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  第１章 研究を進めるにあたって 

 

１ 研究主題 

プレー原則が分かって適切な意思決定ができるようになるタグラグビーの学習 

―発問による気付きの時間と意思決定の機会を保証する学習過程を通して― 

 

２ 主題設定の理由 

  平成 29年に告示された小学校学習指導要領解説体育編では中学年のゴール型ゲームの学習

において、味方チームと相手チームが入り交じって得点を取り合うゲームと、陣地を取り合う

ゲームの双方を取り扱うことと明記された１）。また、体育の授業で育む資質・能力のひとつが

「知識及び技能」と整理され２）、今後、「分かる」ことと「できる」ことを結び付けたゴール

型ゲームの指導計画の見直しや指導内容の充実が求められてくる。 

  岩田は、ゴール型ゲームについて、ゲーム中の状況を判断する対象が多様であり、様相も常

に流動的に変化するという難しさを指摘している。３）また、低学年のボールゲームと中学年

のゴール型ゲームの指導内容を比較すると、低学年では扱わないパスが中学年の指導内容に含

まれており４）、末永らも「低学年の指導内容と中学年の指導内容との間には大きな戦術的なギ

ャップが存在する」５）と指摘している。 

さて、これまでの筆者のゴール型ゲームの指導を振り返ってみると、シュートを打てるチャ

ンスがあっても自らシュートを打たずにパスを繰り返したり、パスができる味方がいても、パ

スをせず強引にゴール前の相手に向かってシュートをしたりする児童の様子が見られた。これ

は児童に対し、ゲーム中のどのようなときにどのようなプレーをすればよいのかという、適切

な意思決定の仕方を意図的・計画的に指導できていなかったためだと思われる。 

鬼澤らは、小学校高学年のバスケットボールの学習で、ボールを持ったときにどのように行

動するのかというプレー原則を理解させて、単元を通した３対２のアウトナンバーゲームに取

り組ませることで、ゲーム中の状況を把握し、適切なプレーを選択する力が向上したことを報

告している。６）このことから、ゴール型ゲームの学習では、どのようなときにどのようなプ

レーをするのかというプレー原則を理解させることが有効だと考える。 

また鬼澤らは、小学校６年生のバスケットボールの学習で、正規の参加人数で行うフルゲー

ムよりも参加人数をミニ化した３対２のアウトナンバーゲームに単元を通して取り組ませるこ

とで、状況判断の学習機会を児童に多く保証できることを報告している。７） 

そして、岩田は、適切なプレーを選択する意思決定が易しくなるようにセイフティーエリア

を設置する等、条件や場を工夫することでゲームの修正を試みていくことがポイントになるこ

とと、状況を判断する対象を把握しやすいタグラグビーを教材として扱うことの価値を指摘し

ている。３) 

これらのことから本研究では、小学校第３学年のタグラグビーの学習において、ゲーム中の

どのようなときにどのようなプレーをすればよいのかという気付きを生み出すために、条件や

場が修正されたゲームを構想した。そして、発問によって一人一人の気付きを全体で共有する

時間を保証するとともに、参加人数をミニ化した３対２のアウトナンバーゲームに単元を通し

て取り組ませることで、意思決定の機会を数多く保証することにした。 

以上のことから、発問による気付きの時間と意思決定の機会を保証する学習過程を通して、

すべての児童が、どのようなときにどのようなプレーをするのかというプレー原則が分かって

適切な意思決定ができるようになるのではないかと考え、本主題を設定した。 
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３ 研究の目的 

小学校第３学年のタグラグビーの学習において、プレー原則が分かって適切な意思決定がで

きるようになるための学習過程の有効性を検証し、具体的な学習過程モデルを提案する。 

  

４ 研究の仮説 

小学校第３学年のタグラグビーの学習において、発問による気付きの時間と意思決定の機会

を保証する学習過程を構想し、実践することによって、プレー原則が分かって適切な意思決定

ができるようになるであろう。 

 

※プレー原則が分かる・・・・（１）状況を判断するための判断材料が分かる 

（味方・相手・セイフティーエリア・ゴールライン） 

（２）適切なプレーが分かる 

ア ボールを持ったら、タグを取られるまで前に走り込む。 

               イ ボールを持っていないときは、ボール保持者を追いかけた

り、ボール保持者の横や後ろにいたりする。 

               ウ セイフティーエリアの出口に相手がいなければ走り込む。

相手がいればパスをする。 

※適切な意思決定ができる・・・・実際のゲーム中に適切なプレーを選択できる 

 

５ 研究の内容と方法 

（１）研究を進めるにあたって、理論的裏付けを文献・資料を基に行う。 

（２）理論研究を基に学習指導計画を立て授業を行い、仮説の有効性を検証し、授業を振り返

る。 

（３）理論研究と授業実践（検証の結果）を基に、研究のまとめを行う。 
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６ 研究の構想図 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

運動の楽しさを知り、運動に親しもうとする 

ゲームに進んで取り組むことができる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

プレー原則が分かって、適切な意思決定ができる 

 

 気付きを生み出すための修正されたゲーム 

 

 

 

 

 

小学校第３学年 タグラグビー 

  
参加人数の 

ミニ化 

 

  

どのようなときにどのようなプレーをするのかというプレー原則にかかわる指導が必要 

 

ゴール型ゲームの現状 

 

意図のないパス  強引にシュート 

ボールを持っても立ち往生 

 
これまでの指導‥適切な意思決定の仕方を意図的・計画的に指導できていなかった 

 

ボールを持っていないとき

は、ボール保持者を追いか

けたり、ボール保持者の横

や後ろにいたりする。 

セイフティーエリアの出

口に相手がいなければ走

り込む。相手がいればパ 

スをする。 

 

 

 

 

セイフティーエリア 

の設置 

メインゲームを修正 

 
３対２の 

アウトナンバーゲーム 

意思決定の機会 

【メインゲーム】 

発問による気付きの時間 

 

   

発      問 

ボールを持ったら、タグを取られるまで前に走り込む。 

①おたからはこび ③運命の別れ道 ②パスをつないで 
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第２章 理論の研究 

 

１ ゴール型ゲームの指導について 

（１）ゴール型ゲームの指導内容 

   平成 29年に告示された小学校学習指導要領解説体育編では、第３学年及び第４学年の内容

の取扱いにおいて、次のように示された。１） 

 

 

 

 

   味方チームと相手チームが入り交じって得点を取り合うゲームの例示として、ハンドボー

ル、ポートボール、ラインサッカー、ミニサッカー等を基にした易しいゲームが、陣地を取

り合うゲームの例示として、タグラグビー、フラッグフットボール等を基にした易しいゲー

ムが挙げられている。今回の改訂により、第３学年及び第４学年のゴール型ゲームにおいて

双方のゲームを取り扱うこととされた。 

 

（２）ゴール型ゲームの難しさ 

ボール運動領域の指導内容は、低学年がボールゲームと鬼遊び、中学年がゴール型ゲー

ム、ネット型ゲーム、ベースボール型ゲームで構成される。表１は、低学年の「ボールゲー

ム」と中学年の「ゴール型ゲーム」の指導内容（例示）の違いを表している。 

 低学年では一人一人の児童がボールを投げたり、蹴ったりすることが指導内容の中心とな

っている。しかし、中学年になると「味方にボールを手渡したり、パスを出したりするこ

と」４)「ボール保持者と自分の間に守備者がいないように移動すること」４)等、チームプレ

ーの戦術としての基礎が指導内容に含まれてくる。 

 この違いについて、末永らは、「低学年の指導内容と中学年の指導内容との間には大きな

戦術的なギャップが存在する」５)と指摘し、低学年と中学年の戦術的なギャップを埋めるた

めの手立ての必要性を唱えている。 

 

表１ 低学年「ボールゲーム」と中学年「ゴール型ゲーム」の指導内容（例示）の違い４） 

低学年 中学年 

ボ
ー
ル
ゲ
ー
ム 

 

ボ
ー
ル
操
作 

・ねらったところに緩やかにボール

を投げたり、転がしたり、蹴った

りすること。 

・ボールを捕ったり止めたりするこ

と。 

ゴ
ー
ル
型
ゲ
ー
ム 

ボ
ー
ル
操
作 

・ボールを持ったときにゴールに体を

向けること。 

・味方にボールを手渡したり、パスを

出したりすること。 

ボ
ー
ル
を
持
た
な
い
と
き
の
動
き 

・ボールが飛んだり、転がったりし

てくるコースに入ること。 

・ボールを操作できる位置に動くこ

と。 

ボ
ー
ル
を
持
た
な
い
と
き
の
動
き 

・ボール保持者と自分の間に守備者が

いないように移動すること。 

  

 

（３）内容の「Ｅゲーム」の（１）のアについては、味方チームと相手チームが入り交じ

って得点を取り合うゲーム及び陣地を取り合うゲームを取り扱うものとする。 
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   また、岩田は、ゴール型ゲームの難しさについて、「ゲームの状況判断において、『味方』

『相手』、そして『ゴール』の位置といった多くの『契機』（判断の拠り所となるモメント）が

包み込まれている」３）ことに加えて「ゲーム展開が非常に速く、常に流動的な様相になるこ

と」３）と指摘している。 

   

（３）ゴール型ゲームの課題 

   前述の事柄を踏まえ、ゴール型ゲームの指導においては、低学年と中学年の指導内容の違

いを考慮し、流動的なゲーム展開の中で、どのようなときにどのようプレーをするのか分か

るようになるための指導が大切だと考える。 

岡出は、児童がある動きができるようになることについて、「わからないと『できる』よう

にならない。しかし、わかったからといってすぐに『できる』ようになるわけではない」８）

と述べている。また、平成 29年に告示された小学校学習指導要領解説体育編では、体育で育

むことを目指す資質・能力のうちのひとつが「知識及び技能」と整理される２）等、「分かる」

ことと「できる」ことを結び付ける授業づくりの必要性が求められている。 

表２は、国立教育政策研究所が実施した平成 25年度学習指導要領実施状況調査教科等別分

析と改善点（小学校体育（運動領域））における「体育の授業がどの程度できますか」９）と「体

育の学習で、運動のこつやポイントがわかりますか」９）という２つの質問に対する回答をク

ロス集計した結果である。技能で肯定的な回答をしている児童は、こつやポイントが分かる

かを問う質問に対しても肯定的に答える割合が高い傾向にあり、「分かる」ことと「できる」

ことを結び付ける授業づくりの重要性を示していると考える。 

 

表２ 「体育の授業がどの程度できますか」と「体育の学習で、運動のこつやポイントがわかり

ますか」という２つの質問に対する回答をクロス集計した結果９） 

児童への質問 

体育の学習で、運動のこつやポイントがわかりますか（％） 

わかる 
どちらかとい

えばわかる 

どちらかといえ

ばわからない 
わからない 

その他・ 

無回答 
合計 

 

 

体育の

授業が

どの程

度でき

ますか

（％） 

よくできる 14.6 5.9 0.9 0.1 0.1 21.5 

だいたいできる 13.7 20.3 3.1 0.9 0.1 38.1 

できることとできな

いことが半分くらい

ずつある 

4.8 16.0 5.7 1.6 0.2 28.4 

できないことが多い 0.7 3.1 2.6 1.9 0.0 8.3 

ほとんどできない 0.1 0.5 0.6 1.3 0.0 2.4 

その他・無回答 0.2 0.2 0.0 0.0 0.8 1.3 

合計 34.2 45.9 12.9 5.8 1.2 100.0 

 

   以上のような理論を踏まえ、ゴール型ゲームの指導においても、「分かる」ことと「できる」

ことを結び付ける授業づくりが求められると考える。 
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２ 分かってできるようになることをタグラグビーで指導する意義について 

（１）タグラグビーについて 

   公益財団法人日本ラグビーフットボール協会が作成した「タグラグビーティーチャーテキ

スト」では、「低学年の学習経験から発展させやすい運動」「どの子も、いま持っている力で

楽しむやさしい学習を導きやすい運動」「ゲームへの参加から豊富な運動量がもたらされる運

動」「個人差や男女差が顕在化しにくい運動」というタグラグビーのよさを挙げている 10）。ま

た、タグラグビーの基本的なルールについて表３のように示している。 

 

表３ タグラグビーの基本的なルール 10） 

 

 

 

 

コート図 

 

準備 
・すべてのプレーヤーは、腰にタグベルトをまき、腰の左右の位置にある面ファスナー（ワ

ンタッチテープ）にそれぞれ１本ずつタグを付ける。 

人数と時間 
・１チームの人数は、最初は４人から始め、慣れてきたら人数を５人にする。 

・試合時間は５～７分ハーフ。児童の体力や気候条件等に応じて適切な時間を決める。 

ゲームの開始 ・ジャンケンで勝ったチームが、中央の×印からのフリーパスでゲームを始める。 

 

得点の方法 

・攻撃側のプレーヤーが、相手のゴールラインを越えたインゴールの中に走り込んでボール

を置けば１点（トライ）。トライ後は、中央の×印からトライされた側がフリーパスでゲ

ームを再開する。 

 

パス 

・パスは、いつ、誰にしてもよい。ボールを前に投げてしまった場合は「スローフォワー

ド」という反則になる。このときは、パスを投げてしまった地点から相手側のフリーパス

でゲームを再開する。 

 

 

 

タグ 

・攻撃側のプレーヤーの前進を、守備側のプレーヤーはタグを取ることで止めることができ

る。タグを取られたプレーヤーは、タグを取られたら、ただちに（３歩以内に）パスをす

る。３歩以上走ってしまったときは、タグを取られた地点まで戻ってパスをやり直す。 

・タグを取られたプレーヤーの最初のパスは、守備側のプレーヤーは取ることができない。

ただし、そのパスが地面に落ちてしまったら拾ってもかまわない。それ以外のパスは、チ

ャンスがあれば取ってもかまわない。 

・タグを取ったプレーヤーはタグを手渡しで返すまで、タグを取られたプレーヤーはタグを

返してもらい再び腰に付けるまで、次のプレーに参加することはできない。 

 

身体接触等 

・タグラグビーでは、すべての身体接触は反則となる。また、攻撃側がタグを取られないよ

うにクルクル回転したり、守備側が手を大きく広げて守ったりするプレーは、身体接触を

引き起こす原因となるので禁止する。 

※本研究では、岩田の「セイフティーエリア・タッチビー」の実践を参考にして、16×24ｍのコ

ートを使用した。11） 

 

  

イ
ン
ゴ
ー
ル 

イ
ン
ゴ
ー
ル 

ゴールライン ゴールライン 

約 25ｍ 

約 15ｍ 

ゲームを始める際、守備は５m(７歩)下がる 



- 7 - 

 

（２）分かってできるようになることをタグラグビーで指導する意義について 

   岩田は、タグラグビーにおけるゲーム中の状況を判断する対象とボール保持者との位置関

係について「ゴールがエンドライン全体に広がっており、『シュートタイプ』のように特定

のゴールとの位置関係が自分の動きによって大きく変化してしまうことがない」３）(図

１)、「『ボールを持たないときの動き』のための意思決定（判断）をする際に、ボールを持

った味方もそして相手もすべてゴール方向（エンドライン方向）に位置して」３）おり、「ゴ

ールとともに同方向の視野の中で認知することができる可能性が非常に高い」３）(図２)と

述べている。つまり、ゲーム中の状況を判断する対象の把握しやすさという点で、タグラグ

ビーは児童に分かりやすい教材であると考える。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１ ゴールとの位置関係が自分の動きによって大きく変化しない例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２ ボールを持たないときの意思決定をする際に状況を判断する対象をとらえる視野の比較 

 

  また、佐藤らは、タグラグビーとポートボールにおける得点数とパスの成功率を比較（図３・

図４）し、タグラグビーは「児童にとって『やさしい』個人技術を備えたボールゲーム」12）で

あり、「グループで作戦を考えたり、実行したりする集団技術も『やさしく』なるであろう」12）

と述べている。つまり、選んだプレーの実行のしやすさという点でも、タグラグビーは児童に

とって易しい教材であると考える。 

 

 

 

 

〇オフェンス 

→ゴールとの位置関係 

 

すること 

          〇 

 

 

    〇 

         〇 

 

 〇 

 

 

          〇 

 

 

    〇 

         〇 

 

 〇 

 

 

タグラグビーでは、

オフェンスとゴール

との位置関係は常に

前方になる 

すること 

○Ｂ ボール保持者 

〇オフェンス 

×ディフェンス 

視線 

 

すること タグラグビーでは、

ボール保持者とディ

フェンスとゴールが

同方向の視野に入る

可能性が高い 

すること 

攻守入り交じったゴール型ゲーム 

攻守入り交じったゴール型ゲーム 

タグラグビー 

タグラグビー 
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図３ タグラグビーとポートボールとの    図４ タグラグビーとポートボールとの 

得点数の比較 12）                      パスの成功率の推移 12） 

 

  以上の事柄を踏まえ、本研究ではゲーム中のどのようなときにどのようなプレーをすればよ

いのかというプレー原則が分かって、適切なプレーを選択する意思決定ができるようになるこ

とを指導するための教材として、タグラグビーを基にした易しいゲームを採用することにした。 

 

３ 分かってできるようになることのとらえ方について 

（１）何が分かってできればよいか 

   中川は、特定の試合状況での効果的な運動の仕方に関する知識が、「試合状況内の手がか

り（条件）とそこで有効な競技行為とが結合した形で記憶されていると考えられる」13)と述

べている。また、鬼澤らは、小学校高学年のバスケットボールの授業において、ボール、ゴ

ール、攻撃と守備のプレーヤーの位置関係及びプレーヤーのゴールからの距離が、状況を判

断するための判断材料として利用されると述べ、シュートエリア内で自分の前が空いていた

らシュートをねらう等，プレーの優先順位と原則（図５）を位置付けた。14) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図５ プレー原則及び状況判断力の観察基準 13) 

 

そこで本研究では、タグラグビーのゲームにおける状況を判断するための判断材料と、プ

レーの優先順位と原則を定義することにした。そのために、現行の小学校学習指導要領解説

体育編第３学年及び第４学年の「ゴール型ゲーム」の指導内容（例示）をタグラグビーの特

性に当てはめ、児童が難しさを感じると思われるゲーム状況と、それらのゲーム状況におけ

る適切なプレーの内容を整理した（表４）。その際、攻撃と守備のプレーヤーの位置関係及び

ゴールラインが、プレーヤーがタグラグビーのゲームの状況を判断するための判断材料とし

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

すること 

2

2.5

3

3.5

4

4.5

5

5.5

6

1・2時間目 3・4時間目 5・6時間目

タグラグビー ポートボール

 

 

 

 

 

 

すること 

65

70

75

80

85

90

1・2時間目 3・4時間目 5・6時間目

タグラグビー ポートボール

(点) 

 

(％) 

 

3.04 

 
2.67 

 

3.25 

 

4.08 

 

5.71 

 5.04 

 

69.4 

 
69.0 

 

84.9 

 

78.6 

 

86.7 

 

79.3 

 

始め 

終わり 

シュートエリア内 

にいる？ 

はい 

いいえ 

いいえ 

シュートが打てる？ 

（シュートコースに 

ディフェンスがいない） 

はい 

シュート 

パスが出せる？ 

(パスコースにディフェンスがいない) 

(ボール保持者とディフェンスの関係) 

 

はい 

自由度大 

自由度小 

いいえ 

パス 

ボールキープ 

(n=32) 

 

(n=32) 
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て利用されることを想定した。また、初めてタグラグビーと出会う児童の実態を考慮し、岩

田の「セイフティーエリア・タッチビー」11）の実践を参考にして、メインゲームのコートに

はセイフティーエリアを設けることにした。 

 

 

※１ ゴールラインへ走り込むか、パスをするかの意思決定を易しくすること、ボールを持った児童が前に

進みやすくなることをねらって、セイフティーエリアを設置した。 

※２ 「相手」は、守備側のプレーヤーのことを表す。 

 

以上の事柄を踏まえ、本研究でとらえる「分かってできるようになること」の内容を図６

のように整理した。プレー原則が分かるとは、「状況を判断するための判断材料が分かる」

ことと「適切なプレーが分かる」こと、適切な意思決定ができるとは「実際のゲーム中に適

切なプレーを選択できる」ことと定義した。そして、プレー原則が分かって、適切な意思決

定ができたかを検証する際も、「状況を判断するための判断材料が分かったか」「適切なプレ

ーが分かったか」、「実際のゲーム中に適切なプレーを選択できたか」を検証の視点として設

けることにした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

指導内容（例示）  児童が難しさを感じるであろうゲーム状況  適切なプレー 

・ボールを持ったと

きにゴールに体を

向けること。 

 

 ボールを持ったとき、守備者のプレ

ッシャーに負けて後ろに下がってし

まう。 

 ボールを持ったら、

タグを取られるまで

前に走り込む。 

 

