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児童全員が運動の楽しさを実感できる

小学校体育科の授業実践に関する研究

－リレーでの学習活動の工夫を通してー

奥 山　 俊 志哉

授業 力 高度 化 コー ス

要約：「小学校学習指導要領解説（体育編）」では、体育科の授業において児童全員が運

動の楽しさを感じることができるようにすると書かれている。また近年では子どもだも

の間で、運動の二極化の問題がある。そのため教職専門実習IIでは、児童全員が楽しさ

を実感できる体育科の授業づくりについて研究し、授業実践を行った。そしてその授業

が児童にとって楽しさにつながったのかどうか､ 学習カードの自己評価をもとにして分

析を行った。この分析を通して、最終的には児童全員が楽しめるような体育科の授業と

はどのようなものかを明らかにした。

キーワード：二極化、リレー、体育め楽しさ4原則、学習活動の工夫、自己評価

1｡ 研究 の背 景

［小学校学習指導要領解説（体育編）」によると、体育科の授業においては児童全員が運動

の楽しさを感じることができるようにすると書かれている。また近年では生涯を通して運動を

楽しむことや、運動を日常生活に取り入れることが求められている。そのため体育科では児童

に運動の楽しさを実感させ、生涯にわたって運動に親しもうとする意欲を小学校段階で養って

おくことが大切である。

児童の実態として、運動をする子・しない子／運動ができる子・できない子の二極化の問題

が指摘されている。文部科学省が実施した「全国体力・運動能力、運動習慣等調査（平成22

年度）」では、運動の二極化が前回（平成18 年度）調査よりも進んでいることが明らかになっ

た。従って小学校段階で、授業では「運動することが楽しい」という児童を増やしたり、運動

を前向きに捉えることができたりする児童を一人でも多く育んできたいと考えた。そうするこ

とで、自らの体力の向上や健康のために日常生活にも運動を積極的に取り入れる実践態度につ

ながっていくのではないかと考えている。

このような背景や児童の実態を踏まえ、児童が運動を楽しいと感じる体育科の授業づくりを

したいと考えた。教職専門実習IIでの経験や児童の実態を踏まえながら、述べていきたい。
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2｡ 研 究の 目的

本論文では、教職専門実習IIで行った小学校第３学年体育科（リレー）の授業分析や児童の

学習カードの分析を通して、児童全員が運動の楽しさを実感できたかを分析する。そして児童

全員が楽しいと感じることのできる体育科の授業とはどのようなものかを明らかにしていき

たい。そうすることによって、今後「リレーが楽しい」「体育が好きだ」と思えるような児童

をより一層増やしていくことができ、私自身の授業力の向上にもつながる。

3｡ 研究の方法

3.1　先行研究

教職専門実習ｎで行った小学校第３学年体育科（リレー）の授業分析を、高田、清水の先行

研究を参考にして行った。

表１　高田、清水の先行研究

高田(1985) は、体育の授業における楽しさを毎時間の授業終了後に、①子どもが動く楽し

さを感じること。②子どもが分かる楽しさを感じること。③子 どもが伸びる楽しさを感じるこ

と。 ④子どもが関わる楽しさを感じること、の４つに定義している。また清水（2008）は、高

田の運動の楽しさ４原則を基にして体育科の授業実践を行い、児童の学習カードにおけるつぶ

やきを上記のようにまとめている。

3.2　学習活動の工夫

高田(1985) の運動の楽しさ４原則のために、以下のように学習活動を工夫した。

動く楽しさを児童が実感するため、活動量をできるだけ多く確保することが必要だと考えた。
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そのため、工夫として毎時間ボードに今日のめあてや学習の流れ、注意点を貼り、教師が説明

しなくても授業のポイントが児童に分かるように工夫した。（図 Ｄ また学習カードに学習の場

と自分の役割を載せることによって視覚化し、児童が教師の説明や指示がなくても準備や後片

付けができるようにした。（図2 ）

図１　提示したボード 図２　児童の学習カード（表）

分かる楽しさを児童が実感するため、クラス全体のめあてだけではなく、チームのめあてや

個のめあてを児童全員にもたせた。（［図3・4］タイムが縮んだことや順位が上がったことだけ

に着目するのではなく、自分が設定しためあてが達成できたかどうかにも注目させることで、

分かる楽しさをより実感できるように工夫した。またタイムや順位だけではなく、目標の達成

にも学習の視点を置くことで、走ることが苦手な児童が目標達成のために前向きに頑張ること

が で き る よ う に し た 。
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図３　チームのきろくカード（表）　　　　　　　　　　図４　児童の学習カード（裏）

