
１．はじめに

近年、学校体育におけるボール運動で「何を学ばせ

るか」ということが問われている。ボール運動は、ニ

ュースポーツも含めて数百種類あるともいわれてお

り、その中からどのような種目に学習としての意味や

価値を見いだし、カリキュラム体系をつくり上げるか

が今日的課題である（高橋ら；2008）。ボール運動で

「何を学ばせるか」という視点において、諸外国では、

ボール運動における授業論が発展しており、特に「戦

術学習」論が議論の焦点となりつつある（岩田、2005）。

例えば、イギリスでは「わかることを大切にしたゲー

ムの指導法（Teaching Games for Understanding）と

いうボールゲームの指導プログラムが提案され

（Bunker and Thorpe；1982）、国際的に関心を集めた。

その後アメリカでも、グリフィンら（1999）によって
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要旨：本研究では、「かべパスバスケットボール」という教材が、ボール運動の体育授業において有効であるかにつ

いて、「ゲームパフォーマンス」と「運動有能感」の２つの視点から検討することを目的に行った。研究方法は、「サ

ポート」学習を中核に位置づけた授業づくりを行い、その授業で行われたゲームについて、GPAIの基準に基づいた

「ゲームパフォーマンス」の分析と単元前後における「運動有能感」の測定を行った。結果は、本研究で定義づけた

「ゲームパフォーマンス」が有意に高まった。このことから、本実践が「サポート」を学習することに効果的であり、

「かべパスバスケットボール」という教材が「ゲームパフォーマンス」の視点から有効であることが明らかになった。

また、「運動有能感」においては、下位因子である「受容感」と「運動有能感合計」の単元前における下位群の得点

が有意に高まった。このことから、「運動有能感」の下位群の児童にとって「かべパスバスケットボール」は有効で

あることが明らかになった。

キーワード：かべパスバスケットボール kabe-pass basketball、ゲームパフォーマンス game performance

運動有能感 sport competence、サポート support



戦術学習を重視した「戦術アプローチモデル」が考案

され、授業において何を学ばせるかということの明確

化が図られている。

この「戦術アプローチモデル」では、児童生徒のゲ

ームパフォーマンスを向上させることが第１の目的と

されている。ゲームパフォーマンスとは「ボール操作

の技能（on-the-ball skill）」と「ボールを持たない時の

動き（off-the-ball movement）」によって発揮され、そ

のような技能や動きを向上させるために「戦術的気づ

き」が重要な意味をもつとされている（グリフィン

ら；1999）。特に、バスケットボールやサッカーなど

の攻守が入り乱れるゲームでは「ボールを持たない時

の動き」が多くを占めることから、その動きを指導す

ることがゲームパフォーマンスを最大限に伸ばす上で

重要であり、特に、ボールを持っていない時にパスを

受けることのできるポジションへ移動する「サポート」

が重要な動きとして位置づけられている（グリフィン

ら；1999）。

したがって、ボール運動の授業づくりで「何を学ば

せるか」という視点において、「サポート」の学習は

中核に位置づけられると考えられ、「サポート」の学

習を中心にゲームパフォーマンスを高める授業づくり

が重要であると考えられる。

本校では、従来からボール運動の授業で「何を学ば

せるか」について、「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1）。

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おり、なかでも、バスケットボー

ルを教材化したものに「かべパスバスケットボール」

というゲームがある。これは、コート内だけでなくサ

イドラインやエンドラインの外側（かべ）にも味方が

おり、かべのプレイヤーもパスを通してゲームに参加

できるゲームである。このゲームは、かべプレイヤー

を含めると攻撃側が数的優位（アウトナンバー）の状

況である。さらに、かべプレイヤーは常にノーマーク