・ボール保持者と自

分の間に守備者が

いないように移動

すること。 

 ボール保持者からパスを受け取ると

き、他のゴール型ゲームのようにボ

ール保持者よりも前に出てボールを

受け取ることができない。 

 ボールを持っていな

いときは、ボール保

持者を追いかけた

り、ボール保持者の

横や後ろにいたりす

る。 

・味方にボールを手

渡したり、パスを

出したりするこ

と。 

 どのようなときにパスをすればよい

のか、判断が難しい。 

どのようなときに自分がゴールにボ

ールを持って走り込んでよいのか、

判断が難しい。 

→セイフティーエリアの設置※１ 

 セイフティーエリア

の出口に相手がいな

ければ走り込む。相

手がいればパスをす

る。※２ 

表４ 児童が難しさを感じるであろうゲーム状況、その状況における適切なプレー 
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図６ 本研究における、分かってできるようになることの内容 

※下線は状況を判断するための判断材料、網かけの箇所は適切なプレーを表す。また、本研究では、初めてタグ

ラグビーと出会う児童の実態を想定し、ランプレー中心のプレー原則を定義した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

と 

プレー原則が分かって、適切な意思決定ができる 

状況を判断するための 

判断材料が分かる 

適切なプレーが 

分かる 

 

 
実際のゲーム中に 

適切なプレーを選択できる 

プレー原則が分かる 適切な意思決定ができる 

始め 

終わり 

セイフティーエリア内 

にいる？ 

はい 

いいえ 

ボールを持ったら、タグを取られ

るまで走り込む。（ランプレー） 

はい 

いいえ 

セイフティーエリアの 

出口（ゴールラインの

前）に相手がいる？ 

セイフティーエリアの出

口に相手がいなければ走

り込む。（ランプレー） 

セイフティーエリアの出

口に相手がいればパスを

する。（パスプレー） 

ボールを持ったとき 

ボールを持たないときのサポート 

始め 

終わり 

ボールを持っていないときは、ボール

保持者を追いかけたり、ボール保持者

の横や後ろにいたりする。 
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（２）分かることの評価の方法 

   プレー原則が分かることを評価するために、鬼澤らは「図、写真、写真のスライド、映像

と写真、映像等を用いてテストを作成」する等、多様な評価方法が提案されていることを指

摘している。15）本研究では、小学校第３学年の児童を対象とするため、児童の発達段階を考

慮して実際のゲームの様子を撮影した映像や写真を用いてテストを作成することが適切だと

考えた。実際のゲームの様子を撮影した映像や写真を利用したテストの例として、竹島は、

バスケットボールのゲームの様子を撮影した映像を用いて、パスをもらう動きが理解できて

いるかを判定するテストを作成した。16）また、鬼澤らは、ボール保持者の目線で収集した写

真を用いて、ボールを持った際の適切なプレーとその理由を問うテストを作成している。17) 

そこで本研究では、単元の２時間目に取り組んだ、ためしのゲームの様子を撮影した映像

を用いて、プレー原則が分かることを評価するテストを作成した。テストは、全４問で構成

し、ためしのゲームと単元を終えた後の結果を比較することで、児童がプレー原則が分かる

ようになったかを評価した。 

 

（３）できることの評価の方法 

   適切な意思決定ができることを評価するための例として、リンダ・L・グリフィンらが考案

し、高橋と岡出が監訳したＧＰＡＩ（ゲームパフォーマンス評価法。以下、ＧＰＡＩと言う）

がある。高橋は、「生徒に対する教師の目標が、成功したゲームにおけるプレイを中核にする

のであれば、評価はゲームにおけるプレイを中心に行わなければならない」18)と述べ、ゲー

ム中のパフォーマンスを構成する７つの要素を明らかにしている（表５）。 

 

表５ ゲームパフォーマンスを構成する７つの要素 18) 

ベース 
ある技能を発揮し、次の技能を発揮するまでの間のホームポジションあるいはリカバ

リーポジションへの適切な戻り。 

調整 ゲームの流れに応じた、オフェンスあるいはディフェンスのポジション調整の動き。 

意思決定 ゲーム中にボールを操作して何を行うべきかに関する適切な選択。 

技能発揮 選択した技術の有効な実行。 

サポート 
味方チームがボールを保持している場面で、パスを受けるポジションへ移動するボー

ルをもたない動き。 

カバー 
ボールを保持している味方プレイヤーやボールに向かって移動している味方プレイ

ヤーに対するディフェンス面での支援。 

ガード/

マーク 

ボールを保持している相手プレイヤー、もしくはボールに向かって移動している相手

プレイヤーに対するディフェンス。 

 

 

そこで、本研究でもゲーム中の様子を撮影した映像を用いて、適切な意思決定ができてい

るかＧＰＡＩで分析することにした。その際、７つの要素の中から意思決定及びサポートの

要素をタグラグビーのゲームにおけるゲームパフォーマンスを構成する要素と定義し、適切

な意思決定ができているかを検証することにした。 

 

 

 

 

 

※着色した箇所は本研究で定義するゲームパフォーマンスの構成要素 
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４ 発問による気付きの時間と意思決定の機会を保証する学習過程について 

（１）発問による気付きの時間を保証する学習過程について 

岡出は、「分かる」ことと「できる」ことを結び付ける例を示し、「この授業では、教師が

『わかる』内容や『できる』ようになる方法を子どもとの応答を通して、しかも、子ども相

互の関係を組織しながら丁寧に指導している。」８）と述べている。このことから、教員から一

方的にできるようになるための方法を伝達するのではなく、児童ができるようになるための

方法に気付き、気付いたことを分かるようにするための手立てが大切であると考える。 

 そして、岩田は、ゴール型ゲームの難しさを踏まえ、「子どもたちにとっての『意思決定』

を促すよりわかりやすい条件を生み出していくこと、また、その行動の選択を意識しやすく

することに向けてゲームの修正を試みていくことがポイントになる」３）と述べ、戦術的な課

題が誇張され、意思決定が易しくなるようにゲームを修正することのよさを指摘している。

そのためには、「意思決定（判断）の対象を減少させること」19）と「意思決定（判断）の対象

を生み出す選択肢を創出すること」19）が重要だと述べている。 

   そこで、本研究では、タグラグビーのゲームにおけるプレー原則を教員から一方的に指導

するのではなく、「ボールを持ったら何をしたらよいか」等、適切なプレーに対する気付き

を生み出すための３つの修正されたゲームを構想した。その際、メインゲームの３対２のア

ウトナンバーゲームから、状況を判断するための判断材料を減少したり、追加したりするこ

とでゲームの修正を試みた。 

なお、３対２のアウトナンバーゲームのルールや場の設定の詳細については後述する

（p.17参照）。 
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児童が難しさを感じるであろうタグラグビーのゲーム状況 

ボールを持ったとき、守備者のプレッシャーに負けて後ろに下がってしまう。 

 

修正されたゲーム① おたからはこび＜第３時＞ 

３対２のアウトナンバーゲームから修正した箇所 意識されやすくなる行動 

減少した状況を判断するための判断材料  宝箱や宝入れを目指して走る。 

追加した状況を判断するための判断材料 宝箱・宝入れ 

ル
ー
ル 

共通 ・攻撃３人、守備２人。教員の合図でゲームを始める。 

・一定時間で攻撃と守備を交代する。 

・セイフティーエリアには攻撃の児童のみ入ることができる。 

攻撃 ○スタートラインからセイフティーエリアに置いてある宝箱を一斉に目指す。 

○一人一人の児童が、宝箱から宝（ボール）を取ってゴールラインを目指す。宝（ボ

ール）をゴールラインまで運べたら、宝入れに入れてコートの外を通ってスター

トラインに戻る。宝（ボール）をパスすることはできない。 

○守備にタグを取られたら、コートの外を通ってスタートラインに戻る。宝を持っ

ていた場合は、宝箱に宝を返してからスタートラインに戻る。 

○タグを取られたり、宝入れに宝を入れたりしてスタートラインに戻ったら、それ

ぞれの児童のタイミングで一定時間、動きを繰り返す。 

守備 △ディフェンスラインからゲームを始める。 

△タグを取ることで攻撃の進行を止める。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

使用する用具 

 

     カラーコーン 

 

    宝箱 

（ボールが入った箱） 

 

    宝入れ（箱） 

 

 

期待する児童の姿 

宝箱や宝入れを目指して、タグを取られるまで前に走り込む。 

生み出したい気付き 

宝（ボール）を持ったら、ゴールラインを目指してタグを取られるまで前に走り込む。 

 

 

 

セイフティーエリア 

セイフティーエリア 

ゴ
ー
ル
ラ
イ
ン 

ス
タ
ー
ト
ラ
イ
ン 

ディフェンスライン 

※コート図は、ゲーム開始時の状況を表す。pp.14-15のコート図も同様。 
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児童が難しさを感じるであろうタグラグビーのゲーム状況 

ボール保持者からパスを受け取るとき、他のゴール型ゲームのようにボール保持者よりも前に

出てボールを受け取ることができない。 

 

修正されたゲーム② パスをつないで＜第５時＞ 

３対２のアウトナンバーゲームから修正した箇所 意識されやすくなる行動 

減少した状況を判断するための判断材料 ゴールラインの幅 ボールを持っていないときは、パスをも

らうためにボール保持者の横や後ろにい

る。 
追加した状況を判断するための判断材料 

宝箱・宝入れ 

立ち入り禁止エリア 

ル
ー
ル 

共通 ・攻撃３人、守備２人。教員の合図でゲームを始める。 

・一定時間で攻撃と守備を交代する。 

・マーカーで示された立ち入り禁止エリアに攻守ともに入ってはいけない。 

攻撃 ○３人のうち、１人がパス出し係になる。パス出し係はスタートラインからセイフ

ティーエリアに置いてある宝箱を目指す。 

○宝箱から宝（ボール）を取ったパス出し係は、セイフティーエリアの外にいる味

方にパスを出す。 

○パスを受け取った児童はゴールラインを目指す。宝（ボール）をゴールラインま

で運べたら、宝入れに入れてコートの外を通ってスタートラインに戻る。 

○ボール保持者が守備にタグを取られたら速やかにパスを出す。パスは横か後方に

出すことができる。 

○スタートラインに戻ったら、一定時間、動きを繰り返す。 

守備 △ディフェンスエリア１とディフェンスエリア２に１人ずつ入る。 

△タグを取ることで攻撃の進行を止める。 

 

 

  

 

 

 

 

使用する用具 

     カラーコーン 

 

    宝箱 
（ボールが入った箱） 

 

    宝入れ（箱） 

 

    マーカー 

 

 

期待する児童の姿 

ボールを持っていないときは、ボール保持者からパスをもらえる位置にいる。 

生み出したい気付き 

ボールを持っていないときは、ボール保持者を追いかけたり、ボール保持者の横や後ろにいたり

する。 

 

 

セイフティーエリア 

セイフティーエリア 

ゴ
ー
ル 

ラ
イ
ン 

ス
タ
ー
ト
ラ
イ
ン 

立ち入り禁止エリア 

立ち入り禁止エリア 

 

ディフェンス

エリア１ 

ディフェンス

エリア２ 

5.5ｍ 

5.5ｍ 

5ｍ 
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児童が難しさを感じるであろうタグラグビーのゲーム状況 

どのようなときにパスをすればよいのか、判断が難しい。 

どのようなときに自分がゴールにボールを持って走り込んでよいのか、判断が難しい。 

 

修正されたゲーム③ 運命の別れ道＜第７時＞ 

３対２のアウトナンバーゲームから修正した箇所 意識されやすくなる行動 

減少した状況を判断するための判断材料 攻撃と守備のプレ

ーヤーの人数 
スタートラインでボールを持ったら、

立ち入り禁止エリアの右か左を選んで

進む。 
追加した状況を判断するための判断材料 立ち入り禁止エリア 

ル
ー
ル 

共通 ・攻撃２人、守備１人。教員の合図でゲームを始める。 

・一定時間で攻撃と守備を交代する。 

・マーカーで示された立ち入り禁止エリアに攻守ともに入ってはいけない。 

攻撃 ○スタートラインからのフリーパスでゲームを始める。 

○パスを受け取った児童は、立ち入り禁止エリアに入らないようにしてゴールラ

インを目指す。セイフティーエリアから出るときは、出口を通って外に出る。 

○ボール保持者が守備にタグを取られたら速やかにパスを出す。パスは、横か後

方に出すことができる。 

守備 △ゴールラインからゲームを始める。 

△タグを取ることで攻撃の進行を止める。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

使用する用具 

 

カラーコーン 

 

    マーカー 

 

    ボール 

 

 

期待する児童の姿 

ボールを持っているときは、相手がいなければ走り込む。相手に出口を塞がれたらパスをする。 

生み出したい気付き 

セイフティーエリアでボールを持っているときは、出口に相手がいなければ走り込む。相手が

いればパスをする。 

 

 

 

 

 

 

ス
タ
ー
ト
ラ
イ
ン 

ゴ
ー
ル
ラ
イ
ン 

セイフティーエリア 

セイフティーエリア 

立ち入り禁止エリア 

 

出
口 

出
口 
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これら３つの修正されたゲームに取り組んだ後、発問によって一人一人の児童の気付きを

学級全体で共有し、タグラグビーのゲームにおけるプレー原則を提示する。そして次時に、

前時で学習したプレー原則と、その原則に沿ってプレーすることのよさを確認するための発

問をする。 

このように、発問による気付きの時間を保証すること（表６）によって、児童は、ゲーム

中のどのようなときにどのようなプレーをすればよいのかというプレー原則が分かるように

なると考える。 

 

表６ 発問による気付きの時間を保証するための学習の流れ 

 

 

１ 

 

 

めあての確認 

３対２のアウトナンバーゲームで‥ 

ボールを持っていると

き、前に進むためには

どうしたらよいか考え

よう 

ボールを持っていない

人は何をしたらよいか

考えよう 

 

セイフティーエリアに

いるとき、何をしたら

よいか考えよう 

 

   

 

２ 

 

修正されたゲーム 

   

 

 

３ 

 

 

発問 

３対２のアウトナンバーゲームで‥ 

ボールを持っていると

き、目の前に相手がい

なければ何をします

か。相手がいれば何を

しますか。 

ボールを持っていない

人は、何をしたらよい

ですか。※１ 

 

セイフティーエリアで

ボールを持っていると

きは、何をしたらよい

ですか。 

 

   

４ 
学習カードに気付

きを記入（個人） 
発問に対する自分の気付きを学習カードに記入する 

５ 
気付きの共有（チ

ーム・学級全体） 

学習カードに記入したことを基に、チームや学級全体で話し

合う 

６ プレー原則の提示 

話し合ったことを踏まえ、タグラグビーのプレー原則を提示

する 

   

 

７ 

発問 

（前時に学習したプ

レー原則と、原則に

沿ってプレーするこ

とのよさの確認） 

どうして、タグを取ら

れるまで前に走り続け

たほうがよいのです

か。 

どうして、ボールを持

っていない人は、ボー

ルを持っている人の横

や後ろにいたほうがよ

いのですか。 

セイフティーエリアの

出口に相手がいるとき

は、どうしてパスをし

たほうがよいのです

か。※２ 

※１ 前時に「タグを取られて味方にパスをしようとしたとき、困ったことはありましたか」と問いか

け、ボール保持者の視点から次時の課題を共有した（p.37参照）。 

※２ 修正されたゲーム「運命の別れ道」は７時間目に取り組んだ。しかし、８時間目は関心・意欲・

態度の指導に重点を置いたため、※２の発問は９時間目に行った（p.42参照）。 

 

おたからはこび パスをつないで 運命の別れ道 

(次時) 
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（２）意思決定の機会を保証する学習過程について  

   鬼澤らは、バスケットボールの授業でのハーフコートにおける参加人数をミニ化した３対

２のアウトナンバーゲームと、３対３のイーブンナンバーゲームの有効性を比較検討した。

その結果、シュート、パス、ボールキープの各場面において、アウトナンバーゲームがイー

ブンナンバーゲームよりも、それぞれの意思決定の機会が多く、適切なプレーが出現する確

率も有意に高かった。７)タグラグビーの基本的なルールでは、４～５人のイーブンナンバー

でゲームをすることとされている（p.６表３参照）が、本研究においては鬼澤らの先行研究

を踏まえ、メインゲームに３対２のアウトナンバーゲームを採用することで、どの児童にも

ゲーム中の意思決定の機会を保証することができると考えた。加えて、セイフティーエリア

の設置やチームとしての得点の算出方法を工夫し、意思決定がより一層易しく、多くの児童

に保証できるよう努めた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

攻撃 

守備 

    カラーコーン 

  マーカー 

 ボール 

＜共通＞ 

・３分間で攻守を交代する。 

・「（チームのトライ数）×（トライした実人数）＝チームの得点」で得点を算出する。 

＜攻撃＞○３人 

〇スタートラインからのフリーパスでゲームを始める。 

〇パスは横か後方へ出すことができる。ボールを持ってゴールラインを越えたらトライ。 

〇セイフティーエリアには攻撃しか入ることができない。セイフティーエリアから直接ゴールラインへ走り込ん

でもよいし、味方にパスを出してもよい。セイフティーエリアから出るときは出口を通る。 

〇ノックオン（パスされたボールをキャッチできずに前に落とす）状態でも、ボールを拾ってゲームを続けるこ

とができる。 

〇守備にタグを取られたら、速やかにパスを出す。チームでタグを４回取られるか、ボールがコートの外に出る

か、トライを決めるか、攻撃が前方にパスを投げたとき（スローフォワード）は、スタートラインからゲーム

を再開する。 

＜守備＞△２人 

△ボール保持者のタグを取ることによって、進行を止めることができる。 

△インターセプト（パスをカットする）はできない。攻撃がスタートラインからゲームを始めるときは、ディフ

ェンスラインより前に出てはいけない。 

△転がるボールに触ったり、ボールを蹴ったりしてはいけない。 

△オフサイド（タグを取られた人が最初のパスを出すとき、タグを取られた人よりもスタートライン側の陣地で

守ることはできない）有り。 

△３人のチームは、２人がゲームに参加する。トライをされたら、ゲームに参加するメンバーを交代（事前に決

めた順番でローテーション）する。 

 

ス
タ
ー
ト
ラ
イ
ン 

ゴ
ー
ル
ラ
イ
ン 

セイフティーエリア 

セイフティーエリア 

出
口 

出
口 

ディフェンスライン 

２ｍ 

16ｍ 

８ｍ ８ｍ ８ｍ 

24ｍ 
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５ 形成的授業評価について 

  高橋は、「授業実践を形成的に評価し、当初の計画を修正したり、個々の児童生徒の学びの実

態を把握することは、授業成果を高めるうえできわめて重要である」20)と述べ、「成果」「意欲・

関心」「学び方」「協力」の４つの次元からなる形成的授業評価法（表７）を作成した。 

そこで本研究でも、児童が毎時間の授業をどのようにとらえたかを把握し、次時の授業改善

を図るために、形成的授業評価を実施することにした。児童は、毎時間、学習カードで９項目

を「はい」「どちらでもない」「いいえ」の３段階で自己評価した。その後、「はい」に３点、「ど

ちらでもない」に２点、「いいえ」に１点を与えて平均点を算出し、高橋が定めた形成的授業評

価の診断基準（表８）に照らして５段階で評価することにした。 

 

表７ 形成的授業評価の項目 20） 

  あてはまるところに〇をつけよう 次元 

 

１ 

ふかく心にのこることや、かんどうすることがあり

ましたか。 

（ドキドキすることやワクワクすることがありましたか）  

 

はい 

 

どちらでもない 

 

いいえ 

成
果 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、分かった！」「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 

４ 
せいいっぱい、ぜんりょく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 

意
欲
・
関
心 ５ 楽しかったですか。 はい どちらでもない いいえ 

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 学
び
方 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 

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 協
力 ９ 友だちとおたがいに教えたり、助けたりしましたか。 はい どちらでもない いいえ 

※小学校第３学年という発達段階を考慮し、「ドキドキすることやワクワクすることがありましたか」という

一文を追加した。また、一部、漢字表記を平仮名表記にした。 

 

表８ 形成的授業評価の診断基準 20） 

 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 
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第３章 検証授業 

 

１ 研究の仮説と検証の方法 

（１）仮説 

 小学校第３学年のタグラグビーの学習において、発問による気付きの時間と意思決定の機

会を保証する学習過程を構想し、実践することによって、プレー原則が分かって適切な意思

決定ができるようになるであろう。 

 

（２）期間 

   10月４日（木）～10 月 25日（木） 10時間扱い 

 

（３）場所 

   鎌倉市立第一小学校 校庭 

 

（４）授業者 

   鎌倉市立第一小学校 教諭 荒居晋太郎（筆者） 

 

（５）対象 

   第３学年３組 34名 

 

（６）単元名 

   ゲーム：ゴール型ゲーム タグラグビー 

 

（７）主なデータの収集方法 

 ア アンケート調査 

  （ア）事前アンケート    10月３日（水）、10月 10日（水） 

     写真を見て適切なプレーを選択する問題・適切なプレーを決めるために何を見るかを

問う質問等 

  （イ）事後アンケート    10月 29日（月） 

     事前アンケートと同様の質問内容 

  イ 学習カード 

    個人学習カード・チームカード（毎時） 

  ウ ゲームの様子を記録した映像 

    毎時間、校舎の２階のベランダに設置したデジタルビデオカメラで学習全体の展開や様

子を、校庭でタブレット端末を用いて学習に取り組む児童の様子を記録した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