伸びる楽しさのために、毎時間測定したタイムをグラフ化し、児童がタイムの伸びを視覚的にわ

かるようにした。また順位については、学習カードを作成することにより勝ち負けが実感できるよ

う工夫した。（図5 ）
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図５ チームのきろくカード（裏）　　　　　　　　　　／

関わる楽しさを児童が実感するため、】レースと２レースとの間に、バトンパスの仕方で工夫し

た点や良かった点について発表する場を設定したり、毎時間 ５分間の作戦タイムや練習タイムを設

けたりすることで、バトンパスの仕方を考える学習活動を設定した。

3.3　自己評価の作成

このような学習活動の工夫によって、どれだけの児童が楽しさを実感できたかを知るために、図

４の学習カードの中に自己評価を作成した。観点としては、「力一杯運動することができましたか」

（動く楽しさ）「発見（分かったことや感じたこと）がありましたか」（分かる楽しさ）［力や技が伸

びましたか］（伸びる楽しさ）「友達と仲良く教え合いや、励まし合ったりすることができましたか」

（関わる楽しさ）の４つを設けた。また具体的に児童の考えや授業に対する感想を知るため、「自己

評価に対しての自分の考えや、授業の感想を書きましょう」とい う記述欄も設けた。記述による自

己評価を書くことを得意としていない児童もいたため、清水の児童のつぶやきを使って、考えや感

想をまとめることができるよう学習カードの構成を工夫した。

4｡ 研究の結果

4.1　授業実践

＊対象：京都市立小学校　第３学年１組　計39 名

＊単元名：リレー（全７時間）

＊単元の流れ：１時間日　タイムの測定

２時間目　オリエンテーション

３・４時間目　バトンパスの仕方を考えて、リレーをする

５・６時間目　バトンゾーン内でバトンパスをする

７時間目　タイムが一番短くなったチームのバトンパスのよいところを取り

入れ、リレーをする
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１時間目では実際にリレーで走るコースでタイムを測定し、チーム分けの参考とした。

２時間目ではオリエンテーションとい うことでチームの発表や場の設定の仕方、リレーを学習す

る上での諸注意を行った。また各チーム 】レースだけリレーを行った。

３・４時間目ではバトンパスの仕方を考えながらリレーをする学習を設定した。オーバーハンドパ

スの方法をこの段階では指導せず、タイムが短くなるようなバトンパスの仕方や、順位が上がるよ

うなバトンパスの仕方を考える場を設定した。

５・６時間目では３・４時間目で考えたバトンパスの仕方を基にして、バトンゾーン内でバトンパ

スができるようになろうとい う目標で学習を行った。バトンゾーン内でバトンパスができるように、

第３コーナーのコーンの重要性を児童に教えたり、第３コーナーのみマーカーではなく三角コーン

を用いたりすることで、視覚的にも重要であると分かる工夫を行った。また走者同士のタイミング

が合わないと、うまくバトンゾーン内でバトンの受け渡しができないことから、チームの中で走る

順番を考えてみることや､ 作戦タイムの中でタイミングを合わせる練習を取り入れることによって、

前走者と後走者のタイミングや走力 がうまく合 うようにしていった。

７時間目では今までの学習をもとにして、バトンを渡すときのかけ声などタイムが一番短くなっ

たチームのバトンパスのよいところを取り入れ、リレーを行った。このチームは、２時間目の最初

のリレーのときよりも約30 秒タイムを縮めることができた。このチームのバトンのもらい方や渡し

方、持ちかえ方などを全体で共有することで、リレーの正しい技能につなげていった。

4.2　分析結果

（１）クラス全体の分析結果

第３学年１組　計39 名　 の分析結果は以下のとおりである。なお、自己評価のＯ ：３点、○：２

点、△：１点として分析を行っている。

2二　＼
匸
☆子舞ｹﾌﾟ]]]
＼ ＼ ／ ／　　　　　飛　 竚　　　　　　　　　 。。,,､｡､幽 。
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．
図６　自己評価の推移と活動時間
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３時間目と５時間目で分かる楽しさや伸びる楽しさが２点を下回っていることが分かる。また活

