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原島先生◆世田谷区立小学校研究
会体育部器械運動系領域部会とし
て研究を進めました。部長として
みんなの考えをまとめ，用賀小学
校の松代教諭が実践をしてくれま
した。授業を見て，思わず子ども
と一緒に動きたくなりました。

村田先生◆昨年春から�日本女子
体育連盟の新米理事長として奮闘
の日々です。ダンスの必修化に向
けた動きも始まり，津波のように
襲ってくる仕事に溺れかけながら，
学生や先生たちと踊っている時間
で生き返っている私です。

水島先生◆昨年は，北京オリンピ
ックの年。テレビを見て興奮し，
感嘆の声ばかりをあげていたので
はないでしょうか。やはり，スポ
ーツはわれわれに感動を与えてく
れますね。今です。子どもたちも
きっと体を動かしたいはずです！

立木先生◆平成２０年４月開設の
「教職大学院」専任教員として，
「授業研究の方法」という必修科
目を担当しています。今後も数多
くの体育授業に接し，理論と実践
の接点を求めていきたいと考えて
います。

芹澤先生◆浜松の多くの先輩方の
おかげで，体育のおもしろさを
年々強く感じるようになりました。
近年は長縄８の字とびに夢中で取
り組んでいます。運動の日常化を
図り，少しでも運動好きの子ども
が育ってくれたらと思います。

平川先生◆初めて１年生を担任し
ています。子どもたちは様々な忍
者修行に目を輝かせながら取り組
んでいます。多様な動きをつくる
運動遊びも念頭におき，修業の場
をつくっています。１年生の吸収
力に驚かされている毎日です。

鈴木先生◆学生時代からバスケッ
トボールをやっていて，今でも地
域の子どもたちにバスケットボー
ルを教えています。また，静岡県
のミニバスの審判長をしています。
最近は，脱メタボに向けて減量中
です。
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私
は今，“漢詩の達人”に認

定されて，全国の小・中・

高校へ漢詩の話などをしに

時々出かけている。認定しているのは

文部科学省の外郭団体「日本理科教育

振興協会」だから面白い。私以外の達

人は，「数学」とか「化学実験」とか

「天文観測」とかの理
�

科
�

の分野の人ば

かり。当然と言えば当然のこと，私の

「漢詩」だけが毛
�

色
�

が違うと言うべき

か。やってみると「漢詩の話を聞きた

い」という学校も結構あって，北は山

形から南は長崎，熊本など，都合のつ

く限りは注文に応じている。

その中で，愉快な体験をひとつ。東

京の世田谷区立中丸小学校での授業の

話をしよう。

校長先生が大変熱心な方で，半年ぐ

らい前から私のところへ来ていろいろ

話を進めた。当日雪の降った朝，１年

生から６年生まで全校児童５２０人と父

母の有志が体育館に集まる。子どもた

ちは床に直に腰を下ろしている。
もうこうねん

授業で扱った題材は，唐の孟浩然の
しゅんぎょう

「春暁」である。原文と書き下ろし文

の両方を拡大してスライドに写し，棒

で指しながら進めていく。

春暁 孟浩然
あかつき

春眠暁を覚えず 春眠不覚暁
しょしょ

処々啼鳥を聞く 処々聞啼鳥
や らい

夜来風雨の声 夜来風雨声

花落つること知る多少 花落知多少

日本人に最も親しまれた詩のひとつ。

ことに「春眠暁を覚えず」の句は，春

ともなれば誰もが口ずさむほど。とい

うことでこの詩を選んだが，１年生と

６年生では知力の発達段階がかなり違

う。考えた末，１年生に照準を合わせ

ることにした。

まず，「春眠」の語について，クマ

やカエルの「冬眠」は知っているだろ

う，といちばん前に並んで陣取ってい

る１年生に向かって問いかけると，

「知ってる，知ってる」と反応を示し

た。「春眠」は人間がのんびり寝てい

るんだよ，という具合に語の説明を進

めると，６年生も興味を示してついて

くる模様。ひと通りの説明のあと，書

き下ろし文の朗誦を，「大きな声で」と

促し，３回も繰り返すと覚えてしまう。

そこで，中国語での朗誦をしてみた。
チュンミェンプージュエンアオ チウチウウェンティニアオ

春眠不覚暁 処々聞啼鳥

とやったら，喜んで「ニアオ，ニアオ」

とついてくる。「ニアオ」と言っても

猫じゃないよ，鳥だよ，と解説すると

大爆笑。雪の朝の寒さも吹き飛ばす熱

気に包まれた。

わずか４５分の授業だったが，中国語

の朗読も繰り返すうち，子どもたちは

すっかりこの詩を身につけてしまった

ようだ。試みは大成功であった。

漢文の訓読は長い間に工夫されて親

しまれ，それなりの調子がついて覚え

やすい。中国語でやると五言なり七言

なりのリズムや韻の響き（暁・鳥・少）

がわかり，さらに漢詩への興味をかき

立てる効果があると思ったことだ。

■

石
川

忠
久

いしかわ・ただひさ １９３２年，東京都生まれ。東
京大学文学部卒。同大学院修了。文学博士。桜美
林大学教授を経て二松学舎大学大学院教授に。同
大学理事長，学長をつとめ，現在は顧問。名誉教
授。�斯文会理事長，全国漢文教育学会会長，全
日本漢詩連盟会長。著書に『日本人の漢詩』（大
修館書店），『漢詩をよむ』（NHKライブラリー），
『漢詩の魅力』（ちくま学芸文庫），『漢詩への招待』
『身近な四字熟語辞典』（文春文庫）など，多数。
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子どもたちの
ベースボール

私の愚息がまだ小学生のころ，自分の息子の打

席に手に汗を握る，なんて期待をして近所の小学

校の校庭に出向きました。息子の前の試合だった

と思います。そこでは壮絶なシーンが繰り広げら

れていました。まず投手がストライクが入らない

とみると打者は完全にウエイティング。すなわち

たまに投手がストライクを放っても，絶対にバッ

トを振りません。四球で塁に出ると，盗塁。その

ような状況の中で投手は四球や暴投を連発し，た

まに飛んだ打球はエラーを誘発しています（めっ

たに打球が飛んで来ませんから守るほうは足も動

かなくなります）。それは大量失点につながり，

両チームでの待球盗塁合戦は壮絶な点の取り合い

になっていきます。試合中に投手はコーチから大

声で叱られ，ますます縮こまっていきます。そし

て試合が終了したとき，負けたチームの選手の表

情は暗く，もうこれから野球はできないほどの落

ち込み方をしています。試合後のミーティングの

近くに行くと，指導者の大きな声の叱咤が聞こえ

てきました。これは高校野球に２５年身を置く立場

として衝撃の現場でした。自分のチームも同じよ

うなことをしているかもしれないという，自分に

対しても恥ずかしい気持ちでいっぱいでした。愚

息のチームはホンワカのんびり弱小チームだった

ので安心しましたが，強豪チームにはそれを許さ

ない雰囲気がありました。その後何回か少年野球

を観戦に行きましたが，同じような光景を何回も

目にしたのはやはりショックでした。

明治５年にアメリカ人英語教師，ホーレス・ウ

ィルソン氏が日本に持ち込んでくれた野球は，イ

ギリスのラウンダーズという球技が起源になって

いると聞いています。そしてタウンボール，ベー

スボールとルールなどがどんどん改良されて発展

していきました。独立当初のアメリカ東部の人た

ちの「エンジョイメント」として急速に広がった

野球は，競技する側も観戦する側も本当に楽しめ

るスポーツだったようです。南北戦争によって急

速にアメリカ国内に広まるとすぐにプロ野球が結

成され，現在の大リーグへとたどりついています。

球審がコールする『ストライク』とは命令形で，

投手が投げたストライクを打者が打たない非礼を

責め，「打ちなさいよ」と怒っているコールです。

『ボール』とは「アンフェア・ボール」の略語で

「投手はストライクを投げないと打てませんよ」と

励ましています。投手は当然ストライクを一生懸

命投げる。打者はどんどん打つ。そこに野球の醍

醐味があり，まさにバットを振ってボールを遠く

に飛ばす点取りゲームが野球の原点なのです。

そしてさらにいうと，野球はいわば「失敗のス

ポーツ」です。１０回に３回ヒットを打てれば３割

打者と尊敬される世界です。私は思うに，特に野

球の試合とは何試合もリーグ戦で戦って最高の勝

率を上げたチームが栄冠を勝ち取るという方式が，

ベストの試合運営だと強く信じています。

その運営方法の利点は，多くの選手に出場機会

が与えられ，多くの投手も登板できます。故障し

た選手は長丁場のシーズンのため「休養」という

少年スポーツにとって重要な場を与えられます。

また可能なかぎりいろいろなポジションを経験し，

その中で他のポジションを別の角度から見ること

により，最終的に自分の適正ポジションを見つけ

ることができます。

しかし日本のいたるところで行われている高校

野球方式，つまりトーナメントの世界においては

どうでしょう。一発勝負でもし負けたとしたら。

エラーしたり，いい場面で打てなかったり，また

いいピッチングができなかったとしたら。周りは

どんな言葉を選手にかけてやれるでしょうか。

「次の試合では任せたぞ」「でもいいスイングだっ

たぞ」なんていう激励の言葉はかけても空念仏に

アクセス ナウ！ 慶應義塾高等学校野球部監督 上田 誠
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なってしまいます。なぜなら指導者も選手もその

