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Abstract:	 The purpose of this study was to examine the situational judgment during offense in base-
ball-type games for 5th grade elementary school students.

As a method of study, the experimental classes of baseball-type games were conducted over six, one-
hour sessions in one school (35 5th grade students). Time was allocated to the students to discuss tactics 
before attacking in these classes. They discussed where and who to attack. We analyzed the content of 
their discussion.

This resulted in four main findings.
1 17% of all discussions were reason-based strategies.
2 Students considered the ability of the fielder and who the fielder was.
3 Students could not understand the tactic of aiming for space away from the base they wanted to run to.
4 �From the beginning of the classes, the percentage of appropriate situational judgments of students was 

high.

要旨： 本研究の目的は，小学校高学年のベースボール型における攻撃時の状況判断の実態を検討する
ことである。
本実践は，全 6時間のベースボール型の授業で，小学校 5年生（計 35名）を対象に行った。授業で
は，攻撃をする前に作戦について議論をする時間が設けられており，児童はどこに，そして誰を攻撃す
るかについて話し合いをした。その話し合いの内容を分析した。
結果として，4点が明らかとなった。

1）全言語の中で根拠が明確になっていた言語は 17％であった。
2）児童は，守備者の技能や誰が守っているかなどの情報を重視していた。
3）進みたい塁から遠いところをねらうことについては理解できていなかった。
4）児童の状況判断について，単元序盤から高い適切率を示していた。
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1．緒　　言

平成 29年告示の小学校学習指導要領解説体育編（文
部科学省，2018）におけるゲーム・ボール運動領域は，
「ゴール型」，「ネット型」，「ベースボール型」で構成さ

れている。ここでは，ボール操作およびボールを持た
ない動きを身につけるとともに，それらの技能をいつ，
どのように発揮するか適切に判断することの必要性が
示されている。その中でも，高学年の「ベースボール
型」に着目すると「ボールを打つ打撃と隊形をとった
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守備によって，簡易化されたゲームをすること」とさ
れている（文部科学省，2018）。このことから，高学年
のベースボール型のゲームでは，攻撃側と守備側が攻
防する際，守備側は隊形をとった守備によって，失点
を防ぐこと，攻撃側は隊形をとった守備から，打つ攻
撃によって，得点をとることが求められている。この
時，攻撃側は出塁するため，走者を進めるためにどこ
をねらって攻撃するか，攻撃後にどこまで走塁するか
などの状況判断が求められる（垣内，2010）。また，守
備側は，素早くアウトを取るために，どこでアウトに
するか，どのように役割行動をとるか，どのランナー
をアウトにするかなどの状況判断が求められる（岩田，
2016）。このことから，ベースボール型を学習するにあ
たり，攻撃側，守備側の双方の状況判断を児童は学習
する必要があるといえる。
これまでのベースボール型の先行研究は滝沢ら

（2018）によると，ベースボール型で必要とされる投打
の技能の向上に着目したものと状況判断の向上に着目
したものの 2つの方向性に分類することができると示
されている。そこで，状況判断の向上に着目した先行
研究をみると，守備側の状況判断に着目した実践，と
りわけ走者をどこでアウトにするかに関する状況判断
の向上に着目した実践は数多くみられる（古川，2013；
石井ら，2009；岩田ら，2008，2009；岩田，2016；川
合，2018；宮内ら，2001；宮内，2006；竹内・岩田，
2006；滝沢・近藤，2018）。その一方で，攻撃側の状況
判断に着目した実践は少ないのが現状である（濱田，
2019；垣内，2010，2011；中井ら，2006；鈴木，2009）。
そこで攻撃側の状況判断に着目した先行研究を概観
すると，教師が攻撃時の状況判断の向上を企図した授
業を実践するためには 2つのポイントがあると考えら
れる。1つ目が，教材の工夫である。鈴木（2009）で
は得点の方法を，打者走者もしくは 1塁走者が 2塁に
到達したら 1点とするというルールに修正している。
これにより，打者に，「自分が出塁する」，「走者を進塁
させる」ためにどこに投げれば良いか，投げた後に 1
塁で止まるか 2塁を目指すべきかの判断を促してい
る。また，攻撃の方法を，バットを使わずに投げるこ
とで意図的な攻撃を容易にし，状況判断を促すことが
行われている（濱田，2019；中井ら，2006；鈴木，2009）。
2つ目は，学習内容である。授業実践の学習内容とし
て垣内（2010）では，「進むベースの判断」，垣内（2011）
では，「ボールの行方や守備の動き，仲間のランナーに
応じて，打つ方向を考えたり，進むベースを判断した
りすることができること」を設定するなど，攻撃時の
状況判断に関する内容を学習内容の 1つとして設定し
ている（垣内，2010，2011）。
一方でこれらの先行研究には 2つの課題がみられ

