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１ 三浦市立岬陽小学校 教諭 

神奈川県立総合教育センター長期研究員研究報告22:１～６.2024 

 

ボール操作とボールを持たないときの動きが「わかり」、 

仲間と力を合わせて攻めることが「できる」サッカーの授業 

－ 学習映像を活用する簡易化されたゲーム「スライドグリッドサッカー」を通して  － 

 

久保 雅寛１ 

 体育やボール運動が苦手な児童にとって、サッカーの学習で仲間と力を合わせて競い合う楽しさや喜びを味わうために

は、ボール操作とボールを持たないときの動きの学習を充実させることが重要であると考える。そこで、本研究では学習

映像を活用する簡易化されたゲーム「スライドグリッドサッカー」を行うことで、ボール操作とボールを持たないときの

動きが「わかり」、仲間と力を合わせて攻めることが「できる」ようになると考え検証を行い、一定程度の成果を得た。 

 
はじめに 

 

『小学校学習指導要領(平成29年告示)解説体育編』

(以下、『解説』という)において、「ボール運動」(文部

科学省 2018 p.31)では、「仲間と力を合わせて競争

する楽しさや喜びを味わうことができる」と示されて

いる。また、高学年の「ゴール型」(文部科学省 2018 

pp.140-141)では、「ボール操作とボールを持たないと

きの動きによって，簡易化されたゲームをすること」、

「攻撃側にとって易しい状況の中で(中略)簡易化され

たゲームをすること」と示されている。 

簡易化されたゲームの基となる種目として、ゴール

型で例示されているサッカーに関して、小松(2018)や

足立ら(2013)は、ボール操作とボールを持たないとき

の動きの習得が、仲間と力を合わせて競い合う楽しさ

や喜びを味わうことに影響することを指摘している。 

筆者のサッカーの授業において、児童は、練習では

蹴る・止めるといった技能を発揮していたが、ゲーム

になるとパスやシュートの意図がなく闇雲に蹴ったり、

仲間からのパスを止めようとせずに見送ったりして 

しまう状況が頻繁に見られた。また、守備者のいない

場所や得点しやすい場所に移動する動きがあまり行わ

れず、パスをつないでシュートをするなどの仲間と力

を合わせるプレイはほとんど見られなかった。その結

果、実態調査アンケートにおいて、半数以上の児童が

サッカーに関して「楽しくない」と回答していた。 

これらの原因として、ゲーム中のボールを持ったと

きやボールを持たないときに、どのようにプレイすれ

ばよいかが「わかる」ための指導と、わかったことを

ゲームの中で「できる」ようにするための効果的な学

習ができていなかったことが考えられる。 

岩田(2012 p.７)は、運動の技能習得と集団的交流

を促す学習において、技能習得に直結した知識を理解

させる学習を重視している。このことから、ゲームの 

 

 

中でボール操作やボールを持たないときの動きを「で

きる」ようにしたり、仲間と関わりながら力を合わせ

て攻めたりするには、それらにつながる「わかる」を

実現するための知識の学習が重要であると考える。ま

た、村山ら(2007)は、体育学習の指導場面における動

作映像を用いた効果について、技術課題の獲得・向上

を促進し、技能の獲得に極めて有効であることを提唱

している。さらに、岩田(2012  pp.141-150)は、サッ

カーの授業におけるボール操作やボールを持たないと

きの動きの習得に向けて、ボール操作の技能を緩和す

る、弾みにくくスライドしやすい円盤型クッション

ボールや、守備者が入ることができないグリッドエリ

アを使ったゲームを簡易化する授業実践を行い、ルー

ルや教具等を工夫する必要性を述べている。 

これらのことから、仲間と力を合わせて攻めるため

には、「わかる」を促す学習映像(見本映像と児童のプ

レイ映像等)を活用し、ボール操作とボールを持たない

ときの動きの難しさを軽減したり、運動課題を解決し

やすくしたりする用具やコート、ルールなどを工夫し

た攻撃側にとって易しい状況の中でゲームを行うこと

が有効であると考え、本主題を設定した。 

 

