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研究の内容 

１ ボール運動領域における研究主題の捉え方 

本部会では、「自ら学び続ける力」を「子供自らが、 資質・能力を育成していく力」であると捉えることと

した。「子供が自ら学ぶ」ためには、子供が自身の資質・能力を自らの力で育成できるようにしていくことが必

要であると考えた。そして、子供自身が自らの資質・能力を育成していく力を「自ら学び続ける力」であると

仮定し、研究を進めることとした（図１）。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ボール運動は、集団対集団の攻防によって楽しさや喜びを味わうことができる運動であり、チームという集

団の中で、仲間と力を合わせて競争することを通して課題を解決していくという特徴がある。ここでいう課題

解決とは、よりよく攻めたり守ったりする方法を「チームで考え、実行し、振り返る」ということであり、本

領域においては、この課題解決の過程を繰り返すことで、「自ら学び続ける力」を身に付けていくことができる

と考えた。  

上述した「チームで考え、実行し、振り返る」というボール運

動領域における課題解決の過程を、本領域部会では「自ら学び続

ける力を身に付けるための学びのサイクル」と捉えた（図２）。 
 
 
２ 実証授業で明らかにしたいこと 

先行研究の検討によって「学びのサイクル」を子供が回していくためには、動機付けが重要な視点の一つで

あることが明らかになった。加えて、子供たちは「学びのサイクル」を回す上で、既有の「知識及び技能」「思

考力,判断力,表現力等」「学びに向かう力,人間性等」をバランスよく活用することが明らかとなった。 

つまり、子供たちは既有の「資質・能力」を活用しながら「学び

のサイクル」を回すことで「自ら学び続ける力」を身に付け、「自

ら学び続ける力」によって「学びのサイクル」がより充実し、更に

「資質・能力」が育まれていくという、成長の過程があるのでは

ないかと考えた（図３）。 
本部会では、「チームで考え、実行し、振り返る」という学びの

サイクルを子供たち自身が回していくことができるようなボール

運動の学習を計画し、実践することを通して、子供たちの「資質・

能力」と「自ら学び続ける力」がどのように育まれていくのかを

明らかにすることを本研究の目的とする。 

図２ 学びのサイクル 

図１ 自ら学び続ける力と資質・能力の関係性を捉えたイメージ 

図３ 学びのサイクルと資質・能力の関係 
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３ 学習過程 

（１）単元全体の流れ 

先に述べた子供たちが既有の「資質・能力」を活用しながら「学びのサイクル」を回すことで「自ら学び続

ける力」を身に付け、「自ら学び続ける力」によって「学びのサイクル」がより充実し、更に「資質・能力」が

育まれていくという、成長の過程を図化したのが以下の図である（図４）。しかし、以下の子供の吹き出し等は

一例でしかなく、子供によってその学びの過程は異なると捉えている。加えて、右肩上がりに学習を積み重ね

ていくという考えではなく、子供自身がトライ＆エラーを繰り返していくことが重要であると考えている。 

 

 

（２）１単位時間の流れ 

  子供たちは、１単位時間の中でも、ゲームを通して「学びのサイクル」を回していく。 

 
（必要に応じて前時の学びを振り返る） 

・ゲームに向けて、どのように攻めたり守ったり

するかを考えたり、練習に取り組んだりする。 

 

・考えたことを実行する。 

・ゲームの動きについて振り返る。 

・次のゲームに向けて、考える。 

・考えたことを実行する。 

＊これを繰り返していく 

・ゲームの動きについて振り返る。 

（次時へ向けてどのように攻めたり守ったりする

か考える） 

図４ 自ら学び続ける力と資質・能力が育まれていく学習過程の一例を示した図 
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４ 学びを深めるテーマ・ゲームの設定 

（１）局面の競争に着目したテーマの設定 

  一人一人の子供が「学びのサイクル」を回していけるよう、以下のようにテーマの設定をしていく。 

 
 
 
 
 
 
  
  つまり、様々な方法でトライ＆エラーを繰り返すことのできる「オープンエンド」なテーマの設定が、「チー
ムで考え、実行し、振り返る」という学びのサイクルを子供たち自身が回していくことにつながっていくと考
えた。 