ゴールライン ゴールライン ゴールライン 

スタートライン スタートライン スタートライン 

図７ 撮影計画図 

校舎 カメラ カメラ カメラ 
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（８）検証の視点 

  ア 児童が授業をどのようにとらえたか 

具体的な視点 手掛かり 内容 

児童が授業を

どのようにと

らえたか 

〇形成的授業評価票 

（１～10時間目) 成
果 

ふかく心にのこることや、かんどうすることがありましたか。 

（ドキドキすることやワクワクすることがありましたか） 

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。 

「あっ、分かった！」「あっ、そうか」と思ったことがありましたか。 

意
欲
・
関
心 

せいいっぱい、ぜんりょくをつくして運動することができましたか。 

楽しかったですか。 

学
び
方 

自分から進んで学習することができましたか。 

自分のめあてにむかって何回も練習できましたか。 

協
力 

友だちと協力して、なかよく学習できましたか。 

友だちとおたがいに教えたり、助けたりしましたか。 

 

  イ 意思決定の機会を保証できたか 

具体的な視点 手掛かり 内容 

ボールを持った

ときの意思決定

の機会が保証さ

れていたか 

〇ゲームの様子を記

録した映像 

（２・６・９時間

目） 

映像分析 

２・６・９時間目の３対２のアウトナンバーゲームにおける児童ごと

のボールを持った回数 

 

ウ プレー原則が分かったか 

具体的な視点 手掛かり 内容 

状況を判断す

るための判断

材料が分かっ

たか 

 

 

〇学習カード 

（２～10時間目) 

 

〇事前・事後アンケ

ート 

 

質問：「ボールを持ったとき、何を見ればよいか分かりましたか。（４

件法）」 

 

質問：「ボールを持ったとき、『走り込む』のか『パスをする』のか決

めるために、あなたは何を見て決めますか。」 

複数・自由記述式 

適切なプレー

が分かったか 

〇学習カード 

（２～10時間目) 

 

〇事前・事後アンケ

ート 

質問：「ボールを持ったとき、『走り込む』のか『パスをする』のか、

どちらを選べばよいか分かりましたか（４件法）」 

 

質問：「ボールを持ったとき、何をすればよいか分かりますか（４件

法）」 

 

質問：「あなたはこの場面で何をしますか」 

全４問。実際のゲーム中の映像を用いて作成された画像を見

て、プレー原則に則った適切だと思うプレーを選択し、その理

由を回答 
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エ 適切な意思決定ができたか 

具体的な視点 手掛かり 内容 

ボールを持っ

たときに、適

切なプレーを

選択できたか 

〇学習カード 

（２～10時間目) 

 

〇ゲームの様子を記

録した映像 

（２・６・９時間

目） 

 

 

 

 

 

 

 

 

質問：「ボールを持ったとき、『走り込む』のか『パスをする』のか、選

んだプレーができましたか（４件法）」 

 

ＧＰＡＩ 

２・６・９時間目の３対２のアウトナンバーゲームにおいて、次の基準

で、適切なランプレーと適切なパスプレーの出現率の変容を検証する 

・ボールを持っているとき 

→セイフティーエリア外 

（Ａが適切なプレー、Ｂが適切ではないプレー） 

Ａ…セイフティーエリア（ゴールライン）方向へ前進をする 

Ｂ…Ａ以外のラン・停止 

→セイフティーエリア内 

（ＡとＢが適切なプレー、Ｃが適切ではないプレー） 

Ａ…ゴールラインと自分との間にディフェンスがいなければ走り込む 

Ｂ…ゴールラインと自分との間にディフェンスがいればパスをする 

Ｃ…Ａ・Ｂ以外のプレー 

基準の詳細については pp.57-58を参照 

ボールを持た

ないときに、

適切なプレー

を選択できた

か 

〇ゲームの様子を記

録した映像 

（２・６・９時間

目） 

 

ＧＰＡＩ 

２・６・９時間目の３対２のアウトナンバーゲームにおいて、次の基準

で、ボールを持たないときの適切なサポートの出現率を比較する 

（Ａが適切なプレー、Ｂが適切ではないプレー） 

 Ａ‥ボール保持者を追いかけたり、ボール保持者の横や後ろにいたり

する 

 Ｂ‥Ａ以外のプレー 

基準の詳細については pp.61-62を参照 

 

  オ 下位群の児童の変容は見られたか 

具体的な視点 手掛かり 内容 

下位群の児童

において、「分

かる」ことと

「できる」こ

との関連は見

られたか 

〇事前・事後アンケ

ート 

〇ゲームの様子を記

録した映像 

（２・９時間目） 

 

「あなたはこの場面で何をしますか」への正答数と、適切なプレー（ラ

ンプレー・パスプレー・ボールを持たないときのサポート）の出現率の

関連の検証 
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２ 学習指導計画 

（１）単元の目標 

ア 基本的なボール操作やボールを持たないときの動きによって、タグラグビーを基にした 

易しいゲームをすることができるようにする。＜技能＞ 

イ 運動に進んで取り組み、規則を守り仲よく運動をしたり、勝敗を受け入れたり、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。＜関心・意欲・態度＞ 

ウ 規則を工夫したり、ゲームの型に応じた簡単な作戦を立てたりすることができるように

する。＜思考・判断＞ 

 

（２）単元の評価規準 

  ア 「Ｅ ゲーム」の評価規準に盛り込むべき事項[第３学年及び第４学年] 21) 

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 

（ゲームに進んで取り組む）と

ともに、規則を守り勝敗を受け

入れて仲よく運動しようとした

り、（運動する場や用具の安全を

確かめようとしたりしている）。 

規則を工夫したり、ゲームの型

に応じた（簡単な作戦を立てた

りしている）。 

易しいゲームを楽しく行うた

めの基本的なボール操作や簡

単な動きを身に付けている。 

※（   ）内は第４学年での指導事項 

  イ 「Ｅ ゲーム」の評価規準の設定例[第３学年及び第４学年] 21) 

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 

○ゲームに進んで取り組もうと

している。 

●規則を守り、友達と励まし合

って練習やゲームをしようと

したり、勝敗の結果を受け入

れようとしたりしている。 

●友達と協力して、用具の準備

や片付けをしようとしてい

る。 

○ゲームを行う場や用具の使い

方などの安全を確かめようと

している。 

●ゴール型ゲームの行い方を

知るとともに、易しいゲーム

を行うためのゲームの規則

を選んでいる。 

○ゴール型ゲームの特徴に合

った攻め方を知るとともに、

簡単な作戦を立てている。 

●ゴール型ゲームでは、易しい

ゲームにおいて、基本的なボ

ール操作やボールを持たな

いときの動きができる。 

●ボールを持ったときにゴー

ルに体を向けることができ

る。 

●味方にボールを手渡したり、

パスを出したりすることが

できる。 

●ボール保持者と自分の間に

守備者がいないように移動

することができる。 

※●は第３学年、○は第４学年での指導事項 
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  ウ 本研究で取り扱う「Ｅ ゲーム（ゴール型ゲーム）」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 

①規則を守り、友達と励まし合

って練習やゲームをしようと

したり、勝敗の結果を受け入

れようとしたりしている。 

②友達と協力して、用具の準備

や片付けをしようとしてい

る。 

①ゴール型ゲーム（タグラグビ

ーを基にした易しいゲーム）

の行い方を知っている。 

①ボールを持ったときにゴー

ルに体を向けることができ

る。 

②味方にボールを手渡したり、

パスを出したりすることが

できる。 

③ボール保持者からパスを受

け取ることができる位置に

移動することができる。 
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（３）単元の概要（学習過程） 
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３ 学習指導の工夫 

（１）３対２のアウトナンバーゲームにおける攻守タイム制 

長谷川らは、タグラグビーのゲームにおいて、一定時間で攻撃と守備が入れ替わる攻守タ

イム制を取り入れることで、児童がタグラグビーのルールを理解しやすくなるよさを指摘し

ている。22)そこで、タグラグビーと初めて出会う児童の実態を考慮し、本研究で扱うタグラ

グビーのルールも３分間で攻撃と守備が入れ替わる攻守タイム制を採用することにした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

また、後述するペアチーム（p.27参照）で互いのゲームの様子を見合うよう指導した。Ａ

チーム同士がゲームをしているときは、それぞれのＢチームはＡチームのゲームの様子を記

録したり、応援したりするように促した（表９）。単元の後半には、走り込むか、パスをする

か、ボール保持者に何をしたらよいか声をかける等、ゲームをしているペアチームにアドバ

イスをする姿が多く見られるようになった。 

   なお、児童に攻守が交代するタイミングを伝える際は、事前に設定をした電子タイマーを

用いた。このことにより、教員は、ゲームに取り組む児童の様子を観察することに専念でき、

ゲーム中のよい動きに対して肯定的な声かけを数多く行うことができた。 

 

表９ アウトナンバーゲームの時間配分 ビブス赤対ビブス青を例にして 

攻撃  守備 

 

 

役割に応じたＢチームのサポート 
守備 攻撃 

 

 

役割に応じたＡチームのサポート 

 攻撃  守備 

守備 攻撃 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

赤・Ａ 

青・Ａ 

青・Ｂ 

赤・Ｂ 

３分 30秒 ３分 ３分 30秒 １分 ３分 

   

スタートラインからゴール

ラインへ攻める 

トライをする 
ゴールラインからスタート

ラインへ戻る 

３分間繰り返す 
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（２）ペアチーム制の採用 

検証授業を実施した学級の人数は 34 人であった。事前アンケートを基に、運動の技能差、

経験、人間関係、性別を考慮して学級担任と相談しながらチームを編成した。Ａチーム３人、 

Ｂチーム３人の計６人で

１チームを基本としたが、 

学級の人数の関係で６チ

ーム中２チームは５人編

成となった（表 10）。 

３対２のアウトナンバ

ーゲームを行う際、２名

のチームや欠席の児童が

いる場合は、ペアチーム

からメンバーを補充する

ことにした。 

 

（３）児童の意見に応じた３つの役割 

   毎時間の学習の最後には、３対２のアウトナンバーゲームに取り組む中で困ったことを全

体で共有した。その中で、「タグを取られた位置が分からない」「タグを取られた回数が分か

らない」「トライを何回決めたか分からない」という意見が児童から出された。 

そこで、児童から出された意見に対し、担当用具の準備・片付け等の役割（p.34参照）に

加え、ペアチームで互いのゲームの様子を見合う際、キャプテン、マネージャー、励まし係

にそれぞれの新たな役割を設けた（表 11）。その結果、一人一人の児童が自分の役割を果たす

ことにより、タグを取られた位置や回数の記録の間違いが少なくなる等ゲームが円滑に進行

するようになった。また、タグを取られた位置を確認する役割を設けることにより、児童が

攻撃と守備の陣地の境目を意識することにつながり、陣地を取り合うゴール型ゲームの特性

を改めて確認する機会にもなった。 

 

表 11 互いのゲームの様子を見合う際に設けた３つの役割 

キャプテン マネージャー 励まし係 

   

黄色い手袋を身に付ける。ボ

ール保持者の動きに合わせ、

コートの外をスタートライン

からゴールラインまで動く。

ボール保持者がタグを取られ

たとき、その位置を知らせ

る。 

誰が何回トライをしたか、チ

ームカードに記録する。記録

をする際は、相手チームのマ

ネージャーと一緒に行って正

確に記録ができるようにす

る。 

ボール保持者がタグを取ら

れたとき、数字が書かれた

うちわでタグを取られた回

数を知らせる。チームでタ

グを４回取られたときに

は、スタートラインに戻る

よう促す。 

 

ゼッケンの色 Ａチーム Ｂチーム チームの合計人数 

赤 ３人 ３人 ６人 

青 ３人 ３人 ６人 

緑 ３人 ３人 ６人 

橙 ３人 ３人 ６人 

黄 ３人 ２人 ５人 

緑 ３人 ２人 ５人 

表 10 チーム編成 
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（４）気付きを記入する学習カードの工夫 

   学んだことや気付いたことを学習カードに毎回記録することで、児童が学習カードを改め

て見返したときに、自身の成長や変容が実感できるようにした。また、今回の検証授業では、

個人の学習カードとチームカードを準備し、児童が個人としての変容とチームとしての変容

の双方を実感できるようにした。発問による気付きの時間を保証する際には、最初に個人の

学習カードに自身の気付きを記入させてから、学習カードに記入した内容を基にしてチーム

や学級全体で話し合う時間を設けた。さらに、一人一人の児童が修正されたゲームを通して

どのようなことに気付き、どのようなことを課題としてとらえているかを筆者が把握する際

にも、個人の学習カードが大いに役立った。 

しかし、第３学年という発達段階を踏まえ、学習カードへの記入が簡単にできるよう工夫

したつもりだったが、カードに記入するための準備・片付けや記入すること自体に予想以上

に手間取ってしまった。児童が自身の成長や変容を実感しやすく、指導者にとっても一人一

人の気付きや課題としていることを把握しやすい学習カードを作成できるよう、さらなる改

善を図る必要を感じた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（５）ボール操作を容易にする工夫 

   ボールを持ったときのプレーの中でも「パスをする」こと

は、一人一人の児童のボールを捕る技能によって成否が左

右される。 

そこで、本研究では、タグラグビーの公式球ではなく、単

元を通して新聞紙ボールを教具に用いることにした。新聞

紙ボールは、新聞紙５枚を丸め、ガムテープで覆って製作し

た。手で掴みやすく、第３学年の児童にとっても捕ることが

易しいボールであると考えた。実際のゲームの場面では、片

手でボールを持って走ることができたり、パスをされたボ

ールを前に落としてしまっても転がりにくいため、すぐに

拾ってゲームを再開したりすることもできた。 

しかし、片手でボールを容易に持つことができてしまう

ために、下から両手でパスをする動きが身に付きにくい等

の課題も見られた。走り込む動きを中心に指導する際は、新

聞紙ボール、パスを中心に指導する際は、公式球を用いる等、

指導のねらいに応じてボールを使い分けてもよかったと考

える。 

 

 

 

新聞紙ボール 

  

一人一人が学習カードに気

付いたことを記入する。 

学習カードに記入したことを基

に、チームや全体で話し合う。 

 

片手でボールを持つ様子 
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（６）掲示物の活用 

   本研究では、児童に前時の学習を振り返らせたり、学習のねらいを提示したりする等、様々

な場面で次のような掲示物を活用した。 

    

ア 授業の導入における掲示物 

       学習の様子を撮影した写真を貼り、短い時間で前時の学習を思い出せるよう工夫した。

また、前時の学習のキーワードを、左下の写真のように折り畳んで隠し、本時の最初にキ

ーワードを思い出させることも有効であった。また、本時のゲームの組み合わせと使用す

るコートの場所を視覚的に分かるように提示し、授業の導入の段階で児童が把握できるよ

う工夫した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

イ ルールや気付きを全体で共有するための掲示物 

修正されたゲームのルールを確認したり、ゲーム

を行った後に気付きを全体で共有したりする際に

は、コート図と攻撃と守備の児童を表すマグネット

を活用した。マグネットでゲーム中の児童の動きを

表現することで、短い時間でルールを確認したり、

気付きを共有したりするための有効な手立てとな

った。 

 

ウ プレー原則を確認する掲示物 

学習したタグラグビーのゲームにおけるプレ

ー原則は、掲示物（フローチャート）を作成して

児童に提示した。 

プレー原則を学び終えて取り組んだタグラグ

ビー大会においても、ゲームに取り組む前に掲示

物に着目させることで、これまでの学習内容を学

級全体で確認するための有効な手立てとなった。 

 

 

 

 

 

 

  

キーワードを隠した状態で

前時の学習を思い出させる。 

隠していたキーワードを提

示し、前時の学習内容を確

認させる。 

 

ゲームの組み合わせと使用

するコートを提示する。 
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（７）単元の学習を象徴するキャラクターと体育通信の発行 

   児童が体育の学習に親しみをもって取り組めるよう、単元の学習を象徴するキャラクター

を作った。「ボールを持ったとき、何に注目すればよいか」等、状況を判断するための判断材

料を児童が考える一助になると考え、キャラクターの名前を「チューモくん（注目ん）」と名

付けた。児童に描いてもらった「チューモくん」のイラストをマグネットにして発問の内容

を掲示する等、体を動かすこと以外の場面でも児童が体育の授業に意欲的に取り組めるよう

な手立てを心がけた。また、「チューモくんの日記」というタイトルで、これまでの学習内容

を掲載した体育通信を単元の学習中に３回発行した。文章は「チューモくん」の独り語りの

体裁で書き、児童が興味をもって目を通すことができるよう工夫した。体育通信の発行によ

り、授業時間以外でも体育の学習内容を振り返る機会を生み出すことができたと考える。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（８）ゲームに必要な技能を高める運動 

 準備運動ではジャンケンタグ取り（p.31参照）、サークルパス等を取り入れた（p.31参照）。

これらの準備運動に単元を通して取り組むことで、一人一人の児童が相手をかわして走り込

んだり、味方にパスをしたりする技能を高めることができるようにした。また、２時間目に

は単元の学習課題を設定することをねらい、ボール運び鬼に取り組んだ（p.33 参照）。 

 

  ア 手つなぎタグ取り 

  （ア）ねらい 

     楽しみながら相手のタグを取ることに慣れる。タグを取ったり、返したりする際のプ

レーの約束を学ぶ。 

  （イ）学習の進め方 

     ２人一組で握手をするように手をつなぎ、反対

の手は頭の上に置く。合図と同時に、手をつない

だまま互いのタグを取り合う。相手のタグを取っ

たら「タグ」と大きな声で言い、取ったタグは手

渡しで返す。 

  （ウ）指導のポイントと児童への声かけ 

     「タグを取ったら大きな声で相手に知らせる」「取ったタグは手渡しで返す」等、これ

からの学習につながる約束事を確認する。つなぐ手と頭の上に置く手を左右交互にする

と、利き手と反対の手で相手のタグを取る練習になる。 

 

 

 
児童に描いてもらった 

「チューモくん」のイラスト 
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 イ ジャンケンタグ取り レベル１ 

  （ア）ねらい 

     タグを取られるまで後ろを振り向かずに走ることに慣れる。タグを取る児童は、相手

を追いかけてタグを取ることに慣れる。  

  （イ）学習の進め方 

２人一組で向き合ってジャンケンをする。ジャ

ンケンで勝った児童は、後ろに向きを変え、決め

られたラインまで後ろを振り向かずに逃げる。負

けた児童は、勝った児童を追いかけてタグを取る。 

  （ウ）指導のポイントと児童への声かけ 

     「タグを取られないように逃げるためにはどうしたらよいかな」と発問し、後ろを振

り向かずに走ることの大切さに気付かせる。また、逃げる時にタグを手で押さえてはい

けないことも指導する。 

 

 ウ ジャンケンタグ取り レベル２ 

  （ア）ねらい 

     タグを取られないように相手をかわして走ることに慣れる。タグを取る児童は、かわ

して走ろうとする相手のタグを取ることに慣れる。  

  （イ）学習の進め方 

２人一組で向き合ってジャンケンをする。ジャ

ンケンで勝った児童は、負けた児童をかわして決

められたラインまで走り込む。負けた児童は、勝

った児童にかわされないようにしてタグを取る。 

  （ウ）指導のポイントと児童への声かけ 

     相手をかわして走るために、走る方向や速さに変化をつける動きが生まれることが期

待される。よい動きを全体で共有し、メインゲームへとつなげたい。 

 

 エ 走り込みタグ取り 

  （ア）ねらい 

     あらかじめ攻撃と守備が決められた状態で、走ってくる相手のタグの取り方を学ぶ。 

  （イ）学習の進め方 

     攻撃の児童は、守備の児童の右か左を選び、決

められたラインまでまっすぐに走る。守備の児童

は、右か左のいずれかに走り込んでくる攻撃の児

童のタグを取る。何回か繰り返したら役割を交代

する。 

  （ウ）指導のポイントと児童への声かけ 

     タグを取る際、走り込んでくる相手の方に一歩踏み出してタグの上部をねらうとよい

ことを指導する。あらかじめ攻撃と守備を決めておいたり、走り込むタイミングを教員

が伝えたりすることで、守備の児童は、走ってくる相手のタグを取ることに専念できる。 

 

 オ サークルパス 

  （ア）ねらい 

     相手が捕りやすいボールを投げたり、パスされたボールを捕ったりする技能を高める。 

 

 

 
 

追いかける 逃げる 

かわす  

タグを取る 

タグを取る 

 右か左を走る 



- 32 - 

 

  （イ）学習の進め方 

     ５～６人で円の内側を見るようにして丸く並ぶ。ボール保持者は、自分の隣にいる児

童にパスをする。教員の合図で、次は円の外側を向いてパスを繰り返す。 

  （ウ）指導のポイントと児童への声かけ 

     パスをする際は、ボールを両手で包み込むよう

にして持ち、下からボールを投げるように指導す

る。その際、体の向きはボールを投げたい方向に

向けるようにさせる。また、ボールを捕る際は、

両手をしっかりと開き、ボールを投げる人に体と

手の平を向けるようにさせる。円の内側と外側を

向いてパスをすることで、右と左の両方にパスを

出す動きにつながる。 

 

