
1．はじめに

現行学習指導要領では、発達の段階を踏まえた指導
内容の明確化・体系化のもとに、その確実な定着を図
る観点から、運動の系統性が意識されているといえる。
ボール運動領域においては、運動種目をそれぞれ独立
して位置づけるのではなく、「ゴール型」「ネット型」
「ベースボール型」というカテゴリーにまとめられ
た。これらの各カテゴリーに属するボールゲームは、
学習内容が類似しており、ある種目を学習すれば、身
につけた能力が他の種目に転移すると考えられてい
る。ボール運動において「何を学ばせるか」がより明

確化されたといえる。
本校では、従来からボール運動領域において、「場

の判断」という言葉で示すものを目標として位置づけ
ている。これは、本校の保健体育部が「その場に即し
た判断をして行動する力」と定義づけたものであり、
ボールを持っている時や持っていない時に、どのよう
な判断をして行動することが重要かということを学習
の目標として位置づけている。その目標をもとに、
ボールゲームの開発や選択をして授業づくりを行って
いる（小畑；2012）。しかしながら、本校ではベース
ボール型（攻守交代系）の実践数が少ないのが現状で
あり、まずベースボール型ゲームの開発と実践を重ね
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ていく必要がある。
このようにゲームを開発、実践していく上で岡沢ら

（1996）の提唱する運動有能感が高まるようなゲーム
開発や授業づくりが有効であると考える。運動有能感
とは、「身体的有能さの認知」「統制感」「受容感」の3
因子から構成されている。「身体的有能さの認知」と
は、自己の運動能力・技能に対する肯定的な認知であ
り、「自分はできる」という自信のことである。「統制
感」とは、自己の努力や練習によって運動がどの程度
できるようになるのかという見通しであり、「努力す
ればできるようになる」という自信である。「受容感」
とは、運動場面で教師や仲間から自分が受け入れられ
ているという認知であり、「みんなに受け入れられて
いる」という自信である。このように、自己の運動能
力・技能に対する認知だけで自信を捉えるのではな
く、「統制感」「受容感」の視点を含め、総合的に運動
場面における自信を捉えることができるのである。ま
た、運動有能感を高めることで、運動への内発的動機
づけを高めることができると示唆されており（岡澤・
三上；1998）、指導内容の明確化に伴う、教師からの
一方的な教え込みを防ぎ、児童の主体的な運動への関
わりを生み出す上でも運動有能感の視点から授業づく
りが有効であると考える。

元塚（1999）は、ボール運動など集団種目において
運動有能感の3因子それぞれを高めるアプローチの仕
方について次のように示している。身体的有能さの認
知を高めるにあたっては、チーム単位の競争であるこ
とを生かす工夫とともに、個人技術が他者と関係なく
発揮される場面を取り上げ、個人技術の伸びを確認さ
せること。統制感においては、個人技術については工
夫と成果との関係を、チーム技術や戦術については、
作戦の工夫とゲーム結果の対比からそれらの関係を理
解させること。そして受容感においては、学習場面で
自分の意志によって活動できるよう、またそれらが仲
間の評価の対象となる機会や場面をもうけることが有
効であるとしている。ボール運動領域においても、こ
のような視点から工夫されたセストボールの実践（岡
澤・辰巳；1998）や、バスケットボールの実践（木谷・
岡澤；2001）などが報告されており、上述のような視
点でベースボール型のゲームを開発し、授業づくりを
行っていく必要がある。

ベースボール型ゲームにおいては、攻撃側のバッ
ティングによる走塁と、守備側の連係によるフィール
ディングが中心的な課題となる。高橋（2010）は、
「ベースボール型」のような攻守交代系に分類される
種目は、「ゴール型」のような「攻守入り乱れ系」の
種目に比べて技術的な要素が大きくなることを示して
いる。また、「動いているボールをバットで打つ」と
いうバッティングの技能的な難しさもあり、その習得
に着目した実践報告もみられる（垣内；2011）。すな