研究の目的 

 

ボール操作とボールを持たないときの動きが「わか

り」、仲間と力を合わせて攻めることが「できる」サッ

カーの授業づくりについて、仮説の検証を通して成果

と課題を明らかにする。 

 

研究の内容 

 

１ 理論の研究 

(1) サッカーの課題について 

小松(2018 p.66)は、「従来のサッカーでは、ボール

が顔や体に当たる痛さからボールに近づきたくないと

思う児童が見られた。転がってくるボールを止めたり
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蹴ったりするボール操作を苦手とする児童も少なくな

い。」と述べている。また、岩田(2012 pp.141-142)は

「ボール操作の困難性から、戦術的課題の面白さから

絶縁したゲームが展開されていることが少なくない」、

「ボールをキープすることで精一杯であり、ゲームの

状況判断どころではない。このような中では、無意図

的な偶然のキックが頻発するだけであって、子どもに

とってのオーセンティックな(本物の)ゲーム学習から

はほど遠くなってしまう。」と、体育授業におけるサッ

カーの課題を指摘している。 

筆者のサッカーの授業においても、小松や岩田の指

摘内容と相似的な児童の姿が見られ、対象児童への実

態調査アンケートでは、サッカーに対する苦手意識や

恐怖心等を抱く児童が半数以上であった。 

(2) ボール操作とボールを持たないときの動きについ  

て 

『解説』(文部科学省 2018 p.178)には、攻撃場面

におけるボール操作とボールを持たないときの動きの

例示(高学年)として表１のように示されている。 

表１ 『解説』 Ｅ ボール運動の例示(一部抜粋) 

 

 

 

  

