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体育・保健体育科

ネット型ゲームにおける戦術的気づきを高める学習指導の在り方

―第４学年バレーボール系ゲームの授業を対象に―

筑西市立新治小学校 西村 香保子
１ 主題設定の理由

知識基盤社会の到来やグローバル化にともなって，確かな学力，豊かな心，健や

かな体の調和を重視する「生きる力」をはぐくむことがますます重要になっている。

しかし，現在，児童を取り巻く環境は，生活様式の変化，遊ぶ時間や場所，友達の

減少によって，運動不足や仲間と豊かに関わる力の低下など多くの問題があげられ

ている。

このような中で今日，体育授業では，児童が単に運動ができるようになるだけで

なく，学習のねらいを明確にし，できること，分かること，多様にかかわることを

バランスよく組み込んだ，すべての児童に運動の魅力を感じさせることのできる学

習指導が求められている。そして，仲間との信頼関係から，集団が高まるような学

びを意図的に展開できるような指導内容が求められている。これは，生涯スポーツ

への資質・能力の育成にもつながっている。

学習指導要領
１）

では，小学校中学年にネット型ゲームが新しく設定された。同解

説
２）

では，中学年を対象にソフトバレーボールを基にした易しいゲームを例示し，

高学年でもこれらの簡易化されたゲームを奨励している。これまでの実践では，ソ

フトバレーボールやプレルボールを児童の実態に合わせ，工夫してゲームを行って

きた。しかし，運動の得意な児童ばかりが活躍し，ボールの落下地点にすばやく入

れなかったり，ゲームの中での動き方がわからなかったりする児童は，意欲が低下

してしまうという問題があった。

ネット型ゲームは，「コート上でネットをはさんで相対し，ボールを空いている

場所に返球して一定の得点に早く到達することを競い合う」ところに特徴がある。

そこで，学習のねらいを「どうやって相手コートにボールを落とすか，どうやって

自分達のコートにボールを落とされないようにするか」という視点にしぼり，第４

学年におけるバレーボール系ゲームにおいて，「ゲームで勝つにはどうすればよい

か」という作戦をゲームで発揮できるような教材の研究をしたいと考えた。今まで

の実践課題や先行研究を検討し，ルールや教具を工夫したり，ドリルゲームやタス

クゲームを実態に応じて効果的に取り入れたりすることで，チームの仲間と楽しみ

ながら技能や戦術を学べるような指導の展開を考えていきたい。そして，戦術的な

気づきや知識を理解し，ゲームで実践しようとする学習の過程が児童の思考判断力

や主体的な実践力を高められると考え，本主題を設定した。

２ 研究の目的

本研究では，第４学年におけるバレーボール系ゲームの授業を対象とした教材づ

くりを通して，技能の向上，戦術的課題への気づきを高める学習指導の在り方を構

築することを目的とする。

３ 基本的な考え方

(1) 体育授業のこれまでの実践と課題

児童の積極的な学習参加を促すためには，学習目標・内容の明確な授業づくり

が重要となる。また，よい授業づくりのためには，素材としてのスポーツ種目「バ

レーボール」を教師が子どもの実態に応じてどれだけ工夫した教材・教具づくり

ができるかということが大切である。これまでネット型ゲームでは，いろいろな

研究がなされているが，その中のいくつかを表１に示した。
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低学年では，捕球能力の低下の問題から，大野 ３）が「バウンドキャッチゲーム」

