
信州大学教育学部附属教育実践総合センター紀要『教育実践研究』恥．13　2012

＜実践報告＞

小学校体育におけるボール遊びの教材開発
一捕球能力の視点から一

大野高志　　上伊那郡南箕輪村立南箕輪小学校

竹田明恵　　長野市立通明小学校

岩田　靖　倍州大学教育学部スポーツ科学教育講座

ConsiderationsontheDevelopmentofTbachingMaterialsfbr

BallGamesinElementarySchooIPhysicalEducation

－FromtheⅥewpointofCatchingAbn止y－

OHNOTakashi：MinamiminowaElementarySchool，Minamiminowavinage

mXEDAAkie：r脂uumeiElementaLrySchool，NaganOCity

IⅥ払TAYざuShi：EducationofSportSciences，FaculbTOfEducation，

ShnsbuU血ersity

研究の目的 傅ﾈｧxﾕｩ.�ｧyD�,ﾈ�X5��ｸ8�|ﾈ刺�h,�*�*(,H�8�Xｵ9uh-��h,h,h.�,�+ｸ,ﾉ>��
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通して，特に，捕球能力の向上に視点を向けキ新たな教材の開発を試 

みること． 
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ストを実施して学習成果の一端を確認している． 

実践から �%�ﾋ9��8,ﾈｬ�X5�4ﾈ8ｸ6X5�6x,�.h.兢�Yzh,ﾈ6h�ｸ5�*�.x�9%�ﾋ8,ﾉ(b�の練習教材および「バウンド・キャッチゲーム」への取り組みによっ 

得られた �,H�8,h.�.ﾘ*�ｨ訷,育�,x.�+ﾘ+�,��X*ｸ,逢x��ﾈ惠*ｨｦﾙDh+8.ｨ+ﾘ�H-ﾈ+ﾘ�2�

知見・提言 �+�,ﾉ%�ﾋ8,ﾈﾆ��ﾉ4假hｼiUﾘ廁,�*�*(,H.�|xﾔH,�5�5(4�*ｩ;�.x.ｨ�9.�ｧyD��

段階の授業内容として妥当であったことが推察された． 
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1．はじめに

