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細越先生◆「学習指導要領実施状
況調査」によって「体育の学力」
の具体が明らかにされますが，子
どもたちが輝く「よい体育授業」
をこれまで通り実現させることで，
「体育の実力」を広く示していき
たいと考えています。

松田先生◆『風立ちぬ』を観まし
た。大変面白かったのですが，評価
が「最高！」「最悪！」の真っ二つに分
かれている現象により興味をもっ
ています。子どもや先生を取り巻
く社会意識がそこにも少し透けて
見える気がする今日この頃です。

岡村先生◆２年前，教師生活１０年
を機に，生まれ故郷の秩父に戻り
ました。豊かな自然と心温かい地
域の方々に恵まれ，充実した毎日
を送っています。新たな地で，今
後も楽しい体育授業に努めていき
ます。

小山先生◆教師になってから，実
技研修会などに出て新たにできる
ようになった技があります。技の
ポイントを正しく伝えることは大
切です。できる喜びを子どもたち
にもたくさん体験させられる体育
を目指して，がんばっています。

太田先生◆教員生活７年目，初め
ての４年生の担任です。仲間と集
い，かかわり合いながら体を動か
すことの楽しさを子どもたちに伝
えていけたらと思います。今後も
「楽しい体育授業」を目指し，日々
努力していきます。

物井先生◆今年度から，私の赴任
している世田谷区立芦花小学校で
の校内研究が，体育になりました。
体つくり運動を通して，授業のあ
り方や，子どもたちの身体につい
て，より深く考えていきたいと思
います。
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私
は以前，小学校の教師として，

数々の“事件”を目撃してきま

した。粘り強く練習した逆上

がりができて感極まった瞬間や，チー

ムで立てた作戦が見事に成功しライバ

ルチームに勝てた瞬間，友達の輪の中

に入れなかった子が仲よく後片づけを

するようになった瞬間，等々。どの瞬

間もその子にとって「素敵な“事件”（出

来事）」であり，子どもたちの笑顔や成

長に立ち会えたことを，たいへん幸せ

に思ったものでした。このように，体育

は，子どもたちのさまざまな成長のド

ラマに遭遇できる機会に恵まれた教科

の１つといえるのではないでしょうか。

では，どのようにしたら，子どもたち

の「素敵な“事件”」と出会うチャンス

が増えるのでしょうか。この機会に皆

さんと一緒に考えてみたいと思います。

体育は，「心と体を一体としてとらえ，

適切な運動の経験と健康・安全につい

ての理解を通して，生涯にわたって運

動に親しむ資質や能力の基礎を育てる

とともに健康の保持増進と体力の向上

を図り，楽しく明るい生活を営む態度

を育てる」ことを目標に，各学年で計

画的に指導が行われるものです。

現行の学習指導要領解説では，指導

内容を２学年ごとに整理し，体系化を

図っています。また，運動の系統性を考

慮し，「いつ」「何を」指導するのかにつ

いても，例示等で示されています。年間

指導計画に基づいて授業を行う際には，

扱う単元における指導内容や目指す子

どもの姿を確かめ，そのための単元計

画や指導方法について，できるかぎり

明確にしておくことが肝要です。つま

り，目指すドラマの“シーン”と，そこ

に向かうための“シナリオ”を綿密に描

いておくことが大切だということです。

一方，生涯にわたって健康を保持増

進し，豊かなスポーツライフを実現す

るためには，子どものころから運動の

楽しさや喜びを味わう経験を繰り返し

積むことが重要です。そのため，各学年

の目標の１つ目に，各種の運動を楽し

く行うようにすることが示されていま

す。もちろん，楽しいだけでは体育の授

業とはなり得ませんが，「楽しく行わな

ければ体育の目標を達成していない」

ととらえることもできます。教師は，取

り上げる運動の楽しさを理解したうえ

で，子どもの実態を考慮し，楽しさを

味わえることを基本としながら，「どん

な活動を」「どんな方法で」「どのくら

い」実施するのかを計画し，授業を行

うことが大切となります。子どもから

見ると，「運動を楽しく行いながら，体

育の学習内容である『技能』『態度』『思

考・判断』をバランスよく指導してほ

しい」ということになるかと思います。

指導内容を明確にしながら，楽しい

授業を行う際，特に留意すべきことは，

個に応じた指導の一層の充実を図るこ

とです。楽しく学習しながら，学習の

ねらい（＝指導内容）を達成するため

には，各々の子どもの実態に即して指

導方法を工夫しなければなりません。

ここではむしろ，取り組む運動に苦手

意識を抱いている子や，学習になかな

か積極的に取り組もうとしない子など

への配慮を充実していきたいです。運

動する子としない子の二極化傾向を，

すべての子どもが学ぶ体育の授業から

改善していくことが重要だからです。

用具や場，ルール等の工夫だけでなく，

教師や友達からの肯定的な声かけや励

まし等も，苦手意識を抱いている子に

とっての「安心感」につながります。

教師は，すべての子どもが安心して学

習に取り組め，その運動のもつ楽しさ

を味わえるようにすることに，多くの

力を注いでいくことになるでしょう。

今日もまた，体育の時間にどんな「素

敵な“事件”」が起きるのでしょうか。

演出家としての教師の適切な指導の下，

主役である子どもそれぞれの素敵なド

ラマを期待せずにはいられません。
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多様な運動能力を
身につける学校体育

■「運動能力」は遺伝ではない

「運動神経は生まれつき」「運動の勘が鈍い人は

いくらやっても変わらない」。そうした考え方が

今なお広く受け入れられているように思えます。

実際に保護者の方でも「うちの子は私に似て運動

が苦手で……」といったことを言ったり，子ども

自身が「どうせいくらやってもできないから」と

諦めきったりしている場合もあるようです。

しかし，実際は「運動神経」や「運動の勘」と

いったものは，遺伝するもの，すなわち先天的な

ものではなく，あくまでも後天的に動きの反復の

中で形成されるものなのです。

そのため，たとえ運動が苦手でもそこで諦めて

しまうのではなく，「神経パターン」を形成でき

るように反復的に運動に取り組んでいくことが重

要なのです。それでは，どのようにして「神経パ

ターン」が形成されるかを見てみましょう。

■身体で覚える？ 脳で覚える？

かつて日本では「勉強は頭で，スポーツは身体

でするもの」という考えが，常識のごとくまかり

通っていました。そして，「身体で覚える」とい

うことが当然のこととされていました。確かに運

動をするときに，実際に動くのは身体の筋肉です

し，根気よく運動を続けることが重要なのですが，

どれほど練習を重ねても筋肉は動きを覚えてはく

れません。結局は脳が記憶しているのです。

例えば，自転車に乗れるようになる過程を考え

てみましょう。何度も挑戦して，転んだり倒れた

りしている間に，脳の中では何回も電気信号が走

ります。そうすると，徐々に電気信号が通る道筋

がくっきりとしてきます。ちょうど，まっさらな

雪の上に何度も車が通ることによってわだちがで

きるようなイメージです。この道筋は，「神経パ

ターン」と呼ばれます。そして「神経パターン」

は一度確立すれば，いつでも電気信号を走らせた

際に記憶がよみがえり，動きを筋肉で再現するこ

とができるようになります。一度自転車に乗れる

ようになると，いくつになってもすぐに乗れるよ

うになるのはこのためです。そして，「神経パタ

ーン」を確立させるというのは，あらゆる動きに

ついて成り立つことです。走ったり跳んだりボー

ルを投げたりといった基本的な動きから，器械運

動やサッカーのドリブルのような複雑な動きまで，

根気よく続ければ，誰もが「できた！」という到

達点にたどりつくことができます。

そして，こうした「神経パターン」のストック

が増えていくと，新しい運動にチャレンジしたと

きの反応がスムーズになるのです。つまりさまざ

まな場面で「たくみさ」を発揮できるということ

になります。ちなみに「たくみさ」というものは，

右の表の６つの要素から成り立っています。

実際に運動の中でたくみな動きを実現するため

には，表にある能力のどれか１つだけでも優れて

いればよいというわけではありません。例えば野

球の守備で飛んできたボールをダイビングキャッ

チする際には，�状況把握能力，�タイミング能
力，�素早さといった要素が重要になります。ま
た，サッカーなどでフェイントをかけてディフェ

ンダーをかわす際には，�状況把握能力，�ポジ
ショニング能力，�タイミング能力，�素早さが
組み合わさった動きとなっています。このように

必要に応じて能力を組み合わせていくことで，さ

まざまな場面に対応できるようになるのです。

■さまざまな動きを身につけるために

「神経パターン」の形成はいくつになっても行

われるので，動きの「たくみさ」も，たとえ年をと

ったとしても身につけることができます。それで

も，ちょうど身体が大きく成長する成長期がある

アクセス ナウ！ 東京大学大学院
総合文化研究科教授 深代 千之
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ように，神経細胞にも最も発達しやすい時期とい

うものがあります。それが３歳から８歳くらいま

での期間で，「ゴールデンエージ」と呼ばれてい

ます。この期間は神経パターンが形成されやすい

ので，いろいろな動きを経験しておくと「たくみ

さ」が身について「運動神経」が磨かれ，将来的

に運動が得意になる可能性が高まります。また，

この期間を過ぎた小学校中学年以上だとしても，

年をとってからよりずっと吸収が早いので，子ど

ものころは子どもが興味をもつ運動やスポーツに

学校や家庭でどんどん挑戦させてみてください。

実際にアメリカでは，ダブルメジャーといって，

野球とバスケットのように２種目以上のスポーツ

に取り組むという風潮があります。そうして複数

種目を同時並行的に取り組むことで，ある競技の

動きを他競技に生かしたり，広い視野で競技を考

えることができるようになったりします。

一方，現在日本でのスポーツへの取り組み方に

ついては，「○○一筋」「□□道」といった１つの

種目にひたすらに打ち込む修行のような考え方が

主流となっています。特に中学校以降の部活動で

は，複数の運動部を掛け持ちするというのは非常

に難しいでしょう。だからこそ，せめてそこに至

るまでの間だけでも，少しでも多くの運動や動き

に触れられる環境をつくっていく必要があるので

はないかと考えています。

また，「たくみさ」を身につける動きというの

は，運動だけでなく日々の生活の中にも数多く折

り込まれています。例えば，箸というのは，いう

なればただの２本の細い棒です。それを器用に使

いこなすのは，本来はとても難しいことです。ほ

かにも，うちわであおぐというのも同様に，上手

に手首だけを回内させているからこそ風を起こせ

るのです。

さらに，おはじきやお手玉，馬跳びにメンコ，缶

蹴り，鬼ごっこ，コマ回し，だるまさんが転んだ，

ケンケンパなど，昔からある日本の遊びの動きの

中には，いろいろなスポーツにつながるものが数

多くあります。昔の子どもたちはこのような遊び

を通して自然と体の動かし方を身につけていまし

たが，現在では外でのびのび遊ぶという習慣が少

なくなってしまいました。その結果，上のグラフ

のようにソフトボール投げでは男女ともに平均が

３メートル以上下がるなど，小学生の能力は以前

に比べて低下してきています。また，以前はさま

ざまな年齢の子どもが一緒になって工夫しながら

遊んでいて，その中で自然と身体的言語能力や想

像力が育まれ，人間性や協調性が高められました。

もちろん，そうした昭和の時代に立ち戻るとい

うのは難しいことですが，そうしたエッセンスを

再認識することは非常に大切です。そして，例え

ば運動会で，子どもたちにチームをつくらせてチ

ームごとに練習を工夫させるなどすると，一般的

なスポーツ種目にないさまざまな運動を通して多

様な動きが身につけられるとともに，子どもたち

が体を使って他者との関わり方を実感できるよい

機会となると思います。

ふかしろ・せんし／１９５５年群馬県生まれ。東京大学大学院教育学研究科博士課程修了，教育学博士。鹿屋体育大学助手，（財）スポーツ医・科学研究
所副主任研究員，東京大学大学院情報学環助教授を経て，２００８年より現職。専門はスポーツバイオメカニクス。著書に『〈知的〉スポーツのすすめ』
（東大出版会），『運動会で１番になる方法』（アスキー）『スポーツができる子になる方法』（アスキー）ほか多数。