 

  

 

 

  

 

 

 

（２）「考え、実行し、振り返る」を繰り返すことのできるゲームの設定 

コートについて メンバーチェンジについて 

・全部で４コートを使用し、計８チーム

が常にゲームに取り組むことができ

るようにする。 

 

・ピリオド間での交代を可とすることで、チーム全員がゲームに出

ることができる。予め順番を決めさせておくと、スムーズかつプ

レーの機会を均等にすることができる。 

・チーム４人のうち、３人がゲームに出場することになる。ゲーム

に出場しない子供は、動画を撮影したり、アドバイスをしたりす

るなど、役割をもって学習に取り組めるようにする。 

対戦方式 

ペアチーム戦 

２つのチームをペアチームとして、安心した中でゲームに取り組む

ことで、ルール理解を促したり、ルールの工夫につなげたりできる

ようにする。 

総当たり戦 

全てのチームと対戦することで、チームの特徴に気付いたり、他の

チームのよさを自分のチームに取り入れたりすることができる。 

対抗戦 

１単位時間の中で、同じ相手と２試合行うことで、トライ＆エラー

を行えるようにする。 

☆本部会が設定する学習のテーマ 

ノーマークの状態でパスを受けてシュートをするためには、どのように動いたらよいのか 

テーマは、学習を大枠で方向付けつつ、すべての子どもの主体的な学びが保証される学習課題である。の
そのテーマは、教師からすれば「大枠のねらい」であり、子どもからすれば「主体的に学ぶためのめあて」
となる。 
（中略）体育学習のテーマは、「運動」の特性（＝運動に内在する面白さ）を味わわせる内容で設定するこ
とが望まれる。ゆえに、「点を取って勝とう！」のように、結果をテーマにすることは得策ではない。 

（梅澤、2016） 
 
☆オープンエンドなテーマを設定することで、仲間と協力しながら課題解決に取り組み、学びを深めてい
くことができる。 

子供たちがテーマを追求して学びを深めていけるようにするためには、一般化されているゲームのルール

を簡易化すること大切である。簡易化をすることで、特定のボールを持たないときの動きやボール操作をク

ローズアップして学びやすくすることができる。 

☆テーマ設定の主な理由 

・ボールを運ぶ局面が省略されるため、走力や投力の競争になりにくく、シュート局面における状況判断

と意思決定による競争をどの子供も行いやすい。 

・攻守交代時に、そのときにいた位置が次プレイに適用されるため守備時では有効ではなかった場所が攻

撃時に有効な場所になることがある。 

 

３x３バスケットボールの教材化（Ｐ.４） 

 

  

  

ゲーム修正 
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（３）効果的な動き方に気付くことができるようなゲームの修正 

 

☆３x３バスケットボールってどんなスポーツ？          

 

☆３x３バスケットボールの特性           ☆３x３バスケットボールの公式ルール 

 

 

 

 

 

 

 

 

小学生のルールで考えてみると・・・ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

☆３x３バスケットボールのここが「よいね！」 

 

                      

 

 

 

 
 

 

 

 

〇シュートチャンスが多い！ 

⇒ボールを運ぶ中間局面がない。 

⇒自チームのボールになった瞬間に、既にオールコートゲームでいうフロントコートにいる状態になる。 

〇少人数で行う！ 

⇒３人が常にプレイに関わり続けられため、積極的にかかわろうとする子供たちが増えてくる。 

〇一人一人に役割がもちやすい！ 

⇒走力や投力が影響を及ぼしにくく、ゲームに参加しやすくすることができる。 

〇トライ＆エラーを繰り返し行える！ 

⇒守備から攻撃に転じる際、ポジションを変えなくても既に有効な場所にいることができる。 

 

 

【公式ルール】 

〇１チーム４人  コートには３人出場する。 

 

 

〇１試合１０分間、または２１点先取で行う。 

〇１２秒以内でシュートを打たなければいけない。 

〇ラインの外側のシュートは２点、内側は１点。 

〇守備側がボールをリバウンドしたり、捕ったり、

攻撃側が得点したりボールを外に出したりした

ら、攻守交代する。 

〇攻守交代時にはボールをラインの外側に出さなく

てはならない。 

 