を提案した。このゲームでは，基本のボール操作の習得を目的として，捕球動作

を個々の児童に平等に提供するようにした。また，西村
４）

は，ボールの落下地点

に素早く動くことをねらいとして，「ボンバーゲーム」を考案した。これは，非

常に易しいルールで，２対２で対戦するため，どの児童も投げ，捕球の動作が１

時間の授業の中で数多く行われるようになっている。また，ビニール袋に緩衝材

を入れた手作りボールを使用しているので，片手でもつかみやすく，しばり口（し

っぽ）をつかんでより遠くへ投げることができるようになっている。また，ボー

ルが軽いために落下速度が遅くなることで，継続したラリーも続く。中学年では，

高橋
５）

が「プレルボール」を紹介したり，小林
６）

が「シュートプレルボール」を

考案したりした。そこでは，バウンドやキャッチなどルールの工夫を駆使して児

童に攻防の続くラリーを楽しんだり，戦術的課題を示したりできるように工夫さ

れてきた。高学年では，文科省の指導資料集 ７）で示されている「ソフトバレーボ

ール」や芳賀
５）

が考案した「ファウストボール」など，主にバドミントンコート

の高いネット（ 170cm 程度）で，実態に応じてバウンドやキャッチを取り入れ，

工夫された易しいゲームが行われていることが多い。

これまでの実践で，ソフトバレーボールでは，サーブで点数がどんどん入って

しまう，棒立ちの児童が大勢いる，ミスプレーが目立つ，なんとかして相手のコ

ートに返すだけが精一杯となるようなゲームが多かった。オーバーハンドパスや

アンダーハンドレシーブの技能が難しいため，ラリーが続かないからである。ラ

リーを続けようとバウンドやキャッチなどのルールを取り入れても，児童にとっ

ては，特にバウンドのルールは難しく，「何でワンバウンドしていいのにとっち

ゃうんだよ。」などと，直接捕球にいった児童に対してしばしばこのような言葉

が浴びせられてしまっていた。また，プレルボールでも，自陣でバウンドさせて

からパスしたり攻撃したりするルールやボールを下にたたきつける（プレル）操

作は，中学年ではなかなか難しく，高学年では，逆に易しすぎる。ゲームでは，

ラリーが続いているのに，ついうっかり忘れてバウンドせずに直接攻撃してしま

うミスが多く，そのミスのために，敵に喜びの歓声をあげられてしまうこともあ

った。さらに，ゲーム中，アタックで得点することができるのは数回のみでチー

ムの作戦がうまくいくことはほどんどなかった。このような中，中学年のネット

型ゲームでも，勝つために「何をするのか」「それをどのように行うか」という

ゲームの中で動き方（戦術）に着目した学習を行っていくことが重要であると考

える。

(2) 教材づくりの背景

バレーボールの本来の特性は，「ボールを自陣に落とさないでいられるか」「相

手がとれないようなところにアタックを打ちこめるか」ということであり，そこ

に戦術が存在する。そして，「相手コートにいる敵にボールをコントロールさせ

ないように攻撃するためにはどうすればよいか」ということが重要であるが，そ

のためには，レシーブ→トス→アタックの三段攻撃が最も有効な方法である。し

かし，実際の授業においては，このような学習を提示してもこの本質からかけ離

れた学習活動が展開されていることが少なくない。柔らかく安全なソフトバレー

ボールでも，ボールが落ちる前に上手に捕球できない児童が大勢いるのが現状だ

からである。そこで，主に高齢者や障害者の中で行われている「風船バレーボー

ル」
８）

に目を向けた。風船バレーボールとは，表２のようなゲームであり，子供

から高齢者まで一緒にプレーできる６人制のバレーボールである。ボールは，図

１のような厚いゴムで作られた風船を使う。落下速度はかなり遅い。

本単元では，落下速度の遅い風船を使用することにより，プレー中でも相手の

コートの様子を見たり，味方と連携プレーをしたりしながら，三段攻撃の技能や

知識を習得できるようにしたい。また，ゲームでは，オーバーハンドパスやアン
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ダーレシーブをせずに，誰にでも簡単に三段攻撃の技能向上できる教材を目指す。