る。1つ目は成果の根拠についてである。先行研究で
は，実践を通して児童が攻撃時の状況判断を行うよう
になるなど一定の成果が明らかになっているものの，
その成果の根拠として，児童のゲーム中の様子や学習
カードの記述，感想の報告に終始しており，ゲーム中
の児童の攻撃時の状況判断について十分なエビデンス
は示されていない（濱田，2019；垣内，2010，2011；
鈴木，2009）。2つ目は，分析の基準についてである。
中井（2006）は，攻撃時の状況判断の分析の基準とし
て「守りがいないところ（守備がポジションから 1歩
以上動かなければならないところ）に投げ入れようと
する」と記載している。しかし，この基準では，「守り
がいないところ」といった表現に留まるため，実際に
児童がどこに投げ入れようとしているかかがわからな
いという問題がある。このように，分析基準に不備が
みられる。これらの点から，児童の攻撃時の状況判断
の実態が明らかになっていないのが現状である。
こうした先行研究から，攻撃時の状況判断の向上を
企図した実践を行うためには，教材と学習内容といっ
た 2つの点を考慮していくこと，また，授業の成果を
実証的に示し，児童の攻撃時の状況判断の実態を明ら
かにしていく必要があると考えた。なお，攻撃時の状
況判断に着目した先行研究が高学年を対象としたもの
が多いことや，ベースボール型はその学習が難しく，
特に守備側の判断が複雑で難しいことからも，本研究
では小学校高学年を対象にすることとした。

2．目　　的

本研究は，小学校高学年のベースボール型における
攻撃時の状況判断の向上を企図した授業単元を作成
し，ゲーム中に発揮された児童の攻撃時の状況判断の
実態を量的に明らかにすることを目的とした。とりわ
け本研究では，攻撃時に，児童がどこをねらい，何を
根拠としているのかといった状況判断に着目すること
とした。こうした研究を通じて，今後のベースボール
型の状況判断に関連する児童の言語や状況判断の研究
をする上での基礎資料を得ることに繋がると考える。

3．研究の方法1)

3.1.　期日・対象
本研究の実践は，2020年 1月 16日～ 2月 28日まで
の期間で，東京都 X小学校の 5年 2組（男子 18名，女
子 17名，計 35名）を対象に行った2)。1チームは 5～
6人とし，単元を通して同じチームで活動を行った。
チームの作成に当たっては，クラスの担任教師が行い，
その際，運動技能の高い児童や，自分の意見を発言す
ることや聞くことが得意な児童，男女の比率が均等に
なるように留意して作成を行った。なお，各チーム内
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でキャプテン等の設定は行っていない。授業は，教師
歴 9年の体育を専門教科として研究をしている教師に
よって行われた。
本研究は，日本体育大学研究倫理審査委員会の承諾
を得て実施され，授業の実践及び撮影に関しては，事
前に学校及び保護者の承諾を得て行われた（研究倫理
承諾番号：019-H135号）。

3.2.　使用した教材について3)

