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Abstract

The purpose of this study was to prove when and which tasks is required for learning the bat-

ting in the baseball game in the physical education classes in the elementary school.  Three

baseball game's practices from the 4th to the 6th grade in the elementary school was developed

for learning the batting and "tactical awareness".  The learning tasks for batting made two main-

tasks and six sub-tasks based on the teaching theory of new motion principle by TEZUKA.  In

these teaching units, the learning process and the products were measured in terms of student

formative evaluation of physical education classes, the self-evaluation to the batting by the stu-

dents and the VTR about the batting in the game.

The main findings were as follows:

1) This teaching unit got a high formative evaluation by the each grade's students and it was

enough amount to practice the batting.

2) According to analyze the self-evaluation to the batting by the students, the students

could get the feeling of achievement for all tasks, however the task of the sway was required more

learning time to get it.

3) According to analyze the VTR about the batting in the game, the students could get the

high performance to the most of task except for the sway.  In addition, two tasks of the keep and

the synchronize need more learning time for 4th and 5th grade students

4) These results suggest that the tasks for learning the batting in these teaching units has the

ability for hitting the moving ball in the baseball game in the physical education in the elementary

school.
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1．緒　　言

球技の指導論やカリキュラムに関する論議が、戦術ア

プローチなどに基づくゲーム指導論が紹介されるように

なって活発に行われるようになっている。そこでは、従

来の技術ベースのみから、戦術学習ベース、さらには技

術と戦術が混在した授業モデルや「侵入型」「分離型」

「交代型」といったゲーム中に求められる戦術的課題に基

づいた多様な指導論が開発されているが、特に「交代

（ベースボール）型」については、わが国で多くのゲーム

教材や実践が報告されている。

ティーボール（加藤、1995）、ファンボール（三角ベ

ース）（加藤、1995）、並びっこベースボール（山本、

1986）、投げっこ・捕りっこ・並びっこ、及び打ちっ

こ・捕りっこ・考えっこ（宮内・河野・岩田、2001）、

並びっこベースボール（行田・河野・久徳、2002）、助

け合いっこ（中井・宗野・川島、2006）などがそれで

ある。

これらのゲーム教材や実践では、主に攻撃面に重点を

おいてバッティングという技術を容易にするための工夫

と、守備面に重点をおいて戦術的課題であるチームで連

携した守り方を容易に学習するための工夫に大別でき

る。前者は、バッティング・ティーをおいて止まってい

るボールを打つティーボール（加藤、1995）や味方か

ら投げられた打つやすいボールを打つファンボール（三

角ベース）であり、後者は、みんなで並んで、または、

アウトにする塁を判断して囲んでアウトにする並びっこ

ベースボール（山本、 1 9 8 6：宮内・河野・岩田、

2001：行田・河野・久徳、2002）や助け合いっこベー

スボール（中井・宗野・川島、2006）がそれである。

特に、守備面での工夫は、新しいゲーム指導論の考え方

に基づき、複雑であるベースボール型ゲームの守備を戦

術的認識と状況判断の面から段階的に学習できるように

工夫されるとともに、その学習成果についても実践報告

されている。

一方で、攻撃面は内田（2004）が、ティーボールに

よる６年間のカリキュラムづくりをティーボールの特性

と用具や場の工夫から検討しているように、多くの実践

でティーにボールをおいて打つ（あてる）というバッテ

ィングが長年用いられているままで、すべての児童が

「動いているボールを打つ」というバッティング技術の

学習はその技術の困難さから、これまでの学校体育では

ほとんど検討が加えられこなかった。ティーボールがボ

ールをバットに当てて塁に走る、ということでバットを

振ることやゲームに積極的に参加すらできなかった児童

のゲームへの参加を保障したという点では意味があり、

また、最初のつまずきになる可能性の高い「打てないか

ら楽しくない」という消極性を低減し、みんなで楽しく

ゲームに参加するという点は保障できているだろう。し

かし、それは「当たらないから楽しくない」が「当たる

から楽しい」に変わっただけであって、打てるようにな

ったわけでも、バッティング技術を学習できたわけでも

ない。

そもそもそ、ベースボール型の授業において攻撃側の

中核である「動いているボールを打つ」ために何をどの

ような順番で学習すればよいのか、という学習プログラ

ムや指導方法についての研究は、時間的制約をあまり受

けない少年野球などでは打ち方の指導書や入門書が多く

発刊されているが、学校体育を対象とした指導書や学習

プログラムの開発はほとんどみられない。戦術的認識や

状況判断を段階的に学習し、役割分担に基づく守備がで

きるようになった守りの質が高いゲームでは、より質の

高い攻撃、つまり、どこに打つのかという判断と、思い

切ってスイングするために動いているボールにバットを

当て、ボールを飛ばすためにどのようにすればよいのか、

という質の高いバッティング技術が求められる。

では、この「動いているボールを打つ」ためのバッテ

ィング技術の学習をすべての児童が学習可能な実践とし

てどのように具体化すればよいのであろうか。授業づく

りの視点から考えると、そこには学ぶ課題とその適時性、

さらには学習過程の構成という課題が浮上してくる。特

に、児童が学ぶ課題とその難易度と理解、習熟のレベル

という観点を設定する時には、岡出・吉永（2001）が、

ラグビー型教材を用い児童のゲームパフォーマンスの経

年的変化を小学校２・４・５・６年生の実践を分析する

ことで教科内容の適時性に示唆を与えていように、児童

の学ぶ知識や技能がどのように変化しているのかを示す

ことが、発達段階に応じた教科内容の設定という観点か

ら極めて重要である、と考える。

そこで本研究では、小学校体育授業のベースボール型

ゲームにおいて「動いているボールを打つ」というバッ

ティング技術を学習するための学習課題とその適時性を

明らかにするために、小学校４・５・６年生を対象に

「動いているボールを打つ」ための段階的な学習課題を

内包した体育実践を開発し、児童の技術習得過程の経年

的変容について検討を加えた。このことから、これまで

の先行研究と併せて、小学校中学年から高学年にわたる

ベースボール型ゲームにおけるバッティング技術と役割

分担に基づく戦術的課題の系統性及び学習過程の構成を

考えるうえで重要な示唆が得られると考えた。

２．研究方法

小学校体育授業のベースボール型ゲームにおいて「動

いているボールを打つ」というバッティング技術の習得

過程の経年的変容を検討することで、バッティングを学
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習するための学習課題とその適時性を明らかにするため