「ボールをキャッチ，又ははじいて落とさないようにする」「アタックして決め

る」という技能を身に付けながら，中学年という一歩進んだ発達段階を考慮して，

戦術的課題への気づきを学ぶことができる学習展開の工夫について考えていきた

い。

表 ２ 風 船 バ レ ー ボ ー ル の ル ー ル

・ チ ー ム は ， 障 害 の あ る 選 手 ３ ～ ４ 名 と 障 害 の

な い 選 手 ２ ～ ３ 名 の 合 計 ６ 名 で 構 成 。

・ ボ ー ル が 自 コ ー ト に 入 っ て か ら チ ー ム 全 員 が

ボ ー ル に タ ッ チ し た 後 で １ ０ 回 以 内 に 相 手 コ ー

ト に ボ ー ル を 返 す 。 １ ５ 点 先 取 す る か 規 定 時 間

内 に 多 く 得 点 し た 方 の チ ー ム の 勝 ち と な る 。

・ バ ド ミ ン ト ン コ ー ト 使 用 。

・ ボ ー ル （ 専 用 の 風 船 ） は 直 径 ４ ０ ｃ ｍ に 膨 ら ま

せ る 。 （ 鈴 ２ 個 を 入 れ る ）

図１ 風船バレーボール

（直径約 40cm）

４ 実践の構想

(1) 教材の概要

メインゲーム：「ボンバーアタックバレー」

風船の打ち合い遊びは，誰もが経験したことがある遊びである。しかし，普通

の風船では，軽すぎて落下速度がかなり遅く，思い切り投げたりアタックしたり

しても遠くへ飛ばないので小学校中学年の実態には合っていない。また，風船バ

レーボール用の図１の風船も丈夫ではあるが，落下速度が普通の風船よりさらに

遅くなってしまう。そこで，風船にビニールテープをまき，重さを少し重くした

風船をボールとして使用することとした。ビニールを巻いた風船を以後，「テー

プ風船」と示す。テープ風船は，ソフトバレーボールよりかなり落下速度が遅い

ので，落とさずにゲームを続けられることから，「落としてはいけない」ことや

「三段攻撃で返球して得点する」というバレーボールの特性を最大限に引き出す

ことができると考える。

本単元は，単元を通して１チーム３～４人とする。ゲームは，２対２で行い，

３回の三段攻撃で返球する。サーブは，相手の捕りやすいボールを投げ入れ，ゲ

ームを始める。レシーブをキャッチしたらセット位置に移動してきた味方にパス

を出す。セット位置からトスを投げ上げ，アタッカーは片手又は両手で返球する。

攻撃を重視した単元とするため，レシーブとトスは，キャッチをしてから行い，

トスは投げ上げるようにする。また，三段攻撃を児童にわかりやすく意識付けさ

せるために，全員で「キャッチ，セット，１２３！行けー」のかけ声をかけなが

らゲームを行う。１本決まったらコート外のメンバーと交代する。２対２にする

ことにより，自然と攻め，守りのポジションやセッター，アタッカーなどの役割

的な動きを随時行わなくてはならない状況となる。また，運動量も確保される（図

２）。
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図２ ボンバーアタックバレーの概要

(2) 実態に応じた教具

メインゲームで使用するテープ風船を図３に示し

た。作り方は，風船（ 20 個入り 100 円程度）にビニ

ールテープ（ 19mm × 10m 30 円程度）を縦２本，横１

本 まく だ け なの で 非 常に 簡単 に作 るこ とが でき る。

風船は，ふくらますと直径約 25cm の大きさのものを

使用した。アタックを強く打てば，３～４ｍは飛ぶ。

テ ープ を 巻 いた こ と で強 度も 増し ，１ ０日 前後 なら

ば ，多 少 空 気が 抜 け るが 使用 する こと がで きる 。ま

た ，バ レ ー ボー ル の ゲー ムで は， ボー ルを アタ ック

す るこ と が 楽し さ の 醍醐 味で もあ るの で， 思い 切り