わち、このような技術、技能の伸びが実感できるよう
にしていくことがベースボール型においても重要な
視点であり、その方法の1つにティーボールがある。
ティーボールは、ボールが止まっているので、他者や
ボールの状況などの要因による影響を受けることな
く、バッティングの技術の高まりが認識させやすい。
また戦術的な面からも、自分の判断とその成果が認識
させやすくなるものと考えられる。

また岩田（2011）は、野球やソフトボールなどの既
存の種目では、ゲームの状況に応じた守備側の行動の
判断が極めて複雑としているように、守備側の判断に
焦点をあてた実践例もみられる（竹内・岩田；2006、
井浦・竹内ら；2009、石井・大野ら；2009）。すなわち、
守備においてどのような判断をさせるのかを明確にし
たゲーム開発も同時に必要であり、チームでたてた作
戦と結果との関係を認識しやすいものにしていくこと
が運動有能感の視点からも有効であると考える。

ベースボール型は、打者ごとにプレイが区切られる
ことから、バッティング、捕球、送球といった技術の
伸びについて「ゴール型」や「ネット型」のボール運
動に比べてクローズアップしやすく、作戦の工夫と結
果の関係についても場面ごとに理解させやすい特性を
持つと考える。つまり、運動有能感を高める視点にお
いても有効な特性を含んだものであると考える。

そこで本研究では、本校第４学年におけるベース
ボール型ゲームの開発と授業実践を行い、児童の運動
有能感を高めることを目的とする。

2．研究方法

2．1．対象
奈良教育大学附属小学校4年3組（男子16人、女子15

人）が対象である。対象となるクラスは、本研究者が
体育専科として体育を受けもっており、本研究者が実
践を行った。本研究者は教職歴4年目である。

2．2．時期
2012年11月上旬から下旬にかけての全13時間

2．3．単元名
「すすみっこベース」

2．4．単元計画（表1）
全13時間で計画し、ねらい1からねらい3の3つに大

きく分けて取り組んだ。ねらい1では、フリスビーを
使ってねらった場所に攻撃すること、守備ではどこの
ゾーンに集まって打者走者の進塁を阻止させるのか
を考えて守ることをねらいとしてゲーム1及びゲーム
2に取り組んだ。ねらい2では、ゲーム2の攻撃方法を
フリスビーからラケットとティーを使用したものに発
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展させて行った。ラケットを使用してねらった場所に
打つこと、守備ではより早く進塁を阻止するための送
球の出現をねらいとして取り組んだ。ねらい3では、
攻撃において打球状況によって左右どちらに進塁する
のか、守備においてはそれらの進塁について、送球な
どによって先回りして阻止させることをねらいとして
ゲーム3に取り組んだ。

2．5．児童による授業評価
2．5．1．運動有能感の測定

岡沢ら（1996）によって作成された「運動有能感測
定尺度（3因子各4項目、全12項目）」を用いて運動有
能感を単元前後に測定した。
2．5．2．感想文

単元終了後、教室において「すすみっこベースをふ
りかえって」の感想文を書かせた。
2．5．3．その他の測定

児童がベースボール型において、ゲームの楽しさを
味わえたかを確認するために、単元終了後に「すす
みっこベースは楽しかったですか」という質問し、5
段階で評価させた。

2．6．統計処理
運動有能感の処理は、SPSS13.0J及び、Stat View 

j-4.5の計算プログラムを用いて行った。

3．授業づくり
　
小学校4年生におけるベースボール型の「場の判断」

の目標を設定した。攻撃では、「どこに進塁するかわ
かる」、守備では、「進塁させない守り方がわかる」と
し、それらの目標に応じたゲームを開発し、授業づく
りを行った。

3．1．ゲーム1
　図1に示すような中心角60度のコートを用い、5対

5、攻撃方法フリスビー、打者一巡で行うのがゲーム1
である。打者走者が1つ目のベースに到達できれば1点、
2つ目で2点獲得でき、残塁はない。守備は、フリスビー
を捕球後、A、Bどちらかのストップゾーンに全員が
集まれば進塁を阻止できる。

