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研究成果の概要（和文）：本研究では、学習者のゲーム様相の発展過程との関係から速攻を中心としたゴール型ゲーム
教材を開発し、その有効性について学習者のゲームパフォーマンスを示すデータから検証した。その結果、対象となっ
たすべての学年において、ゲームのレベルが単元を通して段階的に高められ、学習者がより高度なゲームで学習できる
ようになり、本研究で設定した授業実践に対する授業評価が、すべての授業において高い値を示し、体育授業として子
どもたちが十分満足できるものであった。また、本研究で適用した教材は学習者の高い割合の適切なプレイの出現を保
障し、さらに単元の進行にともなってゲームの高度化が可能であることが明らかになった。

研究成果の概要（英文）：This research developed the goal type game teaching materials mainly on the swift 
attack from a relation with the developed process of the game aspect of the learner and inspected 
positively from the data which indicates learner's game performance about its validity.
　As a result, the following points became clear.1)In all studied grades, the level of the game was 
raised through a unit progressively, and a learner came to be able to learn it by a higher game.2)The 
class evaluation for the class practice that they set in this study acquired a high value in all classes, 
and children were satisfactory enough as a physical education class.3)The teaching materials which I 
applied in this study guaranteed the appearance of the appropriate play of a high ratio of the learner, 
and the advancement of the game was possible with the progress of the unit.

研究分野：体育科教育学

キーワード： 教材開発　ゴール型ゲーム教材

  ２版



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９、Ｚ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
現在、ボール運動・球技の体育授業では、

