
１．はじめに

平成20年度に発行された学習指導要領は，小学校で

は平成23年度から，中学校では平成24年度から完全実

施される。その学習指導要領では，小学校でボール運

動系として，低学年は「ゲーム」，中学年では「ゲー

ム」の中の「ゴール型ゲーム」「ネット型ゲーム」「ベ

ースボール型ゲーム」，高学年では「ボール運動」の

中の「ゴール型」「ネット型」「ベースボール型」，中

学校では「球技」の中の「ゴール型」「ネット型」「ベ

ースボール型」と表記されている１）。その中でも，本

研究は「ゴール型」の運動に着目し，研究を行うこと

とする。「ゴール型」には，バスケットボール，サッ

カー，ハンドボール，タグラグビーやフラッグフット

ボールなどの攻守混合の運動があげられる。

この「ゴール型」の運動において近年，作戦を立て

ること，攻防を組み立てることなど戦術に焦点を当て

た実践が数多くされている。この「ゴール型」の運動

における戦術学習の中で身につけるべき重要な能力が

「空間認知力」と考えている。「空間認知力」とは，

「ゲーム場面において自分がおかれている状況を的確

に分析して把握し，適切な動きを瞬時に決定する能力」

とわれわれはとらえている。グリフィン２）（1999）の

言うように，「ゴール型」（侵入型ゲーム）の運動では，

攻守が入り混じる中，得点を取るために敵の陣地に侵

入することが必要になってくる。「ゴール型」の運動

では，パスやドリブル，シュートなどの基礎的な技能

の側面と，ゲーム内における戦術的な側面を結び付け

ることについて表記されている。例えば，基礎的な技

能としてパスやドリブル，シュートなどを学習してい

たとしても，ゲームの中で空間を見つけて飛び込みパ

スをもらったり，自分から空いている空間に入って攻

撃したりするなどの戦術を自分たちのものにしておか

なければ，得点につながる攻撃として成立しにくいの

である。このように，自分や仲間，敵がコート上で今，

どの空間にいるのか，その状況を踏まえた上でどのよ

うな戦術を使っていくかを決定するためには，空間を

的確に捉え，活用していく「空間認知力」が必要であ

る。この力は大きく２つに分けられる。

①空間の活用

１つは，「空間の活用」であり，運動をする中で瞬時

に空間を認知し，より有効な空間へ移動したりパスを

出したりして攻撃をすることをいう。ボールを使った

「ゴール型」のゲームの中では，攻撃の際に自分がパス

をもらえるように有効な空間に動く，またはパスを出

せそうな位置やドリブルで攻撃できる位置を探すこと

が必要になってくる。あるいは，「ゴール型」のボール

運動において，ゴールに攻撃するには，ゴール，自分，

味方，敵を含めた空間の「奥行き」や「広がり」，「高低」

を認識し，それらを有効に活用することも重要である。

②空間の創出

もう１つは，「空間の創出」であり，攻撃のためのよ

り有効な空間を意図的に創り出すために動くことであ

る。これは，空間の活用よりも高次な能力である。攻撃

に有効な空間というのは，自然発生的にできるもので

はなく，意図的に創り出していくということも発達段

階を考慮して求められるべき能力であると考えられる。

さらに，「ゴール型」のゲームにおいては，攻守が

瞬時に入れ替わるというゲームの特性があるため，こ

の「空間認知力」は瞬時に判断する必要性があること

も忘れてはならない。

しかし，空間を認知するためには広い視野が必要で

ある。これは，容易にできるものではない。また，空

間を認知し，その空間を攻撃のために有効に活用する

ことや，有効な空間を自らの動きで創り出すための瞬

時の判断は，さらに難易度が高い。

「ゴール型ゲーム」「ゴール型」における戦術学習

― 243 ―

仲間とかかわり合いながら，運動が「わかる」「できる」，
学びを「いかす」授業の創造（２）

―ゲーム・ボール運動「ゴール型」・球技「ゴール型」の授業づくりを通して―

佐伯　育伸　　藤原　由弥　　小早川善伸　　木原成一郎

松尾　千秋

広島大学　学部・附属学校共同研究機構研究紀要
〈第39号　2011．3〉

Yasunobu Saiki, Yumi Fujiwara, Yosinobu Kobayakawa, Seiichiro Kihara and Chiaki Matsuo: To create

lessons of learning advantage for the children to be able to understand and do excercise by involving friends.