�状況把握能力
視覚・聴覚・皮膚感覚・運動感覚などの感覚

能力や状況の予測能力。

�ポジショニング能力
運動をする中で四肢（手足）を適切なポジショ

ンにもってくる能力。

�グレーディング能力
力やスピードを出すときに，その運動に対し

て出す力を適切な強さに調節する能力。

�タイミング能力
状況に合わせて，適切なタイミングで体を動

かす能力。

�素早さ
運動を開始するときや，動きを切り替える時

に素早く動く能力。

�持続性
正確な動きや素早い動きを持続させる能力。

［グラフ］昭和６０年と平成２４年の
ソフトボール投げの比較

［表］「たくみさ」を構成する６つの要素

男子 女子

３５

３０

２５

２０

１５

１０

５

０

（m）

■昭和６０年
■平成２４年
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■体育が「活動しているだけ」ではなく

「学習」になるために

体育の時間は，子どもたちの好きな時間である。

もちろん，なかには苦手だったり嫌いだったりす

る子どももいるけれども，運動やスポーツの行い

方や，学級集団の雰囲気などが整えられれば，活

発に活動する子どもが増える時間である。ところ

が，難しいのは，こうして子どもたちに好まれる

時間であるだけに，活動は楽しまれていた一方，

教科の時間としてしっかりと「学習」になってい

たのかどうか，そのあたりが少し怪しくなるとき

がある，ということである。学級会や運動会など

の特別活動の時間や，休み時間や課外の時間など

でも，運動やスポーツをする機会はあるから，た

だ「活動しているだけ」では，体育の時間として

は不十分だと言わざるをえない。けれども，行っ

ている中身は同じ運動やスポーツだから，それを

「学習」するということを，どうすれば体育の時

間でしっかり実現できるのか，このことが意外と

難しいのである。

このように書くと，「体育の時間は学習だから，

やっぱりしっかりと技能を身につけさせたり，高

めさせたりしないとダメだ」というふうに感じら

れるかもしれない。しかし，言いたいのはそうい

うことではない。学習指導要領にも繰り返されて

いるが，体育の目標は「生涯にわたって運動に親

しむ資質や能力の基礎」を育て，身につけること

であり，これは単に「技能習得」だけの問題では

ない。さらに大切なことは，「身につけたり，高

めたり」ということを，単に先生が「させる」と

いう形で指導するのであれば，それは「訓練（ト

レーニング）」であって，「学習（ラーニング）」

とは呼ばれない，ということである。

では，体育の時間が子どもたちにとって「学習」

になる，というのはどういうことなのだろうか。

例えば，同じ失敗を何回も繰り返してしまったと

きに「学習がないなあ」などと言われてしまうよ

うに，そもそも「学習」とは，経験を通して行動

が変化すべく知識や技能を蓄えていくことを指し

ている。体育で考えるなら，鉄棒の学習とは，鉄

棒の経験を通して「生涯にわたって運動に親しむ

資質や能力の基礎」を蓄えていくことである。鉄

棒の楽しさ，技能，態度，練習のしかた，知識，

友達との協力のしかたなど，さまざまな内容がそ

こにはあろう。ただ，このときに重要なことは，

「鉄棒の経験を通して」という最初の部分が，た

だの「活動」になってしまえば，それは知識や技

能を蓄えさせるほどの経験にはならないという点

である。ここでの経験は，「意味ある経験」にな

る必要がある。つまり，「自発的・主体的」な

「行動を変化させる」ほどの経験である必要があ

るということなのである。

このような経験となるためには，子どもにとっ

て，それが「ねらいをもった活動」になることが

いちばん大切なことである。なぜなら，「ねらい」

をもって活動するということは，そもそも「ねら

い」が単なる「課題」等ではなく，自分自身の意

志に基づいて心の中にもつものであるから，「自

発的・主体的」なものである。また，「ねらい」

をもって活動するからこそ，活動の結果を「ねら

いに沿ったものであったかどうか」で評価できる

ことになり，自分自身が変化することを促すこと

特集●副読本の意義と重要性

「活動」だけの体育から
「学習」としての体育へ！
～体育の授業で『体育の学習』を使う意義～

東京学芸大学教授 松田 恵示

6／特集●副読本の意義と重要性



になるからである。休み時間に行う運動では，例

えば「戦術を工夫してゲームをがんばろう」とか

「もっとチームワークがよくなるように努力しよ

う」などと，「ねらい」を立てては行われない。

だからこそ，それは「やりっぱなし」になるし，

「やりっぱなし」でよいからこそ，休み時間に気

軽に楽しめる。けれども，「ねらい」をもった活

動となれば，「やりっぱなし」ではなく，運動後

に反省し，「よかった」「悪かった」という形で振

り返るとともに，成果を確認したり，課題を認識

したりする。こうした「ねらいの設定―活動―評

価―修正」のサイクルこそが，知識や技能を蓄え

させ行動を変化させていくのである。

■「ねらいをもつ」ための指導と「副読本」

こうなると，体育の時間に，どのようにすれば

子どもたちにしっかりとした「ねらい」をもたせ

ることができるのか，が問題となる。「これがね

らいだから，みんなしっかりやりなさい」という

ように，「させる」ように指導するだけでは，子

どもたちが「ねらい」をもつことは難しい。

ここで大きな役割を果たすのが，「副読本」で

あろう。「ねらい」というのは，「こんなふうにや

りたい」「あんなふうになりたい」という形で，

子どもたち自身の心の中から現れる。例えば，サッ

カーをやっていて，子どもの言葉でサッカーとい

うゲームの特性やポイントなどが豊富な図ととも

に書いてあると，「こんなふうにしたい」「あんな

ふうになりたい」という子どもの意欲と目標が生

まれてくる。「ねらい」とは，このように子ども

自身が自ら情報に出会い，興味や関心を引き起こ

されたところから生まれてくるものである。

大人になった私たちでも，例えば，どこかに旅

行に行くことになれば，まずは「ガイド」や「雑

誌」を手に入れようとすることが多い。自分なり

に，訪れようとする場所の情報にふれ，「なるほ

ど」と頭の中のイメージが膨らみ，そして「ここ

とここは行こう」「これは食べたいな」「これはお

土産に買って帰りたいな」など，旅行先で「した

いこと」，つまり旅の「ねらい」が自然と立てら

れていくのではないだろうか。このように，「自

分から情報を読み込もうとする」こと，「文字以

外の情報からイメージが喚起される」こと，さら

には「内容が豊富で本質をついている」こと，あ

るいは「自由に好きなときに手に取れる」といっ

た特徴が，私たちにこのような「ねらい」をもた

らすのだと思う。そして，旅行が終わったあとも，

部屋の本棚に「ガイド」や「雑誌」を残しておく

と，ふとしたときに手に取って楽しかった旅行の

思い出をたどりながら，「もう一度行ってみよう

かな」「今度はここもまわりたいな」などと，変

化した自分を実感するとともに，新たな「ねらい」

を見いだすきっかけとなる場合も少なくないので

はなかろうか。「ガイド」や「雑誌」がもつ，「出

会い」をコーディネートする力である。

このように考えると，「副読本」は，子どもたち

と運動との出会い＝学習をコーディネートする，

まさに「ガイド」である。もちろん，「ねらい」

をもたせる指導は，「副読本」のみによって行わ

れるものではないが，この教材のもつ力を活用す

ることで，まずはどの先生も「ねらい」をもたせ

る学習指導にやさしく取り組むことができる。本

来，運動は「言葉」で伝えにくい性格をもってい

る。しかし，「副読本」には，イラストや写真で，

視覚的にそれを把握することができる工夫が随所

に凝らされている。このように，「こんなふうに

したい」「あんなふうになりたい」ということを，

子どもたちに「ねらい」としてもたせる支えにな

るところが，「副読本」の最大の力であろう。

逆に言えば，体育の学習指導において，「ねら

いをもたせる」学習指導のあり方に，私たちは少

し無頓着になりすぎているところはないだろうか。

「技能をいかに身につけさせるか」とか「いかに

運動を楽しく行わせるか」から，授業づくりを始

めてしまってはいないだろうか。体育の時間は，

子どもたちにとって「学習」になっているだろうか。

「副読本」の意義や力について教師自身が知るこ

とは，たいへん重要なことであるように思われる。

（まつだ・けいじ：教育社会学）

※
本
稿
は
小
誌
１
５
６
号
「
体
育
の
学
習
と
『
副
読
本
』」
を
改
題
し，

再
構
成
し
た
も
の
で
す
。

うまく起き
上がれない
んだけど？

鉄棒を下に
押すように
して体を起
こすといい
よ。

「体育の学習」で技のポイントを伝える児童。
自主的・主体的な活動が促進する。
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■児童書の基本的な紙面構成

