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1.　はじめに

学習指導要領解説の低学年「ゲーム」におけるボー
ルゲームでは，的当てやシュートゲームなど，簡単な
ボール操作のみで行うことができるゲームが例示され
ており，鬼遊びでは一人鬼，二人組鬼，宝取り鬼，宝
運び鬼が例示されている 1)。これらボールゲームでは
「簡単なボール操作やボールを持たないときの動きに
よって，的に当てるゲームや攻めと守りがあるゲーム
をすることと 2)」とされており，ボールを一人一つず
つ持つようなゲームの場合，「投げる・捕る」といった
個人技能のレベルがゲームパフォーマンスを大きく左
右してしまう。また，鬼遊びではボールを扱わずに行
うゲームが多いものの，鬼にタッチされないように逃
げることや，逃げる相手を追いかけてタッチすること
などには一定の個人的な技能が要求される。
しかしながら，中学年になると「ゲーム」領域は

「ゴール型ゲーム」，「ネット型ゲーム」，「ベースボール
型ゲーム」と，主に集団で一つのボールの所有権をめ
ぐるゲームを行うこととなる。これらのゲームにおい
ても，もちろん個人的な技能がそのゲームパフォーマ
ンスを大きく左右することに違いないが，それ以上に
個人の最高の競技力をチームの競技力に組み込むこと
が試合に勝利するための基本的な条件となる 3)。現在
の学習指導要領では，指導内容の確実な定着のために，
指導内容が明確化されるとともに，系統的な指導が求
められている 4)。そのため，低学年の鬼遊びで十分作
戦や戦術について学習させる必要があるが，低学年を
対象として集団的な達成をねらった教材の開発は未だ
不十分であると思われ，低学年の指導内容と中学年の
指導内容との間には大きな戦術的なギャップが存在す
ると考えられる。
そこで本研究では，集団で行う「鬼遊び」の一つで
ある「宝運び鬼」に着目し，低学年と中学年での戦術
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的なギャップを埋めるべく新たな教材（ゲーム）の開
発を試みた。これまでの宝運び鬼の実践の中では，チー
ムで作戦を立ててそれを実行するような実践は多くみ
られた。しかし，どのようなルールで行われたとして
も，宝（ボール）を運んだ数やラインを超えた人数が
得点となる以上，低学年の児童では自分がゴールまで
行きたい（得点したい）という思いが残り，どうして
も作戦通りに成功しないケースが多くみられた。この
ような実情から，本研究において開発したゲームでは，
個人戦術から集団戦術への橋渡しを「パス」の導入に
よって行おうと考えた。パスをゲーム中に行うことで，
自分と受け手の少なくとも 2人の戦術的な関係性（集
団戦術を構成する最小の単位 5)）が成り立つからであ
る。また，本研究では，戦術的な気づきと技能の発揮
とを結びつけるグリフィンらによる「戦術学習モデ
ル 6)」に習い，パスを初めからゲームに適用するので
はなく，最初はパス無の通常の宝運び鬼を行うことと
した。これは，まずパス無のゲームを行い攻撃側がゲー
ムの行き詰まりを感じたとき，パスによってそれが打
開されるという戦術的な気づきを児童から引き出した
いと考えたためである。
本研究では，このような考えのもとで新たに開発し
たゲームによって，低学年の児童でも集団戦術に意識
を向け実行することができるかどうかについて，ゲー
ム分析と計量テキスト分析注 1)によって明らかにする
ことを目的とした。