動時間が多くなるに伴って動く楽しさが上昇していることから、活動時間と動く楽しさには関連性

かおることが分かる。しかし他の３つの楽しさと活動時間は余り関連性がないようである。分かる

楽しさと伸びる楽しさについては、グラフの推移が似ていることから何らかの関連性かおることが

分かる。どちらも４時間目・６時間目（めあての２時間目）に楽しさを多く実感している。関わる

楽しさについては５時間目に少し上昇しているものの、時間による大きな変化は見られない。

次に３年１組39 名のうち、児童Ａと児童Ｂの分析の結果を検討していく。児童Ａは最初に４つの

楽しさの自己評価が３点（○）であったので分析の対象とした
Ｏ
児童Ｂについては最初に４つの楽

しさの自己評価が１点（△）のものも含まれていたので分析の対象とした。それぞれ楽しさの感じ

方が違う児童Ａと児童Ｂを分析することで、児童全員が楽しさを実感できたのか明らかにしていく。

（２）児童Ａの分析結果

児童Ａは何事に対しても意欲が高く、体を動かすことや運動することが好きで、休み時間になる

と毎日走ったりサッカーをしたりして遊んでいる。また友達と話すことや一緒に遊ぶことや学習す

ることが好きで、一人でい ることはほとんどなかった。体育の授業では自らの目標に向かって頑張

る様子や、チーム全体を引っ張っていくようなリーダーリップも見られた。

３

1時間 目　　 ２時間 目　 ３時 間 目　　4g 奇聞 目 59手間目　　 郤寺間目

30分 10 分 15分 19分 25 分 26 分 30 分

図７　自己評価の推移と活動時間

児童Ａはどの楽しさにおいても２点を下回ることはなかった。動く楽しさについてはクラス平均

と同様2 ～5 時間目の数値が低いことが分かる。分かる楽しさや関わる楽しさについてはどの時間と

も３点である。伸びる楽しさについてはクラス平均と同様に、３時間目に数値が低くなっており４

時間目には数値が高くなっている。

次に４つの楽しさを具体的に、学習カードの記述から分析していきたい。
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表２　学習カードの記述（児童の記述のまま）

|.賺間日 がんばってグラウンド一っしゆう走った！リレーの学習が楽しみです。
1 時 瀧 圃

rl,声rl,lyl,¶rl,l,l,l,丶¶,l,l, ●
(rl, 丶rl,声,l,(,l,●,l,●,l,¶●¶,

l

,¶rl, ¶l, ｀7,｀,` ,` ,` ,` ,

走っているときに後ろを打きそうになるので、後ろをむかないように走りたいです。

あと、まがるところがむずかしいとわかりました。
1 豐M

ｮ四茴匹忠二卜卜卜
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３いたったけど、みんなでさくせんを考えて走ったからうれしいです。つぎはいちば

んになります！

寐

｜

鱇嬲1

11崇 鍵

lg･

また３いでした。チームのみんなで考えたさくせんがじようずにできました！じぶ

んのめあてもぼちぼちです！
r 丶r丶ryr丶r丶r,gゝ声,¶Wl,¶r¶/¶r¶/
15 時 間 錯

･･SC 声,l,l, 声,¶ゝ 声,l,●,l,●,●,l,¶

バトンゾーンでバトンをもらうことがむずかしかったです。はいというかけごえや、

リードが大切とわかりました。
y ¶ゝ 声ゝ ¶ゝ¶ ゝ 声ゝ , l , l , l , ● , ● , l , ● , 1 / ● ,

y ¶ゝ 声 , ¶ゝ 声ゝ¶ , 声 丿声 , l , l , ● , l , ● , l , l , l ,
, 丶ゝ¶ゝ 声ゝ ¶ゝ 声ゝ ¶ , 声ゝ¶ ゝ¶ ●● , ● ●● , ● , l , ･ g ･