サッカー、バスケットボール、ハンドボール

等の種目を元にした教材が取り扱われてい

る。これらは、シュート場面やルールに多少

の違いはあるものの、コート上で攻守が入り

乱れてお互いのゴールにシュートを決める

という点でよく似ているためゴール型ゲー

ムとしてまとめられている。 

ゴール型ゲームにおけるゲーム様相の発達

過程は、それぞれの種目により最終的に展開

される型に違いがあるが、どのゴール型ゲー

ムも共通して、ボールに密集する団子型から

始まるといわれている。ゴール型ゲーム様相

の発達過程はいくつかの段階に分けること

ができるとされており、ゲームに参加する者

の戦術能と技能レベルにより展開されるゲ

ーム様相が変わってくる（日本ハンドボール

協会,1996; 滝井,1988）。そのため、指導者

は学習者のゲーム様相にあわせた教材を系

統的に導入することが求められる。 

しかしながら、ボール運動の授業について森

（2001,p.15）が「授業で最も重視されるの

は、得点プレイを中心とする『攻撃終結の準

備と実行』であろう。それはゲームで最も重

要なシュート・ゴールを含み、シュート可能

な空間をめぐっての攻防のせめぎあいが最

高に白熱し戦術的な成功の喜びが最大にな

る、もっとも大切で面白い局面だからである。

指導の系統的な順序や教材つくりは、こうし

たゲームの仕組みを踏まえて工夫される」と

述べているように、学校体育のゴール型ゲー

ムの授業では、ゴール前での攻防に焦点化し

た教材が多く導入されている。しかし、殿垣

（2001,pp.39-41）や高橋（1989,p.95）は、

ゴール前での攻防を繰り返し学習しても、実

際のオールコートのゲームでは、その成果が

現れにくいという問題を指摘している。同様

に中村（2003 ,p.39）も実際の体育授業で行

うオールコートのゲームについて「コートの

中盤でのボールの奪い合いが多くなり、ゴー

ル前での攻防に持ち込めず、シュートチャン

スが創れない。つねに流動しているゲームで

あるため、チームで作戦を立てても思うよう

にならない」と述べている。このように、た

とえ授業の前半でゴール前での攻防を繰り

返し学習しても、メインゲームでオールコー

トのゲームを行えば、戦術能や技能が十分で

ない学習者の場合、ボール運びの段階でつま

ずいてしまい、前半の学習の成果がゲームに

反映されないという問題が指摘できるので

ある。 

その原因として、メインゲームにおける学

習者のゲーム様相発達段階に求められる戦

術的・技術的課題と授業前半で学習させるべ

き内容が一致していないということが考え

られる。ゴール型ゲームは速攻場面と遅効場

面の二つに大きく区分することができるが、

先述したゴール前での攻防は遅効場面にあ

てはまるものがほとんどである。しかしオー

ルコートゲームにおける初期段階のゲーム

様相で学習者に学習させるべき内容は、遅効

場面に行き着くまでの速攻場面でよく現れ

るボール運びの段階の内容である。ボール運

びが上達して、オフェンス側の得点力が向上

すると、ディフェンス側は、その対応策とし

てゾーンディフェンスをする必要性が生じ

る。そして遅効法は、そのゾーンディフェン

スの対応策として導入すべき内容というこ

とになる。このように学習内容はゲーム状況

の各段階で異なり、ゴール前での攻防を繰り

返すだけではゲーム初期にいる学習者のゲ

ームパフォーマンスを向上させる上で効果

的だとはいえない。 

つまり、ゲーム様相の初期段階にいる学習

者にゴール前の攻防を練習させても、実際の

ゲームではコート中盤でのボールの奪い合

いが多くなるため学習の成果がゲームで現

れることはあまり期待できないということ

である。メインゲームでゴール前での攻防が



行われるようになるには、ディフェンスを行

って相手のボールを奪い、安定的にボールを

運び、攻撃を組み立てられることが条件とな

る。このようなゲーム様相は、先行研究のゲ

ーム様相の発展過程では、最終の段階である

と判断することができる。このように学習内

容はゲーム様相の各段階で異なり、学習者の

ゲーム様相を無視し、ゴール前での攻防のみ

に焦点化した学習課題を繰り返すことは、ゲ

ーム様相の初期段階にいる学習者のオール

コートゲームにおけるゲームパフォーマン

スを十分に向上させる事はできないのであ

る。 

現在、このような学習内容とゲームパフォ

ーマンスの乖離という問題を解決するため

に戦術学習モデルという指導プログラムが

提案されている。この戦術学習モデルは技術

練習を適切なタイミングで行うことや、ゲー

ムにおける戦術的状況の中で技術を用いる

ことを強調することで、学習内容とゲームを

関連付け、学習者のゲームパフォーマンスの

向上を目的としている。しかし、これまで、

ゴール前での遅攻法に関する教材が多く報

告されているのに対し、速攻法の指導に関す

る教材はあまり報告されていない。そのため、

戦術学習モデルに関して速攻法を導入した

授業の研究例は非常に少なく、指導の効果を

示す実証的なデータも少ない。 
 
２．研究の目的 
そこで本研究では、ゴール型のゲームパフ

ォーマンス向上を目指し、学習者のゲーム様

相の発展過程との関係から、ボール運びを課

題とした速攻を中心としたゴール型ゲーム

教材を開発し、それらを用いた段階的な指導

プログラムを作成し、その有効性について学

習者のゲームパフォーマンスを示すデータ

から実証的に検証することとした。 
 
３．研究の方法 
本研究では、先行研究及び先行実践から学

習者のゲーム様相の発展過程について検討

し、ゲーム様相の発展過程に対応したゴール

型ゲーム教材を開発し、その教材を元にした

段階的な指導プログラムを作成する。 

平成 25 年度には香川大学附属小学校の

３・５学年及び附属中学校 1年を対象に開発

された指導プログラムを適用した授業研究

を行い、作成された教材および指導プログラ

ムの有効性を検討した。さらに、平成 26 年

度には 25 年度と同じクラスを対象にした継

続調査を行い、作成された指導プログラムの

系統的発展性について検討を行った。 

ゴール型ゲーム教材の有効性については、

対象学習者のGPAIスコア値および単元を通

したスコアの変容から検討する。体育授業の

評価については、体育授業の形成的授業評価

票を適用し学習者が満足する授業であった

かどうか検討する。 

 