2.　研究の方法

1）新たに開発した教材「トレジャーボール」の特徴
と集団戦術に意識を向けさせる方法

新しいボールゲームである「トレジャーボール」は，
既存の鬼遊びである「こおり鬼」と「宝運び鬼」にパ
スのルールを加え，修正したものである（表 1）。この

ゲームでは，守備ゾーンにいる鬼（ディフェンス）に
タッチされないようにシュートエリアまで行き，宝箱
（トレジャーボックス）に宝物（ボール）をシュートす
ると得点が与えられる。もし，途中で鬼にタッチされ
てアウトになれば，原則コート外にあるアウトボール
入れにボールを入れなければならない（アウトボール
入れに入れたボールは再度攻撃することはできない）。
如何にアウトにならずたくさんの宝物を宝箱に入れる
ことができるかが，このゲームの勝敗の鍵となる。
なお，本教材では「集団戦術に意識を向けさせるこ
と」が大きなテーマとなっている。個人戦術から集団
戦術へ児童の思考を変化させることを目的として，こ
の教材ではゲームに初めからパスは適用しないことと
した。パスがないことで，子どもたちがゲームの行き
詰まりを感じ，それを打開するためにはパスという方
法があるということを知ったとき，初めてパスがゲー
ムに適用される。ゲームにパスが導入されれば，戦術
的な課題の克服に対して，個人から集団（ペア）へと
意識が変化していくのではないかと考えたためであ
る。
このゲームに行き詰まりを感じさせるための一つの
方法として，ゲームにおける各チームの攻撃権を 20回
（20個のボール）に限定することにした。攻撃できる
ボールの個数に制限があれば，時間経過に伴って攻撃
が効率的になり，制限時間内にすべてのボールを運び
終えてしまうだろう。そうなれば，もっと多くの点数
を取るにはアウトボール入れに入れるボールを減らさ
なければならない。その方法の一つとしてパス（誰か
にボールを渡す）ということが考え出されるのではな
いか。という仮説を立てた。
この仮説に基づき，まずゲーム開始期の「パス無ト
レジャーボール（以下：パス無ゲーム）」はいわゆる
「宝運び鬼」とほぼ同様のルールで行われる（図 1）。限

表 1 トレジャーボールのルール
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られたボールを如何に多く宝箱まで運ぶことができる
かがこのゲームの課題となる。しかし単元が進み，ゲー
ムを何度か行っていると，運ぶことができる宝物の数
（得点）に限界が訪れる。ここがゲームにパスのルール
を追加するタイミングとなる。このとき教師と子ども
との間で得点を伸ばすための相談が行われる。そこで
は教師による「もっと得点を取るには，どのような方
法がありますか？」という問いから，アウトボール入
れにあるボールの活用方法をヒントに，タッチされた
らパスを出すという新たなルールを児童から導き出
す。その後，ゲームにパスのルールを追加した「パス
有トレジャーボール（以下：パス有ゲーム）」が開始さ
れる。

2）期日と対象
2011年 9月中旬から 11月初旬にかけて，Y市立 T
小学校 2年生 1クラス（男子 15名，女子 15名，計 30
名）を対象に，全 10時間のトレジャーボールの授業を
行った。授業は担任教師である教職歴 25年の女性教師
が担当した（半年間の長期研修の経験有：小学校体育
科を専攻）。チームは授業者である担任教師によって，
これまでの授業における児童の能力から判断して，全
てのチームの力に差ができないように配慮して編成さ
れた。

3）単元経過
本単元の単元経過を示したものが表 2である。本単
元では，最終的にパスのあるゲームを行う。そのため，
単元開始当初からパス技能の練習が多くできるドリル

ゲームを毎時間最初に行い，技能の伸びを自分自身で
確認できるよう学習カードに記録を残した（図 2）。ド
リルゲーム終了後は，体慣らしの運動として，サーク
ル鬼を行った（サークル鬼は，鬼をかわす動きを繰り
返し行うことを中心的なねらいとして行った。そのた
め単元内ではドリル的要素が多く含まれるスキルアッ
プゲームとして位置づけた）。なお，トレジャーボール
は毎時間行うが，単元の前半と後半とでは，パスルー
ルの有無による「パス無ゲーム（単元前半）」と，「パ
ス有ゲーム（単元後半）」をそれぞれ行った。
ゲームにパスルールを追加するタイミングは，前半
に行うパス無ゲームの得点や，児童の学習の様子など
を担任教師が総合的に判断するものとした。

4）分析の方法
本研究では新たに開発したトレジャーボールが，集
団戦術に意識を向けるために適した教材であることを
検証することを目的とし，ゲームパフォーマンスの伸

図 1 トレジャーボールコート図

表 2　単元経過

図 2 毎時間行ったドリルゲームと使用した学習カード
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びを検討するためにトレジャーボールのゲーム分析，
および毎時間終了後に児童が授業をどのように評価し
たのかをみる形成的授業評価 7)，ならびに児童が戦術
に対してどのような意識を持っているのかを調べるた
めに自由記述の感想文の分析を行った。
【ゲーム分析の方法】