曚瞶開EI
● , ｀ , ● ,｀ i ｀
リードができました！はじめて１いになれたし、タイムもみじかくなった！

UI鱇鴎讎● , i , ● , ･ ● ●● ● , ･

きようは２い。4年生でもがんばります！

清水の先行研究（2008）から、児童Ａは１時間目のタイムの測定の学習活動では「全力でやった」

「またやりたい」という動く楽しさを実感したことが分かる。２時間目の １レースだけリレーを行

いリレーに慣れる学習では活動時間は３分の１に減ったが、「次はこうしたい」とい う動く楽しさや

「○○が分かった」とい う分かる楽しさを実感している。 ３・４時間目はバトンパスの仕方を考える

学習活動である。３時間目はバトンパスの仕方を考える最初の時間であるにも関わらず、できない

と諦めることなく「次はこうしたい」とい う動く楽しさを感じている。また４時間目ではみんなで

協力して作戦を立てることに嬉しさを感じているので関わる楽しさや、「上手になった」という伸び

る楽しさを実感していることが分かる。５・６時間目はバトンゾーンの中でバトンパスができるよう

になるとい う学習である。５時間目では「○○が分かった」という分かる楽しさを、６時間目では「で

きるようになった」「前よりもできた」とい う伸びる楽しさを感じている。７時間目の、タイムが一

番短くなったチームの技能を取り入れてリレーをする学習活動では、「またやりたい」という動く楽

しさを実感していることが分かる。

（３）児童Ｂの分析結果

児童Ｂは意欲が低いときと高いときの差が激しく、特に学習に対してその傾向が見られる。また

体を動かすことや運動することは嫌いで、体育の時間には校庭に移動しない場面があった。またこ

だわりが強く、自分のこだわりに合わないときには泣いたり学習をやらなかったりする。そのため

友達と喧嘩になることが多く、なかなか集団に馴染むことが難しい。しかし気分がよかったり自分

のこだわりにあったりした場合には、真剣に取り組めるとい う良さももっている。
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30 分 10分 15 分 19 分 25分 26分 30分
図８　自己評価の推移と活動時間

児童Ｂはほとんどの授業時間において、楽しさが１点または２点である。動く楽しさについては、

２・４・６・７時間日で２点と数値が上昇しており、１時間目と２時間目の変化についてはクラス平均

と違 うところもみられる。また分かる楽しさについては６・７時間目にはじめて２点であり、課題を

解決することや課題を発見することに時間を要したことが分かる
Ｏ
伸びる楽しさや関わる楽しさに

ついては一律２点であり、クラス平均の傾向とは違っている。

次に４つの楽しさを具体的に、学習カードの記述から分析していきたい。

表３　学習カードの記述（児童の記述のまま）

顯無間 I目
｜

ｌ タイムが１分20 びようだったので、みじかくできるようにがんばります。
||12糶圜穣１

１ｌ

ｌ リレー1[回]しかできなかったけど、タイムが１分10 びようとみじかくなった。
ａＭ;ﾖ;岔3､;;.1･III . ､1S ●●¶ , ● ●¶

● 1 1 C ●●●

E3時間目
● i

l ●

ll
･H

ｉ

ミ 手をしっかりとのばしてバトンパスをするというめあてが、むずかしかったでず。

できるようにがんばります。
･ ･ , ･ ･ 1 ●● ●  ● ● C ●

● i ●●●
g ･ ●●●

11;;

｀aaS;S;';S.;ll;;`IS; ● ● g ●●

ｉ

禮瀧 lj ●gi●;1

ｉ ２いでした。前よりも手をしっかりとのばしてバトンパスをすることができました。

だから２いになったのだと思います。
田 日 三ﾐ田 田 田l 三 穣1田 ヽ

∃ l

ｌ；

詛II
● i ●●●

叩l
ミ

頌時間難 ｜はい、とこえを出してバトンをわたせばよいことがわかりました。

渇糶澗難
１

１ 前よりも、とてもタイムがちぢんでよかったでず。

７鮹 鱚
ｇ

ｉ １年のときにとてもおそからだけれど、めあてをもって全力でがんばれたので、よか

ったです。またやりたいです。Ｓ呂圉目球 ● 1

清水の先行研究(2008) から、児童Ｂは１時間目のタイムの測定の学習活動から「次はこうした

い」という動く楽しさを実感したことが分かる。２時間目の １レースだけリレーを行い、リレーに

慣れる学習では、活動時間は ３分の１に減ったがタイムが縮んだとい う伸びる楽しさを実感してい

る。 ３・４時間目はバトンパスの仕方を考える学習活動である。３時間目はバトンパスの仕方を考え

る最初の時間で難しいと感じているのにも関わらず、児童Ａと同様に諦めることなく 「次はこうし

たい」という動く楽しさを感じている。また４時間目では「前よりもできた」とい う伸びる楽しさ

を実感していることが分かる。 ５・６時間目は、バトンゾーンの中でバトンパスができるようになる
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という学習である。５時間目では「ＯＯが分かった」という分かる楽しさを、６時間日では「前より

