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第 1章 研究を進めるにあたって 

１ 研究主題 

ゴール前の空間に走り込む動きができる球技：ゴール型「バスケットボール」の授業 
―動くべき位置を可視化した「スリーサークルボール」の発展型ゲームを通して― 

 
２ 主題設定の理由 

中学校学習指導要領解説における「球技」は、それぞれの特性や魅力に応じて３つの型に分

類されている。その１つである「ゴール型」には、「相手コートに侵入して攻防を楽しむ」とあ

り、特に、第１学年及び第２学年では、「攻撃を重視し、空間に仲間と連携して走り込み、マー

クをかわしてゴール前での攻防を展開できるようにする。」とある。 

しかし、吉永はある授業を参観した際、「得意な子ども達がシュートを決め、その他の子ど

も達は、ただひたすらボールが移動する方向へ走るか、その場からほとんど動かずにゲーム終

了の笛が鳴るのを待っているかのいずれかであった」１)と述べている。本研究の対象である藤

沢市立大清水中学校２年生のクラスにおいても例外ではなく、事前アンケートでは、約半数の

生徒がバスケットボールに対し、好意的な回答を示しておらず、そのうちおよそ６割の生徒が

ゲーム中に「どこへ動けばよいのかわからない」ことをその理由として挙げている。このこと

は、生徒達は「空間に仲間と連携して走り込む」といった「ボールを持たないときの動き」を

理解することができていないことを示している。 

生徒にとってのゴール型ゲームの難しさについて、岩田は、「ゴール型はゴールに対して180

度の攻撃空間が存在し、基本的にボールをどこに持ち込んでも、どこに走り込んでも自由であ

る。しかし、ゲームの中で『どこへ動けばよいのかわからない』という子どもたちにとっては、

この自由が実は『不自由』を生み出しているのではないか」２)と指摘している。また、吉永は、

「ゴール型の場合、１人のプレーヤーがゲーム中にボールを保持する時間はわずかであり、ゲ

ームの大半がボールを持たないときの動きで占められている。したがって、子どもたちがその

動きを確実に習得することができればゲームパフォーマンスの向上が導かれるはず。」１）と述

べている。 

こうした中で、「ボールを持たないときの動き」を身に付けるための教材づくりが活発に行

われており、岡田らが考案した「スリーサークルボール」は、攻撃側のボールを持たないプレ

ーヤーの動くべき位置が可視化（目で見てわかる状態）されており、パスを受けるための動き

を改善するために有効なことが確認されている。３）しかし、この「スリーサークルボール」は、

サークルに入ったプレーヤーがボールを受けて得点するゲームであり、「ゴールへの方向性が限

定されていない」３）と述べている。 

これらのことから、バスケットボールの学習に「スリーサークルボール」を取り入れ、ゴー

ル前に攻撃側のボールを持たないプレーヤーの走り込むべき位置を可視化し、さらには、ゴー

ル前に走り込む前にいるべき位置を可視化することにより、ゴールへの動きの方向性を理解さ

せることで、「ボールを持たないときの動き」ができるようになると考える。 

そこで本研究では、中学校２学年の球技：ゴール型「バスケットボール」の授業において「ス

リーサークルボール」の発展型ゲームとして、ゴール前に走り込むべき位置を可視化した「ス

リーサークルボールシュート」を用いた授業を展開することにより、ゴール前の空間に走り込

む動きができるようになり、ゲームパフォーマンスが向上すると考え、本主題を設定した。 
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３ 研究の目的 

ゴール前に走り込むべき位置を可視化した「スリーサークルボールシュート」を行うことに

より、ゴール前でどこへ動くべきかがわかって動くことができ、ボールを持たないプレーヤー

がゴール前の空間に走り込む動きが身に付き、仲間と連携した動きよる攻撃が生まれる学習活

動を提案する。 

 

４ 研究の仮説 

中学校２学年の球技：ゴール型「バスケットボール」の授業において「スリーサークルボー

ル」の発展型ゲームとして、ゴール前に走り込むべき位置を可視化した「スリーサークルボー

ルシュート」を用いた授業を展開することで、ゴール前の空間に走り込む動きによる攻撃がで

きるようになるであろう。 

 
５ 研究の内容と方法 

（１）授業実践に先立ち、文献等により理論研究を行い、仮説を設定する。 

（２）理論研究を基にした指導計画により、授業を行い、仮説の検証を中心に授業全体を振り返

る。 

（３）理論研究と授業実践を基に研究のまとめを行う。 
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６ 研究の構想図 

 
 
 
 
 
 
 

スリーサークルボールシュート
ゴール前に走り込む前にいるべき位置と方向性の可視化

生涯にわたって運動に親しむ資質や能力の育成

楽しさや喜びを実感

生徒の現状
・「どこへ動けばよいのか」がわからない。
・生徒の半数が好意的ではない意識を
持っている。

指導上の課題
・「ボールを持たないときの動き」を教え
ることが難しい。

・習得させた知識、技能が活用できる学
習活動を行う必要がある。

空間に走り込む動きによるゴール前での攻撃
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状況に応じた攻防の展開（高校その次の年次以降）

パスを受けるために
ゴール前の が

球技：ゴール型
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第２章 理論の研究 

１ 球技：ゴール型「バスケットボール」について 

（１）学習指導要領における内容について ４）（以下抜粋） 
  中学校学習指導要領解説 保健体育編 Ｅ球技  
  ［第１学年及び第２学年］ 

中学校では，これらの学習を受けて，基本的な技能や仲間と連携した動きを発展させて，

作戦に応じた技能で仲間と連携しゲームが展開できるようにすることが求められる。 
１ 技能 
（１）次の運動について，勝敗を競う楽しさや喜びを味わい，基本的な技能や仲間と連携し

た動きでゲームが展開できるようにする。 
ア ゴール型では，ボール操作と空間に走り込むなどの動きによってゴール前での攻防

を展開すること。 
 

（２）指導内容の体系化 ５） 

「学校体育実技指導資料 第８集 ゲーム及びボール運動」では、指導内容の体系化を整

理しまとめている。表２－１は「ゲームの様相」と「ボールを持たないときの動き」を抜粋

したものである。 
表２－１ ゴール型指導内容の体系化整理表（抜粋） 

校種 小学校 中学校 
学年 第５学年・第６学年 第１学年・第２学年 第３学年 

ゲームの様相 攻撃側のプレーヤ

ー数が守備側プレー

ヤー数を上回る状態

をつくり出したり守

備側プレーを制限し

たりすることにより、

攻撃しやすく、また、

得点が入りやすくな

るような簡易化され

たゲームをする。 

攻撃を重視し、空間

に仲間と連携して走

り込み、マークをかわ

してゴール前での攻

防を展開できるよう

にする。 

仲間と連携してゴ

ール前の空間を使っ

たり、空間を作りだ

したりして攻防を展

開できるようにす

る。 

ボールを持たな

いときの動き 
・得点しやすい場所に

移動し、パスを受け

てシュートするこ

と。 

・パスを受けるため

に、ゴール前の空い

ている場所に動く

こと。 

・ゴール前に広い空

間を作りだすため

に、守備者を引き

つけてゴールから

離れること。 
 

（３）特性について 

川野によればバスケットボールとは「比較的せまいコートを１チーム５人ずつの選手がボ

ールをめぐる攻防をして、一定の時間内において相手ゴールへのシュートによる得点を競う

スポーツである」また、「攻守の切り替えがめまぐるしいスピード感あふれる球技だが、身

体接触が禁止されている。そのため俊敏な変化への対応、頭脳的な判断が要求される。ボー

ルを持っている人と持っていない人との連携が攻防のカギとなり、チームで作戦を立てたり、

多彩な状況の変化に対応したりする楽しさがある」６）とある。 
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（４）授業の課題について 

ア ボールゲームの授業から 

吉永はある授業を参観した際、「３対３による少人数のゲームが行われており、ボール

ゲームの得意な子どもたちがドリブルでボールを運び、無人のゴールへシュートを決める

場面が多くみられた。その他の子どもたちは、ただひたすらボールが移動する方向へ走る

か、その場からほとんど動かずにゲーム終了の笛が鳴るのを待っているかのいずれかで、

当然ながら両者がボールに触れることは皆無に等しかった」と述べている。１） 

 
イ バスケットボールの授業が抱える課題 

岩田はバスケットボールの難しさについて、「ボールを持たないプレイヤーはどこへ動

いてよいのかわからない。ゲーム中にほとんどボールに触れない子どももまれではない。

空間を利用してパスやスペースの生み出し方といった戦術的課題が複雑であること、シュ

ートが難しいことである。このような子どもにとっての難度（運動の課題性の高さ）を緩

和するとともに、コートのスペースをめぐる攻防を豊富に学習させる教材づくりが課題と

なる。」と言っている。７） 

 
そこで本研究では、学習指導要領の例示である「パスを受けるために、ゴール前の空いてい

る場所に動くこと」着目し、「ボールを持たないときの動き」の指導方法について研究すること

とする。 
 
 
２ 球技：ゴール型「バスケットボール」の問題の所在について 

（１）コート上の自由が「不自由」を生み出している 

岩田は、ゴール型ゲームの難しさを指摘する中で、「バスケットボールのゲームは、ゴー

ルに対して 180度の攻撃空間が存在するが、基本的にはボールをどこに持ち込んでも、どこ

に走り込んでも自由である。しかし、ゲームの中で『何をしたらよいのかわからない』『ど

こへ動けばよいのかわからない』という子どもたちにとっては、この自由が実は『不自由』

を生み出しているのでないか」と述べている。２） 

 
（２）ボールを持たないときの動きについて 

吉永はボールゲームにおいて、「パスやシュートなどのボール操作の技術のみならず、ボ

ールを持たないときの動きについても学習する必要がある。また、ゴール型の場合、１人の

プレイヤーがゲーム中にボールを保持する時間はわずかであり、ゲームの大半がボールをも

たないときの動きで占められおり、その動きを確実に習得できればゲームパフォーマンスの

向上が導かれるはず」と述べている。１） 
 

そこで本研究では、「ボールを持たないときの動き」を指導する際、「どこへ動けばよいのか

わからない」ことを改善することを目指すこととした。 
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コート

１４ｍ

１２ｍ

１．５ｍ

図２－１ スリーサークル 

ボールのコート図 

３ スリーサークルボールについて３）８） 

（１）スリーサークルボール 

スリーサークルボールでは「ボールを持たないときの動

き」を高めるために有効なことが確認されている。特に、

ボール運動の中で難しいとされるボールを持たないとき

の動きは、技能の低い生徒にとっては、どこへ動けばよい

のかがわからないため、いわゆる「お客」になってしまう

ことが少なくない。しかし、スリーサークルボールは３つサー

クルが可視化されているため「ボールを持たないときの動

き」の位置が明確になるよう工夫されプレーに加わりやす

い。（図２－１） 

 

（２）ルール 

ア 攻撃３人対守備２人のアウトナンバーで行う。攻守交代制。１ゲーム 60秒。 
イ ゲームはパスのみで行い、ドリブルはできない、ピボットは認める。 

  ウ パスをつなぎ、サークルの中に入り込んだ味方にパスを通してキャッチできれば得点。 
  エ サークルからサークルへのパスは得点としない。  

    得点するためには必ず、一度中継者にパスをしなければならない。 
オ 同じサークルに３秒以上、留まってはいけない。 

  カ 守備者はボール保持者に身体接触したりボールを奪取したりしてはいけない。 
 
（３）有効性について 

ア 多くの得点（達成感）を得ることができるやさしいゴール型教材である。 
イ ゴール型ボール運動の重要な学習内容である「ボールを持たないときの動き」の位置が

わかる学習に有効な教材であると思われる。 
ウ パスとキャッチの機会が多く、ボール保持者や非保持者の状況判断力の向上に有効な教

材であると思われる。 
エ 戦術的行動（コンビネーションプレイ）を学習するための有効な教材であると思われる。 
 

（４）課題 

このドリルゲームの特徴として、ゴールへの方向性が限定されていないことが挙げられる。

360 度のどこからでも得点を意識することができることとなっている。しかし、ゴール型で

は一定方向にボールを運ぶことが求められることから、ゴール前でどこに動くべきかがわか

る教材を導入することが望ましいと考える。 

 
  そこで本研究では、スリーサークルボールを活用し「ゴール前の空間に走り込む動き」につ

ながる発展型ゲームとして「スリーサークルボールシュート」を考案することとした。 
 

 

 

 

 

 

 

 

スリーサークルボールの発展型ゲーム 

「スリーサークルボールシュート」 
（「空間に走り込む動き」を身に付けるためのドリルゲーム） 
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４ 本研究におけるスリーサークルボールシュートについて 