『体育の学習』は，児童書と教師用指導書があり，

教師用指導書で説明している考え方（各学年とも

Ｐ．６～４０）に基づいて単元計画例が構成されてい

ます（Ｐ．４１～の「第３章 ○年生の単元計画と指

導」）。

大きな特徴は，新しい学習過程の提案「やってみ

る・ひろげる・ふかめる」にあるといえるでしょう。

この考え方の背景には，学習指導要領の「新しい

学力観」における知識・技能の習得と，自ら学び

自ら考える力の育成に向けて，これらを対立的あ

るいは二者択一的にとらえるのではなく，お互いが

相互作用し合い，統合されていく連続体上の関係

で成り立っているという考え方に基づいています。

また，「習得・活用・探究」のそれぞれが一方向に

進むのではなく，行ったり来たりの往還運動とし

て仕組まれていることを，児童書では，各フレー

ム間の「進む・戻る」の円形の矢印で表していま

す。

２つめの大きな特徴は，これまでの運動の特性

（機能的特性，運動の楽しさ）に加えて，運動の魅

力（構造的特性，動きやゲームのおもしろさ）にふ

れる観点の重視にあるといえるでしょう。これは，

学習指導要領改訂の趣旨にある「運動の特性や魅

力に応じて，身体能力や知識・技能を身に付ける

ことができるようにする」という考え方に即した

ものです。具体的には，教師用指導書の単元計画

例をご覧いただきたいのですが，「�．運動の特
性・ねらいと道筋」の項に，従前の「（１）運動の

特性」の下に「（２）子どもから見た動きのおもし

ろさ」という項目が新たに設けられています。こ

れらをもとに児童書の「学習のねらい」が導き出

されていることになります。

次のページでは，『体育の学習』４年のボールゲー

ムを例に，具体的に見ていきます。

特集●副読本の意義と重要性

『体育の学習』の構成について

編集部

8／特集●副読本の意義と重要性



■単元最初の見開き上段で

課題解決学習のための学習内容を明確に表示

�単元番号・単元名と「単元タイトル」
教師用指導書で示されている「体育科の年間指

導計画例」で示された単元構成順にページ配列さ

れています。今改訂では，無機質な単元名とは別

に，「単元タイトル」と称して，この授業への教

師の願いやこだわりを，子どもが興味を示しそう

なフレーズで表記しています。

�「学習のねらい」
運動の機能的特性に構造的特性が加わり，その

学年あるいはその学級の学習の準備状況を加味し

たものが「学習のねらい」となります。学習の準

備状況は一般的な発達段階によって記しています

ので，実際の子どもたちの実態を見て微調整して

ください。

�「学習しよう」
学習指導要領でうたわれている「学習内容の明

確化」に即し，１年から６年までの全学年を通し

て設けているコーナーです。

「やってみる・ひろげる・ふかめる」のそれぞれ

の枠囲みの上段には「どんな学習をするのか」が

「○○しよう」という表記で具体的に書かれてい

ます。枠の下段は「学習して身につけさせたいこ

と」が具体的に書かれています。学習指導要領・

解説の「技能」（体つくり運動は「運動」）がその中

身になります。

この２つの学習内容を具体的に示すことによっ

て，子どもたちが個人やチームのめあてを立てや

すくなり，さらに意欲的に運動をする態度に結び

ついていくことにもなります。

各フレームの往還を示す円形の矢印は，前述し

たとおりで，集団でのゲームであっても個人的に

前のフレームに戻って個人技能に挑戦してもよい

ことを表しています。

�「○○ゲームのおもしろさは，これ！」
ボール領域では，ボールを運ぶ，相手をかわす，

シュートをするなどのゲームを構成する「局面」

に着目しました。これらの局面の「魅力・おもし

ろさ」を児童にきちんと伝えることで，ゲームの

中でのそれらのおもしろい局面を味わうために，

今自分たちに必要な技能は何かを具体的なめあて

として見つけ，自ら追い求めることをねらってい

ます。ボール領域だけのコーナーです。

『体育の学習』児童書４年Ｐ．２８～３１より
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本実践は，１年生の「マットを使った運動遊び」

である。授業の中で『体育の学習』を使用したが，

本のつくり（構成）を正しく読み取って効果的に

使用すれば，以下に紹介するようにさまざまなメ

リットがあると考える。

■運動のイメージをもたせやすい！

子どもたちは，前時で『体育の学習』１年P．２６

の【こんなうんどうしてみよう】にあるような運

動を体験したが，運動と運動の名前が一致してい

ない状態だった。そこで，どのような運動だった

かを確認するために『体育の学習』を活用した。

わかりやすい動きのイラストを見ることでイメー

ジを膨らませながら教師の説明を聞くことができ，

スムーズに学習活動を行うことができた。

■約束事の確認ができる！

『体育の学習』には，その運動を行う際の【やく

そく】が書かれている。安全に運動をするために，

子どもたちに最低限知っておいてほしいことが簡

単な文章とイラストで紹介されているので，安
�

全
�

や
�

マ
�

ナ
�

ー
�

な
�

ど
�

の
�

約
�

束
�

事
�

の
�

確
�

認
�

が
�

し
�

や
�

す
�

い
�

。

■運動のポイントがわかりやすい！

１つひとつの技が連続図解で紹介されているだ

けでなく，その運動のポイントも記されているた

め，教師もそのポイントにそって運動の様子を観

察することができ，的確なアドバイスもできる。

また，１年生の子どもたちにとって，できるよう

になった運動のポイントを言語化していくうえで

の助けになる。

■場の準備のしかたがよくわかる！

本実践では，「つなげたマットの場」「広いマット

の場」「坂のマットの場」「壁のぼりさか立ちマッ

トの場」の４つの場を設定し，ランド形式で運動

を行った。場の準備を１つずつ行うと時間がかか

るので，４つの場のイメージを副読本のイラスト

をもとにして共有し，同時に準備を進めたいと考

えた。そこで，P．２６の壁のぼりさか立ちの活動

図とP．２８の活動の俯瞰図を見せてマットの設置

のしかたを確認することで，１年生でも自分たち

で，安
�

全
�

に
�

短
�

時
�

間
�

で
�

準
�

備
�

す
�

る
�

こ
�

と
�

が
�

で
�

き
�

た
�

。

●連載 第６回●『体育の学習』を使った授業 １年：マット遊び

副読本の構成を理解して，使いこなそう！

授業の導入時での活用

みんなで約束事の確認

わかりやすい技の連続図解と技のポイント

�P．２８より

▼P．２６より

場の設定がひと目でわかり，短時間でセットできる

つなげたマットの場。「すぐに準備できたね」10／特集●副読本の意義と重要性
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③ 「白」は　「黒」の　タグは　とれるが 「赤」の
に　やくそくを　きめます。