であるため、コート内のプレイヤーの動きをよく見て

パスをすることができるように工夫されている。この

ような工夫は、グリフィンら（1999）が示す「ゲーム

パフォーマンス」を高める上で重視している「サポー

ト」の学習に適していると考えられる。

また、グリフィンら（1999）は、ゲームパフォーマ

ンスの向上が、楽しさや興味や有能感を増大させ、そ

の結果、生涯にわたってゲームやスポーツに動機づけ

ると述べている。新学習指導要領においても、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こと

が重視されているように、体育の授業を通して、生涯

体育・スポーツの実践者を育成することが目指されて

いる。

生涯体育・スポーツの実践者を育成する視点におい

ては、運動に対する欲求、すなわち、運動に対する内

発的動機づけを体育授業で高めていくことが必要であ

る。この内発的動機づけに関してデシ（1980）は、「内

発的に動機づけられた行動とは、有能で自己決定的で

あることを感知したいという人の欲求によって動機づ

けられた行動」であるとし、「有能さと自己決定」の

重要性を示している。運動場面においては、自らの意

思で課題にチャレンジするような活動を通して、運動

に対する自信を高めることが内発的動機づけを高める

ことにつながると考えられる。この運動に対する自信

を、岡沢ら（1996）は、運動技術に対する自信である

「身体的有能さの認知」だけでなく、「努力すればでき

るようになる」という自信である「統制感」、さらに

「まわりから受け入れられている」という自信である

「受容感」の３因子で構成された運動有能感という概

念で捉えている。これまで、「運動有能感」を高める

ことが運動に対する「内発的動機づけ」を高めること

も示唆されており（岡澤・三上；1998）、「運動有能感」

を高める授業づくりが生涯体育・スポーツの実践者を

育成することにつながると考えられる。

ボール運動領域においても運動有能感を高める授業

づくりが行われており（岡澤・辰巳；1998、木谷・岡

澤；2001）、３因子全てを高めるための教材やルール

の工夫が重視されている。「かべパスバスケットボー

ル」は、常にアウトナンバーの状況で攻撃ができ、ド

リブルを使わずにパスだけでゲームを進めるため、パ

スやシュートの機会が増えるように工夫されている。

グリフィンら（1999）が示すゲームパフォーマンス

を高める学習においても、運動に対する動機づけを高

める方向性が示されていることから、「かべパスバス

ケットボール」の授業づくりの有効性を「運動有能感」

の視点から検討することが必要であると考えられる。

そこで、本研究では、「かべパスバスケットボール」

という教材を用いて「サポート」学習を中核に位置づ

けた授業づくりを行い、その有効性について、「ゲー

ムパフォーマンス」及び「運動有能感」の２つの視点

から検討す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５年３組（男子18人、女

子18人、計36人）が対象である。対象となるクラス

は本研究者が担任しており、本研究者が実践を行った。

本研究者は教職歴５年目で、バスケットボールを専門

にしている教師である。
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２．２．時　期

2009年11月中旬から12月上旬にかけての全９時間

２．３．授業づくり

２．３．１．かべパスバスケットボールについて

このゲームは、図１に示すように、コート内は３人

対３人で行うが、コートの外側（かべ）にも味方が位

置し、パスを通してゲームに参加できるものである。

ゲームはドリブルを使わずにパスのみで進められ、か

べからのシュートは認めないルールで行った。

このゲームが持つ価値を示すと以下の通りである。

①一度にたくさんの児童がゲームに参加することがで

きる。

②常にノーマークの味方がいるため苦手な児童も取り

組みやすい。

③常にアウトナンバーの状況で攻撃ができる。

④かべプレイヤーは冷静にパスをすることができる。

⑤コートを広く使った攻撃ができる。

⑥ボールがコートの外に転がっていかないため無駄な

時間が少ない。

なお、チームは９人編成のチームを４チームつくり、