  スリーサークルボールシュートは、スリーサークルボールを基に、ゴール前でどこへ動くべ

きかがわかり、空間に走り込む動きを身に付けるためのドリルゲームである。 

（１）ゴール前に走り込むべき位置 

小学校高学年のボール運動：ゴール型「バスケットボール」の授業づくりにおいて、バス

ケットボールを基にした簡易化されたゲームの工夫例に、フリーシュートゾーンが紹介され

ている５）。（図２－２）これは、ゴール下斜め 45 度付近にラインテープで、一辺１ｍ程度の

正方形を示したものである。このフリーシュートゾーンは、守備者は入れないようにし、シ

ュートの機会を保障し、得点が入りやすくするために設定している。５） 

そこで、本研究では、得点が入りやすくなるゴール前に、３つのサークルを示し、可視化

することとした。「ゴール前の空いている場所に走り込む動き」を学習させるために、ゴー

ル下斜め 45度付近と正面の、３か所にサークル（半径１ｍ程度）をラインテープで示した。

図２－３の○６～８が３ヶ所のサークルである。 

 

図２－２ 簡易化されたゲームのコート図       図２－３ ３か所サークルの図 

 

（２）ゴール前に走り込む前にいるべき位置 

   スリーサークルボールのルールで、「サークルからサークルへのパスは得点としない。得点

するためには必ず、一度サークルの外にいる中継者にパスをしなければならない」とある。

ボールをもたないときの動きが必然的に生まれるように工夫されているのである。 
   さらに岩田は、バスケットボールの指導のポイントとして、シュートに持ち込むための課

題について、「攻撃する３人の位置関係を指導して認識させていく必要がある」７）と指摘し

ている。 

そこで本研究では、中学生の発達段階を考慮し、仲間同士のパスがつながる距離である、

ゴールの正面と 45 度の位置、０度の位置となる５か所をゴール前に走り込む前にいるべき

位置として、×印をラインテープで示した。（図２－４） 

 

 

図２－４ スリーサークルボールシュートのコート図 

フリーシュートゾーン

（行い方）

・ボールを持っている人が外側１～５の位置からパスを出し、ゴール下サークル

⑥⑦⑧の位置に走り込んだ味方がパスを受ける。

（サークルの次は、必ず外１～５に出さなくてはいけない。）

・時間は30秒間。ただし、10秒前のブザーが鳴ったら走り込みシュートをする。

８

７ ６５

４

３

２

１

68
7
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５ ドリルゲームについて９）９） 

ドリルゲームとは、ボールゲームにおける個人的技能の習得や習熟を目的とした、主として

記録達成をしていくゲームである。このゲームは、①直接対決する相手チームがいない。②自

分（自チーム）や他者（相手チーム）の記録（回数や時間）に挑戦する。という特徴がある。 
ドリルゲームは記録に挑戦していくという特徴があることから、各授業時間の記録を残し、

記録の伸びが一目でわかるようなグラフや表などを作成すれば、自分（自チーム）の技能の伸

びが確認でき、一層意欲的な学習が期待できる。 
また、岡田らが考案したスリーサークルボールは、主に「ボールを持たないときの動き」の

向上に有効であると確認されている。しかし、「スリーサークルボールが、一般的なゴール型ボ

ール運動へ機能するかは検証するに至っていない。コートや用具を工夫しながら、中心的な戦

術的課題をクローズアップしていく修正が必要であり『階層的な教材づくり』が求められてい

る」と述べている。３） 

そこで本研究では戦術的課題が明確になる段階的なドリルゲームを行うこととした。（表２

－２） 
表２－２ 戦術的課題解決に向けた段階的なドリルゲーム 

              （スリーサークルボールシュート 20秒間） 

 

６ 工夫したルールについて 

学習指導要領では「第１学年及び第２学年では、攻撃を重視し、空間に仲間と連携して走り

込み、マークをかわしてゴール前での攻防を展開できるようにする。指導に際しては、ゴール

前の空間をめぐる攻防についての学習課題を追求しやすいようにプレイヤーの人数、コートの

広さ、用具、プレイ上の制限を工夫したゲームを取り入れ、ボール操作とボールを持たないと

きの動きに着目させ、 学習に取り組ませることが大切である。」としている。 
そこで本研究では、学習課題が追求しやいように工夫したゲームづくりとして次のように行

った。 
 
 
 
 

戦術的課題 ドリルゲーム ねらい 

攻撃側がゴール

方向へボールを

運ぶために動く

べき位置でボー

ルをもらうこと 

スリーサークル 

ボールシュート 

３対０ 
（守備者なし） 

サークルへの走り込み 

守備者なしにするこ

とで難しさを軽減し、ゴ

ール前の空間に走り込

む動きを理解し、できる

ようにしていく。 

２人組での 

走り込みシュート 

走り込む動き・よりボ

ールに近づく動きを理

解できるようにする。 

スリーサークル 

ボールシュート 

３対３ 
（守備者あり） 

３人組での 

走り込みシュート 

走り込む動きと、つな

ぐ動きを理解できるよ

うにし仲間と連携する。 

×印 

スタート 

より実戦に近い形を

ハーフコートで行い、ゴ

ール前の空間に走り込

む動きを理解し、できる

ようにする。 
センターライン 

スタート 
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（１）プレイヤーの人数 

プレイヤーの人数について高橋らは「これまで私たちが行った授業研究の結果から見て

『学習内容の確かな習得』を大切に考えれば、中学生であっても、必ずしも５対５の正規の

ゲームに持ち込む必要はないのではないかと考えている。」10）と述べている。 

そこで本研究では、学習内容の確かな習得を目指してプレイヤーの人数を「３対３」とす

ることとした。 

 

（２）プレイ上の制限 11） 

本研究では、ドリブルなしのオールコートゲーム（３対３）を位置づけた。これによりゴ

ールに向かってボールを運ぶためにはパスでボールをつなぐことが必要不可欠となるので、

守備者のいないスペースに動いて味方からパスをもらうという課題が強調されることとな

る。 
 

７ タスクゲームについて９） 

タスクゲームとは、個人および集団の技術的・戦術的能力の育成を目的とした、課題の明確

なミニゲームを意味している。これまでのゲームの授業では、オフィシャルに近いルールで試

合を行うと、学習者にとっては、課題が多すぎたり、複雑すぎたりして、とりわけ能力の低い

ものは学習機会が失われてしまう。また、反復練習の後にすぐオフィシャルに近い試合を行う

ことも多かった。 
本研究では、課題を明確にしたタスクゲームとするため、①プレイヤーの人数は３人、②ド

リブルなし、③マークを決めて守る、とした。オフィシャルに近いルールで試合を行うと、学

習者にとっては課題が多すぎたり、複雑すぎたりすることがあり、学習機会が失われることが

ないようにするためである。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

工夫したルール 

①プレイヤーの人数 ･･･３人 

②プレイ上の制限 ･･･ドリブル→なし 

  ･･･守備者→マークを決めて守る 
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第３章 検証授業 

１ 研究の仮説と検証の方法 

（１）研究の仮説 

 

中学校２学年の球技：ゴール型「バスケットボール」の授業において「スリーサーク

ルボール」の発展型ゲームとして、ゴール前に走り込むべき位置を可視化した「スリー

サークルボールシュート」を用いた授業を展開することで、ゴール前の空間に走り込む

動きができるようになるであろう。 
 

（２）期間    

平成 27年９月 17日（木）～10 月９日（金） ９時間扱い 

 

（３）場所     

藤沢市立大清水中学校体育館 
 

（４）対象    

第２学年３組（38 名） 

 

（５）単元名   

球技：ゴール型「バスケットボール」 
 

（６）方法 

  ア 単元学習指導計画立案 
  イ 実態調査と分析（予備アンケートや事前・事後アンケート等） 
   （ア）予備アンケート   ７月16日（木）実施 

   （イ）事前アンケート   ９月１日（火）実施 

   （ウ）事後アンケート   10月22日（木）実施 

  ウ 授業実践 
  エ 学習カードの分析、記録表 
  オ ＶＴＲの分析 
  カ 結果の分析 
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（７）分析の視点と方法 

分析の視点 観点 具体的な分析の方法 

（１） 

空間に走り込む

動きができたか 

 

ハ
ー
フ
コ
ー
ト 

ア ３対０でのサークルに

走り込む動きの変容 
(守備者なし) 

ＶＴＲ 

スリーサークルボールシュートの

守備者がいない状態での、20秒間で

の走り込むことができた回数を映像

から分析。 
（２、４、６時間目） 

イ ３対３でのサークルに

走り込む動きの変容 
(守備者あり) 

 

ＶＴＲ 

スリーサークルボールシュートの

守備者がいる状態での、20秒間での

走り込むことができた回数を映像か

ら分析。 
（６、７時間目） 
○スタート位置 
・６時間目：×印 
・７時間目：センターライン 

オ
ー
ル
コ
ー
ト 

ウ ３対３でのサークルに

走り込む動きの変容 
 

ＶＴＲ 

タスクゲーム２分間での走り込む

ことができた回数を映像から分析。 
（７、８、９時間目） 

エ 試しのゲームと最終ゲ

ームでのサークルに走り

込む動きの変容 

ＶＴＲ 

４分間での走り込むことができた

回数を映像から分析。 
（１、９時間目） 

オ 事前アンケートで「ど

こへ動けばよいのかわか

らない」と回答をしてい

た生徒の、サークルに走

り込む動きの変容 

ＶＴＲ 

抽出生徒のタスクゲーム２分間で

の走り込むことができた回数を映像

から分析。 
（１、７、９時間目） 

（２） 

空間に走り込む

動きを理解できた

か 

「『ゴールへの方向性を意識し

た走り込む動き』の目的を理解す

ることができたか」についての回

答、記述の変容 

・理解度チェックプリントの回答、

記述 
質問「この攻撃の場面で、あなたは 

どう動きますか」 
質問「なぜ走り込むのですか」 
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２ 学習指導計画 

（１）単元の目標（第１学年及び第２学年）    

ア 次の運動について、勝敗を競う楽しさや喜びを味わい、基本的な技能や仲間と連携した

動きでゲームが展開できるようにする。 
・ゴール型では、ボール操作と空間に走り込むなどの動きによってゴール前での攻防を展

開することができるようにする。＜技能＞ 
イ 球技に積極的に取り組むとともに、フェアなプレイを守ろうとすること、分担した役割

を果たそうとすること、作戦などについての話合いに参加しようとすることなどや、健

康・安全に気を配ることができるようにする。＜態度＞ 
ウ 球技の特性や成り立ち、技術の名称や行い方、関連して高まる体力などを理解し、課題

に応じた運動の取り組み方を工夫できるようにする。＜知識、思考・判断＞ 
 

（２）評価規準 

  ア 内容のまとまりごとの評価規準 
運動への 

関心・意欲・態度 
運動についての 
思考・判断 

運動の技能 
運動についての 
知識・理解 

球技の楽しさや喜び

を味わうことができ

るよう、フェアなプ

レイを守ろうとする

こと、分担した役割

を果たそうとするこ

と、作戦などについ

ての話合いに参加し

ようとすることなど

や、健康・安全に留

意して、学習に積極

的に取り組もうとし

ている。 

球技を豊かに実践す

るための学習課題に

応じた運動の取り組

み方を工夫してい

る。 

球技の特性に応じ

て、ゲームを展開す

るための基本的な技

能や仲間と連携した

動きを身に付けてい

る。 

球技の特性や成り立

ち、技術の名称や行

い方、関連して高ま

る体力、試合の行い

方を理解している。 
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イ 単元の評価規準（●：第２学年の評価規準、○：第１学年の評価規準） 
運動への 

関心・意欲・態度 
運動についての 
思考・判断 運動の技能 運動についての 

知識・理解 
○バスケットボール

の学習に積極的に

取り組もうとして

いる。 
○フェアなプレイを

守ろうとしている。 
○分担した役割を果

たそうとしている。 
●作戦などについて

の話合いに参加し

ようとしている。 
●仲間の学習を援助

しようとしている。 
○健康・安全に留意し

ている。 

●ボール操作やボー

ルを持たないとき

の動き等の技術を

身に付けるための

運動の行い方のポ

イントを見付けて

いる。 
●自己やチームの課

題を見付けている。 
○提供された練習方

法から、自己やチー

ムの課題に応じた

練習方法を選んで

いる。 
●仲間と協力する場

面で、分担した役割

に応じた協力の仕

方を見付けている。 
○学習した安全上の

留意点を他の練習

場面や試合場面に

当てはめている。 

●ゴール前での攻防

を展開するための

ボール操作と空間

に走りこむなどの

動きができる。 
○ゴール方向に守備

者がいない位置で

シュートをするこ

と。 
○マークされていな

い味方にパスを出

すこと。 
○得点しやすい空間

にいる味方にパス

を出すこと。 
●パスやドリブルな

どでボールをキー

プすること。 
○ボールとゴールが

同時に見える場所

に立つこと。 
●パスを受けるため

にゴール前の空い

ている場所に動く

こと。 
○ボールを持ってい

る相手をマークす

ること。 

○バスケットボール

の特性や成り立ち

について、学習した

具体例を挙げてい

る。 
●技術の名称や行い

方について、学習し

た具体例を挙げて

いる。 
○バスケットボール

に関連して高まる

体力について、学習

した具体例を挙げ

ている。 
●試合の行い方につ

いて、学習した具体

例を挙げている。 
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  ウ 指導内容及び学習活動に即した評価規準（第２学年球技：ゴール型「バスケットボール」） 
運動への 