このゲームでは、攻撃はどこのスペースをねらって
攻撃するのか、守備ではどこで進塁を阻止するのかを
ねらいとしている。攻撃については、スペースをねら
うということを意識させるとともに、自分のねらいと
その結果が認知しやすいと考え、攻撃方法をフリス
ビーとした。守備については、打球状況に応じて、2
つあるストップゾーンのうち、近くのストップゾーン
に全員が集まって進塁を阻止する方法をとることで、
「どこで進塁を阻止するか」の判断が明確になるよう
にした。またこうすることで、チームでの作戦と結果
を認知させやすくすると考えた。さらに、Aのストッ
プゾーンは固定とし、Bのストップゾーンは守備側が
線上であればどこに設置してもよいものとて、より高
次な作戦が生まれるようにした。

3．2．ゲーム2
　コートや得点方法、進塁阻止の仕方については

ゲーム1と同じである。ただし、守備側の「どこで進
塁を阻止するのか」の判断がゲーム1に比べて難しく
なるように、線上であればどこにでも設置できるス
トップゾーンをBとCの2つにした（図2）。このように、
ストップゾーンを増やすことで、守備側だけでなく、
攻撃側もどこをねらうのかという判断がより難しくな
ると考えた。攻守それぞれで求められる判断が少しず
つ高度になることで、成功したときにより強く「でき
た」と認知できると考えた。

　さらに、単元途中から攻撃をフリスビーから
ティーとラケットを使用してボールを打つという方法
に発展させ、スペースをねらうという判断に加えて、
バッティングの技術を高めることをねらいとした。
ボールが止まっているので、技術の高まりを認知させ
やすく、また自分の判断とその成果も認識しやすいと
考えた。守備については、ストップゾーンに集まる人

表 1　単元計画

図1　ゲーム1
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数を2人でよいというルールに変更した。このような
変更によって、捕球や送球の技能も必要となる。さら
に、捕球した者が、ストップゾーンにいる2人に向け
て送球するなどのより高次な作戦が生まれると考え
た。また、ゲーム1に比べて、捕球後のチーム内での
役割がより明確になり、チームへの所属意識もより強
くなると考えた。

3．3．ゲーム3
攻撃、守備ともに進塁に関わる判断が必要となる

ゲーム3を設定した。コートは、これまでのゲームと
同様であるが、図3に示すように、コートの両側にベー
スを2つずつ設置した。またベースの近くにそれぞれ
ストップゾーンを設置した。攻撃では、今まで一方向
だった進塁が、打球方向に応じて左右どちらかへの進
塁の判断が必要となる。守備においては、進塁の阻止
の方法をストップゾーンに1人入れば成立とした。こ
れまでのような打球を捕球した近くのゾーンでストッ
プさせるのではなく、打者走者の状況によって先回り
をして進塁を阻止しなければならない。例えば、打者
走者が図3のX地点にいれば、守備はその先にあるDの
ストップゾーンでストップさせなければならない。こ
のように、守備側にはこれまでのゲーム以上にチーム
内での役割が必要となるようにした。

4．授業の実際

ねらい1
＜第1時間目＞

単元前の運動有能感を測定し、「すすみっこベース」
についての説明を行った。
＜第2・3時間目＞

ゲームを始める前に、作戦ボードを使って攻撃、守
備の作戦をたてさせるようにした。攻撃では、守備が
いないスペースをねらうという作戦が多くみられた。
2時間目は左右のスペースへの攻撃が多くあったが、
3時間目になると前後のスペースへの攻撃も出るよう
になった。ベースに到達すれば得点できるので、得点
できて喜ぶ児童が多く、仲間から賞賛をうける場面が
多く見られた。守備では、2時間目は作戦ボードで誰
がどこを守るのかを話し合うチームがほとんどであっ
た。しかし、実際に守ると、ストップゾーンに集まる
ときどちらに集まるのかにとまどい、相手の進塁を許
す場面がみられた。そこで3時間目になると、「○○へ
とんできたら、○○のゾーンでストップをかける」と
いう話し合いに発展していった。チーム全員がストッ
プゾーンに集まるというルールなので、守備側全員に
どこでストップをかけるかの判断が求められ、作戦を
考える際には決まった児童のみが発言するのではな
く、多くの児童が話し合いに参加し、アイディアを出
し合うことができた。移動可能なストップゾーンの位
置については、コートの中央に設置するチームがほと
んどであったが、ねらわれる場所がコートの右側が多
かったことから、コートの右寄りにストップゾーンを
設置するチームもでるようになった。
＜第4・5時間目＞

