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ボール運動領域部会 平成 19 年度研究主題 

「チームの力」を高める力を一人一人が築き上げていくボール運動の学習

Ⅰ 研究主題設定の理由 
 

１ ボール運動の特性と体育知 

ボール運動の特性は、以下のように示すことができる。 
・ボールを扱いながら作戦を工夫して、集団対集団で得点を競い合うことを楽しむ 
・常に仲間を意識して活動し、様々なチームへの貢献の仕方を達成することによって、チームへの所属

意識を高めることができる 
・児童相互のかかわり合い、ルールやマナーを守ることなどから、社会的態度をはぐくむことができる 
・チームのめあて達成に向けて、作戦を工夫したり、練習を選択したりするなど、児童が主体的に学習

を進めることができる 
・様々な自己実現ができ、生涯スポーツにつながりやすい運動である 
 本部会では、このような特性に基づいて、児童の学びの道筋が明確になるように、「チームの力とは

か」を総括的に示している。 何
 
チームの力：チームのために活動する中で、一人一人のよさが生かされ、目標達成に向け

てチーム全体で発揮される力 
 
 さらに、「チームの力」を構成する要素を具体的に次の 3 つとし、児童にも提示している。 
 

チームの力の３要素：「チームとしてのまとまり」「チームとしての学び方」「ゲームの質」 
 
これら 3 つの要素と体育知との関連について、これまでの研究から図 1 のように示すことができると考

えている。 
 
 
図 1 領域からみた体育知 
 
 
 
 
 
 

チームとしての学び方 
・めあてや作戦 
・相互評価 
・自己評価 
・チームの時間(ﾊﾟﾜｰｱ
ｯﾌﾟﾀｲﾑ)の活動の工
夫 
記録カ ドの分析

ゲームの質 
・シュートやパス、 
ドリブル等の技能 

・偶然性に頼らない 
めあてや作戦を意識
した、意図的なゲーム
を展開する 

 

チームとしてのまとまり 
・肯定的な声のかけ合い 
・受容的な雰囲気 
・めあて達成に向けた合意

 
 これまでの研究から、人間知・方法知・内容知が独立して存在するのではなく、上記のように互いに

関連し合っていく中で、相乗的に知が育っていくことがわかった。そして、運動への向き合い方、運動

への親しみ方や、運動を生活の中へ取り入れる意識が生まれ、豊かな生活を営む力の芽を育てることも

できると考えた。 
 つまり、ボール運動の学習で学んだことを日常に活かし、豊かなかかわり合いの中で身に付けた学び

方を発揮していくことが、豊かなスポーツライフを具現化するうえで重要になると考えている。 
 



２ ボール運動領域部会の考える「確かな力」 

 「チームの力」を高める力こそが、ボール運動における確かな力である。つまり、ボール運動の学習

で確かな力が身に付いた状態とは、「『チームの力』を高める力」が身に付いた状態であると考え 
ている。児童一人一人に身に付けさせたい内容を具体的な児童の姿で示し（詳細は 4 ページ）、それら

を学習の積み重ねによって確実にできる状態、つまり確かな力が身に付いた状態にすることが、本部会

の考えるボール運動の学習の根幹をなすものである。 
 ここでいう「確実にできる状態」とは、どの種目であっても(いつでも)、ゲーム展開がどのような状

況でも(どこでも)、どのような構成メンバーのチームであっても(だれとでも)、ボール運動の学習を成立

させることができる、ということであり、このような姿を最終的に目指していきたいと考えている。 
 図 2 確かな力 
 
 
 
                            いつでも、どこでも、だれとでも 
                                (ゲームに生きる) 
 
 

３ 「チームの力」を高める力を一人一人が築き上げていくボール運動の学習 

 児童一人一人が、ボール運動の学習を通して身に付けさせたい内容を確実にできる状態にしていくこ

とが、本部会の研究の柱である。 

 実際の学習に当てはめて考えると、学習を開始した当初は、ボール運動ではぐくむべき体育知の要素

はバラバラで、身に付けさせたい内容が確実にできる状態とは言いがたい（図 3）。また、児童によって

は、いくつかの要素が、それまでの学習によって身に付いている場合もある(図 4)。 

 

図 3 技能面を中心に学んできた児童の例          図 4 ある程度バランスよく 
体育知を積み上げてきた 
児童の例 

 

 

 

 

 

 

 スタートラインが異なっている以上、児童一人一人がたどる学びの道すじも異なっている。身に付け

させたい内容については、教師が把握している必要があるが、それに向かって児童がどう学ぶかという

ことについては、その児童なりの方法があるはずである。 

 本主題にせまるうえでは、豊かなかかわり合いを基盤にしつつ、「自分はチームのために何ができる

のか」ということを児童が考えながら、多様な学びを進めていくことが重要となる。児童が学習を終え

た時、はっきりと自分の学びの積み上げが分かり、「チームのためにこんなことができた」と認識する

ことができれば、ボール運動の学習によって確かな力がはぐくまれた、と言えるのである。 



Ⅱ 基礎研究 

１ ボール運動を通して身に付けさせたい内容 

ボール運動を通して身に付けさせたい内容を図５のようにまとめた。図の見方は以下のとおりである。 

① の部分が「ボール運動で身に付けさせたい内容」である。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

の外側に示した       の部分は、体育知の中でもゲーム領

域などで身に付けているであろう、基本となる内容である。身に付いていない児童

はまずここから取り組ませたい。 

 

 

② 内側の         で示した部分は、3つの知が重なり合うより高度な内容であ

る。適切な支援を行い、児童をこちらの方へ導いていきたい。 



 
 
図
５

 

 
 

・練習でシュートを決める ・空いている人にパスをする ・ドリブルに挑戦する 

・ルールを守る。 ・判定にしたがう。  

・チームの話し合いに参加する。・進んで大きな声を出す。   
・自分なりのめあてをもつ。・自分なりのふりかえりをする。 

・自分なりに作戦を考える。 

・ゲームの中でシュートを決める。 

・前が空いているときにドリブルをする。 

・スペースに走ってパスもらう。 

・シュートにつながるパスをする ・次のプレーを意識したパスをする 

・攻守の切り替えをする・手をあげてシュートやパスのコースをさえぎる。など 

 