トレジャーボールのゲーム分析は，単元内に行われ
た全てのゲームをデジタルビデオカメラで撮影し，研
究室に持ち帰って分析を行った。分析の対象となる
ゲームは，単元前半では「パス無ゲーム」，単元後半で
は「パス有ゲーム」であった。それらのゲームにおい
て以下の観点から分析を加えた。
・「攻撃成功率（％）」： 
攻撃成功数／攻撃試行回数× 100
※ ここでいう攻撃成功とは，アウトになることなく
シュートエリアまで達することができた場合と，
シュートエリアにいる味方にパスが通った場合で
ある。

・「パス選択率（％）」： 
パス試行数／攻撃試行回数× 100
・「パス成功率（％）」： 
パス成功数／パス試行回数× 100
※ ここでいうパス成功とは，ディフェンスに捕られる
ことなく味方へと届いたパスであり，レシーバー
がキャッチミスした場合も成功とカウントした。

・「キャッチ成功率（％）」： 
キャッチ成功数／パス成功回数× 100
※ ここでいうキャッチ成功とは，味方から出された
パスをディフェンスに捕られることなくキャッチ
できた場合である。

【自由記述による感想文分析の方法】

本単元では「集団戦術に意識を向けること」が一番
大きな狙いとなっている。そしてその意識化を促す方
法としてゲームにパスのルールを追加した。そのため，

パスが導入された前後で，児童が戦術についてどのよ
うに考えているのかを知るために，児童による自由記
述の感想文の計量テキスト分析を行った。
なお，自由記述による感想文の分析には，KH Coder

Ver. 2. Beta. 29e を用い，以下の手順で行った 8)。
（1）回答のテキスト化。
（2） ひらがなを漢字に変換。明らかな誤字脱字の修正。
（3）「作戦注 2)」を抽出語に設定し，KWICコンコーダ

ンスを作成。
（4）コーディング単位を「文」とし，各時間を集計単

位として，「作戦」の言及率を集計。
（5）（3）で得られた結果を元にコロケーション情報を

抽出。

3.　結果と考察

1）単元前半のゲーム分析の結果および形成的授業評
価の結果と考察

図 3は，パス無トレジャーボールの 1回目と 4回目
の攻撃成功率（クラス全体）である。1回目の成功率
は 35.85％，4回目は 54.10％であった。さらにこれを
チーム別にみたのが図 4である。4チーム中 3チーム
は向上の傾向を示したが，オレンジチームだけは成功
率が若干低下する結果となった。

1回目のゲームで最も成功率の低かった緑チーム
は，どのようにしてディフェンスをかわせばいいのか
がわからず，ただ右往左往してばかりで全く攻めるこ
とができなかった児童が多くいた。しかし，担任教師
によって個別に行われた具体的な「1対 1のかわし方」
の指導注 3)によって，徐々に攻撃に成功できるように
なった。また，オレンジチームとピンクチームも同じ
ようにチーム内に数名なかなか攻められない児童がお
り，その児童らの 1ゲームあたりの攻撃試行回数が少
ないために，何度も挑戦する児童の成否がチームの成
功率に大きく影響してしまった。

図 3　パス無ゲームにおける攻撃成功率（クラス全体） 図 4　パス無ゲームにおける攻撃成功率（チーム別）
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また，4回目のゲームでは，攻撃の効率が良くなっ
たことと，守備側のタッチ技能の向上もあって，黄色
や緑チームが時間内に全てのボール（20個）を時間内
に使い切ってしまい，残りの時間をもてあます様子が
見られた。
図 5はパス無ゲーム 1回目から 4回目までの形成的
授業評価の推移である。概ね全ての項目において高い
値を示した。しかし，4回目に成果面の値が低下して
いる。ゲームでの成功率は概ね向上しているのにもか
かわらず，成果面の値が低下したのは，先に述べた守
備側のタッチ技能の向上による得点の伸びの停滞や，
攻撃の効率化によるゲーム時間に対する攻撃権（ボー
ル 20個）の不足がその原因として考えられる。
そこで，これらの結果を総合的に判断し，次時の 5
時間目開始前に教師と児童との間でトレジャーボール
に新しいルールを追加する（パスの追加）ための話し
合いの場を設けた。