3.2.1.　ドリルゲーム
本研究では，バットでボールを打つ技能（以下，打
能力）・手でボールを投げる技能（以下，投能力）の向
上を意図して滝沢ら（2018）で使用した（1）フルスイ
ング打ちと（2）ロケットボール投げをドリルとして授
業の最初に実施した。投能力と打能力のいずれの能力
も高めることを企図したのには，メインゲームの攻撃
側のルールにおいて，打者は，手でボールを投げる攻
撃（以下，投球）とバットでティー台の上に置いたボー
ルを打つ攻撃（以下，打撃）のどちらかを選択するこ
とができるようにしたためである。
（1）フルスイング打ち
フルスイング打ちは，地面と水平に紐を張り，紐か
らボール（プラスチック製の穴あきボール）をぶら下
げ，止まったボールを正確に打つことができるように
することをねらいとしたドリルである（滝沢ら，2018）。
2～ 3人組で，3分間，1人 3球ずつローテーションを
して打つこととした。
（2）ロケットボール投げ
ロケットボール投げは，VORTEXFOOTBALL（以下，
ロケットボール）を使用し，遠くをねらって投げるこ
とを繰り返すことで，体を大きく使う投動作を身につ
けることをねらいとしたドリルである（滝沢ら，2018）。
本研究では，ホームベースからレフト，センター，ラ
イトの 3方向をねらって投げることとした。また，ロ
ケットボールを投げた後に，ゲームで使用するティー
ボールを投げるようにした。このようにすることで，
ロケットボール投げで身につけた技能を実際のボール
を投げる際にも発揮することができるようにした。

3.2.2.　メインゲーム
表 1はメインゲームのルール及び場の設定である。

岩田（2016）は，攻守の均衡を保ち，リズムよくゲー
ムを進めるには，守備側の状況判断の困難さを考慮す
る必要があると述べている。そのため，本研究におけ
るメインゲームのルールを考える上で，守備側がアウ
トを取る際の状況判断を検討する必要がある。岩田
（2008）で高学年向けの教材として「フィルダーベース
ボール」が紹介されているが，このゲームをメインゲー

ムとして採用してしまうと，送球の技能やバックアッ
プ，ベースカバーなどの役割行動が複雑になりすぎて
しまうため，多くの単元時間数が必要となることが予
見されている。そのため，本研究では，岩田（2009）
が中学年を対象として提案している修正版「並びっこ
ベースボール」と同様のルールを採用することとした。
また，本研究では，攻撃時の状況判断に焦点を当て
ているが，ねらったところに打つ打能力は，垣内（2011）
が指摘するように児童にとっては非常に難しいもので
ある。鈴木（2009）や濱田（2019）の実践のように投
球にすることで，ねらったところへの攻撃を容易にす
ることができる。一方で，垣内（2010，2011）の述べ
るように，打撃が児童たちにとって非常に楽しいもの
であることも確かである。そこで本研究では，打能力
の難しさを緩和しつつ，児童の希望に応じて，打撃と
投球を選択できるようにした。
さらに，攻撃時の状況判断を促進する手立てを加え
たルールのメインゲームを行った。加えた手立ては，
1）ポジションサークルと，2）ハドル4)の 2つであっ
た。それぞれの詳細は以下の通りである。
1）ポジションサークル
フェアグラウンド内に，守備者が守備をスタートす
るサークルを計 8つ設定した。これらをポジション
サークルとした。ポジションサークルの位置は，4人
が守備についた際に最低でも 1方向は，大きな空間が
できるようにした5)。守備者は，計 8つのポジション
サークルから 4つを選択して，その中にそれぞれ 1人
ずつ入った状態で守備をスタートする。これは，守備
者のポジショニングにバリエーションを持たせ，攻撃
側が様々な守備の状況をもとに打つところを考えるこ

写真 1　フルスイング打ち

写真 2　VORTEXFOOTBALL（ロケットボール）
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とができるようにすること，守備者のいないところを，
ポジションサークルとして可視化する補助的な役割を
担うものとして設定した。
2）ハドル
本研究では，攻守の双方にチームで話し合う作戦タ
イムとしてハドルを設定した。実際の流れは次のとお
りである。まず，守備側が守備ハドルを行い，守備ハ
ドルが終了後，攻撃側が打者ハドルを行い，その後，
打者が打撃または投球を行う。なお，ハドルの制限時
間は攻守ともに 30秒6)とした。
・守備ハドル
守備ハドルは，守備側が打者の打能力や走力などの
状況をもとに守備位置を決めるものである。攻撃側が，