・サーブを入れる。 

・味方に向かってレシープする。 

・落下地点にすばやく移動してレシープする。 

・スパイクで返球する。 など 

・ゲームの中でシュートを決める。 

・前が空いているときにドリブルをする。 

・スペースに走ってパスもらう。 

・走っている味方にパスをする。 ・パスしたらすぐに動く。 

・攻守の切り替えをする 

・すばやく移動してパスやシュートのコースをさえぎる。 など 

・三段攻撃（バレー） 

・リバウンドからの速攻（バスケ）

・サイドを使った攻撃（サッカー）

状況に応じて･･･・「がんばっていこう」 

・「ドンマイ」「気にしないで次いこう」 

 

・一時の感情に流されない。 

・チーム全員が楽しめているか・生かされているかという視点で発言する。

・チームメイトの気持ちを害さないものの言い方をする。 

・個人のよさに対して  

「君の○○がチームに貢献しているよ。」「○○は君のよさだ

ね。」「君は○○がうまいね。」「ナイス○○！」「いい作戦だね。」

「いい動きだよ。」 

・チームのよさに対して  

「みんな、○○できてきたね。」「うちのチームは○○がよい

ね。」「あのチームは○○がいいね。」 

・チームの話し合いや練習にしっかり参加する。 

・最後まで全力でプレーする。 

・勝敗に対して公正な態度をとる。 

・あいさつをしっかりする。 

・自分の思ったことを友達に伝える。 

・チームのよさを生かした作戦を立てる。 

・対戦相手に応じた作戦を立てる。 

・勝ちにつながる作戦を立てる。 

・チームのめあてにつながるように決める。

・作戦に応じた自分の役割を決める。 

・チームのめあてに合わせて設定する。 

・作戦に合わせて設定する。 

・個人の課題に合わせて設定する。 

・記録カードを参考にして評価する。 

・ピンポイントカードを参考にして評価する。 

ルールを理解して審判し、

安全にゲームを進める。 

・めざすチーム像をうけて決める。 

・前時の課題から決める。 

ゲームの記録をつけることができる。

友達の考えを聞きながら全員が活躍

できる作戦を立てて、役割分担する。

一人一人のよさが生き

る作戦に応じたプレー 

「○○するといいよ。」 

「もっと○○しよう。」「○○して。」

記録をもとにしてアドバイスする。 

・作戦における自分の役割を果たす

・ゲームにつながる練習 



Ⅲ 研究の構想 

 【研究構想図】 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

・授業分析（児童の意識・動きの高まり） 
・学習資料、カードの有効性 
・主題、仮説の検証 

まとめ 

実証授業

①授業モデル 

 ○ボール運動領域部会の考える授業モデル 

  ◇授業モデルについて ◇ボール運動の授業モデル ◇チームづくり型授業モデル 

②ボール運動の年間計画 

 ○児童一人一人が確かな力を獲得するための２年間の学習計画 
③学習過程の工夫 

○ 一人一人が課題解決をめざし、チームの力の高める力を築き上げていくための学習過程 
『知る』と『築き上げる』段階の工夫 

  ◇学習過程 ◇チーム編成 ◇対戦方式 ◇１単位時間の設定 
④評価の工夫 

○「よさの認め合い」「チームへの貢献」と「課題解決ができた」実感を得るための評価活動 
の展開 

〈研究の内容〉

チームの力を高める力を 

一人一人が築き上げていくボール運動の学習 

〈部会研究主題〉

 

よさの認め合いを基盤に、チームへの貢献につながる課題解決の経験を 

積み重ねれば、「チームの力」を高める力を築き上げていくだろう。 

〈研究の仮説〉〈研究の仮説〉

☆児童の実態 
☆児童の心身の発達的特性 
☆運動の特性 
☆学習指導要領及び解説 
☆ボール運動を通して身に付けさせ

たい内容の精選 

○成果 
 チームへの貢献、成功体験を児童に保障
する手だてが有効に働き、技能的な貢献
を基に、チームの力の高め方を形成して
いく姿が見られた。 

●課題 
 すべての児童が課題解決するための、 
より具体的な個に応じた指導の充実 

〈小体研研究主題〉 

確かな力をはぐくむ体育学習 

社会的背景、教育課題 
中教審答申 



Ⅳ 研究仮説 

 

 

 

よさの認め合いを基盤に、 

チームへの貢献につながる課題解決を積み重ねれば、 

「チームの力」を高める力を一人一人が築き上げていくだろう。 

 

１ よさの認め合いを基盤に 

 

どのような学習集団でも、ボール運動を行うにあたって、児童一人一人が自分のよさを知ることが、

大切になってくる。そのためにはまず、児童が互いによさを積極的に認め合えるよう、学習の中に仕

組むことが必要である。 

 児童には、オリエンテーション漫画の中で右の３つのよさに

ついて紹介し、誰にでも必ずよさがあることを説明している。 
内容知・・・ プレーのよさ 
人間知・・・ ハートのよさ 
方法知・・・ 考えるよさ 

 よさを積極的に見出すことであまり得意でない児童にも学習

意欲を喚起させ、みんなが楽しめるボール運動を展開すること

ができる。 

 逆によさを見つける学習をせずに、チームへ貢献できたかどうかの学習をしていくとどうなるだろ

うか。評価場面で「ここができていない。」「もっとこうしてよ。」と言われた時に、「自分にはできな

い。」「下手だからしょうがない。」といった児童が出始め、学習意欲を損ねる危険性が出てくることが

考えられる。 

 だから、特に学習の初期段階では、チームの凝集性を高めることに重点を置いた学習の展開が求め

られる。 

 

２ チームへの貢献につながる課題解決を積み重ねれば 

 

よさの認め合いができ、どの児童もボール運動を楽しめるようになると、次は、チームへの貢献を

柱とした学習を展開することができる。チームのために私は「○○○○する」といった個のめあてを

立て、チームに貢献する方法を模索し、課題を解決していくことが大切になってくる。さらに、課題

に取り組んだことを他者からの評価に併せて、自己評価を加えることで評価の整合性を高め、個のめ

あてを修正、あるいは継続していくことができる。（図６） 

このような学習を一単位時間ごとに、計画、実践、評価の流れとして本部会では考えている。 

まず、計画段階では、めあてを設定する。例えば、Aさんは、「声を出す」Bさんは「すばやくパス

を出す」だった場合について考えてみよう。 

次のゲームはもちろん、チームの時間でそれぞれのめあてに向かって実践する。 

さらに、実践したことがチームの力を高めていたかどうかについて他者からの意見を参考に自分で

も振り返る。 

このときに、Aさんは、「失敗したときの励ましが雰囲気をこわさなかった」と振り返った場合、次

のめあては、「失敗しても励ましの声を出す」といったように、めあてが修正される。B さんは、「パ

スだけでなくシュートが打てるときはシュート」と振り返った場合、「ゴール前ではシュート、相手が

いたらパスの判断をはやくする」といったようにめあてが修正される。（表１） 



もちろん、「とてもよかった」と振り返った場合は、同じめあてを継続していくことも考えられる。 

これらの計画、実践、評価、さらに、計画を立てる過程でチームへの貢献につながるめあての具体

化や活動になっていくと考えている。 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

  