関心・意欲・態度 
運動についての 
思考・判断 

運動の技能 
運動についての 

知識・理解 
指導内容 
 
 
 
 
     ↓ 
①自分の考えを伝え

ようとしている。 
 
 
 
 
    ↓ 
②課題解決に向け

て、助言しようと

している。 
 

指導内容 
 
 
 
 
 
 
 
    ↓ 
①適切なプレイを選

択している。 
 
 
 
 
    ↓ 
②カードへの記録

に、課題を指摘し

ている。 
 
 
 
 
 
 
    ↓ 
③カードへの記録

に、適切な協力の

仕方を指摘してい

る。 
 

指導内容 
 
 
 
 
 
 
    ↓ 
①パスを受けるため

に、ゴール前の空

いている場所に動

くことができる。 
 
 
 
 
 
 
 
    ↓ 
②パスでボールをつ

なぐための動きが

できる。 

 
 
 
 
 
    ↓ 
①カードや理解度チ

ェックに学習した

内容の具体例を挙

げている。 
 
 
 
 
 
     ↓ 
②カードや理解度チ

ェックに学習した

内容の具体例を挙

げている。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

②仲間の学習を援

助しようとして

いる。 

①作戦等について

の話合いに参加

しようとしてい

る。 

②自己やチームの
課題を見付けて
いる。 

①ボール操作やボ

ールを持たない

ときの動き等の

技術を身に付け

るための運動の

行い方のポイン

トを見付けてい

る。 

③仲間と協力する

場面で、分担し

た役割に応じた

協力の仕方を見

付けている。 

①技術の名称や行

い方について、

学習した具体例

を挙げている。 

②試合の行い方に

ついて、学習し

た具体例を挙げ

ている。 

①ゴール前での攻

防を展開するた

めのボール操作

と空間に走り込

むなどの動きが

できる。 

②ゴール前での攻

防を展開するた

めのボール操作

と空間に走り込

むなどの動きが

できる。 
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（３）単元計画（50×９時間） 

 
 

 

 

 

 

 

時
間 1 2 3 4 5 6 7 8 9

5 役割分担決め

10

15

20

25

30

35

40

45

50

時
間 1 2 3 4 5 6 7 8 9

態度 ② ①

思考
判断 ① ② ③

技能 ① ②

知識
理解 ① ②

態度 ② ①

思考
判断 ① ② ③

技能 ② ①

知識
理解 ① ②

評
価
内
容

片付け
学習の

振り返り

片付け
学習の

振り返り

片付け
学習の

振り返り

45分日課
片付け
学習の

振り返り

指
導
内
容

タスクゲーム
オールコート

３対３

作戦会議スリー
サークル
ボール

シュート
（ハーフコート

３対０）
タスクゲーム
オールコート

３対３

基礎技能
ボール操作

パス
ミート

ピボット

片付け
学習の

振り返り

片付け
学習の

振り返り

片付け
学習の

振り返り

片付け
学習の

振り返り

片付け
学習の

振り返り

ゲーム記録の
仕方

タスクゲーム
オールコート

３対３

試しの
ゲーム
３対３

スリーサークル
ボールシュート

（ハーフコート３対０）

タスクゲーム
オールコート

３対３

スリー
サークル
ボール

シュート
（ハーフコート

３対０）
２人組での
走り込み
シュート

スリー
サークル
ボール

シュート
（ハーフコート

３対０）

　

３人組での
走り込み
シュート

スリー
サークル
ボール

シュート
（ハーフコート

３対３）

学
習
過
程

オリエン
テーション

集合、整列、挨拶、出席確認、準備運動、ストレッチ

授業の流れを
確認

チェストパス

チェストパス
ゲーム

チェストパス

チェストパス
ゲーム

チェストパス
ゲーム

２人組での
走り込み
シュート

対面パス

対面パス

スリー
サークル
ボール

シュート
（ハーフコート

３対３）

走り込む

位置・方向を

知る

ボールを

つなぐ動きを

知る

（○、×の位置）
サークルに

走り込む

動きを

行う

（×→○の動き）

ボールを

つなぐ動きを行う

（○→○動き）

（○→×の動き）

（○→○の動き）

サークルに

走り込む

動きを行う

（×→○の動き）
ボールを

つなぐ動きを行う

（○、×の位置）

サークルに

走り込む

動きを行う

（×→○の動き）

ボールを

つなぐ動きを行う

（○→○の動き）

（○→×の動き）

（○→○の動き）

サークルに走り込

む動きを行う

（×→○の動き）

ボールを

つなぐ動きを行う

（○→○の動き）

（○→×の動き）

（○→○の動き）

サークルに

走り込む

動きを

行う

（×→○の動き）

ボールを

つなぐ動きを行う

（○→○の動き）

（○→×の動き）

（○→○の動き）

サークルに

走り込む

動きを行う

（×→○の動き）

ボールを

つなぐ動きを行う

（○→○の動き）

（○→×の動き）

（○→○の動き）

サークルに

走り込む

動きを行う

（×→○の動き）

サークルに

走り込む

動きを

行う

（×→○の動き）

ボールを

つなぐ動きを行う

（○→○の動き）

（○→×の動き）

（○→○の動き）

サークルに

走り込む

動きを

行う

（×→○の動き）

ボールを

つなぐ動きを行う

（○→○の動き）

（○→×の動き）

（○→○の動き）

サークルに

走り込む

動きを

行う

（×→○の動き）

ボールを

つなぐ動きを行う

（○→○の動き）

（○→×の動き）

（○→○の動き）

サークルに

走り込む

動きを

行う

（×→○の動き）

ボールを

つなぐ動きを行う

（○→○の動き）

（○→×の動き）

（○→○の動き）
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（４）学習指導の工夫  

  ア 動くべき位置の可視化 
全ての学習活動で、「動くべき位置の可視化」（図３－１） 

（コート上にラインテープで示す） 

 
図３－１ 動くべき位置が可視化されたコート図 

  イ 学習活動の工夫 
（ア）スリーサークルボールシュート 

「空間に走り込む動き」を身に付けるための、段階的なドリルゲームとして、この「ス

リーサークルボールシュート」を行う。（表３－１） 

表３－１ 「空間に走り込む動き」を身に付けるためのスリーサークルボールシュート 

学習活動 行い方 コート図 工夫 

ス

リ

ー

サ

ー

ク

ル

ボ

ー

ル

シ

ュ

ー

ト 

 

ハ
ー
フ
コ
ー
ト 

×

印
ス
タ
ー
ト 

３対０ 
 

守備者 
 

なし 

・ゴール下サークル⑥⑦⑧の位

置に走り込んだ味方がパス

を受ける。  
（サークルの次は、必ず外１～５に出

さなくてはいけない。） 
 

 ○攻撃者のみ

にすること

で難しさを

軽減 
○空間に走り

込む動きを

特定 
３対３ 

 
守備者 

 
あり 

・行い方は、スリーサークル

ボールシュート(ハーフコ

ート３対０)と同じ。ただ

し、守備者がボールを保持

したら、すぐに攻撃者に返

す。 

 ○攻防の段階

を踏んでの

学習 
 

ハ
ー
フ
コ
ー
ト 

セ
ン
タ
ー
ラ
イ
ン
ス
タ
ー
ト 

３対０ 
 

守備者 
 

なし 

・攻撃者はラインの三角に並

んでスタートする。 
・行い方は、スリーサークル

ボールシュート(ハーフコ

ート３対０)と同じ。 

 ○オールコー

ト展開への

段階を踏ん

での学習 

３対３ 
 

守備者 
 

あり 

・攻撃者はラインの三角に並

んで、守備者はハーフライ

ンをまたいでスタートす

る。 
・行い方は、スリーサークル

ボールシュート(ハーフコ

ート３対３)と同じ。 

 ○オールコー

ト展開への

段階と攻防

の段階を踏

んでの学習 

  ＊時間は 30秒間 ：20秒間は同じチームが攻撃を行い、何度も走り込む動きを行う。 

 ：残り 10秒でシュートまで結びつけた攻撃を行う。 

白

赤 黄５

４

３

２

１

８

７ ６５

４

３

２

１

８

７ ６５

４

３

２

１
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８

７ ６５

４

３

２

１

８

７ ６５

４

３

２

１

８

７ ６５

４

３

２

１

（イ）走り込みシュート 
走り込みシュートは、「空間に走り込む動き」の理解を深め、段階的に動きを身に付

けるためのドリルゲームである。（表３－２） 

表３－２ スリーサークルボールシュートでの「空間に走り込む動き」の理解を深め 

段階的に動きを身に付けるためのドリルゲーム 
学習活動 行い方 コート図 ねらい 

走 

り 

込 

み 

シ 

ュ 

ー 
ト 

２  

人 

組 

① 
正面 

から 
コーナー 
から 

正面から 
A×３から○８へ走り込む 
パスを受けてシュート  

B×１から○８へパス  
 
コーナーから 
A×１から○６へ走り込む 
パスを受けてシュート  

B×３から○６へパス  

 
 
 
 

ゴール前

の空間に走

り込む動き

を理解し、で

きるように

する 

② 
正面 

から 
コーナー 
から 

 

正面から 
A×３から○８へ走り込み、 
 さらに○６へ走り込む 

パスを受けてシュート  
B×１から○６へパス  
 
コーナーから 
A×１から○６へ走り込み、 
 さらに○８へ走り込む 
パスを受けてシュート  

B×３から○８へ、パス  

 ゴール前

の空間に走

り込み、よ

りボールに

近づく動き

を理解し、

できるよう

にする 

（ 

応 

用 

） 

３ 

人 

組 

① 

A×５から○７に走り込み、 
さらに○８へ走り込む 
パスを受けてシュート 

B×１から×２へつなぐために

動く、その後○８の A へパス 
C×３から×２の B にパス 

 走り込む

動きとつな

ぐ動きを理

解し、仲間

と連携して

走り込むよ

うにする 

② 

A×３から×２の B にパス。×３

から○８へ走り込む。パスを受け

てシュート 
B×２でパスを受け○８の C に

パス、×２に再度〇８からパス

を受け、○８に走り込んできた

A にパス 
C×４から○８へ走り込む。パス

を受け×２の B に返す。×１

へつなぐために動く。 

 

＊得点は、シュートイン２点、リングに当たると１点とするドリルゲーム。 

８

７ ６５

４

３

２

１

８

７ ６５

４

３

２

１

８

７ ６５

４

３

２

１

A 

B 
 

C 
 
 

C 
 
 

A 

B 
 

A 

A 

A 

A 

B 
 

B 
 

B 
 

B 
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３ 授業の実際 

【本時の展開】　（１／９時間）　９月１７日（木）　第４校時（11：40～12：25）

（１）本時のねらい

（２）本時の評価

（３）展開

ま
と
め

(
７
分
）

７　片付け、集合、整理運動
８　本時のまとめ
　・本時の学習を振り返る。

・協力して片付けるように指導する。

・学習カードに記入するよう指示する。

９　次時の確認をする。
10　挨拶

【授業者による振り返り】
　・授業の進め方などの説明を簡潔にまとめる必要があった。
　・男女仲良くゲームに取り組むことができていた。経験者がボールを操作する場面が多く、ボールを持たないときの
    動きは少なかった。
　・パスとキャッチのボール操作に手立てが必要だと感じた。

用具・準備

チームかご
６個
ゼッケン
班ごと
色別人数分

教師の指導・手立てと評価

＜関心・意欲・態度②＞仲間の学習を援助できるようにする。（評価：６／９時間）

　・学習の見通しを持つ。

３　準備運動

生徒の学習内容・活動

準備運動掲
示物

デジタイ
マー

ボール
　20個

は
じ
め

(

８
分
）

１　集合・整列・挨拶・出席確認 ・生徒の出席確認を行い、生徒の健康
  状態を把握する。

２　オリエンテーション ・本時の学習のねらいや授業の進め方
  を説明する。

な
か
（

３
０
分
）

４　試しのゲーム
　・人数は３対３。（６チーム）
　・試合時間は４分×３試合。
　・ゲーム観察表に記入する。

・試しゲームのルールを説明する。
・チームの目標を確認するよう促す。
・自分の目標を決める。

５　チームでゲームの振り返り ・目標に対しての振り返りを話し
  合わせる。

６　基本技能ボール操作
　・パス
　・ミート
　・ピボット

・教員が主導で行う。

【学習内容】 仲間と協力していく。声をかける。助言する。

【発問】 仲間にどんな声をかけるといいか？（プレイのこと、ルールのことなど）
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24 
 

 