１勝の重みをわかりすぎるくらいわかっているか

らです。そのために，厳しい言葉を普段から投げ

かけてしまうのではないかと思います。負けても

失敗しても，「次は頑張ろう」という心の切り替

えがスポーツ選手をたくましくし，そこが進歩の

スタート地点になることはいうまでもありません。

繰り返しになりますが，野球発祥の地アメリカ

では「エンジョイメント」，つまり皆が楽しめる

競技として発展してきました。勝負の世界は確か

に小学生でもシビアではありますが，いかにその

競技を楽しませてやるかが指導する側の，また周

りにいる大人の責任であると最近痛感しています。

日本の少年野球をのぞき見て，また長い間高校野

球の世界に身を置いて，大変僭越ではありますが，

雑感を５つほど述べさせていただきます。

�何試合もできるリーグ戦形式で競い合う
それが本来の子どものスポーツ。そこに失敗は

つきもので，その中でいろいろなことを学びなが

ら成長していかなければいけないのに，一発勝負

トーナメント方式の運営が日本全国で行われてい

るのではないでしょうか。栄冠をめざす多くの勤

勉なチームは，シビアに試合に向き合います。優

勝をめざしていろいろなことを犠牲にして突き進

んでいくのではないでしょうか。低年齢になれば

なるほど対戦する地域を狭くして，試合数を増や

したほうが，いい選手もたくさん育つような気が

してなりません。

�３ボールでも積極的に打つことをよしとする
野球は攻撃・打撃優先のスポーツだと思います。

特に低年齢の野球はそうであってほしいものです。

周囲の声が子どもの積極性を引き出し，打撃とい

う最高に楽しい行為を満足させてあげることがで

きます。たとえば三球三振でも「いいスイングだ

ったよ」，とんでもないボールを振って空振りし

ても「いい積極性だ」。このような言葉がいい打

者を育てていくと私は確信しています。

�ある程度シーズン制を敷いて他のスポーツもど
んどん経験させる

野球チームが「今度の日曜日はサッカーやるぞ」

なんていう発想が大事だと思います。

�高校野球を全面的にお手本にしない
高校野球は独自の文化の中で，そしてアメリカ

のベースボールと離れたところで育ってきた経緯

があります。明治時代にベースボールは武道とリ

ンクして，厳しいところに身を置いて修行すると

いう大変ストイックな部分で日本人に受け入れら

れてきました。しかし時代は大きく動いているの

かもしれません。頭にちょっと禿がある子どもは

絶対に坊主頭は嫌だと思います。それを「小さな

ことだ。甲子園に行くためにはすべてを犠牲にし

なければいけないんだ」と言ってきたのは我々の

時代だったかもしれません。もちろん高校野球の

いいところもたくさんあります。しかし少年野球

にそれをすべて当てはめて実行に移すことには，

疑問を感じます。とにかく子どもたちに野球の楽

しさを教えていくことが最優先ではないかと思い

ます。高校生のような大きな声を四六時中出して

野球をするのは，どこか違うような気がします。

�野球ファンをとにかく増やしたい
次元が異なるかもしれませんが，小学生で野球

を経験した子どもたちが，中学・高校で他のスポ

ーツや興味あるものに方向転換したとしても，い

つまでも野球を大好きであってほしいと切に願っ

ています。野球ファンを増やすことが我々指導す

る側の大きな仕事であり，「あのチームからプロ

野球選手が出た」「あのチームのエースは甲子園

に行った」ということよりも，将来の『野球好き』

を増やすことが大事なミッションだと思います。

偉そうに批判めいたことを述べてまいりました

が，高校野球に身を置く自分にとっても，上記の

５項目は自己反省の事項です。やはり私自身も

「甲子園」という最後のカードを高校生にチラつか

せて，こちらの言うことを強引に聞かせているよ

うな気がします。しかし根本にあるのは子どもた

ち，選手たちにスポーツを通じていい思い出をつ

くってやることだと考えます。勝負事ですから勝

たなければ面白くないのはよくわかります。勝っ

たときの喜びを教えて，そのために努力する姿勢

を植えつけるのも指導者の大事な役割だと考えま

す。しかし，加熱加速する勝利へのベクトルを少

し減速させてやるのも，我々の仕事であることを

忘れてはいけません。大会を運営する側にも，こ

の抑止力をもって常にブレーキをかけながら子ど

もたちの育成を考えていってもらいたいと切に願

います。

うえだ・まこと／１９５７年神奈川県生まれ。慶應義塾大学経済学部卒。英語科教諭。桐蔭学園高校，神奈川県立厚木東高校，慶應義塾中等部を経
て，１９９１年より現職。１９９８年にはUCLAに１年間留学し，コーチ学を研究。２００８年には第９０回全国高等学校選手権大会ベスト８，第３９回明治神宮
野球大会優勝など，めざましい戦績を残す。著書に『エンジョイ・ベースボール』（NHK出版）がある。
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はじめに

平成２３年度から実施される学習指導要領では，

器械運動のとび箱運動となるのは第３学年からで

ある。そのことを受け，東京都世田谷区立小学校

研究会体育部器械運動系領域部会では，どのよう

に学習を展開すれば，３年生でも１人ひとりが

「できる喜びを味わう」とび箱運動の学習が展開

できるか，実践することになった。

１．研究主題設定の理由

子どもたちの体力は，昭和６０年ごろから現在ま

で低下傾向が続いており，運動する子どもとそう

でない子どもの二極化の傾向が指摘されている。

また，近年では，靴のひもを結べない，スキップ

ができない子どもなど，体を上手にコントロール

できない，あるいはリズムをとって体を動かすこ

とができないといった，身体を操作する能力の低

下も指摘されている。その背景のひとつには，

人々の意識の中で，子どもの外遊びやスポーツの

重要性を軽視するなどにより，子どもに積極的に

体を動かすことをさせなくなったことが考えられ

る。さらに，科学技術の進展と経済の発展で，生

活が便利になり，生活様式が変化し，子どもの生

活全体で歩いたり，外で遊んだりするなどの日常

的な身体運動が減少する方向へ変化したことや，

スポーツや外遊びに不可欠な要素である時間，空

間，仲間の３つの減少が考えられる。

これらのことから，近年の子どもたちは，その

学年までに獲得していなければならない運動能力

が備わっていない現状がある。ある運動を行うた

めには，身体を動かすために必要な能力があり，

身体の動かし方を身につけることが大切である。

この点を明らかにし，学習の中に取り入れてい

くことで，その技を身につけ，できる喜びを味わ

い，体育科の目標でもある運動の楽しさを味わう

ことができるようになると考えた。

そのために，身につけさせたい技を学習する前

に，その技を身につけるためには，どのような動

きを習得する必要があるのか，その技を行うのに

必要な能力は何かを明らかにし，それらの基礎的

な運動感覚や動きを身につけられるように「予備

的な運動」を行うことが必要であると考えた。そ

こで，とび箱運動に必要な予備的な運動を吟味，

整理することにした。

さらに，その技を習得するためにスモールステ

ップで学習できるように，さまざまな場を用意し

た。

また，体の動かし方を知的に理解するために，

ステップカードと映像を用意し，どのように体を

動かしたらできるようになるのか，視覚的にとら

えられるようにした。

そして，学級の子ども全員が“できる喜び”を

味わうために，教師は，子ども１人ひとりの「個

人カルテ」を作成し，子どもの１人ひとりの現状

をとらえるとともに，その子に合った支援の方法

を明確にして指導することにした。

これらのことをふまえ，クラスの１人ひとりが

できる喜びを味わうことができるように本研究テ

ーマを設定した。

２．授業の実際

（１） 学習過程について

●どんどんタイム

「どんどんタイム」は，３年生から器械運動のと

び箱運動として取り組んでいくという観点から，

２年生で基本の運動のとび箱遊びしか経験してい

ないため，まずは「基本の運動」の要素を取り入

れつつ，とび箱運動に必要な基本的な体の動かし

方を身につけさせようということで設定した。こ

の「どんどんタイム」とは，開脚とびや台上前転

に取り組む前に，やさしい場を設定し，「基本の

運動」で養われていた基本的な動き方をおさらい

3年生／とび箱運動

１人ひとりができる喜びを味わう
とび箱運動の学習

東京都世田谷区立用賀小学校教諭 原島 謙一
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しつつ，確実に身につけ，とび箱運動をやりやす

くするために位置づけた。この運動を繰り返し行

うことで，基礎技能を身につけ，３年生で身につ

けなければならない技を確実に身につけることが

できると考え設定した。

●ベーシックタイム

技能ポイントを知る時間として設定した。この

時間には，共通技に取り組み，技のポイントを知

り，できるためのコツを考える。また，資料を活

用して友達との教え合いを学んでいく。さらには，

「できる」ために「わかる」ことを学んでいく。

開脚とびでは，４段。台上前転では，３段で取

り組ませることとした。今回の学習では，高さに

注目させるのではなく，いかに美しくダイナミッ

クにとび越すかを学習の中心と考えたため，ベー

シックタイムでは，高さを制限した。

●チャレンジタイム

友達と教え合い，高め合う時間として設定した。

自分のめざす技に向かい，課題別に取り組む。そ

のために，ベーシックタイムで学んだことを，試

行錯誤して取り組めるようにした。さらに，友達

と協力し合い，できるための方法を考え，試行錯

誤するようにする。

チャレンジタイムでは，美しさやダイナミック

さだけではなく，高さへの挑戦もできるように考

えた。

（２） 予備的運動について

器械運動ができない原因の多くは，それまでの

運動経験の差からくることが多く，幼児期のうち

に身につけておかなくてはならないさまざまな感

覚が身についていないことによることが多い。そ

のため，恐怖感をもってしまって，抵抗を感じて

練習にも取り組めない場合がある。そこで，とび

箱運動に必要な基本的な運動感覚や動きを予備的

な運動に取り入れて，それまでの経験の差を少し

でも埋めるように考え，学習の初めに位置づける

ことにした。

とび箱運動を行うために必要なさまざまな感覚

を養う運動を取り入れることが，できるようにな

るためには必要であると考え，次にあげる運動に

取り組んだ。

予備的な運動の例

開脚とび…………………………………………

�ケンケンポーンとび…リズム感覚・踏みき
り感覚

�人間時計…腕支持感覚
�カエルの足打ち…腕支持感覚・逆さ感覚
�飛行機…体のしめ・第１空中局面から着手
までの感覚

�ウサギとび…腕支持感覚・腰を高く上げる
感覚・第１空中局面の感覚

�馬とび…腕支持感覚・突き放し感覚・重心
の移動の感覚

台上前転…………………………………………

�ケンケンポーンとび…踏みきり感覚
�人間時計…腕支持感覚
�大きなゆりかご…おなかに力を入れる感覚
�ひざ抱え前転…腰を高くして回る感覚・お
なかに力を入れる感覚

�かべ登り前転…腕支持感覚・おなかに力を
入れる感覚

（３） どんどんタイムの場について

今回の学習過程で取り組む，２・３時間目には，

１ ２ ３ ４ ５（本時） ６

オリエンテーション 予備的な運動（運動感覚づくり）

技調べ

どんどんタイム

（スモールステップで技を習得する）

ベーシックタイム

（共通技に取り組む）

◎開脚とび ◎台上前転 ◎台上前転

ベーシックタイム

（共通技に取り組む）

チャレンジタイム

（自分で選んだ技に挑戦する）

・大きな開脚とび

・大きな台上前転

◎開脚とび ◎台上前転

【学習過程】

（編集部註：技の系統図は省略しています。）

実践報告＋講評と助言／３年生・とび箱運動● 7



開脚とびを行うための場を用意した。また，４時

間目には，台上前転につながる場を用意した。そ

して，予備的な運動に取り組むときにも，このコ

ースが使えるように場を設定した。

開脚とびの場と身につけたい動き

�またぎコース…体を前に投げ出す動きを身
につける。できる子は，手をついた後に手

をたたいて上体を起こす。

�だんだんコース…踏みきりから手をつくま
での高さが，少なくなることを利用し，と

び箱の奥に手をついて腰が上がった状態で，

体を支える動きを身につける。

�馬の背コース…またぎ乗り，手に体重をか
けて，前に進み，手のひらに体重を感じな

がら肩を前に出す動きを身につける。

�滝登りコース…力強く踏みきり，手で体を
支えてとび乗る動きを身につける。

�ぴょんぴょんコース…手に体重を感じなが
ら，腰を上げる動きを身につける。

�バンジーコース…高いところからとびおり
ても，ひざを曲げて，安全に着地する動き

を身につける。

�馬とびコース…手に体重を感じながら，肩
を前に出した状態でとび越える動きを身に

つける。

	横置きコース…とび箱の奥に手をつく必要
がないので，足をしっかりと開いて，とび

越える動きを身につける。


うさぎとびコース…体を前に投げ出して，
手に体重を感じてから足を引きつける動き

を身につける。

�とび乗りおりコース…手をついて，体を支
えて足の裏からとび乗り，安全にとびおり

る動きを身につける。

台上前転の場

�橋渡りコース…柔らかいが高い場所で，ま
っすぐに前転をする動きを身につける。

�だんくるりんコース…腰が上がりやすい状
態から，高い場所で前転をする動きを身に

つける。

�馬の背コース…高い場所で，まっすぐに前
転をする動きを身につける。

�リハーサルコース…１段低いとび箱で，周
りにマットを敷き，安全な場で台上前転の

動きを身につける。

�かべ登り前転コース…腰を上げて手に体重
を感じながら，おなかに力を入れて回る動

きを身につける。

�ゆりかごコース…大きなゆりかごをして，
おなかに力を入れて，起き上がる動きを身

につける。

�くるりんコース…ボールを越えながら，前
転をして，おなかに力を入れて回る動きを

身につける。

（４） 実践の様子

●準備運動

【本時の学習の場】

ス
テ
ー
ジ

橋渡りコース だんくるりんコース 馬の背コース

１ ４

く
る
り
ん
コ
ー
ス

ゆ
り
か
ご
コ
ー
ス

５
５

４
４３

３

リハーサルコース リハーサルコース

かべ登り前転コース
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とび箱運動のため，けがの防止を第一に考え，