打 った ア タ ック が 決 まる よう なボ ール の重 さに なる

よ うに テ ー プで 重 さ を調 節す るこ とが 重要 であ る。

本 単元 の 「 ボン バ ー アタ ック バレ ー」 では ，相 手の

返 球 を レ シ ー ブ せ ず に キ ャ ッ チ する こ と にな っ

て い る 。 テ ー プ 風 船 は 軽 い の で レシ ー ブ 時に キ

ャ ッ チ で き ず ， は じ く こ と が 予 想さ れ る 。そ の

際 ， ボ ー ル を も た な い 動 き を ど うす る か 考え さ

せ る と ， チ ー ム カ バ ー の 技 能 や 重要 性 を 習得 す

るよい機会となる。図４は，農業用支柱（ 180cm
約 100 円）をペットボトルで支え，園芸用防風

ネット（ 1m × 2m 約 100 円）を利用した簡易ネ

ッ ト で あ る 。 バ ド ミ ン ト ン コ ー トが た り ない 時

は ， 防 風 ネ ッ ト や 動 物 よ け ネ ッ トが 安 価 で丈 夫

なネットとなるので利用したい。

 

ボンバーアタックバレーのルール 

みんなで言おう 

「キャッチ→セット→ 

１，２，３，行けー！」 
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・ボールをキャッチする。 
・はじいた時，味方がキャッチできれば○ 

・セット位置にパスをする。 
・みかたがセット位置に行かなかったり，ボールを

落としたりしたら× 

・「３」のかけ声でトスを投げ上げる。 
・「３」のかけ声の後，３秒以上たったら× 

・アタッカーは，片手または，両手でアタックする。 
・トスが相手コートに入ってしまったら× 

・１ゲーム５分間 

・サーブは投げ入れる。（または下打ち） 

・サーブでの得点はなし。（失敗やネットは，もう１回） 

・タッチネットやアウトは相手の得点（判定に迷ったらやり直し） 

・得点したらローテーショ ンする。 

ト

レシーブ 

サーブ 

移動する 
移動する 

アタック 

８ｍ 

７
ｍ 

図３ テープ風船

図４ 簡易ネット
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(3) 学習計画

本単元は，８時間取扱いで単元の最後にクラス対抗マッチ（新治小ワールドカ

ップバレー）を行う。授業展開をスムーズにするため，単元を通して，始めに準

備運動とスキルアップのためのドリルゲームを行ってから本時のめあてを確認す

る。その後，連携プレー向上のためのタスクゲームを行い，メインゲームに入る。

タスクゲームの時には，身につけさせたい技能や戦術のポイントを児童が自ら気

づくように発問を工夫する。また，見本ゲームを止めたり，スローモーションの

ようにゆっくりプレーさせたりして説明するようにし，ねらいをしっかり理解さ

せるようにする。よいプレーや声かけをしているチームを認め，ゲームの前に雰

囲気を盛り上げるようにする （表３）。

(4) 指導展開

① 攻めや守りを組み立てるゲームの戦術への気づきを促す発問の工夫

児童がゲームの中で敵や味方の動きを予測して攻めたり守ったりできるよう

になるためには，ゲームで勝つために「何をしたらよいか」「それをどのよう

に行うのか」について個人，集団の技術やゲームでの動き方に関しての知識を

理解することが重要である。指導の中で発問を工夫することによって，児童の

側からそれらの戦術的行為が引き出されるようにし，なぜその方法が有効なの

かを考え，知識として理解し，練習に主体的に取り組む意欲につなげたい（表

４，表５，図５）。
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表４ 攻めを組み立てるのゲームの指導展開（２，３，４時間目）