それぞれのチームおいて、３人ずつ３分間コート内で

プレイし、合計９分を１試合とした。

２．３．２．単元計画

単元計画は表１に示すように全９時間で計画した。

１時間目はオリエンテーションを行い、まず「運動

有能感」の測定を行った。その後「かべパスバスケッ

トボール」のルールを説明し、「試しのゲーム」を行

ってルールを確認した。

２時間目にはシュートエリアについての学習を行っ

た。これは、どのあたりからシュートをすると成功し

やすいかを探すことから行った。その後、ゴールに近

いところからのシュートが有効であることを確認し、

そのエリアを「シュートエリア」と名づけた。また、

シュート技能を高めるために、「シュートエリア」か

ら一人ずつシュートを打ち、1分間に何本成功したか

をチーム間で競う「シュートゲーム」をドリルゲーム

として位置づけ、３時間目以降の全ての時間で取り組

ませた。

また、まとめの時間には「今日のヒーロー」の選出

を行った。これは、その日グループの中でがんばった

人を選出して発表するものである。「今日のヒーロー」
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表１　単元計画



の選出と発表は２時間目から７時間目まで継続して行

った。

３、４時間目からは、「サポート」の学習に取り組

んだ。グリフィンら（1999）は、ゲームパフォーマン

スを向上させる上で「戦術的気づき」を重視している

が、これは教師の「発問」によって導かれると述べて

いる。そのため、本実践でも「戦術的気づき」を促す

「発問」を行って「サポート」の学習を進めた。３時

間目の学習では、まず「どんな時にパスがもらえるか」

という発問を行った。児童は「まわりに敵がいない時」

と答えたため、そのような状況を「ノーマーク」と呼

ぶことを確認した。さらに「どうすればノーマークに

なるか」という発問を行い、児童が「前後や左右に動

いてマークをふりきれば良い」と答えたため、そのよ

うな動きを「サポート」と呼ぶことを確認した。それ

をふまえて「サポートをしてノーマークになる」とい

うことを学習課題として位置づけた。また、このよう

な学習課題が明確にされたミニゲームに取り組むこと

が効果的であるとされており、そのようなゲームは

「タスクゲーム」とよばれている（高橋；1989）。本実

践においても、「サポート」の学習を効果的に進める

ために、図２に示す「パスゲーム」を「タスクゲーム」

として位置づけた。メインゲーム（かべパスバスケッ

トボール）においては、コート内でボールを持ってい

ない時は「サポートをしてノーマークになること」を、

ボールを持っている時には「ノーマークの味方を見つ

けてパスをすること」を目的にして取り組ませた。ま

た、かべプレイヤーの時は、「サポートをしてノーマ

ークになっている味方をよく見ること」を目的とした。

５、６、７時間目はシュートにつながる「サポート」

についての学習を行った。まず、「自分のマークをふ

りきる以外にサポートになる動きはないか」と発問す

ると、児童は「だれもいないところに動けばよい」と

答えたため、そのような場所を「オープンスペース」

と呼ぶことにした。その後「オープンスペースを見つ

けて走り込む」ということを学習課題にして「パスゲ

ーム」に取り組んだ。また、メインゲームにおいて、

「どんな時に成功しそうなシュートが打てるか」と発

問すると、児童は「シュートエリアでノーマークにな

る」と答えた。さらに「シュートエリアでノーマーク

になるのはどんな状況か」と発問すると、児童は「シ

ュートエリアがオープンスペースになっている時」と

答えた。そこで、メインゲームでは「シュートエリア

がオープンスペースになっている時に走り込んでパス

をもらう」ということを目的に取り組ませた。

８、９時間目では、まとめのゲームとして、リーグ

戦を行った。

２．４．分析方法

２．４．１．「ゲームパフォーマンス」の定義づけ

本実践では、「かべパスバスケットボール」におい

て「サポート」の学習を中核に位置づけて進めた。そ

の学習成果を分析するために、グリフィンら（1999）

によって開発されたゲームパフォーマンス評価法
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図２　パスゲームのコート図