2）4回目と 5回目の授業の間の教師と児童との話し合
いの様子

以下は 4回目と 5回目の授業の間に行われた教師と
児童との話し合いの様子である。なお，ここではパス
ルールの追加について言及した箇所のみを抜粋して記
述するものとする。

教師（以下 T） 「緑 2チームが悩んでるんだ。『守り
が強すぎて持って運ぶだけでは苦しくなってき
た。』これを広げるために，もう少し攻撃の仕方を
増やしていけないかな。それが一つ。緑 1は『12
点も得点しました。アウトボール入れに 8つあり
ました。ということは，スタート時点のボールが
空っぽになってしまいました。運ぶものがありま
せん。』さあどうしよう。この緑 1が得点をさらに
あげるにはどうしたらいい？」

児童（以下 P） 「アウトボール入れに入ったボール

を応援している人がスタートのところに戻せばい
い。」

T 「でもアウトボールはもうアウトになったボール
だよ。戻しちゃったらだめじゃない？でも目の付
け所はいい感じだね。アウトボールはまだゴール
に入ってないから活かせそうだね。アウトボール
を減らす。アウトボールにならないように，アウ
トボールの数を減らすと，もっと得点アップにな
りそうだ。さて，そこで一つ先生が提案してもい
い？今はタッチされたら凍るよね。動けなくなる
よね。だからそのボールをアウトボールに入れる
しかない。そのところをタッチされて凍ったら，
そのボールを味方に……。」

P （数人）「パス！」
P 「来た人に渡す！」
T 「そう！味方にボールをポーンってパスしてもい
いってこと。」

P 「来た人がボールを持ってたら 2個運んでもいい
んですか？」

T 「ルールではどうだっけ？ 1個ずつ運ぶんだから
ボール持ってる人にパスは？」

P （数人）「できない。」
T 「できないよね。パスする相手は，ボール持ってな
い人にならパスできるの。どういう状況が想像で
きる？」

P 「ゴールに入れて帰って来る人にパスする。」
T 「そうだね。ゴールに入れて手ぶらになった人，
シュートを決めて終わって戻ろうとする人が今ま
でなんとなく戻っていたものが，『ここ誰もいない
からもらえるぞ！』ってパスをもらいやすいとこ
ろで待つ，パスをもらう，これは丸です。」

P （数人）「えー！（筆者注：うれしそうに）」

以下，教師と子どもたちとの間でルールの確認が続
く。

図 5　パス無ゲームにおける形成的授業評価の結果



124

小学校 2年生のゲーム領域（鬼遊び）における教材開発とその有効性に関する事例的研究

当初予定していたように，児童から「パスをしたい」
という言葉を引き出すことはできなかったが，教師の
誘導的な発言から，何人かが「パス」という言葉を発し
た。その後児童たちからは，パスがどのようなときにで
きるのかという質問が相次ぎ，ゲームへのパスの導入が
児童の学習意欲を再び喚起している様子が確認された。
この話し合いによって，次時 5時間目のゲームから，

「ゲーム中ボールを持っていない人にはパスをしても
よい」というルールが追加された。

3）単元後半のゲーム分析の結果および形成的授業評
価の結果と考察

図 6はパス有ゲーム 1回目と 4回目の攻撃成功率（ク
ラス全体）である。1回目からおよそ 65％という高い
成功率であったためか，天井効果のため向上は示さな
かった。しかし，チーム別にみてみると（図 7），3チー
ムが向上の傾向を示し，1チーム（緑）が低下の傾向
を示した。
これは次のパス選択率の結果（図 8，図 9）と，パス
成功率の結果（図 10，図 11）から総合的に理由を探っ