そこで、本研究では、これらの動きに基づき、ボー

ル操作とボールを持たないときの動きが「わかって」

「できる」ようになる学習過程を追究した。 

(3) 仲間と力を合わせて攻めることについて 

岩田(2016 p.3)は、ボール運動の授業を端的に「意

図的・選択的な判断に基づく協同的プレイの探究」と

して捉え、ゲーム状況の中で求められる「判断(意思決

定)」行為に積極的に参加できることがボール運動の面

白さの源泉となると指摘している。 

このことから、仲間と力を合わせて攻めるためには、

積極的に参加できる学習場面の設定やゲーム・ルール

等の工夫が重要であると考えた。 

(4) 知識の学習の重要性について 

『解説』(文部科学省 2018 p.113)には、運動の楽

しさや喜びを味わうためには、運動の行い方を理解す

ることが重要であり、また、理解することが技能を身

に付けることに効果的であると示されている。また、

岡出(1994)は、「わからないと『できる』ようにはなら

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。わかったことが『できる』

ようになるには、それを実際に試すことが必要となる。

また、実際に試すことを通して、わかった内容の理解

も一層深まっていく。」と述べている。 

このことから、運動について「わかる」ための知識

の学習と、理解したことを試す場を保障した授業展開

が重要であると考えた。 

(5) 学習映像について 

村山ら(2007)は、動作映像を用いた効果について、

技能の獲得に極めて有効であることに付随して、技術

指導と映像をより効果的に組み合わせる指導プログラ

ムの必要性を述べている。また、野田ら(2017)は、運

動技術の学習場面において、言葉で説明するよりも映

像や連続写真などの視聴覚教材を示しながら運動の説

明を行うことの有効性を示しており、映像の提示方法

の違いが運動経過の把握に与えることや、通常の再生

速度による動画よりもスローモーション再生による動

画の観察が有効であることを指摘している。 

そこで、本研究では、毎時間のめあてに沿った内容

の映像(見本映像や児童のプレイ映像)を授業の導入場

面で視聴するようにした。 

(6) 「スライドグリッドサッカー」について 

ア スライドボールについて 

岩田(2016 p.165)は、「戦術学習の可能性を広げる

ためには、ボール操作技能の緩和を図ることが大前提

となる」と述べ、体育館の床を滑るように二次元的に

動くものであれば、ボール操作の技能を緩和しゲーム

中の状況判断を容易にしたり、ボールへの恐怖心を取

り除いたりすることができることを指摘している。 

そこで、本研究では、「スライドサッカー」用の弾み

にくいクッションボールを使用することとした。 

イ グリッドを用いたコート・ルールの工夫について 

岩田(2016 pp.36-38)は、ボールを持ったプレイ

ヤーとボールを持たないプレイヤー相互の戦術的気付

きを促し、結び付けていくことを意図したゲームの実

現形式について、付加的ルールを工夫することの重要

性を指摘している。 

そこで、本研究では、コートをグリッドに分け、相

手が入らないエリアを作ることでボール操作の時間が

確保されることにより、シュートに至るまでのパスや

空いた場所への移動などボール操作とボールを持たな

いときの動きに気付き、攻撃側が戦術的課題の解決に

取り組みやすいゲームを実施することとした。 

 

２ 研究の仮説 

小学校第６学年の「サッカー」(ボール運動『ゴール

型』)の授業において、学習映像を活用する簡易化され

たゲーム「スライドグリッドサッカー」を行うことで、

ボール操作とボールを持たないときの動きが「わかり」、

仲間と力を合わせて攻めることが「できる」ようにな

るであろう。 

 

３ 検証方法 

授業前後のアンケートと判断に関する理解度チェッ

ク、授業における児童の記述内容及び、ゲームの映像

分析の結果から、次に挙げる五つの視点で仮説を検証

した。 

・近くにいるフリーの味方へのパス 

・パスを受けてのシュート 

・ボール保持者と自分の間に守備者が入らない位置への移動 

・得点しやすい場所への移動 
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ゴ
ー
ル
ラ
イ
ン 

(1) 児童は授業をどのように捉えたか 

(2) 児童は学習映像をどのように捉えたか 

(3) 児童は「スライドグリッドサッカー」の教具やルー

ル等をどのように捉えたか 

(4) ボール操作とボールを持たないときの動きが「わ

かった」か 

(5) 仲間と力を合わせて攻めることが「できた」か 

 

４ 検証授業 

(1) 概要 

【期 間】令和５年９月５日(火)～10月５日(木) 

【場 所】体育館(コート２面) 

【対 象】三浦市立岬陽小学校 

第６学年１クラス(21名) 

【科 目】体育科 

【単元名】ボール運動：ゴール型「サッカー」 

【時 数】10時間 

【授業者】久保 雅寛(筆者) 