　攻撃側が2点を獲得する状況が多く出るように
なった。児童からは「ストップゾーンを増やしてほし
い」という意見が出始めていた。4時間目からはゲー
ム2に発展させ、ストップゾーンを1つ増やし、計3つ
のストップゾーンで取り組んでいった。作戦タイムで
は、まず動かすことのできる2つのストップゾーンを
どこに置くかという話し合いが進んだ。中央寄りに2
つ置くチームと、左右の両端に置くチームとがあった。
児童のなかでは、ストップゾーンを増やせば、進塁阻
止をしやすいという考えがあったが、実際に行うと、
3つの選択肢から1つを選ぶことになるので、ゲーム
1のときよりも判断が難しいということに気づき始め
た。そこで、5時間目になると、作戦ボードでコート
を区割りして、どのゾーンでストップさせるかを考え
るようになっていった。フリスビーがとんできた位置
で、どのゾーンに集まるかを大まかに決めることがで
きるので、運動が苦手な児童にとっても見通しをもっ
て取り組むことができたと思われる。

図2　ゲーム2

図3　ゲーム3
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ねらい2
＜第6時間目＞

ゲーム2において、攻撃をフリスビーからティーと
ラケットを使用した方法へと発展させた。特に女子に
は抵抗があったようであるが、打つボールが止まって
いること、捉える面が大きいことから、比較的簡単に
打撃をすることができた。また、ラケットの面をねらっ
た方向に向けて打てば、その方向へとばすことができ
ると気づいた児童が多くいた。フリスビーの時よりも
遠くへとばすことができるので、2点を獲得できる場
面が増えた。守備では、今まで全員がゾーンに集まっ
ていたが、2人で良いという制限を設けた。制限を設
けることで、送球を出現させることがねらいである。
ゲームに取り組む前にルールを確認したが、そのとき
に「投げてもいいのではないか」ということに気づい
た児童がおり、作戦タイムでも送球に関する意見が出
ていた。実際にゲームをしてみると、これまでのゲー
ムでの動きが身についているためか、送球できる場面
でも走ってゾーンへ向かうことも最初は多かったが、
慣れてくると次第に送球が出てくるようになった。人
数に制限を設けることで、児童の送球への気づきは生
まれたと考える。また、2人集まるとしたことにより、
これまでの誰がどこを守るというポジションに関する
作戦から、誰がゾーンへ向かうのかという役割につい
てのより高次な作戦が生まれるチームもあった。ゲー
ム2に取り組む時間はこの第5時間目のみとし、次時か
らゲーム3にうつることとした。

ねらい3
＜第7・8・9・10時間目＞

攻撃においては、これまでの一方向から左右への進
塁が可能となったことから、打球の方向によって進塁
方向を判断して進塁しなければならない。児童は、最
初の作戦タイムから「打球の反対方向に走り出す」と
いうことに気づき、チーム内でこのことを共有してい
た。そのため、運動の苦手な児童も見通しをもって打
席に立つことができていたように思われる。7時間目
や8時間目は守備がこのゲーム3に対応しきれていな
かったためか、攻撃有利の状況が続き、女子も2点を
多く獲得できていた。そのため、チーム内での賞賛の
対象となりやすかったと思われる。守備においては、
これまでの進塁阻止の方法とは違い、打者走者の進塁
方向にあるストップゾーンで阻止しなければならな
い。そのため、始めのうちは児童の動きに迷いがみら
れた。守備はストップゾーン4つに対して5人で守るこ
とから、ストップゾーンの近くを1人ずつが守るなど、
チーム内での役割が明確になる。そのため、守り方に
も徐々に安定感が出始めた。運動の苦手な児童も、あ
る程度の見通しを持って守ることができたと思われ
る。9時間目、10時間目になると送球による進塁阻止