 カ ランニングパス 

  （ア）ねらい 

     走りながらボールを投げたり、パスされたボールを捕ったりする技能を高める。 

  （イ）学習の進め方 

     ５～６人で手を広げたときにぶつからない程

度の間隔で横一列に並ぶ。列の端にいる児童がボ

ール保持者となり、走りながら隣の児童にパスを

することを繰り返す。パスをする際は、自分より

も横や後ろにパスをする。 

  （ウ）指導のポイントと児童への声かけ 

     「走りながらパスをする際もボールを投げたい

方向に体を向けること」「パスをしたい人よりも

前に出てからパスをすること」を意識させる。特

に、「パスをしたい人よりも前に出てからパスを

すること」は、ボールを持ったら前に進んだり、

スローフォワードを防いだりするという実際の

ゲームでの動きにつながる。 

 

 キ 王様パス 

  （ア）ねらい 

     パスをした後、ボール保持者の後ろに回り込む動きを学ぶ。 

  （イ）学習の進め方 

     ３人一組で三角形のような隊形で、先頭の児童

がボール保持者になる。ボール保持者は前に走り

ながら、斜め後ろにいるどちらかの児童にパスを

する。その後、パスをもらった児童が先頭になっ

て動きを繰り返す。 

  （ウ）指導のポイントと児童への声かけ 

     ボール保持者を王様、斜め後ろにいる児童を家

来と見立て、「王様が家来より前にいるかな」「パ

スをもらった新しい王様が先頭になろう」等と声 

パス 

両手を広げて 

ぶつからない距離 

パス 

前
に
進
む 

パス 

入れ替わる 

入れ替わる 
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をかけることで、パスをした後はボール保持者の後ろに回り込むという実際のゲームで

の動きにつながる。 

 

 ク ボール運び鬼 

  （ア）ねらい 

     一人一人がボールを持って前に進むボール運び鬼と、チームで１つのボールを運ぶタ

グラグビーを比較することで、タグラグビーの難しさを考え、単元の学習課題を設定す

る。 

  （イ）学習の進め方 

     攻撃３人・守備２人でゲームをする。攻撃はスタートラインからスタートする。一人

一人がボールを持って、守備にタグを取られないようにしながらゴールラインを目指す。

守備にタグを取られるか、ゴールラインまでボールを運ぶことができたら、コートの外

を通ってスタートラインに戻る。スタートラインに戻ったら、一人一人の児童のタイミ

ングで再びゴールラインを目指す。守備はディフェンスラインから、攻撃のスタートと

同時に動き出す。タグを取ることで攻撃の進行を止める。２分間で攻守を交代する。 

  （ウ）指導のポイントと児童への声かけ 

     それぞれが走り出すタイミングをずらす等、３人で連携して相手をかわしたり走り込

んだりするよう声をかける。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

攻撃 

守備 

    カラーコーン 

  マーカー 

    ボール 

スタートライン 

（Ｂコート） 

 

スタートライン 

（Ａコート） 

ゴールライン ゴールライン 

走り込む 

※３対２のアウトナンバーゲームのコートを２つに分けてボール運び鬼を行った。 

その際、３対２のアウトナンバーゲームのセイフティーエリアを示すライン（p.17参照）は、

ボール運び鬼では使用しなかった。 

ディフェンスライン 
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４ 授業の実際 
【本時の展開】（１/10時間） 10月４日（木）５時間目（13:45～14:30） 

（１）本時のねらい 

＜関心・意欲・態度②＞友達と協力して、用具の準備や片付けができるようにする。（評価：７/10時間） 

（２）展開 

 児童の学習内容・活動   教師の指導・手立てと評価 

は
じ
め
１０
分 

１ 集合・整列・挨拶・健康観察（２分） 

 

 

２ 準備運動（６分） 

①からだジャンケン 

②ストレッチ 

 

３ 学習の進め方を知る（２分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○ チームごとに整列できるようにする。 

○ 児童の出席確認と健康状態を把握する。 

 

○ 楽しく体を動かす雰囲気を大切にする。 

 

 

 

○ 本時の学習に対して意識が高まるよう、児童の

発言を基にめあてを確認できるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

な
か
３０
分 

 

 

 

４ オリエンテーション（15分） 

・用具の名称と付け方の確認 

・役割の名称と分担内容の確認 

・役割決め及び用具の準備 

役割名 仕事内容 担当用具 

キャプテン 話合いの進行 ビブス 

マネージャー チームの学習カードの記入 
ベルト

(学習カード) 

励まし係 
ゲーム前後の挨拶・ゲーム

や練習で友達を励ます 
タグ 

 

５ タグを使った運動遊び（15分） 

・手つなぎタグ取り 

・ジャンケンタグ取り レベル１ 

・ジャンケンタグ取り レベル２ 

 

 

 

 

○ 役割が決められないチームには、なぜ役割を決

める必要があるのか考えさせ、進んで取り組める

よう促す。 

○ 正しく用具を身に付けることができていない児

童には、ペアチームで互いの様子を確認するよう

促す。 

 

 

 

 

○ 動きのポイントを意識できるように指導する。 

○ 相手のタグを取ったときには大きな声で「タグ」

と言い、取ったタグは手渡しで返すように指導す

る。 

 

 

 

６ 本時のまとめ（５分） 

・振り返りと学習カードの記入 

・次時の学習の確認 

○ 本時の学習のポイントを説明する。 

○ 巡回しながら学習カードの記入を確認する。 

 

【授業としての振り返り】 

 第１時ということもあり、準備運動にからだジャンケンを取り入れる等、児童が楽しんで体を動かす雰囲気を

大切にした。しかし、タグやベルトを身に付けたり、ジャンケンタグ取りを行うために安全面を意識して整列し直

したりすることに時間を割かれてしまった。タイムマネジメント・安全面の確保を意識して授業を進めることの

大切さを改めて痛感した。 

【研究の視点からの振り返り】 

 ジャンケンタグ取りレベル２では、走る方向を急に変えて相手をかわして走り込む動きが児童から生まれた。 

これから取り組んでいく３対２のアウトナンバーゲームにつながるよい動きであり、走る速さを急に変えて相

手をかわす動きとともに全体で共有したい。 

 

 

【発問】みんなでタグやボールを使った運動遊びを楽しむために、短い時間で準備や片付けをす

るには、どうしたらよいですか。 

【予想される答え】 

・ふざけない。・集中してやる。・役割を決める。 

チームで決めた役割で、準備・片付けをして、みんなでタグやボールを使った運動遊びを楽しも

う 

【学習内容】＜関心・意欲・態度②＞チームで決めた役割で、用具の準備や片付けをすること 

５
分 

まとめ 
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【本時の展開】（２/10時間） 10月９日（火）５時間目（13:45～14:30） 

（１）本時のねらい 

＜思考・判断①＞ゴール型ゲーム（タグラグビーを基にした易しいゲーム）の行い方を知ることができるように

する。（評価：３/10時間） 

（２）展開 

 児童の学習内容・活動   教師の指導・手立てと評価 

は
じ
め
７
分 

１ 集合・整列・挨拶・健康観察（１分） 

 

２ 準備運動（４分） 

①ジャンケンタグ取り レベル１ 

②ジャンケンタグ取り レベル２ 

 

３ 挨拶・学習の進め方を知る（２分） 

・本時のめあての確認 

 

○ 児童の出席確認と健康状態を把握する。 

 

○ タグラグビーのコートを活用してジャンケンタグ

取りを行うよう指導する。 

 

 

○ ２つのゲームを比べることで、単元の学習課題を設

定するという本時のめあてを確認できるようにする。 

 

 

な
か
３３
分 

 

 

 

４ ボール運び鬼（８分） 

①ルールの確認 

②ペアチームでゲームをする 

・Ａ対Ｂ（２分+２分）…攻守タイム制 

 

５ ためしのゲーム 

ニコニコラグビー（18分） 

（３対２のアウトナンバーゲーム） 

①ルールの確認 

②チーム対抗戦（赤―青 橙―緑 黄―紫） 

・Ａ対Ａ（３分+３分）…攻守タイム制 

・ＡＢ交代 

・Ｂ対Ｂ（３分+３分）…攻守タイム制 

 

６ 学習課題の設定（７分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○ ホワイトボードとマグネットを用いて、ゲームのル

ールをしっかりと把握することができるようにする。 

○ タグラグビーのコートを活用してボール運び鬼を

行うよう指導する。 

 

○ ボール運び鬼との違いを強調したりして、ゲームの

ルールをしっかりと把握することができるようにす

る。 

○ ゲームに参加していないチームはペアチームを応

援したり、タグラグビーの難しさを考えながらゲーム

を見たりするように促す。ルールを守って取り組むこ

とができないチームには、適宜助言をする。 

 

 

 

 

 

○ ２つのゲームを比較することで、タグラグビーの難

しさを考えさせ、単元の学習課題を設定する。 

○ 得点を取るための動きに焦点を当て、タグラグビー

ではチームで１つのボールを運ばなければいけない

ことに着目するよう促す。 

○ 全体での話合いを通して、児童から出された意見を

基に、次の３つの学習課題を設定する。 

①ボールを持っているとき、前に進むためにはどうした

らよいだろうか。 

②ボールを持っていないとき、パスを受け取りやすい場

所へ動くためにはどうしたらよいだろうか。 

③ボールを持っているとき、どんなときに「走り込む」

のだろうか、または、「パスをする」のだろうか。 

 

７ 本時のまとめ（５分） 

・振り返りと学習カードの記入 

・次時の学習の確認 

○ 本時の学習のポイントを説明する。 

○ 巡回しながら学習カードの記入を確認する。 

 

【授業としての振り返り】 

 前時の反省を踏まえ、事前に置いたマーカーを中心にして向き合って並ぶように指導することで、ジャンケン

タグ取りを短い時間で行うことができた。 

【研究の視点からの振り返り】 

 難しさを全体で共有するという発問を設定したことで、運動が苦手な児童も課題に取り組みやすい環境を整え

ることができた。また、授業を参観していただいた先生方より、児童の実態を踏まえ、低学年の攻守を交代する鬼

遊びの特性を意識して指導したほうがよいと助言をいただいた。次時以降の授業づくりに生かしたい。 

ボール運び鬼とニコニコラグビーを比べて「難しいなぁ」と思うことをみんなで話し合おう 

５
分 

まとめ 

【予想される答え】 

・ボール運び鬼では、チーム全員がボ

ールを持てたけれど、タグラグビー

では、チームで１人しかボールが持

てない。 

・守りにねらわれて前に進めない。 

・前にパスをしてはいけない。 

・味方からパスをもらっても、すぐに

タグを取られてしまう。 

・ボールを持っても、「走り込むか」

「パスをする」か迷ってしまう。 

・ボールを持ったとき、何をすればよ

いか分からない。 

 

 

【学習内容】＜思考・判断①＞タグラグビーの行い方を知り、単元の学習課題を設定すること 

【発問】２つのゲームを比べてニコニコラグビーで「難しいなぁ」と思うのはどんなことですか。 
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【本時の展開】（３/10時間） 10月 11日（木）１時間目（８:50～９:35） 

（１）本時のねらい 

＜ 技 能 ① ＞自分がボールを持ったときにゴールに体を向けることができるようにする。（評価：９/10時間） 

（２）本時の評価 

≪思考・判断①≫ゴール型ゲーム（タグラグビーを基にした易しいゲーム）の行い方を知っている。 

【観察・学習カード】（指導：２/10時間） 

（３）展開 

 児童の学習内容・活動   教師の指導・手立てと評価 

は
じ
め
７
分 

１ 集合・整列・挨拶・健康観察（１分） 

 

２ 準備運動（４分） 

・走り込みタグ取り（２人一組） 

 

３ 学習の進め方を知る（２分） 

・本時のめあての確認 

 

 

○ 児童の出席確認と健康状態を把握する。 

 

○ タグを取る技能が高まる運動を取り入れる。タグを

取る際は２つ同時に取らないよう指導する 

 

○ 本時の学習に対して意識が高まるよう、前時の学習

を振り返ってめあてを確認できるようにする。 

な
か
３３
分 

 

 

 

 

４ チャレンジゲーム「おたからはこび」（１０分） 

（修正されたゲーム） 

①ルールの確認 

②「おたからはこび」…一斉指示で行う 

・コート１…Ｂチーム コート２…Ａチーム 

 

 

５ 気付きの共有（７分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

６ ニコニコラグビー（16分） 

（３対２のアウトナンバーゲーム） 

①ルールの確認 

②チーム対抗戦（赤―橙 青―黄 緑―紫） 

・Ａ対Ａ（３分+３分）…攻守タイム制 

・ＡＢ交代 

・Ｂ対Ｂ（３分+３分）…攻守タイム制 

 

 

 

 

○ 代表の児童に実演させ、ゲームのルールをしっかり

と把握することができるようにする。 

○ 教師の合図でチームごとに攻撃する。１人２回、攻

撃の機会を設ける。 

 

 

 

 

○ 児童の発言を基に、ゲーム中に見ていた対象（注目

していたもの）に関する気付きを全体で共有する。 

 

 

 

 

 

○ 共有した気付きを基に、タグラグビーでのプレー原

則を全体で整理するよう促す。 

○ 相手をかわす動きの例として、カットイン、チェン

ジオブペース、スワーブを確認する。 

 

○ ルールを守って取り組むことができていないチー

ムやプレー原則を守ることが難しい児童には、ペアチ

ームで声をかけ合うよう促したり、適宜助言したりす

る。【観察】≪思考・判断①≫ 

 

７ 本時のまとめ 

・振り返りと学習カードの記入 

・次時の学習の確認 

○ 本時の学習のポイントを説明する。 

○ 巡回しながら学習カードの記入を確認する。 

【学習カード】≪思考・判断①≫ 

【授業としての振り返り】 

 前時で設定した３つの学習課題のうち、ボールを持っているときに前に進むためにはどうしたらよいかを考え

させることをねらって授業を進めた。 

【研究の視点からの振り返り】 

 タグを取られるまで前に進むというプレー原則を指導したかったが、「おたからはこび」での気付きの共有を教

師主導で進めてしまった。そのため、３対２のアウトナンバーゲームではプレー原則を意識せずにゲームをする

チームも見られ、次時に改めてタグを取られるまで前に進むことのよさを指導することにした。 

 

ニコニコラグビーのゲームでボールを持っているとき、前に進むためにはどうしたらよいか考えよう 

５
分 

まとめ 

【発問】「おたからはこび」のゲームをしているとき、あなたは何に注目していましたか。 

【予想される答え】 

・守っている相手、走り込もうとしている

セイフティーエリア（ゴールライン） 

【発問】ニコニコラグビーのゲームで、ボールを持っているとき、自分の目の前に相手がいなけ

れば(いれば）、あなたはどうしますか。 

【予想される答え】 

・相手がいなければ、走り込む。相手

がいれば、かわして前に進む。 

【学習内容】＜技能①＞ボールを持ったときには、走り込んだり、相手をかわしたりして、タグ

を取られるまで前に進むこと 
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【本時の展開】（４/10時間） 10月 12日（金）５時間目（13:45～14:30） 

（１）本時のねらい 

＜ 技 能 ① ＞自分がボールを持ったときにゴールに体を向けることができるようにする。 （評価：９/10時間） 

（２）展開 

 児童の学習内容・活動   教師の指導・手立てと評価 

は
じ
め
１２
分 

１ 集合・整列・挨拶・健康観察（１分） 

 

２ 前時に学習したプレー原則を振り返る

（７分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 学習の進め方を知る（２分） 

・本時のめあての確認 

 

 

４ 準備運動（２分） 

・ストレッチ 

○ 児童の出席確認と健康状態を把握する。 

 

 

 

 

 

○ 前時の児童の振り返りの記述を基に発問をする。 

○ タグラグビーのゲームで、タグを取られるまで前に

走ることのよさに気付くことができるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

な
か
２８
分 

 

 

 

 

５ ニコニコラグビー（16分） 

（３対２のアウトナンバーゲーム） 

①ルールの確認 

②チーム対抗戦（赤―紫 青―橙 緑―黄） 

・Ａ対Ａ（３分+３分）…攻守タイム制 

・ＡＢ交代 

・Ｂ対Ｂ（３分+３分）…攻守タイム制 

 

６ 次時の課題の共有（12分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○ タグを取られるまで前に走り続けることを意識し

て取り組むことができるようにする。 

○ タグを取られるまで前に走り続けることが難しい

児童には、セイフティーエリアを目指して走るよう助

言し、少しでも前に進むことができたら称賛する。 

 

 

 

 

 

 

 

○ 個人で自分の考えを学習カードに記入する。その

後、学習カードに記入したことを全体で共有できるよ

うにする。 

○ 「ボールを持たないときの動き」と「パスの技能」

に分けて児童の意見を集約し、次時の学習の見通しを

もつことができるようにする。 

 

 

７ 本時のまとめ 

・振り返りと学習カードの記入 

・次時の学習の確認 

○ 本時の学習のポイントを説明する。 

○ 巡回しながら学習カードの記入を確認する。 

 

【授業としての振り返り】 

 タグを取られるまで前に進むことのよさを全体で共有するために、ホワイトボードとマグネットを活用してゲ

ーム中の児童の動きを視覚化した。 

【研究の視点からの振り返り】 

 ゲーム中の児童の動きを視覚化することにより、タグを取られるまで前に進むことでゴールラインに近づくこ

とができ、トライのチャンスが増えることを学級全体で確認した。その後の３対２のアウトナンバーゲームでは、

タグを取られるまで前に進もうとする児童の姿が多く見られた。また、タグを取られた後、パスをしようとしたと

きに困ったことを学級全体で共有し、「ボールを持たない人は何をしたらよいか」という次時の学習課題を設定し

た。 

ニコニコラグビーのゲームで、タグを取られるまで前に走り続けよう 

 

 

５
分 

まとめ 

【発問】どうして、タグを取られるまで前に走り続けたほうがよいのですか。 

【予想される答え】 

・ゴールラインに近づいたほうが得点で

きるかもしれないから。 

・前に走ってセイフティーエリアに入れ

ば、タグを取られることはないから。 

【学習内容】＜技能①＞ボールを持ったときには、走り込んだり、相手をかわしたりして、タグ

を取られるまで前に進むこと 

【発問】ニコニコラグビーのゲームでタグを取られて味方にパスをしようとしたとき、困ったこ

とはありましたか。 

【予想される答え】 

・パスをしようとしても、味方が自分よ

りも前にいてパスをする相手がいな

い。 

・味方が取りやすいパスを出すことがで

きない。 
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【本時の展開】（５/10時間） 10月 15日（月）５時間目（13:45～14:30） 

（１）本時のねらい 

＜ 技 能 ③ ＞ボール保持者からパスを受け取ることができる位置に移動することができるようにする。 

（評価：10/10時間） 

（２）展開 

 児童の学習内容・活動   教師の指導・手立てと評価 

は
じ
め
５
分 

１ 集合・整列・挨拶・健康観察（１分） 

 

２ 準備運動（３分） 

・サークルパス 

 

３ 学習の進め方を知る（１分） 

・本時のめあての確認 

 

 

○ 児童の出席確認と健康状態を把握する。 

 

○ ボール操作の技能が高まる運動を取り入れる。 

 

 

○ 本時の学習に対して意識が高まるよう、前時の学習

を振り返ってめあてを確認できるようにする。 

 

 

な
か
３５
分 

 

 

 

 

４ チャレンジゲーム「パスをつないで」（１６分） 

（修正されたゲーム） 

①ルールの確認 

②「パスをつないで」（赤―緑、橙―黄、青―

紫） 

・Ａ対Ａ（３分＋３分） 

・ＡＢ交代 

・Ｂ対Ｂ（３分＋３分） 

 

５ 気付きの共有（７分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

６ ニコニコラグビー（12分） 

（３対２のアウトナンバーゲーム） 

①ルールの確認 

②チーム対抗戦（赤―緑、橙―黄、青―紫） 

・Ａ対Ａ（２分+２分）…攻守タイム制 

・ＡＢ交代 

・Ｂ対Ｂ（２分+２分）…攻守タイム制 

 

 

 

 

○ ホワイトボードを使って視覚的に分かりやすく説

明し、児童がゲームのルールをしっかりと把握するこ

とができるようにする。 

○ ゲーム中はタイマーが鳴ることで攻守が交代する

合図とする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

○ 個人で自分の考えを学習カードに記入する。その

後、学習カードに記入したことを全体で共有できるよ

うにする。 

○ 児童の意見を集約し、ボールを持たないときはボー

ルを持っている味方の横やななめ後ろにいたり、後ろ

を追いかけたりすることのよさに気付けるよう促す。 

 

 

○ 本時で確認したボールを持たないときの動きに加

え、前時に学んだタグを取られるまで前に走り続ける

ことも意識して取り組めるよう声をかける。 

○ ボールを持たないときの動きを意識してゲームを

することが難しい児童には、ペアチームで声をかけ合

うよう促したり、適宜助言したりする。 

 

７ 本時のまとめ 

・振り返りと学習カードの記入 

・次時の学習の確認 

○ 本時の学習のポイントを振り返り、説明する。 

○ 巡回しながら学習カードの記入を確認する。 

 

