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小林先生◆あまりにも突然に師の
細江先生が逝ってしまった。本当
にお世話になった。心の中に大き
な風穴が開いてしまった。いった
いいつになったら……。自問自答
の日々である。心からご冥福を祈
るしかないのだから……。

白旗先生◆いよいよ新学習指導要
領の全面実施が目前となりました。
これまで，４５都道府県で講演等を
させてもらいましたが，メッセー
ジを伝えることの難しさを感じて
います。

佐藤先生◆研究会の仲間の先生方
と『体つくり運動の指導法（小学
館）』を執筆させていただきまし
た。若い先生方のアイディア満載
です。指導している多摩ミニバス
クラブも創部２０周年になり，９０名
の子どもたちと熱中しています。

鈴木先生◆県の体力向上支援委員
会メンバーとして，先輩方にご指
導いただきながら日々研鑽を積ん
でいます。「まだまだ，未熟な面
ばかり見える自分」を感じながら，
常に向上心をもって体育について
考え実践しています。

渡部先生◆モーションキャプチャ
を活用して人間の「学び」を研究
しています。伝統芸能における子
どもたちへの継承やミュージカル
俳優養成所における舞踊教育に，
学校教育では忘れられた「学び」
を見い出しています。
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楽しさこそが原点
技能の重視と子どもの
成長・育成について考える

■はじめに

小学校の先生向け冊子の原稿を依頼され，自分

のような自由勝手に生きてきた人間が小学校の先

生にメッセージを送ってよいものかと戸惑ってい

ます。そこで，「何を生意気なことを，いい加減

なことを言うんだ，この人は」と思いながら，軽

く読み流していただければ幸いです。

体育では楽しさから技能に焦点があたる傾向に

あると聞きました。その意味や経緯についての詳

細はわかりませんので，新たな小学校体育の方向

性の是非について議論するつもりは毛頭ありませ

ん。ここでは以下の疑問について自分なりに考え

て議論してみたいと思います。

「小学校のときから身体を動かすこと，頭を使

うことに対して技能ばかりを重視してしまっても

よいのだろうか？」

楽しさや喜びを感じることから学ぶことの大切

さを見つけられれば，他人に「やらされる」ので

はなく自ら率先して知りたいために「調べ・学び・

得て」いくのではないでしょうか。しかも，かな

り効率よく吸収していくに違いありません。だっ

て，そうでしょう。楽しいのですから。時間も忘

れて遊び学ぶはずです。グラウンド中を自由に走

り，飛び回り，ときに，もっとうまく強くなりた

いために専門書を読んで学び，そこから成長して

いくはずです。そうではありませんでしたか，み

なさんの小さいころは？

この感覚は時代とともに変わるのでしょうか。

そのとき，そのときのトレンドは変わっているの

かもしれません。しかし，ヒトが本来もっている

本質的なものは，遠い昔，ヒトが存在しはじめた

ころから変わっていないはずです。なぜならば，

ヒトは喜びや悲しさなどの感情とともに今まで進

化しながら生き永らえてきたからです。ヒトが成

長するために本質的に大切なものは何かというこ

とを考えてみる時期にきているのです。

■運動と健康について

ヒトは身体を動かすことによって健康になるこ

とが科学的な研究成果によって明らかにされてき

ました。先進国で多くの人を悩ます肥満，腰痛，
うつ

鬱などは，動かないこと，歩かないことに問題が

あることがわかってきました。そして，現在多く

の情報があふれる世の中で，運動が健康によいと

いうことを知らない人はあまりいないでしょう。

しかしながら，現代人はこのことがわかっていて

もどこかで楽をしようとしているため，健康につ

いて深く議論するだけで，率先して運動をしよう

としません。

なぜなのでしょう？

それは，おそらく運動というと，学生時代の体

育の授業や部活動を想像してしまい，「きついこ

と，たいへんなこと」と変に難しく，そして嫌に

考えてしまうからかもしれません。また，歩いた

ほうが健康によいとわかっていても多くの人は億

劫がって実際には歩きません。しかし，それが楽

しいこととなると自ら進んでするのです。地下鉄

の階段をピアノの鍵盤のように音がなるように細

工をしたところ，これまでエスカレーターを使っ

ていた人の半分以上の人が音の鳴る階段への好奇

心と楽しさから利用するようになったことがイン

ターネットのビデオで流れていました。このスウ

ェーデンの工学技術者の試みはヒトの情動を巧み

にコントロールして身体活動の活性を促したよい

例だといえます。

では，なぜ運動することが大切なのでしょう。

ヒトは，生き抜くため必然的に要求された運動

によって，自然と強い骨や筋肉，そして病気から

守る免疫力のある身体をつくってきました。われ

われの身体は現代社会で起こる運動不足や飽食に

対応するためにはつくられていないのです。人は

昔から自らの身体を動かして食料を得て，数限り

ある食料から飢えをしのぐために工夫をして，生

アクセス ナウ！ 首都大学東京准教授
スポーツ科学未来研究所准所長 山内潤一郎
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き延びてきました。つまり，習慣的な運動は人が

生存し続けるための必要項目として進化の過程で

設計されてきたともいえます。

現代社会で身体を動かすためのヒントは，昔ほ

ど身体を動かすことの必然性に迫られていないか

らこそ，いかに楽しんで健康に生きるための運動

をすることができるかなのです。そのためには脳

に喜びや楽しさを与えられる運動の動機づけを探

さなければなりません。これは，大人も子どもも

同じです。

■子どもの体力低下

最近の子どもの基礎体力が著しく低下している

ことは文部科学省のデータより明らかになってい

ます。子どもの体力低下は現在深刻な問題です。

いろいろと便利になっていく近代化が複雑に絡み

合って，このような問題を引き起こしているので

しょう。その原因として，テレビゲームなどの普

及によって屋外で遊ばなくなったこと，ファース

トフード中心の偏食的な生活，勉強や塾に追われ

遊ぶ時間や子どもたちの遊び場と遊び仲間の減少，

生活様式の簡易・便利化など様々なことが考えら

れます。一方で，昔以上に運動能力の高い子ども

が現れているのも事実です。体力のある子どもと

体力のない子どもの二極化が起きているようです。

子どものときの運動不足は様々な問題を引き起

こします。例えば，骨の強さです。成長期の子ど

もの骨折が近年増えています。その原因の一つに

外で元気に遊び回ることが少なくなってしまった

ため，骨への刺激が減少してしまい骨密度の高い

骨がつくられなくなってしまったことがあげられ

ます。骨に力学的なストレスを与えると骨の代謝

が高まり，骨を強くします。歳をとってからの骨

の強さは，子どものときに運動などでどれだけ骨

に刺激を与えて強くしたかによって異なってくる

という研究報告もあります。運動量の低下は，身

体を支えるのに必要な筋力をつける機会を減らし

ています。その結果，大きな力が加わったときに

筋肉が耐えられず関節に負担をかけてしまい，ケ

ガを引き起こしやすくしています。ファーストフ

ードなどを多用した食習慣の変化は，骨や筋肉を

つくるカルシウムなどの栄養摂取の減少を引き起

こし，骨折などのケガの増加に拍車をかけている

とも思われます。肥満児の増加もこのような運動

不足と栄養摂取の偏りが原因なのでしょう。

改善策はあるのでしょうか？

■成長と育成

身体の発達に伴って各生体運動能力の発育速度

はそれぞれ異なっています。発育・成長期はスキ

ルトレーニングが重要な意義をもっています。巧

みな動作を身につけるために必要とされる中枢系

は，比較的若い段階にそのピークがあると考えら

れているからです。そのため，より多くのスポー

ツを楽しんで経験することが大切になってきます。

このような成長期の生理学的要素からも，小中学

生の時期は様々な種目の運動やスポーツを行うこ

とによって基本的な動作を学び，基礎体力をつく

っていくことが大切なのです。思春期を過ぎた高

校生から筋力トレーニングや専門的な技術練習を

強調していくような，発育・発達パターンに見合

った段階的な対応が理想と考えられます。

子どもは外で元気に遊ぶべきなのです。放課後

もできれば自由に校庭を開放して，暗くなるまで

走り回ればよいのです。これからは，子どもが自

発的に運動やスポーツを楽しく持続的に行うこと

のできる「環境」つくりがより重要になってくるで

しょう。簡単に型にはめ，可能性を狭めた枠づくり

をするのではなく，「小学生の未来は明るい」，誰も

がそう思える未知なる可能性の広がっている「空

間」づくりが，望まれているような気がします。

誰もが，子どもも親もうれしく，楽しい時と場所

が共有できる空間が必要なのではないでしょうか。

人間には人間の日常生活に密接した「不思議」を

自然に学べる環境が大切だと考えています。子ど

もは，校庭でボールを追いかけて走り回り，野山を

昆虫や生物を追って飛び回り，誰に推し進められ

るわけでもなく，自ら探究心をもって楽しく身体

を動かせば，自然と身体は強くなっていきます。

ヒト本来の本能を大切にしたい。そこにはきっ

と多くの笑顔と笑いがあふれているはずです。

やまうち・じゅんいちろう／神奈川県立生田高校卒。サンタバーバラ市大学（アメリカ）でスポーツ医学，体育学，エクササイズ科学准学士号，ウー
ロンゴン大学（オーストラリア）で人間行動科学学士号，エクササイズ科学修士号，東京大学大学院生命環境科学系で博士号取得後，アメリカのペン
シルバニア大学医学部，カリフォルニア大学サンディエゴ校医学部，ドイツのイェナ大学で研究に携わる。専門は運動・神経―筋生理学。