守備側によって意図的に設定された守備位置をもと
に，どこをねらって攻撃するか状況判断を行うことが
できるようにすることで，攻守の攻防をより活発にす
ることが目的である。
行い方としては，前の打者の攻撃終了後チームで集
まり，次の打者が打撃・投球する前に守備者の 4人が
8つのポジションサークルのうちどこに守るかを話し
合う。守備ハドルの終了後は攻撃側にポジションを伝
えて守備位置につく。
・打者ハドル
打者ハドルは，毎回の攻撃を無意図に行うのではな
く，どこをねらって攻撃するか状況判断を伴う攻撃を
促すことが目的である。また，打者ハドルにおいて児

表 1　ゲームの概要
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童がどこをねらっているか，何を根拠にそこをねらっ
ているかなどの攻撃時の状況判断を言語化させるよう
にした。
行い方としては，守備ハドル終了後に伝えられた守
備位置をみて，どこをねらって攻撃するかチームで話
し合う。最終的に打者自身がねらうところを決め，「ど
こをねらって攻撃するか」をホワイトボード上に示し，
「なぜそこをねらうのか」をチームメイトに向けて言葉
で宣言することとした。

3.3.　単元計画について
本研究で使用した単元計画を表 2に示した。単元は

6時間で構成した。各時間は，主に，準備運動，ドリ
ルゲーム，学習内容の確認，メインゲームの流れで行
うこととした。1時間目は，オリエンテーションとし
て，学習内容の確認やチーム分けを行い，メインゲー
ムのルールを確認し，実際にゲームを行うこととした。
2時間目は，ドリルゲームの行い方と投打の技能のポ
イントを確認することとした。3，4時間目は，攻撃時
の状況判断に関する主な学習内容として，「守備者のい
ないところをねらうこと」，「進みたい塁から遠いとこ
ろをねらうこと」を設定した。教師の「より多く得点
を取るためにどこをねらったら良いか」の発問のもと，
ゲームを通してこれらの学習内容について考え，チー
ムごとに共有することとした。5時間目は，チームご
との課題解決の時間とした。6時間目では，5時間目に
練習したことをより多く発揮するために，授業が始
まってすぐにメインゲームを行うこととした。教師は，
活動の指示，学習内容の確認，ゲームやハドルの行い

方，ねらう場所の例，ポイントの確認，授業の振り返
りなどの指導を行うこととした。また，ハドル中に児
童から教師に質問やアドバイスを求められた場合，具
体的な回答はせず，児童がどのように打ちたいか聞き
出すことを行なうこととした。なお，ハドル中に教師
から積極的に話しかけるといったことは行わないこと
とした。

3.4.　データの収集方法および分析方法
本研究においては，（1）打者ハドルの言語，（2）状
況判断の適否のデータを収集し，児童の攻撃時の状況
判断を分析することとした。
ゲーム映像の撮影には，デジタルビデオカメラ

（SONY社 HDR-CX680，HDR-CX630V）計 7台を使用
して，コートの全体および打者ハドルの様子を撮影し
た。また，打者ハドルにおいて発言した児童を判別す
るために 360度カメラ（KODAK PIXPRO SP360アク
ションカメラ）を 3台使用し，撮影を行った。

3.4.1.　打者ハドルの言語分析
児童のどこをねらい，何を根拠としているかといっ
た状況判断の実態について明らかにするため，打者ハ
ドルの言語を以下の手順で分析した。
（1）打者ハドルの言語を逐語記録化した。
（2） 打者ハドル中の全ての発言を「全言語」，ねらう

ところを決める際に根拠となる発言を「ねらう
ところを決める際に根拠となる言語」，根拠に該
当しないすべての発言を「その他の言語」とし
て，それぞれの割合を算出した。

表 2　単元計画
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（3） 児童がねらうところを決める際に根拠とする
ゲーム状況の傾向を明らかにするために「ねら
うところを決める際に根拠となる言語」の分類
基準表（表 3）を作成した。