近年，ボール運動・球技の領域において，ゲームの「戦術的課題」の解決に向けた学習

指導の方位論が前面に押し出されてきている．そこでは，ゲームにおいて要求される「戦

術的気づき」（ゲーム状況の「判断」，あるいは「意思決定」）に基づいた「技能」の発揮を

ゲーム・パフォーマンスとして捉える考え方が大切にされていると言ってよい．ここでの

「技能」には，「ボール操作の技能＝On一也e－bdlshn」と「ボールを持たないときの動き

＝OfFthe－banmovement」が区別できるが，このうちボール運動に必要なボール操作には，

「投げる」「捕る」「つく」「転がす」「当てる」「蹴る」「止める」など多様な様態を掲げる

ことができる．それらのボール換作を習得し，向上させていくことは「戦術学習」のより

深い経験を提供していく上で重要な基盤になっていくであろうことは間違いない．

さて，これらのボール操作の中でも特に，「投げる」こと，および「捕る」ことは通鼠

多くのボール運動において基礎的な技能になっているが，ここで指摘しておかなければな

らないことは，学校体育において「投動作」に関する学習指導の方法論の探究は少なから

ずみられるものの，「捕球」に焦点を当てた教材開発や授業実践の報告例は極めて少ない．

そこで本稿では，小学校2年生を対象に，ボールの捕球が中心的課題になる「ボール遊

び」をゲーム化し，それを「単元教材」とした授業実践を試みており，好ましい成果を確

認しているので報告したい．

ここでは，構成した教材の意図とその説呪　単元の構成およびその展開の概略について

触れた後，簡易スキルテストによる技能評価，形成的授業評価の観点から授業の成果につ

いて記述することにする．

2．小学校低学年のゲーム領域と本実践の位置づけ

小学校学習指導要領の第1学年及び第2学年における「ゲーム」領域の内容は以下のよ

うに示されている．

（1）次の運動を楽しく行い，その動きができるようにする． 

ア　ボールゲームでは，簡単なボール操作やボ「ルを持たないときの動きによって， 

的に当てるゲ「ムや攻めと守りのあるゲームをすること， 

イ　鬼遊びでは，一定の区域で，逃げる，追いかける，陣地を取り合うなどをするこ 

と． 

（2）運動に進んで取り組み，きまりを守り仲よく運動をしたり，勝敗を受け入れたり， 

場の安全に気を付けたりすることができるようにする． 

（3）簡単な規則を工夫したり，攻め方を決めたりすることができるようにする． 

（1）は「技能」，（2）は「態度」，そして（3）は「思考・判断」の内容である．この低学年

段階では「ボールゲーム」と「鬼遊び」が取り上げられているが，本稿で対象としている

のはこのうちの「ボールゲーム」についてである．

小学校学習指導要領解説体育編（文部科学省，2008）では，「ボールゲーム」について

次のような記述がなされている．
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ボールゲームとは，簡単なボール換作の「ボール遊び」と簡単な規則で行われる「ボ 
ール投げゲーム」，「ボール蹴りゲ⊥ム」をいう．「ボール投げゲーム」，「ボール蹴りゲ 

ーム」では／次のようなゲームをする． 

（ア）物やマークなどの的に向かってボールを投げたり蹴ったりする的当てのボール遊 

びで，個人対個人　集団対集団で競争するゲームをするよ 

（イ）攻めと守りを交代しながらボールを投げたり蹴ったりするゲーム（攻守交代のべ 
ースボール型ゲームに発展），及び攻めと守りが入り交じりながらゴールにボール 

を投げ入れたり蹴り入れたりするゲーム（ゴール型ゲームに発展）をする． 

このような「ボールゲーム」のうち，ここでは主として「捕球」のボール操作に焦点を

当てていることから，「簡単なボール操作の『ボール遊び』」に対応した授業づくりと言っ

てよい．なお，同解説では，「ボール遊び」の例示が以下のように示されている．

［ボール遊びの例示］ 

○いろいろなボールを投げたり，ついたり，捕ったりしながら行う的当て遊びやキヤ 

ッチボール． 

○いろいろなボールを蹴ったり，止めたりして行う的当て遊びや蹴り合い 
・大小，弾む・弾まないなど，いろいろなボールで，つく，転がす，投げる，当て 

る，捕る，蹴る，止めるなどの簡単なボール操作をすること． 

3．「ボール遊び」の教材づくり－「バウンド・キャッチゲーム」

松本・宮崎（2009）は，小学校1・2年生を対象にボールの捕球能力の向上を目的として，

いくつかの捕球課題の練習プログラムを構成し，体育授業の導入として15分程度の帯状

（前後のスキルテストを含めて10時間構成）で実施した結果を報告しているが，ここで

はボールの捕球が主要な技能課題として要求される易しいゲームを構成し，それに単元を

通して取り組むことによって得られる学習成果を確認してみたい．

さて，筆者の一人・岩田は，『体育科教育』誌で行われた「球技の分類と学習内容を考え

る」と題した座談会（藤井・岩田・佐藤2003）において，「例えば投げられたボールを

キャッチすることが，子どもたちは上手じゃなくなってきていますよね．それは受け方が

できないんじゃなくて，時間と空間の中で動くものにどうやって体を対応させるかという

感覚の世界が耕されていない」と指摘したことがある．

子どもにとっての捕球の難しさは，それが動いてくるボールの状況に応じたオープン・

スキル（open－Skm）であるところにあると言ってもよい・つまり，動いてくるボールのスピ

ードや方向を侍間的・空間的に感じ取り，ボールの軌道や落下地点を予測してしたい動作

を対応させなければならないのである．この捕球の学習は感覚運動学習のカテゴリーに含

まれてはいようが，それは身体の動きそのもの発生・形成という側面以上に，ボールの軌

道を予測的に感じ取れるようになるための潤沢な感覚的学習経験が必要になると言ってよ

いであろう．勿論，ボールを捕るその身体の動かし方の前提に，ボールについての予測能

力の発達が求められるのである．
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ただし，ボールが速すぎたり，また軌道が長い場合には子どもたちにとっての課題性が