［参考文献］
・山内潤一郎『未来志向のこころとからだ／NHKシリー
ズ ――こころをよむ』（日本放送出版協会 ２０１０）
・山内潤一郎，辻喜晶「サイエンティフィック“ラグビー”
トレーニング（１５）：プロフェッショナルリーグと育成シ
ステム（上）：競技力向上・育成の総合システム」（『月刊
トレーニングジャーナル』９月号：２７５・p.７８～８３，２００２）
・広瀬統一「成長期における測定と評価」（『月刊トレーニ
ングジャーナル』１月号：３６３・p.３１～３７，２０１０）
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はじめに

本校では，平成２１年度から，領域を絞らずに

「学び合う喜びを感じる子」，副主題「１人ひとり

が高め合う体育学習」の具現化を目指し，授業実

践を中心におき，体育科の研究をスタートさせた。

２年目からは，領域を「ゲーム」「ボール運動」

「体つくり運動」に絞り研究の深化を試みた。

今回の授業実践は，３年生ゲーム領域の「足を

使ったゴール型ゲーム」（注：以下ミニコートサ

ッカー）についての試みを報告する。

実践内容

１．単元名『気持ちを合わせてワン・ツーゴール』

（足を使ったゴール型ゲーム）

２．観点別学習のねらい

○関心・意欲・態度

足を使ったゴール型ゲームに規則を守って仲よ

く取り組み，勝ち負けを受け入れたり，安全に

気をつけたりして，ゲームや練習に取り組もう

とする

○思考・判断

それぞれのゲームの型に応じて規則を工夫した

り，作戦を立てたり，選んだりする。

○技能

足を使ってボールを止めたり，パスをしたり，

ドリブルやシュートをしたりして，易しいゲー

ムができる。

３．運動の特性

・中学年の足を使ったゴール型ゲームでは，コー

ト内で攻守が入り交じり，足を使って攻防を組

み立て，一定時間内に得点を競い合うことを課

題とし，集団対集団で勝敗を競い合い，仲間と

力を合わせて競争することに楽しさや喜びを味

わうことができる運動である。

・集団で勝敗を競う易しいゲームは，規則を工夫

したり，作戦を立てたりすることを重視しなが

ら，簡単な動きを身につけて，ゲームを楽しく

していくことが学習の中心となり，公正に行動

する態度，特に勝敗の結果をめぐって正しい態

度や行動がとれるようにすることが大切である。

４．児童のレディネスの状況

授業前のアンケート結果を鑑みたとき（資料１

参照），本学級児童の実態で着目した点は，運動

に対して苦手な意識をもっている児童が２割いる

こと，そして，足を使ったボールけりゲームにつ

いて「嫌い・大嫌い」と答えた児童が４割いるこ

とである（グラフ１，２参照）。

また，技能のレディネスの状況から見ると，学級

全体の約３割が足を使ったボール操作が「できな

い」や「全くできない」ととらえている現状がある。

そこで今回の実践では，男女差や技能差を十分

考慮しつつ，その意識を払拭し，ボール操作能力

が向上できるような学習（ミニコートサッカーの

ゲーム）を試みようと考えた。

５．授業づくりの基

本構想

今回のミニコート

サッカーの授業実践

を行うにあたっては，

「運動における学級

のレディネスの状況

の改善を図ること」

と「学習指導要領中

3年生／足を使ったゴール型ゲーム

気持ちを合わせてワン・ツーゴール

神奈川県川崎市立宮崎小学校教諭 小林 美晴

０％ ２５％ ５０％ ７５％ １００％

◇ボールけりゲームは好きか。 大大好好きき・・好好きき 嫌嫌いい・・大大嫌嫌いい

◇公正・公平な態度をとれたか ととれれたた ととれれなないい

□規則を知っていたか。 知知っってていいたた 知知ららななかかっったた

□規則を変えることができたか。 変変ええらられれたた 変変ええらられれなないい

□勝つための作戦を立てられたか。 立立ててらられれたた 立立ててらられれなないい

☆足でボールを扱えたか。 ううままくくいいっったた ううままくくいいかかななかかっったた

〔資料１〕授業前レディネスの状況
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大好き 好きな
ほう

嫌いな
ほう

大嫌い

52.9％

29.4％

14.7％
2.9％

大好き 好きな
ほう

嫌いな
ほう

大嫌い

47.1％

14.7％

29.4％

8.8％

学年のゲーム領域における内容」を２本柱として

とらえ，「必然性」をキーワードにして授業づく

りに取り組むことにした。

（１）宮崎小学校の段階的なゲームプランと

ミニコートサッカー学習の道筋

本校独自の段階的なゲームプラン（資料２参照）

を単元の授業構想に組み入れ，学習の道筋を計画

した。（資料３参照）

（２）学習のねらい・内容・活動と場の工夫

�１～４時間目
〔学習のねらうところ〕

・２タッチルールにより仲間とのかかわりに必然

性を生む。

・基本のボール操作を習得する。

・必然的に触球数が増え，仲間との連携

で楽しさが生まれる。

・ボールから目を離せないため，ゲーム

への自然な集中力が生まれる。

・必然的な運動量の確保

・仲間との自然な気配りや声掛け

〔主な学習内容〕

・少人数で適度な大きさのコートでゲームをする。

シュートまでに必ず２人がボールに触る。

・ボールアウトや自チームの反則の場合はコーン

にタッチする。 （規則の遵守・理解）

〔学習の活動と場〕

・対戦方法…２人対２人

・６チームによる総当たり戦

・ミニ＆プレゲームの場で行う。（コートの大き

さ：７ｍ×７ｍ／図１参照）

�５～８時間目
〔学習のねらうところ〕

・上手にウイングを使えば攻撃有利（３人対２人）

の展開が自然につくれる。

・ウイングを使うことで，す

ばやい攻撃やサイド攻撃が

しやすくなり，得点を入れ

やすくなったり，作戦も立

てやすくなったりする。

・手も使えることでボール操

作が苦手な子どもも参加し

やすい。

〔主な学習内容〕

・プレゲームと基本的な学習

は同じだが，新たにウイン

〔グラフ１〕運動は好きか？
嫌いか？

〔グラフ２〕サッカーは好きか？
嫌いか？

宮崎小学校の段階的なゲームプラン〔資料２〕

学学

習習

のの

深深

まま

りり

時時

間間

配配

分分

メインゲーム
プレゲーム

ミニゲーム
ゲーム（前半）

作戦タイム（短め）

ゲーム（後半）

○ミニゲームやプレゲ
ームを生かす

学習の中心となるゲーム

メインゲームに
近いゲーム形式で
行う
○メインゲームで活
用できるような動
き方や楽しみ方を
想定
事前のゲーム

スキル的な内容を
含む
○基本的なボール操
作（ボール慣れ）

〈例〉
・シュート練習
・キャッチボールなど
特定の局面でのゲーム

（
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
）

時分 １ ４ ５ ６ ７ ８

０

４５

☆ミニ＆プレゲーム

チームの課題を見つける場

簡単な規則のもとで，総当た
りのミニコートサッカーを楽
しむ。
〈２人対２人の総当たり戦〉

＜ゲーム前半＞
↓

＜作戦タイム＞
↓

＜ゲーム後半＞

☆メインゲーム１

既習の経験を生かす場

簡単な規則のもとで，対抗戦
のミニコートサッカーを楽し
む。
（ウイングゾーンコート）
〈３人対３人の対抗戦〉
＜ゲーム前半＞

↓
＜作戦タイム＞

↓
＜ゲーム後半＞

☆プレ＆メインゲーム

学習を選択できる場

自チームが望む学習の場（ゴ
ールの数や位置，得点など）
を対戦チームと相談して決め，
ゲームを楽しむ。
（ウイングゾーンコート）
〈３人対３人対抗戦〉
＜ゲーム前半＞

↓
＜作戦タイム＞

↓
＜ゲーム後半＞

学
習
の
振
り
返
り
を
す
る
。

〔資料３〕ミニコートサッカー学習の道筋

３年生／足を使ったゴール型ゲーム ● 7



グを加える。

・ウイングは手も足も両方使える。

・ウイングエリアには，ウイング以外は敵も味方

も入ることはできない。

〔学習の活動と場〕

・対戦方法…３人対３人（ウイングあり）

・６チームによる対抗戦

・メインゲームの場で行う。（コートの大きさ：

７ｍ×７ｍ＋１．５ｍ／図２参照）

（３）規則（ルール）の工夫

ミニコートサッカーの規則は，以下のことをふ

まえて作った。�ゲームが盛り上がること。�子
どもたちが自主的・意欲的にゲームに関与できる

こと。�必然的に規則を理解し，遵守できるよう
になること。�必然的に友達とかかわるようにな
ること。�おもしろくてやってみたくなること。
�数多くの楽しさ体験ができる要素を含んでいる
こと。�最初の規則が変えられる要素を含んでい
ること。