首，肩，手首，足首などを中心に関節部分に負荷

をかけてじっくりほぐす運動を行った。また，音

楽に合わせながら，予備的運動も取り入れて体と

心をリラックスさせた［写真�］。
●予備的な運動に取り組む

予備的な運動をどんどんタイムの場の中に組み

込み，予備的な運動も行いながら，台上前転に直

接つながる場も経験させ，運動感覚を養うことに

した［写真�・�］。
●ベーシックタイム

５～６人のグループをつくり，友達に自分のめ

あてを言ってから台上前転に取り組み，友達に動

きを見てもらい，アドバイスをもらいながら練習

に取り組んでいた。

その中で，「ナイス！」「踏みきりがいいよ！」

など肯定的な声かけがされていた［写真�］。
●チャレンジタイム

チャレンジタイムでは，自分の挑戦したい技に

取り組んだ。指導者は，これまでの学習で技が十

分習得できていない児童を中心に支援を行った。

前時まで台上前転ができていない児童が６名いた

が，５名ができるようになった［写真�］。
（５） 実践の結果

今回の学習で，予備的な運動を十分行い，とび

箱運動に必要なさまざまな感覚を養い，とび箱運

動に直接つながる動きをスモールステップで設定

することで，開脚とびは，第２時では，６名とび

越すことができなかったが，本時までに１名に減

った。また，台上前転も第１時では，１２名の児童

ができなかったが，そのうち１１名が本時までにで

きるようになった。そして，できた喜びを感じる

ことができたと実感している。

３年生からでも，とび箱運動として十分行える

のではないかという手ごたえをつかむことができ

た。しかし，基本の運動とのつながり，３年生で

のめあて学習のあり方については課題となった。

なお，今回の実践は，用賀小学校，松代さやか

教諭による実践である。 （はらしま・けんいち）

［写真�］台上前転に取り組む児童［写真�］準備運動

［写真�］支援をする教師［写真�］大きなゆりかご

［写真�］だんくるりんコース

実践報告＋講評と助言／３年生・とび箱運動● 9
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新学習指導要領を受けて

新学習指導要領で器械運動の学習は，３年生か

ら６年生に位置づけられた。現行では４年生から

６年生である。つまり１年前倒しで器械運動を学

習することになる。しかし，この３年生からの器

械運動の学習開始が子どもたちにとって，最適な

学習期なのかは，今後の学習状況の経過を見てい

かなければわからない。だが，現在，子どもたち

の体力低下が深刻な問題になっているなか，現行

の４年生からの器械運動の学習を３年生から進め

ていかなければならないことは確かである。

この早くなった学習をスムーズに進めていくた

めには，身体の発育発達と運動の発生をもとに学

習計画を考えなければならない。これは，赤ちゃ

んが歩くまでの過程をみるとわかる。赤ちゃんが

歩くまでには，〔首がすわり〕－〔寝返りを打ち〕－

〔ハイハイ〕－〔えんこ〕－〔つかまり立ち〕－〔つた

い歩き〕－〔歩く〕という過程を経る。これは，歩

くために必要な動きの要素や動き方を時間の経過

とともに身体に染み込ませ，歩く準備ができたと

きに，歩けるようになるということである。歩く

ことは，赤ちゃんにとって非日常的な運動である

が，歩くために必要な要素を身につけることによ

って歩けるようになる。非日常的な運動といわれ

ている器械運動も同じように，学習する技に必要

な要素を身につけることで，その技ができるよう

になるのである。

原島先生がP.６～９で紹介された松代先生の授

業実践には，まさに技を学習するために必要な能

力を身につけるための教材が数多く示されていた。

「台上前転」は，どんな技？

今回の松代先生の授業（５／６時）は，新学習指

導要領を先取りして，小学校３年生でとび箱運動

の「台上前転」を学習課題として設定して実施さ

れた。この運動課題である「台上前転」とは，ど

んな技なのだろうか。漢字を見ると台
�

の
�

上
�

で
�

前
�

転
�

す
�

る
�

技
�

であることはわかる。では，マット運動の

「前転」ととび箱運動の「前転」は，何が違うの

だろうか。いずれも技の名称は「前転」であり，

文字も同じである。違いといえば，マット上で行

うか，とび箱上で行うかという器
�

具
�

の
�

違
�

い
�

だけで

ある。技の名称は，技の課題を最もよく表し，そ

の技の運動形態を示すとされている。つまり，と

び箱運動の台上前転は，台上で前転を行うことが

課題になり，運動形態はマット運動の前転と同じ

である。

以上のことから，マット運動の「前転」ととび

箱運動の「台上前転」の最大の違いは，前転を台

上で行うことである。ということは，運動形態が

マット運動の前転と同じことから，まずマット運

動の前転を身につけることが大前提になる。そし

て，技の課題である台上で前転を実施するための

技術が求められることになる。

どのように「台上前転」を練習すればいいの？

その１

まず，マット運動の前転ができることが前提に

なることから，マット運動の前転に必要な能力や

体の動かし方を学習する教材を用意する必要があ

る。次に，課題である台上で前転を行うための技

術が必要になる。それが，松代先生が実践報告で

示された，「予備的な運動」（P.７参照）と称した教

材である。これは，単元の期間を通して，とび箱

運動に必要な基本的な運動感覚や動作を身につけ

るために，この活動を帯状にして授業に組み込ん

で進めていく方法である。また，３年生から器械

運動のとび箱を遊びではなく運動として導入する

という観点から，２年生で基本の運動のとび箱遊

びしか経験していない子どもたちに，まずは「基

本の運動」の要素を取り入れつつ，基本的な基礎

技能を身につけさせるために「どんどんタイム」

（P.６参照）と称した活動時間を設定した。この活

動は，開脚とびや台上前転に取り組む前に，やさ

運動構造（技）をヒントに考えた器械運動の学習
―場を活用しての基本的な能力の習得―

東京学芸大学准教授 水島 宏一
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しい場を設定して「基本の運動」で培われる基礎