図３　パスにおけるプレイ選択の判断材料とサポートを分類するための観察基準



（Game performance Assessment Instrument 以下

GPAIと略す）に基づいて「サポート」の分析を行った。

まず、メインゲームをデジタルビデオカメラで撮影

し、その映像について体育を専門とする教師２名が分

析を行い、「サポートを分類するための観察基準（図

３）」を作成した。

観察基準に従って分析した結果、「サポートなし」

「サポート１」「サポート２」の３つに分類できた。

一つ目の「サポートなし」とは、パスをもらうため

の動きがない場合に成功したパスである。レシーバー

がたまたま立っていただけで成功したパスはもちろん

だが、オープンスペースに立ったままで成功したパス

も「サポートなし」に分類した。なぜなら、学習課題

にそってその場所にいたのか、たまたま立っていたの

かを明確に識別することが困難であったからである。

また、「サポートなし」に分類されたものを、コート

内のプレイヤー同士でパスが行われた場合は「コート

内」、かべプレイヤーを使ってパスが行われた場合は

「かべ」に分類した。

２つ目の「サポート１」とは、レシーバーがパスを

もらうために動いた場合に成功したパスである。これ

は3、4時間目に取り組んだ「マークをふりきってノ

ーマークになる」というサポートである。さらに、

「サポート１」に分類されたものを、「コート内」と

「かべ」に分類した。

３つ目の「サポート２」とは、レシーバーがパスを

もらうために動いたことがシュートに結びついた場合

に成功したパスである。ノーマークになるためにオー

プンスペースを活用すること５、６、７時間目で重視

しており、このような動きはシュートに効果的である

ため、「サポート２」として分類した。さらに、「サポ

ート２」に分類されたものを、「コート内」と「かべ」

に分類した。

なお、グリフィンら（1999）は、サポートの指標に

おいて「適切なサポートの動きの数÷不適切なサポと

の動きの数」でスコアを算出しているが、本研究では、

「不適切なサポートの動きの数」について十分検討が

行えなかったため、「適切なサポートの動きの数」だ

けをカウントし、「サポート１」と「サポート２」に

分類した。

この観察基準によって分類された「サポート１」と

「サポート２」は、どちらも本実践におけるサポート

学習の成果であると考えられる。そこで、本研究では、

「サポート１」と「サポート２」に分類されたものを

合わせて「ゲームパフォーマンス」として定義づける

ことにする。

２．４．２．分析の信頼性

先に述べたように、「サポートを分類するための観

察基準」は体育を専門とする教師２名によって作成し

た。まず、その基準をもとに、同一のゲームを独立し

た観察者が観察基準にそってゲーム分析を行い、S-I法

（Scored-Interval method）＝「一致／（一致＋不一

致）×100」（シーデントップ、1988）の計算式を用いて、

一致率が80％を越えるまでトレーニングを繰り返した

（84.2％）。不一致なものについては、２人で再度検討

して観察基準の修正を行った。また、ゲーム分析にお

いても観察基準を作成した２人の教師が行った。

なお、このトレーニングを行った２人の教師は、ど

ちらも日本バスケットボール協会公認審判員の資格を

有している。

２．４．３．分析の対象

本研究における「ゲームパフォーマンス」について

分析するために、単元計画に示した２時間目、５時間

目、９時間目のメインゲーム（かべパスバスケットボ

ール）２試合ずつを分析の対象とし、それぞれをゲー

ム１、ゲーム２、ゲーム３とした。

２．５．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

有能感を測定した。各項目について5段階で測定した

（下位因子20点満点、合計60点満点）。測定時期は単

元前と単元後の２回である。

２．６．統計処理

本研究で得られたデータは、SPSS 13.0J及びStat

View j-4.5の計算プログラムを用いて処理を行った。

３．結果と考察

３．１．ゲームパフォーマンスの変化

「かべパスバスケットボール」という教材が、「サポ

ート」学習を中核に位置づけた授業づくりにおいて有

効であったかを検討するために、本研究で定義づけた

「ゲームパフォーマンス」の変化について分析を行った。

表２は、対象となったゲームに参加した児童おける

「サポートなし」「サポート１」「サポート２」に直面

した回数、人数、直面率を示している。本実践におけ

る「サポート」学習の成果である、「サポート１」と