 

〇交代のタイミングや回数は自由。 

※参照「JBA３x３オフィシャル Web３x３はじめて

ガイド」 

 

【小学校ルール】 

〇１チーム４人。コートには３人出場する。 

〇１試合７分。 

〇アークの外側からシュートが決まった場合２点。 

アークの内側からシュートが決まった場合１点。 

〇ボール保持者からボールを奪うことはできない

（ルーズボールを奪うか、パスカット）。 

※ゴールの工夫も可 

攻守交替の仕方 

〇守備側にボールを捕られるか、得点が入るか、攻

撃側がサイドラインからボールを出したら交。アー

クの外側に出して攻撃を再開する。  

 

北米を中心に楽しまれていたストリートボールから発展した。１９８０年代、ボール１個とハーフコート

だけが置かれていた都市部の下町エリアで人気を獲得した。このスポーツは審判が不要で、チームはその場

で編成されることが多かった⇒３on３(コート半面だけを使う３人制のバスケット)。 

競技人口増加戦略の一環として、通常の５人制バスケットとは異なる独自のルールを設け、２００７年に

国際バスケットボール連盟が正式に競技種目として認めたのが３x３である。 

〇速い攻防が行われる。 

〇シュート数が多い。 

〇攻撃側のゴールにせまる戦術が 

見えやすい。 

〇体格に関係なく活躍できる。 
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４ 学びを深めるための学習評価 

（１）教師や子供が自身の学びを評価することができるパフォーマンス課題の設定とポートフォリオ 

ゴール型３×３バスケットボールにおいて、単元の

テーマを「ノーマークの状態でパスを受け、シュート

をするためにはどのように動いたらよいのか」とし

た。これは教師にとってのねらいとなるとともに、子

供たちにとって学習のめあてとなる（図５）。 

子供たちが資質・能力をバランスよく育むととも

に、学習したことの意義や価値を実感するためには、

教師や子供たちの学習評価が重要であると考える。そ

のため、バランスの取れた学習評価が可能となるパフ

ォーマンス評価1を導入することとした。本単元でのパフォーマンス課題2は「ノーマークの状態でパスを受け、

シュートをするためにはどのように動いたらよいのかをお家の人に説明しよう！」とした。 

また、子供が自ら（チーム）のプレイを振り返って考察している内容をポートフォリオ3にまとめていく（図

６）。教師からのフィードバックやチームのプレイ動画を確認し振り返ることにより、学びのサイクルをより

一層回すことができると考える（図７）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（２）子供がゲームを振り返りやすくするためのツール 

子供がゲームを振り返るためのツールとして、動画の撮影や画面収録が最適だと考える。子供が自ら学びの

サイクルを回すためには、ゲームを振り返り、どのように取り組めていたのか確認する必要がある。そこで、

オフェンスの区切りごとに撮影した動画（以下ワンプレー動画とする）を撮影することとした。ワンプレー動

画を見返すことで、流動的なゴール型でも子供がゲームを振り返りやすくなると考える（表１）。 

             表１ 子供がゲームを振り返りやすくするためのツール例 

使用ツール 使用目的 

動画撮影 〇子供や教師が、個人やチームのプレイを確認し、振り返りを行えるようにする。撮影

の際は、「いつ」、「どのように」、「何を」という撮影の視点を共有することで、振り返

りを行いやすくする。 

画面収録 〇ワンプレー動画を基にチームで話し合ったことを記録しておくことで、個人で振り返

りを行う時にいつでもその時の話し合いの内容を振り返ることができる。 

 
 

1 中央教育審議会（2016）はバランスの取れた学習評価を行うために、論述やレポートの作成、発表などを通じて行うパフォーマ

ンス評価が必要であると主張している。 
2 パフォーマンス評価を行うためにも、既に有効性が認められているパフォーマンス課題を設定して学習をすすめることとした。

その際、学習の本質から逸れないように設定されているテーマとの相違が生まれないように配慮した。 
3 子供が学習したことを振り返ることができるよう、学習成果物を蓄積していくこと。本単元ではそれを子供が発揮したゲームパ

