎ ◎ 

シーズン ※年間を通して行うもののため、本研究では取り扱わない 

公式試合       ○ ○ ○ ○ 

記録の保持   ○ ○ ○  ○ ○ ○ ○ 

祭典性       ○ ○ ○ ◎ 

クライマックスの 

イベント 
         ◎ 

   

検証をするにあたって、スポーツ教育モデルの６つの特性が児童にとって有効であった

かどうかを事前事後アンケートの結果を比較したり、事後アンケートの回答割合を考察し

たりして、検証することとした。 

表 19はスポーツ教育モデルの有効性に係る事前事後アンケートの質問項目をまとめた

ものである。図 19は質問１「今回のソフトバレーボール（今までの体育の学習）で自分

の役割に責任をもって取り組むことができたと思いますか」における回答割合を事前と事

後で比較したグラフである。 
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表 19 適用したスポーツ教育モデルの特性ごとの有効性に係る質問内容 

番号 スポーツ教育モデルの特性 質問内容 

１ チームへの所属 

今回のソフトバレーボール（今までの体育の学習）で自

分の役割に責任をもって取り組むことができたと思いま

すか。             ※事前事後を比較 

２ チームへの所属 

今回のソフトバレーボールで、チーム内で役割を分担す

ることで、チームワークの高まりを感じることができま

したか。 

３ チームへの所属 

今回のソフトバレーボールでは、ペアチームで練習や試

合をしたり、教え合ったりしたことはソフトバレーボー

ルが上手くなることにつながったと思いますか。 

４ 
チームへの所属 

※祭典性も含む 

今回のソフトバレーボールで、チーム手袋をつけたこと

でチームの一体感が高まったと思いますか。 

５ 記録の保持 

今回のソフトバレーボールで、試合の記録を取り、その

記録を基にチームの課題や練習方法を考えたことは、チ

ームが上手くなるために役立ったと思いますか。 

６ 公式試合 
今回のソフトバレーボールで、公式試合が目標となり、

練習に励むことができたと思いますか。 

７ 
クライマックスのイベント 

祭典性 

みずほワールカップ 2020 は盛り上がったと思います

か。 

８ 
クライマックスのイベント 

祭典性 

みずほワールカップ 2020 で楽しかったのはどんなこと

ですか。 

 

 

図 19 では事前事後の結果に大きな変化は見られないが、肯定的な回答をした割合が事

前 94％から事後 97％と３ポイント上昇しており、役割を責任をもって果たすことができ

たと考えられる。 

図 20は質問２「今回のソフトバレーボールで、チーム内で役割を分担することで、チ

ームワークの高まりを感じることができましたか」における回答割合をグラフで表したも

71%

68%

26%

26%

3%

6%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

事後

（n=31)

事前

（n=31）

そう思う どちらかといえば思う どちらかといえば思わない 思わない

図 19 役割に責任をもって取り組めたかどうかに係る割合 

94％ 

97％ 

＋３ポイント 
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のである。図 21 は質問３「今回のソフトバレーボールでは、ペアチームで練習や試合を

したり、教え合ったりしたことはソフトバレーボールが上手くなることにつながったと思

いますか」における回答割合をグラフで表したものである。 

 

図 20 は、肯定的な回答をした割合が 94％、図 21は肯定的な回答をした割合が 93％で

あり、いずれも「そう思わない」と回答した児童は０％である。したがって、チーム内で

役割を分担したり、チームを２つのペアチームに分け、お互いに助け合いながら活動した

りしたことはチームの一体感や教え合いの意識を高めたり、ソフトバレーボールの技能を

向上させたりすることに対して効果的であったと考えられる。 

図 22は質問４「今回のソフトバレーボ

ールで、チーム手袋をつけたことでチーム

の一体感が高まったと思いますか」におけ

る回答割合をグラフで表したものである。

肯定的な回答をした児童の割合が 68％と他

の質問項目に比べると低く、さらには「そ

う思わない」と回答をした割合が 16％であ

った。これは、チーム手袋をつける意義は

チームの一体感を高めるためであるという

授業者の指導が十分ではなく、新型コロナ

ウイルス感染症拡大防止対策のための着用

であるという認識が強くなってしまったた

めであると考えられる。 

 

 

 

図 20 役割分担によるチームワークの高まり 

   に係る割合 

図 21 ペアチーム活動による上達 

   に係る割合     

71%

23%

6%

そう思う

どちらかといえば思う

どらかといえば思わない

そう思わない

74%

19%

6%

そう思う

どちらかといえば思う

どちらかといえば思わない

そう思わない

(n=31) (n=31) 

42%

26%

16%

16%

そう思う
どちらかといえば思う
どちらかといえば思わない
そう思わない

(n=31) 

図 22 チーム手袋による一体感の高まり 

   に係る割合 

94％ 93％ 

68％ 
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しかしながら、図 20～22 のチームへの所属に関わる質問全体を通してみると、図 22で

否定的な回答をした 10名の児童のうち、９名の児童は図 20及び図 21において肯定的な

回答をしていることから、ほとんどの児童にとってスポーツ教育モデルの特性である「チ

ームへの所属」はチームの一体感を高めたり、技能を高めたりすることに対して効果的で

あったと考える。 

    図 23 は質問５「今回のソフトバレーボールで、試合の記録を取り、その記録を基にチ

ームの課題や練習方法を考えたことは、チームが上手くなるために役立ったと思います

か」における回答割合を表したグラフである。 

肯定的な回答をした児童の割合が 77％

で「そう思わない」と否定的な回答をし

た児童の割合が 10％存在した。これは、

記録カードの記入項目が多く、試合を見

ながら記入していくことは、４年生の発

達段階では難しく児童によって記入内容

や量に差があり、チームによって活用で

きるチームとそうでないチームが出てし

まったことが原因であると考えられる。

記録の保持については、項目や内容を吟

味していくことが必要であると考える。 

 

 

図 24 は質問６「今回のソフトバレー  

ボールで、公式試合が目標となり、練習に励むことができたと思いますか」における回答

割合を表したグラフである。図 25は質問７「みずほワールカップ 2020 は盛り上がったと

思いますか」における回答割合を表したグラフである。 

 

図 24 公式試合が練習の目標となる 

   ことに係る割合 

図 25 みずほワールドカップ 2020 

   の盛り上がりに係る割合 

45%

32%

13%

10%

そう思う

どちらかといえば思う

どちらかといえば思わない

そう思わない

71%

23%

3% 3%

そう思う
どちらかといえば思う
どちらかといえば思わない
そう思わない

84%

16%
0%

そう思う

どちらかといえば思う

どちらかといえば思わない

そう思わない

(n=31) 

(n=31) (n=31) 

図 23 試合の記録の活用による技能向上に係る割合 

77％ 

100％ 
94％ 
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図 24は肯定的な回答をした児童の割合が 94％、図 25 は肯定的な回答をした児童の割