４．研究成果 

（１）本研究において開発されたゴール型ゲ

ームの戦術および技術の難易度を緩和し、速

攻が中心となるゲーム教材の系統的配列は

図 1に示すとおりである。各ゲーム段階で子

どもたちの攻撃の平均成功率が 80％程度に

なり、授業担当教員が次の段階への移行の必

要性を認めたとき、ゲームのレベルを 1段階

あげることとした。本研究では、このゲーム

教材を小学校 3年から中学校 2年まで適用し

授業実践を行った。その結果、小学校 3年生

では単元を通してゲーム①を行い、その次の

年に行われた 4年生の実践ではゲーム①から

ゲーム②まで展開することができた。小学校

5 年生ではゲーム①から始まりゲーム②まで

展開し、翌年の 6年生ではゲーム②から始ま

りゲーム④まで展開することができた。中学

校 1年ではゲーム①から始まりゲーム②まで、

翌年の中学校 2年ではゲーム②から始まりゲ

ーム④まで展開することができた。 

 これは、単元を通してメインゲーム教材と



したゲームの高度化が達成され、子どもたち

がより高度なゲームで学習できるようにな

ったことを示している。 
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図 1 速攻中心のゴール型ゲーム教材の系統

的配列 

 

（２）本研究で行われた授業実践が学習者に

とって体育授業として満足できるものであ

ったのか形成的授業評価の結果から検討す

る。 

表 1は、３年生から中学校２年生までの単

元を通した形成的授業評価の結果を示した

ものである。また、（）内の数字は、５段階

評価の値である。すべての学年で単元を通し

て５段階価の３から５の値を示しており、さ

らに単元の後半および最終の授業では 5段階

評価の４と５を示しており、本授業実践が児

童・生徒高い評価を得られた授業であったこ

とが明らかになった。 

このことは、本授業実践が体育授業として

子どもたちに十分満足できるものであった

こと示している。 

 

表 1 対象授業における形成的授業評価の推

移 
3年 1時間目 2時間目 3時間目 4時間目 5時間目 6時間目
成果 2.54(4) 2.65(4) 2.81(5) 2.78(5) 2.67(4) 2.54(4)
意欲・関心 2.90(4) 2.97(4) 2.94(4) 3.00(5) 2.99(5) 2.79(3)
学び方 2.72(4) 2.57(4) 2.78(4) 2.65(4) 2.61(4) 2.45(3)
協力 2.75(4) 2.75(4) 2.85(5) 2.89(5) 2.78(4) 2.66(4)
総合 2.71(4) 2.73(4) 2.84(5) 2.82(4) 2.75(4) 2.60(4)

4年 1時間目 2時間目 3時間目 4時間目 5時間目 6時間目
成果 2.72(5) 2.69(5) 2.69(4) 2.57(4) 2.52(4) 2.73(5)
意欲・関心 2.93(4) 2.94(4) 2.90(4) 2.75(3) 2.79(3) 2.92(4)
学び方 2.67(4) 2.79(4) 2.80(4) 2.81(5) 2.65(4) 2.82(5)
協力 2.88(5) 2.81(4) 2.86(5) 2.75(4) 2.82(4) 2.86(5)
総合 2.79(5) 2.80(5) 2.80(5) 2.70(4) 2.68(4) 2.82(5)

5年 1時間目 2時間目 3時間目 4時間目 5時間目
成果 2.25(3) 2.32(3) 2.45(4) 2.63(4) 2.76(5)
意欲・関心 2.76(3) 2.55(2) 2.80(3) 2.91(4) 2.94(4)
学び方 2.47(3) 2.50(3) 2.70(4) 2.74(4) 2.81(5)
協力 2.65(4) 2.47(3) 2.70(4) 2.88(5) 2.91(5)
総合 2.50(3) 2.44(3) 2.64(4) 2.77(5) 2.84(5)