【授業としての振り返り】 

 前時の学習を振り返る時間を短縮するために、前時の学習の様子を撮影した写真を用いて掲示物を準備した。 

【研究の視点からの振り返り】 

 「パスをつないで」を通して、ボールを持たないときはボール保持者の横や後ろにいるという気付きを全体で共

有できた。しかし、実際のゲームの場面になると、気が付くとボール保持者よりも前に出てしまい、ペアチームか

らの指摘を受けて慌ててボール保持者の横や後ろに移動する児童の姿が見られた。分かっていてもできない児童

への手立てとして、陣地を取り合うゲームの特性を改めて学級全体で共有することを検討したい。 

 

 

【発問】ニコニコラグビーのゲームで、ボールを持たない人は何をしたらよいだろう。 

【予想される答え】 

・ボールを持っている人よりも、横や

後ろにいる。 

・ボールを持っている人を追いかけ

る。 

・ボールを持っている人の前にいな

い。 

・（自分が前にいる場合は）ボールを持

っている人の後ろに回り込む。 

ニコニコラグビーのゲームで、ボールを持たない人は何をしたらよいか考えよう 

５
分 

まとめ 

【学習内容】＜技能③＞ボールを持っていないときには、ボールを持っている味方の横や後ろを

追いかけたりすること 
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【本時の展開】（６/10時間） 10月 17日（水）１時間目（８:50～９:35） 

（１）本時のねらい 

＜ 技 能 ③ ＞ボール保持者からパスを受け取ることができる位置に移動することができるようにする。 

（評価：10/10時間） 

（２）展開 

 児童の学習内容・活動   教師の指導・手立てと評価 

は
じ
め
１２
分 

１ 集合・整列・挨拶・健康観察（１分） 

 

２ 準備運動（５分） 

・王様パス 

 

３ 前時に学習したプレー原則を振り返る

（４分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ 学習の進め方を知る（２分） 

・本時のめあての確認 

 

○ 児童の出席確認と健康状態を把握する。 

 

○ パスの技能が高まる運動を取り入れる。 

 

 

○ 前時の児童の振り返りの記述を基に発問をする。 

 

 

 

 

○ タグラグビーのゲームで、ボールを持たないときは

ボール保持者の横や後ろにいることのよさに気付く

ことができるようにする。 

○ ゲーム中の児童の動きをマグネットを動かして表

現させ、ボールを持たないときの動きを全体で共有で

きるようにする。 

 

 

 

 

 

な
か
２８
分 

 

 

 

 

５ ニコニコラグビー（16分） 

（３対２のアウトナンバーゲーム） 

①ルールの確認 

②チーム対抗戦（赤―黄 青―緑 橙―紫） 

・Ａ対Ａ（３分+３分）…攻守タイム制 

・ＡＢ交代 

・Ｂ対Ｂ（３分+３分）…攻守タイム制 

 

６ 次時の課題の共有（12分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○ ボールを持たないときはボール保持者の横や後ろ

にいることを意識して取り組むことができるように

する。 

○ ボールを持たないときにボール保持者の横や後ろ

にいることが難しい児童には、ボール保持者を追いか

けて走るよう助言し、ボール保持者がタグを取られた

後にパスをもらえなくてもプレー原則が達成できて

いれば称賛する。 

 

 

 

 

○ 個人で自分の考えを学習カードに記入する。その

後、学習カードに記入したことを全体で共有できるよ

うにする。 

○ ボール保持者の立場から考えさせ、次時の学習の見

通しをもつことができるようにする。 

 

 

 

７ 本時のまとめ 

・振り返りと学習カードの記入 

・次時の学習の確認 

○ 本時の学習のポイントを説明する。 

○ 巡回しながら学習カードの記入を確認する。 

【授業としての振り返り】 

 本時からゲームの得点を記録し始め、勝ち負けにこだわる児童の姿が生まれ始めた。 

【研究の視点からの振り返り】 

 陣地を取り合うゲームの特性を学級全体で共有するため、攻撃と守備の陣地の境目を視覚化する教材を準備し

た。実際のゲームでも陣地を意識することで、２つ目のプレー原則に基づく動きができる児童が増えた。また、こ

れまでに学んだプレー原則を生かし、運動が苦手な児童も積極的にゲームに参加する姿が見られるようになった。 

ニコニコラグビーのゲームでボールを持っていないときは、ボールを持っている人の横や後

ろにいることに気を付けてゲームをしよう 

 

 

５
分 

まとめ 

【発問】どうして、ボールを持っていない人は、ボールを持っている人の横や後ろにいたほうが

よいのですか。 

【予想される答え】 

・ボールを持っている人より前にいる

と、パスをもらうことができないから。 

・ボールを持っていない人がタグを取ら

れたとき、すぐにパスをもらえるから。 

【発問】これまでのニコニコラグビーのゲームで、セイフティーエリアでボールを持っていると

き、困ったことはありましたか。 

【予想される答え】 

・セイフティーエリアとゴールラインの

間に守りがいて、走り込むことができ

なかった。セイフティーエリアからパ

スをしようと思っても、パスができる

味方がいなかった。 

 

【学習内容】＜技能③＞ボールを持っていないときには、ボールを持っている味方の横や後ろに

いたり、後ろを追いかけたりすること 
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【本時の展開】（７/10時間） 10月 18日（木）１時間目（８:50～９:35） 

（１）本時のねらい 

＜ 技 能 ② ＞味方にボールを手渡したり、パスを出したりすることができるようにする。（評価：10/10時間） 

（２）本時の評価 

≪関心・意欲・態度②≫友達と協力して、用具の準備や片付けをしている。【観察・学習カード】（指導：１/10 時間） 

（３）展開 

 児童の学習内容・活動   教師の指導・手立てと評価 

は
じ
め
５
分 

１ 集合・整列・挨拶・健康観察（１分） 

 

２ 準備運動（３分） 

・王様パス 

 

３ 学習の進め方を知る（１分） 

 

○ 児童の出席確認と健康状態を把握する。 

 

○ ボール操作の技能が高まる運動を取り入れる。 

 

 

○ 本時の学習に対して意識が高まるよう、前時の学習

を振り返ってめあてを確認できるようにする。 

 

 

な
か
３５
分 

 

 

 

 

 

４ チャレンジゲーム「運命の別れ道」（１６分） 

（修正されたゲーム） 

①ルールの確認 

②「運命の別れ道」（赤―青、橙―緑、黄―

紫） 

・攻撃（赤・橙・黄）―守り（青・緑・紫） 

・攻守の交代 

・攻撃（青・緑・紫）―守り（赤・橙・黄） 

 

５ 気付きの共有（７分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

６ ニコニコラグビー（12分） 

（３対２のアウトナンバーゲーム） 

①ルールの確認 

②チーム対抗戦（赤―青、橙―緑、黄―紫） 

・Ａ対Ａ（２分+２分）…攻守タイム制 

・ＡＢ交代 

・Ｂ対Ｂ（２分＋２分）…攻守タイム制 

 

 

 

 

 

○ ホワイトボードを使って３対２のアウトナンバー

ゲームとの違いを考えるよう促し、児童がゲームのル

ールをしっかりと把握することができるようにする。 

○ ゲームに取り組む前に「どんなときに走り込むか」

「どんなときにパスをするのか」というプレーの選択

の基準を簡単に共有する。 

 

 

 

 

 

 

 

○ 個人で自分の考えを学習カードに記入する。その

後、学習カードに記入したことを全体で共有できるよ

うにする。 

○ 児童の意見を集約し、セイフティーエリアからゴー

ルラインまでの間に相手がいればパス、いなければ走

り込むことのよさに気付けるよう促す。 

 

○ ゲームを始める前に、用具を正しく身に付けること

ができているか確認するよう促す。【観察】≪関心・意

欲・態度②≫ 

○ プレー原則を守ることが難しい児童には、ペアチー

ムで声をかけ合うよう促したり、適宜助言したりす

る。 

 

７ 本時のまとめ（５分） 

・振り返りと学習カードの記入 

・次時の学習の確認 

○ 本時の学習のポイントを説明する。 

○ 巡回しながら学習カードの記入を確認する。【学習

カード】≪関心・意欲・態度②≫ 

【授業としての振り返り】 

 前時から引き続き、ペアチームに、タグを取られた場所（攻撃と守備の陣地の境目）を確認する、得点を記録す

る、タグを取られた回数を伝えるという３つの役割を設定した。 

【研究の視点からの振り返り】 

 「パスをつないで」後の気付きの共有では、パスをすることの有効性について全体で確認した。しかし、３対２

のアウトナンバーゲームでは、準備運動で取り組んだ王様パスの動きをゲームで生かそうとする児童がいる一方、

セイフティーエリアで目の前に相手がいてもパスを選択せずに、相手をかわしてゴールラインへ走り込もうとす

る児童の姿も見られた。 

【発問】ニコニコラグビーのゲームで、セイフティーエリアでボールを持っているとき、何を

したらよいだろう。 

【予想される答え】 

・セイフティーエリアの出口に相手がい

ればパスをする。いなければボールを

持って走り込む。 

・相手や味方がどこにいるか確認する。 

 

ニコニコラグビーのゲームで、セイフティーエリアにいるときは何をしたらよいか考えよう 

５
分 

まとめ 

【学習内容】 

＜技能②＞セイフティーエリアにいるとき、自分とゴールラインの間に相手がいなければ走り

込んだり、相手がいればパスを出したりすること 
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【本時の展開】（８/10時間） 10月 22日（月）５時間目（13:45～14:30） 

（１）本時のねらい 

＜関心・意欲・態度①＞規則を守り、友達と励まし合って練習やゲームをしようとしたり、勝敗の結果を受け入れたり

できるようにする。（評価９/10時間） 

（２）展開 

 児童の学習内容・活動   教師の指導・手立てと評価 

は
じ
め
１０
分 

１ 集合・整列・挨拶・健康観察（１分） 

 

２ 準備運動（５分） 

・ランニングパス 

 

３ 学習の進め方を知る（４分） 

・本時のめあての確認 

○ 児童の出席確認と健康状態を把握する。 

 

○ ボール操作の技能が高まる運動を取り入れる。 

 

 

○ 本時の学習に対して意識が高まるよう、前時に学ん

だプレー原則を振り返ってめあてを確認する。 

 

 

 

な
か
３０
分 

 

 

 

４ アイディアを出し合う（８分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

５ ニコニコラグビー（16分） 

（３対２のアウトナンバーゲーム） 

①ルールの確認（赤―橙 青―黄 緑―紫） 

②チーム対抗戦 

・Ａ対Ａ（３分+３分）…攻守タイム制 

・ＡＢ交代 

・Ｂ対Ｂ（３分+３分）…攻守タイム制 

 

６ 作戦を紹介する（６分） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○ ラグビーに関する「ノーサイド」「ひとりはみんな

のために、みんなはひとりのために」という言葉を紹

介し、次時から取り組むタグラグビー大会で友達と励

まし合ってゲームをしたり、勝敗の結果を受け入れた

りするためのアイディアを児童から募る。 

○ ②の発問では、励まし合ってゲームに取り組む意欲

や態度だけではなく、まだトライしていない児童がト

ライをするためには同じチームの他の児童がどのよ

うに動いたらよいか、実際のゲーム中における動きに

ついてマグネットを使って全体で共有する。 

 

○ 事前に出されたアイディアを踏まえ、相手と向かい

合って挨拶をするように指導する。また、これまでに

学んだプレー原則を意識して取り組むよう促す。 

○ 励まし合ってゲームに取り組んだり、ゲームの後に

勝敗の結果を素直に受け入れたりしようとする児童

の姿に肯定的な声かけをする。 

 

 

○ 本時では作戦の紹介に留め、次時に向けてチームで

必要に応じて相談しておくよう伝える。 

 

７ 本時のまとめ（５分） 

・振り返りと学習カードの記入 

・次時の学習の確認 

○ 本時の学習のポイントを説明する。 

○ 巡回しながら学習カードの記入を確認する。 

【授業としての振り返り】 

 ノーサイドという言葉を紹介したり、学級目標の言葉を引用したりすることで、勝敗を受け入れ、ペアチームの

判断を尊重し合う児童の姿が見られた。 

【研究の視点からの振り返り】 

 「トライ数×トライした人数」という得点の算出方法を改めて確認したことでチーム全員がトライを目指す機

運が高まり、それぞれの児童がボールを持つ機会が増えた。一方で前時に続き、セイフティーエリアでボールを持

ったとき、相手が目の前にいてもパスを選択せずに相手をかわして走り込もうとするプレーも見られた。次時で

はタグラグビー大会を行うが、パスをすることのよさを全体に指導してからゲームを始めたい。 

 

みんなでニコニコラグビー大会を楽しむためのアイディアを出し合って、大会前最後のゲームを楽

しもう 

５
分 

まとめ 

【学習内容】 

＜関心・意欲・態度①＞友達と励まし合ってゲームをしたり、勝敗の結果を受け入れたりすること 

【発問】 

①ゲームを終えた後、相手チームと「勝敗は関係ない」「一緒にニコニコラグビーを楽しんだ仲間

である」ことを確かめ合うためにできることは何だろう。 

②みんなでトライするために、同じチームの他のメンバーができることは何だろう。 

【予想される答え】 

①ゲームが終わった後に挨拶をする。相

手チームと握手をする。相手チームの

よかったプレーを伝えあう。 

②タグを取られても諦めないよう伝え

る。どの方向に走ればよいか教えてあ

げる。ゴールラインの近くまで走った

味方がパスをして、トライしてもら

う。ボールを持った人がおとりになっ

てタグを取られて守りを引き付ける。 
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【本時の展開】（９/10時間） 10月 23日（火）５時間目（13:45～14:30） 

（１）本時の評価 

≪関心・意欲・態度①≫規則を守り、友達と励まし合って練習やゲームをしようとしたり、勝敗の結果を受け入れたり

しようとしている。【観察】（指導：８/10 時間） 

≪ 技 能 ① ≫自分がボールを持ったときにゴールに体を向けることができる。 

【観察】（指導：３・４/10時間） 

（２）展開 

 児童の学習内容・活動   教師の指導・手立てと評価 

は
じ
め
１０
分 

１ 集合・整列・挨拶・健康観察（１分） 

 

２ 開会式（９分） 

①はじめの言葉 

②ルールとめあての確認 

 

 

 

 

 

③選手宣誓 

④準備運動 

・王様パス 

・ランニングパス 

※王様パスかランニングパス、どちらかをチ

ームで選択して取り組む 

○ 児童の出席確認と健康状態を把握する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇 セイフティーエリアにはどこから入ってもよいが

出るときは出口を通ることを指導する。また、出口を

相手に塞がれたときには、味方にパスをすることがよ

いことを確認する。 

○ 開会式の運営を児童が行うよう事前指導し、タグラ

グビー大会を児童自身の手で作り上げていく雰囲気

を大切にする。 

な
か
３０
分 

３ ニコニコラグビー（15分×２回） 

（３対２のアウトナンバーゲーム） 

○チーム対抗戦 

・Ａ対Ａ（３分+３分）…攻守タイム制 

・ＡＢ交代 

・Ｂ対Ｂ（３分+３分）…攻守タイム制 

・ゲーム１（a―b  c―d  e―f） 

・ゲーム２（a―c  b―e  d―f） 

 

 

 

 

 

○ 励まし合ってゲームをしたり、勝敗の結果を素直に

受け入れたりしようとする児童を積極的に称賛する。 

○ 励まし合ってゲームをしたり、勝敗の結果を素直に

受け入れたりすることが難しい児童には、本時の学習

のめあてを思い出すよう促し、言動が少しでも改善し

たら褒める。【観察】≪関心・意欲・態度①≫ 

○ チーム全員がトライできるよう、考えながらゲーム

をしているチームを称賛する。 

○ ペアチームは３つの役割でゲームの進行を務める。 

キャプテン 
ボール保持者がタグを取られた位

置を知らせる。トライの成否を判断

する。 

マネージャー 得点の記録と計算をする。 

励まし係 タグを取られた回数を知らせる。 

 

○ チームの得点は「トライの数×トライした人数」で

求め、ペアチームとの合計点で競い合うこととする。

また、得点板には、ペアチームのマネージャーがゲー

ムの結果を記録するよう促し、ゲームの結果を全体で

共有できるようにする。 

○ これまでに学んだプレー原則を意識しながらゲー

ムに取り組むよう声をかける。【観察】≪技能①≫ 

 

４ 本時のまとめ 

・振り返りと学習カードの記入 

・次時の学習の確認 

○ 本時の学習のポイントを説明する。 

○ 巡回しながら学習カードの記入を確認する。 

【授業としての振り返り】 

 開会式でのはじめの言葉や選手宣誓等タグラグビー大会の運営を児童が行うよう事前指導することで、全員で

タグラグビー大会を楽しもうという雰囲気が生まれた。また、これまでトライできなかった児童が初めてトライ

をする場面が多く生まれた。本時で、単元を通してすべての児童がトライをすることができたことになる。 

【研究の視点からの振り返り】 

 パスをすることのよさを強調するために、「セイフティーエリアにはどこから入ってもよいが、出口から出なけ

ればいけない」というルールを全体で確認し、出口を守りに塞がれたときは無理に走り込もうとせずパスをした

ほうがよいというプレー原則を改めて指導した。その結果、３対２のアウトナンバーゲームでは、状況に応じて

「走り込む」のか「パスをする」のかというプレーの選択ができる児童の姿が前時よりも多く見られた。 

学んだことを生かして、ニコニコラグビー大会をみんなで楽しもう その１ 

５
分 

まとめ 

 

【発問】セイフティーエリアの出口に相手がいるときは、どうしてパスをしたほうがよいのです

か。 

くじ引きで組み合わせを決める。ゲームは

全部で４試合行い、得点の合計で順位を決

める（本時では前半の２試合を行う）。 
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【本時の展開】（10/10時間） 10月 25日（木）１時間目（８:50～９:35） 

（１）本時の評価 

≪ 技 能 ③ ≫ボール保持者からパスを受け取ることができる位置に移動することができる。 

【観察】（指導：５・６/10 時間） 

≪ 技 能 ② ≫味方にボールを手渡したり、パスを出したりすることができる。 

【観察】（指導：７/10時間） 

（２）展開 

 児童の学習内容・活動   教師の指導・手立てと評価 

は
じ
め
５
分 

１ 集合・整列・挨拶・健康観察（１分） 

 

２ 準備運動（２分） 

・王様パス 

・ランニングパス 

 

３ 学習の進め方を知る（２分） 

・本時のめあての確認 

 

 

・選手宣誓 

○ 児童の出席確認と健康状態を把握する。 

 

○ 王様パスかランニングパス、どちらかをチームで選

択して取り組むよう促す。 

 

 

 

 

 

 

○ ゲームをする際は、これまでに学んだプレー原則を

生かして取り組むよう伝える。 

な
か
３０
分 

４ ニコニコラグビー（15分×２回） 

（３対２のアウトナンバーゲーム） 

①ルールの確認 

②チーム対抗戦 

・Ａ対Ａ（３分+３分）…攻守タイム制 

・ＡＢ交代 

・Ｂ対Ｂ（３分+３分）…攻守タイム制 

・ゲーム３（a―d  b―f  c―e） 

・ゲーム４（a―f  b―c  d―e） 

 

 

 

 

 

○ 励まし合ってゲームをしたり、勝敗の結果を素直に

受け入れたりしようとする児童を積極的に称賛する。 

○ これまでに学んだプレー原則を意識しながらゲー

ムに取り組めるよう声をかける。 

【観察】≪技能②・③≫ 

○ チーム全員がトライできるよう、工夫しながらゲー

ムをしているチームを称賛する。 

○ ペアチームは３つの役割でゲームの進行を務める。 

キャプテン 
ボール保持者がタグを取られた位

置を知らせる。トライの成否を判断

する。 

マネージャー 得点の記録と計算をする。 

励まし係 タグを取られた回数を知らせる。 

 

○ チームの得点は「トライの数×トライした人数」で

求め、ペアチームとの合計点で競い合うこととする。

また、得点板には、ペアチームのマネージャーがゲー

ムの結果を記録するよう促し、ゲームの結果を全体で

共有できるようにする。 

 

５ 閉会式 

①結果発表 

②表彰式 

③教頭先生からの話 

④終わりの言葉 

 

６ 本時のまとめ 

・振り返りと学習カードの記入 

○ 閉会式の運営を児童が行うことができるよう事前

指導し、タグラグビー大会を児童自身の手で作り上げ

ていく雰囲気を大切にする。 

○ 単元を通して変容した児童の姿や、励まし合ってゲ

ームに取り組んできた児童の姿を称賛する。 

 

○ 単元の学習のポイントを説明する。 

○ 巡回しながら学習カードの記入を確認する。 

【授業としての振り返り】 

 学習のまとめとして大会を行った。得点の和で順位を競ったが１位と２位のチームの得点差は１点となり、白

熱した展開となった。 

【研究の視点からの振り返り】 

 ３つのプレー原則を基に状況に応じて走り込んだり、パスをしたりする児童の姿が多く見られた。また、ゴール

ライン近くまで走り込んで前に進み、トライをしていない味方にパスをして高得点をねらう等、プレー原則を生

かしながらプレーをする姿も見られた。 

 