「サポート２」の直面率は、全体的に単元が進むにつ

れて高まる傾向にあった。

「サポート１」では、「かべ」からの直面率が高まる

傾向にあった。コート内でマークをふりきってノーマ

ークになっている味方をかべプレイヤーは見つけやす

いという「かべパスバスケットボール」の特性が活か

されたと考えられる。

「サポート２」では、「コート内」からの直面率が高

まる傾向にあった。これは、オープンスペースに走り
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込むという動きをタスクゲームで学習したり、かべか

らそのような動きに気づいたりすることが、状況判断

の難しいコート内においても効果的であったと考えら

れる。

また、本研究における「ゲームパフォーマンス」の

変化について検討を加えるために、ゲーム１における

「サポート１」と「サポート２」を合わせた直面回数

の多い者から上位群・下位群（全体の50％を基準）

にわけて、反復測定分散分析を行った。なお、分析は

ゲーム１からゲーム３までのゲームの全てに参加した

29名の児童を対象とした2）。

結果は表３に示す通りである。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

においても0.1％水準で有意であったが、交互作用に

おいては有意な差はみられなかった。

測定時期に有意な変化がみられたことから、本研究

における「ゲームパフォーマンス」は、ゲーム１から

ゲーム３にかけて全体的に有意に高まった。本実践で

は、「自分のマークをふりきってノーマークになるこ

と」や「オープンスペースに走り込む」というような

「サポート」を学習課題としたが、そのような動きを

している味方にパスができることが重要である。「か

べパスバスケットボール」は、かべにプレイヤーがい

ることで、コート内で「サポート」をしている味方を

見つけやすく、コート外でも「サポート」の学習に従

事できることが「ゲームパフォーマンス」の高まりに

影響を及ぼしたと考えられる。

交互作用に有意な変化はみられなかったが、特に下

位群は、ゲーム１からゲーム２にかけてゲームパフォ

ーマンスが高まる傾向がみられた。ゲームパフォーマ

ンスの低い児童は、単元のはじめの段階ではどうやっ

て動けばよいかわからず、立ち止まってしまうことが

多いのではないかと思われる。しかし、ゲーム１から

ゲーム２にかけては、どうやって動けばよいかという

ことについて、「マークをふりきる」というような「サ

ポート」について学習した。このことが下位群の児童

にとっては有効だったのではないかと考えられる。

一方、上位群はゲーム２からゲーム３にかけて高ま

る傾向がみられた。ゲーム２からゲーム３にかけては

オープンスペースの活用による「サポート」の学習を

行った。すでに、どうすればマークをふりきることが

できるかについて理解できていると予想される上位群

の児童にとっては、オープンスペースの活用した「サ

ポート」の学習が有効であったと考えられる。

このような点から、「かべパスバスケットボール」

は「サポート」の学習によって全ての児童の「ゲーム

パフォーマンス」を高めるために有効な教材である考

えられる。

３．２．運動有能感の変化

「かべパスバスケットボール」を用いて行った「サ

ポート」学習の授業づくりが、「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。「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。なお、単元前後の測定が

行えた32名の児童を対象とした3）。結果は表４に示す

通りである。

３．２．１．「身体的有能さの認知」について

分析の結果、群の主効果が0.1％水準で有意であっ

た。測定時期の主効果では有意な変化がみられなかっ

た。また、交互作用においては５％水準であったため、

各群においてt検定を行ったが、どちらの群にも有意

な変化はみられなかった。

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はみられなかった。ただ、

交互作用に有意差がみられているため、それぞれの平

均得点をみてみると下位群の得点が高まる傾向にあっ

たと考えられる。これには、「かべパスバスケットボ

ール」の特性と授業のねらいが関係しているのではな

いかと考えられる。「自分はできる」という認知の低
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表２　ゲーム分析の結果