（４）教材の工夫例

苦手な子どもから恐怖心を取り除いて安心感の

なかでプレイでき，得意な子どもは，強くけると

コントロールできないため，必然的なプレイ制限

となるスポンジボールや，向きを変えるとゴール

の高さが違い，選択の幅ができ，得点の工夫がし

やすい，しかも子ども２人でも

設置できる軽いゴール（手作り）

などを工夫した。

（５）自主的なチーム練習の場

チームの必要に応じた練習を

させたいという願いから，ゲー

ムの前半終了後に，作戦タイム＆練習タイムの時

間を設けた。そうすることで，練習の必然性をも

たせ，後半のゲームに臨ませたいと考えた。ただ，

３年生にとっては，練習方法を考えるのは難しい

ので，学習の１～２時間目に練習の方法を教師側

でいくつか例示して（図３参照），その中からチ

ームの現状に合っているものを選ばせ，自主的な

取り組みを促した。

６．ミニコートサッカー授業の実際

（１時間の展開例）

（１）学習のねらい

○審判の判定に従い，勝敗にしっかり向き合い，

ミニコートサッカーに楽しく取り組む。

○規則を確認し，作戦を立てたり選んだりする。

（２）展開

「ゴールの数や得点を対戦チームと話し合い，

易しく工夫したミニコートサッカーを楽しもう！」

を学習のねらいとして，次のような学習活動（◇

印）で，対抗戦方式のゲームを行った。

なお，☆印は指導のポイント，【 】囲みは評

価の観点と方法を示す。

◇学習の準備をする。

みんなで力を合

わせて，コート

ができました！

◇学習のねらいと進め方を知る。

☆ウイングコートのゴールの数や位置などの場の

工夫，ゴールの得点の工夫などを例示して，規

則を変えたり，場を選んだりするという学習の

進め方を支援する。

〔図３〕練習方法の例

〈例１〉ドリブルからパス 〈例２〉ジグザグドリブル

〈例３〉ボールキープの練習 〈例４〉パス交換の練習

〔図１〕ミニ＆プレゲームの場 〔図２〕メインゲームの場
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７．授業後の子どもたち

授業後のアンケート結果から見て（資料４参照）

今回の授業実践を振り返ったときに，たいへんう

れしかったことは，「楽しかった」「規則の理解」

「足でのボール操作」の項目の意識が大幅に向上

したことである。授業前には「好きではない」と

答えていた子どもたちの感想も次のように変化し

た。（授業後の児童の感想から）

・また同じチームでやりたい。

・チームのみんなで力を合わせられて楽しかった。

・ボール使いがうまくなって，チームメートと仲

よくなれた。

・サッカーのようなゲームがうまくなれてよかった。

おわりに

３年生はボールゲーム・○○型の出発点である。

すなわちここでの楽しさ体験がもとになって，学

習は学年が上がるにつれてどんどん深まっていく

必要がある。

まだまだ道半ばで十分な研究とはいえない。課

題は山積している。

今後もその課題に向

かって，単なるスキ

ルアップの学習にな

らないように，必然

性を伴う学習を提示

できるように努力し

ていきたい。

（こばやし・みはる）

◇メインゲームのスタート

・あいさつ おねがい

します！

�いよいよミニコートサッカーのゲームです！
〈審判〉

よーい，

スタート！

相手チームより早く！

�コーンにタッチしてリスタート！

�ウイングを利用してサイド攻撃！

すばやく

パス！

○攻守入り交じっ

てのゲーム

【関心・意欲・態度】…審判の判定に従い，勝

敗にしっかりと向き合い，ゲームに楽しく取り

組もうとしているか。

◇作戦タイム

相手チームに勝つ

作戦を立てよう！

【思考・判断】…規則を確認したり，作戦を立

てたり選んだりしているか。

０％ ２５％ ５０％ ７５％ １００％

◇ミニコートサッカーは楽しかったか。 楽楽ししかかっったた 楽楽ししくくななかかっったた

◇公正・公平な態度をとれたか。 ととれれたた ととれれなないい

□規則を理解することができたか。 ででききたた ででききなないい

□規則を変えることができたか。 ででききたた ででききなないい

□勝つための作戦を立てられたか。 立立ててらられれたた 立立ててらられれなないい

☆足でボールを扱えたか。 上上手手ににななっったた ででききなないい

〔資料４〕授業後のアンケート結果

３年生／足を使ったゴール型ゲーム ● 9
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はじめに

川崎市立宮崎小学校では，平成２１・２２年度川崎

市教育委員会研究推進校・神奈川県小学校体育研

究会協力校として研究に取り組んでいる。この授

業も研究報告会において提案された公開授業の１

つであった。

この小林先生の授業を参観して，ゲームの展開

がとても速く，子どもたちがゲームに熱中してい

たことに驚いた。では，なぜ３年生の子どもたち

がゲームに熱中して取り組むことができたのであ

ろうか。ここではそのことを考えてみたい。

子どもの力を引き出す２つのゲーム

ラインサッカー・ミニサッカーのゲーム特性の

１つは，攻守が入り交じった状態での攻防を楽し

むことである。つまり，この入り交じった攻防を

子どもたちが楽しむことができたかどうかが，学

習のねらいが達成できたかどうかを判断するポイ

ントになる。

そこで，教師は子どもの実態に合わせつつ，入

り交じった攻防を楽しむための課題を解決する学

習を行うことができやすいゲームの内容を考えて

いくことが大切となる。

「学校体育実技指導資料 第８集 ゲーム及びボ

ール運動」の中でも示されているが，ボールゲー

ムの技能のなかで注目したいことに「ボールを持

ったときにゴールに体を向ける」ことがある。攻

守が入り交じったスポーツは多くあるが，どのス

ポーツでも「ボールをもらったらゴールを見るこ

とが大切である」といわれる。これはゲーム中，

シュート・ドリブル・パスなどのプレイを判断す

るために必要なことである。しかしこのことは，

３年生の子どもたちにとっては難しい課題である。

また，守備側においては，ボールの位置や相手

のプレーヤーの位置などを瞬間的に判断する力を

育てていきたいわけであるが，これもこのころの

子どもたちには難しい課題である。

このような課題を解決し，ボールゲームの学習

のねらいを達成するために，今回の授業には規則

や用具などの様々なことが工夫されていた。その

ことは，子どもたちがゲームをとても楽しんでい

る様子が見られたことで証明されているといえる。

そして子どもたちがそのゲームを楽しむことがで

きた秘密は次の２つのゲームのしかたにあった。

○展開が速くなるミニ＆プレゲーム

このゲームのポイントとなっている次の３点の

規則に注目したい。

�ボールアウトや自チームの反則の場合はコーン
にタッチする。

�自・相手チームの得点で，次の２人と交代する。
�シュートをするためには，必ず２タッチする。
子どもたちが実際に行っているゲームを見て，

展開の速さにとても驚いた。団子状態のけり合い

のなかからボールが出るとゴールに向かってシュ

ートをする。このボールは多くの場合ゴールにな

るか，ラインを割ってしまう。ゴールになるとど

ちらのチームもすばやく次の２人と交代する。コ

ート外から間を入れず得点されたチームにパスイ

ンされ攻撃になる。２人のうちのボールに近い子

がパスを受ける。ボールに最初に触った子がシュ

ートすることはできないので，もう１人の子ども

にパスをすることになる。必然的にパスを受ける

子はすばやく前に走りこむことになる。

つまり，ここで�・�・�の規則により，自然に
ゲームの様相がスピーディーな展開になり，ゲー

ムが盛り上がり，子どもたちが意欲的に取り組め

るようになっている。また，２タッチしなければ

シュートにいけないことから，サッカーが得意な

子どもたちがかかわり合いながら
攻防に楽しく取り組む
ゴール型サッカーゲーム

神奈川県川崎市立小学校体育研究会
神奈川県川崎市立真福寺小学校教頭 佐藤 勝
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子も１人でドリブルだけで切り込むことができず，