高くなるため，以下のようなゲームを考案した．それは，小野・岩田（2002）が小学校中学

年を対象にして構想した「ネット型」ゲーム教材「ワンバン・ネットボール」を，特に，

以下のような2つの観点から修正し，再構成している（なお，「ワンバン・ネットボール」

は，自陣でワンバウンドさせて相手コートに返球し，相手はそのボールを直接捕球して返

球するボール換作を基本としており，相手が捕球できないようにボールをコントロールし

て攻撃すること，また，コート内にボールを落とさないように空間を守ることが戦術的課

題となる「攻守一体プレイ」タイプのゲームである）．

①　低学年の子どもたちにとって相応しい捕球課題となるような放物線を措いたやさし

いボールの軌道が生じること．

②　ゲームの中で，個々の子どもの捕球に対する学習機会を平等に，そして豊富に提供

すること．

以下に，本実践において構成した「バウンド・キャッチゲーム」のルールの大要，およ

びコート図を示しておきたい（表1　図1）．

表1　　「バウンド■キャッチゲーム」のルールの大要

ゲームの人数：2対2（人）　　　　　　　　　　　　　　　　　l
コート：ネットを中央にして，縦5恥　横3m．ネットから1mまでを「チャンスエリ

ア」，1mから3mまでを「1点エリア」，3mから5m（ェンドライン）までを「2

点エリア」とする（コート図参照）．

用　具：ボール：ミニソフトバレーボール

ネット：高さ80cm程度

【ルール】
・サーブは1点エリアの後ろから自陣でワンバウンドさせて相手コートに投げ入れる．

・ネット越しにくるボールを直接捕球すると相手コートに返球できる．捕球した後，1点

エリアから2点エリアまでの範囲で移動して返球してよいが，必ず自陣でワンバクド

させなければならない．
・サーブや返球でのボール操作は片手でも両手でもよい．

・ペアはキャッチ役とフォロ∵役に分かれ，相手コートに返球できたら役割を交代する．

・ボールが1点エリアに落ちれば1点，2点エリアであれば2点が攻撃側の得点となる．

・キャッチ役がボールを捕球し損ねた場合（フロアーにボールが落ちる前にそのボール

に触れていた場合），フォロー役がそのボールをコート内で拾い上げることができれば

相手の得点にはならず，フォロー役の返球によってゲームを続けることができる．
・チャンスエリアにボールが落ちた場ノ乱攻撃側の得点にはならず，やり直しになるが，

このエリア内でボールを直接捕球すれば守備側（捕球側）が1点を得る．

コートの広さは1人での捕球を想定して設定した（キャッチ役とフォロー役の交代があ

るため）．1点エリアから2点エリアの範囲の中央に立てば，前後2恥　左右1．5mまでが

捕球のための移動距離となる．

ネットの高さは低学年の子どもでもボールがネットを越えやすいことを前提とした．こ
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れにより，低い軌道のボールの状況が生まれることが予想されるものの，チャンスエリア

は投球側にとって得点にならない範囲であり，また相手に直接捕球されるリスクもある．

チャンスエリア． 2点エリア

図1　バウンドⅠキャッチゲームのコート

加えて，コートの後方が得点の高くなるエリアとし，意図的に軌道の長めのボールが投げ

返されるような空間設定をしている．キャッチ役とフォロー役を順次交代するようにした

のは，学習者の捕球の機会を均等に保障しようとするものである．

なお，体育館のバドミントン用コートに支柱を立ててネットを張り，さらにネット間を

も結んで手作りの簡易ネットを設定して，】合計7コートで活動できるようにしている．

4．単元構成の概要と学習展開

4．1単元構成

単元はおよそ次のように構成した．8時間扱いである．ここでは，実際に展開された時

間構成について記述しておく（表2）・

表2　　単元構成の概要

第1時 ��c(鱶ﾉ�c8鰾�第4時l第5時l第6時1第7時 ��c磯��

試しの ’ゲーム スキル テスト �6�8ｨ8ｹ�ｸ��������9¥y9h,H�B��5��ｸ8��5�4ﾈ8ｲ�6X5�6r�

ドリル練習②　＜ワンバン・キャッチボール＞ 

ゲーム　（バウンド・キャッチゲーム） 
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今回実践した授業の中では，単元において取り組むゲームの下位教材として2つのドリ