い下位群の児童であっても、コート内でプレイしてい

る時にはかべに常にノーマークの味方がいることや、

かべでプレイしているときも落ち着いてパスができる

ことで、パスの成功体験を多くもったのではないかと

考えられる。また、単元後には「かべパスバスケット

ボールが上手になったと思います」という項目を５段

階で測定しているが、この平均得点は上位群が4.69点、

下位群が4.13点で、どちらの群も４点台で高い得点で

あった。「戦術的きづき」による動きや理解の高まり

を目指した授業づくりが「上達した」という実感につ

ながり、これまでそのような実感が少ないと予想され

る下位群の方が、より鮮明に認知されたために、「身

体的有能の認知」の得点に高まる傾向がみられたので

はないかと考えられる。

３．２．２．「統制感」について

分析の結果、群の主効果が0.1％水準で有意であっ

た。測定時期の主効果では有意な変化がみられなかっ

た。また、交互作用においても有意な変化はみられな

かった。

単元前後においてクラス全体の「統制感」の得点は

維持した。上位群については、単元前の得点が20点

満点中19.56点でこれ以上高めることができないため、

天井効果が作用したと考えられる。下位群の得点が高

まらなかったことについては、「戦術的気づき」を促

す「発問」や「タスクゲーム」を行ったが、努力する

中身を十分具体化できなかったのではないかと考えら

れる。これについては、単元の時間数がやや少なかっ

たことや、「オープンスペース」という言葉が下位群

の児童にとって、十分に理解できていなかった可能性

があると考えられる。このことについては、単元5時

間目に本校の「教育研究会」で他校の教師からも指摘

を受けたところでもあり、「オープンスペース」とい

う状況を、より子どもが理解しやすい言葉で示す努力

が今後必要であると考えられる。

３．２．３．「受容感」について

分析の結果、群の主効果が0.1％水準で有意であっ

た。測定時期の主効果では有意な変化がみられなかっ

た。また、交互作用においては1％水準であったため、

各群においてt検定を行った結果、下位群に有意な変

化がみられた。

単元前後においてクラス全体の「受容感」の得点は

高まらなかった。下位群の得点は有意な高まりがみら

れたが、上位群が天井効果によって得点が高まらなか

ったために、クラス全体の得点が高まらなかったと考

えられる。

下位群の得点の有意な高まりについては、自分がコ

ート内でプレイしている時、コート内の味方にパスす

ることができなくても、常にかべに味方がいるという

安心感が影響しているのではないかと考えられる。ま

た、かべにいる児童もコート内の味方の動きをよく見

ているため、自分の動きやがんばりを認められる機会

が多かったのではないかと考えられる。さらにそのよ

うな認め合いは「今日のヒーロー」の選出にも生かさ

れ、チーム内で肯定的な雰囲気をつくれる機会が保障

されていることは、「自分は受け入れられている」と

感じる機会が少ないと予想される下位群の児童にとっ

て効果的だったのではないかと考えられる。

３．２．４．「運動有能感合計」について

分析の結果、群の主効果が0.1％水準で有意であっ

た。測定時期の主効果では有意な変化がみられなかっ

た。また、交互作用においては１％水準であったため、

各群において t検定を行った結果、下位群に有意な変

化がみられた。

「運動有能感合計」においては、下位群の得点が有

意に高まった。これは、運動技能が低いと予想される

下位群の児童も積極的にゲームに参加できたことが影

響していると考えられる。大友ら（1991）は、技能水

準の高い生徒は練習場面、ゲーム場面ともに積極的に

学習活動に取り組むが、技能水準の低い生徒は練習、

ゲームの両面において消極的であり、特にゲーム場面

において運動に消極的に取り組んでいることを明らか
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にしている。このような状況では、運動に対する自信