技能をおさらいしながら，確実に身につけ，次の

運動を行いやすくするために位置づけられた運動

を実施する時間である。なお，このどんどんタイ

ムには，身につけてほしい能力ごとに，いくつか

のコースが用意されている。

このように，まずは運動課題である台上前転を

いきなり練習するのではなく，とび箱運動を行う

ために必要な基本的な能力（予備的な運動）やそ

の技の基本になる動き（どんどんタイム）を練習

することによって，台上前転に必要な感覚や動き

が身につけられるような指導計画が考えられてい

る。

その２

次は，台上で前転をするための技術を身につけ

る方法である。実は，前記「その１」で紹介した

「予備的な運動」と「どんどんタイム」を行うことで，

台上で前転を行うための必要な能力と体の動かし

方など，台上前転を行うための準備はほとんど完

了しているのである。ただし，実践報告の「どんど

んタイム」では，台上前転の踏みきりに役立つコ

ースが設定されていなかった。この踏
�

み
�

き
�

り
�

こそ，

台上で前転を行ういちばんの課題なのである。こ

の課題解決のためのコースは，学習過程の２／６

－４／６時に設定されていた。コースの名称は

「滝登りコース」といい，ステージに向かって走

り，力強く踏みきり，手で支えてステージにとび

乗る動きを身につける運動である。この動きが台

上前転に役立つ理由は，高いところ（ステージ）に

とび乗るためには，なるべく姿勢を高くして，ジ

ャンプを行う。このときの「ける姿勢」が台上前

転を行うときの姿勢づくりに役に立つ。欠点のあ

る台上前転を行う人のほとんどは，踏みきり板を

けると同時に頭をとび箱にすりつけるような姿勢

になる。つまり，ひざと腰を曲げたまま踏みきり

板をけって，とび箱の上で前転を行う。これでは，

腰が上がらないばかりか，回転することも難しい。

その結果，頭から床に落下する可能性がある。

今回の実践報告は５／６時目で，すでに「滝登

りコース」を経験したあとである。つまり，子ど

もたちは「予備的な運動」と「どんどんタイム」

を経験することで，台上前転に必要な能力と技術

を身につけることができ，台上前転を行うための

体の動かし方を学習済みだったわけである。

このように「予備的な運動」と「どんどんタイ

ム」を授業に組み込むことによって，子どもたち

は，技自体を練習するのではなく，技に関連した

動きや感覚を体験することで，技に必要な能力や

技術を身につけることができたのである。

この学習方法が，技の運動ファミリーをもとに

した系統的学習である。この系統的学習で活用す

る系統図とは，技の構造や技術を基に各技を同系

統ごとにまとめ，同系統の群の中の基本となる技

を練習することで，発展技を学習しやすく表した

ものである。

器械運動の授業に求められる学習形態とは

器械運動は，技そのものが学習課題になるため，

学習者に対し，いきなり台上前転の練習を始める

傾向にある。

しかし，松代先生が授業実践で示された指導案

や学習過程（P.７参照）は，とび箱の運動の特性を

もとに考えられ，準備運動やいろいろな場を経験

することで，学習する種目や技に必要な能力や体

の動かし方をシステマティックに学習できるよう

に構成されている。特に，とび箱運動の運動経過

を〔助走〕－〔踏みきり〕－〔第１空中局面〕－〔着手〕

－〔第２空中局面〕－〔着地〕というように６つの局

面に分けて，それぞれの局面の動きに役立つ運動

を「どんどんタイム」と称した活動場面に組み込

み効果を上げていた。うまくとべない子どもを指

導するとき，どうしても技そのものの形が見える

局面を見てしまいがちになる。その局面のほとん

どは，支える局面（着手）から着地の部分である。

しかし，欠点の見える部分を直すためには，その

部分の前の動きを変えなければ，動きを直すこと

はできない。運動は１つの流れのある動きであり，

連続写真のように１コマ１コマが止まっているわ

けではない。動きは，全体の動きとして覚えなけ

ればならない。そのためにも，台上前転の運動経

過に見られる各局面の動きの要素を含んだ「予備

的な運動」と「どんどんタイム」を経験すること

でスムーズな学習活動ができるのである。

最後に松代先生の授業実践で，クラスの子ども

たちのほとんどが，台上前転ができるようになっ

た姿を見せてくれた，すばらしい授業であったこ

とをここに報告しておきたい。

（みずしま・こういち：運動学）

実践報告＋講評と助言 ● 11
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時間 学習内容

１ オリエンテーション

・できる技とできない技の確認

・学習のめあてをもつ

２～５ ステージ� 個人の技能を高める

・できる技をより美しく回る

・できない技に挑戦して技の種類を増やす

６～１０ ステージ� 集団演技を創作する

・集団演技を創作する

・集団演技の中で技の質を高める

１１ 発表会

・学習のまとめをする

はじめに

最近，器械運動の領域で集団演技を取り入れた

実践が多く紹介されている。

集団演技をマット運動に取り入れることで子ど

もどうしのかかわり合いが増し，運動が苦手な子

でも活動を楽しんで行うことができる。また，友達

と技を組み合わせることで活動に参加していると

いう実感が増し，できない劣等感や恥ずかしさが

薄れていく。そして，子どもたちが活発に話し合う

ことで，演技や練習に工夫も見られるようになる。

しかしながら，集団演技にはデメリットもある。

演技の創作に時間がかかり，体育科本来の体を動

かす時間が少なくなることである。また，どうし

ても友達の演技スピードに合わせるために，個人

の技能がおろそかになる。きれいに開脚前転がで

きる子どもであっても，友達に合わせることに意

識がいくと，足の開きやひざの伸びなどの技の細

かい部分が甘くなる傾向にある。さらに，難易度

の低い技やできる技だけで演技を構成しがちであ

り，技の種類が増えていかないことがある。

本来，マット運動は，できない技ができるよう

になったり，技の種類が増えたり，技が上達した

りすることで，運動の楽しさを実感する運動であ

る。つまり集団演技では，器械運動本来のできる

喜びをあまり感じられていない結果となっている。

そこで本実践では，集団演技のメリットを最大

限に生かしながら，デメリットとされる技能向上

にこだわった指導をめざすこととした。

１．単元構想（質の高いかかわり合い）

集団演技の最大のメリットはかかわり合いであ

る。そのかかわり合いの質が高まれば，技能面へ

もよい影響を及ぼすと考えた。

これまでのマット運動の授業では，子どもたち

どうしで補助したり，アドバイスしたりと，かか

わりはよく見られていたが，実際にアドバイスし

ている子と試技している子には意欲の差や視点の

ずれがあり，必ずしも的確なアドバイスができて

いない場合が多くあった。これでは，かかわり合

いの質が高いとは言えない。

本実践では，これらのかかわり合いの質が高ま

るような手立てを講じることで，「○○君がいて

くれたからできたんだ」「△△さんのアドバイス

のおかげで上手になった」と子どもたちが実感す

ることができるような単元を構想した。

２．授業の実際

単元名 シンクロマットで金メダル

単元計画（１１時間扱い）

（１） ステージ�／個人の技能を高める段階
●かかわる楽しさを味わうための体ほぐし

毎時間の体ほぐし運動では，ゆりかご，かえる

の足打ちなどの運動を「かかわる意識」と「そろ

える楽しさ」をもたせるために，常にシンクロの

要素で体ほぐし運動を行った。

６年生・マット運動

かかわり合い，できる喜びを！
～場の工夫や集団演技の導入で

静岡県浜松市立県居小学校教諭 芹澤 一史



実践報告／６年生・マット運動● 13

▲開脚後転のテクニカルカード

頭はね起き・前方倒立回転

回転が低く，背中がマットに当たってしま

う子には，背中に手を当てて補助しつつ三点

倒立からブリッジをさせると，体重移動から

体を反らせるタイミングをつかめることを説

明した。

●的確にアドバイスをするための技の共有化

技の視点を，回転している子もアドバイスする

子も共有し，的確なアドバイスをすることが質の

高いかかわり合いである。そこで，技ごとのテク

ニカルカードを作成し，技ごとの視点を明確にし

た。また，体育館内で自由に手本の動画やアニメ

ーションを見られるようにした。このことにより，

より明確なアドバイスが可能となった。

●具体的なアドバイスをするための場の工夫

場を工夫することで，回転がしやすくなったり，

ひざの曲げ伸ばしを意識することができる。さら

に，アドバイスする内容が具体的になり，質の高

い助言ができる。そのため，助言しやすい場の設

定をした。

開脚前転の場

ラインテープをはって足の開きを確認

・ラインテープがない場合 →

助言「足の開きが小さいよ」

・ラインテープがある場合 →

助言「あと○○�開いたほうがいいよ」
という助言に変わり，より具体性が増した。

とび前転の場

とび前転の高さを

アドバイスするため

に，とび箱に定規を

つけた場

●補助し合うための補助の説明

補助し合うことで，よりかかわり合いが増し，

技も上達する。補助のしかたについては，それぞ

れの技ごとに具体的に説明した。

側方倒立回転

足を高く上げようとしても，腰が高く上が

らなければ足は上がらない。そのような子に

対しては腰を支え，持ち上げる補助を行うよ

う説明した。

▲

前転ハイタッチ

▲そろえてゆりかご
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▲ステージ�での場

マット マット マット

話し合い 話し合い

３分で

場所交代
矢印…移動の方向

１
その他の例

・同時に

・中央に集まる

・１人ずつ

２

３

・時間差をつけて

・Ｖ字バラン
スの上を側
方倒立回転

・ブリッジの上
を２人同時に
とび前転

Ｂ児

Ａ児

（２） ステージ�／集団演技を創作する段階
学習に創作を取り入れると，話し合う時間が増

し，体育科本来の体を動かす時間が減ってしまう。

そのため，時間を細かく区切り，マットを使える

時間と話し合う時間とを分けて実践した。

●多様なかかわりを生み出すためのヒントカード

多くの場面が創作でき，友達と技をそろえたり，

組み合わせたりすることで，できる喜びは大きく

なっていく。そこでいくつかのヒントカードを提

示したり，他の班のよい場面を紹介したりして，

創作の参考にさせた。

◎隊形のヒントカード

◎移動のヒントカード

◎子どもたちが考えた動き

●１人ひとりのよさが表れる支援

この単元の中で向上した技を演技の中で生かし

ていくことが，質の高いかかわり合いである。１

人ひとりができるようになった技を演技の中に組

み入れ，１人ひとりのよさが十分生かされるよう

にグループに応じて支援を行った。

状況 Ａ児は伸しつ後転を何度も練習したが，

手でマットを押す力が弱く立てない。

助言 技の途中まで演技の中に入れてみよう。

創作した場面

１ Ａ児，伸しつ後転を腕立ての姿勢ま

で行う。

２ Ｂ児がＡ児をとび前転でとび越す。

Ａ児は足をひきつけて前転をする。

３．成果と課題

ステージ�終了時には学級の９３％の子どもが４
時間で１種類以上，技の種類を増やすことができ

た。さらに，多くの子どもがひざの曲げ伸ばしや，

回転の大きさなど技の細かいところまで正確にで

きるようになった。このことから，技能面での向

上が見られたといえる。感想からは，友達とのか

かわり合いによって技能を高めることができたと

感じていることが読み取れ，かかわりが子どもた

ちのできる喜びを一段と大きくしたといえる。

同じように，ステージ�終了時の技のできを比
較したところ，８７％の子どもがステージ�で獲得
した技を演技に入れることができ，かつ演技では

正確に技を行うことができた。

かかわり合いを通して，できる喜びにこだわっ

て実践した結果，集団演技のメリットとされてい

た意欲や創作の達成感，運動に親しむ資質と能力

だけでなく，技能が向上する喜びをも獲得するこ

とができた。 （せりざわ・かずし）



昭和２２年に体育主任の集まりとして発足した浜

松市小学校体育連合は今年度で設立６２年を迎えま

す。体育授業の充実のための研修会や実技研修会，

運動する喜びを子どもたちに味わってもらえるよ

うな大会を行ってきています。

平成１８年には近隣市町村の合併があり，小体連

も１１４校という大きな母体で新たなスタートを切

りました。

平成２０年度は会長の浅間小学校の小林弘直校長

をはじめとする顧問校長のご指導をいただきなが

ら，行事・研究・実技の３部で各部長を中心に活

発な活動が行われています。

１．行事部

１人でも多くの子が競い合う喜び，友達と運動

する楽しさを味わうことができるよう行事を企画

し運営しています。

浜松市の特色はなんといっても昭和４１年から続

いている３０分間回泳です。浜松市江ノ島水泳場で

市内の５・６年生を対象に３０分泳ぎ続けることが

できることを目標に行われます。毎年９０％を超え

る合格率で平成１９年には合格者２０万人を突破しま

した。市民の４人に１人は合格者ということにな

ります。

夏には水泳，秋には陸上大会を市内１００余りの

学校の児童が一堂に会して行われます。また，市

内を８つの部会に分け，それぞれ地域の実態に合

わせミニバスケットやソフトバレーの大会・なわ

とび・リレーの交流会等を行い，１人でも多くの

子に活躍の機会を設定しています。

２．研究部

今年度は「運動の楽しさを味わわせ，自分の可

能性を追求することのできる体育科指導のあり

方」というテーマで授業力向上のために授業研修

会や実践発表会を行っています。

体育授業の方向性を示すため年度当初に１００人

以上の参観者を集め，授業研修会を行います。夏

には実践発表会，秋には講演会を行い，また，８

つの部会ごとにも授業研修会が行われます。近隣

の体育主任が集まり，意見交換をしながら指導案

を練り上げていきます。経験の少ない若い先生方

も多く参加しています。

３．実技部

体育の授業を行う先生方のために年間３回の実

技研修会を行っています。各領域の専門性をもっ

た方を招いて計画したり，文部科学省の中央指導

者講習を受けた先生が研修した内容を伝達したり

しています。毎回１００人以上の多くの先生方の参

加があり，熱心な研修が行われています。

また実技部では市の児童の体力について傾向を

分析し，体力の向上をめざして，その対策の検討

も行っています。そして「体力アップキャンペー

ン」と称して，それぞれの学校で体力の向上を図

るために自校で取り組む手立てを考え，実践して

います。朝運動や体力つくりカードの工夫等，そ

れぞれの学校でできることを実践し，子どもたち

の体力向上を図っています。

諸先輩の長年にわたる取り組みを継承しつつ，

今の子どもたちに何が必要かを考え，政令市にな

った浜松市の体育の方向性を示していけるよう，

そして浜松の子どもたちがたくましく成長するこ

とを願って委員一同，精一杯努力していきたいと

思います。

（すずき・りゅういち）

サークル紹介 静岡県

浜松市小学校
体育連合

浜松市立中郡小学校教諭 鈴木 竜一
実技研修会の様子

サークル紹介 ● 15



ビジュアル解説 「巧みな動きを高めるための運動」を中心にした「体つくり運動」

１ → ６時間

０

↓

４５
分

頭でわかる

オリエンテーション
「今がチャンスだ！
ゴー」
○学習のねらいと進
め方を知る。
・反復横とびと「も
とになる動き」を
知る。
○自分の体力と高ま
り方を知る。

体ほぐしの運動 心と体のリラックスタイム

○Ｇボールを使った体ほぐしの運動「バランスゴー」を行う。
・音楽に合わせて
・１人で→２人で→みんなで

巧みな動きを高めるための運動

体でわかる

ねらい１●もとになる動きに
チャレンジゴー！

�「リズムでゴー」�「クイック
ゴー」�「キャッチだゴー」
○３つのすべての動きに挑戦し，
自分や友達の体力の高まりや自
分の体力の課題について考える。

自分で高める

ねらい２●つくってチャレンジ
ゴー！

○もとになる３つの動きの中から
自分に合った２つの動きを選択，
グループごとに動きを複雑化し
て体力を高める。

生活に生かす

まとめ●これから
もっとゴー！

○体力の高まりの確認
○日常生活や体育の学
習の中での体力の高
め方について考える。

○プレゼンテーションソフト
を活用し，体力を高める必
要性をビジュアル的に児童
にわかりやすく説明する。
○健康について専門的知識の
高い養護教諭（または学校
医）にお願いし，健康への
意識を高める。

○毎時間，体ほぐしの運動で
はペアやグループをつくり，
いろいろな仲間とＧボール
で活動できるようにする。
○それぞれやさしい運動には
レベル表やタイム測定の場
を用意し，体力の高まりを
実感できるようにする。

○グループごとに「動きがより複
雑化するような場」をつくり，
マイゲームに挑戦する。仲間と
協力し合いながら体力を高める。
○ねらい１の動きを複雑化するの
に使えそうな用具を児童が見え
る場所に置いておき，マイゲー
ムがつくりやすいようにする。