てみたい。パス選択率とは，全攻撃試行回数中，味方
にパスを行った割合である。全チームの合計からみて
みると，1回目のゲームでは 15.31％（全攻撃回数 98
回中 15回）とほとんどゲームの中でパスが行われてい
なかったことがわかる。しかし，4回目のゲームでは
71.79％（全攻撃回数 156回中 112回）と逆にほとんど
がパスによってボールを進められていた。ここでパス
の成功率をみてみると，1回目では 80％の成功率だっ
たにもかかわらず，4回目では 61.61％と低下の傾向を
示した。キャッチの成功率（図 12，図 13）が 1回目も
4回目もほぼ 9割を超えていることから考えても，明
らかに 4回目はパス出し側の状況判断が悪かったと考
えることができよう。
また，4回目に攻撃成功率が 8割を超えた二つのチー
ム（黄色・ピンクチーム）は，攻撃成功率が低かった
二つのチーム（オレンジ・緑チーム）と比べてパス選
択率は低く，パスの成功率は高いという特徴があった。
ここから考えられることは，黄色とピンクのチームは
状況に応じてパスとランを使い分けることができてお
り，そのことが攻撃成功率の向上につながったという

図 6　パス有ゲームにおける攻撃成功率（クラス全体）） 図 7図 7　パス有ゲームにおける攻撃成功率（チーム別）パス有ゲ ムにおける攻撃成功率（チ ム別）

図 8　パス有ゲームにおけるパス選択率（クラス全体） 図 9図 9 パス有ゲームにおけるパス選択率（チーム別）パス有ゲ ムにおけるパス選択率（チ ム別）
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ことである。対してオレンジと緑チームは，ほとんどの
攻撃をパスに頼っており，パスを導入したことで単元
前半に学んだ相手を振り切って走りこむという技能が
上手に活かされていなかったということがわかった。
図 14は，パス有ゲーム 1回目から 4回目の形成的授
業評価の推移である。パス無ゲームの時と同様に，全
ての項目で高い値を示している。パス無ゲーム 4回目

で 2.79まで低下した成果次元も，パス有ゲームとなっ
てからは 2.91まで向上し，その後高い値を維持した。
これは，パス有ゲームが児童の実態に合い，活動の内
容も適切であったと考えることができるだろう。

4）自由記述による感想文分析の結果と考察
表 3は，児童の自由記述による感想文における，パス

図 10　パス有ゲームにおけるパス成功率（クラス全体） 図 11図 11　パス有ゲームにおけるパス成功率（チーム別）パス有ゲ ムにおけるパス成功率（チ ム別）

図12　パス有ゲームにおけるキャッチ成功率（クラス全体）） 図13図13 パス有ゲームにおけるキャッチ成功率（チーム別）パス有ゲ ムにおけるキャッチ成功率（チ ム別）

図 14　パス有ゲームにおける形成的授業評価の結果
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無ゲーム，パス有ゲームを行ったそれぞれの時間を特
徴づける語（上位 10語）である。パス無ゲームを行っ
た時間には，パス無ゲームに関する内容よりも，ドリル
ゲーム（タッチキャッチ，鬼退治，2ボールパス）や体
慣らしに行ったゲーム（サークル鬼）に関する内容が
多くみられた。それに対し，パス有ゲームを行った時間
では，パス有ゲームの内容に関する語（得点，ゴール
など）が多くみられた。また，「作戦」という語はパス
無ゲームでは現れず，パス有ゲームでは上位で出現し
た。これはゲームにパスを導入したことで，児童の作
戦に対する認識が高まったと考えることができよう。
図 15は，各時間における「作戦」についての言及率

（「作戦」への言及人数／有効回答人数）の推移である。
パス無ゲームを行っている時間は，およそ 2％から 7％
と「作戦」へ言及する人数は少なかった。一方でパス
導入後はおよそ 8％から 17％と増加している。ここか
らも，ゲームへのパスルールの追加が，児童への作戦
意識の向上に寄与したと考えることができよう。
しかし，「作戦」という語が個人戦術を指すのか，集

団戦術を指しているのか，これだけでは判断できない。
そこで，パス有ゲームを行った時間に「作戦」という
語が，どのような文脈において試用されているのかを
みる必要がある。それをみたものが表 4である。これ
をみると「ギリギリ　作戦」や「パス　作戦」という
文脈で多く使われていたことがわかる。つまり，児童
は「作戦」を集団戦術として理解し，意図的に実行し
ようとしていたと考えることができるだろう。

4.　まとめ

本研究は，新たに開発したゲームによって，低学年
の児童でも集団戦術を意識し実行することができるか
どうかについて，ゲーム分析と計量テキスト分析に
よって明らかにすることを目的とした。
その結果以下の点が明らかとなった。