25 
 

【本時の展開】　（８／９時間）　10月８日（木）　４校時（11：40～12：25）
（１）本時のねらい

（２）本時の評価

（３）展開

な
か
（

３
４
分
）

【授業者による振り返り】
　・生徒たちが率先して、ゲーム運営に取り組んでいた。
　・ゲーム記録は、細かくしすぎてしまい生徒にはやや負担になっていたと感じた。
　・話し合いでチームの雰囲気も良くなり、チームで共通した課題に取り組む活動がつくれていたと思われる。
　・基本的なボール操作（チェストパス、バウンズパス、キャッチ）が安定してきている生徒が増えてきたと感じた。

５　タスクゲーム　オールコート　３対３
　　・記録用紙の説明をする。
　　・試合を仲間と協力して行っていくこ
　　　とと、それぞれの分担した役割を
　　　行って運営していくことを理解す
　　　る。
　　・試合に出ていないメンバーは、アド
　　　バイスする。

　

　

　
　

　
　　・班で１列に集合する。
　　・班で話し合う。（４分間）

・記録用紙を使って「走り込む味方にパスができている
　か」について記録することを伝える。
・自分の班の記録用紙を記録係に渡す。

・チームの応援だけでなくアドバイスすると良い言葉を
　促す。

≪運動の技能①≫【観察】

・「走り込むことはできたか?」「走り込む味方にパス
　を出せか？」「サポートの動きはできたか？」を確認
　させる。
・ホワイトボードを使って、試合での課題を確認するよ
　う指示する。
≪関心・意欲・態度①≫【観察】

デジタイマーを２
分、10秒、２分、50
秒にセットする。
記録用紙
ホイッスル　２個
バインダー12個

掲示物

コート図
ホワイトボード６枚
マーカー６本
マグネット36個

ま

と

め
（

５

分
）

６　学習の振り返り

・学習カードに記入するよう指示する。

・協力して片付けるように指示する。

　　・学習を振り返る。
　　・学習カードに記入する。
　　・次時の確認をする。

は
じ
め
（

６
分
）

１　集合・整列・挨拶・出席確認
　　・ゼッケンを着用しておく

・生徒の出席確認を行い、生徒の健康状態を把握する。
・見学者にコメントカードを配る。

ゴール下にサークル
（直径１ｍ）を３カ
所貼っておく
チームかご　６個
ゼッケン班ごと色別
人数分
準備運動掲示物
記録表
デジタイマー
カラーコーン６個

２　準備運動（班ごとで行う。）
　　・指示者が号令をかけながら行う。
　　・終了後、班でボール１つ持ち、
　　　対面パス練習の隊形になる。

・バスケットボールに必要な運動（７つ）を行うように
　指示す
　る。（掲示物参照）
・１つの運動を左右８カウントずつとし、１つの運動を
　１人が指示しながら行うことを伝える。

３　対面パス練習
　　（対面パスを行いながら、ボール操作
　　　のポイントを学習する。）
　　・バウンズパス（受けやすいパス）の
　　　ポイントを理解して行う。
　

・手のひら（指先は上）で、出した手を引くように取る
　ことを伝える。
・守備者をかわすために足を踏み出すことを伝える。

４　本時のねらいと学習の進め方の説明
　　・行うことを理解し学習の見通しを持
　　　つ。
　

＜思考・判断②＞自己やチームの課題を見付けることができるようにする。

≪関心・意欲・態度①≫作戦等についての話合いに参加しようとしている。【観察】（指導５／９時間）
≪運動の技能①≫パスを受けるために、ゴール前の空いている場所に動くことができるようにする。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　【観察】（指導：２／９時間）

生徒の学習内容・活動 教師の指導・手立てと評価 用具・準備

【学習内容】 協力して試合を行おう。

行い方

・試合時間４分（２分、交代（１０秒）、２分）

・ドリブルなし。

・相手のコートでは、パスカットなし。

・得点は、シュートイン２点、リングに当たると

１点で記録をとる。

・「シュートインとリングに当たる」は得点なので、

その後はエンドラインからスローイン。

・後半のスタートは前半で終了した所から、

近いサイド・エンドラインからスローイン。

Ａコート（ステージ側） Ｂコート（入口側）

運営 運営

① １班 対 ６班 ２班 ① ３班 対 ４班 ５班

② ２班 対 ６班 １班 ② ３班 対 ５班 ４班

③ ２班 対 ４班 ６班 ③ １班 対 ５班 ３班
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【本時の展開】　（９／９時間）　10月９日（金）　３校時（10：55～11：45）
（１）本時のねらい

（２）本時の評価

（３）展開

【授業者による振り返り】
・生徒達はオールコートのゲーム展開に対応してきていると感じた。試合運営もスムーズに行うことができていたと思われる。
・話し合いも回数を重ねると班長を中心に、次のゲームでのチームの課題を見付けようとすることができていたと感じられた。
・今回が最終日であるが、もう少しゲーム（オールコート展開）を指導できると学習が深まると感じた。
・攻撃の場面では、生徒が止まることなく動きつつげ、チームでパスをつなきシュートに結びつけようとするゲームの様相
　が見られた。

　　・班ごとに試合の振り返りを行う。 ・チームカードに記録と話した内容はまとめるよう指示
　する。

コート図
ホワイトボード6枚
マーカー６本
マグネット36個

ま

と

め
（

５

分
）

７　学習の振り返り
≪思考・判断③≫【学習カード】
・学習カードに記入するよう指示する。

・協力して片付けるように指示する。

　　・学習を振り返る。
　　・学習カードに記入する。
　　・次時の確認をする。

な
か
（

３
９
分
）

５　タスクゲーム　オールコート　３対３
　　・記録用紙の説明をする。
　　・試合を仲間と協力して行っていくこ
　　　とを理解する。

　

　

・記録用紙を使って「走り込む味方にパスができている
　か」について記録することを伝える。
・自分の役割を確認するよう指示する。

デジタイマーを２
分、10秒、２分に
セットする。
記録用紙
ホイッスル　２個
バインダー12個
チームカード

掲示物

　　・話し合いを行う。 ・ホワイトボードを使って、試合での課題と解決法を確
　認するよう指示する。
・チームカードに記録と話した内容はまとめるよう指示
　する。

コート図
ホワイトボード6枚
マーカー６本
マグネット36個

６　タスクゲーム　オールコート　３対３
　　・記録用紙の説明をする。
　　・試合を仲間と協力して行っていくこ
　　　とを理解する。

　

　

・記録から「走り込む味方にパスができているか」を意
　識させるように促す。

デジタイマーを２
分、10秒、２分に
セットする。

掲示物

は
じ
め
（

６
分
）

１　集合・整列・挨拶・出席確認
　　・ゼッケンを着用しておく

・生徒の出席確認を行い、生徒の健康状態を把握する。
・見学者にコメントカードを配る。

ゴール下にサークル
（直径１ｍ）を３カ
所貼っておく
チームかご　６個
ゼッケン班ごと色別
人数分
準備運動掲示物
記録表
デジタイマー

２　準備運動（班ごとで行う。）
　　・指示者が号令をかけながら行う。
　　・終了後、班でボール１つ持ち、
　　　対面パス練習の隊形になる。

・バスケットボールに必要な運動（７つ）を行うように
　指示する。（掲示物参照）
・１つの運動を左右８カウントずつとし、１つの運動を
　１人が指示しながら行うことを伝える。

３　対面パス練習
　　（対面パスを行いながら、ボール操作
　　　のポイントを学習する。）
　　・バウンズパス（受けやすいパス）の
　　　ポイントを理解して行う。

・手のひら（指先は上）で、出した手を引くように取る
　ことを伝える。
・守備者をかわすために足を踏み出すことを伝える。

４　本時のねらいと学習の進め方の説明
　　・行うことを理解し学習の見通しを持
　　　つ。
　

＜思考・判断③＞仲間と協力する場面で、分担した役割に応じた協力の仕方を見付けることができるようにする。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（評価：９／９時間）

≪思考・判断③≫仲間と協力する場面で、分担した役割に応じた協力の仕方を見付けようとしている。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　【学習カード】（指導：９／９時間）

生徒の学習内容・活動 教師の指導・手立てと評価 用具・準備

Ａコート（ステージ側） Ｂコート（入口側）

運営 運営

① １班 対 ４班 ６班 ① ２班 対 ５班 ３班

② ３班 対 ６班 １班 ② ２班 対 ４班 ５班

③ １班 対 ６班 ４班 ③ ３班 対 ５班 ２班

Ａコート（ステージ側） Ｂコート（入口側）

運営 運営

① １班 対 ２班 ３班 ① ４班 対 ５班 ６班

② ２班 対 ３班 １班 ② ５班 対 ６班 ４班

③ １班 対 ３班 ２班 ③ ４班 対 ６班 ５班

【学習内容】 協力して試合を行おう。 声をかけあおう。

行い方

・試合時間４分（２分、交代（１０秒）、２分）

・ドリブルなし。ただし、自分のコートではあり。

・相手のコートでは、パスカットなし。

・得点は、シュートイン２点、リングに当たると１点。

・「シュートインとリングに当たる」は得点なので

その後はエンドラインからスローイン。

・後半のスタートは前半で終了した所から、

近いサイド・エンドラインからスローイン。

行い方

・試合時間４分（２分、交代（１０秒）、２分）

・ドリブルなし。ただし、自分のコートではあり。

・相手のコートでは、パスカットなし。

・得点は、シュートイン２点、リングに当たると１点。

・「シュートインとリングに当たる」は得点なので

その後はエンドラインからスローイン。

・後半のスタートは前半で終了した所から、

近いサイド・エンドラインからスローイン。
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図３－２ 「サークルに走り込む動き」 

 の平均回数の推移 

 （ハーフコート３対０） 

４ 検証授業の結果と考察 

仮説「中学校２学年の球技：ゴール型「バスケットボール」の授業において「スリーサーク

ルボール」の発展型ゲームとして、ゴール前に走り込むべき位置を可視化した「スリーサーク

ルボールシュート」を用いた授業を展開することで、ゴール前の空間に走り込む動きによる攻

撃ができるようになるであろう。」について、検証の視点及び具体的な分析の視点と分析の方法

に基づき検証していく。 
 

（１）空間に走り込む動きができたか 

   文中の表３－３、表３－４に使用した標本数については、試しのゲームから映像データと

して抽出することにした黄、緑チームを対象とした。 

 

ア ハーフコート３対０でのサークルに走り込

む動きの変容（ＶＴＲ分析） 
表３－３は２時間目、４時間目、６時間目

に行ったスリーサークルボールシュート（ハ

ーフコート３対０）の守備者がいない状態で

の、20秒間でサークルに走り込むことができ

た平均回数を表にしたものである。 

 
    図３－２は、２時間目、４時間目、

６時間目に実施したスリーサークルボ

ールシュート（ハーフコート３対０）

をＶＴＲで分析し、「サークルに走り込

む動き」の平均回数の変容を示したも

のである。２時間目が 3.3 回、６時間

目が 5.6回となり、2.3ポイント増加

した。 

 

 

 
＜考察＞  
ア ハーフコート３対０でのサークルに走り込む動きの変容について 
○ 可視化の効果 

ゴール前の走り込むべき位置を可視化された状態で、スリーサークルボールシュート

を行い、初めのうちは、可視化されているにもかかわらず、なかなか走り込むことがで

きず、どこへ動けが良いのかわからない状況であった。しかし、ゴール前の可視化され

たサークルに走り込むことを理解するにつれ、何度もゴール前の空間に走り込む動きが

できるようになったと考えられる。 
○ 工夫したルールの効果（人数：３人、制限：ドリブルなし）  

人数を３人とした結果、①パスをする人、②走り込んでパスを受ける人、③その次に

パスを受ける人、というように役割を分担することができ、今何をすればいいのかが明

確となり走り込む動きを導き出すことができたと考えられる。 
また、ドリブルなしでは、パスをつないで攻撃しなければならないため、必ず受ける

人がいなければならない状態となり、パスを受けるために走り込む動きを導き出すこと

ができたと考えられる。 

表３－３ ハーフコート３対０での 

    「サークルに走り込む動き」 

授業時間 ２ ４ ６ 

ゲーム数 ４ ４ 10 

ゲーム時間 20秒間 

チーム 黄、緑 

サークルに 

走り込む平均回数 
3.3 5.3 5.6 

3.3 

5.3 5.6 

0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

２時間目

（ゲーム数４）

４時間目

（ゲーム数４）

６時間目

（ゲーム数10）

ハーフコート３対０ 20秒間
（回）
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○ スリーサークルボールシュートの効果 
（３対０、守備者なし、ハーフコート 20秒間） 