(2) 単元の概要 

 単元の概要は表２のとおりである。 

表２ 単元の概要 

時間 テーマ ねらい・学習活動 

１ ボ
ー
ル
操
作
と
ボ
ー
ル
を
持
た
な
い
と
き
の
動
き
が 

「
わ
か
る
」 

「学習の進め方を理解して見通しをもち、安全
に気を配って取り組む」 
・オリエンテーション 
・パス、トラップ、シュート 

２ 

「スライドグリッドサッカーのルールを理解
し、勝敗を受け入れる」 
・ドリルゲーム（シュート） 
・メインゲーム（試しのゲーム） 

３ 
「ルールやマナーを守る」 
・ドリルゲーム（パス・トラップ） 
・メインゲーム 

４ 

「得点しやすい場所に移動するプレイの行い方
を理解する」 
・ドリルゲーム（パス・トラップ） 
・メインゲーム 

５ 

「ボール保持者と自己の間に守備者が入らない
ように移動するプレイの行い方を理解する」 
・ドリルゲーム（パス・トラップ・シュート） 
・メインゲーム 

６ 

「フリーの味方にパスを出すプレイの行い方を
理解する」 
・ドリルゲーム（パス・トラップ・シュート） 
・メインゲーム 

７ 仲
間
と
力
を
合
わ
せ
て
攻
め
る
こ
と
が 

「
で
き
る
」 

「自己やチームの特徴に合った作戦を選ぶ」 
・チームミーティング 
・メインゲーム 

８ 
「仲間の考えや取組を認める」 
・チームミーティング 
・メインゲーム 

９ 

「課題を解決するために、自己や仲間の考えを
伝え合う」 
・チームミーティング 
・メインゲーム 

10 

「スライドグリッドサッカーフェスティバルで
楽しくゲームをする」 
・チームミーティング 
・スライドグリッドサッカーフェスティバル 

(3) 学習指導の工夫 

ア 学習映像の活用 

毎時間のめあてに沿った内容の見本映像(教師が師

範した映像を編集したもの)や、児童のプレイ映像(毎

時間の授業における定点映像、参観した指導主事等が

撮影した映像、児童がゲームを撮影した映像を編集し

たもの)を導入場面で視聴するようにした。 

例えば、「ルールやマナーを守る」をねらいとした３

時間目には「フェアプレイ映像」を視聴したり、「得点

しやすい場所に移動するプレイの行い方を理解する」

をねらいとした４時間目には、「ボールを持たないとき

の動きの映像」を視聴したりした。 

イ ドリルゲームの工夫 

個人的、集団的な運動技能を向上させるため、発達

の段階や能力に応じて段階的に変化をつけた反復練習

を、児童が飽きないようにドリルゲームとして取り入

れた。例えば、メインゲームの中で適切な状況判断が

できるように、図１に示す課題を解決しやすい状況の

ドリルゲーム(パス・トラップ・シュート)を行った。 

 

 

 

 

 

 

図１ ドリルゲーム 

ウ メインゲームの工夫 

メインゲームは、図２のようなコートで行った。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２ メインゲームのコート 

 ゲーム中のプレイヤーを、１チーム４人(キーパーは

なし)と少なくすることで、触球の機会が増えるように

した。具体的には、攻撃エリアでは４人全員がプレイ

できるが、守備エリアでは４人のうち２人しかプレイ

できないルールとし、攻撃側を数的優位(４対２)にす

ることで、ゴール・相手・味方の位置・空間等を確認

しやすくなるようにした。また、１チーム５～６人の

４チーム編成としたため、ゲーム中の役割分担を「フ

ルコート担当２人(コート全体でプレイ)」、「攻め担 

当２人(攻撃エリアのみでプレイ)」、「撮影担当１人」、

「得点担当１人(６人チームのみ)」とし、それらを  

１ゲーム(４分間)ごとにローテーションをすることで、

役割や運動量等が偏らないようにした。 
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１分間に何回の 
シュートができ 
たかを数える。 
左右交互に行い 
①～④をローテ 
ーションをする。 トラップ 

センターラインを境に攻撃エリアと守備エリアに分ける 

【攻撃エリア】 

・４人全員がプレイすることができる 

・フリーゾーンに入ることができる(何人入ってもよい) 
【守備エリア】 

・４人のうち２人しかプレイすることができない 
・フリーゾーンに入ることができない 
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成果 意欲・関心 学び方 協力 総合評価

N＝21 

N＝21 
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攻撃側のプレイヤーが安心してボールに触れること

ができるように、両サイドに攻撃側のプレイヤーのみ

が入ることができる「フリーゾーン」を設けた。 

ゴールは、コート中央からでもフリーゾーンからで

も得点を決めることができるように、支柱をロープで

台形型に結んだゴールをコート内に設置した。弾みに

くいスライドボールを使用したため、高さは60㎝ほど

に設定した。また、ゴールの支柱に接触しないように

するなど、安全を確保することができるように、ゴー

ル周辺に攻撃側も守備側も入ることができない「デン

ジャラスゾーン」を設けた。 

エ 作戦の工夫 

自己やチームの特徴に応じて作戦を選び、仲間と力

を合わせて攻めることができるように、表３に示す三

つの作戦を見本映像等を活用して児童に提示した。 

表３ 仲間と力を合わせて攻めるための作戦 

 

 

 

 

 

 

 