 

 

 

 

学んだことを生かして、ニコニコラグビー大会をみんなで楽しもう その２ 

 

分 

まとめ 

 

くじ引きで組み合わせを決める。ゲームは

全部で４試合行い、得点の合計で順位を決

める（本時では後半の２試合を行う）。 
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５ 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（第３章１（７）：pp.20-21参照）に沿って仮

説を検証することとする。 

なお、結果と考察をまとめる上で文中に使用した図表の標本数は表 12のとおりであり、授業

における標本数は欠席者によって変化がある。また、割合（％）を示しているグラフについて

は、小数点以下を四捨五入しているため、100％にならない場合がある。文中の児童の記述内容

については、誤字・脱字を除き、児童が記述したままの表現で掲載する。 

 

表 12 文中に使用した標本数 

時間 １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ ９ 10 

児童数（人） 34 33 34 34 34 33 34 34 34 34 

事前アンケート（10月３日、10日）：34人 事後アンケート（10月 29日）：34人 

※児童の実態（タグラグビーに初めて取り組む）と、質問内容（「タグラグビーのゲームで、ボールを持ったと

き、何をすればよいか分かりますか」等）を考慮し、事前アンケートは単元の学習が始まる前と、ためしのゲ

ームを経験した２時間目後に分けて実施した。 

 

（１）児童が授業をどのようにとらえたか 

   児童が授業をどのようにとらえたかを検証するために、高橋による形成的授業評価を用い

た（第２章５：p.18参照）。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、毎時間の９項目全体及び次元ごとの平均を算出した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図８ 形成的授業評価の時間ごとの推移 

 

図８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。 

１時間目と２時間目は第１次と位置付け、児童が初めてタグラグビーと出会うという意識

で授業を進めた。タグやベルトを初めて身に付ける児童も多く、そのような新たな出会いや

体験が１・２時間目の成果の次元を高め（１時間目 2.51点、２時間目 2.50 点）、学習に慣れ

てきた３時間目での数値の落ち込み（-0.14点）の一因ともなったと思われる。 

３時間目から８時間目まではすべての次元で概ね右肩上がりのグラフになっている。３時

 

1.0

1.2

1.4

1.6

1.8

2.0
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2.4

2.6

2.8

3.0

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 ９時間目 10時間目

成果 意欲・関心 学び方 協力 総合評価

（点） 
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間目から８時間目は単元の第２次ととらえ、第１次で確認した学習課題に対し、タグラグビ

ーのゲームにおけるプレー原則を学級全体で学習した時間である。課題に対して学級全体で

解決を図るという学習の進め方を児童が概ね好意的にとらえ、形成的授業評価の数値にも表

れたと考える。 

しかし、意欲・関心の４時間目は前時よりも数値が下がってしまった（-0.07 点）。４時間

目は前時の学習で学んだ「タグを取られるまで前に走り込むことのよさ」を全体で話し合う

時間を設定した。想定よりも話合いに時間が割かれてしまったことが、意欲・関心の数値に

表れたと思われる。また７時間目は、すべての次元で前時の数値を下回ってしまった。これ

は６時間目から得点の記録を行うようになり、７時間目のゲームを終えた後、互いをののし

り合うという勝敗にかかわるトラブルが起きたことが数値に影響を与えたと思われる。 

８時間目には、前時の学習を踏まえ、「ノーサイド」と「ひとりはみんなのために、みんな

はひとりのために」という言葉を児童に紹介し、友達と励まし合って練習やゲームをしよう

としたり、勝敗の結果を受け入れたりできるよう、フェアプレイに関する指導を行った。８

時間目の学習カードの振り返りには「前までノーサイドをしていなかったけれど、したらす

っきりした」「ひとりはみんなのために、みんなはひとりのためにをやったほうが仲よくなれ

る」という児童の記述も見られ、そのことが数値にも表れていると考える。 

   ９・10時間目ではタグラグビー大会に取り組んだ。表 13 は、毎時間の各項目と総合評価の

平均値を p.18表８の形成的授業評価の診断基準に照らし合わせた結果を示している。この診

断結果では極端に数値が落ち込んだわけではないものの、９時間目も 10時間目も全敗であっ

たチームの総合評価を見てみると、９時間目は 2.50 点（学級全体の平均は 2.76 点）、10 時

間目は 2.46点（学級全体の平均は 2.74点）と低い数値を記録した。 

タグラグビーに初めて取り組む児童の実態を踏まえ、単元の最初はゲームの進め方やルー

ルを指導することに、中盤は、プレー原則の指導に重きを置いた。その一方で、得点の記録

の仕方や勝敗の結果を受け入れるための指導が後回しになってしまったことは否めない。 

上山は、勝敗にこだわるあまり、審判のジャッジをめぐって、自己中心的な発言や行動を

するといったフェアプレイの未熟さが見られるという課題に対し、チームワークとフェアプ

レイを重視する体育の授業づくりの有効性を唱えている。23）本研究でも、勝敗の結果を受け

入れることができるようにするための指導を単元の始めに位置付け、勝敗を受け入れる機会

を繰り返し設定する等の手立てが必要だったと振り返る。 

 

表 13 形成的授業評価の診断結果 

次元 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 ９時間目 10 時間目 

成果 ４ ４ ３ ３ ３ ４ ３ ４ ４ ４ 

意欲・関心 ４ ４ ４ ４ ４ ４ ４ ４ ４ ４ 

学び方 ４ ４ ４ ４ ４ ５ ４ ５ ５ ５ 

協力 ４ ４ ４ ４ ４ ５ ４ ４ ５ ５ 

総合評価 ４ ４ ４ ４ ４ ４ ４ ５ ４ ４ 

 

   また、成果の次元は、単元を通して他の次元と比べると低く推移している。これは「『あっ、

分かった！』『あっ、そうか』と思ったことがありましたか」という質問で「はい」を選択し

た場合には、自由記述でその内容を回答することを求めたことが１つの要因になっていると

思われる。授業終了の時刻に迫られ、児童に慌ただしく学習カードへの記述を促し、落ち着

いて本時の学習を振り返ることが難しい時間もあった。授業全体のタイムマネジメントを見

直すとともに、前述のとおり（p.28（４）参照）、学習カードの改善を図る必要を感じた。 
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検証の視点（１）「児童が授業をどのようにとらえたか」のまとめ 

検証を通して、次のことが分かった。 

・課題に対して学級全体で解決を図るという学習の進め方を児童は、概ね好意的にとらえた。 

・勝敗の結果を素直に受け入れることができるようになるためには、単元の前半に勝敗の結果を

受け入れるための指導を行うことが大切である。 

 

（２）意思決定の機会を保証できたか 

   本研究で定義したタグラグビーのプレー原則（第２章３（１）：pp.８-10参照）は、「タグ

を取られるまで前に走り込む」等、ボールを持ったときの動きが中心となる。そこで、３対

２のアウトナンバーゲームの様子を撮影した映像を用いて、１回のゲームで一人一人の児童

がボールを持った回数を調べることで、意思決定の機会を保証できたか検証することにした。 

なお、本研究で採用した３対２のアウトナンバーゲームは、３分間で攻守を交代するため、

スタートの際のパスを含めず３分間の攻撃の時間の中で一人一人の児童が何回ずつボールを

持ったか調べることにした。その際、表 14 で示したプレーに関しては、意思決定の機会が無

かったと考え検証の対象から外した。 

 

表 14 検証の対象から外したプレー 

 

 

 

 

 

 

表 15 ３対２のアウトナンバーゲームにおいてボールを持った回数等（学級全体） 

 ２時間目 ６時間目 ９時間目 

ゲームに参加した児童数（人） 33 33 34 

ボールを持った児童数（人） 32 33 34 

ボールを持つ機会が無かった児童(人) １ ０ ０ 

ボールを持った回数（回） 88 103 129 

 

表 15は、２・６・９時間目の３対２のアウトナンバーゲームにおいて、ゲームに参加した

児童数、ゲームに参加した児童の中で一度でもボールを持った児童数とボールを持つ機会が

無かった児童数、学級全体の児童がボールを持った回数を示したものである。２時間目では、

１人の児童がボールを持つ機会が無かったものの、６・９時間目では、すべての児童がボー

ルを持つ機会を得ることができた。 

次に、検証の対象とした２・６・９時間目すべての授業に参加した 32人の児童を対象にし

て、js-STAR version 8.0.0j を用いて１人あたりのボールを持った回数の変容を検証した。一要

因参加者内計画による分散分析※の結果、１％水準※の有意差が見られた。そこで LSD法によ

る多重比較※を行ったところ、２時間目と９時間目、６時間目と９時間目で５％水準※の有意

な差が見られ、単元の進行とともに１人あたりのボールを持つ回数は向上する傾向が見られ

た（図９）。 

 

・守備が適切な位置でなく（オフサイド）、ボールを持った瞬間にタグを取られてしまい意思

決定の機会が無かったとき。 

・パスされたボールを前方に落としてしまい（ノックオン）、ボールを拾った瞬間にタグを取

られてしまい意思決定の機会が無かったとき。 

・欠席者に代わってペアチームのゲームに参加しているとき。 
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※ 分散分析とは、複数の群間で平均値を比較する手法であり、多重比較とは、「３群以上の観測

値において、どの群間において母平均の差があるのかを検定する手法」24）である。本研究で

は、分散分析で有意差が認められた場合に、鬼澤ら 13）にならってどの群間で差があるのか LSD

法による多重比較によって検証した。 

 また、１％水準や５％水準で有意差があるということは、99％や 95％の確率で群間（２時間

目と９時間目等）に差があるということを意味する。 

 

前述のとおり鬼澤らは、イーブンナ

ンバーゲームと比較してアウトナン

バーゲームで意思決定や技能発揮の

機会を多くの児童に保証できること

を報告している（p.17 参照）。７）本研

究でも先行研究と同様に、参加人数の

ミニ化と攻撃３人、守備２人のアウト

ナンバーでゲームを行ったことで、一

人一人の児童が多くのボールを持つ

機会を得て、意思決定の機会を保証す

ることができたと考える。 

 

表 16 児童Ａのボールを持った回数の単元を通した推移 

時間 ２ ３ ４ ５※ ６ ７※ ８ ９ 10 

回数（回） ０ １ ２ ２ ２ １ １ ４ ２ 

 

 

また、表 16 は、２時間目にボールを持つ機会が無かった児童（以下、児童Ａと言う）の３

時間目以降の３対２のアウトナンバーゲームにおけるボールを持った回数を表したものであ

る。ゲームの進め方やルールに慣れていくにつれ、児童Ａもボールを持つ機会を得ることが

できた。児童Ａのチームの２時間目のゲームの映像を見ると、児童Ａは、スタートの際のパ

スをする機会は得ているものの、ゲームをスタートさせるパスを出した後は、ボール保持者

からパスをもらうことのできない位置で待機している様子が多く見られた。そのような要因

が数値にも表れたと考える。 
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※５時間目と７時間目の３対２のアウトナンバーゲームは、攻守を２分間で交代した。 

 

（回） ２時間目 ６時間目 ９時間目 

図９ １人あたりのボールを持った回数の変容(n=32) 

*p<.05 

 

**p<.0

1 

**p<.0

1 

平均（回）±標準偏差 

 

* 
* 

n.s.
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図 10 ３対２のアウトナンバーゲームにおいてボールを持った回数（個人） 

 

図 10は、２・６・９時間目の３対２のアウトナンバーゲームにおいて、一人一人の児童に

焦点を当ててボールを持った回数を表したものである。ボールを持った回数が０～１回の児

童が２時間目には８人いたが、６時間目・９時間目ではどの児童も少なくとも２回以上はボ

ールを持つ機会を得ることができた。 

これはゲームの進め方やルールに児童が慣れたことに加え、６時間目から児童に提示した

「（チームのトライ数）×（トライした実人数）＝チームの得点」という得点の算出方法が大

きな影響を与えたと思われる。チームで高得点をねらうためには一人の児童が繰り返しトラ

イをするよりも、チーム全員でトライをすることが重要になる。前述の児童Ａのチームのゲ

ームの様子を見ると、単元が進むにつれてチーム全員でトライをすることをねらってゲーム

を展開しようとする姿が増えている。また、他のチームでも、チーム全員でトライをするこ

とで高得点をねらうゲームの様相は単元が進むにつれて多く表れ、学習カードにも「一人が

いっぱい点をとるより、全員が点をとったほうが点数が多くなる（８時間目）」等の記述が見

られた。 

これらの記述は、プレー原則に基づく状況判断としては適切ではないが、得点の算出方法

を踏まえ、チームが勝つためには必要なプレーである。これらのことが要因となり、図 10 が

示すように単元の進行と同時に児童がボールを持つ機会が増えたと思われる。 

 

検証の視点（２）「意思決定の機会を保証できたか」のまとめ 

検証を通して、次のことが分かった。 

・検証の対象とした２・６・９時間目のうち、６時間目以降ですべての児童がボールを持つ機会

を得て、意思決定の機会を保証することができた。 
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（３）プレー原則が分かったか  

  プレー原則が分かったかを検証するため、前述のとおり（第２章３(１):p.９参照）、「状況

を判断するための判断材料が分かる」ことと「適切なプレーが分かる」ことに焦点をあてた。 

 

ア 状況を判断するための判断材料が分かったか 

児童は２～10 時間目の授業で、「ボールを持ったとき、何を見ればよいか分かりました

か」という質問に対し、学習カードで「分かった」「だいたい分かった」「あまり分からな

かった」「分からなかった」の４段階で自己評価した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

図 11は、毎時間の回答の割合をグラフに表したものである。２時間目に「分かった」と

答えた児童は 34％だったが、単元の終盤になると 90％を上回る数値を示している。これは、

本研究で定義したタグラグビーのゲームにおける３つのプレー原則を児童が学習したこと

が要因として挙げられる。特に３つのプレー原則のうち、３つ目の原則を「セイフティー

エリアの出口に相手がいなければ走り込む。相手がいればパスをする」と定義した。言い

換えると、「パスをする」のか「走り込む」のか決めるためには「相手」を見る必要がある

ということであり、適切なプレーを選択するためには「相手」を見ることが大切であると
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※未記入の項目は検証の対象から外したため、標本数が表 12 と異なる時間がある。 

図 11 「ボールを持ったとき、何を見ればよいか分かりましたか」の回答割合 
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多くの児童がとらえたと考える。実際に、学習カードの記述にも「セイフティーエリアで

は敵がいればパス、いなければ走りこめることに気付いた（７時間目）」「セイフティーエ

リアで前に相手がいたから仲間にパスを投げられた（９時間目）」等、「相手」を見ること

で適切なプレーを選択できたことに言及する児童の記述が単元の後半で多く見られた。 

しかしながら、７時間目に「分かった」と答えた児童の割合が前時よりも下がってしま

った。７時間目は「どんなときに『走り込む』のか、『パスをする』のか考えよう」という

めあてで学習を進め、「走り込む」のか「パスをする」のか適切なプレーを決めるために相

手を見ることの必要性を学んだ。そのために、ゲーム中の何を見ればよいかという質問に

対する児童の自己評価が厳しくなり、数値にも影響を与えたと考える。 

一方で、８時間目には 94％の児童が「分かった」と回答している。８時間目には、前時

までの学習を踏まえ、タグラグビーのゲームにおけるプレー原則を確認する掲示物を児童

に提示した（第３章３（６）ウ：p.29参照）。そして、フローチャートのように作成した掲

示物を用いて、単元を通して学習してきたプレー原則を学級全体で確認した。その際、ゲ

ーム中に何を見ればよいかという前時の学習を振り返り、繰り返し指導する時間を設けた

ことで、「分かった」と回答した児童が増えたと考える。 

また、タグラグビー大会に取り組んだ 10時間目に「あまり分からなかった」と回答した

児童が１人いた。この児童は前時まで同じ質問に対して「分かった」と回答し続けており、

ゲームの様子を記録した映像を見ても何を見ればよいか分からずにプレーしている素振り

は見られない。一方で、10時間目の形成的授業評価もすべての項目で低く回答をしている。

この児童のチームはタグラグビー大会でよい結果を収めることができず、勝敗の結果が回

答に影響を与えたと思われる。 

次に、事前・事後アンケートで児童は、「ボールを持ったとき、『走り込む』のか『パスを

する』のか決めるために、あなたは何を見て決めますか」という質問に対し、思いつくも

のをすべて複数・自由記述形式で回答した。児童から得られた自由記述の回答は、「味方」

「相手」「セイフティーエリア・ゴールライン」「スペース」の４つに分けられた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 12 事前・事後アンケート「ボールを持ったとき、「走り込む」のか「パスをする」のか決

めるために、あなたは何を見て決めますか」に対する項目ごとの回答者の割合の比較 

 

図 12は、「味方」「相手」「セイフティーエリア・ゴールライン」「スペース」について回

答した児童の割合の事前・事後の比較である。 
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なお、小学校第３学年という発達段階を考慮し、「ゴールに相手がいないかを見る」「走

り込むときは、相手がいなければ走り込む」等の記述も、相手のいない空間を見付けるこ

とと同義であることから「スペース」として数えることにした。 

「相手」と答えた児童の割合は事前で 50％、事後で 85％であった。「セイフティーエリ

ア・ゴールライン」と答えた児童の割合は事前で 18％、事後で 41％であった。「スペース」

と答えた児童の割合は事前で 18％、事後で 35％であった。しかし、「味方」と回答した児

童の割合は事前 59％、事後 53％で下がってしまった。 

これには前述した「セイフティーエリアの出口に相手がいなければ走り込む。相手がい

ればパスをする」に加え、「ボールを持ったら、タグを取られるまで前に走り込む」という

プレー原則が要因となっていると思われる。これらランプレーに重きを置いた２つのプレ

ー原則は、ボールを持っている自分自身と「相手」との関係で語られるものであり、児童

がランプレー中心のプレー原則を学習したことが数値に表れたと考える。しかし、ゲーム

の特性や身に付けさせたい技能によっては、「相手」よりも「味方」の位置を把握すること

が求められる場面もある。ゲームの特性や身に付けさせたい技能を踏まえ、プレー原則が

分かるようになるための指導をする必要性があると考える。 

 

検証の視点（３）ア「状況を判断するための判断材料が分かったか」のまとめ 

検証を通して、次のことが分かった。 

・適切なプレーを選択するために、ゲーム中の状況を判断するための判断材料が分かる児童が

増えた。 

 

イ 適切なプレーが分かったか 

図 13は、２～10時間目の授業で、「『走り込む』のか『パスをする』のか、どちらを選べ

ばよいか分かりましたか」という質問に対し、学習カードで「分かった」「だいたい分かっ

た」「あまり分からなかった」「分からなかった」の４段階で自己評価した児童の毎時間の

回答の割合をグラフに表したものである。２時間目に「分かった」と答えた児童は 59％だ

ったが、５時間目で 91％まで上昇して７時間目に落ち込むものの、単元の終盤になると

80％を上回る数値を示している。 

この要因としては、第１次で児童が感じた難しさに応じて、タグラグビーのゲームにお

けるプレー原則を単元を通して学習した成果だと考える。単元の第１次では、チーム全員

がボールを運んでゴールラインを目指す「ボール運び鬼」と、チームで１つのボールを運

んでゴールラインを目指すタグラグビーを比較し、タグラグビーのゲームで感じた難しさ

を学級全体で話し合った。そこで話し合われた３つの難しさ（「前にボールをパスしてはい

けない」「パスがつながらない」「セイフティーエリアで何をしたらよいか分からない」）を

解決できるよう、児童はタグラグビーのゲームにおけるプレー原則を単元を通して学習し

た。その学習の成果が数値に表れたと考える。 

 なお、前述のとおり、７時間目は、「どんなときに『走り込む』のか、『パスをする』の

か考えよう」というめあてで学習を進め、８時間目にはタグラグビーのゲームにおけるプ

レー原則を確認する掲示物を児童に提示した。図 11 と同様に、７時間目には「『走り込む』

のか『パスをする』のか、どちらを選べばよいか分かりましたか」という質問に対する児

童の自己評価が厳しくなり、８時間目には掲示物を用いて、タグラグビーのゲームにおけ

るプレー原則を学級全体で確認し、繰り返し指導したことで、「分かった」と回答した児童

が増えたと考える。 
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図 13 「ボールを持ったとき、「走り込む」のか「パスをする」のか、どちらを選べばよいか分

かりましたか」の回答割合 

 

図 14は、事前・事後アンケート「ボールを持ったとき、何をすればよいか分かりますか」

という質問に対し、児童に「分かる」「だいたい分かる」「あまり分からない」「分からない」

の４段階で自己評価させ、事前・事後で比較した結果である。事前アンケートで「分かる」

と答えた児童は 38％だったが、事後アンケートでは 68%になった。 
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※未記入の項目は検証の対象から外したため、標本数が表７と異なる時間がある。 

図 14 事前・事後アンケート「ボールを持ったとき、何をすればよいか分かりますか」への回答割合の比較 
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次に、適切なプレーが分かることを評価するために、実際の３対２のアウトナンバーゲ