ここでは、３対０とすることで、守備者がない状態で行った。また、20秒間の走り込

む動きをした後シュートまで結びつけるという形で行った。さらに部分的に動きを身に

付けるためのドリルゲームを行って走り込む動きができるようにした。 
【３対０（守備者なし）】 

相手のいない状況であるため、可視化された走り込むべき空間を容易に見付けることが

できた。 
走り込む動きにだけに意識を向け、動くことができたからではないかと考えられる。 

【ハーフコート 20秒間】 
短い時間に設定したことで、走り込む回数を増やそうと挑戦する様子が見られた。オフ

ェンスの学習を継続したことで、より効率的に走り込む動きができたのではないかと考え

られる。しかし、20秒間での走り込みは最高７回を記録していたが、限られた時間で行う

ことができる回数には限界もあった。 
【２人組での走り込みシュート】 
２人組での走り込みシュートを行ったことによって、「サークルに走り込む動き」につ

いての理解が進み、３人組で行った際も、走り込む動きができるようになり、効果的であ

ったと考えられる。 
【仲間との連携】 

サークルに走り込もうとした時に、仲間が走り込んでいるのに気付き、走り込む前にい

るべき位置に移動し、次の「サークルに走り込む動き」につなげている動きなどがみられ、

仲間の動きにスムーズに対応し、仲間と連携するということにつながった。 
 

 
イ ハーフコート３対３でのサークルに走り込

む動きの変容（ＶＴＲ分析） 
    表３－４は６時間目、７時間目に行ったス

リーサークルボールシュート（ハーフコート

３対３）の守備者がいる状態での、20秒間で

の走り込むことができた平均回数を表にした

ものである。 
 

 
図３－３は、６時間目と７時間目に実施

したスリーサークルボールシュート（ハー

フコート３対３）をＶＴＲで分析し、「サー

クルに走り込む動き」の平均回数の変容を

示したものである。 
６時間目が 4.4回、７時間目が 4.3回と

ほぼ変わらなかった。 
 

 
 
 
 

表３－４ ハーフコート３対３での 

      「サークルに走り込む動き」 

授業時間 ６ ７ 

ゲーム数 14 ８ 

ゲーム時間 20秒間 

チーム 黄、緑 

平均回数 4.4 4.3 

図３－３ 「サークルに走り込む動き」 

 の平均回数の推移 

 （ハーフコート３対３） 

 

4.4 4.3 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

６時間目

（ゲーム数14）
７時間目

（ゲーム数８）

ハーフコート３対３ 20秒間
（回）
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＜考察＞  
イ ハーフコート３対３でのサークルに走り込む動きの変容について 

ハーフコート３対３では、サークルに走り込んでも守備者に守られてしまい「可視化さ

れた位置に止まる」状況が見られた。 
７時間目に、0.1 ポイントと若干の減少がみられたのは、オールコートでのゲーム展開

に向け、攻撃の開始地点をゴール前に走り込む前にいるべき位置の×で開始させるのでは

なく、センターラインから開始したことでゴールからの距離が生まれたことが要因として

考えられる。 
○ 可視化の効果 

動くべき位置が可視化されていることによって、「動くべき位置に移動した次の動き」

が理解しやすくなったと考えられる。そこで可視化されたコート図を使って話し合いを

させ、動きがなくなり「止まる」状況を、仲間と改善するための動きを考えさせること

ができた。 
○ 工夫したルールの効果 

守備者は自分が守るべき相手を決め、その者（マークマン）について動いていくこと

にした、常にゴール前で守るということがなくなり、オフェンスの動きにともない、ゴ

ール前の空間に走り込む動きを導き出すことができたと考えられる。 
○ スリーサークルボールシュートの効果 

【３対３（守備者あり）】 
守備者を設定したことで、より実戦に近い状況で行うことができた。この攻防での学

習により、生徒の「走り込む動き」が、スピードをつけて走り込むことにつながったと

考えられる。 
【20秒間】 

守備者を設定しない場合と同じ時間で行うことで、生徒は走り込む動きの回数を比較

しながら行うことができたと考えられる。 

【３人組での走り込みシュート】 

３人組での走り込みシュートを行ったことによって、「空間に走り込む動き」と「つ

なぐ動き」についての理解が進み、仲間の動きに対応しながら行うことができた。 
【仲間との連携】 
始めは「止まる」が見られたが、「つなぐ動き」をすることで、次の「サークルに走

り込む動き」が生まれたと考えられる。仲間の動きに対応し仲間と連携するということ

につながったと思われる。 
 
  ウ オールコート３対３でのサークル

に走り込む動きの変容（ＶＴＲ分析） 
表３－５は７時間目、８時間目、

９時間目に行ったタスクゲームにお

いて２分間でサークルに走り込むこ

とができた平均回数を表にしたもの

である。 
だたし、８時間目、９時間目のゲ

ームは４分間で実施したため平均回

数は、４分間ゲームを２分間ゲーム

に換算して算出した。 
 

表３－５ オールコート３対３での 

      「サークルに走り込む動き」 

授業時間 ７ ８ ９ 

ゲーム数 ６ ６ ６ 

ゲーム時間 ２分間 ４分間 

チーム 全６班 

平均回数 3.8 4.9※ 7.4※ 

※４分間のゲームを２分間に換算して 
平均回数を算出 
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図３－４ 「サークルに走り込む動き」 

 の平均回数の推移 

 （オールコート３対３） 

 

図３－４は、７時間目と８時間

目と９時間目に実施したオールコ

ート３対３のゲームをＶＴＲで分

析し、１試合における「サークル

に走り込む動き」の回数の変容を

示したものである。全体の平均は、

７時間目が 3.8回、９時間目が 7.4

回（２分間に換算）となり、3.6

ポイント増加した。 
 
 
 
 

＜考察＞ 
ウ オールコート３対３でのサークルに走り込む動きの変容について 

○ 可視化の効果 
生徒はゲームになると、競い合うことに対する興奮や緊張感などで、これまで学習し

てき動きへの意識が低くなっていたことから、「可視化された動くべき位置」を確認さ

せることが大切であった。攻撃では、「ゴール前に走り込むべき位置」に走り込むこと、

「ゴール前に走り込む前にいるべき位置」に移動することを再度意識させたことが効果

的であったと考えている。 

○ 工夫したルール（パスカットできるコートの設定） 

本時までに学習してきたハーフコートでの「空間に走り込む動き」の機会が増えるよ

うに、「自分たちが守るゴール側のハーフコートだけパスをカットして良い」とルール

を設定した。これにより、７時間目では、ボール運ぶことに苦労していたが、授業が進

むにつれて生徒は慣れていき、「空間に走り込む動き」を導き出すことにつながったと

考える。 
○ 仲間との連携 

段階的な学習を進めてきたことで、スリーサークルボールシュート（ハーフコート３

対３）の中で、「サークルに走り込む動き」がチームとしてできたことを体験させるこ

とができた。その結果、オールコートでの展開において「空間に走り込む動き」を発揮

することができたと考えられる。 

 
 
 
  エ 試しのゲームと最終ゲームでのサークルに走り

込む動きの変容（ＶＴＲ分析） 
表３－６は１時間目、９時間目に行ったオール

コート３対３の４分間での走り込むことができた

平均回数を表にしたものである。 
※ただし、試しのゲームはドリブルありで行って

いたため、ドリブルでサークルに動いた回数も含

んでいる。 
 

 

表３－６ 試しのゲームと最終ゲー

ムでの「サークルに走り

込む動き」 

授業時間 １ ９ 

ゲーム数 ６ 

ゲーム時間 ４分間 

チーム ６ 

平均回数 6.3 14.8 

3.8 
4.9 

7.4 

0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

７時間目 ８時間目 ９時間目

（回）

オールコート３対３ ２分間
※各時間のゲーム数は６
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図３－５ 「サークルに走り込む動き」 

 の平均回数の推移 

 （オールコート３対３） 

 

図３－５は、１時間目と９時間目に

実施したオールコート３対３のゲーム

をＶＴＲで分析し、１試合における「サ

ークルに走り込む動き」の平均回数の

変容を示したものである。１時間目が

6.3 回、９時間目が 14.8回となり、8.5

ポイント増加した。 
 

 
 
 

 
＜考察＞ 
エ 試しのゲームと最終ゲームでのサークルに走り込む動きの変容について 

試しのゲームでは、バスケットボールの経験者が中心にボールをコントロールしてシ

ュートまでもっていく場面が多く見られた。コートも中央を行き来する生徒がいるなど

「ボールを持たないときの動き」がとても少ないと感じられた。ゲーム中、ボールに触

れる機会がほとんどない生徒がいる様相であった。 
試しのゲームと最終ゲームを比較すると「サークルに走り込む動き」の平均回数が 8.5

ポイント増加した。 
これは、ゴール前に走り込むべき位置を可視化したスリーサークルボールシュートを

行うことで、「サークルに走り込む動き」ができるようになり、ゴール前でどこへ動く

べきかがわかって動くことにつながったと考えられる。 
また、オールコートでの展開の手立てとして、「可視化された位置の確認」「工夫したル

ール」「仲間との連携」などを行ってきたことも要因であると思われる。 
 

オ 事前アンケートで「どこへ動けばよいのかわからない」と回答をしていた生徒の、サー

クルに走り込む動きの変容 
事前アンケートでバスケットボールがやや嫌い、嫌いと答えた理由として、「どこへ動

けばよいかわからない」と答えた生徒が 12人であった。 
表３－７はこの生徒たちが１時間目、７時間目、９時間目に行ったオールコ－ト３対３

において２分間でサークルに走り込むことができた平均回数を表にしたものである。ただ

し、１時間目のゲームはドリブルありで行っていたため、ドリブルでサークルに動いた回

数も含んでいる。 
表３－７ オールコート３対３における抽出生徒の 

    「サークルに走り込む動き」の平均回数 

 
 
 
 

 
※１時間目、９時間目の値は、それぞれ２分間に換算して算出。 

 
 
 

生徒 ａ ｂ ｃ ｄ ｅ ｆ ｇ ｈ ｉ ｊ ｋ ｌ 

１時間目※ 1.5 ０ ０ ０ ０ ０ ０ ０ 0.5 0.5 ０ 1.5 

７時間目 ３ １ １ ２ １ １ １ ０ １ ０ ０ １ 

９時間目※ 3.5 2.5 3.5 1.5 ２ ０ ２ １ 2.5 ３ 2.5 ３ 

6.3

14.8

0
2
4
6
8

10
12
14
16

１時間目 ９時間目

オールコート３対３ ４分間
※各時間のゲーム数は６

（回）
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図３－８ 抽出生徒たちの「サークルに走り込む動き」

の平均回数の推移（オールコート３対３） 

 

１時間目と７時間目の変化を比較検討するた

め、平均値の差の検定をjs－STAR12）によりⅠ要

因参加者間計画の分散分析を行った。表３－８

は抽出生徒たちの「サークルに走り込む動き」

の回数の平均値、標準偏差、分散分析の結果を

表にしたものである。 
 
 

７時間目と９時間目の変化を比較検討するた

め、平均値の差の検定を js-STARによりⅠ要因

参加者間計画の分散分析を行った。表３－９は

抽出生徒たちの「サークルに走り込む動き」の

回数の平均値、標準偏差、分散分析の結果を表

にしたものである。 
 
 

１時間目と９時間目の変化を比較検討するた 
め、平均値の差の検定を js-STARによりⅠ要因

参加者間計画の分散分析を行った。表３－10は

抽出生徒たちの「サークルに走り込む動き」の

回数の平均値、標準偏差、分散分析の結果を表

にしたものである。 
 
 

図３－８は、１時間目、７時間目、

９時間目に実施したオールコート３

対３のゲームをＶＴＲで分析し、「サ

ークルに走り込む動き」の平均回数

の推移を示したものである。１時間

目が 0.3回、９時間目が 2.3回（２

分間に換算）となり、2.0 ポイント

増加した。平均値に有意な改善が認

められた。 

 

 

  ＜考察＞ 
オ 事前アンケートで「どこへ動けばよいのかわからない」と回答をしていた生徒の、サ

ークルに走り込む動きの変容について 
「どこへ動けばよいのかわからない」生徒にとって、動くべき位置が可視化されたこ

とで、どこへ動けばよいかが明確になったと考えられる。また、スリーサークルボール

シュートによって、段階的に学習することができ、難しさを少しずつ克服し、「サーク

ルに走り込む動き」が身に付き、オールコート３対３のゲームでも発揮できたと思われ

る。また、「人数を３人」としたことや、「ドリブルなし」などの工夫したルールにより

プレイに参加する機会が必然的に増える環境にしたことも要因であったと考えられる。 
抽出した生徒の中で９時間目に改善が見られなかった「ｄ」、「ｆ」の２名は、空間に

表３－８ １、７時間目の平均値、標準偏差、 

分散分析の結果 

 平均 標準偏差 
１時間目 0.3 ±0.6 

７時間目 1.0 ±0.8 

有意差検定の結果 *  
*：ｐ＜0.05（５％水準で有意）（ｎ＝12） 

表３－９ ７、９時間目の平均値、標準偏差、 

分散分析の結果 
 平均 標準偏差 

７時間目 1.0 ±0.8 

９時間目 2.3 ±1.0 

有意差検定の結果 **  
**：ｐ＜0.01（１％水準で有意）（ｎ＝12） 

表３－10 １、９時間目の平均値、標準偏差、 

分散分析の結果 
 平均 標準偏差 

１時間目 0.3 ±0.6 

９時間目 2.3 ±1.0 

有意差検定の結果 **  
**：ｐ＜0.01（１％水準で有意）（ｎ＝12） 

0

0.5

1

1.5

2

2.5

3

１時間目 ７時間目 ９時間目

（回）

＊＊
＊＊

＊

※各時間のゲーム数は６
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走り込む動きがまだ身に付いていないことが表３－７から読み取ることができる。しか