○もとになる動きと
反復横とびに再度
挑戦し，動きの高
まりを確かめる。
○今後の体力の高め
方について見通し
をもち，計画を立
てる。

習 得 � 活 用 � 探 究

リズムでゴー 主に「リズミカルな動き」を高めるための運動です。

単元の流れ（６時間）

【行い方】
○平らなカラー・リングを図のように置き，滑らないようにゴムシート
を下に敷きます。
○ステップ表の指示どおりに，曲のリズムに合わせて，指示された色の
リングに足を入れてステップします。中央の白では，リズムに合わせ
て両足でジャンプし，赤，青，緑，黄には片足を入れます。
「赤と青」のように２つの場合には，同時に足を入れます。
○ねらい１では，教師が用意したステップ表（レベル１～６）にチャレ
ンジします。
○ねらい２では，もとの形を自分たちで工夫して（ステップ表にカラー
シールを貼っていく），もっと難しくします。曲目や曲の速度などを
変えたりします。

高学年の実践では「頭でわかる」
段階も重要だと思います。

赤

黄 白 青

緑

●ステップ表（レベル１）

１ 白◯ 白◯ 白◯ 赤◯
２ 白◯ 白◯ 白◯ 青◯
３ 白◯ 白◯ 白◯ 緑◯
４ 白◯ 白◯ 白◯ 黄◯
５ 白◯ 白◯ 白◯ 赤◯
��������������

●ステップ表（レベル６）

１ 白◯ 白◯ 赤◯ 緑◯
２ 白◯ 白◯ 青◯ 赤◯
３ 白◯ 白◯ 黄◯ 緑◯
４ 白◯ 白◯ 青◯ 黄◯
５ 白◯ 白◯ 白◯ 黄◯青◯
��������������



バランス感覚への気づきを重視した「体ほぐし」と「巧みな動き」を組み合わせ，
より効果的に子どもたちのコーディネーション能力を高めます。行い方によっ
ては低・中学年の「多様な動きをつくる運動（遊び）」でも実践可能です。

埼玉県川越市立高階西小学校教諭

平川 泰樹
（ひらかわ・やすき）

クイックゴー 主に，「すばやさ」を高めるための運動です。

キャッチだゴー 主に，「タイミングのよさ」を高めるための運動です。

●レベル表

レベル１…５ｍ以内で，箱Ａでキャッチ

レベル２…５ｍ以上で，箱Ａでキャッチ

レベル３…５ｍ以内で，箱Ｂでキャッチ

レベル４…５ｍ以上で，箱Ｂでキャッチ

レベル５…５ｍ以内で，手でキャッチ

レベル６…５ｍ以上で，手でキャッチ

ものの動きを予測し，そこに自分の身体をタイミングよく合わせる
体験をさせます。玉をうまく投げ上げられない児童もいるので，て
この原理を利用した玉発射機を作製しました。足の踏み込むタイミ
ングによって，玉の上がり方や距離が変わってきます。これは巧み
さの要素のグレーディングとも関係しています。
手で玉を捕球することに対して苦手意識をもって
いる児童もいたことから，やさしい段階として箱
を使って玉を捕球することとしました。

【行い方】
○真ん中の円の中にバケツを置きます。
円に片足を入れ，スタートの合図で番
号順にボールを取り，円に戻ってバケ
ツの中にボールを入れていきます。ボ
ールを全部入れ終わるまでの時間を計
ります。
○ねらい１では，もとの形でチャレンジ
します。少しでもタイムを縮めること
をめざします。
○ねらい２では，自分たちで工夫して，
番号札の位置を変えたり，もとの形に
障害（跳び越す，くぐるなど）を加え
たり，動き方を変えたりした場でタイ
ムを縮めていきます。

ボール

【行い方】
○矢印の部分を足で踏むと，玉（いろいろな大きさ・重さのボールを用意。子ども
が選択）が上方に反射されます。
○踏み方を調節して，玉を飛ばす高さや距離を変え，タイミングよく玉をキャッチ
できるようにします。
○ねらい１では，教師が用意したレベル表（１～６）に挑戦します。
○ねらい２では，障害を置いたり，回転，ジャンプなど，捕り方を工夫してもでき
るか挑戦します。

▼児童の感想より

同じ動きを何度も繰り返し行っていくなかで，どんな
体の動かし方や意識のもち方が記録の向上につながる
かを，運動を通して考えさせます。また，時間を意識
させることにより，スタート時の瞬発力や低い姿勢，
戻るときの効果的な重心移動のしかたなどの動きを習
得させていきます。

玉発射機

１ 番号札

２ ５

バケツ

３ ４
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『寡黙なる巨人』

先ごろ，小林秀雄賞を受賞した多田富雄『寡黙

なる巨人』（集英社）を読んで，深い感動を覚えた。

多田さんは世界的な免疫学者である。さらには能

楽にも造詣が深く，脳死や心臓移植，朝鮮人強制

連行の悲劇など，重い社会問題を扱った新作能の

作者としても知られる人だ。

２００１年５月，多田さんは旅先の金沢で，突然，

脳梗塞で倒れた。幸い，一命は取り留めたものの，

重度の障害が残った。ものが飲み込めない。喋れ

ない。歩けない。車椅子の生活が始まり，苦労の

末，やっとワープロを打つことができるようにな

り，長い時間をかけて書き上げたのが『寡黙なる

巨人』である。よくぞ耐え，リハビリが続けられ

たものだ，と思うほどの闘病記だが，その最後は

次のような感動的な言葉で締めくくられている。

「こうして重度の障害者としての生活が始まった。

それは発作前とは全く違う営みである。違う人が

生まれたのだ。もう前の自分に返ることはない。

私は半身麻痺と言語障害を抱えて，新しい人とし

て誕生したのだ」

「……杖に持ち替えて体をゆっくりと立ち上がら

せるとき，そしておぼつかない一歩を踏み出すと

き，私は新しい人間が私の中に生まれつつあるの

を感じている。のろまで醜い巨人だけれど，彼は

確かにこの世に生を受けた。この様子では，なか

なか育たないだろう。

それでもいいのだ。私は私の中に生まれたこの

巨人と，今後一生つき合い続け，対話し，互いに

育てあうほかはない。私は自分の中の他者に，こ

うつぶやく。何をやっても思い通りには動かない

鈍重な巨人，言葉もしゃべれないでいつも片隅に

孤独にいる寡黙な巨人，さあ君と一緒に生きてゆ

こう。これから娑婆ではどんな困難が待っている

かわからない。でも，どんな運命も一緒に耐えて

ゆこう。私たちは一人にして二人，分割不可能な

結合双生児なのだから。そして君と一緒にこれか

ら経験する世界は，二人にとって好奇心に満ちた

冒険の世界なのだと。

妻が一人でうなずいている私に，そっと彼女の

ショールを掛けてくれた。そうだ。もう一人同行

してくれるものがいるではないか。さあ生きよう

と私は思った」

長い引用になってしまったが，何回読んでも心

をうたれる。何が凄いといって，体の正常な機能

が働かなくなったのを「欠落」ととらえず，新し

い人が生まれた，鈍重な，寡黙な巨人と一緒に，

好奇心に満ちた世界を生きていく，とイメージす

るところだ。ふつう，怪我や病気をすると，何と

か早くもとの自分に返りたい，と焦る。リハビリ

の目的も，怪我・病気の前の機能を一刻も早く回

復したい，と考える。しかし，多田さんの病気に

よる障害は極めて大きく，もとの自分に返る，と

いうイメージはもてなかったのだろう。新しい人

が生まれた，新しい人として生きる，と決意する

しかなかったといえるかもしれない。それにして

も，この「新しい人」のイメージは素晴らしい。

人生観を一変させるほどの力をもっている。多田

さんにも，もとの自分に返りたい，と思う時期が

あり，それができないとわかって絶望し，それで

も苦しいリハビリを続けながら，数年かけて「新

しい人」のイメージを獲得したのだ。

野口みずきと高橋尚子

この本を読みながら思ったのは，女子マラソン

の野口みずき選手のことだ。五輪マラソン２連覇

を期待されながら，本番直前に怪我をして出場で

きなかった。常々「走ることが好きで好きで，壊

れるまで走りたい」と言っていたほどの野口だか

ら，五輪欠場は無念極まりなかったことだろう。

「新しい人」が生まれるとき

ジャーナリスト 岡崎 満義

連載�
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７月２５日，スイスのサンモリッツで高地合宿中に，