ームの様子を撮影した映像を用いて、適切なプレーを問うテストを作成した（第２章３

（２）：ｐ.11参照）。具体的には、事前・事後アンケートで、３対２のアウトナンバーゲー

ムの様子を記録した映像を基に作成した画像（図 15）を見せ、丸印で示された場所にいる

とき「あなたはこの場面で何をしますか」という質問に対して回答を求めた。児童は自分

の考えに合う適切だと思うプレーを１～４の選択形式で回答し、その回答を選んだ理由も

記述した。 

提示した画像は、２時間目のためしのゲームを記録した映像を基に作成しており、児童

は２時間目の学習終了後に質問に回答している。 

なお、提示した画像は、本研究で定めたタグラグビーのゲームにおけるプレー原則に沿

って適切なプレーが選択できる場面を抽出した。質問は全部で４問、全ての画像において

上がスタートライン側、下がゴールライン側であること、攻撃の児童は画像上から下に攻

めていることを児童に口頭で伝え、セイフティーエリアの位置を学級全体で確認してから

回答を求めた。 
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図 15 「あなたはこの場面で何をしますか」の質問で提示した画像及び回答の選択肢 
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    図 16は、「あなたはこの場

面で何をしますか」の質問に

対する正答率の事前・事後の

比較を表している。いずれの

問題においても事前よりも事

後で正答率が高くなった。 

問４では、他の３問と比較

すると適切な回答をした児

童の割合は大きく増えなか

った。しかし、ウの矢印の 

先端（図 15 問４）がボール保持者よりもゴールライン側に伸びているために、方向と位置

の意味を取り違え、「ウに行くとパスができないから」という理由で適切ではない回答をし

た児童が２人いた。抽出した画像が適切だったか再考するべきだったと考える。  

「あなたはこの場面で

何をしますか」の質問の

正答数の割合を事前・事

後で比較したところ、事

前では４問すべての質問

で適切なプレーを選択で

きた児童は 21％だったが、

事後では 47％に上昇した

（図 17）。また、事前と事

後の正答数の平均を、参

加者内のｔ検定で検証し 

たところ、有意な差は見られなかったが、事後ではすべての児童が少なくとも２問以上、適

切なプレーを選択できた。 

    次に、児童ごとの違いを検証す

るために、児童ごとの事前と事後

における正答数の変容を散布図

に表した（図 18）。その結果、25

人の児童が、事前より事後で正答

数が増え、適切なプレーを選択す

ることができていた。 

一方で、正答数が事前よりも事

後で少ない児童が５人いた。それ

らの児童のプレーを選択した理

由の自由記述を見ると、事前では

プレー原則に関する記述が多く

見られるが、事後では「仲間にパ

スをするまねをするから」等、プ

レー原則を応用したプレーを試

みようとする記述が多く見られ

た。 

 

 

0

1

2

3

4

0 1 2 3 4

 

(n=34) 

事
後
の
正
答
数
（
問
） 

事前の正答数（問） 

図 18 「あなたはこの場面で何をしますか」に

対する事前・事後における正答数の変容 

 ※○の横の数字は人数を示している。数字がないものは１人を表す。 

点線で囲まれた箇所は事前よりも事後で正答数が増えた人数。 

図 16 「あなたはこの場面で何をしますか」の正答率の

事前・事後の比較 
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図 17 「あなたはこの場面で何をしますか」に対する正答数の

事前・事後の比較 

 

９ 

３ 

３ 

２ ２ 

６ 

３ 

３ 

 

65%

53%
62%

71%
88% 76% 94% 74%

0%

20%

40%

60%

80%

100%

問１ 問２ 問３ 問４

事前(n=34) 事後(n=34)

 

０％ 



- 56 - 

 

表 17 適切なプレーを選択した回答の理由の質的変容（抜粋） 

 事前 事後 

回答 理由 回答 理由 

問
１ 

 

２ 
このままだとタグを取られてしまいそうな

ので、パスをした方がいいと思う。 
１ 

ゴールの方に相手がいないから走り込

む。 

２ 
取られるかもしれないけれど、パスをした

ほうがいいと思う。 
１ 

相手が近いから、セイフティーエリア

に走り込みたい。 

１ 自分はリレーの選手だから走り込む。 １ 後ろにしか相手がいないから。 

問
２ 

４ 
未記入 

２ 
斜め後ろに味方がいて、前に敵がいる

から。 

１ 横がすごい空いているから。 ２ 前と横に敵がいるから。 

２ 
はじっこだから逃げる場所がない。 

２ 
自分はねらわれているけれど、味方は

遠い。 

問
３ 

４ 
未記入 

１ 
相手がセイフティーエリアの出口にい

ないから走り込む。 

２ 
走り込んだらしっぽを取られるかもしれな

いから、パスのほうがいいと思います。 
１ 

相手が前にいないから。 

１ 
あの仲間の位置じゃパスができないから走

り込む。 
１ 

前に相手が誰もいないから走り込む。 

問
４ 

２ 
遠いから。 

３ 
とにかくボールを持っている人の近く

に行く。 

３ 

通りすがりにパスをもらえれば得点を取れ

るから。 ３ 

たぶん、この後ウの方向にいる敵も寄

るから。ボールを持っている人からパ

スをもらってトライ。 

３ 

ウの方向に動くと走り込めて点を取れるか

ら。 ３ 

ウの方向に動くと、ボールを持ってい

る人がタグを取られたときにパスが出

しやすいから。 

 

 

 

    表 17 は、「あなたはこの場面で何をしますか」の回答を選択した理由の中で、事前に比

べ事後に質が高まった記述を抜粋したものである。事前と比べて事後では、適切なプレー

を選択するために「相手」「セイフティーエリア」等、ゲーム中の状況を判断するための判

断材料に関する記述が多く見られた。タグラグビーのゲームにおけるプレー原則を学習す

ることで、ゲーム中の状況を判断するための判断材料を基にして、適切なプレーを選択す

ることができる児童が増えたと考える。 

 

検証の視点（３）イ「適切なプレーが分かったか」のまとめ 

検証を通して、次のことが分かった。 

・多くの児童が、状況を判断するための判断材料を基にして、適切なプレーが分かるようになっ

た。 

 

 

※下線部はゲーム中の状況を判断するための判断材料に関する記述を表す。画像の番号は図 15 を参照。 

事前と事後で、同一の児童の記述内容を記載している。 
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（４）適切な意思決定ができたか 

適切な意思決定ができたか検証するために、３対２のアウトナンバーゲームの様子を撮影

した映像を用いてＧＰＡＩ（第２章３（３）：p.11参照）による分析を行った。「意思決定

の機会を保証できたか（第３章５（２）：pp.46-48参照）」と同様に、３分間の攻撃の時間

を検証の対象とした。 

 

  ア ボールを持ったときに、適切なプレーを選択できたか 

まず、本研究における、「分かってできるようになること」の内容（図６：p.10参照）に

基づき、ボールを持ったときの適切なプレーを選択するという意思決定ができているかど

うかを判断するための評価基準を体育センター指導主事２名と筆者で設定した（表 18）。そ

して、２・６・９時間目の３対２のアウトナンバーゲームの映像をワンプレー（一人の児

童がボールを持っている時間）ごとに筆者がその基準に照らし合わせ評価した。ワンプレ

ーの中に意思決定の機会が複数回ある等、筆者が判断に迷う場面については、体育センタ

ー指導主事も交え複数名で評価し、得られた結果を基に図 19の計算式に沿って学級全体の

適切なランプレーの出現率と適切なパスプレーの出現率を算出した。セイフティーエリア

の出口付近に相手がいるのに前に走り込んでトライをする等、本研究では適切ではないと

定義したプレーでも得点に結び付く場面がいくつか見られたが、プレーの結果に関わらず

表 18 の基準に沿ってプレー原則による適切な意思決定ができているかどうかを判断の基

準にした。 

さらに、図 20 の計算式に沿って、各児童における適切なランプレーの出現率を求めた。

しかし、意思決定の機会を１回得て適切なランプレーを１回行うことと、意思決定の機会 

 

表 18 ボールを持ったときの意思決定を検証するための評価基準 

適
切
な
プ
レ
ー 

ラ
ン
プ
レ
ー 

・タグを取られるまで前に走り込む。 

・トライをするまでゴールラインに走り込む。 

・セイフティーエリアでボールを持っているとき、セイフティーエリアの出口付

近に相手がいないので前に走り込む。 

・セイフティーエリアでボールを持っているとき、セイフティーエリアの出口付

近に相手がいるけれども、パスを受け取ることができる位置に味方がいないの

で前に走り込む。 

 ・タグを取られていなくても、相手を引き付けた状態でパスをする。 

・セイフティーエリアでボールを持っているとき、セイフティーエリアの出口付

近に相手がいるのでパスをする。 

適
切
で
は
な
い
プ
レ
ー 

 ・相手のプレッシャーに負けて前に進むことができず、タグを取られてしまう。 

・セイフティーエリアでボールを持っているとき、セイフティーエリアの出口付

近に相手がいるのに前に走り込む。 

 ・前方にパスをする。 

・相手のプレッシャーに負けて意図のないパスをする。 

・セイフティーエリアでボールを持っているとき、セイフティーエリアの出口付

近に相手がいないのにパスをする。 

 ・相手が適切な位置でなく（オフサイド）、ボールを持った瞬間にタグを取られてしまい

意思決定の機会が無かったとき。 

・パスされたボールを前方に落としてしまい（ノックオン）、ボールを拾った瞬間にタグ

を取られてしまい意思決定の機会が無かったとき。 

・欠席者に代わってペアチームのゲームに参加しているとき。 

 

検
証
の
対
象
か
ら

外
し
た
プ
レ
ー 

パ
ス
プ
レ
ー 

ラ
ン
プ
レ
ー 

パ
ス
プ
レ
ー 
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を３回得て適切なランプレーを３回行うことでは意味が異なってくる。そこで、鬼澤ら及

び森・吉田にならって、各児童における適切なランプレーの出現率が 100％の場合には、角

変換して得られた値を利用することにした。7）25） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

図 21は、２・６・９時間目における学級

全体の適切及び適切ではないランプレーの

出現率の変容を示したグラフである。適切

なランプレーの出現率は、２時間目で 65％

であったが、「タグを取られるまで前に走り

込む」「ボールを持っていないときは、ボー

ルを保持者を追いかけたり、ボール保持者

の横や後ろにいたりする」という２つのプ

レー原則を学び終えた６時間目では 83％、

「セイフティーエリアの出口に相手がいな

ければ走り込む。相手がいればパスをする」

というプレー原則を学んだ後の９時間目で

は 92％と、適切なランプレーの出現率はプ

レー原則の学習を経るに従って上昇した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

                         学級全体の適切なランプレーの回数 

学級全体の適切なランプレーの出現率（％）＝ 

                           学級全体のランプレーの回数 

 

                        学級全体の適切なパスプレーの回数※ 

学級全体の適切なパスプレーの出現率（％）＝ 

                         学級全体のパスプレーの回数※ 

 

 

 

 

 

 

※パスに関するプレーにおいて、受け手のキャッチミスは問題にしない。 

 

65%

83%

92%

35%

17%

8%

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

２時間目

(n=64)

６時間目

(n=94)

９時間目

(n=114)

適切なランプレーの出現率

適切ではないランプレーの出現率

×100 

                         

各児童における適切なランプレーの出現率（ ％ ）＝ 

                        

 

※上記の計算式で得られる値が 100 の場合は、下記の計算式で得られる値に置き換えて角変換する 

 

（各児童における適切なランプレーの回数―0.25） 

各児童におけるランプレーの回数 

 

例   適切なランプレーの回数とランプレーの回数が１回のとき （１－0.25）/１×100＝75（％） 

適切なランプレーの回数とランプレーの回数が３回のとき （３－0.25）/３×100＝92（％） 

図 20 各児童における適切なランプレーの出現率の算出方法

 

×100 

×100 

※標本数が少ないため、各児童における適切なパスプレーの出現率は検証の対象から外した。 

角変換とは「比率ｐの分布を正規分布に近付け、分散を安定化する」24）ための計算式である。角変換の際に用いた計

算式は森・吉田による。25）図 27・31における角変換も、同様の意図で用いている。 

図 21 学級全体の適切なランプレーの出現率の比

較 

 

×100 

図 19 学級全体のボールを持ったときの適切なプレーの出現率の算出方法 

各児童における適切なランプレーの回数  

各児童におけるランプレーの回数 
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     次に、各児童における適切なラン

プレーの出現率を検証した。検証の

対象とした２・６・９時間目すべての

授業に参加した 32 人の児童を対象

にして、各時間の適切なランプレー

の出現率を算出して鬼澤ら 7）になら

い角変換し、js-STAR version 8.0.0j を

用いて検証した。一要因参加者内計

画による分散分析の結果、１％水準

の有意差が見られた。そこでＬＳＤ

法による多重比較を行ったところ、

２時間目と６時間目、２時間目と９ 

時間目で５％水準の有意な差が見られた。また、標準偏差は単元の進行とともに小さくな

り、適切なランプレーの出現率の平均のばらつきが単元を通して小さくなったことが分か

る（図 22）。 

 図 23 は、２・６・９時間目における学級

全体の適切及び適切ではないパスプレーの

出現率の変容を示したグラフである。適切な

パスプレーの出現率は、２時間目で 17％、

６時間目で 67％、９時間目で 87％であった。

２時間目では、ボールを持たない児童がボー

ル保持者よりも前方に位置することが多く、

前方にパスをするという適切ではないパス

プレーが多く見られた。しかし、「ボールを

持ったら、タグを取られるまで前に走り込む」

「ボールを持っていないときは、ボールを保

持者を追いかけたり、ボール保持者の横や後

ろにいたりする」というプレー原則が分かっ

たことで、適切ではないパスプレーは単元が

進むにつれて少なくなったと考える。 

 

    そして、学級全体の適切なプレーの出現率に関する児童ごとの違いを検証するために、

「ゲームに参加した人数」と「ゲームに参加した児童の中で、ランプレーとパスプレー、

それぞれのプレーをした人数」及び「ランプレーとパスプレー、それぞれのプレーをした

児童の中で一度でも適切なプレーをした人数」を調べた。 

    図 24 は、ランプレーをした人数及び適切なランプレーをした人数を表したものである。

２時間目では、30人の児童がランプレーをしたものの、その中で適切なランプレーをした

児童は 26 人に限られた。一方で、「タグを取られるまで前に走り込む」というプレー原則

を学んだ後の６時間目以降では、ゲームに参加したすべての児童がランプレーを行い、全

員が一度は適切なランプレーをしていた。プレー原則を学習したことで、適切なランプレ

ーをした人数は単元が進むにつれて増えたと考える。 

 

 

 

 

17%

67%

87%

83%

33%

13%

0% 50% 100%

２時間目

(n=24)

６時間目

(n=9)

９時間目

(n=15)

適切なパスプレーの出現率

適切ではないパスプレーの出現率

図 23 学級全体の適切なパスプレーの出現率

の比較 
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図 22 各児童における適切なランプレーの出現率の変容

(n=32) 平均（％）±標準偏差 
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表 19 ９時間目に適切ではないランプレーをした児童の詳細 

児童 a b c d e f g h i 

適切なランプレー（回） ２ ５ ４ ５ ４ ３ ２ ２ ２ 

適切ではないランプレー（回） １ １ １ １ １ １ １ １ １ 

 

また、９時間目には適切ではないランプレーをした児童は９人（以下、児童 a～i）い

たが、すべての児童が、適切ではないランプレーよりも、多くの適切なランプレーを行

っていた（表 19）。映像によると、９時間目の適切ではないランプレー（９回）の内容は、

すべて「セイフティーエリアでボールを持っているとき、セイフティーエリアの出口付

近に相手がいるのに前に走り込む」プレーであった。これは、出口付近にいる相手と自

身の走力を比較して、多少強引にゴールラインへ走り込もうとしたプレーの結果であり、

実際に９回中３回はトライをすることができていた。前述の通り（p.57 参照）、本研究で

定義した検証のための評価基準では適切ではないランプレーとして判断されるが、一人

一人の走力等を踏まえ、トライを成功したケースについては、ほぼ適切な意思決定がで

きていると評価することもできる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 25は、パスプレーに関するプレーをした人数及び適切なプレーをした人数を表したも

のである。２時間目では、17人の児童がパスプレーをしたものの、その中で適切なパスプ
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図 24 ランプレーをした人数及び適切なランプレーをした人数 

図 25 パスプレーをした人数及び適切なパスプレーをした人数 
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レーをした児童は４人であった。「ボールを持っていないときは、ボール保持者を追いかけ

たり、ボール保持者の横や後ろにいたりする」というプレー原則を学んだ６時間目の適切

なプレーをした人数は５人、「セイフティーエリアの出口に相手がいなければ走り込む。相

手がいればパスをする」というプレー原則を学んだ後の９時間目でも 10人と、プレー原則

の学習を経ても適切なパスプレーをする児童の数はランプレーと比較するとあまり増えな

かった。 

これは、本研究でランプレー中心のプレー原則を定義したことに加え、３対２のアウト

ナンバーゲームのコートの広さが、数値に影響を与えたと思われる。本研究で設定した３

対２のアウトナンバーゲームのコートは、縦の距離が 24ｍ、横の幅は 16ｍであった。幅を

16ｍと広く確保したため（p.17参照）、攻撃の児童が走る方向を急に変えて相手をかわすこ

とに適しており、スタートラインからゴールラインまで 1 人で走り込んでしまうゲームの

様相が事前の想定よりも多く見られた。図 23 のパスプレーの回数（ｎ数）が単元を通して

増加しなかった要因も同様であると思われ、パスプレーを多く生み出すためには、コート

の幅を狭めて攻撃の児童が連携してボールを運ぶ必要性を高める等の工夫が必要だったと

振り返る。 

 

検証の視点（４）ア「ボールを持ったときに、適切なプレーを選択できたか」のまとめ 

検証を通して、次のことが分かった。 

・単元の進行とともに適切なランプレーの出現率と適切なパスプレーの出現率が上昇した。 

・ランプレーが得意な児童とそうではない児童の差が縮まった。 

・検証の対象とした２・６・９時間目のうち、６時間目以降ですべての児童が適切なランプレー

をすることができた。 

・単元の進行とともに適切なパスプレーの出現率は上昇したが、パスプレーをした児童は一部に

限られた。 

 

※ 一人一人の児童がボールを持った回数（意思決定の機会）は、単元を通して増加した（図９：

p.47参照）が、パスプレーの回数は、単元を通して増加しなかった（図 23：p.59参照）。 

これは、本研究では、攻撃側の児童が守備側の児童にタグを取られた際に行うパスを、パス

プレーと定義しなかったこと（表 18：p.57参照）が要因として考えられる。また、単元の進

行とともに、ゴールラインからスタートラインまで素早く戻り、ゲームを短い時間で再開さ

せたり、タグを取られた際に行うパスを、素早く行うことができるようになったりしたこと

も要因として考えられる。 

以上のような理由から、一人一人の児童がボールを持った回数（意思決定の機会）と、パス

プレーの回数は比例しなかったと推察される。 
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  イ ボールを持たないときに、適切なプレーを選択できたか 

ボールを持たないときに、適切なプレーを選択できたかどうかを判断するための評価基

準を体育センター指導主事２名と筆者で設定した（表 20）。そして、２・６・９時間目の

３対２のアウトナンバーゲームの映像を指導主事１名と筆者で基準に照らし合わせワンプ

レー（一人の児童がボールを持っている時間）ごとに合議をしながら評価し、得られた結

果を基に図 26の計算式に沿って、学級全体のボールを持たないときの適切なサポートの

出現率を算出した。 

なお、本研究では、「ボールを持っていないときは、ボール保持者を追いかけたり、ボ

ール保持者の横や後ろにいたりする」というプレー原則を設定するとともに、そのプレー

原則に沿ってプレーすることのよさを児童に指導した。そのため、ボール保持者の横や後

ろにいる場合でも、ボール保持者がタグを取られるかトライを決めるまでにボール保持者

を追いかけていなかったり、ボール保持者からの距離が離れすぎたりしているときには、

表 20の基準に沿って適切ではないサポートと判断した。さらに、図 27の計算式に沿っ

て、各児童における適切なサポートの出現率を求めた。各児童における適切なランプレー

の出現率を求めたときと同様に、鬼澤ら及び森・吉田にならって、各児童における適切な

サポートの出現率が 100％の場合には、角変換して得られた値を利用して検証をすること

にした。 

 

表 20 ボールを持たないときに、適切なプレーを選択できたかを検証するための評価基準 

適切なサポート 
・ボール保持者を追いかけたり、ボール保持者の横や後ろ（ボール保持者からのパス

を受け取ることができる距離）にいたりする。 

 

適切ではない

サポート 

・ボール保持者の横や後ろにいるが、ボール保持者がタグを取られるかトライを決め

るまでボール保持者を追いかけなかったり、ボール保持者からのパスを受け取るこ

とができない距離にいたりする。 

・ボール保持者がタグを取られた後、ボール保持者の横や後ろに移動する。 

・ボール保持者がタグを取られた後もボール保持者の横や後ろに移動しない。 

 ・守備者に取られたタグをベルトに付けたり、守備者から受け取っているとき。 

・欠席者に代わってペアチームのゲームに参加しているとき。 

  