中心課題 どうすれば，相手のコートにボールを落とせるだろう？

時間 発 問 予 想 さ れ る 児 童 の 戦 術 的 気 身につけさせたい技能

づき （タスクゲーム）

○ ど ん な ふ う に 打 つ と ， ど ・ 手 首 を 使 う と 強 く 打 て ○ ね ら っ た 方 向 に ア タ ッ ク を

ん な ボ ー ル が 打 て る か る。 打つことができる。

２ な？ ・ 弱 く 持 ち あ げ る よ う に 打 ○ ア タ ッ ク を 強 く 打 っ た り ，

つとフェイントになる。 フ ェ イ ン ト し た り す る こ

とができる。

（ゲーム：タスク②）

○ ど ん な ボ ー ル を 打 つ と 相 ・ ア タ ッ ク を 思 い 切 り 強 く ○ 相 手 コ ー ト の 空 い て い る と

手 は ， 返 せ な い の だ ろ 打つ。 こ ろ を ね ら っ て 返 球 す る こ

う？ ・ コ ー ト の 空 い て い る と こ とができる。

３ ろにアタックを打つ。 ○ 簡 単 な 作 戦 を 立 て て 攻 撃 を

・ 相 手 の 意 表 を つ い て フ ェ することができる。

イントする。 （ゲーム：タスク③）

・ す ば や く 攻 撃 す る 。（ ク

イック）

○ 敵 に 気 づ か れ な い よ う に ・ チ ー ム で サ イ ン を 決 め て ○ サ イ ン や 声 な ど を 決 め て ，

４ い ろ い ろ な 作 戦 を す る に 出す。 簡 単 な 作 戦 を 立 て て 攻 撃 を

は ， ど う す れ ば い い だ ろ ・ ど ん な 攻 撃 を す る の か あ することができる。

う？ らかじめ決めておく。 （ゲーム：タスク③）

・声を出し合う。

※タスクゲームは，表６参照

表５ 守りを組み立てるのゲームの指導展開（５，６，７時間目）

中心課題 どうすれば，自分のコートにボールを落とさないで守れるだろう？

時間 発 問 予 想 さ れ る 児 童 の 戦 術 的 気 身につけさせたい技能

づき （ドリル・タスクゲーム）

○どんなふうに（体の動き） ・棒立ちにならない。 ○ 身 構 え て 待 つ こ と が で き

守 る と ボ ー ル が と り や す ・ひざを曲げてかまえる。 る。

５ いだろう？ ・ ボ ー ル の 方 に お へ そ を 向 ○ ボ ー ル の 落 下 地 点 に 素 早 く

ける。 入 り ， キ ャ ッ チ ま た は ， は

じくことができる。

（ゲーム：ドリル①）

○ ど ん な と こ ろ で 守 る と ・ コ ー ト の 中 央 に ２ 人 が 離 ○ 攻 撃 し た 後 ， す ぐ に 自 分 の

落 ち な い の だ ろ う ？ （ ボ れて守る。 役 割 を 行 う こ と が で き る 位

６ ールを持たない時） ・ フ ェ イ ン ト を す る 人 も い 置 に 戻 り ， 身 構 え て 待 つ こ

る か ら ， 前 の 方 も い け る とができる。

ように準備しておく。 （ゲーム：タスク②）

○ ど う す れ ば ， 難 し い ボ ー ・ ボ ー ル を は じ い て 味 方 が ○ ボ ー ル の 行 方 を 予 測 し て ，

ルをとれるだろう？ カバーする。 身 構 え て 待 つ こ と が で き

７ ○ カ バ ー す る に は ， ど ん な ・ カ バ ー で き る よ う に お へ る。
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ふ う に 動 け ば い い だ ろ そ を 向 け て 捕 球 す る 準 備 （ゲーム：タスク③）

う？ をしておく。

※ドリル，タスクゲームは，表６参照

【個人技能】

【仲間との連携プレー】

図５ 身につけさせたい作戦例

② 効果的なドリルタスクゲーム

高橋
９）

は，「ボールゲームで学習内容の確かな習得をめざすためには，適切

な「単元教材」を採用する必要があるとともに，個人的な技能を高める「ドリ

ルゲーム（本来ゲームではないが記録達成をねらいゲーム化を図ったもの」や

技能とともに戦術の能力を高めるための「タスクゲーム」を取り入れる必要が

ある。」と述べている。タスクゲームは，直接対戦相手がいるミニゲームであ

り，習得すべき課題が明確で，その課題が頻繁に学習できるように，人数やコ

ートのミニ化を図ったり，ルールの条件を変えたりするようなゲームである。

本研究では，このようなドリルゲームやタスクゲームを児童の実態に合わせて

効果的に取り入れていけるような学習指導過程を計画したい（表６）。

 