図６ 計画、実践、評価のサイクル 

この学習の流れの中でチームへの貢献につながるような経験、チームへ貢献できた実感を得ること

を繰り返すことそのものが、課題解決の積み重ねだと考えている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表１ めあての修正の例 

 

計 画 

 

    

   

実 践  

 

評 価   

 

修 
正 

 

 

 

 

わかる   できる  

 

 

 

 

○学習の流れと主な手立て 

・チームを通した個のめあて 

（オリエンテーション漫画等） 

・貢献の方法 

（学習資料等） 

・課題解決 

（ゲーム・チームの時間等） 

・他者評価と自己評価 

（チームカード） 

修
正
・
継
続 

 計画（めあて） 評価 （他者評価と自己評価） 次の計画（めあて） 

A さん 声を出す 
失敗したときの励ましが雰囲気

をこわさなかった 
失敗しても励ましの声を

出す 

B さん すばやくパスを出す 
パスだけでなくシュートが打て

るときはシュート 

ゴール前ではシュート、相

手がいたらパスの判断を

はやくする 
 

かかわる 

 

 

３ 「チームの力」を高める力を一人一人が築き上げていくだろう 

 

チームへの貢献ができた実感が積み重なってくると、どうすればチームへ貢献できるか、「チームの

力」をどうしたら高められるかがわかってくる。「チームの力」の３要素であるゲームの質（内容知）、

チームのまとまり（人間知）、チームとしての学び方（方法知）のどこをどう高められるかがわかって

いれば、種目が変わっても、チームが変わっても「チームの力」を高めることができる。これを本部

会では、確かな力とし、小学校のボール運動領域で身に付けさせたい内容と捉えている。 

 「チームの力」を高める力は、何度も課題解決の成功体験を繰り返すことで実感を強めたり、より

はっきりした力になったりすることもあり、変化していくという意味も込め、築き上げるという表現

を使用した。 

このように、課題解決の実感を味わわせることによって、「チームの力」を高める力を築き上げると

いう、ボール運動における「確かな力」をはぐくむことができると考えられる。 
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Ⅴ 研究の内容

１ 授業モデル

（１）授業モデルについて

①授業モデルとは

運動の特性を端的におさえて、学習内容や指導のポイント、学習の流れなどをコン

パクトにまとめたもの。

②授業モデルのメリット

ア 各運動の楽しさ・喜び・面白さを実感させることができる。

イ 学ぶ力を確かにし、技能を高め、体力の向上を図る秘策である。

ウ 教師の指導上のミニマム

③授業モデルについて考慮すること

ア これまでの研究を一般化することが、モデル化への道筋である。

イ 各領域の特性を踏まえ、シンプルにする。

ウ モデルの捉え方が同じ領域もある （技能追求型：器械運動、陸上運動、水泳）。

エ 確かな力＝はぐくみたい力を重点化する。

オ 「授業づくりのポイント 「精選した学習活動、めあて、学習環境」を示す。」

東京都小学校体育研究会 調査研究部正副部長会資料より

東京都小学校体育研究会では、このような考え方から全領域が授業モデルについて研究

を進めている。ボール運動領域部会では、以下のように授業モデルを考える。

（２）ボール運動の授業モデル

運動の特性

集団対集団で競い合って楽しみ、チームで作戦や計画を立て、学習を進めていくことが

中心となるボール運動の特性（詳細はＰ１「研究主題設定の理由」を参照）から、ボール

運動ではぐくみたい確かな力や中心となる学習内容を次のように捉える。

はぐくみたい確かな力 「チームの力」を高める力

学習内容

◎チームを構成する一人一人が「チームの力」としての力を発揮できるように、課題をも

ち、その達成に向けて活動し、自分やチーム状況を自己評価しながらチームづくりを進

める。

＜チームづくりの過程＞ 豊かな

かかわり合い

「チームの力」を高める

自分やチームの チームとしてのまとまり（人間知） 方法知＋人間知

状況を把握し、 チームとしての学び方（方法知） 人間知＋内容知

よさを知る ゲームの質（内容知） 等

大会運営

生涯スポーツ

＜「チームの力」を高める内容例（詳細はＰ３、４参照）＞

○チームとしてのまとまり

よさを認める声や励ましの声をかけ合う。
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チームの和を考えた言動をとる。

ルールを遵守するなど、前向きな態度で臨む。

○チームとしての学び方

チームのよさを生かしためあて、作戦を立てる。

めあてや作戦の達成に向けて、チームの時間（パワーアップタイム「ＰＵＴ ）の」

活動を工夫する。

記録カードなどを参考に自己評価する。

○ゲームの質

ゲームに生きるプレー（シュートにつながるパス等）をする。

ルールの理解に基づき、審判、記録、得点、計時などの役割を分担してゲームを

進行する。

授業モデル

、 「 」 、「 」これらのことから ボール運動の授業モデルを チームづくり型 とし チームの力

を高める力をはぐくむ学習過程、一単位時間の授業づくりを考えた。

（３）チームづくり型授業モデル

①学習過程

段階 学び方・チームの力を知る チームの力を高める

学 ○オリエンテーション リーグ戦 → 対抗戦

習 ○ルールの理解・工夫 ○めあて・作戦の確認

活 ○学習資料の活用の仕方 ○チームの時間（パワーアップタイム「ＰＵＴ ）」

動 ○チーム編成 ○ゲーム１

○チームの時間（パワーアッ ↓

プタイム「ＰＵＴ ）の例 ゲーム２」

示・実践 ↓

○試しのゲーム ゲーム３

○審判・ゲームの記録の仕方 ○ふり返り

学 チームのよさや

習 自分のよさをみつける

の

重 一人一人がチームへの貢献につながる課題解決を

点 積み重ね 「チームの力」を高める、
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（５年「バスケットボール」の例）②一単位時間の授業づくり