合が 100％であったことから、公式試合やクライマックスのイベントのような競い合いを

中心とした学習活動は児童の活動への意欲を高めることに対して有効であったと考えられ

る。 

図 26は、質問８「みずほワールドカップ 2020（クライマックスのイベント）が楽しか

ったのはどんなことですか」の記述内容において、楽しかった要因を記述した人数を項目

ごとにカウントし、集計したものを表したグラフである。なお、１人の記述にカウントす

る要因が複数見られた場合には、それぞれカウントしているため、グラフの総数はｎ数と

同じにならない。 

楽しかった要因として挙げられているものとして、「応援」が 20人、「協力」が 10 人と

友達とのかかわりに関連する項目について満足感や充実感を感じていることが多いことが

明らかになった。スポーツ教育モデルにおける「公式試合」や「クライマックスのイベン

ト」を行ったため、「試合」に関わる記述も多かったが、それ以上に友達とのかかわりに

目を向けた記述が多かったことは本研究の成果であると考えられる。 

また、表 20 は図 26の児童の記述文を一部抜粋したものである。 

表 20 みずほワールドカップ 2020 が楽しかった要因に係る児童の記述文 

児童の記述文 カウントした要因 

普通の試合のときよりも盛り上がってめっちゃくちゃ応援して楽しかった。 試合、応援 

試合が楽しかった。賞状がもらえてよかった。友だちと応援し合って戦えた

のがよかった。授業が楽しかった。チームの友達との関わりが楽しかった。 

試合、賞状、 

協力、応援 

試合がもちろん楽しかったです。理由は、みんながたくさん応援してくれた

し、今までで一番 ONE TEAM になれたからです。 

試合、協力、 

応援 

 

このように、多くの記述において、「応援」「協力」に関わる記述文が見られた。技能が

高まり、ソフトバレーボールの特性を味わうことができたことや、チームへの所属感が高

まり安心して学習に取り組めたことはもちろんであるが、ゲームの勝ち負け以外の側面に

も目を向け、友達同士の関わり合いを楽しんだことも「みずほワールドカップ 2020」を

楽しいと感じることにつながったと考えられる。 

図 26 みずほワールドカップ 2020 が楽しかった要因 

(n=31) 

（人） 
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検証の視点（２） 「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかしたスポーツ教育モデルによる

学習過程は有効であったかのまとめ 

・「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神の意義を座学で学び、明確な行動目標「ONE TEAM３か

条」「NO SIDE の極意（みずほチアーズフォー）」として掲示して、行動への意識の強化を

図ったことで、「誰とでも仲よく運動すること」「友達の考えを認めること」「勝敗を受け

入れること」を学ぶことが、体育授業の役に立つという認識が深まったと考えられる。 

・「ONE TEAM３か条」（チームへの所属）や「公式試合」「みずほワールドカップ 2020」を重

視したスポーツ教育モデルの特性を取り入れた学習過程を行うことで、チームの一体感を

高め組織として機能したり、スポーツの多様な価値に気付いたり、「みずほワールドカッ

プ 2020」で学級全体が盛り上がったりするなど、期待どおりの結果となった。 

 

（３）学びに向かう力、人間性等（誰とでも仲よく運動すること、友達の考えを認めること）が

涵養されたか 

本研究を通して、実際に学びに向かう力、人間性等が涵養されたかどうかを検証するた

め、「ONE TEAM の精神」である「自分の役割を責任をもって果たし、誰とでも仲よく運動し

たり、友達の考えを認めたりすること」が達成できたかに関わる３つの質問項目（選択問

題）を作成し、事前事後アンケートの比較検討をすることとした。さらに、映像による分析

を通して、味方チームに対する肯定的な言葉がけや動作の数をカウントし、１・５・９時間

目の推移を分析し、検証をすることとした。そして、分析の基準については当センター指導

主事１名と協議して、正誤の判断を行うこととした。 

  ア 事前事後アンケートの考察について 

図 19「自分の役割に責任をもって取り組むことができたと思いますか」（p.49 参照）で

は、事後に肯定的な回答をした児童の割合が 97％で、「そう思わない」と回答した児童は

０％だった。このことから、ほとんどの児童が学習を通して、与えられた役割を果たすこ

とができたと考える。しかし、「どちらかといえば思わない」と回答した児童が３名存在

したことは今後の課題である。 

  図 27 は「今回のソフトバレーボールの学習で（今までの体育の学習で）、友達を助けた

り、励ましたりすることができましたか」における回答割合を事前事後で比較したものを

グラフで表したものである。 

 

74%

35%

23%

45%

3%

13% 6%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

事後

事前

そう思う どちらかいえば思う どちらかといえば思わない そう思わない

(n=31)

97％ 

80％ 

図 27 友達を助け、励ますことができたかに係る事前事後の割合 

＋17 ポイント 
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    肯定的な回答をした児童の割合が事前 80％から事後 97％と 17 ポイント上昇しており、

事後では、１名を除いた全ての児童が、肯定的な回答をしていた。したがって、ほとんど

の児童が友達に対して肯定的な言葉がけや動作をすることができたと実感していることが

明らかになった。 

図 28は「今回のソフトバレーボールの学習で（今までの体育の学習で）、友達の考えを

認めることができましたか」における回答割合を事前事後で比較したものをグラフで表し

たものである。 

 

 

   事前アンケートでは肯定的な回答をした児童の割合が 55％であったのに対し、事後で

は 94％と 39 ポイント上昇している。また、「どちらかといえば思わない」と回答した児

童２名は事前アンケートにおいて「そう思わない」と回答していた児童であり、事前事後

で比較すると肯定的な回答に近づいていたことがわかった。全体としてみると、児童は友

だちの考えを認めることがよりできるようになったと考えられる。 

イ 映像による肯定的な言葉がけや動作分析について 

誰とでも仲よく運動し、友達の考えを認めることができたかを検証するために、抽出チ

ーム※の１・５・９時間目のメインゲーム（各８分間）の映像を用いて味方チームのメンバ

ーに対する肯定的な言葉がけや動作（以下、肯定的な言葉がけや動作という）の分析を行

った。 

分析にあたっては、評価基準（表 21）を当センター指導主事１名と作成し、評価基準に

照らし合わせて肯定的な言葉がけや動作の回数をそれぞれ筆者がカウントした。 

なお、判断に迷う場面については、当センター指導主事と協議の上カウントした。 

   ※チームを編成するにあたっては、競い合いを拮抗させるためにチーム編成の工夫を行 

ったが（p.25 参照）その中でも事前アンケートの結果から、運動に対して自信が持てず、 

体育の授業に対して消極的な様子が見られた児童がいる１チームを抽出チームに設定した。 

その児童を含めたチームの映像から見える変容を分析することで、本研究の成果を考察す 

ることとした。 

 

 

 

65%

16%

29%

39%

6%

29% 16%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

事後

事前

そう思う どちらかといえば思う どちらかといえば思わない そう思わない

(n=31)

図 28 友達の考えを認めることができたかどうかに係る事前事後の割合 

94％ 

55％ 

＋39 ポイント 
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表 21 誰とでも仲よく運動し、友達の考えを認めることができたか検証するための評価基準※ 