に、小学校４・５・６年生を対象に、以下の手順で体育

実践を開発した。

２．１．授業計画の検討

授業を実践するに際しては、事前に学習課題、ゲーム

教材、学習過程について検討を重ねたうえで単元計画を

作成し、授業者との話し合いを重ねて修正した。

２．１．１．学習課題の検討

２．１．１．１．「動いているボールを打つ」ためのバ

ッティングポイント（学習課題）の検討

「動いているボールを打つ」ためのバッティング技術

を学習する課題づくりを検討するための手がかりとし

て、手塚（1999）の唱える、スウィング系運動の原理

である「ＮＭＰ(New Motion Principle：新運動原理）」

指導理論に着目した。この指導理論は、従来の構えやス

イングの仕方などひとつひとつの「形」を重視したバッ

ティング指導論とは異なり、数々のバッティングに共通

する「動き」を解き明かしたものとして注目され、現在、

多くのプロ野球選手が用いている（図１）。基本となる

考え方は、相手投手の動きとバッターとの関連性である

「シンクロ（SYNCHRONISTIC COORDINATION）」

と、空間の一点ではなく線のどこかでボールを打つとい

うイメージ（ゾーンインパクト）である「二重回旋運動

（ダブルスピン）」の２点である。

「シンクロ(SYNCHRONISTIC COORDINATION）」

とはバッティングが投手との関連性の中で「二者間の運

動を同調させたい時に出現する行為」で、1997年に手

塚がバッティングにおいてその行為を発見して以来、野

球界で話題を呼んでいる。これまで、誰も教えてこなか

ったこの「タイミングの法則」であるが、バッティング

においてタイミングとは極めて重要なもので、ティーボ

ールでは止まっているボールを打つので、タイミングを

とる行為は存在しない。一方、「二重回旋運動（ダブル

スピン）」とは、第一軸（脊柱）の回旋にわずかに遅れ

て、第二軸（肩甲骨と上腕骨）を回旋させることによっ

てバットスイングを行うことで、「線」でボールを捕ら

えることができる。ティーにおいたボールを打つ時は、

空間の「点」でボールを捕らえるという打ち方になるた

め、「動いているボールを打つ」バッティング技術への

発展性が疑問視されている。

「ＮＭＰ（新運動原理）」では、この２つの基本的考

え方に基づき、バッティングを組み立てている７つの共

通の「動き」が構成されている。①揺らいで、②踏んで、

③乗せて、④運んで、⑤割れて、⑥ずらして、⑦巻き取

る、がそれである（図１）。

そこで、この指導理論で重要な７つの必須モーション

及び「二重回旋運動（ダブルスピン）」を、小学生とい

う発育・発達段階、及び学校体育という限られた時間数

を考慮したうえで、課題の対応関係から①揺らいで、②

ねじる（体の回転）、③振り切る、④シンクロ、⑤ため、

⑥ステップ、の６つの学習課題として設定し直し、個々

の学習課題を課題の関連性及び順序性を考えて、「思い

切ったスイング」を学ぶ課題であるバッティングポイン

ト１と、「タイミングと体重移動」を学ぶバッティング

ポイント２に再構成した（図１）。
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さらに、ボールを投げる投手と打者間でのタイミング

（シンクロ）を学ぶために、味方がトスしたボールを打

つ、という方法を用いた。相手の動きにタイミングを合

わせて自分が動き、バットでボールを打つバッティング

技術習得において極めて重要な動きである。そのため

に、今回、特にトスの仕方も学習を進めていくために必

要な学習課題として含めた。具体的には、トスする人は、

「ハイ、どうぞ」（＝「ハイ」で腕を前に出し、「どう」

で腕を下に下ろしながらしゃがみ込み、「ぞ」でボール

を放す）というトスの仕方と、それを声に出してトスす

る、という課題である。

２．１．１．２．役割分担に基づく戦術的認識

攻守交代型ゲームであるベースボール型ゲームは、攻

守を規則的に交替し合い、一定回数内で得点を競い合う

ことを課題としたゲームである。そこでは、ボールの捕

球・送球といった技術もさることながら、ゲーム中に求

められる状況の判断が複雑なため、戦術的な判断とそれ

にともなう技術が求められる。

そこで、小学校４・５・６年生の本実践における守備

面での学習課題を、今ある投・捕の技術を用いて、戦術

理解や状況判断などの戦術的な認識や動き方を学ぶこと

とした。具体的には、「並びっこベースボール」などの

教材づくりに用いられた、特定の児童だけでなくみんな

が失点を防ぐために考え動ける、という視点を重視し、

攻撃側の得点（進塁）をいかに最小限にとどめるか、つ

まり、「どこで、どのように打者をアウトにするのかと

いう状況判断力」とした。

２．１．２．ゲーム教材に関する検討

ゲーム教材づくりに際しては、秋田・網・中井

（2003）が示している「みんなが学ぶことができる工

夫」の視点、つまり、みんながボールを打つことができ

る教材化、みんなが得点を決める喜びを味わう教材化、

みんながゲームで等しく学ぶことができる教材化、を考

慮し、中井・宗野・川島（2006）が開発したゲーム教

材の守り方に発展的内容を加味して作成した（表１）。

「みんなが学ぶことができる工夫」の視点

・みんながボールを打つことができる教材化

・味方からトスされたボールを打つ。

・太めのカラーバットとゴムボールを使用する。

・ボールがフェアゾーンに入るまで打ち続ける（三振

なし）。

・チーム全員が打ち終わってから攻守交代。

・みんなが得点を決める喜びを味わう教材化

・ベースを１つ踏む毎に１点。

・塁間は10m。

・みんながゲームで等しく学ぶことができる教材化

・審判を置かない。

・チームの少人数化（4～6人）。

・チームみんなで協力しないとアウトにできない。

・チーム個々人が役割分担とその場に応じた状況判

断力を求められる。

・チーム全員が打ち終わってから攻守交代。

２．１．３．学習過程に関する検討

本実践の学習過程は児童が学習課題であるバッティン
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グ技術及び戦術的認識やそれに基づく動き方を、系統