また，苦手な子は触球数が増え，必然的に仲間と

のかかわりをプレーを通して学ぶことにもなる。

また，技能的にも最も大切にしたい「攻撃のと

きにゴールに体を向ける」ことが身につくことに

もなる。

さらに，攻防の切り換えがすばやいことから，

ボールの位置・自チーム・相手チームのメンバー

の位置・走りこむべき位置（スペース）を瞬間的

に判断する力の育成にもなる。

○３対３でなく，３対２＋１のゲーム

子どもたちはまだ足でボールを操作するサッカ

ー型ゲームは，思い通りにボールが操作できない

状況でのゲームであり，意図したパスや攻め方が

うまくいかないことも多い。そこで，子どもたち

が考えた作戦が成功しやすい，易しいゲームを提

示していく必要がある。この授業では前段階で行

ったミニゲームを少し発展させたゲームを提示し

た。２対２で行ったゲームのコートの外側にウイ

ングゾーンを設定し，１人のプレイヤーをそれぞ

れのゾーンに加えたゲームである。これは，一見，

３対３のゲームのように見えるが，ウイングを上

手に使って攻撃するという展開から，３対３では

なく，２対２＋１のゲームといえる。つまり，２

対２から３対３に発展させるのでなく，もうワン

ステップおいて学習に無理なく取り組ませている

点にこのゲームの価値がある。

特にボールを足で操作して楽しむゲームの難し

さということや，３年生という発達段階からいっ

ても，この２つのゲームの規則と段階をふんだ規

則の変更・設定が，学習の活性化に結びつき，子

どもが攻防を楽しんでいる姿を生んだものと思う。

学習の道筋と段階的なゲームプラン

宮崎小では全学年共通に段階的なゲームプラン

を設定している。これは，「�今もっている力で
ゲームを楽しむ」から「�工夫した力でゲームを
楽しむ」というステージ型の学習の道筋をさらに

発展させたものである。

すなわちミニ＆プレゲームで基本的な力を身に

つけるゲームから，ゲーム�で身につけた力を使
って，ウィングをどうやって使えばゲームに勝て

るかという新しいめあてをもたせ，それを解決す

るメインゲームに進むという学習の道筋にある。

この「段階的なゲームプラン」を共通なものとし

て，それぞれの学年や学級の子どもたちの状況に

応じて変化させている。

これはゲームに勝つという子どもの目標を個人

の達成感や満足感だけでなく，チームで連係して

できたプレイの一体感や有能感も味わえる学習の

道筋として期待がもてる。また，このような「段

階的なゲームプラン」に学校全体で取り組むこと

により，学習の積み重ねがなされ，より効果的に

なると思う。

おわりに

ゲームおよびボール運動の学習は，ゲームを行

うことが中心になる。しかし，どれだけ１人ひと

りの子どもにゲームの経験をさせているかに疑問

を感じるときがある。すなわち，４５分という１単

位時間の中で，子ども１人ひとりがコートの中で

プレイする時間が短く，ゲームを経験したといえ

るには不十分であるということである。

学級の人数にもよるが，ゲーム�で５分，ゲー
ム�で５分しかプレイしていない子どもたちにル
ールの工夫や自チームや相手チームの特徴に合っ

た作戦を考えさせるような学習をこれまで見てき

た。ルールの工夫も作戦も子どもたちがゲームに

夢中になり力いっぱい楽しんだ状況のなかで初め

て必然性が生まれてくるものではないだろうか。

また，基本的なボール操作に慣れるためにドリ

ブルやパスなどの練習を取り入れることが多い。

しかし，実際の授業のなかではほんの数分の活動

になってしまうので，少しでも，成果が期待でき

る練習例を提示したい。それはゴール（シュート）

を意識した練習で，パスやドリブルなどの単独の

練習でなく，シュートで終わる練習である。具体

的には走りこんでパスをもらってのシュートやパ

スをもらってゴールを向いてのドリブルシュート

などである。

今回の小林先生の授業においては，これらの点

についてたくさんのヒントが散りばめられていた

と思う。また，子どもたちの実態から授業を組み

立てたという小林先生の姿勢が，子どもが熱中し

てゲームに取り組んでいる姿にあらわれている。

宮崎小学校・小林先生の研究の成果を川崎市立小

学校体育研究会でも取り入れて研究を進めていき

たい。 （さとう・まさる）

実践報告＋講評と助言 ● 11
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時 はじめ なか おわり

１ �オリエンテーション
�５０ｍフラット走タイム測定

２ 第１ハードルを

決まった足で踏みきろう

タ
イ
ム
ト
ラ
イ
ア
ル

３ インターバルを

３歩で走り越そう

４ 準備 自分に合った

踏みきり位置を見つけよう 振り返り

５

ウォー

ミング

アップ

振り上げ足をまっすぐ

上げまっすぐ下ろそう

６ インターバルを

まっすぐ走ろう

後片づけ

７ 【共通課題】

振り上げ足

【個別課題】

◇インターバ
ルのリズム
◇踏みきり着
地位置
◇振り上げ足
◇空中姿勢
◇抜き足

整理運動

８ 踏みきり

・着地位置

９ 学習

課題の

確認

空中姿勢

１０ ６年○組

ハードル記録会

はじめに

陸上運動は，個人スポーツのなかでも勝敗や順

位，記録が明確にあらわれる。それだけに記録や

結果がよければ，喜びも大きく，楽しさも深く味

わうことができる学習内容である。

その陸上運動のなかでも今回取り上げたハード

ル走は，一定区間にいくつかの障害物があり，そ

こを自分のもてるスピードでリズミカルにかけ抜

けるという楽しさがある。

では，子どもから見たハードル学習というと，

「走りきった満足感が味わえる」「できたことがわ

かりやすい」とプラスイメージでとらえる半面，

「ハードルを見ると走る前から怖い気持ちがする」

「ハードルに引っかかったり当たったりすると痛

い，こけそうで怖い」とマイナスイメージにとら

える子も多い。

そこで，個人差への対応やその子どもから見え

る運動への意識を知ること，１人ひとりの力に見

合った課題，めあてをもちやすくする学習の場の

保障，それぞれの課題やめあてに合った豊かな学

習の場づくりの工夫などを心がけていくことにし

た。そこから，子どもたちが，アドバイスや賞賛

の言葉等の声かけでかかわり合い，互いを高め合

っていくなかで，個はもちろんクラス集団が，ス

ピードにのってリズミカルにハードルを走り越え

る爽快感や楽しさ，自己やクラスのめあてと記録

に挑戦し，達成感や満足感を味えるような授業づ

くりを考え実践していくことにした。

１ 取り組みのねらいと実践

本単元では，ハードル走の特性に触れることと

子どもたちの思いをふまえた学びとなるように，

「スピードにのってリズミカルに５台のハードル

を走り越える」と「個から集団，集団から個への

高まり」を中核の課題にすえた。そこで，その課

題に迫るための学習内容を明らかにし，単元計画

と教師のはたらきかけ（手だて）を以下のように

考えた。

（１）単元計画

（２）教師のはたらきかけ（手だて）

�阻害要因（恐怖心）を取り除く
※�

ＥＴＣハードルの使用（全時）

従来，学習で使用しているハードル（上端部分

がプラスチック製・木製）は，「硬くて痛い！」

「引っかけると自分もこけてしまう」というマイ

ナスのイメージをもっている子どもが多いため，

自分のもてるスピードを出しきれなっかたり，高

く跳んでしまったりすることにつながっていく。

そこでＥＴＣハードルを用いることにした。子ど

高学年・ハードル走

滋賀県甲賀市立貴生川小学校教諭 鈴木 伸哉

「できる」「のびる」「わかる」が
実感できるハードル走の学習
～教具の工夫と仲間とのかかわり合いをポイントとした授業づくり
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もたちにとっては恐怖心もなくなり，プラスのイ

メージのなかで，自分のもてるスピードでリズミ

カルに走り越せるようになるのではないかと考え

た。できるようになってきた子どもについては，

個に応じて台数・場所を選び，従来のハードルに

かえられるようにした。（※�上端をバスマット
で中央部分を切断したものにかえたもの）

�フラット走のタイムに近づける（第２時以降）
単元前に行った質問紙調査から，本学級の子ど

もたちは，ハードル走の学習に臨むにあたって

「自分の動きや記録を伸ばしたい」「クラスみんな

で記録を伸ばしていきたい」という思いをもって

いた。子どもたちがより能動的に学習に臨み，自

分やクラスの伸びをより明確にする学習の展開を

考えると，フラット走とのタイム差から自分やク

ラス全体の記録の伸びを評価して得点化する学び

は最適である。フラット走のタイムからハードル

走のタイム差で得点をつけることでその子どもの

走力に応じた得点が出る（表�）。クラス得点の
目標値を設定して，その個々の得点を合わせてク

ラス得点を出していくことにした。「得点を上げ

るためには，よりリズミカルにハードルを走り越

さなければならない」→「よりリズミカルな走り

越し方を求めていこうとすれば，互いが姿を見合

い，的確なアドバイスや賞賛，励ましの言葉をお

くっていかなければならない」→「アドバイスを

もらうことで自己を見つめ直し，新しい学習課題

が生まれる」。子どもたちどうしで，そのような

活動を繰り返すことは，アドバイスの観点の質や

運動欲求を高め，個人の伸びだけでなく，クラス

の高まりにもつながっていく。

�インターバル３歩のリズムは，♪ト・�トン・
�トン・�トン（第２時以降）
ハードル走の学習でいちばん大事なことは，リ

ズム感覚である。このリズム感覚が子どもたちの

体感に備わっていないと，リズミカルにハードル

を走り越すことは難しい。一定の区間のインター

バルに障害物があって，それを走り越えるという

場面は，子どもたちの日常生活のなかでは，なか

なか見られない非日常的な運動である。その非日

常的な動作（インターバルのリズム感覚）を効果

的に獲得していくために足音を音声化し，ウォー

ミングアップの場でリズム感覚を育てる動きを取

り入れ，主運動へとつなげていくことにした。

・インターバル間の足音の音声化

♪ト（０歩）・�トン（１歩）・�トン（２歩）・
�トン（３歩）

・シンクロハードル＆シンクロギャロップ

→リズムをとれない子が，仲間のリズムに自分

のリズムを同調させようとすることで，リズム感

覚が獲得できる。

�個に応じたインターバルの設定（第３時以降）
インターバルを固定してしまえば，体格，走力な

どの個人の能力の違いから，子どもたちにとって，

リズムよくハードルを走り越すことは難しい。イ

ンターバルを個々に応じた設定にすることで，ハ

ードル走の特性に迫ることができる。しかし，個に

応じたインターバルでハードルを設置していくと

なれば，ハードルの設置だけで学習時間のほとん

どの時間を費やしてしまうことも考えられる。そ

の時間のロスを最小限に抑えるために有効となる

手段が，インターバルカード（自分のインターバル

を意思表示するカード）とインターバルメジャー

（インターバル５ｍ，５．５ｍ，６ｍ，６．５ｍ，７ｍに色

を決めて塗っておく）を使用していく。第１ハー

ドルから第５ハードルまで，ハードルごとにグル

ープのメンバー（観察係）をおくことで，ハードル

の設置だけでなく，ハードルごとに走者の走り越

す姿を観察できることにもなり，アドバイスや賞

賛がよりしやすくなるという利点も生まれてきた。

�ハードリングのコツ（情報）の溜め込みと共有化
◇動きを意識できる・見る・アドバイスするポイ

ントを焦点化するための教具の工夫

【振り上げ足テープ】（全時）

・自分の振り上げ足をより意識できる。また観察

者も振り上げ足がわかりやすくなる。

▲ＥＴＣハードルを
走り越えよう

▲グループでシンクロハードルを
してリズムを覚えよう

タイム評価 Ａ４点 Ｂ３点 Ｃ２点 Ｄ１点

男
子

７秒台 ～０．９秒 １．０～１．４秒 １．５～１．９秒 ２．０秒～
８秒台 ～１．１秒 １．２～１．６秒 １．７～２．１秒 ２．２秒～
９秒台 ～１．３秒 １．４～１．８秒 １．９～２．３秒 ２．４秒～
１０秒台 ～１．５秒 １．６～２．０秒 ２．１～２．５秒 ２．６秒～