め あ て 活 動 学 習 環 境

○チームのめあて・作 ①めあて・作戦の確認 ○チーム編成

戦（例） チームの力が等質になるように

。 。めあて「チャンスに ②チームの時間（パワーア 編成 単元を通して同一チーム

声をかけ合おう」 ップタイム「ＰＵＴ ） ○チームの時間の活動場所」

作戦「声をかけ合っ チームの力を高めるため 各チームの活動内容に合わせて

てパスをする、 に使い方を工夫できる時 決める （下図、例）。

シュートチャンス 間で、話し合い、作戦に

に声をかける」 応じた練習などを行う。

○個のめあて（例） ゲームの前、ゲームの間

ａ「フリーになった など、単元計画に応じて

ときに声をかけて 設定を変える。

パスをもらう」

ｂ「パスかシュート ③ゲーム１ ○ゲーム

かアドバイスする ↓ ゲームはコートの広さに応じて」

ｃ「パスをしたら前 ゲーム２ ３対３または４対４で。

に走って声を出し ↓ 交代の仕方を工夫する。

てパスをもらう」 ゲーム３

、 、ｄ「スペースができ 各チーム ２ゲーム行い

たら、声を出して １ゲームは、審判を担当

知らせる」 する。

審判チームはゲームの記

→ゲームを通して状況 録をし、気づいた点をア

に応じて修正する。 ドバイスする。 ○学習カード・資料

チーム評価カード

④ふり返り 自己・他者評価カード

活動、チーム状況をふり 作戦、個のめあてのための資料

返り、次時のめあて・作 練習カード

戦を立てる。 ゲーム記録カード

○掲示資料

学習の流れ、ルール、対戦表等

○用具

ボール、ゼッケン、得点板、

ホイッスル等

③授業づくりのポイント

ア ゲーム・ゲーム・ゲーム

ゲーム中心の学習を展開し、その中で体育知をはぐくんでいく。

イ かかわり合いへの支援

フェアプレーを守ること、よさを見つけたり認め合ったりすることなど、チームづく

りを進めるために、豊かな人間関係が築けるように支援する。

ウ 一人一人が課題解決に向けて活動している

（ ） （ ） （ ） 、計画 めあての設定 →実践 ゲーム →評価 ふり返り という学びのサイクルで

一人一人がチームの力を高めるための課題解決に向けて活動できるようにする。その

際、学習資料を有効に活用できるようにする。また、個に応じた適切な支援計画を立

て、進めていく。
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２ ボール運動の年間計画

本部会では、ボール運動における確かな力を児童一人一人が築き上げていくために、次

の点を考慮して年間計画を作成していくこととした。

①自分なりのチームへの貢献、及び課題解決の仕方を見付けやすい。

②チームのめあて・作戦をもって取り組む中で、チームが一丸となってチームの力を高

めていきやすい。

これらに基づき、次のように運動種目や時間数などを設定した。

＜第５学年の年間計画＞

種 目 ソフトバレーボール バスケットボール サッカー

段 階 知る 高める 知る 高める 知る 高める

時 数 ４ ３ ２ ５ ２ ５

対 戦 方 式 リーグ戦 リーグ戦＋対抗戦 リーグ戦＋対抗戦

ゲーム 時間制（６分） ３ピリオド制 前後半制

＜第６学年の年間計画＞

種 目 ソフトバレーボール バスケットボール サッカー

段 階 知る 高める 知る 高める 知る 高める

時 数 ２ ３ １ ７ １ ７

対 戦 方 式 リーグ戦 リーグ戦＋対抗戦 リーグ戦＋対抗戦

ゲーム 時間制（６分） ３ピリオド制 前後半制

上表のように、運動種目を２年間同じように繰り返すことによって、チームの力を高め

ていく学びに効果的であると共に、効率的に学習が進められると考えた。順序は、種目の

特性（下表）やこれまでの部会の研究からこのように設定した。

※３種目の特性分析

ソフトバレーボール バスケットボール サッカー

○ワンマンプレーが少なく ○仲間と協力してボールを回し、 ○意外性があり、ボール

チーム全員でプレーする シュートする楽しさを味わうこ をもらう動きを学ぶこ

実感がある。 とができる。 とができる。

○得点毎にプレーが止まる ○チームで作戦を立て、攻め、守 ○ポジションなどによ

ので、自分たちの作戦を りの攻防の技能を高めることが り、より高度な戦術を

生かしやすい。 できる。 楽しめる。

○比較的易しい技能で楽し ○シュートレンジが狭いので技能 ○足を使う分、技能差は

むことができる。 が必要となる傾向がある。 大きい。

※対戦方式について 学びが高まった状況では次の対戦方式も取り入れる。

スライド対抗戦 前時に試合した相手ともう一度対戦する。相手に合わせて作戦を練った

り練習したりする時間を間に挟むことができる。

指名戦 指名権をもったチームが相手を指名して対戦する。自分達の課題解決の方策を試

しやすい相手を選択して行う。

抽選戦 抽選で相手チームを決定する。決まった相手に合わせてどのようにゲームをして

いくかを短時間で考える。



２ チームへの貢献につながる課題解決を積み重ねる学習過程 

   

 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(1) 学習過程設定の意図 

 ５年生の学習過程では、チームの力を高めるための課題をもち、チームへの貢献につながる課題解決を積み重

ねる学習をくり返す。具体的には下の表のように「チームの力の高め方を知る」段階と「チームの力を高める」段

階を３種目でくり返し行うよう設定した。 

「知る段階」とは、その運動種目を学習するにあたって必要な「学び方」を学ぶ段階である。特にこの段階では、

よさを認め合うことや、チームの力を高める３要素（ゲームの質・チームのまとまり・チームとしての学び方）に

ついて、しっかりと触れさせ、その後の学習に生かせるようにする。 

「高める段階」では、一人一人がチームの力を高めるために課題をもち、解決を図っていく。その際「計画・実

践・評価」のサイクルをくり返し行うことで、一人一人が「チームの力」を高める力を築き上げていくことができ

ると考えた。児童が「チームへの貢献につながる課題解決」を多く重ねることができるように、学習の中でたくさ

んの成功体験を味わわせていく。 

第５学年 ソフトバレーボール バスケットボール サッカー 

段 階 知 る 高める 知 る 高める 知 る 高める 

時 数 ４ ３ ２ ５ ２ ５ 

チーム編成 バランスチーム編成（種目ごとに変更） 

対戦方式 リーグ戦 リーグ戦＋対抗戦 リーグ戦＋対抗戦＋α 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(2) チーム編成  