し、ボール運びや走り込んだ味方にパスをするなど、ゲームへ積極的に参加していたこ

とから、今後も継続して取り組むことで一層の改善が見られるのではないかと考える。 

 
 

（２）空間に走り込む動きを理解できたか 

   ゴールへの方向性を意識した走り込む動きの目的を理解できたかの回答、記述の変容 
事前と事後で理解度チェックプリントを実施した。攻撃の場面で「どう動くか」の回答と

「その理由」の記述を比較した。 
質問 あなたは、それぞれの攻撃の場面でどう動きますか。あなたが適切であると思う動き

を、図に実線と矢印で書いてください。また、理由も書いてください。 
     《図における記号》 
 
 
    回答の変容の例 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 事前アンケート 事後アンケート 
動

き

の

回

答 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

理

由 
 わからない 
 
 
 

 

あなた：   味方：    相手：    ボール： 
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図３－９ 「どう動くか」に対する「サークルに走り込

む動き」の正解率（理解度チェック） 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

図３－９は「どう動くか」につ

いて、「サークルに走り込む動き」

を答えた割合を事前と事後で比較

したものである。 
   事前では 56.8％であった正解

率が事後では 84.2％となり、27.4

ポイント増加した。 
 
 
 

 
 

  ＜考察＞ 
スリーサークルボールシュートの学習の中で、動くべき位置を可視化したことで「サ

ークルに走り込む」ことが生徒に理解しやすくなったと思われる。 
     事後アンケートにおいて、15.8％（６人）の生徒が「サークルに走り込む動き」では

なく「ボールをつなぐ動き」という回答をしたのは、６時間目以降、守備者がいる状態

の学習になったことにより、「ゴール前に走り込む前にいるべき位置」で、ボールをつ

なぐ動きを行うことも必要であると気付いたことによるものと考えられる。 
 

 事前アンケート 事後アンケート 
動

き

の

回

答 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

理

由 
仲間を助けるため 

 
 
 

パスを受けてシュートを打つため 
 

 事前アンケート 事後アンケート 
動

き

の

回

答 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

理

由 
パスを受けるため 

 
 
 

パスをうけてシュートに結びため 
 

56.8 
84.2 

43.2 
15.8 

0 

50 

100 

事前（ｎ＝37） 事後（ｎ＝38）（％）

不正解

正解
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（３）分析の視点に沿った検証のまとめ 

   これまでの（１）空間に走り込む動きができたか、（２）空間に走り込む動きを理解できた

かについての結果と考察から、次のことが明らかになった。 

   

  ・「空間に走り込む動き」をわかって動くことができるためには「可視化が有効」であると考

える。 

可視化の有効性は先行研究で確認されており、本研究においてもバスケットボールの授

業に取り入れることで、有効性が再確認できた。「ゴールへの方向性」を付加して行った

ところ、仲間がどこへ動くかがわかりやすくなり、仲間との連携した動きがスムーズにな

ったと考える。 

    

・「空間に走り込む動き」を身に付けるためには、「工夫したルール」により段階を踏んだ学

習を進めて仲間と連携していくことが大切であると考える。 

    「工夫したルール」として、人数を減らす（３人）ことや、プレイ上の制限として「ド

リブルなし」「マークを決めて守る」「守備制限」などを行った。これらのことにより、バ

スケットボールの難しさを軽減し、課題（学習の目的）の明確化を図ることができたと考

える。 

    また、守備者がいる状態での学習では特に、「仲間との共通理解」が大切であると考える。 

 

  ・「スリーサークルボールシュート」を用いた授業を展開することで、「空間に走り込む動き」

ができるようになると考える。 

    「スリーサークルボールシュート」を単元の中心として行い、その手立てとして、段階

的に動きを身に付けるためのドリルゲーム（走り込みシュート）を行ったことで、単元の

後半に計画したタスクゲーム＜オールコート３対３＞において、「空間に走り込む動き」

が多く見られたことから「空間に走り込む動き」への理解が段階的に進んでいくことに有

効であったと考える。 
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５ 学習指導の工夫とその効果及び課題 

（１）学習活動について 

全ての学習活動で、「動くべき位置の可視化」（コート上にラインテープで示す）、「ドリブ

ルなし」を継続して行った。学習活動での工夫と効果及び課題は表３－11のとおりである。 

表３－11 学習活動の工夫とその効果及び課題 

学習活動 工 夫 効 果 課 題 

ス

リ

ー

サ

ー

ク

ル

ボ

ー

ル

シ

ュ

ー

ト 

 

ハ
ー
フ
コ
ー
ト 

×

印
ス
タ
ー
ト 

３対０ 

○攻撃者のみに

することで難

しさを軽減 
○空間に走り込

む動きを特定 
○守備者なし 

仲間との動きだけに集

中できる。 
ゴールに対して正面から

ボールをスタートさせる

ことのみであった。様々

な角度かからボールをス

タートさせることで走り

込む動きにバリエーショ

ンを持たせる必要があっ

た。 

３対３ 

○攻防の段階を

踏んだ学習 
○守備者あり 

守備者がいる状態で、走

り込む動きができる。 
守備者がいる状態での、

走り込む動きについての

意義を説明する指導が必

要であった。活動に時間

を掛け指導する必要があ

った。 

ハ
ー
フ
コ
ー
ト 

セ
ン
タ
ー
ラ
イ
ン
ス
タ
ー
ト 

３対０ 

○オールコート

展開への段階

を踏んだ学習 
○守備者なし 

ゴール前へ走り込む前

にいるべき位置に動く

ことができる。 

ボールをスタートさせる

場所を変えることによっ

て、走り込む動きにバリ

エーションを持たせる必

要があった。 

３対３ 

○オールコート

展開への段階

と攻防の段階

を踏んでの学

習 
○守備者あり 

守備者を意識してゴー

ル前へ走り込む前にい

るべき位置に動くこと

ができる。 

守備者がいる状態で、ゴ

ール前に走り込む前にい

るべき位置走り込む動き

についての説明する必要

であった。活動に時間を

掛け指導する必要があっ

た。 

走
り
込
み
シ
ュ
ー
ト 

２人組 
 
 

３人組 

○ゴール前の空

間に走り込む

動きを特定 
 
○「走り込む動

き」（つなぐた

めの動き）を特

定 

段階的に仲間と連携す

る動きができる。 

ゴール下の様々な角度か

らボールをスタートさ

せ、走り込む動きにバリ

エーション（ゲーム中に

起きる動き）を持たせる

必要があった。 
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（２）教材・教具について 

表３－12は教材・教具についての工夫と効果及び課題について表に示したものである。 

表３－12 教材・教具の工夫とその効果及び課題 

教材・教具 工夫とその効果および課題 
ゲーム 記録

用紙 
「タスクゲームオールコート３対３ドリブルなし」で、試合運営の班には、

ゲームを記録させた。「サークルに走り込む回数」「サークルに走り込んだ味

方へのパス回数」「得点」を記録し、班での話し合いで、記録用紙の結果をも

とに作戦会議を行った。具体的に数値化したことでチームの攻撃状況がわか

るため、課題が明確になった。 
 課題としては、記録する内容が３点もあり複雑になってしまい生徒に負担

をかけることになった。「サークルに走り込む回数」に限定しても良かったと

思われる。 
 
 記録用紙の概要 
 ・記録の仕方  

 

 ・記録（記入例） 
走 Ｐ 得点 
２あ   
１し ３ ０ 
３あ ２ ２ 
３し １ × 
２き ２ × 
１し   

 
 ・チームの記録 
 
 
 
 

作戦ボード  ホワイトボード（小）にコー

ト図を貼り、マグネットで味方

と相手を示すことができる。作

戦会議や話し合いで活用した。  
チーム内で動きの共通理解

を図るために有効であったと

考える。 

記録の仕方 
 P…走り込んだ味方にパス 走…走り込み（サークル） 得点…得点   

ゼッケン番号を記入。 サークルは書く。 き・・・黄色  あ・・・赤  し・・・白 
シュートインは２を記入。 リングに当たるは１を記入。  
シュートはずれは０ シュート打てないは×を記入。 

 
 

  

  

 
パス（P）回数 走り込み（走）回数 得点 シュート本数 
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掲示物  ホワイトボード（大）を活用し、学習のねらい、学習活動、ルールなどを

掲示することで分かりやすくし、必要に応じて確認できるようにした。 
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図３－11  事後アンケート「コートに動く場所が示さ

 れていたことが動きを学習していく為に

 役立ったと思うか」 

６ 授業全体を振り返って 

  前項まで今回の検証授業について、分析の視点に沿って振り返ってきたが、ここでは授業全

体を振り返っていきたい。 
  また、グラフに記載している割合（パーセント）は小数第２位を四捨五入しているため、合

計が 100％にならない場合がある。 
（１）事前・事後アンケート「バスケットボールは好きですか」の結果について 

 

図３－10 事前・事後アンケート「バスケットボールは好きですか」 

図３－10 は、事前・事後アンケート「バスケットボールは好きですか」の回答結果である。

「好き」「どちらかといえば好き」を合わせた回答を肯定的な回答とすると、肯定的な回答

をした生徒は、事前で 51.3％から事後で 86.8％となっている。 

「好きではない」「どちらかといえば好きではない」を合わせた回答を否定的な回答とす

ると、否定的な回答をした生徒は、事前で 48.6％から事後で 13.1％となっている。 
 
（２）事後アンケート「コートに○×で動く場所が示されていたことが動きを学習していくため

に役立ったと思うか」の結果について 

図３－11 は事後アンケート「コート

に動く場所が示されていたことが動き

を学習していくために役立ったと思う

か」の回答結果である。 
「思う」「どちらかといえば思う」を

合わせた回答を肯定的な回答とすると、

肯定的な回答をした生徒は、97.4％と

なっている。 

「どちらかといえば思わない」の回

答を否定的な回答とすると、否定的な

回答をした生徒は、2.6％でその人数は、

1人である。 

その１人の理由は、「動き方は分かり

やすかったけど、実際に動くことは難

しいから」との理由であった。 
このことから可視化（動くべき場所を示すこと）したことは、生徒に役立っていたと考え

られる。 

34.2％ 
 

13人  

32.4％ 
 

12人  

52.6％ 
20人  

18.9％ 
７ 人 

10.5％ 
4人  

35.1％ 
13人 

2.6％ 
1人  

13.5％ 
5人  

0  10  20  30  40  50  60  70  80  90  100  

事後 
（n=38) 

事前 
(n=37) 

好き どちらかといえば好き どちからかといえば好きではない 好きではない 

73.7
％ 

23.7
％ 

2.6％ 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 

思わない 

（n=38） 
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（３）ボールつなぐための動きについて 

空間に走り込む動きを作り出すために、「ボールをつなぐための動き」を学習内容として

行ってきた。スリーサークルボールシュートで、サークルに走り込む動き以外の動きを「ボ

ールをつなぐための動き」として、回数の変容をまとめた。 
 

  ア スリーサークルボールシュート（ハーフコ

ート３対０） 
表３－13 は２時間目、４時間目、６時間目

に行ったスリーサークルボールシュート（ハ

ーフコート３対０）の守備者がいない状態で

の、20 秒間で「ボールをつなぐための動き」

ができた平均回数を表にしたものである。 
 

 

図３－12 は、２時間目、４時間目、６時

間目に実施したスリーサークルボールシュ

ート（ハーフコート３対０）のゲームをＶ

ＴＲで分析し、「ボールをつなぐための動き」

の平均回数の変容を示したものである。回

数は２時間目が４回、６時間目が 8.2回と

なり、4.2 ポイント増加した。 
 
 
 
  イ スリーサークルボールシュート（ハーフコ

ート３対３） 
表３－14 は６時間目、７時間目に行ったス

リーサークルボールシュート（ハーフコート

３対０）の守備者がいる状態での、20秒間で

「ボールをつなぐための動き」ができた平均

回数を表にしたものである。 
 

図３－13 は、６時間目と７時間目に実施し

たスリーサークルボールシュート（ハーフコ

ート３対３）ゲームをＶＴＲで分析し、「ボー

ルをつなぐための動き」の平均回数の変容を

示したものである。 

６時間目では 6.5回、７時間目が 8.4回と

なり、1.9 ポイント増加した。 

 

 

 

 

 