左大腿の臀部に近い部位の奥に，それまでに経験

したことのない痛みが走った。

「故障の原因は自分にあります。余裕をもってや

っていけばいいところで，オリンピックのことを

考えて，練習をやり過ぎてしまいました」

佐渡のトークショーで，そう辛い経験を話した

翌日，小中学生と交流したとき「マラソンは走り

込めば走り込むほどおもしろい。体がどう変わっ

ていくかはわからないが，年齢は関係ない，と思

っている」と話した。野口は北京五輪に参加でき

なくて，一時は落ち込んだに違いないが，走る意

欲は衰えていない。体がどう変わっていくかはわ

からないが，年齢は関係ない，というあたりは，

多田さんの「新しい人」のイメージに近いものが

あるように思う。もとの野口に返ろうとするので

はなく，怪我を機に，新しい野口をつくっていく

イメージこそが大事なのではないか。長引く故障

に「ほんとうに治るんだろうか」と，ブルーな気

持ちになった，とも告白しているが，街を歩いて

いると小学生たちに声をかけられて，前向きにな

ってきた，と言う。３４歳で迎えるロンドン五輪で

は，アテネの野口ではなく，大きな怪我をして新

しい人になった野口に出会えるかもしれない。

もう１人の金メダルマラソンランナー高橋尚子

が，昨年１０月に現役引退を発表した。１１月の東京

国際女子マラソン，それに続く大阪，名古屋の国

際女子マラソン３レースを走る，と宣言し，５月

から米コロラド州ボルダーで高地トレーニングに

励んでいた。ところが，「当初は順調に練習をこ

なしていたが，８月中旬から，心と体のずれのよ

うなものを本人が感じるようになったという。体

調が悪くないのに走ろうという気持ちが起きなか

ったり，走る気力が出てきても体がついていかな

かったり。それで思い悩むようになった。

うまく走れず，９月に入り，関係者を交えての

進退についての話し合いの場が一度あったという。

そこではもう１カ月，練習を続けることにしたが，

心身ともに立て直すことはできなかった」（２００８

年１０月２８日付朝日新聞）

「心と体のずれ」とは，これまでの高橋と新しく

生まれ出ようとしている高橋が，激しく衝突した

のだ，とも考えられる。これまでの高橋の練習レ

ベルが維持できない，ずり落ちているという感覚

がぬぐいきれなくて，もがき苦しんだのだろう。

引退会見での記者との一問一答で，高橋は次の

ように話している。

「足が痛いとか決定的な何かがあったわけではな

い。自分が納得いく走りができなくなった。精神

的，肉体的にこれが限界なのかなと感じてきた。

……私は試合も練習も同じ気持ちでやっている。

今までは今日は完全燃焼，明日も完全燃焼として

やってきた。それが今日もダメ，明日もダメとな

って，たまっていく」

逆にいえば，決定的な何かがなかったから，今

日もダメ，明日もダメという蟻地獄に落ち込んだ

のかもしれない。昔できたレベルからズルズルず

り落ちていく，という感覚に耐えられなかったの

だろう。恩人・小出義雄監督の指導から離れて，

「チームＱ」を結成し，自立の道を選んだ高橋だ

が，ついに「新しい人」に出会えなかったか。

「チームＱ」も含めて，高橋の「心と体のずれ」

の詳細を知りたいと思う。

一流アスリートの心と体

テニスの全日本選手権大会で，クルム伊達公子

が女子シングルスで優勝したのには驚いた。往年

の伊達を彷彿とさせる躍動ぶりだったが，私には

新しい伊達と見えた。クルム伊達は３８歳，１２年の

ブランクをおいての現役復活だ。ほとんど奇跡と

しか言いようがない。確かに，４０歳を越えても現

役を続けるアスリートは，数は少なくてもいるこ

とはいる。野球の工藤公康投手などがそうだ。し

かし，彼にはブランクはない。徹底した自己管理

の下で，現役生活を続けている。誰でもできるこ

とではない。凄いことだ。

ただ，１２年の空白をおいて，プロの世界で現役

生活を再開するアスリートを，私は想像すること

ができなかった。クルム伊達は心と体をもとの伊

達公子のレベルに引き上げようとしたのではな

く，１２年のブランクや結婚という環境の変化をバ

ネにして，「新しい人」になったのではなかろうか。

今の自分は，過去の経験を積み上げた上にある

のは事実だが，「いま・ここ」の自分は過去と未

来が交わる新しい場で生きている。そのことをい

かに実感して生きるか。一流のアスリートの「心

と体」の記録は，私たちにも大切なものとなる。
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はじめに

昨年春に小学校ならびに中学校の学習指導要領

が告示され，夏には同「解説」が発行された。

今回の小学校の改訂において大きな変化として

あげられるのが，これまで高学年のみの位置づけ

であった「体つくり運動」が低・中学年まで下り

てきて，各学年必修の内容として位置づけられた

ことである。それに伴って，低・中学年の「体つ

くり運動」領域の内容は，「体ほぐしの運動」と今

回新たに示された「多様な動きをつくる運動（遊

び）」の２つで構成されることになった。

本稿では，特に低・中学年の「体ほぐしの運動」

に焦点をあて，それが今回低・中学年に加わった

意味を改訂全体の方向性との関係で考えるととも

に，授業につながる学習過程を新しく示された「習

得」「活用」「探究」の観点からどのように構成で

きるのかについて考えていく。

１．新学習指導要領の方向性と低・中学年の内容

変わらないもの・変わったもの

今回の改訂では，現行の「生きる力」の育成と

いう基本的な方向性は残しつつ，「体育で何を教え

るのか？」というアカウンタビリティー（説明責

任）と体力低下の問題に対応して，「技能」「知識」

「体力」が重視され，発達に応じた学習内容が明

確に示された。つまり，「問題解決能力（考える

力）」と「基礎・基本の習得」という相反する両者

の融合が求められているのである。それが「習得

・活用・探究」の考え方である。「習得」と「探究」

という両極を接続する「活用」，それを授業で実現

するのはかなりの難題ではあるが，言い換えれば，

今回の改訂はこれまでの基本的な方向性に方法論

上の不足を補い，より確かなものにしていこうと

するものであるととらえられる。

この方向を受けた授業でキーとなるのは，「運動

の楽しさ（特性）・技能・体力」の関係，「わかる・

できる・楽しい」の関係，さらに「習得・活用・

探究」を組み込んだ学習過程である。と同時に，

これらの関係を有機的にとらえて授業に具現化す

る教師の指導力が求められる。

右表は，新学習指導要領における小学校の内容

構成をまとめたものである。この表を見て，現行

との違いをいくつ見つけられるだろうか。

低・中学年でいえば，冒頭で述べた「体つくり

運動」のほかに，これまで３０年にわたって位置づ

けられていた「基本の運動」の名称が消え，とい

うよりベールが取られて小領域が表面化したこと

が大きな変化である。これは，低・中学年の内容

を高学年の各運動領域に直接つなげる系統性が重

視されたためである。そう考えると，単にベール

が取れたということ以上に，これまで未分化な低・

中学年の特性を生かして位置づけられていた「基

本の運動」の精神が消え，きちんと領域に分けら
かい り

れて子どもから学習が乖離してしまう危惧もはら

んでいるのである。

しかし，この内容構成はあくまでも内容を明確

にするためのものであり，実際の授業では，低・

中学年の子どもの特性を生かして各領域の境界を

も超えた柔軟な取り扱いが重要となってくる。し

たがって，低・中学年の「体つくり運動」，その内

容である「体ほぐしの運動」と「多様な動きをつ

くる運動」は，その他の領域とどう関連してくる

かも具体的な授業場面を想定して押さえなければ

ならないだろう。

以上のように，今回の改訂では，低・中学年の

内容をどうとらえ，授業にどう具現化していくか

羅針盤 第 回 新学習指導要領から
これからの体育を考える

45
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低・中学年の「体ほぐしの運動」の学習と指導
筑波大学教授

村田 芳子
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が大きな課題となっている。

また，「体ほぐし」の運動と関連して，「体力」に

ついてもおさえておきたい。近年子どもの体力低

下が大きな問題になっているが，問題なのは低下

した体力の数値ではなく，子ども自身が自らの体

のありように無頓着，無自覚であるということで

はないだろうか。だから，体力重視がそのまま「体

力アップのトレーニング」の授業になるような単

純な直球勝負では，運動がおもしろくなくなって

逆効果である。今回，低・中学年の内容が，高学

年の「体力を高める運動」をそのまま下ろすので

はなく，「多様な動きをつくる運動」という新たな

内容になったのも，こうした状況を回避するため

である。「体力」とは，「直接目標にすると達成され

ない，逃げていく」という因果な性格をもってい

る。したがって，各運動領域の学習においては，

「体力」は結果として身につけるものというとら

え方はこれからも変わりない。

２．低・中学年の「体ほぐしの運動」の位置づけと内容

「体ほぐしの運動」は，周知のとおり，現行の学

習指導要領において「心と体を一体としてとらえ

る」という趣旨から学校体育に新しく導入された

運動で，「手軽な運動や律動的な運動を行い，体

を動かす楽しさや心地よさを味わうことによって，

自分の体の状態に気付き，体の調子を整えたり，

仲間と豊かに交流したりすることをねらいとして

行われる運動」（新学習指導要領・解説）である。

そのねらいとしては「体への気付き」「体の調整」

「仲間との交流」の３つがあげられ，これらは相

互に関連し合って具体的な活動が導き出される。

特に「仲間との交流」は体ほぐしを特徴づけるも

のとして低・中学年では特に重視される。

また，「解説」には，その内容（行い方）の例とし

て以下があげられている。

・のびのびとした動作で用具などを用いた運動

・リズムに乗って，心が弾むような動作での運動

・リラックスしながら行うペアでのストレッチン

グ

・動作や人数などの条件を変えて，歩いたり走っ

たりする運動

・伝承遊びや集団による運動（遊び）

１年 ２年 ３年 ４年 ５年 ６年
【体つくり運動】

体ほぐしの運動 体ほぐしの運動 体ほぐしの運動 体ほぐしの運動 体ほぐしの運動 体ほぐしの運動
多様な動きをつ
くる運動遊び

多様な動きをつ
くる運動遊び

多様な動きをつ
くる運動

多様な動きをつ
くる運動

体力を高める運
動

体力を高める運
動

【器械・器具を使っての運動遊び】 【器械運動】
固定施設を使った運動遊び
マットを使った運動遊び マット運動 マット運動
鉄棒を使った運動遊び 鉄棒運動 鉄棒運動
跳び箱を使った運動遊び 跳び箱運動 跳び箱運動

【走・跳の運動遊び】 【走・跳の運動】 【陸上運動】
走の運動遊び かけっこ・リレー 短距離走・リレー

小型ハードル走 ハードル走
跳の運動遊び 幅跳び 走り幅跳び

高跳び 走り高跳び
【水遊び】 【浮く・泳ぐ運動】 【水泳】

水に慣れる遊び 浮く運動 クロール
浮く・もぐる遊び 泳ぐ運動 平泳ぎ

【ゲーム】 【ボール運動】
ボールゲーム ゴール型ゲーム ゴール型
鬼遊び ネット型ゲーム ネット型

ベースボール型ゲーム ベースボール型
【表現リズム遊び】 【表現運動】

表現遊び 表現 表現
リズム遊び リズムダンス

フォークダンス

�低・中学年の「体ほぐしの運動」の学習と指導�

小学校体育科の領域構成と内容（保健領域は省略）
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これら新たに示された内容は，低・中学年に下

りても現行の高学年の内容とほぼ同じである。つ

まり，現行において，高学年に位置づけられ，低・

中学年の「基本の運動」も体ほぐしの趣旨を生か

した扱いをするという位置づけだったのが，今回

独立した内容として各学年必修の内容として位置

づけられたということである。したがって，位置

づけは変わったものの，そのねらいと内容につい

ては，現行を踏襲している。

今回の改訂で，低・中学年に「体ほぐしの運動」

が新たに位置づけられた背景は，現行で高学年に

導入された背景，すなわち，近年の子どもの心と

体をめぐるさまざまな問題が今なお進行している

からである。特に，携帯やメールの急速な普及は

小学生の生活にもさまざまな影響を及ぼしている。

「他者とうまくかかわれない子ども」「生きた体の

実感に乏しい子ども」「内に多くのストレスを抱

えた子ども」の心と体をどう解きほぐし，本来あ

るべき身体感覚を拓き，磨いていくか？ 子ども

の心と体の自然（調和）と内なるパワーを取り戻

す必要性はますます増大しているのである。

３．授業への具体化に向けて

「やってみる」「広げる」「深める」の学習過程

「体ほぐしの運動」は，１０年前の導入以後，全国

の教育現場で各運動領域の導入や単独の単元とし

て普及してきており，子どもの心身や人間関係に

及ぼす変化（効果）も多く報告され，その成果が表

れてきている。また，実践の広がりに対応して，

取り上げられる内容も授業の形態も多様になって

きている。特に単独単元で実践した先生たちから

は，「子どもが変わった！」「学級が変わった！」，

そして「教師自身が変わった！」という多くの

声が寄せられている。

その一方で，実践段階で見えてきた課題も多く

ある。例えば，活動が次々と羅列的，単発的，一方

的に与えられるだけの授業，１時間あるいは単元

の内容構成と学習過程があいまいで「ほぐし�」
からほぐし�」への発展や工夫の方向が不明確な
授業，３つのねらいである「気付き」「調整」「交

流」をバラバラにとらえている授業，などである。

これらは，教師が体ほぐしの運動のねらいと意味

を充分に理解していないことからくると考えられ，

今後も継続的な課題となる。

ちなみに今回の改訂で最も関心が寄せられるで

あろう「多様な動きをつくる運動」に関しても，

１０年前の体ほぐしの導入時と同様に「動きの羅列

になって学習にならない」などの授業の問題が起

きることが予想される。多様な動きをいかに組み

合わせ，流れの中で体験させられるかがカギとな

るだろう。

次に，授業の具体化にあたって，「体ほぐしの

運動」の特徴と授業におけるポイントをあらため

ておさえておきたい。

「体ほぐしの運動」の特徴は，�気軽にすぐにで
きるやさしい運動であること。�他者との触れ合
いやかかわり合い（交流）の形態を中心に進められ

る運動であること。�リズミカルな動きやスリリ
ングな動き，力のオン・オフやその加減がわかる

ような運動など，多様な身体感覚や身のこなしを

自然に身につけると同時に運動の楽しさや心地よ

さを体験する運動である。

また，「体ほぐしの運動」は，「いつでも，どこ

でも，だれとでも」行うことができ，むしろ年齢，

性別，体力など，違った者どうしの交流にこそ意

味が出てくる運動のため，学校生活のさまざまな

場面に，さらに家庭での親子の触れ合いや地域で

のさまざまな人々との交流の機会など，学校から

家庭・地域へとさまざまな場面で広く応用・発展

できる可能性をもっている。

―年間計画・単元計画作成のポイント―

� 年間計画では，学級内の交流の場面を豊かに
含む体ほぐしを年度の初めに位置づける。

� 体ほぐしの運動は単独の単元で扱うほうが望
ましいが，発達段階や学級の状況に応じて他

の運動との組み合わせ（ステージ縦割りか，

並行帯状）か，それとも融合か，検討が必要

である。

� 単元の学習過程は，これまでの「体ほぐしの
運動」の学習過程「ほぐし�（体験）―ほぐし
�（再構成・応用）」という行い方の発展を，
今回新しく示された「やってみる（習得）」