 ５年生のボール運動では、１年間を通じて
バランスチーム編成で学習していく。「バラ

(3) 対戦方式 

リーグ戦  
様々なチームと対戦することにより、チーム

の力の高め方について幅広く学べるようする。 
ンスチーム編成」とは、｢技能｣｢態度｣｢学び
方｣の力が等質であり、さらに児童同士の人
間関係を配慮したチーム編成である。  

対抗戦 力を等質にすることで、どのチームにも勝
つチャンスが生まれ、自分はチームに貢献し
ているのか、課題を解決できているのかなど
を判断しやすくなり、学習の成果が確かめや
すくなると考えた。 

1試合目と2試合目を同じ対戦相手で行う。 
課題解決を図る上で、適切なチームを選

ぶこの対抗戦を通して、課題解決の成功体

験を多く味わわせ、チームの力を高めるこ

とにつなげていく。 

また、最終的には、「誰とでも」というボ
ール運動のゴールを目指している本部会で
の考え方だが、導入段階では、敢えて凝集性
が高まりやすいチーム編成を行い、チームメ
イトとの関係を最低限保証することとした。
そうすることで児童が「チームのために貢献
していこう。」という意志をもちやすくなり、
課題解決ができた実感を重ねることにつな
がると考えた。 

 
スライド対抗戦・指名戦 

 チームの力の高め方が築き上げられ、課題の

質も上がってきた場合には次のような対戦方式

も有効的だと考えられる。｢スライド対抗戦｣は、

前時に試合した相手と次時にもう１度対戦す

る。相手に合わせた作戦を練ったり、練習した

りする時間を間に挟むことができる。｢指名戦｣

は、自分達の課題解決の方策を試しやすい相手

を指名権をもったチームが指名して対戦する方

式である。 

チーム編成の仕方として、ソフトバレーボ
ールでは、教師が以上のような観点でチーム
編成を行うが、バスケットボール以降では、
キャプテンもチーム編成に携わるようにし
ていく。 
また、チームの力の高め方をある程度身に

つけた６年生では、必ずしも力が等質でない
チームでも活動できるようにしていく。 



 
 (4) 一単位時間の設定 （第５学年 バスケットボール）  

 課題解決ができた実感を積み重ねることができる一単位時間の設定を以下のように考えた。 

〈知る段階〉第 1 時            第 2 時前半 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

〈高める段階〉第２時後半～第７時（リーグ戦～対抗戦） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

整 理 運 動 
振 り 返 り 

第１時 
（オリエンテーション） 
・ ｵﾘｴﾝﾃｰｼｮﾝ漫画

を読む 
・ 学習の進め方 
・ ルールの説明 
・ 学習カードの使い方 
・ PUT 例示・実践 
・ 試しのゲーム 

準 備 運 動

Ｐ Ｕ Ｔ ①

Ｐ Ｕ Ｔ ②

次時めあての設定

振 り 返 り

め あ て 確 認

ゲ ー ム ②

ゲ ー ム ①

 第 2 時では、友だちのよさを認
め合えることを大切にする。 チームの時間（ P U T

パワーアップタイム

） 
チームの時間(PUT)も２回設け

てあり、自他のよさに気づくため
の機会を多く取れるようにした。 

 自分達のチームの力を
高めるために使い方を工
夫できる時間。話し合いを
したり課題に合わせて練
習したりする。 

自分のチームのよさや課題を
見つめ、そこからどのようにして
チームの力を高めていくかを考
える糸口を見つけていく時間で
ある。 

 第 1 時では、今後の学習の進

め方についてしっかりと理解さ

せる。特に種目も変わったので、

ルールの理解や動きについて確

認も時間をとって行う。 

もちろんチームの力の 3 要素の
（まとまり・ゲームの質・チーム
としての学び方）を意識した学習
を進めていく。  試しのゲームの中では、友達の

よさやチームの「まとまり」を重

点的に意識させるようにする。 
  

次時のめあて設定 

計画 

チョイス＆チャレン
ジカードの「指示の
声かけ」を全員が意
識して、周りからの
声かけができるよう
にしてみようよ。 

実践

「○○さん、そ
こ で 前 に 走 っ
て！」 
「△△くん、フ
リーの□□さん
にパスだ！」 
 
（課題解決に向
けて実践中） 
 

評価 

けっこうそれぞれが声を出せ
ていてよかったんじゃないか
な。 
○○さんは、もう少し全体を見
て、はっきりと分かるように短
く指示が出せるといいね。もう
一つの課題については次回
に･･･  

ゲ ー ム 
第 ２ ピ リ オ ド 

（２分） 

ゲ ー ム 
第 ３ ピ リ オ ド 

（２分） 

作 戦 タ イ ム 
（１分） 

P U T 

準 備 運 動 

め あ て 確 認  今年度目指している「チームへの貢献につながる、課題解決を積み重ねる

こと」を具現化するために、高める段階では左記のように一単位時間を設定

する。 
 仮説で述べたように、「計画・実践・評価」のサイクルを繰り返すことが大

切である。（下図） 
 そのために、バスケットボールにおいては３ピリオド制のゲームを取り入

れた。 
３ピリオド制は、２分のピリオドを３回くり返すゲームの進め方である。

２回の作戦タイムを取れるので、児童一人一人が自分の実践をふり返る

のに有効である。例えば、１回目の作戦タイムでは、審判チームからアドバ

イスをもらい２回目は自分たちのチームを中心にふり返ることが考えられ

る。３つのピリオドがあるので、チームの人数が合わなくても、児童が最低

２回の出場機会があり、運動量の確保やより自分の課題に挑戦できると考え

る。 

間にゲ ー ム 
第 １ ピ リ オ ド 

（２分） 

 また、課題解決がうまくいかない場合には、一人一人の状況に合わせたル

ールを設定して成功体験を味わわせていく配慮をしていく。 

作 戦 タ イ ム 
（１分） 



 (５) 一単位時間の設定 （第５学年 バスケットボール） 

 課題解決ができた実感を積み重ねることができる一単位時間の設定を以下のように考えた。 

〈知る段階〉第 1 時            第 2 時前半 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