アタックの打つ方向（相手のいな

いところやとりにくいところを

ねらう。 

 

いろいろな場所や高さのトスを考

え，チームでサインを考える。 
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(5) 「応援・声かけ」から意欲，判断力の向上へ

① 応援

チーム内で自由に声を掛け合うのもよいが，決まった時やミスした時，チー

ム内で集まって声をかけ合うことができるのもネット型スポーツならではの醍

醐味である。意図的に，①ゲーム前にかけ合う気合（儀式）②決まった時の声

かけ③ミスした時や相手に点数を取られた時の声かけをチームごとに決めさ

せ，ラリーが終了するたびに声をかけさせたい。自分達のチームの色を出して

応援をすることにより，活動のリズムを作り出すだけでなく，苦手な児童の意

欲を引き出したり，所属感や達成感を味わわせたりしたい。

② 補助の声かけ

本単元では，２対２で戦うため，アタッカー，セッター，レシーバーなどの

役割を次々にこなさなければならない。役割行動を分かりやすくするために，

児童全員で「キャッチ，セット，１２３行けー！」と，ラリーが終了するまで，

声をかけ続けるようにする。また，「アタッカーが空いているところを見て打

つのは難しい。じゃあどうすれば，ねらえるかな？」という発問から，「味方

がアタッカーに打つ方向を「右」とか「前」とか教えてあげるとよい。」など

の意見を出させ，アタッカー以外の味方が，コートの空いているところをアタ

ッカーにアドバイスすると効果的に得点できることに気づかせたい。そして，

常に相 手のコートを見て判断する力を高めたい。「後ろ！（奥）」「前！」「真

ん中」「右」「左」「（ フェイントを）落とせ！」など短い言葉でゲーム中にタ

イミングよくアドバイスできるようにしたい。

③ 具体的な評価基準

応援と補助の声かけの活動は，一見評価とは，関係のないように思われがち

だが，運動に親しむ態度（応援）や戦術的判断力（補助の声）という点から，

技能の向上と同じくらい重要であると思われる。表７には，本単元の授業の中

で，これらをどのくらい達成できればよいのかという規準を示した。

表７ 応援と補助の声かけの達成規準

活動 十分満足できる状況 おおむね満足できる状況 努力を要する児童 努力を要する児童への支援

・チームで決めた応援や儀式を元気よく ・チームで決めた応援や儀式をいつもし ・チームで決めた応援や ・ゲームの前にチームメイトと練

行っている。 ている。 儀式をしていない。 習させる。

応援 ・決まった時だけでなくミスした時も友 ・時々，決まった時だけでなくミスした ・ハイタッチなど体を使ってでで

達に声をかけている。 ときも友達に声をかけている。 きる易しいものを友達や先生と

・チームの雰囲気を盛り上げる声を出し 一緒にさせるようにする。

ている。 ・応援してもらった時の気持ちを

思い起こさせる。

・「キャッチ，セット，１２３行けー」 ・「キャッチ，セット，１２３行けー」 ・「 キ ャ ッ チ ， セ ッ ト ， ・応援で きたときは，「○○さん

の声を大きな声で出している。 の声をいつも出している。 １２３行けー」と言う の応援 のお陰で決まったね。」

補 助 ・相手の動きを予測して，攻撃や守りの ・補助の声を時々出している。 ことが難しく，黙って などと声をかける。

の 声 補助の声をタイミングよくかけてい 活動している。

かけ る。

・プレーしながら声を出している。
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５ 研究のまとめ

(1) 研究の成果

・ネット型ゲームにおいて，テープ風船の使用と発問の工夫により，バレーボー

ルの特性を重視し，技能向上や戦術的課題への気づきを促す学習展開を立案す

ることができた。また，具体的な戦術的行為を示すことができた。

・応援の活動における具体的な達成規準を示すことができた。

(2) 今後の研究の課題

・授業の実践を通しての検証

・中学校「バレーボール」への系統性を考慮したカリキュラムの作成
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