女
子

７秒台 ～１．１秒 １．２～１．６秒 １．７～２．１秒 ２．２秒～
８秒台 ～１．４秒 １．５～１．９秒 ２．０～２．４秒 ２．５秒～
９秒台 ～１．７秒 １．８～２．２秒 ２．３～２．７秒 ２．８秒～
１０秒台 ～２．０秒 ２．１～２．５秒 ２．６～３．０秒 ３．１秒～

〔表�〕５０ｍハードル走－５０ｍ走＝評価

びわこ成蹊スポーツ大学准教授 柴田俊和氏「技術指導を行わ
ない障害走の学習～場の設定・用具開発・目標設定～」より



14

【観察らくらくスコープ】（第５時の共通課題・

第７時以降の個別課題）

・観察者が，子ども自身が指示した動きを見るポイ

ントが定まり，動きについて分析しやすくなる。

【牛乳パックと�トン�ロープ】（第７時の共通
課題・第７時以降の個別課題）

・振り上げ足の振りおろす動作は，ものを踏みつ

ぶす動作と似ている。振り上げ足をおろす地点

に牛乳の空パックを置き，踏む音や牛乳パック

のつぶれ方などから動きを分析することができ

る。また，牛乳パックだけを見ることでつま先の

着地方向も自然と観察・確認することができる。

・�トン�ロープを置くことで抜き足を着地させ
る位置が意識できる。

【リズミカルロード】（第６時の共通課題・第７

時以降の個別課題）

・ハードルのバーの中心から約３０cm程度の幅の

ラインを２本引いた道をつくり，インターバル

間をまっすぐに走ることが観察できる。

【踏みきり観察ものさし】（第４・８時の共通課

題・第７時以降の個別課題）

・踏みきり地点に，５つの色がついたゴム板を置

く。スピードにのってハードルを走り越すなか

で，踏みきり位置をわかりやすく観察でき，自

分の踏みきり位置が確認できる。

【はまっちゃう輪】（第４・８時の共通課題・第７

時以降の個別課題）

・「踏みきり観察ものさし」と併用で使い，自分

の踏みきりたい位置（色）に輪を置く。その輪

に足を入れることで，個に応じた踏みきり位置

で踏みきることができ，踏みきりポイントをわ

かりやすく観察できる。

【簡単メモテープ】（第２時以降）

・学習中に得た感覚や教師，友達からのアドバイ

ス等をその場でロスなく手首に巻いたテーピン

グテープに書き込むことができる。

【学習カード】（全時）

・１時間１時間の学習活動のなかで課題に対して

「できた！」「うまくいった！」「伸びた！」「わ

かった！」を感じることがある。その感じたこ

との源は，自分の新しい感覚であったり，指導

者や友達からのアドバイスである。時間の終わ

りに自分自身を振り返り，自分の動きを変えた

ことを「魔法の言葉」（情報）とし，学習カー

ドに記入して溜め込んでいく。

【マネジメントボード】（全時）

・個々が溜め込んだ「魔法の言葉」を付せんに書

きマネジメントボードに貼り，掲示することで

個々の情報がクラスの情報となる。そのマネジ

メントボードが個々の課題解決の一助となる。

以上のように，各課題に応じたポイントに迫れ

る単元計画および教具を工夫することで，子ども

たちは課題意識を高めて活動するとともに，言語

活動を充実させ，「個から集団，集団から個」へ

とかかわりをつくりながら，課題解決していく姿

を見せていた。

２ 成果

ハードル走の学習を終えて，クラスの子どもた

▲自分にあった踏みきり足を見つけ
よう

▲振り上げ足をまっすぐすばやくおろそう ▲友達にもらったアドバイスを書き
込んだ簡単メモテープ

観察らくらくスコープ

トン�ロープ

リズミカルロード

インターバルメジャー

牛乳パック

ETCハードル

踏みきり観察ものさし はまっちゃう輪

インターバルメジャー
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〔参考文献〕
・『体育科教育』（大修館書店）２００９．５