の実践は，近年数多く行われている。例えば，大後戸

（2004）は，低学年：空いた空間を見つける，中学

年：空いた空間を作る，高学年：コートの位置や攻撃

回数，敵の守備という条件に応じて有効な作戦が変わ

る，というように，発達段階に応じて戦術理解に必要

な能力を提案し，カリキュラム開発を行っている３）。

このように，「ゴール型ゲーム」「ゴール型」における

「空間認知力」を育成するための戦術学習の実践にお

いては，それぞれの学年の発達段階を加味しながら，

小学校低学年のボールゲームから段階を追って系統的

に「空間認知力」が育成されるべきであると考える。

２．昨年度の研究成果と課題

本研究は，３年計画で昨年度から取り組んでいる。

昨年度に取り組んだ研究内容を以下に示す。

実際のゲームの映像やコート図などの視覚的教材を

活用したり，学習した動きをワークシートにかかせた

りして少しずつ動き方について考え，理解するように

なり一定の成果を出すことができた。また，チームの

一員として自分の技能で何ができるのかをそれぞれが

考え実践に移すことができるようになった。このこと

によって空間を活用・創出する「空間認知力」の育成

という視点で授業を展開していくことが，ゴール型の

学習において重要であることがわかった。

課題として，２点挙げられる。１点目は，系統表の

修正である。系統表に示した学習内容や，身に付ける

べき力を，昨年度の実践等をもとに再検討する必要が

ある。２点目は，小学校第２学年，小学校第３学年，

中学校第２学年以外の学年における単元開発・授業実

践である。昨年度の実践をもとに，他のゴール型の運

動における「動き方」や「学び方」の習得にいかせる

ように単元開発・授業実践を行っていくことが，課題

として残った。

３．研究の目的・方法

研究２年目の本年度は，次の方法で研究を進めた。

本研究を通して，私たちが考えている「空間認知力」

の系統性や，「空間認知力」育成のための単元開発が

有効かどうかを明らかにしていきたい。その中で，子

どもたちが空間を瞬時に認知したり，活用したり，空

間を作り出すために自ら判断して動いたりする力の育

成を目指す。

４．結果と考察

実践Ⅰ

単　元　ぬきっこバトル（鬼遊び）

学　年　小学校第１学年（40名）

実践月　平成22年11月／12月

（１）単元について

①　授業づくりの視点

本単元は，オフェンス（ＯＦ）が制限された空間にい

るディフェンス（ＤＦ）の突破を目指す「関所鬼ごっこ」

を行う。その中で，ＤＦをかわして突破するための個

人の動き方や，２人で役割を分担し簡単な作戦を立て

てＤＦを突破する空間認知力の基礎の育成を目指す。

②　指導にあたって

本単元を通して，ＤＦをかわして突破するための個

人の動き方や，２人で役割を分担し簡単な作戦を立て

てＤＦを突破する空間認知力の基礎の育成を目指す。

第１次では１対１の関所鬼ごっこをする中で，フェイ

ントや進行方向の切り返しなどのＤＦをかわすための

ＯＦ個人の有効な動き方に気づかせる。また，第２次

では２対１と発展させることで，ＤＦをひきつける役

とその隙に突破する役という，簡単な役割を意識した

作戦を考えてゲームができるようにする。第３次では

人数を２対２とすることで，簡単な作戦と個人の有効

な動き方を融合して，空いている空間を見つけ飛び込

む動き方に気づかせる。

（２）単元の目標

○運動に興味関心を持ち仲間と協力して互いに認め合

いながら仲良く活動することができるようにする。

○ＤＦを突破するために，フェイントを仕掛けたりお

とりでＤＦをひきつけたりするなど，個人やチーム

で簡単な作戦を立てて動き方を試したり工夫したり

することができるようにする。

○フェイントや進行方向の切り返しなどの個人の動き

方やおとりを使った動き方を活用して，有効な空間

を見つけて飛び込むことができるようにする。

（３）単元計画（全11時間）

第１次　ぬきっこバトル１on１ ⋯⋯⋯⋯⋯⋯４時間
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○体育科・保健体育科の「ゴール型」のボール運動における
「空間認知力」を育成するための小学校１年生から中学校
３年生までの９年間の系統表を作成。
○その系統表をもとにした授業実践・単元開発
（対象学年：小学校第２学年，小学校第３学年，中学校第
２学年）

○昨年度作成した体育科・保健体育科の「ゴール型」のボール
運動における「空間認知力」を育成するための小学校１年
生から中学校３年生までの９年間の系統表の修正・改善。
○その系統表をもとにした授業実践・単元開発
（対象学年：小学校第１学年，小学校第３学年，小学校第
５学年，中学校第３学年）