④あいての　タグを　おおく　とった　チームの　

〈あそびかた〉

〈あそびかた〉

とったー

まてー

白の　じんち

黒の
じん

じぶんの
じんちに
にげこめば
セーフ。
せ　ー　ふ

おに

まてー

たいいくかん

せいもん

タイヤ

サッカーゴール

28

30

32

35

33

34

ちょうれいだい

てつぼう

バスケットゴール
31

すなば
36

しいくごや 29

た

さ っ か ー ご ー る

い や

すば け っ と ご ー るすば け っ と ご ー るすば け っ と ご ー る

わたしたちの  がっこうを  たんけん  しよう！　̶かけあしカ
か

ー
ー

ド
ど

かけあし

★うんどうじょうを　はしって，１しゅうできたら，○に　いろを　ぬります。
★ス

す

タ
た

ー
ー

ト
と

から　しゅっぱつして，やじるしの　じゅんに　すすみます。
★きょうは　どこまで　いけるかな。さあ，げんきに　しゅっぱつ！

スタート
1

2

3

5-1

4

5-2

5

5-3

14

15

27

3-3

1-3

1-2

1-1

13

16

26

12

17

25

3-2

3-1

おくじょう

とけ

きょうしつ

しょう

としょしつ

おんがくしつ

ほうそうしつ

ゴール
ー るご

■めざす児童の姿がわかりやすい！

学習指導要領を読むと目標や例示されている運

動はよくわかるが，具体的な児童の姿はわかりに

くい。しかし，『体育の学習』の【ひろげる】に

は，具体的な「めざす児童の姿」が，児童の吹き

出しの形でわかりやすく示されている。その吹き

出しの言葉を参考にして授業を進めたり，アドバ

イスをしたりすることができる。教
�

師
�

側
�

が
�

ゴ
�

ー
�

ル
�

を
�

具
�

体
�

的
�

に
�

イ
�

メ
�

ー
�

ジ
�

す
�

る
�

た
�

め
�

の
�

資
�

料
�

と
�

し
�

て
�

最
�

適
�

で

ある。

■振り返りに最適！

授業の始めと終わりに『体育の学習』を活用し

た。授業の始めは，運動や活動の場などのイラス

トを見せることで取
�

り
�

組
�

む
�

運
�

動
�

の
�

イ
�

メ
�

ー
�

ジ
�

を
�

も
�

た
�

せ
�

る
�

ことをねらいとし，授業の終わりでは【まと

め】欄を活用して学習の振り返りを行った。学級

全体でおもしろかった動きを話し合った後に，ま

とめ欄の３つの観点で個人の振り返りをしたが，

振り返りの視点がわかりやすく，ね
�

ら
�

い
�

に
�

そ
�

っ
�

た
�

振
�

り
�

返
�

り
�

を
�

す
�

る
�

こ
�

と
�

が
�

で
�

き
�

た
�

。（ものい・ゆうこ）

■おすすめです。世田谷区版！！

体育は他教科と異なりノートが

なく，できるようになったことや

わかったことを記録しておくこと

ができない。そこで活躍するのが，

『体育の学習・世田谷区版』であ

る。世田谷区版１年には，新体力

テスト・短なわとび・長なわとび

・鬼遊び・かけ足などが掲載され

ている。運動の紹介だけでなく，

学習カードとしても活用できるよ

うになっているので，ノート代わ

りに活用することができ，評価の

際にも使うことができる。

また，世田谷区の行事や児童の

実態に即して作られているので親

しみやすく，１年生から６年生ま

での系統性も配慮されているため

使いやすいものになっている。

東京都世田谷区立芦花小学校教諭 物井 優羽子

『体育の学習』―１年２６～２８ページ

広いマットの場。「友達と一緒に回るのは楽しいね」

壁のぼりさか立ちマットの場 イラストをイメージして挑戦！

副読本のまとめ欄を使って振り返り

（１年生：全８ページの紙面構成）

特
集
●
副
読
本
の
意
義
と
重
要
性

『体育の学習』を使った授業／１年：マット遊び ● 11



シュートをさせないようにくふうして， ハーフ・リングゲームをしよう。

ぎりぎり，
ふせいだよ！ シュートだ！

ボールを
とるよ。

さいしょはでき
るだけ点をとら
れないようにし
てゲームをする。

ハーフは，半分という
いみで，コートの半分
をつかってゲームをす
るよ。ゴールも１つね。

中
ちゅう

央
おう

■学習の流れがわかりやすい！

本実践は，３年生の「リングゲーム」である。

初めに『体育の学習』を活用しながら，単元の進

め方や学習の流れ，ゲームの進め方を確認した。

親しみやすいイラストとわかりやすい解説のお

かげで，「早くゲームがしたい！」と，子
�

ど
�

も
�

た
�

ち
�

の
�

意
�

欲
�

を
�

高
�

め
�

る
�

ことができた。

また，教師の視点から見ても，学習の進め方だ

けでなく，コートの大きさのめやすも載っている

ので，授業づくりの際，場の設定やルールなどを

決めるのに大いに役立った。

■だれもが活躍できる「やさしいゲーム」が

紹介されている！

３年生の子どもたちにとって，リングゲームの

ようなゴール型ゲームで，初めからオールコート

ゲームを行うことはなかなか難しい。能力の高い

児童や経験のある児童ばかりが活躍したり，動き

方がわからない児童が見られたりするからだ。

『体育の学習』には，オールコートゲームを行う

前に，少人数で行うハーフコートのゲームが紹介

されているので，児童の実態に合わせ，まずハー

フコートゲームに取り組んだ。

３オン３のような，攻めと守りの区別がはっき

りしているハーフコートゲームを最初に行うこと

で，攻め方・守り方をじっくり学びながら練習を

することができた。また，対戦するどちらのチー

ムも２回ずつ攻めることができるので，何度も繰

り返して動き方を確かめたり，チームとしての攻

め方を思考したりすることもできた。

このように，最初の段階で少人数のハーフコー

トゲームを行うことで状況判断が容易になり，だ

れもが意
�

欲
�

的
�

に
�

ゲ
�

ー
�

ム
�

に
�

取
�

り
�

組
�

む
�

ことができた。

■作戦タイムでも活用できる！

毎時間，ハーフコートゲームの後に，作戦タイ

ムをはさんでオールコートゲームを行った。対戦

相手は変えず，ハーフコートゲームでの手ごたえ

をもとにオールコートゲームにつなげる作戦を各

チームで考えた。

本実践では，リングゴール裏にフリーシュート

ゾーンを設けたので，作戦タイムでは，このフリー

シュートゾーンを活用してシュートをきめようと

●連載 第６回●『体育の学習』を使った授業 ３年：リングゲーム

子どもも教師も意欲が高まる副読本！

オリエンテーションで活用

『体育の学習』掲載のハーフコートゲーム

掲載されているやり方に沿って取り組む子どもたち

ハーフコートゲームではだれもが活躍

最初はハーフ
コートだね。

早くやりたいな。

シュートが入ったら
２点だ。

山なり
シュート！

12／特集●副読本の意義と重要性



話し合うチームが大半だった。しかし，ゲーム回

数を重ねるにつれ，守りのチームの力も高まって

きて，このような簡単な作戦がうまく実行できな

くなってくることが増えてきた。

そこで，作戦タイムで，『体育の学習』にある

「こんなときは……」を活用して，停滞していた攻

め方を工夫できるように話し合いをさせた。する

と，各チームとも『体
�

育
�

の
�

学
�

習
�

』に
�

掲
�

載
�

さ
�

れ
�

て
�

い
�

る
�

動
�

き
�

方
�

を
�

参
�

考
�

に
�

，作
�

戦
�

ボ
�

ー
�

ド
�

で
�

マ
�

グ
�

ネ
�

ッ
�

ト
�

を
�

動
�

か
�

す
�

姿
�

が見られた。攻め方の例を見たある児童の

「そうか，もっとパスを細かくつなげばいいんだ」

のひと声が，チームの新たな作戦の糸口となった。

その後のオールコートゲームでは，新たな動き

方や攻め方がたくさん見られるようになり，ゲー

ムも大いに白熱した。

■ゲームで活用する技能がわかりやすい！

「リングゲーム」ではパスやドリブルなどの技能

を使って，相手をかわしながらボールを相手チー

ムのゴール付近まで運び，シュートをきめなけれ

ばならない。しかし，単元の初めでは，仲間からの

パスが強すぎたり山なりになりすぎたりで，ボー

ルをぽろぽろ落とすことが多く，パスがつながら

ないことが多かった。

『体育の学習』では，相手がとりやすいボールを

送るために必要ないろいろなパスのしかただけで

はなく，シュートのしかたやドリブルのしかたも

載っている。さらに，動きのポイントも簡潔に示し

てあるので，子
�

ど
�

も
�

た
�

ち
�

に
�

具
�

体
�

的
�

な
�

動
�

き
�

の
�

イ
�

メ
�

ー
�

ジ
�

を
�

も
�

た
�

せ
�

て
�

運
�

動
�

に
�

取
�

り
�

組
�

ま
�

せ
�

る
�

ことができた。

■子どもだけでなく，教師にも親切！

『体育の学習』には，学習のねらい，学習の進め

方，運動のしかたが，わかりやすく載っている。

子どもたちにとっては，具体的な動きのイメージ

がつかみやすく，「やってみたい！」と意欲が高

まる紙面構成である。教
�

師
�

に
�

と
�

っ
�

て
�

も
�

，授
�

業
�

づ
�

く
�

り
�

に
�

役
�

立
�

つ
�

ことがシンプルでわかりやすく載って

いて，子どもと同じように「やってみたい！」と

いう気持ちになる。『体育の学習』は，体育だけ

でなく，他教科も指導しなければならない小学校

の教師にとって，とても親切な副読本である。

（おかむら・あつし）

埼玉県川口市立柳崎小学校教諭 岡村 淳史

『体育の学習』―３年１２～１５ページ

作戦タイムで活用�

作戦タイムで活用�

※
本
稿
は
小
誌
１
５
７
号
の
再
掲
載
で
あ
り，

勤
務
校
は
執
筆
時
の
も
の
で
す
。

動きのイメージを意識してパス練習

山なりになるようにシュートの練習

そうか，パスを
細かくつなげば
いいんだ！

とりやすい
パスだよ。

よくねらって！

特
集
●
副
読
本
の
意
義
と
重
要
性

『体育の学習』を使った授業／３年：リングゲーム ● 13
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はじめに

狛江市では，「ＩＣＴを活用した授業改善を積

極的に進め，児童・生徒の学習に対する意欲や学

習の達成感等を高めていくこと」を喫緊の課題と

し，学習に有効な機器を授業に取り入れる施策が

行われている。普通教室で，日常的に，授業の中

でＩＣＴを活用することができるようにプロジェ

クターや実物投影機を整備し，すぐにＩＣＴを使

える環境を整えてきた。そして，今年度市内の全

小学校（６校）にiPadが４１台ずつ整備された。

iPadには基本的なアプリと，電子黒板と双方向

で画面のやりとりができるアプリなどが入ってい

るが，個々の教科や単元の内容に直接関係するア

プリについては，各学校で必要に応じてアプリが

入れられるようになっている。ドリル的なアプリ

を入れることで，自分で教材を選択し，繰り返し

練習して弱点を克服する個別学習端末としても期

待できるが，授業で活用する際には，教師がどの

ような場面で活用すると効果的なのかを考えて，

それに合わせてアプリを入れていかなければなら

ない。教材の提示で終わるのではなく，子どもた

ちの思考力や表現力を高められる活用のしかたを

模索している。

そこで今回，体育では，iPadアプリ「水島宏一

の器械運動アプリ」（光文書院）を活用して次の

ような実践を行った。

１．iPadアプリを使うにあたって

前段で述べてきたように，iPadを中心に授業を

していくのではなく，あくまでも一手段として活

用していくという考え方で授業を組み立てなくて

はならない。

今回の授業で大切にしたいことを「子どもたち

に自分の課題を明確につかませ，課題解決に取り

組ませる」こととした。そのためには，次の３つ

の活動が重要であると考えた。

�正しい技の動きを知ること
�今の自分の動きがわかること
�課題解決のための練習方法が選べること

これらの活動の手立てになるのが，今回の「器

械運動アプリ」であった。

�正しい技の動きを知ること
「器械運動アプリ」の中には，水島宏一先生が

実際に技に取り組んでいる動画（模範演技）が入っ

ている。これを見ることで子どもたちは正しい技

の動きを知ることができる。このアプリでは，通

常の速さの動画だけではなく，技のポイントを記

したスロー再生動画も収録されている。これによ

り，必要なときに技のポイントを簡単に確認する

ことができる。

�今の自分の動きがわかること
器械運動は，非日常的な運動であるため，自分

の体が今どうなっているのかを理解しにくい。そ

こで，このアプリで自分の動きを撮ることで，動

きがどうなっているのかをその場ですぐに確認す

ることができるようにした。そして，撮った動画

は，種目や日付，授業時間に応じて自動でフォル

ダ分けされ，保存されるようになっていて，いつ

の授業かがひと目でわかるので，どれぐらい上達

したかを自分で確認することができる。また，教

師が評価する際にも活用することができる。

�課題解決のための練習方法が選べること
正しい動きと自分の動きを比べることで，自分

の課題が明確になる。そして，その課題を解決す

るための練習方法を，アプリから選ぶことができ

るようになっている。練習のしかたにも動画があ

るので，ひと目でやり方がわかる。そして何のた

めの練習かがわかるように解説もついている。

４年生・マット運動

課題を明確につかみ

―「器械運動アプリ」を使ったマット運動の授業―

課題解決に取り組む授業を目指して

東京都狛江市立狛江第五小学校主任教諭 小山 晃生
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２．実践内容