ちのタイムの伸び（学習カードの記録），この学

習を終えての子どもたちの思い（質問紙調査）を

分析してみた。

５０ｍフラット走との差については，どの子もタ

イム差２秒以内にハードルを走り越えゴールでき

るようになった（グラフ�）。特に，評価表（表�）
と照らしてみても９０％以上の子が，Ｂ評価以上と

なった（グラフ�）。また，運動嫌いの児童の成長は，
目をみはるものであった。単元の学習当初は，ハー

ドルを走り越えることができずに「ハードル前で

立ち止まる」→「ハードルをまたぐ」→「インターバ

ルを走る」のパーターンの繰り返しであった。しか

し，学習を重ねるにつれて，スピードを落とさずに

リズミカルにハードルを走り越えることができる

ようになった。まとめの学習の段階では，タイム差

の評価が「Ａ」となるまでになった。この児童の変

容の大きな要因は，�ハードルに対する恐怖心が
とれたこと。�いろいろな教具を使い，友達との
かかわりのなかで自分のよい点を賞賛してもらい，

自分に自信がもてるようになったこと。�タイム
トライアルを行うなかで自分の伸びが実感できた

ことがあげられる（グラフ�）。この児童だけでな

く，クラスのほかの児童にも同様のことがいえる。

質問紙調査の結果から子どもたちの本学習につ

いての思い（グラフ��）がうかがえた。その理由
の一端は，以下の通りである。

＜できる・のびる＞

・ハードルがきれいに越せるようになってきたから

・タイムが縮まったから

・もっとうまくなれるような気がするから

・自分のもてる力（スピード）で思い切りできたから

・リズミカルに走れて楽しったから

・課題を克服できたように感じるから

＜わかる＞

・見る，意識するポイントがわかりやすかったから

・みんなで教え合うことで，ハードルがうまくなる

ためのコツがたくさんわかったから

・教具を使うから，できていることやできていない

ことがわかるようになってきたから

＜かかわる＞

・友達と教え合うことできずなが深まってきたから

・クラスで課題を決めて，その課題に向かってみん

なで協力し合っていくのがおもしろかったから

＜教具＞

・ＥＴＣハードルは，当たっても痛くなく，怖くな

かったから

・自分の課題を解決しやすい，いろいろな教具があ

ったから

・学習中にけがする人がいなくなったから

３ 課題

子どもたちが，自分のもてるスピードでリズミ

カルにハードルを走り越えることができるように

なってくると，従来のハードルを使用したときに

タイムが縮まらない壁にぶつかる場面が見られる

ようになる。その壁を越えるためには，抜き足の

動作の習得が必要となってくる。ドリル的な学習

から動きを習得するのではなく，子どもたちにと

って楽しくハードルを走り越えるなかで動きが習

得できる教具の開発・工夫が必要であると感じて

いる。 （すずき・しんや）

ハードル走 フラット走

〔グラフ�〕ハードル学習について 〔グラフ�〕ハードルについて〔グラフ�〕５０mH－５０mF タイム差
■■大変楽しかっ
た

■■楽しかった

■■あまり楽しく
なかった

■■楽しくなかっ
た

■■上達した

■■少し上達した

■■あまり上達し
なかった

■■上達しなかっ
た

〔グラフ�〕フラット走の走力から見る
５０mH－５０mF タイム差の評価

〔グラフ�〕抽出児のタイムの推移
１３．５
１３
１２．５
１２
１１．５
１１
１０．５
１０

７時間目 ８時間目 ９時間目 １０時間目

０ ２ ４ ６ ８ １０ １２

２．１秒～

１．６秒～２．０秒

１．１秒～１．５秒

０．６秒～１．０秒

～０．５秒

■■女子
■■男子

２０％ ４０％ ６０％ ８０％ １００％０％

１０秒台女子
９秒台女子
８秒台女子
９秒台男子
８秒台男子
７秒台男子

■■Ａ評価
■■Ｂ評価
■■Ｃ評価
■■Ｄ評価

０％
３％

０％

９７％

０％
３％

０％

９７％



　 
外野席から 
　 

広州アジア大会を観て

中国広州でのアジア大会は，地元中国の圧勝に

終わった。日本は大会前，前回のドーハ大会を上

回る６０個の金メダルを目標に掲げたが，遠く及ば

ず，前回より２つ減らして４８個にとどまった。金

メダル２位の韓国にも水をあけられた。

かつてオリンピックは，アメリカ，ソ連，東ド

イツが席巻し，金メダルをごっそり持ち帰った。

資本主義と社会主義の頂点にある国が，国力にま

かせて金メダルをかっさらっていくように見えた。

一方は巨万の富につながるプロへの道，もう一方

はステートアマチュアとして一生生活を保障され

る道，がそれぞれ開けていた。スポーツは文化と

いうより，政治経済の色彩に濃く染め上げられて

いるようだった。

そして今，１３億の大国，恐るべき経済発展をと

げる中国が，大会ごとに金メダルを大量に獲得す

る事態となった。金メダル帝国主義，という言葉

がよくないなら，金メダル中華主義とでもいおう

か，開会式の大スぺクタクルのイベントとともに，

なんとなく溜め息をつきたくなる気分だ。眠れる

獅子が今目覚めた，といえるだろうが，その反面，

民主人権活動家の劉暁波さんを獄に閉じ込め，ノ

ーベル平和賞をボイコットしている。同時期に起

こった２つの現象のあまりの落差に，私はもう一

度溜め息をつく。

ふりかえって日本はどうか。日本も遅ればせな

がら，官民あげて金メダルへの道を走ろうとして

いるように見える。スポーツは勝敗を争うものだ

から，勝てばうれしい。見ている方も日本選手が

勝ってくれれば，文句なく楽しくなる。福島千里

選手が女子１００ｍ，２００ｍ２冠となれば，彼女の

清々しい笑顔を見ているだけで，こっちまでうれ

しくなる。

しかし，そのことと「金メダル６０個」を大々的

に目標に掲げることとは，意味が違うのだ。優秀

なトップアスリートには，練習にも十分工夫を凝

らして，金メダルを獲ってほしい。最大限の努力

をしてほしい。私たちは金メダルだけでなく，日

頃のその努力をも見ている。そこからもたくさん

の人生的な栄養も吸収しているのだ。私は選手た

ちがよく「楽しんできます」と言うのを大会出発

時に聞くことがあるが，それはやめてほしい，と

いつも思っている。自分で楽しむのはよいが，人

に言うことではあるまい。「がんばります」でい

いのだ。随分税金も使っているのだから，人に向

かって「楽しんできます」とは，言ってほしくない。

もうひとつ，「感動させるようなパフォーマンスを

したい」との言葉を口にする選手もいるが，選手

は勝つためにがんばってくれればそれで十分，感

動するかしないかは，見る方の自由なのだ。

スポーツは人類が発明した公共財

最近，金メダルで最もガッカリしたのは，北京

五輪の野球であった。日本代表の星野仙一監督は

「金メダル以外はいらない」と豪語したが，結果

は銅メダルも獲れなかった。オリンピックの野球

で金メダルを獲ることに，一体どんな意味がある

のか。女子ソフトボールの金メダルには，それ相

応の意味がある。金メダルを獲ることで，マイナー

スポーツのソフトボールに１人でも多くの人の目

をひきたい。テレビ中継でソフトボールの底辺を

広げたい，という切実な願いがある。ソフトボー

ルが五輪種目から消えたら先細りになりかねない，

という危機感がある。野球には甲子園の高校野球

から始まって，大学，社会人，プロ，そしてＷＢ

Ｃ，米メジャーリーグ……と，大きく開かれた道

がある。ソフトボールとは比べものにならない，

まさにメジャーなスポーツなのである。

オリンピックの野球とは何なのか。サッカーに

“金メダル至上主義”から
“スポーツ共和国”へ
ジャーナリスト 岡崎 満義

連載�
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比べれば，野球は北中米とアジアの地域にかたよ

ったスポーツだ。野球を知らない地域の子どもた

ちに，野球ってこんなにおもしろいスポーツなん

だぞ，とホンモノの野球を見せてやることではな

いか。あらゆるスポーツは，人類が発明した貴重

な公共財である。みんなで大事に育て，伝えてい

くべき宝物だ。野球もそうだ。それはオリンピッ

クの精神にも合致するはずだ。星野監督までもが

金メダル病にかかっているようでガッカリした。

何度でも言うが，オリンピックやアジア大会，

世界選手権に出場する選手には，金メダルを目指

してがんばってほしい。しかし，金メダル６０個が

目標などとは言わないでほしい。もうそろそろ，

金メダル至上主義から脱皮してもいいのではない

か。日本人のスポーツの接し方は，かなり成熟し

てきていると思う。その点では，競技団体の指導

者や役員の方が，つまり専門家の方が意識の面で

遅れているのではないか。

今，子どもの頃から英才教育をほどこさないと，

世界のトップと争うことはできなくなったといわ

れる。多くの競技団体が運動能力の高い子どもを

囲い込み，早期科学的トレーニングを行いつつあ

るようだ。それはそれでよい。社会を牽引する力

が，トップスポーツにはある。同時に，スポーツ

のすそ野をしっかり広げ，踏みかためる努力も必

要だろう。

三島由紀夫の「実感的スポーツ論」

スポーツのすそ野，というとき，すぐ思い出す

のは，三島由紀夫の「実感的スポーツ論」という

短いエッセイである。

虚弱児だった三島は学校体育，スポーツとはま

ったく無縁で３０歳まで過ごした。３０歳のとき偶然，

週刊誌のグラビアで早大ボディビル部の練習風景

を見てとりこになり，そこの指導者に弟子入り，

以来，ボクシング，剣道とスポーツの果実をたっ

ぷり味わうことになった。

三島が市ヶ谷の自衛隊に乱入，自決したのは昭

和４５年のことだが，その４年前，私は三島から短

い選評の原稿をもらったことがある。昭和４１年７

月，芥川賞の選考委員に新しくなった三島が，選

考会場に颯爽として入ってきた風景は忘れられな

い。スポーツにはまって１１年，今やマッチョとなっ

た三島は，白いポロシャツ，筋肉モリモリの太い

腕，胸元からは黒い胸毛が覗いていた。アタッシュ

ケースを下げて大股で部屋に入ってきた三島に，

みんな唖然とし，さらに選考会が始まるや，立て

板に水，弁舌さわやかに作品評を繰り広げる三島

に，みんな茫然となった。歌舞伎役者が花道で飛

び六方でもふむような，そんな鮮やかなパフォー

マンスに見えた。

それはともかく，３０歳という遅いスポーツの目

覚めだった三島は，次のように書く。

「私の中学，高校時代は（中略）弱肉強食のスポ

ーツ教育といふべく，生まれつき体力が少く運動

が巧みでない者は，落後者になってベソをかいて

ゐなければならず，だれも救ひの手をさしのべて

くれる者もなかつた。（中略）私は自分の少年時

代を思ふにつけ，体力や才能に恵まれぬばかりに，

スポーツの門から永久に拒まれてゐるかはいさう

な少年の面影が目にうかぶのである。一つぐらゐ，

対抗試合にも一切参加せず，そのかはり学生全部

の体位向上に，個々人の能力に応じて十分注意を

払ふ学校が出て来てもいい筈である」（「決定版三島

由紀夫全集３３」（新潮社）より。以下同）

もうひとつは「私のやうに三十歳になつてスポ

ーツをはじめようと決意」した一般社会人向けに

「町の角々に体育館があり，だれでも自由にブラ

リとはひれ，僅少の会費で会員になれる。夜も十

時までひらいてをり，あらゆる施設が完備し，好

きなスポーツが気軽にたのしめる。コーチが，会

員の運動経験の多少に応じて懇切に指導し，初心

者同士を組み合せて，お互ひの引込み思案をとり

のぞく。そこでは，選ばれた人たちだけが美技を

見せるだけではなく，どんな初心者の拙技にも等

分の機会が与へられる」

そんな状況を三島は「スポーツ共和国」と呼ぶ。

スポーツ共和国の住人の喜びとは「運動のあとの

シャワーの味には，人生で一等必要なものが含ま
はうたう

れてゐる。どんな権力を握っても，どんな放蕩を

重ねても，このシャワーの味を知らない人は，人

間の生きるよろこびを本当に知つたとはいへない

であらう」と，言い切っている。三島がこんなス

ポーツ共和国を夢見たのは東京五輪の昭和３９年，

それからもう４６年の歳月が流れている。金メダル

至上主義よ，さようなら。スポーツ共和国よ，こ

んにちは，となってほしいものだ。
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日本の母親は「しみ込み型」育児