的・発展的に学習できるように、以下の工夫を加えた。

・単元は８時間で構成する。

・基本的には、毎時間をドリル学習、ゲーム教材という

２段階で展開する。

・課題確認（バッティングポイント）→ドリル学習→課

題確認（ゲーム）→作戦タイム→ゲーム→作戦タイ

ム　→ゲーム→課題把握というサイクルを重視する。

・守備面の学習課題の発展性を重視して、４つのゲーム

教材を単元進行に伴って順番に配列する（４年生は

人　数が少なかったため、３つのゲーム教材）。

・単元の展開は、複数時間でひとつの学習課題を解決し

ていく構成にする。

２．１．４．実施計画（対象授業と時期）

以上の検討を経て、ベースボール型ゲーム・ボール運

動の単元計画を作成した（表２、表３）。

なお、対象授業は、大阪府下のＴ小学校で教職歴３年

目のＫ教諭（27歳）が実施した４年生のクラス（男子
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表２　小学生４年生用の単元計画

表３　小学校５・６年生用の単元計画



13名、女子14名、計27名）のベースボール型ゲームの

授業（８時間単元）、及び大阪府下のＫ小学校で筆者と

教職歴８年目のＭ教諭（29歳）が共同で実施した５年

生のクラス（男子20名、女子17名、計37名）、さらに

は、同じく大阪府下のＫ小学校で筆者と教職歴30年目

のＹ教諭（52歳）が共同で実施した６年生のクラス

（男子17名、女子16名、計33名）のベースボール型ボー

ル運動の授業（それぞれ８時間単元）である。

対象となったベースボール型ゲーム・ボール運動の授

業は、平成17年10月～11月に実施された。

２．２．資料収集と分析の手順

２．２．１．児童による形成的授業評価

毎授業終了後、全児童に対して高橋ら（高橋ほか、

1994）、長谷川ら（長谷川ほか、1995）によって開発さ

れた形成的授業評価（学習カード）を実施し、その授業

に対する学習成果の指標とともに、授業に対する児童の

評価とした。なお、得点の算出にあたり「はい」を３点、

「いいえ」を１点、「どちらでもない」を２点とし、各項

目ごとに３点満点で得点を算出したうえで、「ボール運

動」の診断基準に照らし合わせて５段階で評価した。

２．２．２．児童によるバッティングの自己評価

毎授業終了後、全児童に対して学習カードの中に設け

たバッティングに関する学習課題への自己評価欄に記入

してもらい、毎時の学習課題であるバッティングポイン

トの習得をどのように自己評価しているのかを３段階

（○、△、×）で判定した。

２．２．３．バッティングポイントの習得過程

児童のバッティングポイントの習得過程を測定するた

めに、授業中に実施されたゲームをＶＴＲ（各コート１

台ずつ、計３台）を用いて収録し、本研究者を含む２名

（２名とも野球経験が10年以上で現在も野球部に所属し

ている）で表４に示す基準に基づいて、各課題の到達度

を３段階で到達度を判定した。なお、判定は、２名の分

析者が一致したものだけを採用し、一致しないときは、

その都度協議を行い、一致したものだけを採用した。

３．結果と考察

３．１．本実践への児童の評価と児童の技術学習の推移
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表４　バッティングポイントの習得過程を分析する段階と基準