５ 仮説検証の結果と考察 

集計・分析にあたり、データを四捨五入している場

合は、合計割合が100％にならない場合がある。 

(1) 児童は授業をどのように捉えたか 

児童が授業をどのように捉えたかを評価することは

重要であると考え、高橋ら(2003)の４次元９項目から

なる形成的授業評価法を用いて検証した。各項目の回

答を、「はい」は３点、「どちらでもない」は２点、「い

いえ」は１点として、毎時間の各次元の平均及び、全

体平均(総合評価)の推移を確認した。すると、図３の

ように、多少の浮き沈みはあるものの、学習全般を通

して、４次元ともに総合評価が高い数値を記録した。 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

図３ 児童による授業評価の推移 

 また、単元終了後に行ったアンケートの「サッカー

の授業は楽しかったですか」という質問においては、

100％の児童が肯定的な回答をしていた。 

 これらのことから、児童は授業を概ね肯定的に捉え

ていたと考える。 

(2) 児童は学習映像をどのように捉えたか 

 図４は、事後アンケートにおける「学習映像の活用

は、パスやシュートなどのボール操作や空いた場所に

移動するなどのボールを持たないときの動き方を学習

するために役に立ちましたか」についての回答の割合

を示したグラフである。 

 

 

 

 

 

図４ 学習映像の活用に関する事後の回答 

「１、とても役に立った」(18人)、「２、どちらかと

いうと役に立った」(２人)と回答した理由として、「映

像を見て、蹴り方をちゃんと理解することができた」、

「スローモーションがすごくわかりやすかった」、「作

戦を実行する上で、自分たちの課題がわかった」など

の記述があり、見本映像や児童のプレイ映像を視聴し

たことで、動き方の理解や学習の振り返りに活用でき

たと考える。 

(3) 児童は「スライドグリッドサッカー」の教具やルー

ル等をどのように捉えたか 

ア 教具やルール等について 

事前・事後アンケートにおいて、図５「使用したボー

ル」、図６「使用したコート」、図７「採用したルール」

についての回答を比較した。 

 

 

 

 

 

 

図５ 使用したボールについて 

 

 

 

 

 

 

図６ 使用したコートについて 

 

 

 

 

 

 

図７ 採用したルールについて 

図５、図６、図７の事前を見ると、「１、とてもよかっ

た」、「２、どちらかというとよかった」と肯定的な回

答をしている児童が、図５は47％、図６は38％、図７
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た(１人) 

(ア) ＦＤＯ (フリーゾーン・ディフェンス・おびき寄せ) 作戦 

          … フリーゾーンを有効に活用した攻め方 

(イ) パニック作戦 … ボール非保持者がポジションを入れ替えた 

り、ボール保持者を追い越したりすること 

で守備者を混乱させる攻め方 

(ウ) 杉ちゃん作戦 … ポストプレイヤーを有効に活用した攻め方 

（見本映像において、杉田教諭をポストプレ 

イ役とした攻め方を作戦として紹介した）  
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よく理解できた どちらかというと理解できた

どちらかというと理解できなかった 理解できなかった
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は29％であったが、事後はいずれも90％以上であった。