〈高める段階〉第２時後半～第４時（リーグ戦） 第５時～第７時（対抗戦） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

整 理 運 動 

オリエンテーション 
(・ｵﾘｴﾝﾃｰｼﾝ漫画を読む)  ・学習カードの使い方 
・学習の進め方     ・ＰＵＴの例示・実践 
・ルールの理解       ・試しのゲーム 
・チーム編成      ・審判、ゲームの記録の仕方 

 

振 り 返 り 

 第 1 時では、今後の学習の進め方についてしっかりと理
解させる。特に種目も変わったので、ルールの理解や動き
について確認する。 
 試しのゲームの中では、友達のよさやチームの「まとま
り」を重点的に意識させるようにする。 

計画 

チョイス＆チャレ
ンジカードの「指
示の声かけ」を全
員が意識して、周
りからの声かけが
できるようにして
みようよ。 

実践 

「○○さん、そこ
で前に走って！」 
「△△くん、フリ
ーの□□さんにパ
スだ！」 
（課題解決に向け
て実践中） 
 
 

評価

けっこうそれぞれが声
を出せていてよかった
んじゃないかな。 
○○さんは、もう少し
全体を見て、はっきり
と分かるように短く指
示が出せるといいね。

ゲ ー ム ② 

ゲ ー ム ③ 

P U T 

準 備 運 動 

め あ て 確 認 

 今年度目指している「チームへの貢献につながる課題解決を積

み重ねること」を具現化するために、高める段階では第２時後半

から第４時までがリーグ戦。第５時から第７時までが対抗戦を行

うように対戦方式設定した。 
 仮説で述べたように、「計画・実践・評価」のサイクルを繰り返

すことが大切である。（下図）そのために、バスケットボールにお

いては３ピリオド制のゲームを取り入れた。３ピリオド制は、２

分のピリオドを３回くり返すゲームの進め方である。間に２回の

作戦タイムを取れるので、児童一人一人が自分の実践をふり返る

のに有効であると考える。また、３つのピリオドがあるので、チ

ームの人数が合わなくても、児童が最低２回の出場機会があり、

運動量の確保やより自分の課題に挑戦できると考える。 
 また、課題解決がうまくいかない場合には、児童の状況に合わ

せたルールを設定して成功体験を味わわせていく支援をして

いく。 

ゲ ー ム ① 

３ピリオド制の流れ 
 ゲーム

２ 分 
ゲーム

２ 分 
作戦タイム 
１ 分 

作戦タイム 
１ 分 

ゲーム

２ 分 

め あ て 確 認

準 備 運 動

P U T

ゲ ー ム ①

ゲ ー ム ②

ゲ ー ム ③

整 理 運 動

振 り 返 り

Ｐ Ｕ Ｔ 

めあて確認 

準備運動 

 第 2 時では、自分や友だちのよ
さを見つけていくことを大切に
する。 
チームの時間(PUT)は第１時に

続き、例示･実践をし、３時以降、
チームで活動を設定できるよう
にしていく。 

 



４ 評価 

（１）自己・他者・チーム評価の一体化 

 本部会では、本年度の研究の中心を、仮説にもあるように、「よさの認め合い」、「チームへの貢献に

つながる課題解決の積み重ね」としている。そこで、自己・他者・チームの評価において、これらを柱

に据え、評価していくこととした。 

 

○昨年度の評価改訂の主旨 

・ 短時間で有効な評価を得られるようにする。 

・ １枚にまとめることにより、より見やすくなり、個への支援・助言も明確になる。 

・ 評価方法の統一により、自己評価能力、他者評価能力の向上を図る。 
●昨年度の課題 

・ 個々に課題は見えているが達成できず、チームへの貢献を実感できていない児童がいた。 

○今年度の評価改訂の主旨 

・ 一人一人のよさをチーム全員で確認し、チームへの貢献につなげるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 昨年度は、今までの学習カード資料の精選を図り、

いかに時間をかけず、児童に「チームへの貢献」や

「課題解決ができた」ことを振り返らせるよう焦点

を当てて考えた。 

このカードでは、段階によって評価方法を変えな

いこととし、誰にでも書き込みやすい形式をねらっ

た。また、１時間にチームで１枚のカードに集約さ

れるように修正した。１枚のチームカードを、みん

なで見ることができ、他の児童がどんな評価をして

いるのか、チームの友達がどんなめあてで活動して

いるのかが、分かりやすくなった。その中で、児童

相互のアドバイスや教師によるフィードバックな

どにも生かすことができた。 

 今年度は、昨年度の課題を受け自己評価と他者評

価によって見つけられたよさをチーム内でも認め

合えるように促すこととした。 

 

 

 

 

 

 



《１単位時間の評価の流れ》 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

   

 

 

  チーム評価は、めあてと作戦についてのみ振り

返り、試合結果の記入を行う。 

 自己評価は、めあてのみの振り返りとし他者評

価を受けてから、自分でも振り返る。 

他者評価では、決められた友達のめあてに焦点

を当て、評価することで客観的な判断の材料とす

ることができる。ここでは、ピンポイントカード

と名付けて、授業の終わりにチームカードに貼れ

るように作成している。 

 また、めあてが課題意識から立てられている児

童に伸び悩みの傾向が見られるため、よさについても記入する欄を設けている。さらに、評価者以外の

チームメイトもよさについて共感できたことを伝え合い、評価を行う。こうした振り返りを行うことで、

課題が解決できなくてもよさに基づいた成功体験からめあてを立て直すことができ、学習の道しるべと

なると考えた。例えば、普段からおとなしく、声をなかなか出せない児童が、自分の課題は、「声を出

す」としてしまった場合、学習が停滞することがある。ピンポイントカードで評価してもらうのだが、

1 点や 2 点をもらい、また同じ課題に挑戦しようとする。そのようなときに、よさについて友達からの

「作戦の動きができていたよ」などの記入があれば、そこからめあての設定をし直すことができ、学習

を価値付けていけるのではないかと考えた。 

・チームのめあての確認

・チームの作戦の確認 

・チームの時間の活動の

確認 

・試合結果の記入 

・チームのめあて評価 

・チームの作戦評価 

 