第２次　ぬきっこバトル２on１ ⋯⋯⋯⋯⋯⋯４時間

第３次　ぬきっこバトル２on２ ⋯⋯⋯⋯⋯⋯３時間

（４）授業の実際

〈第１次〉

コートやルールの確認

など本単元のオリエンテ

ーリングと１対１のゲ―

ムを行った。子どもたち

は「どのように動けばＤ

Ｆを突破できるのかな？」という学習課題を設定し，

ＤＦを突破するためのフェイントや進行方向の切り返

しなどの個人の動きをゲームのＶＴＲや互いに試合を

見合う中で気づいていった。また，単元が進むにつれ

てフェイントや進行方向の切り返しの動きの定着を目

的とした「フェイントごっこ」の時間を設定した。

〈第２次〉

第２次では，２対１のアウト

ナンバーのゲームを行った。

「２人で協力して宝をゲット

する」というこのゲームの目

的から，学習課題は「ＤＦを突破するには，２人でどの

ような動き方をすればよいのだろう？」と設定した。

その中で，子どもたちは２人で同時に飛び込む「どう

じさくせん」と，１人がおとりとして飛び出してもう１

人ができた空間に飛び込む「わざとさくせん」を考えた。

作戦の質を高めるために，第２次でも子どもたちのゲ

ームのＶＴＲや実際の試合を見合う時間を確保し，コ

ートの端を活用する有効性や，「わざとさくせん」で

飛び込むタイミングなどを視覚的にとらえていった。

〈第３次〉

第３次では，２対２のイーブンナンバーのゲームを

行った。イーブンナンバーになることで子どもたちは

ＤＦ突破が容易でなくなり，これまで学習してきた個

人の動きや作戦を生かしながらゲームを行った。

（５）成果と課題

成果と課題では，単元終了後の事後アンケート（平

成22年12月17日35名）ならびに，抽出児童３名の第２

次におけるＯＦがフラッグを取られずにＤＦゾーンを

突破する通過率の変化をもとに考察する。

アンケート項目１では，２対２のイーブンナンバー

でどのような攻撃をするか，図と記述式で回答させた。

以上から，31人（86％）の子どもが２対２のイーブ

ンナンバーのゲームでＤＦを突破するためには，チー

ムで作戦を使う有効性を感じていることがわかる。

また，アンケート項目２では，ＤＦを突破するため

のポイントを記述式で回答させた。（複数回答可）結

果は以下のとおりである。

この結果から，94％の子どもがＤＦを突破するため

のポイントとして個人の動き，または作戦が必要であ

ると認識していることが分かる。しかし，その内訳は

個人の動きのみを記述している子どもが54％，個人の

動きと作戦を記述している子どもは29％である。ＤＦ

突破のためには個の動きと作戦の両方必然性を認識さ

せる手立てが足りなかったという課題が生じた。

さらに，項目２の回答を記述内容別に分類すると，

次のような結果となった。

フェイントなどの個人の動きや作戦だけでなく，通

る場所（＝コース）やスピード，タイミングに関する

記述も見られた結果から，本単元では個人の動きや作

戦には位置や時間も深く関係していることに気づくこ

とのできる単元であると考えられる。

最後に，抽出児童３名の通過率の変容は以下のとお

りである。抽出児童は運動技能の低いＡ児，運動技能

の高いＣ児，その中間のＢ児という３名である。

どの子どもも第５時より第８時の方が通過率が上が

っていることから，子どもたちは単元が進むにつれて

ＤＦを突破するために必要な空間認知力が向上してい

ることが分かる。
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図１　コート図



以上，アンケートおよび抽出児童の通過率の変化か

ら，空間を認知し活用する力である空間認知力の育成

に本単元は有効であったと考えられる。しかし，作戦

の有効性を認識させるための手立てを考える必要があ

ることが課題として残った。

実践Ⅱ

単　元　バスケットボール（ゴール型ゲーム）

学　年　小学校第５学年（40名）

実践月　平成22年11月／12月

（１）単元について