表３－13 ハーフコート３対０での 

「ボールをつなぐための動き」 

授業時間 ２ ４ ６ 

ゲーム数 ４ ４ 10 

ゲーム時間 20秒間 

チーム 黄、緑 

ボールをつなぐ

ための動き 
４ 7.5 8.2 

表３－14 ハーフコート３対０での 

    「ボールをつなぐための動き」 

授業時間 ６ ７ 

ゲーム数 14 ８ 

ゲーム時間 20秒間 

チーム 黄、緑 

平均回数 6.5 8.4 

図３－12 「ボールをつなぐための動き」 

 の平均回数の推移回 

 （ハーフコート３対０） 

図３－13 「ボールをつなぐための動き」 

 の平均回数の推移 

 （ハーフコート３対３） 

6.5 
8.4 

0 

2 

4 

6 

8 

10 

６時間目

（ゲーム数14）
７時間目

（ゲーム数８）

ハーフコート３対３ 20秒間
（回）

4

7.5 8.2

0

2

4

6

8

10

２時間目

（ゲーム数４）

４時間目

（ゲーム数４）

６時間目

（ゲーム数10）

ハーフコート 20秒間
（回）
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Ⅰ外側から外側への動き：×→× 
Ⅱゴール前から外側への動き：○→× 
Ⅲゴール前での動き：○→○ 

ウ オールコート３対３ 
図３－14 は８時間目、９時間目に行ったオールコート３対３での「ボールをつなぐための

動き」を説明したものである。 

 
 
 

 

 

図３－14 「ボールをつなぐための動き」の説明 

 

 

表３－15 は８時間目、９時間目に行ったオ

ールコート３対３での、４分間で「ボールを

つなぐための動き」が出現した回数を表にし

たものである。 
 
 
 

 

 

図３－15 は、８時間目と９時間目

に実施したオールコート３対３のゲ

ームをＶＴＲで分析し、６試合で「ボ

ールをつなぐための動き」の出現数

の変容を示したものである。外側か

ら外側への動き（×→×）は１回か

ら８回と７回増加した。ゴール前か

ら外側への動き（○→×）は 11回か

ら 17回と６回増加した。ゴール前で

の動き（○→○）は 13回から 18回

と５回増加した。総数は 25 回から

43回と 18回増加した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

８

７ ６５

４

３

２

１

表３－16 オールコート３対３での 

      「ボールをつなぐための動き」 

授業時間 ８ ９ 

ゲーム数 ６ ６ 

ゲーム時間 ４分間 

チーム 全６班 

出現回数 25 43 

×→× 1 ８ 

○→× 11 17 

○→○ 13 18 

 

Ⅲ 

Ⅰ 
Ⅱ 

図３－15 「ボールをつなぐための動き」 

出現数の推移 
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※各時間のゲーム数は６
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（４）「話し合い、作戦会議がチームプレイに役立ったと思うか」の結果について 

 

図３－16は事後アンケート「話

し合い、作戦会議がチームプレイ

に役立ったと思うか」の回答結果

である。 
「思う」「どちらかといえば思う」

を合わせた回答を肯定的な回答と

すると、肯定的な回答をした生徒

は 94.7％となっている。 
「どちらかといえば思わない」

「思わない」の回答を否定的な回

答とすると、否定的な回答をし

た生徒は、5.3％で、その人数は

２人であった。 
その２人の理由は、「あまり

意見を言えなかったから」と「話すことが苦手だから」との理由であり、自分の積極性の反

省を挙げている。 
 
（５）走り込む動きがシュートチャンスにつながっていたかについて 

本研究の目的の「ゴール前でどこへ動くべきかがわかって動く攻撃が生まれる学習活動を

提案する。」であったかを振り返ってみる。ここでは、「シュートチャンス」を「ゴール前で

どこへ動くべきかがわかって動く攻撃」とした。また、シュートチャンスを「空間に走り込

んだ味方の動きに対して、パスを試みた」と定義した。ただし「パスを受けた側のキャッチ

の成否は問わない」こととした。 
   そして、「サークルに走り込んだ味方に、パスを試みた」回数の変容をまとめた。 
 

○オールコート３対３  
表３－16は７時間目、９時間目に行った

オールコート３対３での、２分間での「シ

ュートチャンス」の平均回数を表にしたも

のである。 
ただし、９時間目のゲームは４分間で実

施したため、平均回数は、４分間ゲームを

２分間ゲームに換算して算出した。 

 
   図３－17 は、７時間と９時間目に実施し

たオールコート３対３のゲームをＶＴＲで

分析し、１試合におけるシュートチャンス

につながった平均回数を示したものである。 
   全体の平均は、７時間目が 3.2回、９時

間目（２分間に換算）が 4.8回となり、1.6

ポイント増加した。 
 

表３－16 オールコート３対３での 

   「シュートチャンス」 

授業時間 ７ ９ 

ゲーム数 ６ ６ 

ゲーム時間 ２分間 ４分間 

チーム 全６班 

平均回数 3.2 4.8※ 

※４分間のゲームを２分間に換算して算出 

52.6%
20人 

42.1%
16人 

5.3% 
２人 

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 

思わない 

（n=38） 
 

図３－16 事後アンケート「話し合い、作戦会議がチー

ムプレイに役立ったと思うか」 

 

図３－17 シュートチャンスの平均回数の推移 

 

3.2
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6

７時間目 ９時間目
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※各時間のゲーム数は６

（回）
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（６）事前・事後アンケート「シュートを打つことが多くなったか」の結果について 

 

図３－18 事前・事後アンケート「シュートを打つことが多くなったか」回答割合 

図３－18 は、事前・事後アンケート「シュートを打つことが多くなったか」の回答結果で

ある。「思う」「どちらかといえば思う」を合わせた回答を肯定的な回答とすると、肯定的な

回答をした生徒は、事前で 27.0％から事後では、86.8％となっている。 

「どちらかといえば思わない」「思わない」を合わせた回答を否定的な回答とすると、否

定的な回答をした生徒は、事前で 72.9％から事後では、13.1％となっている。 
事後アンケートで、「思わない」と答えた生徒１人（2.6％）は怪我のため見学の生徒であ

った。 
（７）授業全体を振り返ってのまとめ 

  ア バスケットボールに対して肯定的な生徒が増えた 
事前アンケートで「どちらかといえば好きではない」と否定的な回答をした 13 人中、

12人が事後アンケートでは肯定的な回答になった。1人は変わらなかったが、その１人の

事後アンケートで、「ボールを保持する回数が多くなったか」の質問に対し、「どちらかと

いうと多くなった」と回答し、事前アンケートでの「多くない」という回答からは改善が

見られた。また、事後アンケートで「どこへ動けばよいかわかりましたか」の質問に、「ど

ちらかといえばわかった」と肯定的な回答をしている。これらのことから、バスケットボ

ールに対して否定的な回答をしているものの授業に取り組む姿勢には前向きな変化があ

った。 
事前アンケートで「好きではない」と否定的な回答をした５人中、２人が事後アンケー

トでは肯定的な回答になった。３人は「どちらかといえば好きではない」に変わった。事

前アンケート受けず（転入生）事故アンケートで１人が「好きではない」と回答した。た

だし、その１名の事後アンケートでは、「ボールを保持する回数が多くなったか」の質問

に、「どちらかというと多くなった」、「どこへ動けばよいかわかりましたか」の質問に、「ど

ちらかといえばわかった」と肯定的な回答をしていることから、バスケットボールに否定

的な回答をしているものの授業に取り組む姿勢には前向きな変化があった。 
 

イ 動きの学習に可視化が有効であるという生徒の意識 
先行研究でも可視化の有効性は確認されており、今回の授業においても「ゴール前に走

り込むべき位置」「ゴール前に走り込む前にいるべき位置」を可視化したことで、ゴール

前の空間に走り込む動きを身に付けさせることができたと考えている。 

今回の授業で、生徒達から「○」や「×」の印を使って、仲間にアドバイスをするなど

活用している様子が見られたとともに、班での話し合いや作戦会議において「可視化され

60.5% 
23人  

5.4% 
２人  

26.3% 
10人  

21.6% 
８人  

10.5% 
４人  

37.8% 
14人  

2.6% 
１人  

35.1% 
13人  

0  10  20  30  40  50  60  70  80  90  100  

事後 
（n=38) 

事前 
(n=37) 

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 
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たコート図」をもとに振り返りをしたり、課題を確認したりしていた様子が伺え、生徒の

学習活動にたいへん役立っていたと考えられる。 
 

  ウ チームにおける「空間に走り込む動き」と「ボールをつなぐための動き」 
段階的なドリルゲームとしてのスリーサークルボールシュート（攻撃者のみ）を学習す

ることで、「サークルに走り込む」回数を増やすことができた。 

回数を重ねることによって、仲間との動きがスムーズになり、①ボールを持っていてパ

スをする人、②走り込んでパスを受ける人、③その次にパスを受ける人、といった役割を

理解することができたことによると考えられる。２時間目では、誰かが「パスを受けてか

ら動き出す」状態であったのが、６時間目には、「パスが出ると動く」状態に変化し、結

果として「空間に走り込む動き」を行うために「ボールをつなぐための動き」も増えてい

ったことが伺える。 

攻防の中でも「空間に走り込む動き」を行うために、「ボールをつなぐための動き」が

大切であると考える。特に守備者がいることで、容易にパスを受けることができない状況

になるため、チームで仲間と連携しながらパスをつなぎ「空間に走り込む動き」でゴール

前に攻め込むことの必要性について学習できたと考えられる。 

こうしたことから、本研究においてのスリーサークルボールシュートを継続して学習す

ることで「空間に走り込む動き」ができるようになると考える。 

 

  エ 話し合いや作戦会議によるそれぞれの役割の共通理解の大切さ 
    本研究では、「どこへ動けばよいのかわからない」生徒への改善を目指して行った。 

試しのゲームにおいても、バスケットボールの経験者が立ち止まっている生徒に「中に

走れ」とアドバイスをしていたが、その生徒は動くことができない様子であった。 
本研究の目的である「どこへ動くべきかがわかって動く攻撃」のためには、自分がどこ

へ動けばよいのかが、理解できなければ動くことができないと考える。 

また、ゴール型ではチームで協力していくことが大切であり、仲間はその時どのように

動くのかを共通理解していることが大切である。仲間と共通理解が図られていくためには

仲間との、話し合い活動や作戦会議を計画的に行うことが有効である。そこで、スリーサ

ークルボールシュートを繰り返し行い。「どこへ動けばよいのか」の理解を高めるととも

に、ゲーム後には、必ず話し合い活動として作戦会議を設けた。 

その結果、共通理解の大切さがわかるとともに、「どこへ動けばよいのか」が理解でき、

り、スリーサークルボールシュートに取り組む姿勢も、話し合い活動や作戦会議も積極的

になり、仲間にアドバイスをする姿も多く見られるようになった。 
これらのことが、本研究の「空間に走り込む動き」ができる授業の成果につながってい

ったと思われる。 
 
  オ シュートチャンスにつなげるための「空間に走り込む動き」 

本研究の「スリーサークルボールシュート」を行うことや、走り込むべき位置の可視化、

また工夫したルールによって、ゴール前の空間に走り込む動きができるようになった。さ

らに「ゴール前に走り込むべき位置を可視化したスリーサークルボールシュートを行うこ

とにより、ゴール前でどこへ動くべきかがわかって動くことができ、ボールを持たないプ

レーヤーがゴール前の空間に走り込む動きが身に付き、仲間と連携した動きよる攻撃が生

まれる学習活動」が展開でき、楽しさや喜びを実感させることができたのではないかと考

えられる。同時に、シュートを打つことが多くなったと感じている生徒も増え、空間に走

り込む動きを身に付けることによって、シュートチャンスに結び付ける動きにつながった

と考える。 
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第４章 研究のまとめ 

１ 研究の成果と課題 

（１）研究の成果 

本研究は、バスケットボールの授業に否定的な意見を持つ生徒が、その理由としていたこ

とに着目したことから始まった。 

ボール操作の難しさや動き全般の「技能的なことの難しさ」のほか、「どこへ動けばよい

のかわからない」からという理由を挙げている生徒が多かった。そこで技能を発揮するため

の動きの知識を理解させて、解決する方法を探した。 

「どこへ動けばよいのかがわかれば、できるようになるのか」「どこへ動けばよいのかが

わかれば、バスケットボールが楽しくなり、肯定的になるのか」と考え、ゴール前に走り込

むべき位置を可視化したスリーサークルボールシュートを用いた授業を展開することで、ゴ

ール前の空間に走り込む動きができるようになるであろう、と仮説を立て検証を行った。 
中学校２年生のバスケットボールの授業について、研究の成果として次のことが明らかに

なった。（表４－１）また、今回の研究の中心に行ってきた「スリーサークルボールシュー

ト」についてその成果を挙げる。（表４－２） 
 

表４－１ 研究の成果 

 

 