「広げる（活用）」「深める（探究）」の視点から

再構成する（右表参照）。

� １時間の学習の進め方は，１時間の中に運動
の質と交流形態の異なる３つの活動体験を組

み合わせて展開する。また，体験して感じた

ことや気づいたことを相互に共有できる振り
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● 体ほぐしが拓く「からだ」●

返りの時間をそのつどつくる。

―単独単元での学習過程―

「体ほぐしの運動」の低・中学年の単元を上記�
の視点から考えてみよう。

別図のように，低・中学年の「はじめの段階」

では，まず先生が例示する運動を「やってみる（ほ

ぐし�）」から，行った運動を自分たちで再構成
する「広げる（ほぐし�）」へそのまま組み込むこ
とができる。特にこの段階では「やってみる（ほ

ぐし�）」（体験する）を重視し，「広げる（ほぐし�）」
は再構成程度の簡単な活動を入れる。また，中学

年の「進んだ段階」や高学年では，毎時間「やっ

てみる―広げる」を往還し，後半は応用場面を想

定した再構成の「深める」に発展させることがで

きよう。

指導で大切なのは，その時々の学級や子どもの

状態を見て柔軟に考えること，静的な活動と動的

な活動のバランスや流れを考慮し，１つ１つの運

動をこま切れに切らないで（気分を切らないで）

「いつの間にか，自然に」体がスイッチ・オンし，

エンジンをかけ，全開して運動に夢中になれるよ

うにしていくことである。

おわりに

からだから…からだへ

今回の改訂では，当初「身体能力」や「ミニマ

ム」ということばが躍っていただけに，体ほぐし

は風前の灯かと危惧したが，結局は現行より低・

中学年に拡大する形で残された。

「体ほぐしの運動」は，「より速く，より強く，よ

り上手に」といった競争原理に基づくスポーツと

は異なった身体観，学習観に基づく運動であり，

このような個々人の違いを前提とした「身体その

ものの学習」の意味は，これからますます大きく

なるであろう。

最後に，体ほぐしによって拓かれる「からだ」

を以下にあげてみた。こんな子どもたちの「からだ」

であふれる学校になったらどんなにいいだろう。

・「かかわり合うか
�

ら
�

だ
�

」 他者との関係を

拓き，関係に拓かれるか
�

ら
�

だ
�

。

・「自由に感じ合って遊ぶか
�

ら
�

だ
�

」 自由に

感じ合い，即興的にかかわり合うか
�

ら
�

だ
�

。

・「変化に対応する柔らかでしなやかなか
�

ら
�

だ
�

」 他者やものを敏感に感じて変化に対

応できるニュートラルなか
�

ら
�

だ
�

。体の中の

センサーをスイッチ・オンさせ，フル回転

させて本来の身体感覚を取り戻す。

・「弾むか
�

ら
�

だ
�

」 体が弾む，息が弾む，心

が弾む。人間が本来的にもっている律動の

快感。内のパワーが外に表れた姿。

・「みんなが違うか
�

ら
�

だ
�

」 異なっているか

らだどうしの交流，個性的な存在。

・「やさしく心地よいか
�

ら
�

だ
�

」 技の達成や

競争に打ち勝つ「頑張るか
�

ら
�

だ
�

」ではなく，

他者と共感し響き合うか
�

ら
�

だ
�

。

（むらた・よしこ：体育学）

はじめの段階（低学年や中学年の初め）

「やってみる」（習得） 「広げる」（活用）

体ほぐしの運動の行い方を知り、仲間とかかわり合
いながら、いろいろな運動を行う。（体験）
毎時間、�動き始め（やや活動的・クラスで）

�なか（静的に・２人組で）
�最後に（活動的、グループで）

の流れで、質の異なる運動を組み合わせて行う。

「やってみる」で体験した中から、好きな運動を選ん
で、自分たちでもっと楽しくなるように再構成して
行う。

進んだ段階（中学年の進んだ段階や高学年）

「やってみる－広げる」（習得・活用） 「深める」（探究）

「やってみる」
仲間とかかわり合いながら、いろいろな運動を行う。

「広げる」
好きな運動を選び相手を変えたり再構成して行う。

「やってみる―広げる」で体験した中から、応用の場
面や交流形態を想定して運動を選び自分たちで再構
成して行う。
（家庭で、異学年と交流、スポーツのアップに、幼
稚園や老人ホームで）

�低・中学年の「体ほぐしの運動」の学習と指導�

体ほぐしの運動の学習過程
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はじめに

平成２０年３月に改訂された「小学校学習指導要

領 体育 」の第３学年および第４学年におけ

る「内容」の「ゲーム」領域に，「ベースボール

型ゲーム」が示されている。また，第５学年およ

び第６学年の「ボール運動」領域にも「ベースボ

ール型」が「内容」の１つに入っている。しかし，

第５学年および第６学年における「内容の取扱い」

では，ベースボール型は，ソフトボールを主とし

て取り扱うものとするが，学校の実態に応じてソ

フトボールは取り扱わないことができる，と記さ

れている。その理由として，「運動場が狭くその

実施が難しい学校もあることから」となっている。

「ベースボール型」の授業の実施は，ほんとうに

難しいのであろうか。実施が難しければ，その内

容を取り扱わないことができるとしてよいのであ

ろうか。小学校教育，小学校体育において，「ベー

スボール型」教材の意味や価値は大いにある。実

施が難しいことも予想できるが，工夫することに

よる積極的な実施を図るような「内容の取扱い」

の表記があってもよかったのではないか。

もちろん，「適切な水泳場の確保が困難な場合に

はこれらを取り扱わないことができるが……」等

の「内容の取扱い」は理解できる。しかし，「ベー

スボール型」に関しては，「運動場の狭さ」を理由

に実施が困難とはいえない。ルールや場や用具等

の工夫により，その学習指導は可能になる。日本

人にとって「ベースボール型ゲーム」は，観るに

しろ，行うにしろ，生活を豊かに楽しく明るくす

るスポーツである。さらに，小学校体育の教材の

中で，「モノ（ボール）をモノ（バット）で処す」教材

は，この「ベースボール型」ゲームのほかにはない。

昭和５２年の「小学校学習指導要領」改訂に際し

て，それまで「ソフトボール」がカリキュラムに

導入されていたにもかかわらず削除され，わずか

に第４学年の「基本の運動」領域「用具を操作す

る運動」の中で「小さいボールを扱う」にとどま

った経緯がある。その理由としては，内容の精選，

技能差，運動量，安全面，施設・設備等の問題が

あるからとの当時の文部省の説明であった。しか

し，これらの問題は指導者側の創意工夫により解

決可能であり，生涯スポーツの基礎教育としての

小学校体育やそのカリキュラムを考えるとき，

「ベースボール型」ゲームを内容に取り入れる意

義は大きいといえる。

本稿では，小学校低学年から高学年まで発達段階

に応じた学習指導の工夫ひとつで「ベースボール

型」ゲームを児童全員が充分楽しむことができ，教

材価値が大きいという観点から論じることにする。

１．「ベースボール型」ゲームとは

○「ベースボール型」ゲームの特性

「学習と指導」を考えるとき，まず大切なことは

「運動の特性」をとらえることである。ここでは

�魅力・楽しさ（機能的特性）の面から，�運動
技術のしくみ（構造的特性）の面から，�心身に
及ぼす影響（効果的特性）の面から「ベースボー

ル型」ゲームの特性をとらえることにする。

「ベースボール型」は，攻撃側と防御側とに分か

れ，攻防を規則的に交代しながら，一定の回数内

の得点で勝敗を競い合うところに楽しさや喜びを

味わうことのできる運動である。特に，バット等

でボールを打つ点に魅力を感じたり，打たれたボ

ールを捕球して打者や走者をアウトにしたりする

点におもしろさがある。また，ルールや場，用具

を工夫したり，攻め方や守り方等の作戦を工夫し

羅針盤 第 回 新学習指導要領から
これからの体育を考える
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「ベースボール型」ゲームの学習と指導
東京学芸大学教職大学院教授

立木 正
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てゲームをすることにより，いっそう楽しさを味

わい，深め，発展させることができる運動である。

運動技術のしくみから見ると，投げる，捕る，

打つ，走る等の個人技術や，攻め・守りの戦術が

要求される。瞬時の状況判断のもとに捕球後，す

ばやく，正確に投げたり，打者においては打球の

方向や強さを工夫したり，走者においては状況に

応じて進塁したり，塁上に止まったりする技能が

要求される運動である。

また，効果的特性から見ると，バットで打った

り打球を捕球したりする調整力や，すばやく打球

の正面に体を移動したり進塁したりする敏捷性や

瞬発力，判断力等が養われる運動といえる。

２．「ベースボール型」ゲームの学習と指導

�「習得型学習」と「探究型学習」の考え方
生涯スポーツの一環・基礎教育としての学校体

育を考えたとき，どんな力を子ども１人ひとりに

身につけさせたらよいのか。「ベースボール型」

ゲームの「楽しさ」を味わうことのできる力なの

か，ゲームに勝つための「技能」や「体力」の向

上をめざした力なのか，考え方は指導者によって

さまざまであろう。ここでは「探究型学習」（課

題解決型学習）を中核においた「習得型学習」と

の関連を図った「ベースボール型」ゲームの学習

と指導を論じる。

「ベースボール型」ゲームの楽しさ・魅力を味わ

い，深め，発展させ，生活の中にスポーツを取り

入れ，実践・継続していくためには，当然「技術」

を身につけ，「技能」を高めていくことは重要で

ある。問題は，その「技術」の身につけ方であり，

「技能」の高め方である。

ボールの投げ方のわからない児童には，右投げ

の場合は右足を軸にして左足を１歩前に出しなが

ら，手首のスナップをきかせて投げることをやさ

しい言葉や方法で教えることは当然である。また，

バットの握り方やスイングのしかたのわからない

児童には，右打者の場合は左手を下に，右手を上

にしてバット（グリップエンド）を握り，バック

スイングをとって腰をひねり，重心を中央にして

打つことを教えることも必要となろう。

「習得型学習」は，学習指導において必要な学習

である。そのとき，児童自身が「なぜそうするの

か」がわかり，問題意識，課題意識をもって技術

習得，技能向上に取り組むようにさせることが重

要となる。教師に言われたままに，指示・命令さ

れたままに，何も考えずにロボットのように体だ

け動かせばよいというものではない。受け身では

なく，自発的・自主的，主体的に学習することが

生涯スポーツへつながる道となろう。そのために

は，まず「チームや個人の適切な課題を設定」し，そ

の課題を創意工夫，努力によって解決していく「課

題解決力」をはぐくむことが必要である。また，

作戦やルールや場，練習方法等を友達との協力の

もとに工夫し，思いやりや励ましや助け合いを通

しながら課題を解決していくことが大切である。

「探究」と「習得」の双方の行き来を通し，バラン

スを図りながらの学習と指導を今後模索していく

必要があろう。

�「課題」（めあて）のもたせ方
チームや個人の能力に合った適切な課題をもた

せることは，自発的な学習を促し，児童の意欲的

・主体的な学習を促進することになる。自分たち

のチームにとって勝つためには何が長所であり欠

点であるか，今どんなことができ，どんなことが

できないか等の実態を把握することが適切な課題

を設定するためには必要である。

最も望ましい課題のもたせ方は，そのチームや

個人が，創意工夫，努力して何とか解決できそう

な課題をもたせることである。難しすぎる課題設

定では，いくら努力，練習しても解決できないと

思い，意欲をなくしてしまい，逆にやさしすぎる

課題では，努力・工夫しなくても簡単にできてし

まい，退屈になり，やる気をなくし，その結果，

進んで運動に取り組むことができないであろう。

課題のもたせ方で重要なことは，今のチーム（個

人）の実態（技能，体力，運動経験，興味，関心

・意欲，知識・理解等）を把握したうえで，相手

チームに勝つための作戦（攻め方や守り方）を考

えさせることである。

「ベースボール型」ゲームにおける課題のもたせ

方で問題になる１つは，チームの課題と個人の課

題のどちらを優先させるかということである。発

達段階やチーム・個人の実態によって，どちらの

課題を先に設定するかが重要となる。原則的には

「チームの課題」を先に設定すべきであると考える

が，学級や児童の実態に応じ柔軟に扱うべきであ

ろう。

�「ベースボール型」ゲームの学習と指導�
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「ベースボール型」ゲームのおもしろさ・楽しさ