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

検証の対象から

外したプレー 

                       

学級全体のボールを持たないときの適切なサポートの出現率 （％）＝ 

                        学級全体ボールを持たないときのサポートの回数  
 

 

 

 

 

×100 

                         各児童におけるボールを持たないときの適切なサポートの回数  

各児童におけるボールを持たないときの適切なサポートの出現率（％）＝ 

                       各児童におけるボールを持たないときのサポートの回数 

 

＊上記の計算式で得られる値が 100 の場合は、下記の計算式で得られる値に置き換えて角変換する 

 

（各児童におけるボールを持たないときの適切サポートの回数―0.25） 

各児童におけるボールを持たないときのサポートの回数 

図 27 各児童におけるボールを持たないときの適切なサポートの出現率の算出方法

 

×100 

×100 

学級全体のボールを持たないときの適切なサポートの回数  

 

図 26 学級全体のボールを持たないときの適切なサポートの出現率の算出方法 
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図 28は、２・６・９時間目における学級

全体のボールを持たないときの適切及び

適切ではないサポートの出現率の変容を

示したグラフである。適切なサポートの出

現率は、２時間目で 46％であったが、「ボ

ールを持っていないときは、ボール保持者

を追いかけたり、ボール保持者の横や後ろ

にいたりする」というプレー原則を学習し

た以降の６時間目では 63％、９時間目では

72％と、単元の進行とともに高くなった。 

学級全体のボールを持たないときのサ

ポートの回数を示すｎ数に目を向けると、

２時間目で 207回、６時間目で 194回、９

時間目で 244回と、単元の中盤で一度落ち

込んでいる。 

２時間目には、守備者のプレッシャーに

負けて、意図のないパスをする適切ではないパスプレーが多く見られた。しかし、３・４

時間目に「ボールを持ったら、タグを取られるまで前に走り込む」というプレー原則を学

習し、適切ではないパスプレーが減ったことが、６時間目のボールを持たないときのサポ

ートの回数に影響を与えたと思われる。また、学級全体で攻撃側の児童がタグを取られた

回数を、映像で調べたところ、６時間目で 59 回、９時間目で 68 回（＋９回）であった。

守備側の児童の技能が向上したことで、攻撃側の児童がタグを取られる回数（パスをする

回数）が増え、その結果、６時間目よりも９時間目で学級全体のボールを持たないときの

サポートの回数が増えた要因になったと考える。 

    次に、各児童におけるボールを持た

ないときの適切なサポートの出現率

を検証した。検証の対象とした２・６・

９時間目すべての授業に参加した 32

人の児童を対象にして、ランプレーの

出現率の検証と同様に、各時間のボー

ルを持たないときの適切なサポート

の出現率を算出して角変換し、 js-

STAR version 8.0.0j を用いて検証した。

一要因参加者内計画による分散分析

の結果、１％水準の有意差が見られた。

そこで、LSD 法による多重比較を行っ

たところ、２時間目と６時間目、２時 

間目と９時間目で５％水準の有意な差が見られた。また、標準偏差は単元の進行とともに

小さくなり、ボールを持たないときの適切なサポートの出現率のばらつきが単元を通して

小さくなったことが分かる（図 29）。 

そして、学級全体のボールを持たないときの適切なサポートの出現率に関する児童ごと

の違いを検証するために、「ゲームに参加した人数」と「ゲームに参加した児童の中でボー

ルを持たないときのサポートをした人数」及び「ボールを持たないときのサポートをした

児童の中で一度でも適切なサポートをした人数」を調べた。 
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ボールを持たないときの適切ではないサポートの出現率

図 28 学級全体のボールを持たないときの適

切なサポートの出現率の比較 

図 29 各児童におけるボールを持たないときの適切な

サポートの出現率の変容(n=32) 平均（％）±標準偏差 

９時間目 

**p<.01 
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**p<.01 
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 図 30 は、ボールを持たないときのサポートをした人数及びボールを持たないときの適切

なサポートをした人数を表したものである。２時間目では、33人の児童がボールを持たな

いときのサポートをしたものの、その中で、ボールを持たないときの適切なサポートをし

た児童は 29人に限られた。一方で９時間目には、ゲームに参加したすべての児童がボール

を持たないときのサポートを行い、全員が一度はボールを持たないときの適切なサポート

をしていた。 

   ボールを持ったときのプレーと同様に、プレー原則を学習し、３対２のアウトナンバー

ゲームを単元を通して設定したことで、ボールを持たないときの適切なサポートをした人

数は単元が進むにつれて増えたと考える。 

 

検証の視点（４）イ「ボールを持たないときの適切なサポートができたか」のまとめ 

検証を通して、次のことが分かった。 

・単元の進行とともにボールを持たないときの適切なサポートの出現率が上昇した。 

・ボールを持たないときのサポートが得意な児童とそうではない児童の差が縮まった。 

・検証の対象とした２・６・９時間目のうち、９時間目ですべての児童がボールを持たないとき

の適切なサポートをすることができた。 

 

 

（５）下位群の児童の変容は見られたか 

   岡出は、「わからなければできないのであり、わかったことができるようになるにはいくつ

かの越えるべき段階がある」８）と述べ、「分かる」ことと「できる」ことを結び付ける授業づ

くりの必要性を指摘している。そこで、プレー原則が分かって適切な意思決定ができたかを

検証するために、「あなたはこの場面で何をしますか」という質問への事前と事後の正答数と、

図 31で示した算出方法に従って求められる２時間目（事前）と９時間目（事後）の各児童に

おける適切なプレーの出現率の関連を調べることにした。その際、事前で「あなたはこの場

面で何をしますか」という質問への正答数が 1 問（８人）であるか、２時間目に適切なプレ

ーの出現率が 20％（５人）以下だった児童を抽出して、事前・事後の変容を調べることにし

た。また、本研究で定義したタグラグビーのゲームにおけるプレー原則は、ボールを持った

ときのプレーに重きを置いているため、各児童におけるボールを持たないときのプレーの回
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数は検証の対象から外した。なお、これまでの検証と同様に、各児童における適切なプレー

の出現率が 100％の児童には角変換した値を利用することにした（図 20・27 参照）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

   図 32は、事前で「あなたはこの

場面で何をしますか」という質問

への正答数が 1問であるか、２時

間目に適切なプレーの出現率が

20％以下だった児童を対象にし

て、事前・事後の値をプロットし、

その変化を矢印で表した図であ

る。横軸が「あなたはこの場面で

何をしますか」という質問への正

答数、縦軸が適切なプレーの出現

率を、●が事前・△が事後の値を

示している。 

いずれの児童もほぼ右斜め上

に伸びる矢印を記録し、事前で

はプレー原則が分からなかった

り、適切な意思決定ができなか

ったりした児童が、事後ではプ

レー原則が分かって適切な意思

決定ができるようになったこと

が推察される。 

このような児童の変容が見られた要因として、発問による気付きの時間で「できる」よう

になるためのプレー原則を学級全体に指導し、３対２のアウトナンバーゲームで「分かった」

ことを全員が試すことのできる意思決定の機会を保証したことが挙げられる。「できる」よう

になるためのプレー原則が分かっても、それを実際に「試す」ことができなければ児童は「で

きる」ようにはならなかったであろう。一方で、「できる」ようになるための方法が分からな

ければ、限られた授業時間ですべての児童が「できる」ようにはならなかったかもしれない。   

発問による気付きの時間と意思決定の機会を保証する学習過程が、「分かる」ことと「でき

る」ことを結び付ける授業づくりにおける有効な手立てになったと考える。 

 

         

 

（各児童における適切なランプレーと適切なパスプレーの回数＋各児童におけるボールを持たないときの適切なサポートの回数） 

（各児童におけるランプレーとパスプレーの回数＋各児童におけるボールを持たないときのサポートの回数） 

 

※上記の計算式で得られる値が 100の場合は、下記の計算式で得られる値に置き換えて角変換する 

 

（各児童における適切なランプレーと適切なパスプレーの回数＋各児童におけるボールを持たないときの適切なサポートの回数-0.25） 

（各児童におけるランプレーとパスプレーの回数＋各児童におけるボールを持たないときのサポートの回数） 

 

 

×100 

各児童における適切なプレーの出現率 (%)＝ 

図 31 各児童における適切なプレーの出現率の算出方法

 

図 32 事前で「あなたはこの場面で何をしますか」とい 

   う質問への正答数が 1問、２時間目の適切なプレ 

ーの出現率が 20％以下の児童の変容 

※●と△の右側の数字は人数を示している。数字がないものは１人を表す。 

 条件が重複する児童がいるため、対象の児童は 11名となる。 
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検証の視点（５）「下位群の児童の変容は見られたか」のまとめ 

検証を通して、次のことが分かった。 

・下位群の児童が、プレー原則が分かって適切な意思決定ができるようになった。 

仮説検証のまとめ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・課題に対して学級全体で解決を図るという学習の進め方を児童は、概ね好意的にとらえた。 

・検証の対象とした２・６・９時間目のうち、６時間目以降ですべての児童が、意思決定の機

会（ボールを持つ機会）を得ることができた。 

・多くの児童が、プレー原則（状況を判断するための判断材料及び適切なプレー）が分かるよ

うになった。 

・多くの児童が、ボールを持ったとき及びボールを持たないときの適切な意思決定ができる

（適切なプレーの出現率が向上）ようになった。 

・下位群の児童が、プレー原則が分かって適切な意思決定ができるようになった。 
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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 

   本研究では、小学校第３学年のタグラグビーの学習において、プレー原則が分かって適切

な意思決定ができるようになるための学習過程モデルの有効性を検証し、提案することを目

的とし、発問による気付きの時間と意思決定の機会を保証する学習過程を構想し実践した。

検証の主な結果は、次のとおりである。 

 

仮説検証のまとめ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   以上のことから、本研究の成果を次のとおりに整理した。 

 

発問による気付きの時間と意思決定の機会を保証する学習過程は、プレー原則が分か

って適切な意思決定ができるようになるために有効な手立てであった。 

 

 

・修正されたゲームでの気付きを学級全体で共有するための発問をして、ゲーム中のど

のようなときにどのようなプレーをするのかというプレー原則に気付き、全員で共有

する時間を確保すること。 

 

 

・参加人数をミニ化した３対２のアウトナンバーゲームに取り組む機会を単元を通して

設定し、プレー原則による意思決定の機会を全員に保証すること。 

 

 

  「できる」ようになるためには、まずは、児童全員が「分かる」必要がある。 

岡出は、「分かる」ことを「できる」ことに結び付ける授業の例を挙げ、「教師が『わかる』

内容や『できる』ようになる方法を子どもとの応答を通して、しかも、子ども相互の関係を組

織しながら丁寧に指導している」８）と述べている。そこで、本研究では、修正されたゲーム

での気付きを学級全体で共有するための発問をすることで、タグラグビーのゲームにおけるプ

レー原則を教師から一方的に伝達するのではなく、児童との応答を通して指導することを目指

した。また、岡出は、「『できる』と『わかる』の統一を目指す授業では、子どもが積極的に授

業に参加し出す」８）と述べている。本研究でも、３対２のアウトナンバーゲームの最中に、

「タグを取られるまで前に走って」「ボールを持っていない人は、ボールを持っている人を追

発問による気付きの時間を保証するとは‥ 

 

意思決定の機会を保証するとは‥ 

 

・課題に対して学級全体で解決を図るという学習の進め方を児童は、概ね好意的にとらえた。 

・検証の対象とした２・６・９時間目のうち、６時間目以降ですべての児童が、意思決定の機

会（ボールを持つ機会）を得ることができた。 

・多くの児童が、プレー原則（状況を判断するための判断材料及び適切なプレー）が分かるよ

うになった。 

・多くの児童が、ボールを持ったとき及びボールを持たないときの適切な意思決定ができる

（適切なプレーの出現率が向上）ようになった。 

・下位群の児童が、プレー原則が分かって適切な意思決定ができるようになった。 
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いかけて」等、学習したプレー原則をペアチーム同士で声をかけ合い、積極的に学習に取り組

もうとする児童の姿が見られた。学習指導要領の改訂により、体育の授業で育む資質・能力の

ひとつが「知識及び技能」と整理されたが２）、知識を教師が一方的に伝達するのではなく、児

童との応答を通して気付かせ、「分かる」ようにすることが重要だと考える。 

そして、「できる」ようになるための方法が「分かった」ら、それを実際に「試す」ことが

「できる」ことにつながる。ここで重要なことは、全員が「試す」ことであり、「不得意な児

童を置き去りにしていないか」と授業者が意識することである。「不得意な児童を置き去りに

していないか」と授業者が意識することで、ルールやチーム編成において様々な工夫が生まれ

てくると考える。 

そこで、本研究の成果を基に、次の小学校第３学年のタグラグビーの学習における学習過程

モデル（図 33）を提案する。 

 

第１次 

（導入） 

第２次 

(プレー原則を学び、３対２のアウトナンバーゲームに取り組む) 

第３次

（まとめ） 

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ ９ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       

図 33 小学校第３学年におけるタグラグビーの学習過程モデルの具体例 

※１ 第１次では「ボール運び鬼」と「３対２のアウトナンバーゲーム」を比較することで、単

元の学習課題を設定できるとよい。 

※２ 本研究では 10時間扱いの大単元で設定し取り組んだが、小単元や中単元で取り組む場合

は、プレー原則を１つずつ１時間で指導することで実施可能と考えられる。 

※３ 第２次の早い時間に、勝敗の結果を受け入れる態度の指導を行うとよい。 

※３ 第２次の早い時間に、「セイフティーエリアにはどこから入ってもよいが、出る時は出口

を通る」というセイフティーエリアに関するルールを全体で確認するとよい。 

※４ 児童が「３対２のアウトナンバーゲーム」のルールや進め方に慣れてきたら、ペアチーム

でゲームを見合うための３つの役割を設けるとよい（p.27参照）。 

※４ ３・５・７時間目の「３対２のアウトナンバーゲーム」では、攻守を交代する時間を３分

から２分にすることで時間が短縮できる。 

※５ 余裕があれば第３次でリーグ戦を２時間かけて実施し、全 10時間の単元を計画してもよ

い。 
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表 21 学習過程モデルの具体例における３・５・７時間目の基本的な流れ 

活動の流れ 活動の目的 

１ 準備運動・めあての確認 体と心をほぐし、本時のめあてを知る。 

２ 修正されたゲーム めあてを意識しながら取り組む。 

３ 発問 気付きを全体で共有させるための発問をする。 

４ 学習カードに気付きを記入（個人） 
修正されたゲームに取り組み、気付いたことを

学習カードに記入する。 

５ 気付きの共有（チーム・学級全体） 
学習カードに記入したことを基に、チームや学

級全体で話し合う。 

６ プレー原則の提示 
話し合ったことを基に、タグラグビーのプレー

原則を提示する。 

７ ３対２のアウトナンバーゲーム プレー原則を意識しながら取り組む。 

８ 振り返り 本時の学習のポイントを振り返る。 

※ 本研究で使用した学習カード等については、資料編を参照していただきたい。 

 

   以上のような発問による気付きの時間と意思決定の機会を保証する学習過程を通して、児

童は、プレー原則が分かって適切な意思決定ができるようになると考える。 

 

（２）今後の課題 

   研究を進めていく中で、次のような課題が見られた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ 今後の展望 

（１）ランプレー中心のゲーム展開からの発展について 

   適切なランプレーとパスプレーの出現率が単元を通して大きく上昇する等、本研究で定義

したプレー原則は、タグラグビーと初めて出会う小学校第３学年の児童の実態に妥当であっ

たと考える。しかし、本研究で定義したプレー原則は、ランプレーに重きを置いたため、パ

スプレーをした児童数は、単元を通した上昇は大きく見られなかった。 

   峰は、低学年の鬼遊びの学習を通して、「相手をかわす動き」「相手のいない場所への移

動」「２、３人で相手をかわす動き」「相手を追いかける動き」の４つの動きを身に付けるこ

とで、「中学年のタグラグビーの学習では、ボール操作を中心に取り組め、高学年のタグラ

グビーの学習では、ボールを持たないときの動きを中心に取り組むことが可能になる」26）

と述べている。本研究では、小学校第３学年を対象に、ランプレー中心のプレー原則を定義

した。そこで、第４学年では、「相手にタグを取られそうになったらパスをする」等のパス

プレー中心のプレー原則を指導することで、高学年のタグラグビーの学習では、ボールを持

たないときの動きを中心に取り組むことができると考える。 

このように同じ中学年の児童であっても、第３学年・第４学年それぞれの指導内容及び学

習活動の精選が求められると考える。 

ア 本研究で定義したプレー原則を基に、ランプレー中心のゲーム展開からどのように連携

したパスが多く見られるゲームの様相へ発展させるか検討が必要である。 

イ 学級全体でプレー原則を学んでいく学習過程であるため、チームで簡単な作戦を立てる

という思考・判断の指導を次の学年にもち越す内容となっている。 

ウ 本研究では、タグラグビーのゲームにおけるプレー原則を定義したが、その他のゴール

型ゲームでは、各々のゲームの特性に応じたプレー原則の定義が必要である。 

 

※ 
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（２）チームで簡単な作戦を立てるという思考・判断の指導について 

   今回の学習過程では、ゲームのルール、コート、攻撃と守備の数等を筆者が示して学習を

進めていった。これは、タグラグビーと初めて出会う児童の実態を踏まえて行ったことであ

るが、スタートラインでボールを持ったらセイフティーエリアを目指して走り込む等、簡単

な作戦を考えて３対２のアウトナンバーゲームに臨むチームの姿も少なからず見られた。ま

た、「セイフティーエリアに入っていられる時間を決めたほうがよい」等、ルールを工夫しよ

うとする意見が児童から挙げられた際には、学級全体で話し合う機会を設けて学習課題に影

響のない範囲で児童の声を取り入れていった。しかし、学習活動として、簡単な作戦を立て

たり、ルールや場の設定についての工夫を考えさせたりするような場面は、筆者が設定した

学習課題に着実に取り組ませるためにあえて設定しなかった。 

ルールについて工夫したり、簡単な作戦を立てたりしていくことは、基本的なゲームの行

い方がしっかりと身に付いた上で、学習していけるとよいと考える。第３学年でタグラグビ

ーを初めて学習した経験を生かし、第４学年以降で、単元前半に学級全体で楽しく取り組め

るルールや場の工夫を考え、単元後半では、単元前半に考えたルールや場を基にして、簡単

な作戦についてチームで考える学習活動等が設定されるとよいと考える。  

 

（３）その他のゴール型ゲームの特性に応じたプレー原則の定義について 

   本研究では、プレー原則が分かることを「状況を判断するための判断材料が分かること」

と「適切なプレーが分かること」と定義し、児童が難しさを感じると思われるゲーム状況

と、それらのゲーム状況における適切なプレーの内容を整理した。タグラグビーは、ゴール

型ゲームの中でも陣地を取り合うゴール型ゲームに分類されるが、ポートボールやラインサ

ッカー等の攻撃と守備が入り乱れるゴール型ゲームでは、どのようなプレー原則を定義する

ことが有効か検討が必要だと考える。 

   鬼澤らは、高学年の児童を対象にしたバスケットボールの授業において、「シュートを打

つ」「パスをする」「ボールをキープする」という３つのプレーの選択から構成されるプレー

原則を設定している６）。そこで、中学年では、３つのプレーの中から「シュートを打つ」

「パスをする」に焦点を当てたプレー原則を定義することが有効だと考える。 

今後、小学校第３学年の児童を対象にした学習で、「シュートを打つ」「パスをする」に焦

点を当てたプレー原則の有効性が検討されることを期待したい。 

 

最後に 

  検証授業を実施した学級の児童から手紙をもらった。その中に、次のような一文があった。 

 

  わたしは色々なことを学びました。走り込むことや、パスをするときや、ボールを持って 

いない人は何をすればいいか等、たくさんのことを学びました。最初はパスや、走り込むこ 

とがなかなかうまくいかなかったけれど、だんだん学んでいくうちに少しうまくいくように 

なりました。とても嬉しかったです。 

  最後に印象に残ったことは、トライできたことです。学んだおかげでトライができました。 

 

  本研究では、多くの児童が、プレー原則が分かって、適切な意思決定ができるようになるこ

とを目指した。しかし、プレー原則が分かって、適切な意思決定ができるようになることで、

すべての児童がトライをすることができるようになり、ゲームに進んで取り組もうとする児童

の姿が数多く見られた。研究の成果を感じることができ、とても嬉しく思う。 

  また、検証授業を進めている最中、ある保護者の方からの連絡帳で、このようなコメントを
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いただいた。 

 

   

 

 

場の設定や指導の工夫等、これでよいのかと授業の直前まで迷ったり、児童のよい発言や動

きに対し、もっと肯定的な声かけができたであろうと悔やんだり、自身にとって常に考えを巡

らせながら進めてきた研究・検証授業であった。しかし、自身の授業を受けて、「今日の体育

の授業、楽しかった」と話をしてくれた児童が一人でもいるのなら、これ程、教員として冥利

に尽きることはないと感じる。 

これからも今回の検証授業のように、多くの児童が体を動かすことの楽しさを味わえる体育

の授業をつくり続けていきたい。 
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