もできた」とい う伸びる楽しさを感じている。７時間目のタイムが一番短くなったチームの技能を

取り入れてリレーをする学習活動では、「またやりたい」とい う動く楽しさを実感している。

5｡ 考 察

以上のような分析結果から考察を行い、児童全員が楽しいと感じることのできる体育科の授業に

ついて明らかにしていきたい。

（１） クラス全体の考察

動く楽しさについて、活動時間を確保すれば実感できる児童が多くなるのではないかと考えられ

る。また分かる楽しさや伸びる楽しさについて、なぜ３・５時間目の数値が低いのかを学習カードの

記述と個の見取り表から考察を行った。そうしたところ、個の見取り表では手を大きく開｡いてバト

ンをもらうことができていると児童を評価したが、児童は手を大きく開いてバトンをもらうという

めあてを掲げていたり、バトンを下にもつことができている児童がバトンを下にもつというめあて

を掲げていたりと、自分の運動技能とめあての設定に矛盾が見られた。そのため児童はめあてを達

成できず、分かる楽しさや伸びる楽しさを実感することにつながらなかったと考えられる。そして

このような矛盾が見られた児童には３・５時間目の後、一緒になってめあてを考えたり、「簡単なめ

あてをもう一度考えてみよう」と学習カードにコメントをしたりすることによって、めあての修正

を促した。その結果として4 ・6時間目に分かる楽しさや伸びる楽しさを実感することができた児童

が多 かったと考えられる。また3･5 時間目でバトンパスを向上させるのはどうしたらよいのか児童

が懸命に考え、試行錯誤したからこそ４・６時間目に数値が上昇したとも考えられる。実際に児童の

学習カードを見ると、学習カードでは「○○が難しかった（できなかった）」とい う記述が多く、

試行錯誤している様子が分かる。以上のことから、３・５時間目など、めあての最初の時間は試行

錯誤のみでめあてを十分達成することができなかったが、３・５時間目があってこそ ４・６時間目の

ような数値の上昇につながったと考える。従って3･5 時間目の数値の低さを肯定的に捉えることも

できる。関わる楽しさについては作戦タイ ムを ５分間と限定してしまったことや、２レースと学習

活動を限定してしまったため、変動があまりなかったと考える。

（２）児童Ａの考察

動く楽しさについてはクラス平均と同様2 ～5 時間目の数値が低いことが分かる。図６と比べる

と、クラス平均よりも低い結果となっている。児童Ａについてもクラス平均と同様に、活動量が

減ってしまったため動く楽しさを余り実感できなかったと考えられる。また分かる楽しさや関わ
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る楽しさについてどの時間も３点（○）であることから、運動が好きな児童には大切なことが分