３．１．１．形成的授業評価からみた各実践の評価とそ

の推移

表５は本実践に対する児童の形成的授業評価を示して

いる。また、診断基準に基づいて５段階の得点も示した。

この表から、４年生の実践では、総合評価の単元平均得

点は2.70で５段階評価の４を示し、「関心・意欲」「学び

方」「協力」の３次元について単元を通して標準、もし

くは標準以上の評価を得た。５・６年生の実践では、総

合評価の単元平均得点は５年生が2.78で５段階評価の

５、６年生が2.76で５段階評価の４を示し、両実践とも

「成果」「関心・意欲」「学び方」「協力」の全次元につい

て単元を通して標準、もしくは標準以上の評価をそれぞ

れ得ていることから、各実践は児童が毎時間めあてをも

って意欲的・協力的に授業に取り組み、技能的・認識的

伸びを実感できた実践であったと考えられる。

各次元についてみてみると、「関心・意欲」「学び方」

「協力」の３次元ではすべての実践が共通して高い評価

を示している。この結果は、本実践開発において検討し

た、４～５人と少人数でのチーム編成、守備時にはみん

ながアウトに関わらなければならないというルール、攻

撃時にはトサーであり、かつ、また明確なバッティング

ポイントをアドバイスするチームメイトとして、みんな

が協力しなければならないというみんなが学ぶことがで

きるさまざまな工夫が施されたゲーム教材であること、

複数時間で学習課題を解決していく学習過程の編成、さ

らには、バッティングポイントという明確な学習課題の

設定が相互に関連しているのではないかと考えられる。

一方、「成果」次元では各実践結果に若干の違いが生

じている。４年生では、単元開始１時間目が標準以下の

評価である２を示し、特に、下位項目の「感動の体験」

が最も低い評価である１を示している。単元１時間目と

いうことで、技能的な伸びは認められたものの、バッテ

ィング技術を学習するという新しい授業スタイルに対し

て教師と児童が緊張していたため、授業が盛り上がらず、

このような評価を児童が示したのではないかと考えられ

る。しかし、２時間目以降、教師も児童の緊張が解れ評

価は標準、もしくは標準以上になっている。一方、５・

６年生の実践では、単元を通して概ね標準、もしくは標

準以上の評価を示し、特に、５年生の実践では、単元を

通して「技能の伸び」「新しい発見」が標準以上を示し、

「わかる」と「できる」の関係性のなかで児童の学習が

進められたことを示している。

以上のように、本実践は、実施学年による多少の違い

があるものの単元平均、及び各次元で、総じて標準、も

しくは標準以上の評価を児童から得ることができた実践

であった。特に、「成果」次元、及び下位項目である

「技能の伸び」と「新しい発見」が標準、もしくは標準

以上の評価を得たことは、バッティングポイントを学ぶ

という技術的な学習に重点をおいた本実践に対する児童

の評価として意味のある結果となった。

３．１．２．児童の技術学習量とその推移

表６は、バッティング・ポイントを学ぶ本実践におい

て、児童の技能的成果を保障するうえで、児童の技術学

習量がどの程度確保されているのか、を示すために毎時
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表５　形成的授業評価からみた各実践の評価とその推移