①　授業づくりの視点

本教材はバスケットボールのハーフコートを使い，

バスケットボールのシュート場面を焦点化し，攻防を

行うように設定した運動である。また，少人数やドリ

ブル無しにすることで，ボールを持っていない子ども

も積極的に動くことができると考えた。

②　指導にあたって

ゴール下を生かした動きやチームでの作戦を考える

ことを通して，空間認知力の育成を図る。第１次では，

３対２のゲームを通して，ノーマークの味方を見つけ

てパスしたり，ノーマークになるように動いたりして，

ボール操作やボールを持っていない人の動きを身に付

けることができるようにした。第２次では，シュート

が入りやすいところがゴール下であることを生かし，

ゴール下でシュートができるようにするためのカット

インの動きやそれを使ったチームの作戦を考え，ゲー

ムができるようにした。

（２）単元の目標

○運動の楽しさを感じとり，友だちと協力して，安全

に楽しく運動することができるようにする。

○ゴール下を生かした攻撃方法や個人の動きを考える

ことができるようにする。

○カットインなど個人技能を習得し，ゴール下を生か

して，攻撃をしたり守備をしたりすることができる

ようにする。

（３）単元計画（全７時間）

第１次　パスをまわしてシュート⋯⋯⋯⋯⋯⋯２時間

第２次　カットインでシュート⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯５時間

（４）授業の実際

〈第１次〉

試しのゲームでは，パスがなかなかつながらずシュ

ートができるところまでボールを運ぶチームが少なか

った。また，シュートまでつないでも，それが成功す

る子どもはほとんどいなかった。その後の話し合いで

「パスをもっとつないで攻撃ができるようになりた

い。」「シュートが入るようになりたい。」と単元を通

しての大きな課題を全員で確認することができた。

２時間目は，ゲームでよくパスをもらうことができ

る子どもに師範をさせ，パスをつなぐためには，特に

ボールを持っていない人の動きが大切であることに気

づくようにした。子どもたちは左右に動いてマークを

はずしたり，空いているスペースに走っていったりす

ることが大切であることに気づいていた。

〈第２次〉

パスが少しずつまわるようになっていたが，シュー

トまでつながらない課題について子どもたちは考え始

めていた。毎時間のシュート練習の経験を出し合い，

「シュートをねらえる場所（ゴール下）」，「むずかしい

場所」，「その間の迷う場所」をはっきりとさせた。そ

こから，子どもたちは「ゴール下」にボールを運ぶこ

とが大切であることに気づくことができた。そこで，

コート図や子どもたちがゲームを行っている場面の画

像を使って「ゴール下」にボールを持っていない人が

走りこむ動き（カットイン）について考えるようにし

た。この時から子どもたちは様々な作戦を考え試しゲ

ームを楽しむようになった。また，作戦はコート図に

描くようにし，ゲームの後に作戦の有効性を振り返る

ことができるようにした。

しかし，次の課題として，シュートがねらえる有効

な空間に攻撃も守備も集まってしまう場面が見られる

ようになった。その場面を実際に子どもたちに再現さ

せたり，コート図を使って解決方法を説明させたりす

る中で，もう一度ゴール下を空いたスペースにするこ

とが大切であることに子どもたちは気づき，いったん

外に出てパスをまわし，再びゴール下に走りこんでシ

ュートする作戦を考え出した。これまではすでにある

空間を使っていた子どもたちに，その空間を創るとい

う視点に気づかせることができた。

（５）成果と課題

単元終了後のアンケートをもとに考察する。

アンケートでは，「得点を挙げるために大切なポイ

ントは何か」について記述（複数回答可）と図示する
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表４　抽出児童の通過率（％）