をねらった場面が多くなっていった。守備がしっかり
判断をして送球する場面が増えたが、送球や捕球の技
能が未熟な面もあり、送球されたボールをストップ
ゾーンで捕球できなかったために、阻止をできなかっ
たという場面も見られた。これについては、検討すべ
き課題であるが、児童は「失敗してもいいから投げて
みよう」という言葉がけをチーム内でかけ合ってお
り、一度進塁阻止が成功すると、チーム内がより肯定
的な雰囲気になっていった。
＜第11・12・13時間目＞

11時間目から13時間目は、まとめのリーグ戦を行っ
た。全ての試合で獲得した得点の合計で競い合うとい
うルールにしたこともあり、例え1点しかとれなくて
も、チーム内で「ナイス」などと声をかけあう場面が
見られた。全ての児童が、このリーグ戦で得点するこ
とができた。リーグ戦終了後、単元後の運動有能感を
測定し、単元についての感想文を書かせた。

5．結果と考察

5．1.児童の単元後の感想文分析
本実践から児童がベースボール型ゲームに取り組む

中で、どのようなことが印象深く残ったのかを明らか
にするために、単元終了後に記述させた「すすみっこ
ベースをふりかえって」の感想文をもとに分析するこ
ととする。

感想文において、「得点」「攻撃の作戦」「守備の作
戦」「進塁の阻止」「仲間との関わり」について、それ
ぞれ肯定的、否定的に記述している児童の人数をカウ
ントし、それぞれクラスの人数（31人）に占める割合
を算出した。結果は表2に示す通りである。
「得点」について21人（67.7%）が肯定的に記述して

いた。「野球」や「ソフトボール」と違い、ベースに
到達することで、得点できるようにしたことで、多く
の児童が、得点できたことに喜びを感じていたと考え
られる。守備に関しては「守備の作戦」について16人
（51.6%）の児童が肯定的に記述している。記述には
「私がストップゾーンの近くにいて」などというポジ
ションや役割に関するものが多くみられた。作戦タイ
ムでは、作戦ボードを使ってポジションや、役割を決
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めることが多くあり、作戦を考えることで自分にも役
割ができ、チームの中で自分が必要とされているとい
う実感をもつことにつながったと考えられる。「仲間
との関わり」については、14人（45.2%）の児童が肯
定的に記述している。仲間と肯定的に関わりながら学
習を進められた児童が多くいたことがわかる。「進塁
の阻止」について13人（41.9%）が肯定的に記述して
いた。送球などを使った進塁阻止を多く体験できた児
童の印象には残ったと考えられるが、記述が半数以下
であることから、捕球、送球といった技能の難しさか
ら、印象に残りにくかった児童も多くいたと考えられ
る。また、「あいた場所をねらう」「どこに進塁するか」
といった「攻撃の作戦」については、11人（35.5%）
が記述しているが、クラス全体としては印象に残りに
くかったと考えられる。この点からも攻撃について
は、「得点」することが児童の印象に強く残ったと考
えられる。

5．2．運動有能感の変化
本単元が運動有能感に及ぼす影響を検討するため

に、単元前後における運動有能感の得点を比較した。
また、運動の得意な児童、苦手な児童それぞれに本単
元がどう影響を与えたのか検討するために、身体的有
能さの認知、統制感、受容感、及び運動有能感合計の
得点を算出し、それを上位群と下位群にわけて（全体
の50％を基準）、反復測定分散分析を行った。結果は
表3及び図4-1 ～図4-4に示す通りである。

　
表3　単元前後における運動有能感の変化

5．2．1．身体的有能さの認知について
反復測定分散分析の結果、群の主効果が0.1%水準で

有意であった。測定時期の主効果も0.1%水準で有意で
あった。また、交互作用については5%水準で有意で
あったため、各群においてt検定を行った結果、上位群、
下位群ともに1%水準で有意であった。