1） パス無ゲームでは 1回目のゲームと比べて 4回目
のゲームでは攻撃成功率が向上した。しかし，4
回目のゲームでオフェンスが飽和状態となったた
め，計画通り教師と児童との話し合いによって，

図 15　「作戦」への言及率の推移

※数値は Jaccardの類似性測定

表 3　 パス無・有ゲームそれぞれの時間を特徴づける語（上
位 10語）

表 4  パス有ゲーム時にみる「作戦」の先行文脈・後続文脈
に現れる語連鎖（上位 10語）
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パスができるルールを追加した。その結果，パス
有ゲームの 1回目では再び攻撃成功率が向上し
た。その後行ったパス有ゲームでは，天井効果も
あり攻撃成功率の向上はみられなかったが，追加
されたパスは，その選択率が 1回目と比べて 4回
目のゲームでは大幅に増加した。この結果より，
パスルールが追加されたことによって，ゲームに
おける戦術的な課題を集団戦術によって解決しよ
うとした児童が増えたことがわかった。

2） 児童による形成的授業評価では，両ゲームを通し
て高い値を示した。これは，児童の実態に合い，
適切な指導が行われたことを示している。よって
このゲームは，児童によって高く評価されたゲー
ムであることがわかった。

3） 児童の自由記述による感想文の結果をみると，パ
ス無ゲームを行った時間は，パス無ゲームに関す
る表記があまりみられなかったのに対し，パス有
ゲームを行った時間は，パス有ゲームに関する表
記が多くみられた。また，「作戦」に対する言及率
も，パス無ゲームを行った時間に対してパス有
ゲームを行った時間のほうが高いという結果で
あった。さらに，パス有ゲームを行った時間に「作
戦」という語がどのような文脈において使用され
ているのかを調べたところ，集団戦術を意識した
文脈において使用されていることがわかった。こ
れらの結果により，ゲームにパスルールが追加さ
れたことにより，児童の集団戦術に対する意識が
高まったことがわかった。

以上，これらの結果を総合すると，今回開発した「ト
レジャーボール」は，低学年の児童にもやさしく，ゲー
ムパフォーマンスの向上が望める教材であることがわ
かった一方で，パスルールをゲーム途中から追加する
ことで集団戦術へとその意識を向けさせるために有効
な教材であることがわかった。
しかしながら，今回の授業で一定の成果をおさめる
ことができたのは，指導を担当した担任教師の深い児童
理解と，真摯な教材研究の賜物である。この教材の価値

を活かしつつ，子どもの学習成果を保証する授業を行
おうとすれば，少なくとも今回同様，パス無ゲームから
パス有ゲームへと発展的に教材を配置した授業を計画
し，子どもたちからパスの必要性を引き出すための誘
導発見型の指導スタイルを若干取り入れるという，教
材・指導方略をパッケージ化した適用を前提としたい。
また，今回はパス時の状況判断について指導が不足
していたと考えられる。パスを追加することで個人か
ら集団への意識の変化は認められたものの，その判断
が必ずしも適切であったとは限らない。今後はパス時
の状況判断も学習内容に位置づけ，個人戦術と集団戦
術の適切な切り替えをねらっていきたい。

5.　注　　釈

1. 計量テキスト分析とは，インタビューデータなどの
質的データ（文字データ）をコーディングによって
数値化し，計量的分析手法を適用して，データを整
理，分析，理解するものである 9)。これは質問紙調
査における自由回答項目の分析方法としてスタート
した分析方法であるが，現在は新聞記事や雑誌記事
などが分析対象となることが多い 10)。

2. 本研究では授業の中で戦術的な行動パターンを「作
戦」という言葉に統一して使用している。
そのため，テキスト分析においても「戦術」にあた
る語を「作戦」として検索した。

3. 本研究では，事前に教師から児童に「1対 1のかわし
方」について作戦カードを用意して具体的なかわし方
を示している（図 16）。そのため，ここで行った指導
はこのカードにあるかわし方を基本に指導を行った。

謝辞　本研究は，平成 23年度日本体育大学学術研究補
助費「新しいボールゲーム教材の開発とその有効性に
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