肯
定
的
な

言
葉
か
け 

・「がんばれ」「いいね」「ナイス」等、相手を応援する言葉 

・「ドンマイ」「次がんばろう」「きりかえて」等、相手を励ます言葉 

・「もっとトスを高く上げよう」「前に動いて」等、相手に対する助言の言葉 

肯
定
的
な

動
作 

・「拍手」「ハイタッチ」「サムズアップ」等、相手を讃える動作 

・「肩をたたく」「頭を撫でる」「拍手」等、相手を励ます動作 

・その他、「味方の得点や勝利を喜んでいる動作」と筆者が判断する動作 

※ 「肯定的な言葉かけ」については、１つのプレイに対して１人が「ナイス、ナイス」等

連続して肯定的な言葉が出現した場合には、１回としてカウントした。ただし、１つのプ

レイに対して、複数人が肯定的な言葉かけをした場合には、その人数の分だけカウントす

ることとした。 

なお、新型コロナウイルス感染症拡大防止対策（p.31 参照）を行い、身体接触には十

分留意した上で試合を行った。 

 図 29 は１・５・９時間目におけるメイ

ンゲーム（各８分間）の肯定的な言葉がけ

や動作の出現回数の推移を示したグラフで

ある。１時間目はどちらも５回未満であっ

たが、学習を経るに従って増加し、９時間

目にはどちらも１時間目の約６倍の出現回

数が見られた。 

 また、７名の児童を個別に見ると、１時

間目には、肯定的な言葉がけや動作が見ら

れなかった児童２名については、肯定的な 

言葉がけこそ見られなかったものの、９時

間目には味方の得点を喜ぶ動作（ハイタッ

チ、飛び上がって喜ぶ）が４回（２名の合計）見られ、チームの仲間と仲よく運動する姿

が見られた。また、そのうちの１名は図 27（p.53 参照）において、「あまり思わない」と

回答した児童であったことから、事後アンケートにおいて自己の成長を自覚することがで

きなかった児童についても、一定の変容が見られたことがわかった。 

ウ 仲間づくりの成果について 

仲間づくりの成果の検証については、小松崎らが作成した「仲間づくり調査票」（p.11 参

照）の質問を一部修正したものを学習ノートに掲載し、活用した。 

なお、１時間目は、授業者の説明の時間が長いオリエンテーションであり、２時間目と

６時間目は座学による教室での授業であったため、「仲間づくり調査票」は、３時間目から

活用した（６時間目は除く）。また、各項目の回答を「はい」は３点、「どちらでもない」は

２点、「いいえ」は１点として、各項目及び５つの因子の平均と総平均を算出した（表 22）。 

表 22は、本単元で得られた「仲間づくり調査票」による評価の時間ごとの各項目及び各

因子の平均と総平均の結果一覧である。図 30 は表 22 を基にした「仲間づくり調査票」に

おける時間ごとの総平均の推移をグラフにしたものであり、図 31 は表 22 を基にした「仲

2
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肯定的な言葉 肯定的な動作
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図 29 抽出チームの肯定的な言葉がけ 

と動作の推移 

(n=７) 
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間づくり調査票」における時間ごとの各因子の平均の推移をグラフにしたものである。小

松崎らの仲間づくり調査票は平均値が 2.5 を上回ると成果が見られたととらえることがで

きるため、図 30 及び図 31 には 2.5 の値を太線で示している。 

 表 22 仲間づくり調査票による評価結果（平均） 

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

2.7

2.8

2.9

3

3時間目

(n=31)

4時間

(n=29)

5時間

(n=29)

7時間

(n=30)

8時間

(n=30)

9時間

(n=30)

10時間

(n=30)

2.5 

仲間づくりの成果が見られたとする基準値 

図 30 仲間づくり調査票による評価の時間ごとの推移（総平均） 

9月28日 9月30日 10月1日 10月7日 10月9日 10月12日 10月14日

3 4 5 7 8 9 10

(n=31) (n=29) (n=29) (n=30) (n=30) (n=30) (n=30)

2.29 2.69 2.83 2.20 2.53 2.47 2.63

2.39 2.00 2.62 2.50 2.53 2.50 2.73

平均 2.34 2.35 2.73 2.35 2.53 2.49 2.68

2.61 1.90 1.93 2.43 2.47 2.67 2.53

2.48 2.03 2.21 2.47 2.43 2.60 2.50

平均 2.55 1.97 2.07 2.45 2.45 2.64 2.52

2.45 2.31 2.41 2.73 2.60 2.83 2.67

2.35 2.38 2.52 2.77 2.70 2.70 2.90

平均 2.40 2.35 2.47 2.75 2.65 2.77 2.79

2.29 2.07 2.31 2.43 2.50 2.50 2.83

2.35 1.90 2.10 2.37 2.33 2.50 2.80

平均 2.32 1.99 2.22 2.40 2.42 2.50 2.82

2.55 2.79 3.00 2.70 2.77 2.87 2.77

2.87 2.76 3.00 2.80 2.87 2.80 2.83

平均 2.71 2.78 3.00 2.75 2.82 2.84 2.80

総合平均 2.46 2.28 2.49 2.54 2.57 2.66 2.72

あなたは、今日取り組んだ運動をグループ全員でもっと

やってみたいと思いましたか。

集団的活動

への意欲

項目

あなたのグループは今日のめあてを解決することができ

ましたか

あなたは、チームのみんなでなしとげたという満足感を

味わうことができましたか

あなたのグループは、ともだちの意見に耳を傾けて聞く

ことができましたか

あなたのグループは、めあての解決に向けて進んで意見

を出し合うことができましたか

あなたは、グループの友達を助けたり、アドバイスした

りして助けることができましたか

あなたは友だちをほめたり、はげましたりしましたか

あなたはグループが一つになったように感じましたか

あなたはみんなに支えられているように感じましたか

あなたは、今日取り組んだ運動をグループ全員で楽しむ

ことができましたか。

因子

集団的達成

集団的思考

集団的相互作用

集団的人間関係
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表 22と図 30 を見ると、総平均は４時間目に評価が低くなっている。これは図 13（p.43