工夫・取組 成果 

可
視
化 

ゴール前の走り込むべき位置 
３つのサークル 

目で見て分かるようにしたことで、動くべき

位置に走り込む動きを理解することができた。 

ゴール前に 
走り込む前にいるべき位置 

５つの×印 

目で見て分かるようにしたことで、どこから

走り込むのかがわかったり、ボールをつなぐた

めに仲間と連携する動きを生み出すことができ

た。 

工
夫
し
た
ル
ー
ル 

時間：20秒 
限られた時間とすることで、空間に走り込む

動きの、回数を増やすことに意識して取り組む

ことができた。 

プレイヤーの人数（３人） 
 人数を少なくすることにより、各自の役割が

明確化され、役割を果たそうとする自主的な動

きを生み出すことができた。 

プレイ上の

制限 

ドリブル 
なし 

 パスでボールをつないでいくこととなり、パ

スをつないでいくために、「ボールを持たないと

きの動き」を重点化した取り組みができた。 

マークを 
決める 

常にゴール前に留まっている守備者がいない

ことから、ゴール前の空間を見付けて走り込む

動きを引き出すことができた。 
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表４－２ スリーサークルボールシュートの成果 

 

表４－１、４－２に示すように、コートに動くべき位置を可視化したことが、「ボールを持

たないときの動き」を学ぶことに役立っていたと思われる。可視化したことで、どこからどこ

へ動くのかといった動くべき位置がわかりやすく、走り込む動きを理解することができた。ま

た、走り込む位置がわかりやすく、味方へのパスが容易になったため、ボールをつないだりし

て仲間と連携する動きを生み出すことができた。生徒たちは仲間に「×」や「○」を使って「×

から○に走り込もう」「×に出て、ボールをつなごう」などの具体的な声かけによるアドバイス

をしたり、コート図をもとに班での話し合い活動や作戦会議において、振り返りをしたり課題

を確認したりする姿が見られた。 
また、コート図を活用したことで学習カードへの記述において、どこへ動くかを簡潔に書く

ことができるようになるなど、ボールを持たないときの動きを仲間と共有していくことができ

た。 
さらに、生徒がボールを持たないときの動きを理解することによって、パスを受けるために

走り込む回数が増え、シュートチャンスに結びつくような走り込む動きも増えた。また、単元

が進むにつれ、「なぜサークル（○）に走り込むのか」という走り込むことの大切さを理解し、

「ゴール前の空間に走り込む動き」ができるようになったと感じた。 
生徒にとってゴール型の学習は難しいため、段階を踏んで学習を進めることができるドリル

ゲームとして「スリーサークルボールシュート」を行い、さらに、工夫したルールを組み込む

ことで、より焦点化した課題に取り組み、継続して実践したことにより、生徒が学習したこと

をタスクゲームで発揮させることができた。 
 

  

工夫・取組 成果 

段
階
的
ド
リ
ル
ゲ
ー
ム 

スリーサークルボールシュート 

３対０ 

（守備者なし） 

 走り込む動きに特化して行い、仲間の動き

に対応した走り込む動きなどを行うことがで

きた。 

 
２人組での 

走り込みシュート 

走り込む位置、よりボールに近づく動きを

理解することができた。 

 
３人組での 

走り込みシュート 
 仲間の動きに対応した走り込む動きや、つ

なぐ動きを理解することができた。 

スリーサークルボールシュート 

３対３ 

（守備者あり） 

×印 

スタート 

 ×印を目安にして走り込

む動きを身に着けていくこ

とができた。 

センターライン 

スタート 

 より実践的に走り込む動

きにしていくことができた。 
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（２）今後の課題 

今回の研究で中心に行ってきた「スリーサークルボールシュート」について、その課題も

見えてきた。（表４－３） 
表４－３ スリーサークルボールシュートの課題 

 
ア 可視化、工夫したルールについて 

今回の研究を通して、上記の表４－３のような課題が見えてきた。 
可視化は、単元のはじめでは動くべき位置がわかり、空間に走り込む動きを導き出すこ

とに非常に有効であり、生徒達の意識も高まり、アドバイスや学習カードへの記述も積極

的に活用していた。しかし、○や×のある位置に止まってしまう場面がでてきたり、守備

者がいる状態になると、カットされる場面も出てきた。したがって、動くべき位置の理解

が進んで来た段階で、単元の終盤ではラインテープなどをはずして行い、理解したことが

できるようになる活動として進められるとよいと思われた。 
工夫したルールは、今回対象となった生徒の実態を調べ、また学校などの環境に対応し

て決定をした。時間や人数、プレイ上の制限など、様々な内容を検討することができるが、

学年が進むにつれ、また対象クラスによって工夫することができると思われる。 
今回の研究において、床にラインテープでサークルを作り可視化し、表４－１のように

工夫したルールを設定した。これを普段の授業に手軽に取り入れていく方法として、可視

化は、水性のマーカーで床に直接書いておくこともできる。また、ケンステップやラバ―

取組 課題 

可視化 

 ○や×のある位置に止まってしまう場面が

あった。動くべき位置の理解が進んで来た段

階で、単元の終盤ではラインテープなどをは

ずして行う必要があると思われる。 

工夫したルール 
 発達段階に応じたルールとしての設定であ

ったが、単元の始めと終盤で段階に応じた内

容にする必要性を感じた。 

段
階
的
ド
リ
ル
ゲ
ー
ム 

スリーサークルボール 

シュート 

３対０ 

（守備者なし） 

 走り込む動きをパターンとして行うことは

できたが、限られた場所への走り込みになる

動きが見られたので、バリエーションを持た

せる必要があると思われる。 

 ２人組での 

走り込みシュート  様々な角度からの走り込みを、部分的に行

うことが、より多くの動きを身に付けるため

に必要であると思われる。 
 ３人組での 

走り込みシュート 

スリーサークルボール 

シュート 

３対３ 

（守備者あり） 

×印 

スタート 

×印にいることでマーク

されてしまう状況であった。

より実践的にしていくため、

×印を目安に動き、×印を経

由して走り込む動きを行う

必要があると思われる。 

センターライン 

スタート 
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シートなど、フラットな形状であり、滑り止めがあるような平らなもので代用することも

できると思われる。工夫したルールは、現状でもいろいろと考えられていることと思うが、

ねらいとする内容焦点化や、生徒の実態に応じて設定していくなど教員側のアイデアが重

要だと思われる。 
 

イ スリーサークルボールシュートについて 
今回の研究では、より実戦に近い形でゴール前に走り込む動きができるようにするため、

守備者がいない状態から学習を進めた。しかし、走り込む動きをパターンとして行うこと

はできたが、限られた場所への走り込みになる動きとなってしまったため、バリエーショ

ンを持たせる必要があった。 
また、仲間と連携した動きを理解できるようにするために「２人組・３人組での走り込

みシュート」を行った。しかし、様々な角度からの走り込みを部分的に行うことが、より

多くの動きを身に付けるために必要であると思われる。 

最終的に、守備者がいる状態から段階的に学習を進めた結果、「仲間が走り込んで攻め

る」状況が容易に作り出せ、仲間に対応する動きもできるようになった。しかし、×印に

いることでマークされる状況があったり、○や×の印に行くことが容易に守備者にもわか

ったり、攻撃側の走り込み方の工夫が必要になってくると思われる。 
 

ウ 球技：ゴール型を行う上での共通した「ボールを持たないときの動き」について 
今回の研究では、球技：ゴール型「バスケットボール」の授業を通して「ゴール前の空

間に走り込む動き」の学習を行った。コートの形状によって可視化をするべき位置の工夫

はあるものの、「動くべき位置」を「可視化」し、段階的なドリルゲームとしての「スリ

ーサークルボールシュート」を行い、ねらいを焦点化するための「工夫したルール」を設

定してゲームを行うことで、ゴール前の空間に走り込む動きができ、仲間と連携した走り

込む動きにつながっていくであろうと思われる。ボールを持たないときの動きを身に着け

させるための学習として、是非、実践してみていただきたい。また、３年間を見通した単

元計画を立て、球技：ゴール型の共通する動きを身に付けられるよう、各学年での指導内

容を決定していく必要があると思われる。 
 

２ 今後の展望 

  本研究の球技：ゴール型「バスケットボール」の授業を通して、「スリーサークルボールシュ

ート」を段階的に取り組むことにより、ゴール前の空間に走り込む動きができることを身に付

けさせることができた。これは、学習指導要領の第１学年及び第２学年の例示に示されている

「パスを受けるために、ゴール前の空いている場所に動くこと」であり、第３学年の例示に示

されている「ゴール前に広い空間を作りだすために、守備者を引きつけてゴールから離れるこ

と」「パスを出した後に次のパスを受ける動きをすること」につながると考える。 
「動くべき位置」を可視化した「スリーサークルボールシュート」の活用の中で、ゴール前

の動くべき位置への意識が高まった。次へのステップとして「守備者への対応」など、マーク

をかわして走り込むことを含め、「相手（守備者）がゴール前にいる」状況をとらえたあとの判

断を学習内容として、第３学年に計画していくべきである。このような実践から、「空間を作り

だすなどの動き」と「守備者の状況に合わせた動き方」を身に付けさせ、仲間と連携したゴー

ル前での攻防を楽しむことを味わわせたいと考える。 
本研究においては、攻撃における「ボールを持たないときの動き」に焦点を当てて実践して

きたが、第３学年において、「安定したボール操作」と「ボールを持たないときの動き」の防御

についても、随時焦点を当てて指導していきたい。 
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３ 最後に 

  いままで、ゴール型の単元は、前半に「ボール操作」に関する学習（ドリブル、パス、シュ

ート）を行い、後半にゲーム（５対５）を行うようにし、ゲームの中で「ボールを持たないと

きの動き」に課題を持たせるような授業を展開していた。前半の「ボール操作」に関する学習

では、生徒一人ひとりが技能を身に付けていく学習内容を計画していたが、後半のゲームの中

における「ボールを持たないときの動き」に関する学習は、チームで課題を見つけて改善して

いく思考・判断の学習内容であった。この反省から、「ボールを持たないときの動き」がわかり、

技能として発揮することができるようになる授業について研究をしていきたいと考えていた。 
今回、授業実践を行った大清水中学校の生徒に対し、事前アンケートを行った。その結果、

「どこへ動けばよいのかわからない」「ボール操作が苦手」など技能に対して課題を感じている

生徒が多くいることがわかった。この技能に関する課題において、ボールを持たないときの動

きとして『まずは、生徒を動かす』ことをし、誰かが動くことで、そこに『パスが生まれる』

（ボール操作）ということにつながると考え、「ボールを持たないときの動き」の指導法に着目

した授業実践を行うこととした。 
１時間目の試しのゲームでは、コートの中央に留まってしまう生徒やボールを保持する回数

が少ない生徒が目立ち、ゴール型の難しさを感じた。そこから「スリーサークルボールシュー

ト」を段階的に学習することで、徐々に動きを理解し生徒の動きが変わってきた。実際の授業

では、授業を終えるたびに修正と改善を繰り返し、段階的に学習する内容と方法を練り直して

いくことになったが、生徒の実態に合わせた学習内容の「段階的な指導」につながったと考え

ている。 
また、今回の研究で再確認できたことは、しっかりと課題（学習内容）を生徒に理解させ、

教員が実態を把握して段階的指導を行うことによって、運動量を含め活動的な授業を展開する

ことができるようになったことである。 
例えば、「どこへ動けばよいのかわからない」生徒が、まずは「動くこと」につながり、学

習を積み重ねていくことで本人の理解が深まり、仲間とのスムーズな連携が進み、走り込んだ

りパスを出したりする攻撃の「スピード」に変化が見られた。さらに、試しのゲームでボール

を保持する回数が多かった生徒は、仲間にパスを出すことでチームの攻撃を充実させ、仲間の

動きを生かし連携することについて考えることができるようになった。中には、仲間に動き方

を教える場面や、動いた仲間にパスを出すことを楽しみ、共に喜ぶ場面が見られた。「運動が好

き・嫌い」、「運動が得意・不得意」、の両者が、お互いに学習したことをもとに、同じように判

断し、共通の活動を選択することでつながっていく光景を見ることができたことは、素直にう

れしく感じた。「ゴール前の空間に走り込む動きができる」ことを目指す中で試行錯誤を繰り返

し、研究を進めてきたからこそ味わえたことだと思っている。 
本研究を行うにあたり、大変お忙しい中、快く受け入れてくださり御協力をいただいた藤沢

市立大清水中学校の金箱裕子校長をはじめ、保健体育科及び他教科の教職員の皆様に深く感謝

申し上げます。また、専門的な見地から御指導、ご助言をいただいた、神奈川県教育委員会教

育局保健体育課、神奈川県教育員会湘南三浦教育事務所、藤沢市教育委員会、神奈川県立体育

センターの指導主事の方々に深く感謝申し上げます。そして、授業に積極的に取り組んでくれ

た大清水中学校２年３組の生徒の皆さんと協力してくださった保護者の方々に感謝いたします。

ありがとうございました。 
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