単元前後においてクラス全体の身体的有能さの認知
の得点に有意な高まりがみられた。ティーとラケット
での攻撃により、相手やボールなどの要因に影響され
ることがなく、個人技能の高まりを認知しやすかった
ためと考えられる。このように、技能の高まりを実感
しながら積極的にゲームに参加できたことで、身体的
有能さの認知の高まりに影響を及ぼしたと考えられる。

上位群について有意な高まりがみられた。本実践の
ゲーム3の段階になると、はじめは守り方が未熟なた
め攻撃有利の傾向にあり、進塁を阻止する回数は少な
く、得点を多く獲られる場面が多かったが、少しずつ
進塁を阻止できる回数が増え、際どい場面が多くなっ
ていった。より難しいことにチャレンジしようという
思いの強い上位群にとって、このような攻撃有利の状
況において送球などを使いながら、進塁阻止に向けた
最適のチャレンジができたこと、そしてそれが少しず
つできるようになっていったことが、「上達した」と
いう実感につながったと考える。下位群についても有
意な高まりがみられた。下位群の児童はこれまでボー
ル運動において、自らが得点するという機会が多くは
なかったと思われる。本実践では、既存の野球やソフ

 

図 4-1　身体的有能さの認知　　　図 4-2　統制感

図 4-3　受容感 図 4-4　運動有能感合計
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トボールとは違い、ベースに到達することで点が獲得
できるものであった。自分で得点でき、さらにそれが
チームの得点となることで「できた」という実感を持
つことができたと考える。しかしながら、守備側にお
いては捕球や送球が上手くいかない児童も多くいた。
捕球や送球の技能を高めることのできる、効果的なド
リルゲームなどの設定も必要であったと考える。
5．2．2．統制感について

反復測定分散分析の結果、群の主効果が0.1%水準で
有意であった。測定時期の主効果は1%水準で有意で
あった。また、交互作用については5%水準で有意で
あったため、各群においてt検定を行った結果、下位
群が1%水準で有意であった。

単元前後においてクラス全体の統制感の得点に有意
な高まりがみられた。本実践ではゲームが発展するに
つれ、チームで作戦を考えるなかで一人一人に役割が
与えられるようになった。このように役割を与えられ
ることで見通しを持ってゲームに参加できたことが統
制感に影響を及ぼしたと考える。また、本単元で設定
した「場の判断」の目標が、攻撃が「どこに進塁する
かわかる」、守備が「進塁させない守り方がわかる」
であった。このように努力する中身が具体化しやすい
ものであったこと、努力の結果が得点や、進塁の阻止
というかたちで即座にフィードバックされたことで、
「努力すればできる」という実感がしやすかったと考
える。なかでも、下位群の得点に有意な高まりがみら
れている。攻撃に関しては、打球の方向により、右か
左どちらかに走るという判断が必要であった。これ
が下位群にとって、「こうすればうまくいく」という
見通しをもてやすいものであったと考える。攻撃方法
も、フリスビーやティーとラケットを使用するため、
ねらった方向に攻撃しやすく、判断と行動とがつなが
りやすかったと考えられる。上位群については、有意
な高まりはみられなかった。単元前の上位群の得点が
19.29と高く、天井効果が働いたためと考えられる。
また攻撃に関して、打球方向により進塁する方向を判
断することが上位群にとって易しく、すぐに解決でき
るレベルであったと思われる。そのため、攻撃に関し
ては「うまくいく」という状況を多く作り出すことは
できたが、単元を通した「努力→上達」という体験は
伴いにくかったと考える。この点においては、攻撃側
の判断について検討していく必要があると考える。
5．2．3．受容感について

反復測定分散分析の結果、群の主効果が0.1%水準で
有意であった。測定時期の主効果も0.1%水準で有意で
あった。また、交互作用については5%水準で有意で
あったため、各群においてt検定を行った結果、上位
群が5%水準で、下位群が1%水準で有意であった。