参照）においても同様に見られた結果である。この時点では児童がソフトバレーボールの

ルールや動き方に対する理解が十分ではなく、友達とのかかわりに意識を向ける余裕がな

い段階にあったことが原因ではないかと考えられる。 

５時間目以降上記の問題が解決され、児童に気持ちの余裕が生まれたことにより、児童

同士の相互作用が促進されていったため、基準値である 2.5 を上回り、その後単元が進む

に連れて右肩上がりに推移したのではないかと考えられる。 

７～９時間目はスポーツ教育モデルによる公式試合を取り入れたみずほカップを開催し

たが、勝敗を巡るものやチーム内での大きなトラブルは起きず、高い数値で推移していっ

たことから、本単元において仲間づくりの成果が見られたと考えられる。 

表 22と図 31 を因子別に見ていくと集団的活動への意欲が単元を通して常に高い数値で

推移していることが分かる。特に５時間目には「はい」と答えた児童が 100％であること

を示している。集団的達成の因子を見ると、５時間目の評価が高く、児童がソフトバレー

ボールの特性に触れることができ、試合を楽しむことができたことで集団的達成の喜びを

味わうことができたと考える。 

次に、集団的相互作用の因子を見ると、７時間目から評価が高まり、その後高い値で推

移している。「公式試合（みずほカップ）」で勝利するというチームとしての目標が明確に

なり、お互いに声を掛け合う場面が増えたことや「ONE TEAM タイム」を継続して行った

ことで、話し合いが活性化されてきたこと等が要因として考えられる。また、集団的思考

の因子も７時間目から上向きに推移しており、９時間目には基準値を上回る結果となって

いることからも、チームの勝利という明確な目標を持ち、チームで話し合いながら、自主

的に練習する活動を十分に行うことができたことが評価の高まりにつながったと考える。 

集団的人間関係の因子に関しては、９時間目まで基準値を上回ることがなかったが、10

1.8

2

2.2

2.4

2.6

2.8

3

３時間目 ４時間目 ５時間目 ７時間目 ８時間目 ９時間目 10時間目

集団的達成 集団的思考

集団的相互作用 集団的人間関係

集団的活動への意欲

図 31 仲間づくり調査票における５因子の時間ごとの推移 

2.5 

仲間づくりの成果が見られたとする基準値 
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時間目には、基準値を大きく上回ったことから、「みずほワールドカップ 2020」が効果的

に機能し、相手チームも含めた学級全体で「ONE TEAM」になることができたのではないか

と考えられる。 

各因子とも成果が大きく見られたのは、７時間目以降である。試合に勝つことを目標と

した主体的な活動によるスポーツ教育モデルの効果ととらえることもできるが、５時間目

に児童が技能の高まり、チームとしての達成感を感じたことが児童の自信につながり、チ

ーム内の相互作用が促進されたことも評価の高まりにつながったと考える。 

検証の視点（３）「学びに向かう力、人間性等（誰とでも仲よく運動すること・友達の考えを

認めること）が涵養されたか」のまとめ 

   ・「ONE TEAM３か条」を取り入れたスポーツ教育モデルの適用のもと、ソフトバレーボー

ルに係る理解深化や技能向上とともに、「誰とでも仲よく運動すること」「友達の考えを

認めること」がほぼ全員の児童に涵養されていったと考えられる。 

 

（４）学びに向かう力、人間性等（勝敗を受け入れること）が涵養されたか 

本実践を通して、実際に「学びに向かう力、人間性等（勝敗を受け入れること）」が涵養

されたかどうかを検証するため、「NO SIDE の精神」である「勝敗を受け入れ、試合後に敵

味方関係なく互いに健闘を讃え合うこと」が達成できたかに関わる３つの質問項目（選択問

題）を作成し、事後アンケートとして問うこととした。また、児童の体育学習カードにおけ

る感想文の質的分析も行い、検証していくこととした。 

図 32は「今回のソフトバレーボールの学習で、試合に負けた時に結果を受け入れて気持

ちをきりかえることができましたか」における回答割合を事前事後で比較したものをグラフ

で表したものである。 

 

図 32は、肯定的な回答をした児童の割合は事前と比較して事後は７ポイント上昇した。

事前アンケートの段階から高い数値を記録していたが、事後アンケートでは 90％を超える

児童が勝敗を受け入れることができるようになったことから、ほとんどの児童は勝敗を受け

入れることができたと考える。しかしながら、「どちらかといえば思わない」と回答した児

童が２人、「そう思わない」と回答した児童が１人いたことは課題である。 

図 33は質問「今回のソフトバレーボールの学習で（今までの体育の学習で）、試合が終わ

65%

52%

26%

32%

6%

6%

3%

10%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

事後

事前

そう思う どちらかといえば思う どちらかといえば思わない そう思わない

図 32 試合の結果を受け入れて、気持ちを切り替えることができたかに係る事前事後の割合 

＋７ポイント 

91％ 

84％ 
(n=31) 
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った後に、相手をほめたり、讃えたりすることができましたか」における回答割合を事前事

後で比較したものをグラフで表したものである。 

 

図 33 は肯定的な回答をした割合が事前アンケートでは 54％であったのに対して、事後ア

ンケートでは 83％と 29ポイント上昇した。 

図 34は質問「今回のソフトバレーボールの学習で、試合が終わった後に、『みずほチアー

ズフォー』をしっかりと行うことができましたか」における回答割合をグラフで表したもの

である。 

 

図 34 は肯定的な回答をした児童の

割合が 100％であった。相手チームに

対して言語化して健闘を讃えるとい

うことは難しく、動作化したことで

児童はお互いに讃え合うことを実感

することができたと考えられる。 

図 32（p.58 参照）の事後アンケー

トにおいて否定的な回答をした３名

の児童は図 33及び図 34において肯

定的な回答をしており、試合に負け

たことは悔しいと感じながらも試合

後には相手チームを讃えることがで

きていたと考えられる。 

また、図 33 の事後アンケートにおいて否定的な回答をした２名の児童は図 32（p.58 参

照）では肯定的な回答をしており、勝敗を受け入れることはできていたと考えられる。 

 

図 34 みずほチアーズフォーができたかに係る割合 
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図 33 試合後に相手をほめたり讃えたりすることができたかに係る事前事後の割合 

＋29 ポイント 
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図 35は体育学習カードにおける毎時間の感想のうち「肯定的な感想」のみを抽出し、さ

らにそれを「ONE TEAM」、「NO SIDE」、「ソフトバレーボール」の３つの観点に分類し、時間

ごとにカウントしたものをまとめたグラフである。表 23 は児童の感想を「ONE TEAM の精

神」、「NO SIDE の精神」、「ソフトバレーボール」の３観点に分類する際の評価規準を筆者と

当センター指導主事１名でまとめた表である。 

※肯定的な感想とは「できた」「うれしかった」「良かった」など文末が肯定的な表現になっ

ている記述とする。 

 

 

表 23 体育学習カードの肯定的な児童の感想についての分類に係る評価基準 

ONE TEAM の精神 

評価基準 

「自分の役割を責任を持って果たし、誰とでも仲よく

運動したり、友達の考えを認めたりする気持ちを持つ

こと」に関わる記述が見られたか 

児童の回答例 
連携やチームプレイができて、それに全力を尽くし 

てできたと思うからよかった！    

NO SIDE の精神 

評価基準 
「勝敗を受け入れ、試合後に敵味方関係なく互いに健

闘を讃え合うこと」に関わる記述が見られたか 

児童の回答例 

・ずっと負けていたけど、協力できたからよかった。 

・1勝２敗だったけど楽しかった。  

・試合に負けた時に相手の強さと自分のチームの弱点

を知れた。     

ソフトバレーボール 

評価基準 
「学習活動やソフトバレーボールの技能」に関わる記

述が見られたか 

児童の回答例 
アタックのやりやすい方法が分かったので、アタック

ができてすごく嬉しかったです。   

図 35 を見ると、１～５時間目までは「勝敗を受け入れること」に関わる記述は０件だっ

たが、６時間目に座学で「NO SIDE の精神」を指導して以降、授業後の感想（表 23）に「勝

敗を受け入れること」に関する記述が見られるようになり、８時間目には約 1/3 の児童が

「NO SIDE の精神」に関わる記述をしていた。このことからも児童に「NO SIDE の精神」が

図 35 肯定的な感想を述べた児童の時間ごとの推移 
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浸透していったことが明らかになった。 