を味わい，生涯スポーツをめざす学習指導を考え

るとき，「課題のもたせ方」は非常に重要なポイン

トになる。

�「学習過程」の工夫（「参考�」）
「ベースボール型」ゲームをより楽しいものにす

るためには，技術向上を図ることは当然のことで

ある。ゲームを成立させる最低限の運動技術やル

ール，マナー等はしっかりと単元の初めに教える

ことが必要となる。

全員の児童に，同じ内容をいつ，どのように指

導するかは指導者によって異なるだろう。「学習

のねらい」を「攻め方や守り方を工夫してベース

ボール型ゲームを楽しむ」とするならば，「やさ

しいルール，技術，作戦でベースボール型ゲーム

を楽しむ」段階から，「攻め方や守り方を工夫して

ベースボール型ゲームを楽しむ」段階への学習過

程が考えられる。つまり，「今もっている力（今で

きる力）でゲームを楽しむ」段階から，「工夫し

て高まった力でゲームを楽しむ」段階への考え方

である。要は，難しいゲームを要求するのではな

く，「ベースボール型」の特性を味わえる「簡易

化されたゲーム」を楽しむことになる。児童の発

達段階をふまえ，ルールの工夫や人数とコートの

広さ等の場，用具の工夫をしたゲームになる。学

習過程における「技術の習得」を考えるとき，初

めの段階では最低限の「ボール操作」や「バット

操作」を教え，「ボールを持たないときの動き」の

技能（戦術）は，ゲーム（やさしいゲームから難し

いゲームへ）の中で向上させていく方法が考えら

れよう。

�ルールの工夫（「参考�」）
技能差，体力差，男女差，年齢差，運動経験の

差など関係なく，学校体育の中で全員の児童が，

いつでも，どこでも，だれとでも，仲よく進んで

「ベースボール型」ゲームを楽しむことのできる力

をはぐくむことができたならば，真に生涯スポー

ツへつながるすばらしい教育が成されているとい

えよう。

これからの体育授業を考えるとき，「ソフトボー

ル」の正式なルールに固執するのではなく，児童

や学校の実態に応じ，その運動の特性を見失わな

い範囲内でルールを工夫し，全員の児童にゲーム

の楽しさを味わわせていく学習と指導を行うこと

が重要となる。

最初は簡単なルールでゲームをし，もっと楽し

いゲームにするためにはどのようにルールを工夫

し，変えていったらよいかを児童自身に考えさせ，

話し合わせ，ゲームづくりをさせることが必要で

ある。例えば，初めのゲームでは三振やフォアボ

ールや盗塁はなしとし，全員の児童にバットで打

つチャンスがもてるようにするルールである。あ

るいは，ボールをティーの上に乗せて止まってい

るボールを打ち，本塁と１塁を往復し，打球が捕

られてボールが本塁に戻るまでに打者が本塁ベー

ス（コーンを使用）に何回触れることができたか

によって得点を競う。打者一巡で攻守交代とする

などのようなルールである。

つまり，ルールの工夫をすることにより，「ベー

スボール型」ゲームの楽しさをより味わい，深め，

発展させることができ，低学年から高学年までが

やさしい段階のゲームから工夫した段階のゲーム

まで学習することができるようになる。

低学年のルールを考えてみよう。低学年の児童

にとっては小さなボールを扱ったり，操作するこ

とが難しい。捕球したボールをすばやく正確に１

塁に投げてアウトにすることは不可能に近い。そ

こで，打たれたボールを捕ったプレーヤーの所へ

守りのチームのメンバー全員がすばやく移動し，

全員が手をつないだら「アウト」と言う。その時

までに，打者は本塁と１塁を何度往復したかによ

って得点を競うというやさしいルールを工夫する

ことになる。

�場や用具の工夫（→「参考�」）
「ベースボール型」ゲームでは，ダイヤモンドの

場（コート）で，１チーム９～１０人のメンバーで

試合をする必要はない。「○○型」と示されている

とおり，「ベースボール型」の特性を失わない範囲

内で，人数や校庭の広さ等を考慮しながら「場の

工夫」を図る必要がある。

また，「ソフトボール」という運動種目名に固執

するあまり，正式な硬いソフトボールを使用し，

木製か金属製のバットを使用しなければならない

と考える必要はない。あくまでも，学校や児童の

実態をふまえ，ルールはもちろんのこと，場や用

具を工夫することが，生涯スポーツをめざす体育

の授業では重要となる。

例えば，バットとしてプラスチック製のバット
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や卓球，ソフトテニス用のラケットを使ったり，

ボールとしてソフトテニス用ゴムボールやスポン

ジボール，自家製手作りの布ボール（使用済みの

下着やワイシャツを２�くらいの幅に切り，中心
に小石を１つ入れ，何枚もの布切れを何重にも巻

いていき，適当な大きさのボールになったら，た

こ糸等のひもで結ぶ）等の用具の工夫が必要とな

る。さらには，止まったボールを打つために，ボ

ールを乗せるティー（コーン）を使用し，ワンベ

ースや三角ベース，四角ベース等の場を工夫し，

全員の児童に「ベースボール型」ゲームを楽しむ

ことができるようにする学習と指導の工夫が考え

られる。

３．まとめ

新学習指導要領からこれからの体育の授業を考

えるにあたり，考え方をひとつまちがえれば，そ

の学習と指導の方向性は，教師の指導の考え方に

より，逆方向に進む可能性もある。「どんな力を全

員の子どもに身につけさせるべきか」がその考え

方，方向性の根底にある重要なポイントになる。

体育の目的は何か。その達成のためには，どんな

内容をどのような方法で行うべきか。特に，「生涯

スポーツ」をめざした学習と指導が考えられなけ

ればならないとき，「学び方」（運動の楽しみ方）を

重視し，前提とした学習と指導を進めていきたい。

「探究型の学習」（課題解決型学習）を前提とし，い

かに技能や体力の向上を図っていくかの「習得型

の学習」のあり方が問われてこよう。学習内容を

明確にし，技能・体力の向上を図る体育授業を否

定する者はだれもいないであろう。その「習得」

のさせ方により，受け身的な教師主導型の学習に

なるか，自発的・自主的な意欲的な学習になるか

が決定されよう。

中・高学年の「ベースボール型」ゲームの学習

と指導に焦点を当てるとしても，「探究型の学習」

を中核とした考え方に変わりはない。

チームや個に応じた課題を設定し，相手チーム

にどのようにしたら勝つことができるか，そのた

めには，どのような作戦を立て，練習を工夫して

技能を高めていったらよいかが学習と指導の中心

になる。技能を高め，結果がたとえ同じになって

も，今後の学習指導では，そこまで到達するまで

の過程（課題追求活動）が重要となる。

「ベースボール型」ゲームにおいては，「学校の

実態に応じてソフトボールは取り扱わないことが

できる」と記されているが，学習と指導の工夫に

より，その取り扱いはまったく可能となる。２１世

紀に生きる日本全国の子どもたちに「ベースボー

ル型」ゲームの魅力・楽しさ・喜びを味わわせ，

毎日の生活を明るく楽しく豊かにするためにも，

教師の指導者としての強い信念と固い意志，考え

方が重要となる。「ベースボール型」ゲームの学

習と指導の充実と改善を強く期待する。

�「ベースボール型」ゲームの学習と指導�

〔参考�〕「ベースボール型」ゲームの学習過程

ねらい１
きまりやルールを決め，自分のチームや相手チー
ムの仲間に慣れ，今できるボールの投げ方，捕り方，
打ち方，走り方でいろいろなチームに挑戦して総当
たり戦のゲームをする。

ねらい２
ルールを工夫したり，攻め方や守り方を工夫した
りして，力の合ったチームや対戦したいチームに挑
戦して，対抗戦のゲームをする。

〔参考�〕ルールや場の工夫例
●ティー（コーン）を利用したゲーム ●ワンベースボール
・ピッチャーなしの三角ベースボール

・実態に応じて角度を変える。

・投げたボールを上手に打てないときに行う。

（ついき・ただし；体育科教育学）

羅針盤／新学習指導要領からこれからの体育を考える ● 27



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (None)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (Japan Color 2001 Coated)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.3
  /CompressObjects /Off
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages false
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.1000
  /ColorConversionStrategy /sRGB
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 524288
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo false
  /PreserveFlatness false
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Preserve
  /UCRandBGInfo /Remove
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages false
  /ColorImageMinResolution 150
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 150
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.00000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages false
  /GrayImageMinResolution 150
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 150
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.00000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages false
  /MonoImageMinResolution 300
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.00000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects true
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /ENU ()
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AllowImageBreaks true
      /AllowTableBreaks true
      /ExpandPage false
      /HonorBaseURL true
      /HonorRolloverEffect false
      /IgnoreHTMLPageBreaks false
      /IncludeHeaderFooter false
      /MarginOffset [
        0
        0
        0
        0
      ]
      /MetadataAuthor ()
      /MetadataKeywords ()
      /MetadataSubject ()
      /MetadataTitle ()
      /MetricPageSize [
        0
        0
      ]
      /MetricUnit /inch
      /MobileCompatible 0
      /Namespace [
        (Adobe)
        (GoLive)
        (8.0)
      ]
      /OpenZoomToHTMLFontSize false
      /PageOrientation /Portrait
      /RemoveBackground false
      /ShrinkContent true
      /TreatColorsAs /MainMonitorColors
      /UseEmbeddedProfiles false
      /UseHTMLTitleAsMetadata true
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /BleedOffset [
        0
        0
        0
        0
      ]
      /ConvertColors /ConvertToRGB
      /DestinationProfileName (sRGB IEC61966-2.1)
      /DestinationProfileSelector /UseName
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements true
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MarksOffset 0
      /MarksWeight 0.283460
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PageMarksFile /JapaneseWithCircle
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /UseDocumentProfile
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [600 600]
  /PageSize [595.276 841.890]
>> setpagedevice