ようにした。

表５の結果から「ゴール下に走りこむ」ことをポイ

ントとして挙げた子どもが35人であった。パスのみで

ボールを運ぶゲームの中で，ボールを持っていない人

の動きに着目し，シュートが入りやすいゴール下に走

りこむといった動きを意識できていたことがわかる。

また，シュートまでの作戦を描き込むコート図では，

①ゴール下の空間を見つける（すでにあるゴール下の

空間を見つけ，走りこんでシュートする）

②ゴール下の空間を創る（一度外に出てゴール下の空

間を創り，再び走りこんでシュート）

といった２つの場面について図示させた。

結果は「①空間を見つける」については33人の子ど

もたちがコート図に表すことができた。コート図に描

き表すことができているので，実際のコートでも自分

がどのように動いたらよいかというイメージをつかむ

ことができていると考えられる。

「②空間を創る」については21人の子どもたちがコ

ート図に表すことができた。「①空間を見つける」に

対して大きく下回る結果であった。

以上の結果からシュートが入りやすいゴール下の空

間を認知し，そこを生かして運動しようとする子ども

の育成に本単元は有効であったと考えられる。特にボ

ールを持っていない人がどのように動くかチームで考

え作戦を練りあうことを通してどの子どもも関わりあ

いながら意欲的に運動することができた。

課題としては，作戦を書き込むコート図において

「②空間を創る」の結果が半数だった。これはゴール

下に人が集中する場面を子どもたちに十分に理解させ

ることができなかったことが原因であると考えられ

る。中学校までの系統的な指導の吟味が必要である。

実践Ⅲ

単　元　球技（バスケットボール）

学　年　中学校３学年（女子１組21名・２組22名）

実践月　平成22年11月

（１）単元について

①　授業づくりの視点

空間認知力育成のために「スペース活用の動き」か

ら「スペース創出の動き」の活性化に着目し，全員が

積極的にゲームを楽しめることに視点をおいた。

②　指導にあたって

事前アンケートの結果を踏まえながら目的達成のた

めに毎回の基礎練習，シュート練習，条件付きゲーム

を行った。その上で生徒の力を見極め，チームを作っ

た。ゲームでは「スペース創出の動き」をするための

キーワードを示し，チームとして作戦を立てさせ総合

力を高めていくことを重要視した。

（２）単元の目標

○触球数やシュート数を増やし，意欲的な姿勢をもつ

ことができるようにする。

○「スペース創出の動き」を考え，実践の中で使うこ

とができるようにする。

○素早く，正確にボールを処理できるようにする。

○必要な知識を学び，ゲームを運営ができるようにす

る。

○有効な作戦を考えることができるようにする。

（３）単元計画（全10時間）

第１次　オリエンテーション，基礎技術確認⋯１時間

第２次 基礎技能の向上とゲームにおけるスペースの

有効利用の実践⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯３時間

第３次　作戦を立てての練習試合の実施⋯⋯⋯４時間

第４次　生徒での試合運営⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯２時間

（４）授業の実際

〈第１次〉

目標と取り組む内容の説明を行い，生徒の技能確認

のために基礎技能を取り入れながらシュート中心の練

習を行い，最後にワンゴールゲーム（ワンゴール入っ

たらメンバー交代制）を行った。

〈第２次〉

W-upにドリブル＆ストレ

ッチ，ドリブル＆パス，技能

練習にセットシュート，ピボ

ットターンからシュート，ド