分類基準表の作成に当たっては，筆者と体育科教育
学を専門とする大学教員 2名の計 3名で協議の上，作
成をした。この分類基準表を用いて分類を行い，それ
ぞれのカテゴリーの出現割合を算出した。
分類基準表の作成に当たっては，主な学習内容とし
て設定した「守備者のいないところをねらうこと」，
「進みたい塁から遠いところをねらうこと」をカテゴ
リー化した。また，今回の検証授業に先立って教材の
適否を検討するために，大学生等を対象とした予備実
験を実施したが，その実験における言語を分析すると，
主な学習内容として設定した 2つの他に「守備者の動
きを予測すること」，「守備者の技能や運動能力に応じ
てねらうこと」，「誰が守っているかに応じてねらうこ
と」，「打者の技能や運動能力に応じてねらうこと」の
4つが多く出現した。このことから，これら 4つにつ
いてもゲームを通して学習可能な内容としてカテゴ
リー化することとした。以下に各カテゴリーの詳細を
示す。
まず大カテゴリーを「守備者に関する発言」，「打者
に関する発言」，「その他」に設定した。次に，「守備者
に関する発言」の小カテゴリーを「守備者の位置に関
する発言」，「守備者の動きを予測する発言」，「守備者

の技能・運動能力に関する発言」，「守備者の特定の人
物に関する発言」とし，「打者に関する発言」の小カテ
ゴリーを「打者の技能・運動能力に関する発言」，「打
者の進みたい塁から遠くをねらうことに関する発言」
と設定した。上記以外を根拠とする発言を「その他」
に分類した。（以下，「守備者の位置に関する発言」を
守備①，「守備者の動きを予測する発言」を守備②，
「守備者の技能・運動能力に関する発言」を守備③，
「守備者の特定の人物に関する発言」を守備④，「打者
の技能・運動能力に関する発言」を打者①，「打者が進
みたい塁から遠いところをねらうことに関する発言」
を打者②，「その他」をその他とする）。
分析に当たっては杉谷ら（2019）を参考に，以下の
点に留意した。
・ 言語活動の際に，会話の文脈にそぐわない場合や
他者の発言に発言を重ねたり，発言を遮って発言
したりするなどといった場合についても，その発
言の中身のみに焦点を当て分析する。
・ 複数回に渡る発言であっても一連の内容，または
まとまりとして捉えたものは合わせて 1つの言語
としてカウントする。
・ 「ねらうところを決める際に根拠となる言語」のみ
で判断できない場合は，ホワイトボードで示す守
備者や打球の動き，前後の発言の文脈から推察し
て分析する。
・ 「前と同じ理由でそこをねらいます」など根拠を省

表 3　ねらうところを決める際に根拠となる言語の分類基準表
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略している場合，前後の文脈からその根拠の内容
を推察することができれば，分析の対象とする。

3.4.2.　状況判断の適否
児童がねらうところについて，その状況判断の適否
を分析するために，評価基準表（表 4）を作成した。評
価基準表の作成に当たっては，筆者と体育科教育学を
専門とする大学教員 2名の計 3名で協議の上，作成を
した。
分析は，打者ハドル終了時に打者がマーカーやマグ
ネットでホワイトボード上に示したねらうところを対
象とした。ホワイトボード上に示したねらうところが，
守備者のいないところであった場合に「適切」，守備者
のいないところでなかった場合「不適切」とする。な
お，中井ら（2006）を参考に，守備者のいないところ
の定義を「守備者が一歩以上動かなければ捕球するこ
とができないところ」とした。
分析にあたっては以下の点に留意した。
・ 守備者のマグネットとボールのマグネット，矢印
が重なっていた場合不適切とする。

4．結果と考察

4.1.　打者ハドルの言語分析
4.1.1.　「全言語数」に対する「ねらうところを決める
際に根拠となる言語」について
まず，打者ハドルにおける「全言語数」に対する「ね
らうところを決める際に根拠となる言語」と「その他
の言語」の割合を算出し，結果を表 5に示す。「ねらう
ところを決める際に根拠となる言語」は 17.3％，「その
他の言語」は 82.7％であり，毎時間の変容をみても
16.6％～ 19.2％と各時間で大きな差はみられなかった。
このことから本実践で設定した打者ハドルにおいて