ル練習を挿入している．「壁当て」と「ワンバン・キャッチボール」である．

単元教材「バウンド・キャッチゲーム」において，サーブおよび捕球後に相手コートに

返球するボールを投げ入れることができなければゲームが進行しないし，また，捕球に相

応しいボールが提供されないことになる．そのため，「投」の技能向上も併せて配慮したの

が「壁当て」であり，次のような課題とした．

＜壁当て＞

・ボールを持って壁の前に立ち，フロアにボールをバウンドさせて，跳ね返って壁にあ

たったときにっ　壁に色テープを貼ったラインを越えるようにする．下のラインから始

め，フロアにより強くボールを叩きつけて順に上のラインに挑戦していく．また，立

つ位置を徐々に壁から遠くしてチャレンジしていく．

もう1つは，ゲームを想定した状況での「ワンバン・キャッチボール」である．

＜ワンバン・キャッチボール＞

・ペアでコートの中に入り，ネットを挟んでワンバウンドでキャッチボールを繰り返す．

（自陣でワンバウンドさせて相手コートに返し，ペアはそれを捕球し，同じようにワン

バウンドさせて返球する）

なお，第2時から第7時のゲームは，毎回およそ20分間程度を当てている．

4．2学習展開の実際

ここでは，展開された単元プロセスにおける各時間（単元なかの第2時から第7時）の

学習指導のポイントを指摘しておく（表3）．

表3　　各時間の学習指導のポイント

第 �5(�ｸ6xﾎ9_ｸ,�7ｸ�ｸ8ｸ/��x.�+ﾘ-�,ﾈ�Y8ｨ�h,�,(*(,H�Iy�*ｹ�(,iKﾙ��,ﾉ�ｸ/���,�:X-ﾘ�+R�
2 �,I{ﾉ�ｸ/���8,丶ｨ*ｸ�8�9Kﾉ�x/�Kﾘ.x+�,H7ｸ�ｸ8ｸ/�鰄,�+ﾙ{ﾈ訷/�:ｨ,ﾈﾎ8.ｸ,��*ｸ�9���ｸ/��

時 �<ｸ,�*8,�,I:X/�*8,�,H7ｸ�ｸ8ｸ/�ｺﾘ*ﾘ��,�$�*ｸ,(*�,I+X,ｹ]H.x+�.�+�,h�B�

第 兢�Y�H,ﾃ8,(,ﾈ7ﾈ48986x,ﾈｦﾙDh���zx,(見'X�8t���,偬�.�,ﾈ*��8ﾎ8.ｸ,�ｨ*ｨ.�,ﾈ*��2�
3 �(7�4�,ﾈ5H7ﾈ�ｸ6x�ｨ�I<�,��,�,(*(,H,ﾘ�9O(/�,X*ﾘ.�7ｸ�ｸ8ｸ*ｨ齷Zｨ,ﾈｻ�.h.�.�+ｸ*H,�,b�

時 �*ｸ,�,ﾙ��,�:�*ｸ�8ｻ�.h.畏(+ｸ*H,��ｨﾘx,�,ﾘﾎ8.ｸ,�ｨ*ｨ.�+�,h�B�

第 �7ｸ�ｸ8ｸ/��X,h.��ｨ��h,h+X,H�9�y�ﾈ,ﾉ�9lｨ�8*�-h+ｸ,ﾉ��,X,h.�.h*H,�+x.�+�,h,ﾈｦﾘﾋ陞r�

4 時 兢�Xﾎ8,ﾈ�Y8ｨ+�.��ｨ��h,ﾈﾔ姥h�B�

第 ��ｨ訷*ｩ8ｨ+��+X+ﾘ7ｸ�ｸ8ｸ,ﾈｴ�;�,�,(*(,H�I�ｨ訷*ｨ�8*ﾘ*�.y8ｨ+��+x,hｸY�ｸ,ﾉ+x*).�5h���

5 �7ｸ�ｸ8ｸ�86ﾈ6(6x,ﾈｽ�*ﾘ*�.x,ﾈ�ｨﾘx,�,ﾘｸY�ｸ,ﾉ%ｨ*(ﾘ(*(7ｸ�ｸ8ｸ*ｩO(/�,X*ﾘ.�+�,h���ｨ訷,ﾂ�

時 ��ｨ�,i8ｨ+�_ｸ/�ﾊ�,H7ｸ�ｸ8ｸ,ﾈｴ�;�/�uﾉ�ｨ+x.��ｨ�B�

第 兢�X,ﾈﾝｸ,ﾉ:鞐ﾈ,ﾈ+X*�+ﾘ�ITx/��.x*�*ﾘ諄*(,�*ｨ.x�8*�-h+ｸ,ﾉ��,Y�ﾈ/�ｼ�+�,I_�*hﾙ��

6 �-�+�,h�H5��ｸ8�,X,ﾘ�9��*ﾙKｹ&h+X�9��*ﾙ:�*ｸ�+x+�,h�I�ｨ訷*�.x*ﾘ.�7ｸ�ｸ8ｸ,���+X,H�2�

時 僞�/�x�,h+X,Hﾕﾈ*h.�+�,h�8ﾕﾈ*h.�+ﾘ-�,���*ﾙo�ｨH/�ﾏ��8+x.�+�,h�B�

第 ����-ﾈ,Xｧx�+X,H*ｸ+ﾘ+�,h,ﾉ�ﾙYﾈ��I�ｨ訷5(�ｸ6xﾎ9_ｸ-h,ﾈ7ｸ�ｸ8ｸ,ﾉ8ｨ+�ﾙ�-ﾙ_ｸ�9�ﾉzr�

7 �,(見'X�9��*ﾙKｹ&h+X�9��*ﾙ:�*ｸ�+x+�,h,�,x�8+8.x,��9[x*ｸ訷,iKﾙ��,ﾉ�ｸ/���,�:X-ﾘ��

時 �+X,I8ｨ+�.�+�,h�B�
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写真1・2　　バウンドしてネット越しに来るボールの捕球にチャレンジする

表4　　簡易スキルテストの方法

・ボールはミニソフトバレーボール（ゲームで使用したものと同じボール） 

・バウンド・キャッチゲームのコートの一方のサイドの中心に投球者（教師）が，また他 

方のサイドの中心に被験者（子ども）が位置する（双方間の距離は5m）． 
・被験者はコートに引いた十字のラインの中央に立っ． 

・捕球の試技数は合計8回（十字の中心に2回，十字の前後1mに各2回＝4回，十字の 

左右1mに各1回＝2回）．各被験者へのボールのコースはランダムな順序． 
・投球の仕方は両手でのアンダースロー形式．バドミントンの支柱に張ったゴムひも（高 

さ約1．5m）を越える程度のボールの軌道． 
・一試技ごとに十字のラインの中央に戻るように指示． 

磯授蜂蜜舞 ��礪聴機密誕 ＋十十5m 

蟻㌔㌔ 
＋＋ 

十十㌧＋十＋ 

叫 

図2　　簡易スキルテストの場の設定
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5．簡易スキルテストの方法とその結果