教育心理学を専門とする東洋氏のグループは，

１９７０年代に約１０年間にわたって日本とアメリカの

母親の育児態度を詳細に比較調査しました。その

結果，アメリカの母親が「教え込み型」育児だっ

たのに対し，日本の母親は「しみ込み型」育児で

あることを明らかにしています（東１９９４）。

まず東氏は，日本とアメリカの母親に対し「お子

さんに文字を教えるためにどんなことをしました

か」という質問を面接調査しました。すると，子

どもの文字能力はほぼ同レベルでしたが，日米の

母親でその回答には大きな違いがあったといいま

す。アメリカの母親は自分がやった意図的な試み

を具体的に答えたのに対し，日本の母親では「別

に教えませんでした」という反応がほとんどでし

た。その回答を受けて「ではどうしてお子さんは

字が読めるようになったのですか」と問うと，大

半の答えが「自然に」というものでした。

次に，「形の名前を教えましたか」「数をかぞえ

ることを教えましたか」という質問をした結果，

「教えなかった」という回答が日本の母親のほう

が明らかに多いという結果でした。しかし，子ど

もが示したそれらの能力には，ほとんど差はなか

ったといいます。

さらに東氏は，４歳の子どもをもつ日米の母親

に対し，実験的に子どもに対する対応の違いを明

らかにしています。まず母親に，たくさんの積み

木を一定の法則に従って特定の形や特徴の組み合

わせで分類する作業を覚えてもらい，その後それ

を子どもに教えることを要求しました（例えば，

○印で長いのはここ，×印で短いのはここ……）。

その結果，アメリカの母親は言葉によって分類の

要素を１つひとつ子どもに教え，それを子どもに

言葉で確認しながら教えていくという，言葉によ

る分析的で組織的な教え方でした。一方，日本の

母親は，言葉で教えるよりは，まず母親自らが子

どもの目の前でやってみせ，次にその通り子ども

にやらせてみる。できないとまた母親が自分でや

ってみせて子どもに挑戦させ，その過程を繰り返

すという方法が一般的でした。しかし，子どもが

示した正答率や正答するまでの時間に差はありま

せんでした。

このような一連の調査や実験の結果から，東氏

は次のように結論づけています。アメリカの母親

は言葉で表現して分析してわからせる教え方，知

識をもっている母親が権威をもって子どもにその

知識を伝授するというやり方，つまり「教え込み

型」の育児を行っている。それに対し日本の母親

は，模範をやってみせることで子どもにどうした

らよいか見つけさせるのが一般的である。権威を

もって子どもの前に立ち知識を伝授するというの

ではなく，できてほしいという母親の「思い」を

子どもにしみ込ませ，子どもはそれを原動力に一

生懸命がんばるという，つまり「しみ込み型」の

育児を行っていたということです。

「しみ込み型」の方略をとる日本の母親は，ア

メリカの母親に比べて，就学前の子どもに取り立

てて意図的に教えることはしません。文字や数を

直接教えることは避け，もっぱらよい環境を子ど

もに与えることにこまやかな配慮をします。子ど

もは取り立てて教えなくても環境から学習するも

のだし，周りの人々の真似をしたり大人に対し質

問攻めにしたりして知識を取り込むもの，と考え

るのです。これが日本の「しみ込み型」の教育を

支えている学習観であると，東氏は指摘します。

ミュージカル俳優養成所の教育支援

本誌前号の「羅針盤」で私は，神楽を子どもた

ちに継承する現場にモーションキャプチャという

最先端のデジタルテクノロジーを持ち込み支援す

羅針盤 第 回52

東北大学大学院教育情報学研究部教授

渡部 信一

◆◆２◆◆

「しみ込み型の学び」を取り戻す
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るというプロジェクト（渡部 ２００７）を紹介しま

した。そして，そこでは「身体を使った学び」を
よ か げん

復権し，「好い加減な知」を重視することを提案

しました。

今回は，ミュージカル俳優養成所の教育支援プ

ロジェクトを紹介します（この研究は東北大学大

学院教育情報学教育部博士後期課程・佐藤克美氏

との共同研究です）。私たちがモーションキャプ

チャを活用して支援しているのは，劇団「わらび

座」の役者養成所です。「わらび座」で上演する

舞台は，民俗舞踊を基礎に取り入れたミュージカ

ルが多いため，養成所の授業カリキュラムも必然

的に民俗舞踊や日本舞踊が中心になっています。

私にとって非常に興味深いと感じることは，こ

の養成所では伝統芸能の師弟関係に似た関係が講

師と研究生（養成所では，学生のことを「研究生」

と呼んでいる）の間には存在していることです。

講師はまず自ら手本を示し，研究生はその手本に

近づくため何度も何度も講師を模倣しながら稽古

します（写真１）。

一方，役者養成所には２年間で研究生を一人前

の役者に育て上げなければならないという使命が

あります。本来なら長い時間をかけて熟達させて

いく演技や踊りを，とりあえず２年という短い間

に仕上げなければなりません。どんな初心者でも

２年後には舞台に上がり，鑑賞料を支払ったお客

さんの前で踊ったり演技をします。本来ならば長

い時間かけて熟達させてゆかなければならない

「わざ」を，２年という短い間に習得させなけれ

ばならないのです。つまり，伝統芸能の伝承と近

代的な学校教育との中間にあるのが役者養成所の

教育です。私は，そのことがとてもおもしろいと

感じています。

「初心者と熟達者は何が違うのか？」，そして「本

来は長い時間をかけて行わなければならない熟達

化をモーションキャプチャを活用することによっ

て支援できないか？」

このような疑問をもって，私たちは「わらび座」

の養成所にモーションキャプチャを持ち込んだの

でした（写真２）。

「津軽じょんがら節」のモーションキャプチャ

これまで３年にわたり研究を続けてきましたが，

様々なことが明らかになっています。

例えば，研究生は入学してまもなく東北地方の

民俗芸能「津軽じょんがら節」を習い，卒業まで

の２年の間に繰り返し練習します。そこで私たち

は「津軽じょんがら節」の上達を２年にわたり４

回，モーションキャプチャを実施することによっ

て明らかにしました。さらに，モーションキャプ

チャのデータから様々な教材用ＣＧを作成し，教

育支援も行いました（写真３）。

［写真１］日本舞踊の授業風景 ［写真２］モーションキャプチャ

［写真３］講師と研究生を重ねて表示する
（手前が講師）
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ここでその結果を詳細に紹介することはできま

せんので，私がとてもおもしろいと感じたことを

ひとつだけ紹介します。

図１は，「津軽じょんがら節」の一場面における

左手の動きを示したグラフです（手を大きく上に

あげて下ろす動作）。左手の動きを正面から見た

ものと考えていただければ，理解しやすいでしょ

う。入学１年目の７月，１１月，翌年の２月，２年

目の１１月，そして講師の動きを重ねて示しました。

まず講師の手の動きですが，鋭い頂上をもつ山

を描くように動かしている（頂上で一瞬止まる）

ことがわかります。ところが，研究生の手の動き

はだいぶ異なっています。入学当初の７月（●），

ほとんど手はあがらず，すぐに下に落ちてしまい

ます。１１月（■）も少しはあがっていますが，す

ぐに落ちてしまいます。翌年の２月（▲），２年

目の１１月（曲線）ではだいぶ大きくあがるように

なっていますが，弧を描くような動きで講師の手

の動きとは形が違います。

つまり，２年間の練習を積み重ねてゆく過程で，

研究生の手の動きはかなり大きく，そして上にあ

がるようになっていますが，講師のように鋭い頂

上をもつ山を描くように動かす（頂上で一瞬止ま

る）までには全然近づいておらず，本質的なとこ

ろでまだまだ講師の動きとは異なっていることが

わかります。

素人が見るぶんには，このことに気づくことは

ないのかもしれません。「動きが大きくなったね。

だいぶ上達したね」という評価が得られることで

しょう。しかし，講師などの熟達者には
いちもくりょうぜん

一目瞭然

です。実際，講師に対する私たちのインタビュー

でもその評価はたいへん厳しいものでした。やは

り，卒業して舞台にあがってからも長く続く「現

場での稽古」の中で少しずつ熟達してゆくことに

なるのです。

役者養成における「しみ込み型の学び」

素人目にはなかなか見つけ出すことができない，

講師と研究生の動きの違いをモーションキャプチ

ャにより客観的に明らかにできたという点は，こ

のプロジェクトの大きな成果です。しかし，ふつ

うはモーションキャプチャを活用するチャンスの

ない研究生が，自分たちと熟達者の本質的な違い

を実感するための授業が「わらび座」にはきちん

と用意されています。それは，２年生の前期に行

われる「舞台実習」です。

「舞台実習」では，敷地内の劇場で上演してい

る舞台に数か月実際に出演します。もちろん村人

や通行人など「その他大勢」の役ですが，これが

研究生にとっては大きな飛躍につながります。

「舞台実習」はけっして舞台の上だけで行われる

ものではありません。例えば，舞台が始まる前に

ご当地名産の団子売りをすることは，観客の反応

を客席で間近に感じるための勉強です。また，舞

台終了後ロビーで観客を送り出すことも，観客か

ら多くのフィードバックが得られる重要な勉強の

ひとつです。お客さんの「おもしろかったよ」の

ひと言が，厳しい稽古の励みにもなるでしょう。

さらに，舞台裏でもいろいろな仕事があります。
かつら

小道具・衣装・洗濯・化粧・鬘などを準備したり

整えたりするという仕事です。一見雑用と見える

これらの仕事に対しても責任をもってやらなけれ

ば，舞台には立たせてもらえないのです。自分た

ちの手に負えない仕事に関しては，専門の部署に

頼んだり先輩たちと一緒に行うことになります。

この過程で，舞台を支えている他のスタッフや先

輩との交流がなされ，授業では教わらない様々な

ことを身体を使って学ぶのです。

［図１］左手の動きを表したグラフ
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さらに，研究生は７チームある公演作品の舞台