（１）単元内容―第４学年「器械運動・マット運動」

単元計画

（２）単元計画で留意したこと（上表参照）

器械運動は非日常的な動きであることから，毎

時間の初めに，技に関連したやさしい運動遊びを

「慣れの運動」として行ったり，体の支持や逆さ

姿勢など基礎となる感覚を段階的に習得できる運

動を取り入れたりした。また，子どもたちは３年

生でもマット運動を経験しているので，前転と腕

立て横とび越しは慣れの運動に入れた。後転につ

いては，習得の度合いが低かったので，再度習得

・習熟学習内容に入れた。

学習活動では，技のポイントや自分の課題をつ

かむための『知る時間』と，技の習得・習熟を目

指して課題解決に向かうための『取り組む時間』

を設定した。また，各時間とも，回転系の技と倒

立系の技の両方に取り組むようにした。単元の最

後の時間は「発表会」とし，みんなでできるよう

になった技を見せ合う場を設けた。

◆『知る時間』（後転・側方倒立回転）

�正しい技の行い方を知る。
→アプリ動画を見て一連の動きと技のポイント

を確認する。

�自分の課題を知る。
→動画撮影機能を使って自分の動きをグループ

で確認し，一連の動きを振り返る。

�練習方法，補助のしかたを知る。
→アプリの「練習のしかた」から動きを選択する。

◆『取り組む時間』（後転・側方倒立回転）

�自分のめあて（技と「練習のしかた」から選
択した動き）をもつ。

→前時に撮った動画で選択した「練習のしかた」

が妥当かどうかを教師が事前に確認する。

�めあて達成に向けて練習する。
→動画撮影機能を使って動きを確認しながら友

達と教え合う。

≪各時間の流れとアプリの活用場面≫

段
階 取り組む 発表する

時 １ ２ ３ ４ ５ ６

０
〜
４５（
分
） ・オリエンテーシ

ョン

・技調べ

知る時間 取り組む時間 知る時間 取り組む時間 取り組む時間

・大きな前転 ・大きな前転 ・後転 ・後転 ・前出の技

・頭倒立 ・頭倒立 ・側方倒立回転 ・側方倒立回転

発表会

○集合・整列・あいさつ／学習の流れを確認 ○準備運動

慣れの運動

壁のぼり・おり，動物歩き，ゆりかご，背支持倒立，前転，腕立て横とび越し，など。

○整理運動 ○学習の振り返り ○片づけ ○集合・整列・あいさつ



（３）グループ編成

４人１組でグループを編成した。『知る時間』

は倒立系の技もあるので，男女混合の背の順でグ

ループを組んだ。『取り組む時間』では，めあて

として「練習のしかた」を選んで技に取り組むの

で，同じめあてで，できるだけ身長を考慮した４

人でグループを組むようにした。めあてを言って

技に取り組む児童と，横から動画を撮る児童，ポ

イントとなる動きができているかを見てあげる児

童とに役割を分担して取り組ませた（写真１）。児

童がめあてを修正した場合は，移動できるように

した。また，マネジメントとして，決まった場所

の準備や片づけをするようにしてスムーズに行え

るようにした。

（４）子どもたちの様子

�学習の見通しをもって取り組める
『知る時間』では，全体で技の確認をしたが，

『取り組む時間』では，グループごとにめあてが

違うので，自分たちで模範演技の映像を確認する

ことにした。自分たちのめあてに合った動きの場

面になると映像を一時停止して，体がどのように

なっているのかを指さして確認をしたり，画面に

記されているポイントを声に出して読んだりして

いた（写真２）。自分もこのような動きができる

ようになりたいという意欲を高めるとともに，学

習の見通しをもつことができた。

�教え合いの活性化
以前は，友達にできているところとできていな

いところを教えてもらっても，自分の動きが具体

的にイメージできなかったために，めあてがもて

ずにいた子どもがいた。しかし，今回は『知る時

間』で自分の動きを撮ってもらって模範実技と比

べることで，何が課題なのかが明確になった。ま

た，『取り組む時間』でも動きを撮影することで，

ゆっくりと動きの確認ができ，模範実技も見たい

ときに見直せるので，どの子どももアドバイスを

することができていた。また，アプリにあるポイ

ントが子どもたちの見る視点にもなったため，話

し合っていることにズレが生じることは少なかっ

た（写真３）。さらに，子どもたちは，見本の動き

だけではなく，自分と友達の動きを比べて，「自

分がやるときは，足が見えたらマットを押してい

るよ」，「マットの縫い目の間に手を着くように意

［写真１］アプリを使いグループで活動する：『知る時間』

［写真２］グループのめあてをアプリで確認

［写真３］友達の動きをアプリを使ってみんなでチェック

［写真４］アプリ効果？自分が見つけたコツを友達に。

［写真５］アプリ画面：「側方倒立回転」の練習のしかた
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識しているよ」など，アプリのポイントとは違う

自分で見つけたコツをアドバイスする様子が見ら

れた（写真４）。

映像と言葉で説明すると教え合いが短時間で済

み，残った時間は再び練習の時間とすることがで

きるので何度も技に挑戦していた。

�「練習のしかた」で正しい場を選択
アプリにある「練習のしかた」（写真５）によっ

て子どもたちは，ここはどんなことができるよう

になる場なのかを意識したり，正しい動きを理解

したりして練習に取り組んでいた。

３．教師にとっての「器械運動アプリ」

今回このアプリを使ってみて，子どもたちだけ

でなく，教師にとっても次のようなよさがあると

感じた。

�教師にとっても学習教材になる
学習指導要領には，その学年の例示技名があり，

さらに動きの説明が書かれているが，技の形がわ

かっても示範しづらかったり，どのように指導し

たらよいのかよくわからなかったりする。しかし，

このアプリを使えば正しい動きや技のポイント，

練習のしかたをすぐに知ることができる。副読本

や参考書などの図や文字だけでは足りない情報が

たくさん詰まっている。

�すぐに教材ができる
器械運動のマット・鉄棒・とび箱の技，技のポ

イント，練習のしかたが１つのアプリに入ってい

るので１度ダウンロードするとすべての局面で使

える。本校ではすべてのiPadにインストールをし

た。体育館に持っていけばすぐに提示することが

できる。また，デジタルなので加工もしやすい。

画像を取り込んで技のポイントを確認しやすくし

た学習カードを作成したり，掲示物を作ったりす

ることも操作に慣れてしまえば容易にできる。

�動画撮影機能で指導と評価に生かせる
今回は，課題解決学習によって，児童の「思考

・判断」の能力が高まるように課題を『知る時間』

と，その解決に向けて『取り組む時間』を別の時

間に設定した。そこで役に立ったのが動画である。

『知る時間』に立てた次時のめあてが本当にその

子どもの課題解決に合っているとは限らない。教

師は子どもの活動中に個々のできばえを把握して，

まちがっていれば修正をかけてあげなければなら

ない。しかし，１時間ですべての子どもの把握は難

しい場合もある。けれども，動画を撮っていれば，

めあてが書けていなかったり，めあてにズレを感

じたりした場合にも教師は確認をすることができ

る。子どもに修正をかける場合にも動画があるた

め説明しやすい。『取り組む時間』にではなく，前

もって修正をかけることで子どももスムーズに課

題解決に入れる。こうすることで子どもたちに課

題解決学習のやり方も習得させていけるのである。

また，児童が撮影した動画を撮りためておける

ので，この単元での子どもの技能の高まりを評価

するのにも役に立つ。動画はフォルダで分けられ

ているので見返すのにとても便利であった。

おわりに

いつも授業をしているときに，「子どもたちの

動きを簡単に見せることができたら……」と感じ

ていた。デジタルカメラで動きを撮ったこともあ

るが，グループで見合うには画面が小さく，細かな

ところまで見ることができなかった。また，手本

となる動画を見せるためにプロジェクターやパソ

コンを持ち込んだりもしたが，準備に手間がかか

るために毎回とはいかなかった。その点，iPadアプ

リがあれば動画を簡単に撮れて，画面もグループ

で見るにはちょうどよい大きさだった。１つの機

器で事足りるのである。また，手本の動画も見せら

れる。しかも操作がとても簡単で，子どもも教師

もすぐに活用できる。たいへん有効性を感じた。

しかし，ここで１つ注意しておかなければなら

ないことがある。それは，このアプリを子どもに

与えるだけで終わってはいけないということだ。

最初にも述べたように，ＩＣＴ機器はあくまでも

学習を補助するためのものであって，ＩＣＴ機器

中心に授業をつくってはいけない。授業の中身が

しっかりしていないと，いくらＩＣＴ機器を使っ

ても子どもたちの力は伸びていかないのである。

技ができない子どもをできるようにするのは，最

終的には教師である。いろいろな手立てや言葉か

けを用意し，個々に合った指導ができるようにし

ていかなければならない。

今回の学習で子どもたちは，アプリを使うこと

で学び合いの楽しさをより一層感じていた。これ

から鉄棒やとび箱運動でも活用するのを教師も子

どもも楽しみにしている。 （こやま・てるお）
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はじめに

「子どもたちが目を輝かせ，夢中になって運動

に取り組む姿を見たい」「活動が終わるたびに子

どもたちの口から『楽しかった』『またやりたい』

という反応を得る授業をつくっていきたい」。

体育の学習を考える際，何よりも先に浮かんで

くる願いである。すべての児童に運動の楽しさを

味わってほしいが，その理想に近づくことは容易

ではない。運動が苦手な児童にとっては，活動の

中に楽しさを見いだすことは簡単なことではない。

それには，授業を進める私たち教師が運動の特性

を理解し，ねらいを明確にして，それを達成する

ための手立てを考えていくことが重要である。

本校では，研究主題を「運動する楽しさを味わ

い，生き生きと学び合う児童の育成 ～わかる・

できる・認め合う喜びを味わう体育授業をめざし

て～」とし，体育の授業を通して運動の楽しさを

知り，自ら進んで体を動かそうとする子どもたち

の姿を求めて研究を進めている。

また，本校は第４４回埼玉県小学校体育連盟体育

授業研究会の会場校であり，本実践は６月２６日に

行われたその研究会の実践である。

１．実践の目的

（１）ゲームの楽しさを味わう

本実践ではゴール型ゲーム「シュートボール」

を取り扱った。ボール運動が嫌いな児童の多くは，

ゴール型ゲームの学習に対して，攻守入り乱れて

の複雑な動きの中で自分の体を巧みに動かしてい

くことの難しさを感じている。基礎・基本の技能

として「投げる・捕るといったボール操作」「ボー

ルを持たないときの動き」の２点を指導内容とし

て明確に位置づけて指導にあたり，それらの技能

の習得をめざした。また，児童の技能に差が出や

すいボール運動では，どの児童も意欲的に取り組

むことのできるルールや場の工夫をすることで，

ゲームに積極的に参加でき，ゲームの楽しさを味

わえると考えた。

（２）認め合い，高め合いながら学習をする

ゲームの学習では，仲間との豊かなかかわり合

いを通じて個々の課題を解決していくことも期待

できる。言語活動の場を設けてチームの作戦を考

えたり，その作戦を成功させるために身につけた

技能をどう使っていくかを考えたりすることで，

思考力やコミュニケーション能力を高められると

考えた。

２．授業実践

○単元名…シュートボール（ゴール型ゲーム）

○対象児童…第４学年：３１名

（男子１７名・女子１４名）

（１）単元計画

簡易化されたやさしいゲームを中心に単元計画

を立てた（図１）。

オリエンテーションでは，投球・捕球のポイン

トを写真や演示で確認した。また，ゲームのルー

ルやマナー（図２）について知り，試しのゲーム

を行った。

授業の導入部分では，投球動作をつくる「紙でっ

ぽう」とゲームにつながる基礎・基本の動きづく

りの時間として「パワーアップタイム」を設定し

た。

ねらい１ではプレーヤーの数的優位（アウトナ

ンバー）の状況を意図的につくり出してゲームを

行い，ねらい２では同数（イーブンナンバー）の

状況でゲームを行った。いずれもチームの作戦を

成功させてゲームに勝利することをめざして取り

組ませた。

４年生・シュートボール

１人ひとりが運動の楽しさを味わい，
意欲的に取り組むための授業づくり

―指導内容を明確にしたボールゲームの学習―

埼玉県さいたま市立上落合小学校教諭 太田 泰貴
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（２）基礎・基本の習得をめざした単元計画の工夫