・次時のめあてを計画 

・誰のめあてを評価す

るかを決定 

・決められた友達のめ

あてを評価 

（5段階数値） 

・点数の理由とよさに

ついて記述 

・チームの友だちのよ

さを伝え合う。 

・個人のめあて決定 

チーム評価 自己評価 他者評価

授
業
開
始
時 

（
ゲ
ー
ム
前
） 

授
業
終
了
時 

（
ゲ
ー
ム
後
） 

・めあてについて自己採

点、点数の理由記述 

 

  



（２）チョイス＆チャレンジカード 

「ゲームの質」「まとまり」「学び方」の３点について具体的な子どもの様子を数多く提示し、その中か

ら自分でやってみたいことを選択し、実践し、評価を行っていく。自分の思いや願いをどのように発揮

していくか、どのように伸ばしていくかが視覚的に理解できるようにし、課題解決の心地よさを味わう

ことをねらいとしている。 
本年度は、教師側がもつ、「児童に身に付けさせたい力」とも整合性を図ることで、自分たちで課題

解決の方法やチームに貢献できる具体的なめあてをもって学習に取り組むことができると考えた。 
 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

※チョイス＆チャレンジカードはま

とまり編、ゲームの質編、学び方編

と３種類に分けて作成されている。 

（３）記録係による評価 

一人一人が自分のめあてをもって学習に取り組み、その実現に向けた課題解決の学習を行っていくに

は、適切なめあての設定と、めあてが実現できているかを客観的に判断する必要がある。 
めあての実現度についてはチーム内の友達にピンポイントカードで評価してもらうが、より客観的な

判断をするために、審判チームによる記録カードを活用する。ピンポイントカードはめあてを伝え合っ

て評価をするため、何を意識しているかを把握して評価をするが、審判チームの記録カードはゲームの

様相を記録していくため、主観的な判断が入りにくい。ゲーム後に記録カードを分析することによって、

自分のめあてがどのぐらい実現されているかを数値からよみとることができ、そのことにより、次時に

向けて適切なめあてを設定していくことができる。 
（記録カード） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



５ 学習資料 

 

（１）オリエンテーション漫画 

オリエンテーションの時間を効率的に進められるよう作成した。漫画にすることで誰にでも抵抗

なく読めるようにし、学習の進め方や、チームの力の高め方について理解できるようにした。 

 

目 次 

 

１ ボール運動とは 

２ 思いや願い 

３ かかわり合い 

４ みんなのよさ 

５ チームの力 

６ パワーアップタイム 

７ 評価 

８ 次時の計画 

 
 

（２）チョイス＆チャレンジカード 

このカードは、部会が考える児童に身に付けさせたい内容に沿ってつくられているため、「確かな

力」をはぐくむ上での適切な方向付けをすることができる。また、個人のめあてを設定する上での参

考資料としても有効に活用できる。（Ｐ１６参照） 

 

（３）練習カード 

「チームの力を高める時間」において練習を計画するチームは、このカードを参考にしながら練習

方法を決定していく。作戦や記録カードの分析に基づいた練習が例示されているので、より効果的な

練習が期待できる。 

また、チームに応じた練習方法を選択することで、チームの時間により適切な活動を積み重ねてい

くことができる。 

今年度は、よりチームの力を高めることにつながるよう、次ページにあるカードを作成した。 

 

 

 

  

     

 

 

 



●練習カード 

 

 

（４）記録カード 

自己評価・チーム評価をする上での客観的な資料として用いる（Ｐ１６参照）。確かめたいことが

わかるカードをチームで選択することにより、資料としての価値をあげることができる。 

記録カード 記録のねらい 

ナイスプレーカード 
一人一人のよさを見付けたい。 

チームへの貢献の仕方について視野を広げたい。 

ボールの動きカード 攻撃の時のボールの動きやシュートの成功、失敗などを確かめたい。

どんな攻め方カード 自分たちの攻めのめあてが実現できているのかどうか確かめたい。 

どんな守り方カード 自分たちの守りのめあての実現ができているのかどうか確かめたい。

パスパスカード 

タッチ＆シュートカード 

個人の力に頼ることなく、チームとして機能しているのかどうか確か

めたい。 

 

（５）チームカード 

チーム評価・自己評価が一体となった学習カードは、次の計画を立てる上で重要な資料となる。個

人やチームへ向けた教師のコメントも全員が目にすることができ、チームの向かう方向は、より明確

になると考えられる。また、毎時間の記録を累積していくことにより、チームの力が高まっているこ

とを実感する資料としても有効に活用していく。 



６ 一人一人の課題解決を促す支援 

（１）個に応じた支援の必要性 

児童の体育知の現状や体育知形成の道筋は一人一人違うため、一般的に見られる単元を通した支援計画だけ

では適切な支援が行いにくいと考える。理想的には児童一人一人の支援計画を全員分作成するのが望ましいの

だが、現実的には難しい。そこで本部会では、児童一人一人の体育知の形成状況をタイプ別に分類し、支援計

画のモデルを示すことで、個に応じた支援の効率化を図ることにしている。 
 
（２）体育知の形成状況に応じた支援モデルの分類 

苦手タイプ 
 
 
 
 
技能が低く、声かけや適切なめあ

てを立てることも苦手な児童 

かかわり中心タイプ 
 
 
 
 

技能は高くないが、人当たりがよく、

チームの雰囲気をよくする児童 

技能中心タイプ 
 
 
 
 

学び方中心タイプ 
 

まだチームのまとまりなどに意識が

向いていないが、技能は高い児童 

 
 
 

技能は高くないが、作戦や適切な

めあてを考えられる児童 

内 
方 

人 
人 

方 

内 
内

方 
人 

方 

人 内 

かかわり目標タイプ 
 
 
 
 

作戦を考え、持ち前の技能で活躍する

が、もめごとの多い児童 

技能目標タイプ 
 
 
 
 

適切なめあてを立て、気持ちよくプレーす

るが、技能面での貢献がもう一歩の児童 

学び方目標タイプ 
 
 
 
 

ゲームで活躍し仲間とも気持ちよくでき

るが、学び方が身に付いていない児童 

バランスタイプ 
 
 
 
 