稽古は必ず鑑賞します。研究生は，舞台に立つ先

輩たちの姿に将来の自分をだぶらせ，夢を膨らま

せるのでしょう。これらの過程を通して，研究生

は舞台に対するリアリティを伴った夢や「あこが

れ」を膨らませることになります。

「舞台実習」では，数か月にわたり「現場」の

空気にどっぷりとつかりながら様々なことを学び

ます。まさに「身体的な学び」であり「しみ込み

型の学び」です。これらの過程を経ることにより，

教室で身につけた動きはさらに豊かな「意味」を

もった踊りや演技になるのです。

数か月後，「舞台実習」を終えて養成所に戻っ

てきた研究生たちは，一回りも二回りも「大きな

役者」に育っているように感じられました。

「しみ込み型の学び」を取り戻す

来年度から「新学習指導要領」が完全実施とな

ります。指導内容の明確化や内容の系統性が重視

され，「知識や技能を確実に習得」させることが

問われる方向にあります。このような流れの中で，

ややもすれば基礎・基本の習得を重視するあまり

「教え込み型の授業」になる傾向があります。ま

た，系統的・形式的なステップばかりを重視して

知識や技能を身につけさせる授業になる傾向もあ

ります。

このような傾向に対し細江文利氏は，「体育が

旧来の一斉指導型の授業に逆戻りし，ステップア

ップ式の画一的で楽しくもおもしろくもない，児

童が絶えず受け身の学習が展開されること」を強

く警告します。そして，これからの体育の学習で

は児童が習得すべきことは保障しつつも「子ども

たち自らが語ったり考えたり，参加して体験した

りすることを通して，子どもたち自身の思いや意

欲を引き出し合ったり，子どもたちどうしが相互

に刺激し合うなかで，自分らしさを発揮する場が

必要である」という学習の必要性に言及し，子ど

もの側に立つ新たな学習過程のフレームとして

「やってみる―ひろげる―ふかめる」を提案してい

ます（細江２００９）。

「運動好きの体育嫌いの子どもたち」を増やさ

ないためには，形式的にあるいは段階的に知識を

身につけさせ，それを発展させるという「教え込

み型の教育」ではなく，どうしたら知識や技能を

子どもたち自身が身につけていけるかという観点，

つまり「しみ込み型の学び」の観点に立った授業

が大切です。

前号の「羅針盤」で私は，神楽を子どもたちに

継承する現場にモーションキャプチャという最先

端のデジタルテクノロジーを持ち込み支援すると

いうプロジェクトを紹介しました。そして今回は，

劇団「わらび座」の役者養成所にモーションキャ

プチャを持ち込みました。

どちらの「現場」でも，師匠や講師は「なんと

かして自分の技術（わざ・知識）を子どもたちや

若者に教えたい」と願っています。しかし，彼ら

が採用している方法は，「きちんとした知識を簡

単なものから複雑なものへ，１つひとつ系統的に

積み重ねてゆく」という「教え込み型」の教育で

はありませんでした。師匠や講師は「学ぶ者がワ

クワクしながら積極的に学習に参加し，先生や仲

間たちとともに活動し学ぶなかで，単なる知識だ

けでなくその世界観や深い意味までも自然に身体

にしみ込むように学んでゆく」という学びの形態，

つまり「しみ込み型の学び」を大切にしていまし

た。なぜなら，そのようにしなければ「本質」は

伝わらないことを師匠や講師は知っているからな

のです。（このあたりの詳しい解説は，拙著『ロ

ボット化する子どもたち ――「学び」の認知科学

――』（渡部２００５）を参照してください。）

○

先日，３年ぶりに養成所の卒業生に劇場で会い

ました。研究生時代にはなんとなく頼りなく「ほ

んとうに舞台に立てるのかな」と思わずにはいら

れなかった彼女でしたが，今では立派に主役を務

めています。舞台の上で堂々と演じ踊っている彼

女を見て，私はあらためて「現場の教育力」を実

感したのでした。 （わたべ・しんいち／認知科学）

〔参考文献〕
・東洋『日本人のしつけと教育』（東京大学出版会／１９９４）

・細江文利他『やってみる ひろげる ふかめる』（光文書

院／２００９）

・渡部信一『ロボット化する子どもたち──「学び」の認

知科学─』（大修館書店／２００５）

・渡部信一編著『日本の「わざ」をデジタルで伝える』

（大修館書店／２００７）
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昨年の１１月３０日，細江文利先生がご逝去されま

した。本年３月のご定年を目前にした６５歳の早す

ぎる旅立ちでした。先生が大好きだった，キャン

パスの紅葉がまさに真っ赤に燃える晩秋の旅立ち

でした。

私は後期に週１回，東京学芸大学に授業に出か

けているのですが，主のいない研究室で先生の病

状を心配しながら，そして訃報の悲しみに包まれ

ながらもけなげに論文に取り組む学生たちの姿を

側で見てきました。今，冬枯れた木々の中に立つ

と，あの日の紅葉の風景が蘇り，細江先生があの

笑顔で「やあー，村ちゃん」とそこにおられるよ

うな気がします。そしてその後に現実に立ち返り，

先生の不在という現実をまだまだ受け止められず

にいます。

細江先生は，体育科教育の研究において中心的

な存在として活躍され，平成１０年と２０年の２回の

学習指導要領作成協力者を務められました。また，

多くの学校現場に足を運び，実践者の先生方とと

もに具体的に授業をつくってこられました。まさ

に日本の学校体育をリードする大きな大きな存在

でした。先生とは，その２回の改訂でも同じ小学

校の委員としてご一緒させていただき，また『体

育の学習』や『こどもと体育』の編集委員として

も一緒に本づくりにかかわらせていただきました。

先生は，いつも新しいアイディアを子どものよう

におもしろがり，それが形になっていくことを楽

しんでいるようでした。だから先生とご一緒する

仕事は，いつも何かが生まれていくようなワクワ

クする新鮮な刺激にあふれていました。楽しい時

間でした。

さかのぼって思い返すと，細江先生とは私が教

師として歩き始めたばかりの２０代の頃から，先生

の恩師であった故宇土正彦先生を通じて多くの研

究や仕事をご一緒させていただき，以来３０年以上

にも及ぶ長いつき合いでした。研究領域も異なっ

ていましたが，ちょっと異質なダンス専門の私を

先生のお仲間に入れてくださって妹のようにいつ

も気にかけてくださいました。私にとっても頼れ

る兄貴のような存在でした。この３０年，先生との

かかわりを通して体育科教育の最前線を目の当た

りにしながら，その刺激を受けて私も成長できた

のではないかと思っています。そして，先生は，

スポーツの学習とは異なるダンス学習をおもしろ

がり，ダンスをヒントに新たな授業のアイディア

を試されていました。また，最近では，私が理事

長を務める（社）日本女子体育連盟にも先生から多

くのご支援をいただきました。一昨年の１０月，埼

玉で開催された全国女子体育研究大会において先

生にご講演いただいたのですが，それが先生の最

後の大舞台になってしまいました。

新学習指導要領が告示されたこの数年は，先生

はこれまで以上に精力的に仕事に向かわれていま

した。「やってみる－ひろげる－ふかめる」の学習

過程の新たな提案もその１つです。理論はもちろ

ん授業実践を通して形にしていかれました。先生

の頭の中に描かれた体育授業の新たな構想が１つ

ひとつ実現していくという，その勢いに私も含め

周りの者は理解し，ついていくのがやっという状

況でした。それがようやく形になろうとしている

時に先生は逝ってしまいました。今思い返すと，

先生はなんとか完成のメドをつけるよう生き急い

でおられたのだと……，そしてまだまだ残された

ことの多さにどんなに無念だったことか……。も

っともっと先生からお聞きしたかったことが山の

ようにあるのに本当に残念でなりません。

先生が亡くなられる数日前，お宅にお見舞いを

した時のこと，あの大きな先生が小さくなってし

まって，でもまだ意識があって，別れ際の言葉が

「がんばって」，右手の拳でガッツポーズでした。

あの先生の最後のエールを胸に刻んでこれから

もがんばっていきます。細江先生，本当に長い間

ありがとうございました。先生のあの笑顔と数々

のメッセージ，決して忘れません。

心よりご冥福をお祈り申し上げます。

（むらた・よしこ）

追悼 細江文利先生

最後のエールを胸に
筑波大学大学院教授 村田 芳子
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楽しさにふれ，
技能が
身につく！

新版 新学習指導要領準拠

体育の学習

▲ 5年　P.6-7　かけっこ・リレー
※詳しくは弊社ホームページをご覧ください。

　細江文利　東京学芸大学教授
　池田延行　国士舘大学教授
　村田芳子　筑波大学大学院教授　［編著］

＊新しい学習過程「やってみる－ひろげる－ふかめる」で，
　技能を身につけながら，運動好きの子どもを育てる！

＊新学習指導要領に完全対応しながらも，注目の領域に
　きめ細かい工夫を満載！

規格・定価

　　　　　1･2年…B5判・各 56P・オールカラー
●児童書　3･4年…B5判・各 64P・オールカラー
　　　　　5･6年…B5判・各 88P・オールカラー

　　　　　各学年…児童書＋144ページ
　　　　　朱書編は児童書＋1色，研究編は 1色
　　　　　※充実の指導資料付き！
●指導書　　B1判 器械運動・掲示用資料
　　　　　　B5判 『学年別・体育科の年間指導計画例』
　　　　　　CD-ROM版 指導資料
　　　　　　季刊『こどもと体育』

定価
各学年
470円（税込）

定価
各学年
2,300円（税込）

作戦を
ーをした

ゴール

トボトル

…

体の力を
いてね。

クル走

7

スタート・ゴール

～25m
～

おり返す

スタート

スタート

シャトル走コース

自分の力を知って，いろいろ
なコースで全力で走ること。

いろいろなコースで競走しよう。

自分の力を作戦に生かしなが
ら，バトンパスをして競走す
ること。

作戦をくふうしてチーム
対こうのリレーをしよう。

１人ひとりの力を作戦に生か
しながら，バトンパスをして
競走すること。

スリーコースリレーをしよう。

いろいろなコースで競走しよう。

自分のめやす記録

50m走　　　　　　　　　　秒

●走るきょりは
　50～80mぐらい。

●走るきょりは
　50～60mぐらい。

全力で
走るよ。

勝った！

シャトル走のコースは
おり返して走るんだね。

勝てる！

●グループ内やグループ
　対こうで，１人対１人
　の競走をする。

①はじめに50m走の記録
　をとり，めやすにする。
②めやすが同じぐらいの
　人と競走する。

ゴール

ゴール

ゴール

対面競走コース①

対面競走コース②