検証の視点（４）「学びに向かう力、人間性等（勝敗を受け入れること）が涵養されたか」のま

とめ 

  ・「NO SIDE の極意」を取り入れたスポーツ教育モデルの適用のもと、「NO SIDE」の精神を

行動化したお互いの健闘を讃える「みずほチアーズフォー」を行うことがきっかけとなっ

て、「勝敗を受け入れること」が多くの児童に涵養されていったと考えられる。 

 

（５）仮説検証のまとめ 

本研究では、「小学校第４学年のネット型ゲームの単元において、『ONE TEAM』と『NO 

SIDE』の精神をいかしたスポーツ教育モデルによる学習過程で授業を行えば、学びに向かう

力、人間性等が涵養されるであろう」と仮説を設定し、検証の視点に基づき、検証を行っ

た。そのまとめを次に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ア 多くの児童は授業を概ね肯定的にとらえていた。 

イ 多くの児童にとって「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかしたスポーツ教育モデルに

よる体育授業は楽しいものであり、学びに向かう力、人間性等が涵養されることに有効な学

習過程であった。 

ウ 「ONE TEAM の精神」を浸透させる座学を行い、「ONE TEAM３か条」を意識しながら「チー

ムへの所属」を中心としたスポーツ教育モデルを適用したことにより、ほぼ全員の児童に学

びに向かう力、人間性等（誰とでも仲よく運動し、相手の考えを認めること）が涵養された。 

エ 競い合いが中心となる「公式試合」の直前に「NO SIDE の精神」に関わる座学を行い、試

合後に「みずほチアーズフォー」を行ったことにより、多くの児童に学びに向かう力、人間

性等（勝敗を受け入れること）の涵養につながる成果が見られた。 
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第４章 研究のまとめ 

 

１ 研究の成果と課題 

本研究は、小学校第４学年のネット型ゲームの学習において、学びに向かう力、人間性等が

涵養される学習過程を提案することを目的とし、仮説を設定の上、検証授業を行い、各種デー

タから検証を行った。その結果、次の成果と課題が明らかとなった。 

 

（１）研究の成果 

 

 

 

 

 

 

 

（２） 今後の展望 

 

 

   

 

 

本研究では、学びに向かう力、人間性等を涵養するために、まず座学で必要な知識を児童

に定着させる学習過程を計画した。学習過程の第２次（導入）の座学において、児童に

「ONE TEAM の精神」をしっかりと意識づけたことで、その後の授業後の感想において、ソ

フトバレーボールのことに関わる記述だけではなく、友達同士で助け合い、励まし合うこと

の喜びに関わる記述も多く見られるようになった。 

また、第３次の座学において、「公式試合」が始まる直前に「NO SIDE の精神」について

指導したことで、児童の多くは「みずほチアーズフォー」を行う意義を理解し、試合に負け

たときにチーム内で誰かを責めるような発言や勝敗の結果を巡った相手チームとのトラブル

も起きずに、ほとんどの児童が競い合いを楽しむことができた。このように、座学で学んだ

知識を実際の学習場面で児童が活用し、その成果を実感することができたことが、運動の喜

びや楽しさを味わうことにつながったと考える。 

   本研究の対象児童は中学年という発達の段階にあり、さらにソフトバレーボールを初めて

学習する学年であったため、単元の前半では、チームへの所属を重視し、チーム内で安心し

て学習に取り組むことができる雰囲気作りやＩＣＴ機器を活用したルールに関する知識を定

着させる時間、技能習得のための時間に多くの時間を費やした。児童が十分な知識と技能を

身につけ、ソフトバレーボールの特性を味わうことができるようなったところで、「公式試

合」を適用した相手チームとの競い合いがメインとなる学習活動を行った。そして、最後に

ア 「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかすことについて 

（ア） 児童が興味・関心をもちやすい言葉を行動目標に設定し、授業の中で常に意識させな

がら具体的な行動を促し、行動目標に対しての振り返りを継続して行ったことは、児童

の行動への意識の高まりに有効に機能したこと。 

（イ） 学習過程の中の適切なタイミングで座学を行い、落ち着いた環境で知識を児童に定着

させたことは、学びに向かう力、人間性等の涵養に有効であったこと。 

イ 本研究におけるスポーツ教育モデルによる学習過程について 

（ア） 単元の前半では「チームへの所属」を重視したチーム内の人間関係に関わる行動目標

を設定し、後半（「公式試合」による競い合いが中心となる場面）に相手チームとの人間

関係を重視する学習過程は有効であったこと。 

（イ） スポーツ教育モデルの特性を「チームへの所属」「公式試合（記録の保持）」「クライマ

ックスのイベント（祭典性）」の順に重点的に適用した学習過程は有効であったこと。 
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は「クライマックスのイベント」を適用した学級全体での団結力を高める学習活動を行っ

た。このような段階的な学習過程で授業を行ったことが有効であった。 

以上のことから、「ONE TEAM」と「NO SIDE」という児童が興味・関心をもちやすい言葉を

いかした実践を行うことで、学びに向かう力、人間性等の指導内容である「誰とでも仲よく

運動すること、友達の考えを認めること」と「勝敗を受け入れること」に関わる言葉を行動

目標に設定したスポーツ教育モデルによる学習過程で授業を行うことは、学びに向かう力、

人間性等を涵養する上で有効であったことがわかった。 

 

（２）仮説検証の結果以外でわかったこと 

  ア 本研究における技能の高まりについて 

本研究は学びに向かう力、人間性等の涵養をねらいとした研究ではあるが、児童への事

後アンケートや体育学習カードの感想から児童が技能の高まりを実感している記述が多く

見られた。小坂は小学校６年生のハードル走の授業を対象として「わかる・できる・関わ

る」の関連性に関する事例的研究を行い、「わかる」ことが「関わる」ことにつながり、

「関わる」ことが「できる」ことに効果的に作用したことを報告している（小坂 

2014）。 

そこで、本研究においても学びに向かう力、人間性等が涵養されることを目指した授業

を行い、児童の関わり合いが深まった結果、技能の高まりが見られたかどうかについても

追加検証を行うこととした。 

追加検証の方法については、映像分析を通して、「投げる・捕る（トス）」、「ボールを持

っていないときの動き」、「相手コートに返球すること（アタック）」の３観点の技能が高

まったかについて検討していくこととした。 

なお、映像分析については判断基準を当センター指導主事１名と協議しながら分析を進

めていくこととした。追加検証の視点については、表 24 に示すとおりである。 

表 24 「技能の高まり」に関わる追加検証の視点 

具体的な視点 検証の方法 検証方法 

基本的なボール操作（トス）を

身に付けることができたか。 

授業の映像 

（抽出チーム） 

メインゲーム 

（動きの比較検

討１・５・９時

間目） 

 

ゲームの様子において、プレイ機会の

総数を母数としたトスの成功割合を算

出し、比較検討を行う。 

 