�投球・捕球のポイント
投球動作，捕球動作を確認した。投球動作は言

葉に出して動きを身につけられるような手立てを

とり，準備運動の最後に紙でっぽうを使って強い

腕の振りと動きの確認を行った（写真１）。

捕球動作は演示や掲示資料を使い，捕球時の手

の形や体の移動について指導した（写真２）。

時 １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８

０
〜
４５（
分
）

集合・整列・あいさつ・服装の確認・健康観察・自校体操・紙でっぽうで投球動作づくり

・パワーアッ

プタイムの

確認

・投球，捕球

のポイント

の確認

オリエンテーション

・試しのゲー

ム

・ルール，マ

ナーの確認

パワーアップタイム

（ゲームにつながる基礎・基本の動きづくり）

ねらい１：アウトナンバーゲーム

・意図的に数的優位（アウトナン

バー）をつくって簡易化された

ゲームを行う。

ねらい２：シュートボール選手権

・同数（イーブンナンバー）で

これまでの成果を確かめる。

まとめ・整理運動・片づけ・あいさつ

▲［図１］単元計画 ［写真１］投球のポイント（実際には紙でっぽうで行った）

［図２］シュートボールのルール

○シュートマン（コート内プレーヤー）の人数：

ねらい１…３対２（前後半交代）／ねらい２…３対３

○ほかはウイングマンとし，コートの外でプレーする。

（前後半で交代し，全員が１回はシュートマンとなる）

○ゴールサークルには入れない。

○得点したら帽子の色をかえ，全員が得点でボーナス点

○４分×２セット（前・後半）

【シュートマンのルール】

○ボールをゴール（的）に当てたら１点。

○ボールを保持しているときには動けない。

○ドリブルはできない。（投球のための踏み出しは可）

【ウイングマンのルール】

○コートの外を自由に動くことができる。

○スローインエリアからボールを投げ入れるが，

シュートはできない。

【ゲームのマナー】

○判定はセルフジャッジ

スローインエリア コート…１０ｍ×２０ｍ

的

ゴールサークル（半径１．５ｍ）

�開いて �パタン

�体重乗せて �飛んでいけ

［写真２］
捕球のポイント

・体を動かしてボール

の正面に入り，包む

ように柔らかく手を

出そう。
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�パワーアップタイム（ゲームにつながる基礎・
基本の動きづくり）

基本的なボール操作と，ボールを持たないとき

の動きづくりをめざして導入部分に設定した。ま

た，ゲームの中で使われる動きを意識して，図３

のような４つのメニューを組んだ（写真３・４）。

（３）認め合い，高め合う学習指導の工夫

�学習資料の工夫
チームの作戦を立てるうえでの参考となるよう，

ゴール型ゲームの攻め方を例示することで，チー

ムの力に応じた作戦を選んだり，独自の作戦に作

りかえたりできるようにした。

�少人数のチーム編成
１チームの人数を５人とすることで，ゲームの

中で１人ひとりの役割（シュートマンとウイング

マン）を明確にすることができ，さらに運動量の

確保にもつながると考えた。

�マグネットとホワイトボードの活用
各チームの作戦をゲームの中で成功させていく

ために，作戦タイムに作戦ボードを使って話し合

いを進めた。個々の動きやボールの運び方などを

ボードの上で実際に動かしながら話し合うことで，

より具体的な作戦を立てられると考えた。

（４）進んで取り組むための学習環境の工夫

�場の工夫
・ゲームのコートにスローインエリアを設置した。

ボールを持ったときに次の動きの見通しがもて

ない児童へ「ボールを持ったらスローインエリ

アに動く」という支援をした（写真５）。

�用具の工夫
・投げる動作をつくるには，片手で扱うことので

きる大きさのボールを使用する必要がある。ま

た，ボールに対する恐怖心を和らげるために空

気圧を下げた状態のキッズハンドボールを使用

した（写真６）。

・投げることに不安を感じている児童でも，得点

することに対しての意欲を高められるように，

シュートの的となるゴールを大きく作るととも

に，フリーな状態でシュートを打つ動きを身に

つけさせるために，児童の目線ほどの高さ（約９０

cm）に設置した（写真７）。

・パワーアップタイムで使用した的は，段ボール

に水入りペットボトルと新聞紙を敷き詰めてバ

ランスをとることにより，起き上がり小法師の

ような状態になり，強い投球に大きく揺れて動

くが倒れなくなった（写真８）。

３．実践の考察

（１）成果

技能面において「ボール操作」「ボールを持た

ないときの動き」の２点を指導内容として明確に

位置づけたことで，ゲームの中でも終始徹底して

「動いて捕る」「投げたら動く」といった言葉かけ

や演示を行い，支援することができた。パワーアッ

メニュー ゲームにつながる動き

�正面パス 投球→移動

�三角パス 投球→移動

�パスキャッチ 移動→捕球 投球→移動

�的当てゲーム 強い投球

［図３］パワーアップタイムの４つのメニュー

［写真５］スローインエリアに移動してパス

［写真３］パスキャッチ

動いて捕る！

投げて動く！

［写真４］的当てゲーム

腕を振りきって，強い

投球で的を押し込め！
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プタイムの動きもゲームの中で生かされるように

なり，ボールを持っていないときの動きに変容が

見られた（写真９）。

また，用具や場を工夫することで，ボールへの

恐怖心や動きの複雑さを和らげることができた。

基礎・基本の技能を身につけ，自分の役割がわ

かり，動くことができるようになったことでゲー

ムを楽しいと感じ，意欲的に取り組む姿が見られ

た。ボールゲームに対する意識調査の結果からも

児童の変容がわかる（図４）。

特に，本実践以前には，けがへの恐怖心や動き

の複雑さが理由でボールゲームが「嫌い」と回答し

ていた児童が，実践後に「とても好き」と回答す

るなど，ボールゲームに嫌悪感を抱いていた児童

に大きな変容が見られた。

（２）課題

本実践では，チームの作戦を教師が提示した作

戦例の中から選ぶというものだったが，その作戦

をさらに深めていこうとするかかわり合いの姿は

あまり見られなかった。技能面の高まりに伴って，

今後高学年のボール運動の中でお互いを認め合い，

高め合うための手立てを，扱う教材や実態を踏ま

えて考えていかなければならない。

また技能面では，パスを受けた後にシュートに

つなげるための体の向きを意識させる手立てが必

要となってくる。

おわりに

本実践を通して，運動を楽しいと感じ，夢中に

なって取り組む子どもたちの姿に出会い，大きな

感動を得た。本校の研究主題にあるように，「わか

る・できる・認め合う」喜びを味わうことのでき

る授業を展開し，生き生きとした子どもたちの姿

を増やしていきたい。 （おおた・やすたか）

［写真９］ボールを持たないときの動きの変容
�前方の空いたスペースを使う動き

�相手の背後のスペースを使う動き

▲［写真７］
高さ約９０�の大きな的

�［写真６］
空気圧を下げた
ボール

�［写真８］
強く当てても倒れない的

実践前

とても好き

５５

好き

３２

あまり好きではない 嫌い

１０

３

実践後 ６８ ２６ ６

０

０ ５０ １００（％）

［図４］意識調査：ボールゲームは好きですか？
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薬物問題を扱った出色のレポート