単元前後で下位群の得点に有意な高まりがみられ
た。誰にでも得点を獲れる機会があったこと、またそ

れが出現しやすかったことで、チームの仲間からの賞
賛の対象となりやすく、「受け入れられている」とい
う実感がもてたと考える。また、本実践では規制の野
球やソフトボールのように「一塁手」などというポジ
ションを決めることはなかったものの、ゲームが発展
すると、作戦ボードを使いながら、チーム内での役割
を決めるようになった。作戦を遂行していく上で役割
を決めることは重要であり、自分にも役割があること
で下位群の児童は安心感を持ってゲームに参加でき
る。このことも、下位群の得点の有意な高まりに影響
したと考えられる。上位群についても有意な高まりが
みられた。「どこに進塁するのか」「進塁させない守り
方」という具体化しやすい課題だったことで、仲間に
アドバイスをかけやすかったと考えられる。また、そ
のアドバイスを受けた仲間が得点したり、成功したり
する状況が多く生まれ、チーム内で肯定的に関わるこ
とができたためと考える。このような、「どうすれば
うまくいくのか」という見通しがもて、具体化しやす
い目標があることは、チームでの肯定的な関わりが生
まれる要因となると考えられる。以上のように、単元
を通して肯定的な雰囲気の中で学習を進められたこと
が、全体の受容感の有意な高まりにつながったと考え
る。
5．2．4．運動有能感合計について

反復測定分散分析の結果、群の主効果が0.1%水準で
有意であった。測定時期の主効果も0.1%水準で有意で
あった。また、交互作用についても0.1%水準で有意で
あったため、各群においてt検定を行った結果、上位
群が5%水準で、下位群が0.1%水準で有意であった。

クラス全体の運動有能感合計の得点を有意に高める
ことができた。さらに、運動有能感合計の上位群、下
位群の児童の得点を有意に高めることができた。本単
元の「すすみっこベース」が、上位群、下位群両者に
とって、多くの成功体験を得ることのできるものであ
り、身体的有能さの認知に肯定的な影響を与えたと考
えられる。また、チームで作戦を立てることがゲーム
に参加する上での見通しとなり、その作戦によって明
確な役割ができることで統制感や受容感に影響を及ぼ
したと考えられる。また、単元後のアンケートの「す
すみっこベースは楽しかったですか」の質問に関し
て、4.85点（5段階評価）という高い得点を示してお
り、多くの児童が本実践で技能や技術の伸びを感じな
がら、楽しんでゲームに参加し、運動有能感を総合的
に高めることができたと考える。

このように、本研究で開発した「すすみっこベース」
が、運動有能感を高める授業づくりの視点から有効な
教材であると考えられる。
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6．まとめ

本研究は、小学校第4学年を対象とした体育授業に
おいて、ベースボール型ゲームの開発とその開発され
たゲームによる授業実践を行い、児童の運動有能感を
高めることを目的とした。

第4学年におけるベースボール型の「場の判断」の
目標を、攻撃では「どこに進塁するかわかる」、守備
では「進塁させない守り方がわかる」に設定し、それ
らを達成するためにゲーム1、ゲーム2、ゲーム3を開
発し実践した。児童の単元後の感想文において、「得
点」「守備の作戦」に関して肯定的な記述がクラスの
半数の児童から抽出された。ゲームに取り組む中で得
点を獲れたこと、守備について作戦を考えるなかで役
割をもって取り組めたことが児童の印象に強く残った
と考えられる。また「攻撃の作戦」「進塁の阻止」「仲
間との関わり」について記述する児童も多くいたもの
の、児童の印象に残りにくかった面もあったと考えら
れる。

運動有能感については、身体的有能さの認知、統制
感、受容感の3因子すべてと運動有能感合計の得点が
有意に高まった。単元を通して、技能の伸びを感じな
がら積極的にゲームに参加できたことが身体的有能さ
の認知の高まりに影響を与えたと考えられる。また、
チームで作戦を考えるなかで一人一人に役割が与えら
れ、見通しを持ってゲームに参加できたことが統制感
に影響を及ぼしたと考えられる。さらに役割が明確に
なったことや単元を通して仲間と肯定的に関われたこ
とが受容感に影響を与えたと考えられる。全ての因子
で有意な高まりがみられたことから、本実践が運動有
能感を高めるうえで効果的なものであったと考える。
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