6年 1時間目 2時間目 3時間目 4時間目 5時間目 6時間目
成果 2.31(3) 2.56(4) 2.40(3) 2.54(4) 2.64(4) 2.57(4)
意欲・関心 2.89(4) 2.84(4) 2.77(3) 2.75(3) 2.81(3) 2.73(3)
学び方 2.55(3) 2.58(4) 2.50(3) 2.59(4) 2.54(3) 2.62(4)
協力 2.84(4) 2.77(4) 2.77(4) 2.68(4) 2.72(4) 2.71(4)
総合 2.61(4) 2.67(4) 2.59(4) 2.63(4) 2.67(4) 2.65(4)

中１ 1時間目 2時間目 3時間目 4時間目 5時間目 6時間目 7時間目 8時間目
成果 2.51(4) 2.62(4) 2.64(4) 2.62(4) 2.61(4) 2.45(4) 2.71(5) 2.72(5)
意欲・関心 2.97(4) 2.99(4) 2.97(4) 2.96(4) 2.99(4) 2.90(4) 2.90(4) 2.89(4)
学び方 2.65(4) 2.72(4) 2.78(4) 2.82(5) 2.86(5) 2.79(4) 2.77(4) 2.86(5)
協力 2.81(4) 2.87(5) 2.87(5) 2.88(5) 2.85(5) 2.75(4) 2.85(5) 2.90(5)
総合 2.71(4) 2.78(5) 2.80(5) 2.80(5) 2.80(5) 2.69(4) 2.79(5) 2.83(5)

中２ 1時間目 2時間目 3時間目 4時間目 5時間目 6時間目 7時間目 8時間目
成果 2.52(4) 2.69(4) 2.45(4) 2.68(4) 2.56(4) 2.53(4) 2.64(4) 2.49(4)
意欲・関心 2.92(4) 2.97(4) 2.83(4) 2.94(4) 2.85(4) 2.90(4) 2.89(4) 2.84(4)
学び方 2.68(4) 2.76(4) 2.70(4) 2.76(4) 2.76(4) 2.76(4) 2.73(4) 2.74(4)
協力 2.82(4) 2.79(4) 2.78(4) 2.83(4) 2.83(4) 2.82(4) 2.80(4) 2.76(4)
総合 2.71(4) 2.79(5) 2.66(4) 2.79(5) 2.73(4) 2.73(4) 2.75(4) 2.68(4)  

 

（３）本研究で行った速攻中心のゲーム教材

の有効性をGPAIによるゲームパフォーマン

スのスコアから検討する。 

表 2は対象授業におけるゲームパフォーマ

ンススコアの推移を示している。すべての学

年の中で最も低い値である 3年生の１時間目

の 3.85という値は、1の不適切なプレイに対

し 3.85 回の適切なプレイの出現を意味して

おり、言い換えればゲーム中に出現したゲー

ムパフォーマンスの約８０％が適切であっ

たことを示している。つまり、全学年を通し

て、今回適用した教材は学習者の高い割合の

適切なプレイを保障し、そのような中でゲー

ムの難易度を高めていくことができたとい

うことである。 



表 3 対象授業におけるゲームパフォーマン

ススコアの推移 

GP 1時間目 2時間目 3時間目 4時間目 5時間目 6時間目 7時間目 8時間目

3年 3.85 5.17 5.67 5.41 4.99 4.87
5年 5.04 7.76 8.55 9.22 9.44
4年 5.64 4.69 6.15 7.72 5.41 6.94
6年 4.94 4.97 6.36 7.22 8.79 9.39
中１ 8.04 8.53 9.80 10.33 8.89 8.79 9.08 8.41
中２ 10.12 8.62 12.33 9.26 10.12 8.52 9.73 9.22  
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