体育知の３要素がバランスよく

身に付いている児童 

 
（３）タイプに応じた支援の重点化 

 支援計画モデルは、各モデルにつきＡ４一枚で示している（ボール部ホームページ参照）。下の表は、その

概要である。ここでは、部会の考える学びのサイクル：計画→実践→評価に対応した形で示している。また、

さらなる効率化を目指し、重点的に支援する内容を網がけで示した。 
 計 画〔めあての設定〕 実 践〔チームの時間（ＰＵＴ）・ゲーム〕 評 価〔振り返り〕 

タイプ 声かけ 

内

方 
人 人 

 
方 

内 内 
人

 
方 方 

人 内 

資料活用 声かけ 補助・示範 声かけ 資料活用 

苦手 

・自分のよさをめあ

てに（記録） 
・３要素毎にめあて

をたてさせる 

・チームの力 3 要素

の確認（オリ漫） 
・貢献できそうなめ

あての選択（Ｃ．Ｃ） 

・よさを見付け、認

める 
・ナイスプレーカー

ドの使用 
・ルール面の支援 

・よさに対して 
・カードにコメント 
・今後の道筋を示す 

・道筋の修正 

・自分のよさ・貢献で

きることは何か考え

させる（ＰＰ・チームカード） 

かかわり
中心 

・内容知的な視点を

踏まえた目標設定

に 

・内容知・方法知的

なめあての選択 
（Ｃ．Ｃ） 

・できたプレーへの

賞賛 
・詳しい指示 

・練習方法の提示 

・技能ポイントがわ

かる示範 

・モデリング 

・成功体験のフィー

ドバック 
・内容知・方法知に

目を向けさせる 

・成功体験の客観的

ふりかえり（記録） 

技能 
中心 

・チームを意識した

めあてに 
・技能を生かした作

戦 

・人間知・方法知的

なめあての選択 
（Ｃ．Ｃ） 

・持ち前の技能をチ

ームに広めるように 
・チームへの意識を

賞賛 

・仲間を生かすプレ

ーの練習・示範 
・得意なプレーを認

める 
・成功体験のフィー

ドバック 

・チームに目をむけ

させる（記録カード）

学び方 
中心 

・適切なめあて、作

戦、ＰＵＴになって

いるか確認 

・チームの課題に沿

っためあて（Ｃ．Ｃ） 
・内容知的めあて

（Ｃ．Ｃ） 

・必要に応じて作戦

の修正 

・内容知的成功体験

を賞賛 

・教師が相手役を務

め、作戦の有効性、

弱点を指摘・発展性

の提示 

・有効に機能した作

戦のフィードバック 
・客観的な分析がで

きるように 

・チームがどれだけ

めあてや作戦を意

識できているか確

認（ＰＰ） 

かかわり ・仲間のまとまり貢

献に目を向けさせる 

・よさについての理

解促進（オリ漫） 

 

・自尊心をくすぐる 
・人間知に関わる面

を賞賛 

・声のかけ方、雰囲

気の盛り上げ方を

モデリング 

・ＰＰで拾われてい

ないよさを伝える 
・ナイスプレーカー

ドの振り返り 目標 

・ＰＵＴで重点指導 ・課題に応じて練習

（練習カード） 
・次は何をしたらよ

いか（Ｃ．Ｃ） 技能 
・モデリング 目標 

・特別ルール 

・記録カードの根拠

を明確にする 
・ふりかえりから自

己肯定感を高める

声かけ 

・プレーで貢献でき

た実感（ＰＰ） 

学び方 
目標 

・過去のゲームを例

にあげ、学び方の大

切さを伝える 

・学び方の理解（オ

リ漫） 
・適切なめあてをた

てる（Ｃ．Ｃ） 

・作戦を意識してい

るときに賞賛 
・作戦を中心になっ

て行えるように 

・チームの時間でモ

デリング 
・よい点は賞賛 
・学び方について重

点的に自己評価さ

せる 

・作戦をたてること

がどんな効果をう

んでいるのか客観

的に理解（記録） 

バランス 
・体育知の複合を意

図 
・応用編（Ｃ。Ｃ） 

・複数のカードの分

析（記録カード） 

・ＰＰ評価者からの

間接的支援 
・作戦が機能しない

ときなどに具体的

例示 

・より高度内容を支

援、チーム全体に広

げられるように 

・状況に応じた資料

活用 

Ｃ．Ｃ＝チョイス＆チャレンジカード  ＰＰ＝ピンポイント評価  オリ漫＝オリエンテーション漫画 



（４）一単位時間内での支援の流れ 

 教師は、児童の体育知を分析し、それぞれのタイプを把握しておく。次に、前時の様子から重点的に指導す

る児童を数名選び、支援モデルの内容を参考にしながら個に応じた支援を行っていく。特に重点支援内容につ

いて意識的に支援していくため、一単位時間内では具体的に下図のような支援が行われていくと考える。 
 
 

学習活動 

 
 
 
１本時の学習内容やめあてを確かめる。 
２準備運動をする。 
 
 
３PUT とゲームに取り組む。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
４整理運動をする。 
 
 
５学習のふり返りをする。 
６学習のまとめをする。 
 

 
 ※ 一単位時間内の支援場面と重点的に支援するタイプを線で結んでいる。 

計画（めあての設定） 

実践（PUT・ゲーム） 

評価（振り返り） 

ゲーム１ 

ゲーム２ 

ゲーム３ 

バランスタイプ 

支援方法：CC・記録 

かかわり目標タイプ 

支援方法：オリ漫・声かけ 

学び方目標タイプ 

支援方法：CC・声かけ 

かかわり中心タイプ 

支援方法：補助・示範 

学び方中心タイプ 

支援方法：声かけ 

技能目標タイプ 

支援方法：補助・示範 

苦手タイプ 

支援方法：PP・声かけ 

技能中心タイプ 

支援方法：記録 

パワーアップタイム（PUT） 

支援タイプと支援方法 
（学習場面での重点） 


	H19実証　研究冊子　ボール部.pdf
	①H19 表紙　目次.pdf
	2.pdf
	②H19実証　主題.doc
	③H19実証　コア説明.doc
	④H19実証　コア図.doc
	⑤H19実証　研究の構想.doc

	3.pdf
	⑥H19実証　研究仮説.doc
	⑧H19実証　学習過程.doc
	⑨H19実証　１単位時間.doc
	⑩H19実証　評価.doc
	⑪H19実証　学習資料.doc
	⑫H19実証　タイプ別.doc


	Taro-⑦H19実証　研究の内容　授.pdf