間のドリル学習時のバッティング練習の回数を示したも

のである。この表から、毎時間のばらつきはあるものの

児童がバッティング練習に取り組んでいた姿がうかがえ

る。一方で、各学年ともに単元１時間目の練習回数が少

なく、特に、４年生は、単元及び他の学年を通じて最も

少なくなっている。このことが、形成的授業評価の「感

動の体験」を低くした要因のひとつになっている可能性

があり、そのことを授業者自身も感じ取っていたことか

ら、６時間目に練習時間を多く確保し、児童の運動欲求

と技術習得を意識していたことがうかがえる。

３．２．児童のバッティング技術習得過程の経年的変容

各実践とも形成的授業評価で標準、もしくは標準以上

の評価を児童から得られた。そこで、本実践開発の中心

的課題であるバッティングに関する学習課題、つまり、

「ゆらいで・ねじる（回転）・ふりきる」というバッテ

ィングポイント１、及び「シンクロ・ため・ステップ」

というバッティングポイント２について、児童の学習の

進み具合や習得過程を児童による自己評価、映像分析の

結果から設定した課題と適時性、及び時間数との関係に

ついて検討を加えた。

３．２．１．児童の自己評価から

図２～４は児童が毎授業後に本実践の中心的学習課題

である「ゆらいで・ねじる（回転）・ふりきる」という

バッティングポイント１及び「シンクロ・ため・ステッ

プ」というバッティングポイント２について自己評価を

した結果から○の割合を示したものである。なお、５・

６年生の５時間目は、授業ではバッティングポイント２

を導入したが、学習カードの原案を作成する筆者と、原

案をもとに児童に配布する学習カードを作成する教諭と

の連携不足によって、４時間目と同じ学習カードを使用

したため、児童の自己評価はできなかった。

まず最初に、単元開始から４時間目までの学習課題で

あったバッティングポイント１で、４年生は自己評価が

○であった児童が「ゆらいで」で単元１時間目に３割弱

と若干低く、「ねじる（回転）」「ふりきる」に関しても

約半数であった。しかし、どの課題も３時間目には７割、

４時間目では８割以上の児童が○の自己評価をしてい

た。一方、５年生は「ねじる（回転）」が単元１時間目

に約５割とやや低いが２時間目以降は９割と高い割合で

○の自己評価をし、「ゆらいで」も３時間目まで７割前

後であるが４時間目に９割に達している。また「ふりき

る」は３時間目までは約５～７割であったが、４時間目

に９割に達している。そして、６年生は自己評価が○で

あった児童は「ねじる（回転）」と「ふりきる」が１時

間目に６割を、２時間目以降に８割以上を示し、「ゆら

いで」も１時間目に５割弱であったが、２時間目以降は

一定して７割強であった。

以上の結果から、児童の自己評価からみた学習課題と

適時性、及び時間数との関係について考えてみると、バ

ッティングポイント１の学習課題のなかでは「ねじる

（回転）」が最も容易に学習することが可能であると考え

られる。学年の違いこそあれ、４年生では約４時間、

５・６年生では約２時間で大半の児童が「できた」とい

う達成感を得ている。逆に最も難しかったのが「ゆらい

で」である。「できた」という達成感を得るのに各学年

共通して約４時間必要であり、しかも、６年生では他の

課題と比較しても低くなっている。「ふりきる」につい

ては、６年生は約２時間、４・５年生は約４時間で「で

きた」という達成感を得ている。このことから、今回の

実践で設定したバッティングポイント１での学習課題

（「ゆらいで・ねじる（回転）・ふりきる」）は各学年と

も本課題解決に４時間を確保するという学習過程の構成

によって児童が達成感を得ることができたと考えられ

る。

次に、単元５時間目からの学習課題であったバッティ

ングポイント２で、４年生は「シンクロ・ため・ステッ

プ」の全ての課題において、自己評価が○であった児童

が５時間目で半数以上、６時間目以降で８割以上であっ

た。また、５年生も全てのの課題で６時間目以降約７割

以上の児童が○の自己評価し、６年生では、６時間目以

降約８割の児童が○の自己評価をしていた。

以上の結果から、児童の自己評価からみた学習課題と

適時性、及び時間数との関係について考えてみると、バ

ッティングポイント２の各学習課題（「シンクロ・た

め・ステップ」）は各学年とも児童が「できた」という

達成感を得ることのできる学習課題であったと考えられ

る。逆に言うと、各学年もと約２時間程度の学習時間で

大半の児童が「できた」と判断していることから少し易

しかったのではないかとも考えられるが、これはバッテ
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表６　児童の技術学習量とその推移



ィングポイント１での学習が十

分習得されているからこそであ

り、バッティングポイント１と

２の系統性という点で適切であ

ったと考えられる。また、４年

生にとっては、３時間を確保し

たことが児童の学習にとって好

ましかったと考えられる。この

ことから、バッティングポイン

ト２での学習課題（「シンク

ロ・ため・ステップ」）は、各

学年とも本課題解決に３時間を

確保するという学習過程の構成

とともに、バッティングポイン

ト１で学習した課題との系統性

によって児童が達成感を得るこ

とができたと考えられる。

３．２．２．児童のバッティン

グ技術習得過程の映像分析

図５～７は各実践における毎

時間のゲーム場面を対象に児童

のバッティング技術の変容を分

析した結果を示したものであ

る。なお、図では、３段階のう

ち「おおねできている」以上の

児童の割合を示した。

まず最初に、単元開始から４

時間目までの学習課題であった

バッティングポイント１で、４

年生は「ねじる」が１・２時間

目で約６割、３時間目以降で約

７割以上を示し、「ふりきる」

については、２時間目で９割の

児童が「おおむねできている」

段階に達していた。一方で、

「ゆらいで」は、１時間目で１

割にも満たず、４時間目に約６

割に達したが、その後、バッテ

ィングポイント２の学習課題が

加わる単元後半では再び減少し

ている。また、５・６年生も

「ねじる（回転）」と「ふりきる」

は４年生を上回る割合で変容を

示し、特に６年生は単元２時間

目で大部分の児童が「おおむね

できている」段階に達している

が、やはり「ゆらいで」が難し

かったようである。単元前半で
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図２　児童のバッティングポイントに対する自己評価（４年生）