今年の８月は寝不足の月。世界水泳に続き世界

陸上があり，ついつい午前３時，４時までテレビを

見てしまった。陸上は１００ｍで日本人初の９秒台

を期待された山縣亮太，桐生祥秀選手とも，記録

達成はならず。ウサイン・ボルト選手の１００

ｍ，２００ｍ，４００ｍリレーでの爆発的な走りが見ら

れただけでも，夜更かしした甲斐があった。

世界陸上が行われたモスクワには，実は苦い記

憶がある。３３年前の１９８０年，その前年ソ連のアフ

ガニスタン侵攻に抗議して，モスクワ五輪をアメ

リカがボイコットし，日本もそれに同調したのだ。

この年の４月，スポーツ総合誌『Number』

（月２回刊）が創刊され，私は編集長として，７

月中旬から始まるモスクワ五輪の取材が，『Num-

ber』飛躍のための最初のスプリングボードだと

考えていた。前年の９月に編集部ができたとき，

オリンピック取材のための日本人記者証はすでに

配布済み，大半はテレビ放映を独占したテレビ朝

日が保有していた。私はテレビ朝日の放送責任者

のもとに何度も足を運び，料亭に招いたりして何

とか記者証を分けてほしい，と頼み込んだ。そして

やっと２枚融通してもらうことになり，１枚を作

家の野坂昭如さん，もう１枚を写真部のカメラマ

ンに渡し，２人でモスクワ五輪観戦記をレポート

してもらうつもりだった。７月中旬の『Number』

８号の発売日はちょうど開会式にあたるので，日

本代表選手を中心にした五輪特集，２号か３号あ

とに野坂さんの観戦記でもう一度特集号を作ろう

と２段構えを決めていた。

先輩から常々「新しい雑誌の創刊時は社として

宣伝費も相当使うから，かなりの部数が出る。そ

のあとはじりじり減っていく。本当にその雑誌に

力があれば，３か月くらいで底を打って反転上昇

していくものだ。『Number』も３か月目をよく

考えておくことだな」と言われていた。その３か

月目がモスクワ五輪特集であった。それがなんと

したことか，五輪ボイコットという思いもよらな

い事態になった。５月の連休明けに正式に日本も

ボイコットすると決まったとき，予定していた８

号のモスクワ五輪特集号をどうするか，大いに悩

んだ。月２回刊のビジュアル雑誌の締め切りは早

い。悩んでいる暇もない。私は既定方針通り，８

号はモスクワ五輪特集をメインで行く，と決めた。

それは特集記事でいいものが３本揃ったからだ。

今は亡き佐瀬稔さんの「オリンピックは死んだか」，

『菊とバット』のロバート・ホワイティングさん

の「アル・オーター 金の円盤にのせた“中年魂”」，

そして徳岡孝夫さんの「“スポーツ独裁”国家・

東独『政治と薬』の内幕」がそれで，今読んでも

充実した内容の記事だ。私も編集長として，怪我

で入院中の柔道の山下泰裕選手やハンマー投げの

室伏重信選手をインタビューしたり，「ああ，幻

のモスクワ五輪・日本代表選手団１６７名全名鑑」

を書いたりした。

特集決行の決め手になったのは，「“スポーツ独

裁”国家・東独『政治と薬』の内幕」である。１９７６

年のモントリオール五輪のとき，東ドイツの１７歳

の天才水泳少女コルネリア・エンダーは１００

ｍ，２００ｍ自由形，４００ｍメドレーリレー，１００ｍ

バタフライの４種目で金メダル，男と見まがう筋

肉モリモリの体には“女ポパイ”のニックネーム
ステート

がつけられた。東ドイツの選手は“国家アマチュ

ア”，国家ぐるみで最新スポーツ医学を駆使し，

ステロイドなど筋肉増強剤も使っている，と噂さ

れた。その直後にカナダの有名なスポーツジャー

ナリストのダグ・ギルバード氏が東独に入り，初

めて東独スポーツの強さの秘密をレポートした

「ミラクル・マシン（奇跡の機械）」の翻訳権をとり，

それをもとに徳岡さんの素晴らしい名文レポート

ができた。多分，このレポートが薬物問題を扱っ

た日本で最初のものだったろう。

アマチュアは
プロの予備軍ではない
ジャーナリスト 岡崎 満義

連載�
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“金メダルの狩人”エンダーは，１年後，１８歳

でさっさと引退，背泳の無敵ローランド・マッテ

ス選手と結婚した。ギルバード記者はエンダーに

インタビューできた。引退したスポーツ選手はほ

とんどブクブク太るのが普通だが，エンダーは引

退後７キロやせていた。

「『私はいまでも毎日，コーチ付きで２０００ｍ泳い

でいます。東独ではみなこうします。競技を目標

に生きてきた人間を正
�

常
�

な
�

状
�

態
�

に戻すのは，国家

の仕事だからです』。つまり，エンダーを最高の

状態にまで上げていったトレーニングを逆にやっ

て，水泳選手として徐々にフェードアウトさせよ

うというのである……」。優秀な才能を幼少時か

ら選び出し，徹底したスポーツ医学を使って訓練

して最強の“サイボーグ人間”を作り，メダルを

獲った後は元の正常な状態に戻す，という国家の

あり方を丹念に詳細に探ったルポルタージュだっ

た。こういう新しい出色のルポならば，日本がモ

スクワ五輪に不参加であっても，スポーツファン

なら読んでくれるであろうと考えた。だが，甘かっ

た。結果は最悪，私が編集長を務めた５０数冊のう

ち，８号が最も売れなかった。編集長もクビだな，

と覚悟した（１０号の「長嶋茂雄へラブコールを！」

が発売３時間で完売して救われた）。

スポーツを支える“公平”と“フェアネス”

それはともかく，薬物問題は年を追って大きく

なってくる感じだ。モスクワ五輪あたりから，ス

ポーツ界でプロが最高，アマチュアはせいぜい未

熟なプロ予備軍的な存在とみなされてしまってか

ら，薬物問題はますます深刻な事態となっている。

今回の世界陸上の直前にも，短距離のタイソン・

ゲイ（米），アサファ・パウエル（ジャマイカ）

がドーピング検査で陽性反応を示し，欠場した。

同じころ，トルコ陸連は３１人をドーピングにより

２年間の資格停止処分と発表した。少し前には，

ツール・ド・フランスで前人未到の７連覇を達成

したランス・アームストロング元選手もドーピン

グが発覚，タイトル剥奪，永久追放となっている。

そしてこの８月５日，米大リーグの主力選手１３

人が，マイアミの美容クリニックから禁止薬物の

提供を受けていたとして出場停止処分を受けた。

なかでもヤンキースの主砲アレックス・ロドリゲ

スは，最も重い２１１試合出場停止処分が発表され

た。かつて，バリー・ボンズ，マーク・マグワイ

ア，サミー・ソーサなどのホームラン打者の薬物

疑惑が報じられ，あの岩のような体格からみてや

はりそうか，とつい思ったものだ。それに比べて

Ａ・ロッドはスラリとムチのようにしなる柔軟性

を生かした異色のホームラン打者に見えたから，

まさか薬物使用はないだろう，と思っていただけ

に，今回の処分はショックだった。年俸２７億円と

いう球界ＮＯ．１の選手までも薬まみれになって

いたのかと，残念でならない。

一流アスリートの薬物使用が社会的な問題にな

りはじめたのは，１９８８年のソウル五輪で１００ｍ優

勝のベン・ジョンソンの薬物使用が発覚，金メダ

ル剥奪，追放されてからだ。以後，ドーピングと

その検査法はともに“進化”し続け，悪しきイタ

チごっこの様相を呈している。なぜ，こんなこと

になってしまったのか。

１９７２年札幌冬季五輪で，カール・シュランツ選

手を“広告塔”だとして追放したブランデージＩ

ＯＣ会長は“ミスター・アマチュア”と呼ばれた

が，そのあとのキラニン会長のとき，オリンピッ

ク憲章からアマチュア規定が消えた。次のサマラ

ンチ会長時代にさらにスポーツの商業主義化が進

行した。プロのアスリートをはかる基準は何より

もマネーである。マネーは神である。金メダル，

世界新記録という名誉と誇りはもちろんあるが，

それも行き着く先は巨額マネーである。

プロの磨き抜かれた最高の技が見られるのだか

ら，そのアスリートが高額のマネーを手にしてど

こが悪い，高度な頭脳で稼ぐか，高い身体能力で

稼ぐかの違いだけだ，という人もいよう。しかし，

そのために，才能ある選手には薬物の専門家も含

むあらゆる種類のアドバイザーもつくだろう。

いつも忘れてならないのは，スポーツは人類が

発明した最高の“公共財”だ，ということだ。誰

もがしたり，見たりする権利をもつ。スポーツの

公共性を支えるのは公平，フェアネスである。薬

物がやり玉にあがるのは，何よりその公平，フェ

アネスを侵すからである。

薬まみれになるのはマネーまみれになるのと同

義である。スポーツにおけるアマチュアの価値を

もう一度考えたい。スポーツと平和，スポーツと

地球を考えるとき，アマチュアの視点は欠かせな

いものだと思う。
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OECD（経済協力開発機構）のPISA（Pro-

gramme for International Student Assessment）

調査をはじめとした国際的な学力調査の結果を踏

まえて，近年，わが国でも「生きる力」の育成と，

その内容としての「確かな学力」の定着を実現す

るための学習指導の在り方が，あらためて問われ

ている。平成２０年に告示された学習指導要領は，

この流れも踏まえながら改訂され（文部科学省，

２００８），現在では全国各地で多様な実践が展開さ

れている。

このようなことから各教科の学習において目指

すべき方向が形づくられてきたが，その学習状況

は，どのように確認・検証されるのだろうか。ま

た現状を把握することで，この後の教育課程の方

向性は，どのように措定されていくのだろうか。

ここでは，今回初めて実施されることになった

「体育の学力調査」について，その目的と意義を

確認するとともに，それが今後の教育課程に及ぼ

す影響を考えてみたい。

■「学習指導要領実施状況調査」について

本誌No．１６２の座談会「『学力』から体育の授業

を考える」（細越・白旗ほか，２０１３）にあるよう

に，他教科ではこれまでも学力調査が行われ，そ

の結果が教育の在り方や次の教育課程の検討に影

響力をもってきた歴史がある。平成２５年２月に，

国語，社会，算数，理科，音楽，図画工作，家庭

の各教科ではすでに４～６年生（教科によって対

象学年は異なる）を対象に「小学校学習指導要領

実施状況調査」が行われ，今年度内にその結果が

公表される運びとなっている（文部科学省HP）。

そこでは「小学校学習指導要領の改訂に資する

ため，学習指導要領に基づく各教科の目標や内容

に照らした児童の学習の実現状況について，調査

研究を行う」ことが調査の目的とされ，

�今回の改訂の基本方針に掲げられている事項の
実現状況，課題等（例：思考力・判断力・表現

力の育成，言語活動の充実等）

�今回の改訂で新設，学年及び学校を越えて移行
した事項の実現状況，課題等

�従来より課題と指摘される事項，以前の調査で
通過率の低い事項，経年比較の観点や授業時数

増による相対的な習得状況の変化等の観点から

把握・分析が必要な事項の実現状況，課題等

に基づいて調査項目が設定・実施された（文部科

学省HP）。

体育科ではこれまでこのような形での学力調査

の実施はなかったが，今回初めて「学習指導要領

実施状況調査」として行うこととなった。調査の

時期は平成２５年度，対象は小学校６年生で，実施

校は地理・環境・規模等の条件を踏まえた抽出に

よる１００校程度であるという。調査の内容は，学

習指導要領に内容として示されている「技能」

「態度」「思考・判断」のそれぞれについて，実施

可能な領域を絞り込んで実技テスト及びペーパー

テストが行われる。また，体育に対する意識調査

を児童及び教師を対象に実施し，分析に活用する

（白旗，２０１３：文部科学省HP）。

その結果をもって，学習指導要領に示された内

容を子どもたちがどの程度習得しているのか，言

い換えれば，わが国の子どもたちの「体育的学力」

（高橋，２００６）が学習指導要領に照らしてどの程

度なのか，その実態が明らかになる。

右図は「健やかな体を育む教育の在り方に関す

る専門部会」で示された体育科の目標（内容）構

造である（高橋，２０１１）。従来，体育の学習成果

というと「技能（運動）」に目が向くことが多か

ったようにも思われるが，今回の調査で「態度」

「思考・判断」の学習状況も把握する枠組になっ

ている。このことは，当然ながら「体育的学力」

羅針盤 第 回60

国士舘大学教授 細越 淳二

「体育の学力調査」を行う
意義と目的
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を総合的にとらえる観点から意味あることだとい