を高めることは困難である。しかし、「かべパスバス

ケットボール」は、コート内でボールを持いる時も常

にかべに味方がいるという安心感や、かべでボールを

持ったときにも落ち着いてパスができるため、タスク

ゲームやメインゲームにおいて積極的に参加できたこ

とが、下位群の有意な得点の高まりに効果的であった

と考えられる。

「運動有能感合計」得点の上位群に得点の高まりが

みられなかった要因としては、「かべパスバスケット

ボール」の前の単元の影響があると考えられる。前の

単元では、運動有能感を高めるマット運動の実践に取

り組んだ（小畑；2010）。これは、マット運動におい

て「できる・できない」の基準を変え、「できる」と

いうこと多く経験させることによって運動有能感を高

める実践であったが、「できる」という経験は運動有

能感に直接的な影響を及ぼすと考えられ、前の単元に

おいて「運動有能感合計」の得点がすでに高まった状

態であったと考えられる。得点の変化をみてみると、

本実践の単元前で平均52.00点（SD 2.58）であった上

位群（16名）は、マット運動の単元前は46.50点（SD

9.78）であった。したがって、前の単元の影響や運動

有能感を連続して測定したことによって、天井効果や

回帰効果が作用したことが、上位群の得点が有意に高

まらなかったことに影響を及ぼしたと考えられる。

しかし、下位群（16名）は前の単元からみると、

35.86点（SD 7.59）→37.94点（SD 5.56）→40.63点（SD

5.29）と変化しており、前の単元を含めても高まる傾

向であった。したがって、「かべパスバスケットボー

ル」は運動有能感を高める視点においても有効である

と考えられる。

４．まとめ

本研究では、「かべパスバスケットボール」という

教材が用いて「サポート」学習をする授業づくりの有

効性について、「ゲームパフォーマンス」と「運動有

能感」の2つの視点から検討することを目的に行った。

本研究で定義づけた「ゲームパフォーマンス」の視

点においては、単元が進むにつれて高まる結果が得ら

れたため、「かべパスバスケットボール」が「サポー

ト」学習を中核に位置づけた授業づくりにおいて有効

であったと考えられる。

また、「運動有能感」という視点においては、「受容

感」と「運動有能感合計」の下位群が有意に高まった。

運動に対する自信の低い児童にとって、常にノーマー

クの味方がかべにいることや、自分の動きや努力を受

け入れられる機会の多いことが、積極的なゲーム参加

につながったことが有意な得点の高まりに影響を及ぼ

したと考えられる。このことから、特に運動に対する

自信の低い児童にとって、「かべパスバスケットボー

ル」という教材が有効であると考えられる。

以上のように、本校において開発された「かべパス

バスケットボール」は、「ゲームパフォーマンス」と

「運動有能感」の視点において分析した結果、有効な

教材として位置づけることができると考えられる。

本研究では、「ゲームパフォーマンス」の定義づけ

が狭義のものになったことや、ゲームパフォーマンス

の分析方法が不十分であってこともあるため、今後

「ゲームパフォーマンス」についての検討を進めると

ともに、「ゲームパフォーマンスの向上」と「運動有能

感の変化」の関係性を明らかにすることで、ボール運

動のよりよい授業づくりに活かすことが必要である。

脚　注

1）本校ではボール運動において「場の判断」を高め

ることを目標に研究を行っている。詳しくは、「授

業の創造、奈良教育大学附属小学校著、1979」、「教

育の創造と追求Ⅱ、奈良教育大学教育学部附属小学

校、1985」、「わたしたちの学校づくり、奈良教育大

学教育学部付属小学校研究同人、1992」、「自立する

学び、奈良教育大学付属小学校、2006」等に記され

ている。なお、「かべパスバスケットボール」は

1991年から本校で実践されている教材である（私

たちの学校づくり；1992）。

2）、3）本実践を行う時期に新型インフルエンザが流

行したため、単元を通して参加した児童は29名で

あった。「ゲームパフォーマンス」については29名

で分析を行い、「運動有能感」については、単元前

後で測定が行えた32名は、単元の全時間のうち７

時間以上の参加があったため分析の対象とした。
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