「ねらうところを決める際に根拠となる言語」は約 17％
となることが明らかになった。この割合が多いのか少
ないのかということは研究事例数が少ないために判断
はできないが，小学生において攻撃時の全ての言語を
量的に拾い上げると，約 2割弱の発言が攻撃時の状況
判断に関わる言語であることがわかる。

4.1.2.　「ねらうところを決める際に根拠となる言語」
の分類について
次に「ねらうところを決める際に根拠となる言語」
を分類した結果を表 6に示す。集計すると守備①は
14.5％，守備②は 14.7％，守備③は 12.1％，守備④は
21.7％，打者①は 18.6％，打者②は 5.8％，その他は
12.6％となった。
この割合をみると，守備④の数字が 20％を超えてお
り，児童の中で重要度が高いことがわかる。たとえば，
「ここ守っているのダイキ（仮名）だよ」，「リコ（仮
名）捕るの上手いからやめよう」，「アカザワ（仮名）
足速いよ」などの発言が頻繁にみられており，守備③
と守備④の複合した発言が見られたことから，児童は，
守備者の技能や誰が守っているかなどの情報を重視す
る傾向がある。
また，一方で，打者②の発言が 5.8％と少ない。打者
②は，「（守備者が）1塁に捕りに行くと 3塁に遠くな
る」，「1塁に投げるとすぐ 1塁でアウトになっちゃう」
といった発言であるが，こうした発言の割合が少ない
理由としては，打撃後の守備者と走者の動きを複合的
に予測する必要があるため，児童がその内容を十分に
理解できていなかったのではないかと考えられる。

4.2.　状況判断の適否7)

次に，状況判断の適否を表 7に示す。1～ 6時間目
の打者ハドル計 173回のうち「適切」と評価されたの
は，154回，89.0％であり，単元序盤から高い適切率で
推移した。
単元を通して高い適切率を示した要因としてポジ
ションサークルとして守備者のいないところを可視化
したことにより，児童が守備者のいないところを把握
しやすくなったためだと考えられる。また，児童にとっ
て守備者のいないところをねらうことの理解が容易で
あった可能性が考えられる。一方で，「不適切」が 1割
程度みられたのは，児童が守備者のいないところでは
なく，あえて技能の低い守備者をねらう場面がみられ
たことが 1つの要因であると考えられる。

表 4　ゲーム中の状況判断の評価基準表
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5．結　　論

本研究は，小学校高学年のベースボール型における
攻撃時の状況判断の向上を企図した授業単元を作成
し，ゲーム中に発揮された児童の攻撃時の状況判断の
実態を量的に明らかにすることを目的とした。とりわ
け本研究では，攻撃時に，児童がどこをねらい，何を
根拠としているのかといった状況判断に着目すること
とした。本研究では，児童の状況判断の実態を明らか
にするために，ねらうところを決める際に根拠となる
言語の分類基準表および状況判断の評価基準表を作成
し，分析を行った。
その結果，以下の点が明らかになった。

（1）攻撃時に児童がねらうところを決める際に根拠と
なる言語が全言語数の約 17％であった。

（2）守備④が 20％を超えており，また，守備③とあわ
せると高い数値を示していたことから，児童は守
備者の技能や誰が守っているかなどの情報を重視

していた。
（3）打者②が 5.8％と低いことから，進みたい塁から遠

いところをねらうことについては理解できなかっ
た可能性があった。

（4）攻撃における状況判断の適否については，適切さ
が 80～ 90％の割合となっており，単元序盤から
一貫して高い割合を保っており，ねらうところを
考えて攻撃をする点について理解をしていた。
以上，児童の攻撃時のハドル中の言語活動を分析す
ると，全体の言語数と比して根拠のある言語数の割合
は少ないものの，単元の当初から児童は適切な判断を
しながらゲームを進めていたことがわかる。また，児
童の発言の種類をみても，守備者が誰なのか，どのよ
うな技能を持っているのかを主に参考にして状況判断
をしていることがわかる。しかし，進みたい塁から遠
いところをねらうといった，ベースボール型の戦術を
踏まえた複雑な状況判断にまでは至っていないことが
わかる。これは小学校の体育授業におけるベースボー