理由としては、「ボールが柔らかく、怖くなかった」、

「フリーゾーンがあったことで、安心してパスを受け

られた」、「攻撃側の方が人数が多くて、点数がたくさ

ん入って楽しかった」等の記述があった。これらのこ

とから、ボールやコート、ルールを工夫することは、

ボール操作の難しさやボールに対する恐怖心を軽減し

たり、空いている場所への移動などボールを持たない

ときの動きを理解し身に付けたりする上で、児童は有

効であったと捉えていたと考える。 

イ ドリルゲームやメインゲームについて 

毎時間の学習カードの「練習やゲームでわかったこ

とやできたこと」の記述において、「近くにいるフリー

の味方にパスを出すためには、パスをもらう前に味方

の位置を確認しておく」や、「味方と自分の間に守備者

が入らない場所に移動したら、声やジェスチャーで合

図をする」など、21人全員がいずれかの時間で「わかっ

た」、「できた」に関する記述が見られた。６時間目ま

での毎時、ボール操作とボールを持たないときの動き

の理解と技能の向上を目標としてドリルゲームを実施

したことや、メインゲームでは攻撃側が数的優位にな

るアウトナンバーゲーム(４対２)を行い、適切な状況

判断ができるようにゲームを実施したことなどの工夫

を、児童は学習に役立ったと捉えていたと考える。 

(4) ボール操作とボールを持たないときの動きが「わ

かった」か 

図８、図９は、事前・事後アンケートにおける「フ

リーの味方にパスを出すプレイの行い方」の理解度に

ついての自己評価と、その行い方の知識の定着度合い

を図るための理解度チェックの回答割合を比較したも

のである。 

 

 

 

 

 

図８ 児童の自己評価の比較 

 

 

 

 

 

図９ 理解度チェックの比較 

事後を見ると、自己評価における「よく理解できた」、

「どちらかというと理解できた」を併せた「理解でき

た群」と、理解度チェックにおける「理解できている」

と回答をしている児童が、いずれも95％であった。 

また、「得点しやすい場所でシュートをするプレイの

行い方」や「得点しやすい場所に移動してパスを受け

るプレイの行い方」、「ボール保持者と自己の間に守備

者が入らないように移動するプレイの行い方」につい

ても、肯定的な回答が95％以上であったことから、ほ

とんどの児童がボール操作とボールを持たないときの

動きを理解できたと考える。 

これらのことから、「学習映像の視聴」→「ドリルゲー

ム」→「メインゲーム」という一連の学習過程が、プ

レイの行い方の理解を促進したと推察される。 

(5) 仲間と力を合わせて攻めることが「できた」か 

ボールを持っているときのパス及びシュート、ボー

ルを持たないときの得点しやすい場所への移動及び 

パスを受けられる場所への移動、攻撃場面における 

プレイへの関わりについて、児童が技能として発揮 

しているかを、２時間目(試しのゲーム)、３時間目、

６時間目、９時間目に実施したメインゲームの映像 

分析を、筆者と指導主事等の複数名で行った。 

ア 攻撃場面における、プレイに関わった人数の推移 

図 10は、「攻撃場面において、１プレイあたりに関

わった人数」(１人のプレイヤーがボールを保持してい

る間に、得点しやすい場所やボール保持者と自己の間

に守備者が入らない位置に移動したプレイヤーの総人

数〔ボール保持者を含む〕)のゲームごとの推移である。 

 

 

 

 

 

 

図10 １プレイあたりに関わった人数 

単元が進むにしたがって、１人もしくは２人でのプ

レイ割合が減少し、３人もしくは４人でのプレイ割合

が増加している。ボール操作とボールを持たないとき

の動きの理解が進んだことや、チームで決めた作戦で

攻めた結果等により、チーム全員でプレイに関わるこ

とができたと考える。 

イ メインゲームにおいて、試行が少なかった児童の

プレイ状況 

表４は、２時間目の試しのゲームにおいて、ボール

操作とボールを持たないときの動きの各プレイについ

て、試行が２回以下と少なかった児童の３時間目、６

時間目、９時間目のプレイ状況である。 

表４ ボール操作とボールを持たないときの動きの 

試行が少なかった児童のプレイの状況 

 

 

 

 

 

 

 

 

事 

前 

 

事 

後 

児童 試行 2-① 2-② 3-① 3-② 3-③ 3-④ 6-① 6-② 6-③ 9-① 9-② 

a 
パス ０ ０ 撮 ０ ０ ２ ２ ２ １ 撮 ５ 

シュート ２ ０ 撮 ０ ４ ０ ２ １ １ 撮 １ 

移動 ０ １ 撮 ０ ３ ０ 10 11 11 撮 21 

b 
パス １ ０ 撮 ０ ０ 撮 １ ０ ０ ３ ０ 

シュート ０ ０ 撮 ０ ０ 撮 １ ０ ３ ０ ２ 

移動 ０ ０ 撮 ０ １ 撮 10 ２ 12 11 ８ 

ｃ 
パス １ 得 ０ ２ 得 ２ 見 見 見 ０ 撮 

シュート ０ 得 ０ ０ 得 ０ 見 見 見 １ 撮 

移動 １ 得 ０ １ 得 ０ 見 見 見 16 撮 

※ 2-①は、2 時間目の第１試合の意  撮…撮影係 得…得点係 見…見学 

事 

前 

 