リブルシュートを取り入れた。またシュート技能を高

めるために「ゴール下20秒」「ミニ制限区域シュート

５（正規の制限区域を小さくし，フリースローの形で
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表５　得点を挙げるために大切なポイントは何か

33 
21 

表６　コート図に作戦を描き込む



シュートを５本ずつ打つ練習）」の測定を毎時間行っ

た。この練習をすることでゲームでのシュート意識の

高揚をはかった。加えてスペースの有効利用をするた

めにゲームの中で３ポイントライン内は守備側人数を

減らし５対３，５対４になるアウトナンバーゲームを

実施した。

〈第３次〉

シュート技能を高めていくため，第２次で実施した

測定は続けて行った。ゲームでは「スペース創出の動

き」を作戦タイムで考えさせながらシュートまでいく

ことを実践した。単独でのドリブルシュートを制限す

るために「守備側選手が自陣でリバウンドを取ってか

らの単独ドリブルシュートはしてはいけない」という

ルールだけを徹底させた。

〈第４次〉

役割分担を確認し準備・片付け・審判・試合までの

運営を生徒全員で行った。

（５）成果と課題

①　シュート技能向上の効果について

毎回練習することでボードの利用法，ボールの回転

などについて考えられるようになり明らかに技能は向

上していった。これがゲームに積極的に参加する大切

な要因になった。

②　「スペース創出の動き」について

バスケット部の生徒が中心

に話しあいをすることでホワ

イトボードを使いながら攻撃

のために色々な形を考えてい

た。

そのような雰囲気の中でゲームを行うとスペースを

使う動きが数多くでて，図２のような「スペース創出

の動き」も無意識の中でできるようになっていた。教

師の立場としてはこれらの動きを観察し，授業終了後

に「今日のいちおしプレー」としてプレー解説し，キ

ーワード（例えば「ホットライン」「おとり」「キープ

レーヤー」「フェードアウト」「クロスオーバー」）と

して印象づけるようにした。そうすることで毎回，新

しい動きが生まれていった。

③　バスケットボールに対する意識について

図３から「自信がある」と答えた生徒は事前の30％

から事後は80％倍以上となった。事後アンケートの結

果から，「基礎技能が向上した」「作戦タイムの中でチ

ームとしてスペースを使っての動きの理解と実践が伴

うようになった」という意見が多く，少しずつ技術が

向上し，戦術を理解することで「試合が楽しくなる」

という流れがあった。その流れの連続が自信につなが

ったのではないかと考えられる。昨年の経験から「ス

ペースの創出」について一定

の理解はあったが，今回の授

業で技能が高まることで戦術

面の理解も深まり「わかる」

から「できる」段階に入った

と思われる。

５．おわりに

本年度は，「『ゴール型』のゲーム・ボール運動・球

技」の「ボールを持たない時の動き」に着目し，研究

テーマについて実践した。

「わかる」について，自分たちの動きの映像や画像

を活かし，有効な攻撃方法の視点で学びあったり，学

習した動きをワークシートに描かせたりしてよりよい

動き方について考え，理解するようになってきた。し

かし，課題としては，個人のボール操作技能の定着が

ある。ボールを持っていない時の技能とボールを持っ

た時の技能とのバランスが重要である。今後は，空間

認知力に関わる個人ボール操作技能の系統的な内容と

指導方法についても研究を進める必要がある。
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図２　スペース創出の動き

図３　バスケットボールに対する意識