5．1・簡易スキルテストの方法

単元最初の第1時，および最終の第8時に実施した簡易スキルテストは前貫に示した表

4のような方法によっている．また，スキルテストの場の設定は図2のようである．

なお，クラス全員を対象としたが，第8時に男子1名が欠席したため，以下のデータは

男子15名・女子12私　計27名のものである．

5．2簡易スキルテストの結果

第1時（pre－teSt），および第8時（post－test）の結果に従ってそれぞれ捕球成功率（捕球

成功数÷投球数×100）を算出している．図3はクラス全体（および上位群・中位群・下

位群別），図4は男女肌　また図5は投球方向別の捕球成功率とその変容を示している．

0 

％ 80％ 60％ 40％ 20％ 0％ � 劔 �� �� 劔剪� ��

■ ��

全体　上面 劔劔 �(iu)|2�劍岔lｩ|2�� 

ロプレテスト 都��．5％ ��94．3％ 劔�70．0％ 劔33 凵D9％ 

■ポストテスト 塔B�．3％ ��97．7％ 劔�86．3％ 劔62 凵D5％ 

図3　　捕球成功率の変化

0 

00％ 80％ 60％ 40％ 20％ 0％ � �� ��� �� 

ト：・：・：・：・：・ 剪� 

巨昌 巨．‥．‥ �� 

子 ��男子 劔女 剪�

ロプレテスト 塔H�CH�2�剴S"���C��2� 

1ポストテスト 涛x�CX�2�剴cr���Cx�2� 

図4　　男女別の捕球成功率の変化
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0 

100％ 80％ � 劔 �� 劔剪� ��

60％ 40％ 20％ 0％ � ��� ��� � 剪�

全 俾ﾒ� �(hﾘ"�劔���元 俚b�右 ��後 兩ｲ� 

Eプレテスト 都��．5％ �87．3％ 劔66 ��C��2�69 ��Ch�2�鉄��．9 ��2�

■ポストテスト 塔B�．3％ �92．6％ 劔85 ��Iy��83 ��C3��％ 都B�．0％ 

図5　　投球方向別の捕球成功率の変化

図3における上位群とは，プレテストでの捕球成功数が7～8回の子ども（10孝一），中

位群は同様に5～6回（10名），下位群は4回以下の子ども（7名）を意味している．

クラス全体では，70．5％から84．3％へ，男女別では，男子が84．4％から97．5％，女子

は52．1％から67．7％へとプラスの変容が示された．投球方向別の観点においてもすべて上

達傾向が示された．特筆すべきなのは，下位群の子どもたちの捕球成功率が33．9％から

62．5％へと倍増に近いスコアの変化が兄い出されたことである．

6．形成的授業評価の結果

スキルテストに時間を割いた第1時および第8時を除いた単元なかの第2時から第7時

に形成的授業評価（高橋ほか，2003）を実施した．

表5　　「バウンドtキャッチゲーム」の単元の形成的授業評価

第2時 ��c8鰾�第4時 ��cX鰾�第6時 ��cx鰾�

成　果 �&ｨ���2．73 �(�Ccr�2．56 �(�Cc��2．69 �(�Cc��女子 �(�Cs"�2．78 �(�Cs��2．81 �))｣s2�2．78 

全体 �(�Cs8�店�｢�2．71（5） �(�CcX�滴�｢�2．69（4） �(�Cs��店�｢�2．73（5） 

意欲▲関心 �&ｨ���2．97 �(�C釘�2．97 �(�C途�3．00 �(�C釘�女子 �(�C�2�3．00 �(�C�"�2．92 �(�C���3．00 

全体 �(�C���滴�｢�2．96（4） �(�C店�滴�｢�2．95（亜 �(�C塗�偬ﾂ�2．96（亜 

学び方 �&ｨ���2．66 �(�CS��2．66 �(�Cc2�2．78 �(�Cs"�女子 �(�Ccr�2．79 �(�Cs��2．83 �(�C迭�2．83 

全体 �(�Cch����2．68（亜 �(�Cc��偬ﾂ�2．71（粛 �(�Cス�店�｢�2．77（4） 

協　力 �&ｨ���2．78 �(�C���2．88 �(�C���2．84 �(�C���女子 �(�Cs��2．92 �(�Cs������2．83　° �(�Cッ�2．88 

全体 �(�Cs��滴�｢�2．91（5） �(�Cォ����2．82（粛 �(�Cス�店�｢�2．89（5） 

総合評価 �&ｨ���2．78 �(�Csb�2．74 �(�CsB�2．81 �(�C���女子 �(�CsR�2．86 �(�C���2．84 �(�Cコ�2．86 

全体 �(�Csx�店�｢�2．81（5） �(�Csx�店�｢�2．78（5） �(�C�8�店�｢�2．83（5） 
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前記の表5は，その結果を男女別およびクラス全体のスコアとして示したものである．

なお，カッコ内の数値は5段階評価を意味している．

ここに示されたスコアからすれば，この単元の授業が子どもたちから高く評価されたこ

とが窺える．特に，「成果」次元のスコアも非常に良好であり，また「意欲・関心」次元を

も加味すれば，おそらくこの授業で提示した教材の難易度が子どもたちに相応しく，極め

て楽しいチャレンジを提供し得ていたのではないかと推察される．また，「学び方」「協力」

次元も期待通りであり，毎時阻　めあてを明確にしたペアでの練習・ゲームといった学習

活動の良さが現れているものと考えられる．

7．おわりに

小学校2年生対象の捕球能力の向上を目指した「バウンド・キャッチゲーム」の教材づ

くり，および8時間構成の授業実践の概要について説明し，学習成果の一端を簡易スキル

テストと形成的授業評価の観点から記述した．

簡易スキルテストでは，下位群の子どもたちを中心に捕球成功率における良好な向上が

認められた．また，形成的授業評価の結果から，「バウンド・キャッチゲーム」を単元教材

として用いた今回の授業実践が子どもたちから高い評価を受けたことが推察された．
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