事 

後 
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児童ａ・ｂは、２時間目と３時間目のゲームでは、

パス・シュート・移動が０回と試行がないプレイが多

かったが、６時間目以降、試行が増えている。児童ｃ

は、全体的に試行が少ないものの、９時間目では、

シュートが１回、移動が16回とゲームに関わっている

様子がうかがえる。また、２時間目は試行が少なかっ

た児童も、単元が進むにしたがってプレイに関わる回

数が増えていることから、チーム全員が仲間と力を合

わせて攻めることができたと考える。 

 

研究のまとめ 

 

１ 成果と課題 

本研究では、学習映像を活用したことで、知識と技

能のイメージの共有や、課題への気付きを促すことが

でき、ルール等を工夫した「スライドグリッドサッカー」

を行うことで、ボールへの恐怖心がなくなり、誰もが

安心してゲームに参加することができるようになった

と考える。また、ゲームを少人数で行ったことで、「わ

かった」ことを「できる」ようにするための実際に試

す機会が豊富となり、誰もが活躍できたことにつな

がったと考えられる。 

夏季休暇前に実施した実態調査アンケートでは、半

数以上の児童が、サッカーは「楽しくない」と回答し

ていたが、事後では、全員が「楽しかった」と回答し

た。また、事前アンケートでは、「サッカーなんて好き

じゃない」と記述していた児童が、事後では、「一度も

サッカーなんてやりたいと思ったことがなかったけど、

いつもこの授業が楽しみだった。初めてサッカーをや

りたいと思えた。」と記述しており、変容が見られた。 

一方で、どの項目にも否定的な回答が少数あり、そ

れらは同一の児童による回答であった。当該児童のプ

レイ映像を分析した結果、積極的に動いてプレイに関

わる場面や、得点を決めて仲間と喜び合うなど、前向

きに取り組む姿も見られたことから、当該児童は全体

を通して厳しく自己評価をする傾向があったと考える。 

課題としては、毎時間の学習映像の編集は一定時間

を要するため、今後、ＡＩの進歩等により自動編集が

できるようになることで、より簡便に活用しやすくな

ると期待している。加えて、本研究では、検証授業全

10時間を体育館で実施したが、人数によっては同内容

での活動は難しく、グラウンド等で実施できるように

する工夫も課題であると考える。 

 

２ 今後の展望 

 今後は、中学年における「スライドグリッドサッカー」

の実施の検討及び中学校の球技の学習へのつなぎ方を

留意した上での授業づくりについて検討していきたい。 

 

 

おわりに 

 

10時間目に行った「スライドグリッドサッカーフェ

スティバル」では、優勝して嬉し涙を流す姿や、思い

通りの結果にならず悔し涙を流す姿が見られた。また、

チーム解散ミーティングでは、「このチームのおかげで

サッカーが好きになった」、「みんなとＳＧサッカーが

できて、すごく楽しかった」などと、互いに感謝を伝

え合う様子も印象的であり、研究の成果を実感すると

ともに、児童の変容を大変うれしく思った。 

また、本研究を行うにあたり、検証授業の準備から

実施まで多くの協力をいただいた、三浦市立岬陽小学

校の小松亮校長をはじめとした教職員の皆様、専門的

な見地から様々な指導・助言をいただいた、日本体育

大学教授岡出美則氏をはじめ、本研究に関わっていた

だいた全ての皆様に感謝申し上げる。 

そして、10時間のサッカーの授業に一生懸命取り組

んだ６年１組の児童の皆さんに敬意を表するとともに、

本研究への協力に深く感謝申し上げ、結びとする。 

 

【指導担当者】 

野崎 敏秀２ 萩原 正博２ 落合 浩一３ 
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