表 5　全児童の毎時間の打者ハドルにおける「全言語数」と「ねらうところを決める際に根拠となる言語」
と「その他の言語」の割合

表 6　児童全員の毎時間の打者ハドルにおける「ねらうところを決める際に根拠となる言語」の分類

表 7　単元を通した全児童の状況判断の適切率の変容
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ル型における児童の攻撃時の状況判断が，単純に空い
ているところや人という水準で決定されていることを
示すものであるといえる。こうしたことは，今後ベー
スボール型の状況判断に関連する研究をする事や，指
導内容を検討する上での基礎資料といえる。
もっとも，本研究で明らかになった実態が，児童の
一般的な状況判断の実態であるか明らかにできていな
い。本研究では対象者が 1学級のみであったことから，
さらに事例数を増やし，エビデンスの蓄積が必要だと
考えられる。また，本研究ではチーム全体の言語を対
象に攻撃時の状況判断の実態を明らかにすることとし
たが，チームの中で発言する児童に偏りがみられた。
そのため，今後は児童一人ひとりの発言を分析の対象
とし，攻撃時の状況判断の実態を明らかにしていく必
要があるといえる。なお，研究上の限界として，本研
究では，授業内の児童の言語を研究対象としているた
め，授業時間以外に児童が行なっていた言語活動につ
いては考慮できていない。

注

1) 本研究では，ゲーム教材や単元計画，分析方法を検
討するにあたり，予備実験を行った。予備実験は
2019年 8月 20日に大学，大学院の体育を専攻とす
る学生や現職の学校教員を対象とした研修の中で
行われた。作成した攻撃時の状況判断の向上を企図
した修正版並びっこベースボールを 1ゲーム 1イニ
ングで計 4ゲーム実施した。

2) 授業の欠席者は，1時間目 1名，2時間目 1名，3時
間目 2名，4時間目 2名であった。ただし，本研究
ではチーム全体の言語から攻撃時の状況判断の実
態を明らかにすることとしたため，欠席した児童を
対象者からは外さずに分析を行った。

3) 危険防止・安全面への配慮として，授業内で，教師
から生徒に対して，2つのことを安全上の約束事と
して指導した。1つは，バットの取り扱いについて
である。具体的には，バットを振る児童の位置を決
め，その近くを通らないことやメインゲームのコー
トの一部としてファールゾーンにバット入れを設
置し，打撃後にバットを投げず，バット入れにバッ
トを入れてから走り出すことである。もう 1つは，
キャッチボールやロケットボール投げの際，投げる
方向に捕球者以外の人がいないかを確認してから
投げること，捕球者はボールを投げる人から目を離
さないことである。

4) ハドルとは，アメリカンフットボールでプレーの前
に行われる作戦タイムのことである。ハドルは主
に，プレーの評価，情報の共有，次のプレーの戦術
の確認などが行われる。

5) 例えば，外野に 2人入った場合には，もう 1つの外
野のポジションサークルの方向に大きな空間がで
きる。また，外野に 3人入ったとしても，内野に 1
人となり内野の守備者のいないポジションサーク
ルに大きな空間ができる。

6) ハドルの制限時間を 30秒としたのは，予備実験に
おいて 15秒に設定して行ったところ，時間が短く，
話し合いを十分に行うことができなかったこと。ま
た，実践校の教師との打ち合わせにおいて，45秒，
60秒とするとゲームが間延びするといった意見が
挙げられたためである。

7) メインゲームにおいて，単元全体で打撃を選択した
児童は約 2割，投球を選択した児童は約 8割となっ
た。これは，ねらったところに攻撃することとして
いたため，児童にとって投球の方がねらいやすかっ
たと考えられる。
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