図３　児童のバッティングポイントに対する自己評価（５年生）

図４　児童のバッティングポイントに対する自己評価（６年生）



約６割の児童が「お

おむねできている」

段階に達したが、そ

の後バッティングポ

イント２の学習課題

が加わると減少して

いる。

以上の結果から、

映像分析からみた学

習課題と適時性、及

び時間数との関係に

ついて考えてみる

と、バッティングポ

イント１の学習課題

のなかでは「ゆらい

で」が最も難しく、

全学年を通して単元

時間内で習得できた

とは言い難かった。

特に、単元後半にな

ると十分習得できて

いないまま、バッテ

ィングポイント２の

新たな学習課題が加

わることで、それま

で習得しかかってい

た児童までもできて

いない状態になって

いった。一方、「ふ

りきる」は学年の違

いによる習得過程の

差こそあれ、２時間

で大半の児童が習得

できている。また、

「ねじる（回転）」は

学年の進行とともに

習得に必要な時間が

少なくなり、６年生

では約２時間で大半

の児童が習得できて

いた。このことから、

バッティングポイン

ト１での学習課題

（「ゆらいで・ねじる

（回転）・ふりきる」）

は、「ねじる（回転）」

と「ふりきる」につ

いては４年生という
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図５　映像分析による児童のバッティングポイントの習得過程（４年生）