える。

実技テストは，新体力テストとは異なり，学習

指導要領に示されている内容（技能）の習得状況の

把握が目指される。これにより，学習指導要領に

示されている内容（技能）が６年生にとって妥当な

のか，あるいは易しすぎたり難しすぎたりするの

かといった情報が提示されることになる。

ペーパーテストでは，例えば「態度」について

は，学習指導要領解説（文部科学省，２００８）に示

された「運動に進んで取り組む」「約束を守って，

友達と助け合って運動する」「準備や片付けで，

分担された役割を果たす」「場の危険物を取り除

いたり，安全に気を配ったりする」ことに関わっ

て，子どもたちがそれぞれの運動場面における適

切な行動をわかっているかどうかが問われること

になるだろう。意識調査と併せた分析を行うとす

れば，望ましい行動（態度）と実際の行動とのマッ

チング（例：わかっていて行動している，わかっ

ているけれども行動はできていない等）について

も，子どもの現状を把握できると思われる。

「思考・判断」も，学習指導要領に示された内

容が各運動場面で適切に選択できるかどうかを問

うことで，子どもたちが正しい運動学習のしかた

を理解しているかどうかを把握することができる。

加えて，子どもたちが運動そのものや，望まし

い運動のしかたについての「知識」をどの程度有

しているのかに関する有益な資料を得ることも可

能になろう。

■「学習指導要領実施状況調査」がもつ影響力

では，これらの調査結果は，どのような影響力

をもつことになるのだろうか。

まず，学校現場における授業実践への影響が考

えられる。今回の調査から，小学校６年生段階の

子どもの学習状況として，達成度の高い内容とそ

うでない内容が見えてくる。より良質な体育授業

の実現に向けた指導改善のポイント，そして系統

的な年間計画の在り方の検討に向けて，有益な情

報が提供されるだろう。

一方でこの結果は，この先の学校体育の指針を

作成するための基礎資料として，次期学習指導要

領改訂にも活用されることになる。特に体育科は，

授業時数の増加や小学校１年生からの「体つくり

運動」の位置づけ等，社会的な関心も集めている。

今回の調査では，その成果が問われるとともに，

今後の学校体育の社会的な位置づけに関する検討

材料を提供することにもなるため，非常に大きな

影響力をもつ調査であるといえる。

また小学校体育における「知識」の取り扱いの

問題，体育の教科書の必要性等，今後の学校体育

の展開に関する議論のエビデンスを示すことにも

なる。小学校体育に教科書は必要なのか，必要だ

とすればどのような教科書が望ましいのか等につ

いての議論が，この結果も加味しながら行われる

ことが見通される。

●

以上，学力調査の目的と意義を見てきたが，言

わずもがな重要なことは，子どもたちに体育で育

むべき諸能力を確実に定着させられる体育授業の

実現である。体育で子どもたちがより一層輝き，

健やかに成長していくことに向けて，この調査結

果のよりよい方向での活用・検討が期待される。

（ほそごえ・じゅんじ：体育科教育学）

〈引用参考文献等〉
・細越淳二・白旗和也・眞砂野裕・佐藤洋平（２０１３）「座談会：『学力』
から体育の授業を考える」『こどもと体育』No．１６２光文書院：pp．１４
―１９
・文部科学省（２００８）『小学校学習指導要領解説体育編』東洋館出版社，
pp．１―８．
・白旗和也（２０１３）「体育の学力調査の計画と課題」『スポーツ教育学
研究』３２（２）日本スポーツ教育学会：pp．９９―１０２
・高橋健夫（２００６）「学力重視と学校体育の展望」『体育科教育』５４（７）
大修館書店：pp．１０―１３
・高橋健夫（２０１１）「体育における『言語活動の充実』の展開方向」
『体育科教育』５９（１１）：pp．１４―１８
・文部科学省ホームページ「小学校学習指導要領実施状況調査につい
て」http://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chukyo/chukyo3/004/
siryo/attach/1318272.htm

［図］体育科の指導目標（内容）の構造（高橋，２０１１）

身体能力
（できる）

態 度
（身に付く）

思考力・判断力
（活用する）

知 識
（わかる）

（文部科学省 健やかな体を育む教育の在り方に関する専門部会：
体育分野のワーキンググループにおける審議検討について，p．１３，２００８）

生涯にわたる豊かなスポーツライフの継続
～生涯にわたって運動やスポーツに親しむために～

合理的・意欲的な
運動実践
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■「面白い」ということの意味

本来，「学ぶ」ということは「面白い」から行

うことである。「なるほど！」とか「へえっー！」

とか，「もっと教えて！」といった声が飛び交い，

新しい出来事や考え方に出会い，これまでできな

かったことができるようになる。このように「学

ぶ」ことで自分の世界が広がるとともに，自分が

知らない世界のとてつもない広さに気づき，可能

性や夢がたぐりよせられ，人は元気になっていく

のではないか。そう考えると，「学ぶ」というこ

とは，好きで自分からやりたくなる「遊び」とい

うことと，実は同じ性質をもっていることになる。

「学ぶ」ことで「遊ぶ」，あるいは「遊ぶ」ことで

「学ぶ」ことは，普通に引き起こる出来事である。

子どもの元気は，このような「面白いこととの出

会い」の中に，沸々と湧いてくるようなものなの

であろう。

ところが，身近な日常生活を振り返ってみると，

「学ぶ」ということを，「やらなければならないこ

とだ」とか「楽しくないことだ」と考える大人や

子どもが圧倒的に多い。「学ぶ」ことには評価や

評定がひっついてくる。それが，「これからどう

すればいい？」といったような，本来はそうある

べきはずのフィードバック情報として機能するの

ではなく，自分は「○か？×か？」といった，能

力や努力を「判定」されるものとして現れる。ま

た，「これだけのことを学ぶことは大切なことだ」，

などと「できてあたりまえ」といった形で「学ぶ」

ことが強いられる。このような状況も少なくない

中で，「学ぶ」ということについて，学校の中で

も学校の外でも本来の輝きが失われているように

見える。そして，その結果，「学ぶ」ことで元気

になるはずの子どもたちも，逆に元気さを失って

いるように見えるのである。

世界最古の大学のひとつでもある，オランダの

ライデン大学学長であった著名な歴史学者，ヨハ

ン・ホイジンガが，『ホモ・ルーデンス』という

本で繰り返し述べたことではあるが，人間の文化

は「面白い」ということ以外に説明することがで

きない「遊び」という行為を通して創造されてき

た。だとすれば，「学ぶ」ことの本来の「面白さ」

を感じられず元気のない子どもの現状は，「未来」

の文化や社会の行方が心もとなくなることにも繋

がるような大事件である。

■東京学芸大学と吉本興業のコラボレーション

ところで，教員養成の基幹大学である東京学芸

大学には，この「面白い」ということこそが，実

は未来をつくる源だと考える先生がたくさんいる。

そこで，そもそも「面白い」ということを世に送り

出し，それを生業にしている吉本興業と一緒にな

って，子どもの元気と未来を育てるために何か動

くことはできないか。このような機運が高まり実

現したのが，今年の８月に行われたアフタースク

ールである「笑楽校」設立の取り組みである。

「笑楽校」の校訓は，「笑顔を学ぶ。笑顔で学ぶ。」

こと。また教育目標は「あかるく元気な子をそだ

てる。」こと。この「笑楽校」のホームページ

（http://www.yoshimotoshogakko.com）では，以

下のような紹介がなされている。

『楽しいこと，面白いこと，うれしいことに出

会うと人は笑顔になります。笑顔は人と人との距

離を縮め，豊かなコミュニケーションの場をつく

りだします。たくさんの人たちをこうした笑顔に

導く「笑いの力」。この笑楽校は，「笑いの力」を

ふんだんにとりこみ，優れた「教育」と一緒にな

ってアイディアを出しあい，こどもが笑顔になっ

「お笑い」の吉本興業と東京学芸大学がタッグを組んだ

「笑楽校」の取り組み
東京学芸大学教授・学長補佐
NPO法人東京学芸大こども未来研究所理事長 松田 恵示
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て学べる環境をつくります。その環境は，もっと

知りたい！という好奇心を育み，学ぶってこんな

に楽しいことなんだ！ 誰もがそう実感できるこ

とと思います。ここには誰もが笑え，そして笑顔

になるモノ・コト・ヒトがそろっています。きっ

と近い将来，この「笑いの学び舎」は学ぶよろこ

びに満ちた「笑顔」でいっぱいになるでしょう。

笑顔を学ぶ。笑顔で学ぶ。それが新しい学びの

カタチ。笑楽校の開校です。』

■オープニングイベントの取り組み

「笑楽校」の校長先生は間寛平さん。また，教

頭先生は山田花子さんである。去る８月９日から

１８日まで，この「笑楽校」のオープニングイベン

トが，東京の表参道ヒルズで開校された。実施さ

れた「授業」の先生は，芸人，著名人あわせて８４

名の方々であった。

この中で，「体育」と重なる内容のものを「よ

しもとニュースセンター」の記事から少し紹介し

てみたい。

「COWCOW先生と一緒に『あたりまえ体操を

考えよう！』」の授業では，みんなが考える夏休み

のあたりまえが，COWCOW先生とあたりまえ体

操を歌う樋口太陽さんにより完成！ みんなで考

えて，歌って，踊り，日常のあたりまえを考える

発想力が磨かれた。また，ペナルティ先生と「ゴー

ルパフォーマンスを考えよう！」の授業には，特

別ゲストとして浦和レッズの槙野智章選手が登

場！ 常にユニークなゴールパフォーマンスを行

っている槙野選手から，過去の名パフォーマンス

「釣り」の披露もあり，「サッカーに限らず，この

中から日本でガツン！といってくれる子がうまれ

ると嬉しいですね。夢を目指して，そして常に何

ごともあたりまえとは思わないで，すべてのこと

に感謝してください！」とのことであった。また，

ザ☆健康ボーイズ先生の「楽しく体を鍛えよう」

では，サバンナ八木となかやまきんに君のユニッ

ト，ザ☆健康ボーイズと一緒に筋肉のお勉強をし

た後に，体を思いっきり動かしてゲームに挑戦し

た。また，かけっこ教室では，「スピード＝ピッチ

×ストライド」と速く走る方程式を学び，さらに

世界最速ウサイン・ボルトと子どものピッチ（１

秒間の足の回転数）が同じ４．３であることにびっ

くり。さらに，エアギター世界１位のダイノジ先

生が教える「体で楽しむ音楽」では，リズムに乗っ

て音楽を体で表現！ みんなで飛び跳ねました。

最後に，２７００の「楽器がなくても音楽は作ること

ができる」では，即興音楽に挑戦！ 浮かんだ言

葉を歌にして，踊りもつけていく授業であった。

（http://yoshimotonews.laff.jp/news/2013/08/pre

sentsでの紹介記事を部分的に修正して引用）

■おわりに

１０日間の来場者数が延べ３万人を超すイベント

となったが，新宿にある吉本本社で，９月以降も

「笑楽校」は定期的に開催される。また，オープニ

ングイベントでの授業もそうであったのだが，芸

人さんのもつ「笑い」の特徴や得意技と，子ども

たちに学んでほしい内容を東京学芸大学の先生方

や附属学校の先生方で授業研究し，開発された授

業を，全国で「出前授業」として展開し，「学ぶ」こ

との「面白さ」を全国に広げることも計画されて

いる。さらに，「笑い」や「面白さ」が豊かにもた

らす，教師や学生に対する養成，研修の側面につ

いても順次事業化することが目指されている。

「面白い」をめぐっての教育可能性を，さまざま

な角度から挑戦的に探っていきたいと思うところ

である。 （まつだ・けいじ：教育社会学）

※写真提供／吉本興業株式会社

お詫びと訂正●前号，もくじ部分に誤りがございました。羅針盤・座談会のご参加者は，正しくは「細越淳二／白旗和也／眞砂野裕／佐藤洋平」です。

［写真１］COWCOW「オリジナルあたりまえ体操を考えよう！」 ［写真２］くまだまさし「ダンディサングラスを作ろう！」