ボールの方向に体を向けたり、

ボールを操作しやすい位置に体

を移動したりすることができた

か。 

ゲームの様子において、プレイ機会の

総数を母数としたセッターとアタッカ

ーがボールの方向へ体を向けたり、適

切な位置へ移動したりする動きの成功

割合を算出し、比較検討を行う。 

片手もしくは両手を使って相手

コートに返球すること（アタッ

ク）ができたか。 

ゲームの様子において、プレイ機会の

総数を母数としたアタックの成功割合

を算出し、比較検討を行う。 

また、成功とする評価基準（表 25）を基にして、成功回数を表 26 の方法に則って算出
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し、その成功割合の推移を表したものが、図 36である。 

表 25 追加検証における各視点の評価基準 

具体的な視点 
検証対象 

とする動作 
評価基準 

基本的なボール操作 

（トス）を身に付ける

ことができたか。 

トス 

アタッカーの頭上に向かってネットの高さを越え

る山なりのボールの投げることができれば成功と

する。 

ボールの方向に体を向

けたり、ボールを操作

しやすい位置に体を移

動したりすることがで

きたか。 

セッターの

動き 

セッターがボールの方向へ体を向けたり、トスを 

上げやすい位置（アタックエリアの中）に移動し 

たりすることができたら成功とする。 

アタッカー

の動き 

アタッカーがボールの方向へ体を向けたり、アタ

ックを打ちやすい位置（アタックエリアの中）に

移動したりすることができたら成功とする。 

片手もしくは両手を使

って相手コートに返球

することができたか。 

アタック 

相手コートに返球をすることができれば成功とす

る。 

 

表 26 成功割合の算出方法 

 

 

 

 

 

 

 

図 36 では、すべての項目において、学習が進むにしたがって、成功率の上昇が見られ

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

相手コートに返球すること

ボールを操作しやすい位置に動くこと

基本的なボール操作を身に付けること

１時間目 ５時間目 ９時間目

 

検証対象とする動作の成功率（%）＝  

プレイ機会の総数 

表 25に照らし合わせ成功と判断した回数 

×100 

図 36 技能の高まりに係る１、５、９時間目における各観点の成功率の推移 
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た。とくに「基本的なボール操作を身に付けること」「ボールを操作しやすい位置に動く

こと」については、９時間目にはプレイの機会に対して成功率が 100％であった。しか

し、「相手コートに返球すること」については、９時間目でも成功率が 80％と他の２観点

と比較すると低い結果であった。これは、アタックについての指導が十分ではなく、児童

は相手コートに強い球を返すために、高さが足りないトスや自分の位置からずれたトスが

来ても、片手でアタックをしたり、ジャンプして高い打点からアタックを打とうとしてい

たりしていたことが要因であると考えられる。 

 追加検証のまとめ 

    研究としては、学びに向かう力、人間性等の涵養に焦点をあてたが、体育の授業として

指導した３観点における技能についても高まりが見られたことが明らかとなった。表 27

は児童が体育学習カードの感想を一部抜粋したものである。 

表 27 児童の体育学習カードにおける感想 

時間 感想 

７時間目 みんなにアドバイスをもらったから、楽しかった。    

８時間目 連携やチームプレイができて、それに全力を尽くしてできたと思うからよかった！ 

８時間目 1 回負けちゃったけど、みんなが「あぁー最悪」とか言わないで楽しそうだった

ので、全部の試合楽しかったです。    

 

このように「ONE TEAM の精神」が児童に浸透し、友達からアドバイスをもらったり、

励まされたりする場面が増えたことにより児童の運動への意欲が高まり、「NO SIDE の精

神」をいかして、失敗しても友達に責められることなく、勝敗にこだわらず試合そのもの

を楽しむ雰囲気が醸成され、児童が安心して楽しく体育の学習に取り組むことができたこ

とが、技能の高まりにつながったと考えられる。 

また、仲間づくり調査票（pp.56-57 参照）では７時間目以降に特に大きな成果が見ら

れた。加えて、図 35（p.60 参照）にも示されているとおり、児童は５時間目に大きな技

能の高まりを実感している。このように、技能が高まったことにより、明確な視点を持っ

て具体的にアドバイスができるようになったり、攻撃が成功する場面が増え、ソフトバレ

ーボールの特性に触れ、集団的達成の喜びを味わうことができるようになったりしたこと

が、学びに向かう力、人間性等の涵養にも効果的に作用したと考えられる。これらのこと

からも新指導要領に示されている３つの資質・能力は相互に密接にかかわり合っているこ

とが追加検証から見えてきた。今回は「知識」や「思考力、判断力、表現力等」について

の検証は行わなかったが、同様の成果が見られることを期待して、今後機会があれば検証

していきたい。 

イ クライマックスのイベントが育むスポーツの多様なかかわり方について 

    『新解説体育編』には心と体を一体として捉え、生涯にわたる心身の健康の保持増進や

豊かなスポーツライフの実現に向けて「運動を通じて『する、みる、支える、知る』のス

ポーツとの多様な関わり方について、具体的な体験を伴う活動を取り入れたり（※一部抜

粋）」（文部科学省 2017 p.16）と示されている。 

本研究では、スポーツ教育モデルにおける６つの特性の中の１つである「クライマック
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スのイベント」として「みずほワールドカップ 2020」を単元の総括的な位置付けとして

開催した。実行委員会による自主的な大会運営や教師による実況解説、応援席からの声援

や閉会式での賞状の授与等、祭典性をもたせた場の設定を行ったことにより、児童は祭典

的なスポーツ大会の雰囲気を味わいながら活動することができた。児童はこの授業を通し

て、ソフトバレーボールを「する」中で、チームで喜び合うことのできるソフトバレーボ

ールの特性を「知る」ことができたと考える。また、「みる（応援する）」楽しさや、実行

委員を中心とした自主的な大会運営を通して「支える」楽しさを味わうことができたと考

える。このように、本研究の目的とは少し離れるが、勝敗以外のスポーツの多様な楽しみ

方を児童が体験的に理解することができたことは大きな副産物であると考える。 

また、本研究では、国際大会であるラグビーワールドカップ 2019™で注目を浴びた

「ONE TEAM」を行動目標に設定し、その精神をいかして「友達と仲よく運動すること」

「友達の考えを認めること」を指導した。また、フェアプレイニュースを活用し、国際大

会における選手の心情を考えることを通して「NO SIDE（勝敗を受け入れること）」を指導

した。そして国際大会の雰囲気を模したクライマックスのイベントを児童に体験させた本

研究における学習過程は、オリンピック・パラリンピック教育の実践としての効果も期待

できるのではないかと考える。表 28 は授業が終わった後の体育学習カードの児童の感想

の一部である。 

表 28 みずほワールドカップ終了後の体育学習カードにおける児童の感想 

児童Ａ 今回は最後の学習だったけど、勝てたので良かったです。最後はクラスで ONE 

TEAM になれました。 

児童Ｂ 応援で見てるだけでも楽しかった。アタックが楽しかった。失敗したときもあっ

たけど、声をかけてくれた。 

児童Ｃ 負けたけど、最後に笑顔で終われてよかった。 

 

（３）研究の課題 

   研究を進めていく中で、次のような課題が見られた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ア 本研究では、「NO SIDE の精神」を行動化する「みずほチアーズフォー」を行うことで