フォーマンス動画と自身の振り返りの記述をデータでためていくこととした。 

図６ ポートフォリオの例 図７ 子供の学びのサイクルと教師の評価 

図５ 子供たちの考えや気付きの例 
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５ 学びの主体である子供たちを支援する伴走者としての教師行動 

（１）個々が効果的な動き方に気付くことができるような発問や価値付け 

子供たちが主体となって学びを進めるためには、教師はコーチングやファシリテーションを行っていくこと

が必要であると考える。 

 

また、集団の中で子供一人一人が効果的な動き方に気付けるようにするために、個人やチームに対して発問

や価値付けをしていくことが重要である。 

 

 

 

 
 
（２）集団のかかわりがより豊かになるコーディネート 

仲間とかかわり合いながらテーマについて探究していくことは子供たちの学習意欲を向上させ、運動の楽し

さに触れさせる機会となることが明らかになっている。このことから、集団対集団の攻防によって楽しさや喜

びを味わうことができるボール運動領域においては、集団のかかわりが豊かになるような教師のコーディネー

トがより一層必要であると考えられる。 

 
 
 
 
 
 
 
 

コーディネート 
コーディネートとは、人と情報、人と人、人と学習資源を適切に結びつける「調整」のこと。 

コーチング ファシリテーション 

傾聴、質問、承認といったコミュニケーションスキルを用いて

対象者と信頼関係を築きながら、各個人のニーズに合った指導

法や目標の実現に向けて、もてる力を引き出すこと。 

ファシリテーションとは、集団が持つ知的相互作用を促進する

働き。人が本来もっていた力を引き出し、相互にかけ合わせる

ことで増幅し、集団の力を最大限に高めていく。 

 効果的な動き方に気付いていない段階 効果的な動き方に気付いている段階 

発
問 

「○○さんはどのように動いているかな？」 
「今はドリブルとパスどちらがよかったかな？ 
「パスがもらいやすい・シュートしやすい場所は

どこかな？」 
「どのタイミングでパスをしたらよさそうか

な？」 
「パスを出したら、次はどこに動くといいかな？」 
 
 

「作戦をうまく実行するには、３人はどのように

プレイしたらよさそうかな？」 
「○○さんがパスをつなぐためは、どうしたらよさ

そうかな？」 
「チームの中でだれが、どんな役割をするとよさ

そうかな？」 

「どんなことを意識してゲームに取り組んだのか

な？」 
 

価
値
付
け 

「今のように空いているスペースに動くとパスが

つながりそうだね！」 
「相手がいないときにすぐにシュートを打ててい

るのがよかったよ！」 
「今○○さんがいた場所は、すぐにシュートが打て

る・攻撃に切り替えられる位置だったね！」 

「仲間が相手から離れたときにパスを出してみよ

う！」 

 

「全員が自分の役割を意識して動けていたね！」 
「味方に合わせたパスが出せるとさらにいい

ね！」 
「前回よりも今回の作戦のほうがうまくいってい

たね！」 

「全員がさらに活躍するためにどうしたらよい

か、考えてみよう！」 

環境づくり

•チーム内ゲームや得点板を使わないゲーム
•局面の競争に着目するオープンエンドなテーマ
設定

•チームのメンバー誰ひとり欠かせない人数編成
•多様なメンバーとのウォーミングアップ

教師のかかわり

•ゲームを見る視点を与え、非プレイヤーとプレイヤーをつなぐ
•チームの中で聴き手となって、子どもたちの考えを一緒に聴く
•子供たち同士の言葉をつないだり、チームで共通理解が図れる
ように言い換えたりする

•肯定的な言葉かけのモデルを示す

肯定的・矯正的フィードバックをより具体的に伝える 

空間やタイミングに意識が向くような発問 作戦やチームに意識が向くような発問 

学習のテーマ 
ノーマークの状態でパスを受けてシュートをするためには、どのように動いたらよいのか 
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ボール運動領域部会HP  ３ｘ３Basket	ballとは   ボール運動まるわかりハンドブック（令和3年度） 	

（公益財団法人日本バスケットボール協会）	
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