がりやすく、自分自身のリレーの振り返りや友達のリレーを観察することを通して、正しい技能

に気づくことができたのではないかと考えられる。また児童Ａに関しては、作戦タイムの時間に

チームをまとめる声かけや、こうしたらタイムが縮んだり順位が上がるのではないかということ

を積極的に伝えていくなど、リーダーシップが見られた。そのことも関わる楽しさの３点につな

がったと考えられる。伸びる楽しさについては３時間目に２点（○）に下がっている。３時間目

の児童Ａの様子から、「走っているときに後ろをむきそうになる」や、「まがるところがむずかし

いとわかりました」などつまずきが多く見えてきたことが、「できた」という伸びる楽しさを減退

させたことにつながったのではないかと考えられる。

（３）児童Ｂの考察

動く楽しさについては時間ごとにばらつきがあり、２・４時間目に評価が上昇していることや、

３・５時間目の評価が低くなっていることが分かる。このことからクラス全体や児童Ａの分析結果

とは異なり、活動時間と動く楽しさとはそれほど関連がないと考えられる。児童Ｂも含めて、自己

評価が低い児童の学習カードの記述を分析したところ、２時間目では「1 人のときよりもタイム

が伸びたのでまたやりたい」と書かれており、５時間目では「めあてが達成できなかったので、

次は○○したい」と書かれていた。　リレーを楽しいと思っていない児童は活動量ではなく、技

能が向上したときに動く楽しさを実感したと考えられる。このことから、活動量の確保も大切

なことであるが、技能が向上するための教具作りや、スモールステップで技能を高めていける

ような場作りも大切であると考えた。また３・５時間目は、いずれもめあての最初の時間である。

最初の時間に、児童Ｂのような運動が好きではない児童向けの教材や声かけなどを行うことをすれ 、

ば、動く楽しさをさらに実感することにつながったのではないかと考える。分かる楽しさについて

も、６・７時間目以外は１点である。最終的には分かる楽しさを２点実感することにつながったのだ

が、学習カードの記述欄の分析から、自分の技能の程度にあっためあてを自分自身で設定できなか

ったことが、分かる楽しさを実感することにあまりつながらなかったと考える。実際に児童Ｂは ３

時間目に、「手をしっかりとのばしてバトンパスをする」というめあてを自ら設定して学習をしてい

るが、個の見取り表では、「手を伸ばしてバトンパスをすることはできているが、バトンを上に持ち

すぎている」と書いた。このように、できているのにも関わらずそれをめあてとして設定して学

習に取り組んでいる児童や、実態とはかけ離れためあてを設定し、達成に苦しんでいる児童な

ど、めあてをうまく設定することができなかったために。分かる楽しさを実感することがでない児

童も多くいたのではないかと考えられる。従って児童Ｂは６・７時間目以外は△であると考えら
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れる。またそのようなことがこの１時間だけではなく、他の時間や他の児童にもあったものと考え

る。そのため５時間目の授業終了後に達成可能なめあてを一緒に考えていった。その結果として６・

７時間目の自己評価が○になったものと考えられる。伸びる楽しさと関わる楽しさは一律２点で

ある。伸びる楽しさについては。児童Ｂのチームはあまり順位が上がらなかったことや、タイムが

あまり短くならなかったことが、変化が見られない要因の一つと考える。また児童Ｂをはじめ、児

童一人ひとりがめあてを設定したことも要因の一人であると考える。関 わる楽し さについては、

チームの中で児童Ｂを支えるような声かけが自然とあったからこそ、嫌悪感や苦手意識を持たずに

毎時間平均程度の関わる楽しさを実感することができたのではないかと考えられる。また他のチー

ムから児童Ｂを応援する姿や、児童Ｂと技能を教えあったりする姿が見られたことも、関わる楽し

さを平均程度に実感することにつながってのではないか。

６。 研究 の 成果 と今 後の 課 題

分析結果から、以下のように研究の成果と今後の課題についてまとめた。

（１）研究の成果

本研究では､高田が提唱する体育の楽しさ４原則に基づいて、リレーの単元で授業実践を行った。

授業実践をするにあたって、体育の４つの楽しさを児童が実感できるにはどうすればよいかという

視点で、事前準備や教材研究などを進めてきた。また授業後は学習カードの分析を行い、児童が体

育の４つの楽しさを十分に実感できているのかどうかを確かめていった。得られた成果としては､４

つの楽しさを実感するための新たな学習活動や手だてが明らかとなったことが挙げられる。総じて

言えば、児童は技能が向上したときにこそ４つの楽しさが得られることも明らかとなった。そのた

めに教師は、ＩＣＴを活用するなどして児童が正確な課題を把握できる学習環境を整えることや、

技能やめあてに合った練習場所を設定すること、教え合いや学び合いの時間をできるだけ多く確保

することが求められていると分かった。

（２） 今後の課題

今後の課題として、本研究の成果である４つの楽しさを実感するための学習活動や手だてを授業

に活かすことである。今後はリレーの授業だけではなく体育科の全ての授業において、この研究で

明らかとなった学習活動や手だてを盛り込んできたい。そうすることで、運動することを楽しめる

児童や、運動することが好きな児童を少しでも多く育てていくことができる。

また児童が把握した自分の技能や能力を、自己評価に正確に反映できるように、「何ができたらＯ

なのか」といった詳しい観点も、学習カードにあらかじめ明記しておくことが必要である。
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