「勝敗を受け入れること」を指導したが、児童にその意義を理解させ、他領域において

も同様の成果が得られるように検討する必要がある。 

イ スポーツ教育モデルを中学年に最適化させるためには、６つの特性を児童の実態に合

わせて修正して活用し、教師や児童にとって過度な負荷とならない学習過程を検討する

ことが必要である。 

ウ 学びに向かう力、人間性等を涵養するためには、年間を見通した計画を立て、全ての

指導内容をバランスよく涵養するための学習過程を検討する必要がある。 
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（３）学習過程の提案 

   本研究の成果と課題を基に、学びに向かう力、人間性等が涵養される小学校第４学年のソ

フトバレーボールにおける「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかしたスポーツ教育モデ

ルによる学習過程を提案する。第 29 表は学習過程を計画するにあたってのポイントを示し

た表である。また、本研究の実践を基に整理した具体的な学習活動を図 37及び図 38に示し

た。 

 

第 29 表 学習過程を計画する上でのポイント 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ア 10～12 時間程度の十分な時間数を確保した単元で実施すること。 

イ 「学びに向かう力、人間性等」の指導内容に関わる児童が興味・関心をもちやすいと考え 

られる言葉を行動目標として提示すること。 

ウ 適切な時期に座学を行い、児童に学びに向かう力、人間性等の内容の意義を理解させるこ 

と。 

エ 「チームへの所属」を重視した指導の工夫を行い、一人ひとりに役割を与え、役割を果た

し合う場面を設定し、相互作用を促すこと。 

オ 単元前半に「教師主導による技能習得や人と関わり合うための社会的スキルを学ぶ時間」

を設定し、技能やチームの一体感を高めること。 

カ 単元後半に「児童が主体となる公式試合とチーム練習の時間」を設定すること。 

キ 単元終末に「祭典性」を重視した「クライマックスのイベント」を開催し、競い合い以外

のスポーツの価値をより実感できる機会を設定すること。 
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次元 
第１次※２ 

（導入） 

第２次（展開①）※３ 

＜教師主導による技能習得や社会的スキルを学ぶ時間＞ 

時間 １ ２ ３ ４ ５ 

学習の 

キーワード 

 
「ONE TEAM」の精神を行動化する「ONE TEAM３か条」※４ 

ス
ポ
ー
ツ
教
育
モ
デ
ル
※
１ 

シーズン      

チームへの所属 ○ ○ ◎ ◎ ◎ 

記録の保持   ○ ○ ○ 

公式試合      

祭典性      

クライマックスの

イベント 
     

活動内容 

オリエン 

テーション 

 

ルール説明 

 

チーム発表 

    

※１ スポーツ教育モデルの特性を適用する時間には「○」を、特に重点的に適用する時間には

「◎」をつけて表している。 

※２ 第１次では、ＩＣＴ機器を活用し、スライドや動画を見せながら、児童がルールを理

解しやすいように工夫するとよい。 

※３ 第３学年時に児童がソフトバレーボールを経験している場合は、３～５時間目は既習事項

に対応する時間をカットすることで総時数の削減ができる。 

※４ ２時間目の座学での児童の記述を基に設定すると児童は自分ごととして目標をとらえられ

るようになると考える。 

   授業の最初に音読させるなどして、常に児童に意識させるための工夫を行うとよい。 

※５ 座学①では、児童が具体的な行動をイメージできるような教材の作成や指導の工夫を行う

とよい。 

※６ ペアチームで試合を見合う３つの役割を設定するとよい（pp.25-26 参照）。 

３対３のメインゲーム※７ 

技
能
を
高
め
る
た
め
の
時
間
① 

ふ
わ
っ
と
パ
ス 

技
能
を
高
め
る
た
め
の
時
間
② 

ア
タ
ッ
ク
ゲ
ー
ム 

技
能
を
高
め
る
た
め
の
時
間
③ 

バ
シ
ッ
と
ア
タ
ッ
ク 

役割を果たし合い、相互作用を促す

ONE TEAM タイム※６ 

試
し
の
ゲ
ー
ム 

振り返り活動※８ 

「ONE TEAM」

の精神を学ぶ 

座学①※５ 

『
新
解
説
体
育
編
』 

指
導
内
容 

「
誰
と
で
も
仲
よ
く
運
動
す
る
こ
と
」 

「
友
達
の
考
え
を
認
め
る
こ
と
」 

図 37 本研究で提案する学習過程（１～５時間目） 
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※７ ３～５時間目のメインゲームでは、公式試合に向けて記録や審判の練習をさせるとよい。 

※８ 「今日の ONE TEAM 賞（記述）」など、「ONE TEAM」に関わる意識を常にもたせ、チーム内

で振り返る機会や教師が全体の場で共有する場面を設定するとよい。 

 

次元 
第３次（展開②）※９ 

＜児童が主体となる公式試合とチーム練習の時間＞ 

第４次 

（まとめ） 

時間 ６ ７ ８ ９ 10 

学習の 

キーワード 

 「ONE TEAM」の精神を行動化する「ONE TEAM３か条」 
「NO SIDE」の精神を行動化する「NO SIDE の極意」 

ス
ポ
ー
ツ
教
育
モ
デ
ル 

シーズン      

チームへの所属 ○ ◎ ◎ ◎ ◎ 

記録の保持  ○ ○ ○ ○ 

公式試合  ○ ○ ○ ○ 

祭典性  ○ ○ ○ ◎ 

クライマックスの

イベント 
    ◎ 
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※９ 高学年で本学習過程を実施する場合は、６時間目の座学の内容を第１次（導入）として指

導したり、公式試合を２時間で行うことで実施可能と考えられる。 

※10 勝ち負けへの意識が高まる公式試合の直前に「勝敗を受け入れること」を指導する授業を

行うと、試合に対する児童の気持ちが整理され、効果的であると考える。しかし、公式試合

の中で、児童の問題意識が高まったタイミングで授業を行うことも「NO SIDE の精神」の意

義を実感させることに効果的であると考える。 

 フェアプレイニュース（日本スポーツ協会 2020）を活用し、登場人物の心情に迫りなが

ら「勝敗を受け入れること」の意義を理解させるとよい。 

※11 試合コートと練習コートを設け、試合チームと練習チームをローテーションで回すとよ

い。その際、練習チームは「ONE TEAM タイム」を行い、これまでの試合を振り返り、チー

公式試合（リーグ戦）※11 
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図 38 本研究で提案する学習過程（６～10 時間目） 
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ムの課題解決のための練習を行うとよい。 

※12 教師は実行委員を選出し、事前に大会準備についての指導を行うことで、児童が主体とな

った大会を演出することができ、児童の活動への意欲が高まると考える。 

 開会式や閉会式を行ったり、教師による実況を行ったりして、祭典的な雰囲気を演出する

と児童の活動への意欲が高まると考える。 

 試合をしていない児童には応援席で応援をさせると、スポーツを「みる」「支える」視点

を与えることができるとともに、学級の団結力が高まると考える。 

 

   以上のような「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかしたスポーツ教育モデルによる学

習過程を通して、学びに向かう力、人間性等が涵養されると考える。 

 