図６　映像分析による児童のバッティングポイントの習得過程（５年生）

図７　映像分析による児童のバッティングポイントの習得過程（６年生）



学年からでも習得可能な学習課題であるが、「ゆらいで」

という学習課題は児童の自己評価では達成感を得ていた

が、映像分析では学習する時間数を確保しても全学年を

通して習得することが難しい課題であったことがわか

る。

次に、単元５時間目からの学習課題であったバッティ

ングポイント２で、４年生は「シンクロ」と「ため」が

学習開始１回目である単元５時間目には約１割であった

が、単元経過とともに増加し、最終的に約７割の児童が

「おおむねできている」段階に達している。一方、「ステ

ップ」は学習開始１時間目から約８割以上の児童が「お

おむねできている」段階で単元経過とともにさらに増加

している。次に、５年生は「シンクロ」と「ため」が学

習開始１回目である単元５時間目には約４割と４年生よ

りは多くの児童が「おおむねできている」段階に達し、

その後、約７割まで増加している。一方、「ステップ」

は４年生と同様早い段階で大半の児童が習得できてい

る。そして、６年生も同様の傾向であるが、学習開始１

時間目である単元５時間目から半数以上の児童が「おお

むねできている」段階で、その後単元経過とともに増加

している。

以上の結果から、映像分析からみた学習課題と適時性、

及び時間数との関係について考えてみると、バッティン

グポイント２の学習課題では「シンクロ」と「ため」が

やや難しく、学年が低くなるとともに習得する時間数が

多く必要となっており、本実践では３時間を確保したが、

４年生ではさらに時間数が必要であったと考えられる。

このことから、バッティングポイント２での学習課題

（「シンクロ・ため・ステップ」）は、各学年ともに学習

可能であると考えるが、「シンクロ」と「ため」につい

ては４・５年生という段階ではさらに学習時間が必要で

あると考えられる。特に、バッティングポイント１での

学習課題との関連性を考えた場合、「ゆらいで」がバッ

ティングポイント２の学習課題導入後に低下しているこ

とから、この「ゆらいで」という学習課題が「シンクロ」

及び「ため」と関連している可能性が考えられる。

４．まとめ

本研究の目的は、小学校体育授業のベースボール型ゲ

ームにおいて「動いているボールを打つ」というバッテ

ィング技術を学習するための学習課題とその適時性を明

らかにするために、小学校４・５・６年生を対象に「動

いているボールを打つ」ための段階的な学習課題を内包

した体育実践を開発し、児童の技術習得過程の経年的変

容について検討を加えようとした。

「動いているボールを打つ」ための学習課題は、手塚

（1999）の唱える、スウィング系運動の原理である「Ｎ

ＭＰ（New Motion Principle：新運動原理）」指導理論

を基に、小学生用に「思い切ったスイング」を学ぶ学習

課題であるバッティングポイント１（①揺らいで、②ね

じる（体の回転）、③振り切る）と「タイミングと体重

移動」を学ぶバッティングポイント２（④シンクロ、⑤

ため、⑥ステップ）の２つに再構成したうえで、ゲーム

中の戦術的認識や動き方を学習内容に加えて、ゲーム教

材、学習過程の視点から小学校４・５・６年生の各８時

間からなるベースボール型ゲームの実践を開発した。

作成したバッティングを学ぶための学習課題に対する

習得過程は児童による学習ノートの自己評価とゲーム中

のバッティングを収録した映像から分析し、授業に対す

る評価は形成的授業評価を用いた。

得られた結果は以下の通りである。

①形成的授業評価から、実施された本実践は、実施学

年による多少の違いがあるものの単元平均、及び各次元

で、総じて標準、もしくは標準以上の評価を児童から得

ることができた実践であった。特に、「成果」次元、及

び下位項目である「技能の伸び」と「新しい発見」が標

準、もしくは標準以上の評価を得たことは、バッティン

グポイントを学ぶという技術的な学習に重点をおいた本