２ 今後の展望 

（１）「NO SIDE の精神」を他領域で活用することについて 

   本研究では、「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかしたスポーツ教育モデルによる体育

授業をネット型ゲームで行った。児童は本実践を概ね肯定的に捉えていたことがデータから

うかがうことができる。 

しかしながら、「NO SIDE の精神」をいかすことについては、６時間目の座学以降、「勝敗

を受け入れること」についての記述が見られるようになり、さらには事後アンケートにおけ

る「勝敗を受け入れることができたか」の質問に児童は高い割合で肯定的な回答をしていた

にもかかわらず、「NO SIDE の精神」が授業の役に立ったと実感した児童は約 60％とあまり

有効な結果を得ることができなかった。 

その原因として、前述のとおり、「NO SIDE」という言葉が児童にとって「勝敗を受け入れ

ること」につながりにくい言葉であったことや、「NO SIDE の精神」の意義を理解するため

の時間が十分ではなかったことはもちろんであるが、それ以外にも、本研究で取り扱った単

元が「ネット型ゲーム」であることも原因として考えられる。児童の思考の中心は「自チー

ム内でいかにして３段攻撃を成功させるか」であり、ネットで隔たれている相手チームを意

識することが少なく、「NO SIDE の精神」について学んだ知識を活用し、成果を実感する機

会が少なった。しかしながら、７時間目以降は勝敗の差が顕著に表れる公式試合が中心とな

った活動であり、そこで大きなトラブルが起きなかったことこそが、「NO SIDE の精神」が

児童に浸透していたことの表れであり、成果は見られたと考える。このことから、今後、

「NO SIDE の精神（勝敗を受け入れること）」をいかした本学習過程は、ゲームに限らず、

相手とのかかわり合う場面の多い他領域においても適用可能であることを想定し、実践され

ていくことを期待したい。 

 

（２）スポーツ教育モデルを小学校中学年に最適化させることについて 

   シーデントップの体育思想におけるスポーツ教育モデルに関する研究では、スポーツ教育

モデルの指導の多様性について「シーデントップは、生徒の人格や社会的発達を促進するた

めに指導哲学の中心にチームへの所属意識を発達させ維持させていく協同学習を位置づけて

いる」（和田他 2015 p.102）と述べている。 
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   本研究においても、「チームへの所属」を中心に学習過程を構想し、実践を行った。児童

は「チームへの所属」を通して、役割を果たし合い、認め合い、助け合うことを通して学び

に向かう力、人間性等が涵養されることにつながる実践ができたと考える。しかしながら、

スポーツ教育モデルによる学習過程で授業を行った結果、児童に指導する内容が増えてしま

い、授業時間を超過したり、一部の児童にとって難易度が高い学習課題を設定したりするこ

とになってしまった。特に、「記録の保持」という側面においてそれは顕著に表れ、本実践

で活用した記録カード（資料編 pp.30-31 参照）は試合中に判定をしなければならない観点

が多かったため、多くのチームで今後の練習にいかすことができる記録を取ることができな

かった。 

   スポーツ教育モデルは特に小学校６年～中学２年にかけて多く実践されている学習指導モ

デルであり、小学校中学年における実践はそれほど多くはない（和田他 2015 p.101）。ま

た、和田らは「我が国の体育授業改善を効果的に進めていくためには、社会変化や実証的研

究結果に応じて指導モデルを更新させること」（和田他 2015 p.106）とも述べている。 

   スポーツ教育モデルにおける６つの特性を取り扱うにあたって、対象とする児童の実態に

合わせて、取り扱う特性を精選したり、修正して活用したりして、スポーツ教育モデルの教

育的効果が一層高まる指導の在り方を検討していきたい。 

 

（３）年間を見通して学びに向かう力、人間性等を涵養することについて 

   本研究では、学びに向かう力、人間性等の指導内容の中の「誰とでも仲よく運動するこ

と」「友達の考えを認めること」「勝敗を受け入れること」の涵養を目指した授業を行った。

また、今回は、「規則を守ること」、「場や用具の安全に気を付けること」等については重視

して指導しなかった。しかしながら、体育授業を行う上で、単元の中でこれらのことを指導

することは当然行われるべきである。全ての要素を網羅して指導するためには、単元だけで

はなく年間を通して、計画的に学びに向かう力、人間性等を涵養することが必要であると考

える。 

   本研究で提案した学習過程は上記の３つの指導内容を重点的に取り扱ったものであり、そ

のまま活用できる学習過程モデルとして提案したものではあるが、活用するにあたっては、

可能であれば、十分な時間数を確保した単元での実施を推奨したい。十分な時間数を確保で

きない場合には、対象とする児童の実態や児童に身につけさせたい力に合わせた指導内容を

設定して取り扱ったり、本学習過程を修正して活用したりして実施するとより効果的である

と考える。 

 

最後に 

 本研究の対象児童である４年生は昨年度、筆者が担任を受け持った学年であった。体育の授業

では、運動に対して積極的な児童だけで試合が進行し、反対に消極的な児童は試合に関わること

ができていない場面が見られた。また、休み時間に、笑顔でドッジボールを行っていた児童達

が、ルールのことや勝敗に関わるトラブルを起こして不満げに教室へ戻ってくる場面にも数多く

遭遇した。そうした状況に直面し、「なんとかして全ての児童に運動の喜びや楽しさを味わわせ

たい」という自身の問題解決への思いから出発した本研究であった。 
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そのような背景から、本研究では、すべての児童が運動の喜びや楽しさを味わい、学びに向か 

う力、人間性等が涵養されることを目指した。チーム編成や練習方法の工夫等、授業直前まで悩

み、修正を繰り返しながら検証授業に臨んだ。その途中でも、タイムマネジメントや、児童への

個別の支援等、こうすればよかった、と反省と改善を繰り返し、進めてきた検証授業であった。 

 検証授業を実施した学級の児童が書いた授業への手紙の中に、次のような一文があった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

このように、友達同士で認め合い、助け合い、励まし合いながら勝利に向かって一生懸命にソ

フトバレーボールの学習に取り組む姿が見られるようになった。さらには、単元を通して大きな

トラブルもなく、試合後に「みずほチアーズフォー」を笑顔で行い、気持ちよく試合を終える児

童の姿も見ることができた。「ONE TEAM」と「NO SIDE」の精神をいかして授業に取り組む児童の

姿を見ることができ、とても嬉しく感じる。 

 余談ではあるが、本研究の対象としたクラスの担任の先生から、検証授業の後、休み時間のド

ッジボールでは試合終了後に自発的にみずほチアーズフォーをしていたり、クラスでトラブルが

起きると「ONE TEAM だよ」と声をかけ合ったりしているとの報告を受けた。体育という友達同

士の関わり合いが多い学習では、教師の工夫次第で、日々の学級経営にも大きく影響することを

改めて実感した。「学級経営の基本は授業である」という筆者が初任の頃に聞いた言葉の重みを

改めて噛みしめているところである。 

 これからも今回の検証授業のように、多くの児童が運動の喜びや楽しさを味わえる体育の授業

をつくり続けていきたい。そして、本研究が体育の授業において筆者と同じような悩みを抱えて

いる先生方の一助となれば幸いである。 
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