実践に対する児童の評価として意味のある結果であっ

た。

②毎時間の学習課題に対する児童のバッティングへの

自己評価から、バッティングポイント１の学習課題のな

かでは「ねじる（回転）」が各学年とも最も容易に学習

することが可能であった。逆に最も難しかったのが「ゆ

らいで」である。「できた」という達成感を得るのに各

学年共通して約４時間必要であり、しかも、６年生では

他の課題と比較しても低くなっている。「ふりきる」に

ついては、６年生は約２時間、４・５年生は約４時間で

「できた」という達成感を得ていた。一方、バッティン

グポイント２の各学習課題（「シンクロ・ため・ステッ

プ」）は各学年とも児童が「できた」という達成感を得

ることのできる学習課題であったと考えられる。逆に言

うと、各学年もと約２時間程度の学習時間で大半の児童

が「できた」と判断していることから少し易しかったの

ではないかとも考えられるが、これはバッティングポイ

ント１での学習が十分習得されているからこそであり、

バッティングポイント１と２の系統性という点で適切で

あったと考えられる。

③ゲーム中の児童のバッティングの映像を分析した結

果から、バッティングポイント１の学習課題では「ゆら

いで」が最も難しく、全学年を通して単元時間内で習得

できたとは言い難かった。一方、「ふりきる」は学年の

違いによる習得過程の差こそあれ、２時間で大半の児童

が習得できている。また、「ねじる（回転）」は学年の進

行とともに習得できる時間数が少なく、６年生では約２
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時間で大半の児童が習得できていた。また、バッティン

グポイント２の学習課題では「シンクロ」と「ため」が

やや難しく、学年が低くなるとともに習得する時間数が

多く必要となっており、本実践では３時間を確保したが、

４・５年生ではさらに時間数が必要であったと考えられ

る。

以上のことから、「動いているボールを打つ」ための

バッティング技術習得に対する学習課題とその適時性に

ついてまとめてみると、今回の実践で設定したバッティ

ングポイント１での学習課題（「ゆらいで・ねじる（回

転）・ふりきる」）は各学年とも本課題解決に４時間を

確保するという学習過程の構成によって児童が達成感を

得ることができるが、「ゆらいで」という学習課題は、

映像分析では学習する時間数を確保しても全学年を通し

て習得することが難しい課題であったことがわかる。一

方、バッティングポイント２での学習課題（「シンク

ロ・ため・ステップ」）は、各学年とも本課題解決に３

時間を確保するという学習過程の構成とともに、バッテ

ィングポイント１で学習した課題との系統性によって児

童が達成感を得ることができたが、「シンクロ」と「た

め」については４・５年生という段階ではさらに学習時

間が必要であると考えられる。

最後に、今回、「動いているボールを打つ」という学

習課題を中心に役割分担に基づく戦術的認識という守備

面での学習課題を内包した実践を開発し、その技術習得

過程を児童の自己評価、及び児童のバッティングの映像

分析という方法を用いて、設定した学習課題とその適時

性について経年的変容から検討を加えたが、実践そのも

のの具体的内容については十分検討を加えることができ

なかった。特に、守備面の学習課題である役割分担に基

づく戦術的認識は中井・宗野・川島（2006）の研究結

果に依拠して実践中に児童の守備での動き方を確認する

程度に留めた。バッティングを習得するための学習課題

の設定、及びその適時性については次の実践を再開発す

るうえで一定の知見を得ることができたので、今後、技

術と戦術的認識の系統性に基づいた質の高いベースボー

ル型ゲームの実践開発を行うとともに、実践そのものを

問い直す新たな実践研究の積み重ねが求められるであろ

う。
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